
บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 

 การวิจัยเรื่อง  การพัฒนาเกมการสอนเรื่องการใชกลองถายภาพ ผูวิจัยไดศึกษาคนควา
จากเอกสาร  ตํารา  อินเตอรเน็ต  ส่ือการเรียนรูและงานวิจัยตางๆที่เกี่ยวของ  เพื่อนําความรู  และ
ขอมูลมาเปนแนวทางในการดําเนินการวิจัยดังนี้ 
 1.  แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนรู 
      1.1  ความหมายของความรู   

     1.2  บอเกิดของความรู  
     1.3  ปจจัยหรือองคประกอบของความรู  
     1.4  โครงสรางของความรู  

       1.5  ความหมายของการเรียนรู  
     1.6  ทฤษฎีจิตวิทยาการเรียนรู 
     1.7 หลักจิตวิทยาการเรียนรู 
     1.8  วิธีการเรียนรู 
     1.9  ธรรมชาติของการเรียนรู  
     1.10  เทคนิคการเรียนรูที่ดี 

 2.  หลักการสอนเพื่อพัฒนานิสิตนักศึกษา 

3.  แนวคิดเกี่ยวกับเกมการสอน 
      3.1  ความหมายของเกม 

      3.2  องคประกอบของเกมการสอน 

3.3  ประโยชนของเกมการสอน 
3.4  การออกแบบและพัฒนาสื่อการสอน 

4.  แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร 
      4.1  ความหมายของเกมคอมพิวเตอร 
      4.2  รูปแบบของเกมคอมพิวเตอร 
      4.3  ประเภทของซอฟตแวรเกม 

      4.4  คุณคาและความสําคัญของเกมคอมพิวเตอร 
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      4.5  ลักษณะสําคัญของเกมคอมพิวเตอร 
      4.6  ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการออกแบบเกมคอมพิวเตอร 

5.  การถายภาพ 

     5.1  อุปกรณที่ใชในการถายภาพ 

     5.2  การใชกลองถายภาพ 

     5.3  เทคนคิในการถายภาพ 

6.  สรุปกรอบความคิดจากการศึกษาเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของ 
 
แนวคิดทฤษฎีเกีย่วกับการเรียนรู 

 ความรู (Knowledge) กับมนุษย (Man) เปนสิ่งที่อยูดวยกันเปนสวนหนึง่ของกนัและกัน
จะขาดอยางใดอยางหนึง่มไิด เพราะถามนุษยไมมีความรู คือมีแตความไมรู (Ignorance) ก็ไมมี
ความเปนมนษุยอีกตอไปเพราะขาดลักษณะและคุณสมบัติที่สําคญัที่แสดงถึงความเปนมนุษย หรือ
หากจะพจิารณาวา มีแตความรูโดยไมมีมนุษยไดหรือไม คําตอบที่ชัดเจนคือไมได เพราะสรรพสิง่ที่
มีอยูเปนอยู หรือมีกําเนิดมากอนการมีมนษุยก็จะเปนเพยีงความเปนจริง(Facts) หรือปรากฏการณ 
(Phenomena) ตามธรรมชาติเทานั้นเมื่อขาดผูรับรู (Perceiver) ถึงสภาวะเหลานัน้ความรูจงึไม
ปรากฏ เมื่อเกดิมีมนุษยข้ึน มนุษยมีลักษณะพิเศษที่รับรู (Perceive) และเรียนรู (Learn) ไดที่ยัง
สะสมและพัฒนาสิง่ทีม่นุษยรับรูได จึงสามารถสั่งสมสิง่ทีเ่รียกวาความรูไวใน ตัวมนษุยเองตลอด 
เวลา ความรูกบัมนุษยจึงเปนสิ่งที่แยกจากกันมิได  

1.1 ความหมายของความรู  

หากตัง้คําถามวา ความรูคืออะไร หรือหมายถงึอะไร จะมีผูใหคําตอบแตกตางกนัไป
มากมาย ดังตวัอยางตอไปนี ้ 

ความรูคือ กรอบของการประสมประสานระหวางประสบการณ คานิยม ความรอบรูใน
บริบท และความรูแจงอยางช่ําชอง เปนการประสมประสานที่ใหกรอบสําหรับการประเมินคา และ
การนาํเอาประสบการณสารสนเทศใหม ๆ มารวบรวมเขาดวยกนั มันเกิดขึ้นและถูกนําไปประยกุต
ในใจของคนทีรู่ สําหรับในแงขององคกรนัน้ ความรูมกัจะสั่งสมอยูในรูปเอกสารหรือแฟมเอกสาร
ตาง ๆ รวมไปถึงสั่งสมอยูในการทาํงานอยูในกระบวนการ อยูในการปฏิบัติงานและอยูในบรรทัด
ฐานขององคกรนั้นเอง (นิทัศน   วเิทศ, 2542, 8)  

ความรูคือส่ิงทีส่ั่งสมมาจากการศึกษาเลาเรียน การคนควาหรือประสบการณรวมทั้ง
ความสามารถเชิงปฏิบัติและทักษะความเขาใจ หรือสารสนเทศที่ไดรับมาจากประสบการณ; ส่ิง
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หนึง่ไดรับมาจากการไดยิน ไดฟง  การคิดหรือการปฏิบตัิ; องคลงที่สาขาในแตละวิชา
(ราชบัณฑิตยสถาน, 2542, 232)  

ความรูคือสารสนเทศที่ผานกระบวนการคดิ เปรียบเทยีบ เชื่อโยงกับความรูอ่ืนจนเกดิเปน
ความเขาใจและนําไปใชประโยชนในการสรุปและตัดสินใจในสถานการณตางๆใหไมจํากัดชวงเวลา 
(สถาบันเพิ่มผลผลิตแหงชาติ, 2547, 14)  

ความรู คือ กรอบของการประสมประสานระหวางสถานการณ คานยิม ความรูในบริบท 

และความรูแจงอยางชัดเจน ซึ่งโดยทั่วไปความรูจะอยูใกลชิด กับ กิจกรรมมากกวาขอมูลและ
สารสนเทศ (ความรูมีอยูทัว่ไปทุกหนทุกแหง) สามารถดํารงอยูไดทุกสถานที่ในเวลาเดยีวกนัและ
ความรูไมสามารถเปลี่ยนมือกันได ดังนั้นในสังคมสารสนเทศ เมื่อเราพูดถึงสนิทรพัยและสินคาที่
เปนนามธรรมนั้น ขอมูล ขาวสาร สารสนเทศหรือความรูไมมีการสูญสลายและสามารถรีไซเคิล ได
บอยเทาที่ตองการ (ชัชวาล วงประเสริฐ, 2548, 17)  

ความรู (Knowledge) เปนกระบวนการของการขัดเกลา เลือกใชและบูรณาการ การใช 
สารสนเทศเหลานัน้ จะเกิดเปนความรูใหม (New Knowledge) ความรูใหมจึงเกิดข้ึนจากการ 
ผสมผสานความรูและประสบการณเดิมผนวกกับความรูใหมที่ไดรับ ความรูดังกลาวเปนสิง่ที่อยู 
ภายในบุคคลเปนความรูที่ไมปรากฏชัดแจง (Tacit Knowledge) หากเมื่อความรูเหลานั้นไดถูก 

ถายทอดออกมาในรูปของการเรียนที่เปนลายลักษณอักษร ความรูนั้นก็จะกลายเปนความรูที่
ปรากฏชัดแจง (Explicit Knowledge) ความรูดังกลาวจะมีคุณคาปรากฏเมื่อนํามาใชในกระบวน 
การตัดสินใจ (Decision Making)... (พรชติา วิเชียรปญญา, 2547, 21)  

จากตัวอยางดังกลาวขางตนสามารถทําใหเขาใจไดวาความเขาใจเรื่องความรูในแตละ
บุคคลยังไมตรงกันนักและยังไมแจมชัดจนหายสงสัยไดทัง้หมด ผูรูบางทานใหคํานิยามจาก
การศึกษา คนควาทฤษฎ ีและนิยามสิง่ที่เกีย่วของกับความรูไดแกขอมูลสารสนเทศ บางทาน
อธิบายจากประสบการณและผลที่ไดจากการใชความรูในการปฏิบัติงาน ดังนั้นจากนิยามตาง ๆ ที่
กลาวมาสามารถตั้งขอสังเกตลักษณะของความรูไดวามลัีกษณะดังตอไปนี้ 

1. เปนนามธรรม  

2. มีกําเนิดในคน และอยูในตัวคน 

3. เกิดขึ้นไดโดยอาศัยกระบวนการและปจจัยหลายอยางทั้งภายนอกและภายใน ตัว คน
ผสมผสานกัน 

4. แสดงออกใหปรากฏแกผูอ่ืนไดโดยผานพฤติกรรม 

5. มีพลังและมีอิทธิพลตอคน  
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6. นํามาใชแลวไมหมดไป ไมสูญสลายมีแตจะเปลี่ยนแปลงและเพิ่มข้ึนเรื่อย ๆ ไมมีที่
ส้ินสุด 

7. สามารถบนัทกึและถายทอดออกจากคนไดโดยอาศัย ส่ือ และเครื่องมือตาง ๆ อยางไร
ก็ตามความรูอาจนยิามไดวา คือ สภาวะในตัวคนที่เกิดขึ้นจากการผสมผสานอยาง ลงตัวระหวาง
ความจาํ ความคิด ความเขาใจ และความรูสึก เมื่อคนไดประสบหรือรับรูส่ิงใดสิ่งหนึ่งแลวสภาวะนี้
จะไมหายไปจากคนแตอาจลืมไปไดบางบางสวนและบางเวลา  

1.2 บอเกิดของความรู  
แหลงหรือตนกําเนิดของความรู อยูที่ใดหรือเกิดไดอยางไรอธิบายไดยากแตขออางถึง 

พระราชวรมนุ ี(ประยูร ธมมจิตโต), (2544, 13-14) ไดสรุปความคิดของนักปรัชญาตะวันตกวา ที่มา
หรือบอเกิดของความรูมี 3 ทาง ไดแก  

1. สัมผัสกาย (Sensation) คือ  ความรูที่เกิดจากประสามสัมผัสทัง้หา คือ การเหน็ การได
ยิน การไดกลิน่ การูรส และการสัมผัส 

2. เหตุผล (Reason) คือ ความรูที่เกิดจาการติดตาม หลกัเหตุผลในใจ 

3. อัชฌัตติกญาณ (Intuition) คือ ความรูที่ผุดขึ้นในใจโดยตรง ถาเปนความรูจากญาณ
วิเศษ เรียกวา การตรัสรู (Enlightenment) ถาเปนความรูที่ไดจากการดลใจของพระเจาก็เรียกวา 
วิวรณ (Revelation) ทั้งสามทางเปนทางทีเ่กิดในตวัมนุษย จึงกลาวไดวาบอเกิดความรู คือ ตัว
มนุษยนี้เองทีเ่ปนที ่ที่รวมหรอืไหลเขาของสิ่งตาง ๆ แลวเกิดปฏิบัติสัมพันธเปนความรูข้ึน  

1.3 ปจจัยหรือองคประกอบของความรู 

ดังไดกลาวแลวาความรูในคนเกิดไดตองอาศัยปจจัยทั้งภายในและภายนอกตวัคน หลาย
อยาง ซึ่งสามารถอธิบายไดดังนี ้ 

1. ปจจัยภายนอก หมายถงึสิ่งที่คนสามารถรับรู (Perceive) หรือสัมผัส (Touch or Feel) 

แลวทําใหเกิดความรูข้ึนในตัวคน ไดแก  
1.1 ขอเท็จจริง (Facts) หรือปรากฏการณธรรมชาติ (Phenomena) ส่ิงเหลานี้มีอยู 

เปนอยู ดํารงอยู (Being) เปนปกติมากอนกําเนิดของมนษุยแลวไมวาจะมีมนษุย เกิดขึ้นหรือไมก็
ตาม และเมื่อมีมนุษยถือกาํเนินขึน้แลว ปรากฏการณธรรมชาติเหลานีก้็ยังคงมีอยูเปนอยู หรือดํารง
อยูเชนเดิม มนุษยมีศักยภาพในการรับรู หรือสัมผัส ส่ิงเหลานี้ไดทนัททีี่มนษุยถือกําเนิด  

1.2 ขอมูล (Data) เปนสิง่มนุษยบัญญัติ (Name) ข้ึนจากการไดรับรูหรือ สัมผัส
ปรากฏการณธรรมชาติแลว และทาํการบนัทกึ (Recording) และแจงนับ (Numbering) ไวเมื่อ
มนุษยรับรูหรือสัมผัสขอมูลดวยวิธีใดกต็ามก็จะเกิดความรูข้ึนมาไดอีก  
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1.3  สารสนเทศ (Information) หมายถงึขอมูลที่ไดรับการจัดกระทําโดย มนุษยเพื่อให
มีความหมายสําหรับใชส่ือสารกับมนุษยดวยกนัใหกวางขวางยิ่งขึ้น เมื่อมนุษยรับ สารสนเทศแลวก็
จะนําไปผสมผสานกบัขอมูล หรือความรูเดิม ทําใหเกิดความรูใหมกวางขวางลกึซึ้งซับซอนยิง่ขึ้นไป
อีก  

1.4  เหตุการณ (Events) หรือสถานการณ (Situations) หมายถึง ปรากฏการณอยาง
หนึง่ทีเ่กดิขึ้นแลวดําเนินไปหรือดํารงอยูชั่วระยะเวลาหนึง่ซึ่งไมนานนกัแลวก็ส้ินสูญหรือหยุดไป แต
มนุษยมีโอกาสรับรูหรือประสบ (Experiences) ไดจึงทาํใหมนษุยเกิดความรูข้ึน  

ปจจัยภายนอกเหลานี้มนุษยจะมีโอกาสไดรับรูหรือสัมผัสไดทั้งโดยตรง และโดยผานสื่อ
ตาง ๆ มากมาย  

2.  ปจจัยภายใน หมายถงึภาวะในตัวมนษุยเอง ณ เวลาที่ไดรับรูหรือสัมผัสปจจัย 

ภายนอกวาพรอมที่จะรูไดเพียงใด หากอยูในภาวะไมพรอมก็อาจไมเกิดความรูไดหรืออาจไมรับรู
เอาเลยเชนในภาวะที่คนนอนหลับสนทิ หรือสลบไรสติ ปจจัยภายในเหลานี้ไดแก  

2.1  จิต (Mind) เปนธาตุ (Element) นามธรรม (Abstract) ที่เปนตัวรู สรรพสิ่ง ในคํา
สอนทางพุทธศาสนาอธิบายวาจิตเปลีย่นแปลงงายและเร็วมากเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาไมอยูนิ่งจงึ
สามารถสมัผัสและรับรูส่ิงตาง ๆ ไดเร็วและมาก แตถาเมื่อใดที่คนสามารถทาํใหจิตของตนหยุดนิง่ 
(เปนสมาธิ) อยูกับส่ิงใดสิง่หนึ่งแลวจะเกิดความสวาง (ปญญา) ไดและจะไมรับรูส่ิงภายนอก อ่ืน
เลย  

2.2  อารมณ (Emotion) หรือภาวะจิตหรือกระแสจิต (State of Mind) หมายถงึภาวะ
จิตที่นิง่หรือมุงอยูกับส่ิงใดสิ่งหนึ่งเปนกระแสติดตอกันยาวนานโดยสิง่อื่นไมสามารถเขาถึงหรือเขา
แทนได เชนเวลาที่คนกําลงัสนใจ ดูกฬีาจนไมไดยินเสียงเรียกชื่อ หรือเวลาที่คนตกใจหรือตกตลึง
เมื่อเกิดอุบัติเหตุจึงไมสามารถจําหรือบอกรายละเอียดเกีย่วกับเหตุการณได  

2.3  ปญญา (Wisdom) คือภาวะที่สามารถวินจิฉัยตัดสิน สรุปภาวการณรับรูจาก
ประสาทสัมผัส และการพิจารณาภายในของจิตจนเกิดความชัดแจงในใจ  

1.4 โครงสรางของความรู 
อาจกลาวไดอีกอยางหนึ่งวาเปนโครงสรางของความรู (Structure of Knowledge) 

หมายถงึปจจัยตาง ๆ ที่จะเปนตัวกอใหเกดิความรูวามีความสมัพนัธหรือเกี่ยวของกนัอยางไร
เนื่องจากเปน ที่ทราบแลววาความรูเปนนามธรรมจึงเปนการยากที่จะทาํสิ่งที่เปนนามธรรมให
ปรากฏลักษณะหรือโครงสรางใหเห็นชัดเจนไดจึงตองอาศัยองคประกอบหลายอยางทัง้ที่เปน
รูปธรรมและนามธรรมผสมเขาดวยกนัซึ่งอธิยายไดดังนี ้



 12 

1.  ผูรู (Knower) คือตัวคนนัน่เอง หากไมมตีัวคน (ที่มีชวีติ) ก็ไมมีผูรู ความรูก็เกิดขึ้น 
ไมไดและไมมีที่อยูสําหรับความรู  

2.  ส่ิงที่รูได (Being) หมายถึง สะสาร (Matter) หรือ พลังงาน (Energy) หรือทัง้รูปธรรม 
(Concrete) และนามธรรม (Abstract) ตาง ๆ ที่คนสามารถสัมผัสหรือรูได  

3.  ภาวการณดํารงอยูของสิง่ใดรูแลวในผูรู (Existing or Prevailing of Being Known) 

ภาวะนี้ปรากฏในรูปหรือลักษณะของความจํา (Memory) ความเชื่อ (Believe) หรือขอสรุป 
(Concept)ในคนหรือในผูรูนัน้  

1.5 ความหมายของการเรียนรู 
การเรียนรูเปนกระบวนการ หมายถงึ ความตั้งใจหรือใสใจที่จะรูบางสิง่บางอยางแลว จึง

กําหนดวธิีการใหไดรูและลงมือทําจนเห็นผลจากการกระทํานัน้ หมายความความตั้งใจ (Intending) 

เปนสิ่งแรกที่ถกูกําหนดในใจคนและเมื่อลงมือปฏิบัติการสัมผัสหรือทาํอยางมีจุดประสงคแนนอน
และชัดแจนแลวไดผลอยางไรออกมาเปนอันจบกระบวนการ ซึ่งสรุปได 4 ข้ันตอน คือ  

1.  ตั้งใจจะรู อยากจะรู หรือกําหนดในปจจัยตองการรู  
2.  กําหนดวิธีปฏิบัติเพื่อใหรู  
3.  ลงมือปฏิบัติหรือทําตามที่คิดไว  
4.  ไดรับผลหรือประจักษผลจากการทํา  

เมื่อส้ินสุดกระบวนนี้แลวเรียกวา เสร็จส้ินกระบวนการเรียนรู ชวยเหลืออยูเปนประสบ 
การณ (Experiences) และความรู (Knowledge) อยูในตัวของคนผูนั้น  

อาจมีคําถามวา เปนไปไดหรือไมที่คนจะเรียนรูโดยไมตัง้ใจ คําตอบคือเปนไปไดแตควร
เรียกวาเปนการรับรู (Perception) เพราะไมมีเจตนาหรือความตั้งใจมากอนแตมีการกระทําหรือ
เหตุการณเกิดขึ้นและกระทบประสาทสมัผัสของคน การรับรูจึงเกิดขึ้น และเมื่อจบลงแลวสิ่ง ที่
เหลืออยูก็เปนประสบการณและความรูอยูในตัวคนเชนกนั โดยสรุปการรับรูกับการเรียนรูตางกัน
ตรงความตั้งใจเรื่องแรกที่จะรูเทานั้นวามหีรือไมมีตัวอยางเชน คนที่อยากรูวา น้ําทีค่ั้นจากใบบวับก
มีรสชาติอยางไร ก็ตองทดลองคั้นเอาน้าํใบบัวบกมาดื่มก็จะไดความรูและประสบการณเมื่อด่ืมน้าํ
บัวบกแทน อยางนี้เรียกวาการเรียนรู แตหากมีคนหนึง่หิวน้ํา และเห็นน้าํใสแกวหนึ่งมัน่ใจวาดื่ม แก
กระหายไดจึงดื่มเพื่อดับกระหาย แตรสชาติน้ํานัน้หวาน เพราะมนี้าํตาลอยูดวยโดยมองไมเหน็ส ีผู
ดื่มน้ํานั้นก็จะเรียนรูโดยไมไดตั้งใจแตแรกวาน้ําหวานคือเปนการรับรูสภาพน้าํจากการดื่มนัน่เอง  

1.6 ทฤษฎีจิตวิทยาการเรียนรู 
ทฤษฎีและจิตวิทยาการเรียนรูที่เกีย่วของกับการสอนดวยคอมพวิเตอรมีดังนี ้ 
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1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 

นักจิตวทิยาทีม่ีชื่อเสียงที่สุดในกลุมนี้คือ สกินเนอร (B.F. Skinner) เชื่อวา การเรียนรูของ
มนุษยเปนสิง่ที่สามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก และเชื่อในทฤษฎีการวางเงื่อนไข โดยมี
แนวคิดเกี่ยวกบัความสัมพนัธระหวางสิง่เราและการตอบสนอง การใหการเสริมแรง ทฤษฎนีี้เชื่อวา 
การเรียนรูเกิดจากการที่มนษุยตอบสนองตอส่ิงเรา และพฤติกรรมการตอบสนองจะเขมขนขึ้นหาก
ไดรับการเสริมแรงที่เหมาะสม 

การนาํทฤษฎพีฤติกรรมนยิมมาประยกุตใชในการเรียนการสอนดวยเกมนัน้ ไดแบง
เนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอยจากงายไปสูยาก โดยมีการบอกเปาหมายและจดุประสงคของ
แตละหนวยอยางชัดเจน มีเกณฑการวัดผลที่ชัดเจนและตอเนื่อง และการใหขอมูลปอนกลับใน
รูปแบบที่นาสนใจทนัท ีการนําเสนอเนื้อหาและการใหขอมูลยอนกลบั ควรใหความแปลกใหม ซึ่ง
อาจใชภาพ เสยีง หรือกราฟก และขอความ เพื่อเปนการตอบสนองกับผูเรียน 

2. ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) 

นักจิตวทิยากลุมนี้เชื่อวา "มนุษยมีความแตกตางกนัทั้งในดานความรูสึกนึกคิด อารมณ 
ความสนใจ และความถนัดในแตละคน ดงันั้น ในการเรียนรูก็ตองมกีระบวนการ และข้ันตอนที่
แตกตางกนัดวย อีกทัง้ยงัมแีนวคิดเกี่ยวกบัการเรียนรูวา การเรียนเปนการผสมผสานขอมูลขาว
สารเดิมกับขอมูลขาวสารใหมเขาดวยกัน หากผูเรียนมีขอมูลขาวสารเดิมเชื่อมโยงกบัขอมูลขาวสาร
ใหม การรับรูก็จะงายขึ้น นกัทฤษฏีกลุมนี้ใหความสนใจศึกษาองคประกอบในการจาํ ที่สงผลตอ
ความจาํระยะส้ัน (Short Term Memory) ความจาํระยะยาว (Long Term Memory) และความ

คงทนในการจาํ" 

  
 
 

 

 

 

 

ภาพที ่ 1  อธิบายทฤษฎีปญญานิยม 
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การนาํทฤษฎปีญญานิยมมาประยุกตใชในการเรียนการสอนดวยเกม โดยการใชเทคนิค
สรางความสนใจใหแกผูเรียนกอนเร่ิมเรียน โดยคํานงึถงึความแตกตางของผูเรียน ในแงของเนื้อหา
การเรียน กิจกรรมการเรียน การควบคุมดวยตนเองกอน-หลัง 

3. ทฤษฎีโครงสรางความรู (Scheme Theory) 
นักจิตวิทยากลุมนี้เชื่อวา "โครงสรางภายในของความรูของมนุษยนั้นมลัีกษณะทีเ่ชือ่มโยง

กันเปนกลุม หรือโหนด (Node) การที่มนุษยจะเรียนรูอะไรใหมๆ นั้น จะเปนการนําความรูใหมๆ ไป
เชื่อมโยงกับความรูเดิมที่มีอยู นอกจากนั้น ทฤษฎีนี้ยังเชื่อเกี่ยวกับความสําคัญของการรบัรู โดยเชือ่
วาไมมีการเรียนรูใด เกิดขึ้นโดยปราศจากการรับรู การรับรูจะเปนการสรางความหมายโดยการถาย
โอนความรูใหมเขากับความรูเดิม นอกจากนั้น โครงสรางความรูยังชวยในการระลึก (Recall) ถึงสิ่ง
ตางๆ ที่เราเคยเรียนรูมาอีกดวย" 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 2  อธิบายทฤษฎีโครงสรางความรู 
การนาํทฤษฎีโครงสรางความรูมาประยกุตใชในการเรียนการสอนดวยเกม จะสงผลให

ลักษณะการนาํเสนอเนื้อหาที่มีการเชื่อมโยงกนัไปมา คลายใยแมงมุม (Webs) หรือบทเรียนใน
ลักษณะทีเ่รียกวา บทเรียนแบบสื่อหลายมิติ (Hypermedia) (Hyper Link) โดยเกมการสอนนี้
ผูเรียนจะมีการเชื่อมโยงการเรียนรูไดดวยตนเองเพื่อนาํไปพัฒนาทกัษะตางๆโดยการนําความรูใหม
และความรูเกามาเชื่อมโยงเพื่อเกิดกระบวนการเรียนรูใหม 

4. หลักการจาํ ส่ิงที่คนเรารับรูจะถูกเก็บเอาไวเพื่อทีจ่ะเรียกขึ้นมาใชในภายหลงั ความ 
สามารถทางสติปญญาของมนุษยในการเรียกความจําทีเ่ก็บเอาไวข้ึนมาใชมีสูงมาก แนนอนวาสิง่ที่
เก็บอยูในความจําของคนเรานัน้มทีั้งที่สําคัญและที่ไมมสีาระอะไร เทคนิคการสอนใหคนเราเก็บ
ขอมูลขาวสารไวอยางมีประสิทธิภาพจึงมคีวามสาํคัญ โดยเฉพาะเมื่อตองเผชิญกับองคความรูที่
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ใหมและมีจาํนวนมาก หลักการเสริมสรางความจาํทีน่ํามาใชกนัในวิธกีารเสริมสรางความจาํตางๆ 

