
 

 

บทที่ 2 

สรุปสาระสําคัญจากเอกสารที่เกี่ยวของ 

 

ในการพัฒนาระบบอานบัตรคําศัพทสําหรับการเรียนรูศัพทภาษาอังกฤษเบ้ืองตนดวย

เทคโนโลยีชุดอักขระสองมิต ิผูวิจัยไดศึกษาเกี่ยวกับขอมูล สถิติการใชภาษาอังกฤษของประชากร

ท่ัวโลก และเทคนิคการผลิตส่ือเพ่ือชวยในการเรียน ทฤษฏีท่ีสําคัญเกี่ยวกับการผลิตส่ือและทฤษฎี

การ เรี ยนรู  รวมถึง เทคโนโลยี ท่ี เกี่ ยวของกับการพัฒนาระบบ โดยเฉพาะเทคโนโลยี

โทรศัพทเคล่ือนท่ี ท่ีมีความนิยมใชมากในปจจุบัน  อีกท้ังวิธีการพัฒนาซอฟตแวรท่ีสามารถนํามา

ประยุกตใชกับงานได  โดยแบงออกเปนหัวขอตาง ๆ ดงัตอไปนี ้

2.1   สถิติการใชภาษาอังกฤษของประชากรท่ัวโลก 

2.2   ส่ือการเรียนภาษาอังกฤษ 

2.3   แนวโนมการใชโทรศัพทเคล่ือนท่ีของประชากรไทย 

2.4   ผลสํารวจความนิยมสมารทโฟน 

2.5   ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด   

2.6   เทคโนโลยีบารโคดสองมิต ิ

2.7   เทคโนโลยีปองกันการปลอมแปลง 

2.8  กระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบวงกนหอย 

2.9   การพัฒนาซอฟตแวรดวย Prototype 

2.10 ทฤษฎีการเรียนรู 8 ขั้นของกาเย 

2.11 ทฤษฎีการเรียนรูของ Joyce และ Weil 

2.12 ทฤษฎีการเรียนรูของ Ehrman  และ Oxford 
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2.1 สถิติการใชภาษาอังกฤษของประชากรทั่วโลก 

ภาษาอังกฤษ (English language) เปนภาษาตระกูลเจอรเมนิกตะวันตก มีตนตระกูลมาจาก

อังกฤษ เปนภาษาที่มีคนพูดเปนภาษาแรกมากท่ีสุดเปนอันดับ 3 (พ.ศ. 2545: 402 ลานคน) 

ภาษาอังกฤษถือเปนภาษากลาง (lingua franca) เนื่องจากอิทธิพลทางทหาร เศรษฐกิจ วิทยาศาสตร 

การเมือง และวัฒนธรรมของสหราชอาณาจักรและสหรัฐอเมริกา จึงมีความจําเปนอยางย่ิงท่ี

นักศึกษาทุกคนจําเปนตองเรียนรูภาษาอังกฤษ เพราะวาภาษาอังกฤษนั้นไดเขามามีบทบาทอยางยิ่ง

ตอผูคนในหลากหลายอาชีพ ซ่ึงบางอาชีพตองการผูท่ีมีความเช่ียวชาญทางดานภาษาอังกฤษมาชวย

ประสานงาน ทําใหงานทุกอยางนั้นงายราบรื่นและสําเร็จลงไปไดดวยด ี

 

 
รูปท่ี 2.1 เปรียบเทียบประชากรท่ีใชภาษาหลักจําแนกตามทวีป 

(http://en.bab.la/news/world-languages.html) 
 

            จาก ขอมูลใน The Cambridge Encyclopedia of Language (Crystal, 1987) มีการประมาณวา 

ผูพูดภาษาอังกฤษเปนภาษาแมมีอยูมากถึงประมาณ 300 ลานคน มีผูใชภาษาอังกฤษเปนภาษาท่ีสอง

อีกถึง 300 ลานคน แลวยังมีอีกประมาณ 100 ลานคนท่ีใชภาษาอังกฤษท่ีเปนภาษาตางประเทศได

อยางคลองแคลว อยางไรก็ตามนี่เปนเพียงประมาณการอยางต่ําเทานั้น หากเรานับรวมไปถึงผูท่ีมี
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ความคลองแคลวต่ํ าลงไป ผู ใชภาษาอังกฤษจะมีจํานวนร วมถึงกว าหนึ่ง พันลานคน 

ผลการสํารวจของ องคการ UNESCO และองคการระดับโลกอ่ืน ๆ ยังไดเนนใหเห็นชัดย่ิงขึ้นถึง

ความสําคัญของภาษาอังกฤษ ภาษาอังกฤษไดถูกใชเปนภาษาทางการและกึ่งทางการในประเทศกวา 

60 ประเทศท่ัวโลก และมีความสําคัญในประเทศอ่ืน ๆ อีก 20 ประเทศ ภาษาอังกฤษครอง

ความสําคัญหรืออยางนอยก็มีการใชอยูในทวีปท้ัง 6 ทวีป และถูกใชเปนภาษาหลักในหนังสือ, 

หนังสือพิมพ, สนามบิน, ธุรกิจระดับสากล, การประชุมระดับสากล, วิทยาศาสตร, เทคโนโลยี, 

การแพทย, การทูต, การกีฬา, ดนตรีปอป และโฆษณา นักวิทยาศาสตรสองในสามของโลกเขียน

โดยใชภาษาอังกฤษ จดหมายสามในส่ีสวนในโลกนี้เขียนเปนภาษาอังกฤษ ขอมูลในส่ือ

อิเล็คทรอนิคสถึง 80 เปอรเซ็นตของโลกอยูในรูปของภาษาอังกฤษ รายการวิทยุภาษาอังกฤษมีผูรับ

ฟงมากกวา 150 ลานคนใน 120 ประเทศ เด็ก ๆ กวา 50 ลานคนเรียนภาษาอังกฤษเปนภาษาเสริม

ตั้งแตช้ันประถม และอีกกวา 80 ลานคนเรียนในช้ันมัธยม (ขอมูลนี้ไมไดรวมถึงประเทศจีน) 

ขอมูลทาง สถิติเหลานี้ยังคงมีอีกมากมาย แตเราอาจจะแสดงถึงความสําคัญของภาษาอังกฤษไดอยาง

เดนชัดจากคําใหสัมภาษณ ของผูศึกษาภาษาอังกฤษจากหลาย ๆ ประเทศ 

ตามรูปท่ี 2.2 แมแตในโลกอินเตอรเน็ตเองภาษาอังกฤษยังถูกนํามาใชงานเปนภาษาหลักใน

การติดตอส่ือสารเพราะถือวาภาษาอังกฤษเปนภาษากลางในการส่ือสารและเปนภาษาที่คนสวน

ใหญในโลกรูจัก 

 

รูปท่ี 2.2 เปรียบเทียบภาษาท่ีใชงานบนอินเตอรเน็ต
http://srhabay.wikispaces.com/12+MAIN+WORLD+LANGUAGES 
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เดวิด แกรดดอล (Davis Graddol) นักภาษาศาสตรประยุกตชาวอังกฤษผูทํางานวิจัยเรื่อง 

“English Next (2006)” ใหกับ British Council กลาวถึงแนวโนมของภาษาอังกฤษวา  นับจากนี้ไป

จํานวนผูเรียนภาษาอังกฤษท่ัวโลกจะขยายตัวเพ่ิมขึ้นอยางตอ เนื่อง  และคาดวาในอีก 10-15 ป

ขางหนา (ประมาณป 2015 - 2020) จํานวนผูเรียนจะเพิ่มสูงสุดถึง 2 พันลานคน  ขอมูลจากงานวิจัย

นี้ไดสะทอนใหเห็นวาผูคนบนโลกนี้ตางตระหนักถึงความ สําคัญของภาษาอังกฤษในสังคมโลกยุค

ใหม  (http://www.britishcouncil.org/learning-research-englishnext.html) 

 

2.2 ส่ือการเรียนภาษาอังกฤษ 

 เพ่ือตอบสนองการใชภาษาอังกฤษท่ีมีมากขึ้นในโลกปจจุบันและการใชงานบนโลก

อินเตอรเน็ตแลว จึงมีการเรียนการสอนภาษาอังกฤษเกิดขึ้นมากมายบนโลก เกิดการคิดคนเทคนิค

และวิธีการสอน การใชส่ือการสอนเขามาชวยในการจัดการเนื้อหาและชวยสงเสริมการเรียน การ

เรียนภาษาอังกฤษจึงออกมาในรูปแบบตางๆเพ่ือตอบสนองการเรียนรู ซ่ึงสามารถจําแนกประเภท

และประโยชนของส่ือการเรียนการสอนได 4 ประเภทไดดังนี้ 

2.2.1 สื่อการเรียนประเภทวัสด ุ

ส่ือการเรียนประเภทวัสดุไดแกสไลด เอกสาร ตํารา ส่ิงพิมพตาง ๆ และคูมือการฝกปฏิบัติ 

ส่ือการสอนประเภทน้ีสามารถทําขึ้นไดงายท่ีสุด ใชงานงาย ผูเรียนสามารถทําความเขาใจไดไมยาก

แตมีขอเสียคือการเก็บรักษาไดยาก วัสดุท่ีใชงานมักจะไมคงทนถาวรและเม่ือผูสอนออกเสียงไดไม

ชัดเจน ผูเรียนอาจออกเสียงตามไดไมชัดเจนตามไปดวย 

บัตรคําศัพทท่ีใชงานอยูในปจจุบัน สามารถหาซ้ือไดตามทองตลาด มีลักษณะเปน

แผนกระดาษหรือแผนพลาสติก มีขนาดเล็กภายในบรรจุคําศัพทภาษาอังกฤษ และรูปภาพ มีราคาถูก 

พกพาไดสะดวก 

 
รูปท่ี 2.3 บัตรคําศัพทภาษาอังกฤษท่ีวางจําหนายตามทองตลาด 



12 

 

 

 

