
บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 

 การวิจัยเรื่อง  การพัฒนาเกมการสอนเรื่องการใชกลองถายภาพ ผูวิจัยไดศึกษาคนควา
จากเอกสาร  ตํารา  อินเตอรเน็ต  ส่ือการเรียนรูและงานวิจัยตางๆที่เกี่ยวของ  เพื่อนําความรู  และ
ขอมูลมาเปนแนวทางในการดําเนินการวิจัยดังนี้ 
 1.  แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนรู 
      1.1  ความหมายของความรู   

     1.2  บอเกิดของความรู  
     1.3  ปจจัยหรือองคประกอบของความรู  
     1.4  โครงสรางของความรู  

       1.5  ความหมายของการเรียนรู  
     1.6  ทฤษฎีจิตวิทยาการเรียนรู 
     1.7 หลักจิตวิทยาการเรียนรู 
     1.8  วิธีการเรียนรู 
     1.9  ธรรมชาติของการเรียนรู  
     1.10  เทคนิคการเรียนรูที่ดี 

 2.  หลักการสอนเพื่อพัฒนานิสิตนักศึกษา 

3.  แนวคิดเกี่ยวกับเกมการสอน 
      3.1  ความหมายของเกม 

      3.2  องคประกอบของเกมการสอน 

3.3  ประโยชนของเกมการสอน 
3.4  การออกแบบและพัฒนาสื่อการสอน 

4.  แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร 
      4.1  ความหมายของเกมคอมพิวเตอร 
      4.2  รูปแบบของเกมคอมพิวเตอร 
      4.3  ประเภทของซอฟตแวรเกม 

      4.4  คุณคาและความสําคัญของเกมคอมพิวเตอร 
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      4.5  ลักษณะสําคัญของเกมคอมพิวเตอร 
      4.6  ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการออกแบบเกมคอมพิวเตอร 

5.  การถายภาพ 

     5.1  อุปกรณที่ใชในการถายภาพ 

     5.2  การใชกลองถายภาพ 

     5.3  เทคนคิในการถายภาพ 

6.  สรุปกรอบความคิดจากการศึกษาเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของ 
 
แนวคิดทฤษฎีเกีย่วกับการเรียนรู 

 ความรู (Knowledge) กับมนุษย (Man) เปนสิ่งที่อยูดวยกันเปนสวนหนึง่ของกนัและกัน
จะขาดอยางใดอยางหนึง่มไิด เพราะถามนุษยไมมีความรู คือมีแตความไมรู (Ignorance) ก็ไมมี
ความเปนมนษุยอีกตอไปเพราะขาดลักษณะและคุณสมบัติที่สําคญัที่แสดงถึงความเปนมนุษย หรือ
หากจะพจิารณาวา มีแตความรูโดยไมมีมนุษยไดหรือไม คําตอบที่ชัดเจนคือไมได เพราะสรรพสิง่ที่
มีอยูเปนอยู หรือมีกําเนิดมากอนการมีมนษุยก็จะเปนเพยีงความเปนจริง(Facts) หรือปรากฏการณ 
(Phenomena) ตามธรรมชาติเทานั้นเมื่อขาดผูรับรู (Perceiver) ถึงสภาวะเหลานัน้ความรูจงึไม
ปรากฏ เมื่อเกดิมีมนุษยข้ึน มนุษยมีลักษณะพิเศษที่รับรู (Perceive) และเรียนรู (Learn) ไดที่ยัง
สะสมและพัฒนาสิง่ทีม่นุษยรับรูได จึงสามารถสั่งสมสิง่ทีเ่รียกวาความรูไวใน ตัวมนษุยเองตลอด 
เวลา ความรูกบัมนุษยจึงเปนสิ่งที่แยกจากกันมิได  

1.1 ความหมายของความรู  

หากตัง้คําถามวา ความรูคืออะไร หรือหมายถงึอะไร จะมีผูใหคําตอบแตกตางกนัไป
มากมาย ดังตวัอยางตอไปนี ้ 

ความรูคือ กรอบของการประสมประสานระหวางประสบการณ คานิยม ความรอบรูใน
บริบท และความรูแจงอยางช่ําชอง เปนการประสมประสานที่ใหกรอบสําหรับการประเมินคา และ
การนาํเอาประสบการณสารสนเทศใหม ๆ มารวบรวมเขาดวยกนั มันเกิดขึ้นและถูกนําไปประยกุต
ในใจของคนทีรู่ สําหรับในแงขององคกรนัน้ ความรูมกัจะสั่งสมอยูในรูปเอกสารหรือแฟมเอกสาร
ตาง ๆ รวมไปถึงสั่งสมอยูในการทาํงานอยูในกระบวนการ อยูในการปฏิบัติงานและอยูในบรรทัด
ฐานขององคกรนั้นเอง (นิทัศน   วเิทศ, 2542, 8)  

ความรูคือส่ิงทีส่ั่งสมมาจากการศึกษาเลาเรียน การคนควาหรือประสบการณรวมทั้ง
ความสามารถเชิงปฏิบัติและทักษะความเขาใจ หรือสารสนเทศที่ไดรับมาจากประสบการณ; ส่ิง
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หนึง่ไดรับมาจากการไดยิน ไดฟง  การคิดหรือการปฏิบตัิ; องคลงที่สาขาในแตละวิชา
(ราชบัณฑิตยสถาน, 2542, 232)  

ความรูคือสารสนเทศที่ผานกระบวนการคดิ เปรียบเทยีบ เชื่อโยงกับความรูอ่ืนจนเกดิเปน
ความเขาใจและนําไปใชประโยชนในการสรุปและตัดสินใจในสถานการณตางๆใหไมจํากัดชวงเวลา 
(สถาบันเพิ่มผลผลิตแหงชาติ, 2547, 14)  

ความรู คือ กรอบของการประสมประสานระหวางสถานการณ คานยิม ความรูในบริบท 

และความรูแจงอยางชัดเจน ซึ่งโดยทั่วไปความรูจะอยูใกลชิด กับ กิจกรรมมากกวาขอมูลและ
สารสนเทศ (ความรูมีอยูทัว่ไปทุกหนทุกแหง) สามารถดํารงอยูไดทุกสถานที่ในเวลาเดยีวกนัและ
ความรูไมสามารถเปลี่ยนมือกันได ดังนั้นในสังคมสารสนเทศ เมื่อเราพูดถึงสนิทรพัยและสินคาที่
เปนนามธรรมนั้น ขอมูล ขาวสาร สารสนเทศหรือความรูไมมีการสูญสลายและสามารถรีไซเคิล ได
บอยเทาที่ตองการ (ชัชวาล วงประเสริฐ, 2548, 17)  

ความรู (Knowledge) เปนกระบวนการของการขัดเกลา เลือกใชและบูรณาการ การใช 
สารสนเทศเหลานัน้ จะเกิดเปนความรูใหม (New Knowledge) ความรูใหมจึงเกิดข้ึนจากการ 
ผสมผสานความรูและประสบการณเดิมผนวกกับความรูใหมที่ไดรับ ความรูดังกลาวเปนสิง่ที่อยู 
ภายในบุคคลเปนความรูที่ไมปรากฏชัดแจง (Tacit Knowledge) หากเมื่อความรูเหลานั้นไดถูก 

ถายทอดออกมาในรูปของการเรียนที่เปนลายลักษณอักษร ความรูนั้นก็จะกลายเปนความรูที่
ปรากฏชัดแจง (Explicit Knowledge) ความรูดังกลาวจะมีคุณคาปรากฏเมื่อนํามาใชในกระบวน 
การตัดสินใจ (Decision Making)... (พรชติา วิเชียรปญญา, 2547, 21)  

จากตัวอยางดังกลาวขางตนสามารถทําใหเขาใจไดวาความเขาใจเรื่องความรูในแตละ
บุคคลยังไมตรงกันนักและยังไมแจมชัดจนหายสงสัยไดทัง้หมด ผูรูบางทานใหคํานิยามจาก
การศึกษา คนควาทฤษฎ ีและนิยามสิง่ที่เกีย่วของกับความรูไดแกขอมูลสารสนเทศ บางทาน
อธิบายจากประสบการณและผลที่ไดจากการใชความรูในการปฏิบัติงาน ดังนั้นจากนิยามตาง ๆ ที่
กลาวมาสามารถตั้งขอสังเกตลักษณะของความรูไดวามลัีกษณะดังตอไปนี้ 

1. เปนนามธรรม  

2. มีกําเนิดในคน และอยูในตัวคน 

3. เกิดขึ้นไดโดยอาศัยกระบวนการและปจจัยหลายอยางทั้งภายนอกและภายใน ตัว คน
ผสมผสานกัน 

4. แสดงออกใหปรากฏแกผูอ่ืนไดโดยผานพฤติกรรม 

5. มีพลังและมีอิทธิพลตอคน  
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6. นํามาใชแลวไมหมดไป ไมสูญสลายมีแตจะเปลี่ยนแปลงและเพิ่มข้ึนเรื่อย ๆ ไมมีที่
ส้ินสุด 

7. สามารถบนัทกึและถายทอดออกจากคนไดโดยอาศัย ส่ือ และเครื่องมือตาง ๆ อยางไร
ก็ตามความรูอาจนยิามไดวา คือ สภาวะในตัวคนที่เกิดขึ้นจากการผสมผสานอยาง ลงตัวระหวาง
ความจาํ ความคิด ความเขาใจ และความรูสึก เมื่อคนไดประสบหรือรับรูส่ิงใดสิ่งหนึ่งแลวสภาวะนี้
จะไมหายไปจากคนแตอาจลืมไปไดบางบางสวนและบางเวลา  

1.2 บอเกิดของความรู  
แหลงหรือตนกําเนิดของความรู อยูที่ใดหรือเกิดไดอยางไรอธิบายไดยากแตขออางถึง 

พระราชวรมนุ ี(ประยูร ธมมจิตโต), (2544, 13-14) ไดสรุปความคิดของนักปรัชญาตะวันตกวา ที่มา
หรือบอเกิดของความรูมี 3 ทาง ไดแก  

1. สัมผัสกาย (Sensation) คือ  ความรูที่เกิดจากประสามสัมผัสทัง้หา คือ การเหน็ การได
ยิน การไดกลิน่ การูรส และการสัมผัส 

2. เหตุผล (Reason) คือ ความรูที่เกิดจาการติดตาม หลกัเหตุผลในใจ 

3. อัชฌัตติกญาณ (Intuition) คือ ความรูที่ผุดขึ้นในใจโดยตรง ถาเปนความรูจากญาณ
วิเศษ เรียกวา การตรัสรู (Enlightenment) ถาเปนความรูที่ไดจากการดลใจของพระเจาก็เรียกวา 
วิวรณ (Revelation) ทั้งสามทางเปนทางทีเ่กิดในตวัมนุษย จึงกลาวไดวาบอเกิดความรู คือ ตัว
มนุษยนี้เองทีเ่ปนที ่ที่รวมหรอืไหลเขาของสิ่งตาง ๆ แลวเกิดปฏิบัติสัมพันธเปนความรูข้ึน  

1.3 ปจจัยหรือองคประกอบของความรู 

ดังไดกลาวแลวาความรูในคนเกิดไดตองอาศัยปจจัยทั้งภายในและภายนอกตวัคน หลาย
อยาง ซึ่งสามารถอธิบายไดดังนี ้ 

1. ปจจัยภายนอก หมายถงึสิ่งที่คนสามารถรับรู (Perceive) หรือสัมผัส (Touch or Feel) 

แลวทําใหเกิดความรูข้ึนในตัวคน ไดแก  
1.1 ขอเท็จจริง (Facts) หรือปรากฏการณธรรมชาติ (Phenomena) ส่ิงเหลานี้มีอยู 

เปนอยู ดํารงอยู (Being) เปนปกติมากอนกําเนิดของมนษุยแลวไมวาจะมีมนษุย เกิดขึ้นหรือไมก็
ตาม และเมื่อมีมนุษยถือกาํเนินขึน้แลว ปรากฏการณธรรมชาติเหลานีก้็ยังคงมีอยูเปนอยู หรือดํารง
อยูเชนเดิม มนุษยมีศักยภาพในการรับรู หรือสัมผัส ส่ิงเหลานี้ไดทนัททีี่มนษุยถือกําเนิด  

1.2 ขอมูล (Data) เปนสิง่มนุษยบัญญัติ (Name) ข้ึนจากการไดรับรูหรือ สัมผัส
ปรากฏการณธรรมชาติแลว และทาํการบนัทกึ (Recording) และแจงนับ (Numbering) ไวเมื่อ
มนุษยรับรูหรือสัมผัสขอมูลดวยวิธีใดกต็ามก็จะเกิดความรูข้ึนมาไดอีก  
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1.3  สารสนเทศ (Information) หมายถงึขอมูลที่ไดรับการจัดกระทําโดย มนุษยเพื่อให
มีความหมายสําหรับใชส่ือสารกับมนุษยดวยกนัใหกวางขวางยิ่งขึ้น เมื่อมนุษยรับ สารสนเทศแลวก็
จะนําไปผสมผสานกบัขอมูล หรือความรูเดิม ทําใหเกิดความรูใหมกวางขวางลกึซึ้งซับซอนยิง่ขึ้นไป
อีก  

1.4  เหตุการณ (Events) หรือสถานการณ (Situations) หมายถึง ปรากฏการณอยาง
หนึง่ทีเ่กดิขึ้นแลวดําเนินไปหรือดํารงอยูชั่วระยะเวลาหนึง่ซึ่งไมนานนกัแลวก็ส้ินสูญหรือหยุดไป แต
มนุษยมีโอกาสรับรูหรือประสบ (Experiences) ไดจึงทาํใหมนษุยเกิดความรูข้ึน  

ปจจัยภายนอกเหลานี้มนุษยจะมีโอกาสไดรับรูหรือสัมผัสไดทั้งโดยตรง และโดยผานสื่อ
ตาง ๆ มากมาย  

2.  ปจจัยภายใน หมายถงึภาวะในตัวมนษุยเอง ณ เวลาที่ไดรับรูหรือสัมผัสปจจัย 

ภายนอกวาพรอมที่จะรูไดเพียงใด หากอยูในภาวะไมพรอมก็อาจไมเกิดความรูไดหรืออาจไมรับรู
เอาเลยเชนในภาวะที่คนนอนหลับสนทิ หรือสลบไรสติ ปจจัยภายในเหลานี้ไดแก  

2.1  จิต (Mind) เปนธาตุ (Element) นามธรรม (Abstract) ที่เปนตัวรู สรรพสิ่ง ในคํา
สอนทางพุทธศาสนาอธิบายวาจิตเปลีย่นแปลงงายและเร็วมากเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาไมอยูนิ่งจงึ
สามารถสมัผัสและรับรูส่ิงตาง ๆ ไดเร็วและมาก แตถาเมื่อใดที่คนสามารถทาํใหจิตของตนหยุดนิง่ 
(เปนสมาธิ) อยูกับส่ิงใดสิง่หนึ่งแลวจะเกิดความสวาง (ปญญา) ไดและจะไมรับรูส่ิงภายนอก อ่ืน
เลย  

2.2  อารมณ (Emotion) หรือภาวะจิตหรือกระแสจิต (State of Mind) หมายถงึภาวะ
จิตที่นิง่หรือมุงอยูกับส่ิงใดสิ่งหนึ่งเปนกระแสติดตอกันยาวนานโดยสิง่อื่นไมสามารถเขาถึงหรือเขา
แทนได เชนเวลาที่คนกําลงัสนใจ ดูกฬีาจนไมไดยินเสียงเรียกชื่อ หรือเวลาที่คนตกใจหรือตกตลึง
เมื่อเกิดอุบัติเหตุจึงไมสามารถจําหรือบอกรายละเอียดเกีย่วกับเหตุการณได  

2.3  ปญญา (Wisdom) คือภาวะที่สามารถวินจิฉัยตัดสิน สรุปภาวการณรับรูจาก
ประสาทสัมผัส และการพิจารณาภายในของจิตจนเกิดความชัดแจงในใจ  

1.4 โครงสรางของความรู 
อาจกลาวไดอีกอยางหนึ่งวาเปนโครงสรางของความรู (Structure of Knowledge) 

หมายถงึปจจัยตาง ๆ ที่จะเปนตัวกอใหเกดิความรูวามีความสมัพนัธหรือเกี่ยวของกนัอยางไร
เนื่องจากเปน ที่ทราบแลววาความรูเปนนามธรรมจึงเปนการยากที่จะทาํสิ่งที่เปนนามธรรมให
ปรากฏลักษณะหรือโครงสรางใหเห็นชัดเจนไดจึงตองอาศัยองคประกอบหลายอยางทัง้ที่เปน
รูปธรรมและนามธรรมผสมเขาดวยกนัซึ่งอธิยายไดดังนี ้
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1.  ผูรู (Knower) คือตัวคนนัน่เอง หากไมมตีัวคน (ที่มีชวีติ) ก็ไมมีผูรู ความรูก็เกิดขึ้น 
ไมไดและไมมีที่อยูสําหรับความรู  

2.  ส่ิงที่รูได (Being) หมายถึง สะสาร (Matter) หรือ พลังงาน (Energy) หรือทัง้รูปธรรม 
(Concrete) และนามธรรม (Abstract) ตาง ๆ ที่คนสามารถสัมผัสหรือรูได  

3.  ภาวการณดํารงอยูของสิง่ใดรูแลวในผูรู (Existing or Prevailing of Being Known) 

ภาวะนี้ปรากฏในรูปหรือลักษณะของความจํา (Memory) ความเชื่อ (Believe) หรือขอสรุป 
(Concept)ในคนหรือในผูรูนัน้  

1.5 ความหมายของการเรียนรู 
การเรียนรูเปนกระบวนการ หมายถงึ ความตั้งใจหรือใสใจที่จะรูบางสิง่บางอยางแลว จึง

กําหนดวธิีการใหไดรูและลงมือทําจนเห็นผลจากการกระทํานัน้ หมายความความตั้งใจ (Intending) 

เปนสิ่งแรกที่ถกูกําหนดในใจคนและเมื่อลงมือปฏิบัติการสัมผัสหรือทาํอยางมีจุดประสงคแนนอน
และชัดแจนแลวไดผลอยางไรออกมาเปนอันจบกระบวนการ ซึ่งสรุปได 4 ข้ันตอน คือ  

1.  ตั้งใจจะรู อยากจะรู หรือกําหนดในปจจัยตองการรู  
2.  กําหนดวิธีปฏิบัติเพื่อใหรู  
3.  ลงมือปฏิบัติหรือทําตามที่คิดไว  
4.  ไดรับผลหรือประจักษผลจากการทํา  

เมื่อส้ินสุดกระบวนนี้แลวเรียกวา เสร็จส้ินกระบวนการเรียนรู ชวยเหลืออยูเปนประสบ 
การณ (Experiences) และความรู (Knowledge) อยูในตัวของคนผูนั้น  

อาจมีคําถามวา เปนไปไดหรือไมที่คนจะเรียนรูโดยไมตัง้ใจ คําตอบคือเปนไปไดแตควร
เรียกวาเปนการรับรู (Perception) เพราะไมมีเจตนาหรือความตั้งใจมากอนแตมีการกระทําหรือ
เหตุการณเกิดขึ้นและกระทบประสาทสมัผัสของคน การรับรูจึงเกิดขึ้น และเมื่อจบลงแลวสิ่ง ที่
เหลืออยูก็เปนประสบการณและความรูอยูในตัวคนเชนกนั โดยสรุปการรับรูกับการเรียนรูตางกัน
ตรงความตั้งใจเรื่องแรกที่จะรูเทานั้นวามหีรือไมมีตัวอยางเชน คนที่อยากรูวา น้ําทีค่ั้นจากใบบวับก
มีรสชาติอยางไร ก็ตองทดลองคั้นเอาน้าํใบบัวบกมาดื่มก็จะไดความรูและประสบการณเมื่อด่ืมน้าํ
บัวบกแทน อยางนี้เรียกวาการเรียนรู แตหากมีคนหนึง่หิวน้ํา และเห็นน้าํใสแกวหนึ่งมัน่ใจวาดื่ม แก
กระหายไดจึงดื่มเพื่อดับกระหาย แตรสชาติน้ํานัน้หวาน เพราะมนี้าํตาลอยูดวยโดยมองไมเหน็ส ีผู
ดื่มน้ํานั้นก็จะเรียนรูโดยไมไดตั้งใจแตแรกวาน้ําหวานคือเปนการรับรูสภาพน้าํจากการดื่มนัน่เอง  

1.6 ทฤษฎีจิตวิทยาการเรียนรู 
ทฤษฎีและจิตวิทยาการเรียนรูที่เกีย่วของกับการสอนดวยคอมพวิเตอรมีดังนี ้ 
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1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 

นักจิตวทิยาทีม่ีชื่อเสียงที่สุดในกลุมนี้คือ สกินเนอร (B.F. Skinner) เชื่อวา การเรียนรูของ
มนุษยเปนสิง่ที่สามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก และเชื่อในทฤษฎีการวางเงื่อนไข โดยมี
แนวคิดเกี่ยวกบัความสัมพนัธระหวางสิง่เราและการตอบสนอง การใหการเสริมแรง ทฤษฎนีี้เชื่อวา 
การเรียนรูเกิดจากการที่มนษุยตอบสนองตอส่ิงเรา และพฤติกรรมการตอบสนองจะเขมขนขึ้นหาก
ไดรับการเสริมแรงที่เหมาะสม 

การนาํทฤษฎพีฤติกรรมนยิมมาประยกุตใชในการเรียนการสอนดวยเกมนัน้ ไดแบง
เนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอยจากงายไปสูยาก โดยมีการบอกเปาหมายและจดุประสงคของ
แตละหนวยอยางชัดเจน มีเกณฑการวัดผลที่ชัดเจนและตอเนื่อง และการใหขอมูลปอนกลับใน
รูปแบบที่นาสนใจทนัท ีการนําเสนอเนื้อหาและการใหขอมูลยอนกลบั ควรใหความแปลกใหม ซึ่ง
อาจใชภาพ เสยีง หรือกราฟก และขอความ เพื่อเปนการตอบสนองกับผูเรียน 

2. ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) 

นักจิตวทิยากลุมนี้เชื่อวา "มนุษยมีความแตกตางกนัทั้งในดานความรูสึกนึกคิด อารมณ 
ความสนใจ และความถนัดในแตละคน ดงันั้น ในการเรียนรูก็ตองมกีระบวนการ และข้ันตอนที่
แตกตางกนัดวย อีกทัง้ยงัมแีนวคิดเกี่ยวกบัการเรียนรูวา การเรียนเปนการผสมผสานขอมูลขาว
สารเดิมกับขอมูลขาวสารใหมเขาดวยกัน หากผูเรียนมีขอมูลขาวสารเดิมเชื่อมโยงกบัขอมูลขาวสาร
ใหม การรับรูก็จะงายขึ้น นกัทฤษฏีกลุมนี้ใหความสนใจศึกษาองคประกอบในการจาํ ที่สงผลตอ
ความจาํระยะส้ัน (Short Term Memory) ความจาํระยะยาว (Long Term Memory) และความ

คงทนในการจาํ" 

  
 
 

 

 

 

 

ภาพที ่ 1  อธิบายทฤษฎีปญญานิยม 
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การนาํทฤษฎปีญญานิยมมาประยุกตใชในการเรียนการสอนดวยเกม โดยการใชเทคนิค
สรางความสนใจใหแกผูเรียนกอนเร่ิมเรียน โดยคํานงึถงึความแตกตางของผูเรียน ในแงของเนื้อหา
การเรียน กิจกรรมการเรียน การควบคุมดวยตนเองกอน-หลัง 

3. ทฤษฎีโครงสรางความรู (Scheme Theory) 
นักจิตวิทยากลุมนี้เชื่อวา "โครงสรางภายในของความรูของมนุษยนั้นมลัีกษณะทีเ่ชือ่มโยง

กันเปนกลุม หรือโหนด (Node) การที่มนุษยจะเรียนรูอะไรใหมๆ นั้น จะเปนการนําความรูใหมๆ ไป
เชื่อมโยงกับความรูเดิมที่มีอยู นอกจากนั้น ทฤษฎีนี้ยังเชื่อเกี่ยวกับความสําคัญของการรบัรู โดยเชือ่
วาไมมีการเรียนรูใด เกิดขึ้นโดยปราศจากการรับรู การรับรูจะเปนการสรางความหมายโดยการถาย
โอนความรูใหมเขากับความรูเดิม นอกจากนั้น โครงสรางความรูยังชวยในการระลึก (Recall) ถึงสิ่ง
ตางๆ ที่เราเคยเรียนรูมาอีกดวย" 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 2  อธิบายทฤษฎีโครงสรางความรู 
การนาํทฤษฎีโครงสรางความรูมาประยกุตใชในการเรียนการสอนดวยเกม จะสงผลให

ลักษณะการนาํเสนอเนื้อหาที่มีการเชื่อมโยงกนัไปมา คลายใยแมงมุม (Webs) หรือบทเรียนใน
ลักษณะทีเ่รียกวา บทเรียนแบบสื่อหลายมิติ (Hypermedia) (Hyper Link) โดยเกมการสอนนี้
ผูเรียนจะมีการเชื่อมโยงการเรียนรูไดดวยตนเองเพื่อนาํไปพัฒนาทกัษะตางๆโดยการนําความรูใหม
และความรูเกามาเชื่อมโยงเพื่อเกิดกระบวนการเรียนรูใหม 

4. หลักการจาํ ส่ิงที่คนเรารับรูจะถูกเก็บเอาไวเพื่อทีจ่ะเรียกขึ้นมาใชในภายหลงั ความ 
สามารถทางสติปญญาของมนุษยในการเรียกความจําทีเ่ก็บเอาไวข้ึนมาใชมีสูงมาก แนนอนวาสิง่ที่
เก็บอยูในความจําของคนเรานัน้มทีั้งที่สําคัญและที่ไมมสีาระอะไร เทคนิคการสอนใหคนเราเก็บ
ขอมูลขาวสารไวอยางมีประสิทธิภาพจึงมคีวามสาํคัญ โดยเฉพาะเมื่อตองเผชิญกับองคความรูที่
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ใหมและมีจาํนวนมาก หลักการเสริมสรางความจาํทีน่ํามาใชกนัในวิธกีารเสริมสรางความจาํตางๆ 

นั้นประกอบดวยหลกัการจัดขอมูลใหเปนระบบ (The Principle of Organization) และหลักการ
ทําซ้าํ (The Principle of Repetition) โดยทั่วไปการจัดขอมูลใหเปนระบบทําไดงายกวาและมี
ประสิทธิภาพกวา ดังตัวอยางของเกมการสอนนัน้จึงออกแบบใหมีการเสนอขอมูลทีใ่กลเคียงและ
สอดคลองกันจากงายไปยาก 

5. แรงจูงใจ (Motivation) อเลสซี่และทรอลลิป (Alessi and Trollip, 1991: 12) เห็นวา
แรงจูงใจที่เหมาะสมมีความจําเปนตอการเรียนรู ทฤษฎีการเรียนรูทีเ่หมาะจะนํามาใชในการสอน
ดวยคอมพวิเตอร ไดแก ทฤษฎีของเลปเปอร (Lepper and Chabay, 1985) ทฤษฎีของมาโลน 
(Malone, 1981; Malone and Lepper, 1987) และทฤษฎีของเคลเลอร (Keller and Suzuki, 

1980) เลปเปอรเห็นวาควรใชแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) กับการสอนมากกวาการใช
แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) มาโลนมีสมมตุิฐานวาองคประกอบที่เอื้อใหเกิดแรงจูงใจ
มี 4 ประการ ไดแก ความทาทาย (Challenge) ความอยากรูอยากเหน็ (Curiosity) การควบคุม 
(Control) และจินตนาการที่ประหลาดๆ (Fantasy) เคลเลอรเห็นวามปีจจัยอยู 4 ประการทีม่ี
ความสาํคัญตอแรงจูงใจในการเรียนรู ไดแก การรักษาความสนใจ (Maintenance of Attention) 

ความสอดคลองของวัสดุอุปกรณการสอน (Relevance of The Material) ความเชื่อมั่นของผูเรียน 
(Student Confidence) และความพึงพอใจของผูเรียน (Student Satisfication) ตามทฤษฎีที่กลาว
มาแลวขางตนการสรางแรงจงูใจแกผูเรียนโดยใชเกมการสอนผูเรียนเกดิความทาทายในการเรียนรู
ไดดวยตนเอง และความอยากรูอยากเหน็ เพื่อเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพทาํใหผูเรียนสราง
องคความรูไดดวยตนเองและนําไปประยุกตใชกับตัวเอง 

6. การควบคุม (Locus of Control) อเลสซี่และทรอลลิป (Alessi and Trollip, 1991: 12-

13) เห็นวาตัวแปรสําคัญในการออกแบบโปรแกรมการสอนดวยคอมพวิเตอรทุกโปรแกรม คือ การ
ควบคุมการเรยีนการสอน ส่ิงที่ตองมีการควบคุมประกอบดวยลําดับข้ันของการเรียนการสอน 
เนื้อหาบทเรียน วิธีการเรียน และปจจัยอืน่ๆ ที่เกีย่วของกบัการเรียนการสอน ซึ่งอาจควบคุมโดย
ผูเรียนหรือควบคุมโดยตัวเกม หรือทั้งสองฝายรวมกันควบคุม แมจะมีงานวิจัยที่ระบุวา การให
ผูเรียนเปนผูควบคุมจะดีกวา (Laurillard, 1987) แตโปรแกรมการสอนดวยเกมมีสวนผสมระหวาง
การใหผูเรียนเปนผูควบคุมกบัการเปนผูควบคุมเสมอ ดังนั้นเกมการสอนนี้จงึนะเสนอใหเขากับ
ระดับของการรับรูของผูเรียน 

