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บทคัดย่อ
วัตถุประสงค์ในวิจัย เพื่อศึกษารูปแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ในงานคอมพิวเตอร์กราฟิก ส�าหรับผู้บกพร่อง

ทางการได้ยนิ ประชากรและกลุม่ตวัอย่างในการศกึษาประกอบด้วย 3 กลุม่ คอื กลุม่นกัเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีที ่5 ผูบ้กพร่อง

ทางการได้ยิน กลุ่มครูผู้สอนการศึกษาพิเศษ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อเทคโนโลยี ท�าการสุ่มกลุ่มตัวอย่างด้วยวิธี

เฉพาะเจาะจง เกณฑ์ในการสุ่มผู้เชี่ยวชาญ 1) กลุ่มครูผู้สอน 2 ท่าน และ 2) กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อเทคโนโลยี

รวมจ�านวน 1 ท่าน 3) กลุ่มนกัเรยีนผูบ้กพร่องทางการได้ยนิชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 ทีล่งทะเบยีนรายวชิากราฟิกจ�านวน 13 คน 

ผลการวิจัยรูปแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ในคอมพิวเตอร์กราฟิกในผู้บกพร่องทางการได้ยินมีรูปแบบดังนี้ ดังนี้  

1) การจัดห้องเรียนและสิ่งแวดล้อม 2) อุปกรณ์โสตทัศนูปกรณ์ 3) ลักษณะการสอน 4) สื่อประกอบการสอน 5) สื่อเสริมเพื่อ

การทบทวน 6) ข้อเสนอแนะในการแก้ปัญหาการใช้สื่อการสอน

ค�าส�าคัญ : รูปแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ คอมพิวเตอร์กราฟิก ผู้บกพร่องทางการได้ยิน

AbstrAct
The purpose of this research was to study multimedia formats for learning in computer graphics 

for hearing impaired population and sample group The sample group for study is consisted of 3 groups: 

hearing impaired people’s groups, teachers’ groups or special education scholars or expert groups from 

Media Technology Design. Use purposive sampling. Criteria for random sampling was: 1) the group of 

teachers of special education scholars, 2) the group of media technology experts, and 3) the group of 

hearing impaired students that are registered students of core graphic courses.

The results of multimedia format research for learning in computer graphics in hearing impaired  

people were as follows: 1) the management of classroom and environment, 2) the audio - visual equipment,  

3) teaching styles, 4) teaching media, 5) supplementary materials for review, and 6) Suggestions for  

problem solving using teaching media.

Keywords: Multimedia formats for learning, Computer graphics, Hearing impaired people
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สมาคมสถาบันอุดมศึกษาเอกชนแห่งประเทศไทย 
ในพระราชูปถัมภ์ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี22

ความเป็นมาและความส�าคัญของปัญหา
มนุษย์ทุกคนถือก�าเนิดมาบนพ้ืนฐานความแตกต่าง

ทางเพศ เชื่อชาติ ศาสนา ฐานะและรูปลักษณ์ โดยบางคน

อาจเกิดมาพรั่งพร้อมสมบูรณ์ บางคนอาจมีความบกพร่อง

ทางการมองเห็นทางการได้ยินทางเคลื่อนไหว หรือทางสติ

ปัญญา ซึง่อาจเป็นแต่ก�าเนิดหรือหลังก�าเนิด แต่อย่างไรก็ตาม  

ทกุคนล้วนมีค่าและมศีกัด์ิศรคีวามเป็นมนษุย์ ปัจจุบันผูด้้อย 

โอกาสทางสังคมมีจ�านวนมาก อย่างเช่น ผู้บกพร่องทางการ

ได้ยินเป็นกลุ่มคนพิการที่เกิดความบกพร่องทางการสื่อสาร 

ผู ้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน หมายถึง ผู ้ที่สูญเสีย 

การได้ยนิซึง่อาจจะหตึูง หรอืหหูนวกกไ็ด้ คนหหูนวกสญูเสยี 

การได้ยินอยู่ระดับได้ยิน 90 เดซิเบล (Decibel) ข้ึนไป 

ไม่สามารถใช้การได้ยินให้เป็นประโยชน์เต็มประสิทธิภาพ

ในการฟัง อาจเป็นผู้ที่สูญเสียการได้ยินมาแต่ก�าเนิดหรือ

เป็นการสูญเสียการได้ยินในภายหลังก็ตาม ซึ่งในระบบ 

การเรยีนรูข้องกลุม่คนเหล่านี ้มกีารจดัการเรยีนการสอนแบบ

พิเศษ เนื่องจากและเป็นกลุ่มบุคคลที่สามารถอยู่ในสังคมนี้ 

ได้อย่างพึ่งพาตนเองได้ หากว่าได้รับการจัดสิ่งแวดล้อมที่

เหมาะสมด้วยการจัดสภาพแวดล้อม เช่น การสื่อสารและ

อุปกรณ์ที่เหมาะสม การศึกษาพฤติกรรมการเรียนรับรู้และ

เรียนรู้ เช่น อุปกรณ์และเทคโนโลยีต่างๆ ในปัจจุบัน

นอกจากนี้ ยังเป็นเครื่องมือส�าคัญที่ช่วยกระตุ้นการ

สื่อสาร และเสริมสร้างทักษะสังคมอีกด้วย ความส�าคัญของ

ความคิดการศึกษาพบว่า ความรู้ความเข้าใจเกิดข้ึนควบคู่

กับพัฒนาการทางภาษา ผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน

ไม่มีความเข้าใจ เนื่องจากขาดการช้ีแจงที่ชัดเจน อะไรคือ

การชี้แจงที่ชัดเจน จากกรณีท�าให้เห็นว่า กระบวนการของ

การรับรู้ (Process) หรือทักษะการรับรู้ มีความส�าคัญยิ่ง 

เป็นกระบวนการที่คาบเกี่ยวกันระหว่างเรื่องความเข้าใจ 

การคิด การรู้สึก (Sensing) ความจ�า (Memory) การเรียนรู้ 

(Learning) การตัดสินใจ (Decision making). ออนไลน์,

(2559) ในหลักกระบวนการของการรับรู้เกิดขึ้นเป็นล�าดับ

ตั้งแต่สิ่งเร้าไม่ว่าจะเป็นคน สัตว์ สิ่งของ หรือสถานการณ์ 

มาเร้าอินทรีย์ ท�าให้เกิดการสัมผัส (Sensation) และเมื่อ

เกิดการสัมผัสบุคคล จะเกิดมีอาการแปล การสัมผัสและ

มีเจตนา (Conation) ที่จะแปลสัมผัสนั้น การแปลสัมผัส  

จะเกิดขึ้นในสมอง ท�าให้เกิดพฤติกรรมต่างๆ ด้านการรับรู้ 

ของผูบ้กพร่องทางการได้ยนินีจ้ะรบัรู้จากภาษามอืแต่ภาษา

มอืและการอ่านรมิฝีปาก และการใช้สายตา และจากค�ากล่าว  

วราพร โกสุวรรณ, (2554) การสร้างคู่มือแม่และเด็กโดย

เทคโนโลยีมัลติมเีดียเป็นการสร้างผลงานโดยมีการวางแผน

การผลติทีป่ระกอบด้วยภาพอกัษรการเชือ่มโยง และการน�า

เสนออย่างมรีะบบการน�าเทคโนโลยมีลัตมิเีดยีไปใช้แล้วเกดิ

ประสิทธิภาพสามารถใช้จริง

จากการศึกษาน�าร่อง โดยการสัมภาษณ์ครูวรรณยา  

ผู ้ดูแลด้านวิชาการและช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 และครู 

ศศปิระภา ผูส้อนศลิปะ โรงเรยีนโสตศกึษาชลบรุ ีได้กล่าวว่า  

การศึกษาของผู้บกพร่องทางการได้ยิน มักพบปัญหาที่เห็น 

ได้ชัดในทุกๆ ชั้นปีเกือบทุกรายวิชา เช่น การสอนศิลปะ  

อุปสรรคด้านการแสดงออกของด้านความคิดสร้างสรรค์  

และมักชอบการลอกเลียนแบบ ไม่ค่อยคิดเองและนิยมท�า 

ตามกันมาส่ง เช่น ครูให้วาดด้านของเศรษฐกิจพอเพียง  

ซ่ึงจากโจทย์นี้ต้องใช้ภาษามือในการอธิบายยาวนานมาก  

ส่วนใหญ่จะเข้าใจว่า พ่อ และแม่มารับกลับบ้าน นิยมวาด 

เลียนแบบ ซ่ึงนักเรียนจะช่ืนชอบในรายวิชาท่ีมีการแสดง 

ออกด้วยภาพ เช่น คอมพิวเตอร์และศิลปะ ด้านพฤติกรรม 

การสื่อสารธรรมชาติการรับรู้ของนักเรียนผู้บกพร่องทาง 

การได้ยิน ต้องมีภาพประกอบอันดับแรก และนิยมการใช ้

คอมพิวเตอร์ ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษารูปแบบส่ือ 

มัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ในงานศิลปะ ส�าหรับผู้บกพร่อง 

ทางการได้ยนิ เพือ่ให้ได้แนวทางในการออกแบบหรอืรปูแบบ

ในการพัฒนาต่อไป

วัตถุประสงค์
เพือ่ศกึษารปูแบบสือ่มลัตมิเีดยีเพือ่การเรยีนรูใ้นงาน

คอมพิวเตอร์กราฟิก ส�าหรับผู้บกพร่องทางการได้ยิน

ขอบเขตของการวิจัย
ขอบเขตมุ ่งศึกษา ด้านปัญหาพฤติกรรมการใช้ 

สื่อการสอนด้วยมัลติมีเดียชุดกิจกรรมและศึกษารูปแบบ 

สื่อการสอนด้วยมัลติมีเดียที่เหมาะสมสาหรับผู้บกพร่อง

ทางการได้ยิน ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผู ้บกพร่องทางการได้ยิน

จ�านวน 15 ราย
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กรอบแนวความคิดในการวิจัย