รูปท่ี 2.4 รูปแบบการสอนโดยใชบัตรคําศัพท 

 รูปแบบการสอนโดยใชบัตรคําศัพทตามรูปท่ี 2.4 เปนการสอนโดยนําภาพของคําศัพท

พรอมท้ังตัวอักษรของศัพทมาบรรจุลงบนส่ือส่ิงพิมพแลวใหครูผูสอนมาทําการสอนอยูหนาช้ัน

เรียนหรือสอนแบบตัวตอตัว โดยการสอนแบบน้ีจําเปนตองมีครูผูสอนคอยกํากับเพราะผูเรียนไม

สามารถเรียนเองได 

2.2.2 สื่อการเรียนประเภทอุปกรณ 

ส่ือการสอนประเภทอุปกรณไดแก เครื่องเลนเทปเสียง เคร่ืองเลนวีดีทัศน  ส่ือการสอน

ประเภทนี้สามารถหาซ้ืองาย มีราคาไมแพงมากนัก สามารถเก็บรักษาไดงายเพราะอยูในรูปแบบ CD 

ROM หรือ เทปเสียง สามารถใชงานไดหลายครั้ง ออกเสียงไดชัดเจนตรงตามไวยากรณ สามารถ

ทบทวนความรูเม่ือไมเขาใจได ขอดอยของส่ือการสอนประเภทน้ีคือไมมีการโตตอบกับผูเรียนไดดี

เทาท่ีควร  อีกท้ังส่ือการสอนประเภทน้ีท่ีวางขายอยูตามทองตลาดสวนใหญยังไมไดรับรองเรื่อง

มาตรฐานสินคา 
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รูปท่ี 2.5 ชุดการเรยีนคําศัพทภาษาอังกฤษในรูปแบบส่ือวีดีทัศน 

2.2.3 สื่อการเรียนประเภทเทคนิคและวิธีการ 

ส่ือประเภทเทคนิคหรือวิธีการ ไดแกการสาธิต การอภิปรายกลุม การฝกปฏิบัติ การฝกงาน 

การจัดนิทรรศการ และสถานการณจําลอง 

 

  
รูปท่ี 2.6 รูปแบบการสอนโดยใชเทคนิคและวิธีการ 

การสอนตามรูปแบบเทคนิคและวิธีการเปนการสอนท่ีตองใชประสบการณของผูสอนมาก

วิธีการนี้สามารถเรียนรูไดเร็วกวาการใชอุปกรณเพราะวาผูสอนจะเขาใจถึงพัฒนาการของผูเรียนได

ดีอีกท้ังยังสามารถคัดเลือกบททดสอบท่ีตรงตามกลุมเปาหมายได แตวิธีการนี้มีขอเสียมากคือ ไม

สามารถสอนผูเรียนท่ีมีปริมาณมากได อีกท้ังผูสอนตองมีความเช่ียวชาญทางการสอนเปนพิเศษ
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  2.2.4 ส่ือการเรียนประเภทคอมพิวเตอร 

ส่ือประเภทคอมพิวเตอร ไดแกคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) การนําเสนอดวยคอมพิวเตอร

การใช Intranet และ Internet เพ่ือการส่ือสาร  

 

 

รูปท่ี 2.7 รูปแบบการสอนโดยใช CAI 

 รูปแบบการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน CAI  เปนการสอนโดยติดตั้งโปรแกรมลง

บนเครื่องคอมพิวเตอรเพ่ือใหผูเรียนไดสามารถเรียนรูไดดวยตนเองวิธีการนี้อาจไมจําเปนตองมี

ผูสอนอยูใกลๆ เพราะเครื่องคอมพิวเตอรสามารถแสดงภาพและเสียงได ในบางโปรแกรมอาจมี

แบบทดสอบเพ่ือวัดระดับความสามารถของผูเรียน ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองไดทุก

เวลาท่ีตองการ แตบนเรียนประเภทนี้มักถูกจํากัดในดานสถานท่ี เพราะผูเรียนตองเรียนรูกับเครื่อง

คอมพิวเตอรท่ีบานหรือท่ีโรงเรียนเทานั้น 
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2.3 แนวโนมการใชโทรศัพทเคลื่อนท่ีของประชากรไทย 

 จากผลรายงานของสํานักงานสถิติแหงชาติ กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

ส่ือสาร (2550)  ไดรายงานขอมูลการใชโทรศัพทเคล่ือนท่ี หรือโทรศัพทมือถือของคนไทยมี

แนวโนมเพ่ิมขึ้นอยางตอเนื่องในชวง 3 ป ท่ีผานมาระหวางป 2546 - 2549 โดยในป 2549 จํานวน

คนไทยใชโทรศัพทมือถือเพ่ิมขึ้น จากป  2546 เกือบเทาตัว คือ จากประชากร 100 คน มี

โทรศัพทมือถือใช 23 คน ในป 2546 เพ่ิมขึ้นเปน 42 คน ในป 2549 โดยกลุมวัยรุน (เยาวชนอายุ 15 - 

24 ป) มีสัดสวนผูใชโทรศัพทมือถือเพ่ิมขึ้นมากกวาทุกกลุมอายุ โดยเพ่ิมขึ้นประมาณเทาตัว จากรอย

ละ 25.3 ในป 2546เปนรอยละ 52.1 ในป 2549 ซ่ึงสูงกวาทุกกลุมอายุ โดยผูใชโทรศัพทมือถือวัยรุน

แตละคนเฉล่ียมีโทรศัพทมือถือ 1 เครื่อง และสวนใหญเปนเพศหญิง คิดเปน รอยละ 53.0 

ท้ังนี้สํานักงานสถิติแหงชาติ กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  ไดทําการ

เปรียบเทียบการใชโทรศัพทมือถือของวัยรุนระหวางภาค  

 

 
 

รูปท่ี 2.8  เปรียบเทียบประชากรท่ีใชโทรศัพทมือถือจําแนกตามกลุมอายุป 2546 – 2549 

 

เม่ือพิจารณาการใชโทรศัพทมือถือระหวางภาค พบวา กรุงเทพมหานครมีสัดสวนของ

วัยรุนท่ีใชโทรศัพทมือถือสูงท่ีสุด คิดเปนรอยละ 73.4 รองลงมาเปนภาคกลาง รอยละ 57.7 

ภาคเหนือรอยละ 53.8 สวนภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มีสัดสวนของวัยรุนท่ีใชโทรศัพทมือถือนอย

ท่ีสุด รอยละ 42.9 ดังขอมูลแผนภูมิรูปท่ี 2.9  
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รูปท่ี 2.9  แผนภูมิรอยละของวัยรุน ท่ีใชโทรศัพทมือถือ จําแนกตามภาค ป 2549 
 

สํานักงานสถิติแหงชาติ กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  ไดรายงาน

เกี่ยวกับวัตถุประสงคของความตองการใชโทรศัพทมือถือของประชากรไทย  

ในการใชโทรศัพทมือถือของวัยรุนไทยนอกจากใชติดตอส่ือสารแลวยังใชบริการอ่ืนอีกคือ 

เพ่ือสงขอความและรูปภาพ (SMS และ MMS) มากที่สุด รอยละ 50.0 รองลงมาเปนโหลดเพลงคิด

เปนรอยละ 46.4 และเลนเกม รอยละ 14.8 สําหรับรูปแบบการชําระเงินสวนใหญใชบัตรเติมเงินคิด

เปนรอยละ 94.5 รองลงมาเสียคาใชจายเปนรายเดือน คิดเปนรอยละ 5.3 โดยคนหนึ่งเสียคาใชจาย

เฉล่ียเดือนละไมเกิน 600 บาท จากผลการสํารวจป 2549 

 ดังรูปท่ี 2.10  แผนภูมิรอยละของวัยรุน ท่ีใชโทรศัพทมือถือจําแนกตามประเภทบริการอ่ืน

ท่ีใชผานทางโทรศัพทมือถือ ป 2549 

ซู ปาลมเมอร ผูเช่ียวชาญดานพัฒนาการเด็ก ไดทําการสํารวจพฤติกรรม และกิจกรรมใน

ชีวิตประจําวันของเด็กเล็กอายุระหวาง 2-5 ป โดยการสอบถามขอมูลจากผูปกครองกวา 2,200 

ครอบครัวใน 11 ประเทศ พบวา ในยุคท่ีเทคโนโลยีมีอิทธิพลกับทุกสังคมอยางทุกวันนี้ เด็กเล็กสวน

ใหญมักจะใชเวลาไปกับการเลนคอมพิวเตอร โทรศัพทมือถือ และอุปกรณอิเลคทรอนิกสตาง ๆ 

โดยผลการวิจัยของทีมผูเช่ียวชาญดานพัฒนาการเด็ก แสดงใหเห็นขอมูลดังตอไปนี ้

70% ของเด็กอายุระหวาง 2-5 ป สามารถในการเลนเกมออนไลนไดอยางสบาย 

73% ของเด็กอายุระหวาง 2-5 ป สามารถใชเมาสได ขณะท่ี 2 ใน 3 ก็สามารถเปด    

        คอมพิวเตอรได และ 1 ใน 3 ของเด็กอายุระหวาง 2-5 ป สามารถเลนอินเตอรเน็ตได 

เด็กอายุระหวาง 2-5 ป กวา 23% สามารถใชอุปกรณส่ือสารอยางโทรศัพทมือถือได 
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ผูจัดการออนไลน    22 กุมภาพันธ 2548 17:35 น.ไดรายงานผลสํารวจพบเด็กฮองกงเสพ

ติดมือถือตั้งแตวัยละออน อายุต่ําสุดเพียง 6 ปก็มีโทรศัพทมือถือใชแลว และ 1 ใน 4 ของผูใช

