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บทคัดย่อ  
การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงพัฒนาแนวทาง มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาแนวทางการออกแบบโมบาย    

แอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 2) เพื่อรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน
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Abstract 

This study was guideline development research. The purposes of this research were 1) to develop 
guidelines for mobile application design with active learning for visual impairment and 2) to validate the 
guidelines for mobile application design with active learning for visual impairment 

The initial findings were as follows. The guidelines for mobile application design with active 
learning for visual impairment were 1) Learner-centeredness 1.1) Text and Graphics: Colour contrast 1.2) 
Animation and Graphics: Descriptive sound for animation and graphics 1.3) Interaction: Text to speech 
conversion 1.4) Interaction: Descriptive sound for questions 1.5) Interaction: Descriptive sound for answers 
1.6) Interaction: Keywords with descriptions 1.7) Text and Layout: Content resizing 1.8) Interaction: 
Descriptive sound for the quiz or the test 1.9) Styles and Themes: Consistent Navigation via sound and 
1.10) Interaction: Lesson introduction and summary, via text and sound, 2) Collaborative lessons 2.1) 
Interaction: Inclusive notifications 2.2) Toggle Buttons: Volume control 2.3) Buttons: Share or exchange for 
voice memo 2.4) Interaction: Voice memo for blog or forum and 2.5) Interaction: Discussion via text to 
speech conversion, 3) Intrinsically motivating student work, as depicted by a lack of focus on assessment 
3.1) Animation and Graphics: Flicker 3.2) Buttons: No Autoplay 3.3) Buttons: Focusable elements 3.4) 
Interaction: Interact via sound 3.5) Interaction: Note taking via voice memo 3.6) Layout: Spacing and 3.7) 
Progress Indicators: Progressive functionality via sound, and 4) Students own their learning 4.1) Buttons: 
Adjustable time 4.2) Toggle Buttons: Settings for learning 4.3) Toggle Buttons: Adjustable speed for 
descriptive sound and 4.4) Interaction: Logging in to the system via fingerprint scan 
 
ค าส าคัญ: ผู้พิการทางการเห็น / โมบายแอพลิเคชันส าหรับผู้พิการทางการเห็น / แอปพลิเคชันทางการศึกษา  

/ การเรียนรู้เชิงรุก  
KEYWORDS: VISUAL IMPAIRMENT / MOBILE APPLICATION FOR VISUAL IMPAIRMENT /  

EDUCATIONAL APPLICATION / ACTIVE LEARNING  
 
บทน า  

ประเทศสหรัฐอเมริกา คณะกรรมาธิการยุโรป และประเทศไทย ได้ให้ความส าคัญกับปัญหาผู้พิการ
ทางการเห็น ด้วยการมีกฎหมายเพ่ือส่งเสริมคุณภาพชีวิตคนพิการ อาทิเช่น ประเทศสหรัฐอเมริกามี
พระราชบัญญัติ  คนพิการอเมริกัน (Americans with Disabilities Act) เพ่ือคุ้มครองสิทธิของคนพิการตั้งแต่
ปี ค.ศ. 1990 ที่ยังคงมีผลบังคับใช้จนถึงปัจจุบัน (Liu, Bielefield, & McKay, 2017) และมีพระราชบัญญัติ
การฟ้ืนฟูสมรรถภาพตั้งแต่ปี ค.ศ. 1973 โดยมาตรา 508 ของพระราชบัญญัติการฟ้ืนฟูสมรรถภาพได้
ก าหนดให้หน่วยงานภาครัฐบาลของประเทศสหรัฐอเมริกาใช้เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และเทคโนโลยี
สารสนเทศที่เข้าถึงได้โดยผู้ที่ตาบอดและผู้ที่ตาเห็นเลือนราง ซึ่งครอบคลุมถึงโปรแกรมประยุกต์และเอกสาร
อิเล็กทรอนิกส์ส าหรับสมาร์ทโฟน (U.S. General Services Administration, 2017) คณะกรรมาธิการยุโรป
ได้ประกาศใช้กฎหมายพระราชบัญญัติการเข้าถึงแห่งชาวยุโรป (European Accessibility Act) ที่มุ่งให้เกิด
ผลิตภัณฑ์และบริการที่คนทุกกลุ่มเข้าถึงได้ ซึ่งจะน าประโยชน์มาสู่ผู้ที่ตาบอด ผู้ที่ตาเห็นเลือนราง และผู้สูงอายุ 
ของยุโรปด้วย โดยครอบคลุมสมาร์ทโฟนและอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้อง (European Commission, 2015) ประเทศ
ไทยมีพระราชบัญญัติส่งเสริมและพัฒนาคุณภาพชีวิตคนพิการ พ.ศ. 2550 แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 
2556 ที่ได้น าลงประกาศในราชกิจจานุเบกษา ฉบับพิเศษเล่มที่ 124 ตอนที่ 61 ก มีผลบังคับใช้ตั้งแต่วันที่ 27 
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กันยายน พ.ศ. 2550 ประกอบด้วย 45 มาตรา สาระที่ส าคัญครอบคลุมถึง การฟ้ืนฟูสมรรถภาพ การจัด
สวัสดิการ การส่งเสริมและพิทักษ์สิทธิ การสนับสนุนให้คนพิการสามารถด ารงชีวิตอิสระ มีศักดิ์ศรีแห่งความ
เป็นมนุษย์และ  เสมอภาคกับบุคคลทั่วไป มีส่วนร่วมทางสังคมอย่างเต็มที่และมีประสิทธิภาพ ภายใต้
สภาพแวดล้อมที่คนพิการสามารถเข้าถึงและใช้ประโยชน์ได้โดยรัฐมีหน้าที่ในการจัดบริการดังกล่าว (กระทรวง
สาธารณสุข, 2555) อย่างไรก็ตามเมื่อพิจารณาในเชิงเปรียบเทียบกับประเทศสหรัฐอเมริกาและสหภาพยุโรป 
ประเทศไทยยังไม่มีกฎหมายที่ช่วยให้ผู้ที่ตาบอดและผู้ที่ตาเห็นเลือนรางเข้าถึงข้อมูลข่าวสารผ่านทางสมาร์ท
โฟนและอุปกรณ์ท่ีเกี่ยวข้อง 

