
 
 

บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
 ในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดศึกษาคนควาจากตํารา เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของเพื่อ
นํามาใชประกอบเปนพื้นฐานในการดําเนินการวิจัย โดยจําแนกตามหัวขอ ดังนี้ 
 1. อักษรคันจิ 

        1.1  ประเภทของอักษรคันจิ 
        1.2   แนวคิดและขอเสนอแนะในการเรียนการสอนอักษรคันจิ 

 2. การจํา                    
  2.1  ความหมายของความจํา 
      2.2  ระบบความจําของมนุษย      
  2.3  กระบวนการในการจํา 
      2.4  ลําดับข้ันในการศึกษาความจํา 
     2.5  วิธีทดสอบความจํา    
     2.6  เทคนิคและการปรับปรุงความจํา 
 3. เวลาท่ีใชในการทํางาน (Time on Task) 
 4. มอรฟฟง (Morphing) 
  4.1  ความหมายและกระบวนการของมอรฟฟง 
                    4.2  การนําเทคนิคมอรฟฟงไปประยุกตใชงานดานตางๆ 
 5. การเช่ือมโยง (Chaining) 
  5.1  การเช่ือมโยงขางหนา (Forward Chaining)  
  5.2   การเช่ือมโยงยอนหลัง (Backward Chaining) 
     5.3   งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการเช่ือมโยง 
 6.  ภาพ 
      6.1    การรับรูภาพ 
      6.2    การเลือกใชภาพและการออกแบบภาพเพื่อการเรียนการสอน 
       6.3    งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับภาพ  
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อักษรคันจิ 
 อักษรจีนถือวามีบทบาทสําคัญมากในภาษาญ่ีปุน การที่จะเขาใจความสัมพันธของอักษรจีน
กับภาษาญ่ีปุนไดนั้น จําเปนตองอธิบายความเปนมาของอักษรจีน และการแทรกซึมของอักษรจีน 
ในภาษาญ่ีปุน ชาวจีนไดประดิษฐตัวอักษรจีนข้ึนมาคร้ังแรกเม่ือประมาณ  2,000  ปกอนคริสตกาล 
หรือกวา 4,000  ปมาแลว กลาวกันวามีขุนนางจีนองคหนึ่ง ไดมองเห็นรอยเทาของนก รอยเทาของ
สัตวตางๆ ตลอดจนภาพท่ีปรากฏในสายตา มีตนไม ภูเขา กอนหินฯลฯ เม่ือเห็นแลวก็มาจินตนาการ
วา หากเขียนรูปเหมือนแลวถือวารูปเหมือนนั้นเปนอักษรแลวนําเอามาออกเสียงตามเสียงท่ีพูดกัน 
รูปน้ันก็จะสามารถแสดงความหมายใหมนุษยไดรูกันได เชน เขียนรูปปลา พอเห็นรูปก็อุทานออกมา
เปนคําพูดท่ีใชพูดกันตามปกติวาปลา รูปนั้นก็จะเปนอักษรท่ีมีความหมาย ส่ือสารกันได ดวยจินตนาการ
นี้ จึงไดวาดรูปตางๆ ข้ึน และถือวาเปนตัวอักษรสําหรับส่ือสาร เชนเขียนรูปเหมือนพระอาทิตย 
พระจันทร ภูเขา ก็อานวาเปนอักษรพระอาทิตย พระจันทร ภูเขา เปนตน และก็เขียนรูปภาพออกมา
เปนตัวอักษรตางๆ  เร่ือยมา 
 อักษรคันจิไดถูกนํามาใชในประเทศญ่ีปุนเปนคร้ังแรก ประมาณคริสตศตวรรษท่ี 3 หรือ
ประมาณ สมัยราชวงศฮั่นของจีน ในยุคนั้นญ่ีปุนยังไมปรากฏวามีภาษาเขียน จะมีก็แตเพียงภาษาพูด
เทานั้น การนําอักษรจีนมาใชจึงทําใหญ่ีปุนสามารถพัฒนาภาษาเขียนข้ึนได ซ่ึงตัวอักษรที่ยืมมาน้ัน
ยืมมาท้ังรูปแบบตัวอักษร ความหมาย และเสียงอาน ซ่ึงทําใหภาษาญ่ีปุนมีความหลากหลายมากข้ึน 
ท่ีสําคัญอักษรคันจิเปนภาษาที่ลึกซ้ึง พอเห็นก็เกิดความรูสึกในมโนภาพทันทีวามีความหมายแปลวา
อะไร เพราะตัวหนังสือนั้นเหมือนภาพฉายใหเห็นทันทีโดยไมตองออกเสียง ดังนั้นเม่ือคนญ่ีปุนเห็น
คันจิ  จะสามารถนึกถึงมโนภาพความหมายของตัวอักษรไดทันที  บอยคร้ังจึงไดมีการนําอักษรคันจิ
ไปใชเขียนแทนอักษรคาตาคานะ หรือฮิรางานะ ท้ังในรูปแบบการเขียน และอานในการแสดงศัพท  
ซ่ึงปจจุบันทางกระทรวงศึกษาธิการของญ่ีปุนไดกําหนดชุดของอักษรคันจิท่ีเรียกวาอักษรคันจิท่ีใช
ประจํา (Permanent Use Kanji; Jōyō Kanji) ไว ซ่ึงเปนตัวอักษรคันจิท่ีใชบอย โดยป ค.ศ. 2010 ได
การประกาศถึงการเปล่ียนแปลงจํานวนอักษรคันจิท่ีใชประจําจากจํานวน 1,945 ตัว เปนจํานวน
ท้ังส้ินถึง 2,131 ตัว (Shiraishi, 2009)   เวปไซตคันจิไทย (2547)  กลาววาหากรูจักอักษรคันจิมากถึง 
1,000 ตัวแรก ก็จะครอบคลุมอักษรคันจิท่ีใชในหนังสือพิมพไดถึง 90%  ซ่ึงแสดงใหเห็นวาอักษร
คันจิมีความจําเปนตอการใชในชีวิตประจําวันของชาวญ่ีปุนเปนอยางมาก 
 จากความเปนมาและการใชอักษรคันจิในการสื่อสารในภาษาญ่ีปุนดังท่ีไดกลาวขางตน   
ผูท่ีเรียนภาษาญ่ีปุนเปนภาษาตางประเทศในฐานะเปนภาษาท่ีสอง หรือท่ีสาม จึงจําเปนอยางยิ่งท่ี
ตองศึกษาเรียนรูอักษรคันจิ เพื่อท่ีจะสามารถนําไปใชส่ือสารใหครอบคลุมทักษะตางๆ ตอไป 
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 ประเภทของอักษรคันจิ 
 อักษรคันจิแบงออกไดเปน 6 ประเภท คือ 
 1. อักษรรูปภาพ (Pictographs; Shōkei Moji) เปนอักษรแรกท่ีกําเนิดข้ึน จากการคัดลอก
ลักษณะภาพของท่ีเห็นไดดวยตา ใชแสดงสภาพทางกายภาพของวัตถุอยางงายๆ ตัวอักษรคลาย
รูปรางภายนอกของวัตถุ โดยเกิดจากการวาดเขียนเคาโครงของวัตถุของจริงอยางชัดเจน  
 2. อักษรแสดงสัญลักษณ (Symbolic; Shiji Moji) เปนอักษรท่ีใชแทนการบรรยายสภาพ
ส่ิงท่ีเปนนามธรรมอยางงาย เกือบท้ังหมดเปนตัวหนังสือเดี่ยว และบางสวนเกิดการผสมผสาน
ระหวางเคร่ืองหมายท่ีเปนนามธรรมกับอักษรภาพ 
 3. อักษรความหมาย (Ideographs; Kaii Moji) เปนอักษรท่ีใชในการแทนความหมาย   มัก
เกิดข้ึนจากการนําเอาตัวหนังสือเดี่ยวสองตัวข้ึนไป มาผสมกันแลวเกิดเปนตัวหนังสือใหมข้ึนอีกตัว
หนึ่งเ พ่ือใชแสดงความหมายใหม  ซ่ึงท้ังหมดตองอาศัยการเช่ือมโยงความหมายระหวาง
สวนประกอบแตละสวนท่ีแฝงอยูในตัวหนังสือนั้น โดยปกติมักแสดงความหมายในเชิงนามธรรม  
 4.  อักษรกึ่งพองเสียง-กึ่งความหมาย (Phonetic-Ideograph or Semasio - Phonetic; Keisei 
Moji) เปนอักษรท่ีประกอบดวยตัวหนังสือสองสวน คือสวนท่ีส่ือความหมาย และสวนท่ีแสดงเสียง 
ประกอบกันข้ึนเปนอักษรใหม ซ่ึงเปนอักษรประเภทท่ีมีจํานวนมากท่ีสุด กวา 85% ของอักษรคันจิ 
จัดเปนอักษรประเภทนี้   
 5.  อักษรถายทอดความหมาย (Characters of Borrowed Meaning and Pronunciation; 
Tenchū Moji) เปนอักษรเปล่ียนความหมายเดิมและใชความหมายใหม  
 6.  อักษรยืมเสียง หรือทับศัพท (Phonetically Borrowed Characters; Kasha Moji) เปน
อักษรท่ีเสียงถูกยืมมาใชเพ่ือประกอบเปนความหมายใหม โดยไมเกี่ยวของกับความหมายด้ังเดิมแต
อยางใด 
 จากท่ีไดกลาวขางตน ตัวอักษรท่ีญ่ีปุนยืมมาจากจีน คือยืมมาท้ังรูปแบบตัวอักษร ความหมาย 
และเสียงอาน ในสวนของรูปแบบตัวอักษร และความหมาย  ยังคงเหมือนภาษาเดิม ดังนั้นหากคนจีน 
คนไตหวัน หรือคนชนชาติท่ีใชอักษรภาษาจีน ดูอักษรคันจิของญ่ีปุนก็สามารถเขาใจความหมาย
ตรงกับคนญ่ีปุนไดโดยไมยาก  แตในสวนของเสียงอานนั้นแบงออกเปน 2 ประเภทดังนี้ 
 1. เสียงอานแบบจีน (On - Yomi) ญ่ีปุนมีการดัดแปลงเสียงอานจากภาษาจีนกลางให
สามารถออกเสียงไดงายข้ึน ซ่ึงพจนานุกรมจะแสดงดวยอักษรคาตาคานะ อักษรคันจิหลายๆ ตัวมี
เสียงอานแบบจีนนี้มีมากกวา 1 เสียง คือเขียนเหมือนกันแตอานได 2 หรือ 3 แบบ ท้ังนี้เปนเพราะ
เสียงอานแตละเสียงเขามาในญ่ีปุนตางยุคสมัย ตางวิธีการ และมาจากตางภูมิภาคของจีน นอกจากนี้ 
บางคํายังมีความหมายท่ีแตกตางออกไป จึงทําใหเกิดเสียงใหมดวย 