โทรศัพทมือถือบนเกาะฮองกงเปนเด็กวัยรุนท่ีอายุต่ํากวา 13 ปเสียดวย        

       กลุมตัวอยางท่ีทางหนังสือพิมพหมิงเปาออกทําการสํารวจเปนชาวฮองกง 613 ครอบครัว ซ่ึง

พบวาสมาชิกท่ีมีอายุนอยกวา 18 ปมีโทรศัพทมือถือเปนของตัวเองแลวประมาณ 67 เปอรเซ็นต 

สวนผูใชท่ีมีอายุต่ํากวา 13 ปมีประมาณ 1 ใน 4 ของตัวเลขท้ังหมด สวนกลุมผูใชท่ีมีอายุนอยกวา 6 

ปนั้นมีประมาณ 5.1 เปอรเซ็นต        

       ตัวเลขตอมานั้นยิ่งทําใหคายผูผลิตย้ิมได เพราะในจํานวนเด็กท่ีใชโทรศัพทมือถือนั้น พวกเขา

ไมนิยมใชของมือสอง เด็กจํานวน 80 เปอรเซ็นตท่ีอายุไมถึง 18 ปเหลานั้นใชโทรศัพทมือถือรุน

ใหมปายแดง มีเพียง 20 เปอรเซ็นตท่ีใชเครื่องมือสองของคนอ่ืน        

       ส่ือท่ีทําการสํารวจยังกลาวตอไปอีกดวยวา เด็กผูหญิงคนหนึ่งเริ่มใชโทรศัพทมือถือตั้งแตอายุ

เพียง 5 ปเทานั้น โดยสาวนอยคนดังกลาวช่ืนชอบเครื่องลูกขายท่ีมีลูกเลนแปลก ๆ และมีดีไซน

สวยงาม ขณะท่ีสาวนอยวัย 13 ปอีกคนหนึ่งพบวาเธอใชโทรศัพทมือถือมาแลวกวา 10 รุน และรุน

ลาสุดท่ีเธอใชอยูนั้นมีราคาประมาณ 3,000 เหรียญฮองกง (ประมาณ 14,835 บาท) 

              “ฉันรับไดถาตองเสียเงิน 3,000 เหรียญเพ่ือแลกกับโทรศัพทมือถือเครื่องหนึ่ง และการ

เปล่ียนโทรศัพทเฉล่ียปละ 1 เครื่องก็ถือวาเปนเรื่องปกติ ไมมากเกินไป” Agnes เด็กสาวคนดังกลาว

ตอบ        

       จากการสํารวจของ TNS บริษัททําวิจัยดานเทคโนโลยีพบวา ในปท่ีผานมาผูใชงาน

โทรศัพทมือถือของเกาะฮองกงถือวามากท่ีสุดในเอเชีย คิดเปน 86 เปอรเซ็นตจากจํานวนประชากร

ท้ังหมด 6.9 ลานคน ซ่ึงสวนมากมักจะเปนเจาของหมายเลข 1 – 2 หมายเลข        

       สําหรับเครื่องโทรศัพทท่ีกระจายอยูบนเกาะฮองกงนั้นมีประมาณ 7.35 ลานเครื่อง 
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รูปท่ี 2.10  แผนภูมิรอยละของวัยรุน ท่ีใชโทรศัพทมือถือ 
จําแนกตามประเภทบริการอ่ืนท่ีใชผานทางโทรศัพทมือถือ ป 2549 

 

 จะเห็นวาในโลกปจจุบันการส่ือสารผานโทรศัพทมือถือมีบทบาทตอคนไทยเพ่ิมมากขึ้น

โดยเฉพาะในกลุมวัยรุนซ่ึงเปนวัยแหงการเรียนรูส่ิงใหมไดงาย แตอยางไรก็ตาม กลุมเฝาระวังทาง

วัฒนธรรม กระทรวงวัฒนธรรม พบวา การใชโทรศัพทมือถืออาจจะสงผลกระทบทางดานรางกาย

และจิตใจ ทําใหมีอารมณแปรปรวนงาย (ใจรอน) และ ขี้เหงา สวนทางดานรางกาย ทําใหสุขภาพ

ออนแอสงผลใหการเรียนแยลง 

 

2.4 ผลสํารวจความนิยมสมารทโฟน 
 

จากรายงานของบริษัท เชนจ เวฟว ริเซิรช (ChangeWave Research) ไดทําการสอบถาม

ความเห็นของผูบริโภคท่ีมีตอสมารทโฟนย่ีหอตาง ๆ และผลการสอบถามประจําเดือนธันวาคม 

2552 พบวา ระบบปฏิบัติการมือถือแอนดรอยด (Android) ไดรับความนิยมเพ่ิมขึ้นกวา 3 เทา 

เชนเดียวกับ โมโตโลลา (Motorola) ซ่ึงคาดวาเปนเพราะแคมเปญโฆษณาโมโตโลลาดรอยด             

(Motorola Droid) ในประเทศสหรัฐอเมริกา จากขอมูลผูตอบแบบสอบถาม  4 เปอรเซ็นต จาก

ท้ังหมด 4,068 คนใหคําตอบวาใชมือถือแอนดรอยดอยู  ซ่ึงตัวเลขนี้มีอัตราเพิ่มขึ้นจาก เดือน

กันยายน 2552 ถึง 3 จุด ท่ีนาสนใจกวานั้น คือ ผูตอบแบบสอบถาม 21 เปอรเซ็นต มีการวางแผนจะ

ซ้ือมือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยดในอนาคตอันใกล  ซ่ึงจากเดือนกันยายนมียอดเพียงแค  6  

เปอรเซ็นต ดังขอมูลรูปกราฟ 2.11 ประกอบ 
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รูปท่ี 2.11 การเติบโตของระบบปฏิบัติการมือถือแอนดรอยด 
(http://www.changewaveresearch.com/articles/2010/01/smart_phone_20100104.html) 

 

ขอมูลของตลาดรวมกลุมของสมารทโฟน ยังมีการเติบโตอยางตอเนื่อง ลาสุดผูตอบ

แบบสอบถาม   42 เปอรเซ็นต บอกวาตัวเองมีสมารทโฟนในครอบครอง ดังขอมูลรูปกราฟ 2.12  

ผลการสํารวจความนิยมใชระบบปฏิบัติการของโทรศัพทเคล่ือนท่ีสมาทโฟน ในป 2552 
 

 
 

รูปท่ี 2.12  ผลการสํารวจตลาดกับความนิยมใชโทรศัพทเคล่ือนท่ีสมาทโฟน 

(http://www.changewaveresearch.com/articles/2010/01/smart_phone_20100104.html) 
ระบบปฏิบัติการแอนดรอย  สําหรับความตองการซ้ือเครื่องโมโตโลลา  ท่ีไดคะแนนความ

ตองการซ้ือจากผูใชมีความตองการท่ีคอนขางต่ํามาโดยตลอด กลับสามารถมียอดความตองการซ้ือท่ี

สูงกวาเครื่องเอชทีซี (HTC) โดยเพ่ิมขึ้นมาเปน 12 เปอรเซ็นต ซ่ึงเปนผลมาจากระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยดเชนกัน  
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ดังรูปท่ี 2.13  แสดงผลการสํารวจความนิยมใชระบบปฏิบัติการแอนดรอย ระหวางเครื่อง  

โมโตโลลา  และเอชทีซี ป 2552  ท่ีมีเสนกราฟสีดํา แทนขอมูลของเครื่องโมโตโลลา  และเสนสี

ชมพู แทนขอมูลของเครื่องเอชทีซี  
 

 
 

รูปท่ี 2.13  ผลการสํารวจความนิยมใชระบบปฏิบัติการแอนดรอย 

ระหวางเครื่องโมโตโลลาและเอชทีซี ป 2552 
(http://www.changewaveresearch.com/articles/2010/01/smart_phone_20100104.html) 

  

 
 

รูปท่ี 2.14  ผลการสํารวจความนิยมใชระบบปฏิบัติการของโทรศัพทเคล่ือนท่ีสมาทโฟน 

(http://www.changewaveresearch.com/articles/2010/01/smart_phone_20100104.html) 
รูป ท่ี  2.14 คือ  สถิติการสํารวจคว ามพึงพอใจของผู ใชตอระบบปฏิบัติการของ

โทรศัพทเคล่ือนท่ีสมาทโฟน  จากผลการสํารวจความพอใจโทรศัพทของพวกเขาสูงสุดของการ

สํารวจคือ  90 เปอรเซ็นต ของระบบปฏิบัติการตาง ๆ ไดแก  ไอโฟน/โอเอสเอ็ก (iPhone/OS x)  กู

เกิล/แอนดรอยด (Google/Android)    แบลคเบอรนี่/ริม (Blackberry/RIM OS)  ปาลมโอเอสหรือ
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เว็บโอเอส (Plam OS/Web OS) และวินโดวโมบาย (Windows Mobile) ท่ีมียอดสถิติสูงสุดคือ

ระบบปฏิบัติการของไอโฟนหรือโอเอสเอ็ก ผลท่ีไดคือ 77 เปอรเซ็นต และตามดวยระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด ไดผลคือ  72  เปอรเซ็นต สําหรับระบบปฏิบัติการวินโดวโมบาย  ติดเปนอันดับสุดทาย  

สําหรับขอมูลสถิติผูใชโทรศัพทเคล่ือนท่ีสมาทโฟน ท่ีมีอัตราการใชงานโดยเปรียบเทียบ

จํานวนผูใชและชวงอายุของผูใชงาน จากขอมูลผลสํารวจ ป 2551 มีการแบงชวงอายุออกเปน 7 ชวง

ของการสํารวจ และใหคาผลคะแนนการใชงานคิดท่ี 100 เปอรเซ็นต ผลขอมูลสรุปดังตารางท่ี 2.1  

 
ตารางที่ 2.1  แสดงการเติบโตระหวางชวงอายุของผูใชงานและการใชโทรศัพทสมาทโฟน 

(http://seekingalpha.com/article/171303-top-10-touchscreen-devices-iphone-drives-159-growth) 
 

 
 