7. การถายโยงการเรียนรู (Transfer of Learning) การเรียนรูจากการสอนดวยเกมนัน้
เปนเพยีงการเรียนรูข้ันตนกอนที่จะนาํไปประยุกตหรือไปใชในโลกแหงความเปนจริง การถายโยง
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ความรูหมายถึงการสามารถนําสิง่ที่ทาํไดในขณะเรียนรูดวยเกมไปใชในโลกแหงความเปนจริงได 
การถายโยงนีเ้ปนผลจากชนดิ ปริมาณ และความหลากหลายของปฏิสัมพันธจากความเหมือนจริง
ของการเรียนการสอน และจากวธิีการสอนทีน่ํามาใชในการฝกอบรม การถายโยงความรูเปนผล 
(Outcome) ที่สําคัญที่สุดของการฝก (Clark and Voogel, 1985; Cormier and Hagman, 1987 

cited by Alessi and Trollip, 1991: 13) 

8.  ความแตกตางระหวางบคุคล (Indivisual Differences) การเรียนรูของแตละบุคคลไม
จําเปนตอการเรียนรูของคนเราทุกคนไมใชจะเปนแบบเดยีวกนัหมด อัตราความชาเร็วในการเรียนรู
ก็ไมไดเปนอัตราเดียวกนั ผูเรียนบางคนอาจเรียนไดดีกับวิธีการเรียนการสอนวิธีอ่ืนกวาการเรียน
ดวยเกมการสอน และเกมการสอนที่ดีจะปรับตัวเองใหเขากับสติปญญาและความสามารถของ
ผูเรียนแตละคน ใหความชวยเหลือเปนพเิศษแกผูเรียนทีเ่รียนออน และใหแรงจูงใจที่แตกตางกันตอ
การตอบสนองของผูเรียนทีต่างกนั ผูเรียนแตละคนตองการบทเรียนทีแ่ตกตางกนั การจับคูระหวาง
บทเรียนที่เหมาะสมกับผูเรียนแตละคนจงึมีความสาํคัญ ซึ่งจะทาํเชนนัน้ได โปรแกรมตองสามารถ
ประเมินความแตกตางระหวางบุคคลเพื่อจับคูที่เหมาะสมและทําอยางอื่นที่เปนประโยชนแกผูเรียน
ที่มีความแตกตางกนัได (Alessi and Trollip, 1991: 13) 

บทสรุป 
ดังนัน้ พอสรุปไดวาในการเรียนการสอนผานเกมสอนนัน้ จึงจําเปนตองนาํแนวคิดของ

ทฤษฎีตางๆ มาผสมผสานกนั เพื่อใหเหมาะสมกับลักษณะ และโครงสรางขององคความรูใน
สาขาวิชาตางๆ โดยไมจําเปนตองอาศัยเพยีงทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่ง ทั้งนี้เพื่อใหไดส่ือการเรียนการ
สอนที่มปีระสิทธิภาพ ตอบสนองตอวธิีการเรียนรูที่แตกตางกนั และตอบสนองลักษณะโครงสราง
ขององคความรูของสาขาวิชาตาง ๆ ที่แตกตางกนัไปนัน่เอง 

1.7  หลักจิตวิทยาการเรียนรู 
     1. จิตวิทยาการเรียนรูทั่วไป 

 จิตวิทยา (Phychology) มีรากศัพทมาจากภาษากรีก 2 คํา คือ Phyche แปลวา 
วิญญาณ กับ Logos แปลวา การศึกษา ตามรูปศัพทจึงแปลวา วิชาที่ศึกษาเกี่ยวกับวิญญาณ หรือ 

จิตทฤษฎีหลักๆที่เกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยไดแก  
1.1  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism)  

1.2  ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism)  

1.3  ทฤษฎีการเรียนรู (Schemateroy) 
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2. จิตวิทยาการเรียนรูที่เกีย่วของ  
แนวคิดทางดานจิตวิทยาพทุธิพิสัยเกีย่วกบัการเรียนรูของมนษุยที่เกีย่วเนื่องกับการ

ออกแบบนั้นไดแก ความสนใจในการรับรูอยางถูกตอง การจดจําความรูความเขาใจความ
กระตือรือรน ในการเรียน แรงจูงใจ การควบคุมการเรียน การถายโอนความรู และการตอบสนอง 
ความแตกตางระหวางบุคคล  

2.1  ทฤษฎีการสรางแรงจูงใจของมาโลน (Malone)   
ปจจัย 4 ประการที่เกิดแรงจูงใจตามทฤษฎีนี้ไดแก ความทาทาย จิตนาการความ

อยากรูอยากเห็นและความรูสึกที่ไดควบคุมการเรียนดวยเกมซึ่งมีรายเอียดดังนี้ 
      2.1.1 ความทาทาย (Challenge)  การเรียนการสอนดวยเกม ควรจะมี

กิจกรรมซึ่งทาทายผูเรียนกิจกรรมซึ้งทาทายผูเรียนนี้จะตองมีเปาหมาย (Goal) ที่ชัดเจนและ
เหมาะสมกับสมกับผูเรียน (ไมยากหรืองายเกินไป) นอกจากนี้ยังควรทีจ่ะใหโอกาสผูเรียนในการ
เลือกระดับความยากงายของกิจกรรมตามความตองการและความสามารถ  

      2.1.2 จินตนาการ (Fantasy)   จินตนาการคือ การที่ผูเรียนวาดภาพวาดภาพ
ของเหตุการณ ในเหตุการณหนึง่สรางภาพวาตัวเองอยูในเหตุการณหนึ่งแมวาปกติแลวการสราง
จินตนาการนีม้ักจะไปดวยกันกับการเรียนการสอนดวยเกม หากมีผูพัฒนาก็สามารถใชการสราง
จินตนาการในการออกแบบเปนการกระตุนใหผูเรียนสรางภาพดวยตวัเองในสถานการณตางๆซึ่ง
ผูเรียนสามารถประยุกตใชขอมูลความรูทีก่ําลังทําการศกึษาอยูได 

      2.1.3 ความอยากรูอยากเหน็ (Curiosity) ที่เร่ิมจากการกระตุนความรูสึกที่
ผานทางโสด (การเหน็) โดยสิ่งเราที่แปลกใหมและดึงดดูความสนใจการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยการใชส่ือรูปแบบตางๆในการนําเสนอที่แปลกใหมและดึงดูดความสนใจ
อยูตลอดเวลาบนหนาจอและคงความอยากรูอยากเหน็ของผูเรียนความอยากรูอยากเห็นทาง
ปญญาคือ ความอยากรูอยากเหน็ในลกัษณะของความตองการทีจ่ะเรียนรูส่ิงตางทีแ่ปลกใหม ที่ไม
คาดหวงั ไมแนนอน ที่เปนขอยกเวน แตกตางไปจากกฎเกณฑหรือไมสมบูรณเปนตน 

2.2  ทฤษฎีแบบจําลองอารคส (ASCS Model) 

ความเราความสนใจ ความรูสึกเกี่ยวกับเนื้อหา ความมั่นใจ ความพึงพอใจของ
ผูเรียน 

      2.2.1 ความเราความสนใจ (Arouse)  จะตองจํากัดในเฉพาะชวงแรกของ
บทเรียนเทานัน้ หากเปนหนาที่ของผูออกแบบที่จะตองพยายามทําใหผูเรียนเกิดความสนใจตลอด
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ทั้งบทเรียนวิธหีนึง่ทีเ่รียกความสนใจจากผูเรียนไดดีก็คือการทาํใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเหน็
นั้นเอง 

      2.2.2 ความรูเกี่ยวพนัธกับเนื้อหา (Relevant)  การทําใหผูเรียนเกดิความรูสึก
วาตนกําลงัเรยีนอยูนั้นมีความหมายหรือประโยชนตอผูเรียนเอง 

 2.2.3 ความมัน่ใจ (Confidence)  การที่ใหผูเรียนทราบถึงสิ่งที่ตนเอง
คาดหวงัในการเรียนและโอกาสในการทาํใหสําเร็จตามความคาดหวงั พรอมทัง้คําแนะนาํที่มี
ประโยชน เปนการสรางความมั่นใจใหกับผูเรียนนอกจากนัน้ยังควรใหผูเรียนไดควบคุมการเรียน
ของตนดวยซึง้ในขอนี้จะคลายกับทฤษฎีของมาโลนในเรื่องของการทาทายและการควบคุม 

2.2.4 ความพงึพอใจของผูเรียน (Satisfaction)  การทาํใหผูเรียนเกิดความพึง
พอใจในการเรียนมากขึ้นนัน้ทําโดยการหากิจกรรมซึ้งเปดโอกาสใหผูเรียนไดประยุกตใชส่ิงที่ตน
เรียนมาในสถานการณจริงและจักหาผลปอนกลับในทางบวกหลงัจากที่ผูเรียนทัง้นี้จะตองอยูบน
พื้นฐานของความยุติธรรมดวย 

2.2.5 การพัฒนาการ ( ) มีผูเสนอแนวคิดเกี่ยวกบัเกณฑมาตรฐานพฤติกรรม
ของบุคคลในแตละวัยพงึจะทําไดเรียกอีกอยางหนึ่งวา “งานประจําวัย” (Development Tasks) 

โดยนักจิตวิทยาชื่อ ฮาวกิเฮอรสท 

ฮาวิกเฮอรสท ไดเสนองานพฒันาการของมนุษยในแตละวัยโดยอาศัยพื้นฐาน
ทางสรีรวิทยาความคาดหวงัทางสังคมวัฒนะธรรมและจติวิทยาจากวัยเด็กถึงวัยชรา 

บทสรุป 
เมื่อนําหลักจติวิทยาการเรียนรูมาใชควบคูไปกับการเรียนการสอนดวยเกมแลวตาม

ทฤษฎีของมาโลนไดกลาวไวกอนหนาแลว ในการเรียนการสอนดวยเกม การสรางแรงจูงใจในการ
เรียนกอนเรียน เพื่อใหเกิดจตินาการกับผูเรียนซึ่งจะทาํใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น ทัง้
ความอยากรูอยากเหน็ทางความรูสึก เชน การดึงดูดความสนใจในการออกแบบของตัวเกม ทัง้ดาน
เนื้อหาและมัลติมีเดีย และมีเปาหมายที่ชัดเจนและเหมาะสมกับผูเรียน โดยผูเรียนนั้นไดควบคุม
การเรียนดวยตนเองซึง่จะคลายกับทฤษฎีของมาโลนในเรื่องขอการทาทายและการควบคุมเพื่อให
เกิดการเรียนรูอยางสงูสุด 

1.8  วิธีการเรียนรู คนทั่วไปมีวิธีการเรียนรูที่เปนหลักใหญ ๆ 2 วิธี คือ  

1.8.1 เรียนรูโดยตรง หรือเรียนรูดวยตนเอง (Direct Experiences) หมายถงึการได
ประสบเหตุการณ สถานการณ หรือส่ิงใดสิง่หนึ่งดวยตนเอง ซึ่งจะเปนการสัมผัสดวยประสาทสัมผัส 
อยางนอย 1 อยางดวยตนเอง เชน ไดเห็นเอง ไดยินเอง ไดจับหรือสัมผสัเอง ไดดมเอง ไดชิมเอง 
เปนตน  
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1.8.2 เรียนรูโดยออม หรือเรียนรูโดยผูอ่ืนบอกสอนหรือถายทอด (Indirect 

Experiences) หมายถงึไดเรียนรูหรือรับรูโดยผานสื่อหรือตัวกลางมาชัน้หนึ่งแลว มิไดสัมผัสดวย
ตนเอง เชน เหน็จากภาพไดยินจากเทปบนัทกึเสียง มีคนอธิบายหรือพูดใหฟง หรือดูจากภาพยนตร 
หุนจาํลอง เปนตน ความรูทีไ่ดจากการเรียนรูวิธนีี้จะมีความชัดเจนนอยกวาวิธีเรียนรูดวยตนเอง
โดยตรง อยางไรก็ตามในกระบวนการเรียนรูของคนโดยเฉพาะในสถาบันใหการศึกษาหรือสถาบนั
วิชาชพีมีจาํกดั กระบวยการเรียนรูทั้งสองแบบผสมผสานไปดวยกนัได  

1.9 ธรรมชาติของการเรียนรู  
ธรรมชาติของการเรียนรูโดยทั่วไปนกัจิตวทิยาเชื่อวามนษุยจะมกีารเรยีนรูไดก ็ตอเมื่อ

มนุษยไดทํากจิกรรมใดๆ แลวเกิดประสบการณ ประสบการณที่สะสมมามากๆ และหลายๆ คร้ังทํา
ใหมนษุยเกิดการเรียนรูข้ึนและเกิดการพฒันาสิง่ที่เรียนรูจนเกิดเปนทักษะ  และเกดิเปนความ
ชํานาญ ดังนัน้การเรียนรูของมนษุยกจ็ะอยูกับตัวของมนุษยเรียกวาการเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมที่
คอนขางถาวร  ดังนั้นหวัขอที่นาศึกษาตอไปคือธรรมชาติของการเรียนรูของมนษุยมีอะไรบาง ในที่นี้
ขออธิบายเปนขอๆ คือ 

1.9.1 การเรียนรูคือการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมคอนขางถาวร 
1.9.2 การเรียนรูยอมมีการแกไข ปรับปรุงและเปลี่ยนแปลง โดยการเปลี่ยนแปลง

นั้นๆ จะตองเนื่องมาจากประสบการณ 
1.9.3 การเปลี่ยนแปลงชั่วครั้งชั่วคราวไมนับวาเปนการเรียนรู 
1.9.4 การเรียนรูในสิ่งใดสิ่งหนึ่งยอมตองอาศัยการสังเกตพฤติกรรม 

1.9.5 การเรียนรูเปนกระบวนการที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และ
กระบวนการเรียนรูเกิดขึ้นตลอดเวลาที่บุคคลมีชีวิตอยู โดยอาศัยประสบการณในชีวิต 

1.9.6 การเรียนรู ไมใชวุฒิภาวะแตอาศัยวุฒิภาวะ  วุฒิภาวะคือระดับความ
เจริญเติบโตสูงสุดของพัฒนาการทางดานรางกาย อารมณ สังคมและสติปญญาของบุคคลในแต
ละชวงวัยที่เปนไปตามธรรมชาติ แตการเรียนรูไมใชวุฒิภาวะแตตองอาศัยวุฒิภาวะประกอบกัน 

1.9.7 การเรียนรูเกิดไดงายถาสิ่งที่เรียนเปนสิ่งที่มีความหมายตอผูเรียน 

1.9.8 การเรียนรูของแตละคนแตกตางกัน 

1.9.9 การเรียนรูยอมเปนผลใหเกิดการสรางแบบแผนของพฤติกรรมให 
1.9.10  การเรียนรูอาจจะเกิดขึ้นโดยการตั้งใจหรือเกิดโดยบังเอิญก็ได  

 ธรรมชาติของการเรียนรู มี 4 ข้ันตอน คือ
1. ความตองการของผูเรียน (Want) คือ ผูเรียนอยากทราบอะไร เมื่อผูเรียนมีความ

ตองการอยากรูอยากเห็นในสิ่งใดก็ตาม จะเปนสิง่ทีย่ั่วยใุหผูเรียนเกิดการเรียนรูได 
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2. ส่ิงเราที่นาสนใจ (Stimulus) กอนที่จะเรียนรูได จะตองมีส่ิงเราที่นาสนใจ และนา
สัมผัสสําหรับมนุษย ทําใหมนุษยดิน้รนขวนขวาย และใฝใจที่จะเรียนรูในสิ่งทีน่าสนใจนั้นๆ 

3. การตอบสนอง (Response) เมื่อมีส่ิงเราที่นาสนใจและนาสมัผัส มนษุยจะทํา
การสัมผัสโดยใชประสาทสัมผัสตาง ๆ เชน ตาดู หฟูง ล้ินชิม จมกูดม ผิวหนังสมัผัส และสัมผัสดวย
ใจ เปนตน ทําใหมีการแปลความหมายจากการสัมผัสส่ิงเรา เปนการรบัรู จําได ประสานความรูเขา
ดวยกนั มกีารเปรียบเทียบ และคิดอยางมเีหตุผล 

4. การไดรับรางวลั (Reward) ภายหลงัจากการตอบสนอง มนุษยอาจเกิดความพึง
พอใจ ซึ่งเปนกําไรชีวิตอยางหนึ่ง จะไดนาํไปพัฒนาคณุภาพชีวิต เชน การไดเรียนรู ในวิชาชีพชัน้สูง 
จนสามารถออกไปประกอบอาชีพชัน้สูง (Professional) ได นอกจากจะไดรับรางวัลทางเศรษฐกิจ
เปนเงนิตราแลว ยังจะไดรับเกียรติยศจากสังคมเปนศกัดิ์ศรี และความภาคภูมิใจทางสงัคมได
ประการหนึ่งดวย 
 ธรรมชาติในการเรียนรูของมนุษย 
 ธรรมชาติในการเรียนรูของมนุษยนัน้มาจากการรับรู (Perception) ที่ตีความจาก
ความรูสึกที่ไดจากสิ่งแวดลอมรอบ ๆ ตัว ดวยอวยัวะรับการสัมผัส (Sensory Organs) หรือเรียกอกี
อยางหนึ่งวา เครื่องรับ (Receptors) ไดแก 

1. อวัยวะรับการสัมผัสภายนอก ประกอบดวย 

•   ตา (Visual Sense) สําหรับการมองเห็น  

•   หู (Auditory Sense) สําหรับการไดยิน  

•   จมูก (Olfactory Sense) สําหรับการดมกลิ่น  

•   ล้ิน (Gustatory Sense) สําหรับการชิมรส  

•   กาย (Skin Sense) สําหรับการสัมผัสทางกาย 

2.  อวัยวะสัมผัสภายใน ประกอบดวย 

สัมผัสเกี่ยวกบัการเคลื่อนไหว (Kinesthesis) ทาํใหทราบการเคลื่อนไหวของอวัยวะ
ตาง ๆ ภายในรางกาย มนษุยสามารถรับรูไดโดยอาศัยประสาทสัมผัสในกลามเนื้อ เอน็ขอตอ
กระดูก  

สัมผัสการทรงตัว (Vestibular Sense) ทําใหรับรูเกี่ยวกบัการทรงตัว โดยมนุษย
สามารถรับรูการสัมผัสนี ้ดวยอวัยวะสัมผัสในชองหูดานใน 

เมื่ออวัยวะสัมผัสกระทบกับส่ิงเรา (Stimulus) จากสิ่งแวดลอม ก็จะสงความรูสึกไป
ยังสมอง ซึ่งสมองจะทําหนาที่แปลสัมผัส(Sensation)และสงตอไปยังระบบประสาท(Nervous 
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System) จากนั้นจะเกิดการเปลี่ยนแปลง เชน กระบวนการไฟฟาและเคมี เพื่อใหสมองรับทั้ง
พฤติกรรม การรับรู หรือเกิดวิญญาณ ตัวอยางเชน เด็กเล็ก ๆ มองเหน็เปลวเทียนมแีสงสวางไสว 
แสงเทียนที่เดก็เหน็จะเปนสิง่เรา เด็กจะคลานเขาไปหา และเอื้อมมือจับเปลวเทียน มือ (กายสัมผัส) 
ที่สัมผัสไฟ และตา (จักษุสัมผัส) ที่มองเหน็เปลวเทียน จะสงความรูสึกไปยังสมองและระบบ
ประสาท ซึ่งจะทําใหเด็กนั้นสามารถรูไดวา เปลวไฟนัน้มีความรอนและแสงสวาง 

สรุปไดวา กระบวนการรับรูซึ่งเกิดขึ้นในมนษุยนัน้ มีข้ันตอนดังตอไปนี ้
 

 
 

ภาพที ่ 3  กระบวนการรับรูในมนษุย 
 

จากการวิจัยเกี่ยวกับการใชอวัยวะสัมผัสเพื่อการรับรูทั้งหาของมนุษย พบวา จะมี
ปริมาณการรับรูที่แตกตางกัน ดังนี้ 

 
ตาราง  1  แสดงการใชอวัยวะสัมผสัเพื่อการรับรูทัง้หาของมนุษย 

 

ประสาทสัมผัส การรับรู ปริมาณการรบัรู (รอยละ) 

ตา การมองเหน็ 75 

ห ู การไดยิน 13 

จมูก การดมกลิน่ 3 

ล้ิน การรับรส 3 

กาย การสัมผัสทางกาย 6 

 

หลังจากนั้น จงึเกิดการเรียนรู (Learning) ที่เปนกระบวนการตอเนื่องจากการรับรู 
เมื่อประสาทสมัผัสกระทบกบัส่ิงเรา และเกิดการรับรู ถาการรับรูหรือความรูสึกนั้นผานไปโดยที่มไิด
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บันทกึความจาํ การรับรูนั้นจะถือวายงัไมกอใหเกิดประสบการณ แตถาหากสมองไดบันทึกการรบัรู
นั้นไวเปนประสบการณ เมื่อประสาทสัมผัสกระทบตอส่ิงเราเดิมอีก จะทําใหเกิดความระลึกได ทาํ
ใหเกิดการเรียนรูข้ึน 

 

ภาพที ่4    การรับรูของประสาทสัมผัส 

อยางไรก็ตาม การที่มนุษยจะรับรูและสามารถพัฒนาจนเปนการเรียนรูไดดีหรือไม
นั้น ยอมข้ึนอยูกับองคประกอบตาง ๆ ดังนี ้สติปญญา ผูมีสติปญญาสูงกวา ยอมรับรูไดดีกวาผูมี
สติปญญาต่ํากวา 

1.  การสังเกตและพิจารณา ข้ึนอยูกับความชํานาญ และความสนใจตอส่ิงเรา  

2.  คุณภาพของจิตในขณะนั้น ถามีความเหนื่อยออน เครียด หรืออารมณขุนมัว 
อาจทาํใหแปลความหมายของสิ่งเราที่สัมผัสไดไมดี แตในทางตรงกันขาม หากสภาพจิตใจผองใส 
ปลอดโปรง ก็จะทําใหการรับรูและการเรียนรูเปนไปดวยดี และเปนระบบ 

จากการศึกษาเกี่ยวกับธรรมชาติในการเรียนรูของมนษุยดังที่ไดกลาวมาขางตนนัน้ เราจะ
สามารถนําความรูดังกลาวมาประยุกตในการสรางแบบการสอน โดยอาศัยหลกั 4 ประการ ดังนี ้

1.  หลักสูตรหรือคําอธิบายรายวิชา ควรระบุจุดมุงหมายวา ตองการใหผูเรียนบรรลุ
วัตถุประสงคในเรื่องใดบาง  

2.  กิจกรรม ควรมีกิจกรรมการเรียนหรือกจิกรรมเสริมอะไรบางทีจ่ะชวยใหผูเรียนบรรลุ
จุดมุงหมายและกิจกรรมเหลานัน้ควรจัดในรูปแบบใด  

3.  สภาพแวดลอมของการเรียน ควรจัดสภาพแวดลอมเพื่อกิจกรรมการเรียนอยางไร ตอง
ใชสถานที่เรียน บุคลากร และวัสดุอุปกรณอะไรบาง  

4.  การประเมนิผล ตองสรางระบบการประเมินผลที่มีประสิทธิภาพ เพื่อใหทราบระดับ
ของสัมฤทธิผลของผูเรียน 

ทั้งนี ้อาจแสดงระบบการสรางแบบการสอนใหชัดเจน ดงัแผนภาพ 
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ภาพที ่5  ระบบการสรางแบบการสอน 
ไชยยศ เรืองสวุรรณ กลาววา กอนทีจ่ะวางแผนระบบการสอนขางตน สวนที่ควรพิจารณา

เปนพิเศษ คือ เร่ืองของการวเิคราะหผูเรียนวามีอะไรบางที่ผูเรียนตองการเรียนรู มีอะไรบางที่ผูเรียน
รูอยูแลว อะไรคือปญหาของผูเรียนในการเรียน ผูเรียนมคีวามพรอมทีจ่ะเรียนหรือไม หลงัจากนัน้จึง
ควรเริ่มวิเคราะหระบบการสอน ดังนี ้

1.  ความมุงหมาย (Goals) เรามีความมุงหมายอะไรบางที่มุงจะกอใหเกิดผลสําเร็จใน
การจัดการเรียนสอน การวิเคราะหในเร่ืองนี้ก็คือ การวิเคราะหภารกิจของผูสอน  

2.  สภาพการณ (Conditions) ผูเรียนจะประสบผลสําเร็จในการเรียนไดดี ควรเรียนรูอยู
ภายใตสภาพการณอะไรบาง อยางไร ควรใชยุทธวิธหีรือวิธีการอยางไร 

3.  แหลงการเรียนหรือทรัพยากรการเรียน (Resources) มีแหลงการเรยีนหรือทรัพยากร
อะไรบาง ที่จัดวาจาํเปนตอการจัดประสบการณการเรียนรูใหแกผูเรียน 

4.  ผลที่ได (Outcomes) เราจะประสบผลสําเร็จตามจุดมุงหมายที่ตั้งไวเพียงใด มีอะไร 
บางที่จําเปนจะตองปรับปรุงแกไข  

1.10  เทคนิคการเรียนรูที่ดี  
หากคนมีความตั้งใจที่จะเรียนรูแลวจะฝกฝนใหมเีปนผูมีความชาํนาญสูงในทักษะบาง

ประการจะทําใหสามารถเรยีนรูไดดีมีประสิทธิภาพ คือ เรียนรูไดเร็ว เรียนรูไดมากกวางขวางลกึซึ้ง
เปนความรูคงอยูในตัวตนไดนานไมลืมเลือน ทั้งยังประยกุตไปใชและพัฒนาไดดีอีกดวยทกัษะ
สําคัญที่ถือเปนเทคนิคการเรียนรูที่ดีม ี4 ประการ ไดแก 

1.10.1 ทักษะการรับรู (Sensitivity Skill) หมายถงึ ฝกใหเปนผูวองไวตอการรับรูได
วาจะโดยประสาทสัมผัสใดก็ตาม ทนัททีีสั่มผัสตองตัวดังมุงความสนใจไรส่ิงพนัทนัท ีเรียกวาเปน
ความรวดเร็วในการรับรู 

1.10.2 ทักษะการสงัเกต (Observation Skill) ฝกใหเปนคนชางสังเกตคือรับรูอยาง
ละเอียด ถีถ่วนรอบคอบ 
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1.10.3 ทักษะการจดจํา (Memorization Skill) ส่ิงที่มากระทบประสาทสัมผัสแลวให
พยายาม ฝกจาํ ใหไดมากทีสุ่ดเทาที่จะมากได ดวยเทคนิควิธกีารจําใด ๆ ก็ตาม 

1.10.4 ทักษะการเปรียบเทยีบ (Comparative Skill) เพือ่ใหการสงัเกตและจํามี
ประสิทธิภาพการเปรียบเทยีบจะทาํใหเหน็ความเหมือนหรือความแตกตางหรือความคลายคลงึทํา
ใหรับรูและเรียนรูไดละเอียด 

1.10.5 ทักษะการเชื่อมโยง (Connecting Skill) ส่ิงที่ไดรับรูและเรียนรูมีส่ิงใด
เกี่ยวของกับส่ิงที่เคยไดรับรูเรียนรูแลวบาง ทาํการเชื่อมโยงสิ่งใหมกับส่ิงที่เปนความรูหรือ
ประสบการณเดิมใหไดมากที่สุด  

 
หลักการสอนเพื่อพัฒนานิสิตนักศึกษา 

1.  การสอนเนื้อหาแบบบรูณาการ  ในการสอนนั้นผูสอนควรมีการเชื่อมโยงเนื้อหาให
มีความสมัพนัธกับความรูดานอื่นๆ    

เฉลิมพล  แกวสามสี (2544) ไดกลาวถึงรูปแบบการสอนแบบบูรณาการไว  2  รูปแบบ 
สรุปไดดังนี้ 

1.  การสอนบรูณาการภายในวิชา  เปนการเชื่อมโยงการสอนระหวางเนื้อหาวิชาในกลุม
ประสบการณหรือรายวิชาเดียวกนักนัเขาดวยกนั 

2.  การสอนบรูณาการระหวางวชิา ม ี4 ประเภท  ไดแก 
  2.1  การบูรณาการแบบสอดแทรก  เปนการสอนในลักษณะที่ผูสอนในวิชาหนึ่ง
สอดแทรกเนื้อหาวิชาอืน่ ๆ ในการสอนของตนเอง 
  2.2  การสอนบูรณาการแบบคูขนาน  เปนการสอนโดยผูสอนตั้งแตสองคนขึ้นไป  วาง
แผนการสอนรวมกนัโดยมุงสอนหวัเรื่องหรือความคิดรวบยอดหรือปญหาเดียวกนัแตสอนตางวิชา
และตางคนตางสอน 

 2.3  การสอนแบบบูรณาการแบบสหวิทยาการ  เปนการสอนลักษณะเดียวกับการ
สอนบูรณาการแบบคูขนาน  แตมีการมอบหมายงานหรือโครงงานรวมกัน 