9 
 

 2. เสียงอานแบบญ่ีปุน (Kun - Yomi) ญ่ีปุนมีการออกเสียงดั้งเดิมของตนอยูกอนแลว
กอนท่ีจะยืมเสียงอานของจีนมาดัดแปลงใช ซ่ึงเสียงเดิมนั้นไมสามารถท้ิงไปได การรับเสียงใหมก็มี
เขามา จึงเกิดความซับซอนในการออกเสียงอานข้ึนมา ซ่ึงพจนานุกรมจะแสดงดวยอักษรฮิรางานะ 
 แนวคิดและขอเสนอแนะในการเรียนการสอนอักษรคันจิ 
 จากการศึกษางานวิจัยของ หวัง เหวิน ยี่ (2546, หนา 43-45) ซ่ึงไดกลาวถึงผลการศึกษา
จากงานวิจัยทางการเรียนการสอนอักษรคันจิ หรืออักษรจีนสําหรับชาวตางชาติ ไดแนวคิดและ
ขอเสนอแนะ ดังนี้ 
 Alsamarrai Qutaiba ไดใหขอเสนอแนะจากการวิจัยเกี่ยวกับวิธีการเรียนตัวอักษรคันจิ 
สําหรับชาวตางประเทศวา การเรียนการสอนควรจํากัดจํานวน และปริมาณของตัวอักษรท่ีใชในการ
สอน และตองมีหนังสือคูมือเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ 
 Zhao Ming De ไดใหขอเสนอแนะจากการทําวิจัยเกี่ยวกับการสอนตัวอักษรภาษาจีนแก
ชาวตางชาติ การเรียนการสอนควรทําตามหลักการดังตอไปนี้ คือ 1. วิธีการสอนตองสอดคลองกับ
ลักษณะการจดจําตัวอักษรภาษาจีน  2. การสอนตองทําตามลําดับข้ันตอน คือสอนจากงายไปหายาก 
จากนอยไปหามาก 3. หนังสือประกอบการเรียนการสอนตองมีลักษณะเขาใจงายและไมตึงเครียด 
 Zhang Hui Fen ไดใหขอเสนอแนะจากการศึกษาเกี่ยวกับการจัดทําหนังสือประกอบการ
สอนตัวอักษรภาษาจีนสําหรับชาวตางประเทศ  และไดทําวิจัยเกี่ยวกับการสอนตัวอักษรภาษาจีนแก
ชาวตางชาติ วาควรสอนตัวอักษรเดี่ยวกอน แลวจึงจะสอนตัวอักษรประสม สําหรับตัวอักษรเดี่ยวท่ีมี
ลักษณะคลายคลึงกัน ควรจัดใหผูเรียนไดเห็นตัวอักษรคันจิลักษณะนั้นใหมากข้ึน นั้นหมายความวา ใน
กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรูอักษรคันจิ ครูผูสอนควรนําตัวอักษรคันจิท้ังตัวเดี่ยวและตัวผสม
ใหผูเรียนรับรูลักษณะของเสนอักษรท่ีมักมีความคลายคลึงกัน และใหผูเรียนไดเรียนรูอักษรคันจิท่ี
มักใชบอยในภาษาญ่ีปุนอยูอยางตอเนื่อง เพื่อใหเกิดการจําแลวสามารถนําไปตอยอดในการเรียน
ตัวอักษรตัวอ่ืนๆ หรือตอยอดในการเรียนรูภาษาญ่ีปุนเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 
 นอกจากท่ีไดกลาวมาแลว การเรียนการสอนภาษาญ่ีปุนสําหรับผูเรียนช้ันตน หรือผูเร่ิม
เรียนนั้น ไดมีผูใหแนวคิดจากหลายทานดวยกันในการจัดการเรียนรู ดังนี้  
  เหยิน  จิ่งเหวิน (2547, หนา 20)  กลาววา การเรียนอักษรคันจิหรืออักษรจีน ในชวงเร่ิมแรก
จึงควรพยายามจดจําอักษรท่ีมาจากอักษรภาพ  เพราะเกือบท้ังหมดเปนตัวเดี่ยว เขียนงาย และมีจํานวน 
ไมมาก  แตถูกนําไปใชเปนสวนประกอบของตัวอักษรประเภทอ่ืนๆ อยางกวางขวาง การเขาใจใน
ตัวหนังสือประเภทนี้  จึงไมเพียงแตสามารถทําใหผูเรียนสรางความคุนเคยกับตัวอักษรไดเร็วข้ึน 
และเขาใจระบบการเขียนใหลึกซ้ึงยิ่งข้ึนเทานั้น แตยังทําใหรูสึกสนุกสนานและเพลิดเพลินกับ
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ระบบการเขียนแปลกใหมชนิดนี้ และท่ีสําคัญท่ีสุด ยังสามารถชวยใหผูเรียนจําตัวอักษรตัวอ่ืน  
โดยเฉพาะตัวหนังสือผสมไดงายข้ึนอีกดวย 
 เวปไซตคันจิไทย (2547) กลาววา การทําความเขาใจเรียนรูในอักษรภาพ ซ่ึงเปนระบบ
การเขียนท่ีตองอาศัยรูปรางของตัวหนังสือมาแสดงความหมาย เปนการแจงใหผูเรียนมองเห็น
ภาพรวมกอน โดยเร่ิมตนจากตัวหนังสือเดี่ยวหรือสวนประกอบท่ีใชบอย สวนใหญสามารถอธิบาย
ไดโดยอักษรภาพโบราณ ถึงแมจะมีจํานวนท่ีจํากัด มีอยูไมมากเพียง 5 % แตถูกนําไปใชในตัวหนังสือ
ผสมอยางกวางขวางของอักษรคันจิท่ีเหลือกวา 95 % จึงเปนพื้นฐานแรกในการเรียนตัวอักษรคันจิ
ซ่ึงจะทําใหผูเรียนเกิดความรูสึกสนใจและสนุก เรียนรูและจําไดงาย และรวดเร็วยิ่งข้ึน 
 สมพร โกมารทัต (2548, หนา 185) เสนอแนะแนวทางการเรียนการสอนอักษรคันจิวา
ควรสอนรากฐานตัวอักษรคันจิเพื่อใหสามารถจําตัวอักษรคันจิยากๆ ไดตามลําดับ 
 มาโมรุ  อิคุตะ (2536, หนา 11)  กลาวถึงวิธีการเรียนคันจิวา สามารถใชลักษณะของตัวคันจิ 
ใหเปนประโยชน เชน เม่ือผูเรียนเคยทราบความหมายมาแลว เม่ือมาประสมกับคันจิตัวอ่ืน แมวาจะ
เพ่ิงเคยเห็นคร้ังแรก แตก็สามารถทราบความหมายคราวๆ ของคํานั้นไดและโครงสรางสวนประกอบ
ของคันจินั้น แสดงเสียงและความหมาย  สามารถชวยใหเดาวิธีการอานและความหมายตัวคันจิได   
นั้นหมายความวาควรใหผูเรียนจดจําตัวอักษรคันจิประเภทอักษรภาพ รากฐานตัวอักษรคันจิ ก็จะ
ชวยใหทราบความหมายอยางคราวๆ ของอักษรคันจิท่ีเกิดจากการประสมจากอักษรเหลานั้นได 
 จากขอเสนอแนะและแนวคิดตางๆ ท่ีกลาวถึงการเรียนการสอนอักษรคันจิ โดยเฉพาะ
สําหรับผูเรียนภาษาญ่ีปุนข้ันพื้นฐาน หรือผูเรียนช้ันตนนั้น  สรุปไดวา การเรียนรูอักษรคันจิอยาง
เหมาะสมกับระดับของผูเรียน จะชวยใหผูเรียนสามารถเขาใจลักษณะธรรมชาติของตัวภาษา แลวยัง
สามารถนําไปใชตอยอดในการเรียนอักษรคันจิในลําดับข้ันท่ีสูงข้ึนตอไป  
 
การจํา 
 การจํา หรือความจํา เปนองคประกอบพื้นฐานสําคัญของการเรียนรูทุกชนิด ไมวาจะเปน
การเรียนรูลักษณะใดๆ ท้ังนี้เพราะความจําจะเปนเคร่ืองเช่ือมตอระหวางการเรียนรูกับการคิด คนเรา
จะเรียนรูและคิดไมไดหากไมมีการจําหรือลืมไปจนหมดแลว รวมท้ังไมสามารถหาความหมายของ
ส่ิงตางๆ ท่ีประสบพบเห็นไดอีกดวย (วรรณี  ลิมอักษร, 2543, หนา 101) 
 ความหมายของความจํา 
 มีผูใหความหมายของความจําไวหลายทาน  ดังนี้ 
 สุชา  จันทนเอม และ สุรางค  จันทนเอม (2518, หนา 109) กลาวอธิบายวา ความจําเปน 
กระบวนการทางจิตใจ ท่ีเคยเห็นหรือเคยเรียนรูลักษณะบางอยางของส่ิงนั้น แลวยังคงมีส่ิงท่ีเรียนรู
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มาแลวเหลืออยู ดังนั้นความจําอาจหมายถึงความสามารถในการแสดงใหเห็นวา ผูนั้นไดเรียนรูส่ิงใด
มาบางแลว 
 สุณีย  ธีรดากร (2524, หนา 157) กลาวถึง ความจํา วาเปนความสามารถของสมองท่ีจะ
เก็บสะสม (Retention) ในส่ิงท่ีเรียนรูมาแลว และสามารถระลึกได (Recall) และสามารถถายทอด
ออกมาไดถูกตอง 
 ไสว  เล่ียมแกว (2524, หนา 8) กลาววา ความจํา หมายถึงผลท่ีคงอยูในสมองหลังส่ิงเรา
ไดหายไปจากสนามสัมผัส ไดแก ตา หู จมูก ล้ิน และกายแลว ผลท่ีคงอยูนี้จะอยูในรูปของรหัสใดๆ 
ท่ีเปนผลจากการโยงสัมพันธ 
 สรุปไดวา  ความจํา หมายถึง ความสามารถของสมองของคนเราในการเก็บนําขอมูล       
ส่ิงท่ีไดพบเห็น  ส่ิงตางๆ ท่ีไดเรียนรู  แปลสัมผัสแลวบันทึกนํามาเก็บใหอยูในรูปของรหัสท่ี
สามารถเรียกคืน และถายทอดไดในเวลาท่ีตองการ 
 ระบบความจําของมนุษย 
 Ormrod นักจิตวิทยาทฤษฎีกระบวนการประมวลสาร (Information Processing Approach) 
ไดจําแนกความจําของมนุษยออกเปน 3 องคประกอบดังนี้ (วรรณี ลิมอักษร, 2543, หนา 102) 
 1.  ความจําจากการสัมผัส (Sensory Memory) หรือการบันทึกความจําจากการสัมผัส                           
(Sensory Register)         
  เม่ือบุคคลรับสัมผัสส่ิงกระตุนแลว ก็จะเกิดเปนความจําจากการสัมผัส มีการบันทึก
สารขอมูลท้ังหมดไวโดยไมมีการเปล่ียนแปลงไปสูรหัสใดๆ ท้ังส้ิน เรียกความจําจากการมองเห็น
หรือสัมผัสไดดวยตาวา Iconic Memory ซ่ึงจะคงความจําอยูไดไมเกิน 1 วินาที เชนการฉายภาพใน
ภาพยนตรใหผูเรียนดูแวบหนึ่ง ภาพนั้นจะยังคงติดตาตอไปอีกหลายรอยมิลลิวินาที ทําใหเราเห็น
เห็นภาพท่ีฉายบนจอเปนภาพตอเนื่องกันไป  ท้ังๆ ท่ีขณะฉายภาพยนตรเคร่ืองฉายกะพริบดับสลับ