จากตารางท่ี 2.1 จะพบกวาในชวงอายุ 25 - 34 ป นั้นเปนชวงท่ีมีผูใชสมาทโฟน และเปน

แบบมัลติทัช (ระบบแบบสัมพัทธ)  ถึง 2.86 เปอรเซ็นต  และมีอันดับท่ีสองความนิยมใชสมาทโน 

คือ ชวงอายุ 35 - 44 ป  แตมีคาความนิยมใชแบบมัลติทัช นอยกวา ชวงอายุ  18 - 24 ป  จากผลการ

สํารวจดังกลาวนี้ทําใหทราบวาความตองการใชงานโทรศัพทสมาทโฟน มีมากในกลุมผูนิยมใชงาน

ตั้งแตชวงอายุ 18 - 44  ป สําหรับผลการสํารวจป 2552 
 

2.5 ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด  

จากขอมูลผลการสํารวจผูใชโทรศัพทเคล่ือนท่ี พบวาในกลุมโทรศัพทสมารทโฟน มี

จํานวนผูใชเพ่ิมมากขึ้นทุกป  โดยเฉพาะในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด (Android)  

แอนดรอยด มีพ้ืนฐานการทํางานมาจาก ระบบปฏิบัติการลีนุกซ (Linux) ถูกพัฒนาขึ้นโดย

บริษัทท่ีใชช่ือวา แอนดรอยด แลวถูกนํามาพัฒนาตอโดยกูเกิล  พรอมดวยกับไดรับความรวมมือจาก
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บริษัทตาง ๆ รวมไปถึงผูผลิตโทรศัพทเคล่ือนท่ี มากกวา 30 ราย ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

เปดตัวอยางเปนทางการในโทรศัพทเคล่ือนท่ีพรอมออกวางจําหนายใหกับลูกคา ตั้งแตป พ.ศ. 2551 

ส่ิงท่ีทําใหแอนดรอยด ไดรับความสนใจจากบริษัทผูผลิตโทรศัพทเคล่ือนท่ีรวมไปถึงลูกคา นั่นก็ 

คือ  เรื่องของลิขสิทธ์ิการนํา แอนดรอยด ไปใชงานท่ีอยูในลักษณะของซอฟตแวรเสรี หรือท่ีเรียกวา 

โอเพนซอฟท (Open Source)  ทั้งยังเปดโอกาสใหผูพัฒนาโปรแกรมสามารถดาวนโหลดชุด 

Software Develop Kit ไปพัฒนาโปรแกรมไดอยางอิสระ  

Android SDK ยอมาจาก Android Software Development Kit เปนโปรแกรมสําหรับ

นักพัฒนาเขามาพัฒนาแอพพลิเคช่ัน ซ่ึงทางกูเกิลไดเปดใหบริการดาวนโหลด Android SDK ได

อยางอิสระ เพ่ือสนับสนุนใหเกิดการพัฒนาแอพพลิเคช่ันใหมในวงการซอฟตแวรมือถือใหเขามาสู

ภายในชุดพัฒนา Android โดยมีโปรแกรมอีมูเลเตอร (Emulator) ใชสําหรับจําลองการทํางานของ

มือถือ Android พัฒนาโคดแอพพลิเคช่ัน และทดลองใชงานแอพพลิเคช่ันท่ีไดทําการออกแบบโดย

ไมจําเปนตองใชโทรศัพทจริงในการพัฒนา 

กูเกิลแอนดรอยด (Google Android) คือ ระบบปฏิบัติการ ท่ีเปนซอฟตแวรแพลตฟอรม  

บนมือถือ สรางขึ้นมาจากระบบปฏิบัติการลีนุกซ (Powered by the Linux kernel) พัฒนาขึ้นมาโดย 

กูเกิล  ซ่ึงกูเกิลแอนดรอยดนั้นไดเปดใหนักพัฒนาสามารถเขามาจัดการเขียนโคตตาง ๆ ไดดวย

ภาษาจาวา และเขียนควบคุมอุปกรณตาง ๆ  ผานทางจาวาไลบลารี่ท่ีทางกูเกิลพัฒนาขึ้นโดยเฉพาะ 

(Google-developed Java libraries) โปรแกรมตาง ๆ  ท่ีรันบนกูเกิลแอนดรอยสามารถเขียนไดดวย

ภาษาซี (C) ภาษาจาวา (Java) และภาษาอ่ืน สวนการพัฒนาผานการคอมไพลดวยสถาปตยกรรม

แบบ ARM Native Code (32bit) นั้นยังไมไดรับการสนับสนุนจากทางกูเกิล  

กูเกิลแอนดรอดย ไดเปดตัวเปนครั้งแรกในวันท่ี 5 พฤศจิกายน พ.ศ. 2550 โดยทางกูเกิลได

เปดตัวพรอมกับรายช่ือบริษัทท่ีรวมเปนหุนสวนดวยท้ัง หมด 34 บริษัท และไดออกมาใหเปดตัว

จริงกันในชวงป 2551 ท่ีผานมา ลิขสิทธ์ิของกูเกิลแอนดรอยนั้นจะอยูในลักษณะของซอฟตแวรเสรี

และโอเพนซอรจ โดยอยูภายใตสิทธิบัตรของ ครีเอทีพ คอมมอนส แอทรีบิว 2.5 (Creative 

comment attribute 2.5) ซ่ึงทําใหผูใชนั้นสามารถดาวนโหลดซอฟตแวรของกูเกิลแอนดรอดยไป

ใชไดฟรี และยังสามารถนําซอฟตแวรท่ีไดไปแชรตอได แตไมอนุญาตใหแกไขโดยการนําเอาช่ือ

ผูเขียนซอฟตแวร หรือรายการสิทธิบัตรของซอฟตแวรนั้นออกตัวโปรแกรม 
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2.6 เทคโนโลยีบารโคดสองมิต ิ

เทคโนโลยีบารโคดไดเขามาชวยอํานวยความสะดวกในดานตางๆ อาทิ ดานการคา โดยนํา

บารโคดมาติดกับตัวสินคาผลิตภัณฑตางๆ เพ่ือใชในการจัดเก็บช่ือ รหัส และราคาของสินคา หรือ

ทางดานการจัดการสตอกสินคา ชวยในการตรวจสอบจํานวนสินคาคงเหลือไดอยางรวดเร็วและ

แมนยํา ท้ังนี้มีการนําบารโคดมาใชอยางแพรหลายและเปนท่ีนิยมกันมาก ทวา คุณสมบัติท่ีมีอยูของ

บารโคดแบบ 1 มิตินั้น ยังไมรองรับความตองการของผูใชงานไดมากเทาท่ีควร เชน การบรรจุ

ขอมูลไดนอย และการใชฐานขอมูลในการจัดเก็บ เปนตน ดังนั้นจึงทําใหมีการพัฒนาบารโคด 2 มิติ 

ขึ้นมา 

Barcode แบบ 2 มิตินั้นเปนเทคโนโลยีท่ีพัฒนาเพ่ิมเติมจากบารโคด 1 มิติ ออกแบบมาให

บรรจุขอมูลไดท้ังแนวนอนและแนวต้ัง ทําใหสามารถบรรจุขอมูลไดประมาณ 4,000 ตัวอักษร มาก

ขึ้นจากเดิมท่ีเปนบารโคด 1 มิติถึง 200 เทา อีกท้ังยังใชพ้ืนท่ีเทากันหรือเล็กกวาดวย โดยขอมูลท่ี

บรรจุนั้นสามารถใชภาษาอ่ืนนอกจากภาษาอังกฤษได เชน ภาษาญี่ปุน จีน เกาหลี ท่ีสําคัญแมวาภาพ

บารโคด 2 มิติจะมีบางสวนท่ีเสียหาย ชํารุด ก็ยังสามารถถอดรหัสได 

อุปกรณท่ีใชอานและถอดรหัส Barcode สองมิติ มีตั้งแตเครื่องอานแบบซีซีดี หรือเครื่อง

อานแบบเลเซอรเหมือนกับ Barcode 1 มิติ รวมไปถึงโทรศัพทมือถือแบบมีกลองถายรูปในตัวท่ีได

ติดตั้งโปรแกรมถอดรหัส เอาไว โดยลักษณะของบารโคด สองมิติมีท้ังแบบวงกลม ส่ีเหล่ียมจัตุรัส 

ส่ีเหล่ียมผืนผา ขึ้นอยูกับชนิดของบารโคด ซ่ึงบารโคดแบบสองมิติ ไดแก PDF471, Maxi Code, 

Data Matrix และ QR Code 

2.6.1 เทคโนโลยีบารโคดสองมิติประเภท PDF471 

 
รูปท่ี 2.15  บารโคดสองมิติแบบ PDF471 
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PDF417 (Portable Data File) เปนบารโคดสองมิติแบบสแตก ซ่ึงพัฒนาขึ้นในป ค.ศ. 1992 

โดยบริษัท Symbol Technologies ประเทศสหรัฐอเมริกา บารโคดแบบ PDF417 สอดคลองกับ

มาตรฐาน ISO/IEC 15438 และ AIM USS-PDF417 ลักษณะบารโคดเปนรูปส่ีเหล่ียมผืนผา มีสวน

แทนรหัสขอมูลหรือท่ีเรียกวาโมดูลขอมูล (Data Module) เปนแถบสีดําและสีขาวเรียงตัวกันหลายๆ 

แถวทางแนวตั้งและแนวนอน ซ่ึงประกอบดวย 3 ถึง 90 แถว และ 1 ถึง 30 คอลัมน สามารถบรรจุ

ขอมูลไดมากสุดถึง 2,710 ตัวเลข 1,850 ตัวอักษร 1,018 ไบนารี คําวา PDF ยอมาจาก Portable Data 

File และประกอบไปดวย 4 แถบ และ 4 ชองวางใน 17 โมดูล จึงทําใหไดหมายเลข 417 เครื่องอาน