 2.4  การสอนบูรณาการแบบขามวิชา  หรือสอนเปนคณะ  เปนการสอนที่ผูสอนวิชา
ตาง ๆ รวมกนัสอนเปนคณะหรือเปนทีม  มีการวางแผน  ปรึกษาหารือรวมกันโดยกาํหนดหัว
เร่ือง  ความคดิรวบยอด หรือปญหารวมกนั  แลวรวมกันสอนผูเรียนในกลุมเดียวกัน 

 จากรูปแบบการสอนแบบบรูณาการจะเหน็ไดวามีประโยชนกับนิสิตนกัศึกษาเนื่องจาก
ชวยทําใหนิสิตนักศึกษาเขาใจเนื้อหาในวชิาเดียวกันหรอืตางวิชาอยางเชื่อมโยงสัมพันธกัน  เกิด
การพัฒนาการเรียนรูในเนื้อหาวิชาตางๆ ของนิสิตนกัศึกษาไปพรอมกัน   
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 2.  การสอนใหเชื่อมโยงกับประสบการณเดิมของผูเรียน  การสอนในแตละรายวิชา
อาจารยผูสอนควรสอนเนื้อหาที่มีความเกี่ยวของกับนิสิตนักศึกษาหรือในการยกตัวอยางประกอบ 
การสอนควรใชวิธีการยกตัวอยางที่ใกลตัวกับนิสิตนกัศึกษาเพื่อใหนิสิตนักศึกษาเขาใจไดงาย
มากกวาการยกตัวอยางที่ไกลตัวผูเรียนเกนิไป  และนอกจากนี้อาจารยควรสอนถงึการนําเนื้อหา
ความรูตางๆ ไปใชประโยชนทั้งในชีวิตประจําวนัและการนําไปใชประกอบอาชีพในอนาคต  นอก 
จากนี้ ไพฑูรย   สินลารัตน (2547 : 70)  ไดกลาวถงึ การจัดการสอนไววาควรจัดการเรียนการสอน
เพื่อใหผูเรียนเขาใจและมองเห็นแนวทางในการแกปญหานัน้ โดยจัดการสอนใหเกี่ยวของกับเร่ือง 
ราวของทองถิน่หรือสังคมไทยโดยเฉพาะ 

ดังนัน้จึงเหน็ไดวา การสอนเพื่อพัฒนานิสิตนักศึกษานัน้ควรคํานึงถึงประสบการณเดิม
ของผูเรียนเปนสําคัญซึ่งประสบการณสวนหนึ่งก็คือเร่ืองราวที่เกีย่วของกับทองถิน่ของนิสิต
นักศึกษาซึง่ชวยทาํใหเกิดการเรียนรูข้ึนอยางแทจริง ทําใหนิสิตนักศึกษาเขาใจถึงปญหาและ
สามารถหาแนวทางการพัฒนาทองถิ่นของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 3.  การใชวิธกีารสอนที่หลากหลาย  อาจารยควรมกีารใชวิธีการสอนใหเหมาะสมกับ
เนื้อหาทีจ่ะสอน  เพื่อใหผูเรียนเขาถึงเนื้อหาไดอยางชัดเจน  ไพฑูรย  สินลารัตน  (2547 : 56-58)  

ไดกลาวถงึวิธกีารสอนในปจจุบันสรุปไดวา  อาจารยมกัจะใชวิธีการสอนแบบบรรยายเปนหลัก ทํา
ใหนิสิตนักศึกษาเบื่อหนายในวิชาเรียนและไมเกิดการพฒันาความคิด  จุมพจน วนิชกุล (2549 : 

334) จึงไดเสนอวิธกีารจัดการเรียนการสอนที่ควรนํามาใช เชน การใชกิจกรรมศึกษาภาคสนาม  

การจัดโครงการ  เพื่อใหนิสิตนักศึกษารูจกัแกปญหา  เกิดความคิดสรางสรรค  ตระหนกัในความ
รับผิดชอบตอตนเองและสงัคม  นอกจากนี้การใชส่ือการสอนก็เปนสิง่ที่จําเปน  เชน  การมีเอกสาร
ประกอบการเรียนการสอนอยางเพียงพอ  การบริการของหองสมุด  และการมีส่ือทรัพยากร
สารสนเทศประกอบการเรียนเพิม่เติม   

จากขอมูลดังกลาวจงึเห็นไดวานิสิตนักศกึษามีความตองการในการเรียนรูแบบใหตนเอง
มีสวนรวมซึง่ไมสอดคลองกบัวิธีการสอนของอาจารยในมหาวิทยาลยัที่ยังเนนการบรรยายใหนิสิต
นักศึกษาฟง โดยไมเนนการมีสวนรวมของผูเรียน ดังนัน้เพื่อใหเกิดทักษะกระบวนการคิดและการ
สรางความรู  ในการพฒันานิสิตนักศกึษานั้นอาจารยควรปรับรูปแบบการสอนใหมีความหลาก 
หลายสอดคลองกับเนื้อหาใหมากขึ้น  อันจะทําใหผูเรียนไดรับความรูและมีวิธีการสรางความรู
ใหมๆ ดวยตนเองได 

4.  การนํานวัตกรรมทางการศึกษามาพัฒนาการสอน  คําวานวตักรรมทางการศึก 
ษา (Educational Innovation)เปนคําที่คอนขางใหมในวงการศึกษาของไทย คํานี้เปนศัพทบัญญัติ
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ของคณะกรรมการพจิารณาศัพทวิชาการศึกษา กระทรวงศึกษาธกิาร  ไพบูลย  จําปาปน (2550)  

ไดกลาวถงึนวตักรรมทางการสอนสรุปไดวา นวัตกรรมทางการสอน หมายถงึ  การนาํความคิด
ใหมๆ  วิธีการปฏิบัติใหมๆ หรือส่ิงประดษิฐใหมๆ ที่แปลกไปจากเดิมหรืออาจจะไดรับการปรับปรุง
ของเกาใหใหมและเหมาะสมกับสถานการณซึ่งสิ่งเหลานี้ไดรับการทดลอง พิสูจนและพัฒนาเปนขัน้
เปนตอนเปนระบบ    จนเปนที่เชื่อถือไดวาใหผลดีในทางปฏิบัติ ทําใหงานบรรลุเปาหมายไดอยางมี
ประสิทธิภาพ เรานํามาปรับปรุงเปลี่ยนแปลงแนวปฏิบัตทิางการศึกษา มีจุดมุงหมายเพื่อเพิม่
ประสิทธิภาพทางการศึกษาสูงขึ้น 

โดยทั่วไปนวัตกรรมทางการสอนมักเกิดจากผูสอนตองการแกไขปญหาหรือปรับปรุงการ
เรียนการสอนใหดีข้ึน  ดวยการศึกษาสภาพปญหา ออกแบบนวัตกรรมที่สอดคลองกับปญหา  และ
ทดลองวจิัยเพือ่ใหนวัตกรรมนั้นมปีระสิทธภิาพสูงสุด  เชน  การสอนเปนคณะ  ชุดการสอน  บท 
เรียนโปรแกรม  ศูนยการเรียน  การเรียนดวยตนเอง  การสอนแบบผูเรียนเปนศูนยกลาง  เปนตน 
 
แนวคิดเกี่ยวกับเกมการสอน 

 1.  ความหมายเกม 
ความหมายของเกมมีผูใหความหมายที่หลากหลาย  ดงันี ้
สุรางค  สากร  (2537, หนา 142)  กลาววา  เกมหมายถงึ  กิจกรรมการเลนทีมกีฎเกณฑ

และกติกาที่ผูเลนตองปฏิบัตติาม  เมื่อส้ินสดุการเลนจะประเมินความสาํเร็จตามกฎเกณฑหรือ
กติกาหรืออาจตัดสินการแพชนะกนั  การเลนเกมอาจมีเพียงคนเดียวหรือหลายคนก็ได  อาจมี
อุปกรณหรือไมก็ได 

วรี  เกี๋ยสกุล  (2530, หนา 72)  กลาวถงึเกมวา  เปนกิจกรรมที่สนุกสนาน  มกีฎกติกา
กิจกรรมที่เลนมีทั้งเกมเงียบ  (Quiet Games)  และเกมที่ใชความวองไว (Active Games)  มีทัง้เกม
ที่เลนคนเดียว  สองคน  หรือเลนเปนกลุม  บางเกมเลนเพื่อความสนุกสนาน  เพื่อผอนคลายความ
ตึงเครียด  บางเกมกระตุนการทํางานของรางกายและสมอง  บางเกมฝกทักษะบางสวนของรางกาย
และจิตใจเปนพิเศษ 

เคลลอส  (Caillos, 1961, p. 107)  ไดอธิบายความหมายของเกมวา  เปนกิจกรรมทีท่ํา
ดวยความสมคัรใจ  มีความสนุกสนานเพลิดเพลิน  แยกจากโลกของความเปนจริง  ไมมีความ
แนนอน  ไมกอผลใดๆตอผูเลน  (ในกิจกรรมนี้ไมเกิดผลติภัณฑหรือมลูคาของสินคา)  และมีการ
บังคับใหทําตามโดยกฎกตกิาของเกม 

คุกคอล  ออกฟอรดและซอนดอรส  (Crookall, Oxford and Saunders, 1887, abstract)  
เชื่อวา  เกมไมนําไปสูโลกของความเปนจริง  (ไมเหมือนสถานการณจาํลอง)  เปนการแยกจากโลก



 27 

ของความเปนจริงเหมือนกับสถานการณจาํลอง  เกมประกอบดวยกฎ  และยุทธศาสตร แตมูลคา
ของความเสยีหายที่เกิดขึ้นอยูภายในโลกของเกมเทานัน้ 

เพนกี้  (Pensky, 2001, p. 208)  ไดอธิบายคุณลักษณะของเกมวา  เกมประกอบดวยกฎ  
กติกา  เปาหมาย  จุดมุงหมาย  ผลและผลสะทอน  มีความขัดแยงกนั  อาจเปนการแขงขัน  ทาทาย
หรือขัดขวาง  มีปฏิกิริยาตอกัน  และมกีารแสดงเปนเรื่องราว 

เกรดเลอร  (Gredler, 1992, p. 246)  ใหความหมายของเกมวา  เปนการประลองหรอื
แขงขันระหวางผูเลนทีท่ํากิจกรรมภายใตกฎขอบังคับหรือเพื่อมุงสูจุดมุงหมายหรือการชนะ  หรือ
อธิบายไดวา  เกมเปนการแขงขันหรือกิจกรรมที่ขามผานความไมสําเร็จ  หัวใจสาํคัญของเกมคือ
ความพยายามขามผานความไมสําเร็จหรืออุปสรรคใหได 

จากความหมายของการศึกษา  ผูวิจยัสามารถสรุปไดวา  เกม  หมายถึง  กิจกรรมการเลน
ที่มีกฎเกณฑและกติกาที่ผูเลนตองปฏิบัติตาม  เปนกิจกรรมที่ทาํดวยความสมัครใจ ผูเลนมีความ
สนุกสนาน  เพลิดเพลนิ  แยกจากโลกของความเปนจริง  ไมมีความแนนอน  ไมกอใหเกิดผลใดๆ 
ตอผูเลน  ผูเลนตองทํากิจกรรมภายใตกฎขอบังคับเพื่อมุงสูจุดมุงหมายหรือการชนะ  มีการแสดง
เปนเรื่องราว  ซึ่งการเลนเกมอาจจะมีผูเลนเพียงคนเดียวหรือหลายคนก็ได 

2.  องคประกอบของเกมการสอน 
การนาํเกมไปใชเพื่อใหเกิดประโยชนแกผูเรียน มากที่สุดนั้น จะตองคาํนงึถงึจุดมุงหมาย

ของการเรียนการสอน ควรมีการวางแผนที่ดี สําหรับการสรางบทเรียนหนึ่งๆ โดยมจีุดประสงคเชงิ
พฤติกรรมทีช่ดัเจนวาตองการ ใหผูเรียน เรียนรูอะไร อยางไร โดยมีอะไรเปนเกณฑเพื่อวัดผลการ
เรียนรูของผูเรียน ได ซึ่งแตละขั้นตอนตองสามารถตรวจสอบได เพื่อใหไดมาตรฐานกับการที่จะ
สามารถ นําไปใชไดกับทกุกลุมผูเรียน ดงันัน้ จึงควรมกีารออกแบบเกมที่ดีซึง่เปนสิ่งสําคัญ ในการ
ผลิตเกมการสอนใหมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลซ่ึงจะตองอาศัยวิธกีารจัดระบบเขา มาใชและยัง
ตองคํานงึถงึทฤษฎีการเรียนรูของผูเรียน จากการศึกษาหลักการ และทฤษฎีการเรียนรูรวมทัง้
ผลงานวิจยัพืน้ฐานทีเ่กี่ยวของกับเกมการสอน การออกแบบเกมนัน้ควรจะมีองคประกอบอยู 4 

ประการ คือ 

 2.1  การออกแบบสิ่งเราหรอืเนื้อหา (Design of the Stimulus)  

 หลักในการออกแบบ คือ ผูเรียนสามารถเหน็เนื้อหา ความรูหรือขอมูลบนจอภาพ ซึ่ง
ผูเรียนจะเกิดความเขาใจและสามารถจําไดมาก อาจจะมีคําบรรยาย คําถาม แบบฝกหัด ตัวชี้นาํ 
(Cue) และเสียงประกอบ เพื่อใหผูเรียนมกีารตอบสนองจากสิง่เราหรอืเนื้อหา นั้นๆ รูปแบบของ
บทเรียนอาจจะเปนแบบเกมการศึกษา การฝกทักษะและทําแบบฝกหดั ซึ่งเนนการเสนอเนื้อหาบน
จอภาพ 
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 2.2  การตอบสนองของผูเรียน (Learner Responses)  

 การตอบสนองของผูเรียนจะบงบอกถึงคณุภาพของผูออกแบบบทเรยีน การตอบสนอง 
ไมจําเปนที่จะตองแสดงออกใหเหน็เสมอไป คําถามทีถ่ามควรเปนคําถามที่สามารถกระตุนผูเรียน 
ใหตอบสนอง ผูเรียนสามารถประเมินผลตนเองไดจากความเขาใจเนื้อหาที่เรียนอาจใชวิธีการ 
ประเมินจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจากเพื่อน จากครูหรือจากแบบฝกหัด บทเรียน จะตองมี
การวางแผนเพื่อใหตอบสนองใหสอดคลองกับวัตถุประสงค จัดกระบวนการ คิดของผูเรียนให
สามารถเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิม 

 2.3  ขอมูลยอนกลับ (Feedback)  

 การใหขอมูลยอนกลับหรือ Feedback หลังจากผูเรียนมกีารตอบสนองจัดไดวา เปน
ขบวนการของการสื่อสารอยางหนึง่ ซึง่ชนดิของการใหขอมูลยอนกลบัประการแรกนัน้ จะตองมี
ความสัมพันธกันกับการตอบสนองของผูเรียน ประการที่สอง องคประกอบ ทางดานเวลา ความถี่
และการถวงเวลาในการให ขอมูลยอนกลบัจะเปนการเสรมิแรง (Reinforcement) คือ ผูเรียนจะมี
ความตองการในการไดรับขอมูลยอนกลบัจากการ ตอบสนองในแตละครั้ง จัดไดวาเปนสิ่งสาํคัญใน
การออกแบบบทเรียน การใหขอมูลยอนกลับจะเปนสิง่ดงึดูดความสนใจใหผูเรียนเกดิความตองการ
ที่จะตอบสนอง ตอส่ิงเราหรอืเนื้อหาความรูที่เสนอ 

 2.4  การควบคุมบทเรียน (Lesson Control)  

 ส่ิงที่สําคัญที่สุดในการออกแบบเกมใหไดดอีีกองคประกอบหนึง่ก็คือ การที่ผูเรียน 
สามารถควบคุมบทเรียนไดดวยตนเอง สามารถตัดสนิใจเลือกเนื้อหาที่จะเรียน เลือกวิธ ีการเรียน 
เลือกรูปแบบการเรียน จะทาํใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจที่จะเรียนรู ผูเรียน สามารถเรียนไดตาม
ความรู ความสามารถของตนเอง เปนการสนองความแตกตางระหวาง ผูเรียนไดดี ซึ่งลักษณะเชนนี้
เปนคุณสมบัตขิองเครื่องคอมพิวเตอรที่เราสามารถนํามาใช ประโยชนได  

 การออกแบบเกมนัน้ โดยพืน้ฐานแลวควรมใีหครบทั้ง 4 องคประกอบเปนอยางนอย 

ถาจะถามวารูปแบบใด วิธีการแบบใดดีที่สุดนั้น ไมสามารถตอบได เนือ่งจากรูปแบบและวิธีการใน
แตละวิธีนัน้จะมีคุณสมบัติเฉพาะตวั ในการนําไปใช และใชใหถูกวิธีตรงกับเปาหมายและ
จุดมุงหมายของผูเรียน ผูเรียนก็จะไดรับประโยชนสูงสดุเชนกนั จึงจะจัดไดวารูปแบบการเรียนและ
วิธีการเรียนนัน้ดีที่สุดในสถานการณนัน้ๆ 

3.  ประโยชนของเกมการสอน 
เกมการเรียนการสอน  Instructional  Game 

 -  ใชหลักของการเสรมิแรง 
 -  ผูเรียนมีสวนรวมในบทเรียนมี   ความอยากรูอยากเห็น  



 29 

 -  มีการแขงขัน มีคะแนนเปนรางวัล  

 -  ใชไดทั้งรายบุคคลและกลุมยอย 

 -  เหมาะสําหรับเนื้อหาที่นําเสนอเกี่ยวกับ   กฎเกณฑ กระบวนการ หรือพัฒนาทักษะ   
ตางๆ  

 บทบาทของผูสอน 

 -  ตั้งกติกาหรือกฎเกณฑ 
 -  ควบคุมกระบวนการเรียนการสอน 

 -  เปนผูชี้แนะหรือแนะนํา คอยชวยเหลือผูเรียน 

 -  ตรวจสอบผลลัพธ 
 บทบาทของผูเรียน 

 -  เรียนรูกฎเกณฑตางๆ   โตตอบ/แขงขันกับบทเรียน 

 -  ประเมินกิจกรรมโตตอบ   กับบทเรียน 
4.  การออกแบบและพัฒนาสื่อการสอน 
องคประกอบที่สําคัญในการเรียนการสอนคือส่ิงที่ครูมักนําไปประกอบการเรียนการสอน

นั่นก็คือ ส่ือการสอนนัน่เอง ส่ือการสอนนบัวามีประโยชนมากเพราะสือ่การสอนเปรยีบเปนกุญแจ
สําคัญที่จะชวยใหผูเรียนไดเขาใจในเนื้อหาและไดเห็นภาพไดอยางชัดเจนยิง่ขึ้นมากกวาที่ครูผูสอน
จะสอนโดยการมาบรรยายหรือสอนตามเนือ้หา โดยไมมอุีปกรณชวยสอนเลย  

ส่ือการสอน คือ การนําสื่อมาใชในการเรียนการสอน ซึ่งเปนการนําวัสดุ เครื่องมือและ
วิธีการมาประกอบในการถายทอดความรูและเนื้อหาไปยังผูเรียน เพื่อใหผูเรียนเกิดความรูในสิง่ทีค่รู
ไดถายทอด รวมไปถึงมีความเขาใจตรงตามเนื้อหา นอกจากนี้ยังชวยใหผูเรียนเรียนรูไดงายยิง่ขึ้น 
และชวยประหยัดเวลา  

4.1  หลักในการใชส่ือ  

 ในการพิจารณาเลือกใชส่ือการสอนแตละครั้งครูควรพิจารณาถึงความเหมาะสมของ
ส่ือการสอนแตละชนิด ดังนี ้ 

 4.1.1 ความเหมาะสม ส่ือที่จะใชนั้นเหมาะสมกับเนื้อหาและวัตถุประสงคของ
การสอนหรือไม  

4.1.2 ความถกูตอง ส่ือที่จะใชชวยใหนักเรียนไดขอสรุปที่ถูกตองหรือไม  
4.1.3 ความเขาใจ ส่ือที่จะใชนั้นควรชวยใหนกัเรียนรูจักคิดอยางมีเหตุผลและให

ขอมูลที่ถูกตองแกนกัเรียน  

4.1.4 ประสบการณที่ไดรับ ส่ือที่ใชนั้นชวยเพิ่มพูนประสบการณใหแกนักเรยีน 
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4.1.5 เหมาะสมกับวยั ระดับความยากงายของเนื้อหาที่บรรจอุยูในสื่อชนิดนั้น ๆ 
เหมาะสมกับระดับความสามารถ ความสนใจ และความตองการของนักเรียนหรือไม  

4.1.6 เที่ยงตรงในเนือ้หา ส่ือนัน้ชวยใหนกัเรียนไดเรียนรูเนื้อหาที่ถกูตองหรือไม  
4.1.7 ใชการไดดี ส่ือที่นาํมาใชควรทําใหเกิดประสิทธิภาพในการเรียนรูไดดี  
4.1.8 คุมคากับราคา ผลที่ไดจะคุมคากับเวลา เงิน และการจดัเตรียมสื่อนั้น

หรือไม 
4.1.9 ตรงกับความตองการ ส่ือนัน้ชวยใหนักเรยีนรวมกิจกรรมตามที่ครูตองการ

หรือไม 
4.1.10 ชวยเวลาความสนใจ ส่ือนัน้ชวยกระตุนใหนักเรียนสนใจในชวงเวลานาน

พอสมควรหรอืไม 
4.2  ประโยชนของสื่อ  

4.1 เปดโอกาสใหนักเรียนไดเรียนรูจากวตัถุที่เปนรูปธรรม ซึ่งเปนการกระตุนให
นักเรียนไดสรางแนวความคดิดวยตนเอง  

4.2 กระตุนใหนักเรียนเกิดความสนใจในเรือ่งที่จะเรียนมากขึ้น  

4.3 ชวยใหนกัเรียนเกิดการเรียนรูไดงายขึน้และสามารถจดจําไดนาน  

4.4 ใหประสบการณที่สงเสริมใหนกัเรียนทาํกิจกรรมตาง ๆ ดวยตนเอง  
4.5 นําประสบการณนอกหองเรียนมาใหนกัเรียนศึกษาในหองเรียนได  

แมวาสื่อการสอนจะมีประโยชนและมีคุณคาตอการเรียนการสอน แตถาครูผูสอนผลติ
ส่ือหรือนําสื่อไปใชไมตรงตามจุดประสงคและเนื้อหา กอ็าจทาํใหส่ือนัน้ไมมีประสิทธิภาพและยงัทํา
ใหการสอนนัน้ไมไดผลเต็มที ่ดังนัน้ครูควรมีความรูความเขาใจในการออกแบบสื่อและการผลิตสื่อ
ดวย เพื่อใหส่ือนั้นมปีระสิทธิภาพในกระบวนการเรียนการสอน 

4.3  การออกแบบสื่อการสอน 

เปนขั้นตอนที่มีความสําคัญตอสัมฤทธิผลของแผนการสอนที่วางไว ความนาสนใจ
และความเขาใจในบทเรียนเปนผลมาจากประเภท ลักษณะ และความเหมาะสมของสื่อที่ใช  

การออกแบบสื่อการสอน คือ การวางแผนสรางสรรคส่ือการสอนหรือการปรับปรุงสือ่
การสอนใหมปีระสิทธิภาพและมีสภาพทีด่ี โดยอาศัยหลักการทางศิลปะ รูจักเลือกสื่อและวิธีการทํา 
เพื่อใหส่ือนั้นมีความสวยงาม มีประโยชนและมีความเหมาะสมกับสภาพการเรียนการสอน 

ลักษณะการออกแบบที่ดี (Characteristics of Good Design)  

4.3.1 ควรเปนการออกแบบที่เหมาะสมกบัความมุงหมายของการนาํไปใช  
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4.3.2 ควรเปนการออกแบบที่มีลักษณะงายตอการทาํความเขาใจ การนําไปใช
งานและกระบวนการผลิต  

4.3.3 ควรมีสัดสวนที่ดีและเหมาะสมตามสภาพการใชงานของสื่อ  

4.3.4 ควรมีความกลมกลนืของสวนประกอบ ตลอดจนสอดคลองกับ
สภาพแวดลอมของการใชและการผลิตสื่อชนิดนัน้  

ปจจัยพืน้ฐานของการออกแบบสื่อการสอน  

1.  เปาหมายของการเรียนการสอน เปนสิ่งที่กาํหนดพฤติกรรมขั้นสดุทายของผูเรียน
วาจะมีลักษณะเชนไร โดยทัว่ไปนิยมกําหนดพฤติกรรมที่เปนเปาหมายของการเรียนการสอนไวเปน 
3 ลักษณะ คือ  

1.1  พฤติกรรมดานพุทธิพิสัย (Cognitive Domain)เปนพฤติกรรมที่แสดงวาไดเกิด
ปญญาความรูในเนื้อหาวชิานัน้ ๆ แลว สามารถที่จะบอก อธิบาย วิเคราะห สังเคราะห หรือ
แกปญหาเกี่ยวกับเนื้อหาความรูนัน้ได 

1.2  พฤติกรรมดานทักษะพสัิย (Pyschomotor Domain) เปนพฤติกรรมดาน
ทักษะของรางกายในการเคลื่อนไหว ลงมอืทํางาน หรือความวองไวในการแกปญหา  

1.3  พฤติกรรมดานเจตตพสัิย (Affective Domain) เปนพฤตกิรรมทีแ่สดงถึง
ความรูสึกดานอารมณที่มีตอส่ิงที่เรียนรูและสภาพแวดลอม  

ในการเรียนการสอนครั้งหนึ่ง ๆ ยอมประกอบดวยพฤติกรรมที่เปนเปาหมายหลาย
ประการดวยกนั ส่ือการสอนที่จะนํามาใช หากจะตองสนองตอทกุพฤติกรรมแลว ยอมมีลักษณะ
สับสนหรือซับซอน ในการออกแบบสื่อการสอน จึงตองพิจารณาเลือกเฉพาะพฤติกรรมที่เปนจุดเดน
ของการเรียนการสอนนั้นมาเปนพื้นฐานของการพิจารณาสื่อ  

2.  ลักษณะของผูเรียน เนื้อหาและรายละเอียดของชนิดหนึง่ ๆ ยอมแปรตามอาย ุและ
ความรูพืน้ฐานของผูเรียน แตโดยสภาพความเปนจริงแลว ผูเรียนแตละคนยอมมีความแตกตางกนั 

หากจะนาํมาเปนเกณฑในการพิจารณาสือ่ยอมทาํไมได ในทางปฏิบัติจึงใชลักษณะของผูเรียนใน
กลุมหลกั เปนพื้นฐานของการพิจารณาสือ่กอน หากจําเปนจึงคอยพิจารณาสื่อเฉพาะสําหรับ
ผูเรียนในกลุมพิเศษตอไป  

3.  ลักษณะแวดลอมของการผลิตสื่อ ไดแก  
 3.1  ลักษณะกิจกรรมการเรยีน ซึ่งครูอาจจัดไดหลายรูปแบบ เชน  

 -  การสอนกลุมใหญ ในลักษณะของการบรรยาย การสาธิต  

 -  การสอนกลุมเล็ก  
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 -  การสอนเปนรายบุคคล  

กิจกรรมการเรยีนการสอนแตละลักษณะยอมตองการสื่อตางประเภท ตางขนาด 

เชน ส่ือประเภทสไลด ภาพยนตรมีความเหมาะสมกับการเรียนในลักษณะกลุมใหญ วีดีโอ ภาพ
ขนาดกลาง เหมาะกับการสอนกลุมเลก็ สวนสื่อสําหรบัรายบุคคลจะตองในลักษณะเฉพาะตัวที่จะ
เปดโอกาสใหเด็กไดเรียนรู และวัดผลดวยตนเอง  

3.2  ส่ิงอาํนวยความสะดวกในการใชส่ือ ไดแกไฟฟาเปนองคประกอบสําคัญการ
ออกแบบสื่อสําหรับโรงเรียน หรือทองถิน่ทีไ่มมีไฟฟาใช ยอมตองหลกีเลี่ยงสื่อวัสดุฉาย  

3.3  วัสดุพื้นบาน หรือวัสดุทองถิ่น นากจากจะหาใชไดงายแลวยงัจะชวยใหผูเรียน
ไดมองเหน็ความสัมพันธของส่ิงที่เรียนรูกบัสภาพจริงในชีวิตประจําวันไดดีกวาอีกดวย ดังร้ันสื่อเพือ่
การสอนบรรลเุปาหมายเดียวกัน อาจจะมลัีกษณะแตกตางกนัตามสภาพของวัสดุพื้นบาน  

4.  ลักษณะของสื่อ ในการออกแบบและผลิตสื่อ จําเปนอยางยิ่งที่ผูผลิตตองมีความรู
เกี่ยวกับส่ือในเรื่องตอไปนี้  

4.1  ลักษณะเฉพาะตวัของสือ่ ส่ือบางชนิดมีความเหมาะสมกับผูเรียนบางระดับ 

หรือเหมาะกับจํานวนผูเรียนที่แตกตางกัน เชน แผนภาพจะใชกับผูเรียนที่มพีืน้ฐานหรือประสบ 
การณในเรื่องนั้น ๆ มากอน ภาพการตูนเหมาะสมกับเดก็ประถมศึกษา ภาพยนตรเหมาะกับผูเรียน
ที่เปนกลุมใหญ วิทยุเหมาะกับการสอนมวลชน ฯลฯ  

