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บทคัดย่อภาษาไทย 
 ปรเมศวร์ เบญจวรรณ : แนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น. ( GUIDELINES FOR MOBILE APPLICATION DESIGN WITH ACTIVE 
LEARNINGFOR VISUAL IMPAIRMENT) อ.ที่ปรึกษาหลัก : รศ. ดร.ประกอบ กรณีกิจ 

  
การวิจัยในครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิง

รุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 2) เพื่อรับรองแนวทางฯ 3) เพื่อประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางฯ 
และ 4) เพื่อสร้างต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางฯ ประชากร คือ ผู้ทรงคุณวุฒิ และ โมบายแอ
พลิเคชันทางการศึกษา ตัวอย่าง คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาหรือการเรียนรู้ส าหรับผู้พิการทางการเห็น หรือด้านเทคโนโลยี
และสื่อสารการศึกษา หรือด้านการเรียนผ่านโมบายแอพลิเคชัน หรือด้านการบริหารองค์กรซึ่งท าหน้าที่ดูแลสิทธิของผู้
พิการทางการเห็น จ านวน 21 ท่าน และโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา จ านวน 82 แอพลิเคชัน เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ 
แบบสัมภาษณ์ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ แบบประเมินรับรองแนวทางฯ แบบบันทึกการประชุมกลุ่ม และ ตารางประเมินโมบาย
แอพลิเคชันทางการศึกษา วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าสถิติ คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า แนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
สรุปเป็นประเภทได้ดังนี้ 1) ด้านการเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 2) ด้านการเรียนแบบร่วมมือ 3) ด้านการจูงใจผู้เรียนโดยไม่
เน้นการวัดประเมินผล และ 4) ด้านความรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง ผลการประเมินโมบายแอพลิเคชันทาง
การศึกษาตามแนวทางฯ มีดังนี้ 1) คะแนนเฉลี่ยด้านการเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 2.98 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 
คะแนน 2) คะแนนเฉลี่ยด้านการเรียนแบบร่วมมือ 1.45 คะแนน จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน 3) คะแนนเฉลี่ยด้านการจูง
ใจผู้เรียนโดยไม่เน้นการวัดประเมินผล 4.21 คะแนน จากคะแนนเต็ม 12 คะแนน และ 4) คะแนนเฉลี่ยด้านความ
รับผิดชอบในการเรียนของตนเอง 2.18 คะแนน จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน ผลการประเมินต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทาง
การศึกษาตามแนวทางฯ มีดังนี้ 1) คะแนนเฉลี่ยด้านการเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 19.2 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 
คะแนน 2) คะแนนเฉลี่ยด้านการเรียนแบบร่วมมือ 9.8 คะแนน จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน 3) คะแนนเฉลี่ยด้านการจูง
ใจผู้เรียนโดยไม่เน้นการวัดประเมินผล 12 คะแนน จากคะแนนเต็ม 12 คะแนน และ 4) คะแนนเฉลี่ยด้านความรับผิดชอบ
ในการเรียนของตนเอง 5 คะแนน จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน 

 

สาขาวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ลายมือชื่อนิสิต ................................................ 
ปีการศึกษา 2561 ลายมือชื่อ อ.ที่ปรึกษาหลัก .............................. 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ง 

 
บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 
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 Poramate Benchawan : GUIDELINES FOR MOBILE APPLICATION DESIGN WITH ACTIVE 

LEARNINGFOR VISUAL IMPAIRMENT. Advisor: Assoc. Prof. Prakob Koraneekij, Ph.D. 
  

This study aimed to (1) to develop guidelines for mobile application design with active 
learning for visual impairment, (2) to validate the created guidelines, (3) to evaluate the educational 
mobile applications based on the guidelines and (4) to create the prototype of educational mobile 
applications according to the guidelines. The population in this study were 21 experts in related fields, 
such as educational mobile applications, content and learning for visual impairment, educational 
technology and communications, learning through mobile applications and visual impairment-related 
organizational management as well as 82 educational mobile applications. The research instruments 
included an expert interview form, a guideline validation form, a focus group form and a table for 
educational mobile application evaluation. The statistical method employed in the analysis was the 
collection of scores, means and standard deviation. 

A summary of the findings regarding the guidelines for mobile application design with active 
learning for visual impairment is as follows: (1) the mean score for learner-centeredness was 2.98 out 
of 20, (2) the mean score for collaborative lessons was 1.45 out of 10, (3) the mean score for 
intrinsically motivating student work as depicted by a lack of focus on assessment was 4.21 out of 12 
and (4) the mean score for self-learning responsibility was 2.18 out of 5. In addition, there results of 
the evaluation of educational mobile applications based on the guidelines are as follows: (1) the 
mean score for learner-centeredness was 19.2 out of 20, (2) the mean score for collaborative lessons 
was 9.8 out of 10, (3) the mean score for intrinsically motivating student work as depicted by a lack of 
focus on assessment was 12 out of 12 and (4) the mean score for self-learning responsibility was 5 out 
of 5. 
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จากรองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ซึ่งได้จุดประกายความคิดใน
การพัฒนาหัวข้อวิทยานิพนธ์ตลอดจนอบรมสั่งสอน ให้ค าปรึกษา ชี้แนะ และให้ความช่วยเหลือมาโดย
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จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยทุกท่าน ที่ให้การอบรมสั่งสอนและประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้ทางด้าน
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ตลอดจนเพื่อนร่วมรุ่น ป.โท ปี 2559 ทั้งภาคนอกเวลาและในเวลา
ราชการทุกคน รวมถึงพี่ๆ น้องๆ ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ส าหรับความช่วยเหลือ ความ
ห่วงใย และความปรารถนาดีมาโดยตลอด 
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ค าปรึกษาด้วยดีตลอดมา 
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บทที่ 1 
บทน า 

 

ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 
ในบรรดาประชากรโลกที่มีอยู่กว่าพันล้านคน ได้มีการคาดการณ์ว่าประมาณ 15 เปอร์เซ็นต์

ของประชากรโลกทั้งหมดมีความพิการ (Disability) ในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง และประชากรโลกที่อยู่
ในวัยผู้ใหญ่จ านวน 110-190 ล้านคนได้ประสบกับปัญหาในการท างานอย่างมีนัยส าคัญ อัตราความ
พิการก าลังเพิ่มขึ้นตามอายุของประชากรและภาวะป่วยเรื้อรังท่ามกลางสาเหตุอื่นๆ  (World Health 
Organization, 2016) จากจ านวนทั้งหมดนี้ได้มีการคาดการณ์ว่า ประชากรโลกจ านวน 36 ล้านคน
เป็นผู้ที่ตาบอด และ 217 ล้านคนมีปัญหาตาเห็นเลือนรางในระดับปานกลางถึงร้ายแรง โดยที่ 81 
เปอร์เซ็นต์ของผู้ที่ตาบอดและผู้ที่ตาเห็นเลือนรางในระดับปานกลางถึงร้ายแรงนี้มีอายุตั้งแต่ 50 ปีขึ้น
ไป (World Health Organization, 2017) ความพิการถือเป็นส่วนหนึ่งของความเป็นมนุษย์ สภาพ
ร่างกายของมนุษย์แทบจะทุกคนย่อมมีการเสื่อมถอยลงได้เป็นการชั่วคราวหรือแม้แต่เป็นการถาวรก็
ตาม คนที่อยู่รอดชีวิตจนมีอายุมากขึ้นจะพบความยากล าบากในการท างาน ภายในครอบครัวขยาย
ส่วนใหญ่จะมีสมาชิกครอบครัวที่เป็นคนพิการอยู่ด้วย สมาชิกครอบครัวที่ไม่ได้พิการก็รับหน้าที่
สนับสนุนและดูแลญาติและเพื่อนที่มีความพิการเหล่านั้น ปัญหานี้นับวันจะยิ่งทวีความรุนแรงยิ่งขึ้น
เมื่อสภาพสังคมเปลี่ยนแปลงไปโดยมีผู้เข้าสู่วัยสูงอายุมากขึ้นทุกปี (World Health Organization, 
2011) 

ประเทศสหรัฐอเมริกา คณะกรรมาธิการยุโรป และประเทศไทย ได้ให้ความส าคัญกับปัญหานี้ 
ด้วยการมีกฎหมายเพื่ อส่งเสริมคุณภาพชีวิตคนพิการ อาทิ เช่น  ประเทศสหรัฐอเมริกามี
พระราชบัญญัติ  คนพิการอเมริกัน (Americans with Disabilities Act) เพื่อคุ้มครองสิทธิของคน
พิการต้ังแต่ปี ค.ศ. 1990 ที่ยังคงมีผลบังคับใช้จนถึงปัจจุบัน (Liu, Bielefield, & McKay, 2017) และ
มีพระราชบัญญัติการฟื้นฟูสมรรถภาพตั้งแต่ปี ค.ศ. 1973 โดยมาตรา 508 ของพระราชบัญญัติการ
ฟื้นฟูสมรรถภาพได้ก าหนดให้หน่วยงานภาครัฐบาลของประเทศสหรัฐอเมริกาใช้เทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกส์และเทคโนโลยีสารสนเทศที่เข้าถึงได้โดยผู้ที่ตาบอดและผู้ที่ตาเห็นเลือนราง  ซึ่ง
ครอบคลุมถึงโปรแกรมประยุกต์และเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ส าหรับสมาร์ทโฟน (U.S. General 
Services Administration, 2017) คณะกรรมาธิการยุโรปได้ประกาศใช้กฎหมายพระราชบัญญัติ 
การเข้าถึงแห่งชาวยุโรป (European Accessibility Act) ที่มุ่งให้เกิดการปรับปรุงตลาดภายในยุโรป 
ด้วยผลิตภัณฑ์และบริการที่คนทุกกลุ่มเข้าถึงได้ มุ่งลดการปิดกั้นที่เกิดจากความแตกต่างกันในทาง
กฎหมาย ซึ่งจะช่วยอ านวยความสะดวกให้แก่บริษัทต่างๆ และจะน าประโยชน์มาสู่ผู้ที่ตาบอด         
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ผู้ที่ตาเห็นเลือนราง และผู้สูงอายุ ของยุโรปด้วย โดยครอบคลุมสมาร์ทโฟนและอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้อง 
(European Commission, 2015) ประเทศไทยมีพระราชบัญญัติส่งเสริมและพัฒนาคุณภาพชีวิต  
คนพิการ พ.ศ. 2550 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2556 ที่ได้น าลงประกาศในราชกิจจานุเบกษา 
ฉบับพิเศษเล่มที่ 124 ตอนที่ 61 ก มีผลบังคับใช้ตั้งแต่วันที่ 27 กันยายน พ.ศ. 2550 ประกอบด้วย 
45 มาตรา สาระที่ส าคัญครอบคลุมถึง การฟื้นฟูสมรรถภาพ การจัดสวัสดิการ การส่งเสริมและพิทักษ์
สิทธิ การสนับสนุนให้คนพิการสามารถด ารงชีวิตอิสระ มีศักดิ์ศรีแห่งความเป็นมนุษย์และเสมอภาคกับ
บุคคลทั่วไป มีส่วนร่วมทางสังคมอย่างเต็มที่และมีประสิทธิภาพ ภายใต้สภาพแวดล้อมที่คนพิการ
สามารถเข้าถึงและใช้ประโยชน์ได้โดยรัฐมีหน้าที่ในการจัดบริการดังกล่าว (กระทรวงสาธารณสุข, 
2555) 

อย่างไรก็ตามเมื่อพิจารณาในเชิงเปรียบเทียบกับประเทศสหรัฐอเมริกาและสหภาพยุโรป 
ประเทศไทยยังไม่มีกฎหมายที่ช่วยให้ผู้ที่ตาบอดและผู้ที่ตาเห็นเลือนรางเข้าถึงข้อมูลข่าวสารผ่านทาง
สมาร์ทโฟนและอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้อง 

โมบายแอพลิเคชัน หมายถึงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ท างานอยู่บนแท็บเล็ต สมาร์ทโฟน และ
เว็บไซต์ (Noble & Russell, 2013) สามารถแบ่งได้ 3 ประเภทคือ Native app, Web app และ 
Hybrid app (The Government of the Hong Kong Special Administrative Region, 2017) 
โดยที่ Native app หมายถึงโปรแกรมที่ได้รับการพัฒนาขึ้นโดยใช้รหัสค าสั่งที่เข้ากับอุปกรณ์หรือ
ระบบปฏิบัติการรุ่นใดรุ่นหนึ่งโดยเฉพาะ Web app หมายถึงโปรแกรมที่มีการเก็บรหัสค าสั่งแบบ 
HTML ไว้บนเครื่องบริการที่อยู่ไกลออกไปและส่งรหัสค าสั่งผ่านอินเทอร์เน็ต Hybrid app หมายถึง
โปรแกรมที่ผสมผสานระหว่างรหัสค าสั่งที่เข้ากับอุปกรณ์หรือระบบปฏิบัติการรุ่นใดรุ่นหนึ่งโดยเฉพาะ
และ HTML โดยทั่วไปโมบายแอพลิเคชันมักจะใช้อุปกรณ์รับรู้บนจอภาพเพื่อรับการสั่งงาน เช่น    
การกดหรือการรูดนิ้วผ่านไปบนจอภาพ  (Roblyer & Doering, 2013) และการสั่งการด้วยเสียง     
กับระบบปัญญาประดิษฐ์อย่างเช่น Apple Siri (Apple Inc., 2017) Google Assistant (Google 
Inc., 2017) หรือ Windows Cortana (Microsoft Inc., 2017) ในด้านการศึกษามีการใช้ประโยชน์
จากเทคโนโลยีเหล่านี้ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน ผู้ใช้มีทั้งครูและนักเรียน ดังนั้นการประเมิน 
โมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาจึงมีความส าคัญเป็นอย่างมาก (Roblyer & Doering, 2013) 

ตัวอย่างงานวิจัยด้านแอพลิเคชันทางการศึกษา เช่น Shuler, Levine, and Ree (2012) ได้
วิเคราะห์เนื้อหาแอพลิเคชันทางการศึกษา ด้วยการรวบรวมรายชื่อโมบายแอพลิเคชันที่ได้รับ     
ความนิยมสูงสุดจ านวน 200 อันดับ ประกอบด้วยรายช่ือโมบายแอพลิเคชันส าหรับสมาร์ทโฟนที่ได้รับ
ความนิยมสูงสุดจ านวน 100 อันดับ และรายชื่อโมบายแอพลิเคชันส าหรับแท็บเล็ตที่ได้รับความนิยม
สู งสุ ดจ านวน 100 อันดับ  ในหั วข้อการศึกษาของ App Store แล้ วจ าแนกประเภทตาม             
อายุของผู้เรียน หัวข้อหรือทักษะ การใช้งานในโรงเรียน ความนิยมในตราสินค้า และการจัดระดับ   
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โดยมีข้อเสนอแนะว่าแอพลิเคชันทางการศึกษาจ านวนมากยังยากที่จะเรียกว่ามีมาตรฐาน           
ทางการศึกษา และนักวิชาการควรจะให้ความสนใจโมบายแอพลิเคชันในฐานะที่เป็นปัจจัยส าคัญ    
ซึ่งส่งผลต่อการเรียนรู้ของเด็ก ส่วนงานวิจัยของ Lee and Kim (2015) ได้พัฒนาเครื่องมือประเมิน 
โมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาที่มีรายการประเมินทั้งหมด 57 ข้อ ผู้ประเมินคือนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาจ านวน 156 คน ที่ใช้ระบบปฏิบัติการ Android และ iOS ผลการวิเคราะห์ข้อมูลสรุปว่า
เครื่องมือประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาที่พัฒนาขึ้นมีความน่าเชื่อถือและสามารถน าไป   
ใช้งานได้จริง อย่างไรก็ตามงานวิจัยยังมีข้อจ ากัดเนื่องจากโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา            
ที่ใช้ทดสอบเป็นประเภทเกมอย่างเดียวเท่านั้น และผลการวิจัยยังไม่ครอบคลุมถึงข้อจ ากัดทางด้าน
กายภาพและทางด้านการศึกษาของผู้เรียน 

ผู้พัฒนา Native app มักจะใช้มาตรา 508 ของพระราชบัญญัติการฟื้นฟูสมรรถภาพ ปี ค.ศ. 
1973 ของประเทศสหรัฐอเมริกาเป็นแนวทางในการออกแบบส าหรับผู้พิการทางการเห็น (Mueller, 
2008) ส าหรับ Web app หน่วยงาน World Wide Web Consortium (W3C) ได้พัฒนาแนวทาง      
การออกแบบเว็บไซต์ที่ทุกคนเข้าถึง (Web Content Accessibility Guideline 2.0) ด้วยหลักการ 4 
ประการคือ หลักการรับรู้ได้ หลักการด าเนินการได้ หลักการเข้าใจได้ และหลักการคงทนต่อ        
การเปลี่ยนแปลง โดยแนวทางการออกแบบเว็บไซต์ที่ทุกคนเข้าถึงมี  12 ด้าน ครอบคลุม            
ด้านข้อความทดแทน ด้านสื่อที่ก าหนดด้วยเวลา ด้านปรับเปลี่ยนได้ ด้านจ าแนกความแตกต่างได้  
ด้านใช้คีย์บอร์ดได้ ด้านเวลาที่ เพียงพอ ด้านการกระพริบ ด้านใช้การน าทางได้ ด้านอ่านได้         
ด้านคาดการณ์ได้ ด้านช่วยการน าเข้า และด้านเข้ากันได้ เพื่อก าหนดแนวทางการออกแบบเว็บไซต์    
ที่เข้าถึงได้จากสมาร์ทโฟนและช่วยให้ผู้พิการทางการเห็นสามารถเข้าถึงข้อมูลสารสนเทศบนเว็บไซต์
ได้ และช่วยแก้ไขปัญหาอย่างเช่น โปรแกรมอ่านเว็บไซต์ (Voice Browser) หรือโปรแกรมอ่าน
จอภาพ (Screen Reader) ไม่สามารถอ่านข้อมูลบนเว็บไซต์ได้ครบถ้วน (W3C, 2008) แนวทางการ
ออกแบบเว็บไซต์ที่ทุกคนเข้าถึงจึงเป็นมาตรฐานอย่างหนึ่งของการออกแบบ Web app ซึ่งมีระดับ
ความเข้มงวดของการออกแบบมากกว่ามาตรา 508 ของพระราชบัญญัติการฟื้นฟูสมรรถภาพ ปี ค.ศ. 
1973 ของประเทศสหรัฐอเมริกา (Liu et al., 2017) อย่างไรก็ตามงานวิจัยของ Calvo, Seyedarabi, 
and Savva (2016) ได้สรุปผลว่า ยังมีปัญหาบางประการบน Web app ที่ตรวจพบโดยผู้เชี่ยวชาญ 
แม้ว่า Web app จะผ่านการทดสอบตามแนวทางการออกแบบเว็บไซต์ที่ทุกคนเข้าถึงแล้วก็ตาม   
ส่วน British Broadcasting Corporation (BBC) ได้ เสนอมาตรฐานและแนวทางส าหรับการ
ออกแบบ Native app, Web app และ Hybrid app ที่ทุกคนเข้าถึง เพื่อให้ผู้พิการทางการเห็นที่
อาศัยอยู่ในสหราชอาณาจักรสามารถเข้าถึงเนื้อหาและเว็บไซต์ได้อย่างทัดเทียมกับผู้ที่มีสายตาปกติ 
และเพื่อให้พนักงานและผู้รับช่วงงานผลิตของฺ BBC พัฒนาไปสู่วิธีการปฏิบัติที่เป็นเลิศในการออกแบบ
เนื้อหาและเว็บไซต์ โดยครอบคลุมหลักการ 3 ประการคือ หลักการใช้มาตรฐานของระบบปฏิบัติการ
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และเว็บตามความมุ่งหมายของผู้ผลิต หลักการใช้ส่วนควบคุมการติดต่อผู้ใช้แบบมาตรฐานเมื่อ
สามารถท าได้ และหลักการสนับสนุนคุณสมบัติการเข้าถึงของระบบปฏิบัติการ โดยมีหลักการ  11 
ด้าน ครอบคลุม ด้านเสียงและวีดิทัศน์ ด้านการออกแบบ ด้านบรรณาธิการ ด้านการเน้นจุดสนใจ 
ด้านแบบฟอร์ม ด้านภาพ ด้านตัวเชื่อม ด้านการแจ้งเตือน ด้านสคริปต์และเนื้อหาที่เปลี่ยนแปลงได้ 
ด้านโครงสร้าง และด้านการเทียบเท่าข้อความ (BBC, 2017) อย่างไรก็ตามยังไม่พบรายงานในด้าน  
ผลจากการทดลองใช้มาตรฐานและแนวทางส าหรับการออกแบบ Native app, Web app และ 
Hybrid app ของ BBC 

เมื่อมีการติดตั้งและใช้งานโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา ก็มักจะมีความคาดหวังให้เกิด
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ผู้เรียนก ากับตนเอง ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และมีความสร้างสรรค์ โมบาย     
แอพลิเคชันทางการศึกษาเป็นสื่อที่ก าลังเติบโตและมีความส าคัญต่อการส่งมอบเนื้อหาทางด้าน
การศึกษาให้แก่ผู้เรียนอายุน้อย เนื่องจากได้รับความนิยมและมีความพร้อมส าหรับน าไปใช้งานจริง 
(Shuler et al., 2012) นอกจากนี้โมบายแอพลิเคชันทางการศึกษายังเป็นวิธีการใหม่ในการเรียนรู้ 
โดยในปี ค.ศ. 2011 มีโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาให้เลือกใช้มากกว่า 40,000 โปรแกรม และ
เมื่อรวม หนังสือ เครื่องมืออ้างอิง โปรแกรมอรรถประโยชน์ และโปรแกรมเพิ่มผลิตภาพ ทั้งหมดจะมี
จ านวนมากกว่า 166,000 โปรแกรม (Walker, 2011) เนื่องจากโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา     
มีจ านวนมาก การเลือกใช้ให้มีความเหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคนและได้รับคุณค่าทางการศึกษา      
จึงมิใช่เรื่องง่าย ดังนั้นเครื่องมือส าหรับการประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาจึงเป็นสิ่งที่จ าเป็น 
และควรจะท าหน้าที่ได้มากกว่าการเป็นแนวทางทั่วไปในการเลือกใช้ แต่ต้องสามารถสนับสนุน     
การพัฒนาโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาได้อีกด้วย (Lee & Kim, 2015) 

กรอบแนวคิดในด้านทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ได้รับการยอมรับว่าเป็นแกนกลางที่ส าคัญ    
ในการพัฒนาโรงเรียนและหลักสูตรทั่วโลก (Ahonen & Kinnunen, 2015) โดยการระบุทักษะที่เด็ก
และผู้เรียนจ าเป็นต้องใช้ในการด าเนินชีวิตและท างานต่อใปในยุคแห่งศตวรรษที่ 21 (Griffin, Care, & 
McGaw, 2012) ทั้งนี้แม้ว่าหลักการของทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 จะแตกต่างกันไปบ้างตามนิยามของ
องค์กรแต่ละแห่ง แต่ปัจจัยที่ส าคัญคือ มนุษย์ทุกคนต้องมีความสามารถที่จะเรียนรู้ได้ตลอดช่วงชีวิต 
และการศึกษาควรจะสามารถมอบทักษะและเครื่องมือพัฒนาสภาพจิตใจ (Mental tools) ที่จ าเป็น
ต่อการพัฒนามนุษย์ได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งทักษะการสืบสอบ ทักษะการสร้างความรู้ ความสามารถใน
การจัดการเรียนรู้รายบุคคล และความสามารถในการในการจัดการเรียนรู้เชิงกลุ่มแบบร่วมมือ ซึ่ง
ทักษะเหล่านี้เป็นองค์ประกอบหลักที่มีอยู่ในการเรียนรู้เชิงรุก (Niemi, Nevgi, & Aksit, 2016) 

อย่างไรก็ตาม เทคโนโลยีเพียงอย่างเดียวไม่สามารถพัฒนาให้เกิดคุณค่าทางการศึกษาได้  
หากจ าเป็นต้องมีศาสตร์การสอนร่วมด้วย การเรียนรู้เชิงรุกเป็นวิธีจัดการเรียนรู้ที่ได้รับการยอมรับ
โดยทั่วไปว่าช่วยสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี และมีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง การเรียนรู้เชิงรุก 
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(Active Learning) หมายถึงการเรียนที่ไม่ใช่เพียงแค่นั่งฟังบรรยาย (Chickering & Gamson, 1987) 
เป็นการเรียนที่ผู้เรียนมีการเข้าร่วมในการเรียนรู้ ผู้เรียนมีการลงมือท าและใช้ความคิดในสิ่งที่ตนเอง
ก าลังลงมือท าอยู่ (Bonwell & Eison, 1991) เป็นการเรียนที่ผู้เรียนรับผิดชอบการเรียนของตนเอง
และเรียนด้วยความร่วมมือ เรียนในสิ่งที่ตนเองมีความสนใจ (Dewing, 2010) เรียนโดยมีปฏิสัมพันธ์
กับสภาพแวดล้อมรอบตัวโดยตรง (Gómez, Huete, & Riaño, 2014) เป็นวิธีการเรียนที่ส่งเสริมให้
มนุษย์สามารถเรียนรู้ได้เป็นอย่างดีตลอดทุกช่วงวัยตั้งแต่เด็กจนถึงผู้ใหญ่ ทั้งในห้องเรียนและนอก
ห้องเรียน โดยพัฒนามาจากการศึกษาด้วยวิธีการทางด้านวิทยาศาสตร์ ที่เกิดจากความเข้าใจในการ
เรียนรู้ของมนุษย์ในด้าน 1) ความจ าและโครงสร้างของความรู้ 2) การแก้ไขปัญหาและการให้เหตุผล 
3) ลักษณะพื้นฐานของการเรียนรู้ที่มีมาตั้งแต่วัยเด็ก 4) กระบวนการก ากับควบคุมที่ชี้น าการเรียนรู้ 
และ 5) รูปแบบที่การคิดในเชิงสัญลักษณ์ปรากฎขึ้นมาจากสภาพทางสังคมและวัฒนธรรมของผู้เรียน 
(National Research Council, 2000) 

การจัดการเรียนรู้ เชิงรุกของผู้สอนจะต้องสอดคล้องกับแนวทางดังนี้ 1) ผู้สอนจะต้อง
ออกแบบกระบวนการเรียนรู้ และจัดการเรียนรู้โดยค านึงถึงความรู้ความเข้าใจที่ผู้เรียนมีอยู่ตั้งแต่แรก 
โดยต้องเปลี่ยนจากความคิดที่ว่าเด็กเป็นแก้วน้ าที่ว่างเปล่า ครูจะเติมความรู้เข้าไปอย่างไรก็ได้ มาเป็น
ครูจะต้องหาวิธีทราบให้ได้ว่าเด็กก าลังคิดอะไรอยู่ด้วยการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และวางเง่ือนไข
ให้เด็กเปิดเผยความคิดของตนเองออกมา ส่วนบทบาทของการวัดและประเมินผลจะต้องขยายออกไป
ให้ไกลกว่าการทดสอบ เทคนิคการประเมินระหว่างเรียนจะช่วยให้เด็ก เพื่อน และครูผู้สอน           
ได้รับรู้ความคิดอย่างชัดเจน การตอบกลับที่ช่วยพัฒนาการคิดจะเกิดขึ้นได้ 2) ผู้สอนจะต้องจัดให้มี
การเรียนรู้บางหัวข้อที่ลึกมาก และให้ตัวอย่างที่แสดงถึงแนวคิดเดียวกันจ านวนมากเพียงพอ เพื่อให้
เกิดโครงสร้างความรู้ในเรื่องดังกล่าวขึ้นจริง โดยต้องลดทิศทางในการครอบคลุมหัวข้อเรียนให้ได้
ครบถ้วนทั้งหมดแต่รู้เพียงผิวเผิน เน้นการให้รู้ลึกซึ้งในแนวคิดที่ส าคัญบางอย่างซึ่งเป็นแกนกลางของ
วิชาความรู้นั้น และต้องมีตัวอย่างส าหรับเป็นกรณีศึกษาที่มากเพียงพอ โดยปกติการเรียนรู้หัวข้อที่มี
ความลึกซึ้งในแต่ละขอบเขตวิชามักจะต้องใช้เวลามากกว่าหนึ่งปีในการเปลี่ยนความคิดที่ยังไม่ชัดเจน
ให้มีความชัดเจนมากขึ้น ดังนั้นจึงต้องมีความร่วมมือกันภายในหลักสูตรของโรงเรียนด้วย ครูแต่ละคน
จะต้องมีประสบการณ์ในการเรียนรู้เชิงลึกในหัวข้อหรือวิชานั้นด้วยตนเอง เพื่อให้ครูมีความคุ้นเคยกับ
กระบวนการสืบสอบให้ได้มาซึ่งความรู้ รวมทั้งมีความคุ้นเคยกับค าศัพท์ที่ใช้ในการสื่อสารให้เกิด
ความรู้และแสดงความรู้ ขณะที่ในเวลาเดียวกันครูต้องค านึงถึงการพัฒนาและความก้าวหน้าทาง
ความคิดของเด็กควบคู่กันไปด้วย ซึ่งทักษะในการจัดการเรียนรู้เช่นนี้อาจจะต้องใช้การฝึกอบรมครู
แบบเป็นทางการหรือแบบไม่เป็นทางการก็ได้ ส่วนการวัดและประเมินผลเพื่อให้เกิดความรับผิดชอบ
ตนเองจะต้องวัดความรู้ในเชิงลึก มิใช่วัดความรู้แบบผิวเผิน ซึ่งแนวทางในการออกแบบการทดสอบ
จะต้องสอดคล้องไปในแนวทางเดียวกัน มิฉะนั้นครูที่สอนเพื่อการเรียนรู้ในเชิงลึกอาจจะท าให้นักเรียน
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ได้คะแนนสอบที่แย่ แล้วส่งผลในเชิงลบด้วยการบั่นทอนก าลังใจของนักเรียนก็ได้ ท้ายที่สุดการวัดและ
ประเมินผลควรมีความสมดุลระหว่างการวัดในเชิงลึกและการวัดตามวัตถุประสงค์ และ 3) ควรจัดการ
เรียนรู้ให้เกิดทักษะการรู้คิดด้วยตนเองอย่างทั่วถึงตลอดทั้งหลักสูตรในวิชาเรียนที่หลากหลาย 
เนื่องจากการรู้คิดโดยปกติจะเกิดขึ้นจากการสื่อสารภายในกับตนเอง นักเรียนจึงอาจจะไม่ทราบถึง
ความส าคัญของการรู้คิดจนกระทั่งครูเป็นผู้กระตุ้นให้เกิดการรู้คิดขึ้น การติดตามและการตรวจทาน
ทักษะการรู้คิดจะเปลี่ยนแปลงไปตามแต่ละวิชาเรียน การจัดการเรียนรู้ในลักษณะนี้สามารถท าได้ใน
หลักสูตรของทุกสาขาวิชาชีพและทุกช่วงอายุ นอกจากนี้การพัฒนากลยุทธ์การสอนที่มุ่งให้เกิดทักษะ
การรู้คิดและการจัดการเรียนรู้ให้ทราบถึงวิธีการใช้กลยุทธ์การสอนเหล่านี้ในห้องเรียนจริง ควรจะมีอยู่
ในหลักสูตรการเรียนรู้ของคณะครุศาสตร์และคณะศึกษาศาสตร์ (National Research Council, 
2000) 

ทั้งนี้มีนักวิจัยได้ศึกษาเกี่ยวกับการเรียนรู้เชิงรุก ได้แก่ Cattaneo (2017) ได้วิเคราะห์และ
เปรียบเทียบการจัดการเรียนรู้จ านวน 5 แบบตามทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง ครอบคลุม          
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก (Problem-based Learning) การจัดการเรียนรู้แบบค้นพบ 
(Discovery-based Learning) การจัดการเรียนรู้โดยเน้นกระบวนการสืบสอบ  (Inquiry-based 
Learning) การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงการ (Project-based Learning) และ การจัดการเรียนรู้แบบ
กรณี ศึกษา  (Case-based Learning) สรุปองค์ประกอบของการเรียนรู้ เชิ งรุกว่าครอบคลุม            
1) เน้นผู้ เรียนเป็นศูนย์กลาง 2) เน้นกระบวนการเรียนรู้และเนื้ อหา 3) การเรียนแบบร่วมมือ          
4) เน้นการสะท้อนคิดของผู้เรียน และ 5) การจูงใจผู้เรียนโดยไม่เน้นการวัดประเมินผล W. (2017) 
กล่าวว่า องค์ประกอบของการเรียนรู้เชิงรุก ครอบคลุม 1) เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 2) เน้นการ
ค้นพบและการส ารวจ 3) การเรียนแบบร่วมมือ 4) เน้นทักษะการคิดขั้นสูง 5) เน้นการเป็นพลเมือง 
ยุคดิจิตอลของโลก 6) ความรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง 7) การปรับให้เข้ากับความต้องการของ
ผู้เรียน และ 8) ความสะดวกสบายและการเตรียมความพร้อม เนาวนิตย์ สงคราม (2557) กล่าวว่า 
องค์ประกอบของการเรียนรู้เชิงรุก ครอบคลุม 1) ความท้าทาย (Challenge) 2) การท าให้ผู้เรียน   
จดจ่ออยู่กับสิ่งที่เรียนรู้ได้นาน (Learning Engagement) 3) กระบวนการกลุ่ม (Group Process)   
4) เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Student-centered Learning) และ 5) ความรับผิดชอบในการเรียน
ของตนเอง Freeman et al. (2014) ได้วิเคราะห์อภิมานรายงานการวิจัยในด้าน STEM จ านวน 225 
ชิ้น สรุปผลว่าคะแนนสอบของผู้เรียนจะเพิ่มขึ้นโดยเฉลี่ย 6% เมื่อมีการเรียนแบบเชิงรุก และผู้เรียนที่
เรียนด้วยวิธีบรรยายตามปกติจะมีโอกาสสอบตกมากกว่าผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนแบบเชิงรุก      
ถึง 1.5 เท่า รวมทั้งการเรียนแบบเชิงรุกยังมีประสิทธิผลที่ดีในชั้นเรียนทุกขนาด เป็นวิธีการเรียน      
ที่เหมาะสม และได้รับการพิสูจน์ผลส าเร็จมาแล้วเป็นอย่างดีจนสามารถน ามาใช้ได้ในการเรียนทั่วไป 
Lodge and Bonsanquet (2014) ได้ศึกษาการเรียนในระดับอุดมศึกษา สรุปผลสอดคล้องไปใน
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ทิศทางเดียวกันว่า แนวทางในการปรับปรุงคุณภาพของการเรียนในระดับอุดมศึกษาอย่างหนึ่งคือการ
น าวิธีการเรียนรู้เชิงรุกมาใช้ Hallinger and Lu (2013) ซึ่งวิจัยด้านการเรียนรู้เชิงรุกกับนักศึกษาไทย
จ านวน 33,000 คน ในช่วงระยะเวลา 7 ปี พบว่าการเรียนรู้เชิงรุกให้ผลดีในด้านการเข้าร่วม        
การเรียนรู้ของนักศึกษา โดยนักศกึษาเข้าร่วมการเรียนรู้ด้วยความกระตือรือร้นและสม่ าเสมอ 

สรุปว่าการเรียนรู้เชิงรุกเป็นวิธีการเรียนที่เหมาะสมส าหรับการเรียนทั่วไป โดยผู้เรียนเข้าร่วม
การเรียนรู้ด้วยความกระตือรือร้นและสม่ าเสมอ ทั้ งนี้ผลจากการค้นหางานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง            
ในฐานข้อมูล Scopus.com ด้วยการป้อนคีย์เวิร์ด "active learning" AND "visually impaired" 
ห รื อ  "active learning" AND "partially sighted" ห รื อ  "active learning" AND "low vision" 
ระหว่างปี ค.ศ. 2012-2017 ไม่พบว่ามีงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง การป้อนคีย์เวิร์ด "mobile app" AND 
"visually impaired" หรือ "mobile app" AND "low vision" ในฐานข้อมูล Scopus.com ระหว่าง
ปี ค.ศ. 2012-2017 พบงานวิจัยเพียงชิ้นเดียวแต่ก็ไม่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้เชิงรุก  ส่วนการป้อน    
คีย์ เวิร์ด "mobile app" AND "partially sighted" ในฐานข้อมูล Scopus.com ระหว่างปี ค.ศ. 
2012-2017 ไม่พบว่ามีงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงเห็นว่าควรมีการพัฒนาแนวทางการออกแบบโมบาย          
แอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น เพื่อน าไปใช้ประเมินโมบายแอพลิเคชัน 
ทางการศึกษา และเพื่อเพ่ิมโอกาสในการเรียนรู้ส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ  
ทางการเห็น 
 2. เพื่อรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ 
ทางการเห็น 
 3. เพื่อประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชัน
ในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
 4. เพื่อสร้างต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการออกแบบโมบาย     
แอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
 
ขอบเขตการวิจัย 

1. ประชากรในการวิจัยคือ ผู้ทรงคุณวุฒิที่ เป็นผู้ เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาส าหรับผู้พิการ   
ทางการเห็น ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนรู้ส าหรับผู้พิการทางการเห็น หรือด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร
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การศึกษา หรือด้านการเรียนผ่านโมบายแอพลิเคชัน หรือด้านการบริหารองค์กรซึ่งท าหน้าที่ดูแลสิทธิ
ของผู้พิการทางการเห็น และโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาที่มีการเผยแพร่ในประเทศไทย 

2. ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ 
2.1 ตัวอย่างส าหรับศึกษาความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ รวมจ านวน 7 ท่าน ผู้วิจัย

ใช้การเลือกตัวอย่างแบบก้อนหิมะ เพื่อให้ไดต้ัวอย่างที่ตรงกับปัญหาในการวิจัย 
2.1.1 ด้านเนื้อหาหรือการเรียนรู้ส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
2.1.2 ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
2.1.3 ด้านการเรยีนผ่านโมบายแอพลิเคชัน 

2.2 ตัวอย่างส าหรับรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้
เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น รวมจ านวน 9 ท่าน ผู้วจิัยใช้การเลือกตัวอย่างแบบก้อนหิมะ เพื่อให้
ไดต้ัวอย่างที่ตรงกับปัญหาในการวิจัย 

2.2.1 ด้านการเรียนรู้ส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
2.2.2 ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
2.2.3 ด้านการเรียนผ่านโมบายแอพลิเคชัน 
2.2.4 ด้านการบริหารองค์กรซึ่งท าหน้าที่ดูแลสิทธิของผู้พิการ    

ทางการเห็น 
2.3 โมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา ประกอบด้วย โปรแกรมที่มีผู้ดาวน์โหลด

สูงสุด 25 ล าดับแรกแบบไม่เสียค่าใช้จ่ายในการติดตั้ง และโปรแกรมที่มีผู้ดาวน์โหลดสูงสุด 25   
ล าดับแรกแบบเสียค่าใช้จ่ายในการติดตั้ง ระหว่างวันที่ 1-30 มิถุนายน พ.ศ. 2561 โดยต้องได้รับ  
การจัดอันดับโดยเว็บไซต์ Common Sense Media ทั้งใน App Store, Google Play Store และ 
Microsoft Store 

2.4 ตัวอย่างส าหรับประเมินต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนว
ทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น รวมจ านวน        
5 ท่าน ผู้วิจัยใช้การเลือกตัวอย่างแบบก้อนหิมะ เพื่อให้ไดต้ัวอย่างที่ตรงกับปัญหาในการวิจัย 

2.4.1 ด้านการเรียนรู้ส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
2.4.2 ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
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ค าจ ากัดความที่ใช้ในการวิจยั 
 

ผู้พิการทางการเห็น หมายถึงผู้ที่ตาเห็นเลือนราง เป็นบุคคลที่สูญเสียการเห็น แต่ยังสามารถ
อ่านอักษรตัวพิมพ์ขยายใหญ่ ด้วยอุปกรณ์เครื่องช่วยความพิการ หรือเทคโนโลยีสิ่งอ านวยความ
สะดวก หากตรวจวัดความชัดของสายตาข้างดีเมื่อแก้ไขแล้ว อยู่ในระดับตั้งแต่ 6 ส่วน 18 เมตร 
(6/18) หรือ 20 ส่วน 70 ฟุต (20/70) 
 

การเรียนรู้เชิงรุก หมายถึงการเรียนที่มีลักษณะส าคัญดังนี้ ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยความเข้าใจและ
มีการเข้าร่วม ผู้เรียนได้รับประสบการณ์เรียนรู้ที่มีความหมายและมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และผู้เรียน
ได้รับการเรียนรู้ที่มีวัตถุประสงค์ชัดเจนและเฉพาะเจาะจง องค์ประกอบของการเรียนรู้เชิงรุก  
ครอบคลุม เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง การเรียนแบบร่วมมือ การจูงใจผู้เรียนโดยไม่เน้นการวัด
ประเมินผล และ ความรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง 
 

โมบายแอพลเิคชันทางการศกึษา หมายถึงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ท างานอยู่บนสมาร์ทโฟน 
ครอบคลุม 3 ประเภทคือ Native app, Web app และ Hybrid app รับการสั่งการด้วยอุปกรณ์รับรู้
บนจอภาพและรับการสั่งการด้วยเสียงได้ท างานบนระบบปฏิบัติการ Android, iOS หรือ Windows 
phone และเผยแพร่ในหัวขอ้การศึกษาของ Google Play Store หรือของ App Store หรือของ 
Microsoft Store 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. แนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
เป็นต้นแบบในการน าไปใช้ออกแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา 

2. แนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
ช่วยส่งเสริมคุณภาพชีวิตของผู้พิการทางการเห็น และช่วยให้ผู้พิการทางการเห็นได้รับโอกาสทาง
การศึกษาที่ดีขึ้น 

3. ต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน
การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น เป็นตัวอย่างในการออกแบบโมบายแอพลิเคชันทาง
การศึกษาต่อไป 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 

  

       ผู้ พิ ก า ร ท า ง ก า ร เห็ น 
หมายถึงผู้ที่ตาเห็นเลือนราง เป็น
บุคคลที่สูญเสียการเห็น แต่ยัง
สามารถอ่านอักษรตัวพิมพ์ขยาย
ใหญ่  ด้วยอุปกรณ์ เครื่องช่วย
ความพิการ หรือเทคโนโลยีสิ่ง
อ า น ว ย ค ว าม ส ะ ด ว ก  ห าก
ตรวจวัดความชัดของสายตาข้าง
ดีเมื่อแก้ไขแล้ว อยู่ในระดับตั้งแต่ 
6 ส่วน 18 เมตร (6/18) หรือ 20 
ส่ ว น  70 ฟุ ต  ( 2 0 / 70) 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2552) มี
อายุตั้งแต่ 10-18 ปี 

แนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 

       การเรียนรู้เชงิรุก 
 
       ลักษณะส าคัญของการเรียนรู้
เชิงรุก  มีดังนี้  ผู้ เรียนเรียนรู้ด้วย
ความ เข้ า ใจและมี ก าร เข้ าร่ วม 
ผู้เรียนได้รับประสบการณ์เรียนรู้ที่มี
ความหมายและมีปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคม และผู้เรียนได้รับการเรียนรู้ที่
มี วั ต ถุ ป ร ะ ส ง ค์ ชั ด เ จ น แ ล ะ
เ ฉ พ า ะ เ จ า ะ จ ง  (National 
Research Council, 2000) 
 
       องค์ประกอบของการเรียนรู้
เชิงรุก ครอบคลุม เน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง การเรียนแบบร่วมมือ 
การจูงใจผู้เรียนโดยไม่เน้นการวัด
ประเมินผล และความรับผิดชอบใน
การเรียนของตนเอง  (Cattaneo, 
2017; Crockett,  2017 แ ล ะ 
เนาวนิตย์ สงคราม, 2557: 34-37) 
 

       แนวทางการออกแบบ    
โมบายแอพลิเคชัน 
       แนวทางการออกแบบ
เว็ บ ไซ ต์ ที่ ทุ ก ค น เข้ า ถึ ง  มี
แนวทาง 12 ด้านที่ครอบคลุม 
ด้านข้อความทดแทน ด้านสื่อที่
ก า ห น ด ด้ ว ย เ ว ล า  ด้ า น
ปรับเปลี่ยนได้ ด้านจ าแนกความ
แตกต่างได้ ด้านใช้คีย์บอร์ดได้ 
ด้านเวลาที่ เพียงพอ  ด้านการ
กระพริบ ด้านใช้การน าทางได้ 
ด้านอ่านได้ ด้านคาดการณ์ ได้ 
ด้านช่วยการน าเข้า และด้านเข้า
กันได ้(W3C, 2008) 
       แ น ว ท า งส า ห รั บ ก า ร
ออกแบบ  Native app, Web 
app และ  Hybrid app ที่ ทุ ก
คนเข้าถึง โดยระบุเป็น 11 ด้าน
ครอบคลุม ด้านเสียงและวีดิทัศน์ 
ด้ า น ก า ร อ อ ก แ บ บ  ด้ า น
บรรณาธิการ ด้านการเน้นจุด
สนใจ ด้านแบบฟอร์ม ด้านภาพ 
ด้านตัวเชื่อม ด้านการแจ้งเตือน 
ด้ า น ส ค ริ ป ต์ แ ล ะ เนื้ อ ห า ที่
เปลี่ยนแปลงได้ ด้านโครงสร้าง 
และด้านการเทียบเท่าข้อความ 
(BBC, 2017) 
 

ต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการออกแบบโมบาย        
แอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
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บทที่ 2 
วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 
งานวิจัยเรื่อง แนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ 

ทางการเห็น ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าจากแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ครอบคลุม
เนื้อหาดังต่อไปนี้ 
 

ตอนที่ 1 ผู้พิการทางการเหน็ 
1.1 ความหมายและประเภทของผู้พิการทางการเห็น 
1.2 สื่อและเทคโนโลยีอ านวยความสะดวกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
1.3 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

 
ตอนที่ 2 โมบายแอพลเิคชนัส าหรับผู้พิการทางการเหน็ 

2.1 ความหมายของโมบายแอพลิเคชัน 
2.2 ประเภทของโมบายแอพลิเคชัน 
2.3 องค์ประกอบด้านการติดต่อผู้ใช้ของโมบายแอพลิเคชัน 
2.4 แนวทางการออกแบบส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
2.5 คณุสมบัตดิ้านการเข้าถึงในระบบปฏิบัติการของสมาร์ทโฟน 
     ส าหรับผู้พกิารทางการเห็น 
2.6 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

 
ตอนที่ 3 แอพลิเคชนัทางการศึกษา 

3.1 ความหมายของแอพลิเคชันทางการศึกษา 
3.2 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

 
ตอนที่ 4 การเรียนรูเ้ชิงรุก 

4.1 ทกัษะแห่งศตวรรษที่ 21 
4.2 ความหมายของการเรียนรู้เชิงรุก 
4.3 ลักษณะส าคัญของการเรียนรู้เชิงรุก 
4.4 องค์ประกอบของการเรียนรู้เชิงรุก 
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4.5 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 
4.6 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

 

ตอนที่ 1 ผู้พิการทางการเหน็ 
 

1.1 ความหมายและประเภทของผู้พิการทางการเหน็ 
World Health Organization (2017) ได้จ าแนกความพิการทางการเห็นไว้โดยอ้างอิง

จากบัญชีจ าแนกทางสถิติระหว่างประเทศของโรคและปัญหาสุขภาพที่เกี่ยวข้อง ฉบับทบทวนครั้งที่ 
10 (ICD-10) ความพิการทางการเห็นครอบคลุม 2 ลักษณะดังนี ้

1. ตาเห็นเลือนราง หมายถึง การมีสายตาข้างที่ดีที่สุดเมื่อใช้แว่นตาธรรมดาแล้ว
อยู่ในระดับตั้งแต่ 3 ส่วน 60 เมตร (3/60) หรือ 20 ส่วน 400 ฟุต (20/400) ไปจนถึงต่ ากว่า  
6 ส่วน 18 เมตร (6/18) หรือ 20 ส่วน 70 ฟุต (20/70) หรือมีลานสายตาแคบกว่า 30 องศา 
ลงไปจนถึง 10 องศา  

2. ตาบอด หมายถึง การมีสายตาข้างที่ดีที่สุดเมื่อใช้แว่นตาธรรมดาแล้ว         
อยู่ในระดับต่ ากว่า 3 ส่วน 60 เมตร (3/60) หรือ 20 ส่วน 400 ฟุต (20/400) ลงมาจนกระทั่ง
มองไม่เห็นแม้แตแ่สงสว่าง หรือมีลานสายตาแคบกว่า 10 องศา 

 

ตารางที่ 2. 1 การจ าแนกระดับความพิการทางการเห็นโดย World Health Organization 

ระดับที่ พิจารณาที่สายตา พิจารณาที่ลานสายตา 
ลักษณะความ

พิการทางการเห็น 

1 
 
2 

น้อยกว่า 6/18 ลงไปถึง 6/60 (น้อยกว่า 
20/70 ลงไปถึง 20/200)  
น้อยกว่า 6/60 ลงไปถึง 3/60 (น้อยกว่า 
20/200 ลงไปถึง 20/400)  

แคบกว่า 30 องศา 
จนถึง 10 องศา 

ตาเห็นเลือนราง
ระดับปานกลาง 
ตาเห็นเลือนราง
ระดับร้ายแรง 

3 
 
4 
 
 
5 

น้อยกว่า 3/60 ลงไปถึง 1/60 (น้อยกว่า 
20/400 ลงไปถึง 20/1200)  
น้อยกว่า 1/60 ลงไปถึงเห็นเพียงแสง สว่าง 
(น้อยกว่า 20/1200 ลงไปถึงเห็นเพียงแสง
สว่าง)  
มองไมเ่ห็นแม้แต่แสงสว่าง 

แคบกว่า 10 องศา 
จนถึง 5 องศา  
แคบกว่า 5 องศา  
 

ตาบอดชั้นหนึ่ง  
 
ตาบอดชั้นสอง  
 
 
ตาบอดชั้นสาม 
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กระทรวงศึกษาธิการ (2552) ได้จ าแนกบุคคลที่มีความบกพร่องทางการเห็น ครอบคลุม
บุคคลที่สูญเสียการเห็นตั้งแตร่ะดับเล็กน้อยจนถึงตาบอดสนิท ซึ่งแบ่งเป็น 2 ประเภทดังน้ี 

1. ผู้ที่ตาเห็นเลือนราง หมายถึง บุคคลที่สูญเสียการเห็น แต่ยังสามารถอ่าน
อักษรตัวพิมพ์ขยายใหญ่ ด้วยอุปกรณ์เครื่องช่วยความพิการ หรือเทคโนโลยีสิ่งอ านวย
ความสะดวก หากตรวจวัดความชัดของสายตาข้างดีเมื่อแก้ไขแล้ว อยู่ในระดับตั้งแต ่     
6 ส่วน 18 เมตร (6/18) หรือ 20 ส่วน 70 ฟุต (20/70) 

2. ผู้ที่ตาบอด หมายถึง บุคคลที่สูญเสียการเห็นมาก จนต้องใช้สื่อสัมผัสและ 
สื่อเสียง หากตรวจวัดความชัดของสายตาข้างดีเมื่อแก้ไขแล้ว อยู่ในระดับ 6 ส่วน 60 
เมตร (6/60) หรือ 20 ส่วน 200 ฟุต (20/200) จนถึงไม่สามารถรับรู้เรื่องแสง 
 
สรุปว่า ผู้พิการทางการเห็นจ าแนกได้ 2 ประเภทคือ ผู้ที่ตาเห็นเลือนราง และ ผู้ที่ตาบอด 

โดยผู้ที่ตาเห็นเลือนรางหมายถึง บุคคลที่สูญเสียการเห็น แต่ยังสามารถอ่านอักษรตัวพิมพ์ขยายใหญ่ 
ด้วยอุปกรณ์เครื่องช่วยความพิการ หรือเทคโนโลยีสิ่งอ านวยความสะดวก หากตรวจวัดความชัดของ
สายตาข้างดีเมื่อแก้ไขแล้ว อยู่ในระดับตั้งแต่ 6 ส่วน 18 เมตร (6/18) หรือ 20 ส่วน 70 ฟุต (20/70) 
ส่วนผู้ที่ตาบอด หมายถึง บุคคลที่สูญเสียการเห็นมาก จนต้องใช้สื่อสัมผัสและสื่อเสียง หากตรวจวัด
ความชัดของสายตาข้างดีเมื่อแก้ไขแล้ว อยู่ในระดับ 6 ส่วน 60 เมตร (6/60) หรือ 20 ส่วน 200 ฟุต 
(20/200) จนถึงไม่สามารถรับรู้เรื่องแสง 
 

1.2 สื่อและเทคโนโลยีอ านวยความสะดวกส าหรบัผู้พิการทางการเหน็ 
อุบลศรี รัตนภพ (2554) ได้จ าแนกประเภทของสื่อและเทคโนโลยีอ านวยความสะดวก

ส าหรับผู้พิการทางการเห็น แบ่งเป็น 2 ประเภทดังน้ี 
1) สื่อและเทคโนโลยีสิ่งอ านวยความสะดวกส าหรับผู้ที่ตาเห็นเลือนราง 

(ก) หนังสือ/เอกสารขยายใหญ ่
(ข) แว่นขยาย 
(ค) โปรแกรมขยายตัวอักษรบนจอคอมพิวเตอร์ (Zoom text) 
(ง) เครื่องอ่านตัวอักษรขยายใหญ ่(CCTV) 

2) สื่อและเทคโนโลยีสิ่งอ านวยความสะดวกส าหรับผู้ที่ตาบอด 
(ก) หนังสือ/เอกสารอักษรเบรลล ์
(ข) ภาพนูน 
(ค) หนังสือเสียงระบบ DAISY 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 16 

(ง) โปรแกรมเปล่งเสียงสังเคราะห์ (ตาทิพย์ และ Jaws for 
windows) 

(จ) เครื่องจดบันทึกอักษรเบรลล ์
(ฉ) เครื่องแสดงผลอักษรเบรลล์ (Braille Display) 