พฤติกรรมของผู้บกพร่องทางการได้ยิน

พฤติกรรมการเรียนรู้

จากใช้สื่อการสอนด้วย

มัลติมีเดียในงานศิลปะ

รูปแบบสื่อมัลติมีเดีย

เพื่อการเรียนรู้ในผู้บกพร่อง

ทางการได้ยิน

การสอนกราฟิกด้วยสื่อมัลติมีเดีย

ในชั้นเรียน

สื่อมัลติมีเดียและเทคโนโลยีการศึกษา

พฤติกรรมของผู้บกพร่องทางการได้ยิน
ต้องการท้ังการเป็นประสาทน�าและประสาทรอง

บทบาทของประสาทสัมผัสใกล้ก็จะเปลี่ยนแปลงไป คือ  

จะต้องตื่นตัวและท�าหน้าท่ีมากขึ้น เพื่อช่วยให้คนได้เรียนรู้ 

และปรับตัวได้ดีข้ึน จะเห็นได้ว่าแม้ในคนหูตึงท่ีสูญเสีย 

การได้ยินไม่มากนัก กย็งัต้องใช้สายตาเป็นหลกัในการตดิต่อ

และส�ารวจสิง่ต่างๆ นอกจากนี ้ยงัพบว่าฐานการรบัรูด้้วยภาพ 

สามารถพัฒนาจากการฝึกฝนได้ จากพัฒนาการทางตาที่

ขึ้นอยู่กับอายุวุฒิภาวะ สิ่งแวดล้อม ในชีวิตประจ�าวัน และ 

การเรียนรู้หรือการได้ยินที่เหลืออยู่ การฟังด้วยตาจะท�า

หน้าท่ีเป็นประสาทหลักและรอง เชื่อมโยงประสบการณ์  

ภูมิหลัง ความสัมพันธ์ การคาดคะเนภาพ

ลักษณะการเรียนรู้ของผู้เรียนที่บกพร่องทางการ
ได้ยิน ปัญหาที่พบ

1) ลืมง่าย ขี้ลืม ทั้งนี้จ�าเป็นต้องทราบคุณลักษณะ

เฉพาะของผู้บกพร่องทางการได้ยิน

2) มีข้อจ�ากัดด้านค�าศัพท์ ภาษาและการสื่อสาร

3) การขาดแรงจูงใจในการท�างานอย่างรอบคอบ

4) การขาดความมั่นใจ

5) ข้อจ�ากัดทางทักษะการสื่อสารภาษากับบุคคล

ต่างๆ

6) พัฒนาการทางตาขึ้นอยู ่ กับอายุวุฒิภาวะ  

สิ่งแวดล้อม ในชีวิตประจ�าวัน และประสาทหูที่ยังเหลืออยู่

7) ข้อจ�ากัดทางค�าศัพท์แบบนามธรรม ตัวเลข และ

ค�าที่ซับซ้อน

จุดเด่น
1) เมื่อท�างานประดิษฐ์หรืองานท่ีท�าด้วยมือต่างๆ  

มคีวามสามารถทางงานศลิปะไม่ต่างจากเดก็ปกตเิลือกใช้เป็น  

เช่น สสีนัสดใสและภาพท่ีแสดงอารมณ์ อยูใ่นความสนใจของ

ผู้บกพร่องทางการได้ยิน

2) สามารถเก็บรายละเอยีดจากการมองได้ดมีองแบบ 

องค์รวม

3) มีสมาธิ

4) มคีวามสามารถและให้ความสนใจด้านเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์ และสื่อออนไลน์

และยงัพบว่าในสถาบนัการศกึษาสามารถใช้หลกัการ 

ของศิลปะเข้ามาช่วยเหลือ และปรับให้เข้ากับหลักสูตรของ 

การจัดการศึกษาพิเศษในรายวิชาศิลปศึกษา ในเด็กพิการ 

มจุีดมุง่หมายเพือ่ให้เดก็พกิารมปีระสบการณ์ทางศลิปะและ 

สร้างสรรค์ ผลงานศิลปะด้วยตนเอง (เลิศศิริร์ บวรกิตติ, 

2557) โดยทั่วไปการปรับใช้ศิลปะมี 4 ประเภท

1) การปรับพ้ืนที่ทางกายภาพ มีอิทธิพลโดยตรง 

ต่อพฤติกรรมของเด็กช่วยให้เด็กมีสมาธิและจดจ่ออยู่กับ 

การท�างาน ควรจดัให้นัง่รอบโต๊ะกลมหรือครึง่วงกลม จะเห็น 

การใช้ภาษามอื รมิฝีปาก เมือ่เดก็เข้าใจโจทย์และมคีวามเข้าใจ 

เรือ่งศิลปะ ควรให้อสิระในการท�าและแนะน�าให้ผลงานทีท่�า

เป็นความลับ เพื่อไม่ให้ลอกเลียนแบบ

2) การปรับสื่อและอุปกรณ์ศิลปะ การปรับสื่อ 

และอุปกรณ์ศิลปะจะไม่มีลักษณะตายตัวหรือเจาะจง 

เป็นการปฏิบัติส�าคัญและท้าทาย เด็กจะเป็นส่วนส�าคัญ 

ของการท�างานเช่นกันกับความเข้าใจท่ีจะลองผิดลองถูก  
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สมาคมสถาบันอุดมศึกษาเอกชนแห่งประเทศไทย 
ในพระราชูปถัมภ์ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี24

ในการออกแบบสือ่และปรบัอปุกรณ์ศิลปะ ให้เหมาะกบัเดก็

แต่ละคนในแต่ละสถานการณ์ ด้านสือ่และอปุกรณ์ศลิป์ และ

เสริมทักษะการเรียนรู้ค�าศัพท์

3) การปรับล�าดับการให้ค�าสั่ง ความส�าเร็จท�าโดย

วิธีบูรณาการจากความสัมพันธ์ของเนื้อหาวิชาอื่นเชื่อมโยง

ความรู ้ร่วมกับประสบการณ์ทางศิลปะของเด็ก ใช้ศลิปะเป็น

ศนูย์กลางจากการเรียนรู้เน้ือหาของวชิาต่างๆ ข้างต้น ผ่านสือ่ 

ทีม่องเหน็ได้ ดงันัน้ การเรยีนรูโ้ดยใช้ศลิปะเป็นศนูย์กลางจงึ

ทรงพลังอย่างยิง่ เพราะโดยธรรมชาติแล้วศิลปะเป็นตวัเสรมิ

และเป็นแรงจูงใจให้เด็กอยากเรียนรู้

4) การปรับเทคโนโลยี เน้นใช้ด้านคอมพิวเตอร์มี

บทบาทอ�านวยการพัฒนา เช่น ตัวจูงใจที่ดี เด็กที่มีแนวโน้ม 

ที่จะวอกแวกจากสิ่งกระตุ้น คอมพิวเตอร์สามารถป้อนกลับ 

ได้ทันที และเป็นแรงเสริมที่ดีให้โปรแกรมซอฟแวร์ของ

คอมพิวเตอร์มักเสนอข้อมูลความรู้แฝงมากับรูปแบบการ

เล่นเกมส์ สัมผัสความเป็นอิสระ และเรียนรู้จากภาพที่

มองเห็น ดังนั้นหากผู้บกพร่องทางการได้ยินน�าเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์มาใช้ก็จะสามารถอ�านวยความสะดวกใน 