บารโคดจะสามารถอานไดในทิศทางเดียว เชน อานจากทางซายไปขวา หรือ ขวาไปซาย และอาน

จากบนลงลาง หรือ ลางขึ้นบน เปนตน โดยสวนใหญบารโคดแบบ PDF417 จะนําไปใชกับงานท่ี

ตองการความละเอียด และถูกตองเปนพิเศษ     

 

2.6.2 เทคโนโลยีบารโคดสองมิติประเภท Maxi Code 

 
รูปท่ี 2.16  บารโคดสองมิติแบบ MexiCode 

 

MaxiCode เปนบารโคดสองมิติแบบเมตริกซ ซ่ึงพัฒนาโดยบริษัท Oniplanar และนําไปใช

โดยบริษัทขนสง UPS (United Parcel Service) ,USA 2530 MaxiCode สอดคลองกับมาตรฐาน 

ISO/IEC 16023 และ ANSI/AIM BC10-ISS-MaxiCode ลักษณะบารโคดเปนรูปส่ีเหล่ียมขนาด 1.11 

x 1.054 นิ้ว สวน แทนรหัสขอมูลมีลักษณะเปนรูปหกเหล่ียมท้ังหมด 866 โมดูล เรียงตัวกันใน 33 

แถวรอบรูแบบคนหา ซ่ึงรูปแบบคนหา ของ MaxiCode สามารถบรรจุขอมูลได 138 ตัวเลข หรือ 93 

ตัวอักษร บารโคดชนิดนี้ถูกออกแบบใหสามารถอานไดอยางรวดเร็วจึงนําไปประยุกต ใชงานท่ี

ตองการความเร็วในการอานสูงเปนสวนใหญ 
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2.6.3 เทคโนโลยีบารโคดสองมิติประเภท Data Matrix 

 

รูปท่ี 2.17  บารโคดสองมิติแบบ Data Matrix 

บารโคดสองมิติแบบนี้  ถูกพัฒนาดโดยบริษัท RVSI Acuity Cimatrix ประเทศ

สหรัฐอเมริกา เม่ือป ค.ศ. 1989 สอดคลองกับมาตรฐาน ISO/IEC 16022 และ ANSI/AIM BC11-

ISS-Data Matrix ลักษณะบารโคดมีท้ังรูปส่ีเหล่ียมจัตุรัสและส่ีเหล่ียมผืนผา สําหรับบารโคดรูป

ส่ีเหล่ียมจัตุรัสมีโมดูลขอมูลระหวาง 10 x 10 ถึง 144 x 144 โมดูล และรูปส่ีเหล่ียมผืนผามี 8 x 18 

ถึง 16 x 48 โมดูล Data Matrix สามารถบรรจุขอมูลไดมากท่ีสุด 3,116 ตัวเลข หรือ 2.355 ตัวอักษร 

แตสําหรับขอมูลประเภทอ่ืนไดแกขอมูลเลขฐานสองบรรจุได 1,556 ไบต (1 ไบตเทากับ

เลขฐานสอง 8 หลัก) และตัวอักษรภาษาญี่ปุนบรรจุได 778 ตัวอักษร รูปแบบคนหาของบารโคด

แบบ Data Matrix อยูท่ีตําแหนงของดานซายและดานลางของบารโคด บารโคด Data Matrix สวน

ใหญใชในงานท่ีมีพ้ืนท่ีจํากัดและตองการบารโคดขนาดเล็ก  

2.6.4 เทคโนโลยีบารโคดสองมิติประเภท QR Code 

 
รูปท่ี 2.18  บารโคดสองมิติแบบ QR Code 
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QR Code เปนบารโคด 2 มิติแบบเมตริกซท่ีถูกพัฒนาขึ้นโดยบริษัท Nippon Denso 

ประเทศญี่ปุนในป 2537 [4] สอดคลองกับมาตรฐาน ISO/IEC 18004, JIS X 0510, JEIDA-55 และ 

AIM ITS/97/001 ISS-QR Code ลักษณะของบารโคดเปนรูปส่ีเหล่ียมจัตุรัส มีโมดูลขอมูล 21x21 

ถึง 177x177 โมดูล สามารถบรรจุขอมูลไดมากท่ีสุด 7,089 ตัวเลขหรือ 4,296 ตัวอักษร ขอมูล

เลขฐานสอง 2,953 ไบต และตัวอักษรญี่ปน 1,817 ตัวอักษร รูปแบบคนหาของ QR Code  อยูท่ีมุม

ท้ังสามของบารโคด คือ มุมซายบน มุมซายลาง และมุมขวาบน ดังรูปท่ี 7 QR Code สวนใหญใชใน

งานท่ีตองการบรรจุขอมูลจํานวนมากลงในบารโคดและตองการอาน ขอมูลจากบารโคดอยาง

รวดเร็ว 

  

รูปท่ี 2.19 การอาน QR-Code ออกมาในรูปแบบเว็บไซต 
(http://qrcode.kaywa.com/) 

 

ดวยเทคโนโลยีท่ีทันสมัย เราสามารถติดตั้งซอฟตแวรสําหรับอาน QR Code หรือ 2D Bar 

Code นี้ไวในโทรศัพทมือถือไดงายๆ และเม่ือพบ QR Code ในแมกกาซีน หรือปายโฆษณา Bill 

Board ดังรูปท่ี 1.8 ก็สามารถเอามือถือไปสแกน แลวรอซักพักโปรแกรมก็จะแสดงขอมูลเปน

ตัวอักษรขึ้นมา เขน URL เว็บไซต หรือขอมูลอ่ืนๆ ซ่ึงสะดวกและรวดเร็วมาก   ดวยการท่ีขอมูล QR 

Code เก็บไวเปนขอมูลตัวอักษรเราจึงสามารถนํา QR Code มาประยุกตใชไดหลากหลายรูปแบบ 

เชน เก็บขอมูล URL ของเว็บไซต, ขอความ, เบอรโทรศัพท และขอมูลท่ีเปนตัวอักษรไดอีกมากมาย 

ปจจุบัน QR Code ถูกนําไปใชในหลายๆ ดานเนื่องจากความ “งาย” เพราะทุกวันนี้คนสวนใหญจะมี

มือถือกันทุกคนและมือถือเดี๋ยวนี้ก็มีกลอง เกือบทุกรุนแลว 
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ตารางที่ 2.2  แสดงการเปรียบเทียบบารโคดชนิดตาง  ๆ

(http://www.nstda.or.th/nstda-knowledge/2866-2d-barcode) 

 

บารโคด 2 มิติ PDF417 MaxiCode Data Matrix QR Code 

 ผูพัฒนา (ประเทศ) 

 Symbol 

Technologies 

(สหรัฐอเมริกา) 

 Oniplanar 

(สหรัฐอเมริกา) 

 RVSI Acuity 

CiMatrix 
 DENSO 

 ประเภทบารโคด  แบบสแตก  แบบเมตริกซ   แบบเมตริกซ   แบบเมตริกซ 

 ขนาดความจุ

ขอมูล 

ตัวเลข   2, 710  138  3,116  7,089 

 ตัวอักษร  1,850  93  2,355  4,296 

 เลขฐานสอง  1,1018  -  1,556  2,953 

 ตัวอักษร

ญี่ปุน 
 554  -  778  1,817 

 ลักษณะท่ีสําคัญ 
- บรรจุขอมูลได

มาก  

 - มีความเร็วใน

การอานสูง 

 - บารโคดมีขนาด

เล็ก 

 - บารโคดมีขนาด

เล็ก 

- มีความเร็วในการ

อานสูง 

- บรรจุขอมูลได

มาก   

 มาตรฐานท่ีไดรับ 

 -ISO/IEC 15438 

- AIM USS-

PDF417 

 -ISO/IEC 16023 

-ANSI/AIM 

BC10-ISS-

MaxiCode 

 - SIO/IEC 16022 

ANSI/AIM 

BC11-ISS-Data 

Matrix 

 - SIO/IEC 18004 

- JIS X 0510 

 JEUDA-55 

- AIM ITS/97/001 

ISS-QR Code 

ดังตารางท่ี 2.2 จะเห็นไดวาคุณสมบัติของบารโคด 2 มิติ นั้นแตกตางกันไป แต QR Code มี

ความสามารถเหนือกวาคูแขงอยูมากในทุกๆดาน ท้ังในดานความจุและความเร็วในการอานขอมูล

อีกท้ังยังเปนท่ีนิยมในปจจุบัน 
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2.7 เทคโนโลยีปองกันการปลอมแปลง  

2.7.1 เทคโนโลยีปองกันการปลอมแปลงโดยใชลายน้ําสะทอนแสง  

เทคโนโลยีปองกันการปลอมแปลงโดยใชลายน้ําสะทอนแสง Active Matrix Optical 

Security เปนการใชแผนพลาสติกท่ีมีขนาดบาง มีลักษณะคลายกับแผนฟมสกันรอยปด

โทรศัพทมือถือ เม่ือนําแผนลายน้ําไปสะทอนกับแสงในจะเกิดเปนลวดลายตางๆตามท่ีผูออกแบบ

ไดกําหนดไว แผนปดปองกันการปลอมแปลงนี้ถูกออกแบบขึ้นมาเพ่ือปองกันการถายเอกสารได  

  
รูปท่ี 2.20 แผนปองกันการปลอมดวยเทคนิคลายน้ําสะทอนแสง Active Matrix Optical Security 

(บริษัท ไทยบริติช ซีเคียวริตี้ พริ้นติ้ง จํากัด (มหาชน)) 
 

2.7.2 เทคโนโลยีปองกันการปลอมแปลงโดยใชโฮโลแกรม  

เปนเทคนิคปองกันการปลอมบนโฮโลแกรม มีลักษณะเปนเสนรูปวงกลม วงรี วงแหวน ท่ี

มีความชัดเจนสูง สวยงาม สามารถเคล่ือนท่ีไดตอเนื่องนุมนวล ไมมีจุดสะดุด นิยมใชรวมกับเทคนิค

