
การเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษหมวดชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียน 

ท่ีบกพร่องทางการได้ยิน โดยใช้การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้แบบเท่าเทียม 

ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ 

 
จันทนา สกุลรักอรุโณทัย 

 
วิทยานิพนธ์น้ีเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 

บัณฑิตศึกษา สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญ่ีปุ่น 

ปีการศึกษา 2568 



ENHANCING DAILY ENGLISH VOCABULARY LEARNING FOR DEAF STUDENTS USING 

INCLUSIVE UX DESIGN AND LEARNING STYLES 

 
Jantana Sakulrakarunothai 

 
A Thesis Submitted in Partial Fulfillment of the Requirements 

for the Degree of Master of Science Program in Information Technology 

Graduate Studies 

Thai-Nichi Institute of Technology 

 Academic Year 2025 



หัวข้อวิทยานิพนธ์ การเพิ ่มประสิทธิภาพการเร ียนรู ้ค ําศ ัพท์ภาษาอังกฤษหมวด

ชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน โดยใช้การ

ออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้แบบเท่าเทียมร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ 

โดย จันทนา สกุลรักอรุโณทัย 

สาขาวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ ดร.อภิชญา น้ิมคุ้มภัย 
 

 

บัณฑิตวิทยาลัย สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น อนุมัติให้นับวิทยานิพนธ์นี้เป็นส่วนหน่ึง

ของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญามหาบัณฑิต 

 

………………………………………………………………….....รองอธิการบดีฝ่ายวิชาการ 

            (รองศาสตราจารย์ ดร.วรากร ศรีเชวงทรัพย์) 

           วันท่ี.........เดือน.............................พ.ศ. ........... 

 

คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ 

 

………………………………………………………………….....ประธาน 

             (ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรภัทร ไพรีเกรง) 

 

 

………………………………………………………………….....กรรมการ 

            (ว่าท่ีร้อยตรี ดร.พิชิตชัย คําอินทร์) 

 

 

………………………………………………………………….....กรรมการ 

           (ดร.ภูวดล ศิริกองธรรม) 

 

 

………………………………………………………………….....อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

            (ดร.อภิชญา น้ิมคุ้มภัย) 



ง 

จันทนา สกุลรักอรุโณทัย : การเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษหมวด

ชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน โดยใช้การออกแบบประสบการณ์

ผู้ใช้แบบเท่าเทียมร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้. อาจารย์ที่ปรึกษา : ดร.อภิชญา นิ้มคุ้มภัย, 64 

หน้า. 

บทคัดย่อภาษาไทย 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาต้นแบบสื่อการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษในหมวด

ชีวิตประจําวันบนอุปกรณ์พกพา ที่เหมาะสมกับผู้เรียนคนไทยที่บกพร่องทางการได้ยิน และเพื่อศึกษา

รูปแบบและโครงสร้างของสื่อการเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนกลุ่มนี้ จากการสํารวจ

และสัมภาษณ์เบ้ืองต้นพบว่า ผู้เรียนท่ีบกพร่องทางการได้ยินมักประสบปัญหาในการทําความเข้าใจเน้ือหา

ที่อาศัยการฟังเป็นหลัก และต้องพึ่งพาการสื่อสารผ่านภาพ ข้อความ และภาษามือในการเรียนรู้

ภาษาอังกฤษ ดังนั้น งานวิจัยนี้จึงนําแนวคิดการออกแบบเพื่อความเท่าเทียม (Inclusive Design) ร่วมกับ

แนวคิดรูปแบบการเรียนรู้ (Learning Styles) มาใช้เป็นกรอบในการออกแบบต้นแบบสื่อ โดยเน้นรูปแบบ

การเรียนรู้ผ่านการมองเห็น (Visual Learning) และการลงมือปฏิบัติ (Kinesthetic Learning) 

ผ่านการใช้ภาพ วิดีโอภาษามือ และกิจกรรมโต้ตอบ 

การวิจัยดําเนินการกับผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยินจํานวน 6 คน โดยใช้การทดสอบก่อนเรียน

และหลังเรียน การทําภารกิจบนต้นแบบ และแบบประเมินความพึงพอใจ ผลการทดลองพบว่า ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนหลังเรียนมีแนวโน้มเพิ่มขึ้นเมื่อเทียบกับก่อนเรียน ผู้เรียนสามารถใช้งานต้นแบบ

และทําภารกิจได้สําเร็จเป็นส่วนใหญ่ อีกทั้งผลการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับสูง โดยผู้เรียน

เห็นว่าการใช้ภาษามือร่วมกับภาพช่วยให้เข้าใจบทเรียนได้ดีกว่าส่ือรูปแบบอ่ืน 

จากผลการศึกษาสามารถสรุปได้ว่า ต้นแบบสื่อการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นสามารถตอบสนอง

ต่อความต้องการของผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยินได้อย่างเหมาะสม ทั้งในด้านโครงสร้างการใช้งาน

และรูปแบบการนําเสนอเนื้อหา และยังสะท้อนแนวทางในการออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่สามารถ

นําไปประยุกต์ใช้เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้อย่างเท่าเทียมในอนาคต 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

This research aims to develop a mobile-based English vocabulary learning 

prototype focusing on daily-life topics for Thai learners with hearing impairment, and 

to examine the design structure of learning media that responds to the needs of this 

group. Preliminary surveys and interviews indicate that learners with hearing impairment 

often face difficulties in understanding learning content that relies heavily on auditory 

input, and therefore depend on visual elements, text, and sign language for language 

learning. Accordingly, this study applies the concepts of Inclusive Design and Learning 

Styles as the main design framework, emphasizing visual and kinesthetic learning 

through the use of images, sign language videos, and interactive activities. 

The study was conducted with 6 learners with hearing impairment using pre-

test and post-test assessments, task-based usability testing, and a satisfaction questionnaire. 

The results show a positive trend in post-test scores compared to pre-test scores. Most 

participants were able to complete the assigned tasks successfully, and the satisfaction 

evaluation results were at a high level. In addition, participants reported that the use 

of sign language combined with visual elements helped them understand the learning 

content more effectively than other media formats. 

The findings suggest that the developed learning prototype effectively addresses 

the learning needs of learners with hearing impairment in terms of usability and 

content presentation. Moreover, the study highlights the potential of inclusive digital 

learning media design as a guideline for supporting equitable learning opportunities in 

future educational applications. 
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ผู้วิจัยขอขอบพระคุณอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ดร.อภิชญา นิ้มคุ้มภัย เป็นอย่างสูง สําหรับ

คําแนะนํา แนวคิด และข้อเสนอแนะอันมีคุณค่า ซึ่งเป็นส่วนสําคัญในการพัฒนางานวิจัยให้มีความ
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คําแนะนํา และข้อคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุงและยกระดับคุณภาพของงานวิจัยฉบับน้ี 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณผู้ดูแลโครงการ DeafSync ที่ให้ความเห็นและข้อเสนอแนะในการพัฒนา

ต้นแบบสื่อการเรียนรู้ และผู้เข้าร่วมการทดสอบทุกท่าน ที่กรุณาให้ความร่วมมือในการให้ข้อมูลและ

เข้าร่วมกิจกรรมการวิจัย ซึ่งเป็นส่วนสําคัญที่ทําให้งานวิจัยสามารถดําเนินไปได้ตามวัตถุประสงค์ท่ี

กําหนดไว้ 

ท้ายที่สุด ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าวิทยานิพนธ์ฉบับนี้จะสามารถเป็นแนวทางให้ผู้สนใจ

นําไปศึกษา ต่อยอด และประยุกต์ใช้ในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้หรือการวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อส่งเสริม

การเรียนรู้และความเท่าเทียมทางการศึกษาในบริบทท่ีหลากหลายต่อไป 
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บทที่ 1 

บทนํา 

 

1.1 ท่ีมาและความสําคัญของปัญหา 
หลังจากยุคโควิด โลกได้พัฒนาและเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในด้านวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี อันเป็นผลจากความจําเป็นในการแก้ไขปัญหาและรับมือกับสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลง

อย่างรวดเร็ว การพัฒนาดังกล่าวทําให้การศึกษากลายเป็นเครื่องมือสําคัญในการเตรียมความพร้อม

และเสริมสร้างทักษะที่จําเป็นสําหรับการปรับตัวในโลกยุคใหม่ การศึกษาเปรียบเสมือนรากฐานสําคัญ

ท่ีช่วยให้ผู้คนเผชิญกับความท้าทายและความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในยุคปัจจุบัน อย่างไรก็ตาม แม้ว่า

เทคโนโลยีทางการศึกษาจะก้าวหน้าเพียงใด สังคมไทยยังคงมีกลุ่มบุคคลที่พบอุปสรรคในการเข้าถึง

การศึกษาท่ีมีคุณภาพ ซ่ึงกลุ่มสําคัญคือผู้พิการ (People with Disabilities) 

จากข้อมูลของกรมส่งเสริมและพัฒนาคุณภาพชีวิตคนพิการ กระทรวงพัฒนาสังคมและ

ความมั่นคงของมนุษย์ เรื่องสถานการณ์ผู้พิการในประเทศไทย ณ วันที่ 31 กรกฎาคม 2567 พบว่า 

ผู้พิการที่ขึ้นทะเบียนคนพิการในประเทศไทยมีทั้งสิ้น 2,199,978 คน หรือจํานวน 3.30% ของจํานวน

ประชากรไทยทั้งหมด [1] โดยหากจําแนกประเภทความพิการจะพบว่ามีผู้พิการทางการได้ยินหรือ

การสื่อความหมาย (People with Hearing Impairment) อยู่จํานวน 19.13% ซึ่งสูงสุดเป็นอันดับที่ 2 

โดยข้อมูลด้านการศึกษาของผู้บกพร่องทางการได้ยิน แสดงให้เห็นว่าส่วนใหญ ่หรือประมาณ 66.61% 

ที่สําเร็จการศึกษาในระดับชั้นประถมศึกษา และมีจํานวนเพียง 2.40% ที่สามารถสําเร็จการศึกษาใน

ระดับปริญญาหรือสูงกว่าได้ ข้อมูลดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าผู้บกพร่องทางการได้ยินในประเทศไทยน้ัน

มีศักยภาพในการเรียนรู้ แต่อาจจะยังขาดโอกาสในการเข้าถึงการศึกษาที่มีประสิทธิภาพในระดับสูง

เม่ือเปรียบเทียบกับประชากรปกติท่ัวไป  

โดยกลุ่มนักเรียนที่บกพร่องทางการได้ยินส่วนใหญ่มักประสบปัญหาในการสื่อสาร รวมท้ัง

การรับข้อมูลข่าวสารและความรู้จากการเรียนในห้องเรียนทั่วไป เนื่องจากกระบวนการสอนแบบบรรยาย

ด้วยเสียงหรือการสื่อสารแบบดั้งเดิมไม่สามารถตอบสนองต่อความต้องการของนักเรียนกลุ่มนี้

ได้อย่างเต็มที่ แม้ว่าโรงเรียนโสตศึกษาในประเทศไทยจะมีระบบการสอนที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ของ

นักเรียนหูหนวกก็ตาม ข้อมูลจากแบบสอบถามผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยินเบื้องต้นพบว่า อุปสรรคหลัก

ในการเรียนของนักเรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน คือการสื่อสารกับครูผู้สอนและเพื่อนร่วมชั้น รวมถึง

การทําความเข้าใจในบทเรียน โดยนักเรียนส่วนใหญ่มักจะสื่อสารกับครูและเพื่อนร่วมชั้นผ่านล่ามภาษามือ 

และด้วยสาเหตุดังกล่าว ผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยินจึงต้องใช้ความพยายามในการเรียนรู้และทํา

ความเข้าใจกับบทเรียน รวมถึงส่ิงต่าง ๆ รอบตัวมากกว่านักเรียนหูดีปกติท่ัวไป 
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การศึกษาที่มีคุณภาพถือเป็นองค์ประกอบสําคัญในการพัฒนาตัวบุคคล เศรษฐกิจ สังคม 

และประเทศชาติดังนั้นการให้ความสําคัญกับการศึกษาสําหรับผู้บกพร่องทางการได้ยินจึงเป็นสิ่งที่ไม่

ควรมองข้าม เพราะไม่เพียงแต่เป็นการส่งเสริมให้ผู้บกพร่องทางการได้ยินได้มีโอกาสในการพัฒนาทักษะ

ความรู้ และสามารถพึ่งพาตนเองได้ แต่ยังเป็นการส่งเสริมและขับเคลื่อนสังคมคุณภาพที่มีความเสมอภาค

และเท่าเทียมกันอีกด้วย 

แม้ว่าสังคมไทยในปัจจุบัน หน่วยงานต่าง ๆ ทั้งภาครัฐและเอกชนได้พยายามที่จะพัฒนา 

และสนับสนุนการศึกษา รวมทั้งอาชีพให้กับผู้บกพร่องทางการได้ยิน แต่อย่างไรก็ตาม นักเรียนท่ี

บกพร่องทางการได้ยินส่วนมากยังคงประสบปัญหากับการเรียน เพราะรูปแบบสื่อการเรียนส่วนใหญ่

ในปัจจุบันยังไม่เหมาะสมกับรูปแบบการเรียนรู้ของนักเรียนกลุ่มนี้ นอกจากนี้ ประเทศไทยยังคงขาด

แคลนงานวิจัยด้านการส่งเสริมการศึกษาสําหรับผู้พิการทางการได้ยิน ทําให้องค์ความรู้ในการส่งเสริม

คุณภาพการศึกษาของนักเรียนหูหนวกอยู่ในระดับพ้ืนฐาน [2]  

ผู้วิจัยได้เลือกวิชาภาษาอังกฤษมาใช้ในการพัฒนาโครงสร้างสื่อการสอนให้นักเรียนผู้บกพร่อง

ทางการได้ยิน เนื่องจากผลคําตอบในแบบสอบถามของนักเรียนหูหนวก และหนึ่งในแนวทางที่จะสามารถ

พัฒนาความรู้ความสามารถ รวมถึงหน้าที่การงานให้ก้าวหน้าขึ้น ไม่เพียงแต่สําหรับนักเรียนปกติทั่วไป 

แต่ยังรวมถึงนักเรียนพิการทางการได้ยินด้วย คือการรู้และสามารถสื่อสารภาษาอังกฤษ โดยองค์การ

ยูเนสโก (UNESCO) ได้ระบุถึงความพยายามในการส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาที่หลากหลาย (Multilingual) 

เพราะการใช้ภาษาอื่นในชีวิตประจําวันนอกจากภาษาแม ่เป็นปัจจัยหนึ่งที่ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

(Lifelong Learning) [3] แม้ว่าผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยินในประเทศไทยจะใช้ภาษามือไทย 

(Thai Sign Language) และภาษาไทยในการสื่อสารเป็นหลัก แต่อย่างไรก็ตามหากผู้เรียนมีความรู้

ด้านภาษาอังกฤษบ้าง ก็จะช่วยสนับสนุนหรือเพิ่มโอกาสในชีวิตหลาย ๆ ด้าน ยกตัวอย่างเช่น โอกาส

ในการเข้าถึงแหล่งข้อมูลและเนื้อหาการศึกษาอย่างเปิดกว้าง การเข้าถึงข่าวสารหรือสื่อบันเทิง

ต่างประเทศ การเข้าร่วมกลุ่มออนไลน์กับเพ่ือนต่างชาติ รวมถึงโอกาสในด้านการทํางาน เป็นต้น 

แต่อย่างไรก็ตาม ช่องว่างทางการศึกษาของผู้บกพร่องทางการได้ยินที่ยังคงมีอยู่ในปัจจุบัน 

เมื่อประกอบกับความก้าวหน้าทางวิชาการและเทคโนโลยี ทําให้ผู้วิจัยเล็งเห็นถึงความเป็นไปได้

ในการประยุกต์ใช้หลักการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้แบบเท่าเทียม (Inclusive User Experience) 

ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของศาสตร์ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ (Human-Computer Interaction: 

HCI) ในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้บนอุปกรณ์พกพา (Mobile Learning) สําหรับผู้เรียนที่บกพร่อง

ทางการได้ยิน โดยเน้นให้เทคโนโลยีสนับสนุนประสบการณ์การเรียนรู้ที่ตอบโจทย์และสอดคล้องกับ

ความต้องการของผู้ใช้งานเป็นสําคัญ [4] 

 

 



3 

 

1.2 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 
1.2.1 เพื่อพัฒนาต้นแบบสื่อการเรียนรู้บนอุปกรณ์พกพาสําหรับการเรียนคําศัพท์ภาษาอังกฤษ 

ในหมวดชีวิตประจําวันที่เหมาะสมกับความต้องการของผู้เรียนคนไทยที่บกพร่องทางการได้ยิน 

เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 

1.2.2 เพ่ือศึกษารูปแบบและโครงสร้างของสื่อการเรียนรู้บนอุปกรณ์พกพา รวมทั้งหาแนวทาง

ในการสร้างส่ือการเรียนท่ีตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนท่ีบกพร่องทางการได้ยิน 

 

1.3 ขอบเขตในการทํางานวิจัย 
1.3.1 เป็นต้นแบบสื่อการเรียนรู้บนโทรศัพท์ (Mobile Learning) สําหรับการเรียนคําศัพท์

ภาษาอังกฤษ สําหรับผู้เรียนท่ีบกพร่องทางการได้ยิน 

1.3.2 กลุ่มเป้าหมาย คือ ผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน ซึ่งเรียนอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษา

และอุดมศึกษา 

1.3.3 เน้ือหาบทเรียน คือ คําศัพท์ภาษาอังกฤษในหมวดชีวิตประจําวัน (Daily Routine) 

 

1.4 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
1.4.1 ได้ศึกษารูปแบบส่ือการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับผู้เรียนท่ีบกพร่องทางการได้ยิน 

1.4.2 ทราบถึงกระบวนการและแนวทางในการออกแบบสื่อการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ

บนโทรศัพท์มือถือ สําหรับผู้เรียนท่ีบกพร่องทางการได้ยิน 

1.4.3 ได้พัฒนาต้นแบบสื่อการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษที่เหมาะสมสําหรับผู้เรียนที่บกพร่อง

ทางการได้ยิน ซ่ึงสามารถนําไปประยุกต์ใช้กับรายวิชาอ่ืน ๆ ได้ 

 

1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 
1.5.1 บุคคลที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน [5] ได้แก ่บุคคลที่สูญเสียการได้ยินตั้งแต่ระดับ

หูตึงน้อยจนถึงหูหนวก ซ่ึงแบ่งเป็น 2 ประเภท ดังน้ี 

1) คนหูหนวก หมายถึง บุคคลที่สูญเสียการได้ยินมาก จนไม่สามารถเข้าใจการพูด

ผ่านทางการได้ยิน แม้ว่าจะใช้หรือไม่ใช้เครื่องช่วยฟัง ซึ่งหากตรวจวัดการได้ยินจะมีการสูญเสียการได้ยิน 

90 เดซิเบลข้ึนไป 

2) คนหูตึง หมายถึง บุคคลที่มีความสามารถในการได้ยินเหลืออยู่เพียงพอที่จะได้

ยินเสียงพูด โดยทั่วไปมักจะใส่เครื่องช่วยฟัง ซึ่งหากตรวจวัดการได้ยินจะมีการสูญเสียการได้ยินน้อยกว่า 

90 ถึง 26 เดซิเบล 
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1.5.2 ภาษามือ (Sign Language) คือ อวัจนภาษาที่ใช้เป็นสัญลักษณ์ในการสื่อสาร 

โดยการเคลื่อนไหวอวัยวะต่าง ๆ ของร่างกายเพื่อสื่อความหมายแทนการใช้เสียงพูด เช่น การเคลื่อนไหว

มือ แขน การแสดงความรู้สึกผ่านทางสีหน้า และริมฝีปาก เป็นต้น 

ภาษามือไทย (Thai Sign Language: ThSL) เป็นภาษาทางการที่ใช้ในการสื่อสารของ

กลุ่มคนหูหนวกในประเทศไทย โดยภาษามือไทยมีพื้นฐานมาจากภาษามืออเมริกัน (American Sign 

Language: ASL) เนื่องจากในช่วงแรกของการจัดการศึกษา ครูผู้สอนนักเรียนหูหนวกจํานวนหน่ึง

สําเร็จการศึกษาจากประเทศสหรัฐอเมริกา และได้นําภาษามืออเมริกันมาปรับใช้ให้เหมาะสมกับ

บริบทสังคมไทย ท้ังน้ี ภาษามือไทยมีระบบไวยากรณ์และโครงสร้างทางภาษาท่ีแตกต่างจากภาษาไทย

อย่างชัดเจน 

1.5.3 รูปแบบการเรียนรู้ (Learning Styles) หมายถึง สไตล์หรือวิธีการเรียนรู้ตามความชอบ

หรือความถนัดของแต่ละบุคคล ซ่ึงมีผลต่อการรับข้อมูล การจดจํา และการคิด โดยสไตล์การเรียนรู้มัก

มีผลต่อแนวทางในการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ  

1.5.4 ส่ือการเรียนรู้บนโทรศัพท์ (Mobile Learning) หรือ โมบายเลิร์นนิง คือ รูปแบบ

การเข้าถึงและการเรียนรู้ผ่านการใช้โทรศัพท์มือถือ ซึ่งทําให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงบทเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา 

ผ่านการเรียนบนแอพพลิเคชัน บทเรียนออนไลน์ หรือส่ือวิดีโอ เป็นต้น 

1.5.5 Human-Computer Interaction (HCI) เป็นสาขาวิชาที่ผสมผสานหลากหลายด้าน 

โดยมุ่งเน้นการออกแบบเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ และโดยเฉพาะอย่างยิ่งการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ 

หรือผู้ใช้งานกับคอมพิวเตอร์ แม้ในช่วงแรกจะเน้นเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์เป็นหลัก แต่ปัจจุบัน HCI 

ได้ขยายขอบเขตครอบคลุมการออกแบบเทคโนโลยีสารสนเทศในทุกรูปแบบ 

 



 

บทที่ 2 

ทฤษฎี หลักการ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

ในการวิจัยเรื่อง การเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนที่บกพร่อง

ทางการได้ยินโดยใช้การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้แบบเท่าเทียมและรูปแบบการเรียน ผู้วิจัยได้ศึกษา

เอกสาร บทความ และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องต่าง ๆ โดยจะนําเสนอตามหัวข้อดังต่อไปน้ี  

2.1 การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้งาน (User Experience: UX) 

2.1.1 องค์ประกอบท่ีสําคัญของการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ 

2.1.2 กระบวนการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ (UX Design Process) 

2.1.3 การทดสอบประสบการณ์ผู้ใช้ (UX Testing) 

2.1.4 การวัดประสิทธิภาพการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ (UX KPIs) 

2.2 การออกแบบเพ่ือความเท่าเทียม (Inclusive Design) 

2.2.1 ความหมายของการออกแบบเพ่ือความเท่าเทียม 

2.2.2 หลักการออกแบบเพ่ือความเท่าเทียม 

2.3 การเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์พกพา (Mobile Learning) 

2.3.1 ความหมายของการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์พกพา 

2.3.2 องค์ประกอบท่ีสําคัญของการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์พกพา 

2.3.3 จุดเด่นของการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์พกพา 

2.4 ส่ือการเรียนรู้ (Instructional Materials) 

