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บทนํา 
 

ความสําคัญของปญหา 
 

 ความกาวหนาทางเทคโนโลยีในปจจุบัน  นับเปนสิ่งท่ีกอประโยชนมากมายใหกับมนุษไม
วาจะเปนการยอโลกของการสื่อสาร  ใหเราสามารถติดตอส่ือสารกันไดเขาใจงายข้ึน  ผานชองทาง 
การรับรูตางๆ ที่เขามามีบทบาทในชีวติประจําวันจนเราแยกไมได  ดังท่ีหลายๆ คนในสังคมปจจุบัน
เรียกสังคมยุคน้ีวาเปนสังคมยุคขาวสาร  โดยเฉพาะในวงการการศึกษาที่นําเอาความทันสมัยของ
เคร่ืองมือหรืออุปกรณสมัยใหมตางๆ  เขามาชวยเพ่ิมศักยภาพในการสอนของครู  แลวยังทําใหความ
เขาใจในการรบัรูของนักเรียนเปนไปไดอยางไรขีดจํากัด  แมกระทั่งคนพิการตางๆ ทีถู่กจํากัดใน
ดานการรับรูบางประการ  ก็สามารถเขาใจและเรียนรูเพ่ือนําพาตัวเองใหสามารถอยูในสังคมนี้ได
อยางไมมีความเหลื่อมลํ้า 

 
จากพระราชบญัญัติการศึกษาแหงชาติ ฉบบัที่ 8 มาตรา 10 ไดระบุไววา  การจัดการศึกษา  

ตองจัดใหบุคคลมีสิทธิและโอกาสเสมอกันในการเขารับการศึกษา  ไมวาจะเปนผูพิการหรือดอย
โอกาสอยูในระดับใดก็ตาม  ยอมมีสิทธิไดรับส่ิงอํานวยความสะดวก  ส่ือ  บริการและความชวย 
เหลืออื่นใดทางการศึกษาตามหลักเกณฑและวิธีการที่กําหนดในกฎกระทรวง (สํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแหงชาต,ิ 2546: 16-17)  และจากสถิติของสํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาแหงชาติ  ตามขอมูลเกี่ยวกับเด็กท่ีมีความบกพรองทางดานตางๆ  พบวาเด็กที่มีความ
บกพรองมากที่สุด  แบงตามประเภทความพิการ  ไดแก  เด็กท่ีมีความบกพรองทางการไดยิน  และ
ความบกพรองทางการไดยินน้ี  เปนสาเหตุที่ทําใหการรับรูของกลุมคนเหลาน้ี  มีอุปสรรคทางดาน
การสื่อสาร  ขาดความเขาใจในดานภาษา  ดังที่ ชูชีพ (2527: 77) ไดกลาวไววา  เด็กที่มีปญหาในการ
ฟงจะมีอุปสรรคในการเรียน  ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา  โดยเฉพาะทางดานการเรียนในวิชา
ท่ีตองอาศัยความรู  ความจาํ  ความเขาใจ  การจัดการศึกษาใหเด็กที่มีความบกพรองทางการไดยินจึง
เปนส่ิงสําคัญที่จะตองยึดหลักปรัชญาการศึกษาพิเศษ  ดังที่ ผดุง (2523ข: 6) กลาวไววา  การจัดการ
ศึกษาพิเศษควรจัดขึ้นเพ่ือสนองความตองการของเด็กพิเศษแตละคน  เน่ืองจากความพิการมีมาก
นอยไมเทากัน  การศึกษาจึงควรเปนไปในลักษณะของการศึกษารายบุคคล (individualization)  ซ่ึง
เปนการศึกษาท่ีพิจารณาถึงลักษณะความแตกตาง  ความตองการและความสามารถ  เพ่ือใหผูเรียน
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แตละคนรับรูในสิ่งที่ตนสนใจไดตามกําลังและความสามารถของตน  ซ่ึงการรับรูของผูที่มีความ
บกพรองทางการไดยินน้ันจะถูกทดแทนดวยการรับรูทางสายตาเปนหลัก  และสิ่งที่จะชวยใหผูที่มี
ความบกพรองทางการไดยินรับรูไดดีก็คือ การนํารูปภาพมาชวยในการสื่อความหมายซึ่ง
คอมพิวเตอรสามารถชวยใหมีการจดจําไดมากขึ้นจากการใชรูปภาพ  สีสันเขามาประกอบในการสื่อ
ความหมาย  และยังเสริมพัฒนาการทางการรับรูของผูที่มีความบกพรองทางการไดยินโดยอาศัย
ประสาทสัมผสัทางตา (อัมพร, 2537: 7-11)  ซ่ึงไดสอดคลองกับความเห็นของ สถาพร (2530: 2) ที่
ไดกลาวไววา โสตทัศนูปกรณสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยินมีความจําเปนมาก
เพราะชวยใหการรับรูแมนยําข้ึน  โดยเฉพาะโสตทัศนูปกรณประเภทใชสายตาชวยในการเรียนรู   
ดวยเหตุน้ีเองจึงเปนสาเหตุใหการเลือกใชส่ือการเรียนการสอนสําหรับผูพิการทางการไดยิน  เนน 
ไปที่ส่ือการสอนที่สามารถเรียนรูและดึงดูดความสนใจทางจักษุสัมผัสเปนสําคัญ 
 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนับเปนส่ือหน่ึงที่ไดรับความสนใจและถูกนําเขามาใชในการเรียน
การสอนสําหรับผูทีพิการทางการไดยิน  เพ่ือชวยใหการถายทอดความรูและการเรียนการสอนนั้นมี
ประสิทธิภาพยิ่งข้ึน  เพราะคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีการนําเสนอดวยขอความ  ภาพน่ิง  เสียง
ภาพเคลื่อนไหว  รวมถึงกราฟกตางๆ ที่ทาํใหผูเรียนสนุกสนานไปกับการเรียนและไมรูสึกเบื่อ
หนาย  ดังท่ี Hall (1996) ไดกลาวถึงมัลติมีเดียวา 