 
ระดับของการเห็น และความบกพร่องทางการเห็น มีความสัมพันธ์และ

เกี่ยวข้องกับตัวหนังสือและสื่อที่ใช้ดังนี ้
 

ตารางที่ 2. 2 ความสัมพันธ์ของระดับความพิการทางการเห็นและลักษณะของตัวหนังสือและสื่อทีใ่ช้ 

ระดับ การมองเหน็ ลักษณะตัวอักษรที่ใช ้
1 สายตาปกติ (Normal Vision) ตัวพิมพ์ธรรมดา 
2 ลานสายตาแคบ มองเห็นเลือนราง 

(Low Vision) 
ใช้ตัวพิมพ์ธรรมดา โดยไม่ต้องใช้อุปกรณ์ช่วย
อื่นๆ 

3 ลานสายตาแคบ มองเห็นเลือนราง 
(Low Vision) 

ใช้ตัวพิมพ์ธรรมดา ร่วมกับอุปกรณ์ช่วย เช่น 
แว่นก าลังขยายต่างๆ หรือใช้หนังสือตัวพิมพ์
ขยาย 

4 ลานสายตาแคบ มองเห็นเลือนราง 
(Low Vision) 

ใช้หนังสือเบรลล์ ใช้สายตาที่ยังเห็นเลือนราง 
หรือเห็นบางส่วน ช่วยในการเคลื่อนที่เดินทาง 
ท ากิจวัตรประจ าวันและกิจกรรมอื่นๆ 

5 ตาบอดสนิท ใชห้นังสือเบรลล ์และสิ่งพิมพ์ที่ผลิตในรูปแบบ
อื่นที่ไม่ต้องอ่านโดยใชต้า 

 

1.3 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
Calvo et al. (2016) ได้ท าวิจัยเรื่อง มากกว่าแนวทางการออกแบบเว็บไซต์ที่ทุกคน

เข้าถึง การประเมินโดยผู้ เชี่ยวชาญ เพื่อมุ่ งค้นหาค าตอบว่า เว็บไซต์ที่ผ่านการทดสอบตาม          
แนวทางการออกแบบเว็บไซต์ที่ทุกคนเข้าถึงแล้ว จะยังคงมีปัญหาการเข้าถึงจากผู้พิการหรือไม่ โดยมี
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 คนที่ท างานให้กับหน่วยงาน AbilityNet ของสหราชอาณาจักร เป็นผู้ประเมิน
เว็บไซต์จ านวน 62 เว็บไซต์ ในระยะเวลา 4 เดือน ด้วยสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต และเครื่องคอมพิวเตอร์
แบบตั้งโต๊ะ เว็บไซต์ที่ ได้รับการประเมินเป็นเว็บไซต์ด้านกีฬาร้อยละ 10 เว็บไซต์ของรัฐบาล        
ร้อยละ 24 เว็บไซต์ของสายการบินร้อยละ 19 เว็บไซต์ของธนาคารร้อยละ 14 เว็บไซต์ด้านโปรแกรม
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ประยุกต์และระบบปฎิบัติการร้อยละ 14 และเว็บไซต์อืน่ๆ ที่รวมถึงการเรียนรู้ สื่อ เกม และการไฟฟ้า
ร้อยละ 19 สรุปผลการวิเคราะห์ว่า มีปัญหาที่ตรวจพบจ านวนทั้งหมด 1,214 ข้อ ทั้งที่พบว่าอยู่ใน
เกณฑ์ตามแนวทางการออกแบบเว็บไซต์ที่ทุกคนเข้าถึง และที่ไม่อยู่ในเกณฑ์ตามแนวทางการ
ออกแบบเว็บไซต์ที่ทุกคนเข้าถึง โดยหลังจากได้น าเอาข้อผิดพลาดเพียงเล็กน้อยออกไป เช่น      
ความผิดพลาดด้านไวยกรณ์ของรหัสค าสั่ ง ผู้วิจัยพบว่ามีปัญหาร้อยละ 6 ที่ ไม่อยู่ ในเกณฑ์           
ตามแนวทางการออกแบบเว็บไซต์ที่ทุกคนเข้าถึง ซึ่งผู้เชี่ยวชาญระบุว่าเป็นปัญหาที่ส่งผลกระทบต่อ  
ผู้พิการ โดยสามารถจ าแนกปัญหาได้ เป็น 7 กลุ่มคือ 1) ซ่อนการแสดงข่าวสารไม่ถูกต้อง               
2) ไม่ได้มีการใช้แบบอย่างในการออกแบบที่ เป็นปกติโดยทั่วไป 3) มีช่องว่างระหว่างข้อมูล             
ที่มีความสัมพันธ์กันมากเกินไป 4) มีการใช้องค์ประกอบที่สร้างขึ้นมาเฉพาะและไม่ได้เป็นมาตรฐาน  
5) ขนาดของปุ่มและข้อความเล็กเกินไป 6) ค่าความต่างของความเข้มสีระหว่างสัญรูปและพื้นหลัง  
ไม่มากพอ และ 7) ข้อมูลที่มีความส าคัญไม่ได้แสดงอยู่ที่ด้านบน โดยผู้วิจัยได้วิเคราะห์ว่าปัญหา     
ทั้ง 7 กลุ่มนี้ส่งผลกระทบต่อผู้พิการทางการเห็นโดยตรง 

Liu et al. (2017) ได้ท าวิจัยเรื่อง เว็บไซต์ห้องสมุดสาธารณะของชุมชนในเขตเมืองจะ
สามารถเข้าถึงโดยประชากรชาวอเมริกันที่มีความพิการได้หรือไม่? โดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหาอย่าง
เป็นระบบด้วยวิธีเชิงปริมาณ เพื่อประเมินการเข้าถึงจากผู้พิการทางการเห็นโดยใช้เครื่องมือที่มีชื่อว่า 
Web Accessibility Evaluation Tool 2015 ทดสอบกับหน้าเริ่มต้นของเว็บสมาชิกกลุ่ม Urban 
Library Council การทดสอบนี้อ้างอิงตามพระราชบัญญัติคนพิการอเมริกันปี ค.ศ. 1990 โดยเน้น
เฉพาะกลุ่มผู้พิการทางการเห็น และมีการตั้งค่าการกรองเนื้อหาโดยอิงเกณฑ์จากความต้องการตาม
มาตรา 508 ของพระราชบัญญัติการฟื้นฟูสมรรถภาพปี ค.ศ. 1973 ผลการวิเคราะห์ที่ได้พบว่า 
เว็บไซต์ส่วนใหญ่มีข้อผิดพลาดที่ส่งผลต่อผู้พิการทางการเห็น แต่ข้อผิดพลาดส่วนใหญ่ที่พบก็สามารถ
แก้ไขได้โดยง่ายและใช้ต้นทุนในการแก้ไขที่ไม่แพง วิธีการที่ดีที่สุดเพื่อให้มั่นใจว่าเว็บไซต์เป็นไปตาม
พระราชบัญญัติคนพิการอเมริกันปี ค.ศ. 1990 คือ การตรวจสอบให้แน่ใจว่าเว็บไซต์ดังกล่าวสามารถ
ใช้ได้กับอุปกรณ์อ่านจอภาพ (Screen Reader) เพราะอุปกรณ์อ่านจอภาพจะได้รับผลกระทบจาก
ข้อผิดพลาดแม้เพียงเล็กน้อยที่มีอยู่ในรหัสค าสั่ง HTML และ XML 

Katara and Sharma (2017) ได้ท างานวิจัยเรื่อง ระเบียบวิธีในด้านการเข้าถึง ICT 
ส าหรับผู้พิการของประเทศอินเดีย และการริเริ่มในภาพรวม เนื่ องจากรัฐบาลอินเดียได้เผยแพร่
แนวคิด Digital India เพื่อการพลิกโฉมประเทศอินเดียด้วยนวัตกรรมในด้านดิจิตอล แนวคิด Digital 
India ประกอบด้ วยวิสั ยทั ศน์  3 ด้ าน  (Vision Areas) และเสาหลัก  9 ประการ  (9 Pillars) 
วิสัยทัศน์  3 ด้านครอบคลุม Digital Infrastructure as a Utility to Every Citizen, Governance 
& Services On Demand และ Digital Empowerment of Citizens ส่วนเสาหลัก  9 ประการ    
(9 Pillars) ค ร อ บ ค ลุ ม  Broadband Highway, Universal Access to Mobile connectivity, 
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Public Internet Access Programme, e-Governance – Reforming Government through 
Technology, e-Kranti - Electronic delivery of services, Information for All, Electronics 
Manufacturing, IT for Jobs และ Early Harvest Programmes โดยการสนับสนุนให้ผู้พิการเข้าถึง
ทรัพยากรทางด้านดิจิตอล เป็นส่วนหนึ่งของวิสัยทัศน์ Digital Empowerment of Citizens และ 
เสาหลัก  Universal Access to Mobile connectivity ตามแนวคิด  Digital India ในประเทศ
อินเดียบุคคลที่มีความพิการในด้านต่างๆ  ได้มีการใช้งานอินเทอร์เน็ตมากขึ้น  เพื่อแบ่งปัน          
ความยากล าบากในการใช้ชีวิตและสภาวะอาการไปสู่สังคม  ส าหรับบุคคลเหล่านี้ปัญหาหลักคือ     
การใช้ชีวิตรวมเป็นส่วนหนึ่งของสังคมให้ได้  ด้วยแนวนโยบายของประเทศอินเดียที่มุ่งเน้นให้        
การบริการแบบออนไลน์ของภาครัฐบาลมีความแพร่หลายไปสู่สังคม  และประชาชนสามารถเข้าถึง
บริการเหล่านี้ได้โดยทั่วถึง แนวทางการออกแบบเว็บไซต์ที่ทุกคนเข้าถึงจึงเป็นมาตรฐานอย่างหนึ่งใน
การประเมินเว็บไซต์ของประเทศอินเดีย เพราะเชื่อว่าสามารถสนับสนุนบุคคลที่มีความพิการให้มี
คุณภาพชีวิตที่ดียิ่งขึ้น สรุปผลการวิจัยว่า แม้แนวทางการออกแบบเว็บไซต์ที่ทุกคนเข้าถึงจะเป็น
แนวทางที่ ยอดเยี่ ยมมากเพียงใด  แต่ก็ยั งคงมีความท้ าทายในการน าแนวทางนี้ ไปใช้  คือ             
ความขาดแคลนเทคโนโลยีที่ท างานร่วมกันได้กับอุปกรณ์ทุกรุ่นและทุกแพลตฟอร์ม การขาดนโยบายที่
จะช่วยส่งเสริมให้การเข้าถึง ICT ท าได้อย่างทั่วถึงและแพร่หลาย การน ามาตรฐานการเข้าถึงไปใช้ใน
อุปกรณ์โมบายที่ยังไม่ดีพอ การเข้าถึงเว็บไซต์จากผู้พิการยังจ ากัดอยู่เพียงบางภาษาเท่านั้น เทคโนโลยี
ที่ช่วยสนับสนุนผู้พิการยังมีราคาสูง ความขาดแคลนการตระหนักถึงผู้พิการและขาดแคลน          
การฝึกอบรมที่มีประสิทธิผล ขาดการสนับสนุนและระบบการบริการผู้พิการที่ครบสมบูรณ์ และ
เว็บไซต์จ านวนมากยังไม่สนับสนุนระบบเบรลล์ 

ชลิตา ชื่อตรง (2550) ได้ท างานวิจัยเรื่อง การเข้าถึงและการใช้ประโยชน์จากสารสนเทศ
บนอินเทอร์เน็ตของผู้พิการทางสายตาในประเทศไทย เพื่อศึกษาปัญหาในการเข้าถึงและใช้ประโยชน์
จากสารสนเทศบนอินเทอร์เน็ตของผู้พิการทางการเห็น ศึกษาทัศนคติของผู้พิการทางการเห็นที่มีต่อ
อินเทอร์เน็ต ศึกษานโยบายของภาครัฐ โดยใช้วิธีวิจัยทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพ ด้วยการสัมภาษณ์ 
การใช้แบบสอบถาม การรวบรวมข้อมูลจากเอกสาร กับตัวอย่างที่เป็นผู้พิการทางการเห็นที่ใช้
อินเทอร์เน็ตจ านวน 30 คน ผู้น าชุมชนคนตาบอด นักเคลื่อนไหวทางสังคมที่ท างานร่วมกับชุมชน   
คนตาบอด และเจ้าหน้าที่ระดับสูงและผู้รับผิดชอบโครงการของหน่วยงานภาครัฐ ผลการศึกษาพบว่า
นโยบายของภาครัฐไม่ได้รับการน ามาปฏิบัติให้เกิดผลมากนัก และผู้ พิการทางการเห็นที่ได้รับ       
การส ารวจยังประสบปัญหาการเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากสารสนเทศในสื่อแทบจะทุกประเภท 
เนื่องจากปัจจัยเรื่องเทคโนโลยีมีราคาแพงและการออกแบบเว็บไซต์ที่ไม่สนับสนุนการเข้าถึงจาก      
ผู้พิการทางการเห็น การขาดความรู้และไม่เอื้ออ านวยของสังคม และการสนับสนุนจากผู้ก าหนด
นโยบายและผู้บริหารของหน่วยงานภาครัฐ ชุมชนคนตาบอดมีความเคลื่อนไหวทั้งด้านกฎหมายและ
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นโยบาย และผู้พิการทางการเห็นส่วนใหญ่ที่ได้รับการส ารวจคิดว่าสื่อทางอินเทอร์เน็ตจะช่วยลด 
ความเหลื่อมล้ าในการเข้าถึงสารสนเทศของผู้พิการทางการเห็นได ้

อุบลศรี รัตนภพ (2554) ได้ท างานวิจัยเรื่อง แนวทางการพัฒนารูปแบบสื่อใหม่ส าหรับ      
ผู้พิการทางการมองเห็นในกลุ่มเจเนอเรชันวาย เพื่อศึกษาสภาพและรูปแบบการน าเสนอสื่อใหม่ที่     
ผู้พิการทางการเห็นในกลุ่มเจเนอเรชันวายเปิดรับ ศึกษาความต้องการของผู้พิการทางการเห็นในกลุ่ม
เจเนอเรชันวายที่มีต่อสื่อใหม่ น าเสนอแนวทางการพัฒนารูปแบบสื่อใหม่ที่สอดคล้องกับความต้องการ
ของผู้พิการทางการเห็นในกลุ่มเจเนอเรชันวาย โดยใชก้ารวิจัยเชิงคุณภาพ ด้วยวิธีการวิเคราะห์เนื้อหา
สื่อใหม่จ านวน 3 รายการร่วมกับการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกกับนักวิชาการ และผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ผลิตสื่อใหม่ส าหรับผู้พิการทางการเห็นจ านวน 7 ท่าน และการสนทนากลุ่มผู้พิการทางการเห็น
จ านวน 3 กลุ่ม กลุ่มละ 4 ราย ผลการวิจัยพบว่า สภาพและรูปแบบการน าเสนอสื่อใหม่ที่มีอยู่       
ยังไม่เอื้อต่อการเข้าถึงและใช้ประโยชน์ของผู้พิการทางการเห็นในกลุ่มเจเนอเรชันวาย เพราะผู้พิการ
ทางการเห็นยังไม่สามารถเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากสื่อใหม่ได้ ทั้งในด้านการออกแบบเว็บไซต์และ
เครือข่ายสังคมที่มีการจัดวางองค์ประกอบซับซ้อน มีรูปภาพที่เครื่องอ่านเสียงไม่สามารถอ่านได้   
ด้านการติดตั้งโปรแกรมอ่านจอภาพที่ยังไม่เพียงพอ ทั้งในแง่ปริมาณและคุณภาพ ทั้งนี้ผู้พิการ 
ทางการเห็นในกลุ่มเจเนอเรชันวายมีความต้องการเข้าถึงและใช้ประโยชน์สื่อใหม่เช่นเดียวกับ          
ผู้ที่ไม่มีความพิการทางการเห็น แนวทางการพัฒนารูปแบบสื่อใหม่ที่สอดคล้องกับความต้องการของ  
ผู้พิการทางการเห็นในกลุ่มเจเนอเรชันวายคือการปรับรูปแบบการน าเสนอให้เรียบง่าย มีค าอธิบาย
รูปภาพประกอบ มีเสียงประกอบ แต่ต้องไม่เป็นการเล่นเสียงแบบอัตโนมัติ เพราะจะกระทบต่อ
โปรแกรมอ่านหน้าจอ กล่าวคือเสียงที่เล่นอัตโนมัติจะรบกวนเนื้อหาที่โปรแกรมอ่านหน้าจอก าลังอ่าน 
นอกจากนี้ควรพัฒนาโปรแกรมอ่านหน้าจอให้ดียิ่งขึ้นและติดต้ังทั่วถึงขึ้น 

สรุปว่า ประเทศสหรัฐอเมริกา สหภาพยุโรป และประเทศอินเดีย ได้ใช้ แนวทาง        
การออกแบบเว็บไซต์ที่ทุกคนเข้าถึงเป็นแนวทางหลักเพื่อการลดความเหลื่อมล้ าในการเข้าถึง
สารสนเทศของผู้พิการทางการเห็น ส่วนผู้พิการทางการเห็นในประเทศไทยคิดว่าสื่อใหม่และสื่อทาง
อินเทอร์เน็ตจะช่วยลดความเหลื่อมล้ าในการเข้าถึงสารสนเทศของผู้พิการทางการเห็นได้ แต่สื่อใหม่
และสื่อทางอินเทอร์เน็ตที่มีอยู่ยังไม่เอื้อต่อการเข้าถึงและใช้ประโยชน์ของผู้พิการทางการเห็น      
แนวทางการพัฒนารูปแบบสื่อใหม่ที่สอดคล้องกับความต้องการของผู้พิการทางการเห็นคือ          
การปรับรูปแบบการน าเสนอให้เรียบง่าย มีค าอธิบายรูปภาพประกอบ มีเสียงประกอบ แต่ต้องไม่เป็น
การเล่นเสียงแบบอัตโนมัติ นอกจากนี้ควรพัฒนาโปรแกรมอ่านหน้าจอให้ดียิ่งขึ้นและมีความ
แพร่หลายมากขึ้น 
  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 20 

ตอนที่ 2 โมบายแอพลเิคชนัส าหรับผู้พิการทางการเหน็ 
 

2.1 ความหมายของโมบายแอพลิเคชนั 
Noble and Russell (2013) กล่าวว่าโมบายแอพลิเคชันหมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์

ที่ท างานอยู่บนแท็บเล็ต สมาร์ทโฟน และเว็บไซต์ 
Serrano, Hernantes, and Gallardo (2013) ให้ความหมายโมบายแอพลิเคชันไว้ว่า 

เป็นโปรแกรมประยุกต์ส าหรับสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต เครื่องเล่นเกม และโทรทัศน์ 
Swan, Williams, and Avilla (2013) กล่าวว่า โมบายแอพลิเคชันหมายถึงโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ที่ออกแบบมาเพื่อน าไปใช้ในสมาร์ทโฟนและอุปกรณ์โมบายอ่ืนๆ 
The Government of the Hong Kong Special Administrative Region (2017) ได้

ให้ความหมายของโมบายแอพลิเคชันไว้ว่า เป็นโปรแกรมประยุกต์ที่ออกแบบมาส าหรับท างานบน
อุปกรณ์ประเภทสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 
 

ตารางที่ 2. 3 ความหมายของโมบายแอพลิเคชัน 

 

Noble and 
Russell 
(2013) 

Serrano et 
al. (2013) 

Swan et al. 
(2013) 

The 
Government 
of the Hong 
Kong Special 

Administrative 
Region (2017) 

ผู้วิจัย 

สมาร์ทโฟน      
แท็บเล็ต      
เว็บไซต์      
เครื่องเล่นเกม      
โทรทัศน ์      

 

สรุปว่า โมบายแอพลิเคชันหมายถึง โปรแกรมประยุกต์ส าหรับสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต      
ที่รับการสั่งการด้วยอุปกรณ์รับรู้บนจอภาพและรับการสั่งการด้วยเสียงได ้
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2.2 ประเภทของโมบายแอพลิเคชัน 
Serrano et al. (2013) ได้แบ่งประเภทของโมบายแอพลิเคชัน เป็น 3 ประเภทคือ 

1. Native app หมายถึงโปรแกรมประยุกต์ที่ ได้รับการพัฒนาขึ้นส าหรับ
ระบบปฏิบัติการรุ่นใดรุ่นหนึ่งโดยเฉพาะ สามารถใช้ประโยชน์จากคุณสมบัติเด่นของ
ระบบปฏิบัติการได้เต็มความสามารถ การพัฒนาจึงต้องใช้ภาษาส าหรับการเขียนโปรแกรมและ
เฟรมเวิร์กที่มาจากผู้พัฒนาระบบปฏิบัติการด้วย อย่างเช่น  ระบบปฏิบัติการ Android ใช้
ภาษาส าหรับการเขียนโปรแกรม Java และใช้เครื่องมือเขียนโปรแกรมที่ชื่อ Eclipse หรือ
ระบบปฏิบัติการ iOS ใช้ภาษาส าหรับการเขียนโปรแกรม Objective-C และใช้เครื่องมือเขียน
โปรแกรมที่ชื่อ Xcode 

2. Web app หมายถึงโปรแกรมประยุกต์ที่ใช้ HTML เปิดใช้งานด้วยโปรแกรม
เบราว์เซอร์ ท างานได้บนอุปกรณ์หลายรุ่นหลายยี่ห้อ ไม่มีการใช้ประโยชน์จากคุณสมบัติเด่น
ของโปรแกรมเบราว์เซอร์ที่จ ากัดรุ่นและยี่ห้อของอุปกรณ์ เช่น Adobe Flash และมักจะมี  
การใช้ CSS เพื่อให้สามารถปรับการแสดงผลให้เข้ากับอุปกรณ์ที่มีขนาดจอภาพต่างกัน อาจจะ
เก็บรหัสค าสั่งไว้บนเครื่องบริการที่อยู่ไกลออกไปทั้งหมด หรือเก็บรหัสค าสั่งไว้บนตัวอุปกรณ์  
ก็ได ้

3. Hybrid app หมายถึงโปรแกรมประยุกต์ที่มีส่วนของ Web app ปนเข้าไป
ใน Native app ต้องมีการดาวน์โหลดแล้วติดตั้งลงบนอุปกรณ์จึงจะสามารถใช้งานได้         
ใช้ประโยชน์จากคุณสมบัติเด่นของระบบปฏิบัติการได้เต็มความสามารถด้วย และมักจะพัฒนา
จากเครื่องมือเขียนโปรแกรม HTML5, CSS และ JavaScript 

 
The Government of the Hong Kong Special Administrative Region (2017) นั้น

ได้จ าแนกประเภทของโมบายแอพลิเคชันไว้ 3 ประเภทคือ 
1. Native app หมายถึงโปรแกรมประยุกต์ที่ดาวน์โหลดมาติดตั้งได้ ได้รับการ

พัฒนาขึ้นโดยใช้รหัสค าสั่งที่เข้ากับอุปกรณ์หรือระบบปฏิบัติการรุ่นใดรุ่นหนึ่งโดยเฉพาะ และ
มักจะสามารถท างานได้โดยไม่ต้องใช้อินเทอร์เน็ต ดังนั้นจึงต้องมีการดาวน์โหลดมาจาก   
ตลาดซื้อขายโมบายแอพลิเคชันแล้วติดต้ังลงบนอุปกรณ์เสียก่่อน จึงจะสามารถใช้งานได ้

2. Web app หมายถึงโปรแกรมประยุกต์ที่ต้องใช้อินเทอร์เน็ตในการท างาน 
และต้องเปิดใช้งานด้วยโปรแกรมเบราว์เซอร์ มีการเก็บรหัสค าสั่งไว้บนเครื่องบริการที่อยู่ไกล
ออกไป ต้องใช้อินเทอร์เน็ตในการท างาน ไม่จ าเป็นต้องมีการดาวน์โหลดและติดตั้งลง         
บนอุปกรณ์ 
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3. Hybrid app หมายถึงโปรแกรมที่ผสมผสานระหว่าง Native app และ 
Web app มั กจะพัฒ นาจากมาตรฐาน เปิ ดอย่ างเช่น  HTML5, CSS และ JavaScript 
จ าเป็นต้องมีการดาวน์โหลดแล้วติดตั้งลงบนอุปกรณ์เสียก่่อน จึงจะสามารถใช้งานได ้

สรุปวา่ ประเภทของโมบายแอพลิเคชันครอบคลุม Native app, Web app และ Hybrid 
app 
 

2.3 องค์ประกอบด้านการตดิต่อผู้ใช้ของโมบายแอพลเิคชัน 
Apple Inc. (2017) ได้อธิบายองค์ประกอบด้านการติดต่อผู้ใช้ของระบบปฏิบัติการ iOS 

ว่าครอบคลุม 
1. Icons and Images ประกอบด้วย Image size and Resolution, App 

Icon, Custom Icons, Launch Screen และ System Icons 
2. Bars ประกอบด้วย Navigation Bars, Search Bars, Status Bars, Tab 

Bars และ Tool Bars 
3. Views ประกอบด้วย Action Sheets, Activity Views, Alerts, 

Collections, Image Views, Map, Pages, Popovers, Scroll Views, Split Views, 
Tables, Text Views และ Web Views 

4. Controls ประกอบด้วย Buttons, Edit Menus, Label, Page 
Controls, Pickers, Progress Indicators, Refresh Content Controls, Segmented 
Controls, Sliders, Steppers, Switches และ Text Fields 

 
Google Inc. (2017) ได้อธิบายองค์ประกอบด้านการติดต่อผู้ใช้ของระบบปฏิบัติการ 

Android ว่าครอบคลุม 
1. Layouts ประกอบด้วย Linear Layout, Relative Layout, Reycler 

View, List View และ Grid View 
2. Look and Feel ประกอบด้วย Fonts, Emoji, TextView และ Styles 

and Themes 
3. Input Controls ประกอบด้วย Buttons, Checkboxes, Radio 

Buttons, Toggle Buttons, Spinners และ Picker 
4. Menus ประกอบด้วย Options menu and app bar, Context menu 

and contextual action mode และ Popup menu 
5. Settings 
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6. Dialogs 
7. Notifications 
8. Toast 
9. Tooltips 
10. Search 
11. Animation and Graphics 

 
Microsoft Inc. (2018a) ไดอ้ธิบายองค์ประกอบด้านการติดต่อผู้ใช้ของระบบปฏิบัติการ 

Universal Windows Platform ว่าครอบคลุม 
1. Layout 
2. Controls ประกอบด้วย Buttons, Check box, Combo box, 

Hyperlinks, Radio Buttons, Rating Control, Slider และ Toggle 
3. Dialogs and Flyouts 
4. Forms 
5. Media, Graphics and Shapes 
6. Menus and Toolbars 
7. Navigation 
8. People 
9. Picker 
10. Scrolling 
11. Search 
12. Progress and Tooltip 
13. Text 
14. Style 
15. Motion 
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ตารางที่ 2. 4 องค์ประกอบด้านการติดต่อผู้ใช้ของโมบายแอพลิเคชัน 

Apple iOS Google Android 

Microsoft 
Universal 
Windows 
Platform 

องค์ประกอบของ 
Native app ที่มี

ร่วมกัน 

 
-Icons and Images 
(Image size and 
Resolution, App 
Icon, Custom Icons, 
Launch Screen, 
System Icons) 
 

 
-Animation and 
Graphics 

 
-Media, Graphics 
and Shapes 

 
-Animation and 
Graphics 

 
-Bars 
(Navigation Bars, 
Search Bars, Status 
Bars, Tab Bars, Tool 
Bars) 
 
 

 
-Search 

 
-Search 
-Toolbars 
-Navigation 

 
-Search 

 
-Views 
 
 
(Action Sheets, 
Activity Views, 
Alerts, Collections, 
Image Views, Map, 
Pages, Popovers, 

 
 
-Dialogs 
-Layouts 
(Linear Layout, 
Relative Layout, 
Reycler View, 
List View, Grid 
View) 

 
 
-Dialogs 
-Layout 
-Flyouts 
-Text 
-Scrolling 

 
 
-Dialogs 
-Layout 
-Tables 
-Text 
-Styles and 
Themes 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 25 

Apple iOS Google Android 

Microsoft 
Universal 
Windows 
Platform 

องค์ประกอบของ 
Native app ที่มี

ร่วมกัน 

Scroll Views, 
Split Views, 
Tables, 
Text Views, 
Web Views) 

-Settings 
-Look and Feel 
(Fonts, Emoji, 
TextView, Styles 
and Themes) 

 
-Controls 
(Buttons, 
Edit Menus, Label, 
Page Controls, 
Pickers, Refresh 
Content Controls, 
Segmented 
Controls, Sliders, 
Steppers, Switches, 
Text Fields, 
Progress Indicators) 

 
-Input Controls 
(Buttons, 
Checkboxes, 
Radio Buttons, 
Toggle Buttons, 
Spinners, 
Pickers) 
-Menus 
(Options menu 
and app bar, 
Context menu 
and contextual 
action mode, 
Popup menu) 
-Toast 

 
-Controls 
(Buttons, Check 
box, Combo box, 
Radio Buttons, 
Rating Control, 
Slider, Toggle) 
-Menus 
-Picker 
-Progress 

 
-Buttons 
-Menus 
-Pickers 
-Toggle Buttons 
-Progress 
Indicators 

  
-Notifications 
-Tooltips 

 
-Forms 
-People 
-Hyperlinks 
-Tooltip 

 
ไม่มี 
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สรุปว่า องค์ประกอบด้านการติดต่อผู้ใช้ของโมบายแอพลิเคชัน ครอบคลุม Animation 
and Graphics,  Buttons,  Dialogs,  Layout, Menus,  Pickers,  Progress Indicators, Search, 
Styles and Themes, Tables, Text และ Toggle Buttons 
 

2.4 แนวทางการออกแบบส าหรับผูพ้ิการทางการเหน็ 
BBC (2017) ได้เสนอมาตรฐานและแนวทางส าหรับการออกแบบ Native app, Web 

app และ Hybrid app ที่ทุกคนเข้าถึง เพื่อให้พนักงานและผู้รับช่วงงานผลิตของฺ BBC พัฒนาไปสู่
วิธีการปฏิบัติที่ เป็นเลิศในการออกแบบเนื้อหาและเว็บไซต์ ครอบคลุมหลักการ 3 ประการคือ 
หลักการใช้มาตรฐานของระบบปฏิบัติการและเว็บตามความมุ่งหมายของผู้ผลิต หลักการใช้         
ส่วนควบคุมการติดต่อผู้ใช้แบบมาตรฐานเมื่อสามารถท าได้ และหลักการสนับสนุนคุณสมบัติ       
การเข้าถึงของระบบปฏิบัติการ โดยมีแนวทางที่สอดคล้องตามหลักการทั้ง 3 ประการ ระบุเป็น 11 
ด้านและแนวทาง 54 ประการ ดังนี ้

1. ด้านเสียงและวีดิทัศน์ 
1.1 สิ่งทดแทนส าหรับเนื้อหาที่เป็นเสียงและวีดิทัศน์ : ต้องท า: ต้องมีการจัดเตรียม   

สิ่งทดแทนเสียงและวีดิทัศน์โดยผนวกรวมเข้าไปในสื่อเมื่อสามารถท าได้ 
อย่างเช่น ข้อความบรรยาย ภาษามือ เสียงบรรยายภาพ และการถอดเทปเสียง 

1.2 การเล่นแบบอัตโนมัติ: ห้ามท า: จะมีการเล่นเสียงเมื่อผู้ใช้รับทราบแล้ว หรือมี  
การสั่งงานด้วยปุ่ม พักช่ัวคราว/หยุด/ปิดเสียง เท่านั้น 

1.3 เมทาดาทา (Metadata): ควรท า: สื่อทั้งหมดควรมีค าอธิบายข้อมูล เพื่อให้ค้นหา
และใช้ประโยชน์ได้ง่าย 

1.4 การควบคุมระดับความดังเสียง: ควรท า: แยกการควบคุมระดับความดังของ
เสียงดนตรีประกอบ เสียงบรรยากาศ เสียงผู้บรรยาย และเสียงที่ปลุกเร้า    
ความสนใจ ให้สามารถปรับระดับความดังได้โดยอิสระจากกัน 

1.5 การปะทะกันของเสียง: ไม่ควรท า: เสียงผู้บรรยายในการแข่งขันกีฬา หรือสื่อ     
ที่โต้ตอบได้ ไม่ควรดังกลบเสียงจากเทคโนโลยีที่อ านวยความสะดวกให้แก่ผู้พิการ 

2. ด้านการออกแบบ 
2.1 ความต่างของความเข้มสี: ต้องท า: สีของข้อความและเนื้อหาที่เป็นพื้นหลังจะต้อง

แยกออกจากกันและแตกต่างกันอย่างชัดเจน 
2.2 สีและการสื่อความหมาย: ห้ามท า: ใช้สีเพียงอย่างเดียวในการบอกข่าวสารหรือ  

ให้ความหมาย เช่น สีของสัญญาณจราจรที่ไม่มีเนื้อหาอย่างอื่น 
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2.3 การจัดรูปแบบและการอ่านเข้าใจได้ : ต้องท า: ต้องเข้าถึงเนื้อหาหลักได้แม้ว่า   
การจัดรูปแบบจะถูกยกเลิกหรือถูกน าออกไปก็ตาม 

2.4 ขนาดสัมผัส: ต้องท า: ขนาดของสิ่งที่ต้องการให้สัมผัสได้ต้องใหญ่มากพอ 
2.5 ที่ว่าง: ควรท า: ส่วนประกอบที่จัดกระท าได้ควรล้อมรอบด้วยที่ว่างซึ่งไม่มี      

การโต้ตอบใดๆ 
2.6 การเปลี่ยนขนาดเนื้อหา: ต้องท า: ผู้ใช้สามารถควบคุมขนาดของตัวอักษร และ

ระดับขนาดของส่วนติดต่อผู้ใช้ได้ 
2.7 ส่วนประกอบที่จัดกระท าได้ : ต้องท า: ผู้ ใช้สามารถแยกความแตกต่างของ      

ส่วนเชื่อมโยงข้อมูล และส่วนประกอบอ่ืนที่จัดกระท าได้ อย่างชัดเจน 
2.8 จุดสนใจที่มองเห็นได้ : ต้องท า: ส่วนประกอบทั้งหมดที่จัดกระท าได้และเป็น     

จุดสนใจได้ จะต้องมีการเปลี่ยนแปลงสถานะที่มองเห็นได้อย่างชัดเจน 
2.9 ความกลมกลืน: ควรท า: ผู้ใช้ควรได้รับประสบการณ์ใช้งานที่มีความกลมกลืนและ

เป็นไปในแนวทางเดียวกันทั่วทั้งระบบ 
2.10 ทางเลือก: ต้องท า: ส่วนติดต่อผู้ใช้ต้องสนับสนุนให้การมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหา 

ท าได้หลายวิธี 
2.11 การปรับเปลี่ยนได้ : ควรท า : สื่อที่มีปฏิสัมพันธ์ได้  รวมทั้ งเกม ควรจะมี         

การปรับเปลี่ยนให้เข้ากับความสามารถและการก าหนดค่าของผู้ใช้ได้ 
2.12 การสั่นไหว: ห้ามท า: เนื้อหาจะต้องไม่มีการสั่นไหวหรือกระพริบให้เห็นมากกว่า 

3 ครั้งต่อวินาทีในความยาวช่วงใดช่วงหนึ่งของสื่อ 
3. ด้านบรรณาธิการ 

3.1 การท าลาเบล (Labelling) ที่มีความกลมกลืน: ควรท า: ทั้ง Native app, Web 
app และ Hybrid app ควรใช้ลาเบลที่มีความกลมกลืนและเป็นไปในแนวทาง
เดียวกันตลอดทั้งโปรแกรม 

3.2 การแสดงภาษาที่ใช้ : ต้องท า: มีการระบุภาษาที่ใช้ไว้อย่างชัดเจน และแสดง    
การเปลี่ยนภาษา 

3.3 ค าสั่งพิเศษ: ควรท า: มีการจัดเตรียมค าสั่งพิเศษที่ช่วยในการบอกล าดับภาพและ
เสียง 

4. ด้านการเน้นจุดสนใจ 
4.1 ส่วนประกอบที่เน้นจุดสนใจได้: ต้องท า: ทุกส่วนประกอบที่มีปฏิสัมพันธ์ได้ต้อง

เน้นให้เป็นจุดสนใจได้ และส่วนประกอบที่ไม่มีปฏิสัมพันธ์ต้องไม่เน้นให้เป็นจุด
สนใจ 
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4.2 กับดักแป้นพิมพ์: ห้ามท า: หากสามารถใช้แป้นพิมพ์เลื่อนจุดสนใจไปที่วัตถุใดบน
จอภาพได้ ต้องสามารถใช้แป้นพิมพ์เลื่อนจุดสนใจออกจากวัตถุนั้นได้ด้วยเช่นกัน 
และถ้าจ าเป็นต้องใช้ปุ่มลูกศรหรือปุ่มแท็บ ต้องมีค าแนะน าให้ผู้ใช้ทราบถึงวิธีการ
เลื่อนจุดสนใจออก 

4.3 การจัดล าดับเนื้อหา: ต้องท า: ใช้แนวทางที่ชัดเจนในการจัดล าดับเนื้อหา 
4.4 การจัดล าดับการเน้นจุดสนใจ: ต้องท า: การน าทางผ่านไปในเนื้อหาที่สามารถ   

จัดกระท าได้ ต้องมีล าดับของการเน้นจุดสนใจที่สื่อความหมายได้ด ี
4.5 การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้: ต้องท า: มีการกระตุ้นให้เกิดการท างานอย่างเหมาะสม 

และสอดคล้องกับประเภทของการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช ้
4.6 ทางเลือกด้านวิธีการน าเข้า: ต้องท า: มีการสนับสนุนทางเลือกในด้านวิธีการน าเข้า

ข้อมูล 
5. ด้านแบบฟอร์ม 

5.1 การท าลาเบล (Labelling) ส่วนควบคุมแบบฟอร์ม : ต้องท า : ส่วนควบคุม
แบบฟอร์มทั้งหมด ต้องมีป้ายแสดงให้เห็น 

5.2 การน าข้อมูลเข้าแบบฟอร์ม: ต้องท า: มีการสนับสนุนและการแสดงค่าโดยปริยาย
ของการน าข้อมูลเข้าแบบฟอร์ม 

5.3 รูปแบบ (Layout) ของแบบฟอร์ม: ต้องท า: มีการวางลาเบลไว้ใกล้กับส่วนควบคุม
แบบฟอร์มที่สอดคล้องกัน และมีรูปแบบการจัดวางที่เหมาะสม 

5.4 การจัดกลุ่มส่วนประกอบของแบบฟอร์ม  (Form elements): ต้องท า: มีการ    
จัดกลุ่ม ส่วนควบคุม ลาเบล และส่วนประกอบของแบบฟอร์มที่เหมาะสม 

5.5 การจัดการจุดสนใจ: ห้ามท า: ระหว่างที่ผู้ใช้ก าลังน าข้อมูลเข้า ไม่ให้มีการเปลี่ยน
จุดสนใจ หรือเปลี่ยนสิ่งที่อยู่โดยรอบ โดยไม่แจ้งให้ผู้ใช้ทราบก่อน 

6. ด้านภาพ 
6.1 ข้อความที่แสดงด้วยภาพ: ไม่ควรท า: ควรหลีกเลี่ยงการใช้ข้อความที่แสดงด้วย

ภาพ 
6.2 ภาพที่ เป็นพื้นหลัง : ต้องท า: หากมีการบอกข่าวสารที่ส าคัญหรือมีการสื่อ

ความหมายด้วยภาพที่เป็นพื้นหลัง จะต้องมีทางเลือกในการเข้าถึงข่าวสารหรือ
ความหมายนั้น 

7. ด้านตัวเชื่อม 
7.1 ตัวเชื่อมที่มีข้อความอธิบาย: ต้องท า: ตัวเชื่อมและข้อความน าทางต้องสามารถ

อธิบายจุดปลายทาง หรือหน้าที่ของตัวเช่ือมและรายการน้ันได ้
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7.2 ตัวเชื่อมไปยังรูปแบบที่เป็นทางเลือก: ต้องท า: มีการแสดงให้เห็นว่าตัวเชื่อมไปยัง
รูปแบบที่เป็นทางเลือกก าลังเปิดอยู ่

7.3 การรวมตัวเชื่อมที่ซ้ ากัน : ต้องท า: มีการรวมตัวเชื่อมที่น าไปยังจุดปลายทาง
เดียวกันและซ้ ากัน ให้เหลือเพียงตัวเช่ือมเดียว 

8. ด้านการแจ้งเตือน 
8.1 การแจ้งเตือนที่ครอบคลุม: ต้องท า: การแจ้งเตือนต้องมองเห็นได้และได้ยินเสียง

ด้วย 
8.2 การแจ้งเตือนแบบมาตรฐานของระบบปฏิบัติการ: ควรท า: ใช้การแจ้งเตือนแบบ

มาตรฐานของระบบปฏิบัติการเมื่อท าได้และมีความเหมาะสม 
8.3 ข้อความแสดงความผิดพลาดและการแก้ไข : ต้องท า: ใช้ข้อความแสดงความ

ผิดพลาดที่ชัดเจน 
8.4 การตอบกลับและการให้ความช่วยเหลือ: ควรท า: มีการตอบกลับหรือการให้ความ

ช่วยเหลือในลักษณะที่ไม่ใช่เหตุการณ์วิกฤต เมื่อถึงเวลาที่เหมาะสม 
9. ด้านสคริปต์และเนื้อหาที่เปลี่ยนแปลงได้ 

9.1 การแสดงความก้าวหน้าของหน้าที่การท างาน: ต้องท า: แอพลิเคชันและเว็บไซต์ 
ต้องสามารถแสดงความก้าวหน้าของหน้าที่การท างานให้ผู้ใช้ทุกคนทราบได้ 

9.2 การควบคุมสื่อ: ต้องท า: สื่อที่มีเนื้อหาเปลี่ยนแปลงหรือมีการเคลื่อนไหว ต้อง
สามารถสั่งพักชั่วคราว หยุด หรือซ่อนการควบคุมได ้

9.3 การอ่านหน้าเว็บเดิมซ้ าอีกครั้ง: ห้ามท า: ไม่มีการอ่านหน้าเว็บเดิมซ้ าอีกครั้งแบบ
อัตโนมัติ โดยไม่แจ้งให้ผู้ใช้ทราบล่วงหน้า 

9.4 การหมดเวลารอ (Timeout): ต้องท า: ไม่มีการอ่านหน้าหน้าเดิมซ้ าอีกครั้งแบบ
อัตโนมัติ โดยไม่แจ้งผู้ใช้ให้ทราบล่วงหน้า 

9.5 ส่วนควบคุมการน าเข้า: ควรท า: การมีปฏิสัมพันธ์กับส่วนควบคุมการน าเข้าควร
จะสามารถปรับเปลี่ยนได้ 

10. ด้านโครงสร้าง 
10.1 ชื่อของจอภาพหรือหน้าเว็บที่ไม่ซ้ ากัน: ต้องท า: ทุกจอภาพหรือหน้าเว็บจะต้องมี

ชื่อที่ชัดเจนและไม่ซ้ ากัน 
10.2 ส่วนหัวของหน้าเว็บ: ต้องท า: มีส่วนหัวของเนื้อหาที่มีโครงสร้างแบบเชิงตรรกะ

และเป็นล าดับชั้น ตามที่แพลตฟอร์มให้การสนับสนุน 
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10.3 คอนเทนเนอร์ (Container) และแลนด์มาร์ค (Landmark): ควรท า: มีการใช้
คอนเทนเนอร์ เพื่ออธิบายโครงสร้างของหน้าเว็บหรือจอภาพ ตามที่แพลตฟอร์ม
ให้การสนับสนุน 

10.4 ส่วนประกอบที่จัดกลุ่มไว้ด้วยกัน (Group elements): ต้องท า: ส่วนควบคุม 
วัตถุ และส่วนประกอบของส่วนติดต่อผู้ใช้ที่จัดกลุ่มไว้ด้วยกัน ต้องแสดงตัวเป็น
องค์ประกอบเพียงช้ินเดียว 

11. ด้านการเทียบเท่าข้อความ 
11.1 ทางเลือกส าหรับเนื้อหาที่ไม่ใช่ข้อความ : ต้องท า: มีทางเลือกในการอธิบาย

เนื้อหาที่เป็นภาพ วัตถุ หรือส่วนประกอบ ในด้านเจตนาหรือวัตถุประสงค์โดย
ย่อ 

11.2 เนื้อหาส าหรับการประดับตกแต่ง : ต้องท า: เทคโนโลยีส าหรับอ านวยความ
สะดวกจะต้องสามารถข้ามเนื้อหาส าหรับการประดับตกแต่งได ้

11.3 ทูลทิป (Tooltips) และข่าวสารเพิ่มเติม: ห้ามท า: ทูลทิปต้องไม่ซ้ ากับข้อความที่
เป็นตัวเช่ือม หรือทางเลือกส าหรับเนื้อหาที่ไม่ใช่ข้อความอื่นๆ 

11.4 โรล (Role) เทรท์ (Trait) และพร็อพเพอร์ตี (Propertie): ต้องท า: จะต้องมีการ
ก าหนดคุณสมบัติที่เหมาะสมของส่วนประกอบให้สามารถเข้าถึงได้ 

11.5 รูปแบบที่มองเห็นได้: ห้ามท า: ใช้การสื่อความหมายจากรูปแบบที่มองเห็นได้
เพียงอย่างเดียวเท่านั้น 

 

W3C (2008) ได้พัฒนาแนวทางการออกแบบเว็บไซต์ที่ทุกคนเข้าถึง (Web Content 
Accessibility Guideline 2.0) ซึ่งได้รับการยอมรับจากทั่วโลก ว่าสามารถน ามาก าหนดแนวทางการ
ออกแบบเว็บไซต์ที่เข้าถึงได้จากสมาร์ทโฟน และช่วยให้ผู้พิการทางการเห็นสามารถเข้าถึงข้อมูล
สารสนเทศบนเว็บไซต์ได้ แนวทางการออกแบบเว็บไซต์ที่ทุกคนเข้าถึง ครอบคลุมหลักการ 4 ประการ
ตามวัตถุประสงค์ในการออกแบบเว็บไซต์คือ หลักการรับรู้ได้ หลักการด าเนินการได้ หลักการเข้าใจได ้
และหลักการคงทนต่อการเปลี่ยนแปลง โดยระบุเป็น 12 ด้านและแนวทางทั้ง 61 ประการดังนี ้

1. หลักการรับรู้ได ้
1.1 ข้อความทดแทน: จัดหาข้อความส าหรับใช้ทดแทนเนื้อหาที่มีลักษณะไม่เป็น

ข้อความ เพื่อให้สามารถเปลี่ยนรูปแบบเนื้อหาเป็นอย่างอื่นที่ตรงกับความ
ต้องการของผู้ใช้ได้ อย่างเช่น การเพ่่มขนาดตัวอักษร ระบบเบรลล์ การแปลง
เป็นเสียงพูด ภาษามือ หรือภาษาอื่นที่ง่ายกว่านี ้



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 31 

1.1.1 เนื้อหาที่ไม่ใช่ข้อความ: เนื้อหาที่ไม่ใช่ข้อความทั้งหมดซึ่งน าเสนอให้แก่ผู้ใช้ 
ต้องมีทางเลือกที่ เป็นข้อความส าหรับอธิบายได้ตรงตามวัตถุประสงค์
เดียวกัน ยกเว้นในสถานการณ์ต่อไปนี ้(ระดับ A) 

 -ส่วนควบคุม การน าเข้า: ถ้าเนื้อหาที่ไม่ใช่ข้อความเป็นส่วนควบคุมหรือรับ
การน าเข้าจากผู้ใช้ ให้มีชื่อที่อธิบายวัตถุประสงค์ของสิ่งนั้นด้วย 

 -สื่อที่ก าหนดด้วยเวลา: ถ้าเนื้อหาที่ไม่ใช่ข้อความเป็นสื่อที่ก าหนดด้วยเวลา 
อย่างน้อยที่สุดต้องมีข้อความทดแทนที่ช่วยให้ระบุได้ว่าเนื้อหานั้นคืออะไร 

 -แบบทดสอบ: ถ้าเนื้อหาที่ไม่ใช่ข้อความเป็นแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดซึ่ง
อาจจะใช้งานไม่ได้เมื่อน าเสนอในลักษณะของข้อความ อย่างน้อยที่สุดต้อง
มีข้อความทดแทนที่ช่วยให้ระบุได้ว่าเนื้อหานั้นคืออะไร 

 -การรับรู้: ถ้าเนื้อหาที่ไม่ใช่ข้อความมีความมุ่งหมายเพื่อสร้างประสบการณ์
การรับรู้บางประการ อย่างน้อยที่สุดต้องมีข้อความทดแทนที่ช่วยให้ระบุได้
ว่าเนื้อหานั้นคืออะไร 

 -แคปชา (CAPTCHA): ถ้าเนื้อหาที่ไม่ใช่ข้อความมีความมุ่งหมายเพื่อยืนยัน
ว่าผู้ที่ก าลังเข้าถึงเนื้อหานั้นคือมนุษย์และไม่ใช่คอมพิวเตอร์ ให้มีข้อความ
ทดแทนที่ช่วยให้ระบุได้ว่าเนื้อหานั้นคืออะไร และอธิบายได้ว่าเนื้อหานั้นมี
วัตถุประสงค์เพื่ออะไร รวมทั้งให้มีรูปแบบทางเลือกของ CAPTCHA ที่ใช้
ส าหรับรูปแบบการรับรู้ที่แตกต่างกันเพื่อให้เข้ากับลักษณะความพิการต่าง
ประเภทกัน 

 -การประดับตกแต่ง การจัดรูปแบบ สิ่งที่มองไม่เห็น : ถ้าเนื้อหาที่ไม่ใช่
ข้อความ ใช้ส าหรับ การประดับตกแต่ง การจัดรูปแบบทางการเห็น หรือ
เป็นสิ่งที่มองไม่เห็น เทคโนโลยีส าหรับอ านวยความสะดวกจะต้องสามารถ
ข้ามเนื้อหาเหล่านี้ได้ 

 
1.2 สื่อที่ก าหนดด้วยเวลา: จัดหาทางเลือกในการเข้าถึงเนื้อหาส าหรับสื่อเสียงและสื่อ 

วีดิทัศน์ เช่น ข้อความบรรยาย 
1.2.1 เสียงและวีดิทัศน์ที่ได้บันทึกไว้: ส าหรับเสียงและวีดิทัศน์ที่ได้บันทึกไว้ให้

ปฏิบัติดังนี้ ยกเว้นกรณีที่เสียงและวีดิทัศน์ดังกล่าวเป็นสื่อทางเลือกส าหรับ
ทดแทนข้อความโดยมีการแจ้งก ากับไว้อย่างชัดเจน (ระดับ A) 

 -เสียงที่ได้บันทึกไว้: จัดหาทางเลือกในการเข้าถึงสื่อที่ก าหนดด้วยเวลา ซึ่ง
น าเสนอข่าวสารได้อย่างเท่าเทียมกับเสียงที่ได้บันทึกไว ้
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 -วีดิทัศน์ที่ได้บันทึกไว้: จัดหาทางเลือกในการเข้าถึงสื่อที่ก าหนดด้วยเวลา 
หรือช่องเสียง ซึ่งน าเสนอข่าวสารได้อย่างเท่าเทียมกับวีดิทัศน์ที่ได้บันทึกไว ้

1.2.2 ค าบรรยายแทนเสียงส าหรับสื่อที่ได้บันทึกไว้: จัดหาค าบรรยายแทนเสียง
ส าหรับเสียงที่ได้บันทึกไว้โดยมีการประสานเวลากัน ยกเว้นกรณีที่เสียง
ดังกล่าวเป็นสื่อทางเลือกส าหรับทดแทนข้อความโดยมีการแจ้งก ากับไว้
อย่างชัดเจน (ระดับ A) 

1.2.3 การบรรยายด้วยเสียงหรือสื่อทางเลือกส าหรับสื่อที่ได้บันทึกไว้: จัดหาการ
บรรยายด้วยเสียงหรือสื่อทางเลือกส าหรับวีดิทัศน์ที่ได้บันทึกไว้ ยกเว้นกรณี
ที่วีดิทัศน์ดังกล่าวเป็นสื่อทางเลือกส าหรับทดแทนข้อความโดยมีการแจ้ง
ก ากับไว้อย่างชัดเจน (ระดับ A) 

1.2.4 ค าบรรยายแทนเสียงส าหรับการถ่ายทอดสด: จัดหาค าบรรยายแทนเสียง
ส าหรับเสียงการถ่ายทอดสดโดยมีการประสานเวลากัน (ระดับ AA) 

1.2.5 การบรรยายด้วยเสียงส าหรับสื่อที่ได้บันทึกไว้: จัดหาการบรรยายด้วยเสียง
ส าหรับวีดิทัศน์ที่ได้บันทึกไว้โดยมีการประสานเวลากัน (ระดับ AA) 

1.2.6 ภาษามือส าหรับสื่อที่ได้บันทึกไว้: จัดหาการแปลเป็นภาษามือส าหรับเสียง
ที่ได้บันทึกไว้โดยมีการประสานเวลากัน (ระดับ AAA) 

1.2.7 ค าบรรยายแทนเสียงเพิ่มเติมส าหรับสื่อที่ได้บันทึกไว้: หากมีช่วงเสียงเงียบ
ในวีดิทัศน์ (แต่มีการน าเสนอเนื้อหาที่ต้องอาศัยการมองเห็นเพียงอย่างเดียว
ในขณะนั้น) ควรมีการเพิ่มค าบรรยายแทนเสียงเพิ่มเติม เพื่ออธิบาย
เหตุการณ์ในวีดิทัศน์ส าหรับช่วงที่ไม่มีเสียงนั้นโดยมีการประสานเวลากัน 
(ระดับ AAA) 

1.2.8 สื่อทางเลือกส าหรับสื่อที่ได้บันทึกไว้: จัดหาสื่อทางเลือกส าหรับสื่อแบบ
ประสานเวลาและวีดิทัศน์ที่ได้บันทึกไว ้(ระดับ AAA) 

1.2.9 เสียงการถ่ายทอดสด: จัดหาสื่อทางเลือกส าหรับเสียงการถ่ายทอดสดโดยมี
การประสานเวลากัน (ระดับ AAA) 

