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บทคัดย่อ 
 งานวิจัยนี้ศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิผลของสื่อภาพกราฟิก 2 รูปแบบ ระหว่างแบบภาพนิ่งหลาย
ภาพที่คลิกแสดงผลทีละขั้น Step by step Multiple Static Visual(SSV) กับแบบภาพเคลื่อนไหว 
Animated Visual(AV) ส าหรับใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ของผู้พิการทางการได้ยินในการเรียนรู้การใช้งาน
เครื่องมือในโปรแกรม PhotoShop โดยศึกษาในกลุ่มตัวอย่างขนาดเล็กจ านวน 13 คน แบ่งผู้เข้าร่วมการ
ทดลองเป็น 2 กลุ่ม แต่ละกลุ่มเรียนด้วยสื่อภาพกราฟิกที่มีรูปแบบที่แตกต่างกัน ท าการทดลองจ านวน 3 
ครั้งโดยในแต่ละครั้งเป็นการเรียนรู้วิธีใช้เครื่องมือในกล่องเครื่องมือ 1 ชนิด เปรียบเทียบประสิทธิผลของสื่อ
ทั้งสองจากการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบหลังเรียนและคะแนนสอบปฏิบัติ ร่วมกับการวิเคราะห์ ความ
คิดเห็นที่กลุ่มตัวอย่างมีต่อสื่อแต่ละแบบในกรณีต่างๆ ผลการวิจัยกลุ่มเล็กนี้พบว่าเมื่อเปรียบเทียบคะแนน
ทดสอบหลังเรียนและคะแนนปฎิบัติระหว่างกลุ่มทดลองทั้งสองพบว่าไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิตใินทุกเครื่องมือที่วิจัย ซึ่งบ่งชี้ว่าสื่อภาพกราฟิกทั้งสองรูปแบบนี้อาจมีส่วนช่วยในการท าความเข้าใจ
ให้กับผู้เรียนได้ดีเหมือนๆ กัน แต่จากผลการแสดงความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างเมื่อสอบถามแยกเป็นราย
เครื่องมือ พบว่า กรณีเครื่องมือที่มีลักษณะการใช้งานแบบต่อเนื่อง กลุ่มตัวอย่างจะชอบเรียนด้วยสื่อ AV 
ส่วนกรณีเครื่องมือซึ่งมีลักษณะการใช้งานเป็นขั้นๆ กลุ่มตัวอย่างจะชอบเรียนด้วยสื่อ SSV มากกว่า 
นอกจากนี้กลุ่มตัวอย่างยังได้ให้ความเห็นอีกว่า สื่อภาพกราฟิกทั้งสองรูปแบบช่วยให้เข้าใจและจดจ าวิธีใช้
งานเครื่องมือในโปรแกรม PhotoShop ได้ดีกว่าสื่อที่เคยใช้  โดยต้องการให้ใช้สื่อ AV ในหัวข้อที่ต้องการ
ความต่อเนื่อง และใช้สื่อ SSV ในหัวข้อที่เน้นการท างานเป็นล าดับขั้นตอนผลการศึกษาครั้งนี้จึงบ่งชี้ว่า 
รูปแบบสื่อภาพกราฟิกที่เหมาะสมส าหรับสอนวิธีใช้เครื่องมือในโปรแกรม PhotoShop ที่มีลักษณะการใช้
งานแบบต่อเนื่องควรเป็นสื่อภาพกราฟิกแบบภาพเคลื่อนไหว (AV) ส่วนเครื่องมือในโปรแกรมที่มีลักษณะ
การใช้งานแบบขั้นตอนควรเลือกใช้สื่อภาพกราฟิกแบบภาพนิ่งหลายภาพที่คลิกแสดงผลทีละขั้น (SSV) 
 
ค าส าคัญ: สื่อการสอน, โปรแกรม PhotoShop, ผู้พิการทางการได้ยิน, ภาพนิ่งหลายภาพ, ภาพเคลื่อนไหว 
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Abstract 
 This pilot study is a comparative study between two types of graphics, Step by 
step - multiple Static Visuals (SSV) and Animated Visual (AV) for their effectiveness as an 
instructional media for the learning of usage of tools in the tool box of PhotoShop 
program for hearing impaired students. The study was conducted with 13 students who 
were put into two groups: SSV and AV. Three experiments were constructed for three 
tools, one tool at a time. Effectiveness of the two types of graphics on the learning 
achievement was comparatively assessed through the comparison of posttest and 
practical scores between the two groups. Learners’ opinions in various aspects on both 
types of graphics obtained from a questionnaire and an interview were also used in the 
assessment. The result obtained shows no significant difference in both the posttest and 
the practice score between the two groups, hence, this might be able to conclude that 
both types of graphics are equally useful. Although the results show no statistical 
difference between the scores, when asked about each tool individually, the sample 
suggested that they prefer the AV in the kind of continuous usage and prefer the SSV in 
the kind of step by step usage of tool. The sample also expressed that both type of 
graphical media help them understand and memorize how to use the tools better than 
another instructional media they had ever used. These results imply that an appropriate 
graphic type for teaching Photoshop’s tools in the kind of continuous usage is the AV and 
in the kind of step by step usage is the SSV. 
 
Keywords: Instructional media, PhotoShop, Hearing impaired students, multiple Static 
Visuals, Animated Visuals 
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บทน า  
 การที่ผู้พิการทางการได้ยินไม่สามารถได้ยิน
เสียงซึ่งเป็นช่องทางการรับรู้ข้อมูลที่ส าคัญที่สุดท า
ให้เกิดอุปสรรคในการเรียนรู้อย่างยิ่ง การที่ต้องรับรู้
ข้อมูลทุกอย่างผ่านตาอยู่ตลอดเวลาท าให้เกิดภาระ
การเรียนรู้ที่หนัก การละสายตาหรือขาดสมาธิเพียง
ชั่วครู่จะท าให้ตามบทเรียนไม่ทัน นอกจากนี้ผู้เรียน
กลุ่มนี้ยังมีอุปสรรคด้านภาษาคือ ไม่สามารถท า
ความเข้าใจข้อความที่อ่านได้อย่างถ่องแท้ เป็นเหตุ
ให้การเรียนรู้ไม่มีประสิทธิภาพ เรียนแล้วลืมอย่าง
รวดเร็ว ผู้พิการทางการได้ยินจึงต้องการสื่อการ
เรียนการสอนที่เน้นภาพ เพ่ือเข้ามาช่วยลดภาระ
การเรียน ซึ่งจะส่งผลให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพ
มากขึ้ น  โดยในการสอนรายวิชาการใช้ งาน
โปรแกรมกราฟิก Photoshop ให้กับนักศึกษาผู้
พิการทางการได้ยิน ผู้วิจัยพบว่าผู้เรียนมีอุปสรรค
ในการเรียนรู้และท าความเข้าใจวิธีการใช้โปรแกรม
มาก เพราะนอกจากข้อจ ากัดของผู้เรียนดังกล่าว
ข้างต้นแล้วยังมีปัญหาจากความซับซ้อนในการใช้
งานโปรแกรม Photoshop ซึ่งมีเครื่องมือต่างๆ ที่
ต้องเรียนรู้จ านวนมาก ท าให้ผู้เรียนไม่สามารถใช้
โปรแกรมสร้างสรรค์ผลงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
สื่อสอนการใช้โปรแกรม Photoshop ที่มีจ าหน่าย
อยู่โดยทั่วไปมี 2 ลักษณะคือ เป็นหนังสือสอนการ
ใช้งานทีละขั้นซึ่งอธิบายขั้นตอนต่างๆ ด้วยภาพ
และข้อความ กับสื่อแบบมัลติมีเดียที่สาธิตการใช้
งานโปรแกรมด้วยภาพเคลื่อนไหวที่มีเสียงบรรยาย 
ซึ่งสื่อทั้งสองลักษณะนี้เป็นสื่อที่เหมาะส าหรับคน
ปกติที่สามารถฟังเสียงได้และไม่มีปัญหาด้านการ
อ่านท าความเข้าใจภาษา แต่ไม่เหมาะส าหรับผู้
พิการทางการได้ยินที่ฟังไม่ได้และอ่านข้อความ
ยาวๆ ไม่เข้าใจ ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะผลิตสื่อการสอน
ที่เหมาะสมส าหรับการเรียนรู้และทบทวนการใช้
งานโปรแกรม Photoshop ให้แก่ผู้เรียนที่พิการ

ทางการได้ยินขึ้น โดยจะท าการศึกษาวิจัยหา
รูปแบบของภาพกราฟิกที่เหมาะสมที่จะช่วยลด
ภาระในการเรียน เ พ่ือช่วยให้ผู้ เ รี ยนเรียนรู้
โปรแกรม Photoshop ได้ง่ายขึ้นก่อน โดยศึกษา
เปรียบเทียบระหว่างสื่อภาพกราฟิกแบบภาพนิ่ง
หลายภาพกับแบบภาพเคลื่อนไหวว่าภาพกราฟิก
แบบใดและกรณีใดที่เหมาะสมกว่าซึ่งองค์ความรู้
จากการศึกษานี้จะน าไปใช้ในการผลิตสื่อมัลติมีเดีย
เพ่ือการเรียนรู้และทบทวนการใช้งานโปรแกรม 
Photoshop ด้วยตนเองส าหรับผู้พิการทางการได้
ยินต่อไป 
 
ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
        ทฤษฎี Cognitive theory of multimedia 
learning ของ Mayer (2005) กล่าวว่า ช่องทาง
ส าหรับการประมวลผลข้อมูลมีอยู่ 2 ช่องทาง
แยกกัน คือการฟังเสียงกับการดูภาพและความจุ
ของช่องทางประมวลผลแต่ละช่องมีขีดจ ากัด ซึ่งข้อ
สมมติฐานเหล่านี้บ่งชี้ว่ามนุษย์สามารถประมวลผล
ข้อมูลในแต่ละช่องทาง ณ เวลาหนึ่งๆ ได้ในปริมาณ
จ ากัดเท่านั้น 
 ทฤษฎี The cognitive load ที่เสนอโดย 
Sweller (1988) กล่าวว่า การเรียนรู้เกิดขึ้นได้ดี
ที่สุดภายใต้สภาวะที่สอดคล้องกับรูปแบบการ
เรียนรู้ของมนุษย์  Sweller สร้างทฤษฎีที่ใช้
แผนผัง (schemas) ซึ่งเป็นการรวมองค์ประกอบ
ต่างๆ เข้าด้วยกัน เป็นโครงสร้างของการเรียนรู้ที่
บุคคลแต่ละคนน าไปใช้ในการสร้างฐานความรู้ของ
ตนเอง ทฤษฎีของ Sweller ถูกน าไปประยุกต์ใช้
ไ ด้ ผ ลดี ที่ สุ ด ในด้ านกา รออกแบบการสอน 
โดยเฉพาะในเรื่องที่ยากทางเทคนิคหรือมีความ
ซับซ้อนในการเรียนรู้  ส าหรับการออกแบบสื่อการ
เรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพนั้น ทฤษฎีนี้แนะน าว่า 
จะต้องรักษาระดับภาระในการเรียนรู้ (cognitive 
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load) ของผู้เรียนให้อยู่ในระดับต่ าสุดในระหว่าง
การเรียน (Sweller และคณะ, 1998) 
 ทฤษฎี information processing ของ 
Miller (1956) ได้ให้แนวความคิดเก่ียวกับการสร้าง
ก้อนข้อมูล (chunk) และความจุของความจ าระยะ
สั้น เขาได้ เสนอความคิดว่าความจ าระยะสั้น
สามารถจัดการกับข้อมูลได้เพียง 7± 2 ก้อนข้อมูล
หรือเท่ากับ 5-9 ก้อนข้อมูลเท่านั้น โดยแต่ละก้อน
ข้อมูลจะเป็นหน่วยใดๆ ก็ได้ที่มีความหมาย ก้อน
ข้อมูลอาจเป็นตัวเลข ข้อความ หรือหน้าคนก็ได้ ยิ่ง
ไปกว่านั้น  ผลการศึกษาในเวลาต่อมาเกี่ยวกับ
สมองพบว่าจ านวนก้อนข้อมูลสูงสุดที่สามารถบรรจุ
อยู่ในความจ าระยะสั้นได้ มีค่าเท่ากับ 4 เท่านั้น 
(Scholl & Xu, 2001)  ข้อมูลเหล่านี้บ่งชี้ว่า
ค ว ามจ า ร ะยะสั้ น จ ะ ถู ก จ า กั ด ด้ ว ย จ า น ว น
องค์ประกอบที่มันสามารถรับไว้ได้ในเวลาเดียวกัน 
ดังนั้น เมื่อเผชิญกับข้อมูลใหม่ที่มีความเกี่ยวพันกับ
ข้อมูลอ่ืนๆ สูง สมองจะไม่สามารถประมวลผล
ข้อมูลเหล่านั้นได้ดีพอ  ท าให้ผู้เรียนไม่สามารถท า
ความเข้าใจข้อมูลใหม่ที่มีความซับซ้อน (เกินไป) ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ  
 ข้อมูลจากทฤษฎีต่างๆ ดังกล่าวข้างต้น 
บ่งชี้ตรงกันเกี่ยวกับข้อจ ากัดในการเรียนรู้ของ
มนุษย์ ว่ามีขีดจ ากัดหลายอย่าง ทั้งในด้านขีดจ ากัด
ของช่องทางการรับรู้ข้อมูล (ตาและหู )  และ
ขีดจ ากัดของสมองในการประมวลผลข้อมูลใน
ความจ าระยะสั้น ซึ่งส่งผลต่อทั้งการเรียนรู้และการ
จดจ าความรู้ในหน่วยความจ าระยะยาว การที่
หน่วยความจ าระยะสั้นที่ใช้ในการประมวลผล
ข้อมูลมีความจุจ ากัด และการที่ผู้เรียนซึ่งมีความ
พิการทางการได้ยินมีช่องทางการรับข้อมูลเหลือ
เพียง 1 ช่องทาง ท าให้ตาต้องรับภาระหนักในการ
เรียนรู้/รับรู้ข้อมูล ท าให้ต้องใช้เวลาในการเรียนรู้
มากและลืมได้ง่าย ทั้งนี้เพราะความทรงจ าที่เป็น
ภาพหรือสัญลักษณ์ จะสลายไปเร็วกว่าความทรง

จ าที่เป็นเสียง (Boutla และคณะ, 2004 อ้างถึงใน 
Hamilton, 2011)    

ภาพกราฟิกเพ่ือการเรียนการสอนใน
ปั จ จุ บั น มี หล ากหลายประ เภท  ทั้ ง ภ าพนิ่ ง 
ภาพเคลื่อนไหว และภาพวิดีโอ ท าให้เกิดค าถามว่า 
ภาพกราฟิกประเภทใดที่มีประโยชน์มากที่สุดใน
สถานการณ์การเรียนที่มีความจ าเพาะหนึ่งๆ นั่นคือ 
ควรจะใช้กราฟิกแบบไหน และในกรณีใด ผลการ
ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการใช้ภาพเคลื่อนไหวในการ
เรียนรู้ของผู้เรียนปกติทั่วไปนั้นยังไม่ได้ข้อสรุปที่ชี้
ชัดถึงประโยชน์ของการใช้ภาพเคลื่อนไหวเพ่ือ
ส่ง เสริมการเรียนรู้ ได้อย่างชัดเจน เนื่องจาก
ผลการวิจัยจากแหล่งต่างๆ ได้ข้อสรุปที่หลากหลาย
และมีหลายกรณีท่ีให้ผลสรุปตรงข้ามกัน เช่น Yang 
และคณะ (2003) (อ้างถึงใน Fengfeng Ke และ
คณะ, 2006) พบว่าผู้เรียนกลุ่มที่มีความสามารถ
เชิงมิติสัมพันธ์ (spatial ability) สูงกว่า จะได้รับ
ประโยชน์จากภาพเคลื่อนไหวมากกว่าภาพนิ่งแต่ 
Hays(1996) กลับได้ข้อสรุปตรงข้ามกันว่าภาพ 
เคลื่อนไหวช่วยนักเรียนที่มีความสามารถเชิงมิติ
สั ม พั น ธ์ ต่ า ใ ห้ เ ข้ า ใ จ ไ ด้ ม า ก ก ว่ า ก ลุ่ ม ที่ มี
ความสามารถเชิงมิติสัมพันธ์สูง  ซึ่ง Fengfeng Ke 
(2006) กล่าวว่าผลนี้สนับสนุนสมมติฐานทาง
ทฤษฎีที่ ว่ า  นักเรียนที่มีความสามารถเชิงมิติ
สัมพันธ์ต่ าจะสร้าง dynamic schema ขึ้นจาก
ภาพนิ่งได้ยาก จึงจ าเป็นต้องใช้ภาพเคลื่อนไหวเป็น
ตัวช่วย  นอกจากนี้ Tversky และคณะ (2002) ได้
รายงานไว้ว่าการใช้ภาพเคลื่อนไหวช่วยลดภาระ
การเรียนรู้ (cognitive load) และช่วยนักเรียน
สร้าง automated schemas ขึ้นได้  Large และ
คณะ (1996) (อ้างถึงใน Fengfeng Ke, 2006) 
สรุปว่า ภาพเคลื่อนไหวส่งเสริมการเรียนรู้ เชิง
กระบวนการ (procedural) แต่ไม่ส่งเสริมด้านการ
บรรยาย(descriptive) ส่วน ChanLin(1998) 
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สรุปว่า ภาพเคลื่อนไหวสามารถส่งเสริมการเรียนรู้
ทั้งสองลักษณะ 

Ke พบว่าผลการวิจัยเชิงทดลองหลายๆ 
ง า น ที่ เ ป รี ย บ เ ที ย บ ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ ข อ ง
ภาพ เคลื่ อน ไหวกั บภาพนิ่ ง ได้ ใ ห้ ข้ อบ่ ง ชี้ ว่ า 
ภาพเคลื่อนไหวจะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้หรือไม่นั้น
ขึ้นกับการออกแบบและวิธีการน าภาพเคลื่อนไหว
ไปใช้ (Baek & Layne, 1988; ChanLin, 2001; 
Rieber, 1990, 1991; Spotts & Dwyer, 1996; 
Szabo & Poohkay, 1996)  

Rieber (1990) ได้ทบทวนวรรณกรรม
เกี่ยวกับการใช้ภาพเคลื่อนไหวในการเรียนการสอน
ด้วยคอมพิวเตอร์ แล้วให้ข้อแนะน าในการออกแบบ
การใช้ภาพเคลื่อนไหวในบทเรียน 3 ข้อ ดังนี้  

1. ควรใช้ภาพเคลื่ อนไหวเฉพาะเมื่ อ
บทเรียนต้องการใช้คุณสมบัติของมันซึ่งได้แก่ การ
ท าให้มองเห็นภาพ (visualization) การแสดงการ
เคลื่อนไหว (motion) และการแสดงทิศทางการ
เคลื่อนที่ของวัตถุ (trajectory)   

2. กรณีที่ผู้เรียนไม่เคยมีความรู้เกี่ยวกับ
เรื่องที่ เรียนมาก่อน อาจท าให้ไม่รู้ว่าจะเข้าถึง
รายละเอียดหรือสิ่งที่ภาพเคลื่อนไหวก าลังบอกใบ้
ได้อย่างไร 

3. ส่วนส าคัญที่สุดของภาพเคลื่อนไหวใน
บทเรียนคอมพิวเตอร์อาจเป็นการประยุกต์ใช้
ภาพกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์  