ไบรท สเพียร(ตาแมว)  เพื่อเพ่ิมความโดดเดนมากย่ิงขึ้น เปนเทคนิคท่ีสามารถตรวจสอบไดงายดวย

ตาเปลาและยากตอการลอกเลียนแบบ  

       
รูปท่ี 2.21 แผนปองกันการปลอมดวยเทคนิคโฮโลแกรม Hologram 

(บริษัท ไทยบริติช ซีเคียวริตี้ พริ้นติ้ง จํากัด (มหาชน)) 
ในดานการใชงานจริงเราไดเลือกใชเทคนิคปองกันการปลอมแปลงดวยเทคนิคลายน้ํา

สะทอนแสงถึงแมจะมีการักษาความปลอดภัยท่ีต่ํากวาเทคนิคแบบโฮโลแกรมแตเพราะมีตนทุนท่ี

ถูกกวา และสามารถส่ังทําไดอยางรวดเร็ว จึงทําใหตนทุนของบัตรคําศัพทไมสูงจนเกินไป 
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2.8 การพัฒนาซอฟตแวรแบบวงกนหอย (Spiral Model software development) 

การพัฒนาแบบวงกนหอย (Spiral  Model)  คือ  Software  Development  Process  ท่ีถูก

พัฒนาขึ้นโดยเอาจุดแข็งของ  Development  Model  อ่ืนท่ีดีอยูแลวมาประยุกต  (waterfall  model)  

และเพ่ิมเติมสวนของการวิเคราะห  และตีคาความเส่ียงท่ีเกิดเพ่ือจะไดทราบวาจุดใดมีความเส่ียง

มากนอยขนาดไหน  จะไดหาวิธีลดความเส่ียง  ซ่ึงความเส่ียงเปนสาเหตุ  ท่ีทําใหการพัฒนาไม

ประสบความสําเร็จ  การวิเคราะหหรือตนเหตุของความเส่ียง  ก็เพ่ือท่ีจะหาวิธีการท่ีจะทําใหเกิด

ความเส่ียงนอยท่ีสุด  รวมถึงวิธีการแกไขเมื่อเกิดเหตุการณท่ีไมคาดคิดเกิดขึ้น  ถาความเส่ียงนอยลง  

ก็ทําให  Cost  หรือ ตนทุนท่ีใชก็จะลดลงตามไปดวย 

 
รูปท่ี 2.22 หลักการทํางานแบบวงกนหอย 

(http://www.designingprojectmanagement.com/SoftwareProcessModels.html) 
 

หลักการทํางานแบบวงกนหอย (Spiral  Model) ถูกพัฒนามากจากโครงสรางพ้ืนฐานของ  

Waterfall  Model  ท่ีมีการแบงแยกขั้นตอน  เชน  Concept  Of  Operation  phase,  Software  

Requirements  phase,  Design  phase,  Coding  phase,  Integration  phase,  Implement  phase  เปน

ตน  เนื่องจากใน  Waterfall  model  สามารถ  สงผลลัพธท่ีไดปอมกลับไปยังขั้นตอนกอนหนานั้น

โดยท่ีไมตองมีการแกไขทุกขั้นตอนใหมหมด  แต  Waterfall  Model  ยังไมมีสวนไปจะมี

ความสําเร็จท่ีเปนไปไดมานอยขนาดไหน  ฉะนั้น  การใช  Waterfall  Model  ในแตละขั้นตอนจะ

เกิดการ  Feedback  บอยครั้ง  Spiral  Model  จึงถูกพันกับความเส่ียงและความเปนไปไดท่ีเกิดขึ้น  

ตลอดจนหาแนวทางแกไขเมื่อเกิดขอผิดพลาด 
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รูปท่ี 2.23 ลักษณะการทํางานแบบวงกนหอย 

(http://www.designingprojectmanagement.com/SoftwareProcessModels.html) 
 

โครงสรางวงกนหอย (Spiral  Model) ในรูปท่ี 2.23 หมายถึง 

• รัศมี  ของวงกลม  จะหมายถึง  Cost  ท่ีเกิดขึ้นในขบวนการพัฒนา  Software  ถาจํานวน

ของ  Cycle  ท่ีมากขึ้นก็จะหมายถึง  Cost  ของการพัฒนาก็จะเพ่ิมมากขึ้นดวย 

• มุม ของวงกลม หมายถึงความกาวหนาในการปฏิบัติแตละขั้นตอนในแตละ Cycle ได

สําเร็จ 
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สวนตาง ๆ ในแตละวงรอบของ  Spiral  Model  ประกอบดวย 

1. Determine Phase เปนสวนท่ีทําหนาท่ีกําหนด 

-  วัตถุประสงค  (Objective)  กําหนดผลลัพธท่ีจะไดรับ 

-  ทางเลือก  (Alternative)  ที่เปนไปได  ของการ  Implement ทางเลือกอาจมีการนําส่ิงท่ีมี 

อยูแลวมาใชใหม  (Reuse),  ทางเลือกในการจัดซ้ือ 

-  เง่ือนไข  (Constraint)  เปนเง่ือนไขท่ีเกิดขึ้นในการพัฒนา 

2. Evaluate Phase จากทางเลือกท้ังหมดท่ีกําหนดไวใน Determine Phase และเง่ือนไขท่ีได

ตั้งไว  เพ่ือทราบวาจุดใดในขบวนการท่ีเปนจุดสําคัญท่ีทําการวิเคราะหหรือการประเมินคาความ

เส่ียงอาจทําไดโดยการทําตนแบบ (Performance  Risk  และ User Requirement, การจําลอง

สถานการณ (Simulate) เพ่ือหาประสิทธิภาพในการทําตนแบบ  หรือ  Prototypes  เบ้ืองตน  เปน

ความพยายามในการแกความเส่ียงท่ีเกิดในกรณีของ  User  Interface  Risk  และความเส่ียง  และ

ความ  Interface – Control  Risk 

3. Develop, verify Phase หลังจากการทํา Prototype เพ่ือวิเคราะหหาคาความเส่ียงใน 

Phase ถึงขั้นตอนในการพัฒนา Software ใหเปนไปตามวัตถุประสงคท่ีวาความเส่ียงท่ีเกิดจาก User 

Interface หรือ Performance ซ่ึงเปนความเส่ียงท่ีไม 

4. Next Phase หลังจากท่ีมีการวิเคราะห หรือ ตีคาความเส่ียงและการวางแผนสําหรับ 

วงรอบตอไปของการพัฒนา ซ่ึงจุดนี้เองทําใหในขั้นตอน 

เปรียบเทียบ  Spiral  Model  กับ  Software  Development  Process  Model  อ่ืน 

ขอดี 

เปรียบเทียบกับ  Software  Development  Process  Model  อ่ืน ๆ 

• ถาใน  Project  มีความเส่ียงต่ําในดานของ  User  Interface  หรือ  performance  และมี

ความเส่ียงสูงในแงของ  Budget  และ  ระยะเวลามันจะเหมือนกับเปน  Waterfall  Model 

• ถาความตองการ Software มีคาคอนขางคงท่ี คือไมมีการเปล่ียนแปลงบอย จะเหมือนกับ

เปน two – leg Model 

• ถาใน Project มีความเส่ียงต่ําในแงของ Budget แตมีความเส่ียงสูงในแงของ User 

Interface วาจะไมตรงกับความตองการจะเหมือนกับเปน Evaluation Model 

• ถาสามารถเปล่ียนจาก Application ไปเปน Software หรือ Code ได จะเหมือนกับเปน 

Transform Model 

• ถามีความเส่ียงในหลายปจจัยขางตน Spiral Model จะชวยใหเส่ียงนอย คือมีความ

เหมาะสมท่ีสุดในแตละปจจัย 
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สรุปขอดีของ  Spiral  Model  ไดดังนี้ 

1. สนับสนุน  การนํา  Software  กลับมาใชอยางเต็มตัว 

2. ในแตละวงรอบมีขั้นตอนประมวลผลท่ีส้ินสุดภายในวงรอบเดียว 

3. การวางแผนเพื่อกําหนดทางเดินของ  Software  Process  ในรอบตอไป 

4. มีการกําหนดวัตถุประสงค ทางเลือก เงื่อนไขทุกขั้นตอน 

5. มีการวิเคราะหความเส่ียงในทุกๆขั้นตอน 

6. เนื่องจากการพัฒนาอยูบนพ้ืนฐานของวัตถุประสงคท่ีตั้งไวทําให ผลลัพธของ  Software  

Product  ตรงกับความตองการ 

7. แกไขขอผิดพลาดท่ีจะเกิดขึ้นตั้งแตเนิ่น ๆ  

8. มีความเปนอิสระตอกันทางดานการพัฒนาและการแกไข 

 

ขอเสีย 

• เนื่องจากวงกนหอยทุกวงรอบของการพัฒนามีการวิเคราะหและตีคา ถาการวิเคราะหเกิด

ผิดพลาด จะทําให Software Produce ท่ีออกมาผิดพลาดทําใหเกิดคาใชจายท่ีเพ่ิมขึ้น 

 

การเลือกการทํางานแบบ Spiral Model ในโครงการนี้เพราะวาการติดตอส่ือสารกับลูกคายัง

ไดขอสรุปท่ีไมชัดเจนอีกท้ังความเส่ียงท่ีโครงการอาจยืดเย้ือมีสูง เพราะลูกคายังมองภาพรวมของ

ระบบไมออก การสรางงานขึ้นโดยใหลูกคามีสวนรวมในการทํางานนั้นทําใหการคนหาความ

ตองการของลูกคาชัดเจนยิ่งขึ้นอีกท้ังงานสามารถเดินตอไปขางหนาไดโดยไมตองชะงักกลางคัน 

 

2.9 การพัฒนาซอฟตแวรดวย Prototype 

 การสรางตนแบบ เปนพัฒนาการท่ีรวดเร็วและเปนการทดสอบการทํางานของแบบจําลอง 

(Model) หรือตนแบบของระบบงานใหม ในการโตตอบและกระบวนการทําซํ้าประโยคคําส่ังใน

โปรแกรมท่ีเรียกวา การวนรอบ (Interactive หรือ Iterative) โดยนักวิเคราะหระบบและผูใช การทํา

