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บทคัดยอ
ปจจุบันโลกแหงความกาวหนาทางวิทยาศาสตร และเทคโนโลยีมีการเปล่ียนแปลงไปอยางรวดเร็ว ทําอยางไรจึงจะสามารถนํา
ไปประยุกตใชและเอ้ือประโยชนใหกับการพัฒนาคุณภาพมนุษยไดอยางเหมาะสม งานวิจัยนี้มุงเนนเพื่อพัฒนารูปแบบสื่อ
ปฏิสัมพันธเพื่อสงเสริมความสามารถในการคิดสําหรับผูพิการทางการไดยินโดยยึดหลักการคิดวิเคราะห ซึ่งนําเทคโนโลยี
ซอตฟแวร และฮารดแวรกลอง kinect  มาสรางใหเกิดระบบโปรแกรมในการโตตอบกันระหวางคนกับคอมพิวเตอร รูปแบบสื่อ
ปฏิสัมพันธที่พัฒนาขึ้น แบงไดเปน 3 องคประกอบคือ (1) สิ่งเรา (2) สวนเชื่อมโยงความรู และ (3) กระบวนการ ซึ่งตองทํางาน
ประสานกัน และผลสัมฤทธิ์ของผูพิการทางการไดยินจากการใชสื่อปฏิสัมพันธในแตละครั้งมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ที่ระดับ 0.05

คําสําคัญ: สื่อปฏิสัมพันธ ความสามารถ การคิดวิเคราะห

Abstract
In the fast-changing technology world and with advansing sciences, it is interesting how its applications can be useful 

to human development. This research aimed to study the interactive media format used for enhancing the critical thinking 
ability of hearing impaired, based on critical thinking principles. Using kinect camera and software technology, the 
program developed an interaction system between human and computer. The developed interactive media models 

were divided into 3 big categories; (1) motivator, (2) knowledge connecting component, and (3) process, which were 
coordinated and the achievement of the interactive media was signifi cantly improved at the 0.05 signifi cance level.
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บทนํา
ผูพกิารทางการไดยนิเปนกลุมคนพิการท่ีมกีารปรับตวัชาทีส่ดุ
ในกลุมของผูพิการทางหมด เนื่องจากไมไดยินเสียงจึงทําให
เกิดการรับรูชา ผูพิการทางการไดยินเปนผูที่มีความบกพรอง
เกีย่วกับการไดยนิ เนือ่งจากอวัยวะท่ีใชสาํหรับฟงเสียงเสียไป
บางสวน หรือเสียไปจนหมด ประสาทหูไมทํางานตามปกติ 
ทําใหไมสามารถไดยินคําพูด และเสียงตางๆ ได แตสามารถ
สื่อสารดวยภาษามือได1 จากงานวิจัยเรื่องการปรับตัวในการ
ทํางานของคนพิการท่ีทํางานในสถานประกอบการ ตาม
พระราชบัญญัติการฟนฟูสมรรถภาพคนพิการ พ.ศ.2534 
ศึกษาเฉพาะในเขตกรุงเทพมหานครพบวาผูพิการทางการ
ไดยินมีระดับการปรับตัวตําท่ีสุดในการปรับตัวของคนพิการ
ทกุประเภท ทัง้น้ีอาจเปนเพราะสภาพความพิการเปนขอจาํกดั
ของการแสดงออกถึงความตองการของตนเองจึงทําใหมี
บุคลิกภาพเก็บตัว และปรับตัวไดยาก2 อีกทั้งผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของเด็กท่ีมีความบกพรองทางการไดยินจํานวน
มากมผีลสัมฤทธิท์างการเรียนตาํ ทัง้นีอ้าจเปนเพราะวาวธิกีาร
สอน ตลอดจนการวัดผลท่ีปฏิบัติกันอยูในปจจุบันเหมาะท่ีจะ
นํามาใชกับเด็กปกติมากกวา วิธีการบางอยางจึงไมเหมาะสม
สําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางการไดยิน3