การเรียนรู้

สือ่มลัตมิเีดียและเทคโนโลยกีารศกึษาในผู้บกพร่อง
ทางการได้ยิน

ธรรมชาติของผู้บกพร่องทางการได้ยินจะรับรู้ด้วย

ตาเป็นฐาน แต่ข้อเสีย คือ ลืมง่าย อย่างไรก็ตาม พบว่า 

ฐานการรับรู ้ด้วยภาพสามารถพัฒนาจากการฝึกฝนได้  

จากพฒันาการทางตาทีข่ึน้อยูกั่บอาย ุวฒุภิาวะ สิง่แวดล้อม 

ในชีวิตประจ�าวัน และการเรียนรู้หรือการได้ยินที่เหลืออยู่ 

การฟังด้วยตาจะท�าหน้าที่ เป ็นประสาทหลักและรอง  

เชือ่มโยงประสบการณ์ ภูมหิลงั ความสมัพนัธ์ การคาดคะเน 

ภาพ ดังนั้น ฝ่ายสนับสนุนที่ส�าคัญคือ สื่อมัลติมีเดีย อ�านวย  

เดชชัยศรี (2544) กล่าวว่าในการออกแบบสื่อสารสนเทศ 

เนื้อหาต้องมีความถูกต้องและตรงตามจุดประสงค์ ค�านึงถึง

ความต่างระหว่างบุคคล เช่น ค�านึงถึง เพศ อายุ บุคลิกภาพ 

สตปัิญญา ให้เหมาะสมกบัลกัษณะของกลุม่เป้าหมายเป็นตัว

ก�าหนดการรูปแบบของสื่อทั้งด้านการออกแบบและกลไก 

ในการน�าเสนอ การปฏิสัมพันธ์ ซ่ึงเป็นการโต้ตอบที่ดีต้อง

ตลอดการเรียนรู้และเข้าถึงง่ายไม่ซับซ้อน ค�านึงหลักการ

ด้านสีและจิตวิทยารวมถึงพฤติกรรมของมนุษย์ และผล

ป้อนกลับทันที เป็นสิ่งที่ช่วยบอกทิศทางของพฤติกรรม

จากการกระตุ้นด้วยการปฏิสัมพันธ์ซึ่งสื่อที่ดีจะต้องมีระบบ

แนะน�าหรือน�าเสนอ ระบบทดสอบหรือแบบฝึกหัด ระบบ

การประเมิน ระบบการเสริมแรง ลักษณะการรับรู้ในบุคคล 

ธรรมชาตขิองความเข้าใจนัน้จะมีมากๆ และจากค�ากล่าวของ  

อรอมุา นาทสเีทา และคนอืน่ๆ (2558) สามารถแบ่งออกเป็น 

ประเภทของสื่อแต่ละประเภทให้สามารถเข้าถึงข้อมูล

ข่าวสาร สื่อท่ีส�าคัญส�าหรับผู้บกพร่องทางการได้ยินมีอยู่

หลักๆ 3 ประเภท

1) สื่อที่รับรู้จากการมองเห็น คนหูหนวกสามารถ 

รบัรูห้รอืเรยีนรู ้จากการมองเหน็ การดแูละการอ่าน ตวัอย่าง 

ตัวหนังสือ ตัวเขียน ภาษาเขียน รูปภาพ วัสดุอุปกรณ์ ภาษา

ท่าทาง ซึ่งสิ่งส�าคัญโดยเฉพาะภาษามือ คือ เคร่ืองมือใน

การสื่อสาร โดยใช้มือเป็นการสื่อความหมาย และถ่ายทอด

อารมณ์แทนการพูด รวมทั้งมีการแสดงสีหน้าและกิริยา 

ท่าทางประกอบเพือ่ช่วยให้เกิดความเข้าใจ ซึง่ส่วนประกอบ

ของภาษามือประกอบด้วย

 •  ท�ามือ เช่น กาง แบบ กา กีบนิ้ว เป็นการท�ามือ 

ในท่าทางต่างๆ

 •  ระดับมือ จะให้ความหมายที่ต่างกันถึงแม้จะ 

ให้ความหมายท่ีต่างกัน เช่น ชี้เข้าอก หมายถึง ฉันการ

เคลื่อนไหวของมือ

 •  การแสดงสหีน้า คือ การถ่ายทอดอารมณ์ ความรู้สึก

ส�าหรบัภาษามอืทีใ่ช้ในไทยม ี2 แบบ คอื ภาษามอืไทย 

และท่ามือตามภาษาไทยที่ใช้กันมาก คือ ภาษามือไทยเป็น

ภาษาแรกและเป็นภาษาประจ�าชาติของคนหูหนวกไทย  

การปรับ
สิ่งแวดล้อม

การปรับ
สื่อการสอน

การปรับ
วิธีการประเมิน

การปรับเนื้อหากิจกรรม

ภาพที่ 2 แสดงองค์ประกอบของชุดกิจกรรมศิลปะในผู้บกพร่องทางการได้ยิน
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ปีที่ 23 ฉบับที่ 2 สิงหาคม-ธันวาคม 2560 25

บทความวิจัย

มีที่มาจากโครงสร้างภาษาและไวยากรณ์เป็นของตนเอง  

แตกต่างจากภาษาไทย ส่วนท่าตามภาษามือเป็นท่าตาม

ค�าศัพท์ภาษาไทยพบปัญหาอย่างมาก ในการใช้ท่ามือตาม

ภาษาไทย

2) สือ่ทีม่เีสยีงและภาพ คนหหูนวกสามารถมองเห็น 

ภาพได้เช่นเดยีวกบัคนทัว่ไปแต่มีข้อจ�ากดัในการรบัรูแ้ละเสยีง

3) เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ พบว่าในรูปชุดโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ เพื่อสอนคอมพิวเตอร์ส�าหรับคนหูหนวก 

สามารถศึกษาและทบทวนบทเรียนได้ด้วยตนเอง

การออกแบบสื่อมัลติมีเดียจะอาศัยองค์ประกอบ  

3 ประการคือ สือ่ทีรั่บรูจ้ากการมองเหน็ สือ่ทีม่เีสียงและภาพ  

เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์ หรืออย่างใดอย่างหน่ึงเพ่ือเสรมิสร้าง  

พฤติกรรรมการรับรู้ของผู้บกพร่องทางการได้ยิน เมื่อน�า 

ประยุกต์ผ ่านกับบทเรียนและชุดกิจกรรมจะสามารถ 

สนบัสนนุความเข้าใจ ถ่ายทอดแบบเนือ้หาต่างๆ ของการสอน 

มีหลักการออกแบบ ลักษณะการจัดวางภาพล่ามภาษามือ  

ควรอยู่ 50 % ของจอภาพ และมีภาพประกอบเพื่ออธิบาย 

เนื้อหา แต่หลักๆ แล้วผู้เรียนจะดูล่ามเป็นหลัก เพราะเป็น 

ภาษากลางในการสือ่สาร ลกัษณะวดีิทศัน์อธบิายเนือ้หาควร 

แสดงความคิดรวบยอดของงาน สามารถแบ่งออก ช่วยให ้

คดิคล่องแคล่ว นกัเรยีนผู้บกพร่องทางการได้ยนิมกัต้องการ 

ทราบภาพรวมของงานที่จะท�าจะได้รับ ดังนั้น รูปแบบสื่อ 

จะท�าให้เข้าใจความคิดรวบยอด ทั้งวิธีการและผลลัพธ์ เช่น  

คลิป How to และวิดีโอส่ือโมชั่นกราฟิกหรืออินโฟโมช่ัน 

กราฟิก

• วิดีทัศน์รูปแบบสถานการณ์จ�าลอง (Contrived 

Experience) ประสบการณ์จ�าลอง คือ การให้ความรู ้

ความเข้าใจต่อนักเรียนโดยให้ประสบการณ์จ�าลอง เช่น  

ให้ดูหุ่นจ�าลองของตัวอย่างแทนของจริง เป็นสื่อการเรียนที่

ได้ผลรองลงมาจากของจริง

• วิดีทัศน์นาฏกรรมหรือการแสดง (Drama &  

Performance) คือ การให้ความรู้ ความเข้าใจต่อนักเรียน

โดยให้ประสบการณ์ในการเห็นการแสดง โดยอาจเป็น 

การแสดงบนเวทีหรืออาจเป็นการแสดงแบบบทบาทสมมติ

ซึ่งวิดีทัศน์ทั้งหมดสามารถแชร์ผ่านหรือจัดการเรียนรู ้ 

ด้วยการออนไลน์ รูปแบบของสื่อแบบมัลติมีเดียที่มีทั้ง 

ตัวหนังสือ รูปภาพทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว รวมถึง

ภาพจากวิดทัีศน์ ซ่ึงเป็นภาพการแสดงท่าภาษามอืในเนือ้หา

ต่างๆ จะมีส่วนช่วยให้คนหูหนวกเข้าใจเรื่องราวในเนื้อหา

วิชาที่สอนได้ดีกว่าแบบตัวหนังสือเพียงอย่างเดียวหรือ 

ตัวหนังสือกับภาษามือ นอกจากนี้ การน�าเอาระบบโต้ตอบ

กับผู้ใช้ (Interactive) มาผสมผสานเข้าด้วยกันอย่างลงตัว

จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจและสามารถน�าไปทบทวน

บทเรียนได้ด้วยตนเอง

1) ควรมีแสงสว่างเพียงพออาจติดหลอดไฟให้แสง

สบายตา 2) จัดโต๊ะเป็นรูปคร่ึงวงกลมหรือวงกลม เพื่อให ้

ผู ้เรียนมองเห็นผู ้สอน 3) ต�าแหน่งครูควรยืนด้านหน้า 

เพราะต้องให้ผูเ้รยีนมองเหน็ท่ามอืและริมฝีปากคร ูหากเป็น 

การเรียนร่วมควรให้นักเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยินได้นั่ง

อยูห่น้าสดุของห้องเพือ่ให้เหน็รมิฝีปากครผููส้อน 4) ใช้เครือ่ง 

ขยายเสียง และล�าโพงเพื่อให้ได้ยินชัดข้ึน 5) กรณีสอน

คอมพิวเตอร์ให้ติดตั้งสัญญาณไฟสีแดงเปิด-ปิด เพื่อเป็น 

การแจ้งให้ผู้เรียนทราบว่ามองดูกระดานหน้าชั้นเรียน

ประโยชน์ของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา
ของผู้บกพร่องทางการได้ยิน

เมื่อใช้คอมพิวเตอร์เป็นตัวจูงใจท่ีดี ซึ่งสร้างสมาธิ  

ใช้คอมพิวเตอร์จะมีสมาธิจดจ่อกับงานได้นานขึ้น และมี

ความเป็นส่วนตัวในการท�างานและอิสระในการท�างาน  

หากท�าเป็นสื่อโต้ตอบ สามารถป้อนกลับได้ทันที และเป็น

แรงเสรมิทีดี่ให้กบัเดก็ทีม่กัจะมสีมาธสิัน้ สามารถใช้เกมเป็น

แรงจงูใจให้ผูเ้รยีนได้ โดยเฉพาะกบัเดก็ทีไ่ม่มโีอกาสควบคมุ

สภาพแวดล้อมรอบๆ

การสอนกราฟิกด้วยสื่อมัลติมีเดียในชั้นเรียน 

ฐาปนีย์ ธรรมเมธา (2540) กิจกรรมการเรียนการสอน

คอมพิวเตอร์เป็นกระบวนการท่ีท้ังผู้สอนจัดประสบการณ์ 

เพื่อให้ผู้เรียนเปลี่ยนพฤติกรรมไปตามจุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้  

ประเทศไทยมีการสอนคอมพิวเตอร์ตั้งแต่ระดับชั้นอนุบาล 

ส�าหรับหลักสูตรคอมพิวเตอร์ท่ีจัดการสอนน้ันจะเริ่มตั้งแต่

ระดับมัธยมศึกษาต่อไป ซ่ึงการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์

ส่วนใหญ่แล้วมักมีเนื้อหา 3 แนวทาง คือ การสอนความรู้

เบ้ืองต้นเกีย่วกบัคอมพวิเตอร์ การสอนเขียนโปรแกรมโดยใช้

ภาษาคอมพวิเตอร์ การสอนทกัษะการใช้โปรแกรมประยกุต์ 

ความรู้เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ (Computer Literacy) ของ 
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ผูส้อนคอมพวิเตอร์ ความรู้เกีย่วกบัคอมพิวเตอร์ (Computer  

Literacy) หมายถึง ความสามารถในการอ่านออกเขียนได้

ทางด้านคอมพิวเตอร์ซึ่ง ฐาปนีย์ ธรรมเมธา, (2540) อ้างถึง 

ใน Paul G. Geisert and Mynga K. Futrell (1990:7)  

กล่าวไว้ว่า ผู ้ที่มีความรู ้ทางคอมพิวเตอร์ควรมีลักษณะ  

5 ประการ (1) รู ้ประวัติความเป็นมาของคอมพิวเตอร์  

(2) เข้าใจการท�างานของคอมพิวเตอร์ และคอมพิวเตอร์ 

สามารถท�าโปรแกรมได้อย่างไร (3) ตระหนักว่าจะใช้ 

คอมพวิเตอร์ช่วยการเรียนและช่วยแก้ปัญหาต่าง ๆ  ได้อย่างไร  

(4) หยัง่รูถ้งึธรุกจิ และอตุสาหกรรมประยกุต์ของคอมพวิเตอร์  

(5) ตระหนักถึงสภาพปัจจบุนั และความเป็นไปได้ในอนาคต 

ของผลกระทบทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ์ต ่อสังคม  

นอกจากนี้ James Poirot, Robert Taylor and James  

Powell (ปีอ้างถึงในครรชิต มาลัยวงศ์, 2530,51)

