
บทท่ี 2 
 

การตรวจเอกสาร 
 

ในการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวของเพ่ือนํามาประกอบการทําวิทยานิพนธ  เรื่องการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชนักเรียนเปนลามภาษา
มือกับครูเปนลามภาษามือ  เรื่องส่ิงแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาติ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
(ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6) ที่มีความบกพรองทางการไดยิน ครั้งน้ี  ผูวิจัยไดทําการศึกษาคนควา
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของที่เปนประโยชนไดตามหัวขอตางๆ ดังตอไปนี้ 

 
1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
2.  การเรียนการสอนสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยิน 
 
3.  ลามภาษามอื 
 
4.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

1.  ความหมายและลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดเขามาเปนส่ือกลางทางการศึกษาที่มีการประยุกตมาจากความ
ทันสมัยและการเปลี่ยนแปลงของโลก  และยังสามารถนํามาใชเพ่ือสนองความตองการในการ
เรียนรูอยางไมจํากัดรูปแบบ  ซ่ึงมีผูใหความหมายไวหลายทานดังน้ี 
  

กรมวิชาการ (2544: 2) ไดใหความหมายไววา  มัลติมีเดีย  หมายถึง  การใชส่ือมากกวา 1 
ส่ือรวมกันนําเสนอขอมูลขาวสาร  โดยมีจุดมุงหมายใหผูรับส่ือสามารถรับขอมูลขาวสารไดมากกวา 
1 ชองทางและหลากหลายรูปแบบ  
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 ยืน (2538: 159) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไววา  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
หมายถึง  ส่ือหลายอยาง  ส่ือหรือตัวกลางคือส่ิงที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช  เชน  ขอมูล
ท่ีเปนตัวอักษร  รูปภาพ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศน  และอื่นๆ ที่นํามาประยุกตใชรวมกัน 

 
กิดานันท ( 2543: 267) ไดใหความหมายไววา  สื่อประสม  หมายถึง  การนําส่ือหลายๆ

ประเภทมาใชรวมกันทั้งวัสดุ  อุปกรณและวิธีการ  เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด
ในการเรียนการสอน  โดยการใชส่ือแตละอยางตามลําดับขั้นตอนของเนื้อหาและในปจจุบันมีการ
นําคอมพิวเตอรมาใชรวมดวย  เพ่ือการผลิตหรือการควบคุมการทํางานของอุปกรณตางๆ ในการ
นําเสนอขอมูลทั้งตัวอักษร  ภาพกราฟก  ภาพถาย  ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศนและเสียง 

 
มนตชัย (2545: 83) ไดกลาวไววา  มัลติมีเดียเปนการใชคอมพิวเตอรสื่อความหมายกับผูใช

โดยวิธีการปฏสัิมพันธผสมผสานกับส่ือหลายๆ ชนิด  ทั้งขอความ  ภาพน่ิง  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพ
วีดิทัศนและเสียง 

 
Carol (1997: 23) ไดใหความหมายไววา  มัลติมีเดีย  หมายถึง  การใช  ภาพเสียงและการ

เคล่ือนไหวท่ีแสดงไดมากกวาวิธีสอนแบบเดิมที่ใชชอลกกับการบอกกลาว 
 
จากความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีนักวิชาการหลายๆ ทานไดใหความหมายไว  

สามารถสรุปไดวา   คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการประยุกตเอาความสามารถของสื่อแตละส่ือ  ท่ีมี
รูปแบบที่หลากหลายและคุณคาแตกตางกัน  เชน  ภาพกราฟก  ภาพถาย  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศน 
ตัวอักษร  เสียงและอื่นๆ มารวมไวในสื่อเดียว  โดยใชคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการถายทอด
ความรูและเน้ือหาใหเปนไปตามวัตถุประสงคมากที่สุด  

 
2.  ขอดีและขอจํากัดของการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
 การนําส่ือเขามาใชในการเรียนการสอนนั้น  ลวนแลวแตมีขอดีขอจํากัดของสื่อที่แตกตาง
กันออกไปทั้งส้ิน  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียก็เชนกัน  ดังจะเห็นไดจากบทความออนไลนของ
ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา กรมการศึกษานอกโรงเรียน  กระทรวงศึกษาธิการ (2546) ที่ไดกลาว
ใหเห็นถึงขอดีและขอจาํกัดของสื่อมัลติมีเดียไวไดอยางชัดเจนดังน้ี 
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ขอดี 
 
1.  เทคโนโลยีดานสื่อมัลติมีเดียชวยใหการออกแบบบทเรียนตอบสนองตอแนวคิดและ

ทฤษฎีการเรียนรูมากยิ่งข้ึน  รวมทั้งสงผลโดยตรงตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  การวิจัยที่ผานมา
แสดงใหเห็นถึงประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียวา  สามารถชวยเสริมการเรียนรูทําใหผูเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้นได 
 

2.  ส่ือมัลติมีเดียในรูปแบบของซีดีรอมใชงาย  เก็บรักษางาย  พกพาไดสะดวกและสามารถ
ทําสําเนาไดงาย 
 

3.  ส่ือมัลติมีเดียเปนส่ือการสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองตาม
ศักยภาพ  ความตองการและความสะดวกของตนเอง  สามารถสรางสถานการณจาํลอง  จําลอง
ประสบการณ  ตลอดจนสงเสริมใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับส่ือใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง  
 

4.  ในปจจุบันมีโปรแกรมชวยสรางบทเรียน (Authoring Tools) ที่งายตอการใชงานทําให
บุคคลที่สนใจทั่วไปสามารถสรางบทเรียนส่ือมัลติมีเดียใชเองได 
 

5.  ผูสอนสามารถใชส่ือมัลติมีเดียเพ่ือสอนเนื้อหาใหม  เพ่ือการฝกฝน เพ่ือเสนอ
สถานการณจําลองและเพื่อสอนการคิดแกปญหา  ทั้งน้ีขึ้นอยูกับวัตถุประสงคของการนําไปใชเปน
ประการสําคัญรูปแบบตางๆ  ดังกลาวน้ีจะสงผลดีตอการเรียนรู  วิธีการเรียนรูและรูปแบบการคิดหา
คําตอบ 
 

6.  ส่ือมัลติมีเดียชวยสนับสนุนใหมีสถานที่เรียนไมจํากัดอยูเพียงหองเรียนเทาน้ัน  ผูเรียน
อาจเรียนรูที่บาน  ที่หองสมุดหรือภายใตสภาพแวดลอมอ่ืนๆ ตามเวลาที่ ตนเองตองการ 
 

7.  เทคโนโลยีส่ือมัลติมีเดียสนับสนุนใหเราสามารถใชส่ือมัลติมีเดียกับผูเรียนไดทุกระดับ
อายุและความรู  หลักสําคัญอยูที่การออกแบบใหเหมาะสมกับผูเรียนเทาน้ัน 
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8.  ส่ือมัลติมีเดียที่มีคุณภาพ  นอกจากจะชวยใหเกิดความคุมคาในการลงทุนของโรงเรียน 
หรือหนวยงานแลว  ความกาวหนาของระบบครือขายยังชวยสงเสริมใหการใชส่ือมัลติมีเดียเปน
ประโยชนตอสถานศึกษาอ่ืนๆ อีกดวย 

 
ขอจํากัด 
 

 1.  ถึงแมวาขณะนี้ราคาของเครื่องคอมพิวเตอรและคาใชจายตางๆ เกี่ยวกับ
คอมพิวเตอรจะลดลงมากแลวก็ตาม  แตการท่ีจะนําคอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษาในบางสถานที่
น้ันจําเปนตองมีการพิจารณากันอยางรอบคอบ  เพ่ือใหคุมกับคาใชจายตลอดจนการดูแลรักษาดวย 
 
 2.  การออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาที่มีคุณภาพเหมาะสมตามหลักทางจิตวทิยา 
และการเรียนรูนับวายังมีนอย  เมื่อเทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพื่อใชในวงการดานอื่นๆ ทําให
ส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษามีจํานวนและขอบเขตจาํกัดที่จะนํามาใชในการเรียนวิชาตางๆ  
 
 3.  ในขณะนี้ยังขาดอุปกรณที่ไดคุณภาพมาตรฐานระดับเดียวกัน  เพ่ือใหสามารถใชได
กับเครื่องคอมพิวเตอรตางระบบกัน  
 
 4.  การที่จะใหผูสอนเปนผูออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษานั้นเปนงานที่ตองอาศัย
เวลา  สติปญญาและความสามารถเปนอยางยิ่ง  ทําใหเปนการเพิ่มภาระของผูสอนใหมีมากย่ิงขึ้น  
 
 5.  คอมพิวเตอรเปนสื่อท่ีมีความยุงยากในการใชงานและความซับซอนของระบบการ
ทํางานมาก เมือ่เทียบกับส่ืออื่นๆ  
 
 6.  มีตัวแปรที่เปนปญหานอกเหนือจากการควบคุมมาก  เชน  ไฟฟาขัดของ  ระบบ 
Server  เปนตน  
 
 7.  เทคโนโลยีท่ีเกี่ยวของกับส่ือมัลติมีเดียมีการเปลี่ยนแปลงเร็วมาก  ทําใหผูผลิตส่ือ
มัลติมีเดียตองหาความรูใหทนัตอการเปล่ียนแปลงเสมอ 
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 8.  ในการผลิตส่ือมัลติมีเดียน้ัน  ตองการทีมงานที่มีความชํานาญในแตละดานเปน
อยางมากอีกทั้งตองมีการประสานงานกันในการทํางานสูง 
 
3.  คุณคาและประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
 การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขามาชวยในการเรียนการสอนนั้น  นับวามี
ประโยชนและคุณคาตอวงการศึกษาย่ิง  ดังที่ มนตชัย  (2545: 92-93) กลาวถึงประโยชนของ
มัลติมีเดียไวหลายประการ  ไดแก  
 
 1.  การเรียนการสอนดวยระบบมัลติมีเดียสรางความสนใจไดสูง  ผูเรียนเกิดความเบือ่หนาย
ไดยาก  เน่ืองจากสื่อตางๆ อันหลากหลายของมัลติมีเดีย  ชวยสรางบรรยากาศในการเรียนไดดีและ
ชวนใหติดตามตลอดบทเรียน 
 
 2.  ทําใหผูเรียนฟนคืนความรูเดิมไดเร็วขึ้นและเร็วกวาการใชส่ือชนิดอื่นๆ 
 
 3.  การสื่อความหมายชัดเจน  เน่ืองจากเปนการผสมผสานสื่อหลายๆ ประเภทเขาดวยกัน  
จึงมีประสิทธิภาพในการสื่อความหมาย 
 

4.  การเรียนรูของผูเรียนประสบผลสําเร็จสูง  เน่ืองจากการไดมีโอกาสปฏิสัมพันธกับ
บทเรียนที่นําเสนอผานจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร 

 
 5.  เกิดความคงทนทางการเรยีนในการจดจําเนื้อหาไดดีกวาการใชส่ือชนิดอื่นๆ 
 
 6.  ใหความรูแกผูเรียนเหมือนกันทุกครั้ง  นอกจากน้ีผูเรียนยังจะไดรับความรูเทาเทียมกัน
ท้ังผูเรียนเกง  ผูเรียนปานกลางและผูเรียนออน 
 
 7.  สนับสนุนการเรียนรูแบบรายบุคคล  ทําใหผูเรียนสามารถจัดการดานเวลาเรียนของ
ตนเองไดตามความตองการ  โดยไมถูกบังคับดานเวลาซึง่ผูเรียนบางคนอาจไมมีความพรอม 
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 8.  กระตุนเรียกรองความสนใจไดดี  เน่ืองจากเปนการเรียนรูผานโสตประสาทหลายทาง  
ท้ังทางตา  ทางหูและลงมือปฏิบัติตามคาํส่ัง  สามารถทาํผิดซํ้าแลวซํ้าอีกโดยไมถูกตําหนิ 
 
 9.  ใชเปนเคร่ืองมือสาธิตเนื้อหาที่ยากหรือซับซอน  เชน  การจาํลองสถานการณ  การ
อธิบายสิ่งของเล็กๆ ท่ีมองดวยตาเปลาไมเห็น  ของจริงที่ไมสามารถนํามาใหดูไดหรือมีความเสี่ยง
เกินไปที่จะลงมือปฏิบัติกับของจริง 
 

10.  ลดคาใชจาย  แมวาจะเปนการลงทุนสูงในระยะแรกก็ตาม  แตในระยะยาวแลว 
สามารถลดคาใชจาย โดยเฉลี่ยไดถึง 40% ในการใชมัลติมีเดีย  โดยเฉพาะอยางยิ่งการฝกอบรม 

 
11.  แกไขปรับปรุงใหทันสมัยไดงาย  เน่ืองจากระบบงานมัลติมีเดียเปนโปรแกรม

คอมพิวเตอร   จึงสามารถปรับเปลี่ยนไขใหทันสมัยไดงาย 
 
12.  เหมาะสาํหรับการใชงานผานเครือขายอินเตอรเน็ตในรูปของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนและระบบงานนําเสนอ 
 