 การคดิวเิคราะหเปนพืน้ฐานของการคดิทัง้หมดเปน
รากฐานของการเรียนรูและดําเนินชีวิต4 การคิดเปนกลไกทาง
สมองท่ีเกิดขึ้นตลอดเวลา ซึ่งเปนไปตามธรรมชาติของมนุษย 
ที่ใชในการสรางความคิดรวบยอดดวยการจําแนกความแตก
ตาง การจัดกลุม และการกําหนดชื่อเรื่อง เกี่ยวกับขอเท็จจริง
ที่ไดรับ ซึ่งขอมูลที่นํามาใชอาจเปนความจริงที่สัมผัสได หรือ
เปนเพียงจินตนาการที่ไมอาจสัมผัสได ตลอดจนเปนกระบวน
การเก่ียวกับการนํากฎเกณฑตางๆ ไปประยุกตใชไดอยางมี

เหตผุล และเหมาะสม การคิดเปนผลทีเ่กดิขึน้จากการทีส่มอง
ถกูรบกวนจากสิง่แวดลอมสงัคมรอบตวั และประสบการณสวน
ตัวดั้งเดิมของมนุษย5

 ประสาทสัมผัสการรับความรูสึกของมนุษยประกอบ
ดวย 7 ประเภทดังนี้คือ1) ประสาทสัมผัสการรับรูขอตอหรือ

ประสาทสมัผสัการรับรูตาํแหนงของรางกาย 2) ประสาทสัมผสั

การเคล่ือนไหวหรือสัมผัสเก่ียวกับการทรงตัว 3) ประสาท
สมัผัสผวิกายหรือสมัผสัของการจับหรือแตะ 4) ประสาทสัมผัส
การใชสายตาหรือประสาทสัมผัสการมองเห็น 5) ประสาท
สัมผัสการฟงหรือประสาทสัมผัสการไดยิน 6) ประสาทสัมผัส

การดมกลิ่นหรือประสาทสัมผัสรับกล่ิน 7) ประสาทสัมผัสการ
ชิมรสหรือประสาทสัมผัสการลิ้มรส6 ซึ่งเปนเครื่องมือ หรือ

อุปกรณสําคัญในการรับสัมผัสแลวสงตอไปเปนประสบการณ
ทางสมองเพ่ือใหเกิดการรับรูตอไป7

 ปจจุบันเทคโนโลยีมีความเจริญกาวหนาไปอยาง
รวดเร็วโดยเฉพาะเทคโนโลยีการส่ือสาร และเทคโนโลยีสื่อ
ดิจิทัลจึงสงผลใหมีรูปแบบที่หลากหลาย และรูปแบบสื่อ
ปฏิสัมพันธก็เปนอีกรูปแบบหนึ่งท่ีปฏิเสธไมไดวาเขามามี
บทบาทในชีวติประจําวนั เน่ืองจากสามารถประยุกตใชรวมกบั
ระบบคอมพิวเตอร หรือโทรทัศน เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพ
ระหวางผูใช ซึง่ส่ือปฏสิมัพนัธสามารถสรางใหเกดิการโตตอบ
ทางการสัมผสั การรับรูและการมองเห็นไดและเปนอีกรูปแบบ
ทีส่ามารถกระตุนใหเกิดการเรียนรูไดเปนอยางดสีือ่ปฏสิมัพนัธ
เกิดจากการผสมผสานเทคโนโลยีการสื่อสาร และเทคโนโลยี
มัลติมีเดียเขามาอยูในส่ือเดียวกัน แลวนํามาสรางความ
สัมพันธกันโดยใชเครื่องมือ
 จากการเล็งเห็นถึงความสําคัญของการพัฒนา
ศักยภาพของผูพิการทางการไดยิน รวมถึงการนําเทคโนโลยี
ฮารดแวร และซอฟตแวรมาประยุกตใชใหเกดิประโยชนสงูสดุ
และเหมาะสมกับผูพกิารทางการไดยนิ สือ่ปฏิสมัพนัธจงึนาจะ
เปนอีกรูปแบบหน่ึงที่จะเขามาชวยสงเสริมความสามารถใน
การคิดใหกับผูพิการได เนื่องจากสามารถสรางใหเกิดการรับ
ความรูจากประสาทสัมผัสได