จากค�ากล่าวที่ว่า “การสอนต้องใช้ทั้งศาสตร์และ

ศิลป์” ซึ่งศาสตร์ คือ ตัวเนื้อความรู้ที่มีอยู ่ในตัวผู ้สอน  

ส่วนศลิป์ คอื ศลิปะ ความสามารถในการถ่ายทอดเนือ้หาไป

สู่ผู้เรียน บางครั้งเนื้อหาเดียวกันผู้สอนต่างกัน ย่อมมีศิลปะ 

ในการถ่ายทอดต่างกันด้วย เมื่อผู้สอนที่มีพื้นฐานความรู ้

เกีย่วกบัคอมพิวเตอร์ ควรต้องพิจารณาเพ่ิมศิลปะในการสอน  

คอืการน�าความรูท้างทฤษฎกีารสอนและเทคนคิวธิกีารสอน 

ทฤษฎีที่ใช้ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2533 อ้างถึงใน ฐาปนีย์ 

ธรรมเมธา, 2540, เลขหน้า)

1) ทฤษฎีการสอนของกาเย่ (Gagne) เป็นแนวคิด

เก่ียวกับการรู ้กล่าวถงึการเรยีนรูข้องบคุคลว่าจะเกดิขึน้ได้ดี

หรือไม่เพียงใดขึน้อยูก่บัสภาพการณ์ทัง้ภายในและภายนอก

ผูเ้รยีน (Internal and External Conditions) และเหตกุารณ์

ในการเรียน (Events of Lerning) จดัเป็นล�าดบัสภาพการณ์ 

ในการเรยีนรูเ้ป็น 9 ขัน้ คอื การเร้าความสนใจ แจ้งจดุมุง่หมาย 

แก่ผูเ้รียน สร้างสถานการณ์เพือ่ดึงความรูเ้ดิม เสนอบทเรยีน  

ชี้แนวทางการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ การให้ข้อมูล

ย้อนกลับ การจัดการปฏิบัติ ย�้าให ้เกิดความจ�าและ 

การถ่ายโอนความรู้

2) ทฤษฎีการสอนของเมอร์ริลไรเกลท (Merrill - 

Reigelath) แสดงทัศนะว่าการสอนเป็นกระบวนการท่ีเสนอ 

เป็นขั้นตอนที่ละเอียดและต่อเนื่อง เลือกหัวข้อปฏิบัต ิ

ทั้งหลายที่จะสอนด้วยการวิเคราะห์ภารกิจ ตัดสินใจว่าจะ 

สอนข้อภารกิจใดเป็นอันดับแรก จัดล�าดับก่อนหลังของข้อ

ภารกจิทีเ่หลอื ชีบ่้งเนือ้หาทีส่นบัสนนุการปฏบิตัภิารกจิ จดั

เนือ้หาเข้าบทเรยีนและจดัล�าดบับทเรยีน จดัล�าดบัการสอน

ภายในบทเรียนต่าง ๆ ออกแบบการสอนในแต่ละบทเรียน

3) ทฤษฎีการสอนของเคส (Case) ให้แนวคิด 

เกีย่วกบัการสอนด้านพฤตกิรรมในระหว่างการสอนแต่ละขัน้ 

ของพัฒนาการทางสติปัญญานั้นขึ้นอยู่กับการเพิ่มความ 

ซับซ้อนของยุทธศาสตร์การคิด ผู้เรียนจะใช้ความคิดท่ี 

ซับซ้อนได้เมื่อได้รับประสบการณ์อย่างมีข้ันตอน การจัด 

การสอนลักษณะนี้จัดล�าดับตามความมุ่งหมายของภารกิจ

ที่จะเรียน จัดล�าดับขั้นการปฏิบัติเพื่อน�าไปสู่ความมุ่งหมาย

นั้น ๆ โดยการเปรียบเทียบการคิดกับทักษะที่ผู้เรียนได้รับ  

มีการจัดระดับความสามารถและการปฏิบัติของผู้เรียน  

มีแบบฝึกหัดหรือตัวอย่างให้ผู้เรียนได้ศึกษา

4) ทฤษฎีการสอนของลันดา (Landa) เป็น 

การด�าเนินการสอนโดยใช้การจัดล�าดับข้ันการแก้ปัญหา 

โดยบ่งช้ีกจิกรรมการเรยีนก่อนท่ีผูเ้รียนจะลงมอืเรยีน และจดั

ให้ผูเ้รยีนฝึกปฏบิตักิารตามทีไ่ด้ออกแบบไว้ การจดักจิกรรม 

การเรียนการสอนในแต่ละครั้ง ผู้สอนมักน�าทฤษฎีการสอน

ท้ัง 4 ประการมาประยุกต์ใช้ในการสอนของตน การเลือก

ใช้ทฤษฎีการสอนใดนั้นควรขึ้นอยู่กับจุดประสงค์รายวิชา  

จุดประสงค์การสอนและเนื้อหาการสอนแต่ละครั้ง อาจใช้

ทฤษฎีการสอนหลายประการผสมผสานกันก็ได้ และจาก

ทฤษฎีการสอนนี้ ครูอาจารย์ ผู้สอน วิทยากรที่มีหน้าที่สอน  

และให้มีการอบรมเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์อาจมองเห็น

แนวทางที่จะนาไปประยุกต์ใช้กับการสอนของตน

ในการศึกษาวิจัยเรื่องนี้ เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ 

(Qualitative research) ซึ่งระเบียบวิธีการวิจัยประกอบ 

ด้วยกลุม่ตัวอย่าง การสุม่ตวัอย่างเครือ่งมอืในการเกบ็ข้อมลู 

การวิเคราะห์ข้อมูล และสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาประกอบด้วย 3 กลุ่ม  

คือ กลุ ่มผู้บกพร่องทางการได้ยิน กลุ ่มครูผู ้สอน หรือ 

นักวิชาการด้านการจัดการศึกษาพิเศษ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ 

ด้านการออกแบบสื่อเทคโนโลยี ท�าการสุ่มตัวอย่างด้วยวิธี

เฉพาะเจาะจง (Purposive sampling)
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ปีที่ 23 ฉบับที่ 2 สิงหาคม-ธันวาคม 2560 27

บทความวิจัย

2.1 เกณฑ์ในการสุ่มผู ้เชี่ยวชาญ (1) กลุ ่มคร ู

ผู้สอน หรือนักวิชาการด้านการจัดการศึกษาพิเศษ จ�านวน 

3 ท่าน (2) กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อเทคโนโลยี 

จ�านวน 3 ท่าน (3) กลุ่มนักเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน  

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เป็นนักเรียนที่ลงทะเบียนรายวิชา

บังคับพื้นฐานอาชีพ รายวิชากราฟิก

2.2 การเก็บรวบรวมข้อมูล ระยะที ่1 การเกบ็ข้อมลู 

โดยการสัมภาษณ์เชิงลึก 3 กลุ่ม ในการเก็บข้อมูลดังกล่าว

เนือ่งจากงานวจัิยครัง้น้ีเป็นการวจัิยเชิงคุณภาพ จ�าเป็นต้องมี

การตรวจสอบข้อมลูกบักลุม่ทีเ่กีย่วข้อง เพือ่ตรวจสอบข้อมลู

และหาข้อสรุป กลุ่มที่ 1 ครูผู้สอนและผู้ปกครองบกพร่อง

ทางการได้ยนิชัน้ประถมศึกษาปีที ่6 โรงเรียนโสตศกึษาชลบรุี

ส�าหรับผู้บกพร่องทางการได้ยิน กลุ่มที่ 2 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ

ด้านการออกแบบกิจกรรมสื่อมัลติมีเดียและเทคโนโลยีจาก

คอมพิวเตอร์ กลุ่มที่ 3 นักเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนโสตศึกษาชลบุรี ซึ่งการเก็บ

ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง ทั้งหมดรวม 3 กลุ่มจากการศึกษา 