นอกจากนี้  กิดานันท (2543: 275) ยังไดกลาวไววา  การใชส่ือประสมในการศึกษาจะมี

ประโยชนมากมายหลายดาน  อาทิเชน 
 
1.  ดึงดูดความสนใจ  บทเรียนคอมพิวเตอรส่ือประสมในลักษณะสื่อหลายมิติที่

ประกอบดวย  ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศนและเสียง  นอกเหนือไปจากเนื้อหา
ตัวอักษรจะดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี  และชวยในการสื่อสารระหวางผูสอนและ
ผูเรียนดวย 

 
2.  การสืบคนขอมูลฉับไว  ดวยสรรถนะของการเชื่อมโยงหลายมิติ  ทําใหผูเรียนสามารถ

เรียนรูในสิ่งตางๆ ไดกวางขวางและหลากหลายอยางรวดเร็ว โดยไมจําเปนตองเรียนไปตามลําดับ
เน้ือหา 

 
3.  การโตตอบระหวางสื่อและผูเรียน  บทเรียนส่ือประสมจะมีจุดเช่ือมโยงหลายมิติเพ่ือให

ผูเรียนและสื่อมีปฏิสัมพันธกันไดในลักษณะสื่อประสมเชิงโตตอบ 
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4.  ใหสารสนเทศหลากหลาย  ดวยการใชซีดีและดีวีดีในการใหขอมูลและสารสนเทศใน
ปริมาณที่มากมายและหลากหลายรูปแบบเกี่ยวกับเนื้อหาบทเรียนที่สอน 

 
5.  ทดสอบความเขาใจ   ผูเรียนบางคนอาจไมกลาถามขอสงสัยหรือตอบคําถามใน

หองเรียน  การใชส่ือประสมจะชวยแกปญหาในสิ่งน้ีได  โดยการใชในลักษณะการศึกษารายบุคคล 
 

6.  สนับสนุนความคิดรวบยอด  สื่อประสมสามารถแสดงสารสนเทศเพื่อสนับสนุน
ความคิดรวบยอดของผูเรียน  โดยการเสนอสิ่งที่ใหตรวจสอบยอนหลังและแกไขจุดออนในการ
เรียน 

 
4.  รูปแบบของสื่อมัลติมีเดีย                           
                                        
 มนตชัย (2545: 83-85) กลาววา   มัลติมีเดียไมใชเทคโนโลยีเดี่ยวๆ เพียงลําพัง  แตเปนการ
รวมเทคโนโลยีหลายอยางเขาดวยกัน  เพ่ือใหเกิดความสมบูรณในการออกแบบและใชงาน  
เทคโนโลยีเหลาน้ี  ไดแก  เทคโนโลยีไมโครคอมพิวเตอร  เทคโนโลยีจอภาพ  เทคโนโลยีอุปกรณ
นําเขาและแสดงผลขอมูล  เทคโนโลยีการเก็บบันทึกขอมูล  เทคโนโลยีการยอขนาดขอมูล 
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเครือขาย  เทคโนโลยีซอฟทแวรและเทคนิควิธีการนําเสนอขอมูล  
มัลติมีเดียเกี่ยวของกับส่ือและวิธีการจาํนวน 5 สวน  ดังตอไปน้ี 
 

1.  ขอความ (text) 
2.  เสียง (sound) 
3.  ภาพ (picture) 
4.  ภาพวีดิทัศน (video) 
5.  การปฏิสัมพันธ (interaction) 
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ภาพที่ 1  รูปแบบของสื่อที่ใชในมัลติมีเดีย 
ท่ีมา: มนตชัย (2545: 83) 
 

รายละเอียดของสื่อและวิธีการแตละสวน  มีดังน้ี 
 
 1.  ขอความ (text)  จัดวาเปนองคประกอบพ้ืนฐานของมัลติมีเดีย  หลักการใชขอความมีอยู 
2 ประการ  คือใชเพ่ือนําเสนอขอมูลและใชเพ่ือวัตถุประสงคอยางอื่น  เชน เปนพอยน (point) เพ่ือ
เช่ือมไปยังโนด (node) ที่เก่ียวของในไฮเปอรเท็กซหรือไฮเปอรมีเดีย  เน่ืองจากขอความอานงาย 
เขาใจงาย  แปลความหมายตรงกันและออกแบบงายกวาภาพ  ขอความจงึจัดวาเปนส่ือพ้ืนฐานของ
มัลติมีเดีย 
 
 2.  เสียง (sound) เปนส่ือมัลติมีเดียรูปแบบหน่ึงที่คลายเปนเกณฑมาตรฐานของระบบงาน
คอมพิวเตอรที่ผูใชมักจะตัดสินวาระบบงานเหลาน้ันเปนมัลติมีเดียหรือไม  เสียงประกอบดวย  เสียง
บรรยาย  เสียงดนตรี  เสียงผลพิเศษตางๆ  ซึ่งเมื่อใชรวมกันอยางเหมาะสมแลว จะทาํใหระบบงาน
มัลติมีเดียมีความสมบูรณ  สรางความเราใจและชวนใหติดตาม  การสรางหรือการใชเสียงในเครื่อง
คอมพิวเตอร  จะตองอาศัยแผงวงจรเสียงและโปรแกรมการจัดการที่ทาํงานสอดคลองกัน  
 

3.  ภาพ (picture) ภาพที่ใชในงานมัลติมีเดียแบงออกเปน 2 ประเภท  ไดแก 
 

   3.1  ภาพน่ิง ไดแก ภาพบิตแมพ (bitmap) และภาพเว็กเตอรกราฟก (vector graphic) 
 

Text 

Multimedia Picture 

Sound Interactio

Video 
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   3.1.1 ภาพบิตแมพเปนภาพที่เกิดจากกลุมของบิตที่ใชแทนภาพและสใีนแตละ
โปรแกรมจะมีภาพตางๆ เก็บไวนําออมาใชหรือปรับแตงแกไข  โดยเปนภาพที่เกิดจากการสแกน
จากเครื่องแสกนเนอร  เชน  ภาพถายของจริง  ภาพสไลด  เปนตน 

 
   3.1.2 ภาพเวก็เตอรกราฟกเปนภาพที่เก็บองคประกอบของการสรางแบบแปลน  

โดยใชวิธีการแบงขนาดของภาพในการสราง   มีสเกลละเอียดและเที่ยงตรง  เหมาะสาํหรับวาดภาพ
โครงสรางหรือรายละเอียดของอุปกรณตางๆ 

 
   3.2  ภาพเคลื่อนไหวเปนภาพที่เกิดจากการนําภาพที่เกิดขึ้นอยางตอเน่ืองมาแสดง

ติดตอกันดวยความเร็วที่สายตาไมสามารถจับภาพได  จึงปรากฏเปนการเคลื่อนไหวตอเน่ือง 
โดยทั่วไปมักจะเรียกภาพเคลื่อนไหววา แอนิเมชัน (animation) ซ่ึงหมายถึงภาพที่สรางขึ้น  โดยใช
โปรแกรมเชนเดียวกับการถายทําภาพยนตร  ภาพเคล่ือนไหวท่ีสรางข้ึนจะมีการเคลื่อนไหวในแตละ
เฟรม  ซ่ึงภาพแตละเฟรมจะแตกตางกันที่แสดงถึงลําดับขั้นการเคลื่อนไหวที่มีการออกแบบไวกอน 
ภาพแอนิเมชันยังรวมถึงภาพแบบ มอรฟฟง (morphing) ที่เปนการสอดแทรกภาพอื่นใหแทรกเขามา
โดยใชเทคนิคตางๆ เขาชวย  ตัวอยางเชน  การเปลี่ยนภาพจากหนาผูชายกลายเปนหนาผูหญิง     
เปนตน 

 
4.  ภาพวีดิทัศน (video) เปนภาพที่เกิดจากการถายดวยกลองวีดิทัศนและนํามาแปลงใหเปน

ระบบดิจิตอล  โดยการบีบอัดสัญญาณวีดิทัศนใหมีจํานวนเล็กลงตามมาตรฐานของการลดขนาด
ขอมูล  เชน  MPEG วิธีการดังกลาวน้ี  สามารถบีบอัดขอมูลไดทั้งสัญญาณภาพละสัญญาณเสียง 
โดยใชวิธีการจับสัญญาณความแตกตางระหวางภาพกอนหนาน้ันกับภาพถัดไป  แลวนํามา
ประมวลผลภาพตามขั้นตอน  ทําไมตองเก็บขอมูลใหมทั้งหมดสวนใดท่ีเหมือนเดิมก็เก็บภาพเกามา
ใชขอมูลภาพใหมจะเปนคาแสดงความแตกตางกับภาพกอนหนาน้ันเทาน้ัน  การบีบอัดและการ
ขยายบิตใหเทาเดิมน้ี  ทําดวยความเรว็ประมาณ 1.5 MB ตอวินาที  นอกจากนี้ยังมีเทคนิคอื่นๆ อีก 

 
   รูปแบบของสื่อมัลติมีเดียทั้งหมด  สามารถสรุปในรูปแบบของไฟลที่ใชไดดังน้ี 

 
ขอความ :  รูปแบบของไฟล: .TXT, .RTF, . DOC 
เสียง :  รูปแบบของไฟล: .WAV, .MID 
ภาพน่ิง : รูปแบบของไฟล: .DIB, BMP, .TIF, .GIF, .WMF 
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ภาพแอนิเมชัน :  รูปแบบของไฟล: FLC, .FLI, .MMM 
ภาพวีดิทัศน :  รูปแบบของไฟล: .AVI, .DVI 

 
 5.  การปฏิสัมพันธ (interaction) เปนการโตตอบกับระบบงานมัลติมีเดีย  แมวาจะไมอยูใน
รูปแบบของสื่อ  แตก็เปนสวนที่ทําใหมัลติมีเดียสมบูรณขึ้นจนอาจกลาวไดวา  การปฏิสัมพันธเปน
สวนสําคัญที่ทําใหผูใชเกิดความประทับใจ  ไดแก  การใชแปนพิมพ  การคลิกเมาส  การสัมผัส
หนาจอ การใชปากกาแสง หรือการปฏิสัมพันธลักษณะอื่นๆ 
 
5.  รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย 
 
 มนตชัย (2545: 90-92) ไดอธิบายถึงรูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดียตามหลักการของ  
โรเซนเบอรกและคณะไววา  โรเซนเบอรกและคณะไดนําเสนอรูปแบบของมัลติมีเดียสําหรับ
ออกแบบระบบงานมัลติมีเดียท่ัวๆ ไป  เพ่ือใชในการเรียนการสนและใชงานทั่วไป  จาํนวน 5 
รูปแบบ  ไดแก 
 

1.  แบบเชิงเสน (linear progression) 
 
  รูปแบบนี้คลายกับการนําเสนอหนาหนังสือ  แตละเฟรมจะเรียงลําดับกันไปอยาง
ตอเน่ืองตั้งแตตนจนถึงเฟรมสุดทาย  การเขาถึงระบบงานมัลติมีเดียรูปแบบน้ีจึงเหมือนกับการ
นําเสนอไฮเปอรเท็กซแบบ Guided Tour ที่ใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่อง  แตก็สามารถใส
เสียง  ภาพวีดิทัศนหรือภาพแอนิเมชันลงไปได  เรียกรูปแบบนี้อีกอยางหน่ึงวา Electronic Stories  
 
 
 
 
ภาพที่ 2  รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบเชิงเสน 
ท่ีมา: มนตชัย (2545: 90-92) 
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2.  แบบอิสระ (perform hyperjumping) 
 
   รูปแบบนี้  ผูใชมีสิทธิในการขามไปมาระหวางเฟรมใดเฟรมหนึ่งไดอยางอิสระ  ซ่ึงชวย
กระตุนความสนใจจากผูใชใหติดตามงานระบบมัลติมีเดีย   ผูออกแบบที่ยึดโครงสรางตามรูปแบบนี้  
จะตองระมัดระวังไมใหมีการขามไปมาเกดิการหลงทาง  ซึ่งเปนจุดออนประการสําคญัสําหรับ
รูปแบบนี้  เชนเดียวกับปญหาการหลงทางที่เกิดขึ้นของการลิงคของไฮเปอรเท็กซ 
 
 รูปแบบอิสระจึงเหมาะสําหรับขอมลที่สัมพันธกัน  ผูออกแบบจะตองวิเคราะหขอมูล
ท้ังหมดกอนท่ีจะนําเสนและตองมีแผนการการนําเสนอที่ชัดเจน  มิฉะน้ันจะเปนระบบงาน
มัลติมีเดียที่ซับซอนและยุงยากในการใชงาน 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3  รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบอิสระ 
ท่ีมา: มนตชัย (2545: 90-92) 
 

3.  แบบวงกลม (circular paths) 
 
   การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบวงกลมประกอบดวย  แบบเชิงเสนชุดเล็กๆ หลายๆ ชุด 
เช่ือมตอกันเปนชุดใหญ  ซ่ึงอาจจัดไวเปนกลุมเดียวกันในรายการใหเลือกของโปรแกรม  ดังน้ัน  
รายการใหเลือกจึงเปนจุดที่รวมเฟรมหลายๆ ชุดเขาดวยกัน  รูปแบบนี้เหมาะสาํหรับขอมูลที่
สัมพันธกันในแตละสวนยอยๆ  แตจาํแนกออกเปนหลายหัวขอ 
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ภาพที่ 4  รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม  
ท่ีมา: มนตชัย (2545: 90-92) 
 

4.  แบบฐานขอมูล (database) 
 

    รูปแบบการนําเสนอแบบนี้ใชหลักการของฐานขอมูลมาเปนหลัก  โดยใชดัชนีคําเปนตัว
คนหาขอมูลที่เกี่ยวของ  ดัชนีคําเหลาน้ีจะเชือ่มโยงไปยังขอความ  ภาพน่ิง  ภาพเคลื่อนไหวหรือ
เสียง  เหมาะสําหรับการนําเสนอพจนานุกรมศัพทในระบบมัลติมีเดีย  แตก็สามารถประยุกตใชกับ
ขอมูลอยางอื่นๆ ไดเชนกัน  อาจกลาวไดวารูปแบบนี้เหมาะสําหรับการโปรแกรมมากที่สุด  
เน่ืองจากเปนวิธีธรรมชาติของการจดัการฐานขอมูล 

 
ปจจุบันน้ี  มีการพัฒนาโปรแกรมหรือเครื่องมือที่ใชคนหาขอมูลจากฐานขอมูล  โดยใช

ดัชนีคํา  ซ่ึงเรียกเครื่องมือเหลาน้ีวา Search Engine 
 
 
 
 
 
 

MENU 
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ภาพที่ 5  รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล 
ท่ีมา: มนตชัย (2545: 90-92) 
 

5.  แบบผสม (compound) 
 
     เปนรูปแบบที่นําเอาจุดเดนของแตละรูปแบบมาผสมผสานกัน  ขึ้นอยูกับผูออกแบบ

ระบบงานมัลติมีเดียวาจะยึดรูปแบบใดเปนโครงสรางหลักและรูปแบบใดเปนโครงสรางรอง  ซ่ึง
อาจกลาวไดวาเปนรูปแบบที่แพรหลายมากที่สุด  เน่ืองจากสามารถประยุกตใชงานไดหลากหลาย 
 
6.  ข้ันตอนการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
 ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา  กรมการศึกษานอกโรงเรียน  กระทรวงศึกษาธิการ (2546)  
ไดกลาวถึง  ขั้นตอนการผลิตส่ือมัลติมีเดียไวในบทความออนไลน  ซ่ึงสามารถสรุปไดดังน้ี 
 

1.  ขั้นตอนการเตรียม 
 

  1.1  วิเคราะหกลุมเปาหมายเปนการวิเคราะหสภาพปญหาและความตองการของ
กลุมเปาหมาย  เพ่ือใหผูสรางสามารถออกแบบสื่อไดสอดคลองเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย  โดย
คํานึงถึงลักษณะทั่วไปและลักษณะเฉพาะของกลุมเปาหมายลักษณะทั่วไป  ไดแก  อายุ  ระดับ
ความรู  สังคม  เศรษฐกิจและวัฒนธรรมของกลุมเปาหมาย  ถึงแมวาลกัษณะทั่วไปของ
กลุมเปาหมายจะไมเกี่ยวของกับเน้ือหาก็ตาม  แตเปนส่ิงที่ชวยใหตัดสินระดับของเนื้อหาและเลือก

ดัชนีคํา 

ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว 

เสียง 

ขอความ 
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ตัวอยางของเนือ้หาใหเหมาะสมกับกลุมเปาหมายสําหรับลักษณะเฉพาะ  ซ่ึงไดแกทักษะที่มีมากอน 
ทักษะการเรียน  ทักษะในการเรียนและทัศนคติของกลุมเปาหมาย  จะมีผลโดยตรงตอเน้ือหาและ
วิธีการนําเสนอเนื้อหา 

 
  การวิเคราะหลักษณะของกลุมเปาหมายนี้  มีความสําคัญตอความสําเร็จของส่ือมาก 
โดยเฉพาะในทางธุรกิจตองมีการวิเคราะหอยางลึกซ้ึง 

 
  1.2  รวบรวมขอมูล  การรวบรวมขอมูล  หมายถึง  การเตรียมพรอมทางดานทรัพยากร

สารสนเทศ (information resources) ทั้งหมดที่เกี่ยวของกับการผลิต  ทั้งในสวนเน้ือหา (materials) 
การพัฒนาและการออกแบบบทเรียน (instruction development) และสื่อในการนําเสนอบทเรียน 
(instructional delivery systems) ซ่ึงในที่น้ีก็คือคอมพิวเตอรน่ันเอง  ทรัพยากรในสวนของเนื้อหา
ไดแก  ตํารา  หนังสือ  วารสารทางวิชาการ  หนังสืออางอิง  สไลด  ภาพน่ิง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง 
วิดีโอตางๆ สวนทรัพยากรในการออกแบบบทเรียน  ไดแก  หนังสือการออกแบบบทเรียน  กระดาษ
สําหรับเขียนสตอรี่บอรด 

 
ทรัพยากรในสวนของสื่อที่ใชในการนําเสนอ  ไดแก  ระบบคอมพิวเตอรไมวาจะเปน

เร่ืองของระบบปฏิบัติการทีใ่ชระบบการจดัเก็บและเผยแพรส่ือ  โปรแกรมคอมพิวเตอรหลักและ
โปรแกรมเสริมที่เกี่ยวของกับการผลิตส่ือชนิดตางๆ อุปกรณตอพวง  เปนตน  เน่ืองจาก
กระบวนการเก็บรวบรวมและพัฒนาขอมูลทั้งหมดน้ัน  ตองใชเวลานานทั้งน้ีขึ้นอยูกับความยากงาย
ในการไดมาของขอมูล  โดยในเบื้องตนน้ียังไมจําเปนตองมีตัวเน้ือหาจริงพรอมทั้งหมดก็ไดเพราะ
จุดประสงคหลักในขั้นน้ีคือขอสรุปของขอบเขตเนื้อหา 

 
  1.3  งบประมาณ  งบประมาณก็เปนอีกปจจัยหน่ึงที่ผูออกแบบตองคํานึงในการสรางสื่อ

มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา  ไมวาจะเปนงบประมาณในดานการสรางทีมพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย  เชน  การ
จางผลิตหรือสงบุคลากรที่มีอยูไปเรียนรูเพ่ิมเติม  อีกทั้งงบประมาณในการซื้อโปรแกรมลิขสิทธิ์
ตางๆ ที่เก่ียวของหรือเลือกใช Shareware แทน  และอีกปจจัยหน่ึงที่ผูใชโปรแกรมที่มีความถนัด 
หรือเคยชินกับโปรแกรมใดอยูกอนแลว  การสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาจะเปนไปไดโดยสะดวก 
และรวดเร็วกวาการใชเวลาสรางความเคยชินกับโปรแกรมใหม  ทั้งน้ีภายใตเงื่อนไขวาโปรแกรมทั้ง
สองที่มีความเหมาะสมสําหรับการสรางในระดับที่ใกลเคียงกัน 
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  1.4  บุคลากร  คือ  ผูที่ทําหนาที่ออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียใหสําเร็จ  โดยปกติ
แลวควรประกอบดวยทีมของผูชํานาญการดานตางๆ  เชน ผูออกแบบโครงสรางขอมูล (information 
architects), นักออกแบบกราฟก (graphic designers), ผูรวบรวม และเรยีบเรียงเนื้อหา (content 
editors), ผูเขียนโปรแกรม (programmer)  เปนตน 

 
2.  ขั้นตอนการออกแบบ 

 
2.1 กําหนดวัตถุประสงค  การกําหนดวัตถุประสงคคือการตั้งเปาหมายวาเมื่อผูใช

ศึกษาจนจบ  ผูใชจะไดความรูในเรื่องอะไรบาง  นอกจากนี้วัตถุประสงคยังเปนตัวชวยใหผูสราง 
สามารถออกแบบกิจกรรมและเลือกหัวขอที่เหมาะสม  เลือกวิธีการนําเสนอที่เหมาะสมได  เปนตน 
 

2.2   การออกแบบเนื้อหา  ผูออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาตองมีความรูเก่ียวกับ
เน้ือหาน้ันๆ อยางลึกซ้ึง  และควรมีความสามารถในการนําเสนอขอมูล มีกลวิธีนําเสนอและใหเกิด
การเรียนรูไดเปนอยางดี  หากผูสรางโปรแกรมและผูออกแบบเนื้อหาไมสามารถเปนบุคคลเดียวกัน
ไดก็ควรจะทํางานรวมกันเปนทีม 

 
2.3  การเขียนผังงาน (flow chart) ผังงานคือชุดของสัญลักษณตางๆ ซ่ึงอธิบายขั้นตอน

การทํางานของโปรแกรม การเขียนผังงานเปนส่ิงสําคัญ  ทั้งน้ีก็เพราะสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาที่ดี 
จะตองมีปฏิสัมพันธอยางสม่ําเสมอและปฏิสัมพันธน้ีจะถูกถายทอดออกมาไดอยางชัดเจนที่สุดใน
รูปของสัญลักษณ  ซ่ึงแสดงกรอบการตัดสินใจและกรอบเหตุการณ  การเขียนผังงานจะไมนําเสนอ
รายละเอียดหนาจอเหมือนการสรางสตอรีบ่อรด  หากการเขียนผังงานทําหนาที่เสนอขอมูลเกี่ยวกับ
การเขียนโปรแกรม  อาทิเชน  อะไรจะเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนตอบคําถามผิดหรือเมื่อไรท่ีจะมีการจบ
บทเรียน  เปนตน 
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ตารางที่ 1  แสดงสัญลักษณของ Flow Chart 
 
ภาพสัญลักษณ ความหมาย 

  กระบวนการ การคํานวณ 

  กระบวนการที่นิยามไว การทํางานยอย 

  ขอมูล รับ หรือ แสดงขอมูลโดยไมระบุชนิดของอุปกรณ 

  การตัดสินใจ การเปรียบเทียบ 

  การเตรียมการ การกําหนดคาลวงหนา หรือ กําหนดคาเปนชุดตัวเลข 

  ปอนขอมูลดวยตนเอง การรับขอมูลเขาทางแปนพิมพ 

  ขั้นตอนที่ทําดวยตนเอง การควบคุมโปรแกรมทางแปนพิมพ 

  เอกสาร/แสดงผล การแสดงผลทางเครื่องพิมพ 

  เอกสารแสดงผลหลายฉบับ 

  จอภาพแสดงผล 

  การด หรือบัตรเจาะรู ใชใสขอมูล 

  เทป (ส่ือบันทึกขอมูล) 

  เริ่มตน/ส้ินสุด การเริ่มตน หรือการลงทาย 

  จุดเชื่อมตอในหนาเดียวกัน 

  ตัวเชื่อมตอไปหนาอื่น 
  จุดรวมการเชือ่มตอ 

  หรือ 

  ตรวจเทียบ 

  หนวงเวลา 

  ที่เก็บแบบเขาถึงโดยเรียงลําดับ 

  ดิสกแมเหล็ก 

  เสนแสดงลําดับกิจกรรม 
ท่ีมา: ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา กรมการศึกษานอกโรงเรียน (2546) 
 

2.4 การเขียนสตอรี่บอรด (storyboard) การเขียนสตอรี่บอรดเปนข้ันตอนของการ
เตรียมการนําเสนอขอความ  ภาพ  รวมทั้งส่ือในรูปของมัลติมีเดียตางๆ ลงในกระดาษ  เพ่ือใหการ
นําเสนอขอความและสื่อในรูปแบบตางๆ เหลาน้ีเปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอร
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ตอไป  ขณะที่ผังงานนําเสนอลําดับและขัน้ตอนของการตัดสินใจ  สตอรี่บอรดนําเสนอเนื้อหาและ
ลักษณะของการนําเสนอ  ขั้นตอนการสรางสตอรี่บอรด  รวมไปถึงการเขียนสคริปต (ซ่ึงสคริปตใน
ท่ีน้ีคือเน้ือหา) ที่ผูใชจะไดเห็นบนหนาจอ  ซ่ึงไดแกเน้ือหา  ขอมูล  คําถาม  ผลปอนกลับ  คําแนะนํา 
คําช้ีแจง  ขอความเรียกความสนใจ  ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว  ฯลฯ 
 

3.  ขั้นตอนการสรางโปรแกรม 
 
 ขั้นตอนนี้เปนกระบวนการเปลี่ยนสตอรี่บอรดใหกลายเปนส่ือมัลติมีเดีย  โดยนําสตอรี่

บอรดท่ีไดมาแยกประเภทของสื่อ  เชน  ภาพน่ิง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  วิดีโอ  เปนตน  แลวจัดการ
สรางสื่อหรือแปลงสื่อใหอยูในรูปแบบที่สามารถนํามาใชในคอมพิวเตอร  โดยใชโปรแกรมที่
เกี่ยวของ  เชน Adobe Photoshop, Macromedia Flash  เปนตน 

