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การศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิผลของการใช้ภาพนิ่งหลายภาพแบบคลิกแสดงผลทีละขั้นกับการใช้
ภาพเคลื่อนไหวเป็นสื่อประกอบการสอนการใช้งานโปรแกรมประยุกต์ (Flash) ส าหรับนักศึกษาที่มี 
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บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้เป็นการศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิผลของสื่อการสอนคอมพิวเตอร์สองรูปแบบคือ แบบ
ภาพนิ่งหลายภาพที่คลิกแสดงผลทีละขั้น (SSG)กับแบบภาพเคลื่อนไหว(AG) ที่มีต่อการเรียนรู้การใช้งาน
โปรแกรมประยุกต์ (กรณีศึกษา: เครื่องมือในกล่องเครื่องมือของโปรแกรม Flash) ในด้านการช่วยทําความ
เข้าใจ(ลดภาระการเรียนรู้) และในด้านการช่วยจํา(การคงอยู่ของความรู้) แก่ผู้เรียนที่มีความพิการทางการได้
ยิน โดยทําการศึกษาในกลุ่มตัวอย่างขนาดเล็ก ซึ่งแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม กลุ่มหนึ่งเรียนด้วยสื่อ SSG 
อีกกลุ่มหนึ่งเรียนด้วยสื่อ AG วัดผลของสื่อด้านการช่วยทําความเข้าใจด้วยการสอบวัดความรู้หลังเรียนด้วย
ข้อสอบร่วมกับการสอบปฏิบัติ พร้อมทั้งสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อสื่อทั้งสองแบบเทียบกัน 
วัดผลของสื่อด้านการช่วยจําด้วยการสอบซ้ําหลังเรียน 1 เดือน แล้วเปรียบเทียบคะแนนสอบซ้ํากับคะแนน
สอบหลังเรียน ผลการวิจัยพบว่า ในด้านการช่วยทําความเข้าใจ สื่อ AG มีส่วนช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ดีกว่า
สื่อ SSG ในกรณีสอนใช้เครื่องมือที่มีลักษณะการใช้งานแบบต่อเนื่อง เช่น การวาดรูปด้วยดินสอ และปากกา
ส่วนกรณีเครื่องมือที่มีการใช้งานเป็นแบบลําดับขั้นตอนเช่น เครื่องมือเทสี สื่อการสอนแบบ SSG ให้ผล
ดีกว่า สอดคล้องกับการแสดงความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อสื่อทั้งสองแบบ สําหรับผลของสื่อด้านการช่วย
จํา สื่อ AG มีแนวโน้มช่วยการจดจําความรู้ได้ดีกว่าสื่อแบบ SSG ในกรณีเรียนรู้เครื่องมือที่ต้องอาศัยความ
ต่อเนื่องในการแสดงการทํางาน ส่วนกรณีเครื่องมือที่ต้องเรียนรู้แบบเป็นลําดับขั้นตอน สื่อการสอนทั้งสอง
แบบให้ผลไม่ต่างกัน 
 
ค าส าคัญ: สื่อภาพนิ่งหลายภาพ, สื่อภาพเคลื่อนไหว, โปรแกรมประยุกต์, Flash, นักศึกษาที่พิการทางการ
ได้ยิน, สื่อการสอนคอมพิวเตอร์, สื่อด้านการช่วยทําความเช้าใจ, สื่อด้านการช่วยจํา 
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Abstract 
 This study is a comparative study on the effectiveness between two types of 
instructional computer media, the Step by Step Multiple Static Graphics(SSG) and the 
Animated Graphics (AG), for teaching undergraduate deaf students an application program 
(Flash). The study was performed only on some tools in tool box including pencil, pen, 
and paint bucket tool. Pencil and pen are kind of continuous operation tool while the 
latter is quite a step by step operation tool. It is a pilot study on small two groups of deaf 
students, one as a SSG group and the other as an AG group. The effectiveness of the two 
media as learning aid was compared in two issues including understanding and 
memorizing. As an understanding aid, posttest score,practice score and opinion of 
students were used in assessment while as a memorizing aid, the posttest and retest 
scores were used. The result obtained indicates that AG media works better as an 
understanding aid on the continuous operation tools while SSG media tends to work 
better on step by step tool. This result also conforms to students’ opinion. As a 
memorizing aid, AG media work better on the continuous operation tools. In case of step 
by step tool the effectiveness of the two media is not different. 
 
 
Keywords: Multiple Static Graphics, Animated Graphics, Application Program, Deaf Student, 
Instructional Computer Media, Understanding Aid, Memorizing Aid 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

หน้า 72วารสารวิทยาลัยราชสุดา  ปีท่ี 8  ฉบับท่ี 11    หน้า 72   วารสารวิทยาลยัราชสดุา  ปีท่ี 9  ฉบับท่ี 12    
 

ความส าคัญและที่มาของปัญหา 
ผู้พิการทางการได้ยินมีช่องทางการเรียนรู้

หลักเพียงทางตา (visual learning) ทําให้มี
อุปสรรคในการเรียนรู้อย่างยิ่ง ผู้เรียนต้องใช้ความ
พยายามในการทําความเข้า ใจกับข้อมูลที่ตา
มองเห็นเป็นหลัก ทําให้เกิดภาระในการเรียนรู้ 
(cognitive load) ต่อผู้เรียนเป็นอย่างมาก เป็น
เหตุให้เรียนรู้ได้ช้าและขาดประสิทธิภาพ ซึ่งส่งผล
ให้ผู้เรียนไม่ค่อยเข้าใจสิ่ งที่อาจารย์สอนและลืม
อย่างรวดเร็ว ผู้พิการทางการได้ยินจึงต้องการสื่อ
การเรียนการสอนที่นอกจากจะไม่สร้างภาระในการ
เรียนรู้แล้วยังต้องสามารถลดภาระการเรียนรู้ให้กับ
ผู้เรียนได้มากที่สุดเท่าที่จะทําได้ เพ่ือช่วยให้การ
เรียนรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น ดังนั้นใน
การผลิตสื่อที่เหมาะสมเพ่ือผู้พิการทางการได้ยินจึง
ต้องคํานึงถึงความเหมาะสมขององค์ประกอบต่างๆ 
ที่จะนํามาใช้สร้างสื่อโดยพิจารณาในแง่ของภาระ
การ เ รี ยนรู้ ที่ จ ะ เกิ ดขึ้ นกั บผู้ เ รี ยน  ผู้ วิ จั ยซึ่ ง
รับผิดชอบสอนรายวิชาด้านโปรแกรมประยุกต์
ให้กับนักศึกษาผู้พิการทางการได้ยินจึงสนใจที่จะ
ศึกษาว่า ระหว่างการใช้ภาพนิ่งหลายภาพกับการ
ใช้ภาพเคลื่อนไหวในการสอนใช้โปรแกรมประยุกต์ 
สื่อแบบใดที่จะช่วยลดภาระในการเรียนรู้  และ
สามารถช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น เข้าใจและ
จดจําสิ่งที่เรียนได้ดีกว่ากัน โดยได้ดําเนินการวิจัยใน
การเรียนการสอนการใช้งานโปรแกรมประยุกต์ คือ
โปรแกรม Macromedia Flash โดยจะดําเนิน
การศึกษาในส่วนของการสอนใช้เครื่องมือในแถบ
เครื่องมือ (tool box) ซึ่งจะเลือกเครื่องมือบาง
ชนิดมาทําการวิจัยกลุ่มเล็ก เพ่ือให้ได้ข้อมูลสําหรับ
ใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงสื่อและเครื่องมือวิจัย
ให้เหมาะสมสําหรับการเก็บข้อมูลในตัวอย่างกลุ่ม
ใหญ่ต่อไป    
 