กับการฉายแสงสวางเม่ือฉายภาพจบไปภาพหนึ่ง  แตเราไมทันไดสังเกตเห็นการกระพริบของแสง 
ความคงอยูของภาพในความจําจากการรูสึกสัมผัส  จึงทําใหเราเห็นภาพตอเนื่องกันไปเร่ือยๆ  
(โยธิน  ศันสนยุทธ และคณะ, 2533, หนา 96)  และในขณะท่ีการฟงเสียงก็เชนกัน เรียกความจําจาก
การไดยินเสียงหรือสัมผัสไดดวยหูนี้วา Echoic Memory ซ่ึงจะคงความจําอยูไดไมเกิน 2 ถึง 3 วินาที 
เม่ือส่ิงเราท่ีเปนเสียงเงียบหายไปแลว เรายังรูสึกวามีเสียงกองในหูอยู ชวยใหมีการคงท่ีอยูของเสียง
นานพอท่ีจะทําใหสามารถตีความหมายไดวาเสียงท่ีไดยินนั้นหมายความวาอะไร (โยธิน   ศันสนยุทธ  
และคณะ, 2533, หนา 96) ความจําจากการสัมผัสนี้จะเปนความจําท่ีเกิดข้ึนในชวงเวลาท่ีส้ันมาก 
หากยังไมไดนําเขาสูความจําระยะส้ัน เม่ือเวลาผานไปเล็กนอยหรือไมใหความใสใจในการรับ
สัมผัส ขอมูลท้ังหลายท่ีเปนความจําจากการสัมผัสก็จะถูกลืมไป 
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 2. ความจําระยะส้ัน หรือความจําช่ัวขณะ (Short Term Memory หรือ STM)        
  ความจําระยะส้ันมีความสําคัญตอส่ิงท่ีจะเรียนรูมาก เม่ือขอมูลท่ีเลือกแลวผานเขา
อวัยวะสัมผัสก็จะเขาไปท่ีความจําระยะส้ัน แตเปนระยะเวลาที่จํากัด จึงถูกเรียกวาเปนความจําระยะส้ัน 
(สุรางค  โควตระกูล, 2537, หนา 159)  หรือเรียกวา  ความจําขณะทํางาน  (Working Memory) 
หมายถึง ความจําท่ีเกิดข้ึนหลังจากท่ีเกิดการรับรู  ส่ิงเราท่ีไดรับการตีความและรับรูแลวก็จะเขาสู
ความจําระยะส้ัน และจะอยูในความจําระยะส้ันช่ัวคราวเทานั้นเพียง  2 ถึง 3 วินาทีหรือนอยกวานั้น  
แตจะยังคงอยูนานกวาระบบความจําจากการสัมผัส (จิราภา เต็งไตรรัตน, 2543, หนา 140) โดย Ormrod  
กลาววาหากทําการจัดกลุมขอความ (Chunking) เปนกลุมๆ จะชวยเพ่ิมปริมาณการจําขอมูลของ
ความจําระยะส้ันได ความจําจะคงอยูไดประมาณ 5 ถึง 20 วินาที (วรรณี  ลิมอักษร, 2543, หนา 104) 
หรืออยางมากจะจําไดเพียง 30 วินาทีเทานั้น (จิราภา เต็งไตรรัตน, 2543, หนา 140) การจัดกลุม 
(Chunking) อาจเปนภาพ เชน จําการวางตัวของตัวหมากรุกในกระดาน ถาเราไมคุนเคยกับกีฬา
หมากรุก เราอาจจะจําไดประมาณ 7 ตัว แตในความเปนจริงอาจนอยกวาดวยซํ้า เพราะแตละ
ตําแหนงท่ีตองจําตองใชขอมูลหลาย Items เชน เปนตัวอะไร สีอะไร อยูตาไหน แตนักหมากรุก
ระดับ Master สามารถจําไดท้ังกระดานโดยใชเวลามองเพียง 5 วินาที (วุฒิชัย บุณยนฤธี, ม.ป.ป.) 
  การเก็บขอมูลไวในความจําระยะส้ันจะเก็บไวในรูปรหัสแบบตางๆ คือ รหัสเสียง  
กองหู   (Acoustic Code) หรือรหัสความหมาย (Semantic Code) หรือรหัสภาพติดตา (Visual Code)       
(โยธิน ศันสนยุทธ และคณะ, 2533, หนา 98-99) เชน เวลาจําหมายเลขโทรศัพท หมายเลข 860-413 
อาจจะเก็บไวในรูปรหัสแบบภาพ คือ ภาพของหมายเลขโทรศัพท หรือเก็บไวในรูปรหัสเสียง คือ
เสียงท่ีเรียกหมายเลขนั้นวาเปน แปด หก ศูนย ขีด ส่ี หนึ่ง สาม หรือเก็บไวรูปรหัสลักษณะของ
ความหมายคือ เอาตัวเลขไปสัมพันธกับลักษณะบางลักษณะ นั่นคือ เปนหมายเลขโทรศัพทของ
สํานักงานบริษัทท่ีทํางานอยู ซ่ึงมีเบอรหมายเลข 860-413 นั่นเอง 
  ชัยพร วิชชาวุธ (2520, หนา 49) ไดกลาววา ความจําระยะส้ันนี้หายไปไดงายมาก หาก
มิไดตั้งใจจดจออยูในส่ิงท่ีกําลังจํา เชน หมายเลขโทรศัพทท่ีเพิ่งอานจากสมุดโทรศัพท จําเปนท่ี
จะตองเปดเพื่อดูอีกคร้ัง เพราะขณะจะเร่ิมหมุนนั้นมีคนเขามาขัดจังหวะเพียงนิดเดียว แตท้ังนี้ท้ังนั้น 
แรงจูงใจ และระดับความแปลกใหมของขอมูล ถือเปนปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการท่ีจะทําใหขอมูลคง
อยูในความจําระยะส้ันได (วุฒิชัย บุณยนฤธี, ม.ป.ป.)  ดังนั้นการหาวิธีกระตุนโดยใชส่ิงเราท่ีมีคุณสมบัติ
ในการชวยจูงใจ โดยส่ิงนั้นมีความแปลกใหม เราใจ จึงนาจะชวยใหผูเรียนจําในข้ันความจําระยะ
ส้ัน สามารถนําไปเก็บในระบบการจําระยะยาว 
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 3. ความจําระยะยาว หรือความจําถาวร (Long Term Memory หรือ LTM)  
  ความจําระยะยาว หรือความจําถาวรเปนสวนหนึ่งของระบบความจําของมนุษยท่ีมี
คุณลักษณะดังนี้ ความสามารถเก็บหรือบันทึกขอมูลเอาไวไดนาน เปนช่ัวโมง เปนวัน เปนเดือน 
เปนป หลายๆ ป หรือบันทึกขอมูลไวตลอดชีวิตของคนเราได สามารถเก็บขอมูลไดจํานวนมากมาย 
ประมาณ 100 ลานลานขอความ และสามารถนําขอมูลตางๆ ท่ีบันทึกไวในความจําระยะยาวมาสราง
ความเช่ือมโยงสัมพันธกันได นักวิจัยไดทําการศึกษาเกี่ยวกับความแมนยําของการจําระยะยาวใน
ดานการรับรูส่ิงเราทางสายตา การฟงเสียง ทางการไดยิน และการสัมผัสทางผิวหนัง พบวาในความจํา
ระยะยาวนั้นคนเราใชรหัสหลายชนิดในการจํา รหัสท่ีสําคัญท่ีสุดคือ รหัสความหมาย (Semantic 
Code) และรหัสภาพติดตา (Visual Code) หรือภาพเหตุการณ (โยธิน ศันสนยุทธ และคณะ, 2533, 
หนา 100) 
  Feldman นักจิตวิทยา ไดกลาวถึงวิธีการบันทึกขอมูลไวในความจําระยะยาว มีดังนี้ 
(วรรณี ลิมอักษร, 2543, หนา 106)       
  1.  วิธีการบันทึกขอมูลไวเปนรหัสของภาษา (Verbal Code or Linguistic) หรือบันทึก
ไวในลักษณะท่ีเปนนามธรรม หรือเปนคําอธิบาย      
  2. วิธีการบันทึกขอมูลเปนรหัสของภาพในจินตนาการ (Imaginal Code) เปนลักษณะ
การบันทึกขอมูลท่ีคอนขางจะเปนรูปธรรม โดยบุคคลสามารถจินตนาการยอนกลับไปสูสถานการณ
หรือเหตุการณท่ีเคยพบเห็นในอดีต หรือมองเห็นภาพในอดีตได    
  3. วิธีการบันทึกขอมูลไวเปนรหัสของการเคล่ือนไหว (Motor Code) เปนลักษณะการ
บันทึกขอมูลความจํากิจกรรมการเคล่ือนไหวของรางกาย เชน บันทึกความจําการขับรถยนตร         
การวายน้ํา การขี่จักรยาน เปนตน เม่ือจะระลึกขอมูลความจําลักษณะน้ี อาจประสบความยุงยากเม่ือ
ระลึกเปนถอยคํา ภาษา แตถาระลึกโดยการทํากิจกรรมนั้นๆ เชน ลงไปวายน้ําในสระ หรือเอาจักรยาน
มาลองข่ี ก็จะสามารถระลึกความจําไดงาย แมวาบุคคลจะไมไดทํากิจกรรมนั้นมาเปนเวลานานแลว
ก็ตาม 
  ความจําระยะส้ันและความจําระยะยาวตางเปนผลจากการเรียนรู  เราใชความจําระยะ
ส้ันเพียงช่ัวคราวเทานัน้  ความจําระยะยาวเปนความจําท่ีคงท่ีกวา  เราจะไมรูสึกวากําลังจําอยูถึงส่ิงท่ี
จําอยูในความจําระยะยาว แตเม่ือตองการใชจะสามารถร้ือฟนข้ึนมาได โดยไมตองมีอะไรมาสะกิดใจ  
(ชัยพร วิชชาวธุ, 2520, หนา 60-63)  ดังนั้นการจะสามารถจําส่ิงใดใหอยูในความทรงจําไดนาน
กลายเปนความจําระยะยาวน้ัน ควรจะไดรับการกระตุนท่ีเหมาะสม ไมวาจะเปนวิธีการบันทึกขอมูล
แบบใดก็ตามที่กลาวไวขางตน เพื่อใหเกดิความจําท่ีสามารถกอเกิดความคงทนในการจํา เกิดการจํา
ในระยะยาวนาน สามารถจะระลึก คนคืน และนําส่ิงนั้นไปใชประโยชน หรือเปนพืน้ฐานในการ
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เรียนรู เพื่อตอยอดใหเกดิองคความรูใหมตอไป   สําหรับการเรียนการสอน ครูผูสอนจึงควรมีการใช
เทคนิค วิธีการ เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพใหผูเรียนเกดิการบันทึกขอมูลท่ีมีประสิทธิภาพ เพิ่มขีด
ความสามารถใหผูเรียนเกิดการจดจํา 
  การทํางานของระบบความจาํของมนุษยนัน้เปนข้ันตอนท่ีซับซอน มีความเช่ือมโยง
สัมพันธกัน  Dworetzky อธิบายวา กระบวนการทํางานขององคประกอบท้ัง 3 ของความจําของ
มนุษย หรือเรียกวาระบบความจําของมนุษย แสดงไดดังนี้ (วรรณี ลิมอักษร, 2543, หนา 102) 
 