นอกจากนี้ Rieber (1990) ได้ท าการวิจัย
ใช้ภาพเคลื่อนไหวสอนกฏการเคลื่อนที่ของนิวตัน
ซึ่ ง เ ป็ น ก า ร ใ ช้ คุ ณ ส ม บั ติ ข อ ง ค ว า ม เ ป็ น
ภาพเคลื่อนไหวครบทั้งสามคุณสมบัติในนักเรียน
ประถม พบว่ านั ก เ รี ยนไม่ ได้ประ โยชน์ จาก
ภาพเคลื่อนไหว เนื่องจากบทเรียนยากเกินไปและ
การใช้เวลาดูภาพเคลื่อนไหวน้อยเกินไป (นักเรียน
อาจเสียเวลาไปอ่านข้อความที่เป็นค าบรรยาย) 
Rieber จึงท าการวิจัยซ้ าอีกครั้ง แต่ลดระดับความ

ยากขอ งบท เ รี ย นล ง  และ เปลี่ ย นวิ ธี แ ส ด ง
ภาพเคลื่อนไหวที่แสดงอยู่ ในหน้าจอเดียวกับ
ข้อความ เป็นแบบใหม่ด้วยการแยกข้อความและ
ภาพเคลื่อนไหวออกจากกัน แล้วให้นักเรียนมี
ปฏิสัมพันธ์โดยดูข้อความหรือภาพเคลื่อนไหวทีละ
ส่วนแล้วกดแปูนเว้นวรรค (space key) เพ่ือดู
ข้อความหรือภาพเคลื่อนไหวในส่วนต่อไป พบว่า
นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีนี้เรียนได้ผลดีกว่ากลุ่มที่
เรียนโดยใช้ภาพนิ่งและกลุ่มที่ไม่ใช้ภาพเลย และ
พบว่านักเรียนที่เรียนด้วยภาพเคลื่อนไหวที่ขาดการ
ฝึกฝนจะไม่ได้รับประโยชน์จากภาพเคลื่อนไหว ซึ่ง
ผลนี้บ่งชี้ว่าประสิทธิผลของการใช้ภาพเคลื่อนไหว
ขึ้นกับการให้ความช่วยเหลือในการเรียนอย่างเต็มที่
ด้วย จากนั้น Rieber และคณะ ยังได้ท าการวิจัยซ้ า
อีกครั้งกับผู้ใหญ่(โดยมีการปรับเนื้อหา) พบว่าไม่มี
ความแตกต่างระหว่างการเรียนด้วยตัวหนังสือ ด้วย
ภาพนิ่ง และด้วยภาพเคลื่อนไหว แต่พบว่ากลุ่มที่
เรียนด้วยภาพเคลื่อนไหวใช้เวลาในการตอบค าถาม
น้อยกว่ าอย่ างมีนัยส าคัญ ซึ่ งอาจบ่ งบอกว่ า
ภาพเคลื่อนไหวช่วยส่งเสริมการจัดโครงสร้างและ
ช่วยในการปะติดปะต่อเนื้อหาในระหว่างการดึง
ข้อมูลที่ได้เรียนกลับมาใช้  แต่ทว่า Rieber เองก็ได้
เขียนไว้ในการทบทวนวรรณกรรมว่าไม่พบผลแบบ
เดียวกันจากงานวิจัยอ่ืนๆ อีกจ านวนมากที่ศึกษา
กับกลุ่มผู้ใหญ่ 

จะเห็นได้ว่าการจะเลือกใช้สื่อประเภทใด
ระหว่างการใช้ภาพนิ่งกับการใช้ภาพเคลื่อนไหวนั้น 
ควรค านึงถึงความเหมาะสมของลักษณะเนื้อหา
บทเรียน วัตถุประสงค์การเรียนรู้ การออกแบบและ
วิธีการน าภาพเคลื่อนไหวไปใช้ ซึ่งโดยหลักการแล้ว 
ภาพเคลื่อนไหวควรมีประสิทธิผลส าหรับใช้แสดง
การเปลี่ยนแปลงทางกายภาพและต าแหน่งของ
วัตถุ และสันนิษฐานว่าการใช้ภาพเคลื่อนไหวเป็น
สื่อการสอนจะมีประสิทธิผลมากกว่าการใช้ภาพนิ่ง
ในการสื่อข้อมูลที่ เกี่ยวข้องกับทิศทางหรือการ
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เปลี่ยนแปลงตามเวลา (Mayer & Moreno, 2002 
และ Rieber, 1991) ดังนั้นการใช้ภาพเคลื่อนไหว
จึงเป็นวิธีที่ชัดเจนส าหรับการเรียนเนื้อหาลักษณะ
ดังกล่าว โดยเป็นตัวช่วยลดภาระในการประมวลผล
ข้อมูลในความจ าระยะสั้น และช่วยเพ่ิมศักยภาพใน
การเปลี่ยนเป็นความจ าระยะยาว (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 ก า ลั ง แ ส ด ง อ ยู่ ใ น
ภาพเคลื่อนไหวนั้นได้ เป็นต้น (Rieber, 1990) 

ส า ห รั บ ก า ร ศึ ก ษ า วิ จั ย ที่ ท า ก า ร
เปรียบเทียบการใช้ภาพนิ่งกับภาพเคลื่อนไหวที่
ด าเนินการศึกษาในผู้เรียนที่มีความพิการทางการ
ได้ยิน สุธา (2556) ได้ท าการศึกษาเปรียบเทียบ
ประสิทธิผลของการใช้สื่อภาพนิ่งหลายภาพแบบ
คลิกแสดงผลทีละขั้น กับภาพเคลื่อนไหวในการ
สอนใช้เครื่องมือในกล่องเครื่องมือของโปรแกรม 
Flash กับกลุ่มตัวอย่างขนาดเล็ก ซึ่งผลการศึกษา
พบว่า สื่อภาพเคลื่อนไหวมีประสิทธิผลดีกว่าใน
กรณีสอนใช้ เครื่ องมือที่มีลั กษณะการใช้งาน
แบบต่อเนื่อง เช่นการวาดรูปด้วยดินสอและปากกา 
ส่วนกรณีเครื่องมือที่มีลักษณะการใช้งานแบบเป็น
ล าดับขั้นตอนเช่น เครื่องมือเทสี สื่อภาพนิ่งมี
ประสิทธิผลดีกว่าอย่างไรก็ดี การวิจัยดังกล่าวนี้เป็น
กรณีศึกษาในโปรแกรม Flash เพียงโปรแกรมเดียว 
ผู้ วิ จั ยจึ งสนใจที่ จะศึกษาเปรียบเทียบความ
เหมาะสมและประสิทธิภาพของภาพกราฟิก 2 
แบบนี้อีกครั้งในโปรแกรม Photoshop เพ่ือให้ได้
ข้อสรุปความรู้ที่มั่นใจมากขึ้นส าหรับน าไปใช้ในการ
ผลิตสื่ อมัลติมี เดียสอนการใช้ งานโปรแกรม 
Photoshop ส าหรับผู้พิการทางการได้ยินต่อไป 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
เพ่ือศึกษาหารูปแบบของสื่อภาพกราฟิกที่

เหมาะสมและมีประสิทธิภาพส าหรับสอนการใช้
งานโปรแกรม Photoshop ส าหรับผู้พิการทางการ
ได้ยิน โดยศึกษาเปรียบเทียบระหว่างสื่อแบบ
ภาพนิ่งหลายภาพที่คลิกแสดงผลทีละข้ัน (Step by 
Step Multiple Static Visuals: SSV) กับสื่อแบบ
ภาพเคลื่อนไหว (Animated Visual: AV) 

 
เครื่องมือในกล่องเครื่องมือที่เลือกมาวิจัย 

เครื่องมือในกล่องเครื่องมือของโปรแกรม 
Photoshop ที่เลือกมาวิจัย ได้แก่ เครื่องมือพู่กัน 
(Brush tool) เครื่องมือพิมพ์อักษร (Text tool) 
และเครื่องมือเลือกพ้ืนที่ (Selection tool) โดย
เครื่องมือแต่ละชนิดมีลักษณะการใช้งานที่ต่างกัน 
ดังนี้ 

 
1. เครื่องมือพู่กัน (Brush tool) 

เป็นเครื่องมือวาดรูปด้วยวิธีการลากเม้าส์   
ดังแสดงในภาพที่ 1 

 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1ตัวอย่างการใช้งานเครื่องมือพู่กัน 
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2. เครื่องมือพิมพ์อักษร (Text tool)  
      เป็นเครื่ องมือพิมพ์ข้อความ ผู้ ใช้

สามารถก าหนดลักษณะต่างๆ ให้กับข้อความ เช่น 
รูปแบบตัวอักษร ขนาด สี นอกจากนี้ยังสามารถ
สร้างข้อความกราฟิกที่มีความสวยงามได้ ดังแสดง
ในภาพที่ 2 

 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 การใช้งานเครื่องมือพิมพ์อักษร 
 

3. เครื่องมือเลือกพื้นที่ (Selection tool) 
 เป็นเครื่องมือที่ใช้เลือกพ้ืนที่ในภาพ เพ่ือ
น ามาแก้ไขหรือปรับแต่ง ประกอบด้วยเครื่องมือ
ย่อยหลายเครื่องมือซึ่งแต่ละเครื่องมือจะมีเทคนิค
ในการเลือกพ้ืนที่ที่แตกต่างกันไป ภาพที่ 3 แสดง
ตัวอย่างการเลือกลูกแพร์ด้วยเครื่องมือเลือกพ้ืนที่
แบบ Lasso 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3 ตัวอย่างการใช้งานเครื่องมือเลือกพ้ืนที่ 
 