1.3 ปรับเปลี่ยนได:้ สร้างเน้ือหาที่สามารถน าเสนอได้ด้วยวิธีการที่หลากหลาย 
1.3.1 สารสนเทศและความสัมพันธ์: สามารถใช้วิธีการทางด้านโปรแกรมเพื่อระบุ 

สารสนเทศ โครงสร้าง และความสัมพันธ์ระหว่างกัน ในหน้าเว็บได้ หรือมี
ข้อความทดแทนเพื่ออธิ่บายสิ่งเหล่านั้น (ระดับ A) 
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1.3.2 ล าดับที่มีความหมาย: เมื่อล าดับในการน าเสนอเนื้อหามีผลกระทบต่อ
ความหมาย วิธีการทางด้านโปรแกรมสามารถช่วยจัดล าดับในการอ่านได้
อย่างถูกต้อง (ระดับ A) 

1.3.3 ลักษณะทางการรับรู้: ค าสั่งส าหรับการท าความเข้าใจและการใช้งาน
เนื้อหา ต้องไม่ขึ้นกับลักษณะทางการรับรู้ขององค์ประกอบบนจอภาพ เช่น 
รูปร่าง ขนาด ต าแหน่ง ทิศทาง หรือเสียง (ระดับ A) 

1.4 จ าแนกความแตกต่างได้: ช่วยให้ผู้ใช้เห็นและได้ยินเนื้อหาที่มีการแยกเบื้องหน้า
และฉากหลังออกจากกันอย่างชัดเจน 
1.4.1 การใช้สี: ไม่ควรใช้สีเพียงอย่างเดียวในการสื่อความหมาย แจ้งเหตุการณ์ 

กระตุ้นการตอบสนอง หรือแสดงความแตกต่าง (ระดับ A) 
1.4.2 การควบคุมเสียง: ถ้าเสียงมีความยาวมากกว่า 3 วินาที จะต้องมีกลไกใน

การพักชั่วคราวหรือหยุด หรือมีกลไกในการควบคุมระดับความดังของเสียง
ซึ่งแยกเป็นอิสระจากการตั้งค่าเสียงในระบบปฏิบัติการ (ระดับ A) 

1.4.3 ค่าความต่างของความเข้มสี: การแสดงผลข้อความหรือภาพของข้อความ
ต้องมีค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสีอย่างน้อยที่สุด 4.5 ต่อ 1 ยกเว้น
ในกรณีต่อไปนี ้(ระดับ AA) 

 -ข้อความขนาดใหญ่: ข้อความหรือภาพของข้อความขนาดใหญ่ มีค่าสัดส่วน
ความต่างของความเข้มสีอย่างน้อยที่สุด 3 ต่อ 1 

 -โต้ตอบตามเหตุการณ์: ข้อความหรือภาพของข้อความที่เป็นส่วนประกอบที่
ยังไม่ท างานของส่วนติดต่อผู้ใช้ หรือที่ใช้ส าหรับการประดับตกแต่ง หรือ
เป็นส่วนที่ไม่ปรากฏให้เห็น หรือเป็นส่วนหนึ่งของภาพซึ่งมีชิ้นส่วนภาพอื่นๆ 
อีกมาก กรณีเหล่านี้ไม่มีข้อก าหนดในเรื่องค่าสัดส่วนความต่างของความเข้ม
ส ี
-ข้อความในตราสัญลักษณ์: ข้อความที่เป็นส่วนหนึ่งของตราสัญลักษณ์หรือ
ยี่ห้อ ไม่มีข้อก าหนดในเรื่องค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสี 

1.4.4 ปรับขนาดของข้อความ: ผู้ใช้สามารถปรับเปลี่ยนขนาดข้อความได้ร้อยละ 
200 เป็นอย่างน้อย โดยไม่ต้องใช้เทคโนโลยีสิ่งอ านวยความสะดวก และไม่
สูญเสียเนื้อหาหรือการท างานของหน้าเว็บ ยกเว้นส าหรับค าบรรยายภาพ
และเสียง หรือภาพของข้อความ (ระดับ AA) 
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1.4.5 ภาพของข้อความ: หากใช้เทคโนโลยีที่สามารถเข้าถึงการน าเสนอด้วยการ
เห็นได้ ควรใช้ข้อความเพื่อบอกข่าวสาร แทนที่จะเป็นภาพของข้อความ 
ยกเว้นในกรณีต่อไปนี ้(ระดับ AA) 

 -ปรับให้ตรงตามความต้องการ: ใช้ภาพของข้อความได้หากสามารถปรับให้
ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ได้ดียิ่งขึ้น 
-จ าเป็น: วิธีการแสดงข้อความบางอย่างมีความจ าเป็นต่อการถ่ายทอดนัย
ของข่าวสาร 

1.4.6 การเพิ่มค่าความต่างของความเข้มสี: การแสดงผลข้อความหรือภาพของ
ข้อความต้องมีค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสีอย่างน้อยที่สุด 7 ต่อ 1 
ยกเว้นในกรณีต่อไปนี ้(ระดับ AAA) 

 -ข้อความขนาดใหญ่: ข้อความหรือภาพของข้อความขนาดใหญ่ มีค่าสัดส่วน
ความต่างของความเข้มสีอย่างน้อยที่สุด 4.5 ต่อ 1 

 -โต้ตอบตามเหตุการณ์: ข้อความหรือภาพของข้อความที่เป็นส่วนประกอบที่
ยังไม่ท างานของส่วนติดต่อผู้ใช้ หรือที่ใช้ส าหรับการประดับตกแต่ง หรือ
เป็นส่วนที่ไม่ปรากฏให้เห็น หรือเป็นส่วนหนึ่งของภาพซึ่งมีชิ้นส่วนภาพอื่นๆ 
อีกมาก กรณีเหล่านี้ไม่มีข้อก าหนดในเรื่องค่าสัดส่วนความต่างของความเข้ม
ส ี
-ข้อความในตราสัญลักษณ์: ข้อความที่เป็นส่วนหนึ่งของตราสัญลักษณ์หรือ
ยี่ห้อ ไม่มีข้อก าหนดในเรื่องค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสี 

1.4.7 ไม่มีเสียงพื้นหลังหรือระดับความดังเสียงพื้นหลังต่ า : ส าหรับเนื้อหา
ประเภทเสียงเพียงอย่างเดียวที่บันทึกไว้ซึ่ง 1) มีเนื้อหาที่เป็นเสียงพื้นหน้า 
2) ไม่ใช่เสียงอธิบายแคปชา และ 3) ไม่ใช่การร้องเพลงเพื่อใช้ในงานดนตรี 
เช่น การร้องเพลงหรือการร้องแร็พ อย่างน้อยสิ่งใดสิ่งหนึ่งต่อไปนี้ต้องเป็น
จริง (ระดับ AAA) 

 -ไม่มีเสียงพื้นหลัง: เสียงเพียงอย่างเดียวนี้จะต้องไม่มีเสียงพื้นหลัง 
 -ปิดเสียง: สามารถปิดเสียงพ้ืนหลังได้ 
 -20 เดซิเบล: เสียงพื้นหลังมีระดับความดังน้อยกว่าเนื้อหาหลัก 20 เดซิเบล 

ยกเว้นเสียงที่ดังขึ้นเป็นครั้งคราวเป็นระยะเวลา 1-2 วินาที 
1.4.8 การแสดงผลที่เห็นได้: การแสดงกลุ่มข้อความต้องมีกลไกดังต่อไปนี้ (ระดับ 

AAA) 
1. ผู้ใช้สามารถเลือกสีพื้นหน้าและพื้นหลังได้ 
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2. ต้องมีตัวอักษรน้อยกว่า 80 ตัวอักษร (น้อยกว่า 40 ตัวอักษรในกรณี
ภาษาจีน ภาษาญี่ปุ่น และภาษาเกาหลี) 

3. ไม่ปรับให้ตัวอักษรเหยียดเต็มบรรทัด (จากซ้ายสุดไปถึงขวาสุด) 
4. ระยะห่างระหว่างบรรทัดควรมีระยะห่างอย่างน้อยหนึ่งช่องว่างครึ่งในย่อ

หน้าเดียวกัน และระยะห่างระหว่างย่อหน้ามากกว่า 1.5 เท่าของ
ระยะห่างระหว่างบรรทัด 

5. ผู้ใช้สามารถปรับเปลี่ยนขนาดข้อความได้มากถึงร้อยละ 200 โดยไม่ต้อง
ใช้เทคโนโลยีสิ่งอ านวยความสะดวก และผู้ใช้ไม่ต้องเลื่อนอ่านข้อความ
ตามแนวนอนในรูปแบบหน้าจอเต็ม 

1.4.9 ภาพของข้อความ (ไม่มีข้อยกเว้น): ภาพของข้อความต้องใช้ส าหรับการ
ตกแต่งเพียงอย่างเดียวเท่านั้น หรือใช้ในกรณีที่วิธีการแสดงข้อความ
บางอย่างมีความจ าเป็นต่อการถ่ายทอดนัยของข่าวสาร (ระดับ AAA) 

2. หลักการด าเนินการได ้
2.1 ใช้คีย์บอร์ดได:้ การท างานทุกอย่างต้องรองรับการใช้งานจากคีย์บอร์ด 

2.1.1 แป้นพิมพ์: ผู้ใช้ต้องสามารถเข้าถึงทุกกระบวนการท างานของเนื้อหาได้โดย
ใช้แป้นพิมพ์ และต้องไม่มีการก าหนดความเร็วในการเคาะแป้นพิมพ์ 
ยกเว้นกรณีที่ต้องมีการน าเข้าเส้นทางการเคลื่อนไหวที่มิใช่เพียงแค่
จุดเริ่มต้นและสิ้นสุดของการเคลื่อนไหว เช่น การใช้มือเขียน (ระดับ A) 

2.1.2 ไม่มีกับดักแป้นพิมพ์: หากสามารถใช้แป้นพิมพ์เลื่อนจุดสนใจไปที่วัตถุใด
บนจอภาพได้ ต้องสามารถใช้แป้นพิมพ์เลื่อนจุดสนใจออกจากวัตถุนั้นได้
ด้วยเช่นกัน และถ้าจ าเป็นต้องใช้ปุ่มลูกศรหรือปุ่มแท็บ ต้องมีค าแนะน าให้
ผู้ใช้ทราบถึงวิธีการเลื่อนจุดสนใจออก (ระดับ A) 

2.1.3 แป้นพิมพ์ (ไม่มีข้อยกเว้น): การใช้งานเนื้อหาทุกอย่างต้องสามารถเข้าถึง
ได้โดยใช้แป้นพิมพ์  และต้องไม่มีการก าหนดความเร็วในการเคาะ
แป้นพิมพ ์(ระดับ AAA) 

2.2 เวลาที่เพียงพอ: ให้เวลาอย่างเพียงพอส าหรับการอ่านหรือใชเ้นื้อหา 
2.2.1 เวลาที่สามารถปรับได้: ส าหรับการจ ากัดเวลาที่เกิดจากเนื้อหา อย่างน้อย

ที่สุดสิ่งหนึ่งสิ่งใดต่อไปนี้ต้องเป็นจริง (ระดับ A) 
-ยกเลิก: ผู้ใช้สามารถยกเลิกการจ ากัดเวลาได้ก่อนที่จะหมดเวลา หรือ 
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-ปรับเปลี่ยน: ผู้ใช้สามารถปรับเปลี่ยนการจ ากัดเวลาได้ก่อนที่จะหมดเวลา 
โดยอย่างน้อยที่สุดต้องยืดระยะเวลาได้ถึง 10 เท่าของค่าเวลาที่ก าหนดไว้
เป็นจุดตั้งต้น หรือ 
-ขยาย: ต้องเตือนผู้ใช้ก่อนหมดเวลาและสามารถขยายเพิ่มได้อย่างน้อย 
20 วินาที ด้วยวิธีการที่ง่าย เช่น การกดปุ่ม Space โดยอย่างน้อยที่สุด
ต้องขยายระยะเวลาได้ถึง 10 เท่าของค่าเวลาที่ก าหนดไว้ หรือ 
-ข้อยกเว้นส าหรับเหตุการณ์สด : การจ ากัดเวลาเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับ
เหตุการณ์สด เช่น การประมูลสินค้า จึงไม่สามารถให้ทางเลือกในการ
ปรับเปลี่ยนเวลาได้ หรือ 
-ข้อยกเว้นที่ส าคัญอย่างยิ่ง: การจ ากัดเวลาเป็นสิ่งส าคัญอย่างยิ่ง ถ้าหาก
ขยายเวลาออกไปแล้วจะท าให้ไม่สามารถใช้งานได้ถูกต้อง หรือ 
-ข้อยกเว้น 20 ชั่วโมง: การจ ากัดเวลามีระยะเวลานานกว่า 20 ชั่วโมงอยู่
แล้ว 

2.2.2 การพักชั่วคราว หยุด หรือซ่อน : ส าหรับสารสนเทศที่มีการเคลื่อนไหว 
กะพริบ เลื่อนขึ้นลง หรือปรับทันกาลอัตโนมัติ ทุกข้อต่อไปนี้ต้องเป็นจริง 
(ระดับ A) 
-การเคลื่อนไหว กะพริบ เลื่อนขึ้นลง : ส าหรับสารสนเทศที่มีการ
เคลื่อนไหว กะพริบ หรือเลื่อนขึ้นลง ซึ่ง 1) เริ่มเองโดยอัตโนมัติ 2) เกิดขึ้น
นานกว่า 5 วินาที และ 3) น าเสนอคู่ขนานกับเนื้อหาอื่น ต้องมีกลไกให้
ผู้ใช้พักชั่วคราว หยุด หรือซ่อนสิ่งนั้นได้ เว้นแต่ว่าการเคลื่อนไหว การ
กะพริบ หรือการเลื่อนขึ้นลง เป็นสิ่งส าคัญอย่างยิ่งของกิจกรรม 
-การปรับทันกาลอัตโนมัติ: ส าหรับสารสนเทศที่มีปรับทันกาลอัตโนมัติ ซึ่ง 
1) เริ่มเองโดยอัตโนมัติ และ 2) น าเสนอคู่ขนานกับเนื้อหาอื่น ต้องมีกลไก
ให้ผู้ใช้พักชั่วคราว หยุด หรือซ่อนสิ่งนั้นได้ หรือควบคุมความถี่ของการ
ปรับทันกาลได้ เว้นแต่การปรับทันกาลอัตโนมัติเป็นสิ่งส าคัญอย่างยิ่งของ
กิจกรรม 

2.2.3 ไม่มีการก าหนดเวลา: ส าหรับเหตุการณ์หรือกิจกรรมที่เกิดขึ้นจากเนื้อหา
ซึ่งการก าหนดเวลาไม่ใช่สิ่งจ าเป็น ยกเว้นส าหรับสื่อแบบประสานเวลาที่
ไม่มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ และเหตุการณ์สด (ระดับ AAA) 

2.2.4 การขัดจังหวะ: ผู้ใช้สามารถเลื่อนการขัดจังหวะ หรือหยุดการขัดจังหวะนั้น
ได้ ยกเว้นการขัดจังหวะเนื่องจากเหตุฉุกเฉิน (ระดับ AAA) 
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2.2.5 การตรวจสอบสิทธิ์การใช้งานใหม่: เมื่อช่วงเวลาที่ได้รับจากการตรวจสอบ
สิทธิการใช้งานหมดลง ผู้ใช้สามารถด าเนินกิจกรรมต่อไปได้โดยไม่สูญเสีย
ข้อมูล หลังจากการตรวจสอบสิทธิ์การใช้งานใหม่ (ระดับ AAA) 

2.3 การกระพริบ: ไม่ออกแบบเนื้อหาให้มีการกระพริบในลักษณะที่ทราบแล้วว่าจะ
น าไปสู่การชักกระตุกได้ 
2.3.1 การกระพริบ 3 ครั้งหรือต่ ากว่าระดับที่ก าหนดไว้: ในหน้าเว็บต้องไม่มี

เนื้อหาส่วนใดที่กระพริบตั้งแต่ 3 ครั้งขึ้นไปใน 1 วินาที หรือต้องต่ ากว่า
เกณฑ์การกระพริบโดยรวม หรือต้องต่ ากว่าเกณฑ์การกระพริบของแสงสี
แดง (ระดับ A) 

2.3.2 การกระพริบ 3 ครั้ง: ในหน้าเว็บต้องไม่มีเนื้อหาส่วนใดที่กระพริบตั้งแต่ 3 
ครั้งขึ้นไปใน 1 วินาที (ระดับ AAA) 

2.4 ใช้การน าทางได้: ช่วยให้ผู้ใช้มีวิธีการที่หลากหลายในการน าทางไปยังส่วนต่างๆ 
ค้นหาเนื้อหา และทราบว่าตนเองอยูท่ี่ต าแหน่งใดในเนื้อหา 
2.4.1 ข้ามบล็อก: มีกลไกส าหรับข้ามบล็อกของเนื้อหาที่ปรากฏซ้ าๆ ในหลาย

หน้าเว็บ (ระดับ A) 
2.4.2 ชื่อหน้าเว็บ: หน้าเว็บต้องมีชื่อที่อธิบายเนื้อหาหรือวัตถุประสงค์ของตัวเอง 

(ระดับ A) 
2.4.3 ล าดับของการเน้นจุดสนใจ: ถ้าหากผู้ใช้สามารถผ่านไปตามหน้าเว็บได้

อย่างเป็นล าดับ และล าดับของการผ่านไปตามหน้าเว็บมีผลต่อการสื่อ
ความหมายหรือการใช้งาน ส่วนประกอบที่เน้นจุดสนใจได้ต้องมีล าดับของ
การเลื่อนจุดสนใจที่ช่วยคงความหมายและการใช้งานได้เช่นเดิม  (ระดับ 
A) 

2.4.4 วัตถุประสงค์ของตัวเชื่อม: การใช้ข้อความเพียงอย่างเดียวช่วยให้เข้าใจ
วัตถุประสงค์ของแต่ละตัวเชื่อมได้ หรืออาจน าวิธีการทางโปรแกรมที่
พิจารณาบริบทของตัวเชื่อมมาใช้ร่วมกันกับข้อความก็ได้ (ระดับ A) 

2.4.5 หลายวิธี: จัดให้มีหลายวิธีในการระบุต าแหน่งหน้าเว็บที่ต้องการภายใน
เว็บไซต์ ยกเว้นกรณีที่หน้าเว็บนั้นเป็นผลลัพธ์หรือขั้นตอนหนึ่งใน
กระบวนการท างานบางอย่าง (ระดับ AA) 

2.4.6 ส่วนหัว (Heading) และลาเบล: ส่วนหัวและลาเบลต้องอธิบายเนื้อหาหรือ
วัตถุประสงค์ของตัวเอง (ระดับ AA) 
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2.4.7 จุดสนใจที่มองเห็นได้: ส่วนติดต่อผู้ใช้ที่ท างานผ่านแป้นพิมพ์ได้ จะต้องมี
รูปแบบการท างานที่สามารถมองเห็นจุดสนใจบนแป้นพิมพ์ได ้(ระดับ AA) 

2.4.8 ต าแหน่ง: ต้องมีข้อมูลส าหรับบอกต าแหน่งของผู้ใช้ในเว็บไซต์ได้ (ระดับ 
AAA) 

2.4.9 วัตถุประสงค์ของตัวเชื่อม (ส าหรับตัวเชื่อมเท่านั้น): การใช้ข้อความเพียง
อย่างเดียวช่วยให้เข้าใจวัตถุประสงค์ของแต่ละตัวเชื่อมได้ ยกเว้นกรณีที่
วัตถุประสงค์ของตัวเช่ือมอาจท าให้ผู้ใช้รู้สึกก ากวมได้ง่าย (ระดับ AAA) 

2.4.10 ส่วนหัวในแต่ละเซ็กชัน: ต้องใช้ส่วนหัวในการจัดระเบียบเนื้อหาแต่ละ    
เซ็กชันของหน้าเว็บ (ระดบั AAA) 

3. หลักการเข้าใจได ้
3.1 อ่านได:้ ท าให้ข้อความอ่านออกไดแ้ละเข้าใจได ้

3.1.1 ภาษาในหน้าเว็บ : สามารถใช้วิธีการทางโปรแกรมเพื่อระบุภาษาที่ใช้
สื่อสารกับมนุษย์ได้ (ระดับ A) 

3.1.2 ภาษาในบางส่วนของหน้าเว็บ: สามารถใช้วิธีการทางโปรแกรมเพื่อระบุ
ภาษาที่ใช้สื่อสารกับมนุษย์ได้ในแต่ละตอนหรือแต่ละวลี ยกเว้นการใช้ชื่อ
เฉพาะ ค าศัพท์เชิงเทคนิค ค าซึ่งไม่สามารถตัดสินว่าเป็นภาษาใดได้ และ
ค าหรือวลีที่ประดิษฐ์ขึ้นเพื่อน ามาใช้เฉพาะบริบทของเนื้อหาส่วนนั้น 
(ระดับ AA) 

3.1.3 ค าที่พบไม่บ่อย : มีกลไกในการให้นิยามเฉพาะของค าหรือวลีที่ ใช้ ใน
ลักษณะผิดไปจากเดิม หรือจ ากัดวิธีการใช้ รวมทั้งส านวนภาษาและศัพท์
เฉพาะทาง (ระดับ AAA) 

3.1.4 ค าย่อ: มีกลไกในการระบุค าหรือความหมายเต็มของค าย่อ (ระดับ AAA) 
3.1.5 ระดับการอ่าน: เมื่อการอ่านข้อความต้องใช้ความสามารถในการอ่านสูง

กว่าระดับมัธยมต้น ควรจัดให้มีรูปแบบที่ไม่ต้องใช้ความสามารถในการ
อ่านที่สูงกว่าระดับมัธยมต้น (ระดับ AAA) 

3.1.6 การออกเสียง: มีกลไกส าหรับระบุวิธีการออกเสียงเฉพาะของค า ในกรณีที่
ความหมายของค าในบริบทนั้นมีความก ากวม หากไม่ทราบวิธีการออก
เสียงที่ถูกต้อง (ระดับ AAA) 

3.2 คาดการณ์ได้: ท าให้หน้าเว็บปรากฏขึ้นและท างานในลักษณะที่ผู้ใช้สามารถ
คาดการณไ์ด ้
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3.2.1 เมื่อได้รับการเน้นจุดสนใจ: เมื่อองค์ประกอบของหน้าเว็บได้รับการเน้นจุด
สนใจ บริบทโดยรอบจะต้องไม่เกิดความเปลี่ยนแปลงใด (ระดับ A) 

3.2.2 เมื่อมีการน าเข้า: การเปลี่ยนแปลงการตั้งค่าของส่วนติดต่อผู้ใช้ จะไม่ท าให้
เกิดการเปลี่ยนบริบทไปโดยอัตโนมัติ เว้นแต่มีการแจ้งให้ผู้ใช้ทราบ
ล่วงหน้าว่าจะเกิดเหตุการณ์เช่นนั้นขึ้น (ระดับ A) 

3.2.3 การน าทางที่เป็นระบบ: มีกลไกการน าทางที่เหมือนกันในหน้าเว็บทุกหน้า
ซึ่งอยู่ในระดับชั้นของการเข้าถึงที่ เท่ากัน ยกเว้นผู้ใช้ได้ท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงไปจากนั้น (ระดับ AA) 

3.2.4 การระบุชื่อองค์ประกอบที่สม่ าเสมอ: องค์ประกอบบนหน้าเว็บที่ท าหน้าที่
เหมือนกันทุกหน้า ควรมีการระบุช่ือที่สม่ าเสมอทั่วทั้งเว็บไซต์ (ระดับ AA) 

3.2.5 เปลี่ยนแปลงตามที่ขอ: การเปลี่ยนบริบทของหน้าเว็บจะต้องเกิดจากผู้ใช้ 
หรือจากกลไกที่ช่วยให้ผู้ใช้ยกเลิกการเปลี่ยนแปลงเท่านั้น (ระดับ AAA) 

3.3 ช่วยการน าเข้า: ช่วยให้ผู้ใชห้ลีกเลี่ยงและแก้ไขข้อผิดพลาดไดง้่าย 
3.3.1 การระบุข้อผิดพลาด: เมื่อใช้การตรวจข้อผิดพลาดแบบอัตโนมัติ และพบ

ข้อผิดพลาดจากการน าเข้า ต้องมีการระบุข้อผิดพลาดนั้นและอธิบายให้
ผู้ใช้ทราบด้วยข้อความ (ระดับ A) 

3.3.2 ป้ายก ากับหรือค าแนะน า: ต้องมีป้ายก ากับหรือค าแนะน า เมื่อต้องการการ
น าเข้าจากผู้ใช ้(ระดับ A) 

3.3.3 ค าแนะน าเพื่อแก้ไขข้อผิดพลาด : เมื่อใช้การตรวจข้อผิดพลาดแบบ
อัตโนมัติ และทราบค าแนะน าเพื่อแก้ไขข้อผิดพลาด ต้องมีการให้
ค าแนะน านั้นแก่ผู้ใช้ เว้นแต่ว่าการให้ค าแนะน าจะละเมิดการรักษาความ
ปลอดภัยหรือวัตถุประสงค์ของเนื้อหา (ระดับ AA) 

3.3.4 การป้องกันข้อผิดพลาด (กฎหมาย การเงิน และข้อมูล): ส าหรับหน้าเว็บที่่
ก่อให้เกิดข้อผูกมัดทางกฎหมายหรือธุรกรรมทางการเงิน หรือก่อให้เกิด
การแก้ไขหรือลบข้อมูลในระบบเก็บข้อมูล หรือมีการส่งค าตอบในการ
ทดสอบ อย่างน้อยสิ่งหนึ่งสิ่งใดต่อไปนี้ต้องเป็นจริง (ระดับ AA) 
1. ย้อนกลับได:้ ยกเลิกการส่งข้อมูลด้วยวิธีท าให้คืนสู่สภาพเดิม 
2. ผ่านการตรวจสอบ: ข้อมูลที่ผู้ใช้น าเข้าต้องได้รับการตรวจสอบว่ามี

ข้อผิดพลาดหรือไม่ และเปิดโอกาสให้ผู้ใช้ได้แก้ไขข้อผิดพลาดนั้น 
3. ได้รับการยืนยัน: มีกลไกส าหรับการตรวจทาน ยืนยัน และแก้ไขข้อมูล 

ก่อนการส่งข้อมูลในขั้นสุดท้าย 
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3.3.5 การช่วยเหลือ: มีเอกสารให้ความช่วยเหลือที่ตรงตามบริบทของผู้ใช้ (ระดับ 
AAA) 

3.3.6 การป้องกันข้อผิดพลาด (ทั้งหมด): ส าหรับหน้าเว็บที่่ต้องการให้ผู้ใช้ส่ง
ข้อมูล อย่างน้อยสิ่งหน่ึงสิ่งใดต่อไปน้ีต้องเป็นจริง (ระดับ AAA) 
1. ย้อนกลับได:้ ยกเลิกการส่งข้อมูลด้วยวิธีท าให้คืนสู่สภาพเดิม 
2. ผ่านการตรวจสอบ: ข้อมูลที่ผู้ใช้น าเข้าต้องได้รับการตรวจสอบว่ามี

ข้อผิดพลาดหรือไม่ และเปิดโอกาสให้ผู้ใช้ได้แก้ไขข้อผิดพลาดนั้น 
3. ได้รับการยืนยัน: มีกลไกส าหรับการตรวจทาน ยืนยัน และแก้ไขข้อมูล 

ก่อนการส่งข้อมูลในขั้นสุดท้าย 
4. หลักการคงทนต่อการเปลี่ยนแปลง 

4.1 เข้ากันได้ : รองรับการใช้งานร่วมกับยูสเซอร์เอเจนต์ (User Agent) รวมถึง
เทคโนโลยีสิ่งอ านวยความสะดวกได้ทั้งในปัจจุบันและอนาคต 
4.1.1 พาร์สซิง (Parsing): หากมีการใช้ภาษาคอมพิวเตอร์เพื่ออธิบายเนื้อหา แต่

ละพจน์ต้องมีแท็กเริ่มและแท็กจบที่สมบูรณ์ รวมทั้งไม่มีแอตทริบิวต์และ 
ID ที่ซ้ ากัน ยกเว้นในกรณีที่มีการก าหนดให้ใช้คุณลักษณะเช่นนั้นได้ 
(ระดับ A) 

4.1.2 ชื่อ โรล และค่า: ทุกองค์ประกอบในส่วนติดต่อผู้ใช้ (รวมถึงส่วนประกอบ
ของฟอร์ม ตัวเชื่อม และองค์ประกอบอื่นๆ ที่สร้างขึ้นโดยภาษาสคริปต์) 
สามารถใช้วิธีการทางโปรแกรมเพื่อระบุชื่อและโรลได้ สามารถใช้วิธีการ
ทางโปรแกรมเพื่อก าหนดสถานะ คุณสมบัติ และค่าต่างๆ ได้ ทั้งนี้ต้องมี
การแจ้งให้ผู้ใช้ทราบถึงความเปลี่ยนแปลงเหล่านี้ผ่านไปยังเว็บบราวเซอร์ 
หรือเทคโนโลยีสิ่งอ านวยความสะดวก (ระดับ A) 

 
แนวทางการออกแบบเว็บไซต์ที่ทุกคนเข้าถึง มีเกณฑ์ความส าเร็จ (Success Criteria) 

เป็นตัวบอกระดับความส าเร็จของแนวทางที่จะท าให้สอดคล้องตามหลักการ แบ่งเป็น 3 ระดับคือ 
-ระดับ A เป็นเกณฑ์ที่ต้องปฏิบัติตาม เพื่อให้คนพิการเข้าถึงเว็บไซต์ได ้
-ระดับ AA เป็นเกณฑ์ที่ควรจะปฏิบัติตาม เพื่อให้คนพิการเข้าถึงเว็บไซต์ได้ง่ายขึ้น 
-ระดับ AAA เป็นเกณฑ์ที่อาจจะปฏิบัติตาม เพื่อให้คนพิการเข้าถึงเว็บไซต์ได้ง่าย
ที่สุด 
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ตารางที่ 2. 5 แนวทางการออกแบบส าหรบัผู้พิการทางการเห็น 

BBC (2017) W3C (2008) แนวทางที่ผู้วจิัยน าไปใช ้
1.1 สิ่งทดแทนส าหรับเนื้อหาที่
เป็นเสียงและวีดิทัศน์ 

1.2.1 เสียงและวีดิทัศน์ที่ได้
บันทึกไว้ 
1.2.2 ค าบรรยายแทนเสียง
ส าหรับสื่อที่ไดบ้ันทึกไว้ 
1.2.3 การบรรยายด้วยเสียง
หรือสื่อทางเลือกส าหรับสื่อที่
ได้บันทึกไว ้
1.2.4 ค าบรรยายแทนเสียง
ส าหรบัการถ่ายทอดสด 
1.2.5 การบรรยายด้วยเสียง
ส าหรับสื่อที่ไดบ้ันทึกไว้ 
1.2.6 ภาษามอืส าหรับสื่อที่ได้
บันทึกไว้ 
1.2.7 ค าบรรยายแทนเสียง
เพิ่มเติมส าหรับสื่อที่ได้บันทึก
ไว ้
1.2.8 สื่อทางเลือกส าหรับสื่อที่
ได้บันทึกไว ้
1.2.9 เสียงการถ่ายทอดสด 

สิ่งทดแทนส าหรับเนื้อหา
ที่เป็นเสียงและวีดิทัศน ์

1.2 การเล่นแบบอัตโนมัติ  การเล่นแบบอัตโนมัต ิ
1.3 เมทาดาทา 4.1.1 พารส์ซิง 

4.1.2 ชื่อ โรล และค่า 
เมทาดาทา 

1.4 การควบคมุระดับความดัง
เสียง 

1.4.2 การควบคุมเสียง การควบคุมระดับความดัง
เสียง 

1.5 การปะทะกันของเสียง 1.4.7 ไม่มีเสียงพื้นหลังหรือ
ระดับความดังเสียงพื้นหลังต่ า 

การปะทะกันของเสียง 

2.1 ความต่างของความเข้มสี 1.4.3 ค่าความต่างของความ
เข้มส ี

ความต่างของความเข้มส ี
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BBC (2017) W3C (2008) แนวทางที่ผู้วจิัยน าไปใช ้
1.4.6 การเพ่ิมค่าความต่าง
ของความเข้มสี 
1.4.8 การแสดงผลที่เห็นได ้

2.2 สีและการสื่อความหมาย 1.4.1 การใช้ส ี สีและการสื่อความหมาย 
2.3 การจัดรูปแบบและการอา่น
เข้าใจได ้

2.4.1 ข้ามบลอ็ก 
2.4.2 ชื่อหน้าเว็บ 
2.4.8 ต าแหนง่ 
3.1.3 ค าที่พบไม่บ่อย 
3.1.4 ค าย่อ 
3.1.5 ระดับการอ่าน 
3.1.6 การออกเสียง 

การจัดรูปแบบและการ
อ่านเข้าใจได ้

2.4 ขนาดสัมผสั  ขนาดสัมผัส 
2.5 ที่ว่าง  ที่ว่าง 
2.6 การเปลี่ยนขนาดเนื้อหา 1.4.4 ปรับขนาดของข้อความ การเปลี่ยนขนาดเนื้อหา 
2.7 ส่วนประกอบที่จัดกระท าได้  ส่วนประกอบที่จัดกระท า

ได ้
2.8 จุดสนใจที่มองเห็นได้  จุดสนใจที่มองเห็นได้ 
2.9 ความกลมกลืน  ความกลมกลืน 
2.10 ทางเลือก  ทางเลือก 
2.11 การปรับเปลี่ยนได้ 1.3.3 ลักษณะทางการรับรู้ การปรับเปลี่ยนได้ 
2.12 การสั่นไหว 2.3.1 การกระพริบ 3 ครั้งหรอื

ต่ ากว่าระดับที่ก าหนดไว้ 
2.3.2 การกระพริบ 3 ครั้ง 

การสั่นไหว 

3.1 การท าลาเบลที่มีความ
กลมกลืน 
 

3.2.3 การน าทางที่เป็นระบบ การน าทางที่เป็นระบบ 

3.2 การแสดงภาษาที่ใช ้ 3.1.1 ภาษาในหน้าเว็บ 
3.1.2 ภาษาในบางส่วนของ
หน้าเว็บ 

การแสดงภาษาที่ใช ้
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BBC (2017) W3C (2008) แนวทางที่ผู้วจิัยน าไปใช ้
3.3 ค าสั่งพิเศษ  ค าสั่งพิเศษ 
4.1 ส่วนประกอบที่เน้นจุดสนใจ
ได ้

3.2.1 เมื่อได้รับการเน้นจุด
สนใจ 

ส่วนประกอบที่เน้นจุด
สนใจได ้

4.2 กับดักแปน้พิมพ ์ 2.1.2 ไม่มีกับดักแป้นพิมพ์ กับดักแป้นพิมพ ์
4.3 การจัดล าดับเนื้อหา 1.3.2 ล าดับทีม่ีความหมาย การจัดล าดับเนื้อหา 
4.4 การจัดล าดับการเน้นจุด
สนใจ 

2.4.3 ล าดับของการเน้นจุด
สนใจ 

การจัดล าดับการเน้นจุด
สนใจ 

4.5 การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ 3.2.5 เปลี่ยนแปลงตามที่ขอ การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช ้
4.6 ทางเลือกด้านวิธีการน าเข้า  ทางเลือกด้านวิธีการ

น าเข้า 
5.1 การท าลาเบลส่วนควบคุม
แบบฟอร์ม 

 การท าลาเบลส่วนควบคุม
แบบฟอร์ม 

5.2 การน าข้อมูลเข้าแบบฟอร์ม  การน าข้อมูลเข้า
แบบฟอร์ม 

5.3 รูปแบบของแบบฟอร์ม  รูปแบบของแบบฟอร์ม 
5.4 การจัดกลุ่มส่วนประกอบ
ของแบบฟอร์ม 

 การจัดกลุ่มส่วนประกอบ
ของแบบฟอร์ม 

5.5 การจัดการจุดสนใจ 2.4.7 จุดสนใจที่มองเห็นได้ การจัดการจุดสนใจ 
6.1 ข้อความที่แสดงด้วยภาพ 1.4.5 ภาพของข้อความ 

1.4.9 ภาพของข้อความ (ไมม่ี
ข้อยกเว้น) 

ข้อความที่แสดงด้วยภาพ 

6.2 ภาพที่เป็นพ้ืนหลัง  ภาพที่เป็นพ้ืนหลัง 
7.1 ตัวเชื่อมที่มีข้อความอธิบาย 2.4.4 วัตถุประสงค์ของ

ตัวเชื่อม 
ตัวเชื่อมที่มีข้อความ
อธิบาย 

7.2 ตัวเชื่อมไปยังรูปแบบที่เป็น
ทางเลือก 

2.4.5 หลายวิธี ตัวเชื่อมไปยังรูปแบบที่
เป็นทางเลือก 

7.3 การรวมตวัเช่ือมที่ซ้ ากัน 2.4.9 วัตถุประสงค์ของ
ตัวเชื่อม (ส าหรับตัวเชื่อม
เท่านั้น) 

การรวมตัวเชื่อมที่ซ้ ากัน 
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8.1 การแจ้งเตือนที่ครอบคลมุ  การแจ้งเตือนที่ครอบคลุม 
8.2 การแจ้งเตือนแบบ
มาตรฐานของระบบปฏิบัติการ 

 การแจ้งเตือนแบบ
มาตรฐานของ
ระบบปฏิบัติการ 

8.3 ข้อความแสดงความ
ผิดพลาดและการแก้ไข 

3.3.1 การระบุข้อผิดพลาด 
3.3.4 การป้องกันข้อผิดพลาด 
(กฎหมาย การเงิน และข้อมูล) 
3.3.6 การป้องกันข้อผิดพลาด 
(ทั้งหมด) 

ข้อความแสดงความ
ผิดพลาดและการแก้ไข 

8.4 การตอบกลับและการให้
ความช่วยเหลือ 

3.3.2 ป้ายก ากบัหรือ
ค าแนะน า 
3.3.3 ค าแนะน าเพ่ือแก้ไข
ข้อผิดพลาด 
3.3.5 การช่วยเหลือ 

การตอบกลับและการให้
ความช่วยเหลือ 

9.1 การแสดงความก้าวหน้า
ของหน้าที่การท างาน 

 การแสดงความก้าวหน้า
ของหน้าที่การท างาน 

9.2 การควบคมุสื่อ  การควบคุมสื่อ 
9.3 การอ่านหน้าเว็บเดิมซ้ าอีก
ครั้ง 

 การอ่านหน้าเว็บเดิมซ้ า
อีกคร้ัง 

9.4 การหมดเวลารอ 2.2.1 เวลาทีส่ามารถปรับได้ 
2.2.2 การพักชั่วคราว หยุด 
หรือซ่อน 
2.2.3 ไม่มีการก าหนดเวลา 
2.2.4 การขัดจังหวะ 
2.2.5 การตรวจสอบสิทธิ์การ
ใช้งานใหม่ 

การหมดเวลารอ 

9.5 ส่วนควบคุมการน าเข้า 3.2.2 เมื่อมีการน าเข้า ส่วนควบคุมการน าเข้า 
10.1 ชื่อของจอภาพหรือหน้า
เว็บที่ไม่ซ้ ากัน 

3.2.4 การระบุชื่อ
องค์ประกอบที่สม่ าเสมอ 

ชื่อของจอภาพหรือหน้า
เว็บที่ไม่ซ้ ากัน 
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10.2 ส่วนหัวของหน้าเว็บ 2.4.6 ส่วนหัวและลาเบล 

2.4.10 ส่วนในแต่ละเซคชัน 
ส่วนหัวของหน้าเว็บ 

10.3 คอนเทนเนอร์ และแลนด์
มาร์ค 

1.3.1 สารสนเทศและ
ความสัมพันธ์ 

สารสนเทศและ
ความสัมพันธ์ 

10.4 ส่วนประกอบที่จัดกลุ่มไว้
ด้วยกัน 

ส่วนประกอบที่จัดกลุ่มไว้
ด้วยกัน 

ส่วนประกอบที่จัดกลุ่มไว้
ด้วยกัน 

11.1 ทางเลือกส าหรับเน้ือหาที่
ไม่ใช่ข้อความ 

1.1.1 เนื้อหาทีไ่ม่ใช่ข้อความ ทางเลือกส าหรับเน้ือหาที่
ไม่ใช่ข้อความ 

11.2 เนื้อหาส าหรับการประดับ
ตกแต่ง 

 เนื้อหาส าหรับการประดับ
ตกแต่ง 

11.3 ทูลทิปและข่าวสาร
เพิ่มเติม 

 ทูลทิปและข่าวสาร
เพิ่มเติม 

11.4 โรล เทรท์ และพร็อพ
เพอร์ตี 

 โรล เทรท์ และพร็อพ
เพอร์ตี 

11.5 รูปแบบที่มองเห็นได ้  รูปแบบที่มองเห็นได้ 
 2.1.1 แป้นพิมพ ์

2.1.3 แป้นพิมพ ์(ไม่มี
ข้อยกเว้น) 

- 

 

สรุปว่า แนวทางการออกแบบส าหรับผู้พิการทางการเห็นครอบคลุม สิ่งทดแทนส าหรับ
เนื้อหาที่เป็นเสียงและวีดิทัศน์ การเล่นแบบอัตโนมัติ เมทาดาทา การควบคุมระดับความดังเสียง         
การปะทะกันของเสียง ความต่างของความเข้มสี สีและการสื่อความหมาย การจัดรูปแบบและการอ่าน
เข้าใจได้ ขนาดสัมผัส ที่ว่าง การเปลี่ยนขนาดเนื้อหา ส่วนประกอบที่จัดกระท าได้ จุดสนใจที่มองเห็น
ได ้ความกลมกลืน ทางเลือก การปรับเปลี่ยนได้ การสั่นไหว การน าทางที่เป็นระบบ การแสดงภาษาที่
ใช้ค าสั่งพิเศษ ส่วนประกอบที่เน้นจุดสนใจได้ กับดักแป้นพิมพ์ การจัดล าดับเนื้อหา การจัดล าดับการ
เน้นจุดสนใจ การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ ทางเลือกด้านวิธีการน าเข้า การท าลาเบลส่วนควบคุม
แบบฟอร์ม การน าข้อมูลเข้าแบบฟอร์ม รูปแบบของแบบฟอร์ม การจัดกลุ่มส่วนประกอบของ
แบบฟอร์ม การจัดการจุดสนใจ ข้อความที่แสดงด้วยภาพ ภาพที่เป็นพื้นหลัง ตัวเชื่อมที่มีข้อความ
อธิบาย ตัวเชื่อมไปยังรูปแบบที่เป็นทางเลือก การรวมตัวเชื่อมที่ซ้ ากัน การแจ้งเตือนที่ครอบคลุม   
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การแจ้งเตือนแบบมาตรฐานของระบบปฏิบัติการ ข้อความแสดงความผิดพลาดและการแก้ไข       
การตอบกลับและการให้ความช่วยเหลือ  การแสดงความก้าวหน้าของหน้าที่การท างาน  การควบคุม
สื่อ การอ่านหน้าเว็บเดิมซ้ าอีกครั้ง การหมดเวลารอ ส่วนควบคุมการน าเข้า ชื่อของจอภาพหรือหน้า
เว็บที่ไม่ซ้ ากัน ส่วนหัวของหน้าเว็บ สารสนเทศและความสัมพันธ์ ส่วนประกอบที่จัดกลุ่มไว้ด้วยกัน 
ทางเลือกส าหรับเนื้อหาที่ไม่ใช่ข้อความ เนื้อหาส าหรับการประดับตกแต่ง ทูลทิปและข่าวสารเพิ่มเติม 
โรล เทรท์ และพร็อพเพอร์ตี และรูปแบบที่มองเห็นได ้
 

2.5 คุณสมบัตดิ้านการเข้าถึงในระบบปฏิบัติการของสมาร์ทโฟนส าหรับผูพ้ิการทางการเห็น 
Apple Inc. (2018) ได้อธิบายคุณสมบัติด้านการเข้าถึงของระบบปฏิบัติการ iOS ส าหรับ   

ผู้พิการทางการเห็นว่าครอบคลุม 
1. VoiceOver คือคุณสมบัติการเปล่งเสียงสังเคราะห์ส าหรับการอ่านจอภาพ 

โดยที่สามารถปรับความเร็วและระดับความดังของการเปล่งเสียงสังเคราะห์ได้ด้วย หลังจากที่
เปิดคุณสมบัติ VoiceOver แล้ว จะท างานได้เมื่อใช้นิ้วกดที่ปุ่มโฮมสามครั้ง ทั้งนี้โมบาย       
แอพลิ เคชันที่ ได้รับการพัฒนาให้สอดคล้องกับแนวทางการติดต่อของมนุษย์ส าหรับ
ระบบปฏิบั ติ ก าร iOS ( iOS Human Interface Guideline) จะสามารถใช้คุณ สมบั ติ 
VoiceOver ได้ด้วย 

2. การป้อนข้อความด้วยเสียงพูด เมื่อแตะปุ่มไมโครโฟนบนคีย์บอร์ดจะสามารถ
ใช้งานคุณสมบัติการป้อนข้อความด้วยเสียงพูดได้ ทั้งนี้หากเปิดใช้งานคุณสมบัติ VoiceOver 
แล้ว จะมีการอ่านออกเสียงตัวอักษรแต่ละตัวที่แตะบนคีย์บอร์ด และจะอ่านอีกครั้งเมื่อป้อน
ตัวอักษรนั้นเข้าไปในจอภาพ 

3. การรองรับค าสั่งอักษรเบรลล์แบบ 6 และ 8 จุดทั้งระบบ ท าให้สามารถป้อน
อักษรเบรลล์ได้โดยตรงโดยไม่จ าเป็นต้องใช้คีย์บอร์ดอักษรเบรลล์ 

4. การใช้เครื่องแสดงผลอักษรเบรลล์ สามารถท างานได้กับเครื่องแสดงผลอักษร
เบรลล์แบบปรับเปลี่ยนปุ่มนูนได้มากกว่า 70 รุ่น ผ่านทางการเชื่อมต่อแบบบลูทูธ ซึ่ง
ครอบคลุมอักษรเบรลล์แบบย่อ แบบเต็ม และสมการโดยใช้รหัส Nemeth 

5. เสียงบรรยายภาพ เมื่อรับชมวีดิทัศน์ในระบบปฏิบัติการ iOS ที่มีเสียงบรรยาย
ภาพ จะมีสัญลักษณ์ AD แสดงก ากับไว้ นอกจากนี้ยังเลือกเปิดหรือปิดรายการค าบรรยายแทน
เสียงในระหว่างที่มกีารถ่ายทอดทางเสียงได้อีกด้วย 

6. การกลับสีและกรองสี ผู้ใช้สามารถเปิดใช้การกลับสี การลดแสงขาว การเปิด
ใช้งานระดับสีเทา หรือเลือกตัวกรองสี โดยสามารถเลือกสีจากค่าส าเร็จรูปที่มีให้ หรือปรับโดย
ตัวผู้ใช้เองก็ได ้
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7. การขยายจอภาพ ผู้ใช้สามารถเลือกใช้การขยายจอภาพแบบเต็มหน้าจอ หรือ 
มุมมองเฉพาะบริเวณก็ได้ โดยปรับก าลังขยายได้ตั้งแต่ 100 ถึง 1,500 เปอร์เซ็นต ์

8. การปรับแบบอักษร ผู้ใช้สามารถเลือกใช้งานคุณสมบัติ "ข้อความใหญ่ขึ้น"  
หรือ "ข้อความตัวหนา" เพื่ อให้ข้อความในระบบปฏิบัติการและโมบายแอพลิ เคชัน 
เปลี่ยนแปลงไดต้ามที่ต้องการ 

9. แว่นขยาย คุณสมบัติแว่นขยายท างานโดยการใช้กล้องบนสมาร์ทโฟนเล็งไปยัง
ปลายทางที่ต้องการ เพื่อให้เห็นรายละเอียดของภาพชัดเจนยิ่งขึ้น และยังสามารถใช้แฟลชเพื่อ
เพิ่มความสว่างให้กับวัตถุได้ด้วย 

 
Google Inc. (2018) ได้อธิบายคุณสมบัติด้านการเข้าถึงของระบบปฏิบัติการ Android 

ส าหรับผู้พิการทางการเห็นว่าครอบคลุม 
1. การอ่านจอภาพ โดยการเปิดใช้งานคุณสมบัติ TalkBack เพื่อโต้ตอบกับ

สมาร์ทโฟนด้วยการแตะและการตอบกลับด้วยเสียง คุณสมบัติ  TalkBack จะอธิบายการ
กระท าของผู้ใช้และแจ้งให้ผู้ใช้ทราบเกี่ยวกับการแจ้งเตือน 

2. การเปลี่ยนการแสดงผล ระบบปฏิบัติการ Android สามารถเปลี่ยนขนาดการ
แสดงผล ขนาดของตัวอักษร อัตราการขยายจอภาพ ความต่างของความเข้มสี การกลับสี และ
การกรองสี 

3. การควบคุมการโต้ตอบ ครอบคลุมการสั่งงานด้วยเสียงพูด และเปลี่ยนมาใช้
สวิตช์หรือแป้นพิมพ์เพื่อควบคุมอุปกรณ์แทนการใช้หน้าจอสัมผัส 

4. การใช้เครื่องแสดงผลอักษรเบรลล์ ด้วยการเปิดใช้คุณสมบัติ BrailleBack 
ผ่านทางการเชื่อมต่อแบบบลูทูธ ซึ่งคุณสมบัติ BrailleBack จะท างานร่วมกับคุณสมบัติ 
TalkBack เพื่อให้เกิดประสบการณ์ที่ผสมผสานระหว่างการพูดและอักษรเบรลล์ ส าหรับการ
แก้ไขข้อความและโต้ตอบกับอุปกรณ์ 

5. เสียงและข้อความบนจอภาพ ครอบคลุมค าอธิบายภาพ (เลือกภาษาของ
ข้อความ และรูปแบบของข้อความได้) และ ข้อความแบบเวลาจริง (RTT) ระหว่างการถ่ายทอด
เสียง 

 
Microsoft Inc. (2018b) ได้อธิบายคุณสมบัติด้านการเข้าถึงส าหรับผู้พิการทางการเห็น

ว่าครอบคลุม 
1. การกรองสี ผู้ใช้สามารถเพิ่มความต่างความเข้มสี หรือปิดการแสดงบางสีได้ 

ซึ่งเหมาะส าหรับผู้ที่มีปัญหาตาบอดสีหรือสายตาไวต่อแสงเป็นพิเศษ 
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2. การเปลี่ยนขนาดและสี ผู้ใช้สามารถเปลี่ยนขนาดของตัวอักษร ขนาดของส่วน
ติดต่อผู้ใช้ทั้งหมด และเปิดใช้งานรูปแบบความต่างความเข้มสีสูง (High Contrast) ได ้

3. การตอบสนองทางภาพ (Visual Feedback) เมือ่มีการแตะบนจอภาพ 
4. การขยายจอภาพ 
5. การใช้เสียงบรรยาย (Narrator) เพื่ออ่านข้อความบนจอภาพ 

 
สรุปว่า คุณสมบัติด้านการเข้าถึงในระบบปฏิบัติการของสมาร์ทโฟนส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็นครอบคลุม การอ่านจอภาพ การเปลี่ยนขนาดและสี การขยายจอภาพ การกรองสี และ
การป้อนข้อความด้วยเสียงพูด 
 

2.6 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
Dim, Kim, and Ren (2018) ได้วิจัยและพัฒนาเรื่องการออกแบบ Motion marking 

menu ส าหรับผู้พิการทางการเห็น เพื่อพัฒนาการออกแบบวิธีการสั่งงานที่เป็นทางเลือกในการใช้งาน
สมาร์ทโฟน โดยสมาร์ทโฟนที่มีฟังก์ชันการเข้าถึงส าหรับผู้พิการทางการเห็น มักจะใช้การอ่านจอภาพ 
(Screen Reader) และการสั่งงานด้วยเสียง (Voice Command) เป็นหลัก อย่างไรก็ตามทั้งการอ่าน
จอภาพและการสั่งงานด้วยเสียงก็ไม่ได้เป็นทางที่ดีที่สุด เพราะผู้พิการทางการเห็นนั้นอาศัยการได้ยิน
เสียงบรรยากาศจากสภาพแวดล้อม เพื่อให้เกิดความปลอดภัยขณะที่เคลื่อนย้ายไปยังสถานที่ต่างๆ 
งานวิจัยชิ้นก่อนหน้านี้ได้แสดงให้เห็นว่า Marking menus ในสมาร์ทโฟนให้การเข้าถึงที่รวดเร็วและ
ไม่ต้องใช้สายตา แต่ก็ยังไม่ได้มีการปรับมาให้เหมาะสมกับผู้พิการทางการเห็น งานวิจัยชิ้นนี้ได้ทดสอบ
ความสามารถของ ผู้พิการทางการเห็นในการเรียกใช้ฟังก์ชันด้วย Marking menus ผ่านทางการ
เคลื่อนที่ในสามมิติ (3D motions) นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้เปรียบเทียบระบบต้นแบบที่เป็นโมบาย    
แอพลิเคชันแบบ Native app กับ TalkBack ซึ่งเป็นระบบการเข้าถึงเมนูที่มีอยู่ในสมาร์ทโฟนที่ใช้
ระบบปฏิบัติการ Android ผลการทดลองแสดงให้เห็นว่า ตัวอย่างสามารถเลือกเมนูด้วย Marking 
menus ได้เร็วกว่าการใช้ TalkBack โดยผู้วิจัยได้แสดงถึงผลกระทบและแนวทางการออกแบบ 
Marking menus และท่าทางการเคลื่อนที่ (Motion Gesture) ส าหรับผู้ใช้ที่มีความบกพร่องทางการ
มองเห็นเอาไว้ด้วย 

