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บทคัดย่อภาษาไทย 

สุวิทย์ ไวยกุล : การพัฒนารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานที่มีการ
ช่วยเสริมศักยภาพเพ่ือส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียน
คณิตศาสตร์ (DEVELOPMENT OF AN INSTRUCTIONAL LEARNING OBJECT DESIGN MODEL 
FOR TABLET-BASED USING GAME BASED LEARNING WITH SCAFFOLDINGTO ENHANCE 
MATHEMATIC CONCEPTS FOR MATHEMATIC LEARNING DISABILITY STUDENTS) อ.ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์หลัก: รศ. ดร. จินตวีร์ คล้ายสังข์, อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม: รศ. ดร. ประกอบ กรณีกิจ {, 
380 หน้า. 

การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือน าเสนอรูปแบบการออกแบบการพัฒนารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบ
เจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานที่มีการช่วยเสริมศักยภาพเพ่ือส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มี
ความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างที่ศึกษาความคิดเห็น ได้แก่ ครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษา
พิเศษประจ าจังหวัด จ านวน 545 คน และผู้เช่ียวชาญ จ านวน 12 คน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ทดลองออกแบบเลิร์นนิง
ออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานที่ผู้วิจัยได้พัฒนาข้ึน  เป็นครูผู้สอนโรงเรียนสังกัดเทศบาลนครจังหวัด
พระนครศรีอยุธยา จ านวน 6 คน น าไปทดลองเรียนกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 19 คน โดยใช้
ระยะเวลา 2 เดือน วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และร้อยละ และรับรองรูปแบบการ
ออกแบบการเรียนการสอน โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 คน วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ผลการวิจัยพบว่า 1. รูปแบบการออกแบบการพัฒนารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม
เป็นฐานที่มีการช่วยเสริมศักยภาพเพ่ือส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียน
คณิตศาสตร์ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ (1) คน (2) ความบกพร่องทางการเรียนรู้ (3) การออกแบบเกม (4) 
เทคโนโลยี และ 7 ข้ันตอน คือ (1) ประเมินความเป็นไปได้ (2) วิเคราะห์ (3) ระบุวัตถุประสงค์ (4) ออกแบบ (5) 
พัฒนา (6) ด าเนินงาน (7) ประเมินผล 2. นักเรียนที่เรียนด้วยเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานที่มีการ
ช่วยเสริมศักยภาพเพ่ือส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และ 3. ผู้ทรงคุณวุฒิมีความ
คิดเห็นว่ารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานที่มีการช่วยเสริมศักยภาพเพ่ือส่งเสริม
มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก 
(ค่าเฉลี่ย = 3.20) 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

# # 5484477327 : MAJOR EDUCATIONAL TECHNOLOGY AND COMMUNICATIONS 
KEYWORDS: INSTRUCTIONAL LEARNING OBJECT DESIGN / TABLET-BASED / GAME-BASED LEARNING: 
GBL / SCAFFOLDING / MATHEMATIC CONCEPTS / / MATHEMATIC LEARNING DISABILITY STUDENTS 

SUWIT WAIYAKOON: DEVELOPMENT OF AN INSTRUCTIONAL LEARNING OBJECT DESIGN 
MODEL FOR TABLET-BASED USING GAME BASED LEARNING WITH SCAFFOLDINGTO 
ENHANCE MATHEMATIC CONCEPTS FOR MATHEMATIC LEARNING DISABILITY STUDENTS. 
ADVISOR: ASSOC. PROF. DR. JINTAVEE KHLAISANG, CO-ADVISOR: ASSOC. PROF. DR. 
PRAKOB KORANEEKIJ{, 380 pp. 

The purpose of this research to introduce an instructional design model to 
development of an instructional learning object for tablet using game-based learning with 
scaffolding to enhance mathematic concepts for mathematic learning disability students. The 
samples were 545 special education teachers at provincial centers and 12 experts. The sample 
group designed their own teaching model in their main subject under the model developed and 
provided by this research study. The samples from the research are 6 instructors under the 
municipal school, Ayutthaya. Then, the developed model was trial with 19 six grade students for 
the period of 2 months. The hypothesis was tested by Percentage. The data was analyzed using 
means and standard deviation. Finally, the teaching model was approved by the 5 experts. The 
research findings were as follows: 1. the instructional design model used to design instructional 
learning object consists of 4 components: (1) persons, (2) learning disability, (3) game design, and 
(4) technology. The model consists of 7 steps including: (1) evaluating feasibility, (2) analyzing, (3) 
Identifying objectives, (4) Designing, (5) developing, (6) and, (7) evaluating 2. The learners in 
learning object design model for tablet using game-based learning have a higher score in post-
test comparing to pre-test. 3. The experts share opinions that the instructional design model to 
development of an instructional learning object design for tablet using game-based learning with 
scaffolding to enhance mathematic concepts for mathematic learning disability students was 
appropriate at a very good level (means=3.20). 
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บทท่ี 1  
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2550 ในบทบัญญัติถึงสิทธิและเสรีภาพ  
ในการศึกษา บุคคลย่อมมีสิทธิเสมอกันในการได้รับการศึกษา  ซึ่งแผนพัฒนาการศึกษาของ
กระทรวงศึกษาธิการฉบับท่ี 11 พ.ศ.2555-2559 ได้มีแนวนโยบายท่ีตอบสนองบทบัญญัติดังกล่าว  
โดยในยุทธศาสตร์ท่ี 4 ได้ก าหนดให้ขยายโอกาสการเข้าถึงบริการทางการศึกษา และการเรียนรู้                 
อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต  โดยมีกลยุทธ์ในการพัฒนารูปแบบการจัดการศึกษาให้เข้าถึงเด็กท่ีมี                   
ความต้องการพิเศษในรูปแบบท่ียืดหยุ่นหลากหลาย  (ส านักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ, 2555: 25) 
รวมท้ังหลักการจัดการเรียนรู้ ท่ีปรากฏในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ.2551                   
มีวัตถุประสงค์ให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถตามมาตรฐานการเรียนรู้ สมรรถนะส าคัญ และ
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ โดยยึดหลักว่าผู้เรียนมีความส าคัญท่ีสุด เช่ือว่าทุกคนมีความสามารถใน 
การเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้  ยึดประโยชน์ท่ีเกิดกับผู้เรียน กระบวนการจัดการเรียนรู้ต้องส่งเสริม
ให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล
และพัฒนาการทางสมอง  ให้ความส าคัญท้ังความรู้และคุณธรรม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551: 3)  
 นักเรียนท่ีมีภาวะความบกพร่องในการเรียนรู้ (Learning Disability : LD) คือนักเรียน 
ท่ีมีความยากล าบากในการเรียนมากกว่านักเรียนปกติท่ัว ๆ ไป ซึ่งเป็นความบกพร่องในกระบวนการ
ทางจิตวิทยาท่ีเกี่ยวข้องกับความเข้าใจในการใช้ภาษาพูดและภาษาเขียน โดยอาจแสดงออกมาทาง
ความสามารถท่ีไม่สมบูรณ์  ท าให้เด็กมีป๎ญหายุ่งยากในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การแสดงออกทาง
พฤติกรรมการรับรู้ทางสังคมและการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่น ซึ่งมีผลโยงไปถึงการมีป๎ญหาในการใช้
ภาษา ท้ังด้านการฟ๎ง การอ่าน การพูด การเขียนและการสะกดค า หรือการค านวณ ตลอดจนป๎ญหา
ในเรื่องของการเคล่ือนไหว การรับรู้อารมณ์ พฤติกรรม โดยไม่ได้เกิดจากความบกพร่องทางสติป๎ญญา 
ความบกพร่องทางประสาทสัมผัส ป๎ญหาทางพฤติกรรม ความแตกต่างทางวัฒนธรรม ซึ่งป๎ญหา
เหล่านี้จะส่งผลต่อการเรียน (ศิริพันธ์  ศรีวันยงค์, 2552: 30) นอกจากนี้ยังครอบคลุมสภาพต่าง ๆ 
เช่น สภาพด้อยโอกาสทางสังคม ความบกพร่องในการรับรู้ ภาวะท่ีสมองถูกกระทบกระเทือนเพียง
เล็กน้อย      แต่เป็นความผิดปกติท่ีไม่เกิดจากความบกพร่องทางร่างกาย การมองเห็น การได้ยิน และ
ระดับสติป๎ญญา (ศรียา  นิยมธรรม, 2540: 68)  ป๎จจุบันมีเด็กท่ีมีป๎ญหาทางการเรียนรู้อยู่จ านวนไม่
น้อย จากสถิติในประเทศไทย จ านวนบุคคลท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ท่ีอยู่ในการจัดการเรียน
ร่วมในโรงเรียนท่ัวไปมีจ านวน 183,398 คน (แผนพัฒนาการจัดการศึกษาส าหรับคนพิการ ระยะ 5 ปี 
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(พ.ศ.2555-2559) กระทรวงศึกษาธิการ, 2559) จากจ านวนเด็กพิเศษท้ังหมดจ านวน 320,032 คน 
มีเด็กท่ีมีภาวะความบกพร่องในทักษะการเรียน หรือ เด็กแอลดีประมาณ ร้อยละ 6 - 10 ของเด็ก 
ในวัยเรียนท้ังหมด และเด็กในกลุ่มนี้มักจะคิดว่าตนเองเป็น ผู้ท่ีไม่มีความสามารถ ไม่แน่ใจ  
ในความสามารถของตนเองมักพึ่งพาผู้อื่นในการแก้ป๎ญหาต่าง ๆ แม้แต่ป๎ญหาท่ีเกิดขึ้นใชีวิตประจ าวัน 
ลักษณะการเรียนรู้ของเด็กเหล่านี้จะมีช่วงความสนใจส้ัน ๆ เสียสมาธิง่ายมี ป๎ญหาด้านความจ า 
การถ่ายโยง การเรียนรู้ส่ิงท่ีเป็นนามธรรมและมีข้อจ ากัดทางภาษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านการอ่าน
เพื่อความเข้าใจและการแก้โจทย์ป๎ญหาในวิชาคณิตศาสตร์ ท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า
เรียนไม่ทันเพื่อน (ผดุง อารยะวิญํู, 2542: 42)  และเด็กท่ีมี ความบกพร่องทางด้านคณิตศาสตร์ 
ความรู้ด้านคณิตศาสตร์จะไม่ได้เป็นไปตามวัยของเด็ก อย่างเช่นการบวก ลบ คูณ หาร จ านวนต่าง ๆ
เด็กจะไม่รู้ตามวัยที่ควรจะเป็น (ศรียา นิยมธรรม, 2540: 3) 
 ความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ท าให้เด็กมีป๎ญหาทางการรับรู้ในเรื่องสัญลักษณ์ 
มีป๎ญหาในเรื่องของความสัมพันธ์ ไม่เข้าใจความหมายเรื่องของจ านวน การเรียงล าดับ ไม่สามารถ
จ าแนกวัตถุท่ีมีขนาดต่างกันท่ีวางรวมกันอยู่ได้ ไม่เข้าใจปริมาณเมื่อมีขนาดเปล่ียนไป ไม่สามารถ
ปฏิบัติตามขั้นตอนในการค านวณได้ มีป๎ญหาในการอ่านแผนท่ีและกราฟ การช่ัง ตวง วัด ร วมท้ัง   
เรื่องการท าโจทย์ป๎ญหา (ศิริพันธ์  ศรีวันยงค์, 2552: 47 -48) และประสบกับความยากล าบาก         
ในความเข้าใจความคิดรวบยอด การบอกความสัมพันธ์ กระบวนการ การด าเนินการ การประมาณ   
ในเรื่องของตัวเลข และมีความคาบเกี่ยวกันระหว่างนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางกา รเรียนรู้        
ด้านการอ่านกับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ในประเด็นของคณิตศาสตร์ 
เนื่องจากนักเรียนกลุ่มนี้มีป๎ญหาในเรื่องของความจ าระยะส้ัน การเรียงล าดับ และความเข้าใจ
สัญลักษณ์  (Sherman, 2005)  จึงท าให้เด็กท่ีมีป๎ญหาทางด้านการเรียนรู้คณิตศาสตร์เกิดความ
ยุ่งยากในการเรียน  และไม่สามารถประสบความส าเร็จในการเรียนได้ อีกท้ังไม่สามารถพัฒนาไปตาม
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ท่ีก าหนดไว้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน 2551 ได้ ซึ่งสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เป็นการน าความรู้  ทักษะและกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ไปใช้ในการแก้ป๎ญหา การด าเนินชีวิตและการศึกษาต่อ การมีเหตุมีผล มีเจตคติท่ีดีต่อ
คณิตศาสตร์ พัฒนาการคิดอย่างเป็นระบบและสร้างสรรค์ อีกท้ังยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ  
ประกายดาว  ใจค าป๎น (2549) และณัฐกานต์ จอมขันเงิน (2549) ท่ีได้ข้อสรุปว่า นักเรียนท่ีมี      
มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ดี จะสามารถเรียนรู้และแก้ป๎ญหาทางคณิตศาสตร์ได้ดี รวมท้ังมีพื้นฐานท่ีจะ
เช่ือมโยงและคิดเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ในระดับสูงขึ้นไปได้ดีด้วย มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์มี
ความส าคัญต่อประสิทธิภาพการจัดการเรียนการสอนของครูและการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนักเรียน 
การวิเคราะห์ว่าครูและนักเรียนมีมโนทัศน์ท่ีคลาดเคล่ือนอะไรบ้างและคลาดเคล่ือนอย่างไร เมื่อ
เปรียบเทียบกับ  มโนทัศน์ท่ีถูกต้องจะท าให้ได้ข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ในการระมัดระวัง ไม่ให้เกิดความ
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คลาดเคล่ือนเหล่านั้น ตลอดจนเป็นประโยชน์ในการหาแนวทางเพื่อแก้ไขความคลาดเคล่ือนนั้นให้
หมดไป ซึ่งจะ   ท าให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น  
 นักเรียนท่ีมีป๎ญหาทางการเรียนคณิตศาสตร์ มีป๎ญหาทางด้านกระบวนการรับรู้ ซึ่งมี
ผลกระทบต่อการเรียนรู้อย่างมาก วิธีการช่วยเหลือเด็กท่ีมีป๎ญหาทางการเรียนรู้ด้า นคณิตศาสตร์  
ในระบบการเรียนการสอนพบว่า เทคนิคท่ีได้ผลกับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ทาง         
ด้านคณิตศาสตร์ สามารถใช้ได้หลายวิธี เช่น ใช้การละเล่นพื้นบ้าน ใช้เกมการละเล่นพื้นบ้าน  
มาสอนเด็ก ซึ่งจะสอนเรื่องการเปรียบเทียบ การวัดระยะทาง การบวกลบคูณหาร  สอนเทคนิค              
การอ่านโจทย์เลข เด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้จะอ่านโจทย์เลขไม่ได้ ซึ่งจะอ่านไม่เข้าใจ ไม่รู้
ว่าโจทย์ถามอะไร หมายความอย่างไร เมื่ออ่านโจทย์ไม่ได้ก็จะส่งผลถึงการคิดเลขด้วยจึงต้องใช้วิธีการ
ทางกราฟิกเข้ามาช่วยในการอ่านโจทย์ป๎ญหา หรืออาจใช้การอ่านการ์ตูน โดยท าเป็นเรื่องราวสอน
เกี่ยวกับตัวเลข บวก ลบ คูณ หาร เด็กจะสนุกกับภาพการ์ตูนและจะเรียนรู้ได้มากขึ้น การเล่นบทบาท
สมมติ อาจจะให้เด็กนักเรียนในช้ันออกมานับหนังสือ 20 เล่ม จากนั้นให้เพื่อนออกมาหน้าช้ันเรียนอีก 
5 คน นักเรียนคิดว่าจะได้คนละกี่เล่ม จากนั้นเด็กก็จะเริ่มแจกจนหนังสือหมด แล้วเด็กจะได้ค าตอบ
เป็นการสอนเรื่องการหาร หรือใช้การเล่นเกม ซึ่งจะใช้เกมเศรษฐีและการทอยลูกเต๋าเป็นการสอนเรื่อง
ตัวเลข เด็กจะรู้ว่าแต้มไหนมากกว่าแต้มไหนน้อยกว่า (ศรียา  นิยมธรรม, 2545: 25) นอกจากวิธีการ
จัดการเรียนการสอนในห้องเรียนเพื่อช่วยเหลือเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์
ดังท่ีกล่าวมาแล้ว  ยังมีการน ารูปแบบการเรียนรู้ที่เป็นนวัตกรรมทางการศึกษารูปแบบหนึ่งโดยการใช้
เทคโนโลยีซึ่งเป็นส่วนหนึ่งท่ีมีความส าคัญส าหรับกระบวนการเรียนการสอนคณิตศาสตร์  ซึ่งสถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท ., 2551)  ตระหนักในความส าคัญของการใช้
เทคโนโลยีช่วยในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในช้ันเรียน เพื่อให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทาง  
การเรียนสูงขึ้น มีเจตคติท่ีดีในการเรียนรู้ เรียนรู้อย่างมีความหมายและสามารถน าไปใช้ในการเรียนรู้
ตลอดชีวิต รวมถึงให้ความส าคัญกับการช่วยเสริมศักยภาพ (Scaffolding) ซึ่งมีคุณลักษณะของ 
การช่วยเสริมศักยภาพ คือ 1) เป็นส่ิงท่ีสนับสนุน 2) เปรียบเสมือนเครื่องมือในการเรียนรู้ 3) เป็นส่ิงท่ี
ช่วยขยายฐานความรู้ของผู้เรียน 4) อนุญาตให้ผู้เรียนท าภารกิจงานให้ส าเร็จเท่าท่ีเป็นไปได้ 5) ผู้เรียน
สามารถเลือกส่ิงท่ีตนเองต้องการจะรู้ได้ตรงเปูาหมาย  (สุมาลี ชัยเจริญ, 2545: 5) และการช่วยเสริม
ศักยภาพจะสนับสนุนผู้เรียนในการแก้ป๎ญหา หรือการเรียนรู้ ในกรณีท่ีไม่สามารถปฏิบัติภารกิจ     
การเรียนรู้ให้ส าเร็จด้วยตัวเองได้โดยฐานความช่วยเหลืออาจเป็นค าแนะน าแนวทางตลอดจนกลยุทธ์
ต่าง ๆ ในการแก้ป๎ญหาหรือปฏิบัติภารกิจการเรียนรู้  (อนุชา  โสมาบุตร, 2549: 20) 
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2556) ได้กล่าวถึงการประยุกต์ใช้  
ส่ือการเรียนรู้เลิร์นนิงออบเจ็คในการเรียนการสอนว่า ผู้สอนสามารถน าไปใช้เป็นเครื่องมือเพื่อ
สร้างสรรค์การเรียนรู้ท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พัฒนาตนเอง และควรออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้  
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ให้ผู้เรียนได้ท างานร่วมกัน ส่ือสารความเข้าใจ และสร้างผลงานโดยมีส่ือและแหล่งเรียนรู้ท่ีมีคุณภาพ
เป็นส่วนช่วย โดยพิจารณาถึงบริบทของช้ันเรียน ความพร้อมของอุปกรณ์สารสนเทศ ความเข้าใจและ
ทักษะท่ีต้องการให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน นอกจากใช้เสริมหรือทดแทนกิจกรรมปฏิบัติการส่ือการเรียนรู้  
เลิร์นนิงออบเจ็คบางเรื่องยังสามารถใช้เพื่อขยายความรู้ หรือเช่ือมโยงความรู้กับสถานการณ์หรือ
ป๎ญหาใหม่ท่ีเกี่ยวข้องได้อีกด้วย โดยสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้เริ่มน า  
เลิร์นนิงออบเจ็คเข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยมุ่งเน้นท่ีวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
ฟิสิกส์ เคมี ชีววิทยา และคอมพิวเตอร์ โดยเลิร์นนิงออบเจ็คแต่ละช้ินจะน าเสนอแนวคิดหลักย่อย ๆ 
เรื่องใดเรื่องหนึ่งโดยเฉพาะ สามารถน าไปใช้ผสมผสานกับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีอื่น ๆ อีก
หลากหลาย ซึ่งในการผลิตนั้น เลิร์นนิงออบเจ็คควรมีคุณลักษณะดังต่อไปนี้ (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2556) 
 - เป็นเกม สถานการณ์จ าลอง 
 -  เนื้อหากิจกรรมส้ันกะทัดรัด มีแนวคิดชัดเจน 
 -  เนื้อหากิจกรรมเหมาะสมกับผู้เรียน เช่น ในด้านอายุ ความสนใจ ความรู้เดิม 
 -  เป็นกิจกรรมท่ีสอดคล้องกับเนื้อหาในชีวิตประจ าวัน มีเหตุการณ์ท่ีสอดคล้องกับชีวิตจริง 
 -  มีสีสันสวยงาม การจัดวางรูปภาพ เสียง ปุุมค าส่ัง เหมาะสม เข้าใจง่าย 
 -   มีการประเมินความก้าวหน้าในการเรียนของผู้เรียน 

Becta ICT Research (2005) ได้มีการศึกษาผลการใช้งานเครื่องคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต

ประกอบการเรียนการสอนในโรงเรียนระดับประถมศึกษา จ านวน 12 แห่ง ในประเทศอังกฤษ                

ช่วงระหว่างปี ค.ศ. 2004-2005 ผลก็คือ การใช้เครื่องคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตโดยให้ผู้เรียนและผู้สอน            

มีเครื่องคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตเป็นของตนเองอย่างท่ัวถึงเป็นป๎จจัยส าคัญท่ีช่วยให้เกิดการใช้งานอย่าง 

มีประสิทธิผล โดยพบว่าการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตช่วยเพิ่มแรงจูงใจของผู้เรียนและ              

มีผลกระทบในทางบวกต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รวมท้ังสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง              

ช่วยส่งเสริมให้เกิดการค้นคว้าและการเข้าถึงองค์ความรู้นอกห้องเรียนอย่างกว้างขวาง รวมท้ังส่งเสริม

การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมของผู้เรียน ในด้านหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนของผู้สอนนั้น 

พบว่าการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตนั้นช่วยส่งเสริมให้มีใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนและ

ส่งเสริมให้มีการพัฒนาหลักสูตรหรือการจัดการเรียนการสอนท่ีมีเทคโนโลยีสารสนเทศเป็น

ส่วนประกอบมากขึ้น นอกจากนี้นโยบายแจกเครื่องคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต (Tablet) แก่นักเรียนของ

ประเทศไทย (Thailand’s One Tablet PC Per Child Policy) รัฐบาลได้ด าเนินงานตามนโยบาย

ด้านการจัดสรรเครื่องคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตให้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 เริ่มในปีการศึกษา 
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2555 เพื่อส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือยกระดับคุณภาพและกระจายโอกาสทางการศึกษา

ให้กับนักเรียนท่ัวประเทศ ส่งผลให้เกิดความต่ืนตัวในการสร้างสรรค์แอพพลิเคชันเพื่อน าไปใช้เป็น

บทเรียนให้กับแท็บเล็ต (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2555) 

 จากความเป็นมาและความส าคัญของป๎ญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงเห็นความส าคัญของ                 
การพัฒนารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริม
ศักยภาพในการน าเสนอเนื้อหาทางด้านคณิตศาสตร์ เพื่อให้นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียน
คณิตศาสตร์สามารถเสริมสร้างมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์  ซึ่งเป็นประโยชน์ส าหรับนักเรียนท่ีมี                
ความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์โดยตรง ตลอดจนครูผู้สอนสามารถน ารูปแบบการออกแบบ
เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ไปใช้ในการพัฒนาส่ือเลิร์นนิง
ออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์เป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเนื้อหาทางด้าน
คณิตศาสตร์ต่าง ๆ และใช้เป็นแนวทางในการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาการออกแบบการเรียน 
การสอนทางด้านการศึกษาพิเศษทางด้านอื่น ๆ ต่อไป 
 

ค าถามในการวิจัย 

 1. ครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ าจังหวัดมีความคิดเห็นเกี่ยวกับลักษณะและ
วิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียน
คณิตศาสตร์อย่างไรบ้าง 
 2. ผู้ เ ช่ียวชาญมีความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบน 
แท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์อย่างไรบ้าง 
 3. รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริม
ศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียน
คณิตศาสตร์มีองค์ประกอบและขั้นตอนอะไรบ้าง 
 4. ครูผู้สอนในโรงเรียนขั้นพื้นฐานสามารถน ารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค 
บนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ไปสร้างรูปแบบการเรียนการสอนของตนเองได้
หรือไม่ 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ าจังหวัดเกี่ยวกับ
ลักษณะและวิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมี ความบกพร่องทาง    
การเรียนคณิตศาสตร์ 
 2. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค 
บนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 3. เพื่อสร้างรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมี  
การช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทาง  
การเรียนคณิตศาสตร์ 
 4. เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม 
เป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 5. เพื่อน าเสนอรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐาน  
ท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง 
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 

สมมติฐานของการวิจัย 

 นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ที่เรียนด้วยเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต
โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ซึ่งได้รับ  
การออกแบบตามรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมี            
การช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทาง            
การเรียนคณิตศาสตร์ มีคะแนนมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 
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ขอบเขตของการวิจัย 

 1. ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 
   1.1 ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาความคิดเห็นของครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษ
ประจ าจังหวัดเกี่ยวกับป๎ญหาทางการเรียนคณิตศาสตร์ ลักษณะและวิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนทางคณิตศาสตร์ จ านวน 77 จังหวัด 
จ านวน 949 คน (ส านักบริหารงานการศึกษาพิเศษ) 
  1.2 ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาความคิดเห็นของผู้เ ช่ียวชาญเกี่ยวกับรูปแบบ 
การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริม
มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ประกอบด้วย 
   1.2.1 ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา 
   1.2.2 ผู้เช่ียวชาญด้านคอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย 
   1.2.3 ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษาพิเศษ (ความบกพร่องทางการเรียน) 
   1.2.4 ผู้เช่ียวชาญด้านคณิตศาสตร์ 
  1.3 ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาผลการใช้รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค 
บนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ แบ่งเป็น 2 ตอน ประกอบด้วย   
   1.3.1 ตอนท่ี 1 ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาผลการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค 
บนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ ได้แก่ ครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 1 และครูผู้เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษาโรงเรียนสังกัดเทศบาลนคร
พระนครศรีอยุธยา จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
   1.3.2 ตอนท่ี 2 ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาผลการด าเนินการสอนตามรูปแบบ
การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริม
มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ท่ีครูผู้สอนวิชา
คณิตศาสตร์ออกแบบและพัฒนาด้วยตนเองในตอนท่ี 1 ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  
โรงเรียนสังกัดเทศบาล อ าเภอพระนครศรีอยุธยา จังหวัดพระนครศรีอยุธยา ท่ีได้รับการวินิจฉัยอย่าง
เป็นทางการว่าเป็นนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ทางด้านคณิตศาสตร์ 
  1.4 ประชากรท่ีใช้ในการประเมินและรับรองรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค  
บนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ ประกอบด้วย 
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   1.4.1 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา 
   1.4.2 ผู้เช่ียวชาญด้านคอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย 
   1.4.3 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการศึกษาพิเศษ (ความบกพร่องทางการเรียน) 
   1.4.4 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านคณิตศาสตร์ 
 2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 
  2.1 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาความคิดเห็นของครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษา
พิเศษประจ าจังหวัดเกี่ยวกับลักษณะและวิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนทางคณิตศาสตร์ ท้ัง 77 จังหวัด จ านวน 545 คน 
  2.2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับรูปแบบ 
การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริม
มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์จ านวนท้ังหมด 
7 คน ประกอบด้วย 
   1.2.1 ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา 
   1.2.2 ผู้เช่ียวชาญด้านคอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย 
   1.2.3 ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษาพิเศษ (ความบกพร่องทางการเรียน) 
   1.2.4 ผู้เช่ียวชาญด้านคณิตศาสตร์ 
  2.3 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาผลการใช้รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบน
แท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนทางคณิตศาสตร์ แบ่งเป็น 2 ระยะ ได้มาจากการคัดเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Random Sampling) ประกอบด้วย 2 ตอน คือ    
   2.3.1 ตอนท่ี 1 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาผลการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค
บนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ ได้แก่ ครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 1 จ านวน 3 คน และครูผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา จ านวน 3 คน 
โรงเรียนสังกัดเทศบาล จังหวัดพระนครศรีอยุธยา  
   2.3.2 ตอนท่ี 2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาผลการด าเนินการสอนตามรูปแบบ
การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริม
มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ ท่ีครูผู้สอนวิชา
คณิตศาสตร์ออกแบบและพัฒนาด้วยตนเองในตอนท่ี 1 ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 
โรงเรียนสังกัดเทศบาล 3 โรงเรียนท่ีได้รับการวินิจฉัยอย่างเป็นทางการว่าเป็นนักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้ จ านวน 19 คน 



 

 

9 

       2.4  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการประเมินและรับรองรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิง  

ออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทาง

คณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ จ านวนท้ังหมด 5 คน 

ประกอบด้วย 

   2.4.1 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา 
   2.4.2 ผู้เช่ียวชาญด้านคอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย 
   2.4.3 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการศึกษาพิเศษ (ความบกพร่องทางการเรียน) 
   2.4.4 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านคณิตศาสตร์  
 3.  ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
  3.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) คือ 
   คือ การใช้รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐาน 
ท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทาง  
การเรียนคณิตศาสตร์ 
  3.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) คือ  
   คะแนนมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์  
 4. รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริม
ศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียน
คณิตศาสตร์ที่พัฒนาขึ้น ซึ่งประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ 1) คน 2) ความบกพร่องทางการเรียนรู้  
3) การออกแบบเกม และ 4) เทคโนโลยี และขั้นตอนของรูปแบบ 7 ขั้นตอน คือ 1) ประเมิน  
ความเป็นไปได้ 2) วิเคราะห์ 3) ระบุวัตถุประสงค์ 4) ออกแบบ 5) พัฒนา 6) ด าเนินงาน และ 7)
ประเมินผล 
 5. เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  
ท่ีเกี่ยวข้องกับเลขจ านวน ได้แก่ 1) จ านวนนับ 1 -5 และ 0 2) จ านวนนับ 6-9 3) การบวก และ  
4) การลบ 
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 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 การวิจัยนี้เป็นการพัฒนารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม 
เป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ ดังนั้นผู้วิจัยได้ศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิดทฤษฎีและหลักการ
ต่าง ๆ โดยมีกรอบแนวคิดท่ีน ามาใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) การออกแบบเลิร์นนิงออบเ จ็ค (Learning 
Objects Design) 2) การออกแบบการเรียนโดยใช้แท็บเล็ต (Tablet Base Learning)                       
3) คุณลักษณะเด็กแอลดี (LD : Learning Disabilities) 4) การออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน 
(Game-Base Learning Design) 5) การออกแบบวิธีสอนตามรูปแบบ Math Makes Sense Model 
6) การช่วยเสริมศักยภาพ (Scaffolding) และ 7) มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ (Mathematics 
Concept) 
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ภาพที่ 1-1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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ค าอธิบายกรอบแนวคิดในการวิจัย 

 1. การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค (Learning Objects Design) 
  ในการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค ประกอบไปด้วย 2 ส่วน คือ รูปแบบการออกแบบ                 
การเรียนการสอนเลิร์นนิงออบเจ็ค และการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค 
  การออกแบบการเรียนการสอนเลิร์นนิงออบเจ็ค ( Instructional Design of 
Learning Object) 
  การออกแบบการเรียนการสอนมีผลต่อมุมมองในการเรียนรู้ของมนุษย์ เป็นรูปแบบท่ีใช้
เป็นแนวทางต่อการออกแบบการเรียนการสอน ตลอดจนการสร้างส่ือการสอนเลิร์นนิงออบเจ็ค 
  1. ประเมินความเป็นไปได้ (Evaluate Feasibility)  
   ขั้นตอนนี้เป็นการด าเนินการ ก าหนดขอบเขต เริ่มต้น การรวบรวม ข้อมูล และ    
การวิเคราะห์ เพื่อยืนยันความเป็นไปได้และความถูกต้อง การออกแบบท่ีมีประสิทธิภาพ จะต้องท า
การประเมินความเป็นไปได้ก่อนท่ีจะเริ่มโครงการ/งานผลิตเลิร์นนิงออบเจ็ค บทบาทนี้จะเป็นของ             
นักออกแบบการเรียนการสอน (ครูผู้สอน) ผู้จัดการโครงการ (จัดทีม และแผนโครงการ วิเคราะห์
ความต้องการ วิเคราะห์ ฟ๎งก์ช่ัน) 
  2. จัดทีมและวางแผนโครงการ (Align Team and Plan Project)  
   เป็นการจัดท าโครงการผลิตเลิร์นนิงออบเจ็ค ต้องมีความร่วมมือของกลุ่มคนท่ี
แตกต่างกัน มีทีมงาน มีการส่ือสารและการวางแผนโครงการ ระยะนี้เกี่ยวข้องกับข้ันตอน ดังต่อไปนี้ 
   - ระบุทักษะท่ีจ าเป็นส าหรับโครงการ (นักออกแบบการเรียนการสอนและ 
ผู้เช่ียวชาญ) 
   - เลือกสมาชิกในทีมตามทักษะท่ีจ าเป็น 
   - ตรวจสอบ และโปรโตคอลการส่ือสาร เอกสาร 
   - ตรวจสอบบทบาทของสมาชิก ทีมงาน เอกสารและความรับผิดชอบขั้ นตอน 
ของโครงการแต่ละขั้น 
   - ตรวจสอบเอกสาร การจัดการ การจัดการกระบวนการ   
   - ระบุความเส่ียงของโครงการ ก าหนดวิธีการท่ีมีแนวโน้มการเกิดขึ้นของ            
ความเส่ียงท่ีอาจเกิดขึ้น และพัฒนาเอกสารและกลยุทธ์เพื่อลดความเส่ียง 
   - ตัดสินใจเกี่ยวกับเครื่องมือ การบริหารจัดการโครงการ และขั้นตอน                      
ในการปฏิบัติตาม 
   - ร่าง แผนโครงการ และเวลา  
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 3. วิเคราะห์ความต้องการ (Analyze Need)  
   ขั้นตอนนี้ปรับแต่งและช้ีแจงข้อมูล ท่ีรวบรวมได้ในระหว่างการประเมิน                       
ความต้องการ นอกจากนี้เป็นการรวบรวมข้อมูลท่ีจ าเป็นส าหรับการออกแบบการผลิต และขั้นตอน
การด าเนินงาน ดังต่อไปนี้  
   - การวิเคราะห์ Job analysis  
   - การวิเคราะห์ Task analysis  
   - การวิเคราะห์ผู้เรียน เช่น ลักษณะการเรียนรู้ (Learning Style) เปูาหมาย
ทางการปฏิบัติงานหรืออาชีพ เพื่อก าหนดความเหมาะสมของกิจกรรม 
   - วิเคราะห์ช่องว่างการท างานท่ีก าหนดไว้  
   - วิเคราะห์ข้อมูลท่ีมีอยู่ในการเรียนรู้การใช้งานวัตถุก่อนหน้านี้   
  4. การวิเคราะห์การท างาน (Analyze Functionality)  
   ในขั้นตอนนี้เป็นการวิเคราะห์ ระบบการจัดการเนื้อหา การจัดเก็บ การเผยแพร่ 
และการแสดงเนื้อหา ดังนี้ 
   - วิเคราะห์แพลตฟอร์มท่ีผู้เรียนจะได้รับการเข้าถึง 
   - ระบุและวิเคราะห์ตัวเลือกซอฟต์แวร์ส าหรับการพัฒนา  
   - เลือกเครื่องมือส าหรับการผลิตและสร้างต้นแบบ 
   - วิเคราะห์การจัดท่ีใช้ในองค์กร มาตรฐานการใช้งาน และความปลอดภัย 
  5. ระบุและขจัดวัตถุประสงค์ปลายทางท่ีซ้ ากัน ( Identify and Eliminate 
Duplicate Terminal Objectives) 
   เป็นการใช้จุดประสงค์ร่วมกันของแต่ละงาน แต่ละหัวข้อไม่ให้ซ้ าซ้อนกัน เพื่อให้
งานตรงกันวัตถุประสงค์ให้มากท่ีสุด 
  6. ระบุวัตถุประสงค์ใช้งาน (Identify Enabling Objectives) 
   ขั้นตอนท่ี 5 และ 6 จะใช้สร้างเลิร์นิงออบเจ็คจากเนื้อหาท่ีมีอยู่ ท้ังสองขั้นตอนจะ
สนับสนุนการเรียนการสอนรูปแบบการออกแบบท่ีมีการปรับเปล่ียนการออกแบบการเรียนรู้  
ท่ีมีอยู่ในเลิร์นิงออบเจ็คน ามาใช้ใหม่ คือ  
   -  ระบุเปูาหมายผลการด าเนินงานและวัตถุประสงค์ย่อย 
   - สร้างแผนภาพการเรียนการสอน 
   - ตรวจสอบ ขจัด และก าหนดวัตถุประสงค์ย่อยให้สัมพันธ์กับวัตถุประสงค์ 
น าทาง 
   - การใช้เนื้อหาตามวัตถุประสงค์จะต้องสามารถวัดได้ 
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   - ออกแบบวัตถุประสงค์ โดยย่อยวัตถุประสงค์ท่ีเหมาะสมส าหรับเลิร์นนิงออบ
เจ็คท่ีจะเกิดขึ้นในแต่ละเรื่อง 

 7. ออกแบบ (Design) 
   การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค จะเป็นการออกแบบในส่วนการพัฒนา ท้ังเนื้อหา 
และรูปแบบการแสดงเนื้อหา และกิจกรรมท่ีเกิดขึ้นตามรายการโมดูลท้ังหมดจัดการแสดงผลท่ีเลือก
แต่ละเรื่อง จัดท าค าแนะน า การออกแบบการน าทาง วัตถุประสงค์ และการใช้มัลติมีเดียมา
ช่วยสนันสนุนการสร้างบทเรียนของเลิร์นนิงออบเจ็ค ได้แก่ 
   - เขียนโฟล์วชาร์ต (flowchart) จะช่วยส่ือให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างหน้าจอ 
แต่ละหน้า ในรูปแบบความสัมพันธ์ที่ซับซ้อน ซึ่งตอบสนองคุณสมบัติของส่ือผสมหลายมิติได้ดี 
   - เขียนสตอรี่บอร์ด (storyboard scripting) เป็นการก าหนดส่ิงท่ีจะปรากฏบน
หน้าจอ รวมท้ังการปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนกับโปรแกรมการน าเสนอเนื้อหาต้องอาศัยผู้เช่ียวชาญ                
ด้านเนื้อหา และทีมงานผลิต 
  8. พัฒนา (Develop) 
   มีการทบทวน ให้ข้อเสนอแนะตามท่ีได้รับการพัฒนาตามสตอรี่บอร์ด และ 
ท าการเขียนโปรแกรม เช่ือมโยง ใส่เทคนิคท่ีจ าเป็นตามท่ีได้ออกแบบไว้ จากนั้นด าเนินการและ
ประเมินงานเป็นระยะ ๆ 
  9. ด าเนินการ (Implement) 
   ก่อนท่ีจะด าเนินการจะต้องตรวจสอบและแก้ไขการวางแผนการด าเนินการ
แนวโน้มท่ีสร้างขึ้นก่อนหน้านี้ในโครงการ การเรียนรู้ตามแผน ทบทวนแผนการด าเนินงานและ
ก าหนดเวลา จากนั้นด าเนินการโครงงานตามท่ีวางแผนเอาไว้  เป็นการท างานตามสคริปต์ โฟล์วชาร์ต 
สตอรี่บอร์ด และแผนท่ีได้วางไว้ เสนอประเด็นป๎ญหาในเชิงเทคนิคท่ีอาจเกิดขึ้น  
  10. ประเมินผล (Evaluate) 
   เป็นการประเมินผลระดับแรก และครั้งท่ีสอง หรือท่ีส่วนท้ายของการด าเนินการ 
เพื่อวัดผลลัพธ์ตามเกณฑ์ในการประสบความส าเร็จ เป็นท่ียอมรับท่ีจุดเริ่มต้นของโครงการ (สร้างและ
ประเมินเครื่องมือการประเมินผล)   
  การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค (Learning Object Design) 
  1. การออกแบบ เป็นกระบวนการเริ่มต้นท่ีผู้ผลิตหรือพัฒนาเลิร์นนิงออบเจ็คจะต้อง
ปฏิบัติ เพื่อท่ีจะน าข้อมูลการออกแบบไปท าสู่การผลิตเลิร์นนิงออบเจ็ค โดยมีขั้นตอนต่าง ๆ 
ดังต่อไปนี้ 
   1.1  ออกแบบเนื้อหา ผู้ผลิตหรือพัฒนาเลิร์นนิงออบเจ็คจะต้องศึกษาเนื้อหาท่ีจะ
น ามาผลิต แล้ววิเคราะห์เนื้อหาส่วนต่าง ๆ ว่ามีส่วนใดท่ีจะน าไปพัฒนา โดยจะต้องค านึงถึงการ
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น าเสนอเนื้อหาจะต้องน าเสนอให้ได้หลากหลายรูปแบบท้ัง ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง 
ฯลฯ และต้องค านึงถึงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของผู้เรียนด้วย 
    เป็นการออกแบบและพัฒนาเลิร์นนิงออบเจ็คตามท่ี Atkins and Jones 
(2004) ได้กล่าวไว้ ดังนี้ 

    1.1.1  การออกแบบด้านการเรียนการสอน (Pedagogical Design) เป็นการ
ออกแบบส่ือการเรียนรู้เลิร์นนิงออบเจ็คท่ีค านึงถึงลักษณะของผู้เรียน (Learner Focus) เนื้อหา
ครบถ้วนถูกต้อง (Content Integrity) การใช้งานง่าย (Usability) และการเข้าถึงได้ (Accessibility) 
ในรูปแบบของส่ือดิจิทัล นอกจากนี้การออกแบบและพัฒนาส่ือมัลติมีเดียจะใช้ทฤษฎีการศึกษา  
ใช้กลยุทธ์ในการสอน เพื่อช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการคิด วิเคราะห์ ค านวณ หรือท า
ความเข้าใจแนวคิดหลักของเนื้อหาบทเรียนได้ด้วยตัวของผู้เรียนเองผ่านส่ือการเรียนรู้เลิร์นนิงออบเจ็ค 
    1.1.2 การออกแบบส่วนการโต้ตอบ (Design for Interaction) เป็นการ
ออกแบบส่วนการโต้ตอบของบทเรียน เปรียบได้กับการท่ีผู้เรียนได้โต้ตอบหรือมีปฏิสัมพันธ์กับ
บทเรียน การออกแบบในส่วนนี้จะต้องใช้วิธีการท่ีหลากหลายเพื่อจะช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียน  
    1.1.3  การออกแบบด้านข้อมูลหรือเนื้อหา (Information Design) เป็นการ
ออกแบบเพื่อน าเสนอด้านเนื้อหา สามารถท าได้หลายวิธี ท้ังรูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว เสียง ตัวอักษร 
ฯลฯ ซึ่งเนื้อหาท่ีจะน าเสนอให้กับผู้เรียนนั้น จะค านึงถึงวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ของบทเรียน และ
ค านึงถึงประโยชน์จากการน าเทคโนโลยีมัลติมีเดียมาใช้ให้มากท่ีสุด เพื่อการน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบ
ท่ีแปลกใหม่หรือท้าทายส าหรับผู้เรียน 
    1.1.4  การออกแบบหน้าจอ (Interface design) เป็นการออกแบบส่วน
หน้าจอท่ีมีความส าคัญมาก ซึ่งค านึงถึงความเหมาะสมกับการใช้งานของผู้เรียน ได้แก่ อายุ หรือ
ประสบการณ์ในการเรียนรู้ของผู้เรียน ประกอบด้วยการออกแบบตัวอักษร การใช้เสียง การใช้
ภาพกราฟิกหรือภาพเคล่ือนไหว ส่วนของการใช้งาน เช่น การใช้เมาส์ คีย์บอร์ด หรือการพิมพ์ การใช้
หน้าจอ การออกจากบทเรียน (Exit) ปุุมช่วยเหลือ (Help) การแสดงสถานะของปุุมหรือข้อความ 
(Rollover and hover text) และอภิธานศัพท์ (Glossaries) 
   1.2  ก าหนดวัตถุประสงค์ ผู้ผลิตหรือพัฒนาเลิร์นนิงออบเจ็คจะต้องท าการก าหนด
วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ เปูาหมายของหลักสูตร/รายวิชา ขีดความสามารถของผู้เรียนว่าเมื่อ
ผู้เรียนเรียนรู้จากเลิร์นนิงออบเจ็คแล้ว นักเรียนจะมีพฤติกรรมเช่นไร เพื่อก าหนดความเหมาะสมของ
กิจกรรมการเรียนรู้ 
   1.3  ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้จะต้องค านึงถึง
หลักการแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับการศึกษา กลยุทธ์การสอน ท่ีสามารถช่วยให้ผู้เรียนมีความคิด 
วิเคราะห์ ค านวณ มีความรู้ความเข้าใจ ซึ่งอาจเทียบเคียงการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนจริง 
เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียนได้ด้วยตนเองผ่านการเรียนรู้ด้วยเลิร์นนิงออบเจ็ค 
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   1.4  ออกแบบ Storyboard และ Flowchart เป็นการออกแบบท่ีส าคัญเพื่อก าหนด
องค์ประกอบต่าง ๆ บนหน้าจอเลิร์นนิงออบเจ็คต้ังแต่เนื้อหา ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง 
วีดิทัศน์ แบบทดสอบ ฯลฯ และยังเป็นการก าหนดการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน ในขั้นตอนนี้ผู้ออกแบบ
จะต้องท างานเป็นทีมโดยต้องมีผู้เช่ียวชาญในด้านต่างๆ ต้ังแต่ด้านเนื้อหา ด้านกราฟิก ด้านการเขียน
โปรแกรม ฯลฯ เป็นทีมงานในการผลิต เพี่อมาก าหนดลักษณะงานโดยภาพรวมของแต่ละ
องค์ประกอบว่ามีความยากง่าย สอดคล้องสัมพันธ์กันหรือไม่ มีความเป็นไปได้ในการผลิตเลิร์นนิงออบ
เจ็คได้จริงมากน้อยเพียงใด 
  2. การผลิต เป็นขั้นตอนท่ีทีมงานผลิตจะต้องท าการผลิตเลิร์นนิงออบเจ็คตาม 
Storyboard และ Flowchart ท่ีได้ออกแบบไว้โดยมีข้ันตอนในการผลิตดังต่อไปนี้ 
   2.1 ทีมงานผลิตจะต้องศึกษา Storyboard และ Flowchart อย่างละเอียดก่อนท า
การผลิตเลิร์นนิงออบเจ็ค 
   2.2  ทีมงานผลิตให้ข้อเสนอแนะต่าง ๆ เกี่ยวกับข้อดี ข้อจ ากัด ป๎ญหาเชิงเทคนิค
ของรูปแบบเลิร์นนิงออบเจ็คท่ีจะผลิต เพื่อร่วมกันหาแนวทางแก้ไข 
   2.3  ทีมงานจะต้องประชุมเพื่อตกลงร่วมกันในการใช้เครื่องหมายและรูปแบบค าส่ัง
ในเลิร์นนิงออบเจ็คในรูปแบบเดียวกัน ใช้รูปแบบการน าเสนอท่ีเป็นระบบระเบียบไปในทิศทาง
เดียวกัน 
   2.4  ทีมงานผลิตอาจแยกเป็นทีมงานย่อยเพื่อรับผิดชอบในงานแต่ละส่วน เช่น 
ทีมงานผลิตภาพกราฟิก ทีมงานผลิตวีดิทัศน์ ทีมงานเขียนโปรแกรม เป็นต้น แล้วรวบรวมงานของแต่
ละส่วนมาให้ทีมงานประกอบเป็นชิ้นงานเลิร์นนิงออบเจ็ค 
  3.  การทดสอบ หลังจากการผลิตเลิร์นนิงออบเจ็คเสร็จเรียบร้อยแล้วก็น าเลิร์นนิงออบ
เจ็คท่ีได้มาทดสอบเบื้องต้นท้ังด้านเทคนิคและเนื้อหา คือ อัลฟาเทสต์ (Alpha test) โดยเน้นการ
ทดสอบการท างานในเชิงเทคนิคในเบ้ืองต้นเพื่อการปรับแก้ โดยสามารถทดสอบได้ใน 2 ระดับคือ 
   3.1 การทดสอบในการเรียนการสอน เป็นการตรวจสอบเลิร์นนิงออบเจ็คว่าผู้เรียนมี
ความเข้าใจในเลิร์นนิงออบเจ็คมากน้อยเพียงใด เลิร์นนิงออบเจ็คสามารถส่ือสารกับผู้เรียนได้ตาม
วัตถุประสงค์หรือไม่ ดึงดูดความสนใจผู้เรียนเป็นอย่างไร และเมื่อเรียนเสร็จแล้วผู้เรียนบรรลุผล            
การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ได้หรือไม่ 
   3.2 ทดลองใช้งาน เพื่อตรวจสอบเลิร์นนิงออบเจ็คเกี่ยวกับข้อผิดพลาดต้ังแต่
ข้อความ เนื้อหา ภาพ เสียง ฯลฯ มีข้อบกพร่องในส่วนใดบ้าง ตรวจสอบการท างานของโปรแกรม การ
เช่ือมโยง ลิงค์ต่างๆ สมรรถนะการท างานกับคอมพิวเตอร์ ว่าเลิร์นนิงออบเจ็คสามารถท างานได้ดีมาก
น้อยเพียงใด แล้วน าข้อมูลท่ีได้ไปปรับปรุงแก้ไข  
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 2. การออกแบบการเรียนโดยใชแ้ท็บเล็ต  (Tablet Learning)   
  เป็นคุณสมบัติของคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตท่ีใช้ระบบปฏิบัติแอนดรอยด์ (Android)  
ซึ่งเป็นระบบปฏิบัติการโอเพนซอร์ซ (Open Source) ท่ีมีการใช้งานกันอย่างแพร่หลาย คือ
สถาป๎ตยกรรมของแอนดรอยด์จึงมีคุณสมบัติและความสามารถแตกต่างจากระบบปฏิบัติการ  
อื่น ๆ โดยมี คุณสมบัติ ท่ี เหมาะต่อการออกแบบลิร์นนิงออบเจ็คโดยใช้ เกมเป็นฐาน ดังนี้  
(พร้อมเลิศ  หล่อวิจิตร, 2555) 
  1. การใช้เซ็นเซอร์เอียงภาพ (Accelerometer) 
   -  การเอียงภาพหรือวัตถุ เป็นการควบคุมการเอียงแท็บเล็ตเพื่อให้ภาพหรือวัตถุ
ไปในทิศทางท่ีต้องการ เช่น การเอียงจ านวนลูกบอลลงหลุมตามจ านวนท่ีต้องการ  
   -  ควบคุมการเคล่ือนท่ี เป็นการควบคุมการไหลของภาพหรือวัตถุตามอัตรา
ความเร็วท่ีเกมก าหนด   
  2. การใช้มัลติทัช (Multi-Touch) 
   - ก าหนดการวาดรูปอย่างง่าย 
   -  ควบคุมการย้ายต าแหน่งรูปภาพ  
   -  ควบคุมการย่อ-ขยายรูปภาพ 
   - ควบคุมต าแหน่งและขนาดของรูปภาพด้วย Matrix Transformation 

3.   คุณลักษณะนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ (LD: Learning Disabilities) 

  เป็นลักษณะเด็กแอลดีในภาพรวมท่ีเหมาะสมต่อการพัฒนาส่ือการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม
ตามท่ี ศรียา  นิยมธรรม (2540) ; ผดุง อาระวิญํู (2544) ; แอลดีไทยแลนด์ (2556) ได้กล่าวไว้ว่า 
  1. เรียนรู้ได้ดีจากการลงมือปฏิบัติและการใช้การมองเห็น เนื่องจากมีความล าบาก 
ในการอ่าน การเขียน และ การสะกดค า เช่น อ่านไม่เข้าใจ อ่านออกเสียงไม่ถูกต้อง อ่านตัวอักษร
สลับกัน 
  2. เรียนรู้จากภาพ รูปทรง มากกว่าจากการฟ๎ง เนื่องจากไม่เข้าใจค่าของตัวเลข เช่น 
หลักหน่วยสิบร้อยพันหมื่นเป็นเท่าใด มีหลักการจ าจากจ านวน 
  3. เรียนรู้ได้ดีจาการใช้ประสาทสัมผัสหลายด้านพร้อมกัน ได้แก่ การมอง การฟ๎ง               
การปฏิบัติ สามารถรับรู้จากการท าหลาย ๆ อย่างไปด้วยกันได้ (รับรู้ส่ือเทคโนโลยีมัลติมีเดียได้               
พร้อม ๆ กัน) 
  4. เรียนรู้ได้ดีโดยไม่ผ่านการอ่าน เนื่องจากมีความล าบากในการอ่าน การเขียน และ 
การสะกดค า เช่น อ่านไม่เข้าใจ อ่านออกเสียงไม่ถูกต้อง อ่านตัวอักษรสลับกัน 
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  5. สมองซีกขวาท างานได้ดีกว่าซีกซ้าย (การจินตนาการ  ความคิดสร้างสรรค์ การคิด
ไม่เป็นขั้นตอน) มีความคิดสับสนไม่เป็นขั้นตอนและยังท างานสับสนไม่เป็นขั้นตอน  
 4. การออกแบบการเรียนโดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game-based Learning Design) 
  การเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เป็นการเรียนท่ีใช้ส่ือในการเรียนรู้โดยการออกแบบ 
มาเพื่อให้มีความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กับการได้รับความรู้ โดยสอดแทรกเนื้อหาเอาไว้ในเกม และให้
ผู้เรียนลงมือเล่น โดยท่ีผู้เรียนจะได้รับความรู้ต่าง ๆ ของเนื้อหานั้นผ่านการเล่นเกมไปด้วย ซึ่งจะช่วย
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ท้ังในระดับความจ าและความเข้าใจ สามารถสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนอยาก
เรียนรู้ได้ สร้างความรู้สึกสนุกสนานให้แก่ผู้เรียน และชักจูงให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้
จนกระท่ังเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง ในการออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐานนั้นจะต้องค าถึง
องค์ประกอบของเกมเป็นฐาน และประเภทของเกมเป็นฐานช่วยในการออกแบบ 
  องค์ประกอบของเกมเป็นฐาน  
  การออกแบบเกม จะใช้องค์ประกอบต่าง ๆ ของเกมท่ีมีในการก าหนดแนวทาง                  
การพัฒนาเกมท่ีสมบูรณ์ ดังนี้ (Alessi, 2001 ; Prensky, 2001) 
  1. เปูาหมาย (Goals) จะต้องมีการตั้งเปูาหมายให้ผู้เรียนไปให้ถึง เพื่อกระตุ้นและเร้า
ความสนใจของผู้เรียน โดยเปูาหมายนี้จะต้องเป็นเปูาหมายท่ีไม่ยากจนเกินไป  โดยผู้เรียน 
จะได้เสริมสร้างความรู้และความช านาญระหว่างท่ีผู้เรียนเดินทางไปสู่เปูาหมาย 
  2. กฎกติกา (Rules) กฎกติกาเป็นการก าหนดขอบเขตข้อบังคับหรือข้อจ ากัดต่าง ๆ 
ของส่ิงท่ีผู้เรียนสามารถกระท าได้ภายในบทเรียน ซึ่งสามารถเปล่ียนแปลงได้ตามความจ าเป็น 
  3. การแข่งขัน (Competition) เป็นการแข่งขันกับฝุายตรงข้ามหรือแข่งขันกับตนเอง 
หรือแข่งกับเวลาหรือการแข่งขันกับป๎จจัยหลายๆ ด้าน 
  4. ด้ านความท้าทาย  (Challenge) เป็น ลักษณะการ ท้าทาย ผู้ เ รี ยน  ไ ด้แก่                   
ความพยายามท่ีจะไปสู่เปูาหมาย ความท้าทายในบางประเภทเกมควรจะมีความยืดหยุ่นและสามารถ
ปรับเปล่ียนได้ตามความสามารถของผู้เรียน 
  5. จินตนาการ (Fantasy) เป็นการใช้จินตนาการในการสร้างแรงจูงใจส าหรับผู้เรียน 
ระดับของการใช้จินตนาการในเกมแตกต่างกันไปต้ังแต่ระดับท่ีใกล้เคียงกับความจริงไปจนถึงระดับท่ี
เต็มไปด้วยความเพ้อฝ๎น 
  6. ความปลอดภัย (Safety) หลักความปลอดภัยของผู้เรียน กล่าวคือจะต้องจ าลอง
สถานการณ์เพื่อความปลอดภัย ซึ่งในความเป็นจริงสถานการณ์นั้นอาจก่อให้เกิดอันตรายแก่ผู้เรียน
หรือผู้ท่ีเกี่ยวข้องได้ ตัวอย่างเช่น สถานการณ์ในการรบ เป็นต้น 
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  7. ความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Entertainment) คือการให้ความรู้และทักษะแก่
ผู้เรียน แต่ความสนุกสนานเพลิดเพลินถือว่าเป็นลักษณะส าคัญซึ่งส าคัญท่ีสุดประการหนึ่ง เพราะ
ความสนุกสนานเพลิดเพลินเป็นตัวการส าคัญท่ีท าให้เกิดแรงจูงใจซึ่งส่งผลต่อการเรียนรู้ในท่ีสุด 
  ประเภทของเกมเป็นฐาน    
  เป็นการก าหนดประเภทของเกมเพื่อใช้ในการออกแบบ โดยท าให้มโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนแอลดีสูงขึ้น ดังนี้ (Prensky, 2001) 
  1. เกมท่ีแข่งกับเวลาและตนเอง (Arcade-type Game) เป็นเกมท่ีแข่งกับเวลาและ
ตนเอง ใช้เวลาและคะแนนเป็นตัวเร้าและเสริมแรงอยู่ตลอด มีการแข่งขันกับเวลาและค าตอบทาง
คณิตศาสตร์ของแต่ละคน 
  2. ผู้เล่นใช้ตรรกะแก้ป๎ญหา (Logic Game) เป็นเกมท่ีต้องการให้ผู้เล่นใช้ตรรกะ 
ในการแก้ป๎ญหา โดยเฉพาะป๎ญหาทางคณิตศาสตร์ 
  3. ฝึกทักษะกับความคิด (Psychomotor Game) เป็นเกมท่ีรวมการฝึกทักษะกับ
ความสามารถทางความคิดเข้าด้วยกันโดยไม่มีค าแนะน า ผู้เรียนเป็นผู้คิดค้นวิธีการท่ีต้องการเอาชนะ
ฝุายตรงข้ามเอง 
  4. แก้สถานการณ์ (Role-Playing Game) เป็นเกมท่ีผู้เรียนจะต้องเป็นส่วนหนึ่งของ
บทเรียนและจะต้องแก้สถานการณ์ท่ีก าลังเผชิญอยู่ให้ได้  

 5. การออกแบบวิธสีอนตามรูปแบบ Math Makes Sense Model 
  คือการเรียนรู้คณิตศาสตร์เพื่อความเข้าใจท่ีเป็นการให้นักเรียนสร้างความเข้าใจด้วย
ตนเองหรือสร้างความเช่ือมโยงใหม่กับแนวคิดหรือความรู้ ท่ีพวกเขามีอยู่แล้ว เพื่อให้นักเรียนมี
ความสามารถในการรู้คณิตศาสตร์จะมี 4 องค์ประกอบออกเป็นส่วน ๆ ละเท่า ๆ กัน ดังนี้ 
(Anderson, Dockendrof, Jackson, & et. al, 2004) 
  1. การแก้ป๎ญหา (Problem Solving) เป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีมีลักษณะดังนี้ 
   1.1 การน าเสนอมโนทัศน์ใหม่ด้วยการน าเสนอป๎ญหาให้นักเรียนแก ้
                     1.2 ท ากิจกรรมแก้ป๎ญหาโดยการรวมกลุ่ม จับคู่หรือแก้ป๎ญหารายบุคคล 
  2. การเข้าใจมโนทัศน์ (Understanding Concepts) เป็นการจัดการเรียนการสอน 
ท่ีมีลักษณะดังนี้ 
   2.1  ใช้กิจกรรมท่ีหลากหลายท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียนได้น าประสบการณ์ของ
ตนเองมาใช้ในการเรียนรู้มโนทัศน์ใหม่ 
   2.2  ใช้ค าถามกระตุ้นให้ผู้เรียนในการเรียนรู้ประสบการณ์ใหม่ 
   2.3  สรุปมโนทัศน์หลักท่ีเรียนก่อนให้นักเรียนท างานอย่างอิสระ 
  3. การน ากระบวนการไปใช้ (Application of Procedures) เป็นการจัดการเรียน 
การสอนท่ีมีลักษณะดังนี้  
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   3.1  จัดให้มีการปฏิบัติท่ีมีความหมายส าหรับนักเรียนในการน าไปใช้ มีความ
ชัดเจนและขยายการเรียนรู้ 
   3.2  จัดหาประสบการณ์ท่ีต้องท าเป็นประจ าในการใช้เครื่องคิดเลข คอมพิวเตอร์
หรือการเสนอยุทธศาสตร์การแก้ป๎ญหาใหม่ 
  4. การส่ือสาร (Communication) เป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีมีลักษณะดังนี้ 
   4.1  ช้ีแนะนักเรียนให้มีการตอบสนองท่ีใช้ความคิดของตนเองท่ีแสดงออกมาในรูป
ของภาพ จ านวน หรือค าพูด 
   4.2  จัดเตรียมโอกาสในการส่ือสารให้มีความสมดุลระหว่างการพูดและการเขียน 
  นอกจากนี้ วิธีสอนตามรูปแบบ Math Makes Sense Modelse ยังมียุทธศาสตร์      
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ไว้ดังนี้  
                1)  สร้างตาราง                                
  2)  ใช้รูปแบบ/ของจ าลอง 
                 3)  วาดภาพ                                   
  4)  แก้ป๎ญหาท่ีง่าย 
                5)  ท างานย้อนกลับ                           
  6)  เดา/ตรวจสอบ 
                 7)  ท ารายการต่าง ๆ อย่างเป็นระบบ      
  8)  ใช้รูปแบบ 
 6. การช่วยเสริมศักยภาพ (Scaffolding) 
  การช่วยเสริมศักยภาพ คือ กลวิธีเสริมต่อการเรียนรู้ การเสริมต่อการเรียนรู้ หรือระบบ
เสริม ศักยภาพ เป็นวิธี การ ช่วยเหลือเด็ก ท่ีไม่สามารถประสบความส าเร็ จตามเปูาหมาย  
จึงต้องค่อย ๆ ให้การช่วยเหลือแก่เขาสามารถไปได้ทีละขั้น ๆ จนกระท่ังถึงเปูาหมายท่ีต้องการ      
เป็นการแนะน าแนวทางในการหาค าตอบ ท าให้สามารถคิดแก้ป๎ญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ง่ายขึ้น
และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  
  รูปแบบการช่วยเสริม ศักยภาพโดยการสร้างความคิดรวบยอด ( Conceptual 
Scaffolding) เป็นส่ิงท่ีช่วยท าให้ผู้เรียนสร้างความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเรื่องท่ีเรียน แยกแยะความรู้ 
ท่ีเป็นความคิดรวบยอดท่ีส าคัญท่ีเกี่ยวข้องกับป๎ญหา สร้างโครงสร้างท่ีจะท าโดยแยกไปสู่หมวดหมู่ของ
ความคิดรวบยอด เป็นการจัดการแนะน าเกี่ยวกับส่ิงท่ีผู้เรียนควรพิจารณา หรือการสะท้อนเกี่ยวกับ
ประสบการณ์การเรียนรู้ (Hannafin, 1999 ; Sherman, 2005) ออกแบบโดย 
  1. กลไกการจัดล าดับความสัมพันธ์โดยใช้ภาพกราฟิก (Graphic Organizer)  
  2. การแสดงความคิดเห็น แสดงเป็นเค้าโครง ของลักษณะท่ีเป็นส่วนย่อย 
  3. การน าเสนอสารสนเทศ หรือการบอกใบ้ (Hint) โดยผู้เช่ียวชาญแก่ผู้เรียน 
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  7.  มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ (Mathematics Concept) 

  Cooney, Davis and Henderson (1975) ; Eggen and Kauchak (1989) ; 
Toumasis (1995)  ได้ให้ความหมายของมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ไว้ว่า มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
เป็นความคิดความเข้าใจของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงเร้า ซึ่งบุคคลสามารถจัดประเภทหรือจัดกลุ่มของส่ิงเร้าท่ี
มีคุณสมบัติบางประการร่วมกัน โดยผ่านกระบวนการเรียนรู้  หรือความคิดขั้นสุดท้ายเกี่ยวกับ
คณิตศาสตร์ ท่ีเกิดจากการเรียนรู้ของนักเรียนท่ีมีต่อส่ิงเร้า โดยนักเรียนสามารถแยกประเภทของ  
ส่ิงเร้าท่ีมีความสัมพันธ์กันและไม่สัมพันธ์กันได้ และสามารถสรุปความเข้าใจท่ีได้ออกมาเป็นบทนิยาม
หรือความหมายของเรื่องนั้นได้ 
 
ค าจ ากัดความที่ใช้ในการวิจัย 

 1. การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐาน หมายถึง  แบบแผน 
การออกแบบส่ือดิจิทัลท่ีมีการเรียนรู้ด้วยตัวเองประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ 1) คน 2) ความ
บกพร่องทางการเรียนรู้ 3) การออกแบบเกม และ 4) เทคโนโลยี และขั้นตอนของรูปแบบ 7 ขั้นตอน 
คือ 1) ประเมินความเป็นไปได้ 2) วิเคราะห์ 3) ระบุวัตถุประสงค์ 4) ออกแบบ 5) พัฒนา  
6) ด าเนินงาน และ 7) ประเมินผล 
 2. เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐาน หมายถึง ส่ือดิจิทัลท่ีมีการเรียนรู้ด้วย
ตัวเองในรูปแบบแอปพลิเคชัน น าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมลักษณะเกมแบบปฏิสัมพันธ์ท่ีมีท้ังภาพ 
อักษร เสียง ตลอดจนภาพเคล่ือนไหว โดยท างานบนคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตแบบพกพาท่ีใช้
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ สามารถใช้ในขณะเคล่ือนท่ีได้ และใช้หน้าจอสัมผัสในการท างานเป็น
อันดับแรก 
 3. การช่วยเสริมศักยภาพ หมายถึง กระบวนการช่วยเหลือสนับสนุนการเรียนรู้ โดยใช้
รูปแบบการช่วยเสริมศักยภาพการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) ของผู้เรียน
อย่างเหมาะสมท่ีบรรจุไว้ในเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาเกี่ยวกับ
เลขจ านวนจากการเล่นเกมท่ีไม่สามารถท าได้ด้วยตนเองให้ส าเร็จได้ โดยเป็นการออกแบบวิธีการและ
กิจกรรมการเล่นเกมในเลิร์นนิงออบเจ็คฯ เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถท ากิจกรรมการเล่นเกมในแต่ละ
ขั้นตอนได้ด้วยตนเอง 
 4. มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ผู้เรียนมีความคิดส าคัญและความเข้าใจเกี่ยวกับ
เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ เกี่ยวกับเลขจ านวน อันเนื่องมาจากการได้รับประสบการณ์จากการเรียนรู้โดย
เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพ ซึ่งมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์สามารถวัดออกมาเป็นคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตร์ท่ีผู้วิจัย
สร้างขึ้น 
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 5. นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ หมายถึง นักเรียนท่ีมีความ
ยากล าบากและประสบความล้มเหลวในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์จากการจัดการเรียนการสอน  
ในรูปแบบปกติ เป็นความบกพร่องของกระบวนการเรียนรู้ที่แสดงออกทางด้านป๎ญหาการค านวณและ
เหตุผลเชิงคณิตศาสตร์ มีความสามารถทางคณิตศาสตร์ต่ ากว่าเด็กวัยเดียวกัน ได้รับการคัดกรองและ
คัดแยกแล้วพบว่าได้คะแนนต่ ากว่าเด็กปกติ 
 
ประโยชน์ที่ได้รับ 

 1. ประโยชน์ส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ คือ มีรูปแบบ  
เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์  เพื่อเปิดโอกาสให้นักเรียนท่ีมี
ความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ ได้พัฒนามโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ด้วยตัวเอง 
 2. ประโยชน์ส าหรับครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์ ท่ีต้องรับผิดชอบดูแลเด็กนักเรียน  
ท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ คือ มีแนวทางในการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บ
เล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมี
ความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ ให้สามารถออกแบบและพัฒนาส่ือการสอนทางคอมพิวเตอร์
ได้ตรงตามความต้องการและมีประสิทธิภาพ 
 3. ประโยชน์ส าหรับการเรียนการสอนทางด้านการศึกษาพิเศษ คือ เป็นแนวทาง  
ในการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมี     
การช่วยเสริมศักยภาพทางการเรียนด้านอื่น ๆ เช่น ความบกพร่องทางการเรียนรู้ทางภาษา ตลอดจน
นักเรียนท่ีมีความต้องการพิเศษด้านอื่น ๆ ได้แก่ เด็กท่ีมีความบกพร่อง ( Impairment) เด็กท่ี           
ไร้สมรรถภาพ (Disability) และเด็กออทิสติก (Autistic) เป็นต้น 
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บทท่ี 2  
รายงานเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม  
เป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ ได้ท าการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ ตลอดจนงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
ตามล าดับ ดังต่อไปนี้ 
 1. แนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน  
  (Instructional Design Model) 
 2. แนวคิดเกี่ยวกับเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต (Learning Object for Tablet) 
 3.  แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนโดยใช้แท็บเล็ต (Tablet-based Learning)
 4. แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning) 
 5. แนวคิดเกี่ยวกับการช่วยเสริมศักยภาพ (Scaffolding) 
 6. แนวคิดเกี่ยวกับมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ (Mathematic Concept) 
 7. แนวคิดเกี่ยวกับความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์  
  (Mathematic Learning Disability) 
ตอนที่ 1 แนวคิดเก่ียวกับรูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน  (Instructional Design 
Model) 

 รูปแบบในการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานอาศัยหลักการ
และทฤษฎีต่าง ๆ ดังนี้  
 1. ความหมายของรูปแบบการเรียนการสอน 
 2. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน 
 3. ประโยชน์ของการออกแบบการเรียนการสอน 
 4. ข้อควรปฏิบัติในการออกแบบการเรียนการสอน 
 5. ประเภทของการออกแบบการเรียนการสอน 
 6. การพัฒนารูปแบบรูปแบบการเรียนการสอน 
  6.1 ขั้นตอนการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 
  6.2 รูปแบบการพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย 
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    7.  การน าเสนอและการประเมินรูปแบบการเรียนการสอน 

  7.1 ความส าคัญของรูปแบบการเรียนการสอน 
  7.2 การประเมินรูปแบบการเรียนการสอน 
 8. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับในการพัฒนารูปแบบ 
 
1. ความหมายของรูปแบบการเรียนการสอน (Instructional Model) 

 รูปแบบการเรียนการสอนเป็นกลวิธีการสอนท่ีนักการศึกษาคิดรูปแบบในการสอน เพื่อให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยท่ีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของรูปแบบการเรียน
การสอนไว้ ดังนี้ 
 ทิศนา  แขมมณี (2550: 221) ได้ให้ความหมายของรูปแบบการเรียนการสอนว่าคือ 
สภาพลักษณะของการเรียนการสอนท่ีครอบคลุมองค์ประกอบส าคัญ ซึ่งได้รับการจัดไว้อย่างเป็น
ระเบียบตามหลักปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิดหรือความเช่ือต่าง ๆ ประกอบด้วยกระบวนการ
หรือขั้นตอนส าคัญในการเรียนการสอน รวมท้ังวิธีสอนและเทคนิคการสอนต่าง ๆ ท่ีสามารถช่วยให้
สภาพการเรียนการสอนนั้นเป็นไปตามทฤษฎี หลักการหรือแนวคิดท่ียึดถือ ซึ่งได้รับการพิสูจน์ทดสอบ 
หรือยอมรับว่า มีประสิทธิภาพ สามารถใช้เป็นแบบแผนในการเรียนการสอนให้บรรลุวัตถุประสงค์
เฉพาะของรูปแบบนั้น ๆ และได้อธิบายถึงค าว่า รูปแบบการเรียนการสอน กับค าว่าระบบการจัดการ
เรียนการสอนไว้ว่า มีความหมายเหมือนกัน แต่นิยมใช้ต่างกัน คือ ระบบการเรียนการสอนนิยมใช้กับ
ระบบใหญ่ ซึ่งครอบคลุมองค์ประกอบส าคัญของการเรียนการสอนในภาพรวม ส่วนรูปแบบการเรียน
การสอนนิยมใช้กับระบบท่ีย่อยกว่า 
 Joyce, Weil and Calhoun (2009) ได้ให้ความหมายของรูปแบบการสอนไว้ว่า  
เป็นแบบแผนซึ่งสามารถใช้เพื่อการสอนในห้องเรียนตรง หรือการสอนเป็นกลุ่มย่อยเพื่อจัดส่ือการสอน
ท่ีเหมาะสมกับผู้เรียน ซึ่งรวมท้ังหนังสือ ภาพยนตร์ เทปบันทึกเสียง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และ
หลักสูตรรายวิชาแต่ละรูปแบบ จะให้แนวทางในการออกแบบท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์
ต่างกัน โดยอธิบายเกี่ยวกับรูปแบบการสอนว่า เป็นการบรรยายเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมท่ีท าให้เกิด  
การเรียนรู้ รวมถึงพฤติกรรมของผู้สอนขณะท่ีใช้รูปแบบการสอนนั้น ๆ โดยรูปแบบการสอน  
จะมีหลากหลายรูปแบบ ซึ่งแต่ละรูปแบบการสอนก็จะมีเปูาหมายต่าง ๆ กันไป อาทิ เปูาหมาย
เกี่ยวกับการวางหลักสูตร การวางแผนหน่วยการเรียน บทเรียน การออกแบบส่ือการสอนต่าง ๆ 
รวมถึงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 Joyce and Showers (1992: 4) ให้ความหมายของรูปแบบการเรียนการสอนว่า 
เป็นแผนการสอนหรือรูปแบบท่ีสามารถน าไปใช้ในช้ันเรียนหรือใช้สอนเสริมและเพื่อปรับส่ือการสอน 
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เช่น หนังสือพิมพ์ ฟิล์ม เทป โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และหลักสูตรของรายวิชาท่ีสอน แต่ละรูปแบบ  
จะให้แนวทางว่าครูจะต้องเตรียมการสอนอย่างไร ด าเนินการและประเมินผลอย่างไร จึงจะช่วยให้
นักเรียนบรรลุตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ 
 จากความหมายของรูปแบบการเรียนการสอนข้างต้น จึงสรุปได้ว่า เป็นการเรียนการสอน
ท่ีครอบคลุมองค์ประกอบส าคัญ ทฤษฎี หลักการ แนวคิด ฯลฯ ท่ีได้รับการจัดไว้อย่างเป็นระบบ        
มีการเช่ือมโยงสัมพันธ์กันระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ เพื่อแสดงแนวทางในการด า เนินการตามท่ี
ก าหนดไว้ด้วยขั้นตอนต่าง ๆ อย่างเป็นระบบโดยมีเปูาหมายการใช้แตกต่างกันออกไป 
 
2. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน  

 ทิศนา  แขมมณี (2550: 222) ได้เสนอว่า รูปแบบการสอนจ าเป็นต้องมีองค์ประกอบ
ส าคัญดังนี้ 
 1. ปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิด หรือความเช่ือ ท่ีเป็นพื้นฐานหรือหลักของรูปแบบ  
การสอนนั้น ๆ 
 2. การบรรยายและอธิบายสภาพหรือลักษณะของการจัดการเรียนการสอนท่ีสอดคล้อง
กับหลักการที่ยึดถือ 
 3.  การจัดระบบ คือ มีการจัดองค์ประกอบและความสัมพันธ์ขององค์ประกอบของระบบ
ให้สามารถน าผู้เรียนไปสู่เปูาหมายของระบบหรือกระบวนการนั้น ๆ 
 4.  การอธิบายหรือให้ข้อมูลเกี่ยวกับวิธีสอน และเทคนิคการสอนต่าง ๆ อันจะช่วยให้
กระบวนการเรียนการสอนนั้น ๆ เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
 Joyce, Weil and Calhoun (2009) ได้เสนอรูปแบบการจัดการเรียนการสอน  
โดยเริ่มจากการน าเสนอภาพเหตุการณ์ในช้ันเรียน เพื่อน าไปสู่การจัดการเรียนการสอนแต่ละแบบท่ีมี
ความหลากหลายกันออกไป ซึ่งแต่ละแบบนั้นก็มีองค์ประกอบร่วมกัน ดังนี้ 
 ส่วนท่ี 1 จะกล่าวถึงท่ีมาของรูปแบบการจัดการเรียนการสอน (Orientation to the 
Model) ซึ่งประกอบไปด้วย เปูาหมาย ข้อตกลงเบ้ืองต้น หลักการ มโนทัศน์ท่ีส าคัญท่ีเป็นพื้นฐานของ
รูปแบบการเรียนการสอน 
 ส่วนท่ี 2  กล่าวว่ารูปแบบของการจัดการเรียนการสอนนั้น (The Model of Teaching) 
แยกย่อยออกเป็น 4 ตอน ประกอบด้วย 
 1. ขั้นตอนของรูปแบบ (Syntax หรือ Phases) เป็นการจัดเรียงตามล าดับกิจกรรมท่ี 
จะสอนเป็นขั้น ๆ ซึ่งแต่ละรูปแบบมีจ านวนขั้นตอนการสอนแตกต่างกัน 
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 2. ระบบสังคม (Social System) คือการอธิบายถึงบทบาทของผู้สอนผู้เรียน และ
ความสัมพันธ์ซึ่งกันและการมีปฏิพันธ์กันในแต่ละรูปแบบ บทบาท ของผู้สอนจะแตกต่างกันไปใน 
แต่ละรูปแบบการสอน 
 3. หลักการแสดงการโต้ตอบ (Principle of Reaction) เป็นการบอกวิธีการท่ีผู้สอนจะ
ตอบสนองต่อส่ิงท่ีผู้เรียนกระท า อาจเป็นการให้รางวัล พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ การสร้าง
บรรยากาศอิสระและไม่มีการประเมินว่าถูกหรือผิด 

 4. ระบบการสนับสนุน (Support System) เป็นการบอกเงื่อนไขหรือส่ิงจ าเป็นในการ 
ใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอนให้เกิดผล เช่นการสอนฝึกทักษะ ผู้เรียนจะต้องได้ฝึกการท างาน  
ในสถานท่ี หรืออุปกรณ์ท่ีใช้ฝึกต้องใกล้เคียงกับสภาพการท างานจริง ๆ 
 ส่วนท่ี 3  การน าไปใช้ (Application) เป็นการแนะน าและให้ข้อสังเกตการใช้รูปแบบ    
การเรียนการสอนนั้น เช่น จะใช้กับเนื้อหาประเภทใด ผู้เรียนระดับใดจึงจะมีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 ส่วนท่ี 4  ผลท่ีเกิดขึ้นท้ังทางตรงและทางอ้อม (Instructional and Nurture Effects) 
เป็นแนวทางท่ีจะบอกว่ารูปแบบการเรียนการสอนแต่ละรูปแบบท่ีน ามาใช้นั้นจะเกิดผลอย่างไรบ้างกับ
ผู้เรียน โดยอาจค านึงถึงผลทางตรงได้แก่ แนวทางการจัดการเรียนการสอนส่วนทางอ้อม คือ
สภาพแวดล้อมต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้น 
 
3. ประโยชน์ของการออกแบบการเรียนการสอน 

 Seels and Glasgow (1998) ได้กล่าวถึงในด้านของประโยชน์ท่ีจะได้รับจากการ
ออกแบบการสอนนั้นผลดีท่ีเกิดขึ้นจากการออกแบบการสอนไว้ 3 ด้าน ได้แก่ 
 3.1 กระบวนการในการตัดสินใจอย่างเป็นระบบ ประโยชน์หลักของการออกแบบระบบ
การเรียนการสอน คือ ได้กระบวนการท่ีจะช่วยให้นักออกแบบการศึกษาตัดสินใจว่ าจะจัดการเรียน 
การสอนอย่างไรให้ด าเนินไปอย่างเป็นธรรมชาติและขอบเขตของการสอนควรเป็นอย่างไร                
การออกแบบระบบการเรียนการสอนจะช่วยให้มองเห็นวัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน และช่วยให้
ด าเนินไปอย่างเป็นขั้นตอน สามารถรับรองได้ว่าจะท าให้เกิดการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ การออกแบบ
ระบบการเรียนการสอนเป็นการน าระบบการแก้ป๎ญหามาใช้ ท าให้ทราบถึงความสัมพันธ์ของเหตุและ
ผล น าไปสู่การศึกษาเพื่อหาหนทางแก้ป๎ญหาต่อไป หากผู้สอนให้ความส าคัญของการตัดสินใจเลือก
ชนิดของการสอน และต้องการการสนับสนุนทางเอกสารประกอบการตัดสินใจเลือก ผู้สอนควรจัดให้มี
ระบบการวัดผลประเมินผลท่ีเช่ือถือได้ โดยรวบรวมข้อมูลในขั้นตอนของการวิเคราะห์ เพื่อเป็น
เอกสารท่ีจะสนับสนุนให้เห็นป๎ญหาชัดเจนขึ้น รวมถึงพฤติกรรมท่ีต้องการ คุณลักษณะของผู้เรียน 
และชนิดของการเรียนรู้การท่ีการออกแบบระบบการเรียนการสอนเน้นไปท่ีผลท่ีเกิดจากการเรียนรู้ 
ดังนั้นวัตถุประสงค์จึงสามารถบอกให้ทราบถึงจุดหมายในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี การด าเนินการ
เรียนการสอนอย่างมีระบบระเบียบจะช่วยให้ทราบว่าจะสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ได้หรือไม่ 
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นอกจากนั้นผู้ออกแบบจะเกิดความมั่นใจในประสิทธิผลของการสอนด้วยเพราะว่าระบบการสอนได้ถูก
ปรับปรุงและทดสอบมาแล้วเป็นอย่างดี 
 3.2  การสอนท่ีมีมาตรฐาน ในห้องเรียนท่ัวไปมีป๎จจัยหลายอย่างท่ีส่งผลต่อคุณภาพของ
การจัดการเรียนการสอน เช่น ความสามารถของครู อากาศภายในห้องเรียน อัตราส่วนระหว่างครูต่อ
นักเรียน จ านวนท่ีเพียงพอของส่ือการเรียนการสอน และความเป็นเอกัตบุคคลของนักเรียนแต่ละคน 
ในทางกลับกันการออกแบบระบบการเรียนการสอนนั้น ส่ือการเรียนการสอนและกระบวนการต่าง ๆ 
ถูกจัดขึ้นเพื่อให้การสนับสนุน ดังนั้นการออกแบบระบบการเรียนการสอนจึงควรลดหรือขจัดตัวแปร  
ท่ีส่งผลถึงการเรียนรู้ และรองรับผู้เรียนท่ีมีความแตกต่างกัน โดยจัดเตรียมการสอนส ารองไว้ส าหรับ
นักเรียนท่ีต้องการการสอนเป็นพิเศษ 
 3.3  การน ากลับมาใช้ใหม่ได้ และความคุ้มค่า การสอนท่ีผ่านมานั้นผู้สอนจะต้องอยู่           
หน้าช้ันเรียน สอนเนื้อหาและใช้ส่ือเดิม ๆ ในทุก ๆ ครั้งท่ีสอนวิชานั้น ๆ โดยละท้ิงโอกาสท่ีจะน าเสนอ   
ส่ิงใหม่ท่ีจะช่วยสนับสนุนการสอนให้เกิดประสิทธิภาพมากขึ้น การออกแบบระบบการเรียนการสอน 
ท่ีดีจะช่วยลดค่าใช้จ่ายต่อหัวของนักเรียน เช่น หากอัตราส่วนของครูต่อนักเรียนเป็น 1 ต่อ 20 แล้ว   
ต้องใช้ครูถึงคนในการสอนนักเรียน 100 คน แต่หากมีการวางแผนการสอนโดยใช้ส่ือการสอนประเภท
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแล้ว จะช่วยให้นักเรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเองโดยไม่ต้องค านึงถงึ
อัตราส่วนระหว่างครูต่อนักเรียนอีกต่อไป และยังสามารถน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น        
น ากลับมาใช้ใหม่ได้อีก 

 

4. ข้อควรปฏิบัติในการออกแบบการเรียนการสอน 

 Madhumita and Kumar (อ้างถึงใน วารินทร์ รัศมีพรหม, 2531) อธิบายถึงข้อควร
ปฏิบัติในการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพไว้ ดังนี้ 
 4.1 การออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอนต้องเริ่มจากวัตถุประสงค์และเน้น
วัตถุประสงค์อยู่ตลอดต้ังแต่การวางแผนไปจนถึงการประเมินผล การส่ือสารเรื่องวัตถุประสงค์กับ
ผู้เรียนท้ังตรงและทางอ้อมจะท าให้ผู้เรียนได้เตรียมตัวเพื่อกระบวนการเรียนการสอนตลอดจน              
การประเมินผล 
 4.2 สร้างขอบข่ายหรือคุณลักษณะเกี่ยวกับผู้เรียนและความคาดหมายของผู้เรียนก่อน 
การสอนในเหตุการณ์ท้ังหลายของการเรียนรู้ ควรออกแบบให้สอดคล้องกับความสามารถโครงสร้าง
การเรียนรู้และความคาดหมายของผู้เรียนด้วย 
 4.3 จัดระดับการสอนให้สอดคล้องกับการรับรู้ของผู้เรียน เป็นส่ิงจ าเป็นท่ีจะต้องจัดระบบ
ของเนื้อหาความรู้ท้ังทางด้านมโนทัศน์ หลักการและอื่น ๆ ให้เป็นไปตามล าดับท่ีสอดคล้องกับระดับ
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กระบวนการทางสมองของผู้เรียนและให้เอื้อต่อกระบวนการสมดุลของป๎ญญาท้ังทางด้านการซึมซับ 
การปรับโครงสร้างและการปรับตัว 
 4.4 ให้แรงจูงใจผู้เรียนโดยการแนะน าเนื้อหาความรู้ท่ีสอดคล้องกับความส าคัญและ
ประโยชน์ในอนาคต ความต้องการของผู้เรียนท้ังความต้องการในป๎จจุบันและความต้องการส าหรับ
อนาคต 
 4.5 ให้ความคิดรวบยอดหรือมโนทัศน์ก่อนการเรียนเพื่อเป็นการอธิบายเช่ือมโยงท่ีเรียน
มาแล้วในอดีตและในการกระตุ้นการใช้กลยุทธ์ด้านการเข้ารหัสของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
 4.6 แยกกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีซับซ้อนออกเป็นหน่วยเล็ก ๆ ให้การเรียนรู้ในแต่ละ 
หน่วยย่อยนั้นประสบความส าเร็จเป็นล าดับขั้นไป ควรจัดกิจกรรมจากเรื่องง่ายไปสู่เรื่องยาก หรือ  
จากเรื่องท่ีเป็นรูปธรรมสู่นามธรรม 
 4.7 ใช้วิธีการต่าง ๆ ของการจัดรูปแบบความคิดเพื่อส่งเสริมระบบการรับรู้ให้แก่ผู้เรียน 
 4.8  จัดสารสนเทศท่ีสลับซับซ้อนให้อยู่ในโครงสร้างท่ีง่ายต่อการจ า จัดเนื้อหาข้อมูล
ความรู้ในลักษณะของตัวชี้น า รูปแบบความคิด การอธิบายด้วยภาพ การก าหนดสัญลักษณ์เพื่อช่วยจ า
และอื่น ๆ ให้เช่ือมโยงกับการเรียนรู้เดิมจะช่วยในการขยายการเรียนรู้การระลึกและการจ า 
 4.9  เช่ือมโยงกับส่ิงเร้าใหม่ เหตุการณ์ท่ีเป็นไปในทางบวกกับกิจกรรมการเรียนการสอน 
จะท าให้การเรียนรู้นั้นง่ายข้ึน ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยวิธีการนี้ได้อีกด้วยตนเอง 
 4.10 การสอนท่ีมีกิจกรรมท่ีหลากหลายจะท าให้ผู้เรียนมีความต้ังใจอยู่เสมอ 
 4.11 ควรมีการประเมินความเข้าใจผู้เรียนและมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนโดยการถามตอบ
ระหว่างการสอน 
 4.12 ให้เวลาผู้เรียนอย่างเพียงพอส าหรับกระบวนการทางป๎ญญา 
 4.13 สร้างบรรยากาศให้ส่งเสริมการเรียนรู้ 
 4.14 ใช้การเรียนรู้แบบรู้แจ้งกับกิจกรรมการเรียนท่ีค่อนข้างยาก 
 4.15 พัฒนาความสามารถทางสมองในระดับสูงโดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมมีการโต้ตอบ
สนทนาป๎ญหาในการเรียน 
 4.16 พัฒนาทักษะด้านการรู้คิดของผู้เรียน 
 4.17 ใช้วิธีการเสริมแรงตามอัตราส่วนท่ีไม่แน่นอนเพื่อเพิ่มความสนใจของผู้เรียนให้มีอยู่
เป็นเวลานาน 
 4.18 ให้ผู้เรียนมีการวางแผนและฝึกปฏิบัติ การฝึกปฏิบัติของผู้เรียนจะช่วยให้ผู้เรียน 
ได้เรียนผ่านการใช้ประสาทสัมผัสต่าง ๆ และผ่านกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีมีความหมายซึ่งจะเป็นการเพิ่มพูน
และถ่ายโยงการเรียนรู้ 
 4.19 ควรมีการให้ข้อมูลย้อนกลับอย่างทันท่วงทีต่อการตอบสนองของผู้เรียน 



 

 

29 

 4.20 มีการเตรียมแบบฝึกหัดให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 4.21 ควรมีการสรุปจุดเด่นท่ีส าคัญเช่ือมโยงไปยังการเรียนในป๎จจุบันสู่การเรียน  
ในอนาคตอาจท าได้โดยการให้มโนทัศน์ไว้ล่วงหน้า และมีการคาดหวังส่ิงท่ีจะเกิดขึ้นกับผู้เรียนไว้  
 
5. ประเภทของการออกแบบการเรียนการสอน 

 Joyce and Weil (2009: 25-34) ได้ศึกษาค้นคว้าและรวบรวมรูปแบบการเรียนการสอน
ท่ีครูใช้สอนในโรงเรียนท่ัวโลก เป็นเวลาประมาณ 40 ปี และได้แบ่งประเภทรูปแบบการเรียนการสอน
ท่ีพบออกเป็น 4 กลุ่ม คือ  
 5.1 กลุ่มท่ีเน้นการประมวลข้อมูลความรู้ ข่าวสาร (The Information–Processing 
Family) กลุ่มนี้เน้นกระบวนการท่ีบุคคลจะจัดการความรู้ ข้อมูล การตระหนักถึงป๎ญหาและ          
การแก้ป๎ญหา เป็นรูปแบบการเรียนการสอนท่ีเน้นให้ผู้เรียนใช้ความต้องการของตนเองท าความเข้าใจ
โลก  โดยการรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อทราบป๎ญหาและหาวิธีแก้ไข  ด้วยการพัฒนามโนทัศน์
และภาษา เน้นทักษะการคิดและการแก้ป๎ญหา ได้แก่ 
  5.1.1 รูปแบบการคิดเชิงอุปมาน  (Inductive Thinking) ผู้ค้นคิดพัฒนาได้แก่ Hilda  
Taba, 1966 (อ้างอิงใน Joyce and Weil, 2009) เป็นรูปแบบการเรียนการสอนท่ีเน้นให้ผู้เรียน
ค้นคว้าและจัดหมวดหมู่ข้อมูล  แล้วสร้างและทดสอบสมมุติฐานโดยอธิบายถึงความสัมพันธ์ของข้อมูล
ในกลุ่มต่าง ๆ 
  5.1.2 รูปแบบการสร้างมโนทัศน์  (Concept Attainment) เป็นรูปแบบท่ีพัฒนาจาก
แนวคิดของ Bruner et. al (อ้างอิงใน Joyce and Weil, 2009) มีลักษณะคล้ายรูปแบบการคิดเชิง
อุปมาน ออกแบบมาเพื่อสอนแนวคิดและช่วยให้ผู้เรียนรู้แนวคิดต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
โดยการน าเสนอข้อมูลท่ีได้มีการคิดวิเคราะห์และจัดเป็นหมวดหมู่แล้วให้แก่ผู้เรียน 
        5.1.3 รูปแบบการสอนโดยใช้รูปภาพและค าเพื่อการขยายฐานความรู้ (The Picture-
Word Inductive Model) หรือ PWI นั้น เป็นรูปแบบท่ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะทางด้านการคิดและ
การอ่าน โดยมีรูปภาพเป็นส่ือในการขยายฐานความรู้ ซึ่งผู้เรียนจะได้ใช้กระบวนการคิดท่ีมีอยู่เดิม 
ประกอบกับการคิดค้นหาค าศัพท์ต่าง ๆ ท่ีรู้จักหรือคุ้นเคยมาใช้เป็นตัวเพิ่มและขยายฐานความคิด
ออกไป โดยวิธีนี้จะท าให้ผู้เรียนได้รู้จักและคุ้นเคยกับค าศัพท์ใหม่ ๆ ได้ฝึกการเขียนและการอ่าน     
ออกเสียงไปในตัว รวมท้ัง จะได้ทราบถึงโครงสร้างของรูปประโยค ดังนั้น รูปแบบการสอนโดยใช้ภาพ
และค าเพื่อการขยายฐานความรู้นี้  จึง เหมาะสมกับวิชาท่ีเกี่ยวข้องกับเรื่องของภาษา ท้ังนี้ 
จากการทดสอบก็ยังพบว่า วิธีการสอนประเภทนี้ มีความเหมาะสมเป็นอย่างมากกับผู้ท่ีเริ่มต้นท่ี  
จะเรียนรู้เรื่องเกี่ยวกับภาษาต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี 
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  5.1.4 รูปแบบการสืบสวนเชิงวิทยาศาสตร์ (Scientific Inquiry) นิยมกันมาก 
เป็นรูปแบบของกรรมการศึกษาชีววิทยา Joseph  Schwab, 1965 (อ้างอิงใน Joyce and Weil, 
2009)  เป็นผู้น า  มุ่งให้ผู้เรียนใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์เก็บข้อมูล วิเคราะห์ ทดสอบสมมุติฐาน 
และทฤษฎี แล้วสร้างความรู้ขึ้นตามธรรมชาติ 
        5.1.5 รูปแบบช่วยความจ า  (Memonics /Memory Assists)  มีผู้คิดค้นพัฒนาหลาย
คนท่ีส าคัญได้แก่  เลวิน และเลวิน  (Levin  and Levin, อ้างอิงใน Joyce and Weil, 2009)  เป็น
ยุทธวิธีในการจ าและซึมซับ (Assimilation)  ข้อมูล  ครูอาจใช้รูปแบบนี้น าเสนอเนื้อหา  และสอน
วิธีการ  หรือเทคนิคช่วยจ า  ให้นักเรียนสามารถจดจ าข้อมูลต่าง ๆ ได้ง่ายข้ึน 
        5.1.6  รูปแบบพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  (Synetics)  เดิมพัฒนาขึ้นมาเพื่อใช้กับ 
“กลุ่มผู้มีความคิดสร้างสรรค์” ในวงการอุตสาหกรรม ต่อมา วิลเลียม  กอร์ดอน (William  Gordon, 
1961 อ้างอิงใน Joyce and Weil, 2009)  ได้น าไปปรับปรุงเพื่อใช้ในโรงเรียนประถมและมัธยม     
มุ่งให้ผู้เรียนรู้จักแยกย่อยป๎ญหา  ซึ่งจะช่วยท าให้นักเรียนมองเห็นแนวทางใหม่ ๆ ในการแก้ป๎ญหา  
ในแง่มุมท่ีหลากหลาย เป็นการกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ให้ผู้เรียนใช้กระบวนการแยกย่อยป๎ญหาได้
ท้ังในการปฏิบัติงานเป็นรายบุคคลและเป็นกลุ่ม 
     5.1.7 รูปแบบเสนอกรอบแนวคิดล่วงหน้า (Advance Organizer) คิดค้นโดย 
Ausubel, 1963 (อ้างอิงใน Joyce and Weil, 2009) เป็นรูปแบบท่ีได้รับการศึกษาและความสนใจ
มากท่ีสุดในกลุ่มนี้ ออกแบบมาเพื่อให้โครงสร้างความรู้ก่อนเรียน เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาท่ี
น าเสนอด้วยการบรรยาย การอ่าน การชมภาพยนตร์และอื่น ๆ ได้ง่ายขึ้น และยังสามารถน าไปใช้
ร่วมกับรูปแบบอื่น ๆ ได้ด้วย         
 5.2 กลุ่มท่ีเน้นปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social Interaction Models) กลุ่มนี้จะเน้น 
สัมพันธภาพระหว่างบุคคลกับสังคมและผู้อื่น รูปแบบการสอนกลุ่มนี้จะกล่าวถึงความสามารถของ
บุคคลในการสร้างความสัมพันธ์กับผู้อื่น การท างานแบบประชาธิปไตย และการท างานสร้างสรรค์เพื่อ
สังคม นักวิชาการกลุ่มนี้ ได้แก่ Herbert Thelen ท่ีคิดวิธีการสืบสวนสอบสวนแบบกลุ่ม (Group 
Investigation) และ Fannie & Shaftel เป็นผู้ต้นคิดบทบาทสมมติ (Role Playing) เป็นต้น 
    5.2.1 รูปแบบจับคู่การเรียน (Partners in Learning)  
   5.2.2  รูปแบบการสอบสวนเป็นกลุ่ม  (Group Investigation) พัฒนาขึ้นมาจาก
แนวคิดของ จอห์น ดิวอี้ โดย Herbert Thelen, 1960 (อ้างอิงใน Joyce and Weil, 1996) ใช้ใน
การศึกษาป๎ญหาส าคัญ และต้องมีการจัดกลุ่มร่วมกับรูปแบบการเรียนการสอนอื่น ๆ ท่ีเหมาะสม             
เป็นรูปแบบท่ีเริ่มด้วยการให้ผู้เรียนระบุป๎ญหา ศึกษาสอบสวนป๎ญหาทุกด้านแล้วร่วมกันศึกษาหา
ข้อมูล แนวคิด และทักษะท่ีจ าเป็น เพื่อแก้ป๎ญหาตามท่ีระบุไว้ 
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                    5.2.3  รูปแบบบทบาทสมมุติ  (Role Playing) ผู้คิดค้นคือ แฟนนีและจอร์จ แซฟ
เท็ล (Shaftel and Shaftel, 1982  อ้างอิงใน Joyce and Weil, 1996) เป็นรูปแบบการเรียน 
การสอนท่ีช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจพฤติกรรมสังคม  บทบาทในการเข้าสังคม และวิธีแก้ป๎ญหาอย่างมี
ประสิทธิภาพ รวมท้ังช่วยให้ผู้เรียนได้ศึกษาค่านิยมทางสังคม สามารถเก็บข้อมูลเกี่ยวกับป๎ญหาสังคม
และแสดงความคิดเห็นท่ีแตกต่างออกมาได้ด้วย 
   5.2.4  รูปแบบการสอนแบบซัก ค้านของจอยส์และเวลล์ ( Jurisprudential 
Inquiry)   
      5.3  กลุ่มท่ีเน้นตัวบุคคล (The Personal Family) รูปแบบการสอนในกลุ่มนี้มุ่งพัฒนา            
ตัวบุคคล พัฒนาทัศนคติและค่านิยมอันดีงาม เพื่อให้บุคคลมีความเข้าใจในตัวเองดีขึ้น มีความ
รับผิดชอบต่อการกระท าตนเอง มีความสามารถในการสร้างสรรค์ เพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตให้สูงขึ้น 
ตัวอย่างของรูปแบบการสอนในกลุ่มนี้ เช่น 
   5.3.1  รูปแบบการสอนท่ีไม่ช้ีน า  (Non-directive  Teaching)  ผู้คิดพัฒนา คือ 
คาร์ล  โรเจอร์  (Carl  Rogers, 1982 อ้างอิงใน Joyce and Weil, 1996)  นักจิตวิทยาและนัก 
แนะแนว เป็นรูปแบบท่ีมีหลักการให้ครูสอนแบบให้ค าปรึกษา เน้นการเป็นหุ้นส่วนในการเรียน
ระหว่างครูกับผู้เรียน โดยครูท าหน้าท่ีช่วยให้นักเรียนเข้าใจวิธีการเป็นผู้น าการเรียนของตนเอง เช่น 
ช่วยสร้างความชัดเจนของเปูาหมายการเรียน และให้ค าแนะน าเพื่อช่วยให้ผู้เรียนหาทางบรรลุ
เปูาหมาย ท้ังนี้ครูจะเป็นผู้คอยแจ้งความก้าวหน้าในการเรียนให้นักเรียนทราบเป็นระยะ ๆ รวมท้ัง
คอยช่วยแก้ป๎ญหาท่ีเกิดขึ้น 

       5.3.2   รูปแบบการเรียนการสอนท่ีเสริมสร้างความภาคภูมิใจในตนเอง (Enhancing  
Self - Esteem)  มีพื้นฐานแนวคิดมาจากอับราฮัม มาสโล (Abraham  Maslow) เป็นรูปแบบ 
การสอนท่ีมุ่งสร้างความภาคภูมิใจในตนเอง และความสามารถท่ีแท้จริงขอผู้เรียน  โดยใช้หลักการ
และแนวคิดต่าง ๆ ท่ีสามารถแนะแนวครูให้ช่วยผู้เรียนสร้างภาพพจน์ของตนเองให้ดูดีท่ีสุดเท่าท่ีจะท า
ได้ในขณะร่วมกันท างาน 
 5.4  กลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behavioral System Family) เป็นรูปแบบท่ีมีพื้นฐานมาจาก
ทฤษฎีการเรียนรู้เชิงสังคม ท่ีเช่ือว่ามนุษย์มีระบบการส่ือสารส าหรับคอยแก้ไขปรับเปล่ียนพฤติกรรม
ของตนเอง ถ้าได้ทราบข้อมูลย้อนกลับของงานท่ีท า นักจิตวิทยา เช่น สกินเนอร์ (Skinner, 1953 
อ้างอิงใน Joyce and Weil, 1996) ได้พัฒนารูปแบบการท างานและการปูอนข้อมูลย้อนกลับเพื่อช่วย
ให้คนแก้ไขพฤติกรรมตนเองได้ง่ายขึ้น ภายหลังจึงได้มีการพัฒนาโปรแกรมผ่อนคลายความกลัวและ
วิตกกังวลของนักบิน และนักอวกาศ ในด้านการเรียนอ่าน คณิตศาสตร์ การพัฒนาทักษะทางสังคม 
และกีฬา ด้วยการเรียนรู้ปมป๎ญหาทักษะทางป๎ญญา  สังคมและร่างกาย รูปแบบการสอนท่ีส าคัญของ
กลุ่มนี้ ได้แก่      
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      5.4.1  รูปแบบการเรียนเพื่อความเช่ียวชาญ (Mastery Learning) คิดพัฒนา
โดยบลูม (Bloom, 1971 อ้างอิงใน Joyce and Weil, 2009) เพื่อใช้ในเปูาหมายการศึกษา โดยแบ่ง
เนื้อหาท่ีจะเรียนเป็นหน่วยจากง่ายไปหายาก ใช้ส าหรับการเรียนเป็นรายบุคคลโดยใช้ส่ือ เช่น หนังสือ 
เทป กิจกรรม ให้เรียนไปทีละหน่วยจนครบ แล้วให้ท าแบบทดสอบ ถ้ายังไม่เกิดความเช่ียวชาญ 
ผู้เรียนก็สามารถกลับไปเรียนซ้ า หรือเรียนบทเรียนอื่น ๆ ท่ีมีความยากง่ายในระดับเดียวกัน จนกว่าจะ
เกิดความเช่ียวชาญ 
  5.4.2  รูปแบบการสอนตรง (Direct Instruction) ผู้พัฒนาท่ีส าคัญได้แก่ ทอม กูด 
(Tom Good อ้างอิงใน Joyce and Weil, 2009) เป็นรูปแบบการสอนท่ีแจ้งผู้เรียนให้ทราบ
วัตถุประสงค์ในการเรียนรวมท้ังแจ้งผลสัมฤทธิ์และเทคนิคในการสร้างผลสัมฤทธิ์ ไ ด้อย่างมี
ประสิทธิภาพ พร้อมท้ังแนวทางท่ีช่วยในการเรียน 

       5.4.3  รูปแบบจ าลอง (Learning from Simulation : Training and Self-
Training) ผู้ค้นคิด ได้แก่ คาร์ล  สมิธ (Carl  Smit อ้างอิงใน Joyce and Weil, 1996)  เป็นรูปแบบ
ท่ีเลียนแบบมาจากสถานการณ์จริง น ามาใช้ในการเรียนการสอนโดยให้นักเรียนท ากิจกรรมจาก
สถานการณ์จ าลอง เพื่อให้สามารถบรรลุเปูาหมายท่ีก าหนดไว้ รูปแบบการสอนท้ัง 4 กลุ่มนี้อาจใช้ใน
ลักษณะรูปแบบเด่ียวก็ได้  แต่มีงานวิจัยท่ีแสดงว่าเมื่อมีการใช้รูปแบบการสอนหลาย ๆ  รูปแบบ
ผสมผสานกันจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี และสามารถแก้ป๎ญหาได้  เช่น โรเบิร์ต  สปอลดิง 
(Robert  Spaulding, 1978 อ้างอิงใน Joyce and Weil, 2009)  ได้พัฒนาโปรแกรมส าหรับเด็ก
ยากจนท่ีเรียนอ่อน มีนิสัยก้าวร้าวก่อกวนช้ัน โดยใช้เทคนิคจากทฤษฎีการเรียนรู้เชิงสังคม ความรู้จาก
จิตวิทยาพัฒนาการเพื่อเสริมสร้างความภาคภูมิใจในตนเอง และรูปแบบการสอนแบบอุปมาน  
เมื่อน าไปใช้สอน ได้ผลลัพธ์ คือ สามารถเพิ่มทักษะทางสังคม พฤติกรรมการเรียนรู้แบบให้ความ
ร่วมมือ ความรับผิดชอบต่อการเรียนของตนเอง ความรู้และทักษะการเรียนพื้นฐานให้เด็กเหล่านี้  
อย่างเห็นได้ชัด นอกจากนี้ยังช่วยพัฒนาผลการทดสอบด้านสติป๎ญญาของเด็กเหล่านี้ได้อีกด้วย 
 
6. การพัฒนารูปแบบรูปแบบการเรียนการสอน 

  6.1 ขั้นตอนการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน มีข้ันตอนต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
    บุญชม ศรีสะอาด (2537) กล่าวว่า การพัฒนารูปแบบการสอนมี 2 ขั้นตอน 
ขั้นตอนแรกเป็นการพัฒนารูปแบบความคิด ขั้นท่ีสอง เป็นการทดสอบประสิทธิภาพของรูปแบบ
ความคิด 
    ขั้นตอนแรก จะต้องสร้างรูปแบบการสอนขึ้นมาโดยศึกษาค้นคว้าทฤษฎี
แนวความคิด หลักการ รูปแบบการสอนท่ีมีผู้คิดค้นไว้แล้ว พิจารณาว่าการท่ีจะสามารถจัดการสอนให้
บรรลุผลอย่างดีมีคุณภาพ และประสิทธิภาพ จะต้องด าเนินการเช่นไรบ้าง มีขั้นตอนอย่างไร  
มีองค์ประกอบหรือกิจกรรมใด เขียนรูปแบบออกมา องค์ประกอบหรือกิจกรรมต่าง ๆ เหล่านั้นจะต้อง
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ผ่านการพิจารณากล่ันกรอง เลือกเฟูนด้วยความมั่นใจว่ามีความจ าเป็นต่อการบรรลุผลอย่างมาก ควร
มีทฤษฎีแนวความคิดและ/หรือผลการวิจัยยืนยันในผลขององค์ประกอบหรือกิจกรรมดังกล่าว 
    ขั้นที่สอง หลังจากท่ีเขียนรูปแบบการสอนออกมาแล้ว เพื่อตรวจสอบว่ารูปแบบ
ดังกล่าวให้ผลอย่างมีประสิทธิภาพหรือไม่ ควรน าไปทดลองใช้สอน ตรวจสอบดูผลท่ีเกิดขึ้น  
อาจปรับปรุงองค์ประกอบหรือกิจกรรมท่ีมีป๎ญหา ซึ่งก็จะท าให้ได้รูปแบบการสอนท่ีสมบูรณ์ขึ้น 
    Joyce, Weil and Calhoun (2009) ได้กล่าวถึงการพัฒนารูปแบบการเรียน 
การสอน สามารถสรุปข้ันตอนพัฒนาได้ ดังนี้ 
    1. ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานต่างๆ เกี่ยวกับเรื่องท่ีต้องการน ามาพัฒนาเป็น
รูปแบบการเรียนการสอน 
    2. น าเสนอแนวคิดส าคัญของข้อมูลท่ีได้จากการวิเคราะห์มาก าหนดหลักการ
เปูาหมาย และองค์ประกอบอื่น ๆ ท่ีเห็นว่ามีความส าคัญ ท าให้รูปแบบการเรียนการสอน  
มีประสิทธิภาพมากขึ้น รวมท้ังก าหนดล าดับความส าคัญ และรายละเอียดขององค์ประกอบ 
    3. ก าหนดแนวทางในการน ารูปแบบไปใช้ โดยให้รายละเอียดเกี่ยวกับเงื่อนไข
วิธีการใช้รูปแบบ 
    4. ประเมินรูปแบบ โดยทดสอบประสิทธิภาพของรูปแบบท่ีได้สร้างขึ้นโดยการ
ประเมินความเป็นไปได้ ความสอดคล้องภายในองค์ประกอบต่าง ๆ โดยผู้ทรงคุณวุฒิท่ีเช่ียวชาญด้าน
รูปแบบการเรียนการสอนท้ังในด้านทฤษฎีและปฏิบัติ และความเป็นไปได้เชิงปฏิบัติการโดยน ารูปแบบ
ท่ีพัฒนาขึ้นไปทดลองใช้ในสถานการณ์จริง ค านวณค่าประสิทธิภาพของรูปแบบด้วยสถิติ 
    5. ปรับปรุงรูปแบบ ในช่วงก่อนน าไปทดลองโดยข้อมูลจากผู้เช่ียวชาญและ
หลังจากการทดลองใช้รูปแบบเพื่อปรับปรุง อาจทดลองซ้ าหลายครั้งจนได้ผลเป็นท่ีน่าพอใจ 
    Joyce and Weil (1986) แนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
สามารถสรุปเป็นขั้นตอนการพัฒนาได้ ดังนี้ 
    1. ศึกษาข้อมูลพื้นฐานท่ีเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันกับเรื่องท่ีต้องการน ามาพัฒนาเป็น
รูปแบบการเรียนการสอน อาจเป็นหลักการ แนวคิด ทฤษฏีต่าง ๆ เช่น แนวคิดเกี่ยวกับจิตวิทยา 
เนื้อหาสาระ นโยบายและแผนการพัฒนาต่าง ๆ เป็นต้น 
    2.  น าแนวคิดท่ีผ่านการวิเคราะห์ สังเคราะห์ มาแล้วเพื่อมาก าหนดเปูาหมาย 
วัตถุประสงค์ หลักการและองค์ประกอบในด้านต่าง ๆ ท่ีมีผลต่อการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
ให้มีประสิทธิภาพ และน าข้อมูลท่ีได้มาช่วยในการก าหนดล าดับข้ันและรายละเอียด 
    3. ก าหนดแนวทางเพื่อการน ารูปแบบการเรียนการสอนไปใช้จริง โดยจะต้อง
ก าหนดรายละเอียด เงื่อนไข วิธีการต่าง ๆ ในการใช้รูปแบบการเรียนการสอน 
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    4. ประเมินรูปแบบการเรียนการสอนด้วยวิธีการทดสอบรูปแบบการเรียน 
การสอน เป็นการประเมินความเป็นไปได้ตามองค์ประกอบต่าง ๆ ของรูปแบบการเรียนการสอนโดย
ผู้เช่ียวชาญด้านรูปแบบการเรียนการสอน และน าข้อมูลทีได้มาปรับปรุงแก้ไขแล้วหาค่าประสิทธิภา 
    5. ท าการปรับปรุง น าข้อมูลจากผู้เช่ียวชาญและหลังจากการทดลองใช้รูปแบบ
เพื่อปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอนให้ดีขึ้น 

ตารางที่ 2-1 ตารางสังเคราะห์การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 

องค์ประกอบ Joyce, Weil 
and 

Calhoun  
(2009) 

Joyce and 
Weil (1986) 

บุญชม  
ศรีสะอาด  
(2537) 

สรุปของ
ผู้วิจัย 

ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน     

น าเสนอแนวคิด     

ก าหนดแนวทาง     

สร้างรูปแบบการสอน     

ทดลองใช้     

ประเมินรูปแบบ     

ปรับปรุงรูปแบบ     

 จากตารางสังเคราะห์การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนสามารถสรุปขั้นตอนการ

พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยมีข้ันตอนต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 

 1. ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานท่ีเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันกับเรื่องท่ีต้องการน ามาพัฒนา

เป็นรูปแบบการเรียนการสอน ท้ังหลักการ แนวคิด ทฤษฏี ฯลฯ ท่ีส าคัญเพื่อจะใช้ประกอบการพัฒนา

รูปแบบการเรียนการสอน 

 2. น าเสนอแนวคิดท่ีจ าเป็นต่อการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน โดยจะต้อง

วิเคราะห์ สังเคราะห์ แนวคิดต่าง ๆ และน ามาเพิ่อมาก าหนดเปูาหมาย วัตถุประสงค์ หลักการและ

องค์ประกอบในด้านต่าง ๆ มาก าหนดล าดับขั้นและรายละเอียดในรูปแบบการเรียนการสอนให้มี

ประสิทธิภาพ 

 3. ก าหนดแนวทางในการน ารูปแบบการเรียนการสอนไปใช้ ซึ่งจะต้องก าหนดเงื่อนไข 

รายละเอียด ขั้นตอน วิธีการต่าง ๆ ในการใช้รูปแบบการเรียนการสอน 
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 4. ประเมินรูปแบบการเรียนการสอนเป็นการประเมินความเป็นไปได้ตาม

องค์ประกอบต่างๆ ของรูปแบบการเรียนการสอนโดยผู้เช่ียวชาญด้านรูปแบบการเรียนการสอนและ

ด้วยวิธีการทดสอบรูปแบบการเรียนการสอน น าข้อมูลทีได้มาปรับปรุงแก้ไ ขแล้วค านวณค่า

ประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอนด้วยวิธีการทางสถิติ 

 5. ท าการปรับปรุง ในช่วงก่อนน าไปทดลองโดยน าข้อมูลจากผู้เช่ียวชาญและหลังจาก          

การทดลองใช้รูปแบบเพื่อปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

  
   6.2  รูปแบบการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย   
  (Instructional Design Models of Multimedia) 
  6.2.1 รูปแบบการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียของดิค แอนด์แคเรย์ (Dick and Carey 
Model) 
     การพัฒนาเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานจัดเป็นการพัฒนาส่ือ
มัลติมีเดียอย่างหนึ่งท่ีจ าเป็นต้องอาศัยรูปแบบการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียท่ีสามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้ 
คือ (Dick and Carey, 1978)  
     (1) ระบุเปูาหมายการเรียนการสอน (Identify instructional goal (s) อธิบาย
ส่ิงท่ีผู้เรียนคาดว่าจะท าหรือด าเนินการในท้ายสุดของการเรียนการสอน 
     (2)  ด าเนินการวิ เคราะห์การเรียนการสอน (Conduct instructional 
analysis) ระบุขั้นตอนผู้เรียนท่ีต้องมีความสามารถท่ีจะด าเนินการเพื่อให้บรรลุผลงานท่ีน าไปสู่
ประสิทธิภาพท่ีต้องการ ขั้นตอนนี้จะระบุช่องว่างการท างานท่ีแน่นอน ระหว่างประสิทธิภาพใน
ป๎จจุบันและประสิทธิภาพท่ีต้องการ 
     (3) วิเคราะห์ผู้เรียนและบริบท (Analyze learners and contexts) ระบุ
ลักษณะท่ัวไปของผู้เรียน รวมท้ังทักษะประสบการณ์ระดับแรงจูงใจและพื้นฐานท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะ
และหัวข้อท่ีจะสอน ข้อมูลควรจะมีรายละเอียดมากพอท่ีจะช่วยให้สามารถท่ีจะระบุจุดเริ่มต้นท่ี
ถูกต้องของการเรียนการสอน เพื่อไม่ต้องเสียเวลาตรวจสอบส่ิงท่ีผู้เรียนรู้อยู่แล้วกับเนื้อหาท่ี
จ าเป็นต้องรู้ 
     (4)  เขียนวัตถุประสงค์ของการปฏิบัติงาน (Write performance objectives) 
ประกอบด้วยรายละเอียดของงานหรือทักษะในการเรียนรู้มาตรฐานหรือเกณฑ์และเงื่อนไขท่ีว่างาน  
ท่ีจะต้องด าเนินการ 
     (5) เ ขี ย น วั ต ถุ ป ร ะ ส ง ค์ข อ ง ก า ร ป ฏิ บั ติ ง าน  ( Develop assessment 
instruments) เป็นการทดสอบและการประเมินผลเพื่อ 1) ให้แน่ใจว่าผู้เรียนไปตามข้อก าหนด
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เบ้ืองต้นท่ีจ าเป็นส าหรับการเรียนรู้ทักษะใหม่และความรู้ 2) ตรวจสอบความคืบหน้าของผู้เรียนตาม
วัตถุประสงค์การด าเนินงานในระหว่างขั้นตอนการเรียนรู้และ 3) การประเมินกระบวนการเรียนรู้ของ
ตัวเองท่ีจะให้แน่ใจว่าเป็นไปตามโครงสร้าง 
     (6) พัฒนากลยุทธ์การเรียนการสอน (Develop instructional strategy)  
สร้างโครงร่างของกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีถ่ายโอนการพัฒนาและเสริ มสร้างทักษะและความรู้ 
ตามวัตถุประสงค์ เพื่อช่วยให้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ดีท่ีสุด 
     (7) พัฒนาและเลือกส่ือการเรียนการสอน (Develop and select 
instructional Materials) การใช้โครงร่างในขั้นตอนก่อนหน้านี้ในการพัฒนาเนื้อหาการเรียนการ
สอนและกิจกรรม ใช้วัสดุท่ีเป็นไปได้ 
     (8)  การออกแบบและด าเนินการประเมินผลการเรียนการสอน (Design and 
conduct formative evaluation of instruction) โดยใช้การทดลองภาคสนามการเรียนการสอน
กลุ่มเล็ก ๆ และ/หรือการสัมภาษณ์กับผู้เรียนท่ีคาดหวังในการเก็บรวบรวมข้อมูล เพื่อระบุวัสดุ  
การเรียนการสอนท่ีจ าเป็นต้องปรับปรุง 
     (9)  แก้ไขส่ือการสอน (Revise instruction) ตัดสินผลของโครงการหลังจาก
กิจกรรมท้ังหมด เป็นไปตามผลหรือไม่ การประเมินผลการด าเนินการต่อหลังจากท่ีแต่ละกิจกรรม  
การเรียนหรือการฝึกอบรม 
    (10) การออกแบบและการด าเนินการประเมินผลปลายทาง (Design and 
conduct summative evaluation) ใช้ข้อมูลจากท้ังสองประเภทของการประเมินผลเพื่อตรวจสอบ               
ความถูกต้องของวัสดุการเรียนการสอนและแก้ไขตามความจ าเป็น 
  6.2.2 รูปแบบการสอนการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียอื่น ๆ 
    (1) รูปแบบการสอน ADDIE (ADDIE Model) 
    (2)  รูปแบบการสอนของเกอลาช แอนด์เอลี (Gerlach and Ely Model) 
    (3)  รูปแบบการสอนของเนิร์ค แอนด์กุสตาฟซัน (Knirk and Gustafson 
Model 

    (4)  รูปแบบการสอนของเจอโรลด์เคมป์ (Jerrold Kemp Model) 
    (5)  รูปแบบการสอนของแฮนนาฟิน แอนด์เพ็ค (Hannafin and Peck Model) 
    (6)  รูปแบบการสอนของบราวน์และคณะ (Brown and Others Model) 
    (7)  รูปแบบการสอน Rapid Prototying Model 
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7. การน าเสนอและการประเมินรูปแบบการเรียนการสอน 

 7.1 การน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนเป็นการแสดงลักษณะของรูปแบบการเรียน
การสอนท่ีท าให้ผู้อื่นเข้าใจ และสามารถน ารูปแบบไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ Joyce and Weil 
(1992) มีด้วยกัน 4 ส่วนดังนี้ 
   7.1.1 ท่ีมาของรูปแบบการสอน เป็นการอธิบายท่ีแสดงถึงความสัมพันธ์ของ
เปูาหมายแนวคิด ทฤษฎี หลักการของรูปแบบ 
   7.1.2 รูปแบบการสอน เป็นการอธิบายรายละเอียดของรูปแบบ ดังนี้ 
       (1) ขั้นตอนการสอน เป็นรายละเอียดของขั้นตอนการสอน และกิจกรรม 
การสอน 
       (2)  หลักการของระบบสังคม เป็นการแสดงบทบาทของผู้สอนกับผู้เรียน 
       (3) หลักการตอบสนอง บอกถึงวิธีการแสดงออกของผู้สอนกับผู้เรียนแสดง          
การตอบสนองระหว่างเรียน 
       (4) ระบบการสนับสนุนการเรียนการสอน บอกว่ามีอะไรเป็นส่ิงจ าเป็นท่ีใช้ 
ในรูปแบบการสอนนี้ 
   7.1.3  การน ารูปแบบการสอนไปใช้ มีการแนะน าการใช้รูปแบบ เช่น ใช้กับเนื้อหา
ใดใช้กับผู้เรียนประเภทใด เป็นต้น 
   7.1.4 ผลท่ีได้จากรูปแบบการสอน บอกถึงผลท่ีได้ท่ีเป็นจุดมุ่งหมายหลักของ
รูปแบบและผลพลอยได้จากรูปแบบนั้น เพื่อใช้เป็นแนวทางให้ผู้สอนพิจารณา   
 7.2  การประเมินรูปแบบการเรียนการสอน 
   Davis, et el.  (1974) ได้อธิบายว่า เป็นกระบวนการท่ีด าเนินการหลังจากท่ีได้น า
ระบบการสอนมาใช้จริงจนครบวงจรของระบบแล้ว มีวัตถุประสงค์ 3 ด้าน คือ ประเมินผลลัพธ์ 
ประเมินกระบวนการและประเมินความหยุ่นตัวของระบบ 
   7.2.1 การประเมินผลลัพธ์ขอระบบการสอน เป็นการประเมินเพื่อเปรียบเทียบ
ระหว่างวัตถุประสงค์และผลลัพธ์ท่ีเกิดขึ้นหลังจากใช้ระบบจนครบวงจรแล้วเพื่อประเมินประสิทธิภาพ
ว่าบรรลุวัตถุประสงค์ของระบบท่ีก าหนดไว้หรือไม่ 
   7.2.2 การประเมินกระบวนการ เป็นการวิเคราะห์เปรียบเทียบระหว่างป๎จจัยน าเข้า 
กระบวนการและผลลัพธ์ของระบบ ว่ามีความสัมพันธ์และสอดคล้องกับเกณฑ์ในการออกแบบระบบ
หรือไม่ สอดคล้องและเหมาะสมมากน้อยเพียงใด การประเมินกระบวนการนี้จะได้ข้อมูลท่ีเป็น
ประโยชน์ต่อการปรับปรุงและพัฒนากระบวนการของระบบให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
   7.2.3 การประเมินความหยุ่นตัวของระบบ มีระบบการสอนเหมือนระบบต่าง ๆ 
ท่ัวไป คือ มีลักษณะเป็นองค์รวม (Entity) คล้ายกับส่ิงมีชีวิต ถ้ามีความยืดหยุ่น มีความคล่องตัว 
สามารถปรับตัวเข้ากับสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ได้ดีก็สามารถเกิดขึ้น เจริญเติบโต สืบและขยายพันธุ์  
อยู่ได้ การประเมินจึงเป็นการประเมินเพื่อดูว่า ตัวระบบการสอนเอง หมายถึง ป๎จจัยน าเข้า 
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กระบวนการ ผลลัพธ์หรือผลผลิต ผลพลอยได้และผลกระทบว่ามีความสอดคล้องและหยุ่นตัวเข้ากับ
สภาพแวดล้อมและบริบทต่าง ๆ ได้ตามเกณฑ์ในการออกแบบระบบหรือไม่ 
   
8. งานวิจัยที่เก่ียวข้องเก่ียวกับรูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน 