ลักษณะการใช้ งานเครื่ องมือแต่ละชนิดใน
ภาพรวม 

ภายหลังก าหนดค่าเริ่มต้นให้กับเครื่องมือ
แต่ละชนิดซึ่งมีลักษณะการสั่งงานแบบเป็นขั้นๆ ไป
ตามล าดับแล้ว ก็จะเข้าสู่ขั้นใช้งาน โดยเครื่องมือแต่
ละชนิดมีรูปแบบการใช้งานในภาพรวม โดยสรุป
ดังนี้ 

- พู่กัน (Brush tool) เป็นเครื่องมือ
ที่ใช้วาดเส้นเป็นหลัก การใช้เครื่องมือจะเป็นไป
อย่างต่อเนื่อง โดยการลากเม้าส์จากจุดเริ่มต้นไป
จนถึงจุดสุดท้ายลงบนพ้ืนที่ว่างเครื่องมือนี้จึงยาก
และใช้เวลามากในขั้นใช้งานภาพรวมการใช้งาน
เครื่องมือนี้จึงจัดเป็นแบบต่อเนื่อง 

- เครื่องมือเลือกพื้นที่ (Selection 
tool) เครื่องมือนี้ประกอบด้วยเครื่องมือย่อยหลาย
เครื่องมือ แต่ละเครื่องมือย่อยมีลักษณะการใช้งาน
แตกต่างกัน บางเครื่องมือ (Polygonal Lasso 
tool และ Magic Wand tool) ต้องคลิกเมาส์ไปที
ละจุดจนครอบคลุมพ้ืนที่ที่ต้องการเลือก ซึ่งเป็น
ลักษณะการท างานแบบเป็นขั้นตอน บางเครื่องมือ 
(Lasso tool) ใช้วิธีลากเมาส์ให้คลุมพ้ืนที่ที่ต้องการ
เลือก ซึ่ งเป็นลักษณะการท างานแบบต่อเนื่อง 
เครื่องมือเลือกพ้ืนที่นี้จึงประกอบไปด้วยเครื่องมือ
ย่อยที่มีลักษณะการใช้งานต่างกันตามชนิดของ
เครื่องมือย่อยท่ีเลือกใช้ 

- เครื่องมือพิมพ์อักษร(Text tool) 
ส าหรับเครื่องมือนี้ในขั้นก าหนดค่าเริ่มต้นให้กับ
เครื่องมือเช่น การก าหนดชนิดของตัวอักษร สีของ
ตัวอักษร และลักษณะอ่ืนๆ ของตัวอักษรตามที่
ต้องการ จะเป็นการคลิกแล้วเลือกเพ่ือก าหนดค่า
ต่างๆ ไปตามล าดับ และในขั้นการใช้งานก็จะเป็น
การคลิกวางเคอเซอร์ ณ จุดที่จะพิมพ์ข้อความ 
จากนั้นก็เป็นการพิมพ์ข้อความที่ต้องการลงไป ขั้น
ใช้งานจึงจัดเป็นการท างานแบบขั้นตอนเช่นกัน 
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เครื่องมือ Text นี้จึงเป็นเครื่องมือที่มีลักษณะการ
ใช้งานทั้งหมดเป็นแบบขั้นตอน  

 

ขั้นตอนการวิจัย 
ประกอบด้วย 2 ขั้นตอนหลักคือ 

1. สร้างเครื่องมือวิจัย (สื่อภาพกราฟิกแบบ 
AV และแบบ SSV) และเครื่องมือวัดผล (ข้อสอบวัด
ความรู้ ข้อสอบปฏิบัติ แบบสอบถามความคิดเห็น 
และแบบสัมภาษณ์) 

2. น าเครื่องมือวิจัยและเครื่องมือวัดผลไป
ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง  
 
เครื่องมือวิจัยและเครื่องมือวัดผล 

ได้ด าเนินการสร้างเครื่องมือวิจัย คือสื่อ
ภาพกราฟิก 2 แบบคือ คือ แบบภาพนิ่งหลายภาพ
ที่ ค ลิ ก แ ส ด ง ผ ล ที ล ะ ขั้ ( SSV) แ ล ะ แ บ บ
ภาพ เคลื่ อน ไหว  ( AV) สอนวิ ธี ใ ช้ โ ป รแกรม 

PhotoShop ในส่วนของกล่องเครื่องมือ (Tool 
box) เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบกันโดยสื่อทั้งสองแบบ
มีทั้งส่วนที่สอนวิธีใช้งานเครื่องมือและส่วนของการ
ฝึกปฏิบัติใช้ เครื่องมือในการสร้างชิ้นงาน ส่วน
เครื่องมือวัดผลได้แก่ ข้อสอบวัดความรู้ ข้อสอบ
ปฏิบัติ  แบบสอบถามความคิดเห็น และแบบ
สัมภาษณ์ 

1. สื่อภาพกราฟิก  
มีสองแบบ โดยสื่อแต่ละแบบมรีายละเอียดดังนี้ 

1.1 สื่ อภาพนิ่ งหลายภาพที่คลิก
แสดงผลทีละขั้น (SSV) 
สื่อ SSV เป็นสื่อคอมพิวเตอร์ที่ประกอบ 

ด้วยภาพนิ่งหลายภาพที่จะแสดงภาพเป็นล าดับขั้น
ตามการคลิกเมาส์ของผู้สอนตัวอย่างของสื่อ SSV 
ในการสอนใช้งานเครื่องมือพู่กันในโปรแกรม 
PhotoShop บางส่วนแสดงดังภาพที่ 4 

 
 

 

 
ภาพนิ่งที่ 1 

 

   ภาพนิ่งที่ 2 
 

       ภาพนิ่งที3่ 
 

ภาพที่ 4 ตัวอย่างสื่อภาพนิ่งหลายภาพส าหรับสอนการใช้เครื่องมือพู่กัน 
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1.2  สื่อภาพเคลื่อนไหว (AV) 
สื่อ AV จะเป็นการบันทึกการสาธิต

กา ร ใ ช้ ง า น เ ค รื่ อ ง มื อต่ า ง ๆ  ของ โ ป รแกรม 
PhotoShop บนหน้าจอคอมพิวเตอร์อย่างต่อเนื่อง
ในรูปแบบไฟล์ภาพเคลื่อนไหว ตัวอย่างเช่น ไฟล์
ภาพเคลื่อนไหวสาธิตการใช้เครื่องมือพู่กันวาดภาพ 
ดังตัวอย่างในภาพที่ 5 

 

 
 
 

ภาพที่ 5 ตัวอย่างสื่อภาพเคลื่อนไหว (AV) ซึ่งเล่น
ด้วยโปรแกรม Windows Media Player 

 
 

2. เครื่องมือวัดผลต่างๆ 
 ประกอบด้วยเครื่องมือวัด 4 เครื่องมือ 
ได้แก่ แบบทดสอบวัดความรู้ ข้อสอบภาคปฏิบัติ 
แบบสอบถามความคิดเห็น (แบบสอบถามความ
คิดเห็นหลังเรียน แบบสอบถามความคิดเห็น
เปรียบเทียบ) และแบบสัมภาษณ์ รายละเอียดโดย
ย่อของเครื่องมือวัดแต่ละเครื่องมือเป็นดังนี้ 

2.1  แบบทดสอบวัดความรู้ 
เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ความ

เข้าใจเกี่ยวกับการใช้งานเครื่องมือแต่ละชนิดที่เลือก
มาวิจัย โดยมีจ านวนข้อสอบ 10 ข้อต่อหนึ่ ง
เครื่องมือ ข้อสอบนี้ใช้วัดความรู้ก่อนเรียน และหลัง

เรียน โดยข้อสอบหลังเรียนจะเป็นข้อสอบเดิมที่มี
การสลับข้อค าถาม 

2.2 ข้อสอบภาคปฏิบัติ 
เป็นข้อสอบที่ก าหนดให้ผู้ เรียนใช้

เครื่องมือชนิดที่ได้เรียนรู้มาในการทดลองแต่ละครั้ง 
สร้างผลงาน 1 ชิ้น แล้วบันทึกเป็นไฟล์ส่ งให้
อาจารย์(ผู้วิจัย)ตรวจ ซึ่งผลการสอบภาคปฏิบัติจะ
ท าให้ได้ข้อมูลที่บ่งบอกผลสัมฤทธิ์การเรียนของ
ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ตัวอย่างข้อสอบปฏิบัติ เช่น
“ให้ผู้เรียนใช้เครื่องมือ Brush วาดภาพธรรมชาติ” 

2.3 แบบสอบถามความคิดเห็น  
มีสองชุดคือ แบบสอบถามความ

คิดเห็นหลังเรียน และแบบสอบถามความคิดเห็น
เปรียบเทียบ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

2.3.1 แบบสอบถามความคิดเห็น
หลังเรียน 
เป็นแบบสอบถามวัดความคิดเห็นของ

ผู้เรียนที่มีต่อสื่อการสอน (SSV /AV) โดยจะวัด
ความคิดเห็นของผู้เรียนแต่ละกลุ่มทันทีหลังเรียนแต่
ละครั้งแบบสอบถามประกอบด้วยข้อค าถามที่ถาม
ความคิดเห็นของผู้เรียนในประเด็นต่างๆโดยแต่ละ
ข้อค าถามมีระดับความคิดเห็นให้เลือก 5 ระดับ 

ข้อค าถาม (QN) ในแบบสอบถาม
ความคิดเห็นหลังเรียน ได้แก่ 
QN1: ก่อนเรียนนักศึกษาสามารถใช้เครื่องมือได้ใน
ระดับใด 
QN2: หลังเรียนนักศึกษาสามารถใช้เครื่องมือได้ใน
ระดับใด 
QN3: การเรียนด้วยสื่อ (AV/SSV) ช่วยให้เข้าใจ
วิธีการใช้งานเครื่องมือได้ง่ายขึ้นกว่าสื่อเดิมที่เคยใช้
ในระดับใด 
QN4: การเรียนด้วยสื่อ (AV/SSV) นี้ช่วยให้จดจ า
วิธีใช้เครื่องมือในโปรแกรมได้มากกว่าสื่อเดิมที่ เคย
ใช้ในระดับใด 
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QN5:สื่อ (AV/SSV) นี้เป็นอย่างไรเมื่อเปรียบเทียบ
กับสื่อเดิมที่นักศึกษาเคยใช้ 