 
หลังจากนั้นจึงนําส่ือที่จัดเตรียมไวแลวมาประกอบเปนโปรแกรมสําเร็จ  โดยใชโปรแกรม

ชวยสรางสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา  เชน  Microsoft PowerPoint, Macromedia Authorware, 
Macromedia Dreamweaver, Macromedia Flash, Multimedia ToolBook, Microsoft FrontPage, 
ASP.NET, PHP และ PERL  เปนตน 

 
ซ่ึงในขั้นตอนน้ี  ผูออกแบบจะตองรูจักเลือกโปรแกรมที่เหมาะสมและตรงกับความ

ตองการ  เพ่ือจะเปนการลดเวลาในการสรางไดสวนหน่ึง  ปจจัยหลักในการพิจารณาโปรแกรมชวย
สรางสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาที่เหมาะสม  ไดแก  ดานของฮารดแวร  ลักษณะและประเภทของ
บทเรียนที่ตองการสราง ประสบการณของผูสรางและดานงบประมาณ  เปนตน 
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ภาพที่ 6 รูปแบบการพัฒนาโปรแกรม 
ท่ีมา: ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา กรมการศึกษานอกโรงเรียน (2546) 
 
7.  การประเมนิส่ือมัลติมีเดีย 
 
 ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา  กรมการศึกษานอกโรงเรียน  กระทรวงศึกษาธิการ (2546)  
ไดกําหนดหลักเกณฑของการประเมินส่ือมัลติมีเดียไว 2 ข้ันตอนใหญๆ ดังน้ี 
 

1.  การประเมนิคุณภาพตัวส่ือมัลติมีเดีย  ตองกําหนดตัวบงช้ี  เกณฑและมาตรฐานที่
เหมาะสมกับส่ือมัลติมีเดีย  และการกําหนดประเด็นองคประกอบหรือหัวขอการประเมิน  จะตอง
พิจารณาจากสวนสําคัญ 3 สวน  ไดแก  คุณภาพดานการออกแบบการสอน  การออกแบบหนาจอ 
และการใชงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 

Requirement 

Implementation Design 

Verification 
& Testing Analysis 
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ตารางที่ 2  แสดงการออกแบบวิธีการวัดและประเมินคุณภาพตัวส่ือมัลติมีเดีย 
 

 การวัด การประเมิน 

ประเด็น 
ประเมิน 

ตัวบงชี้ วิธีการวัด เครื่องมือ การตีคา เกณฑการตัดสิน 

ก.  
การ

ออกแบบ  
การสอน 

 
 

- วัตถุประสงค
ชัดเจน  
- เนื้อหาถูกตอง
เหมาะสมกับอายุ
ของผูเรียน  
- มีปฏิสัมพันธ
เหมาะสม  
- ผูเรียนเลือกความ
ยากงายของ
บทเรียนได  
- การนําเสนอ
เนื้อหานาสนใจ 

- การ
ทดสอบ 

- การ
สอบถาม 

 
 
 

- แบบทดสอบ
ขอเขียนท้ังปรนัย 
และอัตนัย  
- แบบทดสอบ
ภาคปฏิบัติ  
- แบบสอบถามทั้ง
แบบตรวจสอบ 
รายการมาตราสวน
ประมาณ และ
แบบสอบถาม
ปลายเปด 

- แบบทดสอบ
ปรนัยถูกหรือผิด
โดยที่ถูกได 1 
คะแนน ผิดได 0 
คะแนน  
- แบบทดสอบ
อัตนัยคําตอบ ของ
ผูเรียนสอดคลอง
กับการตอบ
หรือไมสอดคลอง
หากสอด คลองได
คะแนน ตาม
ลักษณะการ
สอดคลอง แตถา
ไมสอดคลองได 0 
คะแนน 

- ผูเรียนได
คะแนนมาก กวา
คาเฉลี่ยถือวา
ผาน  
- นับคะแนน
รวมจากความ
สอดคลอง 
ระหวางคําตอบ
ของผูเรียน และ
แนวการตอบที่
กําหนดไว 

ข.  
การ

ออกแบบ  
หนาจอ 

- ความเหมาะสม 
ความนาสนใจของ
องคประกอบดาน
ขอความ การใช
ภาพ กราฟก และ
การใชเสียงประ 
กอบ  

- การ
สังเกต 
- การ

สอบถาม 

- แบบบันทึกการ
สังเกต 4 ระดับ 
(จากระดับ 1 คือ
นอยที่สุด ถึงระดับ 
4 คือ มากที่สุด)  
- แบบสอบถาม 
ความคิดเห็น / 
ความพึงพอใจ 

- ดี / ไมดี  

- พอใจ / ไมพอใจ 
 
 

- มีคุณลักษณะที่
ดี หรือมีความ
พึงพอใจตั้งแต
ระดับ 2 ข้ึนไป
จากทั้งหมด 4 
ระดับ 
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ตารางที่ 2  (ตอ) 
 

 การวัด การประเมิน 

ประเด็น 
ประเมิน 

ตัวบงชี้ วิธีการวัด เครื่องมือ การตีคา เกณฑการตัดสิน 

ค. 
การใช
งาน 

 

- ความงาย และ
ความสะดวกในการ
ใชงาน  
- มีความชวยเหลือ
เมื่อมีความ จําเปน 
(คูมือ คูมือครู)  

- การ
สอบถาม 

- การ
สังเกต 
- การ

สัมภาษณ 

-แบบสังเกต  

- แบบสัมภาษณ  

- แบบสอบถาม
ความ คิดเห็น 

- เห็นดวย / ไมเห็น
ดวย  
- มี / ไมมี  
- พอใจ /ไมพอใจ 
หรือ เห็นดวย /ไม
เห็นดวย 

- มีความพอใจ 
หรือเห็นดวย 
หรือมีลักษณะที่
พอใจ ตั้งแต
ระดับ 2 ข้ึนไป
จากทั้ง 4 ระดับ 

ท่ีมา: ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา กรมการศึกษานอกโรงเรียน (2546) 
 

  นอกจากการประเมินคุณภาพตัวส่ือมัลติมีเดียแลว  ยังสามารถหาประสทิธิภาพของสื่อ
มัลติมีเดียเพ่ือเปรียบเทียบกับเกณฑประสิทธิภาพที่ต้ังไว  โดยทั่วไปวิชาประเภทเนือ้หามักจะ
กําหนดเปน 80:80 ถึง 90:90  สวนวิชาประเภททักษะจะกาํหนดเปน 75:75 เปนตน  หากคา
ประสิทธิภาพของสื่อที่หาไดมีคามากกวาเกณฑที่กําหนด ก็แสดงวาส่ือมัลติมีเดียน้ัน ๆ มี
ประสิทธิภาพในระดับท่ีผูสรางตั้งใจไว  
 

2.  การประเมนิการเรียนรูจากการใชส่ือมัลติมีเดีย  จะเปนการตรวจสอบความรูของ
ผูใชที่ไดรับจากการศึกษาสื่อมัลติมีเดียน้ันๆ  ดังน้ันในระหวางที่นําสื่อไปทดลองใช  ผูประเมิน
จะตองสังเกตพฤติกรรมการแสดงออกของผูใชเปนหลัก  ไมวาจะเปนส่ิงที่พูดหรือกระทาํ  เพ่ือ
นํามาใชปรับปรุงส่ือใหดีย่ิงขึ้น  ซ่ึงการประเมินในขั้นน้ีมี 3 ขั้นตอนดวยกัน  คือ 

 
ข้ันที่ 1  ทดลองแบบรายบุคคล (one to one testing or individual try out) 

 
โดยนําส่ือมัลติมีเดียไปทดลองใชกับผูศึกษาเพียง 1 คน เพ่ือสํารวจการสื่อ

ความหมายแลวใหผูใชแสดงความคิดเห็น จากนั้นนําขอสังเกตและขอเสนอแนะที่ไดมาปรับปรุง
แกไขแลวนําไปทดลองกับคนอื่นตอไป  สําหรับจาํนวนผูศึกษาท่ีใชในการทดลองขั้นน้ีคงจะมี
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ประมาณ 3-5 คน  ในขั้นน้ีผูประเมินควรนําส่ือไปทดลองใชดวยตนเองเพื่อจะไดทําการสังเกต
ปฏิกิริยา  ฟงความคิดเห็นและสามารถแกปญหาที่อาจเกิดการติดขัดในการศึกษาไดทันที 

 
ข้ันที่ 2  ทดลองแบบกลุมยอย (small group testing or group try out) 

 
การทดลองแบบกลุมยอยน้ี  เปนการทดลองใชกับผูศึกษาเปนกลุมไมตองทําการ

สังเกตผูศึกษาแตละคน  ดังน้ันจํานวนผูศึกษาในการทดลองแบบกลุมน้ี  ควรจะมีระหวาง 10-15 คน 
ก็ถือวาใชไดแลว  ขั้นน้ีเปนการศึกษาถึงขอผิดพลาดที่ผูเรียนทุกคนกระทาํ  แลวนําขอมูลดังกลาวมา
ปรับปรุงแกไขขอบกพรองของสื่อควรมีการพูดคุยกับผูศึกษาหลังจากศึกษาเสร็จแลวถึง
ประสบการณการเรียนที่เขาไดรับ 

 
ข้ันที่3  ทดลองภาคสนาม (field testing or try out testing) 

 
เปนการทดลองในภาวะเหมือนการเรียนการสอนทั่วไป  จํานวน 10-20 คน  ผู

ประเมินสามารถใหผูอื่นชวยนําส่ือไปทดสอบภายใตสถานการณของการเรียนที่ปกติ  จากน้ันใช
ขอมูลและขอเสนอแนะที่ไดรับมาปรับปรุงแกไข  ขั้นน้ีเปนการตรวจสอบดูวาเมื่อส่ือถูกนําไปใช
โดยผูอื่นแลวจะมีผลอยางไร 

 
เด็กท่ีมีความบกพรองทางการไดยิน 

 
1.  ความหมายของเด็กที่มีความบกพรองทางการไดยิน 
 
 ผดุง (2533: 11-12) ไดใหความหมายไววา  เด็กท่ีมีความบกพรองทางการไดยิน  หมายถึง 
เด็กทีสูญเสียการไดยิน  ซ่ึงอาจเปนเด็กหูตึงหรือหูหนวกก็ได 
 
 เด็กหูหนวก  หมายถึง  เด็กที่สูญเสียการไดยิน 90 เดซิเบลขึ้นไป  วัดดวยเสียงบริสุทธิ์ ณ 
ความถ่ี 100, 1,000 และ 2,000 เฮอรซท ในหูขางที่ดีกวา  เด็กไมสามารถใชการไดยินใหเปน
ประโยชนเต็มประสิทธิภาพในการฟง  อาจเปนผูท่ีสูญเสียการไดยินมาแตกําเนินหรือเปนการ
สูญเสียการยินในภายหลังก็ตาม 
 



 29

 เด็กหูตึง  หมายถึง  เด็กที่สูญเสียการไดยิน  ระหวาง 26 ถึง 89 เดซิเบลในหูขางที่ดีกวา  วัด
โดยใชเสียงบริสุทธิ์ ณ ความถี่ 500, 1,000 และ 2,000 เฮอรซท เปนเด็กที่สูญเสียการไดยินเล็กนอย
ไปจนถึงสูญเสียการไดยินขั้นรุนแรง 
 
 จิตประภา (2543: 8) ไดใหความหมายไววา  บุคคลที่มีความบกพรองทางการไดยิน 
หมายถึง  คนที่สูญเสียการไดยินตั้งแตรุนแรงจนถึงระดับนอย  อาจแบงไดเปน 2 ประเภท  คือ  
 
 1.  คนหูหนวก  หมายถึง  คนท่ีสูญเสียการไดยินมากจนไมสามารถรับขอมูลผานทางการได
ยิน  ไมวาจะใสหรือไมใสเคร่ืองชวยฟงก็ตาม  โดยท่ัวไปหากตรวจการไดยินจะสูญเสียการไดยิน
ประมาณ 90 เดซิเบลขึ้นไป (เดซิเบล เปนหนวยวัดความดังของเสียงหมายถึงเมื่อเปรียบเทียบระดับ
เร่ิมไดยินเสียงของเด็กปกติ  เมื่อเสียงดังไมเกิน 25 เดซิเบล  คนหูหนวกจะเริ่มไดยินเสียงดังมากกวา 
90 เดซิเบล)    
 

2.  คนหูตึง  หมายถึง  คนที่มีการไดยินเหลืออยูพอเพียงที่จะรับขอมูลผานทางการไดยิน 
โดยทั่วไปจะใสเครื่องชวยฟงและหากตรวจการไดยินจะพบวา  มีการสญูเสียการไดยินนอยกวา 90 
เดซิเบล ลงมาจนถึง 26 เดซิเบล  คือเมื่อเปรียบเทียบระดับเริ่มไดยินเสียงของเด็กปกติ  เมื่อเสียงดัง
ไมเกิน 25 เดซิเบล  เด็กหูตึงจะเริ่มไดยินเสียงที่ดังมากกวา 26 เดซิเบลข้ึนไปจนถึง 90 เดซิเบล  อาจ
แบงเปนกลุมยอยดังน้ี  