 8.1 งานวิจัยในประเทศ 
   สุภาพร  สรสิทธิรัตน์ (2550) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการน าเสนอรูปแบบระบบจัดการการ
เรียนรู้ส าหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับสถาบันอุดมศึกษา มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) เพื่อศึกษา
ระบบจัดการการเรียนรู้ส าหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (2) เพื่อศึกษาสภาพ ป๎ญหาและความต้องการ
ของผู้สอนและผู้ดูแลระบบท่ีใช้ระบบจัดการ การเรียนรู้ส าหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ และ (3) เพื่อ
น าเสนอรูปแบบระบบจัดการการเรียนรู้ส าหรับ การเรียนอิเล็กทรอนิกส์ท่ีเหมาะสมกับผู้ใช้ใน
สถาบันอุดมศึกษา จากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือท่ีใช้ใน
การวิจัย ได้แก่ แบบวิเคราะห์องค์ประกอบระบบจัดการการเรียนรู้ แบบประเมินองค์ประกอบระบบ
จัดการการเรียนรู้ส าหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ส าหรับผู้เช่ียวชาญ และ แบบประเมินและรับรอง
รูปแบบระบบจัดการการเรียนรู้ส าหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ วิเคราะห์ข้อมูล 
โดยหาค่าความถี่  ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ียเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า            
1. รูปแบบของระบบจัดการการเรียนรู้ส าหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ มีองค์ประกอบท้ังส้ิน 6 
องค์ประกอบหลักแบ่งเป็น 1) ระบบเครื่องมือสนับสนุนการเรียน ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบรอง         
2) ระบบออกแบบหลักสูตร ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบรอง 3) ระบบจัดการรายวิชา ประกอบด้วย 
3 องค์ประกอบรอง 4) ระบบการทดสอบและประเมินผล ประกอบด้วย 2 องค์ประกอบรอง 5) ระบบ
สถิติการใช้งานและรายงาน ประกอบด้วย 2 องค์ประกอบรอง 6) ระบบความปลอดภัยและ                 
การบ ารุงรักษา ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบรอง 2. สภาพ ป๎ญหาและความต้องการของผู้สอนและ
ผู้ดูแลระบบท่ีใช้ระบบจัดการการเรียนรู้ส าหรับ การเรียนอิเล็กทรอนิกส์ พบว่า 1) เครื่องมือท่ีผู้สอนใช้
งานในระบบมากท่ีสุด คือ สารสนเทศรายวิชา/ข้อมูลรายวิชา และเครื่องมือท่ีผู้ดูแลระบบใช้งาน  
ในระบบมากท่ีสุด คือ การมอบหมายงาน เครื่องมือการสร้างและลบรายวิชา และก าหนดสิทธิ์การเข้า
ใช้ 2) ป๎ญหาท่ีพบ คือ ผู้สอนและผู้เรียนขาดความเข้าใจและทักษะการใช้งานระบบจัดการการเรียนรู้ 
เพราะระบบมีความซับซ้อนและมีเครื่องมือหลากหลาย ใช้งานยาก ผู้สอนไม่มีเวลาและแรงจูงใจท่ีจะ
ใช้ มีความต้องการทีมเทคนิคและผู้ช่วยสอนในการสนับสนุนการพัฒนารายวิชา 3) ความต้องการของ
ระบบจัดการการเรียนรู้ส าหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ พบว่า แผนการฝึกอบรมระบบจัดการ              
การเรียนรู้ส าหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ส าหรับพัฒนาผู้สอน และต้องการความเร็วของเครือข่าย
เพิ่มข้ึน การประมวลผลของเครื่องแม่ข่าย และความเร็วในการส่งข้อมูลเพิ่มข้ึน 
  เศกญาณ  ผดุงสัตยวงศ์ (2553) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบส่ืออิเล็กทรอนิกส์
ส าหรับนักเรียนออทิสติกท่ีมีความสามารถสูง มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนารูปแบบส่ืออิเล็กทรอนิกส์
ส าหรับนักเรียนออทิสติกท่ีมีความสามารถสูง และ 2) ศึกษาผลการใช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนา
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ทักษะทางสังคมส าหรับนักเรียนออทิสติกท่ีมีความสามารถสูงผลการวิจัยพบว่า การพัฒนารูปแบบส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์ส าหรับนักเรียนออทิสติกท่ีมีความสามารถสูง ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ คือ               
1) ผังการด าเนินเรื่อง 2) หน้าจอผู้ใช้ 3) ภาพ ประกอบ 4) เสียง 5) เนื้อหา 6) แบบฝึกหัด และ  
7) การเสริมแรง ซึ่งได้มาจากการสังเคราะห์รูปแบบส่ืออิเล็กทรอนิกส์ รูปแบบส่ืออิเล็กทรอนิกส์
ส าหรับบุคคลออทิสติก ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนนักเรียนออทิสติก ด้านการ
บ าบัดบุคคลออทิสติก ด้านเทคโนโลยีการศึกษา และข้อมูลจากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนออทิ
สติก ผลการประเมินรูปแบบส่ืออิเล็กทรอนิกส์ส าหรับนักเรียนออทิสติกท่ีมีความสามารถสูงมี                   
ความเหมาะสมผู้วิ จัยน ารูปแบบท่ีได้ไปสร้าง ส่ืออิเ ล็กทรอนิกส์ส าหรับนักเรียนออทิสติกท่ีมี
ความสามารถสูงท่ีได้จากการสังเคราะห์ข้อมูลตามองค์ประกอบท้ัง 7 องค์ประกอบ และน าส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีสร้างขึ้นไปให้ผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 9 ท่าน ประเมินคุณภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์ส าหรับ
นักเรียนออทิสติกท่ีมีความสามารถสูงผลการประเมินอยู่ในระดับดีมากผลการใช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อ
พัฒนาทักษะทางสังคมส าหรับนักเรียนออทิสติกท่ีมีความสามารถสูง ได้มาจากการทดลองกับกลุ่ม
ตัวอย่าง โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจงจากนักเรียนออทิสติกท่ีมีความสามารถสูงซึ่งเรียนอยู่ในโรงเรียน
สาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา โครงการการศึกษาพิเศษ (พ2) 
จ านวน 5 คน โดยใช้การวิจัยแบบกลุ่มตัวอย่างเด่ียวประเภท Single Baseline Design แบบ A-B-A 
พบว่านักเรียนมีทักษะทางสังคมในด้านการไม่พูดแทรกระหว่างท่ีครูสอนหรือเพื่อนพูดและยกมือขอ
อนุญาตก่อนพูดสูงขึ้น 
  สาลินันท์  เทพประสาน (2553) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการเรียนรู้ ร่วมกัน ท่ีมีระบบการช่วยเสริมศักยภาพสนับสนุน                
มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อสังเคราะห์รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้
ร่วมกันท่ีมีระบบการช่วยเสริมศักยภาพสนับสนุน ซึ่งเรียกว่า รูปแบบ BLCLS โดยใช้เทคนิคการวิจัย
แบบ EDFR 2) เพื่อพัฒนาบทเรียนวิชาระบบจัดการฐานข้อมูล ตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้เทคนิคการเรียนรู้ร่วมกันท่ีมีระบบการช่วยเสริมศักยภาพสนับสนุน ท่ีได้สัง เคราะห์
ขึ้น 3) เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิค            
การเรียนรู้ร่วมกันท่ีมีระบบการช่วยเสริมศักยภาพสนับสนุนท่ีพัฒนาขึ้น 4) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ก่อนและหลังของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้เทคนิคการเรียนรู้ร่วมกันท่ีมีระบบการช่วยเสริมศักยภาพสนับสนุน 5) เพื่อหา
ความก้าวหน้าทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้เทคนิคการเรียนรู้ร่วมกันท่ีมีระบบการช่วยเสริมศักยภาพสนับสนุน และ 6) เพื่อหา
ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
เทคนิคการเรียนรู้ร่วมกันท่ีมีระบบการช่วยเสริมศักยภาพสนับสนุน วิธีการด าเนินการวิจัย แบ่งเป็น           
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2 ข้ันตอน ได้แก่ ขั้นตอนการสังเคราะห์รูปแบบ BLCLS ด้วยเทคนิคการวิจัยแบบ EDFR และขั้นตอน
การพัฒนาบทเรียนตามรูปแบบ BLCLS ในวิชาระบบจัดการฐานข้อมูล ซึ่งเป็นรายวิชาตามหลักสูตร
ระดับปริญญาตรี  สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศธุรกิจ หลักสูตรมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี  
ราชมงคลสุวรรณภูมิ โดยยึดขั้นตอนตามรูปแบบ ADDIE เครื่องมือท่ีใช้ในการวิ จัย ได้แก่ แบบ
สัมภาษณ์ แบบสอบถาม แบบทดสอบ และบทเรียนตามรูปแบบ BLCLS กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
แบ่งเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มผู้เช่ียวชาญ จ านวน 115 คน แบ่งเป็น 5 กลุ่มย่อย และกลุ่มนักศึกษา 
จ านวน 112 คน แบ่งเป็น 3 กลุ่มย่อยผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 1) รูปแบบ BLCLS ท่ีสังเคราะห์ขึ้นด้วย
เทคนิคการวิจัยแบบ EDFR ประกอบด้วย 7 โมดูล ได้แก่ โมดูลผู้เรียน โมดูลผู้สอน โมดูลเนื้อหา โมดูล
การช่วยเสริมศักยภาพ โมดูล การเรียนรู้ร่วมกัน โมดูลประเมินผล และโมดูลการติดต่อส่ือสาร                 
2) บทเรียนท่ีพัฒนาขึ้นตามรูปแบบ BLCLS ท่ีสังเคราะห์ขึ้น มีประสิทธิภาพ 85.45/86.03 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์ 85/85 ท่ีก าหนดไว้ และผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นต่อบทเรียนท่ีพัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
(X = 4.54 S.D. = 0.01) 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังจากเรียนด้วยบทเรียนท่ีพัฒนาขึ้น 
มีค่าสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 4) ความก้าวหน้าทางการเรียนของผู้เรียน
หลังจากเรียนด้วยบทเรียนท่ีพัฒนาขึ้น มีค่า 78% และ 5) ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีเรียนด้วย
บทเรียนท่ีพัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก (X = 4.23 S.D. = 0.69) สรุปได้ว่า รูปแบบ BLCLS ท่ีสังเคราะห์
ขึ้น สามารถน าไปใช้ในการพัฒนาบทเรียนได้อย่างเหมาะสม และสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับรายวิชา
อื่น ๆ ต่อไป 
 อัครวุฒิ  จินดานุรักษ์ (2553) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการสอนคณิตศาสตร์
ด้วยกระบวนการ MIAP มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนารูปแบบการสอนคณิตศาสตร์ด้วยกระบวนการ 
MIAP ท่ีได้จากการประยุกต์ทฤษฎีการสอนคณิตศาสตร์ กระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP และ               
การบ่มเพาะด้วย CAI การวิจัยได้แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนท่ี 1 การสร้างรูปแบบการสอน
คณิตศาสตร์ด้วยกระบวนการ MIAP กลุ่มตัวอย่าง คือ อาจารย์สาขาวิชาคณิตศาสตร์มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ จ านวน 15 ท่าน และ นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
กรุงเทพ ในภาคเรียนท่ี 2/2551 จ านวน 77 คน 3 ห้องเรียน และส่วนท่ี 2 ทดลองขยายผลการใช้
รูปแบบ ผลการวิจัยครั้งนี้ได้รูปแบบการสอนคณิตศาสตร์ด้วยกระบวนการ MIAP กลุ่มตัวอย่างเป็น
นักศึกษาในภาคเรียนท่ี 1/2552 จ านวน 64 คน 3 ห้องเรียน ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาคณิตศาสตร์
พื้นฐาน รหัสวิชา 22-101-02 เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้แก่ แบบวัดความคิดเห็นต่อ
รูปแบบการสอน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัดความพึงพอใจ ผลการวิจัย
พบว่ารูปแบบการสอนคณิตศาสตร์ด้วยกระบวนการ MIAP ท่ีพัฒนาขึ้น มี 5 ขั้นตอนได้แก่ (1) ขั้น
ศึกษาวิเคราะห์และออกแบบ (2) ขั้นเตรียมการสอน (3) ขั้นปฎิบัติการสอน (4) ขั้นบ่มเพาะ และ (5) 
ขั้นประเมินผลจากการวิจัยพบว่า ผู้สอนคณิตศาสตร์เห็นด้วยกับรูปแบบการสอนคณิตศาสตร์ด้ วย
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กระบวนการ MIAP อยู่ในระดับมากท่ีสุด มี x = 4.73 SD. = 0.19 จากการทดลองขยายผลการใช้
รูปแบบพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มท่ีเรียนด้วยรูปแบบการสอนคณิตศาสตร์ด้วย
กระบวนการ MIAP สูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนด้วยรูปแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และ
นักศึกษามีความพึงพอใจต่อรูปแบบการสอนคณิตศาสตร์ด้วยกระบวนการ MIAP สูงกว่ากลุ่มท่ีเรียน
ด้วยรูปแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  
 
 8.2 งานวิจัยในต่างประเทศ 
 Reece (2009) ได้ศึกษา เรื่อง A Reusable Learning Object Design Model for 
Elementary Mathematics เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ มีวัตถุประสงค์เพื่อวัดประสิทธิภาพของการน า
รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค มาใช้ใหม่ส าหรับคณิตศาสตร์ช้ันประถมศึกษา เป็นการศึกษาท่ี
ได้รับแรงบันดาลใจจากการขาดรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค โดยเฉพาะประถมศึกษา โดย
น ามาใช้ใหม่รูปแบบการออกแบบคณิตศาสตร์ท่ีมีท้ังข้อก าหนดทางเทคนิค และการเรียนรู้วิธีการ
ออกแบบ ในการวิจัยเป็นการใช้เทคนิคเดลฟายเพื่อหาคุณภาพและของผู้มีส่วนร่วมท่ัวประเทศ
สหรัฐอเมริกา และประเทศอื่น ๆ อีกสิบประเทศ โดยใช้แบบ สอบถาม ในการวิเคราะห์ ประสิทธิภาพ
ของรูปแบบ ขั้นตอนการออกแบบการเรียนการสอนรอบแรก ส่วนรอบสองเป็นแบบสอบถาม และ
รูปแบบท่ีได้ปรับแต่ง ได้ด าเนินการ จุดท่ีความเห็นเป็นเอกฉันท์ อันเป็นผลมาจากการเก็บข้อมูล 
รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คด้านคณิตศาสตร์ ช้ันประถมน ามาใช้ใหม่ (EM - RLO)                    
การรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คด้านคณิตศาสตร์ช้ันประถมน ามาใช้ใหม่ ให้ความส าคัญ             
เท่าเทียมกัน กับข้อก าหนด ทางเทคนิคและการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คคณิตศาสตร์ช้ันประถม 
น ามาใช้ใหม่ ผลของการใช้เทคนิคเดลฟายช้ีให้เห็นว่า รูปแบบการออกแบบไม่ น าไปสู่การออกแบบ
กระบวนการการสอนออนไลน์ โดยการแนะน าขั้นตอนการประเมินผลก่อนท่ีจุดเริ่มต้น ของ
กระบวนการออกแบบ การจัดวาง รูปแบบของฟ๎งก์ช่ัน การประเมินผลก่อน มีศักยภาพท่ีจะ มีผลใน
การการสร้าง ของการออกแบบการเรียนการสอน มีประสิทธิภาพมากขึ้น และเป็นประโยชน์ส าหรับ
การเรียนรู้ออนไลน์ในคณิตศาสตร์ประถมศึกษา 
  Churchill (2011) ได้ศึกษา เรื่อง Conceptual Model Learning Objects and 
Design Recommendations for Small ได้น าเสนอค าแนะน าส าหรับมโนทัศน์ในการออกแบบ
รูปแบบส าหรับการใช้งานผ่านทางอุปกรณ์เคล่ือนท่ี เช่น คอมพิวเตอร์ชนิดพกพาและโทรศัพท์มือถือ
แบบสมาร์ตโฟน ข้อแนะน าต่าง ๆ ท่ีถูกพัฒนาขึ้น ในช่วงหลายปี ผ่านประสบการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับมโน
ทัศน์การออกแบบของรูปแบบท่ีเป็นตัวแทนของแอปพลิเคชันมัลติมีเดียท่ีมีนักเรียนใช้ในโรงเรียนและ
นักศึกษาเป็นผู้ใช้ ชุดของการออกแบบ 3 อย่างท่ีได้แนะน าไว้ คือ น าเสนอมโนทัศน์การออกแบบ   
การออกแบบหน้าจอขนาดเล็ก และการออกแบบท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ของผู้ใช้งานท่ีเฉพาะเจาะจง 
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ค าแนะน าเหล่านี้ จะพิสูจน์ว่ามีประโยชน์ในการออกแบบมัลติมีเดีย แหล่งทรัพยากร ผู้เช่ียวชาญ            
การมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน การใช้งาน ส่ิงต่าง ๆ เหล่านี้ ผลการศึกษาเป็นเรียกร้องให้นักวิจัย
ให้ความสนใจมากขึ้นส าหรับมโนทัศน์การออกแบบรูปแบบ อื่นๆ ของแหล่งทรัพยากรด้านมัลติมีเดีย
ในการเรียนการสอน มโนทัศน์ของรูปแบบ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง เลิร์นนิงออบเจ็คควรเป็นแบบโต้ตอบ
และ ภาพการแสดงท่ีออกแบบมาเพื่อแสดงให้เห็นมโนทัศน์หรือจ านวนของมโนทัศน์การเช่ือมโยงและ 
สนับสนุนการเรียนรู้มโนทัศน์ผ่านมัลติมีเดีย และกระบวนการของการจัดการ และการสืบเสาะ ของ
คุณสมบัติและความสัมพันธ์ เทคโนโลยีใหม่ (คอมพิวเตอร์พกพา หรือสมาร์ตโฟน) มีกา รติดต้ัง
มัลติมีเดีย มีความสามารถในการช่วยให้รูปแบบการส่ือสารเรียนรู้มีมโนทัศน์ หากได้รับการออกแบบ
ให้เหมาะสมและมีมีประสิทธิภาพ 
 Luo, Wei & Zhang (2009) ได้ศึกษา เรื่อง Game-based Learning Model Using 
Fuzzy Cognitive Map ได้ใช้วิธีการ Fuzzy Cognitive Map (FCM) ในการออกแบบรูปแบบเกมท่ี
ใช้แนวคิดท่ีดีในการแสดงและการให้เหตุผล FCM มีความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ท้ังจาก
ข้อมูลท่ีมีอยู่และความรู้เบื้องต้นและเพิ่มมากขึ้นจึงเหมาะส าหรับระบบการเรียนรู้เกม ขึ้นอยู่กับการ
ปรับปรุง FCM ซึ่งรูปแบบเกมการเรียนรู้ท่ีแปลกใหม่จะเสนอ Sub model ของครู และชุดของ Sub 
model การเรียนรู้ ครูมีค าตอบมาตรฐาน ซึ่งสามารถสรุปได้จากการปรับปรุง FCM ปรับเปล่ียนตาม
ครู ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึง กระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน การเรียนรู้กลไกการค านวณความแตกต่าง
ระหว่างผลของ Sub model ครูและผู้เรียน ควบคุมท้ังกระบวนการเรียนรู้ เกม เป็นไปตามความ
แตกต่างท่ีอยู่บนพื้นฐานของรูปแบบท่ีน าเสนอระบบ การเรียนรู้ การขับขี่รถยนต์ เป็นการพัฒนาขึ้น
เพื่อพิสูจน์ประสิทธิภาพของรูปแบบท่ีน าเสนอผลการทดลองแสดงให้เห็นถึงความถูกต้องในรูปแบบใน
แง่ของ การควบคุม กระบวนการเรียนรู้และการเรียนรู้แนวทาง 
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ตอนที่ 2 แนวคิดเก่ียวกับเลิร์นนิงออบเจ็คบนแทบ็เล็ต (Learning Object for Tablet) 

 เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีมีน าเสนอเนื้อหาในการใช้
มัลติมี เ ดียท้ังภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว ฯลฯ ผสมผสานกัน โดยมีการใช้รูปแบบของส่ือ 
การเรียนรู้ดิจิทัล หรือแอลโอ (Learning Object: LO) ในการพัฒนาบทเรียนท่ีออกแบบให้ผู้เรียน
บรรลุผลการเรียนรู้ในแต่ละเรื่อง โดยมีการสามารถเรียกใช้งานผ่านคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต ซึ่งมีหัวข้อ
ต่าง ๆ ดังนี้ 
 1. เลิร์นนิงออบเจ็ค   
  1.1 ความหมายของเลิร์นนิงออบเจ็ค 
  1.2 องค์ประกอบของเลิร์นนงิออบเจ็ค 
  1.3 ลักษณะส าคัญของเลิร์นนิงออบเจ็ค 
  1.4 เปูาหมายในการผลิตเลิร์นนิงออบเจ็คคุณภาพสูง  
  1.5 ประเภทของเลิร์นนิงออบเจ็ค 
  1.6 การออกแบบและพัฒนาเลิร์นนิงออบเจ็ค 
  1.7 ทฤษฎีการสร้างเลิร์นนิงออบเจ็ค 
  1.8  มัลติมีเดียส าหรับเลิร์นนิงออบเจ็ค 
  1.9 การประยุกต์ใช้เลิร์นนิงออบเจ็ค 
 2. การออกแบบบทเรียนส าหรับแท็บเล็ตตามแนวคิดเลิร์นนิงออบเจ็ค 
  2.1 เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต 
  2.2 การน าเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตไปใช้ในการเรียนการสอน 
  2.3 แนวทางการน าเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตไปใช้ในการเรียนการสอน 
  2.4 การประยุกต์ใช้เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตในการเรียนการสอน 
 3. การออกแบบการเรียนการสอนเลิร์นนิงออบเจ็ค  
 4. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต 
 
1. เลิร์นนิงออบเจ็ค 

 แอลโอ (LO) หรือส่ือการเรียนรู ดิจิทัล ออกแบบเพื่อใหผูเรียนบรรลุผลการเรียนรู้ ท่ี
คาดหวัง อย่างใดอย่างหนึ่งโดยเฉพาะ โดยแตละเรื่องจะน าเสนอแนวคิดหลักยอย ๆ ผู้สอนสามารถ
เลือกใช Learning Object ผสมผสานกับการจัดการเรียนการสอนแบบอื่น ๆ ได้อย่างหลากหลาย 
และสามารถน ามาใช้ซ้ าใหม่ได้ 
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 Digital:    ส่ือดิจิทัล สามารถ ค้นหา จัดเก็บ และท าซ้ าได้โดยสะดวก 
 Learning:  ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ 
 Object:    ส่ือช้ินเล็กๆ ใช้เวลาเรียนประมาณ 20 นาที ครอบคลุม 1 ผลการเรียนรู้ท่ี
คาดหวังปรับใช้ได้หลากหลายบริบท 
 Learning Object จึงเกิดจาการร้อยเรียงข้อมูลท่ีจัดเตรียมไว้ ตามล าดับท่ีจะส่งเสริมให้
ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนรู้ที่คาดหวังอย่างใดอย่างหนึ่งโดยเฉพาะ และ Learning Object หลาย ๆ ตัว
สามารถร้อยเรียงกันเป็นหลักสูตรได้ ดังภาพที่ 2.1 

 
 

ภาพที่ 2-1 ลักษณะของ Learning Object 

 
 1.1  ความหมายของเลิร์นนิงออบเจ็ค 
  กิดานันท์  มลิทอง (2548: 321) ให้ค าจ ากัดความของ Learning Object คือ
หน่วยการสอนขนาดเล็กท่ีใช้ในอีเลิร์นนิงท่ีมีเนื้อหาเป็นอิสระภายในตัวเอง  Learning Object  
แต่ละหน่วยจะมีส่วนประกอบของไฟล์ดิจิทัล รูปแบบต่าง ๆ รวมกันอยู่ในหน่วยนั้น ผู้ใช้สามารถน า 
Learning Object แต่ละหน่วยมาใช้ร่วมกัน เพื่อเป็นบทเรียนในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือใช้ซ้ าในเรื่อง  
อื่น ๆ ได้อีกอย่างไม่มีขอบเขตจ ากัด 
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  ใจทิพย์  ณ สงขลา (2550) learning object ในระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
หมายถึง เนื้อหาสาระของความรู้หรือบทเรียน ในรูปของส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ข้อความ ภาพ หรือ เสียง 
ท่ีมีขนาดพอเหมาะ สร้างตามมาตรฐานสากลและน าเสนอเผยแพร่ออนไลน์ 
  สติยา ลังการ์พินธุ์ (2549) Learning Object ซึ่งเป็นส่ือท่ีออกแบบเพื่อให้
นักเรียนเรียนรู้แนวคิดหลักอย่างใดอย่างหนึ่งโดยเฉพาะสามารถจัดเก็บ และค้นหาในระบบดิจิทัลได้
โดยสะดวก ครูสามารถนาไปใช้ซ้าได้ในรูปแบบการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย ในลักษณะเดียวกับ  
ตัวต่อเลโก้ท่ีสามารถใช้ประกอบเป็นรูปร่างต่าง ๆ และสามารถแยกช้ินส่วน แล้วน าตัวต่อช้ินเดิมไป
สร้างเป็นรูปร่างใหม่ข้ึนมาได้ 
  Wiley (2000) ให้ค าจ ากัดความของ “learning object” ว่าเป็น แหล่งทรัพยากร
ดิจิทัล” ท่ีประกอบด้วยส่ือมัลติมี เ ดีย ซึ่ งสามารถน ากลับมาใช้ใหม่ ในสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ โดยเป็นการเรียนรู้แบบโต้ตอบ 

  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท. , 2551) ได้ให้
ความหมายของ Learning Object ไว้ว่า Learning Object คือ ส่ือการเรียนรู้ดิจิทัลท่ีออกแบบ
เพื่อให้ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังอย่างใดอย่างหนึ่งโดยเฉพาะ โดยแต่ละเรื่องจะน าเสนอ
แนวคิดหลักย่อย ๆ ผู้สอนสามารถเลือกใช้ Learning Object ผสมผสานกับการจัดการเรียน การสอน
แบบอื่น ๆ ได้อย่างหลากหลาย ซึ่งมีคุณลักษณะต่อไปนี้ 
  1. เนื้อหากิจกรรมการน าเสนอเหมาะสมกับผู้เรียน (อายุ ความสนใจ ความรู้เดิม) 
ถูกต้อง มุ่งให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง 
  2. ผู้เรียนมีโอกาสเลือกและตัดสินใจ ลาดับการน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมเอื้อ 
ให้เกิดการเรียนรู้ 
  3. ผู้เรียนได้ปฏิบัติกิจกรรม ไม่เพียงแต่รับข้อมูล 
  4. ผู้เรียนเรียนรู้จากสถานการณ์ท่ีสอดคล้องกับชีวิตจริง และใช้ความรู้ในบริบทท่ี
หลากหลาย 
 สรุปได้ว่า ส่ือการเรียนรู้เลิร์นนิงออบเจ็ค หมายถึง โดยแต่ละเรื่องจะน าเสนอแนวคิด
หลักย่อย ๆ ผู้สอนสามารถเลือกใช้ Learning Object ผสมผสานกับการจัดการเรียนการสอนแบบ 
อื่น ๆ ได้อย่างหลากหลาย และสามารถน ามาใช้ซ้ าใหม่ได้ เป็นการน าเอาองค์ประกอบ ของส่ือ
มัลติมีเดียท่ีประกอบไปด้วย ข้อความ รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศน์ และเสียง ฯลฯ รวมเข้าไว้
ด้วยกัน เพื่อช่วยส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียนให้ดียิ่งขึ้น 
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 1.2  องค์ประกอบของเลิร์นนิงออบเจ็ค 
   Learning Object ประกอบด้วยช้ินงานเล็ก ๆ Raw Asset เช่น Flash Object, 
Video, Text, Image อื่น ๆ มาประกอบกันเป็น Information Object และเมื่อ Information 
Object มาประกอบกันก็จะได้ Learning Object จากนั้น เมื่อประกอบกลุ่ม Learning Object 
(หรือ SCO) ขึ้นมา (มี Learning Object ของวัตถุประสงค์, Learning Object ของเนื้อหาบทเรียน 
และ Learning Object ของแบบทดสอบ) จะได้ Lesson แล้วเมื่อรวมกลุ่มของ Lesson ก็จะได้เป็น 
วิชา Course 
   ศยามน  อินสะอาด (2551) ได้กล่าวว่า  Learning Object เป็นส่ือการสอน
ดิจิทัล หรือ หน่วยการสอนขนาดเล็กท่ีสามารถน ากลับมาใช้ใหม่โดยการจัดเรียงล าดับเนื้อหาใหม่เกิด
เป็นบทเรียนเรื่องใหม่ขึ้น โดยมีองค์ประกอบส าคัญ ได้แก่ วัตถุประสงค์การเรียนรู้ หน่วยการเรียน 
และแบบทดสอบ ลักษณะของ Learning Object จะเป็นส่ือท่ีออกแบบและสร้างเป็น “ก้อน” 
(Chunks) เล็ก ๆ มีวัตถุประสงค์เพื่อเพิ่มจ านวนสถานการณ์ของการเรียนรู้ให้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากได้ 
และสามารถใช้ทรัพยากรท่ีมีอยู่ให้สามารถใช้ซ้ า (Reusability) ท างานร่วมกัน 

 1.3  คุณลักษณะส าคัญของเลิร์นนิงออบเจ็ค 
  Atkins (2005) ได้กล่าวถึงคุณลักษณะเลิร์นนิงออบเจ็คท่ีส าคัญ ดังนี้ 
  1.3.1 ส่งเสริมการสอน เนื้อหา กระบวนการ ทักษะท่ีแพร่หลายอยู่แล้ว โดยเริ่ม
จากพื้นฐานสู่ระดับท่ีซับซ้อนขึ้นไป และส่งเสริมให้มีการส ารวจค้นหาแบบปฏิสัมพันธ์ ในบริบทของ 
ส่ือประสมท่ีเร้าความสนใจ 
  1.3.2  สามารถใช้ควบคู่กับส่ืออื่น ๆ ท้ังท่ีเป็นดิจิทัลและไม่เป็นดิจิทัล 
  1.3.3  สามารถจ าลองเนื้อหาและปฏิบัติการท่ียากจะท าซ้ า 
  1.3.4  รองรับผู้เรียนท่ีระดับความสามารถและวิธีการเรียนแตกต่างกัน 
  1.3.5  กระตุ้นให้เกิดการเรียนแบบร่วมมือกัน 
  1.3.6  ส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง สามารถเรียนทวนซ้ าได้ตลอดเวลา 
  โดยสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้เริ่มน า Learning 
Object เข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยมุ่งเน้นท่ีวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ฟิสิกส์ เคมี 
ชีววิทยา และคอมพิวเตอร์ โดย Learning Object แต่ละช้ินจะน าเสนอแนวคิดหลักย่อย ๆ เรื่องใด
เรื่องหนึ่งโดยเฉพาะ สามารถน าไปใช้ผสมผสานกับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีอื่น ๆ อีกหลากหลาย  
ซึ่งในการผลิต Learning Object นั้น ควรมีคุณลักษณะดังต่อไปนี้ (สสวท., 2556) 
  -  เป็นเกม สถานการณ์จ าลอง 
  -  เนื้อหากิจกรรมส้ันกะทัดรัด มีแนวคิดชัดเจน 
  -  เนื้อหากิจกรรมเหมาะสมกับผู้เรียน เช่น ในด้านอายุ ความสนใจ ความรู้เดิม 
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  -  เป็นกิจกรรมท่ีมีสอดคล้องกับเนื้อหาในชีวิตประจ าวัน มีเหตุการณ์ท่ีสอดคล้อง
กับชีวิตจริง 
  -  มีสีสันสวยงาม การจัดวางรูปภาพ เสียง ปุุมค าส่ัง เหมาะสม เข้าใจง่าย 
  -  มีการประเมินความก้าวหน้าในการเรียนของผู้เรียน 
  
 1.4  เปาหมายในการผลิตเลิร์นนิงออบเจ็คคุณภาพสูง 
  1.4.1 เนื้อหา กิจกรรม การน าเสนอเหมาะสมกับผู้เรียน (อายุ ความสนใจ 
ความรู้เดิม) ถูกต้อง มุ่งให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง 
  1.4.2 ผู้เรียนมีโอกาสเลือกและตัดสินใจ ล าดับการน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรม
เอื้อให้เกิดการเรียนรู้ 
  1.4.3 ผู้เรียนได้ปฏิบัติกิจกรรม ไม่เพียงแต่รับข้อมูล (สืบเสาะค้นหา แก้ป๎ญหา 
แปลความหมายข้อมูล พัฒนา สร้าง น าเสนอช้ินงาน) 
  1.4.4 มีการประเมินความก้าวหน้าในการเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถรับข้อมูลเพิ่มเติม 
และ feedback ท่ีเหมาะสมและมีประโยชน์ 
  1.4.5 ผู้เรียนเรียนรู้จากสถานการณ์ท่ีสอดคล้องกับชีวิตจริง และใช้ความรู้ใน
บริบทท่ีหลากหลาย 
   
 1.5 ประเภทของเลิร์นนิงออบเจ็ค 
   Vargo and other (2003) กล่าวถึงประเภทของส่ือการเรียนรู้เลิร์นนิงออบเจ็ค 
(Learning Object) อ้างอิงจากมาตรฐานของ IEEE ไว้ดังนี้ 
   1.5.1 ส่ือท่ีสร้างขึ้นเพื่อใช้ร่วมกัน (Aggregation) โดยแบ่งเป็น 4 ระดับดังนี้ 
      ระดับท่ี 1 คือ การน าส่ือท่ีแยกเป็นหน่วยย่อยมาใช้ร่วมกัน เช่น ภาพ ชุด
ข้อความ หรือวีดิทัศน์ 
      ระดับท่ี 2 คือ การน าชุดของเนื้อหาหรือข้อมูล เช่น หน้า HTML ท่ี 
ประกอบด้วยภาพและบทเรียนอยู่ในหน้านั้น ๆ 
      ระดับท่ี 3 คือ ชุดของส่ือระดับ 2 ท่ีถูกรวบรวมไว้ด้วยกัน เช่น หน้าหลัก
ของเว็บเพจ 
   ระดับท่ี 4 คือ ชุดข้อมูลท่ีใหญ่ท่ีสุด รวบรวมเนื้อหาและส่ือของรายวิชา ไว้
ท้ังหมด   1.5.2  ส่ือรูปแบบปฏิสัมพันธ์ (Interaction) 
      (1) ปฏิสัมพันธ์ทางเดียว (Expositive) ผู้เรียนจะมีหน้าท่ีรับข้อมูลเพียง
อย่างเดียว โดยผ่านทาง ข้อความ ภาพ วิดีโอ เสียง หรือ ไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) 
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      (2)  ปฏิสัมพันธ์สองทาง (Active) ข้อมูลจะได้รับการถ่ายทอดท้ังจาก
ผู้เรียนสู่ส่ือเลิร์นนิงออบเจ็ค และจากส่ือเลิร์นนิงออบเจ็คสู่ผู้เรียน โดยผ่านการกระทา เช่น การจ าลอง
สถานการณ์ หรือการทาแบบทดสอบ เป็นต้น 
      (3)  แบบผสม (Mixed) การน ารูปแบบท้ังปฏิสัมพันธ์ทางเดียวและสอง
ทางมาใช้ร่วมกันอย่างเหมาะสม 
      (4)  ส่ือรูปแบบแหล่งข้อมูล (Resource) โดยรวมถึง แบบฝึกหัด ส่ือการ
จ าลองสถานการณ์ ชุดคาถาม แผนผัง แผนภูมิภาพ แบบทดสอบ การทดลอง และการประเมินผล
ผู้เรียน 
   Wiley (2000) ได้แบ่งประเภทของส่ือการเรียนรู้เลิร์นนิงออบเจ็ค (Learning 
Object) 5 ประเภท ดังนี้ 
   1. Fundamental เป็นข้อมูลในรูปแบบดิจิทัลเชิงเด่ียวท่ีไม่ได้เกิดจากการรวม
ของข้อมูลอื่นมาประกอบกัน ซึ่งการเรียนประเภทนี้จะใช้ในการอธิบยายการท างาน 
   2.  Combined-closed เป็นข้อมูลในรูปแบบดิจิทัลท่ีมาประกอบกันเพื่อเป็น
วัตถุ            การเรียน ไม่สามารถแยกองค์ประกอบย่อยได้ จึงเป็นการเรียนท่ีใช้จุดประสงค์เดียว
เท่านั้น จะมี             การอธิบายใช้ความเป็นเหตุเป็นผลในการน าเสนอ 
   3.  Combined-open เป็นข้อมูลในรูปแบบดิจิทัลจ านวนมากท่ีมาประกอบกัน
เป็นวัตถุการเรียน โดยแต่ละองค์ประกอบย่อยสามารถน ากลับไปใช้ใหม่ในเนื้อหาเรื่องเดียวกันได้ และ
สามารถปรับเปล่ียนเนื้อหาได้ตลอดเวลาโดยมีลิงค์ในการเช่ือมโยง 
   4.  Generative-presentation เป็นวัตถุการเรียนท่ีเกิดจากการรวมของวัตถุ            
การเรียนประเภท Fundamental และ Combined-closed น าเสนอในรูปแบบประเด็นป๎ญหา 
เพื่อให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติ ทดลอง และทดสอบ 
   5.  Generative-instructional เป็นการเรียนท่ีเกิดจากการรวมของการเรียน
ประเภท Fundamental, Combined-closed และ Combined-open ใช้สอนจริงไม่น าเสนอเพียง
อย่างเดียว โดยมีการประเมินผลผู้เรียนท่ีมีการเรียนด้วย LO นี้ 
   บุญเลิศ อรุณพิบูลย์ (2546) ศูนย์บริการความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
สานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ ได้แบ่งประเภทของส่ือการเรียนรู้เลิร์นนิง  
ออบเจ็ค (Learning Object) ดังนี้ 
   1.  Basic LO: Images, Sound, VDO clip 
   2.  Asset Flash Library Web scripting, Module 
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   3.  Animation / Movie LO 
      -   Java Applet 
      -   Flash 
      -   Movie 
   4. Interactive LO 
      -   Linear 
      -   Condition 
 
  จากการศึกษาประเภทของส่ือการเรียนรู้ เลิร์นนิงออบเจ็คสามารถสรุปได้ว่า  
มีท้ังหมด 3 ประเภทหลัก ได้แก่ (1) ส่ือการเรียนรู้ส าหรับใช้น าเสนอข้อมูลด้วยข้อความ ภาพ และ
วิดีทัศน์ (2) ส่ือการเรียนรู้ท่ีแสดงภาพเคล่ือนไหว มีจุดประสงค์เพื่อให้เห็นสภาพการท างาน หรือ
เหตุการณ์อย่างต่อเนื่อง (3) ส่ือการเรียนรู้ที่เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ 
   
  1.6 การออกแบบและพัฒนาเลิร์นนิงออบเจ็ค 
    ใจทิพย์ ณ สงขลา (2550) ได้กล่าวว่า การพัฒนาเลิร์นนิงออบเจ็ค ต้องอาศัย
ทีมงานในการท างานซึ่งอย่างน้อยประกอบด้วย ผู้ช านาญด้านเนื้อหา นักออกแบบการเรียนการสอน                
นักออกแบบกราฟิก ผู้เขียนโปรแกรม ในโครงการใหญ่ ๆ อาจใช้ผู้ร่วมงานมากกว่า หรือในบาง
โครงการไม่ใหญ่นักบุคคลหนึ่งอาจรับมากกว่าหนึ่งหน้าท่ี โดยท่ัวไปมีขั้นตอนการด าเนินงานหลัก ๆ 
ดังนี้ 
   1. การออกแบบและพัฒนาเนื้อหา นักออกแบบหรือหัวหน้าผู้พัฒนาคอร์ส คือ 
ผู้ท่ีรับผิดชอบงานในส่วนนี้เป็นหลัก โดยปรึกษาประสานงานกับผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา และอาจ
ปรึกษากับทีมงานกราฟิกและโปรแกรมในช่วงของการเขียนสตอรี่บอร์ด โดยด าเนินการ ดังนี้ 
      1.1 ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ เปูาหมายของหลักสูตร/รายวิชา  
ขีดความสามารถของผู้เรียนท่ีต้องการ (competency) เปูาหมายทางการปฏิบัติงานหรืออาชีพ 
เพื่อก าหนดความเหมาะสมของกิจกรรม 
      1.2 วิเคราะห์ผู้เรียน เช่น ลักษณะการเรียนรู้ (learning style) อายุ 
พื้นฐาน ความรู้ข้อจ ากัดอื่นๆ 
      1.3  ก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยอาจเทียบเคียงกับกิจกรรมท่ีเคยใช้ใน
ห้องเรียนท่ีสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการเรียนอิเล็กทรอนิกส์การฝึกปฏิบัติการจ าลองสถานการณ์ 
รวมท้ังกิจกรรมการค้นคว้าศึกษาจากแหล่งความรู้ท่ัวไป 
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      1.4  เขียนสตอรี่บอร์ดหรือโฟลว์ชาร์ต การเขียนสตอรี่บอร์ดเป็นการก าหนด
ส่ิงท่ีจะปรากฏบนหน้าจอ การปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนกับโปรแกรม/หน้าจอ รวมท้ังกิจกรรมปฏิสัมพันธ์
ในขั้นตอนนี้ผู้ออกแบบจะต้องท างานอย่างใกล้ชิดและได้รับความตกลงเห็นพ้องกับทีมงานกลุ่มอื่น ๆ 
โดยเฉพาะผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา และทีมงานผลิต โดยก าหนดกรอบหรือมโนทัศน์ ภาพลักษณ์
โดยรวม การใช้สัญลักษณ์ หรืออุปมาของคอร์ส การเขียนโฟลว์ชาร์ตช่วยส่ือแสดงให้เห็นความสัมพันธ์
ระหว่างหน้าจอแต่ละหน้า ในรูปแบบความสัมพันธ์ที่ซับซ้อนซึ่งตอบสนองคุณสมบัติของส่ือผสมหลาย
มิติได้ดี ท้ังนี้ การเขียนสตอรี่บอร์ดท าหน้าท่ีแสดงรายละเอียดในแต่ละหน้าแต่ไม่สามารถแสดง
ความสัมพันธ์การเช่ือมโยงระหว่างหน้าหรือระหว่างส่ืออื่น ๆ  ได้ชัดเจนเท่าการเขียนแสดงใน
โฟลว์ชาร์ตน าหรือก ากับไว้ด้วย 
   2.  การผลิต ขั้นตอนนี้เป็นความรับผิดชอบของทีมงานสร้าง ซึ่งจะท างานตาม 
สตอรี่บอร์ด และแผนท่ีได้วางไว้ โดยมีก าหนดการ ดังนี้ 
      2.1 ทีมงานผลิตศึกษาโฟลว์ชาร์ตและสตอรี่บอร์ดโดยละเอียด 
      2.2  ทีมงานผลิตให้ค าแนะน าเกี่ยวกับรูปแบบ และอาจเสนอประเด็นป๎ญหา
ในเชิงเทคนิคท่ีอาจเกิดขึ้นให้กับนักออกแบบหรือหัวหน้าผู้พัฒนาคอร์ส เพื่อร่วมกันแก้ไข 
      2.3  กรณีท่ีเป็นโครงการขนาดใหญ่ทีมงานผลิตอาจแยกความรับผิดชอบ
งานออกเป็นช้ินย่อย เช่น วัตถุสามมิติ วีดิทัศน์ เสียง จึงลงมือสร้างและน ามารวบรวมในไซต์ท่ีก าหนด
ไว้ระหว่างการทดสอบ 
    3.  การทดสอบและปรับแก้ไขเลิร์นนิงออบเจ็คผู้รับผิดชอบในส่วนนี้คือ ทีมงาน
ท้ังหมด จัดท าการทดสอบเบื้องต้นท้ังด้านเทคนิคและเนื้อหา คือ อัลฟาเทสต์ (Alpha test) โดยเน้น
การทดสอบการท างานในเชิงเทคนิคในเบ้ืองต้นเพื่อการปรับแก้ 
    4.  การเผยแพร่ ในขั้นตอนนี้หมายถึง ความพร้อมจากการปรับแก้จากอัลฟา
เทสต์แล้ว จึงน าสู่การเผยแพร่ในขั้นนี้ ยังมีการปรับและตรวจสอบการใช้งานท้ังระบบกับกลุ่มตัวอย่าง
ท่ีใช้งานจริง เรียกว่า เบตาเทสต์ (Beta test) เสมือนเป็นการทดสอบน าร่อง (pilot test) ก่อนน าไปสู่
การใช้จริง 
   สติยา ลังการ์พินธุ์ (2548) ได้แบ่งขั้นตอนการออกแบบและการพัฒนาเลิร์นนิง               
ออบเจ็คออกเป็น 4 ขัน้ตอน คือ 
   1.  เลือกเรื่องและก าหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังขั้นตอนแรกในการสร้างเลิร์นนิง           
ออบเจ็ค คือ การเลือกเรื่องหรือหัวข้อท่ีจะน ามาพัฒนาเป็นส่ืออิเล็กทรอนิกส์ เมื่อเลือกหัวข้อเรื่อง 
ได้แล้ว การก าหนดผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังจะช่วยให้สามารถออกแบบและสร้างเลิร์นนิงออบเจ็ค 
ในขั้นตอนต่อ ๆ ไปได้ง่ายขึ้น ผู้พัฒนาเลิร์นนิงออบเจ็ค ควรก าหนดเปูาหมายอย่างชัดเจนว่า เมื่อ
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เรียนรู้จากเลิร์นนิงออบเจ็คนี้แล้ว นักเรียนจะมีพฤติกรรมอย่างไร เช่น สามารถอธิบายแนวคิดได้ 
สามารถแก้โจทย์ป๎ญหาได้ สามารถสร้างแบบจ าลองได้ เป็นต้น 
   2.  การออกแบบ ในขั้นตอนการออกแบบจะต้องตอบค าถามให้ได้เลิร์นนิง 
ออบเจ็ค  มีบทบาทอย่างไรบ้างในการท าให้นักเรียนบรรลุผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง ค าตอบของค าถาม
นี้จะช่วยให้สามารถก าหนดรูปแบบการน าเสนอในเลิร์นนิงออบเจ็คได้อย่างเหมาะสม  เมื่อก าหนด
บทบาทของเลิร์นนิงออบเจ็คได้แล้ว ล าดับต่อไปคือ การออกแบบ ในขั้นตอนนี้ผู้พัฒนาเลิร์นนิง 
ออบเจ็คต้องตัดสินใจในหลาย ๆ ประเด็น เช่น จะกระตุ้นความสนใจของนักเรียนด้วยวิธีการใด 
จะก าหนดให้ผู้เรียนท ากิจกรรมอะไรบ้าง หรือเพียงรับข้อมูลท่ีน าเสนอเท่านั้น  
   การน าเสนอข้อมูลจะใช้รูปแบบใดเมื่อพิจารณาและตัดสินใจในประเด็นต่าง ๆ 
ข้างต้นแล้ว ผู้พัฒนาเลิร์นนิงออบเจ็ค สามารถเรียบเรียงแนวคิดเกี่ยวกับเลิร์นนิงออบเจ็คออกมาเป็น
เอกสารเพื่อน าเสนอ และส่ือสารแนวคิดในการออกแบบให้กับผู้เช่ียวชาญท่ีร่วมพัฒนางานช้ินนี้ร่วมกัน
การน าเสนอแนวความคิดท่ีออกแบบขึ้นท าได้หลายรูปแบบ รูปแบบหนึ่ง คือ การเขียน storyboard 
ซึ่งเป็นการเขียนบรรยายลักษณะภาพ เสียง การเคล่ือนไหวท่ีต้องการ ในแต่ละล าดับการน าเสนอ 
เหมาะส าหรับเลิร์นนิงออบเจ็คท่ีน าเสนอข้อมูลด้วยล าดับขั้นตอนท่ีชัดเจน  ส่วนเลิร์นนิงออบเจ็ค ท่ีมี
ล าดับการน าเสนอไม่แน่นอน มีการเขียนโปรแกรมให้ตอบสนองต่อการตัดสินใจ หรือความสามารถ
ของผู้เรียน ผู้ออกแบบอาจน าเสนอแนวคิดท่ีออกแบบไว้ในรูปแบบของ  flowchart หรือแผนผัง
โครงสร้างในลักษณะท่ีเหมาะสม 
  อย่างไรก็ตามควรเขียนข้อความท่ีจะใช้จริง รวมท้ังก าหนดลักษณะของรูปภาพ เสียง
และส่ือประสมอื่น ๆ ท่ีจะใช้ให้ชัดเจน เพื่อให้สามารถถ่ายทอดแนวคิดท่ีมีให้ผู้อื่นเข้าใจได้ด้วยโครงร่าง
แนวคิดการน าเสนอเลิร์นนิงออบเจ็ค ท่ีเขียนขึ้นนี้ ควรได้รับการตรวจแก้จากผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา
และผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิคก่อนจะด าเนินการสร้างต่อไป 
   3. การผลิต การสร้างเลิร์นนิงออบเจ็ค ในบางรูปแบบใช้ทักษะทางคอมพิวเตอร์
หลายด้าน เช่น การเขียนโปรแกรม การจัดการภาพและเสียง หากผู้พัฒนาเลิร์นนิงออบเจ็คไม่มีทักษะ
เหล่านี้ อาจขอความร่วมมือจากผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิค ส่วนในกรณีท่ีต้องการด าเนินการสร้างเลิร์นนิง 
ออบเจ็คด้วยตนเอง ก็สามารถใช้โปรแกรมส าเร็จรูปสร้างเอกสาร Word เอกสาร PowerPoint หรือ 
เว็บเพจท่ีประกอบด้วยข้อความ รูปภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว และไฮเปอร์ลิงค์ โดยมีข้อควรค านึง
เกี่ยวกับรูปแบบการน าเสนอบนหน้าจอ ดังนี้ 

     3.1 ใช้เครื่องหมายและรูปแบบค าส่ังท่ีเข้าใจกันท่ัวไป เช่น ลูกศรช้ีไปทางขวา 
ส าหรับการไปหน้าถัดไป ลูกศรชี้ไปทางซ้าย ส าหรับการย้อนกลับไปหน้าเดิม แสดงภาพมือช้ีเมื่อลาก
เมาส์ไปเหนือไฮเปอร์ลิงค์ 
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     3.2  ใช้รูปแบบการน าเสนอท่ีเป็นระบบระเบียบ เช่น หัวข้อในระดับเดียวกัน
ควรใช้อักษรท่ีมีสีเดียวกันและขนาดเท่ากัน  หรือใช้สีพื้นสีเดิมส าหรับกิจกรรมการเรียนการสอน 
ในรูปแบบเดียวกันตัวอย่างเช่น ใช้สีพื้นสีขาวเมื่อให้ข้อมูล สีฟูาอ่อนในส่วนของกิจกรรมท่ีนักเรียนท า 
     3.3  เมื่อน าเสนอด้วยข้อความ ใช้ตัวอักษรขนาดใหญ่พอสมควร ไม่จัดย่อหน้า
ให้บรรทัดยาวเกินไป บทเรียนส าหรับเด็กเล็กอาจพิจารณาเปล่ียนข้อความยาว ๆ เป็นเสียงบรรยาย 
    4.  การทดสอบ เมื่อด าเนินการสร้างเลิร์นนิงออบเจ็คส าเร็จลง  ควรมีการ
ตรวจสอบความเรียบร้อยก่อนน าไปใช้จริงในห้องเรียน การทดสอบท าได้ใน 2 ระดับ ได้แก่ 
    4.1 การทดลองใช้ในการเรียนการสอน เป็นการตรวจสอบว่านักเรียนเข้าใจ
วิธีการส่ือสารที่ใช้ในเลิร์นนิงออบเจ็คหรือไม่ และเลิร์นนิงออบเจ็คนั้น ๆ สามารถดึงดูดความสนใจของ
นักเรียนได้เพียงใด ในการทดสอบอาจให้นักเรียนท าแบบทดสอบหรือกิจกรรมส้ัน ๆ เพื่อประเมินว่า
หลังจากใช้เลิร์นนิงออบเจ็ค แล้วนักเรียนส่วนใหญ่บรรลุผลการเรียนรู้ที่คาดหวังหรือไม่ 
    4.2 การทดลองใช้งาน เป็นการตรวจสอบว่า เลิร์นนิงออบเจ็ค ท่ีสร้างขึ้นมี
ข้อผิดพลาดใดๆ หรือไม่ ควรตรวจสอบความถูกต้องของการพิมพ์ข้อความ ตรวจสอบการท างานของ
ส่วนประกอบต่างๆ เช่น ไฮเปอร์ลิงค์ ภาพเคล่ือนไหว นอกจากนั้นควรทดสอบว่าเลิร์นนิงออบเจ็ค นั้น
ท างานในคอมพิวเตอร์ทุกรุ่นทุกแบบหรือไม่ เมื่อน าเสนอบนจอขนาดต่างๆ ภาพและข้อความท่ี
ปรากฏบนหน้าจอผิดเพี้ยนหรือเปล่ียนต าแหน่งไปอย่างไร 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (2549) ได้กล่าวถึง 
กระบวนการผลิตเลิร์นนิงออบเจ็คของ สสวท. ว่า มีการท างานเป็นทีม ผู้จัดการ ผู้จัดการร่วม 
ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษา จัดเก็บเอกสารเป็น version บันทึกการแก้ไข 
ทุกครั้งอย่างเป็นระบบ อ้างอิงกับมาตรฐานท่ีต้ังไว้ในแต่ละขั้นตอน 

  1. ก าหนดเรื่อง มีกระบวนการวิเคราะห์ความเหมาะสม 
  2. เค้าโครง (Design Brief) การเรียนรู้ท่ีคาดหวัง แนวความคิดหลัก/รอง ลักษณะ
ผู้เรียนกิจกรรมการเรียนรู้ 
  3. ร่าง (Design Specification) storyboard ส าหรับผลิต prototype 
  4. Prototype เป็น software ท่ีผลิตโดยประหยัดเวลา แรงงาน และงบประมาณ
มากท่ีสุด เพื่อทดสอบว่ากิจกรรมการเรียนรู้ท่ีออกแบบมา สามารถท าให้ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนรู้ท่ี
คาดหวังหรือไม่ 
  5. การทดสอบในโรงเรียน จัดท ารายงานเพื่อเสนอแนะแก้ไข 
  6. ต้นฉบับ storyboard ฉบับสมบูรณ์ ท่ีผลิตโดยบริษัท 
  7. beta เป็น software ฉบับสมบูรณ์ 
  8. ทดสอบเชิงเทคนิค ขั้นสุดท้าย 
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  จากการศึกษาขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาเลิร์นนิงออบเจ็คสรุปได้ว่า ส่วนท่ี
ส าคัญ คือ การก าหนดออกแบบและพัฒนาในส่วนของเนื้อหา การร่าง Storyboard การผลิตเลิร์นนิง
ออบเจ็คการน าเลิร์นนิงออบเจ็คไปทดลองใช้ โดยน ากลับมาปรับปรุงแก้ไข เพื่อให้ได้เลิร์นนิงออบเจ็ค 
ท่ีมีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
  Atkins and Jones (2004) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการออกแบบและพัฒนา 
เลิร์นนิงออบเจ็ค โดยสรุปได้ดังนี้ 
  1. การออกแบบด้านการเรียนการสอน (Pedagogical design) ในการออกแบบส่ือ
การเรียนรู้เลิร์นนิงออบเจ็คส่ิงท่ีผู้ออกแบบและพัฒนาควรค านึงถึงคือลักษณะของผู้เรียน (Learner 
focus) เนื้อหาครบถ้วนถูกต้อง (Content integrity) การใช้งานง่าย (Usability) และการเข้าถึงได้ 
(Accessibility) ในรูปแบบของส่ือดิจิทัล นอกจากนี้นักออกแบบและพัฒน าส่ือมัลติมีเดียต้องท าความ
เข้าใจเกี่ยวกับการออกแบบท่ีอยู่บนพื้นฐานของทฤษฎีการศึกษา ซึ่งกลยุทธ์ในการสอนเหล่านี้จะช่วย
กระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการคิด วิเคราะห์ ค านวณหรือท าความเข้าใจแนวคิดหลักของเนื้อหา
บทเรียนได้ด้วยตัวของผู้เรียนเองผ่านส่ือการเรียนรู้เลิร์นนิงออบเจ็ค 
  2. การออกแบบส่วนการโต้ตอบ (Design for Interaction) โดยพื้นฐานแล้วนั้น 
การออกแบบส่วนการโต้ตอบของบทเรียนอาจเปรียบได้กับการที่ผู้เรียนได้โต้ตอบหรือมีปฏิสัมพันธ์กับ
บทเรียน การออกแบบในส่วนนี้อาจต้องใช้วิธีการท่ีหลากหลายเพื่อจะช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 
  3. การออกแบบด้านข้อมูลหรือเนื้อหา (Information design) การออกแบบเพื่อ
น าเสนอด้านเนื้อหาสามารถท าได้หลายวิธี ท้ังรูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว เสียง ตัวอักษร ฯลฯ ซึ่งเนื้อหา
ท่ีจะน าเสนอให้กับผู้เรียนนั้นต้องค านึงถึงวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ของบทเรียน และค านึงถึง
ประโยชน์จากการน าเทคโนโลยีมัลติมีเดียมาใช้ให้มากท่ีสุด เพื่อการน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบท่ีแปลก
ใหม่หรือท้าทายส าหรับผู้เรียน 
  4.  การออกแบบหน้าจอ (Interface design) การออกแบบหน้าจอถือเป็นส่วนท่ี
ผู้ออกแบบควรให้ความส าคัญโดยค านึงถึงความเหมาะสมกับการใช้งานของผู้เรียน เช่น อายุหรือ
ประสบการณ์ในการเรียนรู้ของผู้เรียน ท้ังนี้การออกแบบหน้าจอจะประกอบด้วยการออกแบบ
ตัวอักษร การใช้เสียง การใช้ภาพกราฟิกหรือ ภาพเคล่ือนไหว ส่วนของการใช้งาน เช่น การใช้เมาส์ 
คีย์บอร์ด หรือการพิมพ์ การออกจากบทเรียน (Exit) ปุุมช่วยเหลือ (Help) การแสดงสถานะของปุุม
หรือข้อความ (Rollover and hover text) และอภิธานศัพท์ (Glossaries) เป็นต้น 
  ท้ังนี้ในการออกแบบองค์ประกอบหน้าจอของเลิร์นนิงออบเจ็ค ใจทิพย์  ณ  สงขลา 
(2550) ได้กล่าวไว้ดังนี้ 
  1. ทัศนะบนหน้าจอ เป็นการแสดงภาพรวมบนหน้าจอ   
  2. แนวทางการออกแบบภาพกราฟิกและภาพเคล่ือนไหว 
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   3. แนวทางการใช้ข้อความประกอบ 
 

ตารางที่ 2-2 การสังเคราะห์การออกแบบและพัฒนาเลิร์นนิงออบเจ็ค 

องค์ประกอบ Atkins  
and 

Jones  
(2004) 

ใจทิพย ์ 
ณ สงขลา 
(2550) 

สสวท. 
(2549) 

สติยา  
ลังการ์
พินธุ ์

(2548) 

สรุปของ
ผู้วิจัย 

1. การออกแบบ      
   1.1 วิเคราะห์ผู้เรียน      

   1.2 ออกแบบเนื้อหา      
   1.3 ก าหนดวัตถุประสงค์      
   1.4 ออกแบบกิจกรรม 
การเรียนรู ้

     

   1.5 ออกแบบส่วนการโต้ตอบ      

   1.6 ออกแบบหน้าจอ      

   1.7 ออกแบบ Storyboard 
และ Flowchart 

     

2. การผลิต      

3. การทดสอบ      
4. การเผยแพร่      

 
 จากตารางสังเคราะห์การออกแบบและพัฒนาเลิร์นนิงออบเจ็คสามารถสรุปขั้นตอน  
การออกแบบและพัฒนาได้ดังต่อไปนี้ 
 1.  การออกแบบ เป็นกระบวนการเริ่มต้นท่ีผู้ผลิตหรือพัฒนาเลิร์นนิงออบเจ็คจะต้อง
ปฏิบัติ เพื่อท่ีจะน าข้อมูลการออกแบบไปท าสู่การผลิตเลิร์นนิงออบเจ็ค โดยมีขั้นตอนต่าง  ๆ 
ดังต่อไปนี้ 
  1.1  ออกแบบเนื้อหา ผู้ผลิตหรือพัฒนาเลิร์นนิงออบเจ็คจะต้องศึกษาเนื้อหาท่ีจะ
น ามาผลิต แล้ววิเคราะห์เนื้อหาส่วนต่าง ๆ ว่ามีส่วนใดท่ีจะน าไปพัฒนา โดยจะต้องค านึงถึงการ
น าเสนอเนื้อหาจะต้องน าเสนอให้ได้หลากหลายรูปแบบท้ัง ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง 
ฯลฯ และต้องค านึงถึงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของผู้เรียนด้วย 
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  1.2  ก าหนดวัตถุประสงค์ ผู้ผลิตหรือพัฒนาเลิร์นนิงออบเจ็คจะต้องท าการก าหนด
วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ เปูาหมายของหลักสูตร/รายวิชา ขีดความสามารถของผู้เรียนว่าเมื่อ
ผู้เรียนเรียนรู้จากเลิร์นนิงออบเจ็คแล้ว นักเรียนจะมีพฤติกรรมเช่นไร เพื่อก าหนดความเหมาะสมของ
กิจกรรมการเรียนรู้ 
  1.3  ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้จะต้องค านึงถึง
หลักการแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับการศึกษา กลยุทธ์การสอน ท่ีสามารถช่วยให้ผู้เรียนมีความคิด 
วิเคราะห์ ค านวณ มีความรู้ความเข้าใจ ซึ่งอาจเทียบเคียงการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนจริง 
เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียนได้ด้วยตนเองผ่านการเรียนรู้ด้วยเลิร์นนิงออบเจ็ค 
  1.4  ออกแบบ Storyboard และ Flowchart เป็นการออกแบบท่ีส าคัญเพื่อก าหนด
องค์ประกอบต่าง ๆ บนหน้าจอเลิร์นนิงออบเจ็คต้ังแต่เนื้อหา ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง 
วีดิทัศน์ แบบทดสอบ ฯลฯ และยังเป็นการก าหนดการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน ในขั้นตอนนี้ผู้ออกแบบ
จะต้องท างานเป็นทีมโดยต้องมีผู้เช่ียวชาญในด้านต่างๆ ต้ังแต่ด้านเนื้อหา ด้านกราฟิก ด้านการเขียน
โปรแกรม ฯลฯ เป็นทีมงานในการผลิต เพี่อมาก าหนดลักษณะงานโดยภาพรวมของแต่ละ
องค์ประกอบว่ามีความยากง่าย สอดคล้องสัมพันธ์กันหรือไม่ มีความเป็นไปได้ในการผลิตเลิร์นนิงออบ
เจ็คได้จริงมากน้อยเพียงใด 
 2. การผลิต เป็นขั้นตอนท่ีทีมงานผลิตจะต้องท าการผลิตเลิร์นนิงออบเจ็คตาม 
Storyboard และ Flowchart ท่ีได้ออกแบบไว้โดยมีข้ันตอนในการผลิตดังต่อไปนี้ 
  2.1 ทีมงานผลิตจะต้องศึกษา Storyboard และ Flowchart อย่างละเอียดก่อนท า
การผลิตเลิร์นนิงออบเจ็ค 
  2.2  ทีมงานผลิตให้ข้อเสนอแนะต่าง ๆ เกี่ยวกับข้อดี ข้อจ ากัด ป๎ญหาเชิงเทคนิคของ
รูปแบบเลิร์นนิงออบเจ็คท่ีจะผลิต เพื่อร่วมกันหาแนวทางแก้ไข 
  2.3  ทีมงานจะต้องประชุมเพื่อตกลงร่วมกันในการใช้เครื่องหมายและรูปแบบค าส่ังใน
เลิร์นนิงออบเจ็คในรูปแบบเดียวกัน ใช้รูปแบบการน าเสนอท่ีเป็นระบบระเบียบไปในทิศทางเดียวกัน 
  2.4  ทีมงานผลิตอาจแยกเป็นทีมงานย่อยเพื่อรับผิดชอบในงานแต่ละส่วน เช่น 
ทีมงานผลิตภาพกราฟิก ทีมงานผลิตวีดิทัศน์ ทีมงานเขียนโปรแกรม เป็นต้น แล้วรวบรวมงานของแต่
ละส่วนมาให้ทีมงานประกอบเป็นชิ้นงานเลิร์นนิงออบเจ็ค 
 3.  การทดสอบ หลังจากการผลิตเลิร์นนิงออบเจ็คเสร็จเรียบร้อยแล้วก็น าเลิร์นนิงออบเจ็ค
ท่ีได้มาทดสอบเบื้องต้นท้ังด้านเทคนิคและเนื้อหา คือ อัลฟาเทสต์ (Alpha test) โดยเน้นการทดสอบ
การท างานในเชิงเทคนิคในเบ้ืองต้นเพื่อการปรับแก้ โดยสามารถทดสอบได้ใน 2 ระดับคือ 
  3.1 การทดสอบในการเรียนการสอน เป็นการตรวจสอบเลิร์นนิงออบเจ็คว่าผู้เรียนมี
ความเข้าใจในเลิร์นนิงออบเจ็คมากน้อยเพียงใด เลิร์นนิงออบเจ็คสามารถส่ือสารกับผู้ เรียนได้ตาม
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วัตถุประสงค์หรือไม่ ดึงดูดความสนใจผู้เรียนเป็นอย่างไร และเมื่อเรียนเสร็จแล้วผู้เรียนบรรลุผล            
การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ได้หรือไม่ 
  3.2 ทดลองใช้งาน เพื่อตรวจสอบเลิร์นนิงออบเจ็คเกี่ยวกับข้อผิดพลาดต้ังแต่ข้อความ 
เนื้อหา ภาพ เสียง ฯลฯ มีข้อบกพร่องในส่วนใดบ้าง ตรวจสอบการท างานของโปรแกรม การเช่ือมโยง 
ลิงค์ต่างๆ สมรรถนะการท างานกับคอมพิวเตอร์ ว่าเลิร์นนิงออบเจ็คสามารถท างานได้ดีมากน้อย
เพียงใด แล้วน าข้อมูลท่ีได้ไปปรับปรุงแก้ไข 

  1.7  ทฤษฎีการสร้างเลิร์นนิงออบเจ็ค 
   ในการจัดท าส่ือเลิร์นนิงออบเจ็คจัดเป็นส่ือคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียอย่างหนึ่งต้อง
อาศัยทฤษฎีในการสร้าง เพื่อช่วยให้ส่ือนั้นๆ มีคุณภาพและเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนมากท่ีสุด กรม
วิชาการ (2544: 45-55) ได้ให้แนวทางการออกแบบส่ือมัลติมีเดียตามขั้นตอนการเรียนการสอนของ 
Gagne′ ไว้ 2 ประการ ประการแรกผู้ออกแบบต้องวิเคราะห์ให้ได้ว่าบทเรียนนั้น ๆ ต้องการให้ผู้เรียน
ได้รับความรู้และทักษะในลักษณะใด Gagne′ เรียกผลลัพธ์ท่ีเกิดขึ้นนี้ว่าผลการเรียนรู้ (Learning 
Outcome) ผลจากการเรียนรู้ที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียนนี้ จะสัมพันธ์กับการก าหนดวัตถุประสงค์ของ
บทเรียน และการก าหนดพฤติกรรมท่ีต้องการให้ผู้เรียนแสดงออกทางใดทางหนึ่ง ได้แบ่งผลการเรียนรู้
ออกเป็น 5 แบบดังนี้ 
   1.7.1 ความรู้ท่ีเป็นลักษณะตัวอักษร (Verbal Information) ความรู้ท่ีเป็น
ลักษณะตัวอักษร หมายถึง การแสดงออกถึงความรู้และความจ าท่ีผู้เรียนสามารถระบุหรืออธิบายเป็น
ค าหรือประโยค เช่น การบอกช่ือบุคคลส าคัญ ช่ือเมือง หรืออธิบายความหมายของ“สารสนเทศ”  
เป็นต้น  ผลจากการเรียนรู้ที่คาดหวังจากผู้เรียนในลักษณะนี้ ส่วนมากจะเกี่ยวข้องกับเนื้อหาท่ีเป็นจริง 
และไม่ต้องการวิเคราะห์หรือการสังเคราะห์ใดๆ เพื่อให้ได้ค าตอบ 
   1.7.2  ทักษะเชิงสติป๎ญญา (Intellectual Skill) เป็นการแสดงออกของผู้เรียน 
ท่ีเกี่ยวข้องกับความรู้ความเข้าใจสามารถประยุกต์หลักการและแนวคิดต่าง ๆ เพื่อแก้ป๎ญหา ค้นหา
ค าตอบ แยกแยะ หรือใช้กฎเกณฑ์ต่าง ๆ เพื่ออธิบายส่ิงต่าง ๆ ในเชิงลึกได้ เช่น อธิบายค าว่า “กรวย” 
“ครอบครัว” และ “ความสัมพันธ์ระหว่างเข็มนาทีและวินาที” ได้ในขั้นท่ีสูงขึ้นจะเกี่ยวข้องกับการใช้
หลักการหรือกฎเกณฑ์ต่างๆ เพื่อการแก้ป๎ญหา การวิเคราะห์ และการสังเคราะห์ป๎ญหา หรือ
แม้กระท่ังการคิดค้นกฎเกณฑ์ขึ้นมาใหม่ เป็นต้น 
   1.7.3 กลวิธีทางความคิด (Cognitive Strategies) ทักษะการเคล่ือนไหว และ
ทัศนคติ Gagne' คิดว่าแม้จะมีความส าคัญแต่ในการน าทฤษฏีมาประยุกต์ใช้เพื่อการออกแบบส่ือ
มัลติมีเดียนั้นค่อนข้างยาก แต่ก็ยังคงเป็นองค์ประกอบส าคัญท่ีเป็นท่ียอมรับในการออกแบบการสอน
ในช้ันเรียน 
   1.74  ทักษะการเคล่ือนไหว (Motor Skill) 
   1.7.5 ทัศนคติ (Attitudes)   
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 1.8 มัลติมีเดียส าหรับเลิร์นนิงออบเจ็ค 
   การพัฒน าส่ือบนแท็บเล็ตจะต้องอาศัยมัลติมีเดียในการน าเสนอเนื้อหาท่ีน่าสนใจ
จ าเป็นต้องอาศัยมัลติมีเดียท่ีสมบูรณ์ ท่ีมีองค์ประกอบของตัวอักษร ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคล่ือนไหว 
การเช่ือมโยงแบบปฏิสัมพันธ์ และวีดิทัศน์ โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์หลักโดยการใช้ซอฟต์แวร์
โปรแกรมสร้างส่ือประสมในการน าเสนอฉะนั้น คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจะต้องประกอบด้วย
องค์ประกอบท่ีส าคัญ (กิดานันท์ มลิทอง, 2548) ดังต่อไปนี้ 
  1.8.1 ข้อความ (Text) หรือตัวอักษรถือว่าเป็นองค์ประกอบพื้นฐานท่ีส าคัญของ
มัลติมีเดีย ระบบมัลติมีเดียท่ีน าเสนอผ่านจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ นอกจากจะมีรูปแบบและสี
ของตัวอักษรให้เลือกมากมายตามความต้องการแล้วยังสามารถก าหนดคุณลักษณะของการปฏิสัมพันธ์ 
(โต้ตอบ) ในระหว่างการน าเสนอได้อีกด้วย เพื่อน าเสนอให้ผู้ใช้ทราบส่ิงท่ีน าเสนอหลัก ในการเลือกใช้
ข้อความในมัลติมีเดีย คือ อ่านง่าย เลือกรูปแบบ สีสันและขนาดให้เหมาะสม ใช้เทคนิคการน าเสนอใน
รูปแบบต่างๆ เพื่อน าไปสู่การอธิบายความหมาย เช่น การใช้ไฮเปอร์เทกซ์ (Hypertext) ท าได้โดย 
การเน้นสีท่ีตัวอักษร เพื่อให้ผู้ใช้ทราบต าแหน่งท่ีจะเข้าสู่การอธิบายเพิ่มเติม 
  1.8.2  ภาพนิ่ง (Still image) เป็นภาพท่ีไม่มีการเคล่ือนไหว เช่น ภาพถ่าย 
ภาพวาด และภาพลายเส้น เป็นต้น ภาพนิ่งนับว่ามีบทบาทต่อระบบงานมัลติมีเดียมากกว่าข้อความ
หรือตัวอักษร ท้ังนี้ เนื่องจากภาพจะให้ผลในเชิงการเรียนรู้หรือรับรู้ด้วยการมองเห็นได้ดีกว่า 
นอกจากนี้ยังสามารถถ่ายทอดความหมายได้ลึกซึ้งมากกว่าข้อความหรือตัวอักษรนั่นเอง ซึ่งข้อความ
หรือตัวอักษรจะมีข้อจ ากัดทางด้านความแตกต่างของแต่ละภาษา แต่ภาพนั้นสามารถส่ือความหมาย
ได้กับทุกชนชาติ ภาพนิ่ งมักจะแสดงอยู่บนส่ือชนิดต่างๆ เช่น โทรทัศน์  หนัง สือพิมพ์หรือ
วารสารวิชาการ เป็นต้น 
  1.8.3 ภาพกราฟิก (Graphics) หมายถึง ภาพถ่าย ภาพเขียน ภาพวาดลายเส้น 
และภาพลักษณะต่างๆ ท่ีเป็นภาพนิ่ง หรือแม้แต่ข้อความท่ีพิมพ์ด้วยโปรแกรมกราฟิกเพื่อตกแต่งให้
สวยงามจะถูกแปลงเป็นภาพกราฟิกเช่นกัน ภาพกราฟิกนับว่าเป็นส่ิงส าคัญในส่ือประสมเนื่องจากเป็น
ส่ิงดึงดูดสายตาและความสนใจของผู้ชม สามารถสร้างความคิดรวบยอดได้ดีกว่า การใช้ข้อความ และ
ใช้เป็นจุดต่อประสานในการเช่ือมโยงหลายมิติได้อย่างน่าสนใจ ภาพกราฟิกท่ีใช้ในส่ือประสมนิยมใช้
กันมาก 2 รูปแบบ คือ 
     (1) ภาพกราฟิกแบบบิตแม็ป (Bitmap Graphics) หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า 
Raster Graphics เป็นกราฟิกท่ีสร้างขึ้นโดยใช้ตารางจุดภาพ (Grid of Pixels) จึงท าให้เห็นเป็น
ตารางส่ีเหล่ียมเมื่อขยายภาในการวาดกราฟิกแบบบิตแม็ปจะเป็นการสร้างกลุ่มของจุดภาพแทนท่ีจะ
เป็น การวาดรูปทรงของวัตถุเพื่อเป็นภาพขึ้นมา การแก้ไขหรือปรับแต่งภาพจึงเป็นการแก้ไขครั้งละ
จุดภาพได้เพื่อความละเอียดในการท างาน ข้อได้เปรียบประการหนึ่งของกราฟิกแบบนี้ คือ สามารถ
แสดงการไล่เฉดสีและเงาอย่างต่อเนื่องจึงเหมาะส าหรับตกแต่งภาพถ่ายและงานศิลป์ต่าง ๆ ได้อย่าง
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สวยงาม แต่ภาพแบบบิตแม็ปมีข้อจ ากัดอย่างหนึ่งคือ จะเห็นเป็นรอยหยักเมื่อขยายภาพใหญ่ขึ้น 
ภาพกราฟิกแบบนี้จะมีช่ือลงท้ายด้วย .gif, .tiff, .bmp 
     (2) ภาพกราฟิกแบบเวกเตอร์ (Vector Graphics) หรือเรียกอีกอย่างหนึ่ง
ว่า Draw Graphics เป็นกราฟิกเส้นสมมติท่ีสร้างขึ้นจากรูปทรงโดยขึ้นอยู่กับสูตรคณิตศาสตร์ 
ภาพกราฟิกแบบนี้จะเป็นเส้นเรียบนุ่มนวลและมีความคมชัดหากขยายใหญ่ขึ้นจึงเหมาะส าหรับงาน
ประเภทท่ีต้องการเปล่ียนแปลงขนาดภาพเพื่อเหมาะกับการใช้งาน เช่น ภาพวาดลายเส้น การสร้าง
ตัวอักษรและการออกแบบตราสัญลักษณ์ ภาพกราฟิกแบบนี้จะมีช่ือลงท้ายด้วย .eps, .wmf, .pict 
จัดเป็นการน าเสนอด้วยภาพวาด ภาพถ่าย หรือไอคอน แทนการน าเสนอท้ังหมดในเวลาเดียวกัน            
ซึ่งไอคอนนี้ผู้ใช้สามารถเข้าไปสู่รายละเอียดได้ 
  1.8.4  ภาพเคล่ือนไหว (Animation) เป็นภาพกราฟิกเคล่ือนไหว โดยใช้ 
Animation Program ในการสร้างเราสามารถใช้ภาพท่ีวาดจากโปรแกรมวาดภาพจาก Paint 
Programs, Draw Programs หรือภาพจาก Clip Art มาใช้ในการสร้างภาพเคล่ือนไหวได้โดยสะดวก 
โดยต้องเพิ่มขั้นตอนการเคล่ือนไหวทีละภาพด้วย แล้วใช้สมรรถนะของโปรแกรมในการเรียงภาพ
เหล่านั้นให้ปรากฏเห็นเป็นภาพเคล่ือนไหว เพื่อใช้ในการน าเสนอหรือเป็นภาพ ประกอบเว็บเพจ เป็น
การน าเสนอภาพด้วยเทคนิคและวิธีการต่างๆ ท าให้น่าสนใจมากกว่าภาพนิ่งธรรมดา 
  1.8.5  วิดีโอ (Video) เป็นการน าเสนอภาพเคล่ือนไหวด้วยความเร็ว 30 ภาพต่อ
วินาทีด้วยความคมชัดสูง (หากให้  15 -24 ภาพต่อวินาทีจะเป็นภาพคมชัดต่ า) การถ่ายท า
ภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทัศน์จะต้องถ่ายภาพก่อนด้วยกล้องวีดิทัศน์ แล้วจึงตัดต่อด้วยโปรแกรมสร้าง
ภาพเคล่ือนไหว เช่น Adobe Premiere และ Ulead Video Studio ปกติแล้วไฟล์ภาพลักษณะนี้จะ
มีขนาดใหญ่มาก จึงต้องลดขนาดไฟล์ให้เล็กลงด้วยการใช้เทคนิคการบีบอัดภาพ (Compression) 
ด้วยการลดพารามิเตอร์บางส่วนของสัญญาณในขณะท่ีคงเนื้อหาส าคัญไว้ รูปแบบภาพเคล่ือนไหวแบบ
วีดิทัศน์ บีบอัดท่ีใช้กันท่ัวไป ได้แก่ Quicktime, AVI และ MPEC1 ใช้กับแผ่นวีซีดี MPEC2 ใช้กับแผ่น
ดีวีดี และ MPEC4 ใช้ในการประชุมทางไกลด้วยวีดิทัศน์ และ Streaming Media เป็นการน าเอาภาพ
วิดีโอมาน าเสนอในระบบคอมพิวเตอร์เพื่อให้มีความหลากหลายของภาพที่จะน าเสนอ 
  1.8.6  เสียง (Sound) เป็นเสียงท่ีใช้ในมัลติมีเดียไม่ว่าจะเป็นเสียงพูด เสียงเพลง 
หรือเสียงเอ็ฟเฟ็กต์ต่างๆ จะต้องจัดรูปแบบเฉพาะเพื่อให้คอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจและใช้งานได้ โดย
การบันทึกลงคอมพิวเตอร์และแปลงเสียงจากระบบแอนาล็อกให้เป็นดิจิทัล แต่เดิมรูปแบบเสียงท่ีนิยม
ใช้ มี 2 รูปแบบ คือ WAV (Waveform) จะบันทึกเสียงจริงดังเช่นเสียงเพลงและเป็นไฟล์ขนาดใหญ่
และ MIDI (Musical Instrument Digital Interface) เป็นการสังเคราะห์เสียงเพื่อสร้างเสียงใหม่
ขึ้นมา จึงท าให้มีขนาดเล็กกว่าไฟล์ WAV แต่คุณภาพเสียงจะด้อยกว่า ในป๎จจุบันไฟล์เสียงท่ีนิยมใช้กัน
อย่างแพร่หลายอีกรูปแบบหนึ่ง เนื่องจากเป็นไฟล์ขนาดเล็กกว่ามากคือ MP3 เป็นการน าเสียงเข้ามา
ประกอบการน าเสนอ เพื่อให้มีความเสมือนจริง เช่น เสียง ดนตรี เสียงบรรยาย และเสียงธรรมชาติ 
เป็นต้น 
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  1.8.7  ส่วนต่อประสาน เมื่อน าข้อมูลต่างๆ มารวบรวมสร้างเป็นไฟล์ส่ือประสมด้วย
ซอฟต์แวร์โปรแกรมแล้ว การที่จะน าข้อมูลเหล่ามาใช้งานจ าเป็นต้องใช้ ส่วนต่อประสาน ( Interface) 
เพื่อให้ผู้ใช้สามารถใช้งานโต้ตอบกับข้อมูลสารสนเทศเหล่านั้นได้ ส่วนต่อประสาน ท่ีปรากฏบน
จอภาพจะมีมากมายหลายรูปแบบ เช่น รายการเลือก (Menu) แล้วสัญรูปต่าง ๆ เป็นต้น 
  1.8.8 การเช่ือมโยง ไฟล์ส่ือประสมท่ีสร้างขึ้นอาจจะเป็นไฟล์ส่ือประสมธรรมดาท่ี
ใช้เพียงส่วนต่อประสานใน การท างาน ดังเช่น การน าเสนอเนื้อหาท่ีบรรจุข้อความ ภาพ และเสียงครั้ง
ละสไลด์เรียงตามล าดับด้วยโปรแกรม PowerPoint แต่หากเป็นไฟล์ส่ือประสมเชิงโต้ตอบท่ีให้ผู้ใช้
คลิกปุุมหรือสัญรูปซึ่งเป็นจุดเช่ือมโยงเพื่อน าไปเนื้อหาท่ีอื่นๆ ได้ โดยการเช่ือมโยงนี้จะสร้างการ
เช่ือมต่อระหว่างข้อมูลตัวอักษร ภาพ และเสียง โดยการใช้สี ข้อความขีดเส้นใต้ หรือภาพกราฟิกท่ีใช้
แทนสัญลักษณ์ต่างๆ เช่น รูปล าโพง หรือรูปฟิล์ม เพื่อให้ผู้ใช้คลิกท่ีจุดเช่ือมโยงเหล่านั้นไปยังข้อมูลท่ี
ต้องการ 
 
 1.9 การประยุกต์ใช้เลิร์นนิงออบเจ็ค 
   ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
(สสวท., 2551) ได้กล่าวถึงการใช้ส่ือการเรียนรู้เลิร์นนิงออบเจ็คไว้ว่า เป็นตัวกลางในการถ่ายทอด
สาระความรู้ ความคิด ทักษะ และประสบการณ์จากผู้สอนไปยังผู้เรียนเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ได้ทุกเวลา
และทุกสถานท่ี สามารถจัดเก็บในรูปแบบดิจิทัลไฟล์ในคอมพิวเตอร์ได้จึงสามารถจัดเก็บ ทาซ้ า และ
เผยแพร่ได้โดยสะดวก โดยออกแบบเพื่อให้ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังอย่างใดอย่างหนึ่ง
โดยเฉพาะ น าเสนอแนวคิดหลักย่อยๆ โดยผู้สอนสามารถเลือกใช้ Learning Object ผสมผสานกับ
การจัดการเรียนการสอนแบบอื่น ๆ ได้อย่างหลากหลาย 
   นอกจากนี้สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ได้กล่าวถึง             
การประยุกต์ใช้ส่ือการเรียนรู้เลิร์นนิงออบเจ็คในการเรียนการสอนว่า ผู้สอนสามารถน าไปใช้เป็น
เครื่องมือเพื่อสร้างสรรค์การเรียนรู้ท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พัฒนาตนเอง และควรออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้ท างานร่วมกัน ส่ือสารความเข้าใจ และสร้างผลงานโดยมีส่ือและแหล่งเรียนรู้ท่ีมี
คุณภาพเป็นส่วนช่วย โดยพิจารณาถึงบริบทของช้ันเรียน ความพร้อมของอุปกรณ์สารสนเทศ             
ความเข้าใจและทักษะท่ีต้องการให้เกิดข้ึนกับผู้เรียน นอกจากใช้เสริมหรือทดแทนกิจกรรมปฏิบั ติการ
ส่ือการเรียนรู้เลิร์นนิงออบเจ็คบางเรื่องยังสามารถใช้เพื่อขยายความรู้ หรือเช่ือมโยงความรู้กับ
สถานการณ์หรือป๎ญหาใหม่ท่ีเกี่ยวข้องได้อีกด้วยจากการศึกษาส่ือการเรียนรู้เลิร์นนิงออบเจ็ค พบว่า
หนึ่งในรูปแบบของส่ือการเรียนรู้เลิร์นนิงออบเจ็คท่ีมีคุณสมบัติท่ีโดดเด่นในการแสดงภาพเคล่ือนไหว 
เพื่อให้เห็นสภาพ การท างาน หรือเหตุการณ์อย่างต่อเนื่อง ซึ่งช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจใน
บทเรียนมากยิ่งขึ้นนั้นก็คือ การใช้การ์ตูนแอนิเมชันในการถ่ายทอดบทเรียน 
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            จากการศึกษารายงานการวิจัยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ เลิร์นนิงออบเจ็คผู้เรียนได้
ประโยชน์จากการเรียนดังนี้ (ศยามน  อินสะอาด, 2551) 
              1. เลิร์นนิงออบเจ็คช่วยเสริมสร้างทักษะทางการเรียน 
              2.  ผู้เรียนจะมีความกระตือรือร้น มีความสุขและสนุกสนานจากการเรียนโดยใช้ 
เลิร์นนิงออบเจ็ค 
              3. เลิร์นนิงออบเจ็คช่วยถ่ายทอดส่ิงท่ีเป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมเพื่อส่ือความหมาย
ให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายข้ึนด้วย 
              4. เลิร์นนิงออบเจ็คเน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกกิจกรรม โต้ตอบหรือจัดการกับข้อมูลมากกว่า            
การให้ผู้เรียนอ่านหรือท่องเนื้อหาจากบทเรียน 
  5. การเรียนโดยใช้เลิร์นนิงออบเจ็คแบบจ าลองสถานการณ์ สามารถน าไปประยุกต์ใช้
และแก้ป๎ญหาในชีวิตประจ าวันได้จริง 
              6. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมการเรียนรู้อย่างแท้จริง 

              7. ผู้เรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนตามความต้องการของตนเอง ท าให้กระตุ้น                        
ความสนใจให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าบทเรียนมากยิ่งขึ้น 
              เลิร์นนิงออบเจ็คเป็นบทเรียนดิจิทัลท่ีมีรูปลักษณ์สวยงามและมักอยู่ในรูปของเกม              
ช่วยถ่ายทอดบทเรียนให้ผู้เรียนเข้าใจได้เร็วขึ้นและสนุกกับการเรียนรู้ ส าหรับการเลือกหรือมองหาส่ือ
ดี ๆ มาใช้ในการจัดกาเรียนการสอนแล้วเลิร์นนิงออบเจ็คเป็นอีกตัวเลือกหนึ่งท่ีน่าสนใจ 
 
2. การออกแบบบทเรียนส าหรับแท็บเล็ตตามแนวคิดเลิร์นนิงออบเจ็ค 

 2.1 ความหมายของเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต 
  เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต หมายถึง ส่ือเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ( ICT) 
ท่ีใช้ในการน าเสนอข้อมูลสารสนเทศ ความรู้ ฯลฯ ผ่านอุปกรณ์เครื่องคอมพิวเตอร์พกพา ในลักษณะ 
Online และ Offline การบริหารจัดการเครือข่าย รวมท้ังส่ือท่ีสามารถน าเสนอผ่านระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตต่างๆ และส่ือเทคโนโลยีท่ีผู้สอนน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ โดยผู้สอนควร มีความรู้ 
ความเข้าใจในศักยภาพ คุณภาพ ความสามารถในการใช้งานของส่ือท่ีจะน าไปจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนว่ามีคุณสมบัติอย่างไร พิจารณาส่ือท่ีจะน าไปสอนนั้นมีวัตถุประสงค์อย่างไร และ จะน าไปใช้
ในการจัดการเรียนการสอนอย่างไร จึงจะบรรลุตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนด และส่งผลต่อคุณภาพ
การศึกษา (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2555) 
  
 2.2 การน าเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตไปใช้ในการเรียนการสอน 
   การใช้ส่ือส าหรับแท็บเล็ตในการจัดการเรียนรู้ของผู้สอนสามารถแบ่งตามการจัด                
การเรียนรู้ได้ 2 ลักษณะ ดังนี้ 
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   2.2.1 สอนโดยใช้ส่ือเป็นเครื่องมือประกอบการเรียนรู้  กรณีนี้ ผู้สอนใช้ส่ือใน                
การถ่ายทอดเนื้อหา สาระ ออกแบบการจัด การเรียนรู้ และเป็นเครื่องมือประกอบการสอนในรายวิชา
ต่างๆ โดยให้ผู้เรียนได้ศึกษาหาความรู้ และการสร้างองค์ความรู้ผ่านส่ือส าหรับแท็บเล็ต (Tablet) ซึ่ง
เป็นส่ือท่ีผู้สอนผลิต ผู้เรียนผลิต ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันผลิต หรือน าเอาส่ือท่ีมีอยู่โดยท่ัวไปจาก            
การสืบค้นทางอินเทอร์เน็ต การจัดซื้อจัดหามาใช้ประกอบการจัดการเรียนการสอนของตนเอง และ
รวมถึงการท่ีผู้สอนได้น าส่ือท่ีได้จาก การรวบรวมส่ือในรูปแบบต่าง ๆ มาออกแบบระบบการจัด             
การเรียนรู้ใหม่อย่างเป็นขั้นตอน เพื่อให้นักเรียนเข้าไปศึกษาหาความรู้ และทาการวัดประเมินผล            
ท้ังในลักษณะระบบออนไลน์หรือระบบออฟไลน์ ดังต่อไปนี้ 
       (1) สอนโดยน าส่ือมาถ่ายทอดองค์ความรู้และสาระเนื้อหาวิชา เพื่อใช้
ประกอบการสอนในแต่ละรายวิชา ในลักษณะต่างๆ เช่น การน าเสนอเนื้อหาผ่านโปรแกรมน าเสนอ 
(Presentation) ส่ือวีดิทัศน์ (VDO) ส่ือ Electronics อื่นๆ เช่น e-Book, LO (Learning Objects), 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI), Courseware เป็นต้น ลักษณะส่ือ ICT ในป๎จจุบันควรมีลักษณะ
ของแฟูมข้อมูล (File) ท่ีมีขนาดเล็ก ซึ่งสามารถออนไลน์ผ่านระบบอินเทอร์เน็ต และเข้าถึงส่ือได้อย่าง
รวดเร็ว 
       (2) น าส่ือหรือแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ท่ีได้จากการผลิต การสืบค้น หรือ ส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์มาออกแบบการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบ e-Learning Courseware ด้วยระบบ              
การจัดการ LMS (Learning Management System) ผ่านระบบเครือข่าย ในลักษณะนี้ ผู้สอนอาจ
ออกแบบให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยมีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ในเนื้อหาวิชานั้นๆ ได้ท้ัง
ในและนอกห้องเรียน เช่น การใช้กระดานข่าว (Web board), Twitter, Hi5, Facebook, e-Mail, 
โทรศัพท์เป็นช่องทางในการติดต่อเพื่อสอบถามและแก้ไขป๎ญหากับผู้สอน 
       (3) ผู้สอนน า ICT เป็นเครื่องมือในการจัดเตรียมส่ือการเรียนการสอน เช่น 
น าICT มาช่วยในการทาเอกสาร บัตรงาน ใบความรู้ โดยการค้นหาแหล่งเรียนรู้และข้อมูล จาก 
Internet เป็นต้น 
   2.2.2  ผู้สอนให้ผู้เรียนเรียนรู้การใช้ ICT และการติดต่อส่ือสารด้วย ICT โดยตรง 
โดยผู้สอนน าเอา ICT เป็นส่ือท่ีจะให้ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยตรง ได้แก่ 
       (1) สอนให้ผู้เรียนใช้ ICT โดยตรง มักจะปรากฏในรายวิชาการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี และวิชาคอมพิวเตอร์ ซึ่งผู้สอนสามารถจัดกระบวนการเรียนรู้ให้สอดคล้องหลักสูตร
มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัดในกรณีนี้ผู้สอนจะต้องทาการวิเคราะห์หลักสูตรจัดสาระและกิจกรรม
การเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการใช้โปรแกรมต่างๆ จนสามารถใช้งานและผลิตผลงานจากโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ได้ ซึ่งผู้สอนอาจออกแบบการวัดประเมินผลจากการสร้างผลงานของผู้เรียนโดยเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้สร้างสรรค์ผลงานตามแนวคิด และวิธีการของตนเองอย่างอิสระ แล้วสร้างช้ินงาน
ของตนเองในลักษณะส่ืออิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ โดยผู้สอนเป็นผู้ให้คาปรึกษาแนะน า และท าการ
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ประเมินในลักษณะผลงานผู้เรียน เป็นงานเด่ียว งานกลุ่ม หรือแม้กระท่ังประเมินผลร่วมกันกับผู้สอน
ท่านอื่น 
       (2) สอนให้ผู้เรียนสามารถใช้เครื่องมือในการติดต่อส่ือสารผ่านระบบ
อินเทอร์เน็ต แล้วผู้สอนน ามาใช้เป็นเครื่ องมือในการจัดการเรียนรู้ และติดต่อกับผู้เรียน ได้แก่               
การสืบค้นข้อมูล Search Engine, e-Mail, Hi5, Facebook, Blogker เป็นต้น 
       (3) สอนโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามปกติ แต่มีการประเมิน ผลงาน
ด้าน ICT ซึ่งผู้เรียนมีความสามารถในการใช้งานส่ือ ICT จากการเรียนในวิชาคอมพิวเตอร์ ได้แก่  
การจัดกิจกรรมรายวิชาวิทยาศาสตร์ให้ผู้เรียนค้นหาประวัตินักวิทยาศาสตร์ จากอินเทอร์เน็ตและ  
ท าการประเมินผลด้วยการให้ผู้เรียนจัดทารายงานด้วยโปรแกรมจัดทาเอกสารสานักงานต่างๆ 
น าเสนอเนื้อหาผ่านโปรแกรม Presentation หรือจัดทาเป็น Animation, e-Book, VDO, Webpage 
หรือรูปแบบอื่นๆ โดยผู้สอนประเมินผลการด าเนินงานตามสาระ เนื้อหาและข้อมูลท่ีผู้เรียนได้น าเสนอ  
เป็นต้น   
 2.3  แนวทางการน าเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตไปใช้ในการเรียนการสอน 
   ขั้นตอนในการน าส่ือส าหรับแท็บเล็ต (Tablet) ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้มีขั้นตอน
ดังนี้ (1) ศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหา/ป๎ญหาในการเรียนรู้ (2) ส ารวจส่ือการเรียนรู้ (3) วิเคราะห์เลือก
ส่ือ (4) เตรียมสภาพแวดล้อมให้พร้อมท่ีจะน าส่ือไปใช้งาน (5) น าส่ือไปใช้งาน (6) ประเมินผลการใช้ 
(7) สรุปผลการใช้ 
 ขั้นที่ 1  ศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหา/ป๎ญหาการเรียนรู้ 
 เป็นขั้นตอนของการศึกษาสภาพป๎ญหาท่ีเกิดขึ้นจากการจัดการเรียนรู้ของผู้สอนว่า
ระหว่างการจัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนในห้องเรียนเกิดป๎ญหาอย่างไร ผู้สอนจะต้องพิจารณาให้เห็น
ป๎ญหาอย่างแท้จริง หากเกิดจากกระบวนการใดกระบวนการหนึ่ง หรือหลายกระบวนการ ผู้สอนจะ
สามารถน าส่ือไปใช้ในการแก้ไขป๎ญหาได้หรือไม่ หากน าไปใช้ได้จะต้องใช้ส่ือประเภทใด ส่ือจะต้องมี
คุณสมบัติอย่างไร เนื้อหามากน้อยเท่าไหร่ จึงจะเหมาะสมกับเวลาเรียน และวัยของผู้เรียน 
 ขั้นที่ 2  ส ารวจส่ือการเรียนรู้ 
 เมื่อทราบป๎ญหาและผู้สอนจะเลือกใช้ส่ือในการเรียนรู้ไปแก้ป๎ญหา การจัดการเรียนรู้
ผู้สอนจะต้องท าการส ารวจว่ามี ส่ือใดท่ีตรงกับเนื้อหาสาระของบทเรียนท่ีจะสอน ตนเอง หรือ
สถานศึกษามีส่ืออยู่หรือไม่ มีอยู่ในท่ีใดบ้างเป็นส่ือประเภทใด แต่ละประเภทมีกี่ช้ิน สามารถยังคง
สภาพใช้งานได้ดีหรือไม่ หากส ารวจแล้วไม่มี จะมีความจ าเป็นท่ีต้องสร้างขึ้นมาใหม่หรือไม่อย่างไร 
 ขั้นที่ 3  วิเคราะห์เลือกส่ือ 
 จากขั้นท่ี 2 ส ารวจส่ือการเรียนรู้ ท าให้ผู้สอนได้ทราบว่ามีส่ืออะไร จ านวนเท่าไหร่                  
ท่ีสามารถน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้ ผู้สอนจะต้องพิจารณาเลือกส่ือได้อย่างถูกต้อง เหมาะสมกับ
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วัย สติป๎ญญาของผู้เรียน เนื้อหาสาระของบทเรียนท่ีทาการสอน คุณภาพ ความสามารถท่ีจะใช้งานได้ 
รวมท้ังพิจารณาว่าจะน าไปใช้ในขั้นใดของการจัดการเรียนรู้ 
 ขั้นที่ 4  เตรียมสภาพแวดล้อมให้พร้อมท่ีจะน าส่ือไปใช้งาน 
 เมื่อได้ส่ือท่ีจะน าไปสอนแล้ว ผู้สอนจะต้องจัดเตรียมสภาพแวดล้อมให้เหมาะสมพร้อม
ก่อนใช้งานจริง 
 ขั้นที่ 5  น าส่ือไปใช้งาน 
 หลังจากท่ีได้ส่ือและจัดเตรียมสภาพแวดล้อมจนพร้อมท่ีจะใช้งานได้ ผู้สอนจะน าส่ือไปใช้
งานให้พิจารณาใช้ส่ืออย่างคุ้มค่า เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีโอกาสศึกษา และได้รับความรู้จากส่ือด้วย
ตนเอง และได้เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้จากตัวส่ือให้มากท่ีสุด 
 ขั้นที่ 6  ประเมินผลการใช้ 
 เมื่อน าส่ือไปใช้งาน ให้ผู้สอนพิจารณาประเมินผลการใช้งานอย่างเป็นระบบ ต้ังแต่ก่อนใช้
งาน ระหว่างใช้งานจนเสร็จส้ินการใช้งานว่าเกิดป๎ญหาอะไร ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้บรรลุตาม
วัตถุประสงค์ท่ีก าหนดหรือไม่ ส่ือมีคุณภาพเป็นอย่างไร เหมาะสมกับผู้เรียนหรือไม่ ผู้เรียนเรียนรู้ได้
หมดทุกคนหรือไม่ เป็นต้น ส่ิงต่างๆเหล่านี้จ าเป็นท่ีผู้สอนจะต้องประเมินผล และทบทวนว่าเกิดป๎ญหา
ขึ้นในขั้นตอนใดจะต้องแก้ไขอย่างไร 
 ขัน้ท่ี 7  สรุปผลการใช้ 
 ผู้สอนท าการสรุปผลข้อมูลท่ีได้จากการประเมินผลการใช้ในแต่ละขั้นตอน ตามขั้นตอนท่ี 
6 เพื่อพิจารณาน าส่ือไปใช้งานต่อไป 
 2.4 การประยุกต์ใช้เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตในการเรียนการสอน 
   ในการจัดการเรียนรู้ของผู้สอนสามารถน าส่ือทางด้าน ICT มาประยุกต์ใช้เพิ่ม
ศักยภาพและประสิทธิภาพการเรียนรู้ของนักเรียนในขั้นตอนต่างๆ ได้ดังนี้ (1) ใช้น าเข้าสู่บทเรียน (2) 
ใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้ (3) ใช้ขยายความรู้ และ (4) ใช้สรุปเนื้อหา 
   2.4.1 ใช้น าเข้าสู่บทเรียน 
       ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ผู้สอนอาจน าภาพดิจิทัล (Digital) VDO หรือส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์ใด ๆ ท่ีเกี่ยวกับเรื่องท่ีจะสอนมาให้ผู้เรียนได้ศึกษาและสนทนาร่วมกันเกี่ยวกับเรื่องท่ี
ได้รับชม เพื่อกระตุ้นความสนใจให้กับผู้เรียน เนื่องจากคุณสมบัติพิเศษของส่ือส าหรับแท็บเล็ต 
(Tablet) ท่ีเป็นมัลติมีเดีย มีการแสดงข้อมูลได้ท้ังภาพและเสียง การแสดงข้อมูลในลักษณะเสมือนจริง 
สามารถตอบสนองความต้องการในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
   2.4.2  ใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้ 
       ผู้สอนอาจออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยอาศัยการจัดการในระบบ LMS 
โดยอาศัย Software ให้ผู้เรียนเลือกศึกษาความรู้จากการออกแบบของผู้สอน ให้ผู้เรียนได้เลือกเรียนรู้
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ได้ตลอดเวลา โดยอาศัยส่ืออื่นประกอบ เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI), e-Book, LO, 
Courseware, VDO ผู้สอนจะต้องออกแบบการจัดการเรียนรู้ไว้ล่วงหน้า และพิจารณาเนื้อหา ท่ีสอน
มาให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง หรือเลือกส่ือท่ีให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้จากส่ือโดยตรง 
   2.4.3  ใช้ขยายความรู้ 
       ในขั้นตอนนี้ผู้สอนต้องพิจารณาความรู้ความสามารถด้าน ICT ของผู้เรียนมา
เป็นแนวทางในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ เช่น 
       (1) ค้นหาความรู้จากอินเทอร์เน็ต โดยใช้ Search Engine เช่น ค้นหาข้อมูล
เนื้อหา รูปภาพ แผนท่ีจาก Google ค้นเรื่องราวข้อเท็จจริงท่ีเกี่ยวข้องจาก YouTube ในลักษณะ
รายการโทรทัศน์ 
       (2) น าความรู้ท่ีได้มาศึกษาวิเคราะห์ สังเคราะห์ให้เป็นความรู้ของตนเอง และ
จัดทาเป็นเอกสารด้วยโปรแกรมจัดทาเอกสาร ส่ง e-Mail ให้ครู 
       (3)  สร้างเป็น e-Book, Webpage หรือรายการโทรทัศน์ 
       (4) ให้ผู้เรียนท า ปฏิทิน คานวณหาค าตอบทางคณิตศาสตร์ด้วยโปรแกรม
ตารางค านวณ 
       (5) ท าบัตรอวยพร บัตรเชิญ ด้วยโปรแกรมวาดภาพ โปรแกรมน าเสนอ 
เป็นต้น 
       (6)  เปิดกระดานสนทนา (Web board) ให้ผู้เรียนแลกเปล่ียนเรียนรู้ซึ่งกัน
และกัน 
       (7) สร้างเป็นกลุ่มสนใจ เช่น Web Blog, Social Network ขยายความรู้ใน
กลุ่มด้วย hi5, Facebook, twitter 
   2.4.4 ใช้สรุปเนื้อหา 
       การสรุปเนื้อหาเป็นขั้นตอนสุดท้ายของการจัดการเรียนการสอน ในแต่ละครั้ง
หรือ แต่ละช่ัวโมง ผู้สอนอาจออกแบบโดยการน าส่ือ ICT มาให้ผู้เรียนทาการสรุปในลักษณะต่าง ๆ 
เช่น 
       (1) ให้ผู้เรียนสรุปองค์ความรู้ท่ีได้จากการเรียนรู้ มาน าเสนอและจัดท าด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์น าเสนอในรูปแบบต่าง ๆ 
       (2)  น าส่ือท่ีได้จากการสืบค้นข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตหรือ VDO มาให้ผู้เรียน
ท ากิจกรรมเพื่อทบทวนความรู้และสรุปความรู้ 
       (3)  ให้ผู้เรียนสรุปความรู้ท่ีได้และการน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
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3. การออกแบบการเรียนการสอนเลิร์นนิงออบเจ็ค (Instructional Design of Learning 
Object)    

 การออกแบบการเรียนการสอน มีผลต่อมุมมองในการเรียนรู้ของมนุษย์ เป็นรูปแบบท่ีใช้
เป็นแนวทางต่อการรออกแบบการเรียนการสอน ตลอดจนการสร้างส่ือการสอนเลิร์นนิงออบเจ็ค 
(Mowat, 2007) 
 3.1  ประเมินความเป็นไปได้ (Evaluate Feasibility)  
   ขั้นตอนนี้เป็นการด าเนินการ ก าหนดขอบเขต เริ่มต้น การรวบรวม ข้อมูล และ               
การวิเคราะห์ เพื่อยืนยันความเป็นไปได้และความถูกต้อง การออกแบบท่ีมีประสิทธิภาพ จะต้องท า
การประเมินความเป็นไปได้ก่อนท่ีจะเริ่มโครงการ/งานผลิตเลิร์นนิงออบเจ็ค บทบาทนี้จะเป็นของ           
นักออกแบบการเรียนการสอน (ครูผู้สอน) ผู้จัดการโครงการ (จัดทีม และแผนโครงการ วิเคราะห์
ความต้องการ วิเคราะห์ ฟ๎งก์ช่ัน) 
 3.2 จัดทีมและวางแผนโครงการ (Align Team and Plan Project)  
   เป็นการจัดท าโครงการผลิตเลิร์นนิงออบเจ็ค ต้องมีความร่วมมือของกลุ่มคนท่ี
แตกต่างกัน มีทีมงาน มีการส่ือสารและการวางแผนโครงการ ระยะนี้เกี่ยวข้องกับข้ันตอน ดังต่อไปนี้ 
   -  ระบุทักษะท่ีจ าเป็นส าหรับโครงการ (นักออกแบบการเรียนการสอนและ 
ผู้เช่ียวชาญ) 
   -  เลือกสมาชิกในทีมตามทักษะท่ีจ าเป็น 
   -  ตรวจสอบ และโปรโตคอลการส่ือสาร เอกสาร 
   -  ตรวจสอบบทบาทของสมาชิก ทีมงาน เอกสารและความรับผิดชอบขั้นตอน             
ของโครงการแต่ละขั้น 
   - ตรวจสอบเอกสาร การจัดการ การจัดการกระบวนการ   
   -  ระบุความเส่ียงของโครงการ ก าหนดวิธีการท่ีมีแนวโน้มการเกิดขึ้นของ ความ
เส่ียงท่ีอาจเกิดขึ้น และพัฒนาเอกสารและกลยุทธ์เพื่อลดความเส่ียง 
   -  ตัดสินใจเกี่ยวกับเครื่องมือ การบริหารจัดการโครงการ และขั้นตอน ในการ
ปฏิบัติตาม 
   -  ร่าง แผนโครงการ และเวลา  
   3.3 วิเคราะห์ความต้องการ (Analyze Need)  
    ขั้นตอนนี้ปรับแต่งและช้ีแจงข้อมูลท่ีรวบรวมได้ในระหว่างการประเมินความ
ต้องการ นอกจากนี้เป็นการรวบรวมข้อมูลท่ีจ าเป็นส าหรับการออกแบบการผลิต และขั้นตอนการ
ด าเนินงาน ดังต่อไปนี้  
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    -  การวิเคราะห์ Job analysis  
    -  การวิเคราะห์ Task analysis  
    -  การวิเคราะห์ผู้เรียน เช่น ลักษณะการเรียนรู้ (Learning Style) เปูาหมายทาง          
การปฏิบัติงานหรืออาชีพ เพื่อก าหนดความเหมาะสมของกิจกรรม 
    -  วิเคราะห์ช่องว่างการท างานท่ีก าหนดไว้  
    -  วิเคราะห์ข้อมูลท่ีมีอยู่ในการเรียนรู้การใช้งานวัตถุก่อนหน้านี้ 
  3.4 การวิเคราะห์การท างาน (Analyze Functionality)  
    ในขั้นตอนนี้เป็นการวิเคราะห์ ระบบการจัดการเนื้อหา การจัดเก็บ การเผยแพร่ 
และการแสดงเนื้อหา ดังนี้ 
    -  วิเคราะห์แพลตฟอร์มท่ีผู้เรียนจะได้รับการเข้าถึง 
    -  ระบุและวิเคราะห์ตัวเลือกซอฟต์แวร์ส าหรับการพัฒนา  
    -  เลือกเครื่องมือส าหรับการผลิตและสร้างต้นแบบ 
    -  วิเคราะห์การจัดท่ีใช้ในองค์กร มาตรฐานการใช้งาน และความปลอดภัย 
  3.5 ระบุและขจัดวัตถุประสงค์ปลายทางที่ซ้ ากัน (Identify and Eliminate 
Duplicate Terminal Objectives) 
    ในขั้นตอนนี้จะเป็นการลดวัตถุประสงค์ท่ีซ้ า ๆ กัน ให้เป็นจุดประสงค์ท่ีตรงท่ีสุด
สามารถวัดได้ 
  3.6 ระบุวัตถุประสงค์ใช้งาน (Identify Enabling Objectives) 
    ขั้นตอนท่ี 5 และ 6 จะใช้สร้างเลิร์นิงออบเจ็คจากเนื้อหาท่ีมีอยู่ ท้ังสองขั้นตอน 
จะสนับสนุนการเรียนการสอนรูปแบบการออกแบบท่ีมีการปรับเปล่ียนการออกแบบการเรียนรู้ท่ีมีอยู่
ในเลิร์นิงออบเจ็คน ามาใช้ใหม่ คือ  
    -  ระบุเปูาหมายผลการด าเนินงานและวัตถุประสงค์ย่อย 
    -  สร้างแผนภาพการเรียนการสอน 
    -  ตรวจสอบ ขจัด และก าหนดวัตถุประสงค์ย่อยให้สัมพันธ์กับวัตถุประสงค์ 
น าทาง 
    -  การใช้เนื้อหาตามวัตถุประสงค์จะต้องสามารถวัดได้ 
      -  ออกแบบวัตถุประสงค์ โดยย่อยวัตถุประสงค์ท่ีเหมาะสมส าหรับเลิร์นนิง 
ออบเจ็คท่ีจะเกิดขึ้นในแต่ละเรื่อง 
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  3.7 ออกแบบ (Design) 
    การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค จะเป็นการออกแบบในส่วนการพัฒนา ท้ังเนื้อหา 
และรูปแบบการแสดงเนื้อหา และกิจกรรมท่ีเกิดขึ้นตามรายการโมดูลท้ังหมดจัดการแสดงผลท่ีเลือก
แต่ละเรื่อง จัดท าค าแนะน า การออกแบบการน าทาง วัตถุประสงค์และ การใช้มัลติมีเ ดีย  
มาช่วยสนันสนุนการสร้างบทเรียนของเลิร์นนิงออบเจ็ค ได้แก่ 
    -  เขียนโฟล์วชาร์ต (flowchart) จะช่วยส่ือให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างหน้าจอ
แต่ละหน้า ในรูปแบบความสัมพันธ์ที่ซับซ้อน ซึ่งตอบสนองคุณสมบัติของส่ือผสมหลายมิติได้ดี 
    -  เขียนสตอรี่บอร์ด (storyboard scripting) เป็นการก าหนดส่ิงท่ีจะปรากฏบน
หน้าจอ รวมทั้งการปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนกับโปรแกรมการน าเสนอเนื้อหาต้องอาศัยผู้เช่ียวชาญด้าน
เนื้อหา และทีมงานผลิต 
  3.8 พัฒนา (Develop) 
    มีการทบทวน ให้ข้อเสนอแนะตามท่ีได้รับการพัฒนาตามสตอรี่บอร์ด และ 
ท าการเขียนโปรแกรม เช่ือมโยง ใส่เทคนิคท่ีจ าเป็นตามท่ีได้ออกแบบไว้ จากนั้นด าเนินการและ
ประเมินงานเป็นระยะ ๆ 
  3.9 ด าเนินการ (Implement) 
    ก่อนท่ีจะด าเนินการจะต้องตรวจสอบและแก้ไขการวางแผนการด าเนินการ
แนวโน้มท่ีสร้างขึ้นก่อนหน้านี้ในโครงการ การเรียนรู้ตามแผน ทบทวนแผนการด าเนินงานและ
ก าหนดเวลา จากนั้นด าเนินการโครงงานตามท่ีวางแผนเอาไว้  เป็นการท างานตามโฟล์วชาร์ต 
สตอรี่บอร์ด และแผนท่ีได้วางไว้ เสนอประเด็นป๎ญหาในเชิงเทคนิคท่ีอาจเกิดขึ้น  
  3.10  ประเมินผล (Evaluate) 
    เป็นการประเมินผลระดับแรก และครั้งท่ีสอง หรือท่ีส่วนท้ายของการด าเนินการ 
เพื่อวัดผลลัพธ์ตามเกณฑ์ในการประสบความส าเร็จ เป็นท่ียอมรับท่ีจุดเริ่มต้นของโครงการ (สร้างและ
ประเมินเครื่องมือการประเมินผล) 
 
4. งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต    

 4.1  งานวิจัยในประเทศ 
  พิมพ์พัชร  พรสวรรค์  (2552) ไ ด้ศึกษาการพัฒน า ส่ือเลิร์นนิงออบเจ็ค รูป
แบบจ าลองสถานการณ์ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของส่ือเลิร์นนิงออบเจ็ครูปแบบจ าลอง
สถานการณ์ในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 และเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนของนักเรียนกลุ่มท่ีเรียนเสริมโดยการใช้ส่ือการเรียนรู้รูปแบบจ าลองสถานการณ์
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กับกลุ่มท่ีเรียนโดยวิธีการสอนแบบปกติและศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อเลิร์นนิงออบเจ็ครูป
แบบจ าลองสถานการณ์ท่ีพัฒนาขึ้น โดยประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ หน่วยการเรียนรู้ท่ี 5 หินและแร่ ในภาคเรียนท่ี 2 ปี
การศึกษา 2552 โดยกลุ่มตัวอย่างได้มาจากการสุ่มตัวอย่างอย่างง่ายจากประชากรจ านวน 9 
ห้องเรียน ห้องเรียนละ 50 คน สุ่ม 2 ห้องเรียน ให้เป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมกลุ่มละ 1 ห้อง 
โดยใช้แบบแผนการวิจัยรูปแบบการวิจัยเชิงทดลองและใช้การวิจัยแบบ Control Group Pretest-
Posttest Design ผลการวิจัยพบว่า  เลิร์นนิงออบเจ็ครูปแบบจ าลองสถานการณ์ในการเรียน
วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นนี้มีประสิทธิภาพ E1/E2 = 84.40/ 
83.13 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 80 / 80 นักเรียนกลุ่มตัวอย่างสอบได้คะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 มีคะแนนหลังการเรียนโดยรวมสูงกว่านักเรียนกลุ่มท่ีเรียนโดย
ใช้วิธีปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และผู้เรียนมีความพึงพอใจในการเรียนด้วย เ ลิร์นนิง
ออบเจ็ค รูปแบบจ าลองสถานการณ์ อยู่ในระดับมากท่ีสุดโดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.51   
  อรนุช  สมภักดี (2553) ได้ศึกษาการพัฒน ารูปแบบการเรียนรู้ด้วยส่ือดิจิทัล 
เลิร์นนิงออบเจ็ควิชาออกแบบเบื้องต้นส าหรับผู้เรียนด้านการออกแบบระดับอุดมศึกษา  คือ  
1) พัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยส่ือดิจิทัลเลิร์นนิงออบเจ็คบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์วิชาออกแบบ
เบ้ืองต้นของผู้เรียนด้านการออกแบบระดับ อุดมศึกษา 2) ประเมินผลการเรียนรู้จากงานปฏิบัติของ
ผู้เรียนท่ีเรียนด้วยส่ือดิจิทัลเลิร์นนิงออบเจ็ควิชาออกแบบเบื้องต้น และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของ
ผู้เรียนท่ีมีต่อส่ือดิจิทัลเลิร์นนิงออบเจ็ค วิชาออกแบบเบื้องต้น ผลงานวิจัย พบว่า 1) รูปแบบ              
การเรียนรู้ด้วยส่ือดิจิทัลเลิร์นนิงออบเจ็คบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์วิชาออกแบบเบ้ืองต้นส าหรับผู้เรียน
ด้านออกแบบระดับอุดมศึกษา ประกอบด้วย กระบวนการส่ือดิจิทัลเลิร์นนิงออบเจ็คต์ และระบบ
บริหารจัดการ MOODLE RMUTL และผลการประเมินคุณภาพของส่ือโดยผู้เช่ียวชาญและผู้เรียนอยู่
ในระดับดีมาก 2) คะแนนทดสอบหลังเรียนภาคปฏิบัติสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ผลการประเมินการเรียนรู้จากงานปฏิบัติของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยส่ือ
ดิจิทัลเลิร์นนิงออบเจ็คอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.63 และ ผลการประเมินจากแฟูมสะสม
ผลงานโดยตัวผู้เรียนเองโดยเพื่อน และโดยผู้สอนอยู่ในระดับดี มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.42 4.49 และ 4.45 
ตามล าดับ และ 3) ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยส่ือดิจิทัลเลิร์นนิงออบเจ็คอยู่ในระดับ
มากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.91 

   วิลัยพร ไชยสิทธิ์ (2554) ได้ศึกษาการพัฒนาแอพพลิเคช่ันฝึกทักษะทางคณิตศาสตร์
บนเครื่องคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 มีวัตถุประ สงค์ดังนี้  
1) เพื่อหาประสิทธิภาพของแอพพลิเคช่ันฝึกทักษะทางคณิตศาสตร์บนเครื่องคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต



 

 

69 

ปฏิบัติการแอนดรอยด์ 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ด้วยแอพพลิเคช่ันฝึกทักษะทาง
คณิตศาสตร์ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อแอพพลิเคช่ันฝึกทักษะทางคณิตศาสตร์ 
กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยในครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ันประถม ศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านจอมบึง (วาปีพร้อม
ประชาศึกษา)    อ.จอมบึง จ.ราชบุรี จ านวน 30 คน ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย (Sample Random 
Sampling) เครื่องมือท่ีใช้ในการรวบรวมข้อมูลประกอบด้วย แอพพลิเคช่ันฝึกทักษะทางคณิตศาสตร์ 
แบบประเมินประสิทธิภาพของแอพพลิเคช่ัน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติท่ีใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบค่าที ( t-test Statistic) 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการประเมินคุณภาพของแอพพลิเคช่ันโดยผู้เช่ียวชาญ 3 ด้าน คือด้านเนื้อหา 
ด้านการออกแบบแอพพลิเคช่ัน และด้านการวัดผลและประเมินผล ภาพรวมทุกด้านมีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดีมาก ท่ีค่า เฉล่ียเท่ากับ 4.79  2) ผลการประเมินประสิทธิภาพของแอพพลิเคช่ัน  
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.78/95.11 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80  3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ก่อนกับ
หลังเรียนด้วยแอพพลิเคช่ัน พบว่า คะแนนหลังการเรียนรู้สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.01  4) ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อแอพพลิเคช่ัน อยู่ในระดับมากท่ีค่าเฉล่ีย 4.28 
 
 4.2  งานวิจัยในต่างประเทศ 

   Wiley (2000) ได้ศึกษาเรื่อง “Learning Objects Design and Sequencing 
Theory”โดยใช้วิธีการศึกษาวิเคราะห์วิจารณ์งานวิจัยและศึกษาวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับ
กระบวนการสร้างทฤษฎี สังเคราะห์และสร้างทฤษฎีการออกแบบการสอนเลิร์นนิงออบเจ็คผลจากการ
วิจัย ท าให้ได้ทฤษฎีการออกแบบการสอนเลิร์นนิงออบเจ็คท่ีช่ือว่า LODAS (Learning Objects 
Design and Sequencing Theory) เป็นทฤษฎีการออกแบบการสอนเลิร์นนิงออบเจ็คท่ีจะเป็น
ตัวอย่างหรือแบบจ าลองให้กับนักพัฒนาการออกแบบการสอน สามารถน าไปออกแบบให้ใช้ได้กับทุก
บริบทของการศึกษา นอกจากนั้นผลการศึกษายังพบว่า องค์ประกอบ 3 ประการท่ีท าให้เลิร์นนิงออบ
เจ็คส าเร็จ ได้แก่ ทฤษฎีการออกแบบการสอน , การแบ่งประเภทเลิร์นนิงออบเจ็คและค าอธิบายการ
เช่ือมต่อวัสดุ ท่ีเช่ือมต่อ (Connect) ทฤษฎีการออกแบบการสอนท่ีเช่ือมโยงไปสู่การแบ่งประเภทเลิร์
นนิงออบเจ็คได้ให้ค าแนะน าเกี่ยวกับประเภทของเปูาหมายของการเรียนรู้ การใช้ประเภทของเลิร์นนิง
ออบเจ็คได้น าเสนอค าแนะน าในการออกแบบประเภทเลิร์นนิงออบเจ็ค 5 ประเภท ได้แก่ 1. น าเสนอ
แต่ภาพ ใช้ภาพเป็นส่ือ (Single type Learning Objects) 2. ใช้การอธิบาย โดยมีข้อความประกอบ
เสียงบรรยาย (Combined-closed) 3. ใช้ลิงค์เช่ือมโยงข้อมูล (Combined-open) 4. น าเสนอ
ประเด็นป๎ญหา (Generative presentation) 5.ออกแบบให้มีลักษณะเหมือนการสอนจริง ไม่น าเสนอ
เพียงอย่างเดียว (Generative-instructional) ในแต่ละแบบจะมีหลักการและวิธีการด าเนินการ
ออกแบบการสอนเลิร์นนิงออบเจ็ค ซึ่งนักออกแบบการสอนจะเลือกตามความเหมาะสมของหลักสูตร
หรือเลือกตามวัตถุประสงค์ของการใช้งาน 
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  Lake et al (2009) ได้ศึกษาเรื่อง “Effective Use of Learning Objects in Class 
Environments” โดยพัฒนารูปแบบส่ิงแวดล้อมทางการเรียนท่ีช่วยท าให้เกิดประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลทางการเรียนด้วยเลิร์นนิงออบเจ็คซึ่งเป็นส่ือท่ีเหมือนกับส่ืออื่น ๆ ท่ีสามารถช่วยเหลือหรือ
อุดรอยรั่วปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนในห้องเรียนได้ ซึ่งคณะผู้วิจัยได้สร้างกรอบโมเดลของ
ส่ิงแวดล้อมทางการเรียนขึ้น และพบว่า ส่ิงแวดล้อมทางการเรียนมีอิทธิพลต่อการเรียนการสอน ผ่าน
หลักสูตร (Curriculum) ส่วนสนับสนุน (Professional support) และโครงสร้างพื้นฐานท่ีเหมาะสม
ในรูปของ ICT (Infrastructure) ซึ่งจะเป็นป๎จจัยหลักช่วยให้การเรียนด้วยส่ือเลิร์นนิงออบเจ็คประสบ
ความส าเร็จ และอภิปรายผลงานวิจัยว่าผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ มีผลมาจากรูปแบบโมเดล
ของการจัดส่ิงแวดล้อมทางการเรียน 
  Gronn, Olivia & Gerard (2006) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับการน าเลิร์นนิงออบเจ็คมา
ใช้ประกอบการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ของโรงเรียน 6 แห่งในเมืองเมลเบิร์นประเทศ
ออสเตรเลีย ซึ่งเป็นโครงการความร่วมมือระหว่าง The Learning Federation (TLF) กับ 
Learningand Teaching with Technology in Catholic Education ในการท่ีจะสนับสนุนให้
โรงเรียนน าไอซีทีมาใช้ในการเรียนการสอน โดยสามารถน าเลิร์นนิงออบเจ็คมาใช้ได้ท้ังในรูปแบบของ
ส่ือออนไลน์ผ่านระบบ E-Learning และใช้โดยผ่านซีดีรอม กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในผลการศึกษาสรุปได้ว่า 
ส่วนใหญ่ครูผู้สอนจะน าเลิร์นนิงออบเจ็คมาใช้ประกอบในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์เพื่อ
ช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้หลักการหรือแนวคิดหลักทางคณิตศาสตร์ผ่านเลิร์นนิงออบเจ็ค และถือเป็นส่ือ
การเรียนรู้รูปแบบใหม่ท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนท าความเข้าใจวิชาคณิตศาสตร์ได้ดีขึ้นด้วยวิธีการน าเสนอ
เนื้อหาท่ีแปลกใหม่ ส่วนในด้านของผู้เรียนนั้นส่วนใหญ่เห็นว่าการน าเลิร์นนิงออบเจ็คมาใช้ในการเรียน
การสอนจะช่วยให้การเรียนวิชาคณิตศาสตร์เป็นการเรียนรู้ท่ีน่าสนใจและสนุก ช่วยให้ผู้เรียนท างาน
หรือท าความเข้าใจคณิตศาสตร์ได้ง่ายข้ึนและผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนได้ด้วยตนเองผ่านส่ือเลิร์
นนิงออบเจ็ค ส่วนในด้านการออกแบบของส่ือเลิร์นนิงออบเจ็คนั้น ผู้เรียนส่วนใหญ่เห็นว่าการ
ออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คในรูปแบบของส่ือประสมช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียน โดยวิธีการ
น าเสนอเนื้อหาหรือกิจกรรมท่ีแปลกใหม่หรือท้าทายให้กับผู้เรียน เช่น ในรูปแบบของเกมผู้เรียน
สามารถท่ีจะควบคุมการเล่นหรือการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองตามระดับความสามารถและทักษะของ
ผู้เรียน ฯลฯ แต่อย่างไรก็ตามผู้เรียนได้เสนอแนะว่าในการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ควิชาคณิตศาสตร์
นั้นควรออกแบบเนื้อหาและการน าเสนอของเลิร์นนิงออบเจ็คให้เหมาะสมกับอายุและความต้องการ
ของผู้เรียนด้วย 
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ตอนที่ 3 แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบการเรียนโดยใช้แท็บเล็ต (Tablet-based Learning)  