2.4.1 ความหมายของส่ือการเรียนรู้ 

2.4.2 ประเภทของส่ือการเรียนรู้ 

2.4.3 ส่ือการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 

2.4.4 แอปพลิเคชันสําหรับผู้บกพร่องทางการได้ยิน 

2.5 ผู้เรียนท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยิน 

2.5.1 ความหมายของบุคคลท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยิน 

2.5.2 ลักษณะผู้เรียนท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยิน 

2.5.3 แนวทางในการจัดการศึกษาสําหรับผู้เรียนท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยิน 
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2.6 รูปแบบการเรียนรู้ (Learning Styles) 

2.6.1 การเรียนรู้โดยการใช้สายตา (Visual Learning) 

2.6.2 การเรียนรู้ด้วยการอ่าน/เขียน (Reading/Writing Learning) 

2.6.3 การเรียนรู้โดยการลงมือทํา (Kinesthetic Learning) 

 

2.1 การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience) 

ในหัวข้อ 2.1 นี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาและอ้างอิงข้อมูลจากหนังสือ Interaction Design: Beyond 

Human-Computer Interaction [6] ซึ่งเป็นแหล่งข้อมูลสําคัญที่กล่าวถึงหลักการและกระบวนการ

ออกแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และระบบเทคโนโลยี โดยครอบคลุมแนวคิดการออกแบบประสบการณ์

ผู้ใช้ การประเมินประสิทธิภาพการใช้งาน และการพัฒนาระบบที่เน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง (User-Centered 

Design) เพ่ือสร้างผลิตภัณฑ์ท่ีตอบสนองความต้องการและสร้างประสบการณ์การใช้งานท่ีดี 

การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ หรือในภาษาอังกฤษ User Experience (UX) เป็นแนวคิด

ที่มุ่งเน้นการพัฒนาระบบหรือผลิตภัณฑ์ให้ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

แนวคิดนี้มีความเชื่อมโยงอย่างลึกซึ้งกับหลักการ Human-Computer Interaction (HCI) ซึ่งเน้น

การออกแบบให้ระบบสามารถใช้งานได้ง่าย สะดวก และตอบสนองต่อความต้องการในชีวิตประจําวัน

ของผู้ใช้ การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ท่ีดีน้ันต้องอาศัยการวิเคราะห์พฤติกรรมและความต้องการ

ของผู้ใช้ เพื่อนํามาปรับปรุงระบบหรือผลิตภัณฑ์ให้สามารถใช้งานได้อย่างราบรื่น และสอดคล้องกับ

การใช้งานจริงของผู้ใช้ 

 

2.1.1 องค์ประกอบท่ีสําคัญของการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้  

องค์ประกอบพ้ืนฐานท่ีสําคัญของการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ มี ดังต่อไปน้ี 

1) การใช้งานง่าย (Usability) หมายถึง ความสามารถของระบบหรือโปรแกรมท่ี

ออกแบบให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงและใช้งานได้อย่างสะดวกและไม่ซับซ้อน ซึ่งเป็นปัจจัยสําคัญที่ส่งเสริม

ประสบการณ์การใช้งานที่ดี การออกแบบที่เน้นการใช้งานง่ายจะช่วยให้ผู้ใช้สามารถเรียนรู้และใช้งาน

ฟังก์ชันต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็วโดยไม่จําเป็นต้องพึ่งพาคําแนะนํามากนัก โดยองค์ประกอบสําคัญของ

การใช้งานง่าย มีดังน้ี  

(1) ความง่ายในการเรียนรู้ (Learnability) การออกแบบให้ผู้ใช้ใหม่สามารถ

เรียนรู้วิธีการใช้งานได้อย่างรวดเร็ว 

(2) ประสิทธิภาพในการใช้งาน (Efficiency) ผู้ใช้ที่คุ ้นเคยกับระบบแล้วควร

สามารถใช้งานได้อย่างรวดเร็ว โดยลดข้ันตอนท่ีซ้ําซ้อน หรือเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางานของระบบ 
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(3) ความยืดหยุ่น (Flexibility) การออกแบบให้ระบบสามารถรองรับรูปแบบ

การใช้งานท่ีหลากหลาย หรือสามารถปรับเปล่ียนได้ตามความต้องการของผู้ใช้ในบริบทท่ีแตกต่างกัน 

(4) การป้องกันข้อผิดพลาด (Error Prevention) การออกแบบระบบที่ช่วยลด

โอกาสการเกิดข้อผิดพลาด หรือมีฟังก์ชันท่ีช่วยผู้ใช้แก้ไขข้อผิดพลาดได้อย่างง่ายดาย  

2) การออกแบบที่เน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง (User-Centered Design: UCD) เป็น

กระบวนการที่ให้ความสําคัญกับประสบการณ์และความต้องการของผู้ใช้เป็นหลักในทุกขั้นตอน

การออกแบบ เป้าหมายคือ การสร้างระบบหรือผลิตภัณฑ์ที่ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้ 

เพื่อให้สามารถใช้งานง่าย และครอบคลุมกลุ่มผู้ใช้หลากหลายประเภท การออกแบบในลักษณะนี้มัก

เริ่มต้นด้วยการกระบวนการวิจัยผู้ใช้ (User Research) เพื่อทําความเข้าใจลึกซึ้งเกี่ยวกับพฤติกรรม 

ความต้องการ และข้อจํากัดของผู้ใช้ โดยข้อมูลที่ได้จะนําไปใช้ในการสร้างต้นแบบ (Prototype) เพ่ือ

นําไปใช้ทดสอบกับผู้ใช้จริง 

การทดสอบกับผู้ใช้จะมีการปรับปรุงระบบตามผลการใช้งานที่ได้รับ กระบวนการน้ี

มีลักษณะวนซํ้า (Iterative Process) โดยหลังจากการทดสอบ จะทําการพัฒนาและปรับปรุงต้นแบบ

เพื่อให้ระบบหรือผลิตภัณฑ์สมบูรณ์และเหมาะสมที่สุด การออกแบบที่เน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลางยังเน้นให้ผู้ใช้

มีส่วนร่วมในทุกขั้นตอน ตั้งแต่การระบุปัญหา การพัฒนาผลลัพธ์ ไปจนถึงการทดสอบต้นแบบ โดย

การมีส่วนร่วมของผู้ใช้ช่วยให้ผลิตภัณฑ์สอดคล้องกับความต้องการท่ีแท้จริง [7] 

3) การออกแบบเชิงปรับปรุงต่อเนื่อง (Iterative Design) เป็นกระบวนการสําคัญ

ในการพัฒนาระบบและผลิตภัณฑ์ โดยมีหลักการพื้นฐานคือการทดสอบและปรับปรุงผลิตภัณฑ์อย่าง

สมํ่าเสมอโดยใช้ข้อมูลจากการใช้งานจริงของผู้ใช้ กระบวนการนี้เริ่มต้นจากการพัฒนาต้นแบบ 

(Prototype) ซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบจําลองเบื้องต้นหรือระบบที่มีฟังก์ชันสามารถทํางานได้บางส่วน 

หลังจากนั้นจึงนําไปทดสอบกับผู้ใช้เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหาในการใช้งาน ข้อจํากัด 

และข้อเสนอแนะต่าง ๆ โดยการทดสอบรูปแบบนี้ช่วยให้สามารถทําความเข้าใจพฤติกรรมและ

ความต้องการที่แท้จริงของผู้ใช้ ซึ่งจะนําไปสู่การปรับปรุงผลิตภัณฑ์ในขั้นตอนถัดไป โดยข้อมูลที่ได้รับ

จากการทดสอบจะถูกนําไปวิเคราะห์เพื่อตรวจสอบข้อบกพร่องหรือส่วนที่จําเป็นต้องแก้ไข  

เมื่อทําการปรับปรุงระบบตามผลการทดสอบแล้วจึงดําเนินการทดสอบซํ้า ซึ่งกระบวนการปรับปรุงน้ี

จะดําเนินต่อไปในลักษณะวนซํ้า (Iteration) จนกว่าผลิตภัณฑ์จะสามารถตอบสนองความต้องการของ 

ผู้ใช้ได้อย่างเหมาะสมและเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

กระบวนการ Iterative Design จะช่วยลดความเสี่ยงในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ท่ี

ไม่ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ และช่วยเพิ่มความมั่นใจว่าผลิตภัณฑ์ที่พัฒนาขึ้นจะเป็นไปตาม

ความคาดหวังและสามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้การออกแบบโดยปรับปรุงต่อเนื่อง 

ยังสนับสนุนการปรับปรุงและพัฒนาผลิตภัณฑ์เพิ่มเติมภายหลัง [8] แม้ว่าผลิตภัณฑ์ถูกนําออกสู่ตลาด
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ก็ตาม โดยนักออกแบบสามารถนําข้อมูลที่ได้รับจากผู้ใช้งานจริงมาใช้ในการปรับปรุงผลิตภัณฑ์ในรุ่น

ถัดไป เพ่ือทําให้ผลิตภัณฑ์มีความทันสมัยและสอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้ใช้ท่ีเปล่ียนแปลงอยู่เสมอ 

 

 

รูปท่ี 2.1 Iterative Process ในกระบวนการออกแบบ [8] 

4) การออกแบบที่เข้าถึงได้ (Accessibility) เป็นกระบวนการออกแบบที่มุ่งให้ผู้ใช้

ทุกคน โดยเฉพาะผู้ที่มีข้อจํากัดทางร่างกายสามารถเข้าถึงและใช้งานเทคโนโลยี หรือผลิตภัณฑ์ได้อย่าง

เท่าเทียม ตัวอย่างเช่น ผู้พิการทางสายตาสามารถใช้โปรแกรมอ่านหน้าจอเพื่อเข้าถึงข้อมูลบนเว็บไซต์ 

หรือผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยินสามารถปรับการแจ้งเตือนบนโทรศัพท์มือถือให้สอดคล้องกับ

ความต้องการของตนเอง 

ทั้งนี้ แนวทางที่สําคัญในการออกแบบที่เข้าถึงได้ คือ Web Content Accessibility 

Guidelines หรือ WCAG [9] ซึ่งเป็นชุดมาตรฐานที่กําหนดโดย W3C (World Wide Web Consortium) 

สําหรับการกํากับเนื้อหาออนไลน์ที่สามารถเข้าถึงได้โดยผู้ใช้ทุกกลุ่ม โดย WCAG มุ่งเน้นสี่หลักการสําคัญ 

ได้แก่ การรับรู้ได้ (Perceivable) การใช้งานได้ (Operable) การเข้าใจได้ (Understandable) และ

การมีความยืดหยุ่น (Robust) ซึ่งครอบคลุมถึงการออกแบบที่ทําให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูลบนเว็บได้ 

เช่น การอ่าน การนําทาง หรือการโต้ตอบกับระบบ การปฏิบัติตามมาตรฐานของ WCAG ไม่เพียงช่วย

ให้เว็บไซต์และแอปพลิเคชันเข้าถึงได้โดยผู้ที่มีข้อจํากัดทางร่างกายเท่านั้น แต่ยังช่วยส่งเสริมประสบการณ์

การใช้งานที่ดียิ่งขึ้นสําหรับผู้ใช้ทั่วไป และเพิ่มความครอบคลุมของกลุ่มผู้ใช้งาน ซึ่งมีผลดีต่อทั้งด้านธุรกิจ

และสังคม นอกจากนี้ การออกแบบที่สอดคล้องกับแนวทางของ W3C ยังช่วยให้ผลิตภัณฑ์และบริการ 

มีความสอดคล้องกับกฎหมายและข้อบังคับเกี่ยวกับการเข้าถึงข้อมูลทางดิจิทัลในหลายประเทศ ซึ่งลด

ความเส่ียงทางกฎหมายและส่งเสริมความย่ังยืนขององค์กรในระยะยาว 
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รูปท่ี 2.2 รูปแบบเว็บไซต์ท่ีรองรับการเข้าถึง 

5) ความสอดคล้องกัน (Consistency) หมายถึง หมายถึงการทําให้อินเทอร์เฟซ 

(Interface) และการโต้ตอบในระบบมีรูปแบบที่สอดคล้องกัน เช่น การใช้ปุ่มและเมนูในรูปแบบเดียวกัน 

การใช้คําศัพท์หรือสัญลักษณ์ที่มีความต่อเนื่องและชัดเจนตลอดทั้งแอปพลิเคชันหรือเว็บไซต์  

ซึ่งความสอดคล้องนี้จะช่วยลดภาระการเรียนรู้ของผู้ใช้และทําให้การใช้งานมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

โดยการใช้มาตรฐานการออกแบบ (Design Systems) ช่วยให้อินเทอร์เฟซมีความกลมกลืน เป็นระบบ

ระเบียบ และทําให้ผู้ใช้เข้าใจการทํางานของระบบได้ง่ายข้ึน 

 

2.1.2 กระบวนการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ (UX Design Process)   

จากหนังสือ Interaction Design: Beyond Human-Computer Interaction [6] 

ได้มีการนําเสนอการใช้โมเดล Double Diamond ที่ถูกพัฒนาโดย Design Council [10] ซึ่งเป็นเครื่องมือ

ที่มีประสิทธิภาพในการจัดการและวางแผนการออกแบบ โดย Double Diamond แบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน

หลัก ได้แก ่Discover  Define  Develop และ Deliver ซึ่งขั้นตอนเหล่านี้มีความยืดหยุ่นสูงและช่วยให้

นักออกแบบสามารถพัฒนาระบบ หรือผลิตภัณฑ์ให้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

อีกทั้งยังสามารถปรับเปลี่ยนหรือทําซํ้า (Iteration) ได้ตลอดกระบวนการออกแบบ เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ 

ท่ีสอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้มากท่ีสุด มีรายละเอียด ดังน้ี 

1) การค้นหาข้อมูล (Discover) ขั้นตอนนี้เป็นจุดเริ่มต้นของการออกแบบที่เน้น

การค้นคว้าและทําความเข้าใจความต้องการของผู้ใช้ (User Needs) รวมถึงการระบุปัญหาที่ผู้ใช้

ประสบอยู่ (Pain Points) โดยปกติแล้ว มักจะมีกระบวนการวิจัยที่หลากหลาย เช่น การสัมภาษณ์ผู้ใช้ 

การการกําหนดตัวตนของกลุ่มเป้าหมาย (Personas) รวมถึงการทําแผนที่เส้นทางของผู้ใช้ (User Journey 

Mapping) เพื่อให้ได้มุมมองที่ชัดเจนและครอบคลุมเกี่ยวกับผู้ใช้จริง โดยขั้นตอน Discover เป็นการรวบรวม

ข้อมูลเชิงลึกเพ่ือนําไปสู่การวิเคราะห์ปัญหาและโอกาสในการออกแบบท่ีตรงกับความต้องการของผู้ใช้ 
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2) การกําหนดปัญหาที่จะแก้ไข (Define) เมื่อรวบรวมข้อมูลได้เพียงพอแล้ว ขั้นตอน

ต่อไปคือ การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อกําหนดปัญหาที่จะนําไปสู่การแก้ไข (Problem Definition) ข้อมูล

จากขั้นตอน Discover จะถูกสรุปเป็นแนวทางที่ชัดเจนสําหรับการออกแบบผลิตภัณฑ์หรือบริการ 

ซึ่งช่วยให้นักออกแบบสามารถตั้งเป้าหมายที่ชัดเจนและกําหนดแนวทางในการแก้ไขปัญหาท่ีตอบสนอง

ความต้องการของผู้ใช้ การกําหนดปัญหาจึงเป็นขั้นตอนสําคัญในการกําหนดขอบเขตของปัญหาใน 

Double Diamond เพ่ือให้ได้ทิศทางท่ีชัดเจนในกระบวนการพัฒนา 

3) การพัฒนา (Develop) เป็นขั้นตอนที่เกิดขึ้นหลังจากได้แนวทางที่ชัดเจนจาก

การกําหนดปัญหา ซึ่งเน้นการพัฒนาทางเลือกการออกแบบหลาย ๆ แบบ (Alternative Design) 

รวมถึงการสร้างต้นแบบ (Prototype) และการทดสอบเพื่อรับข้อเสนอแนะจากผู้ใช้ (Feedback) โดย

นักออกแบบจะทําการพัฒนาทั้งทําการพัฒนาทั้งในเชิงแนวคิด (Conceptual Design) และเชิงรูปธรรม 

(Concrete Design) เพื่อนําแนวคิดมาสู่การใช้งานจริง การ Develop นี้เป็นขั้นตอนที่เน้นการพัฒนา

วิธีการแก้ปัญหา (Solution) ใน Double Diamond ที่ต้องผ่านกระบวนการทําซํ้า (Iterative Process) 

เพ่ือให้ระบบท่ีถูกพัฒนา สามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้อย่างเต็มท่ี 

4) การส่งมอบ (Deliver) ในขั้นตอนสุดท้ายของ Double Diamond Model คือ

การนําผลการออกแบบที่พัฒนาขึ้นมาสู่การใช้งานจริง (Implementation) ซึ่งประกอบด้วยการทดสอบ

และการประเมินผล (Evaluation) โดยเน้นไปท่ีการประเมินการใช้งาน (Usability) และประสบการณ์

ของผู้ใช้ (User Experience) เป็นหลัก ระบบหรือผลิตภัณฑ์ที่ผ่านการประเมินการใช้งานแล้วจะถูก

ปรับปรุงเพิ่มเติมก่อนที่จะมีการเปิดใช้งานอย่างเป็นทางการเพื่อให้มั่นใจว่าระบบสามารถตอบสนอง

ต่อความต้องการของผู้ใช้ และสามารถทํางานได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ 

 

 

รูปท่ี 2.3 The Double Diamond Framework [6] 
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2.1.3 การทดสอบประสบการณ์ผู้ใช้ (UX Testing) 

การทดสอบประสบการณ์ผู้ใช้ หมายถึง กระบวนการตรวจสอบและประเมินประสบการณ์ 

ที่ผู้ใช้มีต่อผลิตภัณฑ์หรือระบบ โดยเน้นที่การทําความเข้าใจว่าผู้ใช้มีปฏิสัมพันธ์กับระบบอย่างไร เช่น 

ความง่ายในการใช้งาน ความพึงพอใจต่อระบบโดยรวม รวมถึงประสิทธิภาพในการตอบสนองต่อ

การใช้งาน การทดสอบประสบการณ์ผู้ใช้มีความสําคัญกับการออกแบบระบบ หรือผลิตภัณฑ์ให้ตอบโจทย์ 

ผู้ใช้ได้อย่างครอบคลุม เพราะช่วยระบุปัญหาหรือจุดที่ต้องปรับปรุงเพื่อให้ประสบการณ์การใช้งาน 

ในภาพรวมดีขึ้น โดยผู้วิจัยได้อ้างอิงวิธีการประเมินผลการทดสอบประสบการณ์ผู้ใช้จากหนังสือ 

Interaction Design: Beyond Human-Computer Interaction [6] ซ่ึงมีรายละเอียด ดังน้ี 

1) การทดสอบความง่ายในการใช้งาน (Usability Testing) เป็นวิธีที่ใช้บ่อยที่สุดใน

การทดสอบประสบการณ์ผู้ใช้ ซึ่งมักจะให้ผู้ใช้ทดลองใช้งานผลิตภัณฑ์จริง ๆ พร้อมสังเกตและบันทึกว่า

ผู้ใช้สามารถใช้งานได้อย่างราบรื่น หรือมีปัญหาติดขัดในการใช้งาน เช่น การให้ผู้ใช้ทําภารกิจเฉพาะ 

เช่น การลงทะเบียนผ่านแอปพลิเคชัน และบันทึกว่าผู้ใช้พบปัญหาในการใช้งานหรือไม่ 

2) การทดสอบแบบ A/B (A/B Testing) เป็นการเปรียบเทียบระหว่างสองรูปแบบ

ของผลิตภัณฑ์หรืออินเทอร์เฟซ เพื่อดูว่ารูปแบบใดมีประสิทธิภาพดีกว่าในการสร้างประสบการณ์

การใช้งานที่ดี เช่น การทดสอบหน้าเว็บไซต์สองแบบที่แตกต่างกันเพื่อดูว่าผู้ใช้ชอบรูปแบบใด หรือ

รูปแบบใดท่ีผู้ใช้สามารถทํางานได้รวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากกว่า 

3) การใช้แผนที่ความร้อน (Heatmaps) เป็นเครื่องมือสําคัญในการติดตามและ

วิเคราะห์พฤติกรรมของผู้ใช้ โดยการแสดงพื้นที่ที่ผู้ใช้ให้ความสนใจหรือคลิกบนหน้าจอ ซึ่งช่วยให้นัก

ออกแบบสามารถเข้าใจได้ว่าผู้ใช้ให้ความสนใจกับส่วนใดของอินเทอร์เฟซมากที่สุด หรือจุดใดที่อาจ

ก่อให้เกิดปัญหาในการใช้งาน ตัวอย่างเช่น การใช้ Heatmaps เพื่อวิเคราะห์เส้นทางการใช้งานของ

ผู้ใช้ ต้ังแต่เร่ิมต้นจนถึงส้ินสุดกระบวนการ 

4) แบบสํารวจและแบบสอบถาม (Surveys and Questionnaires) การรวบรวม

ข้อมูลจากผู้ใช้โดยตรงผ่านแบบสอบถาม หรือแบบสํารวจช่วยให้ได้ข้อมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจและ

ประสบการณ์การใช้งานที่ชัดเจนขึ้น ตัวอย่างเช่น การขอให้ผู้ใช้ประเมินความพึงพอใจหลังจากการใช้งาน

แอปพลิเคชันเพ่ือรวบรวมความคิดเห็นและข้อเสนอแนะในการปรับปรุง 

5) การสัมภาษณ์ผู้ใช้ (User Interviews) การสัมภาษณ์ผู้ใช้ช่วยให้ได้ข้อมูลเชิงลึก

เกี่ยวกับประสบการณ์และความรู้สึกของผู้ใช ้โดยเฉพาะปัญหาที่พบขณะใช้งานผลิตภัณฑ ์การสัมภาษณ์

มักใช้ควบคู่กับการทดสอบอ่ืน ๆ เพ่ือให้เข้าใจมุมมองและความต้องการของผู้ใช้ได้ลึกซ้ึงมากย่ิงข้ึน 
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2.1.4 การวัดประสิทธิภาพการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ (UX KPIs) [11] 

การวัดประสิทธิภาพการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ หรือ User Experience Key 

Performance Indicators (KPIs) คือการใช้ตัวชี้วัดประสิทธิภาพหลักเพื่อประเมินว่าการออกแบบ

ระบบหรือผลิตภัณฑ์นั้นสร้างประสบการณ์ที่ดีและตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้ได้มากน้อย

เพียงใด ตัวชี้วัดเหล่านี้แบ่งออกเป็น 2 ประเภทหลัก คือ ตัวชี้วัดประสิทธิภาพหลักด้านพฤติกรรม 

(Behavioural KPIs) และตัวช้ีวัดประสิทธิภาพหลักด้านทัศนคติ (Attitudinal KPIs) โดย KPIs ท้ังสอง

กลุ่มนี้จะช่วยให้ทีมพัฒนาสามารถปรับปรุงระบบที่ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพท้ังในด้านการใช้งาน และความรู้สึกต่อผลิตภัณฑ์ 