ตนแบบสามารถทําใหกระบวนการพัฒนาเร็วและงายขึ้น โดยเฉพาะอยางย่ิงโครงการท่ีความ

ตองการของผูใชนั้นยากแกการเขาใจอยางชัดเจน การสรางตนแบบแบงออกเปน 2 ประเภทดังนี้ 

 1. Operational Prototype เปนตนแบบท่ีสามารถทํางานและเขาถึงแฟมขอมูลไดจริง 

สามารถรับขอมูลเขาและนําขอมูลเหลานั้นมาคํานวณเปรียบเทียบและแสดงผลลัพธจริง 
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 2. Nonoperational Prototype เปนตนแบบจําลอง โดยท่ัวไปมักรวมถึงขอมูลตางๆ ท่ีนําเขา

และขอมูลท่ีแสดงผลลัพธออกมา ขอมูลท่ีแสดงผลลัพธออกมาจะอยูในรูปแบบของรายงานและทาง

จอภาพ ขอมูลท่ีนําเขาจะแสดงถึงวิธีท่ีขอมูลถูกจับ ผูใชคําส่ังอะไรตองเขาไป และวิธีเขาถึงระบบ

แฟมขอมูลอ่ืนๆ 

 

 การพัฒนาโดยการทําตนแบบจะใชเวลานอยกวาวิธีศึกษาแบบดั้งเดิม เปาหมายของการทํา

ตนแบบก็เพ่ือการสรางระบบขนาดเล็กท่ีไมแพงแตรวดเร็ว และเพ่ือการเพ่ิมหรือทดแทนระบบเชิง

ปฏิบัติงานแบบเต็มขนาด ขณะท่ีผูใชไดทํางานรวมกับระบบก็สามารถใหคําแนะนําท่ีสามารถเปน

ประโยชนใหกับตนแบบอ่ืนๆ ได แมวาตนแบบท่ีจะไปเปนระบบขั้นสุดทายตองถูกท้ิงไป แต

ความรูท่ีไดจากการสรางตนแบบนั้นก็ยังคงนําไปสรางใหเปนระบบจริงขึ้นมาใหมอีกได 

การเลือกใชการพัฒนาแบบการสรางตนแบบควรเลือกใชในกรณีตอไปนี ้

 1. ผูใชยังไมทราบความตองการระบบท่ีแนชัด 

 2. ความตองการของผูใชมีการเปล่ียนแปลงอยางตอเนื่อง 

 3. ผูใชมีประสบการณเกี่ยวกับระบบท่ีกําลังพัฒนาอยูนอยมาก 

 4. มีความจําเปนจะตองพัฒนาระบบในระยะเวลาอันส้ันและใชคาใชจายนอย 

 5. การดําเนินการหรือการประมวลผลไมมีกฎเกณฑแนชัด 

กระบวนการสรางตนแบบ (Prototyping Process) 

 การสรางตนแบบจะไมพัฒนาท้ังระบบทีเดียวท้ังหมด แตจะพัฒนาโดยใชตนแบบ ซ่ึง

ประกอบดวยสวนตางๆ ของระบบใหมแตจําลองใหมีขนาดเล็กเพ่ือใหผูใชไดทดลองใชกอน และ

ใหขอเสนอแนะเพื่อใชในการปรับปรุงตนแบบนี้ใหเหมาะสมตอไป กระบวนการนี้จะปฏิบัติการ

ซํ้าๆ จนกระท่ังผูใชยอมรับระบบ จึงจะนําตนแบบนั้นไปพัฒนาใหเต็มรูปแบบตอไป 



34 

 

 ขั้นตอนของวิธีการสรางตนแบบมี 5 ขั้นตอนดังนี ้

 1. กําหนดความตองการ เปนการหาความตองการพ้ืนฐานของผูใชระบบ นักออกแบบ

ระบบจะตองมีเวลาเพียงพอในการศึกษาหาความตองการดานสารสนเทศพ้ืนฐานของผูใช 

 2. ออกแบบตนแบบ นักพัฒนาระบบสามารถใชเครื่องมือในการพัฒนาตนแบบออกแบบ

ระบบ เพื่อใหเกิดความรวดเร็ว 

 3. นําตนแบบไปใช ผูใชจะนําตนแบบไปทดลองใชวาสามารถตอบสนองความตองการของ

ผูใชเพียงใด โดยผูใชสามารถใหขอคิดเห็นเกี่ยวกับปญหาหรือขอแนะนําในการปรับปรุงตนแบบได 

 4. การปรับแตงตนแบบ  เปนการนําความเห็นของผูใชมาปรับปรุงตนแบบให มี

ประสิทธิภาพมากขึ้น ขั้นตอนนี้จะเกิดซํ้าไปซํ้ามาจนกระท่ังผูใชเกิดความพอใจ แลวจึงจะสามารถ

นําตนแบบไปใชงานได (Operational Prototype) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.24 ขั้นตอนการสรางตนแบบ 

กําหนดความตองการ 

ออกแบบตนแบบ 

นําตนแบบไปใช 

ปรับแตงตนแบบ 

ตนแบบท่ีสมบูรณ 
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เคร่ืองมือในการพัฒนาตนแบบ (Prototyping Tools) มีดังนี้ 

 - CASE Tools เรียกอีกช่ือหนึ่งวา Computer Aided Software Engineering คือซอฟตแวร

พิเศษสําหรับชวยในการเขียนโปรแกรมหรือเครื่องมือชวยพัฒนาซอฟตแวรนี้จะสามารถสราง

โปรแกรมตางๆ จากขอกําหนดเชน โปรแกรมบันทึกขอมูล โปรแกรมแสดงรายงาน โปรแกรมคน

ฐานขอมูล โปรแกรมคํานวณ ฯลฯ ไดอยางรวดเร็ว 

- Report generators เรียกอีกช่ือหนึ่งวา ตัวเขียนรายงาน (Report Writer) คือตัวสราง

รายงาน เปนเคร่ืองมือสําหรับการออกแบบรูปแบบของรายงาน ผูใชจะสามารถมองเห็นไดลวงหนา

กอนท่ีจะมีการตัดสินใจออกแบบรายงานขั้นสุดทาย 

- Screen generators เรียกอีกช่ือหนึ่งวา ตัวสรางฟอรม (Forms Generator) คือตัวสราง

หนาจอภาพ เปนเครื่องมือประเภทซอฟตแวรท่ีชวยออกแบบสวนตอประสานตามส่ัง สราง

หนาจอภาพ และจัดการกับกระบวนการปอนขอมูล ควบคุมจอภาพ โดยการแสดงคําบรรยายภาพ 

เขตขอมูล ขอมูล และคุณลักษณะประจําอ่ืนๆ ท่ีสามารถมองเห็นได 

- Application generators เรียกอีกช่ือหนึ่งวา ตัวสรางชุดคําส่ัง (Code Generator) คือตัว

สรางระบบประยุกต ชวยพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรอยางรวดเร็ว โดยการแปลแบบจําลอง 

เชิงตรรกะเปนรหัสคําส่ังยุคท่ีส่ี 

- Fourth-generation languages (4GLs) หรือภาษายุคท่ีส่ี สวนใหญเปนภาษาไรกระบวน

คําส่ัง (Nonprocedural Languages) ท่ีกระตุนใหผูใชและโปรแกรมเมอรกําหนดผลลัพธท่ีตองการ 

ขณะท่ีคอมพิวเตอรกําหนดลําดับของคํา ส่ังท่ีทําใหผลลัพธนั้นสําเร็จลุลวงได  ผูใชและ

โปรแกรมเมอรไมตองใชเวลาในการพัฒนาอยางมากอีกตอไป 

 

 

 



36 

 

ขอดีของการพัฒนาตนแบบ 

- สามารถหลีกเล่ียงการเขาใจผิดระหวางผูใชและผูพัฒนา 

- นักพัฒนาระบบสามารถสรางขอกําหนดสําหรับระบบท่ีตองการไดอยางถูกตองแมนยํา

โดยมีมูลฐานมาจากตนแบบ 

- ผูจัดการระบบสามารถประเมินแบบจําลองท่ีใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพมากกวา

ขอกําหนดท่ีเขียนเปนเอกสาร 

- นักวิเคราะหระบบสามารถใชตัวตนแบบในการพัฒนาการทดสอบ การฝกอบรม กอนท่ี

ระบบจริงจะเสร็จสมบูรณและพรอมท่ีจะใชงาน 

- ตนแบบสามารถลดความเส่ียงในความลมเหลวการพัฒนาระบบได 

 

ปญหาที่อาจเกิดในการพัฒนาตนแบบ 

-   การทําตนแบบท่ีรวดเร็วและดีเกินไปอาจทําใหเกิดปญหาท่ีไมสามารถมองเห็น จะ

สามารถมองเห็นอีกครั้งเม่ือระบบไดพัฒนาเสร็จแลวถูกนํามาใช จึงทําใหแกไขไดยาก 

-   การทํางานบางอยางอาจไมสามารถทดสอบไดในตนแบบ เชน ความเชื่อถือได การ

บํารุงรักษาระบบ เปนตน 

-   ตนแบบท่ีซับซอนจะทําใหระบบเทอะทะและยากตอการจัดการ 
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2.10 ทฤษฎีการเรียนรู 8 ขั้นของกาเย (Gagne) 

ทฤษฎีการเรียนรู 8 ขั้นของกาเย ( Gagne ) เปนทฤษฎีท่ีกาเยไดใหความหมายไวในป 1977 

ซ่ึงในอดีตจะใชทฤษฎีนี้ในการจัดรูปแบบการเรียนการสอนซ่ึงผูสอนอาจจะมอบหมายงาน หรือให