 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์

ในปัจจุบันช่วยให้สามารถออกแบบ พัฒนา ผลิต 
และนําเสนอภาพกราฟิกเพ่ือการเรียนการสอนได้
ง่ายขึ้น ไม่เพียงแต่คุณภาพของกราฟิกที่เพ่ิมขึ้น
เท่านั้น ประเภทของงานกราฟิกก็เพ่ิมมากขึ้น เช่น 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวิดีโอ ฯลฯ ความ
หลากหลายดังกล่าวนี้ได้นําไปสู่คําถามที่ว่า กราฟิก
ประเภทใดที่มีประโยชน์มากที่สุดในสถานการณ์
การเรียนที่มีความจําเพาะต่างกัน นั่นคือ ควรจะใช้
กราฟิกประเภทใด และเม่ือใด  

ผ ล ก า ร ศึ ก ษ า วิ จั ย เ กี่ ย ว กั บ ก า ร ใ ช้
ภาพเคลื่อนไหวในการเรียนรู้ของผู้เรียนปกติทั่วไป
นั้นยังไม่ได้ข้อสรุปที่ชี้ชัดถึงประโยชน์ของการใช้
ภาพเคลื่อนไหวเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ได้อย่าง
ชัดเจน เนื่องจากผลการวิจัยจากแหล่งต่างๆ ได้
ข้อสรุปที่หลากหลายและมีหลายกรณีที่ให้ผลสรุป
ตรงข้ามกัน เช่น Large และคณะ (1996) (อ้างถึง
ใน Fengfeng Ke, 2006) สรุปว่า ภาพเคลื่อนไหว
ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงกระบวนการ (procedural) 
แต่ไม่ส่งเสริมด้านการบรรยาย (descriptive) ส่วน 
ChanLin (1998) สรุปว่า ภาพเคลื่อนไหวสามารถ
ส่งเสริมการเรียนรู้ทั้งสองลักษณะ 

Tversky และคณะ (2002) ได้รายงานไว้
ว่าการใช้ภาพเคลื่อนไหวช่วยลดภาระการเรียน 
(cognitive load) และช่วยนักเรียนสร้าง 
automated schemas ขึ้นได ้

Ke (2006) ได้ทํา meta analysis โดยนํา
งานวิจัยเชิงทดลองที่ศึกษาเปรียบเทียบการใช้
ภาพเคลื่อนไหวกับภาพนิ่งในการเรียนการสอน
จํานวน 34 งาน มาวิเคราะห์ พบว่า โดยทั่วไป
ภาพเคลื่อนไหวให้ผลเชิงบวกเล็กน้อยสําหรับ
นําไปใช้ช่วยการเรียนรู้   และจากการทบทวน
วรรณกรรม Ke พบว่าผลการวิจัยเชิงทดลอง
หลายๆ งานที่ เปรียบเทียบประสิทธิภาพของ
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ภาพเคลื่ อน ไหวกั บภาพนิ่ ง ได้ ให้ ข้ อบ่ ง ชี้ ว่ า  
ภาพเคลื่อนไหวจะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้หรือไม่นั้น
ขึ้นกับการออกแบบและวิธีการนําภาพเคลื่อนไหว
ไปใช้ (Baek & Layne, 1988; ChanLin, 2001; 
Rieber, 1990, 1991; Spotts & Dwyer, 1996; 
Szabo & Poohkay, 1996) 

Rieber (1990) ได้ทําการทบทวน
วรรณกรรมเกี่ยวกับการใช้ภาพเคลื่อนไหวในการ
เรียนการสอนด้วยคอมพิวเตอร์ แล้วให้ข้อแนะนํา
ในการออกแบบการใช้ภาพเคลื่อนไหวในบทเรียน 
3 ข้อ ดังนี้  

1.ควร ใช้ ภ าพเคลื่ อน ไหว เฉพาะ เมื่ อ
บทเรียนต้องการใช้คุณสมบัติของมันซึ่งได้แก่ การ
ทําให้มองเห็นภาพ (visualization) การแสดงการ
เคลื่อนไหว (motion)  และการแสดงทิศทางการ
เคลื่อนที่ของวัตถุ (trajectory)   

2.จากหลักฐานต่างๆ ให้ข้อแนะนําว่า เมื่อ
ผู้เรียนไม่เคยมีความรู้เกี่ยวกับเรื่องที่เรียนมาก่อน 
พวกเขาอาจไม่รู้ว่าจะเข้าถึงรายละเอียดหรือสิ่งที่
ภาพเคลื่อนไหวกําลังบอกใบ้ได้อย่างไร 

3.ส่วนสําคัญที่สุดของภาพเคลื่อนไหวใน
บทเรียนคอมพิวเตอร์อาจเป็นการประยุกต์ใช้
ภาพกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์  

Lai (2012) ได้ทําการศึกษาผลของการใช้
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และการสร้างภาพในใจ  
ในการ เ รี ยน เนื้ อหาที่ ซั บซ้ อน  คื อการ เ รี ยน
ตัวหนังสือจีน โดยวัดผลกระทบต่อการเรียนที่
เกิดขึ้นแบบทันทีและแบบระยะยาว โดยแบ่ง
นักศึกษาที่พูดภาษาอังกฤษเป็นภาษาแม่ จํานวน 
185 คน เป็น 5 กลุ่มคือ  

1.กลุ่มควบคุม (ใช้แต่ตัวหนังสือ)  
2.กลุ่มตัวหนังสือร่วมกับคําพูด  
3.กลุ่มภาพนิ่งภาพเดียว  
4.กลุ่มภาพนิ่งหลายภาพแบบเปลี่ยนแปลง

ทีละน้อย 

5. กลุ่มภาพเคลื่อนไหว ที่สามารถดูซ้ําได้ 
Lai ให้ทุกกลุ่มเรียนอักขระจีน 18 ตัวแล้ว

แปลเป็นภาษาอังกฤษ แล้วทําการวัดผลหลังเรียน
ทันที และวัดความทรงจําหลังเรียน 1 เดือน พบว่า
ทุกกลุ่มที่ใช้ภาพได้ผลดีกว่ากลุ่มควบคุมเมื่อวัดผล
ทันทีหลังการฝึก โดยกลุ่มภาพนิ่งหลายภาพแบบ
เปลี่ ยนแปลงทีละน้อยทํ าคะแนนได้สู งที่ สุ ด 
รองลงมาคือ  กลุ่ มภาพเคลื่ อนไหวและกลุ่ ม
ตัวหนังสือร่วมกับคําพูด(ได้คะแนนเท่ากัน) กลุ่ม
ภาพนิ่งภาพเดียว และกลุ่มควบคุม ตามลําดับ  
และในกรณีที่วัดผลหลังฝึก 1 เดือน พบว่า กลุ่ม
ภาพนิ่งหลายภาพแบบเปลี่ยนแปลงทีละน้อยยังคง
ทําคะแนนได้ดีกว่ากลุ่มอ่ืนๆ รองลงมาได้แก่ กลุ่ม
ภาพเคลื่อนไหว กลุ่มตัวหนังสือร่วมกับคําพูด กลุ่ม
ภาพนิ่งภาพเดียว และกลุ่มควบคุมตามลําดับ ซึ่ง
เมื่อทดสอบความแตกต่างทางสถิติแล้วพบว่ากลุ่ม
ภาพนิ่งหลายภาพทําคะแนนได้ดีกว่ากลุ่มอ่ืนๆ 
อย่างมีนัยสําคัญ(ยกเว้นกลุ่มภาพเคลื่อนไหวเพียง
กลุ่มเดียวที่มีคะแนนใกล้เคียงกับกลุ่มภาพนิ่งหลาย
ภาพ) แสดงว่ าการใช้ภาพนิ่ งหลายภาพและ
ภาพเคลื่อนไหวช่วยคงความจําไว้ได้นานกว่าวิธีการ
อ่ืนๆ 