 
... มัลติมีเดียคือโปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพิวเตอรเปนส่ือในการนําเสนอโปรแกรม
ประยุกต  ซ่ึงรวมถึงการนําเสนอขอความ  สีสัน  ภาพกราฟก(graphic images) เสียง (audio 
sound)  ภาพเคลื่อนไหว (animation)  และภาพยนตรวีดิทัศน (full motion)  สวนมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธจะเปนโปรแกรมประยุกตที่รับการตอบสนองจากผูใช  โดยใชคียบอรด 
(keyboard)  เมาส (mouse) หรือตัวชี้ (pointer)  เปนตน  การใชมัลติมีเดยีในลักษณะ
ปฏิสัมพันธก็เพ่ือชวยใหผูใชสามารถเรียนรูหรือทํากิจกรรม  รวมถึงดูส่ือตางๆ ดวยตัวเอง
ได  ส่ือตางๆ ที่นํามารวมไวในมัลติมีเดีย  เชน  ภาพ  เสียง  วีดิทัศน  จะชวยใหเกิดความ
หลากหลายในการใชคอมพิวเตอร  อันเปนเทคโนโลยีในแนวทางใหมที่ทําใหการใช
คอมพิวเตอรนาสนใจและเราความสนใจ  เพ่ิมความสนุกสนานในการเรียนรูมากยิ่งขึ้น… 
 
จากคณุคาของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังกลาว  จึงมีการนาํคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชใน

การแกปญหาการเรียนการสอนใหกับเด็กที่มีความบกพรองทางการไดยิน  เน่ืองมาจากเด็กกลุมน้ี
สวนมากมักเปนเด็กที่มีความบกพรองทางดานอื่นๆ ผสมอยูดวย  เชน  โรคสมองเสื่อม (brain 
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damaged)  โรคความจาํเสื่อม (aphasia)  ตลอดจนความกระบทกระเทือนทางอารมณที่ไดรับ 
(emotionally disturbed)  เด็กสวนมากมักจะมีความดอยทางวิชาการเนื่องจากไดรับความเสียเปรียบ
ทางธรรมชาติ (สุชา, 2525: 56)  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงสามารถเขามามีบทบาทอยางมากตอ
การศึกษา  และชวยสนับสนุนการเรียนการสอนสําหรับผูทีพิการทางการไดยินไดเปนอยางดี  อีกทั้ง
ยังเปนการสงเสริมการเรียนรูเปนรายบุคคลไดอีกทางเลือกหน่ึงและในขณะเดียวกัน  เพ่ือใหผูที่มี
ความบกพรองทางการไดยินสามารถเรียนรูไดอยางตรงวตัถุประสงคในการถายทอดเนื้อหา  จึงจาํ 
เปนตองใชภาษาที่สอดคลองกับการเรียนรูของผูเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยิน  ภาษามือ 
(sign language) จึงถูกดึงเขามาชวยในการสื่อความหมายใหกับผูเรียน  เพราะภาษามือเปนภาษาที่
ไดรับการยอมรับในวงการการศึกษาวาเปนภาษาทีเ่หมาะสมและสามารถถายทอดเนื้อหาไดดีและ
เขาใจไดเร็วพอกับภาษาพูด (เอ้ือมพร, 2546: 2)  ทั้งน้ีโดยธรรมชาติของนักเรียนที่มีความบกพรอง
ทางการไดยินจะใชภาษามือในการสื่อความหมาย ภาษามือ  จึงเปนภาษาพื้นฐานที่อํานวยประโยชน
ตอนักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยินในการดําเนินชีวิต  และเปนเครื่องมือสําคัญของครูใน
การสอนใหนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการไดยินเขาใจความหมายของสิ่งตางๆ  (วิรัตนชัย, 
2535: 2) 
   