 
 
 
         

 
 

           
                                        
 
 

                                              
                                          
                                                                            

 
 
 
 
 
 
 กระบวนการในการจํา 
 Holland ไดศึกษาและกลาวถึงกระบวนการจําของมนุษยมีข้ันตอนดังนี้ (วรรณี ลิมอักษร, 
2543, หนา 106-107)          

ความจําจากการสัมผัส 

ความจําระยะสั้น 

ความจําระยะยาว 

ความใสใจ 
( การเขารหัส ) 

 

ทองจํา ลืม 

ลืม 

ลืม 

    ขอมูล 

( การถอดรหัส )      ( การเก็บรหัส )       

ระบบความจําของมนุษย 
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 1.  ข้ันการเขารหัส (Encoding or Getting Information in the Mind) เม่ือสมองรับรูขอมูล
ท่ีจะจําแลว ก็จะผานขอมูลท่ีรับรูไปยังสมอง สมองไมไดบันทึกขอมูลท่ีรับสัมผัสโดยตรง แตจะ
เปล่ียนเปนรหัสเสียกอน เพื่อเตรียมบันทึกความจําลงในสมองในสวนของความจําระยะส้ันตอไป   
 2. ข้ันเก็บรหัส (Storage or Retaining It) เปนการบันทึกขอมูลท่ีเปล่ียนแปลงเปนรหัส
เรียบรอยแลวลงบนสมอง โดยสมองจะทําการจัดหมวดหมูของขอมูลท่ีบันทึกเสียใหม เพื่อใหเขา
กับหมวดหมูของขอมูลเกาท่ีไดบันทึกไวแลวทุกคร้ัง ท้ังนี้เพ่ือความสะดวกในการที่จะระลึกขอมูล
ในอนาคตน่ันเอง ลักษณะการบันทึกความจําก็คือ การสรางรอยความจํา หรือ Memory Trace ไวใน
สมอง         
 3. ข้ันการถอดรหัส (Retrieval or Getting It Out) หรือการคิดคนหรือการคืนมาของ
ขอมูลของความจําท่ีไดบันทึกเอาไว เปนการตรวจสอบขอมูลของการจํา และการลืมไดดวย เม่ือ
ขอมูลท่ีระลึกไดตรงกับขอมูลท่ีบันทึกไวแสดงวาจําได แตถาขอมูลท่ีระลึกไดไมตรงกับขอมูลท่ี
บันทึกไว แสดงวามีการลืมเกิดข้ึน 
 ลําดับขั้นในการศึกษาความจํา 
 ชัยพร วิชชาวธุ (2520, หนา 3-5) กลาวถึง การศึกษาความจําสวนใหญเปนแบบการ
ทดลองโดยมีลําดับข้ันของการทดลองแบงเปน 3 ข้ันตามเวลาดังนี้     
 ข้ันท่ี 1   การเสนอส่ิงเรา คือ การเสนอส่ิงท่ีตองการใหผูเรียนเกิดการเรียนรู เกิดการจําได 
ใหผูเรียนเรียนรูและเขาใจส่ิงนั้นกอน       
 ข้ันท่ี 2   กิจกรรมแทรก คือ ใหผูเรียนทํากิจกรรมอยางอ่ืนสอดแทรกระหวางกิจกรรมข้ัน
การเสนอส่ิงเราและข้ันการทดสอบ       
 ข้ันท่ี 3   การทดสอบ เปนการบงช้ีวาผูเรียนสามารถจําในส่ิงเราท่ีเรียนไดมากนอยเพียงใด 
 วิธีทดสอบความจํา 
 วิธีทดสอบความจํามี 3 วิธี คือ การจําได (Recognition) การระลึก (Recall) และการเรียน
ซํ้า (Relearning) (ชัยพร วิชชาวุธ, 2520, หนา 5-35)     
 1.   การจําได (Recognition) คือ ความสามารถท่ีบอกไดวา ส่ิงเราท่ีปรากฏนั้นเปนส่ิงเราท่ี
เคยเรียนรู หรือเคยมีประสบการณมากอนหรือไม หรือความสามารถท่ีจะบอกไดวาส่ิงเราท่ีปรากฏ
ข้ึนตรงหนาหลายๆ ส่ิงนั้น ส่ิงเราใดเคยรับรูหรือเคยมีประสบการณมากอน ซ่ึงมีเง่ือนไขในการรับรู
ดังตอไปนี้         
  1.1  หากการรับรูคร้ังท่ี 2 เหมือนกับการรับรูคร้ังแรก ซ่ึงยังคงติดอยูในความทรงจํา
ถือวาเปน การจําถูก (Hit)         
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  1.2  เหตุการณเปนเหตุการณใหม แตเนื่องจากการรับรูท่ีอยูในความทรงจํามากจน
รูสึกม่ันใจวาเหตุการณท่ีปรากฏเปนเหตุการณท่ีเคยประสบพบเห็นมากอน การจําลักษณะนี้เรียกวา   
การจําผิด (False Recognition)        
  1.3  เหตุการณเคยเกิดข้ึนแลว แตเราจําไมได นึกวาเพิ่งเคยพบ เรียกวา จําพลาด (Miss) 
เหตุการณเปนเหตุการณใหม และเราบอกวาไมเคยพบมากอน เรียกวาการปฏิเสธอยางถูกตอง                
(Correct Rejection) 
  การทดสอบความจําโดยวิธีการจําได มักใชส่ิงเราจํานวนหลายๆ ส่ิง อาจเปนของจริง  
รูปภาพ คําท่ีมีความหมาย  พยางคไรความหมาย หรือตัวเลขฯลฯ วิธีทดสอบท่ีนิยมทํากัน 2 แบบ คือ    
  แบบท่ี 1   แบบจํา-สอบ (Study-Test) ในการทดสอบแบบจําสอบนี้ ผูทดลองอาจ
นําเสนอส่ิงเราชุดหนึ่ง โดยการอานใหฟง หรือใหดู มีการกําหนดเวลาในการนําเสนอ แลวทําการ
ทดสอบความจําทันทีท่ีเสนอส่ิงเราเสร็จ หรืออาจใหทํากิจกรรมอยางอ่ืนกอน แลวคอยทดสอบก็ได 
  แบบท่ี 2   แบบจําตอเนื่อง (Continuous Recognition) ในการทดสอบความจําโดยวิธี
จําไดอยางตอเนื่อง ผูทดลองอาจทําโดยเสนอส่ิงเราท่ีมีท้ังส่ิงใหม (เสนอเปนคร้ังแรก) กับส่ิงเกา 
(เสนอเปนคร้ังท่ีสอง) ปะปนกัน ในการเสนอส่ิงเราแตละคร้ัง ผูรับการทดลองจะตองตอบวาส่ิงเราท่ี
เสนอนั้นเปนส่ิงเราเกา หรือส่ิงเราใหม         
 2.  การระลึก (Recall) คือ ความสามารถในการบอกส่ิงท่ีเคยเรียนรูมาแลวได โดยส่ิงนั้น
ไมไดอยูในสนามสัมผัสในขณะน้ัน หรือความสามารถที่จะบอกไดวาส่ิงเราท่ีปรากฏตรงหนานั้นคือ
อะไร การระลึกไดมีอยู 3 ลักษณะคือ       
  2.1  การระลึกเสรี (Free Recall) หมายถึง การบอกถึงส่ิงท่ีเคยเห็นหรือเคยเรียนมานั้น
มีอะไรบาง ระลึกไดส่ิงใดกอนก็ตอบส่ิงนั้นไมจําเปนตองระลึกไดแบบเรียงลําดับกอนหรือหลังของ
การนําเสนอส่ิงท่ีใหเรียน        
  2.2  การระลึกตามลําดับ (Serial Recall) หมายถึง การบอกถึงส่ิงท่ีเคยเห็นหรือเคย
เรียนมาโดยการระลึกไดเปนลําดับจากส่ิงแรกจนถึงส่ิงสุดทาย โดยไมเกิดการสลับตําแหนงกัน     
ถาสามารถจําไดหมด เรียงตามลําดับไดหมด จะเรียกไดวาเปน การระลึกตามลําดับ แตถาเปนการ
ระลึกไดหมดโดยไมมีการเรียงลําดับนั้นจะเรียกไดวาเปนการระลึกเสรี    
  2.3  การระลึกตามตัวแนะ (Cued Recall) การระลึกแบบนี้จะเปนการโยงคูหรือ
ความหมายจากส่ิงท่ีเคยเรียนมา โดยมีส่ิงท่ีปรากฏหรือแสดงใหเห็นซ่ึงเรียกวา ตัวแนะ (Cue) หรือ 
ตัวเรา (Stimulus-S) ส่ิงท่ีใหหาหรือจับคูตามก็คือตัวสนอง (Response-R) การระลึกตามตัวแนะทํา
ได 3 แบบคือ          
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       แบบท่ี 1   แบบคาดคําตอบ (Anticipation Method) ผูทดลองอาจเสนอคูสัมพันธ
ใหผูรับการทดลองทีละคู  อาจกําหนดใชเวลาคูละ 2-3 วินาที กําหนดจํานวนคูท้ังหมด ซ่ึงแลวแต
ความยากงายของคู เม่ือเสนอครบคูแลว ก็ทดสอบโดยการสุมเอาตัวเราจากคูใดคูหนึ่งใหผูรับการ
ทดลองตอบวาตัวสนองคืออะไร หากตอบไมไดภายในเวลาที่กําหนด ผูทดลองก็จะเฉลยคําตอบ
แลวทดสอบคูตอไปในทํานองเดียวกันจนครบทุกคู หากผูรับการทดลองยังจําไมไดหมดทุกคู         
ผูทดลองก็จะทําซํ้าแบบเดิม คือ เสนอส่ิงเราใหผูรับการทดลองคาดวาตัวสนองท่ีถูกตองคือ อะไร  
แลวก็เฉลยโดยการเสนอคูสัมพันธระหวางส่ิงเรากับตัวสนอง เฉพาะคูนั้น จนครบทุกคูเปนรอบท่ี
สอง ผูทดลองจะสลับลําดับท่ีของคูทุกคร้ังกอนท่ีจะทดสอบแตละรอบ  การทดสอบดําเนินตอไป
เร่ือยๆ รอบแลวรอบเลา จนผูรับการทดลองตอบไดตามเกณฑท่ีกําหนดไว      
       แบบท่ี 2   แบบจํา-สอบ (Study-Test Method) ในการทดสอบการระลึกคู
สัมพันธแบบจําสอบ ผูทดลองอาจเสนอคูสัมพันธท้ังชุดทีละคู คูละ 2- 3 วินาที เปนรอบจํา เม่ือเสร็จ
รอบจําแลว ผูทดลองจะเร่ิมรอบสอบโดยเสนอแตตัวเราแตเพียงอยางเดียวทั้งชุด โดยจัดตัวเราของ
แตละคูตามลําดับกอนหลังแบบสุม ผูรับการทดลองจะตองระลึกตัวสนองใหไดเม่ือเห็นตัวเราแตละ
ตัวจนครบตัวเราทุกตัว รอบตอไปก็จะเปนรอบจํา สลับกับรอบสองอีกตอไปเร่ือยๆ จนกวาผูรับการ
ทดลองจะสามารถจําคูสัมพันธเหลานี้ไดครบถวนตามเกณฑท่ีตั้งไว    
       แบบท่ี 3   แบบตอเนื่อง (Continuous Method) การทดสอบการระลึกคูสัมพันธ
แบบตอเนื่อง เปนการนําเอารอบจํา และรอบสอบมาผสมผสานกันภายในรอบ ผูทดลองอาจเสนอ    
คูสัมพันธใหจําทีละคูเปนจํานวน 4 คู แลวสอบคูท่ี 2 ตอจากนั้นเสนอคูสัมพันธใหอีก 2 คู แลวสอบ
คูท่ี 4 ตอจากนั้นก็สอบคูท่ี 1 แลวก็เสนอคูสัมพันธใหจําอีก ทําแบบนี้ตอไปเร่ือยๆ ผูรับการทดสอบ
จะไมสามารถคาดไดลวงหนาวาครั้งตอไปจะเปนคร้ังจําหรือคร้ังสอบ    
 3. การเรียนซํ้า (Relearning) ในการทดสอบการจําลักษณะนี้ เปนแบบของความจําอยาง
หนึ่งท่ีใชเวลาหรือจํานวนคร้ังเปนเคร่ืองวัดความสามารถที่จะจําส่ิงท่ีเรียนได การวัดความจําโดย
การเรียนซํ้านี้มีความไวในการวัดมากกวาการจําได และการระลึก  
 เทคนิคและการปรับปรุงความจํา 
 เทคนิคการจํา เปนเคร่ืองชวยการเรียนอยางหน่ึง  เปนระบบการชวยจํา คือ ทําใหจําไดดี
อยางมีระบบ (ฮิกบ้ี เค, ม.ป.ป./2532, หนา 104)  
 เทคนิคการจํามีหลักการในการฟนฟูปรับปรุงความจํา กลาวโดยสรุป ดังนี้  
 1.  การทําส่ิงท่ีเรียนใหมีความหมาย เปนหมวดหมู มีหลักเกณฑ เชน ใชรหัสชวยจํา ใชคํา
สัมผัส  (สุชา จันทรเอม และ สุรางค จันทนเอม, 2521; มาลี จุฑา, 2544; ฮิกบ้ี เค, ม.ป.ป./2534; 
อเนกกุล กรีแสง, 2522) จะชวยใหเราสามารถจําไดดี      
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 2.  การทําความเขาใจในส่ิงท่ีเรียนนั้น จะชวยใหคนเราจําอะไรไดดี (สุโท เจริญสุข, 2515, 
หนา 72-75)         
 3.   เม่ือสนใจเรียนก็จะจําในส่ิงท่ีตนเรียน ความสนใจชวยใหเราใสใจ และจูงใจให
พยายามจําได (สุโท เจริญสุข, 2515; กมลรัตน หลาสุวงษ, 2524; กฤษณา ศักดิ์ศรี, 2530; ฮิกบ้ี เค, 
ม.ป.ป./2532, หนา 104)      
 4.   ความต้ังใจจดจํา ส่ิงท้ังหลายท่ีเราสังเกต ไดยิน หรืออาน ส่ิงใดๆ ท่ีเราต้ังใจจํามี
โอกาสถูกระลึกไดในเวลาตอมามากกวาส่ิงอ่ืน (วรพจน ศรีสงาไชย, 2539, หนา 250)   
 5. ความพยายามคือตัวการทําใหความจําท่ีไมดีดีข้ึน ท่ีดีแลวจะดีกวาเกา (ฮิกบ้ี เค, 
ม.ป.ป./2532, หนา 104)            
 6. ครูตองมีวิธีการสอน มีการนําอุปกรณใชเพื่อสรางแรงจูงใจ ชวยสรางความอยากเรียน 
ความรูสึกสนุก และชอบเรียน เม่ืออยากเรียนจะชวยใหจําในส่ิงท่ีเรียน (สุโท เจริญสุข, 2515, หนา 
72-75)          
 7.  การบังคับใหผูเรียนมีสมาธิสรางภาพ และเช่ือมโยงขอมูลท่ีจะจํา (ฮิกบ้ี เค, 
ม.ป.ป./2534, หนา 109-110)      
 8. การสรางความสัมพันธในเน้ือหาท่ีเรียน จะชวยใหจําไดมาก (สุโท เจริญสุข, 2515, 
หนา 72-75)         
 9. การทดสอบทุกคร้ังท่ีเรียนจบในแตละบทเรียน หรือขณะพยายามจําตองมีการทดสอบ
ตนเองไปดวย จะทําใหจําส่ิงท่ีเรียนไดมากข้ึน (กฤษณา ศักดิ์ศรี, 2530; สุโท เจริญสุข, 2515) 
        