Rodriguez-Sanchez and Martinez-Romo (2017) ได้วิจัยและพัฒนาโมบายแอพลิ  
เคชันประเภท Hybrid app ส าหรับสมาร์ทโฟนที่ตั้งชื่อว่า GAWA เพื่อช่วยบอกเส้นทางแก่ผู้พิการ
ทางการเห็นให้เดินทางในเมืองได้สะดวกยิ่งขึ้นทั้งการเดินทางภายในและภายนอกอาคาร โดยมุ่งให้
สอดคล้องกับเมืองที่พัฒนาขึ้นตามแนวคิด SmartCities ซึ่งมีคุณลักษณะที่ส าคัญ 6 ประการ 
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(Giffinger et al., 2007) คือ  Smart Economy, Smart Governance, Smart People, Smart 
Mobility, Smart Environment และ Smart Living โมบายแอพลิเคชันที่ชื่อ GAWA มีฟังก์ชันที่
ส าคัญ 8 ประการคือ ผู้ที่มีสภาพร่างกายปกติหรือมีความพิการก็สามารถใช้งานได้ ส่วนติดต่อผู้ใช้เป็น
แบบหลายรูปแบบทั้งข้อความ ภาพ เสียง มัลติมีเดีย แผนที่ การสั่นเตือน และการให้สัมผัสย้อนกลับ 
วัตถุที่มองไม่เห็นโดยผู้พิการทางการเห็นได้รวมเข้าไว้ในระบบ ผู้ใช้สามารถรับทราบข่าวสารเฉพาะ
ของสถานที่แต่ละแห่งและบันทึกข้อคิดเห็นในระบบได้ มีการซ้อนข้อมูลหลายระดับชั้นลงบนภาพ 
แผนที่เพื่อเพิ่มความต่อเนื่องให้การเดินทางระหว่างภายในและภายนอกอาคาร ให้การน าเส้นทางแบบ
ทีละขั้นตอน มีการให้ข้อมูลเฉพาะของแต่ละเส้นทาง และมีการสื่อสารค าสั่งต่างๆ ในเส้นทางอย่าง
ต่อเนื่องด้วยวิธีหลายรูปแบบ 

Schmutz, Sonderegger, and Sauer (2017) ได้วิจัยโดยการทดลอง Web app เพื่อ
ค้นหาผลของการใช้แนวทางการออกแบบเว็บไซต์ที่ทุกคนเข้าถึง ในการเปรียบเทียบระหว่างผู้ที่มี
สายตาปกติและผู้พิการทางการเห็น โดยผู้วิจัยได้มุ่งหาค าตอบว่า การน าเอาแนวทางการออกแบบ
เว็บไซต์ที่ทุกคนเข้าถึงไปใช้ในการออกแบบเว็บ นอกจากจะส่งผลดีต่อผู้พิการทางการเห็นแล้ว จะมี
ผลกระทบที่ไม่ได้คาดคิดต่อผู้ใช้ทั่วไปที่มีสายตาปกติด้วยหรือไม่ การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้ตัวอย่าง 2 
กลุ่ม จ านวนกลุ่มละ 55 คนเท่ากัน ผู้ใช้แต่ละคนที่เข้าร่วมในการทดสอบจะได้ดูเว็บไซต์ที่สุ่มขึ้นมา 
คนละ 3 เว็บที่มีระดับในการเข้าถึงต่างกัน ได้แก่ระดับต่ ามาก ระดับต่ า และระดับสูง ซึ่งอ้างอิง     
แนวทางการออกแบบเว็บไซต์ที่ทุกคนเข้าถึง ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยไว้ว่า ยิ่งมีระดับในการเข้าถึง
สูงขึ้น ก็จะยิ่งส่งผลดีต่อประสิทธิภาพในการใช้เว็บ และได้รับคะแนนความพึงพอใจที่สูงขึ้นตามไปด้วย 
โดยผลนี้เกิดขึ้นในตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม 

สรุปว่า โมบายแอพลิเคชันสามารถช่วยให้ผู้พิการทางการเห็นได้รับข่าวสารจาก
สภาพแวดล้อมรอบตัวได้ และช่วยให้ผู้พิการทางการเห็นมีปฎิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมรอบตัวได้ 
โดยโมบายแอพลิเคชันที่ใช้แนวทางการออกแบบเว็บไซต์ที่ทุกคนเข้าถึง ไม่มีผลกระทบในด้านลบ
ส าหรับผู้ใช้ทั่วไปที่มีสายตาปกต ิ
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ตอนที่ 3 แอพลิเคชนัทางการศึกษา 
 

3.1 ความหมายของแอพลิเคชันทางการศกึษา 
Shuler et al. (2012) ได้ให้ความหมายของแอพลิเคชันทางการศึกษาไว้ว่า หมายถึง

โปรแกรมประยุกต์ที่ติดตั้งบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตได้ โดยเผยแพร่ในหัวข้อการศึกษาของ App 
Store 

Kolas, Nordseth, and Munkvold (2016) กล่าวว่าแอพลิเคชันทางการศึกษาหมายถึง 
โปรแกรมที่ท างานบนระบบปฏิบัติการ Android หรือ iOS และเผยแพร่ในหัวข้อการศึกษาของ 
Google Play Store หรือของ App Store 

สรุป ว่ า  แอพลิ เคชันทางการศึ กษาหมายถึ งโปรแกรมประยุกต์ที่ ท างานบน
ระบบปฏิบัติการ Android หรือ iOS และเผยแพร่ในหัวข้อการศึกษาของ Google Play Store หรือ
ของ App Store 
 

3.2 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
Shuler et al. (2012) ได้วิเคราะห์เนื้อหาแอพลิเคชันทางการศึกษา ด้วยการรวบรวม

รายชื่อโมบายแอพลิเคชันที่ได้รับความนิยมสูงสุดจ านวน 200 อันดับ ประกอบด้วยรายชื่อโมบาย   
แอพลิเคชันส าหรับสมาร์ทโฟนที่ได้รับความนิยมสูงสุดจ านวน 100 อันดับ และรายชื่อโมบายแอพลิ 
เคชันส าหรับแท็บเล็ตที่ได้รับความนิยมสูงสุดจ านวน 100 อันดับ ในหัวข้อการศึกษาของ App Store 
แล้วจ าแนกประเภทตาม อายุของผู้เรียน หัวข้อ/ทักษะ การใช้งานในโรงเรียน ความนิยมในตราสินค้า 
และการจัดระดับ สรุปผลการวิเคราะห์ว่า แอพลิเคชันทางการศึกษาจ านวนมากกว่าร้อยละ 80 มุ่งให้
เกิดการใช้งานที่วัยเด็ก โดยอายุของผู้เรียนที่ได้รับความนิยมสูงสุดคือ ช่วงทารกและก่อนเข้าเรียน 
ร้อยละ 58 ถัดไปคือผู้ใหญ่ร้อยละ 40 ประถมศึกษาร้อยละ 19 มัธยมศึกษาตอนต้นร้อยละ 18 และ
มัธยมศึกษาตอนปลายร้อยละ 10 ด้านหัวข้อที่ได้รับความนิยมสูงสุดคือ การเตรียมความพร้อมร้อยละ 
47 ถัดไปคือคณิตศาสตร์ร้อยละ 13 หัวข้ออื่นร้อยละ 9 หัวข้อดาราศาสตร์ร้อยละ 7 หัวข้อภาษา
ต่างชาติร้อยละ 6 หัวข้อการอ่านและเขียนร้อยละ 5 หัวข้อสื่อการเรียนรู้ร้อยละ 5 หัวข้อศิลปะและ
ความสร้างสรรค์ร้อยละ 4 และหัวข้อภูมิศาสตร์ร้อยละ 3 ด้านการใช้งานในโรงเรียนมีแอพลิเคชันทาง
การศึกษาเพียงร้อยละ 14 ที่มุ่งให้น าไปใช้ในโรงเรียน ที่เหลือร้อยละ 86 ไม่ได้อธิบายว่าให้น าไปใช้ใน
โรงเรียน ด้านการจัดระดับ มีแอพลิเคชันทางการศึกษาร้อยละ 43 ได้รับการจัดอันดับโดย Common 
Sense Media และแอพลิเคชันทางการศึกษาร้อยละ 14 ได้รับการจัดอันดับโดย  Children’s 
Technology Review โดยมีข้อเสนอแนะว่าแอพลิเคชันทางการศึกษาจ านวนมากยังยากที่จะเรียกว่า
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มีมาตรฐานทางการศึกษา และนักวิชาการควรจะให้ความสนใจโมบายแอพลิเคชันในฐานะที่เป็นปัจจัย
ส าคัญซึ่งส่งผลต่อการเรียนรู้ของเด็ก 

Kolas et al. (2016) ได้วิจัยด้วยวิธีเชิงคุณภาพ เพื่อศึกษาโมบายแอพลิเคชันทาง
การศึกษาที่ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการติดตั้งจ านวน 50 โปรแกรม ซึ่งเผยแพร่อยู่ในประเทศนอร์เวย์ และ
ร้านค้าโมบายแอพลิเคชันได้จัดให้อยู่ในหัวข้อการศึกษา ระหว่างวันที่ 3 กันยายน ค.ศ. 2015 - 3 
มีนาคม ค.ศ. 2016 โดยมุ่งหาค าตอบว่าโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาเหล่านี้สามารถน ามาใช้ใน
กระบวนการเรียนรู้ได้อย่างไร มีวิธีการเรียนรู้แบบใดแฝงอยู่ ครอบคลุม Bloom’s Taxonomy ใน
ระดับใดบ้าง และมีคุณค่าในด้านใดบ้างเมื่อเทียบกับวิธีการบรรยายทั่วไป ผู้วิจัยสรุปผลว่า วิธีการ
เรียนรู้ที่แฝงอยู่ในโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาที่ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการติดตั้งจ านวน 50 โปรแกรม 
มีหลายแบบ ที่มีมากที่สุดคือแบบฝึกหัด รองลงมาคือ การน าเสนอ การสอนเสริม เกม การสาธิต การ
ค้นพบความรู้ การแก้ปัญหา และการจ าลอง ส่วนวิธีการเรียนรู้ที่ไม่พบในโมบายแอพลิเคชันทาง
การศึกษาที่ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการติดตั้งจ านวน 50 โปรแกรมคือ การอภิปราย และการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ มีโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาบางโปรแกรมที่สามารถผลิตสื่อได้ เช่น ภาพ เสียง วีดิทัศน์ 
และแผนผังความคิด ผู้วิจัยได้แสดงให้เห็นว่าโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาหลายโปรแกรม
ครอบคลุม Bloom’s Taxonomy ในระดับล่าง อย่างไรก็ตามมีโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาบาง
โปรแกรมครอบคลุม Bloom’s Taxonomy ในระดับของการสร้างอีกด้วย ตัวอย่างของคุณค่าเมื่อ
เทียบกับวิธีการบรรยายทั่วไป เช่น การพูดหรืออ่านซ้ า การตอบกลับทันทีทันใด ความสนุกสนาน 
เครื่องมือที่สร้างสรรค์ ความหลากหลาย และการอ่านออกเสียง นอกจากนี้ผู้วิจัยยังอธิบายว่าคุณค่า
เหล่านี้ในบางกรณีก็กลับมารบกวนการเรียนรู้ได้ รวมทั้งมีโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาในเวอร์ชัน
ที่ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการติดต้ังซึ่งมีข้อจ ากัดอยู่เป็นอย่างมาก 
 

ตอนที่ 4 การเรียนรูเ้ชิงรุก 
 

4.1 ทักษะแหง่ศตวรรษที่ 21 
หน่วยงานที่ ดูแลด้านการพัฒนาทักษะของแรงงานของประเทศสหรัฐอเมริกา 

(Secretary’s Commission on Achieving Necessary Skills - SCANS) ได้เสนอว่า การจัดการ
เรียนรู้แบบเดิมที่ผู้เรียนไม่ได้เรียนรู้แบบเชิงรุก ไม่สามารถสนับสนุนให้เกิดทักษะที่จ าเป็นต่อการ
ท างานในสถานประกอบการยุคต่อไปได้ (Clapper, 2008) ดังนั้นนักวิจัยและองค์กรหลายแห่งจึงได้
พัฒนากรอบแนวคิดในด้านทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 (Gordon et al., 2009) เพื่อให้สอดคล้องกับ
ความต้องการจากสถานประกอบการ ซึ่งต้องการพนักงานที่มีทักษะขั้นสูงส าหรับการปฏิบัติงานที่
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ซับซ้อนมากขึ้น และลักษณะของงานจะต้องมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนร่วมงานมากขึ้น (Ahmad, Karim, 
Din, & Albakri, 2013) 

 Partnership For 21st Century Skills (2015) กล่าวว่าทักษะแห่ งศตวรรษที่  21 
ครอบคลุม 

1. สาระวิชาหลักและทักษะเพื่อการด ารงชวีิตแห่งศตวรรษที่ 21 
1.1 ความรู้เกี่ยวกับโลก (Global Awareness) 
1.2 ความรู้เกี่ยวกับการเงิน เศรษฐศาสตร ์ธุรกิจ และการเป็นผู้ประกอบการ 

(Financial, Economics, Business and Entrepreneurial Literacy) 
1.3 ความรู้ด้านการเป็นพลเมืองที่ดี (Civic Literacy) 
1.4 ความรู้ด้านสุขภาพ (Health Literacy) 
1.5 ความรู้ด้านสิ่งแวดล้อม (Environmental Literacy) 

2. ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม จะเป็นตัวก าหนดความพร้อมของนักเรียน
เข้าสู่โลกการท างานที่มีความซับซ้อนมากขึน้ในปัจจุบัน ได้แก่ 

2.1 ความริเริม่สร้างสรรค์และนวัตกรรม 
2.2 การคิดอยา่งมีวิจารณญาณและการแกป้ัญหา 
2.3 การสื่อสารและการร่วมมือ 

3. ทักษะด้านสารสนเทศ สือ่ และเทคโนโลยี เนื่องด้วยในปัจจุบันมีการเผยแพร่
ข้อมูลข่าวสารผ่านทางสื่อและเทคโนโลยีมากมาย ผู้เรียนจงึต้องมีความสามารถ
ในการแสดงทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและปฏิบัติงานได้หลากหลาย โดย
อาศัยความรู้ในหลายด้าน ดงันี ้

3.1 ความรู้ด้านสารสนเทศ 
3.2 ความรู้เกี่ยวกับสื่อ 
3.3 ความรู้ด้านเทคโนโลย ี

4. ทักษะชีวิตและอาชีพ ในการด ารงชีวิตและท างานในยุคปัจจุบันให้ประสบ
ความส าเร็จ นักเรียนจะต้องพัฒนาทักษะชีวิตที่ส าคัญดังต่อไปน้ี 

4.1 ความยืดหยุ่นและการปรบัตัว 
4.2 การริเริม่สร้างสรรค์และเป็นตัวของตัวเอง 
4.3 ทกัษะสังคมและสังคมข้ามวัฒนธรรม 
4.4 การเป็นผูส้ร้างหรือผู้ผลติ (Productivity) และความรับผิดชอบเชื่อถือได้ 

(Accountability) 
4.5 ภาวะผู้น าและความรับผดิชอบ (Responsibility) 
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สรุปว่า ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ที่มีความเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้เชิงรุก ครอบคลุม 

ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา การสื่อสารและการ
ร่วมมือ ความรู้ด้านสารสนเทศ ความยืดหยุ่นและการปรับตัว การริเริ่มสร้างสรรค์และเป็นตัวของ
ตัวเอง ทักษะสังคมและสังคมข้ามวัฒนธรรม และภาวะผู้น าและความรับผิดชอบ 
 

4.2 ความหมายของการเรียนรู้เชิงรุก 
การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) หมายถึงการเรียนที่ไม่ใช่เพียงแค่นั่งฟังบรรยาย 

(Chickering & Gamson, 1987) เป็นการเรียนที่ผู้เรียนมีการเข้าร่วมในการเรียนรู้ ผู้เรียนมีการลงมือ
ท าและใช้ความคิดในสิ่งที่ตนเองก าลังลงมือท าอยู่ (Bonwell & Eison, 1991) เป็นการเรียนที่ผู้เรียน
รับผิดชอบการเรียนของตนเองและเรียนด้วยความร่วมมือ เรียนในสิ่งที่ตนเองมีความสนใจ (Dewing, 
2010) เรียนโดยมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมรอบตัวโดยตรง (Gómez et al., 2014) เป็นวิธีการ
เรียนที่ส่งเสริมให้มนุษย์สามารถเรียนรู้ได้เป็นอย่างดีตลอดทุกช่วงวัยตั้งแต่เด็กจนถึงผู้ใหญ่ ทั้งใน
ห้องเรียนและนอกห้องเรียน (National Research Council, 2000) 

สรุปว่า การเรียนรู้เชิงรุกหมายถึงการเรียนที่ไม่ใช่เพียงแค่นั่งฟังบรรยาย ผู้เรียนมีการลง
มือท าและใช้ความคิดในสิ่งที่ตนเองก าลังลงมือท าอยู่ ผู้เรียนรับผิดชอบการเรียนของตนเองและเรียน
ด้วยความร่วมมือ เรียนในสิ่งที่ตนเองมีความสนใจ เรียนโดยมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมรอบตัว
โดยตรง 
 

4.3 ลักษณะส าคัญของการเรียนรูเ้ชิงรุก 
Bonwell and Eison (1991) ได้เสนอลักษณะส าคัญของการเรียนรู้เชิงรุกไว้ 5 ประการ 

คือ 1) ผู้เรียนเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้มากกว่าการฟังบรรยาย 2) เน้นการพัฒนาทักษะของผู้เรียน
มากกว่าการถ่ายทอดข่าวสาร 3) ผู้เรียนได้ใช้ทักษะการคิดขั้นสูง (การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การ
ประเมินค่า) 4) ผู้เรียนมีการเข้าร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ (เช่น การอ่าน การเขียน และการอภิปราย) 
และ 5) เน้นให้ผู้เรียนได้ส ารวจทัศนคติและคุณค่าของตนเอง 

National Research Council (2000) ได้เสนอลักษณะส าคัญของการเรียนรู้เชิงรุกไว้ 3 
ประการคือ 1) ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยความเข้าใจและมีการเข้าร่วม 2) ผู้เรียนได้รับประสบการณ์เรียนรู้ที่มี
ความหมายและมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และ 3) ผู้เรียนได้รับการเรียนรู้ที่มีวัตถุประสงค์ชัดเจนและ
เฉพาะเจาะจง 
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สรุปว่า ลักษณะส าคัญของการเรียนรู้เชิงรุกเป็นดังนี้ ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยความเข้าใจและมี
การเข้าร่วม ผู้เรียนได้รับประสบการณ์เรียนรู้ที่มีความหมายและมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และผู้เรียน
ได้รับการเรียนรู้ที่มีวัตถุประสงค์ชัดเจนและเฉพาะเจาะจง 
 

4.4 องค์ประกอบของการเรียนรู้เชิงรุก 
Cattaneo (2017) กล่าวว่าการเรียนรู้เชิงรุกมีที่มาจากทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง 

(Constructivism) โดยได้วิเคราะห์และเปรียบเทียบการจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วย
ตนเองจ านวน 5 แบบ ครอบคลุม การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก (Problem-based 
Learning) การจัดการเรียนรู้แบบค้นพบ (Discovery-based Learning) การจัดการเรียนรู้โดยเน้น
กระบวนการสืบสอบ (Inquiry-based Learning) การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงการ (Project-based 
Learning) และ  การจัดการเรียนรู้แบบกรณี ศึ กษา  (Case-based Learning) ซึ่ งอ้ างอิ งจาก
องค์ประกอบตามทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) จ านวน 6 องค์ประกอบ 
ครอบคลุม เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (learner-centeredness) เน้นกระบวนการเรียนรู้และเนื้อหา 
(the focus on process and content) การเรียนแบบสหวิทยาการ (interdisciplinary lessons) 
การเรียนแบบร่วมมือ (collaborative lessons) เน้นการสะท้อนคิดของผู้ เรียน (a focus on 
student reflection) และการจูงใจผู้ เรียนโดยไม่เน้นการวัดประเมินผล (the importance in 
intrinsically motivating student work as depicted by a lack of focus on assessment) 

หากการจัดการเรียนรู้แบบใดมีการอธิบายองค์ประกอบตามทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วย
ตนเองไว้อย่างชัดเจน จะมีการแสดงในตารางที่ 2.6 ว่า “ให้ความส าคัญ” และก าหนดค่าน้ าหนักเป็น 
3 ส าหรับองค์ประกอบดังกล่าว หรือหากการจัดการเรียนรู้แบบใดมีการระบุชื่อองค์ประกอบตาม
ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง แต่ไม่ได้แสดงว่าเป็นองค์ประกอบที่จ าเป็นส าหรับการจัดการเรียนรู้
แบบนั้น จะมีการแสดงในตารางที่  2.6 ว่า “กล่าวถึง” และก าหนดค่าน้ าหนักเป็น 2 ส าหรับ
องค์ประกอบดังกล่าว หรือหากการจัดการเรียนรู้แบบใดไม่มีการระบุชื่อองค์ประกอบตามทฤษฎีการ
สร้างความรู้ด้วยตนเอง จะมี การแสดงในตารางที่ 2.6 ว่า “ไม่ให้ความส าคัญ” และก าหนดค่าน้ าหนัก
เป็น 0 ส าหรับองค์ประกอบดังกล่าว 
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ตารางที่ 2. 6 การวิเคราะห์เปรียบเทียบศาสตร์การสอนโดยจ าแนกจากองค์ประกอบตามทฤษฎีการ
สร้างความรู้ด้วยตนเอง 

องค์ประกอบ
ตามทฤษฎีการ
สร้างความรู้
ด้วยตนเอง 

การจัดการ
เรียนรู้แบบ
กรณีศึกษา 

การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็น

หลัก 

การจัดการ
เรียนรู้โดยเน้น
กระบวนการสืบ

สอบ 

การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้

โครงการ 

การจัดการ
เรียนรู้แบบ

ค้นพบ 

เน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง 

ให้ความส าคัญ ให้ความส าคัญ ให้ความส าคัญ ให้ความส าคัญ ให้ความส าคัญ 

เน้นกระบวน 
การเรียนรู้ 

กล่าวถึง ให้ความส าคัญ ให้ความส าคัญ ให้ความส าคัญ ให้ความส าคัญ 

เน้นเนื้อหา ให้ความส าคัญ 
ไม่ให้

ความส าคัญ 
กล่าวถึง ให้ความส าคัญ 

ไม่ให้
ความส าคัญ 

การเรียน
แบบสห
วิทยาการ 

ให้ความส าคัญ 
ไม่ให้

ความส าคัญ 
ไม่ให้

ความส าคัญ 
ไม่ให้

ความส าคัญ 
กล่าวถึง 

การเรียนแบบ
ร่วมมือ 

ให้ความส าคัญ ให้ความส าคัญ กล่าวถึง กล่าวถึง กล่าวถึง 

เน้นการสะท้อน
คิดของผู้เรียน 

ให้ความส าคัญ ให้ความส าคัญ ให้ความส าคัญ ให้ความส าคัญ 
ไม่ให้

ความส าคัญ 
การจูงใจผู้เรียน
โดยไม่เน้นการ
วัดประเมินผล 

กล่าวถึง ให้ความส าคัญ ให้ความส าคัญ ให้ความส าคัญ ให้ความส าคัญ 

รวมค่าน  าหนัก 19 15 16 17 13 

หมายเหต:ุ “ให้ความส าคัญ” มีค่าน้ าหนักเท่ากับ 3 “กล่าวถึง” มีค่าน้ าหนักเท่ากับ 2 
   “ไม่ให้ความส าคัญ” มีค่าน้ าหนักเท่ากับ 0 
 

สรุปผลจากการวิเคราะห์เปรียบเทียบได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบกรณีศึกษามีค่าน้ าหนัก
จากองค์ประกอบตามทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองมากที่สุด ส่วนการจัดการเรียนรู้แบบค้นพบ  
มีค่าน้ าหนักจากองค์ประกอบตามทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองน้อยที่สุด องค์ประกอบของการ
เรียนรู้เชิงรุก ครอบคลุม 1) เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 2) เน้นกระบวนการเรียนรู้และเนื้อหา 3) การ
เรียนแบบร่วมมือ 4) เน้นการสะท้อนคิดของผู้เรียน และ 5) การจูงใจผู้เรียนโดยไม่เน้นการวัด
ประเมินผล 
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Crockett (2017) กล่าวว่า องค์ประกอบของการเรียนรู้เชิงรุก ครอบคลุม 1) เน้นผู้เรียน        
เป็นศูนย์กลาง 2) เน้นการค้นพบและการส ารวจ 3) การเรียนแบบร่วมมือ 4) เน้นทักษะการคิดขั้นสูง     
5) เน้นการเป็นพลเมืองยุคดิจิตอลของโลก 6) ความรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง 7) การปรับให้    
เข้ากับความต้องการของผู้เรียน และ 8) ความสะดวกสบายและการเตรียมความพร้อม 

เนาวนิตย์  สงคราม (2557: 34-37) กล่าวว่า องค์ประกอบของการเรียนรู้ เชิ งรุก 
ครอบคลุม 1) ความท้าทาย (Challenge) 2) การท าให้ผู้ เรียนจดจ่ออยู่กับสิ่งที่ เรียนรู้ได้นาน 
(Learning Engagement) 3) กระบวนการกลุ่ม (Group Process) 4) เน้นผู้ เรียนเป็นศูนย์กลาง 
(Student-centered Learning) และ 5) ความรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง 
 

ตารางที่ 2. 7 องค์ประกอบของการเรียนรู้เชิงรุก 

 
Cattaneo 

(2017) 
Crockett 
(2017) 

เนาวนิตย์ 
สงคราม 
(2557) 

ผู้วิจัย 

เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง     
เน้นกระบวนการเรียนรู้และเนื้อหา     
การเรียนแบบร่วมมือ     
เน้นการสะท้อนคิดของผู้เรียน     
การจูงใจผู้เรียนโดยไม่เน้นการวัด
ประเมินผล 

    

เน้นการค้นพบและการส ารวจ     
เน้นทักษะการคิดขั้นสูง     
เน้นการเป็นพลเมืองยุคดิจิตอลของ
โลก 

    

ความรับผิดชอบในการเรียนของ
ตนเอง 

    

การปรับให้เข้ากับความต้องการของ
ผู้เรียน 

    

ความสะดวกสบายและการเตรียม
ความพร้อม 

    

การท าให้ผู้เรียนจดจ่ออยู่กับสิ่งที่
เรียนรู้ได้นาน 

    
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สรุปวา่ องค์ประกอบของการเรียนรู้เชิงรุก ครอบคลุม เนน้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง การเรียน
แบบร่วมมือ การจูงใจผู้เรียนโดยไม่เน้นการวัดประเมินผล และความรับผดิชอบในการเรียนของตนเอง 
 

4.5 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 
Faust and Paulson (1998) ได้เสนอตัวอย่างการจัดกิจกรรมเรียนรู้ เชิงรุกไว้ โดย

ครอบคลุม แบบฝึกหัดส าหรับผู้เรียนรายบุคคล การถามและการตอบ เทคนิคการตอบกลับแบบ
ทันทีทันใด แรงจูงใจในการคิดเชิงวิพากษ์ การแบ่งปันและการจับคู่ กลยุทธ์การเรียนแบบร่วมมือ ดังนี้ 

 
แบบฝึกหัดส าหรับผู้เรียนรายบุคคล ครอบคลุมการจัดกิจกรรมเรียนรู้ดังนี้ 
1. การเขียนกระดาษเปล่าหนึ่งนาที เหมาะส าหรับใช้ตรวจสอบความเข้าใจและใช้วัด

ความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของผู้เรียน ให้ผู้เรียนเขียนกระดาษเปล่าคนละหนึ่งแผ่นแล้วถาม
ค าถามปลายปิดหรือปลายเปิดก็ได้ จากนั้นให้เวลา 1-2 นาทีในการเขียนค าตอบ 

2. การเขียนประเด็นที่ไม่เข้าใจมากที่สุด เป็นการดัดแปลงมาจากการเขียนกระดาษเปล่า
หนึ่งนาทีและมักจะต้องให้เวลาผู้เรียนนานกว่าเดิมเล็กน้อย ให้ถามผู้เรียนว่า มีประเด็นใดใน
เรื่องที่เรียนไปวันนี้ที่ไม่ชัดเจนมากที่สุด หรืออาจจะถามโดยการเจาะจงชื่อแนวคิด เช่น มี
ประเด็นใดที่ยังสงสัยในเรื่องอัตลักษณ์ส่วนบุคคลหรือไม่ 

3. การเขียนแสดงความรู้สึก ให้ผู้เรียนบอกความรู้สึกที่มีต่อหน่วยการเรียนรู้หรือสื่อการ
เรียนรู้ อย่างไรก็ตามกิจกรรมนี้อาจไม่สามารถน าไปใช้ได้อย่างเหมาะสมในทุกวิชาเรียน 
ตัวอย่างวิชาเรียนที่น าไปใช้ได้ เช่น วิทยาศาสตร์ หรือ จริยธรรม 

4. การเขียนบันทึกประจ าวัน ให้เขียนหรืออธิบายในหัวข้อที่ก าหนด โดยอาจจะให้ท าใน
เวลาเรียนหรือนอกเวลาเรียนก็ได้ จุดด้อยมีเพียงประการเดียวคือการตอบกลับจะไม่รวดเร็ว
เท่ากับ 3 กิจกรรมแรก 

5. การทดสอบย่อย เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนศึกษาตามที่ได้รับมอบหมาย และยังสามารถวัด
ความเข้าใจในเรื่องที่ต้องการทราบได้ด้วย 

 
การถามและการตอบ ครอบคลุมการจัดกิจกรรมเรียนรู้ดังนี้ 
6. พักสักครู่หนึ่ง ระหว่างการเรียนรู้ที่ต่อเนื่องมา หลังจากที่ผู้สอนได้อธิบายประเด็นหรือ

แนวคิดที่ส าคัญ ให้ผู้เรียนพักสักครู่หนึ่งเพื่อทบทวน และผู้สอนถามผู้เรียนว่า มีใครต้องการให้
อธิบายเพ่ิมเติมหรือไม ่

7. การตอบกลับการสาธิตหรือกิจกรรมการเรียนรู้อื่นของผู้สอน ให้ผู้เรียนเขียนการตอบ
กลับที่ขึ้นต้นว่า ฉันแปลกใจที่... ฉันได้เรียนรู้ว่า... หรือ ฉันอยากรู้ว่า... 
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8. รอก่อนที่จะเรียกให้ผู้เรียนตอบค าถาม หลังจากที่ผู้สอนถามค าถามไปแล้ว อย่า เพิ่ง
เรียกให้ผู้เรียนคนใดคนหนึ่งตอบค าถามทันที รอสักประมาณ 15 วินาที (ในบรรยากาศการ
เรียนอาจจะดูเหมือนยาวนานกว่านั้น) และดูให้แน่ใจว่าไม่มีใครยกมือตอบค าถามเสียก่อน 

9. ผู้เรียนสรุปค าตอบของเพื่อนคนอื่น เพื่อให้เกิดการฟังอย่างตั้งใจหลังจากที่มีผู้เรียนคน
หนึ่งตอบค าถามของผู้สอนแล้ว 

10. โถใส่กระดาษ ให้ผู้เรียนเขียนค าถามที่เป็นความสงสัยในเรื่องเนื้อหาที่สอนแล้วใส่ลง
ในโถ ช่วงท้ายเวลาเรียนผู้สอนจึงน าค าถามที่ได้รับมาอธิบาย 

11. ค าถามทดสอบ ให้ผู้ เรียนมีส่วนในการสร้างข้อค าถามที่ใช้ในการทดสอบเพียง
บางส่วนหรือทั้งหมด 

 
เทคนิคการตอบกลับแบบทันทีทันใด ครอบคลุมการจัดกิจกรรมเรียนรู้ดังนี ้
12. สัญญาณมือ ใช้ทดสอบความเข้าใจของผู้เรียนโดยที่ไม่ต้องรอให้หมดเวลาเรียนหรือ

รอผลการเรียน ให้ผู้เรียนยกมือแสดงจ านวนนิ้วซึ่งแสดงถึงตัวเลือกที่ต่างกัน 
13. บัตรค า ใช้กระตุ้นการรับรู้ทางการเห็น สามารถใช้ร่วมกับสัญญาณมือได้ 
14. การอ้างค าพูด หลังจากที่ผู้เรียนได้อ่านข้อความ แนวคิด หรือทฤษฎี ให้ใช้เครื่องฉาย

ภาพแสดงค าพูดของผู้แต่งที่ไม่ได้มอบหมายให้ศึกษา แล้วถามว่าผู้แต่งคนดังกล่าวมีจุดยืน
อย่างไร 

 
แรงจูงใจในการคิดเชิงวิพากษ์ ครอบคลุมการจัดกิจกรรมเรียนรู้ดังนี ้
15. การตอบตามที่ตนเองคิด ให้ทดสอบย่อยก่อนเริ่มกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียน

แสดงและประเมินมุมมองของตนเองที่มีต่อเรื่องดังกล่าว 
16. การเล่าปริศนาหรือเรื่องที่มีความขัดแย้งกันเอง แล้วให้ผู้เรียนค้นหาทางออกหรือ

วิธีแก้ไขด้วยตนเอง เพื่อให้ผู้เรียนสามารถประเมินทฤษฎีต่างๆ ได้เมื่อน าเสนอการค้นคว้าใน
ภายหลัง 

 
การแบ่งปันและการจับคู่ ครอบคลุมการจัดกิจกรรมเรียนรู้ดังนี ้
17. การอภิปราย ผู้เรียนจับคู่อภิปรายกันแล้วตอบค าถามรายบุคคลหรือตอบเป็นคู่ เพื่อ

เปรียบเทียบค าตอบกับเพื่อนและอภิปรายส่วนที่ต่างกัน 
18. การเปรียบเทียบและแลกบันทึกที่จดไว้ ส าหรับผู้เรียนที่ไม่รู้ว่าจะต้องจดบันทึกอะไร

ลงไปในสมุดทั้งที่ฟังผู้สอนอย่างตั้งใจแล้ว หรืออาจจะมีส่วนที่เนื้อหาไม่ต่อเนื่องกันในบันทึกที่
จดไว้ 
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19. การประเมินผลงานของผู้เรียนคนอ่ืน 
 
กลยุทธ์การเรียนแบบร่วมมือ ครอบคลุมการจัดกิจกรรมเรียนรู้ดังนี ้
20. กลุ่มการเรียนแบบร่วมมือ ให้ตอบค าถามเป็นกลุ่มวนไปเรื่อยๆ ทั่วทั้งห้องเรียน และ

เมื่อถึงจุดหนึ่งให้ผู้เรียนอภิปรายประเด็นของตนเองกับชั้นเรียน 
21. การใช้ความคิดในการตอบค าถาม ผู้่สอนถามค าถามให้ผู้เรียนหาค าตอบเป็นกลุ่ม 

จากนั้นผู้เรียนแสดงค าตอบของตนเองแก่ทุกคน และอภิปรายส่วนที่แตกต่างกันในค าตอบของ
แต่ละคน 

22. ผู้เรียนออกไปที่หน้าชั้นเรียน ให้ผู้เรียนกลุ่มเล็กออกไปแก้ไขปัญหาหรือหาค าตอบที่
หน้าช้ันเรียน 

23. แผนผังแนวคิด ผู้เรียนเขียนแผนผังแนวคิดด้วยการลากเส้นเชื่อมโยงแต่ละค าที่มี
ความสัมพันธ์กันจนเกิดเป็นการเชื่อมโยงกลุ่มของค า เพื่อให้ผู้เรียนสามารถรู้ความหมายของ
การเช่ือมโยงแต่ละค าเข้าด้วยกนั 

24. รายการที่มองเห็นได้ ในขณะที่ท างานกลุ่ม ผู้เรียนจะสามารถท างานกลุ่มได้ดีกว่าเมื่อ
มีการเขียนรายการออกมาให้เห็นอย่างชัดเจน 

25. กลุ่มแบบตัวต่อ ผู้สอนแบ่งงานที่มอบหมายให้แก่ผู้เรียนออกเป็นส่วนย่อยที่ไม่ซ้ าซ้อน
กัน แล้วมอบหมายให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มย่อย จากนั้นจึงน าเอางานย่อยทั้งหมดมารวมกันเป็น
ผลงานที่สมบูรณ ์

26. บทบาทสมมุติ ผู้เรียนแสดงไปตามบทบาทที่ได้รับ เพื่อให้ทราบแนวคิดหรือทฤษฎี
จากหลายมุมมอง 

27. การอภิปรายเป็นคณะ ส าหรับการรายงานหรือน าเสนอต่อช้ันเรียน 
28. การโต้วาที โดยการแบ่งเป็นมุมมองที่ตรงข้ามกัน การน าเสนอข้อโต้แย้งและการ

หักล้างด้วยเหตุผล ด้วยรูปแบบการก าหนดเวลาที่เหมาะสม จะช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะ
การโต้แย้งได้เป็นอย่างด ี

29. เกม ในบางกรณีเกมก็เป็นกิจกรรมที่เหมาะสมที่สุด ส าหรับแนวคิดที่แสดงให้เห็นได้
ดีกว่าการอภิปรายให้ฟัง 

 
University Center for Teaching & Learning (2017) ได้เสนอตัวอย่างการจัดกิจกรรม

เรียนรู้เชิงรุกไว้ โดยครอบคลุม กิจกรรมส าหรับการสอนแบบบรรยาย กิจกรรมส าหรับผู้เรียน
รายบุคคล กิจกรรมกลุ่ม กิจกรรมที่ช่วยส่งเสริมการอภิปรายในชั้นเรียน และกิจกรรมส าหรับการเลิก
ชั้นเรียน ดังน้ี 
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กิจกรรมส าหรับการสอนแบบบรรยาย ครอบคลุมการจัดกิจกรรมเรียนรู้ดังนี ้
1. บันทึกแบบมีโครงสร้าง หมายถึงโครงสร้างเนื้อหาของการน าเสนอโดยที่มีการน าเอาค า

ส าคัญหรือใจความส าคัญออกไป ผู้เรียนจะเติมค าลงในช่องว่างเหล่านี้เมื่อการบรรยายด าเนิน
ไป 

2. การเขียนค าลงในแผนภาพ ผู้เรียนแต่ละคนจะได้รับแผนภาพ (หรือรูปภาพ) ที่ไม่มีค า 
โดยผู้เรียนจะเติมค าลงในแผนภาพเหล่านี้เมื่อการบรรยายด าเนินไป 

3. Word Pictures การน าเอาข้อความหรือใจความส าคัญมาเปลี่ยนเป็นภาพเพื่อแสดง
ความคิดหรือแนวคิด 

4. การยกตัวอย่าง ผู้ เรียนยกตัวอย่างและสิ่งที่ ไม่ ใช่ตัวอย่างของ แนวคิด ปัญหา 
สถานการณ์ หรือหลักการ 

5. ค าแถลงที่ไม่สมบูรณ์ ผู้เรียนได้รับข้อความที่ไม่สมบูรณ์ และเปลี่ยนให้เป็นข้อความที่
สมบูรณ์ในภายหลัง 

6. สรุปเป็น 3 ประเด็น ผู้เรียนสรุปประเด็นที่มีความส าคัญมากที่สุดของการบรรยายครั้ง
นั้นจ านวน 3 ประเด็น 

7. ค าพูดของตนเอง ผู้เรียนสรุปค าพูดของผู้สอนให้มาเป็นค าพูดของตนเอง 
8. วิทยากรพิเศษ การน าเสนอโดยผู้ที่มีความเชี่ยวชาญโดยเฉพาะจากภายนอก และ

ผู้เรียนเป็นผู้ถามค าถาม 
9. การแบ่งกลุ่มฟังการบรรยาย แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มย่อยและมอบหมายให้ฟังใน

ประเด็นที่ต่างกันก่อนการน าเสนอจริงของผู้บรรยาย ในช่วงท้ายของการบรรยายผู้เรียนแสดง
ข้อคิดเห็นและถามค าถามเฉพาะในส่วนที่กลุ่มได้รับมอบหมาย 

 
กิจกรรมส าหรับผู้เรียนรายบุคคล ครอบคลุมการจัดกิจกรรมเรียนรู้ดังนี ้
10. แบบฝึกหัดรายบุคคล รวมถึงการเขียนค า การเรียงล าดับ ค าถามเลือกตอบแบบหลาย

ตัวเลือก การแก้ไขปัญหา ค าถามถูกผิด และการเติมค าลงในช่องว่าง 
11. บทบาทสมมุติ ผู้เรียนแสดงไปตามบทบาทที่ได้รับ เพื่อให้ทราบแนวคิดหรือทฤษฎี

จากหลายมุมมอง 
12. การตั้งค าถาม ผู้สอนเตรียมค าถามไว้ก่อนการบรรยาย โดยเขียนข้อค าถามไว้อย่าง

ชัดเจนและมีความสัมพันธ์กับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ในกรณีที่ไม่มีค าตอบจากผู้เรียน ผู้สอน
จะต้องเตรียมค าถามที่ง่ายขึ้นเพื่อน าผู้เรียนไปสู่ค าตอบของค าถามแรกอีกด้วย 

13. เรื่องสั้นของตนเอง ผู้เรียนเล่าเรื่่องจากประสบการณ์จริงส าหรับแต่ละหัวข้อหรือ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้แต่ละขอ้ 
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14. การทดสอบย่อยให้ทราบความก้าวหน้าของตนเอง เป็นการทดสอบด้วยตนเองแบบ
สั้นที่ไม่น าไปคิดเกรด ผู้เรียนจะทราบค าตอบหลังจากท าแบบทดสอบเสร็จแล้ว 

 
กิจกรรมกลุ่ม ครอบคลุมการจัดกิจกรรมเรียนรู้ดังนี้ 
15. การระดมสมอง ผู้เรียนกลุ่มเล็กท างานภายในระยะเวลาที่ก าหนด เพื่อตอบค าถาม 

แก้ปัญหา และลงข้อสรุป 
16. แบบฝึกหัดส าหรับกลุ่ม ผู้เรียนได้รับปัญหาหรือสถานการณ์ให้แก้ไขภายในเวลา 5-10 

นาที มีเอกสารหรือโปสเตอร์แสดงทิศทางและกฎระเบียบให้เห็นอย่างชัดเจน และผู้สอน
อธิบายอีกทางหน่ึงด้วย 

17. การจัดอันดับและรายงานผล ผู้เรียนจัดล าดับความส าคัญของรายการหรือปัญหา 
และรายงานผลพร้อมทั้งแนวทางการตัดสิน 

18. ปัญหา ผู้เรียนกลุ่มเล็กแก้ปัญหาภายในระยะเวลาที่ก าหนด ผู้สอนอภิปรายค าตอบที่
ถูกต้องในช่วงท้ายของกิจกรรม 

19. กรณีศึกษาที่สมบูรณ์ มีการน าเอาข้อมูลและสภาพปัญหาที่เป็นจริงมาให้ผู้เรียนที่
ท างานเป็นกลุ่ม แกไขปัญหาภายในระยะเวลาที่ก าหนด แต่ละกลุ่มสร้างข้อเสนอแนะ และ
ผู้สอนวางตัวเป็นผู้ด าเนินรายการ 

20. กลุ่มวินิจฉัย กลุ่มผู้ เรียนวิเคราะห์และค้นหาสาเหตุของปัญหา สถานการณ์ 
กระบวนการ และอื่นๆ 

21. กลุ่มแบบก้อนหิมะ ผู้เรียนเริ่มจากการท างานเดี่ยว ท างานเป็นคู่ และท างานเป็นกลุ่ม 
4 คน เพื่อแก้ไขปัญหาที่ได้รับ ด้วยวิธีการเปรียบเทียบ ปรับแต่ง และปรับปรุง ข้อสรุปและ
ข้อเสนอแนะของตนเองไปจนครบขั้นตอน 

 
กิจกรรมที่ช่วยส่งเสริมการอภิปรายในช้ันเรียน ครอบคลุมการจัดกิจกรรมเรียนรู้ดังนี้ 
22. การอภิปรายที่มีการควบคุม หลังจากการบรรยาย ผู้เรียนถามค าถามและบอก

ข้อเสนอแนะ โดยที่ผู้สอนควบคุมกระบวนการให้เสร็จสิ้นภายในระยะเวลาที่ก าหนดไว้ 
23. ตัวเลือก จากข้อมูลของเหตุการณ์ที่ก าหนดให้ซึ่งมีตัวเลือกที่เป็นไปได้หลายทาง 

ผู้เรียนอภิปรายตัวเลือกทั้งหมด ตัดสินใจเลือก และวิเคราะห์ถึงผลที่จะติดตามมา  
24. การโต้วาที 
25. การอภิปรายสื่อเฉพาะ ส าหรับเอกสารพิเศษ รายงาน รูปภาพ หรืออย่างอื่น ที่

จ าเป็นต้องมีการการอภิปราย 
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26. แบบจ าลอง จากผลิตภัณฑ์ สถานการณ์ หรือบุคคล ที่น ามาแสดง ผู้เรียนตั้งค าถาม
และอภิปราย เพื่อให้สามารถอธิบายได้ว่า ท าไมสิ่งนี้จึงเป็นแบบจ าลองของสิง่ดังกล่าว 

27. การจ าลองสถานการณ์ ผู้เรียนแสดงบทบาทจากกรณีศึกษา ปัญหา และสถานการณ์ 
จากนั้นจึงอภิปราย วิเคราะห์ และตัดสินใจแก้ปัญหาในสถานการณ์นั้น 

28. การอ่านและอภิปราย เป็นการอ่านอย่างสั้นแล้วตามด้วยการอภิปราย 
 
กิจกรรมส าหรับการเลิกชั้นเรียน ครอบคลุมการจัดกจิกรรมเรียนรู้ดังนี ้
29. การทบทวนโดยใช้ความคิด หลังจากผู้สอนบรรยายสรุปกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้เรียนใช้

เวลา 2-3 นาทีเพื่อคิดหรืออ่านทบทวนบันทึกที่จดไว้ ว่ามีประเด็นใดที่ยังมีความสับสนหรือไม่ 
ถ้ามีประเด็นที่สับสนก็สามารถถามเพ่ือนหรือผู้สอนได ้

30. สิ่งที่ไม่กล้าถาม ผู้สอนให้ผู้เรียนตอบกลับว่า จากเรื่องที่ได้เรียนไปแล้วนี้ค าถามที่ฉัน
ยังมีอยู่ แต่กลัวที่จะถามคือ... 

 
สรุปว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกครอบคลุม การถามและการตอบ เทคนิคการ

ตอบกลับแบบทันทีทันใด กิจกรรมส าหรับการสอนแบบบรรยาย กิจกรรมส าหรับผู้เรียนรายบุคคล 
กิจกรรมกลุ่ม กิจกรรมที่ช่วยส่งเสริมการอภิปรายในช้ันเรียน และกิจกรรมส าหรับการเลิกช้ันเรียน 
 

4.6 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
Ling, Harnish, and Shehab (2014) ได้วิจัยด้วยการทดลองใช้โมบายแอพลิเคชันแบบ 

Native app ส าหรับสมาร์ทโฟนที่มีชื่อว่า LearnStatistics ในการเรียนวิชาสถิติ เรื่องการกระจาย
แบบปกติ กับนักศึกษาคณะวิศวกรรมศาสตร์ระดับปริญญาบัณฑิตจ านวนทั้งหมด 26 คน เพศชาย 15 
คน เพศหญิง 11 คน อายุเฉลี่ย 20.27 ปี อาศัยอยู่ในรัฐ Oklahoma ประเทศสหรัฐอเมริกา ใช้วิธีการ
สุ่มแบบง่ายให้ได้จ านวนกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองที่ เท่ากัน แต่เนื่องจากผู้เข้าร่วมคนหนึ่งจากกลุ่ม
ทดลองไม่ได้ตอบข้อค าถามเป็นจ านวนมากจึงไม่ได้คิดคะแนนรวมเข้ามา ส่งผลให้กลุ่มควบคุมมี
จ านวน 12 คน กลุ่มทดลองมีจ านวน 13 คน โดยในขั้นแรกนักศึกษาทั้ง 2 กลุ่มจะฟังการบรรยายก่อน 
ต่อจากนั้นทั้ง 2 กลุ่มจึงแยกกันศึกษาตัวอย่าง กลุ่มควบคุมได้ศึกษาตัวอย่างจากแบบฝึกหัดกระดาษ 
ส่วนกลุ่มทดลองได้ศึกษาตัวอย่างจากโมบายแอพลิเคชัน ผลจากการทดลองแสดงให้เห็นว่าคะแนน
ทดสอบของกลุ่มทดลองดีกว่ากลุ่มควบคุม และนักศึกษาของกลุ่มทดลองท าคะแนนในส่วนของการ
ประยุกต์ใช้ความรู้ซึ่งอยู่ในระดับขั้นที่ 3 ของ Bloom’s Taxonomy ได้ดีกว่า ผลจากการส ารวจความ
คิดเห็นแสดงว่า นักศึกษาในกลุ่มทดลองที่ใช้โมบายแอพลิเคชันรู้สึกเชื่อมั่นต่อโมบายแอพลิเคชันว่า 
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ช่วยให้เข้าใจแนวคิดใหม่ได้ชัดเจนยิ่งขึ้น และมีความมั่นใจในความสามารถที่จะเรียนรู้เนื้อหาใหม่ได้
อย่างรวดเร็วมากกว่ากลุ่มควบคุม 

Yamamoto and Uchida (2017) ได้วิจัยและพัฒนาโมบายแอพลิเคชันแบบ Hybrid 
app ส าหรับสมาร์ทโฟนที่มีชื่อว่า Active Learning System โดยใช้วงจรการเรียนรู้เชิงรุกชื่อว่า 
Active Learning Cycle ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นเองประกอบด้วย 3 ขั้นตอนคือ การฟังบรรยาย การ
เรียนรู้ด้วยตนเอง และอภิปรายกลุ่ม ส่วนติดต่อผู้ใช้ของโมบายแอพลิเคชัน Active Learning 
System นี้มุ่งให้นักศึกษามีสมาธิในการเรียนรู้ที่ดีขึ้น อาจารย์จะทราบว่านักศึกษาทุกคนที่ก าลังเรียน
อยู่ในชั้นเรียนขณะนั้นมีสถานะทางการเรียนเป็นอย่างไร ระหว่าง มีความก้าวหน้าทางการเรียน ไม่
ค่อยเข้าใจเนื้อหา และไม่สนใจในการเรียนแล้ว เมื่ออาจารย์ได้เห็นสถานะของผู้เรียนทุกคนในห้อง
แล้วก็ย่อมสามารถปรับความเร็วและระยะเวลาของการบรรยายให้เหมาะสมกับนักศึกษาได้ นักศึกษา
สามารถแตะบนปุ่มในแอพลิเคชัน Active Learning System เพื่อแสดงความรู้สึก ยาก ง่าย ช้า เร็ว 
ให้อาจารย์ได้รับทราบสถานะทันที ผู้วิจัยจะรายงานผลจากการทดลองน าโมบายแอพลิเคชันนี้ไปใช้ใน
ชั้นเรียนจริงในโอกาสต่อไป 

สรุปว่า โมบายแอพลิเคชันสามารถน ามาจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกได้ โดยผู้เรียนรู้สึก
เชื่อมั่นต่อโมบายแอพลิเคชันว่า ช่วยให้เข้าใจแนวคิดใหม่ได้ชัดเจนยิ่งขึ้น และมีความมั่นใจในการ
เรียนรู้เนื้อหาใหม่ 
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บทที่ 3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 

งานวิจัยเรื่อง แนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ 
ทางการเห็น เป็นการวิจัยและพัฒนาแนวทาง โดยแบ่งขั้นตอนการด าเนินงานวิจัยเป็น 4 ระยะ ตาม
วัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 

ระยะที่ 1 การพัฒนาแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับ 
ผู้พิการทางการเห็น 

ระยะที่ 2 การรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับ 
ผู้พิการทางการเห็น 

ระยะที่ 3 การประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา 
ระยะที่ 4 การสร้างต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา 
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รูปที่ 3. 1 แผนภาพแสดงขั้นตอนการด าเนินงานวิจัยโดยรวม 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

โดยมีรายละเอียดของวิธีการด าเนินการวิจัยในแต่ละขั้นดงันี ้
 

 

ระยะที่ 2 

ระยะที่ 4 

ระยะที่ 3 

ระยะที่ 1 

ร่างแนวทางการออกแบบโมบาย          
แอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับ     

ผู้พิการทางการเห็น 

การศึกษาความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ  
โดยใช้วิธีการสัมภาษณ ์

น าร่างแนวทางฯ มาปรับปรุงแก้ไข 

รับรองแนวทางการออกแบบโมบาย      
แอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับ     

ผู้พิการทางการเห็น 

ประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา 

การศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง เพื่อพัฒนากรอบแนวคิดการวิจัย 

และสังเคราะห์ตัวแปร 

ประเมินต้นแบบโมบายแอพลิเคชัน 

สร้างต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทาง
การศึกษา 

ปรับปรุงต้นแบบโมบายแอพลิเคชัน 
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ระยะที่ 1 การพัฒนาแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับ 
ผู้พิการทางการเห็น 

วัตถุประสงค์ของการด าเนินการ เพื่อพัฒนาแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน         
การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
 
 1. ประชากรและตัวอย่าง 

ประชากรที่ใช้ในการพัฒนาแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้   
เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น คือผู้ทรงคุณวุฒิเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาหรือการเรียนรู้ส าหรับ  
ผู้พิการทางการเห็น หรือด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา หรือด้านการเรียนผ่านโมบายแอพลิ   
เคชัน ทั้งหมด 7 ท่าน ผู้วิจัยใช้การเลือกตัวอย่างแบบก้อนหิมะ เพื่อให้ได้ตัวอย่างที่ตรงกับปัญหาใน
การวิจัย 

1.1 ตัวอย่างส าหรับศึกษาความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญ รวมจ านวน 7 ท่าน 
  1.1.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาหรือการเรียนรู้ส าหรับผู้พิการทางการเห็น 

โดยมีประสบการณ์สอนเกี่ยวกับผู้พิการทางการเห็น ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 
  1.1.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา โดยมีประสบการณ์

ท างานเกี่ยวกับการเรียนผ่านโมบายแอพลิเคชัน หรือเทคโนโลยีการศึกษา ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 
  1.1.3 ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนผ่านโมบายแอพลิเคชัน โดยมีประสบการณ์

ในการผลิตเนื้อหาหรือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับผู้พิการทางการเห็น ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 
 
