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เด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้  นวัตกรรม 

 ความเป็นมา/หลักการและเหตุผล 

เด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ (children with learning disabilities หรือเรียกอีกชื่อหนึ่งว่า เด็กแอลดี) เป็นเด็กที่มี
พัฒนาการทางร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญาเหมือนเด็กปกติ แต่มีความบกพร่องทางกระบวนการรับและแปลผลข้อมูล  ซึ่ง
ส่งผลท าให้เด็กมีปัญหาในการอ่าน การเขียน และคณิตศาสตร์ 

ในด้านคณิตศาสตร์ เด็กกลุ่มนี้มีปัญหาหลายด้าน แต่ด้านที่ส าคัญที่สุดคือ การท าเลขโจทย์ปัญหา (ผดุง  อารยะวิญญู, 2549) 
เนื่องจากเด็กมีปัญหาในด้านการอ่านและการเข้าใจความหมายของค าศัพท์ต่างๆ จึงท าให้เด็กแปลความหมายของโจทย์ไม่ได้  จึง
จ าเป็นต้องหาทางช่วยเหลือ   

เด็กแอลดีเรียนรู้ได้ดีจากประสาทสัมผัสทางการใช้มือและการใช้สายตา ดังจะเห็นได้จากการที่เด็กกลุ่มนี้ชอบคอมพิวเตอร์
แทบทุกคน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ต่างๆ จึงจ าเป็นที่จะต้องพัฒนาสื่อที่สอดคล้องกับทักษะและความสามารถของ
เด็กกลุ่มนี้ ดังนั้น ลมุลภัณฑ์ (software) คอมพิวเตอร์ทางด้านการบวก ลบ คูณ หาร น่าจะเหมาะสม 

 ขอบเขตของการวจิัย 

การทดลองนวัตกรรมใช้วิธีการวิจัยเชิงทดลองแบบกลุ่มเดียว ทดสอบก่อนและหลังการทดลอง กลุ่มตัวอย่างแบบ 
dependent sample 4 กลุ่มๆ ละ 6 – 10 คน โรงเรียนพิบูลย์ประชาสรรค์ กรุงเทพมหานคร ปี 2551 – 2552 ทดลองนวัตกรรมด้าน
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โจทย์ปัญหาการบวก การลบ การคูณ การหาร ชุดละกลุ่ม น าผลการทดสอบก่อนการทดลองมาเปรียบเทียบกับผลการทดสอบหลังการ
ทดลอง ทดสอบสมมุติฐานโดยใช้สถิติแบบ nonparametric  คือ Wilcox on Matched Pairs Signed Rank Test 

 วธิีการวิจัย 

การวิจัยนี้ มีกระบวนการ 4 ขั้นตอนดังนี้ 
ขั้นตอนที่ 1  ศึกษาสภาพปัญหาของเด็กแอลดี  โดยใช้วิธีการวิจัยเอกสาร หลังจากนั้น จึงเลือกปัญหาด้านคณิตศาสตร์ที่เด็ก

กลุ่มนี้มีปัญหามากที่สุด  
ขั้นตอนที่ 2  ศึกษาลักษณะการเรียนรู้ของเด็กแอลดี  
ขั้นตอนที่ 3  สร้างนวัตกรรมเพ่ือแก้ปัญหาด้านการบวก ลบ คูณ หาร ให้สอดคล้องกับลักษณะการเรียนรู้ของเด็กแอลดี และ

หาคุณภาพของนวัตกรรม  
ขั้นตอนที่ 4  น านวัตกรรมไปทดลองใช้กับเด็กแอลดี และน ามาปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง เพ่ือน าไปใช้แก้ปัญหาของเด็กแอลดี

ต่อไป 

 ผลการวจิัย 

ผลการวิจัยพบว่า นวัตกรรมที่เป็นซอฟต์แวร์ (software) ส าหรับคอมพิวเตอร์ทั้ง 4 ชุด ที่ใช้สอนโจทย์ปัญหาในการบวก การ
ลบ การคูณ และการหาร สามารถน าไปใช้ในการพัฒนาทักษะการท าเลขโจทย์ปัญหาของเด็กแอลดีได้เป็นอย่างดี ท าให้ผู้เรียนมีทักษะ
ในการท าเลขโจทย์ปัญหาในเรื่องดังกล่าว 

 อภิปรายผล 

จุดเด่นของนวัตกรรมทั้ง 4 ชุด มี 3 ประการ คือ การเลือกใช้กลยุทธ์ทางสายตา (Visual Strategy) การใช้วิธีท าโจทย์เลขเป็น
ขั้นตอน (Step-by-Step Analysis) และการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมท่ีผ่านประสาทสัมผัสทางมือ (Hand-on-Eroperience) 

กลยุทธ์ทางสายตา ตรงกับศัพท์วิชาการทางภาษาอังกฤษว่า Visual Strategy เป็นวิธีการที่นักวิชาการน ามาใช้กับเด็กท่ีเรียนรู้
ได้ดีผ่านประสาทสัมผัสทางสายตา มีหลักฐานทางการวิจัยว่าเด็กแอลดีเป็น Visual Learners (Winebrenner, 1996) นักวิชาการจึง
พัฒนาสื่อทางสายตา เพ่ือให้เด็กกลุ่มนี้ได้เรียนรู้ เด็กท่ีเรียนรู้ผ่านช่องทางที่ตนเองถนัด จะท าให้เรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น 

การน าโจทย์ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน เป็นการน าโจทย์เลขมาตีแผนเป็นขั้นย่อยๆ หลายขั้น แล้วให้ เด็กฝึกทักษะทีละขั้น 
(Westman, 1990) เมื่อเด็กมีทักษะในแต่ละขั้นแล้ว เด็กจะท าเลขโจทย์ปัญหาโดยรวมได้ ส าหรับเด็กแอลดีขั้นที่ส าคัญที่สุดคือ การท า
ความเข้าใจกับค าศัพท์ทางคณิตศาสตร์ ซึ่งเป็นสิ่งที่ยากยิ่งส าหรับเด็กกลุ่มนี้ ในนวัตกรรมชุดทั้ง 4 ได้บรรจุขั้นตอนของการอธิบาย
ค าศัพท์ไว้จนเด็กมีทักษะ จึงอาจเป็นขั้นตอนส าคัญท่ีท าให้เด็กท าเลขโจทย์ปัญหาได้ดีขึ้น 

ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ (computer softwares) เป็นสื่อที่ใช้ประสาทสัมผัสหลายด้าน ทั้งการฟัง การใช้สายตา การใช้มือ 
และการใช้ความคิดไปพร้อมๆ กัน การเรียนรู้ดังกล่าวสอดคล้องกับลักษณะการเรียนรู้ของเด็กแอลดี จึงท าให้เด็กกลุ่มนี้เรียนรู้ได้ดีและ
ท าเลขโจทย์ปัญหาได้ดีข้ึน 
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 ข้อเสนอแนะในการใช้ประโยชน์ 

1. คณะผู้วิจัยเสนอแนะให้ครูน าซอฟต์แวร์นี้ไปใช้ในการสอนทักษะโจทย์ปัญหาการบวก การลบ การคูณ และการหารแก่เด็ก
แอลดี  

2. เป็นแนวทางในการพัฒนาซอฟต์แวร์ทางคณิตศาสตร์ โดยใช้ประสาทการรับรู้หลายด้านในการพัฒนาสื่อแก่เด็กกลุ่มนี้ 

 