จะเห็นได้ว่าการจะเลือกใช้สื่อประเภทใด
ระหว่างการใช้ภาพนิ่งกับการใช้ภาพเคลื่อนไหวนั้น
มีสิ่งที่ต้องคํานึงถึงเกี่ยวกับความเหมาะสมของ
ลักษณะเนื้อหาบทเรียน วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
การออกแบบและวิธีการนําภาพเคลื่อนไหวไปใช้ 
ซึ่ ง โ ดยหลั กการแล้ ว  ภาพเคลื่ อน ไหวควรมี
ประสิทธิผลสําหรับใช้แสดงการเปลี่ยนแปลงทาง
กายภาพและตําแหน่งของวัตถุ และสันนิษฐานว่า
การใช้ภาพเคลื่ อนไหว เป็นสื่ อการสอนจะมี
ประสิทธิผลมากกว่าการใช้ภาพนิ่งในการสื่อข้อมูล
ที่เกี่ยวข้องกับทิศทางหรือการเปลี่ยนแปลงตาม
เวลา (Mayer & Moreno, 2002 และ Rieber, 
1991)  ดังนั้นการใช้ภาพเคลื่อนไหวจึงเหมาะ
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สําหรับการเรียนเนื้อหาลักษณะดังกล่าว โดยเป็น
ตัวช่วยลดภาระ ในการประมวลผลข้อมูลใน
ความจําระยะสั้น และช่วยเพ่ิมศักยภาพในการ
เปลี่ยนเป็นความจําระยะยาว (Rieber & Kini, 
1991) แต่ประสิทธิผลของการใช้ภาพเคลื่อนไหว
อาจถูกลดทอนด้วยปัจจัยอ่ืนๆ เช่น เนื้อหาที่มี
วัตถุประสงค์การเรียนมากหรือยากเกินไป  การ
ออกแบบการสอนที่ไม่ดีพอ หรือการที่นักเรียนไม่
ส า ม า ร ถ เ ข้ า ถึ ง ข้ อ มู ล ที่ กํ า ลั ง แ ส ด ง อ ยู่ ใ น
ภาพเคลื่อนไหวนั้นได้ เป็นต้น (Rieber , 1990) 

การศึกษาวิจัยที่ทําการเปรียบเทียบการใช้
ภ าพนิ่ ง กั บภาพ เคลื่ อน ไหว  และการศึ กษา
ประสิทธิภาพของภาพเคลื่อนไหวที่มีต่อการเรียนรู้
ในกรณีต่างๆ ดังกล่าวข้างต้น ทั้งหมดเป็นการวิจัย
ที่ดําเนินการศึกษาในผู้ เรียนปกติไม่ใช่ผู้ พิการ
ทางการได้ยิน  ดังนั้นผู้วิจัยจึงต้องการศึกษาวิจัยใน
กลุ่มผู้ เรียนที่มีความพิการทางการได้ยิ นซึ่ งมี
ธรรมชาติการเรียนรู้ที่ต่างไปจากคนปกติ เพ่ือให้ได้
ข้อสรุปความรู้ที่ชัดเจนเพ่ือนําไปใช้ในการตัดสินใจ
ผลิตสื่อการเรียนรู้ที่สอดคล้องตรงกับความต้องการ
สําหรับกลุ่มผู้เรียนที่ต้องการความช่วยเหลือเอาใจ
ใส่ในการเรียนรู้เป็นพิเศษนี้โดยเฉพาะ 
 
เครื่องมือในกล่องเครื่องมือ (Tool box) ที่เลือก
มาวิจัยกลุ่มเล็ก 

เครื่องมือในกล่องเครื่องมือของโปรแกรม 
Flash ที่เลือกมาวิจัยกลุ่มเล็ก ได้แก่ 1.ดินสอ      
2.ปากกา และ 3.เครื่องมือเทสี ซึ่งเป็นเครื่องมือที่
ใ ช้ ในการสร้ า งภ าพกรา ฟิก เ พ่ือนํ า ไปสร้ า ง
ภาพเคลื่อนไหวในโปรแกรม Flash ต่อไป โดย
เครื่องมือแต่ละชนิดมีรูปแบบและขอบเขตการใช้
งานที่ต่างกัน ดังนี้ 
 
 
 

1.ดินสอ (       )      
เป็นเครื่องมือวาดรูปด้วยวิธีการลากเม้าส์ 

ผู้ใช้สามารถกําหนดความหนา และรูปแบบความ
โค้งของเส้นดินสอได้ (ตรง-โค้ง-อิสระ) ดังแสดงใน
ภาพที่ 1 
 

 
 

 

 
 

 
ภาพที่ 1 รูปแบบการใช้งานเครื่องมือดินสอ 

 
 
2.ปากกา (       )      

เครื่องมือชนิดนี้มีวิธีการวาดที่ต่างจาก
เครื่องมือดินสอโดยสิ้นเชิง กล่าวคือ ใช้วิธีการคลิก
เพ่ือสร้างโหนดและส่วนโค้ง โดยควบคุมความโค้ง
จากการลากแขนปรับความโค้ง เส้นที่วาดด้วย
ปากกาจะสามารถดัดแปลงได้ดีกว่าเส้นที่วาดด้วย
ดินสอ ดังแสดงในภาพที่ 2 

 
 
 

 
 
 

 
 
ภาพที่ 2 การวาดรูปและปรับความโค้งใน
เครื่องมือปากกา 

 
 
 

 

แขนปรับ
ความโค้ง 

โหนด 
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2.เครื่องมือเทสี (       )      
เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการลงสีวัตถุที่วาดใน

โปรแกรม Flash แบ่งการลงสีเป็น 3 แบบ คือ    
1.แบบทึบ 2.แบบไล่ระดับสี และ 3.แบบลวดลาย
บิตแมบ ดังแสดงในภาพที่ 3 

 
 
 

 
สีทึบ  

(Solid) 
 
 
 

 
สีแบบไล่ระดับสี 

(gradient) 
 
 
 
 

สีแบบลวดลายบิตแมบ 
(bitmap pattern) 

 
 

ภาพที่ 3 รูปแบบการเทสีด้วยเครื่องมือเทสี 
 

จะเห็นว่าเครื่องมือสองชนิดแรกคือ ดินสอ 
และปากกา จะมีวิธีการใช้งานแบบต่อเนื่อง การ
แสดงวิธีการใช้งานแบบต่อเนื่องช่วยให้เห็นผลการ
ทํางานของเครื่องมือได้ชัดเจน ส่วนเครื่องมือเทสี
เป็นเครื่องมือที่มีลักษณะการใช้งานแบบเป็น
ขั้นตอน เป็นการคลิกเลือกกําหนดลักษณะสีที่
ต้องการเท เสร็จแล้วเทสีลงในพ้ืนที่ที่ต้องการเป็น
ขั้นๆ ไป 
 
 

ค าถามวิจัย 
1.ระหว่างสื่อภาพนิ่งหลายภาพแบบคลิก

แสดงผลทีละขั้น (Step by step - multiple Static 
Graphics: SSG) กับภาพเคลื่อนไหว (Animated 
Graphics: AG) สื่อประเภทใดและในกรณีใดที่ช่วย
ลดภาระการเรียนรู้ในการใช้เครื่องมือต่างๆ ในแถบ
เครื่องมือให้กับผู้เรียน  

2. ระหว่างสื่อภาพนิ่งหลายภาพแบบคลิก
แสดงผลทีละขั้น (SSG) กับภาพเคลื่อนไหว (AG)  
สื่อประเภทใดและในกรณีใดที่ช่วยส่งเสริมการ
จดจําความรู้ ในการใช้ เครื่องมือต่างๆ ในแถบ
เครื่องมือให้กับผู้เรียน 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.เ พ่ื อศึ กษา เปรี ยบ เที ยบผลของสื่ อ
ประเภทภาพนิ่งหลายภาพแบบคลิกแสดงผลทีละ
ขั้น (SSG) กับ สื่อประเภทภาพเคลื่อนไหว (AG) ใน
ด้านการเรียนรู้ (การลดภาระการเรียน/การช่วยทํา
ความเข้าใจ) ของผู้เรียนที่พิการทางการได้ยิน 

2.เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบผลของสื่อประเภท
ภาพนิ่งหลายภาพแบบคลิกแสดงผลทีละขั้น (SSG) 
กับสื่อประเภทภาพเคลื่อนไหว (AG)ในด้านการจดจํา
ความรู้ของผู้เรียนที่พิการทางการได้ยิน 

 
ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
มีข้ันตอนที่สําคัญคือ  

1.สร้ า งสื่ อประกอบการสอนการ ใช้
เครื่องมือในแถบเครื่องมือของโปรแกรม Flash 
สองแบบคือ แบบภาพนิ่งหลายภาพที่คลิกแสดงผล
ทีละข้ัน (SSG) และแบบภาพเคลื่อนไหว (AG) 

