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ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 
    ประเทศตางๆ ในท่ัวโลก มีท้ังประเทศท่ีมีภาษาประจําชาติ  และประเทศท่ีไมมีภาษา
ประจําชาติ แตรับวัฒนธรรมภาษาจากประเทศอ่ืนและนํามาใชเพื่อเปนส่ือกลางในการรับขอมูล
ขาวสาร   ซ่ึงประเทศทุกๆ ประเทศนั้นไมสามารถใชภาษาเดียวเพื่อติดตอส่ือสารกันท่ัวโลกได 
จุดมุงหมายของการเรียนรูภาษาตางประเทศจึงเพื่อใหเกิดทักษะส่ือสาร ท้ังฟง พูด อาน และเขียน 
สามารถติดตอกับชาวตางประเทศได (นพเกา ณ พัทลุง, 2548, หนา 7) ถาหากกลาวถึงการเรียน
ภาษาตางประเทศภาษาท่ีสองในประเทศไทย ภาษาญ่ีปุนยังคงไดรับความนิยมอยางสูง และตอเนื่อง
ในสังคมไทย (วรินทร วูวงศ, 2551, หนา 2) แตการสอนภาษาญ่ีปุนเปนภาษาตางประเทศในฐานะ
ภาษาท่ีสองนับเปนเร่ืองท่ียากท่ีจะทําใหผูเรียนประสบความสําเร็จไดในการที่จะสามารถใชภาษาญ่ีปุน
ไดดวยระยะเวลาอันรวดเร็ว ปญหาหนึ่งอาจจะมาจากวัฒนธรรมทางภาษาท่ีมีความแตกตางกันอยาง
มากระหวางภาษาไทยและภาษาญ่ีปุน ท้ังในเร่ืองของตัวอักษร การออกเสียง และไวยากรณ (สมพร 
โกมารทัต, 2548, หนา 5) จากขอมูลการสํารวจเกี่ยวกับหัวขอท่ียากในภาษาญ่ีปุนสําหรับผูศึกษา
ภาษาญ่ีปุนชาวไทย  พบวาอักษรคันจิมักเปนหัวขอท่ีไดรับการกลาวถึงวาเปนปญหาในการเรียน
ภาษาญ่ีปุนแทบทุกคร้ัง     (ทัศนีย  เมธาพิสิฐ, น้ําทิพย  เมธเศรษฐ, สมเกียรติ  เชวงกิจวณิช,และ
สุณียรัตน  เนียรเจริญสุข, 2547, หนา 227)  
 อักษรคันจิเปนตัวอักษรซ่ึงรับมาจากภาษาจีน มีลักษณะเปนอักษรภาพท่ีมีความหมายใน
ตัวเอง สามารถจินตนาการไดสูง เกิดจากการวาดภาพของคนโบราณ ตอมาไดพัฒนา และมีการ
วิวัฒนาการข้ึนเปนระบบการเขียนท่ีสมบูรณเพื่อใหใชงานไดสะดวกรวดเร็วมากย่ิงข้ึน อักษร
ประเภทน้ีมีการใชอยูเปนจํานวนมากในภาษาญ่ีปุน ใชแสดงศัพทท่ีมีพยางคเดียว หรือหลายพยางค      
มีเสียงอานเฉพาะท่ีมีกฎเกณฑ  เขียนยาก  และยากแกการจดจํา (เหยิน จิ่งเหวิน, 2547; เอตาโร เอยีรี, 
2527; บุญศิลา เรืองสมบูรณ, 2549; Kuo & Hooper, 2004)   
 เนื่องจากภาษาไทยไมไดใชการอธิบายความหมายของคําดวยอักษรภาพเหมือนอักษร   
คันจิ  ซ่ึงเปนขอแตกตางทางวัฒนธรรมภาษา  และจากท่ีไดกลาวไวขางตนแลววา อักษรคันจิเปน
อักษรที่มีการใชอยูเปนจํานวนมากในการเขียน การอาน และแสดงศัพทพยางคเดียว หรือหลาย
พยางคในภาษาญ่ีปุน ลักษณะพิเศษของอักษรประเภทนี้ก็คือ เปนอักษรภาพท่ีมีความหมายในตัวเอง 
แตการเรียนการสอนที่ดําเนินอยูนั้น ครูผูสอนมักจะใชวิธีการบอกความหมายใหผูเรียนจํา ซ่ึงเปน
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การมองขามความหมายท่ีแฝงอยูในสัญลักษณตัวอักษรคันจิ จนในบางคร้ังผูเรียนอาจเกิดปญหาใน
การเรียนรู (บุญศิลา เรืองสมบูรณ, 2549, หนา 10) โดยเฉพาะอยางยิ่งในผูเรียนภาษาญ่ีปุนข้ันพื้น ฐาน
