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บทที่ 1 
แนวคิดและความเข้าใจ
เกี่ยวกับสื่อดิจิทัล (ครั้งที่ 1)

- องค์ประกอบของ สื่อดิจิทัล


- สื่อดิจิทัล ในปัจจุบัน 


-   ประเภทของสื่อ ดิจิทัล


-   การรู้เท่าทันส่ือ ดิจิทัล 

* การรู้เท่าทันสื่อ


* องค์ประกอบของ การรู้เท่าทันส่ือ


- ทักษะการเรียนรู้ และนวัตกรรม

* ความคิด สร้างสรรค์และ นวัตกรรม


* การคิดเชิงวิพากษ์ และการแก้ไขปัญหา 


-  เครื่องมือที่ใช้ในการ นําเสนอข้อมูลยุคดิจิทัล 



การสื่อข้อมูลแบบดิจิทัล



ความหมายของสื่อดิจิทัล

สื่อดิจิทัล (ตรงกันข้ามกับสื่อแอนะล็อก) มักหมายถึงสื่ออิเล็กทรอนิกส์ซึ่งทำงานโดยใช้รหัสดิจิทัล ในปัจจุบัน การเขียน

โปรแกรมตั้งอยู่บนพื้นฐานของเลขฐานสอง ในกรณีนี้ ดิจิทัล หมายถึงการแยกแยะระหว่าง "0" กับ "1" ในการแสดง

ข้อมูล คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องจักรที่มักจะแปลข้อมูลดิจิทัลฐานสองแล้วจึงแสดงชั้นของเครื่องประมวลผลชั้นของข้อมูล

ดิจิทัลที่เหนือกว่า สื่อดิจิทัลเช่นเดียวกับสื่อเสียง วิดีโอ หรือเนื้อหาดิจิทัลอื่น ๆ สามารถถูกสร้างขึ้น อ้างอิงถึงและได้รับ

การแจกจ่ายผ่านทางเครื่องประมวลผลข้อมูลดิจิทัล สื่อดิจิทัลได้นำมาซึ่งการเปลี่ยนแปลงอย่างใหญ่หลวงเมื่อเทียบกับสื่อ

อนาล็อก (วิกีพีเดียวันที่ 2 พฤษภาคม 2564 )



ความหมายของสื่อดิจิทัล

หมายถึง สื่อที่เกิดจากการนำข้อความ (text) ภาพนิ่ง (image) ภาพกราฟิก (graphic image) ภาพเคลื่อนไหว 

(animation) เสียง (sound) และ วีดิทัศน์ (video) มาเรียบเรียง ผสมผสานเข้าด้วยกันในลักษณะของมัลติมีเดีย 

(Multimedia)



องค์ประกอบของสื่อดิจิทัล

1. ข้อความ(Text)

2. เสียง (Audio) 

3. ภาพนิ่ง (Image) 

4. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

5. ภาพวีดีโอ (Video)



1. ข้อความ(Text)

ข้อความ เป็นส่วนที่เกี่ยวกับเนื้อหาของมัลติมีเดีย ใช้แสดงรายละเอียด หรือเนื้อหาของเรื่อง

ที่นำเสนอ ถือว่าเป็นองค์ประกอบพื้นฐานสำคัญของมัลติมีเดีย ระบบมัลติมีเดียที่นำเสนอ

ผ่านจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ 


นอกจากจะมีรูปแบบและสีของตัวอักษรให้เลือกมากมายตามความต้องการแล้วยังสามารถ 

กำหนดลักษณะของการปฏิสัมพันธ์ (โต้ตอบ) ในระหว่างการนำเสนอได้อีกด้วย ซึ่งปัจจุบัน  

มีหลายรูปแบบ ได้แก่



1. ข้อความ(Text)

1.1 ข้อความที่ได้จากการพิมพ์ เป็นข้อความปกติที่พบได้ทั่วไปได้จากการพิมพ์ด้วยโปรแกรมประมวลผลงาน 

( Word Processor) เช่น NotePad, Text Editor, Microsoft Word โดยตัวอักษรแต่ละตัว เก็บในรหัส เช่น ASCII


1.2 ข้อความจากการสแกน เป็นข้อความในลักษณะภาพ หรือ Image ได้จากการนำเอกสารที่พิมพ์ไว้ แล้ว 