2.3.2 แบบสอบถามความคิดเห็น
เปรียบเทียบ (ระหว่างสื่อ AV และ SSV) 
เป็นแบบสอบถามที่ ใช้ ในการเก็บ

ข้อมูลความคิดเห็นเชิงเปรียบเทียบระหว่างสื่อทั้ง
สองประเภท โดยจะวัดความคิดเห็นหลังจากผู้เรียน
ได้ใช้สื่อประกอบการสอนครบทั้งสองรูปแบบแล้ว 
(ทั้ง SSV และ AV) ทั้งนี้ค าถามทุกข้อจะมีค าตอบ
ให้เลือกระหว่าง AV และ SSV 

ข้อค าถาม (QN) ในแบบสอบถาม
ความคิดเห็นเปรียบเทียบได้แก่ 
QN1: สื่อการสอนแบบใดที่ช่วยให้นักศึกษาเข้าใจ
วิธีใช้เครื่องมือในโปรแกรมได้ง่ายกว่ากัน 
QN2: สื่อการสอนแบบใดที่ช่วยให้นักศึกษาจดจ า
วิธีใช้เครื่องมือในโปรแกรมได้ดีกว่ากัน 
QN3: สื่อการสอนแบบใดตรงกับความต้องการของ
นักศึกษามากกว่ากัน 
QN4: นักศึกษาต้องการให้เตรียมสื่อการสอนแบบ
ใดมาใช้ในการสอนโปรแกรมประยุกต์อ่ืนๆ 
QN5: ส าหรับการเรียนเครื่องมือพิมพ์อักษร (Text) 
นักศึกษาชอบสื่อชนิดใดมากกว่า 
QN6: ส าหรับการเรียนเครื่องมือพู่กัน (Brush) 
นักศึกษาชอบสื่อชนิดใดมากกว่า 
QN7: ส าหรั บการ เ รี ยน เครื่ อ งมือ เลื อก พ้ืนที่ 
(Selection) นักศึกษาชอบสื่อชนิดใดมากกว่า 

2.4 แบบสัมภาษณ์  
แนวค า ถ าม ในกา รสั มภ าษณ์ จ ะ

เกี่ยวข้องกับสภาพการใช้บริการสื่อการเรียนการ
สอนที่มีอยู่เดิม ปัญหาที่พบในการใช้สื่อดังกล่าว 
แ ล ะ ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ที่ มี ต่ อ สื่ อ ก า ร ส อ น ใ น
โครงการวิจัยนี้ 

 

 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
ประชากร คือ ผู้พิการทางการได้ยินทั่วไป

ที่มีพ้ืนฐานความรู้การใช้งานคอมพิวเตอร์เบื้องต้น
และสนใจเรียนรู้การใช้งานโปรแกรม PhotoShop 
   กลุ่มตัวอย่าง ใช้วิธีเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ 
Purposive sampling เป็นนักศึกษาที่พิการ
ทางการได้ยินระดับปริญญาตรีในหลักสูตรหูหนวก
ศึกษา แขนงวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศทาง
การศึกษาของวิทยาลัยราชสุดา จ านวน 13 คน 
จากห้องเรียนเดียวกัน จัดเข้ากลุ่มทดลองสองกลุ่ม
ด้วยวิธีเรียงล าดับคะแนนผลการเรียนสะสม (เกรด
เฉลี่ย) แล้วจัดเข้ากลุ่มทดลองที่ 1 และ 2 (กลุ่ม AV 
และกลุ่ม SSV) สลับกันไปทีละคน ได้กลุ่มละ 6 คน
และ 7 คนตามล าดับ  
  การเก็บข้อมูล ด าเนินการเก็บข้อมูลจาก
การทดลองทั้งหมด 3 ครั้ง (สัปดาห์ละครั้งครั้งละ 3 
คาบ) โดยในแต่ละครั้งเป็นการเรียนรู้เครื่องมือใน
กล่องเครื่องมือ 1 ชนิด  

การเก็บข้อมูลแต่ละครั้งจะมีการวัดความรู้
ก่อนเรียนของผู้ เรียนในกลุ่มทดลองทั้งสองกลุ่ม
พร้อมกันด้วยแบบทดสอบวัดความรู้โดยนัดสอบ
ก่อนเวลาเข้าเรียนจริง 30 นาที จากนั้นจัดให้กลุ่ม
ทดลองแต่ละกลุ่ม เรียนแยกกันในคาบที่ 1 และ 2 
ซึ่งเป็นการสอนใช้เครื่องมือในแถบเครื่องมือและ
การฝึกปฏิบัติด้วยสื่อคนละแบบ (SSV หรือ AV) 
จากนั้นในคาบที่ 3 จะเป็นการวัดผลการเรียนรู้
พร้อมกันด้วยแบบทดสอบวัดความรู้และการสอบ
ปฏิ บั ติ  แ ล้ ว วั ด คว ามคิ ด เห็ นที่ มี ต่ อสื่ อด้ ว ย
แบบสอบถามความคิดเห็นหลังเรียน  

หลังจากท าการทดลองและเก็บข้อมูลครบ 
3 ครั้ง (3 สัปดาห์) แล้ว มีการสอนเสริมด้วยสื่ออีก
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แบบ (กลุ่ม AV สอนเสริมด้วยสื่อ SSV กลุ่ม SSV 
สอนเสริมด้วยสื่อ AV) เพ่ือให้นักศึกษาแสดงความ
คิดเห็นเปรียบเทียบระหว่างสื่อภาพเคลื่อนไหว 
(AV) และสื่อภาพนิ่งหลายภาพที่คลิกแสดงผลทีละ
ขั้ น  ( SSV) แ ล ะ ห ลั ง จ า ก วั ด ค ว า ม คิ ด เ ห็ น
เปรียบเทียบเรียบร้อยแล้ว ได้ท าการสัมภาษณ์
เพ่ิมเติมในบางประเด็นเพ่ือให้ได้ข้อมูลความคิดเห็น
ที่ชัดเจนมากยิ่งขึ้น 

ขั้นตอนและวิธีการในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ขั้นที่ 1: วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนน

ทดสอบก่อนเรียน (pretest score) ของกลุ่ม
ทดลองทั้งสองกลุ่ม 

น าคะแนนทดสอบก่อนเรียนของทั้งสอง
กลุ่ม มาวิเคราะห์เปรียบเทียบว่ามีความแตกต่าง
อย่างมีนัยส าคัญหรือไม่  โดยใช้สถิตินอนพารา
เมตริกส าหรับกลุ่มตัวอย่างที่ เป็นอิสระต่อกัน 
(Wilcoxon Rank Sum Test) โดยคะแนนทดสอบ
ก่อนเรียนจะต้องไม่ต่างกัน นั่นคือกลุ่มทดลองทั้ง
สองกลุ่มต้องมีพ้ืนฐานความรู้เท่าเทียมกันจึงจะ
ด าเนินการวิจัยต่อไป   

ขั้นที่ 2: วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนน
ทดสอบหลังเรียน (posttest score) และคะแนน
ภาคปฏิบัติ (practical score) ระหว่างกลุ่ม 

น าคะแนนทดสอบหลังเรียนและคะแนน
ปฏิบัติของกลุ่ม SSV และ AV มาวิเคราะห์
เปรียบเทียบกัน โดยใช้สถิติแบบนอนพาราเมตริก
ส าหรับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นอิสระกัน (วิธี Wilcoxon 
Rank Sum Test) เพ่ือวัดประสิทธิผลของสื่อทั้ง
สองแบบเปรียบเทียบกัน 

 ขั้นที่ 3: วิเคราะห์ความคิดเห็นที่มีต่อสื่อ
การสอนหลังเรียน 
 น าค าตอบจากแบบสอบถามความ
คิดเห็นหลังเรียนที่มีต่อสื่อการสอน SSV และ AV 
มาวิเคราะห์แล้วสรุปความเห็นของผู้เรียนที่มีต่อสื่อ
ในแง่มุมต่างๆ 
 ขั้ นที่  4 :วิ เคราะห์ ความคิ ด เห็ น เชิ ง
เปรียบเทียบระหว่างสื่อการสอน SSV และ AV 
 น าค าตอบจากแบบสอบถามความ
คิดเห็นเปรียบเทียบมาวิเคราะห์ แล้วสรุปผล 
 ขั้ น ที่  5:วิ เ ค ร า ะ ห์ ข้ อ มู ล จ า ก ก า ร
สัมภาษณ์เพ่ิมเติม 
 
ผลการวิจัย 
 แบ่งเป็น 3 ส่วนคือ ผลการทดสอบ ผลการ
สอบถามความคิดเห็น และผลการสัมภาษณ์ 

1. ผลการทดสอบ 
 ได้แก่ ผลการทดสอบวัดความรู้ก่อนเรียน
และหลังเรียน และผลการสอบปฏิบัติแยกตามชนิด
เครื่องมือและกลุ่มทดลอง ดังแสดงในตารางที่ 1 
และ 2 ดังนี้ 
 

ตารางที่ 1 ผลการทดสอบวัดความรู้ก่อนเรียน 
(คะแนน pretest) ของกลุ่มทดลองท้ังสองกลุ่ม 
 