 2. เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

ในการวิจัยระยะที่ 1 มีเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจ านวน 1 ฉบับคือ   
แบบสัมภาษณ์ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ โดยเป็นแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง มีวิธีการสร้างเครื่องมือดังนี้ 

2.1 แบบสัมภาษณ์ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
น าร่างแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น มาเรียบเรียงเป็นข้อค าถามในแต่ละขั้นตอน เพื่อให้ ผู้ เชี่ยวชาญพิจารณาและให้
ข้อเสนอแนะในด้านของการสื่อความหมาย ด้านความครอบคลุมของเนื้อหา ด้านความเหมาะสมใน
การน าไปใช้ รวมถึงการให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
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 3. การด าเนนิการวิจัย 

3.1 การศึกษาแนวคิด ทฤษฎ ีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อพัฒนากรอบแนวคิดการ
วิจัย และสังเคราะห์ตัวแปร 

3.2 ร่างแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ
ทางการเห็น 

3.3 การศึกษาความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 
3.3.1 น าร่างแนวทางที่ได้ในข้อที่ 3.1 ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาหรือการ

เรียนรู้ส าหรับผู้พิการทางการเห็น หรือด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา หรือด้านการเรียนผ่าน  
โมบายแอพลิเคชัน รวมจ านวน 7 ท่าน พิจารณาและแสดงความคิดเห็น โดยใช้วิธีการสัมภาษณ ์

3.3.2 น าร่างแนวทางมาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
 

ทั้งนี้ผู้เช่ียวชาญจะต้องมีคุณสมบัติข้อใดข้อหนึ่งดังนี้ 
- เป็นผู้มีประสบการณ์สอนเก่ียวกับผู้พิการทางการเห็น ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 
- เป็นผู้มีประสบการณ์ท างานเกี่ยวกับการเรียนผ่านโมบายแอพลิเคชัน หรือ

เทคโนโลยีการศึกษา ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 
- เป็นผู้มีประสบการณ์ในการผลิตเนื้อหาหรือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ส าหรับผู้พิการทางการเห็น ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 
 

 4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 4.1 การเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการสัมภาษณ์ 
 ผู้วิจัยน าร่างแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาหรือการเรียนรู้ส าหรับผู้พิการทางการเห็น โดยมี
ประสบการณ์สอนเกี่ยวกับผู้พิการทางการเห็นไม่ต่ ากว่า 5 ปี หรือด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา โดยมีประสบการณ์ท างานเกี่ยวกับการเรียนผ่านโมบายแอพลิเคชันหรือเทคโนโลยี
การศึกษาไม่ต่ ากว่า 5 ปี หรือด้านการเรียนผ่านโมบายแอพลิเคชัน โดยมีประสบการณ์ในการผลิต
เนื้อหาหรือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับผู้พิการทางการเห็น ไม่ต่ ากว่า 5 ปี รวมจ านวน 7 ท่าน 
พิจารณาในด้านการสื่อความหมาย ความครอบคลุมเนื้อหา และความเหมาะสมในการน าไปใช้ 
ตลอดจนให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับหลักการ และแนวทางของการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการ
เรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น โดยใช้วิธีการสัมภาษณ์ ตามแบบสัมภาษณ์ที่สร้างขึ้น 
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 5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

5.1 การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ 
การวิเคราะห์ข้อมูลใช้พิจารณาความสอดคล้องของเนื้อหา ประเด็นส าคัญที่ได้รับจาก

การเก็บรวบรวมข้อมูลเทียบกับแนวคิดหลักและน ามาปรับหลักการ และแนวทางของร่างการ
ออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
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ระยะที่ 2 การรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลเิคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ
ทางการเหน็ 

วัตถุประสงค์ของการด าเนินการ เพื่อรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน         
การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
 
 1. ประชากรและตัวอย่าง 

ประชากรที่ใช้ในการรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุก
ส าหรับผู้พิการทางการเห็น คือผู้ทรงคุณวุฒิเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาหรือการเรียนรู้ส าหรับผู้พิการ
ทางการเห็น หรือด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา หรือด้านการเรียนผ่าน โมบายแอพลิเคชัน 
ทั้งหมด 9 ท่าน ผู้วิจัยใช้การเลือกตัวอย่างแบบก้อนหิมะ เพื่อให้ไดต้ัวอย่างที่ตรงกับปัญหาในการวิจัย 

1.1 ตัวอย่างส าหรับรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุก
ส าหรับผู้พิการทางการเห็น รวมจ านวน 9 ท่าน 

  1.1.1 ผู้ เชี่ยวชาญด้านการเรียนรู้ส าหรับผู้พิ การทางการเห็น โดยมี
ประสบการณ์สอนเกี่ยวกับผู้พิการทางการเห็น ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 

  1.1.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา โดยมีประสบการณ์
ท างานเกี่ยวกับการเรียนผ่านโมบายแอพลิเคชัน หรือเทคโนโลยีการศึกษา ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 

  1.1.3 ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนผ่านโมบายแอพลิเคชัน โดยมีประสบการณ์
ในการผลิตเนื้อหาหรือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับผู้พิการทางการเห็น ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 

  1.1.4 ผู้ เชี่ยวชาญซึ่งท าหน้าที่ร่วมบริหารองค์กรดูแลสิทธิของผู้พิการ
ทางการเห็น ไม่ต่ ากว่า 2 ปี 
 
 2. เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

ในการวิจัยระยะที่ 2 มีเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจ านวน 2 ฉบับคือ แบบ
ประเมินรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการ
เห็น และแบบบันทึกการประชุมกลุ่ม โดยมวีิธีการสร้างเครื่องมือดังนี้ 

2.1 แบบประเมินรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุก
ส าหรับผู้พิการทางการเห็น 

สร้างข้อค าถามส าหรับประเด็นในการประเมิน โดยให้ครอบคลุมหลักการและ
แนวทางของการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น เพื่อให้
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ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาและประเมินรับรอง โดยแบบประเมินเป็นแบบมาตรฐานประเมินค่า 5 ระดับ 
(Likert Scale) 

2.2 แบบบันทึกการประชุมกลุ่ม 
สร้างข้อค าถามส าหรับประเด็นในการประชุมกลุ่ม โดยให้ครอบคลุมหลักการและ

แนวทางของการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น เพื่อให้
ผู้เชี่ยวชาญแสดงความคิดเห็น 
 
 3. การด าเนนิการวิจัย 

3.1 การศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อพัฒนาแบบประเมิน
รับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 

3.2 การศึกษาความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญ 
3.2.1 น าร่างแนวทางให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินรับรองคุณภาพความตรงของเนื้อหา โดย

ประเมินในด้านความเหมาะสมของหลักการ และแนวทางของการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการ
เรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น ซึ่งผู้ทรงคุณวุฒิเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาหรือการเรียนรู้
ส าหรับผู้พิการทางการเห็น หรือด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา หรือด้านการเรียนผ่านโมบาย 
แอพลิเคชัน จ านวน 9 ท่าน 

ทั้งนี้ผู้เช่ียวชาญจะต้องมีคุณสมบัติข้อใดข้อหนึ่งดังนี ้
- เป็นผู้มีประสบการณ์สอนเกี่ยวกับผู้พิการทางการเห็น ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 
- เป็นผู้มีประสบการณ์ท างานเกี่ยวกับการเรียนผ่านโมบายแอพลิเคชัน หรือ

เทคโนโลยีการศึกษา ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 
- เป็นผู้มีประสบการณ์ในการผลิตเนื้อหาหรือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับ      

ผู้พิการทางการเห็น ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 
- เป็นผู้มีประสบการณ์ในการบริหารองค์กรซึ่งท าหน้าที่ดูแลสิทธิของผู้พิการ 

ทางการเห็นไม่ต่ ากว่า 2 ปี 
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 4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 4.1 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบประเมินรับรองแนวทางด้วยการประชุมกลุ่ม 
 ผู้วิจัยน าร่างแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น ที่ปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้วไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินรับรองความตรงของเนื้อหา
ด้วยการประชุมกลุ่ม ในด้านความเหมาะสมของหลักการ และแนวทางของร่างการออกแบบโมบาย 
แอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น โดยน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาหรือ
การเรียนรู้ส าหรับผู้พิการทางการเห็น หรือด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา หรือด้านการเรียน
ผ่านโมบายแอพลิเคชัน รวมจ านวน 9 ท่านประเมิน 

 4.2 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบบันทึกการประชุมกลุ่ม 
 ผู้วิจัยน าร่างแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น สอบถามผู้เชี่ยวชาญด้วยการประชุมกลุ่ม โดยสอบถามไปทีละข้อเพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญ        
ด้านเนื้อหาหรือการเรียนรู้ส าหรับผู้พิการทางการเห็น หรือด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา หรือ
ด้านการเรียนผ่านโมบายแอพลิเคชัน รวมจ านวน 9 ท่าน แสดงความคิดเห็น ผู้วิจัยบันทึกข้อมูลลงใน       
แบบบันทึกการประชุมกลุ่ม 
 
 5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 5.1 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรับรองแนวทาง 
 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรับรองแนวทาง ผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้จากการ

เก็บรวบรวมข้อมูลมาค านวณหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วน าข้อเสนอแนะของ
ผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

 5.2 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบบันทึกการประชุมกลุ่ม 
 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบบันทึกการประชุมกลุ่ม ผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้จากการ

เก็บรวบรวมข้อมูลมาค านวณหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วน าข้อสรุปจากการประชุม
กลุ่มมาปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
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ระยะที่ 3 การประเมนิโมบายแอพลิเคชนัทางการศึกษา 
วัตถุประสงค์ของการด าเนินการ เพื่อประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนว

ทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
 
 1. ประชากรและตัวอย่าง 

ประชากรที่ใช้ในการประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา คือโมบายแอพลิเคชัน 
ทางการศึกษาที่เผยแพร่ในประเทศไทย 
  1.1 ตัวอย่างที่ใช้ในการประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา ผู้วิจัยใช้การเลือก 
โปรแกรมที่มีผู้ดาวน์โหลดสูงสุด 25 ล าดับแรกแบบไม่เสียค่าใช้จ่ายในการติดตั้ง และโปรแกรมที่มีผู้
ดาวน์โหลดสูงสุด 25 ล าดับแรกแบบเสียค่าใช้จ่ายในการติดตั้ง ระหว่างวันที่ 1-30 มิถุนายน พ.ศ. 
2561 โดยต้องได้รับการจัดอันดับโดยเว็บไซต์ Common Sense Media ทั้งใน App Store, Google 
Play Store และ Microsoft Store รวมได้ตัวอย่างดังนี้ (ดูรายละเอียดใน  ตารางที่  4.3 ผลการ
ประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้
เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น หน้า 110) 
 
 2. เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

ในการวิจัยระยะที่ 3 มีเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจ านวน 1 ฉบับคือ 
ตารางประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา โดยใช้วิธีการสร้างดังนี้คือ 

2.1 ตารางบันทึกเนื้อหา 
2.1.1 ศึกษาเอกสาร บทความ ต ารา งานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับ ผู้พิการ

ทางการเห็น โมบายแอพลิเคชันส าหรับผู้พิการทางการเห็น การออกแบบโมบายแอพลิเคชันทาง
การศึกษา และการเรียนรู้เชิงรุก 

2.1.2 สร้างกรอบแนวคิดเกี่ยวกับเนื้อหาโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา 
2.1.3 น ากรอบแนวคิดของเนื้อหาโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาให้

ผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่าน ตรวจสอบความตรงภายใน ประกอบด้วย ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้เชิงรุก จ านวน 3 ท่าน และผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาหรือการเรียนรู้
ส าหรับผู้พิการทางการเห็น จ านวน 2 ท่าน จากนั้นน ามาปรับปรุงแก้ไข แล้วจึงสร้างตารางประเมิน 
โมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา เพื่อใช้เป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมลูต่อไป 
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 3. การด าเนนิการวิจัย 

3.1 ผู้วิจัยคัดเลือกโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา ด้วยการใช้สมาร์ทโฟนส ารวจ 
App Store, Google Play Store และ Microsoft Store เพื่ อระบุชื่อ โมบายแอพลิ เคชันทาง
การศึกษา ประกอบด้วย โปรแกรมที่มีผู้ดาวน์โหลดสูงสุด 25 ล าดับแรกแบบไม่เสียค่าใช้จ่ายในการ
ติดตั้ง และโปรแกรมที่มีผู้ดาวน์โหลดสูงสุด 25 ล าดับแรกแบบเสียค่าใช้จ่ายในการติดตั้ง ระหว่างวันที่ 
1-30 มิถุนายน พ.ศ. 2561 โดยต้องได้รับการจัดอันดับโดยเว็บไซต์ Common Sense Media บันทึก
ล าดับ ชื่อโมบาย  แอพลิเคชันทางการศึกษา และแหล่งที่มา ลงในตารางบันทึกชื่อและแหล่งที่มาของ
โมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา 

3.2 ผู้วิจัยดาวน์โหลดโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาจาก App Store, Google 
Play Store และ Microsoft Store โดยติดตั้งลงในสมาร์ทโฟนของตนเอง ทั้งนี้จะเหลือพื้นที่เก็บ
ข้อมูลในสมาร์ทโฟนไม่น้อยกว่า 2 กิกะไบต์ หากติดตั้งไม่ได้ครบทุกโปรแกรมในคราวเดียว จะทยอย
ดาวน์โหลดมาติดตั้งและลบทิ้งเป็นรอบ หลังจากบันทึกข้อมูลลงในตารางประเมินโมบายแอพลิเคชัน
ทางการศึกษา 

3.3 ผู้วิจัยทดสอบใช้โมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาทีละโปรแกรม โดยประเมิน
จากแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็นที่ได้จาก
การวิจัยระยะที่ 2 ซึ่งการทดสอบครอบคลุมทุกเมนูย่อยของแต่ละโปรแกรม ทั้งนี้หากเป็นเกมทาง
การศึกษาหรือ โมบายแอพลิเคชันที่มีลักษณะเป็นฉากตัวละคร ผู้วิจัยจะทดลองให้ครบ 3 ฉาก โดย
ผู้วิจัยใช้การจับภาพจากจอภาพของสมาร์ทโฟนเป็นหลักฐานในการประเมินโมบายแอพลิเคชัน 
จากนั้นจึงบันทึกผลลงในตารางประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาทีละข้อ ตามเกณฑ์การ
ประเมินที่ได้ก าหนดขึ้นจากแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับ       
ผู้พิการทางการเห็น ส าหรับการวัดค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสี (Contrast Ratio) ผู้วิจัยน า
ไฟล์ภาพที่ได้จากการจับภาพมาเปิดดูด้วยโปรแกรมที่มีชื่อว่า Colour Contrast Analyser (CCA) ซึ่ง
ติดตั้งไว้บนเครื่องคอมพิวเตอร์ จากนั้นผู้วิจัยจึงระบุต าแหน่งสีของข้อความและสีของพื้นหลังในไฟล์
ภาพ โปรแกรม CCA จะค านวนค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสีให้โดยอัตโนมัติ เมื่อทราบแล้วว่า
โมบายแอพลิเคชันที่ทดสอบมีจอภาพใดที่มีค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสีผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด
แล้ว ผู้วิจัยจึงบันทกึค่าคะแนนลงในตารางประเมินโมบาย แอพลิเคชันทางการศึกษา 
 
 4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 4.1 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากการประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา 
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 ผู้วิจัยศึกษาถึงหลักการและแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้
เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น จากโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาที่เผยแพร่ในประเทศไทย 
ประกอบด้วยโปรแกรมที่มีผู้ดาวน์โหลดสูงสุด 25 ล าดับแรกแบบไม่เสียค่าใช้จ่ายในการติดตั้ง และ
โปรแกรมที่มีผู้ดาวน์โหลดสูงสุด 25 ล าดับแรกแบบเสียค่าใช้จ่ายในการติดตั้ง ระหว่างวันที่ 1-30 
มิถุนายน พ.ศ. 2561 โดยต้องได้รับการจัดอันดับโดยเว็บไซต์ Common Sense Media รวมได้
ตัวอย่างดังนี้ (ดูรายละเอียดใน ตารางที่ 4.3 ผลการประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนว
ทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น หน้า 110) ซึ่งเก็บ
ข้อมูลโดยใช้ตารางประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา และการทดสอบใช้จากจอภาพของ
สมาร์ทโฟน และลงความถี่ในตารางประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา 

 
 5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

5.1 การวิเคราะห์ข้อมูลจากการประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา 
ข้อมูลที่ได้จากการประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาที่เผยแพร่ในประเทศ

ไทย มีเกณฑ์การวิเคราะหข์้อมูลดังนี ้
การวิจัยนี้ใช้คะแนนรวมจากเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ในการศึกษาระยะที่ 2 เพื่อประเมิน      

โมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุก
ส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
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ระยะที่ 4 การสร้างตน้แบบโมบายแอพลเิคชันทางการศกึษา 
วัตถุประสงค์ของการด าเนินการ เพื่อสร้างต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตาม        

แนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
 
 1. ประชากรและตัวอย่าง 

ประชากรที่ใช้ในการสร้างต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการ
ออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น คือผู้ทรงคุณวุฒิเป็น
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาหรือการเรียนรู้ส าหรับผู้พิการทางการเห็น หรือด้านเทคโนโลยีและสื่ อสาร
การศึกษา หรือด้านการเรียนผ่านโมบายแอพลิเคชัน ทั้งหมด 5 ท่าน ผู้วิจัยใช้การเลือกตัวอย่างแบบ
ก้อนหิมะ เพ่ือให้ไดต้ัวอย่างที่ตรงกับปัญหาในการวิจัย 

1.1 ตัวอย่างส าหรับศึกษาความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญ รวมจ านวน 5 ท่าน 
  1.1.1 ด้านเนื้อหาหรือการเรียนรู้ส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
  1.1.2 ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
  1.1.3 ด้านการเรียนผ่านโมบายแอพลิเคชัน 

 
 2. เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

ในการวิจัยระยะที่ 4 มีเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจ านวน 1 ฉบับคือ 
ตารางประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา โดยได้พัฒนามาแล้วจากการวิจัยระยะที่ 3 
 
 3. การด าเนนิการวิจัย 

Cypriano and Pinheiro (2015) กล่าวว่าขั้นตอนการสร้างต้นแบบโมบายแอพลิ  
เคชัน (Prototyping for Mobile Application) ครอบคลุม 3 ขั้นตอนคือ การสร้างต้นแบบโมบาย
แอพลิเคชัน การประเมินต้นแบบโมบายแอพลิเคชัน และ การปรับปรุงต้นแบบโมบายแอพลิเคชัน โดย
การสร้างต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการ
เรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น มีการด าเนินงานดังนี ้

3.1 การสร้างต้นแบบโมบายแอพลิเคชัน ผู้วิจัยได้น าแนวทางการออกแบบโมบาย       
แอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็นที่ผ่านการรับรองจากการวิจัยระยะที่ 2 มา
ใช้ในการออกแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา เรื่องการดูดวงดาว โดยใช้โปรแกรมสร้างงาน
น าเสนอ (Presentation Program) ออกแบบจอภาพของต้นแบบโมบายแอพลิเคชันขึ้นใหม่ทั้งหมด 
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โดยใช้ภาพถ่ายที่ได้รับการประกาศว่าเป็นสมบัติของสาธารณะ (Public Domain) และภาพกราฟิกที่
อยู่ภายใต้สัญญาอนุญาตของครีเอทีฟคอมมอนส์ (Creative Commons: CC) แบบอ้างอิงแหล่งที่มา 
ให้อนุญาตต่อไปแบบเดียวกัน (CC-BY-SA) และแบบอ้างอิงแหล่งที่มา ห้ามน าไปใช้เพื่อการค้า (CC-
BY-NC) ดังนี ้

1. Back Arrow.svg จาก commons.wikimedia.org ได้รับการประกาศ
ว่าเป็นสมบัติของสาธารณะ 

2. Clker-Free-Vector-Images จาก pixabay.com ได้รับการประกาศ
ว่าเป็นสมบัติของสาธารณะ 

3. Controls fast forward.svg จ า ก  picol.org (PICOL - PIctorial 
COmmunication Language) อยู่ภายใต้สัญญาอนุญาตของครีเอทีฟ
คอมมอนส์แบบอ้างอิงแหล่งที่มา (CC-BY) 

4. Controls rewind.svg จ า ก  picol.org ( PICOL - PIctorial 
COmmunication Language) อยู่ภายใต้สัญญาอนุญาตของครีเอทีฟ
คอมมอนส์แบบอ้างอิงแหล่งที่มา (CC-BY) 

5. Crew Safe After Soyuz Launch Abort (VDO) จ า ก 
www.nasa.gov มี ก ารป ระก าศ ว่ าส าม ารถน าม า ใช้ งาน เพื่ อ
วัตถุประสงค์ทางด้านการศึกษาได้ 

6. Illustration of a house จาก  www.freestockphotos.biz ได้ รับ
การประกาศว่าเป็นสมบัติของสาธารณะ 

7. Mic Microphone Icon Vector Image จาก Pixabay.com ได้ รับ
การประกาศว่าเป็นสมบัติของสาธารณะ 

8. Mute Icon.svg จาก commons.wikimedia.org ได้รับการประกาศ
ว่าเป็นสมบัติของสาธารณะ 

9. OSIRIS Mars true color.jpg โดย ESA - European Space Agency 
& Max-Planck Institute for Solar System Research for OSIRIS 
Team ESA/MPS/UPD/LAM/IAA/RSSD/INTA/UPM/DASP/IDA 
อยู่ภายใต้สัญญาอนุญาตของครีเอทีฟคอมมอนส์แบบอ้างอิงแหล่งที่มา 
ให้อนุญาตต่อไปแบบเดียวกัน (CC-BY-SA) 

10. Play Break Button Play Buttton Player Pause Button จ าก 
pixabay.com ได้รับการประกาศว่าเป็นสมบัติของสาธารณะ 
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11. Settings cog จาก  www.flaticon.com ได้ รับ การประกาศว่ า
สามารถน ามาใช้และแก้ไขดัดแปลงในลักษณะที่ไม่ใช่เชิงพาณิชย์ได้ฟรี 
โดยอ้างอิงแหล่งที่มา 

12. Share button free icon จ าก  www.flaticon.com ได้ รั บ ก าร
ประกาศว่าอยู่ภายใต้สัญญาอนุญาตของครีเอทีฟคอมมอนส์แบบ
อ้างอิงแหล่งที่มา (CC-BY) 

13. SPEAKER ICON CLIP ART จ า ก  www.clker.com ไ ด้ รั บ ก า ร
ประกาศว่าเป็นสมบัติของสาธารณะ 

 
3.2 การประเมนิต้นแบบโมบายแอพลิเคชัน 

3.2.1 น าต้นแบบโมบายแอพลิเคชันให้ผู้ เชี่ยวชาญประเมินตามแนว
ทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น ซึ่งผู้ทรงคุณวุฒิ
เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาหรือการเรียนรู้ส าหรับผู้พิการทางการเห็น หรือด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา หรือด้านการเรียนผ่านโมบายแอพลิเคชัน จ านวน 5 ท่าน 

ทั้งนี้ผู้เช่ียวชาญจะต้องมีคุณสมบัติข้อใดข้อหนึ่งดังนี ้
- เป็นผู้มีประสบการณ์สอนเกี่ยวกับผู้พิการทางการเห็น ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 
- เป็นผู้มีประสบการณ์ท างานเกี่ยวกับการเรียนผ่านโมบายแอพลิเคชัน 

หรือเทคโนโลยีการศึกษา ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 
- เป็นผู้มีประสบการณ์ในการผลิตเนื้อหาหรือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ส าหรับผู้พิการทางการเห็นไม่ต่ ากว่า 5 ปี 
 
3.3 การปรับปรุงต้นแบบโมบายแอพลิเคชัน น าข้อเสนอแนะที่ได้รับจากผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน มา
ปรับปรุงต้นแบบโมบายแอพลิเคชัน 
 
 4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ผู้วิจัยน าต้นแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
ไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินตามแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับ     
ผู้พิการทางการเห็น ในด้านความสอดคล้องกับแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้
เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น โดยน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาหรือการเรียนรู้ส าหรับผู้พิการ
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ทางการเห็น หรือด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา หรือด้านการเรียนผ่านโมบายแอพลิเคชัน รวม
จ านวน 5 ท่านประเมิน 
 
 5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิเคราะห์ข้อมูลจากตารางประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา ผู้วิจัยน า
คะแนนที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลมาค านวณหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วน า
ข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
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บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

งานวิจัยเรื่อง แนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ 
ทางการเห็น มีวัตถุประสงค์ของงานวิจัยดังนี ้

1. เพื่อพัฒนาแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับ   
ผู้พิการทางการเห็น 

2. เพื่อรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับ   
ผู้พิการทางการเห็น 

3. เพื่อประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการออกแบบโมบาย      
แอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 

4. เพื่อสร้างต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการออกแบบ    
โมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 

ดังนั้นผู้วิจัยจึงน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล แบ่งเป็น 4 ตอน ดังนี ้
ตอนที่ 1 ร่างแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น 
ตอนที่ 2 ผลการรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับ 

ผู้พิการทางการเห็น 
ตอนที่ 3 ผลการประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา 
ตอนที่ 4 ผลการประเมินต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการออกแบบ    

โมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
โดยมีรายละเอียดการวิเคราะห์ข้อมูลในแต่ละตอน ดังนี ้
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ตอนที่ 1 ร่างแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชนัในการเรียนรู้เชงิรุกส าหรับผู้พิการทางการ
เห็น 

ผลจากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพจาก
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 ท่าน โดยผู้วิจัยด าเนินการติดต่อนัดหมาย ขอเข้าพบและ
สัมภาษณ์ตั้งแต่วันที่  14 พฤษภาคม 2561 ถึงวันที่  30 พฤษภาคม 2561 รวมระยะเวลาที่ ใช้
ด าเนินการทั้งหมด จ านวน 17 วัน ใช้เวลาในการสัมภาษณ์คนละประมาณ 75-90 นาที เป็นการ
สัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง สอบถามทีละประเด็น ผลที่ได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลจะน าไปศึกษาและ
สังเคราะห์เป็นแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น
ต่อไป ซึ่งน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังน้ี 
 
1. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 

ผลจากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้ร่างแนวทางการออกแบบโมบาย   
แอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น ดังนี ้
 

1. ด้านการเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
 

1.1 Text and Graphic: ความต่างของความเข้มส ี
1.1.1 สีของข้อความและเนื้อหาที่เป็นพื้นหลังจะต้องแยกออกจากกันและ

แตกต่างกันอย่างชัดเจน 
1.1.2 ค่าความต่างของความเข้มสี : การแสดงผลข้อ ความหรือภาพของ

ข้อความต้องมีค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสีอย่างน้อยที่สุด 4.5 ต่อ 1 ยกเว้น
ในกรณีต่อไปนี ้

    -ข้อความขนาดใหญ่: ข้อความหรือภาพของข้อความขนาดใหญ่ มีค่า
สัดส่วนความต่างของความเข้มสีอย่างน้อยที่สุด 3 ต่อ 1 

    -โต้ตอบตามเหตุการณ์ : ข้อความหรือภาพของข้อความที่ เป็ น
ส่วนประกอบที่ยังไม่ท างานของส่วนติดต่อผู้ใช้ หรือที่ใช้ส าหรับการประดับตกแต่ง 
หรือเป็นส่วนที่ไม่ปรากฏให้เห็น หรือเป็นส่วนหนึ่งของภาพซึ่งมีชิ้นส่วนภาพอื่นๆ อีก
มาก กรณีเหล่านี้ไม่มีข้อก าหนดในเรื่องค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสี 

    -ข้อความในตราสัญลักษณ์: ข้อความที่เป็นส่วนหนึ่งของตราสัญลักษณ์
หรือยี่ห้อไม่มีข้อก าหนดในเรื่องค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสี 
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1.2 Dialog: การตอบกลับและการให้ความช่วยเหลือ 
1.2.1 มีการตอบกลับหรือการให้ความช่วยเหลือในลักษณะที่ไม่ใช่เหตุการณ์

วิกฤต เมื่อถึงเวลาที่เหมาะสม 
 

1.3 Text: ข้อความแสดงความผิดพลาดและการแก้ไข 
1.3.1 ใช้ข้อความแสดงความผิดพลาดที่ชัดเจน 

 
1.4 Text and Layout: การเปลี่ยนขนาดเนื้อหา 

1.4.1 ผู้ใช้สามารถควบคุมขนาดของตัวอักษร และระดับขนาดของส่วน
ติดต่อผู้ใช้ได ้

1.4.2 ปรับขนาดของข้อความ: ผู้ใช้สามารถปรับเปลี่ยนขนาดข้อความได้
ร้อยละ 200 เป็นอย่างน้อย และไม่สูญเสียเนื้อหาหรือการท างาน ยกเว้นส าหรับค า
บรรยายภาพและเสียง หรือภาพของข้อความ 

 
1.5 Dialog: การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช ้

1.5.1 มีการกระตุ้นให้เกิดการท างานอย่างเหมาะสม และสอดคล้องกับ
ประเภทของการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ 

 
1.6 Style and Theme: ความกลมกลืน 

1.6.1 ผู้ใช้ควรได้รับประสบการณ์ใช้งานที่มีความกลมกลืนและเป็นไปใน
แนวทางเดียวกันทั่วทั้งระบบ 

 
 2. ด้านการเรียนแบบร่วมมือ 

 2.1 Dialog: การแจ้งเตือนที่ครอบคลุม 
 2.1.1 การแจ้งเตือนต้องมองเห็นได้และได้ยินเสียงด้วย 
 

 2.2 Toggle Button: การควบคุมระดับความดังเสียง 
 2.2.1 แยกการควบคุมระดับความดังของเสียงดนตรีประกอบ เสียง

บรรยากาศ เสียงผู้บรรยาย และเสียงที่ปลุกเร้าความสนใจ ให้สามารถปรับระดับ
ความดังได้โดยอิสระจากกัน 
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 3. ด้านการจูงใจผู้เรียนโดยไม่เน้นการวัดประเมินผล 
 

 3.1 Animation and Graphic: การสั่นไหว 
 3.1.1 เนื้อหาจะต้องไม่มีการสั่นไหวหรือกระพริบให้เห็นมากกว่า 3 ครั้งต่อ

วินาทีในความยาวช่วงใดช่วงหนึ่งของสื่อ 
 

 3.2 Button: การเล่นแบบอัตโนมัต ิ
 3.2.1 จะมีการเล่นเสียงเมื่อผู้ใช้รับทราบแล้ว หรือมีการสั่งงานด้วยปุ่ม   

พักช่ัวคราว/หยุด/ปิดเสียง เท่านั้น 
 

 3.3 Button: ส่วนประกอบที่เน้นจุดสนใจได ้
 3.3.1 ทุกส่วนประกอบที่มีปฏิสัมพันธ์ได้ต้องเน้นให้เป็นจุดสนใจได้  และ

ส่วนประกอบที่ไม่มีปฏิสัมพันธ์ต้องไม่เน้นให้เป็นจุดสนใจ 
 3.3.2 เมื่อได้รับการเน้นจุดสนใจ: เมื่อองค์ประกอบได้รับการเน้นจุดสนใจ 

บริบทโดยรอบจะต้องไม่เกิดความเปลี่ยนแปลงใด 
 

 3.4 Layout: ที่ว่าง 
 3.4.1 ส่วนประกอบที่จัดกระท าได้ควรล้อมรอบด้วยที่ว่างซึ่งไม่มีการโต้ตอบ

ใดๆ 
 

 3.5 Progress Indicator: การแสดงความก้าวหน้าของหน้าที่การท างาน 
 3.5.1 แอพลิเคชันและเว็บไซต์ ต้องสามารถแสดงความก้าวหน้าของหน้าที่  

การท างานให้ผู้ใช้ทุกคนทราบได้ 
 
 
4. ด้านความรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง 
 

4.1 Button: เวลาที่สามารถปรับได้ 
4.1.1 ส าหรับการจ ากัดเวลาที่เกิดจากเนื้อหา อย่างน้อยที่สุดสิ่งหนึ่งสิ่งใด

ต่อไปนี้ต้องเป็นจริง 
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-ยกเลิก: มีเสียงเตือนผู้ใช้เพื่อให้สามารถยกเลิกการจ ากัดเวลาได้ก่อนที่จะ
หมดเวลา หรือ 

-ขยาย: มีเสียงเตือนผู้ใช้ก่อนหมดเวลาและสามารถขยายเพิ่มได้อย่างน้อย 
20 วินาที ด้วยวิธีการที่ง่าย โดยอย่างน้อยที่สุดต้องขยายระยะเวลาได้ถึง 10 เท่าของ
ค่าเวลาที่ก าหนดไว้ หรือ 

-ข้อยกเว้นส าหรับเหตุการณ์สด : การจ ากัดเวลาเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับ
เหตุการณ์สด เช่น การทดสอบย่อย จึงไม่สามารถให้ทางเลือกในการปรับเปลี่ยน
เวลาได้ หรือ 

-ข้อยกเว้นที่ส าคัญอย่างยิ่ง: การจ ากัดเวลาเป็นสิ่งส าคัญอย่างยิ่ง ถ้าหาก
ขยายเวลาออกไปแล้วจะท าให้ไม่สามารถใช้งานได้ถูกต้อง 

 
4.2 Style and Theme: การจัดล าดับเนื้อหา 

4.2.1 ใช้แนวทางที่ชัดเจนในการจัดล าดับเนื้อหา 
 

4.3 Toggle Button: การปรบัเปลี่ยนได ้
4.3.1 สื่อที่มีปฏิสัมพันธ์ได้ รวมทั้งเกม ควรจะมีการปรับเปลี่ยนให้เข้ากับ

ความสามารถและการก าหนดค่าของผู้ใช้ได ้
 

ผลจากการน าร่างแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ
ทางการเห็น ไปขอสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญ น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลได้ดังนี้ 
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ตารางที่ 4. 1 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 

แนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชนัในการเรียนรู้เชงิรุก
ส าหรบัผู้พิการทางการเหน็ 

ความคิดเหน็จาก
ผู้เชีย่วชาญ 

1. ด้านการเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
 

 

     1.1 Text and Graphic: การแสดงผลข้อความหรือภาพ
ของข้อความต้องมีค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสีอย่าง
น้อยที่สุด 4.5 ต่อ 1 ยกเว้นในกรณีต่อไปนี ้
 -ข้อความขนาดใหญ่: ข้อความหรือภาพของข้อความ
ขนาดใหญ่ มีค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสีอย่างน้อยที่สุด 
3 ต่อ 1 ตัวอย่างของคู่สีที่มีความเป็นไปได้ในการน ามาใช้ เช่น 
 

     ให้ใช้การระบุค่าความ
ต่างของความเข้มสีโดยรวม
เป็นช่วง แทนที่จะระบุเป็น
ค่าที่เฉพาะเจาะจงเพียงค่า
เดียว 

     1.2 Dialog: การตอบกลับและการให้ความช่วยเหลือ 
          มีการตอบกลับหรือการให้ความช่วยเหลือในลักษณะที่
ไม่ใช่เหตุการณ์วิกฤต เมื่อถึงเวลาที่เหมาะสม 
 

     ให้ เน้ นการตอบกลับ
และการให้ความช่วยเหลือ
ด้วยเสียง 

     1.3 Text: ข้อความแสดงความผิดพลาดและการแก้ไข 
          ใช้ข้อความแสดงความผิดพลาดที่ชัดเจน 

     ใ ห้ เ น้ น ก า ร แ จ้ ง
ข้อผิดพลาดและการแก้ไข
ด้วยเสียง รวมทั้ งเสนอให้
เพิ่ ม ส่ ว น ส รุ ป ค า ส า คั ญ 
(Keyword) ของเนื้อหาการ
เรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนค้นหา
และเรียนรู้ความหมายของ
ค าส าคัญในรูปแบบอ่านจาก
ข้อความหรือในรูปแบบฟัง
จากเสียง ซึ่งมีลักษณะคล้าย
กับส่วนดรรชนีในต าราเรียน
ทั่วไป 
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แนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชนัในการเรียนรู้เชงิรุก
ส าหรบัผู้พิการทางการเหน็ 

ความคิดเหน็จาก
ผู้เชีย่วชาญ 

     1.4 Text and Layout: การเปลี่ยนขนาดเนื้อหา 
          ผู้ใช้สามารถปรับเปลี่ยนขนาดข้อความได้ร้อยละ 200 
เป็นอย่างน้อย และไม่สูญเสียเนื้อหาหรือการท างาน ยกเว้น
ส าหรับค าบรรยายภาพและเสียง หรือภาพของข้อความ 
 

     ให้ใช้การระบุค่าขนาด
ข้อความเป็นช่วง แทนที่จะ
ระบุเป็นค่าที่เฉพาะเจาะจง
เพียงค่าเดียว 
 

     1.5 Dialog: การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ 
          มีการกระตุ้นให้เกิดการท างานอย่างเหมาะสม และ
สอดคล้องกับประเภทของการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช ้

     ให้เน้นการมีปฏิสัมพันธ์
กับผู้ใช้ด้วยเสียง และเสนอ
ให้มีส่วนที่ผู้ เรียนสามารถ
สรุปประเด็นส าคัญระหว่าง
เ รี ย น ไ ด้  โ ด ย ใ ช้ ก า ร
บันทึกเสียง 
 

     1.6 Style and Theme: ความกลมกลนื 
          ผู้ใช้ควรได้รับประสบการณ์ใช้งานที่มีความกลมกลืน
และเป็นไปในแนวทางเดียวกันทั่วทั้งระบบ 

     ให้ เน้นความกลมกลืน
ทางด้านเสียง และเสนอให้มี
การสรุปประเด็นการเรียนรู้
ด้วยข้อความและเสียง ก่อน
เริ่มบทเรียน และตอนจบ
บทเรียน 
 

 
2. ด้านการเรียนแบบร่วมมือ 
 

 

     2.1 Dialog: การแจ้งเตือนที่ครอบคลุม 
          การแจ้งเตือนต้องมองเห็นได้และได้ยินเสียงด้วย 
 
 
 
 

     เห็นด้วย 
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แนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชนัในการเรียนรู้เชงิรุก
ส าหรบัผู้พิการทางการเหน็ 

ความคิดเหน็จาก
ผู้เชีย่วชาญ 

 
     2.2 Toggle Button: การควบคุมระดับความดังเสียง 
          แยกการควบคุมระดับความดังของเสียงดนตรีประกอบ 
เสียงบรรยากาศ เสียงผู้บรรยาย และเสียงที่ปลุกเร้าความสนใจ 
ให้สามารถปรับระดับความดังได้โดยอิสระจากกัน 
 

     เห็นด้วย 

 
3. ด้านการจูงใจผู้เรียนโดยไม่เน้นการวัดประเมินผล 
 

 

     3.1 Animation and Graphic: การสั่นไหว 
          เนื้อหาจะต้องไม่มีการสั่นไหวหรือกระพริบให้เห็น
มากกว่า 3 ครั้งต่อวินาทีในความยาวช่วงใดช่วงหนึ่งของสื่อ 
 

     เห็นด้วย 
 

     3.2 Button: ไม่มีการเลน่แบบอัตโนมัต ิ
          จะมีการเล่นเสียงเมื่อผู้ใช้รับทราบแล้ว หรือมีการ
สั่งงานด้วยปุ่ม พักช่ัวคราว/หยุด/ปิดเสียง เท่านั้น 
 

     เห็นด้วย 
 

     3.3 Button: ส่วนประกอบที่เน้นจุดสนใจได ้
 

     เห็นด้วย 
 

     3.3.1 ทุกส่วนประกอบที่มีปฏิสัมพันธ์ได้ต้องเน้น
ให้เป็นจุดสนใจได้ และส่วนประกอบที่ไม่มีปฏิสัมพันธ์
ต้องไม่เน้นให้เป็นจุดสนใจ 

 

     เห็นด้วย 
 

     3.3.2 เมื่ อ ไ ด้ รั บ ก า ร เน้ น จุ ด ส น ใ จ : เมื่ อ
องค์ประกอบได้รับการเน้นจุดสนใจ บริบทโดยรอบ
จะต้องไม่เกิดความเปลี่ยนแปลงใด 

 
 

 
     เห็นด้วย 
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แนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชนัในการเรียนรู้เชงิรุก
ส าหรบัผู้พิการทางการเหน็ 

ความคิดเหน็จาก
ผู้เชีย่วชาญ 

     3.4 Layout: ส่วนประกอบที่จัดกระท าได้ควรล้อมรอบด้วย
ที่ว่าง 
          ส่วนประกอบที่จัดกระท าได้ควรล้อมรอบด้วยที่ว่างซึ่ง
ไม่มีการโต้ตอบใดๆ 
 

     เห็นด้วย 
 

     3.5 Progress Indicator: การแสดงความก้าวหน้าของ
หน้าที่การท างาน 
          แ อ พ ลิ เค ชั น แ ล ะ เว็ บ ไซ ต์  ต้ อ งส าม ารถแ ส ด ง
ความก้าวหน้าของหน้าที่การท างานให้ผู้ใช้ทุกคนทราบได ้
 

     ใ ห้ เ น้ น ก า ร แ ส ด ง
ความก้าวหน้าของหน้าที่
การท างานด้วยเสียง 
 

 
4. ด้านความรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง 
 

 

     4.1 Button: เวลาที่สามารถปรับได ้
  ส าหรับการจ ากัดเวลาที่เกิดจากเนื้อหา อย่างน้อยที่สุด
สิ่งหนึ่งสิ่งใดต่อไปนี้ต้องเป็นจริง 

     เห็นด้วย 

     -ยกเลิก: มีเสียงเตือนผู้ใช้เพื่อให้สามารถยกเลิก
การจ ากัดเวลาได้ก่อนที่จะหมดเวลา หรือ 

     เห็นด้วย 

     -ขยาย: มี เสี ยงเตือนผู้ ใช้ก่อนหมดเวลาและ
สามารถขยายเพิ่มได้อย่างน้อย 20 วินาที ด้วยวิธีการที่
ง่าย โดยอย่างน้อยที่สุดต้องขยายระยะเวลาได้ถึง 10 
เท่าของค่าเวลาที่ก าหนดไว้ หรือ 

     เห็นด้วย 

     -ข้อยกเว้นส าหรับเหตุการณ์สด: การจ ากัดเวลา
เป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับเหตุการณ์สด เช่น การทดสอบ
ย่อย จึงไม่สามารถให้ทางเลือกในการปรับเปลี่ยนเวลา
ได้ หรือ 

     เห็นด้วย 
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แนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชนัในการเรียนรู้เชงิรุก
ส าหรบัผู้พิการทางการเหน็ 

ความคิดเหน็จาก
ผู้เชีย่วชาญ 

     -ข้อยกเว้นที่ส าคัญอย่างยิ่ง: การจ ากัดเวลาเป็นสิ่ง
ส าคัญอย่างยิ่ง ถ้าหากขยายเวลาออกไปแล้วจะท าให้
ไม่สามารถใช้งานได้ถูกต้อง 

 

 
     เห็นด้วย 
 

     4.2 Style and Theme: การจัดล าดับเนื้อหา 
          ใช้แนวทางที่ชัดเจนในการจัดล าดับเนื้อหา 

     ให้ปรับปรุงแนวทางเป็น 
ทุ กครั้ งที่ จะมี การเรียนรู้ 
ควรมีทางเลือกให้ผู้ เรียน
เลื อก เรียนตั้ งแต่ ต้ น เป็ น
ล าดับไป หรือเลือกหัวข้อที่
ต้องการเรียน หรือเรียนต่อ
จากการเรียนครั้งล่าสุด 
 

     4.3 Toggle Button: การปรับเปลี่ยนได ้
          สื่ อที่ มี ปฏิ สั มพั น ธ์ ได้  รวมทั้ ง เกม  ควรจะมี การ
ปรับเปลี่ยนให้เข้ากับความสามารถและการก าหนดค่าของ     
ผู้ใช้ได ้
 

     ให้เน้นการปรับเปลี่ยน
ทางด้านเสียง 

 
ผลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเน้นให้ใช้การก าหนดค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสี 

และขนาดของข้อความเป็นช่วง รวมทั้งเน้นให้มีการโต้ตอบด้วยเสียง 
 
ตารางที่ 4.1 แสดงการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ พบว่า 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุก
ส าหรับผู้พิการทางการเห็น มีประเด็นที่สัมภาษณ์ 26 ประเด็น ผลสรุปดังนี้ 

1. ความคิดเห็นต่อแนวทางสีของข้อความและเนื้อหาที่เป็นพื้นหลังจะต้องแยกออก
จากกันและแตกต่างกันอย่างชัดเจน ผู้เชี่ยวชาญทุกคนเห็นด้วยว่า สีของข้อความและเนื้อหาที่เป็น   
พื้นหลังจะต้องแยกออกจากกันและแตกต่างกันอย่างชัดเจน เพื่อให้สามารถมองเห็นได้โดยผู้ที่มีสายตา
เลือนราง โดยไม่มีข้อเสนอแนะ 
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2. ความคิดเห็นต่อแนวทางค่าความต่างของความเข้มสี การแสดงผลข้อความหรือ
ภาพของข้อความต้องมีค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสีอย่างน้อยที่สุด 4.5 ต่อ 1 ผู้เชี่ยวชาญ    
ทุกคนเห็นด้วยว่าค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสีต้องมีค่าที่สูง เพื่อให้ผู้ที่มีสายตาเลือนราง
สามารถจ าแนกความแตกต่างได้ง่าย โดยมีข้อเสนอแนะว่าให้ใช้การระบุค่าความต่างของความเข้มสี
โดยรวมเป็นช่วง แทนที่จะระบุเป็นค่าที่เฉพาะเจาะจงเพียงค่าเดียว 

3. ความคิดเห็นต่อแนวทางค่าความต่างของความเข้มสี กรณีข้อความขนาดใหญ่ 
ข้อความหรือภาพของข้อความขนาดใหญ่มีค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสีอย่างน้อยที่สุด 3 ต่อ 1 
ผู้เชี่ยวชาญทุกคนเห็นด้วยว่าค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสี กรณีข้อความขนาดใหญ่ ต้องมีค่าที่
สูง เพื่อให้ผู้ที่มีสายตาเลือนรางสามารถจ าแนกความแตกต่างได้ง่าย โดยมีข้อเสนอแนะว่าให้ใช้การ
ระบุค่าความต่างของความเข้มสีโดยรวมเป็นช่วง แทนที่จะระบุเป็นค่าที่เฉพาะเจาะจงเพียงค่าเดียว 

4. ความคิดเห็นต่อแนวทางค่าความต่างของความเข้มสี กรณีโต้ตอบตามเหตุการณ์ 
ข้อความหรือภาพของข้อความที่เป็นส่วนประกอบที่ยังไม่ท างานของส่วนติดต่อผู้ใช้  หรือที่ใช้ส าหรับ
การประดับตกแต่ง หรือเป็นส่วนที่ไม่ปรากฏให้เห็น หรือเป็นส่วนหนึ่งของภาพซึ่งมีชิ้นส่วนภาพอื่นๆ 
อีกมาก กรณีเหล่านี้ไม่มีข้อก าหนดในเรื่องค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสี ผู้เชี่ยวชาญทุกคน   
เห็นด้วยว่าไม่ควรระบุค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสีส าหรับข้อความหรือภาพของข้อความที่เป็น
ส่วนประกอบที่ยังไม่ท างานของส่วนติดต่อผู้ใช้ หรือที่ใช้ส าหรับการประดับตกแต่ง หรือเป็นส่วนที่ไม่
ปรากฏให้เห็น หรือเป็นส่วนหนึ่งของภาพซึ่งมีช้ินส่วนภาพอ่ืนๆ อีกมาก โดยไม่มีข้อเสนอแนะ 

5. ความคิดเห็นต่อแนวทางค่าความต่างของความเข้มสี  กรณี ข้อความใน           
ตราสัญลักษณ์ ข้อความที่เป็นส่วนหนึ่งของตราสัญลักษณ์หรือยี่ห้อไม่มีข้อก าหนดในเรื่องค่าสัดส่วน
ความต่างของความเข้มสี ผู้เชี่ยวชาญทุกคนเห็นด้วยว่าไม่ควรระบุค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสี
ส าหรับข้อความในตราสัญลักษณ์  ข้อความที่ เป็นส่วนหนึ่งของตราสัญลักษณ์หรือยี่ห้อ โดยมี
ข้อเสนอแนะว่าให้ใช้การระบุค่าความต่างของความเข้มสีโดยรวมเป็นช่วง แทนที่จะระบุเป็นค่าที่
เฉพาะเจาะจงเพียงค่าเดียว 

6. ความคิดเห็นต่อแนวทางมีการตอบกลับหรือการให้ความช่วยเหลือในลักษณะที่
ไม่ใช่เหตุการณ์วิกฤต เมื่อถึงเวลาที่เหมาะสม ผู้เชี่ยวชาญมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติมว่าให้เน้นการตอบ
กลับและการให้ความช่วยเหลือด้วยเสียง 

7. ความคิดเห็นต่อแนวทางการใช้ข้อความแสดงความผิดพลาดที่ชัดเจน ผู้เชี่ยวชาญ
มีข้อเสนอแนะเพิ่มเติมว่าให้เน้นการแจ้งข้อผิดพลาดและการแก้ไขด้วยเสียง รวมทั้งเสนอให้เพิ่มส่วน
สรุปค าส าคัญ (Keyword) ของเนื้อหาการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนค้นหาและเรียนรู้ความหมายของ     
ค าส าคัญในรูปแบบอ่านจากข้อความหรือในรูปแบบฟังจากเสียง ซึ่งมีลักษณะคล้ายกับส่วนดรรชนีใน
ต าราเรียนทั่วไป 
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8. ความคิดเห็นต่อแนวทางผู้ใช้สามารถควบคุมขนาดของตัวอักษร และระดับขนาด
ของส่วนติดต่อผู้ใช้ได้ ผู้เชี่ยวชาญทุกคนเห็นด้วยต่อแนวทางข้อนี้ โดยไม่มีข้อเสนอแนะ 

9. ความคิดเห็นต่อแนวทางปรับขนาดของข้อความ ผู้ใช้สามารถปรับเปลี่ยนขนาด
ข้อความได้ร้อยละ 200 เป็นอย่างน้อย และไม่สูญเสียเนื้อหาหรือการท างาน ยกเว้นส าหรับ          
ค าบรรยายภาพและเสียง หรือภาพของข้อความ ผู้เชี่ยวชาญมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติมว่าให้ใช้การระบุค่า
ขนาดข้อความเป็นช่วง แทนที่จะระบุเป็นค่าที่เฉพาะเจาะจงเพียงค่าเดียว 

10. ความคิดเห็นต่อแนวทางมีการกระตุ้นให้เกิดการท างานอย่างเหมาะสม และ
สอดคล้องกับประเภทของการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้  ผู้ เชี่ยวชาญมีข้อเสนอแนะว่าให้เน้นการมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ด้วยเสียง และเสนอให้มีส่วนที่ผู้เรียนสามารถสรุปประเด็นส าคัญระหว่างเรียนได้ 
โดยใช้การบันทึกเสียง 

11. ความคิดเห็นต่อแนวทางผู้ใช้ควรได้รับประสบการณ์ใช้งานที่มีความกลมกลืน
และเป็นไปในแนวทางเดียวกันทั่วทั้งระบบ ผู้เชี่ยวชาญมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติมว่าให้เน้นความกลมกลืน
ทางด้านเสียง และเสนอให้มีการสรุปประเด็นการเรียนรู้ด้วยข้อความและเสียง ก่อนเริ่มบทเรียน และ
ตอนจบบทเรียน 

12. ความคิดเห็นต่อแนวทางการแจ้งเตือนต้องมองเห็นได้และได้ยินเสียงด้วย 
ผู้เชี่ยวชาญทุกคนเห็นด้วยต่อแนวทางข้อนี้ โดยไม่มีข้อเสนอแนะ 

13. ความคิดเห็นต่อแนวทางแยกการควบคุมระดับความดังของเสียงดนตรีประกอบ 
เสียงบรรยากาศ เสียงผู้บรรยาย และเสียงที่ปลุกเร้าความสนใจ ให้สามารถปรับระดับความดังได้ โดย
อิสระจากกัน ผู้เชี่ยวชาญทุกคนเห็นด้วยต่อแนวทางข้อนี้ โดยไม่มีข้อเสนอแนะ 

14. ความคิดเห็นต่อแนวทางเนื้อหาจะต้องไม่มีการสั่นไหวหรือกระพริบให้เห็น
มากกว่า 3 ครั้งต่อวินาทีในความยาวช่วงใดช่วงหนึ่งของสื่อ ผู้เชี่ยวชาญทุกคนเห็นด้วยต่อแนวทาง  
ข้อนี้ โดยไม่มีข้อเสนอแนะ 

15. ความคิดเห็นต่อแนวทางจะมีการเล่นเสียงเมื่อผู้ ใช้รับทราบแล้ว หรือมี        
การสั่งงานด้วยปุ่ม พักชั่วคราว/หยุด/ปิดเสียง เท่านั้น ผู้เชี่ยวชาญทุกคนเห็นด้วยต่อแนวทางข้อนี้ โดย
ไม่มีข้อเสนอแนะ 

16. ความคิดเห็นต่อแนวทางทุกส่วนประกอบที่มีปฏิสัมพันธ์ได้ต้องเน้นให้เป็นจุด
สนใจได้ และส่วนประกอบที่ไม่มีปฏิสัมพันธ์ต้องไม่เน้นให้เป็นจุดสนใจ ผู้เชี่ยวชาญทุกคนเห็นด้วยต่อ
แนวทางข้อนี้ โดยไม่มีข้อเสนอแนะ 

17. ความคิดเห็นต่อแนวทางเมื่อได้รับการเน้นจุดสนใจ เมื่อองค์ประกอบของหน้า
เว็บได้รับการเน้นจุดสนใจ บริบทโดยรอบจะต้องไม่เกิดความเปลี่ยนแปลงใด ผู้เชี่ยวชาญทุกคน    
เห็นด้วยต่อแนวทางข้อนี้ โดยไม่มีข้อเสนอแนะ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 92 