นักเรียนทําแบบฝกหัด แตในปจจุบันมักจะใชทฤษฎีนี้ในการออกแบบและพัฒนาส่ือการสอน เชน 

ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน, เว็บการสอน ซ่ึงรายละเอียดมีดังนี ้

1. การจูงใจ ( Motivation Phase) การคาดหวังของผูเรียนเปนแรงจูงใจในการเรียนรู 

2. การรับรูตามเปาหมายท่ีตั้งไว (Apprehending Phase) ผูเรียนจะรับรูส่ิงท่ีสอดคลองกับ

ความตั้งใจ 

3. การปรุงแตงส่ิงท่ีรับรูไวเปนความจํา ( Acquisition Phase) เพ่ือใหเกิดความจําระยะส้ัน

และระยะยาว 

4. ความสามารถในการจํา (Retention Phase) 

5. ความสามารถในการระลึกถึงส่ิงท่ีไดเรียนรูไปแลว (Recall Phase ) 

6. การนําไปประยุกตใชกับส่ิงท่ีเรียนรูไปแลว (Generalization Phase) 

7. การแสดงออกพฤติกรรมท่ีเรียนรู ( Performance Phase) 

8. การแสดงผลการเรียนรูกลับไปยังผูเรียน ( Feedback Phase) ผูเรียนไดรับทราบผลเร็ว

จะทําใหมีผลดีและประสิทธิภาพสูง 

 

องคประกอบท่ีสําคัญท่ีกอใหเกิดการเรียนรู จากแนวคิดนักการศึกษา กาเย ( Gagne) คือ 

• ผูเรียน ( Learner) มีระบบสัมผัสและ ระบบประสาทในการรับรู 

• ส่ิงเรา ( Stimulus) คือ สถานการณตางๆ ท่ีเปนส่ิงเราใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 

• การตอบสนอง (Response) คือ พฤติกรรมท่ีเกิดขึ้นจากการเรียนรู 
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การสอนดวยส่ือตามแนวคิดของกาเย (Gagne) 

• เราความสนใจ มีโปรแกรมที่กระตุนความสนใจของผูเรียน เชน ใชการตูน หรือ 

กราฟกท่ีดึงดูดสายตา ความอยากรูอยากเห็นจะเปนแรงจูงใจใหผูเรียนสนใจใน

บทเรียน การตั้งคําถามก็เปนอีกส่ิงหนึ่ง 

• บอกวัตถุประสงค ผูเรียนควรทราบถึงวัตถุประสงค ใหผูเรียนสนใจในบทเรียนเพื่อให

ทราบวาบทเรียนเกี่ยวกับอะไร 

• กระตุนความจําผูเรียน สรางความสัมพันธในการโยงขอมูลกับความรูท่ีมีอยูกอน 

เพราะส่ิงนี้สามารถทําใหเกิดความทรงจําในระยะยาวไดเม่ือไดโยงถึงประสบการณ

ผูเรียน โดยการตั้งคําถาม เกี่ยวกับแนวคิด หรือเนื้อหานั้นๆ 

• เสนอเนื้อหา ขั้นตอนนี้จะเปนการอธิบายเนื้อหาใหกับผูเรียน โดยใชส่ือชนิดตางๆ ใน

รูป กราฟกหรือ เสียง วิดีโอ 

• การยกตัวอยาง การยกตัวอยางสามารถทําไดโดยยกกรณีศึกษา การเปรียบเทียบ เพ่ือให

เขาใจไดซาบซ้ึง 

• การฝกปฏิบัติ เพ่ือใหเกิดทักษะหรือพฤติกรรม เปนการวัดความเขาใจวาผูเรียนไดเรียน

ถูกตองเพ่ือใหเกิดการอธิบายซํ้าเม่ือรับส่ิงท่ีผิด 

• การใหคําแนะนําเพ่ิมเติม เชน การทําแบบฝกหัด โดยมีคําแนะนํา 

• การสอบ เพ่ือวัดระดับความเขาใจ 

• การนําไปใชกับงานท่ีทํา ในการทําส่ือควรมี เนื้อหาเพ่ิมเติม หรือหัวขอตางๆ ท่ีควรจะรู

เพ่ิมเติม 

2.11 ทฤษฎีการเรียนรูของ Joyce และ Weil 

 Joyce และ Weil (1992 : 164) กลาววา มนุษยมีเรื่องราวและส่ิงตาง ๆ ท่ีจะตองจําตลอดชีวิต

ดวยการใชภาษาในปริมาณมากมายมหาศาลดวยการเช่ือมโยงหรือใชภาษาใหสัมพันธกับวัตถุ 

ส่ิงของ  เหตุการณ  กิจกรรม  และคุณภาพนานับประการของส่ิงเหลานั้น  ในการเรียนรูวิชาใด ๆ ก็

จะพบวาตองใชภาษาในการจดจําอยูเสมอ เชนในการเรียนวิชาเคมีก็จําเปนตองจําช่ือ และคุณสมบัติ

ทางโครงสรางของสารประกอบตาง ๆ  ในการเรียนวิชาภูมิศาสตรก็จําเปนตองจําช่ือประเทศตาง ๆ  

ลักษณะสําคัญทางภูมิประเทศ และเหตุการณท่ีสําคัญเกี่ยวกับประชาชนของประเทศเหลานั้น  และ
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ในการเรียนวิชาภาษาตางประเทศก็จําเปนท่ีจะตองจดจําและพัฒนาคําศัพท ตลอดจนการออกเสียง

คําเหลานั้น  เปนตน 

นอกจากนั้น Joyce และ Weil (1992 : 176) ยังไดกลาวถึงขั้นตอนการสอนโดยใชเทคนิค

ชวยจําวาประกอบดวยขั้นตอนสําคัญ 4  ขั้นคือ  

1.        สรางความสนใจในส่ิงท่ีเรียน (Attending to the Material) โดยครูนํานักเรียนเขาสู

ส่ิงท่ีตองการเรียนดวยการขีดเสนใต  จดสาระสําคัญ หรือถามเพ่ือสะทอนให

ผูเรียนเกิดความสนใจในคํา ประโยค  เรื่อง หรือสาระสําคัญของส่ิงนั้น 

2.        พัฒนาความสัมพันธ (Developing Connection) โดยกระตุนใหผูเรียนไดเขาใจ 

คุนเคย และสรางสาระสําคัญของส่ิงท่ีตองการจํานั้นเปนผลผลิตขึ้นมาดวยการใช

เทคนิคใด ๆ ดังกลาวขางตน 

3.        ขยายหรือสรางภาพลักษณของสาระสําคัญท่ีสรางขึ้นเพ่ือการจําใหเกิดความชัดเจน 

(Expanding Sensory Images) โดยการชวยผูเรียนปรับ เสริม เติม แตง สาระสําคัญ

ของส่ิงท่ีสรางขึ้นใหมีความชัดเจนและงายตอการจดจํา 

4.        ฝกฝนการจํา (Practicing Recall) โดยการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดลองใชเทคนิค

ชวยจําท่ีตนพัฒนาขึ้นจนเกิดความเคยชิน และสามารถใชไดอยางสมบูรณ 

 

2.12 ทฤษฎีการเรียนรูของ Ehrman และ Oxford 

            Ehrman และ Oxford (1990 : 313) กลาวถึงยุทธวิธีในการจําวาประกอบดวย 4 วิธี และแตละ

วิธีประกอบดวยวิธียอย ๆ คือ 

1.  วิธีสรางการเชื่อมโยงในใจ (Creating Mental Linkages) ซ่ึงประกอบดวยวิธียอย ๆ 

3 วิธีคือการจัดกลุม (Grouping) การรวมพวกและขยายรายละเอียด 

(Associating/Elaborating) และการใสคําใหมลงไปในบริบท (Placing New Words 

into a Context) 

2. วิธีการใชภาพและเสียง (Applying Images and Sounds) ซ่ึงประกอบดวยวิธียอย 4 

วิธีคือการสรางภาพ (Using Imagery) การสรางแผนท่ีความหมาย (Semantic 
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Mapping) การใชคําสําคัญ (Using Keywords) และการใชเสียงเพื่อการจดจํา 

(Representing Sounds in Memory) 

3. วิธีการทบทวนบอย ๆ (Reviewing Well) โดยเนนการทบทวนโครงสรางส่ิงท่ี

ตองการจํา 

4.  วิธีการแสดงกริยาอาการ (Employing Action) ซ่ึงประกอบดวยวิธียอย 2 วิธีคือการ

ใชการตอบสนองทางรางกาย หรือทางอารมณ (Using Physical Response or 

Sensation) และการใชเทคนิคทางชาง (Using Mechanical Techniques) 

จากตัวอยางของเทคนิคชวยจําตามแนวคิดของ Ehrman และ Oxford กับ Joyce และ Weil 

ดังกลาวขางตน จะเห็นไดวามีหลายเทคนิคท่ีคลายกัน เชน เทคนิคการเช่ือมโยง การรวมพวก และ

การใชเสียง เปนตน  นอกจากนั้น จะเห็นไดวา จากตัวอยางขั้นตอนการสอนตามแนวคิดของ Joyce 

และ Weil จะเปนแนวทางท่ีครูผูสอนสามารถนําไปประยุกตใชในการจัดการเรียนการสอนในเกือบ

ทุกวิชา และโดยเฉพาะการจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ ซ่ึงมีคําศัพทท่ีผูเรียนตองจดจํา

มากมายมหาศาล  ดังนั้น การใชเทคนิคดังกลาวขางตนจะสามารถชวยพัฒนาความสามารถในการจํา

ของผูเรียน ไดเปนอยางด ี

เม่ือผนวกเขากันกับองคประกอบของการออกแบบและพัฒนาส่ือการสอนในรูปแบบ

คอมพิวเตอรชวยสอนตามแนวคิดของ Gagne สามารถทําใหผูเรียนเกิดความสนใจตอส่ิงเรา ผูเรียน

จะเกิดความสนใจและเรียนรูจากส่ือสอนมากขึ้นตามลําดับ  