เคร่ืองมือ กลุ่ม คะแนน pretest เฉลี่ย 
Brush tool SSV 4.1 ± 1.6 
 AV 2.7 ± 1.5 
Text tool SSV 4.0 ± 0.8 
 AV 4.0 ± 1.3 
Selection  SSV 2.7 ± 1.1 
tool AV 3.0 ± 0.9 
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ตารางท่ี 2 ผลการทดสอบวัดความรู้หลังเรียน (คะแนน posttest) และการสอบปฏิบัติ (คะแนน practice) 
ของกลุ่มทดลองท้ังสองกลุ่ม 
 

เคร่ืองมือ กลุ่ม คะแนน posttest เฉลี่ย คะแนน Practice เฉลี่ย 
Brush tool SSV 7.1 ± 1.3 7.3 ± 1.0 
 AV 7.7 ± 2.1 7.8 ± 1.3 
Text tool SSV 7.3 ± 1.1 7.2 ± 1.0 
 AV 6.8 ± 1.2 7.8 ± 0.9 
Selection  SSV 6.3 ± 1.5 7.0 ± 1.0 
tool AV 6.8 ± 1.7 7.8 ± 1.2 

 

2. ผลการสอบถามความคิดเห็น 
  ได้แก่ผลการสอบถามความคิดเห็นหลังเรียน และผลการสอบถามความคิดเห็น
เปรียบเทียบ ดังแสดงในตารางที่ 3 และตารางที่ 4 ดังนี้ 
 

ตารางท่ี 3 ผลการสอบถามความคิดเห็นหลังเรียนที่ผู้เรียนมีต่อสื่อการสอนแยกตามกลุ่มและเครื่องมือ 
 

เคร่ืองมือ กลุ่ม 
คะแนนความคิดเห็นเฉลี่ย แยกตามข้อค าถาม 

QN-1 QN-2 QN-3 QN-4 QN-5 
Brush tool SSV 2.0 3.6 4.1 3.7 3.6 

 AV 2.0 4.2 4.3 4.5 4.5 
Text tool SSV 2.3 4.0 4.1 4.3 4.1 

 AV 2.2 3.2 3.7 3.7 4.2 
Selection Tool SSV 1.0 3.3 4.3 4.1 4.6 

 AV 1.0 3.6 4.3 4.2 4.3 
 

ตารางท่ี 4 ผลการสอบถามความคิดเห็นเชิงเปรียบเทียบระหว่างสื่อการสอน SSV และ AV 
 

 QN1 QN2 QN3 QN4 QN5 QN6 QN7 
จ านวนคนเลือก SSV (คน) 5 9 6 5 9 3 8 
จ านวนคนเลือก SSV (%) 38.5 69.2 46.2 38.5 69.2 23.1 61.5 
จ านวนคนเลือก AV (คน) 8 4 7 8 4 10 5 
จ านวนคนเลือก AV (%) 61.5 30.8 53.8 61.5 30.8 76.9 38.5 
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3. ผลการสัมภาษณ์ 
จากการสอบถามนักศึกษาหูหนวกที่เข้า

ร่วมการวิจัย ถึงการใช้บริการสื่อการเรียนการสอน
ที่มีอยู่แล้ว ซึ่งได้แก่ วิดีโอบันทึกการเรียนการสอน 
และเอกสารสรุปบทเรียนจากผู้จดค าบรรยาย 
พบว่านักศึกษาทุกคนไม่ไปใช้บริการวิดีโอบันทึก
การเรียนการสอนเลยนอกจากได้รับมอบหมายให้
ไปดู เนื่องจากมองภาพหน้าจอโปรแกรมกับมือของ
ล่ามไม่ชัดเจน ส่วนเอกสารสรุปบทเรียนจะใช้ใน
กรณีท่ีขาดเรียน เพ่ือดูว่ามีการเรียนหัวข้ออะไรบ้าง 
แต่นักศึกษาส่วนใหญ่ระบุว่า เอกสารสรุปบทเรียนมี
ข้อความจ านวนมาก อ่านแล้วไม่เข้าใจความหมาย
ทั้งหมด ภาพในเอกสารสรุปบทเรียนไม่ค่อยชัด มี
น้อย เป็นภาพนิ่งภาพเดียว บางทีดูแล้วนึกไม่ออก
ว่าเป็นเรื่องอะไร หรือต้องท าอะไรบ้าง และบางครั้ง
ภาพไม่เหมือนกับที่ได้ดูในห้องเรียน ท าให้รู้สึก
สับสน 

เมื่อสอบถามความคิดเห็นที่นักศึกษามีต่อ
สื่อ SSV / AV เทียบกับสื่อวิดีโอบันทึกการเรียน
การสอน นักศึกษาหูหนวกแสดงความคิดเห็นว่า 
ภาพที่ เห็นในวิดี โอไม่ค่อยชัด โดยเฉพาะภาพ
หน้าจอโปรแกรมบนเครื่องฉาย และภาพมือของ
ล่าม ท าให้ดูไม่ออกว่าก าลังพูดถึงเรื่องอะไรไม่มีการ
ขยายหรือเน้นในจุดที่ส าคัญ นอกจากนี้  ภาพ
หน้าจอโปรแกรมจากวิดี โอจะมีขนาดเล็กมาก 
เพราะต้องถ่ายทั้งหน้าจอโปรแกรมและล่ามส่วน
ภาพในสื่อ AV / SSV จะเหมือนในโปรแกรมจริงๆ 
อยากให้มีสื่อแบบ AV ให้ยืม เพราะชัดเจนกว่า 
ทั้งนี้นักศึกษายังให้ข้อคิดเห็นเพ่ิมเติมเกี่ยวกับสื่อ 
AV / SSV ด้วยว่า ควรเลือกใช้สื่อ AV ในหัวข้อที่
ต้องการความต่อเนื่อง เช่น การวาดภาพ ส่วนกรณี
สื่อ SSV ที่แสดงผลทีละภาพเหมาะกับหัวข้อที่เน้น
การท างานเป็นล าดับขั้นตอน เช่น Text  

 

 

การวิเคราะห์ผลการวิจัย 
1. ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนความรู้
ก่อนเรียนของกลุ่มทดลองท้ังสองกลุ่ม 

เมื่อเปรียบเทียบคะแนนความรู้ก่อนเรียน 
(pre-test) เกี่ยวกับเครื่องมือชนิดต่างๆ กัน 3 ชนิด
คือ เครื่องมือพู่กัน (Brush) เครื่องมือพิมพ์อักษร 
(Text tool) และเครื่องมือเลือกพ้ืนที่(Selection 
tool) ระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยสื่อแบบ AV และ
แบบ  SSV  ด้ ว ยสถิ ติ นอนพารา เมตริ กแบบ 
Wilcoxon Rank Sum Test  พบว่า คะแนน pre-
test  ของกลุ่มทดลองทั้งสองกลุ่มไม่แตกต่างกันใน
ทุกเครื่องมือที่เลือกมาวิจัย ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05
แสดงว่าผู้ร่วมวิจัยในกลุ่มทดลองทั้งสองกลุ่มมีพ้ืน
ฐานความรู้ก่อนเรียนเท่าเทียมกัน 

 

2. ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนทดสอบ
หลังเรียนและคะแนนปฏิบัติระหว่างกลุ่ม 

เมื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบหลังเรียน 
(posttest) และคะแนนปฏิบัติ (practice) ระหว่าง
กลุ่ม AV และ SSV ด้วยสถิตินอนพาราเมตริกวิธี 
Wilcoxon Rank Sum Test พบว่า คะแนน
ระหว่างกลุ่ม AV และ SSV ไม่แตกต่างกันที่ระดับ
นัยส าคัญ 0.05 ในทุกเครื่องมือที่ท าการวิจัย จึงอาจ
กล่าวได้ว่าสื่อทั้งสองแบบมีประสิทธิผลดีเท่าๆ กัน 
ภาพที่ 6แสดงกราฟเปรียบเทียบคะแนนทดสอบ
ความรู้หลังเรียนและคะแนนปฏิบัติเฉลี่ยระหว่าง
กลุ่ม AV และ SSV แยกตามรายเครื่องมือ 
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ภาพที่ 6 กราฟเปรียบเทียบคะแนนทดสอบความรู้หลังเรียนและคะแนนปฏิบัติเฉลี่ยระหว่างกลุ่ม AV 
และ SSV แยกตามรายเครื่องมือ 

 
 
3. ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นหลังเรียนที่มีต่อ
ส่ือ AV และ SSV 

จากการสอบถามความคิ ด เห็ นขอ ง
นักศึกษาว่า ก่อนเรียนนักศึกษาสามารถใช้เครื่องมือ
ต่างๆ ได้ในระดับใด (QN-1) พบว่า ก่อนเรียน 

นักศึกษาทั้งกลุ่ม AV และ SSV ยังใช้เครื่องมือไม่
เป็น และส าหรับเครื่องมือเลือกพ้ืนที่ นักศึกษาไม่
เคยเห็นมาก่อนเลย ดังแสดงในภาพที่ 7 
 

 
 

ระดับความคิดเห็น 
1. ไม่เคยเห็นเครื่องมือประเภทน้ีมาก่อนเลย 
2. ใช้ไม่เป็นเพราะยังไมรู่้วิธีใช้ 
3. ใช้ได้เล็กน้อย 
4. ใช้เป็นแล้วแต่ยังไม่คล่อง 
5. ใช้ได้อย่างคล่องแคล่ว 

 

ภาพที่ 7 คะแนนความคิดเห็นเฉลี่ยในการตอบแบบสอบถามข้อที่ 1 แยกตามกลุ่มและเครื่องมือ 

 
เมื่อสอบถามว่าหลังเรียนนักศึกษาสามารถใช้
เครื่องมือได้ในระดับใด (QN-2) นักศึกษาส่วนใหญ่
ระบุว่าใช้เครื่องมือเป็นแล้วแต่ยังไม่คล่อง โดยใน