1) ตัวชี้วัดประสิทธิภาพหลักด้านพฤติกรรม (Behavioural KPIs) ตัวชี้วัดในกลุ่มน้ี

มุ่งเน้นไปที่การประเมินพฤติกรรมของผู้ใช้ขณะใช้งานระบบ โดยมักจะแสดงผลเป็นค่าตัวเลข ซึ่งสะท้อนถึง

การปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้กับระบบ 

(1) Task Success Rate (TSR) สําหรับการวัดเปอร์เซ็นต์ของผู้ใช้ที่สามารถ

ทําภารกิจที่กําหนดได้สําเร็จ โดยค่าที่สูงแสดงถึงการออกแบบที่ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้และ

ทําให้พวกเขาสามารถบรรลุเป้าหมายได้ง่ายขึ้น และหาก TSR ตํ่าแสดงถึงระบบที่มีปัญหาในการใช้งาน

และควรปรับปรุง 

(2) Time on Task สําหรับการตรวจสอบเวลาที่ผู้ใช้ ใช้ขณะทําภารกิจให้สําเร็จ 

หากใช้เวลาน้อยหมายถึงการออกแบบมีประสิทธิภาพและใช้งานง่าย แต่ในทางกลับกัน หากผู้ใช้ 

ใช้เวลามากบ่งบอกถึงความซับซ้อนหรือปัญหาการออกแบบท่ีไม่เหมาะสม 

(3) Search vs. Navigation ใช้สําหรับวัดว่าผู้ใช้สามารถค้นหาข้อมูลท่ีต้องการ 

ผ่านการนําทาง (Navigate) เองหรือไม่ หากผู้ใช้สามารถนําทางไปยังข้อมูลที่ต้องการได้โดยไม่ต้อง

ค้นหา สามารถสะท้อนว่าการออกแบบมีโครงสร้างท่ีชัดเจน 

(4) User Error Rate (UER) ใช้วัดจํานวนข้อผิดพลาดที่ผู ้ใช้ทําขณะใช้งาน 

หาก UER ตํ่าแสดงถึงการออกแบบที่ชัดเจนและใช้งานได้ง่าย โดยในกรณีที่ UER สูง บ่งบอกถึงปัญหา

ด้านความไม่ชัดเจนในการออกแบบ 

2) ตัวช้ีวัดประสิทธิภาพหลักด้านทัศนคติ (Attitudinal KPIs) ตัวชี้วัดในกลุ่มน้ีมุ่งเน้น

การวัดผลจากความรู้สึก และความคิดเห็นของผู้ใช้ ซึ่งสะท้อนถึงทัศนคติและความพึงพอใจในการใช้งาน

ต่อระบบ 

(1) Net Promoter Score (NPS) เป็นตัวชี้วัดความเต็มใจของผู้ใช้ในการแนะนํา

ระบบหรือผลิตภัณฑ์ให้กับผู้อื่น กรณีได้คะแนนสูงแสดงถึงความพึงพอใจและความภักดีของผู้ใช้ ขณะท่ี

คะแนนต่ําบ่งบอกถึงปัญหาในการสร้างความพึงพอใจให้กับผู้ใช้ 
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(2) Customer Satisfaction Score (CSAT) เป็นตัวชี้วัดความพึงพอใจโดยรวม

ของผู้ใช้หลังจากใช้งาน คะแนนสูงแสดงถึงความพึงพอใจและได้รับประสบการณ์การใช้งานที่ดี ขณะท่ี

คะแนนต่ําบ่งบอกถึงปัญหาหรือข้อบกพร่องท่ีต้องปรับปรุง 

(3) System Usability Scale (SUS) เป็นตัวชี้วัดความรู้สึกของผู้ใช้เกี่ยวกับ

ความง่ายในการใช้งาน โดยมักมีเกณฑ์ให้คะแนนในหลาย ๆ ด้าน เช่น ความชัดเจนและการเข้าใจใน

การใช้งาน  

จากการทบทวนวรรณกรรม พบว่างานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ 

(User Experience) ส่วนใหญ่ชี้ให้เห็นว่าการออกแบบ User Experience ท่ีมีประสิทธิภาพจะเริ่มต้น

จากการยึดหลักการออกแบบท่ีเน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง (User-Centered Design) เนื่องจากการออกแบบ

ที่มุ่งตอบสนองความต้องการของผู้ใช้อย่างตรงจุดจะนําไปสู่การสร้างประสบการณ์การใช้งานที่น่าพึงพอใจ

และสอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้ 

งานวิจัยโดย B. Vollenwyder และคณะ [12] ได้ทําการศึกษาเก่ียวกับผลลัพธ์ของการ

ปฏิบัติตามมาตรฐานการเข้าถึงเว็บไซต์ (Web Accessibility Standards) ต่อประสบการณ์การใช้งาน

ของผู้ใช้กลุ่มผู้พิการทางสายตาและกลุ่มผู้ใช้สายตาปกติ โดยให้ทั้งสองกลุ่มทําภารกิจผ่านเว็บไซต์ท่ี

ออกแบบตามมาตรฐานในระดับต่าง ๆ เพื่อประเมินความง่ายในการใช้งาน (Usability) การเข้าถึง 

(Accessibility) และประสบการณ์การใช้งาน (User Experience) ผลการศึกษาพบว่า ผู้พิการทางสายตา

รายงานว่ามีประสบการณ์การใช้งานที่ดีขึ้นอย่างชัดเจนเมื่อใช้เว็บไซต์ที่ปฏิบัติตามมาตรฐานในระดับสูง 

โดยเฉพาะในด้านความชัดเจนของการใช้เครื่องมือช่วยเหลือ เช่น โปรแกรมอ่านหน้าจอ ในขณะที่ผู้ใช้

สายตาปกติพบว่าปัญหาในการใช้งานลดลง ซึ่งทําให้การใช้งานเว็บไซต์มีความสะดวกและราบรื่นมากข้ึน 

ผลสรุปจากการวิจัยชี้ให้เห็นว่าการปฏิบัติตามมาตรฐานการเข้าถึงเว็บไซต์สามารถช่วยให้ผู้ใช้ทุกกลุ่ม

เข้าถึงข้อมูลและบริการได้อย่างเท่าเทียม อย่างไรก็ตาม มาตรฐานเหล่านี้อาจจะไม่สามารถแก้ไขปัญหา

ที่เกิดจากปัจจัยภายนอก หรือความต้องการเฉพาะของผู้ใช้ในแต่ละกลุ่มได้ทั้งหมด ดังนั้นการปรับ

แนวทางการออกแบบที่ให้ความสําคัญกับผู้ใช้ (User-Centered Design: UCD) ร่วมกับการออกแบบ

ที่ให้ผู้ใช้มีส่วนร่วม จะช่วยให้เว็บไซต์สามารถตอบสนองต่อความต้องการที่หลากหลายของผู้ใช้แต่ละกลุ่ม

ได้ดีย่ิงข้ึน รวมท้ังยังช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพและความพึงพอใจในการใช้งาน 

งานวิจ ัยโดย Y. Zhou และ H. Y. Wu [13] ได้ทําการวิจ ัยเกี ่ยวกับการประเมิน

ประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience) ของแอปพลิเคชันธนาคารในประเทศจีน โดยใช้กระบวนการ

ลําดับชั้นเชิงวิเคราะห์ (Analytic Hierarchy Process: AHP) ในการจัดลําดับความสําคัญของดัชนีที่มีผลต่อ

ประสบการณ์การใช้งาน ซึ่งดัชนีหลักที่ใช้ในการประเมินประกอบด้วย ความสามารถในการใช้งาน 

(Usability) ประสิทธิภาพในการทํางาน (Functionality) และความง่ายในการใช้งาน (Ease of Use) 

ผลการศึกษาพบว่า ความสามารถในการใช้งานเป็นปัจจัยที่สําคัญที่สุด รองลงมาคือ ประสิทธิภาพใน
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การทํางาน และความง่ายในการใช้งาน ซึ่งชี้ให้เห็นว่าการออกแบบแอปพลิเคชันธนาคารควรเน้นท่ี 

การทําให้ระบบใช้งานง่าย สะดวก และมีฟังก์ชันที่ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้อย่างเต็มท่ี ข้อมูล

จากการศึกษานี้ช่วยให้ธนาคารสามารถใช้ในการกําหนดและปรับปรุงแนวทางการพัฒนาแอปพลิเคชัน

ให้สอดคล้องกับเทคโนโลยี และความต้องการของผู้ใช้งานที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว และเนื่องจาก

เทคโนโลยีมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง การศึกษาประสบการณ์ผู้ใช้ในอนาคตยังคงเป็นสิ่งจําเป็น เพื่อให้

แอปพลิเคชันตอบโจทย์ความต้องการของผู้ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

งานวิจัยโดย L. S. Daggubati [14] ได้ทําการศึกษาการออกแบบระบบชําระเงินออนไลน์ที่

ใช้หลักการออกแบบที่เน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง (User-Centered Design: UCD) โดยมีวัตถุประสงค์

เพ ื ่อเพ ิ ่มประสิทธ ิภาพและความพึงพอใจในการใช ้งานระบบชําระเง ินด ิจ ิท ัล การว ิจ ัยน้ี 

ใช้วิธีการเก็บข้อมูลทั้งเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ ผ่านการสัมภาษณ์ผู้ใช้และผู้จัดการผลิตภัณฑ์ รวมถึง

การวิเคราะห์ข้อมูลการใช้งานจากระบบ การสํารวจออนไลน์ที่เก็บข้อมูลจากผู้ใช้กว่า 500 คน นอกจากน้ี

ยังมีการเก็บข้อมูลจากกรณีศึกษาของระบบชําระเงินที่ใช้จริงเพื่อนํามาวิเคราะห์และปรับปรุง ผลการวิจัย

พบว่า การใช้หลัก UCD ทําให้ระบบมีความง่ายต่อการใช้งาน (Usability) และสามารถเข้าถึงได้ง่ายข้ึน 

ซึ่งส่งผลให้ผู้ใช้รู้สึกมั่นใจและพึงพอใจในการใช้งานมากขึ้น โดยการผสมผสานข้อมูล และความคิดเห็นจาก

ผู้ใช้จริงในทุกขั้นตอนการพัฒนาทําให้ระบบสามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้ได้อย่างต่อเนื่อง 

โดยผลจากการทดสอบการใช้งานยังแสดงให้เห็นว่าการออกแบบที่เน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลางช่วยเพิ่มอัตรา

การยอมรับและการใช้งานระบบมากขึ้นอย่างมีนัยสําคัญ นอกจากนี้ ระบบยังคํานึงถึงความปลอดภัย

และความสะดวกในการใช้งานเป็นปัจจัยสําคัญที่ทําให้ผู้ใช้เกิดความเชื่อมั่นและยินดีใช้ระบบชําระเงิน

ออนไลน์ในระยะยาว 

 

2.2 การออกแบบเพ่ือความเท่าเทียม (Inclusive Design) 

2.2.1 ความหมายของการออกแบบเพ่ือความเท่าเทียม [15, 16] 

การออกแบบเพื่อความเท่าเทียม หรือ Inclusive Design หมายถึงการออกแบบท่ี

มุ่งเน้นให้ผลิตภัณฑ์หรือบริการสามารถเข้าถึงและใช้งานได้สําหรับผู้ใช้ทุกกลุ่ม โดยคํานึงถึงความแตกต่าง

ในด้านความสามารถ ความต้องการ และประสบการณ์ของผู้ใช้ การออกแบบลักษณะนี้เน้นการสร้าง

ประสบการณ์ที่ครอบคลุมสําหรับทุกคน โดยไม่จําเป็นต้องปรับเปลี่ยนผลิตภัณฑ์ให้เหมาะสมกับกลุ่ม

ใดกลุ่มหนึ่งโดยเฉพาะ กล่าวคือ Inclusive Design เป็นการออกแบบที่ตระหนักถึงความหลากหลาย

ของผู้ใช้ ทําให้การออกแบบต้องคํานึงถึงความครอบคลุมและเข้าถึงได้สําหรับผู้ใช้ทุกกลุ่ม โดยเฉพาะ 

ผู้ที่มีข้อจํากัดในด้านต่าง ๆ เช่น การมองเห็น การได้ยิน หรือการเคลื่อนไหว โดยการออกแบบเพ่ือ

ความเท่าเทียมนี้มีความสําคัญในการส่งเสริมให้ผู้ใช้ทุกคนสามารถมีส่วนร่วมในสังคมดิจิทัลและเทคโนโลยี

ได้อย่างเท่าเทียม ซ่ึงช่วยลดความเหล่ือมล้ําในการเข้าถึงผลิตภัณฑ์และบริการต่าง ๆ ของผู้ใช้ทุกกลุ่ม 
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2.2.2 หลักการออกแบบเพ่ือความเท่าเทียม 

บริษัท Microsoft [17] ได้พัฒนาหลักการออกแบบเพื่อความเท่าเทียม โดยมีจุดมุ่งหมาย

ในการสร้างผลิตภัณฑ์ดิจิทัลที่ครอบคลุม และสามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้ทุกกลุ่ม

อย่างเท่าเทียม โดยหลักการสําคัญมี 3 ประการ ได้แก่ 

1) การรับรู้และแก้ไขการกีดกัน (Recognize Exclusion) การออกแบบเริ่มต้นจาก

การรับรู้ว่าผู้ใช้บางกลุ่มอาจถูกกีดกันเนื่องจากข้อจํากัดทางกายภาพ สภาพแวดล้อม หรือสังคม 

การทําความเข้าใจปัญหาเหล่านี้จะช่วยให้สามารถพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ตอบสนองผู้ใช้ทุกคนได้ โดยไม่ทําให้

ผู้ใช้กลุ่มใดกลุ่มหน่ึงถูกละเลย 

2) การเรียนรู้จากความหลากหลาย (Learn from Diversity) การออกแบบควรเรียนรู้

จากผู้ใช้ที่มีความหลากหลายในด้านต่าง ๆ เช่น ข้อจํากัดทางร่างกาย อายุ และสภาพแวดล้อม การรับฟัง

และเรียนรู้จากผู้ใช้ที่มีประสบการณ์และความต้องการที่แตกต่างกันจะช่วยให้การออกแบบครอบคลุม

และใช้งานได้ดีสําหรับทุกคน 

3) การแก้ปัญหาสําหรับกลุ่มเฉพาะ และขยายผลสู่กลุ่มใหญ่ (Solve for One, 

Extend to Many) การออกแบบที่มุ่งแก้ปัญหาเฉพาะสําหรับกลุ่มผู้ใช้เล็กที่มีความต้องการเฉพาะ 

สามารถนําไปปรับใช้กับผู้ใช้กลุ่มใหญ่ขึ้นได้ โดยการพัฒนานี้จะช่วยเพิ่มคุณภาพของผลิตภัณฑ์ ทําให้

ใช้งานได้ดีในสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกัน เช่น การออกแบบฟังก์ชันการเข้าถึงสําหรับผู้พิการสามารถ

นํามาปรับใช้กับผู้ใช้ท่ัวไปในสภาพแวดล้อมท่ีมีข้อจํากัดช่ัวคราวได้ 

งานวิจัยโครงการ ASM4Deaf โดย A. Yeratziotis และคณะ [18] ได้ศึกษาและพัฒนาแอป

พลิเคชัน Connect Deaf เพื่อสนับสนุนการสื่อสารด้วยภาษามือผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ โดยเริ่มต้น

การศึกษาด้วยการรวบรวมข้อมูลผ่านการสัมภาษณ์และการจัดกลุ่มสนทนา โดยเน้นกลุ่มผู้ใช้ที่มีความ

บกพร่องทางการได้ยินในประเทศสหรัฐอเมริกาและไซปรัส จากนั้นผู้วิจัยได้พัฒนาต้นแบบความ

ละเอียดตํ่า (Low-Fidelity Prototype) และความละเอียดสูง (High-Fidelity Prototype) เพื ่อ

นําไปทดสอบและเก็บข้อมูลจากผู้ใช้ที่มีความหลากหลายทางอายุ เพศ และระดับความชํานาญใน

การใช้เทคโนโลยี โดยทดสอบการประเมินด้วยการใช้แบบสอบถาม System Usability Scale (SUS) ซ่ึง

ช่วยวัดความพึงพอใจ ความสะดวกในการใช้งาน และความเหมาะสมของการออกแบบที่ตอบสนองต่อ

ความต้องการของผู้ใช้ โดยผลการวิจัยพบว่าแอปพลิเคชัน Connect Deaf ช่วยให้ผู้บกพร่อง

ทางการได้ยินมีส่วนร่วมในการสื่อสารบนแพลตฟอร์มออนไลน์ได้ดียิ่งขึ้น ผู้ใช้หลายคนรายงานว่าฟีเจอร์

การสลับใบหน้าในวิดีโอภาษามือ ช่วยให้การใช้งานเป็นไปอย่างราบรื่นและสนุกสนาน ทั้งนี้ คะแนนจาก

การประเมิน SUS อยู่ในเกณฑ์ดี งานวิจัยนี้แสดงให้เห็นว่าการออกแบบที่เน้นความครอบคลุม (Inclusive 

Design) ช่วยให้ผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยินสามารถเข้าถึงการสื่อสารในสื่อสังคมออนไลน์ได้อย่าง
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เท่าเทียมกับคนปกติ โดยแอปพลิเคชันช่วยลดอุปสรรคในการสื่อสาร และส่งเสริมให้ผู้ใช้มีส่วนร่วม

ในสังคมดิจิทัลได้มากข้ึน 

งานวิจัยโดย M. A. Cezarotto และ A. L. Armstrong [19] ได้ศึกษาการออกแบบเกมเพ่ือ

การศึกษาเพื่อให้ที่มีความบกพร่องทางร่างกายสามารถเข้าถึง และใช้งานได้อย่างเท่าเทียมกับผู้ใช้

ทั ่วไป โดยผู้วิจัยได้นําเสนอเครื่องมือประเมินคุณภาพการเข้าถึง (Accessibility Rubric) ซึ่งอิงจาก

หลักการ POUR (Perceivable: ผู้ใช้สามารถรับรู้ข้อมูลได้ Operable: ผู้ใช้สามารถใช้งานอินเทอร์เฟซได้ 

Understandable: ผู้ใช้เข้าใจข้อมูลที่นําเสนอ Robust: ระบบรองรับเทคโนโลยีช่วยเหลือหลากหลาย) 

ที่ช่วยให้นักพัฒนาสามารถออกแบบเกมเพื่อการศึกษาที่ผู้ใช้ทุกกลุ่มสามารถเล่นเกมได้อย่างราบรื่น 

โดยเครื่องมือนี้ช่วยให้ผู้เล่นที่มีความต้องการพิเศษสามารถรับข้อมูล ใช้งานอินเทอร์เฟซ และเข้าใจเนื้อหา

ทางการศึกษาที่เกมนําเสนอได้ง่ายและชัดเจน โดยงานวิจัยนี้ชี้ให้เห็นว่าแนวทางการออกแบบเพื่อ

ความเท่าเทียม และการเข้าถึงได้เป็นพื้นฐานที่สําคัญในการพัฒนาเกมเพื่อการศึกษาที่สามารถสร้าง

ประสบการณ์ท่ีดีและให้ประโยชน์ทางการเรียนรู้แก่ผู้เล่นเกมทุกกลุ่ม 

งานวิจัยโดย A. Szlavi และ L. S. Guedes [20] ได้ทําการวิเคราะห์กรณีศึกษาและแนว

ปฏิบัติเกี่ยวกับการออกแบบเทคโนโลยีที่ครอบคลุมสําหรับผู้ใช้ทุกเพศ จากบริษัทเทคโนโลยี 4 แห่ง 

ได้แก่ Microsoft Apple Google และ Meta โดยใช้วิธีวิจัยเชิงสํารวจ (Exploratory Research) เพ่ือ

รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการออกแบบที่สนับสนุนความหลากหลายทางเพศ ที่รวมถึงเพศสภาพและ

รสนิยมทางเพศ การวิจัยนี้เน้นสํารวจปัญหาที่เกิดจากอคติต่อเพศ และการออกแบบที่ไม่คํานึงถึงผู้ท่ี

ไม่ต้องการระบุเพศ (Non-Binary) และกลุ่มเพศหลากหลาย ผลการวิจัยพบว่า บริษัทเทคโนโลยีเหล่าน้ี

ยังมีความเข้าใจและการออกแบบที่รองรับความหลากหลายทางเพศได้ไม่เพียงพอ โดยอุปสรรคสําคัญที่พบ 

คือ การมองข้ามความสําคัญของรสนิยมทางเพศ และอัตลักษณ์ทางเพศที่แตกต่างจากเพศชายหรือหญิง

แบบดั้งเดิม (Binary) ซึ่งส่งผลให้เทคโนโลยีที่พัฒนาขึ้นนั้นไม่สามารถใช้งานได้อย่างเท่าเทียม ทั้งน้ีผู้วิจัย 

ได้เสนอแนวทางการออกแบบและพัฒนาที่สามารถรองรับความหลากหลายทางเพศ เพื่อให้สอดคล้องกับ

แนวคิดความเท่าเทียมในการเข้าถึงเทคโนโลยีและเคารพในความแตกต่าง โดยงานวิจัยยังชี้ให้เห็นว่า

การออกแบบที่ส่งเสริมความเท่าเทียมทางเพศถือเป็นองค์ประกอบสําคัญในการสร้างสังคมที่เปิดกว้าง

และยอมรับความหลากหลาย ซึ่งในอนาคตการออกแบบเทคโนโลยีที่สามารถรองรับความแตกต่าง และ

รสนิยมทางเพศมีแนวโน้มท่ีจะมีความสําคัญมากข้ึน 
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2.3 การเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์พกพา (Mobile Learning)  

2.3.1 ความหมายของการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์พกพา 

การเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์พกพา (Mobile Learning หรือ M-Learning) [21] หมายถึง 

การเรียนรู้ที่อาศัยเทคโนโลยีมือถือหรืออุปกรณ์พกพา เช่น สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต เป็นเครื่องมือหลัก

ในการเข้าถึงเนื้อหาทางการศึกษา ซึ่งรวมถึงวิดีโอ บทเรียนออนไลน์ แบบทดสอบ และสื่อการเรียนรู้

อื่น ๆ ที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา ซึ่งช่วยเพิ่มความสะดวกในการศึกษาและตอบสนองต่อ

วิถีชีวิตในปัจจุบันท่ีอุปกรณ์พกพากลายเป็นส่วนหน่ึงของกิจวัตรประจําวัน 

M-Learning เป็นส่วนหนึ่งของระบบการเรียนรู้แบบอิเล็กทรอนิกส์ (E-Learning) 

แต่มีความแตกต่างที่สําคัญคือการเน้นการใช้ประโยชน์จากความสามารถของอุปกรณ์เคลื่อนที่ใน

การเชื่อมต่อ การเข้าถึงข้อมูล และการสื่อสาร ทําให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างอิสระมากขึ้น 

เพราะไม่ถูกจํากัดด้วยเวลาและสถานท่ี 

 

2.3.2 องค์ประกอบท่ีสําคัญของการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์พกพา 

1) ด้านอุปกรณ์ (Device Aspect) เป็นปัจจัยสําคัญที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ผ่าน

อุปกรณ์พกพา โดยเน้นไปที่ความสามารถในการใช้งานของอุปกรณ์ (Device Usability) ซึ่งหมายถึง 

ความสะดวกสบายและความง่ายในการใช้งานของอุปกรณ์พกพาเพื่อจุดประสงค์ในการเรียน โดยอุปกรณ์