โมบายแอพลิเคชัน หมายถึงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ท างานอยู่บนแท็บเล็ต สมาร์ทโฟน และเว็บไซต์ 
(Noble & Russell, 2013) โดยทั่วไปโมบายแอพลิเคชันมักจะใช้อุปกรณ์รับรู้บนจอภาพเพ่ือรับการสั่งงาน เช่น 
การกดหรือการรูดนิ้วผ่านไปบนจอภาพ (Roblyer & Doering, 2013) และการสั่งการด้วยเสียงกับระบบ
ปัญญาประดิษฐ์ ในด้านการศึกษามีการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีเหล่านี้ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน 
ผู้ใช้มีทั้งครูและนักเรียน ดังนั้นการประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาจึงมีความส าคัญเป็นอย่างมาก 
(Roblyer & Doering, 2013) อย่างไรก็ตาม เทคโนโลยีเพียงอย่างเดียวไม่สามารถพัฒนาให้เกิดคุณค่าทาง
การศึกษาได้ หากจ าเป็นต้องมีศาสตร์การสอนร่วมด้วย การเรียนรู้เชิงรุกเป็นวิธีจัดการเรียนรู้ที่ได้รับการ
ยอมรับโดยทั่วไปว่าช่วยสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี และมีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  โดยเมื่อมีการ
ติดตั้งและใช้งานโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษา ก็มักจะมีความคาดหวังให้เกิดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่
ผู้เรียนก ากับตนเอง ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และมีความสร้างสรรค์ เนื่องจากโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษามี
จ านวนมาก การเลือกใช้ให้มีความเหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคนและได้รับคุณค่าทางการศึกษาจึงมิใช่เรื่องง่าย 
ดังนั้นเครื่องมือส าหรับการประเมินโมบายแอพลิเคชันทางการศึกษาจึงเป็นสิ่งที่จ าเป็น และควรจะท าหน้าที่ได้
มากกว่าการเป็นแนวทางทั่วไปในการเลือกใช้ แต่ต้องสามารถสนับสนุนการพัฒนาโมบายแอพลิเคชันทาง
การศึกษาได้อีกด้วย (Lee & Kim, 2015) 
 
วัตถุประสงค์ 
 1) เพ่ือพัฒนาแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 

2) เพ่ือรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

งานวิจัยเรื่อง แนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
เป็นการวิจัยและพัฒนาแนวทาง โดยแบ่งขั้นตอนการด าเนินงานวิจัยเป็น 2 ระยะ ตามวัตถุประสงค์การวิจัย 
ดังนี้ 

ระยะที่ 1 การพัฒนาแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ
ทางการเห็น 

ระยะที่ 2 การรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ
ทางการเห็น 
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ระยะที่ 1 การพัฒนาแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ
ทางการเห็น 

วัตถุประสงค์ของการด าเนินการ เพ่ือพัฒนาแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิง
รุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 

1. ประชากรและตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการพัฒนาแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุก

ส าหรับผู้พิการทางการเห็น คือผู้ทรงคุณวุฒิเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาหรือการเรียนรู้ส าหรับผู้พิการทางการ
เห็น หรือด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา หรือด้านการเรียนผ่านโมบายแอพลิเคชัน ทั้งหมด 7 ท่าน ผู้วิจัย
ใช้การเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง เพ่ือให้ได้ตัวอย่างที่ตรงกับปัญหาในการวิจัย 

1.1 ตัวอย่างส าหรับศึกษาความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ รวมจ านวน 7 ท่าน 
  1.1.1 ด้านเนื้อหาหรือการเรียนรู้ส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
  1.1.2 ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
  1.1.3 ด้านการเรียนผ่านโมบายแอพลิเคชัน 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ในการวิจัยระยะที่ 1 มีเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจ านวน 1 ฉบับคือ แบบสัมภาษณ์

ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ โดยเป็นแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง มีวิธีการสร้างเครื่องมือดังนี้ 
2.1 แบบสัมภาษณ์ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
น าร่างแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 

มาเรียบเรียงเป็นข้อค าถามในแต่ละขั้นตอน เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาและให้ข้อเสนอแนะในด้านของการสื่อ
ความหมาย ด้านความครอบคลุมของเนื้อหา ด้านความเหมาะสมในการน าไปใช้ รวมถึงการให้ข้อเสนอแนะ
เพ่ิมเติม 

3. การด าเนินการวิจัย 
3.1 การศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือพัฒนากรอบแนวคิดการวิจัย และ

สังเคราะห์ตัวแปร 
3.2 ร่างแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการ

เห็น 
3.3 การศึกษาความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 

3.2.1 น าร่างแนวทางที่ได้ในข้อที่ 3.1 ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาหรือการเรียนรู้
ส าหรับผู้พิการทางการเห็น หรือด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา หรือด้านการเรียนผ่านโมบายแอพลิเคชัน 
รวมจ านวน 7 ท่าน พิจารณาและแสดงความคิดเห็น โดยใช้วิธีการสัมภาษณ์ 

3.2.2 น าร่างแนวทางมาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
 

ทั้งนี้ผู้เชี่ยวชาญจะต้องมีคุณสมบัติข้อใดข้อหนึ่งดังนี้ 
- เป็นผู้มีประสบการณ์สอนเกี่ยวกับผู้พิการทางการเห็น ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 
- เป็นผู้มีประสบการณ์ท างานเกี่ยวกับการเรียนผ่านโมบายแอพลิเคชัน หรือเทคโนโลยี

การศึกษา ไมต่่ ากว่า 5 ปี 
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- เป็นผู้มีประสบการณ์ในการผลิตเนื้อหาหรือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับผู้พิการ
ทางการเห็นไม่ต่ ากว่า 5 ปี 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 4.1 การเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการสัมภาษณ์ 
 ผู้วิจัยน าร่างแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาหรือการเรียนรู้ส าหรับผู้พิการทางการเห็น หรือด้านเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา หรือด้านการเรียนผ่านโมบายแอพลิเคชัน รวมจ านวน 7 ท่าน พิจารณาในด้านการสื่อ
ความหมาย ความครอบคลุมเนื้อหา และความเหมาะสมในการน าไปใช้  ตลอดจนให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับ
หลักการ และแนวทางของการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น โดย
ใช้วิธีการสัมภาษณ์ ตามแบบสัมภาษณ์ที่สร้างขึ้น 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 5.1 การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ 

 การวิเคราะห์ข้อมูลใช้พิจารณาความสอดคล้องของเนื้อหา ประเด็นส าคัญที่ได้รับจากการเก็บ
รวบรวมข้อมูลเทียบกับแนวคิดหลักและน ามาปรับหลักการ และแนวทางของร่างการออกแบบ 
โมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
 

ระยะที่ 2 การรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ
ทางการเห็น 

วัตถุประสงค์ของการด าเนินการ เพ่ือรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิง
รุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 

1. ประชากรและตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุก

ส าหรับผู้พิการทางการเห็น คือผู้ทรงคุณวุฒิเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนรู้ส าหรับผู้พิการทางการเห็น หรือด้าน
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา หรือด้านการเรียนผ่านโมบายแอพลิเคชัน หรือด้านการบริหารองค์กรซึ่งท า
หน้าที่ดูแลสิทธิของผู้พิการทางการเห็น ทั้งหมด 9 ท่าน ผู้วิจัยใช้การเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง เพ่ือให้ได้
ตัวอย่างที่ตรงกับปัญหาในการวิจัย 

1.1 ตัวอย่างส าหรับรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุก
ส าหรับผู้พิการทางการเห็น รวมจ านวน 9 ท่าน 

  1.1.1 ด้านการเรียนรู้ส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
  1.1.2 ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
  1.1.3 ด้านการเรียนผ่านโมบายแอพลิเคชัน 
  1.1.4 ด้านการบริหารองค์กรซึ่งท าหน้าที่ดูแลสิทธิของผู้พิการทางการเห็น 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ในการวิจัยระยะที่ 2 มีเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจ านวน 2 ฉบับคือ แบบประเมินรับรอง

แนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น และแบบบันทึกการ
ประชุมกลุ่ม โดยมีวิธีการสร้างเครื่องมือดังนี้ 
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2.1 แบบประเมินรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้
พิการทางการเห็น 

สร้างข้อค าถามส าหรับประเด็นในการประเมิน โดยให้ครอบคลุมหลักการและแนวทางของ
การออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาและ
ประเมินรับรอง โดยแบบประเมินเป็นแบบมาตรฐานประเมินค่า 5 ระดับ (Likert Scale) 

2.2 แบบบันทึกการประชุมกลุ่ม 
สร้างข้อค าถามส าหรับประเด็นในการประชุมกลุ่ม โดยให้ครอบคลุมหลักการและแนวทาง

ของการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญแสดง
ความคิดเห็น 

3. การด าเนินการวิจัย 
3.1 การศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือพัฒนาแบบประเมินรับรองแนว

ทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
3.2 การศึกษาความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 

3.2.1 น าร่างแนวทางให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินรับรองคุณภาพความตรงของเนื้อหา โดย
ประเมินในด้านความเหมาะสมของหลักการ และแนวทางของการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิง
รุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น ซึ่งผู้ทรงคุณวุฒิเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนรู้ส าหรับผู้พิการทางการเห็น หรือ
ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา หรือด้านการเรียนผ่านโมบายแอพลิเคชัน หรือด้านการบริหารองค์กรซึ่ง
ท าหน้าที่ดูแลสิทธิของผู้พิการทางการเห็น จ านวน 9 ท่าน 

ทั้งนี้ผู้เชี่ยวชาญจะต้องมีคุณสมบัติข้อใดข้อหนึ่งดังนี้ 
- เป็นผู้มีประสบการณ์สอนเกี่ยวกับผู้พิการทางการเห็น ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 
- เป็นผู้มีประสบการณ์ท างานเกี่ยวกับการเรียนผ่านโมบายแอพลิเคชัน หรือเทคโนโลยี

การศึกษา ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 
- เป็นผู้มีประสบการณ์ในการผลิตเนื้อหาหรือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็นไม่ต่ ากว่า 5 ปี 
- เป็นผู้มีประสบการณ์ในการบริหารองค์กรซึ่งท าหน้าที่ดูแลสิทธิของผู้พิการทางการเห็นไม่ต่ า

กว่า 5 ปี 
4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 4.1 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบประเมินรับรองแนวทางด้วยการประชุมกลุ่ม 
 ผู้วิจัยน าร่างแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น ที่ปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้วไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินรับรองความตรงของเนื้อหาด้วยการ
ประชุมกลุ่ม ในด้านความเหมาะสมของหลักการ และแนวทางของร่างการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการ
เรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น โดยน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนรู้ส าหรับผู้พิการทางการเห็น 
หรือด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา หรือด้านการเรียนผ่านโมบายแอพลิเคชัน หรือด้านการบริหารองค์กร
ซึ่งท าหน้าที่ดูแลสิทธิของผู้พิการทางการเห็น รวมจ านวน 9 ท่านประเมิน 

 4.2 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบบันทึกการประชุมกลุ่ม 
 ผู้วิจัยน าร่างแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ

ทางการเห็น สอบถามผู้เชี่ยวชาญด้วยการประชุมกลุ่ม โดยสอบถามไปทีละข้อเพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนรู้
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ส าหรับผู้พิการทางการเห็น หรือด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา หรือด้านการเรียนผ่านโมบายแอพลิเคชัน 
หรือด้านการบริหารองค์กรซึ่งท าหน้าที่ดูแลสิทธิของผู้พิการทางการเห็นรวมจ านวน 9 ท่าน แสดงความคิดเห็น 
ผู้วิจัยบันทึกข้อมูลลงในแบบบันทึกการประชุมกลุ่ม 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 5.1 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรับรองแนวทาง 

 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรับรองแนวทาง ผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้จากการเก็บ
รวบรวมข้อมูลมาค านวณหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วน าข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ     มา
ปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
 5.2 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบบันทึกการประชุมกลุ่ม 
 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบบันทึกการประชุมกลุ่ม ผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลมา
ค านวณหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วน าข้อสรุปจากการประชุมกลุ่ม     มาปรับปรุงแก้ไขให้มี
ความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
 
ผลการวิจัย 
 จากการวิจัย สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังตารางที่ 1 ดังนี้ 
ตาราง 1 ผลการรับรองแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น 

รายการ X̅ SD 
1. ด้านการเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง   
     1.1 ข้อความและกราฟิก: ความต่างของความเข้มสี 
สีของข้อความและเนื้อหาที่เป็นพื้นหลังจะต้องแยกออกจากกันและแตกต่างกันอย่างชัดเจน 
โดยมีค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสีระหว่าง 3 ต่อ 1 ถึง 4.5 ต่อ 1 ตัวอย่างของคู่สีที่มี
ความเป็นไปได้ในการน ามาใช้ เช่น 

4.33 0.87 

          ข้อความสีขาวบนพื้นสีด า ข้อความสีด าบนพื้นสีขาว ข้อความสีน้ าเงินบน
พื้นสีเหลือง และข้อความสีด าบนพื้นสีชมพูอ่อน 

4.22 1.09 

     1.2 ภาพเคลื่อนไหวและกราฟิก: การอ่านค าอธิบายภาพเคลื่อนไหวและกราฟิกด้วยเสยีง 
          มีการอ่านค าอธิบายภาพเคลื่อนไหวและกราฟิกด้วยเสียง 

4.56 0.73 

     1.3 การโต้ตอบ: การแปลงข้อความเป็นเสียงพูด 
          มีการแปลงข้อความเป็นเสียงพูดระหว่างการเรียนรู้ เมื่อผู้เรียนต้องการ 