 
   2.1  ตึงเล็กนอย 26-40 เดซิเบล 
   2.2 ตึงปานกลาง  41-55 เดซิเบล 
   2.3 ตึงมาก  56-70 เดซิเบล  
   2.4 ตึงรุนแรง  71-90 เดซิเบล 
 

สุชา (2525: 54) ไดแบงความพิการของหูไวดังตารางดังน้ี 
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ตารางที่ 3  แสดงความพิการของหู 
 

คาเฉล่ียของความถี่ที่ 
500, 1000 และ 2000 

เดซิเบล ปริมาณของความพิการ 

มากกวา ไมมากกวา 

ความสามารถในการเขาใจคําพูด 

0-25 
25-40 
40-55 
55-70 
70-90 
มากกวา 90 

หูปกติ 
หูตึงนอย 
หูตึงปานกลาง 
หูตึงมาก 
หูตึงรุนแรง 
หูหนวก 

- 
25 
40 
55 
70 
90 

25 
40 
55 
70 
90 
- 

ไมลําบากในการรับฟงคําพูด 
ไมไดยินเสียงกระซิบ 
พูดเสียงดังปกติไมไดยิน 
พูดเสียงดังมากๆไมไดยิน 
ตองตะโกนไดยินไมชัด ตองใช
เครื่องขยายเสียงจึงจะไดยินและ
ไมเขาใจพูด 

ท่ีมา: สุชา (2525: 54) 
 

จากความหมายดังกลาว  ทาํใหสามารถสรุปไดวาผูที่มีความบกพรองทางการไดยินน้ัน  
หมายถึง  บุคคลที่มีการทํางานของประสาทหูผิดปกติ  ทําใหขาดความสามารถในการฟงหรือฟงได
แตตองใชอุปกรณชวย  ซ่ึงมีระดับการสูญเสียการไดยินต้ังแตระดับหูตึงไปจนถึงหูหนวก  

 
2.  ลักษณะของผูที่มีความบกพรองทางการไดยิน 
 
 สุชา (2525: 56) ไดกลาวถึงลักษะของเด็กที่มีความบกพรองทางการไดยินไววา  เด็กหู
หนวกสวนใหญมักจะเปนเด็กท่ีมีความยกพรองดานอื่นๆ ผสมอยูดวย  เชน โรคสมองเสื่อม (brain 
damaged) โรคความจาํเสื่อม (aphasia) โรคลมบาหมู (epileptic) ตลอดจนความกระทบกระเทือนท่ี
ไดรับ (emotionally disturbed) และบางคนอาจมีสายตาบกพรองดวยก็มี  ถาหากเด็กมีความ
บกพรองทางหูเพียงอยางเดียวมักจะไมมีปญหาอะไรมาก  แตการที่รางกายสวนอื่นๆ บกพรองดวยก็
ยอมมีผลตอบุคลิกภาพ  สติปญญาและพฤติกรรมบางอยางของเด็กพลอยเสียไปดวย 
 
 เด็กที่หูหนวกสวนมากมักจะมีความดอยทางวิชาการ  เน่ืองจากไดรับความเสียเปรียบมา
ตามธรรมชาตแิละโรงเรียนบางแหงก็จัดส่ิงแวดลอมใหแกเด็กเหลาน้ีไมเหมาะสม  ไมอํานวยใหเด็ก
ไดงอกงามไปตามอัตภาพเทาที่ควร  เชน ไมจัดหาอุปกรณใหพรอม  จัดช้ันเรียนไมเหมาะสม     
เปนตน 



 31

3.  วิธีการสื่อความหมายของผูที่มีความบกพรองทางการไดยิน 
 
 วิธีการสื่อความหมาย  นับเปนวิธีการที่สําคัญในการติดตอส่ือสารของผูที่มีความบกพรอง
ทางการไดยินเปนอยางมาก  ดวยขอจํากัดที่ไมสามารถสื่อสารกับผูอื่นได  โดยการพูดและรวมถึงไม
สามารถเขาใจภาษาพูดไดจากการฟง  จึงจําเปนที่จะตองมีภาษาเฉพาะสาํหรับผูที่มีความบกพรอง
ทางการไดยิน  ซ่ึงภาษาเฉพาะนี้  จะถูกดึงเขามาเปนส่ือกลางในการทําความเขาใจใหกับผูท่ีมีความ
บกพรองทางการไดยิน กับคนทั่วไป 
 
 ผดุง (2533: 25-29) ไดกลาวถงึวิธีการสื่อสารสําหรับผูที่มีความบกพรองทางการไดยินที่ใช
กันแพรหลายมีดังน้ี 
 
 1.  การพูด (speech) ใชกับเด็กที่มีความบกพรองทางการไดยินไมมากนัก  เหมาะสาํหรับ
เด็กหูตึงเล็กนอยถึงหูตึงปานกลาง  หากเด็กหูตึงมากหรือหูหนวกจะใชวิธีการสื่อสารดวยการพูด
ไมได 
 
 2.  ภาษามือ (sign language) เหมาะสาํหรับผูที่สูญเสียการไดยินมากหรือหูหนวก  เด็ก
เหลาน้ีไมสามารถสื่อสารกับผูอื่นไดดวยการพูดจึงใชภาษามือแทน  ซ่ึงภาษามือเปนระบบสื่อสาร
อยางหนึ่งของคนหูหนวก “ผูพูด” จะใชมอืทั้งสองขาวแสดงทาทางหรือแสดงการวางมือใน
ตําแหนงตางๆ กัน  แตละทา/ตําแหนงของมือมีความหมาย 
 
 3.  การสะกดตัวอักษรดวยน้ิวมือ (finger spelling) เปนการแสดงทามอืแตละทาที่มี
ความหมายเทากับ 1 ตัวอักษร 1 ตัวในภาษาไทย  เมื่อตองการจะจะกดคําหรือประสมอักษร “ผูพูด” 
ก็จะแสดงทามอืของตัวเหลาน้ันติดตอกันจนจบคํา  การสะกดตัวอักษรดวยน้ิวมือสวนใหญมักใชมือ
ขางเดียวและมกัสะกดคําที่ไมมีในภาษามอืเทาน้ัน  เชน  ช่ือคน  ชื่อสถานที่  เปนตน 
   
  4.  การอานริมฝปาก (lipreading) หมายถึง  การที่ “ผูฟง” พยายามเดาคาํพูด  โดยการสังเกต
จากลักษณะการเคลื่อนไหวริมฝปากของผูพูด  เพ่ือใหเขาใจความหมายตรงกันในเรื่องที่ผูพูด
กลาวถึง  ในบางครั้งอาจตองสังเกตลักษณะสีหนา  ทาทาง  ตลอดจนการเคลื่อนไหวมือ  เทาและ
ลําตัวของผูพูดดวย  เพ่ือใหเขาใจความหมายของคําพูดไดดีย่ิงขึ้น  การสังเกตการเคลื่อนไหวของผู
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พูดในลักษณะนี้ (ประกอบกับการสังเกตการเคลื่อนไหวของริมฝปาก) เรียกวา  การอานคําพูด 
(speechreading) 
 
 5.  ทาแนะคาํพูด (cued Speech) เปนระบบการสื่อสารอยางหนึ่งของคนหูหนวก  โดยผูพูด
จะแสดงทามือในลักษณะตางๆ ประกอบคําพูด  เพ่ือใหผูฟงไดเขาใจความหมายของการพูดไดดี
ย่ิงขึ้น  ทามือที่ใชถูกกําหนดไวอยางเปนระบบ  แตละทามีความหมายเฉพาะและผูพูดจะวางมือไว
ในระดับต่ํากวาคางเล็กนอย  ไมวางมือไวในตําแหนงอ่ืนๆ และใชมือเพียงขางเดียว 
  
  6.  การสื่อสารรวม (total communication) เปนระบบการสื่อสารอยางหนึ่งของคนหูหนวก  
โดยใชวิธีส่ือสารหลายวิธีรวมกันกับการพูด  หรือใชวิธีพูดรวมกับภาษามือและภาษาทาทางอื่นๆ  
ซ่ึงผูพูดจะใชภาษามือไปพรอมกับการพูดและในขณะเดียวกันก็อาจแสดงความรูสึกออกทางสีหนา
และใชทาทางอื่นๆ ประกอบ  ทั้งน้ีเพ่ือใหผูฟงเดาความหมายการแสดงออกของผูพูดประกอบคําพูด
ของผูพูด  ทําใหผูฟงเขาใจความหมายไดดีย่ิงข้ึน  นอกจากการพูด  การใชภาษามือ  การแสดง
ทาทางประกอบแลว  การสื่อสารก็อาจใชวธีิอานริมฝปาก  ทาแนะคําพูด  การสะกดตัวอักษรดวยน้ิว
มือ  การอาน  การเขียนหรือวิธีอื่นๆ ก็ได  การใชวิธีส่ือสารรวมกันต้ังแตสองวิธีน้ีขึ้นไป  เรียกวา 
การสื่อสารรวม 
 
4.  ปญหาที่พบเกี่ยวกับผูที่มีความบกพรองทางการไดยิน 
 
 ผูที่มีความบกพรองทางการไดยินน้ันมักจะมีปญหาในดานตางๆ ในการใชชีวิตประจาํวัน
อยูแลวและในขณะเดียวกันปญหาเหลาน้ีมักจะทวีคูณข้ึน  หากไมไดรับการแกไขอยางทันทวงที  
สุชา (2525: 69) ไดรวบรวมปญหาที่พบเกี่ยวกับคนหูหนวกไวไดดังน้ี 
 
 1.  คนหูหนวกไมซ้ึงในภาษา  ทั้งภาษาพูดและภาษาเขียน  การอธิบายใหเขาใจทาํไดยาก
มาก 
 
 2.  ไมเขาใจคาํพูดประโยคยาวๆ  เพราะไมไดยินและไมสามารถจับคาํพูดไดทั้งหมด 
 
 3.  ภาษาพูดและภาษาเขียนส้ันมักไมเปนมักประโยคที่ถูกตองสมบูรณ การสอนตองใชเวลา
มาก 
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 4.  มีความจาํเปนตองทบทวนบทเรียนเสมอๆ 
 
 5.  ชอบใชภาษามือแทนภาษาพูด  ทําใหติดตอกับบุคคลอื่นไมเขาใจกัน 
 
 6.  อารมณรอนโมโหงาย  ทําอะไรรุนแรง 
 
 7.  มีปมดอยเพราะความพิการทางหู  ชอบระแวงสงสัย  บางครั้งเขาใจผิด 
 
 8.  เด็กหูหนวกมักจะซนกวาเด็กปกติ เน่ืองจากขาดภาษาพูด  จะใชการแสดงทาทางมากขึ้น
เพ่ือตองการจะติดตอกับคนอื่น  บางทีดูเหมือนเปนคนกาวราว 
 
 9.  ในรายที่หูหนวกมาก การฝกคําพูดทําไดยากจะเขาใจไดดีคือการอานริมีปาและภาษามือ 
 
 10.  มีปญหาทางสังคมเพราะไมเขาใจภาษาพูดของบุคคลอ่ืน  ทําใหเกิดการเขาใจผิดเสมอๆ 
มักเกิดการนอยเน้ือต่ําใจ  มักถูกลอเลียน 
 
 11.  บางรายตองกลายเปนเครื่องมือของอาชญากร  ครูตองไปเปนลามแปลใหกับทาง
ราชการตาํรวจที่ศาลเสมอๆ 
 
5.  ลักษณะทางจิตวิทยาและพฤติกรรมของเด็กที่มีความบกพรองทางการไดยิน 
 
 เน่ืองจากเด็กที่มีความบกพรองทางการไดยินน้ัน  มีขอจํากัดในการรับรูและเรียนรูอยูหลาย
ดาน  การนําเอาทฤษฏีตางๆ ที่ใชกับนักเรียนปกติจึงไมเหมาะไมควรที่จะนํามาใชกับเด็กที่มีความ
บกพรองทางการไดยิน  ดวยเหตุของความแตกตางทางดานจิตวิทยา  พฤติกรรม  การใชภาษา  การ
รับรู   อารมณ   การพูด  การแสดงออก   ซ่ึงเหลาน้ีลวนแลวแตจะมีผลกระทบเชื่อมโยงไปสูการใช
ชีวิตและความเปนอยูในอนาคตของเด็กได   การเรียนการสอนที่เหมาะสมกับเด็กกลุมน้ี  จึงควรวาง
อยูบนพ้ืนฐานของความเขาใจในลักษณะทางจิตวิทยาและพฤติกรรมของเด็กเหลาน้ีอยางชัดเจน  ซ่ึง
ชูชีพ (2527:76-77) ไดอธิบายไวอยางชัดเจน ซึ่งสามารถสรุปไดดังน้ี 
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1.  พัฒนาการทางดานภาษาและการพูด  เด็กท่ีมีปญหาทางการไดยินจะมีปญหาในการ
พัฒนาความสามารถทางภาษาควบคูไปดวย  ย่ิงถาเด็กหูหนวกมาแตกําเนิดก็ย่ิงมีปญหาเกี่ยว
พัฒนาการทางภาษาและการพูดมากขึ้นดวย  บางคนมีปญหามากจนไมอาจสอนภาษาหรือการพูดได
เลย  สาเหตุที่ทําใหเด็กมีปญหาในการฟงมาตั้งแตะกาํเนิดมีปญหาเกี่ยวกับพัฒนาการทางภาษาและ
การพูดมากกวาเด็กที่มีปญหาในการฟงซึงเกิดขึ้นตอนหลัง  ก็คือ  