2.สร้ า ง เครื่ อ งมื อวั ดผลต่ า งๆ  ได้ แก่ 
แบบทดสอบวัดความรู้ แบบทดสอบภาคปฏิบัติ 
แบบสอบถามความคิดเห็น(แบบสัมภาษณ์) 

3.วิจัยโดยการนําสื่อทั้งสองรูปแบบที่สร้าง
ขึ้นไปใช้ในการสอนเปรียบเทียบกันแล้วประเมินผล 
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จากคะแนนที่ได้จากเครื่องมือวัดต่างๆ 
 

ลักษณะส าคัญของสื่อการสอน 

สื่อประกอบการสอนแบบภาพนิ่งหลาย
ภาพที่คลิกแสดงผลทีละขั้น (SSG) และแบบ
ภาพเคลื่อนไหว (AG) ที่สร้างขึ้นเป็นสื่อที่พยายาม
จํากัดการสื่อความด้วยตัวหนังสือให้น้อยที่สุดเพ่ือ
ลดภาระการเรียนรู้ทางสายตาให้กับผู้เรียน  และ
สื่อทั้งสองประเภทประกอบด้วยส่วนของการสอน
วิธี ใช้ เครื่องมือและส่วนของการสาธิตการนํา
เครื่องมือไปใช้สร้างงาน เมื่อผู้เรียนทุกคนได้เรียนรู้
วิธีใช้เครื่องมือจากสื่อแล้วก็จะมีการฝึกปฏิบัติสร้าง
งานตามสื่อด้วยทุกครั้ง  

สื่อทั้งสอง มีรายละเอียดดังนี้  
 
สื่อภาพนิ่งหลายภาพที่คลิกแสดงผลทีละ

ขั้น (SSG) 
สื่อ SSG เป็นสื่อภาพนิ่งของหน้าจอโปรแกรม

ประยุกต์ที่แสดงการใช้ เครื่องมือไปทีละภาพ
ตามลําดับ ไม่มีการใส่ข้อความอธิบายแต่มีการใช้
เครื่องหมายช่วยนําสายตาให้ผู้เรียน เช่น การใช้
วงกลมหรือกรอบสี่เหลี่ยมที่มีสีเด่นขึ้นมา โดยใน
การสอน อาจารย์จะอธิบายให้ฟังก่อน(โดยมีล่าม
แปลเป็นภาษามือ) จากนั้นอาจารย์จะใช้สื่อ SSG 
โดยคลิก 1 ครั้ง สื่อก็จะแสดงภาพประกอบตามที่
อาจารย์ได้อธิบายไป 1 ภาพ ดังนั้น ผู้เรียนจะได้ดู
ภาพประกอบไปทีละภาพ ซึ่งจะแสดงไปเป็นลําดับ
ตามข้ันตอนการใช้งานเครื่องมือ  โดยมีการควบคุม
การแสดงผลทีละภาพตามลําดับขั้นของการคลิก
เมาส์  ตัวอย่างของสื่อ SSG ในการสอนใช้งาน
เครื่องมือวาดภาพ(ปากกา) บางขั้นตอน แสดงดัง
ภาพที่ 4     

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 4 วิธีการแสดงผลของสื่อ SSG ในเครื่องมือปากกา 

 
สื่อภาพเคลื่อนไหว (AG) 
สื่อ AG เป็นสื่อภาพเคลื่อนไหวแสดงการ

ใช้เครื่องมือเดียวกันกับสื่อ SSG ได้จากการบันทึก
การใช้งานเครื่องมือบนหน้าจอคอมพิวเตอร์โดยมี
การเคลื่อนลูกศรของเมาส์เป็นตัวช่วยนําสายตา 
โดยผู้เรียนจะได้เห็นการเคลื่อนเมาส์ทํางานอย่าง
ช้าๆ และในการจัดการเรียนการสอน สื่อ AG จะ
แสดงภาพนิ่งในเฟรมแรกก่อน เพ่ือให้ผู้สอนอธิบาย
เนื้ อ ห า  แล้ ว จึ ง คลิ กที่ ตั ว สื่ อ เ พ่ื อ ให้ ผู้ เ รี ย น            
ดูภาพเคลื่อนไหวตามเนื้อหาที่ผู้สอนบรรยาย       
ดังแสดงในภาพที่ 5   
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ภาพที่ 5 การแสดงสื่อ AG ในเครื่องมือปากกา 
 
ระเบียบวิธีวิจัย  
 ประชากร 

 คือ ผู้พิการทางการได้ยินที่มีพ้ืนฐาน
การใช้งานคอมพิวเตอร์เบื้องต้น และสนใจเรียนรู้
การใช้งานโปรแกรมประยุกต์  
 กลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักศึกษาของ
หลั ก สู ต รหู หน วกศึ กษ า  วิ ท ย าลั ย ร า ชสุ ด า            
ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการใช้งานโปรแกรมกราฟิก 
จํานวน 13 คน 

วิธีการสุ่มตัวอย่างเข้ากลุ่มทดลอง  
  สุ่มตัวอย่างเข้ากลุ่มทดลองแยก
เป็น 2 กลุ่ม โดยใช้วิธีเรียงคะแนนผลการเรียน
เฉลี่ยของนักศึกษาทั้งหมด แล้วจัดเข้ากลุ่มที่ 1 
และ 2 สลับกันไปตามลําดับ จากนั้นจับสลากเพ่ือ
กําหนดประเภทสื่อที่จะใช้ในการสอนให้กับกลุ่ม
ทดลองแต่ละกลุ่ม    
 
การเก็บข้อมูล 

วัดความรู้ก่อนเรียนด้วยแบบทดสอบวัด
ความรู้ จากนั้นนําสื่อการสอนแต่ละแบบไปใช้กับ
กลุ่มตัวอย่างแต่ละกลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง SSG และ
กลุ่มทดลอง AG 
 

 
กระบวนการสอนในแต่ละครั้ง (ครั้งละ    

3 คาบ) เป็นการสอนและวัดผลการใช้เครื่องมือใน
แถบเครื่องมือ 1 ชนิด โดยในชั่วโมงแรกกลุ่ม
ทดลอง SSG เรียนและฝึกปฏิบัติตามสื่อของตนเอง  
ในชั่วโมงที่สองกลุ่มทดลอง AG เรียนและฝึกปฏิบัติ
ตามสื่อของตนเอง จากนั้นในชั่วโมงที่ 3 ทดสอบ
ความรู้หลังเรียนด้วยแบบทดสอบความรู้ และสอบ
ปฏิบัติร่ วมกันเ พ่ือให้ผลการสอบที่ ได้สะท้อน
ประสิทธิผลของสื่อแต่ละแบบมากที่สุด จากนั้นวัด
ความคิดเห็นหลังเรียนด้วยแบบสอบถามความ
คิดเห็นหลังเรียน  

เมื่อเก็บข้อมูลหลังเรียนไปแล้ว ทําการวัดการ
คงอยู่ของความรู้หลังเรียนไปแล้ว 1 เดือน ด้วยการ
สอบซ้ํา(retest)  ด้วยแบบทดสอบวัดความรู้เดิม 

เมื่อวัดการคงอยู่ของความรู้เรียบร้อยแล้ว 
มีการสอบถามความคิดเห็นที่นักศึกษามีต่อสื่อทั้ง
สองประเภทเปรียบเทียบกัน  โดยผู้วิจัยมีการ
ทบทวนสื่อทั้งสองประเภทให้นักศึกษาทั้งสองกลุ่ม 
ดูอย่างต่อเนื่องกัน แล้วจึงวัดความคิดเห็น  