5.00 0.00 

     1.4 การโต้ตอบ: การอธิบายค าถามด้วยเสียง 
          มีการใช้เสียงอธิบายค าถามเพื่อน าไปสู่การเรียนรู้ หรือกระตุ้นการเรียนรู้ 

4.78 0.44 

     1.5 การโต้ตอบ: การอธิบายค าตอบด้วยเสียง 
          มีการใช้เสียงอธิบายค าตอบท่ีสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของบทเรียน 
 

4.78 0.44 

     1.6 การโต้ตอบ: สรุปค าส าคัญของเนื้อหาการเรียนรู้ 
          มีส่วนที่สรุปค าส าคัญ (keyword) ของเนื้อหาการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนค้นหาและ
เรียนรู้ความหมายของค าส าคัญในรูปแบบอ่านจากข้อความหรือในรูปแบบฟังจากเสียง 

4.56 0.53 

     1.7 ข้อความและรูปแบบ: การเปลี่ยนขนาดเนื้อหา 
          ผู้ใช้สามารถควบคุมระดับขนาดของส่วนติดต่อผู้ใช้ได้ และปรับขนาดของข้อความ
เป็นแบบตัวหนาได้ตั้งแต่ 50-100 พอยต์ โดยไม่สูญเสียเนื้อหาหรือการท างาน ยกเว้นส าหรับ
ค าบรรยายภาพและเสียง 

4.11 1.17 
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รายการ X̅ SD 
     1.8 การโต้ตอบ: แบบฝึกหัดหรือการทดสอบที่มีการโต้ตอบด้วยเสียง 
          มีการใช้เสียงอธิบายค าถาม ตัวเลือก และค าตอบ 
 

4.67 0.50 

     1.9 รูปลักษณ์และแนวทาง: การน าทางที่เป็นระบบด้วยเสียง 
          มีกลไกการน าทางที่เหมือนกันในทุกหน้าซึ่งอยู่ในระดับช้ันของการเข้าถึ งที่เท่ากัน 
ยกเว้นผู้ใช้ได้ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงไปจากนั้น 

4.78 0.44 

     1.10 การโต้ตอบ: การน าเข้าสู่บทเรียนและสรุปบทเรียนด้วยข้อความและเสียง 
          มีการสรุปประเด็นการเรียนรู้ ด้วยข้อความและเสียง ก่อนเริ่มบทเรียน และเมื่อจบ
บทเรียน 

4.67 0.50 

2. ด้านการเรียนแบบร่วมมือ   
     2.1 การโต้ตอบ: การแจ้งเตือนที่ครอบคลุม 
          การแจ้งเตือนต้องมองเห็นได้และได้ยินเสียงด้วย 

4.89 0.33 

     2.2 ปุ่มสลับ: การควบคุมระดับความดังเสียง 
          แยกการควบคุมระดับความดังของเสียงดนตรีประกอบ เสียงบรรยากาศ เสียง
ผู้บรรยาย และเสียงท่ีปลุกเร้าความสนใจ ให้สามารถปรับระดับความดังได้โดยอิสระจากกัน 

5.00 0.00 

     2.3 ปุ่ม: การแบ่งปันหรือการแลกบันทึกเสียง 
          ผู้เรียนสามารถแบ่งปันหรือแลกบันทึกเสียงท่ีได้บันทึกในระหว่างการเรียนได้ 

4.67 0.50 

     2.4 การโต้ตอบ: การใช้บันทึกเสียงในบล็อกและฟอรั่ม 
          ผู้เรียนสามารถใช้บันทึกเสียงในบล็อกและฟอรั่ม เพื่อเรียนด้วยกระบวนการกลุ่มได้ 

4.89 0.33 

     2.5 การโต้ตอบ: การอภิปรายด้วยการแปลงเสียงพูดเป็นข้อความ 
          ผู้เรียนสามารถใช้การแปลงเสียงพูดเป็นข้อความ เพื่อการอภิปรายได้ 

4.67 0.50 

3. ด้านการจูงใจผู้เรียนโดยไม่เน้นการวัดประเมินผล   
     3.1 ภาพเคลื่อนไหวและกราฟิก: การสั่นไหว 
          เนื้อหาจะต้องไม่มีการสั่นไหวหรือกระพริบให้เห็นมากกว่า 3 ครั้งต่อวินาทีในความ
ยาวช่วงใดช่วงหนึ่งของสื่อ 

4.11 1.05 

     3.2 ปุ่ม: ไม่มีการเล่นแบบอัตโนมัติ 
          จะมีการเล่นเสียงเมื่อผู้ใช้รับทราบแล้ว หรือมีการสั่งงานด้วยปุ่ม พักช่ัวคราว/หยุด/
ปิดเสียง เท่านั้น 
 

4.56 0.53 

     3.3 ปุ่ม: ส่วนประกอบท่ีเน้นจุดสนใจได้ 4.33 0.71 
     3.3.1 ทุกส่วนประกอบที่มีปฏิสัมพันธ์ได้ต้องเน้นให้เป็นจุดสนใจได้ และ
ส่วนประกอบท่ีไม่มีปฏิสัมพันธ์ต้องไม่เน้นให้เป็นจุดสนใจ 