 
   1.1  เด็กไมไดยินเสียงที่ตัวเองเปลงออกมา (ขาดขอมูลยอนกลับ) 
 
     1.2  เด็กไมไดยินคําพูดที่เปนการเสริมกําลังใจจากผูใหญ 
 
   1.3  เด็กไมไดยินคําพูดที่เปนแบบอยางที่ถูกตองจากผูใหญ 

 
2.  ความสามารถทางสติปญญา  การเจริญเติบโตทางเชาวปญญาจะเกิดข้ึนควบคูกันไปกับ

พัฒนาการทางภาษา  เด็กที่มีปญหาเกี่ยวกับพัฒนาการทางภาษาจึงมีปญหาทางการเจรญิเติบโตของ
เชาวปญญาไปดวย   ซ่ึงสาเหตุหน่ึงที่ทําใหเด็กหูหนวกขาดความเขาใจสังกัปบางอยางคือ เด็กได
รับคําชี้แจงหรือคําส่ังไมชัดเจนพอ 

 
3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เด็กที่มีปญหาในการฟงจะมีอุปสรรคในการเรียน  ทําให

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา  ทั้งน้ีเปนเพราะวา การเรียนการสอนและการวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียน
สวนใหญใชภาษาเปนเคร่ืองมือ  โดยที่ Furth กลาววา  คนหูหนวกจํานวนเพียงเล็กนอยเทาน้ันท่ี
สามารถอานตาํราระดับวิทยาลัยเขาใจและจากการสาํรวจความสามารถในการอานของคนหูหนวก 
พบวามีความสามารถในการอานพอๆ กับเด็กระดับ 3  และนอกจากนี้องคประกอบที่มีอธิพลทําให
ความสามารถในการอานแตกตางกันคือเชาวปญญา  ความสามารถทางภาษา  แรงจูงใจ  หรืออ่ืนๆ
มากกวาการสูญเสียการไดยิน 

 
4.  ความสามารถทางสังคมและการงาน  ความสามารถทางสังคม  และลักษณะบุคลิกภาพ

ของผูมีปญหาในการไดยินจะแตกตางกับคนปกติ   คนหูหนวกจะมีปญหาในการดํารงชีวิตมากกวา
คนปกติ  โดยเฉพาะในดานการใชชีวิตคู การทํางานและปญหาสังคม  ทั้งน้ีเน่ืองจากเขาไมสามารถ
ส่ือสารในแบบของคนปกติไดน่ันเอง  เมื่อเปนเด็กก็เจริญเติบโตข้ึนมาทามกลางความโดยเดี่ยว  เด็ก
จึงตองการปฏสิัมพันธทางสังคมและการยอมรับจากผูอื่น  แตก็อาจไมไดรับส่ิงที่ตนตองการ  ซึ่งจะ
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สงผลใหเด็กไมคอยมีความสัมพันธกับคนอื่น  นอกจากคนที่มีความพิการเหมือนกันทําใหมีปญหา
และความขับของใจเมื่อตองอยูในหมูคนปกติท่ัวๆ ไปในสังคม 

 
6.  พัฒนาการทางจติวิทยาของเด็กที่มีความบกพรองทางการไดยิน 
 
 พัฒนาการทางจิตวิทยาสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางการไดยินน้ัน  จะมีอยูดวยกันใน
หลายๆ ดาน  ซึ่งท้ังหมดนี้หากเราเขาใจในพัฒนาการทางดานจิตวิทยาของเด็กที่มีความบกพรอง
ทางการไดยินแลว  การเรียนการสอนสําหรับเด็กกลุมน้ีก็จะไมใชเร่ืองยากอีกตอไป  ดังที่ ดารณี 
(2539: 67-70) ไดแบงพัฒนาการที่เกี่ยวกับเด็กที่มีความบกพรองทางการไดยินไว  ออกเปนดังน้ี  
 
 1.  พัฒนาการทางสิติปญญา  
 
   จากการศึกษาพบวาความสมัพันธระหวางอาการหูหนวกและพัฒนาการทางสติปญญา
เปนเรื่องที่ซับซอน  ในบางกรณี องคประกอบที่เปนสาเหตุทําใหเด็กหูหนวกอาจมีผลกระทบตอ
สมองและทําใหเกิดของพัฒนาการทางสติปญญา  แตอยางไรก็ตามประสบการณจากการไดยินมี
ความสัมพันธเกี่ยวของกับพัฒนาการของกระบวนการทางสติปญญาแมวาจะไมนําภาษาเขามา
เกี่ยวของ  ดังน้ันเด็กที่มีความบกพรองทางการไดยินอาจมีความบกพรองทางสติปญญา  ผล
การศึกษาในปจจุบันพบวาการสูญเสียการไดยินไมไดมีผลกระทบตอพัฒนาการทางสติปญญา
โดยทั่วไป  แตมีผลกระทบตอความสามารถทางสติปญญาเปนบางดาน  เชน  การสูญเสียการไดยิน
อาจมีผลตองานที่เกี่ยวของกับถอยคํา-สัญลักษณ  แตอาจไมมีผลกระทบตองานที่ไมตองใชภาษา
ถอยคํา 
 
 2.  พัฒนาการทางอารมณ 
 
   ปญหาของคนหูหนวกไมไดจํากัดอยูแคปญหาการสื่อสารและภาษา  ทารกท่ีสูญเสียการ
ไดยินจะไมไดยินคําปลอบโยนจากมารดา  ไมไดยินเยงรองออแอของตนเองหรือไมไดยินเสียง
หัวเราะและรองไหของเด็กคนอื่นๆ เด็กไมไดยินการพูดคุยสนทนาของคนรอบขางท่ีแสดงถึงการ
ยอมรับและไมยอมรับในพฤติกรรมตางๆ  นอกจากนั้นเด็กยังขาดการเลียนแบบภาษาทาทาง  ซ่ึง
การที่เด็กขาดประสบการณตางๆ ดังกลาวมาแลว มีผลกระทบตอพัฒนาการทางอารมณ  เด็กทารก 
หูหนวกมีลักษณะคลายเด็กที่ถูกทอดทิ้งในสถานเลี้ยงเด็กกําพรา  น่ันคือเด็กจะรูสึกโดเด่ียว  แยกตัว  
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ขาดสิ่งกระตุนและขาดการเชื่อมโยงระหวางพอแมและเด็ก  ดูเหมือนวาการแยกตัวจะเปนปญหา
สําคัญท่ีสุด   การที่เด็กจะมีอารมณม่ันคงไดเด็กตองสามารถเปรียบเทียบความคิด  ความรูสึกของ
ตนเองกับของคนอื่นๆ ได   จึงทําใหเด็กหูหนวกมักมีปญหาทางอารมณมากกวาเด็กปกติ 
 
 3.  พัฒนาการทางภาษา 
 

   เด็กที่มีความบกพรองทางการไดยินมีขอจํากัดทางภาษาและถอยคํา  ทัง้ดานการรับรู
และการแสดงออก  เพราะเดก็มีความจาํกัดในการเช่ือมโยงคําเขากับประสบการณและมีความจาํกัด
ในทักษะการพูดที่จะเช่ือมโยงประสบการณของตนเองกับผูอื่น  เน่ืองจากเด็กมีความจํากัดในการรับ
ขอมูลเขา  สงขอมูลออก  และขาดประสบการณทางดานภาษาและการพูด  เด็กที่มีความบกพรอง
ทางการไดยินจึงไมสามารถเรียนรูความหมายสัญลักษณและมโนทัศนไดในแนวทางเดียวกันกับเด็ก
ปกติ 
 
 4.  พัฒนาการทางการพูด 
 
   เด็กที่ยังไมสามารถใชภาษาและพูดได  จะตองไดรับความชวยเหลือดานนี้เปนกรณี
พิเศษ  เน่ืองจากเด็กที่สูญเสียการไดยินระดับที่รุนแรง  การฝกพูดและการพัฒนาภาษาตองอาศัย
ชองทางอื่นนอกจากการไดยิน  และตองกระทําโดยผูเชี่ยวชาญ  ชองทางและวิธีการฝกพูด
ประกอบดวยการใชการสั่นสะเทือน  การรับรูโดยประสาทสัมผัส  อุปกรณที่เปนส่ิงเราทางการ
มองเห็น  การเคลื่อนไหวและการกระตุนการไดยินโดยการใชเครื่องชวยฟง 
 
 5.  พัฒนาการทางกลไกการเคลื่อนไหว 
     
    ความสัมพันธระหวางการสูญเสียการไดยินและการทํางานของกลไกการเคลื่อนไหว
เกี่ยวของกับการเชื่อมโยงกันระหวางความผิดปกติของหูชั้นในกับการไมสมดุลของกลไกการ
เคล่ือนไหว  เชน  เด็กที่มีการสูญเสียการไดยินในระดับรุยแรงการทํางานของกลามเนื้อประสาท
สายตา (Visual-Motor Organization) อาจมีการเปลี่ยนแปลง  เน่ืองจากประสบการณการรับรูของ
เด็กถูกเปลี่ยนไป  นอกจากนั้นอาจมีผลกระทบตอเวลาท่ีเด็กตอบสนองตอส่ิงเรา  เชน  เด็กที่หู
หนวกระดับรุนแรงมากอาจเดินลากเทาหรือเดินกระยองกระแยง  เน่ืองจากเขาไมไดเรียนรูที่จะยก
เทาขึ้น  เพราะไมไดยินเสียงเดินของตนเองหรือของคนอื่น 
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7.  การจัดการศึกษาและการเรียนการสอนสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยิน 
 

ผดุง (2533: 15-16) ไดกลาวถงึการจัดกลักสูตรและการเรียนการสอนสําหรับเด็กที่มีความ
บกพรองทางการไดยินไววา  

 
หลักสูตรสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางการไดยิน  ควรครอบคลุมไปถึงการฝกฟง  การ

ฝกสายตา  การฝกทักษะทางการพูด  การฝกทักษะทางภาษา  ซ่ึงการฝกทักษะ  ดังกลาวควรกระทาํ
เปนข้ันตอนตามลําดับความยากงาย  สวนเนื้อหาวิชา  เชน  วิชาคณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  ฯลฯ 
ควรครอบคลุมเนื้อหาที่ใกลเคียงกับเด็กปกติ  แตวิธีสอนตลอดจนเครื่องมืออุปกรณอันจําเปน  อาจ
แตกตางออกไปหรือเพ่ิมเติมไปจากที่มีใชสําหรับเด็กปกติ  ทั้งน้ีเพ่ือตอบสนองความตองการพิเศษ
ของเด็กประเภทนี้  และนอกจากนี้ ผดุงยังไดกลาวเพ่ิมเติมอีกวา  สําหรับเด็กหูหนวกทาง
กระทรวงศึกษาธิการจะตองเปนผูกําหนดวิธีการสื่อสารวาจะใชภาษามอือยางเดียวหรือจะใชวิธีการ
ส่ือสารรวม  ในขณะเดียวกันเด็กทุกคนควรมีโอกาสเรียนรูและฝกพูด  เด็กทุกคนไมวาจะเปนเด็กหู
ตึงหรือหูหนวก  ควรมีเครื่องชวยฟงและไดรับการฝกพูด  การฟนฟูสรรถภาพทางการพูด  โดยใช
เคร่ืองมือทางโสตสัมผัสวิทยา    

 
นอกจากนี้ ผดุง (2533: 204-212) ยังไดกลาวถึงหลักการสอนเด็กที่มีความบกพรองหรือเด็ก

พิเศษไวอีกดวย  โดยไดแบงออกเปนหัวขอตางๆ ดังตอไปน้ี 
 
1.  สอนจากสิ่งที่งายที่สุด  โดยเริ่มสอนเด็กในเน้ือกาที่ต่ํากวาระดับหรือความสามารถของ

เด็กเล็กนอย  เพ่ือใหเด็กรูสึกวาตนประสบความสําเร็จในการเรียน  ทําใหเด็กมีกําลังใจที่จะเรียน
ตอไปในลําดับที่มีเน้ือหายากขึ้น 

 
2.  ใชประสบการณตรง  เด็กจะเรียนรูไดดีตองอาศัยประสบการเดิม  การเรียนการสอนที่ดี

จึงควรคํานึงถึงประสบการณเดิมของเด็กเปนสําคัญและควรสอน  โดยใชประสบการณตรงใหมาก
ท่ีสุดเทาที่จะเปนได  ประสบการณตรงไมไดจํากัดขอบเขตอยูเฉพาะ  การเปดโอกาสใหนักเรียนได
ประสบกับส่ิงที่ปรากฏเทาน้ัน  แตยังหมายถึงการใหนักเรียนไดมีโอกาสศึกษาหาความรูดวยตนเอง 
นักการศึกษามคีวามเช่ือวาการสอน  โดยใชประสบการณตรงจะชวยใหเด็กเรียนรูไดมากกวาการ
สอน  โดยครูเปนผูบรรยายแตเพียงผูเดียว 