 การออกแบบการเรียนโดยใช้แท็บเล็ตเป็นกระบวนการท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จาก
อุปกรณ์เทคโนโลยีท่ีหลากหลายผ่านการออกแบบการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพเพื่อให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ได้สูงสุด โดยมีองค์ประกอบต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
 1. ความหมายของคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต 
 2. ระบบปฏิบัติการของคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต  
 3. ประเภทของคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต  
 4. การพัฒนาแอปพลิเคชันคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต 
 5. ประเภทของโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
 6. การออกแบบและพัฒนาเลิร์นนิงออบเจ็ค 
 7.  การใช้เซ็นเซอร์เอียงภาพ (Accelerometer) 
 8. การใช้มัลติทัช (Multi-Touch) 
 9. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต 
 
1. ความหมายของคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต 

 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2555) ได้ให้ความหมายไว้ว่า แท็บเล็ต 
(Tablet) หมายถึง คอมพิวเตอร์ขนาดเล็ก รูปร่างเป็นแผ่นบาง มีหน้าจอแบนอยู่ในเครื่องเดียวกัน
ออกแบบให้ท างานได้โดยระบบสัมผัสหน้าจอ (Touch Screen) แปูนพิมพ์เสมือนจริง (Virtual 
Keypad) และดินสอเขียนบนจอ (Stylus) เพื่อให้สามารถท างานได้เหมือนกับกระดานชนวนหรือแผ่น
จารึกท่ีอยู่ในรูปแผ่นหินแผ่นไม้ แผ่นดินเหนียว แผ่นไม้เคลือบข้ีผ้ึงท่ีเคยมีใช้ในอดีต  
 คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต (Tablet computer) เรียกส้ัน ๆ ว่า แท็บเล็ต เป็นคอมพิวเตอร์
ส่วนบุคคลชนิดหนึ่งท่ีมีขนาดเล็กกว่าคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค พกพาง่าย น้ า หนักเบามีคีย์บอร์ด 
(keyboard) ในตัว หน้าจอเป็นระบบสัมผัส (Touch-screen) ปรับหมุนจอได้อัตโนมัติ แบตเตอรี่ 
ใช้งานได้นานกว่าคอมพิวเตอร์พกพาท่ัวไป ระบบปฏิบัติการท่ีใช้มีท้ังท่ีเป็น แอนดรอยด์ (Android) 
ไอโอเอส (IOS) และ วินโดวส์ (Windows) ระบบการเช่ือมต่อสัญญาณเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีท้ังท่ี
เป็นไวไฟ (Wi-Fi) และ ไวไฟพลัส 3 จี (Wi-Fi + 3G) 
 คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต คือเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลท่ีสามารถพกพาได้และใช้หน้าจอ
สัมผัสในการท างานเป็นอันดับแรก ออกแบบให้สามารถท างานได้ด้วยตัวมันเอง ซึ่งเป็นแนวคิดท่ีได้รับ
ความสนใจเป็นอย่างมากหลังจากทาง Microsoft ได้ทาการเปิดตัว Microsoft Tablet PC ในปี 
2001 แต่หลังจากนั้นก็เงียบหายไปและไม่เป็นท่ีนิยมมากนักแท็บเล็ตพีซี ไม่เหมือนกับคอมพิวเตอร์ต้ัง
โต๊ะหรือ Laptops ตรงท่ีอาจจะไม่มีแปูนพิมพ์ในการใช้งาน แต่อาจจะใช้แปูนพิมพ์เสมือนจริงในการ 
ใช้งานแทน (มีแปูนพิมพ์ปรากฎบนหน้าจอใช้การสัมผัสในการพิมพ์) แท็บเล็ตพีซี ทุกเครื่องจะมี
อุปกรณ์ไร้สายส าหรับการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตและระบบเครือข่ายภายใน 
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 ความแตกต่างระหว่าง แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ และ แท็บเล็ต พีซี นั้นคือ เริ่มแรก แท็บเล็ต
พีซี จะใช้หน่วยประมวลผลกลางหรือ CPU ท่ีใช้สถาป๎ตยกรรม x86 ของ Intel เป็นพื้นฐานและมี          
การปรับแต่งน าเอาระบบปฏิบัติการหรือ OS ของเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลหรือ Personal 
Computer หรือ PC มาทาให้สามารถใช้การสัมผัสในการท างานได้ ตัวอย่างเช่น Windows 7 หรือ 
Ubuntu Linux แทนท่ีจะใช้แปูนพิมพ์คีย์บอร์ดหรือเมาส์ และเนื่องจากเป็นการรวมกันระหว่าง
ระบบปฏิบัติการ Windows และหน่วยประมวลผลกลางหรือ CPU ของ Intel ทาให้มีคนเรียกกันว่า 
Wintel ต่อมาในปี 2010 ได้เกิดแท็บเล็ตท่ีแตกต่างจาก แท็บเล็ตพีซี ขึ้นมาโดยไม่มีการยึดติดกับ 
Wintel แต่ไปใช้ระบบปฏิบัติการของโทรศัพท์เคล่ือนท่ีแทนนั่นก็คือ แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ ซึ่งจะใช้
หน้าจอแบบ capacitive แทนท่ี resistive ท าให้สามารถสัมผัสโดยการใช้นิ้วได้โดยตรงและสัมผัส
พร้อมกันทีละหลายจุดได้หรือ multi-touch ประกอบกับการใช้หน่วยประมวลผลกลางหรือ CPU 
ท่ีใช้สถาป๎ตยกรรม ARM แทนซึ่งสถาป๎ตยกรรม ARM นี้ทาให้แท็บเล็ตนั้นมีการใช้งานได้ยาวนานกว่า
สถาป๎ตยกรรม x86 ของ Intel หลาย ๆ คนคงจะรู้จักแท็บเล็ตตัวนี้กันเป็นอย่างดีนั้นก็คือ ไอแพด 
(iPad) นั้นเอง  
 สรุปความหมายของแท็บเล็ตก็คือ คอมพิวเตอร์พกพาหรือคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถใช้งาน
ขณะเคล่ือนท่ีได้ขนาดกลางท่ีมีหน้าจอแบบสัมผัสในการใช้งานเป็นหลักแต่นั่นก็เป็นมุมมองของแต่ละ
บริษัทและแต่ละคนว่าจะเรียกว่าอะไร ในอนาคตอาจจะมีการนิยามคาว่า แท็บเล็ต ใหม่ให้กระชับและ
ครอบคลุมกว่านี้ก็ได้ 
 
2.  ระบบปฏิบัติการของคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต  

 2.1 ระบบปฏิบัติการวินโดวส์ (Windows OS)  
   เป็นระบบปฏิบัติการวินโดวส์ XP ท่ีเป็นเวอร์ชันพิเศษส าหรับ Tablet PC 
โดยเฉพาะ ซึ่งมีคุณสมบัติไม่แตกต่างไปจากเอ็กซ์พีที่ใช้ส าหรับเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ัวไป แต่มีการเพิ่ม
ส่วนท่ีเรียกว่า Advanced handwriting และ Speech Recognition เข้าไปเสริม ท าให้ผู้ใช้สามารถ
บันทึกข้อมูลลงใน Tablet PC ได้อย่างอเนกประสงค์มากขึ้น ไม่ต้องใช้คีย์บอร์ดพิมพ์ข้อความเข้าไป
อย่างเดียว  
 2.2 ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android OS)  
  เป็นระบบปฏิบั ติการส าหรับอุปกรณ์พกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต
คอมพิวเตอร์ เน็ตบุ๊ก ท างานบนลินุกซ์เคอร์เนล เริ่มพัฒนาโดยบริษัทแอนดรอยด์ (Android Inc.) 
จากนั้นบริษัทแอนดรอยด์ถูกซื้อโดยกูเกิล และน าแอนดรอยด์ไปพัฒนาต่อ ภายหลังถูกพัฒนาในนาม
ของ Open Handset Alliance ทางกูเกิลได้เปิดให้นักพัฒนาสามารถแก้ไขโค้ดต่าง ๆ ด้วยภาษาจาวา 
และควบคุมอุปกรณ์ผ่านทางชุด Java libraries ท่ีกูเกิลพัฒนาขึ้น 

 



 

 

73 

3. ประเภทของคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต  

 3.1  แท็บเลตของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
   เป็นระบบปฏิบัติการแบบโอเพนซ์ซอส (Open source) ใช้กับแท็บเล็ตยี่ห้อและรุ่น
ต่าง ๆ คือ เอเซอร์ ไอคอเนียแท็บ (Acer Iconia Tab) อัสซุส ทริปเปิลอีแพดทรานส์ฟอร์มเมอร์ 
(Asus Eee Pad Transformer) เดลล์ สตรีก (Dell Streak) เอชทีซี ไฟลเออร์ (HTC Flyer) โมโตโร
ลา ซูม (Motorola Xoom) ซัมซุง กาแล็กซีแท็บ (Samsung Galaxy Tab) โซนี แท็บเล็ตเอส (Sony 
Tablet S) สโคแพด (ScoPad) 
 3.2  ไอแพด (iPad)  
   แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ท่ีออกแบบและพัฒนาโดยบริษัทแอปเปิล โดยมีหน้าท่ีหลัก  
ในด้านมัลติมีเดียในด้าน ภาพยนตร์ เพลง เกม อีบุ๊ก และท่องเว็บไซต์ ขนาดและน้ าหนักของไอแพด  
มีขนาดเบากว่าแล็ปท็อป โดยมีน้ าหนัก 680 กรัม และ 601 กรัม ส าหรับไอแพดรุ่นแรกและไอแพด  
รุ่นสอง 
 3.3  แท็บเล็ตอื่น ๆ 
   3.3.1 ไมโครซอฟต์เซอร์เฟซ (Microsoft Surface) เป็นแท็บเลตท่ีออกแบบและ
วางขายโดยบริษัทไมโครซอฟท์ โดยเซอร์เฟซจะมีวางจ าหน่ายสองรุ่นคือ "เซอร์เฟซ" และ "เซอร์เฟซ
โปร" โดยตัวเครื่องจะท างานด้วยระบบปฏิบัติการ วินโดวส์อาร์ที และใช้ซีพียูของอินเทลมีขนาด
หน้าจอ 10.6 นิ้ว แสดงผลในลักษณะจอกว้างไวด์สกรีนเฮชดี 16 : 9    
   3.3.2 แบล็กเบอร์รี่เพลย์บุ๊ค (BlackBerry PlayBook) เป็นแท็บเล็ตระดับมืออาชีพ
ท่ีใช้การประมวลผลแบบดูอัลคอร์มัลติโปรเซสซิง และการท างานแบบมัลติทาสกิง (Multi-tasking) 
เครื่องแรก รองรับการท างานกับระบบงานแบบองค์กรธุรกิจขนาดใหญ่ เหมาะส าหรับ องค์กรขนาด
ใหญ่หรือผู้ใช้ท่ัวไป ออกแบบมาเพื่อระบบมัลติมีเดียประสิทธิภาพสูง ด้านระบบรักษาความปลอดภัย 
ท่ีทันสมัย 
 
4.  การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันเพือ่การศึกษา 

  เป็นการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ในรูปแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตในขั้น  
การน าไปใช้งานส าหรับผู้เรียนท่ีเป็นลักษณะโปรแกรมประยุกต์ทางการศึกษา โดยพัฒนาเป็น  
แอปพลิเคชันคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต หรือท่ีเรียกว่า โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
  สุชาดา  พลาชัยภิรมย์ศิล (2554) ได้ให้ความหมายของแอปพลิเคชัน ไว้ว่า  
แอพพลิเคชัน (Application) คือ ซอฟต์แวร์ท่ีใช้เพื่อช่วยการท างานของผู้ใช้ (User) โดยแอปพลิเคชัน 
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จะต้องมีส่ิงท่ีเรียกว่า ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface หรือ UI) เพื่อเป็นตัวกลางในการท างานของ
ผู้ใช้บนอุปกรณ์ส่ือสารแบบพกพา 

  ชูพงษ์  ชูเสมอ (2553) แบ่งประเภทของแอปพลิเคชัน ไว้ดังนี้ 
    1.  Desktop Application คือ Application ท่ีท างานบนเครื่อง Desktop 
Computer เช่น PC หรือ Mac เป็นต้น 
    2. Mobile Application คือ Application ท่ีท างานบน Mobile Device เช่น 
โทรศัพท์มือถือ คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต เป็นต้น 
    3.  Web Application คือ Application ท่ีท างานบน Web เช่น Gmail เป็นต้น 
    ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2555) โมบายแอปพลิเคชันเพื่อ
การศึกษา หมายถึง โปรแกรมประยุกต์ทางการศึกษาท่ีน าไปใช้เป็นบทเรียนส าหรับแท็บเล็ต โดยมี
จุดประสงค์เพื่อใช้เสริมการเรียน เสริมการสอน หรือสร้างองค์ความรู้แก่ผู้เรียน มีการเรียนรู้ในรูปแบบ
การมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน 
 
5. ประเภทของโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 

  โมบายแอปพลิเคชันส าหรับการศึกษาสามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ (สานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2555) 
  5.1.1 แอปพ ลิ เค ชัน รู ปแบ บ เสริ มก าร เ รี ยน  ( Learning Media) ห มายถึ ง  
แอปพลิเคชันท่ีน าเสนอเนื้อหา วัตถุประสงค์หลักเพื่อให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ใช้เรียนได้ด้วยตนเอง 
ตัวอย่างเช่น แอปพลิเคชันการเรียนภาษาอังกฤษ แอปพลิเคชันฝึกอ่าน – ฝึกเขียนเป็นต้น 
  5.1.2 แอปพลิเคชันรูปแบบเสริมการสอน (Instruction Media) หมายถึง แอปพลิเค
ชันท่ีพัฒนาขึ้น วัตถุประสงค์หลักเพื่อใช้เป็นส่ือช่วยครูในการสอน มีลักษณะท่ีเน้นภาพเคล่ือนไหว 
(Animation) ตัวอย่างเช่น แอปพลิเคชันแสดง ภูเขาไฟระเบิด แอปพลิเคชันแสดงการไหลเวียนของ
โลหิตในร่างกายมนุษย์ เป็นต้น 
  5.1.3 แอปพลิเคชันรูปแบบสร้างองค์ความรู้ (Construction Media) หมายถึง 
แอปพลิเคชันท่ีเป็นเครื่องมือช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ช้ินงานหรือผลงานประกอบการเรียนรู้ 
หรือสร้างองค์ความรู้ ตัวอย่างเช่น แอปพลิเคชันสร้างรูปทรงสามมิติ เพื่อช่วยในการออกแบบ  
แอปพลิเคชันวัดระยะทาง/พื้นท่ี เป็นต้น 
       โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาท่ี หรือโปรแกรมประยุกต์ทางการศึกษา มีคุณสมบัติ 
3 รูปแบบด้วยกัน คือ 1) แอปพลิเคชันรูปแบบเสริม การเรียน โดยใช้ส่ือการเรียนรู้เลิร์นนิงออบเจ็คใน
การน าเสนอเนื้อหาบทเรียน 2) แอปพลิเคชันรูปแบบเสริมการสอน โดยการใช้ภาพเคล่ือนไหว 
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(Animation) เพื่อน ามาใช้ในการอธิบายส่ิงท่ีเป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้น และ 3)แอป
พลิเคชันรูปแบบสร้างองค์ความรู้ ซึ่งได้น าวิธีการเรียนโดยใช้กิจกรรมเป็นฐานเข้ามาใช้ร่วมกันในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน เพื่อส่งเสริมคุณธรรมด้านความมีวินัย 

 

6.  การออกแบบและพัฒนาเลิร์นนิงออบเจ็ค 

  เป็นการออกแบบและพัฒนาเลิร์นนิงออบเจ็คตามท่ี Atkins and Jones (2004) 
ได้กล่าวไว้ ดังนี้ 
  6.1 การออกแบบด้านการเรียนการสอน (Pedagogical design) ในการออกแบบส่ือ
การเรียนรู้เลิร์นนิงออบเจ็ค ส่ิงท่ีผู้ออกแบบและพัฒนาควรค านึงถึง คือ ลักษณะของผู้เรียน (Learner 
focus) เนื้อหาครบถ้วนถูกต้อง (Content integrity) การใช้งานง่าย (Usability) และการเข้าถึงได้ 
(Accessibility) ในรูปแบบของส่ือดิจิทัล นอกจากนี้นักออกแบบและพัฒน าส่ือมัลติมีเดียต้องทาความ
เข้าใจเกี่ยวกับการออกแบบท่ีอยู่บนพื้นฐานของทฤษฎีการศึกษา ซึ่งกลยุทธ์ในการสอนเหล่านี้จะช่วย
กระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการคิด วิเคราะห์ ค านวณ หรือท าความเข้าใจแนวคิดหลักของเนื้อหา
บทเรียนได้ด้วยตัวของผู้เรียนเองผ่านส่ือการเรียนรู้เลิร์นนิงออบเจ็ค 
  6.2  การออกแบบส่วนการโต้ตอบ (Design for Interaction) โดยพื้นฐานแล้วนั้น 
การออกแบบส่วนการโต้ตอบของบทเรียนอาจเปรียบได้กับการที่ผู้เรียนได้โต้ตอบหรือมีปฏิสัมพันธ์กับ
บทเรียน การออกแบบในส่วนนี้อาจต้องใช้วิธีการท่ีหลากหลายเพื่อจะช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียน  
  6.3 การออกแบบด้านข้อมูลหรือเนื้อหา (Information design) การออกแบบเพื่อ
น าเสนอด้านเนื้อหาสามารถทาได้หลายวิธี ท้ังรูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว เสียง ตัวอักษร ฯลฯ ซึ่งเนื้อหา
ท่ีจะน าเสนอให้กับผู้เรียนนั้นต้องค านึงถึงวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ของบทเรียน และค านึงถึง
ประโยชน์จากการน าเทคโนโลยีมัลติมีเดียมาใช้ให้มากท่ีสุด เพื่อการน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบท่ีแปลก
ใหม่หรือท้าทายส าหรับผู้เรียน 
  6.4 การออกแบบหน้าจอ ( Interface design) การออกแบบหน้าจอถือเป็นส่วนท่ี
ผู้ออกแบบควรให้ความส าคัญโดยค านึงถึงความเหมาะสมกับการใช้งานของผู้เรียน เช่น อายุหรือ
ประสบการณ์ในการเรียนรู้ของผู้เรียน ท้ังนี้การออกแบบหน้าจอจะประกอบด้วยการออกแบบ
ตัวอักษร การใช้เสียง การใช้ภาพกราฟิกหรือภาพเคล่ือนไหว ส่วนของการใช้งาน เช่น การใช้เมาส์ 
คีย์บอร์ด หรือการพิมพ์ การออกจากบทเรียน (Exit) ปุุมช่วยเหลือ (Help) การแสดงสถานะของปุุม
หรือข้อความ (Rollover and hover text) และอภิธานศัพท์ (Glossaries)  
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7.  การใช้เซ็นเซอร์เอียงภาพ (Accelerometer) 

  7.1 การติดต่อกับเซ็นเซอร์ 
      พร้อมเลิศ หล่อวิจิตร (2555) กล่าวถึงการท างานของแท็บเล็ตแอนดรอยด์กับ
เซ็นเซอร์ไว้ว่าแท็บเล็ตแอนดรอยด์รุ่นใหม่ๆ จะมาพร้อมกับเซ็นเซอร์ (Sensor) หลายชนิด ซึ่งแท็บเล็ต
แอนดรอยด์ได้เตรียม API ไว้ให้เข้าถึงข้อมูลจากเซ็นเซอร์เหล่านี้ได้ เช่น Accelerometer ท่ีเอาไว้จับ
ความเคล่ือนไหวของตัวเครื่อง และเซ็นเซอร์แม่เหล็ก (Magnetic Sensor) ท่ีท าให้อุปกรณ์แท็บเล็ต
แอนดรอยด์ท างานได้นั่นเอง 

  7.2 การเขียนโค้ดเพื่ออ่านค่าเซ็นเซอร์ 
    7.2.1 การอ่านค่าจากเซ็นเซอร์ไม่ว่าชนิดใด เป็นบริการด้านเซ็นเซอร์ (Sensor 
Service) จากแท็บเล็ตแอนดรอยด์โดยใช้เมธอด getSystemService 
    7.2.2  ใช้เมธอด getDefaultSensor เพื่อระบุชนิดของเซ็นเซอร์ท่ีต้องการ
เข้าถึง 
    7.2.3  ใช้เมธอด registerListener 
    7.2.4  ใช้เมธอด onSensorChanged ของอินเทอร์เฟช SensorEvenListener 
 
8.  การใช้มัลติทัช (Multi-Touch) 

 การใช้มัลติทัช (Multi-Touch) เป็นการแตะหรือสัมผัสหน้าจอถือว่าเป็นวิธีการในการ
ปูอนข้อมูลให้กับแท็บเล็ต ซึ่งแท็บเล็ตในป๎จจุบันจะมาพร้อมกับหน้าจอสัมผัสแบบหลายจุด เรียกว่า  
มัลติทัช (Multi-Touch)  
 8.1 รูปแบบของการทัช มัลติทัช (Multi-Touch) คือการใช้ 2 นิ้วหรือมากกว่าแตะบน
หน้าจอพร้อมกัน ท่ีผ่านมาเป็นการเขียนโค้ดเพื่อจัดการกับการทัชแต่เป็นการทัชแบบจุดเดียว เรียกว่า 
Tap Gesture และนอกจากนั้นแล้วยังมีรูปแบบการทัชอีกรูปแบบหนึ่งท่ีใช้บนแท็บเล็ตบ่อย ๆ นั่นคือ 
Drag Gesture เป็นการแตะนิ้วลากไปมา ซึ่งมีการแตะนิ้วลากไปมาท่ีเพิ่มเติมขึ้นอีกคือ Pinch Zoom 
Gesture เป็นอีกรูปแบบหนึ่งของมัลติทัช เป็นการใช้นิ้ว 2 นิ้วแตะบนหน้าจอแล้วจีบนิ้วเข้าหากันหรือ
ถ่างนิ้วออกจากกัน เพื่อย่อหรือขยายวัตถุบนหน้าจอในขณะนั้น เช่น หน้าจอเว็บ รูปภาพ 
 8.2 การสร้างแอพลิเคช่ันวาดรูปบนแท็บเล็ต โดยท่ัวไปมาตรฐานของแท็บเล็ต เช่น ปุุม 
หรือ EditText จะรองรับการทัชอยู่แล้วโดยท่ีไม่ต้องเขียนโค้ดอะไรเพิ่ม แต่ส าหรับวิวท่ีสร้างขึ้นเอง 
(Custom view) จะต้องตรวจจับการทัชในรูปแบบต่าง  ๆ เอง โดยอาศัยข้อมูลจากออบเจ็ค
MotionEvent ท่ีส่งผ่านมาทางเมธอด onTouchEvent ของวิว 
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 8.3 การสร้างแอพลิเคช่ันย่อ-ขยายภาพท่ีรองรับ Pinch Zoom Gesture การเขียนโค้ด
ให้รองรับการทัชหลายจุดหรือมัลติทัช สามารถสร้างแอพลิเคช่ันท่ีผู้ใช้สามารถย่อ-ขยายรูปภาพได้โดย
ใช้การจีบนิ้ว (Pinch Zoom Gesture) และสามารถใช้นิ้วเดียวในการแตะลากรูปภาพ   
 การใช้มัลติทัช คือ ลักษณะ 1) การควบคุมการเคล่ือนท่ี 2) การควบคุมการย้ายต าแหน่ง
รูปภาพ 3) การควบคุมการย่อ-ขยายรูปภาพ 4) การใช้ ScaleGestureDetector 
 อิศเรศ ภาชนะกาญจน์ (2555) กล่าวถึงการควบคุมการใช้งานเครื่องแท็บเล็ตว่า 
เนื่องจากแท็บเล็ต Android จะต่างจากโทรศัพท์รุ่นเก่า โดยจะมีปุุมหลัก ๆ 5 -6 ปุุมแล้วแต่รุ่น 
นอกจากนั้นเป็นการสัมผัสท่ีหน้าจอแทน ดังนั้นจึงต้องเรียนรู้วิธีการใช้งานของเครื่องก่อนท่ีจะไปรู้ จัก
ส่วนต่าง ๆ ภายในจอแท็บเล็ต Android ได้แก่ 
 1. การแตะ เป็นการใช้นิ้วแตะลงบนจอ 1 ครั้งเพื่อเลือกเปิดใช้แอปพลิเคชันท่ีต้องการ 
หรือแตะเพื่อเลือกใช้ค าส่ัง 
 2.  การแตะค้าง เป็นการใช้นิ้วแตะลงบนจอค้างไว้เพื่อเรียกเมนูค าส่ัง เช่น แตะค้าง  
ท่ีหน้าจอหลักเพื่อเรียกค าส่ังเกี่ยวกับหน้าจอหลัก หรือแตะท่ีช่องพิมพ์ค้างไว้เพื่อเรียกค าส่ังในการ
เปล่ียนรูปแบบแปูนพิมพ์ 
 3.  การแตะค้างแล้วลาก เป็นการใช้นิ้วแตะลงบนจอค้างไว้ แล้วลากนิ้วไปในทิศทางท่ี
ต้องการ ใช้ในการปลดล็อคหน้าจอหรือลบแอพพลิเคช่ันท่ีไม่ต้องการจากหน้าจอท้ิง 
 4.  การแตะค้าง 2 ครั้ง เป็นการแตะนิ้วที่จอ 2 ครั้งต่อเนื่องกันคล้ายการดับเบิ้ลคลิกเมาส์ 
เพื่อใช้ในการขยายมุมมองภาพและแตะอีก 2 ครั้งเพื่อกลับมาเป็นมุมมองปกติ วิธีนี้จะเป็นการขยาย
มุมมองในขนาดท่ีจ ากัดไม่เหมือนกับการใช้นิ้วกางหรือบีบ 
 5.  การกางนิ้วออก/บีบนิ้วเข้า เป็นการใช้ 2 นิ้วแตะท่ีจอแล้วกางออกหรือใช้นิ้วบีบเข้ามา 
มักใช้กับการเล่นเกมบางอย่าง การดูเว็บหรือการดูภาพถ่ายในเครื่อง 
 6.  การป๎ดนิ้วซ้ายขวา/บนล่าง เป็นการใช้นิ้วป๎ดไปในทิศทางท่ีต้องการเพื่อเล่ือนหน้าจอ
ท้ังแนวตั้งและแนวนอน เช่นถ้าป๎ดนิ้วไปในทางซ้ายหน้าขวาก็จะเล่ือนมาทันที 
 7.  การหมุนจอ เป็นการหมุนเครื่องให้อยู่ในแนวนอน หน้าจอจะหมุนภาพเป็นแนวนอน 
หรือหมุนเครื่องให้อยู่ในแนวต้ัง ภาพก็จะหมุนกลับมาในแนวต้ัง เพื่อใช้ในการเล่นเกมบางเกม ใช้ดู
ภาพที่เราถ่ายในแนวนอนหรือใช้ในการพิมพ์ 
 ศรีนลิน พิมพ์ประเสริฐ (2555) ได้กล่าวถึงการใช้งานแท็บเล็ตระบบ Android มีขั้นตอน
การใช้งานดังต่อไปนี้ 
 1. การแตะ 1 ครั้งบนไอคอนแอพลิเคช่ันจะเปิดเข้าใช้งาน หรือถ้าแตะท่ีค าส่ังต่าง ๆ 
รวมถึงลิงค์บนหน้าเว็บก็จะเป็นการเรียกดูข้อมูล 
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 2. การแตะค้าง เมื่อแตะค้างไว้ตรงลิงค์บนหน้าเว็บหรือบนข้อมูลต่าง ๆ รวมถึงแตะค้างไว้
บนหน้า Home Screen จะเป็นการเปิดค าส่ังขึ้นมา (Menu text) เพื่อให้คุณได้ใช้งานได้สะดวกและ
ง่ายข้ึน 
 3. การบีบ/กางนิ้วเพื่อย่อ-ขยาย เป็นการใช้ 2 นิ้ว กางออกบนหน้าเว็บหรือรูปภาพเพื่อ
ขยายให้ใหญ่ขึ้นได้เรื่อย ๆ หรือการใช้ 2 นิ้วบีบเข้าหากันเพื่อย่อให้เล็กลงให้พอดีกับหน้าจอ 
 4. การแตะติดกัน 2 ครั้งเพื่อย่อ-ขยาย เป็นการแตะติดกัน 2 ครั้งบนหน้าจอจะขยายภาพ
หรือเว็บให้ใหญ่ขึ้นหรือแตะติดกัน 2 ครั้งอีกทีจะย่อให้เล็กลงเหมือนเดิม 
 5. การแตะลากหน้าจอ ขณะท่ีขยายหน้าเว็บหรือดูแผนท่ีให้แตะแล้วลากไปมาเพื่อดูข้อมูล
โดยรอบตามความต้องการ 
 6. การสไลด์หน้าจอ เป็นการเล่ือนหน้าจอเพื่อเปิดอ่านข้อความจากด้านบนลงด้านล่างให้
สไลด์ขึ้น หน้าจอก็จะเล่ือนไปเรื่อย ๆ และหากต้องการจะกลับมาหน้าบนสุดก็ให้เล่ือนลงเรื่อย ๆ 
เช่นกัน 
 7. การย่อขยายหน้าจอด้วย Touch Wiz เป็นการปรับขยาย-ย่อหน้าจอด้วยท่าทางการใช้
นิ้วมือ โดยใช้นิ้วโปูงท้ังสองข้างแตะบนหน้าจอค้างไว้แล้วเอียงขึ้น-ลง ก็จะปรับขยาย-ย่อหน้าจอ 
     8. การหมุนหน้าจอ ขณะท่ีเปิดหน้าจอ เมื่อท าการพลิกเครื่องในแนวนอนหน้จอก็จะปรับ
ใหญ่ให้พอดีกับหน้าจอ หรือถ้าเป็นภาพถ่ายในแนวนอนเมื่อพลิกหน้าจอแนวนอนก็จะปรับภาพให้
พอดีกับหน้าจอเช่นกัน 
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ตอนที่ 4 แนวคิดเก่ียวกับการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning)  

 การเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เกี่ยวข้องกับเกมคอมพิวเตอร์ท่ัว ๆ ไปท่ีเน้นความสนุก
เพลิดเพลินในการเล่น กับเกมคอมพิวเตอร์ทางการศึกษาหรือเกมการสอน ( Instruction Game) 
ท่ีเป็นบทเรียนทางคอมพิวเตอร์ประเภทหนึ่งท่ีน าเสนอเนื้อท่ีมีลักษณะกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ
ในการเรียน มีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน จนลืมไปว่าก าลังเรียนอยู่ ฯลฯ มีหัวข้อต่าง  ๆ เกี่ยวกับ           
การเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน ดังนี้ 
 1. เกมคอมพิวเตอร์ (Computer Game) 
  1.1 ความหมายของเกมคอมพิวเตอร์ 
  1.2 ประเภทของเกมคอมพิวเตอร์ 
 2. เกมการสอน (Games based Learning) 
  2.1  ความหมายของเกมการสอน 
  2.2 คุณค่าและความส าคัญของการเรียนรู้โดยใช้เกมการสอน 
  2.3 รูปแบบของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
 3. แนวทางการออกแบบเกมเป็นฐาน 
  3.1 องค์ประกอบของเกมคอมพิวเตอร์  
  3.2 ป๎จจัยท่ีต้องระมัดระวังในการสร้างเกม 
  3.3 ทฤษฎีสร้างแรงจูงใจการออกแบบบทเรียนประเภทเกม 
  3.4 ขั้นตอนการออกแบบเกมทางการสอน 
 4. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเกมเป็นฐาน 
 
1. เกมคอมพิวเตอร์ (Computer Game) 

 1.1  ความหมายของเกมคอมพิวเตอร์ 
   Scholars (อ้างถึงใน Fengfeng, 2009) ให้ความหมายของเกมว่า เป็นการใช้ทักษะ
ร่างกายหรือทักษะทางด้านจิตใจและความแข็งแรง เพื่อให้ผู้เล่นมีส่วนร่วมตามกฎกติกาท่ีก าหนดไว้
เฉพาะเพื่อให้บรรลุถึงเปูาหมาย 
   Prensky (2001) ให้ค าอธิบายของเกมว่า การแข่งขันท่ีผู้เล่นใช้ความสามารถทาง
ร่างกายหรือวิธีคิด และพละก าลัง เพื่อให้บรรลุถึงเปูาหมาย ตามกฎกติกา ยังให้ลักษณะ เฉพาะอีกว่า 
เกมจะต้องประกอบด้วยกุญแจส าคัญหลัก 6 ประการ คือ กฎ กติกา , เปูาหมายและวัตถุประสงค์, 
ผลลัพธ์และผลสะท้อนกลับ, ความขัดแย้ง/การแข่งขัน/ความท้าทาย/คู่แข่ง, การปฏิสัมพันธ์, และการ
เป็นตัวแทนหรือเนื้อเรื่อง 
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 1.2  ประเภทของเกมคอมพิวเตอร์ 
   โดยท่ัวไปแล้วการแบ่งประเภทของเกมคอมพิวเตอร์ตามรูปแบบของเกมท่ีนิยมแบ่ง 
มีดังต่อไปนี้ (Prensky, 2001) 
    1.2.1 Adventure Game เกมการผจญภัยมีวัตถุประสงค์เพื่อต้องการให้ผู้เล่นเกม
รู้จักการแก้ป๎ญหา การใช้เหตุผลค้นหาค าตอบและการทดสอบสมมติฐาน เพราะผู้เล่นเกมในขณะนั้น
จะมีข้อมูลเกี่ยวกับ วิธีการและรายละเอียดน้อยมาก ในขณะท่ีต้องมีข้อจ ากัดหลายประการ เช่น 
ต้องแข่งกับเวลาหรือต้องต่อสู้อุปสรรคต่าง ๆ แต่ละด่านจนกระท่ังได้ชัยชนะในตอนจบ เป็นการชิง  
ไหวพริบและทักษะด้าน Cognitive มาก 
   1.2.2  Arcade-type Game เกมท่ีแข่งกับเวลาและตนเอง ใช้เวลาและคะแนน 
เป็นตัวเร้าและเสริมแรงอยู่ตลอด มีการแข่งขันกับเวลาและค าตอบของแต่ละคน 
   1.2.3 Board Game นิยมใช้สอนเด็กเล็ก เป็นเกม 2 มิติ คล้ายหมากกระดาน 
   1.2.4  Gambling Game ออกแบบเพื่อพัฒนาเด็กให้เกิดความเข้าใจเรื่องราว โดย
ใช้เงินเป็นแรงจูงใจ ในตอนท้ายของเกมจะดูว่าใครเป็นผู้ใช้จ่ายได้ประหยัดท่ีสุด 
   1.2.5  Combat Game การต่อสู้กัน เป็นเกมท่ีค่อนข้างใช้ความรุนแรง 
มีการแข่งขันสูงมากท้ังกับโปรแกรมและกับตัวผู้เล่น 
   1.2.6  Logic Game เป็นเกมท่ีต้องการให้ผู้เล่นใช้ตรรกะในการแก้ป๎ญหา 
   1.2.7  Psychomotor Game เป็นเกมท่ีรวมการฝึกทักษะกับความสามารถทาง
ความคิดเข้าด้วยกันโดยไม่มีค าแนะน า ผู้เรียนเป็นผู้คิดค้นวิธีการท่ีต้องการเอาชนะฝุายตรงข้ามเอง 
   1.2.8  Role-Playing Game ผู้เรียนจะต้องเป็นส่วนหนึ่งของบทเรียนและจะต้อง
แก้สถานการณ์ท่ีก าลังเผชิญอยู่ให้ได้ 
   1.2.9 TV Quiz Game เป็นเกมการตอบป๎ญหาธรรมดา 
   1.2.10 Word Game เป็นเกมสอนค าศัพท์ 
   1.2.11 Template Game เป็นเกมท่ีประยุกต์การใช้งานของทุก ๆ เกมท่ีกล่าว
ข้างต้น 
   วรสุดา  บุญยไวโรจน์ (2530) ได้ท าการแบ่งประเภทของเกมคอมพิวเตอร์ตามตาม
ลักษณะของการน าเกมไปใช้ สามารถแบ่งเกมได้เป็น 2 พวก คือ เกมท่ีไม่เกี่ยวกับการศึกษา 
(Nonacademicgames) และเกมการศึกษา (Academicgames) 
   1. เกมท่ีไม่เกี่ยวกับการศึกษา เป็นเกมท่ีจัดเพื่อความสนุกสนาน ลักษณะของ                  
ความแตกต่างของเกมชนิดนี้เป็นเรื่องของกฎเกณฑ์ หรือกติกาท่ีก าหนดไว้ให้ เหมาะสมกับการเล่น 
ในแต่ละเกมเท่านั้น  
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  2. เกมการศึกษา เป็นเกมท่ีจัดขึ้นเพื่อใช้ประโยชน์ในการเรียนการสอน หรือด้าน
การศึกษา บางครั้งอาจน าเอาเกมท่ีไม่เกี่ยวกับการศึกษาท่ีเด็กชอบมาดัดแปลงเป็นเกมการศึกษาได้ 
โดยยึดเนื้อหาและจุดประสงค์ของการสอนบทเรียนนั้น ๆ 

 

2. เกมการสอน (Games based Learning) 

 2.1  ความหมายของเกมการสอน 
   เกมคอมพิวเตอร์ บทเรียนเกมคอมพิวเตอร์ หรือเกมการสอน ( Instruction game)             
มีวัตถุประสงค์ เพื่อกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน มีการแข่งขัน สามารถใช้เกมในการสอน และเป็นส่ือ
ท่ีให้ความรู้แก่ผู้เรียนได้ในแง่ของกระบวนการ ทัศนคติ ตลอดจนทักษะต่าง ๆ ช่วยเพิ่มบรรยากาศ 
ในการเรียนรู้ให้มากขึ้น (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541) 
   Ellington (1982) ได้ให้ความหมายของเกมวิชาการไว้ว่า เป็นเกมท่ีจะถูกออกแบบ
ส าหรับการศึกษาระดับใดก็ได้ เนื้อหาวิชาใดก็ได้ และใช้ได้กับเด็กทุกระดับอายุ รูปแบบของเกม
วิชาการนั้นมีต้ังแต่ระดับพื้นฐานง่าย ๆ จนถึงระดับท่ีซับซ้อนหรือมีวิธีการท่ีลึกลับส าหรับผู้ใหญ่  
เมื่อเกมถูกพัฒนาให้มาใช้ได้ในห้องเรียน จึงต้องให้ความส าคัญกับองค์ประกอบต่าง ๆ เช่น ธรรมชาติ
และบทบาทของเกมวิชาการ เกณฑ์ในการให้คะแนน และวิธีการท่ีจะได้เป็นผู้ชนะ ส่ิงส าคัญคือ
ผู้ออกแบบเกมจะต้องพัฒนาและปรับให้เหมาะสมเมื่อน ามาใช้ในห้องเรียน คือ การให้ความ
เพลิดเพลินกับผู้เรียน 
   Alessi and Trollip (2001) ให้ความหมายของเกมว่า เป็นเครื่องมืออีกอย่างหนึ่งท่ี
สามารถน ามาใช้สอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อมีการใช้คอมพิวเตอร์อย่าง
แพร่หลายในโรงเรียน การเล่นเกมมีส่วนคล้ายกับการแสดงบทบาทสมมติ จึงเป็นการสร้างสถานการณ์
ท่ีจะท าให้เกิดการเรียนรู้และทักษะ การแสดงบทบาทสมมติจะสอนโดยเลียนแบบความจริง แต่เกม
อาจเลียนแบบความจริงหรือไม่ก็ได้และเกมจะให้ความสนุกสนานท้าทายมากกว่า 
  
 2.2 คุณค่าและความส าคัญของการเรียนรู้โดยใช้เกมการสอน 
   Prensky (2001) ได้ให้ความเห็นเกี่ยวกับการน าเกมคอมพิวเตอร์มาใช้กับการเรียน             
การสอนไว้ว่า เมื่อคิดถึงเกมคอมพิวเตอร์บางคนคงจะคิดว่ามีเพียงแต่เรื่องของการดึงดูดความสนใจ 
แต่ไม่สนใจเกี่ยวกับเนื้อหา แต่เมื่อสามารถรวมสองส่ิงนี้เข้าไว้ด้วยกันจะก่อให้เกิดวิธีการเรียนรู้ผ่าน
ทางคอมพิวเตอร์ให้น่าสนใจได้ซึ่งมี 3 เหตุผลส าคัญท่ีท าให้การเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ ประสบ
ผลส าเร็จ ประกอบด้วย 
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   2.2.1 การเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์มีความเหมาะสมกับความจ าเป็นและรูปแบบ
การเรียนของผู้เรียนในป๎จจุบันและในอนาคต 
   2.2.2  การเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์เป็นการกระตุ้นผู้เรียนเพราะว่ามีความ
สนุกสนานในการเรียน 
   2.2.3  การเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์มีความสามารถอย่างมากมายสามารถปรับให้
เข้ากับทุกสาขาวิชา ข้อมูลหรือทักษะการเรียน และเมื่อใช้อย่างถูกต้องก็จะท าให้ได้ผลอย่างสูงสุด 

Malone (1981 อ้างถึงใน สุกรี รอดโพธิ์ทอง, 2546) พบว่า องค์ประกอบท่ีท าให้
เกมได้รับความนิยมอย่างมากคือ ความท้าทาย (Challenge) จินตนาการเพ้อฝ๎น (Fantasy) และ            
ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) Quinn (1997) ให้การสนับสนุนว่า การใช้เกมเพื่อการศึกษา        
มีประโยชน์ต่อผู้เรียนท้ังในด้านการฝึกหัดและท าให้เกิดการเรียนรู้ได้ดี โดยการน าความสนุกสนานของ
เกมบวกกับการออกแบบการสอนและการออกแบบระบบให้มีการจูงใจ มีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างเกม
กับผู้เรียน ดังนั้น เกมจึงเป็นเครื่องมืออย่างหนึ่งท่ีสามารถน ามาใช้สอนได้อย่างมีประสิทธิภาพในส่วน
ของ Betz (1995) กล่าวว่า การเล่นและการเรียนเป็นส่วนหนึ่งท่ีมีความสัมพันธ์ใกล้เคียงกันอย่างมาก 
การน าคอมพิวเตอร์เกมมาเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนนั้น สามารถท าให้เด็กได้เรียนรู้ในด้านการรับ
ภาพ ได้ทดลอง ได้คิดอย่างสร้างสรรค์ และสามารถแก้ป๎ญหาได้ 

   นอกจากนี้ Prensky ยังได้กล่าวเสริมอีกว่า เกมคอมพิวเตอร์เป็นส่ิงบันเทิงท่ีดึงดูดใจ
ผู้เล่นอย่างมาก เนื่องจากประกอบด้วยส่วนประกอบท่ีส าคัญ 12 ประการ ดังต่อไปนี้ 
   1) เกมคือรูปแบบของความสนุกสนาน ซึ่งจะให้ความเพลิดเพลินและความพอใจ
แก่ผู้เล่น 
   2)  เกมคือรูปแบบของการเล่น ซึ่งจะท าให้ผู้เล่นเกิดความกระตือรือร้นและเอาจริง
เอาจัง 
   3)  เกมมีกติกา ซึ่งจะท าให้ผู้เล่นมีลักษณะการคิดท่ีมีแบบแผน 
   4)  เกมมีเปูาหมาย ซึ่งก่อให้เกิดแรงจูงใจให้กับผู้เล่นเกม 
   5)  เกมเป็นลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ์ ซึ่งจะท าให้ผู้เล่นได้มีการปฏิบัติ 
   6)  เกมมีผลลัพธ์และผลปูอนกลับ ท าให้ผู้เล่นได้เกิดการเรียนรู้ 
   7) เกมสามารถท่ีจะปรับใช้งานได้ในลักษณะต่าง ๆ ซึ่งช่วยลดอุปสรรคในการ 
ใช้งาน 
   8)  เกมมีสถานการณ์ของความเป็นผู้ชนะ ท าให้ผู้เล่นเกิดความพึงพอใจส่วนตัว 
   9)  เกมมีการต่อสู้ แข่งขันกับฝุายตรงกันข้าม ท าให้เกิดความท้าทาย และท าให้  
ผู้เล่นหล่ังสารอะดรีนาลีนขณะเล่นเกม 
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   10) เกมจะมีการแก้ป๎ญหา ท าให้ผู้เล่นเกิดประกายในการสร้างสรรค์งาน 
   11)  เกมมีปฏิสัมพันธ์ ท าให้ผู้เล่นมีสังคมร่วมกับผู้อื่น 
   12) เกมมีการแสดงและเป็นเรื่องราว ท าให้ผู้เล่นมีอารมณ์ร่วมไปกับเกมด้วย 
 
3. แนวทางการออกแบบเกมเป็นฐาน 

 3.1 องค์ประกอบของเกมคอมพิวเตอร์  
  ในการออกแบบเกมเพื่อการเรียนการสอนนั้น ผู้สร้างจะต้องค านึงถึงลักษณะส าคัญ 
ๆ ของเกม ได้แก่ เปูาหมาย กฎกติกา การแข่งขัน ความท้าทาย จินตนาการ ความปลอดภัย และ
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Alessi, 2001) ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
  3.1.1 เปูาหมาย (Goals) เกมแต่ละตอนจะต้องมีการต้ังเปูาหมายให้ผู้เรียนไปให้
ถึงเพื่อกระตุ้นและเร้าความสนใจของผู้เรียน โดยเปูาหมายนี้จะต้องเป็นเปูาหมายท่ีไม่ยาก จนเกินไป
โดยผู้เรียนจะได้เสริม สร้างความรู้และความช านาญระหว่างท่ีผู้เรียนเดินทางไปสู่เปูาหมาย ก่อให้เกิด
แรงจูงใจให้กับผู้เล่นเกม 
  3.1.2  กฎกติกา (Rules) กฎกติกาเป็นการก าหนดขอบเขตข้อบังคับหรือข้อจ ากัด
ต่างๆ ของส่ิงท่ีผู้เรียนสามารถกระท าได้ภายในบทเรียน ซึ่งอาจมีการเปล่ียนแปลงได้ตามความจ าเป็น 
  3.1.3  การแข่งขัน (Competition) บทเรียนประเภทเกมจะต้องมีการแข่งขัน 
ซึ่งอาจจะเป็นการแข่งขันกับฝุายตรงข้ามกับตนเองหรือแข่งกับเวลาหรือการแข่งขันกับป๎จจัยหลาย ๆ 
ด้าน 
  3.1.4 ด้านความท้าทาย (Challenge) บทเรียนประเภทเกมจะต้องท้าทายผู้เรียน 
ซึ่งความท้าทายนั้น ได้แก่ ความพยายามท่ีจะไปสู่เปูาหมาย ความท้าทายในบางบทเรียนประเภทเกม
ควรจะมีความยืดหยุ่นและสามารถปรับเปล่ียนได้ตามความสามารถของผู้เรียน 
  3.1.5  จินตนาการ (Fantasy) บทเรียนประเภทเกม มักจะใช้จินตนาการเป็นการ
สร้างแรงจูงใจส าหรับผู้เรียน ระดับของการใช้จินตนาการในบทเรียนแตกต่างกันไปต้ังแต่ระดับท่ี
ใกล้เคียงกับความจริงไปจนถึงระดับท่ีเต็มไปด้วยความเพ้อฝ๎น 
  3.1.6  ความปลอดภัย (Safety) บทเรียนประเภทเกมการจ าลองต้องยึดหลักความ
ปลอดภัยของผู้เรียน กล่าวคือจะต้องจ าลองสถานการณ์เพื่อความปลอดภัย ซึ่งในความเป็นจริง
สถานการณ์นั้นอาจก่อให้เกิดอันตรายแก่ผู้เรียนหรือผู้ท่ีเกี่ยวข้องได้ ตัวอย่างเช่น สถานการณ์ในการ
รบหรือสถานการณ์ เป็นต้น 
  3.1.7 ความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Entertainment) แม้ว่าวัตถุประสงค์หลักของ
บทเรียนประเภทเกม คือการให้ความรู้และทักษะแก่ผู้เรียน แต่ความสนุกสนานเพลิดเพลินถือว่าเป็น
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ลักษณะส าคัญซึ่งส าคัญท่ีสุดประการหนึ่ง เพราะความสนุกสนานเพลิดเพลินเป็นตัวการส าคัญท่ีท าให้
เกิดแรงจูงใจซึ่งส่งผลต่อการเรียนรู้ในท่ีสุด 
  การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานจึงเป็นการเรียนท่ีผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนด้วย
ตนเอง ซึ่งใช้ได้กับผู้เรียนระดับใดก็ได้ เนื้อหาวิชาใดก็ได้ ซึ่งเน้นในเรื่องของความสนุกสนาน
เพลิดเพลินและให้สาระให้กับผู้เรียน โดยจะมีกฎ กติกา และเปูาหมายให้ผู้เรียนได้ท้าทาย 
 3.2 ปัจจัยที่ต้องระมัดระวังในการสร้างเกม 
   จากลักษณะส าคัญท่ีเป็นองค์ประกอบส าคัญภายในเกมท่ีกล่าวมาข้างต้นแล้ว 
Squire (1993) ได้กล่าวถึงป๎จจัย 3 ประการท่ีต้องระมัดระวังในการสร้างเกม ได้แก่ 
   3.2.1 นักเรียนมีความต้องการหรือมีความอยากท่ีจะเล่นเกม ควรปฏิเสธการ
ช่วยเหลือในรูปแบบของตัวช่วยในการเรียนรู้ 
   2.2.2  เกมคอมพิวเตอร์มักจะมีรูปแบบของการจบเกมในหลายรูปแบบซึ่งมากกว่า
เกมในรูปแบบอื่น ๆ หรือมากกว่าการสอนภายในโรงเรียน 
   2.2.3 ความล้มเหลวจากการเล่นเกม ในผู้เล่นท่ีมีประสิทธิภาพในการเรียนรู้ต่ า 
เวลาเล่นเกมท่ียากและซับซ้อนอาจจะโทษตัวเองว่าไม่ฉลาดพอได้ 
 3.3  ทฤษฎีสร้างแรงจูงใจการออกแบบบทเรียนประเภทเกม 
   ทฤษฎีสร้างแรงจูงใจของ Malone (1981) ซึ่งประกอบด้วย 1) ความท้าทาย 
(Challenge) 2) ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) 3) จินตนาการ (Fantasy) และ 4) ความรู้สึกได้
ควบคุมบทเรียน (Control) ซึ่งมีลักษณะท่ีแตกต่างกันดังนี้ 
   3.3.1 ความท้าทาย (Challenge) ความท้าทายจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อบทเรียนนั้นมี
เปูาหมายท่ีชัดเจน ในขณะเดียวกันมีผลลัพธ์ท่ีไม่แน่นอน ซึ่งท าให้ผู้เรียนเกิดความเคารพในตนเอง 
ดังนี้ 
     1) เปูาหมาย (Goals) บรรยากาศในการเรียนจากบทเรียนประเภทเกม 
จะต้องมีความท้าทายซึ่งความท้าทายจะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อผู้เรียนมีเปูาหมายในการเรียน เพราะการมี
เปูาหมายถือเป็นบรรยากาศท่ีท าให้เกิดแรงจูงใจภายใน ซึ่งเปูาหมายนั้นจะต้องเป็นเปูาหมายท่ีมี
ความหมายต่อผู้เรียน เกมส่วนใหญ่จะมีเปูาหมายท่ีก าหนดไว้ ซึ่งแบ่งเป็น 2 ลักษณะ คือ เปูาหมายท่ี
แน่นอนตายตัว และเปูาหมายท่ีไม่ตายตัวบทเรียนประเภทเกมส่วนใหญ่จะมีเปูาหมายท่ีแน่นอน เช่น 
การตอบค าถามท่ีเกี่ยวกับเนื้อหาให้ถูกต้องเพื่อช่วยให้ตัวน าเรื่องปลอดภัยหรือการค านวณการซื้อขาย
ให้ถูกต้องเพื่อให้มีก าไร เป็นต้น อย่างไรก็ดีบทเรียนบางส่วนท่ีมีเปูาหมายท่ีไม่ตายตัว ได้แก่ เปูาหมาย
ท่ีเป็นผลงานท่ีเกิดขึ้นจากการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน ซึ่งมีความหลากหลายแตกต่าง
กันออกไป เช่น เกมเกี่ยวกับการวาดภาพ หรือเกมเกี่ยวกับการแต่งเรื่อง เป็นต้น 
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     2)  ผลลัพธ์ท่ีไม่แน่นอน บทเรียนประเภทเกม ควรท่ีจะน าเสนอผลลัพธ์ท่ีไม่
แน่นอนตายตัว ซึ่งผลลัพธ์ท่ีไม่แน่นอนตายตัวนี้เกิดได้จาก 4 วิธี ได้แก่ 
      (1) ความแตกต่างของระดับความยากง่าย ซึ่งผู้เรียนควรท่ีจะมีโอกาส
ควบคุมระดับความท้าทายได้ตามความสามารถของตน 
      (2) ความหลากหลายของเปูาหมายในบทเรียนหนึ่งบทเรียนควรจะมี
เปูาหมายหลายระดับซึ่งอาจอยู่ในรูปของเปูาหมายเดิมแต่มีความยากง่ายแตกต่างกันหรือเปูาหมาย
ระดับสูงขึ้นไปคือการท าเปูาหมายเดิมแต่ให้ไปถึงได้ยากยิ่งขึ้น เช่น ใช้เวลาน้อยลงหรือใช้จ านวนครั้ง
น้อยครั้งลง เป็นต้น 
      (3) การไม่เปิดเผยข้อมูลความรู้ ท้ังหมด โดยการเก็บเนื้อหาความรู้
บางส่วนไว้เลือกท่ีจะเปิด เผยให้ผู้เรียนทราบแต่เพียงบางส่วน เพื่อให้เกิดความอยากรู้อยากเห็นและ
ส่งผลให้เกิดความรู้สึกไม่แน่นอน 
      (4) การสุ่มตัวอย่าง ท าให้ผู้เรียนไม่สามารถคาดเดาส่ิงท่ีเกิดขึ้นได้ 
     3)  ความเคารพในตนเอง ผู้เรียนทุกคนต้องการความส าเร็จ ความส าเร็จ 
จะท าให้ผู้เรียนมีความเคารพในตนเอง การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จได้เกิดจาก        
การออกแบบให้บทเรียนมีการจัดหาเปูาหมายท่ีเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน นอกจากนี้ยังควรจัดหา
ผลปูอนกลับท่ีแสดงความก้าวหน้าของผู้เรียนเพื่อช่วยให้ผู้เรียนมุ่งมั่นท่ีจะไปถึงเปูาหมาย 
   3.3.2 ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) Malone (1981) ยังอธิบายถึงความ
อยากรู้อยากเห็นไว้ว่า บรรยากาศการเรียนรู้ท่ีจะท าให้ผู้เรียนอยากรู้อยากเห็นได้นั้นจะต้องเป็น
บรรยากาศการเรียนรู้ท่ีแปลกใหม่และสร้างความประหลาดใจให้แก่ผู้เรียน ความอยากรู้อยากเห็น  
แบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ ได้แก่ 
     1) ความอยากรู้อยากเห็นทางความรู้สึก (Sensory Curiosity) เป็นความ
อยากรู้อยากเห็นท่ีเริ่มจากการถูกกระตุ้นความรู้สึกผ่านทางโสต (การได้ยิน) และทัศนะ (การเห็น)  
โดยส่ิงเร้าท่ีแปลกใหม่และมีความดึงดูดความสนใจ การออกแบบบทเรียนประเภทต่าง ๆ การน าเสนอ
ท่ีแปลกใหม่และดึงดูดความสนใจอยู่ตลอดเวลาบนหน้าจอจะช่วยคงความอยากรู้อยากเห็นของผู้เรียน 
     2) ความอยากรู้อยากเห็นทางป๎ญญา (Cognitive Curiosity) ความอยากรู้
อยากเห็นทางป๎ญญา คือ ความอยากรู้อยากเห็นในลักษณะของความต้องการท่ีจะเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ  
ท่ีแปลกใหม่ ไม่คาดหวัง ไม่แน่นอน และเป็นข้อยกเว้น ซึ่งแตกต่างไปจากกฎเกณฑ์ โดยเหตุการณ์ท่ีไม่
คาดหวัง ไม่แน่นอนเหล่านี้เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนต้องการท่ีจะเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ 
   3.3.3 จินตนาการ (Fantasy) เกมทุกเกมควรก่อให้เกิดจินตนาการให้ผู้เรียน
จินตนาการท าให้เกิดบรรยากาศการเรียนท่ีน่าสนใจและส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
ซึ่งจินตนาการนี้สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ลักษณะ คือ ทางด้านป๎ญญาและทางด้านอารมณ์ 
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   3.3.4  ความรู้สึกท่ีได้ควบคุม (Control) องค์ประกอบสุดท้ายท่ี Malone (1981) 
ได้กล่าวถึงในทฤษฎีการสร้างแรงจูงใจในเกมคือ ความรู้สึกท่ีได้ควบคุม เป็นการอนุญาตให้ผู้เรียนได้มี
ส่วนในการควบคุมการเรียนของตนในบทเรียนประเภทเกม ท าให้ผู้เรียนสามารถเลือกระดับความยาก
ง่ายของเกมหรือเลือกล าดับของเนื้อหาตามความต้องการตามความถนัดและความสามารถของตน  
ซึ่งจะส่งผลให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้น 
 
 3.4 ขั้นตอนการออกแบบเกมทางการสอน 
   Chris (2011) อธิบายขั้นตอนการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์การสอนไว้ ซึ่งมีความ
ใกล้เคียงกับการออกแบบ  
   3.4.1  ก าหนดหัวข้อและเปูาหมาย ผู้ออกแบบควรมีเปูาหมายชัดเจนเพื่อการ
วางแผน 
   3.4.2  หาข้อมูลและเตรียมความพร้อม 
   3.4.3  ขั้นตอนการออกแบบ  
   3.4.4  ขั้นตอนทดสอบ เพื่อตรวจสอบให้เกมโต้ตอบ และแสดงผลได้ตรงตาม
โครงสร้างโปรแกรมท่ีออกแบบไว้ 
   3.4.5  ขั้นการจัดท าโปรแกรม เพื่อให้เกมสามารถด าเนินไปได้ตามโครงสร้าง
โปรแกรมท่ีออกแบบไว้ ในขั้นตอนนี้จ าเป็นต้องอาศัยความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
   3.4.2  ขั้นทดสอบ ตรวจสอบความสมบูรณ์ อาจให้ผู้อื่นช่วยในการตรวจสอบว่า
สามารถเข้าใจเกมได้หรือไม่ จ าเป็นต้องศึกษาจากคู่มือตลอดการเล่นหรือไม่ พอใจในองค์ประกอบ
หรือไม่ 
 

ตารางที่ 2-3 ตารางสังเคราะห์การออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน (GBL Design)  

องคป์ระกอบ Chris  
(2011) 

Alessi 
(2001) 

Prensky 
(2001) 

สรุปของ
ผู้วิจัย 

1. เปูาหมาย      

2. กฎกติกา     

3. การแข่งขัน     

4. ความท้าทาย     

5. จินตนาการ     

6. ความปลอดภัย     
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องคป์ระกอบ Chris  
(2011) 

Alessi 
(2001) 

Prensky 
(2001) 

สรุปของ
ผู้วิจัย 

7. ความสนุกสนานเพลิดเพลิน     

8. ผลลัพธ์     

9. การปฏิสัมพันธ์ การโต้ตอบ     

10. การเป็นตัวแทน     

11. หาข้อมูลและเตรียม 
ความพร้อม 

 
 

   

12. การออกแบบ     

13. จัดท าโปรแกรม     

14. การทดสอบ     

 จากตารางสังเคราะห์การออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน สามารถสรุปขั้นตอน            
การออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐานได้ดังต่อไปนี้ 
 1.  เปูาหมาย (Goals) ผู้ออกแบบเกมควรมีเปูาหมายชัดเจนเพื่อการวางแผนการออกแบบ
เกมในแต่ละขั้นตอนและเพื่อเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนไปให้ถึงยังเปูาหมายท่ีก าหนดไว้ โดยเปูาหมาย
จะต้องเป็นเปูาหมายท่ีไม่ยากจนเกินไป ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้และความช านาญระหว่างท่ีผู้เรียน
เดินทางไปสู่เปูาหมาย ก่อให้เกิดแรงจูงใจให้กับผู้เล่นเกม 
 2. กฎกติกา (Rules) เป็นการก าหนดขอบเขตข้อบังคับหรือข้อจ ากัดต่าง ๆ ของส่ิงท่ี
ผู้เรียนสามารถกระท าได้ภายในเกม ซึ่งอาจมีการเปล่ียนแปลงกฎกติกาได้ตามความจ าเป็น จะส่งผล 
ท าให้ผู้เล่นมีลักษณะการคิดท่ีมีแบบแผน 
 3.  การแข่งขัน (Competition) บทเรียนประเภทเกมจะต้องมีการต่อสู้ แข่งขัน ซึ่งอาจจะ
เป็นการแข่งขันกับฝุายตรงข้ามกับตนเองหรือแข่งกับเวลาหรือการแข่งขันกับป๎จจัยหลาย ๆ ด้าน  
ท าให้เกิดความท้าทาย และท าให้ผู้เล่นหล่ังสารอะดรีนาลีนขณะเล่นเกม 
 4. ความท้าทาย (Challenge) บทเรียนประเภทเกมจะต้องมีการท้าทายผู้เรียน ซึ่ง             
ความท้าทายนั้น ได้แก่ ความพยายามท่ีจะไปสู่เปูาหมาย ความท้าทายในบางบทเรียนประเภทเกม  
ควรจะมีความยืดหยุ่นและสามารถปรับเปล่ียนได้ตามความสามารถของผู้เรียน 
 5. ความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Entertainment) บทเรียนประเภทเกมจะต้องเป็น
รูปแบบของความสนุกสนานเพลิดเพลิน ซึ่งจะก่อให้เกิดแรงจูงใจ ความเพลิดเพลินและความพอใจแก่
ผู้เรียน ซึ่งเป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
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 6.  การปฏิสัมพันธ์ การโต้ตอบ (Interactive) เกมจะต้องมีปฏิสัมพันธ์ ท าให้ผู้เล่นมีสังคม
ร่วมกับผู้อื่น และเป็นการตรวจสอบให้เกมโต้ตอบได้ตรงตามโครงสร้างโปรแกรมท่ีออกแบบไว้ 
 7.  ผลลัพธ์ (Output) เกมมีผลลัพธ์และผลปูอนกลับ ท าให้ผู้เล่นได้เกิดการเรียนรู้ 
 
4. งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับเกมเป็นฐาน 

 4.1 งานวิจัยในประเทศ 
  เนตร  หงส์ไกรเลิศ (2547) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์  
ช่วยสอนแบบเกมในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนอายุระหว่าง 7 -10 ปี ท่ีมีอาการ 
สมาธิส้ัน เพื่อศึกษาผลของการควบคุมบทเรียน ในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 
3 แบบ ได้แก่ แบบท่ีผู้เรียนเป็นผู้ควบคุมบทเรียนแบบโปรแกรมควบคุมบทเรียน และการควบคุม
บทเรียนแบบผสมผสานระหว่างผู้เรียนและโปรแกรมท่ีมีต่อความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
ของนักเรียนอายุระหว่าง 7-10 ปีท่ีมีสมาธิส้ัน และมีพฤติกรรมอยู่ไม่นิ่ง รูปแบบของการวิจัยเป็นแบบ  
Pre test–Post test Control Group Design กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2  
โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ท่ีได้รับการระบุลักษณะว่ามีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยู่ไม่นิ่ง 
จ านวน 120 คน ใช้แบบวัดสมาธิต่อเนื่องของเด็กนักเรียน พบนักเรียนท่ีมีอาการสมาธิส้ัน แบ่งกลุ่ม
ตัวอย่างเข้ารับการทดลองใน 3 กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 1 กลุ่ม กลุ่มละ 30 คน เครื่องมือการวิจัย  
ท่ีเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 3 แบบ และแบบผู้ช่วยสอน มีประสิทธิภาพท่ีระดับ
เกณฑ์ 85/85 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีค่าความเท่ียง 0.88 และความเช่ือมั่นท่ี 0.93 
ข้อมูลท่ีรวบรวมได้น าไปวิเคราะห์ด้วยสถิติการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One–Way 
ANOVA) ผลการวิจัยพบว่า ความคงทนในการเรียนของกลุ่มตัวอย่างท้ัง 4 กลุ่ม ไม่แตกต่างอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ ส่วนระยะเวลาในการเรียนพบว่ามีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
ท่ีระดับ .05 
  ปิยนันท์  ปานนิ่ม (2549) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการใช้รูปแบบการเสริมแรงทางบวก  
ในการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีสมาธิส้ันและ
มีพฤติกรรมอยู่ไม่นิ่ง มีวัตถุประสงค์คือ 1) เพื่อศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเสริมแรงทางบวก  
ในการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานบนเว็บท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน
ประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยู่ไม่นิ่ง 2) เพื่อศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนขณะ
เล่นเกมจากการสังเกตของครูและผู้ปกครอง กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนท่ีก าลังศึกษาในระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีได้รับการประเมินจากโรงเรียนว่าเป็นนักเรียนท่ีมีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม  
อยู่ไม่นิ่งของโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา จ านวน 
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24 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง แบ่งเข้ากลุ่มทดลองโดยวิธีจับคู่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉล่ียเท่ากัน 
แล้วจัดนักเรียนเข้ากลุ่มทดลองกลุ่มละ 12 คน กลุ่มทดลองท่ี 1 เรียนด้วยเกมบนเว็บแบบ  
การเสริมแรงทางสังคม กลุ่มทดลองท่ี 2 เรียนด้วยเกมบนเว็บแบบการเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกร 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย โปรแกรมเกมบนเว็บ แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบ  
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน สถิติท่ีใช้วิเคราะห์ข้อมูล คือ ร้อยละ 
ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test) 
  พรพิมล รอดเคราะห์ (2550) ได้ศึกษาผลของรูปแบบของการให้ผลปูอนกลับในเกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา            
ปีท่ี 2 และเพื่อเปรียบเทียบผลของรูปแบบของการให้ผลปูอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 
3 รูปแบบ ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์แตกต่างกันองนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
2      ท่ีมีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์แตกต่างกัน กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 2 ของโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยฝุายประถม ท่ีก าลังศึกษาอยู่ใน 
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2550 จ านวน 63 คน แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 3 กลุ่มตามระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ สูง กลาง และต่ า ซึ่งมีจ านวนกลุ่มตัวอย่างกลุ่มละ 21 คน  
จากนั้นสุ่มกลุ่มตัวอย่างท้ัง 3 กลุ่ม เข้ารับการทดลองด้วยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาท่ีมีรูปแบบ 
การให้ผลปูอนกลับต่างกัน 3 รูปแบบ คือ 1) แบบให้ค าอธิบายทันที 2) แบบให้โอกาสผู้เรียนเลือกรับ
ค าอธิบาย และ 3) แบบไม่มีค าอธิบาย ได้กลุ่มตัวอย่างท้ังหมด 9 กลุ่มย่อย ซึ่งในแต่ละกลุ่มมีจ านวน
กลุ่มตัวอย่างกลุ่มละ 7 คน คือ กลุ่มระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงท่ีเรียนด้วยเกมมัลติมีเดียท่ีมี
รูปแบบการให้ผลปูอนกลับต่างกัน 3 รูปแบบ กลุ่มระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลางท่ีเรียนด้วย
เกมมัลติมีเดียท่ีมีรูปแบบการให้ผลปูอนกลับต่างกัน 3 รูปแบบ และกลุ่มระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ต่ าท่ีเรียนด้วยเกมมัลติมีเดียท่ีมีรูปแบบการให้ผลปูอนกลับต่างกัน 3 รูปแบบ แบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน สถิติท่ีใช้วิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่ามัชฌิมเลขคณิต (x) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
ความแตกต่างของค่าเฉล่ีย (t-test) การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOWA)  
การเวิเคราะห์ความแปรปรวนสองทาง (Two-way ANOWA) และการวิเคราะห์เปรียบเทียบรายคู่
ด้วย Post Hoc Test โดยใช้ Tukey7 HSD ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนท่ีเรียนด้วยเกมมัลติมีเดีย 
เพื่อการศึกษาท่ีมีรูปแบบของการให้ผลปูอนกลับต่างกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
ไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรียน  
ในวิชาคณิตศาสตร์ต่างกัน เมื่อเรียนด้วยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาท่ีมีรูปแบบของการให้  
ผลปูอนกลับต่างกัน จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
  สกุล สุขศิริ (2550) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการใช้เกมเป็นส่ือในการเรียนรู้นั้นสามารถ
กระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ เกิดการเรียนรู้ได้ดีกว่าท้ังระดับความจ าและความเข้าใจ และรูปแบบ
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ของเกมสามารถท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม และ 
ท าให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนาน เพราะฉะนั้นเราสามารถท่ีจะใช้ Game Based Learning ไปแทนท่ี 
การฝึกอบรมรูปแบบเดิม ๆ ได้เช่นวิชาใดเป็นวิชาท่ียาก ข้อมูลเยอะ ผู้เรียนไม่ค่อยอยากเรียนวิชานี้ 
นักฝึกอบรมหรือผู้ออกแบบการเรียนรู้สามารถน าเอาเนื้อหาเหล่านั้นมาดัดแปลงเป็นเกม เพื่อให้เกิด
ความน่าสนใจและง่ายต่อความเข้าใจมาก 

 วรเศรษฐ์  อาเขต (2552) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการฟื้นฟูเด็ก
สมองพิการ โดยมีวัตถุประสงค์คือ 1) เพื่อวิเคราะห์รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ส าหรับเด็กสมองพิการ  
2) เพื่อพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ 3) เพื่อหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ 4) เพื่อศึกษาความ  
พึงพอใจของผู้ใช้ส าหรับเกมคอมพิวเตอร์ การด าเนินการวิจัยประกอบด้วย ศึกษาสภาพป๎ญหา 
วิเคราะห์ป๎ญหา ประเมินความต้องการ การวิเคราะห์รูปแบบเกม ออกแบบระบบเกม พัฒนาเกม
คอมพิวเตอร์ ทดสอบประสิทธิภาพ การด าเนินการวิจัยกับกลุ่มตัวอย่าง สรุปผลและรายงาน
ผลการวิจัย เครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัยได้แก่ แบบสอบถามการพัฒนาเกมส าหรับเด็กสมองพิการ  
เกมคอมพิวเตอร์ส าหรับเด็กสมองพิการจ านวน 5 เกมใหญ่ แบบประเมินประสิทธิภาพการใช้งานเกม 
แบบประเมินความพึงพอใจการใช้งานเกมคอมพิวเตอร์ เก็บรวบรวมข้อมูลกลุ่มจากกลุ่มตัวอย่าง 
เด็กสมองพิการจ านวน 10 คน ผลการด าเนินงานการวิจัย ได้รูปแบบการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์
ส าหรับฟื้นฟูเด็กสมองพิการ ผลการพัฒนาได้เกมคอมพิวเตอร์จ านวน 5 เกมได้แก่ เกมตกปลากับพี่หมี 
เกมเก็บผลไม้กับพี่หมี เกมพี่หมีกับสมบัติบินได้ เกมพี่หมีกับปืนใหญ่ยิงดวงดาว และเกมบิน บินไปกับ
พี่หมี ซึ่งเกมให้ผลการรักษาด้านการท างานประสานของมือและตา การฝึกการทรงตัว พิสัยการท างาน
ของข้อทักษะการเรียนรู้และส่ือสาร ผลการประเมินประสิทธิภาพจากผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิค 
มีความเห็นว่าอยู่ในระดับดี (X = 4.16, S.D. = 0.48) และผู้เช่ียวชาญด้านการรักษามีความเห็นว่า 
อยู่ในระดับดี (X = 4.28, S.D. = 0.70) ความพึงพอใจของผู้ใช้ต่อเกมคอมพิวเตอร์ท่ีพัฒนา 
มีความชอบอยู่ในระดับพอใจมาก คิดเป็นร้อยละ 97.98 
    ศรีสุดา ด้วงโต้ด (2554) ได้ศึกษาผลการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการสอนวิชา
คอมพิวเตอร์บูรณาการคณิตศาสตร์มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ                     
การแก้ป๎ญหา ของนักเรียนระดับประถมศึกษาช้ันปีท่ี 6 ท่ีเรียนวิชาคอมพิวเตอร์พื้นฐานโดยอาศัยเกม
เป็นฐานการเรียนรู้ ด้วยการก าหนดป๎ญหาทางคอมพิวเตอร์ให้นัก เรียนได้ฝึกทักษะการแก้ป๎ญหา  
โดยบูรณาการร่วมกับวิชาคณิตศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีที 6 โรงเรียนอ านวยวิทย์นครปฐม จ านวน 70 คน โดยแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มท่ีเรียน
ด้วยเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการสอนบูรณาการคณิตศาสตร์ และกลุ่มท่ีเรียนด้วยรูปแบบการเรียนปกติ 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิ จัยประกอบด้วย 1) เกมคอมพิวเตอร์เพื่อการสอนวิชาคอมพิวเตอร์  
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บูรณาการคณิตศาสตร์ 2) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชคอมพิวเตอร์ และ 3) แบบวัดทักษะ                 
การแก้ป๎ญหาผลวิจัยปรากฏว่า ผลการประเมินเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ 
บูรณาการคณิตศาสตร์ของผู้เช่ียวชาญพบว่า มีประสิทธิภาพระดับดี ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คอมพิวเตอร์ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการสอนวิชาคอมพิวเตอร์บูรณาการ
คณิตศาสตร์กับนักเรียนท่ีเรียนแบบปกติแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ทักษะ           
การแก้ป๎ญหาของนักเรียนท่ีเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการสอนวิชาคอมพิวเตอร์บูรณาการ
คณิตศาสตร์กับนักเรียนท่ีเรียนแบบปกติแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 4.2 งานวิจัยในต่างประเทศ 
   Feng (1996) ได้ท าการวิจัย เรื่อง Computer-Based Game Playing Within 
Alternative Classroom Goal Structures on Fifth-Graders’ Math Learning Outcomes: 
Cognitive, Metacognitive, And Affective Evaluation And Interpretation ได้ศึกษาเกี่ยวกับ
เกมการศึกษาท่ีใช้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นเครื่องมือการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ ผลการวิจัยเชิง
ประจักษ์เกี่ยวกับการเสริมสร้างองค์ความรู้ของเกมอภิป๎ญญาและการสร้างแรงบันดาลใจ งานวิจัยนี้
เป็นการใช้เกมการศึกษาคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในการเปรียบเทียบกับแบบด้ังเดิม เป็นการทดลองแบบ 
Quasiexperimental  มีการทดสอบก่อนการทดลองและหลังการทดลองการออกแบบถูกน ามาใช้ 
ในการตรวจสอบผลกระทบของสภาพการเรียนรู้ (คอมพิวเตอร์การเรียนรู้ เกม และตามแบบด้ังเดิม) 
และห้องเรียน เปูาหมายโครงสร้าง (ความร่วมมือระหว่างบุคคลในการแข่งขันและและแบบเล่น  
คนเดียว) ก าหนดเกณฑ์ (ตามมาตรฐาน ประสิทธิภาพของการสอบ คณิตศาสตร์ ทัศนคติ 
แบบสอบถาม และตอบแบบส ารวจ การรับรู้ของ อภิป๎ญญา) เพศของนักเรียน ฐานะทางเศรษฐกิจ 
และสังคม ,และระดับความสามารถก่อนท่ีจะถูกพิจารณาว่าเป็นตัวแปร มีการดูแลคุณภาพ  
ในห้องทดลอง มีการบันทึกการสังเกตและวิธีการ การพูดคุยของผู้เข้าร่วมการทดลอง ท าการวิเคราะห์
เพื่อยืนยันผลข้อมูลเชิงปริมาณ ผลลัพธ์เชิงปริมาณท่ีระบุไว้ในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ทัศนคติท่ีดีต่อ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์อย่างมีนัยส าคัญมากขึ้นเกมแบบด้ังเดิม ประโยชน์ในการทดสอบคณิตศาสตร์
องค์ความรู้และการรับรู้ของอภิป๎ญญาไม่ได้อย่างมีนัยส าคัญ นอกจากนั้นยังพบว่าโครงสร้างเปูาหมาย
ของความร่วมมือโดยท่ัวไป เมื่อเทียบกับโครงสร้าง เปูาหมาย ในการแข่งขัน อย่างมีนัยส าคัญท่ีมี
ประสิทธิภาพมากขึ้นในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส่วนแรงจูงใจมีโครงสร้าง เปูาหมายแต่ละตัว มีผล
อย่างมีนัยส าคัญมากขึ้นกว่าความแตกต่างระหว่างโครงสร้าง ทางเลือกในการเสริมสร้างอภิป๎ญญาใน
การเล่นเกม หรือโครงสร้างเปูาหมายในห้องเรียนมีอิทธิพลต่อผลการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ คุณภาพ
เกม การมีส่วนร่วม มีผลในการแก้ป๎ญหาทางคณิตศาสตร์ หรือการส ารวจ ความบันเทิง บูรณาการ  
เข้าด้วยกัน การเรียนรู้  ความสนุกสนานจะขึ้นอยู่กับการออกแบบเกม ท่ีมีจินตนาการ และมี
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ประสิทธิภาพสูงสุดอย่างแท้จริง นอกจากนี้ พบว่า การท างานร่วมกัน การร่วมกันคิดระหว่างผู้เข้าร่วม
ในระหว่างการเล่นเกม สามารถควบคุมในการแก้ค าถามคณิตศาสตร์ 
   Tan, Ling & Ting (2007) ได้ท าการวิจัย เรื่อง Adaptive Digital Game-Based 
Learning Framework ได้ศึกษาเกี่ยวกับวิธีการเรียนการสอนและการเรียนรู้ร่วมกันเกี่ยวกับ 
การให้ความรู้ในการเรียนภายในห้องเรียนด้วยการเพิ่มประสิทธิภาพของเทคโนโลยีสารสนเทศบนเว็บ              
การเรียนรู้ได้รับการส่งเสริมการเรียนการสอนในฐานะท่ีเป็นทางเลือกและวิธีการเรียนรู้เกมดิจิทัลชนิด
โต้ตอบท่ีใช้เทคโนโลยีภายในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้มัลติมีเดียได้ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ได้อย่าง
มีประสิทธิภาพและน่าสนใจ โดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้เรียนชาย นักวิจัยและนักออกแบบเกมได้น าเสนอ
และต้ังข้อสังเกตว่าแนวโน้มกรอบเทคโนโลยีนี้และรูปแบบการส่งเสริมให้เกิดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
มัลติมีเดีย อย่างไรก็ตามรูปแบบส่วนใหญ่ไม่ได้อยู่ท่ีพฤติกรรมการเรียนรู้ในการเล่นเกม การออกแบบ
ซึ่งเป็นส่ิงส าคัญท่ีจะอ านวยความสะดวกในกระบวนการเรียนรู้ในการเรียนรู้ผ่าน ในมุมมองของ
นักวิจัยมุ่งเน้นไปท่ีการน าเสนอและพูดถึงส่วนประกอบท่ีใช้ประโยชน์ในด้านการสอนในการออกแบบ
เกมตามสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 
   Dowling (2012) ได้ท าการวิจัย เรื่อง Rules of the Game: Effects of a Game-
based Metaphor on Instructional Activity Design and the Use of Student Mentors on 
Learning Outcomes in a Middle School General Science Class ได้ศึกษาเกี่ยวกับ ผลกระทบ
ของสภาพแวดล้อมในเกมท่ีเหมือนกับการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนและการใช้พี่เล้ียงโดย
นักเรียนเองเพื่อให้เกิดผลการเรียนรู้  ในโรงเรียนมัธยมช้ันเรียนวิทยาศาสตร์ท่ัวไป ผู้เข้า ร่วม 
ในการศึกษาครั้งนี้มี 165 คน อายุ 13-14 ปี ท่ีได้เข้าเรียนในช้ันประถมศึกษาปีท่ี 8 ท่ีโรงเรียนมัธยม 
mid-Atlantic middle การด าเนินการวิจัยมีการใช้ 2 ค าถาม คือ 1) เนื้อหาวิทยาศาสตร์ท่ีได้รับ          
การออกแบบและประสบความส าเร็จในการเรียนการสอนโดยใช้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เกม 
เป็นอย่างไร 2) การใช้การมีส่วนร่วมของนักเรียนและใช้นักเรียนเป็นพี่เล้ียงในการช่วยเหลือโดยตรง
จากป๎ญหาในการเรียนมีต่อผลการเรียนรู้อย่างไร? ในการศึกษาได้ใช้เนื้อหาหน่วยการเรียนรู้ชีววิทยา
เบ้ืองต้น ท่ีได้รับการออกแบบโดยใช้เกมตามโครงสร้างหลักสูตร มีการใช้นักเรียนด้วยกันเป็นพี่เล้ียง
เพื่อช่วยในการมุ่งเน้นไปท่ีเนื้อหา และการไม่ใช้เทคโนโลยีด้านเกม ผลการวิจัยพบว่า การออกแบบ 
การเรียนการสอนของหน่วยการใช้สภาพแวดล้อมในเกมประสบความส าเร็จ และนักเรียนท่ีเป็นพี่เล้ียง
ก็เป็นประโยชน์ต่อเพื่อนของพวกเขา 
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ตอนที่ 5 แนวคิดเก่ียวกับการช่วยเสริมศักยภาพ (Scaffolding) 

 การช่วยเสริมศักยภาพ มีช่ืออื่น ๆ ท่ีสามารถเรียกได้ คือ กลวิธีเสริมต่อการเรียนรู้               
การเสริมต่อการเรียนรู้ หรือระบบเสริมศักยภาพ เป็นวิธีการช่วยเหลือเด็กท่ีไม่สามารถประสบ
ความส าเร็จตามเปูาหมาย จึงต้องค่อย ๆ ให้การช่วยเหลือแก่เขาสามารถไปได้ทีละขั้น ๆ จนกระท่ังถึง
เปูาหมายท่ีต้องการ มีหัวข้อต่าง ๆ ดังนี้ 
 1. ความหมายของการช่วยเสริมศักยภาพ 
 2. แนวคิดการพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้โดยการช่วยเสริมศักยภาพ  
 3. รูปแบบของการช่วยเสริมศักยภาพ 
 4. กลวิธีและเทคนิคในการช่วยเสริมศักยภาพ 
 5. การช่วยเสริมศักยภาพท่ีใช้เทคโนโลยี  
 6. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการช่วยเสริมศักยภาพ  
 
1. ความหมายของการช่วยเสริมศักยภาพ 

 สุพรรษา สารพล (2550: 4) ได้ให้ความหมาย การช่วยเสริมศักยภาพ เป็นการแนะน า
แนวทางในการหาค าตอบท าให้สามารถคิดแก้ป๎ญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ง่ายขึ้นและเปิดโอกาส  
ให้ผู้เรียนควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
 สอดคล้องกับ สุมาลี ชัยเจริญ (2548 : 19) กล่าวว่ า การช่วยเ สริมศักยภาพ  
เป็นการให้ความช่วยเหลือ มีพื้นฐานมาจากทฤษฎี Social Constructivism ซึ่งมีรากฐานมาจาก 
ไวกอตสกี (Vygotsky) ท่ีมีแนวคิดเกี่ยวกับศักยภาพในการพัฒนาด้านพุทธิป๎ญญาท่ีอาจมีด้านจ ากัด
เกี่ยวกับช่วงของการพัฒนา เรียกว่า เขตท่ีสามารถพัฒนาได้ ZPD (Zone of Proximal 
Development) ถ้าผู้เรียนมีระดับความสามารถต่ ากว่า เขตท่ีสามารถพัฒนาได้ (Zone of Proximal 
Development) แสดงว่าผู้เรียนจ าเป็นต้องได้รับความช่วยเหลือในการเรียนรู้ เรียกว่า สแคฟโฟนดิง 
(Scaffolding)  
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ภาพที่ 2-2 โซนท่ีผู้เรียนเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและจ าเป็นต้องได้รับการช่วยเหลือ 

   
 ซาร่า (Sarah, 2003) กล่าวว่า การช่วยเสริมศักยภาพ หมายถึง กลวิธีการสอนท่ีผู้สอนจะ
ให้ความช่วยเหลือแก่ผู้เรียนตลอดกระบวนการเรียนของผู้เรียน และเตรียมความพร้อมให้แก่ผู้เรียน 
โดยผู้สอนจะให้ความช่วยเหลือแก่ ผู้เรียนตลอดกระบวนการเขียนของพวกเขา เมื่อผู้เรียนมี
ความสามารถและความมั่นใจเพิ่มขึ้น การเสริมต่อการเรียนรู้จะลดน้อยลง กลวิธีสอนเสริมต่อ        
การเรียนรู้เป็นวิธีสอนท่ีช่วยเช่ือมระหว่างส่ิงท่ีผู้เรียนรู้อยู่แล้วและส่ิงท่ีไม่รู้ ซึ่งผู้สอนจะต้องทราบและ
เข้าใจว่าผู้เรียนมีความรู้และไม่รู้ในเรื่องใดบ้างเพื่อท่ีจะสร้างสะพานเช่ือมช่องว่างระหว่างความรู้และ
ความไม่รู้นั้น ดังนั้นวิธีการสอนนี้ส่งเสริมความเป็นตัวตนของผู้เรียน และเป็นกลวีธีการสอนท่ีเน้น            
การฝึกฝนสถานการณ์จริง ให้ผู้เรียนรู้ว่าต้องเขียนงานอย่างไรและให้ความช่วยเหลือแก่ผู้เรียน
จนกระท่ังผู้เรียนบรรลุเปูาหมายในการเขียน 
 Lexico Publishing Group (2012) ให้ความหมายว่า การช่วยเสริมศักยภาพ หมายถึง 
การแนะน าในขั้นแรกๆ การให้ความช่วยเหลืออย่างเต็มท่ีในการส่งเสริมการเรียนรู้ในกรณีท่ีต้องการให้
นักเรียนเกิดความคิดรวบยอดและทักษะ การส่งเสริมดังกล่าวครอบคลุมถึง 4 ประการ คือ 1) ส่ือหรือ
แหล่งเรียนรู้ 2) ภาระงานท่ีแน่นอน 3) ตัวอย่างและค าแนะน า และ 4) การแนะน าในทักษะการคิด
และทักษะทางสังคม 
 นอกจากนี้ สุมาลี  ชัยเจริญ (2545 : 5) ได้กล่าวถึงคุณลักษณะของการช่วยเสริมศักยภาพ 
ไว้ดังนี้ คือ 1) เป็นส่ิงท่ีสนับสนุน 2) เปรียบเสมือนเครื่องมือในการเรียนรู้ 3) เป็นส่ิงท่ีช่วยขยาย
ฐานความรู้ของผู้เรียน 4) อนุญาตให้ผู้เรียนท าภารกิจงานให้ส าเร็จเท่าท่ีเป็นไปได้ 5) ผู้เรียนสามารถ
เลือกส่ิงท่ีตนเองต้องการจะรู้ ได้ตรงเปูาหมาย นอกจากนี้ยังพบว่า ผู้เรียนใช้ฐานการเรียนช่วยเหลือ
เมื่อผู้เรียนไม่สามารถคิดหาค าตอบได้ หลังจากท่ีอ่านสถานการณ์ป๎ญหาในบางสถานการณ์ ป๎ญหา 
หรือเมื่อต้องการค าตอบและพบว่าผู้เรียนบางคนใช้การช่วยเสริมศักยภาพแก้ป๎ญหา ถ้ าเรื่องใดท่ี
ผู้เรียนพิจารณาแล้วว่าไม่สามารถแก้ป๎ญหาได้ การช่วยเสริมศักยภาพจะเข้ามามีบทบาทส าคัญท่ีจะท า
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ให้ ผู้ เรียนสามารถแก้ป๎ญหาด้วยตัวเองได้ การช่วยเสริมศักยภาพมีบทบาทส าคัญอย่างยิ่ ง  
ในการสร้างความรู้ และการท าความเข้าใจของผู้เรียนท่ีมีความสามารถในการแก้ป๎ญหาท่ีแตกต่างกัน 
 การช่วยเสริมศักยภาพ เป็นการสนับสนุนผู้เรียนในการแก้ป๎ญหา หรือการเรียนรู้  
คล้ายกับเครื่องมือในการเรียนรู้ให้ส าเร็จด้วยตัวเองได้ โดยการให้ความช่วยเหลืออาจเป็นค าแนะน า
แนวทางตลอดจนกลยุทธ์ต่าง ๆ ช่วยขยายฐานความรู้ของผู้เรียนในการแก้ป๎ญหาหรือปฏิบัติ  
ภาระกิจการเรียนรู้ให้ส าเร็จเท่าท่ีเป็นไปได้ 
 
2. แนวคิดการพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้โดยการช่วยเสริมศักยภาพ 

 การใช้วิธี “การช่วยเสริมศักยภาพ” เพื่อพัฒนาความสามารถของผู้เรียนตามระดับ
ความสามารถของผู้เรียนแต่ละคน ซึ่งจะได้ผลดีนั้น ต้องประกอบด้วยลักษณะ 5 ประการ ดังนี้ 
(Berk and Winsler, 1995: 26-29) 
 2.1 การแก้ป๎ญหาร่วมกัน (Join problem solving) คือ การสร้างความกระตือ 
รือร้นต่อส่ิงท่ีน่าสนใจและมีความหมายทางวัฒนธรรมในการท างานร่วมกันเพื่อแก้ป๎ญหา หรือไปสู่
จุดมุ่งหมายร่วมกันระหว่างเด็กกับเด็กหรือเด็กกับผู้ใหญ่ 
 2.2 การสร้างความเข้าใจร่วมกัน (Intersubjectivity) คือ กระบวนการท่ีเริ่มต้นจากผู้ท่ีมี
ความเข้าใจต่างกันมาแลกเปล่ียนความเข้าใจกันด้วยวิธีการส่ือสารแบบต่าง ๆ เพื่อน าไปสู่การมีความ
เข้าใจพื้นฐานส าหรับผู้ร่วมงานแต่ละคน ในการติดต่อส่ือสาร และสร้างทัศนะท่ีเหมาะสมต่อกัน ผู้ใหญ่
จะพยายามสร้างความเข้าใจร่วมกันในขณะถ่ายทอดความรู้ความเข้าใจของตนให้แก่เด็ก 
 2.3 การตอบสนองอย่างอบอุ่น (Warm and responsiveness) คือ การท่ีผู้ใหญ่ 
มีการตอบสนองต่อกิจกรรมต่าง ๆ ของเด็กอย่างช่ืนชมและเป็นมิตร เพื่อให้เด็กรู้สึกมีความสุขและ
กระตือรือร้นในการท างานท่ีท้าทายความสามารถของตน 
 2.4 การเอาใจใส่ดูแลผู้เรียน (Keep the child in the ZPD) คือ การช่วยให้ผู้เรียนได้
พัฒนาตนเองด้วยการท างานไปได้อย่างต่อเนื่อง โดยท าได้ 2 ทาง คือ 
   2.4.1 จัดสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสมกับความต้องการของเด็ก เช่น ถ้างานนั้น
ยากเกินไปก็ช่วยท าให้ง่ายลง หรือถ้าเด็กเริ่มเบ่ือก็น าเสนองานท่ีท้าทายให้ 
   2.4.2 การสอดแทรกในจังหวะท่ีเหมาะสม คือ การให้ความช่วยเหลือและ 
การสอนเมื่อเด็กต้องการและคอยสังเกตอยู่ห่าง ๆ เมื่อเด็กท างานได้แล้ว 
 2.5 การส่งเสริมการก ากับตนเอง (Promote self-regulation) คือ การสนับสนุน 
ให้เด็กก ากับกิจกรรมท่ีท าร่วมกันให้มากท่ีสุดเท่าท่ีมากได้ โดยกระตุ้นให้เด็กพยายามแก้ป๎ญหา  
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จนส าเร็จได้ด้วยตนเองมากกว่าการให้ค าตอบส าเร็จรูป และการออกค าส่ังให้เด็กท าตาม เพื่อให้เด็ก
สามารถท างานโดยอิสระได้ในท่ีสุด 
 การช่วยเสริมศักยภาพเป็นวิธีการพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ ซึ่งมีขอบข่ายของ
กิจกรรมและภาระงาน ดังนี้ (Branford, 2000) 
 1. จูงใจให้เด็กสนใจในภาระงานท่ีจะท า 
 2. แจกแจงงานให้ง่าย มีความชัดเจน เพื่อให้เด็กสามารถท าได้และบรรลุผลส าเร็จ 
 3. ให้เด็กได้เห็นทิศทางของงานเพื่อช่วยให้เด็กมุ่งให้เด็กท างานบรรลุเปูาหมาย 
 4. ช้ีให้เห็นถึงความแตกต่างของผลงานของเด็กกับมาตรฐานของงานท่ีต้องการ 
 5. ลดส่ิงท่ีจะเป็นอุปสรรคหรือความเส่ียงท่ีจะท าให้เด็กไม่ประสบความส าเร็จ 
 6. สาธิตการท ากิจกรรมหรือภาระงานให้ดูเป็นตัวอย่าง 
 Meece (2002) เห็นว่าส่ิงหนึ่งท่ีน าไปใช้ได้เกิดผลดีท่ีสุดของทฤษฎีของ Vygotsky คือ
รูปแบบการสอนซ่อมเสริมแบบพึ่งพากัน (Reciprocal Teaching) ซึ่งรูปแบบนี้ถูกออกแบบให้
เหมาะสมกับการช่วยเหลือนักเรียนกลุ่มอ่อน ดังนี้ 
 1. การน าเข้าสู่งาน (Recruitment) ครูจูงใจให้เด็กสนใจในงาน โดยมุ่งให้บรรลุเปูาหมาย
ของงาน ขั้นตอนนี้จะเป็นขั้นตอนส าคัญส าหรับนักเรียนท่ีไม่สามารถก าหนดความส าเร็จสู่เปูาหมาย
ด้วยตนเองได้ 
 2. การสาธิตการแก้ป๎ญหา (Demonstrate Solution) ครูสาธิตหรือท าให้ดูเป็นตัวอย่าง 
แล้วให้เด็กท าตาม 
 3.  ท าให้งานดูง่ายขึ้น (Simplifying the task) ครูแจกแจงงานให้เป็นงานย่อย ๆ 
ซึ่งเหมาะกับระดับความสามารถของเด็กท่ีจะท างานให้ประสบความส าเร็จได้ 
 4. รักษาการมีส่วนร่วมในกิจกรรมให้คงอยู่ (Maintaining participation) ครูคอย
สนับสนุนและให้เด็กปรับปรุงงานเพื่อมุ่งไปสู่เปูาหมายของกิจกรรม 
 5. ให้ผลย้อนกลับ (Providing feedback) ครูให้ผลย้อนกลับว่าความแตกต่างของผลงาน
ท่ีเด็กก าลังท าอยู่กับงานท่ีเสร็จสมบูรณ์แล้วมีความแตกต่างกันอย่างไร 
 6. ควบคุมป๎ญหาและอุปสรรค (Controlling frustration) ครูช่วยควบคุมป๎ญหาและ
อุปสรรคตลอดจนความเส่ียงท่ีอาจจะท าให้เด็กไม่ประสบความส าเร็จ ซึ่งอาจเกิดขึ้นในการท างาน 
 ผู้สอนสามารถเลือกใช้กระบวนการท่ีเห็นว่าเหมาะสมมาช่วยให้ผู้เรียนสามารถแก้ป๎ญหา
นั้น ๆ ด้วยตนเองได้ ประกอบด้วยกระบวนการ 6 กระบวนการ คือ 
 1.  การชักจูง (Recruitment) คือ การท าให้ผู้เรียน สนใจการเรียน และต้ังเปูาหมาย 
ในการเรียน ด้วยการกระตุ้น ชักชวน รวมท้ังการเลือกเรื่องท่ีเหมาะสม และน่าสนใจมาน าเสนอ 
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 2.  การลดทางเลือก (Reduction in degrees of freedom) คือ การลดกิจกรรม 
ท่ีไม่จ าเป็น และลดขนาดของงานลง 
 3.  การรักษาเส้นทาง (Direction maintenance) คือ การรักษาความสนใจ ท่ีมีต่อ
เปูาหมายด้วยการจัดงานท่ีจะท าให้ดูสนุกสนานน่าสนใจ การเอ่ยถึงคุณค่าของงานท่ีก าลังท า และ
ความน่าสนใจของงานท่ีจะท าต่อไป 
 4.  การช้ีจุดส าคัญ (Marking critical features) คือ การช้ีให้เห็นคุณสมบัติส าคัญท่ีแสดง
ว่างานนั้นส าเร็จหรือไปถูกทางแล้ว รวมถึงการให้ข้อมูลเกี่ยวกับข้อบกพร่อง หรือคลาดเคล่ือนในงานท่ี
ก าลังท าอยู่ด้วย 
 5.  การปูองกันป๎ญหา (Frustration control) คือ การปูองกันอันตราย และความเครียด
ในการเรียน โดยการจัดเตรียมงานให้มีความปลอดภัย และสะดวกพอเพียงส าหรับการท ากิจกรรมของ
ผู้เรียน และปูองกันไม่ให้ผู้เรียนต้องกลัวท าผิด วิตกกังวล หรือต้องพึ่งพาผู้สอนมากเกินไปในระหว่าง
การท ากิจกรรม 
 6.  การสาธิต (Demonstration) คือการแสดงตัวอย่าง เพื่อเป็นแนวทางในการแก้ป๎ญหา
ท่ีผู้เรียนก าลังเผชิญอยู่ในขณะนั้น 
 ส่วน McKenzie (2012) ได้กล่าวถึงการช่วยเสริมศักยภาพว่า มีการน าวิธีการนี้ 
มาใช้ในวงการศึกษากันอย่างกว้างขวาง เนื่องจากวิธีการดังกล่าวมีลักษณะ 8 ประการ คือ 
 1. จัดเตรียมเส้นทางท่ีชัดเจนให้กับผู้เรียน (Provide Clear Directions) เป็นวิธีการท่ีท า
ให้มองเห็นทิศทางท่ีชัดเจนว่านักเรียนจะต้องท างานหรือกิจกรรมอะไร มีล าดับการท างานเป็นอย่างไร 
เพื่อไปให้ถึงส่ิงท่ีคาดหวังไว้ส าหรับการท ากิจกรรมหนึ่ง ๆ การช้ีทางควรเป็นลักษณะเป็นกันเอง เพื่อ
ลดความสับสนให้น้อยลง และเกิดความชัดเจนและความรวดเร็วท่ีนักเรียนจะประสบผลส าเร็จในการ
เรียน 
 2.  ก าหนดจุดประสงค์ให้ชัดเจน (Clarifies Purpose) ท าให้เห็นเปูาหมายชัดเจน เข้าใจ
ได้ง่ายว่าท าไมนักเรียนต้องท างานหรือกิจกรรมนั้น ท าไมพวกเขาต้องเรียนหรือท างานช้ินนี้ และท าไม
มันจึงเป็นส่ิงส าคัญ เพราะมันจะเป็นแรงจูงใจในการเรียนหรือท างานให้ประสบความส าเร็จ 
 3.  สนับสนุนให้นักเรียนท างาน (Keeps Students on Task) ช่วยให้นักเรียนท างานตรง
กับระดับความสามารถของตนเอง จัดเตรียมโครงสร้างขั้นตอน เส้นทาง หรือเค้าโครงกว้าง ๆ  
ในการท างานให้กับผู้เรียนได้ตัดสินใจด าเนินการ จะได้ท าให้พวกเขาไม่หลงทาง หรือผิดพลาด  
จนท าให้ใช้เวลามากกว่าปกติ เพื่อเป็นการให้ความมั่นใจว่าพวกเขาจะไม่ออกนอกเส้นทาง 
 4.  น าเสนอการประเมินผลท่ีชัดเจนท่ีจ าไปสู่ส่ิงท่ีคาดหวัง (Offers Assessment to 
Clarify Expectation) ช่วยให้นักเรียนเห็นถึงลักษณะของงานท่ีคาดหวังและแนวทางการประเมิน 
ตลอดจนทราบผลย้อนกลับท่ีชัดเจน โดยการจัดหาตัวอย่างของงานท่ีมีคุณภาพท่ีจัดท าโดยผู้อื่น มาให้
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นักเรียนได้ดูเป็นตัวอย่าง ต้ังแต่เริ่มต้นการท ากิจกรรม ตลอดจนการประเมินผลและมาตรฐานต่าง ๆ 
น ามาแจ้งให้นักเรียนได้ทราบด้วย 
 5.  ช้ีให้นักเรียนเห็นถึงแหล่งข้อมูลท่ีมีคุณค่า (Point Students to Worthy Sources) ช้ี
ให้นักเรียนเห็นแหล่งเรียนรู้ที่มีคุณค่าท่ีจะช่วยให้ตนเองท างานได้ส าเร็จ โดยการจัดเตรียมแหล่งข้อมูล
ท่ีมีประโยชน์ท่ีสุดให้กับผู้เรียน เพื่อลดความสับสน อุปสรรค และเวลาในการเข้าถึงข้อมูล เพราะ
ข้อมูลในอินเทอร์เน็ตท่ัวไปมักมีมากเกินความจ าเป็น และข้อมูลอาจไม่น่าเช่ือถือ ท าให้เสียเวลาใน
ค้นหามาก 
 6.  ลดความไม่แน่นอน ความประหลาดใจและความผิดหวัง (Reduces Uncertainty, 
Surprise and Disappointment) เป็นวิธีการท่ีลดความไม่แน่นอนและความท้อแท้ผิดหวังท่ีจะ
เกิดขึ้น เนื่องจากนักเรียนจะประสบความส าเร็จในทุกขั้นตอนของงานหรือกิจกรรม 
 7.  เป็นวิธีการท่ีก่อให้เกิดประสิทธิภาพในการเรียนการสอน 
 8.  เป็นวิธีการท่ีสร้างแรงกระตุ้นให้นักเรียนอยากเรียนรู้ในเรื่องอื่น ๆ ต่อไป โดยลักษณะ
ใน 6 ประการแรกจะเป็นผลท่ีเกิดต่อการเรียนการสอนในครั้งหนึ่ง ๆ โดยตรงส่วนลักษณะใน 2 
ประการสุดท้ายจะเป็นผลลัพธ์ท่ีเกิดขึ้น 
 การพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้โดยการช่วยเสริมศักยภาพต้องประกอบด้วย
ลักษณะการแก้ป๎ญหาร่วมกันอย่างกระตือรือร้น มีการสร้างความเข้าใจร่วมกันในขณะถ่ายทอดความรู้
โดยมีการตอบสนองต่อกิจกรรมต่าง ๆ อย่างเป็นมิตร มีการเอาใจใส่ดูแลผู้เรียนตามสภาพแวดล้อมท่ี
เหมาะสม และมีการส่งเสริมการก ากับตนเองคือแก้ป๎ญหาต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง 
 Wood, Bruner and Ross (1976: 98) ได้เสนอวิธีการท่ีผู้สอน จะเสริมศักยภาพแก่
ผู้เรียนไว้ 6 ประการ ได้แก่ 
 1. การคัดสรรงานและแจกแจงงานให้เหมาะสม (Recruitment) ขั้นแรกของการท างาน
ผู้สอนจะต้องเลือกงานท่ีเหมาะสม แจกแจงประเด็นท่ีผู้เรียนสนใจ และให้เช่ือมโยงผูกยึดกับส่ิงท่ี
ต้องการให้เกิดขึ้นในงานนั้น เช่น การสร้างความสนใจในงานท่ีท า ให้เห็นความส าคัญเปูาหมายของ
งาน 
 2. การลดงานให้เป็นงานย่อย ๆ (Reduction in Degree of Freedom) เป็นการ 
แจกแจงงานให้เป็นขั้นย่อย ๆ ท่ีไม่ซับซ้อน ลดขนาดของงานลง ให้งานมีลักษณะท่ีง่ายขึ้นแต่ละขั้น  
จะมีทักษะท่ีจ าเป็นส าคัญ ๆ ท่ีจะง่ายต่อการให้ข้อมูลปูอนกลับต่อผู้เรียน ในระยะแรกผู้เรียนจะ
ท างานในส่วนท่ีท าได้และครูจะท าให้ในส่วนท่ีเหลือ 
 3. การสร้างแรงจูงใจอย่างต่อเนื่อง (Direction Maintenance) เป็นการรักษาความสนใจ
ของผู้เรียนให้คงอยู่อย่างสม่ าเสมอ โดยสร้างความท้าทายให้ผู้เรียนท างานท่ีอยู่ในระดับท่ีเหนือจาก
ระดับท่ีผู้เรียนเพิ่งท างานได้ส าเร็จ 
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 4. การช้ีจุดส าคัญ (Marking Critical Features) เป็นการช้ีให้เห็นถึงคุณสมบัติส าคัญ 
ท่ีแสดงให้เห็นว่างานนั้นส าเร็จหรือไปถูกทางแล้ว รวมถึงการบอกข้อบกพร่องหรือความคลาดเคล่ือน
ในงานท่ีท าอยู่ 
 5. การควบคุมป๎ญหาหรือหรือความคับข้องใจ (Frustration Control) การแก้ป๎ญหาหรือ
งานควรจะมีป๎ญหาหรือหรือความเครียดอยู่ได้บ้าง ดีกว่าจะไม่มีความเครียดเลย ในการท างานผู้สอน
จะต้องช่วยเหลือให้ผู้เรียนไม่รู้สึกวิตกกังวงจากความผิดพลาด ไม่ให้ผู้เรียนรู้สึกเสียหน้าจากความ
ผิดพลาดของตนเอง ผู้สอนดึงส่วนท่ีผู้เรียนพอใจมาเป็นประโยชน์ หรือผู้สอนใช้วิธีการอื่น ๆ  
ท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนมีความเครียดเพียงเล็กน้อย อย่างไรก็ตามส่ิงท่ีส าคัญกว่า ผู้สอนจะต้องระวัง 
ความเส่ียงท่ีจะเกิดจากการที่ผู้เรียนพึ่งพาผู้สอนมากเกินไประหว่างการท ากิจกรรม 
 6. การสาธิต (Demonstration) เป็นการแสดงตัวอย่างเพื่อเป็นแนวทางการแก้ป๎ญหาท่ี
ผู้เรียนเผชิญอยู่ รวมถึงการให้ผู้เรียนเกิดการเลียนแบบและสร้างเสริมคุณลักษณะเฉพาะตัวของผู้เรียน 

ตารางที่ 2-4 ตารางสังเคราะห์กระบวนการช่วยเสริมศักยภาพ 

องค์ประกอบ Meece  
(2002) 

Bran 
ford 

(2000) 

McKenzie 
(1999) 

Berk 
and 
Win 
sler 

(1995) 

Wood, 
Bruner 
and 
Ross 

(1976) 

สรุป
ของ
ผู้วิจัย 

1. การมีส่วนร่วม การแก้ป๎ญหา   
การสร้างความเข้าใจร่วมกัน 

      

2. การประเมินผล การตอบสนอง 
การให้ผลปูอนกลับ 

      

3. การเอาใจใส่ดูแลผู้เรียน       

4. การท างาน การก ากับตนเอง        

5. การกระตุ้นชักจูง สร้าง
แรงจูงใจ  

      

6. แจกแจงการท างานให้ง่ายๆ 
ย่อยๆ 

      

7. ช้ีให้เห็นทิศทาง ช้ีจุดส าคัญ       

8. ให้เห็นความแตกต่างของ
ผลงาน 
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องค์ประกอบ Meece  
(2002) 

Bran 
ford 

(2000) 

McKenzie 
(1999) 

Berk 
and 
Win 
sler 

(1995) 

Wood, 
Bruner 
and 
Ross 

(1976) 

สรุป
ของ
ผู้วิจัย 

9. ปูองกันป๎ญหา ลดอุปสรรค       

10. การสาธิต       

11. น าเข้าสู่งาน       

12. ลดทางเลือก       

13. ก าหนดวัตถุประสงค์       

14. ทราบถึงแหล่งข้อมูล       

 
 จากตารางสังเคราะห์กระบวนการช่วยเสริมศักยภาพ สามารรถสรุปได้ว่า กระบวนการ
ช่วยเสริมศักยภาพมีกระบวนการต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
 1. การมีส่วนร่วม การแก้ป๎ญหา การสร้างความเข้าใจร่วมกัน เป็นการท่ีนักเรียนท างาน
ร่วมกัน แก้ป๎ญหาร่วมกันและท าความเข้าใจในส่ิงท่ีท าร่วมกัน เป็นกระบวนการท่ีเริ่มจากนักเรียนท่ีมี
ความรู้ความเข้าใจท่ีแตกต่างกันมาแลกเปล่ียนความคิดเห็นกันเพื่อน าไปสู่ความเข้าใจร่วมกัน  
ตามความสามารถของนักเรียนแต่ละคน เพื่อให้นักเรียนประสบผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์ 
 2. การประเมินผล การตอบสนอง การให้ผลปูอนกลับ เป็นกระบวนการท่ีให้ผลย้อนกลับ
ถึงความแตกต่างของนักเรียนแต่ละคน เป็นการประเมินการท ากิจกรรมแต่ละขั้นตอนของนักเรียน  
ให้ได้ทราบผลได้ทันที เพื่อตอบสนองและกระตุ้นให้นักเรียนกระตือรือร้นในการท างานท่ีท้าทาย
ความสามารถของตน 
 3. การท างาน การก ากับตนเอง เป็นการให้นักเรียนท างานตรงกับความสามารถของแต่ละ
คน สนับสนุนให้ท ากิจกรรมร่วมกันตามประเด็นท่ีนักเรียนสนใจ ตามแผนและขั้นตอนท่ีได้ก าหนดไว้ 
 4. การกระตุ้นชักจูง สร้างแรงจูงใจ เป็นการท าให้นักเรียนสนใจการเรียนและต้ังเปูาหมาย
ในการเรียน เพื่อให้นักเรียนมีความสนใจในส่ิงท่ีท าอย่างสม่ าเสมอในภาระงานท่ีท า 
 5. แจกแจงการท างานให้ง่าย ๆ ย่อย ๆ เป็นการแจกแจงงานให้เป็นขั้นตอนย่อย ๆ และ
ไม่ซับซ้อน ลดขนาดของงานลงให้งานมีลักษณะท่ีง่ายขึ้นแต่ละขั้นจะมีทักษะท่ีจ าเป็นส าคัญ ๆ ท่ีจะ  
ง่ายต่อการให้ข้อมูลปูอนกลับต่อนักเรียนเพื่อให้นักเรียนสามารถท าได้และบรรลุผลส าเร็จ 
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 6. ช้ีให้เห็นทิศทาง ช้ีจุดส าคัญ เป็นการช้ีให้เห็นถึงแหล่งข้อมูลท่ีมีความส าคัญและมีคุณค่า
ท่ีแสดงให้เห็นว่างานท่ีท าส าเร็จอยู่นั้นท าได้ถูกต้องหรือมีข้อบกพร่องและคลาดเคล่ือนในประเด็นใด 
เพื่อเป็นประโยชน์แก่นักเรียนในการลดความสับสน อุปสรรค และเวลาในการเข้าถึงข้อมูล และ
สามารถช้ีให้เห็นถึงความแตกต่างของผลงานของเด็กกับมาตรฐานของงานท่ีต้องการ 
 7. ปูองกันป๎ญหา ลดอุปสรรค เป็นกระบวนการลดส่ิงท่ีจะเป็นอุปสรรคหรือความเส่ียง 
ท่ีจะท าให้เด็กไม่ประสบความส าเร็จ ลดความไม่แน่นอนและความท้อแท้ผิดหวังท่ีจะเกิดขึ้น ปูองกัน
ไม่ให้ผู้เรียนต้องกลัวท าผิด วิตกกังวล หรือต้องพึ่งพาผู้สอนมากเกินไปในระหว่างการท ากิจกรรม  
 8. การสาธิต เป็นการสาธิตการท ากิจกรรม ภาระงาน การแก้ป๎ญหา เพื่อเป็นแนวทาง
ให้กับนักเรียน 
  
3. รูปแบบของการช่วยเสริมศักยภาพ 

 Hannafin (1999 อ้างอิงมาจาก สุมาลี ชัยเจริญ, 2548: 20–24) ได้จ าแนกรูปแบบของ
การช่วยเสริมศักยภาพไว้ ดังนี้ 
 3.1  การช่วยเสริมศักยภาพการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding)  
เป็นส่ิงท่ีช่วยท าให้ผู้เรียนสร้างความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเรื่องท่ีเรียน แยกแยะความรู้ท่ีเป็นความคิด
รวบยอดท่ีส าคัญท่ีเกี่ยวข้องกับป๎ญหา สร้างโครงสร้างท่ีจะท าโดยแยกไปสู่หมวดหมู่ของความคิด  
รวบยอด เช่น กลไกการจัดล าดับความสัมพันธ์โดยใช้ภาพกราฟิก (Graphic Organizer) แสดงความ
คิดเห็น แสดงเป็นเค้าโครง ของลักษณะท่ีเป็นส่วนย่อย สารสนเทศ หรือการบอกใบ้ (Hint) โดย
ผู้เช่ียวชาญแก่ผู้เรียน 
 3.2 การช่วยเสริมศักยภาพด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) คือการสนับสนุนการ
คิดวิเคราะห์ วางแผนกลยุทธ์ การตัดสินใจระหว่างการเรียนรู้ เน้นวิธีการจ าแนก และเลือกสารสนเทศ
ท่ีต้องการเช่ือมความรู้เดิม กับประสบการณ์ใหม่กลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) จะกระตุ้นให้
ผู้เรียนต่ืนตัวกับเครื่องมือ และทรัพยากรท่ีอาจเป็นประโยชน์ภายใต้สถานการณ์นั้นแนะแนวทางการ
ใช้ซึ่งอาจเป็นข้อค าถามท่ีจะช่วยให้นักเรียนได้พิจารณา 
 3.3  การช่วยเสริมศักยภาพเกี่ยวกับการคิด (Metacognitive Scaffolding) จะแนะแนว
ส่ิงท่ีเกี่ยวข้องกับวิธีการคิดในระหว่างการเรียนรู้โดยอาศัยหลักการ Metacognition คือการรู้เกี่ยวกับ
กระบวนการคิดของตนเอง คนท่ีมี Metacognition เปรียบเสมือนการท่ีมีครูคอยกระตุ้นเตือนอยู่
ตลอดเวลา 
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 3.4  การช่วยเสริมศักยภาพด้านกระบวนการ (Procedural Scaffolding) จะช่วยแนะน า
วิธีการใช้แหล่งทรัพยากรและเครื่องมือ และแนะน าผู้เรียนขณะเรียนรู้ ซึ่งอยู่ในรูปของการแนะน า  
การใช้เครื่องมือทางป๎ญญา 
 Feng, Zhang, and Chan (2008) ได้อธิบายลักษณะการช่วยเสริมศักยภาพ 8 ด้าน 
ได้แก่ 
 1. ด้านการก าหนดวัตถุประสงค์ให้ชัดเจน (Purpose Clarification) นักเรียนจ าเป็นต้อง
เข้าใจวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ร่วมกันว่าจะต้องท าอะไร และท าอย่างไรถึงจะบรรลุผลตามขั้นตอน
การเรียนรู้โดยการเสริมศักยภาพด้วยการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน โดยผ่านวัตถุประสงค์ท่ีชัดเจน 
โดยสรุปเป็นการสนับสนุนโดยการก าหนดวัตถุประสงค์และส่ิงท่ีคาดหวังให้ชัดเจน 
 2.  ด้านการจัดการเนื้อหา (Content) ถ้านักเรียนยังไม่คุ้นเคยกับการเรียนรู้ร่วมกัน 
การเสริมศักยภาพจะต้องก าหนดรายละเอียดในแต่ละขั้นตอนต่าง ๆ และระยะเวลาในแต่ละขั้นตอน
จ าเป็นต้องจัดล าดับของการเรียนรู้ร่วมกันด้วย โดยสรุปเป็นการสนับสนุนการจัดหาเส้นทางในการ
เรียนรู้ที่ชัดเจนและอธิบายโครงสร้างและจัดการเนื้อหาให้เหมาะสม 
 3.  ด้านการจัดการกลุ่ม (Group Task) เป็นส่ิงจ าเป็นท่ีต้องสนับสนุนนักเรียนในเรื่อง 
วิธีการจัดการกลุ่ม วิธีการก าหนดบทบาทและงานระหว่างสมาชิกในกลุ่ม ตลอดจนวิธีการประเมินงาน
ของสมาชิกแต่ละคนท้ังในเชิงปริมาณและคุณภาพ อีกท้ังวิธีการกระตุ้นการปฏิสัมพันธ์ในกลุ่มและ
วิธีการด าเนินการอย่างละเอียด 
 4.  ด้านทักษะการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Skill) นักเรียนจ าเป็นต้องเรียนรู้ทักษะ
ทางสังคม เช่น ทักษะการเรียนรู้หรือการท างานร่วมกัน การตัดสินใจ การติดต่อส่ือสาร การเสริม
ศักยภาพจะเป็นกลไกสนับสนุนให้เกิดทักษะการเรียนรู้ร่วมกันและทักษะในการติดต่อส่ือสาร 
 5.  ด้านการรวบรวมข้อมูล (Data Collection) การเสริมศักยภาพจะท าการรวบรวม
ข้อมูลท่ีจ าเป็นให้กับผู้เรียนโดยตรง เพื่อเป็นการลดความไม่ชัดเจน ความสับสน และอุปสรรคต่าง ๆ 
โดยจะแนะน าแหล่งข้อมูล วิธีการรวบรวมข้อมูล การท าให้ข้อมูลเป็นระบบและการบันทึกข้อมูลท่ีมี
ประโยชน์ 
 6.  ด้านการจัดการข้อมูล (Data Process) การเสริมศักยภาพจะสนับสนุนให้นักเรียน 
ในการรวบรวมรวมข้อมูลและแปลงข้อมูลให้เป็น ข้อความ รูปภาพ เสียงดนตรี หรือการน าเสนอ  
ในรูปแบบอื่น ๆ ช่วยให้ผู้เรียนประมวลผลและวิเคราะห์ข้อมูลท่ีเก็บมาได้ให้อยู่ในรูปแบบต่าง ๆ  
ท่ีต้องการ 
 7.  ด้านการน าเสนอผลงาน (Outcome Presentation) ผลลัพธ์เป็นส่ิงท่ีส าคัญส าหรับ
การเรียนรู้ร่วมกัน นักเรียนจ าเป็นต้องน าเสนอผลลัพธ์ท่ีได้ โดยจะสนับสนุนให้นักเรียนน าเสนอผลงาน
ของเขา ด้วยการบอกมาตรฐานการประเมินผลให้ชัดเจน 
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 8.  ด้านการประเมินผล (Evaluation) การประเมินผลประกอบด้วย การประเมินผล
ตนเองการประเมินผลซึ่งกันและกัน การประเมินผลโดยกลุ่ม ระบบสแคฟโฟลด์ จะบอกล าดับให้        
ผู้เรียนรู้ว่าจะประเมินเมื่อไร ประเมินอะไร และประเมินอย่างไร 
 
4. กลวิธีและเทคนิคในการช่วยเสริมศักยภาพ 

 นักการศึกษาได้เสนอเทคนิคของในการช่วยเสริมศักยภาพไว้ดังนี้ 
 Eggen และ Kauchak (1997: 57) ได้แบ่งประเภทกลวิธีในการช่วยเสริมศักยภาพไว้ 
5 ประเภท 
 4.1 การเป็นตัวแบบ (Modeling) เช่น การแสดงวิธีป๎ญหา 
 4.2  การคิดดัง (Think aloud) เป็นตัวแบบของกระบวนการโดยให้ผู้เรียนได้ทราบถึง
กระบวนการคิดของผู้สอนในขณะท่ีก าลังแก้ป๎ญหา 
 4.3  การใช้ค าถาม (Question) การใช้ค าถามจะเป็นการช่วยเหลือเจาะประเด็นความ
สนใจและการแนะน าทางเลือก 
 4.4  การปรับเนื้อหา (Adapting Instructional material) เช่น การปรับงานให้มีความ
ง่ายหรือเป็นล าดับงานย่อย ๆ 
 4.5 การใช้การช้ีน าหรือการช้ีแนะ (Prompts and cues) เช่น การวางแผนการเรียน 
ท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนจัดการจัดระบบการคิดของตนเองก่อนเขียนงานท่ีได้รับมอบหมายการช่วยเหลือนี้ 
จะหยุดลงเมื่อผู้เรียนซึมซับเอาแผนงานหรือขั้นตอนต่าง ๆ ไว้ในตนเองแล้วอย่างอัตโนมัติ 
 Wood, Bruner and Ross (1976: 98) ได้เสนอวิธีการท่ีผู้สอน จะเสริมศักยภาพแก่
ผู้เรียนไว้ 6 ประการ ได้แก่ 
 1. การคัดสรรงานและแจกแจงงานให้เหมาะสม (Recruitment) ขั้นแรกของการท างาน
ผู้สอนจะต้องเลือกงานท่ีเหมาะสม แจกแจงประเด็นท่ีผู้เรียนสนใจ และให้เช่ือมโยงผูกยึดกับส่ิงท่ี
ต้องการให้เกิดขึ้นในงานนั้น เช่น การสร้างความสนใจในงานท่ีท า ให้เห็นความส าคัญเปู าหมาย 
ของงาน 
 2. การลดงานให้เป็นงานย่อย ๆ (Reduction in Degree of Freedom) เป็นการแจก
แจงงานให้เป็นขั้นย่อย ๆ ท่ีไม่ซับซ้อน ลดขนาดของงานลง ให้งานมีลักษณะท่ีง่ายขึ้นแต่ละขั้นจะมี
ทักษะท่ีจ าเป็นส าคัญ ๆ ท่ีจะง่ายต่อการให้ข้อมูลปูอนกลับต่อผู้เรียน ในระยะแรกผู้เรียนจะท างานใน
ส่วนท่ีท าได้และครูจะท าให้ในส่วนท่ีเหลือ 
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 3. การสร้างแรงจูงใจอย่างต่อเนื่อง (Direction Maintenance) เป็นการรักษาความสนใจ
ของผู้เรียนให้คงอยู่อย่างสม่ าเสมอ โดยสร้างความท้าทายให้ผู้เรียนท างานท่ีอยู่ในระดับท่ีเหนือจาก
ระดับท่ีผู้เรียนเพิ่งท างานได้ส าเร็จ 
 4. การช้ีจุดส าคัญ (Marking Critical Features) เป็นการช้ีให้เห็นถึงคุณสมบัติส าคัญ 
ท่ีแสดงให้เห็นว่างานนั้นส าเร็จหรือไปถูกทางแล้ว รวมถึงการบอกข้อบกพร่องหรือความคลาดเคล่ือน
ในงานท่ีท าอยู่ 
 5. การควบคุมป๎ญหาหรือหรือความคับข้องใจ (Frustration Control) การแก้ป๎ญหาหรือ
งานควรจะมีป๎ญหาหรือหรือความเครียดอยู่ได้บ้าง ดีกว่าจะไม่มีความเครียดเลย ในการท างานผู้สอน
จะต้องช่วยเหลือให้ผู้เรียนไม่รู้สึกวิตกกังวงจากความผิดพลาด ไม่ให้ผู้เรียนรู้สึกเสียหน้าจากความ
ผิดพลาดของตนเอง ผู้สอนดึงส่วนท่ีผู้เรียนพอใจมาเป็นประโยชน์ หรือผู้สอนใช้วิธีการอื่น ๆ ท่ีจะช่วย
ให้ผู้เรียนมีความเครียดเพียงเล็กน้อย อย่างไรก็ตามส่ิงท่ีส าคัญกว่า ผู้สอนจะต้องระวังความเส่ียง  
ท่ีจะเกิดจากการที่ผู้เรียนพึ่งพาผู้สอนมากเกินไประหว่างการท ากิจกรรม 
 6. การสาธิต (Demonstration) เป็นการแสดงตัวอย่างเพื่อเป็นแนวทางการแก้ป๎ญหา 
ท่ีผู้เรียนเผชิญอยู่ รวมถึงการให้ผู้เรียนเกิดการเลียนแบบและสร้างเสริมคุณลักษณะเฉพาะตัวของ
ผู้เรียน 
 Hartman (2002: 23) ได้สรุปเทคนิคของการช่วยเสริมศักยภาพไว้ 7 ประการ ได้แก่ 
 1. การให้ตัวอย่าง (Modeling) 
 2. การให้ค าแนะน า (Cues) 
 3. การบอกบท (Prompts) 
 4. การบอกใบ้ (Hints) 
 5. การบอกวิธีการแก้ป๎ญหาบางส่วน (Partial Solution) 
 6. การให้ตัวอย่างในการคิด (Think-Aloud Model) 
 7. การให้การชี้แนะโดยตรง (Direct Instruction) 
 