เครื่องมือ Brush - กลุ่ม AV และ ในเครื่องมือ text 
- กลุ่ม SSV ระบุว่า สามารถใช้งานได้อย่าง
คล่องแคล่วดังแสดงในภาพที่ 8 
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ระดับความคิดเห็น 
1. ยังใช้ไม่เป็นเลย 
2. ใช้ได้เพียงเล็กน้อย 
3. ใช้เป็นแล้วแต่ยังไม่คล่อง 
4. ใช้งานได้อย่างคล่องแคล่ว 
5. ใช้งานได้อย่างคล่องแคล่วมาก 

 
ภาพที่ 8 คะแนนความคิดเห็นเฉลี่ยในการตอบแบบสอบถามข้อที่ 2 แยกตามกลุ่มและเครื่องมือ 

 
เมื่อสอบถามว่าสื่อ (AV / SSV) ช่วยให้

นักศึกษาเข้าใจวิธีการใช้งานเครื่องมือได้ง่ายขึ้นกว่า
สื่อที่เคยใช้ในระดับใด (QN-3) นักศึกษาส่วนใหญ่ 
จากทั้งกลุ่ม AV และ SSV ระบุว่าช่วยให้เข้าใจได้
ง่ายขึ้นในทุกเครื่องมือ ยกเว้นกรณีเครื่องมือ Text 
กลุ่ม AV ให้คะแนนต่ ากว่ากลุ่มอ่ืนเล็กน้อย ทั้งนี้

อาจเป็นเพราะเครื่องมือพิมพ์อักษร เป็นเครื่องมือที่
ต้องมองข้อความมากกว่าเครื่องมืออ่ืน ท าให้
นักศึกษาบางคนอาจดูสื่อ AV ไม่ทัน กราฟแสดง
คะแนนความคิดเห็นเฉลี่ยของแต่ละกลุ่ม แยกตาม
รายเครื่องมือ แสดงดังภาพที่ 9 

 
ระดับความคิดเห็น 

1. เข้าใจยากกว่าแบบเดิมมาก 
2. เข้าใจยากกว่าแบบเดิม 
3. ไม่ต่างกับแบบเดิม 
4. ช่วยให้เข้าใจง่ายขึ้น    
5. ช่วยให้เข้าใจได้ง่ายขึ้นมาก 

 
ภาพที่ 9 คะแนนความคิดเห็นเฉลี่ยในการตอบแบบสอบถามข้อที่ 3 แยกตามกลุ่มและเครื่องมือ 

 
เมื่อสอบถามความเห็นว่า การเรียนด้วย

สื่อการสอน (AV / SSV) นี้ช่วยให้จดจ าวิธีใช้
เครื่องมือในโปรแกรมได้มากกว่าสื่อที่ เคยใช้ใน
ระดับใด (QN-4) นักศึกษาส่วนใหญ่มีความเห็นว่า
สื่อนี้ช่วยให้จดจ าได้มากกว่าสื่อที่เคยใช้อย่างไรก็ดี 
ในกรณีเครื่องมือ Brush - กลุ่ม SSV และเครื่องมือ 
Text - กลุ่ม AV ให้คะแนนต่ ากว่ากลุ่มอ่ืน อาจ

เนื่องมาจากในกลุ่ม SSV-Brush นั้น การดูวิธีใช้
พู่กันเป็นภาพนิ่ งที่ คลิกแสดงทีละภาพ ท าให้
นักศึกษามีความรู้สึกไม่ต่อเนื่อง ส่วนกรณี AV-Text 
น่าจะเป็นปัญหาจากการที่มีข้อความมาเกี่ยวข้องอยู่
มาก ท าให้นักศึกษาดูสื่อภาพเคลื่อนไหวไม่ทัน 
กราฟแสดงคะแนนความคิดเห็นเฉลี่ยของแต่ละ
กลุ่ม แยกตามรายเครื่องมือ แสดงดังภาพที่ 10
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ระดับความคิดเห็น 

1.ท าให้ลืมง่ายขึ้นมาก 
2. ท าให้ลืมง่ายขึ้น 
3. ไม่ต่างกับแบบเดิม 
4. ช่วยให้จดจ าไดม้ากขึ้น 
5. ช่วยให้จดจ าไดม้ากขึ้นมาก 

 
ภาพที่ 10 คะแนนความคิดเห็นเฉลี่ยในการตอบแบบสอบถามข้อที่ 4 แยกตามกลุ่มและเครื่องมือ 

 
เมื่อถามความคิดเห็นว่าสื่อ AV / SSV นี้

เป็นอย่างไรเมื่อเปรียบเทียบกับสื่อที่เคยใช้ (QN-5) 
ความเห็นของนักศึกษาส่วนใหญ่เห็นว่า สื่อการสอน
ทั้งสองชนิดนี้ดีกว่าสื่อที่เคยใช้ค่อนข้างมาก ยกเว้น
ในการเรียนเครื่องมือ Brush กลุ่ม SSV ให้คะแนน

ต่ ากว่ากลุ่มอ่ืนทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการดูวิธีใช้พู่กัน
วาดรูปในสื่อแบบคลิกแสดงผลทีละภาพ ท าให้ขาด
ความต่อเนื่อง  

คะแนนความคิดเห็นเฉลี่ยของแต่ละกลุ่ม 
แยกตามรายเครื่องมือ แสดงดังภาพที่ 11 

 
 

ระดับความคิดเห็น 
1. สื่อน้ีแย่กว่ามาก 
2. สื่อน้ีแย่กว่า 
3. ไม่แตกต่างกัน 
4. สื่อน้ีดีกว่า    
5. สื่อน้ีดีกว่ามาก 

 
ภาพที่ 11 คะแนนความคิดเห็นเฉลี่ยในการตอบแบบสอบถามข้อที่ 5 แยกตามกลุ่มและเครื่องมือ 

 
4. ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นเชิงเปรียบเทียบ
ระหว่างสื่อการสอน SSV และ AV 
 เมื่อถามว่า สื่อแบบใดช่วยให้เข้าใจวิธีใช้
เครื่องมือในโปรแกรมได้ง่ายกว่า (QN1) และ
ต้องการให้เตรียมสื่อการสอนแบบใดมาใช้ในการ
สอนโปรแกรมประยุกต์ อ่ืนๆ (QN4) นักศึกษา
ประมาณ 60% เลือกสื่อ AV และประมาณ 40% 

เลือกสื่อ SSV น่าจะเป็นเพราะการดูสื่อ AV จะท า
ให้เห็นขั้นตอนการใช้งานเครื่องมือแบบต่อเนื่องไป
เรื่อยๆ ท าให้เกิดความเข้าใจอย่างต่อเนื่อง ไม่สะดุด
ในขณะที่การดูสื่อ SSV ก็ได้เห็นขั้นตอนไปทีละขั้น
ตามล าดับซึ่งช่วยให้เข้าใจได้ดีเช่นเดียวกัน   
 เมื่อถามว่า สื่อการสอนแบบใดช่วยให้
จดจ าวิธีใช้เครื่องมือในโปรแกรมได้ดีกว่า(QN2) 
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นักศึกษาส่วนใหญ่ (ประมาณ70%) แสดงความ
คิดเห็นว่า สื่อ SSV ช่วยให้จดจ าได้ดีกว่า น่าจะเป็น
เพราะการได้หยุดดูไปทีละภาพจะท าให้มีเวลาใน
การจ ามากกว่า 
 เมื่อถามว่า สื่อการสอนแบบใดตรงกับ
ความต้องการของนักศึกษามากกว่ากัน (QN3) 
นักศึกษาประมาณครึ่งหนึ่งเลือกสื่อ AV และอีกครึ่ง
เลือกสื่อ SSV อาจเป็นได้ว่า สื่อแต่ละแบบมีจุดเด่น
ข อ ง ตั ว เ อ ง  ผู้ เ รี ย น ที่ มี ส ม า ธิ ดี ส า ม า ร ถ ดู
ภาพเคลื่อนไหวได้อย่างต่อเนื่องจะเลือกสื่อ AV 
เพราะรวดเร็ว ทันใจ ส่วนผู้เรียนที่เรียนช้ากว่า หรือ
มีความสามารถในการดูภาพเคลื่อนไหวไม่ดี หรือ
ขาดสมาธิ จะเลือกสื่อ SSV เพราะได้ดูไปทีละภาพ
อย่างช้าๆ ท าให้ดูได้ทัน 
 เมื่อสอบถามแยกตามชนิดเครื่องมือที่เรียน
ว่านักศึกษาชอบเรียนจากสื่อแบบใดมากกว่า พบว่า
ในการเรียนเครื่องมือ Text (QN5) นักศึกษาส่วน
ใหญ่ชอบสื่ อ  SSV มากกว่า  และในการเรียน
เครื่องมือ Brush (QN6) นักศึกษาส่วนใหญ่ชอบสื่อ 
AV มากกว่าซึ่งการที่ผู้เรียนส่วนใหญ่เลือกสื่อ SSV 
ในการเรียนเครื่องมือ Text น่าจะเป็นเพราะ
เครื่องมือนี้เป็นเครื่องมือที่มีลักษณะการใช้งานแบบ
เป็นขั้นตอนและเกี่ยวข้องกับข้อความ ผู้เรียนหู
หนวกซึ่งมีอุปสรรคในการอ่านอยู่แล้วจึงต้องการ