4.2  ขนาดมาตรฐานของสื่อ แมวายังไมมกีารกําหนดเปนตัวเลขที่แนนอน แตก็
ถือเอาขนาดขั้นต่ําทีส่ามารถจะมองเหน็ไดชัดเจน และทั่วถงึเปนเกณฑในการผลิตสื่อ  

4.3  องคประกอบของการออกแบบ  

-   จุด ( Dots ) 

-   เสน ( Line )  

-   รูปราง รูปทรง ( Shape- Form )  

-   ปริมาตร ( Volume )  

-   ลักษณะพืน้ผิว ( Texture )  

-   บริเวณวาง ( Space )  

-   สี ( Color )  

-   น้ําหนักสื่อ ( Value ) 

การเลือกสื่อ การดัดแปลง และการออกแบบสื่อ (Select , Modify , or Design 

Materials )   การเลือกสื่อทีเ่หมาะสมนั้นตองพิจารณาตามหลกั 3 ประการ คือ  
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1. การเลือกสือ่ที่มีอยูแลว สวนใหญในสถาบันการศึกษามักจะมีทรัพยากรที่
สามารถใชเปนสื่อไดอยูแลว ดังนัน้ ส่ิงที่ผูสอนตองกระทําก็คือ ตรวจสอบดูวามีส่ิงใดที่จะใชเปนสือ่
ไดบาง โดยเลอืกใหตรงกับลักษณะผูเรียนและวัตถุประสงค  

2. การดัดแปลงสื่อที่มีอยูแลว ใหใชไดดีและเหมาะสมมากยิ่งขึน้ ทั้งนี้ยอมข้ึนกับ
เวลาและงบประมาณในการดัดแปลงสื่อดวย  

3. การออกแบบผลิตสื่อใหม ถาส่ือนัน้มีอยูแลวและตรงกบัจุดมุงหมายของการ
เรียนการ สอน เราก็สามารถนํามาใชไดเลยแตถามีอยูโดยไมตรงกับจุดมุงหมายเรากใ็ชวิธีดัดแปลง
ได แตถาไมมส่ืีอตามที่ตองการก็ตองผลิตสื่อใหม  

การออกแบบผลิตสื่อใหม ควรคํานงึถงึ  
1. จุดมุงหมาย ตองพิจารณาวาตองการใหผูเรียนไดเรียนอะไร  
2. ผูเรียน ควรไดพิจารณาผูเรียนทัง้โดยรวมวาเปนใคร มีความรูพืน้ฐานและทักษะ

อะไรมากอน 

3. คาใชจาย มงีบประมาณเพยีงพอหรือไม  
4. ความเชีย่วชาญดานเทคนิค ถาตนเองไมมทีักษะจะหาผูเชี่ยวชาญแตละดาน

มาจากแหลงใด  

5. เครื่องมืออุปกรณ มีเครื่องมอือุปกรณที่จําเปนพอเพียงตอการผลิตหรือไม 
6. ส่ิงอํานวยความสะดวก มีอยูแลวหรือสามารถจะจัดหาอยางไร  
7. เวลา มีเวลาพอสําหรับการออกแบบหรือไม  

4.4  การวัดผลของสื่อและวธิีการ  
หลังจากที่เราออกแบบสื่อแลวแลวนาํมาใชในกระบวนการเรียนการสอน ก็ควรมีการ

วัดผลของสื่อ เปนการวัดประสิทธิภาพของสื่อ ความคุมคาของสื่อตอผลสัมฤทธิ์การเรียนรู วัดเพือ่
ปรับปรุงสื่อวัดผลถึงระยะเวลาที่ในการนําเสนอสื่อวาพอเหมาะหรือมากเกินความจําเปน การวัดผล
ส่ือนี้เพื่อผลในการใชดัดแปลงปรับปรุงใหดข้ึีนสําหรับการนําไปใชในอนาคต เราสามารถที่จะนําเอา
ผลการอภิปรายในชัน้เรียน การสัมภาษณ และการสังเกตผูเรียนมาใชเปนแนวทางในการวัดผลสื่อ
ได 

 
แนวคิดทฤษฎีเกีย่วกับเกมคอมพิวเตอร 
 1.  ความหมายของเกมคอมพิวเตอร 
 เกมคอมพวิเตอรมีผูใหความหมายไวดังนี ้
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 เกมคอมพวิเตอร  เปนสื่อบันเทิงที่มกีารแขงขัน  มีเปาหมาย  และลักษณะเดนของ
คอมพิวเตอรคือสามารถบนัทึกขอมูลไวไดทันที  เสนอขอมูล  และทํางานไดทนัท ี เปนสื่อที่สามารถ
สรางปฏิสัมพนัธระหวางผูเลนกับโปรแกรม  ทําใหผูเลนรูสึกสนุกสนาน  เพลิดเพลิน  (ศิริพร  หัตถา, 
2539, หนา 30) 
 เกมคอมพวิเตอรเปนโปรแกรมสําเร็จรูปประเภทเกมที่เลนดวยคอมพิวเตอร  เกมสาํหรับ
เครื่องไมโครคอมพิวเตอรมักจะบันทึกอยูในดิสท  และมคีูมือแนะนาํการเลนเกมแนบมาดวย 

 เกมคอมพวิเตอร  หมายถึง  การนาํเสนอเนื้อหาและกิจกรรมในรูปแบบของเกม  โดยใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรทีม่ีการประสมประสานอักขระ  เสยีง  ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว  ผาน
คอมพิวเตอรไปสูผูเรียน  ผูเรียนมีปฏิสัมพนัธกับเกมคอมพิวเตอรโดยมีเปาหมาย  กฎ  กติกา  การ
แขงขัน  ความทาทาย  ความตื่นตาตื่นใจ  ผูเรียนทราบผลการเลนเกมทันท ี เปนตวัเสริมแรงและเรา
ความสนใจทาํใหการเรียนมคีวามสนุกมากขึ้น  (ศรัญญา  ผาเบา, 2551, หนา 4) 

2. รูปแบบของเกมคอมพวิเตอร 
 2.1  Adventure Game  เกมการผจญภัย  มวีัตถุประสงคเพื่อตองการใหผูเลนเกม

รูจักแกปญหา  การใชเหตุผลคนหาคําตอบ  และการทดสอบสมมุติฐาน  เพราะผูเลนเกมใน
ขณะนั้นจะมีขอมูลเกี่ยวกับ  วิธีการและรายละเอียดนอยมาก  ในขณะที่ตองมีขอจํากัดหลาย
ประการเชน  ตองแขงกับเวลา  หรือตองตอสูอุปสรรคตางๆ แตละดานจนกระทั่งไดชยัชนะในตอน
จบ  เปนการชงิไหวพริบ  และทักษะดาน  Cognitive  มาก 

 2.2  Arcade-type Game  เกมที่แขงกับเวลาและตนเอง  ใชเวลาและคะแนนเปนตัว
เราและเสริมแรงอยูตลอด  มีการแขงขันกบัเวลาและคําตอบของแตละคน 

 2.3  Board Game  นิยมใชสอนเด็กเล็ก  เปนเกม  2  มติิ  คลายหมากกระดาน 

 2.4  Gambling Game  ออกแบบเพื่อพฒันาเด็กใหเกิดความเขาใจในเรื่องราว  โดย
ใชเงินเปนแรงจูงใจในตอนทายของเกมจะดูวาใครเปนผูใชจายเงินไดประหยัดที่สุด 

 2.5  Combat  Game  การตอสูกัน  เปนเกมที่คอนขางใชความรุนแรง  มีการแขงขัน
สูงมากทัง้กับโปรแกรมและกับตัวผูเลน 

 2.6  Logic Game  เปนเกมที่ตองการใหผูเลนใชตรรกะในการแกปญหา 

 2.7  Psychomotor Game  เปนเกมที่รวมการฝกทักษะความสามารถทางความคิด
เขาดวยกนั  ไมมีคําแนะนาํ  ผูเรียนเปนผูคดิคนวิธีการเอาชนะฝายตรงขามเอง 

 2.8  Role-Playing Game  ผูเรียนเปนสวนหนึ่งของบทเรียน  และจะตองแก
สถานการณทีก่ําลังเผชิญอยูใหได 

 2.9  TV Quiz  เปนเกมการตอบปญหาธรรมดา 
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 2.10  Word  Game  เปนเกมสอนคําศัพท 
 2.11  Template  Game  เปนเกมที่ประยกุตใชงานของทกุๆเกม ที่กลาวมาขางตน 
3. ประเภทของซอฟตแวรเกม 
แมวาในปจจุบันซอฟตแวรเกมถูกพัฒนาขึ้นตามกาลเวลา หลายเกมที่ใชแนวคิดแปลกๆ

ในการเลนหรอืนําเกมหลายประเภทมารวมกันจนเกิดเปน แนวใหมข้ึนมา แตเรายงัอาจแบงประเภท
ของเกมออกเปนประเภทใหญๆไดดังนี้ 

 3.1  เกมแอคชั่น
 เกมแอคชั่น (Action Game) เปนประเภทเกมที่ใชการบงัคับทิศทางและการกระทํา

ของตัวละครในเกมเพื่อผาน ดานตางๆไปใหได มีตั้งแตเกมที่มีรูปแบบงายๆ เหมาะกบัคนทุกเพศทกุ
วัย เชน มาริโอ ร็อคแมน ไปจนถงึเกมแอคชั่นทีม่ีเนื้อหารนุแรงไมเหมาะกับเด็กๆ บางเกมมีการใส
ลูกเลนตางๆ เขามาเพิ่มความสนุกของเกมจนกลายเปนเกมแนวใหมไปเลยเชน 

 เกมยงิมุมมองบุคคลที่หนึ่ง (First Person Shooter) เปนเกมแอคชั่นที่ใหผูเลนสวม
บทบาทผานมมุมองจากสายตาตัวละครตวัหนึ่ง แลวตอสูผานดานตางๆ ไปจุดเดนของเกมประเภท
นี้คือเหตุการณทุกๆอยางจะผานสายตาของผูเลนทั้ง หมด ผูเลนจะไมเหน็ตัวเอง เกมประเภทนี้
มักจะเนนแอคชั่นซึ่งๆหนา และเนนที่อารมณของตัวผูเลนและความรูสึกสมจริง ทําใหเกมประเภทนี้
มักจะเปนเกมที่มีความรุนแรงสูง เกมประเภทนี้ที่ไดรับความนิยมไดแก ฮาลฟ-ไลฟ, ดูม, Crysis, 

Battlefield, Brother in Arms 

 เกมยงิมมุมองบุคคลที่สาม (Third Person Shooter) เปนเกมแอคชัน่ลักษณะคลายๆ 
กับ First Person Shooter แตจะตางตรงทีเ่กมประเภทนีผู้เลนจะไดมุมมองจากดานหลังของตวั
ละครแทน เกมประเภทนีม้กัจะเนนการเคลื่อนไหวเปนสําคัญ เพราะผูเลนมองเหน็ตัวละครที่
ควบคุม และเกมประเภทนีม้ักจะมีปริศนาในเกมสอดแทรกเปนระยะๆ เชน ปริศนาดันลังหรือ
ปริศนาประเภทกระโดดขาม (หรืออาจจะไมมีข้ึนอยูกับลักษณะของเกม) เกมประเภทนีท้ี่ไดรับ
ความนิยมไดแก แกรนดเทฟออโต, ทูมเรเดอร, Hitman, Splinter Cell 

 เกมแพลตฟอรม (Platformer) เปนเกมแอคชั่นพืน้ฐาน ทีว่างฉากไวบนพืน้ที่ขนาดหนึ่ง 
และใหผูเลนผานเกมไปใหไดทีละดานๆ โดยสวนมากมกัจะเนนใหผูเลนกระโดดขามฝงจากฝงหนึ่ง
ไปอีกฝงหนึ่ง มักจะเปนเกมแบบ2 มิติและมีการควบคุมแคเดินซายกับขวา เกมประเภทนี้ที่ไดรับ
ความนิยมไดแก Kirby, คอนทรา, เมทัลสลัก 

 Stealth-based game คือเกมแอคชั่นที่ไมเนนการบกุตะลุย แตใชการหลอกลอฝาย
ศัตรูเพื่อผานอปุสรรคไปใหไดหรือการลอบเรน เกมประเภทนี้โดยสวนมากผูเลนตองมีความอดทน
สูงพอและตองสามารถอานการ เคลื่อนไหวของศัตรูได เกมประเภทนีต้ัวละครเอกมกัจะไมแข็งแกรง
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เหมือนเกมแบบ First Person Shooter และไมมีอาวธุยุโธปกรณมากพอใชตอสูได แตอยางไรก็ดี
เกมหลายๆเกมไดนําคุณลักษณะของ Stealth-Based Game ไปเสริมในเกมก็ม ีเกมประเภทนีท้ี่
ไดรับความนิยมไดแก Tenchu, เมทัลเกียรโซลิด, Splinter Cell 

 Action Adventure Game เปนลักษณะเกมแอคชั่นทีม่กีารผสานการไขปริศนาและ
การรวบรวมสิง่ของเหมือนเกม ผจญภัย เกมบางเกมยังผสมลักษณะของอารพีจีลงไปดวย เกม
ประเภทนี้ยงัแตกแขนงเปน Survival/Horror ซึ่งจะสมมติสถานการณสยองขวัญขึ้นมาเพื่อใหผูเลน
เอาชีวิตรอดไปใหไดหรือ ไมก็ตาย เกมประเภทนีท้ี่ไดรับความนิยมไดแก เรซิเดนตอีวิล, ICO, แชโดว
ออฟเดอะโคลอสซัส 

3.2  เกมเลนตามบทบาท 
เกมเลนตามบทบาท (Role-Playing Game) หรือ อารพจีี (RPG) หรือที่นยิมเรียกกัน

วาเกมภาษา เปนเกมทีพ่ัฒนามาจากเกมสวมบทบาทแบบตั้งโตะ เนือ่งจากในชวงแรกเกมอารพจีีที่
ออกมาจะเปนภาษาอังกฤษหรือญ่ีปุนซึง่ตอง ใชความรูดานภาษานั้นๆในการเลน เกมประเภทนีจ้ะ
กําหนดตัวผูเลนอยูในโลกที่สมมติข้ึน และใหผูเลนสวมบทบาทเปนตัวละครหนึง่ในโลกนัน้ๆผจญ
ภัยไปตามเนื้อเรื่องที่ กําหนด โดยมีจุดเดนทางดานการพัฒนาระดับของตัวละคร (Experience-

ประสบการณ) เก็บเงินซื้ออาวุธ, อุปกรณ เมื่อผจญภัยไปมากขึ้นและเอาชนะศัตรูตัวรายที่สุดในเกม 

ตัวเกมไมเนนการบังคับหวอืหวา แตจะใหผูเลนสมัผัสกับเร่ืองราวแทน เกม RPG จะถูกแบง
ออกเปนสองลกัษณะใหญๆ คือ 

Computer RPG เปนเกมอารพีจีบนเครื่องคอมพวิเตอร จุดเดนของเกมประเภทนี้
มักจะไมเนนทีเ่ร่ืองราว แตจะเนนทีก่ารใหผูเลนสรางตัวละครอยางเสรีแลวออกไปผจญภัยในโลก
ของเกม เกมอารพีจีบนคอมพิวเตอรมักจะเปนอารพีจีของประเทศในแถบตะวนัตก เกมประเภทนี้จะ
มีคุณคาในการเลนซ้ําที่สูงมาก เพราะผูเลนสามารถนํากลับมาเลนและเปลี่ยนลกัษณะของตัวละคร
ไดตามใจชอบ เกมประเภทนีท้ี่ไดรับความนยิมไดแก Diablo, The Elder Scrolls,Titan Quest 

Console RPG เปนเกมอารพีจีบนเครื่องคอนโซล จุดเดนของเกมประเภทนี้อยูที่
เร่ืองราวทั้งหลาย เกมประเภทนี้มกัจะมีตัวละครที่สรางไวอยูแลวและใหผูเลนเขาไปควบคุม ตัว
ละครตัวนั้น เกมประเภทนีม้ักจะเนนเรื่องราวที่ตายตวัแตจะเปนเรื่องราวที่ลึกซึ้ง เกมประเภทนี้
สวนมากจะเปนเกมฝงตะวนัออกซะสวนใหญ เกมประเภทนีท้ี่ไดรับความนิยมไดแก ไฟนอลแฟนตา
ซี, ดรากอนเควสต, คิงดอมฮารตส, โรแมนซิ่ง ซา-กา 

นอกจากนัน้เกมเลนตามบทบาททั้งบนคอมพิวเตอรและคอนโซลยงัแบงยอยออกได
อีกเปน 
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Action RPG คือเกมอารพีจทีี่เพิม่สวนของการบังคับแบบเกมแอ็กชนัลงไป ซึ่งโดย
สวนมากเกมประเภทนี้จะเปนเกมอารพีจทีี่มีสวนผสมของแอ็กชัน (ไมใชเกมแอ็กชนัที่ผสมอารพีจี) 
เพราะสวนมากเกมประเภทนี้ผูเลนตองเกบ็คาประสบการณ, เลเวล, อาวุธและชุดเกราะ เกม
ประเภทนีท้ี่ไดรับความนยิมไดแก ไซเคน เดนเสทส ึ

Simulation RPG คือเกมอารพีจีที่มกีารเลนในแบบของการวางแผนการรบ โดย
สวนมากมกัจะเปนเกมวาแผนปกติแตจะเนนในสวนของการเกบ็คาประสบการณ, เลเวล และบาง
เกมยงัมีการซือ้ขายของแบบเกม RPG โดยสวนมากเกมประเภทนีม้กัจะเปนเกมผลัดกันเดิน แตจะ
ตางจากเกม Turn-Based Stategy ตรงที่เกมประเภทนี้จะมีปริมาณยนูติในสนามรบนอยกวา 
Turn-Based Strategy และตัวละครสามารถติดตั้งอาวุธแบบเกมอารพจีีทั่วๆไปได เกมประเภทนีม้ี
อีกชื่อหนึ่งวา Tactical Role-playing Game เกมประเภทนี้ที่ไดรับความนิยมไดแก ซูเปอรโรบ็อตไท
เซ็น, ซากุระไทเซ็น, ไฟนอลแฟนตาซ ีแทกติกส, Tactics Ogre 

3.3  เกมผจญภัย 

เกมผจญภัย (Adventure Game) เปนเกมที่ผูเลนจะสวมบทบาทเปนตัวละครตัวหนึ่ง
และตองกระทาํเปาหมายในเกม ใหสําเร็จลุลวงไปได เกมผจญภัยนัน้ถูกสรางครัง้แรกในรูปแบบ
ของ Text Based Adventure จนกลายมาเปนแบบ Graphic Adventure เกมผจญภัยจะเนนหนกั
ใหผูเลนหาทางออกหรือไขปริศนาในเกม โดยสวนมากปริศนาในเกมจะเนนใชตรรกะแกปญหาและ
ใชส่ิงของที่ผูเลน เก็บมาระหวางผจญภัย นอกจากนัน้ผูเลนยงัคงตองพูดคุยกับตัวละครตัวอื่นๆ ทํา
ใหเกมประเภทนี้ผูเลนตองชาํนาญดานภาษามากๆ เกมผจญภัยสวนมากมกัจะไมมีการตายเพื่อให
ผูเลนไดมีเวลาวิเคราะหปญหา ขางหนาได หรือถามีการตายในเกมผจญภัยมักจะถกูวางไวแลววาผู
เลนจะตายตรงไหนไดบาง เกมผจญภัยมีรูปแบบตางๆดังนี ้

Text Based Adventure เปนเกมผจญภัยที่ใชพืน้ฐานของการพมิพเปนสําคัญ โดย
เมื่อผูเลนตองการทาํอะไรกต็องพิมพเพื่อใหตัวละครในเกมกระทําตาม (เชนพิมพ Talk เมื่อตองการ
คุย พิมพ Look เมื่อตองการมอง) แตหลังจากที่คอมพวิเตอรกาวสูยุคของเมาส เกมผจญภัย
ประเภทพิมพก็หมดความนยิมลง เกมประเภทนีท้ี่ไดรับความนิยมไดแก Zork 

Graphical Adventure หรือ Point 'n Click Adventure เปน เกมผจญภัยที่ใชรูปภาพ
หรือตัวคนจริงๆ มาแสดงในหนาจอใหผูเลนไดใชสายตาในการมองหาวัตถุรอบขาง เกมประเภทผู
เลนมักจะตองกระทําสิง่ที่เรียกวา Pixel Hunting หรือกค็ือการเลื่อนเมาสไปทัว่หนาจอเพื่อหาจุด
ผิดปกติหรือส่ิงของภายในเกม ในปจจุบนัเกมผจญภัยประเภทนี้ใชเรียกเกมผจญภัยในปจจุบนัทุก
เกม 
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Puzzle Adventure เปนเกมผจญภัยที่เนนการไขปริศนาในเกม โดยจะตัดทอน
รายละเอียดเชนการเก็บของหรือการคุยกับบุคคลอื่นลงไป เกมประเภทนีท้ี่ไดรับความนิยมไดแก 
Myst 

3.4  เกมปรศินา 
เกมปริศนา (Puzzle Game) เปนเกมแนวที่เลนไดทกุวยั ตัวเกมมักจะเนนการแก

ปริศนา ปญหาตางๆ มีตั้งแตระดับงายไปจนถงึซับซอน ในอดีตตัวเกมมักนาํมาจากเกมปริศนาตาม
นิตยสาร เชนเกมตัวเลข เกมอักษรไขว ตอมาจึงมีเกมปริศนาทีเ่ลนบนคอมพวิเตอรอยางเกมเตตริ
สออกมา ปจจุบันมีเกมแนวพัซเซิลแบบใหมๆ ออกมามากมาย เกมแนวนี้เปนเกมที่เลนไดทุกยุคทกุ
สมัย จึงเปนเรื่องปกติที่จะเหน็ผูเลนบางคนยังติดใจกับเกมเตตริส เกมอารคานอยด ไปจนถงึ
เกมพัซเซิลใหมๆ อยาง Polarium และ Puzzle Bubble เกมปริศนาเปนเกมที่ไมเนนเรื่องราวแตจะ
เนนไปที่ความทาทายใหผูเลน กลับมาเลนซ้ําๆ ในระดับที่ยากขึ้น 

3.5  เกมการจําลอง 
เกมการจําลอง (Simulation Game) เปนเกมประเภทที่จาํลองสถานการณตางๆมาให

ผูเลนไดสวมบทบาทเปนผูอยูใน สถานการณนั้นๆ และตัดสินใจในการกระทําเพื่อลองดูวาจะเปน
อยางไร เหตุการณตางๆ อาจจะนาํมาจากสถานการณจริงหรือสถานการณสมมติก็ได เกมแนวนี้
แยกเปนประเภทยอยไดอีก เชน 

เกมจําลองการควบคุมเสมือนจริง (Virtual Simulation) จะจําลองการควบคุมเสมือน
จริงของสิ่งตางๆ เชน การขับรถยนต การขับเครื่องบิน ขับรถไฟ ควบคุมรถยกของ เปนตน โดย
สวนมากเกมประเภทนี้มกัจะจําลองรายละเอียดตางๆ ใหสมจริงที่สุดเทาที่จะจาํลองได เกมประเภท
นี้นอกจากใชเลนเพื่อความบันเทงิแลว ยังสามารถใชเปนแหลงเรียนรูการควบคุมตางๆได เกม
ประเภทนีท้ี่มชีื่อเสียง เชน แกรนทวัริสโม เปนตน นอกจากนั้นเกมประเภทนี้ไมจาํเปนตองเปน
ยานพาหนะ อาจจะเปนการจําลองสถานการณ เชน ไฟไหม ก็เปนได 

เกมจําลองการบริหารธุรกิจ (Tycoon หรือ Business Simulation) เปนเกมจาํลองการ
บริหารธุรกิจ ผูเลนจะไดบริหารธุริกิจอยางใดอยางหนึ่ง ซึ่งมทีั้งแบบผวิเผิน (วางตําแหนงสิ่งของ, 
จางพนกังาน) จนไปถึงระดับลึก (ควบคุมการทํางานของพนักงาน, ซื้อ/ขายหุน) เกมประเภทนี้
มักจะมีคาํวา Tycoon ตอทายชื่อเกม เกมประเภทนีท้ี่ไดรับความนยิมไดแก Theme Hospital, 

Theme Park, Transport Tycoon, Zoo Tycoon, Railroad Tycoon 

เกมจําลองเหตุการณ (Situation Simulation) จะจําลองเหตุการณตางๆในชวงเวลา
หนึง่มาใหผูเลนไดเลนเปนตัวเองใน สถานการณนัน้ เชนเกม Derby Stalion ที่ใหผูเลนเปนเจาของ
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คอกมา, เกมซมิซิตี ที่ใหผูเลนเปนนายกเทศมนตรี มีอํานาจสรางและควบคุมระบบสาธารณูปโภค
ในเมือง เปนตน 

เกมจําลองชีวติ (Life Simulation) โดยผูเลนมักจะไดควบคุมตัวละครตัวหนึง่ หรือ
ครอบครัวหนึ่ง แลวใชชีวิตปฏิบัติกิจวัตรประจําวนั เชน ทานขาว, อาบน้ํา, ทํางานหาเงิน ฯลฯ เกม
ประเภทนี้ผูเลนสามารถควบคุมตัวละครทั้งที่เปนมนษุยและไมใชมนษุยก็ ได เกมประเภทนีท้ี่มี
ชื่อเสียง เชน เดอะซิมส, Animal Crossing 

เกมเลี้ยงสัตว (Pet Simulation) เกมแนวนีจ้ะใหผูเลนไดเลี้ยงสัตวตางๆ ในเกม 

สําหรับผูเลนบางคนที่อยากจะเลี้ยงแตสถานภาพไมอํานวย ก็สามารถมาลองเลี้ยงในเกมได มี
ตั้งแตสัตวจริงๆ เชนเลีย้งปลา เลี้ยงสนุัข แมว ไปจนถงึสตัวในจนิตนาการอยางเกม Slime Shiyo ที่
ใหผูเลนไดเลี้ยงสไลม หรือเกมตระกูลทามาก็อตจิ เปนตน 

เกมวางแผนจดัการระบบของทีมกีฬา (Sport Simulation) กีฬา ซึ่งสวนมากเกม
จําพวกนี้มักจะใหผูเลนไดควบคุมเปนผูจดัการทีมหรือสโมสร และจัดหาสิ่งตางๆ ใหกับทีม เชน 
สปอนเซอร, ตารางฝกฝน หรือจัดตําแหนงการเลนใหกับตัวผูเลนในทีม เปนตน ผูเลนควรมีความรู
เกี่ยวกับกฬีาชนิดนัน้ๆ พอสมควร และรูจักชื่อนักกีฬาและชื่อทีมมาบาง จะทําใหเลนเกมประเภทนี้
ไดสนุกยิ่งขึน้ อยางไรก็ตาม เกมประเภทนีบ้างเกมจะนํานักกฬีา และ/หรือ ทีมที่มชีื่อเสียงมาเปนจดุ
ขายChampionship Manager, Football Manager 

เกมจําลองการจีบสาว (Renai) เปนเกมจําลองการจีบสาว (หรือหนุม) โดยลักษณะตัว
เกมผูเลนจะตองรับบทเปนผูชาย (หรือผูหญิง) โดยมเีปาหมายสรางความสัมพันธกับหญิงสาว 
(หรือชายหนุม) ใหกลายเปนคนรักกัน โดยตัวเกมสวนมากจะแบงเปนวนั ในแตละวันผูเลนสามารถ
เลือกทาํกิจกรรมตางๆเพื่อสรางคาสถานะ (แบบเกมเลนตามบทบาท) และเกิดเหตุการณระหวางผู
เลนกับตัวละครอื่นๆ เกมประเภทนีท้ี่ไดรับความนิยมไดแก โทคิเมคิเมโมเรียลและโทคิเมคิเมโมเรียล 

เกิรลไซด 
3.6  เกมวางแผนการรบ 
เกมวางแผนการรบ (Strategy Game) เปนประเภทเกมที่แยกออกมาจากประเภทเกม

การจําลอง เนือ่งจากในระยะหลังเกมประเภทนี้มีแนวทางของตวัเองที่ชัดเจนขึน้ คือเกมที่เนนการ
ควบคุมกองทพัซึ่งประกอบไปดวยหนวยทหารยอยๆ เขาเขาทําการสูรบกัน พบมากในเครื่อง
คอมพิวเตอรเนื่องจากคียบอรดและเมาสนั้นมีความเหมาะสมตอ การควบคุมเกม และมักจะ
สามารถเลนรวมกนัไดหลายคนผานทางอินเทอรเน็ตหรือผานระบบแลนอีก ดวย เนือ้เร่ืองในเกมมี
ไดหลายหลายรูปแบบ แลวแตเกมนัน้ๆ จะกําหนด ตั้งแตจับความสไตลเวทมนตรคาถา พอมด กอง
ทหารยุคกลาง ไปจนถงึสงครามระหวางดวงดาวเลยก็มี รูปแบบการเลนหลกัๆ ของเกมประเภทนี้
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มักจะเปนการควบคุมกองทพั, เก็บเกีย่วทรัพยากร และสรางกองทพั เกมวางแผนการรบแบง
ออกเปนสองประเภทตามการเลนคือ 

ประเภทตอบสนองแบบทันกาล (Real Time Strategy) ผูเลนทุกฝายจะตองแขงกับ
เวลา เนื่องจากไมมีการหยุดพักระหวางรบ เกมจะดําเนินเวลาไปตลอด เกมประเภทนีท้ี่ไดรับความ
นิยมไดแก คอมมานดแอนดคองเคอร, สตารคราฟต, วอรคราฟต 