 10.  การใชภาพชวยเปนส่ือในการถายทอดเนื้อหาขอมูล การสรางจินตภาพ สําหรับ
เร่ืองราวท่ีเปนรูปธรรม (ฮิกบ้ี เค, ม.ป.ป./2534, หนา 109-110)  
 11.  การเรียนใหเกิน เรียนเพ่ิม ทบทวนบอย ๆ (สุชา จันทรเอม และ สุรางค จันทนเอม, 
2521; อเนกกุล กรีแสง, 2522; สุโท เจริญสุข, 2515) 
 จากการสรุปเทคนิคการจําของนักจิตวิทยา และนักวิชาการ กลาวไดวา ในการจัดการเรียน
การสอน ครูผูสอนควรเปนผูแนะนําเทคนิคในการจําใหกับผูเรียนไดเลือกใชใหเหมาะสมสอดคลอง
กับลักษณะการเรียนรูซ่ึงแตกตางกันไปในแตละเน้ือหาวิชา  เม่ือผูเรียนไดนําเทคนิคการจําท่ี
เหมาะสมไปปฏิบัติ ก็จะชวยสงเสริมการเรียนรู และชวยใหประสบความสําเร็จในการเรียนไดงาย
ข้ึนและรวดเร็วข้ึน 
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เวลาท่ีใชในการทํางาน (Time on Task) 
 การมุงหวังใหผูเรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูเนื้อหาสาระวิชาใดๆ ก็ตาม 
ควรตองใหความสําคัญ และคํานึงถึงเวลาท่ีใชในการทํางาน  Berliner กลาววา เวลาถือวาเปนส่ิงท่ี
สําคัญ การใชเวลาในการจัดการเรียนการสอนสวนมากจะขึ้นอยูกับแนวทางการใชของครูผูสอน     
(Eggan & Kauchall, 1992, p. 580) 
 การจัดการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ ควรคํานึงถึงปจจัยท่ีหลากหลาย ท้ังปจจัยท่ี
กําหนดโดยครูผูสอน ซ่ึงถือวาเปนปจจัยภายนอกในการควบคุมเวลาการทํางานของผูเรียน และ
ปจจัยภายในของตัวผูเรียนคือความตองการเวลาท่ีใชในการทํางาน Bonine (1999) ไดเสนอลักษณะ
การใชเวลาในการทํางานของ Levin & Nolan  2 ขอ คือ 1.  การกําหนดเวลาในการสอนของ
ครูผูสอน   2.  เวลาท่ีผูเรียนจะใชในการเรียน ซ่ึงมีความสําคัญตอการเรียนการสอน  เนื่องจากการใช
เวลาในการทํางานของครูผูสอน และผูเรียนมีความสอดคลองเกื้อหนุนกันท่ีจะสงผลใหการเรียนบรรลุ
วัตถุประสงค  ท้ังนี้เวลาท่ีใชในการทํางานท่ีถูกกําหนดโดยครูผูสอนสวนใหญมีจุดมุงหมายแรกคือ 
ตองจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองใหเปนไปไดมากท่ีสุด (Bonine, 1999) ดังนั้นจึงไมควร
ละเลยการกําหนดเวลาท่ีผูเรียนจะใชในการเรียน เพื่อใหสามารถเกิดการเรียนรูจากการใชเวลาใน
การทํางานไดอยางเต็มประสิทธิภาพตามความแตกตางระหวางบุคคล ดังท่ี Carrol ไดกลาวถึงเวลา
ในการเรียนรู (Learning Time) วาสามารถกําหนดไดอยางชัดเจน และระบุไดวา ผูเรียนเกิดการ
เรียนรูในส่ิงท่ีกําลังเรียนหรือไม (Schunk, 2004, p. 252) สอดคลองกับ Berliner ท่ีกลาววาเวลาท่ีใช
ในการเรียนรูสัมพันธกับการเรียนรูของผูเรียน (Woolfolk, 2005, p. 390)  ดังนั้นเพื่อใหผูเรียน
สามารถเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  เปาหมายสําคัญของการจัดการเรียนการสอนในช้ัน
เรียนคือ การกําหนดเวลาที่ใชในการทํางานใหเหมาะสมกับการเรียนรูของแตละบุคคล แตละ
กิจกรรม และแตละเนื้อหาสาระวิชา  ดังท่ี Brophy กลาววาการใชเวลาในการทํางานมากข้ึนจะสงผล
ใหเกิดการเรียนรูเพิ่มข้ึน  ท้ังนี้ครูผูสอนควรตองมีความสามารถในการออกแบบกิจกรรมในการ
เรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ (Bonine, 1999) สอดคลองกับ Rosenshine ท่ีกลาววาการเรียนรูของ
ผูเรียนข้ึนอยูกับกิจกรรมการเรียนการสอนมากกวาพฤติกรรมการสอนของครูผูสอน (Woolfolk, 
2005, p. 390) 
 Schunk (2004) กลาวถึง ความตองการเวลาในการทํางานวาเกี่ยวของกับปจจัยตางๆ ดังนี้ 
 1.   ความสามารถในการทํางาน รวมถึงสมรรถภาพในการเรียนรูซ่ึงข้ึนอยูกับประสบการณ
เดิม และลักษณะเฉพาะบุคคล เชน ความสามารถ และทัศนคติ   
 2. ความสามารถท่ีจะเขาใจการเรียนการสอน โดยอาจเกี่ยวโยงกับวิธีการสอน เชน บางคน
เขาใจท่ีจะเรียนรูทางคําพูดไดดี แตบางคนรับรูทางการนําเสนอภาพไดดี 
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 อัญชลี หนูรักษ (2546, หนา 18) กลาวถึงงานวิจัยเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางเวลาท่ีใช
ในการเรียน สรุปไดวา Cessna ไดศึกษาความสัมพันธระหวางเวลาท่ีใชในการเรียนพลศึกษากับ
ประสิทธิภาพการสอนของครู และผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนในระดับมัธยมศึกษาพบวา เวลาท่ีใชใน
การเรียนมีความสัมพันธทางบวกกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ Donovan ไดศึกษาความสัมพันธ
ระหวางเวลาท่ีใชในภาระงาน ผลศึกษาพบวา เวลาท่ีใชในการเรียนมีความสัมพันธทางบวกกับ
ผลสัมฤทธ์ิทางการอาน 
 Johnson & Butts (1983) ไดศึกษาความสัมพันธระหวางเวลาท่ีใชในการเรียนและ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร และบุคลิกลักษณะเฉพาะสวนบุคคล พบวา เวลาท่ีนักเรียน
ตั้งใจเรียนมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยางมีนัยสําคัญ 
 จากเอกสารและงานวิจัยดังขางตน  แสดงใหเห็นวา เวลาท่ีใชในการทํางานซ่ึงเช่ือมโยง
ตอการเกิดการเรียนรู ถือวาเปนตัวแปรหนึ่งท่ีสงผลตอสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูสําหรับผูเรียนท่ีมีความ
แตกตางกัน ท้ังนี้ก็นาจะหมายรวมถึงการมีผลตอการจําของผูเรียนดวย เพราะการจําเปนองคประกอบ
พื้นฐานสําคัญของการเรียนรู การจําชวยใหการเรียนรูเกิดการตอยอดไปสูองคความรูใหมๆ ตอไป  
ดังนั้นการใหเวลาในการจําอยางเหมาะสมกับสมรรถภาพ และความตองการของแตละบุคคล จึงเปน
ส่ิงท่ีควรคํานึง และปฏิบัติในการจัดการเรียนการสอนท่ีมุงใหผูเรียนสามารถจดจําเนื้อหาสาระการ
เรียนรูตางๆ ได 
 
มอรฟฟง (Morphing) 
 ผูสรางงานแอนิเมชันตองการวิธีการในการสรางเทคนิคผสานภาพท่ีดูสมจริงในงาน
คอมพิวเตอรกราฟฟคท่ีจะทําใหส่ิงหนึ่งเปล่ียนไปเปนอีกส่ิงหนึ่งอยางราบเรียบแนบเนียนมาเปน
เวลานานมาแลว เทคนิคดังกลาวเปนท่ีรูจักกันวา มอรฟฟง  ซ่ึงถือวาเทคนิคนี้ประสบความสําเร็จใน
สาขางานแอนิเมชันนานกวา 15 ปแลว (Van den Bergh, Di Fiore, Claes, & Van Reeth, 2002; 
Wong, Kovesi, & Datta, 2005) 
 ความหมายและกระบวนการของมอรฟฟง 
 ปจจุบันเทคโนโลยีมีการพัฒนาอยางกาวลํ้า การพัฒนารูปแบบเทคนิคการสรางภาพ
แอนิเมชันจึงมีความหลากหลาย เพื่อสรางใหภาพเกิดความนาสนใจ ดึงดูด และเราใจจากผูรับชม 
เทคนิคตางๆ มีความเปนเอกลักษณท่ีตางๆ กัน ตามรูปแบบท่ีปรากฏ มอรฟฟง (Morphing) คือ        
คํายอของคําวา Metamorphosis มีรากศัพทมาจากภาษากรีกจากคําวา Metamorphoun ซ่ึงหมายความ
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ถึงการเปล่ียนแปลงรูปราง รูปแบบ (The American Heritage Dictionary of the English Language, 
2000) มีผูใหความหมายของมอรฟฟงไวหลายทาน ดังนี้ 
 Beale & Keil (1995) กลาววา มอรฟฟงเปนเทคนิคกระบวนการทางภาพซ่ึงใชสําหรับ
เปล่ียนแปลงรูปรางจากภาพแรกไปเปนอีกภาพหนึ่ง แนวความคิดก็คือเพ่ือท่ีจะไดความตอเนื่องของ
ภาพซ่ึงเม่ือนํามารวมกันกับภาพเดิมแลวจะแสดงใหเห็นถึงความเปล่ียนแปลงท่ีคอยๆ เกิดขึ้นจาก
ภาพแรกไปเปนอีกภาพหนึ่ง ในโปรแกรมการหลอมภาพตามแบบฉบับ ภาพสองภาพจะถูกแสดง 
แลวโปรแกรมก็ทําใหภาพบิดงอเพื่อท่ีวาพื้นท่ีท่ีอยูใกลเคียงกับรูปรางของภาพแรกจะไดเคล่ือนเขา
ไปใกลกับสวนท่ีเกี่ยวของของอีกภาพหนึ่งซ่ึงทําใหเกิดการสอดแทรกของสีและรูปราง 
 Zhang (2001) กลาววา การเปล่ียนแปลงภาพ หรือเรียกส้ันๆ วา มอรฟฟง เปนการเปล่ียนแปลง
แบบเคล่ือนไหวของภาพดิจิตอลหนึ่งเปนอีกภาพหนึ่ง ซ่ึงจะใชการเช่ือมตอความบิดงอของภาพดวย
การสอดแทรกของสี  ในกระบวนการมอรฟฟง ภาพแรกจะคอยๆถูกทําใหบิดเบ้ียวและคอยๆ จาง
หายไป  ในขณะท่ีภาพที่สองเร่ิมปรากฏขึ้นและคอยๆแจมชัดข้ึน  ดังนั้นในการลําดับภาพท่ีมีความ
ตอเนื่องกัน การหลอมภาพแรกๆ จะเปนเหมือนกับภาพในลําดับตนๆ ภาพในระหวางกลางของการ
ลําดับตอเนื่องจะมีคาเฉล่ียของภาพแรกท่ีบิดงอกึ่งหนึ่งไปเปนภาพท่ีสอง และภาพท่ีสองท่ีบิดงอกึ่ง
หนึ่งกลับไปที่ภาพแรก ภาพสุดทายในการลําดับภาพตอเนื่องจะคลายกับภาพท่ีสอง ดังนั้นกระบวนการ
ท้ังหมดประกอบดวยการบิดงอของสองภาพเพื่อท่ีวามันจะไดมีรูปรางท่ีเหมือนกัน แลวทําใหเกิด
การจางหายเพื่อใหเกิดภาพใหมข้ึนมา 
 Land & Puzin (2002) กลาวถึงความหมายของมอรฟฟง ดังนี้ คําวามอรฟ (Morph) มาจาก
คําวา เมตามอรโฟซีส (Metamorphosis) หมายความถึง การเปล่ียนแปลงรูปราง หรือรูปลักษณะ 
มอรฟฟงเปนผลสําเร็จจากการแปลภาษาทางคอมพิวเตอรจากภาพตาง  ๆท่ีคอย  ๆมีการบิดงอเปล่ียนแปลง
และจางหายไปในขณะท่ีมีอีกภาพคอยๆ ปรากฏข้ึน ในภาพท่ีเรียงเปนลําดับในการปรากฏขึ้นมานั้น
จะเหมือนกับภาพแรก ภาพท่ีอยูตรงกลางลําดับจะมีความเหมือน 50% ของภาพกอน และหลังของ
ภาพนั้น 
 Wimmers & Velden (2004) กลาววา มอรฟฟงเปนวิธีการสรางภาพดิจิตอลในกลุมกวางๆ 
ท่ัวๆไป ซ่ึงจะชวยใหภาพระหวางสองภาพหรือภาพหลายๆ ภาพผสมผสานกันอยางสมบูรณดูเรียบ
เนียน 
 กิดานันท  มลิทอง (2548)  กลาววา “มอรฟฟง” หรือ “การหลอมภาพ” เปนเทคนิคในการ
ทําภาพแอนิเมชันใหเคล่ือนไหวโดยใช “การเติมชองวาง” ระหวางภาพท่ีไมเหมือนกัน เพื่อท่ีใหดู
เหมือนวาภาพหนึ่งถูกหลอมละลายไปเปนอีกภาพหนึ่ง โดยมีการแสดงการหลอมของภาพหน่ึงไปสู
อีกภาพหนึ่งใหเห็นดวย 
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 Wikipedia (2008) กลาววา มอรฟฟงเปนเทคนิคพิเศษในภาพเคล่ือนไหวและการทําภาพ
แอนนิเมช่ัน ซ่ึงเปล่ียน (หลอม) ภาพหนึ่งไปเปนอีกภาพหนึ่งโดยการทําอยางแนบเนียน 
 สรุปไดวา มอรฟฟง เปนผลจากการแปลภาษาคอมพิวเตอรเพื่อใชเปนเทคนิคพิเศษในการ
แปลงภาพสรางภาพเคล่ือนไหว และทําภาพแอนิเมชันซ่ึงมีกระบวนการเปล่ียนภาพโดยการบิดงอ
ของรูปราง หรือการแทรกของสีระหวางชองวางของภาพแรก เพ่ือเปล่ียนไปเปนอีกภาพอยางผสมผสานดู
เรียบเนียนกลมกลืน ซ่ึงภาพท่ีปรากฏขึ้นออกมาจะคอยๆ แสดงข้ึนจากกระบวนการเปล่ียนแปลงนั้น 
 การนําเทคนิคมอรฟฟงไปประยุกตใชงานดานตางๆ  
 มอรฟฟงไดถูกนําไปประยุกตใชเพื่อสรางภาพแอนิเมชันและถูกนํามาใชใหเกิดประโยชน
ในการผสมผสานระหวางส่ิงสองส่ิง  และก็ยังสามารถหลอมหลายๆ ส่ิงไดดวยโดยการแสดงหลายๆ 
การทํางานท่ีใชการหลอมระหวางสองส่ิงตามลําดับ หมายความวาเราหลอมหลายๆ ภาพไดโดยการ
แสดงใหเห็นวาเราใชการหลอมภาพหลายๆ ข้ันตอนโดยเปนไปตามลําดับ (Müller & Alexa, 1998) 
นั้นแสดงวาสามารถสรางภาพเคลื่อนไหวจากการหลอมภาพโดยเทคนิคมอรฟฟงนี้ไดมากกวา
สองภาพ หรือหลายภาพ เพื่อใหเกิดผลงานแอนิเมชันซ่ึงเปนผลจากวิธีการทางเทคโนโลยีของการ
แปลภาษาในโปรแกรมคอมพิวเตอร   ผูวิจัยไดคนควาและสรุปการประยุกตเอาเทคนิคมอรฟฟงมา
ใชในงานดานตางๆ รวมถึงทางการศึกษาวิจัยตางๆ อาทิ ทางดานความบันเทิง  เทคนิคมอรฟฟง
นํามาใชใหเกิดงานสรางสรรคในผลงานเทคนิคภาพพิเศษท่ีดูแลวชวยเราความสนใจ  ความตื่นเตน 
ความเปนแฟนตาซี  โดยเปนความคิดท่ีจะทําใหส่ิงหนึ่งเกิดข้ึนเหมือนเปนลักษณะการเปล่ียนแปลง
ทางกายภาพจากส่ิงหนึ่งเปนอีกส่ิงหนึ่ง  ในดานงานบันเทิง  เชนดานธุรกิจภาพยนตรตัวอยางภาพยนตรท่ี
นําเทคนิคพิเศษนี้มาใช นอกจากใชเทคนิคมอรฟฟงในงานดานภาพยนตร โทรทัศนแลวยังมีการ
แพรขยายนําไปใชในงานดานมิวสิควีดิโอ เชนมิวสิควิดีโอ เพลง Black or White ของ Michael 
Jackson ซ่ึงเปนงานแรกๆ ท่ีถูกสรางข้ึน กับความนาสนใจในการใชนําเสนอการเปล่ียนภาพจากคน
หนึ่งเปนอีกคนหนึ่ง (Scott, Hickey, & Elliott, 1996) และทางดานการสอนภาษา ซึ่งจากงาน
ศึกษาวิจัยของ Sheehy (2005) ไดศึกษาวิจัยใชเทคนิคมอรฟฟงในการนําเสนอภาพท่ีมีผลตอการจํา 
โดยใชเทคนิคมอรฟฟงสรางรูปแบบการเคล่ือนไหวหลอมจากภาพสูการจําคําในเด็กท่ีมีการเรียนรู
ยาก ท่ีมีการลมเหลวในการจําคํา ซ่ึงเทคนิคมอรฟฟงนี้มีประสิทธิภาพมากกวาการใชใหจําคําเพียง
อยางเดียว การวิจัยประเภทน้ีจึงจะเปนการใชเทคนิคการจําโดยการหลอมภาพเพื่อการวิจัยใน
อนาคตตอไป 
 จากการประยุกตใชงานตางๆ ท่ีหลากหลายนั้น  สรุปไดวา มอรฟฟงถือเปนเทคนิคการ
สรางภาพแอนิเมชันท่ีชวยเพิ่มประสิทธิภาพการรับรูทางการมองเห็นของมนุษย  ไมวาจะเปนการ
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นํามาใชสรางภาพเทคนิคพิเศษ  ภาพแฟนตาซีท่ีดูเกินจริงเหนือธรรมชาติ ซ่ึงถือไดวาเปนการถายทอด
สะทอนใหเห็นภาพจินตนาการความเพอฝนของมนุษยท่ีนําไปส่ือสารออกมาในรูปแบบงานทางดาน
การบันเทิง อาทิเชน  ภาพยนตร  มิวสิควิดีโอ งานโฆษณาตางๆ  และในดานวิชาการ การศึกษาท่ี
สงผลประโยชนแกมนุษยในดานตางๆ มากมาย 
 