นั้นประกอบดวยหลกัการจัดขอมูลใหเปนระบบ (The Principle of Organization) และหลักการ
ทําซ้าํ (The Principle of Repetition) โดยทั่วไปการจัดขอมูลใหเปนระบบทําไดงายกวาและมี
ประสิทธิภาพกวา ดังตัวอยางของเกมการสอนนัน้จึงออกแบบใหมีการเสนอขอมูลทีใ่กลเคียงและ
สอดคลองกันจากงายไปยาก 

5. แรงจูงใจ (Motivation) อเลสซี่และทรอลลิป (Alessi and Trollip, 1991: 12) เห็นวา
แรงจูงใจที่เหมาะสมมีความจําเปนตอการเรียนรู ทฤษฎีการเรียนรูทีเ่หมาะจะนํามาใชในการสอน
ดวยคอมพวิเตอร ไดแก ทฤษฎีของเลปเปอร (Lepper and Chabay, 1985) ทฤษฎีของมาโลน 
(Malone, 1981; Malone and Lepper, 1987) และทฤษฎีของเคลเลอร (Keller and Suzuki, 

1980) เลปเปอรเห็นวาควรใชแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) กับการสอนมากกวาการใช
แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) มาโลนมีสมมตุิฐานวาองคประกอบที่เอื้อใหเกิดแรงจูงใจ
มี 4 ประการ ไดแก ความทาทาย (Challenge) ความอยากรูอยากเหน็ (Curiosity) การควบคุม 
(Control) และจินตนาการที่ประหลาดๆ (Fantasy) เคลเลอรเห็นวามปีจจัยอยู 4 ประการทีม่ี
ความสาํคัญตอแรงจูงใจในการเรียนรู ไดแก การรักษาความสนใจ (Maintenance of Attention) 

ความสอดคลองของวัสดุอุปกรณการสอน (Relevance of The Material) ความเชื่อมั่นของผูเรียน 
(Student Confidence) และความพึงพอใจของผูเรียน (Student Satisfication) ตามทฤษฎีที่กลาว
มาแลวขางตนการสรางแรงจงูใจแกผูเรียนโดยใชเกมการสอนผูเรียนเกดิความทาทายในการเรียนรู
ไดดวยตนเอง และความอยากรูอยากเหน็ เพื่อเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพทาํใหผูเรียนสราง
องคความรูไดดวยตนเองและนําไปประยุกตใชกับตัวเอง 

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

13) เห็นวาตัวแปรสําคัญในการออกแบบโปรแกรมการสอนดวยคอมพวิเตอรทุกโปรแกรม คือ การ
ควบคุมการเรยีนการสอน ส่ิงที่ตองมีการควบคุมประกอบดวยลําดับข้ันของการเรียนการสอน 
เนื้อหาบทเรียน วิธีการเรียน และปจจัยอืน่ๆ ที่เกีย่วของกบัการเรียนการสอน ซึ่งอาจควบคุมโดย
ผูเรียนหรือควบคุมโดยตัวเกม หรือทั้งสองฝายรวมกันควบคุม แมจะมีงานวิจัยที่ระบุวา การให
ผูเรียนเปนผูควบคุมจะดีกวา (Laurillard, 1987) แตโปรแกรมการสอนดวยเกมมีสวนผสมระหวาง
การใหผูเรียนเปนผูควบคุมกบัการเปนผูควบคุมเสมอ ดังนั้นเกมการสอนนี้จงึนะเสนอใหเขากับ
ระดับของการรับรูของผูเรียน 

7. การถายโยงการเรียนรู (Transfer of Learning) การเรียนรูจากการสอนดวยเกมนัน้
เปนเพยีงการเรียนรูข้ันตนกอนที่จะนาํไปประยุกตหรือไปใชในโลกแหงความเปนจริง การถายโยง
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ความรูหมายถึงการสามารถนําสิง่ที่ทาํไดในขณะเรียนรูดวยเกมไปใชในโลกแหงความเปนจริงได 
การถายโยงนีเ้ปนผลจากชนดิ ปริมาณ และความหลากหลายของปฏิสัมพันธจากความเหมือนจริง
ของการเรียนการสอน และจากวธิีการสอนทีน่ํามาใชในการฝกอบรม การถายโยงความรูเปนผล 
(Outcome) ที่สําคัญที่สุดของการฝก (Clark and Voogel, 1985; Cormier and Hagman, 1987 

cited by Alessi and Trollip, 1991: 13) 

8.  ความแตกตางระหวางบคุคล (Indivisual Differences) การเรียนรูของแตละบุคคลไม
จําเปนตอการเรียนรูของคนเราทุกคนไมใชจะเปนแบบเดยีวกนัหมด อัตราความชาเร็วในการเรียนรู
ก็ไมไดเปนอัตราเดียวกนั ผูเรียนบางคนอาจเรียนไดดีกับวิธีการเรียนการสอนวิธีอ่ืนกวาการเรียน
ดวยเกมการสอน และเกมการสอนที่ดีจะปรับตัวเองใหเขากับสติปญญาและความสามารถของ
ผูเรียนแตละคน ใหความชวยเหลือเปนพเิศษแกผูเรียนทีเ่รียนออน และใหแรงจูงใจที่แตกตางกันตอ
การตอบสนองของผูเรียนทีต่างกนั ผูเรียนแตละคนตองการบทเรียนทีแ่ตกตางกนั การจับคูระหวาง
บทเรียนที่เหมาะสมกับผูเรียนแตละคนจงึมีความสาํคัญ ซึ่งจะทาํเชนนัน้ได โปรแกรมตองสามารถ
ประเมินความแตกตางระหวางบุคคลเพื่อจับคูที่เหมาะสมและทําอยางอื่นที่เปนประโยชนแกผูเรียน
ที่มีความแตกตางกนัได (Alessi and Trollip, 1991: 13) 

บทสรุป 
ดังนัน้ พอสรุปไดวาในการเรียนการสอนผานเกมสอนนัน้ จึงจําเปนตองนาํแนวคิดของ

ทฤษฎีตางๆ มาผสมผสานกนั เพื่อใหเหมาะสมกับลักษณะ และโครงสรางขององคความรูใน
สาขาวิชาตางๆ โดยไมจําเปนตองอาศัยเพยีงทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่ง ทั้งนี้เพื่อใหไดส่ือการเรียนการ
สอนที่มปีระสิทธิภาพ ตอบสนองตอวธิีการเรียนรูที่แตกตางกนั และตอบสนองลักษณะโครงสราง
ขององคความรูของสาขาวิชาตาง ๆ ที่แตกตางกนัไปนัน่เอง 

1.7  หลักจิตวิทยาการเรียนรู 
     1. จิตวิทยาการเรียนรูทั่วไป 

 จิตวิทยา (Phychology) มีรากศัพทมาจากภาษากรีก 2 คํา คือ Phyche แปลวา 
วิญญาณ กับ Logos แปลวา การศึกษา ตามรูปศัพทจึงแปลวา วิชาที่ศึกษาเกี่ยวกับวิญญาณ หรือ 

จิตทฤษฎีหลักๆที่เกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยไดแก  
1.1  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism)  

1.2  ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism)  

1.3  ทฤษฎีการเรียนรู (Schemateroy) 
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2. จิตวิทยาการเรียนรูที่เกีย่วของ  
แนวคิดทางดานจิตวิทยาพทุธิพิสัยเกีย่วกบัการเรียนรูของมนษุยที่เกีย่วเนื่องกับการ

ออกแบบนั้นไดแก ความสนใจในการรับรูอยางถูกตอง การจดจําความรูความเขาใจความ
กระตือรือรน ในการเรียน แรงจูงใจ การควบคุมการเรียน การถายโอนความรู และการตอบสนอง 
ความแตกตางระหวางบุคคล  

2.1  ทฤษฎีการสรางแรงจูงใจของมาโลน (Malone)   
ปจจัย 4 ประการที่เกิดแรงจูงใจตามทฤษฎีนี้ไดแก ความทาทาย จิตนาการความ

อยากรูอยากเห็นและความรูสึกที่ไดควบคุมการเรียนดวยเกมซึ่งมีรายเอียดดังนี้ 
      2.1.1 ความทาทาย (Challenge)  การเรียนการสอนดวยเกม ควรจะมี

กิจกรรมซึ่งทาทายผูเรียนกิจกรรมซึ้งทาทายผูเรียนนี้จะตองมีเปาหมาย (Goal) ที่ชัดเจนและ
เหมาะสมกับสมกับผูเรียน (ไมยากหรืองายเกินไป) นอกจากนี้ยังควรทีจ่ะใหโอกาสผูเรียนในการ
เลือกระดับความยากงายของกิจกรรมตามความตองการและความสามารถ  

      2.1.2 จินตนาการ (Fantasy)   จินตนาการคือ การที่ผูเรียนวาดภาพวาดภาพ
ของเหตุการณ ในเหตุการณหนึง่สรางภาพวาตัวเองอยูในเหตุการณหนึ่งแมวาปกติแลวการสราง
จินตนาการนีม้ักจะไปดวยกันกับการเรียนการสอนดวยเกม หากมีผูพัฒนาก็สามารถใชการสราง
จินตนาการในการออกแบบเปนการกระตุนใหผูเรียนสรางภาพดวยตวัเองในสถานการณตางๆซึ่ง
ผูเรียนสามารถประยุกตใชขอมูลความรูทีก่ําลังทําการศกึษาอยูได 

      2.1.3 ความอยากรูอยากเหน็ (Curiosity) ที่เร่ิมจากการกระตุนความรูสึกที่
ผานทางโสด (การเหน็) โดยสิ่งเราที่แปลกใหมและดึงดดูความสนใจการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยการใชส่ือรูปแบบตางๆในการนําเสนอที่แปลกใหมและดึงดูดความสนใจ
อยูตลอดเวลาบนหนาจอและคงความอยากรูอยากเหน็ของผูเรียนความอยากรูอยากเห็นทาง
ปญญาคือ ความอยากรูอยากเหน็ในลกัษณะของความตองการทีจ่ะเรียนรูส่ิงตางทีแ่ปลกใหม ที่ไม
คาดหวงั ไมแนนอน ที่เปนขอยกเวน แตกตางไปจากกฎเกณฑหรือไมสมบูรณเปนตน 

2.2  ทฤษฎีแบบจําลองอารคส (ASCS Model) 

ความเราความสนใจ ความรูสึกเกี่ยวกับเนื้อหา ความมั่นใจ ความพึงพอใจของ
ผูเรียน 

      2.2.1 ความเราความสนใจ (Arouse)  จะตองจํากัดในเฉพาะชวงแรกของ
บทเรียนเทานัน้ หากเปนหนาที่ของผูออกแบบที่จะตองพยายามทําใหผูเรียนเกิดความสนใจตลอด
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ทั้งบทเรียนวิธหีนึง่ทีเ่รียกความสนใจจากผูเรียนไดดีก็คือการทาํใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเหน็
นั้นเอง 

      2.2.2 ความรูเกี่ยวพนัธกับเนื้อหา (Relevant)  การทําใหผูเรียนเกดิความรูสึก
วาตนกําลงัเรยีนอยูนั้นมีความหมายหรือประโยชนตอผูเรียนเอง 

 2.2.3 ความมัน่ใจ (Confidence)  การที่ใหผูเรียนทราบถึงสิ่งที่ตนเอง
คาดหวงัในการเรียนและโอกาสในการทาํใหสําเร็จตามความคาดหวงั พรอมทัง้คําแนะนาํที่มี
ประโยชน เปนการสรางความมั่นใจใหกับผูเรียนนอกจากนัน้ยังควรใหผูเรียนไดควบคุมการเรียน
ของตนดวยซึง้ในขอนี้จะคลายกับทฤษฎีของมาโลนในเรื่องของการทาทายและการควบคุม 

2.2.4 ความพงึพอใจของผูเรียน (Satisfaction)  การทาํใหผูเรียนเกิดความพึง
พอใจในการเรียนมากขึ้นนัน้ทําโดยการหากิจกรรมซึ้งเปดโอกาสใหผูเรียนไดประยุกตใชส่ิงที่ตน
เรียนมาในสถานการณจริงและจักหาผลปอนกลับในทางบวกหลงัจากที่ผูเรียนทัง้นี้จะตองอยูบน
พื้นฐานของความยุติธรรมดวย 

2.2.5 การพัฒนาการ ( ) มีผูเสนอแนวคิดเกี่ยวกบัเกณฑมาตรฐานพฤติกรรม
ของบุคคลในแตละวัยพงึจะทําไดเรียกอีกอยางหนึ่งวา “งานประจําวัย” (Development Tasks) 

โดยนักจิตวิทยาชื่อ ฮาวกิเฮอรสท 

ฮาวิกเฮอรสท ไดเสนองานพฒันาการของมนุษยในแตละวัยโดยอาศัยพื้นฐาน
ทางสรีรวิทยาความคาดหวงัทางสังคมวัฒนะธรรมและจติวิทยาจากวัยเด็กถึงวัยชรา 

บทสรุป 
เมื่อนําหลักจติวิทยาการเรียนรูมาใชควบคูไปกับการเรียนการสอนดวยเกมแลวตาม

ทฤษฎีของมาโลนไดกลาวไวกอนหนาแลว ในการเรียนการสอนดวยเกม การสรางแรงจูงใจในการ
เรียนกอนเรียน เพื่อใหเกิดจตินาการกับผูเรียนซึ่งจะทาํใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น ทัง้
ความอยากรูอยากเหน็ทางความรูสึก เชน การดึงดูดความสนใจในการออกแบบของตัวเกม ทัง้ดาน
เนื้อหาและมัลติมีเดีย และมีเปาหมายที่ชัดเจนและเหมาะสมกับผูเรียน โดยผูเรียนนั้นไดควบคุม
การเรียนดวยตนเองซึง่จะคลายกับทฤษฎีของมาโลนในเรื่องขอการทาทายและการควบคุมเพื่อให
เกิดการเรียนรูอยางสงูสุด 

1.8  วิธีการเรียนรู คนทั่วไปมีวิธีการเรียนรูที่เปนหลักใหญ ๆ 2 วิธี คือ  

1.8.1 เรียนรูโดยตรง หรือเรียนรูดวยตนเอง (Direct Experiences) หมายถงึการได
ประสบเหตุการณ สถานการณ หรือส่ิงใดสิง่หนึ่งดวยตนเอง ซึ่งจะเปนการสัมผัสดวยประสาทสัมผัส 
อยางนอย 1 อยางดวยตนเอง เชน ไดเห็นเอง ไดยินเอง ไดจับหรือสัมผสัเอง ไดดมเอง ไดชิมเอง 
เปนตน  
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1.8.2 เรียนรูโดยออม หรือเรียนรูโดยผูอ่ืนบอกสอนหรือถายทอด (Indirect 

Experiences) หมายถงึไดเรียนรูหรือรับรูโดยผานสื่อหรือตัวกลางมาชัน้หนึ่งแลว มิไดสัมผัสดวย
ตนเอง เชน เหน็จากภาพไดยินจากเทปบนัทกึเสียง มีคนอธิบายหรือพูดใหฟง หรือดูจากภาพยนตร 
หุนจาํลอง เปนตน ความรูทีไ่ดจากการเรียนรูวิธนีี้จะมีความชัดเจนนอยกวาวิธีเรียนรูดวยตนเอง
โดยตรง อยางไรก็ตามในกระบวนการเรียนรูของคนโดยเฉพาะในสถาบันใหการศึกษาหรือสถาบนั
วิชาชพีมีจาํกดั กระบวยการเรียนรูทั้งสองแบบผสมผสานไปดวยกนัได  

1.9 ธรรมชาติของการเรียนรู  
ธรรมชาติของการเรียนรูโดยทั่วไปนกัจิตวทิยาเชื่อวามนษุยจะมกีารเรยีนรูไดก ็ตอเมื่อ

มนุษยไดทํากจิกรรมใดๆ แลวเกิดประสบการณ ประสบการณที่สะสมมามากๆ และหลายๆ คร้ังทํา
ใหมนษุยเกิดการเรียนรูข้ึนและเกิดการพฒันาสิง่ที่เรียนรูจนเกิดเปนทักษะ  และเกดิเปนความ
ชํานาญ ดังนัน้การเรียนรูของมนษุยกจ็ะอยูกับตัวของมนุษยเรียกวาการเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมที่
คอนขางถาวร  ดังนั้นหวัขอที่นาศึกษาตอไปคือธรรมชาติของการเรียนรูของมนษุยมีอะไรบาง ในที่นี้
ขออธิบายเปนขอๆ คือ 

1.9.1 การเรียนรูคือการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมคอนขางถาวร 
1.9.2 การเรียนรูยอมมีการแกไข ปรับปรุงและเปลี่ยนแปลง โดยการเปลี่ยนแปลง

นั้นๆ จะตองเนื่องมาจากประสบการณ 
1.9.3 การเปลี่ยนแปลงชั่วครั้งชั่วคราวไมนับวาเปนการเรียนรู 
1.9.4 การเรียนรูในสิ่งใดสิ่งหนึ่งยอมตองอาศัยการสังเกตพฤติกรรม 

1.9.5 การเรียนรูเปนกระบวนการที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และ
กระบวนการเรียนรูเกิดขึ้นตลอดเวลาที่บุคคลมีชีวิตอยู โดยอาศัยประสบการณในชีวิต 

1.9.6 การเรียนรู ไมใชวุฒิภาวะแตอาศัยวุฒิภาวะ  วุฒิภาวะคือระดับความ
เจริญเติบโตสูงสุดของพัฒนาการทางดานรางกาย อารมณ สังคมและสติปญญาของบุคคลในแต
ละชวงวัยที่เปนไปตามธรรมชาติ แตการเรียนรูไมใชวุฒิภาวะแตตองอาศัยวุฒิภาวะประกอบกัน 

1.9.7 การเรียนรูเกิดไดงายถาสิ่งที่เรียนเปนสิ่งที่มีความหมายตอผูเรียน 

1.9.8 การเรียนรูของแตละคนแตกตางกัน 

1.9.9 การเรียนรูยอมเปนผลใหเกิดการสรางแบบแผนของพฤติกรรมให 
1.9.10  การเรียนรูอาจจะเกิดขึ้นโดยการตั้งใจหรือเกิดโดยบังเอิญก็ได  

 ธรรมชาติของการเรียนรู มี 4 ข้ันตอน คือ
1. ความตองการของผูเรียน (Want) คือ ผูเรียนอยากทราบอะไร เมื่อผูเรียนมีความ

ตองการอยากรูอยากเห็นในสิ่งใดก็ตาม จะเปนสิง่ทีย่ั่วยใุหผูเรียนเกิดการเรียนรูได 
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2. ส่ิงเราที่นาสนใจ (Stimulus) กอนที่จะเรียนรูได จะตองมีส่ิงเราที่นาสนใจ และนา
สัมผัสสําหรับมนุษย ทําใหมนุษยดิน้รนขวนขวาย และใฝใจที่จะเรียนรูในสิ่งทีน่าสนใจนั้นๆ 

3. การตอบสนอง (Response) เมื่อมีส่ิงเราที่นาสนใจและนาสมัผัส มนษุยจะทํา
การสัมผัสโดยใชประสาทสัมผัสตาง ๆ เชน ตาดู หฟูง ล้ินชิม จมกูดม ผิวหนังสมัผัส และสัมผัสดวย
ใจ เปนตน ทําใหมีการแปลความหมายจากการสัมผัสส่ิงเรา เปนการรบัรู จําได ประสานความรูเขา
ดวยกนั มกีารเปรียบเทียบ และคิดอยางมเีหตุผล 

4. การไดรับรางวลั (Reward) ภายหลงัจากการตอบสนอง มนุษยอาจเกิดความพึง
พอใจ ซึ่งเปนกําไรชีวิตอยางหนึ่ง จะไดนาํไปพัฒนาคณุภาพชีวิต เชน การไดเรียนรู ในวิชาชีพชัน้สูง 
จนสามารถออกไปประกอบอาชีพชัน้สูง (Professional) ได นอกจากจะไดรับรางวัลทางเศรษฐกิจ
เปนเงนิตราแลว ยังจะไดรับเกียรติยศจากสังคมเปนศกัดิ์ศรี และความภาคภูมิใจทางสงัคมได
ประการหนึ่งดวย 
 ธรรมชาติในการเรียนรูของมนุษย 
 ธรรมชาติในการเรียนรูของมนุษยนัน้มาจากการรับรู (Perception) ที่ตีความจาก
ความรูสึกที่ไดจากสิ่งแวดลอมรอบ ๆ ตัว ดวยอวยัวะรับการสัมผัส (Sensory Organs) หรือเรียกอกี
อยางหนึ่งวา เครื่องรับ (Receptors) ไดแก 

1. อวัยวะรับการสัมผัสภายนอก ประกอบดวย 

•   ตา (Visual Sense) สําหรับการมองเห็น  

•   หู (Auditory Sense) สําหรับการไดยิน  

•   จมูก (Olfactory Sense) สําหรับการดมกลิ่น  

•   ล้ิน (Gustatory Sense) สําหรับการชิมรส  

•   กาย (Skin Sense) สําหรับการสัมผัสทางกาย 

2.  อวัยวะสัมผัสภายใน ประกอบดวย 

สัมผัสเกี่ยวกบัการเคลื่อนไหว (Kinesthesis) ทาํใหทราบการเคลื่อนไหวของอวัยวะ
ตาง ๆ ภายในรางกาย มนษุยสามารถรับรูไดโดยอาศัยประสาทสัมผัสในกลามเนื้อ เอน็ขอตอ
กระดูก  

สัมผัสการทรงตัว (Vestibular Sense) ทําใหรับรูเกี่ยวกบัการทรงตัว โดยมนุษย
สามารถรับรูการสัมผัสนี ้ดวยอวัยวะสัมผัสในชองหูดานใน 

เมื่ออวัยวะสัมผัสกระทบกับส่ิงเรา (Stimulus) จากสิ่งแวดลอม ก็จะสงความรูสึกไป
ยังสมอง ซึ่งสมองจะทําหนาที่แปลสัมผัส(Sensation)และสงตอไปยังระบบประสาท(Nervous 
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System) จากนั้นจะเกิดการเปลี่ยนแปลง เชน กระบวนการไฟฟาและเคมี เพื่อใหสมองรับทั้ง
พฤติกรรม การรับรู หรือเกิดวิญญาณ ตัวอยางเชน เด็กเล็ก ๆ มองเหน็เปลวเทียนมแีสงสวางไสว 
แสงเทียนที่เดก็เหน็จะเปนสิง่เรา เด็กจะคลานเขาไปหา และเอื้อมมือจับเปลวเทียน มือ (กายสัมผัส) 
ที่สัมผัสไฟ และตา (จักษุสัมผัส) ที่มองเหน็เปลวเทียน จะสงความรูสึกไปยังสมองและระบบ
ประสาท ซึ่งจะทําใหเด็กนั้นสามารถรูไดวา เปลวไฟนัน้มีความรอนและแสงสวาง 

สรุปไดวา กระบวนการรับรูซึ่งเกิดขึ้นในมนษุยนัน้ มีข้ันตอนดังตอไปนี ้
 

 
 

ภาพที ่ 3  กระบวนการรับรูในมนษุย 
 

จากการวิจัยเกี่ยวกับการใชอวัยวะสัมผัสเพื่อการรับรูทั้งหาของมนุษย พบวา จะมี
ปริมาณการรับรูที่แตกตางกัน ดังนี้ 

 
ตาราง  1  แสดงการใชอวัยวะสัมผสัเพื่อการรับรูทัง้หาของมนุษย 

 

ประสาทสัมผัส การรับรู ปริมาณการรบัรู (รอยละ) 

ตา การมองเหน็ 75 

ห ู การไดยิน 13 

จมูก การดมกลิน่ 3 

ล้ิน การรับรส 3 

กาย การสัมผัสทางกาย 6 

 

หลังจากนั้น จงึเกิดการเรียนรู (Learning) ที่เปนกระบวนการตอเนื่องจากการรับรู 
เมื่อประสาทสมัผัสกระทบกบัส่ิงเรา และเกิดการรับรู ถาการรับรูหรือความรูสึกนั้นผานไปโดยที่มไิด
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บันทกึความจาํ การรับรูนั้นจะถือวายงัไมกอใหเกิดประสบการณ แตถาหากสมองไดบันทึกการรบัรู
นั้นไวเปนประสบการณ เมื่อประสาทสัมผัสกระทบตอส่ิงเราเดิมอีก จะทําใหเกิดความระลึกได ทาํ
ใหเกิดการเรียนรูข้ึน 

 

ภาพที ่4    การรับรูของประสาทสัมผัส 

อยางไรก็ตาม การที่มนุษยจะรับรูและสามารถพัฒนาจนเปนการเรียนรูไดดีหรือไม
นั้น ยอมข้ึนอยูกับองคประกอบตาง ๆ ดังนี ้สติปญญา ผูมีสติปญญาสูงกวา ยอมรับรูไดดีกวาผูมี
สติปญญาต่ํากวา 

1.  การสังเกตและพิจารณา ข้ึนอยูกับความชํานาญ และความสนใจตอส่ิงเรา  

2.  คุณภาพของจิตในขณะนั้น ถามีความเหนื่อยออน เครียด หรืออารมณขุนมัว 
อาจทาํใหแปลความหมายของสิ่งเราที่สัมผัสไดไมดี แตในทางตรงกันขาม หากสภาพจิตใจผองใส 
ปลอดโปรง ก็จะทําใหการรับรูและการเรียนรูเปนไปดวยดี และเปนระบบ 

จากการศึกษาเกี่ยวกับธรรมชาติในการเรียนรูของมนษุยดังที่ไดกลาวมาขางตนนัน้ เราจะ
สามารถนําความรูดังกลาวมาประยุกตในการสรางแบบการสอน โดยอาศัยหลกั 4 ประการ ดังนี ้

1.  หลักสูตรหรือคําอธิบายรายวิชา ควรระบุจุดมุงหมายวา ตองการใหผูเรียนบรรลุ
วัตถุประสงคในเรื่องใดบาง  

2.  กิจกรรม ควรมีกิจกรรมการเรียนหรือกจิกรรมเสริมอะไรบางทีจ่ะชวยใหผูเรียนบรรลุ
จุดมุงหมายและกิจกรรมเหลานัน้ควรจัดในรูปแบบใด  

3.  สภาพแวดลอมของการเรียน ควรจัดสภาพแวดลอมเพื่อกิจกรรมการเรียนอยางไร ตอง
ใชสถานที่เรียน บุคลากร และวัสดุอุปกรณอะไรบาง  

4.  การประเมนิผล ตองสรางระบบการประเมินผลที่มีประสิทธิภาพ เพื่อใหทราบระดับ
ของสัมฤทธิผลของผูเรียน 