 
ขั้นตอนและวิธีการในการวิเคราะห์ข้อมูล 

เนื่องจากกลุ่มตัวอย่างในงานวิจัยนี้มีขนาด
เล็กและไม่ทราบการแจกแจงของประชากร จึงใช้สถิติ
นอนพาราเมตริกในการทดสอบทางสถิติ 
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 ขั้นที่ 1 วิเคราะห์พ้ืนฐานความรู้ก่อนเรียน
ของกลุ่มทดลองท้ังสอง 
 นําคะแนน pretest ของกลุ่มทดลองทั้ง
สองกลุ่ม  มาวิเคราะห์ว่ามีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยสําคัญหรือไม่ โดยใช้สถิติแบบนอนพาราเมตริก
สําหรับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นอิสระต่อกัน (Wilcoxon 
Rank Sum Test) โดยคะแนน pretest จะต้องไม่
ต่างกัน นั่นคือกลุ่มตัวอย่างทั้งสองกลุ่มต้องมีพ้ืน
ฐานความรู้เท่าเทียมกันจึงจะดําเนินการวิจัยต่อไป   
 ขั้นที่ 2 วิเคราะห์เปรียบเทียบประสิทธิผล
ของสื่อท้ังสองแบบในด้านการช่วยในการเรียนรู้ 
 นําคะแนน pretest และ คะแนน 
posttest  ของแต่ละกลุ่ม มาวิเคราะห์เปรียบเทียบ
ความแตกต่าง ด้วยสถิตินอนพาราเมตริกวิ ธี 
Wilcoxon Signed Rank Sum Test for the 
Matched Pairs Difference 
 นําคะแนน  posttest และคะแนนปฏิบัติ
ของกลุ่ม SSG และ AG มาวิเคราะห์เปรียบเทียบ
กัน โดยใช้สถิติแบบนอนพาราเมตริกสําหรับกลุ่ม
ตัวอย่างที่เป็นอิสระกันวิธี Wilcoxon Rank Sum 
Test   เ พ่ือวัดประสิทธิผลของสื่อทั้งสองแบบ
เปรียบเทียบกัน 

นํ า ข้ อมู ลความคิ ด เห็ นที่ ไ ด้ จ ากการ
สอบถามความคิดเห็นมาวิเคราะห์ร่วมด้วย 
 ขั้นที่ 3 วิเคราะห์เปรียบเทียบประสิทธิผล
ของสื่อท้ังสองแบบในด้านการช่วยจดจําความรู้ 
 นําคะแนนสอบซ้ํา(retest) มาวิเคราะห์
เปรียบเทียบความแตกต่างกับคะแนนทดสอบหลัง
เรียน เพ่ือวัดการคงอยู่ของความรู้ ด้วยสถิตินอน
พาราเมตริกวิธี  Wilcoxon Signed Rank Sum 
Test for the Matched Pairs Difference  

 นํ า ข้ อมู ลความคิ ด เห็ นที่ ไ ด้ จ ากการ
สอบถามความคิดเห็นมาวิเคราะห์ร่วมด้วย 
 
ผลการวิจัย 
1.ผลการวัดพ้ืนฐานความรู้ก่อนเรียน (pre-test) 
ของกลุ่มทดลองทั้งสองกลุ่ม ดังตารางที่ 1 

 
ตารางท่ี 1 คะแนนความรู้ก่อนเรียนในเครื่องมือทั้ง
สามชนิดของกลุ่ม AG และ SSG 

 
2. ผลของสื่อทั้งสองแบบในด้านการช่วยในการ
เรียนรู้ 

2.1 คะแนน pre-test กับคะแนน post-
test  ของแต่ละกลุ่ม เมื่อเรียนเครื่องมือที่ต่างกัน 3 
ชนิด ด้วยสื่อแบบ AG และแบบ SSG ดังตารางที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

เคร่ืองมือ กลุ่ม  คะแนน pretest เฉลี่ย 

ดินสอ 
SSG 4.9 ±1.2 
AG 4.3 ±2.1 

ปากกา 
SSG 4.1 ±1.2 
AG 4.0 ±1.4 

เทส ี
SSG 4.7 ±1.4 
AG 4.3 ±1.9 
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ตารางท่ี 2 คะแนน pre-test และ post-test ของเครื่องมือแต่ละชนิดในกลุ่ม AG และ SSG 
 

เคร่ืองมือ กลุ่ม  คะแนน Pretest เฉลี่ย คะแนน Posttest เฉลี่ย 

ดินสอ 
SSG 4.9 ±1.2 7.0 ±1.6 
AG 4.3 ±2.1 7.2 ±1.8 

ปากกา 
SSG 4.1 ±1.2 6.1 ± 0.7 
AG 4.0 ±1.4 6.8 ±1.9 

เทส ี
SSG 4.7 ±1.4 7.3 ±1.6 
AG 4.3 ±1.9 6.5 ±1.4 

 
2.2 คะแนนทดสอบหลังเรียนและคะแนนปฏิบัติของนักศึกษาในแต่ละกลุ่ม ดังตารางที่ 3 
 

ตารางท่ี 3 คะแนนทดสอบหลังเรียนและคะแนนปฏิบัติของเครื่องมือแต่ละชนิดในกลุ่ม AG และ SSG 
 
 

เคร่ืองมือ กลุ่ม คะแนน posttest เฉลี่ย คะแนน Practice เฉลี่ย 
ดินสอ SSG 7.0 ±1.6 6.9 ±1.1 

 AG 7.2 ±1.8 8.4 ±1.2 
ปากกา SSG 6.1 ± 0.7 6.7 ± 1.1 

 AG 6.8 ±1.9 8.0 ±1.0 
เทส ี SSG 7.3 ±1.6 7.4 ±0.9 

 AG 6.5 ±1.4 7.3 ±1.0 
 
 

3. ผลของสื่อท้ังสองแบบในด้านการช่วยจดจําความรู้ 
3.1 คะแนนสอบหลังเรียน และคะแนนสอบซ้ํา (retest) ดังตารางที่ 4 
 

ตารางท่ี 4 คะแนนสอบหลังเรียนและคําแนนสอบซ้ําของเครื่องมือแต่ละชนิดในกลุ่ม AG และ SSG 
 

เคร่ืองมือ กลุ่ม คะแนน posttest เฉลี่ย คะแนนสอบซ้ าเฉลี่ย 

ดินสอ 
SSG 7.0 ± 1.6 6.3 ± 1.3 
AG 7.2 ± 1.8 7.2 ±1.5 

ปากกา 
SSG 6.1 ± 0.7 5.0 ±1.2 
AG 6.8 ± 1.9 6.5 ± 1.8 

เทส ี
SSG 7.3 ± 1.6 7.1 ± 1.6 
AG 6.5 ± 1.4 6.8 ± 1.0 
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3.2 คะแนนสอบซ้ําเฉลี่ยระหว่างกลุ่ม AG และ SSG ดังตารางที่ 5 
 

ตารางท่ี 5 คะแบบสอบซ้ําเฉลี่ยของเครื่องมือแต่ละชนิดในกลุ่ม AG และ SSG 
 

เคร่ืองมือ 
คะแนนสอบซ้ าเฉลี่ย 

SSG AG 
ดินสอ 6.3 ± 1.3 7.2 ± 1.5 
ปากกา 5.0 ± 1.2 6.5 ± 1.8 
เทส ี 7.1 ± 1.6 6.8 ± 1.0 

 
 

4.คะแนนเฉลี่ยระหว่างกลุ่ม AG และ SSG แยกเป็นรายเครื่องมือ ดังตารางที่ 6 
 

ตารางท่ี 6 คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียนทั้งหมดของเครื่องมือแต่ละชนิดในกลุ่ม AG และ SSG 
 

เคร่ืองมือ กลุ่ม  pretest posttest retest Practice 
ดินสอ SSG 4.9 ±1.2 7.0 ±1.6 6.3 ±1.3 6.9 ±1.1 

 AG 4.3 ±2.1 7.2 ±1.8 7.2 ±1.5 8.4 ±1.2 
ปากกา SSG 4.1 ±1.2 6.1 ± 0.7 5.0 ±1.2 6.7 ± 1.1 

 AG 4.0 ±1.4 6.8 ±1.9 6.5 ±1.8 8.0 ±1.0 
เทส ี SSG 4.7 ±1.4 7.3 ±1.6 7.1 ±1.6 7.4 ±0.9 