ประเภททีละรอบ (Turn Based Strategy) ประเภทนี้ผูเลนมีโอกาสคดิมากกวา เพราะ
จะใชวิธีผลัดกนัสั่งการทหารของตัวเอง คลายการเลนหมากรุก ซิวิไลซเซชั่น, Heroes of Might & 

Magic 
3.7  เกมกีฬา 
เกมกฬีา(Sport Game) เปนกึ่งๆ เกมจําลองการเลนกฬีาแตละชนิด โดยสวนมาก

เกมกฬีามกัจะมีความถูกตองและเทีย่งตรงในกฏกติกาคอนขางมาก จึงเหมาะสาํหรบัผูเลนทีเ่ขาใจ
กฏกติกาและการเลนของกฬีานั้นๆ โดยสวนมาจุดขายของเกมกฬีามกัจะเปนชื่อและหนาตาของผู
เลนทีถู่กตอง, ลักษณะสนามและยานพาหนะ ตัวอยางเกมกีฬาไดแก FIFA (ฟุตบอล), วินนิง่อีเลฟ
เวน (ฟุตบอล), Madden NFL (อเมริกันฟุตบอล) และ NBA LIVE (บาสเกตบอล) 
 3.8  เกมอาเขต 
 เกมอาเขต (Arcade Game) คือ เกมที่ถกูสรางมาใหกับเคร่ืองเกมตู โดยสวนมากเกม
ประเภทนี้มกัจะใชเวลาจบไมนาน (30 นาท-ี1 ชั่วโมง) มักจะมีระดับการเรียนรูไมคอยสูงนกั มีเวลา
จํากัดในการเลนและมักจะไมมีการบนัทกึความกาวหนาในการเลน เกมจะบนัทกึเพียงคะแนน
สูงสุดเทานัน้ เกมประเภทนี้จะมีความทาทายเปนคุณคาใหกลับมาเลนซ้ําและใชหลกัจิตวิทยาใน 
การบอก "คะแนนสงูสุด" ที่ผูเลนคนกอนๆเคยทําไว ใหผูเลนใหมๆ หาทางทําลายสถิต ิ

 Action Arcade คือเกมอาเขตแบบเนนแอคชั่น มมุมองในเกมจะเปนลกัษณะเยื้องไป
ขางบนเล็กนอย ทําใหผูเลนมองเหน็พื้น และผูเลนสามารถเดินขึ้นลงได 4 ทิศทาง มทีั้งแบบ 2มิติ 
และ 3มิติ โดยเวลาเลนผูเลนจะมีพืน้ทีจ่ํากดัที่ตองกาํจัดศัตรูใหหมดแลวถึงจะไดเขา สูพืน้ที่ตอไป 
เกมประเภทนีท้ี่ไดรับความนยิมไดแก ดับเบิ้ลดรากอน, Golden Axe 

 Shooting Arcade หรือ Shooting Game คือเกมอาเขตประเภทยานยงิ มทีั้งแบบมอง
ดานบนและมองดานขาง เกมประเภทนีท้ี่ไดรับความนยิมไดแก Gradius 

 Gun Arcade คือเกมอาเขตที่จะใชอุปกรณที่เรียกวา "ปนแสง" ซึ่งเปนอุปกรณควบคุม
เกมทีม่ีรูปรางเปนปน เกมจะคลายคลึงกับ First Person Shooter โดยผูเลนจะตองยงิเปาหมายใน
หนาจอ โดยใชปนแสงเปนตัวเล็งและยงิ บางเกมเลนได 1 ผูเลน บางเกมเลนได 2 ผูเลน เกม
ประเภทนีท้ี่ไดรับความนยิมไดแก The House of the Dead, Time Crisis , V-Cop , V-Striker 
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 3.9  เกมตอสู 
 เกมตอสู (Fighting Game) คือเกมที่เปนลกัษณะเอาตวัละครสองตัวขึ้นไปมาตอสู
กันเอง ลักษณะเกมประเภทนี้จะเนนใหผูเลนใชจังหวะและความแมนยํากดทาโจมตีตางๆ ออกมา 

จุดสําคัญที่สุดในเกมตอสูคือการตอสูตองถกูแบงออกเปนยกๆ และจะมเีพียงผูเลนเพยีงสองฝาย
เทานั้นและตวัละครที่ใชจะตองมีความ สามารถที่ตางกันออกไป เกมประเภทนีท้ี่ไดรับความนิยม
ไดแก Street Fighters, เดอะ คิง ออฟ ไฟทเตอร 
 3.10  ปารต้ีเกม
 ปารตี้เกม (Party Game) คือเกมทีม่ีการบรรจุเกมยอยๆ มากมายเอาไว โดยในแตละ
เกมยอยจะมีกฏและกติกาทีต่างกนัออกไป โดยผูเลนจะตองเขาไปเลนในเกมยอยนัน้ๆ และหาทาง
แขงขันกับผูเลนอื่นๆ ใหชนะ (ทั้งคอมพิวเตอรและผูเลนทีเ่ปนมนุษยดวยกันเอง) จุดขายของปารตี้
เกมคือการเลนเปนหมูคณะ ซึ่งจะสรางความบันเทงิไดมากกวาการเลนคนเดียว เกมประเภทนีท้ี่
ไดรับความนิยมไดแก Mario Party 
 3.11  เกมดนตรี 
 เกมดนตรี (Music Game) คือเกมที่ผูเลนตองใชเสียงเพลงในการเลนดานตางๆใหชนะ 

ซึ่งผูเลนจะตองกดปุมใหถูกตองหรือตรงจงัหวะหรือตรงตําแหนง โดยใชเสียงเพลงเปนตัวบอกเวลา
ที่จะตองกด เกมประเภทนีท้ี่ไดรับความนยิมไดแก Pop n' Music, โอทส! ทาทาคาเอะ! โอเอนดนั 

แตในขณะเดียวกนับางเพลงผูเลนจะตองใชอุปกรณเสริมซึ่งบางชิน้ก็เลียนแบบ มาจากของจรงิเชน 
แดนซ แดนซ เรโวลูชัน (แผนเตน), Guitar Hero (กีตาร), Karaoke Revolution(ไมโครโฟน), Frets 

on Fire (กีตาร) 
 3.12  เกมออนไลน
 เกมออนไลน (Online Game) คือเกมที่เปนลักษณะที่มผูีเลนหลายคน ผานระบบ
อินเทอรเน็ต โดยที่จะมีตวัละครเลนแทนตัวเรา มีการพูดคุยกันในเกม สรางสังคมชวยกันตอสู เก็บ
ประสบการณ โดยเกมออนไลนสวนมากจะแบงเปนสองประเภท คือ 

 เกมประเภท MMO (Massive Multiplayer Online) ผูเลนแตละ คนจะสวมบทบาท
เปนตัวละครตวัหนึ่งในโลก สรางสังคมออนไลน ในเกมสามารถสรางหองขึ้นมาเพื่อพูดคุย
แลกเปลี่ยน มีการสงขอความถึงกนัไดในเกม เกมออนไลน เกมแรกในประเทศไทยคอืเกม King Of 

King เปนการรวมกลุมของสงัคมผูเลนขนาดใหญในสถานทีห่นึง่ๆ 

 เกมประเภท Casual ผูเลนแตละคนจะมตีัวละครและไอเทมเปนของตนเอง เขาเลน
เกมรวมกันโดยแบงเปนหองเกมส หองละประมาณไมเกนิ 50 คน มีการเก็บคะแนนและคา
ประสบการณเชนกนั 
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 สรุป 
 จากการศึกษาประเภทของเกม  และในงานวิจยัครั้งนี้เปนในรูปแบบของเกมแอคชั่น 

(Action Game)  แบบเกมแพลตฟอรม (Platformer) และรูปแบบของเกมอาเขต (Arcade Game) 

แบบแอคชั่น อาเขต (Action Arcade) ผสมผสานกัน  เปนเกมที่ใชการบังคับทิศทางและการกระทํา

ของตัวละครในเกมเพื่อใหผานดานตางๆไปใหได  ตามกฎหรือเงื่อนไขของเกม  มกีารควบคุมทิศ

ทางซายขวา  สามารถยอนกลับไปมาได  ไมจํากัดเวลาของการเลนแตผูเลนจะตองปฏิบัติภารกิจให

ครบตามที่เกมกําหนดไวแลวถึงจะไดเขาสูพื้นที่ตอไป  
4.  คุณคาและความสําคัญของเกมคอมพิวเตอร 
มาโลน (Malone. 1981)  พบวา  องคประกอบทีท่ําใหเกมไดรับความนยิมอยางมาก  คือ  

ความทาทาย  จินตนาการเพอฝน  และความอยากรูอยากเห็น  (เนตร  หงสไกรเลิศ.  2545  ; 
อางอิงจาก  Quinn. 1997)  ใหการสนับสนุนวา  การใชเกมเพื่อการศึกษามีประโยชนตอผูเรียนทัง้
ในดานการฝกหัดและทาํใหเกิดการเรียนรูไดดี  โดยการนาํความสนุกสนานของเกมคอมพิวเตอร
บวกกับการออกแบบการสอนและการออกแบบระบบใหมีแรงจงูใจ  มปีฏิสัมพันธกนัระหวางเกมกับ
ผูเรียน 

เพรนสกี ้ (Prensky. 2001, p. 210-214)  ไดใหความเหน็เกี่ยวกับการนําเกมคอมพวิเตอร
มาใชกับการเรยีนการสอนไววา  เมื่อทานคดิถึงเกมคอมพิวเตอรคงจะคิดเพียงแตเร่ืองของการ
ดึงดูดความสนใจ  แตไมสนใจเกี่ยวกับเนือ้หา  สวนในเรื่องของธุรกิจมีแตเนื้อหาไมมีความสนใจ  
แตเมื่อสามารถรวม 

1.  การเรียนดวยคอมพวิเตอรที่มีความเหมาะสมกับความจําเปนและรูปแบบการเรียน
ของผูเรียนในปจจุบันและในอนาคต 

2.  การเรียนดวยเกมคอมพวิเตอรเปนการกระตุนผูเรียนเพราะวาความสนุกสนานในการ
เรียน 

3.  การเรียนดวยคอมพวิเตอรสามารถปรับใหเขากับทุกสาขาวิชา  ขอมลูหรือทักษะการ
เรียน  และเมือ่ใชอยางถูกตองก็จะทําใหไดผลอยางสงูสดุ 

เพรนสกี ้ (Prensky. 2001, p. 220) ยงักลาวเสริมอีกวา เกมคอมพวิเตอรเปนสิ่งบนัเทิงที่
ดึงดูดใจผูเลนอยางมาก  เนือ่งจากประกอบดวยสวนที่สําคัญ  ดังตอไปนี ้

1.  เกมคือรูปแบบของความสนุกสนาน  ซึ่งจะใหความเพลิดเพลนิและความพอใจแกผู
เลน 

2.  เกมคือรูปแบบของการเลน  ซึ่งจะทาํใหผูเลนเกิดความกระตือรือรนและเอาจรงิเอาจัง 
3.  เกมมีกตกิา  ซึ่งจะทาํใหผูเลนมีลักษณะการคิดที่มีแบบแผน 
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4.  เกมมีเปาหมาย  ซึง่กอใหเกิดแรงจูงใจใหกับผูเลน 

5.  เกมเปนลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ  ซึ่งจะทําใหผูเลนไดมีการปฏิบัติ 
6.  เกมมีผลลัพธและผลปอนกลับ  ทําใหผูเลนไดเกิดการเรียนรู 
7.  เกมสามารถที่จะปรับใชงานไดในลักษณะตางๆ ซึง่ชวยลดอุปสรรคการใชงาน 

8.  เกมมีสถานการณของความเปนผูชนะ  ทําใหผูเลนเกิดความพึงพอใจสวนตัว 

9.  เกมมีการตอสู  แขงขันกับฝายตรงกนัขาม  ทําใหเกิดความทาทายและทาํใหผูเลนหลัง่
สารอะดีนาลนี  ขณะเลนเกม 

10.  เกมจะมกีารแกปญหา  ทาํใหผูเลนเกดิประกายในการสรางสรรคงาน 

11.  เกมมีปฏิสัมพันธ  ทาํใหผูเลนมีสังคมรวมกับผูอ่ืน 

12.  เกมมีการแสดงและเปนเรื่องราว  ทําใหผูเลนมีอารมณรวมกับเกมไปดวย 

แมวาวัตถุประสงคหลักของเกมคอมพวิเตอร  คือ  การใหความรูและทักษะแกผูเรียน  แต
ความสนุกสนานเพลิดเพลนิถือวาเปนลักษณะสําคัญทีสุ่ดประการหนึง่  เพราะความสนุกสนาน
เพลิดเพลนิเปนตัวการสําคญัที่ทาํใหเกิดแรงจูงใจซึ่งสงผลตอการเรียนรูในที่สุด 

5.  ลักษณะสําคัญของเกมคอมพิวเตอร 
ลักษณะสําคญัที่ทาํใหเกมคอมพิวเตอร  สามารถตรึงความสนใจของผูเรียนใหเรียนหรือ

ทํากจิกรรมไดนานที่สุดนั้น  ในการออกแบบเกมคอมพวิเตอร  ผูสรางจะตองคํานงึถงึลักษณะที่
สําคัญๆของเกมคอมพิวเตอร  ไดแก  เปาหมาย  กฎกตกิา  การแขงขัน  ความทาทาย  จนิตนาการ  
ความปลอดภยั  และความสนุกสนานเพลิดเพลิน  (Alessi and Trollip, 2001, p. 234)  ซึ่งมี
รายละเอียดดงัตอไปนี ้

 5.1  เปาหมาย  เกมคอมพวิเตอรทุกๆ บทจะตองมีการตั้งเปาหมายใหผูเรียนไปใหถึง
เพื่อการกระตุนและเราความสนใจของผูเรียน  โดยเปาหมายนี้จะตองเปนเปาหมายที่ไมยากจน
เกินไป  โดยผูเรียนจะไดเสริมสรางความรูและความสาํคัญระหวางทีผู่เรียนเดินทางไปสูเปาหมาย 

 5.2  กฎกติกา  กฎกติกาเปนการกาํหนดขอบเขตขอบังคับหรือขอจํากัดตางๆของสิง่ที่
ผูเรียนสามารถกระทาํไดภายในบทเรียน  ซึ่งอาจมีการเปลี่ยนแปลงไดตามความจาํเปน 

 5.3  การแขงขัน  เกมคอมพวิเตอรทุกประเภทจะตองมกีารแขงขัน  ซึ่งอาจจะเปนการ
แขงขันกับฝายตรงขาม  กับตนเองหรือแขงกับเวลา  หรืออาจจะเปนการแขงขันกับปจจัยหลายๆ
ดาน 

 5.4  ความทาทาย  เกมคอมพิวเตอรจะตองทาทายผูเรียน  ความทาทาย  ไดแก  
ความพยายามที่จะไปสูเปาหมาย  ความทาทายในบางบทเรียนเกมคอมพิวเตอรควรจะมีความ
ยืดหยุนและสามารถปรับเปลี่ยนไดตามความสามารถของผูเรียน 
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 5.5  จนิตนาการ  เกมคอมพวิเตอรมักจะใชจินตนาการเปนการสรางแรงจูงใจสําหรบั
ผูเรียน  ระดับของการใชจนิตนาการในบทเรียนแตกตางกันไปตั้งแตระดับที่ใกลเคียงกับความจริง
ไปจนถึงระดับที่ไปดวยความเพอฝน 

 5.6  ความปลอดภัย  เกมคอมพิวเตอรในการจําลองสถานการณตองยึดหลักความ
ปลอดภัยของผูเรียน  กลาวคือ  จะตองจําลองสถานการณซึ่งในความเปนจริง  สถานการณนัน้อาจ
กอใหเกิดอนัตรายแกผูเรียนหรือผูที่เกีย่วของได  ตัวอยางเชน  สถานการณในการรบหรือ
สถานการณทางเศรษฐกิจ  เปนตน 

 5.7  ความสนกุสนานเพลิดเพลิน  เกมคอมพิวเตอรมวีัตถุประสงคหลกัคือ  การให
ความรูและทกัษะแกผูเรียน  แตความสนกุสนานเพลิดเพลินถือวาเปนลกัษณะสําคัญซึ่งสําคัญที่สุด
ประการหนึ่ง  เพราะความสนุกสนานเพลดิเพลินเปนตัวการสําคัญทีท่าํใหเกิดแรงจงูใจซึ่งสงผลตอ
การเรียนรูในทีสุ่ด 

 6.  ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการออกแบบเกมคอมพิวเตอร 
 การออกแบบเกมคอมพวิเตอรนั้น  ผูสรางจําเปนตองมหีลักเกณฑในการออกแบบที่
แตกตางไปจากคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทอื่นๆ  ทฤษฎีที่นาสนใจเกีย่วกับการออกแบบเกม
คอมพิวเตอร  ไดแก  ทฤษฎีแรงจูงใจของมาโลน  (Malone.  1981)  ประกอบดวย  ความทาทาย  
ความอยากรูอยากเหน็  จินตนาการ  และความรูสึกไดควบคุมบทเรียน  ซึ่งมีลักษณะที่แตกตางกัน  
คือ 

 1.  ความทาทาย  จะเกิดขึ้นไดก็ตอเมื่อเกมคอมพิวเตอรมีเปาหมายทีช่ัดเจน  เพราะ
การมีเปาหมายถือเปนบรรยากาศที่ทาํใหเกิดแรงจูงใจภายใน  มีความหมายตอผูเรียน  ซึ่งเกมสวน
ใหญจะมีเปาหมายทีก่ําหนดไว  2  ลักษณะคือ 

      1.1  เปาหมายที่แนนอนตายตัว  เชน  การตอบคําถามเกี่ยวกับเนื้อหาใหถูกตอง  
เพื่อชวยใหตัวนําเรื่องปลอดภัยหรือการคํานวณการซื้อขายใหถูกตองเพื่อใหมกีําไร 
      1.2  เปาหมายที่ไมตายตัว  เชน  เกมเกี่ยวกบัการวาดภาพหรือเกมเกี่ยวกับการ
แตงเรื่องเปนตน  และทาํใหผูเรียนเกิดความเคารพในตวัเอง  ในขณะเดยีวกนัมีผลลัพธที่ไมแนนอน 

    1.2.1  ผลลัพธที่ไมแนนอน  เกมคอมพวิเตอรควรที่จะนําเสนอผลลพัธที่ไม
แนนอนตายตวั  ซึ่งผลลพัธที่ไมแนนอนตายตัวนี้เกิดไดจาก  4  วิธ ี ไดแก 
              1) ความแตกตางของระดับความยากงาย  ซึง่ผูเรียนควรจะมีโอกาส
ควบคุมระดับความทาทายไดดวยความสามารถของตนเอง 
 2) ความหลากหลายของเปาหมายในบทเรียนหนึ่งบทเรยีนควรที่จะมี
เปาหมายหลายระดับซ่ึงอาจอยูในรูปของเปาหมายแตมคีวามยากงายแตกตางกนัหรอืเปาหมาย
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ระดับสูงขึ้นคอื  การทาํเปาหมายเดิมแตใหไปถึงไดยากยิ่งขึ้น  เชน  ใชเวลานอยลงหรือใชจํานวน
คร้ังนอยครั้งลง  เปนตน 

 3) การไมเปดเผยขอมูลความรูทั้งหมด  โดยการเก็บเนื้อหาความรู
บางสวนไวเลอืกที่จะเปดเผยใหผูเรียนทราบแตเพียงบางสวน  เพื่อใหเกิดความอยากรูอยากเหน็
และสงผลใหเกิดความรูสึกไมแนนอน 

 4) การสุมตัวอยาง  ทําใหผูเรียนไมสามารถคาดเดาสิ่งที่จะเกิดขึ้นได 
 1.2.2  ความเคารพในตนเอง  ผูเรียนทุกคนตองการความสําเร็จ  ความสําเร็จ
จะทําใหผูเรียนมีความเคารพในตนเอง  การเปดโอกาสใหผูเรียนประสบความสาํเร็จไดเกิดจาก  
การออกแบบใหบทเรยีนมกีารจัดหาเปาหมายทีเ่หมาะสมกับระดับของผูเรียน  นอกจากนีย้ังควร
จัดหาผลปอนกลับที่แสดงความกาวหนาของผูเรียนเพื่อชวยใหผูเรียนมุงมัน่ที่จะไปถึงเปาหมาย 

 2.  ความอยากรูอยากเหน็  บรรยากาศในการเรียนที่จะทําใหผูเรียนอยากรูอยากเหน็
ไดนั้น  จะตองเปนบรรยากาศการเรียนรูทีแ่ปลกใหมและสรางความประหลาดใจใหแกผูเรียน  
ความอยากรูอยากเหน็  แบงออกเปน  2  ลักษณะ  (Malone, 1981)  ไดแก 
 2.1  ความอยากรูอยากเหน็ทางความรูสึก (Sensory Curiosity) เปนความอยากรู
อยากเห็นที่เกดิจากการถูกกระตุนความรูสึกผานโสตทัศนะจากการไดยินไดเหน็  โดยสิ่งเราที่แปลก
ใหมและดึงดดูความสนใจ การออกแบบมัลติมีเดียโดยการใชส่ือรูปแบบตาง ๆ ในการนําเสนอที่
แปลกใหมและดึงดูดความสนใจบนหนาจออยูตลอดเวลาจะคงความอยากรูอยากเห็นของผูเรียน 

 2.2  ความอยากรูอยากเหน็ทางปญญา (Cognitive Curiosity) เปนความอยากรู
อยากเห็นในลกัษณะของความตองการที่จะเรียนรูส่ิงตาง ๆ ที่แปลกใหม ที่ไมคาดหวงั ไมแนนอน ที่
เปนขอยกเวน แตกตางไปจากกฎเกณฑหรือไมสมบูรณ  เปนตน  เหตุการณที่แปลกใหม หรือไม
คาดหวงัเหลานี้เปนตวักระตุนใหผูเรียนตองการที่จะเรียนรูส่ิงใหม 
 3.  จนิตนาการ  เกมทุกเกมควรกอใหเกิดจินตนาการใหตัวผูเรียน  คือ  การที่ผูเรียน
วาดภาพของเหตุการณใดเหตุการณหนึง่หรือสรางภาพวาตัวเองอยูในเหตุการณใดเหตุการณหนึง่ 
ผูออกแบบบทเรียนอาจใชจนิตนาการในการออกแบบใหผูเรียนเกิดจนิตนาการ กระตุนใหผูเรียน
สรางภาพตนเองในสถานการณตาง ๆ ซึ่งผูเรียนสามารถประยุกตใชขอมูลความรูที่กาํลังศึกษาอยู
ได  ทาํใหเกิดบรรยากาศการเรียนทีน่าสนใจและสงผลใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธภิาพยิง่ขึ้น 

 4.  ความรูสึกที่ไดควบคุม  การอนุญาตใหผูเรียนมีสวนรวมในการควบคุมการเรียน
ของตนในบทเรียนประเภทเกม  ทาํใหผูเรียนสามารถเลอืกระดับความยากงายของเกมหรือเลือก
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ลําดับของเนื้อหาตามความตองการความถนัดและความสามารถของตนเอง  ซึง่จะสงผลใหผูเรียน
เกิดแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้น 
 
การถายภาพ 

1.  อุปกรณในการถายภาพ 
   1.1  ตัวกลอง (Camera Body)  

 เปนอุปกรณทีจ่ําเปนในการถายภาพ ตัวกลองจะมีลักษณะเปนกลองภายในมีสีดาํ 
ปดมิดชิดเพื่อปองกันแสงกระทบกับฟลม ตัวกลองอาจทาํดวยโลหะ หรือพลาสติกแข็ง ซึ่งแตละ
บริษัทใชผลิตออกมาจาํหนาย ภายในตัวกลองจะมีกลไกตาง ๆ หรืออุปกรณอิเล็คทรอนิกส ที่
ทํางานรวมกันในการบนัทกึภาพ กลองบางรุนอาจเปนระบบกลไก บางรุนอาจเปนระบบกึ่งอัตโนมัติ 
หรือบางรุนอาจเปนระบบดิจติอล เพื่ออํานวยความสะดวกในการถายภาพ ภายในตวักลอง จะมี
สวนประกอบที่สําคัญ ดังนี ้ 

 

ภาพที ่6   แสดงกลอง 35 มม. สะทอนเลนสเดี่ยว 

 ตั้งแตอดีต จนถึงปจจุบนั กลองถายภาพไดมีการพฒันาอยางไมหยุดนิ่ง ไดมีการ
นําเอาระบบดจิิตอล (Digital) ที่มีความสะดวก รวดเร็วและมีความแมนยําในการถายภาพ ทาํให
รูปแบบของกลองถายภาพไดเปลี่ยนไป จากการบันทึกภาพดวยฟลมมาเปน การบนัทกึภาพดวย
ระบบหนวยความจาํ (Memory) และสามารถแสดงผลไดทั้งทางจอภาพคอมพวิเตอร (Monitor) 

และแสดงผลหรือพิมพภาพผานเครื่องพิมพ (Printer)  
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ภาพที ่7   (ซาย) กลองดิจิตอลที่บันทึกภาพดวยระบบหนวยความจํา  
(ขวา)เครื่องพมิพภาพดวยคอมพิวเตอร 

1.2  ขาตั้งกลอง (Tripod) 

ขาตั้งกลองเปนอุปกรณที่ใชติดตั้งกลองเพือ่ใหกลองยึดกบัขาตั้งใหนิ่งและในมัน่คง
จําเปนสาํหรับการ ถายภาพในสภาพแสงสวางนอย ที่ตองใชความเร็วชัตเตอรต่ํา ๆ เพื่อใหไดรับ
แสงนาน ๆ หรือการถายภาพระยะไกลที่ใชเลนสถายไกลโดยเฉพาะทีม่ีความยาวโฟกัสสูง ๆ ภาพจะ
มีชวงความชัดต่ํา หรือการถายภาพระยะใกลโดยใชเลนสแมโครจําเปนตองใหกลองนิ่งไมส่ันไหว 

หรือการถายภาพไฟประดับตามอาคาร รานคา ตามทองถนนเวลากลางคืนที่ตองตั้งความเร็วชัต
เตอรที่ B เพราะจะทําใหแนใจไดวาภาพทีไ่ดจะไมพราหรือส่ันไหว 

ขาตั้งกลองถายภาพโดยทั่วไป มีลักษณะเปนสามขา สามารถพับ หรือกางออก ยืดขึน้
ลงใหสูงหรือตํ่าได ที่สวนหัวของขาตั้งกลองทาํเปนฐานรองรบกลอง มีสกรูสําหรับยดึกลองไวใหแนน
สามารถปรับใหกลอง หมุนไปไดทั้งทางซายและทางขวา (Pan) มีแขนทําหนาทีห่มนุปรับใหกลอง
กมลง (Tilt Down) และเงยขึน้(Tilt Up) ไดขาตั้งกลองแบบ 3 ขามีทั้งขนาดเล็กสามารถนําติดตัว
ออกไปถายภาพนอกสถานทีไ่ดโดยสะดวกและชนิดที่มีขนาดใหญสําหรับใชกับกลองขนาดกลาง
หรอขนาดใหญในสตูดิโอ  

นอกจากขาตั้งกลองแบบทีม่สีามขา ตามทีเ่ห็นกันทั่ว ๆ ไปแลว ก็มีแบบขาเดียวใชในที ่
ๆ มีเนื้อที่จํากดั สามารถยืดออกใหสูงขึน้ได ถือไปมาไดสะดวก บางชนิดก็ทาํเปนแทนเลก็ ๆ สําหรับ
ตั้งโตะ พับใสกระเปาได บางอยางกท็ําเปนแบบดามจับถือ สําหรับติดยึดกลองที่ใสเลนสถายไกล 

นอกจากนีก้็ยงัมีแบบทีท่ําเปนดามยืด ติดประทับไหล แมจะไมสมบูรณ แตก็สามารถชวยยึดกลอง 
ชวยแกปญหาการถือกลองใหนิง่ ขณะถายภาพได มากทีเดียว  
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ภาพที ่8  ขาตั้งกลอง(Tripod) 

1.3  สายลั่นไก (Cable Release) 

อุปกรณที่ใชควบคูไปกับขาตั้งกลอง หรือ แทนก็อบปภาพ คือ สายลัน่ไก ทาํหนาที่กด
ชัดเตอรแทนนิว้มือขอผูถายภาพ โดยมีเกลียวขันตอกับปุมกดชัตเตอร ทัง้นี้เพื่อใหการกดชัดเตอร
เปนไปอยางนิม่นวล สาย ล่ันไกมีอยูหลายแบบ เชน แบบสายเดี่ยว แบบสายคู และแบบบับลมเปน
สายยาง สามารถถายจากทีสู่ง หรือที่อยูไกลจากกลองได  
 

  

 

 

ภาพที ่ 9  สายลั่นไก (Cable Release)

1.4  เครื่องวัดแสง (Light Meter) 

เครื่องวัดแสงเปนอุปกรณทีสํ่าคัญในการถายภาพ เปนเครื่องมือที่จะคํานวณปริมาณ
ของแสงที่ถกูตอง สามารถบอกเปนตัวเลขของชองรับแสงและความเร็วชัตเตอร กลองถายภาพรุน
ใหมๆ จะมีเครื่องวัดแสงติดมากับตัวกลอง (Exposure Meter) ซึ่งมวีัสดุที่ทาํหนาที่เปลี่ยนแสงให
เปนไฟฟาอยู 4 ชนิด  