พกพาที่มีการออกแบบที่เหมาะสม อินเทอร์เฟซที่เข้าใจง่าย และมีฟังก์ชันที่ส่งเสริมการทํากิจกรรม

การเรียน จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาได้รวดเร็วและต่อเนื่องมากขึ้น การออกแบบอุปกรณ์ 

ที่เหมาะสมสามารถลดความซับซ้อนในการใช้งาน ทําให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ไม่เกิด

ความล่าช้าหรือขัดข้องในการใช้งาน เช่น การรับชมวิดีโอ การดาวน์โหลดเอกสารประกอบการเรียน 

หรือการเข้าใช้งานแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ เป็นต้น 

2) ด้านผู้เรียน (Learner Aspect) ครอบคลุมถึงความต้องการและลักษณะเฉพาะ

ของผู้เรียนแต่ละคน ซึ่งมีความแตกต่างกันหลาย ๆ ด้าน เช่น สไตล์การเรียนรู้ ความสามารถในการรับ

ข้อมูล หรือพฤติกรรมระหว่างเรียน ซึ่ง M-Learning ช่วยให้ผู้เรียนสามารถควบคุมกระบวนการเรียนรู้

ของตนเองได้ (Self-paced Learning) โดยปรับเนื้อหาและรูปแบบให้เข้ากับลักษณะเฉพาะของ

แต่ละบุคคล การเรียนรู้ที่สอดคล้องกับผู้เรียนจะช่วยให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามจังหวะของตนเอง 

ซ่ึงช่วยเพ่ิมโอกาสในการทําความเข้าใจเน้ือหาได้ดีและมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

3) ด้านสังคม (Social Aspect) เทคโนโลยีการสื่อสารในปัจจุบันส่งเสริมการเชื่อมต่อ 

และการมีส่วนร่วมระหว่างผู้เรียนและครูผู้สอน โดยปัจจุบัน ผู้เรียนสามารถใช้แอปพลิเคชัน หรือ

แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้และส่ือสารได้ใน 2 รูปแบบ คือ 
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(1) แบบเรียลไทม์ (Synchronous) เช่น การประชุมออนไลน์และการสนทนา

ผ่านวิดีโอคอล โดยผู้เรียนและครูสามารถโต้ตอบกันได้ทันที 

(2) แบบไม่เรียลไทม์ (Asynchronous) เช่น การส่งข้อความ การโพสต์ในฟอรัม 

หรือการแสดงความคิดเห็นผ่านแพลตฟอร์มการเรียนรู้ที่เปิดให้ผู้เรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นโดยไม่มี

ข้อจํากัดด้านเวลา 

โดยทั้งสองรูปแบบการสื่อสารช่วยส่งเสริมการมีส่วนร่วม และการแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นได้อย่างสะดวกผ่านสังคมออนไลน์ (Social Technology) ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้

เชิงปฏิสัมพันธ ์(Interactive Learning) นอกจากนี้ ยังช่วยสนับสนุนการชุมชนแห่งการเรียนรู้ (Learning 

Community) ที่ผู้เรียนสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์และร่วมมือในการเรียนรู้ที่ต่อเนื่อง พร้อมทั้งสร้าง

ความสัมพันธ์ทางสังคมในกลุ่มผู้เรียน 

 

 

รูปท่ี 2.4 องค์ประกอบของการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์พกพา [21] 

2.3.3 จุดเด่นของการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์พกพา 

1) การเข้าถึงได้ตลอดเวลา (Anytime Access) การเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์พกพาช่วย

ให้ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหาทางการศึกษาได้ตลอดเวลาโดยไม่จํากัดสถานที่ ผู้เรียนสามารถจัดตารางเรียนรู้

ได้ตามความสะดวก ซ่ึงช่วยเพ่ิมความยืดหยุ่นและให้โอกาสผู้เรียนใช้เวลาว่างในการศึกษาเพ่ิมเติม 

2) การเรียนรู้ส่วนบุคคล (Personalized Learning) อุปกรณ์พกพาช่วยให้ผู้เรียน

ปรับแต่งการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับตนเอง เช่น การเลือกเนื้อหาตามความสนใจ หรือการปรับระดับ

ความเร็วของการเรียนให้สอดคล้องกับความสามารถของตน ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการ

เรียนรู้และสามารถควบคุมเส้นทางการศึกษาของตนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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3) ความยืดหยุ่น (Flexibility) การเรียนรู ้ผ่านอุปกรณ์พกพามีความยืดหยุ่นสูง 

เนื่องจากผู้เรียนไม่ถูกจํากัดด้วยสถานที่หรือเวลา ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ระหว่างการเดินทาง หรือใน

สถานท่ีอ่ืน ๆ ได้ตามความต้องการ ซ่ึงทําให้กระบวนการเรียนรู้เป็นไปอย่างอิสระและไม่กดดัน 

4) ส่งเสริมการโต้ตอบและการสื่อสาร (Enhanced Interaction and Communication) 

อุปกรณ์พกพาช่วยให้ผู้เรียนสื่อสารกับครูหรือเพื่อนร่วมชั้นได้รวดเร็วผ่านการส่งข้อความ อีเมล หรือ

ใช้ประโยชน์จากแพลตฟอร์มการเรียนรู้ออนไลน์ เช่น Google Classroom หรือ Microsoft Teams 

โดยการส่ือสารท่ีรวดเร็วช่วยเพ่ิมความเข้าใจ และสร้างการมีปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้ร่วมกัน 

5) การเรียนรู้แบบบูรณาการ (Integrated Learning) การเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์พกพา

ช่วยรวบรวมแหล่งข้อมูลการเรียนรู้หลายรูปแบบ เช่น วิดีโอ เสียง บทความ หรือเนื้อหาที่เกี่ยวข้องใน

รูปแบบอ่ืน ซ่ึงช่วยให้ผู้เรียนสามารถนําความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้สะดวกและหลากหลายมากข้ึน 

 

2.4 ส่ือการเรียนรู้ (Instructional Materials) 

2.4.1 ความหมายของส่ือการเรียนรู้ [22] 

สื่อการเรียนรู้ (Instructional Materials) หรือเรียกอีกอย่างว่า Teaching-Learning 

Materials (TLM) คือ ทรัพยากรหรืออุปกรณ์ที่ใช้เพื่อสนับสนุนกระบวนการเรียนการสอนให้มี

ประสิทธิภาพสูงสุด โดยมีวัตถุประสงค์ในการเพิ่มความเข้าใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน สื่อการเรียนรู้

สามารถเป็นได้ทั้งสิ่งที่มีชีวิตหรือไม่มีชีวิต เช่น เอกสารการเรียนรู้ สิ่งพิมพ์ สื่อดิจิทัล หรือบุคคลที่ทําหน้าท่ี

เสริมการสอน เช่น ครู หรือผู้เช่ียวชาญในสาขาน้ัน ๆ 

โดยสื่อการเรียนรู้มักถูกออกแบบมาเพื่อให้การนําเสนอเนื้อหาหรือข้อมูลเชิงวิชาการ

เป็นเรื่องที่เข้าใจได้ง่ายขึ้นด้วยการนําเสนอในรูปแบบที่น่าสนใจ และสามารถปรับให้เข้ากับความต้องการ

ที่หลากหลายของผู้เรียนได้ เช่น การใช้สื่อดิจิทัลเพื่อเพิ่มความเข้าใจในเนื้อหาทางทฤษฎี การใช้บทเรียน

เชิงโต้ตอบ หรือการใช้สื่อผสมที่ครอบคลุมทั้งภาพและเสียง เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจเนื้อหาได้

อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

2.4.2 ประเภทของส่ือการเรียนรู้ [23] 

ส่ือการเรียนรู้สามารถแบ่งออกเป็น 5 ประเภทหลัก ได้แก่ 

1) ส่ือภาพ (Visual Materials) ส่ือท่ีเน้นการใช้ภาพเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจแนวคิด

ท่ีซับซ้อนได้ง่ายข้ึน เช่น แผนภูมิ การ์ดคําศัพท์ และภาพถ่าย 

2) สื่อเสียง (Audio Materials) สื่อที่ใช้เสียงในการเรียนรู้ เช่น เพลง บทกลอน 

พอดแคสต์ หรือเสียงจากวิดีโอ เพ่ือสร้างแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ 
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3) สื่อภาพและเสียง (Audiovisual Materials) สื่อที่รวมทั้งภาพและเสียง เช่น 

สารคดี วิดีโอแอนิเมชัน เพ่ือสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ 

4) สื่อข้อความ (Textual Materials) สื่อที่ใช้ข้อความในการสอน เช่น หนังสือเรียน 

หนังสืออ้างอิง หรือพจนานุกรม ซ่ึงช่วยเป็นแหล่งอ้างอิงสําหรับผู้เรียน 

5) ส่ือดิจิทัล (Digital Materials) สื่อที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เช่น แอปพลิเคชันการเรียนรู้ 

บทเรียนออนไลน์ E-learning เป็นต้น 

นอกจากสื่อการเรียนรู้ประเภทหลักทั้ง 5 นี้แล้ว ยังมีสื่อการเรียนรู้ประเภทย่อยอื่น ๆ 

เช่น การเรียนรู้แบบประสบการณ์ (Experiential Learning) การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative 

Learning) และส่ือท่ีใช้ในการประเมินผล (Assessment-based Learning Materials) เป็นต้น 

 

2.4.3 ส่ือการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 

โดยปกติแล้ว กระบวนการสอนภาษาอังกฤษมักเน้นการพัฒนาทักษะทั้ง 4 ด้าน คือ 

การฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน ซึ่งสื่อการเรียนรู้ภาษาอังกฤษที่มีประสิทธิภาพมักจะถูกออกแบบ

มาเพื่อเสริมสร้างทักษะเหล่านี้อย่างครบถ้วน ดังจะเห็นได้จากการใช้สื่อดิจิทัล แอปพลิเคชัน หรือ

ส่ือผสมท่ีส่วนใหญ่มีเน้ือหาครอบคลุมท้ังภาพ เสียง และข้อความ 

ทั้งนี้ การพัฒนาสื่อการเรียนสําหรับผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยินจําเป็นต้องคํานึงถึง

ข้อจํากัดในการเข้าถึงข้อมูลทางการได้ยิน ดังนั้นงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสอนภาษาอังกฤษสําหรับ

ผู้เรียนกลุ่มนี้จึงมักเน้นไปที่การพัฒนาสื่อที่เน้นการใช้สื่อภาพ ข้อความ และภาษามือ โดยสื่อเหล่าน้ี

มักถูกออกแบบมาเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาความรู้และทักษะต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

M. M. Yasin และ M. Mohamad [24] ได้ทําการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับการใช้

สื่อภาพ (Visual Aids) เพื่อพัฒนาทักษะคําศัพท์ภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนหูหนวก โดยสื่อภาพมี

บทบาทสําคัญในกลุ่มผู้เรียนนี้เนื่องจากไม่สามารถเรียนรู้ผ่านการฟังได้ การเรียนภาษาอังกฤษในฐานะ

ภาษาที่สอง (ESL) จึงต้องพึ่งพาสื่อภาพในการสร้างความเข้าใจผ่านการมองเห็น ซึ่งช่วยให้ผู้เรียน

เชื่อมโยงความหมายของคําศัพท์กับภาพและทําให้จดจําได้ง่ายขึ้น อีกทั้งการใช้สื ่อภาพยังช่วยเสริม

ข้อจํากัดของวิธีการเรียนรู้แบบดั้งเดิมที่ใช้การฟังหรือการพูด ซึ่งไม่เหมาะสมกับผู้เรียนที่มีปัญหา

ทางการได้ยิน โดยจากผลการศึกษาพบว่าเมื่อใช้สื่อภาพร่วมกับภาษามือ และการสะกดคําด้วยนิ้วมือ 

(Fingerspelling) จะช่วยเพิ่มความเข้าใจและความสามารถในการจดจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษได้อย่าง

มีประสิทธิภาพ รวมถึงช่วยเพิ่มความสนใจและการมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน 

อย่างไรก็ตาม การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนสําหรับผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยินยังคงเผชิญกับ

ข้อจํากัดหลายประการ โดยเฉพาะในด้านเทคโนโลยีที่ยังไม่ตอบสนองต่อความต้องการเฉพาะของนักเรียน

หูหนวก อีกทั้งยังมีอุปสรรคในเรื่องของภาษาและการเข้าใจแนวคิดที่เป็นนามธรรม (Abstract Concepts) 
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แต่หากมีการประยุกต์ใช้สื่อภาพในบริบทที่เหมาะสม รวมถึงพัฒนาเนื้อหาที่ตรงกับความต้องการของ

นักเรียน จะสามารถช่วยให้ผลการเรียนรู้ดีข้ึน 

F. Yuniarti และคณะ [25] ได้ทําการศึกษาและพัฒนาสื ่อการเรียนภาษาอังกฤษ

สําหรับนักเรียนที่มีข้อจํากัดทางการได้ยินในประเทศอินโดนีเซีย โดยทําการออกแบบแอปพลิเคชัน 

‘PODclusive’ ซึ่งเป็นสื่อการเรียนรู้แบบพอดแคสต์ที่ผสมผสานระหว่างการใช้ภาษามือกับการแปล

ข้อความทั้งภาษาอังกฤษและภาษาอินโดนีเซีย การวิจัยนี้ใช้วิธีวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods) 

ซึ่งประกอบไปด้วยการวิเคราะห์เชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ ภายใต้กรอบงานวิจัยและพัฒนา (R&D) 

เพื่อควบคุมให้สื่อการเรียนนี้ถูกพัฒนาอย่างเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย โดยให้ผู้เรียนที่บกพร่อง

ทางการได้ยินทดลองใช ้PODclusive เพื่อเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ผลการวิจัยพบว่า แอปพลิเคชันน้ี

มีประสิทธิภาพที่จะช่วยให้นักเรียนเข้าใจคําศัพท์และเนื้อหาภาษาอังกฤษมากขึ้น โดยเฉพาะเมื่อ

นํามาใช้ร่วมกับภาษามือ 

แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนภาษาอังกฤษ ในปัจจุบัน แอปพลิเคชันสําหรับการเรียน

ภาษาอังกฤษมีอยู่หลากหลายและได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย โดยทั่วไปมักถูกออกแบบมาสําหรับ

ผู้เรียนทั่วไปที่เป็นคนหูดี โดยมุ่งเน้นการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษทั้งด้านการฟัง การพูด การอ่าน และ

การเขียน ตัวอย่างแอปพลิเคชันท่ีนิยมในกลุ่มผู้เรียนคนไทย ได้แก่ Duolingo [26] และ Memrise [27] ซ่ึง

ออกแบบให้ผู้เรียนสามารถฝึกฝนคําศัพท์และไวยากรณ์ผ่านบทเรียนสั้น ๆ ที่ใช้เวลาไม่นาน อีกทั้งยังมี

การใช้เกมเป็นองค์ประกอบ (Gamification) เพื่อสร้างแรงจูงใจและกระตุ้นการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 

อย่างไรก็ตาม แอปพลิเคชันเหล่านี้ยังคงมีข้อจํากัดสําหรับผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน เนื่องจากเน้น

ทักษะด้านการฟังและการพูดเป็นหลัก จึงอาจไม่สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนกลุ่มดังกล่าว

อย่างเต็มท่ี 

 

2.4.4 แอปพลิเคชันสําหรับผู้บกพร่องทางการได้ยิน 

หากเปรียบเทียบกับแอปพลิเคชันเพื ่อการเรียนภาษาอังกฤษโดยตรง จะพบว่า  

แอปพลิเคชันที่ออกแบบมาสําหรับผู้บกพร่องทางการได้ยินยังมีจํานวนไม่มาก โดยส่วนใหญ่เป็นแอปท่ี

มุ่งเน้นการเรียนรู้ภาษามือ เช่น ASL App [28] และ ASL Bloom [29] ซึ่งถูกพัฒนามาเพื่อสอน 

American Sign Language (ASL) ผ่านการนําเสนอด้วยการใช้ภาษามือหรือท่าทางผ่านวิดีโอ และ

ภาพเคลื่อนไหว แม้แอปเหล่านี้จะช่วยให้ผู้เรียนฝึกภาษามือได้ด้วยตนเอง แต่ก็ยังมีข้อจํากัดบางประการ 

เช่น การต้องสมัครสมาชิก (Subscription) เพ่ือเข้าถึงบทเรียนหรือฟังก์ชันอ่ืนๆเพ่ิมเติม 

สําหรับประเทศไทย แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นโดยเฉพาะเพื่อผู้ใช้ที่บกพร่องทางการได้ยิน

ยังมีค่อนข้างจํากัด อย่างไรก็ตาม ผู้วิจัยได้ทดลองใช้งาน Hear La La [30] ซึ่งเป็นแอปพลิเคชัน

ภาษาไทยที่ออกแบบมาเพื่ออํานวยความสะดวกในการสื่อสารระหว่างผู้บกพร่องทางการได้ยิน กับผู้ท่ีไม่ได้
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ใช้ภาษามือ จุดเด่นของแอปพลิเคชันนี ้คือการใช้ภาษาไทยทั้งหมด มีการออกแบบตัวอักษรขนาดใหญ่ 

ใช้คําศัพท์สั้น เข้าใจง่าย พร้อมภาพประกอบกํากับหัวข้อ เพื่อช่วยลดอุปสรรคในการสื่อสาร และทําให้

การส่ือสารแบบสองทางเกิดข้ึนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

 

2.5 ผู้เรียนท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยิน 
2.5.1 ความหมายของบุคคลท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยิน [31] 

บุคคลที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน หมายถึงผู้ที่มีการสูญเสียการได้ยินตั้งแต่

ระดับน้อย ปานกลาง รุนแรง ไปจนถึงการสูญเสียการได้ยินอย่างถาวร หรือหูหนวก ซึ่งส่งผลกระทบต่อ

ความสามารถในการได้ยินเสียงพูดในชีวิตประจําวัน โดยบุคคลที่มีความบกพร่องทางการได้ยินอาจ

ต้องใช้อุปกรณ์ช่วยฟัง หรือวิธีการสื่อสารทางเลือก เช่น การอ่านปาก (Lip Reading) หรือภาษามือ 

(Sign Language) เพ่ือช่วยให้สามารถส่ือสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

โดยองค์การอนามัยโลก (World Health Organization: WHO) ได้จําแนกระดับ

การสูญเสียการได้ยินออกเป็น 4 ระดับ ดังน้ี 

1) การสูญเสียการได้ยินเล็กน้อย (Mild Hearing Loss) ผู้ที่มีระดับการได้ยินอยู่ท่ี 

26-40 เดซิเบล จะยังคงสามารถได้ยินเสียงในชีวิตประจําวันได้ แต่จะพบปัญหาในการได้ยินเสียงท่ีเบา

หรือเม่ืออยู่ในสภาพแวดล้อมท่ีมีเสียงรบกวนมากข้ึน 

2) การสูญเสียการได้ยินปานกลาง (Moderate Hearing Loss) ระดับการได้ยิน 

อยู่ที่ 41-60 เดซิเบล ผู้ที่มีการสูญเสียการได้ยินในระดับนี้จะพบว่าการฟังเสียงพูดในชีวิตประจําวัน

เป็นเร่ืองยาก และอาจต้องใช้อุปกรณ์ช่วยฟังเพ่ือเพ่ิมความสามารถในการส่ือสาร 

3) การสูญเสียการได้ยินรุนแรง (Severe Hearing Loss) ผู้ที่มีระดับการได้ยินอยู่ท่ี 

61-80 เดซิเบล จะมีความยากลําบากในการได้ยินเสียงพูดแม้จะเป็นเสียงที่ดัง การสื่อสารในระดับน้ี

อาจต้องพ่ึงพาภาษามือหรืออุปกรณ์ช่วยฟังท่ีมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

3) หูหนวก (Profound Hearing Loss or Deafness) สําหรับผู้ที่มีระดับการได้ยิน 

81 เดซิเบลขึ้นไป จะไม่สามารถได้ยินเสียงใด ๆ แม้จะเป็นเสียงที่ดังมากก็ตาม การสื่อสารในกลุ่มนี้

มักต้องใช้ภาษามือเป็นหลัก หรือการสื่อสารประเภทอื่น ๆ ที่ไม่ต้องอาศัยการได้ยิน เช่น การอ่านปาก 

หรือการเขียน 

 

2.5.2 ลักษณะผู้เรียนท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยิน 

สํานักบริหารงานการศึกษาพิเศษ ในสังกัดกระทรวงศึกษาธิการ [32] ได้แจกแจง

ลักษณะของผู้เรียนท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยินออกเป็นประเด็นสําคัญ ดังน้ี 
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1) การพูด: ผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินมักมีปัญหาทางการพูด โดยลักษณะ

ของปัญหาข้ึนอยู่กับระดับการสูญเสียการได้ยิน ผู้เรียนท่ีสูญเสียการได้ยินเล็กน้อยถึงปานกลางอาจพูด

ได้แต่ไม่ชัดเจน ส่วนผู้เรียนท่ีมีการสูญเสียการได้ยินระดับรุนแรงหรือหูหนวก อาจไม่สามารถพูดได้เลย

หากไม่ได้รับการฝึกฝนตั้งแต่วัยเยาว์ โดยปัญหาการพูดมักจะมีความสัมพันธ์กับอายุที่ผู้เรียนสูญเสีย

การได้ยิน หากสูญเสียเร็วเท่าใดผู้เรียนมีแนวโน้มท่ีจะมีปัญหาทางการพูดมากข้ึน 

2) ภาษา: ผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินมักประสบปัญหาในการใช้ภาษา 

เช่น มีคลังคําศัพท์ที่จํากัด การเรียงประโยคที่ไม่ถูกหลักไวยากรณ ์โดยลักษณะของปัญหาจะรุนแรงข้ึน

ตามระดับการสูญเสียการได้ยิน การพัฒนาทางภาษาในผู้เรียนกลุ่มนี้จึงเป็นเรื่องที่ต้องการความเอาใจ

ใส่อย่างต่อเน่ือง 

3) ความสามารถทางสติปัญญา: มีความเข้าใจผิดว่าการบกพร่องทางการได้ยินส่งผลต่อ

สติปัญญาของผู้เรียน อย่างไรก็ตาม จากการศึกษาพบว่าผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินมีระดับ

สติปัญญาใกล้เคียงกับผู้เรียนปกติ 

4) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน: ผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินมักมีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนตํ่ากว่ามาตรฐาน เนื่องจากวิธีการเรียนการสอนและการประเมินผลในปัจจุบันไม่ได้ถูก

ปรับให้เหมาะสมกับผู้เรียนกลุ่มน้ี ปัญหาทางภาษาจึงเป็นอุปสรรคสําคัญในการทําข้อสอบ ซ่ึงทําให้ผล

การเรียนของผู้เรียนท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยินต่ํากว่าผู้เรียนปกติ 

5) การปรับตัว: การปรับตัวของผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินมักขึ้นอยู่กับ

ความสามารถในการสื่อสาร หากผู้เรียนสามารถสื่อสารได้ดี ปัญหาทางอารมณ์และการปรับตัวจะลดลง 

แต่หากไม่สามารถสื่อสารได้ดี ผู้เรียนอาจรู้สึกคับข้องใจและอาจส่งผลต่อพฤติกรรม หรือความสามารถใน