ทั้งนี ้อาจแสดงระบบการสรางแบบการสอนใหชัดเจน ดงัแผนภาพ 
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ภาพที ่5  ระบบการสรางแบบการสอน 
ไชยยศ เรืองสวุรรณ กลาววา กอนทีจ่ะวางแผนระบบการสอนขางตน สวนที่ควรพิจารณา

เปนพิเศษ คือ เร่ืองของการวเิคราะหผูเรียนวามีอะไรบางที่ผูเรียนตองการเรียนรู มีอะไรบางที่ผูเรียน
รูอยูแลว อะไรคือปญหาของผูเรียนในการเรียน ผูเรียนมคีวามพรอมทีจ่ะเรียนหรือไม หลงัจากนัน้จึง
ควรเริ่มวิเคราะหระบบการสอน ดังนี ้

1.  ความมุงหมาย (Goals) เรามีความมุงหมายอะไรบางที่มุงจะกอใหเกิดผลสําเร็จใน
การจัดการเรียนสอน การวิเคราะหในเร่ืองนี้ก็คือ การวิเคราะหภารกิจของผูสอน  

2.  สภาพการณ (Conditions) ผูเรียนจะประสบผลสําเร็จในการเรียนไดดี ควรเรียนรูอยู
ภายใตสภาพการณอะไรบาง อยางไร ควรใชยุทธวิธหีรือวิธีการอยางไร 

3.  แหลงการเรียนหรือทรัพยากรการเรียน (Resources) มีแหลงการเรยีนหรือทรัพยากร
อะไรบาง ที่จัดวาจาํเปนตอการจัดประสบการณการเรียนรูใหแกผูเรียน 

4.  ผลที่ได (Outcomes) เราจะประสบผลสําเร็จตามจุดมุงหมายที่ตั้งไวเพียงใด มีอะไร 
บางที่จําเปนจะตองปรับปรุงแกไข  

1.10  เทคนิคการเรียนรูที่ดี  
หากคนมีความตั้งใจที่จะเรียนรูแลวจะฝกฝนใหมเีปนผูมีความชาํนาญสูงในทักษะบาง

ประการจะทําใหสามารถเรยีนรูไดดีมีประสิทธิภาพ คือ เรียนรูไดเร็ว เรียนรูไดมากกวางขวางลกึซึ้ง
เปนความรูคงอยูในตัวตนไดนานไมลืมเลือน ทั้งยังประยกุตไปใชและพัฒนาไดดีอีกดวยทกัษะ
สําคัญที่ถือเปนเทคนิคการเรียนรูที่ดีม ี4 ประการ ไดแก 

1.10.1 ทักษะการรับรู (Sensitivity Skill) หมายถงึ ฝกใหเปนผูวองไวตอการรับรูได
วาจะโดยประสาทสัมผัสใดก็ตาม ทนัททีีสั่มผัสตองตัวดังมุงความสนใจไรส่ิงพนัทนัท ีเรียกวาเปน
ความรวดเร็วในการรับรู 

1.10.2 ทักษะการสงัเกต (Observation Skill) ฝกใหเปนคนชางสังเกตคือรับรูอยาง
ละเอียด ถีถ่วนรอบคอบ 
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1.10.3 ทักษะการจดจํา (Memorization Skill) ส่ิงที่มากระทบประสาทสัมผัสแลวให
พยายาม ฝกจาํ ใหไดมากทีสุ่ดเทาที่จะมากได ดวยเทคนิควิธกีารจําใด ๆ ก็ตาม 

1.10.4 ทักษะการเปรียบเทยีบ (Comparative Skill) เพือ่ใหการสงัเกตและจํามี
ประสิทธิภาพการเปรียบเทยีบจะทาํใหเหน็ความเหมือนหรือความแตกตางหรือความคลายคลงึทํา
ใหรับรูและเรียนรูไดละเอียด 

1.10.5 ทักษะการเชื่อมโยง (Connecting Skill) ส่ิงที่ไดรับรูและเรียนรูมีส่ิงใด
เกี่ยวของกับส่ิงที่เคยไดรับรูเรียนรูแลวบาง ทาํการเชื่อมโยงสิ่งใหมกับส่ิงที่เปนความรูหรือ
ประสบการณเดิมใหไดมากที่สุด  

 
หลักการสอนเพื่อพัฒนานิสิตนักศึกษา 

1.  การสอนเนื้อหาแบบบรูณาการ  ในการสอนนั้นผูสอนควรมีการเชื่อมโยงเนื้อหาให
มีความสมัพนัธกับความรูดานอื่นๆ    

เฉลิมพล  แกวสามสี (2544) ไดกลาวถึงรูปแบบการสอนแบบบูรณาการไว  2  รูปแบบ 
สรุปไดดังนี้ 

1.  การสอนบรูณาการภายในวิชา  เปนการเชื่อมโยงการสอนระหวางเนื้อหาวิชาในกลุม
ประสบการณหรือรายวิชาเดียวกนักนัเขาดวยกนั 

2.  การสอนบรูณาการระหวางวชิา ม ี4 ประเภท  ไดแก 
  2.1  การบูรณาการแบบสอดแทรก  เปนการสอนในลักษณะที่ผูสอนในวิชาหนึ่ง
สอดแทรกเนื้อหาวิชาอืน่ ๆ ในการสอนของตนเอง 
  2.2  การสอนบูรณาการแบบคูขนาน  เปนการสอนโดยผูสอนตั้งแตสองคนขึ้นไป  วาง
แผนการสอนรวมกนัโดยมุงสอนหวัเรื่องหรือความคิดรวบยอดหรือปญหาเดียวกนัแตสอนตางวิชา
และตางคนตางสอน 

 2.3  การสอนแบบบูรณาการแบบสหวิทยาการ  เปนการสอนลักษณะเดียวกับการ
สอนบูรณาการแบบคูขนาน  แตมีการมอบหมายงานหรือโครงงานรวมกัน 

 2.4  การสอนบูรณาการแบบขามวิชา  หรือสอนเปนคณะ  เปนการสอนที่ผูสอนวิชา
ตาง ๆ รวมกนัสอนเปนคณะหรือเปนทีม  มีการวางแผน  ปรึกษาหารือรวมกันโดยกาํหนดหัว
เร่ือง  ความคดิรวบยอด หรือปญหารวมกนั  แลวรวมกันสอนผูเรียนในกลุมเดียวกัน 

 จากรูปแบบการสอนแบบบรูณาการจะเหน็ไดวามีประโยชนกับนิสิตนกัศึกษาเนื่องจาก
ชวยทําใหนิสิตนักศึกษาเขาใจเนื้อหาในวชิาเดียวกันหรอืตางวิชาอยางเชื่อมโยงสัมพันธกัน  เกิด
การพัฒนาการเรียนรูในเนื้อหาวิชาตางๆ ของนิสิตนกัศึกษาไปพรอมกัน   
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 2.  การสอนใหเชื่อมโยงกับประสบการณเดิมของผูเรียน  การสอนในแตละรายวิชา
อาจารยผูสอนควรสอนเนื้อหาที่มีความเกี่ยวของกับนิสิตนักศึกษาหรือในการยกตัวอยางประกอบ 
การสอนควรใชวิธีการยกตัวอยางที่ใกลตัวกับนิสิตนกัศึกษาเพื่อใหนิสิตนักศึกษาเขาใจไดงาย
มากกวาการยกตัวอยางที่ไกลตัวผูเรียนเกนิไป  และนอกจากนี้อาจารยควรสอนถงึการนําเนื้อหา
ความรูตางๆ ไปใชประโยชนทั้งในชีวิตประจําวนัและการนําไปใชประกอบอาชีพในอนาคต  นอก 
จากนี้ ไพฑูรย   สินลารัตน (2547 : 70)  ไดกลาวถงึ การจัดการสอนไววาควรจัดการเรียนการสอน
เพื่อใหผูเรียนเขาใจและมองเห็นแนวทางในการแกปญหานัน้ โดยจัดการสอนใหเกี่ยวของกับเร่ือง 
ราวของทองถิน่หรือสังคมไทยโดยเฉพาะ 

ดังนัน้จึงเหน็ไดวา การสอนเพื่อพัฒนานิสิตนักศึกษานัน้ควรคํานึงถึงประสบการณเดิม
ของผูเรียนเปนสําคัญซึ่งประสบการณสวนหนึ่งก็คือเร่ืองราวที่เกีย่วของกับทองถิน่ของนิสิต
นักศึกษาซึง่ชวยทาํใหเกิดการเรียนรูข้ึนอยางแทจริง ทําใหนิสิตนักศึกษาเขาใจถึงปญหาและ
สามารถหาแนวทางการพัฒนาทองถิ่นของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 3.  การใชวิธกีารสอนที่หลากหลาย  อาจารยควรมกีารใชวิธีการสอนใหเหมาะสมกับ
เนื้อหาทีจ่ะสอน  เพื่อใหผูเรียนเขาถึงเนื้อหาไดอยางชัดเจน  ไพฑูรย  สินลารัตน  (2547 : 56-58)  

ไดกลาวถงึวิธกีารสอนในปจจุบันสรุปไดวา  อาจารยมกัจะใชวิธีการสอนแบบบรรยายเปนหลัก ทํา
ใหนิสิตนักศึกษาเบื่อหนายในวิชาเรียนและไมเกิดการพฒันาความคิด  จุมพจน วนิชกุล (2549 : 

334) จึงไดเสนอวิธกีารจัดการเรียนการสอนที่ควรนํามาใช เชน การใชกิจกรรมศึกษาภาคสนาม  

การจัดโครงการ  เพื่อใหนิสิตนักศึกษารูจกัแกปญหา  เกิดความคิดสรางสรรค  ตระหนกัในความ
รับผิดชอบตอตนเองและสงัคม  นอกจากนี้การใชส่ือการสอนก็เปนสิง่ที่จําเปน  เชน  การมีเอกสาร
ประกอบการเรียนการสอนอยางเพียงพอ  การบริการของหองสมุด  และการมีส่ือทรัพยากร
สารสนเทศประกอบการเรียนเพิม่เติม   

จากขอมูลดังกลาวจงึเห็นไดวานิสิตนักศกึษามีความตองการในการเรียนรูแบบใหตนเอง
มีสวนรวมซึง่ไมสอดคลองกบัวิธีการสอนของอาจารยในมหาวิทยาลยัที่ยังเนนการบรรยายใหนิสิต
นักศึกษาฟง โดยไมเนนการมีสวนรวมของผูเรียน ดังนัน้เพื่อใหเกิดทักษะกระบวนการคิดและการ
สรางความรู  ในการพฒันานิสิตนักศกึษานั้นอาจารยควรปรับรูปแบบการสอนใหมีความหลาก 
หลายสอดคลองกับเนื้อหาใหมากขึ้น  อันจะทําใหผูเรียนไดรับความรูและมีวิธีการสรางความรู
ใหมๆ ดวยตนเองได 

4.  การนํานวัตกรรมทางการศึกษามาพัฒนาการสอน  คําวานวตักรรมทางการศึก 
ษา (Educational Innovation)เปนคําที่คอนขางใหมในวงการศึกษาของไทย คํานี้เปนศัพทบัญญัติ
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ของคณะกรรมการพจิารณาศัพทวิชาการศึกษา กระทรวงศึกษาธกิาร  ไพบูลย  จําปาปน (2550)  

ไดกลาวถงึนวตักรรมทางการสอนสรุปไดวา นวัตกรรมทางการสอน หมายถงึ  การนาํความคิด
ใหมๆ  วิธีการปฏิบัติใหมๆ หรือส่ิงประดษิฐใหมๆ ที่แปลกไปจากเดิมหรืออาจจะไดรับการปรับปรุง
ของเกาใหใหมและเหมาะสมกับสถานการณซึ่งสิ่งเหลานี้ไดรับการทดลอง พิสูจนและพัฒนาเปนขัน้
เปนตอนเปนระบบ    จนเปนที่เชื่อถือไดวาใหผลดีในทางปฏิบัติ ทําใหงานบรรลุเปาหมายไดอยางมี
ประสิทธิภาพ เรานํามาปรับปรุงเปลี่ยนแปลงแนวปฏิบัตทิางการศึกษา มีจุดมุงหมายเพื่อเพิม่
ประสิทธิภาพทางการศึกษาสูงขึ้น 

โดยทั่วไปนวัตกรรมทางการสอนมักเกิดจากผูสอนตองการแกไขปญหาหรือปรับปรุงการ
เรียนการสอนใหดีข้ึน  ดวยการศึกษาสภาพปญหา ออกแบบนวัตกรรมที่สอดคลองกับปญหา  และ
ทดลองวจิัยเพือ่ใหนวัตกรรมนั้นมปีระสิทธภิาพสูงสุด  เชน  การสอนเปนคณะ  ชุดการสอน  บท 
เรียนโปรแกรม  ศูนยการเรียน  การเรียนดวยตนเอง  การสอนแบบผูเรียนเปนศูนยกลาง  เปนตน 
 
แนวคิดเกี่ยวกับเกมการสอน 

 1.  ความหมายเกม 
ความหมายของเกมมีผูใหความหมายที่หลากหลาย  ดงันี ้
สุรางค  สากร  (2537, หนา 142)  กลาววา  เกมหมายถงึ  กิจกรรมการเลนทีมกีฎเกณฑ

และกติกาที่ผูเลนตองปฏิบัตติาม  เมื่อส้ินสดุการเลนจะประเมินความสาํเร็จตามกฎเกณฑหรือ
กติกาหรืออาจตัดสินการแพชนะกนั  การเลนเกมอาจมีเพียงคนเดียวหรือหลายคนก็ได  อาจมี
อุปกรณหรือไมก็ได 

วรี  เกี๋ยสกุล  (2530, หนา 72)  กลาวถงึเกมวา  เปนกิจกรรมที่สนุกสนาน  มกีฎกติกา
กิจกรรมที่เลนมีทั้งเกมเงียบ  (Quiet Games)  และเกมที่ใชความวองไว (Active Games)  มีทัง้เกม
ที่เลนคนเดียว  สองคน  หรือเลนเปนกลุม  บางเกมเลนเพื่อความสนุกสนาน  เพื่อผอนคลายความ
ตึงเครียด  บางเกมกระตุนการทํางานของรางกายและสมอง  บางเกมฝกทักษะบางสวนของรางกาย
และจิตใจเปนพิเศษ 

เคลลอส  (Caillos, 1961, p. 107)  ไดอธิบายความหมายของเกมวา  เปนกิจกรรมทีท่ํา
ดวยความสมคัรใจ  มีความสนุกสนานเพลิดเพลิน  แยกจากโลกของความเปนจริง  ไมมีความ
แนนอน  ไมกอผลใดๆตอผูเลน  (ในกิจกรรมนี้ไมเกิดผลติภัณฑหรือมลูคาของสินคา)  และมีการ
บังคับใหทําตามโดยกฎกตกิาของเกม 

คุกคอล  ออกฟอรดและซอนดอรส  (Crookall, Oxford and Saunders, 1887, abstract)  
เชื่อวา  เกมไมนําไปสูโลกของความเปนจริง  (ไมเหมือนสถานการณจาํลอง)  เปนการแยกจากโลก
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ของความเปนจริงเหมือนกับสถานการณจาํลอง  เกมประกอบดวยกฎ  และยุทธศาสตร แตมูลคา
ของความเสยีหายที่เกิดขึ้นอยูภายในโลกของเกมเทานัน้ 

เพนกี้  (Pensky, 2001, p. 208)  ไดอธิบายคุณลักษณะของเกมวา  เกมประกอบดวยกฎ  
กติกา  เปาหมาย  จุดมุงหมาย  ผลและผลสะทอน  มีความขัดแยงกนั  อาจเปนการแขงขัน  ทาทาย
หรือขัดขวาง  มีปฏิกิริยาตอกัน  และมกีารแสดงเปนเรื่องราว 

เกรดเลอร  (Gredler, 1992, p. 246)  ใหความหมายของเกมวา  เปนการประลองหรอื
แขงขันระหวางผูเลนทีท่ํากิจกรรมภายใตกฎขอบังคับหรือเพื่อมุงสูจุดมุงหมายหรือการชนะ  หรือ
อธิบายไดวา  เกมเปนการแขงขันหรือกิจกรรมที่ขามผานความไมสําเร็จ  หัวใจสาํคัญของเกมคือ
ความพยายามขามผานความไมสําเร็จหรืออุปสรรคใหได 

จากความหมายของการศึกษา  ผูวิจยัสามารถสรุปไดวา  เกม  หมายถึง  กิจกรรมการเลน
ที่มีกฎเกณฑและกติกาที่ผูเลนตองปฏิบัติตาม  เปนกิจกรรมที่ทาํดวยความสมัครใจ ผูเลนมีความ
สนุกสนาน  เพลิดเพลนิ  แยกจากโลกของความเปนจริง  ไมมีความแนนอน  ไมกอใหเกิดผลใดๆ 
ตอผูเลน  ผูเลนตองทํากิจกรรมภายใตกฎขอบังคับเพื่อมุงสูจุดมุงหมายหรือการชนะ  มีการแสดง
เปนเรื่องราว  ซึ่งการเลนเกมอาจจะมีผูเลนเพียงคนเดียวหรือหลายคนก็ได 

2.  องคประกอบของเกมการสอน 
การนาํเกมไปใชเพื่อใหเกิดประโยชนแกผูเรียน มากที่สุดนั้น จะตองคาํนงึถงึจุดมุงหมาย

ของการเรียนการสอน ควรมีการวางแผนที่ดี สําหรับการสรางบทเรียนหนึ่งๆ โดยมจีุดประสงคเชงิ
พฤติกรรมทีช่ดัเจนวาตองการ ใหผูเรียน เรียนรูอะไร อยางไร โดยมีอะไรเปนเกณฑเพื่อวัดผลการ
เรียนรูของผูเรียน ได ซึ่งแตละขั้นตอนตองสามารถตรวจสอบได เพื่อใหไดมาตรฐานกับการที่จะ
สามารถ นําไปใชไดกับทกุกลุมผูเรียน ดงันัน้ จึงควรมกีารออกแบบเกมที่ดีซึง่เปนสิ่งสําคัญ ในการ
ผลิตเกมการสอนใหมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลซ่ึงจะตองอาศัยวิธกีารจัดระบบเขา มาใชและยัง
ตองคํานงึถงึทฤษฎีการเรียนรูของผูเรียน จากการศึกษาหลักการ และทฤษฎีการเรียนรูรวมทัง้
ผลงานวิจยัพืน้ฐานทีเ่กี่ยวของกับเกมการสอน การออกแบบเกมนัน้ควรจะมีองคประกอบอยู 4 

ประการ คือ 

 2.1  การออกแบบสิ่งเราหรอืเนื้อหา (Design of the Stimulus)  

 หลักในการออกแบบ คือ ผูเรียนสามารถเหน็เนื้อหา ความรูหรือขอมูลบนจอภาพ ซึ่ง
ผูเรียนจะเกิดความเขาใจและสามารถจําไดมาก อาจจะมีคําบรรยาย คําถาม แบบฝกหัด ตัวชี้นาํ 
(Cue) และเสียงประกอบ เพื่อใหผูเรียนมกีารตอบสนองจากสิง่เราหรอืเนื้อหา นั้นๆ รูปแบบของ
บทเรียนอาจจะเปนแบบเกมการศึกษา การฝกทักษะและทําแบบฝกหดั ซึ่งเนนการเสนอเนื้อหาบน
จอภาพ 
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 2.2  การตอบสนองของผูเรียน (Learner Responses)  

 การตอบสนองของผูเรียนจะบงบอกถึงคณุภาพของผูออกแบบบทเรยีน การตอบสนอง 
ไมจําเปนที่จะตองแสดงออกใหเหน็เสมอไป คําถามทีถ่ามควรเปนคําถามที่สามารถกระตุนผูเรียน 
ใหตอบสนอง ผูเรียนสามารถประเมินผลตนเองไดจากความเขาใจเนื้อหาที่เรียนอาจใชวิธีการ 
ประเมินจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจากเพื่อน จากครูหรือจากแบบฝกหัด บทเรียน จะตองมี
การวางแผนเพื่อใหตอบสนองใหสอดคลองกับวัตถุประสงค จัดกระบวนการ คิดของผูเรียนให
สามารถเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิม 

 2.3  ขอมูลยอนกลับ (Feedback)  

 การใหขอมูลยอนกลับหรือ Feedback หลังจากผูเรียนมกีารตอบสนองจัดไดวา เปน
ขบวนการของการสื่อสารอยางหนึง่ ซึง่ชนดิของการใหขอมูลยอนกลบัประการแรกนัน้ จะตองมี
ความสัมพันธกันกับการตอบสนองของผูเรียน ประการที่สอง องคประกอบ ทางดานเวลา ความถี่
และการถวงเวลาในการให ขอมูลยอนกลบัจะเปนการเสรมิแรง (Reinforcement) คือ ผูเรียนจะมี
ความตองการในการไดรับขอมูลยอนกลบัจากการ ตอบสนองในแตละครั้ง จัดไดวาเปนสิ่งสาํคัญใน
การออกแบบบทเรียน การใหขอมูลยอนกลับจะเปนสิง่ดงึดูดความสนใจใหผูเรียนเกดิความตองการ
ที่จะตอบสนอง ตอส่ิงเราหรอืเนื้อหาความรูที่เสนอ 

 2.4  การควบคุมบทเรียน (Lesson Control)  

 ส่ิงที่สําคัญที่สุดในการออกแบบเกมใหไดดอีีกองคประกอบหนึง่ก็คือ การที่ผูเรียน 
สามารถควบคุมบทเรียนไดดวยตนเอง สามารถตัดสนิใจเลือกเนื้อหาที่จะเรียน เลือกวิธ ีการเรียน 
เลือกรูปแบบการเรียน จะทาํใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจที่จะเรียนรู ผูเรียน สามารถเรียนไดตาม
ความรู ความสามารถของตนเอง เปนการสนองความแตกตางระหวาง ผูเรียนไดดี ซึ่งลักษณะเชนนี้
เปนคุณสมบัตขิองเครื่องคอมพิวเตอรที่เราสามารถนํามาใช ประโยชนได  

 การออกแบบเกมนัน้ โดยพืน้ฐานแลวควรมใีหครบทั้ง 4 องคประกอบเปนอยางนอย 

ถาจะถามวารูปแบบใด วิธีการแบบใดดีที่สุดนั้น ไมสามารถตอบได เนือ่งจากรูปแบบและวิธีการใน
แตละวิธีนัน้จะมีคุณสมบัติเฉพาะตวั ในการนําไปใช และใชใหถูกวิธีตรงกับเปาหมายและ
จุดมุงหมายของผูเรียน ผูเรียนก็จะไดรับประโยชนสูงสดุเชนกนั จึงจะจัดไดวารูปแบบการเรียนและ
วิธีการเรียนนัน้ดีที่สุดในสถานการณนัน้ๆ 

3.  ประโยชนของเกมการสอน 
เกมการเรียนการสอน  Instructional  Game 

 -  ใชหลักของการเสรมิแรง 
 -  ผูเรียนมีสวนรวมในบทเรียนมี   ความอยากรูอยากเห็น  
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 -  มีการแขงขัน มีคะแนนเปนรางวัล  

 -  ใชไดทั้งรายบุคคลและกลุมยอย 

 -  เหมาะสําหรับเนื้อหาที่นําเสนอเกี่ยวกับ   กฎเกณฑ กระบวนการ หรือพัฒนาทักษะ   
ตางๆ  

 บทบาทของผูสอน 

 -  ตั้งกติกาหรือกฎเกณฑ 
 -  ควบคุมกระบวนการเรียนการสอน 

 -  เปนผูชี้แนะหรือแนะนํา คอยชวยเหลือผูเรียน 

 -  ตรวจสอบผลลัพธ 
 บทบาทของผูเรียน 

 -  เรียนรูกฎเกณฑตางๆ   โตตอบ/แขงขันกับบทเรียน 

 -  ประเมินกิจกรรมโตตอบ   กับบทเรียน 
4.  การออกแบบและพัฒนาสื่อการสอน 
องคประกอบที่สําคัญในการเรียนการสอนคือส่ิงที่ครูมักนําไปประกอบการเรียนการสอน

นั่นก็คือ ส่ือการสอนนัน่เอง ส่ือการสอนนบัวามีประโยชนมากเพราะสือ่การสอนเปรยีบเปนกุญแจ
สําคัญที่จะชวยใหผูเรียนไดเขาใจในเนื้อหาและไดเห็นภาพไดอยางชัดเจนยิง่ขึ้นมากกวาที่ครูผูสอน
จะสอนโดยการมาบรรยายหรือสอนตามเนือ้หา โดยไมมอุีปกรณชวยสอนเลย  

ส่ือการสอน คือ การนําสื่อมาใชในการเรียนการสอน ซึ่งเปนการนําวัสดุ เครื่องมือและ
วิธีการมาประกอบในการถายทอดความรูและเนื้อหาไปยังผูเรียน เพื่อใหผูเรียนเกิดความรูในสิง่ทีค่รู
ไดถายทอด รวมไปถึงมีความเขาใจตรงตามเนื้อหา นอกจากนี้ยังชวยใหผูเรียนเรียนรูไดงายยิง่ขึ้น 
และชวยประหยัดเวลา  

4.1  หลักในการใชส่ือ  

 ในการพิจารณาเลือกใชส่ือการสอนแตละครั้งครูควรพิจารณาถึงความเหมาะสมของ
ส่ือการสอนแตละชนิด ดังนี ้ 

 4.1.1 ความเหมาะสม ส่ือที่จะใชนั้นเหมาะสมกับเนื้อหาและวัตถุประสงคของ
การสอนหรือไม  

4.1.2 ความถกูตอง ส่ือที่จะใชชวยใหนักเรียนไดขอสรุปที่ถูกตองหรือไม  
4.1.3 ความเขาใจ ส่ือที่จะใชนั้นควรชวยใหนกัเรียนรูจักคิดอยางมีเหตุผลและให

ขอมูลที่ถูกตองแกนกัเรียน  

4.1.4 ประสบการณที่ไดรับ ส่ือที่ใชนั้นชวยเพิ่มพูนประสบการณใหแกนักเรยีน 
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4.1.5 เหมาะสมกับวยั ระดับความยากงายของเนื้อหาที่บรรจอุยูในสื่อชนิดนั้น ๆ 
เหมาะสมกับระดับความสามารถ ความสนใจ และความตองการของนักเรียนหรือไม  