(เอกสารต้นฉบับ) มาทำการสแกน ด้วยเครื่องสแกนเนอร์ ( Scanner) ซึ่งจะได้ผลออกมาเป็นภาพ (Image) 1  ภาพ

ปัจจุบันสามารถแปลงข้อความภาพเป็นข้อความปกติได้โดยอาศัยโปรแกรม OCR ข้อความ อิเล็กทรอนิกส์ เป็น

ข้อความที่พัฒนาให้อยู่ในรูปของสื่อ ที่ใช้ประมวลผลได้


1.3 ข้อความไฮเปอร์เท็กซ์ (HyperText) เป็นรูปแบบของข้อความ ที่ได้รับความนิยมสูงมากในปัจจุบัน โดย

เฉพาะการเผยแพร่เอกสารในรูปของเอกสารเว็บ เนื่องจากสามารถใช้เทคนิค การลิงก์ หรือเชื่อมข้อความ ไปยัง

ข้อความ หรือจุดอื่นๆ ได้




2. เสียง (Audio) 

เสียง (Audio) ถูกจัดเก็บอยู่ในรูปของสัญญาณดิจิทัลซึ่งสามารถ

เล่นกลับไปกลับมาได้ โดยใช้โปรแกรมที่ ออกแบบมาโดยเฉพาะสาห

รับทางานด้านเสียง หากในงานมัลติมีเดียมีการใช้เสียงที่เร้าใจและ

สอดคล้องกับ เนื้อหาใน การนำเสนอ จะช่วยให้ระบบมัลติมีเดียนั้น

เกิดความสมบูรณ์แบบมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังช่วยสร้าง ความน่า

สนใจและน่าติดตามในเรื่องราวต่างๆ ได้เป็นอย่างดี ทั้งนี้เนื่องจาก

เสียงมีอิทธิพลต่อผู้ใช้มากกว่า ข้อความหรือภาพนิ่งดังนั้น เสียงจึง

เป็นองค์ประกอบที่จาเป็นสาหรับมัลติมีเดียซึ่งสามารถนาเข้าเสียง

ผ่านทาง ไมโครโฟน แผ่นซีดีดีวีดี เทป และวิทยุ เป็นต้น



3. ภาพนิ่ง (Image) 

ภาพนิ่ง (Image) เป็นภาพที่ไม่มีการเคลื่อนไหว เช่น ภาพถ่าย ภาพ

วาด และภาพลายเส้น เป็นต้น ภาพนิ่ง นับว่ามีบทบาทต่อระบบงาน

มัลติมีเดียมากกว่าข้อความหรือตัวอักษร เนื่องจากภาพจะให้ผลใน

เชิงการเรียนรู้ หรือรับรู้ด้วยการมองเห็นได้ดีกว่า นอกจากนี้ยัง

สามารถถ่ายทอดความหมายได้ลึกซึ่งมากกว่าข้อความหรือ ตัวอักษร 

ซึ่งข้อความหรือตัวอักษรจะมีข้อจากัดทางด้านความแตกต่างของ

แต่ละภาษา แต่ภาพนั้นสามารถสื่อ ความหมายได้กับทุกชนชาติ ภาพ

นิ่งมักจะแสดงอยู่บนสื่อชนิดต่างๆ เช่น โทรทัศน์ หนังสือพิมพ์หรือ 

วารสารวิชาการ เป็นต้น




ภาพเคลื่อนไหว (Animation) กับภาพวีดีโอ


ต่างกันอย่างไร 

VS



4. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

ภาพกราฟฟิกที่มีการเคลื่อนไหวเพื่อแสดงขั้นตอนหรือปรากฏการณ์

ต่างๆ ที่เกิดขึ้น อย่างต่อเนื่อง เช่น การเคลื่อนที่ของลูกสูบของ

เครื่องยนต์ เป็นต้น ทั้งนี้เพื่อสร้างสรรค์จินตนาการให้เกิด แรงจูงใจ

จากผู้ชม การผลิตภาพเคลื่อนไหวจะต้องใช้โปรแกรมที่มีคุณสมบัติ

เฉพาะทางซึ่งอาจมีปัญหาเกิด ขึ้นอยู่บ้างเกี่ยวกับขนาดของไฟล์ที่ต้อง

ใช้พื้นที่ในการจัดเก็บมากกว่าภาพนิ่งหลายเท่า


ฉายเป็นภาพยนตร์จะฉายด้วยความเร็ว 24 เฟรมต่อวินาที 


ถ้าฉายในระบบ PAL จะฉายด้วยความเร็ว 25 เฟรมต่อวินาที 


ระบบ NTSC จะฉายด้วยความเร็ว 29.97 หรือ 30 เฟรมต่อวินาที



5. ภาพวีดีโอ (Video) 