การปรับตัวในสังคม 

 

2.5.3 แนวทางในการจัดการศึกษาสําหรับผู้เรียนท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยิน 

การศึกษาสําหรับผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินจําเป็นต้องได้รับการปรับเปลี่ยน

ให้เหมาะสมกับสภาพทางการได้ยินของผู้เรียนที่มีปัญหาในการพูดและการสื่อสาร โดยสํานักบริหารงาน

การศึกษาพิเศษ [33] ได้กล่าวถึงแนวทางในการจัดการศึกษาสําหรับผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 

ดังน้ี 

1) การฝึกฟัง (Auditory Training) คือ การสอนผู้เรียนให้รู้จักฟังเสียงสิ่งแวดล้อม

รอบตัว เช่น เสียงพูดหรือเสียงต่าง ๆ ท่ีอยู่ในสภาพแวดล้อม โดยการฝึกฟังมีวัตถุประสงค์หลัก 3 ข้อ คือ 

(1) ให้ผู้เรียนรับรู้และรู้จักเสียงที่ได้ยินในชีวิตประจําวัน รวมถึงเสียงที่เป็น

การส่ือสาร 

(2) ให้ผู้เรียนสามารถแยกแยะเสียงท่ีปะปนกันในสภาพแวดล้อมต่าง ๆ 
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(3) ให้ผู ้เรียนแยกแยะเสียงพูดของบุคคล หรือแยกแยะลักษณะของเสียงท่ี

แตกต่างกันได้ 

2) การฝึกอ่านคําพูด (Speech Reading) เป็นการฝึกผู้เรียนให้สามารถเข้าใจคําพูด

ผ่านการอ่านริมฝีปากของผู้พูด เพื่อช่วยให้สามารถสื่อสารได้โดยไม่จําเป็นต้องพึ่งการฟังเพียงอย่างเดียว 

การฝึกอ่านริมฝีปากมีบทบาทสําคัญในการช่วยผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินให้สามารถเข้าใจ

ความหมายของคําพูดได้ชัดเจนย่ิงข้ึน 

3) การใช้ภาษามือและการสะกดนิ้วมือ (Sign Language and Fingerspelling) 

ภาษามือและการสะกดนิ้วมือเป็นวิธีการสื่อสารที่สําคัญสําหรับผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 

โดยภาษามือเป็นระบบการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพและรวดเร็ว ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนที่หูหนวกสามารถ

เข้าใจความหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

4) การสื่อสารระบบรวมและท่าแนะคําพูด (Total Communication and Cued 

Speech) 

การจัดการศึกษาสําหรับผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินในปัจจุบันไม่เพียงแค่

การฝึกฟังหรือใช้ภาษามือ แต่จะใช้ระบบการสื่อสารหลายรูปแบบร่วมกัน เช่น การใช้ท่าแนะคําพูด 

(Cued Speech) ควบคู่กับการฝึกฟังหรือภาษามือ เพื่อให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์สูงสุดในการสื่อสาร

และการเรียนรู้ 

 

2.6 รูปแบบการเรียนรู้ (Learning Styles) 

แนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้ หรือ Learning Styles เป็นทฤษฎีที่ได้รับการพัฒนามา

อย่างยาวนาน โดยแนวคิดนี้อธิบายถึงความแตกต่างในวิธีการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคน ซึ่งสามารถ

นําไปปรับใช้เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการศึกษา โดยแนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้ซึ่งอ้างอิงจาก

โมเดล VARK [34] สามารถจําแนกรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียนออกเป็น 4 ประเภทหลัก ได้แก่  

(1) การเรียนรู้ด้วยการใช้สายตา (Visual Learning) (2) การเรียนรู้ด้วยการฟัง (Auditory Learning) 

(3) การเรียนรู้จากการอ่าน/เขียน (Reading/Writing) และ (4) การเรียนรู้ด้วยการลงมือทํา (Kinesthetic 

Learning) 

เมื่อทําความเข้าใจว่าผู้เรียนแต่ละคนมีรูปแบบการเรียนรู้แบบใดจะช่วยให้ผู้สอนสามารถ

ปรับวิธีการสอนให้ตรงกับความต้องการของผู้เรียนได้ดีขึ้น โดยในกรณีผู้เรียนที่มีความบกพร่อง

ทางการได้ยิน การปรับวิธีการสอนให้เหมาะสมกับรูปแบบการเรียนรู้ที่ไม่เน้นการฟัง จะเป็นปัจจัยสําคัญ

ท่ีช่วยให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากข้ึน 
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2.6.1 การเรียนรู้โดยการใช้สายตา (Visual Learning)  

ผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน การเรียนรู้โดยการใช้สายตาเป็นรูปแบบที่เหมาะสม

มากที่สุด เนื่องจากผู้เรียนไม่สามารถรับข้อมูลผ่านการฟัง การนําเสนอข้อมูลด้วยภาพ เช่น แผนภูมิ 

วิดีโอ อินโฟกราฟิก หรือภาพวาด จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ดีขึ้น ซึ่งสื่อภาพยังสามารถนําเสนอ

ข้อมูลเชิงซับซ้อนให้เข้าใจง่ายขึ้น โดยเฉพาะการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับการจําลอง หรือการสาธิตที่มีความ

ชัดเจน การใช้ส่ือท่ีผสมผสานระหว่างภาพและภาษามือจะย่ิงช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้สําหรับ

ผู้เรียนท่ีบกพร่องทางการได้ยินได้ดีมากข้ึน 

 

2.6.2 การเรียนรู้ด้วยการอ่าน/เขียน (Reading/Writing Learning)  

รูปแบบการเรียนรู ้ด ้วยการอ่านและการเขียน  (Reading/Writing Learning) มี

ความสําคัญสําหรับผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน เนื่องจากผู้เรียนสามารถเข้าใจเนื้อหาผ่าน

การอ่านบทความ ข้อความ หรือสรุปเป็นลายลักษณ์อักษรได้ โดยการให้ผู้เรียนบันทึกและสรุปเนื้อหา

เองยังช่วยให้พวกเขาจดจําและสามารถทบทวนข้อมูลได้ง่ายขึ้น ดังนั้นการเรียนรู้ผ่านการอ่านและ

การเขียนจึงเป็นทางเลือกหน่ึงท่ีสําคัญสําหรับการเรียนรู้ของผู้ท่ีไม่สามารถใช้การฟังในการศึกษาได้ 

 

2.6.3 การเรียนรู้โดยการลงมือทํา (Kinesthetic Learning)  

ผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินยังสามารถได้รับประโยชน์จากการเรียนรู้แบบลง

มือทํา (Kinesthetic Learning) โดยการเรียนรู้ผ่านการสัมผัส การทดลอง การเคลื่อนไหว หรือการ

จําลองสถานการณ์ จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเน้ือหาได้ชัดเจน และสามารถจดจําประสบการณ์การเรียนรู้ท่ี

เกิดขึ้น โดยการลงมือทําด้วยตัวเองจะช่วยให้ผู้เรียนที่ไม่สามารถรับข้อมูลเสียงสามารถประมวลผล

ข้อมูลผ่านประสบการณ์ตรง ซ่ึงมีผลดีต่อการเรียนรู้ในระยะยาว 

จากการทบทวนวรรณกรรม งานวิจัยที่เกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้ ชี้ให้เห็นว่าการออกแบบ

สื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับความต้องการเฉพาะของผู้เรียนสามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ได้ 

โดยในงานวิจัยของ T. Luangrungruang และ U. Kokaew [35] ซึ ่งได้ทําการพัฒนาระบบ E-

learning เพื่อวิเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน โดยใช้รูปแบบ

การเรียนรู้แบบ VRK และ TSL ซึ่งประกอบด้วยการเรียนรู้ผ่านภาพ (Visual) การอ่าน/เขียน 

(Reading/Writing) การเคลื่อนไหว (Kinesthetic) และการใช้ภาษามือไทย (Thai Sign Language: TSL) 

เพื่อตอบสนองต่อความต้องการเฉพาะของนักเรียนแต่ละคน ผลการทดสอบกับนักเรียนที่มีความบกพร่อง

ทางการได้ยินแสดงให้เห็นว่านักเรียนมีพัฒนาการด้านความรู้และความเข้าใจเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสําคัญ 

โดยสไตล์การเรียนรู้ที่นักเรียนส่วนใหญ่ตอบสนองได้ดีที่สุดคือการใช้ภาษามือไทย (TSL) และการลงมือทํา 

(Kinesthetic) ซึ่งเป็นกลุ่มที่ได้คะแนนสูงสุดในการทดสอบ โดยงานวิจัยนี้ชี้ให้เห็นว่าการปรับเนื้อหา
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และวิธีการสอนให้สอดคล้องกับรูปแบบการเรียนรู้ของนักเรียนจะช่วยส่งเสริมและเพิ่มประสิทธิภาพ

ในการเรียนรู ้นอกจากนี ้หากมีการนําเทคโนโลยีใหม ่เช่น Virtual Reality (VR) มาประยุกต์ใช้ร่วมกับ

การสอนจะช่วยเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ให้สมจริง และตอบโจทย์กลุ่มผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน

ได้มากย่ิงข้ึน 

งานวิจัยโดย W. Hiranrat และคณะ [36] ได้ศึกษาและพัฒนาระบบ e-Learning ที่ใช้สื่อที่

มีความน่ารัก (Cuteness) เป็นองค์ประกอบหลักในการกระตุ้นความสนใจ และเสริมสร้างแรงจูงใจ

ในการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ในหัวข้อพืช และสัตว์สําหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการได้

ยิน งานวิจัยนี้ใช้รูปแบบการทดลองแบบกลุ่มเดียว (One-group Pre-test and Post-test Design) 

เพ่ือประเมินผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนและหลังการใช้ e-Learning โดยใช้

รูปแบบการเรียนรู ้ (Learning Styles) ที่แตกต่างกันของนักเรียนแต่ละคนเป็นพื ้นฐานการศึกษา 

ผลการวิจัยพบว่า แม้ผู้เรียนจะมีรูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน แต่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

ทุกกลุ่มมีการพัฒนาเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสําคัญหลังการใช้ e-Learning ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการใช้สื่อที่มี

ความน่ารัก และดึงดูดสายตาผู้เรียนวัยนี้ สามารถส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียนที่มีความบกพร่อง

ทางการได้ยินได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ งานวิจัยยังชี้ให้เห็นว่าการออกแบบสื่อการเรียนรู้ท่ี

สอดคล้องกับความสนใจและช่วงวัยของผู้เรียนจะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้มากย่ิงข้ึน 

A. M. Fadlih และคณะ [37] ได้ศึกษาและพัฒนาสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่เน้นการใช้ภาพ

สําหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน โดยมีเป้าหมายเพื่อแก้ปัญหาการเรียนและการมีส่วน

ร่วมของนักเรียนกลุ่มน้ีในวิชาพลศึกษา กีฬา และสุขศึกษา โดยงานวิจัยน้ียึดหลักการพัฒนาตามแนวคิด 

‘ADDIE Model’ ซึ่งประกอบด้วยการวิเคราะห์ ออกแบบ พัฒนา นําไปใช้ และประเมินผล โดยผล

การศึกษาชี้ให้เห็นว่า สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่เน้นการใช้ภาพช่วยเสริมสร้างความเข้าใจ แรงจูงใจ และ

การมีส่วนร่วมของนักเรียนที่บกพร่องทางการได้ยินอย่างมีนัยสําคัญ ทั้งนี้ งานวิจัยฉบับนี้แสดงให้

เห็นถึงความสําคัญของการออกแบบสื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 

ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการศึกษาแบบเท่าเทียม (Inclusive Learning) โดยจะเห็นได้ว่า การพัฒนา

สื่อการเรียนการสอนให้ตรงกับความต้องการของผู้เรียนเฉพาะกลุ่มจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้

ของผู้เรียน 

 



 

บทที่ 3 

วิธีการดําเนินงาน 

 

งานวิจัยเรื่องการเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนที่บกพร่อง

ทางการได้ยินโดยใช้การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้แบบเท่าเทียมและรูปแบบการเรียนรู้ มีขั้นตอน

การดําเนินงานดังน้ี 

ข้ันตอนท่ี 1: รวบรวมข้อมูลจากกลุ่มเป้าหมาย 

ข้ันตอนท่ี 2: วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือนําไปพัฒนาต้นแบบ 

ข้ันตอนท่ี 3: ออกแบบส่ือการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 

ข้ันตอนท่ี 4: ทดสอบต้นแบบกับกลุ่มตัวอย่าง 

ข้ันตอนท่ี 5: วิเคราะห์และสรุปผลการวิจัย 

 

3.1 กลุ่มเป้าหมาย 
กลุ่มเป้าหมายของการวิจัย คือ ผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินในระดับชั้นมัธยมศึกษา

และอุดมศึกษา ซึ่งผู้วิจัยเลือกใช้วิธีการแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีสอดคล้อง

กับวัตถุประสงค์ของการศึกษาวิจัย 

 

3.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ประกอบการวิจัย 
3.2.1 คําถามเพื่อการสํารวจและรวบรวมข้อมูลความต้องการ ปัญหา และปัจจัยที่ส่งเสริม

การเรียนรู้ของผู้เรียนท่ีบกพร่องทางการได้ยิน 

1) แบบสอบถามเกี่ยวกับลักษณะและพฤติกรรมการเรียนของผู้เรียนที่บกพร่อง

ทางการได้ยินเบ้ืองต้น 

2) คําถามสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้ดูแลโครงการ DeafSync 

3.2.2 แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) เพ่ือประเมินความรู้เบ้ืองต้นของผู้เรียน 

3.2.3 แบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) ผ่านการใช้งานต้นแบบส่ือการเรียนรู้ 

3.2.4 ภารกิจทดสอบการใช้งานต้นแบบ (Usability Tasks) เพื่อตรวจสอบความสามารถ

ในการใช้งาน 

3.2.5 แบบประเมินความพึงพอใจหลังจากทดสอบใช้งานต้นแบบส่ือการเรียนรู้ 
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3.3 ข้ันตอนการดําเนินงานวิจัย 
 

 

รูปท่ี 3.1 ข้ันตอนการดําเนินงานวิจัย 
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3.4 ข้ันตอนท่ี 1 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มเป้าหมาย 

ผู้วิจัยได้ดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน เพื่อศึกษา

ความต้องการ ปัญหา พฤติกรรมการเรียนรู้ และปัจจัยที่ส่งเสริมการเรียนรู้ของกลุ่มเป้าหมาย โดยใช้

แบบสอบถามออนไลน์ร่วมกับการสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้ดูแลโครงการ DeafSync ซึ่งเป็นกลุ่มที่จัดกิจกรรม

เพื่อส่งเสริมโอกาสทางการศึกษาและความเท่าเทียมแก่เยาวชนผู้บกพร่องทางการได้ยิน ข้อมูลที่ได้

จากขั้นตอนนี้ถูกนํามาวิเคราะห์เพื่อหาแนวทางในการออกแบบสื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับลักษณะ

การเรียนของกลุ่มเป้าหมาย  

 

3.4.1 แบบสอบถามที่ 1 การสํารวจความต้องการ ปัญหา และลักษณะการเรียนรู้ของ

ผู้เรียนท่ีบกพร่องทางการได้ยิน 

ในขั้นตอนนี ้ผู้วิจัยได้จัดทําแบบสอบถามออนไลน์เพื่อเก็บข้อมูลจากผู้เรียนที่บกพร่อง

ทางการได้ยิน โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อสํารวจ อุปสรรค ลักษณะการเรียนรู้ ความต้องการ และความคิดเห็น

ต่อสื่อการเรียนรู้ที่ใช้ในปัจจุบัน โดยแบบสอบถามถูกเผยแพร่ผ่านช่องทางของเพจ DeafSync ซึ่งมี

กลุ่มผู้ติดตามเป็นผู้บกพร่องทางการได้ยินท้ังในระดับช้ันมัธยมศึกษาและอุดมศึกษา 

ทั้งนี้ เพื่อให้ผู้ตอบเข้าใจได้อย่างถูกต้องและไม่เกิดความกํากวม ผู้วิจัยได้ปรับรูปแบบ

ภาษาให้เข้าใจง่าย โดยหลีกเลี่ยงการใช้ภาษาทางการหรือคําศัพท์ซับซ้อน และใช้โครงสร้างประโยคส้ัน 

ตรงไปตรงมา โดยแบบสอบถามประกอบด้วยคําถามทั้งหมด 8 ข้อ ครอบคลุมข้อมูลด้านอุปสรรคใน

การเรียน วิธีการสื่อสารในชั้นเรียน ลักษณะของเครื่องมือที่ช่วยให้เรียนรู้ และรูปแบบของสื่อที่ผู้เรียน

ต้องการ รายละเอียดของแบบสอบถามแสดงดังตารางท่ี 3.1 

 

ตารางท่ี 3.1 รายละเอียดของคําถามในการสํารวจข้อมูลลักษณะการเรียนรู้ จํานวน 8 ข้อ 

คําถามสํารวจขอมูลลักษณะการเรียนรูของผูเรียนท่ีบกพรองทางการไดยิน 

ขอ คําถาม ประเภทคําถาม 

1 อุปสรรคหลักในการเรียนรูของคุณ ปลายปด 

2 ระหว่างการเรียนภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ คุณคิดว่าการเรียนแบบใด ยากกว่า ปลายปด 

3 วิชาใดท่ีคุณเรียนออนท่ีสุด ปลายปด 

4 คุณมักจะส่ือสารกับครูและเพ่ือนรวมช้ันดวยวิธีใด ปลายปด 

5 คุณใชวิธีใดในการเรียนแตละวิชา ปลายปด 

6 คุณคิดวาเคร่ืองมือใดชวยใหคุณเรียนไดดีมากท่ีสุด ปลายปด 

7 คุณชอบใหบทเรียนถูกนําเสนอในรูปแบบใด ปลายปด 

8 การเปล่ียนแปลงใดท่ีคุณคิดวาจะชวยใหคุณเรียนไดดีมากข้ึน ปลายปด 
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3.4.2 การสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้ดูแลโครงการ DeafSync 

ผู้วิจัยได้ดําเนินการสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้ดูแลโครงการ DeafSync เพื่อเก็บข้อมูล

เชิงคุณภาพเพิ่มเติมเกี่ยวกับลักษณะการเรียนรู้และบริบทการใช้ชีวิตของผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน 

โดยการสัมภาษณ์มีวัตถุประสงค์เพื่อให้เข้าใจถึงปัญหา อุปสรรค และความต้องการที่แท้จริงของผู้เรียน 

ซ่ึงอาจจะไม่สามารถสะท้อนผ่านแบบสอบถามได้ท้ังหมด  

คําถามในการสัมภาษณ์มุ่งเน้นด้านการสื่อสาร การเข้าถึงข้อมูล การเรียนรู้ รวมถึง

พฤติกรรมการใช้สื่อออนไลน์และแอปพลิเคชันที่ใช้งานในชีวิตประจําวัน รายละเอียดของคําถามที่ใช้

ในการสัมภาษณ์แสดงดังตารางท่ี 3.2 

 

ตารางท่ี 3.2 รายละเอียดของคําถามท่ีใช้ในการสัมภาษณ์ผู้ดูแลโครงการ DeafSync 

ขอ คําถาม 

1 ผูเรียนท่ีบกพรองทางการไดยินมักพบอุปสรรคอะไรบางในการเรียนและการใชชีวิต 

2 ผูเรียนท่ีบกพร่องทางการได้ยินมีข้อจํากัดใดบ้างในการส่ือสาร การเข้าถึงข้อมูล การทํางาน/เรียน 

การเขาสังคม และความปลอดภัย 

3 ผู้เรียนส่ือสารกับครู เพ่ือน หรือบุคคลท่ัวไปด้วยวิธีใดบ้าง (ภาษามือ การเขียน พิมพ์ข้อความ) 

4 ภาษาท่ีผูเรียนใชและเขาใจไดงาย (ไทย อังกฤษ ASL หรือ TSL) 

5 แอปพลิเคชันหรือแพลตฟอรมออนไลนท่ีผูเรียนชอบ หรือมักจะใชเปนประจํามีอะไรบาง  

(เชน Facebook, YouTube) 

6 ผูเรียนท่ีบกพรองทางการไดยินมีความชอบ หรือตองการลักษณะของส่ือหรือแอปพลิเคชัน

แบบใด 

7 ปญหาของนักเรียนท่ีบกพรองทางการไดยินมักจะประสบจากการใชงานส่ือหรือแอปพลิเคชัน

ในปจจุบันมีอะไรบาง 

8 ส่ิงท่ีอยากใหพัฒนา หรือ ความตองการของนักเรียนท่ีบกพรองทางการไดยินในการใชส่ือบน

โทรศัพทมีอะไรบาง 
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3.5 ข้ันตอนท่ี 2 การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือนํามาพัฒนาต้นแบบ  

ข้อมูลที่ได้จากการทบทวนวรรณกรรม ร่วมกับผลข้อมูลจากแบบสอบถามและการสัมภาษณ์

เชิงลึก ถูกนํามาวิเคราะห์เพื่อกําหนดแนวทางในการออกแบบต้นแบบของสื่อการเรียนรู ้ผู้วิจัยได้สังเคราะห์

ข้อมูลด้านความต้องการของผู้เรียน ลักษณะการเรียนรู้ และข้อจํากัดของผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน 

เพื่อนํามาประยุกต์ใช้ในการกําหนดรูปแบบการนําเสนอเนื้อหา กิจกรรม และองค์ประกอบต่าง ๆ ของ

ต้นแบบให้สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมาย 

ผลจากการวิเคราะห์พบว่า ผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยินมีแนวโน้มเข้าใจเนื้อหาได้ดียิ่งข้ึน 

เมื่อสื่อการเรียนมีองค์ประกอบของภาพ ภาพเคลื่อนไหว สีสัน และสัญลักษณ์ที่ชัดเจน ทั้งนี้ ต้นแบบ

สื่อควรออกแบบให้อยู่ในรูปแบบที่ผู้เรียนสามารถโต้ตอบได้ (Interactive) และมีการใช้ภาษามือ

ประกอบการอธิบายคําศัพท์แต่ละคํา เพื่อเสริมความเข้าใจอย่างเป็นธรรมชาติ แนวทางการออกแบบ

ต้นแบบจึงมุ่งเน้นการนําเสนอผ่านอุปกรณ์พกพา เพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่เข้าใจง่าย 

มีความน่าสนใจ และเข้าถึงได้สําหรับผู้เรียนท่ีบกพร่องทางการได้ยิน 

 

3.6 ข้ันตอนท่ี 3 การออกแบบส่ือการเรียนรู้ 

อ้างอิงจากผลการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้นําแนวคิดการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ และ

การออกแบบเพื่อความเท่าเทียม มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบสื่อภายใต้รูปแบบการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม

กับกลุ่มเป้าหมาย โดยใช้โปรแกรม Figma ในการสร้างต้นแบบหน้าจอ (Prototype) เพื่อจําลอง

กระบวนการเรียนรู้และประสบการณ์ของผู้ใช้ 

ในการออกแบบหน้าจอ ผู้วิจัยอ้างอิงข้อมูลจากแบบสอบถามและการสัมภาษณ์ เพื่อให้แต่

ละหน้ามีองค์ประกอบที่เข้าใจง่ายและดึงดูดความสนใจ เช่น ภาพการ์ตูน ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ

ภาษามือ (ASL) ที่ช่วยอธิบายคําศัพท์ให้ชัดเจนยิ่งขึ้น คําศัพท์แต่ละคําจะมีคําอ่าน (IPA Pronunciation) 

ตัวอย่างประโยค และคําแปลภาษาไทยเพื่อช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจการใช้คําศัพท์อย่างถูกต้อง นอกจากน้ี 

มีการเพิ่มระบบ Gamification เช่น การสะสมคะแนนและเลื่อนระดับ เพื่อสร้างแรงจูงใจและ

ความต่อเน่ืองในการเรียนรู้  

ในส่วนของเนื้อหาการเรียนรู ้ผู้วิจัยได้เลือกใช้คําศัพท์ภาษาอังกฤษจากเพจ KruDew English 

ซึ่งเป็นแหล่งการสอนภาษาอังกฤษที่มุ่งเน้นการเตรียมตัวสอบ TOEIC ในหัวข้อ “100 Vocab เจอบ่อย

ใช้จริงทุกวัน” [38] เนื่องจากเป็นคําศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจําวันและสามารถนําไปใช้ได้จริง เช่น 

การบอกทิศทาง การบอกสถานที่ และกิจวัตรประจําวันทั่วไป ซึ่งสอดคล้องกับเป้าหมายของงานวิจัยท่ี

ต้องการให้ผู้เรียนสามารถนําคําศัพท์ไปใช้ในสถานการณ์จริง ข้อมูลคําศัพท์ภาษาอังกฤษบางส่วนท่ีนํามาใช้

ในการจัดทําบทเรียนของต้นแบบส่ือการเรียนคําศัพท์ภาษาอังกฤษแสดงดังตารางท่ี 3.3  
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ตารางท่ี 3.3 ข้อมูลคําศัพท์ภาษาอังกฤษบางส่วนท่ีนํามาใช้ในการจัดทําบทเรียนของต้นแบบส่ือ 

คําศัพทภาษาอังกฤษหมวดชีวิตประจําวัน หมวดยอยการบอกทิศทาง 

ขอ คําศัพท์ ความหมาย 

1 Turn left เล้ียวซาย 

2 Turn right เล้ียวขวา 

3 Go straight ตรงไป 

4 Keep going เดินตอไป 

5 Stop here หยุดตรงน้ี 

6 Around the corner อยูแถวหัวมุม 

7 Across from ตรงขามกับ 

8 Make a U-turn กลับรถ/ เล้ียวกลับ 

9 Next to ติดกับ/ ขาง ๆ 

10 Between ระหวาง 

 

สําหรับโครงสร้างบทเรียนในต้นแบบสื่อการเรียนแบ่งออกเป็นหมวดย่อย โดยในแต่ละหมวด

ประกอบด้วยคําศัพท์จํานวน 10 คํา พร้อมแบบทดสอบท้ายบทจํานวน 5 ข้อ เพื่อประเมินความเข้าใจ

ของผู้เรียนหลังเรียนจบแต่ละบทเรียน ซึ่งการออกแบบลักษณะนี้สอดคล้องกับแนวคิด Mobile Learning 

และ Microlearning ท่ีเน้นการเรียนรู้แบบส้ัน กระชับ และยืดหยุ่นต่อเวลาเรียนรู้ของผู้ใช้ 

 

3.7 ข้ันตอนท่ี 4 การทดสอบต้นแบบกับกลุ่มตัวอย่าง 

หลังจากออกแบบและพัฒนาต้นแบบสื่อการเรียนรู้เสร็จสมบูรณ์ ผู้วิจัยได้ดําเนินการทดสอบ

ต้นแบบกับกลุ่มผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน เพื่อประเมินประสิทธิภาพการใช้งานและความเหมาะสม

ของสื่อ โดยใช้การทดสอบในรูปแบบ Online ผ่านโปรแกรม Google Meet เพื่อความสะดวกและ

ลดข้อจํากัดด้านเวลาและสถานท่ี 

กลุ่มตัวอย่างประกอบด้วยผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยินจํานวน 6 คน ซึ่งทําหน้าที่เป็น

ผู้ร่วมทดสอบในการประเมินต้นแบบสื่อการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้อธิบายวัตถุประสงค์และขั้นตอนการทดสอบ

ในแต่ละขั้นตอนผ่านการนําเสนอด้วยโปรแกรม PowerPoint จากนั้นให้ผู้เข้าร่วมทดสอบทําแบบทดสอบ

คําศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนใช้งานสื่อ (Pre-test) ซึ่งเป็นแบบทดสอบเดียวกันกับแบบทดสอบหลังการใช้งาน 

(Post-test) จากนั้นให้ผู้เข้าร่วมทดสอบ ทดลองเรียนคําศัพท์บนต้นแบบจําลองผ่านเครื่องมือ Maze 
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โดยเมื่อสิ้นสุดการเรียน ผู้เข้าร่วมทําแบบทดสอบหลังการเรียนบนสื่อ รวมทั้งทําภารกิจส้ัน ๆ (Task) 

บนต้นแบบจําลอง จากน้ันจึงทําแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจการใช้งานต้นแบบส่ือ  

การเก็บข้อมูลในขั้นตอนนี้มีเป้าหมายเพื่อประเมินประสิทธิภาพของต้นแบบสื่อการเรียน

คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ทั้งในด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้และประสบการณ์ของผู้ใช้ โดยพิจารณาว่าผู้เรียน

สามารถเข้าใจและจดจําคําศัพท์ได้ดีขึ้นเพียงใดหลังการใช้งาน รวมถึงตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบ

การนําเสนอให้สอดคล้องกับลักษณะการเรียนรู้ของผู้บกพร่องทางการได้ยิน ข้อมูลที่รวบรวมได้จะนําไป

วิเคราะห์เพ่ือใช้ยืนยันประสิทธิภาพของต้นแบบและเป็นแนวทางในการพัฒนาต่อยอดในลําดับถัดไป 

 

3.8 ข้ันตอนท่ี 5: การสังเคราะห์และสรุปผลการวิจัย 

ในขั้นตอนนี้ ผู้วิจัยทําการสังเคราะห์และสรุปผลจากข้อมูลที่ได้จากการทําแบบทดสอบ 

การทําภารกิจ และแบบสอบถามความพึงพอใจ เพื่อใช้เป็นข้อมูลในการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของส่ือ

การเรียนรู้ โดยคะแนนจากการทําแบบทดสอบคําศัพท์ภาษาอังกฤษจะถูกนํามาเปรียบเทียบผลก่อน

และหลังการใช้งาน ขณะที่ข้อมูลจากแบบสอบถามและการทําภารกิจจะถูกใช้ในการระบุจุดเด่นและ

ข้อควรปรับปรุงของต้นแบบ 

ผลการวิเคราะห์ทั้งหมดถูกนํามาสรุปเพื่ออธิบายประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ที่พัฒนา 

ในงานวิจัยนี้ และเพื่อเสนอแนวทางการพัฒนาเพิ่มเติมสําหรับสื่อการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ

ที่สามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยินได้อย่างเหมาะสมและ 

มีประสิทธิภาพในอนาคต 

 



 

บทที่ 4 

ผลการวิจัย 

 

งานวิจัยเรื่อง การเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษหมวดชีวิตประจําวัน

สําหรับนักเรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน โดยใช้การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้แบบเท่าเทียมร่วมกับ

รูปแบบการเรียนรู้ มีรายละเอียดผลการวิจัย ดังน้ี  

4.1  ผลจากข้อมูลแบบสอบถาม และผลการสัมภาษณ์เชิงลึกจากผู้ดูแลโครงการ DeafSync 

4.2  ผลการออกแบบหน้าจอส่ือการเรียน 

4.3  ผลการทดสอบการใช้งานต้นแบบ 

 

4.1 ผลจากข้อมูลแบบสอบถาม และผลการสัมภาษณ์เชิงลึกจากผู้ดูแลโครงการ DeafSync 

แบบสอบถามออนไลน์ถูกเผยแพร่ผ่านเพจ DeafSync เพื่อสํารวจข้อมูลเบื้องต้นของผู้เรียน

ที่บกพร่องทางการได้ยินเกี่ยวกับอุปสรรคในการเรียนรู้และรูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสม โดยมีผู้ตอบ

แบบสอบถามทั้งหมด 3 คน โดยข้อมูลที่ได้รับถูกนํามาวิเคราะห์เพื่อระบุแนวโน้มและปัจจัยที่ส่งผลต่อ

การเรียนรู้ของกลุ่มเป้าหมาย รวมท้ังกําหนดคําถามสําหรับสอบถามผู้เช่ียวชาญในลําดับต่อไป 

 

4.1.1 ผลจากแบบสํารวจออนไลน์ เกี่ยวกับลักษณะการเรียนรู้ของผู้เรียนที่บกพร่อง

ทางการได้ยิน มีรายละเอียดดังข้อมูลในตารางต่อไปน้ี 

 

ตารางท่ี 4.1 สัดส่วนอุปสรรคหลักของผู้เรียนท่ีบกพร่องทางการได้ยินมักเผชิญในการเรียน 

อุปสรรคหลักของผูเรียนท่ีบกพรองทางการไดยินมักเผชิญในการเรียน รอยละ 

ความยากในการเขาใจเน้ือหาบทเรียน 33.30 

ปญหาในการเขาถึงส่ือการเรียนบางประเภท 0.00 

การส่ือสารกับครูผูสอน 66.70 

ขาดส่ือการสอนท่ีเหมาะสม 0.00 

 

ตารางท่ี 4.2 สัดส่วนระดับความยากในการเรียนระหว่างภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ 

ระดับความยากในการเรียนระหวางภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ รอยละ 

ทฤษฎี 100.00 

ปฏิบัติ 0.00 
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ตารางท่ี 4.3 สัดส่วนรายวิชาท่ีผู้เรียนมีผลการเรียนต่ํา 

รายวิชาท่ีผูเรียนมีผลการเรียนต่ํา รอยละ 

วิชาภาษาไทย 0.00 

วิชาภาษาอังกฤษ 33.30 

วิชาคํานวณ 66.70 

วิชาทางดานคอมพิวเตอร 0.00 

 

ตารางท่ี 4.4 สัดส่วนวิธีการส่ือสารหลักท่ีผู้เรียนเลือกใช้กับครูและเพ่ือนร่วมช้ัน (สามารถเลือกตอบได้

มากกว่าหน่ึงข้อ) 

วิธีการส่ือสารหลักท่ีผูเรียนเลือกใชกับครูและเพ่ือนรวมช้ัน รอยละ 

ภาษามือ 33.30 

แชท/เขียนโนต 0.00 

เทคโนโลยีชวยส่ือสาร 0.00 

ลามภาษามือ 66.70 

บริการลามภาษามือทางไกล (TTRS) 33.30 

 

ตารางท่ี 4.5 สัดส่วนวิธีการเรียนท่ีใช้ในแต่ละรายวิชา (สามารถเลือกตอบได้มากกว่าหน่ึงข้อ) 

วิธีการเรียนท่ีใชในแตละรายวิชา รอยละ 

ส่ือการเรียนท่ีเปนภาพ (Visual aids) 33.30 

คําบรรยายใตภาพ (Captions) 0.00 

ซอฟตแวรเฉพาะทาง 0.00 

ลามภาษามือ 66.70 

 

ตารางท่ี 4.6 สัดส่วนเคร่ืองมือท่ีผู้เรียนคิดว่าช่วยในการเรียนรู้ได้ดีท่ีสุด 

เคร่ืองมือท่ีผูเรียนคิดวาชวยในการเรียนรูไดดีท่ีสุด รอยละ 

ส่ือการเรียนท่ีเปนภาพ (Visual aids) 0.00 

คําบรรยายใตภาพ (Captions) 33.30 

ซอฟตแวรเฉพาะทาง 0.00 

ลามภาษามือ 66.70 
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ตารางท่ี 4.7 สัดส่วนความชอบในรูปแบบการนําเสนอเน้ือหาบทเรียน (สามารถเลือกตอบได้มากกว่า

หน่ึงข้อ) 

ความชอบในรูปแบบการนําเสนอเน้ือหาบทเรียน รอยละ 

ส่ือการเรียนท่ีเปนภาพน่ิง 0.00 

ส่ือการเรียนท่ีเปนภาพน่ิงส่ือการเรียนท่ีเปนภาพเคล่ือนไหว 0.00 

ส่ือการเรียนท่ีมีคําบรรยายเปนตัวอักษร 100.00 

รูปแบบการเรียนโตตอบ หรือแบบมีสวนรวมในช้ันเรียน 66.70 

 

ตารางท่ี 4.8 สัดส่วนความเห็นของการเปล่ียนแปลงท่ีผู้เรียนคิดว่าจะช่วยให้การเรียนมีประสิทธิภาพ

มากข้ึน (สามารถเลือกตอบได้มากกว่าหน่ึงข้อ) 

ความเห็นของการเปล่ียนแปลงท่ีผูเรียนคิดวาจะชวยให 

การเรียนมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
รอยละ 

การเขาถึงส่ือการเรียนไดหลากหลายรูปแบบมากข้ึน 66.70 

รูปแบบ/วิธีการสอนท่ีดีข้ึน 66.70 

ส่ือการเรียนรูท่ีมีความเหมาะสมกับขอจํากัดของผูเรียนมากข้ึน 0.00 

การมีจํานวนลามภาษามือในช้ันเรียนมากข้ึน 33.30 

 

ผลข้อมูลจากแบบสอบถามทั้งหมด สามารถสรุปได้ว่า ผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้

ยินมีแนวโน้มการเรียนรู้แบบ Visual และ Kinesthetic Learning ซึ่งให้ความสําคัญกับการเรียนรู้

ผ่านภาพ ภาษามือ และการทํากิจกรรมแบบมีส่วนร่วม มากกว่าการเรียนรู้ผ่านข้อความเพียงอย่างเดียว 

 

4.1.2 ผลจากการสัมภาษณ์ผู้ดูแลโครงการ DeafSync  

ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์ผู้ดูแลโครงการ DeafSync จํานวน 2 ท่าน ผ่าน Google Meet 

โดยใช้รูปแบบการสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง (Semi-Structured Interview) เพื่อให้ผู้ให้ข้อมูลสามารถ

แลกเปลี่ยนประสบการณ์ และมุมมองความคิดเห็นเพิ่มเติมได้อย่างอิสระ โดยรายละเอียดสําคัญจาก

การสัมภาษณ์สามารถสรุปได้ดังตารางท่ี 4.9  
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ตารางท่ี 4.9 สรุปสาระสําคัญจากการสัมภาษณ์ผู้ดูแลโครงการ 

หัวขอ คําตอบ 

ภาษามือไทย และการเรียนการสอน

ในโรงเรียนโสตศึกษา 

o โรงเรียนโสตศึกษาในประเทศไทยมีแนวทางการสอน

ภาษามือที่แตกตางกันในแตละแหง สงผลใหผูเรียนท่ี

บกพรองทางการไดยินใชภาษามือไทย (TSL) ไมเปน

มาตรฐานเดียวกัน จึงเกิดความยากลําบากในการสื่อสาร

ระหวางกัน โดยบางโรงเรียนเนนการส่ือสารผานการอาน

ริมฝปาก (Lip Reading) มากกวาการใชภาษามือ ทําให้

ผูเรียนบางสวนไมเช่ียวชาญในการใชภาษามือไทย  

o แมเว็บไซตฐานขอมูลภาษามือไทยของสมาคมคนหู

หนวกแหงประเทศไทยเปนคลังคําศัพทภาษามือที่ขนาด

ใหญ แตยังไมครอบคลุมรูปแบบการใชจริงในปจจุบัน 

เน่ืองจากภาษามือมีการเปล่ียนแปลงอยางตอเน่ือง  

o โครงสรางไวยากรณของภาษามือไทยแตกตางจาก

ภาษาไทยอยางมาก ผูเรียนมักเขียนภาษาไทยในลักษณะ

ตรงไปตรงมา และขาดคําเชื ่อม เชน ภาษามือคําวา 

“อรอย ไมมี” เม่ือแปลเปนภาษาไทยคือ “ไมอรอย” 

พฤติกรรมการใชเทคโนโลยี และ

การเขาถึงส่ือประเภทตาง ๆ ของ

ผูเรียนหู 

o ผูเรียนที่บกพรองทางการไดยินสามารถใชสมารตโฟน

และแอปพลิเคชันไดเหมือนผูใชทั่วไป โดยนิยมสื่อสาร

และรับขอมูลขาวสารผานกลุมใน Facebook และ Line  

o สําหรับสื่อบันเทิง ผูเรียนมักใช YouTube และ TikTok 

เนื่องจากเปนสื่อที่สามารถรับชมไดจากภาพและวิดีโอ 

แตอยางไรก็ตาม พบปญหาวาคลิปวิดีโอจํานวนมากไมมี

คําบรรยาย หรือหากมี คําบรรยายก็ไม่สอดคล้องกับภาพ 

หรือยากตอการอานและทําความเขาใจ 

รูปแบบการเรียนรูท่ีผูเรียนช่ืนชอบ o ผูเรียนมักจะเรียนรูไดดีจากสื่อภาพ วิดีโอที่มีคําบรรยาย 

หรือการสื่อสารผานลามภาษามือ โดยสวนใหญชื่นชอบ

กิจกรรมที่มีสวนรวม เชน เกมมิฟเคชัน หรือกิจกรรมท่ี

ตองลงมือทําจริง 
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ตารางท่ี 4.9 สรุปสาระสําคัญจากการสัมภาษณ์ผู้ดูแลโครงการ (ต่อ) 

หัวขอ คําตอบ 

ความทาทายดานภาษาและโอกาส

ในการเรียนรูตางประเทศ 

o ผูเรียนที่บกพรองทางการไดยินในประเทศไทยมีโอกาส

เรียนภาษามืออเมริกัน (ASL) คอนขางนอย เนื่องจาก

ครูผูสอนมีจํานวนจํากัด  

o แต อย  างไรก ็ตาม  หากผ ู  เร ี ยนม ี โอกาสได  เร ี ยน

ภาษาอังกฤษหรือ ASL จะช่วยเพิ่มศักยภาพในการสื่อสาร

กับชุมชนผูบกพรองทางการไดยินในตางประเทศ ซึ่งจะ

ชวยเปดโอกาสในการแลกเปลี่ยนความรูและวัฒนธรรม

ระหวางประเทศ 

แนวทางการพัฒนาส่ือการเรียนรูใน

อนาคต 

o การพัฒนาสื่อการเรียนภาษาอังกฤษสําหรับผู เรียนท่ี

บกพรองทางการไดยินเปนแนวคิดที่ดี แตในระยะส้ัน

ควรมุงเนนการพัฒนาสื่อการสอนภาษาไทย หรือจัดทํา

ฐานข้อมูลภาษามือไทยที่มีมาตรฐานและครอบคลุมมากข้ึน 

เนื่องจากการมีพื้นฐานภาษามือและภาษาไทยที่มั่นคง 

จะชวยใหผู เรียนสามารถตอยอดไปสู การเรียนภาษา 

อังกฤษและภาษาตางประเทศอ่ืนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 

ผลจากการสัมภาษณ์ผู้ดูแลโครงการ DeafSync สามารถสรุปได้ว่า ผู้เรียนที่บกพร่อง

ทางการได้ยินในประเทศไทยยังคงเผชิญข้อจํากัดด้านการสื่อสาร เนื่องจากการสอนภาษามือในแต่ละ

โรงเรียนมีความแตกต่างกัน ส่งผลให้ภาษามือไทยไม่มีมาตรฐานกลางที่ชัดเจน อีกทั้งโครงสร้างไวยากรณ์

ของภาษามือยังแตกต่างจากภาษาไทย ทําให้ผู้เรียนมักเขียนภาษาไทยในลักษณะตรงไปตรงมาและ

ขาดคําเช่ือม   

นอกจากนี้ แหล่งข้อมูลภาษามือไทยที่มีอยู่ในปัจจุบันยังไม่ครอบคลุมรูปแบบการใช้จริง 

ส่งผลให้การเรียนรู้และการส่ือสารของผู้เรียนเป็นไปอย่างจํากัด 

ในด้านพฤติกรรมการใช้เทคโนโลย ีผู้เรียนสามารถใช้สมาร์ตโฟนและเข้าถึงสื่อออนไลน์

ได้เช่นเดียวกับผู้ใช้ทั่วไป โดยนิยมใช้สื่อที่มีภาพและวิดีโอ เช่น YouTube และ TikTok แต่ยังประสบ

ปัญหาการเข้าถึงข้อมูลจากคลิปที่ไม่มีคําบรรยายหรือมีข้อความที่ยากต่อการทําความเข้าใจ ผู้เรียน

ส่วนใหญ่ชื่นชอบสื่อที่มีภาพ วิดีโอภาษามือ คําบรรยาย และกิจกรรมที่สามารถมีส่วนร่วมได้ ซึ่งช่วย

เพ่ิมความเข้าใจและแรงจูงใจในการเรียนรู้ 
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สําหรับโอกาสทางการเรียนรู้ ผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยินมีโอกาสเรียนภาษามือ

อเมริกัน (ASL) ค่อนข้างน้อยเนื่องจากข้อจํากัดของบุคลากร แต่หากได้รับการสนับสนุนด้านภาษาอังกฤษ

และภาษามือสากลมากขึ้น จะช่วยให้ผู้เรียนคนไทยสามารถเชื่อมโยงกับชุมชนระดับนานาชาติ ซึ่งเปิด

โอกาสทางการเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น ทั้งนี้ ทางผู้ดูแลโครงการมองว่า การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ในปัจจุบัน

ควรมุ่งเน้นที่การเสริมความเข้าใจภาษามือไทยและภาษาไทยเพื่อสร้างพื้นฐานที่มั่นคง ก่อนต่อยอด

ไปสู่ส่ือการเรียนประเภทอ่ืน  

จากผลการสัมภาษณ์ข้างต้น ผู้วิจัยมีความเห็นว่าประเด็นเรื่องภาษามือไทยและ

การเข้าถึงสื่อการเรียนรู้ยังคงเป็นข้อจํากัดสําคัญของผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน จึงเลือกใช้

ภาษาอังกฤษเป็นจุดตั้งต้นของการพัฒนาสื่อการเรียนเพื่อศึกษาความเป็นไปได้ในการประยุกต์แนวคิด

การออกแบบเพื่อความเท่าเทียมให้ตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนกลุ่มนี้ เนื่องจากภาษาอังกฤษ

เป็นภาษาที่มีบทบาทสําคัญทั้งในระบบการศึกษาและการสื่อสารในชีวิตประจําวัน รวมถึงเป็นภาษาหลัก

ในการเข้าถึงองค์ความรู้ระดับสากล การพัฒนาสื่อการเรียนคําศัพท์ภาษาอังกฤษนี้ จึงสามารถใช้เป็น

จุดเริ่มต้นในการต่อยอดสู่การสร้างสื่อการเรียนภาษาไทย หรือ สื่อการเรียนในสาขาอื่น ๆ สําหรับผู้เรียน

ท่ีบกพร่องทางการได้ยินได้ในอนาคต 

 

4.2 ผลการออกแบบหน้าจอส่ือการเรียน 
ในการพัฒนาสื่อการเรียนคําศัพท์ภาษาอังกฤษสําหรับผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน 