เมื่อคุณคาของสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและคุณคาของภาษามือถูกนํามารวมเขาไวดวยกัน
เพ่ือเปนส่ือกลางในการถายทอดเน้ือหา  ทําใหผูเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยินสามารถเขาใจ
ในวชิาที่นําเสนอไดดีขึ้น  ดังจะเห็นไดจากผลการวิจัย  เรื่องการพัฒนาชุดบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเพ่ือการสอนคนหูหนวก  เรื่องสุภาษิตและคาํพังเพยไทย  มีคาเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนสูง
กวาคาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน (เกษมศรยุทธ, 2544ข)  ซ่ึงมีงานวิจัยที่สอดคลองกันในดาน
ผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ้นในเรื่องการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนนําเสนอ  โดยใชภาษามือ 
วิชาการใชคอมพิวเตอรเบื้องตน  สําหรับนักเรียนหูหนวก  ไดผลคือคะแนนเฉลี่ยรวมจากการ
ทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยรวมที่ไดจากการทดสอบกอนเรียน (ณิดา, 2545ข)  ซ่ึงทั้งน้ี
สวนใหญจะมีผลการวิจัยออกมาวา  ผลคะแนนเฉลี่ยรวมจากการทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนน
เฉลี่ยกอนการเรียน  หากแตยังไมมีการเปรียบเทียบในรูปแบบการใชลามภาษามือทีแ่ตกตางกัน  คือ
การใชนักเรียนเปนลามภาษามือกับการใชครูเปนลามภาษามือ  ซ่ึงในการถายทอดที่มีความแตกตาง
ของผูทาํลามภาษามือน้ี  นาจะสงผลในการรับรู  เรียนรู  คลอยตามและเขาใจในบทเรยีนใหกับ
นักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยิน  ผูวิจัยจึงมีความสนใจและคิดที่จะนําตัวกลางในการ
ถายทอดเนื้อหาที่มีผูทาํลามภาษามือท่ีแตกตางกันมาเปรียบเทียบ  เพ่ือใหทราบถึงผลสัมฤทธิ์
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ทางการเรียนของนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการไดยิน  ในชวงชั้นท่ี 2  อันจะเปนแนวทางในการ
ผลิตส่ือคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยินตอไป 
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

 1.  เพ่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชนักเรียนเปนลามภาษามือ  และบทเรยีน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชครูเปนลามภาษามือ  เรื่องส่ิงแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาต ิ สําหรับ
นักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยินที่มีประสิทธิภาพ 
 
 2.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยิน  ที่
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชนักเรียนเปนลามภาษามือกับบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ใชครูเปนลามภาษามือ 
 

ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชนักเรียนเปนลามภาษามือ  และบทเรียน
คอมพิวเตอรที่ใชครูเปนลามภาษามือ  เรื่องส่ิงแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาติ  สําหรับนักเรียนที่
มีความบกพรองทางการไดยิน 
 
 2.  ไดทราบถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ใชนักเรียนเปนลามภาษามือ  และบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีใชครูเปนลามภาษามือ  วาการ
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบใดใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสูงกวากัน 
   

3.  เพ่ือเปนแนวทางการเลือกใชลามภาษามอืที่ตางกันมาใชในบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยินตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 

1.  ประชากรที่ใชในการวิจยัครั้งน้ี  คือ  นักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยิน  ชวงชั้นที่ 
2 (ประถมศึกษาปที่ 4-6) ของโรงเรียนเศรษฐเสถียรในพระราชูปถัมภ  ท่ีเรียนในกลุมสาระการ
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เรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  ในภาคปลาย  ปการศึกษา 2548 รวมประชากรทั้งส้ิน 
จํานวน 60 คน 

 
2.  กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัยคร้ังน้ี  ไดมาจากการสุมแบบเจาะจง (Purposive Simpling) 

จากนักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยิน  ชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6) ของโรงเรียน
เศรษฐเสถียรในพระราชูปถัมภ  สังกัดกองการศึกษาพิเศษ  กรมสามัญศึกษา  ที่เรียนวิชาสังคมศึกษา  
ในภาคปลาย  ปการศึกษา 2548   ซ่ึงไมมีความพิการซ้ําซอนและมีระดับสติปญญาปกติ  อาน
หนังสือและอานภาษามือได  จํานวน 54 คน  