4.1.6 เที่ยงตรงในเนือ้หา ส่ือนัน้ชวยใหนกัเรียนไดเรียนรูเนื้อหาที่ถกูตองหรือไม  
4.1.7 ใชการไดดี ส่ือที่นาํมาใชควรทําใหเกิดประสิทธิภาพในการเรียนรูไดดี  
4.1.8 คุมคากับราคา ผลที่ไดจะคุมคากับเวลา เงิน และการจดัเตรียมสื่อนั้น

หรือไม 
4.1.9 ตรงกับความตองการ ส่ือนัน้ชวยใหนักเรยีนรวมกิจกรรมตามที่ครูตองการ

หรือไม 
4.1.10 ชวยเวลาความสนใจ ส่ือนัน้ชวยกระตุนใหนักเรียนสนใจในชวงเวลานาน

พอสมควรหรอืไม 
4.2  ประโยชนของสื่อ  

4.1 เปดโอกาสใหนักเรียนไดเรียนรูจากวตัถุที่เปนรูปธรรม ซึ่งเปนการกระตุนให
นักเรียนไดสรางแนวความคดิดวยตนเอง  

4.2 กระตุนใหนักเรียนเกิดความสนใจในเรือ่งที่จะเรียนมากขึ้น  

4.3 ชวยใหนกัเรียนเกิดการเรียนรูไดงายขึน้และสามารถจดจําไดนาน  

4.4 ใหประสบการณที่สงเสริมใหนกัเรียนทาํกิจกรรมตาง ๆ ดวยตนเอง  
4.5 นําประสบการณนอกหองเรียนมาใหนกัเรียนศึกษาในหองเรียนได  

แมวาสื่อการสอนจะมีประโยชนและมีคุณคาตอการเรียนการสอน แตถาครูผูสอนผลติ
ส่ือหรือนําสื่อไปใชไมตรงตามจุดประสงคและเนื้อหา กอ็าจทาํใหส่ือนัน้ไมมีประสิทธิภาพและยงัทํา
ใหการสอนนัน้ไมไดผลเต็มที ่ดังนัน้ครูควรมีความรูความเขาใจในการออกแบบสื่อและการผลิตสื่อ
ดวย เพื่อใหส่ือนั้นมปีระสิทธิภาพในกระบวนการเรียนการสอน 

4.3  การออกแบบสื่อการสอน 

เปนขั้นตอนที่มีความสําคัญตอสัมฤทธิผลของแผนการสอนที่วางไว ความนาสนใจ
และความเขาใจในบทเรียนเปนผลมาจากประเภท ลักษณะ และความเหมาะสมของสื่อที่ใช  

การออกแบบสื่อการสอน คือ การวางแผนสรางสรรคส่ือการสอนหรือการปรับปรุงสือ่
การสอนใหมปีระสิทธิภาพและมีสภาพทีด่ี โดยอาศัยหลักการทางศิลปะ รูจักเลือกสื่อและวิธีการทํา 
เพื่อใหส่ือนั้นมีความสวยงาม มีประโยชนและมีความเหมาะสมกับสภาพการเรียนการสอน 

ลักษณะการออกแบบที่ดี (Characteristics of Good Design)  

4.3.1 ควรเปนการออกแบบที่เหมาะสมกบัความมุงหมายของการนาํไปใช  
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4.3.2 ควรเปนการออกแบบที่มีลักษณะงายตอการทาํความเขาใจ การนําไปใช
งานและกระบวนการผลิต  

4.3.3 ควรมีสัดสวนที่ดีและเหมาะสมตามสภาพการใชงานของสื่อ  

4.3.4 ควรมีความกลมกลนืของสวนประกอบ ตลอดจนสอดคลองกับ
สภาพแวดลอมของการใชและการผลิตสื่อชนิดนัน้  

ปจจัยพืน้ฐานของการออกแบบสื่อการสอน  

1.  เปาหมายของการเรียนการสอน เปนสิ่งที่กาํหนดพฤติกรรมขั้นสดุทายของผูเรียน
วาจะมีลักษณะเชนไร โดยทัว่ไปนิยมกําหนดพฤติกรรมที่เปนเปาหมายของการเรียนการสอนไวเปน 
3 ลักษณะ คือ  

1.1  พฤติกรรมดานพุทธิพิสัย (Cognitive Domain)เปนพฤติกรรมที่แสดงวาไดเกิด
ปญญาความรูในเนื้อหาวชิานัน้ ๆ แลว สามารถที่จะบอก อธิบาย วิเคราะห สังเคราะห หรือ
แกปญหาเกี่ยวกับเนื้อหาความรูนัน้ได 

1.2  พฤติกรรมดานทักษะพสัิย (Pyschomotor Domain) เปนพฤติกรรมดาน
ทักษะของรางกายในการเคลื่อนไหว ลงมอืทํางาน หรือความวองไวในการแกปญหา  

1.3  พฤติกรรมดานเจตตพสัิย (Affective Domain) เปนพฤตกิรรมทีแ่สดงถึง
ความรูสึกดานอารมณที่มีตอส่ิงที่เรียนรูและสภาพแวดลอม  

ในการเรียนการสอนครั้งหนึ่ง ๆ ยอมประกอบดวยพฤติกรรมที่เปนเปาหมายหลาย
ประการดวยกนั ส่ือการสอนที่จะนํามาใช หากจะตองสนองตอทกุพฤติกรรมแลว ยอมมีลักษณะ
สับสนหรือซับซอน ในการออกแบบสื่อการสอน จึงตองพิจารณาเลือกเฉพาะพฤติกรรมที่เปนจุดเดน
ของการเรียนการสอนนั้นมาเปนพื้นฐานของการพิจารณาสื่อ  

2.  ลักษณะของผูเรียน เนื้อหาและรายละเอียดของชนิดหนึง่ ๆ ยอมแปรตามอาย ุและ
ความรูพืน้ฐานของผูเรียน แตโดยสภาพความเปนจริงแลว ผูเรียนแตละคนยอมมีความแตกตางกนั 

หากจะนาํมาเปนเกณฑในการพิจารณาสือ่ยอมทาํไมได ในทางปฏิบัติจึงใชลักษณะของผูเรียนใน
กลุมหลกั เปนพื้นฐานของการพิจารณาสือ่กอน หากจําเปนจึงคอยพิจารณาสื่อเฉพาะสําหรับ
ผูเรียนในกลุมพิเศษตอไป  

3.  ลักษณะแวดลอมของการผลิตสื่อ ไดแก  
 3.1  ลักษณะกิจกรรมการเรยีน ซึ่งครูอาจจัดไดหลายรูปแบบ เชน  

 -  การสอนกลุมใหญ ในลักษณะของการบรรยาย การสาธิต  

 -  การสอนกลุมเล็ก  
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 -  การสอนเปนรายบุคคล  

กิจกรรมการเรยีนการสอนแตละลักษณะยอมตองการสื่อตางประเภท ตางขนาด 

เชน ส่ือประเภทสไลด ภาพยนตรมีความเหมาะสมกับการเรียนในลักษณะกลุมใหญ วีดีโอ ภาพ
ขนาดกลาง เหมาะกับการสอนกลุมเลก็ สวนสื่อสําหรบัรายบุคคลจะตองในลักษณะเฉพาะตัวที่จะ
เปดโอกาสใหเด็กไดเรียนรู และวัดผลดวยตนเอง  

3.2  ส่ิงอาํนวยความสะดวกในการใชส่ือ ไดแกไฟฟาเปนองคประกอบสําคัญการ
ออกแบบสื่อสําหรับโรงเรียน หรือทองถิน่ทีไ่มมีไฟฟาใช ยอมตองหลกีเลี่ยงสื่อวัสดุฉาย  

3.3  วัสดุพื้นบาน หรือวัสดุทองถิ่น นากจากจะหาใชไดงายแลวยงัจะชวยใหผูเรียน
ไดมองเหน็ความสัมพันธของส่ิงที่เรียนรูกบัสภาพจริงในชีวิตประจําวันไดดีกวาอีกดวย ดังร้ันสื่อเพือ่
การสอนบรรลเุปาหมายเดียวกัน อาจจะมลัีกษณะแตกตางกนัตามสภาพของวัสดุพื้นบาน  

4.  ลักษณะของสื่อ ในการออกแบบและผลิตสื่อ จําเปนอยางยิ่งที่ผูผลิตตองมีความรู
เกี่ยวกับส่ือในเรื่องตอไปนี้  

4.1  ลักษณะเฉพาะตวัของสือ่ ส่ือบางชนิดมีความเหมาะสมกับผูเรียนบางระดับ 

หรือเหมาะกับจํานวนผูเรียนที่แตกตางกัน เชน แผนภาพจะใชกับผูเรียนที่มพีืน้ฐานหรือประสบ 
การณในเรื่องนั้น ๆ มากอน ภาพการตูนเหมาะสมกับเดก็ประถมศึกษา ภาพยนตรเหมาะกับผูเรียน
ที่เปนกลุมใหญ วิทยุเหมาะกับการสอนมวลชน ฯลฯ  

4.2  ขนาดมาตรฐานของสื่อ แมวายังไมมกีารกําหนดเปนตัวเลขที่แนนอน แตก็
ถือเอาขนาดขั้นต่ําทีส่ามารถจะมองเหน็ไดชัดเจน และทั่วถงึเปนเกณฑในการผลิตสื่อ  

4.3  องคประกอบของการออกแบบ  

-   จุด ( Dots ) 

-   เสน ( Line )  

-   รูปราง รูปทรง ( Shape- Form )  

-   ปริมาตร ( Volume )  

-   ลักษณะพืน้ผิว ( Texture )  

-   บริเวณวาง ( Space )  

-   สี ( Color )  

-   น้ําหนักสื่อ ( Value ) 

การเลือกสื่อ การดัดแปลง และการออกแบบสื่อ (Select , Modify , or Design 

Materials )   การเลือกสื่อทีเ่หมาะสมนั้นตองพิจารณาตามหลกั 3 ประการ คือ  
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1. การเลือกสือ่ที่มีอยูแลว สวนใหญในสถาบันการศึกษามักจะมีทรัพยากรที่
สามารถใชเปนสื่อไดอยูแลว ดังนัน้ ส่ิงที่ผูสอนตองกระทําก็คือ ตรวจสอบดูวามีส่ิงใดที่จะใชเปนสือ่
ไดบาง โดยเลอืกใหตรงกับลักษณะผูเรียนและวัตถุประสงค  

2. การดัดแปลงสื่อที่มีอยูแลว ใหใชไดดีและเหมาะสมมากยิ่งขึน้ ทั้งนี้ยอมข้ึนกับ
เวลาและงบประมาณในการดัดแปลงสื่อดวย  

3. การออกแบบผลิตสื่อใหม ถาส่ือนัน้มีอยูแลวและตรงกบัจุดมุงหมายของการ
เรียนการ สอน เราก็สามารถนํามาใชไดเลยแตถามีอยูโดยไมตรงกับจุดมุงหมายเรากใ็ชวิธีดัดแปลง
ได แตถาไมมส่ืีอตามที่ตองการก็ตองผลิตสื่อใหม  

การออกแบบผลิตสื่อใหม ควรคํานงึถงึ  
1. จุดมุงหมาย ตองพิจารณาวาตองการใหผูเรียนไดเรียนอะไร  
2. ผูเรียน ควรไดพิจารณาผูเรียนทัง้โดยรวมวาเปนใคร มีความรูพืน้ฐานและทักษะ

อะไรมากอน 

3. คาใชจาย มงีบประมาณเพยีงพอหรือไม  
4. ความเชีย่วชาญดานเทคนิค ถาตนเองไมมทีักษะจะหาผูเชี่ยวชาญแตละดาน

มาจากแหลงใด  

5. เครื่องมืออุปกรณ มีเครื่องมอือุปกรณที่จําเปนพอเพียงตอการผลิตหรือไม 
6. ส่ิงอํานวยความสะดวก มีอยูแลวหรือสามารถจะจัดหาอยางไร  
7. เวลา มีเวลาพอสําหรับการออกแบบหรือไม  

4.4  การวัดผลของสื่อและวธิีการ  
หลังจากที่เราออกแบบสื่อแลวแลวนาํมาใชในกระบวนการเรียนการสอน ก็ควรมีการ

วัดผลของสื่อ เปนการวัดประสิทธิภาพของสื่อ ความคุมคาของสื่อตอผลสัมฤทธิ์การเรียนรู วัดเพือ่
ปรับปรุงสื่อวัดผลถึงระยะเวลาที่ในการนําเสนอสื่อวาพอเหมาะหรือมากเกินความจําเปน การวัดผล
ส่ือนี้เพื่อผลในการใชดัดแปลงปรับปรุงใหดข้ึีนสําหรับการนําไปใชในอนาคต เราสามารถที่จะนําเอา
ผลการอภิปรายในชัน้เรียน การสัมภาษณ และการสังเกตผูเรียนมาใชเปนแนวทางในการวัดผลสื่อ
ได 

 
แนวคิดทฤษฎีเกีย่วกับเกมคอมพิวเตอร 
 1.  ความหมายของเกมคอมพิวเตอร 
 เกมคอมพวิเตอรมีผูใหความหมายไวดังนี ้



 34 

 เกมคอมพวิเตอร  เปนสื่อบันเทิงที่มกีารแขงขัน  มีเปาหมาย  และลักษณะเดนของ
คอมพิวเตอรคือสามารถบนัทึกขอมูลไวไดทันที  เสนอขอมูล  และทํางานไดทนัท ี เปนสื่อที่สามารถ
สรางปฏิสัมพนัธระหวางผูเลนกับโปรแกรม  ทําใหผูเลนรูสึกสนุกสนาน  เพลิดเพลิน  (ศิริพร  หัตถา, 
2539, หนา 30) 
 เกมคอมพวิเตอรเปนโปรแกรมสําเร็จรูปประเภทเกมที่เลนดวยคอมพิวเตอร  เกมสาํหรับ
เครื่องไมโครคอมพิวเตอรมักจะบันทึกอยูในดิสท  และมคีูมือแนะนาํการเลนเกมแนบมาดวย 

 เกมคอมพวิเตอร  หมายถึง  การนาํเสนอเนื้อหาและกิจกรรมในรูปแบบของเกม  โดยใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรทีม่ีการประสมประสานอักขระ  เสยีง  ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว  ผาน
คอมพิวเตอรไปสูผูเรียน  ผูเรียนมีปฏิสัมพนัธกับเกมคอมพิวเตอรโดยมีเปาหมาย  กฎ  กติกา  การ
แขงขัน  ความทาทาย  ความตื่นตาตื่นใจ  ผูเรียนทราบผลการเลนเกมทันท ี เปนตวัเสริมแรงและเรา
ความสนใจทาํใหการเรียนมคีวามสนุกมากขึ้น  (ศรัญญา  ผาเบา, 2551, หนา 4) 

2. รูปแบบของเกมคอมพวิเตอร 
 2.1  Adventure Game  เกมการผจญภัย  มวีัตถุประสงคเพื่อตองการใหผูเลนเกม

รูจักแกปญหา  การใชเหตุผลคนหาคําตอบ  และการทดสอบสมมุติฐาน  เพราะผูเลนเกมใน
ขณะนั้นจะมีขอมูลเกี่ยวกับ  วิธีการและรายละเอียดนอยมาก  ในขณะที่ตองมีขอจํากัดหลาย
ประการเชน  ตองแขงกับเวลา  หรือตองตอสูอุปสรรคตางๆ แตละดานจนกระทั่งไดชยัชนะในตอน
จบ  เปนการชงิไหวพริบ  และทักษะดาน  Cognitive  มาก 

 2.2  Arcade-type Game  เกมที่แขงกับเวลาและตนเอง  ใชเวลาและคะแนนเปนตัว
เราและเสริมแรงอยูตลอด  มีการแขงขันกบัเวลาและคําตอบของแตละคน 

 2.3  Board Game  นิยมใชสอนเด็กเล็ก  เปนเกม  2  มติิ  คลายหมากกระดาน 

 2.4  Gambling Game  ออกแบบเพื่อพฒันาเด็กใหเกิดความเขาใจในเรื่องราว  โดย
ใชเงินเปนแรงจูงใจในตอนทายของเกมจะดูวาใครเปนผูใชจายเงินไดประหยัดที่สุด 

 2.5  Combat  Game  การตอสูกัน  เปนเกมที่คอนขางใชความรุนแรง  มีการแขงขัน
สูงมากทัง้กับโปรแกรมและกับตัวผูเลน 

 2.6  Logic Game  เปนเกมที่ตองการใหผูเลนใชตรรกะในการแกปญหา 

 2.7  Psychomotor Game  เปนเกมที่รวมการฝกทักษะความสามารถทางความคิด
เขาดวยกนั  ไมมีคําแนะนาํ  ผูเรียนเปนผูคดิคนวิธีการเอาชนะฝายตรงขามเอง 

 2.8  Role-Playing Game  ผูเรียนเปนสวนหนึ่งของบทเรียน  และจะตองแก
สถานการณทีก่ําลังเผชิญอยูใหได 

 2.9  TV Quiz  เปนเกมการตอบปญหาธรรมดา 
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 2.10  Word  Game  เปนเกมสอนคําศัพท 
 2.11  Template  Game  เปนเกมที่ประยกุตใชงานของทกุๆเกม ที่กลาวมาขางตน 
3. ประเภทของซอฟตแวรเกม 
แมวาในปจจุบันซอฟตแวรเกมถูกพัฒนาขึ้นตามกาลเวลา หลายเกมที่ใชแนวคิดแปลกๆ

ในการเลนหรอืนําเกมหลายประเภทมารวมกันจนเกิดเปน แนวใหมข้ึนมา แตเรายงัอาจแบงประเภท
ของเกมออกเปนประเภทใหญๆไดดังนี้ 

 3.1  เกมแอคชั่น
 เกมแอคชั่น (Action Game) เปนประเภทเกมที่ใชการบงัคับทิศทางและการกระทํา

ของตัวละครในเกมเพื่อผาน ดานตางๆไปใหได มีตั้งแตเกมที่มีรูปแบบงายๆ เหมาะกบัคนทุกเพศทกุ
วัย เชน มาริโอ ร็อคแมน ไปจนถงึเกมแอคชั่นทีม่ีเนื้อหารนุแรงไมเหมาะกับเด็กๆ บางเกมมีการใส
ลูกเลนตางๆ เขามาเพิ่มความสนุกของเกมจนกลายเปนเกมแนวใหมไปเลยเชน 

 เกมยงิมุมมองบุคคลที่หนึ่ง (First Person Shooter) เปนเกมแอคชั่นที่ใหผูเลนสวม
บทบาทผานมมุมองจากสายตาตัวละครตวัหนึ่ง แลวตอสูผานดานตางๆ ไปจุดเดนของเกมประเภท
นี้คือเหตุการณทุกๆอยางจะผานสายตาของผูเลนทั้ง หมด ผูเลนจะไมเหน็ตัวเอง เกมประเภทนี้
มักจะเนนแอคชั่นซึ่งๆหนา และเนนที่อารมณของตัวผูเลนและความรูสึกสมจริง ทําใหเกมประเภทนี้
มักจะเปนเกมที่มีความรุนแรงสูง เกมประเภทนี้ที่ไดรับความนิยมไดแก ฮาลฟ-ไลฟ, ดูม, Crysis, 

Battlefield, Brother in Arms 

 เกมยงิมมุมองบุคคลที่สาม (Third Person Shooter) เปนเกมแอคชัน่ลักษณะคลายๆ 
กับ First Person Shooter แตจะตางตรงทีเ่กมประเภทนีผู้เลนจะไดมุมมองจากดานหลังของตวั
ละครแทน เกมประเภทนีม้กัจะเนนการเคลื่อนไหวเปนสําคัญ เพราะผูเลนมองเหน็ตัวละครที่
ควบคุม และเกมประเภทนีม้ักจะมีปริศนาในเกมสอดแทรกเปนระยะๆ เชน ปริศนาดันลังหรือ
ปริศนาประเภทกระโดดขาม (หรืออาจจะไมมีข้ึนอยูกับลักษณะของเกม) เกมประเภทนีท้ี่ไดรับ
ความนิยมไดแก แกรนดเทฟออโต, ทูมเรเดอร, Hitman, Splinter Cell 

 เกมแพลตฟอรม (Platformer) เปนเกมแอคชั่นพืน้ฐาน ทีว่างฉากไวบนพืน้ที่ขนาดหนึ่ง 
และใหผูเลนผานเกมไปใหไดทีละดานๆ โดยสวนมากมกัจะเนนใหผูเลนกระโดดขามฝงจากฝงหนึ่ง
ไปอีกฝงหนึ่ง มักจะเปนเกมแบบ2 มิติและมีการควบคุมแคเดินซายกับขวา เกมประเภทนี้ที่ไดรับ
ความนิยมไดแก Kirby, คอนทรา, เมทัลสลัก 

 Stealth-based game คือเกมแอคชั่นที่ไมเนนการบกุตะลุย แตใชการหลอกลอฝาย
ศัตรูเพื่อผานอปุสรรคไปใหไดหรือการลอบเรน เกมประเภทนี้โดยสวนมากผูเลนตองมีความอดทน
สูงพอและตองสามารถอานการ เคลื่อนไหวของศัตรูได เกมประเภทนีต้ัวละครเอกมกัจะไมแข็งแกรง
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เหมือนเกมแบบ First Person Shooter และไมมีอาวธุยุโธปกรณมากพอใชตอสูได แตอยางไรก็ดี
เกมหลายๆเกมไดนําคุณลักษณะของ Stealth-Based Game ไปเสริมในเกมก็ม ีเกมประเภทนีท้ี่
ไดรับความนิยมไดแก Tenchu, เมทัลเกียรโซลิด, Splinter Cell 

 Action Adventure Game เปนลักษณะเกมแอคชั่นทีม่กีารผสานการไขปริศนาและ
การรวบรวมสิง่ของเหมือนเกม ผจญภัย เกมบางเกมยังผสมลักษณะของอารพีจีลงไปดวย เกม
ประเภทนี้ยงัแตกแขนงเปน Survival/Horror ซึ่งจะสมมติสถานการณสยองขวัญขึ้นมาเพื่อใหผูเลน
เอาชีวิตรอดไปใหไดหรือ ไมก็ตาย เกมประเภทนีท้ี่ไดรับความนิยมไดแก เรซิเดนตอีวิล, ICO, แชโดว
ออฟเดอะโคลอสซัส 

3.2  เกมเลนตามบทบาท 
เกมเลนตามบทบาท (Role-Playing Game) หรือ อารพจีี (RPG) หรือที่นยิมเรียกกัน

วาเกมภาษา เปนเกมทีพ่ัฒนามาจากเกมสวมบทบาทแบบตั้งโตะ เนือ่งจากในชวงแรกเกมอารพจีีที่
ออกมาจะเปนภาษาอังกฤษหรือญ่ีปุนซึง่ตอง ใชความรูดานภาษานั้นๆในการเลน เกมประเภทนีจ้ะ
กําหนดตัวผูเลนอยูในโลกที่สมมติข้ึน และใหผูเลนสวมบทบาทเปนตัวละครหนึง่ในโลกนัน้ๆผจญ
ภัยไปตามเนื้อเรื่องที่ กําหนด โดยมีจุดเดนทางดานการพัฒนาระดับของตัวละคร (Experience-

ประสบการณ) เก็บเงินซื้ออาวุธ, อุปกรณ เมื่อผจญภัยไปมากขึ้นและเอาชนะศัตรูตัวรายที่สุดในเกม 

ตัวเกมไมเนนการบังคับหวอืหวา แตจะใหผูเลนสมัผัสกับเร่ืองราวแทน เกม RPG จะถูกแบง
ออกเปนสองลกัษณะใหญๆ คือ 

Computer RPG เปนเกมอารพีจีบนเครื่องคอมพวิเตอร จุดเดนของเกมประเภทนี้
มักจะไมเนนทีเ่ร่ืองราว แตจะเนนทีก่ารใหผูเลนสรางตัวละครอยางเสรีแลวออกไปผจญภัยในโลก
ของเกม เกมอารพีจีบนคอมพิวเตอรมักจะเปนอารพีจีของประเทศในแถบตะวนัตก เกมประเภทนี้จะ
มีคุณคาในการเลนซ้ําที่สูงมาก เพราะผูเลนสามารถนํากลับมาเลนและเปลี่ยนลกัษณะของตัวละคร
ไดตามใจชอบ เกมประเภทนีท้ี่ไดรับความนยิมไดแก Diablo, The Elder Scrolls,Titan Quest 

Console RPG เปนเกมอารพีจีบนเครื่องคอนโซล จุดเดนของเกมประเภทนี้อยูที่
เร่ืองราวทั้งหลาย เกมประเภทนี้มกัจะมีตัวละครที่สรางไวอยูแลวและใหผูเลนเขาไปควบคุม ตัว
ละครตัวนั้น เกมประเภทนีม้ักจะเนนเรื่องราวที่ตายตวัแตจะเปนเรื่องราวที่ลึกซึ้ง เกมประเภทนี้
สวนมากจะเปนเกมฝงตะวนัออกซะสวนใหญ เกมประเภทนีท้ี่ไดรับความนิยมไดแก ไฟนอลแฟนตา
ซี, ดรากอนเควสต, คิงดอมฮารตส, โรแมนซิ่ง ซา-กา 

นอกจากนัน้เกมเลนตามบทบาททั้งบนคอมพิวเตอรและคอนโซลยงัแบงยอยออกได
อีกเปน 
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Action RPG คือเกมอารพีจทีี่เพิม่สวนของการบังคับแบบเกมแอ็กชนัลงไป ซึ่งโดย
สวนมากเกมประเภทนี้จะเปนเกมอารพีจทีี่มีสวนผสมของแอ็กชัน (ไมใชเกมแอ็กชนัที่ผสมอารพีจี) 
เพราะสวนมากเกมประเภทนี้ผูเลนตองเกบ็คาประสบการณ, เลเวล, อาวุธและชุดเกราะ เกม
ประเภทนีท้ี่ไดรับความนยิมไดแก ไซเคน เดนเสทส ึ