เวลามากเป็นพิเศษในการอ่านท าความเข้าใจ และ
การที่ผู้เรียนส่วนใหญ่เลือกสื่อ AV ในการเรียน
เครื่องมือ Brush น่าจะเป็นเพราะเครื่องมือ Brush 
มีลักษณะการใช้งานแบบต่อเนื่อง การได้ดูการ
ท างานอย่างต่อเนื่องแบบภาพเคลื่อนไหวจึงช่วยให้
ผู้ เรียนเข้าใจได้ดีอย่างต่อเนื่อง ส่วนการเรียน
เครื่องมือ Selection (QN7) นักศึกษาประมาณ 
60% เลือกสื่อ SSV และประมาณ 40% เลือกสื่อ 
AV อาจเนื่องมาจาก เครื่องมือเลือกพ้ืนที่
ประกอบด้วยเครื่องมือย่อยๆ มากกว่า 1 เครื่องมือ 
แต่ละเครื่องมือมีวิธีการเลือกพ้ืนที่แตกต่างกัน เช่น 
Lasso tool เลือกโดยการลากเมาส์ต่อเนื่องครอบ
บริ เ วณที่ ต้ องการ เลื อก (ถือ เป็นการท างาน
แบบต่อเนื่องเหมือนในเครื่องมือ Brush) ในขณะที่ 
Polygonal Lasso tool เลือกโดยการคลิกเมาส์ที
ละจุดให้ครอบคลุมบริเวณที่ต้องการเลือก (ถือเป็น
การท างานแบบเป็นขั ้นตอนเหมือนในเครื ่องมือ 
Text) จ ึงท าให้น ักศ ึกษาเล ือกศึกษาเครื ่องม ือ 
Selection จากสื่อทั้งสองแบบในสัดส่วนที่ใกล้เคียงกัน 
  สัดส่วนระหว่างผู้ เรียนที่ เลือกสื่อแบบ 
SSV และ AV ในแต่ละประเด็นค าถามแสดงดังภาพ
ที่ 12 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 12 กราฟแสดงสัดส่วนของผู้เรียนที่เลือกสื่อแต่ละแบบ (SSV หรือ AV) ในแต่ละข้อค าถาม 
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5. การวิเคราะห์ผลการสัมภาษณ์  
นักศึกษาต้องการสื่อ AV และ SSV มาใช้

ในการเรียนการสอนทดแทนสื่อสนับสนุนการเรียน
แบบเดิมที่มีอยู่คือ วิดีโอบันทึกการเรียนการสอน
และเอกสารสรุป เนื่องจาก วิดีโอบันทึกการเรียน
การสอนดูไม่รู้เรื่อง นักศึกษาให้เหตุผลว่า ภาพ
หน้าจอโปรแกรมและมือของล่ามมีขนาดเล็กเกินไป 
มองเห็นไม่ชัดเจน ไม่มีการขยายหรือเน้นในจุดที่
ส าคัญ ส่วนเอกสารสรุปบทเรียนมีข้อความจ านวน
มาก นักศึกษาอ่านแล้วไม่เข้าใจความหมายทั้งหมด 
ภาพไม่ค่อยชัด บางส่วนมีภาพน้อย ดูแล้วนึกไม่
ออกว่าเป็นเรื่องอะไร และในบางครั้งภาพยังต่าง
จากที่ได้ดูในห้องเรียนด้วยท าให้รู้สึกสับสนด้วย
สาเหตุดังกล่าวนี้ท าให้นักศึกษาระบุว่าต้องการสื่อ
สนับสนุนการเรียนแบบใหม่ โดยต้องการสื่อ AV 
ส าหรับใช้ทบทวนที่ห้องพักหรือที่บ้านเนื่องจาก
ภาพในสื่อจะเหมือนในโปรแกรมจริงๆ และมีความ
ชัดเจนกว่า และต้องการสื่อ SSV ส าหรับการสอน
ในห้องเรียนเพราะควบคุมความเร็วได้ พร้อมให้
ความเห็นว่าควรเลือกใช้สื่อ AV ในหัวข้อที่ต้องการ
ความต่อเนื่อง เช่น การวาดภาพ ส่วนกรณีสื่อ SSV 
ที่แสดงผลทีละภาพเหมาะกับหัวข้อที่ เน้นการ
ท างานเป็นล าดับขั้นตอน เช่น Text 

 
สรุปผลการวิจัย  
 หลังจากนักศึกษาผู้ เข้าร่วมการวิจัยได้
เรียนรู้วิธีการใช้งานเครื่องมือต่างๆ ในโปรแกรม 
Photoshop โดยใช้สื่อที่พัฒนาขึ้นทั้งสองแบบ (สื่อ 
AV และ SSV) ทุกคนสามารถใช้เครื่องมือเหล่านั้น
สร้างงานได้ จากเดิมที่ ใช้เครื่องมือไม่เป็น เมื่อ
เปรียบเทียบคะแนนทดสอบความรู้หลังเรียนและ
คะแนนปฎิบัติที่กลุ่มทดลองทั้งสองท าได้ พบว่าไม่
แตกต่างกันในทุกเครื่องมือที่วิจัย ดังนั้น จึงดูเหมือน
สื่อทั้งสองแบบใช้ได้ผลเหมือนกัน แต่จากผลการ
แสดงความคิดเห็นของนักศึกษาในแบบสอบถาม

หลังเรียนและแบบสอบถามเปรียบเทียบ พบว่า ใน
ภาพรวมแล้ว นักศึกษาคิดว่าสื่อ AV ช่วยให้เข้าใจ
การใช้งานเครื่องมือในโปรแกรมได้ง่ายกว่า แต่คิด
ว่าสื่อแบบ SSV ช่วยในการจดจ ามากกว่า และเมื่อ
สอบถามความคิดเห็นแยกเป็นรายเครื่องมือ พบว่า 
กรณีเครื่องมือที่มีลักษณะการใช้งานแบบต่อเนื่อง
เช่น พู่กัน (Brush) นักศึกษาจะชอบเรียนด้วยสื่อ 
AV ส่วนกรณีเครื่องมือที่มีลักษณะการใช้งานแบบ
เป็นขั้นตอน เช่น เครื่องมือพิมพ์อักษร (Text)  
นักศึกษาจะชอบเรียนด้วยสื่อ SSV มากกว่า ซึ่ง
สอดคล้องกับผลจากการสัมภาษณ์ที่นักศึกษาระบุ
ว่า ควรเลือกใช้สื่อ AV ในหัวข้อที่ต้องการความ
ต่อเนื่อง และใช้สื่อ SSV ในหัวข้อที่เน้นการท างาน
เป็นล าดับขั้นตอน  และเมื่อให้ผู้เรียนทั้งสองกลุ่ม
เปรียบเทียบสื่อ AV และ SSV กับสื่อประกอบการ
เรียนแบบเดิมซึ่งเป็นสื่อ PowerPoint ทั่วไปที่เคย
ใช้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นว่าสื่อทั้งสองแบบ (AV 
และ SSV)  ช่ วยให้ เข้ า ใจและจดจ าวิ ธี ใช้ งาน
เครื่องมือในโปรแกรม PhotoShop ได้ดีกว่ามาก
และต้องการสื่อ AV และ SSV ส าหรับการเรียนและ
การทบทวน เพราะมีความชัดเจนมากกว่า ส่วนสื่อ
สนับสนุนที่มีอยู่คือ วิดีโอบันทึกการเรียนการสอน 
และเอกสารสรุปบทเรียนจากผู้จดค าบรรยายใช้
ประโยชน์ไม่ได้ เต็มที่ เนื่องจาก เอกสารสรุปมี
ข้อความจ านวนมาก อ่านแล้วไม่เข้าใจความหมาย
ทั้งหมด ส่วนวิดีโอบันทึกการเรียนการสอน ภาพ
หน้าจอและมือล่ามมีขนาดเล็กเกินไปมองเห็นไม่ชัด   

ดังนั้น จากผลการวิจัยกลุ่มเล็กครั้งนี้ซึ่ง
เป็นการศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิผลของสื่อ
ภาพกราฟิกสองรูปแบบคือ แบบภาพนิ่งหลายภาพ
ที่คลิกแสดงผลทีละขั้น (SSV) และแบบภาพเคลื่อนไหว 
(AV) สามารถสรุปได้ว่า รูปแบบสื่อภาพกราฟิกที่
เหมาะสมส าหรับสอนวิธีใช้เครื่องมือในโปรแกรม 
PhotoShop ที่มีลักษณะการใช้งานแบบต่อเนื่อง
ควรเป็นสื่อภาพกราฟิกแบบภาพเคลื่อนไหว (AV) 
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ส่วนเครื่องมือในโปรแกรมที่มีลักษณะการใช้งาน
แบบขั้นตอนควรเลือกใช้สื่อภาพกราฟิกแบบ
ภาพนิ่งหลายภาพที่คลิกแสดงผลทีละขั้น (SSV) ซึ่ง
ข้อสรุปนี้สอดคล้องกับข้อสรุปที่ศึกษาในกลุ่มผู้เรียน
ปกติของ Rieber (1990) ที่ว่าควรใช้ภาพเคลื่อนไหว
ในเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับการเคลื่อนไหวและทิศทาง
และตรงกับข้อสรุปที่ได้ท าการศึกษาในกลุ่มผู้เรียนที่
มีความพิการทางได้ยินซึ่งเป็นการศึกษากลุ่มเล็กใน
โปรแกรม Flash ของสุธา (2556) ที่ว่าควรใช้สื่อ AV 
กรณีสอนใช้ เครื่ องมือที่มี ลั กษณะการใช้ งาน
แบบต่อเนื่องและควรใช้สื่อแบบ SSV กรณีสอนใช้
เครื่องมือที่มีลักษณะการใช้งานแบบเป็นขั้นตอน 
 

ข้อเสนอแนะ 
การศึกษาครั้งนี้เป็นการทดลองและวัดผล

กับกลุ่มตัวอย่างขนาดเล็กจ านวน 13 คน และเป็น
การศึกษากับเครื่องมือในกล่องเครื่องมือของ
โปรแกรม PhotoShop เพียง 3 เครื่องมือ จึงควร
ท าการศึกษาในกลุ่มตัวอย่างขนาดใหญ่ขึ้นและเพ่ิม
ชนิดเครื่องมือให้มากขึ้น เพ่ือให้ได้ข้อสรุปที่มั่นใจ
มากยิ่งขึ้น  
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