5. การช่วยเสริมศักยภาพที่ใช้เทคโนโลย ี

 Sherman (2005: 3-4) แบ่งประเภทของการช่วยเสริมศักยภาพท่ีใช้เทคโนโลยี 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งคอมพิวเตอร์ ออกเป็น 6 ประเภท ดังนี้  
 5.1 การช่วยเสริมศักยภาพด้านวิธีปฏิบัติ (Procedural Scaffolds) เป็นการจัดการ
แนะน าเกี่ยวกับวิธีการใช้แหล่งข้อมูลและเครื่องมือในการเรียนการสอน เช่น เอกสารเกี่ยวกับวิธีการ
ปฏิบัติ การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน แผนท่ี ภาพรวม หรือแผนภาพ 
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 5.2  การช่วยเสริมศักยภาพด้านกระบวนการ (Process Scaffolds) เป็นการช่วยให้       
ผู้เรียนรู้ว่า ตนเองก าลังอยู่ในต าแหน่งใดในการเรียนการสอน และช่วยให้ผู้เรียนสามารถระบุได้ว่า 
จ าเป็นต้องท าอะไรบ้างเพื่อไปยังจุดท่ีต้องการ เช่น การแสดงภาพรวม โดยใช้ซอฟต์แวร์ผังมโนทัศน์
การแสดงเส้นทางของผู้ใช้งานการจัดโครงสร้างของเมนูอย่างชัดเจน และแผนท่ีช่วยให้ผู้เรียนจัด
โครงสร้างข้อมูลได้ 
 5.3  การช่วยเสริมศักยภาพด้านมโนทัศน์ (Conceptual Scaffolds) ซึ่งเป็นการจัดการ
แนะน าเกี่ยวกับส่ิงท่ีผู้เรียนควรพิจารณา หรือการสะท้อนเกี่ยวกับประสบการณ์การเรียนรู้ เช่น การใช้ 
Visual Advance Organizer การแสดงผังมโนทัศน์และภาพรวม โดยใช้ซอฟต์แวร์ รวมถึงการจัด
อภิปรายโดยใช้ห้องสนทนา และกระดานสนทนาเกี่ยวกับหัวข้อเรื่องต่าง ๆ  
 5.4 การช่วยเสริมศักยภาพด้านเมตาคอกนิชัน (Metacognition: Scaffolds) แบ่งเป็น 
3 แบบ ได้แก่ 
  5.4.1 การวางแผน (Metacognitive: Planning) การช่วยเสริมศักยภาพด้าน 
เมตาคอกนิชันเป็นกลไกท่ีช่วยแนะน าผู้เรียนเกี่ยวกับวิธีการคิดท่ีดีท่ีสุดเกี่ยวกับป๎ญหาท่ีศึกษา 
โดยการช่วยเสริมศักยภาพในการวางแผน ช่วยให้ผู้เรียนต้ังเปูาหมายและจุดประสงค์ สร้างผัง
เปรียบเทียบและก าหนดจุดส้ินสุดโครงการสร้างผังมโนทัศน์ เป็นต้น 
  5.4.2 การก ากับ (Metacognitive: Regulation) การช่วยเสริมศักยภาพในการ
ก ากับ ช่วยให้ผู้เรียนในการก ากับติดตามความก้าวหน้าและได้รับผลปูอนกลับเกี่ยวกับการปฏิบัติของ
ตนเอง ซึ่งอาจท าโดยผลปูอนกลับจากเพื่อนโดยการใช้การสนทนาผ่านกลุ่มสนทนาบนเว็บ  
การเปรียบเทียบกับตัวแบบจากวีดิทัศน์ การทดสอบย่อย แบบฝึกหัดแบบมีปฏิสัมพันธ์ 
  5.4.3 การประเมิน (Metacognitive: Evaluating) การช่วยเสริมศักยภาพด้าน 
การประเมิน ช่วยให้ผู้เรียนวิพากษ์วิจารณ์ของกันและกัน การส่งเอกสารไปและกลับจากผู้สอนเพื่อ
การปรับปรุง เช่น การใช้เกณฑ์การให้คะแนน แบบตรวจสอบรายการ ฯลฯ 
 5.5 การช่วยเสริมศักยภาพด้านกลวิธี (Strategic Scaffolds) เป็นการช่วยให้ผู้เรียน
สามารถเลือกวิธีการต่าง ๆ ในการแก้ป๎ญหา ซึ่งอาจท าโดยการสนทนาโดยใช้ Chat และกระดาน
สนทนา 
 5.6 การช่วยเสริมศักยภาพด้านความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล (Interpersonal Scaffolds) 
เป็นการให้การแนะน าเพื่อสนับสนุนการร่วมมือสร้างความรู้ และการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล เช่น 
การเป็นตัวแบบ การให้ตัวอย่างโดยใช้วีดีทัศน์ แบบตรวจสอบรายการส าหรับการปฏิสัมพันธ์ผังแสดง
การก าหนดบทบาทเฉพาะ การช่วยเหลือในการสนทนากลุ่ม  
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6. งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการช่วยเสริมศักยภาพ 

 6.1 งานวิจัยในประเทศ 
  ส าเภา  ดวงแก้ว (2550) ได้ศึกษาการช่วยเสริมศักยภาพท่ีมีอยู่ในส่ือการเรียนรู้บน
คอมพิวเตอร์แบบพึ่งตัวเอง โดยการช่วยเสริมศักยภาพเป็นความช่วยเหลือท่ีมีความจ าเป็นอย่างยิ่ง  
ท่ีควรจะมีในการเรียนการสอนและส่ือ การเรียนรู้แบบพึ่งตัวเอง งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อค้นหา 
ชนิด รูปแบบ และจ านวนของการช่วยเสริมศักยภาพท่ีมีอยู่ในโปรแกรมการเรียนภาษาอังกฤษ 
ซ่อมเสริม และศึกษาถึงการใช้การช่วยเสริมศักยภาพท่ีมี อยู่ในโปรแกรมนี้ของนักศึกษา โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ส าหรับการเรียนภาษาอังกฤษซ่อมเสริมนี้จัดท า โดยกระทรวงศึกษาธิการ และแจกจ่าย  
ไปยังมหาวิทยาลัยท่ัวประเทศส าหรับนักศึกษาท่ีอ่อน ภาษาอังกฤษ เพื่อฝึกฝนเพื่อเติม กลุ่มประชากร
ท่ีเกี่ยวข้องในงานวิจัยนี้ประกอบด้วย นักศึกษาช้ันปีท่ี 1 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
จ านวน 5 คน ซึ่งลงทะเบียนเรียนวิชา LNG 101 ภาษาอังกฤษพื้นฐาน 1 ในภาค การศึกษาท่ี 1 
ในปี 2550 เครื่องมือท่ีใช้เก็บข้อมูล คือ แบบวินิจฉัยชนิด รูปแบบ และจ านวนของการช่วยเสริม
ศักยภาพ โปรแกรมจับภาพบนจอคอมพิวเตอร์ และการสัมภาษณ์กึ่งมีรูปแบบ ผู้วิจัยได้ใช้แบบวินิจฉัย
เพื่อค้นหาชนิดรูปแบบ และจ านวนของการช่วยเสริมศักยภาพท่ีมีอยู่ ในโปรแกรมการเรียน 
ภาษาอังกฤษซ่อมเสริม จากนั้นผู้วิจัยได้น าเอาโปรแกรมภาษาอังกฤษซ่อมเสริมมาทดลองใช้กับ
นักศึกษาเพื่อให้เรียนในแต่ละทักษะตามความสามารถของตนเอง ในขณะเดียวกันการเรียนของ
นักศึกษาจะถูกบันทึกภาพด้วยโปรแกรมจับภาพบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ หลังจากนั้นผู้วิจัยจะน าข้อมูล
จากโปรแกรมจับภาพบนหน้าจอคอมพิวเตอร์มาวิเคราะห์เพื่อดูจ านวนของการช่วยเสริมศักยภาพท่ี
นักศึกษาได้ใช้เพื่อจะน าข้อมูลเบ้ืองต้นท่ีได้มาใช้ประกอบการสัมภาษณ์ ผลการศึกษาพบว่ามีชนิดของ
การช่วยเสริมศักยภาพอยู่จ านวน 6 ชนิด และอยู่ใน 4 รูปแบบ ชนิดของการช่วยเสริมศักยภาพท่ีมี
มากท่ีสุดคือ modeling และชนิดของการช่วยเสริมศักยภาพท่ีพบน้อยท่ีสุดคือ prompt นอกจากนี้ 
ทักษะการออกเสียงเป็นทักษะท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพปรากฏมากท่ีสุด ในขณะท่ีทักษะการเขียนมี
การช่วยเสริมศักยภาพน้อยท่ีสุด ผลจากการสัมภาษณ์พบว่านักศึกษามีความพึงพอใจกับการช่วยเสริม
ศักยภาพท่ีมีอยู่ในโปรแกรม และจ านวนของการช่วยเสริมศักยภาพมีเพียงพอท่ีจะช่วยส่งเสริม  
การเรียนรู้ภาษาอังกฤษให้ดียิ่งขึ้น จากการวิเคราะห์ผลการศึกษาของจ านวนการช่วยเสริมศักยภาพ 
ผู้วิจัยสามารถแบ่งการใช้การช่วยเสริมศักยภาพ ออกเป็นสามรูปแบบ คือ ใช้การช่วยเสริมศักยภาพ
มากกว่าจ านวนท่ีมี ใช้การช่วยเสริมศักยภาพน้อยกว่าจ านวนท่ีมี และใช้การช่วยเสริมศักยภาพเท่ากับ
จ านวนท่ีมี นอกจากนี้ธรรมชาติการเกิดของการช่วยเสริมศักยภาพนั้นจะต้องขึ้นอยู่กับป๎จจัย  
บางประการ เช่น รูปแบบการเรียนการสอน เป็นต้น 
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  จุไรศิริ  ชูรักษ์ (2552) ได้พัฒนาวิธีการช่วยเสริมศักยภาพทักษะการเรียนส าหรับ
นักเรียนท่ีมีความเส่ียงทางด้านวิชาการโดยใช้ชุดฝึกทักษะ และเพื่อศึกษาผลของการใช้วิธีการการช่วย
เสริมศักยภาพทักษะการเรียนส าหรับนักเรียนท่ีมีความเส่ียงทางด้านวิชาการโดยใช้ชุดฝึกทักษะ  
การวิจัยนี้เป็นการวิจัยตามระเบียบวิธีของการวิ จัยและพัฒนา และประยุกต์ใช้ระเบียบวิธีวิจัย 
เชิงคุณภาพโดยการศึกษาทักษะการเรียนท่ีนักเรียนมีป๎ญหาและอุปสรรคต่อการเรียนและก าหนดกลุ่ม
นักเรียนท่ีมีความเส่ียงทางด้านวิชาการศึกษารูปแบบของชุดฝึกทักษะจากต าราและเว็บไซต  
ต่างประเทศแล้วน ามาสังเคราะห์ให้ได้รูปแบบชุดฝึกการพัฒนาทักษะการเรียนตามแนววิธีการการช่วย
เสริมศักยภาพ หลังจากนั้นจึงน าชุดฝึกทักษะการเรียนท่ีพัฒนาขึ้นไปใช้กับนักเรียนท่ีมีความเส่ียง
ทางด้านวิชาการเพื่อศึกษาผลท่ีเกิดขึ้น ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยการวิเคราะห์เนื้อหา 
และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยค่าความถี่และร้อยละประชากรท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวัดควนแร่ จังหวัดพัทลุงปีการศึกษา 2551 จ านวน 7 คน ซึ่งเป็น
นักเรียนท่ีมีความเส่ียงทางด้านวิชาการ ได้มาโดยผ่านกระบวนการคัดกรองด้วยวิธีสัมภาษณ์ครูผู้สอน 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แบบสัมภาษณ์ครูผู้สอนชุดฝึกทักษะการเรียน อนุทินบันทึก
บรรยากาศและพฤติกรรมนักเรียนท่ีเกิดขึ้นในระหว่างใช้ชุดฝึกและแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นของ
นักเรียนต่อการใช้ชุดฝึกการวิจัยได้ผลดังนี้ 1) พบนักเรียนท่ีมีความเส่ียงทางด้านวิชาการ จ านวน  
7 คน ทักษะท่ีเป็นป๎ญหาและอุปสรรคต่อการเรียนของนักเรียน ได้แก่ การเลือกแหล่งข้อมูล การอ่าน
ร้อยแก้ว การอ่านกราฟิก การฟ๎งนิทาน การดูภาพนิ่ง และการจ าข้อมูลประเภทกราฟิกและความเรียง 
2) ผลจากการพัฒนาวิธีการช่วยเสริมศักยภาพทักษะการเรียนโดยใช้ชุดฝึกท าให้ได้ชุดฝึก  
ซึ่งประกอบด้วยหน่วยการเรียนจ านวน 6 หน่วย 3) ผลการใช้ชุดฝึก ท าให้ได้พบว่า (1) นักเรียนทุกคน
ท าใบงานในแต่ละชุดฝึกได้คะแนนในระดับ 2 ขึ้นไป จากเกณฑ์การประเมิน 3 ระดับ (2) ในบาง
ทักษะนักเรียนต้องได้รับข้ันตอนการวางการช่วยเสริมศักยภาพย่อยเพิ่มเติมโดยการจัดแบ่งภาระงาน
เป็นงานย่อยเพิ่มเข้าไปจึงจะประสบความส าเร็จได้ (3) นักเรียนทุกคนเห็นว่าชุดฝึกมีรูปแบบการวาง
การช่วยเสริมศักยภาพท่ีเหมาะสม และเห็นว่าต่อไปจะสามารถแสดงทักษะการเรียนท่ีได้รับจากการ
ฝึกครั้งนี้ได้ด้วยตนเอง 
  พงศ์ธนัช  แซ่จู (2554) ได้ศึกษาการเรียนรู้ของนักเรียน สามารถจัดการเรียนรู้ 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ การพัฒนาส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์โดยการใช้เทคนิค
ดาต้าไมนิ่งเป็นวิวัฒนาการหนึ่งท่ีสามารถประยุกต์ใช้ได้ในงานการศึกษา พร้อมท้ังระบบความ
ช่วยเหลือหรือการช่วยเสริมศักยภาพ ท่ีสนับสนุนการใช้งานของผู้เรียนให้เกิดความสะดวกมากยิ่งขึ้น 
มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบประสิทธิภาพในการคัดแยกคุณลักษณะความรู้ด้านเมตาคอกนิช่ัน
ของเทคนิคดาด้าไมนิ่ง 2) สังเคราะห์ขั้นตอนของกระบวนการเมตาคอกนิช่ัน 3) พัฒนาส่ิงแวดล้อม  
การ เรี ยนรู้ แบบเมตาคอกนิ ช่ัน โดยใ ช้ เทคนิคดา ต้า ไมนิ่ ง  และกา ร ช่วย เสริ ม ศักยภาพ  
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4) หาประสิทธิภาพของส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ฯ 5) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลัง
ของผู้เรียน 6) หาความคงท่ีของพฤติกรรมการเรียนรู้แบบเมตาคอกนิช่ันของผู้เรียน และ 7) หาความ 
พึงพอใจของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้แบบเมตาคอกนิช่ัน โดยใช้เทคนิคดาต้าไมนิ่ง 
และการช่วยเสริมศักยภาพ มีขั้นตอนการวิจัย คือ 1) เปรียบเทียบประสิทธิภาพของเทคนิคการคัด
แยกของเทคนิคดาต้าไมนิ่ง 2) ศึกษาและสังเคราะห์ขั้นตอนของกระบวนการด้านเมตาคอกนิช่ันจาก
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง3) พัฒนาส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ และเตรียมระบฐานข้อมูล 4) พัฒนาระบบการ
ช่วยเสริมศักยภาพเพื่อช่วยให้ผู้เรียนใช้งานได้สะดวกมากขึ้น 5) พัฒนาแบบสอบถามเพื่อเก็บข้อมูล
จากผู้เช่ียวชาญและความพึงพอใจของผู้เรียน 6) ตรวจสอบประสิทธิภาพ และทดลองใช้เครื่องมือก่อน
น าไปใช้จริง7) น าเครื่องมือไปทดลองจริงกับก ลุ่มทดลอง และ 8) เก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อน าไป
ประมวลผลทางสถิติ มีการด าเนินการวิจัยได้ผล คือ 1) เทคนิคการคัดแยกนาอีฟเบย์ เป็นเทคนิค  
การคัดแยกคุณลักษณะของข้อมูลท่ีมีการท านายได้แม่นย าและเหมาะสมท่ีสุดคือร้อยละ 92.04  
2) ขั้นตอนของกระบวนการเมตาคอกนิช่ันท่ีสังเคราะห์ได้มี 4 ขั้นตอนคือ การวางแผนการเรียนรู้ 
(Planning), การทบทวน (Monitoring and Control), การประเมินผล (Evaluation), และการแก้ไข
ปรับปรุง (Revising) 3) ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 10 คนท่ีมีต่อส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้แบบเมตา
คอกนิช่ัน โดยแบ่งเป็นผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา และผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิคและวิธีการด้านละ 5 คน 
มีความคิดเห็นว่าส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้แบบเมตาคอกนิช่ันมีความเหมาะสมตามเกณฑ์ท่ีก าหนด  
และประสิทธิผลของเครื่องมือมีมากกว่า 0.50 4) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 5) ความคงท่ีของพฤติกรรมการเรียนรู้แบบเมตา 
คอกนิช่ันท่ีระดับร้อยละ 60 ขึ้นไปมีจ านวนมากกว่าร้อยละ 80 และ 6) ผลการวิเคราะห์ความพึง
พอใจโดยภาพรวมของผู้เรียนท่ีมีต่อส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้แบบเมตาคอกนิช่ัน โดยใช้เทคนิคดาต้าไม
นิ่งและการช่วยเสริมศักยภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 
 6.2 งานวิจัยในต่างประเทศ 
  Johnson and Koedinger (2006) ได้ศึกษา เรื่อง Designing Knowledge 
Scaffolds to Support Mathematical Problem Solving เป็นการสร้างบทเรียนเพื่อพัฒนา
ความสามารถในการแก้ป๎ญหาโจทย์ป๎ญหาคณิตศาสตร์โดยใช้วิธีการช่วยเสริมศักยภาพ กลุ่มตัวอย่าง
เป็นนักเรียนเกรด 9 จ านวน 223 คน ในประเทศสหรัฐอเมริกา โดยด าเนินการวิจัย 3 ระยะ คือระยะ
ท่ี 1 ทดสอบความสามารถของนักเรียน แล้ววิเคราะห์ป๎ญหาและความบกพร่อง ซึ่งพบว่า นักเรียน 
มีป๎ญหาด้าน   การอ่านโจทย์ การสร้างความคิดรวบยอด และการใช้กระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
ระยะท่ี 2 ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวทางการช่วยเสริมศักยภาพแล้วน าไปใช้กับนักเรียน 
ระยะท่ี 3 ทดสอบความสามารถของนักเรียนหลังการใช้บทเรียน ผลการวิ จัยพบว่า นักเรียน 
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มีความสามารถในการแก้โจทย์ป๎ญหาคณิตศาสตร์หลังการใช้บทเรียนโดยวิธีการการช่วยเสริม
ศักยภาพสูงกว่าก่อนใช้ 
  Kim (2006) ได้ศึกษา เรื่อง Scaffolding Learner Motivation Through A 
Virtual Peer เป็นการศึกษาถึงการใช้เทคโนโลยีขั้นสูงช่วยในการใช้เอกสารอย่างมีประสิทธิภาพ
สามารถใช้วิธีการช่วยเสริมศักยภาพในการเรียนรู้และสร้างองค์ความรู้ในการพัฒนารูปแบบวิธีการ
เรียนแบบจับคู่เพื่อนในห้องเรียนท่ีมีอิทธิพลต่อแรงจูงใจท่ีแน่ชัดต่อผู้เรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การรับรู้
ความสามารถในการท างานของตนเองโดยเฉพาะ เป็นการศึกษ าเชิงส ารวจ 3 ประการ คือ  
การสืบเสาะถึงศักยภาพของคู่เพื่อนเสมือน หรือ Virtual Peers (VPs) ได้แก่ ตัวอักษรดิจิทัล 
ภาพเคล่ือนไหว ฯลฯ การออกแบบจะใช้วิธีการช่วยเสริมศักยภาพด้านแรงจูงใจ ของนักศึกษาท่ีมีต่อ
งานการวางแผนบทเรียน การศึกษาตรวจสอบ วิธีการท่ีแตกต่างกัน ลักษณะของ VPs แรงบันดาลใจ
ของการเรียนรู้เช่น วัดจากผู้เรียน ความเช่ือของตนเองประสิทธิภาพงานท่ีเกี่ยวข้องกับผู้เรียน และ
ความสนใจในงานและในการท างานกับ VPs โดยศึกษา 1) การตรวจสอบความสามารถ และการ
ท างานร่วมกันท่ีประเภทของ VPs 2) การตรวจสอบเพศ และการแสดงออกทางอารมณ์ของ VPs และ 
3) การตรวจสอบเพศ และการตอบสนองทางอารมณ์ของ VPs ผลการศึกษาพบว่า ความสัมพันธ์ 
ท่ีใกล้ชิดระหว่าง แรงจูงใจ ผู้เรียน และลักษณะ VPs เหล่านี้ ผลการวิจัยสนับสนุนยูทิลิต้ี การเรียน
การสอนของการจับคู่เพื่อนเสมือนเป็นโครงสร้างด้านแรงบันดาลใจ 
  Shin, Horng & Pan (2010) ได้ศึกษา เรื่อง A Scaffolding M-learning 
Framework with IMS based IPTV PVR Service โดยเป็นการศึกษาถึง กิจกรรมการเรียนรู้  
M - Learning โดยใช้การช่วยเสริมศักยภาพในการเป็นกรอบการช่วยเหลือ ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้
แบบด้ังเดิมถูกจ ากัดในด้านเวลาและสถานท่ี กระบวนทัศน์การเรียนรู้ใหม่ เช่น M – Learning 
จะกลายเป็นเครื่องมือท่ีเป็นประโยชน์ต่อนักเรียนในกรณีท่ีเรียนรู้ตลอดชีวิต สามารถรองรับเทคโนโลยี
การส่ือสารไร้สายท่ีมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง เช่น เซลลูลาร์ มือถือ(WCDMA, WiMAX และ LTE) 
และ WLAN (IEEE 802.11b/g/n) เทคโนโลยีเหล่านี้จะมีการเข้าถึงเครือข่ายท่ีแตกต่างกันและใช้ 
ในการเช่ือมต่อกับอินเทอร์เน็ตได้อย่างง่ายดายทุกท่ีทุกเวลา กับอุปกรณ์พกพาใด ๆ เช่น PDA, 
Laptop, Notebook รวมท้ังสมาร์ตโฟน ในขณะท่ีการใช้งานท่ีเกิดขึ้นใหม่หลาย ๆ อย่างถูกน ามาใช้
ใน M - Learning เช่น ข้อความส้ัน บริการ Multimedia Messaging Service บริการกระจายเสียง 
เช่น IPTV IPTV เป็นบริการโทรทัศน์กระจายเสียง ตาม Internet Protocol ส่วนบริการโทรทัศน์แบบ
ด้ังเดิมเป็นท่ีนิยมมากในบ้านโรงเรียนหรือ บริษัท แต่ก็เป็นบริการโทรทัศน์ทิศทางเดียว (ไม่มี
ปฏิสัมพันธ์) ส่วนบริการ IPTV มีคุณสมบัติหลักของการเช่ือมต่อสองทิศทางท่ีสามารถให้บริการ
โทรทัศน์แบบโต้ตอบ เช่น บริการการเรียนการสอนแบบโต้ตอบ Personal Video Recorder (PVR) 
ซึ่งเป็นหนึ่งในบริการ IPTV ท่ีส าคัญ เนื้อหาวิดีโอจากทีวีท่ีเป็นบริการ IPTV PVR สามารถใช้ส่ือ 
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การสอนมัลติมีเดียแบบโต้ตอบได้ผลดังนั้นการศึกษาลักษณะนี้จะเสนอกรอบการท างานของ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีแปลกใหม่ การใช้การช่วยเสริมศักยภาพในการเป็นกรอบการช่วยเหลือ
ของ M - Learning ด้วย IMS ตาม PVR บริการ IPTV ในกรอบตาม IMS นี้ การเข้าถึงเครือข่ายท่ี
ได้รับการสนับสนุนโดย IMS สามารถรวมเข้ากับเครือข่ายหลัก IMS และบริการสามารถด าเนินการ
ระหว่างเครือข่ายท่ีมีการเข้าถึงท่ีแตกต่างกันด้วยการช่วยเสริมศักยภาพช่วยในการปรับตัวการเรียน 
การศึกษาอิสระ การจัดการกับสถานการณ์ ใด ๆ ท่ีพบ ซึ่งเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้และ
ประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ที่ไร้รอยต่อของพัฒนาการ 
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ตอนที่ 6 แนวคิดเก่ียวกับมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ (Mathematic Concept)  

 มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ (Mathematics concept) เป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ทาง
คณิตศาสตร์ท่ีส าคัญ ซึ่งหลักหรือแนวคิดนี้สามารถน าไปใช้แก้ป๎ญหาต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์หรือ
น าไปใช้งานได้ การมีมโนทัศน์ท่ีดีและมีความเข้าใจลึกซึ้งจะสามารถพัฒนาการคิดทางคณิตศาสตร์ได้
เป็นอย่างดี 
 1. มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์  
  1.1 ความหมายของมโนทัศน์   
  1.2 มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์  
 2. ความส าคัญของมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
 3. กระบวนการสร้างมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
 4. การเรียนรู้มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
 5. การสอนให้เกิดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
 6. หลักสูตรคณิตศาสตร์ 
 7. การวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
 8. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
 
1. มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 

 1.1 ความหมายของมโนทัศน์ (Concept) มีผู้ก าหนดค าอื่น ๆ แต่มีความหมายเดียวกัน 
เช่น ความคิดรวบยอด มโนคติ มโนมติ มโนภาพ สังกัป เป็นต้น โดยผู้ให้ความหมายไว้ดังนี้ 
 McDonal (อ้างใน ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์, 2546: 119) กล่าวว่าความคิดรวบยอด 
หมายถึง กลุ่มระบบของส่ิงเร้า หรือเหตุการณ์ท่ีมีลักษณะจ าเพาะร่วมกัน 
 Bruner (1956: 244) กล่าวถึงมโนทัศน์ว่า เป็นการจัดประเภทของส่ิงของ การกระท า 
หรือความคิด ซึ่งได้มาจากการจัดส่ิงเหล่านั้นให้เป็นหมวดหมู่ โดยอาศัยคุณลักษณะ (Attributes) 
เป็นเกณฑ์ 
 สุวิทย์ ค ามูล และ อรทัย ค ามูล (2546: 174) ได้กล่าวไว้ว่า มโนทัศน์ หมายถึง ความคิด 
ความเข้าใจท่ีสรุปเกี่ยวกับการจัดกลุ่ม ส่ิงใดส่ิงหนึ่งหรือเรื่องใดเรื่องหนึ่งท่ีเกิดจากการสังเกต หรือ           
การได้รับประสบการณ์เกี่ยวกับส่ิงนั้นหรือเรื่องนั้น แล้วใช้ คุณลักษณะหรือคุณสมบัติท่ีมีลักษณะ
คล้ายคลึงกัน จัดเข้าเป็นกลุ่มเดียวกัน ซึ่งจะท าให้เกิดความเข้าใจส่ิงต่างๆ ได้ง่ายขึ้น ดังนั้ นมโนทัศน์ 
จะท าให้เราสามารถจ าแนกส่ิงใหม่ๆ และเข้าใจได้รวดเร็วตามประสบการณ์ของเราท่ีผ่านมา 
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 มโนทัศน์ คือ ความเข้าใจในข้อสรุปหรือการจ ากัดความในเรื่องใดเรื่องหนึ่งท่ีเกิดจาก            
การได้รับประสบการณ์การเรียนรู้เกี่ยวกับเรื่องนั้น เป็นผลจากสรุปจากการรับรู้มารวมกัน เป็นรูปแบบ
เดียวกัน 
 1.2 มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
  Eggen and Kauchak (2006: 108) ได้ให้ความหมายของมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์
ไว้ว่า มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เป็นความคิดความเข้าใจของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงเร้า ซึ่งบุคคลสามารถจัด
ประเภทหรือจัดกลุ่มของส่ิงเร้าท่ีมีคุณสมบัติบางประการร่วมกัน โดยผ่านกระบวนการเรียนรู้ เช่น 
มโนทัศน์ของรูปส่ีเหล่ียมผืนผ้า คือรูปส่ีเหล่ียมท่ีมีขนาดของมุมท้ังส่ีเท่ากัน และเท่ากับ 90 องศา 
มีด้านตรงข้ามยาวเท่ากันและขนานกัน เป็นต้น 
  อัมพร  ม้าคนอง (2547: 5) ได้ให้ความหมายของมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ ไว้ว่า 
มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความคิดนามธรรมท่ีท าให้มนุษย์สามารถแยกแยะวัตถุ หรือ
เหตุการณ์ว่า เป็นตัวอย่างหรือไม่เป็นตัวอย่างของความคิดท่ีเป็นนามธรรมนั้น ตัวอย่างของมโนทัศน์
ทางคณิตศาสตร์ เช่น มโนทัศน์ของการเท่ากัน มโนทัศน์ของการเป็นสับเซต มโนทัศน์เกี่ยวกับรูปของ
สามเหล่ียม ส่ีเหล่ียม เป็นต้น 
  จากความหมายของ มโนทัศน์และมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ สามารถสรุปได้ว่า  
มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความคิดส าคัญและความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์  
ซึ่งเกิดมาจากความรู้ การสังเกตหรือการได้รับประสบการณ์ในการเรี ยนรู้ โดยสรุปออกมาเป็นบท
นิยาม ทฤษฎีบท และสมบัติของวิชาคณิตศาสตร์ 
 
2. ความส าคัญของมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 

 De Cecco (1974: 402-416) ได้กล่าวถึงความส าคัญของมโนทัศน์ สรุปได้ว่า 
 2.1 มโนทัศน์ช่วยลดความซับซ้อนของธรรมชาติ และส่ิงแวดล้อมหรือเหตุการณ์ต่าง ๆ  
ท่ีมีอยู่มากมาย การท่ีเราตอบสนองต่อส่ิงเร้าทีละอย่างเป็นเรื่องยาก ดังนั้นมนุษย์จึงใช้มโนทัศน์ในการ
จัดแบ่งส่ิงต่าง ๆ เป็นกลุ่มท าให้การตอบสนองหรือส่ือความหมายได้ง่ายข้ึน 
 2.2  มโนทัศน์ช่วยให้รู้จักส่ิงต่าง ๆ การรู้จักเป็นการจัดส่ิงเร้าให้อยู่ในกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง เช่น 
การแยกได้ว่าเสียงท่ีได้ยินเป็นเสียงอะไร อยู่ในพวกไหน และใช้มโนทัศน์นี้เป็นพื้นฐานในการเรียนรู้
ต่อไป 
 2.3  มโนทัศน์ช่วยในการเรียนรู้ได้มากขึ้น เช่น เมื่อมีการเรียนรู้เรื่องหนึ่ง ๆ เราสามารถ
น าไปใช้ได้เลยโดยไม่ต้องเรียนซ้ า เช่น รู้จักสัตว์เล้ียงลูกด้วยนม จากนั้นเมื่อเราพบสัตว์ประเภท
เดียวกันเราก็สามารถแยกแยะได้ 



 

 

113 

 2.4 มโนทัศน์ช่วยในการแก้ป๎ญหา ท าให้เรารู้จักว่าวัตถุนั้นอยู่ในกลุ่มใดเหตุการณ์ใหม่  
อยู่ในกลุ่มใด แล้วท าให้เกิดการตัดสินใจต่อไป ดังนั้นการมีมโนทัศน์ท่ีถูกต้องและกว้างขวางก็เท่ากับ  
ท าให้รู้จักการแก้ป๎ญหามากขึ้น 
 2.5  มโนทัศน์ช่วยในการเรียนการสอน เพราะในการเรียนการสอนต้องอาศัยการส่ือสาร
ในรูปการฟ๎ง การพูด การอ่าน และการเขียน 
 มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์มีความส าคัญ คือ ช่วยลดความซับซ้อนของเนื้อหาช่วยการ
จัดแบ่งส่ิงต่าง ๆ เป็นกลุ่ม ช่วยในการเรียนรู้ได้มากขึ้น สามารถน าไปใช้ได้เลยโดยไม่ต้องเรียนซ้ า 
ช่วยในการแก้ป๎ญหาและรู้จักการแก้ป๎ญหาในการเรียนการสอน 
 
3. กระบวนการสร้างมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 

 Lovell (1996: 12-13) ได้กล่าวเกี่ยวกับกระบวนการสร้างมโนทัศน์ไว้ว่ากระบวนการ
สร้างมโนทัศน์มี 3 ขั้นตอน คือ การรับรู้ (Perception) การย่นย่อ (Abstraction) การสรุป 
(Generalization) การย่นย่อเป็นส่ิงท่ีส าคัญในการสร้างมโนทัศน์ ได้แก่ ลักษณะเด่นท่ีรวมกันของวัตถุ 
หรือเหตุการณ์ในส่ิงแวดล้อมนั้นๆ นักเรียนจะสามารถสร้างมโนทัศน์ได้ก็ต่อเมื่อนักเรียนสามารถ
แยกแยะสมบัติของวัตถุหรือเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น จากนั้นสามารถสรุปครอบคลุมในลักษณะท่ีร่วมกัน
ของส่ิงท่ีค้นพบได้ 
 ปราณี รามสูต (2528) ได้กล่าวถึงกระบวนการสร้างมโนทัศน์ไว้ว่า มโนทัศน์ของคนเรา 
เป็นผลเนื่องมาจากประสบการณ์ คือ เมื่อได้ปะทะความสัมพันธ์กับส่ิงเร้า จนในท่ีสุดเกิดโครงสร้าง
ของมโนทัศน์ขึ้นมาได้ ซึ่งมีกระบวนการเป็นล าดับดังนี้ 
 1)  การรับรู้ 
 2)  ความจ า 
 3)  การคิดหาเหตุผล 
 4)  การจัดระเบียบหรือประสมประสานความคิดเห็นเกี่ยวกับส่ิงเร้านั้นให้เป็นหมวดหมู่ 
 จากกระบวนการดังกล่าว อธิบายได้ว่า เมื่อปะทะกับส่ิงเร้า บุคคลจะเกิดการรับรู้เมื่อ  
รับแล้วก็จะไปเก็บไว้ในความจ า เมื่อได้รับรู้กลุ่มของส่ิงเร้าใดมากเข้า ความจ าเกี่ยวกับส่ิงเร้านั้นก็จะมี
มากขึ้น ก็เกิดการคิดหาเหตุผล มีการประสมประสานกันระหว่างการรับรู้ ความจ า และความคิดเห็น
เกี่ยวกับส่ิงนั้น การมองเห็นความแตกต่างของกลุ่มส่ิงเร้านั้น ๆ กว่าต่าง ไปจากกลุ่มของส่ิงเร้าอื่น
อย่างไร และสรุปรวบยอดลักษณะของกลุ่มของส่ิงเร้านั้นว่าคล้ายคลึงกับส่ิงเร้าประเภทเดียวกันในแง่
ใดบ้าง 
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 Ausubel (1968: 517) ได้กล่าวเกี่ยวกับกระบวนการสร้างมโนทัศน์ไว้ว่ากระบวนการ
สร้างมโนทัศน์ประกอบด้วย 
 1)  ความสามารถในการจ าแนกความแตกต่างของส่ิงเร้าได้ 
 2)  สร้างสมมติฐานเกี่ยวกับการรวมลักษณะของส่ิงเร้าท่ีเหมือนกัน 
 3)  ทดสอบสมมติฐานมโนทัศน์ท่ีสร้างขึ้นในสถานการณ์หนึ่ง 
 4)  เลือกสมมติฐานท่ีสามารถครอบคลุมส่ิงเร้าท่ีมีลักษณะบางประการร่วมกันได้ 
 5)  จัดลักษณะของส่ิงเร้าท่ีคัดเลือกได้จากสมมติฐาน ให้มาสัมพันธ์กับระบบการคิดท่ีมีอยู่
เดิมแล้ว ในโครงสร้างของความคิด 
 6)  แยกแยะความแตกต่างระหว่างมโนทัศน์ท่ีรับมาใหม่ กับมโนทัศน์เดิมท่ีมีอยู่แล้วเพื่อหา
ความสัมพันธ์กัน 
 7)  สรุปครอบคลุมลักษณะเฉพาะของมโนทัศน์ใหม่ ให้ครอบคลุมไปยังส่วนย่อยท้ังหมด 
ในกลุ่ม 
 8) คิดหาสัญลักษณ์ทางภาษาท่ีเหมาะสม มาใช้เป็นตัวแทนของมโนทัศน์ท่ีรับมาใหม่ 
 Bell (1981: 108) ได้กล่าวถึง กระบวนการสร้างมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ว่าเป็นความคิด
ทางนามธรรมในการจัดกลุ่มส่ิงของ หรือเหตุการณ์ใดท่ีเป็นตัวอย่างและไม่ใช่ตัวอย่าง เช่น ค าว่า เซต 
สับเซต การเท่ากัน การไม่เท่ากัน รูปสามเหล่ียม ลูกบาศก์ รัศมี และเลขยกก าลัง เป็นมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ คนท่ีจะเรียนรู้มโนทัศน์ของรูปสามเหล่ียมจะต้องสามารถจ าแนกเซตของรูปต่างๆ เป็น  
2 กลุ่ม คือกลุ่มท่ีเป็นรูปสามเหล่ียมกับกลุ่มท่ีไม่เป็นรูปสามเหล่ียม 
 
4. การเรียนรู้มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 

 ปราณี รามสูต (2528: 138) มโนทัศน์ของคนเราเกิดจากการได้รับประสบการณ์ และ
กระบวนการเรียนรู้มโนทัศน์นั้น เกิดขึ้นเมื่อได้ปะทะกับส่ิงเร้า บุคคลจะเกิดการรับรู้ (Perception) 
เมื่อรับรู้แล้วก็จะเก็บเอาเป็นความจ า (Memory) เมื่อได้รับรู้กลุ่มของส่ิงเร้าใดมากเข้าความจ า
เกี่ยวกับกลุ่มของส่ิงเร้านั้นมีมากขึ้น ก็เกิดการคิดหาเหตุผล มีการประสมประสาน ( Integration) กัน
ระหว่างการรับรู้ ความจ า และความคิดเกี่ยวกับส่ิงนั้น การมองเห็นความแตกต่างของกลุ่มส่ิงเร้านั้น ๆ 
ว่าต่างไปจากกลุ่มส่ิงเร้าอื่นอย่างไร (Discrimination) และการสรุปรวบยอด (Generation) ลักษณะ
ของส่ิงเร้านั้นว่าคล้ายคลึงกับส่ิงเร้าประเภทเดียวกันในแง่ใดบ้าง 
 ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์ (2534:111) ได้กล่าวถึงล าดับข้ันของการเรียนรู้มโนทัศน์ดังนี้ 
 1)  การเรียนรู้เริ่มต้นจากการได้รับประสบการณ์ของผู้เรียนจากส่ิงท่ีได้เห็นและส่ิงท่ีได้
สัมผัสมาก่อน 
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 2) จากประสบการณ์เดิม ผู้เรียนจะน าความรู้นั้นมาใช้ในการแยกแยะความแตกต่างของ
ส่ิงเร้าท่ีได้รับ 
 3)  ผู้เรียนจะเริ่มพิจารณาถึงลักษณะร่วมของส่ิงเร้านั้น 
 4)  ต้ังสมมติฐานว่าความรู้มโนทัศน์นั้นคืออะไร 
 5)  ทดสอบสมมติฐานท่ีสร้างขึ้น 
 6) เลือกข้อสมมติฐานท่ีสามารถรวมกลุ่มส่ิงเร้า ซึ่งมีลักษณะบางประการร่วมกันหาก
ปรากฏว่าถูกก็จะคงสมมติฐานไว้อย่างนั้น ถ้าผิดจะกลับไปสังเกตและคิดต้ังสมมติฐานใหม่จนกว่า  
จะถูกต้อง ก็จะคงสมมติฐานนั้นไว้ 
 Ausubel (1968: 517) ได้กล่าวไว้ว่า กระบวนการเรียนรู้มโนทัศน์เกิดขึ้นได้ 2 วิธี คือ 
 1.  การสร้างมโนทัศน์ (Concept Formation) หมายถึง การเรียนรู้มโนทัศน์จาก
ประสบการณ์ของการเรียนรู้ เป็นการเรียนรู้โดยการค้นพบ หรือใช้วิธีการอุปมาน ( Inductive 
Process) ตัวอย่างเช่น เด็กท่ีเรียนรู้มโนทัศน์ของเครื่องใช้ชีวิตประจ าวัน เช่น หมวก และรองเท้า 
โดยการมีประสบการณ์ว่า ถ้าจะออกไปข้างนอกจะต้องสวมหมวกท่ีศีรษะสวมรองเท้าท่ีเท้าเป็นต้น 
 2.  การแตกย่อยมโนทัศน์ (Concept Assimilation) หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ 
มโนทัศน์แบบอนุมาน (Deductive Process) โดยทราบค าจ ากัดความของมโนทัศน์พร้อมกับตัวอย่าง
ของมโนทัศน์และคุณลักษณะวิกฤติ (Critical Attributes) ของมโนทัศน์นั้น เด็กโตและ ผู้ใหญ่ใช้
กระบวนการ Concept Assimilation นี้ 
 
5. การสอนให้เกิดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 

 Charlesworth (2005: 29-34) ได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนา 
มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนเด็กเล็ก ซึ่งขั้นตอนเหล่านี้สามารถใช้ได้กับการสอนท่ัว ๆ ไปโดย            
การจัดการเรียนการสอนดังกล่าวมีทั้งหมด 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
 5.1 ประเมินสภาพท่ีนักเรียนเป็นอยู่ (Assess) เพื่อให้ทราบความรู้ของนักเรียน                 
อันจะน าไปสู่การวางแผนการจัดการเรียนการสอน ซึ่งนักเรียนแต่ละคนย่อมมีความแตกต่างกัน 
 5.2  ต้ังวัตถุประสงค์ (Choose Objectives) เมื่อประเมินสภาพในขั้นท่ี 1 แล้วครูน า
สภาพนั้นมาช่วยในการตั้งวัตถุประสงค์ โดยอย่างน้อยต้องต้ังวัตถุประสงค์ให้นักเรียนท่ีอ่อนได้เรียนรู้
เพิ่มข้ึนเท่ากับนักเรียนท่ีเก่ง 
 5.3  วางแผนการจัดประสบการณ์ท่ีท าให้นักเรียนได้บรรลุวัตถุประสงค์  (Plan 
Experience) ต้องพึงระลึกว่าเด็กเล็กจะเรียนได้ดีในประสบการณ์ตามธรรมชาติ 
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 5.4  เลือกวัสดุ อุปกรณ์ หรือส่ือต่าง ๆ ท่ีจะน ามาใช้ในการเรียนการสอน  (Select 
Materials) โดยส่ือต้องเป็นส่ือท่ีดี ท าอย่างดี ปลอดภัยต่อเด็ก ต้องออกแบบเพื่อให้นักเรียนเข้าถึง  
มโนทัศน์นั้น สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และเหมาะสมกับระดับของนักเรียน 
 5.5  ปฏิบัติการสอนนักเรียนตามแผนท่ีวางไว้ (Teach) 
 5.6 ประเมินว่านักเรียนเรียนรู้ส่ิงท่ีต้องการสอนหรือไม่ (Evaluate) ถ้าเรียนรู้แล้วกลับไป
เริ่มท่ีขั้นตอนท่ี 2 แต่ถ้ายังไม่เกิดการเรียนรู้ ครูต้องกลับไปเริ่มท่ีขั้นตอนท่ี 1 อีกครั้ง ท้ังนี้สามารถ
เขียนสรุปข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนได้ดังแผนภาพ ดังนี้ 

 
ภาพที่ 2-3 ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนให้เกิดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 

  
 ส่วนทฤษฎีการพัฒนาการเรียนรู้ ของ Piaget (อ้างใน ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์, 2546: 
126) แบ่งการพัฒนาการเรียนรู้ออกเป็นขั้นต่างๆ ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1  ความสามารถทางประสาทสัมผัสและการเคล่ือนไหว (ระดับอายุ 0 – 2 ปี) 
เป็นช่วงเวลาท่ีเด็กพยายามเคล่ือนไหว การพัฒนาของตนจากความเกี่ยวพันในตนเอง ไปสู่การ
แยกแยะความแตกต่างของตนเองกับวัตถุส่ิงของ และได้มีการพัฒนาการด้านการรับรู้เกี่ยวกับท่ีว่าง 
เวลา การลอกเลียนแบบ และความเกี่ยวพันของเหตุและผล ในการนี้ประสาทสัมผัสและทักษะของ
การเคล่ือนไหวจัดสภาพการรับรู้ต่อเนื่องไป โดยเน้นการรับรู้ส่ิงหนึ่งส่ิงใดทีละอย่าง 
 ขั้นที่ 2  ขั้นตระเตรียมปฏิบัติการจัดระเบียบแบบรูปธรรม (ระดับอายุ 2 – 11 ปี) 
ในขั้นนี้เป็นช่วงเวลาท่ีการแสดงออกของเด็กในด้านความคิดจะปรากฏขึ้นเป็นครั้งแรก และในท่ีสุด 
จะเป็นความคงท่ี การแสดงความคิดนี้เด็กจะใช้รูปแบบของสัญลักษณ์ในการจัดระเบียบกลุ่มของ
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เหตุการณ์แยกจากกัน ซึ่งเป็นอิสระจากขอบเขตของรูปธรรมตามความเป็นจริง และเป็นการปฏิบัติ
ทางด้านสัญลักษณ์ 
 ขั้นที่ 3  ขั้นปฏิบัติการปกติ (ระดับอายุ 11 – 15 ปี) การแสดงความคิดในช่วงนี้
พัฒนาขึ้นมาเป็นส่ิงท่ีมีค่าตรงตามความเป็นจริงและเกี่ยวพันกันกับการใช้ความรู้ความเข้าใจ  
ในการแก้ป๎ญหาต่าง ๆ ได้อย่างกว้างขวางขึ้น  
  
6. หลักสูตรคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

 หลักสูตรคณิตศาสตร์ท่ีใช้เรียนในป๎จจุบัน เป็นไปตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ซึ่งกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 มี ดังนี้  
(ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2551) 
 
 6.1  ค าอธิบายรายวิชา 
   ศึกษา ฝึกทักษะการคิดค านวณ  และฝึกการแก้ป๎ญหาในสาระต่อไปนี้ จ านวนนับ 1 
ถึง 100 และ 0 การบอกจ านวน การอ่านและการเขียนตัวเลขฮินดู อารบิกและตัวเลขไทยแสดง
จ านวน ช่ือหลักค่าของตัวเลขในแต่ละหลัก การเขียนในรูปการกระจายการเปรียบเทียบจ านวน การ
ใช้เครื่องหมาย = < > การเรียงล าดับจ านวน การนับเพิ่ม ทีละ 1 ทีละ 2 การนับลดทีละ 1 การบวก 
การลบ และโจทย์ป๎ญหา ความหมายของการบวก การลบ และการใช้เครื่องหมาย + - การบวกท่ีไม่มี
การทด การลบท่ีไม่มีการกระจาย การบวก ลบระคน โจทย์ป๎ญหา การสร้างโจทย์ป๎ญหาการบวก            
การลบ การวัดความยาว ความสูง และระยะทางโดยใช้หน่วยที่ไม่ใช่หน่วยมาตรฐาน การเปรียบเทียบ
ความยาว การช่ัง การช่ังโดยใช้หน่วยท่ีไม่ใช่หน่วยมาตรฐาน การเปรียบเทียบน้ าหนัก การตวง            
การตวงโดยใช้หน่วยที่ไม่ใช่หน่วยมาตรฐาน การเปรียบเทียบปริมาตรและความจุ เวลา ช่วงเวลาในแต่
ละวัน (กลางวัน  กลางคืน เช้า สาย เท่ียง บ่าย เย็น) จ านวนวันและช่ือวันในสัปดาห์ การเตรียม           
ความพร้อมทางเรขาคณิต รูปสามเหล่ียม รูปส่ีเหล่ียม รูปวงกลม รูปวงรี แบบรูปและความสัมพันธ์ 
แบบรูปของจ านวนท่ีเพิ่มขึ้นทีละ 1 ทีละ 2 แบบรูปของจ านวนท่ีลดลงทีละ 1 แบบรูปของรูปท่ีมี
รูปร่าง ขนาดหรือสีท่ีสัมพันธ์กันอย่างใดอย่างหนึ่ง  
  เพื่อให้ผู้เรียนได้ศึกษาและจัดประสบการณ์หรือสร้างสถานการณ์ท่ีใกล้ตัวให้ผู้เรียนได้
ศึกษาค้นคว้า โดยปฏิบัติจริง ทดลอง สรุป รายงาน เพื่อพัฒนาทักษะ/กระบวนการในการคิดค านวณ 
การแก้ป๎ญหา การให้เหตุผล การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ และน าประสบการณ์ ด้านความรู้ 
ความคิด ทักษะกระบวนการท่ีได้ไปใช้ในการเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ และใช้ในชีวิต ประจ าวันอย่างสร้างสรรค์ 
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รวมท้ังเห็นคุณค่าและเจตคติท่ีดีต่อคณิตศาสตร์  สามารถท างานอย่างเป็นระบบระเบียบ รอบคอบ  
มีความรับผิดชอบ มีวิจารณญาณและเช่ือมั่นในตนเอง 
 
  6.2  โครงสร้างรายวิชา 
    6.2.1  หน่วยที่ 1 จ านวนนับ 1 ถึง 10 และ 0 มีสาระแกนกลาง คือ 
       (1) การเขียนตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย และตัวหนังสือแสดงจ านวน 
       (2)  การอ่านตัวเลขฮินดูอารบิกและตัวเลขไทย 
       (3)  การนับเพิ่มทีละ 3 ทีละ 4 ทีละ 25 และ ทีละ 50 
       (4)  การนับลดทีละ 3 ทีละ 4 ทีละ 5 ทีละ ๒๕ และทีละ 50 
       (5) หลักและค่าของเลขโดดในแต่ละหลักและการใช้ 0 ในการยึด
ต าแหน่งของหลัก 
       (6)  การเขียนตัวเลขแสดงจ านวนในรูปกระจาย 

       (7)  การเปรียบเทียบจ านวนและการใช้เครื่องหมาย =  >  <  
       (8)  การเรียงล าดับจ านวนไม่เกินห้าจ านวน 
    6.2.2  หน่วยท่ี 2 การบวกจ านวนสองจ านวนท่ีมีผลบวกไม่เกิน 9 มีสาระ
แกนกลาง คือ 
       (1) ความหมายของการบวก และการใช้เครื่องหมาย + 
       (2)  การบวกท่ีไม่มีการทด  
       (3)  ความหมายของการลบ และการใช้เครื่องหมาย – 
       (4)  การลบท่ีไม่มีการกระจาย 
       (5)  โจทย์ป๎ญหาการบวก การลบ 
       (6)  โจทย์ป๎ญหาการบวก ลบระคน 
       (7) การสร้างโจทย์ป๎ญหาการบวก การลบ 
    6.2.3  หน่วยท่ี 3 การลบจ านวนสองจ านวนท่ีมีตัวต้ังไม่เกิน 9 มีสาระแกนกลาง คือ 
       (1)  ความหมายของการบวก และการใช้เครื่องหมาย + 
       (2)  การบวกท่ีไม่มีการทด  
       (3)  ความหมายของการลบ และการใช้เครื่องหมาย – 
       (4)  การลบท่ีไม่มีการกระจาย  
       (5)  การบวก  ลบระคน      
       (6)  โจทย์ป๎ญหาการบวก การลบ 
       (7)  โจทย์ป๎ญหาการบวก ลบระคน 
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       (8)  การสร้างโจทย์ป๎ญหาการบวก การลบ 
    6.2.4  หน่วยที่ 4 จ านวนนับ 11 ถึง 20 มีสาระแกนกลาง คือ 
       (1)  การใช้จ านวนบอกปริมาณท่ีได้จากการนับ 
       (2) การเขียนตัวเลขฮินดูอารบิก และตัวเลขไทยแสดงจ านวน 
       (3)  การอ่านตัวเลขฮินดูอารบิกและตัวเลขไทย 
       (4)  การนับเพิ่มทีละ 1 ทีละ 2 การนับลดทีละ 1 
       (5)  หลักและค่าของเลขโดดในแต่ละหลัก 
       (6)  การเขียนตัวเลขแสดง 

       (7)  การเปรียบเทียบจ านวนและการใช้เครื่องหมาย =  >  < 
       (8)  การเรียงล าดับจ านวนไม่เกินห้าจ านวน 
    6.2.5  หน่วยที่ 5 การบวกจ านวนท่ีมีผลลัพธ์ไม่เกิน 20 มีสาระแกนกลาง คือ 
       (1) ความหมายของการบวก และการใช้เครื่องหมาย + 
       (2)  การบวกท่ีไม่มีการทด  
       (3)  ความหมายของการลบ และการใช้เครื่องหมาย – 
       (3)  การลบท่ีไม่มีการกระจาย  
       (4)  การบวก ลบระคน    
       (5)  โจทย์ป๎ญหาการบวก การลบ 
       (6)  โจทย์ป๎ญหาการบวก ลบระคน 
       (7)  การสร้างโจทย์ป๎ญหาการบวก การลบ 
    6.2.6  หน่วยที่ 6 การลบจ านวนท่ีมีตัวตั้งไม่เกิน 20 มีสาระแกนกลาง คือ 
       (1)  ความหมายของการบวก และการใช้เครื่องหมาย + 
       (2)  การบวกท่ีไม่มีการทด  
       (3)  ความหมายของการลบ และการใช้เครื่องหมาย – 
       (4)  การลบท่ีไม่มีการกระจาย  
       (5)  การบวก ลบระคน    
       (6)  โจทย์ป๎ญหาการบวก การลบ 
       (7)  โจทย์ป๎ญหาการบวก ลบระคน 
       (8)  การสร้างโจทย์ป๎ญหาการบวก การลบ 
    6.2.7  หน่วยที่ 7 การวัดความยาว มีสาระแกนกลาง คือ 
       (1)  การเปรียบเทียบความยาว (สูงกว่า เต้ียกว่า ยาวกว่า ส้ันกว่า ยาว
เท่ากัน สูงเท่ากัน) 
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       (2)  การวัดความยาวโดยใช้หน่วยที่ไม่ใช่หน่วยมาตรฐาน 
       (3)  การเปรียบเทียบน้ าหนัก (หนักกว่า เบากว่า หนักเท่ากัน) 
       (4)  การช่ังโดยใช้หน่วยที่ไม่ใช่หน่วยมาตรฐาน 
       (5)  การเปรียบเทียบปริมาตรและความจุ (มากกว่า น้อยกว่า เท่ากัน 
จุมากกว่า จุน้อยกว่า จุเท่ากัน) การตวงโดยใช้หน่วยที่ไม่ใช่หน่วยมาตรฐาน 
    6.2.8  หน่วยที่ 8 การชั่งและการตวง มีสาระแกนกลาง คือ 
       (1)  การเปรียบเทียบความยาว (สูงกว่า เต้ียกว่า ยาวกว่า ส้ันกว่า 
ยาวเท่ากัน สูงเท่ากัน) 
       (2)  การวัดความยาวโดยใช้หน่วยที่ไม่ใช่หน่วยมาตรฐาน 
       (3) การเปรียบเทียบน้ าหนัก (หนักกว่า เบากว่า หนักเท่ากัน) 
       (4)  การช่ังโดยใช้หน่วยทีไม่ใช่หน่วยมาตรฐาน 

       (5) การเปรียบเทียบปริมาตรและความจุ (มากกว่า น้อยกว่า เท่ากัน 
จุมากกว่า จุน้อยกว่า จุเท่ากัน)  
       (6)  การตวงโดยใช้หน่วยที่ไม่ใช่หน่วยมาตรฐาน 
    6.2.9  หน่วยที่ 9 จ านวน 21 ถึง 100 มีสาระแกนกลาง คือ 
       (1)  การใช้จ านวนบอกปริมาณท่ีได้จากการนับ 
       (2)  การเขียนตัวเลขฮินดูอารบิก และตัวเลขไทยแสดงจ านวน 
       (3)  การอ่านตัวเลขฮินดูอารบิกและตัวเลขไทย 
       (4)  การนับเพิ่มทีละ 1 ทีละ 2  การนับลดทีละ 1 
       (5)  หลักและค่าของเลขโดดในแต่ละหลัก 
       (6)  การเขียนตัวเลขแสดงจ านวนในรูปกระจาย 
       (7)  การเปรียบเทียบจ านวนและการใช้เครื่องหมาย     =  > < 
       (8)  การเรียงล าดับจ านวนไม่เกินห้าจ านวน 
    6.2.10 หน่วยที่ 10 การเตรียมความพร้อมทางเรขาคณิต มีสาระแกนกลาง คือ 
       (1)  รูปสามเหล่ียม  
       (2) รูปส่ีเหล่ียม  
       (3) รูปวงกลม  
       (4) รูปวงรี  
    6.2.11 หน่วยที่ 11 แบบรูปและความสัมพันธ์ มีสาระแกนกลาง คือ 
       (1)  แบบรูปของจ านวนท่ีเพิ่มข้ึนทีละ 1 ทีละ 2 
       (2)  แบบรูปของจ านวนท่ีลดลงทีละ 1 



 

 

121 

       (3)  แบบรูปของรูปท่ีมีรูปร่าง ขนาดหรื อสีท่ีสัมพันธ์กันอย่างใด 
อย่างหนึ่ง เช่น  
    6.2.12 หน่วยท่ี 12 เวลา มีสาระแกนกลาง คือ 
       (1)  ช่วงเวลาในแต่ละวัน (กลางวัน กลางคืน เช้า สาย เท่ียง บ่าย เย็น) 
       (2)  จ านวนวันและช่ือวันในสัปดาห์ 
    6.2.13 หน่วยที่ 13 การบวกท่ีมีผลลัพธ์ไม่เกิน 100 มีสาระแกนกลาง คือ 
       (1)  ความหมายของการบวก และการใช้เครื่องหมาย + 
       (2)  การบวกท่ีไม่มีการทด  
       (3)  ความหมายของการลบ และการใช้เครื่องหมาย – 
       (4)  การลบท่ีไม่มีการกระจาย  
       (5)  การบวก ลบระคน    
       (6)  โจทย์ป๎ญหาการบวก การลบ 
       (7)  โจทย์ป๎ญหาการบวก ลบระคน 
       (8)  การสร้างโจทย์ป๎ญหาการบวก การลบ 

     6.2.14 หน่วยที่ 14 การลบจ านวนท่ีมีตัวตั้งไม่เกิน 100 มีสาระแกนกลาง คือ 
       (1)  ความหมายของการบวก และการใช้เครื่องหมาย + 

       (2)  การบวกท่ีไม่มีการทด  
       (3)  ความหมายของการลบ และการใช้เครื่องหมาย – 
       (4)  การลบท่ีไม่มีการกระจาย การบวก ลบระคน   
       (5)  การบวก ลบระคน    
       (6)  โจทย์ป๎ญหาการบวกการลบ 
       (7)  โจทย์ป๎ญหาการบวก ลบระคน 
       (8)  การสร้างโจทย์ป๎ญหาการบวก 
    6.2.15 หน่วยท่ี 15 การบวกลบระคน มีสาระแกนกลาง คือ 
       (1)  ความหมายของการบวก และการใช้เครื่องหมาย + 
       (2)  การบวกท่ีไม่มีการทด  
       (3)  ความหมายของการลบ และการใช้เครื่องหมาย – 
       (4)  การลบท่ีไม่มีการกระจาย การบวก ลบระคน   
       (5)  การบวก ลบระคน    
       (6)  โจทย์ป๎ญหาการบวกการลบ 
       (7)  โจทย์ป๎ญหาการบวก ลบระคน 
       (8)  การสร้างโจทย์ป๎ญหาการบวก การลบ 
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    6.2.16 หน่วยท่ี 16 โจทย์ป๎ญหาการบวกลบระคน มีสาระแกนกลาง คือ 
       (1)  ความหมายของการบวก และการใช้เครื่องหมาย + 
       (2)  การบวกท่ีไม่มีการทด  
       (3)  ความหมายของการลบ และการใช้เครื่องหมาย – 
       (4)  การลบท่ีไม่มีการกระจาย 
       (5)  การบวก ลบระคน    
       (6)  โจทย์ป๎ญหาการบวกการลบ 
       (7)  โจทย์ป๎ญหาการบวก ลบระคน 
       (8)  การสร้างโจทย์ป๎ญหาการบวก การลบ 
 หลักสูตรคณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 มีการเรียนการสอนทางด้านคณิตศาสตร์ 
ตามหลักสูตรแกนกลาง ประกอบด้วย 1) จ านวนนับ 1 ถึง 10 และ 0  2) การบวกจ านวนสองจ านวน
ท่ีมีผลบวกไม่เกิน 9 3) การลบจ านวนสองจ านวนท่ีมีตัวต้ังไม่เกิน 9 4) จ านวนนับ 11 ถึง 20  
5) การบวกจ านวนท่ีมีผลลัพธ์ไม่เกิน 20 6)  7) การวัดความยาว 8) การช่ังและการตวง 9) จ านวน 21 
ถึง 100 10) การเตรียมความพร้อมทางเรขาคณิต 11) แบบรูปและความสัมพันธ์ 12) เวลา  
13) การบวกท่ีมีผลลัพธ์ไม่เกิน 100  14) การลบจ านวนท่ีมีตัวต้ังไม่เกิน 100 15) การบวกลบระคน 
16) โจทย์ป๎ญหาการบวกลบระคน ส าหรับเนื้อหาท่ีน ามาใช้ในการวิจัยครั้นนี้ ได้แก่ เนื้อหาเฉพาะ 
เรื่อง เลขจ านวน 
 
7. การวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 

 เมื่อนักเรียนได้รับการสอนจนเกิดมโนทัศน์แล้ว การวัดประเมินผลจึงเป็นส่ิงส าคัญ             
การตรวจสอบว่านักเรียนมีมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์เพียงใด ซึ่งการวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ ได้มี
นักการศึกษาได้กล่าวถึงการวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ไว้ดังนี้ 
 Wilson (1971: 645-670) ได้กล่าวถึงการวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ว่า การวัดมโน
ทัศน์ทางคณิตศาสตร์เป็นการวัดพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยในระดับความเข้าใจ ซึ่งความรู้เกี่ยวกับมโน
ทัศน์ หมายถึง ความสามารถในการสรุปความหมายของส่ิงท่ีได้รับจากการเรียนการสอนตามความ
เข้าใจของตนเอง รู้จักน าข้อเท็จจริงของเนื้อหาต่าง ๆ ท่ีได้เรียนรู้มาแล้วมาสัมพันธ์กัน 
 โสภณ บ ารุงสงฆ์ และสมหวัง ไตรต้นวงศ์ (2520: 222) ได้กล่าวถึงการวัดมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ สรุปได้ดังนี้ การวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ การวัดความคิดในเชิงนามธรรม คือ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับกฎเกณฑ์ วิธีการในทางคณิตศาสตร์ เพื่อดูว่าเด็กมีความเข้าใจและมีมโนทัศน์
ในทางคณิตศาสตร์เพียงใด ดังนั้นข้อสอบมโนทัศน์ในทางคณิตศาสตร์จึงเป็นข้อสอบท่ีถามเกี่ย วกับ
ข้อเท็จจริงหรือกฎเกณฑ์ทางคณิตศาสตร์ และไม่ต้องการค าตอบท่ีเป็นผลลัพธ์ของป๎ญหา 
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 จากแนวคิดเกี่ยวกับการวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ ดังกล่าวสรุปได้ว่า การวัดมโนทัศน์
ทางคณิตศาสตร์เป็นการวัดพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยในระดับความเข้าใจ จึงเป็นการวัดความเข้าใจ
ข้อเท็จจริง กฎเกณฑ์ และขั้นตอนวิธีทางคณิตศาสตร์ โดยลักษณะค าถามต้องมิใช่การให้หาผลลัพธ์ 
แต่เป็นการถามถึงข้อเท็จจริง กฎเกณฑ์ และขั้นตอนวิธีทางคณิตศาสตร์ 
 
8. งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 

 8.1 งานวิจัยในประเทศ 
  ประกายดาว ใจค าป๎น (2549) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนมีบทบาทหลัก
เพื่อสร้างความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย โดยศึกษาจากกลุ่มเปูาหมาย  
ซึ่งเป็นนักเรียนในระดับช้ันอนุบาลปีท่ี 2 โรงเรียนชุมชนบ้านท่าข้าม อ าเภอฮอด จังหวัดเชียงใหม่  
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2548 จ านวน 25 คน โดยใช้แผนการจัดประสบการณ์ส าหรับเด็กปฐมวัย 
จ านวน 8 หน่วยการเรียนรู้ 40 แผนการจัดประสบการณ์ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้เครื่องมือท่ีใช้ใน
การวิจัยประกอบด้วย แบบทดสอบความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย จ านวน  
5 ฉบับ การจัดประเภทหรือการจัดหมวดหมู่ การจัด ล าดับ การเปรียบเทียบจ านวนและการนับ
จ านวน เวลา สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานผลการวิจัย
พบว่า หลังจากท่ีจัดการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนมีบทบาทหลักและท ากิจกรรมหรือแบบฝึกหัดท่ีสอดคล้องกับ
แผนการจัดประสบการณ์ท้ัง 8 กิจกรรม นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียอยู่ในเกณฑ์ดี รวมท้ังการท า
แบบทดสอบความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย เมื่อเปรียบเทียบแล้ว พบว่า
นักเรียนมีคะแนนในเรื่องจ านวนและการนับจ านวนอยู่ในระดับดี ส่วนความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ในเรื่อง
การจัดประเภทหรือการจัดหมวดหมู่ การจัดล าดับ การเปรียบเทียบ และเรื่องเวลา อยู่ในระดับดี 
  ณัฐกานต์  จอมขันเงิน (2549) ได้ศึกษาผลการใช้เกมฝึกสมองเพื่อสร้างความเข้าใจ
เชิงมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนท่ีมีมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ดี  สามารถเรียนรู้และ
แก้ป๎ญหาทางคณิตศาสตร์ได้ดี รวมท้ังมีพื้นฐานท่ีจะเช่ือมโยง และคิดเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ในระดับสูง
ขึ้นไปได้ดีด้วย จึงอาจกล่าวโดยสรุปได้ว่ามโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์มีความส าคัญต่อประสิทธิภาพ  
การจัดการเรียนการสอนของครู และการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ของนักเรียน การวิเคราะห์ว่าครูและ
นักเรียนมีมโนทัศน์ท่ีคลาดเคล่ือนอะไรบ้างและคลาดเคล่ือนอย่างไร  เมื่อเปรียบเทียบกับมโนทัศน์ 
ท่ีถูกต้องจะท าให้ได้ข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ในการระมัดระวัง  ไม่ให้เกิดความคลาดเคล่ือนเหล่านั้น 
ตลอดจนเป็นประโยชน์ในการหาแนวทางเพื่อแก้ไขความคลาดเคล่ือนนั้นให้หมดไป ซึ่งจะท าให้ 
การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
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  พรพิรุณ  บุตรดา (2550) ได้ศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการแก้โจทย์ป๎ญหา
คณิตศาสตร์ การคิดวิเคราะห์และมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีสอนโดยใช้
ยุทธศาสตร์เมตาคอกนิชันและการเรียนด้วยวิธีสอนตามแบบปกติระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน และ
เปรียบเทียบความสามารถในการแก้โจทย์ป๎ญหาคณิตศาสตร์ การคิดวิเคราะห์ และมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ระหว่างการเรียนด้วยวิธีสอนโดยใช้ยุทธศาสตร์เมตาคอกนิชันกับการเรียนด้วยวิธีสอน  
ตามแบบปกติ เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้การแก้โจทย์ป๎ญหาคณิตศาสตร์ 
ท่ีสอนโดยใช้ยุทธศาสตร์เมตาคอกนิชัน จ านวน 15 แผน แผนกาจัดการเรียนรู้การแก้โจทย์ป๎ญหา
คณิตศาสตร์ ท่ีสอนตามแบบปกติ จ านวน 15 แผน แบบทดสอบความ สามารถในการแก้โจทย์ป๎ญหา
คณิตศาสตร์แบบอัตนัย จ านวน 8 ข้อ แบบทดสอบการคิดวิเคราะห์แบบเลือกตอบ จ านวน 20 ข้อ 
และแบบทดสอบมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์แบบเลือกตอบ จ านวน 12 ข้อ การเรียนการแก้โจทย์
ป๎ญหาคณิตศาสตร์โดยใช้ยุทธศาสตร์เมตาคอกนิชันเป็นการเรียนการสอนท่ีเน้นกระบวนการคิด  
ซึ่งกระตุ้นให้นักเรียนคิดเกี่ยวกับการคิดอย่างมีขั้นตอนวิธีการนี้เป็นประโยชน์ต่อนักเรียนในการเรียน           
การแก้โจทย์ป๎ญหาคณิตศาสตร์ ครูผู้สอนคณิตศาสตร์จึงควรน าวิธีการเรียนการสอนการแก้โจทย์
ป๎ญหาโดยใช้ยุทธศาสตร์เมตาคอกนิชัน ไปใช้สอนคณิตศาสตร์ให้กว้างขวางยิ่งขึ้นเพื่อพัฒนา
ความสามารถในการแก้โจทย์ป๎ญหาต่อไป 
  ปราณี  พรภวิษย์กุล (2549) ได้ศึกษา เปรียบเทียบมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีได้รับการสอนโดยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้โมเดล
การสร้างมโนทัศน์ เปรียบเทียบความคงทนในกาเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
ระหว่างกลุ่มท่ีได้รับการสอนโดยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใช้โมเดลการสรร้างมโนทัศน์และ
กลุ่มท่ีได้รับ การสอนโดยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบปกติ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนจ านวน  
2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง 1 และกลุ่มควบคุม 1 ห้องเรียน มีนักเรียน 44 คน ได้รับการสอนโดยการ  
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบปกติ เครื่องมือท่ีใช้รวบรวมข้อมูล คือแบบทดสอบวัดมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ วิเคราะห์ข้อมูลเป็นค่าสถิติด้วยค่า
มัชฌิมเลขคณิต ค่ามัชฌิมเลขคณิตร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบสมมติฐาน  
ด้วยค่าที (t-test) 
 
 8.2  งานวิจัยในต่างประเทศ 
  Ghanbari, N. et.al. (2011) ได้ท าวิจัยเรื่อง Study of Educational Plays Effect 
to Learn Concepts of Mathematics Curriculum in First-Grade Girl Students of  
Shar-E-Ray ไ ด้ศึกษาหลักสูตร คณิตศาสตร์ในโรงเรียนท่ีจัดเป็นความรู้ ท่ี ส าคัญ ดังนั้น จึงมี 
การสอน ในปีแรกของหลักสูตรในโรงเรียน เริ่มท่ีให้ความรู้ความส าคัญเกี่ยวกับการค านวณ ระยะเวลา 
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เพื่อเป็นส่วนหนึ่งของคณิตศาสตร์  ซึ่งมีบทบาทส าคัญในชีวิตของคนทุกคน เพื่อให้ความรู้นี้  
เป็นส่ิงจ าเป็นส าหรับการเรียนรู้ ในช่วงปีแรกของเด็กในโรงเรียนประถมศึกษาผ่านการเรียนรู้และ
การศึกษาเกี่ยวกับวัตถุและส่ิงท่ีจับต้องได้ เพื่อเรียนรู้มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ท่ีแตกต่างกัน วิธี  
การเล่นเป็นหนึ่งในวิธีการท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด และวิธีท่ีดีท่ีสุดในการสอนเด็ก การศึกษา โดยใช้           
การเล่นมีข้อดีหลายประการ ส าหรับนักเรียน เช่น การเล่นและ มีส่วนร่วมในการเล่นของพวกเขา 
จะปรากฏสถานการณ์ท่ีง่ายหรือซับซ้อนของชีวิต และมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ ป๎ญหาการศึกษา
เป็นผลให้พวกเขาสามารถเรียนรู้มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ งานวิจัยนี้ได้ศึกษา ผลกระทบท่ีเกม
การศึกษา การเรียนรู้ของมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ในโรงเรียนประถมศึกษา ของ Shahr-e-Ray 
เปูาหมายของการวิจัยและผลการศึกษาตรวจสอบการเล่นท่ีจะเรียนรู้ เกี่ยวกับแนวคิดของหลักสูตร  
ในเริ่มแรก เกรดนักเรียนคณิตศาสตร์ ประชากรท่ีศึกษาประกอบด้วยนักเรียนผู้หญิงช้ันประถมศึกษา 
ปีแรกทุกคนในโรงเรียน Shahr -e - Ray ปี ค.ศ. 2010 - 2011 นักเรียนจ านวน 50 คน แบ่งออกเป็น
สองกลุ่ม ๆ ละ 25 คน (กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม) โดยใช้วิธีการสุ่ม การระดับการเรียนรู้  
ของนักเรียนเป็นการวัดตามแบบสอบถาม จ านวน 30 ค าถาม ท่ีเกี่ยวข้องกับแนวคิดหลักสูตร
คณิตศาสตร์ รวมถึง 1) สรุปตามแนวคิด 2) แนวคิดการลบ เกมการศึกษา (2 เกม) ได้ด าเนินการ 
ในระหว่าง 8 ภาคการศึกษา คือ ก่อนการทดลอง กึ่งทดลองและ หลังการทดลอง กับกลุ่มควบคุม 
และติดตามขั้นตอนในการวิเคราะห์ข้อมูล สถิติเชิงพรรณนา และสถิติเชิงอนุมานถูกน ามาใช้หาผล  
ของการศึกษานี้ แสดงให้เห็นว่า เกมการศึกษา มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ ของมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
ในการบวกและลบ พบว่า การเล่น การศึกษา มีผลกระทบ 
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ตอนที่  7 แนวคิดเ ก่ียวกับความบกพร่องทางการเ รียนรู้ทางคณิตศาสตร์ ( Mathematic 
Learning Disability) 

 1. ความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
  1.1 ความหมายของความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
  1.2 สาเหตุและป๎ญหาความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
  1.3 ลักษณะของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
  1.4 ความรู้เกี่ยวกับเด็กแอลดี 50 ประการ 
 2. ความบกพร่องทางการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ 
  2.1 ความหมายของความบกพร่องทางการเรียนทางคณิตศาสตร์ 
  2.2 ลักษณะความบกพร่องทางการเรียนทางคณิตศาสตร์ 
 3. แนวทางการช่วยเหลือเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
  3.1 หลักการสอนเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
  3.2 การจัดการเรียนการสอนส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
  3.3 การช่วยเหลือทางจิตวิทยาแก่นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
 4. วิธีแก้ป๎ญหาส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 5. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 
1. ความบกพร่องทางการเรียนรู้ 

 1.1  ความหมายของความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
   ความบกพร่องทางการเรียนรู้ (Learning Disability) หรือเรียกส้ัน ๆ ว่า แอลดี 
(LD) ก็คือ เป็นความบกพร่องของกระบวนการเรียนรู้ท่ีแสดงออกทางด้านป๎ญหาการอ่าน การเขียน
สะกดค า  การค านวณและเหตุผลเชิงคณิตศาสตร์ โดยมีสาเหตุมาจากการท างานท่ีผิดปกติของสมอง 
กรรมพันธุ์  หรือเกิดจากส่ิงแวดล้อมซึ่งล้วนแล้วแต่ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเด็กต่ ากว่า
ศักยภาพท่ีแท้จริง 
   กระทรวงศึกษาธิการ (2552: 47) ระบุถึงบุคคลท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
ว่าเป็นบุคคลท่ีมีความผิดปกติในการท างานของสมองบางส่วนท่ีแสดงถึงความบกพร่องในกระบวนการ
เรียนรู้ที่อาจเกิดขึ้นเฉพาะความสามารถด้านใดด้านหนึ่งหรือหลายด้าน คือ การอ่าน การเขียน การ
คิดค านวณ ซึ่งไม่สามารถเรียนรู้ในด้านท่ีบกพร่องได้ ท้ังท่ีมีระดับสติป๎ญญาปกติ ความบกพร่อง
ดังกล่าวข้างต้นเป็นสาเหตุของป๎ญหาในการเรียนรู้ของเด็ก      
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   Reynoeds and Brich (1977) อ้างถึงใน ผดุง  อารยะวิญํู (2544: 115) กล่าวไว้
ว่า เด็กท่ีมีป๎ญญาทางการเรียนรู้ หมายถึง เด็กท่ีมีความบกพร่องเกี่ยวกับกระบวนการทางจิตวิทยา 
ความบกพร่องนี้เกี่ยวข้องกับการใช้ภาษาของเด็กท้ังภาษาพูดและภาษาเขียน เด็ กมีป๎ญหาในด้าน 
การฟ๎ง การคิด การพูดคุยกับผู้อื่น การอ่าน การสะกดค า หรือการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ รวมไปถึงเด็ก
ท่ีมีความบกพร่องทางการรับรู้ การได้รับบาดเจ็บทางสมองดิสเล็กเซีย (Dyslaxia) และอะเฟเซีย 
(Aphasia) แต่ไม่รวมถึงเด็กท่ีมีป๎ญหาอันเกิดจากความบกพร่องทางสายตา ทางการได้ยินและ 
ทางการเคล่ือนไหว ป๎ญญาอ่อน ความบกพร่องทางอารมณ์และความเสียเปรียบทางสภาพแวดล้อม 
   ศรียา  นิยมธรรม (2537: 3) ได้ให้ความหมายของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้ไว้ว่า เด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ (Learning Disabilities Children) หมายถึง เด็กท่ีมี             
ความผิดปกติอย่างใดอย่างหนึ่ง หรือหลายอย่างของกระบวนการพื้นฐานทางจิตวิทยาการเรียนรู้
เกี่ยวกับความเข้าใจ การใช้ภาษาพูดหรือภาษาเขียน ซึ่งความผิดปกตินี้อาจเห็นได้ในลักษณะของการ
มีป๎ญหาในการรับฟ๎ง การคิด การอ่าน การเขียน การสะกด หรือการค านวณ ตลอดจนการรับรู้อันเป็น
ผลจากความผิดปกติทางสมอง แต่ไม่รวมถึงเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้อันเนื่องมาจาก     
การมองไม่เห็น ป๎ญญาอ่อน การไม่ได้ยิน การเคล่ือนไหวไม่ปกติเนื่องจากร่างกายพิการมีอารมณ์
แปรปรวน หรือเด็กด้อยโอกาสทางการศึกษา  
   สมาคมเด็กและผู้ใหญ่ท่ีมีป๎ญหาทางการเรียนรู้ ได้ให้ค าจ ากัดความ คือ สภาวะ
บกพร่องเรื้อรัง ท่ีมีต้นเหตุจากระบบประสาท ซึ่งท าให้ขัดขวางต่อพัฒนาการ การบูรณาการ  
การแสดงออกของความสามารถทางภาษา และความสามารถท่ีไม่เกี่ยวข้องกับภาษา ภาวะบกพร่อง
เฉพาะทางนี้มีอยู่อย่างเด่นชัดแตกต่าง ในระดับของความรุนแรงและสามารถมีผลกระทบต่อความ
ตระหนักรู้ถึงคุณค่าของตนเอง การศึกษาการประกอบอาชีพ การถ่ายทอดทางสังคม และการท า
กิจกรรมในชีวิตประจ าวันตลอดชีวิตของบุคคลนั้น (Shapiro & Rich, 1999 อ้างใน กานดา  พู่พุฒ, 
2547) 
   พระราชบัญญัติการศึกษาส าหรับผู้พิการ ระบุค าจ ากัดความของความบกพร่องทาง               
การเรียนรู้ เป็นสองส่วนส าคัญ คือ ป๎ญหาทางการเรียนรู้เฉพาะทาง โดยอธิบายว่าหมายถึง เด็กท่ีมี
ความบกพร่องเพียงหนึ่งด้าน หรือหลายด้านของกระบวนการพื้นฐานทางจิตวิทยาท่ีเกี่ยวข้องกับ           
การท าความเข้าใจหรือการใช้ภาษาพูดหรือเขียนซึ่งความบกพร่องดังกล่าวแสดงออกให้เห็นในการขาด
ความสามารถด้านการฟ๎ง พูด อ่าน เขียน สะกด หรือค านวณทางคณิตศาสตร์ (ศรียา  นิยมธรรม , 
2540)         
   จากความหมายต่าง ๆ ท่ีกล่าวมาสรุปได้ว่า เด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ คือ 
เด็กท่ีมีสติป๎ญญาอยู่ในเกณฑ์ปกติหรือฉลาดกว่า แต่การเรียนรู้ในด้านใดด้านหนึ่งหรือหลาย ๆ ด้าน  
จะช้ากว่าเด็กในวัยเดียวกัน เด็กจะมีสภาพร่างกายภายนอกปกติทุกอย่าง เพียงแต่มีป๎ญหาเกี่ยวกับ
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ความไม่สมดุลของสมอง ท าให้เด็กมีความบกพร่อง ในเรื่องของการอ่าน การเขียน การฟ๎ ง การพูด 
การคิดค านวณ ทางคณิตศาสตร์ ซึ่งกลุ่มนี้ มีป๎ญหาเรื่องของการเรียนรู้ข้อมูล และแปลข้อมูลได้  
ไม่ถูกต้อง และไม่ครบถ้วน และเด็กบางคน อาจจะมีความบกพร่อง เฉพาะด้านใดด้านหนึ่ง ดังนั้น  
หากวินิจฉัยได้เร็ว เด็กก็ได้รับการช่วยเหลือท่ีถูกต้อง ซึ่งจะท าให้เด็กสามารถพัฒนาไปได้ตามศักยภาพ
ของตนเอง 

 

ภาพที่ 2-4 กราฟแสดงการเปรียบเทียบระหว่างเด็กปรกติกับเด็กแอลดี 
ทางด้านไอคิวที่ใกล้เคียงกันแต่ผลการเรียนแตกต่างกัน 

 

 1.2  สาเหตุและปัญหาความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
  ความบกพร่องทางการเรียนรู้หรือป๎ญหาความบกพร่องทางเรียนรู้มีสาเหตุด้วยกัน
หลายประการ ดังท่ี ผดุง  อาระวิญํู (2544: 8-9) ได้จ าแนกป๎ญหาต่าง ๆ ไว้ดังนี้ 
  1.2.1 การได้รับบาดเจ็บทางสมอง บุคลากรทางการแพทย์ท่ีศึกษาเกี่ยวกับเด็กท่ีมี
ป๎ญหาทางการเรียนรู้ในหลายประเทศ มีความเช่ือว่า สาเหตุส าคัญท่ีท าให้เด็กเหล่านี้ไม่สามารถเรียน
ได้ดีนั้น เนื่องมาจากการได้รับบาดเจ็บทางสมอง (Brain Damage) อาจจะเป็นการได้รับบาดเจ็บ 
ก่อนคลอด ระหว่างคลอด หรือหลังคลอดก็ได้ การบาดเจ็บนี้ท าให้ระบบประสาทส่วนกลางไม่สามารถ
ท างานได้เต็มท่ี อย่างไรก็ตามการได้รับบาดเจ็บอาจไม่รุนแรงนัก (Minimal brain dysfunction) 
สมองและระบบประสาทส่วนกลางยังท างานได้ดีเป็นส่วนมาก มีบางส่วนเท่านั้นท่ีมีความบกพร่อง  
ไปบ้าง ท าให้เด็กมีป๎ญหาในการรับรู้ ซึ่งส่งผลโดยตรงต่อการเรียนรู้ของเด็ก แต่ป๎ญหานี้ยังไม่เป็นท่ี
ยอมรับท้ังหมด เพราะเด็กบางคนอาจเป็นกรณียกเว้นได้ 
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  1.2.2 กรรมพันธุ์ งานวิจัยจ านวนมากระบุตรงกันว่า ความบกพร่องทางการเรียนรู้
บางอย่างสามารถถ่ายทอดทางพันธุกรรมได้ ดังนั้นจะเห็นได้ว่าจากการศึกษาเป็นรายกรณีพบว่า เด็ก 
ท่ีมีป๎ญหาทางการเรียนรู้บางคน อาจมีพี่น้องเกิดจากท้องเดียวกัน มีป๎ญหาทางการเรียนรู้เช่นกันหรือ
อาจมีพ่อแม่ พี่ น้อง หรือญาติใกล้ชิดมีป๎ญหาทางการเรียนรู้เช่นกัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งป๎ญหา  
ในการอ่าน การเขียน และการเข้าใจภาษา มีรายงานการวิจัยท่ีน่าเช่ือถือได้ว่า เด็กฝาแฝดท่ีเกิดจากไข่
ใบเดียวกัน (Identical Twin) มีพบว่าฝาแฝดคนหนึ่งมีป๎ญหาในการอ่านฝาแฝดอีกคนมักมีป๎ญหา 
ในการอ่านเช่นเดียวกัน แต่ป๎ญหานี้ไม่พบบ่อยนักส าหรับฝาแฝดท่ีเกิดจากไข่คนละใบ (Fraternal 
Twin) จึงอาจโดยสรุปได้ว่า ป๎ญหาในการเรียนรู้อาจสืบทอดทางพันธุกรรมได้ 

  1.2.3  ส่ิงแวดล้อม สาเหตุทางสภาพส่ิงแวดล้อมนี้ หมายถึง สาเหตุอื่น ๆ ท่ีมิใช่ 
การได้รับบาดเจ็บทางสมอง และกรรมพันธุ์ เป็นส่ิงท่ีเกิดขึ้นกับเด็กภายหลังการคลอด เมื่อเด็กเติบโต
ขึ้นมาในสภาพแวดล้อมท่ีก่อให้เกิดความเส่ียง เช่น การท่ีเด็กมีพัฒนาการทางร่างกายล่าช้าด้วยสาเหตุ
บางประการ การที่ร่างกายได้รับสารบางประการอันเนื่องมาจากสภาพมลพิษในส่ิงแวดล้อม การขาด
สารอาหารในวัยทารกและในวัยเด็ก การสอนท่ีไม่มีประสิทธิภาพของครู ตลอดจนการขาดโอกาส  
ทางการศึกษา เป็นต้น แม้ว่าองค์ประกอบทางสภาพแวดล้อมเหล่านี้จะไม่ใช่สาเหตุท่ีก่อให้เกิดความ
บกพร่องทางการเรียนรู้โดยตรง แต่องค์ประกอบเหล่านี้อาจท าให้สภาพการเรียนรู้ของเด็กมีความ
บกพร่องมากขึ้น 
    เบญจพร  ป๎ญญายงค์ (2543: 13) ได้กล่าวไว้ว่า ความบกพร่องในการเรียนรู้  
อาจมีสาเหตุมาจากสมองท างานผิดปกติ โดยมีรายงานการวิจัยสนับสนุน ดังนี้ 
    1. พยาธิสภาพทางสมอง การศึกษาเด็กท่ีมีบาดแผลทางสมอง เช่น คลอดก่อน
ก าหนด ตัวเหลืองหลังคลอด ฯลฯ 
    2. ความผิดปกติของสมองซีกซ้าย โดยปกติสมองซีกซ้ายจะควบคุมการ
แสดงออกทางด้านภาษาและสมองซีกซ้ายจะมีขนาดโตกว่าสมองซีกขวา แต่เด็กท่ีบกพร่องทางการ
เรียนรู้สมองซีกซ้ายและซีกขวามีขนาดเท่ากัน และมีความผิดปกติอื่น ๆ ท่ีสมองซีกซ้ายด้วย 
    3. ความผิดปกติของคล่ืนสมอง  เด็กท่ีบกพร่องทางการเรียนรู้จะมีคล่ืนอัลฟาท่ี
สมองซีกซ้ายมากกว่าเด็กปกติ 
    4. กรรมพันธุ์ เด็กท่ีมีป๎ญหาทางการอ่าน บางรายมีความผิดปกติของโครโมโซม 
คู่ท่ี 15 และสมาชิของครอบครัวเคยเป็น LD โดยท่ีพ่อแม่มักเล่าว่าเมื่อตอนเด็ก ๆ ตนเคยมีในลักษณะ
คล้าย ๆ กัน 
    5. พัฒนาการล่าช้า เดิมมีความเช่ือว่าเด็กท่ีบกพร่องทางการเรียนรู้มีผล 
มาจากพัฒนาการล่าช้า แต่ป๎จจุบันไม่เช่ือเช่นนั้นเพราะเมื่อโตขึ้นเด็กไม่ได้หายจากโรคนี้ 
 สาเหตุและป๎ญหาของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้มีสาเหตุมาจากหลาย ๆ สาเหตุ 
ดังเช่น การได้รับบาดเจ็บทางสมองจนเกิดการผิดปกติ เกิดจากกรรมพันธุ์ ซึ่งความบกพร่องทาง           



 

 

130 

การเรียนรู้บางอย่างสามารถถ่ายทอดกันได้ และสุดท้ายเกิดจากส่ิงแวดล้อม เช่น การได้รับสารบาง
สารบางอย่างท่ีเกิดขึ้นภายหลังการคลอด 
 
 1.3  ลักษณะของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
  ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน (2538) กล่าวถึงลักษณะของนักเรียนท่ีมี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ได้ดังนี้ 
  1.3.1 ป๎ญหาด้านการอ่าน เด็กท่ีมีป๎ญหาด้านการอ่านจะไม่สามารถอ่านหนังสือได้
เท่ากับระดับของเด็กในช้ันเรียนเดียวกันแม้ว่าจะพยายามช่วยเหลือในเรื่องความจ าเป็นพิเศษแล้ว 
ซึ่งอาจเป็นผลมาจากความบกพร่องของการมองเห็น หรือการอ่านได้พฤติกรรมการอ่านท่ีไม่เหมาะสม 
จึงปรากฏอย่างใดอย่างหนึ่ง หรือหลายอย่าง ดังนี้ 
    1) การเคล่ือนไหวร่างกายท่ีแสดงอาการเครียด เช่น อารมณ์เสีย หน้างอ 
    2) อ่านหลงบรรทัด อ่านซ้ าค า 
    3) อ่านตกหล่น อ่านเพิ่มค า หาค ามาแทนท่ีหรืออ่านกลับค า 
    4) อ่านเรียงล าดับค าผิด สัมผัสต าแหน่ง ประธาน กริยา กรรม 
    5) อ่านสับกันระหว่างอักษรหรือค าท่ีคล้ายคลึงกัน 
    6) อ่านช้า และตะกุกตะกัก 
    7) อ่านด้วยความลังเลไม่แน่ใจ 
    8) อ่านเอาเรื่องไม่ได้ 
    9) บอกล าดับเรื่องราวไม่ได้ 
    10) จ าประเด็นส าคัญของเรื่องราวไม่ได้ 
    11) แยกสระเสียงส้ัน ยาวไม่ได้ 
  1.3.2  ป๎ญหาด้านการเขียน เด็กท่ีมีป๎ญหาด้านการเขียน อาจมีสาเหตุมาจากความ
บกพร่องใน 3 ลักษณะ คือ 
    1) การประสานสัมพันธ์ระหว่างกล้ามเนื้อมือ และสายตาไม่ดี จึงท าให้เด็ก
ลอกตัวอักษร และตัวเลขไม่ถูก 
    2) ความบกพร่องของการจ าส่ิงท่ีมองเห็น จึงท าให้เด็กจ าค าท่ีเห็นไม่ได้ 
    3) ความบกพร่องในการท างานเข้าใจกฎเกณฑ์และความสัมพันธ์ระหว่าง
ถ้อยค าในประโยค จึงท าให้เด็กมีป๎ญหาในการรวบรวมหรือจัดระบบความคิดเพื่อส่ือสารออกมาโดย
การเขียนไม่ได้ 
  1.3.3  ป๎ญหาด้านการสะกดค า เด็กท่ีมีป๎ญหาด้านการสะกดค าท่ีมีพฤติกรรม ปรากฏ
อย่างใดอย่างหนึ่ง หรือหลายอย่าง ดังนี้ 
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    1) เรียงตัวอักษรในค าผิด 
    2) สลับตัวอักษรและค า 
    3) มีป๎ญหาในการเช่ือมโยงเสียงท่ีถูกต้องกับตัวอักษร 
    4) สะกดข้ามตัวอักษรหลายตัว 
    5) สร้างการสะกดค าแบบใหม่ของตัวเอง 
  1.3.4 ป๎ญหาด้านคณิตศาสตร์ เด็กท่ีมีป๎ญหาด้านคณิตศาสตร์จะมีป๎ญหาด้าน          
การกะระยะการคิดท่ีเป็นเชิงปริมาณ หรือภาษาสัญลักษณ์ ท าให้ผลสัมฤทธิ์ด้านนี้ต่ า ซึ่งเด็กท่ีมีป๎ญหา
ด้านคณิตศาสตร์มักจะมีพฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง หรือหลายอย่าง ดังนี้ 
    1) ลืมต าแหน่งบนหน้ากระดาษ 
    2) ท างานไม่เสร็จใน 1 หน้าท่ีก าหนดให้ 
    3) มีป๎ญหาในการอ่านเลขหลายหลัก 
    4) มีป๎ญหาในการจ าแนกตัวเลขบางตัว เช่น 6-9, 2-5, 17-71 
    5) เขียนตัวเลขจากหลังมาหน้า 
    6) เขียนตัวเลขจากซ้ายมาขวา 
    7) มีป๎ญหาในการลากเส้นตัวเลข 
    8) มีป๎ญหาในการลอกรูปทรงต่าง ๆ และลอกโจทย์ป๎ญหา 
    9) ไม่สามารถจ าเงื่อนไข กฎ ข้อเท็จจริงทางคณิตศาสตร์ 
    10) มีป๎ญหาในการเรียนรู้ข้อเท็จจริงบางเรื่อง 
    11) ท าผิดเพราะสะเพร่าบ่อยๆ 
    12) ยอมแพ้ง่าย  
    13) มีป๎ญหาในการเช่ือมโยงจ านวนกับสัญลักษณ์ 
    14) สับสนข้อมูลในแนวตั้งและการเว้นระยะ 
    15) ท าโจทย์ป๎ญหาไม่ได้ 
    16) ไม่มีความเข้าใจเกี่ยวกับความคิดรวบ    
  ลักษณะเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้  สามารถจ าแนกออกเป็นป๎ญหา ของ
เด็ก 4 กลุ่มด้วยกัน คือ 
  1. มีป๎ญหาในการอ่านหนังสือ (Dyslexia) ซึ่งอาจจะอ่านไม่ออก หรืออ่านได้บ้าง 
แต่สะกดค าไม่ถูก ผสมค าไม่ได้ สลับตัวพยัญชนะ สับสนกับการผันสระ วรรณยุกต์ บางทีสนใจแต่การ
สะกดค า ท าให้อ่านแล้วจับความไม่ได้ 
  2. มีป๎ญหาในการเขียนหนังสือ (Dysgraphia) โดยท่ีท้ัง ๆ ท่ีรู้ว่าจะเขียนอะไร แต่ก็
เขียนไม่ได้ หรือเขียนได้ช้า เขียนตกหล่น เขียนพยัญชนะสลับกัน หรือค าเดียวกันแต่เขียนสองครั้ง  
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ไม่เหมือนกัน บางคนเขียนแบบสลับซ้ายขวาเหมือนส่องกระจก ลายมือโย้เย้ ขนาดของตัวอักษร  
ไม่เท่ากัน ขึ้นลงไม่ตรงบรรทัด ไม่เว้นช่องไฟ อาจจะเกิดจากมือและสายตาท างานไม่ประสานกัน หรือ
การรับภาพของสมองไม่เหมือนคนอื่น ๆ 
  3. มีป๎ญหาในการค านวณ (Dyscalculia) โดยอาจจะค านวณไม่ได้เลย หรือท าได้แต่
สับสนกับตัวเลข ไม่เข้าใจสัญลักษณ์ ไม่เข้าใจค่าของตัวเลข บางคนสับสนต้ังแต่การจ าเครื่องหมาย
บวก ลบ คูณ หาร ไม่สามารถจับหลักการได้ เช่น หลักหน่วย หลักสิบ หลักร้อยต่างกันอย่างไร บางคน
บวกลบเป็น เข้าใจเครื่องหมาย แต่ตีโจทย์คณิตศาสตร์ไม่ได้ เช่น ถามว่า 2+2 เท่ากับเท่าไร ตอบได้ 
แต่ถ้าบอกว่ามีส้มอยู่ 2 ลูก ปูาให้มาอีก 2 ลูก รวมเป็นกี่ลูก เด็กกลุ่มนี้จะตอบไม่ได้ 
  4. มีป๎ญหาในเรื่องสัญลักษณ์ (Non Verbal Learning Disability) 

 

ภาพที่ 2-5 แผนภูมิแสดงป๎ญหาของเด็กมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 4 กลุ่ม 
  
 จากลักษณะของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้  ท าให้เด็กเกิดป๎ญหาหรือ
ประเภทของความผิดปกติทางการเรียนรู้ จะเป็นอุปสรรคและท าให้ผู้เรียนเกิดความยุ่งยากในการเรียน
มากยิ่งขึ้น  โดยเฉพาะการเรียนในวิชาคณิตศาสตร์ซึ่งรวมเอาทักษะต่าง ๆ ของผู้เรียนไว้หลายด้าน  
ไม่ว่าจะเป็นทางด้านภาษา การเขียน การคิดค านวณ การใช้เหตุผล เด็กท่ีมีป๎ญหาทางการเรียนรู้               
การพัฒนาความสามารถทางคณิตศาสตร์ของเด็กท่ีมีป๎ญหาทางการเรียนรู้เป็นเรื่องท่ียากพอสมควร 
เนื่องจากเด็กกลุ่มนี้มีป๎ญหาทางด้านกระบวนการรับรู้ ซึ่งส่ิงเหล่านี้จะมีผลกระทบต่อการเรียนรู้ 
อย่างมาก และรวมถึงวิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีมีความส าคัญอย่างมาก เพราะเป็นการใช้ความรู้
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พื้นฐาน และเป็นเครื่องมือในการด าเนินชีวิต นอกจากนี้วิชาคณิตศาสตร์ยังช่วยให้ผู้เรียนรู้จักคิด รู้จัก
แก้ป๎ญหา และมีเหตุผลในการแสดงความคิดอย่างเป็นระเบียบ ชัดเจน รัดกุม ซึ่งน ามาเป็นพื้นฐาน 
ในการเรียนรู้ประสบการณ์อื่น ๆ ต่อไป  
  
 1.4  ความรู้เก่ียวกับเด็กแอลดี 50 ประการ 
  แอลดีไทยแลนด์ (2556) ได้สรุปความรู้เกี่ยวกับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้
ไว้แต่ละข้อ ดังนี้  
  14.1 LD ย่อมาจาก Learning Disabilities 
  14.2 เด็ก LD มี IQ ปกติ 
  14.3 เด็ก LD ไม่ใช่เด็กเรียนช้า 
  14.4 เด็ก LD ไม่ไช่เด็กป๎ญญาอ่อน 
  14.5 เด็ก LD บางคนมีสมาธิส้ันปน แต่ไม่ใช่ทุกคน 
  14.6 เด็ก LD บางคนเป็นเด็กป๎ญญาเลิศ 
  14.7 เด็ก LD มีความยุ่งยากล าบากในการอ่าน การเขียน การสะกดค า และ
คณิตศาสตร์ 
  14.8 เด็ก LD เป็นเด็กท่ีสมองซีกขวาท างานได้ดีกว่าซีกซ้าย 
  14.9 เด็ก LD เรียนรู้ดีจากการลงมือปฏิบัติและการใช้การมองเห็น 
   14.10 เด็ก LD ถนัดทางช่าง งานฝีมือมากกว่าทางวิชาการ 
   14.11 ความเป็น LD มีมาแต่ก าเนิดมิได้เกิดจากการเล้ียงดู 
   14.12 ความเป็น LD มีร่องรอยให้เห็นไปตลอดชีวิต 
   14.13 ถึงอ่านหนังสือไม่คล่อง เด็ก LD สมารถด ารงชีวิตได้ เช่นคนปกติ 
   14.14 เด็ก LD บางคนเติบโตเป็นผู้ใหญ่ท่ีร่ ารวย เป็นดารา เป็นคนท่ีมีช่ือเสียง 
  14.15 เด็ก LD เรียนรู้ได้ดีจากเพื่อน จึงควรจัดให้เรียนเป็นกลุ่ม 
   14.16 เด็ก LD เรียนรู้จากภาพ รูปทรง มากกว่าจากการฟ๎ง 
   14.17 เด็ก LD เรียนรู้ได้ดีจาการใช้ประสาทสัมผัสหลายด้านพร้อมกัน 
   14.18 ความเป็น LD เป็นกรรมพันธุ์ 
   14.19 เด็กท่ีได้รับบาดเจ็บทางสมองเป็น LD อย่างหนึ่ง 
   14.20 เด็ก LD มีผลการเรียนท่ีไม่สม่ าเสมอ 
   14.21 เด็ก LD เรียนรู้ได้ดีแต่ไม่ใช่ผ่านการอ่าน 
   14.22 ไม่เหมาะสมท่ีจะให้การบ้านเด็ก LD มาก ๆ 
  14.23 เด็ก LD ควรเรียนไปพร้อมเพื่อนแต่ความรู้อาจจะต่างระดับจากเพื่อน 
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   14.24 ควรมีการปรับการสอน ให้เมาะสมกับเด็ก LD 
   14.25 ควรมีการปรับการสอบ ให้เหมาะสมกับเด็ก LD 
   14.26 เด็ก LD มีความเช่ือมั่นในตนเองต่ า จึงควรหยุดต าหนิเด็ก 
   14.27 เด็ก LD มักมีทักษะทางสังคมดี 
   14.28 หากสอนเด็ก LD ไม่ถูกวิธีอาจมีป๎ญหาทางพฤติกรรม 
   14.29 เด็ก LD มีความคิดสร้างสรรค์จิตนาการดี 
   14.30 ความบกพร่องของเด็ก LD มิได้เกิดขึ้นที่ร่างกาย แต่เกิดขึ้นในสมองในการแปล
ผลข้อมูล 
  14.31 ไม่ควรให้เด็ก LD สอบตก ควรเรียนไปพร้อมกับเพื่อน แต่เรียนในเนื้อหาท่ี
ต่างกัน 
   14.32 เด็ก LD มีป๎ญหาในการเขียนตามค าบอก 
   14.33 เด็ก LD อาจเขียนตัวอักษรกลับหลัง (บางคน) 
   14.34 เด็ก LD สับสนเกี่ยวกับทิศทาง 
   14.35 เด็ก LD มีป๎ญหาในการท าคณิตศาสตร์โจทย์ป๎ญหา 
   14.36 เด็ก LD อาจเป็นคนไม่ตรงต่อเวลา 
  14.37 เด็ก LD มีสิทธิ์ที่จะเป็นคนดีเหมือนคนท้ังหลาย 
  14.38 เด็ก LD อาจกลัวต่อความล้มเหลว 
   14.39 เด็ก LD อาจเรียนได้ถึงระดับ อุดมศึกษา 
   14.40 เด็ก LD ชอบคอมพิวเตอร์ จึงควรให้เรียนผ่านคอมพิวเตอร์ 
   14.41 ครูควรออกค าส่ังส้ัน ๆ ไม่สลับซับซ้อน 
   14.42 ควรให้เด็กทบทวนค าส่ังครูอีกครั้ง เพื่อทดสอบความเข้าใจ 
   14.43 ควรแบ่งการสอนออกเป็นขั้น ๆ แล้วสอนทีละขั้น 
   14.44 ควรพูดเชิงบวกและหลีกเล่ียงการต าหนิ 
   14.45 ควรอธิบายค าศัพท์ในทุกวิชา ทุกครั้งท่ีครูสอน 
  14.46  ควรฝึกความเป็นระเบียบอย่างสม่ าเสมอ 
  14.47 ควรใช้ภาพหรือไดอะแกรมประการสอน 
  14.48 สอนให้เกิดความคิดรวบยอด 
  14.49 เราจะตัดสินว่าเขาเป็นเด็ก LD เมื่อเขาเข้าโรงเรียน และอยู่ช้ัน ป.1 เทอม 2 
  14.50 เน้นความเป็นคนดีมากกว่าการอ่านการเขียน อย่าให้ความด้อยในการอ่าน 
การเขียนเป็นส่ิงท าลายคุณค่าของความเป็นคน 
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  เด็กนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้จะหน้าตาปกติเหมือนเพื่อนในห้อง  
ทุกอย่าง พูดคุยตอบค าถามท่ัวไปได้รู้เรื่องดีแต่เวลาเรียนหนังสือ จะสังเกตเห็นความบกพร่องชัดเจน 
ได้แก่ มีป๎ญหาด้านการอ่าน มีป๎ญหาด้านการเขียน มีป๎ญหาด้านการสะกดค า และมีป๎ญหาด้าน
คณิตศาสตร์ ซึ่งเด็กอาจจะมีความบกพร่องเฉพาะด้านเดียวหรือหลาย ๆ ด้านรวมกันก็ได้ 
 
2. ความบกพร่องทางการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์  

 2.1  ความหมายของความบกพร่องทางการเรียนทางคณิตศาสตร์ 
  เด็กท่ีมีป๎ญหาทางการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ ถูกเรียกว่า Dyscalculia เป็นช่ือท่ีใช้
เรียกโดย National Center for Learning Disabilities (2012: 2) คือเด็กท่ีมีความยากล าบากและ
ประสบความล้มเหลวในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์จากการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบปกติ การท่ี
จะระบุว่าเด็กคนใดเป็นเด็กท่ีมีป๎ญหาทางการเรียนรู้ทางด้านคณิตศาสตร์หรือไม่นั้น มักจะสังเกตจาก
ลักษณะท่ียุ่งยากในการเรียนดังนี้ คือ  
  2.1.1 ไม่เข้าใจค่าของตัวเลขและจ านวน  
  2.1.2  ไม่เข้าใจเกี่ยวกับค่าประจ าต าแหน่ง  
  2.1.3  ไม่สามารถจ าและเขียนสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ได้  
  2.1.4  ไม่เข้าใจความหมายของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ เช่น +, -   
  2.1.5  มีความยากล าบากในการบวก ลบ คูณและหาร เพียงอย่างใดอย่างหนึ่งหรือ
มากกว่า   
  2.1.6  มีความยากล าบากในการบวกแบบมีตัวทดและการลบแบบมีการกระจาย  
  2.1.7  เขียนตัวเลขกลับกัน  
  2.1.8  มีความยากล าบากในการจ าแนกรูปทรงเรขาคณิต  
  2.1.9  มีความยากล าบากในการจ าแนกวัตถุหรือส่ิงของท่ีมีขนาดแตกต่างกัน  
  2.1.10 มีความยากล าบากในการแก้โจทย์ป๎ญหา  
  2.1.11 มีความสับสนในการเรียงล าดับวันในหนึ่งสัปดาห์ และเดือนในหนึ่งปี 
  Bowen Mack (2005: 10) ได้กล่าวถึงตัวบ่งช้ีถึงป๎ญหาทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ท่ี
นอกเหนือจากท่ีกล่าวมาข้างต้น ดังนี้ คือ  
  1. การขาดมโนมติเกี่ยวกับการจับคู่ 1 : 1 
  2. มีความยุ่งยากในเรื่องมิติสัมพันธ์  
  3. ขาดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับค าศัพท์ทางคณิตศาสตร์  
  4. ประสบความล้มเหลวในการใช้ยุทธศาสตร์การก ากับติดตามตนเอง  
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  5. ขาดความจ าเกี่ยวกับข้ันตอนของกระบวนการในการค านวณ 
  เด็กนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนทางคณิตศาสตร์ คือ เด็กท่ีมีป๎ญหา
ทางด้านคณิตศาสตร์ทางด้านต่าง ๆ เป็นหลัก ดังเช่น เด็กมีป๎ญหาในการบอกความ สัมพันธ์แบบหนึ่ง
ต่อหนึ่ง เด็กไม่เข้าใจความหมายของจ านวน เด็กไม่เห็นความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงท่ีได้ยินกับส่ิงท่ี
มองเห็น เด็กไม่เข้าใจปริมาณเมื่อขนาดเปล่ียนไป เด็กไม่สามารถท าเลขได้ไม่ว่าจะเป็นบวก ลบ คูณ 
หาร เพียงอย่างเดียวหรือท้ัง 4 อย่าง เด็กไม่เข้าใจความหมายของตัวเลขท่ีน ามาเรี ยงกันทาง
คณิตศาสตร์ ฯลฯ สอดคล้องกับ วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี (2556) ได้กล่าวว่า คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ี
ประกอบขึ้นด้วยสัญลักษณ์เช่นเดียวกันกับวิชาภาษาไทย เด็กท่ีมีความบกพร่องในการรับรู้เกี่ยวกับ
สัญลักษณ์อาจมีป๎ญหาในการเรียนคณิตศาสตร์ เด็กท่ีมีป๎ญหาดังกล่าว อาจแสดงพฤติกรรม ดังนี้  
  1. มีป๎ญหาในการบอกความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อหนึ่ง เช่น หากมีนักเรียนอยู่ใน  
ช้ันเรียน 30 คน เด็กท่ัวไปมักจะเข้าใจว่า จ าเป็นต้องจัดท่ีนั่งในเด็ก 30 ท่ี เพราะเด็ก 1 คนต้องการ  
ท่ีนั่งเพียง 1 ท่ีเท่านั้น แต่เด็กท่ีมีป๎ญหามักตอบไม่ได้ว่า เด็ก 30 คน ควรจัดท่ีนั่งกี่ท่ี  
  2.  ไม่เข้าใจความหมายของจ านวน เด็กอาจนับเลข 1 2 3 4 5 6 ... ได้ แต่ถ้าครูส่ัง
ในหยิบก้อนหินมาวางข้างหน้า 5 ก้อน เด็กจะปฏิบัติไม่ได้ การนับของเด็กเป็นการท่องจ า ไม่ใช่ความ
เข้าใจ  
  3.  ไม่เห็นความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงท่ีได้ยินกับส่ิงท่ีมองเห็น เด็กอาจจะออกเสียงนับ
เลข 1 2 3 4 5 ... ได้ แต่ถ้าให้นับจ านวนนกในภาพบนกระดานด าเด็กจะนับไม่ได้  
  4.  มีป๎ญหาในการจัดเรียงล าดับ  
  5.  ไม่สามารถจ าแนกวัสดุท่ีมีขนาดต่างกันท่ีกองรวมกันอยู่ได้  
  6. ไม่เข้าใจปริมาณ เมื่อขนาดเปล่ียนไป เช่น ธนบัตรใบละ 20 บาท 1 ใบ มีค่า
เท่ากับเหรียญ 5 บาท จ านวน 4 เหรียญ  
  7.  ท าเลขไม่ได้ไม่ว่าจะเป็นการบวก ลบ คูณ หารเพียงอย่างเดียวหรือท้ัง 4 อย่าง  
  8.  ไม่เข้าใจความหมายของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ เช่น ไม่เข้าใจว่า เครื่องหมาย 
+ แปลว่า เพิ่มขึ้น มากขึ้น เครื่องหมาย - แปลว่า ลดลง น้อยลง เครื่องหมาย × แปลว่า ทวีคูณ 
เป็นต้น  
  9.  ไม่เข้าใจความหมายของตัวเลขท่ีน ามาเรียงกันในทางคณิตศาสตร์ การเรียง
ตัวเลขต่างกัน มีความหมายต่างกัน มีความหมายต่างกัน ดังนั้นเด็กประเภทนี้บางคนไม่เห็นความ
แตกต่างระหว่าง 10 กับ 01 32 กับ 23 51 กับ 15 ท าให้เด็กไม่สามารถค านวณเลขได้  
  10. ไม่สามารถปฏิบัติตามข้ันตอนในการค านวณได้  
  11. ไม่เข้าใจความหมายการช่ัง การตวง การวัด  
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  12. มีป๎ญหาในการอ่านแผนท่ีและกราฟ ถ้าเด็กคนท่ีมีป๎ญหาเช่นนี้ นั่งรถไปต่างเมือง
กับเพื่อน 2 คน เพื่อนของเขาท าหน้าท่ีขับรถ เพื่อนบอกให้เขาช่วยอ่านแผนท่ี ท้ังสองคนนี้หลงทาง
แน่นอน  
  13. มีป๎ญหาในการท าเลขโจทย์ป๎ญหา เพราะเด็กไม่เข้าใจความหมายของป๎ญหา  
ท่ีเป็นโจทย์ จึงแปลความหมายไม่ได้ว่าเมื่อใดจะบวก จะลบ จะคูณ จะหาร 
   
 2.2 ลักษณะความบกพร่องทางการเรียนทางคณิตศาสตร์  
  ผดุง  อารยะวิญํู (2549: 93 - 95) กล่าวถึงเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้
ด้านคณิตศาสตร์ โดยอาจจ าแนกได้ดังนี้ 
  2.2.1 มีความจ าระยะส้ัน เด็กอาจมีป๎ญหาเกี่ยวกับความจ าระยะส้ัน  (Short Term 
Memory) ซึ่งเด็กแสดงความยุ่งยากล าบากในเรื่องต่อไปนี้ 
    1) จ าค าส่ังไม่ได้ โดยเฉพาะค าส่ังท่ีมีมากกว่า 1 ขั้น และเรียงกันไว้อย่างเป็นระบบ 
    2) ท าเลขโจทย์ป๎ญหาไม่ได้ 
    3) มีหน่วยความจ าจ ากัด ท าให้ข้อมูลล้นสมอง จ าข้อมูลไม่ได้ 
  2.2.2  ความจ าระยะยาว เด็กอาจมีป๎ญหาเกี่ยวกับความจ าระยะยาว (Long Term 
Memory)   
    1) จ ากิจวัตรประจ าวันไม่ได้ว่าจะต้องท าส่ิงใดก่อน – หลัง 
    2) เช่ือมโยงประเด็นทางคณิตศาสตร์ไม่ได้ 
    3) ท าตารางไม่ได้ 
    4) ท่องสูตรคูณไม่ได้ 
  2.2.3  ทิศทาง เด็กอาจมีความสับสนเกี่ยวกับทิศทาง (Direction) บางคนอาจมี
ป๎ญหา ดังนี้   
    1) ค านวณสลับข้ันไม่เป็นไปตามล าดับข้ันตอน 
    2) เขียนตัวเลขกลับหลัง 
    3) สับสนซ้าย – ขวา 
    4) สับสนหน้า – หลัง 
    5) สับสนหากต้องประกอบกิจกรรมท่ีมีการหมุนเวียน 
    6) นับเลขย้อนกลับ เช่น 3 2 1 แทนท่ีจะเป็น 1 2 3   
  2.2.4  การรับรู้ทางสายตา เด็กอาจมีป๎ญหาในการรับรู้ทางสายตา ซึ่งอาจแสดง
พฤติกรรมดังนี้ 
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    1) สับสนเกี่ยวกับสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ เช่น + กับ x     
    2) สับสนเกี่ยวกับรูปทรงทางคณิตศาสตร์ เช่น กับ           
  2.2.5  การจัดล าดับ 
    1) บอกวันท่ีผิด ไม่เรียงล าดับ 
    2) บอกวันในสัปดาห์ผิด ไม่เรียงล าดับ 
    3) บอกเดือนผิด ไม่เรียงล าดับ 
    4) จัดส่ิงของไม่เป็นหมวดหมู่ 
    5) จัดส่ิงของเรียงตามล าดับไม่เป็น 
  2.2.6  ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับมิติ 
    1) ขาดความตระหนักเกี่ยวกับสถานท่ี 
    2) ป๎ญหาในการลอกส่ิงท่ีครูเขียนบนกระดาน ลงสู่สมุดของตน 
    3) ไม่เข้าใจเกี่ยวกับภาพ 2 มิติ 3 มิติ 
  2.2.7  ภาษาคณิตศาสตร์ 
    1)  ไม่เข้าใจค าว่า อันละ สองเท่า มากกว่า น้อยกว่า ผลรวม ฯลฯ 
    2) อ่านโจทย์ป๎ญหาไม่เข้าใจ เพราะมีความรู้ทางภาษาจ ากัด ไม่เข้าใจโจทย์ว่า
โจทย์ต้องการอะไร 
    3) ไม่เข้าใจสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ 
    4) ไม่เข้าใจหน่วยของการวัด เช่น หน่วยวัดความยาว ความกว้าง ความสูง   
  2.2.8  โจทย์ป๎ญหาทางคณิตศาสตร์   
    1) ตีความหมายของโจทย์ป๎ญหาไม่ได้ จึงไม่สามารถก าหนดวิธีท าได้ 
    2) ไม่ทราบขั้นตอนในการแก้โจทย์ป๎ญหา 
    3) ไม่สามารถรวบรวมแนวคิดอย่างเป็นระบบได้ 
    4) วาดภาพประกอบแนวคิดไม่ได้ 
  2.2.9  ป๎ญหาการเคล่ือนไหว 
    1)  หยิบจับเครื่องมือทางคณิตศาสตร์ได้ไม่ดี 
    2) ลอกรูปทรงไม่ถูกต้อง 
    3) ลากเส้นไม่ตรง 
    4) เขียนตัวเลขไม่ตรงบรรทัด 
    5) วาดภาพไดอะแกรมประกอบแนวคิดไม่ได้   
  ลักษณะความบกพร่องทางการเรียนทางคณิตศาสตร์ จ าแนกได้ คือ เด็กมีความจ า
ระยะส้ันจนจ าข้อมูลหรือค าส่ังไม่ได้ ส่วนเด็กท่ีมีความจ าระยะยาวก็จะล าดับกิจวัตรก่อนหลังและท่อง
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สูตรคูณไม่ได้ มีป๎ญหาด้านทิศทาง การจัดล าดับ การรับรู้ทางสายตา ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับมิติ 
ภาษาคณิตศาสตร์ โจทย์ป๎ญหาทางคณิตศาสตร์  ตลอดจนป๎ญหาการเคล่ือนไหว 
 
3. แนวทางการช่วยเหลือเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 

 3.1 หลักการสอนเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้    
  เด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้มีหลายประเภทซึ่งเกิดจากป๎ญหาทางด้าน
จิตวิทยา หรือเกิดจากความผิดปกติของสมองบางส่วน ดังนั้นการสอนเด็กเหล่านี้จึงต้องใช้วิธีการสอน
ท่ีหลากหลายโดยพิจารณาจากป๎ญหาของเด็กแต่ละคน การสอนเด็กท่ีมีภาวะทางการเรียนรู้  
มีหลักการสอนดังนี้ (เบญจพร ป๎ญญายงค์, 2549) 
  3.1.1 สอนจากส่ิงท่ีง่ายท่ีสุด การเริ่มต้นท่ีดีควรเริ่มในระดับท่ีต่ ากว่าความสามารถ
ของเด็กเล็กน้อย ท้ังนี้เพื่อให้เด็กรู้สึกว่าตนประสบความส าเร็จในการเรียน ท าให้เด็กมีกาลังใจ  
ท่ีจะเรียนในระดับท่ียากขึ้นต่อไป 
  3.1.2 สอนจากส่ิงท่ีเด็กคุ้นเคยไปหาส่ิงท่ีไม่คุ้นเคย เด็กสามารถเข้าใจบทเรียนได้ง่าย
ถ้าครูเริ่มต้นสอนจากส่ิงท่ีเด็กคุ้นเคย จากนั้นสอนเพิ่มเติมในส่ิงท่ีเด็กไม่คุ้นเคย 
  3.1.3  ให้โอกาสเด็กเลือกเรียน เด็กควรมีโอกาสเลือกเรียนหรือเลือกท ากิจกรรม  
ท่ีตนเองสนใจ 
  3.1.4 ให้เด็กมีความสุขในการเรียน เด็กท่ีมีความสุขในการเรียนจะมองตนในแง่ดี
และสามารถสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับเพื่อนและครูได้ 
  3.1.5  ใช้ประสบการณ์ตรง ครูควรเปิดโอกาสให้เด็กได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง
ในเรื่องนั้นๆ วิธีการนี้จะช่วยให้เด็กเข้าใจบทเรียนได้ง่ายข้ึน รวมถึงการให้เด็กมีโอกาสศึกษาหาความรู้
ด้วยตนเอง 
  3.1.6  ส่งเสริมให้เด็กเรียนรู้ตามขีดความสามารถของตน การเรียนการสอนท่ีมี
ประสิทธิภาพควรจัดให้สอดคล้องกับความสามารถในการเรียนรู้ของเด็ก เพราะเด็กแต่ละคนจะมี
ความก้าวหน้าในการเรียนไม่เหมือนกัน และใช้เวลาเรียนในเรื่องเดียวกันแตกต่างกัน ดังนั้นเด็กพิเศษ
อาจต้องสอนเป็นรายบุคคล สอนกลุ่มเล็ก ติวก่อนเข้าเรียนหรือสอนเสริมหลักเลิกเรียน ซึ่งขึ้นอยู่กับ
ความพร้อมของเด็กและครูผู้เรียน จ าเป็นต้องใช้วิธีการสอนหลายรูปแบบผสมผสานกัน 
  3.1.7 ใช้แรงเสริมอย่างมีประสิทธิภาพ เด็กต้องการกาลังใจจากครูอย่างสม่ าเสมอ 
คาชมจากครูจึงเป็นส่ิงท่ีส าคัญ เพียงแต่ครูพูดว่า ดี ดีมาก ถูกต้อง หรือแม้แต่ให้ “แต้มดาว” จะช่วย
ให้เด็กมีกาลังใจและพยายามมากขึ้น การให้แรงเสริม (รางวัลและคาชมเชย) ครูจ าเป็นต้องให้ในทันที
ท่ีมีพฤติกรรมท่ีต้องการเพื่อให้เด็กทาพฤติกรรมนั้นเพิ่มข้ึน หยุดแรงเสริมทันทีท่ีเด็กแสดงพฤติกรรมไม่
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พึงประสงค์ หรือเพียงแต่นิ่งเฉยโดยไม่แสดงปฏิกิริยาใดๆ ก็ได้ ครูควรให้แรงเสริมอย่างสม่ าเสมอและ
ลดแรงเสริมลงทีละน้อย เมื่อเด็กมีพฤติกรรมคงท่ีแล้ว ครูจึงงดแรงเสริม หรือให้แรงเสริมเป็นครั้งคราว
เพื่อให้เด็กคงพฤติกรรมพึงประสงค์ตลอดไป 
  3.1.8  กระตุ้นให้เด็กใช้ความคิด ลักษณะการเรียนการสอนควรเปิดโอกาสให้เด็ก  
ได้ร่วมแสดงความคิดเห็น เช่น 
    1)  สถานการณ์สมมติ ครูอาจสร้างสถานการณ์สมมติเพื่อให้เด็กร่วมแสดง
ความคิดเห็น 
    2)  ครูให้การบ้านท่ีเด็กสามารถหาค าตอบได้หลาย ๆ ค าตอบ 
    3)  วิธีถามตนเอง ครูอาจจะกระตุ้นให้เด็กต้ังคาถามเกี่ยวกับเนื้อหาท่ีเรียน 
เช่น เรื่องราวเกี่ยวกับอะไร โจทย์ถามอะไร วิธีทาอย่างไร 
  3.1.9 ให้เด็กเรียนจากเพื่อน เด็กเก่งอาจช่วยครูอธิบายบางวิชาให้เพื่อนฟ๎ง หรือ
เพื่อนช่วยอธิบายเพิ่มเติมให้แก่เพื่อนท่ีนั่งใกล้ ๆ 
  3.1.10 แจ้งผลการเรียนให้เด็กทราบโดยเร็ว ช่วงแรก ๆ เด็กจะกระตือรือร้นอยาก
ทราบค าตอบ เมื่อพบว่าเด็กตอบผิด ครูควรบอกให้เด็กทราบ ช่วยเหลือเด็กได้ปรับปรุง แก้ไขและ
อธิบายเพิ่มเติมในส่ิงท่ีเด็กไม่เข้าใจ 
  3.1.11 ทบทวนบทเรียนบ่อย ๆ โดยให้เด็กสรุปส่ิงท่ีเรียนมาแล้วน าบทเรียนมา
ทบทวนบ่อยๆ ในรูปกิจกรรมอื่น 
  3.1.12 สอนโดยการเน้นย้ า เช่ือมโยงกับวิชาอื่นด้วย เด็ก LD จะเรียนรู้ช้า มักเรียน 
ได้หน้าลืมหลัง ครูอาจใช้วิธีเช่ือมโยงบทเรียนกับวิชาอื่น ๆ เพื่อเน้นย้ าให้เด็กเข้าใจบทเรียนและจ าได้
แม่นยาขึ้น 
  3.1.13 จัดห้องเรียนให้เอื้อต่อการเรียน เด็กท่ีมีความบกพร่องด้านการเรียนรู้มักมี
สมาธิส้ันร่วมด้วย ดังนั้นห้องเรียนควรมีผนังกั้นท้ัง 4 ด้าน จัดห้องให้เป็นระเบียบ สวยงาม และมีเสียง
รบกวนจากภายนอกน้อยท่ีสุด เพื่อไม่ให้เด็กวอกแวกง่าย 
  3.1.14 ใช้ค าส่ังท่ีส้ันและเข้าใจง่าย ครูควรใช้คาส่ังส้ัน ๆ ท่ีเข้าใจง่าย น าไปปฏิบัติได้ 
  3.1.15 มองหาจุดเด่น – จุดด้อยของเด็ก ส่งเสริมให้เด็กแสดงความสามารถพิเศษ
หรือเป็นคนเก่งในจุดท่ีเขามีศักยภาพ 
  3.1.16 ให้เด็กมีโอกาสแสดงความเป็นผู้น า เพื่อให้เด็กพัฒนาความเป็นผู้น า  
  การจัดการเรียนการสอนส าหรับเด็กท่ีมีภาวะความบกพร่องทางการเรียนรู้ด้านภาษา
มีดังนี้ (สานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ, 2541) 
  1.  ครูถามเด็กบ่อยๆ เพื่อไม่ให้เด็กหันเหความสนใจไปทางอื่น 
  2.  เน้นให้เด็กส่ือสารกับคนอื่นเพื่อความบันเทิง สนุกสนาน 
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  3.  ให้เด็กมีส่วนร่วมในกิจกรรม เปิดโอกาสให้เด็กส่ือสารกับผู้อื่นโดยการพูด 
  4.  ให้การเสริมแรงแก่เด็กทันที ท่ีเด็กส่ือสารกับผู้อื่นหรือครูด้วยการพูด 
  5. จัดกิจกรรมการพูดและกระตุ้นให้เด็กพูดคุยกับเพื่อนในห้องท่ีเกี่ยวกับกิจกรรม 
  6.  ฝึกให้นักเรียนมีความสนใจและเอาใจใส่ในบทเรียนหรือกิจกรรมท่ีกาลังด าเนินอยู่ 
  7.  จัดให้มีการอภิปรายป๎ญหาต่าง ๆ ในช้ันเรียน ท้ังนี้เพื่อเปิดโอกาสให้เด็กใช้ภาษา
พูดให้มากท่ีสุด ภายใต้การควบคุมของครู 
  แนวทางการช่วยเหลือเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ต้องใช้หลักการสอน  
หลาย ๆ วิธีท่ีหลากหลาย เช่น สอนจากส่ิงท่ีง่ายท่ีสุดท่ีเด็กคุ้นเคย ใช้ค าส่ังส้ัน ๆ ง่าย ๆ ให้เด็กมี
โอกาสได้เลือกจากประสบการณ์ของตัวเองอย่างมีความสุข ส่งเสริมให้เด็กเรียนรู้ตามขีดความสามารถ
ของตนโดยใช้แรงเสริมอย่างมีประสิทธิภาพอย่างสม่ าเสมอ มีการกระตุ้นให้เด็กใช้ความคิดตาม
สถานการณ์สมมติ มีการช่วยเหลือกันเรียนโดยเรียนรู้จากเพื่อน มีการทบทวนและเน้นย้ าและทราบ
ผลคะแนนหรือผลการเรียนเสมอ ฯลฯ 
   