รายบุคคลโดยการสัมภาษณ์เชิงลึก ผู้วิจัยท�าการนัดโดย

โทรศพัท์และนดัวนัเวลาสถานที ่ชีแ้จงหวัข้อ รวมท้ังเป้าหมาย 

ในการเก็บข้อมูล และวัตถุประสงค์ในงานวิจัยก่อนที่จะ 

เดนิทางไปพบ ดงันีโ้ดยการพดูคยุเบือ้งต้นทางโทรศัพท์และ

อธิบายชื่อหัวข้อในงานวิจัย

2.3 ระยะที่ 2 การสรุป สังเคราะห์ วิเคราะห์ข้อมูล 

เม่ือได้ข้อมลูแล้วท�าการวเิคราะห์ สงัเคราะห์ข้อมลูโดยผูว้จิยั  

การสร้างตารางและจัดแยกข้อมูลที่ต่างและสอดคล้องกัน

เรยีบเรียงแยกล�าดบัของข้อมลู จากนัน้ท�าการสรุปวเิคราะห์ 

สังเคราะห์ เพื่อสังเคราะห์ด้านปัญหาทางพฤติกรรมการใช้

สื่อการสอนด้วยมัลติมีเดียในงานศิลปะส�าหรับผู้บกพร่อง

ทางการได้ยิน และรูปแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ใน

งานศิลปะ ส�าหรับผู้บกพร่องทางการได้ยิน

2.4 วิธีการวิเคราะห์ข ้อมูลและสถิติ ท่ีใช ้ใน 

การวเิคราะห์ข้อมลู (1) การวเิคราะห์ข้อมลูจากผูเ้ชีย่วชาญ

โดยใช้ตารางวเิคราะห์ หาข้อมลูทีม่คีวามเหมอืนและต่างกนั 

แต่ละข้อค�าตอบ ซึ่งมีทั้งหมด 4 ข้อโดยกลุ่มตัวอย่างที่

กล่าวมาข้างต้น มีประเด็นที่เหมือนและต่างกันโดยแยก

และจัดกลุ่มในด้านปัญหาทางพฤติกรรมการใช้สื่อการสอน

ด้วยมัลติมีเดียในงานศิลปะสาหรับผู้บกพร่องทางการได้ยิน  

(2) การวเิคราะห์ข้อมลูจากกลุม่ตวัอย่างโดยใช้ตารางวิเคราะห์  

หาข้อมลูท่ีมคีวามเหมอืนและต่างกนัในข้อค�าตอบ ทัง้หมด 3 

ข้อ แยกและจดักลุม่ในโครงสร้างข้อมลู รปูแบบส่ือมลัติมเีดยี

เพือ่การเรยีนรูใ้นงานศลิปะ ส�าหรบัผูบ้กพร่องทางการได้ยนิ

เมื่อได้ข้อมูลน�าผลส่งไปยังผู้ให้ข้อมูลเพื่อตรวจสอบ

สิ่งที่ผู้วิจัยวิเคราะห์ และป้องกันการแปลงสาร ทั้งยังเป็น 

การรายงานผลอย่างตรงไปตรงมา จากนัน้ท�าการสรุปผลวิจยั

3. ผลการวิเคราะห์ การใช้สื่อและมัลติมีเดียใน 

การสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกส�าหรับผู้บกพร่อง

ทางการได้ยิน มี 6 ข้อ

3.1 การจัดห้องเรียนและสิ่งแวดล้อม โดยทั้งหมด

รายงานว่าการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก

มีการจัดสภาพห้องเรียน มีแสงสว่างเพียงพอ ไม่ใหญ่เกินไป 

การปรับพื้นที่นั่งเข ้าหาจอและผู ้สอน ใช ้การจัดโต ๊ะ

คอมพิวเตอร์แบบหน้ากระดานหรือแบบตัวยู วงกลมไม่เกิน  

ลึกไม่เกิน 3 แถวยาวไม่เกิน 4 โต๊ะ มีการใช้สัญญาณไฟใน

การเปิด-ปิด เพื่อเรียกให้ผู้สอนทราบว่าจะต้องรับดูเนื้อหา

ต่อไป ตัวอย่าง เช่น

“เห็นห้องนี้ไหมเมื่อก่อนเคยเป็นห้องน�าช�ายแต่พ่ี

น�าม�าจัดใหม่ให้มีบรรย�าก�าศอิสระ จัดโต๊ะกล�างในเด็กเห็น

กระด�านและนั่งเป็นกลุ่ม ใช้สัญญ�าณไฟเป็นเทคนิคพิเศษ

เพร�าะเวล�าเรียกดูแสง ไม่เกิน 12 โต๊ะ และแบ่งเป็น 3 แถว

แถวละ 4 ตัว” ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 2

3.2 สื่อโสตทัศนูปกรณ์ โดยทั้งหมดรายงานว่า

คอมพิวเตอร์ พร้อมติดตั้งอินเตอร์เน็ต เพื่อใช้ค้นคว้าหา

ข้อมูลการสอนโดยใช้โปรเจคเตอร์หรือจอทีวี ซึ่งควรมี 

จอทวี ี2 จอ ให้แถวสดุท้ายดไูด้ชดั ตวัอย่างเช่น คอมพวิเตอร์

พร้อมติดตั้งระบบอินเทอร์เนต มีเว็บไซต์ YouTube สอน 

Line Facebook มีกันทุกคนใช้ในการติดต่อสื่อสาร การดู 

วิดีโอเรียนรู้ได้เร็วแต่มีน้อย โดยแสวงหาสารสนเทศ ควรมี 

เพราะนักเรียนจะได้เห็นตัวอย่างท่ีนอกเหนือจากที่ครูสอน  

ครแูนะน�า เพือ่เป็นแนวทางในการปฏบิตังิาน ชอบเข้าเวบ็ไซต์  

สือ่ออนไลน์ ค้นคว้าทางนี ้การเรยีนรู ้โดยแสวงหาสารสนเทศ 

นักเรียนให้ความสนใจเป็นพิเศษ ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 1 

3.3. สือ่ประกอบการสอนในช้ันเรยีน ท้ังหมดรายงาน 

ว่า ประกอบด้วย ขัน้บอกวตัถปุระสงค์ (1) แสดงภาพโปรแกรม 

ชัดเจน ล�าดับไปทีละขั้นการสอน (2) สอนเครื่องมือพื้นฐาน 
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มีองค์ประกอบควรใช้วิดีทัศน์ วิดีโอสื่อการสอนหรือสื่อ 

พาวเวอร์พอยท์ สื่อวัสดุที่ใช้อธิบายเนื้อหา แสดงภาพ ส่วน

บทเรียนสอนเครื่องมือพื้นฐาน มีจุดเน้นของงาน โดยใช้วิธี

การขยายท�าสัญลักษณ์เน้นขั้นปฏิบัติ ระหว่างสาธิตควรม ี

ผู้สอน 2 คน คือ ครูท�าหน้าที่เป็นล่ามและสื่อบอกเล่าภาพ

ตามหน้าจอ ใช้โปรแกรมซูมหน้าจอให้เห็นภาพเป็นหลัก

โดยการสอนจะต้องสาธิตให้ดูภาพไอคอนจะเป็นการรับรู ้

สากล สือ่ประกอบการสอนในชัน้เรียนปกติระหว่างฝึกปฏบัิติ  

ลักษณะควรมีแผนภาพแสดงไอคอนนี้เพื่อแสดงสัญลักษณ์

เครือ่งมอืแต่ละอนัมนัคืออะไร ช่วยเรียกความจ�า ช่วยทบทวน 

ความรู้อาจใช้การพริ้นท์สติ๊กเกอร์ติดคีย์บอร์ดหรือแปะไว้

ที่คีย์บอร์ด การใช้สมุดเลกเชอร์ด้วยภาพ ขั้นเสนอสิ่งเร้า  

การเสนอสิ่งเร้าหรือโจทย์การสอน Infographic ภาพ

เคล่ือนไหวเพราะอินโฟใช้ภาพสัญลักษณ์ อักษรน้อยสรุป

เชือ่มโยง เป็นตัวกราฟิกประกอบรปูตัวอย่าง และข้ันทบทวน

ลกัษณะส่ือ เช่น วดีิทัศน์การสอนออนไลน์ เพ่ือทบทวนไม่ควร 

มีตัวหนังสือมาก คล้ายกับในยูทูปแต่แตกต่างจากในควรน�า 

เสนอป็อปอัพทีโ่ชว์ขึน้ เป็นป็อปอพัข้างจอ แสดงไอค่อนและ 

ผลลัพธ์ที่จะได้ และคีย์ลัดขึ้นเตือนจุดเน้นของบทเรียน

ตวัอย่าง เช่น “ควรใช้วดีิทศัน์ หรือสือ่พาวเวอร์พอยท์  

ในก�ารช่วยให้ครูสอน โดยครูท�าหน้าที่เป็นล่ามและสื่อบอก 

เล่าภาพ ครูบรรยายตามคลิป โชว์ขึ้นป็อปอัพเป็นคีย์บอร์ด  

ในขณะทีเ่ราสอน เราอธบิาย กห็ยดุท�า เป็นทกุวิชา ควรสอน

เครือ่งมอืพืน้ฐานก่อน เช่น วทิยาศาสตร์ กไ็ม่มีภาษามอื เช่น 

ค�าว่า เมตาบอลิสซึ่ม เป็นต้น” ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 1