ผู้วิจัยได้ออกแบบส่วนประสานผู้ใช้ (User Interface) โดยใช้โปรแกรม Figma เพื่อสร้างต้นแบบสื่อ

การเรียนรู้ในเชิงโต้ตอบ (Interactive Prototype) ซึ่งจะสนับสนุนประเด็นด้านความเข้าใจง่าย 

ความชัดเจน และแรงจูงใจในการเรียนรู ้ โดยต้นแบบประกอบด้วย หน้าจอสําคัญ 4 ส่วน คือ  

(1) หน้าจอหลัก (Home) (2) หน้าจอโปรไฟล์ (Profile) (3) หน้าจอเรียนคําศัพท์ (Vocabulary 

Lesson) และ (4) หน้าจอแบบทดสอบ (Quiz) โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

 

4.2.1 หน้าจอหลัก (Home)  

หน้าจอหลัก (Home) ของต้นแบบสื่อการเรียนคําศัพท์ภาษาอังกฤษสําหรับผู้เรียนท่ี

บกพร่องทางการได้ยิน ซึ่งออกแบบให้มีลักษณะเรียบง่าย ใช้โทนสีอ่อนเพื่อช่วยลดการรบกวนสายตา 

และจัดวางองค์ประกอบให้เป็นสัดส่วนชัดเจน ผู้ใช้งานสามารถมองเห็นเมนูหลักได้ทันที โดยจากรูปท่ี 4.1 

หากเลื่อนหน้าจอลงไปด้านล่าง ผู้เรียนจะพบบทเรียนหมวดอื่น ๆ แสดงต่อเนื่องกันไป ซึ่งผู้เรียนสามารถ

เลือกบทเรียนตามหมวดคําศัพท์ได้อย่างสะดวก ภายใต้หน้าจอหลักประกอบด้วยองค์ประกอบต่าง ๆ 

ดังน้ี  
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1) ส่วนแสดงความก้าวหน้าในการเรียน (Progress Bar) แสดงความคืบหน้า การเรียนรู้ 

เพื่อกระตุ้นแรงจูงใจให้เรียนต่อเนื่อง เช่น บทเรียนที่กําลังเรียนอยู ่จํานวนบทเรียนที่เรียนจบ คะแนนสะสม 

และจํานวนคําศัพท์ท่ีได้เรียนรู้ 

2) เมนูหมวดคําศัพท์ ข้อมูลแบ่งเน้ือหาตามหัวข้อในชีวิตประจําวัน เช่น 

(1) กิจวัตรประจําวัน (Daily Routine) 

(2) สถานท่ีท่ัวไป (Public Places) 

(3) ร้านอาหาร (Restaurant) 

(4) ท่องเท่ียว (Travel) 

(5) แสดงความรู้สึก (Feelings) 

(6) ช็อปป้ิง (Shopping) เป็นต้น 

การออกแบบหน้าจอส่วนนี้ ใช้ภาพไอคอนคู่กับชื่อหมวดคําศัพท์ภาษาไทย–

อังกฤษ เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงคําศัพท์กับสถานการณ์ในชีวิตจริงได้ง่ายขึ้น และสนับสนุน

รูปแบบการเรียนรู้แบบ Visual Learning ซ่ึงเหมาะสมกับผู้เรียนท่ีบกพร่องทางการได้ยินโดยเฉพาะ 

3) แถบนําทางหลัก (Navigation Bar) แสดงอยู่บริเวณด้านล่างของหน้าจอ 

ซึ่งประกอบด้วยปุ่ม Home (หน้าหลัก) และ Profile (หน้าโปรไฟล์) เพื่อให้ผู้ใช้งานสามารถสลับระหว่าง

หน้าหลักและหน้าข้อมูลส่วนตัวได้อย่างสะดวก  

โดยต้นแบบสื่อการเรียนมีปุ่มนําทางเพียงสองปุ่มเพื่อลดความซับซ้อนของระบบและ

ลดสิ่งที่ไม่จําเป็นต่อการใช้งาน ซึ่งแตกต่างจากแอปพลิเคชันการเรียนรู้ทั่วไปที่มักมีเมนูย่อยจํานวนมาก 

การลดจํานวนปุ่มจึงช่วยให้ผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยินสามารถใช้งานได้ง่ายขึ้น ไม่เกิดความสับสน 

และสามารถโฟกัสกับเน้ือหาหลักของการเรียนรู้ได้อย่างต่อเน่ือง  

โดยรวมแล้ว หน้าจอหลักออกแบบภายใต้แนวคิด Inclusive UX Design ที่คํานึงถึง

ความแตกต่างของผู้ใช้ในด้านวิธีคิดและการรับรู้ต่อสื่อดิจิทัล อีกทั้งยังมีความสอดคล้องกับหลักการ 

Usability เพ่ือให้ผู้เรียนทุกคนสามารถใช้งานได้สะดวกและเข้าถึงได้อย่างเท่าเทียม 
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รูปท่ี 4.1 ตัวอย่างหน้าจอหลัก (Home) 

4.2.2 หน้าจอโปรไฟล์ผู้ใช้ (Profile)  

หน้าจอโปรไฟล์ (Profile) แสดงข้อมูลพื้นฐานของผู้เรียน เช่น ชื่อผู้ใช้ ระดับ (Beginner/ 

Intermediate/ Achiever) และข้อมูลความก้าวหน้าของการเรียน (Progress) ซ่ึงประกอบด้วย 

1) Quiz Points: คะแนนท่ีได้จากการทําแบบทดสอบ 

2) Lessons: จํานวนบทเรียนท่ีเรียนจบ 

3) Words: จํานวนคําศัพท์ท่ีได้เรียนรู้ 

หน้าจอโปรไฟล์ผู้ใช้ถูกออกแบบให้เรียบง่าย ใช้สัญลักษณ์และสีสันอ่อนโยน เพื่อให้

ผู้เรียนที่สามารถมองเห็นและเข้าใจง่าย สําหรับระบบรางวัล ผู้วิจัยเลือกใช้ไอคอนรูปแอปเปิ้ล เพื่อส่ือ

ถึงความรู้และความสําเร็จในเชิงบวก นอกจากนี้ ผู้วิจัยได้เพิ่มหน้าจอ Level Up ที่แสดงข้อมูล

การเลื่อนระดับ (Gamification) ซึ่งจะเชื่อมโยงกับพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน เช่น เมื่อผู้เรียน

สะสมคะแนนจากการทําแบบทดสอบและเรียนครบตามจํานวนบทเรียน ระบบจะแจ้งเตือนการเลื่อน

ระดับ (Level Up) โดยการใช้ระบบระดับและรางวัลเสมือนจะช่วยสร้างแรงจูงใจ และความรู้สึก

สําเร็จให้ผู้เรียนอยากเรียนและใช้งานส่ือการเรียนอย่างต่อเน่ือง 
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รูปท่ี 4.2 หน้าโปรไฟล์ของผู้ใช้ และรายละเอียดการเรียนเพ่ือเล่ือนระดับ 

4.2.3 หน้าจอเรียนคําศัพท์ (Vocabulary Lesson)  

หน้าจอเรียนคําศัพท์จะนํารูปแบบการเรียนรู้โดยการใช้สายตา (Visual Learning) 

และการเรียนรู้โดยการลงมือทํา (Kinesthetic Learning) มาเป็นแนวคิดหลัก ซึ่งจะช่วยเปิดโอกาสให้

ผู้เรียน เห็น–สัมผัส–โต้ตอบกับสื่อการเรียน ซึ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้คําศัพท์แบบมีปฏิสัมพันธ์ 

(Interactive Learning) ที่เอื้อต่อการพัฒนาความคิดและความจํา [39]  โดยโครงสร้างของหน้าจอ

เรียนคําศัพท์ในแต่ละบทเรียน มีองค์ประกอบหลัก ดังตารางท่ี 4.10 น้ี 

 

ตารางท่ี 4.10 องค์ประกอบหลักบนหน้าจอเรียนคําศัพท์ 

ลําดับ องคประกอบ รายละเอียด 

1 คําศัพทภาษาอังกฤษ

และคําแปลภาษาไทย 

หนาจอตนแบบแสดงคําศัพทหลักของบทเรียนพรอมคําแปล 

ภาษาไทย เพื่อใหผูเรียนเขาใจความหมายของคําศัพทไดอยาง

ตรงประเด็นและชัดเจน 

2 คําอาน (IPA 

Pronunciation) 

ตนแบบแสดงสัญลักษณเสียงอานตามมาตรฐานสากล (IPA) เพ่ือ

ชวยใหผูเรียนเขาใจรูปแบบการออกเสียงไดอยางถูกตอง 
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ตารางท่ี 4.10 องค์ประกอบหลักบนหน้าจอเรียนคําศัพท์ (ต่อ) 

ลําดับ องคประกอบ รายละเอียด 

3 ภาพหรือวิดีโอประกอบ

คําศัพท์ 

ตนแบบใชสื่อภาพ ภาพเคลื่อนไหว หรือวิดีโอสั้นที่มีสีสันสดใส 

เพื่อดึงดูดความสนใจและชวยใหผูเรียนเขาใจความหมายของ

คําศัพทจากส่ิงท่ีมองเห็นไดทันที 

4 ปุมวิดีโอ ตนแบบมีปุมสําหรับกดเพ่ือแสดงวิดีโอส้ันท่ีอธิบายบริบทการใช้

คําศัพท์ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจการใช้คําศัพท์ในสถานการณ์จริง

ไดดีย่ิงข้ึน 

5 ปุมภาษามือ (ASL) ตนแบบมีปุ่มสําหรับเปิดวิดีโอภาษามือของคําศัพท์แต่ละคํา เพื่อให้

ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงระหว่างคําศัพท์ภาษาอังกฤษ ภาพประกอบ 

และภาษามือไดครบถวน 

6 ตัวอยางประโยค หน้าจอต้นแบบแสดงประโยคภาษาอังกฤษพร้อมคําแปลภาษาไทย 

เพ่ือใหผูเรียนเขาใจการใชคําศัพทในบริบทจริงและสามารถนําไป

ประยุกตใชได 

7 ปุมนําทาง ตนแบบมีปุ่ม “ต่อไป”, “ย้อนกลับ” และ “ปิด” สําหรับเปล่ียนไป

ยังคําศัพทถัดไปหรือยอนกลับไปยังคําศัพทกอนหนาในบทเรียน 

รวมถึงกลับสูหนาหลัก 

 

โดยเมื่อเรียนครบบทเรียน (จํานวน 10 คํา) ระบบจะแสดงหน้าจอ เมื่อผู้เรียนเรียนรู้

คําศัพท์ครบตามจํานวนในแต่ละหมวดแล้ว ระบบจะแสดงหน้าจอสรุปผลการเรียนรู้ โดยมีข้อความแสดง

ความยินดีเพื่อเสริมแรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกสําเร็จ โดยหน้าดังกล่าวจะมีข้อความแสดงความยินดี 

และปุ ่มให้เลือกระหว่าง ทบทวนคําศัพท์ (ระบบนํากลับไปยังคําศัพท์แรกของบทเรียน) หรือทํา

แบบทดสอบเพ่ือประเมินความรู้หลังการเรียน 
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รูปท่ี 4.3 ตัวอย่างหน้าจอเรียนคําศัพท์ 
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รูปท่ี 4.4 หน้าจอสรุปผลหลังเรียน 

4.2.4 หน้าจอแบบทดสอบ (Quiz)  

หน้าจอแบบทดสอบท้ายบท (Quiz) ถูกออกแบบให้ผู้เรียนสามารถทบทวนและประเมิน

ความเข้าใจคําศัพท์ที่ได้เรียนไปในแต่ละหมวด โดยใช้รูปแบบคําถามแบบตัวเลือก (Multiple Choice) 

พร้อมภาพประกอบ เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงคําศัพท์กับบริบทในชีวิตประจําวันได้ง่าย 

โดยในแต่ละข้อของคําถามจะมีองค์ประกอบ ดังน้ี 

1) ภาพสถานการณ์หรือภาพสัญลักษณ์  

2) คําถามภาษาอังกฤษหรือภาษาไทยท่ีเข้าใจง่าย  

3) ตัวเลือกคําตอบขนาดใหญ่ เพ่ือให้ง่ายต่อการแตะเลือกบนอุปกรณ์พกพา 

4) แถบความคืบหน้า (Progress Bar) เพ่ือให้ผู้เรียนทราบลําดับข้อของคําถาม 

เมื่อสิ้นสุดการทําแบบทดสอบ ระบบจะแสดงผลคะแนน พร้อมข้อความให้กําลังใจ 

และสรุปคะแนนสะสม เพ่ือใช้ในการเล่ือนระดับตามระบบ Gamification 

สําหรับแนวคิดการออกแบบในส่วนแบบทดสอบนี้ มุ่งให้การทดสอบไม่เป็นเพียง

การวัดผลการเรียน แต่เป็นกิจกรรมสร้างแรงจูงใจเชิงบวก ผ่านสีสันสดใส ตัวละคร และรางวัลเสมือน 

(Virtual Rewards) เพื่อให้ผู้เรียนรู้สึกสนุก และต้องการกลับมาเรียนซํ้า ส่งผลให้เกิดความอยากเรียน

ต่อเน่ือง 
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รูปท่ี 4.5 หน้าจอแบบทดสอบท้ายบท (Quiz) 
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รูปท่ี 4.6 หน้าจอแสดงผลคะแนนหลังทําแบบทดสอบ 

4.3 ผลการทดสอบการใช้งานต้นแบบ 
ในการทดสอบต้นแบบสื่อการเรียนคําศัพท์ภาษาอังกฤษสําหรับผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน 

ผู้วิจัยได้ดําเนินการทดลองกับกลุ่มนักศึกษาที่บกพร่องทางการได้ยินระดับอุดมศึกษา จํานวน 6 คน 

โดยใช้วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เพื่อให้ได้กลุ่มตัวอย่างที่มีลักษณะตรงกับ

เป้าหมายของการพัฒนาสื่อ โดยในระหว่างการทดสอบ มีล่ามภาษามือ 1 คน เข้าร่วมระหว่างผู้ทดสอบ

ทําการทดสอบ เพื่อช่วยสื่อสารระหว่างผู้วิจัยและกลุ่มผู้ทดสอบ รวมถึงอธิบายเพิ่มเติมในกรณีท่ีผู้เรียน

ไม่เข้าใจคําช้ีแจงบนสไลด์หรือคําถามในแบบทดสอบ 

การทดสอบจัดขึ้นในรูปแบบออนไลน์โดยใช ้Google Meet เพื่ออํานวยความสะดวกด้านเวลา

และสถานที่ พร้อมทั้งใช ้Presentation Slide เพื่ออธิบายขั้นตอนการทดสอบแต่ละส่วนให้ผู้เข้าร่วมเข้าใจ

ตรงกันก่อนเร่ิมกิจกรรม ผู้เข้าร่วมการทดสอบได้ทํากิจกรรมท้ังหมด 4 ข้ันตอน คือ 

1) แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) บน Google Form 

2) เรียนรู้และทําแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) บนต้นแบบจําลองที่สร้างผ่านเครื่องมือ 

Maze 

3) ทําภารกิจบนต้นแบบ (Prototype Task) 

4) ตอบแบบประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานส่ือบน Google Form 



48 

 

ทั้งนี้ ผู้วิจัยดําเนินการให้ผู้ร่วมทดสอบทุกคนเริ่มทํากิจกรรมในแต่ละขั้นตอนพร้อมกัน 

กล่าวคือ เมื่อกิจกรรมแรกสิ้นสุดแล้วจึงเปิดสไลด์ถัดไปตามลําดับ เพื่อให้ผู้ร่วมทดสอบสามารถติดตาม

ข้ันตอนการดําเนินงานได้อย่างต่อเน่ืองและท่ัวถึง  

 

 

รูปท่ี 4.7 บรรยากาศระหว่างการทดสอบต้นแบบ 

4.3.1 ผลทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 

ก่อนการเรียนรู้ผ่านต้นแบบจําลอง ผู้เข้าทดสอบทั้ง 6 คนได้ทําแบบทดสอบก่อนเรียน

จํานวน 10 ข้อผ่าน Google Form ซึ่งแบ่งเป็นคําถามในหมวด Daily Routine 5 ข้อ และหมวด 

Directions 5 ข้อ โดยผลการทดสอบก่อนเรียนพบว่า 

1) ผู้เรียนท้ังหมดตอบถูกเพียง 2 ข้อ จากท้ังหมด 10 ข้อ  

2) คําตอบท่ีถูกส่วนใหญ่เป็นคําศัพท์ในบทเรียนหมวด Daily Routine  

3) สําหรับบทเรียนหมวด Directions พบว่าผู ้เรียนบางส่วนยังไม่สามารถระบุ

ความหมายของคําได้ถูกต้อง 

ผลทดสอบก่อนเรียนสะท้อนให้เห็นว่า กลุ่มผู้ทดสอบยังมีความรู้พื้นฐานด้านคําศัพท์

ภาษาอังกฤษในหมวดชีวิตประจําวันอยู่ในระดับตํ่า ซึ่งเป็นข้อมูลสําคัญในการประเมินผลสัมฤทธิ์หลัง

เรียนเพ่ือพิจารณาความเปล่ียนแปลงของผลการเรียนรู้จากการใช้ต้นแบบส่ือการเรียนท่ีพัฒนา 
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ตารางท่ี 4.11 แสดงรายละเอียดคําถามท่ีใช้ในแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

ลําดับ ขอคําถาม ตัวเลือกคําตอบ คําตอบ 

1 He _____ home for school at 8 

a.m. 

A) Washes his face 

B) Leaves   

C) Eats breakfast  

D) Takes a shower 

B) Leaves    

2 Which is correct? “She _____ 

her teeth every morning.” 

A) Brushes 

B) Eats  

C) Put on makeup  

D) Takes a shower 

A) Brushes  

3 “ฉันกินอาหารเชาตอนเจ็ดโมงเชา” 

 What does he do? 

A) He takes a shower.  

B) He eats breakfast.  

C) He gets dressed.  

D) He gets up. 

B) He eats 

breakfast 

4 Match the routine: “take a 

shower” 

A) ลางหนา 

B) แตงหนา 

C) นอนหลับ 

D) อาบน้ํา   

D) อาบน้ํา   

5 He_____ his hair with a towel. A) Dries  

B) Puts on makeup  

C) Washes his face  

D) Takes a shower 

A) Dries 

6 คุณใชคําวา _____ เพ่ือบอกวา 

“เล้ียวซาย” 

A) Turn right 

B) Turn left    

C) Stop here 

D) Go straight 

B) Turn left   

7 Which word means “ตรงไป”? A) Go straight   

B) Between 

C) Make a U-turn  

D) Next to 

A) Go 

straight 



50 

 

ตารางท่ี 4.11 แสดงรายละเอียดคําถามท่ีใช้ในแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (ต่อ) 

ลําดับ ขอคําถาม ตัวเลือกคําตอบ คําตอบ 

8 “อยูตรงขามกับ” ใชคําวาอะไรใน

ภาษาอังกฤษ? 

A) Across from  

B) Next to  

C) Between   

D) Keep going 

A) Across 

from 

9 “โรงเรียนอยู่ระหว่างธนาคารกับตลาด” 

คําวา “ระหวาง” ใชคําใดในภาษา 

อังกฤษ? 

A) Next to  

B) Around the corner 

C) Between 

D) Stop here 

C) Between 

10 “เดินต่อไปจนกว่าจะถึงธนาคาร” คําว่า 

“เดินตอไป” ใชคําใดในภาษาอังกฤษ? 

A) Stop here  

B) Keep going  

C) Across from  

D) Go straight 

B) Keep 

going 

 

4.3.2 ผลการเรียนรู้และทําแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) บนต้นแบบจําลอง 

หลังจากกลุ่มผู้ทดสอบได้เรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษในบทเรียน Daily Routine และ 

Directions จํานวนบทเรียนละ 10 คํา ผ่านต้นแบบจําลองบนเครื่องมือ Maze แล้ว ผู้วิจัยได้ให้กลุ่ม 

ผู้ทดสอบทําแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) ซึ่งใช้ชุดคําถามเดียวกับแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-

test) จํานวนหมวดละ 5 ข้อ เพื่อเปรียบเทียบและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการใช้งาน

ต้นแบบ 

ผลการทดสอบหลังเรียนสามารถสรุปได้ดังน้ี 

1) คะแนนรวมเฉลี่ยของกลุ่มผู้ทดสอบเพิ่มขึ้นเล็กน้อยจาก 2/10 เป็น 3/10 แสดงถึง

แนวโน้มการพัฒนา แต่ผลคะแนนไม่แตกต่างอย่างมีนัยสําคัญ 

2) ในหมวด Daily Routine บางข้อมีอัตราตอบถูกสูง เช่น “Brushes” และ “He 

eats breakfast” (ผู้ทดสอบตอบถูกร้อยละ 83.30) 

3) คําศัพท์บางคํายังคงมีอัตราการตอบถูกตํ่าหรือมีความไม่แน่นอน โดยเฉพาะคําศัพท์

ที่ผู้ทดสอบเคยตอบถูกในช่วงก่อนเรียน แต่กลับตอบผิดในช่วงหลังเรียน ซึ่งอาจเกิดจากการตีความคําถาม

หรือคําส่ังท่ียังไม่ชัดเจน รวมท้ังอาจจะเกิดจากการไม่เข้าใจวิธีการใช้งานต้นแบบ 
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โดยจากผลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ผู้วิจัยสามารถสรุปพฤติกรรมการใช้งาน

ต้นแบบด้วยการวิเคราะห์ข้อมูลบน Heatmap มีดังน้ี 

1) ผู้ทดสอบมีการคลิกสํารวจหน้าอินเตอร์เฟซมากกว่าการตอบตามความเข้าใจจริง 

ซ่ึงสะท้อนถึงปัญหาการตีความคําส่ังหรือรูปแบบการใช้งานของต้นแบบ  

2) ผู้วิจัยคาดว่าอาจมีข้อจํากัดด้านภาษาและการสื่อสาร โดยรูปแบบคําชี้แจงและ

การใช้งานต้นแบบจําลองอาจจะยังไม่ชัดเจน ซ่ึงเป็นสาเหตุหน่ึงท่ีทําให้ผลคะแนนไม่ได้เพ่ิมข้ึนอย่างเด่นชัด 

อย่างไรก็ตาม จากผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังเรียน ผู้วิจัยเสนอแนวทาง

เพ่ือปรับปรุงต้นแบบส่ือการเรียนรู้ในอนาคต ดังน้ี 

1) ปรับปรุงคําชี้แจงและคําสั่งให้กระชับ ใช้ข้อความที่ชัดเจนและเพิ่มภาพประกอบ 

หรือ วิดิโอคําส่ังในภาษามือ 

2) เพิ่มวิดีโอหรือคลิปภาษามือสั้น ๆ ประกอบคําศัพท์เชิงนามธรรม หรือคําที่มี

ความหมายซับซ้อน เช่น คําศัพท์ในหมวด Directions 

3) ปรับการออกแบบหน้าจอให้มีเส้นทางการใช้งานที่ชัดเจน (Onboarding หรือ 

Tooltip) เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจการใช้งานและลดความจําเป็นในการสํารวจต้นแบบ 

 

4.3.3 ผลการทําภารกิจบนต้นแบบ (Prototype Task) 