ท่ีเร่ิมเรียนอักษรคันจิ การหลับหูหลับตาทองจําอยางเดียวในอักษรที่บางตัวอาจมีถึงสิบ ยี่สิบกวาขีด 
โดยไมรูวิวัฒนาการท่ีมา ไมรูรากศัพท  ยอมอาจเกิดความเบ่ือหนาย ทอแท และลมเหลวในท่ีสุด      
(เวปไซตคันจิไทย, 2547) หากพิจารณาจากลักษณะเฉพาะ รวมถึงความสําคัญของการเรียนรูอักษร
คันจิ และปญหาอุปสรรคของการเรียนรูอักษรคันจิในภาษาญ่ีปุนของผูเรียนชาวไทยท่ีกลาวมาแลว
นั้น ครูผูสอนควรมีกิจกรรมการเรียนรูอักษรคันจิใหนาสนใจ เพื่อชวยใหผูเรียนจดจําความหมาย
อักษรคันจิ (อภิชาต  คานนิม, 2549; บุญศิลา เรืองสมบูรณ, 2549) โดยพื้นฐานแรกในการเรียน
อักษรคันจิ คือการเรียนอักษรคันจิประเภทอักษรภาพ ถือเปนส่ิงท่ีจะชวยใหผูเรียนภาษาญ่ีปุน
สามารถตอยอดในการเรียนอักษรท่ียากข้ึนไดตามลําดับ (มาโมรุ อิคุตะ, 2536; เหยิน จิ่งเหวิน, 2547; 
เวปไซตคันจิไทย, 2547; สมพร โกมารทัต, 2548) 
 การเรียนรูของมนุษยนั้นมีสวนเกี่ยวของกับความจําอยูมาก ความจํายังชวยใหเรียนส่ิงท่ี
เกี่ยวของกันในข้ันตอนตอไปไดสะดวกข้ึน ถาเราจําเร่ืองท่ีเรียนไวแตเดิมไดไมดี ก็จะเรียนส่ิงใหมท่ี
ตอยอดจากของเดิมไดนอยลง (สุชา จันทรเอม และ สุรางค  จันทรเอม, 2521, หนา 82) ความจําและ
การเรียนรูจึงเปนส่ิงท่ีคูกัน และมีความสัมพันธกันอยางใกลชิด จนถึงข้ันกลาวไดวา การเรียนรูก็คือ 
“ความจํา” นั่นเอง (Cermark, 1972, p. 17)  จากการที่ความจําของมนุษยมีความไมสมบูรณ แตตอง
จําส่ิงตางๆ ใหไดมากท่ีสุด มนุษยจึงไดคิดหาเทคนิควิธีเพื่อชวยเก็บส่ิงตางๆ ในสมองของตนเองให
ไดมากท่ีสุด การจําในสมองมีความสะดวกมากกวาท่ีจะจดจําอยูภายนอก เพราะส่ิงท่ีจดจําอยูใน
สมอง สามารถร้ือฟนข้ึนมาเม่ือไหรก็ได (ชัยพร วิชชาวุธ, 2529, หนา 77) แตในปจจุบันยังไมมีวิธี
ใดท่ีจะเพิ่มความสามารถในการจําไดของมนุษยไดโดยตรง แตอาจเพิ่มไดโดยออมดวยการเพิ่ม
ประสิทธิภาพการเรียนรู (Cruze, 1951, p. 600) ดังนั้นมนุษยจึงพยายามหาเทคนิค หรือวิธีการเพื่อ
ชวยใหเพิ่มขีดความสามารถ และประสิทธิภาพในการจดจํา 
 Eysenck (1964) ไดสรุปขอเสนอแนะของ Ebbinghuas เกี่ยวกับการกระตุนใหเกิดการ
จดจําท่ีดีวา ถาสามารถจัดส่ิงเราตางๆ ไดอยางเหมาะสมใหกับผูเรียนแลว จะมีผลทําใหความจํา
คงทนอยูไดนาน การท่ีเราจะจดจําหรือระลึกส่ิงหนึ่งส่ิงใดไดดีและไดนานนั้น ข้ึนอยูกับ  
 1.   กิจกรรมการเรียนการสอน 
 2.   คุณสมบัติของส่ิงเราหรือส่ิงท่ีนํามาเสนอตอผูเรียน         
 3.   วิธีการท่ีผูเรียนไดรับรูส่ิงเรานั้น 
  นอกจากขอเสนอแนะขางตนแลว การเลือกส่ือการสอนและการจัดกิจกรรมในกระบวน 
การเรียนการสอนก็ควรมีความเหมาะสม สอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรู  เนื้อหาวิชา และผูเรียน