 1.4.1 เซลลแคดเมียมซัลไฟด(CDS) มีขนาดเล็ก มีความไวแสงมากกวาเซลล
ซีลีเนียม ใชไดดีในที่ๆ มีแสงนอย 

 1.4.2 เซลลซีลีเนียม 
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 1.4.3 เซลลซีลิคอน (SPD) มขีนาดเล็กและมีความไวแสงมากกวาเซลลแคดเมียม 

ถือไดวาเปนเซลลไวแสงที่เหมือนตามนุษยมากที่สุด 

1.4.4 เซลลแกลเลี่ยม เปนเซลลที่มีความไวในการวัดแสงไดดีมาก นยิมใชแทน
เซลลซิลิคอน เพราะวามีราคาถูกกวา และคุณสมบัติที่เหนือกวา 

 

 

     

ภาพที ่ 10  เซลลแกลเลี่ยม 
1.5  ที่บังแสงของเลนส  (Lens Shade หรือ Hood)

เปนอุปกรณที่ใชสวมไวหนาเลนสมีทั้งชนิดโลหะ และเปนยาง ทําหนาที่ปองกันแสงที่
ไมตองการเขาไปในเลนส อาจทําใหภาพมีรอยแสงดาง ไมสวยงาม 

 

  

 

 

ภาพที ่ 11  ที่บังแสงของเลนส(Lens Shade หรือ Hood)

1.6  อุปกรณทําความสะอาดกลอง (Cleaning Accessories) 

 อุปกรณที่ใชทําความสะอาดกลองมีหลายชนิดเชน ลูกยางเปาลมที่มีแปรงชนนิ่ม
สําหรับปดฝุนละอองที่จับอยูตามซอกเลนส หรือตัวกลองน้ํายาลางเลนส กระดาษสําหรับเช็ดเลนส 
เปนตน  

 
 
 
 
 
 

ภาพที ่ 12  อุปกรณทําความสะอาดกลอง (Cleaning Accessories) 



 50 

 2.  การใชกลองถายภาพ 
 หลังจากที่ไดศึกษา เกี่ยวกับอุปกรณในการถายภาพมาแลว  ในบทนีจ้ะกลาวถงึ การใช

กลองถายภาพ โดยเริม่ตนจาก 

 2.1  การบรรจุฟลม  เพื่อใหกลองพรอมที่จะใชงาน ผูใชตองศึกษาจากคูมือของ กลอง
อยางละเอียด เพราะ กลองแตละชนิดแตละรุนจะมกีลไกในการทํางานไมเหมือนกันแตกลอง 35 

มม. สะทอนเลนสเดี่ยว  โดยทั่วไป แลวจะ ไมแตกตางกันเทาใดนกัโดยมีข้ันตอนการบรรจุฟลมและ
การตรวจสอบเปนขั้นตอน ดังนี ้
 2.1.1  เปดฝาหลังกลองและดึงกานกรอฟลมกลับข้ึนจนสุดและวางกลกัฟลมให
เขา  กับชองใสกลักฟลมระวังอยาใหนิ้วหรือหางฟลมกระทบกับมานชตัเตอร เปนอันขาด 

2.1.2  ดึงหางฟลมออกจากกลัก และสอดปลายของหางฟลมเขากับแกนหมุน
ฟลม ใหแนนและใหรูหนามของกลองเขากบัรูหนามเตยของฟลมใหสนทิ 

2.1.3 ปดฝาหลังกลองทดลองขึ้นฟลมและกดชัตเตอรประมาณ 2 ภาพ (เพราะ
เปนสวนหัวฟลมที่โดนแสงแลว)ตรวจสอบความเรียบรอยของฟลม โดยหมนุกานกรอฟลมกลับให
ตึง เมื่อข้ึนฟลมกานกรอฟลมกลับจะหมนุตามแสดงวากลองถายภาพพรอมที่จะใชงานไดแลว 

2.2  การตั้งคาความไวแสงของฟลม (ISO)  

ฟลมทีม่ีจําหนายในทองตลาดจะมีคาความไวแสงที่แตกตางกนัตามความตองการ
ของผูใช ดงันัน้กอน การถายภาพควรตองตรวจสอบวาฟลมที่ใชมีความไวแสงเทาใด โดยดูไดจาก
กลองของฟลมและที่มวนของ   ฟลม หากกําหนดคาความไวแสงของฟลม ผิดพลาดจะทําการวัด
แสงผิดพลาดดวย จะทาํใหภาพที่ไดอาจจะ มืดหรือสวางเกนิไปก็เปนไดในกลองถายภาพ 35 มม.
สะทอนเลนสเดี่ยวโดยทั่วไปจะมีปุมปรับคาความไวแสงไวที่ดานบนของตัว กลอง ซึ่งมีตัวเลขแสดง
คาความไวแสงขนาดตาง ๆ ไว ผูใชตองปรับใหคาความไวแสงใหถูกตอง ซึง่กลอง แตละรุนจะมี
วิธีการไมเหมอืนกันซึ่งตองดูรายละเอียดจากคูมือการใชกลองชนิดนัน้ 

ในกลองถายภาพบางรุนจะมรีะบบปรับคาความไวแสงเองโดยอัตโนมตัิโดยตัวกลอง
จะมีปุมสําหรบัอานคาความไวแสงจากรหัสทีก่ลักฟลมดังนัน้เวลาจับกลักฟลมตองระมัดระวังเรื่อง
ความสะอาดของมือเพราะอาจจะทํา ใหรหัสของฟลมมรีอยหรือมีคราบสกปรกจะทาํใหการวัดแสง
ผิดพลาดไปดวย  
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ภาพที ่ 13  การตั้งคาความไวแสงของฟลมที่ตัวกลอง 

การตั้งคาความไวแสงของฟลมที่ตัวกลอง ใหตรงกับคาความไวแสง ของฟลมเพื่อ
ปองกันไมใหวดัแสงผิดพลาด  

2.3  วิธีการจับกลองถายภาพ  

วิธีการจับกลองถายภาพเพื่อถายภาพตองจับในทาทีถ่นดัและมั่งคงทีสุ่ด เพื่อปองกนั
การ ส่ันไหว ของกลองถายภาพขณะบนัทกึภาพ ดวยการจับดวยสองมือใหมัน่คง ใชนิ้วชี้ของมือ
ขวาจะใชกดชตัเตอร และปรับความเร็วชัตเตอร และนิ้วหัวแมมือจะใชในการเลื่อนฟลม และใชอุง
มือและนิ้วที่เหลือจับกลองใหมั่น สวนมือขางซายจะวางอยูที่ดานลางของกลองโดยใชอุงมือเปนตัว
รองรับดานลางของกลอง ใชนิ้วหัวแมมือ สําหรับการปรับระยะชัดและปรับขนาดรูรับแสง ขอศอก
ทั้งสองขางชิดลําตัวเพื่อใหกลองนิง่ที่สุดขณะบันทกึภาพ  

นอกจากนีย้ังมีทาจบักลองในลักษณะตางๆ ตามสถานการณการถายภาพ เชน ทายนื 
ทานั่ง ทานอนและทาอืน่ ๆ เพื่อใหไดภาพในมุมที่สวยและคมชัดที่สุด  

2.4  วธิีการถายภาพ  

       2.4.1  การปรับระยะชัด (Fucusing)  

 ส่ิงที่สําคัญในการถายภาพ คือการปรับระยะชัดหรือระยะโฟกัสจะชวยใหภาพที่
ไดมีความคมชัด สําหรับกลอง 35 มม. สะทอนเลนสเดี่ยวสามารถมองผานชองมองภาพได โดย
ปรับความคมชัดจากวงแหวน ปรับระยะชดัที่เลนส โดยภาพที่ปรากฏผานชองมองภาพจะเปนภาพ
จริง ดังนั้นผูถายภาพควร ตองคํานงึถงึ วตัถุที่ตองการเนนใหมีความชัดเจนมากที่สุด ที่กระบอก
เลนสจะมีคาแสดงตัวเลขบอก ระยะทางจากตัวกลอง ไปจนถงึวัตถทุี่ปรับระยะชัด ชวงระยะในการ
ชัดจะมากหรอืนอยขึ้นอยูกบัขนาดของรูรับแสง ยิง่แคบมากยิง่ทําให ระยะชัดลึกมากขึ้นเทานั้น แต
ถาเปดรูรับแสงกวางมากตองระวงัการปรบัระยะชัดใหดเีพราะชวงชัดลึกจะสั้น หรือเลนสยิง่มีความ
ยาวโฟกัสมากเทาใดความชดัลึกยอมมนีอยตามไปดวย ดังนัน้ผูใชตองทําความเขาใจ ในเรื่องนี้และ
ฝกการปรับระยะชัดใหแมนยําและรวดเร็ว  
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 ในปจจุบันกลองบางรุนจะมีระบบปรับความชัดอัตโนมัติ (Auto Focus) ซึ่งตอง
ศึกษาการใชงาน จากคูมือของกลองรุนนั้นใหดี เพื่อปองกันความผิดพลาดในการถายภาพ  

 

 

 

 

ภาพที ่ 14  แสดงวงแหวนปรับระยะชัดพรอมทั้งตวัเลขบอกระยะชัด 

2.4.2  การกําหนดความเร็วชัตเตอร  
การกําหนดความเร็วชัตเตอรเปนความจําเปนอีกประการหนึง่ในการถายภาพ 

เพราะจะเปน ตัวกําหนดชวงเวลาในการรับแสงของฟลม ซึ่งที่ตวักลองจะมีตัวเลขแสดงคาความเร็ว
ชัตเตอรเปนจาํนวนเต็ม เชน B 1 2 4 8 15 30 60 125 250 500 1000 เปนตน แตความ เปนจริง
แลว 1 หมายถึง กลองจะเปดมานชัตเตอรใหแสงกระทบกับฟลมเปนเวลา 1 วินาท ี2 หมายถงึ1/2 

วินาท ีไปจนถึง 1/1000 วินาที คาตวัเลขยิ่งสูงมากเทาใดความเร็วยิ่งมากขึ้นเทานัน้ 

การกําหนดความเร็วชัตเตอรจะขึ้นอยูกับสภาพแสงและจุดประสงคในการ
ถายภาพเปนสําคัญ ถาแสงมีความสวางมากเชนในตอนกลางวันชวงเวลา 10.00 น. -14.00 น. ใน
วันที่ฟาสดใสไมมีเมฆ หรือหมอกมาบงัจะสามารถตัง้ความเร็วชัตเตอรไดสูง เชน 1/250 1/500 หรือ 
1/1000 ทั้งนี้ข้ึนอยูกับ การกาํหนดรูรับแสงดวยซึ่งจะไดกลาวถงึในหัวขอถัดไป สําหรบัผูที่เร่ิมตน
ถายภาพควรตั้งความเร็วชตัเตอร   สูงไว คอื ตั้งแต 1/125 ข้ึนไปจะชวยปองกันปญหากลองสัน่ไหว 
จะสงผลใหภาพที่ไดพรามัว และการถายภาพ วัตถทุี่ไมหยุดอยูกับที ่เชน การแขงขันกีฬา ควรตั้ง
ความเร็ว ชัตเตอรที่สูงดวย เชนกนั เพราะจะทําให ภาพ ที่ไหหยุดนิง่ (Stop Action)  

 

 

 

 

 

ภาพที ่15  แสดงวงแหวนปรบัความเร็วชัตเตอร 
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2.4.3  การกําหนดคารูรับแสง  
การกําหนดรูรับแสง เปนสิ่งที่ตองปฏิบัติควบคูกับการกาํหนดความเร็วชัตเตอร 

เพราะเปน ตัวกําหนดปริมาณของแสงที่มากระทบกับฟลม ซึ่งจะมากหรือนอยขึน้อยูกับขนาดของรู
รับแสงโดยมีการ กําหนดคาตั้งแตกวางสุด จนถึงแคบสุด โดยแทนคาเปนตัวเลข ยิ่งตัวเลขมาก
เทาใดรูรับแสงยิ่งแคบลง  

วิธีการเพิ่ม หรือลดรูรับแสงนั้นขึ้นอยูกับสภาพแสง คาความไวแสงของฟลมและ
ความเร็วชัตเตอร เปนสําคัญ ยิ่งเปดรูรับแสงแคบเทาใดตองปรับความเร็วชัตเตอรใหต่ําลง เพื่อ
รักษาความสมดุลยของแสง การเปดรูรับแสงนัน้จะสงผลตอภาพในเรือ่งของระยะชดั (Depth of 

Field) ของภาพ ในกรณีที่เปดรูรับแสงกวาง จะทําใหภาพมีความชัดเฉพาะจุดหรือชัดตื้น ถาเปดรู
รับแสง ปานกลางถงึแคบสดุภาพ จะเพิ่มระยะชัดหรือม ีความชัดลึกมากขึ้น  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 16   แสดงคาตัวเลขของรูรับแสง (Aperture) 

 

 

   

 

  
ภาพชัดตื้น 

เปดรูรับแสง F 1.4  

ความเร็วชัตเตอร 1/500 

ภาพชัดกลาง 
เปดรูรับแสง F 5.6 

ความเร็วชัตเตอร 1/250 

ภาพชัดลึก 

เปดรูรับแสง F 22 

ความเร็วชัตเตอร1/60 

 

ภาพที ่ 17   ตัวอยางการถายภาพโดยการปรับรูรับแสง 
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2.4.4  การวัดแสง  
หลังจากที่ทาํความเขาใจเกีย่วกับเร่ืองความเร็วชัตเตอรกับการเปดรูรับแสงแลว

ตองทําความเขาใจ เกี่ยวกับเร่ืองการวัดแสงเพื่อใหไดภาพมีความสมดลุยของแสงและความอิม่ตัว
ของสี ความเรว็ชัตเตอรและรูรับ แสงตองมีความสมัพนัธกัน ถึงแมวาในปจจุบนักลองถายภาพสวน
ใหญจะสามารถปรับสภาพของการรับแสง ของกลองไดโดยอัตโนมัติกต็าม แตส่ิงหนึง่ที่ผูถายภาพ
ตองทําความเขาใจคือ ลักษณะของภาพทีต่องการ อาจตองการภาพที่มีความชัดลกึ เชน ภาพภูมิ
ทัศน ภาพงานพิธีตาง ๆ หรือภาพที่ตองการใหมีลักษณะชัดตื้น เพื่อเนนเฉพาะจุด เชน การถาย 
ภาพบุคคล การถายภาพวัตถุ ตาง ๆ หรือภาพที่ตองการใชความเร็วชตัเตอร ที่สูงเพือ่หยุดภาพที่
เคลื่อนไหวอยางเร็ว หรือภาพที่ตองใชความเร็วชัตเตอรทีช่า 

ภาพทีว่ัดแสงไดถูกตอง หรือ Normal จะไดภาพทีม่ีความเขมของสีถูกตอง 
เหมาะสม แตถาวัดแสง ผิดพลาดคือ ใหฟลมรับแสงนอยเกินไป หรือ Under  อาจเกิดจากเปดรูรับ
แสงนอยเกินไป หรือ ใชความเร็ว ชัตเตอรเร็วเกินไป ภาพจะออกมามีโทนสีดํามาก หรือที่เรียกวา 

ภาพมืด  ยิ่งผดิพลาดมากเทาใดภาพยิ่ง มืดมากเทานัน้ สวนภาพที่รับแสงมากเกนิไป หรือ Over มี
สาเหตุจากใชรูรับแสงกวางเกินไป หรือความเร็วชัตเตอรชาเกนิไป ทําใหภาพที่ไดมีสีขาวมาก หรือ
แสงจามาก ทาํใหภาพขาดความสดใสไปมาก 

ดังนัน้ กอนการกดชัตเตอร  ควรศึกษาเรื่องการวัดแสงใหถูกตอง ศึกษาคูมือการ
ใชกลองและฟลมใหด ีเพราะถาวัดแสงผิดพลาดจะเสยีทัง้เวลา เงินทอง และโอกาสที่จะไดภาพดดีี
ไปอยางนาเสยีดาย 

2.4.5  การตั้งชองรับแสงและความเร็วซัตเตอร 
การถายภาพที่จะใหไดภาพถายมีลักษณะที่ไมมืดมัวหรอืสวางจนเกินไปนั้นสวน

หนึง่ขึ้นอยูกับความเขาใจการปรับต้ังขนาดของชองรับแสง(Aperture) และความเร็วของซัตเตอร 
(Shutter Speed)ทําใหทาํงานสัมพนัธกับความไวแสงฟลมเพื่อไดปริมาณของแสงเขาไปทํา
ปฎิกิริยากับฟลมไดพอดีชองรับแสงจะทําหนาที่ควบคุมปริมาณของแสงที่จะเขาไปทําปฎิกิริยากบั
ฟลม รวมกับซัตเตอรซึ่งทําหนาที่ควบคุมเวลาใหแสงเขาไปในกลองไดเปนระยะเวลานานเทาใด 

การปรับขนาดชองรับแสงที่แตกตางกนันอกจากจะมีผลทําใหปริมาณของแสง
เขาไปในกลองตางกันแลว ยังทาํใหระยะความคมชัดของภาพแตกตางกนัไปอีกดวย ซึ่งเรียกวา
ภาพถายมีชวงความชัด (Depth of Fiele)ตางกนั สวนการปรับความเร็วของซัตเตอรก็เชนกนั หากมี
การปรับหรือเปล่ียนความเรว็ของซัตเตอร ปริมาณของแสงก็จะเขาไปในกลองจะตางกัน และยังมี
ผลตอการถายภาพวัตถทุี่เคลื่อนที่อีกดวย ดังจะกลาวในรายละเอียดตอไป
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ความสัมพันธระหวางชองรับแสงกับความเร็วซัตเตอร
เนื่องจากซองรับแสงและความเร็วซัตเตอรทํางานสัมพันธซึ่งกนัและกนั เมื่อมีการ

ปรับหรือเปลี่ยนชองรับแสงหรือความเร็วซตัเตอร ปริมาณของแสงที่เขาไปในกลองกจ็ะเปลี่ยนไป
ดวย  

ในการถายภาพที่สภาพของแสงมีแสงแดดและปรากฎวาเครื่องวัดแสงกําหนดให
เปดชองรับแสง f 11 ความเรว็ซัตเตอร 1/125 วินาท ีจะไดภาพที่รับแสงไดพอดี แตถาเราตองการ
เปลี่ยนไปใชความเรว็ซัตเตอรใหเร็วขึ้น 1 ข้ัน คือ 1/250 วนิาที เพื่อจับภาพวัตถุที่เคลื่อนไสวใหหยุด
นิ่ง ก็จําเปนตองเปดชองรับแสงใหกวางขึ้น 1 สตอป คือ f 8 เพื่อชดเชยใหไดปริมาณแสงเขากลอง
พอดีในทาํนองเดียวกัน หากเราตองการใชความเรว็ซัตเตอรชาลงจากเดิม 1 ข้ัน คือ 1/60 วินาท ีก็
ตองปรับขนาดชองรับแสงใหแคบลง 1 สตอป นัน้คือ f 16 จึงจะรับปริมาณแสงไดพอดี เปนตน 

ขอควรจําที่งาย ๆ ก็คือ ในการเลือกใชขนาดชองรับแสง และความเร็วชัตเตอร 
ตองใชใหสัมพนัธกนัโดยคํานึงถงึ ความไวแสงฟลมที่ใชดวยเมื่อตองการเลือกปรับขนาดชองรับแสง
เปนสําคัญก็ตองปรับเปลี่ยนความเร็วชัตเตอรใหเร็วขึ้นหรอืชาลงตามสภาพของแสงขณะถายภาพ 

ทํานองเดียวกนัหากตองการปรับเปลี่ยนความเรว็ชัตเตอรเปนหลกั ก็ตองเปลี่ยนขนาดชองรับแสง
ใหกวางขึน้หรอืแคบลงตามสภาพของแสงเชนเดียวกนั 

2.4.6  ชวงความชัด (Depth of Field) 

ภาพถายทีม่ีความชัดตัง้แตวตัถุที่ระยะหนา (Foreground) ไปถึงวัตถุทีอ่ยูระยะ
หลังสุด(Background) ของระยะตําแหนงที่ปรับความชดัในภาพ เราเรียกภาพนั้นวาเปนภาพที่มี
ความชัดลึกมาก คือ ชัดตลอด ขณะเดียวกันมีภาพถายบางภาพ เราเรียกภาพนั้นวาเปนภาพที่มี
ความชัดลึกมาก คือ ชัดตลอด ขณะเดียวกันมีภาพบางภาพมีความชดัเฉพาะตาํแหนงที่เราปรับ 
Focus ไว สวนระยะหนาและระยะหลังจะพรามัวไมชัดเจนเราเรียกภาพนัน้วามีความชัดตื้นความ
ชัดลึกของภาพนัน้ขึ้นอยูกับปจจัย 3 ประการคือ 

1. เลนสของกลองถายภาพที่มีระยะความยาวโฟกัสส้ัน เชน เลนส 28 มม.
จะใหภาพที่มคีวามชัดลึกมากกวาเลนสทีม่ีความยาวโฟกัสยาวเชน 50 มม. หรือ 135 มม. 

2. การปรับขนาดของชองรับแสง ภาพที่ปรับชองรับแสงแคบมาก เชน f 16 

หรือ f 11 จะใหภาพที่มีความชัดลึกมากกวาการปรับชองรับแสงใหกวาง เชน f2 หรือ f1.4  

3. การถายภาพที่กลองอยูหางจากวัตถุทีถ่ายไกลมาก  

ในการถายภาพบางประเภทจึงควรเลือกใชเลนส การปรบัขนาดชองรบั
แสง หรือระยะในการถายภาพทัง้นี้เพื่อใหภาพที่ไดเปนไปตามวัตถุประสงค เชน ถาตองการ
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ภาพถายที่ใหเห็นเดนชัดเฉพาะบางสวนทีต่องการเนน และใหระยะหลงัพรามัวก็ควรเลือกการเนน 

และใหระยะหลังพรามัวก็ควรเลือกใชเลนสระยะความยาวโฟกัสมาก หรือเปดชองรับแสงใหกวาง
มากๆ 

DEPTH OF FIELD   
การถายภาพลักษณะนีเ้พื่อเนนระยะชัด  ผูถายภาพควรตองทําความเขาใจใน

การกําหนดคาของรูรับแสงของเลนส เพื่อใหไดภาพตามตองการ 
คาของรูรับแสง จะมีตั้งแตกวางสุด คือ 1.2   4   5.6   8   11  16   22  คาตัวเลข

ยิ่งนอยรูรับแสงยิ่งกวาง ระยะชัด ของภาพจะสั้นลง หรือที่เรียกวา ชัดตื้น  คาของตัวเลขยิ่งมาก รูรับ
แสงจะแคบลง ยิ่งแคบมากเทาใดก็ยิง่ทําใหภาพ เกิด ระยะชัดมากยิง่ขึ้นเทานัน้  (ดูภาพประกอบ)
ในขั้นตอไปมาดูภาพตัวอยางในการถายภาพจากจุดเดียวกัน  แตเปดรูรับแสงขนาดแตกตางกนั  

   

ภาพที ่1 เปดรูรับแสง F 1.2 

ความเร็วชัตเตอร 1/1000 วนิาท ี

ภาพที ่2 เปดรูรับแสง F 5.6 

ความเร็วชัตเตอร 1/250 วินาท ี

ภาพที ่3  เปดรูรับแสง F 22 

ความเร็วชัตเตอร 1/60 วนิาท ี

 

ภาพที ่ 18  ตัวอยางการปรับรูรับแสงที่สัมพันธกับความเร็วชัตเตอร 
 

จะสังเกตเหน็วา ภาพที ่1 จะมีระยะชัดทีส้ั่นมาก เพราะเปดรูรับแสงที่กวาง
สุด  ดังนั้นการปรับโฟกัสตองแมนยํา ระยะที่อยูหางจากจดุโฟกัสจะพรามัว    สวนภาพที ่2 เปดรูรับ
แสงขนาดปานกลาง ระยะชัดจะเพิ่มมากขึ้น ฉากหนาและฉากหลัง จะพรามวัเล็กนอย   สวนภาพที่ 
3 เปดรูรับแสงแคบที่สุด คือF 22 ทําใหภาพมีความชัดทัง้ฉากหนา ฉากหลัง 

แตขอควรระวัง คือ ยิ่งเปดรูรับแสงแคบลงเทาใด จะไดความเร็วชัตเตอรที่ชา
ลง  อาจทําใหกลองสั่นไหวไดงาย ควรใชขาตั้งกลองชวย ใหกลองนิ่งยิ่งขึ้น  

LAND SCAPE 
หรือการถายภาพภูมทิัศน  นยิมถายดวยเลนสมุมกวาง เพื่อใหเห็นพื้นที่ใน

บริเวณกวาง แตก็ข้ึนอยูกับความตองการ โดยปกติใชเลนสมาตรฐานก็ไดเชนกนั  การถายภาพ
ลักษณะนี ้ ควรใชรูรับแสงที่แคบเพื่อใหเกดิระยะชัดมากที่สุด ควรคํานงึถึง ฉากหนา และฉากหลงั
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ของภาพ และการวางจุดสนใจ (ตามที่ไดอธิบายไปแลวในเรื่องของการจัดองคประกอบภาพ)  หรือ
อาจใชอุปกรณเสริมอ่ืน ๆ เชน ฟลเตอรโพราไรซ  เพื่อใหสีของภาพอิ่มตัวขึ้น  ทองฟาเขมข้ึนทาํให
ภาพนาสนใจ 

CLOSE UP  
เปนการถายภาพระยะใกล เพื่อเนนรายละเอียด หรือการถายภาพวัตถขุนาดเล็ก 

สามารถถายโดยใชฟลเตอร Close Up ซึ่งมีลักษณะเปนเลนสขยาย จาํหนายเปนชุด ๆ ละ 3 อัน 
สามารถตอกนัได  แตตองระวังในการถายเพราะ ภาพจะชัดเฉพาะ ตรงกลางภาพ สวนดานขอบ
ของภาพจะไมชัดเพราะความโคงของเลนส   ยิ่งใชฟลเตอรหลายตัวยิ่งลดความคมชดัของภาพลงถา
ตองการคุณภาพด ีควรใชเลนสมาโคร หรือเลนสถายใกลจะใหรายละเอียดของภาพมากยิง่ขึ้น 

การถายภาพตองระวังอยาใหส่ันไหวเด็ดขาด ควรใชขาตั้งกลองและสายลั่นชัต
เตอรเขาชวย หรือพยายามใชความเรว็ชัตเตอรที่สูงจะชวยไดมาก 

SILHOUETTE 
เปนเทคนิคการถายภาพยอนแสง  โดยจะไมเห็นรายละเอียดของวัตถ ุ ควรถาย

ในชวงเชา หรือชวงเย็น  แสงแดดเริ่มออน อยาวัดแสงกบัดวงอาทิตยตรง ๆ ควรวัดแสงทีท่องฟา 
เฉียง 45 องศา กับดวงอาทติย และลดรูรับแสงใหแคบลง 2-4 Stop หรือถาเปนเวลาเยน็มาก 

สามารถมองดวงอาทิตยดวยตาเปลาได กว็ดัแสงที่ดวงอาทิตยไดเลย  

การถายภาพประเภทนี้ตองระวังเรื่องฉากหนาและฉากหลังดวยเพราะจะทําให
รบกวนภาพทําใหภาพดูรกตา 

2.4.7  การจัดองคประกอบภาพ (Composition) 

สําหรับการถายภาพใหไดภาพที่ตรงตามความตองการ มีคุณคา มีความงาม
ทางดานศิลปะ นอกจาก จะทําความเขาใจในเรื่องของการใชกลองถายภาพ และเครื่องมือที่มี
คุณภาพแลว การจัดองคประกอบภาพ ก็เปนสิ่งที่สําคัญ ที่จะทาํใหภาพมีคุณคาขึ้น ดังนัน้เราจงึมา
ศึกษาการจัดองคประกอบภาพ ซึง่ในบทนี ้จะกลาวถงึการจัดองคประกอบภาพอยู 10 ลักษณะ  คือ  

รูปทรง  เปนการจัดองคประกอบภาพที่ใหความรูสึก สงางาม มั่นคง เหมาะ
สําหรับการถายภาพ ทางสถาปตยกรรม การถายภาพวัตถุ หรือถายภาพสิ่งตางๆ เนนใหเห็นความ
กวาง ความสงู ความลึก โดยใหเห็นทั้งดานหนาและดานขาง และความลึก หรือทีเ่รียกวาใหเห็น 
Perspective หรือภาพ 3 มิติ 

รูปรางลักษณะ มีการจัดองคประกอบภาพตรงขามกบัรูปทรง คือเนนใหเหน็เปน
ภาพ 2 มิติ คือ ความกวางกบัความยาว ไมใหเหน็รายละเอียดของภาพ หรือที่เรียกวาภาพเงาดํา 

ภาพลักษณะนี้ เปนภาพที่ดแูปลกตา นาสนใจ ลึกลบั ใหอารมณและสรางจนิตนาการ ในการใน
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การดูภาพไดดีนิยมถายภาพในลักษณะ ยอนแสง  ขอควรระวังในการถายภาพลักษณะนี้คือ วัตถทุี่
ถายตองมีความเรียบงาย เดนชัด ส่ือความหมาย ไดชัดเจน ฉากหลังตองไมมารบกวนทาํใหภาพนัน้ 
หมดความงามไป  