วัตถุประสงคการวิจัย
 1. เพื่อพัฒนารูปแบบส่ือปฏิสัมพันธเพื่อสงเสริม
ความสามารถในการคิดสําหรับผูพิการทางการไดยินโดยยึด
หลักองคประกอบการคิดวิเคราะห
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์จากการใชสื่อ
ปฏสิมัพนัธเพือ่สงเสรมิความสามารถในการคดิสําหรับผูพกิาร
ทางการไดยินโดยยึดหลักองคประกอบการคิดวิเคราะห

เคร่ืองมือที่ใชในการพัฒนา
 เครื่องมือที่ใชในการพัฒนา
 1.  ดานซอฟตแวร ไดแก 

  - ระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows 7
  - ภาษาคอมพิวเตอร C#
  - โปรแกรมพัฒนา Visual Studio 2010 (C#)
 2.  ดานฮารดแวร ไดแก 
  2.1 กลอง Kinect ซึง่ภายในกลองประกอบดวย

   -  อุปกรณฉายแสงอินฟาเรด (Infrared) 
   -  กลองวดัความลกึของภาพ (Dept Camera) 
   -  กลองวีดีโอ (Video Camera) 

   - ไมโครโฟน และเซนเซอรประมวลผล
  2.2 เครื่องคอมพิวเตอร
   -  หนวยประมวลผล Intel Core i5
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   -  หนวยความจํา RAM 8 GB
   -  หนวยจัดเก็บขอมูล Harddisk 1 TB

ขอบเขตการวิจัย
 1. กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยไดแกนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาตอนตน โรงเรียนโสตศึกษา จังหวัดขอนแกน 
จาํนวน 44 คน เพือ่ทดลองใชสือ่ปฏสิมัพันธเพือ่สงเสริมความ
สามารถในการคิดสําหรับผูที่มีความพิการทางการไดยิน โดย
ผูวิจัยกําหนดขนาดของกลุมตัวอยางโดยใชตารางขนาด
ตัวอยางของ Krejcie และ Morgan
 2. เนื้อหาที่ใชในการพัฒนารูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ
คือ คุณธรรม 8 ประการ

ขั้นตอนการวิจัย
 ขัน้ตอนในการพฒันางานวจิยัคณะผูวจิยัแบงขัน้ตอน
การพัฒนาเปน 4 ขั้นตอน ดังนี้
 ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาขอมูลซ่ึงผูวิจัยดําเนินการดังนี้
 1.  ศกึษาคณุลกัษณะ และพฤตกิรรมของผูทีม่คีวาม
พิการทางการไดยินจากเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวของ สังเกต
และสัมภาษณครูโรงเรียนโสตศึกษาจํานวน 4 ทาน ซึ่งพบวา
คุณลักษณะ และพฤติกรรมของผูพิการทางการไดยินแบงได
ดังน้ี
  -  ดานการพูด ผูพิการทางการไดยินพูดไมได 
พูดไมชัด ซึ่งขึ้นอยูกับระดับการสูญเสียการไดยิน
  -  ดานภาษา ผูพิการทางการไดยินมีความรู

เกี่ยวกับคําศัพทนอย รอยเรียงประโยคไมถูกหลักภาษา การ
เขียนจะเขียนสั้นๆ

  - ดานสติปญญา ผูพิการทางการไดยินมีสติ
ปญญาเหมือนคนปกติทั่วไป บางคนฉลาด บางคนโง
  -  ดานการปรับตัว ผูพิการทางการไดยินมี
ปญหาในการปรับตัว เนื่องจากสื่อสารกับผูอื่นไมเขาใจ จึง

ทําใหเกิดการปรับตัวคอนขางชา
  -  ดานการแสดงออก อยากรูอยากเหน็มากกวา
ปกติ เนื่องจากผูพิการคิดวาตัวเองมีปญหา ดังนั้นอะไรท่ีคน