Simulation RPG คือเกมอารพีจีที่มกีารเลนในแบบของการวางแผนการรบ โดย
สวนมากมกัจะเปนเกมวาแผนปกติแตจะเนนในสวนของการเกบ็คาประสบการณ, เลเวล และบาง
เกมยงัมีการซือ้ขายของแบบเกม RPG โดยสวนมากเกมประเภทนีม้กัจะเปนเกมผลัดกันเดิน แตจะ
ตางจากเกม Turn-Based Stategy ตรงที่เกมประเภทนี้จะมีปริมาณยนูติในสนามรบนอยกวา 
Turn-Based Strategy และตัวละครสามารถติดตั้งอาวุธแบบเกมอารพจีีทั่วๆไปได เกมประเภทนีม้ี
อีกชื่อหนึ่งวา Tactical Role-playing Game เกมประเภทนี้ที่ไดรับความนิยมไดแก ซูเปอรโรบ็อตไท
เซ็น, ซากุระไทเซ็น, ไฟนอลแฟนตาซ ีแทกติกส, Tactics Ogre 

3.3  เกมผจญภัย 

เกมผจญภัย (Adventure Game) เปนเกมที่ผูเลนจะสวมบทบาทเปนตัวละครตัวหนึ่ง
และตองกระทาํเปาหมายในเกม ใหสําเร็จลุลวงไปได เกมผจญภัยนัน้ถูกสรางครัง้แรกในรูปแบบ
ของ Text Based Adventure จนกลายมาเปนแบบ Graphic Adventure เกมผจญภัยจะเนนหนกั
ใหผูเลนหาทางออกหรือไขปริศนาในเกม โดยสวนมากปริศนาในเกมจะเนนใชตรรกะแกปญหาและ
ใชส่ิงของที่ผูเลน เก็บมาระหวางผจญภัย นอกจากนัน้ผูเลนยงัคงตองพูดคุยกับตัวละครตัวอื่นๆ ทํา
ใหเกมประเภทนี้ผูเลนตองชาํนาญดานภาษามากๆ เกมผจญภัยสวนมากมกัจะไมมีการตายเพื่อให
ผูเลนไดมีเวลาวิเคราะหปญหา ขางหนาได หรือถามีการตายในเกมผจญภัยมักจะถกูวางไวแลววาผู
เลนจะตายตรงไหนไดบาง เกมผจญภัยมีรูปแบบตางๆดังนี ้

Text Based Adventure เปนเกมผจญภัยที่ใชพืน้ฐานของการพมิพเปนสําคัญ โดย
เมื่อผูเลนตองการทาํอะไรกต็องพิมพเพื่อใหตัวละครในเกมกระทําตาม (เชนพิมพ Talk เมื่อตองการ
คุย พิมพ Look เมื่อตองการมอง) แตหลังจากที่คอมพวิเตอรกาวสูยุคของเมาส เกมผจญภัย
ประเภทพิมพก็หมดความนยิมลง เกมประเภทนีท้ี่ไดรับความนิยมไดแก Zork 

Graphical Adventure หรือ Point 'n Click Adventure เปน เกมผจญภัยที่ใชรูปภาพ
หรือตัวคนจริงๆ มาแสดงในหนาจอใหผูเลนไดใชสายตาในการมองหาวัตถุรอบขาง เกมประเภทผู
เลนมักจะตองกระทําสิง่ที่เรียกวา Pixel Hunting หรือกค็ือการเลื่อนเมาสไปทัว่หนาจอเพื่อหาจุด
ผิดปกติหรือส่ิงของภายในเกม ในปจจุบนัเกมผจญภัยประเภทนี้ใชเรียกเกมผจญภัยในปจจุบนัทุก
เกม 
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Puzzle Adventure เปนเกมผจญภัยที่เนนการไขปริศนาในเกม โดยจะตัดทอน
รายละเอียดเชนการเก็บของหรือการคุยกับบุคคลอื่นลงไป เกมประเภทนีท้ี่ไดรับความนิยมไดแก 
Myst 

3.4  เกมปรศินา 
เกมปริศนา (Puzzle Game) เปนเกมแนวที่เลนไดทกุวยั ตัวเกมมักจะเนนการแก

ปริศนา ปญหาตางๆ มีตั้งแตระดับงายไปจนถงึซับซอน ในอดีตตัวเกมมักนาํมาจากเกมปริศนาตาม
นิตยสาร เชนเกมตัวเลข เกมอักษรไขว ตอมาจึงมีเกมปริศนาทีเ่ลนบนคอมพวิเตอรอยางเกมเตตริ
สออกมา ปจจุบันมีเกมแนวพัซเซิลแบบใหมๆ ออกมามากมาย เกมแนวนี้เปนเกมที่เลนไดทุกยุคทกุ
สมัย จึงเปนเรื่องปกติที่จะเหน็ผูเลนบางคนยังติดใจกับเกมเตตริส เกมอารคานอยด ไปจนถงึ
เกมพัซเซิลใหมๆ อยาง Polarium และ Puzzle Bubble เกมปริศนาเปนเกมที่ไมเนนเรื่องราวแตจะ
เนนไปที่ความทาทายใหผูเลน กลับมาเลนซ้ําๆ ในระดับที่ยากขึ้น 

3.5  เกมการจําลอง 
เกมการจําลอง (Simulation Game) เปนเกมประเภทที่จาํลองสถานการณตางๆมาให

ผูเลนไดสวมบทบาทเปนผูอยูใน สถานการณนั้นๆ และตัดสินใจในการกระทําเพื่อลองดูวาจะเปน
อยางไร เหตุการณตางๆ อาจจะนาํมาจากสถานการณจริงหรือสถานการณสมมติก็ได เกมแนวนี้
แยกเปนประเภทยอยไดอีก เชน 

เกมจําลองการควบคุมเสมือนจริง (Virtual Simulation) จะจําลองการควบคุมเสมือน
จริงของสิ่งตางๆ เชน การขับรถยนต การขับเครื่องบิน ขับรถไฟ ควบคุมรถยกของ เปนตน โดย
สวนมากเกมประเภทนี้มกัจะจําลองรายละเอียดตางๆ ใหสมจริงที่สุดเทาที่จะจาํลองได เกมประเภท
นี้นอกจากใชเลนเพื่อความบันเทงิแลว ยังสามารถใชเปนแหลงเรียนรูการควบคุมตางๆได เกม
ประเภทนีท้ี่มชีื่อเสียง เชน แกรนทวัริสโม เปนตน นอกจากนั้นเกมประเภทนี้ไมจาํเปนตองเปน
ยานพาหนะ อาจจะเปนการจําลองสถานการณ เชน ไฟไหม ก็เปนได 

เกมจําลองการบริหารธุรกิจ (Tycoon หรือ Business Simulation) เปนเกมจาํลองการ
บริหารธุรกิจ ผูเลนจะไดบริหารธุริกิจอยางใดอยางหนึ่ง ซึ่งมทีั้งแบบผวิเผิน (วางตําแหนงสิ่งของ, 
จางพนกังาน) จนไปถึงระดับลึก (ควบคุมการทํางานของพนักงาน, ซื้อ/ขายหุน) เกมประเภทนี้
มักจะมีคาํวา Tycoon ตอทายชื่อเกม เกมประเภทนีท้ี่ไดรับความนยิมไดแก Theme Hospital, 

Theme Park, Transport Tycoon, Zoo Tycoon, Railroad Tycoon 

เกมจําลองเหตุการณ (Situation Simulation) จะจําลองเหตุการณตางๆในชวงเวลา
หนึง่มาใหผูเลนไดเลนเปนตัวเองใน สถานการณนัน้ เชนเกม Derby Stalion ที่ใหผูเลนเปนเจาของ
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คอกมา, เกมซมิซิตี ที่ใหผูเลนเปนนายกเทศมนตรี มีอํานาจสรางและควบคุมระบบสาธารณูปโภค
ในเมือง เปนตน 

เกมจําลองชีวติ (Life Simulation) โดยผูเลนมักจะไดควบคุมตัวละครตัวหนึง่ หรือ
ครอบครัวหนึ่ง แลวใชชีวิตปฏิบัติกิจวัตรประจําวนั เชน ทานขาว, อาบน้ํา, ทํางานหาเงิน ฯลฯ เกม
ประเภทนี้ผูเลนสามารถควบคุมตัวละครทั้งที่เปนมนษุยและไมใชมนษุยก็ ได เกมประเภทนีท้ี่มี
ชื่อเสียง เชน เดอะซิมส, Animal Crossing 

เกมเลี้ยงสัตว (Pet Simulation) เกมแนวนีจ้ะใหผูเลนไดเลี้ยงสัตวตางๆ ในเกม 

สําหรับผูเลนบางคนที่อยากจะเลี้ยงแตสถานภาพไมอํานวย ก็สามารถมาลองเลี้ยงในเกมได มี
ตั้งแตสัตวจริงๆ เชนเลีย้งปลา เลี้ยงสนุัข แมว ไปจนถงึสตัวในจนิตนาการอยางเกม Slime Shiyo ที่
ใหผูเลนไดเลี้ยงสไลม หรือเกมตระกูลทามาก็อตจิ เปนตน 

เกมวางแผนจดัการระบบของทีมกีฬา (Sport Simulation) กีฬา ซึ่งสวนมากเกม
จําพวกนี้มักจะใหผูเลนไดควบคุมเปนผูจดัการทีมหรือสโมสร และจัดหาสิ่งตางๆ ใหกับทีม เชน 
สปอนเซอร, ตารางฝกฝน หรือจัดตําแหนงการเลนใหกับตัวผูเลนในทีม เปนตน ผูเลนควรมีความรู
เกี่ยวกับกฬีาชนิดนัน้ๆ พอสมควร และรูจักชื่อนักกีฬาและชื่อทีมมาบาง จะทําใหเลนเกมประเภทนี้
ไดสนุกยิ่งขึน้ อยางไรก็ตาม เกมประเภทนีบ้างเกมจะนํานักกฬีา และ/หรือ ทีมที่มชีื่อเสียงมาเปนจดุ
ขายChampionship Manager, Football Manager 

เกมจําลองการจีบสาว (Renai) เปนเกมจําลองการจีบสาว (หรือหนุม) โดยลักษณะตัว
เกมผูเลนจะตองรับบทเปนผูชาย (หรือผูหญิง) โดยมเีปาหมายสรางความสัมพันธกับหญิงสาว 
(หรือชายหนุม) ใหกลายเปนคนรักกัน โดยตัวเกมสวนมากจะแบงเปนวนั ในแตละวันผูเลนสามารถ
เลือกทาํกิจกรรมตางๆเพื่อสรางคาสถานะ (แบบเกมเลนตามบทบาท) และเกิดเหตุการณระหวางผู
เลนกับตัวละครอื่นๆ เกมประเภทนีท้ี่ไดรับความนิยมไดแก โทคิเมคิเมโมเรียลและโทคิเมคิเมโมเรียล 

เกิรลไซด 
3.6  เกมวางแผนการรบ 
เกมวางแผนการรบ (Strategy Game) เปนประเภทเกมที่แยกออกมาจากประเภทเกม

การจําลอง เนือ่งจากในระยะหลังเกมประเภทนี้มีแนวทางของตวัเองที่ชัดเจนขึน้ คือเกมที่เนนการ
ควบคุมกองทพัซึ่งประกอบไปดวยหนวยทหารยอยๆ เขาเขาทําการสูรบกัน พบมากในเครื่อง
คอมพิวเตอรเนื่องจากคียบอรดและเมาสนั้นมีความเหมาะสมตอ การควบคุมเกม และมักจะ
สามารถเลนรวมกนัไดหลายคนผานทางอินเทอรเน็ตหรือผานระบบแลนอีก ดวย เนือ้เร่ืองในเกมมี
ไดหลายหลายรูปแบบ แลวแตเกมนัน้ๆ จะกําหนด ตั้งแตจับความสไตลเวทมนตรคาถา พอมด กอง
ทหารยุคกลาง ไปจนถงึสงครามระหวางดวงดาวเลยก็มี รูปแบบการเลนหลกัๆ ของเกมประเภทนี้
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มักจะเปนการควบคุมกองทพั, เก็บเกีย่วทรัพยากร และสรางกองทพั เกมวางแผนการรบแบง
ออกเปนสองประเภทตามการเลนคือ 

ประเภทตอบสนองแบบทันกาล (Real Time Strategy) ผูเลนทุกฝายจะตองแขงกับ
เวลา เนื่องจากไมมีการหยุดพักระหวางรบ เกมจะดําเนินเวลาไปตลอด เกมประเภทนีท้ี่ไดรับความ
นิยมไดแก คอมมานดแอนดคองเคอร, สตารคราฟต, วอรคราฟต 

ประเภททีละรอบ (Turn Based Strategy) ประเภทนี้ผูเลนมีโอกาสคดิมากกวา เพราะ
จะใชวิธีผลัดกนัสั่งการทหารของตัวเอง คลายการเลนหมากรุก ซิวิไลซเซชั่น, Heroes of Might & 

Magic 
3.7  เกมกีฬา 
เกมกฬีา(Sport Game) เปนกึ่งๆ เกมจําลองการเลนกฬีาแตละชนิด โดยสวนมาก

เกมกฬีามกัจะมีความถูกตองและเทีย่งตรงในกฏกติกาคอนขางมาก จึงเหมาะสาํหรบัผูเลนทีเ่ขาใจ
กฏกติกาและการเลนของกฬีานั้นๆ โดยสวนมาจุดขายของเกมกฬีามกัจะเปนชื่อและหนาตาของผู
เลนทีถู่กตอง, ลักษณะสนามและยานพาหนะ ตัวอยางเกมกีฬาไดแก FIFA (ฟุตบอล), วินนิง่อีเลฟ
เวน (ฟุตบอล), Madden NFL (อเมริกันฟุตบอล) และ NBA LIVE (บาสเกตบอล) 
 3.8  เกมอาเขต 
 เกมอาเขต (Arcade Game) คือ เกมที่ถกูสรางมาใหกับเคร่ืองเกมตู โดยสวนมากเกม
ประเภทนี้มกัจะใชเวลาจบไมนาน (30 นาท-ี1 ชั่วโมง) มักจะมีระดับการเรียนรูไมคอยสูงนกั มีเวลา
จํากัดในการเลนและมักจะไมมีการบนัทกึความกาวหนาในการเลน เกมจะบนัทกึเพียงคะแนน
สูงสุดเทานัน้ เกมประเภทนี้จะมีความทาทายเปนคุณคาใหกลับมาเลนซ้ําและใชหลกัจิตวิทยาใน 
การบอก "คะแนนสงูสุด" ที่ผูเลนคนกอนๆเคยทําไว ใหผูเลนใหมๆ หาทางทําลายสถิต ิ

 Action Arcade คือเกมอาเขตแบบเนนแอคชั่น มมุมองในเกมจะเปนลกัษณะเยื้องไป
ขางบนเล็กนอย ทําใหผูเลนมองเหน็พื้น และผูเลนสามารถเดินขึ้นลงได 4 ทิศทาง มทีั้งแบบ 2มิติ 
และ 3มิติ โดยเวลาเลนผูเลนจะมีพืน้ทีจ่ํากดัที่ตองกาํจัดศัตรูใหหมดแลวถึงจะไดเขา สูพืน้ที่ตอไป 
เกมประเภทนีท้ี่ไดรับความนยิมไดแก ดับเบิ้ลดรากอน, Golden Axe 

 Shooting Arcade หรือ Shooting Game คือเกมอาเขตประเภทยานยงิ มทีั้งแบบมอง
ดานบนและมองดานขาง เกมประเภทนีท้ี่ไดรับความนยิมไดแก Gradius 

 Gun Arcade คือเกมอาเขตที่จะใชอุปกรณที่เรียกวา "ปนแสง" ซึ่งเปนอุปกรณควบคุม
เกมทีม่ีรูปรางเปนปน เกมจะคลายคลึงกับ First Person Shooter โดยผูเลนจะตองยงิเปาหมายใน
หนาจอ โดยใชปนแสงเปนตัวเล็งและยงิ บางเกมเลนได 1 ผูเลน บางเกมเลนได 2 ผูเลน เกม
ประเภทนีท้ี่ไดรับความนยิมไดแก The House of the Dead, Time Crisis , V-Cop , V-Striker 
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 3.9  เกมตอสู 
 เกมตอสู (Fighting Game) คือเกมที่เปนลกัษณะเอาตวัละครสองตัวขึ้นไปมาตอสู
กันเอง ลักษณะเกมประเภทนี้จะเนนใหผูเลนใชจังหวะและความแมนยํากดทาโจมตีตางๆ ออกมา 

จุดสําคัญที่สุดในเกมตอสูคือการตอสูตองถกูแบงออกเปนยกๆ และจะมเีพียงผูเลนเพยีงสองฝาย
เทานั้นและตวัละครที่ใชจะตองมีความ สามารถที่ตางกันออกไป เกมประเภทนีท้ี่ไดรับความนิยม
ไดแก Street Fighters, เดอะ คิง ออฟ ไฟทเตอร 
 3.10  ปารต้ีเกม
 ปารตี้เกม (Party Game) คือเกมทีม่ีการบรรจุเกมยอยๆ มากมายเอาไว โดยในแตละ
เกมยอยจะมีกฏและกติกาทีต่างกนัออกไป โดยผูเลนจะตองเขาไปเลนในเกมยอยนัน้ๆ และหาทาง
แขงขันกับผูเลนอื่นๆ ใหชนะ (ทั้งคอมพิวเตอรและผูเลนทีเ่ปนมนุษยดวยกันเอง) จุดขายของปารตี้
เกมคือการเลนเปนหมูคณะ ซึ่งจะสรางความบันเทงิไดมากกวาการเลนคนเดียว เกมประเภทนีท้ี่
ไดรับความนิยมไดแก Mario Party 
 3.11  เกมดนตรี 
 เกมดนตรี (Music Game) คือเกมที่ผูเลนตองใชเสียงเพลงในการเลนดานตางๆใหชนะ 

ซึ่งผูเลนจะตองกดปุมใหถูกตองหรือตรงจงัหวะหรือตรงตําแหนง โดยใชเสียงเพลงเปนตัวบอกเวลา
ที่จะตองกด เกมประเภทนีท้ี่ไดรับความนยิมไดแก Pop n' Music, โอทส! ทาทาคาเอะ! โอเอนดนั 

แตในขณะเดียวกนับางเพลงผูเลนจะตองใชอุปกรณเสริมซึ่งบางชิน้ก็เลียนแบบ มาจากของจรงิเชน 
แดนซ แดนซ เรโวลูชัน (แผนเตน), Guitar Hero (กีตาร), Karaoke Revolution(ไมโครโฟน), Frets 

on Fire (กีตาร) 
 3.12  เกมออนไลน
 เกมออนไลน (Online Game) คือเกมที่เปนลักษณะที่มผูีเลนหลายคน ผานระบบ
อินเทอรเน็ต โดยที่จะมีตวัละครเลนแทนตัวเรา มีการพูดคุยกันในเกม สรางสังคมชวยกันตอสู เก็บ
ประสบการณ โดยเกมออนไลนสวนมากจะแบงเปนสองประเภท คือ 

 เกมประเภท MMO (Massive Multiplayer Online) ผูเลนแตละ คนจะสวมบทบาท
เปนตัวละครตวัหนึ่งในโลก สรางสังคมออนไลน ในเกมสามารถสรางหองขึ้นมาเพื่อพูดคุย
แลกเปลี่ยน มีการสงขอความถึงกนัไดในเกม เกมออนไลน เกมแรกในประเทศไทยคอืเกม King Of 

King เปนการรวมกลุมของสงัคมผูเลนขนาดใหญในสถานทีห่นึง่ๆ 

 เกมประเภท Casual ผูเลนแตละคนจะมตีัวละครและไอเทมเปนของตนเอง เขาเลน
เกมรวมกันโดยแบงเปนหองเกมส หองละประมาณไมเกนิ 50 คน มีการเก็บคะแนนและคา
ประสบการณเชนกนั 
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 สรุป 
 จากการศึกษาประเภทของเกม  และในงานวิจยัครั้งนี้เปนในรูปแบบของเกมแอคชั่น 

(Action Game)  แบบเกมแพลตฟอรม (Platformer) และรูปแบบของเกมอาเขต (Arcade Game) 

แบบแอคชั่น อาเขต (Action Arcade) ผสมผสานกัน  เปนเกมที่ใชการบังคับทิศทางและการกระทํา

ของตัวละครในเกมเพื่อใหผานดานตางๆไปใหได  ตามกฎหรือเงื่อนไขของเกม  มกีารควบคุมทิศ

ทางซายขวา  สามารถยอนกลับไปมาได  ไมจํากัดเวลาของการเลนแตผูเลนจะตองปฏิบัติภารกิจให

ครบตามที่เกมกําหนดไวแลวถึงจะไดเขาสูพื้นที่ตอไป  
4.  คุณคาและความสําคัญของเกมคอมพิวเตอร 
มาโลน (Malone. 1981)  พบวา  องคประกอบทีท่ําใหเกมไดรับความนยิมอยางมาก  คือ  

ความทาทาย  จินตนาการเพอฝน  และความอยากรูอยากเห็น  (เนตร  หงสไกรเลิศ.  2545  ; 
อางอิงจาก  Quinn. 1997)  ใหการสนับสนุนวา  การใชเกมเพื่อการศึกษามีประโยชนตอผูเรียนทัง้
ในดานการฝกหัดและทาํใหเกิดการเรียนรูไดดี  โดยการนาํความสนุกสนานของเกมคอมพิวเตอร
บวกกับการออกแบบการสอนและการออกแบบระบบใหมีแรงจงูใจ  มปีฏิสัมพันธกนัระหวางเกมกับ
ผูเรียน 

เพรนสกี ้ (Prensky. 2001, p. 210-214)  ไดใหความเหน็เกี่ยวกับการนําเกมคอมพวิเตอร
มาใชกับการเรยีนการสอนไววา  เมื่อทานคดิถึงเกมคอมพิวเตอรคงจะคิดเพียงแตเร่ืองของการ
ดึงดูดความสนใจ  แตไมสนใจเกี่ยวกับเนือ้หา  สวนในเรื่องของธุรกิจมีแตเนื้อหาไมมีความสนใจ  
แตเมื่อสามารถรวม 

1.  การเรียนดวยคอมพวิเตอรที่มีความเหมาะสมกับความจําเปนและรูปแบบการเรียน
ของผูเรียนในปจจุบันและในอนาคต 

2.  การเรียนดวยเกมคอมพวิเตอรเปนการกระตุนผูเรียนเพราะวาความสนุกสนานในการ
เรียน 

3.  การเรียนดวยคอมพวิเตอรสามารถปรับใหเขากับทุกสาขาวิชา  ขอมลูหรือทักษะการ
เรียน  และเมือ่ใชอยางถูกตองก็จะทําใหไดผลอยางสงูสดุ 

เพรนสกี ้ (Prensky. 2001, p. 220) ยงักลาวเสริมอีกวา เกมคอมพวิเตอรเปนสิ่งบนัเทิงที่
ดึงดูดใจผูเลนอยางมาก  เนือ่งจากประกอบดวยสวนที่สําคัญ  ดังตอไปนี ้

1.  เกมคือรูปแบบของความสนุกสนาน  ซึ่งจะใหความเพลิดเพลนิและความพอใจแกผู
เลน 

2.  เกมคือรูปแบบของการเลน  ซึ่งจะทาํใหผูเลนเกิดความกระตือรือรนและเอาจรงิเอาจัง 
3.  เกมมีกตกิา  ซึ่งจะทาํใหผูเลนมีลักษณะการคิดที่มีแบบแผน 
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4.  เกมมีเปาหมาย  ซึง่กอใหเกิดแรงจูงใจใหกับผูเลน 

5.  เกมเปนลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ  ซึ่งจะทําใหผูเลนไดมีการปฏิบัติ 
6.  เกมมีผลลัพธและผลปอนกลับ  ทําใหผูเลนไดเกิดการเรียนรู 
7.  เกมสามารถที่จะปรับใชงานไดในลักษณะตางๆ ซึง่ชวยลดอุปสรรคการใชงาน 

8.  เกมมีสถานการณของความเปนผูชนะ  ทําใหผูเลนเกิดความพึงพอใจสวนตัว 

9.  เกมมีการตอสู  แขงขันกับฝายตรงกนัขาม  ทําใหเกิดความทาทายและทาํใหผูเลนหลัง่
สารอะดีนาลนี  ขณะเลนเกม 

10.  เกมจะมกีารแกปญหา  ทาํใหผูเลนเกดิประกายในการสรางสรรคงาน 

11.  เกมมีปฏิสัมพันธ  ทาํใหผูเลนมีสังคมรวมกับผูอ่ืน 

12.  เกมมีการแสดงและเปนเรื่องราว  ทําใหผูเลนมีอารมณรวมกับเกมไปดวย 

แมวาวัตถุประสงคหลักของเกมคอมพวิเตอร  คือ  การใหความรูและทักษะแกผูเรียน  แต
ความสนุกสนานเพลิดเพลนิถือวาเปนลักษณะสําคัญทีสุ่ดประการหนึง่  เพราะความสนุกสนาน
เพลิดเพลนิเปนตัวการสําคญัที่ทาํใหเกิดแรงจูงใจซึ่งสงผลตอการเรียนรูในที่สุด 

5.  ลักษณะสําคัญของเกมคอมพิวเตอร 
ลักษณะสําคญัที่ทาํใหเกมคอมพิวเตอร  สามารถตรึงความสนใจของผูเรียนใหเรียนหรือ

ทํากจิกรรมไดนานที่สุดนั้น  ในการออกแบบเกมคอมพวิเตอร  ผูสรางจะตองคํานงึถงึลักษณะที่
สําคัญๆของเกมคอมพิวเตอร  ไดแก  เปาหมาย  กฎกตกิา  การแขงขัน  ความทาทาย  จนิตนาการ  
ความปลอดภยั  และความสนุกสนานเพลิดเพลิน  (Alessi and Trollip, 2001, p. 234)  ซึ่งมี
รายละเอียดดงัตอไปนี ้

 5.1  เปาหมาย  เกมคอมพวิเตอรทุกๆ บทจะตองมีการตั้งเปาหมายใหผูเรียนไปใหถึง
เพื่อการกระตุนและเราความสนใจของผูเรียน  โดยเปาหมายนี้จะตองเปนเปาหมายที่ไมยากจน
เกินไป  โดยผูเรียนจะไดเสริมสรางความรูและความสาํคัญระหวางทีผู่เรียนเดินทางไปสูเปาหมาย 

 5.2  กฎกติกา  กฎกติกาเปนการกาํหนดขอบเขตขอบังคับหรือขอจํากัดตางๆของสิง่ที่
ผูเรียนสามารถกระทาํไดภายในบทเรียน  ซึ่งอาจมีการเปลี่ยนแปลงไดตามความจาํเปน 