กรณีบรรยายเนื้อความที่ไม่ใช้สาธิตสอนโปรแกรม

เช่น อธิบายข้อมูลงานที่จะให้ท�า พวกคลิปจะช่วยได้มาก 

น่าจะลองใช้ infographic เพราะอินโฟใช้ภาพสัญลักษณ์ 

อกัษรน้อย สรปุเชือ่มโยงเป็นตวักราฟิกประกอบรปูตวัอย่าง  

ตัวสื่อเน้นภาพเป็นหลัก เห็นความเชื่อมโยง ไม่เน้นตัวศัพท์  

สื่ออินโฟสัญลักษณ์ ส่วนส่ือน่าจะช่วยได้ครับ อินโฟเค้าใช้ 

สัญลักษณ์ ให้เค้าด้วยน่าจะดี ใช้ Text น้อยๆ เห็นภาพที่

มันสรุปเชื่อมโยง ใช้อะไรรู้ว่าเครื่องมือแต่ละอันมันคืออะไร 

ช่วยรีคอลความรู ้เด็ก ถ้ามีตรงน้ีช่วยทบทวนความรู ้ได้  

บางทีผมท�าที่คีย์บอร์ดด้วย ต้องมีมูฟทูแปะไว้ หรือแปะที่

โต๊ะไว้ ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 3

3.4. ส่ือเสรมิหรอืสือ่เพือ่การทบทวน ผลการวเิคราะห์ 

ข ้อมูลการใช ้สื่อและมัลติมี เดียในการสอนรายวิชา

คอมพวิเตอร์กราฟิกส�าหรบัผูบ้กพร่องทางการได้ยนิท่ีได้จาก 

การสัมภาษณ์แบบกลุ่มจากผู้เรียนจ�านวน 3 กลุ่มท่ีเป็น 

กลุ่มตัวอย่างมีดังนี้ โดยท้ังหมดรายงานว่า Multimedia  

CD-ROM ที่สรุปเนื้อหาเป็นขั้นตอน หรือแบบฝึกหัดที่

สอดคล้องกบัเนือ้หาทีเ่รยีน เพือ่ให้ผูเ้รยีนสามารถน�าความรู้ 

ไปใช้งานได้ ต้องสรุปเนื้อหาท่ีเรียนให้ครบถ้วน และต้องมี

ความชัดเจนพอท่ีผู้บกพร่องทางการได้ยินจะสามารถเข้าใจ

ได้ด้วยตนเอง เพราะผูบ้กพร่องทางการได้ยนิมกัลมืเน้ือหาที่

เรยีนได้ง่าย ประกอบกบัการทีไ่ม่สามารถอ่านข้อความยาวๆ  

ได้เข้าใจแบบคนปกติ สื่อจึงควรเป็นแผนภาพของเนื้อหา 

(เน้นภาพ ไม่เน้นข้อความ) สื่อที่ช่วยสอนภายนอกชั้นเรียน

ประกอบด้วย วิดิโอ ยูทูป CAI หนังสือภาพ เช่น CAI หรือ

วิดีโอมีน้อย CAI เคยเอาให้ซ�้า บางทีจะเบ่ือ เป็นภาษา 

เยอะไป CAI มีน้อยมากเด็กจะเรียนรู้ได้เอง ส�าหรับหูหนวก 

มีน้อย ติดท่ีปัญหาของภาษา ดังนั้นถ้าเด็กดูเองและอ่าน 

ไม่ออก ก็จะต้องเป็นภาพประกอบเป็นหลัก ช้า ๆ และเป็น

ภาพภาษามือ ของเด็กเล็ก ใช้คณิตศาสตร์เคยสอน เค้าชอบ 

เค้าก็ท�าได้ CAI หรืออักษรมากเกินไปก็ไม่สามารถเข้าใจได้ 

เน้นภาพ ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 1

วิดีทัศน์ หรือพวกยูทูปได้และหนังสือก็พอได้แต่เขา

ไม่อ่านต้องเป็นหนงัสอืภาพ หนงัสอืเขาจะมภีาพจรงิๆ มนัจะ 

บอก step ไม่หยาบๆ แต่หนังสือเขาไม่พรีวิว ควรจะท�าให้

เข้าใจง่ายและไม่หนามาก ที่ไม่เน้นข้อความการอธิบาย 

มากมายเพราะมันเน้นจุดอ่อนเขา แต่หนังสือเขาจะดู

ทบทวนได้ แต่ไม่ควรให้หนามาก ยูทูปมันก็ดี จะพรีวิวิให้ดู

มนัเวกินะมนัมคีวามต่อเนือ่ง ซึง่บางโปรแกรม เช่น สเนกอทิ  

ขึ้นหน้าจอมาจะบอกว่า จุดนี้บางโปรแกรมจะไฮไลน์ไว้  

ในบางโปรแกรมที่เคอร์เซอร์ คือเค้าจะมองนาน ผู ้ให้

สัมภาษณ์คนที่ 3

3.5 ลกัษณะการสอน โดยท้ังหมดรายงานว่าการสอน 

ควรมีขั้นการสอน 4 ขั้น คือ ขั้นบอกจุดมุ่งหมาย ขั้นสาธิต  

ขั้นการปฏิบัติ และข้ันให้ส่ิงเร้า ข้ันทบทวน ซึ่งขั้นบอก 

จดุมุง่หมาย เป็นการอธบิายแก่ผูเ้รยีน ให้เหน็ภาพรวมของงาน 

ก่อนว่าผลลพัธ์วนัน้ีจะมอีะไรบ้าง ข้ันสาธติ เริม่สอนเครือ่งมอื 

ง่ายๆ พื้นฐานก่อน จุดเน้นการสอนขั้นนี้มุ่งให้ทักษะและ 

ความคดิสร้างสรรค์เมือ่ท�าได้แล้วให้ทดลองท�า ข้ันฝึกปฏบิตัิ  
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เป็นการให้ผู้เรียนท�าตามการสาธิต โดยระหว่างสอนผู้เรียน 

สามารถจดบันทึกตามผู้สอนได้ ขั้นเสนอสิ่งเร้า การอธิบาย 

โจทย์อาจใช้รูปแบบการสอนด้วยโครงงาน มีการแบ่งงาน 

กลุม่ ลกัษณะโครงงาน เกบ็คะแนนเป็นโปรเจคๆ 2-3 ช้ินงาน  

เป็นต้น ขัน้ทบทวน มกัใช้คอมพวิเตอร์เป็นอปุกรณ์ท่ีสามารถ 

เรียนรู้ด้วยตนเองและทบทวนได้ รับรู้ด้วยภาพและสร้าง 

สรรค์การผลิตผลงานใหม่ๆ รู ้จักการแก้ปัญหาสู ่ความ 

ช�านาญเพื่อเป็นพื้นฐานต่อยอดอาชีพ มีความเหมาะสม 

กับพฤติกรรมการรับรู้ของกลุ่มนี้ เช่น

“เวลาสอนให ้เห็นภาพรวมของงานก ่อนสอน 

เครื่องมือง่ายๆ ให้มีพื้นฐานก่อน เพื่อพัฒนาทักษะและ 

ให้เขาทดลองหดัท�า หากไม่เสร็จจะให้เป็นการบ้าน เทอมหนึง่ 

จะมี 2-3 ชิ้น” ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 1

“จุดเน้นคือทักษะ ให้ทดลองท�า มีการแบ่งงานกลุ่ม

ลักษณะโครงงาน ในข้ันแรกจะเน้นต้องให้เขามีพื้นฐาน  

งานที่ให้จะให้กลับไปเป็นการบ้านได้เป็นโปรเจคไป” ผู้ให้

สัมภาษณ์คนที่ 3

“ผมเน้นทักษะและความคิดสร้างสรรค์ คือทักษะ

และการคิดใหม่ครับ ส่วนงานจะเป็นโปรเจคๆ ไป” ผู้ให้

สัมภาษณ์คนที่ 2

3.7 ปัญหาการใช้สื่อการสอน ทั้งหมดรายงานว่า 

ปัญหาด้านงบประมาณ และในการศึกษาระดับโรงเรียน  

ผู้สอนควรมีสองคน แต่ข้อก�าหนดในระดับโรงเรียนให้สอน

เพียงคนเดียว เม่ือครูสาธิตไม่สามารถตีใบ้ได้ เพ่ืออธิบาย

จึงต้องสาธิตไปและหยุดอธิบาย บางครั้งผู้เรียนไม่ทันต้อง

สอนรายบุคคล คล้ายการสอนแบบตัวต่อ ครูคนเดียวไม่

สามารถสอนได้ทั่วถึงเพราะต้องบรรยาย (ตีใบ้) และท�าให้ดู  

เข้าไปเช็คเด็ก 3 ขัน้ ในเวลาเดียวกนั ซึง่ศัพท์จะมศีพัท์เฉพาะ 

ในงานกราฟิก และเป็นตัวแปรหน่ึงทีผู่เ้รียน จะรบัรูไ้ม่เหมอืน 

กันมักลืมและไม่ค่อยจด ปัญหานี้ควรแก้โดยมีครูช่วยสอน 

2-3 คน ครสูาธติล่ามแปล และคนสดุท้ายท�าหน้าทีจ่ด สงัเกต 

และสรุปข้อเน้นการสอน ให้นิสิตไปทบทวนโดยท�าเป็น

เลคเชอร์ให้นิสิต ตัวอย่างเช่น

“งบประมาณในการซื้อ อุปกรณ์แสดงสื่อภาพน้อย 

เสียงไม่ได้ยิน ต้องสอนนาน เตรียมอุปกรณ์เยอะ” ผู้ให้

สัมภ�าษณ์คนที่ 1

จะสอนทั้งหมด 3 คนโดยครูอธิบายและล่ามแปล 

อีกคนจะโน้ตส�าหรับให้นิสิตไปทบทวนโดยท�าเป็นเลคเชอร์

ให้นิสิต ซ่ึงศัพท์ของเราจะมีศัพท์เฉพาะในงานกราฟิก  

และเป็นตัวแปรหนึ่งที่เด็กๆ จะรับรู้ไม่เหมือนกัน เด็กเข้ามา

เรียนพื้นฐานไม่เท่ากัน ท่ีนี่สอนคนเดียว เพราะการจัดการ

ศกึษาก�าหนดให้คร ู1 คนต่อเดก็ เพราะสอนคนเดยีวเมือ่เรา 

เปิดคอมพิวเตอร์เราก็ท�าไป แต่มือจะกดคอมพิวเตอร์ไม่

สามารถตีใบ้ได้ คล้ายการสอนแบบตัวต่อตัวเลย ต้องเข้า 

ไปสอนตัวต่อตัวท�าให้ช้าและเสียเวลามาก บางครั้งใช ้

พาวเวอร์พอยน์ท์ เพราะง่ายและสะดวก ถ้าเป็นคลิปจะ 

ยุ่งยากเวลาตัดต่อ ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 3

ผลการวิจัย
รปูแบบสือ่มลัตมิเีดยีเพือ่การเรยีนรูใ้นงานคอมพวิเตอร์ 

กราฟิกในผูบ้กพร่องทางการได้ยนิมอีงค์ประกอบดงัต่อไปนี้

1. สภาพห้องเรียนและสิ่งแวดล้อม 
การจัดการเรียนรู้ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  

มีการจัดสภาพห้องเรียนแสงสว่างเพียงพอ ไม่ใหญ่เกินไป  

การปรับที่นั่งของนักเรียนให้นั่งเข้าหาจอและหันหน้ามายัง 

ผูส้อน ใช้การจดัโต๊ะคอมพวิเตอร์แบบหน้ากระดานหรอืแบบ 

ตัวยู หรือวงกลม กรณีเรียนภาคทฤษฎีทั่วไป หากเป็นห้อง

คอมพิวเตอร์ควรจัดโต๊ะเป็นแถวตอนลึกไม่เกิน 3 แถว  

และจัดโต๊ะหน้ากระดานไม่เกิน 4 โต๊ะ มีการใช้สัญญาณไฟ 

ในการเปิด-ปิด เพื่อเรียกให้ผู้เรียนทราบว่า จะต้องดูเนื้อหา 

ในต่อไป สอดคล้องกับ เลศิศริร์ิ บวรกติต,ิ (2557) ควรจดัให้ 

นั่งรอบโต๊ะกลมเพื่อให้มองเห็นการใช้ภาษามือของกันและ 

กนั หรือการสือ่สารระหว่างทีมงานกับเดก็ โดยสือ่สารให้เดก็ 

เข้าใจในส่ิงที่จะต้องท�าและต้องแสดงผลงานในตอนท้าย  

จดัให้เดก็ท่ีอ่านรมิฝีปากได้น่ังใกล้กบัครผููส้อน เมือ่เด็กเข้าใจ

โจทย์ และมคีวามเข้าใจเรือ่งท่ีต้องการสอน เพือ่อ�านวยความ

สะดวกในการรับรู้ทางตา

2. อุปกรณ์โสตทัศนูปกรณ์ 
ประกอบด้วยเครื่องคอมพิวเตอร ์พร ้อมติดตั้ง

อินเตอร์เน็ต เพื่อใช้ค้นหาข้อมูลต่างๆ สื่อคอมพิวเตอร์เป็น

ตัวจูงใจท่ีดี สร้างสมาธิ ใช้คอมพิวเตอร์จะมีสมาธิจดจ่อ

กับงานได้นานขึ้น มีความเป็นส่วนตัวในการท�างานและมี
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อิสระในการท�างาน ภายในห้องติดตั้งโปรเจคเตอร์ ซึ่งจอ