4.33 0.71 

     3.3.2 เมื่อได้รับการเน้นจุดสนใจ: เมื่อองค์ประกอบได้รับการเน้นจุดสนใจ 
บริบทโดยรอบจะต้องไม่เกิดความเปลี่ยนแปลงใด 

4.56 0.73 

     3.4 การโต้ตอบ: การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ด้วยเสียง 
          เกม ละครเพลง และละครเสียง มีการกระตุ้นด้วยเสียงให้เกิดการใช้งานอย่าง
เหมาะสม 

4.67 0.50 

     3.5 ปุ่ม: สรุปประเด็นส าคัญระหว่างเรียนโดยใช้การบันทึกเสียง 
          ผู้เรียนสามารถสรุปประเด็นส าคัญระหว่างเรียนได้ โดยใช้การบันทึกเสียง 

4.78 0.44 

     3.6 รูปแบบ: ส่วนประกอบท่ีจัดกระท าได้ควรล้อมรอบด้วยที่ว่าง 
          ส่วนประกอบท่ีจัดกระท าได้ควรล้อมรอบด้วยที่ว่างซึ่งไม่มีการโต้ตอบใดๆ 

4.56 0.73 
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รายการ X̅ SD 
     3.7 สถานะการด าเนินงาน: การแสดงความก้าวหน้าของหน้าท่ีการท างานด้วยเสียง 
          แอพลิเคชันและเว็บไซต์ ต้องสามารถแสดงความก้าวหน้าของหน้าท่ีการท างานด้วย
เสียงได้ 

4.67 0.50 

4. ด้านความรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง   
     4.1 ปุ่ม: เวลาที่สามารถปรับได้ 
  ส าหรับการจ ากัดเวลาที่เกิดจากเนื้อหา อย่างน้อยที่สุดสิ่งหนึ่งสิ่งใดต่อไปนี้ต้องเป็น
จริง 

4.56 0.73 

     -ยกเลิก: มีเสียงเตือนผู้ใช้เพื่อให้สามารถยกเลิกการจ ากัดเวลาได้ก่อนที่จะ
หมดเวลา หรือ 

4.56 0.73 

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

4.67 0.50 

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

4.56 0.53 

     -ข้อยกเว้นท่ีส าคัญอย่างยิ่ง: การจ ากัดเวลาเป็นสิ่งส าคัญอย่างยิ่ง ถ้าหากขยาย
เวลาออกไปแล้วจะท าให้ไม่สามารถใช้งานได้ถูกต้อง 

4.44 0.53 

     4.2 ปุ่มสลับ: ทางเลือกในการเรียนรู้ 
          ทุกครั้งที่จะมีการเรียนรู้ ควรมีทางเลือกให้ผู้เรียนเลือกเรียนตั้งแต่ต้นเป็นล าดับไป 
หรือเลือกหัวข้อท่ีต้องการเรียน หรือเรียนต่อจากการเรียนครั้งล่าสุด 

4.78 0.44 

     4.3 ปุ่มสลับ: การปรับเปลี่ยนความเร็วของเสียงบรรยายได้ 
          สื่อท่ีมีปฏิสัมพันธ์ได้ รวมทั้งเกม ควรจะมีการปรับเปลี่ยนความเร็วของเสียงบรรยาย
ให้เข้ากับความสามารถและการก าหนดค่าของผู้ใช้ได้ 

5.00 0.00 

     4.4 การโต้ตอบ: การเข้าใช้ระบบด้วยลายนิ้วมือ 
          ผู้เรียนสามารถยืนยันตัวตนในการเข้าใช้ระบบการเรียนรู้ ได้ด้วยลายนิ้วมือ 

3.78 1.20 

 
อภิปรายผล 

จากผลการพัฒนาแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ  
ทางการเห็น พบว่าสามารถสังเคราะห์ได้ทั้งหมด 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 2) ด้าน
การเรียนแบบร่วมมือ 3) ด้านการจูงใจผู้เรียนโดยไม่เน้นการวัดประเมินผล และ 4) ด้านความรับผิดชอบในการ
เรียนของตนเอง ดังนี้ 

ด้านการเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
ผลการวิจัยพบว่า ประเด็นที่ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยมากที่สุดคือ การโต้ตอบโดยการแปลงข้อความเป็น

เสียงพูด ซ่ึงสอดคล้องกับที่ Dim, Kim, and Ren (2018) กล่าวว่า สมาร์ทโฟนที่มีฟังก์ชันการเข้าถึงส าหรับผู้ที่
มีปัญหาด้านการมองเห็น มักจะใช้การอ่านจอภาพ (Screen Reader) และการสั่งงานด้วยเสียง (Voice 
Command) เป็นหลัก เพราะผู้ที่มีปัญหาด้านการมองเห็นนั้นอาศัยการได้ยินเสียงจากสมาร์ทโฟน ร่วมกับ
บรรยากาศจากสภาพแวดล้อม เพ่ือให้เกิดความเข้าใจถึงสถานการณ์ทีก่ าลังเกิดขึ้นโดยรอบตนเอง 
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ด้านการเรียนแบบร่วมมือ 
ผลการวิจัยพบว่า ประเด็นที่ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยมากที่สุดคือ การมีปุ่มสลับเพ่ือควบคุมระดับความดัง