ความสมดุลที่เทากนั  เปนการจัดองคประกอบภาพเพื่อใหภาพดนูิ่ง สงางาม นา
ศรัทธา คลายกับแบบเนนดวยรูปทรง แตจะแสดงออกถึงความสมดลุ นิง่ ปลอดภยั ภาพลักษณะนี้
อาจจะดูธรรมดา ไมสะดุดตาเทาใดนัก แตก็มีเสนหและความงามในตวั  

ความสมดุลทีไ่มเทากัน  การจัดภาพแบบนี้ จะใหความรูสึกที่สมดุลย
เชนเดียวกับแบบที่แลว แตจะตางกนัอยูที่ วัตถุทัง้สองขาง มีขนาดและรูปรางที่แตกตางกนั แตจะ
สมดุลไดดวยปจจัยตาง ๆ กนั เชน ส ี รูปทรง ทาทาง  ฉากหนา  ฉากหลัง ฯลฯ ภาพดูนาสนในกวา
แบบสมดุลที่เทากนั แตความรูสึกที่มัน่คงจะ นอยกวา แตแปลกตาดี  

ฉากหนา  สวนใหญจะใชในการถายภาพทวิทัศน หรือภาพอื่น ๆ ใชฉากหนาเปน
ตัวชวยใหเกิดระยะ ใกล กลาง ไกล หรือมมีิติข้ึน ทําใหภาพนาสนใจอาจใชกิ่งไม วัตถ ุหรือส่ิงตาง ๆ 

ที่อยูใกลกบักลองเพื่อชวยเนนใหจุดสนใจที่ตองการเนน มีความเดนยิ่งขึ้น และไมใหภาพมีชองวาง
เกินไป   ขอควรระวัง  อยาใหฉากหนาเดนจนแยงความสนใจจากสิ่งที่ตองการเนน จะทําใหภาพลด
ความงามลง 

ฉากหลงั  พื้นหลังของภาพก็มีความสําคญั หากเลือกทีน่าสนใจ กลมกลืน หรือ
ชวยใหส่ิงที่ตองการ เนนเดนข้ึนมา ควรเลือกฉากหลังที่กลมกลืน ไมทาํใหจุดเดนของภาพดอยลง 
หรือมารบกวนทําใหภาพนั้นขาดความงามไป  

กฏสามสวน  เปนการจัดภาพทีน่ิยมมากทีสุ่ด ภาพดูมีชวีติชีวา ไมจืดชดื การจัด
ภาพโดยใชเสนตรง 4 เสนตดักันในแนวตั้งและแนวนอน จะเกิดจุดตัด 4 จุด หรือแบงเปน 3 สวน ทัง้
แนวตั้งและแนวนอน  การวางจุดสนใจของภาพจะเลือกวางใกล ๆ หรือ ตรงจุด 4 จุดนี้ จุดใด
จุด  หนึง่ โดยหันหนาของวตัถุไปในทิศทางที่มีพืน้ที่วางมากกวา ทําใหภาพดูเดน ไมอึดอัด ไมแนน 
หรือหลวมจนเกินไปนกัถายภาพทัง้มืออาชีพ และมือสมคัรเลนนิยมจัดภาพแบบนี้มาก 

เสนนาํสายตา  เปนการจัดภาพที่ใชเสนที่เกิดจากวัตถุ หรือส่ิง อ่ืน ๆ ทีม่ีรูปราง
ลักษณะใกลเคียงกนั เรียงตวักันเปนทิศทางไปสูจุดสนใจ ชวยใหวัตถทุี่ตองการเนนมีความ เดนชดั 
และนาสนใจยิง่ขึ้น 

เนนดวยกรอบภาพ  แมวาภาพถายจะสามารถนาํมาประดับ ตกแตงดวยกรอบ
ภาพอยูแลว แตการจัดใหฉากหนาหรือสวนประกอบอืน่ลอมกรอบจุดเดน เพื่อลดพื้นที่วาง หรือทํา
ใหสายตาพุงสูจุดสนใจนัน้ ทาํใหภาพกระชบั นาสนใจ 
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เนนรูปแบบซ้าํซอน   หรือแบบ Pattren เปนการจัดภาพที่มีรูปราง ลักษณะ ที่
คลาย ๆ กันวางเปนกลุมทําใหภาพดูสนุก สดชื่น และมีเสนหแปลกตา  

ที่ไดกลาวมาทัง้ 10 ลักษณะ เปนเพยีงการจัดองคประกอบภาพทีเ่ปนทีน่ิยมกัน 
และเปนพืน้ฐาน ในการฝกปฏิบัติการถายภาพเทานั้น ผูถายภาพ ควรฝกการจัดองคประกอบภาพ
ในลักษณะ ที่แปลกใหม อยูเสมอ ซึง่เชื่อแนวาคุณตองประสบความสาํเร็จอยางแนนอน 

3.  เทคนิคการถายภาพ 
 3.1  การถายภาพทิวทัศน (Land and Sea Scape) 

 นักถายภาพสมัครเชนนยิมถายภาพประเภทนี้มาก เพราะสามารถถายไดงาย สะดวก 
ถายไดทกุหนทุกแหงทีม่ีโอกาสผานไป ไมวาจะเปนทวิทัศนปาเขาลําเนาไพรน้ําตก หรือทองทะเลก็
ตามอยางนอยผูถายภาพกส็ามารถเก็บภาพไวเปนที่ระลึกถึงความหลักการถายภาพทวิทัศน ควร
ถายขณะที่ทองฟาแจมใส จะไดภาพสวยงามชัดเจน ถาอากาศมืดครึม้หรือฝนตก ภาพที่ไดจะมีสี
ทึบ ขาดรายละเอียด การบนัทกึความสวยงามของลักษณะภูมิประเทศตามธรรมชาติดังกลาว จะมี
คุณคาและความสวยงามนัน้ ควรตองพิจารณาถึงองคประกอบที่ชวยสรางเรื่องราวใหเกิดขึน้
พยายามเลือกมุมกลองที่แปลกตา คอยจังหวะใหมีลักษณะแสงสีที่สวยงาม สามารถสราง
บรรยากาศใหผูดูเกิดอารมณคลอยตาม เชน ภาพที่มีหมอกในฤดหูนาว ควัน ฝนตก หรือพาย ุฯลฯ 
บรรยากาศ แสงสีในเวลาเขามืดกอนจะสวาง หรือในตอนเยน็พระอาทติยกําลังจะตกจะมีแสงสทีี่ให
ความรุนแรงมสีีน้ําเงิน มวง เหลือง แสดและแดงสลับกับกอนเมฆรูปรางตาง ๆ ดูสวยงาม การ
ถายภาพทวิทศันนิยมเปดชองรับแสงใหแคบเพื่อชวยใหภาพมีความคมและชัดลึกตลอด แมบางครั้ง
จะตองใชความเร็วชัตเตอรต่ํา สําหรับเลนสที่ใชในการถายภาพทวิทัศน นอกจากเลนสธรรมดาติด
กลองแลว ควรมีเลนสมุมกวางและเลนสถายภาพไกลทีม่ีขนาดความยาวโฟกัสประมาณ 105 มม. 
หรือ 250 มม. เพื่อชวยใหไดภาพทีม่ีมุมแปลกตาดีข้ึน ถาเปนการถายภาพขาว – ดํา ควรมีแผน
กรองแสงสีเหลือ สีสม หรือสีแดงติดไปดวย เพราะฟลเตอรสีดังกลาวจะชวยใหภาพขาว – ดํา 
มองเหน็กอนเมฆขาวตัดกับทองฟา สวนการถายภาพสกี็ควรมีแผนกรองแสงตัดหมอกหรือแผน
กรองแสงโพลาไรซเปนอยางนอย นอกจากนั้นอาจใชแผนกรองแสงสาํหรับเปลี่ยนแปลงสีของภาพ
เพื่อใหไดภาพทิวทัศนที่มีสีสันสวยงามแปลกตายิง่ขึ้น  

3.2  การถายภาพระยะใกล (Close Up)

การถายภาพระยะใกลเปนการถายภาพวัตถุส่ิงของที่มีขนาดเล็กหรือเลือกถายภาพ
เฉพาะบางสวนของวัตถุในระยะใกลใหมองเหน็สวนละเอียดตาง ๆ ชัดเจนยิง่ขึ้น เชน ถายภาพ
เหรียญ แมลง ลายไม ดอกไม หรือวัตถุส่ิงของที่มีขนาดเล็กตาง ๆ

การถายภาพระยะใกลตองมีอุปกรณดังนี้
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 1.  กลองถายภาพ นิยมใชกลองแบบสะทอนเลนสเดีย่ว ซึ่งจะไมเกิดความเหลื่อม
ขณะมอง ภาพที่ชองเล็งภาพ

 2.  เลนสที่ใชควรเปนเลนสแมโคร (Macro) แตถาสีเลนสมาตรฐานกส็ามารถใช
เลนสถายใกล (Close – Uplens) ชนิดสวมใสหนาเลนสแบบแผนกรองแสง (Filter) ทั่วไป หรืออาจ
ใชกระบอกตอ (Extension Tube)หรือใชสวนพับยืด (Bellow) ตอค่ันระหวางเลนสกบัตัวกลอง

 3.  ขาตั้งกลอง
 4.  สายไกชัตเตอร
การปรับหาระยะความคมชดัของการถายภาพแบบนี้คอนขางยาก เพราะเลนสมีชวง

ความชัดสัน้มาก ระยะหนาและระยะหลงัของวัตถุจะพรามัว ดังนั้น ควรจะปดรูรับแสงใหแคบ
เพื่อใหภาพที่ไดมีความชัดลกึ 

3.3  การถายภาพดอกไม
ภาพดอกไมจะแสดงใหเห็นถึงลักษณะ รูปทรง รูปราง และสีสันที่สวยงาม สามารถ

เนนใหเห็นลวดลายของกลบีดอก ตลอดจนแนวเสนของกิ่งกานชวยใหภาพมีความงดงาม
โดยเฉพาะการถายภาพดอกไมในระยะใกลจะใหสีตืน่ตาตื่นใจยิง่ขึ้น ไมวาจะเปนดอกไมปาหรือ
ดอกไมที่ปลูกไวตามบานเรอืน เวลาที่เหมาะสมในการถายภาพดอกไมควรเปนเวลาเชา เพราะ
ดอกไมจะใหความรูสึกสดชืน่ หากมีหยดน้ําคางเกาะอยูตามกลีบดอกหรือหาน้าํหวานหรือน้าํผึ้ง
หยอดลงบนดอกไมเพื่อลอใหผ้ึงหรือแมลงมาตอมก็จะไดภาพที่สวยงามเปนธรรมชาติมากยิ่งขึน้ 

แสงที่ใชในการถายภาพดอกไมควรเปนแสงธรรมชาติโดยจัดใหแสงเขาทางดานขาง ถาเปนดอกไม
ชนิดที่ควรเนนใหเหน็ลักษณะความบางและโครงสรางของกลีบดอก ควรใหแสงสองจากดานหลงั
ของดอกไมและจัดใหพืน้หลงัมีสีคอนขางเขม และตองระวังอยาใหแสงทวนเขาทีห่นาเลนสของ
กลองการถายภาพดอกไม ควรตองใชขาตัง้กลาวเพื่อชวยในการปรับประยะความคมชัดที่แนนอน 
พยายามจัดมมุกลอง เพื่อหลีกเลี่ยงฉากหลังที่รกรุงรัง หรือแกไขโดยใชกระดาษสีเทาหรือสีดําไป
วางไวทางดานหลงัของดอกไม โดยใชสีของกระดาษใหตัดกับสีของดอกไม เพื่อความเดนชัดหรือ
อาจใชวิธีเปดชองรับแสงใหกวางเพื่อจะไดฉากหลงัทีพ่รามัว อาจใชเลนสถายไกลหรือเลนสซูมกจ็ะ
ชวยใหไดภาพดอกไมที่มีลักษณะเดนชัดเฉพาะ สวยงามอีกแบบหนึ่ง

3.4  การถายภาพสัตว (Pets & Animals)

การถายภาพสัตวอาจแบงออกไดเปน 3 ประเภท
3.4.1  การถายภาพสัตวเลีย้งในบาน สัตวที่เลี้ยงในบาน เชน สุนัข แมว นก ปลา 

แตละชนิดก็มรูีปรางลักษณะ สีสัน กิริยาทาทาง และนสัิยที่แตกตางกันออกไป เปนสัตวที่นารัก
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ทั้งสิน้ สามารถเลือกมุมถายภาพใหมีความสวยงามและนารักได พยายามใชความรวดเร็วในการ
จับภาพในจังหวะทีน่าประทับใจตาง ๆ 

3.4.2  การถายภาพในสวนสัตว ในสวนสตัวจะเปนที่รวมของสัตวหลายชนิด ซึ่ง
มาจากทัว่ทกุมุมโลก การถายภาพสัตวในสวนสัตวควรไปถายภาพในตอนเชา ที่อากาศไมรอน สัตว
จะมีอารมณด ีโดยเฉพาะเวลาใหอาหารสตัวเปนเวลาที่เหมาะที่สุดในการถายภาพ เพราะสัตวจะ
แสดงกิริยาตาง ๆ ในกรณีทีต่องการถายภาพ ผานลูกกรงเหลก็ หรือร้ัวกัน ควรเปดชองรับแสงของ
เลนสใหกวาง ใหกลองหากจากลูกกรงประมาณครึ่งเมตร ลูกกรงหรือร้ัวกั้น จะพนระยะชัดเกิด
ความพรามวั ทําใหมองเหน็เฉพาะภาพสตัวและยังชวยหลบฉากหลงัที่รกรุงรังใหหายไปไดอีกดวย 

กลองที่ใชถายภาพสัตว ควรใชกลองแบบ 35 มม. สะทอนเลนสเดีย่ว โดยใชเลนสซูมหรือเลนสถาย
ระยะไกล 135 มม. – 250 มม. เพื่อใหสามารถดึงภาพใหมีขนาดใหญได สวนฟลมควรใชฟลมที่มี
ความไวแสงสงู 250 ISO หรือ 400 ISO 

3.4.3  การถายภาพสัตวปา เปนการออกไปถายภาพสัตวในปาเขาตามธรรมชาต ิ

ซึ่งในบานเมืองเราคงหาโอกาสไดยาก เพราะไมคอยมีสัตวปาใหไดเหน็กนั จะมีบางก็พวกเกง กวาง 
ในปาสงวนบางแหงเทานัน้ การรอบถายภาพสัตวปา จําเปนตองถายจากบังไพร หรือซุมไมมิดชิด
เพื่อไมใหสัตวมองเหน็และกลัว ควรตองศึกษาแหลงที่พกัหลับนอน แหลงอาหาร และแหลงน้ําของ
สัตวอยางนอยจะทาํใหมีโอกาสการถายภาพไดงายเขา อุปกรณที่จําเปนที่สุดในการถายภาพสัตว
ปาคือเลนสระยะไกล มีความยาวโฟกัสสูง ไมต่ํากวา 400 มม. – 1200 มม. หรือใช Teleconverter 

2X เพื่อชวยใหสามารถถายภาพในระยะไกล ๆ ได กลองควรตั้งบนขางตั้งใชฟลมทีม่ีความไวแสงสูง 
จะไดภาพที่มคีวามคมชัด แนนอน

3.5  การถายภาพเคลื่อนไหว (Action) 

การถายภาพเคลื่อนไหว หมายถงึ การถายภาพของวัตถทุี่เคลื่อนไหว เชน คนวิง่ 
กระโดดโลดเตน เลนชิงชากระโดดสูง วายน้ํา ปนจกัรยาน รถกาํลงัแลน หรือการแขงขันกฬีาดาน
ความเร็วประเภทตาง ๆ การถายภาพวัตถทุี่เคลื่อนไหวดงักลาวอาจจะทําไดใน 3 ลักษณะ คือ 

3.5.1  การจับภาพวัตถทุี่กาํลังเคลื่อนไหวใหหยุดนิ่ง (Stop – Action) การ
ถายภาพในลกัษณะนี้ตองตัง้ความเร็วชัตเตอรใหสูง เชน 1/250, 1/500 หรือ 1/1000 วินาท ีตาม
ความเหมาะสมกับความเร็วของวัตถุทีก่ําลังเคลื่อนที ่เมื่อต้ังความเร็วชตัเตอรสูง ๆ จาํเปนตองเปด
ชองรับแสงใหกวางขึ้น เพื่อชดเชยใหแสงผานเขาไปทําปฏิกิริยากับฟลมใหมากพอการถายภาพวัตถุ
ที่กําลังเคลื่อนไหวใหหยุดนิ่งไดนั้น จะตั้งความเรว็ชัตเตอรเทาใดยอมข้ึนอยูกับองคประกอบ 4 
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ประการ คือ  ความเร็วของวตัถุที่กาํลังเคลือ่นไหว  ทิศทางการเคลื่อนไหวของวัตถุ  ระยะทางจาก
กลองถงึวัตถุและความยาวโฟกัสของเลนส  

3.5.2  การถายภาพวัตถุที่เคลื่อนไหวดูแลวใหรูสึกวาเหมือนกําลงัเคลื่อนไหว การ
ถายภาพในลกัษณะนี ้ตองตั้งความเร็วชตัเตอรใหชา ๆ เชน 1/30 วินาท,ี 1/15 วินาที หรือ 1/8 

วินาท ีเปนตน เมื่อต้ังความเร็วชัตเตอรชา ก็ตองเปดชองรับแสงใหเล็กลงภาพที่ไดจะปรากฏวาสิง่ที่
กําลังเคลื่อนไหวจะดพูรา ทาํใหเห็นวาวัตถุนัน้กําลงัเคลือ่นที่สวนวัตถหุรือส่ิงที่อยูนิง่จะคมชัดและ
การถายภาพลักษณะนี้ควรจับถือกลองใหนิง่และมัน่คง หรือควรใชขาตั้งกลองชวย เพื่อไมใหกลอง
ส่ันไหว 

3.5.3  การถายภาพวัตถุทีก่าํลังเคลื่อนไหวใหเห็นวัตถุชดั สวนฉากหลงัพรามัว
เปนทางยาว การถายภาพในลักษณะนี ้จะตองแพนกลอง (Paning) ตามวัตถทุี่กาํลังเคลื่อนไหว 

พรอม ๆ กับการกดไกชัตเตอร ความเรว็ชตัเตอรความตั้งใหชา เชน 1/60วินาท,ี1/30วินาทหีรือชา
กวาทั้งนี้ข้ึนอยูกับความเร็วของวัตถุทีเ่คลื่อนที่ดวยการปรับระยะชัดใหปรับไปตรงจุดที่วัตถุเคลื่อนที่
ผาน 

3.6  การถายภาพหุนนิ่ง (Still Life) 

การถายภาพหุนนิ่ง หมายถงึ การถายภาพวัตถุส่ิงของตาง ๆ เชน แจกันดอกไม ถวย
จานชอนซอม ขวดเหลา เบียร แกว บหุร่ี น้าํหอม เสื่อผา รองเทา ผัก ผลไม อาหาร ฯลฯ จุดมุงหมาย
สวนใหญก็เพือ่นําภาพไปจดัทําเปนสื่อในการโฆษณา เชน ทําปกหนังสือ วารสาร โปสเตอร หรือ
ส่ิงพิมพอ่ืน ๆการฝกถายภาพหุนนิง่ จะชวยใหเราไดเรียนรูเทคนิคตาง ๆในการถายภาพไดเปนอยาง
ดี ทั้งนี้เพราะวตัถุส่ิงของตาง ๆที่นาํมาถายภาพจะอยูนิง่ไมเคลื่อนไหวเราสามารถทดลองจัดภาพได
หลาย ๆแบบตามตองการ สวนการใชแสงก็ทําไดหลายลักษณะ อาจใชแสงธรรมชาติ แตสวนมาก
มักใชแสงไฟประดิษฐ เพราะสามารถควบคุมทิศทางตลอดจนปริมาณของแสงสวางไดตามความ
เหมาะสม 

3.7  การถายภาพบุคคล (Portraits)

การถายภาพบุคคล เปนการบันทึกโครงสรางลักษณะ และความนึกคดิของ ผูถาย 
ภาพ และผูถูกถายภาพฉะนัน้ภาพถายบุคคลจึงเปรียบเสมือนตัวแทนบุคคลที่ถูกถาย และผูถูก
ถายภาพ ฉะนัน้ ภาพถายบคุคลจึงเปรียบเสมือนตัวแทนบุคคลที่ถกูถาย ทั้งในดานความนึกคิดและ
ลักษณะทาทาง ภาพถายบุคคลที่ดีควรแสดงออกใน 2 ประการ คือ  ความนกึและการสรางสรรค
ของผูถายภาพ  และสามารถแสดงบุคลิกของผูถูกถายไดเปนอยางดี
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ภาพถายบุคคลที่แสดงออกไดทั้ง 2 ประการดังกลาว จําเปนตองมีความเขาใจใน
องคประกอบตาง ๆดังนี้คือ

1. การจัดเสื่อผาใหเหมาะสมกับบุคลิกและอาชีพ 

2. การจัดฉาก อาจจัดในสตูดิโอ หรือฉากธรรมชาติ 
3. การจัดภาพ จัดทาทาง ของผูเปนแบบ 

4. การจัดแสง อาจใชแสงธรรมชาติ หรือแสงไฟประดิษฐ 
5.   การเลือกใชกลอง ฟลม แผนกลองแสงและเลนสในการถายภาพใหเหมาะสม 

เลนสที่ใชในการถายภาพบคุคลควรเปนเลนสถายภาพระยะไกล ความยาวโฟกัสประมาณ 105 

มม. หรือ 135 มม.
6.   การเลือกมุมกลองในการถายภาพ

การถายภาพเด็ก 

การถายภาพเด็กเปนการบันทึกภาพความไรเดียงสา ความนารัก ความบริสุทธิ์
ตลอดจนความสนุกสนานราเริง ไวในแผนภาพ ลักษณะธรรมชาติของเด็กนัน้มกัไมชอบอยูนิง่และ 
ชอบซุกซนตลอดเวลา ฉะนัน้กอนถายภาพควรใหเด็กไดเลนอยูกับของเลนที่ถกูใจเลนกับสัตวเลีย้ง 
หรือทําความสนิทสนมกบัเด็ก เลาเรื่องสนุกสนาน ทําทาทางตลกและชักชวนใหเด็กทําสิง่ที่เขาชอบ 

ผูถายภาพตองคอยกดไกชัตเตอรในจังหวะที่เด็กกําลงัอยูในทาทางและอารมณที่เปนตัวของตัวเอง
ตามธรรมชาตมิากที่สุด การถายภาพเด็กไมควรบังคับเดก็ของตัวเองใหตั้งทางตาง ๆ ซึ่งจะไดภาพที่
แข็งไมเปนชีวติจริง เสียลกัษณะความเปนธรรมชาต ิแตควรบันทึกพฤติกรรมในชีวติประจําวนัของ
เขาไว เชน การเรียนการเลนหรือแมแตกําลังรองไหน้ําตาไหลภาพตาง ๆ เหลานี ้อาจแสดงใหเหน็ถึง
ความซกุซน ความดื้อร้ัน และอารมณตาง ๆ ซึ่งจะใหความนารักความประทับใจเปนอยางยิ่ง 
เพื่อใหไดภาพถายที่มีลักษณะเปนธรรมชาติ ควรใชการถายภาพทเีผลอ (Candid Photography) 

หมายถงึ การแอบถายโดยใชแสงธรรมชาติไมควรใชไฟแฟลช เพราะแสงไฟจะทําใหเด็กรูสึกตัว อาจ
ทําใหพลาดโอกาสที่ดีไปได 
 สรุป 
 จากการศึกษารายละเอียดเนื้อหาในรายวชิาเทคโนโลยกีารถายภาพ ตามทีห่ลักสูตร
กําหนด ผูวิจัยไดนําเนื้อหามาใชเปนบางสวน  ซึง่สามารถแบงหวัขอหลักได  3  หัวขอ  คือ  อุปกรณ
ในการถายภาพ  การใชกลองถายภาพ  และเทคนิคการถายภาพ  ดังนี ้

1.  อุปกรณในการถายภาพ  เปนเนื้อหาทีก่ลาวถงึ  อุปกรณที่จําเปนสําหรับการถายภาพ  

อธิบายความหมายและหนาที่ของอุปกรณถายภาพ 
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2.  การใชกลองถายภาพ  เปนเนื้อหาที่กลาวถึงการใชงานกลองถายภาพ  วธิีการจับ
กลองถายภาพ  การตั้งคากลองถายภาพ  อธิบายถึงลกัษณะของคาตางๆที่ควรทราบ 

3.  เทคนิคการถายภาพ  เปนเนื้อหาที่กลาวถึงหลักในการถายภาพประเภทตางๆ  
ลักษณะของภาพ  5  ประเภท  คือ  การจัดองคประกอบภาพ  ภาพระยะใกล  ภาพสัตว  ภาพ
ทิวทัศนและภาพบุคคล   

ทั้ง  3  หัวขอนีเ้ปนเนื้อหาขั้นพื้นฐาน  มีทฤษฎีและหลักการมากกวาการปฏิบัติ  ผูวิจยั
เห็นวาเหมาะสมที่จะนํามาสรางเปนเกมการสอนเพื่อลดความเบื่อหนายของผูเรียน  เพิ่มความจาํ
และใหเราความสนใจในการเรียนรู 
 
สรุปกรอบความคิดจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

กรอบความคดิจากการศึกษาแนวคิดทฤษฎีและหลักการตางๆ  ทีน่ํามาใชในการพฒันา
เกมการสอนเรือ่งการใชกลองถายภาพ  ผูวจิัยวิเคราะหไดดังนี ้

 
ตาราง 2  แสดงการวิเคราะหหลกัการและทฤษฎีที่นาํไปใช 
 

การพัฒนาเกมการสอน 
เร่ืองการใชกลองถายภาพ 

แนวคิด  ทฤษฎี  และหลกัการที่เกีย่วของ 

1. การออกแบบเกม 

 

 

 

 

 

1. ใชหลักการออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู  
ดังนี้ 

1. การวิเคราะหผูเรียน 

2. วิเคราะหเนื้อหา 

3. กําหนดจุดมุงหมาย 

4. ออกแบบ 

5. เขียนสคริปตและสตอรี่บอรด   
2. การออกแบบเกมนั้นไดคํานึงถึง 
    1. ทฤษฎีการเรียนรูดังนี้ 
       1.1 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 

       1.2 ทฤษฎีปญญานิยม 

       1.3 ทฤษฎีโครงสรางความรู 
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ตาราง 2  แสดงการวิเคราะหหลกัการและทฤษฎีที่นาํไปใช (ตอ) 
 

การพัฒนาเกมการสอน 
เร่ืองการใชกลองถายภาพ 

แนวคิด  ทฤษฎี  และหลกัการที่เกีย่วของ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. การนําไปใช 
 

 

3. ความรูที่ไดรับ 

 

 

 

 

4. การประเมินคุณภาพเกมการสอน 

   2. ธรรมชาติการเรียนรู 
       2.1 ส่ิงเรา 

       2.2 ประสาทสัมผัส 

       2.3 การรับรู 
   3. หลักจิตวิทยาการเรียนรู  7  ข้ัน 
   4. ทฤษฎีแรงจูงใจของมาโลน 

       4.1 ทาทาย 

       4.2 จินตนาการ 
       4.3 ความอยากรูอยากเห็น 
 

วิเคราะหตามหลักการเลือกใชส่ือ  และหลักการ
สอนเพื่อพัฒนานิสิตนักศึกษา 

 

จากการวิเคราะหเนื้อหาวิชา  แบงได  3  สวนคือ 

1.  อุปกรณการถายภาพ 

2.  การใชกลองถายภาพ 

3.  เทคนิคการถายภาพ 

 
ใหผูเชี่ยวชาญประเมิน 

 

 
จากตาราง  2  สามารถนําไปเขียนเปนแผนผังแนวคิดไดดังนี้ 
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งานวจิัยที่เกีย่วของ 
Cratty (1973, p. 280) เกมการเคลื่อนไหวมีสวนชวยใหผูเรียน เรียนรูปญหาตางๆไดมาก

ข้ึน ชวยใหผูเรียนที่เรียนดีอยูแลวใหดียิ่งขึน้ ในขณะเดียวกันก็ชวยปรับปรุงแกไขผูเรียนที่เรียนชา ให
มีความกาวหนาทางการเรียนไดมากขึน้อีกดวย 

ละเมียด  ลิมอักษร (2518 , หนา 3) ไดอางถึงคาํกลาววา หมอมหลวงปน  มาลากุล วา 
“ในการสอนครูควรนําการเลนเกมไปใชกบับทเรียน เพื่อใหนกัเรียนสนุกสนาน ไมเบื่อหนอย และให
ความรูโดยไมรูสึกตัว...” 