การเชื่อมโยง (Chaining) 
 การเช่ือมโยง เปนวิธีการท่ีเกี่ยวของกับการเกิดพฤติกรรมตอเนื่องของมนุษย (ทรรศนีย  
วันชาดี, 2551, หนา 23) จากทฤษฎีการเรียนรูของ Gagne' ซ่ึงไดผสมผสานระหวางทฤษฎีพฤติกรรม
นิยมกับทฤษฏีความรูความเขาใจ กลาวถึงข้ันการเรียนรูการเช่ือมโยง วาเปนการเรียนรูท่ีเกิดจากการ
เชื่อมโยงระหวางสิ่งเราและการตอบสนองติดตอกันเปนการเรียนรูในดานทักษะ (ปรียาพร              
วงศอนุตรโรจน, 2543, หนา 86-88)  การเช่ือมโยงมักเห็นใชในการเรียนรูท่ีเนนทางดานพฤติกรรม 
ทักษะความสามารถ เพื่อใหเกิดความเขาใจในการเรียนรูถึงลําดับข้ันตอนการเคล่ือนไหวในกิจกรรม
ทางดานพฤติกรรมของมนุษย  แตท้ังนี้การเช่ือมโยงก็ถูกกลาวในงานดานการออกแบบส่ือการเรียนรู 
ประเภท E-learning ดวยถึงรูปแบบการเรียงลําดับเนื้อหา ข้ันตอน ลําดับเหตุการณ 
 จากการศึกษางานของ Brandon (2003) ไดกลาวถึงรูปแบบ แบบแผนของท้ัง 2 การเชื่อมโยง 
ท่ีเกี่ยวของถึงการนําไปใชออกแบบส่ือการเรียนรูประเภท E-learning คือ การเช่ือมโยงขางหนา และ
การเช่ือมโยงยอนหลัง สามารถสรุปได ดังน้ี 
 การเชื่อมโยงขางหนา (Forward Chaining) 
 การเช่ือมโยงขางหนา เปนกระบวนการท่ีเร่ิมจากจุดเร่ิมตนและดําเนินสูจุดส้ินสุด สําหรับ
การดําเนินการดานการเรียนรูมักจะเห็นกระบวนการดังกลาวเปนส่ิงพื้นฐานท่ีพบไดท่ัวไปในหองเรียน 
หนังสือ และส่ือการเรียนการสอนภาพเคล่ือนไหว คือในแบบเปนลําดับเหตุการณหรือข้ันตอนอยาง
เปนลําดับ ซ่ึงลําดับเหตุการณมักจะเร่ิมจากจุดเร่ิมตน ตามดวยการดําเนินการตอไป และจบดวย
จุดส้ินสุด  
 การเช่ือมโยงขางหนามีขอเดน และขอดอย ดังนี้     
 ขอเดนคือ ไดรับการยอมรับจากผูคนสวนมาก รวมถึงผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาสาระของ
วิชาตางๆ (SMEs) วาเปนวิธีการสอนและการเรียนรูงานท่ีดีท่ีสุด     
 ขอดอย มี 2 ขอ คือ        
 1. หากกระบวนการเรียนรูมีรายละเอียดของงานท่ียาว ผูเรียนอาจเกิดการลืม หรือ
ผิดพลาดในระหวางการเรียนรูได       
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 2.  มีความซับซอน อาจทําใหเกิดการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพลดลง เพราะใชเวลามากข้ึน
ในการจํา 
 การเชื่อมโยงยอนหลัง (Backward Chaining) 
 การเชื่อมโยงยอนหลัง เปนกระบวนการที่ผกผันกับการเชื่อมโยงขางหนา คือเปน
กระบวนการท่ีเร่ิมจากจุดทายสุด และดําเนินสูจุดเร่ิมตน  Brandon (2003) ยังเพิ่มเติมวา การเช่ือมโยง
ยอนหลัง อาจเปนตัวอยางตนแบบของการนําไปใชในการเรียนรูซ่ึงมีรูปแบบแปลกออกไป โดยการ
ปรากฏผลลัพธของเหตุการณกอนแลวตามมาดวยการกอตัวของลําดับงานตางๆ ซ่ึงการดําเนินงาน
ดังกลาวสามารถพบไดท่ัวไปไมวาจะเปนการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆ กระบวนการ
ทํางาน หรือแมกระท่ังในระบบการศึกษาจากระดับอนุบาลถึงบัณฑิตศึกษา โดยแบบแผนหรือ
รูปแบบการเรียนรูของ การเช่ือมโยงยอนหลัง มีดังนี้    
 1. ปอนขอมูลบทนําหรือการนําเสนอเบ้ืองตนใหนอยท่ีสุด เพื่อเปนการลดเวลาสําหรับ
ผูเรียนท่ีมีชวงสมาธิในการทํางาน หรือความจําส้ัน      
 2. ทําใหการถายโอนขอมูลเปนไปตามกระบวนการและเกิดชวงความจําท่ีนานข้ึน 
 3.  ทําใหผูเรียนรูสึกวาไดรับคําตอบแลวต้ังแตเร่ิมเรียน โดยเปนแรงจูงใจใหสืบหาไปถึง
ความเปนมาของคําตอบนั้นๆ         
 4. สามารถถูกนําเสนอซํ้าไดในส่ือ หรือวิธีการนําเสนอทุกชนิด 
 การเช่ือมโยงยอนหลังมีขอเดน และขอดอย ดังนี้     
 ขอเดน คือ การเช่ือมโยงขางหนาสามารถชวยใหเกิดพัฒนาการทางการเรียนรูไดเร็ว 
แมนยําเกิดความราบร่ืน และชวยลดเวลาสําหรับผูเรียนท่ีมีชวงสมาธิส้ัน หรือความจําส้ัน  
 ขอดอย คือ การนํารูปแบบการเช่ือมโยงยอนหลังใชออกแบบการเรียนรู ส่ือ หรือการ
นําเสนอ จะดูเหมือนเปนการออกแบบท่ีคอนขางทําใหรูสึกผิดธรรมชาติในครั้งแรกท่ีไดเห็น 
 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการเชื่อมโยง 
 Meenakshi & Vijay (2005) ไดสรุปงานวิจัยเกี่ยวกับการเช่ือมโยงวา Simek & O’ Brien  
พบวาในเกมกีฬาตีกอลฟ การตีกอลฟในทาตางๆ มีประสิทธิภาพมากสุดเม่ือมีการสอนในลักษณะ
รูปแบบการยอนหลัง  Martin, Koop, Tumer, &  Hanel  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลของการประกอบ
ส่ิงของดวยมือของคนท่ีมีพัฒนาการชา ดวยวิธีการเช่ือมโยงยอนหลัง และการเช่ือมโยงขางหนา 
พบวาการปฏิบัติการแบบวิธีการเช่ือมโยงยอนหลังจะชวยใหมีความกาวหนาทางพัฒนาการไดอยาง
ยอดเยี่ยม ทั้งดานความเร็ว ความถูกตอง ความคลองแคลว และการคงตัวของทักษะไดดีกวาการ
เชื่อมโยงขางหนา และ Sherman & Rushall ศึกษาการวายน้ําแบบกรรเชียงดวยวิธีการสอนแบบ
ยอนหลัง วิธีการสอนแบบนําเสนอแบบยอนไปขางหลังจะชวยทําใหขอบกพรองในการเคล่ือนไหว
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นอยลง อีกท้ังพฤติกรรมท่ีวายไมถูกรูปแบบของนักวายน้ําเปล่ียนไป พื้นฐานในการเขาทา การเขา
เสนชัย ก็จะสังเกตไดงายเม่ือมีการสาธิตดวยวิธีนี้ จากการทบทวนวรรณกรรมเพ่ิมเติม พบวากีฬา
ประเภทอ่ืนก็เชนเดียวกัน การศึกษาทาทางจะมีประสิทธิภาพดวยวิธีการสอนแบบยอนกลับ 
 