ภาพวีดีโอเป็นองค์ประกอบของมัลติมีเดียที่มีความสำคัญเป็นอย่าง

มาก เนื่องจากวิดีโอในระบบดิจิตอล สามารถ นำเสนอข้อความหรือ

รูปภาพ (ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว) ประกอบกับเสียงได้สมบูรณ์

มากกว่า องค์ประกอบชนิดอื่นๆ อย่างไรก็ตาม ปัญหาหลักของการใช้

วิดีโอในระบบมัลติมีเดียก็คือ การสิ้นเปลือง ทรัพยากรของพื้นที่บน

หน่วยความจำเป็นจำนวนมาก เนื่องจากการนำเสนอวิดีโอด้วยเวลาที่

เกิดขึ้นจริง (Real- Time) จะต้องประกอบด้วยจำนวนภาพไม่ต่ากว่า 

30 ภาพต่อวินาที (Frame/Second) 



รูปแบบของสื่อดิจิทัล

• สื่อดิจิทัลเพื่อการนำเสนอ (Presentation digital media)


• สื่อดิจิทัลปฏิสัมพันธ์ (Interactive digital media)



สื่อดิจิทัลเพื่อการนำเสนอ (Presentation digital media)

สื่อรูปแบบนี้มุ่งสร้างความตื่นตาตื่นใจ น่าสนใจ น่าติดตามและถ่ายทอดผ่านประสาท
สัมผัสที่หลากหลายผ่านตัวอักษร ภาพและเสียง 

             ในปัจจุบันพัฒนาถึงขั้นให้ผู้ชมสัมผัสถึงความรู้สึกต่าง ๆ เช่น ความร้อน 
ความเย็น การสั่นสะเทือน หรือการได้กลิ่น เป็นต้น เน้นการนำไปใช้งานเพื่อเสนอข้อมูล
ข่าวสารที่ผู้ผลิตวางแผนการนำเสนอเป็นขั้นตอนไว้เรียบร้อยแล้ว เช่น แนะนำองค์กร
แสดงแสงสีเสียง 

             การเปิดตัวสินค้า หรือการนำเสนอประกอบการบรรยายส่วนใหญ่มักใช้ได้ทั้ง
การนำเสนอเป็นรายบุคคลและการนำเสนอต่อผู้ชมกลุ่มใหญ่ ผู้ใช้จะทำหน้าที่เป็นเพียงผู้
ชมสื่อ 

             โดยที่ผู้ใช้และสื่อแทบไม่มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบ หากมองในรูปแบบของการ
สื่อสารแล้ว สื่อดิจิทัลลักษณะนี้จะจัดเป็นการสื่อสารทางเดียว ( One-way 



สื่อดิจิทัลปฏิสัมพันธ์ (Interactive digital media)

เป็นรูปแบบที่เน้นให้ผู้ใช้สามารถโต้ตอบสื่อสารกับสื่อได้โดยตรงผ่าน
โปรแกรมมัลติมีเดียที่มีลักษณะของสื่อหลายมิติหรือที่เรียกว่า 
Hypermedia ที่เนื้อหาภายในสามารถ เชื่อมโยงหรือ Link ถึงกันได้ สื่อ
ดิจิทัลรูปแบบนี้นอกจากผู้ใช้จะสามารถดขู้อมูลได้หลากหลายลักษณะเช่น
เดียวกับรูปแบบแรกแล้ว 

          ยังสามารถสื่อสารโต้ตอบกับสื่อผ่านการคลิกเมาส์ แป้นพิมพ์หรือ
อุปกรณ์เชื่อมต่ออื่น ๆ

            สื่อประเภทนี้จัดเป็นการสื่อสารแบบสองทาง (two-way 
communication)
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