 5.3  การแขงขัน  เกมคอมพวิเตอรทุกประเภทจะตองมกีารแขงขัน  ซึ่งอาจจะเปนการ
แขงขันกับฝายตรงขาม  กับตนเองหรือแขงกับเวลา  หรืออาจจะเปนการแขงขันกับปจจัยหลายๆ
ดาน 

 5.4  ความทาทาย  เกมคอมพิวเตอรจะตองทาทายผูเรียน  ความทาทาย  ไดแก  
ความพยายามที่จะไปสูเปาหมาย  ความทาทายในบางบทเรียนเกมคอมพิวเตอรควรจะมีความ
ยืดหยุนและสามารถปรับเปลี่ยนไดตามความสามารถของผูเรียน 
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 5.5  จนิตนาการ  เกมคอมพวิเตอรมักจะใชจินตนาการเปนการสรางแรงจูงใจสําหรบั
ผูเรียน  ระดับของการใชจนิตนาการในบทเรียนแตกตางกันไปตั้งแตระดับที่ใกลเคียงกับความจริง
ไปจนถึงระดับที่ไปดวยความเพอฝน 

 5.6  ความปลอดภัย  เกมคอมพิวเตอรในการจําลองสถานการณตองยึดหลักความ
ปลอดภัยของผูเรียน  กลาวคือ  จะตองจําลองสถานการณซึ่งในความเปนจริง  สถานการณนัน้อาจ
กอใหเกิดอนัตรายแกผูเรียนหรือผูที่เกีย่วของได  ตัวอยางเชน  สถานการณในการรบหรือ
สถานการณทางเศรษฐกิจ  เปนตน 

 5.7  ความสนกุสนานเพลิดเพลิน  เกมคอมพิวเตอรมวีัตถุประสงคหลกัคือ  การให
ความรูและทกัษะแกผูเรียน  แตความสนกุสนานเพลิดเพลินถือวาเปนลกัษณะสําคัญซึ่งสําคัญที่สุด
ประการหนึ่ง  เพราะความสนุกสนานเพลดิเพลินเปนตัวการสําคัญทีท่าํใหเกิดแรงจงูใจซึ่งสงผลตอ
การเรียนรูในทีสุ่ด 

 6.  ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการออกแบบเกมคอมพิวเตอร 
 การออกแบบเกมคอมพวิเตอรนั้น  ผูสรางจําเปนตองมหีลักเกณฑในการออกแบบที่
แตกตางไปจากคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทอื่นๆ  ทฤษฎีที่นาสนใจเกีย่วกับการออกแบบเกม
คอมพิวเตอร  ไดแก  ทฤษฎีแรงจูงใจของมาโลน  (Malone.  1981)  ประกอบดวย  ความทาทาย  
ความอยากรูอยากเหน็  จินตนาการ  และความรูสึกไดควบคุมบทเรียน  ซึ่งมีลักษณะที่แตกตางกัน  
คือ 

 1.  ความทาทาย  จะเกิดขึ้นไดก็ตอเมื่อเกมคอมพิวเตอรมีเปาหมายทีช่ัดเจน  เพราะ
การมีเปาหมายถือเปนบรรยากาศที่ทาํใหเกิดแรงจูงใจภายใน  มีความหมายตอผูเรียน  ซึ่งเกมสวน
ใหญจะมีเปาหมายทีก่ําหนดไว  2  ลักษณะคือ 

      1.1  เปาหมายที่แนนอนตายตัว  เชน  การตอบคําถามเกี่ยวกับเนื้อหาใหถูกตอง  
เพื่อชวยใหตัวนําเรื่องปลอดภัยหรือการคํานวณการซื้อขายใหถูกตองเพื่อใหมกีําไร 
      1.2  เปาหมายที่ไมตายตัว  เชน  เกมเกี่ยวกบัการวาดภาพหรือเกมเกี่ยวกับการ
แตงเรื่องเปนตน  และทาํใหผูเรียนเกิดความเคารพในตวัเอง  ในขณะเดยีวกนัมีผลลัพธที่ไมแนนอน 

    1.2.1  ผลลัพธที่ไมแนนอน  เกมคอมพวิเตอรควรที่จะนําเสนอผลลพัธที่ไม
แนนอนตายตวั  ซึ่งผลลพัธที่ไมแนนอนตายตัวนี้เกิดไดจาก  4  วิธ ี ไดแก 
              1) ความแตกตางของระดับความยากงาย  ซึง่ผูเรียนควรจะมีโอกาส
ควบคุมระดับความทาทายไดดวยความสามารถของตนเอง 
 2) ความหลากหลายของเปาหมายในบทเรียนหนึ่งบทเรยีนควรที่จะมี
เปาหมายหลายระดับซ่ึงอาจอยูในรูปของเปาหมายแตมคีวามยากงายแตกตางกนัหรอืเปาหมาย
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ระดับสูงขึ้นคอื  การทาํเปาหมายเดิมแตใหไปถึงไดยากยิ่งขึ้น  เชน  ใชเวลานอยลงหรือใชจํานวน
คร้ังนอยครั้งลง  เปนตน 

 3) การไมเปดเผยขอมูลความรูทั้งหมด  โดยการเก็บเนื้อหาความรู
บางสวนไวเลอืกที่จะเปดเผยใหผูเรียนทราบแตเพียงบางสวน  เพื่อใหเกิดความอยากรูอยากเหน็
และสงผลใหเกิดความรูสึกไมแนนอน 

 4) การสุมตัวอยาง  ทําใหผูเรียนไมสามารถคาดเดาสิ่งที่จะเกิดขึ้นได 
 1.2.2  ความเคารพในตนเอง  ผูเรียนทุกคนตองการความสําเร็จ  ความสําเร็จ
จะทําใหผูเรียนมีความเคารพในตนเอง  การเปดโอกาสใหผูเรียนประสบความสาํเร็จไดเกิดจาก  
การออกแบบใหบทเรยีนมกีารจัดหาเปาหมายทีเ่หมาะสมกับระดับของผูเรียน  นอกจากนีย้ังควร
จัดหาผลปอนกลับที่แสดงความกาวหนาของผูเรียนเพื่อชวยใหผูเรียนมุงมัน่ที่จะไปถึงเปาหมาย 

 2.  ความอยากรูอยากเหน็  บรรยากาศในการเรียนที่จะทําใหผูเรียนอยากรูอยากเหน็
ไดนั้น  จะตองเปนบรรยากาศการเรียนรูทีแ่ปลกใหมและสรางความประหลาดใจใหแกผูเรียน  
ความอยากรูอยากเหน็  แบงออกเปน  2  ลักษณะ  (Malone, 1981)  ไดแก 
 2.1  ความอยากรูอยากเหน็ทางความรูสึก (Sensory Curiosity) เปนความอยากรู
อยากเห็นที่เกดิจากการถูกกระตุนความรูสึกผานโสตทัศนะจากการไดยินไดเหน็  โดยสิ่งเราที่แปลก
ใหมและดึงดดูความสนใจ การออกแบบมัลติมีเดียโดยการใชส่ือรูปแบบตาง ๆ ในการนําเสนอที่
แปลกใหมและดึงดูดความสนใจบนหนาจออยูตลอดเวลาจะคงความอยากรูอยากเห็นของผูเรียน 

 2.2  ความอยากรูอยากเหน็ทางปญญา (Cognitive Curiosity) เปนความอยากรู
อยากเห็นในลกัษณะของความตองการที่จะเรียนรูส่ิงตาง ๆ ที่แปลกใหม ที่ไมคาดหวงั ไมแนนอน ที่
เปนขอยกเวน แตกตางไปจากกฎเกณฑหรือไมสมบูรณ  เปนตน  เหตุการณที่แปลกใหม หรือไม
คาดหวงัเหลานี้เปนตวักระตุนใหผูเรียนตองการที่จะเรียนรูส่ิงใหม 
 3.  จนิตนาการ  เกมทุกเกมควรกอใหเกิดจินตนาการใหตัวผูเรียน  คือ  การที่ผูเรียน
วาดภาพของเหตุการณใดเหตุการณหนึง่หรือสรางภาพวาตัวเองอยูในเหตุการณใดเหตุการณหนึง่ 
ผูออกแบบบทเรียนอาจใชจนิตนาการในการออกแบบใหผูเรียนเกิดจนิตนาการ กระตุนใหผูเรียน
สรางภาพตนเองในสถานการณตาง ๆ ซึ่งผูเรียนสามารถประยุกตใชขอมูลความรูที่กาํลังศึกษาอยู
ได  ทาํใหเกิดบรรยากาศการเรียนทีน่าสนใจและสงผลใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธภิาพยิง่ขึ้น 

 4.  ความรูสึกที่ไดควบคุม  การอนุญาตใหผูเรียนมีสวนรวมในการควบคุมการเรียน
ของตนในบทเรียนประเภทเกม  ทาํใหผูเรียนสามารถเลอืกระดับความยากงายของเกมหรือเลือก
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ลําดับของเนื้อหาตามความตองการความถนัดและความสามารถของตนเอง  ซึง่จะสงผลใหผูเรียน
เกิดแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้น 
 
การถายภาพ 

1.  อุปกรณในการถายภาพ 
   1.1  ตัวกลอง (Camera Body)  

 เปนอุปกรณทีจ่ําเปนในการถายภาพ ตัวกลองจะมีลักษณะเปนกลองภายในมีสีดาํ 
ปดมิดชิดเพื่อปองกันแสงกระทบกับฟลม ตัวกลองอาจทาํดวยโลหะ หรือพลาสติกแข็ง ซึ่งแตละ
บริษัทใชผลิตออกมาจาํหนาย ภายในตัวกลองจะมีกลไกตาง ๆ หรืออุปกรณอิเล็คทรอนิกส ที่
ทํางานรวมกันในการบนัทกึภาพ กลองบางรุนอาจเปนระบบกลไก บางรุนอาจเปนระบบกึ่งอัตโนมัติ 
หรือบางรุนอาจเปนระบบดิจติอล เพื่ออํานวยความสะดวกในการถายภาพ ภายในตวักลอง จะมี
สวนประกอบที่สําคัญ ดังนี ้ 

 

ภาพที ่6   แสดงกลอง 35 มม. สะทอนเลนสเดี่ยว 

 ตั้งแตอดีต จนถึงปจจุบนั กลองถายภาพไดมีการพฒันาอยางไมหยุดนิ่ง ไดมีการ
นําเอาระบบดจิิตอล (Digital) ที่มีความสะดวก รวดเร็วและมีความแมนยําในการถายภาพ ทาํให
รูปแบบของกลองถายภาพไดเปลี่ยนไป จากการบันทึกภาพดวยฟลมมาเปน การบนัทกึภาพดวย
ระบบหนวยความจาํ (Memory) และสามารถแสดงผลไดทั้งทางจอภาพคอมพวิเตอร (Monitor) 

และแสดงผลหรือพิมพภาพผานเครื่องพิมพ (Printer)  
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ภาพที ่7   (ซาย) กลองดิจิตอลที่บันทึกภาพดวยระบบหนวยความจํา  
(ขวา)เครื่องพมิพภาพดวยคอมพิวเตอร 

1.2  ขาตั้งกลอง (Tripod) 

ขาตั้งกลองเปนอุปกรณที่ใชติดตั้งกลองเพือ่ใหกลองยึดกบัขาตั้งใหนิ่งและในมัน่คง
จําเปนสาํหรับการ ถายภาพในสภาพแสงสวางนอย ที่ตองใชความเร็วชัตเตอรต่ํา ๆ เพื่อใหไดรับ
แสงนาน ๆ หรือการถายภาพระยะไกลที่ใชเลนสถายไกลโดยเฉพาะทีม่ีความยาวโฟกัสสูง ๆ ภาพจะ
มีชวงความชัดต่ํา หรือการถายภาพระยะใกลโดยใชเลนสแมโครจําเปนตองใหกลองนิ่งไมส่ันไหว 

หรือการถายภาพไฟประดับตามอาคาร รานคา ตามทองถนนเวลากลางคืนที่ตองตั้งความเร็วชัต
เตอรที่ B เพราะจะทําใหแนใจไดวาภาพทีไ่ดจะไมพราหรือส่ันไหว 

ขาตั้งกลองถายภาพโดยทั่วไป มีลักษณะเปนสามขา สามารถพับ หรือกางออก ยืดขึน้
ลงใหสูงหรือตํ่าได ที่สวนหัวของขาตั้งกลองทาํเปนฐานรองรบกลอง มีสกรูสําหรับยดึกลองไวใหแนน
สามารถปรับใหกลอง หมุนไปไดทั้งทางซายและทางขวา (Pan) มีแขนทําหนาทีห่มนุปรับใหกลอง
กมลง (Tilt Down) และเงยขึน้(Tilt Up) ไดขาตั้งกลองแบบ 3 ขามีทั้งขนาดเล็กสามารถนําติดตัว
ออกไปถายภาพนอกสถานทีไ่ดโดยสะดวกและชนิดที่มีขนาดใหญสําหรับใชกับกลองขนาดกลาง
หรอขนาดใหญในสตูดิโอ  

นอกจากขาตั้งกลองแบบทีม่สีามขา ตามทีเ่ห็นกันทั่ว ๆ ไปแลว ก็มีแบบขาเดียวใชในที ่
ๆ มีเนื้อที่จํากดั สามารถยืดออกใหสูงขึน้ได ถือไปมาไดสะดวก บางชนิดก็ทาํเปนแทนเลก็ ๆ สําหรับ
ตั้งโตะ พับใสกระเปาได บางอยางกท็ําเปนแบบดามจับถือ สําหรับติดยึดกลองที่ใสเลนสถายไกล 

นอกจากนีก้็ยงัมีแบบทีท่ําเปนดามยืด ติดประทับไหล แมจะไมสมบูรณ แตก็สามารถชวยยึดกลอง 
ชวยแกปญหาการถือกลองใหนิง่ ขณะถายภาพได มากทีเดียว  
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ภาพที ่8  ขาตั้งกลอง(Tripod) 

1.3  สายลั่นไก (Cable Release) 

อุปกรณที่ใชควบคูไปกับขาตั้งกลอง หรือ แทนก็อบปภาพ คือ สายลัน่ไก ทาํหนาที่กด
ชัดเตอรแทนนิว้มือขอผูถายภาพ โดยมีเกลียวขันตอกับปุมกดชัตเตอร ทัง้นี้เพื่อใหการกดชัดเตอร
เปนไปอยางนิม่นวล สาย ล่ันไกมีอยูหลายแบบ เชน แบบสายเดี่ยว แบบสายคู และแบบบับลมเปน
สายยาง สามารถถายจากทีสู่ง หรือที่อยูไกลจากกลองได  
 

  

 

 

ภาพที ่ 9  สายลั่นไก (Cable Release)

1.4  เครื่องวัดแสง (Light Meter) 

เครื่องวัดแสงเปนอุปกรณทีสํ่าคัญในการถายภาพ เปนเครื่องมือที่จะคํานวณปริมาณ
ของแสงที่ถกูตอง สามารถบอกเปนตัวเลขของชองรับแสงและความเร็วชัตเตอร กลองถายภาพรุน
ใหมๆ จะมีเครื่องวัดแสงติดมากับตัวกลอง (Exposure Meter) ซึ่งมวีัสดุที่ทาํหนาที่เปลี่ยนแสงให
เปนไฟฟาอยู 4 ชนิด  

 1.4.1 เซลลแคดเมียมซัลไฟด(CDS) มีขนาดเล็ก มีความไวแสงมากกวาเซลล
ซีลีเนียม ใชไดดีในที่ๆ มีแสงนอย 

 1.4.2 เซลลซีลีเนียม 
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 1.4.3 เซลลซีลิคอน (SPD) มขีนาดเล็กและมีความไวแสงมากกวาเซลลแคดเมียม 

ถือไดวาเปนเซลลไวแสงที่เหมือนตามนุษยมากที่สุด 

1.4.4 เซลลแกลเลี่ยม เปนเซลลที่มีความไวในการวัดแสงไดดีมาก นยิมใชแทน
เซลลซิลิคอน เพราะวามีราคาถูกกวา และคุณสมบัติที่เหนือกวา 

 

 

     

ภาพที ่ 10  เซลลแกลเลี่ยม 
1.5  ที่บังแสงของเลนส  (Lens Shade หรือ Hood)

เปนอุปกรณที่ใชสวมไวหนาเลนสมีทั้งชนิดโลหะ และเปนยาง ทําหนาที่ปองกันแสงที่
ไมตองการเขาไปในเลนส อาจทําใหภาพมีรอยแสงดาง ไมสวยงาม 

 

  

 

 

ภาพที ่ 11  ที่บังแสงของเลนส(Lens Shade หรือ Hood)

1.6  อุปกรณทําความสะอาดกลอง (Cleaning Accessories) 

 อุปกรณที่ใชทําความสะอาดกลองมีหลายชนิดเชน ลูกยางเปาลมที่มีแปรงชนนิ่ม
สําหรับปดฝุนละอองที่จับอยูตามซอกเลนส หรือตัวกลองน้ํายาลางเลนส กระดาษสําหรับเช็ดเลนส 
เปนตน  

 
 
 
 
 
 

ภาพที ่ 12  อุปกรณทําความสะอาดกลอง (Cleaning Accessories) 
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 2.  การใชกลองถายภาพ 
 หลังจากที่ไดศึกษา เกี่ยวกับอุปกรณในการถายภาพมาแลว  ในบทนีจ้ะกลาวถงึ การใช

กลองถายภาพ โดยเริม่ตนจาก 

 2.1  การบรรจุฟลม  เพื่อใหกลองพรอมที่จะใชงาน ผูใชตองศึกษาจากคูมือของ กลอง
อยางละเอียด เพราะ กลองแตละชนิดแตละรุนจะมกีลไกในการทํางานไมเหมือนกันแตกลอง 35 

มม. สะทอนเลนสเดี่ยว  โดยทั่วไป แลวจะ ไมแตกตางกันเทาใดนกัโดยมีข้ันตอนการบรรจุฟลมและ
การตรวจสอบเปนขั้นตอน ดังนี ้
 2.1.1  เปดฝาหลังกลองและดึงกานกรอฟลมกลับข้ึนจนสุดและวางกลกัฟลมให
เขา  กับชองใสกลักฟลมระวังอยาใหนิ้วหรือหางฟลมกระทบกับมานชตัเตอร เปนอันขาด 

2.1.2  ดึงหางฟลมออกจากกลัก และสอดปลายของหางฟลมเขากับแกนหมุน
ฟลม ใหแนนและใหรูหนามของกลองเขากบัรูหนามเตยของฟลมใหสนทิ 

2.1.3 ปดฝาหลังกลองทดลองขึ้นฟลมและกดชัตเตอรประมาณ 2 ภาพ (เพราะ
เปนสวนหัวฟลมที่โดนแสงแลว)ตรวจสอบความเรียบรอยของฟลม โดยหมนุกานกรอฟลมกลับให
ตึง เมื่อข้ึนฟลมกานกรอฟลมกลับจะหมนุตามแสดงวากลองถายภาพพรอมที่จะใชงานไดแลว 

2.2  การตั้งคาความไวแสงของฟลม (ISO)  

ฟลมทีม่ีจําหนายในทองตลาดจะมีคาความไวแสงที่แตกตางกนัตามความตองการ
ของผูใช ดงันัน้กอน การถายภาพควรตองตรวจสอบวาฟลมที่ใชมีความไวแสงเทาใด โดยดูไดจาก
กลองของฟลมและที่มวนของ   ฟลม หากกําหนดคาความไวแสงของฟลม ผิดพลาดจะทําการวัด
แสงผิดพลาดดวย จะทาํใหภาพที่ไดอาจจะ มืดหรือสวางเกนิไปก็เปนไดในกลองถายภาพ 35 มม.
สะทอนเลนสเดี่ยวโดยทั่วไปจะมีปุมปรับคาความไวแสงไวที่ดานบนของตัว กลอง ซึ่งมีตัวเลขแสดง
คาความไวแสงขนาดตาง ๆ ไว ผูใชตองปรับใหคาความไวแสงใหถูกตอง ซึง่กลอง แตละรุนจะมี
วิธีการไมเหมอืนกันซึ่งตองดูรายละเอียดจากคูมือการใชกลองชนิดนัน้ 

ในกลองถายภาพบางรุนจะมรีะบบปรับคาความไวแสงเองโดยอัตโนมตัิโดยตัวกลอง
จะมีปุมสําหรบัอานคาความไวแสงจากรหัสทีก่ลักฟลมดังนัน้เวลาจับกลักฟลมตองระมัดระวังเรื่อง
ความสะอาดของมือเพราะอาจจะทํา ใหรหัสของฟลมมรีอยหรือมีคราบสกปรกจะทาํใหการวัดแสง
ผิดพลาดไปดวย  
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ภาพที ่ 13  การตั้งคาความไวแสงของฟลมที่ตัวกลอง 

การตั้งคาความไวแสงของฟลมที่ตัวกลอง ใหตรงกับคาความไวแสง ของฟลมเพื่อ
ปองกันไมใหวดัแสงผิดพลาด  

2.3  วิธีการจับกลองถายภาพ  

วิธีการจับกลองถายภาพเพื่อถายภาพตองจับในทาทีถ่นดัและมั่งคงทีสุ่ด เพื่อปองกนั
การ ส่ันไหว ของกลองถายภาพขณะบนัทกึภาพ ดวยการจับดวยสองมือใหมัน่คง ใชนิ้วชี้ของมือ
ขวาจะใชกดชตัเตอร และปรับความเร็วชัตเตอร และนิ้วหัวแมมือจะใชในการเลื่อนฟลม และใชอุง
มือและนิ้วที่เหลือจับกลองใหมั่น สวนมือขางซายจะวางอยูที่ดานลางของกลองโดยใชอุงมือเปนตัว
รองรับดานลางของกลอง ใชนิ้วหัวแมมือ สําหรับการปรับระยะชัดและปรับขนาดรูรับแสง ขอศอก
ทั้งสองขางชิดลําตัวเพื่อใหกลองนิง่ที่สุดขณะบันทกึภาพ  

นอกจากนีย้ังมีทาจบักลองในลักษณะตางๆ ตามสถานการณการถายภาพ เชน ทายนื 
ทานั่ง ทานอนและทาอืน่ ๆ เพื่อใหไดภาพในมุมที่สวยและคมชัดที่สุด  

2.4  วธิีการถายภาพ  

       2.4.1  การปรับระยะชัด (Fucusing)  

 ส่ิงที่สําคัญในการถายภาพ คือการปรับระยะชัดหรือระยะโฟกัสจะชวยใหภาพที่
ไดมีความคมชัด สําหรับกลอง 35 มม. สะทอนเลนสเดี่ยวสามารถมองผานชองมองภาพได โดย
ปรับความคมชัดจากวงแหวน ปรับระยะชดัที่เลนส โดยภาพที่ปรากฏผานชองมองภาพจะเปนภาพ
จริง ดังนั้นผูถายภาพควร ตองคํานงึถงึ วตัถุที่ตองการเนนใหมีความชัดเจนมากที่สุด ที่กระบอก
เลนสจะมีคาแสดงตัวเลขบอก ระยะทางจากตัวกลอง ไปจนถงึวัตถทุี่ปรับระยะชัด ชวงระยะในการ
ชัดจะมากหรอืนอยขึ้นอยูกบัขนาดของรูรับแสง ยิง่แคบมากยิง่ทําให ระยะชัดลึกมากขึ้นเทานั้น แต
ถาเปดรูรับแสงกวางมากตองระวงัการปรบัระยะชัดใหดเีพราะชวงชัดลึกจะสั้น หรือเลนสยิง่มีความ
ยาวโฟกัสมากเทาใดความชดัลึกยอมมนีอยตามไปดวย ดังนัน้ผูใชตองทําความเขาใจ ในเรื่องนี้และ
ฝกการปรับระยะชัดใหแมนยําและรวดเร็ว  
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 ในปจจุบันกลองบางรุนจะมีระบบปรับความชัดอัตโนมัติ (Auto Focus) ซึ่งตอง
ศึกษาการใชงาน จากคูมือของกลองรุนนั้นใหดี เพื่อปองกันความผิดพลาดในการถายภาพ  

 

 

 

 

ภาพที ่ 14  แสดงวงแหวนปรับระยะชัดพรอมทั้งตวัเลขบอกระยะชัด 

2.4.2  การกําหนดความเร็วชัตเตอร  
การกําหนดความเร็วชัตเตอรเปนความจําเปนอีกประการหนึง่ในการถายภาพ 

เพราะจะเปน ตัวกําหนดชวงเวลาในการรับแสงของฟลม ซึ่งที่ตวักลองจะมีตัวเลขแสดงคาความเร็ว
ชัตเตอรเปนจาํนวนเต็ม เชน B 1 2 4 8 15 30 60 125 250 500 1000 เปนตน แตความ เปนจริง
แลว 1 หมายถึง กลองจะเปดมานชัตเตอรใหแสงกระทบกับฟลมเปนเวลา 1 วินาท ี2 หมายถงึ1/2 

วินาท ีไปจนถึง 1/1000 วินาที คาตวัเลขยิ่งสูงมากเทาใดความเร็วยิ่งมากขึ้นเทานัน้ 

การกําหนดความเร็วชัตเตอรจะขึ้นอยูกับสภาพแสงและจุดประสงคในการ
ถายภาพเปนสําคัญ ถาแสงมีความสวางมากเชนในตอนกลางวันชวงเวลา 10.00 น. -14.00 น. ใน
วันที่ฟาสดใสไมมีเมฆ หรือหมอกมาบงัจะสามารถตัง้ความเร็วชัตเตอรไดสูง เชน 1/250 1/500 หรือ 
1/1000 ทั้งนี้ข้ึนอยูกับ การกาํหนดรูรับแสงดวยซึ่งจะไดกลาวถงึในหัวขอถัดไป สําหรบัผูที่เร่ิมตน
ถายภาพควรตั้งความเร็วชตัเตอร   สูงไว คอื ตั้งแต 1/125 ข้ึนไปจะชวยปองกันปญหากลองสัน่ไหว 
จะสงผลใหภาพที่ไดพรามัว และการถายภาพ วัตถทุี่ไมหยุดอยูกับที ่เชน การแขงขันกีฬา ควรตั้ง
ความเร็ว ชัตเตอรที่สูงดวย เชนกนั เพราะจะทําให ภาพ ที่ไหหยุดนิง่ (Stop Action)  

 

 

 

 

 

ภาพที ่15  แสดงวงแหวนปรบัความเร็วชัตเตอร 
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2.4.3  การกําหนดคารูรับแสง  
การกําหนดรูรับแสง เปนสิ่งที่ตองปฏิบัติควบคูกับการกาํหนดความเร็วชัตเตอร 