18. ความคิดเห็นต่อแนวทางส่วนประกอบที่จัดกระท าได้ควรล้อมรอบด้วยที่ว่างซึ่ง
ไม่มีการโต้ตอบใดๆ ผู้เชี่ยวชาญทุกคนเห็นด้วยต่อแนวทางข้อนี้ โดยไม่มีข้อเสนอแนะ 

19. ความคิด เห็ นต่อแนวทางแอพลิ เคชันและเว็บ ไซต์ต้องสามารถแสดง
ความก้าวหน้าของหน้าที่การท างานให้ผู้ใช้ทุกคนทราบได้ ผู้เชี่ยวชาญมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติมว่าให้เน้น
การแสดงความก้าวหน้าของหน้าที่การท างานด้วยเสียง 

20. ความคิดเห็นต่อแนวทางส าหรับการจ ากัดเวลาที่เกิดจากเนื้อหา อย่างน้อยที่สุด
สิ่งหนึ่งสิ่งใดต่อไปนี้ต้องเป็นจริง ผู้เชี่ยวชาญทุกคนเห็นด้วยต่อแนวทางข้อนี้ โดยไม่มีข้อเสนอแนะ 

21. ความคิดเห็นต่อแนวทางมีเสียงเตือนผู้ใช้เพื่อให้สามารถยกเลิกการจ ากัดเวลาได้
ก่อนที่จะหมดเวลา ผู้เชี่ยวชาญทุกคนเห็นด้วยต่อแนวทางข้อนี้ โดยไม่มีข้อเสนอแนะ 

22. ความคิดเห็นต่อแนวทางมีเสียงเตือนผู้ใช้ก่อนหมดเวลาและสามารถขยายเพิ่มได้
อย่างน้อย 20 วินาที ด้วยวิธีการที่ง่าย โดยอย่างน้อยที่สุดต้องขยายระยะเวลาได้ถึง 10 เท่าของ     
ค่าเวลาที่ก าหนดไว ้ผู้เชี่ยวชาญทุกคนเห็นด้วยต่อแนวทางข้อนี้ โดยไม่มีข้อเสนอแนะ 

23. ความคิดเห็นต่อแนวทางข้อยกเว้นส าหรับเหตุการณ์สด  การจ ากัดเวลาเป็น
สิ่งจ าเป็นส าหรับเหตุการณ์สด เช่น การทดสอบย่อย จึงไม่สามารถให้ทางเลือกในการปรับเปลี่ยนเวลา
ได ้ผู้เชี่ยวชาญทุกคนเห็นด้วยต่อแนวทางข้อนี้ โดยไม่มีข้อเสนอแนะ 

24. ความคิดเห็นต่อแนวทางข้อยกเว้นที่ส าคัญอย่างยิ่ง การจ ากัดเวลาเป็นสิ่งส าคัญ
อย่างยิ่ง ถ้าหากขยายเวลาออกไปแล้วจะท าให้ไม่สามารถใช้งานได้ถูกต้อง ผู้เชี่ยวชาญทุกคนเห็นด้วย
ต่อแนวทางข้อนี้ โดยไม่มีข้อเสนอแนะ 

25. ความคิดเห็นต่อแนวทางใช้แนวทางที่ชัดเจนในการจัดล าดับเนื้อหา ผู้เชี่ยวชาญ
มีข้อเสนอแนะเพิ่มเติมว่าให้ปรับปรุงแนวทางเป็น ทุกครั้งที่จะมีการเรียนรู้ ควรมีทางเลือกให้ผู้เรียน
เลือกเรียนต้ังแต่ต้นเป็นล าดับไป หรือเลือกหัวข้อที่ต้องการเรียน หรือเรียนต่อจากการเรียนครั้งล่าสุด 

26. ความคิดเห็นต่อแนวทางสื่อที่มีปฏิสัมพันธ์ได้  รวมทั้ งเกม ควรจะมีการ
ปรับเปลี่ยนให้เข้ากับความสามารถและการก าหนดค่าของผู้ใช้ได้ ผู้เชี่ยวชาญมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติมว่า
ให้เน้นการปรับเปลี่ยนทางด้านเสียง 
 
2. ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญต่อองค์ประกอบของการเรียนรู้เชิงรุกและองค์ประกอบของ    
ส่วนติดต่อผู้ใช้ของโมบายแอพลิเคชัน 
 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญต่อองค์ประกอบของการเรียนรู้เชิงรุกและองค์ประกอบของส่วน
ติดต่อผู้ใช้ของโมบายแอพลิเคชันที่น ามาใช้ในงานวิจัย มีประเด็นที่สัมภาษณ์ 2 ประเด็น ผลสรุปดังนี ้



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 93 

1. ผู้ เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าองค์ประกอบของการเรียนรู้เชิงรุกของแนวทาง       
การออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น ประกอบด้วย ด้านการ
เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ด้านการเรียนแบบร่วมมือ ด้านการจูงใจผู้เรียนโดยไม่เน้นการวัดประเมินผล 
และด้านความรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง 

2. ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าองค์ประกอบของส่วนติดต่อผู้ใช้ของโมบายแอพลิเคชัน 
ประกอบด้วย Animation and Graphic, Dialog, Text, Layout, Style and Theme, Toggle 
Button, Button และ Progress Indicator 
 

สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญเสนอ
ให้ปรับปรุงร่างแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
โดยเน้นการโต้ตอบด้วยเสียง ให้มีการระบุค่าความต่างของความเข้มสีเป็นช่วง ให้มีการระบุการปรับ
ขนาดของข้อความเป็นช่วง ทั้งนี้ผู้เชี่ยวชาญได้เสนอแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันเพิ่มดังนี้ 
แนวทางการสรุปค าส าคัญของเนื้อหาการเรียนรู้ในรูปแบบอ่านจากข้อความหรือในรูปแบบฟังจาก
เสียง แนวทางการน าเข้าสู่บทเรียนและสรุปบทเรียนด้วยข้อความและเสียง แนวทางการสรุปประเด็น
ส าคัญระหว่างเรียนโดยใช้การบันทึกเสียง และแนวทางการให้ทางเลือกในการเรียนรู ้

หลังจากได้ศึกษาความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 ท่าน ผู้วิจัยได้สังเคราะห์แนวทางการ
ออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น โดยอ้างอิงจากกิจกรรม
การเรียนรู้เชิงรุก ประกอบด้วย แนวทางการโต้ตอบโดยการอธิบายค าถามด้วยเสียง แนวทางการ
โต้ตอบโดยการอธิบายค าตอบด้วยเสียง แนวทางการโต้ตอบโดยแบบฝึกหัดหรือการทดสอบที่มีการ
โต้ตอบด้วยเสียง แนวทางการโต้ตอบโดยการใช้บันทึกเสียงในบล็อกและฟอรั่ม และแนวทางการ
โต้ตอบโดยการเข้าใช้ระบบด้วยลายนิ้วมือ 

ร่างแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น  
ที่ผ่านการปรับปรุงแล้ว เป็นดังนี้ 
 

1. ด้านการเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
 

1.1 Text and Graphic: ความต่างของความเข้มสี 
สีของข้อความและเนื้อหาที่เป็นพื้นหลังจะต้องแยกออกจากกันและแตกต่าง

กันอย่างชัดเจน โดยมีค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสีระหว่าง 3 ต่อ 1 ถึง 4.5 
ต่อ 1 เช่น ข้อความสีด าบนพื้นสีขาว ข้อความสีขาวบนพื้นสีด า ข้อความสีแดงบนพื้น



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 94 

สีขาว ข้อความสีด าบนพื้นสีน้ าเงิน ข้อความสีน้ าเงินบนพื้นสีเหลือง ข้อความสีด าบน
พื้นสีเขียว และข้อความสีด าบนพื้นสีชมพู 
 
1.2 Animation and Graphic: การอ่านค าอธิบายภาพเคลื่อนไหวและกราฟิกด้วย
เสียง 

มีการอ่านค าอธิบายภาพเคลื่อนไหวและกราฟิกด้วยเสียง 
 
1.3 Interaction: การแปลงข้อความเป็นเสียงพูด 

มีการแปลงข้อความเป็นเสียงพูดระหว่างการเรียนรู้ เมื่อผู้เรียนต้องการ 
 
1.4 Interaction: การอธิบายค าถามด้วยเสยีง 

มีการใช้เสียงอธิบายค าถามเพื่อน าไปสู่การเรียนรู้ หรือกระตุ้นการเรียนรู้ 
 
1.5 Interaction: การอธิบายค าตอบด้วยเสียง 

มีการใช้เสียงอธิบายค าตอบที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของ
บทเรียน 
 
1.6 Interaction: สรุปค าส าคัญของเนื้อหาการเรียนรู้ 

มีส่วนที่สรุปค าส าคัญ (keyword) ของเนื้อหาการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียน
ค้นหาและเรียนรู้ความหมายของค าส าคัญในรูปแบบอ่านจากข้อความหรือในรูปแบบ
ฟังจากเสียง 
 
1.7 Text and Layout: การเปลี่ยนขนาดเนื้อหา 

ผู้ใช้สามารถควบคุมระดับขนาดของส่วนติดต่อผู้ใช้ได้ และปรับขนาดของ
ข้อความได้ตั้งแต่ 30-100 พอยต์ โดยไม่สูญเสียเนื้อหาหรือการท างาน ยกเว้น
ส าหรับค าบรรยายภาพและเสียง 
 
1.8 Interaction: แบบฝึกหัดหรือการทดสอบที่มีการโต้ตอบด้วยเสียง 

มีการใช้เสียงอธิบายค าถาม ตัวเลือก และค าตอบ 
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1.9 Style and Theme: การน าทางที่เป็นระบบด้วยเสียง 
มีกลไกการน าทางที่เหมือนกันในทุกหน้าซึ่งอยู่ในระดับชั้นของการเข้าถึงที่

เท่ากัน ยกเว้นผู้ใช้ได้ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงไปจากนั้น 
 
1.10 Interaction: การน าเข้าสูบ่ทเรียนและสรุปบทเรียนด้วยข้อความและเสียง 

มีการสรุปประเด็นการเรียนรู้ ด้วยข้อความและเสียง ก่อนเริ่มบทเรียน และ
เมื่อจบบทเรียน 

 
 2. ด้านการเรียนแบบร่วมมือ 
 
  2.1 Interaction: การแจ้งเตือนที่ครอบคลมุ 
   การแจ้งเตือนต้องมองเห็นได้และได้ยนิเสียงด้วย 
 
  2.2 Toggle Button: การควบคุมระดับความดังเสียง 

แยกการควบคุมระดับความดังของเสียงดนตรีประกอบ เสียงบรรยากาศ 
เสียงผู้บรรยาย และเสียงที่ปลุกเร้าความสนใจ ให้สามารถปรับระดับความดังได้
โดยอิสระจากกัน 

 
  2.3 Button: การแบ่งปันหรือการแลกบันทึกเสียง 

ผู้เรียนสามารถแบ่งปันหรือแลกบันทึกเสียงที่ได้บันทึกในระหว่างการเรียน
ได ้

 
  2.4 Interaction: การใช้บันทึกเสียงในบลอ็กและฟอรั่ม 

ผู้ เรียนสามารถใช้บันทึกเสียงในบล็อกและฟอรั่ม  เพื่ อ เรียนด้วย
กระบวนการกลุ่มได ้

 
  2.5 Interaction: การอภิปรายด้วยการแปลงเสียงพูดเป็นข้อความ 

ผู้เรียนสามารถใช้การแปลงเสียงพูดเป็นข้อความ เพื่อการอภิปรายได ้
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 96 

 3. ด้านการจูงใจผู้เรียนโดยไม่เน้นการวัดประเมินผล 
 
  3.1 Animation and Graphic: การสั่นไหว 

เนื้อหาจะต้องไม่มีการสั่นไหวหรือกระพริบให้เห็นมากกว่า 3 ครั้งต่อวินาที
ในความยาวช่วงใดช่วงหนึ่งของสื่อ 

 
  3.2 Button: การเล่นแบบอัตโนมัต ิ

จะมีการเล่นเสียงเมื่อผู้ใช้รับทราบแล้ว หรือมีการสั่งงานด้วยปุ่ม พัก
ชั่วคราว/หยุด/ปิดเสียง เท่านั้น 

 
  3.3 Button: ส่วนประกอบที่เน้นจุดสนใจได ้

3.3.1 ทุกส่วนประกอบที่มีปฏิสัมพันธ์ได้ต้องเน้นให้เป็นจุดสนใจได้ และ
ส่วนประกอบที่ไม่มีปฏิสัมพันธ์ต้องไม่เน้นให้เป็นจุดสนใจ 

3.3.2 เมื่อได้รับการเน้นจุดสนใจ: เมื่อองค์ประกอบได้รับการเน้นจุดสนใจ 
บริบทโดยรอบจะต้องไม่เกิดความเปลี่ยนแปลงใด 

 
3.4 Interaction: การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ด้วยเสียง 

เกม ละครเพลง และละครเสียง มีการกระตุ้นด้วยเสียงให้เกิดการใช้งาน
อย่างเหมาะสม 

 
  3.5 Button: สรุปประเด็นส าคัญระหว่างเรียนโดยใช้การบันทึกเสียง 

ผู้เรียนสามารถสรุปประเด็นส าคัญระหว่างเรียนได้ โดยใช้การบันทึกเสียง 
 
  3.6 Layout: ที่ว่าง 

ส่วนประกอบที่จัดกระท าได้ควรล้อมรอบด้วยที่ว่างซึ่งไม่มีการโต้ตอบใดๆ 
 
  3.7 Progress Indicator: การแสดงความก้าวหน้าของหน้าที่การท างานด้วยเสียง 

แอพลิเคชันและเว็บไซต์ ต้องสามารถแสดงความก้าวหน้าของหน้าที่การ
ท างานด้วยเสียงได้ 
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4. ด้านความรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง 
4.1 Button: เวลาที่สามารถปรับได้ 
  ส าหรับการจ ากัดเวลาที่เกิดจากเนื้อหา อย่างน้อยที่สุดสิ่งหนึ่งสิ่งใดต่อไปนี้
ต้องเป็นจริง 

-ยกเลิก: มีเสียงเตือนผู้ใช้เพื่อให้สามารถยกเลิกการจ ากัดเวลาได้ก่อนที่จะ
หมดเวลา หรือ 

-ขยาย: มีเสียงเตือนผู้ใช้ก่อนหมดเวลาและสามารถขยายเพิ่มได้อย่างน้อย 
20 วินาที ด้วยวิธีการที่ง่าย โดยอย่างน้อยที่สุดต้องขยายระยะเวลาได้ถึง 10 เท่าของ
ค่าเวลาที่ก าหนดไว้ หรือ 

-ข้อยกเว้นส าหรับเหตุการณ์สด : การจ ากัดเวลาเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับ
เหตุการณ์สด เช่น การทดสอบย่อย จึงไม่สามารถให้ทางเลือกในการปรับเปลี่ยน
เวลาได้ หรือ 

-ข้อยกเว้นที่ส าคัญอย่างยิ่ง: การจ ากัดเวลาเป็นสิ่งส าคัญอย่างยิ่ง ถ้าหาก
ขยายเวลาออกไปแล้วจะท าให้ไม่สามารถใช้งานได้ถูกต้อง 

 
4.2 Toggle Button: ทางเลือกในการเรียนรู ้

ทุกครั้งที่จะมีการเรียนรู้ ควรมีทางเลือกให้ผู้เรียนเลือกเรียนตั้งแต่ต้นเป็น
ล าดับไป หรือเลือกหัวข้อที่ต้องการเรียน หรือเรียนต่อจากการเรียนครั้งล่าสุด 

 
4.3 Toggle Button: การปรบัเปลี่ยนได ้

สื่อที่มีปฏิสัมพันธ์ได้ รวมทั้งเกม ควรจะมีการปรับเปลี่ยนทางด้านเสียงให้
เข้ากับความสามารถและการก าหนดค่าของผู้ใช้ได้ 

 
4.4 Interaction: การเข้าใช้ระบบด้วยลายนิ้วมือ 

ผู้ เรียนสามารถยืนยันตัวตนในการเข้าใช้ระบบการเรียนรู้  ได้ด้วย
ลายนิ้วมือ 
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ตอนที่ 2 ผลการรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชนัในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรบั 
ผู้พิการทางการเห็น 
 

ผลจากการรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ
ทางการเห็นโดยผู้เชี่ยวชาญ เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ จากความคิดเห็น
ของผู้เชี่ยวชาญจ านวน 9 ท่าน โดยผู้วิจัยด าเนินการติดต่อนัดหมาย ขอใช้สถานที่ และจัดประชุมกลุ่ม
ในวันที่ 29 มิถุนายน 2561 ตั้งแต่เวลา 9:00 น. ถึงเวลา 11:00 น. ที่โรงเรียนสอนคนตาบอดกรุงเทพ 
ถนนราชวิถี เขตราชเทวี จังหวัดกรุงเทพมหานคร รวมระยะเวลาที่ใช้ในการประชุมกลุ่มจ านวน 2 
ชั่วโมง เป็นการจัดประชุมแบบมีวาระ สอบถามทีละประเด็น ผลที่ได้จากการประชุมกลุ่มน าไปใช้
รับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็นต่อไป 
ผลจากการประชุมกลุ่มแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 

ส่วนที่ 1 ผลจากแบบประเมินรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้
เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 

ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญจากแบบบันทึกการประชุมกลุ่ม 
 
1. ผลจากแบบประเมินรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับ
ผู้พิการทางการเห็น 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน
การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น รวมจ านวน 9 ฉบับ แสดงในตารางที่ 4.2 โดยมีเกณฑ์ใน
การแปลผลดังนี ้

4.50 – 5.00 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
3.50 – 4.49 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับมาก 
2.50 – 3.49 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
1.50 – 2.49 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับน้อย 
1.00 – 1.49 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
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ตารางที่ 4. 2 ผลการรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้
พิการทางการเห็น 

รายการ 
ค่าเฉลี่ย   

(𝐗̅) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน

(S.D.) 

แปล
ความหมาย 

 
1. ด้านการเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
 

   

     1.1 Text and Graphic: ความต่างของความเข้ม
สี 
สีของข้อความและเนื้อหาที่เป็นพื้นหลังจะต้องแยก
ออกจากกันและแตกต่างกันอย่างชัดเจน โดยมีค่า
สัดส่วนความต่างของความเข้มสีระหว่าง 3 ต่อ 1 ถึง 
4.5 ต่อ 1 ตัวอย่างของคู่สีที่มีความเป็นไปได้ในการ
น ามาใช้ เช่น 

4.33 0.87 มาก 

          ข้อความสีขาวบนพื้นสีด า ข้อความสีด าบนพื้น
สีขาว ข้อความสีน้ าเงินบนพื้นสีเหลือง และข้อความสี
ด าบนพื้นสีชมพูอ่อน 
 

4.22 
 

1.09 
 

มาก 
 

     1.2 Animation and Graphic:  ก า ร อ่ า น
ค าอธิบายภาพเคลื่อนไหวและกราฟิกด้วยเสียง 
          มีการอ่านค าอธิบายภาพเคลื่อนไหวและ
กราฟิกด้วยเสียง 
 

4.56 0.73 มากที่สุด 

     1.3 Interaction: การแปลงข้อความเป็นเสียงพูด 
          มีการแปลงข้อความเป็นเสียงพูดระหว่างการ
เรียนรู้ เมื่อผู้เรียนต้องการ 
 
 

5 
 

0 
 

มากที่สุด 
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รายการ 
ค่าเฉลี่ย   

(𝐗̅) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน

(S.D.) 

แปล
ความหมาย 

     1.4 Interaction: การอธิบายค าถามด้วยเสียง 
          มีการใช้เสียงอธิบายค าถามเพื่อน าไปสู่การ
เรียนรู้ หรือกระตุ้นการเรียนรู้ 
 

4.78 
 

0.44 
 

มากที่สุด 
 

     1.5 Interaction: การอธิบายค าตอบด้วยเสียง 
          มีการใช้เสียงอธิบายค าตอบที่สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ของบทเรียน 
 

4.78 
 

0.44 
 

มากที่สุด 
 

     1.6 Interaction: สรุปค าส าคัญของเนื้อหาการ
เรียนรู ้
          มีส่วนที่สรุปค าส าคัญ (keyword) ของเนื้อหา
การเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนค้นหาและเรียนรู้ความหมาย
ของค าส าคัญในรูปแบบอ่านจากข้อความหรือใน
รูปแบบฟังจากเสียง 

 
4.56 

 
 

 
0.53 

 
 

 
มากที่สุด 

 
 

 
     1.7 Text and Layout: การเปลี่ยนขนาดเนื้อหา 
          ผู้ ใช้สามารถควบคุมระดับขนาดของส่วน
ติดต่อผู้ใช้ได้ และปรับขนาดของข้อความเป็นแบบ
ตัวหนาได้ตั้งแต่ 50-100 พอยต์ โดยไม่สูญเสียเนื้อหา
หรือการท างาน ยกเว้นส าหรับค าบรรยายภาพและ
เสียง 
 

4.11 1.17 มาก 

     1.8 Interaction: แบบฝึกหัดหรือการทดสอบที่มี
การโต้ตอบด้วยเสียง 
          มีการใช้เสียงอธิบายค าถาม ตัวเลือก และ
ค าตอบ 

 
4.67 

 
0.5 

 
มากที่สุด 
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รายการ 
ค่าเฉลี่ย   

(𝐗̅) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน

(S.D.) 

แปล
ความหมาย 

 
     1.9 Style and Theme: การน าทางที่เป็นระบบ
ด้วยเสียง 
          มีกลไกการน าทางที่เหมือนกันในทุกหน้าซึ่งอยู่
ในระดับชั้นของการเข้าถึงที่เท่ากัน ยกเว้นผู้ใช้ได้ท าให้
เกิดการเปลี่ยนแปลงไปจากนั้น 
 

4.78 
 

0.44 
 

มากที่สุด 
 

     1.10 Interaction: การน าเข้าสู่บทเรียนและสรุป
บทเรียนด้วยข้อความและเสียง 
          มีการสรุปประเด็นการเรียนรู้ ด้วยข้อความ
และเสียง ก่อนเริ่มบทเรียน และเมื่อจบบทเรียน 

 
 

4.67 
 
 

 
 

0.5 
 
 

 
 

มากที่สุด 
 
 

รวม 4.56 0.71 มากที่สุด 
 
2. ด้านการเรียนแบบร่วมมือ 
 

  
 

     2.1 Interaction: การแจ้งเตือนที่ครอบคลุม 
          การแจ้งเตือนต้องมองเห็นได้และได้ยินเสียง
ด้วย 
 

4.89 
 

0.33 
 

มากที่สุด 
 

     2.2 Toggle Button: การควบคุมระดับความดัง
เสียง 
          แยกการควบคุมระดับความดังของเสียงดนตรี
ประกอบ เสียงบรรยากาศ เสียงผู้บรรยาย และเสียงที่
ปลุกเร้าความสนใจ ให้สามารถปรับระดับความดังได้
โดยอิสระจากกัน 

5 0 มากที่สุด 
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รายการ 
ค่าเฉลี่ย   

(𝐗̅) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน

(S.D.) 

แปล
ความหมาย 

 
     2.3 Button: การแบ่งปันหรือการแลกบันทึกเสียง 
          ผู้เรียนสามารถแบ่งปันหรือแลกบันทึกเสียงที่
ได้บันทึกในระหว่างการเรียนได้ 
 

4.67 
 

0.5 
 

มากที่สุด 
 

     2.4 Interaction: การใช้บันทึก เสียงในบล็อก
และฟอรั่ม 
          ผู้ เรี ยนสามารถใช้บั นทึ ก เสี ย งในบล็ อก
และฟอรั่ม เพื่อเรียนด้วยกระบวนการกลุ่มได ้
 

 
4.89 

 

 
0.33 

 

 
มากที่สุด 

 

     2.5 Interaction: การอภิปรายด้วยการแปลง
เสียงพูดเป็นข้อความ 
          ผู้ เรียนสามารถใช้การแปลงเสียงพูดเป็น
ข้อความ เพื่อการอภิปรายได ้
 

4.67 0.5 มากที่สุด 

รวม 4.82 0.39 มากที่สุด 
 
3. ด้านการจูงใจผู้เรียนโดยไม่เน้นการวัดประเมินผล 
 

  
 

     3.1 Animation and Graphic: การสั่นไหว 
          เนื้อหาจะต้องไม่มีการสั่นไหวหรือกระพริบให้
เห็นมากกว่า 3 ครั้งต่อวินาที ในความยาวช่วงใด
ช่วงหนึ่งของสื่อ 
 

4.11 
 

1.05 
 

มาก 
 

     3.2 Button: ไม่มีการเล่นแบบอัตโนมัต ิ
          จะมีการเล่นเสียงเมื่อผู้ใช้รับทราบแล้ว หรือมี

4.56 
 

0.53 
 

มากที่สุด 
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รายการ 
ค่าเฉลี่ย   

(𝐗̅) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน

(S.D.) 

แปล
ความหมาย 

การสั่งงานด้วยปุ่ม พักช่ัวคราว/หยุด/ปิดเสียง เท่านั้น 
 
     3.3 Button: ส่วนประกอบที่เน้นจุดสนใจได ้ 4.33 0.71 มาก 

     3.3.1 ทุกส่วนประกอบที่มีปฏิสัมพันธ์ได้
ต้องเน้นให้เป็นจุดสนใจได้ และส่วนประกอบ
ที่ไม่มีปฏิสัมพันธ์ต้องไม่เน้นให้เป็นจุดสนใจ 

4.33 0.71 มาก 

     3.3.2 เมื่อได้รับการเน้นจุดสนใจ: เมื่อ
องค์ประกอบได้รับการเน้นจุดสนใจ บริบท
โดยรอบจะต้องไม่เกิดความเปลี่ยนแปลงใด 
 

4.56 
 

0.73 
 

มากที่สุด 
 

     3.4 Interaction: การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ ใช้ด้วย
เสียง 
          เกม ละครเพลง และละครเสียง มีการกระตุ้น
ด้วยเสียงให้เกิดการใช้งานอย่างเหมาะสม 

 
 

4.67 
 

 
 

0.5 
 

 
 

มากที่สุด 
 

 
     3.5 Button: สรุปประเด็นส าคัญระหว่างเรียนโดย
ใช้การบันทึกเสียง 
          ผู้เรียนสามารถสรุปประเด็นส าคัญระหว่าง
เรียนได้ โดยใช้การบันทึกเสียง 
 

 
4.78 

 
0.44 

 
มากที่สุด 

     3.6 Layout: ส่วนประกอบที่จัดกระท าได้ควร
ล้อมรอบด้วยที่ว่าง 
          ส่วนประกอบที่จัดกระท าได้ควรล้อมรอบด้วย
ที่ว่างซึ่งไม่มีการโต้ตอบใดๆ 
 
 

4.56 
 
 
 

0.73 
 
 
 

มากที่สุด 
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รายการ 
ค่าเฉลี่ย   

(𝐗̅) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน

(S.D.) 

แปล
ความหมาย 

 
 
     3.7 Progress Indicator:  ก า ร แ ส ด ง
ความก้าวหน้าของหน้าที่การท างานด้วยเสียง 
          แอพลิเคชันและเว็บไซต์ ต้องสามารถแสดง
ความก้าวหน้าของหน้าที่การท างานด้วยเสียงได ้
 

4.67 0.5 มากที่สุด 

รวม 4.51 0.67 มากที่สุด 
 
4. ด้านความรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง 

  
 

     4.1 Button: เวลาที่สามารถปรับได้ 
  ส าหรับการจ ากัดเวลาที่เกิดจากเนื้อหา อย่าง
น้อยที่สุดสิ่งหน่ึงสิ่งใดต่อไปน้ีต้องเป็นจริง 

4.56 0.73 มากที่สุด 

     -ยกเลิก: มีเสียงเตือนผู้ใช้เพื่อให้สามารถ
ยกเลิกการจ ากัดเวลาได้ก่อนที่จะหมดเวลา 
หรือ 

4.56 
 

 

0.73 
 
 

มากที่สุด 
 
 

     -ขยาย: มีเสียงเตือนผู้ใช้ก่อนหมดเวลา
และสามารถขยายเพิ่มได้อย่างน้อย 20 วินาที 
ด้วยวิธีการที่ง่าย โดยอย่างน้อยที่สุดต้องขยาย
ระยะเวลาได้ถึง 10 เท่าของค่าเวลาที่ก าหนด
ไว้ หรือ 

4.67 
 
 

0.5 
 
 

มากที่สุด 
 
 

     -ข้อยกเว้นส าหรับเหตุการณ์สด: การ
จ ากัดเวลาเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับเหตุการณ์สด 
เช่น  การทดสอบย่อย  จึ งไม่ สามารถให้
ทางเลือกในการปรับเปลี่ยนเวลาได้ หรือ 

4.56 
 
 
 

0.53 
 
 
 

มากที่สุด 
 
 
 

     -ข้อยกเว้นที่ส าคัญอย่างยิ่ง: การจ ากัด 4.44 0.53 มาก 
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รายการ 
ค่าเฉลี่ย   

(𝐗̅) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน

(S.D.) 

แปล
ความหมาย 

เวลาเป็นสิ่งส าคัญอย่างยิ่ง ถ้าหากขยายเวลา
ออกไปแล้วจะท าให้ ไม่สามารถใช้งานได้
ถูกต้อง 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

     4.2 Toggle Button: ทางเลือกในการเรียนรู ้
          ทุกครั้งที่จะมีการเรียนรู้ ควรมีทางเลือกให้
ผู้ เรียนเลือกเรียนตั้งแต่ต้นเป็นล าดับไป หรือเลือก
หัวข้อที่ต้องการเรียน หรือเรียนต่อจากการเรียนครั้ง
ล่าสุด 
 

4.78 
 
 

0.44 
 
 

มากที่สุด 
 
 

     4.3 Toggle Button: การปรับเปลี่ยนความเร็ว
ของเสียงบรรยายได ้
          สื่อที่มีปฏิสัมพันธ์ได้ รวมทั้งเกม ควรจะมีการ
ปรับเปลี่ยนความเร็วของเสียงบรรยายให้ เข้ากับ
ความสามารถและการก าหนดค่าของผู้ใช้ได้ 

 
 
5 
 
 
 

 
 
0 
 
 
 

 
 

มากที่สุด 
 
 
 

 
     4.4 Interaction: การเข้าใช้ระบบด้วยลายนิ้วมือ 
          ผู้เรียนสามารถยืนยันตัวตนในการเข้าใช้ระบบ
การเรียนรู้ ได้ด้วยลายนิ้วมือ 
 

3.78 1.20 มาก 

รวม 4.54 0.71 มากที่สุด 
 

ผลการรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ
ทางการเห็นโดยผู้เชี่ยวชาญ มีความเหมาะสมในระดับมาก ถึงมากที่สุด 
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2. ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญจากแบบบันทึกการประชุมกลุ่ม 
ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นตามข้อค าถามในการประชุมกลุ่ม 5 ประเด็น ผลสรุปดังนี ้

1. ผู้ เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นในด้านสีของข้อความและสีของพื้นหลัง ที่คิดว่า
เหมาะสมส าหรับการใช้งานโดยผู้ที่มีสายตาเลือนราง คือข้อความสีขาวบนพื้นสีด า ข้อความสีด าบน
พื้นสีขาว ข้อความสีน้ าเงินบนพื้นสีเหลือง และข้อความสีด าบนพื้นสีชมพูอ่อน 

2. ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นในด้านขนาดของฟอนต์ ที่คิดว่าเหมาะสมส าหรับการใช้
งานโดยผู้ที่มีสายตาเลือนราง คือควรมีขนาดระหว่าง 50-100 พอยต ์

3. ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นในด้านขนาดจอภาพของสมาร์ทโฟน ที่คิดว่าเหมาะสม
ส าหรับการใช้งานโดยผู้ที่มีสายตาเลือนราง คือมีความยาวตามแนวเส้นทแยงมุมไม่น้อยกว่า 5.5 นิ้ว 
หรือถ้าหากเป็นไปได้ควรจะใช้แท็บเล็ตมากกว่า 

4. ผู้ เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่าคุณภาพของเสียงแบบสังเคราะห์ที่ มีอยู่ ใน
ระบบปฏิบัติการของสมาร์ทโฟนยุคปัจจุบัน ถือว่าสามารถอ่านออกเสียงได้อย่างชัดเจน ให้เสียงสูงต่ า
ของวรรณยุกต์ได้ดี และอ่านออกเสียงค าควบกล้ าได้ดี แต่ยังไม่สามารถเร้าความรู้สึกให้สอดคล้องกับ
เนื้อหาหรือบรรยากาศของเนื้อเรื่องได้ จึงควรมีการใช้เสียงของผู้บรรยายจริงในส่วนที่เป็นนิทาน 
ละคร และเฉพาะที่จ าเป็น เนื่องจากถ้าหากโมบายแอพลิเคชันส าหรับสมาร์ทโฟนใช้เสียงของ
ผู้บรรยายจริงทั้งหมด อาจจะส่งผลต่อพื้นที่จัดเก็บข้อมูลส าหรับโมบายแอพลิเคชันให้มีขนาดใหญ่มาก
เกินไป 

5. ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่าลักษณะของเสียงรบกวนที่อาจจะรบกวนการเรียนรู้
ของผู้ที่มีสายตาเลือนราง มีลักษณะไม่แตกต่างจากบุคคลทั่วไป เช่น เสียงรบกวนที่ดังมากจนท าให้เสีย
สมาธิในการอ่านหนังสือหรือข้อความ ทั้งนี้พฤติกรรมของผู้ที่มีสายตาเลือนรางจะพยายามอ่าน
ข้อความก่อน โดยถ้าข้อความมีความยาวมากจนอ่านได้ล าบาก หรือตัวอักษรเล็กเกินไปจนอ่านไม่ได้ 
จึงเปลี่ยนมาฟังเสียงแทน 
 
ตอนที่ 3 ผลการประเมนิโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา 
 

ผลการประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชัน
ในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น ดังต่อไปนี ้
 

1. ด้านการเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
 

1.1 Text and Graphic: ความต่างของความเข้มส ี
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สีของข้อความและเนื้อหาที่ เป็นพื้นหลังจะต้องแยกออกจากกันและ
แตกต่างกันอย่างชัดเจน โดยมีค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสีระหว่าง 3 ต่อ 1 
ถึง 4.5 ต่อ 1 ตัวอย่างของคู่สีที่มีความเป็นไปได้ในการน ามาใช้ เช่น ข้อความสีขาว
บนพื้นสีด า ข้อความสีด าบนพื้นสีขาว ข้อความสีน้ าเงินบนพื้นสีเหลือง และข้อความ
สีด าบนพื้นสีชมพูอ่อน 
 
1.2 Animation and Graphic: การอ่านค าอธิบายภาพเคลื่อนไหวและกราฟิกด้วย
เสียง 

มีการอ่านค าอธิบายภาพเคลื่อนไหวและกราฟิกด้วยเสียง 
 
1.3 Interaction: การแปลงข้อความเป็นเสียงพูด 

มีการแปลงข้อความเป็นเสียงพูดระหว่างการเรียนรู้ เมื่อผู้เรียนต้องการ 
 
1.4 Interaction: การอธิบายค าถามด้วยเสียง 

มีการใช้เสียงอธิบายค าถามเพื่อน าไปสู่การเรียนรู้ หรือกระตุ้นการเรียนรู้ 
 
1.5 Interaction: การอธิบายค าตอบด้วยเสียง 

มีการใช้เสียงอธิบายค าตอบที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของ
บทเรียน 
 
1.6 Interaction: สรุปค าส าคัญของเนื้อหาการเรียนรู ้

มีส่วนที่สรุปค าส าคัญ (keyword) ของเนื้อหาการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียน
ค้นหาและเรียนรู้ความหมายของค าส าคัญในรูปแบบอ่านจากข้อความหรือในรูปแบบ
ฟังจากเสียง 
 
1.7 Text and Layout: การเปลี่ยนขนาดเนื้อหา 

ผู้ใช้สามารถควบคุมระดับขนาดของส่วนติดต่อผู้ใช้ได้ และปรับขนาดของ
ข้อความเป็นแบบตัวหนาได้ตั้งแต่ 50-100 พอยต์ โดยไม่สูญเสียเนื้อหาหรือการ
ท างาน ยกเว้นส าหรับค าบรรยายภาพและเสียง 
 
1.8 Interaction: แบบฝึกหดัหรือการทดสอบที่มีการโต้ตอบด้วยเสียง 
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มีการใช้เสียงอธิบายค าถาม ตัวเลือก และค าตอบ 
 
1.9 Style and Theme: การน าทางที่เป็นระบบด้วยเสียง 

มีกลไกการน าทางที่เหมือนกันในทุกหน้าซึ่งอยู่ในระดับชั้นของการเข้าถึงที่
เท่ากัน ยกเว้นผู้ใช้ได้ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงไปจากนั้น 
 
1.10 Interaction: การน าเข้าสูบ่ทเรียนและสรุปบทเรียนด้วยข้อความและเสียง 

มีการสรุปประเด็นการเรียนรู้ ด้วยข้อความและเสียง ก่อนเริ่มบทเรียน 
และเมื่อจบบทเรียน 

 
 2. ด้านการเรียนแบบร่วมมือ 
 
  2.1 Interaction: การแจ้งเตือนที่ครอบคลุม 
   การแจ้งเตือนต้องมองเห็นได้และได้ยินเสียงด้วย 
 
  2.2 Toggle Button: การควบคุมระดับความดังเสียง 

  แยกการควบคุมระดับความดังของเสียงดนตรีประกอบ เสียงบรรยากาศ 
เสียงผู้บรรยาย และเสียงที่ปลุกเร้าความสนใจ ให้สามารถปรับระดับความดังได้โดย
อิสระจากกัน 

 
  2.3 Button: การแบ่งปันหรือการแลกบันทึกเสียง 

ผู้เรียนสามารถแบ่งปันหรือแลกบันทึกเสียงที่ได้บันทึกในระหว่างการเรียน
ได ้

 
  2.4 Interaction: การใช้บันทึกเสียงในบล็อกและฟอรั่ม 

ผู้ เรียนสามารถใช้บันทึกเสียงในบล็อกและฟอรั่ม  เพื่ อ เรียนด้วย
กระบวนการกลุ่มได ้

 
  2.5 Interaction: การอภิปรายด้วยการแปลงเสียงพูดเป็นข้อความ 

ผู้เรียนสามารถใช้การแปลงเสียงพูดเป็นข้อความ เพื่อการอภิปรายได ้
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 3. ด้านการจูงใจผู้เรียนโดยไม่เน้นการวัดประเมินผล 
 
  3.1 Animation and Graphic: การสั่นไหว 

 เนื้อหาจะต้องไม่มีการสั่นไหวหรือกระพริบให้เห็นมากกว่า 3 ครั้งต่อวินาที
ในความยาวช่วงใดช่วงหนึ่งของสื่อ 

 
  3.2 Button: การเล่นแบบอัตโนมัต ิ

 จะมีการเล่น เสียงเมื่ อผู้ ใช้รับทราบแล้ว หรือมีการสั่ งงานด้วยปุ่ ม           
พักช่ัวคราว/หยุด/ปิดเสียง เท่านั้น 

 
  3.3 Button: ส่วนประกอบที่เน้นจุดสนใจได ้

 3.3.1 ทุกส่วนประกอบที่มีปฏิสัมพันธ์ได้ต้องเน้นให้เป็นจุดสนใจได้  และ
ส่วนประกอบที่ไม่มีปฏิสัมพันธ์ต้องไม่เน้นให้เป็นจุดสนใจ 
 3.3.2 เมื่อได้รับการเน้นจุดสนใจ: เมื่อองค์ประกอบได้รับการเน้นจุดสนใจ 
บริบทโดยรอบจะต้องไม่เกิดความเปลีย่นแปลงใด 

 
3.4 Interaction: การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ด้วยเสียง 

เกม ละครเพลง และละครเสียง มีการกระตุ้นด้วยเสียงให้เกิดการใช้งาน
อย่างเหมาะสม 

 
  3.5 Button: สรุปประเด็นส าคัญระหว่างเรียนโดยใช้การบันทึกเสียง 

ผู้เรียนสามารถสรุปประเด็นส าคัญระหว่างเรียนได้ โดยใช้การบันทึกเสียง 
 
  3.6 Layout: ส่วนประกอบที่จัดกระท าได้ควรล้อมรอบด้วยที่ว่าง 

ส่วนประกอบที่จัดกระท าได้ควรล้อมรอบด้วยที่ว่างซึ่งไม่มีการโต้ตอบใดๆ 
 
  3.7 Progress Indicator: การแสดงความก้าวหน้าของหน้าที่การท างานด้วยเสียง 

แอพลิเคชันและเว็บไซต์ ต้องสามารถแสดงความก้าวหน้าของหน้าที่การ
ท างานด้วยเสียงได ้
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4. ด้านความรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง 
 

4.1 Button: เวลาที่สามารถปรับได้ 
  ส าหรับการจ ากัดเวลาที่เกิดจากเนื้อหา อย่างน้อยที่สุดสิ่งหนึ่งสิ่งใดต่อไปนี้
ต้องเป็นจริง 
  -ยกเลิก: มีเสียงเตือนผู้ใช้เพื่อให้สามารถยกเลิกการจ ากัดเวลาได้ก่อนที่จะ
หมดเวลา หรือ 
  -ขยาย: มีเสียงเตือนผู้ใช้ก่อนหมดเวลาและสามารถขยายเพิ่มได้อย่างน้อย 
20 วินาที ด้วยวิธีการที่ง่าย โดยอย่างน้อยที่สุดต้องขยายระยะเวลาได้ถึง 10 เท่าของ
ค่าเวลาที่ก าหนดไว้ หรือ 
  -ข้อยกเว้นส าหรับเหตุการณ์สด : การจ ากัดเวลาเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับ
เหตุการณ์สด เช่น การทดสอบย่อย จึงไม่สามารถให้ทางเลือกในการปรับเปลี่ยน
เวลาได้ หรือ 
  -ข้อยกเว้นที่ส าคัญอย่างยิ่ง: การจ ากัดเวลาเป็นสิ่งส าคัญอย่างยิ่ง ถ้าหาก
ขยายเวลาออกไปแล้วจะท าให้ไม่สามารถใช้งานได้ถูกต้อง 
 
4.2 Toggle Button: ทางเลือกในการเรียนรู ้

ทุกครั้งที่จะมีการเรียนรู้ ควรมีทางเลือกให้ผู้เรียนเลือกเรียนตั้งแต่ต้นเป็น
ล าดับไป หรือเลือกหัวข้อที่ต้องการเรียน หรือเรียนต่อจากการเรียนครั้งล่าสุด 
 
4.3 Toggle Button: การปรับเปลี่ยนความเร็วของเสียงบรรยายได ้

สื่อที่มีปฏิสัมพันธ์ได้ รวมทั้งเกม ควรจะมีการปรับเปลี่ยนความเร็วของ
เสียงบรรยายให้เข้ากับความสามารถและการก าหนดค่าของผู้ใช้ได้ 
 
4.4 Interaction: การเข้าใช้ระบบด้วยลายนิ้วมือ 

ผู้ เรียนสามารถยืนยันตัวตนในการเข้าใช้ระบบการเรียนรู้  ได้ด้วย
ลายนิ้วมือ 

 
ผลการประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา โดยเรียงล าดับคะแนนจากมากไปน้อย ด้วย

การใช้สมาร์ทโฟนส ารวจ App Store, Google Play Store และ Microsoft Store เพื่อระบุชื่อ    
โมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา ประกอบด้วย โปรแกรมที่มีผู้ดาวน์โหลดสูงสุด 25 ล าดับแรกแบบไม่
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เสียค่าใช้จ่ายในการติดต้ัง และโปรแกรมที่มีผู้ดาวน์โหลดสูงสุด 25 ล าดับแรกแบบเสียค่าใช้จ่ายในการ
ติดตั้ง ระหว่างวันที่ 1-30 มิถุนายน พ.ศ. 2561 โดยต้องได้รับการประเมินโดยเว็บไซต์ Common 
Sense Media รวมได้ตัวอย่าง 82 แอพลิเคชัน แสดงในตารางที่ 4.3 ดังนี ้

 
ตารางที่ 4. 3 ผลการประเมนิโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการออกแบบโมบาย    
แอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 หมายถึงมีการเผยแพร่ทาง App Store    หมายถึงมีการเผยแพร่ทาง Play Store   

และ  หมายถึงมีการเผยแพร่ทาง Microsoft Store 
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 หมายถึงมีการเผยแพร่ทาง App Store    หมายถึงมีการเผยแพร่ทาง Play Store   

และ  หมายถึงมีการเผยแพร่ทาง Microsoft Store 
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 หมายถึงมีการเผยแพร่ทาง App Store    หมายถึงมีการเผยแพร่ทาง Play Store   

และ  หมายถึงมีการเผยแพร่ทาง Microsoft Store 
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 หมายถึงมีการเผยแพร่ทาง App Store    หมายถึงมีการเผยแพร่ทาง Play Store   

และ  หมายถึงมีการเผยแพร่ทาง Microsoft Store 
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 หมายถึงมีการเผยแพร่ทาง App Store    หมายถึงมีการเผยแพร่ทาง Play Store   

และ  หมายถึงมีการเผยแพร่ทาง Microsoft Store 
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 หมายถึงมีการเผยแพร่ทาง App Store    หมายถึงมีการเผยแพร่ทาง Play Store   

และ  หมายถึงมีการเผยแพร่ทาง Microsoft Store 
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 หมายถึงมีการเผยแพร่ทาง App Store    หมายถึงมีการเผยแพร่ทาง Play Store   

และ  หมายถึงมีการเผยแพร่ทาง Microsoft Store 
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 หมายถึงมีการเผยแพร่ทาง App Store    หมายถึงมีการเผยแพร่ทาง Play Store   

และ  หมายถึงมีการเผยแพร่ทาง Microsoft Store 
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 หมายถึงมีการเผยแพร่ทาง App Store    หมายถึงมีการเผยแพร่ทาง Play Store   

และ  หมายถึงมีการเผยแพร่ทาง Microsoft Store 
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ผลการประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชัน
ในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น โดยรวมได้คะแนนต่ า ทั้งนี้ Voice Dream Reader 
ได้รับคะแนนประเมินสูงที่สุดในกลุ่ม 24 คะแนน จากคะแนนเต็ม 47 คะแนน ซึ่งหมายความว่า      
โมบายแอพลิเคชันทางการศึกษายังสามารถน าแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้
เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็นมาใช้ปรับปรุงให้มีความเหมาะสมกับการใช้งานของผู้พิการทาง   
การเห็นได้อีกมาก 
 
ตอนที่ 4 ผลการประเมนิต้นแบบโมบายแอพลเิคชนัทางการศึกษาตามแนวทางการออกแบบโม
บาย แอพลเิคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเหน็ 
 

ผลการประเมินต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการออกแบบโมบาย       
แอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็นโดยผู้เชี่ยวชาญ เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูล
เชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ จากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน โดยผู้วิจัยด าเนินการ
ติดต่อนัดหมาย ขอเข้าพบ และรวบรวมข้อมูลระหว่างวันที่ 22-28 พฤศจิกายน 2561 รวมระยะเวลา
ที่ใช้ในการด าเนินการ 7 วัน เป็นการสอบถามทีละประเด็น ผลที่ได้จากการประเมินต้นแบบโมบาย 
แอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับ    
ผู้พิการทางการเห็นน าไปใช้ปรับปรุงต้นแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ
ทางการเห็นต่อไป ผลจากการประเมินแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 

ส่วนที่ 1 ผลจากตารางประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา 
ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

 
1. ผลจากตารางประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา 

ผลการสร้างต้นแบบจากการน าโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาที่มีชื่อว่า Stellarium 
Mobile Sky Map เนื่องจากโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษานี้ได้รับคะแนนจากการประเมินต่ า และ
มีความเหมาะสมต่อการจัดสภาพแวดล้อมให้เป็นการเรียนรู้เชิงรุก  แล้วน ามาออกแบบตามแนว
ทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น แสดงในตารางที่ 
4.4 ดังนี ้
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ตารางที่ 4. 4 การสร้างต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการออกแบบโมบาย  
แอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 

คุณลักษณะของโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา สิ่งที่ปรับปรุง 
1. ด้านการเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
 

 

     1.2 Animation and Graphic: การอ่านค าอธิบาย
ภาพเคลื่อนไหวและกราฟิกด้วยเสียง 
          ไมม่ีการอ่านค าอธิบายภาพเคลื่อนไหวและกราฟิกด้วยเสียง 
 

     เ พิ่ ม ก า ร อ่ า น
ค าอธิบายด้วยเสียงทุก
จ อ ภ า พ ที่ มี ภ า พ 
เคลื่อนไหวและกราฟิก 
 

     1.3 Interaction: การแปลงข้อความเป็นเสียงพูด 
          ไมม่ีการแปลงข้อความเป็นเสียงพูดระหว่างการเรียนรู้ 

     เพิ่ ม ก า ร แ ป ล ง
ข้อความเป็นเสียงพูด
ระหว่างการเรียนรู้ เมื่อ
ผู้ เรี ยนต้ อ งการ  ทุ ก
จอภาพ 
 

     1.4 Interaction: การอธิบายค าถามด้วยเสียง 
          ไมม่ีมีการใช้เสียงอธิบายค าถาม 
 

     เพิ่ ม ก ารใช้ เสี ย ง
อ ธิ บ าย ค าถ าม  ทุ ก
จอภาพที่มีค าถาม 
 

     1.5 Interaction: การอธิบายค าตอบด้วยเสียง 
          ไมม่ีการใช้เสียงอธิบายค าตอบ 

     เพิ่ ม ก ารใช้ เสี ย ง
อธิบ ายค าตอบ  ทุ ก
จอภาพที่มีค าตอบ 
 

     1.6 Interaction: สรุปค าส าคัญของเนื้อหาการเรียนรู ้
          ไมม่ีมีส่วนที่สรุปค าส าคัญของเนื้อหาการเรียนรู้ในรูปแบบ
อ่านจากข้อความหรือในรูปแบบฟังจากเสียง 

     เพิ่มการค้นหาส่วน
ที่ สรุปค าส าคัญ ของ
เนื้ อหาการเรียนรู้ ใน
รู ป แ บ บ อ่ า น จ า ก
ข้ อ ค ว า ม ห รื อ ใ น
รูปแบบฟังจากเสียงได ้
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คุณลักษณะของโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา สิ่งที่ปรับปรุง 
 

     1.7 Text and Layout: การเปลี่ยนขนาดเนื้อหา 
          ไมส่ามารถควบคุมระดับขนาดของส่วนติดต่อผู้ใช้ได ้

     เพิ่ มการควบคุ ม
ระดับขนาดของส่วน
ติดต่อผู้ใช้ได้ และปรับ
ขนาดของข้อความเป็น
แบบตัวหนาได้ตั้ งแต่ 
50-100 พอยต ์
 

     1.8 Interaction: แบบฝกึหัดหรือการทดสอบที่มีการโต้ตอบ
ด้วยเสียง 
          ไมม่ีการใช้เสียงอธิบายค าถาม ตัวเลือก และค าตอบ 

     เพิ่ ม ก ารใช้ เสี ย ง
อ ธิ บ า ย ทั้ ง ค า ถ า ม 
ตัวเลือก และค าตอบ 
 

     1.9 Style and Theme: การน าทางที่เป็นระบบด้วยเสียง 
          ไมม่ีกลไกการน าทางที่เหมือนกันทกุหน้า 

     เพิ่ มกลไกการน า
ทางที่ เหมื อนกันทุ ก
หน้า และผู้ใช้สามารถ
ท า ใ ห้ เ กิ ด ก า ร
เปลี่ยนแปลงได ้
 

     1.10 Interaction: การน าเข้าสู่บทเรียนและสรุปบทเรียนด้วย
ข้อความและเสียง 
          ไมม่ีการสรุปประเด็นการเรียนรู้ ด้วยข้อความและเสียง 
 

     เ พิ่ ม ก า ร ส รุ ป
ประเด็นการเรียนรู้ด้วย
ข้ อ ค ว าม แ ล ะ เสี ย ง 
ก่อนเริ่มบทเรียน และ
เมื่อจบบทเรียน 

 
2. ด้านการเรียนแบบร่วมมือ 
 

 

     2.2 Toggle Button: การควบคุมระดับความดังเสียง 
          ไมม่ีการควบคุมระดับความดังของเสียงดนตรีประกอบ เสียง
บรรยากาศ เสียงผู้บรรยาย และเสียงที่ปลุกเร้าความสนใจ 

     แยกการควบคุม
ค ว า ม ดั ง ข อ ง
เสียงดนตรีประกอบ 
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คุณลักษณะของโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา สิ่งที่ปรับปรุง 
เสียงบรรยากาศ เสียง
ผู้บรรยาย และเสียงที่
ปลุ ก เร้ าความสน ใจ 
โดยอิสระจากกัน 

 
     2.3 Button: การแบ่งปันหรือการแลกบันทึกเสียง 
          ผู้เรียนไม่สามารถบนัทึกเสียงในระหว่างการเรียนได ้
 

 
     เพิ่ มการแบ่ งปั น
หรือแลกบันทึกเสียงที่
ได้บันทึ กในระหว่าง
การเรียนได ้

 
     2.4 Interaction: การใช้บันทึกเสียงในบล็อกและฟอรั่ม 
          ผู้เรียนไม่สามารถใชบ้ันทึกเสียงในบล็อกและฟอรั่มได้ 
 

 
     เ พิ่ ม ก า ร ใ ช้
บันทึกเสียงในบล็อก
แ ล ะฟ อ รั่ ม ได้ อ ย่ า ง
ครอบคลุม 
 

     2.5 Interaction: การอภิปรายด้วยการแปลงเสียงพูดเป็น
ข้อความ 
          ผู้เรียนไม่สามารถใชก้ารแปลงเสียงพูดเป็นข้อความได ้

     เพิ่ ม ก า ร แ ป ล ง
เสียงพูดเป็นข้อความ 
เพื่ อการอภิปรายได้
อย่างครอบคลุม 

 
3. ด้านการจูงใจผู้เรียนโดยไม่เน้นการวัดประเมินผล 
 

 

     3.2 Button: การเล่นแบบอัตโนมัติ 
          มีการเล่นเสียงเมื่อผู้ใช้รับทราบแล้ว 
 
 
 
 
 