ควรมีจอ 2 จอ เพราะต�าแหน่งแถวสุดท้ายอาจไม่ชัด ควรดู

ได้ชัดสอดคล้องกับการปรับสื่อ และอุปกรณ์ศิลปะ เลิศศิริร์  

บวรกิตติ (2557) กล่าวว่า เป็นการปฏิบัติส�าคัญและท้าทาย

ส�าหรบัคร ูในการออกแบบสือ่และปรบัอปุกรณ์ ให้เหมาะกบั

เดก็แต่ละคน ในแต่ละสถานการณ์ ด้านสือ่และอปุกรณ์ศลิป์ 

ไม่มคี�าแนะน�าในการปรบัทีจ่�าเพาะเจาะจง ใช้ประสบการณ์

ศลิปะเสรมิทักษะการเรียนรู้ค�าศัพท์ และค�ากล่าวของอรอมุา 

นาทสเีทา และคณะ, (2558) การส�ารวจในการใช้สือ่ใหม่เพือ่

พฒันาคณุภาพชวีติส�าหรบัผูพ้กิารทางการได้ยนิ การส�ารวจ

ผู ้พิการทางการได้ยินที่ก�าลังศึกษาในระดับมัธยมศึกษา  

พบว่าผู้บกพร่องทางการได้ยินมีความต้องการในการใช้การ 

สื่อสาร การท�างาน การหาข้อมูลและความบันเทิงใจ และ

มีความต้องการเทคโนโลยีสารสนเทศในชีวิตประจ�าวัน  

เพื่อพัฒนาอาชีพและให้เกิดความเพลิดเพลิน ดังนั้น 

โสตทัศนูปกรณ์ที่ใช้ประกอบด้วย คอมพิวเตอร์พร้อมติดตั้ง

อนิเตอร์เน็ต เพือ่ใช้ค้นหาข้อมลู การสอนโดยใช้โปรเจคเตอร์ 

หรือจอทีวี ซึ่งจอควรมีจอทีวี 2 ติดให้แถวสุดท้ายดูได้ชัด

3. ลักษณะการสอน 
ประกอบด้วยขั้นการสอน 4 ขั้น (1) ขั้นบอกจุด 

มุง่หมาย เป็นการอธบิายแก่ผูเ้รยีน ให้เหน็ภาพรวมของงาน

ก่อนว่าผลงานวนัน้ีจะมีอะไรบ้าง (2) ข้ันสาธติ ผูส้อนเริม่สอน 

เครื่องมือพื้นฐานง่ายๆ ก่อน จุดเน้นในขั้นนี้มุ่งให้เกิดทักษะ 

ให้ผู้เรียนทดลองท�าและท�าซ�า้ๆ ระหว่างสอนผู้เรยีนสามารถ

จดบันทึกตามผู้สอนได้ อาจกระตุ้นให้ผู้เรียนวาดเป็นภาษา

ภาพ (3) ขัน้เสนอสิง่เร้า มกัใช้การอธบิายโจทย์ อาจใช้รปูแบบ 

การสอนด้วยโครงงานก�าหนดสิ่งเร้าเป็นโจทย์ เก็บคะแนน

แต่ละโปรเจค 1 เทอมควรมีภาระงาน 2-3 ช้ินงาน  

(4) ขัน้สรปุและประเมินผล เป็นการส่งงานและฝึกน�าเสนอ

อธิบายและวิพากษ์ผลงาน ประเมินตนเองและการประเมิน

เพื่อน ในขั้นนี้ยกตัวอย่างผลงานจริงในชั้นเรียนปกติ โดย

การน�าเสนอท่ีมีความทันสมัยให้ส่งผ่านสื่อสังคมออนไลน์  

ใช้การจัดการเรียนรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์เป็นต้น

ดังน้ัน ลักษณะการสอนที่ถ่ายทอดเป็นขั้นๆ ตาม

ล�าดับเอื้อต่อการรับข้อมูลเป็นขั้นๆ ไม่สลับไปมา ผู้เรียน

เรียนรู้ด้วยภาพและล่ามจึงมีความหมายมากสอดคล้องกับ 

ค�ากล่าวการจัดการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก และกระบวน 

การสอนของลันดา ให้แนวคิดการด�าเนินการสอนโดยใช้

การจัดล�าดับเน้นการแก้ปัญหา โดยบ่งชี้กิจกรรมก่อนที ่

ผู้เรียนจะลงมือเรียน และจัดให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติการตาม

ท่ีได้ออกแบบ และศรียา นิยมธรรม (2542) การรับรู้ทาง

สายตาเป็นกระบวนการที่ซับซ้อนละเอียดอ่อน เกิดจาก

การท�างานของสายตาและสมอง คือ การมองเห็นและการ

ตีความสิ่งท่ีเห็น บวกกับการเรียนรู้ พัฒนาการในการรับรู ้

ทางสายตาข้ึนอยู่กับอายุ วุฒิภาวะ สิ่งแวดล้อม สาหรับ

ผู้มีความบกพร่องทางการได้ยินน้ัน การรับรู้ทางสายตาม ี

ความส�าคญัยิง่ต่อการท�ากจิกรรมต่างๆ ในชวีติประจ�าวันและ

การเรยีนรูเ้พราะต้องใช้สายตาในการเรียนรูภ้าษาแทนการฟัง 

หรอืประกอบกับการได้ยนิทีเ่หลอือยู ่เพือ่สือ่ความหมายกบั 

ผู้อื่นอันเป็นพื้นฐานที่จะน�าไปสู่การเรียนรู้สิ่งต่างๆ ซึ่งส่งผล 

ต่อสติปัญญาด้านความคิดจากการได้เปรียบความเหมือน

ความต่างหรอืการโยงความสมัพนัธ์ ตลอดจนคาดคะเนและ

เป็นสิ่งที่สามารถฝึกฝนได้

ภาพที่ 3 ภาพแสดงลักษณะขององค์ประกอบวิดีทัศน์สาหรับผู้บกพร่องทางการได้ยิน
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4. สื่อประกอบการสอน 
มีองค์ประกอบตามขั้นการสอนดังนี้ (1) ข้ันบอก 