เพราะเปน ตัวกําหนดปริมาณของแสงที่มากระทบกับฟลม ซึ่งจะมากหรือนอยขึน้อยูกับขนาดของรู
รับแสงโดยมีการ กําหนดคาตั้งแตกวางสุด จนถึงแคบสุด โดยแทนคาเปนตัวเลข ยิ่งตัวเลขมาก
เทาใดรูรับแสงยิ่งแคบลง  

วิธีการเพิ่ม หรือลดรูรับแสงนั้นขึ้นอยูกับสภาพแสง คาความไวแสงของฟลมและ
ความเร็วชัตเตอร เปนสําคัญ ยิ่งเปดรูรับแสงแคบเทาใดตองปรับความเร็วชัตเตอรใหต่ําลง เพื่อ
รักษาความสมดุลยของแสง การเปดรูรับแสงนัน้จะสงผลตอภาพในเรือ่งของระยะชดั (Depth of 

Field) ของภาพ ในกรณีที่เปดรูรับแสงกวาง จะทําใหภาพมีความชัดเฉพาะจุดหรือชัดตื้น ถาเปดรู
รับแสง ปานกลางถงึแคบสดุภาพ จะเพิ่มระยะชัดหรือม ีความชัดลึกมากขึ้น  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 16   แสดงคาตัวเลขของรูรับแสง (Aperture) 

 

 

   

 

  
ภาพชัดตื้น 

เปดรูรับแสง F 1.4  

ความเร็วชัตเตอร 1/500 

ภาพชัดกลาง 
เปดรูรับแสง F 5.6 

ความเร็วชัตเตอร 1/250 

ภาพชัดลึก 

เปดรูรับแสง F 22 

ความเร็วชัตเตอร1/60 

 

ภาพที ่ 17   ตัวอยางการถายภาพโดยการปรับรูรับแสง 
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2.4.4  การวัดแสง  
หลังจากที่ทาํความเขาใจเกีย่วกับเร่ืองความเร็วชัตเตอรกับการเปดรูรับแสงแลว

ตองทําความเขาใจ เกี่ยวกับเร่ืองการวัดแสงเพื่อใหไดภาพมีความสมดลุยของแสงและความอิม่ตัว
ของสี ความเรว็ชัตเตอรและรูรับ แสงตองมีความสมัพนัธกัน ถึงแมวาในปจจุบนักลองถายภาพสวน
ใหญจะสามารถปรับสภาพของการรับแสง ของกลองไดโดยอัตโนมัติกต็าม แตส่ิงหนึง่ที่ผูถายภาพ
ตองทําความเขาใจคือ ลักษณะของภาพทีต่องการ อาจตองการภาพที่มีความชัดลกึ เชน ภาพภูมิ
ทัศน ภาพงานพิธีตาง ๆ หรือภาพที่ตองการใหมีลักษณะชัดตื้น เพื่อเนนเฉพาะจุด เชน การถาย 
ภาพบุคคล การถายภาพวัตถุ ตาง ๆ หรือภาพที่ตองการใชความเร็วชตัเตอร ที่สูงเพือ่หยุดภาพที่
เคลื่อนไหวอยางเร็ว หรือภาพที่ตองใชความเร็วชัตเตอรทีช่า 

ภาพทีว่ัดแสงไดถูกตอง หรือ Normal จะไดภาพทีม่ีความเขมของสีถูกตอง 
เหมาะสม แตถาวัดแสง ผิดพลาดคือ ใหฟลมรับแสงนอยเกินไป หรือ Under  อาจเกิดจากเปดรูรับ
แสงนอยเกินไป หรือ ใชความเร็ว ชัตเตอรเร็วเกินไป ภาพจะออกมามีโทนสีดํามาก หรือที่เรียกวา 

ภาพมืด  ยิ่งผดิพลาดมากเทาใดภาพยิ่ง มืดมากเทานัน้ สวนภาพที่รับแสงมากเกนิไป หรือ Over มี
สาเหตุจากใชรูรับแสงกวางเกินไป หรือความเร็วชัตเตอรชาเกนิไป ทําใหภาพที่ไดมีสีขาวมาก หรือ
แสงจามาก ทาํใหภาพขาดความสดใสไปมาก 

ดังนัน้ กอนการกดชัตเตอร  ควรศึกษาเรื่องการวัดแสงใหถูกตอง ศึกษาคูมือการ
ใชกลองและฟลมใหด ีเพราะถาวัดแสงผิดพลาดจะเสยีทัง้เวลา เงินทอง และโอกาสที่จะไดภาพดดีี
ไปอยางนาเสยีดาย 

2.4.5  การตั้งชองรับแสงและความเร็วซัตเตอร 
การถายภาพที่จะใหไดภาพถายมีลักษณะที่ไมมืดมัวหรอืสวางจนเกินไปนั้นสวน

หนึง่ขึ้นอยูกับความเขาใจการปรับต้ังขนาดของชองรับแสง(Aperture) และความเร็วของซัตเตอร 
(Shutter Speed)ทําใหทาํงานสัมพนัธกับความไวแสงฟลมเพื่อไดปริมาณของแสงเขาไปทํา
ปฎิกิริยากับฟลมไดพอดีชองรับแสงจะทําหนาที่ควบคุมปริมาณของแสงที่จะเขาไปทําปฎิกิริยากบั
ฟลม รวมกับซัตเตอรซึ่งทําหนาที่ควบคุมเวลาใหแสงเขาไปในกลองไดเปนระยะเวลานานเทาใด 

การปรับขนาดชองรับแสงที่แตกตางกนันอกจากจะมีผลทําใหปริมาณของแสง
เขาไปในกลองตางกันแลว ยังทาํใหระยะความคมชัดของภาพแตกตางกนัไปอีกดวย ซึ่งเรียกวา
ภาพถายมีชวงความชัด (Depth of Fiele)ตางกนั สวนการปรับความเร็วของซัตเตอรก็เชนกนั หากมี
การปรับหรือเปล่ียนความเรว็ของซัตเตอร ปริมาณของแสงก็จะเขาไปในกลองจะตางกัน และยังมี
ผลตอการถายภาพวัตถทุี่เคลื่อนที่อีกดวย ดังจะกลาวในรายละเอียดตอไป
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ความสัมพันธระหวางชองรับแสงกับความเร็วซัตเตอร
เนื่องจากซองรับแสงและความเร็วซัตเตอรทํางานสัมพันธซึ่งกนัและกนั เมื่อมีการ

ปรับหรือเปลี่ยนชองรับแสงหรือความเร็วซตัเตอร ปริมาณของแสงที่เขาไปในกลองกจ็ะเปลี่ยนไป
ดวย  

ในการถายภาพที่สภาพของแสงมีแสงแดดและปรากฎวาเครื่องวัดแสงกําหนดให
เปดชองรับแสง f 11 ความเรว็ซัตเตอร 1/125 วินาท ีจะไดภาพที่รับแสงไดพอดี แตถาเราตองการ
เปลี่ยนไปใชความเรว็ซัตเตอรใหเร็วขึ้น 1 ข้ัน คือ 1/250 วนิาที เพื่อจับภาพวัตถุที่เคลื่อนไสวใหหยุด
นิ่ง ก็จําเปนตองเปดชองรับแสงใหกวางขึ้น 1 สตอป คือ f 8 เพื่อชดเชยใหไดปริมาณแสงเขากลอง
พอดีในทาํนองเดียวกัน หากเราตองการใชความเรว็ซัตเตอรชาลงจากเดิม 1 ข้ัน คือ 1/60 วินาท ีก็
ตองปรับขนาดชองรับแสงใหแคบลง 1 สตอป นัน้คือ f 16 จึงจะรับปริมาณแสงไดพอดี เปนตน 

ขอควรจําที่งาย ๆ ก็คือ ในการเลือกใชขนาดชองรับแสง และความเร็วชัตเตอร 
ตองใชใหสัมพนัธกนัโดยคํานึงถงึ ความไวแสงฟลมที่ใชดวยเมื่อตองการเลือกปรับขนาดชองรับแสง
เปนสําคัญก็ตองปรับเปลี่ยนความเร็วชัตเตอรใหเร็วขึ้นหรอืชาลงตามสภาพของแสงขณะถายภาพ 

ทํานองเดียวกนัหากตองการปรับเปลี่ยนความเรว็ชัตเตอรเปนหลกั ก็ตองเปลี่ยนขนาดชองรับแสง
ใหกวางขึน้หรอืแคบลงตามสภาพของแสงเชนเดียวกนั 

2.4.6  ชวงความชัด (Depth of Field) 

ภาพถายทีม่ีความชัดตัง้แตวตัถุที่ระยะหนา (Foreground) ไปถึงวัตถุทีอ่ยูระยะ
หลังสุด(Background) ของระยะตําแหนงที่ปรับความชดัในภาพ เราเรียกภาพนั้นวาเปนภาพที่มี
ความชัดลึกมาก คือ ชัดตลอด ขณะเดียวกันมีภาพถายบางภาพ เราเรียกภาพนั้นวาเปนภาพที่มี
ความชัดลึกมาก คือ ชัดตลอด ขณะเดียวกันมีภาพบางภาพมีความชดัเฉพาะตาํแหนงที่เราปรับ 
Focus ไว สวนระยะหนาและระยะหลังจะพรามัวไมชัดเจนเราเรียกภาพนัน้วามีความชัดตื้นความ
ชัดลึกของภาพนัน้ขึ้นอยูกับปจจัย 3 ประการคือ 

1. เลนสของกลองถายภาพที่มีระยะความยาวโฟกัสส้ัน เชน เลนส 28 มม.
จะใหภาพที่มคีวามชัดลึกมากกวาเลนสทีม่ีความยาวโฟกัสยาวเชน 50 มม. หรือ 135 มม. 

2. การปรับขนาดของชองรับแสง ภาพที่ปรับชองรับแสงแคบมาก เชน f 16 

หรือ f 11 จะใหภาพที่มีความชัดลึกมากกวาการปรับชองรับแสงใหกวาง เชน f2 หรือ f1.4  

3. การถายภาพที่กลองอยูหางจากวัตถุทีถ่ายไกลมาก  

ในการถายภาพบางประเภทจึงควรเลือกใชเลนส การปรบัขนาดชองรบั
แสง หรือระยะในการถายภาพทัง้นี้เพื่อใหภาพที่ไดเปนไปตามวัตถุประสงค เชน ถาตองการ
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ภาพถายที่ใหเห็นเดนชัดเฉพาะบางสวนทีต่องการเนน และใหระยะหลงัพรามัวก็ควรเลือกการเนน 

และใหระยะหลังพรามัวก็ควรเลือกใชเลนสระยะความยาวโฟกัสมาก หรือเปดชองรับแสงใหกวาง
มากๆ 

DEPTH OF FIELD   
การถายภาพลักษณะนีเ้พื่อเนนระยะชัด  ผูถายภาพควรตองทําความเขาใจใน

การกําหนดคาของรูรับแสงของเลนส เพื่อใหไดภาพตามตองการ 
คาของรูรับแสง จะมีตั้งแตกวางสุด คือ 1.2   4   5.6   8   11  16   22  คาตัวเลข

ยิ่งนอยรูรับแสงยิ่งกวาง ระยะชัด ของภาพจะสั้นลง หรือที่เรียกวา ชัดตื้น  คาของตัวเลขยิ่งมาก รูรับ
แสงจะแคบลง ยิ่งแคบมากเทาใดก็ยิง่ทําใหภาพ เกิด ระยะชัดมากยิง่ขึ้นเทานัน้  (ดูภาพประกอบ)
ในขั้นตอไปมาดูภาพตัวอยางในการถายภาพจากจุดเดียวกัน  แตเปดรูรับแสงขนาดแตกตางกนั  

   

ภาพที ่1 เปดรูรับแสง F 1.2 

ความเร็วชัตเตอร 1/1000 วนิาท ี

ภาพที ่2 เปดรูรับแสง F 5.6 

ความเร็วชัตเตอร 1/250 วินาท ี

ภาพที ่3  เปดรูรับแสง F 22 

ความเร็วชัตเตอร 1/60 วนิาท ี

 

ภาพที ่ 18  ตัวอยางการปรับรูรับแสงที่สัมพันธกับความเร็วชัตเตอร 
 

จะสังเกตเหน็วา ภาพที ่1 จะมีระยะชัดทีส้ั่นมาก เพราะเปดรูรับแสงที่กวาง
สุด  ดังนั้นการปรับโฟกัสตองแมนยํา ระยะที่อยูหางจากจดุโฟกัสจะพรามัว    สวนภาพที ่2 เปดรูรับ
แสงขนาดปานกลาง ระยะชัดจะเพิ่มมากขึ้น ฉากหนาและฉากหลัง จะพรามวัเล็กนอย   สวนภาพที่ 
3 เปดรูรับแสงแคบที่สุด คือF 22 ทําใหภาพมีความชัดทัง้ฉากหนา ฉากหลัง 

แตขอควรระวัง คือ ยิ่งเปดรูรับแสงแคบลงเทาใด จะไดความเร็วชัตเตอรที่ชา
ลง  อาจทําใหกลองสั่นไหวไดงาย ควรใชขาตั้งกลองชวย ใหกลองนิ่งยิ่งขึ้น  

LAND SCAPE 
หรือการถายภาพภูมทิัศน  นยิมถายดวยเลนสมุมกวาง เพื่อใหเห็นพื้นที่ใน

บริเวณกวาง แตก็ข้ึนอยูกับความตองการ โดยปกติใชเลนสมาตรฐานก็ไดเชนกนั  การถายภาพ
ลักษณะนี ้ ควรใชรูรับแสงที่แคบเพื่อใหเกดิระยะชัดมากที่สุด ควรคํานงึถึง ฉากหนา และฉากหลงั
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ของภาพ และการวางจุดสนใจ (ตามที่ไดอธิบายไปแลวในเรื่องของการจัดองคประกอบภาพ)  หรือ
อาจใชอุปกรณเสริมอ่ืน ๆ เชน ฟลเตอรโพราไรซ  เพื่อใหสีของภาพอิ่มตัวขึ้น  ทองฟาเขมข้ึนทาํให
ภาพนาสนใจ 

CLOSE UP  
เปนการถายภาพระยะใกล เพื่อเนนรายละเอียด หรือการถายภาพวัตถขุนาดเล็ก 

สามารถถายโดยใชฟลเตอร Close Up ซึ่งมีลักษณะเปนเลนสขยาย จาํหนายเปนชุด ๆ ละ 3 อัน 
สามารถตอกนัได  แตตองระวังในการถายเพราะ ภาพจะชัดเฉพาะ ตรงกลางภาพ สวนดานขอบ
ของภาพจะไมชัดเพราะความโคงของเลนส   ยิ่งใชฟลเตอรหลายตัวยิ่งลดความคมชดัของภาพลงถา
ตองการคุณภาพด ีควรใชเลนสมาโคร หรือเลนสถายใกลจะใหรายละเอียดของภาพมากยิง่ขึ้น 

การถายภาพตองระวังอยาใหส่ันไหวเด็ดขาด ควรใชขาตั้งกลองและสายลั่นชัต
เตอรเขาชวย หรือพยายามใชความเรว็ชัตเตอรที่สูงจะชวยไดมาก 

SILHOUETTE 
เปนเทคนิคการถายภาพยอนแสง  โดยจะไมเห็นรายละเอียดของวัตถ ุ ควรถาย

ในชวงเชา หรือชวงเย็น  แสงแดดเริ่มออน อยาวัดแสงกบัดวงอาทิตยตรง ๆ ควรวัดแสงทีท่องฟา 
เฉียง 45 องศา กับดวงอาทติย และลดรูรับแสงใหแคบลง 2-4 Stop หรือถาเปนเวลาเยน็มาก 

สามารถมองดวงอาทิตยดวยตาเปลาได กว็ดัแสงที่ดวงอาทิตยไดเลย  

การถายภาพประเภทนี้ตองระวังเรื่องฉากหนาและฉากหลังดวยเพราะจะทําให
รบกวนภาพทําใหภาพดูรกตา 

2.4.7  การจัดองคประกอบภาพ (Composition) 

สําหรับการถายภาพใหไดภาพที่ตรงตามความตองการ มีคุณคา มีความงาม
ทางดานศิลปะ นอกจาก จะทําความเขาใจในเรื่องของการใชกลองถายภาพ และเครื่องมือที่มี
คุณภาพแลว การจัดองคประกอบภาพ ก็เปนสิ่งที่สําคัญ ที่จะทาํใหภาพมีคุณคาขึ้น ดังนัน้เราจงึมา
ศึกษาการจัดองคประกอบภาพ ซึง่ในบทนี ้จะกลาวถงึการจัดองคประกอบภาพอยู 10 ลักษณะ  คือ  

รูปทรง  เปนการจัดองคประกอบภาพที่ใหความรูสึก สงางาม มั่นคง เหมาะ
สําหรับการถายภาพ ทางสถาปตยกรรม การถายภาพวัตถุ หรือถายภาพสิ่งตางๆ เนนใหเห็นความ
กวาง ความสงู ความลึก โดยใหเห็นทั้งดานหนาและดานขาง และความลึก หรือทีเ่รียกวาใหเห็น 
Perspective หรือภาพ 3 มิติ 

รูปรางลักษณะ มีการจัดองคประกอบภาพตรงขามกบัรูปทรง คือเนนใหเหน็เปน
ภาพ 2 มิติ คือ ความกวางกบัความยาว ไมใหเหน็รายละเอียดของภาพ หรือที่เรียกวาภาพเงาดํา 

ภาพลักษณะนี้ เปนภาพที่ดแูปลกตา นาสนใจ ลึกลบั ใหอารมณและสรางจนิตนาการ ในการใน
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การดูภาพไดดีนิยมถายภาพในลักษณะ ยอนแสง  ขอควรระวังในการถายภาพลักษณะนี้คือ วัตถทุี่
ถายตองมีความเรียบงาย เดนชัด ส่ือความหมาย ไดชัดเจน ฉากหลังตองไมมารบกวนทาํใหภาพนัน้ 
หมดความงามไป  

ความสมดุลที่เทากนั  เปนการจัดองคประกอบภาพเพื่อใหภาพดนูิ่ง สงางาม นา
ศรัทธา คลายกับแบบเนนดวยรูปทรง แตจะแสดงออกถึงความสมดลุ นิง่ ปลอดภยั ภาพลักษณะนี้
อาจจะดูธรรมดา ไมสะดุดตาเทาใดนัก แตก็มีเสนหและความงามในตวั  

ความสมดุลทีไ่มเทากัน  การจัดภาพแบบนี้ จะใหความรูสึกที่สมดุลย
เชนเดียวกับแบบที่แลว แตจะตางกนัอยูที่ วัตถุทัง้สองขาง มีขนาดและรูปรางที่แตกตางกนั แตจะ
สมดุลไดดวยปจจัยตาง ๆ กนั เชน ส ี รูปทรง ทาทาง  ฉากหนา  ฉากหลัง ฯลฯ ภาพดูนาสนในกวา
แบบสมดุลที่เทากนั แตความรูสึกที่มัน่คงจะ นอยกวา แตแปลกตาดี  

ฉากหนา  สวนใหญจะใชในการถายภาพทวิทัศน หรือภาพอื่น ๆ ใชฉากหนาเปน
ตัวชวยใหเกิดระยะ ใกล กลาง ไกล หรือมมีิติข้ึน ทําใหภาพนาสนใจอาจใชกิ่งไม วัตถ ุหรือส่ิงตาง ๆ 

ที่อยูใกลกบักลองเพื่อชวยเนนใหจุดสนใจที่ตองการเนน มีความเดนยิ่งขึ้น และไมใหภาพมีชองวาง
เกินไป   ขอควรระวัง  อยาใหฉากหนาเดนจนแยงความสนใจจากสิ่งที่ตองการเนน จะทําใหภาพลด
ความงามลง 

ฉากหลงั  พื้นหลังของภาพก็มีความสําคญั หากเลือกทีน่าสนใจ กลมกลืน หรือ
ชวยใหส่ิงที่ตองการ เนนเดนข้ึนมา ควรเลือกฉากหลังที่กลมกลืน ไมทาํใหจุดเดนของภาพดอยลง 
หรือมารบกวนทําใหภาพนั้นขาดความงามไป  

กฏสามสวน  เปนการจัดภาพทีน่ิยมมากทีสุ่ด ภาพดูมีชวีติชีวา ไมจืดชดื การจัด
ภาพโดยใชเสนตรง 4 เสนตดักันในแนวตั้งและแนวนอน จะเกิดจุดตัด 4 จุด หรือแบงเปน 3 สวน ทัง้
แนวตั้งและแนวนอน  การวางจุดสนใจของภาพจะเลือกวางใกล ๆ หรือ ตรงจุด 4 จุดนี้ จุดใด
จุด  หนึง่ โดยหันหนาของวตัถุไปในทิศทางที่มีพืน้ที่วางมากกวา ทําใหภาพดูเดน ไมอึดอัด ไมแนน 
หรือหลวมจนเกินไปนกัถายภาพทัง้มืออาชีพ และมือสมคัรเลนนิยมจัดภาพแบบนี้มาก 

เสนนาํสายตา  เปนการจัดภาพที่ใชเสนที่เกิดจากวัตถุ หรือส่ิง อ่ืน ๆ ทีม่ีรูปราง
ลักษณะใกลเคียงกนั เรียงตวักันเปนทิศทางไปสูจุดสนใจ ชวยใหวัตถทุี่ตองการเนนมีความ เดนชดั 
และนาสนใจยิง่ขึ้น 

เนนดวยกรอบภาพ  แมวาภาพถายจะสามารถนาํมาประดับ ตกแตงดวยกรอบ
ภาพอยูแลว แตการจัดใหฉากหนาหรือสวนประกอบอืน่ลอมกรอบจุดเดน เพื่อลดพื้นที่วาง หรือทํา
ใหสายตาพุงสูจุดสนใจนัน้ ทาํใหภาพกระชบั นาสนใจ 
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เนนรูปแบบซ้าํซอน   หรือแบบ Pattren เปนการจัดภาพที่มีรูปราง ลักษณะ ที่
คลาย ๆ กันวางเปนกลุมทําใหภาพดูสนุก สดชื่น และมีเสนหแปลกตา  

ที่ไดกลาวมาทัง้ 10 ลักษณะ เปนเพยีงการจัดองคประกอบภาพทีเ่ปนทีน่ิยมกัน 
และเปนพืน้ฐาน ในการฝกปฏิบัติการถายภาพเทานั้น ผูถายภาพ ควรฝกการจัดองคประกอบภาพ
ในลักษณะ ที่แปลกใหม อยูเสมอ ซึง่เชื่อแนวาคุณตองประสบความสาํเร็จอยางแนนอน 

3.  เทคนิคการถายภาพ 
 3.1  การถายภาพทิวทัศน (Land and Sea Scape) 

 นักถายภาพสมัครเชนนยิมถายภาพประเภทนี้มาก เพราะสามารถถายไดงาย สะดวก 
ถายไดทกุหนทุกแหงทีม่ีโอกาสผานไป ไมวาจะเปนทวิทัศนปาเขาลําเนาไพรน้ําตก หรือทองทะเลก็
ตามอยางนอยผูถายภาพกส็ามารถเก็บภาพไวเปนที่ระลึกถึงความหลักการถายภาพทวิทัศน ควร
ถายขณะที่ทองฟาแจมใส จะไดภาพสวยงามชัดเจน ถาอากาศมืดครึม้หรือฝนตก ภาพที่ไดจะมีสี
ทึบ ขาดรายละเอียด การบนัทกึความสวยงามของลักษณะภูมิประเทศตามธรรมชาติดังกลาว จะมี
คุณคาและความสวยงามนัน้ ควรตองพิจารณาถึงองคประกอบที่ชวยสรางเรื่องราวใหเกิดขึน้
พยายามเลือกมุมกลองที่แปลกตา คอยจังหวะใหมีลักษณะแสงสีที่สวยงาม สามารถสราง
บรรยากาศใหผูดูเกิดอารมณคลอยตาม เชน ภาพที่มีหมอกในฤดหูนาว ควัน ฝนตก หรือพาย ุฯลฯ 
บรรยากาศ แสงสีในเวลาเขามืดกอนจะสวาง หรือในตอนเยน็พระอาทติยกําลังจะตกจะมีแสงสทีี่ให
ความรุนแรงมสีีน้ําเงิน มวง เหลือง แสดและแดงสลับกับกอนเมฆรูปรางตาง ๆ ดูสวยงาม การ
ถายภาพทวิทศันนิยมเปดชองรับแสงใหแคบเพื่อชวยใหภาพมีความคมและชัดลึกตลอด แมบางครั้ง
จะตองใชความเร็วชัตเตอรต่ํา สําหรับเลนสที่ใชในการถายภาพทวิทัศน นอกจากเลนสธรรมดาติด
กลองแลว ควรมีเลนสมุมกวางและเลนสถายภาพไกลทีม่ีขนาดความยาวโฟกัสประมาณ 105 มม. 
หรือ 250 มม. เพื่อชวยใหไดภาพทีม่ีมุมแปลกตาดีข้ึน ถาเปนการถายภาพขาว – ดํา ควรมีแผน
กรองแสงสีเหลือ สีสม หรือสีแดงติดไปดวย เพราะฟลเตอรสีดังกลาวจะชวยใหภาพขาว – ดํา 
มองเหน็กอนเมฆขาวตัดกับทองฟา สวนการถายภาพสกี็ควรมีแผนกรองแสงตัดหมอกหรือแผน
กรองแสงโพลาไรซเปนอยางนอย นอกจากนั้นอาจใชแผนกรองแสงสาํหรับเปลี่ยนแปลงสีของภาพ
เพื่อใหไดภาพทิวทัศนที่มีสีสันสวยงามแปลกตายิง่ขึ้น  

3.2  การถายภาพระยะใกล (Close Up)

การถายภาพระยะใกลเปนการถายภาพวัตถุส่ิงของที่มีขนาดเล็กหรือเลือกถายภาพ
เฉพาะบางสวนของวัตถุในระยะใกลใหมองเหน็สวนละเอียดตาง ๆ ชัดเจนยิง่ขึ้น เชน ถายภาพ
เหรียญ แมลง ลายไม ดอกไม หรือวัตถุส่ิงของที่มีขนาดเล็กตาง ๆ

การถายภาพระยะใกลตองมีอุปกรณดังนี้
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 1.  กลองถายภาพ นิยมใชกลองแบบสะทอนเลนสเดีย่ว ซึ่งจะไมเกิดความเหลื่อม
ขณะมอง ภาพที่ชองเล็งภาพ