ปกตทิาํไดผูพกิารกต็องการทีจ่ะทาํเหมอืนกนั มกัมพีฤตกิรรม
ลอกเลยีนแบบ และในบางครัง้การแสดงออกอาจไปในทศิทาง
ทีไ่มคอยเหมาะสมกาวราว เชน การเดนิเสยีงดงั หรอืพยายาม

สรางความเปนจุดเดนในตัวเอง
 2. ศึกษาการคิด กระบวนการคิด และหลักการคิด

วิเคราะหที่เหมาะกับผูพิการ เพื่อนํามาใชออกแบบสําหรับให
เกดิการสงเสริมความสามารถในการคิด โดยศึกษาจากเอกสาร 
หนังสือ และงานวิจัยที่เกี่ยวของ จากการศึกษาพบวาหาก

ตองการใหคนสามารถคิดวิเคราะหไดจากสื่อ ผูวิจัยตอง
ออกแบบส่ือโดยยดึหลักองคประกอบของการคิดวเิคราะห ซึง่
ประกอบดวย 1) ความสามารถในการตีความ 2) การเขาใจใน
ความรูของเรื่องที่จะวิเคราะห 3) การชางสังเกตและ 4) ความ
สามารถในการหาความเชื่อมโยง
 ขัน้ตอนที ่2 วเิคราะห ออกแบบ และพฒันา ซึง่คณะ
ผูวิจัยดําเนินการดังนี้
 1.  ศกึษาและวเิคราะหรปูแบบลกัษณะการปฏิสมัพนัธ
ระหวางผูพกิารทางการไดยนิกบัคอมพิวเตอร ในงานวจิยัคร้ัง
นีค้ณะผูวจิยัเลอืกใชเทคโนโลยฮีารดแวรกลอง kinect มาสราง
ใหเกิดรูปแบบระบบโปรแกรมปฏิสัมพันธระหวางคนกับ
คอมพิวเตอร เนื่องจากกลอง kinect มีคุณสมบัติพิเศษคือ 
สามารถตรวจจับการเคล่ือนไหวของมนุษย และสามารถตรวจ
สอบตําแหนงได จึงเหมาะกับการนํามาชวยสนับสนุนสงเสริม
ความสามารถในการคิดใหกับผูพิการทางการไดยิน และนํา
มาสรางประสบการณที่เปนรูปธรรมใหกับผูพิการได
 2.  ออกแบบรูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธโดยยึดหลักองค
ประกอบของการคิดวิเคราะหและออกแบบใหสอดคลองกับ
คุณลักษณะและพฤติกรรมของผูพิการทางการไดยิน
 3.  พัฒนารูปแบบสื่อปฏิสัมพันธเพื่อสงเสริมความ
สามารถในการคิดสําหรับผูที่มีความพิการทางการไดยินโดย
ยดึหลักการคิดวเิคราะหซึง่งานวิจยัคร้ังนีม้คีวามมุงหมายใหผู
พิการนั้นสามารถคิดแยกแยะไดเอง โดยจะใหเกิดขึ้นเองจาก
ตัวผูพิการ ซึ่งคณะผูวิจัยไดพัฒนาตามข้ันตอนท่ีไดทําการ
วางแผน วิเคราะห และออกแบบไว
 ขั้นตอนที่ 3 ประเมินและปรับปรุงแกไข

 1.  นํารูปแบบท่ีพัฒนาขึ้นเสนอตอผูเช่ียวชาญ
จํานวน 3 ทาน เพื่อพิจารณาประเมินประสิทธิภาพ และความ

เหมาะสม
 2.  ปรบัปรงุรูปแบบสือ่ปฏสิมัพนัธตามขอเสนอแนะ

ของผูเชี่ยวชาญ
 ขั้นตอนที่ 4 การทดลองส่ือปฏิสัมพันธเพื่อสงเสริม
ความสามารถในการคิดสําหรับผูพิการทางการไดยินโดยยึด