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ดวย   สําหรับการเรียนการสอนคําศัพทภาษาตางประเทศนั้น จํานวนคําท่ีเหมาะสมในการนําเสนอ
แกผูเรียนเพื่อใหสามารถจดจําไดอยางมีประสิทธิภาพตอการเรียน 1 คร้ัง คือ 5-9 คํา (ถนอมพร         
(ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง, 2541, หนา 61) ดังนั้น ครูผูสอนจึงไมควรละเลยที่จะคํานึงถึงส่ิงตางๆ 
ดังกลาวเหลานี้ ท่ีจะชวยกระตุนใหผูเรียนสามารถเกิดการเรียนรูไดอยางเหมาะสม เพราะในการ
เรียนรูส่ิงใดก็ตาม ถาจําส่ิงท่ีเรียนไปแลวไมได หรือไมมีการเก็บรักษาส่ิงท่ีเรียนเอาไวเลย ก็เทากับ
ไมมีการเรียนรูเกิดข้ึน (สุณีย ธีรดากร, 2524, หนา 157)  
 ในปจจุบันเปนท่ีทราบกันถึงคุณสมบัติของการใชภาพแอนิเมชันหรือภาพเคลื่อนไหวใน
การเรียนการสอน วาเปนภาพกราฟกท่ีแลดูแลวเคล่ือนไหว ชวยดึงดูดสายตาและเราความสนใจของ
ผูเรียนไดเปนอยางดี ทําใหไมรูสึกเบื่อหนายในการดู ชวยใหเขาใจส่ิงท่ีเรียนไดงาย และตรงกัน เพราะ 
ภาพเคล่ือนไหวน้ันจะสามารถนําเสนอไดชัดเจนมากกวาการนําเสนอเพียงตัวหนังสือหรือภาพนิ่ง 
 (กิดานันท มลิทอง, 2548; อธิกานต อุนจะนํา, 2549)    ความนิยมเลือกใชภาพแอนิเมชันหรือ
ภาพเคล่ือนไหวในการเรียนการสอนนั้น มีฐานแนวคิดจากทฤษฎีการรับรูท่ีกลาววา  การนําเสนอ
ภาพท่ีมีลักษณะท่ีกําลังเปล่ียนแปลงอยูเร่ือยๆ โดยจะเปล่ียนเปนรูปใดก็ตาม ยอมดึงดูดความใสใจ 
(Attention) ของคนเรา ทําใหใสใจตอส่ิงเรานั้นๆ มากข้ึน (จําเนียร ชวงโชติ, มลวิภา  สุวรรณมาลัย, 
จันทมาศ  ช่ืนบุญ,และจิตรา  วสุวานิช, 2516, หนา 151) จึงยิ่งเปนท่ีประจักษถึงประสิทธิภาพในการ
ใชงานภาพประเภทนี้ท่ีจะชวยเราความสนใจใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรน ความสนใจ เกิดความ
เขาใจในเนื้อหาวิชา และมุงไปสูการบรรลุวัตถุประสงคในการเรียนในท่ีสุด  
 มอรฟฟง  หรือคําวามอรฟ (Morph) มาจากคําวา เมตามอรโฟซีส (Metamorphosis) 
หมายความถึง การเปล่ียนแปลงรูปราง หรือรูปลักษณะ (Land, Puzin, & Algebra, 2002, p.1)          
กิดานันท  มลิทอง (2548) กลาวถึง มอรฟฟง หรือการหลอมภาพวา  เปนเทคนิคในการทําภาพ
แอนิเมชันใหเคล่ือนไหวโดยใชการเติมชองวางระหวางภาพที่ไมเหมือนกัน เพ่ือท่ีใหดูเหมือนวา
ภาพหนึ่งถูกหลอมละลายไปเปนอีกภาพหนึ่ง โดยมีการแสดงการหลอมของภาพหนึ่งไปสูอีกภาพ
หนึ่งใหเห็นดวย โดยจะชวยสรางใหภาพระหวางสองภาพหรือภาพหลายๆ ภาพผสมผสานกันอยาง
สมบูรณดูเรียบเนียน กลมกลืน (Wimmers & Velden, 2004) ซ่ึงหมายความวาสามารถเห็นภาพใน
ลักษณะท่ีเคล่ือนไหวเกิดการเปล่ียนแปลงหลอมผสมผสานจากภาพหนึ่งสูภาพหนึ่งไดอยางเรียบ
เนียน เกิดการรับรูภาพดวยความกลมกลืนทางสายตา เทคนิคนี้ไดพิสูจนแลววาสามารถเปน
เคร่ืองมือหนึ่งท่ีชวยในการรับรูทางการมองเห็นท่ีมีประสิทธิภาพ (Lee, Wolberg, & Shin, 1996, p. 