เสียง ซึ่งสอดคล้องกับที่ BBC (2017) กล่าวว่า โมบายแอพลิเคชันควรจะมีการควบคุมระดับความดังของ
เสียงดนตรีประกอบ เสียงบรรยากาศ เสียงผู้บรรยาย และเสียงที่ปลุกเร้าความสนใจ ให้สามารถปรับระดับ
ความดังได้โดยอิสระจากกัน และสอดคล้องกับที่ W3C (2008) ได้เสนอหลักการรับรู้ได้ไว้ว่า ถ้าเสียงมีความ
ยาวมากกว่า 3 วินาที จะต้องมีกลไกในการพักชั่วคราวหรือหยุด หรือมีกลไกในการควบคุมระดับความดังของ
เสียงซึ่งแยกเป็นอิสระจากการตั้งค่าเสียงในระบบปฏิบัติการ 

ด้านการจูงใจผู้เรียนโดยไม่เน้นการวัดประเมินผล 
ผลการวิจัยพบว่า ประเด็นที่ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยมากท่ีสุดคือ การมีปุ่มเพ่ือสรุปประเด็นส าคัญระหว่าง

เรียนโดยใช้การบันทึกเสียง ซึ่งสอดคล้องกับที่ Rodriguez-Sanchez and Martinez-Romo (2017) กล่าวว่า 
โมบายแอพลิเคชันส าหรับผู้พิการทางการเห็นควรจะมีส่วนติดต่อผู้ใช้เป็นแบบหลายรูปแบบ ทั้งข้อความ ภาพ 
เสียง มัลติมีเดีย การสั่นเตือน และการให้สัมผัสย้อนกลับ โดยผู้ใช้สามารถบันทึกข้อคิดเห็นไว้ในระบบได้ด้วย 

ด้านความรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง 
ผลการวิจัยพบว่า ประเด็นที่ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยมากที่สุดคือ การมีปุ่มสลับส าหรับการปรับเปลี่ยน

ความเร็วของเสียงบรรยาย ซ่ึงสอดคล้องกับที่ Yamamoto and Uchida (2017) กล่าวว่า โมบายแอพลิเคชัน
ส าหรับสมาร์ทโฟนที่สนับสนุนการเรียนรู้เชิงรุก ควรจะช่วยให้เกิดการปรับความเร็วและระยะเวลาของการ
บรรยายให้เหมาะสมกับผู้เรียนได ้เพ่ือให้ผู้เรียนมีสมาธิในการเรียนรู้ที่ยิ่งดีขึ้น 
 

ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นตามข้อค าถามในการประชุมกลุ่มดังนี้ ขนาดจอภาพของสมาร์ทโฟนที่
ผู้เชี่ยวชาญคิดว่าเหมาะสมส าหรับการใช้งานโดยผู้ที่มีสายตาเลือนราง คือมีความยาวตามแนวเส้นทแยงมุมไม่
น้อยกว่า 5.5 นิ้ว หรือถ้าหากเป็นไปได้ควรจะใช้แท็บเล็ตมากกว่า โดยโมบายแอพลิเคชันส าหรับสมาร์ทโฟน 
ควรจะใช้สีของตัวอักษรและพ้ืนหลังในลักษณะดังนี้ ข้อความสีขาวบนพ้ืนสีด า ข้อความสีด าบนพ้ืนสีขาว 
ข้อความสีน้ าเงินบนพ้ืนสีเหลือง และข้อความสีด าบนพ้ืนสีชมพูอ่อน ทั้งนี้คุณภาพของเสียงแบบสังเคราะห์ที่มี
อยู่ในระบบปฏิบัติการของสมาร์ทโฟนยุคปัจจุบัน ถือว่าสามารถอ่านออกเสียงได้อย่างชัดเจน ให้เสียงสูงต่ าของ
วรรณยุกต์ได้ดี และอ่านออกเสียงค าควบกล้ าได้ดี แต่ยังไม่สามารถเร้าความรู้สึกให้สอดคล้องกั บเนื้อหาหรือ
บรรยากาศของเนื้อเรื่องได้ จึงควรมีการใช้เสียงของผู้บรรยายจริงในส่วนที่เป็นนิทาน ละคร และเฉพาะที่
จ าเป็น เนื่องจากถ้าหากโมบายแอพลิเคชันส าหรับสมาร์ทโฟนใช้เสียงของผู้บรรยายจริงทั้งหมด อาจจะส่งผล
ต่อพ้ืนที่จัดเก็บข้อมูลส าหรับโมบายแอพลิเคชันให้มีขนาดใหญ่มากเกินไป และลักษณะของเสียงรบกวนที่
อาจจะรบกวนการเรียนรู้ของผู้ที่มีสายตาเลือนราง ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่ามีลักษณะไม่แตกต่างจากบุคคล
ทั่วไป เช่น เสียงรบกวนที่ดังมากจนท าให้เสียสมาธิในการอ่านหนังสือหรือข้อความ ทั้งนี้พฤติกรรมของผู้ที่มี
สายตาเลือนรางจะพยายามอ่านข้อความก่อน โดยถ้าข้อความมีความยาวมากจนอ่านได้ล าบาก หรือตัวอักษร
เล็กเกินไปจนอ่านไม่ได้ จึงเปลี่ยนมาฟังเสียงแทน 