 2.  เลนสที่ใชควรเปนเลนสแมโคร (Macro) แตถาสีเลนสมาตรฐานกส็ามารถใช
เลนสถายใกล (Close – Uplens) ชนิดสวมใสหนาเลนสแบบแผนกรองแสง (Filter) ทั่วไป หรืออาจ
ใชกระบอกตอ (Extension Tube)หรือใชสวนพับยืด (Bellow) ตอค่ันระหวางเลนสกบัตัวกลอง

 3.  ขาตั้งกลอง
 4.  สายไกชัตเตอร
การปรับหาระยะความคมชดัของการถายภาพแบบนี้คอนขางยาก เพราะเลนสมีชวง

ความชัดสัน้มาก ระยะหนาและระยะหลงัของวัตถุจะพรามัว ดังนั้น ควรจะปดรูรับแสงใหแคบ
เพื่อใหภาพที่ไดมีความชัดลกึ 

3.3  การถายภาพดอกไม
ภาพดอกไมจะแสดงใหเห็นถึงลักษณะ รูปทรง รูปราง และสีสันที่สวยงาม สามารถ

เนนใหเห็นลวดลายของกลบีดอก ตลอดจนแนวเสนของกิ่งกานชวยใหภาพมีความงดงาม
โดยเฉพาะการถายภาพดอกไมในระยะใกลจะใหสีตืน่ตาตื่นใจยิง่ขึ้น ไมวาจะเปนดอกไมปาหรือ
ดอกไมที่ปลูกไวตามบานเรอืน เวลาที่เหมาะสมในการถายภาพดอกไมควรเปนเวลาเชา เพราะ
ดอกไมจะใหความรูสึกสดชืน่ หากมีหยดน้ําคางเกาะอยูตามกลีบดอกหรือหาน้าํหวานหรือน้าํผึ้ง
หยอดลงบนดอกไมเพื่อลอใหผ้ึงหรือแมลงมาตอมก็จะไดภาพที่สวยงามเปนธรรมชาติมากยิ่งขึน้ 

แสงที่ใชในการถายภาพดอกไมควรเปนแสงธรรมชาติโดยจัดใหแสงเขาทางดานขาง ถาเปนดอกไม
ชนิดที่ควรเนนใหเหน็ลักษณะความบางและโครงสรางของกลีบดอก ควรใหแสงสองจากดานหลงั
ของดอกไมและจัดใหพืน้หลงัมีสีคอนขางเขม และตองระวังอยาใหแสงทวนเขาทีห่นาเลนสของ
กลองการถายภาพดอกไม ควรตองใชขาตัง้กลาวเพื่อชวยในการปรับประยะความคมชัดที่แนนอน 
พยายามจัดมมุกลอง เพื่อหลีกเลี่ยงฉากหลังที่รกรุงรัง หรือแกไขโดยใชกระดาษสีเทาหรือสีดําไป
วางไวทางดานหลงัของดอกไม โดยใชสีของกระดาษใหตัดกับสีของดอกไม เพื่อความเดนชัดหรือ
อาจใชวิธีเปดชองรับแสงใหกวางเพื่อจะไดฉากหลงัทีพ่รามัว อาจใชเลนสถายไกลหรือเลนสซูมกจ็ะ
ชวยใหไดภาพดอกไมที่มีลักษณะเดนชัดเฉพาะ สวยงามอีกแบบหนึ่ง

3.4  การถายภาพสัตว (Pets & Animals)

การถายภาพสัตวอาจแบงออกไดเปน 3 ประเภท
3.4.1  การถายภาพสัตวเลีย้งในบาน สัตวที่เลี้ยงในบาน เชน สุนัข แมว นก ปลา 

แตละชนิดก็มรูีปรางลักษณะ สีสัน กิริยาทาทาง และนสัิยที่แตกตางกันออกไป เปนสัตวที่นารัก
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ทั้งสิน้ สามารถเลือกมุมถายภาพใหมีความสวยงามและนารักได พยายามใชความรวดเร็วในการ
จับภาพในจังหวะทีน่าประทับใจตาง ๆ 

3.4.2  การถายภาพในสวนสัตว ในสวนสตัวจะเปนที่รวมของสัตวหลายชนิด ซึ่ง
มาจากทัว่ทกุมุมโลก การถายภาพสัตวในสวนสัตวควรไปถายภาพในตอนเชา ที่อากาศไมรอน สัตว
จะมีอารมณด ีโดยเฉพาะเวลาใหอาหารสตัวเปนเวลาที่เหมาะที่สุดในการถายภาพ เพราะสัตวจะ
แสดงกิริยาตาง ๆ ในกรณีทีต่องการถายภาพ ผานลูกกรงเหลก็ หรือร้ัวกัน ควรเปดชองรับแสงของ
เลนสใหกวาง ใหกลองหากจากลูกกรงประมาณครึ่งเมตร ลูกกรงหรือร้ัวกั้น จะพนระยะชัดเกิด
ความพรามวั ทําใหมองเหน็เฉพาะภาพสตัวและยังชวยหลบฉากหลงัที่รกรุงรังใหหายไปไดอีกดวย 

กลองที่ใชถายภาพสัตว ควรใชกลองแบบ 35 มม. สะทอนเลนสเดีย่ว โดยใชเลนสซูมหรือเลนสถาย
ระยะไกล 135 มม. – 250 มม. เพื่อใหสามารถดึงภาพใหมีขนาดใหญได สวนฟลมควรใชฟลมที่มี
ความไวแสงสงู 250 ISO หรือ 400 ISO 

3.4.3  การถายภาพสัตวปา เปนการออกไปถายภาพสัตวในปาเขาตามธรรมชาต ิ

ซึ่งในบานเมืองเราคงหาโอกาสไดยาก เพราะไมคอยมีสัตวปาใหไดเหน็กนั จะมีบางก็พวกเกง กวาง 
ในปาสงวนบางแหงเทานัน้ การรอบถายภาพสัตวปา จําเปนตองถายจากบังไพร หรือซุมไมมิดชิด
เพื่อไมใหสัตวมองเหน็และกลัว ควรตองศึกษาแหลงที่พกัหลับนอน แหลงอาหาร และแหลงน้ําของ
สัตวอยางนอยจะทาํใหมีโอกาสการถายภาพไดงายเขา อุปกรณที่จําเปนที่สุดในการถายภาพสัตว
ปาคือเลนสระยะไกล มีความยาวโฟกัสสูง ไมต่ํากวา 400 มม. – 1200 มม. หรือใช Teleconverter 

2X เพื่อชวยใหสามารถถายภาพในระยะไกล ๆ ได กลองควรตั้งบนขางตั้งใชฟลมทีม่ีความไวแสงสูง 
จะไดภาพที่มคีวามคมชัด แนนอน

3.5  การถายภาพเคลื่อนไหว (Action) 

การถายภาพเคลื่อนไหว หมายถงึ การถายภาพของวัตถทุี่เคลื่อนไหว เชน คนวิง่ 
กระโดดโลดเตน เลนชิงชากระโดดสูง วายน้ํา ปนจกัรยาน รถกาํลงัแลน หรือการแขงขันกฬีาดาน
ความเร็วประเภทตาง ๆ การถายภาพวัตถทุี่เคลื่อนไหวดงักลาวอาจจะทําไดใน 3 ลักษณะ คือ 

3.5.1  การจับภาพวัตถทุี่กาํลังเคลื่อนไหวใหหยุดนิ่ง (Stop – Action) การ
ถายภาพในลกัษณะนี้ตองตัง้ความเร็วชัตเตอรใหสูง เชน 1/250, 1/500 หรือ 1/1000 วินาท ีตาม
ความเหมาะสมกับความเร็วของวัตถุทีก่ําลังเคลื่อนที ่เมื่อต้ังความเร็วชตัเตอรสูง ๆ จาํเปนตองเปด
ชองรับแสงใหกวางขึ้น เพื่อชดเชยใหแสงผานเขาไปทําปฏิกิริยากับฟลมใหมากพอการถายภาพวัตถุ
ที่กําลังเคลื่อนไหวใหหยุดนิ่งไดนั้น จะตั้งความเรว็ชัตเตอรเทาใดยอมข้ึนอยูกับองคประกอบ 4 
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ประการ คือ  ความเร็วของวตัถุที่กาํลังเคลือ่นไหว  ทิศทางการเคลื่อนไหวของวัตถุ  ระยะทางจาก
กลองถงึวัตถุและความยาวโฟกัสของเลนส  

3.5.2  การถายภาพวัตถุที่เคลื่อนไหวดูแลวใหรูสึกวาเหมือนกําลงัเคลื่อนไหว การ
ถายภาพในลกัษณะนี ้ตองตั้งความเร็วชตัเตอรใหชา ๆ เชน 1/30 วินาท,ี 1/15 วินาที หรือ 1/8 

วินาท ีเปนตน เมื่อต้ังความเร็วชัตเตอรชา ก็ตองเปดชองรับแสงใหเล็กลงภาพที่ไดจะปรากฏวาสิง่ที่
กําลังเคลื่อนไหวจะดพูรา ทาํใหเห็นวาวัตถุนัน้กําลงัเคลือ่นที่สวนวัตถหุรือส่ิงที่อยูนิง่จะคมชัดและ
การถายภาพลักษณะนี้ควรจับถือกลองใหนิง่และมัน่คง หรือควรใชขาตั้งกลองชวย เพื่อไมใหกลอง
ส่ันไหว 

3.5.3  การถายภาพวัตถุทีก่าํลังเคลื่อนไหวใหเห็นวัตถุชดั สวนฉากหลงัพรามัว
เปนทางยาว การถายภาพในลักษณะนี ้จะตองแพนกลอง (Paning) ตามวัตถทุี่กาํลังเคลื่อนไหว 

พรอม ๆ กับการกดไกชัตเตอร ความเรว็ชตัเตอรความตั้งใหชา เชน 1/60วินาท,ี1/30วินาทหีรือชา
กวาทั้งนี้ข้ึนอยูกับความเร็วของวัตถุทีเ่คลื่อนที่ดวยการปรับระยะชัดใหปรับไปตรงจุดที่วัตถุเคลื่อนที่
ผาน 

3.6  การถายภาพหุนนิ่ง (Still Life) 

การถายภาพหุนนิ่ง หมายถงึ การถายภาพวัตถุส่ิงของตาง ๆ เชน แจกันดอกไม ถวย
จานชอนซอม ขวดเหลา เบียร แกว บหุร่ี น้าํหอม เสื่อผา รองเทา ผัก ผลไม อาหาร ฯลฯ จุดมุงหมาย
สวนใหญก็เพือ่นําภาพไปจดัทําเปนสื่อในการโฆษณา เชน ทําปกหนังสือ วารสาร โปสเตอร หรือ
ส่ิงพิมพอ่ืน ๆการฝกถายภาพหุนนิง่ จะชวยใหเราไดเรียนรูเทคนิคตาง ๆในการถายภาพไดเปนอยาง
ดี ทั้งนี้เพราะวตัถุส่ิงของตาง ๆที่นาํมาถายภาพจะอยูนิง่ไมเคลื่อนไหวเราสามารถทดลองจัดภาพได
หลาย ๆแบบตามตองการ สวนการใชแสงก็ทําไดหลายลักษณะ อาจใชแสงธรรมชาติ แตสวนมาก
มักใชแสงไฟประดิษฐ เพราะสามารถควบคุมทิศทางตลอดจนปริมาณของแสงสวางไดตามความ
เหมาะสม 

3.7  การถายภาพบุคคล (Portraits)

การถายภาพบุคคล เปนการบันทึกโครงสรางลักษณะ และความนึกคดิของ ผูถาย 
ภาพ และผูถูกถายภาพฉะนัน้ภาพถายบุคคลจึงเปรียบเสมือนตัวแทนบุคคลที่ถูกถาย และผูถูก
ถายภาพ ฉะนัน้ ภาพถายบคุคลจึงเปรียบเสมือนตัวแทนบุคคลที่ถกูถาย ทั้งในดานความนึกคิดและ
ลักษณะทาทาง ภาพถายบุคคลที่ดีควรแสดงออกใน 2 ประการ คือ  ความนกึและการสรางสรรค
ของผูถายภาพ  และสามารถแสดงบุคลิกของผูถูกถายไดเปนอยางดี
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ภาพถายบุคคลที่แสดงออกไดทั้ง 2 ประการดังกลาว จําเปนตองมีความเขาใจใน
องคประกอบตาง ๆดังนี้คือ

1. การจัดเสื่อผาใหเหมาะสมกับบุคลิกและอาชีพ 

2. การจัดฉาก อาจจัดในสตูดิโอ หรือฉากธรรมชาติ 
3. การจัดภาพ จัดทาทาง ของผูเปนแบบ 

4. การจัดแสง อาจใชแสงธรรมชาติ หรือแสงไฟประดิษฐ 
5.   การเลือกใชกลอง ฟลม แผนกลองแสงและเลนสในการถายภาพใหเหมาะสม 

เลนสที่ใชในการถายภาพบคุคลควรเปนเลนสถายภาพระยะไกล ความยาวโฟกัสประมาณ 105 

มม. หรือ 135 มม.
6.   การเลือกมุมกลองในการถายภาพ

การถายภาพเด็ก 

การถายภาพเด็กเปนการบันทึกภาพความไรเดียงสา ความนารัก ความบริสุทธิ์
ตลอดจนความสนุกสนานราเริง ไวในแผนภาพ ลักษณะธรรมชาติของเด็กนัน้มกัไมชอบอยูนิง่และ 
ชอบซุกซนตลอดเวลา ฉะนัน้กอนถายภาพควรใหเด็กไดเลนอยูกับของเลนที่ถกูใจเลนกับสัตวเลีย้ง 
หรือทําความสนิทสนมกบัเด็ก เลาเรื่องสนุกสนาน ทําทาทางตลกและชักชวนใหเด็กทําสิง่ที่เขาชอบ 

ผูถายภาพตองคอยกดไกชัตเตอรในจังหวะที่เด็กกําลงัอยูในทาทางและอารมณที่เปนตัวของตัวเอง
ตามธรรมชาตมิากที่สุด การถายภาพเด็กไมควรบังคับเดก็ของตัวเองใหตั้งทางตาง ๆ ซึ่งจะไดภาพที่
แข็งไมเปนชีวติจริง เสียลกัษณะความเปนธรรมชาต ิแตควรบันทึกพฤติกรรมในชีวติประจําวนัของ
เขาไว เชน การเรียนการเลนหรือแมแตกําลังรองไหน้ําตาไหลภาพตาง ๆ เหลานี ้อาจแสดงใหเหน็ถึง
ความซกุซน ความดื้อร้ัน และอารมณตาง ๆ ซึ่งจะใหความนารักความประทับใจเปนอยางยิ่ง 
เพื่อใหไดภาพถายที่มีลักษณะเปนธรรมชาติ ควรใชการถายภาพทเีผลอ (Candid Photography) 

หมายถงึ การแอบถายโดยใชแสงธรรมชาติไมควรใชไฟแฟลช เพราะแสงไฟจะทําใหเด็กรูสึกตัว อาจ
ทําใหพลาดโอกาสที่ดีไปได 
 สรุป 
 จากการศึกษารายละเอียดเนื้อหาในรายวชิาเทคโนโลยกีารถายภาพ ตามทีห่ลักสูตร
กําหนด ผูวิจัยไดนําเนื้อหามาใชเปนบางสวน  ซึง่สามารถแบงหวัขอหลักได  3  หัวขอ  คือ  อุปกรณ
ในการถายภาพ  การใชกลองถายภาพ  และเทคนิคการถายภาพ  ดังนี ้

1.  อุปกรณในการถายภาพ  เปนเนื้อหาทีก่ลาวถงึ  อุปกรณที่จําเปนสําหรับการถายภาพ  

อธิบายความหมายและหนาที่ของอุปกรณถายภาพ 
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2.  การใชกลองถายภาพ  เปนเนื้อหาที่กลาวถึงการใชงานกลองถายภาพ  วธิีการจับ
กลองถายภาพ  การตั้งคากลองถายภาพ  อธิบายถึงลกัษณะของคาตางๆที่ควรทราบ 

3.  เทคนิคการถายภาพ  เปนเนื้อหาที่กลาวถึงหลักในการถายภาพประเภทตางๆ  
ลักษณะของภาพ  5  ประเภท  คือ  การจัดองคประกอบภาพ  ภาพระยะใกล  ภาพสัตว  ภาพ
ทิวทัศนและภาพบุคคล   

ทั้ง  3  หัวขอนีเ้ปนเนื้อหาขั้นพื้นฐาน  มีทฤษฎีและหลักการมากกวาการปฏิบัติ  ผูวิจยั
เห็นวาเหมาะสมที่จะนํามาสรางเปนเกมการสอนเพื่อลดความเบื่อหนายของผูเรียน  เพิ่มความจาํ
และใหเราความสนใจในการเรียนรู 
 
สรุปกรอบความคิดจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

กรอบความคดิจากการศึกษาแนวคิดทฤษฎีและหลักการตางๆ  ทีน่ํามาใชในการพฒันา
เกมการสอนเรือ่งการใชกลองถายภาพ  ผูวจิัยวิเคราะหไดดังนี ้

 
ตาราง 2  แสดงการวิเคราะหหลกัการและทฤษฎีที่นาํไปใช 
 

การพัฒนาเกมการสอน 
เร่ืองการใชกลองถายภาพ 

แนวคิด  ทฤษฎี  และหลกัการที่เกีย่วของ 

1. การออกแบบเกม 

 

 

 

 

 

1. ใชหลักการออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู  
ดังนี้ 

1. การวิเคราะหผูเรียน 

2. วิเคราะหเนื้อหา 

3. กําหนดจุดมุงหมาย 

4. ออกแบบ 

5. เขียนสคริปตและสตอรี่บอรด   
2. การออกแบบเกมนั้นไดคํานึงถึง 
    1. ทฤษฎีการเรียนรูดังนี้ 
       1.1 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 

       1.2 ทฤษฎีปญญานิยม 

       1.3 ทฤษฎีโครงสรางความรู 
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ตาราง 2  แสดงการวิเคราะหหลกัการและทฤษฎีที่นาํไปใช (ตอ) 
 

การพัฒนาเกมการสอน 
เร่ืองการใชกลองถายภาพ 

แนวคิด  ทฤษฎี  และหลกัการที่เกีย่วของ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. การนําไปใช 
 

 

3. ความรูที่ไดรับ 

 

 

 

 

4. การประเมินคุณภาพเกมการสอน 

   2. ธรรมชาติการเรียนรู 
       2.1 ส่ิงเรา 

       2.2 ประสาทสัมผัส 

       2.3 การรับรู 
   3. หลักจิตวิทยาการเรียนรู  7  ข้ัน 
   4. ทฤษฎีแรงจูงใจของมาโลน 

       4.1 ทาทาย 

       4.2 จินตนาการ 
       4.3 ความอยากรูอยากเห็น 
 

วิเคราะหตามหลักการเลือกใชส่ือ  และหลักการ
สอนเพื่อพัฒนานิสิตนักศึกษา 

 

จากการวิเคราะหเนื้อหาวิชา  แบงได  3  สวนคือ 

1.  อุปกรณการถายภาพ 

2.  การใชกลองถายภาพ 

3.  เทคนิคการถายภาพ 

 
ใหผูเชี่ยวชาญประเมิน 

 

 
จากตาราง  2  สามารถนําไปเขียนเปนแผนผังแนวคิดไดดังนี้ 
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งานวจิัยที่เกีย่วของ 
Cratty (1973, p. 280) เกมการเคลื่อนไหวมีสวนชวยใหผูเรียน เรียนรูปญหาตางๆไดมาก

ข้ึน ชวยใหผูเรียนที่เรียนดีอยูแลวใหดียิ่งขึน้ ในขณะเดียวกันก็ชวยปรับปรุงแกไขผูเรียนที่เรียนชา ให
มีความกาวหนาทางการเรียนไดมากขึน้อีกดวย 

ละเมียด  ลิมอักษร (2518 , หนา 3) ไดอางถึงคาํกลาววา หมอมหลวงปน  มาลากุล วา 
“ในการสอนครูควรนําการเลนเกมไปใชกบับทเรียน เพื่อใหนกัเรียนสนุกสนาน ไมเบื่อหนอย และให
ความรูโดยไมรูสึกตัว...” 

Copeland (1974, p. 23) การพัฒนาทักษะทางดานการมีเหตุผล โดยการจําแนกชนดิสิ่ง
ตางๆของเด็กวา การจัดหมวดหมู หรือจําแนกสิ่งตางๆ เปนกระบวนการขั้นพืน้ฐานที่เด็กสามารถใช
พัฒนาความมเีหตุผล ซึง่เกมจะชวยพัฒนาทักษะทางดานความคิดมีเหตุผลของเด็กไดเปนอยางดี 

การศึกษาวิจัยของ ญาดา  ศรีชัย  (2547) การแสดงออกโดยแปรความหมายของการเลน
เกมเหมือนชวีติจริงและแปรลักษณะพฤตกิรรมของชีวิตจริงมาใชในการเลนเกม โดยผูเลนมี
ลักษณะการแสดงออกภายใตปจเจกผานตวัเสมือน (ตัวละครในเกม) ทีซ่อนทับกันระหวางตัวตน
จริงและตัวเสมือน ในโลกเสมือนจริง (บริบทของเกม) ทีจ่ําลองความจริงไดอยางแนบเนียนจริงของ
ความเปนสังคม ประกอบดวย กลุมคนที่รวมกลุมกนัตามวัตถุประสงคของอาชพี 

เทพวาณ ี หอมสนิท (2522, หนา 86) ไดกลาวถงึความมุงหมายของการเลนเกม ดังนี ้
1.  เพื่อสอนใหมีการสนองตอบสังคม โดยความรวมมอื และแขงขัน 

2.  เพื่อพฒันาทักษะที่ตองการ และเทคนคิการเลน 

3.  เพื่อสอนใหรูจักการทํางานที่ดีที่สุด และเพื่อผลประโยชนของกลุม 

4.  เพื่อพฒันาในดานการเปนผูนาํ และผูตามที่ด ี

5.  เพื่อใหเด็กรูจักเคารพการตัดสิน และเห็นความสาํคญัของกติกา 

6.  เพื่อใหเขาใจกติกา มีน้าํใจนักกฬีา มีความตืน่ตัว และรูสึกเปนสวนหนึง่ของกลุม 
วารินทร  รัศมีพรหม (2531, หนา 183) กลาววา  “..เกมเปนกระบวนการพื้นฐานของ

กระบวนการความคิดนาํไปสูการพัฒนาดานสติปญญา เกมจึงถูกนํามาใชในการเรียนการสอนเปน
อยางด ีเกมใหความสนุกสนาน เราใจ ประทับใจ และผอนคลายความตึงเครียดในการเรียนลง..” 

มาโลน, ท,ี ดบัเบิ้ลยู  (Malone, T.W, 1980)  ไดศึกษาวิจัยเกีย่วกับเกมคอมพวิเตอรที่
ชวยใหเด็กเกดิความกระตื้อรือรนและความสนุกสนานในการเลน  โดยเริ่มการสาํรวจเกมตางๆ ตาม
ความชอบของเด็ก  แลวเลือกที่เด็กสวนใหญชอบมากทีสุ่ด  มีการเลนอยางแพรหลายทั้งในและ
นอกหองเรียน  ไดนาํเกมเหลานัน้ซึ่งมีทัง้หมด  25  เกม  มาใหกลุมตัวอยางเลนหลงัจากนัน้ได
สอบถามความคิดเห็นและจัดเรียงลําดับเกมตางๆตามความชอบของเด็ก  แลวเลือกที่เด็กสวนใหญ
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ชอบมากที่สุด  3  เกม  นาํมาศึกษาตอเพือ่คนหาคาํตอบวาอะไรเปนสาเหตุแหงความสําเร็จของ
เกมนัน้ๆ  จากการศึกษาพบวา  องคประกอบที่ทาํใหเกมเหลานั้นไดรับความนิยมอยางมากคือ  
จินตนาการเพอฝน  ความทาทาย  และความอยากรูอยากเหน็ 

ศิริพร  หัตถา  (2538, หนา 38)  ไดศึกษาเรือ่งการใชบพุบทของนกัเรียนชั้นประถมศกึษา
ปที่  6  ที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนภาษาองักฤษต่าํ  มวีัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลสมัฤทธิท์างการ
เรียนทีเ่รียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการเสริมแรงดวยเกมคอมพวิเตอรกับนักเรียน
ที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ไมไดรับการเสริมแรงดวยเกมคอมพวิเตอร  ผลการวิจยั
พบวา  นักเรียนที่ไดเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการเสริมแรงดวยเกม
คอมพิวเตอรมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษสงูกวานักเรียนทีเ่รียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ไมไดรับการเสริมแรงดวยเกมคอมพิวเตอร 

นันทิดา  ดวงอวม  (2547, บทคัดยอ)  ไดศึกษาและพฒันาเกมคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง
พืชในหนวยพฤกษศาสตรกบัวิธีการอนุรักษพืชของเดก็ปฐมวัย  ผลการวิจัยพบวา  วิธีการอนุรักษ
พืชของเด็กปฐมวัยหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองใชเกมคอมพวิเตอรชวยสอนเรื่องพืชใน
หนวยพฤกษศาสตรอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกมการสอนและเกมคอมพิวเตอรทีผ่าน
มานัน้  สรุปไดวา การใชเกมเปนสื่อการเรียนสอนมีสวนชวยใหผูเรียนเกดิการเรียนรูอยางตอเนื่อง มี
ความกาวหนา และพัฒนาตัวเองและคิดไดอยางเปนเหตุเปนผลและทําใหการเรียนการสอนลด
ความตึงเครียดจึงเกิดความสนใจไดดียิ่งขึน้ มกีารแขงขนั  มีเปาหมายและสามารถเพิ่มพนูทักษะใน
ดานตางๆ  เชน  เสริมสรางความสามารถในการจดจาํ  การคิดเชงิเหตผุล  มกีารเรียนรูเนื้อหาวิชา
ไดอยางรวดเรว็และแมนยาํ  ไดรับความสนกุสนานเพลิดเพลินอีกดวย  ทั้งนี้ลวนชี้ใหเห็นวาแนวโนม
หรือทิศทางการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมการสอนนั้นลวนใหผลในทางบวก ซึ่งมีความ
สอดคลองกับสมมุติฐานการวิจัยในครั้งนี ้
 

 
 
 


	     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  