     เ พิ่ ม ปุ่ ม พั ก
ชั่วคราว/หยุด/ปิดเสียง 
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คุณลักษณะของโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา สิ่งที่ปรับปรุง 
     3.3 Button: ส่วนประกอบที่เน้นจุดสนใจได ้
          ไมม่ีการเน้นทุกส่วนประกอบที่มีปฏิสัมพันธ์ได้ให้เป็นจุด
สนใจ 
 

     เพิ่ ม ก าร เน้ น ทุ ก
ส่ ว น ป ร ะ ก อ บ ที่ มี
ปฏิสัมพันธ์ได้ให้เป็นจุด
สนใจ และเมื่ อ ได้รับ
ก า ร เน้ น จุ ด ส น ใ จ 
บริบทโดยรอบจะไม่
เปลี่ยนแปลง 
 

     3.4 Interaction: การมปีฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ด้วยเสียง 
          ไมม่ีการกระตุ้นด้วยเสียง 
 

     เพิ่ ม ก ารกระตุ้ น
ด้ ว ย เ สี ย ง อ ย่ า ง
สม่ าเสมอ 
 

     3.5 Button: สรุปประเด็นส าคัญระหว่างเรียนโดยใช้การ
บันทึกเสียง 
          ผู้เรียนไม่สามารถสรุปประเด็นส าคัญระหว่างเรียนได้ โดยใช้
การบันทึกเสียง 
 
 

     เ พิ่ ม ก า ร ส รุ ป
ประเด็นส าคัญระหว่าง
เรี ยน ได้  โดย ใช้ ก าร
บันทึกเสียง 
 

     3.6 Layout: ส่วนประกอบที่จัดกระท าได้ควรล้อมรอบด้วยที่
ว่าง 
          บางส่วนประกอบที่จัดกระท าได้ล้อมรอบด้วยที่ว่างซึ่งไม่มี
การโต้ตอบ 
 

     ปรับปรุงให้ทุกส่วน 
ประกอบที่จัดกระท าได้
ล้อมรอบด้วยที่ว่างซึ่ง
ไม่มีการโต้ตอบ 
 

     3.7 Progress Indicator: การแสดงความก้าวหน้าของหน้าที่
การท างานด้วยเสียง 
          ไมม่ีการแสดงความก้าวหน้าของหน้าที่การท างานด้วยเสียง 
 

     เพิ่ ม ให้ ส าม ารถ
แสดงความก้าวหน้ า
ของหน้าที่การท างาน
ด้ ว ย เสี ย ง ได้ อ ย่ า ง
ครอบคลุม 
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คุณลักษณะของโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา สิ่งที่ปรับปรุง 
 
4. ด้านความรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง 
 

 

     4.2 Toggle Button: ทางเลือกในการเรียนรู ้
          มีทางเลือกให้ผู้เรียนเลือกเรียน 

     เพิ่ มทางเลือกให้
ผู้เรียนเลือกเรียนตั้งแต่
ต้นเป็นล าดับไป หรือ
เลือกหัวข้อที่ต้องการ
เรียน หรือเรียนต่อจาก
การเรียนครั้งล่าสุด 
 

     4.3 Toggle Button: การปรับเปลี่ยนความเร็วของเสียง
บรรยายได ้
          ไมม่ีการปรับเปลี่ยนความเร็วของเสียงบรรยายให้เข้ากับ
ความสามารถและการก าหนดค่าของผู้ใช้ได้ 
 

     เ พิ่ ม ก า ร
ปรับเปลี่ยนความ เร็ว
ของเสียงบรรยายให้
เข้ากับความสามารถ
และการก าหนดค่าของ
ผู้ใช้ได ้
 

     4.4 Interaction: การเขา้ใช้ระบบด้วยลายนิ้วมือ 
          ผู้เรียนไม่สามารถยนืยันตัวตนในการเข้าใช้ระบบการเรียนรู้ 
ได้ด้วยลายน้ิวมือ 
 

     เพิ่มความสามารถ
ในการยืนยันตัวตนเพื่อ
เข้าใช้ระบบการเรียนรู้
ได้ด้วยลายน้ิวมือ 

 
การสร้างต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิ  

เคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น เน้นให้ค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสีได้ตาม
เกณฑ์ที่ก าหนดตามแนวทางฯ ทุกจอภาพ สามารถปรับเปลี่ยนขนาดของข้อความได้ รวมทั้งเน้นให้มี
การโต้ตอบด้วยเสียงอย่างครอบคลุมตามแนวทางฯ 
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รูปที่ 4. 1 จอภาพเข้าใช้งาน 
ต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษามีการเพิ่มการเข้าใช้งานด้วยลายนิ้วมือ และลด

ส่วนที่มีค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสีไม่ถึงเกณฑ์ที่ก าหนด 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4. 2 การแจ้งเตือน 
ต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษามีการเพิ่มเสียงอ่านข้อความ และการเน้นให้ปุ่มที่มี

ปฏิสัมพันธ์ได้เป็นจุดสนใจ 
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รูปที่ 4. 3 จอภาพหลัก 
ต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษามีการปรับปรุงปุ่มทั้งหมดให้ล้อมรอบด้วยที่ว่าง 

เพื่อให้แตะได้ง่ายขึ้น และมีการเพิ่มส่วนที่เป็นการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิงรุก 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4. 4 จอภาพส าหรับการก าหนดค่า 
ต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาเพิ่มการปรับขนาดของฟอนต์ ระดับความดังของ

เสียงบรรยาย และระดับความดังของเสียงเอฟเฟ็กต ์
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รูปที่ 4. 5 จอภาพส าหรับการก าหนดค่า 
ต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา เพิ่มความสามารถในการเปิด -ปิดการเข้าถึง

ส าหรับผู้พิการทางการเห็น และความสามารถในการเปลี่ยนสีของข้อความ-พื้นหลัง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4. 6 จอภาพส าหรับการค้นหา 
ต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษามีการเพิ่มการค้นหาด้วยเสียงพูด และมีการเพิ่ม

ขนาดของข้อความทุกจุดในจอภาพให้ขนาดของฟอนต์ไม่น้อยกว่า 50 พอยต ์
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 129 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4. 7 จอภาพส าหรับการบันทึกเสียงระหว่างเรียนและการแบ่งปันบันทึกเสียงของต้นแบบโมบาย    
แอพลิเคชันทางการศึกษา (ของเดิมไม่มีจอภาพนี้) 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4. 8 จอภาพส าหรับดูเนื้อหาที่ประกอบด้วยภาพถ่ายของต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทาง
การศึกษา (ของเดิมไม่มีจอภาพนี้) 
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รูปที่ 4. 9 จอภาพส าหรับดูเนื้อหาที่มีลักษณะเป็นข้อความ 
ต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษามีการเพิ่มขนาดของข้อความในจอภาพให้ขนาด

ของฟอนต์ไม่น้อยกว่า 50 พอยต์ และมีการเพิ่มพื้นที่ว่างระหว่างข้อความแต่ละบรรทัด เพื่อให้อ่านได้
ง่ายขึ้น 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4. 10 จอภาพส าหรับดูเนื้อหาที่มีลักษณะเป็นภาพเคลื่อนไหวของต้นแบบโมบายแอพลิเคชัน
ทางการศึกษา (ของเดิมไม่มีจอภาพนี้) 
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รูปที่ 4. 11 จอภาพแสดงลักษณะการประกอบกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกของต้นแบบโมบายแอพลิเค

ชันทางการศึกษา (ของเดมิไม่มีจอภาพนี้) 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4. 12 จอภาพแสดงการอภิปรายที่มีการใช้เสียงพูดและการแปลงเสียงเป็นข้อความของต้นแบบ     
โมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา (ของเดิมไม่มีจอภาพนี้) 
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รูปที่ 4. 13 จอภาพแสดงการอภิปรายที่ครูเป็นผู้สรุปประเด็นการอภิปรายของต้นแบบโมบายแอ
พลิเคชันทางการศึกษา (ของเดิมไม่มีจอภาพนี้) 

 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากตารางประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา ที่ประเมินโดย
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน แสดงในตารางที่ 4.5 ดังนี ้
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ตารางที่ 4. 5 ผลการประเมนิต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการออกแบบ    
โมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 

รายการ 
คะแนน

เต็ม 
ค่าเฉลี่ย   

(X̅) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน

(S.D.) 
1. ด้านการเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
 

   

     1.1 Text and Graphic: ความต่างของความเข้มส ี
สีของข้อความและเนื้อหาที่เป็นพื้นหลังจะต้องแยกออก
จากกันและแตกต่างกันอย่างชัดเจน โดยมีค่าสัดส่วน
ความต่างของความเข้มสีระหว่าง 3 ต่อ 1 ถึง 4.5 ต่อ 1 
ตัวอย่างของคู่สีที่มีความเป็นไปได้ในการน ามาใช้ เช่น 
ข้อความสีขาวบนพื้นสีด า ข้อความสีด าบนพื้นสีขาว 
ข้อความสีน้ าเงินบนพื้นสีเหลือง และข้อความสีด าบนพื้น
สีชมพอู่อน 
 

 
2 

 
2 

 
0 

     1.2 Animation and Graphic: การอ่านค าอธิบาย
ภาพเคลื่อนไหวและกราฟิกด้วยเสียง 
          มีการอ่านค าอธิบายภาพเคลื่อนไหวและกราฟิก
ด้วยเสียง 
 

 
2 
 

 
1.8 

 

 
0.45 

 

     1.3 Interaction: การแปลงข้อความเป็นเสียงพูด 
          มีการแปลงข้อความเป็นเสียงพูดระหว่างการ
เรียนรู้ เมื่อผู้เรียนต้องการ 
 

2 
 

2 
 

0 
 

     1.4 Interaction: การอธิบายค าถามด้วยเสียง 
          มีการใช้เสียงอธิบายค าถามเพื่อน าไปสู่การ
เรียนรู้ หรือกระตุ้นการเรียนรู้ 

 
2 
 

 
2 
 

 
0 
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รายการ 
คะแนน

เต็ม 
ค่าเฉลี่ย   

(X̅) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน

(S.D.) 
 
     1.5 Interaction: การอธิบายค าตอบด้วยเสียง 
          มีการใช้เสียงอธิบายค าตอบที่สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ของบทเรียน 
 

2 
 

2 
 

0 
 

     1.6 Interaction: สรุปค าส าคัญของเนื้ อหาการ
เรียนรู ้
          มีส่วนที่สรุปค าส าคัญ (keyword) ของเนื้อหา
การเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนค้นหาและเรียนรู้ความหมาย
ของค าส าคัญในรูปแบบอ่านจากข้อความหรือในรูปแบบ
ฟังจากเสียง 
 

2 
 
 

1.8 
 
 

0.45 
 
 

     1.7 Text and Layout: การเปลี่ยนขนาดเนื้อหา 
          ผู้ใช้สามารถควบคุมระดับขนาดของส่วนติดต่อ
ผู้ใช้ได้ และปรับขนาดของข้อความเป็นแบบตัวหนาได้
ตั้งแต่ 50-100 พอยต์ โดยไม่สูญเสียเนื้อหาหรือการ
ท างาน ยกเว้นส าหรับค าบรรยายภาพและเสียง 
 

2 
 
 
 

1.8 
 
 
 

0.45 
 
 
 

     1.8 Interaction: แบบฝึกหัดหรือการทดสอบที่มี
การโต้ตอบด้วยเสียง 
          มีการใช้ เสียงอธิบายค าถาม ตัวเลือก และ
ค าตอบ 
 
 
 
 

 
2 
 
 
 
 

 
2 
 
 
 
 

 
0 
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รายการ 
คะแนน

เต็ม 
ค่าเฉลี่ย   

(X̅) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน

(S.D.) 
     1.9 Style and Theme: การน าทางที่ เป็นระบบ
ด้วยเสียง 
          มีกลไกการน าทางที่เหมือนกันในทุกหน้าซึ่งอยู่
ในระดับชั้นของการเข้าถึงที่เท่ากัน ยกเว้นผู้ใช้ได้ท าให้
เกิดการเปลี่ยนแปลงไปจากนั้น 

 
 
2 
 
 

 
 
2 
 
 

 
 
0 
 
 

 
    1.10 Interaction: การน าเข้าสู่บทเรียนและสรุป
บทเรียนด้วยข้อความและเสียง 
          มีการสรุปประเด็นการเรียนรู้ ด้วยข้อความและ
เสียง ก่อนเริ่มบทเรียน และเมื่อจบบทเรียน 
 

 
2 

 
1.8 

 
0.45 

รวม 20 19.2 0.27 
 
2. ด้านการเรียนแบบร่วมมือ 
 

 
  

     2.1 Interaction: การแจ้งเตือนที่ครอบคลุม 
          การแจ้งเตือนต้องมองเห็นได้และได้ยินเสียงด้วย 
 

2 1.8 0.45 

     2.2 Toggle Button: การควบคุมระดับความดัง
เสียง 
          แยกการควบคุมระดับความดังของเสียงดนตรี
ประกอบ เสียงบรรยากาศ เสียงผู้บรรยาย และเสียงที่
ปลุกเร้าความสนใจ ให้สามารถปรับระดับความดังได้โดย
อิสระจากกัน 
 
 

2 
 
 

2 
 
 

0 
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รายการ 
คะแนน

เต็ม 
ค่าเฉลี่ย   

(X̅) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน

(S.D.) 
     2.3 Button: การแบ่งปันหรือการแลกบันทึกเสียง 
          ผู้เรียนสามารถแบ่งปันหรือแลกบันทึกเสียงที่ได้
บันทึกในระหว่างการเรียนได้ 
 

2 
 

2 
 

0 
 

     2.4 Interaction: ก าร ใช้ บั น ทึ ก เสี ย งใน บ ล็ อ ก
และฟอรั่ม 
          ผู้เรียนสามารถใช้บันทึกเสียงในบล็อกและฟอรั่ม 
เพื่อเรียนด้วยกระบวนการกลุ่มได ้
 

 
2 
 

 
2 
 

 
0 
 

     2.5 Interaction: ก ารอภิ ป รายด้ วยการแปลง
เสียงพูดเป็นข้อความ 
          ผู้เรียนสามารถใช้การแปลงเสียงพูดเป็นข้อความ 
เพื่อการอภิปรายได ้
 

2 2 0 

รวม 10 9.8 0.2 
 
3. ด้านการจูงใจผู้เรียนโดยไม่เน้นการวัดประเมินผล 
 

   

     3.1 Animation and Graphic: การสั่นไหว 
          เนื้อหาจะต้องไม่มีการสั่นไหวหรือกระพริบให้
เห็นมากกว่า 3 ครั้งต่อวินาทีในความยาวช่วงใดช่วงหนึ่ง
ของสื่อ 
 

1 1 0 

     3.2 Button: ไม่มีการเล่นแบบอัตโนมัต ิ
          จะมีการเล่นเสียงเมื่อผู้ใช้รับทราบแล้ว หรือมี
การสั่งงานด้วยปุ่ม พักช่ัวคราว/หยุด/ปิดเสียง เท่านั้น 

2 2 0 
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รายการ 
คะแนน

เต็ม 
ค่าเฉลี่ย   

(X̅) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน

(S.D.) 
 
     3.3 Button: ส่วนประกอบที่เน้นจุดสนใจได ้
                3.3.1 ทุกส่วนประกอบที่มีปฏิสัมพันธ์ได้
ต้องเน้นให้เป็นจุดสนใจได้ และส่วนประกอบที่ ไม่มี
ปฏิสัมพันธ์ต้องไม่เน้นให้เป็นจุดสนใจ 
                3.3.2 เมื่ อได้รับการเน้นจุดสนใจ: เมื่ อ
องค์ประกอบได้รับการเน้นจุดสนใจ บริบทโดยรอบ
จะต้องไม่เกิดความเปลี่ยนแปลงใด 
 

2 
 
 

2 
 
 

0 
 
 

     3.4 Interaction: การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ด้วยเสียง 
          เกม ละครเพลง และละครเสียง มีการกระตุ้น
ด้วยเสียงให้เกิดการใช้งานอย่างเหมาะสม 
 

2 2 0 

     3.5 Button: สรุปประเด็นส าคัญระหว่างเรียนโดยใช้
การบันทึกเสียง 
          ผู้เรียนสามารถสรุปประเด็นส าคัญระหว่างเรียน
ได้ โดยใช้การบันทึกเสียง 
 

1 1 0 

     3.6 Layout: ส่ วนประกอบที่ จัดกระท าได้ควร
ล้อมรอบด้วยที่ว่าง 
          ส่วนประกอบที่จัดกระท าได้ควรล้อมรอบด้วยที่
ว่างซึ่งไม่มีการโต้ตอบใดๆ 
 
 
 
 

2 
 
 
 

2 
 
 
 

0 
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รายการ 
คะแนน

เต็ม 
ค่าเฉลี่ย   

(X̅) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน

(S.D.) 
     3.7 Progress Indicator: การแสดงความก้าวหน้า
ของหน้าที่การท างานด้วยเสียง 
          แอพลิเคชันและเว็บไซต์ ต้องสามารถแสดง
ความก้าวหน้าของหน้าที่การท างานด้วยเสียงได ้
 

2 2 0 

รวม 12 12 0.46 
 
4. ด้านความรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง 
 

 
  

     4.1 Button: เวลาที่สามารถปรับได้ 
  ส าหรับการจ ากัดเวลาที่เกิดจากเนื้อหา อย่าง
น้อยที่สุดสิ่งหน่ึงสิ่งใดต่อไปน้ีต้องเป็นจริง 
                -ยกเลิก: มีเสียงเตือนผู้ใช้เพื่อให้สามารถ
ยกเลิกการจ ากัดเวลาได้ก่อนที่จะหมดเวลา หรือ 
                -ขยาย: มีเสียงเตือนผู้ใช้ก่อนหมดเวลาและ
สามารถขยายเพิ่มได้อย่างน้อย 20 วินาที ด้วยวิธีการที่
ง่าย โดยอย่างน้อยที่สุดต้องขยายระยะเวลาได้ถึง 10 
เท่าของค่าเวลาที่ก าหนดไว้ หรือ 
                 -ข้อยกเว้นส าหรับเหตุการณ์สด: การจ ากัด
เวลาเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับเหตุการณ์สด เช่น การทดสอบ
ย่อย จึงไม่สามารถให้ทางเลือกในการปรับเปลี่ยนเวลาได้ 
หรือ 
                 -ข้อยกเว้นที่ส าคัญอย่างยิ่ง: การจ ากัด
เวลาเป็นสิ่งส าคัญอย่างยิ่ง ถ้าหากขยายเวลาออกไปแล้ว
จะท าให้ไม่สามารถใช้งานได้ถูกต้อง 
 

1 1 0 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 139 

รายการ 
คะแนน

เต็ม 
ค่าเฉลี่ย   

(X̅) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน

(S.D.) 
  
    4.2 Toggle Button: ทางเลือกในการเรียนรู ้
          ทุกครั้งที่ จะมีการเรียนรู้  ควรมีทางเลือกให้
ผู้เรียนเลือกเรียนตั้งแต่ต้นเป็นล าดับไป หรือเลือกหัวข้อ
ที่ต้องการเรียน หรือเรียนต่อจากการเรียนครั้งล่าสุด 

 
 
2 
 
 

 
 
2 
 
 

 
 
0 
 
 

 
     4.3 Toggle Button: การปรับเปลี่ยนความเร็วของ
เสียงบรรยายได ้
          สื่อที่มีปฏิสัมพันธ์ได้ รวมทั้งเกม ควรจะมีการ
ปรับ เปลี่ ยนความเร็วของเสียงบรรยาย ให้ เข้ ากับ
ความสามารถและการก าหนดค่าของผู้ใช้ได้ 
 

 
1 
 
 

 
1 
 
 

 
0 
 
 

     4.4 Interaction: การเข้าใช้ระบบด้วยลายนิ้วมือ 
          ผู้เรียนสามารถยืนยันตัวตนในการเข้าใช้ระบบ
การเรียนรู้ ได้ด้วยลายนิ้วมือ 
 

1 1 0 

รวม 5 5 0.44 
 

ผลการประเมินต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการออกแบบโมบาย       
แอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น ได้รับคะแนนรวมสูงถึง 46 คะแนน จาก
คะแนนเต็ม 47 คะแนน ซึ่งแสดงว่าต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษามีความสอดคล้องตาม
แนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็นมาก 
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2. ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
 

ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการ
ออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 2 ประเด็น ผลสรุปดังนี ้

1. ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นในด้าน ข้อความและกราฟิก: ความต่างของความเข้มสี 
โดยเห็นว่าควรเพิ่มทางเลือกในการเปลี่ยนสีของข้อความและเนื้อหาที่เป็นพื้นหลัง ให้เข้ากับผู้ใช้ที่มี
สายตาเลือนรางซึ่งมีระดับการมองเห็นในหลายระดับ 

2. ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่า ควรปรับปรุงให้มีการตอบกลับด้วยเสียงเมื่อแตะบน
ปุ่มน าทางทุกปุ่มด้วย 
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บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
 

งานวิจัยเรื่อง แนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ 
ทางการเห็น มีวัตถุประสงค์ของงานวิจัยดังนี ้

1. เพื่อพัฒนาแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับ   
ผู้พิการทางการเห็น 

2. เพื่อรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับ   
ผู้พิการทางการเห็น 

3. เพื่อประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการออกแบบโมบาย      
แอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 

4. เพื่อสร้างต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการออกแบบ    
โมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 

 
สรุปผลการวิจยั 

แนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น มี
ผลสรุปตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัย โดยแบ่งเป็น 4 ตอนดังนี้ 

ตอนที่ 1 ร่างแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ
ทางการเห็น 

ตอนที่ 2 ผลการรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับ 
ผู้พิการทางการเห็น 
ตอนที่ 3 ผลการประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา 
ตอนที่ 4 ผลการประเมินต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการออกแบบ    

โมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
โดยมีรายละเอียดการสรุปผลการวิจัยในแต่ละตอน ดังน้ี 
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ตอนที่ 1 ร่างแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชนัในการเรียนรู้เชงิรุกส าหรับผู้พิการทางการ
เห็น 

ร่างแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
ประกอบด้วย 4 ด้าน รวมจ านวน 26 ข้อ ดังนี้ 1) ด้านการเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง จ านวน 10 ข้อ 
2) ด้านการเรียนแบบร่วมมือ จ านวน 5 ข้อ 3) ด้านการจูงใจผู้เรียนโดยไม่เน้นการวัดประเมินผล 
จ านวน 7 ข้อ และ 4) ด้านความรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง จ านวน 4 ข้อ 

ผู้เชี่ยวชาญเสนอให้เน้นการโต้ตอบด้วยเสียง ให้มีการระบุค่าความต่างของความเข้มสีเป็นช่วง 
ให้มีการระบุการปรับขนาดของข้อความเป็นช่วง ทั้งนี้ผู้เชี่ยวชาญได้เสนอแนวทางการออกแบบโมบาย      
แอพลิเคชันเพิ่มดังนี้ แนวทางการสรุปค าส าคัญของเนื้อหาการเรียนรู้ในรูปแบบอ่านจากข้อความหรือ
ในรูปแบบฟังจากเสียง แนวทางการน าเข้าสู่บทเรียนและสรุปบทเรียนด้วยข้อความและเสียง       
แนวทางการสรุปประเด็นส าคัญระหว่างเรียนโดยใช้การบันทึกเสียง และแนวทางการให้ทางเลือกใน
การเรียนรู้ 

หลังจากได้ศึกษาความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 ท่าน ผู้วิจัยได้สังเคราะห์แนวทางการ
ออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น โดยอ้างอิงจากกิจกรรม
การเรียนรู้เชิงรุก ประกอบด้วย แนวทางการโต้ตอบโดยการอธิบายค าถามด้วยเสียง แนวทางการ
โต้ตอบโดยการอธิบายค าตอบด้วยเสียง แนวทางการโต้ตอบโดยแบบฝึกหัดหรือการทดสอบที่มีการ
โต้ตอบด้วยเสียง แนวทางการโต้ตอบโดยการใช้บันทึกเสียงในบล็อกและฟอรั่ม และแนวทางการ
โต้ตอบโดยการเข้าใช้ระบบด้วยลายนิ้วมือ 
 
ตอนที่ 2 ผลการรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับ 
ผู้พิการทางการเห็น 

ผลการรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ
ทางการเห็นทั้ง 4 ด้าน มีดังนี้ 1) ด้านการเน้นผู้ เรียนเป็นศูนย์กลาง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
(ค่าเฉลี่ย = 4.56, S.D.=0.71) 2) ด้านการเรียนแบบร่วมมือ มีความเหมาะสมมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 
4.82, S.D.=0.39) 3) ด้านการจูงใจผู้เรียนโดยไม่เน้นการวัดประเมินผล มีความเหมาะสมมากที่สุด 
(ค่าเฉลี่ย = 4.51, S.D.=0.67) และ 4) ด้านความรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง มีความเหมาะสม
มากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.54, S.D.=0.71) 

ผลจากการจัดประชุมกลุ่ม ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นในเรื่องสีของข้อความและสีของพื้นหลัง
ที่เหมาะสมส าหรับการใช้งานโดยผู้ที่มีสายตาเลือนราง เรียงตามล าดับจากมากไปน้อยคือ ข้อความสี
ขาวบนพื้นสีด า ข้อความสีด าบนพื้นสีขาว ข้อความสีน้ าเงินบนพื้นสีเหลือง และข้อความสีด าบนพื้นสี
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ชมพูอ่อน ส่วนขนาดของฟอนต์ภาษาไทย ที่เหมาะสมส าหรับการใช้งานโดยผู้ที่มีสายตาเลือนรางควร
มีขนาดระหว่าง 50-100 พอยต ์
 
ตอนที่ 3 ผลการประเมนิโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา 

ผลการประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชัน
ในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น รวมได้ตัวอย่าง 82 แอพลิเคชัน มี 4 ด้านดังนี ้

1. คะแนนด้านการเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน โมบาย 
แอพลิเคชันได้คะแนนสูงสุด 11 คะแนน คะแนนต่ าสุด 1 คะแนน โดยมีคะแนนเฉลี่ย 2.98 คะแนน 
(S.D. = 2.69) 

2. คะแนนด้านการเรียนแบบร่วมมือ จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน โมบายแอพลิ    
เคชันได้คะแนนสูงสุด 5 คะแนน คะแนนต่ าสุด 0 คะแนน โดยมีคะแนนเฉลี่ย 1.45 คะแนน (S.D. = 
1.49) 

3. คะแนนด้านการจูงใจผู้เรียนโดยไม่เน้นการวัดประเมินผล  จากคะแนนเต็ม 12 
คะแนน โมบายแอพลิเคชันได้คะแนนสูงสุด 9 คะแนน คะแนนต่ าสุด 2 คะแนน โดยมีคะแนนเฉลี่ย 
4.21 คะแนน (S.D. = 1.57) 

4. คะแนนด้านความรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน 
โมบายแอพลิเคชันได้คะแนนสูงสุด 4 คะแนน คะแนนต่ าสุด 0 คะแนน โดยมีคะแนนเฉลี่ย 2.18 
คะแนน (S.D. = 1.1) 
 
ตอนที่ 4 ผลการประเมินต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการออกแบบโม
บายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 

ผลการประเมินต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการออกแบบโมบาย
แอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น โดยผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ประเมิน มี 4 ด้าน
ดังนี้ 

1. คะแนนด้านการเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน ต้นแบบ 
โมบายแอพลิเคชันได้คะแนนเฉลี่ย 19.2 คะแนน (S.D. = 0.27) 

2. คะแนนด้านการเรียนแบบร่วมมือ จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน ต้นแบบโมบาย 
แอพลิเคชันได้คะแนนเฉลี่ย 9.8 คะแนน (S.D. = 0.2) 

3. คะแนนด้านการจูงใจผู้เรียนโดยไม่เน้นการวัดประเมินผล  จากคะแนนเต็ม 12 
คะแนน ต้นแบบโมบายแอพลิเคชันได้คะแนนเฉลี่ย 12 คะแนน (S.D. = 0.46) 
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4. คะแนนด้านความรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน 
ต้นแบบโมบายแอพลิเคชันได้คะแนนเฉลี่ย 5 คะแนน (S.D. = 0.44) 

 
ผลจากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญ มีประเด็นจากการสัมภาษณ์ 2 ประเด็น 

สรุปได้ดังนี้ 
1. ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นในด้าน ข้อความและกราฟิก: ความต่างของความเข้มสี 

โดยเห็นว่าควรเพิ่มทางเลือกในการเปลี่ยนสีของข้อความและเนื้อหาที่เป็นพื้นหลัง ให้เข้ากับผู้ใช้ที่มี
สายตาเลือนรางซึ่งมีระดับการมองเห็นในหลายระดับ 

2. ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่า ควรปรับปรุงให้มีการตอบกลับด้วยเสียงเมื่อแตะบน
ปุ่มน าทางทุกปุ่มด้วย 

 
อภิปรายผล 

จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ตัวแปร ตลอดจนเอกสาร การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
การจัดประชุมกลุ่ม การสร้างต้นแบบโมบายแอพลิเคชัน และข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยจึง
น าเสนอการอภิปรายผลการวิจัยเรื่อง แนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุก
ส าหรับผู้พิการ ทางการเห็นใน 3 ประเด็น ดังนี ้

1. อภิปรายผลการวิจัยแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับ       
ผู้พิการทางการเห็น 

2. ผลการประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา 
3. ต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
 

1. อภิปรายผลการวิจัยแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ 
ทางการเห็น 

แนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น ที่มี
วัตถุประสงค์เพื่อใช้ในการพัฒนาแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้
พิการทางการเห็น มี 4 ด้าน ดังนี ้

1. ด้านการเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ผลการวิจัยพบว่า องค์ประกอบด้านการติดต่อผู้ใช้ของ
โมบายแอพลิเคชันที่ช่วยส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ครอบคลุม ข้อความ 
ภาพเคลื่อนไหวและกราฟิก การโต้ตอบ รูปแบบ และ รูปลักษณ์และแนวทาง ซึ่งสอดคล้องกับ Blitz-
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Raith and Liu (2017) ที่กล่าวว่าการโต้ตอบกับ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว การเคลื่อนไหว เสียง และ 
ข้อความ จะส่งผลต่อการรับรู้ของผู้ใช้ในด้านคุณค่าทางการศึกษา โดยประเด็นที่ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วย
มากที่สุดคือ การโต้ตอบโดยการแปลงข้อความเป็นเสียงพูด ซึ่งสอดคล้องกับที่ Dim et al. (2018) 
กล่าวว่า สมาร์ทโฟนที่มีฟังก์ชันการเข้าถึงส าหรับผู้ที่มีปัญหาด้านการมองเห็น มักจะใช้การอ่าน
จอภาพ (Screen Reader) และการสั่งงานด้วยเสียง (Voice Command) เป็นหลัก เพราะผู้ที่มี
ปัญหาด้านการมองเห็นนั้นอาศัยการได้ยินเสียงจากสมาร์ทโฟน ร่วมกับบรรยากาศจากสภาพแวดล้อม 
เพื่อให้เกิดความเข้าใจถึงสถานการณ์ที่ก าลังเกิดขึ้นโดยรอบตนเอง 

2. ด้านการเรียนแบบร่วมมือ ผลการวิจัยพบว่า องค์ประกอบด้านการติดต่อผู้ใช้ของโมบาย    
แอพลิเคชันที่ช่วยส่งเสริมให้เกิดการเรียนแบบร่วมมือ ครอบคลุม การโต้ตอบ ปุ่ม และ ปุ่มสลับ ซึ่ง
สอดคล้องกับที่ Metafas and Politi (2017) กล่าวว่า โมบายแอพลิเคชันที่สนับสนุนกิจกรรมการ
เรียนแบบร่วมมือควรจะมีปุ่มแบ่งปันข้อมูลในรูปแบบดิจิตอลเพื่อกระตุ้นการสื่อสาร และสอดคล้องกับ
ที่ Rodriguez-Sanchez and Martinez-Romo (2017) กล่าวว่า โมบายแอพลิเคชันควรจะมีปุ่ม
หลายรูปแบบที่ช่วยปรับระดับเสียงให้เข้ากับสภาพแวดล้อมได้ โดยประเด็นที่ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยมาก
ที่สุดคือ การมีปุ่มสลับเพื่อควบคุมระดับความดังเสียง ซึ่งสอดคล้องกับที่ BBC (2017) กล่าวว่า โมบาย
แอพลิเคชันควรจะมีการควบคุมระดับความดังของเสียงดนตรีประกอบ เสียงบรรยากาศ เสียง
ผู้บรรยาย และเสียงที่ปลุกเร้าความสนใจ ให้สามารถปรับระดับความดังได้โดยอิสระจากกัน และ
สอดคล้องกับที่ W3C (2008) ได้เสนอหลักการรับรู้ได้ไว้ว่า ถ้าเสียงมีความยาวมากกว่า 3 วินาที 
จะต้องมีกลไกในการพักชั่วคราวหรือหยุด หรือมีกลไกในการควบคุมระดับความดังของเสียงซึ่งแยก
เป็นอิสระจากการตั้งค่าเสียงในระบบปฏิบัติการ 

3. ด้านการจูงใจผู้เรียนโดยไม่เน้นการวัดประเมินผล ผลการวิจัยพบว่า องค์ประกอบด้าน
การติดต่อผู้ใช้ของโมบายแอพลิเคชันที่ช่วยจูงใจผู้เรียน ครอบคลุม ภาพเคลื่อนไหวและกราฟิก ปุ่ม 
การโต้ตอบ รูปแบบ และ สถานะการด าเนินงาน ซึ่งสอดคล้องกับองค์ประกอบด้านการติดต่อผู้ใช้ที่ 
Yamamoto and Uchida (2017) ได้ออกแบบโมบายแอพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้เชิงรุกที่มุ่งให้
ผู้เรียนมีสมาธิในการเรียนสูง ประเด็นที่ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยมากที่สุดคือ การมีปุ่มเพื่อสรุปประเด็น
ส าคัญระหว่างเรียนโดยใช้การบันทึกเสียง ซึ่งสอดคล้องกับที่ Rodriguez-Sanchez and Martinez-
Romo (2017) กล่าวว่า โมบายแอพลิเคชันส าหรับผู้พิการทางการเห็นควรจะมีส่วนติดต่อผู้ใช้เป็น
แบบหลายรูปแบบ ทั้งข้อความ ภาพ เสียง มัลติมีเดีย การสั่นเตือน และการให้สัมผัสย้อนกลับ โดย
ผู้ใช้สามารถบันทึกข้อคิดเห็นไว้ในระบบได้ด้วย 

4. ด้านความรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง ผลการวิจัยพบว่า องค์ประกอบด้านการ
ติดต่อผู้ใช้ของโมบายแอพลิเคชันที่ส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง 
ครอบคลุม ปุ่ม  ปุ่มสลับ และ การโต้ตอบ ซึ่งสอดคล้องกับ Lee and Kim (2015) ที่กล่าวว่า โมบาย
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แอพลิเคชันทางการศึกษาที่ดีควรจะต้องมีการจัดวางต าแหน่งของปุ่มอย่างเหมาะสม โดยที่สามารถ
ก าหนดค่าการใช้งานให้เข้ากับผู้ใช้ได้ และสอดคล้องกับ Blitz-Raith and Liu (2017) ที่กล่าวว่า 
ระยะเวลา ความถี่ และลักษณะของการโต้ตอบ เป็นปัจจัยส าคัญในการออกแบบโมบายแอพลิเคชัน
ทางการศึกษา โดยประเด็นที่ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยมากที่สุดคือ การมีปุ่มสลับส าหรับการปรับเปลี่ยน
ความเร็วของเสียงบรรยาย ซึ่งสอดคล้องกับที่ Yamamoto and Uchida (2017) กล่าวว่า โมบายแอ
พลิเคชันส าหรับสมาร์ทโฟนที่สนับสนุนการเรียนรู้เชิงรุก ควรจะช่วยให้เกิดการปรับความเร็วและ
ระยะเวลาของการบรรยายให้เหมาะสมกับผู้เรียนได้ เพื่อให้ผู้เรียนมีสมาธิในการเรียนรู้ที่ยิ่งดีขึ้น 

ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นตามข้อค าถามในการประชุมกลุ่มดังนี้ ขนาดจอภาพของสมาร์ท
โฟนที่ผู้เชี่ยวชาญคิดว่าเหมาะสมส าหรับการใช้งานโดยผู้ที่มีสายตาเลือนราง คือมีความยาวตามแนว
เส้นทแยงมุมไม่น้อยกว่า 5.5 นิ้ว หรือถ้าหากเป็นไปได้ควรจะใช้แท็บเล็ตมากกว่า โดยโมบายแอพลิเค
ชันส าหรับสมาร์ทโฟน ควรจะใช้สีของตัวอักษรและพื้นหลังในลักษณะดังนี้ ข้อความสีขาวบนพื้นสีด า 
ข้อความสีด าบนพื้นสีขาว ข้อความสีน้ าเงินบนพื้นสีเหลือง และข้อความสีด าบนพื้นสีชมพูอ่อน ทั้งนี้
คุณภาพของเสียงแบบสังเคราะห์ที่มีอยู่ในระบบปฏิบัติการของสมาร์ทโฟนยุคปัจจุบัน ถือว่าสามารถ
อ่านออกเสียงได้อย่างชัดเจน ให้เสียงสูงต่ าของวรรณยุกต์ได้ดี และอ่านออกเสียงค าควบกล้ าได้ดี แต่
ยังไม่สามารถเร้าความรู้สึกให้สอดคล้องกับเนื้อหาหรือบรรยากาศของเนื้อเรื่องได้ จึงควรมีการใช้เสียง
ของผู้บรรยายจริงในส่วนที่เป็นนิทาน ละคร และเฉพาะที่จ าเป็น เนื่องจากถ้าหากโมบายแอพลิเคชัน
ส าหรับสมาร์ทโฟนใช้เสียงของผู้บรรยายจริงทั้งหมด อาจจะส่งผลต่อพื้นที่จัดเก็บข้อมูลส าหรับโมบาย
แอพลิเคชันให้มีขนาดใหญ่มากเกินไป และลักษณะของเสียงรบกวนที่อาจจะรบกวนการเรียนรู้ของผู้ที่
มีสายตาเลือนราง ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่ามีลักษณะไม่แตกต่างจากบุคคลทั่วไป เช่น เสียงรบกวน
ที่ดังมากจนท าให้เสียสมาธิในการอ่านหนังสือหรือข้อความ ทั้งนี้พฤติกรรมของผู้ที่มีสายตาเลือนราง
จะพยายามอ่านข้อความก่อน โดยถ้าข้อความมีความยาวมากจนอ่านได้ล าบาก หรือตัวอักษรเล็ก
เกินไปจนอ่านไม่ได้ จึงเปลี่ยนมาฟังเสียงแทน 

สรุปว่า เมื่อจอภาพของสมาร์ทโฟนมีขนาดใหญ่ขึ้น จะส่งผลให้การออกแบบโมบายแอพลิ  
เคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็นมีความยืดหยุ่นเพ่ิมขึ้น เนื่องจากช่วยเพ่ิมโอกาสใน
การจัดวางต าแหน่งองค์ประกอบด้านการติดต่อผู้ใช้ให้มีความเหมาะสม และมีจ านวนองค์ประกอบ
ด้านการติดต่อผู้ใช้ได้มากขึ้น โดยการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ
ทางการเห็นควรเน้นให้มีคุณลักษณะ การโต้ตอบโดยการแปลงข้อความเป็นเสียงพูด การมปีุ่มสลับเพื่อ
ควบคุมระดับความดังเสียง การมีปุ่มเพื่อสรุปประเด็นส าคัญระหว่างเรียนโดยใช้การบันทึกเสียง และ 
การมีปุ่มสลับส าหรับการปรับเปลี่ยนความเร็วของเสียงบรรยาย ทั้งนี้เนื่องจากพฤติกรรมของผู้ที่มี
สายตาเลือนรางจะพยายามอ่านข้อความก่อน ถ้าอ่านไม่ได้จึงเปลี่ยนมาใช้เสียงแทน และแม้ว่าการ
สังเคราะห์เสียงที่มีอยู่ในระบบปฏิบัติการของสมาร์ทโฟนยุคปัจจุบันจะดีเพียงพอแล้ว แต่ยังไม่
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สามารถเร้าความรู้สึกให้สอดคล้องกับเนื้อหาหรือบรรยากาศของเนื้อเรื่องได้ ดังนั้นการบันทึกเสียงพูด
จึงยังมีความจ าเป็นอยู่ 
 
2. ผลการประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา 

ผลการประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา ที่ได้รวบรวมรายชื่อจาก App Store, 
Google Play Store และ Microsoft Store ประกอบด้วย โปรแกรมที่มีผู้ดาวน์โหลดสูงสุด 25 
ล าดับแรกแบบไม่เสียค่าใช้จ่ายในการติดตั้ง และโปรแกรมที่มีผู้ดาวน์โหลดสูงสุด 25 ล าดับแรกแบบ
เสียค่าใช้จ่ายในการติดตั้ง ระหว่างวันที่ 1-30 มิถุนายน พ.ศ. 2561 โดยต้องได้รับการประเมินโดย
เว็บไซต์ Common Sense Media ด้วย แบ่งตามองค์ประกอบของการเรียนรู้เชิงรุก 4 ด้าน มีดังนี ้

1. ด้านการเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ผลการวิจัยพบว่า โมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาที่
ได้รับคะแนนสูงสุด 11 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน คือ Voice Dream Reader ซึ่งผู้พัฒนา
โมบาย  แอพลิเคชันระบุคุณลักษณะว่าได้ออกแบบมาเพื่อผู้ที่ไม่สามารถอ่านหนังสือได้ตามปกติ เช่น 
ผู้ที่สะกดค าติดขัดผสมค าไม่ได้ ผู้ที่มีอาการสมาธิสั้น ผู้ที่เป็นโรคสมาธิสั้น ผู้ที่ตาบอด และผู้ที่มีสายตา
เลือนราง มีคุณลักษณะเด่นดังนี้ 1) มีการโต้ตอบด้วยการแปลงข้อความเป็นเสียงพูด โดยไม่ต้องเปิดใช้
งานคุณสมบัติด้านการเข้าถึงในระบบปฏิบัติการของสมาร์ทโฟน ซึ่งสอดคล้องกับที่ Rodriguez-
Sanchez and Martinez-Romo (2017) กล่าวว่า โมบายแอพลิเคชันส าหรับผู้พิการทางการเห็นควร
จะมีส่วนติดต่อผู้ใช้ที่สามารถโต้ตอบด้วยเสียงได้ทันทีตั้งแต่เริ่มต้นเปิดใช ้และ 2) มีการสรุปเนื้อหาการ
เรียนรู้ได้ด้วยการท าไฮไลต์ข้อความโดยมีที่ค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสีผ่านตามเกณฑ์ของแนว
ทางการออกแบบโมบาย แอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น ซึ่งสอดคล้องกับที่ 
Reinecke et al. (2013) ได้กล่าวไว้ว่า การรับรู้ทางการเห็นของแต่ละบุคคลมีความแตกต่างกัน ซึ่งมี
ผลมาจากระดับความสามารถในการเห็น และวิธีการแปลความหมายของสิ่งที่เห็น ดังนั้นการออกแบบ
โมบายแอพลิเคชันจึงต้องอ้างอิงแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมาโดยเฉพาะ
ส าหรับผู้พิการทางการเห็น 

2. ด้านการเรียนแบบร่วมมือ ผลการวิจัยพบว่า โมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาที่ได้รับ
คะแนนสูงสุด 5 คะแนน จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน ได้แก่ Toca Life: After School, Toca Life: 
City, Toca Life: Farm, Toca Life: Pets, Toca Life: School, Toca Life: Stable และ  Toca 
Life: Vacation โดยมีคุณลักษณะเด่นคือ การบันทึกเสียงพูด (ด้วยไมโครโฟนของสมาร์ทโฟน) พร้อม
กับการบันทึกเรื่องราวในโมบายแอพลิเคชันเป็นวิดีโอ แล้วสามารถน ามาแบ่งปันหรือแลกกับผู้ใช้คน
อื่นได้ ซึ่งสอดคล้องกับที่ Metafas and Politi (2017) กล่าวว่า โมบายแอพลิเคชันที่สนับสนุน
กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือควรจะมีปุ่มแบ่งปันข้อมูลในรูปแบบดิจิตอลเพ่ือกระตุ้นการสื่อสาร 
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3. ด้านการจูงใจผู้เรียนโดยไม่เน้นการวัดประเมินผล ผลการวิจัยพบว่า โมบายแอพลิเคชัน
ทางการศึกษาที่ได้รับคะแนนสูงสุด 9 คะแนน จากคะแนนเต็ม 12 คะแนน คือ Voice Dream 
Reader มีคุณลักษณะเด่นคือ มีการจูงใจให้เรียนรู้จากการฟังเสียงได้อย่างสะดวก เนื่องจากมีปุ่มอ่าน
เสียง/หยุด/ย้อนไปย่อหน้าก่อน/ไปย่อหน้าถัดไปที่เข้าถึงได้จากทุกจอภาพในโมบายแอพลิเคชัน โดยมี
การเน้นข้อความที่ก าลังอ่านเสียงอยู่ด้วย ซึ่งสอดคล้องกับที่ W3C (2008) กล่าวว่า การแสดงผล
ข้อความในกรณีที่มีการโต้ตอบตามเหตุการณ์จะต้องสามารถรับรู้และเข้าใจได้ด้วย 

4. ด้านความรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง ผลการวิจัยพบว่า โมบายแอพลิเคชันทาง
การศึกษาที่ได้รับคะแนนสูงสุด 4 คะแนน จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน ได้แก่ Duolingo, Learn 
Languages with Memrise, Learn Spanish with MosaLingua, Mobile Observatory - 
Astronomy, Photomath, PocketPhonics (basic edition), Quizlet Flashcards, SkyView® - 
Explore the Universe, Star Chart, Star Walk - Explore the Sky, The Human Body by 
Tinybop, Tinycards - Fun Flashcards, Vocabulary.com แ ล  Voice Dream Reader โด ย 
Duolingo มีคุณลักษณะเด่นดังนี้ 1) มีการก าหนดเป้าหมายความส าเร็จต่อวันและแจ้งเตือนเมื่อยังไม่
บรรลุเป้าหมาย และ 2) มีการก าหนดปริมาณเวลาในการใช้แอพต่อวัน ให้เลือกระหว่าง 5/10/15/20 
นาที โดยมีการแจ้งเตือนเมื่อยังไม่ได้ใช้งานแอพตามปริมาณเวลาที่เลือกไว้  ซึ่งสอดคล้องกับ Blitz-
Raith and Liu (2017) ที่กล่าวว่า ระยะเวลา ความถี่ และลักษณะของการโต้ตอบ เป็นปัจจัยส าคัญ
ในการออกแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา 

สรุปว่า โมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาที่ได้รับการประเมินโดยส่วนใหญ่มีคะแนนค่อนข้าง
ต่ า และสามารถน ามาปรับปรุงให้สอดคล้องกับแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้
เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น เพื่อให้มีความเหมาะสมต่อการใช้งานของผู้พิการทางการเห็นได้ดี
ยิ่งขึ้น 
 
3. ต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน   
การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 

ต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาที่ได้สร้างขึ้นจากการเลือกตัวอย่างโมบายแอพลิ    
เคชันทางการศึกษาชื่อ Stellarium Mobile Sky Map เนื่องจากได้คะแนนต่ าและมีความเหมาะสม
ต่อการจัดสภาพแวดล้อมให้เป็นการเรียนรู้เชิงรุก แล้วน ามาปรับปรุงตามแนวทางในการเรียนรู้เชิงรุก
ส าหรับผู้พิการทางการเห็นที่ได้พัฒนาขึ้นจากการวิจัยระยะที่ 1 และ 2 มีลักษณะส าคัญ 9 ประการ 
ดังนี้ 

1. มีสีของข้อความสีขาวบนพื้นหลังสีด า เป็นค่าที่ก าหนดมาให้ในช่วงเริ่มต้น ซึ่งสอดคล้องกับ
ที่ Madiah and Hisham (2010) กล่าวว่า ผู้ใช้ที่มีระดับการมองเห็นเลือนรางมักจะเลือกอ่านจอภาพ

http://vocabulary.com/
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ที่แสดงเป็นสีขาวและสีด า โดยผลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในการประชุมกลุ่มของการวิจัยระยะที่ 
2 ได้สรุปว่า ผู้ใช้ที่มีระดับการมองเห็นเลือนรางมักจะอ่านข้อความสีขาวบนพื้นหลังสีด าได้ง่าย ผู้วิจัย
จึงเลือกใช้สีของข้อความสีขาวบนพื้นหลังสีด า 

2. ฟอนต์ที่ใช้ในต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาเลือกใช้ฟอนต์ที่มีชื่อว่าธนบุรี 
(Thonburi) โดยเป็นฟอนต์แบบมีเชิง (Serif) ซึ่งแม้ Ali, Wahid, Samsudin, and Idris (2013) ได้
กล่าวไว้ว่า ทั้งฟอนต์แบบมีเชิงและไม่มีเชิง (Sans Serif) จะอ่านได้ง่ายเทียบเท่ากันบนจอภาพของ
คอมพิวเตอร์สมัยใหม่ ทั้งนี้ Gasser, Boeke, Haffernan, and Tan (2005) ได้กล่าวไว้ว่า ฟอนต์
แบบมีเชิงจะช่วยให้การเรียกคืนข้อมูลจากความทรงจ า (Information Recall) ดีกว่าฟอนต์แบบไม่มี
เชิงประมาณ 9 เปอร์เซ็นต์ ผู้วิจัยจึงเลือกใช้ฟอนต์แบบมีเชิงในต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทาง
การศึกษา 

3. ปุ่มและปุ่มสลับมีค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสีระหว่าง 3 ต่อ 1 ถึง 4.5 ต่อ 1 ขึ้นไป
ทุกปุ่ม ซึ่งสอดคล้องกับที่ W3C (2008) ได้เสนอหลักการรับรู้ได้ไว้ว่า การแสดงผลจะต้องมีค่าสัดส่วน
ความต่างของความเข้มสีระหว่าง 3 ต่อ 1 ถึง 4.5 ต่อ 1 ขึ้นไป จึงจะสามารถจ าแนกความแตกต่าง
ระหว่างด้านหน้าและพื้นหลังได้ 

4. ปุ่มที่สัมผัสได้มีการเน้นให้เป็นจุดสนใจ และทุกปุ่มล้อมรอบด้วยที่ว่าง ซึ่งสอดคล้องกับที่ 
BBC (2017) กล่าวว่า ทุกส่วนประกอบที่มีปฏิสัมพันธ์ได้ต้องเน้นให้เป็นจุดสนใจได้ และส่วนประกอบ
ที่จัดกระท าได้ควรล้อมรอบด้วยที่ว่างซึ่งไม่มีการโต้ตอบใดๆ 

5. แถบน าทางประกอบด้วยปุ่มโฮม ปุ่มย้อนกลับ ปุ่มอ่านเสียง ปุ่มลดความเร็วในการอ่าน
เสียง ปุ่มเพิ่มความเร็วในการอ่านเสียง และปุ่มก าหนดค่า ซึ่งสอดคล้องกับที่ Siebra et al. (2017) 
ได้กล่าวไว้ว่าโมบายแอพลิเคชันส าหรับผู้พิการทางการเห็น ควรจะมีปุ่มโฮมหรือการน าทางไปยัง
จอภาพหลักที่มองเห็นได้ชัดเจนเพียงปุ่มเดียว เพื่อให้ผู้ใช้สามารถปรับทิศทางตนเองภายในส่วนติดต่อ
ผู้ใช้ได ้

6. มีการโต้ตอบด้วยเสียงที่ครอบคลุม การอ่านค าอธิบายภาพเคลื่อนไหวและกราฟิกด้วยเสียง 
การแปลงข้อความเป็นเสียงพูด การอธิบายค าถามด้วยเสียง การอธิบายค าตอบด้วยเสียง แบบฝึกหัด
หรือการทดสอบที่มีการโต้ตอบด้วยเสียง ปุ่มน าทางที่เป็นระบบด้วยเสียง การน าเข้าสู่บทเรียนและ
สรุปบทเรียนด้วยข้อความและเสียง การแจ้งเตือนที่ครอบคลุม การแบ่งปันหรือการแลกบันทึกเสียง 
การอภิปรายด้วยการแปลงเสียงพูดเป็นข้อความ การสรุปประเด็นส าคัญระหว่างเรียนโดยใช้การ
บันทึกเสียง การแสดงความก้าวหน้าของหน้าที่การท างานด้วยเสียง และ การปรับเปลี่ยนความเร็ว
ของเสียงบรรยายได ้ซึ่งสอดคล้องกับที่ Siebra et al. (2017) ได้กล่าวไว้ว่าโมบายแอพลิเคชันส าหรับ
ผู้พิการทางการเห็น ควรจะมีลักษณะดังนี้ 1) ต้องมีการได้ยินชื่อของอักขระที่ก าลังถูกป้อน 2) จะต้อง
ได้ยินชื่อรายการและภาพบนจอภาพเมื่อสัมผัสหรือเลือก 3) ต้องมีการตอบกลับที่ชัดเจนเมื่อมีการ
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ด าเนินการและการโต้ตอบทุกครั้ง ด้วยเสียงตอบรับ เสียงเตือน หรือการสั่นเตือน 4) มีวิธีการเข้าถึง
การอ่านจอภาพได้อย่างรวดเร็ว และ 5) มีการแจ้งเตือนโดยช่องทางสื่อสารอื่นที่ไม่ใช่การมองเห็นเช่น
เสียง 