สรุปว่า แนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น มีดังนี้ 
1) ด้านการเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 1.1) ข้อความและกราฟิก: ความต่างของความเข้มสี 1.2) ภาพเคลื่อนไหว
และกราฟิก: การอ่านค าอธิบายภาพเคลื่อนไหวและกราฟิกด้วยเสียง 1.3) การโต้ตอบ: การแปลงข้อความเป็น
เสียงพูด 1.4) การโต้ตอบ: การอธิบายค าถามด้วยเสียง 1.5) การโต้ตอบ: การอธิบายค าตอบด้วยเสียง           
1.6) การโต้ตอบ: สรุปค าส าคัญของเนื้อหาการเรียนรู้ 1.7) ข้อความและรูปแบบ: การเปลี่ยนขนาดเนื้อหา      
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1.8) การโต้ตอบ: แบบฝึกหัดหรือการทดสอบที่มีการโต้ตอบด้วยเสียง 1.9) รูปลักษณ์และแนวทาง: การน าทาง
ที่เป็นระบบด้วยเสียง และ 1.10) การโต้ตอบ: การน าเข้าสู่บทเรียนและสรุปบทเรียนด้วยข้อความและเสียง   
2) ด้านการเรียนแบบร่วมมือ 2.1) การโต้ตอบ: การแจ้งเตือนที่ครอบคลุม 2.2) ปุ่มสลับ: การควบคุมระดับ
ความดังเสียง 2.3) ปุ่ม: การแบ่งปันหรือการแลกบันทึกเสียง 2.4) การโต้ตอบ: การใช้บันทึกเสียงในบล็อก
และฟอรั่ม และ 2.5) การโต้ตอบ: การอภิปรายด้วยการแปลงเสียงพูดเป็นข้อความ 3) ด้านการจูงใจผู้เรียนโดย
ไม่เน้นการวัดประเมินผล 3.1) ภาพเคลื่อนไหวและกราฟิก: การสั่นไหว 3.2) ปุ่ม: ไม่มีการเล่นแบบอัตโนมัติ 
3.3) ปุ่ม: ส่วนประกอบที่เน้นจุดสนใจได้ 3.4) การโต้ตอบ: การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ด้วยเสียง 3.5) ปุ่ม: สรุป
ประเด็นส าคัญระหว่างเรียนโดยใช้การบันทึกเสียง 3.6) รูปแบบ: ส่วนประกอบที่จัดกระท าได้ควรล้อมรอบด้วย
ที่ว่าง และ 3.7) สถานะการด าเนินงาน: การแสดงความก้าวหน้าของหน้าที่การท างานด้วยเสียง 4) ด้านความ
รับผิดชอบในการเรียนของตนเอง 4.1) ปุ่ม: เวลาที่สามารถปรับได้ 4.2) ปุ่มสลับ: ทางเลือกในการเรียนรู้ 4.3) 
ปุ่มสลับ: การปรับเปลี่ยนความเร็วของเสียงบรรยายได้ และ 4.4) การโต้ตอบ: การเข้าใช้ระบบด้วยลายนิ้วมือ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  กรอบแนวคิดของแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการ
ทางการเห็น เป็นการสังเคราะห์แนวทางที่จ าเป็นต่อการประเมินและออกแบบโมบายแอพลิเคชันในด้าน
การศึกษาส าหรับผู้พิการทางการเห็น โดยมุ่งเน้นผู้ที่มองเห็นในระดับเลือนราง ซึ่งเป็นบุคคลที่สูญเสียการเห็น 
แต่ยังสามารถอ่านอักษรตัวพิมพ์ขยายใหญ่ ด้วยอุปกรณ์เครื่องช่วยความพิการ หรือเทคโนโลยีสิ่งอ านวยความ
สะดวก หากตรวจวัดความชัดของสายตาข้างดีเมื่อแก้ไขแล้ว อยู่ในระดับตั้งแต่ 6 ส่วน 18 เมตร (6/18) หรือ 
20 ส่วน 70 ฟุต (20/70) ผู้พัฒนาโมบายแอพลิเคชันในด้านการศึกษาสามารถใช้เป็นข้อมูลประกอบการพัฒนา
สื่อการเรียนรู้ประเภทโมบายแอพลิเคชันที่มีคุณค่าทางด้านการศึกษาได้ 
 2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 ควรมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับผลของการน าแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันใน
การเรียนรู้เชิงรุกส าหรับผู้พิการทางการเห็น ไปใช้งาน 
  2.2 ควรมีการศึกษาเพ่ิมเติมในด้านแนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันส าหรับผู้พิการ
ประเภทอ่ืน 
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