 3.2  การจัดการเรียนการสอนส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
  ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน (2538: 83-86) ได้ให้ความคิดเห็นไว้ว่า
ความบกพร่องทางการเรียนรู้มีขอบข่ายกว้างขวางท้ังพฤติกรรมทางการเรียนวิชาการ และพฤติกรรม 
ท่ีแสดงออกในเชิงรบกวนช้ันเรียน จึงได้เสนอแนะแนวทางในการจัดการเรียนการสอนส าหรับเด็กท่ีมี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ในช้ันเรียนปกติ ดังนี้ 
  3.2.1 สอนโดยเน้นความสามารถเด่นของเด็ก เพื่อให้เด็กได้รับประสบการณ์ของ
ความส าเร็จ เช่น ถ้าพบว่าเด็กใช้สายตาในการเรียนรู้ได้ดีท่ีสุด ครูควรให้เด็กมองดูวัตถุต่าง ๆ แทนท่ี
จะพูดให้เด็กฟ๎งเท่านั้น 
  3.2.2  พยายามลดกิจกรรมท่ีต้องใช้ทักษะหรือความสามารถท่ีเป็นจุดบกพร่องของ
เด็ก เช่น ถ้าพบว่าเด็กมีความบกพร่องทางการเรียน ก็ไม่ควรให้งานท่ีเด็กต้องเขียนมาก แต่อาจให้เด็ก
ตอบปากเปล่าหรือตอบใส่เทปบันทึกเสียงแทนการเขียน 
  3.2.3  พยายามพัฒนาจุดบกพร่องของเด็ก หลังจากท่ีเด็กประสบความส าเร็จจาก
การใช้ความสามารถเด่นได้แล้ว 
  3.2.4  ก าหนดความคิดรวบยอดท่ีจะให้เด็กเรียนได้ชัดเจน ถ้าจะสอนความคิด 
รวบยอดใหม่ ครูต้องท าความคิดรวบยอดใหม่ไปสัมพันธ์กับส่ิงท่ีเด็กเคยเรียนรู้มาแล้ว และสรุป
ความคิดรวบยอดให้ชัดเจน เพราะเด็กจะไม่สามารถสรุปใจความส าคัญได้เอง 
  3.2.5  ช่วยให้เด็กตระหนักถึงเปูาหมายและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยช้ีให้เด็กเห็น
ว่าเมื่อวานนี้เด็กท าอะไรได้บ้าง วันนี้เด็กท าอะไรส าเร็จ และเด็กจะท าอะไรได้ในวันพรุ่งนี้บ้าง 
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  3.2.6  ต้ังเปูาหมายระยะส้ันอย่างชัดเจนท่ีเด็กสามารถท าได้ โดยจัดล าดับของงาน  
ให้มีความยากง่ายต่าง ๆ กันไป โดยให้เด็กท างานในอันดับแรก ๆ ตามความสามารถของเด็กจากนั้น
ค่อย ๆ จ ากัดเวลา พร้อมท้ังบันทึกความก้าวหน้าของเด็ก เมื่อเด็กท างานก้าวแรกได้เสร็จตาม
ก าหนดเวลา จึงค่อยให้งานท่ียากขึ้น โดยใช้กระบวนการเรียนการสอนแบบเดียวกัน 
  3.2.7  ให้ข้อมูลย้อยกลับทันทีท่ีเด็กท างานได้ส าเร็จ ถ้าเด็กท าผิดบอกให้ทราบทันที
อธิบายใหม่และให้เด็กแก้ไขใหม่ทันที แต่ต้องใช้วิธีทางบวก ถ้าเด็กท าได้ส าเร็จต้องรีบให้ค าชมและ
บอกเหตุผลท่ีเด็กได้รับค าชมโดยเน้นความพยายามในการท างานเป็นหลัก ไม่ชมเชยเฉพาะงานท่ีครู
พอใจ 
  3.2.8  ให้หยุดกิจกรรมนั้นช่ัวคราว รอเวลาอีกระยะหนึ่ง ถ้าครูได้พยายามใช้วิธีการ
ใหม่ ๆ หรือกิจกรรมใหม่ๆ เพื่อช่วยเหลือเด็กแล้วแต่เด็กยังไม่สามารถพัฒนาได้ 
  3.2.9  อย่าพยายามสอนส่ิงท่ีเด็กไม่สามารถเรียนรู้และไม่อาจเรียนรู้ได้ 
  3.2.10 เนื้อหาบทเรียน และเทคนิควิธีการเรียนการสอนท่ีจะน ามาใช้สอนนั้น ควร
เริ่มสอนเนื้อหาหรือบทเรียนท่ีต่ ากว่าระดับช้ันของเด็ก 1 ปี เพื่อให้เด็กได้รับประสบการณ์ของ
ความส าเร็จ 
  3.2.11 จัดกิจกรรมในทักษะเดียวกันให้หลากหลาย เพื่อว่าเด็กจะได้เลือกงานท่ีท าได้
และให้เด็กท างานตามแนวทางของเขาเอง เช่น ใช้ปากกาสีแดง เลือกมุมท่ีจะนั่งท างานเองใช้อุปกรณ์
ช่วยประเภทเครื่องเล่นเทป หรือคอมพิวเตอร์ เป็นต้น 
  3.2.12 ใช้อุปกรณ์การสอนท่ีเป็นรูปธรรมมากท่ีสุด 
  3.2.13 ใช้เกมหรือกิจกรรมท่ีให้เด็กได้มีโอกาสเคล่ือนไหว ได้สัมผัส ได้มองเห็นและ
ได้ยิน ได้ฟ๎ง เพราะจะท าให้เด็กสนุกในการเรียนรู้และเรียนรู้ได้เร็ว 

  3.2.14 สอนซ้ าและทบทวนบ่อยๆ เพราะตามปกติเด็กมีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้ต้องการประสบการณ์ซ้ าและบ่อยมากกว่าเด็กปกติ 

  3.2.15 จัดท าปูายกระดาษแข็งหรือธงสีแดง ซึ่งมีความหมายว่าต้องการความ
ช่วยเหลือ ซึ่งข้างหนึ่งของปูายอาจเขียนว่า “พยายามท างานต่อไป” และอีกข้างหนึ่งเขียนว่า “หนูมี
ป๎ญหา” ให้เด็กยกขึ้นต้ังหันออกนอกตัวเมื่อต้องการความช่วยเหลือจากครู วิธีนี้จะช่วยลดความคับ
ข้องใจให้แก่เด็กได้บ้าง และปูายหรือธงก็จะช่วยลดความวุ่นวายไปได้ โดยท่ีเด็กไม่ต้องลุกจากท่ีนั่งหรือ
ยกมือหรือเรียกร้องขอความช่วยเหลือจากครูบ่อยๆ และนอกจากนี้ปูายดังกล่าวยังท าหน้าท่ีเตือนเด็ก
ให้ท างานต่อไปอีก 
  ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2541: 19) ได้ให้คะแนนทาง               
การจัดการเรียนการสอนเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ดังนี้ 
  1. ไม่สอนเด็กโดยการบรรยายเพียงอย่างเดียว ควรให้เด็กได้ใช้ประสาทสัมผัสใน
หลาย ๆ ด้าน 
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  2. ใช้ค าส่ังท่ีส้ัน ชัดเจน เข้าใจง่าย และในหนึ่งค าส่ังไม่ควรให้ท ากิจกรรมหลาย ๆ 
กิจกรรม 
   2.1 ระดับประถมศึกษาไม่ควรเกิน 3 กิจกรรม ในหนึ่งค าส่ัง 
   2.2  ระดับมัธยมศึกษาไม่ควรเกิน 5 กิจกรรม ในหนึ่งค าส่ัง 
  3. ใช้ค าส่ังท่ีซ้ า ๆ กันแต่ควรเปล่ียนค าหรือส านวนทุกครั้ง แต่มีความหมาย
เหมือนกันแล้วให้เด็กทบทวนค าส่ังของครูก่อนลงมือปฏิบัติ เพื่อตรวจสอบว่าเด็กมีความเข้าใจตรงตาม 
ท่ีครูส่ังหรือไม่ 
  4.  การบ้านท่ีเด็กน ามาส่งครูไม่จ าเป็นต้องเขียน แต่อาจจะพิมพ์ก็ได้ บันทึกเสียงก็ได้
ไม่ควรให้การบ้านเด็กมากเกินไป 
  5. ให้การเสริมแรงเมื่อเด็กตอบถูกหรือตอบไม่ถูก เมื่อพิจารณาดูแล้วว่าเด็กได้ใช้
ความพยายามแล้ว 
  6.  งานท่ีมอบหมายให้เด็กท าต้องก าหนดเวลาให้พอเหมาะ ไม่ควรมากเกินไป 
  7.  ครูท าใจให้รับสภาพว่าเด็กไม่สามารถท าทุก ๆ ส่ิงได้ตามท่ีครูต้องการ 
  8. ครูกับเด็กร่วมกันแสดงความคิดเห็น แล้วบันทึกความก้าวหน้าของเด็กไว้ หาก
เด็กประสบผลส าเร็จอย่างดีในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ควรรายงานให้ผู้ปกครองทราบ 
  9.  ถ้าให้เด็กท างานท่ีต้องใช้เวลานาน ควรให้เด็กรายงานความก้าวหน้าเป็นระยะ ๆ 
  10. เปิดโอกาสให้เด็กปกติได้ช่วยเหลือเป็นพี่เล้ียง แก่เด็กท่ีมีป๎ญหาทางการเรียนรู้  
ในด้านการเรียน 
  แนวทางในการจัดการเรียนการสอนส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้  
ในช้ันเรียนควรสอนโดยเน้นความสามารถเด่นของเด็ก ลดข้อบกพร่องและพยายามเสริมจุดเด่น โดย
ให้เด็กได้ทราบถึงเปูาหมายและได้รับทราบข้อมูลย้อนกลับตลอดเวลา ท าการสอนเนื้อหาท่ีเด็ก
สามารถเดินต่อไปได้ (สอนต่ ากว่าระดับจริง 1 ปี) สอนซ้ าทบทวนอย่างง่าย ๆ ชัดเจนและมีการใช้ส่ือ 
กิจกรรมท่ีหลากหลาย เปิดโอกาสให้เด็กได้ร่วมเป็นพี่เล้ียงช่วยเหลือกัน 
 
 3.3 การช่วยเหลือทางจิตวิทยาแก่นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
  เด็กท่ีมีความต้องการพิเศษ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้
ควรได้รับความช่วยเหลือจากนักจิตวิทยา เด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้บางคนอาจมีความ
บกพร่องทางพฤติกรรมด้วย ซึ่งผดุง อารยะวิญํู (2542 : 107-110) ได้กล่าวถึงวิธีการช่วยเหลือทาง
จิตวิทยาแก่นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 
  3.3.1 แรงเสริมเชิงบวก (Positive Reinforcement) เป็นการให้ส่ิงท่ีพอใจกับเด็ก 
เพื่อให้เด็กแสดงพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ ส่ิงท่ีท าให้เด็กเกิดความพอใจอาจได้แ ก่ ค าชม เช่น 
ดีเย่ียม ดีมาก เก่งมาก วิเศษ ยอดเยี่ยม เก่ง เป็นต้น หรืออาจเป็นอาหาร เช่น ลูกอม ลูกกวาด ขนม
หวานทุกชนิด หรืออาจเป็นของเล่นตุ๊กตา หรือรางวัลอื่น ๆ ท่ีครูอาจหามาได้ ตัวอย่างการให้แรงเสริม
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เชิงบวก เช่น ผู้ฝึกให้อาหารแก่ปลาโลมาเพื่อกระโดดลอดห่วงได้ แม่ให้ลูกออกไปวิ่งเล่นกับเพื่อน 
หน้าบ้านได้ เมื่อลูกช่วยถูบ้านเสร็จ ครูประจ าช้ันให้เด็กใช้เวลาว่างโดยให้เล่นเกมตามใจชอบภายใน
เวลา 10 นาที ภายในห้องเรียนเมื่อเด็กท าการบ้านตามท่ีครูมอบหมายให้เสร็จเรียบร้อยแล้วเพื่อให้
พฤติกรรมท่ีพึงประสงค์คงอยู่ได้ตลอดไป ครูจ าเป็นต้องลดแรงเสริมลงทีละน้อย เมื่อพฤติกรรมคงท่ี
แล้วครูให้แรงเสริมนาน ๆ ครั้ง ครูอาจให้แรงเสริมอีกครั้งเป็นเช่นนี้ในโอกาสต่อไป 
  3.3.2 แรงเสริมเชิงลบ (Negative Reinforcement) เป็นการให้ ส่ิงท่ีไม่เป็นท่ี 
พึงพอใจแก่เด็ก ท าให้เด็กแสดงพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ออกมา เพราะเด็กไม่ต้องการส่ิงท่ีไม่พึง
ประสงค์ และต้องการให้เอาส่ิงท่ีไม่พึงประสงค์นั้นออกไปให้พ้น เช่น หากคนขับรถยังไม่รัดเข็มขัด
นิรภัย จะมีเสียงดังขึ้นและดังต่อไปเรื่อย ๆ จนกระท่ังคนขับรถรัดเข็มขัดนิรภัยเสียงจึงเงียบ เสียงดัง
เป็นส่ิงท่ีคนขับรถไม่ชอบ การรัดเข็มขัดเป็นพฤติกรรมท่ีไม่พึงประสงค์ ครูบอกนักเรียกว่าหากนักเรียน
ยังท างานไม่เสร็จ เมื่อถึงเวลาโรงเรียนเลิกครูจะให้นักเรียนท างานต่อไปแม้เป็นเวลาหลังเลิกเรียนแล้ว                
การท างานหลังเลิกเรียนแล้วเป็นส่ิงท่ีนักเรียนไม่ชอบ เพราะเด็กต้องการกลับบ้านหรือต้องการไปเล่น
กับเพื่อน การท างานให้เสร็จเป็นพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ในการน าวิธีนี้มาใช้ ครูควรระมัดระวัง ไม่ให้
แรงเสริมเชิงลบเป็นการขู่บังคับเด็กเพราะนั่นเป็นการท าให้เด็กเกิดความหวาดกลัว ซึ่งเป็นอุปสรรค
ขัดขวางการเรียนรู้ และแรงเสริมเชิงลบ ส่งเสริมการเรียนรู้และก่อให้เกิดพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ 
  3.3.3 เบี้ยอรรถกร (Token Economy) เป็นการให้รางวัลแก่เด็กอย่างเป็นระบบ 
และเป็นขั้นตอนเมื่อเด็กแสดงพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ เช่น เมื่อเด็กท าความดีครูจะให้แต้มหรือคะแนน 
หากเด็กได้คะแนนน้อยเด็กจะได้รับรางวัลน้อย หากเด็กได้คะแนนมาก รา งวัลจะมีขนาดใหญ่ขึ้น               
มีราคามากขึ้น บริษัทการบินหลายแห่ง ได้น าระบบเบ้ียอรรถกรมาใช้ในการดึงดูดลูกค้า เช่น ให้ลูกค้า
สะสมระยะทางในการบินหากบินได้หลายพันไมล์ อาจได้บินฟรี หรือได้พักโรงแรมฟรี เป็นต้น ครูอาจ
ใช้ส่ิงต่อไปนี้เป็นเบ้ียอรรถกรได้ 
     1) เหรียญ มีมูลค่าต่างกัน เช่นเดียวกับเงินท่ีเป็นเหรียญ 50 สตางค์ 1 บาท 
5 บาท หรือเหรียญ 10 บาท 
     2) ธนบัตร คล้ายธนบัตรจริง มีมูลค่าต่างกันให้เด็กสะสมไว้เพื่อแลกรางวัล 
     3)  บัตรเครดิต 
     4)  สมุดเช็ค เป็นต้น 
  3.3.4  การท าสัญญา (Contract) ส่วนมากเป็นสัญญาทางพฤติกรรม (Behavioral 
Contract) นั่นคือ ครูท าสัญญากับนักเรียน เพื่อก าหนดให้นักเรียนแสดงพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ ครู
กับนักเรียนเจรจาท าความตกลงกันก่อน เมื่อเด็กปฏิบัติตามสัญญาแล้ว ครูให้รางวัล 
  3.3.5  การขอเวลานอก (Time - Out) การขอเวลานอก เป็นการให้เด็กงดร่วม
กิจกรรมบางอย่างท่ีเด็กอยากจะร่วมใช้ในการลดพฤติกรรมท่ีไม่พึงประสงค์ ใช้ได้ผลดีกับเด็กท่ีมีความ
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บกพร่องทางการเรียนรู้ และบกพร่องทางพฤติกรรมท่ีไม่รุนแรงมากนัก ครูอาจให้เด็กงดร่วมกิจกรรม
ช่ัวคราวเมื่อเด็กแสดงพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ ครูให้ร่วมกิจกรรมด่ังเดิม การขอเวลานอกอาจจะท าได้
ดังนี้ 
     1)  การงดกิจกรรม (Activity Time - Out) เช่น ให้เด็กหยุดเล่นตุ๊กตา หรือ
ของเล่นท่ีเด็กชอบ จนกว่าเด็กท างานเสร็จครูจึงให้เล่นได้ 
     2)  ครูไม่สนใจ (Teacher Time - Out) เมื่อเด็กแสดงพฤติกรรมท่ีไม่พึง
ประสงค์ ครูอาจไม่ให้ความสนใจแก่เด็ก เมื่อเด็กแสดงพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ ครูจึงให้ความสนใจแก่
เด็กดังเดิม 
     3)  ผู้สังเกต (Contingent Observation) เป็นการให้เด็กงดร่วมกิจกรรมเมื่อ
เด็กแสดงพฤติกรรมท่ีไม่พึงประสงค์ โดยให้เด็กออกไปอยู่นอกกลุ่ม ครูให้เด็กแสดงพฤติกรรมของ
เพื่อนในกลุ่ม เมื่อเด็กแสดงพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์แล้ว ครูให้เข้าร่วมกิจกรรมในกลุ่มได้ 
     4)  การงดร่วมกิจกรรม (Exclusion Time - Out) เป็นการให้เด็กงดร่วม
กิจกรรมท่ีด าเนินไปในห้องเรียน ครูอาจให้เด็กไปยืนอยู่มุมใดมุมหนึ่งของห้องเรียน ซึ่งทุกคนทราบดีว่า
เป็นมุมท่ีไม่พึงปรารถนา เมื่อเด็กแสดงพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์แล้ว จึงให้เข้าเรียนในห้องเรียนได้ 
     5)  การกักขัง (Seclusion Time - Out) เป็นการแยกเด็กไปไว้ในห้องพิเศษ 
คล้ายห้องขังเพื่อให้เด็กอยู่คนเดียว ใช้ส าหรับพฤติกรรมท่ีรุนแรง ห้องขังนี้ควรเป็นห้องท่ีสะอาด
ปลอดภัย ไม่มีอันตราย แต่ไม่มีส่ิงอ านวยความสะดวกใด ๆ ท้ังส้ิน การงดร่วมกิจกรรมต้ังแต่ข้อ 1 – 5 
ควรด าเนินไปในระยะเวลาอันส้ัน ไม่ควรใช้เวลานาน ครูให้แรงเสริมทุกครั้งท่ีเด็กแสดงพฤติกรรมท่ีพึง
ประสงค์ 
  แนวทางการช่วยเหลือทางจิตวิทยาแก่นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ก็คือ
ให้ท้ังแรงเสริมเชิงบวกเป็นส่ิงท่ีเด็กพอใจ ได้แก่ ค าช่ืนชม หรือให้ส่ิงเล็ก ๆ น้อย ๆ เช่น ลูกอม  
เปิดโอกาสให้เด็กได้เล่นเกม ของเล่น เมื่อตอบค าถามได้ถูกหรือท างานท่ีได้รับมอบหมายเสร็จ มีการให้
แรงเสริมเชิงลบท่ีเด็กไม่พอใจในกรณีท่ียังท างานไม่เสร็จส้ินหรือยังท าผิดอยู่  มีการให้รางวัลแก่เด็ก
อย่างเป็นระบบด้วยการใช้เบี้ยอรรถกรสะสมแต้มเพื่อดึงดูดให้เด็กอยู่กับกิจกรรม โดยจะต้องมีการ
ช้ีแจงท าสัญญาตกลงท าความเข้าใจกันควบคู่กับการขอเวลานอก เช่น การงดกิจกรรมการเล่นเมื่อเด็ก
ยังไม่สามารถปฏิบัติตามขอตกลงได้ 
 
 
 



 

 

146 

4. วิธีแก้ปัญหาส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ 

 4.1 วิธีสอนแบบ Math Makes Sense Model 
  แนวคิด Math Makes Sense ของ Pearson Education Canada โดย Cathy 
Anderson, Maureen Dockendrof, Michelle Jackson, Sharon Jeroski, Brenda Lighburn, 
Carole Saundry, & et. al (2004) กล่าวว่า การเรียนรู้คณิตศาสตร์เพื่อความเข้าใจนั้นจะเป็นการท่ี
นักเรียนสร้างความเข้าใจด้วยตนเองหรือสร้างความเช่ือมโยงใหม่กับแนวคิดหรือความรู้ท่ีพวกเขามีอยู่
แล้ว ดังเช่น John Van De Walle อธิบายว่า ความเข้าใจเป็นการวัดปริมาณและคุณภาพของ              
การเช่ือมโยงแนวคิดใหม่กับแนวคิดท่ีมีอยู่แล้ว คือจุดท่ีอยู่ตรงกลางจะเป็นตัวอย่างของแนวคิดใหม่ท่ี
ถูกสร้างขึ้นมาจากแนวคิดท่ีมีอยู่แล้วจ านวนมากซึ่งแสดงด้วยจุดท่ีอยู่กระจายในภาพและแสดงให้เห็น
ว่าแนวคิดใหม่จะถูกเช่ือมโยงกับแนวคิดท่ีมีอยู่แล้วจ านวนมาก ซึ่งจะท าให้สามารถเข้าใจแนวคิดใหม่ 
ได้ดีขึ้น 

 

ภาพที่ 2-6 แสดงการเรียนรู้อย่างเข้าใจ การเช่ือมโยงแนวคิดใหม่กับแนวคิดท่ีมีอยู่แล้ว 
  
 จุดท่ีอยู่ตรงกลางจะเป็นตัวอย่างของแนวคิดใหม่ท่ีถูกสร้างขึ้นมาจากแนวคิดท่ีมีอยู่แล้ว
จ านวนมากซึ่งแสดงด้วยจุดท่ีอยู่กระจายในภาพและแสดงให้เห็นว่าแนวคิดใหม่จะถูกเช่ือมโยงกับ
แนวคิดท่ีมีอยู่แล้วจ านวนมากซึ่งจะท าให้สามารถเข้าใจแนวคิดใหม่ได้ดีขึ้นรูปแบบบทเรียน (Lesson 
Model) 
 รูปแบบ Math Makes Sense ของ Pearson นั้น การสอนจะประกอบด้วยบทเรียนท่ีมี
องค์ประกอบ 3 ส่วนท่ีส่งเสริมวิธีการเรียนรู้ของผู้เรียนและวิธีการสอนของครู 
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ภาพที่ 2-7 แสดงรูปแบบของบทเรียนตามรูปแบบ Math Makes Sense แนวคิดเกี่ยวกับการสอน
เพื่อให้มีความสามารถในการรู้คณิตศาสตร์ตามรูปแบบ Math Makes Sense 

 
   ในการสอนคณิตศาสตร์เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถในการรู้คณิตศาสตร์จะมี  
4 องค์ประกอบ คือ การแก้ป๎ญหา (Problem Solving) การส่ือสาร (Communication) การเข้าใจ 
มโนมติ (Understanding Concepts) และการน ากระบวนการไปใช้ (Application of Procedures) 
ซึ่งแต่ละองค์ประกอบจะแบ่งออกเป็นส่วน ๆ ละเท่า ๆ กัน ดังมีรายละเอียดของแต่ละองค์ประกอบ 
ดังนี้ 
                     4.2.1 การแก้ป๎ญหา (Problem Solving) จะเป็นการจัดการเรียนการสอน 
ท่ีมีลักษณะดังนี้ 
                        1) การน าเสนอมโนมติใหม่ด้วยการน าเสนอป๎ญหาให้นักเรียนแก้ 
                        2) ท ากิจกรรมแก้ป๎ญหาโดยการรวมกลุ่ม จับคู่หรือแก้ป๎ญหารายบุคคล  
                 4.2.2 การเข้าใจมโนมติ (Understanding Concepts) จะเป็นการจัดการเรียน 
การสอนท่ีมีลักษณะดังนี้ 
                        1) ใช้กิจกรรมท่ีหลากหลายท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียนได้น าประสบการณ์ของ
ตนเองมาใช้ในการเรียนรู้มโนมติใหม่ 
      2)  ใช้ค าถามกระตุ้นให้ผู้เรียนในการเรียนรู้ประสบการณ์ใหม่ 
                        3)  สรุปมโนมติหลักท่ีเรียนก่อนให้นักเรียนท างานอย่างอิสระ   
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             4.2.3  การน ากระบวนการไปใช้ (Application of Procedures) จะเป็นการจัด 
การเรียนการสอนท่ีมีลักษณะดังนี้  
                        1) จัดให้มีการปฏิบัติท่ีมีความหมายส าหรับนักเรียนในการน าไปใช้มีความ
ชัดเจนและขยายการเรียนรู้ 
                        2) จัดหาประสบการณ์ท่ีต้องท าเป็นประจ าในการใช้เครื่องคิดเลข การใช้
คอมพิวเตอร์ หรือการเสนอยุทธศาสตร์การแก้ป๎ญหาใหม่    
             4.2.4  การส่ือสาร (Communication) จะเป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีมีลักษณะ
ดังนี้ 
                        1) ช้ีแนะนักเรียนให้มีการตอบสนองท่ีใช้ความคิดของตนเองท่ีแสดงออกมา 
ในรูปของภาพ จ านวน หรือค าพูด 
                        2)  จัดเตรียมโอกาสในการส่ือสารให้มีความสมดุลระหว่างการพูดและ  
การเขียน 
               นอกจากนี้แล้ว การสอนคณิตศาสตร์ตามแนวคิด Math Makes Sense ยังได้เสนอ
ยุทธศาสตร์การเรียนรู้คณิตศาสตร์ไว้ดังนี้  
                     1)  สร้างตาราง                                
   2)  ใช้รูปแบบ/ของจ าลอง 
                     3)  วาดภาพ                                   
   4)  แก้ป๎ญหาท่ีง่าย 
                     5)  ท างานย้อนกลับ                           
   6)  เดา/ตรวจสอบ 
                     7)  ท ารายการต่าง ๆ อย่างเป็นระบบ      
   8)  ใช้รูปแบบ 
 

 

ภาพที่ 2-8 แสดงแนวคิดการสอนเพื่อให้มีความสามารถในการรู้ 
คณิตศาสตร์ตามรูปแบบ Math Makes Sense 
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  นอกจากนี้แล้ว Connell, Martin & Maggie  (2012: 1)  ได้กล่าวถึง คุณลักษณะ
และปรัชญาของ Mathematics Makes Sense ว่ามีความเช่ือเกี่ยวกับการปฏิบัติโดยการใช้ส่ือ 
(Manipulatives) ดังนี้  
  1.  การเล่นมีบทบาทส าคัญในการสร้างและเข้าใจมโนมติ  
  2.  การจัดหาเครื่องมือในการคิดส าหรับนักเรียนท่ีจะช่วยให้เข้าใจและแก้ป๎ญหาได้  
  3.  การพัฒนามโนมติของนักเรียนต้องให้นักเรียนค้นพบความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุ 
สัญลักษณ์และแนวคิดทางคณิตศาสตร์  
  4.  การน าเสนอเนื้อหาเพื่อให้นักเรียนค้นพบมโนมติจะใช้รูปแบบท่ีหลากหลาย เช่น  
รูปวาด แผนภาพ รูปภาพ สัญลักษณ์ประกอบค าอธิบาย เป็นต้น  
  5.  การใช้คอมพิวเตอร์และเครื่องคิดเลข  
  6.  มีประโยชน์ต่อนักเรียนทุกคนในการพัฒนา การเข้าใจท่ีชัดเจนและ การส่ือสารทาง
คณิตศาสตร์  
  7.  ค านึงถึงความหลากหลายของนักเรียนและพหุป๎ญญา  
  8.  ช่วยให้นักเรียนจ าได้และแก้ไขข้อผิดพลาด  
  9.  จัดหารูปแบบทางการมองเห็นและสติป๎ญญาท่ีชวยให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างเข้าใจ  
  10. ช่วยจัดหาส่ิงท่ีจะแสดงให้ครูเห็นวิธีการตีความและการคิดเกี่ยวกับคณิตศาสตร์
ของนักเรียน  
  11. สร้างการเช่ือมโยงระหว่างแนวคิดของนักเรียนกับตัวอย่างท่ัว ๆ ไป  
  12. จัดกิจกรรมในช้ันเรียนเพื่อการเรียนรู้สูงสุด   
  13. นักเรียนสามารถเลือกใช้ส่ือและอุปกรณ์ได้อย่างอิสระซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของ
องค์ประกอบของบทเรียน 
  14. สร้างขึ้นมาจากธรรมชาติความอยากรู้อยากเห็นของนักเรียนและเพิ่มความ
สนุกสนานในการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
  15. ส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้ท่ีมาจากการทดลอง การคาดคะเนการตัดสินใจและ
ความมีอิสระท่ีจะคิด 
 
  4.2 วิธีสอนแบบ CRA (Concrete Representational Abstract) 
    วิธีสอนนี้ มีข้ันตอนการสอน 3 ข้ันตอน คือ 
                     4.2.1  Concrete เป็นขั้นตอนการสอนความคิดรวบยอดโดยใช้ตัวแบบท่ีเป็น
วัสดุ ท่ีเป็นรูปธรรม เช่น แท่งไม้ ก้อนหินสีต่าง ๆ บล็อก ลูกบาศก์ 
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                      4.2.2  Representational เป็นขั้นตอนการสอนให้เปล่ียนจากรูปธรรมมาเป็นกึ่ง
รูปธรรม โดยการวาดภาพ วาดรูปวงกลม หรือจุดเพื่อใช้ส าหรับการนับ 
                      4.2.3  Abstract เป็นขั้นตอนการสอนโดยใช้สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์เพื่อ

แสดงจ านวนของรูปภาพ จุดหรือวงกลมและมีการใช้เครื่องหมายทางคณิตศาสตร์ + -   เพื่อ
แสดงการบวก การลบ การคูณและการหาร  
 
  4.3 วิธีสอนแบบ Graphic Representations 
    วิธีสอนแบบนี้ใช้ส าหรับการสอนการแก้โจทย์ป๎ญหาเพื่อให้นักเรียนสามารถ
มองเห็นส่วนต่างๆ ของป๎ญหาท่ีต้องการหาค าตอบ โดยนักเรียนจะใช้แผนภาพในการรวบรวมข้อมูล
เกี่ยวกับป๎ญหา ซึ่งมีประเภทของป๎ญหาท่ีใช้แผนภาพในการแก้ป๎ญหา ดังนี้ (Jitendra, 2002: 34-37) 
                      4.3.1  Change Problem 
                      4.3.2  Group Problem 
                      4.3.3  Compare problem 
 
  4.4 การสอนคณิตศาสตร์โดยใช้ Touch Math 
    มีลักษณะดังนี้ (Jeffrey, 2006: 5) 
                      4.4.1  ใช้จุดแสดงตัวเลข  1-9  
                      4.4.2   จ านวน 6-9 ใช้วงกลมล้อมรอบจุด 
                      4.4.3   ให้นักเรียนนับตัวเลขพร้อมกับสัมผัสจุดในตัวเลขแต่ละตัว 
                      4.4.4   ฝึกนับเรียนนับไปข้างหน้าและนับถอยหลัง 
 

 
ภาพที่ 2-9 ตัวอย่างการสอนการลบโดยใช้ Touch Math 
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  4.5 การสอนกระบวนการเกี่ยวกับปัญหา (Teach a problem procedure) 
    มีรายละเอียดดังนี้ (Jeffrey, 2006: 13) 
                      4.5.1 อ่านค าถาม 
                      4.5.2   อ่านซ้ า 
                      4.5.3   เน้น/ขีดเส้นใต้ค าและจ านวนท่ีส าคัญ                      
    4.5.4   ตัดสินใจเลือกยุทธศาสตร์ 
                      4.5.5   เขียนสัญลักษณ์ท่ีต้องการแล้วเน้นไว้ 
                      4.5.6   คาดคะเน 
                      4.5.7   ลงมือแก้ป๎ญหา 
                      4.5.8   ตรวจสอบค าตอบกับการคาดคะเน 
                      4.5.9   ตรวจสอบค าตอบกับค าถาม  
                      4.5.10  ท้ายท่ีสุดพิจารณาว่าค าตอบนั้นมีเหตุผลหรือไม่ 
  วิธีสอนคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ได้แก่ 1) วิธีสอน
แบบ Math Makes Sense Model เป็นสร้างความเข้าใจด้วยตนเองหรือสร้างความเช่ือมโยงใหม่กับ
แนวคิดหรือความรู้ท่ีมีอยู่แล้ว มี 4 องค์ประกอบ คือ การแก้ป๎ญหา การส่ือสาร การเข้าใจมโนมติ และ
การน ากระบวนการไปใช้ 2) วิธีสอนแบบ CRA ซึ่งมี 3 ขั้นตอน คือ การสอนโดยความคิดรวบยอด 
การสอนโดยการเปล่ียนจากรูปธรรมมาเป็นกึ่งรูปธรรม และการสอนโดยใช้สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ 
3) วิธีสอนแบบ Graphic Representations เป็นการสอนโดยการแก้โจทย์ป๎ญหาโดยใช้แผนภาพ 
ในการแก้ป๎ญหา 4) การสอนคณิตศาสตร์โดยใช้ Touch Math เป็นการใช้จุดแสดงตัวเลข 1-9 และ 
5) การสอนกระบวนการเกี่ยวกับป๎ญหา 

 

5. งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับความบกพร่องทางการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์  

 5.1 งานวิจัยในประเทศ 
  สุนีย์นารถ  เล่ียมวัฒนสุธา (2550) ท าการวิจัยเรื่องการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องการบวกเลขส าหรับเด็กท่ีมีป๎ญหาทางการเรียนรู้ระดับช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 4 โดยใช้ส่ือประสม กลุ่มตัวอย่างเป็นกลุ่มนักเรียนท่ีมีป๎ญหาทางการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ ไม่มี
ความพิการซ้ าซ้อน จ านวน 8 คน โดยเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูล ได้แก่  
แบบสอบวัดผลสัมฤทธิ์บวกเลข 2 หลักท่ีมีตัวทด ซึ่งมีผลลัพธ์ไม่เกิน 100 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนท่ี
ได้รับการสอนเรื่องการบวกเลขโดยการสอนแบบส่ือประสม มีผลสัมฤทธิ์อยู่ในระดับดี โดยหลังการ
ทดลองสอนเรื่องการบวกเลขโดยใช้ส่ือการสอนแบบส่ือประสม นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ เรื่องการบวก  
สูงกว่าก่อนการทดลอง ซึ่งคะแนนก่อนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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  จุฬามาศ จันทร์ศรี สุคต (2554) ได้ศึกษาว่า พัฒนาระบบการช่วยเหลือท าง
คณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนท่ีมีภาวะเส่ียงต่อการเกิดความยุ่งยากทางคณิตศาสตร์ แบ่งเป็น 3 ระยะ
คือ 1 การพัฒนาระบบการช่วยเหลือทางคณิตศาสตร์ 2 การพัฒนากลไกของระบบการช่วยเหลือทาง
คณิตศาสตร์ และ 3 การยืนยันประสิทธิผลของระบบการช่วยเหลือทางคณิตศาสตร์ผลการวิจัย พบว่า 
1) ระบบการช่วยเหลือทางคณิตศาสตร์ ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ คือ (1) การคัดแยก (2) การ
ช่วยเหลือทางคณิตศาสตร์และการติดตามความก้าวหน้า และ (3) การประเมินผลการเรียนรู้ 2) กลไก
ของระบบการช่วยเหลือทางคณิตศาสตร์ประกอบด้วยเครื่องมือ 5 ชุด คือ (1) แบบคัดกรองนักเรียน  
ท่ีมีภาวะเส่ียงต่อการเกิดความยุ่งยากทางคณิตศาสตร์ (2) แผนการสอนท่ีใช้ในระบบการช่วยเหลือ
ทางคณิตศาสตร์ประกอบด้วย แผนการสอนคณิตศาสตร์ในช้ันเรียนรวม และแผนการสอนเสริม
คณิตศาสตร์ (3) แบบทดสอบความก้าวหน้าในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (4) แบบทดสอบความสามารถ
ทางคณิตศาสตร์ (5) แบบวัดความเช่ือมั่นในตนเองในวิชาคณิตศาสตร์ 3) ประสิทธิผลของการใช้ระบบ
การช่วยเหลือทางคณิตศาสตร์ พบว่า (1) นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนภายหลังการทดลองในด้าน
ความความสามารถทางคณิตศาสตร์ ความคงทนในการเรียนรู้ และความเช่ือมั่นในตนเองในวิชา
คณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (2) นักเรียนกลุ่มทดลอง  
มีความสามารถทางคณิตศาสตร์ ความคงทนในการเรียนรู้และความเช่ือมั่นในตนเองในวิชา
คณิตศาสตร์แตกต่างจากนักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยนักเรียนกลุ่ม
ทดลองมีคะแนนทุกด้านสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม 
  วีณา  อาฮูยา (2548) ได้ศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการแก้โจทย์ป๎ญหา
คณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ก่อนและหลังการใช้เทคนิค
การสอนโจทย์ป๎ญหาเชิงกราฟิก โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ด้าน
คณิตศาสตร์เกี่ยวกับการแก้โจทย์ป๎ญหาคณิตศาสตร์ ท่ีมีระดับสติป๎ญญา 90 ขึ้นไป ไม่มีความพิการ
ซ้ าซ้อน และก าลังศึกษาในระดับประถมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2547 โรงเรียน  
วัดเลียบราษฎร์บ ารุง ส านักงานเขตบางซื่อ กรุงเทพมหานคร จ านวน 6 คน ได้มาโดยการเลือกแบบ
เฉพาะเจาะจง และใช้เวลาในการทดลอง 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 วัน วันละ 50 นาที รวม 19 ครั้ง 
เครื่องมือใช้ คือ แผนการจัดการเรียนรู้การแก้โจทย์ป๎ญหาคณิตศาสตร์ ด้วยเทคนิคการสอนโจทย์
ป๎ญหาเชิงกราฟิก และแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ป๎ญหาคณิตศาสตร์ท่ีสร้างขึ้น สถิติ
ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบของวิลคอกซัน (The 
Wilcoxon Matched Pairs Signed – Ranks Test) ผลการวิจัยสรุปได้ว่า ความสามารถในการแก้
โจทย์ป๎ญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ภายหลังได้รับ
การใช้เทคนิคการสอนโจทย์ป๎ญหาเชิงกราฟิกสูงกว่าก่อนได้รับการใช้เทคนิคการสอนโจทย์ป๎ญหาเชิง
กราฟิกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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  กฤษณา  ปล้ืมรัมย์ (2551) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาชุดเครื่องมือประเมินผล            
การเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) 
ศึกษาสภาพการประเมินผลการเรียนรู้เด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ท่ีเรียนร่วมในโรงเรียน (2) 
เพื่อพัฒนาชุดเครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ส าหรับเด็กท่ีมี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ ท่ีเรียนร่วมในโรงเรียน (3) เพื่อศึกษาคุณภาพของชุดเครื่องมือ
ประเมินผล การเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้ท่ีเรียนร่วมในโรงเรียน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ คือ ครูหรือผู้เช่ียวชาญด้านเด็กท่ีบกพร่องทางการ
เรียนรู้ 5 คน และเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ท่ีเรียนร่วมในโรงเรียน ท่ีมีระดับสติป๎ญญา 90 
ขึ้นไป ไม่มีความพิการซ้ าซ้อน และก าลังศึกษาในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ปีการศึกษา 2550 โดย
ใช้การเลือกแบบเจาะจง จากโรงเรียนท่ีมีเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ท่ีเรียนร่วมในจังหวัด
บุรีรัมย์ จ านวน63 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ ชุดเครื่องมือประเมินผลการรียนรู้วิชา
คณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ท่ีเรียนร่วมในโรงเรียน 
แบ่งออกเป็น3 ฉบับ ได้แก่ แบบสอบปรนัย 4 ตัวเลือก แบบอัตนัย และแบบสอบปฏิบัติ วิเคราะห์
คุณภาพข้อสอบโดยใช้ทฤษฎีการทดสอบแบบด้ังเดิมและค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สัน ได้
ผลการวิจัย คือ (1) โรงเรียนโดยท่ัวไปมีสภาพลักษณะการจัดการเรียนรู้จะยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ วาง
แผนการจัดการศึกษารายบุคคล (IEP) สอนแบบรายบุคคล วัตถุประสงค์หรือผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง
ส าหรับนักเรียนจะเป็นแบบรายบุคคลอิงตามหลักสูตรแกนกลางแต่ลดระดับความยากลงมาตาม
ศักยภาพของผู้เรียน แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังอิงตามผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังใน IEP 
โดยครูเป็นผู้สร้างแบบทดสอบมีท้ังการสังเกตจากการปฏิบัติงาน แบบทดสอบแบบเติมค าตอบ แบบมี
ตัวเลือกแต่แบบทดสอบแบบตัวเลือกนั้นไม่นิยมใช้ ในการจัดด าเนินการสอบนั้นในบางรายครูอาจจะ
ต้องเข้ามามีส่วนช่วยในการอ่านข้อสอบ นอกจากนี้จะมีการก าหนดเกณฑ์การวัดท่ีไม่สูงนักเป็นไปตาม
ศักยภาพของผู้เรียน ครูจะใช้เกณฑ์ท่ีก าหนดขึ้นต่างจากเพื่อนในช้ันเรียน ครูต้ังเกณฑ์ในระดับท่ีไม่สูง
มาก โดยต้องได้รับความเห็นชอบจากผู้ปกครอง (2) ผลการพัฒนาชุดเครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้
วิชาคณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ท่ีเรี ยนร่วมใน
โรงเรียน แบ่งออกเป็น 3 ฉบับ ได้แก่ ฉบับท่ี 1 แบบสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ ฉบับท่ี 2 
แบบสอบอัตนัย จ านวน 3 ข้อ และฉบับท่ี 3 แบบสอบปฏิบัติ จ านวน 4 ข้อ  (3) ผลการวิเคราะห์
คุณภาพรายข้อของแบบสอบตามทฤษฎีทดสอบแบบด้ังเดิม พบว่า ฉบับท่ี 1 แบบสอบปรนัย  4 
ตัวเลือก มีค่าความยาก (p) อยู่ระหว่าง 0.17-0.83 ค่าอ านาจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.14-0.69 ค่า
ความเท่ียง KR20 เท่ากับ 0.67 ฉบับท่ี 2 แบบสอบอัตนัย แบบเติมค าตอบส้ันๆ มีค่าความยาก (p) อยู่
ระหว่าง 0.43-0.90 ค่าอ านาจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.20-0.85 ค่าสัมประสิทธิแอลฟาของครอบบาค 
เท่ากับ 0.63 ฉบับท่ี 3 มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สัน ระหว่างคะแนนรวมการประเมินผู้ประเมิน
ในเรื่องการวัด การช่ังและเรื่องเวลา ของผู้ประเมินคนท่ี 1 และผู้ประเมินคนท่ี 2 พบว่า มี
ความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ในทุกเรื่อง โดยมีค่าสหสัมพันธ์ 0.726, 0.700 
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และ 0.617 ตามล าดับ (4) ผลย้อนกลับจากครูผู้ใช้เครื่องมือ พบว่า ชุดเครื่องมือฯ มีประโยชน์สะดวก
ในการใช้และช่วยเหลือเด็กได้ดี 
 5.2  งานวิจัยในต่างประเทศ 
  Jitendra and Hoff (1996) ได้ศึกษาว่า เด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนทาง
คณิตศาสตร์ ควรได้รับการส่งเสริมการเรียนรู้การแก้โจทย์ป๎ญหาทางคณิตศาสตร์ ด้วยพื้นฐานเกี่ยวกับ
โครงสร้างหรือแบบแผนความรู้ (Schema Knowledge) และยุทธวิธีการสอนเฉพาะ (Specific 
Strategy) ดังเช่น เทคนิคการสอนโจทย์ป๎ญหาเชิงกราฟิก (Graphic Representation Technique) 
ท่ีมีความแตกต่างจากเทคนิคหรือยุทธวิธีอื่นๆ คือ เป็นการใช้แผนผังโครงสร้างความคิด (Schematic 
diagram) เพื่อจัดระบบข้อมูลท่ีมีในป๎ญหาให้สามารถแปลความหมายออกมาเพื่อให้แกป๎ญหาได้  
ง่ายข้ึน 
  Woodward (2006) ได้ศึกษาการสอนการรู้ ค่าจ านวนส าหรับนักเรียนกลุ่มเส่ียง 
ในระดับช้ันประถมศึกษา เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของวิธีสอนการรู้ค่าจ านวนวิชาคณิตศาสตร์ส าหรับ
นักเรียนกลุ่มเส่ียง เป็นการวิจัยเชิงกึ่งทดลอง กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนท่ีมีความเส่ียงทางด้านวิชาการ
ระดับช้ันเกรด 4 จ านวน 58 คน ในประเทศสหรัฐอเมริกา ท าการทดสอบด้วยแบบทดสอบเพื่อ
แบ่งกลุ่ม จัดเป็นกลุ่มทดลอง จ านวน 30 คน และกลุ่มควบคุม จ านวน 28 คน กลุ่มทดลองได้รับ  
วิธีสอนการรู้ค่าจ านวน โดยมีข้ันตอนคือ เสนอป๎ญหาเปิดโอกาสให้นักเรียนอภิปราย ใช้ส่ือชุดการสอน
ท่ีก าหนด ให้นักเรียนฝึก และสรุปทบทวน กลุ่มควบคุมใช้วิธีสอนปกติ ใช้เวลา 4 สัปดาห์โดยมี                
การทดสอบก่อนและหลังเรียน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองซึ่งท่ีได้รับวิธีสอนการรู้ค่า
จ านวนมีความสามารถและมีความคงทนในการเรียนรู้สูงกว่ากลุ่มควบคุม 
   Peters (2010) ได้ศึกษา เรื่อง A Phenomenological Study of The 
Experiences of Helping Professionals with Learning Disabilities โดยวัตถุประสงค์ของ
การศึกษานี้ คือ การส ารวจความคิดเห็นผู้เป็นมืออาชีพในการช่วยเหลืออย่างมืออาชีพ (PHPs) ผู้ท่ีมี
ป๎ญหาทางการเรียนรู้ มีความสามารถในการบอกถึงการสนับสนุน บอกถึงบริการและความช่วยเหลือท่ี
พวกเขาต้องการท่ีจะประสบความส าเร็จ การมีส่วนร่วมของกิจกรรมอย่างเต็มรูปแบบ เพื่อการด ารง
ชีวิตประจ าวัน นอกจากนี้การศึกษาส ารวจว่า PHPs อธิบายประสบการณ์ท่ีได้รับการสนับสนุน 
การให้บริการและความช่วยเหลือท่ีมีให้ การศึกษาคือด าเนินการเชิงคุณภาพ phenomenological 
วิธีการสัมภาษณ์ในเชิงลึก เป็นการศึกษา 9 รูปแบบท่ีส าคัญ เกิดจากการวิเคราะห์ข้อมูล การศึกษา
รูปแบบท่ีเป็น ความบกพร่องท่ีมีอยู่ในชีวิตประจ าวัน การกดข่ี ความนับถือตนเอง ด้วยตนเอง สะท้อน
การจัดการ ความคิดสร้างสรรค์ พฤติกรรม การปรับตัว การจัดการ ความคิดสร้างสรรค์ บริการ และ
การสนับสนุน การค้นพบท่ีส าคัญจากการศึกษา แสดงให้เห็นว่า (PHPs) กับการเรียนรู้ บกพร่อง 
มีความคิดสร้างสรรค์และความมุ่งมั่น อดทน แม้ ส่วนใหญ่ไม่มีท่ีพักและพึ่งพาความสามารถของ
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ตนเองได้ แต่ความมุ่งมั่นจะช่วยได้ ข้อมูลแสดงให้เห็นว่าคนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ต้องการ           
การบริการสนับสนุนและความช่วยเหลือในทุกส่วนของชีวิตประจ าวันของพวกเขา ค าแนะน าส าหรับ
การเปล่ียนแปลงจะมีให้ส าหรับท่ีอยู่ในรูปแบบท่ีมีป๎ญหาท่ีเกิดจากข้อมูล 
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บทท่ี 3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) เรื่องการพัฒนา
รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อ
ส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยแบ่ง  
การด าเนินการวิจัยเป็น 4 ระยะ ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยดังนี้ 
 ระยะที่ 1 ศึกษาความคิดเห็นของครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ าจังหวัด
เกี่ยวกับลักษณะและวิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 ระยะที่ 2 สร้างรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐาน 
ท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทาง   
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 ระยะที่ 3 ศึกษาผลการใช้รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็น
ฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
   ระยะที่ 4 รับรองและน าเสนอรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม
เป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
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ภาพที่ 3-1 แสดงขั้นตอนในการวิจัย  
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 โดยมีรายละเอียดในการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
ระยะที่ 1 ศึกษาความคิดเห็นของครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ าจังหวัด

เก่ียวกับลักษณะและวิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 
 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 เพื่อศึกษาความคิดเห็นของครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ าจังหวัดเกี่ยวกับ
ลักษณะและวิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง  
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
 ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาความคิดเห็นของครู ผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษ  
ประจ าจังหวัดเกี่ยวกับป๎ญหาทางการเรียนคณิตศาสตร์ ลักษณะและวิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ ท้ัง 77 จังหวัด จ านวน  
949 คน (กรุงเทพมหานคร 80 คน ภูมิภาค 869 คน)  
 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาความคิดเห็นของครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ า
จังหวัดเกี่ยวกับลักษณะและวิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมี                
ความบกพร่องทางการเรียนทางคณิตศาสตร์ จ านวน 545 คน ใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย โดยการค านวณ
ขนาดตัวอย่างด้วยวิธีของ Taro Yamane 
 
 เคร่ืองมือและวิธีการสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาความคิดเห็นของครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ า
จังหวัดเกี่ยวกับลักษณะและวิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนทางคณิตศาสตร์ คือ แบบสอบถามความคิดเห็นครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษา
พิเศษประจ าจังหวัดเกี่ยวกับลักษณะและวิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยมีรายละเอียดการสร้างเครื่องมือ ดังนี้ 
 ขั้นตอนท่ี 1  ศึกษา วิเคราะห์ข้อมูลและสังเคราะห์องค์ประกอบของนักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ ด้านนักเรียน ด้านเนื้อหา และวิธีสอน) 
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 ขั้นตอนท่ี 2  ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับโครงสร้างหลักสูตรคณิตศาสตร์ หลักสูตร
แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาช้ันปีท่ี 1 เนื้อหาเกี่ยวกับเลขจ านวน 
 ขั้นตอนท่ี 3 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการจัดการเรียนแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค โดย
ครอบคลุมประเด็นการศึกษาด้านองค์ประกอบท่ีส าคัญของการเรียนการสอน ได้แก่ การออกแบบด้าน
การเรียนการสอน การออกแบบด้านข้อมูลหรือเนื้อหา และการออกแบบหน้าจอ 
 ขั้นตอนท่ี 4 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ การทดสอบและ
การวัด 
 ขั้นตอนท่ี 5  ก าหนดกรอบแนวคิดของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต 
โดยน าข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานท่ีเกี่ยวข้องมาพิจารณาและก าหนด
กรอบแนวคิด ซึ่งประกอบด้วย 6 แนวคิด ดังนี้ 
      กรอบแนวคิดท่ี 1  การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค 
      กรอบแนวคิดท่ี 2  การออกแบบการเรียนโดยใช้แท็บเล็ต 
      กรอบแนวคิดท่ี 3  คุณลักษณะเด็กแอลดี 
      กรอบแนวคิดท่ี 4  การออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน 
      กรอบแนวคิดท่ี 5  การออกแบบวิธีสอนตามรูปแบบ Math Makes 

Sense Model 
      กรอบแนวคิดท่ี 6  การช่วยเสริมศักยภาพ 
 ขั้นตอนท่ี 6 น าข้อมูลท่ีได้มาสร้างประเด็นค าถามในแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับ
ลักษณะและวิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทาง     
การเรียนคณิตศาสตร์ เป็นแบบตรวจสอบรายการ (Check list) จ านวน 7 ตอน ได้แก่ 1) ข้อมูล
ส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 2) สภาพทั่วไปเกี่ยวกับคุณลักษณะนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้และความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (แอลดีทางคณิตศาสตร์) 3) ความคิดเห็น
เกี่ยวกับการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 4)  
ความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนโดยใช้แท็บเล็ตส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ 5) ความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐานส าหรับนักเรียน
ท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 6) ความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบวิธีสอนตาม
รูปแบบ Math Makes Sense Model ส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์
และ 7) ความคิดเห็นเกี่ยวกับลักษณะและวิธีการเรียนโดยใช้การช่วยเสริมศักยภาพ (Scaffolding) 
แบบสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ 
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 ขั้นตอนท่ี 7  ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับ
สภาพการเรียนการสอนเพื่อพัฒนามโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ โดยครอบคลุมประเด็นการศึกษาด้าน
ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ความเหมาะสมของประเด็นค าถามต่าง ๆ ตลอดจนลักษณะของ
แบบสอบถามความคิดเห็นและการก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน 
 ขั้นตอนท่ี 8 สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับลักษณะและวิธีการเรียน เพื่อส่งเสริม
มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ส าหรับครูผู้สอน
ประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ าจังหวัด 
 ขั้นตอนท่ี 9  น าแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับลักษณะและวิธีการเรียน เพื่อส่งเสริม
มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ท่ีสร้างขึ้น เสนอ
อาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อตรวจพิจารณาความถูกต้องเหมาะสม 
 ขั้นตอนท่ี 10 ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับลักษณะและวิธีการเรียน
เพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ท่ีสร้าง
ขึ้น ตามข้อแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา 
 ขั้นตอนท่ี 11 ตรวจสอบคุณภาพแบบทดสอบความคิดเห็นเกี่ยวกับลักษณะและวิธีการเรียน
เพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ท่ี  
สร้างขึ้น ในด้านความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ความถูกต้องของภาษา โดยผู้เช่ียวชาญด้าน
การศึกษาพิเศษ จ านวน 3 คน (ภาคผนวก ก) 
 ขั้นตอนท่ี 12 ด าเนินการปรับปรุงแบบทดสอบความคิดเห็นเกี่ยวกับลักษณะและวิธีการ
เรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์
จากผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษาพิเศษ และน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
  
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลในการศึกษาความคิดเห็นของครูผู้สอนประจ าศูนย์
การศึกษาพิเศษประจ าจังหวัดเกี่ยวกับลักษณะและวิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์
ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ ดังนี้ 
 1. ผู้วิ จัยท าหนัง สือขอความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากบัณฑิตวิทยาลัย 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
 2. ผู้วิ จัยน าหนัง สือขอความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากบัณฑิตวิทยาลัย 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ติดต่อ ส านักงานบริหารงานการศึกษาพิเศษ (ส านักงานส่วนกลางการศึกษา
พิเศษประจ าจังหวัด) 
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 3. ส่งแบบสอบถามทางไปรษณีย์ไปท่ีศูนย์การศึกษาพิเศษประจ าจังหวัด ทุกจังหวัด 
ท่ัวประเทศ พร้อมแนบหนังสืออนุญาตการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 4. เก็บรวบรวมข้อมูล จากศูนย์การศึกษาพิเศษประจ าจังหวัด 
  
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลในการศึกษาความคิดเห็นของครูผู้สอนประจ า ศูนย์
การศึกษาพิเศษประจ าจังหวัดเกี่ยวกับลักษณะและวิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์
ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
 1. ผู้วิจัยตรวจสอบความสมบูรณ์ของแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีได้รับคืนและคัดเลือก
เฉพาะแบบสอบถามท่ีมีความสมบูรณ์  
 2. ผู้วิ จัยแยกหมวดหมู่ตามตัวแปร ท่ีศึกษาและวิ เคราะห์ข้อมูลตามประเภทของ
แบบสอบถามความคิดเห็น 
  2.1 แบบสอบถามความคิดเห็นแบบตรวจสอบรายการ น ามาวิเคราะห์โดยการแจกแจง
ความถ่ี หาค่าร้อยละ และน าเสนอในรูปแบบความเรียง 
  2.2 แบบสอบถามความคิดเห็นแบบปลายเปิด น ามาวิเคราะห์เนื้อหาและน าเสนอ 
ในรูปแบบพรรณนาวิเคราะห์ 
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การวิจัยระยะที่ 1 
ศึกษาความคิดเห็นของครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ าจังหวัด 

เก่ียวกับลักษณะและวิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 
ที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 
ภาพที่ 3-2 แสดงขั้นตอนในการวิจัย ระยะท่ี 1  
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ระยะที่ 2 สร้างรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานที่มี
การช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 
 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อสร้างรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมี 
การช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง  
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 2. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบน
แท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
 ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการออกแบบ            
เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ ประกอบด้วย 
 1. ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา 
 2. ผู้เช่ียวชาญด้านคอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย 
 3. ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษาพิเศษ (ความบกพร่องทางการเรียน) 
 4. ผู้เช่ียวชาญด้านคณิตศาสตร์ 
 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
 กลุ่มตัวอย่างใช้ในการศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการออกแบบ  
เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ เป็นผู้ท่ีมีความรู้และมี
ประสบการณ์การสอนหรือเขียนต าราไม่ต่ ากว่า 5 ปี จ านวนท้ังหมด 7 คน ประกอบด้วย 
 1. ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา จ านวน 2 คน 
 2. ผู้เช่ียวชาญด้านคอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย จ านวน 2 คน 
 3. ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษาพิเศษ (ความบกพร่องทางการเรียน) จ านวน 2 คน 
 4. ผู้เช่ียวชาญด้านคณิตศาสตร์ จ านวน 1 คน 
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 ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย 
 1. ร่างรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วย
เสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียน
คณิตศาสตร์ โดยมีรายละเอียดการร่างรูปแบบ 5 ข้ันตอน ดังนี้ 
  ขั้นตอนท่ี 1 น าผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามความคิดเห็นในระยะท่ี 1 ท่ีได้จาก
ครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ าจังหวัดมาร่างรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบน
แท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทาง การเรียนทางคณิตศาสตร์ 
  ขั้นตอนท่ี 2 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิง
ออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์  โดยครอบคลุมประเด็น
การศึกษาด้านองค์ประกอบต่าง ๆ 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) คน 2) ความบกพร่องทางการเรียนรู้ 3) 
การออกแบบเกม และ 4)  เทคโนโลยี  
  ขั้นตอนท่ี 3 ร่างรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐาน  
ท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง 
ทางการเรียนทางคณิตศาสตร์ จากข้อมูลขั้นตอนท่ี 1 และ 2 และร่างขั้นตอน 7 ขั้นตอน ได้แก่ 1) 
ประเมินความเป็นไปได้ 2) วิเคราะห์ 3) ระบุวัตถุประสงค์ 4) ออกแบบ 5) พัฒนา 6) ด าเนินงาน และ 
7) ประเมินผล 
  ขั้นตอนท่ี 4 น าร่างรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐาน 
ท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง  
ทางการเรียนทางคณิตศาสตร์ท่ีสร้างขึ้น เสนออาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อตรวจสอบพิจารณาความถูกต้อง
เหมาะสม 
  ขั้นตอนท่ี 5 ปรับปรุงแก้ไขรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม
เป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนทางคณิตศาสตร์ ตามข้อแนะน าของอาจารย์ท่ีปรึกษาและน าไปใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูลต่อไป 
 2. สอบถามความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญท้ัง 4 ด้าน ได้แก่ ด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมทาง
การศึกษาจ านวน 2 คน ด้านคอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย จ านวน 2 คนด้านการศึกษาพิเศษ (ความ
บกพร่องทางการเรียน) จ านวน 2 คน และด้านคณิตศาสตร์ จ านวน 1 คน เกี่ยวกับร่างรูปแบบ  
การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริม
มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ ใน 6 ประเด็น 
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ได้แก่ 1) ภาพรวมของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ  
2) องค์ประกอบของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 3) 
ขั้นตอนของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 4) การพัฒนา
รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 5) เนื้อหาส าหรับรูปแบบการ
ออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ และ 6) การใช้งานรูปแบบการออกแบบ
เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
 3. ปรับร่างรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการ  
ช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียน
คณิตศาสตร์ โดยน าข้อมูลท่ีได้จากการสอบถามความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการออกแบบ 
เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ของผู้เช่ียวชาญตามหลักการของ
การวิจัย โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item – Objective Congruence : IOC) 
คัดเลือกเฉพาะข้อค าถามท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป มาเป็นข้อมูลพื้นฐานในการ
ปรับรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพ
เพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนทางคณิตศาสตร์ 
 
 เคร่ืองมือและวิธีการสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการออกแบบ                  
เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์  
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์  ได้แก่ แบบสอบถาม 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วย
เสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียน
คณิตศาสตร์ 
 โดยมีรายละเอียดการสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ตามหลักการของการวิจัยโดยใช้เทคนิค
การตรวจสอบความสอดคล้อง (Index of Item – Objective Congruence : IOC) โดยด าเนินการ
สร้างเครื่องมือตามข้ันตอน ดังนี้ 
 ขั้นตอนท่ี 1  น าข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาความคิดเห็นจากการวิจัยระยะท่ี 1 มาสร้าง
ประเด็นค าถามและข้อค าถามในแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิง  
ออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
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 ขั้นตอนท่ี 2  ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็น                 
ตามหลักการของการวิจัยโดยใช้เทคนิคการตรวจสอบความสอดคล้อง ( Index of Item – Objective 
Congruence : IOC) โดยครอบคลุมประเด็นการศึกษาด้านข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ความเหมาะสมของประเด็นค าถามต่าง ๆ  
 ขั้นตอนท่ี 3  สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นในการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ
การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริม
มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ ประกอบด้วย  
ข้อค าถามการประเมิน จ านวน 6 ตอน ได้แก่      
     ตอนท่ี 1  ภาพรวมของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต 
        โดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
               ตอนท่ี 2   องค์ประกอบของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค 
        บนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
               ตอนท่ี 3   ขั้นตอนของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต 
        โดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
              ตอนท่ี 4   การพัฒนารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต 
        โดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
     ตอนท่ี 5  เนื้อหาส าหรับรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต
        โดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
               ตอนท่ี 6   การใช้งานรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต 
        โดยใช้เกมเป็นฐานฯ  
    รูปแบบของแบบสอบถามความคิดเห็นในการประเมินความเหมาะสมของ
รูปแบบ มี 2 ลักษณะ ดังนี้ 
     1. แบบเลือกตอบ 3 ระดับ ได้แก่ +1 0 และ -1 
     2. แบบเติมข้อความ ได้แก่ ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับภาพรวมของ
รูปแบบการออกแบบฯ 
 ขั้นตอนท่ี 4  น าแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีสร้างขึ้นเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อตรวจ
พิจารณาความถูกต้องเหมาะสม 
 ขั้นตอนท่ี 5  ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามความคิดเห็น ตามข้อแนะน าของอาจารย์ ท่ี
ปรึกษาและน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
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 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลในการสอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับ
รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อ
ส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยมี
รายละเอียด ดังนี้ 
 1. ผู้วิจัยตรวจสอบความสมบูรณ์ของแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีได้รับคืน 
 2. ผู้วิจัยแยกหมวดหมู่ตามตัวแปรท่ีศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
  2.1 แบบสอบถามความคิดเห็นแบบเลือกตอบ 3 ระดับ ได้แก่ +1 เมื่อแน่ใจว่า (ร่าง)
รูปแบบมีความเหมาะสม 0 เมื่อไม่แน่ใจว่าว่า (ร่าง) รูปแบบมีความเหมาะสม -1 เมื่อแน่ใจว่าว่า (ร่าง) 
รูปแบบไม่มีความเหมาะสมตามหลักการของการวิจัย โดยใช้เทคนิคการตรวจสอบความสอดคล้อง 
น ามาวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เช่ียวชาญ แล้วน าเสนอในรูปแบบความเรียง  
  2.2 แบบสอบถามความคิดเห็นแบบเติมข้อความ น ามาวิเคราะห์และสังเคราะห์
เป็นประเด็นต่าง ๆ แล้วน าเสนอในรูปแบบพรรณนาวิเคราะห์ 
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การวิจัยระยะที่ 2 
สร้างรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐาน 

ที่มีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
ของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

ภาพที่ 3-3 แสดงขั้นตอนในการวิจัย ระยะท่ี 2  
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ระยะที่ 3 ศึกษาผลการใช้รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม
เป็นฐานที่มีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 
 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม  
เป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนทางคณิตศาสตร์ไปสร้างรูปแบบการเรียนการสอนของตนเองได้หรือไม่ 
 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
 ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาผลการใช้รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดย
ใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ แบ่งเป็น 2 ตอน ประกอบด้วย 
 ตอนท่ี 1 ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาผลการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม
เป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ ได้แก่ ครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 และครูผู้เช่ียวชาญ
เกี่ยวกับเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา โรงเรียนสังกัดเทศบาลเมืองพระนครศรีอยุธยา 
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
 ตอนท่ี 2 ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาผลการใช้รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบน  
แท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ ท่ีครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ออกแบบและพัฒนา
ด้วยตนเองในระยะท่ี 1 ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสังกัดเทศบาลเมือง
พระนครศรีอยุธยา จังหวัดพระนครศรีอยุธยา ท่ีได้รับการวินิจฉัยอย่างเป็นทางการว่าเป็นนักเรียนท่ีมี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ทางด้านคณิตศาสตร์ 
 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาผลการใช้รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต
โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมี
ความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ ได้มาจากการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Random 
Sampling) เกณฑ์การเลือกประกอบด้วย 2 ตอน คือ 
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 ตอนท่ี 1  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาผลการใช้รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบน
แท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ ได้แก่ ครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 1 จ านวน 3 คน และครูผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา จ านวน 3 คน 
โรงเรียนสังกัดเทศบาลเมืองพระนครศรีอยุธยา จังหวัดพระนครศรีอยุธยา จ านวน 3 โรงเรียน ได้แก่ 
โรงเรียนเทศบาลวัดแม่นางปล้ืม โรงเรียนวัดใหญ่ชัยมงคล (ภาวนารังสี) และโรงเรียนเทศบาล
สรรพสามิตบ ารุง โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง  
 
 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เป็นเครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาผลการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใ ช้ 
เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน  
ท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ ท่ีใช้ในการอบรมครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ท่ีจับคู่ท างาน
ร่วมกับครูผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา โรงเรียนละ 2 คน (3 โรงเรียน 
รวม 6 คน) 
 1. คู่มือการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริม
ศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียน  
คณิตศาสตร์ ส าหรับการอบรมครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์และครูผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับเทคโนโลยีและ
นวัตกรรมทางการศึกษา 
 2. ใบงานส าหรับการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมี  
การช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง  
ทางการเรียนคณิตศาสตร์แต่ละขั้นตอน เพื่อใช้ประกอบการอบรม  
 
 ตอนท่ี 2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาผลการใช้รูปแบบการสอนตามรูปแบบการออกแบบ
เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ ท่ีครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์
ออกแบบและพัฒนาด้วยตนเองในตอนท่ี 1 ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสังกัด
เทศบาลเทศบาลเมืองพระนครศรีอยุธยา จังหวัดพระนครศรีอยุธยา จ านวน 3 โรงเรียน ท่ีได้รับการ
วินิจฉัยอย่างเป็นทางการจากครูประจ าช้ันว่าเป็นนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ จ านวน  
19 คน โดยใช้แบบส ารวจป๎ญหาในการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ (ศ.ดร. ผดุง อารยะวิญํู ) ในการ
ประเมินส ารวจป๎ญหาในการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ ครูผู้สอนจะเป็นผู้ประเมินนักเรียนท่ีรู้จักเป็น  
อย่างดี (สอนเด็กมาแล้วไม่ต่ ากว่า 3 เดือน) ครูเป็นผู้ประเมินระดับความรุนแรงของป๎ญหาให้ตรงกับ
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พฤติกรรมของเด็ก (ระดับ 1-5) จ านวน 30 ข้อ หลังจากนั้นรวมคะแนน แล้วจึงน ามาเปรียบเทียบกับ
เกณฑ์ คือ ผู้เรียนท่ีมีความบกพร่องทางด้านคณิตศาสตร์ มีค่าคะแนนมากกว่า 74 ขึ้นไป (คะแนนเต็ม 
150) 

 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เป็นเครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาผลการใช้รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต
โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมี
ความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ ท่ีใช้ในการเก็บข้อมูลกับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้ที่พัฒนาโดยครูผู้สอนท่ีผ่านการอบรม ประกอบด้วย (ภาคผนวก ข) 
 1. แบบวัดระดับความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เพื่อคัดกรองกลุ่มนักเรียนพิเศษ 
เฉพาะนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางด้านคณิตศาสตร์ โดยใช้แบบส ารวจป๎ญหาในการเรียนรู้ด้าน
คณิตศาสตร์ แบบประเมินค่า จ านวน 30 ข้อ  
 2. แบบทดสอบก่อนเรียนท่ีใช้ในการวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ เป็นแบบทดสอบปรนัย 3 ตัวเลือก รายวิชาคณิตศาสตร์  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 เนื้อหา เลขจ านวน ประกอบด้วย 4 หัวข้อ ได้แก่ 1) จ านวนนับ 1-5 และ 0 2)  
จ านวนนับ 6-9 3) การบวก และ 4) การลบ จ านวน 40 ข้อ 
 3. เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริม
มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ ในรูปแบบ  
แอปพลิเคชันท่ีพร้อมใช้งานบนเครื่องคอมพิวเตอร์แบบแท็บเล็ตตามจ านวนเด็กนักเรียน รวม 12 เรื่อง 
ได้แก่ 1) จ านวนนับ 1-5 และ 0 2) การเท่ากัน-ไม่เท่ากัน มากกว่า-น้อยกว่า จ านวน 1-5 3) การเรียง
เลขจ านวน 1-5 4) จ านวนนับ 6 -9 5) การเท่ากัน-ไม่เท่ากัน มากกว่า-น้อยกว่า จ านวน 6 -9  
6) การเรียงเลขจ านวน 6-9 7) การบวกจ านวนสองจ านวนท่ีผลบวกไม่เกิน 5 8) การบวกจ านวนสอง
จ านวนท่ีผลบวกไม่เกิน 9 9) การบวกจ านวนหนึ่งหลักกับจ านวนสองหลักท่ีผลบวกไม่เกิน 15  
10) การลบจ านวนสองจ านวนท่ีตัวต้ังไม่เกิน 5 11) การลบจ านวนสองจ านวนท่ีตัวต้ังไม่เกิน 9 และ 
12) การลบจ านวนท่ีมีสองหลักกับการลบจ านวนท่ีมีหนึ่งหลักท่ีตัวตั้งไม่เกิน 15 
 4. แบบสอบถามความพึงพอใจ ส าหรับวัดหลังการเรียนด้วยเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต
โดยใช้เกมเป็นฐานฯ ใช้ส าหรับสอบถามนักเรียนท่ีมีความความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โดยคุณครูประจ าช้ันเป็นผู้อ่านความพึงพอใจแต่ละข้อ จ านวน 15 ข้อ 
 5. แบบทดสอบหลังเรียนท่ีใช้ในการวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์  เป็นแบบทดสอบปรนัย 3 ตัวเลือก รายวิชาคณิตศาสตร์ 
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ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 เนื้อหา เลขจ านวน ประกอบด้วย 4 หัวข้อ ได้แก่ 1) จ านวนนับ 1-5 และ 0 2)  
จ านวนนับ 6-9 3) การบวก และ 4) การลบ จ านวน 40 ข้อ 
 
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ใช้สถิ ตินอนพารามิเตอร์ (Nonparametric Statistics) โดยการทดสอบวิลคอกซัน 
(The Wilcoxon Signed - Rank Test) ในการเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังเรียน 

 ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย 
 ขั้นตอนที่ 1  อบรมครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 และครูผู้เช่ียวชาญ
เกี่ยวกับเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา 
 1. สร้างคู่มือการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ เพื่อใช้ประกอบ
ในการอบรมครู ผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 และครู ผู้เช่ียวชาญเกี่ยว กับ
เทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา 3 โรงเรียน จ านวน 6 คน 
 2. สร้างใบงานการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ เพื่อใช้
ประกอบในการอบรมครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์และผู้เช่ียวชาญแต่ละขั้นตอน 
 3. หาคุณภาพของคู่มือและใบงาน โดยการประเมินด้านเนื้อหา  ด้านกิจกรรม ด้านรูปแบบ
การเขียน ด้านการออกแบบจัดวางรูปเล่ม และด้านการน าไปใช้งาน โดยผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 คน 
ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา จ านวน 1 คน ผู้เช่ียวชาญด้าน
คอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย จ านวน 2 คน ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษาพิเศษ ( ความบกพร่องทาง 
การเรียน) จ านวน 1 คน และ ผู้เช่ียวชาญด้านคณิตศาสตร์ จ านวน 1 คน  
 4. ปรับปรุงคู่มือและใบงานตามข้อแนะน าของผู้เช่ียวชาญท้ัง 5 คน 
 5. ด าเนินการอบรมครูครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์และครูผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับเทคโนโลยีและ
นวัตกรรมทางการศึกษา จ านวน 5 วัน ตามรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้
เกมเป็นฐานฯ เพื่อสร้างเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานในรูปแบบแอปพลิเคชัน  
จ านวน 12 เรื่อง ประกอบด้วยเนื้อหา 4 ด้าน ได้แก่ 1) จ านวนนับ 1-5 และ 0 2) จ านวนนับ 6-9 3) 
การบวก และ 4) การลบ 
 6. หาประสิทธิภาพของเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐาน (แอปพลิเคชัน) จาก
ผู้เช่ียวชาญ 3 ด้าน จ านวน 3 คน ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านคอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย จ านวน 1 คน 
ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษาพิเศษ (ความบกพร่องทางการเรียน) จ านวน 1 คน และผู้เช่ียวชาญด้าน
คณิตศาสตร์ จ านวน 1 คน 
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 7. ปรับปรุงแก้ไขเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ (แอปพลิเคชัน)  
ตามข้อแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 
 8. ทดลอง Try out เครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มทดลองท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มเล็ก จ านวน 1 คน และกลุ่มขนาดกลาง จ านวน 4 คน 
   9. ปรับปรุงแก้ไขเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐาน (แอปพลิเคชัน) ก่อนน าไป 
ทดลองใช้งานจริง 

 ขั้นตอนที่ 2 ด าเนินการสอนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ตามรูปแบบการออกแบบ 
เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐาน  
 1. ครูประจ าช้ันนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 คัดแยกนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้แบบส ารวจป๎ญหาในการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ ของศาสตราจารย์ ดร.ผดุง 
อารยะวิญํู โดยเลือกผู้เรียนท่ีมีความบกพร่องทางด้านคณิตศาสตร์ มีค่าคะแนนมากกว่า 74 คะแนน
ขึน้ไป จากคะแนนเต็ม 150 คะแนน จ านวน 19 คน (3 โรงเรียน) 
 2. วัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์โดยการทดสอบก่อนเรียน จ านวน 40 ข้อ ประกอบด้วย
เนื้อหาคณิตศาสตร์เกี่ยวกับเลขจ านวน 12 เรื่อง จ านวน 4 เนื้อหา ได้แก่ ได้แก่ 1) จ านวนนับ 1 -5 
และ 0 จ านวน 10 ข้อ 2) จ านวนนับ 6-9 จ านวน 10 ข้อ 3) การบวก จ านวน 10 ข้อ และ 4) การลบ 
จ านวน 10 ข้อ  
 3. นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์เรียนรู้ด้วยตนเองด้วยเลิร์นนิง  
ออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ (แอปพลิเคชันท่ีพร้อมใช้งานบนเครื่องคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต) 
โดยใช้เวลานอกเวลาเรียน วันละ 15-20 นาที วันละ 1 เรื่อง จนครบท้ัง 12 เรื่อง เป็นเวลา 2 เดือน 
(เมื่อเรียนครบท้ังแล้ววนกลับมาเรียนทีละเรื่องใหม่)  
 4. วัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์โดยการทดสอบหลังเรียน จ านวน 40 ข้อ ประกอบด้วย
เนื้อหาคณิตศาสตร์เกี่ยวกับเลขจ านวน 12 เรื่อง จ านวน 4 เนื้อหา ได้แก่ 1) จ านวนนับ 1-5 และ 0 
จ านวน 10 ข้อ 2) จ านวนนับ 6-9 จ านวน 10 ข้อ 3) การบวก จ านวน 10 ข้อ และ 4) การลบ 
จ านวน 10 ข้อ 
 5. สอบถามความพึงพอใจของนักเรียนเกี่ยวกับเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม  
เป็นฐานฯ ด้วยแบบสอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมี
การช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทาง  
การเรียนคณิตศาสตร์ จ านวน 15 ข้อ 
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ระยะที่ 3  
ศึกษาผลการใช้รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแทบ็เล็ตโดยใช้เกมเปน็ฐาน 

ที่มีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
ของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 
ภาพที่ 3-4 แสดงขั้นตอนในการวิจัย ระยะท่ี 3 

       1
                           

                                       
                   

   ร า ค    อการออกแบบ ลิร นนิ ออบ จ ค
บนแ  บ ล   ดยใช  ก  ป น าน 
    อใช ปร กอบในการอบร คร ผ   อนรายวิชา
ค ิ  า  ร แล ผ   ช  ยวชา 

   ร า ใบ านการออกแบบ ลิร นนิ ออบ จ ค
บนแ  บ ล   ดยใช  ก  ป น าน      อใช 
ปร กอบในการอบร คร ผ   อนรายวิชา
ค ิ  า  ร แล ผ   ช  ยวชา แ  ล  ั น อน 

    าค   า  อ ค    อแล ใบ าน  ดย
ผ   ช  ยวชา  จ านวน   คน

  ปรับปร  ค    อแล ใบ าน า   อแน น า อ 
ผ   ช  ยวชา 

  ด า นินการอบร คร คร ผ   อนวิชาค ิ  า  ร 
แล คร ผ   ช  ยวชา  ก  ยวกับ  ค น ลย แล 
นวั กรร  า การ  ก า จ านวน   วัน 
    อ ร า  ลิร นนิ ออบ จ คบนแ  บ ล   ดยใช 
 ก  ป น านในร ปแบบแอป ลิ คชัน     ร  อ  
 จ านวน    น  อ า 

   าปร  ิ  ิ า  อ  ลิร นนิ ออบ จ คบน
แ  บ ล   ดยใช  ก  ป น าน  แอป ลิ คชัน  
จากผ   ช  ยวชา  จ านวน   คน

  ปรับปร  แก    ลิร นนิ ออบ จ คบนแ  บ ล  
 ดยใช  ก  ป น าน  แอป ลิ คชัน 

   ดลอ  Try out  คร  อ   อ ก บรวบรว   อ  ล
กับกล    ดลอ       ใช กล    ัวอย า  

  ปรับปร  แก    ลิร นนิ ออบ จ คบนแ  บ ล  
 ดยใช  ก  ป น าน  แอป ลิ คชัน  
ก อน ดลอ ใช  านจริ 

       2
                                         1 

                                  
                          

  คร ปร จ าชั นคัดกรอ นัก ร ยน     ควา 
บก ร อ  า การ ร ยนร  ค ิ  า  ร 

  วัด  น ั น  า ค ิ  า  ร  ดยการ ด อบ
ก อน ร ยน จ านวน      อ

  นัก ร ยน     ควา บก ร อ  า การ ร ยนร  
ค ิ  า  ร  ร ยนด วย ลิร นนิ ออบ จ คบน
แ  บ ล   ดยใช  ก  ป น าน   แอป ลิ คชัน   
 ร อ ใช  านบน คร  อ คอ  ิว  อร แ  บ ล    
 ดยใช  วลานอก วลา ร ยน วันล    -   นา   
วันล     ร  อ  จนครบ ั       ร  อ   ป น วลา 
   ด อน

  วัด  น ั น  า ค ิ  า  ร  ดยการ ด อบ
 ลั  ร ยน จ านวน      อ

   อบ า ควา     อใจ อ นัก ร ยน ก  ยวกับ 
 ลิร นนิ ออบ จ คบนแ  บ ล   ดยใช  ก 
 ป น าน  จ านวน      อ
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ระยะที่ 4 รับรองและน าเสนอรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม
เป็นฐานที่มีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 
 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 เพื่อน าเสนอรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมี       
การช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทาง       
การเรียนคณิตศาสตร์  
 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
 ประชากรท่ีใช้ในการประเมินและรับรองรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต
โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมี
ความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ ประกอบด้วย 
 1. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา 
 2. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านคอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย 
 3. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการศึกษาพิเศษ (ความบกพร่องทางการเรียนรู้) 
 4. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านคณิตศาสตร์ 
 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการประเมินและรับรองรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบน                
แท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทาง คณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ เป็นผู้ท่ีมีความรู้และมีประสบการณ์การสอน วิจัย
หรือเขียนต าราไม่ ต่ ากว่า 5 ปี มีผลงานเป็นท่ียอมรับในวงการศึกษา จ านวนท้ังหมด 5 คน 
ประกอบด้วย 
 1. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา จ านวน 1 คน 
 2. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านคอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย จ านวน 1 คน 
 3. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการศึกษาพิเศษ (ความบกพร่องทางการเรียนรู้) จ านวน 2 คน 
   4.  ผู้ทรงคุณวุฒิด้านคณิตศาสตร์ จ านวน 1 คน 
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 เคร่ืองมือและวิธีการสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการประเมินและรับรองรูปแบบ ได้แก่ แบบประเมินและรับรองรูปแบบ                  
การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริม
มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ ส าหรั บ
ผู้ทรงคุณวุฒิ โดยมีวิธีการสร้างดังนี้ 
 ขั้นตอนท่ี 1 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างแบบประเมินและรับรองรูปแบบ 
โดยครอบคลุมประเด็นการศึกษาในด้านองค์ประกอบท่ีส าคัญและลักษณะของแบบประเมินและ
รับรองรวมท้ังการก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน 
 ขั้นตอนท่ี 2 แบบประเมนิและรับรองรูปแบบฯ โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
    ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ประเมินและรับรองรูปแบบ จ านวน 1 ข้อ 
    ตอนท่ี 2 ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค
บนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
    ตอนท่ี 3 การรับรองรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้
เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมี                      
ความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
    รูปแบบของแบบประเมินและรับรองรูปแบบมี 2 ลักษณะ ดังนี้ 
    1. แบบสอบถามแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 4 ระดับ คือ  
     ต้องปรับปรุง ให้ 1 คะแนน  
     พอใช้    ให้ 2 คะแนน 
     ดี    ให้ 3 คะแนน 
     ดีมาก   ให้ 4 คะแนน 
    2. แบบปลายเปิด (Open-Ended) 
 ขั้นตอนท่ี 3 น าแบบประเมินและรับรองรูปแบบฯ ท่ีสร้างขึ้น เสนออาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อ
ตรวจพิจารณาความถูกต้องเหมาะสม 
   ขั้นตอนท่ี 4  ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินและรับรองรูปแบบฯ ตามข้อแนะน าของอาจารย์ท่ี
ปรึกษาและน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
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 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลในการรับรองและน าเสนอรูปแบบการออกแบบ 
เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
 1. ผู้วิจัยท าหนังสือขอเชิญเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินและรับรองรูปแบบจากบัณฑิต
วิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 2. ผู้วิจัยน าหนังสือขอเชิญเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินและรับรองรูปแบบจากบัณฑิต
วิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย พร้อมกับเครื่องมือท่ีใช้ในการประเมินและรับรองรูปแบบติดต่อ
ผู้ทรงคุณวุฒิ 
 3. ผู้วิจัยติดต่อประสานงานกับผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล ติดตามการตอบกลับ
เพื่อให้ได้รับแบบสอบถามครบตามจ านวนท่ีก าหนดไว้  
 4. เก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้ทรงคุณวุฒิท้ัง 3 ด้าน ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและ
นวัตกรรมทางการศึกษา และด้านการศึกษาพิเศษ (ความบกพร่องทางการเรียน)  
 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลในการรับรองและน าเสนอรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิง
ออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
 1. ผู้วิจัยตรวจสอบความสมบูรณ์ของแบบการประเมินและรับรองรูปแบบท่ีได้รับคืน 
 2. ผู้วิจัยแยกหมวดหมู่ตามตัวแปรท่ีศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลตามประเภทของแบบ
ประเมินและรับรองรูปแบบ ดังนี้ 
  2.1 แบบประเมินและรับรองรูปแบบตรวจสอบรายการ น ามาวิเคราะห์โดยการหา
ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และน าเสนอในรูปแบบความเรียง 
  2.2 แบบประเมินและรับรองรูปแบบปลายเปิด น ามาวิเคราะห์และสังเคราะห์เป็น
ประเด็นต่าง ๆ แล้วน าเสนอในรูปแบบพรรณนาวิเคราะห์ 
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ระยะที่ 4 
รับรองและน าเสนอรูปแบบการออกแบบเลิร์นนงิออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานที่มีการ

ช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 
ที่มีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

 
ภาพที่ 3-5 แสดงขั้นตอนในการวิจัย ระยะท่ี 4 
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บทท่ี 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพี่อพัฒนาและน าเสนอรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค  
บนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งเป็น 4 ระยะ ดังนี้ 
 ระยะที่ 1 ผลการศึกษาความคิดเห็นของครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ า
จังหวัดเกี่ยวกับลักษณะและวิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 ระยะที่ 2 ผลการสร้างรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม 
เป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 ระยะที่ 3 ผลการศึกษาผลการใช้รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้
เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 ระยะที่ 4 ผลการประเมินและรับรองรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต
โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 โดยมีรายละเอียดในการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
 

ระยะที่ 1 ผลการศึกษาความคิดเห็นของครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ า
จังหวัดเก่ียวกับลักษณะและวิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 ผู้วิจัยได้ศึกษาความคิดเห็นของครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ าจังหวัด เกี่ยวกับ
ลักษณะและวิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ จ านวน 77 จังหวัด จ านวน 359 คน ระหว่างวันท่ี 20 กรกฎาคม 2557 ถึงวันท่ี  
30 ตุลาคม 2557 ผลการวิเคราะห์ มีดังต่อไปนี้ 
 ผลการศึกษาความคิดเห็นของครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ าจังหวัด เกี่ยวกับ
ลักษณะและวิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทาง  
การเรียนคณิตศาสตร์  
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 1. ข้อมูลท่ัวไปของอาจารย์ผู้สอน 
ตารางที่ 4-1 แสดงข้อมูลท่ัวไปของครูผู้สอน  

ข้อมูลทั่วไปของครูผู้สอน จ านวน (คน) ร้อยละ 
เพศ 
ชาย 
หญิง 

 
155 
390 

 
28.44 
71.56 

รวม 545 100 
อาย ุ
20-30 ปี 
31-40 ปี 
41-50 ปี 
51 ปีขี้นไป 

 
225 
251 
55 
14 

 
41.28 
46.06 
10.09 
2.57 

รวม 545 100 
ต าแหน่ง 
ครู ค.ศ.1 
ครู ค.ศ.2 
ครู ค.ศ.3 
ครู ค.ศ.4 
ครู ค.ศ.5 
อื่นๆ 

 
138 
33 
15 
0 
0 

359 

 
25.32 
6.06 
2.75 

0 
0 

65.87 
รวม 545 100 
ประสบการณ์การสอน 
น้อยกว่า 6 ปี 
6-10 ปี 
11-15 ปี 
16-20 ปี 
20 ปีขี้นไป 

 
325 
147 
44 
16 
13 

 
59.63 
26.97 
8.07 
2.94 
2.39 

รวม 545 100 
ประสบการณ์การสอนนักเรียน 
ที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
น้อยกว่า 6 ปี 
6-10 ปี 
11-15 ปี 
16-20 ปี 
20 ปีขี้นไป 

 
 

414 
102 
17 
6 
6 

 
 

75.96 
18.72 
3.12 
1.10 
1.10 

รวม 545 100 
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 จากตารางท่ี 4-1 พบว่า ครูผู้สอนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 
71.56 เพศชาย คิดเป็นร้อยละ 28.44 มีช่วงอายุ 31-40 ปี คิดเป็นร้อยละ 46.06 อายุ 20-30 ปี 
คิดเป็นร้อยละ 41.28 อายุ 41-50 ปี คิดเป็นร้อยละ 10.09 อายุ 51 ปีขี้นไป คิดเป็นร้อยละ 2.57 
ด ารงต าแหน่งอื่น ๆ คิดเป็นร้อยละ 65.87 ต าแหน่งครู ค.ศ.1 คิดเป็นร้อยละ 25.32 ต าแหน่งครู ค.ศ.
2 คิดเป็นร้อยละ 6.06 ต าแหน่งครู ค.ศ.3 คิดเป็นร้อยละ 2.75 มีประสบการณ์การสอนน้อยกว่า 6 ปี  
คิดเป็นร้อยละ 59.63 ประสบการณ์การสอน 6-10 ปี คิดเป็นร้อยละ 26.97 ประสบการณ์การสอน 
11-15 ปี คิดเป็นร้อยละ 8.07 ประสบการณ์การสอน 16-20 ปี คิดเป็นร้อยละ 2.94 ประสบการณ์
การสอน 20 ปีขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 2.39 ประสบการณ์การสอนนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้น้อยกว่า 6 ปี คิดเป็นร้อยละ 75.96 ประสบการณ์การสอนนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้ 6-10 ปี คิดเป็นร้อยละ 18.72 ประสบการณ์การสอนนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้  
11-15 ปี คิดเป็นร้อยละ 3.12 ประสบการณ์การสอนนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้  
16-20 ปี คิดเป็นร้อยละ 1.10 ประสบการณ์การสอนนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้  
20 ปีขี้นไป คิดเป็นร้อยละ 1.10 

 2. คุณลักษณะนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ (แอลดี) และความบกพร่อง 
ทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (แอลดีทางคณิตศาสตร์) 

ตารางที่ 4-2 แสดงข้อมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณลักษณะนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้
(แอลดี) และความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (แอลดีทางคณิตศาสตร์)  

รายการความคิดเห็น จ านวน (คน) ร้อยละ 
นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้สามารถ
ส่งเสริมพัฒนาการได้ 
พัฒนาการไมไ่ด้ 
พัฒนาการได้โดยการสอนตัวต่อตัว 
พัฒนาการได้โดยอาศัยวางแผนการสอน 
พัฒนาการได้โดยเทคนิคการสอน 
พัฒนาการได้อย่างค่อยเป็นค่อยไป 
คัดแยกและจัดกลุ่มสอนตามพัฒนาการ 

 
 

23 
192 
226 
260 
195 
149 

 
 

4.48 
37.43 
44.05 
50.68 
38.01 
29.04 

การสอนนักเรียนแอลดีเรียนรู้ได้ดีจากการ 
ลงมือปฏิบัติและการใช้การมองเห็น 
ลงมือแก้ป๎ญหาด้วยตนเอง 
การท าแบบฝึกหัดด้วยตนเอง 
เลือกเรียนหรือเลือกกิจกรรมด้วยตนเอง 
ใช้โจทย์ป๎ญหาเป็นรูปภาพ 
ใช้บทบาทสมมติและสถานการณ์จ าลอง 
เลือกเรียนรู้ตามขีดความสามารถของตนเอง 

 
 

94 
129 
97 
248 
218 
151 

 
 

18.32 
25.15 
18.91 
48.34 
42.50 
29.43 
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ตารางที่ 4-2 แสดงข้อมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณลักษณะนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้
(แอลดี) และความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (แอลดีทางคณิตศาสตร์) (ต่อ) 

รายการความคิดเห็น จ านวน (คน) ร้อยละ 
เทคนิควิธีการสอนนักเรียนแอลดีใหเ้กิดผลดี 
สอนโดยไม่ผ่านการอ่าน 
สอนอย่างช้า ๆ ซ้ าไปซ้ ามา 
สอนโดยใช้รูปภาพประกอบ 
สอนโดยมีการสรุปผลเป็นระยะ 
สอนจากโครงสร้างหลักก่อน 
สอนจากเรื่องง่าย ๆ ไปทีละขั้น 
สอนโดยให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ 
สอนโดยใช้ส่ือหลาย ๆ อย่างประกอบกัน 

 
30 
206 
216 
93 
53 
238 
205 
166 

 
5.85 
40.16 
42.11 
18.13 
10.33 
46.39 
39.96 
30.41 

วิธีการสอนนักเรียนแอลดีเรียนรู้ได้ดีจากการใช้
ประสาทสัมผัสหลายด้านพร้อมกัน 
ใช้รูปภาพและเสียงประกอบกัน 
ใช้สัญลักษณ์และเสียงประกอบกัน 
ใช้ภาพกราฟิกและเสียงประกอบกัน 
ใช้สัญลักษณ์ ภาพกราฟิกและเสียงประกอบกัน 
ใช้รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหวและเสียงประกอบกัน 
ใช้รูปภาพ สัญลักษณ์ ภาพเคล่ือนไหวประกอบกัน 

 
 

179 
123 
67 
98 
211 
241 

 
 

34.89 
23.98 
13.06 
19.10 
41.13 
46.98 

วิธีการการสอนนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ 
ให้เกิดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
การคิดหาเหตุผล 
จัดความรู้เป็นหมวดหมู่ 
การเรียนรู้โดยการค้นพบ 
การรับรู้โดยทบทวนความรู้เดิม 
แยกแยะความรู้เก่ากับความรู้ใหม่ 
การสรุปเหตุการณ์หรือส่ิงท่ีค้นพบ 
ใช้ส่ิงเร้าเสริมสร้างความรู้ 
จ าแนกความแตกต่างของส่ิงเร้า 
ประเมินความรู้ตนเองเป็นระยะ ๆ 
การย่นย่อหรือแยกแยะเหตุการณ์ 
เปรียบเทียบความรู้เก่ากับความรู้ใหม่ 
คิดสัญลักษณ์ใช้เป็นตัวแทนความรู้ใหม่ 

 
 

136 
197 
92 
152 
69 
65 
182 
106 
107 
53 
58 
120 

 
 

26.51 
38.40 
17.93 
29.63 
13.45 
12.67 
35.48 
20.66 
20.86 
10.33 
11.31 
23.39 
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 จากตารางท่ี 4-2 ท่ีแสดงข้อมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณลักษณะนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้และความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ท่ีมีการเลือกตอบแบบตรวจสอบรายการ 
(check list) ได้มากกว่า 1 ค าตอบ พบว่า นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้สามารถส่งเสริม
พัฒนาการได้โดยเทคนิคการสอน มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 50.68 รองลงมา ได้แก่ พัฒนาการได้โดย
อาศัยวางแผนการสอน คิดเป็นร้อยละ 44.05 พัฒนาการไ ด้อย่างค่อยเป็นค่อยไป คิดเป็นร้อยละ 
38.01 พัฒนาการได้โดยการสอนตัวต่อตัว คิดเป็นร้อยละ 37.43 คัดแยกและจัดกลุ่มสอนตาม
พัฒนาการ คิดเป็นร้อยละ 29.04 และพัฒนาการไม่ได้ คิดเป็นร้อยละ 4.48 ตามล าดับ 
 นักเรียนแอลดีเรียนรู้ได้ดีจากการลงมือปฏิบัติและการใช้การมองเห็น ควรใช้การสอน คือ 
ใช้โจทย์ป๎ญหาเป็นรูปภาพ มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 48.34 รองลงมา ได้แก่ ใช้บทบาทสมมติและ
สถานการณ์จ าลอง คิดเป็นร้อยละ 42.50 เลือกเรียนรู้ตามขีดความสามารถของตนเอง คิดเป็นร้อยละ 
29.43 การท าแบบฝึกหัดด้วยตนเอง คิดเป็นร้อยละ 25.15 เลือกเรียนหรือเลือกกิจกรรมด้วยตนเอง 
คิดเป็นร้อยละ 18.91 และลงมือแก้ป๎ญหาด้วยตนเอง คิดเป็นร้อยละ 18.32 ตามล าดับ 
 การสอนนักเรียนแอลดีให้เกิดผลดี ควรมีเทคนิควิธีการสอน คือ สอนจากเรื่องง่าย ๆ  
ไปทีละขั้น มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 46.39 รองลงมา ได้แก่ สอนโดยใช้รูปภาพประกอบ คิดเป็น  
ร้อยละ 42.11 สอนอย่างช้าๆ ซ้ าไปซ้ ามา คิดเป็นร้อยละ 40.16 สอนโดยให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ  
คิดเป็นร้อยละ 39.96 สอนโดยใช้ส่ือหลาย ๆ อย่างประกอบกัน คิดเป็นร้อยละ 30.41 สอนโดยมีการ
สรุปผลเป็นระยะ ๆ คิดเป็นร้อยละ 18.13 สอนจากโครงสร้างหลักก่อน คิดเป็นร้อยละ 10.33 และ 
สอนโดยไม่ผ่านการอ่าน คิดเป็นร้อยละ 5.85 ตามล าดับ 
 การท่ีนักเรียนแอลดีเรียนรู้ได้ดีจากการใช้ประสาทสัมผัสหลายด้านพร้อมกัน ควรมีวิธี  
การสอน คือ ใช้รูปภาพ สัญลักษณ์ ภาพเคล่ือนไหวประกอบกัน มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 46.98 
รองลงมา ได้แก่ ใช้รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหวและเสียงประกอบกัน คิดเป็นร้อยละ 41.13 ใช้รูปภาพ
และเสียงประกอบกัน คิดเป็นร้อยละ 34.89 ใช้สัญลักษณ์และเสียงประกอบกัน คิดเป็นร้อยละ 23.98  
ใช้สัญลักษณ์ ภาพกราฟิกและเสียงประกอบกัน คิดเป็นร้อยละ 19.10 และ ใช้ภาพกราฟิกและเสียง
ประกอบกัน คิดเป็นร้อยละ 13.06 ตามล าดับ  
 การสอนนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ให้เกิดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ ควรมีวิธีการ คือ 
จัดความรู้เป็นหมวดหมู่ มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 38.40 รองลงมา ได้แก่ ใช้ส่ิงเร้าเสริมสร้างความรู้ 
คิดเป็นร้อยละ 35.48 การรับรู้โดยทบทวนความรู้เดิม คิดเป็นร้อยละ 29.63 ฝึกการคิดหาเ หตุผล  
คิดเป็นร้อยละ 26.51 คิดสัญลักษณ์ใช้เป็นตัวแทนความรู้ใหม่ คิดเป็นร้อยละ 23.39 ประเมินความรู้
ตนเองเป็นระยะ ๆ คิดเป็นร้อยละ 20.86 จ าแนกความแตกต่างของส่ิงเร้า คิดเป็นร้อยละ 20.66  
การเรียนรู้โดยการค้นพบ คิดเป็นร้อยละ 17.93 แยกแยะความรู้เก่ากับความรู้ใหม่  คิดเป็นร้อยละ 

13.45 การสรุปเหตุการณ์หรือส่ิงท่ีค้นพบ คิดเป็นร้อยละ 12.67 เปรียบเทียบความรู้เก่ากับความรู้ใหม่  
คิดเป็นร้อยละ 11.31 และ การย่นย่อหรือแยกแยะเหตุการณ์ คิดเป็นร้อยละ 10.33 ตามล าดับ 
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 3. การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค (ส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้
คณิตศาสตร์) 

ตารางที่ 4-3 แสดงข้อมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค (ส าหรับนักเรียนท่ีมี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์)  

รายการความคิดเห็น จ านวน (คน) ร้อยละ 
การออกแบบด้านการเรียนการสอน (Pedagogical 
Design) ที่เหมาะกับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ 
เนื้อหาส้ัน ๆ ง่ายต่อการใช้งาน 
แบบจ าลองอ านวยความสะดวก 
การเข้าถึงเนื้อหาหลากหลายรูปแบบ 
นักเรียนปฏิบัติตามทีละขั้นตอน 
มีส่วนร่วมการจ าลองสถานการณ์ 
การสาธิตการค านวณทีละขั้นตอน 

 
 

278 
104 
130 
247 
154 
139 

 
 

54.19 
20.27 
25.34 
48.15 
30.02 
27.10 

การออกแบบส่วนการโต้ตอบ (Design for 
Interaction) ที่เหมาะกับนักเรียนแอลดี 
ทางคณิตศาสตร์ 
โต้ตอบด้วยการชมเชย 
โต้ตอบด้วยการบอกคะแนน 
โต้ตอบด้วยการเสริมแรงอย่างต่อเนื่อง 
โต้ตอบด้วยการเฉลยข้อถูก 
โต้ตอบด้วยการสรุปเนื้อหาข้อถูก/ข้อผิด 
โต้ตอบด้วยการให้รางวัล (ดาว หัวใจ คะแนน ฯลฯ) 

 
 
 

224 
94 
236 
107 
130 
213 

 
 
 

43.66 
18.32 
46.00 
20.86 
25.34 
41.52 

การออกแบบด้านขอ้มูลหรือเนือ้หา (Information 
Design) ที่เหมาะกับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ 
เนื้อหาบรรยายโดยตัวน าเสนอ 
เนื้อหาแบ่งเป็นระดับความยากง่าย 
เนื้อหามีตัวช่วยหลากหลายรูปแบบ 
เนื้อหาเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกเส้นทาง 
เนื้อหาเป็นบทละครโต้ตอบตามสถานการณ์ 
เนื้อหาโต้ตอบระหว่างตัวน าเสนอและผู้ช่วยตัวน า
เสนอ 

 
 

90 
266 
197 
155 
144 
86 

 
 

17.54 
51.85 
38.40 
30.21 
28.07 
16.76 
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ตารางที่ 4-3 แสดงข้อมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค (ส าหรับนักเรียนท่ีมี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์) (ต่อ)  

รายการความคิดเห็น จ านวน (คน) ร้อยละ 
การออกแบบหน้าจอ (Interface design)  
ที่เหมาะกับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ 
ใช้ส่วนประกอบหน้าจอเรียบง่าย 
ใช้สัญลักษณ์เรียบง่ายช่วยน าทาง 
ใช้ภาพกราฟิกท่ีมีสัดส่วนขนาดใหญ่ 
หน้าจอชัดเจน ตรงประเด็น 
ใช้สีสันสดใสสะดุดตาตามวัย 
ใช้อักษรและตัวเลขขนาดใหญ่ชัดเจน 

 
 

137 
202 
88 
235 
234 
175 

 
 

26.71 
39.38 
17.15 
45.81 
45.61 
34.11 

 

 จากตารางท่ี 4-3 ท่ีแสดงข้อมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับ ความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบ 
เลิร์นนิงออบเจ็ค (ส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์) พบว่า การออกแบบ
ด้านการเรียนการสอน (Pedagogical Design) ท่ีเหมาะกับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ คือ เนื้อหา
ส้ัน ๆ ง่ายต่อการใช้งาน มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 54.19 รองลงมา ได้แก่ นักเรียนปฏิบัติตามทีละ
ขั้นตอน  คิดเป็นร้อยละ 48.15 มีส่วนร่วมการจ าลองสถานการณ์ คิดเป็นร้อยละ 30.02 การสาธิต  
การค านวณทีละขั้นตอน คิดเป็นร้อยละ 27.10 การเข้าถึงเนื้อหาหลากหลายรูปแบบ คิดเป็นร้อยละ  
25.34 และ แบบจ าลองอ านวยความสะดวก คิดเป็นร้อยละ ตามล าดับ 

  4. การออกแบบการเรียนโดยใช้แท็บเล็ต (ส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้
คณิตศาสตร์) 
ตารางที่ 4-4 แสดงข้อมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนโดยใช้แท็บเล็ต (ส าหรับ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์) 

รายการความคิดเห็น จ านวน (คน) ร้อยละ 
การใช้เซ็นเซอร์เอียงภาพโดยใช้แทบ็เล็ต 
ที่เหมาะกับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ 
เอียงวัตถุไปสู่เปูาหมาย 
เอียงวัตถุตามแรงโน้มถ่วง 
เอียงวัตถุตามเส้นโครงร่าง 
เอียงวัตถุโดยอิสระ 
เอียงวัตถุตามแนวที่ก าหนด 
เอียงวัตถุตามความเร็วในการเคล่ือนท่ี 

 
 

210 
91 
85 
132 
201 
91 

 
 

40.94 
17.74 
16.57 
25.73 
39.18 
17.74 
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ตารางที่ 4-4 แสดงข้อมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนโดยใช้แท็บเล็ต (ส าหรับ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์) (ต่อ) 

รายการความคิดเห็น จ านวน (คน) ร้อยละ 
ควบคุมการเคลื่อนที่โดยใช้แท็บเล็ต  
ที่เหมาะกับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ 
เคล่ือนท่ีวัตถุโดยแรงกด 
เคล่ือนท่ีวัตถุตามนิ้วสัมผัส 
เคล่ือนท่ีวัตถุด้วยลูกศรควบคุม (ภาพ) 
เคล่ือนท่ีวัตถุตามแรงสะบัด 
เคล่ือนท่ีวัตถุตามจุดควบคุม (ภาพ) 
เคล่ือนท่ีวัตถุตามปุุมควบคุม (ภาพ) 

 
 

79 
292 
129 
48 
83 
152 

 
 

15.40 
56.92 
25.15 
9.36 
16.18 
29.63 

ควบคุมการย้ายต าแหน่งรูปภาพโดยใช้แท็บเล็ต
ที่เหมาะกับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ 
ย้ายภาพตามเงื่อนไข 
ย้ายภาพตาม เปูาหมาย 
ย้ายภาพตามเส้นโครงร่าง 
ย้ายภาพตามเส้นทาง 
ย้ายภาพตามต าแหน่ง 
ย้ายภาพตามโจทย์ป๎ญหา 

 
 

154 
229 
74 
144 
143 
95 

 
 

30.02 
44.64 
14.42 
28.07 
27.88 
18.52 

ควบคุมการย่อ-ขยายรูปภาพโดยใช้แทบ็เล็ต 
ที่เหมาะกับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ 
ย่อ-ขยายส่วนโต้ตอบ 
ย่อ-ขยายส่วนค าตอบ 
ย่อ-ขยายส่วนโจทย์ป๎ญหา 
ย่อ-ขยายส่วนภาพประกอบ 
ย่อ-ขยายส่วนรางวัลท่ีได้รับ 
ย่อ-ขยายส่วนน าเสนอเนื้อหา 

 
 

155 
136 
108 
241 
108 
120 

 
 

30.21 
26.51 
21.05 
46.98 
21.05 
23.39 

 จากตารางท่ี 4-4 ท่ีแสดงข้อมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนโดยใช้แท็บเล็ต 
(ส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์) พบว่า การใช้เซ็นเซอร์เอียงภาพโดยใช้
แท็บเล็ต ท่ีเหมาะกับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ ควรมีลักษณะเอียงวัตถุไปสู่เปูาหมาย มากท่ีสุด 
คิดเป็นร้อยละ 40.94 รองลงมา ได้แก่ เอียงวัตถุตามแนวท่ีก าหนด คิดเป็นร้อยละ 39.18 เอียงวัตถุ
โดยอิสระ คิดเป็นร้อยละ 25.73 เอียงวัตถุตามแรงโน้มถ่วง คิดเป็นร้อยละ 17.74 เอียงวัตถุตาม
ความเร็วในการเคล่ือนท่ี คิดเป็นร้อยละ 17.74 และ เอียงวัตถุตามเส้นโครงร่าง คิดเป็นร้อยละ 16.57 
ตามล าดับ 
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 ควบคุมการเคล่ือนท่ีโดยใช้แท็บเล็ต ท่ีเหมาะกับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ควรมี
ลักษณะ เคล่ือนท่ีวัตถุตามนิ้วสัมผัส มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 56.92 รองลงมา ได้แก่ เคล่ือนท่ีวัตถุ
ตามจุดควบคุม (ภาพ) คิดเป็นร้อยละ 29.63 คิดเป็นร้อยละ เคล่ือนท่ีวัตถุด้วยลูกศรควบคุม (ภาพ)  
คิดเป็นร้อยละ 25.15 เคล่ือนท่ีวัตถุตามปุุมควบคุม (ภาพ) คิดเป็นร้อยละ 16.18 เคล่ือนท่ีวัตถุโดย  
แรงกด คิดเป็นร้อยละ 15.40 และ เคล่ือนท่ีวัตถุตามแรงสะบัด คิดเป็นร้อยละ 9.36 ตามล าดับ 
 ควบคุมการย้ายต าแหน่งรูปภาพโดยใช้แท็บเล็ตท่ีเหมาะกับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์
ควรมีลักษณะย้ายภาพตามเปูาหมาย มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 44.64 รองลงมา ได้แก่ ย้ายภาพตาม
เงื่อนไข คิดเป็นร้อยละ 30.02 ย้ายภาพตามเส้นทาง คิดเป็นร้อยละ 28.07 ย้ายภาพตามต าแหน่ง  
คิดเป็นร้อยละ 27.88 ย้ายภาพตามโจทย์ป๎ญหา คิดเป็นร้อยละ 18.52 และย้ายภาพตามเส้นโครงร่าง 
คิดเป็นร้อยละ 14.42 ตามล าดับ 
 ควบคุมการย่อ-ขยายรูปภาพโดยใช้แท็บเล็ตท่ีเหมาะกับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์  
ควรมีลักษณะย่อ-ขยายส่วนภาพประกอบ มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 46.98 รองลงมา ได้แก่ ย่อ-ขยาย
ส่วนโต้ตอบ คิดเป็นร้อยละ 30.21 ย่อ-ขยายส่วนค าตอบ คิดเป็นร้อยละ 26.51 ย่อ-ขยายส่วนน าเสนอ
เนื้อหา คิดเป็นร้อยละ 23.39 ย่อ-ขยายส่วนโจทย์ป๎ญหา คิดเป็นร้อยละ 21.05 และ ย่อ-ขยายส่วน
รางวัลท่ีได้รับ คิดเป็นร้อยละ 21.05 ตามล าดับ 
 
 5. การออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน (ส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์) 
 
ตารางที่ 4-5 แสดงข้อมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน (ส าหรับ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์)  

รายการความคิดเห็น จ านวน (คน) ร้อยละ 
การใช้องค์ประกอบของเกมในการออกแบบการ
เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน 
เปูาหมาย 
การแข่งขัน 
จินตนาการ 
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
กฎกติกา 
ความท้าทาย 
ความปลอดภัย 

 
 

183 
124 
215 
207 
234 
100 
108 

 
 

35.67 
24.17 
41.91 
40.35 
45.61 
19.49 
19.88 
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ตารางที่ 4-5 แสดงข้อมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน (ส าหรับ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์) (ต่อ)  

รายการความคิดเห็น จ านวน (คน) ร้อยละ 
การออกแบบเกมที่เสริมสร้างจินตนาการของ
นักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ 
ผู้เรียนได้เลือกเพื่อนร่วมทาง 
ผู้เรียนได้แสดงบทบาทสมมติ 
ผู้เรียนได้เลือกรางวัลท่ีได้รับ 
ผู้เรียนได้เลือกเส้นทางผจญภัย 

 
 

177 
255 
206 
177 

 
 

34.50 
49.71 
40.16 
34.50 

การออกแบบเกมที่แข่งกับเวลาและตนเอง 
(Arcade-type Game) ส าหรับนักเรียนแอลดี 
ทางคณิตศาสตร์ 
จับคู่รูปภาพกับเลขจ านวน 
ค านวณตัวเลขเพื่อผ่านอุปสรรค 
เปรียบเทียบเงากับเลขจ านวน 
ใส่จ านวนตามโจทย์ป๎ญหา 

 
 
 

380 
150 
150 
104 

 
 
 

74.07 
29.24 
29.24 
20.27 

การออกแบบเกมผู้เล่นใช้ตรรกะแก้ปัญหา 
(Logic Game) ส าหรับนักเรียนแอลดี 
ทางคณิตศาสตร์ 
เปรียบเทียบจ านวนตัวเลขกับตัวเลข 
เปรียบเทียบจ านวนตัวเลขกับรูปภาพ 
เปรียบเทียบจ านวนรูปภาพกับรูปภาพ 
จัดเรียงล าดับจ านวนด้วยรูปภาพ 
จัดเรียงล าดับตัวเลขจากน้อยไปมาก 
จัดเรียงล าดับตัวเลขจากมากไปน้อย 

 
 
 

168 
267 
141 
192 
161 
92 

 
 
 

32.75 
52.05 
27.49 
37.43 
31.38 
17.93 

การออกแบบเกมฝึกทักษะกับความคิด 
(Psychomotor Game) ส าหรับนักเรียน 
แอลดีทางคณิตศาสตร์ 
แก้ป๎ญหาตามค าใบ้ 
แก้ป๎ญหาด้วยตนเอง 
แก้ป๎ญหาตามค าแนะน า 
แก้ป๎ญหาด้วยการช่วยเหลือจากการสรุป 

 
 
 

175 
217 
230 
145 

 
 
 

34.11 
42.30 
44.83 
28.27 
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ตารางที่ 4-5 แสดงข้อมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน (ส าหรับ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์) (ต่อ) 

รายการความคิดเห็น จ านวน (คน) ร้อยละ 
การออกแบบเกมแก้สถานการณ์  
(Role-Playing Game) ส าหรับนักเรียนแอลดี
ทางคณิตศาสตร์ควรเป็นอย่างไร 
การเลือกด่านความยาก-ง่าย 
การเลือกเส้นทางการเดินทาง 
การเลือกสถานการณ์ด้วยตนเอง 
การเลือกแก้ป๎ญหาตามล าดับความยากง่าย 

 
 
 

243 
143 
233 
206 

 
 
 

47.37 
27.88 
45.42 
40.16 

 
 จากตารางท่ี 4-5 ท่ีแสดงข้อมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนโดยใช้เกม 
เป็นฐาน (ส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ พบว่า การใช้องค์ประกอบ  
ของเกมในการออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน คือ กฎกติกา มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 45.61
รองลงมา ได้แก่ จินตนาการ คิดเป็นร้อยละ 41.91 ความสนุกสนานเพลิดเพลิน คิดเป็นร้อยละ 40.35 
เปูาหมาย คิดเป็นร้อยละ 35.67 การแข่งขัน คิดเป็นร้อยละ 24.17 ความปลอดภัย คิดเป็นร้อยละ  
19.88 และ ความท้าทาย คิดเป็นร้อยละ 19.49 ตามล าดับ 
 การออกแบบเกมท่ีเสริมสร้างจินตนาการของนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ พบว่า ผู้เรียน
ได้แสดงบทบาทสมมติ 49.71 รองลงมา ได้แก่ ผู้เรียนได้เลือกรางวัลท่ีได้รับ คิดเป็นร้อยละ  40.16 
ผู้เรียนได้เลือกเพื่อนร่วมทาง คิดเป็นร้อยละ 34.50 และ ผู้เรียนได้เลือกเส้นทางผจญภัย คิดเป็น  
ร้อยละ 34.50 ตามล าดับ 
 การออกแบบเกมท่ีแข่งกับเวลาและตนเอง (Arcade-type Game) ส าหรับนักเรียนแอลดี
ทางคณิตศาสตร์ พบว่า จับคู่รูปภาพกับเลขจ านวน มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 74.07 รองลงมา ได้แก่ 
ค านวณตัวเลขเพื่อผ่านอุปสรรค คิดเป็นร้อยละ 29.24 เปรียบเทียบเงากับเลขจ านวน คิดเป็นร้อยละ   
29.24 และ ใส่จ านวนตามโจทย์ป๎ญหา คิดเป็นร้อยละ 20.27 ตามล าดับ 
 การออกแบบเกมผู้เล่นใช้ตรรกะแก้ป๎ญหา (Logic Game) ส าหรับนักเรียนแอลดีทาง
คณิตศาสตร์ พบว่า เปรียบเทียบจ านวนตัวเลขกับรูปภาพ มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 52.05 รองลงมา 
ได้แก่ จัดเรียงล าดับจ านวนด้วยรูปภาพ คิดเป็นร้อยละ 37.43 เปรียบเทียบจ านวนตัวเลขกับตัวเลข คิด
เป็นร้อยละ 32.75 จัดเรียงล าดับตัวเลขจากน้อยไปมาก คิดเป็นร้อยละ 31.38 เปรียบเทียบจ านวน
รูปภาพกับรูปภาพ คิดเป็นร้อยละ 27.49 และจัดเรียงล าดับตัวเลขจากมากไปน้อย คิดเป็นร้อยละ 17.93   
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 การออกแบบเกมฝึกทักษะกับความคิด (Psychomotor Game) ส าหรับนักเรียนแอลดีทาง
คณิตศาสตร์ พบว่า แก้ป๎ญหาตามค าแนะน า มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 44.83 รองลงมา ได้แก่ 
แก้ป๎ญหาด้วยตนเอง คิดเป็นร้อยละ 42.30 แก้ป๎ญหาตามค าใบ้ คิดเป็นร้อยละ 34.11 และ แก้ป๎ญหา
ด้วยการช่วยเหลือจากการสรุป คิดเป็นร้อยละ 28.27 ตามล าดับ 
 การออกแบบเกมแก้สถานการณ์ (Role-Playing Game) ส าหรับนักเรียนแอลดีทาง
คณิตศาสตร์ พบว่า การเลือกด่านความยาก-ง่าย มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 47.37 รองลงมา ได้แก่  
การเลือกเส้นทางการเดินทาง คิดเป็นร้อยละ 27.88 การเลือกสถานการณ์ด้วยตนเอง คิดเป็นร้อยละ  
45.42 และ การเลือกแก้ป๎ญหาตามล าดับความยากง่าย คิดเป็นร้อยละ 40.16 ตามล าดับ 

 6. การออกแบบวิธีสอนตามรูปแบบ  Math Makes Sense Model (ส าหรับนักเรียน 
ท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์) 

ตารางที่ 4-6 แสดงข้อมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบวิธีสอนตามรูปแบบ Math Makes 
Sense Model (ส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์)  

รายการความคิดเห็น จ านวน (คน) ร้อยละ 
การออกแบบวิธสีอนการแก้ปัญหา (Problem Solving) 
ส าหรับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ 
แก้ป๎ญหาจากง่ายไปยาก 
แก้ป๎ญหาแบบกิจกรรมกลุ่ม 
ใช้กิจกรรมน้อย ๆ แต่มีปริมาณมาก 
เสนอป๎ญหาใหม่เป็นระยะ ๆ 
เลือกป๎ญหาในการแก้ด้วยตนเอง 
เลือกป๎ญหาในการแก้โดยผู้เช่ียวชาญ 

 
 

341 
155 
87 
98 
148 
39 

 
 

66.47 
30.21 
16.96 
19.10 
28.85 
7.60 

การเข้าใจมโนทัศน์ (Understanding Concepts)  
ส าหรับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ควรเป็นอย่างไร 
ใช้กิจกรรมท่ีหลากหลาย 
มีการตั้งค าถามเป็นระยะ ๆ 
สรุปมโนทัศน์หลักหลังเรียน 
มีการสรุปท่ีหลากหลาย 
มีการสรุปความเข้าใจเป็นระยะ ๆ 
วิธีใช้ค าถามกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ใหม่ 

 
 

276 
151 
104 
116 
167 
138 

 
 

53.80 
29.43 
20.27 
22.61 
32.55 
26.90 
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ตารางที่ 4-6 แสดงข้อมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบวิธีสอนตามรูปแบบ Math Makes 
Sense Model (ส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์) (ต่อ) 

รายการความคิดเห็น จ านวน (คน) ร้อยละ 
การน ากระบวนการไปใช้ (Application of Procedures) 
ส าหรับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ 
ขยายความรู้โดยผู้เช่ียวชาญ 
ท ากิจกรรมเดิมอย่างสม่ าเสมอ 
ขยายความรู้ด้วยตัวช่วยอธิบาย 
ปฏิบัติการใช้เครื่องคิดเลขจ าลอง 
เลือกรูปแบบการแก้ป๎ญหาด้วยตนเอง 
เสนอการแก้ป๎ญหาด้วยวิธีการที่หลากหลายรูปแบบ 

 
 

115 
215 
135 
125 
155 
148 

 
 

22.42 
41.91 
26.32 
24.37 
30.21 
28.85 

การสื่อสาร (Communication) ส าหรับนักเรียนแอลดี 
ทางคณิตศาสตร์ 
เสนอค าช้ีแนะและให้นักเรียนตอบสนองด้วยการเลือกตัวเลข 
เสนอค าช้ีแนะและให้นักเรียนตอบสนองด้วยการเขียนตัวเลข 
เสนอค าช้ีแนะและให้นักเรียนตอบสนองด้วยการเลือกรูปภาพ 
เสนอค าช้ีแนะและให้นักเรียนตอบสนองด้วยการพูดบันทึกเสียง 

 
 

173 
175 
303 
126 

 
 

33.72 
34.11 
59.06 
24.56 

 
 จากตารางท่ี 4-6 ท่ีแสดงข้อมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบวิธีสอนตามรูปแบบ  
Math Makes Sense Model (ส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์) พบว่า 
การออกแบบวิธีสอนการแก้ป๎ญหา (Problem Solving) ส าหรับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ คือ 
แก้ป๎ญหาจากง่ายไปยาก มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 66.47 รองลงมา ได้แก่ แก้ป๎ญหาแบบกิจกรรมกลุ่ม  
คิดเป็นร้อยละ 30.21 เลือกป๎ญหาในการแก้ด้วยตนเอง คิดเป็นร้อยละ 28.85 เสนอป๎ญหาใหม่เป็น
ระยะ ๆ คิดเป็นร้อยละ 19.10 ใช้กิจกรรมน้อย ๆ แต่มีปริมาณมาก คิดเป็นร้อยละ 16.96 และ  
เลือกป๎ญหาในการแก้โดยผู้เช่ียวชาญ คิดเป็นร้อยละ 7.60 ตามล าดับ 
 การเข้าใจมโนทัศน์ (Understanding Concepts) ส าหรับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ 
คือ ใช้กิจกรรมท่ีหลากหลาย มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 53.80 รองลงมา ได้แก่มีการสรุปความเข้าใจ
เป็นระยะ ๆ คิดเป็นร้อยละ 32.55 มีการต้ังค าถามเป็นระยะ ๆ คิดเป็นร้อยละ 29.43 วิธีใช้ค าถาม
กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ใหม่ คิดเป็นร้อยละ 26.90 มีการสรุปท่ีหลากหลาย คิดเป็นร้อยละ 22.61  
และ สรุปมโนทัศน์หลักหลังเรียน คิดเป็นร้อยละ 20.27 ตามล าดับ 
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 การน ากระบวนการไปใช้ (Application of Procedures) ส าหรับนักเรียนแอลดีทาง
คณิตศาสตร์ คือ ท ากิจกรรมเดิมอย่างสม่ าเสมอ มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 41.91 คิดเป็นร้ อยละ 
รองลงมา ได้แก่ เลือกรูปแบบการแก้ป๎ญหาด้วยตนเอง คิดเป็นร้อยละ 30.21 เสนอการแก้ป๎ญหาด้วย
วิธีการท่ีหลากหลายรูปแบบ คิดเป็นร้อยละ 28.85 ขยายความรู้ด้วยตัวช่วยอธิบาย คิดเป็นร้อยละ  
26.32 ปฏิบัติการใช้เครื่องคิดเลขจ าลอง คิดเป็นร้อยละ 24.37 และ ขยายความรู้โดย ผู้เช่ียวชาญ  
คิดเป็นร้อยละ 22.42 ตามล าดับ 
 การส่ือสาร (Communication) ส าหรับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ คือ เสนอค าช้ีแนะ
และให้นักเรียนตอบสนองด้วยการเลือกรูปภาพ มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 59.06 เสนอค าช้ีแนะและให้
นักเรียนตอบสนองด้วยการเขียนตัวเลข คิดเป็นร้อยละ 34.11 เสนอค าช้ีแนะและให้นักเรียน
ตอบสนอง ด้วยการเลือกตัวเลข คิดเป็นร้อยละ 33.72 และ เสนอค าช้ีแนะและให้นักเรียนตอบสนอง
ด้วยการพูดบันทึกเสียง คิดเป็นร้อยละ 24.56 
 
 7. การช่วยเสริมศักยภาพ (ส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์) 
 