หลักองคประกอบการคิดวิเคราะห คณะผูวิจัยดําเนินการดังนี้

 1.  คณะผูวิจัยนําส่ือปฏิสัมพันธที่พัฒนาขึ้นไป
ทดลองกบันกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน โรงเรยีนโสต
ศกึษา จงัหวดัขอนแกน จาํนวน 44 คน เพือ่วดัผลสมัฤทธิ ์โดย

กอนการทดลองคณะผูวจิยัอธบิายวธิกีารใชงานใหครผููควบคมุ
ไดทราบถึงวธิกีารใชงานเพ่ือใหครผููควบคุมชวยกํากบัดแูลข้ัน

ตอนในการทดลองโดยการทดลองคณะผูวิจัยแบงการทดลอง
เปน 3 ชวงเวลา ซึ่งในแตละชวงเวลาจะใชสื่อปฏิสัมพันธชุด
เดียวกัน และใชนักเรียนกลุมเดียวกัน โดยเขามาทดลองทีละ
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คน ซึ่งในแตละคนจะเก็บคะแนน 2 ครั้ง ดวยแบบทดสอบ 2 
ชุดซ่ึงชุดที่ 1 เปนแบบเลือกตอบ ชุดที่ 2 เปนจับคู ชวงเวลา
ในการเก็บขอมูลแตละครั้งมีดังนี้
 ชวงท่ี 1 เวลา 08.30 - 11.30 น. 
 ชวงท่ี 2 เวลา 13.30 - 16.30 น. ซึ่งหางจากชวงที่ 1
เปนระยะเวลา 2 ชั่วโมง 
 ชวงท่ี 3 เวลา 09.00 - 12.00 น. ซึ่งหางจากชวงที่ 2 
เปนระยะเวลา 3 สัปดาห

ผลการวิจัย
 1. รปูแบบสือ่ปฏสิมัพนัธเพ่ือสงเสรมิความสามารถ
ในการคิดสําหรับผูที่มีความพิการทางการไดยินโดยยึดหลัก
องคประกอบการคิดวิเคราะหแบงไดเปน 3 องคประกอบ 
(Figure 1) คือ 1) สิ่งเรา 2) สวนเชื่อมโยงความรู และ 3) 
กระบวนการ ซึ่งตองทํางานประสานกัน

 

 

 

 

 

 

Figure 1  interactive media Model for critical thinking 
ability of hearing impaired based on the 
analytical thinking principles.

 สิ่งเรา  เปนสิ่งแรกที่จะเปนตัวกระตุนใหเกิดความ
อยากรูอยากเห็น เกิดปญหาเพราะการอยากรูอยากเห็นจะ
นําพาผูพิการเขาสูการคนหา และการสังเกต งานวิจัยครั้งนี้
สรางส่ิงเราใหกบัผูพกิารดวยการนําเทคโนโลยีฮารดแวรกลอง 
kinect มาเปนสื่อตัวกลางใหผูพิการเกิดปญหา ยุงยากสมอง 
เนื่องจากเปนอุปกรณที่ตองพยายามควบคุมมือตัวเองให 
Sensor ที่อยูในกลองตรวจจับตําแหนงมือใหไดโดยไมสัมผัส
กับหนาจอ (Figure 2) ซึ่งจะทําใหผูพิการมีสมาธิขึ้น เกิดการ

สังเกต รูสึกอิสระ และเกิดความมั่นใจ

Figure 2 Use of Kinect camera in interactive media

 สวนเชื่อมโยงความรู เมื่อผูพิการตอบสนองกับสิ่ง
เราที่กระตุน เกิดความสนุก คณะผูวิจัยไดเชื่อมโยงความรู
เขาไปในสิ่งเราเพื่อใหผูพิการเกิดองคความรู และใหสามารถ
ตคีวามในความรูทีเ่กิดขึน้เพือ่ใหผูพกิารสามารถแยกแยะความ
สําคัญของเน้ือหาได ซึ่งงานวิจัยคร้ังนี้คณะผูวิจัยตองการให
ผูพิการเกิดการรับรูเนื้อหาเก่ียวกับเร่ืองคุณธรรม 8 ประการ 
โดยใชฐานความรูเดมิทีม่อียูมาเชือ่มโยงกบัความรูใหมทีไ่ดรบั
จากส่ือปฏิสัมพันธ ซึ่งผูพิการตองพยายามให Sensor ตรวจ
จับมือใหได และเลื่อนมือเพื่อเลือกรายการ (Figure 3)