 AG 4.3 ±1.9 6.5 ±1.4 6.8 ±1.0 7.3 ±1.0 
 
5. ผลการสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาที่เข้า
ร่วมการวิจัยทั้ง 13 คน ที่มีต่อสื่อ AG เปรียบเทียบ
กับ SSG   
นักศึกษาคนที่ 1: 

- สื่อเกี่ยวกับเรื่องการวาดรูปใช้ AG จะดีกว่า
มากๆ 

- สื่อเกี่ยวกับขั้นตอน เช่น การเทสี ใช้ SSG 
ดีกว่า AG 

- ชอบสื่อ AG เพราะมีความต่อเนื่อง  
- สื่อ AG ที่ได้เรียนมีอัตราเร็วพอเหมาะ     

สื่อเข้าใจได้ง่าย แต่ความยาวมากเกินไป 
นักศึกษาคนที่ 2: 

- ชอบสื่อ SSG มากกว่า แต่ในหัวข้อเกี่ยวกับ
การวาดภาพ ใช้สื่อ AG เหมาะกว่าเพราะ

ต่อเนื่อง เหตุที่ชอบ SSG เพราะนําเสนอ
เป็นขั้นตอน มีการหยุดอธิบาย ถ้าดู AG 
นานๆ จะตามไม่ทัน พอละสายตาแค่อึดใจ
ก็จะงงและตามไม่ทัน ควรแบ่งคลิป
ออกเป็นส่วนๆ  แล้วฉายให้ดูทีละข้ัน  

นักศึกษาคนที่ 3: 
- ชอบสื่อ AG เพราะมีความต่อเนื่อง 

โดยเฉพาะ เรื่องการวาดภาพ ไม่ต้องมีล่าม
ก็ดูเข้าใจได้ 

- กรณีหัวข้อที่มีรายละเอียดเป็นขั้นตอน   
การสั่งงานบนเมนูใช้ SSG จะไม่งง ตามทัน 

- คิดว่า สื่อ SSG และ AG ของอาจารย์ทําได้
เหมาะสมดีแล้ ว แต่ตั วเองชอบเรียนรู้    
จาก AG 
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นักศึกษาคนที่ 4: 
- ชอบสื่อ AG (คิดว่าทั้ง SSG และ AG ดีกว่า

การศึกษาจากบันทึกของผู้จดคําบรรยาย) 
แต่ยังคงเลือก SSG ในหัวข้อที่ต้องเรียนรู้
แบบเป็นลําดับขั้นตอน 

- ความเห็นต่อ SSG: คิดว่าเหมาะสมดีแล้ว 
- ความเห็นต่อ AG: ความยาวมากเกินไป 

แสดงช้าๆ ทีละขั้น (ลากเม้าส์ตรงๆ อย่า
เคลื่อนไหวมาก) 

นักศึกษาคนที่ 5: 
- ชอบสื่อ SSG เพราะตามทันเป็นขั้นเป็น

ตอน มีความเหมาะสมทั้งจํานวนภาพ 
อัตราเร็วในการคลิกเปลี่ยนภาพ และการ
สื่อความหมาย 

- เรื่องการวาดรูป คิดว่า สื่อ AG ให้ความ
ต่อเนื่องดีกว่า ช่วยให้เห็นว่าเริ่มคลิก-ลาก
ที่ไหน แต่ควรแบ่งวีดีโอให้สั้นกว่านี้ (คลิป
ภาพเคลื่อนไหวส่วนใหญ่ที่ใช้ มีความยาว
ประมาณ 3 นาที) 

- สื่อ AG มีข้อเสียหนึ่งข้อคือ ยาวเกินไป 
และควบคุมยาก หากควบคุมสื่อ AG ได้
ง่ายๆ จะเลือก AG แทน 

- SSG เหมาะจะใช้ตอนอาจารย์สอน แต่ AG 
เหมาะที่จะนําไปใช้ทบทวนด้วยตนเอง 

นักศึกษาคนที่ 6: 
- เลือกสื่อ SSG เพราะบอกว่ามองวีดีโอไม่

ทัน แต่ถ้าสื่อ AG มีปุุมควบคุมการเล่น/
หยุด จะเปลี่ยนมาเลือกสื่อ AG แทน 

- การดูภาพจากสื่อ SSG จะช่วยให้จําเนื้อหา
ได้ดีและนาน 

- สื่อทั้งสองแบบมีความเหมาะสมและดีกว่า
สื่อที่เคยเรียน 

นักศึกษาคนที่ 7: 
- เลือกสื่อ SSG เพราะดูรูปได้ชัดเจน  

- ชอบสื่อ AG แต่จะต้องไม่ยาวเกินไป คือ
แสดงเฉพาะขั้นตอนที่จําเป็น การชี้เมาส์ที่
บริเวณใดบริเวณหนึ่งนานๆ อาจทําให้คน 
หูหนวกเกิดความสับสนได้ 

นักศึกษาคนที่ 8: 
- เลือกสื่อ SSG เพราะชอบที่มีจังหวะหยุด

เป็นช่วงๆ ทําให้สามารถดูซ้ําหรือพิจารณา
รูปที่แต่ละขั้นได้ง่าย ที่สําคัญรูปที่ใช้ในสื่อ
สามารถสื่อความหมายได้ดีอยู่แล้ว 

- ถ้าสื่อ AG มีปุุมหยุด/เล่น จะช่วยให้
ควบคุมการดูภาพได้ง่าย และตัวเองจะ
เปลี่ยนไปเลือกสื่อ AG แทน 

- สื่อ AG ที่ยาวเกินไป ทําให้ง่วงนอน แต่ใน
หัวข้อการวาดรูป สื่อ AG จะช่วยให้เข้าใจ
วิธีการได้ง่ายกว่าสื่อ SSG มาก 

นักศึกษาคนที่ 9: 
- ชอบสื่อ AG โดยบอกว่า มีประโยชน์มาก

ในการสอนเรื่องการวาดภาพ เพราะวิดีโอ
ทําช้าๆ ช่วยให้เห็นขั้นตอนชัดเจน  

- เรื่องท่ีเกี่ยวกับการทํางานเป็นขั้นเป็นตอน
แบบ 1-2-3 น่าจะใช้สื่อ SSG จะเหมาะสม
กว่า 

- ในแง่ของการทบทวน คิดว่า ถ้าใช้สื่อ AG 
ในการทบทวน อาจไม่จําเป็นต้องมีการ
แสดงท่ามือก็ได ้

นักศึกษาคนที่ 10: 
- ชอบสื่อ AG โดยระบุว่าใช้ดีทั้งในการสอน

และการดูทบทวนที่บ้าน แต่บอกว่า AG ที่
อาจารย์เปิดให้ดูยาวเกินไป  

นักศึกษาคนที่ 11: 
- เลือกสื่อ SSG เพราะมีอาจารย์อธิบายเป็น

ขั้นๆ  สื่อ AG ตามไม่ทัน ไม่เข้าใจ    
- อยากให้มีภาษามือในสื่อด้วย 
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นักศึกษาคนที่ 12: 
- เลือกสื่อ SSG เพราะดูสื่อ AG ไม่ทัน ตอน

ที่เมาส์ขยับไปมาจะไม่เข้าใจ   
นักศึกษาคนที่ 13: 
- เลือกสื่อ SSG เพราะดูวีดีโอใน AG ไม่ทัน 

 
วิเคราะห์ผลการวิจัย  
ผลการวิเคราะห์พื้นฐานความรู้ก่อนเรียนของกลุ่ม
ทดลองท้ังสอง 

เมื่อเปรียบเทียบคะแนนความรู้ก่อนเรียน 
(pre-test) เกี่ยวกับเครื่องมือชนิดต่างๆ กัน 3 ชนิด 
(ดินสอ ปากกา และอุปกรณ์เทสี) ระหว่างกลุ่มที่
เรียนด้วยสื่อแบบ AG และแบบ SSG  ด้วยสถิติ
นอนพาราเมตริกแบบ Wilcoxon Rank Sum 
Test  พบว่า สําหรับการศึกษาในเครื่องมือทั้ง 3 
ชนิด คะแนน pre-test  ของกลุ่มทดลองทั้งสอง
กลุ่มไม่แตกต่างกัน ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05  
ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบประสิทธิผลของสื่อ
ทั้งสองแบบในด้านการช่วยในการเรียนรู้ 