ภาพ 
 ส่ิงท่ีมองเห็นไดดวยจักษุประสาทซ่ึงเรียกรวมๆ วา “ภาพ” นั้น เปนส่ิงท่ีมีความสําคัญ
เชนเดียวกับภาษาพูดและภาษาเขียน เนื่องจากสามารถใชในการส่ือสารและส่ือความหมายไดเปน
อยางดี และมีความเปนรูปธรรมที่สามารถอธิบายความหมายไดในตัวเอง หรือชวยอธิบายประกอบ
ส่ิงท่ีเปนนามธรรมใหกระจางชัดดียิ่งข้ึนดวย (กิดานันท มลิทอง, 2531, หนา 39)  สําหรับทางการศึกษา 
ภาพถือวามีประโยชนตอการเรียนการสอน เพราะทําใหผูเรียนเขาใจบทเรียนไดอยางถูกตองและ
รวดเร็ว ใชเวลานอยกวาการฟงบรรยายเพียงอยางเดียว เราความสนใจผูเรียน ใชนําเขาสูบทเรียน
หรือสรุปบทเรียน (วัฒนา ผลทวี, ม.ป.ป., หนา 257) ดังมีภาษิตจีนท่ีกลาวไววา “ภาพหนึ่งภาพมีคา
เทากับคําพูดหนึ่งพันคํา”  
 การรับรูภาพ 
 การรับรูเปนกระบวนการท่ีรางกายรับสัมผัสส่ิงแวดลอมแลวแปลความหมายการสัมผัสท่ี
ไดรับนั้นๆ โดยใชความรูเดิม  ประสบการณเดิม  เปนเคร่ืองชวยในการแปลความหมายของส่ิงนั้นๆ 
ออกมาเปนความรูความเขาใจ (ปราณี  รามสูต, 2528, หนา 57) การรับรูมีอิทธิพลตอความจําดวย 
เพราะการรับรูจะเปนตัวกําหนดวาเราจะเก็บขอมูลท่ีไดมาใหมในระบบความจําอยางไร (เพ็ญพิไล 
ฤทธาคณานนท, 2536, หนา 27) 
 องคประกอบท่ีมีอิทธิพลตอการรับรู  (สงวน  สุทธิเลิศอรุณ, 2532, หนา 87-88)  
 1. ความสมบูรณของอวัยวะรับสัมผัส บุคคลจะรับรูส่ิงเราไดดีถาบุคคลนั้นมีอวัยวะรับ
สัมผัสท่ีดีเชน มีหู ตา จมูก ล้ิน และรางกายปกติ เปนตน     
 2. การแปลความหมาย บุคคลจะรับรูส่ิงเราไดดีและถูกตอง ถาบุคคลนั้นไดแปลความหมาย
ไดถูกตอง โดยอาศัยสมรรถภาพทางสมองเปนสําคัญ    
 3. การใชประสบการณเดิม บุคคลจะรับรูส่ิงเราไดดีและถูกตอง ถาบุคคลน้ันมีประสบการณ
เดิมท่ีเกี่ยวของกับการรับรูใหมๆ       
 4. ความต้ังใจท่ีจะรับรู บุคคลจะรับรูส่ิงเราไดดีและถูกตอง ถาบุคคลนั้นมีความต้ังใจท่ีจะ
รับรูในส่ิงเราดังกลาว ซ่ึงมีลักษณะดังนี้       
     4.1  ส่ิงเราภายนอก ซ่ึงมีลักษณะท่ีจะสนับสนุนและกระตุนใหเกิดการรับรูไดดี
หรือไม คือ     
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     4.1.1  ความเขมขน       
     4.1.2  ความเดน      
     4.1.3  ความแปลกใหม      
               4.1.4  มีการเคล่ือนท่ีได  
              4.1.5  มีขนาดใหญ       
              4.1.6  มีสีสะดุดตา       
              4.1.7  มีกล่ิน        
                4.1.8  มีการปกปด       
              4.1.9  มีการปด เปดตลอดเวลา เชน นีออนหรือไฟกระพริบ  
  4.2  ส่ิงเราภายใน มีลักษณะดังนี้      
               4.2.1  ตรงกับความสนใจของบุคคลท่ีจะรับรู    
                 4.2.2  ตรงกับความตองการของบุคคลท่ีจะรับรู    
                             4.2.3  ตรงกับเจตคติของบุคคลท่ีจะรับรู    
     4.2.4  มีการเตรียมตัวเตรียมใจท่ีจะรับรู           
 5. วัยของผูรับรู บุคคลท่ีมีวัยตางกันจะรับรูตางกัน 
  การรับรูโดยผานประสาทสัมผัสท้ัง 5 นั้น การรับรูจากการดูดวยตาเปนชองทางท่ีทํา
ใหเกิดการเรียนรูไดดี และจากการศึกษาในเร่ืองของการเรียนรูโดยผานการรับรูประสาทสัมผัส
ตางๆ นั้น Dwyer กลาววา เราจะเรียนรูโดยการรับรูทางตามากกวาการรับรูทางดานอ่ืนๆ มากท่ีสุด 
ซ่ึงคิดเปนรอยละ 83 (พรรณราย เทียมทัน, 2536, หนา 3) สุชาติ เถาทอง (2536) กลาววา การรับรู
ทางการเห็นเปนกระบวนการทางธรรมชาติของจักษุสัมผัส และประสบการณของมนุษยตอส่ิงเรา
ภายนอกกอใหเกิดการรับรูภาพท่ีปรากฏในลักษณะตางๆ กันไป  อันมีทฤษฎีของการเห็น (Visual 
Theory)  ท่ีสําคัญ 4 ประการ คือ        
  1. การเห็นรูปและพื้น (Figure and Ground) เปนองคประกอบแรกท่ีมนุษยมองเห็น
ภาพจากธรรมชาติและส่ิงแวดลอม เม่ือเรามองเห็นวัตถุเราจะรับรูพรอมๆ กันท้ังรูปและพื้น แตใน
บางกรณีเราจะเห็นภาพรวมๆ กัน ข้ึนอยูกับวาเราจะเพงหรือใหความสําคัญบริเวณสวนใด แตเร่ือง
รูปและพื้นในสวนของภาพเหมือนจริงมักจะไมเปนปญหา เพราะวารูปของความเปนจริงมักจะ
แสดงความเดนชัดของตัวเอง         
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  2. การเห็นแสงและเงา (Light and Shadow) เปนการรับรูหรือมองเห็นเพราะมีแสง
สวางบริเวณท่ีวัตถุนั้นต้ังอยู ถาไมมีแสงก็จะไมมีน้ําหนักของวัตถุ หรือถามีแสงสวางเทากันเงาก็จะ
ไมเกิดข้ึน แสงและเงามีผลตอความรูสึกและการรับรู      
  3. การเห็นตําแหนงและสัดสวน (Position and Proportion) เปนการรับรูหรือมองเห็น
โดยตําแหนงของตัวเราสัมพัทธตําแหนงของวัตถุ ปญหาเร่ืองตําแหนงและสัดสวนท่ีเกี่ยวของกับ
ความใกลไกล ความชัดเจน และความพรามัว มีผลมาจากระยะของตัวเราตอการเห็นวัตถุส่ิงนั้น และ
เปนเง่ือนไขตอการกําหนดมิติและระยะในภาพ ผูท่ีสามารถแกปญหาเร่ืองดังกลาวได ภาพท่ี
ถายทอดออกมาก็จะมีความสมจริงบนพื้นฐานจากธรรมชาติ     
  4.  การเห็นความเคล่ือนไหว (Motion) เปนการรับรูหรือมองเห็นเพราะความเคล่ือนไหว
ของวัตถุ หรือเพราะตัวเราเคล่ือนไหวเอง ทําใหสามารถเขาใจถึงการเคล่ือนท่ีไปอยางรวดเร็ว  เช่ืองชา  
ทิศทาง จังหวะ เปนตน ในการมองเห็นภาพเคล่ือนไหวนั้นเราสามารถเห็นภาพนิ่งเคล่ือนไหวไดก็
เพราะปรากฏการณท่ีเรียกวา “ภาพติดตา” หรือ “Persistence of Vision” ซ่ึงเปนลักษณะของ ความ
ทรงจําท่ีติดคางอยูในสมอง จึงทําใหเกิดการลวงตาใหเห็นเปนการเคล่ือนไหวได ท้ังนี้เพราะเลนส
สายตา และความรูสึกผานเสนประสาท (Nerve) ในสมองของมนุษย รับรูการเปล่ียนแปลงไมพรอม
กัน ในขณะท่ีตาไดเห็นภาพแรกแลวสงภาพท่ีเห็นไปยังสมอง ซ่ึงเปนชวงเวลาใกลกับท่ีตาไดเห็น
ภาพท่ีสองแลว แตสมอง ยังรับภาพแรกอยู จึงเกิดความเหล่ือมลํ้า (Overlap) กันอยูตลอดเวลา ทําให
เกิดความรูสึกวาภาพเคล่ือนไหวได (วินัย เชาวนดี, 2521; ดนัย มวงแกว, 2548) 
 ทฤษฏีท่ีอธิบายความสามารถของบุคคลในการรับรู ซ่ึงมีนักจิตวิทยา Rosinski ไดกลาวถึง 
ดังนี้ (ทัดดาว บุตรฉุย, 2548, หนา 39)       
 1. ทฤษฏีในการส่ือสารการรับรู (A Communication Theory of Perception) ทฤษฏีนี้มี
ความเช่ือวา ภาพมีความสามารถท่ีจะส่ือสารความคิด  อารมณ และความรูสึกใหแกผูดูได ภาพ
สามารถใชเปนส่ือในการติดตอส่ือสาร  ทําใหผูดูเกิดความพรอมท่ีจะรับรูภาพที่เปนระบบของ
สัญญาณหรือสัญลักษณ ซ่ึงถาเปรียบเทียบแลวการเขาใจ และการรับรูภาพเปรียบเสมือนการรับรู
ภาษา ซ่ึงผูเรียนจะตองเรียนระบบและโครงสรางของภาษา ในการรับรูภาพก็เชนเดียวกัน  เราตอง
เรียนรูระบบโครงสรางของภาพ และการออกแบบงานกราฟก พัฒนาการรับรูภาพจะประกอบดวย
การเรียนรู  และการตีความซ่ึงตองมีความถูกตองเหมาะสมทางดานวัฒนธรรม กลาวไดวา การรับรู
ภาพท่ีมีประสิทธิภาพนั้นข้ึนอยูกับความสามารถของผูดูนั่นเอง    
 2. ทฤษฏีการเปนตัวแทน (Surrogates) ทฤษฏีนี้มิไดมุงที่การตีความหรือการสื่อสาร
ความรู แตมุงเนนในความสามารถที่เปนตัวแทน และจุดมุงหมายของทฤษฏีก็เพื่ออธิบายวา ภาพ
สงผลในการรับรูวัตถุอยางไร ความสามารถในการรับรูวัตถุและเหตุการณนั้นขึ้นอยูกับการเก็บ    
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ส่ิงเราและความสัมพันธของเนื้อหาสาระและการรับรู การที่ภาพสามารถเปนตัวแทนเพื่อการรับรู 
จะมีข้ึนเม่ือภาพที่เปนตัวแทนนั้นเสนอเนื้อหาสาระใหเรารับรูไดเชนเดียวกับการท่ีเราดูจากตนแบบ
ทฤษฏีตัวแทนการรับรูภาพนี้นําไปสูการรับรูและการพัฒนาเกี่ยวกับการคาดหวังอีกหลายประการ 
คือ         
  2.1  การรับรูภาพข้ึนอยูกับความพอดีระหวางเนื้อหาท่ีมีอยูในภาพกับเนื้อหาท่ีมีอยูใน
ตนแบบ ถามีความพอดี ภาพก็จะทําใหผูเรียนสามารถรับรูไดอยางแมนยํามากยิ่งข้ึน  
  2.2  ภาพเปนเสมือนตัวแทนของตนแบบ มีเนื้อหาสาระบรรจุอยู การรับรูภาพท่ีแสดง
นั้นไมจําเปนตองมีการเรียนรูสัญลักษณเฉพาะหรือการตีความส่ิงเหลานั้น ผูเรียนสามารถรับรูเนื้อหา          
ท่ีไดรับการวางแผนในการนําเสนอไวไดเปนอยางดี ดังนั้นผูเรียนสามารถเรียนรูไดโดยไมตอง
คํานึงถึงวา เนื้อหาสาระน้ันไดมาจากภาพถายหรือภาพตนแบบ    
  2.3  การรับรูข้ึนอยูกับความสามารถรายบุคคลท่ีจะรับรูส่ิงเราท่ีนําเสนอ ถึงแมวาภาพ
ท่ีนําเสนอจะไมเหมือนกับตนแบบมากนัก แตผูเรียนไดรับเนื้อหาสาระในภาพโดยมีสายตาเปนตัว
ตัดสินการรับรู ถาเลือกรับรูขาวสารที่เหมาะสม ความเขาใจท่ีแทจริงก็จะเกิดข้ึน 
 การนําเสนอภาพตามทฤษฏีตัวแทนนี้ไมจําเปนตองซํ้ากับตนแบบ หรือไมจําเปนตอง
เหมือนจริงเสมอไป  ถึงแมวาภาพจะมีการบิดเบือน ผูเรียนก็ยังคงรับรูเนื้อหาสาระของภาพไดอยูดี 
เชน การดูการตูน ภาพลายเสน จะทําใหผูเรียนสามารถจําเนื้อหาไดมากกวา  ผูเรียนจะสามารถ
แยกแยะใหเห็นความแตกตางได  สวนความสัมพันธระหวางการนําเสนอส่ิงเราและลําดับของส่ิงเรา
นั้นไมสําคัญนักหากผูเรียนยังรับรูส่ิงท่ีเสนอได  ท้ังนี้การรับรูข้ึนอยูกับการนําเสนอส่ิงเราท่ีเปน
เนื้อหาสาระไดอยางเหมาะสมมากกวา 
 จากหลักการ “การเรียนรูทางทัศนะ” (Visual Literacy) เปนส่ิงท่ีเกี่ยวของกับความสามารถ
ทางดานการมองเห็นของมนุษย ซ่ึงส่ิงท่ีมองเห็นนั่นคือภาพนั้นเอง และมนุษยใชความสามารถนั้น
ในการจําแนกและแปลความหมายส่ิงท่ีมองเห็นเพ่ือการติดตอส่ือสารไดอยางถูกตอง เปน
ความสามารถทางดานจักษุสัมผัสในการ อาน และเขียน ขอมูล (กิดานันท มลิทอง, 2548, หนา 45) 
ดังนั้นการมีพื้นฐานการเรียนรูทางทัศนะท่ีดี ก็ยอมจะสงผลใหเกิดการเรียนรูท่ีดี โดยอาจมีปจจัย
หลายอยางท่ีมีสวนสัมพันธเกี่ยวเนื่องกัน เชน ความชอบและไมชอบภาพ   
 การชอบและไมชอบภาพในการดูภาพเปนแนวทางสําหรับการสรางรูปภาพในส่ือท่ี
ผูออกแบบจะตองใหความสนใจเปนพิเศษ  เพราะการออกแบบนั้นเปนการส่ือความหมายใหแกผูดู  