Figure 3 Selecting items without touching the screen

 ในการเลือกรายการผูวิจัยใหผูพิการเขาสูรายการ
ทดสอบความรูเพื่อทดสอบฐานความรูเดิมของผูพิการซึ่งใน

การทดสอบจะเปนแบบเลือกตอบและเก็บคะแนน ซึ่งเม่ือ
ผูพกิารทดสอบเรยีบรอย จะตองเขาสูการเรยีนรูเนือ้หาเพือ่ให

เกิดการบูรณาการระหวางความรูเกา และใหมเพิ่มขึ้นโดย
ลักษณะของเนื้อหาจะอยู ในรูปแบบวิดีโอและขอความ
(Figure 4)

Figure 4  Learning content screen interface
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 เมื่อเรียนรูเน้ือหาในลักษณะวิดีโอและขอความเสร็จ
สิ้น หรือหากตองการไปยังเน้ือหาตอไปก็จะสามารถเลือกตอ
ไปได ซึ่งเนื้อหาถัดไปจะอยูในรูปแบบเกมคนหาโดยในเกม
คนหาจะสอดแทรกเน้ือหาเรื่องราวเขาไปอยูในเกมนั้นเพื่อให
ผูพิการไดความรูใหมเพิ่มเติมเพ่ือใหเกิดวิธีคิดและรูจัก
แยกแยะไดเพิม่มากข้ึน รปูแบบเกมคนหาจะทําใหผูพกิารเกิด
ความสนกุและในขณะเดยีวกนัก็ไดรบัความรูควบคูไปดวย ซึง่
เปนการคนหาส่ิงที่ดี และไมดีในคุณธรรม 8 ประการ (Figure 
5) และมคีวามซบัซอนขึน้โดยระบบโปรแกรมจะมกีารสุมเลอืก
สิง่ท่ีด ีและไมดอีอกมาใหคนหา รวมถงึรปูแบบการควบคมุมอื
กับ Sensor ก็จะยากข้ึนดวย

Figure 5 searching for good and bad items

 จากเกมคนหาลักษณะการควบคุมมือกับ Sensor
ผูพกิารตองสงัเกตการปฏสิมัพนัธทีเ่กิดขึน้ระหวางคอมพวิเตอร
กบัมอืทีค่วบคุมซ่ึงจะมีการแสดงผลท่ีแตกตางกนั การควบคุม
มีอยู 3 ลักษณะ 

 1) กาํ ลาก  เปนการเคลือ่นทีต่าํแหนงของฉากเพือ่
คนหากสิ่งของ หรือสิ่งที่ตองการ
 2)  กํา ลาก แบ เปนการหยุดเพื่อแสดงฉาก ณ 
ตําแหนงที่เลื่อนถึง
 3)  เล่ือนมือวางใหตรงตําแหนงเปนการเลือกคํา
ตอบท่ีตองการ
 กระบวนการ กระบวนการทีเ่กดิขึน้จากงานวจิยัครัง้
นีค้อืการสรางปฏสิมัพนัธดวยระบบโปรแกรมคอมพวิเตอรเพือ่
ใหเกิดประสาทสัมผัสการรับรูทางรางกาย และการมองเห็น
จากกลอง Kinect และเช่ือมโยงความรูจากปฏิสัมพันธนั้นให
เกิดขึ้นกับตัวสื่อและผูพิการ (Figure 6)ใหสามารถสงขอมูล
ถงึกนัไดเพือ่ใหการรับรูจากประสาทสัมผสันัน้สงตอไปยังสมอง
และการรับรู