337)  จึงถูกใชในงานภาพยนตร  มิวสิควิดีโอ  และวิดีโอเกม ไมเฉพาะท่ีกลาวมา มอรฟฟงยังเปน
เคร่ืองมือท่ีมีความสามารถในการสรางผลงานทางมัลติมีเดีย การนําเสนอ ทางดานการศึกษา การ
ฝกอบรมพื้นฐานทางคอมพิวเตอร (Land, Puzin, & Algebra, 2002, p.1) และมีการนําประยุกตใช
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งานในดานตางๆ อีกมากมาย อาทิเชน การแสดงภาพฉายรังสีทางการแพทยเพื่อใหขอมูลแสดง
ออกมาในลักษณะภาพเคลื่อนไหวอยางตอเนื่อง ทําใหงายตอการเขาใจ (Choyke, Putnam, Koby, 
Mossy, Feuerstein, & Summers, 1996)  การสรางเทคนิคการจําโดยรูปแบบการเคล่ือนไหวหลอม
จากภาพสูการจําคําในเด็กท่ีมีการเรียนรูยาก (Sheehy, 2005) เปนตน 
 โดยท่ัวไปการดําเนินการดานการเรียนรูมักเห็นในแบบเปนลําดับเหตุการณ หรือข้ันตอน
จากจุดเร่ิมตน ตามดวยการดําเนินการตอไป และจบดวยจุดส้ินสุด เรียกกระบวนการรูปแบบนี้วา 
การเช่ือมโยงขางหนา (Forward Chaining) กระบวนการดังกลาวเปนส่ิงพ้ืนฐานท่ีพบไดท่ัวไปใน
หองเรียน หนังสือ และส่ือการเรียนการสอนภาพเคล่ือนไหว (Brandon, 2003) สําหรับวิธีการจําอักษร
คันจิ ประยูร (2525) ใหขอเสนอแนะวาควรจําโดยเช่ือมโยงจากวิวัฒนาการการเขียนภาพวาดใน
สมัยโบราณจนเปนตัวอักษร และจากท่ีไดกลาวแลววา การจําอักษรคันจิโดยเฉพาะประเภทอักษร
ภาพจะชวยใหผูเรียนตอยอดในการเรียนรูอักษรที่ยากไดตามลําดับ ผูวิจัยจึงสนใจจะนํารูปแบบการ
เช่ือมโยงขางหนามาใชในการชวยการจําอักษรคันจิ 
 Brandon (2003) ยังไดกลาวถึงการเช่ือมโยงยอนหลัง (Backward Chaining) ซ่ึงเปนการ
นําเสนอผกผันยอนกลับกับการนําเสนอแบบเช่ือมโยงขางหนา โดยนําเสนอจุดส้ินสุดกอน และ
คอยๆ ยอนกลับไปยังจุดเร่ิมตน ซ่ึงอาจนําไปใชในการเรียนรูท่ีมีรูปแบบแปลกออกไป ผูวิจัยก็เห็น
วานาจะนํารูปแบบการเช่ือมโยงยอนหลังมาใชในการเรียนการสอนการจําอักษรคันจิเชนกัน ท้ังนี้
ดวยยังไมมีการผสมผสานการนําเสนอการเช่ือมโยงขางหนา และยอนหลัง ผูวิจัยจึงสนใจจะศึกษา
ผลของการนําเสนอ 3 แบบ คือ การเช่ือมโยงขางหนา การเช่ือมโยงขางหลัง และการผสมผสาน  
การเช่ือมโยงขางหนา และยอนหลัง โดยออกแบบการนําเสนออักษรคันจิเปน 3 รูปแบบ คือ  
 1. รูปแบบภาพ – ตัวอักษร เปนการนําเสนอดวยวิธีการเช่ือมโยงขางหนา (Forward 
Chaining) โดยเร่ิมจากภาพที่แสดงความหมายของอักษรคันจิ แลวคอยๆ เปล่ียน หรือหลอมภาพ
เปนตัวอักษรคันจ ิ         
 2. รูปแบบตัวอักษร – ภาพ เปนการนําเสนอดวยวิธีการเช่ือมโยงยอนหลัง (Backward 