7. มีจอภาพการก าหนดค่าที่ครอบคลุม การเปลี่ยนขนาดของฟอนต์ การควบคุมระดับความ
ดังเสียง การเปิด-ปิดการเข้าถึงส าหรับผู้พิการทางการเห็น และการเปลี่ยนสีของข้อความ-พื้นหลัง ซึ่ง
สอดคล้องกับที่ W3C (2008) ได้เสนอหลักการรับรู้ได้ไว้ว่า ผู้ใช้ต้องสามารถปรับเปลี่ยนขนาด
ข้อความได้ร้อยละ 200 เป็นอย่างน้อย โดยไม่สูญเสียเนื้อหาหรือการท างาน และสอดคล้องกับที่ BBC 
(2017) กล่าวว่า โมบายแอพลิเคชันควรจะมีการควบคุมระดับความดังของเสียงดนตรีประกอบ เสียง
บรรยากาศ เสียงผู้บรรยาย และเสียงที่ปลุกเร้าความสนใจ ให้สามารถปรับระดับความดังได้โดยอิสระ
จากกัน และสอดคล้องกับที่ Siebra et al. (2017) ได้กล่าวไว้ว่าโมบายแอพลิเคชันส าหรับผู้พิการ
ทางการเห็นต้องสนับสนุนให้ผู้ใช้ก าหนดค่าด้วยตนเอง และควรจะมีการควบคุมความสว่าง ความ
คมชัด หรือสี โดยคุณลักษณะนี้จะเปลี่ยนสีเบื้องหน้าและพื้นหลังของจอภาพ รวมทั้งปรับเปลี่ยนค่า
ความสว่างเพื่อตอบสนองความต้องการของแต่ละบุคคล ทั้งนี้ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ความคิดเห็นเพิ่มเติม
ระหว่างการประเมินต้นแบบโมบายแอพลิเคชันในการวิจัยระยะที่ 3 ว่า ภายในตัวโมบายแอพลิเคชัน
ควรจะมีการก าหนดค่าให้สามารถเปิด-ปิดการเข้าถึงส าหรับผู้พิการทางการเห็นได้ เพื่อลดโอกาสที่จะ
เกิดการปะทะกันของเสียงในกรณีที่มีการเปิดคุณสมบัติด้านการเข้าถึงในระบบปฏิบัติการของสมาร์ท
โฟนให้ท างานพร้อมกัน 

8. มีการสรุปค าส าคัญของเนื้อหาการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับที่ Yamamoto and Uchida 
(2017) กล่าวว่า โมบายแอพลิเคชันที่สนับสนุนการเรียนรู้เชิงรุก ควรจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจได้ว่า
เนื้อหาส่วนใดที่มีความส าคัญ 

9. มีการเข้ าใช้ ระบบด้วยลายนิ้ วมื อ  ซึ่ งสอดคล้องกับที่  Rodriguez-Sanchez and 
Martinez-Romo (2017) กล่าวว่า โมบายแอพลิเคชันส าหรับผู้พิการทางการเห็นควรจะมีส่วนติดต่อ
ผู้ใช้เป็นแบบหลายรูปแบบ 

สรุปว่า แนวทางในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็นที่ได้พัฒนาขึ้นจากการวิจัย
ระยะที่ 1 และ 2 สามารถน ามาใช้ปรับปรุงโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาให้มีความเหมาะสม
ส าหรับผู้พิการทางการเห็นได้ โดยต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาที่สร้างขึ้นได้รับการ
ประเมินจากผู้เชี่ยวชาญด้วยคะแนนเฉลี่ยสูงถึง 46 จากคะแนนเต็ม 47 คะแนน 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช ้
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  กรอบแนวคิดของแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุก
ส าหรับผู้พิการทางการเห็น เป็นการสังเคราะห์แนวทางที่จ าเป็นต่อการประเมินและออกแบบโมบาย
แอพลิเคชันในด้านการศึกษาส าหรับผู้พิการทางการเห็น โดยมุ่งเน้นผู้ที่มองเห็นในระดับเลือนราง ซึ่ง
เป็นบุคคลที่สูญเสียการเห็น แต่ยังสามารถอ่านอักษรตัวพิมพ์ขยายใหญ่ ด้วยอุปกรณ์เครื่องช่วยความ
พิการ หรือเทคโนโลยีสิ่งอ านวยความสะดวก หากตรวจวัดความชัดของสายตาข้างดีเมื่อแก้ไขแล้ว อยู่
ในระดับตั้งแต่ 6 ส่วน 18 เมตร (6/18) หรือ 20 ส่วน 70 ฟุต (20/70) ผู้พัฒนาโมบายแอพลิเคชันใน
ด้านการศึกษาสามารถใช้เป็นข้อมูลประกอบการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ประเภทโมบายแอพลิเคชันที่มี
คุณค่าทางด้านการศึกษาได ้
 2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมในด้านแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันส าหรับ     
ผู้พิการประเภทอ่ืน 
  2.2 ควรมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับผลของการน าแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิ 
เคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น ไปพัฒนาเป็นแอพลิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะใน
ศตวรรษที่ 21 ส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผูเ้ชี่ยวชาญ 
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รายนามผู้เชีย่วชาญ 
 
รายนามผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิส าหรับการวิจัยที่ให้ความอนุเคราะห์ในการสัมภาษณ์ การ
ประชุมกลุ่ม และการประเมินต้นแบบโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา 
 
ผู้เชีย่วชาญดา้นเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
1. น.ต.ดร.สัญชัย พัฒนสิทธิ ์(ผู้ช่วยศาสตราจารย์)  ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
2. อาจารย์ ดร.ไพฑูรย์ ศรีฟ้า ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
3. ดร.สุพจน์ ศรีนุตพงษ์ ผู้อ านวยการโครงการด้านการศึกษา            

บริษัท ไมโครซอฟต์ (ประเทศไทย) จ ากัด 
 
ผู้เชีย่วชาญดา้นการเรียนรูส้ าหรบัผู้พิการทางการเหน็ 
1. ดร.เอกชัย เจริญชัยมงคล  นักวิชาการศึกษา ศูนย์เทคโนโลยีทางการศึกษา 

กระทรวงศึกษาธิการ 
2. อาจารย์ อารยา ประโมจนีย ์ อาจารย์พิเศษ วิทยาลัยราชสุดา 

มหาวิทยาลัยมหิดล 
3. ครู เสริมสุข อนันตพงศ์ ครูประจ า 

 โรงเรียนสอนคนตาบอดแห่งประเทศไทย 
 
ผู้เชีย่วชาญดา้นการเรียนผ่านโมบายแอพลิเคชนั 
1. นาย กิติพงศ ์สุทธิ  ผู้อ านวยการ 

สถาบันคนตาบอดแห่งชาติเพื่อการวิจัยและ
พัฒนา 

2. นาย จตุพร หนูท่าทอง  หัวหน้างานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและสิง่
อ านวยความสะดวก 
สมาคมคนตาบอดแห่งประเทศไทย 

3. นาย สทิธิโชค วรอิทธินันท ์ ผู้เชี่ยวชาญด้านสารสนเทศ 
สมาคมคนตาบอดแห่งประเทศไทย 
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4. นางสาว จินตนา หงษ์ณ ี นักวิชาการศึกษา ศูนย์บริการนักศึกษาพิการ 
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร ์

 
ผู้เชีย่วชาญซึง่ท าหน้าที่ร่วมบริหารองค์กรดูแลสิทธิของผู้พิการทางการเห็น 
1. นาย ศิลา รุ่งรัตน์จินดาหาญ  กรรมการบริหาร 

สมาคมคนตาเลือนรางแห่งประเทศไทย 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
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แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับแนวทางการออกแบบโมบาย   

แอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 

ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์       แนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชัน 

ในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 

ผู้วิจัย          นายปรเมศวร์ เบญจวรรณ 

นิสิตสาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 

หมายเหตุ: ฟอนต์ และระยะบรรทัด ได้รับการออกแบบมาส าหรับผู้ที่มีสายตา

เลือนราง 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้

เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 

กรอบแนวทางการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ชื่อ-สกุลผู้ให้สัมภาษณ…์………………………………………………………………………… 

วัน/เวลา และสถานที่สัมภาษณ์……………………………………………………………… 

ค าถามที่ใช้ในการสัมภาษณ์มุ่งสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับ    

แนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น เรียนถามว่าประเภทและแนวทางการออกแบบดังต่อไปนี  ท่านมี

ความคิดเห็นอย่างไร 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น 

ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 

เห็นด้วย 
ไม่เห็น

ด้วย 

 

1. ด้ านการ เน้ น ผู้ เรี ยน เป็ น

ศูนย์กลาง 

     1.1 Text and Graphic: 

ความต่างของความเข้มส ี

          1.1.1 สีของข้อความ

และเนื อหาที่เป็นพื นหลังจะต้อง

แยกออกจากกันและแตกต่าง

กันอย่างชัดเจน 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น 

ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 

เห็นด้วย 
ไม่เห็น

ด้วย 

 

 

          1.1.2 ค่าความต่างของ

ความเข้มสี : การแสดงผลข้อ 

ความหรือภาพของข้อความ

ต้องมีค่าสัดส่วนความต่างของ

ความเข้มอย่างน้อยที่สุด 4.5 

ต่อ 1 ยกเว้นในกรณีต่อไปนี  
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น 

ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 

เห็นด้วย 
ไม่เห็น

ด้วย 

 

 

 

          -ข้อความขนาดใหญ่ : 

ข้อความหรือภาพของข้อความ

ขนาดใหญ่ มีค่าสัดส่วนความ

ต่างของความเข้มสีอย่างน้อย

ที่สุด 3 ต่อ 1 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น 

ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 

เห็นด้วย 
ไม่เห็น

ด้วย 

          -โต้ตอบตามเหตุการณ์: 

ข้อความหรือภาพของข้อความ

ที่ เป็ น ส่ วนประกอบที่ ยั ง ไม่

ท างานของส่วนติดต่อผู้ใช้ หรือ

ที่ใช้ส าหรับการประดับตกแต่ง 

หรือเป็นส่วนที่ไม่ปรากฏให้เห็น 

หรือเป็นส่วนหนึ่งของภาพซึ่งมี

ชิ นส่วนภาพอื่นๆ อีกมาก กรณี

เหล่านี ไม่มีข้อก าหนดในเรื่องค่า

สัดส่วนความต่างของความเข้ม

สี 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น 

ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 

เห็นด้วย 
ไม่เห็น

ด้วย 

 

 

 

          -ข้ อ ค ว า ม ใ น ต ร า

สัญลักษณ์: ข้อความที่เป็นส่วน

หนึ่ งของตราสัญลักษณ์หรือ

ยี่ห้อไม่มีข้อก าหนดในเรื่องค่า

สัดส่วนความต่างของความเข้ม

สี 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น 

ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 

เห็นด้วย 
ไม่เห็น

ด้วย 

 

 

 

 

     1.2 Dialog: การตอบกลับ

และการให้ความช่วยเหลือ 

          1.2.1 มีการตอบกลับ

หรือการให้ความช่วยเหลือใน

ลักษณะที่ไม่ใช่เหตุการณ์วิกฤต 

เมื่อถึงเวลาที่เหมาะสม 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 165 

 

ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น 

ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 

เห็นด้วย 
ไม่เห็น

ด้วย 

 

 

 

 

     1.3 Text: ข้อความแสดง

ความผิดพลาดและการแก้ไข 

          1.3.1 ใ ช้ ข้ อ ค ว า ม

แสดงความผิดพลาดที่ชัดเจน 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น 

ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 

เห็นด้วย 
ไม่เห็น

ด้วย 

 

 

     1.4 Text and Layout: 

การเปลี่ยนขนาดเนื อหา 

          1.4.1 ผู้ ใ ช้ ส า ม า ร ถ

ควบ  คุมขนาดของตัวอักษร 

และระดับขนาดของส่วนติดต่อ

ผู้ใช้ได้ 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น 

ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 

เห็นด้วย 
ไม่เห็น

ด้วย 

 

 

          1.4.2 ผู้ ใ ช้ ส า ม า ร ถ

ปรับ เปลี่ยนขนาดข้อความได้

ร้อยละ 200 เป็ นอย่ างน้ อย 

และไม่สูญเสียเนื อหาหรือการ

ท า ง าน  ย ก เว้ น ส าห รั บ ค า

บรรยายภาพและเสียง หรือ

ภาพของข้อความ 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น 

ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 

เห็นด้วย 
ไม่เห็น

ด้วย 

 

 

 

     1.5 Dialog: ก า ร มี

ปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ 

          1.5.1 มีการกระตุ้นให้

เกิดการท างานอย่างเหมาะสม 

และสอดคล้องกับประเภทของ

การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น 

ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 

เห็นด้วย 
ไม่เห็น

ด้วย 

 

 

 

     1.6 Style and Theme: 

ความกลมกลืน 

          1.6.1 ผู้ ใช้ ค วรได้ รับ

ประสบการณ์ใช้งานที่มีความ

กลมกลืนและเป็นไปในแนวทาง

เดียวกันทั่วทั งระบบ 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น 

ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 

เห็นด้วย 
ไม่เห็น

ด้วย 

 

 

2. ด้านการเรียนแบบร่วมมือ 

 

 

     2.1 Dialog: การแจ้งเตือน

ที่ครอบคลุม 

          2.1.1 การแจ้ ง เตื อ น

ต้องมองเห็นได้และได้ยินเสียง

ด้วย 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น 

ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 

เห็นด้วย 
ไม่เห็น

ด้วย 

 

     2.2 Toggle Button: การ

ควบคุมระดับความดังเสียง 

          2.2.1 แยกการควบคุม

ระดับความดังของเสียงดนตรี

ประกอบ เสียงบรรยากาศ เสียง

ผู้บรรยาย และเสียงที่ปลุกเร้า

ความสนใจ ให้สามารถปรับ

ระดับความดังได้โดยอิสระจาก

กัน 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น 

ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 

เห็นด้วย 
ไม่เห็น

ด้วย 

 

3. ด้านการจูงใจผู้เรียนโดยไม่

เน้นการวัดประเมินผล 

 

     3.1 Animation and 

Graphic: การสั่นไหว 

          3.1.1 เนื อหาจะต้องไม่

มีการสั่นไหวหรือกระพริบให้

เห็นมากกว่า 3 ครั งต่อวินาทีใน

ความยาวช่วงใดช่วงหนึ่งของ

สื่อ 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น 

ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 

เห็นด้วย 
ไม่เห็น

ด้วย 

 

 

 

     3.2 Button: การเล่นแบบ

อัตโนมัติ 

          3.2.1 จ ะ มี ก า ร เล่ น

เสียงเมื่อผู้ใช้รับทราบแล้ว หรือ

มี ก า ร สั่ ง ง า น ด้ ว ย ปุ่ ม  พั ก

ชั่วคราว/หยุด/ปิดเสียง เท่านั น 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น 

ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 

เห็นด้วย 
ไม่เห็น

ด้วย 

 

     3.3 Button: ส่วนประกอบ

ที่เน้นจุดสนใจได้ 

 

          3.3.1 ทุกส่วนประกอบ

ที่มีปฏิสัมพันธ์ได้ต้องเน้นให้เป็น

จุดสนใจได้ และส่วนประกอบที่

ไม่มีปฏิสัมพันธ์ต้องไม่เน้นให้

เป็นจุดสนใจ 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น 

ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 

เห็นด้วย 
ไม่เห็น

ด้วย 

 

 

          3.3.2 เมื่ อ ได้ รั บ ก า ร

เน้นจุดสนใจ: เมื่อองค์ประกอบ

ได้รับการเน้นจุดสนใจ บริบท

โดยรอบจะต้องไม่ เกิดความ

เปลี่ยนแปลงใด 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น 

ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 

เห็นด้วย 
ไม่เห็น

ด้วย 

 

 

 

     3.4 Layout: ที่ว่าง 

  3.4.1 

ส่วนประกอบที่จัดกระท าได้ควร

ล้อมรอบด้วยที่ว่างซึ่งไม่มีการ

โต้ตอบใดๆ 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น 

ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 

เห็นด้วย 
ไม่เห็น

ด้วย 

 

 

     3.5 Progress Indicator: 

การแสดงความก้าวหน้าของ

หน้าที่การท างาน 

  3.5.1 แอพลิเคชัน

และเว็บไซต์ ต้องสามารถแสดง

ความก้าวหน้าของหน้าที่  การ

ท างานให้ผู้ใช้ทุกคนทราบได้ 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น 

ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 

เห็นด้วย 
ไม่เห็น

ด้วย 

 

4. ด้านความรับผิดชอบในการ

เรียนของตนเอง 

 

     4.1 Button: เ ว ล า ที่

สามารถปรับได้ 

           4.1.1 ส า ห รั บ ก า ร

จ ากัด เวลาที่ เกิดจากเนื อหา 

อย่างน้อยที่ สุดสิ่ งหนึ่ งสิ่ งใด

ต่อไปนี ต้องเป็นจริง 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น 

ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 

เห็นด้วย 
ไม่เห็น

ด้วย 

 

 

 

  -ยกเลิ ก : มี เสี ยง

เตือนผู้ใช้เพื่อให้สามารถยกเลิก

การจ ากัดเวลาได้ก่อนที่จะหมด

เวลา หรือ 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น 

ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 

เห็นด้วย 
ไม่เห็น

ด้วย 

 

  -ข ย าย : มี เสี ย ง

เตือนผู้ ใช้ก่อนหมดเวลาและ

สามารถขยายเพิ่มได้อย่างน้อย 

20 วินาที  ด้ วยวิธีการที่ ง่าย 

โดยอย่างน้อยที่สุดต้องขยาย

ระยะเวลาได้ถึง 10 เท่าของค่า

เวลาที่ก าหนดไว้ หรือ 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น 

ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 

เห็นด้วย 
ไม่เห็น

ด้วย 

 

 

 

  -ข้อยกเว้นส าหรับ

เหตุการณ์สด: การจ ากัดเวลา

เป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับเหตุการณ์

สด เช่น การทดสอบย่อย จึงไม่

สามารถให้ทางเลือกในการ

ปรับเปลี่ยนเวลาได้ หรือ 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 182 

 

ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น 

ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 

เห็นด้วย 
ไม่เห็น

ด้วย 

 

 

 

 

  -ข้ อ ย ก เ ว้ น ที่

ส าคัญอย่างยิ่ง: การจ ากัดเวลา

เป็นสิ่งส าคัญอย่างยิ่ง ถ้าหาก

ขยายเวลาออกไปแล้วจะท าให้

ไม่สามารถใช้งานได้ถูกต้อง 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น 

ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 

เห็นด้วย 
ไม่เห็น

ด้วย 

 

 

 

4.2 Style and Theme: การ

จัดล าดับเนื อหา 

          4.2.1 ใช้ แ น ว ท า งที่

ชัดเจนในการจัดล าดับเนื อหา 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น 

ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 

เห็นด้วย 
ไม่เห็น

ด้วย 

 

4.3 Toggle Button:  ก า ร

ปรับเปลี่ยนได้ 

          4.3.1 สื่ อ ที่ มี

ปฏิสัมพันธ์ได้ รวมทั งเกม ควร

จะมีการปรับเปลี่ยนให้เข้ากับ

ค ว า ม ส า ม า ร ถ แ ล ะ ก า ร

ก าหนดค่าของผู้ใช้ได้ 
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แบบประเมินรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิง

รุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 

ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์       แนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชัน 

ในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 

ผู้วิจัย          นายปรเมศวร์ เบญจวรรณ 

นิสิตสาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์    รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 

หมายเหตุ: ฟอนต์ และระยะบรรทัด ได้รับการออกแบบมาส าหรับผู้ที่มีสายตา

เลือนราง 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

2. เพื่อรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิง

รุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 

ชือ่-สกุลผู้ให้ข้อมูล……………......……………………………………………………………… 

เข้าร่วมประชุมกลุ่มวันที่……………………………………เวลา……...……….…………… 

สถานที่จัดการประชุมกลุ่ม……………………………………………………………………. 

 

ค าชี แจง: 

 แบบประเมินรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการ

เรียนรู้ เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็นฉบับนี  มีวัตถุประสงค์เพื่ อให้

ผู้เชี่ยวชาญประเมินรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการ

เรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น และให้ข้อเสนอแนะในด้านของการ
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สื่อความหมาย ด้านความครอบคลุมของเนื อหา ด้านความเหมาะสมในการ

น าไปใช้ รวมถึงการให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม เรียนถามว่าแนวทางการ

ออกแบบดังต่อไปนี  ท่านมีความคิดเห็นอย่างไร 

 

 ระดับความคิดเห็นแทนค่าด้วยตัวเลข 1-5 มีความหมายดังนี  

     5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

     4 เห็นด้วย 

     3 ไม่แน่ใจ 

     2 ไม่เห็นด้วย 

     1 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

1. ด้ านการเน้ นผู้ เรียน เป็ น

ศูนย์กลาง 

     1.1 Text and Graphic: 

ความต่างของความเข้มส ี

สีของข้อความและเนื อหาที่

เป็นพื นหลังจะต้องแยกออก

จากกันและแตกต่างกันอย่าง

ชัดเจน โดยมีค่าสัดส่วนความ

ต่างของความเข้มสีระหว่าง 3 

ต่อ 1 ถึง 4.5 ต่อ 1 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

   

        เช่น ข้อความสีด าบน

พื นสีขาว ข้อความสีขาวบน

พื นสีด า ข้อความสีแดงบนพื น

สีขาว ข้อความสีด าบนพื นสีน  า

เงิน ข้อความสีน  าเงินบนพื นสี

เหลือง ข้อความสีด าบนพื นสี

เขียว และข้อความสีด าบนพื น

สีชมพู 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

 

 

     1.2 Animation and 

Graphic: การอ่านค าอธิบาย

ภาพเคลื่อนไหวและกราฟิก

ด้วยเสียง 

          มีการอ่านค าอธิบาย

ภาพเคลื่อนไหวและกราฟิก

ด้วยเสียง 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

 

 

 

     1.3 Interaction:  ก า ร

แปลงข้อความเป็นเสียงพูด 

          มีการแปลงข้อความ

เป็นเสียงพูดระหว่างการเรียนรู้ 

เมื่อผู้เรียนต้องการ 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

 

 

 

     1.4 Interaction: ก า ร

อธิบายค าถามด้วยเสียง 

          มีการใช้เสียงอธิบาย

ค าถามเพื่อน าไปสู่การเรียนรู้ 

หรือกระตุ้นการเรียนรู้ 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

 

 

 

     1.5 Interaction:  ก า ร

อธิบายค าตอบด้วยเสียง 

          มีการใช้เสียงอธิบาย

ค า ต อ บ ที่ ส อ ด ค ล้ อ ง กั บ

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ของ

บทเรียน 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

 

     1.6 Interaction: สรุปค า

ส าคัญของเนื อหาการเรียนรู้ 

          มีส่วนที่สรุปค าส าคัญ 

(keyword) ของเนื อหาการ

เรียนรู้ เพื่ อให้ผู้ เรียนค้นหา

และเรียนรู้ความหมายของค า

ส าคัญ ในรูปแบบอ่ านจาก

ข้อความหรือในรูปแบบฟังจาก

เสียง 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

 

     1.7 Text and Layout: 

การเปลี่ยนขนาดเนื อหา 

          ผู้ใช้สามารถควบคุม

ระดับขนาดของส่วนติดต่อผู้ใช้

ไ ด้  แ ล ะ ป รั บ ข น า ด ข อ ง

ข้ อ ค ว าม ได้ ตั ง แ ต่  30-100 

พอยต์ โดยไม่สูญเสียเนื อหา

หรือการท างาน ยกเว้นส าหรับ

ค าบรรยายภาพและเสียง 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

 

 

 

     1.8 Interaction: 

แบบฝึกหัดหรือการทดสอบที่มี

การโต้ตอบด้วยเสียง 

          มีการใช้เสียงอธิบาย

ค าถาม ตัวเลือก และค าตอบ 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

 

     1.9 Style and Theme: 

การน าทางที่ เป็นระบบด้วย

เสียง 

          มีกลไกการน าทางที่

เหมือนกันในทุกหน้าซึ่งอยู่ใน

ระดั บ ชั น ของการ เข้ าถึ งที่

เท่ากัน ยกเว้นผู้ใช้ได้ท าให้เกิด

การเปลี่ยนแปลงไปจากนั น 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

 

 

     1.10 Interaction: ก า ร

น า เข้ าสู่ บ ท เรี ยนและสรุป

บทเรียนด้วยข้อความและเสียง 

         มีการสรุปประเด็นการ

เรียนรู้ ด้วยข้อความและเสียง 

ก่อนเริ่มบทเรียน และเมื่อจบ

บทเรียน 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

 

2. ด้านการเรียนแบบร่วมมือ 

 

     2.1 Interaction: ก า ร

แจ้งเตือนที่ครอบคลุม 

          การแ จ้ ง เตื อ น ต้ อ ง

มองเห็นได้และได้ยินเสียงด้วย 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

  

    2.2 Toggle Button: การ

ควบคุมระดับความดังเสียง 

          แยกการควบคุมระดับ

ค ว าม ดั ง ข อ ง เสี ย งด น ต รี

ประกอบ เสี ยงบรรยากาศ 

เสียงผู้บรรยาย และเสียงที่

ป ลุ ก เร้ า ค ว า ม ส น ใจ  ให้

สามารถปรับระดับความดังได้

โดยอิสระจากกัน 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

 

 

     2.3 Button: การแบ่งปัน

หรือการแลกบันทึกเสียง 

          ผู้ เ รี ย น ส า ม า ร ถ

แบ่งปันหรือแลกบันทึกเสียงที่

ได้บันทึกในระหว่างการเรียน

ได้ 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

  

 

    2.4 Interaction: ก า ร ใช้

บันทึกเสียงในบล็อกและฟอรั่ม 

          ผู้ เรี ย น ส าม ารถ ใช้

บันทึกเสียงในบล็อกและฟอรั่ม 

เพื่อเรียนด้วยกระบวนการกลุ่ม

ได้ 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

 

 

 

     2.5 Interaction: การอภิ 

ปราย ด้วยการแปลงเสียงพูด

เป็นข้อความ 

          ผู้เรียนสามารถใช้การ

แปลงเสียงพูดเป็นข้อความ 

เพื่อการอภิปรายได้ 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

 

3. ด้านการจูงใจผู้เรียนโดยไม่

เน้นการวัดประเมินผล 

     3.1 Animation and 

Graphic: การสั่นไหว 

          เนื อหาจะต้องไม่มีการ

สั่นไหวหรือกระพริบให้ เห็น

มากกว่า 3 ครั งต่อวินาที ใน

ความยาวช่วงใดช่วงหนึ่งของ

สื่อ 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

 

 

     3.2 Button: ก า ร เ ล่ น

แบบอัตโนมัติ 

          จะมีการเล่นเสียงเมื่อ

ผู้ใช้รับทราบแล้ว หรือมีการ

สั่งงานด้วยปุ่ม พักชั่วคราว/

หยุด/ปิดเสียง เท่านั น 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

 

     3.3 Button: 

ส่วนประกอบที่เน้นจุดสนใจได้ 

          3.3.1 ทุ ก ส่ ว น 

ประกอบที่มีปฏิสัมพันธ์ได้ต้อง

เน้นให้ เป็นจุดสนใจได้  และ

ส่วนประกอบที่ไม่มีปฏิสัมพันธ์

ต้องไม่เน้นให้เป็นจุดสนใจ 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

  

 

         3.3.2 เมื่ อ ได้ รั บ ก าร

เ น้ น จุ ด ส น ใ จ : เ มื่ อ

องค์ประกอบได้รับการเน้นจุด

สนใจ บริบทโดยรอบจะต้องไม่

เกิดความเปลี่ยนแปลงใด 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

 

 

     3.4 Interaction: ก า ร มี

ปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ด้วยเสียง 

          เกม ละครเพลง และ

ละครเสียง มีการกระตุ้นด้วย

เสียงให้เกิดการใช้งานอย่าง

เหมาะสม 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

 

 

     3.5 Button: สรุปประเด็น

ส าคัญระหว่างเรียนโดยใช้การ

บันทึกเสียง 

          ผู้ เรียนสามารถสรุป

ประเด็นส าคัญระหว่างเรียนได้ 

โดยใช้การบันทึกเสียง 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 210 

 

ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

 

 

 

     3.6 Layout: ที่ว่าง 

          ส่ วนป ระกอบ ที่ จั ด

กระท าได้ควรล้อมรอบด้วยที่

ว่างซึ่งไม่มีการโต้ตอบใดๆ 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

 

 

     3.7 Progress Indicator: 

การแสดงความก้าวหน้าของ

หน้าที่การท างานด้วยเสียง 

          แ อ พ ลิ เค ชั น แ ล ะ

เว็บไซต์ ต้องสามารถแสดง

ความก้าวหน้าของหน้าที่การ

ท างานด้วยเสียงได้ 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

 

4. ด้านความรับผิดชอบในการ

เรียนของตนเอง 

 

     4.1 Button: เ ว ล า ที่

สามารถปรับได้ 

  ส าหรับการจ ากัดเวลาที่

เกิดจากเนื อหา อย่างน้อยที่สุด

สิ่งหนึ่งสิ่งใดต่อไปนี ต้องเป็น

จริง 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

 

 

 

  - ยกเลิก: มีเสียง

เตื อน ผู้ ใช้ เพื่ อ ให้ ส าม ารถ

ยกเลิกการจ ากัดเวลาได้ก่อนที่

จะหมดเวลา หรือ 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

 

 

  -ขยาย : มี เสี ย ง

เตือนผู้ใช้ก่อนหมดเวลาและ

สามารถขยายเพิ่มได้อย่างน้อย 

20 วินาที  ด้วยวิธีการที่ ง่าย 

โดยอย่างน้อยที่สุดต้องขยาย

ระยะเวลาได้ถึง 10 เท่าของค่า

เวลาที่ก าหนดไว้ หรือ 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

 

 

  -ข้ อ ย ก เ ว้ น

ส าหรับเหตุ  การณ์ สด : การ

จ า กั ด เว ล า เป็ น สิ่ ง จ า เป็ น

ส าหรับเหตุการณ์สด เช่น การ

ทดสอบย่อย จึงไม่สามารถให้

ทางเลือกในการปรับเปลี่ยน

เวลาได้ หรือ 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

 

 

  -ข้ อ ย ก เ ว้ น ที่

ส าคัญอย่างยิ่ง: การจ ากัดเวลา

เป็นสิ่งส าคัญอย่างยิ่ง ถ้าหาก

ขยายเวลาออกไปแล้วจะท าให้

ไม่สามารถใช้งานได้ถูกต้อง 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

 

 

     4.2 Toggle Button: 

ทางเลือกในการเรียนรู้ 

          ทุ ก ค รั ง ที่ จ ะ มี ก า ร

เรี ยน รู้  ค วรมี ท าง เลื อก ให้

ผู้เรียนเลือกเรียนตั งแต่ต้นเป็น

ล าดับไป หรือเลือกหัวข้อที่

ต้องการเรียน หรือเรียนต่อจาก

การเรียนครั งล่าสุด 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

 

 

     4.3 Toggle Button: 

การปรับเปลี่ยนได้ 

          สื่อที่มีปฏิสัมพันธ์ได้ 

รวม ทั ง เก ม  ค ว รจ ะมี ก า ร

ปรับเปลี่ยนทางด้านเสียงให้

เข้ากับความสามารถและการ

ก าหนดค่าของผู้ใช้ได้ 
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ประเภทและแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน

การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้

พิการทางการเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ

แนะ 1 2 3 4 5 

 

     4.4 Interaction: การเข้า

ใช้ระบบด้วยลายนิ วมือ 

          ผู้เรียนสามารถยืนยัน

ตัวตนในการเข้าใช้ระบบการ

เรียนรู้ ได้ด้วยลายนิ วมือ 
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แบบบันทึกการประชุมกลุ่ม 

ชื่อ-สกุลผู้ให้ข้อมูล……………......……………………………………………………………… 

เข้าร่วมประชุมกลุ่มวันที่………………………………………………เวลา……...……….… 

สถานที่จัดการประชุมกลุ่ม……………………………………………………………………… 

 

ค าชี แจง: 

 แบบบันทึกการประชุมกลุ่มฉบับนี  มีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญ

ตอบค าถามเรื่องแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุก

ส าหรับผู้พิการทางการเห็น เรียนถามว่าจากข้อค าถามแต่ละข้อดังต่อไปนี  

ท่านมีความคิดเห็นอย่างไร 

หมายเหตุ: ฟอนต์ และระยะบรรทัด ได้รับการออกแบบมาส าหรับผู้ที่มีสายตา

เลือนราง 
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1. ขนาดจอภาพของสมาร์ทโฟนที่ท่านคิดว่าเหมาะสมส าหรับการเรียนรู้ของผู้

ที่มีสายตาเลือนราง คือประมาณเท่าใด? 

ตอบ……………......…………………………………………………………………………………

…......…………………………………………………………………………......………………..… 

 

2. สีของตัวอักษร และพื นหลัง ที่ท่านคิดว่าเหมาะสมส าหรับการน าไปใช้ใน     

โมบายแอพลิเคชันบนสมาร์ทโฟน คือสีแบบใด? 

ตอบ……………......…………………………………………………………………………………

…......……………………………………………………………………………………......………… 

……………………………………………………………………………......………………………… 

…………………………………………………………………………………......…………………… 
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3. คุณภาพของเสียงแบบสังเคราะห์ ที่มีอยู่ในระบบปฏิบัติการของสมาร์ทโฟน  

ยุคปัจจุบัน ดีเพียงพอส าหรับการน ามาใช้ในการเรียนรู้ของผู้ที่มีสายตาเลือน

ราง หรือไม่ และอย่างไร? 

ตอบ……………......…………………………………………………………………………………

…......……………………………………………………………………………………......………… 

…………………………………………………………………………………......…………………… 

4. ลักษณะของเสียงรบกวนแบบใด ที่ท่านคิดว่าอาจจะรบกวนการเรียนรู้ของ

ผู้ที่มีสายตาเลือนราง? 

ตอบ……………......…………………………………………………………………………………

…......……………………………………………………………………………………......………… 

…………………………………………………………………………………......…………………… 

…………………………………………………………………………………......…………………… 
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ตารางประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา 

 

ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์       แนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชัน 

ในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 

ผู้วิจัย          นายปรเมศวร์ เบญจวรรณ 

นิสิตสาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์    รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 

หมายเหตุ: ฟอนต์ และระยะบรรทัด ได้รับการออกแบบมาส าหรับผู้ที่มีสายตา

เลือนราง 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

3. เพื่อประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาตามแนวทางการ

ออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น 

ค าชี แจง: 

 ตารางประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษานี  มีวัตถุประสงค์เพื่อให้

ท่านทดสอบใช้โมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาทีละแอพลิเคชัน ขอให้ท่าน

ดาวน์โหลดโมบายแอพลิเคชันที่ต้องการประเมิน แล้วบันทึกชื่อโมบายแอ

พลิเคชัน ชื่อผู้พัฒนาโมบายแอพลิเคชัน และราคาของโมบายแอพลิเคชัน โดย

ทดลองให้ครบทุกเมนูย่อยของแต่ละโปรแกรม ทั งนี หากเป็นเกมทางการศึกษา

หรือโปรแกรมที่มีลักษณะเป็นฉากตัวละคร ขอให้ท่านทดลองให้ครบ 3 ฉาก 

ส าหรับการวัดค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสี (Contrast Ratio) ให้ท่าน
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จับภาพจากจอภาพของสมาร์ทโฟน แล้วน ามาเปิดดูด้วยโปรแกรมที่มีชื่อว่า 

Colour Contrast Analyser (CCA) ที่ติดตั งบนเครื่องคอมพิวเตอร์ จากนั น

จึงบันทึกผลลงในตารางประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา 

 

ตารางประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา 

 

ชื่อโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาที่น ามาประเมิน……….………………………… 

ชื่อผู้พัฒนาโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา……….…………………………….…… 

ราคา……………บาท 
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รายการ
ประเมิน 

ค าอธิบาย คะแนน 

 

1. ด้านการเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
 

 
1.1 Text  
 
and  
 
Graphic: 
 
 ความต่าง 
 
ของความ 
 
เข้มสี 

 
ทุกจอภาพ สีของข้อความและพื้นหลังมีค่า 
 
สัดส่วนความต่างของความเข้มสีระหว่าง 
 
3 ต่อ 1 ถึง 4.5 ต่อ 1 
 
 

 

2 

 

มีบางจอภาพ สีของข้อความและพื้นหลังมี 
 
ค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสีระหว่าง 
 
3 ต่อ 1 ถึง 4.5 ต่อ 1 
 
 

 

1 

 

สีของข้อความและพื้นหลังมีค่าสัดส่วน 
 
ความต่างของความเข้มสีไม่ถึงเกณฑ ์
 

 

0 
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ประเมิน 

ค าอธิบาย คะแนน 

ที่ก าหนด 
 
 
 

 
1.2  
 
Animation 
 
And 
 
Graphic:  
 
การอ่านค า  
 
อธิบายภาพ 
 
เคลื่อน ไหว 
 
และกราฟิก 
 
ด้วยเสียง 
 

 
 
ทุกจอภาพ มีการอ่านค าอธิบาย 
 
ภาพเคลื่อนไหวและกราฟิกด้วยเสียง 
 
 
 

 

2 

 
 
บางจอภาพ มีการอ่านค าอธิบาย 
 
ภาพเคลื่อนไหวและกราฟิกด้วยเสียง 
 
 

 

1 

 
 
 
ไม่มีการอ่านค าอธิบายภาพเคลื่อนไหว 

 

0 
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รายการ
ประเมิน 

ค าอธิบาย คะแนน 

 
 

 
และกราฟิกด้วยเสียง 
 
 
 
 
 
 

 
 
1.3  
 
Interaction
:  
 
การ 
 
แปลง 
 
ข้อความ 
 
เป็นเสียงพูด 
 

 
 
ทุกจอภาพ มีการแปลงข้อความเป็น 
 
เสียงพูดระหว่างการเรียนรู้ 
 
เมื่อผู้เรียนต้องการ 
 
 

 

2 

 
 
บางจอภาพ มีการแปลงข้อความเป็น 
 
เสียงพูดระหว่างการเรียนรู้ 
 

 

1 
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รายการ
ประเมิน 

ค าอธิบาย คะแนน 

 
 

เมื่อผู้เรียนต้องการ  
 
 
 
 
 
ไม่มีการแปลงข้อความเป็นเสียงพูดระหว่าง 
 
การเรียนรู้ 
 
 
 

 

0 

 
1.4 
Interaction
: 
 

การ 
 
อธิบาย 
 
ค าถาม 
 

 
 
ทุกจอภาพที่มีค าถาม 
 
มีการใช้เสียงอธิบายค าถาม 
 
 

 

2 

 
 
ทุกจอภาพที่มีค าถาม 
 

 

1 
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รายการ
ประเมิน 

ค าอธิบาย คะแนน 

ด้วยเสียง 
 

มีการใช้เสียงอธิบายค าถาม  
 
เพียงบางจอภาพที่มีค าถาม 
 
 
 
 
 
 
 
ไม่มีมีการใช้เสียงอธิบายค าถาม 
 
 
 
 
 

 

0 

 
 
1.5 
Interaction
:  
 

การ 

 
 
ทุกจอภาพที่มีค าตอบ 
 
มีการใช้เสียงอธิบายค าตอบ 
 
 

 

2 
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ประเมิน 

ค าอธิบาย คะแนน 

 
อธิบาย 
 
ค าตอบ 
 
ด้วยเสียง 

 
 
ทุกจอภาพที่มีค าตอบ 
 
มีการใช้เสียงอธิบายค าตอบ  
 
เพียงบางจอภาพ 
 
 

 

1 

 
 
 
 
 
ไม่มีการใช้เสียงอธิบายค าตอบ 
 
 
 
 
 

 

0 

 
 
1.6  

 
 
สามารถค้นหาส่วนที่สรุปค าส าคัญของ 

 
2 
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ประเมิน 

ค าอธิบาย คะแนน 

 
Interaction
:  
 
สรุป 
 
ค า ส า คั ญ
ของ 
 
เนื้อหา 
 
การเรียนรู้ 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
เนื้อหาการเรียนรู้ในรูปแบบอ่านจาก 
 
ข้อความหรือในรูปแบบฟังจากเสียงได้ 
 
 
 
 
มีส่วนที่สรุปค าส าคัญของเนื้อหาการเรียนรู้ 
 
ในรูปแบบอ่านจากข้อความ 
 
หรือในรูปแบบฟังจากเสียง 
 
 

 

1 

 
 
ไม่มีมีส่วนที่สรุปค าส าคัญของเนื้อหา 
 
การเรียนรู้ในรูปแบบอ่านจากข้อความ 
 
หรือในรูปแบบฟังจากเสียง 
 

 

0 
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ประเมิน 

ค าอธิบาย คะแนน 

 
 
1.7 Text  
 
and  
 
Layout:  
 
การเปลี่ยน 
 
ขนาดเนื้อหา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ผู้ใช้สามารถควบคุมระดับขนาดของส่วน 
 
ติดต่อผู้ใช้ได้ และปรับขนาดของข้อความ 
 
เป็นแบบตัวหนาได้ตั้งแต่ 50-100 พอยต์ 
 
 
 

 

2 

 
 
 
ผู้ใช้สามารถควบคุมระดับขนาดของ 
 
ส่วนติดต่อผู้ใช้ได้ 
 
 
 

 

1 

 
 
 

 
0 
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รายการ
ประเมิน 

ค าอธิบาย คะแนน 

ไม่สามารถควบคุมระดับขนาดของส่วน
ติดต่อผู้ใช้ได้ 
 
 
 

 
 
1.8  
 
Interaction
:  
 
แบบฝึกหัด 
 
หรือการ 
 
ทดสอบที่มี 
 
การโต้ตอบ 
 
ด้วยเสียง 
 
 

 
 
 
มีการใช้เสียงอธิบายทั้งค าถาม ตัวเลือก 
 
และค าตอบ 
 
 

 

2 

 
 
 
มีการใช้เสียงอธิบายค าถาม หรือตัวเลือก 
 
หรือค าตอบ 
 
 
 

 

1 

  0 
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รายการ
ประเมิน 

ค าอธิบาย คะแนน 

 
 
 
 

 
 
ไม่มีการใช้เสียงอธิบายค าถาม ตัวเลือก 
 
และค าตอบ 
 
 
 
 

 
 
1.9 Style  
 
and  
 
Theme:  
 
การน าทางที่ 
 
เป็นระบบ 
 
ด้วยเสียง 
 

 
 
 
มีปุ่มน าทางที่เหมือนกันทุกหน้า และผู้ใช้ 
 
 
สามารถท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงได้ 
 
 
 

 

2 

 
 
 
มีปุ่มน าทางที่เหมือนกันทุกหน้า 

 

1 
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ประเมิน 

ค าอธิบาย คะแนน 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
ไม่มีปุ่มน าทางที่เหมือนกันทุกหน้า 
 
 
 
 
 

 

0 

 
1.10  
 
Interaction
:  
 
การ 
 
น าเข้าสู่ 
 

 
 
 
มีการสรุปประเด็นการเรียนรู้ด้วยข้อความ 
 
และเสียง ก่อนเริ่มบทเรียน และเมื่อจบ 
 
บทเรียน 
 
 

 

2 
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รายการ
ประเมิน 

ค าอธิบาย คะแนน 

บทเรียนและ 
 
สรุปบทเรียน 
 
ด้วย
ข้อความ 
 
และเสียง 
 
 
 

 
 
 
มีการสรุปประเด็นการเรียนรู้ด้วยข้อความ 
 
และเสียง ก่อนเริ่มบทเรียน 
 
หรือเมื่อจบบทเรียน 
 
 

 

1 

 
 
ไม่มีการสรุปประเด็นการเรียนรู้ 
 
ด้วยข้อความและเสียง 
 
 

 

0 

 
2. ด้านการเรียนแบบร่วมมือ 
 
 
 
2.1 

 
การแจ้งเตือนมีค่าสัดส่วนความต่างของ 
 

 
2 
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รายการ
ประเมิน 

ค าอธิบาย คะแนน 

 
Interaction
:  
 
การ 
 
แจ้งเตือน 
 
ที่ครอบคลุม 
 
 
 
 
 
 
 

ความเข้มสตีามที่ก าหนด 
 
และได้ยินเสียงด้วย 
 
 
การแจ้งเตือนมีค่าสัดส่วนความต่างของ 
 
ความเข้มสตีามที่ก าหนด 
 
หรือได้ยินเสียง 
 
 

 

1 

 
 
การแจ้งเตือนมีค่าสัดส่วนความต่างของ 
 
ความเข้มสไีม่ถึงตามที่ก าหนด และไม่ได้ยิน 
 
เสียงหรือไม่มีการแจ้งเตือน 
 
 

 

0 

  
 

 2 
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รายการ
ประเมิน 

ค าอธิบาย คะแนน 

2.2 Toggle  
 
Button:  
 
การควบคุม 
 
ระดับ 
 
ความดังเสีย 

แยกการควบคุมความดังของเสียงดนตรี 
 
ประกอบ เสียงบรรยากาศ เสียงผู้บรรยาย  
 
และเสียงที่ปลุกเร้าความสนใจ 
 
โดยอิสระจากกัน 
 
 
 
 

มีการควบคุมระดับความดังของเสียงดนตรี 
 
ประกอบ เสียงบรรยากาศ เสียงผู้บรรยาย 
 
และเสียงที่ปลุกเร้าความสนใจ 
 
 

 

1 

 
 

ไม่มีการควบคุมระดับความดังของ 
 
เสียงดนตรีประกอบ เสียงบรรยากาศ เสียง 
 

 

0 
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รายการ
ประเมิน 

ค าอธิบาย คะแนน 

ผู้บรรยาย และเสียงที่ปลุกเร้าความสนใจ 
 
 

 
 
2.3 Button:  
 
การ 
 
แบ่งปันหรือ 
 
การแลก 
 
บันทึกเสียง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ผู้เรียนสามารถแบ่งปันหรือแลกบันทึกเสียง 
 
ที่ได้บันทึกในระหว่างการเรียนได้ 
 
 
 

 

2 

 
 
ผู้เรียนสามารถบันทึกเสียงในระหว่าง 
 
การเรียนได้ 
 
 

 

1 

 
 
 
 
ผู้เรียนไม่สามารถบันทึกเสียงในระหว่าง 

 

0 
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รายการ
ประเมิน 

ค าอธิบาย คะแนน 

  
การเรียนได้ 
 
 
 
 
 

 
 
2.4 
 
Interaction
:  
 
การ 
 
ใช้บันทึก 
 
เ สี ย ง ใ น
บล็อก 
 
และฟอรั่ม 
 

 
 
ผู้เรียนสามารถใช้บันทึกเสียงในบล็อก 
 
และฟอรั่มได้อย่างครอบคลุม 
 
 

 

2 

 
 
ผู้เรียนสามารถใช้บันทึกเสียงในบล็อก 
 
และฟอรั่มได้เพียงบางส่วน 
 
 

 

1 

 
 

 
0 
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รายการ
ประเมิน 

ค าอธิบาย คะแนน 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
ผู้เรียนไม่สามารถใช้บันทึกเสียงในบล็อก 
 
และฟอรั่มได้ 
 
 
 
 
 

 
 
2.5 
 
Interaction
:  
 
การ 
 
อภิปรายด้วย 
 
การแปลง 

 
 
ผู้เรียนสามารถใช้การแปลงเสียงพูด 
 
เป็นข้อความ เพื่อการอภิปรายได้ 
 
อย่างครอบคลุม 
 
 

 

2 

 
 
 

 
1 
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รายการ
ประเมิน 

ค าอธิบาย คะแนน 

 
เสียงพูดเป็น 
 
ข้อความ 
 

ผู้เรียนสามารถใช้การแปลงเสียงพูดเป็น 
 
ข้อความ เพื่อการอภิปรายได้เพียงบางส่วน 
 
 
 
 
 
 
ผู้เรียนไม่สามารถใช้การแปลงเสียงพูดเป็น 
 
ข้อความได้ 
 
 
 

 

0 

 
3. ด้านการจูงใจผู้เรียนโดยไม่เน้นการวัดประเมินผล 
 
 
 
3.1  
 
Animation  

 
 
 
 
 

 

1 
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รายการ
ประเมิน 

ค าอธิบาย คะแนน 

 
and  
 
Graphic:  
 
การสั่นไหว 
 
 
 
 
 
 

เนื้อหาไม่มีการสั่นไหวหรือกระพริบให้เห็น 
 
มากกว่า 3 ครั้งต่อวินาที 
 
 
 
 
 
 
 
 
เนื้อหามีการสั่นไหวหรือกระพริบให้เห็น 
 
มากกว่า 3 ครั้งต่อวินาที 
 
 
 
 
 

 

0 

 
 
3.2 Button:  
 

 
 
 
มีการเล่นเสียงเมื่อผู้ใช้ทราบแล้วและมีปุ่ม 

 

2 
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ประเมิน 

ค าอธิบาย คะแนน 

ไม่มี 
 
การเล่นแบบ 
 
อัตโนมัติ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
พักชั่วคราว/หยุด/ปิดเสียง 
 
 
 
 
 
 
 
 
มีการเล่นเสียงเมื่อผู้ใช้รับทราบแล้ว 
 
 
 
 

 

1 

 
 
 
 
มีการเล่นเสียงแบบอัตโนมัติ 
 
 
 

 

0 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 247 

รายการ
ประเมิน 

ค าอธิบาย คะแนน 

 
 
3.3 Button:  
 
ส่วน 
 
ประกอบที ่
 
เน้นจุดสนใจ 
 
ได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
มีการเน้นทุกส่วนประกอบที่มีปฏิสัมพันธ์ได้ 
 
ให้เป็นจุดสนใจ และเมื่อได้รับการเน้นจุด 
 
สนใจ ที่ว่างโดยรอบจะไม่เปลี่ยนแปลง 
 
 

 

2 

 
 
 
มีการเน้นทุกส่วนประกอบที่มีปฏิสัมพันธ์ได้ 
 
ให้เป็นจุดสนใจ 
 
 
 

 

1 

 
 
 
ไม่มีการเน้นทุกส่วนประกอบที่มีปฏิสัมพันธ์ 
 

 

0 
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ประเมิน 

ค าอธิบาย คะแนน 

ได้ให้เป็นจุดสนใจ 
 
 
 

 
 
3.4 
 
Interaction
:  
 
การ 
 
มีปฏิสัมพันธ์ 
 
กับผู้ใช้ 
 
ด้วยเสียง 
 
 
 
 
 

 
 
 
มีการกระตุ้นด้วยเสียงอย่างสม่ าเสมอ 
 
 
 

 

2 

 
 
 
มีการกระตุ้นด้วยเสียง 
 
 
 

 

1 

 
 
 
 
 

 

0 
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ไม่มีการกระตุ้นด้วยเสียง 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
3.5 Button:  
 
สรุป 
 
ประเด็น 
 
ส าคัญ 
 
ระหว่างเรียน 
 
โดยใช้การ 
 

 
 
 
 
ผู้เรียนสามารถสรุปประเด็นส าคัญระหว่าง 
 
เรียนได้ โดยใช้การบันทึกเสียง 
 
 
 
 

 

1 

 
 
 
 

 

0 
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บันทึกเสียง 
 
 
 
 
 
 

 
 
ผู้เรียนไม่สามารถสรุปประเด็นส าคัญ 
 
ระหว่างเรียนได้ โดยใช้การบันทึกเสียง 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
3.6 Layout:  
 
ส่วนประกอ
บ 
 
ที่จัดกระท า 
 
ได้ควร 
 

 
 
 
ทุกส่วนประกอบที่จัดกระท าได้ล้อมรอบ 
 
ด้วยที่ว่างซึ่งไม่มีการโต้ตอบ 
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ล้อมรอบ 
 
ด้วยที่ว่าง 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
บางส่วนประกอบที่จัดกระท าได้ล้อมรอบ 
 
ด้วยที่ว่างซึ่งไม่มีการโต้ตอบ 
 
 
 
 
 
ส่วนประกอบที่จัดกระท าได้ไม่ได้ล้อมรอบ 
 
ด้วยที่ว่าง 
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3.7  
 
Progress  
 
Indicator:  
 

 
 
แสดงความก้าวหน้าของหน้าที่การท างาน 
 
ด้วยเสียงได้อย่างครอบคลุม 
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การแสดง 
 
ความ  
 
ก้าวหน้าของ 
 
หน้าที่การ 
 
ท างานด้วย 
 
เสียง 
 
 
 

 
 
 
แสดงความก้าวหน้าของหน้าที่การท างาน 
 
ด้วยเสียงได้เพียงบางส่วน 
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ไม่มีการแสดงความก้าวหน้าของ 
 
หน้าที่การท างานด้วยเสียง 
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4. ด้านความรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง 
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4.1 Button:  
 
เวลา 
 
ที่สามารถ 
 
ปรับได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
ส าหรับการจ ากัดเวลาที่เกิดจากเนื้อหา 
 
สามารถยกเลิกหรือขยายเวลาได้ 
 
หรือเนื้อหาไม่มีการจ ากัดเวลา 
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ส าหรับการจ ากัดเวลาที่เกิดจากเนื้อหา 
 
ไม่สามารถยกเลิกหรือขยายเวลาได้ 
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4.2 Toggle  
 
Button:  
 
ทางเลือกใน 
 
การเรียนรู้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
มีทางเลือกให้ผู้เรียนเลือกเรียนตั้งแต่ต้นเป็น 
 
ล าดับไป หรือเลือกหัวข้อที่ต้องการเรียน 
 
หรือเรียนต่อจากการเรียนครั้งล่าสุด 
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มีทางเลือกให้ผู้เรียนเลือกเรียน 
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ไม่มีทางเลือกให้ผู้เรียนเลือกเรียน 
 
 
 

 
 
4.3 Toggle  
 
Button:  
 
การ 
 
ปรับเปลี่ยน 
 
ค ว า ม เ ร็ ว
ของ 
 
เ สี ย ง
บรรยาย 
 
ได้ 

 
 
 
 
มีการปรับเปลี่ยนความเร็วของเสียง 
 
บรรยายให้เข้ากับความสามารถ 
 
และการก าหนดค่าของผู้ใช้ได้ 
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ไม่มีการปรับเปลี่ยนความเร็วของเสียง 
 
บรรยายให้เข้ากับความสามารถ 
 
และการก าหนดค่าของผู้ใช้ได้ 
 
 
 
 
 

 
4.4  
 
Interaction
:  
 
การ 
 
เข้าใช้ระบบ 
 
ด้วยลาย 
 
นิ้วมือ 

 
ผู้เรียนสามารถยืนยันตัวตนในการเข้าใช้ 
 
ระบบการเรียนรู้ได้ด้วยลายนิ้วมือ 
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ผู้เรียนไม่สามารถยืนยันตัวตนในการเข้าใช้ 
 
ระบบการเรียนรู้ ได้ด้วยลายนิ้วมือ 
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ประวตัิผู้เขียน 
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