ตารางที่ 4-7 แสดงข้อมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับการช่วยเสริมศักยภาพ (ส าหรับนักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์) 

รายการความคิดเห็น จ านวน (คน) ร้อยละ 
วิธีกลไกการจัดล าดับความสัมพันธ์โดยใช้
ภาพกราฟิก (Graphic Organizer)  
ส าหรับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ 
ใช้ภาพผสมการใช้ตัวเลข 
ใช้ภาพนิ้วมือแทนจ านวนตัวเลข 
ใช้ภาพการ์ตูนแทนจ านวนตัวเลข 
ใช้ภาพดาวติดบนตัวเลขแทนจ านวน 
ใช้ภาพเคล่ือนไหวแทนจ านวนตัวเลข 
ใช้สัญลักษณ์ลูกเต๋าแทนจ านวนตัวเลข 
ใช้สัญลักษณ์ลูกเต๋าผสมการใช้รูปภาพ 
ใช้รูปทรง (เช่น กล่อง) บรรจุรูปภาพแทนจ านวน 

 
 
 

199 
112 
175 
99 
153 
134 
99 
94 

 
 
 

38.79 
21.83 
34.11 
19.30 
29.82 
26.12 
19.30 
18.32 
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ตารางที่ 4-7 แสดงข้อมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับการช่วยเสริมศักยภาพ (ส าหรับนักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์) (ต่อ) 

รายการความคิดเห็น จ านวน (คน) ร้อยละ 
วิธีการน าเสนอสารสนเทศหรือการบอกใบ้ 
(Hint) ส าหรับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์
ควรเป็นอย่างไรแอลดีทางคณิตศาสตร์ 
การสรุปด้วยแผนภาพ 
การสรุปด้วย Concept map 
การสรุปด้วยการเลือกรูปแบบ 
เช่ือมโยงเค้าโครงแต่ล่ะส่วนด้วยแผนภาพ 
การสรุปด้วยเสียงบรรยาย 
การเลือกวิธีสรุปด้วยตนเอง 
การสรุปด้วยแผนภาพและเสียงบรรยาย 
ใช้โซ่แสดงความสัมพันธ์ต่อเนื่องของเหตุการณ์ 
วิธีการน าเสนอสารสนเทศหรือการบอกใบ้ 
(Hint) ส าหรับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์
ควรเป็นอย่างไร 
มีการช้ีแนะค าตอบตลอดเวลา 
บอกใบ้ด้วยภาพ หรือสัญลักษณ์ 
ผู้เรียนเลือกใช้การชี้แนะค าตอบ 
ผู้เรียนเลือกใช้ผู้เช่ียวชาญอธิบาย 
ก าหนดผู้เช่ียวชาญตายตัว 
บอกใบ้ด้วยตัวละครที่เป็นการ์ตูน 
ช้ีแนะด้วยภาพและภาพเคล่ือนไหว 
ผู้เรียนเลือกใช้การบอกใบ้ตามความต้องการ 

 
 
 

233 
155 
107 
80 
108 
101 
133 
67 
 
 
 

136 
262 
144 
62 
73 
143 
154 
83 

 
 
 

45.42 
30.21 
20.86 
15.59 
21.05 
19.69 
25.93 
13.06 

 
 
 

26.51 
51.07 
28.07 
12.09 
14.23 
27.88 
30.02 
16.18 

 จากตารางท่ี 4-7 ท่ีแสดงข้อมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับการช่วยเสริมศักยภาพ (ส าหรับนักเรียน
ท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์) พบว่า วิธีกลไกการจัดล าดับความสัมพันธ์โดยใช้
ภาพกราฟิก (Graphic Organizer) ส าหรับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ คือ ใช้ภาพผสมการใช้
ตัวเลข มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 38.79 รองลงมา ได้แก่ ใช้ภาพการ์ตูนแทนจ านวนตัวเลข คิดเป็น 
ร้อยละ 34.11 ใช้ภาพเคล่ือนไหวแทนจ านวนตัวเลข คิดเป็นร้อยละ 29.82 ใช้สัญลักษณ์ลูกเต๋าแทน
จ านวนตัวเลข คิดเป็นร้อยละ 26.12 ใช้ภาพนิ้วมือแทนจ านวนตัวเลข คิดเป็นร้อยละ 21.83 คิดเป็น
ร้อยละใช้ภาพดาวติดบนตัวเลขแทนจ านวน คิดเป็นร้อยละ 19.30 ใช้สัญลักษณ์ลูกเต๋าผสมการใช้
รูปภาพ คิดเป็นร้อยละ 19.30 และ ใช้รูปทรง (เช่น กล่อง) บรรจุรูปภาพแทนจ านวน คิดเป็นร้อยละ 
18.32 ตามล าดับ 
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 วิธีการแสดงความคิดเห็น แสดงเป็นเค้าโครงของลักษณะท่ีเป็นส่วนย่อยส าหรับนักเรียนแอล
ดีทางคณิตศาสตร์ คือ การสรุปด้วยแผนภาพ มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 45.42 รองลงมา ได้แก่ การ
สรุปด้วย Concept map คิดเป็นร้อยละ 30.21 การสรุปด้วยแผนภาพและเสียงบรรยาย คิดเป็นร้อย
ละ 25.93 การสรุปด้วยเสียงบรรยาย คิดเป็นร้อยละ 21.05 การสรุปด้วยการเลือกรูปแบบ คิดเป็น
ร้อยละ 20.86 การเลือกวิธีสรุปด้วยตนเอง คิดเป็นร้อยละ 19.69 เช่ือมโยงเค้าโครงแต่ล่ะส่วนด้วย
แผนภาพ คิดเป็นร้อยละ 15.59 และ ใช้โซ่แสดงความสัมพันธ์ต่อเนื่องของเหตุการณ์ คิดเป็นร้อยละ 
13.06 ตามล าดับ 
 วิธีการน าเสนอสารสนเทศหรือการบอกใบ้ (Hint) ส าหรับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ คือ 
บอกใบ้ด้วยภาพ หรือสัญลักษณ์ มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 51.07 รองลงมา ได้แก่ ช้ีแนะด้วยภาพและ
ภาพเคล่ือนไหว คิดเป็นร้อยละ 30.02  ผู้เรียนเลือกใช้การช้ีแนะค าตอบ คิดเป็นร้อยละ 28.07 บอก
ใบ้ด้วยตัวละครท่ีเป็นการ์ตูน คิดเป็นร้อยละ 27.88 มีการช้ีแนะค าตอบตลอดเวลา คิดเป็นร้อยละ 
26.51 ผู้เรียนเลือกใช้การบอกใบ้ตามความต้องการ คิดเป็นร้อยละ 16.18 ก าหนดผู้เช่ียวชาญตายตัว 
คิดเป็นร้อยละ 14.23 และ ผู้เรียนเลือกใช้ผู้เช่ียวชาญอธิบาย คิดเป็นร้อยละ 12.09 ตามล าดับ   
 

ระยะที่ 2 ผลการสร้างรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม 
เป็นฐานที่มีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

  
 ผู้วิจัยได้สร้างรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมี  
การช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง  
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยน าผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการ
ออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริม 
มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยสอบถามความ
คิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐาน  
ท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทาง  
การเรียนคณิตศาสตร์ ประกอบด้วย ผู้เช่ียวชาญ 4 ด้าน จ านวน 7 คน ได้แก่ 1) ผู้เช่ียวชาญด้าน
เทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา จ านวน 2 คน 2) ผู้เช่ียวชาญด้านคอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย 
จ านวน 2 คน 3) ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษาพิเศษ (ความบกพร่องทางการเรียน) จ านวน 2 คน และ 
4) ผู้เช่ียวชาญด้านคณิตศาสตร์ จ านวน 1 คน โดยมีผลสร้างรูปแบบด้วยการตรวจสอบความ
สอดคล้อง (Index of Item – Objective Congruence : IOC) จากผู้เช่ียวชาญ ดังตารางต่อไปนี้ 
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 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล มีดังนี้ 
 ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบน
แท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 

ตารางที่ 4-8 ด้านท่ี 1 ภาพรวมของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็น
ฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

ข้อค าถามการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า  

IOC 
แปล
ผล 1 2 3 4 5 6 7 

1. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการ
ออกแบบฯ 

+1 +1 +1 0 +1 +1 +1 0.86 ใช้ได้ 

2.  หลักการและแนวคิดพื้นฐานในการ
 พัฒนารูปแบบการออกแบบฯ 

+1 0 +1 +1 0 +1 +1 0.71 ใช้ได้ 

3.  องค์ประกอบของรูปแบบการ
ออกแบบฯ 

0 +1 +1 0 +1 +1 +1 0.71 ใช้ได้ 

4.  ขั้นตอนของรูปแบบการออกแบบฯ 0 +1 +1 +1 +1 +1 -1 0.57 ใช้ได้ 

5.  การพัฒนารูปแบบการออกแบบฯ +1 +1 +1 +1 0 +1 +1 0.86 ใช้ได้ 

6.  เนื้อหาส าหรับรูปแบบการออกแบบฯ +1 +1 0 +1 +1 +1 0 0.71 ใช้ได้ 

7.  การใช้งานรูปแบบการออกแบบฯ +1 +1 +1 0 0 0 +1 0.57 ใช้ได้ 

 
 จากตารางท่ี 4-8 ด้านท่ี 1 ภาพรวมของรูปแบบการออกแบบสามารถน าไปใช้ในการ
ออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริม  
มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์พบว่า ทุกประเด็น 
มีค่า IOC มีค่าระหว่าง 0.0.57-0.86 โดยผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่า ค่า IOC มากท่ีสุดคือ
0.86 ได้แก่ วัตถุประสงค์ของรูปแบบการออกแบบฯ และการพัฒนารูปแบบการออกแบบฯ รองลงมา
ได้แก่ 0.71 เกี่ยวกับหลักการและแนวคิดพื้นฐานในการพัฒนารูปแบบการออกแบบฯ องค์ประกอบ
ของรูปแบบการออกแบบฯ และเนื้อหาส าหรับรูปแบบการออกแบบฯ และค่า IOC ท่ี 0.57 ได้แก่ 
ขั้นตอนของรูปแบบการออกแบบฯ และการใช้งานรูปแบบการออกแบบฯ ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4-9 ด้านท่ี 2 องค์ประกอบของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม
เป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

ข้อค าถามการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า  

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 6 7 
1. องค์ประกอบด้านคน  
 -  ครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์ฯ  
  และครูผู้สอนทางด้านเทคโนโลยี
  ทางการศึกษาหรือคอมพิวเตอร์ 
 -  ผู้เรียนท่ีมีความบกพร่อง 
  ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

+1 +1 +1 0 +1 0 +1 0.71 ใช้ได้ 

2. องค์ประกอบด้านความบกพร่อง
 ทางการเรียนรู ้

0 0 +1 +1 0 +1 +1 0.57 ใช้ได้ 

3. องค์ประกอบด้านการออกแบบเกม +1 +1 +1 +1 +1 0 +1 0.86 ใช้ได้ 

4. องค์ประกอบด้านเทคโนโลยี +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

 

 จากตารางท่ี 4-9 ด้านท่ี 2 องค์ประกอบของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบน 
แท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์พบว่า ทุกประเด็นมีค่า IOC มีค่าระหว่าง 
0.57-1.00 โดยผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่า ค่า IOC มากท่ีสุดคือ 1.00 ได้แก่ ในด้าน
องค์ประกอบด้านเทคโนโลยี รองลงมาได้แก่ 0.86 เกี่ยวกับองค์ประกอบด้านการออกแบบเกม 
ค่า IOC ท่ี 0.71 ได้แก่ องค์ประกอบด้านคน ครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์ฯ และครูผู้สอนทางด้าน
เทคโนโลยีทางการศึกษาหรือคอมพิวเตอร์ ผู้เรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ และค่า 
IOC ท่ี 0.57 ได้แก่ องค์ประกอบด้านความบกพร่องทางการเรียนรู้ ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4-10 ด้านท่ี 3 ข้ันตอนของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็น
ฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

ข้อค าถามการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า  

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 6 7 

1. ขั้นประเมินความเป็นไปได้ 0 +1 +1 0 +1 +1 +1 0.71 ใช้ได้ 

2. ขั้นวิเคราะห์ +1 +1 +1 +1 0 +1 +1 0.86 ใช้ได้ 

3. ขั้นระบุวัตถุประสงค์ +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4. ขั้นออกแบบ +1 +1 0 +1 0 0 +1 0.57 ใช้ได้ 

5. ข้ันพัฒนา +1 0 +1 +1 0 +1 +1 0.71 ใช้ได้ 

6. ข้ันด าเนินงาน +1 0 +1 +1 +1 0 0 0.57 ใช้ได้ 

7. ขั้นประเมินผล +1 +1 0 0 +1 +1 +1 0.71 ใช้ได้ 

 

 จากตารางท่ี 4-10 ด้านท่ี 3 ขั้นตอนของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต
โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมี
ความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์พบว่า ทุกประเด็นมีค่า IOC มีค่าระหว่าง 0.57-1.00 โดย
ผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่า ค่า IOC มากท่ีสุดคือ 1.00 ได้แก่ ในขั้นระบุวัตถุประสงค์ ค่า 
IOC รองลงมาได้แก่ 0.86 ในขั้นวิเคราะห์ ค่า IOC ท่ี 0.71 ได้แก่ ขั้นประเมินความเป็นไปได้ ขั้น
พัฒนาและขั้นประเมินผล ค่า IOC ท่ี 0.57 ได้แก่ ขั้นออกแบบและขั้นด าเนินงาน ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4-11 ด้านท่ี 4 การพัฒนารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็น
ฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

ข้อค าถามการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า  

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 6 7 

1. แนะน าความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ 
 เด็กพิเศษทางด้านความบกพร่อง
 ทางการเรียน และความบกพร่อง
 ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. แนวคิดในการแก้ปัญหาเด็กที่มี
ความ บกพร่องทางการเรียน
คณิตศาสตร์  ได้แก่ Learning 
Object, Tablet  Learning, 
Game-based Learning, 
 Math Makes Sense Model, 
 Scaffolding และมโนทัศน์ทาง
 คณิตศาสตร์ 

+1 0 +1 +1 0 +1 +1 0.71 ใช้ได้ 

3. โมเดลการออกแบบเลิร์นนิงอ็อบเจ็ค
ฯ  ได้แก่ องค์ประกอบของรูปแบบและ
 ขั้นตอนการออกแบบฯ 

+1 +1 +1 +1 0 +1 +1 0.86 ใช้ได้ 

4. การประเมินและวิเคราะห์  
 การก าหนดวัตถุประสงค์ ก าหนด
 เนื้อหา รูปแบบเกม 

0 +1 +1 +1 0 0 +1 0.57 ใช้ได้ 

5. การออกแบบ การเขียนสคริปต์ 
 และการเขียนสตอรีบอร์ด 

+1 0 +1 +1 +1 +1 +1 0.86 ใช้ได้ 

6. การเลือกและพัฒนางาน โดยใช้ 
 Game Engine 

+1 0 +1 +1 0 +1 +1 0.71 ใช้ได้ 

7. เทคนิคการตกแต่ง ภาพ  
 ภาพเคล่ือนไหวและเสียง  
 (Develop & technique) 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

8. การทดสอบการใช้งาน การสร้าง 
 แอปพลิเคชันและประเมินการใช้งาน 
 (Implement & Evaluation) 

0 +1 +1 +1 0 +1 +1 0.71 ใช้ได้ 
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จากตารางท่ี 4-11 ด้านท่ี 4 การพัฒนารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดย
ใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์พบว่า ทุกประเด็นมีค่า IOC มีค่าระหว่าง 0.57-1.00 โดย
ผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่า ค่า IOC มากท่ีสุดคือ 1.00 ได้แก่ ในด้านแนะน าความรู้เบื้องต้น
เกี่ยวกับเด็กพิเศษทางด้านความบกพร่องทางการเรียนและความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์
และเทคนิคการตกแต่ง ภาพ ภาพเคล่ือนไหวและเสียง (Develop & technique) รองลงมาได้แก่ 
0.86 ในด้านโมเดลการออกแบบเลิร์นนิงอ็อบเจ็คฯ ได้แก่ องค์ประกอบของรูปแบบและขั้นตอนการ
ออกแบบฯ และการออกแบบการเขียนสคริปต์และการเขียนสตอรีบอร์ด ค่า IOC ท่ี 0.71 ได้แก่ 
แนวคิดในการแก้ป๎ญหาเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ ได้แก่ Learning Object, 
Tablet Learning, Game-based Learning, Math Makes Sense Model, Scaffolding และมโน
ทัศน์ทางคณิตศาสตร์ การเลือกและพัฒนางาน โดยใช้ Game Engine และการทดสอบการใช้งานการ
สร้างแอปพลิเคชันและประเมินการใช้งาน (Implement & Evaluation) ค่า IOC ท่ี 0.57 ได้แก่ การ
ประเมินและวิเคราะห์ การก าหนดวัตถุประสงค์ ก าหนดเนื้อหา รูปแบบเกม ตามล าดับ 

 

ตารางที่ 4-12 ด้านท่ี 5 เนื้อหาส าหรับรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต โดยใช้เกม
เป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

ข้อค าถามการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า  

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 6 7 

1. เนื้อหาตามสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 เรื่อง เลขจ านวน 

+1 0 +1 +1 +1 +1 +1 0.86 ใช้ได้ 

จ านวนนับ 1-5 และ 0 

2. จ านวนนับ 1-5 และ 0 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. การเท่ากัน-ไม่เท่ากัน มากกว่า-น้อย
กว่า จ านวน 1-5 

+1 +1 +1 +1 +1 0 +1 0.86 ใช้ได้ 

4. การเรียงเลขจ านวน 1-5 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางที่ 4-12 ด้านท่ี 5 เนื้อหาส าหรับรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม
เป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ (ต่อ) 

ข้อค าถามการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า  

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 6 7 

จ านวนนับ 6-9 

5. จ านวนนับ 6-9 +1 +1 +1 +1 0 +1 +1 0.86 ใช้ได้ 

6. การเท่ากัน-ไม่เท่ากัน  
 มากกว่า-น้อยกว่า จ านวน 6-9 

+1 +1 0 +1 +1 +1 +1 0.86 ใช้ได้ 

7.  การเรียงล าดับจ านวน 6-9 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

การบวก 

8.  การบวกจ านวนสองจ านวนท่ี
ผลบวกไม่เกิน 5 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

9.  การบวกจ านวนสองจ านวนท่ี
ผลบวกไม่เกิน 9 

0 +1 +1 +1 +1 +1 0 0.71 ใช้ได้ 

10.การบวกจ านวนหนึ่งหลักกับจ านวน
 สองหลักท่ีผลบวกไม่เกิน 15 

+1 0 +1 +1 +1 +1 0 0.71 ใช้ได้ 

การลบ 

11.การลบจ านวนสองจ านวนท่ีตัวตั้ง 
 ไม่เกิน 5 

+1 +1 +1 +1 0 +1 +1 0.86 ใช้ได้ 

12.การลบจ านวนสองจ านวนท่ีตัวตั้ง 
 ไม่เกิน 9 

+1 +1 +1 +1 +1 0 +1 0.86 ใช้ได้ 

13.การลบจ านวนหนึ่งหลักจากจ านวน 
 สองหลักท่ีตัวตั้งไม่เกิน 15 

+1 0 +1 +1 +1 0 0 0.57 ใช้ได้ 

 

 จากตารางท่ี 4-12 ด้านท่ี 5 เนื้อหาส าหรับรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต
โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน  
ท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์พบว่า ทุกประเด็นมีค่า IOC มีค่าระหว่าง 0.57-1.00 
โดยผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่า ค่า IOC มากท่ีสุดคือ 1.00 ได้แก่ ในเนื้อหาจ านวนนับ 1-5 
และ 0 การเรียงเลขจ านวน 1-5 การเรียงล าดับจ านวน 6-9 การบวกจ านวนสองจ านวนท่ีผลบวกไม่
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เกิน 5 รองลงมา ได้แก่ 0.86 เนื้อหาตามสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เรื่องเลขจ านวน การเท่ากัน-ไม่เท่ากัน มากกว่า-น้อยกว่า 
จ านวน 1-5 จ านวนนับ 6-9 การเท่ากัน-ไม่เท่ากัน มากกว่า-น้อยกว่า จ านวน 6-9 การลบจ านวนสอง
จ านวนท่ีตัวตั้งไม่เกิน 5 การลบจ านวนสองจ านวนท่ีตัวตั้งไม่เกิน 9 ค่า IOC ท่ี 0.71 ในเนื้อหาการบวก
จ านวนสองจ านวนท่ีผลบวกไม่เกิน 9 และการบวกจ านวนหนึ่งหลักกับจ านวนสองหลักท่ีผลบวกไม่
เกิน 15 ค่า IOC ท่ี 0.57 ในเนื้อหาการลบจ านวนหนึ่งหลักจากจ านวนสองหลักท่ีตัวตั้งไม่เกิน 15 

ตารางที่ 4-13 ด้านท่ี 6 การใช้งานรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็น
ฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

ข้อค าถามการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า  

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 6 7 

1. รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิง 
 ออบเจ็คฯ ท่ีพัฒนาขึ้นสามารถ
 น าไปใช้ในการออกแบบเลิร์นนิง
 ออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม 
 เป็นฐานฯ ได้จริง 

+1 0 +1 +1 +1 +1 0 0.71 ใช้ได้ 

2. สถานท่ีในการจัดกิจกรรม 
 การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค 
 บนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ  

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.  ระยะเวลาท่ีใช้ในการจัดอบรม 
 การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค 
 บนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 

0 +1 +1 +1 0 +1 +1 0.71 ใช้ได้ 

4. รูปแบบฯ ท่ีพัฒนาขึ้นสามารถ
 ส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์
 ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
 ทางการเรียนคณิตศาสตร์ได้จริง 

0 +1 +1 +1 0 0 +1 0.57 ใช้ได้ 

 

 จากตารางท่ี 4-13 ด้านท่ี 6 การใช้งานรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต 
โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมี
ความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์พบว่า ทุกประเด็นมี ค่า IOC มี ค่าระหว่าง 0.57-1 
โดยผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่า ค่า IOC มากท่ีสุดคือ 1.00 ได้แก่ ในด้านสถานท่ีในการ 
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จัดกิจกรรมการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ รองลงมาได้แก่ 0.71 ใน
ด้านรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ ท่ีพัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้ในการออกแบบเลิร์นนิงออบ
เจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ได้จริงและระยะ เวลาท่ีใช้ในการจัดอบรมการออกแบบ  
เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ และค่า IOC ท่ี 0.57 ในด้านรูปแบบฯ ท่ีพัฒนาขึ้น
สามารถส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
ได้จริง ตามล าดับ 

ตารางที่ 4-14 การประเมินความเหมาะสมของ (ต้นแบบ) รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบน
แท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

ข้อค าถามการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า  

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 6 7 

ความเหมาะสมของรูปแบบการออกแบบ
เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้ 
เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพ
เพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์
ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง 
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

0 +1 +1 +1 0 +1 +1 0.71 ใช้ได้ 

 

จากตารางท่ี 4-14 การประเมินความเหมาะสมของ (ต้นแบบ) รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิง
ออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่มีความ
คิดเห็นว่าค่า IOC มีค่า 0.71 อยู่ในระดับใช้ได้ 
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ระยะที่ 3 ศึกษาผลการใช้รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม
เป็นฐานที่มีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

 
 ผลการใช้รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการ  
ช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียน
ทางคณิตศาสตร์ไปสร้างรูปแบบการเรียนการสอนของตนเองได้หรือไม่ แบ่งเป็น 2 ตอน ประกอบด้วย 
 ตอนท่ี 1 ผลการศึกษาผลการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐาน  
ท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ ของครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 และครูผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา 3 โรงเรียน จ านวน 6 คน 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล มีดังนี้ 
 1. ผลการประเมินคู่มือของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค 
บนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 คน ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญ
ด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา จ านวน 1 คน ผู้เช่ียวชาญด้านคอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย 
จ านวน 2 คน ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษาพิเศษ (ความบกพร่องทางการเรียน) จ านวน 1 คน และ 
ผู้เช่ียวชาญด้านคณิตศาสตร์ จ านวน 1 คน ดังตารางต่อไปนี้ 
 

ตารางที่ 4-15 ตารางวิเคราะห์คะแนนการประเมินคู่มือการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต  
โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีส่วนช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมี
ความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

ข้อค าถามการประเมิน 
ค่าคะแนน 

X S.D. แปลผล 
ด้านเนื้อหา 
1. เนื้อหามีความถูกต้อง สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการใช้งาน 
 เกี่ยวข้องกับการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้
 เกมเป็นฐานฯ 

3.80 0.45 มาก 

2.  เนื้อหามีการเรียบเรียงล าดับ สอดคล้อง เข้าใจง่าย 
 

4.40 0.55 มาก 



 

 

204 

ข้อค าถามการประเมิน 
ค่าคะแนน 

X S.D. แปลผล 
3.  เนื้อหามีรายละเอียดเกี่ยวกับแนวทางการใช้งาน แนวคิด 
 องค์ประกอบของรูปแบบการออกแบบ ขั้นตอนของรูปแบบ 
 การออกแบบ การพัฒนารูปแบบการออกแบบ เนื้อหาส าหรับ
 รูปแบบการออกแบบ 

4.00 0.71 มาก 

4.  ความยาก-ง่ายของเนื้อหาเหมาะสมกับครูผู้สอนท่ีเข้ารับการ 
 อบรมจ านวน 5 วัน 

3.40 0.55 
ปาน
กลาง 

5.  ความถูกต้อง สมบูรณ์ชัดเจนของเนื้อหาเหมาะส าหรับ 
 การอบรม 

4.40 0.55 มาก 

ด้านกิจกรรม 
6.  การออกแบบกิจกรรมสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการ  
 ออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐาน 

4.20 0.45 มาก 

7.  มีตัวอย่างและแนวทางในการออกแบบกิจกรรมการอบรม  
 ออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ 

3.40 0.55 
ปาน
กลาง 

8.  ความเหมาะสมของกิจกรรมการออกแบบรูปแบบการออกแบบ 
 เลิร์นนิงออบเจ็คฯ โดยใช้องค์ประกอบส่วนต่าง ๆ 

4.00 0.71 มาก 

9.  มีตัวอย่างเกมทางการศึกษาทางด้านคณิตศาสตร์ส าหรับ 
 การเลือกใช้ในการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ 

4.20 0.84 มาก 

10. ความเป็นไปได้ในทางปฏิบัติกิจกรรม 4.20 0.45 มาก 
ด้านรูปแบบการเขียน 

11. ภาษาท่ีใช้ถูกต้องตามหลักเกณฑ์การใช้ภาษา 4.20 0.84 มาก 
12. การใช้ศัพท์บัญญัติ ศัพท์เทคนิคถูกต้องตามหลักของสาขาวิชา 4.00 0.71 มาก 
13. การใช้เทคนิคต่าง ๆ เพื่อส่ือความหมายให้เกิดความเข้าใจได้ง่าย 
 (สัญลักษณ์ รูปภาพ กราฟิก การเน้น ฯลฯ) 

3.80 0.84 มาก 

14. มีการให้ค าแนะน าหรือค าอธิบายแก่ผู้ใช้งานอย่างชัดเจน 4.40 0.55 มาก 
15. มีการอ้างอิงเอกสาร ภาคผนวกอย่างถูกต้อง 4.20 0.84 มาก 
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ตารางที่ 4-15 ตารางวิเคราะห์คะแนนการประเมินคู่มือการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดย
ใช้เกมเป็นฐานท่ีมีส่วนช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ (ต่อ) 

ข้อค าถามการประเมิน 
ค่าคะแนน 

X S.D. แปลผล 
ด้านการออกแบบจัดวางรูปเล่ม 

16. การจัดวางรูปเล่มสวยงาม น่าสนใจ 4.40 0.55 มาก 
17. แผนภูมิ/แผนภาพ และภาพประกอบสวยงาม ส่ือความหมาย
 ชัดเจน 

4.20 0.45 มาก 

18. ความเหมาะสมของตัวอักษร (ขนาด/แบบ/การเน้น) 4.20 0.84 มาก 
19. การเน้นหรือขยายเพิ่มเติมส่วนส าคัญ 3.60 0.55 มาก 
20. การตกแต่งรูปเล่ม (กรอบ ลูกศร เส้น กราฟิก) 4.20 0.84 มาก 
ด้านการน าไปใช้งาน 
21. ใช้งานได้ง่าย สะดวก 4.00 0.71 มาก 
22. คู่มือมีความครบถ้วนสมบูรณ์ท้ังในส่วนองค์ประกอบของ
 รูปแบบ ขั้นตอนของรูปแบบการออกแบบ และการพัฒนา
 รูปแบบตลอดจนเนื้อหาส่วนต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 

4.40 0.55 มาก 

23. การเช่ือมโยงระหว่างเนื้อหา ค าอธิบาย และรูปภาพประกอบ 3.80 0.84 มาก 

24. ภาคผนวกเพิ่มเติมเช่ือมโยงกับส่วนเนื้อหา 3.40 0.55 
ปาน
กลาง 

25. สามารถน าไปใช้เป็นคู่มือในการอบรมการออกแบบเลิร์นนิง 
 ออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริม
 ศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 
 ท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ได้ 

4.40 0.55 มาก 
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จากตารางท่ี 4-15 การประเมินคู่มือการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม 
เป็นฐานท่ีมีส่วนช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์พบว่า คะแนนการประเมินคู่มืออยู่ในระดับปานกลางถึงมาก โดยมี
ค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.40-4.40 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45-0.84 ค่าเฉล่ียมากท่ีสุดได้แก่ 4.40 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.55 โดยในด้านเนื้อหามีการเรียบเรียงล าดับ สอดคล้อง เข้าใจง่าย ความถูกต้อง 
สมบูรณ์ชัดเจนของเนื้อหาเหมาะส าหรับการอบรม มีการให้ค าแนะน าหรือค าอธิบายแก่ผู้ใช้งานอย่าง
ชัดเจน การจัดวางรูปเล่มสวยงาม น่าสนใจ คู่มือมีความครบถ้วนสมบูรณ์ท้ังในส่วนองค์ประกอบของ
รูปแบบ ขั้นตอนของรูปแบบการออกแบบ และการพัฒนารูปแบบตลอดจนเนื้อหาส่วนต่าง ๆ ท่ี
เกี่ยวข้องและสามารถน าไปใช้เป็นคู่มือในการอบรมการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้
เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรี ยนท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ได้ ค่าเฉล่ีย 4.40 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 รองลงมาได้แก่ 
ค่าเฉล่ีย 4.20 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.84 และ 0.45 ในด้านการออกแบบกิจกรรมสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ในการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐาน มีตัวอย่ างเกมทาง
การศึกษาทางด้านคณิตศาสตร์ส าหรับการเลือกใช้ในการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ ความเป็นไปได้
ในทางปฏิบัติกิจกรรม ภาษาท่ีใช้ถูกต้องตามหลักเกณฑ์การใช้ภาษา มีการอ้างอิงเอกสาร ภาคผนวก
อย่างถูกต้อง แผนภูมิ/แผนภาพ และภาพประกอบสวยงามส่ือความหมายชัดเจน การตกแต่งรูปเ ล่ม 
(กรอบ ลูกศร เส้น กราฟิก) ค่าเฉล่ียท่ี 4.00 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.71 ได้แก่ เนื้อหามีรายละเอียด
เกี่ยวกับแนวทางการใช้งาน แนวคิด องค์ประกอบของรูปแบบการออกแบบ ขั้นตอนของรูปแบบการ
ออกแบบ การพัฒนารูปแบบการออกแบบ เนื้อหาส าหรับรูปแบบการออกแบบ ความเหมาะสมของ
กิจกรรมการออกแบบรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ โดยใช้องค์ประกอบส่วนต่าง ๆ การใช้
ศัพท์บัญญัติ ศัพท์เทคนิคถูกต้องตามหลักของสาขาวิชาและใช้งานได้ง่าย สะดวก ค่าเฉล่ียท่ี 3.80 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.84 และ 0.45 ได้แก่ เนื้อหามีความถูกต้อง สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
ในการใช้งาน เกี่ยวข้องกับการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ การใช้
เทคนิคต่าง ๆ เพื่อส่ือความหมายให้เกิดความเข้าใจได้ง่าย (สัญลักษณ์ รูปภาพ กราฟิก การเน้น ฯลฯ) 
และการเช่ือมโยงระหว่างเนื้อหา ค าอธิบาย และรูปภาพประกอบ ค่าเฉล่ียท่ี 3.60 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.55 ได้แก่ การเน้นหรือขยายเพิ่มเติมส่วนส าคัญ และสุดท้ายค่าเฉล่ียท่ี 3.40 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 ได้แก่ ความยาก-ง่ายของเนื้อหาเหมาะสมกับครูผู้สอนท่ีเข้ารับการอบรม
จ านวน 5 วัน มีตัวอย่างและแนวทางในการออกแบบกิจกรรมการอบรมออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ 
และภาคผนวกเพิ่มเติมเช่ือมโยงกับส่วนเนื้อหา ตามล าดับ 
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 2. ประเมินหาประสิทธิภาพของเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ  
(แอปพลิเคชัน) โดยผู้เช่ียวชาญ 3 ด้าน จ านวน 3 คน ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านคอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย 
จ านวน 1 คน ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษาพิเศษ (ความบกพร่องทางการเรียน) จ านวน 1 คน และ
ผู้เช่ียวชาญด้านคณิตศาสตร์ จ านวน 1 คน มีการประเมินประเมิน 5 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการออกแบบ  
2) ด้านปฏิสัมพันธ์ การโต้ตอบและผลปูอนกลับ 3) ด้านการออกแบบหน้าจอ 4) ด้านมัลติมีเดีย และ  
5) ด้านการใช้งาน  ดังตารางต่อไปนี้ 

 

ตารางที่ 4-16 ตารางวิเคราะห์คะแนนการประเมินหาประสิทธิภาพเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต โดย
ใช้เกมเป็นฐานท่ีมีส่วนช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

ข้อค าถามการประเมิน 
ค่าคะแนน 

X S.D. แปลผล 
ด้านการออกแบบ 
1. การน าเสนอเนื้อหาเหมาะสมกับวัยและความรู้ของผู้เรียน 3.60 0.89 มาก 
2.  การมีส่วนร่วมของผู้เรียนกับเลิร์นนงิออบเจ็คฯ 4.00 0.71 มาก 
3.  การแบ่งระดับความยากง่ายของเนื้อหา 4.20 0.45 มาก 
4.  การใช้เนื้อหาถูกต้องตามหลักวิชาสอดคล้องกับจุดประสงค์ 3.80 0.84 มาก 
5. ส่งเสริมและพัฒนามโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 4.00 0.71 มาก 

ด้านปฏิสัมพันธ์ การโต้ตอบและผลปอ้นกลับ 
6. รูปแบบการใช้ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหาเหมาะสม 4.40 0.55 มาก 
7. รูปแบบการตอบโต้น่าสนใจ มีความหลากหลาย 3.80 0.84 มาก 
8.  การแสดงผลปูอนกลับเหมาะสม 3.60 0.55 มาก 
9. รูปแบบการให้รางวัล ชมเชยและเสริมแรงเหมาะสม 3.60 0.89 มาก 
10. การโต้ตอบมีปริมาณเพียงพอและต่อเนื่อง 4.20 0.45 มาก 

ด้านการออกแบบหน้าจอ 
11. การใช้สีสวยงามเสะดุดตาเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 4.00 0.71 มาก 
12. การออกแบบหน้าจอตกแต่งสวยงามน่าสนใจ 4.40 0.55 มาก 
13. รูปแบบเรียบง่าย ชัดเจน สวยงาม น่าสนใจ 4.20 0.45 มาก 
14. สัดส่วนและความสมดุลของภาพเหมาะสม 4.00 0.71 มาก 
15. การจัดวางมีจุดเด่น และองค์ประกอบส่วนต่าง ๆ 4.00 0.71 มาก 

ด้านมัลติมีเดีย 
16. การใช้ตัวเลข ข้อความตัวอักษรเหมาะสม 4.00 0.71 มาก 
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ข้อค าถามการประเมิน 
ค่าคะแนน 

X S.D. แปลผล 
17. การใช้เสียงประกอบชัดเจน (เพลงบรรเลง เสียง เอ็ฟเฟ็กต์ 

 และเสียงบรรยาย) 
4.20 0.84 มาก 

18. การใช้ภาพประกอบชัดเจน ส่ือความหมาย และสอดคล้องกับ
  เนื้อหา 

3.60 0.89 มาก 

19. การใช้ภาพเคล่ือนไหวประกอบน่าสนใจ สีสันสวยงาม 3.80 0.45 มาก 
20. การผสมผสานระหว่างตัวเลข ข้อความ ภาพ และ 

  ภาพเคล่ือนไหวเหมาะสม 
3.80 0.84 มาก 

ด้านการใช้งาน 
21. การใช้งานง่าย สะดวกรวดเร็ว 3.80 0.84 มาก 
22. เมนูส าหรับเลือกเส้นทางใช้งานได้สะดวก 4.20 0.45 มาก 
23. ความรวดเร็วในการแสดงผลแต่ละหน้าจอ 4.00 0.71 มาก 
24. ไม่มีข้อผิดพลาด และไม่มีการสะดุดขณะใช้งาน  3.80 0.84 มาก 
25. ปุุม สัญลักษณ์ต่างๆ เข้าใจง่าย สะดวกต่อการใช้งาน 4.00 0.71 มาก 

 
 จากตารางท่ี 4-16 การประเมินหาประสิทธิภาพเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม 
เป็นฐานท่ีมีส่วนช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ พบว่า ผลคะแนนการหาประสิทธิภาพทุกประเด็นอยู่ในระดับมาก 
โดยมีค่าเฉล่ีย 3.60-4.40 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45-0.89 ค่าเฉล่ียมากท่ีสุด ได้แก่ 4.40 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.55 ในด้านรูปแบบการใช้ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหาเหมาะสมและการ
ออกแบบหน้าจอตกแต่งสวยงามน่าสนใจ รองลงมาได้แก่ค่าสถิติ 4.20 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45 
และ 0.84 ได้แก่การแบ่งระดับความยากง่ายของเนื้อหา  การโต้ตอบมีปริมาณเพียงพอและต่อเนื่อง 
รูปแบบเรียบง่าย ชัดเจน สวยงาม น่าสนใจ การใช้เสียงประกอบชัดเจน (เพลงบรรเลง เสียง เอ็ฟ
เฟ็กต์ และเสียงบรรยาย) และเมนูส าหรับเลือกเส้นทางใช้งานได้สะดวก ค่าเฉล่ียท่ี 4.00 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.71 ได้แก่ การมีส่วนร่วมของผู้เรียนกับเลิร์นนิงออบเจ็คฯ ส่งเสริมและพัฒนา
มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ การใช้สีสวยงามเสะดุดตาเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน สัดส่วนและความ
สมดุลของภาพเหมาะสมการจัดวางมีจุดเด่น และองค์ประกอบส่วนต่างๆ การใช้ตัวเลข ข้อความ
ตัวอักษรเหมาะสมความรวดเร็วในการแสดงผลแต่ละหน้าจอและปุุม สัญลักษณ์ต่าง  ๆ เข้าใจง่าย 
สะดวกต่อการใช้งาน ค่าเฉล่ียท่ี 3.80 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45 และ 0.84 ได้แก่ การใช้เนื้อหา
ถูกต้องตามหลักวิชาสอดคล้องกับจุดประสงค์ รูปแบบการตอบโต้น่าสนใจ มีความหลากหลาย การใช้
ภาพเคล่ือนไหวประกอบน่าสนใจ สีสันสวยงาม การผสมผสานระหว่างตัวเลข ข้อความ ภาพ และ
ภาพเคล่ือนไหวเหมาะสม การใช้งานง่าย สะดวกรวดเร็ว และไม่มีข้อผิดพลาด และไม่มีการสะดุดขณะ
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ใช้งาน ค่าเฉล่ียท่ี 3.60 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.55 และ 0.89 ได้แก่ การน าเสนอเนื้อหาเหมาะสม
กับวัยและความรู้ของผู้เรียน การแสดงผลปูอนกลับเหมาะสม รูปแบบการให้รางวัล ชมเชยและ
เสริมแรงเหมาะสมและการใช้ภาพประกอบชัดเจน ส่ือความหมาย และสอดคล้องกับเนื้อหา 
ตามล าดับ 
 ตอนที่ 2 ผลการศึกษาผลการด าเนินการสอนตามรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค 
บนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ ท่ีครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ออกแบบและพัฒนา
ด้วยตนเองในตอนท่ี 1 ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียน ท่ีได้รับการวินิจฉัยอย่างเป็น
ทางการว่าเป็นนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ทางด้านคณิตศาสตร์ โรงเรียนสังกัดเทศบาล
นครพระนคร 3 โรงเรียน ได้แก่ 1) โรงเรียนเทศบาลวัดแม่นางปล้ืม จ านวน 6 คน 2) โรงเรียนวัดใหญ่
ชัยมงคล (ภาวนารังสี) จ านวน 7 คน และ 3) โรงเรียนเทศบาลสรรพสามิตบ ารุ ง จ านวน 6 คน 
รวม 19 คน 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล มีดังนี้  
 1. ผลการคัดกรองนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 คัดเฉพาะนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางด้านคณิตศาสตร์ โดยใช้แบบส ารวจป๎ญหาในการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ คัดกรองนักเรียนโดยครู
ประจ าช้ันท้ัง 3 โรงเรียน คัดกรองตามระดับความรุนแรงของป๎ญหา 5 ระดับ จ านวน 30 ข้อ 

ตารางที่ 4-17 การคัดกรองกลุ่มนักเรียนพิเศษ เฉพาะนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางด้านคณิตศาสตร์  

ล าดับ 
ระดับความรุนแรงของปัญหา 

รวม 
1 2 3 4 5 

นักเรียนคนท่ี 1  0 0 0 0 150 150 
นักเรียนคนท่ี 2 0 0 0 4 145 149 
นักเรียนคนท่ี 3 1 0 0 16 125 142 
นักเรียนคนท่ี 4 2 0 0 16 120 138 
นักเรียนคนท่ี 5 2 0 0 16 120 138 
นักเรียนคนท่ี 6 1 2 3 44 80 130 
นักเรียนคนท่ี 7  5 0 0 0 125 130 
นักเรียนคนท่ี 8 1 0 0 64 65 130 
นักเรียนคนท่ี 9 0 0 30 40 50 120 
นักเรียนคนท่ี 10 0 0 15 84 20 119 
นักเรียนคนท่ี 11 0 2 30 48 35 115 
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ล าดับ 
ระดับความรุนแรงของปัญหา 

รวม 
1 2 3 4 5 

นักเรียนคนท่ี 12 0 0 75 12 10 97 
นักเรียนคนท่ี 13 0 0 90 0 0 90 
นักเรียนคนท่ี 14 0 0 15 40 35 90 
นักเรียนคนท่ี 15 2 0 0 8 80 90 
นักเรียนคนท่ี 16 3 16 30 24 15 88 
นักเรียนคนท่ี 17 0 18 57 8 0 83 
นักเรียนคนท่ี 18 5 0 0 0 75 80 
นักเรียนคนท่ี 19  2 26 33 16 0 77 
 จากตารางท่ี 4-17 การคัดกรองกลุ่มนักเรียนพิเศษ เฉพาะนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางด้านคณิตศาสตร์ ตามเกณฑ์ผู้เรียนท่ีมีความบกพร่องทางด้านคณิตศาสตร์จะต้องมีค่าคะแนน
มากกว่า 74 ขึ้นไป พบว่า คะแนนคัดกรองนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางด้านคณิตศาสตร์อยู่ระหว่าง 
77-150 มีจ านวน 19 คน จากนักเรียนท้ังหมดโดยท่ีคะแนนความบกพร่องทางด้านคณิตศาสตร์สูงสุด
ได้แก่ 150 รองลงมาได้แก่ 149 โดยท่ีผู้เรียนท่ีมีคะแนนประเมินความบกพร่องทางด้านคณิตศาสตร์ 
ซ้ ากันมากท่ีสุดจ านวน 3 คน ได้แก่ 130 และ 90 รองลงมาซ้ ากันจ านวน 2 คนได้แก่ 138 และส่วนท่ี
มีจ านวนคะแนนด้านละ 1 คน ได้แก่ 142, 120, 119, 115, 97, 88, 83, 80 และ 77 ตามล าดับ 
  
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังเรียน โดยใช้สถิ ติ 
นอนพารามิเตอร์ (Nonparametric Statistics) โดยการทดสอบวิลคอกซัน (The Wilcoxon Signed 
- Rank Test) โดยท าแบบทดสอบปรนัยจ านวน 40 ข้อ ประกอบด้วยเนื้อหาคณิตศาสตร์เกี่ยวกับเลข
จ านวน 12 เรื่อง จ านวน 4 เนื้อหา ได้แก่ ได้แก่ 1) จ านวนนับ 1-5 และ 0 จ านวน 10 ข้อ 2) จ านวน
นับ 6-9 จ านวน 10 ข้อ 3) การบวก จ านวน 10 ข้อ และ 4) การลบ จ านวน 10 ข้อ 

ตารางที่ 4-18 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคะแนนก่อนและหลังเรียน 

การเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังเรียน Median N p.value 
ก่อนเรียน 7.96 19 0.00* 
หลังเรียน 14.88 19 

 จากตารางท่ี 4-18 คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน มีค่ามัธยฐานคะแนน
หลังเรียนสูงกว่าค่ามัธยฐานคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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 3. ผลความพึงพอใจของนักเรียนมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังการเรียน
ด้วยเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต 
 
ตารางที่ 4-19 ตารางวิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนเกี่ยวกับเลิร์นนิงออบเจ็คบน
แท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

ประเด็นค าถาม 
ค่าคะแนน 

X S.D. แปลผล 
ความพึงพอใจของนักเรียนนักเรียนมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
1. ได้รับความรู้ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง เลขจ านวน เพิ่มมากขึ้น 3.40 0.55 มาก 
2. เนื้อหาเหมาะสมกับวัยและความรู้ของผู้เรียน 2.80 0.84 มาก 
3. การแบ่งระดับความยากง่ายของเนื้อหา 4.20 0.45 มาก 
4. การแสดงผลโต้ตอบ (ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหาขณะเรียน) 2.60 0.89 มาก 
5. การแสดงผลปูอนกลับ (ระดับผลคะแนน) 3.20 0.45 มาก 
6. การได้รับรางวัลชมเชยเมื่อตอบถูก 2.80 0.45 มาก 
7. หน้าจอมีสีสัน สวยงาม ดึงดูดความสนใจ 3.40 0.55 มาก 
8. หน้าจอมีการจัดวางส่วนต่างๆ สวยงามน่าสนใจ 3.00 0.71 มาก 
9. รูปแบบตัวเลข และข้อความตัวอักษรสวยงามเหมาะสม 2.60 0.55 มาก 
10. ภาพประกอบและภาพเคล่ือนไหวสวยงามเหมาะสม 3.40 0.55 มาก 
11. การใช้เสียงประกอบชัดเจนเหมาะสม 3.40 0.55 มาก 
12. การใช้งานง่าย สะดวกรวดเร็ว 3.20 0.45 มาก 
13. เมนูส าหรับเลือกเส้นทางใช้งานได้สะดวก 3.00 0.71 มาก 
14. มีความสนุกสนานต่ืนเต้นเร้าใจในการเรียน 3.00 0.71 มาก 
15. มีความสมบูรณ์ ไม่มีการสะดุดขณะใช้งาน 3.00 0.71 มาก 

 
 จากตารางท่ี 4-19 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับเลิร์นนิงออบเจ็คบน
แท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 
โดยมีคะแนนเฉล่ียระหว่าง 2.60-3.40 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานท่ี 0.45-0.84 ค่าเฉล่ียท่ีมากท่ีสุด ได้แก่  
3.40 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 ซึ่งมีความคิดเห็นในด้าน ได้รับความรู้ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง  
เลขจ านวน เพิ่มมากขึ้น หน้าจอมีสีสัน สวยงาม ดึงดูดความสนใจ ภาพประกอบและภาพเคล่ือนไหว
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สวยงามเหมาะสม การใช้เสียงประกอบชัดเจนเหมาะสม ค่าสถิติรองลงมาได้แก่ 3.20 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.45 ได้แก่ด้านการแบ่งระดับความยากง่ายของเนื้อหา การแสดงผลปูอนกลับ (ระดับผล
คะแนน) การใช้งานง่าย สะดวกรวดเร็ว ค่าสถิติท่ี 3.00 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.71 ได้แก่  
ด้านหน้าจอมีการจัดวางส่วนต่าง ๆ สวยงามน่าสนใจ เมนูส าหรับเลือกเส้นทางใช้งานได้สะดวก  
มีความสนุกสนานต่ืนเต้นเร้าใจในการเรียนและมีความสมบูรณ์ ไม่มีการสะดุดขณะใช้งาน ค่าสถิติท่ี 
2.80 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.45 และ 0.84 ได้แก่เนื้อหาเหมาะสมกับวัยและความรู้ของผู้เรียนและ
การได้รับรางวัลชมเชยเมื่อตอบถูก ค่าสถิติท่ี 2.60 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 และ 0.89 ได้แก่ 
การแสดงผลโต้ตอบ (ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหาขณะเรียน) และ รูปแบบตัวเลข และข้อความตัวอักษร
สวยงามเหมาะสมตามล าดับ 
 
ระยะที่ 4 ผลการรับรองและน าเสนอรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม
เป็นฐานที่มีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

 
 ผู้วิจัยได้สอบถามความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิรวม 3 ด้าน จ านวน 5 คน ได้แก่ผู้ทรง 
คุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา จ านวน 1 คน ผู้ทรงคุณวุฒิด้านคอมพิวเตอร์และ
มัลติมีเดีย จ านวน 1 คน ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการศึกษาพิเศษ (ความบกพร่องทางการเรียนรู้) จ านวน  
2 คน และผู้ทรงคุณวุฒิด้านคณิตศาสตร์ จ านวน 1 คน  เพื่อประเมินและรับรองรูปแบบตามวิธีการ 
ด างานวิจัยในระยะท่ี 4 มีดังนี้ 
 ผลการประเมินและรับรองรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม  
เป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ มีดังนี้ 
 1.  ข้อมูลส่วนตัวของประเมินและรับรองรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต
โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมี
ความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ จ านวน 5 คน ได้แก่ 
  1.1 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา 
   ศาสตราจารย์ ดร.ชัยยงค์ พรหมวงศ์   
  1.2 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านคอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย 
   ศาสตราจารย์ ดร.นิพนธ์ ศุขปรีดี 
  1.3 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการศึกษาพิเศษ (ความบกพร่องทางการเรียนรู้) 
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   ดร.สิริลักษณ์  โปร่งสันเทียะ  
   สาขาวิชาการศึกษาพิเศษ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา  
   ดร.วริสรา  จุ้ยดอนกลอย 
   สาขาวิชาการศึกษาพิเศษ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา 
  1.4 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านคณิตศาสตร์ 
   ดร.ศุกรวรรณ  แซ่อึ้ง 
   สาขาวิชาคณิตศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
   มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา 
 2. ผลการประเมินและรับรองรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม
เป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ ปรากฏผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังตารางท่ี 4-20 
 

ตารางที่ 4-20 คะแนนการประเมินและรับรองรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดย
ใช้เกมเป็นฐานฯ ของผู้ทรงคุณวุฒิ 

คะแนนการประเมินและรับรองรูปแบบ คะแนนเต็ม X S.D. 
ระดับการประเมิน 
และรับรองรูปแบบ 

รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค 
บนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการ 
ช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

4.00 3.40 0.55 ดีมาก 

 
 จากตารางท่ี 4-20 ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นว่ารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค 
บนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์  
ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น โดยภาพรวมอยู่ในระดับ
ดีมาก (X = 3.40, S.D. = 0.55) 
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บทท่ี 5  
การน าเสนอรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต 

โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพ่ือส่งเสริมมโนทัศน์ 
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

 รายละเอียดของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐาน  
ท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง  
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ แบ่งเป็น 4 ตอน ดังต่อไปนี้ 

 
ภาพที่ 5-1 หลักการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้ GBL และองค์ประกอบต่าง ๆ 

เพื่อให้นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ได้น าไปใช้งาน 
 
 ตอนที่ 1 หลักการของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม 
เป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

  ตอนที่ 2 วัตถุประสงค์ของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็น
ฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
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 ตอนที่ 3 องค์ประกอบและขั้นตอนรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต 
โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 ตอนที่ 4 ระยะเวลาในการฝึกอบรมการพัฒนาการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต
โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 โดยมีรายละเอียดแต่ละตอน ดังนี้ 
 

ตอนที่ 1 หลักการของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม 
เป็นฐานที่มีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

 

  1.1 หลักการการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค (Learning Objects Design) 
    ประกอบไปด้วย 2 ส่วน คือ รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนเลิร์นนิง  
ออบเจ็ค และการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค 
    1.1.1 การออกแบบการเรียนการสอนเลิร์นนิงออบเจ็ค ( Instructional Design 
of Learning Object) เป็นการออกแบบการเรียนการสอนท่ีมีผลต่อมุมมองในการเรียนรู้ของมนุษย์ 
เป็นรูปแบบท่ีใช้เป็นแนวทางต่อการออกแบบการเรียนการสอน ตลอดจนการสร้างส่ือการสอน  
เลิร์นนิงออบเจ็ค ได้แก่ 1) ประเมินความเป็นไปได้ (Evaluate Feasibility) 2) จัดทีมและวางแผน
โครงการ (Align Team and Plan Project) 3) วิเคราะห์ความต้องการ (Analyze Need)  
4) การวิเคราะห์การท างาน (Analyze Functionality) 5) ระบุและขจัดวัตถุประสงค์ปลายทาง 
ท่ีซ้ ากัน (Identify and Eliminate Duplicate Terminal Objectives) 6) ระบุวัตถุประสงค์ใช้งาน 
(Identify Enabling Objectives) 7) ออกแบบ (Design) 8) พัฒนา (Develop) 9) ด าเนินการ 
(Implement) และ 10) ประเมินผล (Evaluate) 
    1.1.2 การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค (Learning Object Design) เป็นการ
ออกแบบและพัฒนาเลิร์นนิงออบเจ็ค ได้แก่ 1) การออกแบบด้านการเรียนการสอน (Pedagogical 
Design) 2) การออกแบบส่วนการโต้ตอบ (Design for Interaction) 3) การออกแบบด้านข้อมูลหรือ
เนื้อหา (Information Design) และ 4) การออกแบบหน้าจอ (Interface design) 
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  1.2 หลักการการออกแบบการเรียนโดยใช้แท็บเล็ต  (Tablet Learning) 
    เป็นคุณสมบัติของคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตท่ีใช้ระบบปฏิบัติแอนดรอยด์ (Android) 
ซึ่งเป็นระบบปฏิบัติการโอเพนซอร์ซ (Open Source) ท่ีมีการใช้งานกันอย่างแพร่หลาย คือ
สถาป๎ตยกรรมของแอนดรอยด์จึงมีคุณสมบัติและความสามารถแตกต่างจากระบบปฏิบัติการอื่น ๆ 
โดยมีคุณสมบัติท่ีเหมาะต่อการออกแบบลิร์นนิงออบเจ็คโดยใช้เกมเป็นฐาน ได้แก่ 1) การใช้เซ็นเซอร์
เอียงภาพ (Accelerometer) ไ ด้แก่  การเอียงภาพหรือวัตถุ  และควบคุมการเคล่ือนท่ี และ  
2) การใช้มัลติทัช (Multi-Touch) เช่น การย้ายต าแหน่ง การย่อ -ขยาย การเปล่ียนรูปภาพ  
เพื่อเอื้อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาทางด้านคณิตศาสตร์เกี่ยวกับเลขจ านวนได้อย่างสะดวก 
 
  1.3 หลักการของความบกพร่องทางการเรียน (Learning Disability Students) 
และความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ (Mathematic Learning Disability Students) 
    1.3.1 นักเรียนท่ีมีความยากล าบากและประสบความล้มเหลวในการเรียนจาก
การจัดการเรียนการสอนในรูปแบบปกติ เป็นความบกพร่องของกระบวนการเรียนรู้ท่ีแสดงออก
ทางด้านป๎ญหาการอ่าน การเขียนสะกดค า การค านวณและเหตุผลเชิงคณิตศาสตร์ สามารถเรียนรู้ได้
ดีจากการลงมือปฏิบัติและใช้การมองเห็น เรียนรู้จากภาพ รูปทรง มากกว่าจากการฟ๎ง เรียนรู้ได้ดีจาก
การใช้ประสาทสัมผัสหลายด้านพร้อมกัน ได้แก่ การมอง การฟ๎ง การสัมผัส เรียนรู้ได้ดีโดยไม่ผ่าน  
การอ่าน และสมองซีกขวา (การจินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ การคิดไม่เป็นขั้นตอน) ท างานได้
ดีกว่าสมองซีกซ้าย (การท างานให้ออกมาเป็นรูปธรรม การนับจ านวน การบอกเวลา การสรรหา
ถ้อยค า) 
    1.3.2  นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ ได้แก่ นักเรียนท่ีมี
ความยากล าบากและล้มเหลวในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์จากการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ
ปกติ เป็นความบกพร่องของกระบวนการเรียนรู้ ท่ีแสดงออกทางด้านป๎ญหาการค านวณและเหตุผล
เชิงคณิตศาสตร์มีความสามารถทางคณิตศาสตร์ต่ ากว่าเด็กวัยเดียวกัน ซึ่งได้รับการคัดกรองและคัด
แยกแล้ว พบว่าได้คะแนนต่ ากว่าเด็กปกติ 
 
  1.4 หลักการการออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning 
Design) 
    1.4.1 เป็นการเรียนโดยใช้ส่ือในการเรียนรู้ท่ีมีการออกแบบให้ผู้เรียนมีความ
สนุกสนานไปพร้อม ๆ กับการได้รับความรู้ โดยสอดแทรกเนื้อหาคณิตศาสตร์ (เลขจ านวน) เป็นการใช้
องค์ประกอบต่าง ๆ ของเกม ได้แก่ 1) เปูาหมาย (Goals) 2) กฎกติกา (Rules) 3) การแข่งขัน 
(Competition) 4) ด้านความท้าทาย (Challenge) 5) จินตนาการ (Fantasy) 6) ความปลอดภัย 
(Safety) และ 7) ความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Entertainment)   
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    1.4.2 เป็นการก าหนดประเภทของเกมเพื่อใช้ในการออกแบบ โดยท าให้มโน
ทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนแอลดีสูงขึ้น ได้แก่ 1) เกมท่ีแข่งกับเวลาและตนเอง (Arcade-type 
Game) คือการเร้าและเสริมแรง 2) ผู้เล่นใช้ตรรกะแก้ป๎ญหา (Logic Game) โดยเฉพาะป๎ญหาทาง
คณิตศาสตร์ 3) ฝึกทักษะกับความคิด (Psychomotor Game) คือการคิดค้นวิธีการชนะฝุายตรงข้าม 
4) แก้สถานการณ์ (Role-Playing Game) เป็นส่วนหนึ่งของบทเรียนท่ีก าลังเผชิญอยู่ 
 
  1.5 หลักการการออกแบบวิธีสอนตามรูปแบบ Math Makes Sense Model 
    การเรียนรู้คณิตศาสตร์เพื่อความเข้าใจท่ีเป็นการให้นักเรียนสร้างความเข้าใจ 
ด้วยตนเองหรือสร้างความเช่ือมโยงใหม่กับแนวคิดหรือความรู้ท่ีพวกเขามีอยู่แล้ว เพื่อให้นักเรียนมี
ความสามารถในการรู้คณิตศาสตร์ 
    1.5.1 องค์ประกอบ 4 ส่วน ส่วนละเท่า ๆ กัน ได้แก่  1) การแก้ป๎ญหา 
(Problem Solving) คือ การน าเสนอมโนทัศน์ใหม่และท ากิจกรรมแก้ป๎ญหาโดยการรวมกลุ่ม จับคู่
หรือแก้ป๎ญหารายบุคคล 2) การเข้าใจมโนทัศน์ (Understanding Concepts) คือ การใช้กิจกรรม 
ท่ีหลากหลาย เช่น ใช้ค าถามกระตุ้น การสรุปมโนทัศน์หลักท่ีเรียน ฯลฯ 3) การน ากระบวนการไปใช้ 
(Application of Procedures) คือ จัดให้มีการปฏิบัติท่ีมีความหมายและจัดหาประสบการณ์   
และ 4) การส่ือสาร (Communication) คือ การช้ีแนะนักเรียนให้มีการตอบสนองและจัดเตรียม
โอกาสในการส่ือสารให้มีความสมดุล 
    1.5.2 ยุทธศาสตร์การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ได้แก่ 1) สร้างตาราง 2) ใช้รูปแบบ
ของจ าลอง 3) วาดภาพ 4) แก้ป๎ญหาท่ีง่าย 5) ท างานย้อนกลับ และ 6) เดา/ตรวจสอบ 
 
  1.6 หลักการการช่วยเสริมศักยภาพ (Scaffolding) 
  กระบวนการช่วยเหลือสนับสนุนการเรียนรู้ โดยใช้รูปแบบการช่วยเสริมศักยภาพ
การสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) ของผู้เรียนอย่างเหมาะสมท่ีบรรจุไว้ใน 
เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต เพื่อให้ผู้เรียนสามารถปฏิบัติงานท่ีไม่สามารถท าได้ด้วยตนเองให้ส าเร็จได้
โดยเป็นการออกแบบวิธีการและเครื่องมือในเลิร์นนิงออบเจ็คเพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถท ากิจกรรม  
ในแต่ละขั้นตอนได้ด้วยตนเอง ออกแบบโดยกลไกการจัดล าดับความสัมพันธ์โดย 1) ใช้ภาพกราฟิก 
(Graphic Organizer) 2) ออกแบบโดยการแสดงความคิดเห็น แสดงเป็นเค้าโครงของลักษณะท่ีเป็น
ส่วนย่อย และ 3) ออกแบบโดยการน าเสนอสารสนเทศหรือการบอกใบ้ (Hint) 

  1.7 มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ (Mathematics Concept) 
    เป็นความคิดความเข้าใจของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงเร้า ซึ่งบุคคลสามารถจัดประเภทหรือ
จัดกลุ่มของส่ิงเร้าท่ีมีคุณสมบัติบางประการร่วมกัน โดยผ่านกระบวนการเรียน รู้ หรือความคิด 
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ขั้นสุดท้ายเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ ท่ีเกิดจากการเรียนรู้ของนักเรียนท่ีมีต่อส่ิงเร้า โดยนักเรียนสามารถ
แยกประเภทของส่ิงเร้าท่ีมีความสัมพันธ์กันและไม่สัมพันธ์กันได้ และสามารถสรุปความเข้าใจท่ีได้
ออกมาเป็นบทนิยามหรือความหมายของเรื่องนั้นได้ 

 
ภาพที่ 5-2 ความสัมพันธ์ของ MMS, LD, GBL, LO, TLB และ SF 

 
ตอนที่ 2 วัตถุประสงค์ของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม

เป็นฐานที่มีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 1. เป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม
เป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
 2. เพื่อใช้ส าหรับฝึกอบรมครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 และครู
ผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา ในการออกแบบและพัฒนาด้วยตนเอง 
เพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ให้สูงขึ้น 
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ตอนที่ 3 องค์ประกอบและข้ันตอนรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดย
ใช้เกมเป็นฐานที่มีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 
 

ภาพที่ 5-3 แสดงองค์ประกอบและขั้นตอนของรปูแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต 
โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 

ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
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ภาพที่ 5-4 ความคิดเห็นของครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ าจังหวัด 
เกี่ยวกับลักษณะและวิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 

ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ จ านวน 6 ด้าน 
 
 องค์ประกอบของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐาน 
ที่มีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
 องค์ประกอบของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ  
มีทีมาจากแนวความคิดเห็นของครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ าจังหวัด เกี่ยวกับลักษณะ
และวิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ จ านวน 6 ด้าน ได้แก่ 1) สภาพท่ัวไปเกี่ยวกับคุณลักษณะนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้  และความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (แอลดีทางคณิตศาสตร์) 2)  
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ความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ 3) ความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนโดยใช้แท็บเล็ตส าหรับนักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 4) ความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็น
ฐานส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 5) ความคิดเห็นเกี่ยวกับการ
ออกแบบวิธีสอนตามรูปแบบ Math Makes Sense Model ส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และ 6) ความคิดเห็นเกี่ยวกับลักษณะและวิธีการเรียนโดยใช้การช่วยเสริม
ศักยภาพ (Scaffolding) แบบสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) ของนักเรียนท่ีมี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 องค์ประกอบของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ 
 1. คน ประกอบด้วย ครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์ ครูผู้เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยี
การศึกษา และนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ทางด้านคณิตศาสตร์ 
 2.  ความบกพร่องทางการเรียนรู้  
 3.  การออกแบบเกม 
 4.  เทคโนโลยี 
 มีรายละเอียด ดังนี้ 
 

 
 

ภาพที่ 5-5 องค์ประกอบท่ี 1 คน ได้แก่ ครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์ ครูผู้เช่ียวชาญ 
ทางด้านเทคโนโลยีและนักเรียน LD ทางด้านคณิตศาสตร์ 
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 1. คน 
  หมายถึง กลุ่มคนท่ีเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันส าหรับรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบน
แท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ มี 2 กลุ่ม ดังรายละเอียดดังแสดงในภาพท่ี 5-7 
ได้แก่ 
  1.1 ผู้ใช้รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการ
ช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ในการร่วมกันพัฒนาแอปพลิเคชัน ได้แก่  
    1.1.1 ครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 เป็นผู้ท่ีมีความ
เช่ียวชาญทางด้านเนื้อหาทางคณิตศาสตร์ 
    1.1.2 ครูผู้สอนท่ีมีความถนัดหรือเช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา
หรือทางด้านคอมพิวเตอร์ 
    ครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์ และครูผู้สอนท่ีมีความถนัดหรือเช่ียวชาญทางด้าน
เทคโนโลยี เป็นผู้ใช้รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วย
เสริมศักยภาพ เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันท่ีมีรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้
เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
  1.2 นักเรียน คือ ผู้เรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 1 (ท่ีมีการคัดกรองแล้ว) เป็นผู้ใช้งานแอปพลิเคชันท่ีมีรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบน
แท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
 
 2. ความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
  หมายถึง การใช้คุณลักษณะนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ หรือแอลดี
โดยท่ัวไป และความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ หรือแอลดีทางคณิตศาสตร์ช่วยเป็นแนวทาง
ในการพัฒนารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค รายละเอียดดังแสดงในภาพที่ 5-6 
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ภาพที่ 5-6 นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้และความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
(แอลดีทางคณิตศาสตร์) 

   
  2.1 นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้และความบกพร่องทางการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ (แอลดีทางคณิตศาสตร์) สามารถส่งเสริมพัฒนาการ ได้แก่ 1) พัฒนาการได้โดยเทคนิค
การสอน 2) พัฒนาการได้โดยอาศัยวางแผนการสอน และ 3) พัฒนาการได้อย่างค่อยเป็นค่อยไป 
  การออกแบบกิจกรรม เป็นการน าเสนอการสอนแบบ CRA (Concrete Represent-
ational Abstract) คือ 1. Concrete ใช้ภาพวัสดุจริงแบบรูปธรรม (ก้อนหิน แท่งไม้) 2. Represent- 
ational กึ่งรูปธรรม เช่น ภาพวาดวงกลม หรือจุด 3. Abstract ใช้สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ 
เพื่อแสดงจ านวนรูปภาพ มีเส้นล้อมกลุ่มภาพแยกกันอย่างชัดเจน โดยวางแผนการใช้แอปพลิเคชัน 
และมีตารางบันทึกการใช้งาน ได้แก่ ผลคะแนน ป๎ญหา และลักษณะการใช้งานของเด็กแอลดี 
น าเสนอแบบซ้ า ๆ เริ่มจากง่าย และค่อย ๆ เพิ่มความยากขึ้นทีละนิด ๆ (ผู้เล่นสามารถเลือกข้ามได้) 
  2.2 นักเรียนแอลดีเรียนรู้ได้ดีจากการลงมือปฏิบัติและการใช้การมองเห็น ได้แก่  
1) ใช้โจทย์ป๎ญหาเป็นรูปภาพ 2) ใช้บทบาทสมมติและสถานการณ์จ าลอง และ 3) เลือกเรียนรู้ตามขีด
ความสามารถของตนเอง 
  การออกแบบกิจกรรม เป็นการใช้รูปภาพแทนโจทย์ป๎ญหาท่ีเด็กคุ้นเคยเป็นอันดับแรก 
เช่น นิ้วมือ ไม้ไอติม กรรไกร ดินสอ สมุด ไม้บรรทัด วงเวียน ชอล์ก แปรง ฯลฯ จากนั้นแทนด้วย
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รูปภาพอื่น ๆ เนื้อเรื่องท่ีสวยงามและสนุกสนาน เลือกตัวละครเพื่อการต่อสู้กับสัตว์ประหลาด  
เลือกเรียนตามระดับความยากง่าย ตามระยะเวลาท่ีเหมาะสมของตนเอง 
  2.3 การสอนนักเรียนแอลดีให้เกิดผลดี ควรมีเทคนิควิธีการสอน ได้แก่ 1) สอนจาก
เรื่องง่าย ๆ ไปทีละขั้น 2) สอนโดยใช้รูปภาพประกอบ 3) สอนอย่างช้า ๆ ซ้ าไปซ้ ามา และ 4) 
สอนโดยให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ 
  การออกแบบกิจกรรม เป็นการแบ่งการเรียนทีละขั้นเริ่มต้นจากง่าย ๆ ค่อย ๆ ยากขึ้น 
แต่มีการน าเสนอหลากหลายรูปแบบ น าเสนอจ านวนรูปภาพต่าง ๆ ประกอบตัวเลข เช่น ภาพนิ้วมือ 
ลูกเต๋า ภาพสัตว์ ส่ิงของ ฯลฯ เนื้อหาซ้ าวิธีแต่หลากหลายรูปแบบ และมีทางเลือกให้ผู้เรียนสามารถ
เลือกเรียนซ้ าได้ไม่จ ากัด ลงมือปฏิบัติทุก ๆ ขั้นตอนโดยการเลือกกิจกรรม เลือกความช่วยเหลือ 
เลือกตอบค าถาม ฯลฯ 
  2.4 การท่ีนักเรียนแอลดีเรียนรู้ได้ดีจากการใช้ประสาทสัมผัสหลายด้านพร้อมกัน ควร
มีวิธีการสอนอย่างไร ได้แก่ 1) ใช้รูปภาพ สัญลักษณ์ ภาพเคล่ือนไหวประกอบกัน 2) ใช้รูปภาพ 
ภาพเคล่ือนไหวและเสียงประกอบกัน และ 3) ใช้รูปภาพและเสียงประกอบกัน 
  การออกแบบกิจกรรม เป็นการใช้รูปภาพแสดงจ านวน สัญลักษณ์ เช่น ขีดรอยคะแนน 
จุด ฯลฯ ภาพเคล่ือนไหว ใช้รูปภาพสัตว์ภาพนิ่ง ตอบถูกภาพจะเคล่ือนไหวและส่งเสียงร้อง ใช้เสียง
อธิบายวิธีการประกอบรูปภาพ เช่น การอธิบายโจทย์ ตอบค าถามได้ถูกจะมีเสียงเพื่อชมเชย เช่น เสียง
ปรบมือ และตอบผิดจะมีเสียงเอ็ฟเฟ็กต์โต้ตอบ ฯลฯ 
  2.5 การสอนนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ให้เกิดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ 
1) จัดความรู้เป็นหมวดหมู่ 2) ใช้ส่ิงเร้าเสริมสร้างความรู้ 3) การรับรู้โดยทบทวนความรู้เดิม 
  การออกแบบกิจกรรม เป็นการจัดกลุ่มความรู้เป็นกลุ่มต่าง ๆ ได้แก่ จ านวนนับ 1 -5 
และ 0 จ านวนนับ 6-9  จ านวนนับ 10-20 การบวกจ านวนสองจ านวนท่ีผลบวกไม่เกิน 9 การลบ
จ านวนสองจ านวนท่ีผลบวกไม่เกิน 9 ฯลฯ ใช้การเร้าด้วยการใช้เสียง ภาพ และภาพเคล่ือนไหว 
ทบทวนความรู้เดิมก่อนขึ้นเนื้อหาใหม่ทุกครั้งด้วยภาพ เคล่ือนไหวต่อเนื่องส้ัน ๆ 
       คุณลักษณะนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ และความบกพร่องทางการเรียนรู้
ทางคณิตศาสตร์ สามารถส่งเสริมพัฒนาการได้โดยเทคนิคการสอนและอาศัยวางแผนการสอนอย่าง
ค่อยเป็นค่อยไป เด็กสามารถการเรียนรู้ได้ดีจากการลงมือปฏิบัติและการใช้การมองเห็น ใช้โจทย์
ป๎ญหาเป็นรูปภาพและบทบาทสมมติและสถานการณ์จ าลองท่ีเลือกเรียนรู้ตามขีดความสามารถของ
ตนเอง โดยเทคนิควิธีท่ีสอนจากเรื่องง่าย ๆ ไปทีละขั้นอย่างช้า ๆ ซ้ าไปซ้ ามา ให้นักเรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติท่ีใช้ประสาทสัมผัสหลายด้านพร้อมกัน โดยใช้รูปภาพร่วมกับสัญลักษณ์ ภาพเคล่ือนไหว และ
เสียงประกอบกัน ควรมีวิธีการจัดความรู้เป็นหมวดหมู่ท่ีใช้ส่ิงเร้าเสริมสร้างความรู้ การรับรู้โดย
ทบทวนความรู้เดิม เพื่อให้เกิดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ รายละเอียดดังแสดงในตารางท่ี 5-1 
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ตารางที่ 5-1 แสดงองค์ประกอบด้านความบกพร่องทางการเรียนรู้ การออกแบบกิจกรรม และการ
ออกแบบภาพรวม 

คุณลักษณะด้าน หัวข้อ การออกแบบกิจกรรม การออกแบบภาพรวม 
1. นักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการ
เรียนรู้ 
สามารถส่งเสริม
พัฒนาการได้ 

1) พัฒนาการได้โดยเทคนิคการ
สอน 

ใช้ภาพวัสดุจริงแบบรูปธรรม 
(ก้อนหิน แท่งไม้) กึ่งรูปธรรม 
(ภาพวาดวงกลม หรือจุด) ใช้
สัญลักษณ์ มีตารางบันทึกการ 
ใช้งาน 

ใช้เทคนิคและวาง
แผนการสอนอย่างค่อย
เป็นค่อยไป ใช้รูปภาพ
แทนโจทย์ป๎ญหาเลือก
ตัวละครเพ่ือเล่นเกม
ตามระดับความยาก
ง่าย แบ่งการเรียนทีละ
ข้ันช้า ๆ ที่หลากหลาย
รูปแบบ น าเสนอ
จ านวนรูปภาพ 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง 
ต่าง ๆ เน้นการฝึก
ปฏิบัติ โดยจัดกลุ่ม
ความรู้เป็นกลุ่มต่าง ๆ 
ได้แก ่จ านวนนับ 1-5 
และ 0 จ านวนนับ 6-9  
ฯลฯ เร้าด้วยเสียง 
ภาพ ทบทวนความรู้
เดิมก่อนข้ึนเน้ือหาใหม่ 

2) พัฒนาการได้โดยอาศัย
วางแผน การสอน 

3) พัฒนาการได้อย่างค่อยเป็น
ค่อยไป 

2. นักเรียนแอลดี
เรียนรู้ได้ดีจากการ
ลงมือปฏิบัติ และ
การใช้การมองเห็น 
ควรใช้การสอน 

1) ใช้โจทย์ป๎ญหาเป็นรูปภาพ ใช้รูปภาพแทนโจทย์ป๎ญหาที่
เด็กคุ้นเคย เช่น น้ิวมือ ดินสอ 
ฯลฯ เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
เลือกเรียนตามระดับความยาก
ง่าย 

2) ใช้บทบาทสมมติแล
สถานการณ์ จ าลอง 
3) เลือกเรียนรู้ตามขีดความ 
สามารถของตนเอง 

3. การสอนนักเรียน 
แอลดีให้เกิดผลดีควร
มีเทคนิควิธีการสอน 

1) สอนจากเร่ืองง่ายๆ ไปทีละ
ข้ัน 

แบ่งการเรียนทีละข้ัน เร่ิมต้น
จากง่าย ๆ ค่อย ๆ ยากข้ึน 
น าเสนอเน้ือหาซ้ าวิธีที่มี
ทางเลือกหลากหลายรูปแบบ 
น าเสนอจ านวนรูปภาพต่าง ๆ 
ประกอบตัวเลข เช่น ภาพสัตว์ 
สิ่งของ  
เน้นการฝึกปฏิบัติ 

2) สอนโดยใช้รูปภาพประกอบ 
3) สอนอย่างช้า ๆ ซ้ าไปซ้ ามา 
4) สอนโดยให้นักเรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติ 

4. การที่นักเรียน
แอลดีเรียนรู้ได้ดีจาก
การใช้ประสาทสัมผัส
หลายด้านพร้อมกัน 
ควรมีวิธี 
การสอน 

1) ใช้รูปภาพ สัญลักษณ์ 
ภาพเคลื่อนไหวประกอบกัน 

ใช้รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว
สัญลักษณ์ เสียง ประกอบกัน
แสดงจ านวน เช่น การอธิบาย
โจทย์ ตอบค าถามได้ถูกจะมี
เสียงเพ่ือชมเชย 

2) ใช้รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว
และเสียงประกอบกัน 
3) ใช้รูปภาพและเสียงประกอบ
กัน 

5. การสอนนักเรียน 
แอลดีทาง
คณิตศาสตร์ให้เกิด
มโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ 

1) จัดความรู้เป็นหมวดหมู่ จัดกลุ่มความรู้เป็นกลุ่มต่าง ๆ 
ได้แก่ จ านวนนับ 1-5 และ 0 
จ านวนนับ 6-9  จ านวนนับ 
10-20 การบวกจ านวนสอง
จ านวนที่ผลบวกไม่เกิน 9 การ
ลบจ านวนสองจ านวนที่ผลบวก
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คุณลักษณะด้าน หัวข้อ การออกแบบกิจกรรม การออกแบบภาพรวม 
ไม่เกิน 9 ใช้การเร้าด้วยการใช้
เสียง ภาพ และ
ภาพเคลื่อนไหว ทบทวน
ความรู้เดิมก่อนข้ึนเน้ือหาใหม่ 

  
 3. การออกแบบเกม 
  หมายถึง การออกแบบการเรียนการสอนรูปแบบเกมทางการศึกษาโดยการผสมผสาน
การออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน การออกแบบโดยใช้วิธีช่วยเสริมศักยภาพ และการออกแบบ
โดยวิธีสอนตามรูปแบบ  Math Makes Sense Model ดังนี้ 
  3.1 การออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน  
    เป็นการออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ช่วยเป็นแนวทางในการการพัฒนารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค
บนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ รายละเอียดดังแสดงในภาพที่ 5-7 

ภาพที่ 5-7 การออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
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    3.1.1 การใช้องค์ประกอบของเกมในการออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน 
ได้แก่ 1) กฎกติกา 2) จินตนาการ และ 3) ความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
    การออกแบบกิจกรรม เป็นการใช้องค์ประกอบของเกมท่ีเกมจะต้องมีกฏกติกา
และเปูาหมายท่ีชัดเจน เน้นความสนุกสนานเพลิดเพลิน โดยเน้นเสริมสร้างจินตนาการ เช่น การท่อง
ไปในอวกาศ ทะเล ฯลฯ  
    3.1.2 การออกแบบเกมท่ีเสริมสร้าง จินตนาการของนักเรียนแอลดีทาง
คณิตศาสตร์ ได้แก่ 1) ผู้เรียนได้แสดงบทบาทสมมติ และ 2) ผู้เรียนได้เลือกรางวัลท่ีได้รับ 
    การออกแบบกิจกรรม เป็นการให้ผู้เรียนเลือกเล่นเกมท่ีมีตัวละครตามต้องการ 
เช่น เลือกเป็นหุ่นยนต์เพื่อเล่นเกม เลือกเป็นสัตว์ เลือกเป็นเด็กหญิง หรือเด็กชาย รวมท้ังผู้เรียน
สามารถเลือกรางวัลท่ีได้รับจากการชนะจากการเล่นเกม เช่น เลือกหัวใจ เลือกดาว ฯลฯ เพื่อสะสม
รางวัล 
    3.1.3 การออกแบบเกมท่ีแข่งกับเวลาและตนเอง (Arcade-type Game) 
ส าหรับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ 1) จับคู่รูปภาพกับเลขจ านวน และ 2) ค านวณตัวเลข
เพื่อผ่านอุปสรรค 
    การออกแบบกิจกรรม เป็นการเลือกจ านวนรูปภาพท่ีเท่ากับตัวเลขท่ีก าหนดให้ มี
การแก้โจทย์ป๎ญหาการลบ หรือบวกเพื่อผ่านอุปสรรคต่าง ๆ เช่น เปิดประตูถ้ า ผ่านเครื่องกั้น ผ่านหิน
ขวางทาง ฯลฯ  
    3.1.4 การออกแบบเกมผู้เล่นใช้ตรรกะแก้ป๎ญหา (Logic Game) ส าหรับ
นักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ 1) เปรียบเทียบจ านวนตัวเลขกับรูปภาพ 2) จัดเรียงล าดับ
จ านวนด้วยรูปภาพ และ 3) เปรียบเทียบจ านวนตัวเลขกับตัวเลข 
    การออกแบบกิจกรรม เป็นการเปรียบเทียบการเข้าใจตัวเลขเทียบกับจ านวน
รูปภาพและเปรียบเทียบกับตัวเลขด้วยกันเอง (ตัวเลขต่างแบบกัน) และมีการจัดเรียงจ านวนด้วย
รูปภาพต่างๆ ท่ีเด็กคุ้นเคย เช่น ผลไม้ สัตว์ ส่ิงของ อุปกรณ์การเรียน ฯลฯ 
    3.1.5 การออกแบบเกมฝึกทักษะกับความคิด (Psychomotor Game) ส าหรับ
นักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ 1) แก้ป๎ญหาตามค าแนะน า และ 2) แก้ป๎ญหาด้วยตนเอง 
    การออกแบบกิจกรรม เป็นเกมตอบสนองการแก้ป๎ญหาด้วยตนเอง โดยอาศัย
เครื่องมือช่วยต่างๆ และแก้ป๎ญหาตามค าแนะน าก่อนเข้าสู่แบบฝึกหัด (มีการสาธิตการแก้โจทย์
ป๎ญหา) 
    3.1.6 การออกแบบเกมแก้สถานการณ์ (Role-Playing Game) ส าหรับนักเรียน
แอลดีทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ 1) การเลือกด่านความยาก-ง่าย และ 2) การเลือกเส้นทางการเดินทาง 
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  การออกแบบกิจกรรม เป็นการผ่านด่านจะมีระดับจากง่าย ปานกลาง และยาก เปิด
โอกาสให้เลือกระดับข้ามไป หรือค่อย ๆ เรียนไปตามระดับจากง่ายไปยาก โดยเปิดโอกาสให้เลือก
เส้นทางการเดินทาง (บก น้ า อากาศ) รายละเอียดดังแสดงในตารางท่ี 5-2 

ตารางที่  5-2 แสดงองค์ประกอบการออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐานการออกแบบเกม 
แก้สถานการณ์ (Role-Playing Game) การออกแบบกิจกรรมและการออกแบบภาพรวม 

คุณลักษณะด้าน หัวข้อ การออกแบบกิจกรรม การออกแบบภาพรวม 
1. การใช้
องค์ประกอบของเกม
ในการออกแบบการ
เรียนโดยใช้เกม 
เป็นฐาน 

1) กฎกติกา เป็นการใช้องค์ประกอบของ
เกมที่เกมจะต้องมีกฏกติกา
และเปูาหมายที่ชัดเจน เน้น
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
โดยเน้นเสริมสร้างจินตนาการ 
เช่น  
การท่องไปในอวกาศ ทะเล 
ฯลฯ 

เกมจะต้องมีกฏกติกา
เสริมสร้างจินตนาการ 
เน้นผจญภัย (ท่อง
อวกาศ ทะเล) เลือกตัว
ละคร เลือกรางวัลที่
ได้รับ เช่น เลือกหัวใจ 
ดาว มีการ 
ค านวณตัวเลข 
(รูปภาพ 
กับจ านวนตัวเลข) เพ่ือ
ผ่านอุปสรรค (เคร่ือง
กั้น หิน) จัดเรียงล าดับ
จ านวนด้วยรูปภาพ
และเปรียบเทียบกับ
ตัวเลข 
ด้วยกันเอง แก้ป๎ญหา
ตามค าแนะน า (สาธิต) 
และแก้ป๎ญหาด้วย
ตนเอง  
(ใช้เคร่ืองมือช่วย) มี
ระดับจากง่าย ปาน
กลาง และยาก รวมทั้ง
เลือกเส้นทางในการ
ผจญภัย 

2) จินตนาการ 
3) ความสนุกสนานเพลิดเพลิน 

2. การออกแบบเกม
ที่เสริมสร้าง
จินตนาการ 

1) ผู้เรียนได้แสดงบทบาท
สมมติ 

เป็นการให้ผู้เรียนเลือกเล่นเกม
ที่มีตัวละครตามต้องการ เช่น 
เลือกเป็นหุ่นยนต์เพ่ือเล่นเกม 
เลือกเป็นสัตว์ เลือกเป็น
เด็กหญิง หรือเด็กชาย รวมทั้ง
ผู้เรียนสามารถเลือกรางวัลที่
ได้รับจากการชนะจากการเล่น
เกม เช่น เลือกหัวใจ เลือกดาว 
ฯลฯ เพ่ือสะสมรางวัล 

2) ผู้เรียนได้เลือกรางวัลที่ได้รับ 

3. การออกแบบเกม
ที่แข่งกับเวลาและ
ตนเอง (Arcade-
type Game)  

1) จับคู่รูปภาพกับเลขจ านวน เป็นการเลือกจ านวนรูปภาพที่
เท่ากับตัวเลขที่ก าหนดให้มีการ 
แก้โจทย์ป๎ญหาการลบ หรือ
บวกเพ่ือผ่านอุปสรรคต่าง ๆ 
เช่น เปิดประตูถ้ า ผ่านเคร่ือง
กั้น ผ่านหินขวางทาง ฯลฯ 

2) ค านวณตัวเลขเพ่ือผ่าน
อุปสรรค 

4. การออกแบบเกม
ผู้เล่นใช้ตรรกะ
แก้ป๎ญหา (Logic 
Game)  

1) เปรียบเทียบจ านวนตัวเลข
กับรูปภาพ 

เป็นการเปรียบเทียบการเข้าใจ
ตัวเลขเทียบกับจ านวนรูปภาพ
และเปรียบเทียบกับตัวเลข 
ด้วยกันเอง (ตัวเลขต่างแบบ
กัน) และมีการจัดเรียงจ านวน
ด้วยรูปภาพต่าง ๆ ท่ีเด็ก
คุ้นเคย เช่น ผลไม้ สัตว์ สิ่งของ 
อุปกรณ์ 
การเรียน ฯลฯ 

2) จัดเรียงล าดับจ านวนด้วย
รูปภาพ 
3) เปรียบเทียบจ านวนตัวเลข
กับตัวเลข 

5. การออกแบบเกม
ฝึกทักษะกับความคิด 
(Psychomotor 

1) แก้ป๎ญหาตามค าแนะน า เป็นเกมตอบสนองการ
แก้ป๎ญหาด้วยตนเอง โดยอาศัย
เคร่ืองมือช่วยต่าง ๆ และ

2) แก้ป๎ญหาด้วยตนเอง 
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คุณลักษณะด้าน หัวข้อ การออกแบบกิจกรรม การออกแบบภาพรวม 
Game)  แก้ป๎ญหาตามค าแนะน าก่อน

เข้าสู่แบบฝึกหัด  
(มีการสาธิตการแก้โจทย์ป๎ญา
หา) 

6. การออกแบบเกม 
แก้สถานการณ์  
(Role-Playing 
Game) 

1) การเลือกด่านความยาก-ง่าย เป็นการผ่านด่านจะมีระดับจาก 
ง่าย ปานกลาง และยาก เปิด
โอกาสให้เลือกระดับข้ามไป 
หรือค่อย ๆ เรียนไปตามระดับ
จากง่ายไปยาก โดยเปิดโอกาส
ให้เลือกเส้นทางการเดินทาง 
(บก ทะเล อากาศ) 

2) การเลือกเส้นทางการ
เดินทาง 

   
  3.2 การออกแบบโดยใช้วิธีช่วยเสริมศักยภาพ 
    เป็นการออกแบบโดยใช้วิธีช่วยเสริมศักยภาพ ส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ช่วยเป็นแนวทางในการการพัฒนารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ 
รายละเอียดดังแสดงในภาพที่ 5-8 

ภาพที่ 5-8 การออกแบบโดยใช้วิธีช่วยเสริมศกัยภาพ 
    3.2.1 วิธี กลไกการจัดล า ดับความสัมพันธ์ โดยใช้ภาพกราฟิก ( Graphic 
Organizer) ส าหรับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ 1) ใช้ภาพผสมการใช้ตัวเลข 2) ใช้ภาพ
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การ์ตูนแทนจ านวนตัวเลข 3) ใช้ภาพเคล่ือนไหวแทนจ านวนตัวเลข และ 4) ใช้สัญลักษณ์ลูกเต๋าแทน
จ านวนตัวเลข 
    การออกแบบกิจกรรม เป็นการแทนตัวเลขปกติด้วยการใช้ภาพผสมใส่เข้าไปใน
ตัวเลข เช่น ภาพแมว 3 ตัวใส่ไปในเลข 3 การใช้ภาพการ์ตูน และภาพเคล่ือนไหวตามจ านวนตัวเลข
แทนการใช้ตัวเลข และมีการใช้สัญลักษณ์ลูกเต๋าแทนจ านวนตัวเลขต้ังแต่ 1 ถึง 6 
    3.2.2 วิธีการแสดงความคิดเห็น แสดงเป็นเค้าโครงของลักษณะท่ีเป็นส่วนย่อย
ส าหรับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ 1) การสรุปด้วยแผนภาพ 2) การสรุปด้วย Concept 
map 3) การสรุปด้วยแผนภาพและเสียงบรรยาย และ 4) การสรุปด้วยเสียงบรรยาย 
     การออกแบบกิจกรรม  เป็นการใช้การสรุปเนื้อหาหลังการเล่นเกมแต่ละช่วง
เนื้อหาแบบต่าง ๆ ท่ีหลายหลาก เช่น การใช้แผนภาพ การใช้ Concept map การใช้แผนภาพและ
เสียงบรรยายประกอบ และการสรุปด้วยเสียงบรรยายอย่างเดียว 

    3.2.3 วิธีการน าเสนอสารสนเทศหรือการบอกใบ้ (Hint) ส าหรับนักเรียนแอลดี
ทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ 1) บอกใบ้ด้วยภาพ หรือสัญลักษณ์ 2) ช้ีแนะด้วยภาพและภาพเคล่ือนไหว  
3) ผู้เรียนเลือกใช้การช้ีแนะค าตอบ และ 4) บอกใบ้ด้วยตัวละครที่เป็นการ์ตูน 
    การออกแบบกิจกรรม  เป็นการใช้ภาพ สัญลักษณ์ง่าย ๆ และภาพเคล่ือนไหว 
การใช้ตัวละครภาพการ์ตูน ภาพเคล่ือนไหว ในการน าเสนอเนื้อหา ช้ีแนะหรือบอกใบ้ค าตอบท่ีผู้เรียน
เลือกใช้การช้ีแนะค าตอบท่ีเหมาะสมด้วยตนเอง รายละเอียดดังแสดงในตารางท่ี 5-3 
 

ตารางที่ 5-3 แสดงองค์ประกอบการออกแบบโดยใช้วิธีช่วยเสริมศักยภาพ การออกแบบกิจกรรมและ
การออกแบบภาพรวม 

คุณลักษณะด้าน หัวข้อ การออกแบบกิจกรรม การออกแบบภาพรวม 

1. วิธีกลไกการ
จัดล าดับ 
ความสัมพันธ์โดยใช้
ภาพกราฟิก (Graphic 
Organizer) 

1) ใช้ภาพผสมการใช้ตัวเลข เป็นการใช้ภาพ สัญลักษณ์ง่าย 
ๆ และภาพเคลื่อนไหว การใช้ 
ตัวละครภาพการ์ตูน ภาพ 
เคลื่อนไหว ในการน าเสนอ
เน้ือหา ช้ีแนะหรือบอกใบ้
ค าตอบที่ผู้เรียนเลือกใช้การ
ช้ีแนะค าตอบที่เหมาะสมด้วย
ตนเอง 

ใช้ภาพ สัญลักษณ์ง่าย ๆ 
ภาพเคลื่อนไหว และ
ลูกเต๋า  
การใช้ตัวละครภาพ
การ์ตูน ภาพเคลื่อนไหว มี
การสรุปด้วยภาพ 
Concept map 
แผนภาพและเสียง
บรรยาย ( (เฉพาะเสียง
บรรยาย)   
มีการบอกใช้ด้วยจ านวน

2) ใช้ภาพการ์ตูนแทนจ านวน
ตัวเลข 
3) ใช้ภาพเคลื่อนไหวแทน
จ านวนตัวเลข 

4) ใช้สัญลักษณ์ลูกเต๋าแทน
จ านวนตัวเลข 

2. วิธีการแสดงความ
คิดเห็น แสดงเป็น
เค้าโครงของลักษณะ

1) การสรุปด้วยแผนภาพ เป็นการใช้การสรุปเน้ือหาหลัง 
การเล่นเกมแต่ละช่วงเน้ือหา
แบบต่าง ๆ ท่ีหลายหลาก เช่น 

2) การสรุปด้วย Concept 
map 
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คุณลักษณะด้าน หัวข้อ การออกแบบกิจกรรม การออกแบบภาพรวม 
ที่เป็นส่วนย่อย 3) การสรุปด้วยแผนภาพและ

เสียงบรรยาย 
การใช้แผนภาพ การใช้ 
Concept map การใช้
แผนภาพและเสียงบรรยาย
ประกอบ และการสรุปด้วย
เสียงบรรยายอย่างเดียว 

ภาพการ์ตูน สัญลักษณ์  
ลูกเต๋า โดยที่ผู้เรียนเลือก
ช้ีแนะค าตอบ 4) การสรุปด้วยเสียงบรรยาย 

3. วิธีการน าเสนอ
สารสนเทศหรือการ
บอกใบ้ (Hint) 

1) บอกใบ้ด้วยภาพ หรือ
สัญลักษณ์ 

เป็นการแทนตัวเลขปกติด้วยการ 
ใช้ภาพผสมใส่เข้าไปในตัวเลข 
เช่น ภาพแมว 3 ตัวใส่ไปในเลข 
3  
การใช้ภาพการ์ตูน และภาพ 
เคลื่อนไหวตามจ านวนตัวเลข 
แทนการใช้ตัวเลข และมีการใช้
สัญลักษณ์ลูกเต๋าแทนจ านวน 
ตัวเลขต้ังแต่ 1 ถึง 6 

   
  3.3 การออกแบบวิธีสอนตามรูปแบบ  Math Makes Sense Model 
    เป็นการออกแบบวิธีสอนตามรูปแบบ Math Makes Sense Modelส าหรับ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ช่วยเป็นแนวทางในการการพัฒนารูปแบบการ
ออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ รายละเอียดดังแสดงในภาพที่ 5-9 

ภาพที่ 5-9 การออกแบบวิธีสอนตามรูปแบบ Math Makes Sense Model 
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    3.3.1 การออกแบบวิธีสอนการแก้ป๎ญหา (Problem Solving) ส าหรับนักเรียน
แอลดีทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ 1) แก้ป๎ญหาจากง่ายไปยาก 2) แก้ป๎ญหาแบบกิจกรรมกลุ่ม และ  
3) เลือกป๎ญหาในการแก้ด้วยตนเอง 
    การออกแบบกิจกรรม เป็นการเริ่มต้นเล่นเกมโดยแก้โจทย์ป๎ญหาท้ังบวกและลบ
จากเรื่องง่าย ๆ ค่อย ๆ ยากขึ้น เลือกป๎ญหาในการแก้ป๎ญหาด้วยตนเองและมีการแก้ป๎ญหาแบบ
กิจกรรมกลุ่ม (กลุ่มเล็ก กลุ่มใหญ่) 
    3.3.2 การเข้าใจมโนทัศน์ (Understanding Concepts) ส าหรับนักเรียนแอลดี
ทางคณิตศาสตร์ได้แก่ 1) ใช้กิจกรรมท่ีหลากหลาย 2) มีการสรุปความเข้าใจเป็นระยะ ๆ และ 3)  
มีการตั้งค าถามเป็นระยะ ๆ 
    การออกแบบกิจกรรม เป็นการน าเสนอเกมแต่ละส่วนอย่างหลากหลาย การผจญ
ภัย เมื่อผ่านแต่ละช่วงจะมีสรุปเนื้อหาความเข้าใจเป็นระยะ ๆ  สลับกับการต้ัง ค าถามเป็นระยะ ๆ 
(เนื้อหาผสมผสานกับการเล่นเกม) 
    3.3.3 การน ากระบวนการไปใช้ (Application of Procedures) ส าหรับ
นักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ 1) ท ากิจกรรมเดิมอย่างสม่ าเสมอ 2) เลือกรูปแบบการ
แก้ป๎ญหาด้วยตนเอง และ 3) เสนอการแก้ป๎ญหาด้วยวิธีการที่หลากหลายรูปแบบ 
    การออกแบบกิจกรรม เป็นการน าเสนอวิธีแก้ป๎ญหาด้วยการท ากิจกรรมเดิมอย่าง
สม่ าเสมอแบบค่อยเป็นค่อยไปด้วยวิธีการท่ีหลากหลายรูปแบบ โดยเลือกรูปแบบการแก้ป๎ญหาด้วย
ตนเอง (เลือกวิธีการแก้ป๎ญหาตามความเหมาะสมด้วยตนเอง) 
    3.3.4 การส่ือสาร (Communication) ส าหรับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ 
ได้แก่ 1) เสนอค าช้ีแนะและให้นักเรียนตอบสนองด้วยการเลือกรูปภาพ และ 2) เสนอค าช้ีแนะและให้
นักเรียนตอบสนองด้วยการเขียนตัวเลข 
    การออกแบบกิจกรรม เป็นการเสนอค าช้ีแนะก่อนเข้าสู่เนื้อหาและการเล่นเกม  
ด้วยการเลือกภาพท่ีผู้เรียนคุ้นเคย เช่น ภาพดินสอ สมุด ไม้บรรทัด และเสนอค าช้ีแนะให้นักเรียน
ตอบสนองด้วยการเขียนตัวเลข (วาดตามเส้นหรือจุดท่ีก าหนด) รายละเอียดดังแสดงในตารางท่ี 5-4 
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ตารางที่ 5-4 แสดงองค์ประกอบการออกแบบวิธีสอนตามรูปแบบ Math Makes Sense Model  
การออกแบบกิจกรรมและการออกแบบภาพรวม 

ลักษณะด้าน หัวข้อ การออกแบบกิจกรรม การออกแบบภาพรวม 
1. การออกแบบวิธี
สอนการแก้ป๎ญหา 
(Problem Solving) 

1) แก้ป๎ญหาจากง่ายไปยาก เป็นการเร่ิมต้นเล่นเกมโดยแก้
โจทย์ป๎ญหาทั้งบวกและลบ 
จากเร่ืองง่าย ๆ ค่อย ๆ ยากข้ึน 
เลือกป๎ญหาในการแก้ป๎ญหา
ด้วยตนเองและมีการแก้ป๎ญหา
แบบกิจกรรมกลุ่ม (กลุ่มเล็ก 
กลุ่มใหญ่) 

เล่นเกมจากเร่ืองง่าย ๆ 
ค่อย ๆ ยากข้ึน อย่าง
สม่ าเสมอ แต่
หลากหลาย โดยเลือก
ป๎ญหาในการแก้ป๎ญหา
ด้วยตนเอง และเป็น
กิจกรรมกลุ่ม (กลุ่มเล็ก 
กลุ่มใหญ่) มีการสรุป
ความเข้าใจและต้ัง
ค าถามเป็นระยะ ๆ 
(หลังผ่านแต่ละช่วง) 
เสนอค าช้ีแนะก่อนเข้า
สู่เน้ือหาและการเล่น
เกม 

2) แก้ป๎ญหาแบบกิจกรรมกลุ่ม 

3) เลือกป๎ญหาในการแก้ด้วย
ตนเอง 

2. การเข้าใจมโน
ทัศน์ 
(Understanding 
Concepts) 

1) ใช้กิจกรรมที่หลากหลาย เป็นการน าเสนอเกมแต่ละส่วน
อย่างหลากหลาย การผจญภัย 
เมื่อผ่านแต่ละช่วงจะมีสรุป
เน้ือหาความเข้าใจเป็นระยะ ๆ  
สลับกับการต้ังค าถามเป็น
ระยะ ๆ (เน้ือหาผสมผสานกับ
การเล่นเกม) 

3. การน า
กระบวนการ 
ไปใช้ (Application 
of Procedures) 

1) ท ากิจกรรมเดิมอย่าง
สม่ าเสมอ 

เป็นการน าเสนอวิธีแก้ป๎ญหา
ด้วยการท ากิจกรรมเดิมอย่าง
สม่ าเสมอแบบค่อยเป็นค่อยไป
ด้วยวิธีการที่หลากหลาย
รูปแบบ โดยเลือกรูปแบบการ
แก้ป๎ญหาด้วยตนเอง (เลือก
วิธีการแก้ป๎ญหาตามความ
เหมาะสมด้วยตนเอง) 

2) เลือกรูปแบบการแก้ป๎ญหา
ด้วยตนเอง 
3) เสนอการแก้ป๎ญหาด้วย
วิธีการที่หลากหลายรูปแบบ 

4. การสื่อสาร 
(Communication) 

1) เสนอค าช้ีแนะและให้
นักเรียนตอบสนองด้วยการ
เลือกรูปภาพ 

เป็นการเสนอค าช้ีแนะก่อนเข้า
สู่เน้ือหาและการเล่นเกมด้วย
การ เลือกภาพที่ผู้เรียนคุ้นเคย 
เช่น ภาพดินสอ สมุด ไม้
บรรทัด และเสนอค าช้ีแนะให้
นักเรียนตอบสนองด้วยการ
เขียนตัวเลข (วาดตามเส้นหรือ
จุดที่ก าหนด) 

2) เสนอค าช้ีแนะและให้
นักเรียนตอบสนองด้วยการ
เขียนตัวเลข 
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  การออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐานส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทาง  
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ด้านการใช้องค์ประกอบของเกมในการออกแบบการเรียน ควรมีกฎกติกา 
จินตนาการ ความสนุกสนานเพลิดเพลิน และเปูาหมาย มีการออกแบบเกมท่ีเสริมสร้างจินตนาการ 
โดยให้ผู้เรียนได้แสดงบทบาทสมมติโดยท่ีผู้เรียนได้เลือกรางวัลท่ีได้รับเอง มีการออกแบบเกมท่ีแข่งกับ
เวลาและตนเอง (Arcade-type Game) โดยการจับคู่รูปภาพกับเลขจ านวน และโดยการค านวณ
ตัวเลขเพื่อผ่านอุปสรรค ส่วนการออกแบบเกมผู้เล่นใช้ตรรกะแก้ป๎ญหา (Logic Game) ควรมีการ
เปรียบเทียบจ านวนตัวเลขกับรูปภาพ มีการจัดเรียงล าดับจ านวนด้วยรูปภาพ และมีการเปรียบเทียบ
จ านวนตัวเลขกับตัวเลข ในการออกแบบเกมฝึกทักษะกับความคิด (Psychomotor Game) ควรมี
การแก้ป๎ญหาตามค าแนะน าและแก้ป๎ญหาด้วยตนเอง และในการออกแบบเกมแก้สถานการณ์ (Role-
Playing Game) ควรมีการเลือกด่านความยาก-ง่าย และมีการเลือกเส้นทางการเดินทาง 
 4. เทคโนโลยี 
  หมายถึง การใช้เทคโนโลยีทางด้านการออกแบบเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ผสมผสานกับ 
การออกแบบการเรียนโดยใช้แท็บเล็ต 
 

ภาพที่ 5-10 การออกแบบเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ 
 
  4.1 การออกแบบเลิร์นนิงอ็อบเจ็ค 
    เป็นการออกแบบเลิร์นนิงอ็อบเจ็คส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ช่วยเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต
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โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมี
ความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ รายละเอียดดังแสดงในตารางท่ี 5-10 
    4.1.1 การออกแบบด้านการเรียนการสอน (Pedagogical Design) ท่ีเหมาะกับ
นักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ 1) เนื้อหาส้ันๆ ง่ายต่อการใช้งาน 2) นักเรียนปฏิบัติตามทีละ
ขั้นตอน และ 3) มีส่วนร่วมการจ าลองสถานการณ์ 
    การออกแบบกิจกรรม เป็นการแบ่งเนื้อหาเป็นตอน ๆ ส้ันกระชับ และง่าย 
ให้ผู้เรียนเล่นผ่านด่านเริ่มจากเนื้อหาง่าย ๆ ค่อย ๆ ยากขึ้น (สามารถเลือกข้ามเส้นทางได้) โดยผู้เรียน
มีส่วนร่วมกับเกม เช่น การเลือกตัวช่วยแบบต่าง ๆ ก าหนดเส้นทาง ฯลฯ     
    4.1.2 การออกแบบส่วนการโต้ตอบ (Design for Interaction) ท่ีเหมาะกับ
นักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ได้แก่ 1) โต้ตอบด้วยการเสริมแรงอย่างต่อเนื่อง 2) โต้ตอบด้วยการ
ชมเชย และ 3) โต้ตอบด้วยการให้รางวัล (ดาว หัวใจ คะแนน ฯลฯ) 
    การออกแบบกิจกรรม มีการโต้ตอบของเนื้อหาเมื่อตอบผิด แสดงเสียงให้ก าลังใจ 
ได้แก่ พยามใหม่ค่ะ ลองดูอีกครั้งนะคะ ลองใหม่ค่ะ เมื่อเล่นเกมตอบถูกแสดงเสียงชมเชย ได้แก่ เก่ง
มากค่ะ ถูกต้องค่ะ ถูกอีกแล้วค่ะ ประกอบเสียงปรบมือ โดยมีการสะสมรางวัลแบบต่าง ๆ เช่น ดาว 
หัวใจ คะแนน ฯลฯ 
    4.1.3 การออกแบบด้านข้อมูลหรือเนื้อหา (Information Design) ท่ีเหมาะกับ
นักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ 1) เนื้อหาแบ่งเป็นระดับความยากง่าย 2) เนื้อหามีตัวช่วย
หลากหลายรูปแบบ และ 3) เนื้อหาเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกเส้นทาง 
    การออกแบบกิจกรรม เป็นการแบ่งระดับการเล่นเกมออกเป็น 3 ระดับ คือ ง่าย 
ปานกลาง และยาก แก้ป๎ญหาเด็กไม่รู้จักตัวเลข โดยตัวช่วย จ านวนภาพเท่ากับเลขจ านวน ติดดาว  
ให้ตัวเลข ภาพเคล่ือนไหว มือนับ เสียงพุด ผู้เรียนเลือกเส้นทางการเรียนในรูปแบบการผจญภัย  
ทางบก ทางน้ า หรือทางอากาศ  
    4.1.4 การออกแบบหน้าจอ (Interface design) ท่ีเหมาะกับนักเรียนแอลดีทาง
คณิตศาสตร์ ได้แก่ 1) หน้าจอชัดเจน ตรงประเด็น 2) ใช้สีสันสดใสสะดุดตาตามวัย และ 3)  
ใช้สัญลักษณ์เรียบง่ายช่วยน าทาง 
    การออกแบบกิจกรรม เป็นการก าหนดสีสันให้เด่นชัด สะดุดตา ตามช่วงวัยของ
เด็ก 5-7 ขวบ (ใช้สีโทนร้อนผสมคู่สีตรงข้าม เช่น แดงเขียว ม่วงเหลือง หลากสี) หน้าจอมีความชัดเจน  
ให้ผู้เรียนเข้าใจเส้นทางการเล่นเกม โดยใช้สัญลักษณ์เรียบง่าย 
  การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค (ส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้
คณิตศาสตร์) ทางด้านการออกแบบด้านการเรียนการสอน  (Pedagogical Design) ท่ีเหมาะสมก็คือ 
ใช้เนื้อหาส้ัน ๆ ง่ายต่อการใช้งาน โดยท่ีนักเรียนปฏิบัติตามทีละขั้นตอนและมีส่วนร่วมการจ าลอง
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สถานการณ์ อาศัยการออกแบบส่วนการโต้ตอบ (Design for Interaction) ด้วยการเสริมแรงอย่าง
ต่อเนื่อง ด้วยการชมเชยและให้รางวัล มีการออกแบบด้านข้อมูลหรือเนื้อหา ( Information Design) 
ท่ีแบ่งเป็นระดับความยากง่ายเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกเส้นทางและมีตัวช่วยหลากหลายรูปแบบ มี
การออกแบบหน้าจอ (Interface design) ท่ีชัดเจน ตรงประเด็น ใช้สีสันสดใสสะดุดตาตามวัย และใช้
สัญลักษณ์เรียบง่ายช่วยน าทาง 
 

ตารางที่  5-5 แสดงองค์ประกอบการออกแบบเลิร์นนิงอ็อบเจ็ค การออกแบบกิจกรรมและ  
การออกแบบภาพรวม 

คุณลักษณะด้าน หัวข้อ การออกแบบกิจกรรม การออกแบบภาพรวม 
1. การออกแบบ
ด้านการเรียนการ
สอน (Pedagogical 
Design) 

1) เน้ือหาสั้น ๆ ง่ายต่อการ 
ใช้งาน 

เป็นการแบ่งเน้ือหาเป็นตอน ๆ 
สั้นกระชับ และง่าย ให้ผู้เรียน
เล่นผ่านด่านเร่ิมจากเน้ือหา
ง่าย ๆ ค่อย ๆ ยากข้ึน 
(สามารถเลือกข้ามเส้นทางได้) 
โดยผู้เรียนมีส่วนร่วมกับเกม 
เช่น การเลือกตัวช่วยแบบต่าง 
ๆ ก าหนดเส้นทาง ฯลฯ 

แบ่งเป็นตอน ๆ สั้น
กระชับ และง่าย และมี
ส่วนร่วมกับเกม ด้วยการ
เสริมแรงอย่างต่อเน่ืองที
ละข้ันตอน เมื่อตอบถูกมี
ค าชมเชย (เก่งมากค่ะ 
ถูกต้องค่ะ ถูกอีกแล้วค่ะ 
ฯลฯ) ตอบผิดแสดงเสียง
ให้ก าลังใจ (พยามใหม่ค่ะ 
ลองดูอีกคร้ังนะคะ ลอง
ใหม่ค่ะ ฯลฯ) สะสม
รางวัลแบบต่างๆ (ดาว 
หัวใจ คะแนน ฯลฯ) แบ่ง
ระดับ (ง่าย ปานกลาง 
ยาก) มตัีวช่วยต่างๆ 
(จ านวนภาพ เลขติดดาว 
เลขติดจุด ฯลฯ) เลือก
เส้นทางเรียน (ทางบก 
ทางน้ า หรือทางอากาศ 
ฯลฯ) หน้าจอชัดเจน 
สดใสตามวัยเด็ก (5-7 
ขวบ) ใช้สัญลักษณ์เรียบ
ง่ายน าทาง (ปุุม และ
เคร่ืองมือเล่นเกม ฯลฯ) 
 

2) นักเรียนปฏิบัติตามทีละ
ข้ันตอน 
3) มีส่วนร่วมการจ าลอง
สถานการณ์ 

2. การออกแบบ
ส่วนการโต้ตอบ 
(Design for 
Interaction) 

1) โต้ตอบด้วยการเสริมแรง
อย่างต่อเน่ือง 

มีการโต้ตอบของเน้ือหาเมื่อ
ตอบผิด แสดงเสียงให้ก าลังใจ 
ได้แก่ พยามใหม่ค่ะ ลองดูอีก
คร้ังนะคะ ลองใหม่ค่ะ เมื่อเล่น
เกมตอบถูกแสดงเสียงชมเชย 
ได้แก่ เก่งมากค่ะ ถูกต้องค่ะ 
ถูกอีกแล้วค่ะ ประกอบเสียง
ปรบมือ โดยมีการสะสมรางวัล
แบบต่างๆ เช่น ดาว หัวใจ 
คะแนน ฯลฯ 

2) โต้ตอบด้วยการชมเชย 
3) โต้ตอบด้วยการให้รางวัล 
(ดาว หัวใจ คะแนน ฯลฯ) 

3. การออกแบบ
ด้านข้อมูลหรือ
เน้ือหา 
(Information 
Design) 

1) เน้ือหาแบ่งเป็นระดับ
ความ 
ยากง่าย 

เป็นการแบ่งระดับการเล่นเกม
ออกเป็น 3 ระดับ คือ ง่าย  
ปานกลาง และยาก แก้ป๎ญหาเด็ก 
ไม่รู้จักตัวเลข โดยตัวช่วย จ านวน
ภาพเท่ากับเลขจ านวน ติดดาว 
ให้ตัวเลข ภาพเคลื่อนไหว มือนับ 
เสียงพุด ผู้เรียนเลือเส้นทาง 
การเรียนในรูปแบบการผจญภัย  
ทางบก ทางน้ า หรือทางอากาศ 

2) เน้ือหามีตัวช่วย
หลากหลายรูปแบบ 
3) เน้ือหาเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนเลือกเส้นทาง 
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คุณลักษณะด้าน หัวข้อ การออกแบบกิจกรรม การออกแบบภาพรวม 
4. การออกแบบ
หน้าจอ (Interface 
design) 

1) หน้าจอชัดเจน ตรง
ประเด็น 

เป็นการก าหนดสีสันให้เด่นชัด 
สะดุดตา ตามช่วงวัยของเด็ก 
5-7 ขวบ (ใช้สีโทนร้อนผสมคู่สี
ตรงข้าม เช่น แดงเขียว ม่วง
เหลือง หลากสี) หน้าจอมีความ
ชัดเจน ให้ผู้เรียนเข้าใจเส้นทาง
การเล่นเกม โดยใช้สัญลักษณ์
เรียบง่าย (ปุุม) 

  
 4.2 การออกแบบการเรียนโดยใช้แท็บเล็ต 
  เป็นการออกแบบการเรียนโดยใช้แท็บเล็ตส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ช่วยเป็นแนวทางในการการพัฒนารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บ
เล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมี
ความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ รายละเอียดดังแสดงในภาพที่ 5-11 

ภาพที่ 5-11 การออกแบบการเรียนโดยใช้แท็บเล็ต 
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  4.2.1 การใช้เซ็นเซอร์เอียงภาพโดยใช้แท็บเล็ตเหมาะกับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ 
ได้แก่ 1) เอียงวัตถุไปสู่เปูาหมาย 2) เอียงวัตถุตามแนวที่ก าหนด และ 3) เอียงวัตถุโดยอิสระ 
    การออกแบบกิจกรรม เป็นการเล่นเกมโดยใช้การเอียงให้ไปยังเปูาหมาย เช่น เกม
บอลลงหลุม เรือแล่นไปตามเส้นทาง เครื่องบินบินไปยังเปูาหมาย เอียงไปตามแนวที่ก าหนด และเอียง
โดยอิสระ  
  4.2.2 การควบคุมการเคล่ือนท่ีโดยใช้แท็บเล็ตท่ีเหมาะกับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์
ควรมีลักษณะใด ได้แก่ 1) เคล่ือนท่ีวัตถุตามนิ้วสัมผัส 2) เคล่ือนท่ีวัตถุตามจุดควบคุม (ภาพ) และ 3) 
เคล่ือนท่ีวัตถุด้วยลูกศรควบคุม (ภาพ) 
    การออกแบบกิจกรรม เป็นการใช้นิ้วขยับหรือย้ายจ านวนภาพ
โดยตรง เช่น ลากภาพสัตว์ท่ีสัมพันธ์กับตัวเลข และการใช้จุดควบคุม ลูกศรควบคุม (ซ้าย ขวา บน 
ล่าง เอียง ขยับหรือย้ายภาพไปตามเงื่อนไขของโจทย์ป๎ญหาท่ีก าหนด 

  4.2.3 การควบคุมการย้ายต าแหน่งรูปภาพโดยใช้แท็บเล็ตท่ีเหมาะกับนักเรียนแอลดีทาง
คณิตศาสตร์ควรมีลักษณะใด ได้แก่ 1) ย้ายภาพตามเปูาหมาย 2) ย้ายภาพตามเงื่อนไข และ 3)  
ย้ายภาพตามเส้นทาง 
    การออกแบบกิจกรรม เป็นการย้ายภาพหรือวัตถุไปสู่เปูาหมาย ย้ายภาพไปตาม
เงื่อนไข และย้ายภาพตามเส้นทาง หรือของโจทย์ป๎ญหาการบวกและการลบ (นิ้วสัมผัส จุดควบคุม 
และลูกศรควบคุม) 
  4.2.4 การควบคุมการย่อ-ขยายรูปภาพโดยใช้แท็บเล็ตท่ีเหมาะกับนักเรียนแอลดีทาง
คณิตศาสตร์ ควรมีลักษณะใด ได้แก่ 1) ย่อ-ขยายส่วนภาพประกอบ 2) ย่อ-ขยายส่วนโต้ตอบ และ  
3) ย่อ-ขยายส่วนค าตอบ 
    การออกแบบกิจกรรม เป็นการย่อขยายเพื่ อแสดงความชัดเจนในส่วน
ภาพประกอบ ย่อ-ขยายส่วนโต้ตอบ และย่อ-ขยายส่วนค าตอบ เป็นการขยายส่วนต่าง ๆ เพื่อเป็นการ
ทบทวนตัวเนื้อหา 
  การออกแบบการเรียนโดยใช้แท็บเล็ต การใช้เซ็นเซอร์เอียงภาพโดยใช้แท็บเล็ตท่ี
เหมาะกับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ ควรมีการเอียงวัตถุไปสู่เปูาหมาย มีเอียงวัตถุตามแนวที่ก าหนด 
และเอียงวัตถุโดยอิสระ ส่วนการควบคุมการเคล่ือนท่ีโดยใช้แท็บเล็ตควรเคล่ือนท่ีวัตถุตามนิ้วสัมผัส 
เคล่ือนท่ีวัตถุตามจุดควบคุม และเคล่ือนท่ีวัตถุด้วยลูกศรควบคุม และในการควบคุมการย้ายต าแหน่ง
รูปภาพโดยใช้แท็บเล็ตท่ีเหมาะก็คือ ย้ายภาพตามเปูาหมาย ตามเงื่อนไข และย้ายภาพตามเส้นทาง มีการ
ควบคุมการย่อ-ขยายรูปภาพโดยใช้แท็บเล็ตท่ีเหมาะ คือ การย่อ-ขยายส่วนภาพประกอบ การย่อ-ขยาย
ส่วนโต้ตอบ และย่อ-ขยายส่วนค าตอบ รายละเอียดดังแสดงในตารางท่ี 5-6 
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ตารางที่ 5-6 แสดงองค์ประกอบการออกแบบการเรียนโดยใช้แท็บเล็ต และการออกแบบกิจกรรม
และการออกแบบภาพรวม 

คุณลักษณะด้าน หัวข้อ การออกแบบกิจกรรม การออกแบบภาพรวม 
1. การใช้เซ็นเซอร์
เอียงภาพโดยใช้แท็บ
เล็ต 

1) เอียงวัตถุไปสู่เปูาหมาย เป็นการเล่นเกมโดยใช้การ
เอียง 
ให้ไปยังเปูาหมาย เช่น เกม
บอลลงหลุม เรือแล่นไปตาม
เส้นทาง เคร่ืองบินบินไปยัง
เปูาหมาย  
เอียงไปตามแนวที่ก าหนด และ
เอียงโดยอิสระ 

เล่นเกมโดยใช้การเอียง 
(บอล เรือ เคร่ืองบิน 
ฯลฯ) ไปตามแนวที่กับ
ก าหนดและโดยอิสระ  
ใช้น้ิวลาก (สัตว์ สิ่งของ 
ฯลฯ) เคลื่อนที่วัตถุ
ตามจุดควบคุม และ
ตามลูกศรควบคุม โดย
มีการย้ายภาพไปตาม
เปูาหมาย ตามเง่ือนไข 
และตามเส้นทาง (น้ิว
สัมผัส จุดควบคุม และ
ลูกศรควบคุม) และมี
การย่อ-ขยายส่วน
ภาพประกอบ ส่วน
ส่วนโต้ตอบ และส่วน
ค าตอบ (ชัดเจน) 

2) เอียงวัตถุตามแนวที่ก าหนด 

3) เอียงวัตถุโดยอิสระ 

2. การควบคุมการ
เคลื่อนที่โดยใช้แท็บ
เล็ต 

1) เคลื่อนที่วัตถุตามน้ิวสัมผัส เป็นการใช้น้ิวขยับหรือย้าย
จ านวนภาพโดยตรง เช่น ลาก
ภาพสัตว์ที่สัมพันธ์กับตัวเลข 
และการใช้จุดควบคุม ลูกศร
ควบคุม (ซ้าย ขวา บน ล่าง 
เอียง ขยับหรือย้ายภาพไปตาม
เง่ือนไขของโจทย์ป๎ญหาที่
ก าหนด 

2) เคลื่อนที่วัตถุตามจุดควบคุม 
(ภาพ) 

3) เคลื่อนที่วัตถุด้วยลูกศร
ควบคุม (ภาพ) 

2) ย่อ-ขยายส่วนโต้ตอบ 
3) ย่อ-ขยายส่วนค าตอบ 

3. การควบคุมการ
ย้ายต าแหน่งรูปภาพ
โดยใช้แท็บเล็ต 

1) ย้ายภาพตามเปูาหมาย เป็นการย้ายภาพหรือวัตถุไปสู่
เปูาหมาย ย้ายภาพไปตาม
เง่ือนไข และย้ายภาพตาม
เส้นทาง หรือของโจทย์ป๎ญหา
การบวกและ 
การลบ (น้ิวสัมผัส จุดควบคุม 
และลูกศรควบคุม) 

 
2) ย้ายภาพตามเง่ือนไข 

3) ย้ายภาพตามเส้นทาง 

4. การควบคุมการ
ย่อ-ขยายรูปภาพ 

1) ย่อ-ขยายส่วนภาพประกอบ เป็นการย่อขยายเพ่ือแสดง
ความชัดเจนในส่วน
ภาพประกอบ ย่อ-ขยายส่วน
โต้ตอบ และย่อ-ขยายส่วน
ค าตอบ เป็นการขยายส่วนต่าง 
ๆ เพ่ือเป็นการทบทวนตัว
เน้ือหา 

2) ย่อ-ขยายส่วนโต้ตอบ 

3) ย่อ-ขยายส่วนค าตอบ 
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 ขั้นตอนของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานที่มีการ
ช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. ประเมินความเป็นไปได้  
 2.  วิเคราะห์  
 3.  ระบุวัตถุประสงค์  
 4.  ออกแบบ  
 5.  พัฒนา  
 6.  ด าเนินงาน  
 7.  ประเมินผล 
 

ภาพที่ 5-12 ขั้นตอนของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนงิออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐาน 
ท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง 

ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 
 
 
 

ข       
ข                  

                ฯ 
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ขั้นตอนที่ 1 ประเมินความเป็นไปได้ 
 เป็นการด าเนินการก าหนดขอบเขตเริ่มต้น การรวบรวมข้อมูล และการวิเคราะห์ภาพรวม
เพื่อยืนยันความเป็นไปได้และความถูกต้องในการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ ท่ีมีประสิทธิภาพ ท า
การประเมินความเป็นไปได้ก่อนท่ีจะเริ่มโครงการพัฒนาการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ เป็นความ
ร่วมมือของคนท่ีแตกต่างกันอันเป็นทักษะท่ีจ าเป็นส าหรับโครงการ โดยมีผู้รับผิดชอบ ได้แก่ ครูผู้สอน
รายวิชาคณิตศาสตร์ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 และครูผู้สอนท่ีมีความถนัดมีความเช่ียวชาญทางด้าน
เทคโนโลยีทางการศึกษาหรือทางด้านคอมพิวเตอร์ แบ่งหน้าท่ีความรับผิดชอบการออกแบบเลิร์นนิง
ออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ โดยมีการส่ือสารร่วมมือและการวางแผนโครงการร่วมกัน
ตลอดโครงการฯ โดยมีการแบ่งหน้าท่ีของครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์และครูผู้สอนท่ีมีความถนัด 
มีความเช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา รายละเอียดดังแสดงในตารางท่ี 5-7 
 

ตารางที่ 5-7 แสดงหน้าท่ีของครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์และครูผู้สอนท่ีมีความถนัดมีความ
เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีทางการศึกษาหรือทางด้านคอมพิวเตอร์ 

หน้าที่ครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์ 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

หน้าที่ครูผู้สอนที่มีความถนัดมีความเชี่ยวชาญ
ทางด้านเทคโนโลยทีางการศึกษาหรือทางด้าน

คอมพิวเตอร ์

1. จัดทีมและวางแผนโครงการ  
 (Align Team and Plan Project) 
2. เป็นนักออกแบบการเรียนการสอน  
3. จัดท าร่างแผนโครงการ 
4. ก าหนดเวลาในการท าโครงการ 
5. ออกแบบและการเขียนสตอรีบอร์ด  
 (Design & storyboard) 