Chaining) โดยเร่ิมจากตัวอักษรคันจิ แลวคอยๆ เปล่ียน หรือหลอมภาพเปนภาพท่ีแสดงความหมาย
ของอักษรคันจิ        
 3.  รูปแบบภาพ – ตัวอักษร และตัวอักษร – ภาพ เปนการนําเสนอท้ังแบบเช่ือมโยง
ขางหนา (Forward Chaining) และเช่ือมโยงยอนหลัง (Backward Chaining)    
 ท้ังนี้จะทําการศึกษากับผูเรียนภาษาญ่ีปุนข้ันพื้นฐาน เพื่อนําผลที่ไดรับจากการศึกษาวิจัย
เปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนใหเกิดการจําอักษรคันจิตอไป 
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วัตถุประสงคของการวิจัย 

 เพ่ือศึกษาผลการใชเทคนิคมอรฟฟง 3 รูปแบบท่ีมีตอการจําความหมายอักษรคันจิของ
ผูเรียนภาษาญ่ีปุนข้ันพื้นฐาน 
 

คําถามในการวิจัย 
 1.    การนําเสนอเทคนิคมอรฟฟงแตละรูปแบบ มีผลตอการจําอักษรคันจิของผูเรียน 
หรือไม อยางไร 
 2.   ผูเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการใชเทคนิคมอรฟฟงในการชวยจําความหมายอักษร
คันจิอยางไร 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 เทคนิคมอรฟฟง หมายถึง การนําเสนออักษรคันจิดวยเทคนิคการหลอมภาพ หรือการ
เปล่ียนแปลงภาพจากภาพหนึ่งไปเปนอีกภาพหนึ่ง โดยภาพจะคอยๆ เปล่ียนแปลงอยางผสมผสาน 
เรียบเนียน และกลมกลืน 3 รูปแบบ คือ        
 1. รูปแบบภาพ – ตัวอักษร เปนการนําเสนอดวยวิธีการเช่ือมโยงขางหนา (Forward 
Chaining) โดยเร่ิมจากภาพท่ีแสดงความหมายของอักษรคันจิ แลวคอยๆ เปล่ียน หรือหลอมภาพ
เปนตัวอักษรคันจิ          
 2. รูปแบบตัวอักษร – ภาพ เปนการนําเสนอดวยวิธีการเช่ือมโยงยอนหลัง (Backward 
Chaining) โดยเร่ิมจากตัวอักษรคันจิ แลวคอยๆ เปล่ียน หรือหลอมภาพเปนภาพท่ีแสดงความหมาย
ของอักษรคันจิ         
 3. รูปแบบภาพ – ตัวอักษร และตัวอักษร – ภาพ เปนการนําเสนอท้ังแบบเชื่อมโยง
ขางหนา (Forward Chaining) และเช่ือมโยงยอนหลัง (Backward Chaining)     
 อักษรคันจิ หมายถึง อักษรภาษาญ่ีปุนท่ีรับมาจากภาษาจีน เปนอักษรท่ีมีวิวัฒนาการจาก
การวาดภาพในสมัยโบราณ และพัฒนาเปนระบบการเขียนท่ีมีมาตรฐาน มีลักษณะเปนอักษรภาพท่ี
มีความหมายในตัวเอง สามารถจินตนาการไดสูง      
 การจําอักษรคันจิ หมายถึง ความสามารถในการบอกความหมายของอักษรคันจิไดอยางถูกตอง 
 ผูเรียน หมายถึง นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนสันทรายวิทยาคม จังหวัดเชียงใหม 
ท่ีกําลังเรียนภาษาญ่ีปุนข้ันพื้นฐาน และไมมีความรูเกี่ยวกับอักษรคันจิ 
 

ประโยชนท่ีไดรับจากการวิจัย 
 ไดรูปแบบการใชเทคนิคมอรฟฟงในการนําเสนออักษรคันจิ 