 



 38

3.  สงเสริมใหเด็กเรียนรูตามขีดความสามารถของตน  เด็กแตละคนมีความแตกตางกันใน
ท้ังดานรางกาย  อารมณ  สังคม  สติปญญา  ความสามารถในการเรียนรูของเด็กก็ยอมแตกตางกัน 
การเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพน้ัน  ควรจัดใหสอดคลองกับความสามารถในการเรียนรูของเด็ก  
ดังน้ันการสอนเด็กพิเศษจึงควรสอนเปนรายบุคคล ครูควรจะชวยเหลือเด็ก  โดยการกําหนดเน้ือหา
ใหเด็กเรียนใหสอดคลองกับความสามารถของเด็กใหเด็กเรียนไปเร่ือยตามลาํดับเนื้อหาและ
ความสามารถของเด็กเอง  ซ่ึงวิธีน้ีจะชวยสงเสริมกรเรียนรูของเด็กไดเต็มที่ 

 
4.  ใชแรงเสริมอยางมีประสทิธิภาพ แรงเสริมหรือการเสริมแรง (reinforcement) หมายถึง

คําชมหรือส่ิงที่ครูใหแกเด็กเมื่อเด็กแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงค  โดยที่เด็กพึงพอใจในแรงเสริมที่
ครูใหและแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงคซํ้าอีก  การเสริมแรงจะตองใหเปนระบบ  เชน  ครูจะตอง
ใหเสริมแรงในทันทีที่เด็กแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงคและหยุดใหแรงเสริมทันทีท่ีเด็กแสดง
พฤติกรรมที่ไมพ่ึงประสงคหรือครูอาจนิ่งเฉย  โดยไมแสดงปฏิกิริยาโตตอบใดๆ 

 
5.  กระตุนใหเด็กใชความคิด  โดยอาจกําหนดสถานการณสมมุติ  โดยตั้งคําถามที่จะชวย

กระตุนใหเด็กคิดหาคําตอบ  เชน  หากนํ้าทวมโรงเรียน  เด็กจะทําอยางไรหรือหากคนบินไดเหมือน
นก  ผลจะเปนอยางไร  การฝกใหเด็กรูจักใชความคิดและคิดอยางมีเหตุผล  คิดแบบสรางสรรค  
ควรเปนจุดเนนสําคัญของการใหการศึกษาแกเยาวชน  นอกจากนี้การใหการบานเด็กควรให
การบานในลักษณะที่เด็กสามารถใชความคิดอยางกวางขวาง  เพราะจะเปนการสงเสริมความคิด
สรางสรรคของเด็กและควรกระตุนใหเด็กใชความคิดสรางสรรคอยางนอยวันละ 1 คร้ัง  การกระตุน
เหลาน้ีจะชวยใหเด็กรูจักใชความคิดของตนเองในการแกปญหาตางๆ ได 

 
6.  ใหเด็กไดมีโอกาสแสดงความเปนผูนํา  ความเปนผูนําควรไดรับการสงเสริมต้ังแตเมื่อ

เด็กมีอายุยังนอย  เพ่ือใหเด็กมโีอกาสพัฒนาความเปนผูนําและใชความเปนผูนําไดเต็มที่เมื่อเด็ก
เติบโตเปนผูใหญ 

 
7.  ใหเด็กไดเรียนจากเพื่อน  การเรียนจากเพื่อนเปนวิธีหน่ึงทีไดผลดี  เชน  เด็กชาย ก. จด

เลขบนกระดานไมทัน  จึงขอยืมสมุดจดจาก เด็กชาย ข.  ซ่ึงน่ังติดกันและจดจากสมุดของเด็กชาย ข. 
หรือเด็กปกติชวยอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับบทเรียนที่ครูสอนใหเด็กหูตึงท่ีน่ังอยูขางๆ ฟง  เปนตน  แต
การใหเด็กเรียนจากเพื่อน  ครูจะตองควบคมุอยางใกลชิด  เชน  การจดงานจะตองจดตามเพื่อน
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เฉพาะที่ตนเองจดไมทันเพ่ือนเทาน้ัน  แตมิใชเปนการลอกการบาน  การทําอยางนี้จะชวยใหเด็กได
เรียนรูจากกันและกันไดมาก 

 
8.  ใหโอกาสเด็กเลือกเรียน  เชน  ในการฝกการทํางานประสานระหวางสายตากับมือ 

สําหรับเด็กอนุบาล  ครูเสนอกิจกรรมที่ครูจัดใหเปนการสอนที่สอดคลองกับความตองการของเด็ก 
ทําใหเด็กสามารถเลือกเรียนในสิ่งที่ตนเองสนใจ  ซ่ึงจะทําใหเด็กสามารถเรียนไดดีและเด็กได
เรียนรูมากและครูก็มีโอกาสศึกษาความสนใจของเด็ก  ซ่ึงเปนประโยชนในการแนะแนวแกเด็กอีก
ดวย  นอกจากนี้การใหเด็กมีเวลานอก  ซ่ึงหมายถึงเวลาที่เด็กกระทํากิจกรรมที่ตนเองชอบตามลาํพัง 
และการประกอบกิจกรรมน้ันไมเปนที่รบกวนแกเด็กอื่น  เชน  เมื่อเด็กทํางานที่ไดรับมอบหมายแลว 
ครูจะใหเด็กอานหนังสือท่ีมีรูปสวยๆ  โดยใหเด็กเลือกน่ังที่มุมใดของหอง การใหเวลานอกลักษณะ
น้ีเปนการใหแรงเสริมอยางหน่ึง ซ่ึงจะชวยใหเด็กทํางานเร็วขึ้น 

 
9.  สอนจากสิ่งที่เด็กคุนเคยไปหาสิ่งที่เด็กไมคุนเคย  เด็กจะเรียนรูไดดีหากเด็กมี

ประสบการณเกี่ยวกับเรื่องที่เรียนอยูกอนแลว  เชน  เด็กในชนบทที่บิดามารดามีอาชีพทํานา  หาก
เรียนเรื่อง การปลูกขาว  เด็กในชนบทที่มีประสบการณในการปลูกขาวก็จะเขาใจเรื่องที่เรียนไดเร็ว
ข้ึน  ส่ิงสําคัญที่สุดประการแรกที่ครูตองทําคือ คนใหพบวาเด็กมีประสบการณในระดับใด  ซ่ึงอาจ
ทําไดโดยการพูดคุย  ซักถามเด็ก  เมื่อครูทราบพื้นความรูเดิมของเด็กแลว  ครูสามารถจัด
ประสบการณใหมใหสอดคลองกับประสบการณเดิมของเด็กได 

 
ในการจัดประสบการณใหมใหแกเด็ก  โดยที่เด็กยังไมมีประสบการณเดิมในเรื่องที่ครูจะ

สอนและครูไมสามารถจัดประสบการณที่เปนพ้ืนฐานหรือใกลเคียงกับพ้ืนฐานเดิมของเด็กได  ครู
อาจแกปญหาโดยการแยกประสบการณใหมๆ ใหเปนขั้นตอนยอยๆ หลายข้ันตอน  ซ่ึงมีระดับความ
ยากงายแตกตางกัน  แลวเรียงลําดับของประสบการณใหมจากงายไปหายาก  หลังจากนั้นจึงใหเด็ก
เร่ิมเรียนขั้นตอนที่งายที่สุดกอนเปนอันดับแรก  เมื่อเด็กมีทักษะในขั้นแรกแลวจึงใหเด็กเรียน
ข้ันตอนตอไปที่ยากขึ้นเปนลําดับจนครบทุกขั้นตอนที่ครูกําหนดไว วิธีน้ีจะชวยใหเด็กเรียนรูงายขึ้น 

 
10.  ทบทวนบทเรียนบอยๆ การทบทวนสิ่งท่ีเรียนไปแลวเปนส่ิงจําเปน  เพราะในบางครั้ง 

เด็กอาจลืมไดงายหากบทเรยีนน้ันไมอยูในความสนใจของเด็ก ขอปฏิบัติในการทบทวนบทเรียนคือ 
ครูจะตองทบทวนอยางสม่ําเสมอ  ทบทวนในสิ่งที่มีความหมายสําหรับเด็ก  ทบทวนบทเรียนที่เรียน
ลาสุดกอนทบที่เรียนจบไปนานแลวตามลาํดับ 
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11.  แสดงผลการเรียนใหเด็กเห็นโดยเร็ว  เด็กที่สอบเสร็จแลวมักตองการทราบผลการสอบ
จากครู  เด็กอยากทราบวาไดหรือตก  ไดคะแนนเทาไหร  เปนตน  หากเปนไปไดครูควรแจงผลการ
สอบใหเด็กทราบโดยเร็วในขณะที่เด็กมีความกระตือรือรนอยากทราบผลการเรียนอยู  หากแจงผล
ชาความกระตือรือรนของเด็กก็จะลดลงอันเปนผลทําใหเด็กไมอยากปรับปรุงตนเองใหดีขึ้น 

 
12.  จัดหองเรียนใหเอื้อตอการเรียนรู  เด็กที่มีความตองการพิเศษเปนจาํนวนมากไมคอยมี

สมาธิในการเรียน  หากมีส่ิงรบกวนจะยิ่งทําใหเด็กขาดสมาธิมากขึ้น  ลักษณะของหองเรียนสําหรับ
เด็กที่มีความตองการพิเศษนั้นควรมีฝาผนังกั้นทั้ง 4  ดาน  เพ่ือปองกันไมใหนักเรียนมองออกไป
นอกหองเรียน  ซ่ึงจะทาํใหเด็กขาดสมาธิในการเรียน  นอกจากนี้ควรทาสีหองใหสวยงามและจัด
หองเรียนใหเปนระเบียบ  

 
13.  สังเกตเด็กควบคูไปกับการสอน  การสังเกตในแงของพฤติกรรมและการเรียนรูของเด็ก

มีความสําคัญและจําเปนอยางยิ่ง  แมวาเด็กท่ีมีความตองการพิเศษจะผานการทดสอบทางจติวิทยา 
และเด็กไดรับการจําแนกประเภทมาแลวก็ตาม  การทดสอบทางการศึกษาพิเศษเปนเรื่องที่คอนขาง
ละเอียดออน  ซ่ึงในบางครั้งอาจจะจาํแนกประเภทเด็กที่มีความตองการพิเศษผิดก็ได  การสังเกต
ของครูควบคูกันไปกับการเรียนการสอนจะชวยใหครูสามารถวินิจฉัยเด็กไดแมนยํายิ่งขึ้นและ
สามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหสอดคลองกับความตองการและความสามารถของเด็กลุม
พิเศษไดดีย่ิงขึ้น 

 
ลามภาษามือ 

 
1.  ความหมายของลามภาษามือ 
 
 ลามภาษามือเปนรูปแบบการสื่อสารชองทางหนึ่งสําหรับผูที่มีความบกพรองทางการไดยิน  
สวนในดานความหมายและคําจาํกัดความของลามภาษามือน้ัน  ไดมีนักวิชาการใหความหมายไว
ดังน้ี 
 
 มลิวัลย (2544: 24-25) กลาววา ลามภาษามอื (sign language interpreter) คือผูทําหนาที่แปล
สารจากภาษามือเปนภาษาพูดหรือจากภาษาพูดเปนภาษามือ  โดยการแปลสารนั้นจะรวมเอาสภาพ
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ของอารมณ ความรูสึกและความถูกตองของเนื้อหาสาระเขาไว  และสื่อออกไปใหครบถวนในภาษา
ท่ีผูรับรับไดอยางสะดวกใจและเขาใจ 
 
 งานหูหนวกศึกษาและภาษามือไทย  วิทยาลัยราชสุดา  มหาวิทยาลัยมหิดล (2545) ไดให
ความหมายของลามภาษามือไววา  ลามภาษามือ  หมายถึง  บุคคลผูอํานวยความสะดวกสําหรับคน 
หูหนวกกับคนทั่วไป  ในการติดตอส่ือสารจากภาษาพูดมาเปนภาษามอืหรือจากภาษามือมาเปน
ภาษาพูดระหวางการประชุม  การสัมมนา  การเรียนการสอน  การสนทนาและการนําเสนอขาวสาร 
ท้ังน้ี  เพ่ือเชื่อมชองวางของการสื่อสารระหวางคนหูหนวกกับคนที่มีการไดยิน  ชวยใหคนหูหนวก
เขาถึงขอมูลขาวสาร  การใหบริการของรัฐ  การศึกษาและการประกอบอาชีพ 
 