Figure 6 Interactive process
 

 2. ความสามารถในการคิดของผูพิการทางการ
ไดยินเมื่อใชสื่อปฏิสัมพันธ

Table 1 Result of compared achievement when using interactive media

Source Type III Sum 

of Squares

df Mean Square F Sig. Partial Eta 

Squared

TEST Sphericity Assumed 21.879 1 21.879 27.305 .000 .388

Error(TEST) Sphericity Assumed 34.455 43 .801

TIME Sphericity Assumed 299.644 2 149.822 113.332 .000 .725

Error(TIME) Sphericity Assumed 113.689 86 1.322

TEST * TIME Sphericity Assumed 2.735 2 1.367 1.682 .192 .038

Error(TEST*TIME) Sphericity Assumed 69.932 86 .813

 จาก Table 1 พบวา แบบทดสอบไมมีอิทธิพลรวม
กัน (no interaction) กับครั้งที่ทดสอบ เมื่อพิจารณาอิทธิพล
หลักของแบบทดสอบและอิทธิพลหลักของครั้งที่สอบ พบวา 

แบบทดสอบมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
(F=27.305, P-vale=0.00) และครัง้ทีส่อบมคีวามแตกตางอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติ (F=113.322,P-vale=0.00) เมื่อเปรียบ
เทยีบความแตกตางรายคูดวยสถติ ิBonferroni พบวา (Figure 7)

 - คะแนนจากการทดสอบดวยแบบทดสอบชุดที่สอง
มีคะแนนเฉลี่ยสูงกวาแบบทดสอบชุดแรก 
 - คะแนนในการทดสอบครัง้ทีส่าม สงูกวาการทดสอบ

ครั้งที่สองและครั้งที่หนึ่ง 
 - คะแนนการทดสอบคร้ังทีส่องสูงกวาการสอบคร้ังที่
หนึ่ง
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Figure 7 The graph shows scores of three run test with two different test sets

 3. ความคิดเห็นเก่ียวกับประสิทธิภาพรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธเพื่อสงเสริมความสามารถในการคิดสําหรับผูที่มีความ
พิการทางการไดยินแสดงดังตารางที่ 2

Table 2 Result of analysis of expert’s opinion on the effi ciency of interactive media model

effi ciency x S.D. level

The effi ciency of interactive media

1. interactive media are suitable for user. 5.00 0.00 Very Good

2. interactive media has presentation method attracting user’s attention. 5.00 0.00 Very Good

3.  interactive media can urge to user digest importance of content. 4.33 0.58 Good

4. interactive media can accept answers of user and can use idea of user to continue the story. 4.67 0.58 Very Good

5. interactive media have proper reinforcement using score and posture. 4.67 0.58 Very Good

6.  interactive media have the presentation method that helps users to understand. 5.00 0.00 Very Good

7. interactive media leaves time for user to think and interact. 4.67 0.58 Very Good

8.  Interactive media can direct user to the goal. 5.00 0.00 Very Good

9.  Presentation ability of interactive media. 5.00 0.00 Very Good

10. Ability of interactive media to motivate and interact with the user. 5.00 0.00 Very Good

total 4.83 0.30 Very Good

analytical thinking

1. feature of interactive media can initiate a problem scenario. 4.00 0.00 Good

2.  interactive media can help user to decide and predict the situation from a scenario. 4.33 0.58 Good

3. the interactive media can identify the importance of subject. 4.67 0.58 Very Good

4.  The interactive media can help user to sort out elements of something such as usability and 

object by using causal relationship between those elements to fi nd the key of the designated.

4.67 0.58 Very Good

5. The interactive media can help user to compare the similarity and dissimilarity between one thing 

and another.

4.67 0.58 Very Good

6 . The interactive media can help user to link signifi cance of substance. 4.67 0.58 Very Good