เมื่อเปรียบเทียบคะแนน pre-test กับ
คะแนน post-test  ของแต่ละกลุ่ม เมื่อเรียน
เครื่องมือที่ต่างกัน 3 ชนิด ด้วยสื่อแบบ AG และ
แบบ  SSG ด้ ว ย สถิ ติ น อนพา ร า เมต ริ ก แบบ 
Wilcoxon Signed Rank Sum Test for the 
Matched Pairs Difference  พบว่า ในทุก
เครื่องมือและทุกกลุ่ม คะแนน post-test จะสูง
กว่าคะแนน pre-test อย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ 
0.05 ดังกราฟในภาพที่ 6 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 6 กราฟเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน
กับคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของแต่ละกลุ่ม 
 

พิจารณาจากคะแนนทดสอบหลังเรียนและ
คะแนนปฏิบัติของนักศึกษาในแต่ละกลุ่มเทียบกัน 
ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบความรู้หลังเรียน
และคะแนนปฏิบัติเฉลี่ยระหว่างกลุ่ม AG และ SSG 
ด้วยสถิตินอนพาราเมตริกวิธี Wilcoxon Rank 
Sum Test พบว่า คะแนนระหว่างกลุ่ม AG และ 
SSG ไม่แตกต่างกันที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 ในทุก
เครื่องมือที่ทําการวิจัย  

อย่างไรก็ดี มีข้อสังเกตว่า คะแนนปฏิบัติ
ของนักศึกษาในกลุ่ม AG มีแนวโน้มสูงกว่ากลุ่ม 
SSG ในการเรียนเครื่องมือปากกา (pen) และ
ดินสอ (pencil) ดังกราฟในภาพที่ 7 ข้อสังเกตนี้
สอดคล้องกับข้อสันนิษฐานของ Mayer & 
Moreno (2002) และ Rieber (1991) ที่ว่า การใช้
ภาพเคลื่อนไหวเป็นสื่อการสอนจะมีประสิทธิภาพ
มากกว่าการใช้ภาพนิ่งในการสื่อข้อมูลที่เกี่ยวข้อง
กับทิศทางหรือการเปลี่ยนแปลงตามเวลา ซึ่ งใน
งานวิจัยนี้คือ ทิศทางและตําแหน่งการวาดภาพด้วย
เครื่องมือดินสอและปากกานั่นเอง 
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ภาพที่ 7 เปรียบเทียบคะแนนปฏิบัติเฉลี่ยระหว่าง
กลุ่ม AG และ SSG 
 
ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบประสิทธิผลของสื่อ
ทั้งสองแบบในด้านการช่วยจดจ าความรู้ 

วัดความคงอยู่ของความรู้ โดยอาศัยการ
ทดสอบซ้ําหลังเรียนผ่านไปแล้ว 1 เดือน ด้วย
ข้อสอบเดียวกันกับข้อสอบวัดความรู้หลังเรียน 
(post test) จากนั้นนําคะแนนสอบซ้ํา (retest) มา
วิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างกับคะแนนสอบ
หลังเรียน ซึ่งจากการใช้การทดสอบสถิติด้วยวิธี 
Wilcoxon Signed Rank Sum Test for the 
Matched Pairs Difference   พบว่าข้อมูลคะแนน
สอบหลังเรียนและสอบซ้ํามีคะแนนเท่ากันหลายคู่ 
ทําให้ต้องตัดข้อมูลที่คะแนนเท่ากันเหล่านั้นทิ้งไป
หลายค่า มีผลให้กําลังในการทดสอบสถิติวิธีนี้ลดลง
จนไม่สามารถวิเคราะห์ได้ มีเพียงกลุ่ม SSG เมื่อ
เรียนเครื่องมือปากกาเท่านั้นที่สามารถทดสอบสถิติ
ได้ และได้ผลว่าคะแนนสอบซ้ําไม่แตกต่างจาก
คะแนนทดสอบหลังเรียน ดังแสดงในภาพที่ 8 

 

  
ภาพที่ 8 กราฟเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน
กับคะแนนสอบซ้ําของแต่ละกลุ่ม 
 

เมื่อพิจารณาความแตกต่างของคะแนน
เฉลี่ยหลังเรียนกับคะแนนสอบซ้ําในกลุ่มอ่ืนๆ เทียบ
กับกลุ่ม SSG ของเครื่องมือปากกา จะเห็นว่า
คะแนนทดสอบหลังเรียนกับคะแนนสอบซ้ํามีค่า
ใกล้เคียงกันยิ่งกว่า ดังนั้นจึงน่าจะสรุปได้ว่า ทุก
กลุ่มทําคะแนนสอบซ้ําได้ไม่แตกต่างจากคะแนน
ทดสอบหลังเรียน อย่างไรก็ดี เมื่อพิจารณาเฉพาะ
กลุ่มที่เรียนด้วยสื่อ AG เทียบกับกลุ่ม SSG ใน
เครื่องมือทั้งสามชนิดพบว่า กลุ่ม AG จะทําคะแนน
สอบซ้ําได้ใกล้เคียงกับคะแนนทดสอบหลังเรียน
มากกว่ากลุ่ม SSG  

และเมื่อเปรียบเทียบคะแนนสอบซ้ําเฉลี่ย
ระหว่างกลุ่ม AG และ SSG คะแนนสอบซ้ําของ
นักศึกษาในกลุ่ม AG มีแนวโน้มจะได้คะแนนสูงกว่า
กลุ่ม SSG เมื่อเรียนเครื่องมือวาดรูปด้วยดินสอและ
ปากกา แต่คะแนนแทบไม่ต่างกันเมื่อเรียนเครื่องมือ
เทสี ดังกราฟในภาพที่ 9 
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ภาพที่ 9 การเปรียบเทียบคะแนนสอบซ้ําเฉลี่ย
ระหว่างกลุ่ม SSG และ AG 
 

ดังนั้น สื่อแบบ AG อาจมีส่วนช่วยในการ
จดจําความรู้ได้ดีกว่าสื่อแบบ SSG ในกรณีเรียนรู้
เครื่องมือที่ต้องอาศัยความต่อเนื่องในการแสดงการ
ทํางาน เช่น เครื่องมือ ดินสอและปากกา   
 
การวิเคราะห์เปรียบเทียบประสิทธิผลของสื่อ AG 
และ SSG แยกเป็นรายเครื่องมือ 

เมื่อวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ ย
ระหว่างกลุ่ม AG และ SSG แยกเป็นรายเครื่องมือ 
พบว่า ในเครื่องมือดินสอและปากกา ซึ่ ง เป็น
เครื่องมือที่มีลักษณะการใช้งานที่ต่อเนื่อง  คะแนน
สอบซ้ําและคะแนนปฏิบัติของกลุ่มที่เรียนด้วยสื่อ 
AG มีแนวโน้มได้คะแนนสูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยสื่อ 
SSG ซึ่งสอดคล้องกับข้อแนะนําในการออกแบบ
ก า ร ใ ช้ ภ า พ เ ค ลื่ อ น ไ ห ว ใ น บ ท เ รี ย น ข อ ง 
Rieber(1990)  ส่วนเครื่องมือเทสี ซึ่งเป็นเครื่องมือ
ที่มีลักษณะการใช้งานแบบเป็นขั้นตอน พบว่า
คะแนนสอบซ้ําและคะแนนปฏิบัติของทั้งสองกลุ่ม
ใกล้เคียงกัน แต่คะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุ่ม 
SSG มีแนวโน้มสูงกว่ากลุ่ม AG เล็กน้อย  ดังกราฟ
ในภาพที่ 10 ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ Lai 
(2012) ในการเรียนตัวอักษรจีนที่ว่า กลุ่มสื่อภาพ