1. เป็นผู้ร่วมโครงการ  
2. ที่ปรึกษาในการวิเคราห์งานส่วนต่าง ๆ 
3. เป็นที่ปรึกษาและช่วยเหลือในด้านการออกแบบ 
 และการเขียนสตอรีบอร์ด (Design & storyboard) 
4. เลือกและพัฒนางานด้วย Game Engine  
5. เทคนิคการตกแต่งงานด้วยภาพ ภาพเคลื่อนไหว 
 และเสียง (Develop & technique) ฯลฯ 

 
ขั้นตอนที่ 2 วิเคราะห์ 
 1. วิเคราะห์ความต้องการ (Analyze Need) 
  เป็นการวิเคราะห์เพื่อปรับแต่งและช้ีแจงข้อมูลท่ีรวบรวมได้ในระหว่างการประเมินความ
ต้องการ นอกจากนี้เป็นการรวบรวมข้อมูลท่ีจ าเป็นส าหรับการออกแบบการผลิตและขั้นตอนการ
ด าเนินงาน 
  1.1 การวิเคราะห์ผู้เรียน ลักษณะการเรียนรู้ (Learning style) เพื่อก าหนดความ
เหมาะสมของการออกแบบกิจกรรมการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ จากแนวทางของการออกแบบ
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ภาพรวม รายละเอียดดังแสดงในตารางท่ี 1 แสดงองค์ประกอบด้านความบกพร่องทางการเรียนรู้  
การออกแบบกิจกรรมและการออกแบบภาพรวม  
    ใช้เทคนิคและวางแผนการสอนอย่างค่อยเป็นค่อยไป ใช้รูปภาพแทนโจทย์ป๎ญหา
เลือกตัวละครเพื่อเล่นเกมตามระดับความยากง่าย แบ่งการเรียนทีละขั้นช้า ๆ ท่ีหลากหลายรูปแบบ 
น าเสนอจ านวนรูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว เสียงต่าง ๆ เน้นการฝึกปฏิบัติ โดยจัดกลุ่มความรู้เป็นกลุ่ม  
ต่าง ๆ ได้แก่ จ านวนนับ 1-5 และ 0 จ านวนนับ 6-9 การบวก การลบ เร้าด้วยเสียง ภาพ ทบทวน
ความรู้เดิมก่อนขึ้นเนื้อหาใหม่ 
  1.2 การวิเคราะห์เนื้อหาและกิจกรรมการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ โดยวิเคราะห์
จากเนื้อหาตามสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 เรื่อง เลขจ านวน แบ่งเนื้อหาเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ 1) จ านวนนับ 1-5 และ 0 2) จ านวนนับ 6-9 
3) การบวก และ 4) การลบ 
  1.3 การวิเคราะห์งาน (Task analysis) ท่ีเหมาะสมกับนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เป็นการวางแผนการการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ อย่างมีเปูาหมาย มี
การแบ่งกิจกรรมหรืองานหนึ่งเป็นขั้นตอนย่อย ๆ จากขั้นตอนแรกไปจนขั้นตอนสุดท้าย และผู้เรียน
เรียนไปตามล าดับข้ันตอนทีละขั้นจนส าเร็จ คือการเล่นเกมในรูปแบบเลิร์นนิงออบเจ็คท่ีใช้ระยะเวลา
เรียนส้ัน ๆ (ไม่เกิน 18 นาที) เป็นการวิเคราะห์งานโดยการจัดล าดับขั้นตอนย่อย ๆ ของงานตาม
องค์ประกอบด้านความบกพร่องทางการเรียนรู้ในด้านการพัฒนาการได้อย่างค่อยเป็นค่อยไป น าเสนอ
แบบซ้ า ๆ เริ่มจากง่าย ๆ และค่อย ๆ เพิ่มความยากขึ้นทีละนิด ๆ โดยให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ
แก้ป๎ญหาด้วยตนเอง และเสริมแรงด้วยการชมเชยและให้ก าลังใจแบบต่าง ๆ เป็นการใช้ ส่ิงเร้า
เสริมสร้างความรู้ ก าหนดการรับรู้โดยทบทวนความรู้เดิม มีการสรุปและประเมินความรู้ตนเอง  
เป็นระยะ ๆ 
 2. การวิเคราะห์การท างาน (Analyze functionality) 
  เป็นการวิเคราะห์ระบบการจัดการเนื้อหา การจัดเก็บ การเผยแพร่ และการแสดง
เนื้อหาส าหรับการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ ดังนี้  
  2.1 วิเคราะห์แพลตฟอร์ม (Platform) ท่ีผู้เรียนจะได้รับการเข้าถึงส าหรับการเรียน
ด้วยคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต ท่ีใช้ระบบปฏิบัติการต่าง ๆ ได้แก่ ระบบปฏิบัติการ Android, iOS และ 
Windows Phone ฯลฯ 
  2.2 ระบุและวิเคราะห์ตัวเลือกซอฟต์แวร์ส าหรับการออกแบบและพัฒนาเลิร์นนิง
ออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ซึ่งซอฟต์แวร์ประเภท Game engine ได้แก่ โปรแกรม 
Unity, Game Maker, RPG Maker ฯลฯ 
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  2.3 เลือกเครื่องมือส าหรับการผลิตและสร้างต้นแบบ โปรแกรมจัดการภาพประเภท 
Bitmap และประเภท Vector โปรแกรมประเภทจัดการเสียง (ตัดต่อเสียง ผสมเสียง เอ็ฟเฟ็กต์) 
โปรแกรมประเภทสร้างภาพเคล่ือนไหว ฯลฯ 
  2.4 วิเคราะห์การจัดเวลาและสถานท่ีส าหรับการเรียนด้วยเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บ
เล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนด้าน
คณิตศาสตร์ 
 
ขั้นตอนที่ 3 ระบุวัตถุประสงค์ 
 เป็นการระบุวัตถุประสงค์เพื่อใช้จุดประสงค์ร่วมกันของแต่ละเรื่องของเนื้อหาบทเรียน  
เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตได้แก่ 1) จ านวนนับ 1-5 และ 0 2) จ านวนนับ 6-9 3) การบวก และ 4) 
การลบ ซึ่งแต่ละหัวข้อจะไม่มีการซ้ าซ้อนกัน เพื่อให้งานตรงกันวัตถุประสงค์ให้มากท่ีสุด เพื่อใช้ในการ
ออกแบบเลิร์นิงออบเจ็คฯ จากเนื้อหาท่ีมีอยู่ เพื่อสนับสนุนการเรียนการสอนรูปแบบการออกแบบท่ีมี
การปรับเปล่ียนการออกแบบการเรียนรู้ที่มีอยู่ในเลิร์นิงออบเจ็คฯ น ามาใช้ใหม่ ดังนี้  
 1. ระบุเปูาหมายผลการด าเนินงานและวัตถุประสงค์ย่อย 
 2. สร้างแผนภาพการเรียนการสอนของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ทางด้าน
คณิตศาสตร์ 
 3. ตรวจสอบ ขจัด และก าหนดวัตถุประสงค์ย่อยให้สัมพันธ์กับวัตถุประสงค์น าทาง 
 4. การใช้เนื้อหาตามวัตถุประสงค์จะต้องสามารถวัดและประเมินได้ 
 5. ออกแบบวัตถุประสงค์ โดยย่อยวัตถุประสงค์ท่ีเหมาะสมส าหรับเลิร์นนิงออบเจ็คท่ี  
จะเกิดขึ้นในแต่ละเรื่อง 
 ในการก าหนดช่ือเรื่องท่ีเป็นทางการให้เป็นช่ือเรื่องส าหนับเลิร์นนิงออบเจ็คฯ ท่ีชวนติดตาม
น่าสนใจ เพื่อให้ผู้เรียนไม่รู้สึกว่าเนื้อหาท่ีจะเข้าไปเรียนจริงจังหรือเป็นวิชาการจนเกินไป สามารถใช้  
ค าสร้อยหรือท้ายค าให้ดูนุ่มนวลเป็นกันเองขึ้น โดยมีแนวทางการตั้งช่ือดังนี้ 
 1. ต้ังช่ือเรื่องแนวเชิญชวน ดังเช่น มาสนุกกับการบวกเลข มาเรียนรู้เกี่ยวกับจ านวนตัวเลข
กันค่ะ, มารู้จักกับการลบจ านวน 1-5 กันนะคะ, คณิตคิดสนุก ฯลฯ 
 2. ต้ังช่ือเรื่องแนวค าถาม ดังเช่น อะไรคือการบวก, การลบเลขจ านวนคืออะไร, ฯลฯ 
 3. ต้ังช่ือเรื่องแนวแฟนตาซี ดังเช่น โลกของตัวเลข, ดินแดนแห่งการบวก, มหัศจรรย์แห่ง
การลบ 
 4. ต้ังช่ือเรื่องแนวผสมผสาน ดังเช่น มาสนุกกับโลกแห่งตัวเลข , สนุกกับดินแดนแห่ง 
การบวก, มหัศจรรย์แห่งการลบแสนสนุก 
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 การก าหนดจุดประสงค์ก็มีลักษณะเช่นเดียวกับการก าหนดช่ือเรื่อง คือ ต้องปรับลดภาษา 
ท่ีเป็นทางการให้เป็นภาษาพูดท่ีเหมาะสมกับเด็กตามระดับช้ันนั้น ๆ คือ ส้ัน กระชับ เข้าใจง่าย เพื่อให้
เด็กสามารถเข้าใจได้ง่ายดูเป็นกันเอง ซึ่งจุดประสงค์ของเลิร์นนิงออบเจ็คไม่จ าเป็นต้องแสดงข้อความ
หรือตัวอักษรให้ปรากฎท่ีหน้าจอก็ได้ คือ สามารถส่ือสารให้รูปแบบเสียงบรรยาย โดยสามารถวางหรือ
แสดงไว้ที่หน้าไทเท้ิลช่ือเรื่อง หรือหน้าเมนูหลักก็ได้ 

ตารางที่ 5-8 แสดงตัวอย่างช่ือเรื่องท่ีเป็นทางการและช่ือเรื่องท่ีใช้ส าหรับประกอบในเลิร์นนิงออบเจ็ค 

หัวข้อเร่ือง  
เลขจ านวน 

ชื่อเร่ืองที่เป็นทางการ ชื่อเร่ืองส าหรับเลิร์นนิงออบเจ็ค 

จ านวนนับ 1-5 
และ 0 

จ านวนนับ 1-5 และ 0 จ านวนนับ 1 ถึง 5 และ 0 แสนสนุก 
การเท่ากัน-ไม่เท่ากัน มากกว่า-
น้อยกว่า จ านวน 1-5 

สนุกกับ... การเท่ากัน-ไม่เท่ากัน มากกว่า-
น้อยกว่า จ านวน 1 ถึง 5 

การเรียงเลขจ านวน 1-5 มารู้จักกับ... การเรียงเลขจ านวน 1-5 

จ านวนนับ 6-9 

จ านวนนับ 6-9 จ านวนนับ 6-9 แสนสนุก 
การเท่ากัน-ไม่เท่ากัน มากกว่า-
น้อยกว่า จ านวน 6-9 

สนุกกับ... การเท่ากัน-ไม่เท่ากัน มากกว่า-
น้อยกว่า... จ านวน 6 ถึง 9 

การเรียงเลขจ านวน 6-9 มารู้จักกับ... การเรียงเลขจ านวน 6 ถึง 9 

การบวก 

การบวกจ านวนสองจ านวนท่ี
ผลบวก 
ไม่เกิน 5 

การบวกจ านวนสองจ านวนท่ีผลบวก 
ไม่เกิน 5 แสนสนุก 

การบวกจ านวนสองจ านวนท่ี
ผลบวก 
ไม่เกิน 9 

สนุกกับ... การบวกจ านวนสองจ านวน 
ท่ีผลบวกไม่เกิน 9 

การบวกจ านวนหนึ่งหลัก 
สองจ านวนท่ีมีผลลัพธ์ไม่เกิน 15 

มารู้จักกับ... การบวกจ านวนหนึ่งหลัก 
สองจ านวนท่ีมีผลลัพธ์ไม่เกิน 15 

การลบ 

การลบจ านวนสองจ านวนท่ีตัวตั้ง
ไม่เกิน 5 

การลบจ านวนสองจ านวนท่ีตัวตั้งไม่เกิน 5 
แสนสนุก 

การลบจ านวนสองจ านวนท่ีตัวตั้ง
ไม่เกิน 9 

สนุกกับ... การลบจ านวนสองจ านวน 
ท่ีตัวตั้งไม่เกิน 9 

การบวกจ านวนหนึ่งหลักสอง
จ านวนท่ีมีผลลัพธ์ไม่เกิน 15 

มารู้จักกับ... การลบจ านวนหนึ่งหลักจาก
จ านวนสองหลักท่ีตัวตั้งไม่เกิน 15 
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ตารางที่ 5-9 แสดงตัวอย่างจุดประสงค์ท่ีเป็นทางการและจุดประสงค์ท่ีใช้ส าหรับประกอบในเลิร์นนิง
ออบเจ็ค 

หัวข้อเร่ือง  
เลขจ านวน 

จุดประสงค์ท่ีเป็นทางการ จุดประสงค์ส าหรับเลิร์นนิงออบเจ็ค 

จ านวนนับ 1-5 
และ 0 

ใช้จ านวนรูปภาพบอกปริมาณท่ีได้
จากการนับ 1-5 และ 0 ได้ 

สวัสดีเพื่อน ๆ วันนี้ จะพาเพื่อน ๆ มาสนุก
กับการเล่นเกมเกี่ยวกับ จ านวนนับกัน 
เมื่อเพื่อน ๆ เล่นเกมจบแล้ว จะสามารถ
รู้จักกับเลขจ านวน 1 ถึง 5 รวมทั้ง 0 ได้
เลย 

เปรียบเทียบจ านวนรูปภาพ  
เลขจ านวน 
เท่ากัน-ไม่เท่ากัน  
มากกว่า-น้อยกว่า 1-5 ได้ 

สวัสดีเพื่อนๆ วันนี้ จะพาเพื่อน ๆ มาสนุก
กับการเล่นเกมเกี่ยวกับ  การเท่ากัน  
การไม่เท่ากัน การมากกว่า การน้อยกว่า
ของเลขจ านวนกัน เมื่อเพื่อน ๆ เล่นเกม
จบแล้ว จะสามารถรู้จักกับเลขจ านวน 1 
ถึง 5  
ท่ีเท่ากันและไม่เท่ากัน รวมท้ังจ านวน
มากกว่าและน้อยกว่าได้เลย 

เรียงล าดับจ านวน 1-5 จากน้อย
ไปมากได้ 

สวัสดีเพื่อน ๆ วันนี้ จะพาเพื่อน ๆ  
มาสนุกกับการเล่นเกมเกี่ยวกับ การเรียง
ของเลขจ านวนกัน เมื่อเพื่อน ๆ เล่นเกม
จบแล้ว จะสามารถรู้จักกับการเรียงของ
เลขจ านวน 1 ถึง 5 กันเลย 
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ตารางที่ 5-9  แสดงตัวอย่างจุดประสงค์ท่ีเป็นทางการและจุดประสงค์ท่ีใช้ส าหรับประกอบในเลิร์นนิง
ออบเจ็ค (ต่อ) 

หัวข้อเร่ือง  
เลขจ านวน 

จุดประสงค์ท่ีเป็นทางการ จุดประสงค์ส าหรับเลิร์นนิงออบเจ็ค 

จ านวนนับ 6-9 

ใช้จ านวนรูปภาพบอกปริมาณท่ีได้
จาก 
การนับ 6-9 ได้ 

สวัสดีเพื่อน ๆ วันนี้ จะพาเพื่อน ๆ  
มาสนุกกับการเล่นเกมเกี่ยวกับจ านวนนับ
กัน 
เมื่อเพื่อน ๆ เล่นเกมจบแล้ว จะสามารถ
รู้จักกับเลขจ านวน 6 ถึง 9 ได้เลย 

เปรียบเทียบจ านวนรูปภาพ เลข
จ านวน 
เท่ากัน-ไม่เท่ากัน มากกว่า-น้อย
กว่า  
6-9 ได้ 

สวัสดีเพื่อน ๆ วันนี้ จะพาเพื่อน ๆ มาสนุก
กับการเล่นเกมเกี่ยวกับ  การเท่ากัน การ
ไม่เท่ากัน การมากกว่า การน้อยกว่าของ
เลขจ านวนกัน เมื่อเพื่อน ๆ เล่นเกมจบ
แล้ว  
จะสามารถรู้จักกับเลขจ านวน 6 ถึง 9  
ท่ีเท่ากันและไม่เท่ากัน รวมท้ังจ านวน
มากกว่าและน้อยกว่าได้เลย 

เรียงล าดับจ านวน 6-9 จากน้อย
ไปมากได้ 

สวัสดีเพื่อน ๆ วันนี้ จะพาเพื่อน ๆ มาสนุก
กับการเล่นเกมเกี่ยวกับ การเรียงของเลข
จ านวนกัน เมื่อเพื่อน ๆ เล่นเกมจบแล้ว  
จะสามารถรู้จักกับการเรียงของเลขจ านวน  
6 ถึง 9 ได้เลย 

 

 

 

 

 

 



 

 

247 

ตารางที่ 5-9  แสดงตัวอย่างจุดประสงค์ท่ีเป็นทางการและจุดประสงค์ท่ีใช้ส าหรับประกอบในเลิร์นนิง
ออบเจ็ค (ต่อ) 

หัวข้อเร่ือง  
เลขจ านวน 

จุดประสงค์ท่ีเป็นทางการ จุดประสงค์ส าหรับเลิร์นนิงออบเจ็ค 

การบวก 

 

บวกจ านวนสองจ านวนท่ีผลบวก
ไม่เกิน 5 ได้ 

สวัสดีเพื่อน ๆ วันนี้ จะพาเพื่อน ๆ มาสนุก
กับการเล่นเกมเกี่ยวกับ การบวกจ านวน
สองจ านวนกัน เมื่อเพื่อน ๆ เล่นเกมจบ
แล้ว จะสามารถรู้จักกับการบวกสอง
จ านวนท่ีผลบวกไม่เกิน 5 ได้เลย 

บวกจ านวนสองจ านวนท่ีผลบวก
ไม่เกิน 9 ได้ 

สวัสดีเพื่อน ๆ วันนี้ จะพาเพื่อน ๆ มาสนุก
กับการเล่นเกมเกี่ยวกับ การบวกจ านวน
สองจ านวนกัน เมื่อเพื่อน ๆ เล่นเกมจบ
แล้วจะสามารถรู้จักกับการบวกสอง
จ านวนท่ีผลบวกไม่เกิน 9 ได้เลย 

บวกจ านวนท่ีมีสองหลัก กับ
จ านวนท่ีมีหนึ่งหลักท่ีผลบวกไม่
เกิน 15 ได้ 

สวัสดีเพื่อน ๆ วันนี้ จะพาเพื่อน ๆ มาสนุก
กับการเล่นเกมเกี่ยวกับ การบวกจ านวน
หนึ่งหลักกับจ านวนสองหลักกันเมื่อเพื่อน 
ๆ เล่นเกมจบแล้ว จะสามารถรู้จักกับการ
บวกสองจ านวนท่ีผลบวกไม่เกิน 15 ได้เลย 

การลบ 

ลบจ านวนสองจ านวนท่ีตัวตั้งไม่
เกิน 5 ได้ 

สวัสดีเพื่อน ๆ วันนี้ จะพาเพื่อน ๆ มาสนุก
กับการเล่นเกมเกี่ยวกับ การลบจ านวน
สองจ านวนกัน เมื่อเพื่อน ๆ เล่นเกมจบ
แล้ว จะสามารถรู้จักกับการลบจ านวนสอง
จ านวนท่ีตัวตั้งไม่เกิน 5 ได้เลย 

ลบจ านวนสองจ านวนท่ีตัวตั้งไม่
เกิน 9 ได้ 

สวัสดีเพื่อน ๆ วันนี้ จะพาเพื่อนๆ มาสนุก
กับการเล่นเกมเกี่ยวกับ การลบจ านวน
สองจ านวนกัน เมื่อเพื่อน ๆ เล่นเกมจบ
แล้ว จะสามารถรู้จักกับ การลบจ านวน
สองจ านวนท่ีตัวตั้งไม่เกิน 9 ได้เลย 
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หัวข้อเร่ือง  
เลขจ านวน 

จุดประสงค์ท่ีเป็นทางการ จุดประสงค์ส าหรับเลิร์นนิงออบเจ็ค 

ลบจ านวนสองจ านวนท่ีตัวตั้งไม่
เกิน 15 ได้ 

สวัสดีเพื่อน ๆ วันนี้ จะพาเพื่อน ๆ มาสนุก
กับการเล่นเกมเกี่ยวกับ การลบจ านวน
หนึ่งหลักจากจ านวนสองหลักกัน เมื่อ
เพื่อน ๆ เล่นเกมจบแล้ว จะสามารถรู้จัก
กับการลบจ านวนสองจ านวนท่ีตัวตั้งไม่
เกิน 15 ได้เลย 

 
ขั้นตอนที่ 4 ออกแบบ 
 เป็นการออกแบบในส่วนการพัฒนา ท้ังเนื้อหา และรูปแบบการแสดงเนื้อหา และกิจกรรม
ต่าง ๆ ของเกมท่ีเกิดขึ้นตามรายการโมดูลท้ังหมด จัดการแสดงผลท่ีเลือกแต่ละเรื่องของเลิร์นนิง  
ออบเจ็คฯ จัดท าค าแนะน าการออกแบบการน าทาง วัตถุประสงค์ และการใช้มัลติมีเดีย ท้ังภาพ 
ภาพเคล่ือนไหว เสียง ฯลฯ มาช่วยสนันสนุนการสร้างบทเรียนของเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้
เกมเป็นฐานฯ จึงจ าเป็นต้องอาศัยตารางการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐาน 
 เป็นการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพ
เพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยใช้
องค์ประกอบด้านต่าง ๆ คือ องค์ประกอบ 3 ด้าน คือ 1) LD & LD Math (LD1) 2) Game Design 
(GD) และ 3) Technology (T) โดยยึดองค์ประกอบด้าน LD & LD Math (LD) ก าหนดเป็นกิจกรรม
การออกแบบหลัก และก าหนดกิจกรรมของ Game Design (GD) และ Technology (T)  
เป็นกิจกรรมรอง จะได้รูปแบบการออกแบบตารางการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ ท่ีหลากหลาย 
ดังเช่น LD1 : GD1 : T1 เท่ากับ 1 รูปแบบของการออกแบบ 
 
 สรุปกิจกรรมการออกแบบของ 3 องค์ประกอบ ดังนี้ 
 1. องค์ประกอบด้าน LD & LD Math (LD) เป็นกิจกรรมการออกแบบหลัก 
 2. องค์ประกอบด้าน Game Design (GD) เป็นกิจกรรมการออกแบบรอง 
 3. องค์ประกอบด้าน Technology (T) เป็นกิจกรรมการออกแบบรอง 
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ตารางที่ 5-10 สรุปองค์ประกอบด้านความบกพร่องทางการเรียนรู้และกิจกรรมการออกแบบหลัก 
(ลดความซ้ าซ้อน) 

องค์ประกอบด้าน  
LD & LD Math 

กิจกรรมการออกแบบ 
Activity Design 

สรุปกิจกรรมการ
ออกแบบ 

Activity Design 

นักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้
สามารถส่งเสริม
พัฒนาการได้ 

LD1 

ใช้ภาพวัสดุจริงแบบรูปธรรม (ก้อนหิน แท่งไม้) กึ่งรูปธรรม 
(ภาพวาดวงกลม หรือจุด) ใช้สัญลักษณ์ มีตารางบันทึกการใช้งาน 

ใช้ภาพและรูปทรง
ง่าย ๆ 

นักเรียนแอลดีเรียนรู้ได้
ดีจากการลงมือปฏิบัติ
และการใช้การมองเห็น 
ควรใช้การสอน 

LD2 

ใช้รูปภาพแทนโจทย์ป๎ญหาที่เด็กคุ้นเคย เช่น น้ิวมือ ดินสอ ฯลฯ 
เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม เลือกเรียนตามระดับความยากง่าย 

เลือกตัวละครเพ่ือ
เล่นเกม 

การสอนนักเรียนแอลดี
ให้เกิดผลดี ควรมี
เทคนิควิธีการสอน 

LD3 

แบ่งการเรียนทีละข้ันเร่ิมต้นจากง่ายๆ (การเขียนตัวเลข) ค่อยๆ 
ยากข้ึน แต่มีการน าเสนอหลากหลายรูปแบบ น าเสนอจ านวน
รูปภาพต่างๆ ประกอบตัวเลข เช่น ภาพน้ิวมือ ลูกเต๋า ภาพสัตว์ 
สิ่งของ ฯลฯ เน้ือหาซ้ าวิธีแต่หลากหลายรูปแบบ และมีทางเลือกให้
ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนซ้ าได้ไม่จ ากัด ลงมือปฏิบัติทุกๆ ข้ันตอน
โดยการเลือกกิจกรรม เลือกความช่วยเหลือ เลือกตอบค าถาม 

ค่อย ๆ เรียนรู้จาก
ง่าย 
ไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ 
หลากหลาย
รูปแบบ 

การที่นักเรียนแอลดี
เรียนรู้ได้ดีจากการใช้
ประสาทสัมผัสหลาย
ด้านพร้อมกัน ควรมี
วิธีการสอน 

LD4 

ใช้รูปภาพแสดงจ านวน สัญลักษณ์ เช่น ขีดรอยคะแนน จุด ฯลฯ 
ภาพเคลื่อนไหว ใช้รูปภาพสัตว์ภาพน่ิง ตอบถูกภาพจะเคลื่อนไหว 
และส่งเสียงร้อง ใช้เสียงอธิบายวิธีการประกอบรูปภาพ เช่น การ
อธิบายโจทย์ ตอบค าถามได้ถูกจะมีเสียงเพ่ือชมเชย เช่น เสียง
ปรบมือ และตอบผิดจะมีเสียงเอ็ฟเฟ็กต์โต้ตอบเช่นกัน 

ใช้เสียง ภาพ และ 
ภาพเคลื่อนไหว
ประกอบการตอบ
ค าถาม 

การสอนนักเรียนแอลดี
ทางคณิตศาสตร์ให้เกิด
มโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ ควรมี
วิธีการ 

LD5 

จัดกลุ่มความรู้เป็นกลุ่มต่างๆ ได้แก่ จ านวนนับ 1-5 และ 0 จ านวน
นับ 6-9  การบวกจ านวนสองจ านวนที่ผลบวกไม่เกิน 9 การลบ
จ านวนสองจ านวนที่ผลบวกไม่เกิน 9 ฯลฯ ใช้การเร้าด้วยการใช้
เสียง ภาพและภาพเคลื่อนไหว ทบทวนความรู้เดิมก่อนข้ึนเน้ือหา
ใหม่ทุกคร้ัง ด้วยภาพเคลื่อนไหวต่อเน่ืองสั้น ๆ 

จัดกลุ่มความรู้และ 
ทวบทวนความรู้
เดิม 
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ตารางที่ 5-11 แสดงความสัมพันธ์ขององค์ประกอบด้านการออกแบบเกม (Game Design) ได้แก่ 
GBL, Scaffolding และ Math Makes Sense สรุปเป็นกิจกรรมการออกแบบรองของ GD  
องค์ประกอบด้าน  
Game Design 

GBL Scaffolding 
Math Make 

Sense 
กิจกรรมการออกแบบ 
Game Design (GD) 

องค์ประกอบของเกม 
GD1 

- กฎกติกา - ช้ีแนะด้วยภาพ
และภาพ 
เคลื่อนไหว 

 เป็นการใช้องค์ประกอบของ
เกมที่เกมจะต้องมีกฏกติกา
และเปูาหมายที่ชัดเจน เน้น
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
โดยเน้นเสริมสร้า
จินตนาการ เช่น การท่องไป
ในอวกาศ ทะเล การผ่าน
ทะเลทราย ฯลฯ โดยช้ีแนะ
ด้วยภาพและ
ภาพเคลื่อนไหว น าเสนอ
ด้วยภาพ หรือสัญลักษณ์ 
และใช้กิจกรรมและ
แก้ป๎ญหาที่หลากหลาย 

- จินตนาการ - การน าเสนอด้วย
ภาพ หรือ
สัญลักษณ์ 

 

- ความ
สนุกสนาน
เพลิดเพลิน 

 - ใช้กิจกรรมที่
หลากหลาย 
- เสนอการ
แก้ป๎ญหาด้วย
วิธีการที่
หลากหลาย
รูปแบบ 

- เปูาหมาย   

    *สรุป : ใช้ความสนุกสนาน 
ในการแก้ปัญหาโจทย์อย่าง
มีจินตนาการ 

เสริมสร้าง
จินตนาการ 

GD2 

- ได้แสดง
บทบาทสมมุติ 

  เป็นการใช้บทบาทสมมุติ  
โดยผู้เรียนเลือกตัวละคร
ก่อนเล่นเกม เช่น เลือกเป็น
หุ่นยนต์ เด็กผู้ชาย 
เด็กผู้หญิง ฯลฯ และเมื่อ
ได้รับรางวัลจากการเล่นเกม
แล้วสามารถเลือกรูปแบบ
รางวัลที่ได้รับ เช่น หัวใจ 
ดอกไม้ ดาว เป็นต้น 

*สรุป : เลือกรางวัลและ 
ตัวละคร 
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ตารางที่ 5-11 แสดงความสัมพันธ์ขององค์ประกอบด้านการออกแบบเกม (Game Design) ได้แก่ 
GBL, Scaffolding และ Math Makes Sense สรุปเป็นกิจกรรมการออกแบบรองของ GD (ต่อ) 
องค์ประกอบด้าน  
Game Design 

GBL Scaffolding 
Math Make 

Sense 
กิจกรรมการออกแบบ 
Game Design (GD) 

แข่งกับเวลาและ
ตนเอง 
GD3 

- จับคู่รูปภาพ
กับเลขจ านวน 

- ใช้สัญลักษณ์ลูกเต๋า
แทนจ านวนตัวเลข 
- ใช้ภาพเคลื่อนไหว
แทนจ านวนตัวเลข 
- ใช้ภาพผสมการใช้
ตัวเลข 
- ใช้ภาพการ์ตูนแทน
จ านวนตัวเลข 

 เป็นการจับคู่รูปภาพกับเลข
จ านวน โดยใช้ภาพ 
เคลื่อนไหวแทนจ านวน
ตัวเลข มีการค านวณตัวเลข
เพ่ือผ่านอุปสรรคต่าง ๆ โดย
ใช้สัญลักษณ์ลูกเต๋า แใช้
ภาพเคลื่อนไหว การ์ตูนแทน
จ านวนตัวเลข 

*สรุป : แข่งกับเวลา  
และใช้ตัวช่วย (แทนตัวเลข) 
ในการผ่านอุปสรรค 

- ค านวณตัวเลข
เพ่ือผ่าน
อุปสรรค 

ใช้ตรรกะแก้ป๎ญหา 
GD4 

- เปรียบเทียบ
จ านวนตัวเลข
กับรูปภาพ 

- ใช้สัญลักษณ์ลูกเต๋า
แทนจ านวนตัวเลข 
- ใช้ภาพเคลื่อนไหว
แทนจ านวนตัวเลข 
- ใช้ภาพผสมการใช้
ตัวเลข 
- ใช้ภาพการ์ตูนแทน
จ านวนตัวเลข 

 เป็นการเปรียบเทียบจ านวน
ตัวเลขกับรูปภาพ  มีการจัด
เรียงล าดับจ านวนด้วยรูปภาพ 
และเปรียบเทียบจ านวน
ตัวเลขกับตัวเลขโดยใช้
สัญลักษณ์ลูกเต๋า ภาพ 
ภาพเคลื่อนไหวการ์ตูนแทน
จ านวนตัวเลข 

*สรุป :ใช้ตรรกะตัวเลขที่แทน
ด้วยสัญลักษณ์ การ์ตูน ภาพ 
และภาพเคลื่อนไหว 
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ตารางที่ 5-11 แสดงความสัมพันธ์ขององค์ประกอบด้านการออกแบบเกม (Game Design) ได้แก่ 
GBL, Scaffolding และ Math Makes Sense สรุปเป็นกิจกรรมการออกแบบรองของ GD (ต่อ) 
องค์ประกอบด้าน  
Game Design 

GBL Scaffolding 
Math Make 

Sense 
กิจกรรมการออกแบบ 
Game Design (GD) 

ฝึกทักษะกับความคิด 
GD5 

 

- แก้ป๎ญหาตาม
ค า แนะน า 

- การสรุปด้วย
แผนภาพ 
- การสรุปด้วย 
Concept map 
- การสรุปด้วย
แผนภาพและเสียง
บรรยาย  
- การสรุปด้วยเสียง
บรรยาย 
- บอกใบ้ด้วยตัว
ละครที่เป็นการ์ตูน 

- เสนอค าช้ีแนะ
และให้นักเรีย
ตอบสนองด้วย
การเลือกรูปภาพ 
- มีการสรุปความ
เข้าใจเป็นระยะ 
ๆ 
- เสนอค าช้ีแนะ
และให้นักเรียน
ตอบสนองด้วย
การเขียนตัวเลข 

เป็นลักษณะแกมที่แก้ป๎ญหา
ตามค าแนะน าจากการสรุป
ด้วยค าช้ีแนะ แผนภาพ 
Concept map แผนภาพ
และเสียงบรรยาย บอกใบ้
ด้วยตัวละครที่เป็นการ์ตูน 
เสนอค าช้ีแนะและให้
นักเรียนตอบสนองด้วยการ
เลือกรูปภาพ สรุปความ
เข้าใจเป็น 
ระยะ ๆ เสนอค าช้ีแนะและ
ให้นักเรียนตอบสนองด้วย
การเขียนตัวเลข มีการ
ตอบสนองการแก้ป๎ญหาด้วย
ตนเอง ผู้เรียนเลือกใช้การ
ช้ีแนะค าตอบ โดยแก้ป๎ญหา
แบบกิจกรรมกลุ่ม เลือก
ป๎ญหานะเลือกรูปแบบการ
แก้ด้วยตนเองอย่าง
สม่ าเสมอ 

*สรุป : แก้ปัญหาด้วยตนเอง
ตามการชี้ค าตอบและการ
สรุปด้วย Multimedia 

- แก้ป๎ญหาด้วย
ตนเอง 

- ผู้เรียนเลือกใช้
การช้ีแนะค าตอบ 

- แก้ป๎ญหาแบบ
กิจกรรมกลุ่ม 
- เลือกป๎ญหาใน
การแก้ด้วย
ตนเอง 
- เลือกรูปแบบ
การแก้ป๎ญหา
ด้วยตนเอง 
- ท ากิจกรรมเดิม
อย่างสม่ าเสมอ 

แก้สถานการณ์ 
GD6 

- การเลือกด่าน
ความยาก-ง่าย 

 - แก้ป๎ญหาจาก
ง่ายไปยาก 

เป็นการเลือกด่านความยาก-
ง่ายและการเลือกเส้นทาง
การเดินทาง โดยแก้ป๎ญหา
จากง่ายไปยาก 

*สรุป : เลือกแก้สถานการณ์
ตามด่านความยาก-ง่าย 

- การเลือก
เส้นทางการ
เดินทาง 
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ตารางที่ 5-12 แสดงความสัมพันธ์ขององค์ประกอบด้านเทคโนโลยี ได้แก่ Learning Object และ
Tablet Learningสรุปเป็นกิจกรรมการออกแบบรองของ T 
องค์ประกอบด้าน  
Technology 

Learning Object Tablet Learning 
กิจกรรมการออกแบบ 

Technology Design (T) 

การออกแบบด้าน 
การเรียนการสอน 

T1 

- เน้ือหาสั้น ๆ ง่ายต่อ
การ 
ใช้งาน 

 มีการแบ่งเน้ือหาเป็นตอน ๆ 
สั้นกระชับ และง่าย ให้ผู้เรียน
เล่นผ่านด่านเร่ิมจากเน้ือหา
ง่าย ๆ ค่อย ๆ ยากข้ึน 
(สามารถเลือกข้ามเส้นทางได้) 
โดยผู้เรียนมีส่วนร่วมกับเกม 
เช่น การเลือกตัวช่วยแบบต่าง 
ๆ ก าหนดเส้นทาง ฯลฯ โดยใช้
เซ็นเซอร์  
เอียงวัตถุไปสู่เปูาหมาย (เอียง
วัตถุ เคลื่อนที่วัตถุตามน้ิว
สัมผัส  
ตามจุดควบคุมภาพ ลูกศร 

*สรุป : เซ็นเซอร์ควบคุม
ต าแหน่งทีละข้ันตอน 

- ป ฏิ บั ติ ต า ม ที ล ะ
ข้ันตอน 

- เซ็นเซอร์เอียงวัตถุไปสู่
เปูาหมาย 
- เซ็นเซอร์เอียงวัตถุตามแนว
ที่ก าหนด 
- เซ็นเซอร์เอียงวัตถุโดยอิสระ 
- ควบคุมการย้ายต าแหน่ง
รูปภาพตามเปูาหมาย 
- ควบคุมการย้ายต าแหน่ง
รูปภาพตามเส้นทาง 

- มีส่วนร่วมการจ าลอง
สถานการณ์ 

 

การออกแบบส่วน 
การโต้ตอบ 

T2 

- การโต้ตอบด้วยการ
เสริมแรงอย่างต่อเน่ือง 

 มีการโต้ตอบของเน้ือหาเมื่อ
ตอบผิด แสดงเสียงให้ก าลังใจ 
ได้แก่ พยามใหม่ค่ะ ลองดูอีก
คร้ังนะคะ ลองใหม่ค่ะ เมื่อเล่น
เกมตอบถูกแสดงเสียงชมเชย 
ได้แก่ เก่งมากค่ะ ถูกต้องค่ะ  
ถูกอีกแล้วค่ะ ประกอบเสียง
ปรบมือ โดยมีการสะสมรางวัล
แบบต่าง ๆ เช่น ดาว หัวใจ 
คะแนน ฯลฯ 

*สรุป : เสริมแรงด้วยการให้
รางวัลอย่างต่อเน่ือง 

- การโต้ตอบด้วยการ
ด้วยการชมเชย 
- การโต้ตอบด้วยการให้
รางวัล  
(ดาว หัวใจ คะแนน 
ฯลฯ) 
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ตารางที่ 5-12 แสดงความสัมพันธ์ขององค์ประกอบด้านเทคโนโลยี ได้แก่ Learning Object และ
Tablet Learningสรุปเป็นกิจกรรมการออกแบบรองของ T (ต่อ) 

องค์ประกอบด้าน  
Technology 

Learning Object Tablet Learning 
กิจกรรมการออกแบบ 

Technology Design (T) 
การออกแบบด้าน
ข้อมูลหรือเน้ือหา 

T3 

- แบ่งเป็นระดับความ
ยากง่าย 

 มีการแบ่งระดับการเล่นเกม
ออกเป็น 3 ระดับ คือ ง่าย   
ปานกลาง และยาก แก้ป๎ญหา
เด็กไม่รู้จักตัวเลข โดยตัวช่วย 
จ านวนภาพเท่ากับเลขจ านวน 
ติดดาวให้กับตัวเลข ภาพ 
เคลื่อนไหว มือนับ เสียงพูด 
ผู้เรียนเลือกเส้นทางการเรียน 
ในรูปแบบการผจญภัย ทางบก 
ทางน้ า หรือทางอากาศ โดยใช้
ควบคุมการย่อ-ขยายรูปภาพ
ส่วนค าตอบและส่วนภาพ 
ประกอบ 

*สรุป : ตัวช่วยหลากหลาย  
ย่อ-ขยายได้ 

- มีตัวช่วยหลากหลาย
รูปแบบ 

- ควบคุมการย่อ-ขยาย
รูปภาพส่วนค าตอบ 
- ควบคุมการย่อ-ขยาย
รูปภาพส่วนภาพประกอบ 

- เปิดโอกาสให้ผู้เรียน
เลือกเส้นทาง 

 

การออกแบบหน้าจอ 
T4 

- ชัดเจน ตรงประเด็น  มีการก าหนดสีสันให้เด่นชัด 
สะดุดตา ตามช่วงวัยของเด็ก  
5-7 ขวบ (ใช้สีโทนร้อนผสมคู่สี
ตรงข้าม เช่น แดงเขียว ม่วง
เหลือง หลากสี) หน้าจอมีความ
ชัดเจน ให้ผู้เรียนเข้าใจเส้นทาง
การเล่นเกม โดยใช้สัญลักษณ์
เรียบง่าย 

*สรุป : ออกแบบหน้าจอสีสัน
สดใสตามวัยผู้เรียน 

- ใช้สีสันสดใสสะดุดตา
ตามวัย 

- ใช้สัญลักษณ์เรียบง่าย
ช่วยน าทาง 
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ตารางที่ 5-13 สรุปกิจกรรมการออกแบบองค์ประกอบด้านต่าง ๆ 

องค์ประกอบ  
สัญลักษณ์

องค์ประกอบ 
สรุปกิจกรรมการออกแบบ 

Activity Design 

LD & LD Math 
(LD) 
หลัก 

LD1 ใช้เสียง ภาพ และภาพเคลื่อนไหวประกอบการตอบค าถาม 
LD2 จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
LD3 เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 

LD4 ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
LD5 ใช้ภาพและรูปทรงง่าย ๆ 

Game Design 
(GD) 
รอง 

GD1 ใช้ความสนุกสนานในการแก้ป๎ญหาโจทย์อย่างมีจินตนาการ 

GD2 เลือกรางวัลและตัวละคร 

GD3 แข่งกับเวลา และใช้ตัวช่วย (แทนตัวเลข) ในการผ่านอุปสรรค 

GD4 
ใช้ตรรกะตัวเลขที่แทนด้วยสัญลักษณ์ การ์ตูน ภาพ และ
ภาพเคลื่อนไหว 

GD5 แก้ป๎ญหาด้วยตนเองตามการช้ีค าตอบและการสรุปด้วย Multimedia 

GD6 เลือกแก้สถานการณ์ตามด่านความยาก-ง่าย 

Technology 
(T) 
รอง 

T1 เซ็นเซอร์ควบคุมต าแหน่งทีละข้ันตอน 
T2 เสริมแรงด้วยการให้รางวัลอย่างต่อเน่ือง 

T3 ตัวช่วยหลากหลาย ย่อ-ขยายได้ 

T4 ออกแบบหน้าจอสีสันสดใสตามวัยผู้เรียน 

 
 เป็นการสรุปกิจกรรมของแต่ละองค์ประกอบ ท้ังกิจกรรมหลัก (LD) และกิจกรรมรอง 
(GD และ LD) เพื่อใช้ส าหรับประกอบการออกแบบกิจกรรม โดยใช้การผสมผสานกิจกรรมหลักเข้ากับ
กิจกรรมรอง ท าให้เกิดกิจกรรมใหม่ท่ีมีความหลากหลายมากยิ่งสามารถใช้เป็นแนวทางในการ
ออกแบบงานเลิร์นนิงออบเจ็คฯ เป็นอย่างดี 
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ตารางที่ 5-14 การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ โดยการผสมผสานระหว่างองค์ประกอบของกิจกรรม
หลัก LD1 และองค์ประกอบของกิจกรรมรอง GD 1-GD6 และ T1-T4 

กิจกรรม 
องค์ประกอบหลัก  

กิจกรรม 
องค์ประกอบรอง 

แนวทางการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค 

LD1 

GD1 

T1 
- ใช้เสียง ภาพ และภาพเคลื่อนไหวประกอบการตอบค าถาม 
- ใช้ความสนุกสนานในการแก้ป๎ญหาโจทย์อย่างมีจินตนาการ 
- เซ็นเซอร์ควบคุมต าแหน่งทีละข้ันตอน 

T2 
- จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- ใช้ความสนุกสนานในการแก้ป๎ญหาโจทย์อย่างมีจินตนาการ 
- เสริมแรงด้วยการให้รางวัลอย่างต่อเน่ือง 

T3 
- เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- ใช้ความสนุกสนานในการแก้ป๎ญหาโจทย์อย่างมีจินตนาการ 
- ตัวช่วยหลากหลาย ย่อ-ขยายได้ 

T4 
- ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- ใช้ความสนุกสนานในการแก้ป๎ญหาโจทย์อย่างมีจินตนาการ 
- ออกแบบหน้าจอสีสันสดใสตามวัยผู้เรียน 

GD2 

T1 - ใช้เสียง ภาพ และภาพเคลื่อนไหวประกอบการตอบค าถาม 
- เลือกรางวัลและตัวละคร 
- เซ็นเซอร์ควบคุมต าแหน่งทีละข้ันตอน 

T2 - จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- เลือกรางวัลและตัวละคร 
- เสริมแรงด้วยการให้รางวัลอย่างต่อเน่ือง 

T3 - เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- เลือกรางวัลและตัวละคร 
- ตัวช่วยหลากหลาย ย่อ-ขยายได้ 

T4 - ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- เลือกรางวัลและตัวละคร 
- ออกแบบหน้าจอสีสันสดใสตามวัยผู้เรียน 

GD3 

T1 - ใช้เสียง ภาพ และภาพเคลื่อนไหวประกอบการตอบค าถาม 
- แข่งกับเวลา และใช้ตัวช่วย (แทนตัวเลข) ในการผ่านอุปสรรค 
- เซ็นเซอร์ควบคุมต าแหน่งทีละข้ันตอน 

T2 - จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- แข่งกับเวลา และใช้ตัวช่วย (แทนตัวเลข) ในการผ่านอุปสรรค 
- เสริมแรงด้วยการให้รางวัลอย่างต่อเน่ือง 

T3 - เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- แข่งกับเวลา และใช้ตัวช่วย (แทนตัวเลข) ในการผ่านอุปสรรค 
- ตัวช่วยหลากหลาย ย่อ-ขยายได้ 

T4 - ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- แข่งกับเวลา และใช้ตัวช่วย (แทนตัวเลข) ในการผ่านอุปสรรค 
- ออกแบบหน้าจอสีสันสดใสตามวัยผู้เรียน 
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ตารางที่ 5-14 การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ โดยการผสมผสานระหว่างองค์ประกอบของกิจกรรม
หลัก LD1 และองค์ประกอบของกิจกรรมรอง GD 1-GD6 และ T1-T4 (ต่อ) 

กิจกรรม 
องค์ประกอบหลัก  

กิจกรรม 
องค์ประกอบรอง 

แนวทางการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค 

LD1 

GD4 

T1 - ใช้เสียง ภาพ และภาพเคลื่อนไหวประกอบการตอบค าถาม 
- ใช้ตรรกะตัวเลขที่แทนด้วยสัญลักษณ์ การ์ตูน ภาพ และ
ภาพเคลื่อนไหว 
- เซ็นเซอร์ควบคุมต าแหน่งทีละข้ันตอน 

T2 - จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- ใช้ตรรกะตัวเลขที่แทนด้วยสัญลักษณ์ การ์ตูน ภาพ และ
ภาพเคลื่อนไหว 
- เสริมแรงด้วยการให้รางวัลอย่างต่อเน่ือง 

T3 - เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- ใช้ตรรกะตัวเลขที่แทนด้วยสัญลักษณ์ การ์ตูน ภาพ และ
ภาพเคลื่อนไหว 
- ตัวช่วยหลากหลาย ย่อ-ขยายได้ 

T4 - ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- ใช้ตรรกะตัวเลขที่แทนด้วยสัญลักษณ์ การ์ตูน ภาพ และ
ภาพเคลื่อนไหว 
- ออกแบบหน้าจอสีสันสดใสตามวัยผู้เรียน 

GD5 

T1 
- ใช้เสียง ภาพ และภาพเคลื่อนไหวประกอบการตอบค าถาม 
- แก้ป๎ญหาด้วยตนเองตามการช้ีค าตอบและการสรุปด้วย 
Multimedia 
- เซ็นเซอร์ควบคุมต าแหน่งทีละข้ันตอน 

T2 
- จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- แก้ป๎ญหาด้วยตนเองตามการช้ีค าตอบและการสรุปด้วย 
Multimedia 
- เสริมแรงด้วยการให้รางวัลอย่างต่อเน่ือง 

T3 
- เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- แก้ป๎ญหาด้วยตนเองตามการช้ีค าตอบและการสรุปด้วย 
Multimedia 
- ตัวช่วยหลากหลาย ย่อ-ขยายได้ 

T4 
- ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- แก้ป๎ญหาด้วยตนเองตามการช้ีค าตอบและการสรุปด้วย 
Multimedia 
- ออกแบบหน้าจอสีสันสดใสตามวัยผู้เรียน 

GD6 

T1 
- ใช้เสียง ภาพ และภาพเคลื่อนไหวประกอบการตอบค าถาม 
- เลือกแก้สถานการณ์ตามด่านความยาก-ง่าย 
- เซ็นเซอร์ควบคุมต าแหน่งทีละข้ันตอน 

T2 
- จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- เลือกแก้สถานการณ์ตามด่านความยาก-ง่าย 
- เสริมแรงด้วยการให้รางวัลอย่างต่อเน่ือง 

T3 
- เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- เลือกแก้สถานการณ์ตามด่านความยาก-ง่าย 
- ตัวช่วยหลากหลาย ย่อ-ขยายได้ 

T4 
- ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- เลือกแก้สถานการณ์ตามด่านความยาก-ง่าย 
- ออกแบบหน้าจอสีสันสดใสตามวัยผู้เรียน 
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ตารางที่ 5-15 การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ โดยการผสมผสานระหว่างองค์ประกอบของกิจกรรม
หลัก LD2 และองค์ประกอบของกิจกรรมรอง GD 1-GD6 และ T1-T4 

กิจกรรม 
องค์ประกอบหลัก  

กิจกรรม 
องค์ประกอบรอง 

แนวทางการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค 

LD2 

GD1 

T1 
- จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- ใช้ความสนุกสนานในการแก้ป๎ญหาโจทย์อย่างมีจินตนาการ 
- เซ็นเซอร์ควบคุมต าแหน่งทีละข้ันตอน 

T2 
- จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- ใช้ความสนุกสนานในการแก้ป๎ญหาโจทย์อย่างมีจินตนาการ 
- เสริมแรงด้วยการให้รางวัลอย่างต่อเน่ือง 

T3 
- จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- ใช้ความสนุกสนานในการแก้ป๎ญหาโจทย์อย่างมีจินตนาการ 
- ตัวช่วยหลากหลาย ย่อ-ขยายได้ 

T4 
- จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- ใช้ความสนุกสนานในการแก้ป๎ญหาโจทย์อย่างมีจินตนาการ 
- ออกแบบหน้าจอสีสันสดใสตามวัยผู้เรียน 

GD2 

T1 
- จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- เลือกรางวัลและตัวละคร 
- เซ็นเซอร์ควบคุมต าแหน่งทีละข้ันตอน 

T2 
- จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- เลือกรางวัลและตัวละคร 
- เสริมแรงด้วยการให้รางวัลอย่างต่อเน่ือง 

T3 
- จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- เลือกรางวัลและตัวละคร 
- ตัวช่วยหลากหลาย ย่อ-ขยายได้ 

T4 
- จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- เลือกรางวัลและตัวละคร 
- ออกแบบหน้าจอสีสันสดใสตามวัยผู้เรียน 

 
 

 
 

GD3 

T1 - จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- แข่งกับเวลา และใช้ตัวช่วย (แทนตัวเลข) ในการผ่านอุปสรรค 
- เซ็นเซอร์ควบคุมต าแหน่งทีละข้ันตอน 

T2 - จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- แข่งกับเวลา และใช้ตัวช่วย (แทนตัวเลข) ในการผ่านอุปสรรค 
- เสริมแรงด้วยการให้รางวัลอย่างต่อเน่ือง 

T3 - จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- แข่งกับเวลา และใช้ตัวช่วย (แทนตัวเลข) ในการผ่านอุปสรรค 
- ตัวช่วยหลากหลาย ย่อ-ขยายได้ 

T4 - จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- แข่งกับเวลา และใช้ตัวช่วย (แทนตัวเลข) ในการผ่านอุปสรรค 
- ออกแบบหน้าจอสีสันสดใสตามวัยผู้เรียน 
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ตารางที่ 5-15  การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ โดยการผสมผสานระหว่างองค์ประกอบของกิจกรรม
หลัก LD2 และองค์ประกอบของกิจกรรมรอง GD 1-GD6 และ T1-T4 (ต่อ) 

กิจกรรม 
องค์ประกอบหลัก  

กิจกรรม 
องค์ประกอบรอง 

แนวทางการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค 

LD2 

GD4 

T1 - จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- ใช้ตรรกะตัวเลขที่แทนด้วยสัญลักษณ์ การ์ตูน ภาพ และ
ภาพเคลื่อนไหว 
- เซ็นเซอร์ควบคุมต าแหน่งทีละข้ันตอน 

T2 - จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- ใช้ตรรกะตัวเลขที่แทนด้วยสัญลักษณ์ การ์ตูน ภาพ และ
ภาพเคลื่อนไหว 
- เสริมแรงด้วยการให้รางวัลอย่างต่อเน่ือง 

T3 
- จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- ใช้ตรรกะตัวเลขที่แทนด้วยสัญลักษณ์ การ์ตูน ภาพ และ
ภาพเคลื่อนไหว 
- ตัวช่วยหลากหลาย ย่อ-ขยายได้ 

T4 
- จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- ใช้ตรรกะตัวเลขที่แทนด้วยสัญลักษณ์ การ์ตูน ภาพ และ
ภาพเคลื่อนไหว 
- ออกแบบหน้าจอสีสันสดใสตามวัยผู้เรียน 

GD5 

T1 - จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- แก้ป๎ญหาด้วยตนเองตามการช้ีค าตอบและการสรุปด้วย 
Multimedia 
- เซ็นเซอร์ควบคุมต าแหน่งทีละข้ันตอน 

T2 - จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- แก้ป๎ญหาด้วยตนเองตามการช้ีค าตอบและการสรุปด้วย 
Multimedia 
- เสริมแรงด้วยการให้รางวัลอย่างต่อเน่ือง 

T3 - จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- แก้ป๎ญหาด้วยตนเองตามการช้ีค าตอบและการสรุปด้วย 
Multimedia 
- ตัวช่วยหลากหลาย ย่อ-ขยายได้ 

T4 - จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- แก้ป๎ญหาด้วยตนเองตามการช้ีค าตอบและการสรุปด้วย 
Multimedia 
- ออกแบบหน้าจอสีสันสดใสตามวัยผู้เรียน 

GD6 

T1 
- จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- เลือกแก้สถานการณ์ตามด่านความยาก-ง่าย 
- เซ็นเซอร์ควบคุมต าแหน่งทีละข้ันตอน 

T2 
- จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- เลือกแก้สถานการณ์ตามด่านความยาก-ง่าย 
- เสริมแรงด้วยการให้รางวัลอย่างต่อเน่ือง 

T3 
- จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- เลือกแก้สถานการณ์ตามด่านความยาก-ง่าย 
- ตัวช่วยหลากหลาย ย่อ-ขยายได้ 

T4 
- จัดกลุ่มความรู้และทวบทวนความรู้เดิม 
- เลือกแก้สถานการณ์ตามด่านความยาก-ง่าย 
- ออกแบบหน้าจอสีสันสดใสตามวัยผู้เรียน 
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ตารางที่ 5-16 การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ โดยการผสมผสานระหว่างองค์ประกอบของกิจกรรม
หลัก LD3 และองค์ประกอบของกิจกรรมรอง GD 1-GD6 และ T1-T4 

กิจกรรม 
องค์ประกอบหลัก  

กิจกรรม 
องค์ประกอบรอง 

แนวทางการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค 

LD3 

GD1 

T1 
- เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- ใช้ความสนุกสนานในการแก้ป๎ญหาโจทย์อย่างมีจินตนาการ 
- เซ็นเซอร์ควบคุมต าแหน่งทีละข้ันตอน 

T2 
- เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- ใช้ความสนุกสนานในการแก้ป๎ญหาโจทย์อย่างมีจินตนาการ 
- เสริมแรงด้วยการให้รางวัลอย่างต่อเน่ือง 

T3 
- เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- ใช้ความสนุกสนานในการแก้ป๎ญหาโจทย์อย่างมีจินตนาการ 
- ตัวช่วยหลากหลาย ย่อ-ขยายได้ 

T4 
- เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- ใช้ความสนุกสนานในการแก้ป๎ญหาโจทย์อย่างมีจินตนาการ 
- ออกแบบหน้าจอสีสันสดใสตามวัยผู้เรียน 

GD2 

T1 
- เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- เลือกรางวัลและตัวละคร 
- เซ็นเซอร์ควบคุมต าแหน่งทีละข้ันตอน 

T2 
- เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- เลือกรางวัลและตัวละคร 
- เสริมแรงด้วยการให้รางวัลอย่างต่อเน่ือง 

T3 
- เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- เลือตัวช่วยหลากหลาย ย่อ-ขยายได้กรางวัลและตัวละคร 
- ตัวช่วยหลากหลาย ย่อ-ขยายได้ 

T4 
- เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- เลือกรางวัลและตัวละคร 
- ออกแบบหน้าจอสีสันสดใสตามวัยผู้เรียน 

GD3 

T1 
- เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- แข่งกับเวลา และใช้ตัวช่วย (แทนตัวเลข) ในการผ่านอุปสรรค 
- เซ็นเซอร์ควบคุมต าแหน่งทีละข้ันตอน 

T2 
- เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- แข่งกับเวลา และใช้ตัวช่วย (แทนตัวเลข) ในการผ่านอุปสรรค 
- เสริมแรงด้วยการให้รางวัลอย่างต่อเน่ือง 

T3 
- เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- แข่งกับเวลา และใช้ตัวช่วย (แทนตัวเลข) ในการผ่านอุปสรรค 
- ตัวช่วยหลากหลาย ย่อ-ขยายได้ 

T4 
- เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- แข่งกับเวลา และใช้ตัวช่วย (แทนตัวเลข) ในการผ่านอุปสรรค 
- ออกแบบหน้าจอสีสันสดใสตามวัยผู้เรียน 
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ตารางที่ 5-16  การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ โดยการผสมผสานระหว่างองค์ประกอบของกิจกรรม
หลัก LD3 และองค์ประกอบของกิจกรรมรอง GD 1-GD6 และ T1-T4 (ต่อ) 

กิจกรรม 
องค์ประกอบหลัก  

กิจกรรม 
องค์ประกอบรอง 

แนวทางการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค 

LD3 

GD4 

T1 
- เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- ใช้ตรรกะตัวเลขที่แทนด้วยสัญลักษณ์ การ์ตูน ภาพ และ
ภาพเคลื่อนไหว 
- เซ็นเซอร์ควบคุมต าแหน่งทีละข้ันตอน 

T2 
- เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- ใช้ตรรกะตัวเลขที่แทนด้วยสัญลักษณ์ การ์ตูน ภาพ และ
ภาพเคลื่อนไหว 
- เสริมแรงด้วยการให้รางวัลอย่างต่อเน่ือง 

T3 
- เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- ใช้ตรรกะตัวเลขที่แทนด้วยสัญลักษณ์ การ์ตูน ภาพ และ
ภาพเคลื่อนไหว 
- ตัวช่วยหลากหลาย ย่อ-ขยายได้ 

T4 
- เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- ใช้ตรรกะตัวเลขที่แทนด้วยสัญลักษณ์ การ์ตูน ภาพ และ
ภาพเคลื่อนไหว 
- ออกแบบหน้าจอสีสันสดใสตามวัยผู้เรียน 

GD5 

T1 
- เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- แก้ป๎ญหาด้วยตนเองตามการช้ีค าตอบและการสรุปด้วย 
Multimedia 
- เซ็นเซอร์ควบคุมต าแหน่งทีละข้ันตอน 

T2 
- เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- แก้ป๎ญหาด้วยตนเองตามการช้ีค าตอบและการสรุปด้วย 
Multimedia 
- เสริมแรงด้วยการให้รางวัลอย่างต่อเน่ือง 

T3 
- เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- แก้ป๎ญหาด้วยตนเองตามการช้ีค าตอบและการสรุปด้วย 
Multimedia 
- ตัวช่วยหลากหลาย ย่อ-ขยายได้ 

T4 
- เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- แก้ป๎ญหาด้วยตนเองตามการช้ีค าตอบและการสรุปด้วย 
Multimedia 
- ออกแบบหน้าจอสีสันสดใสตามวัยผู้เรียน 

GD6 

T1 
- เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- เลือกแก้สถานการณ์ตามด่านความยาก-ง่าย 
- เซ็นเซอร์ควบคุมต าแหน่งทีละข้ันตอน 

T2 
- เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- เลือกแก้สถานการณ์ตามด่านความยาก-ง่าย 
- เสริมแรงด้วยการให้รางวัลอย่างต่อเน่ือง 

T3 
- เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- เลือกแก้สถานการณ์ตามด่านความยาก-ง่าย 
- ตัวช่วยหลากหลาย ย่อ-ขยายได้ 

T4 
- เลือกตัวละครเพ่ือเล่นเกม 
- เลือกแก้สถานการณ์ตามด่านความยาก-ง่าย 
- ออกแบบหน้าจอสีสันสดใสตามวัยผู้เรียน 
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ตารางที่ 5-17 การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ โดยการผสมผสานระหว่างองค์ประกอบของกิจกรรม
หลัก LD4 และองค์ประกอบของกิจกรรมรอง GD 1-GD6 และ T1-T4 

กิจกรรม 
องค์ประกอบหลัก  

กิจกรรม 
องค์ประกอบรอง 

แนวทางการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค 

LD4 

GD1 

T1 
- ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- ใช้ความสนุกสนานในการแก้ป๎ญหาโจทย์อย่างมีจินตนาการ 
- เซ็นเซอร์ควบคุมต าแหน่งทีละข้ันตอน 

T2 
- ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- ใช้ความสนุกสนานในการแก้ป๎ญหาโจทย์อย่างมีจินตนาการ 
- เสริมแรงด้วยการให้รางวัลอย่างต่อเน่ือง 

T3 
- ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- ใช้ความสนุกสนานในการแก้ป๎ญหาโจทย์อย่างมีจินตนาการ 
- ตัวช่วยหลากหลาย ย่อ-ขยายได้ 

T4 
- ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- ใช้ความสนุกสนานในการแก้ป๎ญหาโจทย์อย่างมีจินตนาการ 
- ออกแบบหน้าจอสีสันสดใสตามวัยผู้เรียน 

GD2 

T1 
- ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- เลือกรางวัลและตัวละคร 
- เซ็นเซอร์ควบคุมต าแหน่งทีละข้ันตอน 

T2 
- ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- เลือกรางวัลและตัวละคร 
- เสริมแรงด้วยการให้รางวัลอย่างต่อเน่ือง 

T3 
- ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- เลือกรางวัลและตัวละคร 
- ตัวช่วยหลากหลาย ย่อ-ขยายได้ 

T4 
- ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- เลือกรางวัลและตัวละคร 
- ออกแบบหน้าจอสีสันสดใสตามวัยผู้เรียน 

GD3 

T1 
- ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- แข่งกับเวลา และใช้ตัวช่วย (แทนตัวเลข) ในการผ่านอุปสรรค 
- เซ็นเซอร์ควบคุมต าแหน่งทีละข้ันตอน 

T2 
- ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- แข่งกับเวลา และใช้ตัวช่วย (แทนตัวเลข) ในการผ่านอุปสรรค 
- เสริมแรงด้วยการให้รางวัลอย่างต่อเน่ือง 

T3 
- ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- แข่งกับเวลา และใช้ตัวช่วย (แทนตัวเลข) ในการผ่านอุปสรรค 
- ตัวช่วยหลากหลาย ย่อ-ขยายได้ 

T4 
- ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- แข่งกับเวลา และใช้ตัวช่วย (แทนตัวเลข) ในการผ่านอุปสรรค 
- ออกแบบหน้าจอสีสันสดใสตามวัยผู้เรียน 
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ตารางที่ 5-17  การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ โดยการผสมผสานระหว่างองค์ประกอบของกิจกรรม
หลัก LD4 และองค์ประกอบของกิจกรรมรอง GD 1-GD6 และ T1-T4 (ต่อ) 

กิจกรรม 
องค์ประกอบหลัก  

กิจกรรม 
องค์ประกอบรอง 

แนวทางการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค 

LD4 

GD4 

T1 
- ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- ใช้ตรรกะตัวเลขที่แทนด้วยสัญลักษณ์ การ์ตูน ภาพ และ
ภาพเคลื่อนไหว 
- เซ็นเซอร์ควบคุมต าแหน่งทีละข้ันตอน 

T2 
- ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- ใช้ตรรกะตัวเลขที่แทนด้วยสัญลักษณ์ การ์ตูน ภาพ และ
ภาพเคลื่อนไหว 
- เสริมแรงด้วยการให้รางวัลอย่างต่อเน่ือง 

T3 
- ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- ใช้ตรรกะตัวเลขที่แทนด้วยสัญลักษณ์ การ์ตูน ภาพ และ
ภาพเคลื่อนไหว 
- ตัวช่วยหลากหลาย ย่อ-ขยายได้ 

T4 
- ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- ใช้ตรรกะตัวเลขที่แทนด้วยสัญลักษณ์ การ์ตูน ภาพ และ
ภาพเคลื่อนไหว 
- ออกแบบหน้าจอสีสันสดใสตามวัยผู้เรียน 

GD5 

T1 
- ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- แก้ป๎ญหาด้วยตนเองตามการช้ีค าตอบและการสรุปด้วย 
Multimedia 
- เซ็นเซอร์ควบคุมต าแหน่งทีละข้ันตอน 

T2 
- ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- แก้ป๎ญหาด้วยตนเองตามการช้ีค าตอบและการสรุปด้วย 
Multimedia 
- เสริมแรงด้วยการให้รางวัลอย่างต่อเน่ือง 

T3 
- ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- แก้ป๎ญหาด้วยตนเองตามการช้ีค าตอบและการสรุปด้วย 
Multimedia 
- ตัวช่วยหลากหลาย ย่อ-ขยายได้ 

T4 
- ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- แก้ป๎ญหาด้วยตนเองตามการช้ีค าตอบและการสรุปด้วย 
Multimedia 
- ออกแบบหน้าจอสีสันสดใสตามวัยผู้เรียน 

GD6 

T1 
- ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- เลือกแก้สถานการณ์ตามด่านความยาก-ง่าย 
- เซ็นเซอร์ควบคุมต าแหน่งทีละข้ันตอน 

T2 
- ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- เลือกแก้สถานการณ์ตามด่านความยาก-ง่าย 
- เสริมแรงด้วยการให้รางวัลอย่างต่อเน่ือง 

T3 
- ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- เลือกแก้สถานการณ์ตามด่านความยาก-ง่าย 
- ตัวช่วยหลากหลาย ย่อ-ขยายได้ 

T4 
- ค่อย ๆ เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ 
- เลือกแก้สถานการณ์ตามด่านความยาก-ง่าย 
- ออกแบบหน้าจอสีสันสดใสตามวัยผู้เรียน 
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งานแต่ละส่วน เช่น L4+GD6+T4 (สุดท้าย) จะหมายถึงแนวทางการออกแบบเกมท่ีค่อย ๆ 
เรียนรู้จากง่ายไปยากช้า ๆ ซ้ า ๆ หลากหลายรูปแบบ เลือกแก้สถานการณ์ตามด่านความยาก -ง่าย  
ออกแบบหน้าจอสีสันสดใสตามวัยผู้เรียน  
 แบ่งขั้นออกแบบออกเป็น 3 ส่วน คือ 
 1. การเขียนโฟลว์ชาร์ต (Flowchart development)  
  เป็นการช่วยส่ือให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างหน้าจอแต่ละหน้า แต่ละโมดูลของการ
ออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ ในรูปแบบความสัมพันธ์ที่ซับซ้อน ตอบสนองคุณสมบัติของส่ือผสมหลาย
มิติได้ดี ได้แก่ ข้อความ รูปภาพ ภาพกราฟิก เสียง ภาพเคล่ือนไหว วิดิโอคลิป การมีปฏิสัมพันธ์ 
รายละเอียดดังแสดงในภาพที่  5-13 
 

 
ภาพที่ 5-13 โครงสร้าง Flowchart ส าหรับการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ  

ในรูปแบบความสัมพันธ์หลัก 

 
  เป็นการออกแบบกิจกรรมเขียนโฟลว์ชาร์ตในส่วนของเกมเพิ่มเติม โดยยึดตามเนื้อหา
ของแต่ละเรื่อง และตามกิจกรรมท่ีได้ก าหนดไว้เพื่อเป็นโครงสร้างในการเขียนสตอรี่บอร์ด  ในการ
ออกแบบกิจกรรมส าหรับเลิร์นนิงออบเจ็ค ผู้ออกแบบจะต้องมีการเขียนโฟลว์ชาร์ตในส่วนของ
กิจกรรมเกมเพิ่มเติม โดยสามารถยึดตาม Flowchart หลักนี้ ท้ังนี้เนื้อหาท่ีออกแบบของแต่ละเรื่อง 
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จะมีความแตกต่างกันออกไปเป็นไปตามกิจกรรมการออกแบบ ซึ่งแต่ละส่วนของโครงสร้าง 
Flowchart หลักส าหรับการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ มีดังนี้ 
  1.1 Start/Stop 
    เป็นการก าหนดเส้นทางเริ่มต้นและก าหนดการส้ินสุดของบทเรียนเลิร์นนิงออบเจ็ค 
โดยมีจุดเริ่มต้นการท างานเดียวเข้าสู่ Title แต่การส้ินสุดของบทเรียนฯ สามารถมีได้หลายทาง ไม่ว่า
จะอยู่จุดไหนของบทเรียนฯ เนื่องจากจะมีการก าหนดปุุมจบ (Exit button) ให้มีคุณสมบัติของ 
Object เป็น Persistent คือปุุมจบจะแสดงอยู่ทุกๆ หน้าของตัวบทเรียนเลิร์นนิงออบเจ็ค  
  1.2 Title 
    เป็นการก าหนดไทเท้ิลของเลิร์นนิงออบเจ็ค สามารถมีหน้าเดียวหรือหลายหน้าก็
ได้ เช่น มีการก าหนดหน้าต้อนรับ (Welcome) ก าหนดหน้าช่ือเรื่อง (Title) ก าหนดหน้าผู้สร้างหรือ
ผู้ออกแบบ ฯลฯ จะเป็นการเปล่ียนหน้าโดยอัตโนมัติ โดยท่ีผู้เรียนยังไม่ต้องมีปฏิสัมพันธ์ใด ๆ กับ  
ตัวบทเรียนเลิร์นนิงออบเจ็ค 
  1.3 Objective 
    เป็นการก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนจากเลิร์นนิงออบเจ็ค โดยท่ีสามารถแยก
เป็นหน้าจุดประสงค์โดยเฉพะ หรืออยู่แสดงไปพร้อมๆ กับหน้าช่ือเรื่อง หรือใช้เสียงบรรยายไว้ในหน้า
เมนูหลักขึ้นอยู่กับผู้ออกแบบได้ออกแบบไว้ แต่ท่ีส าคัญต้องเป็นข้อความท่ีส้ัน กระชับ เป็นภาษาท่ี
ส่ือสารให้เด็กนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 สามารถเข้าใจได้ 
  1.4 Overview 
    เป็นการทบทวนความรู้เดิม หรือน าเสนอเนื้อหาก่อนเข้าไปเลือกกิจกรรมการเล่น
เกม มีการน าเสนอเนื้อหาหลากหลายรูปแบบ น าเสนอจ านวนรูปภาพต่าง ๆ ประกอบตัวเลข เช่น 
ภาพนิ้วมือ ลูกเต๋า ภาพสัตว์ ส่ิงของ ฯลฯ เนื้อหาซ้ าวิธีแต่หลากหลายรูปแบบ ตามองค์ประกอบด้าน 
LD & LD Math (LD1) 
  1.5 Menu 
    เป็นการเสนอทางเลือกให้ผู้เรียนมีโอกาสเลือกตามความสนใจ หรือตามความถนัด
ของผู้เรียน เช่น การเลือกระดับความยากง่ายของเกม (ระดับง่าย ระดับกลาง หรือระดับยาก) 
การเลือกเป็นตัวละครตามความต้องการ (เลือกเป็นเด็ก สัตว์ หุ่นยนต์ ฯลฯ) การเลือกดูหน้า  
ผลคะแนน หรือแม้แต่การเลือกท่ีจะออกจากบทเรียนเลิร์นนิงออบเจ็ค 
  1.6 Easy game/Normal game/Hard game 
     เป็นเส้นทางการเลือกของผู้เรียนท่ีจะเข้าไปเล่นเกมตามกิจกรรมต่าง ๆ สามารถ
ออกแบบให้มี 2 หรือ 3 ระดับ เช่น เลือกเล่นเกมในระดับง่าย (Easy game) เลือกเล่นเกม 
ในระดับกลาง ๆ (Normal game) หรือเลือกเล่นเกมในระดับยาก (Hard game) 
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  1.7 Summary 
    เป็นการสรุปสาระเนื้อหาท่ีผู้เรียนได้เล่นเกมตามกิจกรรมท่ีได้ออกแบบไปแล้ว 
สามารถสรุปเป็นระยะ ๆ หลังการเข้าไปเล่นเกมตามระดับท่ีผู้เรียนเลือก หรือมีการสรุประหว่างทาง  
ในการเล่นเกม 
  1.8 Show score 
    เป็นการแสดงผลคะแนนหลัง หรือระหว่างการเล่นเกม โดยท่ีผู้เรียนสามารถเข้าไป
ดูหรือตรวจสอบคะแนนท่ีได้ตลอดเวลา เพื่อเป็นการเสริมแรงหรือกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจหรืออยาก
เรียนหรือเล่นเกมต่อไป 
  ในการเขียนโฟลชาร์ตเพื่องานออกแบบการเล่นเกมแตกต่างไป สามารถก าหนดได้ เช่น 
เมนูเลือกตัวละคร เมนูเลือกของรางวัล เป็นต้น 

 
 

ภาพที่ 5-14 เมนูส าหรับงานออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ 
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 2. การเขียนสคริปต์ (Script development)  
  เป็นการขียนกรอบท่ียึดตามเส้นทางของโฟว์ชาร์ตท่ีได้ออกแบบไว้ โดยก าหนดข้อความ 
ภาพ เสียง ฯลฯ และการก าหนดปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ไว้คร่าว ๆ เป็นบทแสดงรายละเอียดของ
ภาพท่ีจ าเป็น และและรายละเอียดของเสียงจะบอกค าพูด เช่น เสียงบรรยายเนื้อหาตอนต้นของ  
เลิร์นนิงออบเจ็คช่วงต้นก่อนเข้าสู่ส่วนของเนื้อหาท่ีเป็นเกม เสียงบรรยายขอความช่วยเหลือ เสียง
บรรยายท่ีเป็นส่วนสรุปเนื้อหา มีการก าหนดประเภทของภาพ สัญลักษณ์ และภาพกราฟิกต่าง ๆ 
  เป็นการขียนกรอบท่ียึดตามเส้นทางของโฟว์ชาร์ตท่ีได้ออกแบบไว้ โดยเป็นการก าหนด
ข้อความ ภาพ เสียง ฯลฯ และการก าหนดปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ต่าง ๆ สามารถก าหนดลักษณะ
การน าเสนอ หรือกิจกรรม การเล่นเกมต่าง ๆ ตามรูปแบบท่ีได้ออกแบบไว้ โดยสามารถก าหนด
ลักษณะของผู้เรียน และตามตารางการออกแบบ ดังเช่น 
  2.1 องค์ประกอบของเกม GD1: มีกฏกติกาและเปูาหมายท่ีชัดเจน เน้นความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน โดยเน้นเสริมสร้าจินตนาการ เช่น การท่องไปในอวกาศ ทะเล การผ่าน
ทะเลทราย ฯลฯ โดยช้ีแนะด้วยภาพและภาพเคล่ือนไหว น าเสนอด้วยภาพ หรือสัญลักษณ์ และใช้
กิจกรรมและแก้ป๎ญหาท่ีหลากหลาย 
  2.2 องค์ประกอบของเกม GD2: ใช้บทบาทสมมุติ โดยผู้เรียนเลือกตัวละครก่อนเล่น
เกม เช่น เลือกเป็นหุ่นยนต์ เด็กผู้ชาย เด็กผู้หญิง ฯลฯ และเมื่อได้รับรางวัลจากการเล่นเกมแล้ว
สามารถเลือกรูปแบบรางวัลท่ีได้รับ เช่น หัวใจ ดอกไม้ ดาว เป็นต้น 
  2.3 องค์ประกอบของเกม GD3: เป็นการจับคู่รูปภาพกับเลขจ านวน โดยใช้ภาพ 
เคล่ือนไหวแทนจ านวนตัวเลข มีการค านวณตัวเลขเพื่อผ่านอุปสรรคต่าง ๆ โดยใช้สัญลักษณ์ลูกเต๋า 
แใช้ภาพเคล่ือนไหว การ์ตูนแทนจ านวนตัวเลข  
  2.4 องค์ประกอบของเกม GD4: เป็นการเปรียบเทียบจ านวนตัวเลขกับรูปภาพ มีการ
จัดเรียงล าดับจ านวนด้วยรูปภาพ และเปรียบเทียบจ านวนตัวเลขกับตัวเลขโดยใช้สัญลักษณ์ลูกเต๋า 
ภาพ ภาพเคล่ือนไหวการ์ตูนแทนจ านวนตัวเลข 
  2.5 องค์ประกอบของเกม GD5: แกมท่ีแก้ป๎ญหาตามค าแนะน าจากการสรุปด้วยค า
ช้ีแนะ แผนภาพ Concept map แผนภาพและเสียงบรรยาย บอกใบ้ด้วยตัวละครท่ีเป็นการ์ตูนเสนอ
ค าช้ีแนะและให้นักเรียนตอบสนองด้วยการเลือกรูปภาพ สรุปความเข้าใจเป็นระยะ ๆ เสนอค าช้ีแนะ
และให้นักเรียนตอบสนองด้วยการเขียนตัวเลข มีการตอบสนองการแก้ป๎ญหาด้วยตนเอง ผู้เรียน
เลือกใช้การช้ีแนะค าตอบ โดยแก้ป๎ญหาแบบกิจกรรมกลุ่ม เลือกป๎ญหานะเลือกรูปแบบการแก้ด้วย
ตนเองอย่างสม่ าเสมอ 
  2.6 องค์ประกอบของเกม GD6: เป็นการเลือกด่านความยาก-ง่ายและการเลือก
เส้นทางการเดินทาง โดยแก้ป๎ญหาจากง่ายไปยาก  
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 3. การเขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard development)  
  เป็นการก าหนดส่ิงท่ีจะปรากฏบนหน้าจอตามเนื้อหา ได้การออกแบบเกม หรือกิจกรรม
ต่าง ๆ ตามตารางการออกแบบ รวมท้ังการปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนกับโปรแกรมการน าเสนอเนื้อหาต้อง
อาศัยครูผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา (ครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1) และครูผู้เช่ียวชาญ
เกี่ยวกับเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษาช่วยกันออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้
เกมเป็นฐาน โดยจัดท าล าดับเนื้อหา เป็นการน าเอากรอบเนื้อหาท่ีเขียนเป็นสคริปต์ไว้ มาท าการ  
เรียบเรียงล าดับการน าเสนอออกแบบจัดวาง (layout) ตามท่ีได้วางแผนไว้ในรูปแบบเอกสารส่ิงพิมพ์
การเขียนกรอบแสดงเรื่องราวท่ีสมบูรณ์ของเลิร์นนิงออบเจ็ค เป็นการสร้างภาพให้เห็นล าดับขั้นตอน
ตามเนื้อเรื่องหรือ Script ท่ีต้องการ โดยเฉพาะการแสดงโครงสร้างของงาน การแสดงองค์ประกอบ
ส่วนต่าง ๆ รายละเอียดท่ีควรมีใน Storyboard ได้แก่ ค าอธิบายแต่ละส่ือท่ีใช้ (ข้อความ รูปภาพ 
ภาพเคล่ือนไหว เสียง ฯลฯ ประกอบไปด้วย 2 ส่วนคือ ส่วนภาพในกรอบด้านซ้ายมือกับส่วน
ค าอธิบายด้านขวามือจะใช้ส าหรับรายละเอียดเพิ่มเติม ได้แก่ เสียงบรรยาย เสียงเอ็ฟเฟ็กต์ ค าอธิบาย
เพิ่มเติม ตัวละคร ส่วนประกอบต่าง ๆ ฯลฯ ในการเขียน Storyboard จะมีการออกแบบตามกิจกรรม
ท่ียึด LD เป็นหลัก และใช้ GD และ T เป็นส่วนประกอบ เช่น LD1 คู่กับ DG3 และคู่กับ T3 เป็นต้น 
ท าให้มีทางเลือกในการออกแบบท่ีหลากหลาย และน าไปเลือกใช้ให้ตรงกับนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ให้มากท่ีสุด 
 การเขียนสตอรี่บอร์ดจะมีการออกแบบตามกิจกรรมท่ียึด LD เป็นหลัก และใช้ GD และ T 
เป็นส่วนประกอบ เช่น LD1 คู่กับ DG3 และคู่กับ T3 เป็นต้น ท าให้มีทางเลือกในกการออกแบบท่ี
หลากหลาย และน าไปเลือกใช้ให้ตรงกับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์  
ให้มากท่ีสุด 

     

ภาพที่ 5-15 เปรียบเทียบการเขียน Storyboad กับใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในการจัด 
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 4. ตรวจสอบหาค่าความถูกต้อง (Content Correctness) 
  ครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ท าการตรวจสอบความถูกต้อง
ของเนื้อหาท้ังหมด ท้ังส่วนท่ีเป็นเนื้อหาตอนต้น ส่วนท่ีเป็นกิจกรรมเกม และส่วนท่ีเป็นส่วนสรุป 
โดยอาศัยความเช่ียวชาญในวิชาคณิตศาสตร์เป็นผู้ตรวจสอบ ท าการตรวจสอบแก้ไข จากนั้นปรับปรุง
ให้สมบูรณ์ ใช้วิธีการประเภทระหว่างคู่ดียวกัน (โรงเรียนเดียวกัน) และช่วยกันประเมินระหว่าง
โรงเรียน 
 5. การสร้างแบบทดสอบ (Test development)  
  เป็นการสร้างแบบทดสอบส่วนต่าง ๆ ท้ังส่วนท่ีเป็นแบบฝึกหัดท่ีอยู่ในเลิร์นนิงออบเจ็ค 
และส่วนท่ีเป็นแบบทดสอบในส่วนของเอกสารท่ีใช้ส าหรับทดสอบก่อนเรียน (Pretest) และ
แบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) น ามาหาค่าการหาคุณภาพแบบทดสอบ โดยความเท่ียงตรงตาม
เนื้อหา (content validity) โดยให้ผู้เช่ียวชาญในด้านเนื้อหา พิจารณาความสอดคล้องระหว่าง
วัตถุประสงค์กับแบบทดสอบพิจารณาเป็นรายข้อ คือ การหาค่าสัมประสิทธิ์ความสอดคล้อง ( Index 
of Item–Objective  Congruence : IOC) น าผลท่ีได้มาพิจารณาและปรับปรุงข้อสอบให้สมบูรณ์ 
 
ขั้นตอนที่ 5 พัฒนา 
 เป็นการทบทวนให้ข้อเสนอแนะตามท่ีได้รับการพัฒนาตามโฟว์ชาร์ต สคริปต์และสตอรี่
บอร์ดท่ีได้ออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตไว้ ใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพฯ ในการ
ร่วมกันพัฒนาแอปพลิเคชันของครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์และครูผู้สอนท่ีมีความถนัดหรือ
เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา โดยร่วมกันพัฒนา ดังนี้ 
 1. การพัฒนาเกมด้วย Game engine ซึ่งเป็นเครื่องมือท่ีใช้พัฒนาเกมโดยเฉพาะ  
เป็นระบบท่ีถูกสร้างขึ้นเพื่อเป็นเครื่องมือพื้นฐานท่ีใช้สร้างเกมง่ายขึ้น (ง่ายกว่าการเขียนค าส่ังด้วย
โปรแกรม) มีการจัดเตรียมระบบควบคุมวัตถุส าหรับเกมแบบพื้นฐานจนถึงระดับสูง เสมือนเป็น
สะพานเช่ือมระหว่างผู้พัฒนากับไลบรารี่ของกราฟิก กับอุปกรณ์ต่อพ่วงและเสียง Game engine คือ
ส่วนท่ีสามารถน ากลับมาใช้ใหม่ได้โดยไม่ต้องเขียนใหม่ทุกครั้ง มีฟ๎งก์ชัน คลาส ต่าง ๆ ท่ีช่วยให้การ
สร้างเกมง่าย Game engine gเปรียบได้กับเครื่องยนต์ของรถยนต์ท่ีสามารถยกเอาเครื่องยนต์ออก
จากตัวรถ แล้วน าไปสร้างส่วนต่าง ๆ มาครอบตัวเครื่องยนต์เพื่อให้สามารถวิ่งใหม่ มีส่ิงหลักท่ีจะต้องมี
การจัดการ คือ กราฟฟิก (graphic) เสียง (sound) การจัดการทางด้านกายภาพ (physics) การสร้าง
พื้นฉาก (terrain) การตรวจจับการชน (collision detection) อุปกรณ์ต่อพ่วง (input) ระบบ
เครือข่าย (network) และอื่น ๆ เป็นต้น 
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 2. การพัฒนาส่วนมัลติมีเดียและเอ็ฟเฟ็กต์ ได้แก่ ได้แก่ การสร้างข้อความส่วนต่าง ๆ เช่น  
ช่ือเรื่อง เนื้อหา ตัวเลข คะแนน ฯลฯ การสร้างรูปภาพ ภาพกราฟิก ส าหรับการตกแต่งงานเลิร์นนิง
ออบเจ็คให้ชัดเจน ตรงประเด็นกับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยใช้สีสัน
สดใสสะดุดตาตามวัย มีการใช้เสียง ภาพเคล่ือนไหว วิดิโอคลิป การมีปฏิสัมพันธ์ เช่ือมโยงส่วนต่าง ๆ
เข้าด้วยกัน โดยใส่เทคนิคท่ีจ าเป็นตามท่ีได้ออกแบบไว้ด้วยโปรแกรมด้านบิตแมปและเว็กเตอร์ รวมท้ัง
การสร้างจุดประสงค์ การจัดล าดับเนื้อหา การสรุปเนื้อหา กิจกรรมเกม ฯลฯ จากนั้นด าเนินการและ
ประเมินงานเป็นระยะ ๆ 
 
ขั้นตอนที่ 6 ด าเนินงาน 
 เป็นการตรวจสอบเพื่อแก้ไขเลิร์นนิงออบเจ็คฯ ท่ีได้พัฒนาขึ้นถึงส่ิงท่ีได้วางแผน แนวโน้ม
งานท่ีสร้างขึ้น เพื่อทบทวนแผนหรือโครงการด าเนินงาน การก าหนดเวลา เป็นไปตามท่ีการท างาน
ตามสคริปต์โฟล์วชาร์ต สตอรี่บอร์ด ตามแผนท่ีได้วางไว้ ครูผู้สอนคณิตศาสตร์ช้ัประถมศึกษาช้ันปีท่ี 1 
เสนอประเด็นป๎ญหาในเชิงเทคนิคท่ีอาจเกิดขึ้นในเบื้องต้น โดยครูครูผู้สอนท่ีมี ความถนัดหรือ
เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีทางการศึกษเพื่อปรับปรุงแก้ไขในระยะแรก จากนั้นท าการตรวจสอบ
จากผู้เช่ียวชาญและนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ จากนั้นท าการปรับปรุงแก้ไข
ข้อบกพร่องต่าง ๆ ก่อนน าไปใช้ทดลองจริง 
 1. การตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญ  เป็นการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน โดย
ใช้แบบสรุปวัดดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เลิร์นนิงออบเจ็คฯ เกี่ยวกับข้อเสนอแนะ/ความคิดเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญ ดังเช่น 1) กระบวนการในการท ากิจกรรมเกมมีความสมบรูณ์ 2) เนื้อหาคณิตศาสตร์ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 มีความสอดคล้องกับกิจกรรมเกม 3) ความสมบรูณ์ของเนื้อหาคณิตศาสตร์ช้ัน
ประถม ศึกษาปีท่ี 1 4) กิจกรรมเกมแต่ละระดับมีความสอดคล้องสัมพันธ์กัน 5) ส่ือเลิร์นนิงออบเจ็คฯ 
มีความสอดคล้องเหมาะสมกับกิจกรรมเกม 6) กิจกรรมเกมเหมาะสมกับเนื้อหาคณิตศาสตร์กับ
ระดับช้ันประถม ศึกษาปีท่ี 1 7) ความยากง่ายของเนื้อหาหาคณิตศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  
8) การใช้สีสันของหน้าจอเป็นไปตามวัยของนักเรียน 9) ความสวยงามของส่ือเลิร์นนิงออบเจ็คฯ  
10) การออกแบบส่ือเลิร์นนิงออบเจ็คฯ ส่วนการโต้ตอบ ฯลฯ  
 2. การตรวจสอบและทบทวนข้อบกพร่อง  เป็นการตรวจสอบและทบทวนเลิร์นนิง  
ออบเจ็คฯ เกี่ยวกับข้อบกพร่องต่าง ๆ ของเลิร์นนิงออบเจ็คฯ โดยประเมินความพึงพอใจเกี่ยวกับ
ลักษณะและการใช้งานโดยกลุ่มนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 1 (ท่ีมีการคัดกรองแล้ว) จ านวน 3 คน เป็นผู้ ใช้งานแอปพลิเคชัน ดังเช่น 1) การน าเสนอเนื้อหา
กิจกรรมเกมง่ายต่อการท าความเข้าใจ 2) ปริมาณเนื้อหากิจกรรมเกมไม่มากไม่น้อยเกินไป 3) การแบ่ง
ระดับความยากง่ายของเกมมีความชัดเจน 4) การใช้สีสัน ความสวยงามและองค์ประกอบของหน้าจอ 
5) ภาพประกอบมีความสวยงามเหมาะสม 6) เสียงประกอบเหมาะสมกับเนื้อหา 7) ระยะเวลาในการ
เรียนบทเรียนเหมาะสม 8) วิธีการเล่นเกม ง่าย สะดวก และไม่สับสน 9) การเรียนด้วยกิจกรรมเกมท า
ให้ไม่น่าเบ่ือ 10) ได้รับความรู้เรื่องเลขจ านวนเพิ่มมากขึ้น 
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ขั้นตอนที่ 7 ประเมินผล 
 เป็นการประเมินระหว่างการออกแบบ และประเมินเมื่อส้ินสุดของการด าเนินการ เพื่อวัด
ผลลัพธ์ตามเกณฑ์ในการประสบความส าเร็จ เป็นท่ียอมรับท่ีจุดเริ่มต้นของโครงการ สร้างและประเมิน
เครื่องมือการประเมินผล 
 1. การประเมินระหว่างการออกแบบ หรือในระหว่างการด าเนินการโครงการ (Formative 
evaluation) เพื่อปรับปรุงและพัฒนาการจัดท าเลิร์นนิงออบเจ็ค โดยครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 และครูผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา 
 2. การประเมินเมื่อส้ินสุดการด าเนินโครงการการพัฒนาเลิร์นนิงออบเจ็ค (Summative 
evaluation) เพื่อตัดสินคุณภาพของส่ือฯ โดยผู้เช่ียวชาญ 3 คน ได้แก่ 1) ผู้เช่ียวชาญทางด้าน
เทคโนโลยีการศึกษา 2) ผู้เช่ียวชาญทางด้านคณิตศาสตร์ และ 3) ผู้เช่ียวชาญทางด้านการศึกษาพิเศษ 
(ด้านความบกพร่องทางการเรียน) โดยใช้เครื่องมือการประเมินในรูปแบบมาตรประมาณค่า (Rating 
Scale) มี 5 ระดับ คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 
 3. จัดท าคู่มือการใช้งาน Package (User Manual) หรือ Package Instruction ประกอบ 
ไปด้วย บทน า อุปกรณ์ท่ีใช้เรียน การก าหนดหน้าจอคอมพิวเตอร์ก่อนเข้าบทเรียน เปูาหมายของเลิร์
นนิงออบเจ็ค วิธี การเรียน ข้อควรระวัง  ข้อมูลผู้พัฒนาส่ือ และวัน ท่ีเผยแพร่ ส่ือ เป็นต้น  
ในกระบวนการ 7 ขั้นตอนนี้ แบ่งเป็น ขั้นตอนท่ี 1 – 3 ใช้เวลา 1 วัน และขั้นตอนท่ี 4 – 5 ใช้เวลาอีก 
2 วัน ขั้นตอนท่ี 6 – 7 ใช้เวลา 1 วัน 
 

ตอนที่ 4 ระยะเวลาในการฝึกอบรมการพัฒนาการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต
โดยใช้เกมเป็นฐานที่มีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

  
 โดยมีรายละเอียดแต่ละตอน ดังนี้ 
 การออกแบบออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ เป็นการใช้โมเดล
การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ในการฝึกอบรมอบรมครูผู้สอนวิชา
คณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 และครูผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา 
เพื่อพัฒนาเป็นแอปพลิเคชันเป็นท่ีมีรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแ ท็บเล็ตโดยใช้เกม 
เป็นฐานฯ โดยให้นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ได้ใช้
ศึกษาด้วยตนเอง เพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ให้สูงขึ้น 
 



 

 

272 

 
ภาพที่ 5-16 ระยะเวลาในการฝึกอบรมการพัฒนาการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต 

โดยใช้เกมเป็นฐาน 

 
-  ควา ร   บ  อ   น ก  ยวกับ ด ก  ิ    ด ก LD แล  ด ก LD Math  
- แนวคิดในการแก ป   า ด ก LD : Learning Object, Tablet  Learning, 
 Game-based Learning, Math Make Sense Model, Scaffolding 
-    ดลการออกแบบ ลริ นนิ อ อบ จ ค  
-  Review  ก  า การ  ก าบนแ  บ ล   า ด านค  ิ า  ร  
- ก า นด น  อ า ก า นดวั   ปร   ค  แล ก า นดร ปแบบ ก  
  

 

- การ   ยน Script 
- การ   ยน Flow chart 
- การ   ยน Storyboard 
- การออกแบบ าน า  ารา การออกแบบ 

- Introduction Game Engine 
- Features ในการ ั นา ก  
- Multimedia (Sound, Pictures แล  Animation) 
-  ั นาแอล อบนแ  บ ล   ดยใช  ก  ป น าน 
- ปร   ินควา   ก  อ  อ แอล อบนแ  บ ล   ดยใช  ก  ป น าน 

 

- การ ด อบการใช  าน อ แอล อแ  ล   วน 
- กร บวนการแปล   ล  
-  ิด ั   Application 
- จัด  าค    อ  า รับการใช  าน 
-  ปร   ินผล าน ลั  ิ น  ด คร การ 

Day 1 

Day 2 

Day 3 

Day 4 

Day 5 

 

 

-  ั นาแอล อบนแ  บ ล   ดยใช  ก  ป น าน 

- แลก ปล  ยน  อ  ลร  ว า แอล อ ดยใช  ก  ป น าน 
-   คนิคการ กแ    อ แอล อ ดยใช  ก  ป น านด วย ปรแกร  
    า ด าน ัล ิ   ด ย 

- ปร   ินควา   ก  อ แ  บ ล   ดยใช  ก  ป น าน 
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ภาพที่ 5-17 หัวข้ออบรมการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
 

วันที่ 1 Introduction: แนะน าความรู้เบ้ืองต้นทางด้านต่าง ๆ  
1. แนะน าความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับเด็กพิเศษ ความบกพร่องทางการเรียน และความบกพร่อง 

ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
2. แนวคิดในการแก้ป๎ญหานักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ ได้แก่ 

Learning Object, Tablet Learning, Game-based Learning, Math Make Sense Model, 
Scaffolding เพื่อช่วยให้นักเรียนเกิดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 

3. โมเดลการออกแบบเลิร์นนิงอ็อบเจ็คฯ ได้แก่ องค์ประกอบของรูปแบบและขั้นตอน  
การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ  
1) คน 2) ความบกพร่องทางการเรียนรู้ 3) การออกแบบเกม และมี 7 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นประเมิน
ความเป็นไปได้ 2) ขั้นวิเคราะห์ 3) ขั้นระบุวัตถุประสงค์ 4) ขั้นออกแบบ 5) ขั้นพัฒนา 6) ขั้น
ด าเนินงาน และ 7) ขั้นประเมินผล  

4. เนื้อหาส าหรับรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
เนื้อหาตามสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน ได้แก่ 
เลขจ านวน แบ่งเนื้อหาเป็น 5 กลุ่ม ได้แก่ 1) จ านวนนับ 1-5 และ 0 2) จ านวนนับ 6-9 3) การบวก 
และ 4) การลบ 

5. Review เกมทางการศึกษาบนแท็บเล็ตทางด้านคณิตศาสตร์ เลิร์นนิงออบเจ็ค 
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6. ก าหนดเนื้อหาและวัตถุประสงค์ เป็นการก าหนดเนื้อหา ก าหนดวัตถุประสงค์ และก าหนด
รูปแบบเกม 

 
วันที่ 2 Design & Storyboard: การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ  
1. การเขียน Script การก าหนดกระบวนการท างานของส่ือมัลติมีเดีย เพื่อวางโครงเรื่อง 

ให้น่าสนใจ ก าหนดทิศทางหรือเปูาหมายของส่ิงท่ีต้องการน าเสนอ 
2. การเขียน Flow chart ออกแบบโครงสร้างเส้นทางการท างาน ซึ่งเป็นเครื่องมือแสดง

ขั้นตอน หรือกระบวนการท างานท่ีเช่ือมโยงขั้นตอนด้วยเส้นท่ีมีลูกศรชี้ทิศทางการท างานต้ังแต่เริ่มต้น
จนจบกระบวนการเรียน   

3. การเขียน Storyboard ออกแบบการเขียนการเขียนสตอรี่บอร์ด โดยยึดโครงสร้าง 
Flowchart ส าหรับการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ ในรูปแบบความสัมพันธ์หลัก  

4. การออกแบบงานตามตารางการออกแบบ โดยยึด LD เป็นหลัก ใช้ GD และ T 
เป็นส่วนประกอบในการก าหนดแนวทางในการออกแบบ (เนื้อหาเรื่องท่ี 1, 2, 3 และ 4) 

ตารางที่ 5-18 แสดงตารางการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ โดยใช้องค์ประกอบส่วนต่าง ๆ ได้แก่ LD, 
GD และ T 

LD & LD Math 
(LD) 

Game Design 
(GD) 

Technology 
(T) 

Activity Design 
(LD GD T) 

LD1 GD2 T3 LD1+GD2+T3 
LD2 GD1 T1 LD2+GD1+T1 

LD3 GD4 T4 LD4+GD4+T4 

LD4 GD3 T2 LD4+GD3+T2 
LD5 GD6 T1 LD5+GD6+T1 

* อธิบายเพิ่มเติมตารางท่ี 5-14, 5-15, 5-16 และ 5-17 

 

วันที่ 3 Develop: การพัฒนารูปแบบเกมด้วย Game Engine 
1. Introduction Game Engine โปรแกรมต่าง ๆ ส าหรับสร้างเกมโดยเฉพาะ  
2. Features ต่าง ๆ ในการพัฒนาเกม 
3. Multimedia และเตรียม Resources  
 - Sound Recording การบันทึกเสียง (เสียงบรรยาย เสียงเพลงบรรเลง เสียงเอ็ฟเฟ็กต์) 
 - Picture 
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 - Animation 
4. พัฒนารูปแบบแอลโอบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานด้วยโปรแกรมทางด้าน Game 

Engine ตามเส้นทางของ Flowchart และก าหนดรูปแบบตาม Storyboard โดยหน้าท่ีรับผิดชอบ
หลักเป็นของครูผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา ส่วนครูผู้สอนวิชา
คณิตศาสตร์ชั้นประถม ศึกษาปีท่ี 1 ท าหน้าท่ีเป็นท่ีปรึกษา และตรวจสอบความถูกต้อง (เนื้อหาเรื่องท่ี 
1 และ 2) 

5. ประเมินความถูกต้องของแอลโอบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานแต่ละระยะ ๆ 
 

วันที่ 4 Develop & technique: การพัฒนารูปแบบเกมด้วย Game Engine (เทคนิค
ตกแต่ง)  

1. ครูผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษาพัฒนารูปแบบบนแท็บเล็ต
โดยใช้เกมเป็นฐานด้วยโปรแกรมทางด้าน Game Engine ต่อเนื่อง (เนื้อหาเรื่องท่ี 3 และ 4) 

2. ครูทางด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษาใช้เทคนิคการตกแต่งพัฒนารูปแบบบน
แท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานด้วยโปรแกรมทางด้านมัลติมีเดีย (ภาพนิ่ง แอนิเมชัน เสียง ฯลฯ) 

3. ประเมินความถูกต้องแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานแต่ละระยะ ๆ 
 
วันท่ี 5 Implement & Evaluation: การทดสอบการใช้งาน การสร้างแอปพลิเคชันและ

ประเมินการใช้งาน 

1.  การทดสอบการใช้งานของแอลโอแต่ละส่วน 
2. กระบวนการแปลงไฟล์ ครูผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา

แปลงไฟล์เป็น Application ส าหรับคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต 
3. ติดต้ัง Application ลงในคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตจัดหมวดหมู่เนื้อหาตามล าดับ แยกไฟล์

งานออกเป็นแต่โฟลเดอร์ แลกเปลียนแอปพลิเคชันระหว่างกัน 
 4. จัดท าคู่มือส าหรับการใช้งาน Application และรายละเอียดในการเรียน 
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บทท่ี 6  
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพี่อพัฒนาและน าเสนอรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค  
บนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งเป็น 4 ตอน  
ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 
 1. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ าจังหวัดเกี่ยวกับ
ลักษณะและวิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง  
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 2. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค 
บนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 3. เพื่อสร้างรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐาน  
ท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง  
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 4. เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็น
ฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง  
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ไปสร้างรูปแบบการเรียนการสอนได้อย่างไร 
 5. เพื่อน าเสนอ รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมี
การช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง  
ทางการเรียนคณิตศาสตร์  
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 การด าเนินการวิจัยแบบเป็น 4 ระยะ ดังต่อไปนี้ 
 ระยะที่ 1 ศึกษาความคิดเห็นของครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ าจังหวัด
เก่ียวกับลักษณะและวิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

และวิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียน
คณิตศาสตร์ จ านวน 77 จังหวัด จ านวน 545 คน โดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับลักษณะ
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และวิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ 6 ด้าน ได้แก่ 1) คุณลักษณะนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ (แอลดี) และ
ความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (แอลดีทางคณิตศาสตร์) 2) ความคิดเห็นเกี่ยวกับการ
ออกแบบเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ (ส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์) 3) ความ
คิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนโดยใช้แท็บเล็ต (ส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์) 4) ความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน (ส าหรับ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์) 5) ความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบวิธีสอน
ตามรูปแบบ  Math Makes Sense Model (ส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้
คณิตศาสตร์) และ 6) ความคิดเห็นเกี่ยวกับการช่วยเสริมศักยภาพ (ส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์) โดยความคิดเห็นของครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ าจังหวัด
จะใช้เป็นแนวทางในการก าหนดองค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค
บนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 
 ระยะที่ 2 ศึกษาผลการสร้างรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้
เกมเป็นฐานที่มีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 น าข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาความคิดเห็นของครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ า
จังหวัด เกี่ยวกับลักษณะและวิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์มาสร้างรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้
เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ จากนั้นศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับรูปแบบ  
การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริม  
มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์จากผู้เช่ียวชาญ  
ตามหลักการของการวิจัยโดยใช้เทคนิคความสอดคล้อง (Index of Item – Objective Congruence 
: IOC) ประกอบด้วยผู้เช่ียวชาญ 4 ด้าน จ านวน 7 คน ได้แก่ 1) ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและ
นวัตกรรมทางการศึกษา 2) ผู้เช่ียวชาญด้านคอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย 3) ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษา
พิเศษ (ความบกพร่องทางการเรียน) และ 4) ผู้เช่ียวชาญด้านคณิตศาสตร์ เพื่อใช้ปรับปรุงในการสร้าง
รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพ  
เพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ต่อไป 
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 ระยะที่ 3 ศึกษาผลการใช้รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม 
เป็นฐานที่มีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์  
 แบ่งการด าเนินการศึกษาผลการใช้รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้
เกมเป็นฐานฯ เป็น 2 ตอน คือ 
 ตอนที่ 1 ผลการศึกษาผลการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐาน  
ท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง  
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 และครูผู้เช่ียวชาญ
เกี่ยวกับเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา 
 กลุ่มตัวอย่างท่ีทดลองออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีผู้วิจัย  
ได้พัฒนาขึ้น เป็นครูผู้สอนโรงเรียนสังกัดเทศบาล จังหวัดพระนครศรีอยุธยา จ านวน 6 คน คือ 
ครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 และครูผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับเทคโนโลยีและนวัตกรรม 
ทางการศึกษา โรงเรียนละ 2 คน ได้แก่ 1) โรงเรียนเทศบาลวัดแม่นางปล้ืม 2) โรงเรียนวัดใหญ่  
ชัยมงคล (ภาวนารังสี) และ 3) โรงเรียนเทศบาลสรรพสามิตบ ารุง 
 ตอนที่ 2 ศึกษาผลการใช้รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม  
เป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ น าผลการออกแบบโดยครูผู้สอนในระยะท่ี 1 ไปทดลองเรียนกับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีได้รับการวินิจฉัยว่าเป็นนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ทางด้าน
คณิตศาสตร์ 3 โรงเรียน ได้แก่ ) โรงเรียนเทศบาลวัดแม่นางปล้ืม 2) โรงเรียนวัดใหญ่ชัยมงคล (ภาวนา
รังสี) และ 3) โรงเรียนเทศบาลสรรพสามิตบ ารุง จ านวนรวม 19 คน ด าเนินการทดลองเป็นระยะเวลา 
2 เดือน ภาคเรียนท่ี 2/2558 โดยให้นักเรียนได้ทดลองใช้งาน Application นอกเวลาเรียนปกติ  
ท่ีติดต้ังไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ Tablet เฉล่ียวันละ 15-20 นาที โดยครูประจ าช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 1 เป็นควบคุมดูแลเรื่องเวลาและการใช้งาน 
 
 ระยะที ่4 รับรองและน าเสนอรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้
เกมเป็นฐานที่มีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 น าเสนอรูปแบบการออกแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
ท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ ประกอบด้วยองค์ประกอบของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต
โดยใช้เกมเป็นฐานฯ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ 1) คน 2) ความบกพร่องทางการเรียน รู้ 
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3) การออกแบบเกม และ 4) เทคโนโลยี รวมท้ังค าอธิบายรายละเอียดของแต่ละขั้นตอน และเสนอต่อ
ผู้ทรงคุณวุฒิท้ัง 4 ด้าน ได้แก่ 1) ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา จ านวน 

1 คน 2) ผู้ทรงคุณวุฒิด้านคอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย จ านวน 1 คน 3) ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการศึกษา
พิเศษ (ความบกพร่องทางการเรียน) จ านวน 2 คน และ 4) ผู้ทรงคุณวุฒิด้านคณิตศาสตร์ จ านวน  
1 คน รวมท้ังหมดจ านวน 5 คน ประเมินความเหมาะสมและรับรองรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิง  
ออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ โดยใช้แบบประเมินและรับรองรูปแบบส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ 
 
สรุปผลการวิจัย 

 สรุปผลการวิจัย แบ่งเป็น 4 ระยะตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังต่อไปนี้ 
 ระยะที่ 1 ผลการศึกษาความคิดเห็นของครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ า
จังหวัดเก่ียวกับลักษณะและวิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 ผลการศึกษาความคิดเห็นของครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ าจังหวัด เกี่ยวกับ
ลักษณะและวิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ โดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับลักษณะและวิธีการเรียนเพื่อส่งเสริม 
มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ มีท้ังหมด 6 ด้าน
ดังนี้ 
 1. คุณลักษณะนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ และความบกพร่องทางการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ (แอลดีทางคณิตศาสตร์) 
  1.1 นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้สามารถส่งเสริมพัฒนาการได้ คือ  
1) พัฒนาการได้โดยเทคนิคการสอน มากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ 2) พัฒนาการได้โดยอาศัยวางแผน  
การสอน และ 3) พัฒนาการได้อย่างค่อยเป็นค่อยไป ตามล าดับ 
  1.2 นักเรียนแอลดีเรียนรู้ได้ดีจากการลงมือปฏิบัติและการใช้การมองเห็น ควรใช้ 
การสอน คือ 1) ใช้โจทย์ป๎ญหาเป็นรูปภาพ มากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ 2) ใช้บทบาทสมมติและ
สถานการณ์จ าลอง และ 3) เลือกเรียนรู้ตามขีดความสามารถของตนเอง ตามล าดับ 
  1.3 การสอนนักเรียนแอลดีให้เกิดผลดี ควรมีเทคนิควิธีการสอน คือ 1) สอนจากเรื่อ ง
ง่าย ๆ ไปทีละขั้น มากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ 2) สอนโดยใช้รูปภาพประกอบ 3) สอนอย่างช้า ๆ ซ้ าไป
ซ้ ามา และ 4) สอนโดยให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ ตามล าดับ 
  1.4 การท่ีนักเรียนแอลดีเรียนรู้ได้ดีจากการใช้ประสาทสัมผัสหลายด้านพร้อมกัน ควรมี
วิธีการสอน คือ 1) ใช้รูปภาพ สัญลักษณ์ ภาพเคล่ือนไหวประกอบกัน มากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ 
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2) ใช้รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหวและเสียงประกอบกัน และ 3) ใช้รูปภาพและเสียงประกอบกัน 
ตามล าดับ 
  1.5 การสอนนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ให้เกิดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ ควรมี
วิธีการ คือ 1) จัดความรู้เป็นหมวดหมู่ มากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ 2) ใช้ส่ิงเร้าเสริมสร้างความรู้ 
3) การรับรู้โดยทบทวนความรู้เดิม 4) ฝึกการคิดหาเหตุผล 5) คิดสัญลักษณ์ใช้เป็นตัวแทนความรู้ใหม่ 
และ 6) ประเมินความรู้ตนเองเป็นระยะ ๆ ตามล าดับ 
 2. ความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ ส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
  2.1 การออกแบบด้านการเรียนการสอน (Pedagogical Design) ท่ีเหมาะกับนักเรียน
แอลดีทางคณิตศาสตร์ คือ 1) เนื้อหาส้ัน ๆ ง่ายต่อการใช้งาน มากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ 2) นักเรียน
ปฏิบัติตามทีละขั้นตอน และ 3) มีส่วนร่วมการจ าลองสถานการณ์ ตามล าดับ 
  2.2 การออกแบบส่วนการโต้ตอบ (Design for Interaction) ท่ีเหมาะกับนักเรียนแอลดี
ทางคณิตศาสตร์ คือ 1) โต้ตอบด้วยการเสริมแรงอย่างต่อเนื่อง มากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ 2) โต้ตอบ
ด้วยการชมเชย และ 3) โต้ตอบด้วยการให้รางวัล (ดาว หัวใจ คะแนน ฯลฯ) ตามล าดับ 
  2.3 การออกแบบด้านข้อมูลหรือเนื้อหา ( Information Design) ท่ีเหมาะกับนักเรียน
แอลดีทางคณิตศาสตร์ คือ 1) เนื้อหาแบ่งเป็นระดับความยากง่าย มากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ 2) 
เนื้อหามีตัวช่วยหลากหลายรูปแบบ และ 3) เนื้อหาเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกเส้นทาง ตามล าดับ 
  2.4 การออกแบบหน้าจอ ( Interface design) ท่ี เหมาะกับนัก เรียนแอลดีทาง
คณิตศาสตร์ คือ 1) หน้าจอชัดเจน ตรงประเด็น มากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ 2) ใช้สีสันสดใสสะดุดตา
ตามวัย และ 3) ใช้สัญลักษณ์เรียบง่ายช่วยน าทาง ตามล าดับ    
 3. ความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนโดยใช้แท็บเล็ต ส าหรับนักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
  3.1 การใช้เซ็นเซอร์เอียงภาพโดยใช้แท็บเล็ตท่ีเหมาะกับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ 
คือ 1) เอียงวัตถุไปสู่เปูาหมาย มากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ 2) เอียงวัตถุตามแนวที่ก าหนด และ 3) เอียง
วัตถุโดยอิสระ ตามล าดับ  
  3.2 ควบคุมการเคล่ือนท่ีโดยใช้แท็บเล็ต ท่ีเหมาะกับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ คือ 
1) เคล่ือนท่ีวัตถุตามนิ้วสัมผัส มากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ 2) เคล่ือนท่ีวัตถุตามจุดควบคุม (ภาพ) และ 
3) เคล่ือนท่ีวัตถุด้วยลูกศรควบคุม (ภาพ) ตามล าดับ  
  3.3 ควบคุมการย้ายต าแหน่งรูปภาพโดยใช้แท็บเล็ตท่ีเหมาะกับนักเรียนแอลดีทาง
คณิตศาสตร์ คือ 1) ย้ายภาพตามเปูาหมาย มากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ 2) ย้ายภาพตามเงื่อนไข และ  
3) ย้ายภาพตามเส้นทาง ตามล าดับ 
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  3.4 ควบคุมการย่อ-ขยายรูปภาพโดยใช้แท็บเล็ตท่ีเหมาะกับนักเรี ยนแอลดีทาง
คณิตศาสตร์ คือ 1) ย่อ-ขยายส่วนภาพประกอบ มากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ 2) ย่อ-ขยายส่วนโต้ตอบ 
และ 3) ย่อ-ขยายส่วนค าตอบ ตามล าดับ   
 4. ความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
  4.1 การใช้องค์ประกอบของเกมในการออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน คือ 
1) กฎกติกา มากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ 2) จินตนาการ 3) ความสนุกสนานเพลิดเพลิน และ  
4) เปูาหมายตามล าดับ  
  4.2 การออกแบบเกมท่ีเสริมสร้างจินตนาการของนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ คือ  
1) ผู้เรียนได้แสดงบทบาทสมมติ มากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ 2) ผู้เรียนได้เลือกรางวัลท่ีได้รับ ตามล าดับ 
  4.3 การออกแบบเกมท่ีแข่งกับเวลาและตนเอง (Arcade-type Game) ส าหรับนักเรียน
แอลดีทางคณิตศาสตร์ คือ 1) จับคู่รูปภาพกับเลขจ านวน มากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ 2) ค านวณตัวเลข
เพื่อผ่านอุปสรรค ตามล าดับ  
  4.4 การออกแบบเกมผู้เล่นใช้ตรรกะแก้ป๎ญหา (Logic Game) ส าหรับนักเรียนแอลดี
ทางคณิตศาสตร์  คือ 1) เปรียบเทียบจ านวนตัวเลขกับรูปภาพ มากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่  
2) จัดเรียงล าดับจ านวนด้วยรูปภาพ และ 3) เปรียบเทียบจ านวนตัวเลขกับตัวเลข ตามล าดับ  
  4.5 การออกแบบเกมฝึกทักษะกับความคิด (Psychomotor Game) ส าหรับนักเรียน
แอลดีทางคณิตศาสตร์ คือ 1) แก้ป๎ญหาตามค าแนะน า มากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ 2) แก้ป๎ญหาด้วย
ตนเอง ตามล าดับ  
  4.6 การออกแบบเกมแก้สถานการณ์ (Role-Playing Game) ส าหรับนักเรียนแอลดี
ทางคณิตศาสตร์ คือ 1) การเลือกด่านความยาก-ง่าย มากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ 2) การเลือกเส้นทาง 
การเดินทาง ตามล าดับ  

 5. ความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบวิธีสอนตามรูปแบบ  Math Makes Sense Model 
ส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
  5.1 การออกแบบวิธีสอนการแก้ป๎ญหา (Problem Solving) ส าหรับนักเรียนแอลดีทาง
คณิตศาสตร์ คือ 1) แก้ป๎ญหาจากง่ายไปยาก มากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ 2) แก้ป๎ญหาแบบกิจกรรม
กลุ่ม และ 3) เลือกป๎ญหาในการแก้ด้วยตนเอง ตามล าดับ  
  5.2 การเข้าใจมโนทัศน์ (Understanding Concepts) ส าหรับนักเรียนแอลดีทาง
คณิตศาสตร์ คือ 1) ใช้กิจกรรมท่ีหลากหลาย มากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ 2) มีการสรุปความเข้าใจ  
เป็นระยะ ๆ และ 3) มีการตั้งค าถามเป็นระยะ ๆ ตามล าดับ  
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  5.3 การน ากระบวนการไปใช้ (Application of Procedures) ส าหรับนักเรียนแอลดี
ทางคณิตศาสตร์ คือ 1) ท ากิจกรรมเดิมอย่างสม่ าเสมอ มากท่ี สุด รองลงมา ได้แก่ 2) เลือกรูปแบบ 
การแก้ป๎ญหาด้วยตนเอง และ 3) เสนอการแก้ป๎ญหาด้วยวิธีการที่หลากหลายรูปแบบ ตามล าดับ 
  5.4 การส่ือสาร (Communication) ส าหรับนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ คือ 
1) เสนอค าช้ีแนะและให้นักเรียนตอบสนองด้วยการเลือกรูปภาพ มากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ 2) เสนอ
ค าช้ีแนะและให้นักเรียนตอบสนองด้วยการเขียนตัวเลข ตามล าดับ  
 6. ความคิดเห็นเกี่ยวกับการช่วยเสริมศักยภาพ (ส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์) 
      6.1 วิธีกลไกการจัดล าดับความสัมพันธ์โดยใช้ภาพกราฟิก (Graphic Organizer) ส าหรับ
นักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ คือ 1) ใช้ภาพผสมการใช้ตัวเลข มากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ 
2) ใช้ภาพการ์ตูนแทนจ านวนตัวเลข 3) ใช้ภาพเคล่ือนไหวแทนจ านวนตัวเลข และ 4) ใช้สัญลักษณ์
ลูกเต๋าแทนจ านวนตัวเลข ตามล าดับ 

  6.2 วิธีการแสดงความคิดเห็น แสดงเป็นเค้าโครงของลักษณะท่ีเป็นส่วนย่อยส าหรับ
นักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ คือ 1) การสรุปด้วยแผนภาพ มากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ 2) การสรุป
ด้วย Concept map  3) การสรุปด้วยแผนภาพและเสียงบรรยาย และ 4) การสรุปด้วยเสียงบรรยาย 
ตามล าดับ  
  6.3 วิธีการน าเสนอสารสนเทศหรือการบอกใบ้ (Hint) ส าหรับนักเรียนแอลดีทาง
คณิตศาสตร์ คือ 1) บอกใบ้ด้วยภาพ หรือสัญลักษณ์ มากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ 2) ช้ีแนะด้วยภาพและ
ภาพเคล่ือนไหว 3) ผู้เรียนเลือกใช้การช้ีแนะค าตอบ และ 4) บอกใบ้ด้วยตัวละครท่ีเป็นการ์ตูน
ตามล าดับ 
 ครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ าจังหวัด มีข้อเสนอแนะเพิ่มเติม คือ สภาพท่ัวไป
เกี่ยวกับคุณลักษณะนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ควรพัฒนาด้วยการเน้นส่ิงท่ี
นักเรียนประสบความยากล าบากเกี่ยวกับคณิตศาสตร์โดยตรง เช่น น าเสนอตัวเลขกลับด้าน น าเสนอ
ตัวเลขกลับหัวกลับหาง เปรียบเทียบกับเลขปรกติ เพื่อให้นักเรียนได้จดจ าส่ิงท่ีถูกต้องทดแทนส่ิงท่ี
ผิดปกติไป 
 
 ระยะที่ 2 ผลการศึกษาผลการสร้างรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต
โดยใช้เกมเป็นฐานที่มีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มี
ความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ มีดังนี ้
 
 ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต
โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมี
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ความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยผู้เช่ียวชาญผู้เช่ียวชาญ 4 ด้าน จ านวน 7 คน ได้แก่ 
1) ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา 2) ผู้เช่ียวชาญด้านคอมพิวเตอร์และ
มัลติมีเดีย 3) ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษาพิเศษ (ความบกพร่องทางการเรียน) และ 4) ผู้เช่ียวชาญด้าน
คณิตศาสตร์ 
 
 ตอนที่ 1 ภาพรวมของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็น
ฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทาง 
การเรียนคณิตศาสตร์ 
 1. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
 2. หลักการและแนวคิดพื้นฐานในการพัฒนารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คโดยใช้
เกมเป็นฐานฯ 
 3. องค์ประกอบของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
 4. ขั้นตอนของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
   5. การพัฒนารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 

 6. เนื้อหาส าหรับรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
 7. การใช้งานรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
 
 ตอนที่ 2  องค์ประกอบของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม
เป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 1. องค์ประกอบด้านคน  
  - ครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์ฯ และครูผู้สอนทางด้านเทคโนโลยีทางการศึกษาหรือ
คอมพิวเตอร์ 
  - ผู้เรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 2. องค์ประกอบด้านความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
  - นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
  - นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 3. องค์ประกอบด้านการออกแบบเกม 
  - การออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน 
  - การออกแบบโดยใช้วิธีช่วยเสริมศักยภาพ 
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  - การออกแบบวิธีสอนตามรูปแบบ Math Makes Sense Model 
 4. องค์ประกอบด้านเทคโนโลยี 
  - การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค 
  - การออกแบบการเรียนโดยใช้แท็บเล็ต 
 
 ตอนที่ 3  ขั้นตอนของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐาน
ท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทาง  
การเรียนคณิตศาสตร์ 
 1. ขัน้ประเมินความเป็นไปได้  
  ด าเนินการก าหนดขอบเขตเริ่มต้น การรวบรวมข้อมูล และการวิเคราะห์ภาพรวม 
เพื่อยืนยันความเป็นไปได้และความถูกต้องในการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ ประเมินความเป็นไปได้
ก่อนท่ีจะเริ่มโครงการฯ 
 2. ขั้นวิเคราะห์ 
      วิเคราะห์ส่วนต่าง ๆ คือ 1) วิเคราะห์ความต้องการ ได้แก่ การวิเคราะห์ผู้เรียน ลักษณะ
การเรียนรู้  การวิเคราะห์เนื้อหาและกิจกรรมการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ การวิเคราะห์งาน และ 
2) การวิเคราะห์การท างาน ได้แก่ วิเคราะห์แพลตฟอร์ม ระบุและวิเคราะห์ตัวเลือกซอฟต์แวร์เลือก
เครื่องมือส าหรับการผลิตและสร้างต้นแบบ วิเคราะห์การจัดเวลาและสถานท่ีส าหรับการเรียนด้วยเลิร์
นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 

 3. ข้ันระบุวัตถุประสงค์ 
  ระบุวัตถุประสงค์เพื่อใช้จุดประสงค์ร่วมกันของแต่ละเรื่องของเนื้อหาบทเรียนเลิร์นนิง
ออบเจ็คบนแท็บเล็ต โดยระบุเปูาหมาย สร้างแผนภาพการเรียนการสอน ตรวจสอบ ขจัด และก าหนด
วัตถุประสงค์ย่อย การใช้เนื้อหาวัดและประเมินได้ และออกแบบวัตถุประสงค์ท่ีเหมาะสม 

 4. ข้ันออกแบบ 
  ออกแบบในส่วนการพัฒนา ท้ังเนื้อหา และรูปแบบการแสดงเนื้อหา และกิจกรรมต่าง ๆ 
ออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ โดยใช้องค์ประกอบด้านต่าง ได้แก่ 
องค์ประกอบด้าน LD & LD Math (LD) องค์ประกอบด้าน Game Design (GD) และ องค์ประกอบ
ด้าน Technology (T) แบ่งขั้นออกแบบออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ การเขียนโฟลว์ชาร์ต การเขียน
สคริปต์และการเขียนสตอรี่บอร์ด  
 5. ขั้นพัฒนา 
  การพัฒนาตามโฟว์ชาร์ต สคริปต์และสตอรี่บอร์ดท่ีได้ออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบน 
แท็บเล็ตไว้ ได้แก่ การพัฒนาเกมด้วย Game engine และการพัฒนาส่วนมัลติมีเดียและเอ็ฟเฟ็กต์  
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 6. ขั้นด าเนินงาน 
  เป็นการตรวจสอบเพื่อแก้ไขเลิร์นนิงออบเจ็คฯ ท่ีได้พัฒนาขึ้น และการปรับปรุงแก้ไข
ข้อบกพร่องต่าง ๆ ได้แก่ การตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญ และการตรวจสอบและทบทวนข้อบกพร่อง   
 7. ข้ันประเมินผล 
  การประเมินระหว่างการออกแบบ และประเมินเมื่อส้ินสุดของการด าเนินการ ได้แก่  
การประเมินระหว่างการออกแบบ หรือในระหว่างการด าเนินการโครงการ การประเมินเมื่อส้ินสุด  
การด าเนินโครงการการพัฒนาเลิร์นนิงออบเจ็ค และจัดท าคู่มือการใช้งาน  
 
 ตอนที่ 4  การพัฒนารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐาน 
ท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทาง  
การเรียนคณิตศาสตร์ 
 1. แนะน าความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับเด็กพิเศษความบกพร่องทางการเรียน และความบกพร่อง
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 2. แนวคิดในการแก้ป๎ญหาเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ ได้แก่ Learning 
Object, Tablet Learning, Game-based Learning, Math Makes Sense Model, Scaffolding  
และมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
 3. โมเดลการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ได้แก่ องค์ประกอบของ
รูปแบบและขั้นตอนการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
 4. การประเมินและวิเคราะห์ การก าหนดวัตถุประสงค์ ก าหนดเนื้อหา รูปแบบเกม 
 5. การออกแบบ การเขียนสคริปต์ การเขียนโฟว์ชาร์ตและการเขียนสตอรี่บอร์ด  
 6. การเลือกและพัฒนางาน โดยใช้ Game Engine และ Multimedia 
 7. เทคนิคการตกแต่ง ภาพ ภาพเคล่ือนไหวและเสียง (Develop & technique) 
 8. การทดสอบการใช้งาน การสร้างแอปพลิเคชันและประเมินการใช้งาน ( Implement & 
Evaluation) 
 