 
3.  ตัวแปรที่ใชในการศึกษา  ไดแก 
 
 3.1  ตัวแปรตน  

 
3.1.1  การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชนักเรียนเปนลามภาษามือ 

เร่ืองส่ิงแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาต ิ
 
3.1.2  การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชครูเปนลามภาษามือ  เรื่อง 

ส่ิงแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาต ิ
 

 3.2  ตัวแปรตาม 
  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยิน ท่ีเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สิ่งแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาติ ทั้ง 2 รูปแบบ 
 

ขอตกลงเบื้องตน 
 

 1.  การวิจัยครั้งน้ีไมคํานึงถึงผลกระทบที่อาจเกิดจากการแตงกายของลามภาษามือ  ลักษณะ
ของภาษามือ  สีฉากหลังของลามภาษามือและเสียงเพลงประกอบ 
 
 2.  การวิจัยครั้งน้ีไมคํานึงถึงความแตกตางทางเพศ อายุ ศาสนา เชื้อชาติ พ้ืนฐานทาง
เศรษฐกิจ  สังคมและระดับการไดยินของนักเรียน 
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นิยามศัพท 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  บทเรียนและกิจกรรมที่ผสมผสานไปดวยเนื้อหา   
ขอความ  ขอมลูตัวเลข  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  รวมเขาไวดวยกัน  ตลอดจนมีการสราง
ปฏิสัมพันธโดยตรงระหวางผูเรียนกับบทเรียนดวยการที่ผูเรียนสามารถโตตอบกับบทเรียนผาน
เมาสหรือแปนพิมพ  ซ่ึงบทเรียนจะทําการแสดงผลผานหนาจอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง 
ส่ิงแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาต ิ

 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีลามภาษามือ  หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง ส่ิงแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาติ  ที่มีการนําลามภาษามือ  โดยใชภาพเคล่ือนไหวบันทึกไว
ในหนาจอของบทเรียน  เพ่ืองายตอการทาํความเขาใจของนักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยิน  

 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง ผลตางของการเรียนรูของผูเรียนแตละคนท่ีไดจากการ

ทดสอบหลังเรียน  จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชนักเรียนเปนลามภาษามือกับที่ใชครูเปน
ลามภาษามือ  เรื่องส่ิงแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาติ  ซ่ึงผูวิจัยสรางขึน้ 

 
ลามภาษามือ  หมายถึง  บุคคลที่ทําหนาที่เปนตัวกลางในการนําภาษาของผูที่มีความ

บกพรองทางการไดยินมาใชในการสื่อความหมาย  โดยใชมือส่ือความหมายและถายทอดแทนการ
พูด  รวมทั้งแสดงสีหนาและทาทางประกอบ  เพ่ือทําใหเกิดการเขาใจที่ชัดเจนและถูกตองย่ิงขึ้น  
โดยในงานวิจยัน้ีใชครูกับนักเรียนเปนลามภาษามือ 

 
นักเรียน หมายถึง นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ช้ันประถมศึกษาปที่ 4-6) ของโรงเรียนเศรษฐเสถียร

ในพระราชูปถัมภ สังกัดกองการศึกษาพิเศษ กรมสามัญศึกษา ที่เรียนวิชาสังคมศึกษา  ในภาคปลาย  
ปการศึกษา 2548 

 
นักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยิน  หมายถึง  นักเรียนชายและหญิงที่สูญเสียการได

ยินตั้งแต 90 เดซิเบลขึ้นไป  โดยเมื่อทําการวัดการไดยินดวยเสียงบริสุทธิ์ ณ ความถี่ 500, 1,000 และ 
2,000 เฮริซท ในหูขางที่ดีกวา ซึ่งบุคคลนั้นไมสามารถไดยินเสียงใหไดเต็มประสิทธิภาพในการฟง
ได ซ่ึงอาจเปนผูที่สูญเสียการไดยินมาตั้งแตกําเนิด หรือเปนการสูญเสียการไดยินในภายหลังก็ตาม 
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ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  ผลการเรียนรูจากบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองส่ิงแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาติ  ตามเกณฑ 75/75 

 
E1 หมายถึง คะแนนเฉลี่ยจากแบบฝกหัดระหวางเรียนในแตละหนวยเรียนคิดเปนรอยละ 

75 หรือสูงกวา 
 

E2 หมายถึง คะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบทายบทเรียนในแตละหนวยเรียนคิดเปนรอยละ 
75 หรือสูงกวา 