กลุ่มผู้ทดสอบได้ทําภารกิจบนต้นแบบตามที่ผู้วิจัยกําหนดผ่านเครื่องมือ Maze โดย

มีภารกิจหลักจํานวน 3 ข้อ เพื่อทดสอบความเข้าใจในการใช้งานและการโต้ตอบกับต้นแบบ ซึ่งผล

การดําเนินภารกิจสามารถสรุปได้ดังน้ี 

1) ภารกิจที่ 1: ตรวจสอบวิธีการเลื่อนระดับในหน้าโปรไฟล์ ผู้ทดสอบสามารถ

เข้าถึงหน้าโปรไฟล์และทดลองเลื่อนระดับได้สําเร็จ จํานวนร้อยละ 83.30 ขณะที่ผู้ทดสอบบางส่วน 

(ร้อยละ 16.70) ยังมีความสับสนในการตรวจสอบระดับ และพบอัตราการกดผิด (Mis-click) ร้อยละ 

4.00 โดยพบว่าผู้ร่วมทดสอบใช้เวลาเฉล่ียในการทําภารกิจ 14.90 วินาที 

2) ภารกิจที่ 2: เรียนคําศัพท์หมวดร้านอาหาร (Restaurant) ผู้ทดสอบทุกคน 

(ร้อยละ 100.00) สามารถเข้าไปยังหมวดร้านอาหาร เรียนคําศัพท์ทีละคํา พร้อมกดปุ่มดูวิดีโอและ

ปุ่มภาษามือ (ASL) ได้ครบจนถึงคําว่า “ของหวาน” โดยพบว่า มีอัตราการกดผิดร้อยละ 2.70 และใช้เวลา

เฉล่ียในการทําภารกิจ 20.30 วินาที 

3) ภารกิจที่ 3: เรียนคําศัพท์หมวดท่องเที่ยว (Travel) และทํา Quiz ท้ายบท 

ผู้ทดสอบเรียนคําศัพท์ในหมวดท่องเที่ยวครบ 10 คํา และทําแบบทดสอบท้ายบทจํานวน 5 ข้อ 

โดยทุกคนสามารถทําภารกิจได้สําเร็จ (ร้อยละ 100.00) แม้จะมีอัตราการกดผิดร้อยละ 12.20 และใช้

เวลาเฉล่ียในการทําภารกิจ 155.80 วินาที 
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จากการทําภารกิจข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุปผลการทดสอบได้ ดังน้ี  

1) การเรียนรู้แบบเป็นตอนสั้น (Micro-lessons) พร้อมแบบทดสอบท้ายบท (Quiz) 

มีแนวโน้มช่วยให้ผู้ทดสอบสามารถจดจําคําศัพท์ได้ดีข้ึน  

2) ผู้ทดสอบบางคนตอบผิดในแบบทดสอบท้ายบท เนื่องจากอาจจะยังไม่เข้าใจบริบท

ของการใช้คําศัพท์บางคําอย่างชัดเจน อีกทั้งข้อจํากัดของภาษามืออาจทําให้การอธิบายความหมาย

คําศัพท์บางคําทําได้ยาก 

3) ผู้วิจัยเห็นว่าควรเพิ่มตัวอย่างประโยค หรือสถานการณ์ที่ใกล้เคียงกับกิจวัตร

ชีวิตประจําวันของผู้เรียนกลุ่มนี้มากขึ้น เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความหมายและเข้าใจการใช้

คําศัพท์ในบริบทจริงได้ดีย่ิงข้ึน 

 

4.3.4 ผลจากแบบประเมินความพึงพอใจในการใช้งานส่ือ 

หลังจากสิ้นสุดการทําแบบทดสอบและภารกิจต่าง ๆ กลุ่มผู้ทดสอบได้ตอบแบบประเมิน

ความพึงพอใจในการใช้งานต้นแบบผ่านแบบฟอร์มออนไลน์ (Google Form) เพื่อประเมินความคิดเห็น

เกี่ยวกับการใช้งาน การออกแบบ และประสบการณ์ผู้ใช ้โดยแบบประเมินมีจํานวนทั้งหมด 15 ข้อ ซึ่งมี

คําถามจํานวน 13 ข้อที่ถูกดัดแปลงจากแนวทางของ System Usability Scale (SUS) โดยทางผู้วิจัย

ได้ตัดข้อความเชิงลบออกเพ่ือให้กลุ่มผู้เข้าร่วมทดสอบสามารถทําความเข้าใจกับข้อความยาว ๆ ได้ง่ายข้ึน 

แบบประเมินใช้มาตราส่วนความคิดเห็นแบบ 5 ระดับ (5-Point Likert Scale) ได้แก่ 

1 = ไม่เห็นด้วยเลย 

2 = ไม่ค่อยเห็นด้วย 

3 = ปานกลาง / เฉย ๆ 

4 = เห็นด้วย 

5 = เห็นด้วยอย่างมาก 

นอกจากนี้ แบบประเมินยังมีคําถามเปรียบเทียบระหว่าง วิดีโอ/ภาพเคลื่อนไหวกับ

ภาษามือ (ASL/ThSL) เพื่อสํารวจมุมมองของผู้ทดสอบว่าสื่อรูปแบบใดช่วยให้เข้าใจบทเรียนได้ดีกว่า 

(ข้อที่ 14) รวมถึงคําถามปลายเปิดเพิ่มเติม (ข้อที่ 15) เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้ทดสอบแสดงความคิดเห็น

หรือข้อเสนอแนะแก่ต้นแบบสื่อการเรียนคําศัพท์ภาษาอังกฤษสําหรับผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน 

โดยผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้งานสื่อ ถูกนําเสนอในรูปแบบร้อยละจากผู้ร่วมทดสอบ

จํานวน 6 คน ดังรายละเอียดแสดงตามตารางท่ี 4.12, 4.13 และ 4.14 ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 4.12 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานส่ือ (ข้อ 1-13) 

ลําดับ รายการคําถาม 
คําตอบ 

1 2 3 4 5 

1 ฉันคิดวารูปแบบส่ือการเรียนรูน้ีใชงานไดงาย 0.00 0.00 0.00 16.70 83.30 

2 ฉันสามารถหาฟงกชันหรือปุมท่ีตองการไดอยาง

สะดวก 

0.00 0.00 0.00 16.70 83.30 

3 การนําทางระหว่างบทเรียนหรือเมนูต่าง ๆ ไม่ซับซ้อน 0.00 0.00 0.00 16.70 83.30 

4 ฉันสามารถใชงานได โดยไมตองการคําแนะนํา

เพ่ิมเติมมากนัก 

0.00 0.00 0.00 16.70 83.30 

5 ฉันรูสึกสบายใจและไมกังวลเม่ือใชงานส่ือน้ี 0.00 0.00 0.00 33.30 66.70 

6 การออกแบบหนาจอ (UI) ของส่ือการเรียนรูมี

ความชัดเจนและเขาใจงาย 

0.00 0.00 0.00 16.70 83.30 

7 ฉันรู้สึกสนุกและอยากเรียนรู้ต่อเม่ือใช้ส่ือการเรียนรู้น้ี 0.00 0.00 0.00 16.70 83.30 

8 ฉันสามารถใชงานส่ือน้ีไดอยางตอเน่ืองและไมรูสึก

สับสน 

0.00 0.00 0.00 16.70 83.30 

9 รูปแบบของส่ือน้ีช่วยให้ฉันเข้าใจคําศัพท์ภาษาอังกฤษ

ไดดีข้ึน 

0.00 0.00 0.00 16.70 83.30 

10 วิดีโอและภาษามือ (ASL) ช่วยให้ฉันเรียนรู้ได้ง่ายข้ึน 0.00 0.00 0.00 16.70 83.30 

11 แบบทดสอบท้ายบทช่วยให้ฉันจําคําศัพท์ได้มากข้ึน 0.00 0.00 0.00 16.70 83.30 

12 ส่ือน้ีเหมาะสําหรับใชเรียนในชีวิตประจําวันหรือ

เรียนตอเน่ืองระยะยาว 

0.00 0.00 0.00 0.00 100.00 

13 โดยรวมแล้ว ส่ือน้ีมีประโยชน์ต่อการเรียนภาษาอังกฤษ

สําหรับผูเรียนท่ีบกพรองทางการไดยิน 

0.00 0.00 0.00 0.00 100.00 

 

จากตารางที่ 4.12 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานสื่อการเรียนรู้ใน

ข้อที่ 1–13 ซึ่งคํานวณค่าร้อยละจากผู้เข้าร่วมทดสอบจํานวน 6 คน โดยค่าร้อยละ 16.70, 33.30, 83.30 

และ 100.00 แสดงถึงสัดส่วนของผู้ร่วมทดสอบที่เลือกตอบในระดับความคิดเห็นต่าง ๆ ตามมาตราส่วน 

5 ระดับ โดยค่า 0.00 หมายถึงไม่มีผู้ร่วมทดสอบเลือกตอบในระดับความคิดเห็นนั้น ผลการประเมิน

โดยรวมสะท้อนให้เห็นว่าผู้เข้าร่วมทดสอบส่วนใหญ่มีความคิดเห็นในระดับเห็นด้วยถึงเห็นด้วยอย่างมาก

ต่อการใช้งาน การออกแบบ และประโยชน์ของส่ือการเรียนรู้ท่ีพัฒนาข้ึน 
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ตารางท่ี 4.13 ผลความคิดเห็นเกี่ยวกับสื่อที่ช่วยให้เรียนรู้ได้ดีกว่า ระหว่างวิดีโอ/ภาพเคลื่อนไหว และ

ภาษามือ (ข้อ 14) 

ตัวเลือก รอยละ 

วิดีโอ/ภาพเคล่ือนไหว ชวยไดมากกวา 0.00 

ภาษามือ (ASL/ThSL) ชวยไดมากกวา 66.70 

ท้ังสองอยาง ชวยไดเทากัน 33.30 

ไมแนใจ 0.00 

 

ตารางท่ี 4.14 ผลการรวบรวมข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจากผู้ทดสอบ (ข้อ 15) 

ลําดับ ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 

1 รูปแบบการใช้งานเข้าใจง่าย เหมาะสําหรับผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน แต่บางหน้า 

มีขอความเยอะไปหนอย 

2 ชอบมาก ไมยาก ประโยคก็ไมยาวและไมยากเกินไป 

3 ใชภาพประกอบการตูน ทําใหผูเรียนเขาใจงายและ จําไดเร็วข้ึน 

4 มองเห็นภาพเขาใจงาย ใชงายไมยาก 

5 ใชในรูปแบบ เกมหรือแบบทดสอบ เพ่ือสรางความสนุกสนานและไมนาเบ่ือ 

6 รูเรียนใชภาษามือชวย ASL/ThSL เขาใจงาย 

 

จากข้อเสนอแนะเพิ่มเติมดังตารางที่ 4.13 ของผู้ร่วมทดสอบทั้ง 6 คน ดังตารางท่ี 4.13 

พบว่าข้อเสนอแนะส่วนใหญ่มีความสอดคล้องกับหลักการออกแบบเพื่อความเท่าเทียม (Inclusive 

Design) ของ Microsoft [17] โดยข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย การลดความซับซ้อนของ

เนื้อหา การใช้ภาพประกอบ และการนําเสนอข้อมูลด้วยภาษามือ (ASL/ThSL) แสดงให้เห็นถึงการรับรู้

และลดการกีดกันของผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน (Recognize Exclusion) อีกทั้งยังเป็นแนวทาง 

การออกแบบที่มุ่งแก้ปัญหาสําหรับผู้ใช้เฉพาะกลุ่ม และสามารถขยายผลไปสู่ผู้ใช้กลุ่มอื่นได้ (Solve 

for One, Extend to Many) โดยภาพรวม ข้อเสนอแนะเหล่านี้สามารถนําไปใช้เป็นแนวทางใน

การออกแบบสื่อการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย และเป็นข้อมูลประกอบ

สําหรับการพัฒนาต่อยอดในอนาคต 

 



 

บทที่ 5 

บทสรุป 

 

งานวิจัยเรื่อง การเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษหมวดชีวิตประจําวัน

สําหรับนักเรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน โดยใช้การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้แบบเท่าเทียมร่วมกับ

รูปแบบการเรียนรู้ มีรายละเอียดผลสรุปการวิจัย ดังน้ี  

5.1 สรุปผลการวิจัย 

5.2 ปัญหาและข้อจํากัด 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลวิจัย 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาต้นแบบสื่อการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษในหมวด

ชีวิตประจําวันบนอุปกรณ์พกพา สําหรับผู้เรียนคนไทยที่บกพร่องทางการได้ยิน พร้อมทั้งศึกษารูปแบบ

และโครงสร้างของสื่อการเรียนรู้ที่สามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนกลุ่มดังกล่าวได้อย่าง

เหมาะสม โดยการออกแบบสื่ออ้างอิงแนวคิดการออกแบบอย่างเท่าเทียม (Inclusive Design) ร่วมกับ

แนวคิดรูปแบบการเรียนรู้ (Learning Styles) ที่ให้ความสําคัญกับการเรียนรู้ผ่านการมองเห็นและการเรียน

อย่างมีส่วนร่วม เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหา เข้าใจบทเรียน และใช้งานสื่อได้อย่างสะดวก 

ต้นแบบการเรียนนี้ยังประยุกต์ใช้หลักการ Gamification เช่น การสะสมคะแนนและการเลื่อนระดับ

เพ่ือส่งเสริมแรงจูงใจและความต่อเน่ืองในการใช้งาน 

ผลการวิจัยพบว่า ต้นแบบสื่อที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมความเข้าใจคําศัพท์ภาษาอังกฤษ

ในหมวดชีวิตประจําวันได้ในระดับหนึ่ง โดยคะแนนเฉลี่ยของผู้เข้าร่วมทดสอบเพิ่มจาก 2 คะแนนใน

การทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) เป็น 3 คะแนนหลังเรียน (Post-test) จากทั้งหมด 10 คะแนน 

แม้ความแตกต่างของคะแนนจะไม่เด่นชัดมาก แต่สะท้อนให้เห็นถึงพัฒนาการด้านการจดจําและ

การเข้าใจความหมายของคําศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจําวันได้ดีขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับเป้าหมายของ

การพัฒนาต้นแบบส่ือการเรียนรู้บนอุปกรณ์พกพาท่ีเหมาะสมกับกลุ่มผู้เรียนดังกล่าว 

ในด้านประสบการณ์การใช้งาน ผลการทําภารกิจผ่านต้นแบบพบว่าผู้เข้าทดสอบส่วนใหญ่

สามารถทําภารกิจได้สําเร็จ โดยคิดเป็นร้อยละ 100.00 ของ 2 ใน 3 ภารกิจ และมีอัตราการกดผิดเฉล่ีย

อยู่ที่ร้อยละ 2.70–12.20 ซึ่งแสดงให้เห็นว่ารูปแบบการนําทางและโครงสร้างของสื่อมีความชัดเจนและ

เข้าใจง่าย ในขณะเดียวกัน ผลการประเมินความพึงพอใจจากแบบสอบถามออนไลน์จํานวน 15 ข้อ 

พบว่า ผู้ร่วมทดสอบร้อยละ 83.30–100.00 เห็นด้วยในระดับสูงถึงสูงมากต่อการใช้งาน ความเข้าใจง่าย
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ของหน้าจอ และความเหมาะสมของเนื้อหา โดยเฉพาะประเด็นที่ระบุว่าสื่อมีประโยชน์ต่อการเรียน

ภาษาอังกฤษ ซ่ึงได้รับคะแนนเห็นด้วยสูงสุดถึงร้อยละ 100.00 

นอกจากนี้ ผู้ทดสอบร้อยละ 66.70 เห็นว่าการใช้สื่อภาษามือ (ASL/ThSL) ช่วยให้เข้าใจบทเรียน

ได้ดีกว่าการใช้สื่อวิดีโอ หรือภาพเคลื่อนไหว ในขณะที่อีกร้อยละ 33.30 เห็นว่าทั้งสองรูปแบบมีประโยชน์

เท่ากัน ซึ่งข้อมูลนี้สะท้อนลักษณะการเรียนรู้ของผู้บกพร่องทางการได้ยินที่ให้ความสําคัญกับการเรียนรู้

ผ่านการมองเห็นและการสื่อสารด้วยภาษามือเป็นหลัก ซึ่งสอดคล้องกับรูปแบบการเรียนรู้ด้วยการมองเห็น

เป็นสําคัญ 

จากผลการวิจัย สามารถสรุปแนวทางในการออกแบบสื่อการเรียนคําศัพท์ภาษาอังกฤษสําหรับ

ผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยินได้ว่า สื่อควรมีโครงสร้างหน้าจอที่เรียบง่าย ลดความซับซ้อนของ

การนําทาง และใช้ภาพหรือการ์ตูนประกอบเพื่อช่วยการรับรู้ ในด้านการนําเสนอเนื้อหา ควรใช้ภาษามือ

เป็นองค์ประกอบหลัก ร่วมกับภาพ วิดีโอ และข้อความสั้น ๆ ที่กระชับและเชื่อมโยงกับบริบทใน

ชีวิตประจําวันของผู้เรียน นอกจากนี้ การออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม เช่น แบบฝึกหัดหรือ

แบบทดสอบระหว่างเรียน รวมถึงการใช้กลไก Gamification สามารถช่วยสนับสนุนการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ

และส่งเสริมความต่อเน่ืองในการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม 

แนวคิดการออกแบบอย่างเท่าเทียมที่นํามาใช้ในงานวิจัยนี้ไม่ได้จํากัดประโยชน์แก่ผู้เรียนท่ี

บกพร่องทางการได้ยินเท่านั้น แต่ยังสามารถขยายการใช้งานไปสู่ผู้เรียนทั่วไปได้ โดยผู้เรียนที่ไม่ได้มี

ความบกพร่องทางการได้ยินสามารถใช้สื่อการเรียนรู้ดังกล่าวเพื่อเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษใน

ชีวิตประจําวันควบคู่กับการทําความเข้าใจคําศัพท์ภาษามือของศัพท์แต่ละคํา การออกแบบที่เน้นภาพ 

ภาพเคลื่อนไหว ข้อความสั้น และวิดีโอภาษามือ ช่วยรองรับรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลาย 

และเปิดโอกาสให้ภาษามือถูกเรียนรู้ในฐานะทักษะเพิ่มเติมที่ส่งเสริมความเข้าใจร่วมกันระหว่างผู้ใช้ท่ี

มีความแตกต่างด้านการส่ือสาร 

จากการวิจัยครั้งนี้ สามารถสรุปได้ว่าต้นแบบสื่อการเรียนคําศัพท์ภาษาอังกฤษในหมวด

ชีวิตประจําวันท่ีพัฒนาข้ึน โดยอาศัยการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้แบบเท่าเทียมร่วมกับแนวคิดรูปแบบ

การเรียนรู้ สามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยินได้อย่างเหมาะสม 

ทั้งในด้านโครงสร้างการใช้งาน การนําเสนอเนื้อหา และการสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ อีกทั้งยังสะท้อน

ศักยภาพของสื่อในการนําไปต่อยอด พร้อมทั้งชี้ให้เห็นแนวทางในการนําสื่อไปต่อยอดและประยุกต์ใช้

กับผู้ใช้กลุ่มอ่ืนได้ในอนาคต 
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5.2 ปัญหาและข้อจํากัด 
การดําเนินการทดลองในงานวิจัยนี้มีข้อจํากัดหลายประการที่อาจมีผลต่อความแม่นยําของ

ผลการประเมิน ได้แก่ 

5.2.1 ข้อจํากัดด้านเวลาและการสื่อสาร เนื่องจากผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยินต้องใช้

การสื่อสารผ่านล่ามภาษามือหรือข้อความ ทําให้ขั้นตอนการอธิบายภารกิจและคําชี้แจงใช้เวลามากกว่าท่ี

คาดไว้ อีกท้ังภาษามือมีข้อจํากัดในการถ่ายทอดคําศัพท์เชิงนามธรรมหรือโครงสร้างประโยคท่ีซับซ้อน 

ส่งผลให้ผู้เรียนบางคนตีความคําถามหรือคําส่ังในแบบทดสอบไม่ตรงกับความหมายท่ีต้ังใจไว้ 

5.2.2 ขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่จํากัด กลุ่มผู้ทดสอบมีจํานวนเพียง 6 คน ซึ่งเป็นผู้เรียนท่ี

บกพร่องทางการได้ยินและเข้าถึงได้ยาก ทําให้ผลการทดสอบอาจยังไม่สะท้อนภาพรวมของผู้เรียน 

ทุกกลุ่มอย่างครบถ้วน 

5.2.3 ข้อจํากัดของเครื่องมือทดลอง การทดสอบต้นแบบดําเนินการผ่านโปรแกรม Maze 

ซึ่งเป็นการจําลองสภาพการใช้งานในสภาพแวดล้อมควบคุม โดยยังไม่ได้ทดลองกับอุปกรณ์จริง เช่น 

สมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ตในชีวิตประจําวันของผู้เรียน 

5.2.4 ขอบเขตของเนื้อหาในบทเรียน ซึ่งยังอยู่ในช่วงเริ่มต้น โดยเนื้อหาที่ใช้ในการทดสอบ

ครอบคลุมเพียงบางส่วนของหมวดคําศัพท์ชีวิตประจําวัน จึงยังไม่สามารถประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ในระยะยาวของผู้เรียนกลุ่มน้ีได้อย่างสมบูรณ์ 

 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
เพื่อพัฒนาต่อยอดสื่อการเรียนรู้สําหรับผู้บกพร่องทางการได้ยินให้มีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 

ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังน้ี 

5.3.1 การขยายขอบเขตกลุ่มตัวอย่าง ให้มีความหลากหลายมากขึ้น ทั้งในด้านอายุ ระดับ

การศึกษา และพ้ืนฐานการใช้ภาษามือ เพ่ือให้ผลการประเมินสะท้อนลักษณะการเรียนรู้ของผู้ใช้ท่ีกว้างข้ึน 

5.3.2 ในด้านการออกแบบสื่อการเรียนรู้สําหรับผู้เรียนกลุ่มนี้ ควรเพิ่มวิดีโอภาษามือสั้น ๆ 

ประกอบคําศัพท์เชิงนามธรรมและคําศัพท์ที่มีความหมายซับซ้อน เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจได้ชัดเจนยิ่งข้ึน 

รวมทั้งเพิ่มองค์ประกอบประเภทแนะนําการใช้งาน เช่น Onboarding หรือ Tooltip เพื่อช่วยให้ผู้เรียน

เข้าใจการใช้งานได้ง่ายและรวดเร็วย่ิงข้ึน 

5.3.3 การพัฒนาเนื้อหาบทเรียนเพิ่มเติม ควรเพิ่มตัวอย่างประโยคและสถานการณ์ท่ีใกล้เคียง

กับชีวิตประจําวันของผู้เรียน เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงคําศัพท์กับการนําไปใช้จริงได้ง่าย 

5.3.4 การทดสอบกับอุปกรณ์จริง เช่น สมาร์ตโฟน หรือแท็บเล็ต เพื่อประเมินประสิทธิภาพ

ของสื่อการเรียนในสภาพแวดล้อมการใช้งานจริงของผู้เรียน รวมถึงการรวบรวมข้อมูลพฤติกรรมระหว่าง

การใช้งานเพ่ิมเติม เพ่ือพัฒนาส่ือให้ตอบโจทย์ความต้องการของผู้เรียนได้ดีย่ิงข้ึน
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