จดุมุง่หมาย ควรใช้สือ่ทีแ่สดงด้วยภาพรวมของการสอนให้เหน็ 

ภาระงาน กรณนีีค้วรใช้ส่ือของจรงิหรอืน�าเสนอพาวเวอร์พอยท์ 

แสดงผลงานและเทคนิคหรือเครื่องมือพื้นฐานท่ีจะสอนใน

รายวชิาครัง้นี ้ครทู�าหน้าทีเ่ป็นล่ามมอืบรรยาย (2) ขัน้สาธติ  

ใช้สื่อภาพส�าเร็จโปรแกรมชัดเจนล�าดับไปทีละขั้นการสอน 

แสดงจุดเน้นของเคร่ืองมือพื้นฐานในงานกราฟิกโดยใช้วิธี

การขยาย ท�าสัญลักษณ์เน้นด้วยสีและข้อมูลภาพการกด

คีย์บอร์ดที่แสดงคีย์ลัด ภาพการคลิกเมาส์ต่างๆ ครูสามารถ

สาธิตจากตัวโปรแกรมจริงและให้ผู้เรียนเริ่มปฏิบัติ และ

ติดตามการปฏิบัติเป็นระยะๆ คล้ายสอนตัวต่อตัว ควรใช้

เทคนิคเพ่ือนสอนเพ่ือนประกอบ ความเหมาะสมในข้ันนี้

ควรมีผู้สอน 2 คน คือ ครูท�าหน้าที่เป็นล่ามและสื่อบอกเล่า

ภาพตามหน้าจอ และครสูาธติโปรแกรมเพ่ือปรากฏท่ีหน้าจอ  

ควรมีแผนภาพแสดง icon นี้เพื่อแสดงสัญลักษณ์เครื่องมือ 

แต่ละอันมันคืออะไร ช่วยเรียกความจ�า อาจใช้การพริ้นท์

สต๊ิกเกอร์ติดคีย์บอร์ดหรือแปะไว้ที่คีย์บอร์ด การใช้สมุด 

เลกเชอร์ด้วยภาพ (3) ขั้นเสนอสิ่งเร้า การเสนอสิ่งเร้าหรือ

โจทย์ใช้สือ่อธบิายและดงึดูดแบบ Infographic หรอืวดิทีศัน์

ภาพเคลื่อนไหว เพราะภาพอินโฟกราฟิก ใช้ภาพสัญลักษณ์ 

ตวัอกัษรน้อย ล่ามมือด้วย มกีารสรุปเชือ่มโยง ตัวสือ่เน้นภาพ 

ไม่เน้นตัวศัพท์ สั้น ง่ายๆ แต่ระวังพื้นฐานการรับรู้เรื่องภาพ 

ของผู ้เรียนรายบุคคล (4) ขั้นสรุปและประเมินผลปกติ  

โดยการน�าเสนอท่ีมคีวามทนัสมยัให้ส่งผ่านสือ่สงัคมออนไลน์ 

ใช้การจัดการเรียนรู้ผ่านสื่อทั้งคมออนไลน์ เป็นต้น

5. สื่อเสริมเพื่อการทบทวน 
อาจเป็นเอกสารท่ีสรุปเนื้อหา หรือสื่อประเภท 

Multimedia CD-ROM ท่ีสรปุเนือ้หาเป็นขัน้ตอน หรอืแบบ

ฝึกหัดที่สอดคล้องกับเน้ือหาที่เรียน และบางครั้งจะมีสื่อ  

PowerPoint ในรูปแบบ Screen shot แสดงข้ันตอน 

การใช้งานโปรแกรมอย่างละเอียด ดังน้ัน ลักษณะสือ่วดีิทศัน์  

มเีสยีงประกอบได้ สามารถออนไลน์ เพือ่ง่ายแก่การทบทวน 

ไม่ควรมีตัวหนังสอืมาก ภาพเล่าเร่ืองอาจใช้การเน้นการขยาย  

สีอธิบาย เครื่องมือพื้นฐานที่ส�าคัญ มีการระบุคีย์ลัดภาพ 

การกดคีย์บอร์ดและเมาส์ เพ่ือให้สามารถเรียนรู้ได้ด้วย

ตนเองได้จากภาพการทบทวนจึงจะมีความหมายมาก ซึ่ง

หากมีการออกแบบแอพพลิเคชั่นหรือโปรแกรมประยุกต์

เพื่อทบทวนด้วยตนเองได้มาก วิดีโอ ยูทูป CAI หนังสือภาพ

ก็ควรเล่าเรื่องด้วยภาพ

จุดเน้นต้องชัดเจนเพียงพอ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถ 

น�าความรู้ไปใช้งานได้ ต้องสรุปเนื้อหาที่เรียนให้ครบถ้วน 

และต้องมีความชัดเจนพอที่ผู ้บกพร่องทางการได้ยินจะ

สามารถเข้าใจได้ด้วยตนเอง เพราะผู้บกพร่องทางการได้ยิน

มักลืมเนื้อหาที่เรียนได้ง่าย ประกอบกับไม่สามารถอ่าน 

ข้อความยาวๆ ได้เข้าใจแบบคนปกติ สือ่จงึควรเป็นแผนภาพ

ของเนือ้หา (เน้นภาพ ไม่เน้นข้อความ) ตวัอย่างสือ่เสรมิวชิา

คอมพิวเตอร์ ใช้เอกสารสรุปจากผู้จดค�าบรรยาย (Note 

Taker) ควบคู่กับวีดีโอจากเจ้าหน้าที่โสตฯ (ถ่ายเหตุการณ์

ในชั้นเรียนตลอด 3-4 ชั่วโมง) เพื่อให้ผู้บกพร่องทางการ

ได้ยนิใช้ในการทบทวนส�าหรบัคนหหูนวก คอื สหีน้า ท่าทาง 

และภาษามอืของผูแ้สดง ส่วนประกอบอืน่ๆ การรบัรูก้ารแปล 

ความหมาย การจดจ�า และอารมณ์ของการเปิดรับส่ือโทรทัศฯ  

ของผู้บกพร่องทางการได้ยิน จากงานวิจัยพบว่าโทรทัศน ์

เป็นสื่อที่ส�าคัญต่อคนหูหนวก เพราะเป็นสื่อที่คนหูหนวก 

เปิดรับได้ง่าย มีความน่าสนใจสามารถท�าความเข้าใจและ 

เกิดการเรียนรู้ด้วยอวัจนะภาษา สื่อมาพร้อมภาพที่เห็นได้  

คนหหูนวกยงัคงมขีีดจ�ากดัในการเปิดรบัสารจากส่ือโทรทศัน์  

แม้ระดับสติปัญญาอาจจะเป็นปัจจัย ในนักเรียนรู้ง่ายขึ้น 

ให้ได้ความหมายจากสารไม่ครบถ้วนและมีความบกพร่อง 

ทางด้านภาษา ซึง่เป็นอปุสรรคทีส่�าคญัในการเรยีนรู ้ซึง่ท�าให้ 

ไม่เข้าใจสารได้อย่างถ่องแท้ โดยเฉพาะเรือ่งทีเ่ป็นนามธรรม  

เป็นเรื่องท่ียากและสลับซับซ้อน หากผู้สร้างเห็นถึงความ 

ส�าคัญโดยมีล่ามมือ คนหูหนวกก็จะรับสารได้มากขึ้น

6. ข้อเสนอแนะในการแก้ปัญหาการใช้ส่ือการสอน 
ในการเรียนการสอนรายวิชาเฉพาะนี้ ต้องใช้ล่าม

ภาษามือที่มีความเชี่ยวชาญในเนื้อหาพอสมควร เพราะ 

ค�าศัพท์บางค�าไม่มีบัญญัติในภาษามือ จ�าเป็นต้องใช  ้

การอธิบายเพิ่มเติมเนื่องจากผู้บกพร่องทางการได้ยินจะ

เรียนรู้ผ่านทางดวงตา และไม่สามารถอ่านข้อความได้เข้าใจ 

เหมอืนคนปกต ิดงันัน้ เนือ้หาส่วนใหญ่ ควรน�าเสนอในรปูแบบ 

ของภาพ หรือแผนผังประเภท mind map อย่างไรก็ดี  
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สื่อเหล่าน้ีควรตีความได้ง่าย ไม่ก�ากวม เพื่อให้ผู้บกพร่อง

ทางการได้ยินสามารถทาความเข้าใจได้โดยไม่คลาดเคลื่อน 

เด็กลืมและไม่ค่อยจด ตาเด็กจะจดภาษาภาพ อยากได้แบบ 

แอพพลิเคชั่นหรือโปรแกรม ก็ขึ้นมา การสร้างสื่อการสอน  

ควรมีภาพแทนการใช้ศัพท์เฉพาะในงานกราฟิก เพราะจะ 

รับรู้ไม่เหมือนกัน ผู้เรียนมักลืมและไม่ค่อยจด การสอนควร 

จะม ี2-3 คนช่วยสอน ครูอธบิายและล่ามแปล อกีคนจะสาธติ 

และคนสดุท้ายท�าหน้าทีจ่ด สงัเกตและสรปุข้อเน้นการสอน  

ให้นิสิตไปทบทวนโดยท�าเป็นเลกเชอร์ให้นิสิตโรงเรียนสอน 

คนเดยีว เมือ่ครูเปิดคอมเราท�าไปแต่มอืจะกดคอมไม่สามารถ 

ตีใบ้ได้ คล้ายการสอนแบบตัวต่อตัว ครูคนเดียวไม่สามารถ 

สอนได้ทั่วถึงเพราะต้องบรรยาย (ตีใบ้) และท�าให้ดู เข้าไป 

เช็คเด็ก สามหน้าที่ในเวลาเดียวกันสภาพการเรียนบางครั้ง 

ผูเ้รียนมากเกนิ จนัทร์เพญ็ บญุชยัยะ (2541) กล่าวถึงปัญหา 

ของเนื้อหาวิชาศิลปศึกษาที่เกี่ยวกับการแปลความท่ีเป็น 

ค�านามธรรม ท�าให้ต้องปรับเนื้อหาให้เหมาะสมกับวิธีสอน 

และเวลา ปัญหา คือ การสอนแบบบรรยายวิธีการอ่าน  

ริมฝีปากอาจไม่ได้รับความสะดวก ท�าให้ครูศิลปะใช้วิธ ี

การสอนแบบสาธิต ต้องใช้ส่ือของจริงและรูปภาพ การวัด 

และประเมินผลอีกประการด้านการสอบข้อเขียน เนื่องจาก 

เด็กบกพร่องทางการได้ยินมีทักษะ ที่จ�ากัดในการใช้ภาษา

เขียน ท�าให้ครูวัดและประเมินผลโดยวิธีดูจากผลงาน

ส�าเร็จรูปและการสร้างสรรค์ในการเรียนรู้ ทั้งนี้ เห็นได้ว่า 

การที่ผู ้บกพร่องทางการได้ยินจะเกิดทักษะท่ีดีได้ต้องมี 

การจัดส่ิงแวดล้อมท่ีเหมาะสม มีการจัดรูปแบบการศึกษา 

ที่ดี มีทักษะการเรียนรู้ที่ดี

ข้อค้นพบใหม่ในงานวิจัยครั้งนี้
1. องค์ประกอบของสื่อส�าหรับผู ้บกพร่องทาง 

การได้ยินในรายวิชากราฟิก ประกอบด้วย ภาพเคลื่อนไหว 

การใช้ล่ามเสียง ส�าหรับช่วยเหลือผู้หัดฟังโดยเครื่องช่วยฟัง 

เน้นภาพการแสดงสาธิตและภาพเครื่องมือที่มีการขยาย

สัญลักษณ์เครื่องมือในงานกราฟิกเพื่อให้เห็นได้ชัดเจน  

สื่อจึงจะมีประโยชน์มาก

2. สื่อส�าหรับผู้บกพร่องทางการได้ยินควรมีลักษณะ 

เฉพาะตัวและแบ่งบทบาทตามขั้นการเรียนรู ้ในรายวิชา 

กราฟิกถึงแม้ว่าจะต้องเน้นการปฏิบัติแต่ในการจัดกิจกรรม

ยังต้องอาศัยการอธิบายระยะต่างๆ เพื่อให้เห็นภาพรวม

สามารถจ�าแนกสือ่การสอนเป็นขัน้ๆ (1) ขัน้บอกจดุมุง่หมาย 

ควรมีการแสดงภาพรวมของการสอนให้เห็นภาระงาน  

(2) ขั้นสาธิตหรือปฏิบัติ ภาพส�าเร็จโปรแกรมชัดเจน ล�าดับ 

ไปทีละขั้นการสอน และการสอนเครื่องมือพื้นฐานมีจุดเน้น 

ของงาน โดยใช้วิธีการขยายท�าสัญลักษณ์เน้นระหว่างสาธิต

ควรมผีูส้อน 2 คน คอื ผู้เป็นล่ามและสาธติ มกีารใช้โปรแกรม

ขยายภาพ ในกรณีสอนผู้เดียวให้ใช้พาวเวอร์พอยท์ อธิบาย 

และสาธิตประกอบ (3) ขั้นเสนอสิ่งเร้า การเสนอสิ่งเร้าหรือ

โจทย์การสอน Infographic ภาพเคลื่อนไหว เพราะภาพ 

อนิโฟกราฟิก ใช้ภาพสญัลกัษณ์ อกัษรน้อย มกีารสรปุเช่ือมโยง  

เป็นตัวกราฟิกประกอบรูปตัวอย่าง ตัวสื่อเน้นภาพเป็นหลัก

เห็นความเชื่อมโยงไม่เน้นตัวศัพท์ ใช้ตัวอักษรน้อยๆ สื่อสั้น 

ง่ายๆ ควรอธิบายโดยล่ามมือด้วย แต่ระวังพื้นฐานการรับรู้ 

(4) ขั้นสรุปและประเมินผล โดยปกติการน�าเสนอที่มีความ

ทันสมยัให้ส่งผ่านสือ่สงัคมออนไลน์ ใช้การจดัการเรยีนรูผ่้าน

สื่อทั้งคมออนไลน์ เป็นต้น

ข้อเสนอแนะ
ในงานวิจัยครั้งนี้ เป ็นการวิจัยเชิงคุณภาพเป็น 

การเก็บข ้อมูลจากผู ้ เชี่ยวชาญและกลุ ่มตัวอย ่างโดย 

การสังเกต สัมภาษณ์ในงานวิจัยครั้งต่อไปควรมีการน�า 

รูปแบบไปพัฒนาและน�าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างโดยหา

ประสทิธภิาพของรปูแบบสือ่ พฒันาเป็นงานวจิยัในลักษณะ

กึ่งทดลอง
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