total 4.50 0.24 Very Good

Total 4.67 0.04 Very Good
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อภิปรายผลการวิจัย
 รูปแบบสื่อปฏิสัมพันธเพ่ือสงเสริมความสามารถใน
การคิดสาํหรับผูทีม่คีวามพิการทางการไดยนิโดยยึดหลักองค
ประกอบการคดิวเิคราะหแบงเปน 3 องคประกอบทีต่องทาํงาน
ประสานกันคือ 1) สิ่งเรา 2) สวนเชื่อมโยงความรู และ 3) 
กระบวนการ ผลการวิเคราะหความสามารถในการคิดของผู
พิการทางการไดยินเม่ือใชสื่อปฏิสัมพันธพบวาส่ือปฏิสัมพันธ
สามารถสงเสริมความสามารถในการคดิใหกบัผูพกิารทางการ
ไดยินได เน่ืองจากผูพิการมีคะแนนจากการทดสอบดวยแบบ
ทดสอบแตละชดุแตกตางกนั โดยคะแนนจากการทดสอบดวย
แบบทดสอบชุดที่สองมีคะแนนเฉล่ียสูงกวาแบบทดสอบชุด
แรก คะแนนในการทดสอบครั้งที่สาม สูงกวาการทดสอบครั้ง
ทีส่องและคร้ังท่ีหน่ึง คะแนนการทดสอบครัง้ท่ีสองสงูกวาการ
ทดสอบครั้งท่ีหนึ่งแสดงใหเห็นวาสื่อปฏิสัมพันธที่พัฒนาขึ้น
ตามรูปแบบที่ออกแบบสามารถทําใหผูพิการทางการไดยิน
เรียนรูในแตละครั้งมีผลกับคะแนนท่ีทดสอบในแตละครั้งซึ่ง
สอดคลองกับงานวิจัยของไกรสร ศรีภูวงศ8 ไดศึกษาผลการ
เรียนดวยกระบวนการคิดวิเคราะหในกลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทยของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที ่6 ซึง่ผลปรากฏวา
ความสามารถดานการคิดวิเคราะหของนักเรียนระหวางเรียน
ทีเ่รียนดวยกระบวนการคิดวเิคราะหทาํใหนกัเรียนสามารถคิด
วเิคราะหไดอยางมีคณุภาพในระดับดเียีย่ม และผลการเปรียบ
เทยีบความสามารถดานการคิดวิเคราะหของนักเรียนหลังเรียน
สูงกวากอนเรียน และจากผลการประเมินความคิดเห็นของผู
เชี่ยวชาญเกี่ยวกับประสิทธิภาพพบวา โดยรวมอยูในระดับดี
มาก และผูเชีย่วชาญมีความเห็นวาดานการปฏิสมัพนัธนัน้ส่ือ

ปฏิสมัพนัธมคีวามเหมาะสมกับผูพิการ มวีธิกีารนาํเสนอดงึดูด

ความสนใจ สามารถชวยใหผูพิการนําไปคิดตอได และสื่อ
สามารถเราความสนใจใหกับผูพิการไดโดยการใชประสาท

สัมผัส ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของมอรริเออร  แบลงคและ
แวกเนอรเอชบริดเซอร (อางอิงในวลัยลักษณ คงนิล, 2542)9 
ไดศึกษาคนควาเปรียบเทียบความสามารถในการถายทอด

ความคิดเห็นโดยอาศัยประสาทสัมผัสระหวางเด็กหูปกติกับ
เด็กหูหนวกพบวาเด็กหูหนวกมีความบกพรองในเรื่องภาษา 
แตสามารถใชประสาทสัมผัสไดดีกวาเด็กปกติและสอดคลอง

กับชัยยงค พรหมวงศ10 กลาววา สื่อการเรียนการสอน หมาย
ถึง วัสดุอุปกรณและวิธีที่ใชเปนสื่อกลางสงผานหรือถายทอด

ความรู เจตคติและทักษะไปยังผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ
สวนดานการคิดวิเคราะหมีความคิดเห็นวาสื่อที่พัฒนาข้ึนมี
ความสามารถสรางสถานการณทีเ่ปนปญหาได ชวยใหผูพกิาร
ใชตัดสินใจ และทํานายสถานการณได พรอมทั้งสามารถระบุ
ความสําคัญของเรื่องไดวาคืออะไร เพื่อใหผูพิการใชนําไป

จําแนกแยกแยะความสัมพันธ และสามารถเชื่อมโยงความ
สัมพันธของเนื้อหาหรือขอมูลไดนาสนใจ
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