 จากความหมายดังกลาวสามารถสรุปไดวา  ลามภาษามือ  หมายถึง  ตัวกลางในการสื่อสาร
ท่ีสําคัญที่ใชสรางความเขาใจระหวางผูที่มีความบกพรองทางการไดยินกับคนปกติ  ใหสามารถ
เขาใจกันไดดีย่ิงขึ้น  ตามเนื้อความทีต่องการสื่อความหมาย  ซ่ึงการสื่อสารผานลามภาษามือน้ี  จะมี
การนําเอาทาทาง  อารมณ  ความรูสึกของผูเปนลามมาแสดงออกรวมกับการถายทอดเนื้อหาที่ทํา
การสื่อสารอยูในขณะนั้นดวย   
 
2. รูปแบบในการนําเสนอภาษามือ 
 
 กองการศึกษาพิเศษ (2526: 3-4) ไดแบงรูปแบบของภาษามือไวเปน 2 ประเภท  คือ  
 

1.  ภาษามือธรรมชาติเปนภาษาที่คนหูหนวกสรางขึ้นและใชรวมกันในแตละชุมชนหรือแต
ละชาติ  เชน  ภาษามืออเมริกา  ภาษามืออังกฤษ  เปนตน  ทาที่ใชสวนมากเปนทาเลียนแบบ
ธรรมชาติ  
 

2.  ภาษามือประดิษฐเปนภาษามือที่ครู  ผูปกครอง  นักศึกษาเกี่ยวกับเด็กหูหนวก  คิดขึ้น
แทนภาษาพูดและภาษาเขียนประจําชาติ  เพ่ือใหมีคําใชอยางเพียงพอในการศึกษาและการสื่อ
ความหมาย  โดยเฉพาะในเร่ืองนามธรรมหรือภาษามือที่ใชในการศึกษาประดิษฐมักจะนําแบบการ
สะกดนิ้วมือมาประสมดวย 
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 นอกจากนี้ วารี (2545: 54-55) ยังไดกลาวเพ่ิมเติมในเรื่องของการใชภาษามืออีกดวยวา 
ภาษามือเปนภาษาสาํหรับคนหูหนวก  โดยใชมือในการสื่อความหมายและถายทอดอารมณแทนการ
พูด  โดยแสดงสีหนาและกิริยาทาทางประกอบ  คนหูหนวกสวนใหญใชภาษามือส่ือความหมาย
แทนคําพูด  เพราะไดเปนภาษาที่ไดตกลงและรับรองวาเปนภาษามาตรฐานสําหรับคนหูหนวกได  
 
 ภาษามือจะชวยขยายความเขาใจในการสอนคําที่ออกเสียงตามวรรณยุกต  เชน  เสือ  เส่ือ 
เส้ือ  ถาใชภาษามือแลวจะชวยใหการทําความเขาใจไดรวดเร็วขึ้น  เพราะถาอานจากริมฝปากอยาง
เดียวจะเขาใจไดชา  ภาษามือทําไดไมยาก  แตจะตองมีแบบที่ยอมรับ ถาทําทาน้ันๆ จะตองมี
ความหมายที่เขาใจตรงกัน  การทําภาษามอืตองทําใหเปนธรรมชาติ  แสดงอาการปกติเหมือนพูด
ธรรมดา  ตองมีจังหวะ  มีการเวนระยะวรรคตอน  ไมทําใหเร็วหรือชาเกินไปและจะตองทําให
ชัดเจน 
 

งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

งานวิจัยในประเทศ 
  
 เกษมศรยุทธ (2544) ไดทําการพัฒนารูปแบบของชุดบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการสอนคน    
หูหนวก  เรื่องสุภาษิตและคําพังเพยไทย  โดยศึกษาเกี่ยวกับส่ือทางการศึกษาท่ีเหมาะสมและ
สอดคลองกับวิถีชีวิตของคนหูหนวก  โดยใหนักศึกษาทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  และ
นําผลคะแนนมาหาคาเฉลี่ย  พรอมทั้งหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียน  ซ่ึงผลการวิจยัที่ไดคือชุด
บทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการสอนคนหูหนวก  เรื่องสุภาษติและคําพังเพยไทย  สามารถใชในการเรียน
การสอนไดอยางมีประสิทธภิาพตามเกณฑมาตรฐานของเมกุนแกนส  โดยมีคาประสิทธิภาพเทากับ 
1.003  ซ่ึงสูงกวาเกณฑมาตรฐานและมีคาเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนการเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
 เพชรรัตน (2545) ทําการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสุนทรียภาพในการเรียน
กิจกรรมนาฏศิลปของนักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยิน  ชั้นประถมศึกษาปที่ 4  จากการ
เรียนกิจกรรมนาฏศิลป  โดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุม
ตัวอยางหลังไดรับการสอน  โดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับมาก  สูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05  และยังมีสุนทรีภาพในการเรียนกิจกรรมนาฏศิลปอยูในระดับมากที่สุด 
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 ณิดา (2545) ไดทําการวจิัยพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
นําเสนอโดยใชภาษามือ  วิชาการใชคอมพิวเตอรเบื้องตน  สําหรับนักเรียนหูหนวก  หลักสูตร
มัธยมศึกษาตอนตน  และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนและหลังเรียน  ซึ่ง
ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ 83.57/81.85  ซ่ึงสูงกวา
เกณฑ 80/80 ที่ตั้งไวตามสมมติฐานและคะแนนเฉลี่ยรวมหลังเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
 
 บังอร (2535) ไดทําการศึกษาความสัมพันธระหวางความสามารถในการอานริมฝปากกับ
การรับรูทางสายตาของนักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยิน  โดยทําการเปรียบเทยีบการรับรู
ทางสายตาดานความไวและการจัดลําดับในการมองเห็นของนักเรียนที่มีความบกพรองทางการได
ยิน  ที่มีความสามารถในการอานริมฝปากสูงกับต่ํา  ซ่ึงผลการวิจัยพบวานักเรียนท่ีมีการรับรูทาง
สายตาความไวสูงมีความสามารถในการอานริมฝปากสงูกวานักเรียนท่ีมีการรับรูทางสายตาความไว
ตํ่า  มีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05  และผลการรับรูทางสายตาดานการจําลําดับของนักเรียนที่มี
ความสามารถในการมองเห็นสูงจะมีความสามารถในการอานริมฝปากที่สูงกวานักเรียนที่มี
ความสามารถในการจําลาํดับในการมองเห็นตํ่าที่นัยสําคัญทางสถิติระดับ .05 
 
 ธันว (2542) ไดทําการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนทางการเรียนกลุมสรางเสริม
ประสบการณชีวิต  โดยใชสไลดเทปภาพการตูนที่เรียบเรียงเนื้อหาแบบตัวละครที่เปนเด็ก  ผูใหญ 
และสตัว ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4  ผลการวิจัยพบวานักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใช
สไลดเทปภาพการตูนที่เรียบเรียงเนื้อหาแบบตัวละครที่เปนเด็ก  ผูใหญและสัตว แตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ .01 
 
 วิรัตนชัย (2535. ข) ไดศึกษาผลของการอานหนังสือที่มีเน้ือหาเปนภาษาเขียนรวมกับภาพ
ทาภาษามือ ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ความคงทนในการเรียนรูและทัศนคติตอรูปแบบหนังสือของนักเรียน
หูหนวก  โดยทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนรูไว 3 ดาน  คือความ
เขาใจในการอาน  การจาํตวัสะกดของคําศัพท  การจาํการเรียงลําดับคําของประโยคและทัศนคติตอ
รูปแบบหนังสือของนักเรียนหูหนวก  จากอิทธิพลขององคประกอบ 3 องคประกอบคือ  รูปแบบ
หนังสือ  ระดับชั้นและระดับสติปญญา  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนหูหนวกโรงเรียนเศรษฐเสถียรใน
พระราชูปถัมภ  มีอายุระหวาง 9 ป ถึง 11 ป 11 เดือน จํานวนทั้งหมด 48 คน จาก 3 ระดับ ชั้นคือ
ประถมศึกษาปท่ี 2 วิเคราะหขอมูลโดยการวเิคราะหความแปรปรวนรวม 3 ทาง (Three-Way 
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ANCOVA) และการวิเคราะหความแปรปรวน 3 ทาง (Three-Way ANOVA) ผลการวิจัยพบวาที่
ระดับความมนัียสําคัญทางสถิติ .05 นักเรียนหูหนวกกลุมที่อานหนังสือท่ีมีเน้ือหาเปนภาษาเขียน
รวมกับภาพทาภาษามือมีผลสัมฤทธิ์ดานความเขาใจในการอานสูงกวากลุมที่อานหนังสือที่มีเน้ือหา
เปนภาษาเขียนตามปกติ  นักเรียนหูหนวกกลุมที่มีระดับสติปญญาสูงมีผลสัมฤทธิ์ดานการจาํการ
เรียนลําดับคําของประโยคสูงกวากลุมนักเรียนหูหนวกที่มีระดับสติปญญาต่าํ  ปฏิสัมพันธระหวาง
รูปแบบของหนังสือ  ระดับชั้นและระดับสติปญญาต่ํา  ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบของหนังสือ 
ระดับชั้นและระดับสติปญญาต่าํ  ปฏิสัมพันธระหวางรปูแบบของหนังสือ  ระดับชั้นและระดับ
สติปญญามีผลตอผลสัมฤทธิ์ดานการจําตวัสะกดของคําศัพทและปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบของ
หนังสือกับระดับชั้นมีผลตอผลสัมฤทธิ์ดานความเขาใจในการอาน  นักเรียนหูหนวกกลุมที่มีระดับ
สติปญญาสูงมีความคงทนในการเรียนรูดานการจําการเรียงลําดับคําของประโยคสูงกวานักเรียนหู
หนวกที่มีระดับสติปญญาต่าํ  นักเรียนหูหนวกทุกกลุมมีทัศนคติที่ดีตอหนังสือที่มีเน้ือหาเปนภาษา
เขียนรวมกับภาพทาภาษามือ  
 
งานวิจัยตางประเทศ 
  
 Vernon (1974) ไดทําการรวบรวมผลงานวจิัยที่เกี่ยวกับสติปญญาของเด็กหูหนวกและเด็กหู
ตึงที่มีผูคนควาไวในชวง 50 ปที่ผานมา  โดยสามารถสรุปผลการรวบรวมขอมูลไดวา  
ความสัมพันธระหวางสติปญญากับชนิดของความบกพรองทางการไดยิน  ระดับของการสูญเสีย
การไดยิน  อายุที่เริ่มสูญเสียการไดยิน  ไมมีความสัมพันธกัน  แตพบความสัมพันธระหวางคะแนน
วัดระดับสติปญญากับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

Lang et al. (1994) ไดทําการวิจัยถึงสภาพการสอนของครูในโรงเรียนสอนคนหูหนวก
เกี่ยวกับสภาพการสอนของครู บุคลิกของครูในช้ันเรียน  โดยทําการสัมภาษณเด็กนักเรียนที่หูหนวก
จํานวน 56 คน  ซ่ึงผลจากการศึกษาพบวานักเรียนตองการไดครูที่เช่ียวชาญในการใชภาษามือได
เปนอยางดี  เพราะเนื่องมาจากครูที่สามารถใชภาษามือที่ดีจะทาํใหการสือ่สารระหวางครูกับเด็ก
นักเรียนหูหนวกเปนไปไดอยางถูกตองชัดเจนและสะดวกรวดเร็วย่ิงขึ้น  นอกจากนี้ยังชวยให
นักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยินสามารถคุยกับครูได  โดยปราศจากความขับของใจและครู
ท่ีเช่ียวชาญดานการใชภาษามือน้ี  ยังสามารถทําหนาที่เปนลามในการติดตอส่ือสารระหวางนักเรียน
ท่ีมีความบกพรองทางการไดยินกับนักเรียนปกติไดอีกดวย 
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จากการตรวจสอบเอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวของ  จะเห็นไดวาการเรียนการสอนที่
เกี่ยวของกับนักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยินน้ัน  มีการเปรียบเทียบและพัฒนาสื่อการสอน
เพ่ือหาขอสรุปในการนําวิธี แนวทางการถายทอดความรูที่เหมาะสมมาใชกับนักเรียนที่มีความ
บกพรองทางการไดยินไมมากเพียงพอกับความตองการของนักเรียนที่มีความบกพรองทางการได
ยินปจจุบัน  แมกระทั่งการสรางสื่อที่ทันสมัยไมวาจะเปนบนเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหรอื
บทเรียนบนเว็บสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยิน  โดยเฉพาะก็ยังมีอยูนอยมากจึงทํา
การสรางสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการเปรียบเทียบรูปแบบการถายทอดความรูระหวาง
รูปแบบที่ใชนักเรียนเปนลามภาษามือกับครูเปนลามภาษามือ  วารูปแบบใดจะสามารถทําให
นักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยินมีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูมากท่ีสุด  เพ่ือเปนการสงเสริม
และสนับสนุนการใชรูปแบบของลามภาษามือ  เขามาใชรวมกับส่ือที่ทันสมัยสําหรับนักเรียนที่มี
ความบกพรองทางการไดยินใหเกิดประสิทธิภาพในการเรียนการสอนยิ่งขึ้นตอไป 
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