ผูชม  ความชอบหรือไมชอบของคนท่ัวไปยอมเปนเอกสิทธ์ิของแตละบุคคลและยอมท่ีจะมีความ
แตกตางกันออกไปตามเง่ือนไขตางๆ หลายประการดวยกันไดแก    
 1. ภูมิหลังของแตละคน       
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 2.  การศึกษา        
 3. เพศ         
 4.  วัย         
 5.  สภาพแวดลอม 
 จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับความชอบ และไมชอบภาพของ John E. French (วรพงศ     
วรชาติอุดมพงศ, 2540, หนา 139) พบวา 
 1. เด็กเล็กจะชอบภาพท่ีมีลักษณะงายๆ       
 2. เด็กหญิงชอบภาพท่ีมีลักษณะงายๆ กวาเด็กชาย     
 3. ผูใหญชอบภาพท่ีมีลักษณะละเอียด มีรายละเอียดซับซอน         
 4. เด็กจะชอบภาพท่ีมีความชัดเจนสีสันสดใส     
 5. เด็กจะไมชอบภาพท่ีมีลักษณะเปนภาพนิ่งไมมีชีวิตชีวา    
 6. เด็กจะมองภาพจากสวนยอยไปยังภาพสวนใหญ คือ ดูหลายๆ สวนแลวเอามา
ประกอบเปนเร่ืองเปนราว        
 7. ผูใหญจะมองภาพในลักษณะภาพรวมท้ังหมดของภาพ แลวจึงสังเกตสวนรายละเอียด
ของภาพภายหลัง 
 8. เด็กจะชอบภาพท่ีรวมกันเปนกลุมและคอนขางมีระเบียบ          
 9. ผูใหญจะชอบภาพแบบอิสระและแปลกใหม มีจินตนาการ 
 เยาวลักษณ เตียรณบรรจง, บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ, สุกรี  รอดโพธ์ิทอง, ชัยเลิศ  พิชิตพรชัย 
และโสภาพรรณ  แสงศัพท (2544, หนา 63) กลาวสรุปจากผลงานวิจัยเกี่ยวกับความชอบภาพ ได
ดังนี้        
 1. เด็กๆ จะชอบภาพประกอบทั้งภาพนิ่ง และภาพเคล่ือนไหวท่ีเปนสีมากกวาขาว-ดํา 
 2. เด็กเล็กจะชอบภาพถายท่ีเรียบงาย มีรายละเอียดนอย แตเม่ือโตข้ึนจะตองการ
รายละเอียดของภาพมากข้ึน        
 3. เด็กชายและเด็กหญิงชอบภาพท่ีมีลักษณะเดียวกัน    
 4. ผูเรียนจะชอบภาพท่ีมีสีออนลงตามวัยท่ีมากข้ึน 
 จากหลักการและแนวคิดท่ีไดจากงานวิจัยดังท่ีไดกลาวมา สรุปไดวาความชอบและไม
ชอบภาพอาจมีผลตอการรับรูและเรียนรูตามลักษณะความแตกตางเฉพาะตัวของผูเรียน แตท้ังนี้
ท้ังนั้นความชอบและไมชอบภาพอาจไมสงผลตอกระบวนการเรียนรูท้ังหมดของผูเรียน ดัง Heinich, 
Molenda, & Russell (อลงกต ยะไวทย, 2535, หนา 15) กลาววา ความชอบรูปภาพ แมจะมีความ
แตกตางกัน แตการเรียนรูท่ีดีท่ีสุดไมจําเปนตองมาจากรูปภาพท่ีเคาชอบท่ีสุด  
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 การเลือกใชภาพและการออกแบบภาพเพื่อการเรียนการสอน 
 ภาพที่นํามาใชในการเรียนการสอนมีหลายประเภท แตละประเภทก็มีขอดี และขอจํากัด
แตกตางกันในความเหมาะสมของการนําเสนอเนื้อหา ขอมูลในบทเรียน สันทัด  ภิบาลสุข และ 
พิมพใจ ภิบาลสุข (2524, หนา 85) ไดกลาวถึงการพิจารณาเลือกรูปภาพประกอบการสอนวา         
ควรพิจารณานําเอาภาพมาใชใหสอดคลองกับความตองการของผูเรียน รูปภาพท่ีควรจะไดรับการ
พิจารณามาใชควรมีลักษณะดังนี้   
 1. ตรงกับจุดมุงหมายในการสอน      
 2.  เหมาะสมกับวัยของผูเรียน       
 3.  เกี่ยวของกับประสมการณเดิมของผูเรียน     
 4.  เปนจริงหรือเสมือนจริง พรอมท้ังมีส่ิงท่ีจะทําใหเขาใจขนาดไดถูกตองอยูในภาพนั้น
ดวย         
 5.  รูปภาพรูปหนึ่งมีเร่ืองสําคัญเพียงอยางเดียวเทานั้น    
 6.  มีความชัดเจน และมีขนาดโตพอจะมองเห็นส่ิงตางๆ ท่ีตองการไดชัดเจน  
 7.  ควรเลือกภาพที่มีการจัดภาพหรือประกอบภาพไดนาสนใจ  
 8.  เลือกภาพสีก็ตอเม่ือเห็นวาสีจะชวยการเรียนรูของผูเรียน 
 ปจจุบันการจัดการเรียนการสอนไดนําความกาวหนาทางเทคโนโลยีตางๆ มาชวยเปน
อุปกรณชวยสราง และนําเสนอเนื้อหาขอมูลในรูปแบบภาพเพื่อเอ้ือใหเกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู
ไดดีขึ้น รูปแบบภาพที่ปรากฏจึงสามารถถูกออกแบบสราง และนําเสนอไดตามความเหมาะสม         
ซ่ึงจะพบวาการนําเสนอภาพจากเดิมไดถูกพัฒนาเปล่ียนแปลงคูขนานไปพรอมกันดวยเชนกันตาม
เทคโนโลยี และวิวัฒนาการใหมๆ ที่ถูกพัฒนาอยางตอเนื่อง  การใชภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว
ตางๆ จึงมีความสะดวกรวดเร็วข้ึนมาก โดยเฉพาะอยางยิ่งจากคุณสมบัติของภาพเคล่ือนไหว ในการ
สรางสื่อการเรียนการสอนเพื่อเสริมใหเกิดการเรียนรู กระตุนใหเกิดความเราใจ และดึงดูดใจให
ผูเรียนจดจอตอสาระความรูท่ีถายทอดออกมาผานภาพเคล่ือนไหวเหลานั้น ไมวาจะเปนการส่ือสาร 
หรือการเรียนรูในชองทางรูปแบบใดๆ ก็ตาม ภาพเคลื่อนไหวไดถูกออกแบบไดอยางหลากหลาย
รูปแบบจากเทคนิคเทคโนโลยีใหมๆ 
 ภาพเคล่ือนไหวหรือท่ีบางคร้ังอาจไดยินคําเรียกวา “แอนิเมช่ัน”  คือ ภาพนิ่งหลายๆ ภาพ
ท่ีเรียงติดตอกัน แลวนําภาพนิ่งที่เรียงติดตอกันนั้นมาฉายดูทีละภาพดวยอัตราความเร็ว จนกระท่ัง
ภาพนิ่งแตละภาพนั้นผสมผสานกันจนกลายเปนการเคล่ือนไหวท่ีตอเนื่องกันเหมือนธรรมชาติ ท้ังนี้
เราสามารถเห็นเปนภาพเคล่ือนไหวไดเนื่องจากคุณสมบัติอยางหนึ่งของตามนุษยท่ีเรียกวาการเห็น
ติดตา (Persistence of Vision) ซ่ึงการเห็นภาพติดตาเกิดข้ึนได เพราะสวนท่ีทําหนาท่ีรับภาพท่ีเห็น
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ไวไดระยะเวลาส้ันๆ ขณะมองดูภาพนิ่งผานตาไปอยางรวดเร็วนั้น เม่ือภาพที่ 1 ผานไปและภาพท่ี 2 
เขามาแทนท่ี ขณะท่ีเห็นภาพท่ี 2 นี้ประสาทยังจําภาพท่ี 1 ได และจะนําเอาภาพท่ี 1 กับ 2 มาผสม 
ผสานกัน ขณะท่ีเห็นภาพท่ี 3 ก็เอาภาพท่ี 2 มาผสมผสานกับภาพท่ี 3 เชนนี้เร่ือยๆ จึงทําใหเราเห็น
ภาพน่ิงหลายๆ ภาพดังกลาวผสมผสานกลมกลืนกลายเปนการเคล่ือนไวท่ีตอเนื่องกันไปได จาก
การศึกษานัยนตาของมนุษยเราใชเวลาเพียง 1:4 วินาที ในการรับภาพและสงผานตอไปยังสมองเพื่อ
บันทึกภาพ และตีความหมาย  ภาพที่ปรากฏเปนลําดับจะเกิดการเหล่ือมซอนกันข้ึน เปนผลทําให
เกิดภาพแสงเคล่ือนไหวข้ึน เพราะภาพแรกยังไมทันจางหายไปจากความทรงจํา ภาพใหมก็ปรากฏ ซอน
มาตอเนื่องกัน ทําใหเราเห็นเปนการเคล่ือนไหวเกิดข้ึน  จากหลักการน้ีเองทําใหเราเห็นภาพนิ่ง
หลายๆ ภาพที่เปนชุดเรียงเคล่ือนไหวไดเหมือนจริงตามงานภาพยนตรตางๆ โดยอัตราความเร็วใน
การเล่ือนภาพท่ีใช และเหมาะสมสําหรับสรางใหภาพเคล่ือนไหวเหมือนจริง โดยท่ัวไปนั้น มีการใช
ความเร็วในอัตรา 24 ภาพตอวินาที  (ฮาลัส  เจ, 1976/2525, หนา 437)  
 เวลากับการรับรูภาพก็เปนสวนหนึ่งท่ีเกี่ยวของกัน ซ่ึงงานวิจัยในการศึกษาการใชเวลา
รับรูในการจําภาพ โดยพบวาคนปกติจะใชเวลาเฉล่ีย 7 วินาที ซ่ึงถาภาพปรากฏออกมาเพียง 1 หรือ 
2 วินาทีก็ยากท่ีจะจําได (ฮิกบ้ี เค, ม.ป.ป./2532, หนา 115) จากการศึกษาวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยจึงควบคุม
เวลาการนําเสนอภาพแตละภาพไมเกิน 2 วินาที เพื่อหลีกเล่ียงการที่ผูเรียนจะจําภาพความหมายและ
อักษรคันจิเขาดวยกันเทานั้นโดยปราศจากการดูภาพท่ีนําเสนอ  
 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับภาพ 
 Jesky ไดศึกษาถึงผลของภาพสี และภาพขาวดําที่มีตอการเรียนรู พบวาภาพสีจะทําให
ผูเรียนระลึกภาพไดดีกวาภาพขาว-ดํา และภาพขาว-ดํา จะระลึกภาพไดดีกวาภาพลายเสน และการ
ใชภาพเหมือนจริงจะทําใหผูเรียนระลึกภาพไดดีกวาภาพท่ีเหมือนจริงนอย (อลงกต ยะไวทย, 2535, 
หนา 15)           
 Berry (1977) ไดศึกษาผลของภาพสีเหมือนจริง ภาพสีไมเหมือนจริง และภาพขาวดํา ท่ีมี
ตอการเรียนรู ผลการทดลองพบวา ภาพสีเหมือนจริง และภาพสีไมเหมือนจริง มีผลตอการจําในการ
ทดสอบทันทีมากกวาภาพขาวดํา อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ แตในการทดสอบความคงทนของความจํา 
พบวา สีไมเหมือนจริงจะมีผลตอความคงทนในความทรงจํามากกวาภาพสีเหมือนจริง และภาพขาวดํา 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ        
 Baek ไดศึกษารูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีใหผลตอการเรียนรูมากท่ีสุด 
โดยศึกษาผลของการใชสี กราฟก และภาพเคลื่อนไหวที่ใชประกอบในบทเรียน ผลวิจัยพบวา
นักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพเคลื่อนไหวประกอบจะมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงกวากลุมอื่นๆ การใชภาพนิ่งประกอบจะใหผลการเรียนดีกวาไมมีกราฟกเลย        
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สวนเร่ืองสีนั้นไมมีความแตกตางกัน แสดงวาภาพสี หรือภาพขาวดําก็ใหผลการเรียนรูเหมือนกัน 
การใชสีเพียงเพื่อดึงดูดความสนใจของนักเรียนเทานั้น (นมล โฮมไชยยา, 2538, หนา 40) 
 สุริยา  นิ่มตระกูล (2545) ไดทําการศึกษาวิจัยผลของการนําเสนอภาพท่ีมีตอความจําของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีมีระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน  โดยกลุมทดลองท่ี 1 
ไดรับการนําเสนอภาพโดยการใหนักเรียนฟงประโยค ดูภาพ แลวสรางภาพประกอบในใจ  และ
กลุมท่ี 2 ไดรับการนําเสนอภาพโดยใหนักเรียนฟงประโยค สรางภาพประกอบในใจ แลวดูภาพ 
จากน้ันทําการทดสอบความจํา  ผลวิจัยพบวา นักเรียนท่ีมีระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน 
เม่ือฟงประโยคที่มีข้ันตอนการนําเสนอภาพชวยในการจําตางกัน มีคะแนนความจําไมแตกตางกัน 
และนักเรียนท่ีฟงประโยคที่มีข้ันตอนการนําเสนอภาพชวยในการจําตางกัน มีคะแนนความจําไม
แตกตางกัน 
 จากหลายงานวิจัยท่ีศึกษาถึงประเภทของภาพ และลักษณะภาพ รวมถึงรูปแบบการนําเสนอ
ภาพ  เพื่อนําไปใชเปนขอมูลอางอิงในการเลือกใชภาพ และการออกแบบภาพเพ่ือการเรียนการสอน
เพื่อใหไดมาซ่ึงผลสัมฤทธิ์ของการรับรู การเรียนรู  จึงเปนท่ีนาสนใจที่จะทําการศึกษาโดยมุง
ประเด็นถึงรูปแบบการใชเทคนิคมอรฟฟงนําเสนออักษรคันจิ 3 รูปแบบ ท่ีตางกันตรงที่ลําดับการ
นําเสนอระหวางรูปแบบภาพ และตัวอักษรนั้นจะมีผลอยางไรตอการจําความหมายอักษรคันจิ  