Copeland (1974, p. 23) การพัฒนาทักษะทางดานการมีเหตุผล โดยการจําแนกชนดิสิ่ง
ตางๆของเด็กวา การจัดหมวดหมู หรือจําแนกสิ่งตางๆ เปนกระบวนการขั้นพืน้ฐานที่เด็กสามารถใช
พัฒนาความมเีหตุผล ซึง่เกมจะชวยพัฒนาทักษะทางดานความคิดมีเหตุผลของเด็กไดเปนอยางดี 

การศึกษาวิจัยของ ญาดา  ศรีชัย  (2547) การแสดงออกโดยแปรความหมายของการเลน
เกมเหมือนชวีติจริงและแปรลักษณะพฤตกิรรมของชีวิตจริงมาใชในการเลนเกม โดยผูเลนมี
ลักษณะการแสดงออกภายใตปจเจกผานตวัเสมือน (ตัวละครในเกม) ทีซ่อนทับกันระหวางตัวตน
จริงและตัวเสมือน ในโลกเสมือนจริง (บริบทของเกม) ทีจ่ําลองความจริงไดอยางแนบเนียนจริงของ
ความเปนสังคม ประกอบดวย กลุมคนที่รวมกลุมกนัตามวัตถุประสงคของอาชพี 

เทพวาณ ี หอมสนิท (2522, หนา 86) ไดกลาวถงึความมุงหมายของการเลนเกม ดังนี ้
1.  เพื่อสอนใหมีการสนองตอบสังคม โดยความรวมมอื และแขงขัน 

2.  เพื่อพฒันาทักษะที่ตองการ และเทคนคิการเลน 

3.  เพื่อสอนใหรูจักการทํางานที่ดีที่สุด และเพื่อผลประโยชนของกลุม 

4.  เพื่อพฒันาในดานการเปนผูนาํ และผูตามที่ด ี

5.  เพื่อใหเด็กรูจักเคารพการตัดสิน และเห็นความสาํคญัของกติกา 

6.  เพื่อใหเขาใจกติกา มีน้าํใจนักกฬีา มีความตืน่ตัว และรูสึกเปนสวนหนึง่ของกลุม 
วารินทร  รัศมีพรหม (2531, หนา 183) กลาววา  “..เกมเปนกระบวนการพื้นฐานของ

กระบวนการความคิดนาํไปสูการพัฒนาดานสติปญญา เกมจึงถูกนํามาใชในการเรียนการสอนเปน
อยางด ีเกมใหความสนุกสนาน เราใจ ประทับใจ และผอนคลายความตึงเครียดในการเรียนลง..” 

มาโลน, ท,ี ดบัเบิ้ลยู  (Malone, T.W, 1980)  ไดศึกษาวิจัยเกีย่วกับเกมคอมพวิเตอรที่
ชวยใหเด็กเกดิความกระตื้อรือรนและความสนุกสนานในการเลน  โดยเริ่มการสาํรวจเกมตางๆ ตาม
ความชอบของเด็ก  แลวเลือกที่เด็กสวนใหญชอบมากทีสุ่ด  มีการเลนอยางแพรหลายทั้งในและ
นอกหองเรียน  ไดนาํเกมเหลานัน้ซึ่งมีทัง้หมด  25  เกม  มาใหกลุมตัวอยางเลนหลงัจากนัน้ได
สอบถามความคิดเห็นและจัดเรียงลําดับเกมตางๆตามความชอบของเด็ก  แลวเลือกที่เด็กสวนใหญ
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ชอบมากที่สุด  3  เกม  นาํมาศึกษาตอเพือ่คนหาคาํตอบวาอะไรเปนสาเหตุแหงความสําเร็จของ
เกมนัน้ๆ  จากการศึกษาพบวา  องคประกอบที่ทาํใหเกมเหลานั้นไดรับความนิยมอยางมากคือ  
จินตนาการเพอฝน  ความทาทาย  และความอยากรูอยากเหน็ 

ศิริพร  หัตถา  (2538, หนา 38)  ไดศึกษาเรือ่งการใชบพุบทของนกัเรียนชั้นประถมศกึษา
ปที่  6  ที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนภาษาองักฤษต่าํ  มวีัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลสมัฤทธิท์างการ
เรียนทีเ่รียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการเสริมแรงดวยเกมคอมพวิเตอรกับนักเรียน
ที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ไมไดรับการเสริมแรงดวยเกมคอมพวิเตอร  ผลการวิจยั
พบวา  นักเรียนที่ไดเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการเสริมแรงดวยเกม
คอมพิวเตอรมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษสงูกวานักเรียนทีเ่รียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ไมไดรับการเสริมแรงดวยเกมคอมพิวเตอร 

นันทิดา  ดวงอวม  (2547, บทคัดยอ)  ไดศึกษาและพฒันาเกมคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง
พืชในหนวยพฤกษศาสตรกบัวิธีการอนุรักษพืชของเดก็ปฐมวัย  ผลการวิจัยพบวา  วิธีการอนุรักษ
พืชของเด็กปฐมวัยหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองใชเกมคอมพวิเตอรชวยสอนเรื่องพืชใน
หนวยพฤกษศาสตรอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกมการสอนและเกมคอมพิวเตอรทีผ่าน
มานัน้  สรุปไดวา การใชเกมเปนสื่อการเรียนสอนมีสวนชวยใหผูเรียนเกดิการเรียนรูอยางตอเนื่อง มี
ความกาวหนา และพัฒนาตัวเองและคิดไดอยางเปนเหตุเปนผลและทําใหการเรียนการสอนลด
ความตึงเครียดจึงเกิดความสนใจไดดียิ่งขึน้ มกีารแขงขนั  มีเปาหมายและสามารถเพิ่มพนูทักษะใน
ดานตางๆ  เชน  เสริมสรางความสามารถในการจดจาํ  การคิดเชงิเหตผุล  มกีารเรียนรูเนื้อหาวิชา
ไดอยางรวดเรว็และแมนยาํ  ไดรับความสนกุสนานเพลิดเพลินอีกดวย  ทั้งนี้ลวนชี้ใหเห็นวาแนวโนม
หรือทิศทางการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมการสอนนั้นลวนใหผลในทางบวก ซึ่งมีความ
สอดคลองกับสมมุติฐานการวิจัยในครั้งนี ้
 

 
 
 


	     1.4  โครงสร้างของความรู้  
	       1.5  ความหมายของการเรียนรู้  
	 ความรู้ (Knowledge) กับมนุษย์ (Man) เป็นสิ่งที่อยู่ด้วยกันเป็นส่วนหนึ่งของกันและกันจะขาดอย่างใดอย่างหนึ่งมิได้ เพราะถ้ามนุษย์ไม่มีความรู้ คือมีแต่ความไม่รู้ (Ignorance) ก็ไม่มีความเป็นมนุษย์อีกต่อไปเพราะขาดลักษณะและคุณสมบัติที่สำคัญที่แสดงถึงความเป็นมนุษย์ หรือหากจะพิจารณาว่า มีแต่ความรู้โดยไม่มีมนุษย์ได้หรือไม่ คำตอบที่ชัดเจนคือไม่ได้ เพราะสรรพสิ่งที่มีอยู่เป็นอยู่ หรือมีกำเนิดมาก่อนการมีมนุษย์ก็จะเป็นเพียงความเป็นจริง(Facts) หรือปรากฏการณ์ (Phenomena) ตามธรรมชาติเท่านั้นเมื่อขาดผู้รับรู้ (Perceiver) ถึงสภาวะเหล่านั้นความรู้จึงไม่ปรากฏ เมื่อเกิดมีมนุษย์ขึ้น มนุษย์มีลักษณะพิเศษที่รับรู้ (Perceive) และเรียนรู้ (Learn) ได้ที่ยังสะสมและพัฒนาสิ่งที่มนุษย์รับรู้ได้ จึงสามารถสั่งสมสิ่งที่เรียกว่าความรู้ไว้ใน ตัวมนุษย์เองตลอด เวลา ความรู้กับมนุษย์จึงเป็นสิ่งที่แยกจากกันมิได้  
	หากตั้งคำถามว่า ความรู้คืออะไร หรือหมายถึงอะไร จะมีผู้ให้คำตอบแตกต่างกันไปมากมาย ดังตัวอย่างต่อไปนี้  
	ความรู้คือ กรอบของการประสมประสานระหว่างประสบการณ์ ค่านิยม ความรอบรู้ในบริบท และความรู้แจ้งอย่างช่ำชอง เป็นการประสมประสานที่ให้กรอบสำหรับการประเมินค่า และการนำเอาประสบการณ์สารสนเทศใหม่ ๆ มารวบรวมเข้าด้วยกัน มันเกิดขึ้นและถูกนำไปประยุกต์ในใจของคนที่รู้ สำหรับในแง่ขององค์กรนั้น ความรู้มักจะสั่งสมอยู่ในรูปเอกสารหรือแฟ้มเอกสารต่าง ๆ รวมไปถึงสั่งสมอยู่ในการทำงานอยู่ในกระบวนการ อยู่ในการปฏิบัติงานและอยู่ในบรรทัดฐานขององค์กรนั้นเอง (นิทัศน์   วิเทศ, 2542, 8)  
	ความรู้คือสิ่งที่สั่งสมมาจากการศึกษาเล่าเรียน การค้นคว้าหรือประสบการณ์รวมทั้งความสามารถเชิงปฏิบัติและทักษะความเข้าใจ หรือสารสนเทศที่ได้รับมาจากประสบการณ์; สิ่งหนึ่งได้รับมาจากการได้ยิน ได้ฟัง  การคิดหรือการปฏิบัติ; องค์ลงที่สาขาในแต่ละวิชา(ราชบัณฑิตยสถาน, 2542, 232)  
	ความรู้คือสารสนเทศที่ผ่านกระบวนการคิด เปรียบเทียบ เชื่อโยงกับความรู้อื่นจนเกิดเป็นความเข้าใจและนำไปใช้ประโยชน์ในการสรุปและตัดสินใจในสถานการณ์ต่างๆให้ไม่จำกัดช่วงเวลา (สถาบันเพิ่มผลผลิตแห่งชาติ, 2547, 14)  
	ความรู้ คือ กรอบของการประสมประสานระหว่างสถานการณ์ ค่านิยม ความรู้ในบริบท และความรู้แจ้งอย่างชัดเจน ซึ่งโดยทั่วไปความรู้จะอยู่ใกล้ชิด กับ กิจกรรมมากกว่าข้อมูลและสารสนเทศ (ความรู้มีอยู่ทั่วไปทุกหนทุกแห่ง) สามารถดำรงอยู่ได้ทุกสถานที่ในเวลาเดียวกันและความรู้ไม่สามารถเปลี่ยนมือกันได้ ดังนั้นในสังคมสารสนเทศ เมื่อเราพูดถึงสินทรัพย์และสินค้าที่เป็นนามธรรมนั้น ข้อมูล ข่าวสาร สารสนเทศหรือความรู้ไม่มีการสูญสลายและสามารถรีไซเคิล ได้บ่อยเท่าที่ต้องการ (ชัชวาล วงประเสริฐ, 2548, 17)  
	ความรู้ (Knowledge) เป็นกระบวนการของการขัดเกลา เลือกใช้และบูรณาการ การใช้ สารสนเทศเหล่านั้น จะเกิดเป็นความรู้ใหม่ (New Knowledge) ความรู้ใหม่จึงเกิดขึ้นจากการ ผสมผสานความรู้และประสบการณ์เดิมผนวกกับความรู้ใหม่ที่ได้รับ ความรู้ดังกล่าวเป็นสิ่งที่อยู่ ภายในบุคคลเป็นความรู้ที่ไม่ปรากฏชัดแจ้ง (Tacit Knowledge) หากเมื่อความรู้เหล่านั้นได้ถูก ถ่ายทอดออกมาในรูปของการเรียนที่เป็นลายลักษณ์อักษร ความรู้นั้นก็จะกลายเป็นความรู้ที่ปรากฏชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) ความรู้ดังกล่าวจะมีคุณค่าปรากฏเมื่อนำมาใช้ในกระบวน การตัดสินใจ (Decision Making)... (พรชิตา วิเชียรปัญญา, 2547, 21)  
	จากตัวอย่างดังกล่าวข้างต้นสามารถทำให้เข้าใจได้ว่าความเข้าใจเรื่องความรู้ในแต่ละบุคคลยังไม่ตรงกันนักและยังไม่แจ่มชัดจนหายสงสัยได้ทั้งหมด ผู้รู้บางท่านให้คำนิยามจากการศึกษา ค้นคว้าทฤษฎี และนิยามสิ่งที่เกี่ยวข้องกับความรู้ได้แก่ข้อมูลสารสนเทศ บางท่านอธิบายจากประสบการณ์และผลที่ได้จากการใช้ความรู้ในการปฏิบัติงาน ดังนั้นจากนิยามต่าง ๆ ที่กล่าวมาสามารถตั้งข้อสังเกตลักษณะของความรู้ได้ว่ามีลักษณะดังต่อไปนี้ 
	1. เป็นนามธรรม  
	2. มีกำเนิดในคน และอยู่ในตัวคน 
	3. เกิดขึ้นได้โดยอาศัยกระบวนการและปัจจัยหลายอย่างทั้งภายนอกและภายใน ตัว คนผสมผสานกัน 
	4. แสดงออกให้ปรากฏแก่ผู้อื่นได้โดยผ่านพฤติกรรม 
	5. มีพลังและมีอิทธิพลต่อคน  
	6. นำมาใช้แล้วไม่หมดไป ไม่สูญสลายมีแต่จะเปลี่ยนแปลงและเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ ไม่มีที่สิ้นสุด 
	7. สามารถบันทึกและถ่ายทอดออกจากคนได้โดยอาศัย สื่อ และเครื่องมือต่าง ๆ อย่างไรก็ตามความรู้อาจนิยามได้ว่า คือ สภาวะในตัวคนที่เกิดขึ้นจากการผสมผสานอย่าง ลงตัวระหว่างความจำ ความคิด ความเข้าใจ และความรู้สึก เมื่อคนได้ประสบหรือรับรู้สิ่งใดสิ่งหนึ่งแล้วสภาวะนี้จะไม่หายไปจากคนแต่อาจลืมไปได้บ้างบางส่วนและบางเวลา  
	แหล่งหรือต้นกำเนิดของความรู้ อยู่ที่ใดหรือเกิดได้อย่างไรอธิบายได้ยากแต่ขออ้างถึง พระราชวรมุนี (ประยูร ธมมจิตโต), (2544, 13-14) ได้สรุปความคิดของนักปรัชญาตะวันตกว่า ที่มาหรือบ่อเกิดของความรู้มี 3 ทาง ได้แก่  
	1. สัมผัสกาย (Sensation) คือ  ความรู้ที่เกิดจากประสามสัมผัสทั้งห้า คือ การเห็น การได้ยิน การได้กลิ่น การู้รส และการสัมผัส 
	2. เหตุผล (Reason) คือ ความรู้ที่เกิดจาการติดตาม หลักเหตุผลในใจ 
	3. อัชฌัตติกญาณ (Intuition) คือ ความรู้ที่ผุดขึ้นในใจโดยตรง ถ้าเป็นความรู้จากญาณวิเศษ เรียกว่า การตรัสรู้ (Enlightenment) ถ้าเป็นความรู้ที่ได้จากการดลใจของพระเจ้าก็เรียกว่า วิวรณ์ (Revelation) ทั้งสามทางเป็นทางที่เกิดในตัวมนุษย์ จึงกล่าวได้ว่าบ่อเกิดความรู้ คือ ตัวมนุษย์นี้เองที่เป็นที่ ที่รวมหรือไหลเข้าของสิ่งต่าง ๆ แล้วเกิดปฏิบัติสัมพันธ์เป็นความรู้ขึ้น  
	ดังได้กล่าวแล้ว่าความรู้ในคนเกิดได้ต้องอาศัยปัจจัยทั้งภายในและภายนอกตัวคน หลายอย่าง ซึ่งสามารถอธิบายได้ดังนี้  
	1. ปัจจัยภายนอก หมายถึงสิ่งที่คนสามารถรับรู้ (Perceive) หรือสัมผัส (Touch or Feel) แล้วทำให้เกิดความรู้ขึ้นในตัวคน ได้แก่  
	1.1 ข้อเท็จจริง (Facts) หรือปรากฏการณ์ธรรมชาติ (Phenomena) สิ่งเหล่านี้มีอยู่ เป็นอยู่ ดำรงอยู่ (Being) เป็นปกติมาก่อนกำเนิดของมนุษย์แล้วไม่ว่าจะมีมนุษย์ เกิดขึ้นหรือไม่ก็ตาม และเมื่อมีมนุษย์ถือกำเนินขึ้นแล้ว ปรากฏการณ์ธรรมชาติเหล่านี้ก็ยังคงมีอยู่เป็นอยู่ หรือดำรงอยู่เช่นเดิม มนุษย์มีศักยภาพในการรับรู้ หรือสัมผัส สิ่งเหล่านี้ได้ทันทีที่มนุษย์ถือกำเนิด  
	1.2 ข้อมูล (Data) เป็นสิ่งมนุษย์บัญญัติ (Name) ขึ้นจากการได้รับรู้หรือ สัมผัสปรากฏการณ์ธรรมชาติแล้ว และทำการบันทึก (Recording) และแจงนับ (Numbering) ไว้เมื่อมนุษย์รับรู้หรือสัมผัสข้อมูลด้วยวิธีใดก็ตามก็จะเกิดความรู้ขึ้นมาได้อีก  
	1.3  สารสนเทศ (Information) หมายถึงข้อมูลที่ได้รับการจัดกระทำโดย มนุษย์เพื่อให้มีความหมายสำหรับใช้สื่อสารกับมนุษย์ด้วยกันให้กว้างขวางยิ่งขึ้น เมื่อมนุษย์รับ สารสนเทศแล้วก็จะนำไปผสมผสานกับข้อมูล หรือความรู้เดิม ทำให้เกิดความรู้ใหม่กว้างขวางลึกซึ้งซับซ้อนยิ่งขึ้นไปอีก  
	1.4  เหตุการณ์ (Events) หรือสถานการณ์ (Situations) หมายถึง ปรากฏการณ์อย่างหนึ่งที่เกิดขึ้นแล้วดำเนินไปหรือดำรงอยู่ชั่วระยะเวลาหนึ่งซึ่งไม่นานนักแล้วก็สิ้นสูญหรือหยุดไป แต่มนุษย์มีโอกาสรับรู้หรือประสบ (Experiences) ได้จึงทำให้มนุษย์เกิดความรู้ขึ้น  
	ปัจจัยภายนอกเหล่านี้มนุษย์จะมีโอกาสได้รับรู้หรือสัมผัสได้ทั้งโดยตรง และโดยผ่านสื่อต่าง ๆ มากมาย  
	2.  ปัจจัยภายใน หมายถึงภาวะในตัวมนุษย์เอง ณ เวลาที่ได้รับรู้หรือสัมผัสปัจจัย ภายนอกว่าพร้อมที่จะรู้ได้เพียงใด หากอยู่ในภาวะไม่พร้อมก็อาจไม่เกิดความรู้ได้หรืออาจไม่รับรู้เอาเลยเช่นในภาวะที่คนนอนหลับสนิท หรือสลบไร้สติ ปัจจัยภายในเหล่านี้ได้แก่  
	2.1  จิต (Mind) เป็นธาตุ (Element) นามธรรม (Abstract) ที่เป็นตัวรู้ สรรพสิ่ง ในคำสอนทางพุทธศาสนาอธิบายว่าจิตเปลี่ยนแปลงง่ายและเร็วมากเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาไม่อยู่นิ่งจึงสามารถสัมผัสและรับรู้สิ่งต่าง ๆ ได้เร็วและมาก แต่ถ้าเมื่อใดที่คนสามารถทำให้จิตของตนหยุดนิ่ง (เป็นสมาธิ) อยู่กับสิ่งใดสิ่งหนึ่งแล้วจะเกิดความสว่าง (ปัญญา) ได้และจะไม่รับรู้สิ่งภายนอก อื่นเลย  
	2.2  อารมณ์ (Emotion) หรือภาวะจิตหรือกระแสจิต (State of Mind) หมายถึงภาวะจิตที่นิ่งหรือมุ่งอยู่กับสิ่งใดสิ่งหนึ่งเป็นกระแสติดต่อกันยาวนานโดยสิ่งอื่นไม่สามารถเข้าถึงหรือเข้าแทนได้ เช่นเวลาที่คนกำลังสนใจ ดูกีฬาจนไม่ได้ยินเสียงเรียกชื่อ หรือเวลาที่คนตกใจหรือตกตลึงเมื่อเกิดอุบัติเหตุจึงไม่สามารถจำหรือบอกรายละเอียดเกี่ยวกับเหตุการณ์ได้  
	2.3  ปัญญา (Wisdom) คือภาวะที่สามารถวินิจฉัยตัดสิน สรุปภาวการณ์รับรู้จากประสาทสัมผัส และการพิจารณาภายในของจิตจนเกิดความชัดแจ้งในใจ  
	1.4 โครงสร้างของความรู้ 
	อาจกล่าวได้อีกอย่างหนึ่งว่าเป็นโครงสร้างของความรู้ (Structure of Knowledge) หมายถึงปัจจัยต่าง ๆ ที่จะเป็นตัวก่อให้เกิดความรู้ว่ามีความสัมพันธ์หรือเกี่ยวข้องกันอย่างไรเนื่องจากเป็น ที่ทราบแล้วว่าความรู้เป็นนามธรรมจึงเป็นการยากที่จะทำสิ่งที่เป็นนามธรรมให้ปรากฏลักษณะหรือโครงสร้างให้เห็นชัดเจนได้จึงต้องอาศัยองค์ประกอบหลายอย่างทั้งที่เป็นรูปธรรมและนามธรรมผสมเข้าด้วยกันซึ่งอธิยายได้ดังนี้ 
	1.  ผู้รู้ (Knower) คือตัวคนนั่นเอง หากไม่มีตัวคน (ที่มีชีวิต) ก็ไม่มีผู้รู้ ความรู้ก็เกิดขึ้น ไม่ได้และไม่มีที่อยู่สำหรับความรู้  
	2.  สิ่งที่รู้ได้ (Being) หมายถึง สะสาร (Matter) หรือ พลังงาน (Energy) หรือทั้งรูปธรรม (Concrete) และนามธรรม (Abstract) ต่าง ๆ ที่คนสามารถสัมผัสหรือรู้ได้  
	3.  ภาวการณ์ดำรงอยู่ของสิ่งใดรู้แล้วในผู้รู้ (Existing or Prevailing of Being Known) ภาวะนี้ปรากฏในรูปหรือลักษณะของความจำ (Memory) ความเชื่อ (Believe) หรือข้อสรุป (Concept)ในคนหรือในผู้รู้นั้น  
	1.5 ความหมายของการเรียนรู้ 
	การเรียนรู้เป็นกระบวนการ หมายถึง ความตั้งใจหรือใส่ใจที่จะรู้บางสิ่งบางอย่างแล้ว จึงกำหนดวิธีการให้ได้รู้และลงมือทำจนเห็นผลจากการกระทำนั้น หมายความความตั้งใจ (Intending) เป็นสิ่งแรกที่ถูกกำหนดในใจคนและเมื่อลงมือปฏิบัติการสัมผัสหรือทำอย่างมีจุดประสงค์แน่นอนและชัดแจนแล้วได้ผลอย่างไรออกมาเป็นอันจบกระบวนการ ซึ่งสรุปได้ 4 ขั้นตอน คือ  
	1.  ตั้งใจจะรู้ อยากจะรู้ หรือกำหนดในปัจจัยต้องการรู้  
	2.  กำหนดวิธีปฏิบัติเพื่อให้รู้  
	3.  ลงมือปฏิบัติหรือทำตามที่คิดไว้  
	4.  ได้รับผลหรือประจักษ์ผลจากการทำ  
	เมื่อสิ้นสุดกระบวนนี้แล้วเรียกว่า เสร็จสิ้นกระบวนการเรียนรู้ ช่วยเหลืออยู่เป็นประสบ การณ์ (Experiences) และความรู้ (Knowledge) อยู่ในตัวของคนผู้นั้น  
	อาจมีคำถามว่า เป็นไปได้หรือไม่ที่คนจะเรียนรู้โดยไม่ตั้งใจ คำตอบคือเป็นไปได้แต่ควรเรียกว่าเป็นการรับรู้ (Perception) เพราะไม่มีเจตนาหรือความตั้งใจมาก่อนแต่มีการกระทำหรือเหตุการณ์เกิดขึ้นและกระทบประสาทสัมผัสของคน การรับรู้จึงเกิดขึ้น และเมื่อจบลงแล้วสิ่ง ที่เหลืออยู่ก็เป็นประสบการณ์และความรู้อยู่ในตัวคนเช่นกัน โดยสรุปการรับรู้กับการเรียนรู้ต่างกันตรงความตั้งใจเรื่องแรกที่จะรู้เท่านั้นว่ามีหรือไม่มีตัวอย่างเช่น คนที่อยากรู้ว่า น้ำที่คั้นจากใบบัวบกมีรสชาติอย่างไร ก็ต้องทดลองคั้นเอาน้ำใบบัวบกมาดื่มก็จะได้ความรู้และประสบการณ์เมื่อดื่มน้ำบัวบกแทน อย่างนี้เรียกว่าการเรียนรู้ แต่หากมีคนหนึ่งหิวน้ำ และเห็นน้ำใสแก้วหนึ่งมั่นใจว่าดื่ม แก้กระหายได้จึงดื่มเพื่อดับกระหาย แต่รสชาติน้ำนั้นหวาน เพราะมีน้ำตาลอยู่ด้วยโดยมองไม่เห็นสี ผู้ดื่มน้ำนั้นก็จะเรียนรู้โดยไม่ได้ตั้งใจแต่แรกว่าน้ำหวานคือเป็นการรับรู้สภาพน้ำจากการดื่มนั่นเอง  
	1.8  วิธีการเรียนรู้ คนทั่วไปมีวิธีการเรียนรู้ที่เป็นหลักใหญ่ ๆ 2 วิธี คือ  
	1.8.1 เรียนรู้โดยตรง หรือเรียนรู้ด้วยตนเอง (Direct Experiences) หมายถึงการได้ประสบเหตุการณ์ สถานการณ์ หรือสิ่งใดสิ่งหนึ่งด้วยตนเอง ซึ่งจะเป็นการสัมผัสด้วยประสาทสัมผัส อย่างน้อย 1 อย่างด้วยตนเอง เช่น ได้เห็นเอง ได้ยินเอง ได้จับหรือสัมผัสเอง ได้ดมเอง ได้ชิมเอง เป็นต้น  
	1.8.2 เรียนรู้โดยอ้อม หรือเรียนรู้โดยผู้อื่นบอกสอนหรือถ่ายทอด (Indirect Experiences) หมายถึงได้เรียนรู้หรือรับรู้โดยผ่านสื่อหรือตัวกลางมาชั้นหนึ่งแล้ว มิได้สัมผัสด้วยตนเอง เช่น เห็นจากภาพได้ยินจากเทปบันทึกเสียง มีคนอธิบายหรือพูดให้ฟัง หรือดูจากภาพยนตร์ หุ่นจำลอง เป็นต้น ความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้วิธีนี้จะมีความชัดเจนน้อยกว่าวิธีเรียนรู้ด้วยตนเองโดยตรง อย่างไรก็ตามในกระบวนการเรียนรู้ของคนโดยเฉพาะในสถาบันให้การศึกษาหรือสถาบันวิชาชีพมีจำกัด กระบวยการเรียนรู้ทั้งสองแบบผสมผสานไปด้วยกันได้  
	1.9 ธรรมชาติของการเรียนรู้  
	1.10  เทคนิคการเรียนรู้ที่ดี  
	หากคนมีความตั้งใจที่จะเรียนรู้แล้วจะฝึกฝนให้มีเป็นผู้มีความชำนาญสูงในทักษะบางประการจะทำให้สามารถเรียนรู้ได้ดีมีประสิทธิภาพ คือ เรียนรู้ได้เร็ว เรียนรู้ได้มากกว้างขวางลึกซึ้งเป็นความรู้คงอยู่ในตัวตนได้นานไม่ลืมเลือน ทั้งยังประยุกต์ไปใช้และพัฒนาได้ดีอีกด้วยทักษะสำคัญที่ถือเป็นเทคนิคการเรียนรู้ที่ดีมี 4 ประการ ได้แก่ 
	1.10.1 ทักษะการรับรู้ (Sensitivity Skill) หมายถึง ฝึกให้เป็นผู้ว่องไวต่อการรับรู้ได้ว่าจะโดยประสาทสัมผัสใดก็ตาม ทันทีที่สัมผัสต้องตัวดังมุ่งความสนใจไร้สิ่งพันทันที เรียกว่าเป็นความรวดเร็วในการรับรู้ 
	1.10.2 ทักษะการสังเกต (Observation Skill) ฝึกให้เป็นคนช่างสังเกตคือรับรู้อย่างละเอียด ถี่ถ้วนรอบคอบ 
	1.10.3 ทักษะการจดจำ (Memorization Skill) สิ่งที่มากระทบประสาทสัมผัสแล้วให้พยายาม ฝึกจำ ให้ได้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ ด้วยเทคนิควิธีการจำใด ๆ ก็ตาม 
	1.10.4 ทักษะการเปรียบเทียบ (Comparative Skill) เพื่อให้การสังเกตและจำมีประสิทธิภาพการเปรียบเทียบจะทำให้เห็นความเหมือนหรือความแตกต่างหรือความคล้ายคลึงทำให้รับรู้และเรียนรู้ได้ละเอียด 
	1.10.5 ทักษะการเชื่อมโยง (Connecting Skill) สิ่งที่ได้รับรู้และเรียนรู้มีสิ่งใดเกี่ยวข้องกับสิ่งที่เคยได้รับรู้เรียนรู้แล้วบ้าง ทำการเชื่อมโยงสิ่งใหม่กับสิ่งที่เป็นความรู้หรือประสบการณ์เดิมให้ได้มากที่สุด  