หลายภาพแบบเปลี่ยนแปลงทีละน้อยทําคะแนนได้
ดีกว่ากลุ่มภาพเคลื่อนไหว ทั้งนี้การเขียนตัวอักษร
จีนต้องมีลําดับขั้นตอน ซึ่งตรงกับการนําเสนอของ
สื่อ SSG นั่นเอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 10 กราฟเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยระหว่าง
กลุ่ม SSG และ AG ในเครื่องมือสามชนิด 

ดังนั้นเมื่อพิจารณาแยกตามประเภทของ
เครื่องมือ จะพบว่าเครื่องมือที่มีลักษณะการใช้งาน
แบบต่อเนื่อง เรียนด้วยสื่อ AG ให้ผลดีกว่า และ
เครื่องมือที่มีลักษณะการใช้งานแบบเป็นขั้นตอน  
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เรียนด้วยสื่อ SSG มีแนวโน้มให้ผลดีกว่าเล็กน้อย  
 
การวิเคราะห์ความคิดเห็นจากการสัมภาษณ์ที่มี
ต่อสื่อ AG เปรียบเทียบกับ SSG   

จากภาพรวมของผลการสอบถามความ
คิดเห็นของนักศึกษาพบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่คิดว่า
สื่อทั้งสองแบบ (ทั้ง SSG และ AG) ดีกว่าสื่อการ
เรียนที่ เป็นการจดบันทึกโดยผู้ จดคําบรรยาย  
นักศึกษาส่วนใหญ่ต้องการสื่อการสอนแบบ AG ใน
กรณีเครื่องมือที่มีลักษณะการใช้งานแบบต่อเนื่อง 
เช่น การวาดรูปด้วยดินสอและปากกา ทั้ งนี้
นักศึกษาระบุว่าใช้สื่อ AG จะดีกว่ามาก ไม่ต้องมี
ล่ามก็ดูเข้าใจได้ และชอบสื่อ AG เพราะมีความ
ต่อเนื่อง แต่สื่อ AG ต้องไม่ยาวเกินไป  

ส่วนหัวข้อที่ต้องเรียนรู้แบบเป็นลําดับ
ขั้นตอนเช่น การเทสี ใช้ SSG ดีกว่า AG เพราะดู
การสั่งงานบนเมนู ได้ทัน ไม่งง  

ทั้งนี้ผู้เรียนมีข้อคิดเห็นเพ่ิมเติมที่น่าสนใจ
เกี่ยวกับสื่อทั้งสองแบบดังนี้คือ 
- สื่ อ  AG ใช้ ดีทั้ ง ในการสอนและการดู

ทบทวนที่บ้าน บางคนระบุว่าถ้าใช้สื่อ AG 
ในการทบทวน อาจไม่จําเป็นต้องมีการ
แสดงท่ามือก็ได ้ 

- ลักษณะของสื่อ AG ต้องไม่ยาวเกินไปและ
ต้ อ ง ค ว บ คุ ม ก า ร เ ล่ น / ห ยุ ด ไ ด้  
(คลิปภาพเคลื่อนไหวส่วนใหญ่ที่ใช้ มีความ
ยาวประมาณ 3 นาที)  

- สื่อ SSG เหมาะจะใช้ตอนอาจารย์สอน แต่ 
AG เหมาะที่จะนําไปใช้ทบทวนด้วยตนเอง 
 
กรณีที่สื่อ AG มีความยาวเกินไป (ตาม

ความคิดเห็นของนักศึกษาบางคน) จะมีผลในการ
ลดทอนประสิทธิภาพของการใช้ภาพเคลื่อนไหวได้ 
(Rieber, 1990) 
 

สรุปผลการวิจัย 
จากการวิเคราะห์คะแนนทดสอบต่างๆ 

สามารถสรุปได้ว่า เครื่องมือที่มีลักษณะการใช้งาน
แบบต่อเนื่อง เรียนด้วยสื่อ AG ให้ผลสัมฤทธิ์การ
เรียนดีกว่า ส่วนเครื่องมือที่มีลักษณะการใช้งาน
แบบเป็นขั้นตอน เรียนด้วยสื่อ SSG มีแนวโน้ม
ให้ผลดีกว่า สอดคล้องกับความคิดเห็นของผู้เรียนที่
ส่วนใหญ่ระบุว่าต้องการสื่อการสอนแบบ AG ใน
กรณีเครื่องมือที่มีลักษณะการใช้งานแบบต่อเนื่อง 
เช่น การวาดรูปด้วยดินสอ และปากกา ส่วนหัวข้อ
ที่ต้องเรียนรู้แบบเป็นลําดับขั้นตอนเช่น การเทสี  
ต้องการสื่อการสอนแบบ SSG  

 เมื่อเปรียบเทียบประสิทธิผลของสื่อทั้ง
สองแบบในด้านการช่วยในการเรียนรู้  ในทุก
เครื่องมือและทุกกลุ่ม คะแนน post-test จะสูง
กว่าคะแนน pre-test อย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ 
0.05 และเมื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบหลังเรียน
และคะแนนปฏิบัติของนักศึกษาในแต่ละกลุ่มเทียบ
กัน พบว่า คะแนนระหว่างกลุ่ม AG และ SSG ไม่
แตกต่างกันที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 ในทุกเครื่องมือ
ที่ทํ าการวิ จั ย  อย่ า ง ไรก็ดีคะแนนปฏิบัติของ
นักศึกษาในกลุ่ม AG มีแนวโน้มสูงกว่ากลุ่ม SSG ใน
การเรียนเครื่ องมือปากกา (pen) และดินสอ 
(pencil) และคะแนนของนักศึกษาในกลุ่ม SSG มี
แนวโน้มสูงกว่ากลุ่ม AG ในการเรียนเครื่องมือเทสี  
ดังนั้น สื่อแบบ AG น่าจะมีส่วนช่วยในการเรียนรู้ 
(ลดภาระการเรียน) ได้ดีกว่าสื่อแบบ SSG ในกรณี
เครื่องมือที่ต้องอาศัยความต่อเนื่องในการแสดงการ
ทํางาน เช่น เครื่องมือ ดินสอและปากกา  ส่วนสื่อ
แบบ SSG มีแนวโน้มที่จะช่วยการเรียนรู้เครื่องมือ
ชนิดที่ทํางานแบบเป็นลําดับขั้นตอนได้ดีกว่าสื่อ AG 
เพราะสื่อ SSG มีลักษณะการแสดงผลตามจังหวะ
การกดเมาส์ จึงเหมือนเป็นการแสดงขั้นตอนการใช้
เครื่องมือ ซึ่งนักศึกษาหูหนวกสามารถแยกแยะเป็น
ขั้นตอนได้ง่ายกว่าการดูภาพเคลื่อนไหวต่อเนื่อง 
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เมื่อเปรียบเทียบประสิทธิผลของสื่อทั้งสอง
แบบในด้านการช่วยจดจําความรู้ ทุกกลุ่มทํา
คะแนนสอบซ้ําได้ไม่แตกต่างจากคะแนนทดสอบ
หลังเรียน อย่างไรก็ดี เมื่อพิจารณาเฉพาะกลุ่มที่
เรียนด้วยสื่อ AG เทียบกับกลุ่ม SSG ในเครื่องมือ
ทั้งสามชนิดพบว่า กลุ่ม AG จะทําคะแนนสอบซ้ําได้
ใกล้เคียงกับคะแนนทดสอบหลังเรียนมากกว่ากลุ่ม 
SSG และเมื่อเปรียบเทียบคะแนนสอบซ้ําเฉลี่ย
ระหว่างกลุ่ม AG และ SSG คะแนนสอบซ้ําของ
นักศึกษาในกลุ่ม AG มีแนวโน้มจะได้คะแนนสูงกว่า
กลุ่ม SSG เมื่อเรียนเครื่องมือวาดรูปด้วยดินสอและ
ปากกา แต่คะแนนแทบไมต่่างกันเมื่อเรียนเครื่องมือ
เทสี  ดังนั้น สื่อแบบ AG อาจมีส่วนช่วยในการ
จดจําความรู้ได้ดีกว่าสื่อแบบ SSG ในกรณีเรียนรู้
เครื่องมือที่ต้องอาศัยความต่อเนื่องในการแสดงการ
ทํางาน เช่น เครื่องมือดินสอและปากกา 
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