 ตอนที่ 5  เนื้อหาส าหรับรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม 
เป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 1. เนื้อหาตามสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 เกี่ยวกับเลขจ านวน 4 หัวข้อ ได้แก่ 1) จ านวนนับ 1-5 และ 0 2) จ านวนนับ 6-9 
3) การบวก และ 4) การลบ รวม 12 เรื่อง ดังนี้ 
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 เนื้อหา เรื่อง จ านวนนับ 1-5 และ 0 แบ่งเป็น 3 หัวเรื่องย่อย ได้แก่ 
 1. จ านวนนับ 1-5 และ 0      
 2. การเท่ากัน-ไม่เท่ากัน มากกว่า-น้อยกว่า จ านวน 1-5    
 3. การเรียงเลขจ านวน 1-5    
 เนื้อหา เรื่อง จ านวนนับ 6-9 แบ่งเป็น 3 หัวเรื่องย่อย ได้แก่ 
 1. จ านวนนับ 6-9    
 2. การเท่ากัน-ไม่เท่ากัน มากกว่า-น้อยกว่า จ านวน 6-9    
 3. การเรียงล าดับจ านวน 6-9    
 เนื้อหา เรื่อง การบวก แบ่งเป็น 3 หัวเรื่องย่อย ได้แก่ 
 1. การบวกจ านวนสองจ านวนท่ีผลบวกไม่เกิน 5    
 2. การบวกจ านวนสองจ านวนท่ีผลบวกไม่เกิน 9    
 3. การบวกจ านวนหนึ่งหลักกับจ านวนสองหลักท่ีผลบวกไม่เกิน 15    
 เนื้อหา เรื่อง การลบ แบ่งเป็น 3 หัวเรื่องย่อย ได้แก่ 
 1. การลบจ านวนสองจ านวนท่ีตัวตั้งไม่เกิน 5    
 2. การลบจ านวนสองจ านวนท่ีตัวตั้งไม่เกิน 9    
   3. การลบจ านวนหนึ่งหลักจากจ านวนสองหลักท่ีตัวตั้งไม่เกิน 15 

 ตอนที่ 6  การใช้งานรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐาน 
ท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทาง 
การเรียนคณิตศาสตร์ 
 1. รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ ท่ีพัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้ในการออกแบบ  
เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ได้จริง 
 2. สถานท่ีในการจัดกิจกรรมการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ  
 3. ระยะเวลาท่ีใช้ในการจัดอบรมการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม  
เป็นฐานฯ 
 4. รูปแบบฯ ท่ีพัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ได้จริง  
 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับ (ร่าง) รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต 
โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมี
ความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ คือ ควรมีการจัดกลุ่มและลดจ านวนองค์ประกอบของ
รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คโดยใช้เกมเป็นฐานฯ โดยให้องค์ประกอบย่อยสัมพันธ์และ
สอดคล้องกัน ส่วนปริมาณหรือจ านวนองค์ประกอบควรลดจาก 5 องค์ประกอบเป็น 4 องค์ประกอบ 
 



 

 

287 

 ระยะที่ 3 ศึกษาผลการใช้รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม 
เป็นฐานที่มีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์  
 แบ่งการด าเนินการศึกษาผลการใช้รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้
เกมเป็นฐานฯ เป็น 2 ตอน คือ 
 
 ตอนที่ 1 ผลการศึกษาผลการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐาน 
ท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทาง  
การเรียนคณิตศาสตร์ของครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 และครูผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา 
 1. ด าเนินการศึกษาผลการใช้รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม 
เป็นฐานฯ โดยใช้ระยะเวลาในการอบรมจ านวน 5 วัน ตามคู่มือและใบงานการออกแบบเลิร์นนิง  
ออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นดังนี้  
  1.1 วันท่ี 1 Introduction: แนะน าความรู้เบื้องต้นทางด้านต่าง ๆ ได้แก่ 1) ความรู้
เบ้ืองต้นเกี่ยวกับเด็กพิเศษ ความบกพร่องทางการเรียน และความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
2) แนวคิดในการแก้ป๎ญหานักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ ได้แก่ Learning 
Object, Tablet Learning, Game-based Learning, Math Make Sense Model, Scaffolding 
เพื่อช่วยให้นักเรียนเกิดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 3) โมเดลการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ ได้แก่ 
องค์ประกอบของรูปแบบและขั้นตอนการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ และมี 7 ขั้นตอน  4) เนื้ อหาส าหรับรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิง 
ออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ เนื้อหาตามสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน ได้แก่ เลขจ านวน แบ่งเนื้อหาเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ จ านวนนับ 1-5 และ 
0 จ านวนนับ 6-9 การบวกและการลบ 5) Review เกมทางการศึกษาบนแท็บเล็ตทางด้าน
คณิตศาสตร์ เลิร์นนิงอ็อบเจค 6) ก าหนดเนื้อหาและวัตถุประสงค์ เป็นก าหนดเนื้อหา ก าหนด
วัตถุประสงค์ และก าหนดรูปแบบเกม  
  1.2 วันท่ี 2 Design & Storyboard: การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ ได้แก่ 
1) การเขียน Script 2) การเขียน Flow chart 3) การเขียน Storyboard และ 4) การออกแบบงาน
ตามตารางการออกแบบ โดยยึด LD เป็นหลัก ใช้ GD และ T เป็นส่วนประกอบรอง 
  1.3 วัน ท่ี  3 Develop: การพัฒนารูปแบบเกมด้วย Game Engine ไ ด้แก่ 
1) Introduction Game Engine 2) Features ต่าง ๆ ในการพัฒนาเกม 3) Multimedia เพื่อเตรียม 
Resources 4) พัฒนารูปแบบแอลโอบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานด้วยโปรแกรมท่ีเหมาะสม 
5) ประเมินความถูกต้องของแอลโอบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานแต่ละระยะ ๆ 
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  1.4 วันท่ี 4 Develop & technique: การพัฒนารูปแบบเกมด้วย Game Engine 
(เทคนิคตกแต่ง) ได้แก่ 1) ครูเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษาและครูทางคณิตศาสตร์ร่วมกัน
พัฒนารูปแบบบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐาน 2) ตกแต่งงานด้วยโปรแกรมทางด้านมัลติมีเดีย และ  
3)  ประเมินความถูกต้องแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ เป็นระยะ ๆ 
  1.5 วันท่ี 5 Implement & Evaluation: การทดสอบการใช้งาน การสร้าง 
แอปพลิเคชัน ได้แก่ 1) การทดสอบการใช้งานของเลิร์นนิงออบเจ็คแต่ละส่วน 2) กระบวนการ  
แปลงไฟล์ 3) ติดต้ัง Application และ 4) จัดท า คู่มือส าหรับการใช้งาน Application ติดต้ัง 
ดาวน์โหลดมาก เนื่องจากชุดโปรแกรมมีขนาดใหญ่ (4 Gigabyte) ท าให้ใช้เวลาในติดต้ังด าเนิน 
การโอนย้านไฟล์ไปยังเครื่องคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตไม่ประสบความส าเร็จทุกคน 
 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของครูผู้ครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 และ
ครูผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษาผู้เข้ารับการอบรม มีดังนี้ 
 - ระยะเวลาท่ีใช้ในการฝึกอบรมมีระยะเวลาท่ีส้ันเกินไป เนื่องจากเนื้อหาสาระเกี่ยวกับ 
การฝึกอบรมมีปริมาณมาก 
 - ควรมีการประเมินร่วมกันระหว่างผู้เข้าอบรมท้ังหมด โดยการประเมินแบบไขว้ระหว่าง
โรงเรียน นอกจากการประเมินระหว่างคู่ของโรงเรียนตนเองเท่านั้น 
 - ควรมีครู ท่ีปรึกษาเกี่ยวกับความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์โดยตรง เพื่อ
เสนอแนะแนวคิดเพิ่มเติมในระหว่างขั้นตอนของการออกแบบ ได้แก่ การเขียน Script การเขียน 
Storyboard 
 - ควรมีการประเมินทุก ๆ ขั้นตอนของการอบรม ต้ังแต่วันท่ี 2-5 ได้แก่ วันท่ี 2 Design & 
Storyboard วันท่ี 3 Develop วันท่ี 4 Develop & technique และวันท่ี 5 Implement & 
Evaluation เพื่อการปรับปรุงให้งานมีความสมบูรณ์และได้คุณภาพ 
 2. ผลการประเมินเกี่ยวกับการใช้คู่มือและใบงานการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บ
เล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีดังนี้ 
  ข้อดี 
  คู่มือและใบงานการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
มีข้ันตอนการออกแบบการเรียนการสอนอย่างชัดเจนอย่างเป็นระบบ มีภาพตัวอย่างข้อมูลประกอบ 
และมีตัวอย่างการใช้เครื่องมือของคอมพิวเตอร์สนับสนุนอย่างชัดเจน ท าให้เกิดความเข้าใจและ
สามารถน าไปใช้ส าหรับการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ตามขั้นตอน
ของการจัดการเรียนรู้ได้อย่างสอดคล้อง เนื้อหามีการเรียบเรียงล าดับสอดคล้องเข้าใจง่าย มีความ  
ถูกต้องและสมบูรณ์ชัดเจนของเนื้อหาเหมาะส าหรับการอบรม มีการให้ค าแนะน าหรือค าอธิบาย  
แก่ผู้ใช้งานอย่างชัดเจน โดยมีการจัดวางรูปเล่มสวยงามน่าสนใจ ท าให้คู่มือมีความครบถ้วนสมบูรณ์ 
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ท้ังในส่วนองค์ประกอบของรูปแบบ ขั้นตอนของรูปแบบการออกแบบ และการพัฒนารูปแบบ
ตลอดจนเนื้อหาส่วนต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 
  ข้อปรับปรุง 
  ขาดรายละเอียดในบางขั้นตอน ขาดล าดับหมายเลขในการแสดงขั้นตอนในการ
ออกแบบและพัฒนางาน ขาดการเน้นหรือขยายเพิ่มเติมส่วนส าคัญ ในส่วนของภาคผนวกท่ีเพิ่มเติม
เช่ือมโยงกับส่วนเนื้อหายังไม่ครบถ้วน 

 3. ผลการประเมินหาประสิทธิภาพเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมี  
การช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทาง  
การเรียนคณิตศาสตร์ จากผู้เช่ียวชาญด้านคอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย ด้านการศึกษาพิเศษ  
(ความบกพร่องทางการเรียน) และด้านคณิตศาสตร์ จ านวน 3 คน  
  ผลการประเมินหาประสิทธิภาพเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ  
มีท้ังหมด 5 ด้าน ดังนี้ 1) ผลการประเมินด้านการออกแบบ มีการแบ่งระดับความยากง่ายของเนื้อหา 
โดยการมีส่วนร่วมของผู้เรียนกับเลิร์นนิงออบเจ็คฯ สามารถส่งเสริมและพัฒนามโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ 2) ผลการประเมินด้านปฏิสัมพันธ์ การโต้ตอบและผลปูอนกลับ มีการโต้ตอบมีปริมาณ
เพียงพอและต่อเนื่อง และมีรูปแบบการใช้ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหาเหมาะสม 3) ผลการ
ประเมินด้านการออกแบบหน้าจอ มีการออกแบบหน้าจอตกแต่งสวยงามน่าสนใจ มีรูปแบบเรียบง่าย 
ชัดเจน สวยงาม น่าสนใจ มีการใช้สีสวยงามเสะดุดตาเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน สัดส่วนและความ
สมดุลของภาพเหมาะสม และมีการจัดวางมีจุดเด่น และองค์ประกอบส่วนต่าง ๆ 4) ผลการประเมิน
ด้านมัลติมีเดีย มีการใช้เสียงประกอบชัดเจน (เพลงบรรเลง เสียง เอ็ฟเฟ็กต์ และเสียงบรรยาย) การใช้
ตัวเลข ข้อความตัวอักษรเหมาะสม และ 5) ผลการประเมินด้านการใช้งาน มีเมนูส าหรับเลือกเส้นทาง
ใช้งานได้สะดวก และความรวดเร็วในการแสดงผลแต่ละหน้าจอ 
 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมจากผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับการประเมินหาประสิทธิภาพเลิร์นนิงออบเจ็ค
บนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ได้แก่ การออกแบบหน้าจอในส่วนต่าง ๆ ควรเพิ่มให้มีขนาดใหญ่ 
มากขึ้น เพื่อให้เหมาะกับเด็กระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 เช่น ขนาดของปุุมควบคุมทิศทางควรเหมาะ
กับขนาดของนิ้วมือเด็ก ขนาดตัวละควรมีขนาดโต และส่ือความหมายชัดเจน การใช้ตัวเลขควรมีความ
ชัดเจนแต่มีรูปแบบหลากหลาย เพื่อให้ผู้เรียนสนใจอยู่ตลอดเวลา ส่วนการช่วยเหลือรูปแบบต่าง ๆ 
ควรไม่ซับซ้อนกันมากเกินไป และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกใช้งานตามความสามารถของตัวเด็ก
นักเรียนเอง 
 4. ผลวิเคราะห์การ Try-out เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ก่อนใช้เป็น 
เครื่องมือในการทดลอง โดยใช้นักเรียนกลุ่มเล็ก 1 คน เป็นนักเรียนจากศูนย์การศึกษาพิเศษ 
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มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา และกลุ่มนักเรียนขนาดกลาง เป็นนักเรียนโรงเรียนครูสอนดี
ประชารัฐ จ านวน 4 คน พบว่า เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ มีความน่าสนใจ  
จากองค์ประกอบท้ังด้านข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว สีและกิจกรรมต่าง ๆ ดึงดูดให้นักเรียน
สนใจและติดตามเนื้อหาสาระท่ีบทเรียนน าเสนอ โดยมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติม คือ กิจกรรมในส่วนการ
น าเสนอเนื้อหาและส่วนท่ีสรุปเนื้อหามีอัตราความเร็วในการน าเสนอเร็วเกินไป และกิจกรรมการเล่น
เกมควรเพิ่มเติมการควบคุมตัวละครโดยการลากโดยตรง (ลากบริเวณท่ีว่างโดยไม่ต้องใช้ปุุมควบคุม)  
ควรเพิ่มเกมท่ีมีลักษณะการเล่นโดยการเอียงของตัวคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต (เหมือนเกมท่ีนักเรียน
คุ้นเคย) กิจกรรมเกมบางส่วนนักเรียนยังสับสันบ้างเล็กน้อย 
 
 ตอนที่ 2  ศึกษาผลการใช้รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต โดยใช้เกม 
เป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ น าผลการออกแบบโดยครูผู้สอนในระยะท่ี 1 ไปทดลองเรียนกับนักเรียน  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีได้รับการวินิจฉัยว่าเป็นนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ทางด้าน
คณิตศาสตร์ จ านวน 19 คน  ได้แก่ โรงเรียนสังกัดเทศบาล จังหวัดพระนครศรีอยุธยา รวม 3 
โรงเรียน  
 ใช้ระยะเวลาในการทดลอง 2 เดือน เฉล่ียวันละ 15-20 นาที โดยครูประจ าช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 1 ท าหน้าท่ีเป็นผู้ควบคุมดูแลเรื่องเวลาและการใช้งานนอกเวลาเรียนปกติ ให้นักเรียนได้นักเรียน
ท าแบบทดแบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน 40 ข้อ จากนั้นทดลองใช้งาน Application ท่ีติดต้ังไว้ใน
เครื่องคอมพิวเตอร์ Tablet วันละ 1 เรื่อง จนครบท้ัง 12 เรื่องย่อย จากนั้นวนกลับมาเริ่มเรียน  
เรื่องท่ี 1 ใหม่ ได้แก่ 1) จ านวนนับ 1-5 และ 0 2) การเท่ากัน-ไม่เท่ากัน มากกว่า-น้อยกว่า จ านวน  
1-5 3) การเรียงเลขจ านวน 1 -5 4) จ านวนนับ 6-9 5) การเท่ากัน-ไม่เท่ากัน มากกว่า-น้อยกว่า 
จ านวน 6-9 6) การเรียงล าดับจ านวน 6-9 7) การบวกจ านวนสองจ านวนท่ีผลบวกไม่เกิน 5  
8) การบวกจ านวนสองจ านวนท่ีผลบวกไม่เกิน 9 9) การบวกจ านวนหนึ่งหลักกับจ านวนสองหลักท่ี
ผลบวกไม่เกิน 15 10) การลบจ านวนสองจ านวนท่ีตัวต้ังไม่เกิน 5 11) การลบจ านวนสองจ านวนท่ี  
ตัวตั้งไม่เกิน 9 และ12) การลบจ านวนหนึ่งหลักจากจ านวนสองหลักท่ีตัวตั้งไม่เกิน 15 จากนั้นท าแบบ
ทดแบบทดสอบหลังเรียน จ านวน 40 ข้อ ขั้นตอนสุดท้ายให้นักเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจ
เกี่ยวกับเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ผลการวิเคราะห์ต่าง ๆ มีดังนี้ 
 
 1. ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนการท าแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน พบว่า  
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 มีค่าเฉล่ียของคะแนนการท าแบบทดสอบวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์
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หลังเรียน สูงกว่าค่าเฉล่ียของคะแนนการท าแบบแบบทดสอบวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน  
อย่างมีนัยสาคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 2. ผลการสอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ดังนี้ 
  นักเรียนมีความพึงพอใจเกี่ยวกับเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ  
โดยรวมอยู่ในระดับมาก ส่วนความพึงพอใจแยกเป็นรายข้ออยู่ในระดับมากทุกข้อจ านวน 15 ข้อ 
ได้แก่ 1) ได้รับความรู้ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง เลขจ านวน เพิ่มมากขึ้น 2) เนื้อหาเหมาะสมกับวัยและ
ความรู้ของผู้เรียน 3) การแบ่งระดับความยากง่ายของเนื้อหา 4) การแสดงผลโต้ตอบ (ระหว่างผู้เรียน
กับเนื้อหาขณะเรียน) 5) การแสดงผลปูอนกลับ (ระดับผลคะแนน) 6) การได้รับรางวัลชมเชยเมื่อ
ตอบถูก7) หน้าจอมีสีสัน สวยงาม ดึงดูดความสนใจ 8) หน้าจอมีการจัดวางส่วนต่าง ๆ สวยงา ม
น่าสนใจ9) รูปแบบตัวเลข และข้อความตัวอักษรสวยงามเหมาะสม 10) ภาพประกอบและ
ภาพเคล่ือนไหวสวยงามเหมาะสม 11) การใช้เสียงประกอบชัดเจนเหมาะสม 12) การใช้งานง่าย 
สะดวกรวดเร็ว13) เมนูส าหรับเลือกเส้นทางใช้งานได้สะดวก 14) มีความสนุกสนานต่ืนเต้นเร้าใจใน
การเรียน และ 15) มีความสมบูรณ์ ไม่มีการสะดุดขณะใช้งาน 
  ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมของนักเรียนเกี่ยวกับเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตฯ ในการตอบ
แบบสอบถามความพึงพอใจ ได้แก่ ควรมีเกมท่ีมีการเล่นร่วมกัน (เล่นพร้อมกันสองคน) ควรมีจ านวน
ตัวละครที่หลากหลาย ท้ังส่วนตัวละครท่ีเป็นตัวเอก และตัวละครท่ีเป็นตัวร้าย ควรมีการเก็บคะแนน
หลาย ๆ แบบ (นอกจากเก็บคะแนนจากแก้ป๎ญหาในเรื่องของเลขจ านวน) เช่น การเก็บเหรียญ  
การเก็บเพชร การเก็บเงิน หรือส่ิงมีค่าต่าง ๆ   
 
 ระยะที่ 4 รับรองและน าเสนอรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม
เป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 ผลการประเมินและรับรองรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม  
เป็นฐานฯ เมื่อผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 ท่าน ได้ศึกษารายละเอียดของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิง
ออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ จนครบถ้วนแล้ว ได้ผลดังนี้ 
 1. ผู้ทรงคุณวุฒิเห็นว่ารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม 
เป็นฐานฯ ท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและมีลักษณะเด่น คือ 
  1.1 เป็นรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ มี
ความโดดเด่นในเรื่องของการใช้เทคโนโลยีในลักษณะของคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตผสมผสานกับบทเรียน 
เลิร์นนิงออบเจ็คและเกมทางการศึกษาเข้ามาช่วยสนับสนุนให้เกิดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ได้ง่ายขึ้น 
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ตลอดจนมีความสอดคล้องกับการออกแบบกิจกรรมและเนื้อหาทางคณิตศาสตร์ในเรื่อง เลขจ านวน
เป็นอย่างดี 
  1.2 เป็นรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ท่ีมี
ความเหมาะสมดี เป็นไปตามจุดประสงค์ของการออกแบบ สอดคล้องกับการเรียนรู้ของนักเรียนท่ีมี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ สนับสนุนให้ผู้เรียนมีความต่ืนตัว และส่งเสริมให้เกิดทักษะ 
ความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาคณิตศาสตร์มากยิ่งขึ้น 
  1.3 มีการศึกษาและวิเคราะห์ขั้นตอนการออกแบบท่ีสมบูรณ์เพราะได้ข้อมูลมาอย่าง
หลากหลายจากครูที่มีประสบการณ์ประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ าจังหวัดท่ัวประเทศ และได้ผ่าน
การทดลองจากการจัดการอบรมจริงมาแล้ว 
  1.4 มีข้ันตอนการใช้งานท่ีสะดวก อาจารย์ผู้สอนสามารถน าไปใช้ในการการออกแบบ
เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ได้ในหลายระดับทางคณิตศาสตร์นอกเหนือจาก
เนื้อหาทางคณิตศาสตร์ในเรื่อง เลขจ านวน ในระดับประถมศึกษาช้ันปีท่ี 1 
 2. ผลการประเมินและรับรองรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม
เป็นฐานฯ ท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น โดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก 
 
อภิปรายผลการวิจัย 

 ผู้วิจัยขอน าเสนอประเด็นในการอภิปรายผลการวิจัยในครั้งนี้ ดังนี้ 
 1. ภาพรวมเก่ียวกับลักษณะของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดย
ใช้เกมเป็นฐานที่มีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
    ในงานวิจัยครั้งนี้ ได้ท าการทดลองศึกษาความคิดเห็นของครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษา
พิเศษประจ าจังหวัด 77 จังหวัด ท่ัวประเทศ โดยท าการสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับลักษณะและ
วิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียน
คณิตศาสตร์ เพื่อน ามาสร้างเป็นแบบร่างโมเดลเกี่ยวกับรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบน 
แท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ จากนั้นศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ
เกี่ยวกับรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ เพื่อน ามาสร้างเป็นรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิง 
ออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานได้ ด าเนินการทดลองอบรมฝึกปฏิบัติการเพื่อให้ครูประจ าช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 และครูทางด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีได้ลงมือร่วมกันพัฒนางานออกแบบ  
เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ตามรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บ
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เล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ จ านวน 5 วัน จากนั้นด าเดินการทดลองโดยให้นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 
ท่ีผ่านการคัดกรองเป็นท่ีเรียบร้อยแล้ว ได้ทดลองเรียนจากเลิร์นนิงออบเจ็คเฉล่ียวัน 15 -20 นาที 
เป็นเวลา 2 เดือน ผลปรากฏว่า ผลคะแนนระหว่างทดสอบก่อนเรียนและทดสอบหลังเรียน  
ในภาพรวมคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน ท้ังนี้มีข้อสังเกตุใน 2 ประเด็น
หลัก ได้แก่ 1) คะแนนจากการท าแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนของนักเรียนบางคนจะไม่มีความ
แตกต่างกันมาก เช่น ถ้านักเรียนคนใดมีคะแนนส่วนใดต่ าก็จะยังคงต่ าอยู่เช่นเดิม คะแนนส่วนใดท่ีสูง
อยู่แล้วก็จะยังคงสูงอยู่เหมือนเเดิม 2) คะแนนของนักเรียนบางคนแปรปรวน คือ มีคะแนนจากการท า
แบบทดสอบหลังเรียน บางข้อหรือบางเรื่อง ได้คะแนนน้อยกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน ท้ังนี้
เนื่องจากนักเรียนแอลดีทางด้านคณิตศาสตร์จะมีการรับรู้จ ากัดในบางเรื่อง แต่ก็รับรู้ได้ดีในบางเรื่อง 
(ถูกบล็อคความสามารถในการรับรู้) เช่น กรณีนักเรียนบางคนไม่สามารถเข้าใจได้ว่าเลข 8 เป็น
อย่างไร ก็จะไม่เข้าใจในระยะอันส้ันได้ นักเรียนบางคนไม่เข้าใจการเรียง 2 -3 แต่ก็อาจเข้าใจการ
เรียงล าดับของเลขตัวอื่น ๆ ได้ ฉะนั้นนักเรียนแอลดีหรือนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางด้าน
คณิตศาสตร์ท่ีเรียนจากเลิร์นนิงออบเจ็คฯ ท้ัง 19 คน ก็อาจจะมีลักษณะการรับรู้ หรือมีวิธีเข้าใจ
ตัวเลขทางคณิตศาสตร์ท่ีแตกต่างกัน 19 แบบตามจ านวนคน มากหรือน้อยแตกต่างกันออกไป ผล
คะแนนส่วนใหญ่จึงยังคงเดิม ไม่แตกต่างกันระหว่างทดสอบก่อนเรียนกับหลังเรียน สอดคล้องกับ 
(Shapiro & Rich, 1999 อ้างใน กานดา พู่พุฒ, 2547) และศรียา  นิยมธรรม (2537:3) ท่ีระบุว่า เด็ก
ท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้  จะมีความผิดปกติอย่างใดอย่างหนึ่ง หรือหลายอย่างของ
กระบวนการพื้นฐานทางจิตวิทยา ซึ่งความผิดปกติอาจมาจากป๎ญหาในการรับฟ๎ง การคิด การค านวณ 
ดังนั้น ผลของการน าไปใช้เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ก็ควรใช้เรียนเป็นเรื่อง ๆ 
หรือทีละเรื่อง เรียนรู้ โดย เบญจพร ป๎ญญายงค์ (2549) ได้กล่าวถึงหลักการสอนเด็กท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้ไว้ว่า การสอนเด็กบกพร่องทางการเรียนรู้จะต้องใช้วิธีการสอนท่ีหลากหลาย
โดยพิจารณาจากป๎ญหาของเด็กแต่ละคน เริ่มต้ังแต่การสอนจากส่ิงท่ีง่ายท่ีสุด จะเป็นการเริ่มต้นท่ีดีท่ี
โดยต้องเริ่มในระดับท่ีต่ ากว่าความสามารถของเด็กเล็กน้อย เพื่อให้เด็กรู้สึกว่าตนประสบความส าเร็จ
ในการเรียน ท าให้เด็กมีก าลังใจท่ีจะเรียนในระดับท่ียากขึ้นต่อไป ส่งเสริมให้เด็กเรียนรู้ตามขีด
ความสามารถของตน การเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพควรจัดให้สอดคล้องกับความสามารถในการ
เรียนรู้ของเด็ก เพราะเด็กแต่ละคนจะมีความก้าวหน้าในการเรียนไม่เหมือนกัน และใช้ เวลาเรียนใน
เรื่องเดียวกันแตกต่างกัน ดังนั้นเด็กพิเศษอาจต้องสอนเป็นรายบุคคล สอนกลุ่มเล็ก ติวก่อนเข้าเรียน
หรือสอนเสริมหลักเลิกเรียน ซึ่งลักษณะการเรียนการสอนควรเปิดโอกาสให้เด็กได้ร่วมแสดงความ
คิดเห็นโดยใช้การกระตุ้นให้เด็กใช้ความคิด ผ่านกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีหลากหลายเพื่อเปิด
โอกาสให้นักเรียนได้น าประสบการณ์ของตนเองมาใช้ในการเรียนรู้มโนคติใหม่ตามแนวคิดของ Math 
Makes Sense ซึ่งจะท าให้นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์เกิดการเรียนรู้ได้ดี 
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เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ให้กับนักเรียนท่ีมีความ
บกพร่อง ซึ่งเมื่อจัดการเรียนการสอนตามแนวทางดังกล่าวนี้จะส่งผลให้ผู้เรียนมีพัฒนาการทาง
คณิตศาสตร์สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ จะเห็นได้จากงานวิจัยของ สุนีย์นารถ  เล่ียมวัฒนสุธา (2550) ท่ีได้
ท าการ ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องการบวกเลขส าหรับเด็กท่ีมีป๎ญหาทางการ
เรียนรู้ ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช้ส่ือประสม พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์อยู่ในระดับดี โดย
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์เรื่องการบวกสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งส่ือ
ประสมท่ีใช้ในการวิจัยเป็นกระบวนการท่ีใช้ส่ือการเรียนการสอนท่ีหลากหลายท่ีน ามาสอนนักเรียนท่ีมี
ป๎ญหาทางการเรียนรู้ให้มีศักยภาพในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ได้สูงขึ้น และนอกจากนั้นแล้วงานวิจัย
ของ Peters (2010)ยังได้กล่าวถึงองค์ประกอบในการช่วยเหลือผู้ท่ีมีป๎ญหาทางการเรียนรู้ว่าจะต้องมี
องค์ประกอบในด้านการสนับสนุน การบริการและความช่วยเหลือ การมีส่วนร่วมของกิจกรรมอย่าง
เต็มรูปแบบเพื่อท่ีพวกเขาจะได้ประสบความส าเร็จ ซึ่งจากท้ังสองงานวิจัยช้ีให้เห็นว่าผลการวิจัยท่ี
ปรากฏสอดคล้องกับความคิดเห็นของครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ าจังหวัดว่าเมื่อ
จัดการเรียนการสอนตามความคิดเห็นของครูแล้วจะส่งผลให้มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ให้ของนักเรียน
ท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ดีข้ึน 
 
 2. องค์ประกอบของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม 
เป็นฐานที่มีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
  ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) คน 2)  ความบกพร่ องทางการ เรี ยนรู้  3 ) 
การออกแบบเกม และ 4) เทคโนโลยี 
  2.1 คน เป็นกลุ่มคนท่ีเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันส าหรับรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิง 
ออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ได้แก่ 1) ครูผู้สอนรายวิชา
คณิตศาสต์ระดับ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 เป็นผู้ท่ีมีความเช่ียวชาญทางด้านเนื้อหาทางคณิตศาสตร์ 
และครูผู้สอนท่ีมีความถนัดหรือเช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีทางการศึกษาหรือทางด้านคอมพิวเตอร์
ซึ่งครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์ และครูผู้สอนท่ีมีความถนัดหรือเช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยี เป็น
ผู้ใช้รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพ
เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันท่ีมีรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมี
การช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 2) นักเรียน คือ ผู้เรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 (ท่ีมีการคัดกรองแล้ว) เป็นผู้ใช้งานแอปพลิเคชันท่ีมี
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รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อ
ส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
 ความสัมพันธ์ของครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสต์ระดับ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 (ครูประจ าช้ัน) 
กับเด็กนักเรียนก็คือ ครูจะท าหน้าท่ีในการคัดกรองเด็กนักเรียนแต่ละคนว่า มีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้ทางคณิตศาสตร์มากน้อยแค่ในภาคเรียนท่ีสอง และยังท าหน้าท่ีในการพัฒนา และออกแบบ  
เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ จะเห็นได้จากงานวิจัยของ
กฤษณา  ปล้ืมรัมย์ (2551) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาชุดเครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้วิชา
คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) ศึกษาสภาพการ
ประเมินผลการเรียนรู้เด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ท่ีเรียนร่วมในโรงเรียน (2) เพื่อพัฒนาชุด
เครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ (3) เพื่อศึกษาคุณภาพของชุดเครื่องมือประเมินผล
การเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ สอดคล้องกับ Woodward (2006) ได้ศึกษาการสอนการรู้ค่าจ านวน
ส าหรับนักเรียนกลุ่มเส่ียงในระดับช้ันประถมศึกษา เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของวิธีสอนการรู้ค่าจ านวน
วิชาคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนกลุ่มเส่ียง 

  2.2 องค์ประกอบด้านความบกพร่องทางการเรียนรู้ เป็นการใช้คุณลักษณะนักเรียนท่ีมี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ หรือแอลดีโดยท่ัวไป และความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
หรือแอลดีทางคณิตศาสตร์ช่วยเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค และ
อาศัยข้อมูลจากการส ารวจความคิดเห็นของครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ าจังหวัด ซึ่ง
เป็นความคิดเห็นท่ีสอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีการส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ แนวทางการ
ช่วยเหลือเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องมาเป็นองค์ประกอบในการ
พัฒนาดังนี้ 
  จากการศึกษาความคิดเห็นของครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ าจังหวัด
เกี่ยวกับลักษณะและวิธีการเรียนเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษมีความคิดเห็นว่านักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ สามารถส่งเสริมการเรียนรู้ให้นักเรียนได้ โดยการอาศัยการ  
วางแผนการสอน การใช้เทคนิคการสอนต่าง ๆ อย่างค่อยเป็นค่อยไป ซึ่งอาจจะท าการสอนแบบตัว 
ต่อตัวหรือคัดแยกและจัดกลุ่มสอนตามพัฒนาการ โดยท่ีครูจะต้องค านึงถึงการลงมือปฏิบัติและการใช้
การมองเห็นเป็นกระบวนการท่ีจะท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี ผ่านกระบวนการต่าง ๆ ได้แก่  
การใช้โจทย์ป๎ญหาเป็นรูปภาพ การใช้บทบาทสมมติและสถานการณ์จ าลอง การให้นักเรียนเลือกท่ีจะ
เรียนรู้ตามขีดความสามารถของตนเอง การท าแบบฝึกหัดด้วยตนเอง เลือกเรียนหรือเลือกกิจกรรม
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ด้วยตนเองและลงมือแก้ป๎ญหาด้วยตนเอง ซึ่งกระบวนการต่าง ๆ เหล่านี้จะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้
ให้กับนักเรียนได้ดีขึ้น และนอกจากกระบวนการท่ีกล่าวมาแล้วนั้นยังต้องค านึงถึงเทคนิควิธีการสอนท่ี
ส่งผลให้นักเรียนเกิดผลดีต้ังแต่ การสอนจากเรื่องง่าย ๆ ไปทีละขั้น สอนโดยใช้รูปภาพประกอบ  
สอนอย่างช้า ๆ ซ้ าไปซ้ ามา โดยใช้ส่ือหลาย ๆ อย่างท้ังรูปภาพ สัญลักษณ์ ภาพเคล่ือนไหวประกอบ
กันและเน้นให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ ผ่านการรับรู้ด้วยประสาทสัมผัสของนักเรียนหลาย ๆ ด้าน โดย
ท่ีครูผู้สอนจะต้องช่วยเหลือนักเรียนระหว่างการท ากิจกรรมการเรียนการสอนต้ังแต่ การจัดความรู้
ของผู้เรียนให้เป็นหมวดหมู่ ใช้ส่ิงเร้าเสริมสร้างความรู้และจ าแนกความแตกต่างของส่ิงเร้า การ
ทบทวนความรู้เดิม การคิดหาเหตุผล การคิดสัญลักษณ์ท่ีใช้เป็นตัวแทนความรู้ใหม่และประเมินความรู้
ตนเองเป็นระยะ ๆ ซึ่งเทคนิค กระบวนการ วิธีการสอนต่าง ๆ ดังท่ีกล่าวมานั้น เป็นกระบวนการท่ี
ครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษท้ังเพศชายและหญิง ท้ังท่ีมีประสบการณ์การสอนน้อยถึงมาก
ส่วนใหญ่มีความคิดเห็นไปในทิศทางเดียวกันว่าเมื่อผ่านกระบวนการต่าง ๆ เหล่านี้จะสามารถช่วยให้
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์มีการเรียนรู้ท่ีดีขึ้น โดยท่ีครูผู้สอนประจ าศูนย์
การศึกษาพิเศษมีความคิดเห็นน้อยมากท่ีจะมองว่านักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการ เรียนรู้
คณิตศาสตร์ไม่สามารถพัฒนาการเรียนรู้ได้ ซึ่งจากความคิดเห็นของครูส่วนใหญ่ดังกล่าวเป็นความ
คิดเห็นท่ีสอดคล้องกับแนวทางการช่วยเหลือเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดย เบญจพร 
ป๎ญญายงค์ (2549) ได้กล่าวถึงหลักการสอนเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ไว้ว่ า การสอนเด็ก
บกพร่องทางการเรียนรู้จะต้องใช้วิธีการสอนท่ีหลากหลายโดยพิจารณาจากป๎ญหาของเด็กแต่ละคน 
เริ่มต้ังแต่การสอนจากส่ิงท่ีง่ายท่ีสุด จะเป็นการเริ่มต้นที่ดีท่ีโดยต้องเริ่มในระดับท่ีต่ ากว่าความสามารถ
ของเด็กเล็กน้อย เพื่อให้เด็กรู้สึกว่าตนประสบความส าเร็จในการเรียน ท าให้เด็กมีก าลังใจท่ีจะเรียนใน
ระดับท่ียากขึ้นต่อไป ส่งเสริมให้เด็กเรียนรู้ตามขีดความสามารถของตน การเรียนการสอนท่ีมี
ประสิทธิภาพควรจัดให้สอดคล้องกับความสามารถในการเรียนรู้ของเด็ก เพราะเด็กแต่ละคนจะมี
ความก้าวหน้าในการเรียนไม่เหมือนกัน และใช้เวลาเรียนในเรื่องเดียวกันแตกต่างกัน ดังนั้นเด็กพิเศษ
อาจต้องสอนเป็นรายบุคคล สอนกลุ่มเล็ก ติวก่อนเข้าเรียนหรือสอนเสริมหลักเลิกเรียน ซึ่งลักษณะ
การเรียนการสอนควรเปิดโอกาสให้เด็กได้ร่วมแสดงความคิดเห็นโดยใช้การกระตุ้นให้เด็กใช้ความคิด 
ผ่านกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีหลากหลายเพื่อเปิดโอกาสให้นักเรียนได้น าประสบการณ์ของตนเอง
มาใช้ในการเรียนรู้มโนคติใหม่ตามแนวคิดของ Math Makes Sense ซึ่งจะท าให้นักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์เกิดการเรียนรู้ได้ดี เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนเพื่อ
ส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ให้กับนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง ซึ่งเมื่อจัดการเรียนการสอน 
ตามแนวทางดังกล่าวนี้จะส่งผลให้ผู้เรียนมีพัฒนาการทางคณิตศาสตร์สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ จะเห็น  
ได้จากงานวิจัยของ สุนีย์นารถ  เล่ียมวัฒนสุธา (2550) ท่ีได้ท าการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่องการบวกเลขส าหรับเด็กท่ีมีป๎ญหาทางการเรียนรู้ ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดย
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ใช้ส่ือประสม พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์อยู่ในระดับดี โดยนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์เรื่องการบวกสูงกว่า
ก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งส่ือประสมท่ีใช้ในการวิจัยเป็นกระบวนการท่ี
ใช้ส่ือการเรียนการสอนท่ีหลากหลายท่ีน ามาสอนนักเรียนท่ีมีป๎ญหาทางการเรียนรู้ให้มีศักยภาพในการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ได้สูงขึ้น และนอกจากนั้นแล้วงานวิจัยของ Peters (2010) ยังได้กล่าวถึง
องค์ประกอบในการช่วยเหลือผู้ท่ีมีป๎ญหาทางการเรียนรู้ว่าจะต้องมีองค์ประกอบในด้านการสนับสนุน 
การบริการและความช่วยเหลือ การมีส่วนร่วมของกิจกรรมอย่างเต็มรูปแบบเพื่อท่ีพวกเขาจะได้
ประสบความส าเร็จ ซึ่งจากท้ังสองงานวิจัยช้ีให้เห็นว่าผลการวิจัยท่ีปรากฏสอดคล้องกับความคิดเห็น
ของครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ าจังหวัดว่าเมื่อจัดการเรียนการสอนตามความคิดเห็น
ของครูแล้วจะส่งผลให้มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ให้ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ดีข้ึน 
  2.3 การออกแบบเกม เป็นการออกแบบการเรียนการสอนรูปแบบเกมทางการศึกษา
โดยการผสมผสานการออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน การออกแบบโดยใช้วิธีช่วยเสริมศักยภาพ 
และการออกแบบโดยวิธีสอนตามรูปแบบ  Math Makes Sense Model ได้แก่ 1) การออกแบบ 
การเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน ซึ่งเกมจะต้องมีกฏกติกาเสริมสร้างจินตนาการ เน้นผจญภัย (ท่องอวกาศ 
ทะเล) เลือกตัวละคร เลือกรางวัลท่ีได้รับ เช่น เลือกหัวใจ ดาว มีการค านวณตัวเลข (รูปภาพ กับ
จ านวนตัวเลข) เพื่อผ่านอุปสรรค (เครื่องกั้น หิน) จัดเรียงล าดับจ านวนด้วยรูปภาพและเปรียบเทียบ
กับตัวเลขด้วยกันเอง แก้ป๎ญหาตามค าแนะน า (สาธิต) และแก้ป๎ญหาด้วยตนเอง (ใช้เครื่องมือช่วย)  
มีระดับจากง่าย ปานกลาง และยาก รวมท้ังเลือกเส้นทางในการผจญภัย  2) การออกแบบโดยใช้วิธี
ช่วยเสริมศักยภาพ ซึ่งเป็นการใช้ภาพ สัญลักษณ์ง่าย ๆ ภาพเคล่ือนไหว และลูกเต๋า การใช้ตัวละคร
ภาพการ์ตูน ภาพเคล่ือนไหว มีการสรุปด้วยภาพ Concept map แผนภาพและเสียงบรรยาย (เฉพาะ
เสียงบรรยาย) มีการบอกใช้ด้วยจ านวนภาพการ์ตูน สัญลักษณ์ ลูกเต๋า โดยท่ีผู้เรียนเลือกช้ีแนะค าตอบ 
และ 3) การออกแบบวิธีสอนตามรูปแบบ Math Makes Sense Model ซึ่งเป็นการเล่นเกมจากเรื่อง
ง่าย ๆ ค่อย ๆ ยากขึ้นอย่างสม่ าเสมอ แต่หลากหลาย โดยเลือกป๎ญหาในการแก้ป๎ญหาด้วยตนเอง 
และเป็นกิจกรรมกลุ่ม (กลุ่มเล็ก กลุ่มใหญ่) มีการสรุปความเข้าใจและต้ังค าถามเป็นระยะ ๆ (หลังผ่าน 
แต่ละช่วง) เสนอค าช้ีแนะก่อนเข้าสู่เนื้อหาและการเล่นเกม สอดคล้องกับงานวิจัยของ  ปิยนันท์  
ปานนิ่ม (2549) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการใช้รูปแบบการเสริมแรงทางบวกในการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
วิชาคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา มีการศึกษาศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเสริมแรง
ทางบวกในการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน และสกุล  สุขศิริ (2550) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการใช้เกมเป็นส่ือ
ในการเรียนรู้นั้นสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ เกิดการเรียนรู้ได้ดีกว่าท้ังระดับความจ าและ
ความเข้าใจ และรูปแบบของเกมสามารถท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมในกิจกรรม และท าให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนาน เพราะฉะนั้นเราสามารถท่ีจะใช้ Game Based 
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Learning ไปแทนท่ีการฝึกอบรมรูปแบบเดิม ๆ ได้เช่นวิชาใดเป็นวิชาท่ียาก ข้อมูลเยอะ ผู้เรียนไม่ค่อย
อยากเรียนวิชานี้ นักฝึกอบรมหรือผู้ออกแบบการเรียนรู้สามารถน าเอาเนื้อหาเหล่านั้นมาดัดแปลงเป็น
เกม เพื่อให้เกิดความน่าสนใจและง่ายต่อความเข้าใจมาก ดังท่ี Tan, Ling & Ting (2007) ได้ท าการ
วิจัย เรื่อง Adaptive Digital Game-Based Learning Framework ได้ศึกษาเกี่ยวกับวิธีการเรียน
การสอนและการเรียนรู้ร่วมกันเกี่ยวกับการให้ความรู้ในการเรียนภายในห้องเรียนด้วยการเพิ่ม
ประสิทธิภาพของเทคโนโลยี นักออกแบบเกมได้น าเสนอและต้ังข้อสังเกตว่าแนวโน้มกรอบเทคโนโลยี
นี้และรูปแบบการส่งเสริมให้เกิดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้มัลติมีเดีย อย่างไรก็ตามรูปแบบส่วนใหญ่
ไม่ได้อยู่ท่ีพฤติกรรมการเรียนรู้ในการเล่นเกม การออกแบบซึ่งเป็นส่ิงส าคัญท่ีจะอ านวยความสะดวก 
ในกระบวนการเรียนรู้ในการเรียนรู้ผ่าน ในมุมมองของนักวิจัยมุ่งเน้นไปท่ีการน าเสนอ และพูดถึง
ส่วนประกอบท่ีใช้ประโยชน์ในด้านการสอนในการออกแบบเกมตามสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

  2.4 เทคโนโลยี เป็นการใช้เทคโนโลยีทางด้านการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คผสมผสาน
กับการออกแบบการเรียนโดยใช้แท็บเล็ต ได้แก่ 1) การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค ซึ่งเป็นการแบ่ง
เนื้อหาออกเป็นตอน ๆ ส้ันกระชับ และง่าย และมีส่วนร่วมกับเกม ด้วยการเสริมแรงอย่างต่อเนื่องที
ละขัน้ตอน เมื่อตอบถูกมีค าชมเชย (เก่งมากค่ะ ถูกต้องค่ะ ถูกอีกแล้วค่ะ ฯลฯ) ตอบผิดแสดงเสียงให้
ก าลังใจ (พยามใหม่ค่ะ ลองดูอีกครั้งนะคะ ลองใหม่ค่ะ ฯลฯ) สะสมรางวัลแบบต่างๆ (ดาว หัวใจ 
คะแนน ฯลฯ) แบ่งระดับ (ง่าย ปานกลาง ยาก) มีตัวช่วยต่างๆ (จ านวนภาพ เลขติดดาว เลขติดจุด 
ฯลฯ) เลือกเส้นทางเรียน (ทางบก ทางน้ า หรือทางอากาศ ฯลฯ) หน้าจอชัดเจน สดใสตามวัยเด็กใช้
สัญลักษณ์เรียบง่ายน าทาง (ปุุม และเครื่องมือเล่นเกม ฯลฯ) โดยท่ีสถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2556) สนับสนุนแนวคิดท่ีว่า การผลิต Learning Object นั้นควรเป็น
เกม สถานการณ์จ าลอง มีเนื้อหากิจกรรมส้ันกะทัดรัด มีแนวคิดชัดเจน ซึ่งเนื้อหากิจกรรมเหมาะสม
กับผู้เรียน เช่น ในด้านอายุ ความสนใจ ความรู้เดิม 2) การออกแบบการเรียนโดยใช้แท็บเล็ต ซึ่งเป็น  
การเล่นเกมโดยใช้การเอียง (บอล เรือ เครื่องบิน ฯลฯ) ไปตามแนวท่ีกับก าหนดและโดยอิสระ ใช้นิ้ว
ลาก (สัตว์ ส่ิงของ ฯลฯ) เคล่ือนท่ีวัตถุตามจุดควบคุม และตามลูกศรควบคุม โดยมีการย้ายภาพไป
ตามเปูาหมาย ตามเงื่อนไข และตามเส้นทาง (นิ้วสัมผัส จุดควบคุม และลูกศรควบคุม) และมีการย่อ -
ขยายส่วนภาพประกอบ ส่วนส่วนโต้ตอบ และส่วนค าตอบ (ชัดเจน) โดยท่ี Atkins (2005) ได้กล่าวถึง
คุณลักษณะเลิร์นนิงออบเจ็คยังสามารถส่งเสริมการสอน เนื้อหา กระบวนการ ทักษะท่ีแพร่หลาย  
อยู่แล้ว โดยเริ่มจากพื้นฐานสู่ระดับท่ีซับซ้อนขึ้นไป และส่งเสริมให้มีการส ารวจค้นหาแบบปฏิสัมพันธ์
ในบริบทของส่ือประสมท่ีเร้าความสนใจ สามารถรองรับผู้เรียนท่ีระดับความสามารถและวิธีการเรียน
แตกต่างกัน กระตุ้นให้เกิดการเรียนแบบร่วมมือกัน และส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง สามารถ
เรียนทวนซ้ าได้ตลอดเวลา  
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ข้อเสนอแนะ 

 จากผลสรุปและอภิปรายผลการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 
และข้อเสนอแนะสาหรับการวิจัยครั้งต่อไป ดังนี้ 
 1.  ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  1.1 การน ารูปแบบการออกแบบเลิร์นิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ไปใช้
ส าหรับเด็กนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ควรมีการทดลองใช้งานเลิร์นนิง  
ออบเจ็คฯ (ส่วนแอปพลิเคชัน ) ทีละเรื่อง ซ้ า ๆ หลาย ๆ ครั้ง สลับกับการประเมินความรู้  
เพื่อตรวจสอบพัฒนาการหรือความก้าวหน้า ตรวจสอบหาความบกพร่องของเด็กนักเรียนท่ียัง  
ไม่สามารถพัฒนาการได้ อันเป็นผลมาจากความบกพร่องเฉพาะจุด หรือเฉพาะเรื่องนั้น ๆ เช่น 
นักเรียนมีความบกพร่องเฉพาะเรื่องตัวเลขจ านวน 5 หรือนักเรียนมีความบกพร่องเฉพาะเรื่อง 
เลขจ านวนท่ีมีการเรียงตัวเลข 6 กับ 7 เท่านั้น เป็นต้น จากนั้นท าการปรับเปล่ียนการออกแบบเลิร์นิง
ออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ให้ตรงกับความบกพร่องของเด็กนักเรียนโดยตรง เช่น มีการ
ปรับเปล่ียนเนื้อหา หรือวิธีการให้สอดคล้องกับส่ิงท่ีเด็กนักเรียนนั้นเกิดป๎ญหาโดยตรง 
  1.2 การน ารูปแบบการออกแบบเลิร์นิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ไปใช้
ส าหรับครูผู้สอนในรายวิชาอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับความบกพร่องของนักเรียน เช่น ครูผู้สอนวิชา
ภาษาไทย ครูผู้สอนวิชาภาษาอังกฤษ สามารถน าผลการวิจัยไปใช้ในการออกแบบเลิร์นิงออบเจ็ค 
บนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ท่ีสอดคล้องกับบริบทของแต่ละรายวิชา หรือความต้องการของ
ครูผู้สอนได้ เนื่องจากการออกแบบเลิร์นิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ สามารถประยุกต์
ได้กับรายวิชาดังกล่าว ตามขั้นตอนของการออกแบบฯ 7 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ประเมินความเป็นไปได้ 
2) วิเคราะห์ 3) ระบุวัตถุประสงค์ 4) ออกแบบ 5) พัฒนา 6) ด าเนินงาน และ 7) ประเมินผล 
       1.3   การน ารูปแบบการออกแบบเลิร์นิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ไปใช้ 
ส าหรับโรงเรียนต่าง ๆ ในการพัฒนาเลิร์นิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ (การพัฒนา 
แอปพลิเคชัน) โดยการจัดฝึกอบรมการออกแบบเลิร์นิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ  
โดยความร่วมมือระหว่างครูผู้สอนประจ ารายวิชาต่าง ๆ ครูผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษาพิเศษโดยตรง  
ครูผู้เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบและการจัดองค์ประกอบ ตลอดจนครูผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา เพื่อร่วมมือกันพัฒนางานเลิร์นิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้
เกมเป็นฐานฯ ท่ีมีคุณภาพ 

  2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
  2.1 ควรศึกษารูปแบบการออกแบบเลิร์นิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
โดยมีการลงรายละเอียดหรือเจาะลึกส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ป๎ญหาอื่น ๆ ดังเช่น นักเรียนท่ีไม่เข้าใจเครื่องหมายทางคณิตศาสตร์ นักเรียนท่ีตีโจทย์ป๎ญหาไม่ได้ 
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นักเรียนท่ีไม่สามารถล าดับเหตุการณ์ได้ นักเรียนท่ีสับสนในการท าตามค าส่ัง เป็นต้น เป็นกา ร
ประยุกต์ใช้รูปแบบการออกแบบเลิร์นิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ส าหรับนักเรียนท่ีมี
ความแตกต่างกัน และต้องได้รับการเรียนท่ีมีความเฉพาะเหมาะกับเด็กคนนั้น ๆ เป็นกรณีไป คือ  
การเรียนรู้แบบปรับเหมาะกับความสามารถของนักเรียน (Adaptive Learning)   
  2.2  ควรน ารูปแบบการออกแบบเลิร์นิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ไปใช้
แก้ป๎ญหาความแตกต่างระหว่างบุคคลของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ในด้านอื่น ๆ  
นอกจากความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ได้แก่ ป๎ญหาในการเรียนรู้ด้านการอ่านหรือความ
บกพร่องด้านการอ่าน เช่น อ่านผิด ตกหล่น อ่านข้ามค า เพิ่มค า สลับพยัญชนะ ผสมค า แยกค าอ่าน
ไม่ได้ ฯลฯ ป๎ญหาในการเรียนรู้ด้านการเขียนหรือความบกพร่องด้านการเขียน เช่น เขียนตัวหนังสือ
กลับหลัง เขียนพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ไม่ถูกท่ี หรือเขียนค าสลับต าแหน่งกัน ฯลฯ โดยวิธีการ
ประยุกต์กระบวนการจัดการอื่นท่ีเหมาะสมกับป๎ญหา ผสมผสานกับรูปแบบการออกแบบเลิร์นิง  
ออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ให้ได้รับการช่วยเหลือตามกลไกท่ีเหมาะสม   
  2.3  ควรสร้างรูปแบบการออกแบบเลิร์นิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
เพื่อใช้กับเด็กพิเศษหรือเด็กท่ีมีความต้องการพิเศษ (Children with Special Needs) ลักษณะอื่น ๆ 
เช่น เด็กออทิสติก (Autistic) เด็กท่ีมีความบกพร่องทางพฤติกรรมและอารมณ์ เด็กท่ีมีความบกพร่อง
ทางการพูด เด็กท่ีมีความบกพร่องทางด้านภาษา เด็กสมาธิส้ัน หรือเด็กท่ีมีความพบพร่องซ้ าซ้อน  
(พิการซ้อน) เด็กท่ีไร้สมรรถภาพ (Disability) อื่น เป็นต้น 
 
(Anderson, 2004; Atkins, 2004; Ausubel, Novak, & Hanesian, 1968; Bell, 1981; Berk & Winsler, 1995; Betz, 1992; Bowen, 2005; Bransford, Brown, & Cocking, 1999; Bruner, 1964; Caffarella, Davis, 
Alexander, & Yelon, 1975; Cathy, 2004; Charlesworth, 1997; Chris, 2011; Churchill, 2011; Connell, 2012; Cotterall & Cohen, 2003; De Cecco & William, 1974; Demeulle, Lowther, & Morrison, 1998; 
Dowling & Ahern, 2012; Eggan & Kauchak, 2006; Eggen & Kauchak, 1997; Ellington, Harris, & Harris, 1986; Xianshe Feng & Huang, 1996; Xiaoying Feng, Zhang, & Chen, 2011; Ghanbari & Goudarzi, 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 

 

 รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิประเมินและรับรองรูปแบบ 

 รายช่ือผู้เช่ียวชาญตรวจสอบรูปแบบ 

 รายช่ือผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคู่มือ/ใบงาน 

 รายช่ือผู้เช่ียวชาญประเมินความเหมาะสมของแบบทดสอบ 

 รายช่ือผู้เช่ียวชาญประเมินหาประสิทธิภาพ 
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รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิประเมินและรับรองรูปแบบ 
 
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา 
1. ศาสตราจารย์ ดร.ชัยยงค์  พรหมวงศ์ อาจารย์พิเศษ 
 
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านคอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย 
2. ศาสตราจารย์ ดร.นิพนธ์  ศุขปรีดี มหาวิทยาลัยสยาม 
 
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการศึกษาพิเศษ (ความบกพร่องทางการเรียน) 
3. ดร.สิริลักษณ์  โปร่งสันเทียะ สาขาวิชาการศึกษาพิเศษ คณะครุศาสตร์  
   มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 
4. ดร.วริสรา  จุ้ยดอนกลอย สาขาวิชาการศึกษาพิเศษ คณะครุศาสตร์  
  มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา 
 
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านคณิตศาสตร์ 
5. ดร.ศุกรวรรณ  แซ่อึ้ง  สาขาวิชาคณิตศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี       

 มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบรูปแบบ 
 
ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อนิรุทธ์  สติมั่น ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร์  
  มหาวิทยาลัยศิลปากร 
2. ดร.รวีวัตร์  สิริภูบาล   กลุ่มงานเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร์  
  มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา 
 
ผู้เช่ียวชาญด้านคอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย 
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐกร  สงคราม    ภาควิชาพัฒนาการเกษตรและการจัดการทรัพยากร  
  คณะเทคโนโลยีการเกษตร 
  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
4. ดร.สุวิทย์  บึงบัว   ส านักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน  
  ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน  
   กระทรวงศึกษาธิการ 
 
ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษาพิเศษ (ความบกพร่องทางการเรียน) 
5. ดร.สิริลักษณ์  โปร่งสันเทียะ สาขาวิชาการศึกษาพิเศษ คณะครุศาสตร์  
   มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 
6. ดร.กิ่งสร  เกาะประเสริฐ สาขาวิชาการศึกษาพิเศษ คณะครุศาสตร์  
  มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา 
 
ผู้เช่ียวชาญด้านคณิตศาสตร์ 
7. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ จุฑามาศ ศุภนคร สาขาวิชาคณิตศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์ 
  และเทคโนโลยี   
  มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคู่มือ/ใบงาน 
 
ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อนิรุทธ์  สติมั่น ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร์  
  มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 
ผู้เช่ียวชาญด้านคอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย 
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐกร  สงคราม    ภาควิชาพัฒนาการเกษตรและการจัดการทรัพยากร  
  คณะเทคโนโลยีการเกษตร 
  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
3. ดร.สุวิทย์  บึงบัว   ส านักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน  
  ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน  
  กระทรวงศึกษาธิการ 
 
ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษาพิเศษ (ความบกพร่องทางการเรียน) 
4. ดร.กิ่งสร  เกาะประเสริฐ สาขาวิชาการศึกษาพิเศษ คณะครุศาสตร์  
  มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา 
 
ผู้เช่ียวชาญด้านคณิตศาสตร์ 
5. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ จุฑามาศ ศุภนคร สาขาวิชาคณิตศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์ 
  และเทคโนโลยี   
  มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา  
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของแบบทดสอบ 
 
ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษาพิเศษ (ความบกพร่องทางการเรียน) 
1. ดร.กิ่งสร  เกาะประเสริฐ สาขาวิชาการศึกษาพิเศษ คณะครุศาสตร์  

 มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา 
2. ดร.สิริลักษณ์  โปร่งสันเทียะ สาขาวิชาการศึกษาพิเศษ คณะครุศาสตร์  
   มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 
 
ผู้เช่ียวชาญด้านคณิตศาสตร์ 
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ จุฑามาศ  ศุภนคร สาขาวิชาคณิตศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์ 
  และเทคโนโลยี   
  มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา 

 
รายชื่อผู้เชี่ยวชาญประเมินหาประสิทธิภาพ 

 
ผู้เช่ียวชาญด้านคอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย 
1. ศาสตราจารย์ ดร.นิพนธ์  ศุขปรีดี มหาวิทยาลัยสยาม 
ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษาพิเศษ (ความบกพร่องทางการเรียน) 
2. ดร.กิ่งสร  เกาะประเสริฐ สาขาวิชาการศึกษาพิเศษ คณะครุศาสตร์  
  มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา 
 
ผู้เช่ียวชาญด้านคณิตศาสตร์ 
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ จุฑามาศ  ศุภนคร สาขาวิชาคณิตศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์ 
  และเทคโนโลยี   
  มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา 
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ภาคผนวก ข  
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 

 แบบประเมินและรับรองรูปแบบ 

 แบบประเมินแบบประเมิน (ร่าง) รูปแบบ 

 แบบประเมินตรวจสอบคู่มือ/ใบงาน 

 แบบประเมินความเหมาะสมของแบบทดสอบ 

 แบบประเมินประเมินหาประสิทธิภาพ 

 แบบสอบถามความคิดเห็นนักเรียน 
ท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

 แบบสอบถามครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ าจังหวัด 

 แบบส ารวจป๎ญหาในการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ 
(แบบคัดแยกนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางคณิตศาสตร์) 
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ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์ การพัฒนารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม 
 เป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
 ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

DEVELOPMENT OF AN INSTRUCTIONAL LEARNING OBJECT 
DESIGN MODEL FOR TABLETS USING GAME - BASED 
LEARNING WITH SCAFFOLDING TO ENHANCE 
MATHEMATICAL CONCEPTS  OF MATHEMATIC LEARNING 
DISABILITY STUDENTS 

อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก   รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ 
อาจารย์ที่ปรึกษารอง    รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ  กรณีกิจ 
ผู้วิจัย                      นายสุวิทย์  ไวยกุล 
                       นิสิตระดับดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  
 ภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร์  
 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

ค าช้ีแจง 

แบบประเมินและรับรองรูปแบบฯ  ฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินและรับรองรูปแบบการ
ออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโน
ทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์  

แบบประเมินและรับรองรูปแบบฯ  ประกอบด้วยข้อค าถาม จ านวน 3 ตอน ได้แก่  

ตอนที่ 1  ข้อมูลท่ัวไปของผู้ประเมินและรับรอง  

                                                    

                         ่           ภ พ พ    ่                 

          ข                     พ ่                        
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ตอนที่ 2  การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต
โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมี
ความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

ตอนที่ 3 การรับรองรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมี
การช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ 

 
ตอนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ประเมิน 
 ชื่อผู้ประเมินรูปแบบ   …………………………………………………………………………………………………….. 
 ต าแหน่ง ……………………………………………………………………………………………………..                 
 สถานที่ท างาน  …………………………………………………………………………………………………….. 
  

ตอนที่ 2  การประเมินความเหมาะสมของรูของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต
โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมี
ความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

 ค าช้ีแจง โปรดพิจารณาและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิง
ออบเจ็คบนแท็บเล็ต โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์จนครบถ้วนแล้วท่านเห็นว่า
รูปแบบฯ ท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมหรือไม่อย่างไร 

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

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

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

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

........................................................................................................................................................... 
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ตอนที่ 3  รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริม
ศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียน
คณิตศาสตร์ 

 ค าช้ีแจง  โปรดพิจารณาการรับรองรูปแบบฯ ซึ่งเป็นแบบสอบถามแบบมาตร
ประมาณค่า (Rating Scale) 4 ระดับ คือ ดีมาก (4 คะแนน) ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) และ
ต้องปรับปรุง (1 คะแนน) โปรดท าเครื่องหมาย ลงในช่อง ☐  ตามความคิดเห็นของท่าน เมื่อท่าน
ได้ศึกษารายละเอียดของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการ
ช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียน
คณิตศาสตร์  

ผลการประเมิน 

☐    ดีมาก 
☐   ดี 
☐   พอใช้ 
☐   ควรปรับปรุง  

โปรดแสดงความคิดเห็นและให้ข้อเสนอแนะ  
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
.................................................................................................... 

 (ลงช่ือ)..................................................... ผู้ประเมินและรับรอง  
        (                      )  
   วันท่ี ............ เดือน ............................... พ.ศ. 2559  

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง  
ท่ีกรุณาประเมินและรับรองรูปแบบในครั้งนี้  

นายสุวิทย์  ไวยกุล  
ผู้วิจัย 
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ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์ การพัฒนารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม 
 เป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
 ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

DEVELOPMENT OF AN INSTRUCTIONAL LEARNING OBJECT  
DESIGN MODEL FOR TABLETS USING GAME - BASED LEARNING  
WITH SCAFFOLDING TO ENHANCEMATHEMATICAL CONCEPTS 
OF MATHEMATIC LEARNING DISABILITY STUDENTS 

อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก   รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ 
อาจารย์ที่ปรึกษารอง    รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ  กรณีกิจ 
ผู้วิจัย                      นายสุวิทย์  ไวยกุล 
                       นิสิตระดับดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
 ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์  
 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

วัตถุประสงค์ของการประเมิน 
           เพื่อประเมินความเหมาะสมของ (ร่าง) รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต 
โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมี  
ความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ตามความคิดเห็นของผู้ เชี่ยวชาญ ผลท่ีได้จากการประเมิน  
จะน าไปปรับปรุงแก้ไขรูปแบบฯ ให้มีความสมบูรณ์ก่อนน าไปทดลองใช้ในการเรียนการสอนจริง 
                                                                   ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
                                                                       ผู้วิจัย นายสุวิทย์  ไวยกุล  
                                                                       ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
                                                                       คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 email : waiyakoon@live.com 
 โทร. 089-801-4407 
  

           ( ่  )                                           

                         ่           ภ พ พ    ่                 

          ข                     พ ่                        

mailto:waiyakoon@live.com
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ค าชี้แจง 

     การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็น
ฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ ประกอบไปด้วยข้อค าถามการประเมิน จ านวน 6 ตอน ได้แก่        

 1. ภาพรวมของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
           2.  องค์ประกอบของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
           3.  ข้ันตอนของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
          4.  การพัฒนารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
 5. เนื้อหาส าหรับรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
           6.  การใช้งานรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 

 เขียนผลการพิจารณาของท่าน โดยท าเครื่องหมาย √ ลงในความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียน

ข้อเสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ในการน าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้  

 ขีด  ในช่อง +1 เมื่อแน่ใจว่า (ร่าง) รูปแบบมีความเหมาะสม 

 ขีด  ในช่อง 0  เมื่อไม่แน่ใจว่าว่า (ร่าง) รูปแบบมีความเหมาะสม 

 ขีด  ในช่อง -1  เมื่อแน่ใจว่าว่า (ร่าง) รูปแบบไม่มีความเหมาะสม 
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 ชื่อผู้ประเมินรูปแบบ   ……………………………………………………………………………………………… 
 ต าแหน่ง ………………………………………………………………………………………………             
 สถานที่ท างาน  ……………………………………………………………………………………………… 
 
…………………………………………………………………………………………………….. 
ตอนที่ 1  ภาพรวมของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมี  
 การช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง 
 ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

ข้อค าถามการประเมิน 
ระดับของการพิจารณา 

+1 0 -1 

1. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิง 
ออบเจ็คโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 

   

2.  หลักการและแนวคิดพื้นฐานในการพัฒนารูปแบบ 
การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 

   

3. องค์ประกอบของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค
โดยใช้เกมเป็นฐานฯ 

   

4. ขั้นตอนของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คโดยใช้
เกมเป็นฐานฯ 

   

5. การพัฒนารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คโดยใช้เกมเป็น
ฐานฯ 

   

6. เน้ือหาส าหรับรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค 
โดยใช้เกมเป็นฐานฯ 

   

7. การใช้งานรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คโดยใช้เกมเป็น
ฐานฯ 

   

 

           ( ่  )                                                 

                   ่           ภ พ พ    ่                           

ข                     พ ่                        
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับภาพรวมของรูปแบบการออกแบบฯ 
............................................................................................................................. ................... 
............................................................................................................... ................................. 
............................................................................................................................. ................... 
................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ................... 
 

ตอนที่ 2  องค์ประกอบของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมี 
 การช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง 
 ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

ข้อค าถามการประเมิน 
ระดับของการพิจารณา 

+1 0 -1 

1. องค์ประกอบด้านคน  
 - ครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์ฯ  
  และครูผู้สอนทางด้านเทคโนโลยีทาง  
  การศึกษาหรือคอมพิวเตอร์ 
 - ผู้เรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียน 
  คณิตศาสตร์ 

   

2.  องค์ประกอบด้านความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
 - นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
 - นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ 

   

3. องค์ประกอบด้านการออกแบบเกม 
 - การออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน 
 - การออกแบบโดยใช้วิธีช่วยเสริมศักยภาพ 
 - การออกแบบวิธีสอนตามรูปแบบ  

  Math Makes Sense Model 

   

4. องค์ประกอบด้านเทคโนโลยี 

 - การออกแบบเลิร์นนิงอ็อบเจ็ค 

 - การออกแบบการเรียนโดยใช้แท็บเล็ต 
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับองค์ประกอบของรูปแบบการออกแบบฯ 
............................................................................................................................. ................... 
............................................................................................................................. ................... 
............................................................................................................... ................................. 
............................................................................................................................. ................... 
................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ................... 
 
ตอนที่ 3 ขั้นตอนของรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมี 

 การช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง  

 ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

ข้อค าถามการประเมิน 
ระดับของการพิจารณา 

+1 0 -1 

1. ขั้นประเมินความเป็นไปได้     

2. ขั้นวิเคราะห์    

3. ขั้นระบุวัตถุประสงค์    

4. ขั้นออกแบบ    

5. ข้ันพัฒนา    

6. ข้ันด าเนินงาน    

7. ข้ันประเมินผล    

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับขั้นตอนของรูปแบบการออกแบบฯ 
............................................................................................................................. ................... 
............................................................................................................... ................................. 
............................................................................................................................. ................... 
................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ................... 
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ตอนที่ 4 การพัฒนารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมี 
 การช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง  
 ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

ข้อค าถามการประเมิน 
ระดับของการพิจารณา 

+1 0 -1 

1. แนะน าความรู้เบื้องต้น 
 เกี่ยวกับเด็กพิเศษทางด้านความบกพร่องทางการเรียน  
 และความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

   

2. แนวคิดในการแก้ปัญหาเด็กที่มีความบกพร่อง 
 ทางการเรียนคณิตศาสตร์ ได้แก่ Learning Object, 
 Tablet Learning, Game-based Learning,  
 Math Makes Sense Model, Scaffolding  
 และมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 

   

3. โมเดลการออกแบบเลิร์นนิงอ็อบเจ็คฯ   
 ได้แก่ องค์ประกอบของรูปแบบและขั้นตอนการออกแบบ
ฯ 

   

4. การประเมินและวิเคราะห์  
 การก าหนดวัตถุประสงค์ ก าหนดเนื้อหา รูปแบบเกม 

   

5. การออกแบบ  
 การเขียนสคริปต์ การเขียนโฟว์ชาร์ตและการเขียน 
 สตอรีบอร์ด  

   

6. การเลือกและพัฒนางาน  
 โดยใช้ Game Engine และ Multimedia 

   

7. เทคนิคการตกแต่ง ภาพ ภาพเคลื่อนไหว 
 และเสียง (Develop & technique) 

   

8. การทดสอบการใช้งาน  
 การสร้างแอปพลิเคชันและประเมินการใช้งาน 
 (Implement & Evaluation) 

   

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับการพัฒนารูปแบบการออกแบบฯ 
............................................................................................................................. ................... 
............................................................................................................... ................................. 
............................................................................................................................. ................... 
................................................................................................................................................ 
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ตอนที่ 5  เ น้ือหาส าหรับรูปแบบการออกแบบเลิ ร์น นิงออบเจ็ คบนแท็บเล็ต โดยใช้ เกมเป็นฐานที่ มี  

 การช่วยเสริมศักยภาพเพ่ือส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความบกพร่อง  

 ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

ข้อค าถามการประเมิน 
ระดับของการพิจารณา 

+1 0 -1 

1. เนื้อหาตามสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลักสูตร
 แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  
 เรื่อง เลขจ านวน 

   

จ านวนนับ 1-5 และ 0 

2. จ านวนนับ 1-5 และ 0  
    

3. การเท่ากัน-ไม่เท่ากัน มากกว่า-น้อยกว่า จ านวน 1-5    

4. การเรียงเลขจ านวน 1-5    

จ านวนนับ 6-9 

5. จ านวนนับ 6-9    

6. การเท่ากัน-ไม่เท่ากัน มากกว่า-น้อยกว่า จ านวน 6-9    

7. การเรียงล าดับจ านวน 6-9    

การบวก 

8. การบวกจ านวนสองจ านวนท่ีผลบวกไม่เกิน 5    

9.  การบวกจ านวนสองจ านวนท่ีผลบวกไม่เกิน 9    

10. การบวกจ านวนหนึ่งหลักกับจ านวนสองหลักท่ีผลบวก
 ไม่เกิน 15 
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ข้อค าถามการประเมิน 
ระดับของการพิจารณา 

+1 0 -1 

การลบ 

11. การลบจ านวนสองจ านวนที่ตัวต้ังไม่เกิน 5    

12. การลบจ านวนสองจ านวนที่ตัวต้ังไม่เกิน 9    

13. การลบจ านวนหน่ึงหลักจากจ านวนสองหลัก 

 ที่ตัวต้ังไม่เกิน 15 
   

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับเนื้อหาส าหรับรูปแบบการออกแบบฯ 
............................................................................................................................. ................... 
............................................................................................................... ................................. 
............................................................................................................................. ................... 
................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ................... 
................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ................... 
 

ตอนที่ 6  การใช้งานรูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมี 
 การช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง 
 ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

ข้อค าถามการประเมิน 
ระดับของการพิจารณา 

+1 0 -1 

1. รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ ท่ีพัฒนาขึ้น
สามารถน าไปใช้ในการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบน 
แท็บเล็ต โดยใช้เกมเป็นฐานฯ ได้จริง 

   

2. สถานท่ีในการจัดกิจกรรมการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็ค
บนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ  
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3. ระยะเวลาท่ีใช้ในการจัดอบรมการออกแบบ 
เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 

   

4. รูปแบบฯ ท่ีพัฒนาข้ึนสามารถส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์
ของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ได้จริง 

   

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับการใช้งานรูปแบบการออกแบบฯ 
............................................................................................................................. ................... 
............................................................................................................... ................................. 
............................................................................................................................. ................... 
................................................................................................................................................ 
 

 

 ลงช่ือ ……………………………………….…………  
  (…………………..…………………...………) 
    วันท่ี…………..………………..……………………..... 

 ผู้วิจัยขอกราบขอบคุณท่านเป็นอย่างสูงท่ีกรุณาประเมินความเหมาะสมของรูปแบบอันเป็น
ประโยชน์ต่องานวิจัยในครั้งนี้เป็นอย่างมาก 
 

จากการปร   ินควา    า    อ     นแบบ  ร ปแบบการออกแบบ ลิร นนิ ออบ จ ค 

บนแ  บ ล   ดยใช  ก  ป น าน     การช วย  ริ  ักย า     อ     ริ   น ั น  า ค ิ  า  ร  อ 

นัก ร ยน     ควา บก ร อ  า การ ร ยนค ิ  า  ร  

  า  จ า  ควา    นว า 

  ☐   ร ปแบบ  ควา    า   ด แล ว  า าร น า ปใช  ดลอ  ด  

 ☐   ร ปแบบ  ควา    า    แ  ควรปรับปร  แก    า   อ  นอแน  

  ก อนน า ป ดลอ ใช  

 ☐   ร ปแบบยั      ควา    า    
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ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์ การพัฒนารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม 
 เป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
 ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

DEVELOPMENT OF AN INSTRUCTIONAL LEARNING OBJECT  
DESIGN MODEL FOR TABLETS USING GAME - BASED LEARNING  
WITH SCAFFOLDING TO ENHANCE MATHEMATICAL CONCEPTS 
OF MATHEMATIC LEARNING DISABILITY STUDENTS 

อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก   รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ 
อาจารย์ที่ปรึกษารอง    รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ  กรณีกิจ 
ผู้วิจัย                      นายสุวิทย์  ไวยกุล 
                       นิสิตระดับดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
 ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์  
 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
วัตถุประสงค์ของการประเมิน 
           เพื่อประเมินคู่มือการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริม
ศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ตาม
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ผลท่ีได้จากการประเมินจะน าไปปรับปรุงแก้ไขคู่มือการออกแบบเลิร์นนิงออบ
เจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ให้มีความสมบูรณ์ก่อนน าไปใช้อบรมครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 1 และครูผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา เพื่อใช้ศึกษาผลการใช้
รูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ต่อไป 
                                                                   ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
                                                                       ผู้วิจัย นายสุวิทย์  ไวยกุล  
 ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
 คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 email : waiyakoon@live.com 
 โทร. 089-801-4407 

            ่                                       

                         ่           ภ พ พ    ่                 

          ข                     พ ่                        

mailto:waiyakoon@live.com
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ค าช้ีแจง 

     แบบประเมินหาคู่มือการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมี 
การช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ฉบับนี้จัดท าขึ้นเพื่อสอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ แบ่งเป็น 3 ตอน ดังนี้ 

  ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบประเมิน 
            ตอนท่ี 2  แบบประเมินหาคู่มือการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม 
   เป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
            ตอนท่ี 3  ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
 

 โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะท่ีเป็น
ประโยชน์ในการน าไปพิจารณาปรับปรุงเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ต่อไป  
โดยมีเกณฑ์การประเมินหาประสิทธิภาพดังนี้ 

  5  หมายถึง มากท่ีสุด 
               4  หมายถึง มาก 
 3 หมายถึง ปานกลาง 
               2  หมายถึง   น้อย 
              1   หมายถึง    น้อยท่ีสุด 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบประเมิน  
ชื่อผู้ประเมินรูปแบบ  …………………………………………………………………………………………………… 
 ต าแหน่ง ………………………………………………………………………………………………             
 สถานที่ท างาน  ……………………………………………………………………………………………… 
  ……………………………………………………………………………………………… 

ตอนที่ 2 แบบประเมินหาคู่มือการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการ
ช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์  

ข้อค าถามการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

มาก
ที่สุด มาก ปาน

กลาง น้อย น้อย 
ที่สุด 

5 4 3 2 1 

ด้านเนื้อหา 

1. เนื้อหามีความถูกต้อง สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการ
ใช้งานเกี่ยวข้องกับการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต
โดยใช้เกมเป็นฐานฯ 

     

2.  เนื้อหามีการเรียงล าดับ สอดคล้อง เข้าใจง่าย      
3.  เนื้อหามีรายละเอียดเกี่ยวกับแนวทางการใช้งาน แนวคิด

องค์ประกอบของรูปแบบการออกแบบ ขั้นตอนของรูปแบบ 
การออกแบบ การพัฒนารูปแบบการออกแบบ เนื้อหาส าหรับ
รูปแบบการออกแบบ 

     

4.  ความยาก-ง่ายของเนื้อหาเหมาะสมกับครูผู้สอนท่ีเข้ารับ 
การอบรมจ านวน 5 วัน 

     

5. ความถูกต้อง สมบูรณ์ชัดเจนของเนื้อหาเหมาะส าหรับ 
การอบรม 
 
 

     

            ่                                       
                         ่           ภ พ พ    ่                 
          ข                     พ ่                        
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ข้อค าถามการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

มาก
ที่สุด มาก ปาน

กลาง น้อย น้อย 
ที่สุด 

5 4 3 2 1 

ด้านกิจกรรม 
6. การออกแบบกิจกรรมสอดคล้องของกับวัตถุประสงค์ในการ 

ออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐาน 
     

7. มีตัวอย่างและแนวทางในการออกแบบกิจกรรมการอบรม 

การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ 
     

8.  ความเหมาะสมของกิจกรรมการออกแบบรูปแบบการออกแบบ
เลิร์นนิงออบเจ็คฯ โดยใช้องค์ประกอบส่วนต่าง ๆ 

     

9. มีตัวอย่างเกมทางการศึกษาทางด้านคณิตศาสตร์ส าหรับ 
การเลือกใช้ในการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คฯ 

     

10. ความเป็นไปได้ในทางปฏิบัติของกิจกรรม      

ด้านรูปแบบการเขียน 

11. ภาษาท่ีใช้ถูกต้องตามหลักเกณฑ์การใช้ภาษา      
12. การใช้ศัพท์บัญญัติ ศัพท์เทคนิคถูกต้องตามหลักของ

สาขาวิชา 
     

13. การใช้เทคนิคต่างๆ เพื่อส่ือความหมายให้เกิดความ
เข้าใจได้ง่าย (สัญลักษณ์ รูปภาพ กราฟิก การเน้น ฯลฯ)   

     

14. มีการให้ค าแนะน าหรือค าอธิบายแก่ผู้ใช้งานอย่างชัดเจน      

15. มีการอ้างอิงเอกสาร ภาคผนวกอย่างถูกต้อง      

ด้านการออกแบบจัดวางรูปเล่ม 

16. การจัดวางรูปเล่มสวยงาม น่าสนใจ       
17. แผนภูมิ/แผนภาพ และภาพประกอบสวยงาม ส่ือ

ความหมายชัดเจน 
     

18. ความเหมาะสมของตัวอักษร (ขนาด/แบบ/การเน้น)      

19. การเน้นหรือขยายเพ่ิมเติมส่วนส าคัญ      

20. การตกแต่งรูปเล่ม (กรอบ ลูกศร เส้น ภาพกราฟิก)      

ด้านการน าไปใช้งาน 

21. ใช้งานได้ง่าย สะดวก      
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ข้อค าถามการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

มาก
ที่สุด มาก ปาน

กลาง น้อย น้อย 
ที่สุด 

5 4 3 2 1 

22. คู่มือมีความครบถ้วนสมบูรณ์ทั้งในส่วนองค์ประกอบของรูปแบบ 
ข้ันตอนของรูปแบบการออกแบบ และการพัฒนารูปแบบตลอดจน
เน้ือหาส่วนต่างๆ ที่เก่ียวข้อง 

     

23. การเช่ือมโยงระหว่างเน้ือหา ค าอธิบาย และรูปภาพประกอบ       

24. ภาคผนวกเพ่ิมเติมเช่ือมโยงกับส่วนเน้ือหา      
25. สามารถน าไปใช้เป็นคู่มือในการอบรมการออกแบบเลิร์นนิงออบ

เจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานที่มีการช่วยเสริมศักยภาพเพ่ือ
ส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความบกพร่อง
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ได้ 

     

 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  

1. ด้านเนื้อหา 
 ............................................................................................................................. ...................
................................................................................................................ ...................................... 
............................................................................................................................. ......................... 

2. ด้านกิจกรรม 
 ............................................................................................................................. ...................
................................................................................................................ ...................................... 
............................................................................................................................. .........................  

3. ด้านรูปแบบการเขียน 
 ................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ......................... 
................................................................................................................................ ...................... 

4. ด้านการออกแบบจัดวางรูปเล่ม 
 ................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ......................... 
......................................................................................................................................................  
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 5. ด้านการน าไปใช้งาน 
 ....................................................................................................................... .........................
............................................................................................................................. ......................... 
...................................................................................................................................................... 
        
 ลงช่ือ .............................................................ผู้เช่ียวชาญ 
   (...........................................................) 
  วันท่ี......เดือน...................พ.ศ. ............. 
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ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์ การพัฒนารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม 
 เป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
 ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

DEVELOPMENT OF AN INSTRUCTIONAL LEARNING OBJECT  
DESIGN MODEL FOR TABLETS USING GAME - BASED LEARNING 
WITH SCAFFOLDING TO ENHANCE MATHEMATICAL CONCEPTS 
OF MATHEMATIC LEARNING DISABILITY STUDENTS 

อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก   รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ 
อาจารย์ที่ปรึกษารอง    รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ  กรณีกิจ 
ผู้วิจัย                      นายสุวิทย์  ไวยกุล 
                       นิสิตระดับดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
 ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์  
 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

วัตถุประสงค์ของการประเมิน 
           เพื่อประเมินความเหมาะสมของแบบทดสอบวิชาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 เนื้อหา 
เลขจ านวน เพื่อใช้ในการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพ
เพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 
                                                                   ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
                                                                       ผู้วิจัย นายสุวิทย์  ไวยกุล  
 ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
 คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
                                                                 email : waiyakoon@live.com 
                                                                         โทร. 089-801-4407 

 

แบบประเมินความเหมาะสมของแบบทดสอบวิชาคณิตศาสตร์  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 เนื้อหาเลขจ านวน 

(ส าหรับผู้เช่ียวชาญทางด้านเนื้อหา) 

mailto:waiyakoon@live.com
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     แบบ ด อบวิชาค ิ  า  ร  ชั นปร     ก าปี       น  อ า  ล จ านวน ปร กอบด วย   
 ัว  อ  ด แก     จ านวนนับ  -  แล        จ านวนนับ  -  3) การบวก แล   ) การลบ แ  ล  ัว  อ
แบ   ป น    ร  อ   รว      ร  อ       อใช ในการออกแบบ ลิร นนิ ออบ จ คบนแ  บ ล   ดยใช  ก  ป น
 าน     การช วย  ริ  ักย า     อ     ริ   น ั น  า ค ิ  า  ร  อ นัก ร ยน     ควา บก ร อ 
 า การ ร ยนค ิ  า  ร   ปรด ิจาร าว าแบบ อบ า แ  ล  ร  อ   อ ปน    ควา    า   กับ
 น  อ า ดั  ารา แ ด รายล  อ ยด อ  น  อ าดั น   

ห ่   
    

ห  ข          
  ข       

                           
      

ข   

1 
          1-5 

    0 

จ านวนนับ  -  แล      
การ   ากัน-      ากัน  ากกว า-น อยกว า จ านวน  -    
การ ร ย  ล จ านวน  -    

2           6-9 
จ านวนนับ  -    
การ   ากัน-      ากัน  ากกว า-น อยกว า จ านวน  -    
การ ร ย  ล จ านวน  -    

3        

การบวกจ านวน อ จ านวน   ผลบวก    กิน     
การบวกจ านวน อ จ านวน   ผลบวก    กิน     
การบวกจ านวน น    ลักกับจ านวน อ  ลัก   ผลบวก 
    กิน    

  

4       

การลบจ านวน อ จ านวน    ัว ั      กิน     
การลบจ านวน อ จ านวน    ัว ั      กิน     
การลบจ านวน      อ  ลักกับการลบจ านวน      น    ลัก
    ัว ั      กิน    

  

    ยนผลการ ิจาร า อ   าน  ดย  า คร  อ   าย ล ในช อ  “ร ดับ อ การ ิจาร า” 
 า ควา คิด   น อ   าน  ร อ    ยน  อ  นอแน     ป นปร  ยชน ในการน า ป ิจาร าปรับปร  
  อ ป  ดย   ก ฑ การปร   ินดั น   
   ด  ในช อ  +      อแน ใจว าแบบ อบ า   ควา    า    
   ด  ในช อ         อ   แน ใจว าแบบ อบ า   ควา    า    
   ด  ในช อ  -       อแน ใจว าแบบ อบ า      ควา    า    
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                       ……………………………………………………………………………………… 

     ห ่  ………………………………………………………………………………………                

                ……………………………………………………………………………………… 

  ……………………………………………………………………………………… 
  ……………………………………………………………………………………… 
 ารา       แ ด กล    น  อ า  ร  อ  จ านวนนับ  -  แล    

    ุ                 

     ข  
   

พ       
ข          

+1 0 -1 
          1-5     0 
   ใช จ านวนร ป า 
 บอกปริ า     ด 
จาก การนับ  -  
แล     ด  
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    ุ                 
     ข  

   พ       ข          
+1 0 -1 

 

 

    

     ่    -ไ ่  ่          ่ -      ่         1-5 
2   ปร ยบ   ยบจ านวน
 ร ป า   ล จ านวน 
    ากัน-      ากัน 
  ากกว า-น อยกว า  
  -   ด  
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    ุ                 

     ข  
   

พ       ข          
+1 0 -

1 
 

 

    

 

    

          ข       1-5 
    ร ย ล าดับจ านวน
  -  จากน อย ป
 าก ด  
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    ุ                 
     ข     

พ       ข          
+1 0 -1 

 

 

    

 

 

    

ข          พ                      

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

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

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

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

.......................................................................................................................................... ............ 
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 ารา       แ ด กล    น  อ า  ร  อ  จ านวนนับ  -  

    ุ                 

     ข  
   

พ       ข          
+1 0+ -

1 
          6-9 
   ใช จ านวน
ร ป า  บอก
ปริ า     ด จาก
 การนับ  -  
 ด  
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    ุ                 

     ข  
   

พ       ข          
+1 0 -

1 
     ่    -ไ ่  ่          ่ -      ่         6-9 
    ปร ยบ   ยบ
จ านวน ร ป า  
 ล จ านวน 
    ากัน-      ากัน 
  ากกว า-น อย
กว า  
  -   ด  
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    ุ                 

     ข  
   

พ       
ข          

+1 0 1 
 

 

    

          ข       6-9 
    ร ย ล าดับ
จ านวน 6-9 จาก
น อย ป าก ด  
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ข          พ                      

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

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

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

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

...................................................................................................................................................... 
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 ารา       แ ด กล    น  อ า  ร  อ  การบวก 

    ุ                 
     ข     

พ       ข          
+1 0 -1 

                             ไ ่     5 
   บวกจ านวน อ 
จ านวน    ผลบวก   
 กิน    ด  
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    ุ                 
     ข  

   พ       ข          
+1 0 -1 

                             ไ ่     9 
   บวกจ านวน อ 
จ านวน    ผลบวก   
 กิน    ด  
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    ุ                 
     ข     

พ       ข          
+1 0 -1 

 

 

    

                    ห                  ห    ห           ไ ่     15 
   บวกจ านวน      
  อ  ลัก กับจ านวน
       น    ลัก   
ผลบวก 
     กิน     ด  
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    ุ                 

     ข  
   

พ       
ข          

+1 0 -1 
 

 

    

ข          พ                      

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

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

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

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

..................................................................................................................................... ................. 
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 ารา       แ ด กล    น  อ า  ร  อ  การลบ 

    ุ                 
     ข     

พ       ข          
+1 0 -1 

                              ไ ่     5 
   ลบจ านวน อ 
จ านวน 
     ัว ั      กิน    ด  
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    ุ                 
     ข     

พ       ข          
+1 0 -1 

                              ไ ่     9 
   ลบจ านวน อ 
จ านวน 
     ัว ั      กิน    ด  
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    ุ                 
     ข     

พ       ข          
+1 0 -1 

 

 

    

                              ไ ่     15 
   ลบจ านวน อ 
จ านวน 
     ัว ั      กิน    
 ด  

 

    

 

 

    

  



 

 

353 

    ุ                 

     ข  
   

พ       ข          
+    -

  
 

 

    

ข          พ                      

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

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

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

......................................................................................................................................................  
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ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์ การพัฒนารูปแบบการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกม 
 เป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
 ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

DEVELOPMENT OF AN INSTRUCTIONAL LEARNING OBJECT  
DESIGN MODEL FOR TABLETS USING GAME - BASED LEARNING  
WITH SCAFFOLDING TO ENHANCE MATHEMATICAL CONCEPTS 
OF MATHEMATIC LEARNING DISABILITY STUDENTS 

อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก   รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ 
อาจารย์ที่ปรึกษารอง    รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ  กรณีกิจ 
ผู้วิจัย                      นายสุวิทย์  ไวยกุล 
                       นิสิตระดับดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
 ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์  
 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

วัตถุประสงค์ของการประเมิน 
           เพื่อประเมินหาประสิทธิภาพเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริม
ศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์  
ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ผลท่ีได้จากการประเมินจะน าไปปรับปรุงแก้ไขเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต
โดยใช้เกมเป็นฐานฯ ให้มีความสมบูรณ์ก่อนน าไปทดลองใช้ในการเรียนการสอนจริง 
 
                                                                   ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
                                                                       ผู้วิจัย นายสุวิทย์  ไวยกุล  
 ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
 คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 email : waiyakoon@live.com 
 โทร. 089-801-4407 

แบบประเมินหาประสิทธิภาพเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต 

โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพ่ือส่งเสริมมโนทัศน์ทาง

คณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

mailto:waiyakoon@live.com
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ค าช้ีแจง 

     การประเมินหาประสิทธิภาพเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริม
ศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบก พร่องทางการเรียน
คณิตศาสตร์ ประกอบไปด้วยข้อค าถามการประเมิน จ านวน 5 ด้าน ได้แก่ 

  1. ด้านการออกแบบการสอน 
            2.  ด้านปฏิสัมพันธ์ การโต้ตอบและผลปูอนกลับ 
            3.  ด้านการออกแบบหน้าจอ 
           4.  ด้านมัลติมีเดีย 
  5. ด้านการใช้งาน 

 โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะท่ีเป็น
ประโยชน์ในการน าไปพิจารณาปรับปรุงเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ต่อไป  
โดยมีเกณฑ์การประเมินหาประสิทธิภาพดังนี้ 

  5  หมายถึง มากท่ีสุด 
               4  หมายถึง มาก 
 3 หมายถึง ปานกลาง 
               2  หมายถึง   น้อย 
                1   หมายถึง    น้อยท่ีสุด 
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ชื่อผู้ประเมินรูปแบบ  ………………………………………………………………………………………………… 
 ต าแหน่ง ……………………………………………………………………………………………               
 สถานที่ท างาน  …………………………………………………………………………………………… 
  …………………………………………………………………………………………… 

ข้อค าถามการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

น้อย
ที่สุด น้อย ปาน

กลาง มาก มาก
ที่สุด 

1 2 3 4 5 

ด้านการออกแบบการสอน 

1. การน าเสนอเนื้อหาเหมาะสมกับวัยและความรู้ 
ของผู้เรียน 

     

2.  การมีส่วนร่วมของผู้เรียนกับเลิร์นนงิออบเจ็คฯ      

3.  การแบ่งระดับความยากง่ายของเนื้อหา      
4.  การใช้เนื้อหาถูกต้องตามหลักวิชาสอดคล้อง

กับจุดประสงค์ 
     

5. ส่งเสริมและพัฒนามโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์      

ด้านปฏิสัมพันธ์ การโต้ตอบและผลปอ้นกลับ 
6. รูปแบบการใช้ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเน้ือหา

เหมาะสม 
     

7. รูปแบบการตอบโต้น่าสนใจ มีความหลากหลาย      

8.  การแสดงผลปูอนกลับเหมาะสม      

9. รูปแบบการให้รางวัล ชมเชยและเสริมแรงเหมาะสม      

10. การโต้ตอบมีปริมาณเพียงพอและต่อเน่ือง      
  

แบบประเมินหาประสิทธิภาพเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต 
โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
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ข้อค าถามการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

น้อย
ที่สุด น้อย ปาน

กลาง มาก มาก
ที่สุด 

1 2 3 4 5 

ด้านการออกแบบหน้าจอ 

11. การใช้สีสวยงามเสะดุดตาเหมาะสมกับวัยของ
ผู้เรียน 

     

12. การออกแบบหน้าจอตกแต่งสวยงามน่าสนใจ      

13. รูปแบบเรียบง่าย ชัดเจน สวยงาม น่าสนใจ      

14. สัดส่วนและความสมดุลของภาพเหมาะสม      
15. การจัดวางมีจุดเด่น และองค์ประกอบส่วน

ต่างๆ  
     

ด้านมัลติมีเดีย 
16. การใช้ตัวเลข ข้อความตัวอักษรเหมาะสม

  
     

17. การใช้เสียงประกอบชัดเจน (เพลงบรรเลง 
เสียง 
เอ็ฟเฟ็กต์ และเสียงบรรยาย)  

     

18. การใช้ภาพประกอบชัดเจน สื่อความหมาย และ
สอดคล้องกับเน้ือหา  

     

19. การใช้ภาพเคลื่อนไหวประกอบน่าสนใจ สีสันสวยงาม      

20. การผสมผสานระหว่างตัวเลข ข้อความ ภาพ  
และภาพเคลื่อนไหวเหมาะสม 

     

ด้านการใช้งาน 

21. การใช้งานง่าย สะดวกรวดเร็ว      

22. เมนูส าหรับเลือกเส้นทางใช้งานได้สะดวก      

23. ความรวดเร็วในการแสดงผลแต่ละหน้าจอ      

24. ไม่มีข้อผิดพลาด และไม่มีการสะดุดขณะใช้งาน       

25. ปุุม สัญลักษณ์ต่างๆ เข้าใจง่าย สะดวกต่อการใช้งาน      
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับประสิทธิภาพเลิร์นนิงออบเจ็คบนแทบ็เล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 

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

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

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

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

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

............................................................................................................................. .........................  
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 ชื่อ   ……………………………………………………………………………………… 
 ชั้น ………………………………………………………………………………………                
 โรงเรียน  ……………………………………………………………………………………… 
  ……………………………………………………………………………………… 
ค าช้ีแจง 
 แบบสอบถามความพึงพอใจนี้ ใช้ส าหรับสอบถามนักเรียนท่ีมีความความบกพร่องทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โดยคุณครูประจ าช้ันเป็นผู้อ่านความพึงพอใจแต่ละข้อ 
ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องความพึงพอใจตามระดับ ได้แก่  

  หรือระดับ 4 คือ ระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด  

  หรือระดับ 3 คือ ระดับความพึงพอใจมาก 

  หรือระดับ 2 คือ ระดับความคิดปานกลาง 

  หรือระดับ 1 คือ ระดับความพึงพอใจน้อย 

ความพึงพอใจ 

ระดับความพึงพอใจ 

    

4 3 2 1 

1. ได้รับความรู้ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง เลขจ านวน เพิ่มมากขึ้น     

2. เนื้อหาเหมาะสมกับวัยและความรู้ของผู้เรียน     

3. การแบ่งระดับความยากง่ายของเนื้อหา     

4. การแสดงผลโต้ตอบ (ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหาขณะเรียน)     

5. การแสดงผลปูอนกลับ (ระดับผลคะแนน)     
  

             พ  พ                                             

                   ่           ภ พ พ    ่                           

ข                     พ ่                        
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ความพึงพอใจ 

ระดับความพึงพอใจ 

    

4 3 2 1 

6. การได้รับรางวัลชมเชยเมื่อตอบถูก     

7. หน้าจอมีสีสัน สวยงาม ดึงดูดความสนใจ     

8. หน้าจอมีการจัดวางส่วนต่าง ๆ สวยงามน่าสนใจ     

9. รูปแบบตัวเลข และข้อความตัวอักษรสวยงามเหมาะสม      

10. ภาพประกอบและภาพเคล่ือนไหวสวยงามเหมาะสม 
  

    

11. การใช้เสียงประกอบชัดเจนเหมาะสม     

12. การใช้งานง่าย สะดวกรวดเร็ว     

13. เมนูส าหรับเลือกเส้นทางใช้งานได้สะดวก     

14. มีความสนุกสนานต่ืนเต้นเร้าใจในการเรียน     

15. มีความสมบูรณ์ ไม่มีการสะดุดขณะใช้งาน     

ข้อคิดเห็นแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับเลิร์นนิงออบเจ็คบนแทบ็เล็ตฯ 
............................................................................................................................. .........................
......................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ......................... 
......................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ......................... 
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ผู้วิจัย   สุวิทย์  ไวยกุล 
    นิสิตระดับดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  
    ภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา 
    คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

อาจารย์ที่ปรึกษา   รศ.ดร.จินตวีร์  คล้ายสังข์ 
อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม  รศ.ดร.ประกอบ  กรณีกิจ 
ปีการศึกษา   2556  

ค าช้ีแจง 
 1. แบบสอบถามชุดนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาความคิดเห็นของครูผู้สอนประจ าศูนย์
การศึกษาพิเศษประจ าจังหวัด เกี่ยวกับลักษณะและวิธีการเรียน เพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์
ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 2. แบบสอบถามชุดนี้แบ่งออกเป็น 7 ตอน ดังนี้ 
  ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 
   ตอนที่ 2 สภาพท่ัวไปเกี่ยวกับคุณลักษณะนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้  

และความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (แอลดีทางคณิตศาสตร์) 
  ตอนที่ 3 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คส าหรับนักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
  ตอนที่ 4 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนโดยใช้แท็บเล็ตส าหรับนักเรียนท่ี
มีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
  ตอนที่ 5 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐานส าหรับ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์  

   ตอนที่ 6 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบวิธีสอนตามรูปแบบ Math Makes 
Sense Model ส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

แบบสอบถามเพื่อการวิจัย 

ส าหรับครูผู้สอนประจ าศูนย์การศึกษาพิเศษประจ าจังหวัด 
เกี่ยวกับลักษณะและวิธีการเรียนเพ่ือส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 

ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
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   ตอนที่ 7 ความคิดเห็นเกี่ยวกับลักษณะและวิธีการเรียนโดยใช้การช่วยเสริมศักยภาพ 
(Scaffolding) แบบสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) ของนักเรียน 
ท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 3. โปรดตอบแบบสอบถามและส่งคืนทางไปรษณีย์ ภายในวันท่ี 30 มิถุนายน พ.ศ. 2557 
 

ค าจ ากัดความที่ใช้ในการวิจัย 

 1. การออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐาน 
   หมายถึง แบบแผนการออกแบบส่ือดิจิทัลท่ีมีการเรียนรู้ด้วยตัวเอง โดยใช้เกมเป็น
กิจกรรมการน าเสนอเนื้อหาเพื่อต้องการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีท้าทาย สร้างความสนุกสนาน 
และมีการแข่งขันให้เกิดขึ้นท่ีได้รับการจัดไว้อย่างเป็นระบบ โดยผ่านขั้นตอนและหลักของการ
ด าเนินการออกแบบเพื่อตอบสนองมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการ
เรียนทางคณิตศาสตร์  

 2. เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต  
  หมายถึง คือ ส่ือการเรียนรู้ดิจิทัลท่ีออกแบบเพื่อให้ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 
เสนอแนวคิดหลักย่อย ๆ ท่ีสามารถใช้งานบนคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต โดยการเรียกใช้งานผ่านไอคอนท่ี
เป็นแอปพลิเคชันขนาดเล็ก ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ซ้ าไปซ้ ามาได้อย่างไม่จ ากัด 

 3. เลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐาน  
  หมายถึง ส่ือดิจิทัลท่ีมีการเรียนรู้ด้วยตัวเอง น าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมลักษณะเกม
แบบปฏิสัมพันธ์ที่มีท้ังภาพ อักษร เสียง ตลอดจนภาพเคล่ือนไหว โดยท างานบนคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต
แบบพกพาท่ีสามารถใช้ในขณะเคล่ือนท่ีได้ขนาดกลาง และใช้หน้าจอสัมผัสในการท างานเป็นอันดับ
แรกโดยมีคีย์บอร์ดเสมือนจริงหรือปากกาดิจิทัลในการใช้งานแทนท่ีแปูนพิมพ์คีย์บอร์ด 

 4. การช่วยเสริมศักยภาพ  
  หมายถึง กระบวนการช่วยเหลือสนับสนุนการเรียนรู้ โดยใช้รูปแบบการช่วยเสริม
ศักยภาพการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) ของผู้เรียนอย่างเหมาะสมท่ีบรรจุ
ไว้ในเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ต เพื่อให้ผู้เรียนสามารถปฏิบัติงานท่ีไม่สามารถท าได้ด้วยตนเองให้
ส าเร็จได้ โดยเป็นการออกแบบวิธีการและเครื่องมือ ในเลิร์นนิงออบเจ็คฯ เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
ท ากิจกรรมในแต่ละขั้นตอนได้ด้วยตนเอง 
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 5. มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์  
  หมายถึง ความคิดส าคัญและความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ เกี่ยวกับเลข
จ านวน ทิศทาง การจัดล าดับ และโจทย์ป๎ญหาอันเนื่องมาจากการได้รับประสบการณ์จากการเรียนรู้
โดยเลิร์นนิงออบเจ็คบนแท็บเล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพ ซึ่งมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์สามารถวัดออกมาเป็นคะแนน จากแบบทดสอบวัดมโนทัศน์คณิตศาสตร์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

 6. นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนคณิตศาสตร์  
  หมายถึง นักเรียนท่ีมีความยากล าบากและประสบความล้มเหลวในการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์จากการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบปกติ เป็นความบกพร่องของกระบวนการเรียนรู้ท่ี
แสดงออกทางด้านป๎ญหาการค านวณและเหตุผลเชิงคณิตศาสตร์ 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 

โปรดท าเครื่องหมาย  ลงใน  หน้าค าตอบและเติมค าในช่องว่างให้ตรงกับความเป็นจริงมากท่ีสุด 

1. เพศ 
  1) ชาย      2. หญิง 

2. อายุ 
  1) ระหว่าง 20-30 ปี    2. ระหว่าง 31-40 ปี 
  3) ระหว่าง 41-50 ปี    4. ต้ังแต่ 51 ปี ขึ้นไป 

3. ต าแหน่ง 
  1) ครู (ค.ศ.1)      2) ครูช านาญการ (ค.ศ.2) 
  3) ครูช านาญการพิเศษ (ค.ศ.3)   4) ครูเช่ียวชาญ (ค.ศ.4) 
  5) ครูเช่ียวชาญพิเศษ (ค.ศ.5)   6) อื่น ๆ (โปรดระบุ) 

4. ประสบการณ์การสอน 
  1) น้อยกว่า 6 ปี     2) 6-10 ปี   3) 11-15 ปี 
  4) 16-20 ปี      5) 20 ปีข้ึนไป 
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ตอนที่ 2 สภาพทั่วไปเก่ียวกับคุณลักษณะนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้  
และความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

โปรดท าเครื่องหมาย  ลงใน  หน้าค าตอบและเติมค าในช่องว่างให้ตรงกับความเป็นจริงมากท่ีสุด  
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

1. นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้สามารถพัฒนาการได้อย่างไร 
  พัฒนาการไม่ได้     พัฒนาการได้อย่างค่อยเป็นค่อยไป 
  พัฒนาการได้โดยอาศัยวางแผนการสอน  พัฒนาการได้โดยเทคนิคการสอน 
  พัฒนาการได้โดยอาศัยส่ือการสอน   พัฒนาการได้โดยการสอนตัวต่อตัว 
  คัดแยกและจัดกลุ่มสอนตามพัฒนาการ 
  อื่น ๆ ได้แก่.............................................................................................................................. 

2. นักเรียนแอลดีเรียนรู้ดีจากการลงมือปฏิบัติและการใช้การมองเห็นควรใช้การสอนอย่างไร 
  การท าแบบฝึกหัดด้วยตนเอง   ใช้โจทย์ป๎ญหาเป็นรูปภาพ 
  ลงมือแก้ป๎ญหาด้วยตนเอง    ใช้บทบาทสมมติและสภานการณ์จ าลอง 
  อื่น ๆ ได้แก่.............................................................................................................................. 
3. เทคนิคการสอนนักเรียนแอลดีให้เกิดผลดี 

  สอนอย่างช้า ๆ ซ้ าไปซ้ ามา    สอนจากเรื่องง่าย ๆ ไปทีละขั้น 
  สอนโดยใช้รูปภาพประกอบ    สอนโดยให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ 
  สอนโดยไม่ผ่านการอ่าน    สอนโดยใช้ส่ือหลาย ๆ อย่างประกอบกัน 
  มีการสรุปผลเป็นระยะๆ    สอนจากโครงสร้างหลักก่อน 
  เรียนแบบจับคู่เพื่อน    
  อื่น ๆ ได้แก่.............................................................................................................................. 

4. การท่ีนักเรียนแอลดีเรียนรู้ได้ดีจาการใช้ประสาทสัมผัสหลายด้านพร้อมกันควรมีวิธีการสอน
อย่างไร 
  ใช้รูปภาพและเสียงประกอบกัน  ใช้รูปภาพ รูปทรง ภาพเคล่ือนไหวประกอบกัน  
  อื่น ๆ ได้แก่.............................................................................................................................. 
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5. การสอนนักเรียนแอลดีทางคณิตศาสตร์ให้เกิดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์  
 การรับรู้โดยทบทวนความรู้เดิม   การย่นย่อหรือแยกแยะเหตุการณ์ 

  การสรุปเหตุการณ์หรือส่ิงท่ีค้นพบ   ใช้ส่ิงเร้าเสริมสร้างความรู้  
  จัดความรู้เป็นหมวดหมู่    จ าแนกความแตกต่างของส่ิงเร้า 
  แยกแยะความรู้เก่ากับความรู้ใหม่   คิดสัญลักษณ์ใช้เป็นตัวแทนความรู้ใหม่ 
  ฝึกการคิดหาเหตุผล    เปรียบเทียบความรู้เก่ากับความรู้ใหม่ 
  การเรียนรู้โดยการค้นพบ    ประเมินความรู้ตนเองเป็นระยะๆ 
  อื่น ๆ ได้แก่.............................................................................................................................. 

ตอนที่ 3 ความคิดเห็นเก่ียวกับการออกแบบเลิร์นนิงออบเจ็คส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

โปรดท าเครื่องหมาย  ลงใน  หน้าค าตอบและเติมค าในช่องว่างให้ตรงกับความเป็นจริงมากท่ีสุด 
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

1. การออกแบบด้านการเรียนการสอน (Pedagogical Design) ท่ีเหมาะกับนักเรียนแอลดีควรเป็น
อย่างไ  

  ง่ายต่อการใช้งาน    ใช้รูปภาพ/สัญลักษณ์ในการบอกค าส่ังหรือน าทาง 
  การเข้าถึงเนื้อหาด้วยการสัมผัสหน้าจอ  กระตุ้นผู้เรียนด้วยเสียงเอ็ฟเฟ็กต์ 
  กระตุ้นผู้เรียนด้วยการ์ตูนภาพเคล่ือนไหว 
  อื่น ๆ ได้แก่.............................................................................................................................. 

2. การออกแบบส่วนการโต้ตอบ (Design for Interaction) ท่ีเหมาะกับนักเรียนแอลดีควรเป็น
อย่างไร 
  โต้ตอบด้วยค าชมเชย    โต้ตอบด้วยรูปภาพและเสียง 
  โต้ตอบด้วยการเฉลย    โต้ตอบด้วยการสรุปเนื้อหาข้อถูก/ข้อผิด 
  อื่น ๆ ได้แก่.............................................................................................................................. 
3. การออกแบบด้านข้อมูลหรือเนื้อหา (Information Design) ท่ีเหมาะกับนักเรียนแอลดีควรเป็น
อย่างไร 
  เนื้อหากระทัดรัดบรรยายโดยตัวน าเสนอ  
  เนื้อหาเป็นบทละครโต้ตอบระหว่างตัวน าเสนอและผู้ช่วย 
  เนื้อหาเป็นบทละครโต้ตอบตามสถานการณ์  
  เนื้อหาแบบผจญภัยท่ีผู้เรียนมีโอการเลือก 
  อื่น ๆ ได้แก่.............................................................................................................................. 
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4. การออกแบบหน้าจอ (Interface design) ท่ีเหมาะกับนักเรียนแอลดีควรเป็นอย่างไร 
  ใช้ภาพการ์ตูนประกอบ    ใช้สีสันสะดุดตา  
  ใช้สัญลักษณ์ก าหนดเส้นทาง   มีปุุมขอความช่วยเหลือ 
  สัดส่วนของภาพกราฟิกควรมีขนาดใหญ่ 
  อื่น ๆ ได้แก่.............................................................................................................................. 

ตอนที่ 4 ความคิดเห็นเก่ียวกับการออกแบบการเรียนโดยใช้แท็บเล็ตส าหรับนักเรียนที่มี 
ความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

โปรดท าเครื่องหมาย  ลงใน  หน้าค าตอบและเติมค าในช่องว่างให้ตรงกับความเป็นจริงมากท่ีสุด 
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

1. การใช้เซ็นเซอร์เอียงภาพโดยใช้แท็บเล็ตท่ีเหมาะกับนักเรียนแอลดีควรมีลักษณะใด 
  การเอียงเพื่อวัตถุลงหลุม    การเอียงวัตถุให้ตามแนวเดียวกัน 
  การเอียงวัตถุตามแรงโน้มถ่วง   การเอียงวัตถุโดยอิสระ 
  อื่น ๆ ได้แก่.............................................................................................................................. 

2. ควบคุมการเคล่ือนท่ีโดยใช้แท็บเล็ตท่ีเหมาะกับนักเรียนแอลดีควรมีลักษณะใด 
  เคล่ือนท่ีตามทิศทางท่ีก าหนด   เคล่ือนท่ีโดยอิสระ 
  เคล่ือนท่ีตามโจทย์ป๎ญหา    เคล่ือนท่ีตามแรงกดของนิ้วสัมผัส 
  อื่น ๆ ได้แก่.............................................................................................................................. 

3. ควบคุมการย้ายต าแหน่งรูปภาพโดยใช้แท็บเล็ตท่ีเหมาะกับนักเรียนแอลดีควรมีลักษณะใด 
  มีการย้ายตามทิศทางท่ีก าหนดไว้   มีการย้ายได้อย่างอิสระ 
  มีการย้ายภาพตามเงื่อนไข    มีการย้ายภาพตามโจทย์ป๎ญหา 
  อื่น ๆ ได้แก่.............................................................................................................................. 

4. ควบคุมการย่อ-ขยายรูปภาพโดยใช้แท็บเล็ตท่ีเหมาะกับนักเรียนแอลดีควรมีลักษณะใด 
  ควบคุมการย่อ-ขยายโจทย์ป๎ญหา   ควบคุมการย่อ-ขยายตัวช่วย 
  ควบคุมการย่อ-ขยายภาพปุุมกราฟิก   ควบคุมการย่อ-ขยายค าใบ้ 
  อื่น ๆ ได้แก่.............................................................................................................................. 
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ตอนที่ 5 ความคิดเห็นเก่ียวกับการออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐานส าหรับนักเรียน 
ที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

โปรดท าเครื่องหมาย  ลงใน  หน้าค าตอบและเติมค าในช่องว่างให้ตรงกับความเป็นจริงมากท่ีสุด 
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

1. การออกแบบเกมท่ีเสริมสร้างจินตนาการนักเรียนแอลดีควรเป็นอย่างไร  
  1) ผู้เรียนได้แสดงบทบาทสมมุติ  มีการผจญภัยไปตามเส้นทางต่าง ๆ บก อากาศ น้ า 
  3) มีโอกาสเลือกเพื่อนร่วมทาง  มีโอกาสในการก าหนดรางวัลท่ีได้รับ 
  อื่น ๆ ได้แก่.............................................................................................................................. 

2. การออกแบบเกมท่ีแข่งกับเวลาและตนเอง (Arcade-type Game) ส าหรับนักเรียนแอลดีควรเป็น
อย่างไร 

  เกมจ าคู่รูปภาพ     เกมเปรียบเทียบจ านวน 
  เกมฝุาด่านตัวเลข     เกมเลือกปริมาณ 
  อื่น ๆ ได้แก่.............................................................................................................................. 

3. การออกแบบเกมผู้เล่นใช้ตรรกะแก้ป๎ญหา (Logic Game) ส าหรับนักเรียนแอลดีควรเป็นอย่างไร 
  เกมเปรียบเทียบขนาด    เกมเปรียบเทียบน้ าหนัก 
  เกมเลือกทิศทาง     เกมเปรียบเทียบสัญลักษณ์ 
  เกมจัดล าดับความส าคัญ 
  อื่น ๆ ได้แก่.............................................................................................................................. 

4. การออกแบบเกมฝึกทักษะกับความคิด (Psychomotor Game) ส าหรับนักเรียนแอลดีควรเป็น
อย่างไร 

  เกมแก้ป๎ญหาด้วยตนเอง    เกมเอาชนะฝุายตรงข้าม 
  เกมแก้ป๎ญหาตามค าใบ้    เกมแก้ป๎ญหด้วยการสรุปน า 
  อื่น ๆ ได้แก่.............................................................................................................................. 

5. การออกแบบเกมแก้สถานการณ์ (Role-Playing Game) ส าหรับนักเรียนแอลดีควรเป็นอย่างไร
  

  เกมท่ีมีการเลือกด่านความยาก-ง่าย   เกมท่ีมีการเลือกสถานการณ์ด้วยตัวเอง 
  เกมท่ีมีการเลือกเส้นทาง    เกมท่ีมีแก้ป๎ญหาตามล าดับความยากง่าย 
  อื่น ๆ ได้แก่.............................................................................................................................. 
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ตอนที่ 6 ความคิดเห็นเก่ียวกับการออกแบบวิธีสอนตามรูปแบบ Math Makes Sense Model 
ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

โปรดท าเครื่องหมาย  ลงใน  หน้าค าตอบและเติมค าในช่องว่างให้ตรงกับความเป็นจริงมากท่ีสุด 
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

1. การออกแบบวิธีสอนการแก้ป๎ญหา (Problem Solving) ส าหรับนักเรียนแอลดีควรเป็นอย่างไร 
  นักเรียนแก้ป๎ญหาจากง่ายไปยาก   นักเรียกเลือกป๎ญหาในการแก้ด้วยตนเอง 
  นักเรียนเลือกระดับในการแก้ป๎ญหา   การจับคู่ในการแก้ป๎ญหาร่วมกัน 
  อื่น ๆ ได้แก่.............................................................................................................................. 

2. การเข้าใจมโนทัศน์ (Understanding Concepts) ส าหรับนักเรียนแอลดีควรเป็นอย่างไร 
  1) ใช้กิจกรรมท่ีหลากหลาย    ใช้กิจกรรมน้อยๆ แต่มีปริมาณมาก 
  3) มีการตั้งค าถามเป็นระยะๆ   มีการสรุปความเข้าใจเป็นระยะๆ 
  อื่น ๆ ได้แก่.............................................................................................................................. 

3. การน ากระบวนการไปใช้ (Application of Procedures) ส าหรับนักเรียนแอลดีควรเป็นอย่างไร
  

 มีการขยายความรู้ด้วยตัวช่วยอธิบาย  น าเสนอวิธีการแก้ป๎ญหาท่ีหลากหลายรูปแบบ 
  ท ากิจกรรมเดิมอย่างสม่ าเสมอ  เลือกรูปแบบการแก้ป๎ญหาด้วยตนเอง 
  อื่น ๆ ได้แก่.............................................................................................................................. 

4. การส่ือสาร (Communication) ส าหรับนักเรียนแอลดีควรเป็นอย่างไร  
  เสนอค าช้ีแนะด้วยเสียงและให้นักเรียนตอบสนองด้วยการเลือกรูปภาพ 
  เสนอค าช้ีแนะด้วยรูปภาพและให้นักเรียนตอบสนองด้วยการเลือกรูปภาพ 
  อื่น ๆ ได้แก่.............................................................................................................................. 
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ตอนที่ 7 ความคิดเห็นเก่ียวกับลักษณะและวิธีการเรียนโดยใช้การช่วยเสริมศักยภาพ 
(Scaffolding)  
แบบสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) ของนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

โปรดท าเครื่องหมาย  ลงใน  หน้าค าตอบและเติมค าในช่องว่างให้ตรงกับความเป็นจริงมากท่ีสุด 
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

1. วิธีกลไกการจัดล าดับความสัมพันธ์โดยใช้ภาพกราฟิก (Graphic Organizer) ส าหรับนักเรียนแอล
ดีควรเป็นอย่างไร 

  ใช้รูปภาพแทนจ านวนตัวเลข   ใช้สัญลักษณ์แทนจ านวนตัวเลข 
  ใช้นิ้วมือแทนจ านวนตัวเลข    ใช้สัญลักษณ์แทนการก าหนดทิศทาง 
  อื่น ๆ ได้แก่.............................................................................................................................. 

2. วิธีการแสดงความคิดเห็น แสดงเป็นเค้าโครงของลักษณะท่ีเป็นส่วนย่อยส าหรับนักเรียนแอลดี 
ควรเป็นอย่างไร 

  การสรุปด้วยการเลือกรูปแบบ   การสรุปด้วยเสียงบรรยาย 
  การสรูปด้วยแผนภาพ    การเลือกวิธีการสรุปด้วยตนเอง 
  อื่น ๆ ได้แก่.............................................................................................................................. 

3. วิธีการน าเสนอสารสนเทศหรือการบอกใบ้ (Hint) โดยผู้เช่ียวชาญแก่ผู้เรียน ส าหรับนักเรียนแอลดี 
ควรเป็นอย่างไร 

  ผู้เรียนเลือกผู้เช่ียวชาญ    ก าหนดผู้เช่ียวชาญตายตัว 
  บอกใบด้วยภาพ หรือสัญลักษณ์   บอกใบ้ด้วยตัวละครที่เป็นการ์ตูน 
     อื่น ๆ ได้แก่................ 
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          ั ห                             
ค าช  แจ การ อบแบบ  ารวจป   าในการ ร ยนร   ฉ า 
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แบบ  ารวจน  ใช   า รับคร ผ   อน ป นผ  ปร   ิน ด ก คร 
จ   อ ร  จัก ด ก ป นอย า ด   อน ด ก าแล ว      ากว า   
 ด อน ใ  คร ผ  ปร   ิน  า คร  อ   าย  ในช อ ร ดับ
ควา ร นแร  อ ป   าใ   ร กับ ฤ ิกรร  อ  ด ก 
 ลั จากนั นจ  รว ค แนน แล วจ  น า า ปร ยบ   ยบ
กับ ก ฑ ปก ิ  อ ปน   
ข  
    

พฤ      ข                 ุ    ข   ั ห  
1 2 3 4 5 

 ฤ ิกรร ด านการค ิ  า  ร  
   นับ ล  า คร  ด  แ  นับ อ     ด       
         าใจควา   าย อ จ านวน      
         าใจ นาด อ  ิ   อ       
         าใจร ป ร  า  ร าค ิ       
         าใจควา   าย อ   ิน รา      
         าใจ า ราชั   ว วัด      
         าใจควา   าย อ กรา แล แผน         
     า ล  บวก ลบ ค   ร อ าร    ด       
         าใจควา   าย อ  ั ลัก     ช น > < * 

 ป น  น 
     

      ป   าในการจ าแนก ัว ล บา  ัว   คล ายกัน 
 ช น   กับ    ร อ   กับ    ป น  น 

     

      ป   าในการอ าน ล  ลาย ลัก      
    จ า ลัก ล     ด       
    จ า ั ลัก       ด       
          าใจควา คิดรวบยอด  Concept)  า 

ค ิ  า  ร  
     

    จ า  อ   จจริ   Fact)  า ค ิ  า  ร     ด       
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          ั ห                             
ค าช  แจ การ อบแบบ  ารวจป   าในการ ร ยนร   ฉ า 
ด าน 
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แบบ  ารวจน  ใช   า รับคร ผ   อน ป นผ  ปร   ิน ด ก คร 
จ   อ ร  จัก ด ก ป นอย า ด   อน ด ก าแล ว      ากว า   
 ด อน ใ  คร ผ  ปร   ิน  า คร  อ   าย  ในช อ ร ดับ
ควา ร นแร  อ ป   าใ   ร กับ ฤ ิกรร  อ  ด ก 
 ลั จากนั นจ  รว ค แนน แล วจ  น า า ปร ยบ   ยบ
กับ ก ฑ ปก ิ  อ ปน   
ข  
    

พฤ      ข                 ุ    ข   ั ห  
1 2 3 4 5 

        า าร จัด  วด     อ  ิ   อ  ด       
     ร ย จ านวน า ล าดับ    ด       
      า ล ผิด  รา     ร าบ อยๆ      
      า ล  จ ย ป   า    ด       
      า าน     ร จ า     อบ  าย        การบ าน

 ป น  น  
     

 ฤ ิกรร ด านการค ิ  า  ร  
       ยน ัว ล   กว าบรร ัด      
       ยน ล  ล กกว าบรร ัด      
       ยน ัว ล     ป น ัว      
       ยน ัว ล กลับ ลั       
       ยน ัว ล กลับ ัว      
       ยน ัว ล      กวิ        
       ยน ัว ล  ลับ         
       ยน ัว ัว ล ซ  าๆ อย  กับ         
       ยน ัว ล  ก ล น ร อ   ยน กิน      
     ับ นในการ   ยน ัว ล    คล ายกัน      

รว       
ค แนนรว  ั    ด      
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*ผ   ร ยน     ควา บก ร อ  า ด านค ิ  า  ร    ค าค แนน ากกว า       น ป  ค แนน          

**แบบ  ารวจป   าในการ ร ยนร  ด านค ิ  า  ร   ดย   ดร ผด   อารย วิ ญ  
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ภาคผนวก ค 
ตารางวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลงัเรียน 

(The Wilcoxon Signed - Rank Test) 
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Wilcoxon Signed Ranks Test 

 

Ranks 

 N Mean Rank Sum of Ranks 

post - pre Negative Ranks 0
a
 .00 .00 

Positive Ranks 16
b
 8.50 136.00 

Ties 3
c
   

Total 19   

 

a. post < pre 

b. post > pre 

c. post = pre 

 

 

Test Statistics
a
 

 post - pre 

Z -3.550
b
 

Asymp. Sig. (2-tailed) .000 

 

a. Wilcoxon Signed Ranks Test 

b. Based on negative ranks. 
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ภาคผนวก ง  
ตัวอย่างเลิร์นนิงออบเจ็คบนแทบ็เล็ตโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
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แอป ลิ คชัน ก บนแ  บ ล    ร  อ  จ านวนนับ  -  แล    แ น น ก  ดยใช  ัวช วยจ ดแล ร ป า  

  า บน      ิ ล ช  อ ร  อ  ก อน   า    ก    า ล า   
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แอป ลิ คชัน ก บนแ  บ ล    ร  อ  จ านวนนับ  -  แล    แ น น ก   น  ล อกร ดับ  าย ปานกลา  

แล ยาก   า บน   ัวช วยจ ด ร ป า  แล นิ ว  อช วยในการนับ   า ล า   
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แอป ลิ คชัน ก บนแ  บ ล    ร  อ  จ านวนนับ  -  แ น น ก  ก ร ดับยาก  

 ดยใช  ัวช วยจ ด ร ป า  แล นิ ว  อช วยในการนับ   า บน   ก กา ร ย  ล จ านวน  -    า ล า   
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แอป ลิ คชัน ก บนแ  บ ล    ร  อ  การ ร ย  ล จ านวน  ดยใช  ัวช วยจ ดแล จ านวน   า บน  

 ัวช วย ฉ า จ ด   า ล า   
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ประว ัติผู้เขียนว ิทยา นิพนธ ์
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ ์
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