
 
 

บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
 ในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดศึกษาคนควาจากตํารา เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของเพื่อ
นํามาใชประกอบเปนพื้นฐานในการดําเนินการวิจัย โดยจําแนกตามหัวขอ ดังนี้ 
 1. อักษรคันจิ 

        1.1  ประเภทของอักษรคันจิ 
        1.2   แนวคิดและขอเสนอแนะในการเรียนการสอนอักษรคันจิ 

 2. การจํา                    
  2.1  ความหมายของความจํา 
      2.2  ระบบความจําของมนุษย      
  2.3  กระบวนการในการจํา 
      2.4  ลําดับข้ันในการศึกษาความจํา 
     2.5  วิธีทดสอบความจํา    
     2.6  เทคนิคและการปรับปรุงความจํา 
 3. เวลาท่ีใชในการทํางาน (Time on Task) 
 4. มอรฟฟง (Morphing) 
  4.1  ความหมายและกระบวนการของมอรฟฟง 
                    4.2  การนําเทคนิคมอรฟฟงไปประยุกตใชงานดานตางๆ 
 5. การเช่ือมโยง (Chaining) 
  5.1  การเช่ือมโยงขางหนา (Forward Chaining)  
  5.2   การเช่ือมโยงยอนหลัง (Backward Chaining) 
     5.3   งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการเช่ือมโยง 
 6.  ภาพ 
      6.1    การรับรูภาพ 
      6.2    การเลือกใชภาพและการออกแบบภาพเพื่อการเรียนการสอน 
       6.3    งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับภาพ  
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อักษรคันจิ 
 อักษรจีนถือวามีบทบาทสําคัญมากในภาษาญ่ีปุน การที่จะเขาใจความสัมพันธของอักษรจีน
กับภาษาญ่ีปุนไดนั้น จําเปนตองอธิบายความเปนมาของอักษรจีน และการแทรกซึมของอักษรจีน 
ในภาษาญ่ีปุน ชาวจีนไดประดิษฐตัวอักษรจีนข้ึนมาคร้ังแรกเม่ือประมาณ  2,000  ปกอนคริสตกาล 
หรือกวา 4,000  ปมาแลว กลาวกันวามีขุนนางจีนองคหนึ่ง ไดมองเห็นรอยเทาของนก รอยเทาของ
สัตวตางๆ ตลอดจนภาพท่ีปรากฏในสายตา มีตนไม ภูเขา กอนหินฯลฯ เม่ือเห็นแลวก็มาจินตนาการ
วา หากเขียนรูปเหมือนแลวถือวารูปเหมือนนั้นเปนอักษรแลวนําเอามาออกเสียงตามเสียงท่ีพูดกัน 
รูปน้ันก็จะสามารถแสดงความหมายใหมนุษยไดรูกันได เชน เขียนรูปปลา พอเห็นรูปก็อุทานออกมา
เปนคําพูดท่ีใชพูดกันตามปกติวาปลา รูปนั้นก็จะเปนอักษรท่ีมีความหมาย ส่ือสารกันได ดวยจินตนาการ
นี้ จึงไดวาดรูปตางๆ ข้ึน และถือวาเปนตัวอักษรสําหรับส่ือสาร เชนเขียนรูปเหมือนพระอาทิตย 
พระจันทร ภูเขา ก็อานวาเปนอักษรพระอาทิตย พระจันทร ภูเขา เปนตน และก็เขียนรูปภาพออกมา
เปนตัวอักษรตางๆ  เร่ือยมา 
 อักษรคันจิไดถูกนํามาใชในประเทศญ่ีปุนเปนคร้ังแรก ประมาณคริสตศตวรรษท่ี 3 หรือ
ประมาณ สมัยราชวงศฮั่นของจีน ในยุคนั้นญ่ีปุนยังไมปรากฏวามีภาษาเขียน จะมีก็แตเพียงภาษาพูด
เทานั้น การนําอักษรจีนมาใชจึงทําใหญ่ีปุนสามารถพัฒนาภาษาเขียนข้ึนได ซ่ึงตัวอักษรที่ยืมมาน้ัน
ยืมมาท้ังรูปแบบตัวอักษร ความหมาย และเสียงอาน ซ่ึงทําใหภาษาญ่ีปุนมีความหลากหลายมากข้ึน 
ท่ีสําคัญอักษรคันจิเปนภาษาที่ลึกซ้ึง พอเห็นก็เกิดความรูสึกในมโนภาพทันทีวามีความหมายแปลวา
อะไร เพราะตัวหนังสือนั้นเหมือนภาพฉายใหเห็นทันทีโดยไมตองออกเสียง ดังนั้นเม่ือคนญ่ีปุนเห็น
คันจิ  จะสามารถนึกถึงมโนภาพความหมายของตัวอักษรไดทันที  บอยคร้ังจึงไดมีการนําอักษรคันจิ
ไปใชเขียนแทนอักษรคาตาคานะ หรือฮิรางานะ ท้ังในรูปแบบการเขียน และอานในการแสดงศัพท  
ซ่ึงปจจุบันทางกระทรวงศึกษาธิการของญ่ีปุนไดกําหนดชุดของอักษรคันจิท่ีเรียกวาอักษรคันจิท่ีใช
ประจํา (Permanent Use Kanji; Jōyō Kanji) ไว ซ่ึงเปนตัวอักษรคันจิท่ีใชบอย โดยป ค.ศ. 2010 ได
การประกาศถึงการเปล่ียนแปลงจํานวนอักษรคันจิท่ีใชประจําจากจํานวน 1,945 ตัว เปนจํานวน
ท้ังส้ินถึง 2,131 ตัว (Shiraishi, 2009)   เวปไซตคันจิไทย (2547)  กลาววาหากรูจักอักษรคันจิมากถึง 
1,000 ตัวแรก ก็จะครอบคลุมอักษรคันจิท่ีใชในหนังสือพิมพไดถึง 90%  ซ่ึงแสดงใหเห็นวาอักษร
คันจิมีความจําเปนตอการใชในชีวิตประจําวันของชาวญ่ีปุนเปนอยางมาก 
 จากความเปนมาและการใชอักษรคันจิในการสื่อสารในภาษาญ่ีปุนดังท่ีไดกลาวขางตน   
ผูท่ีเรียนภาษาญ่ีปุนเปนภาษาตางประเทศในฐานะเปนภาษาท่ีสอง หรือท่ีสาม จึงจําเปนอยางยิ่งท่ี
ตองศึกษาเรียนรูอักษรคันจิ เพื่อท่ีจะสามารถนําไปใชส่ือสารใหครอบคลุมทักษะตางๆ ตอไป 
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 ประเภทของอักษรคันจิ 
 อักษรคันจิแบงออกไดเปน 6 ประเภท คือ 
 1. อักษรรูปภาพ (Pictographs; Shōkei Moji) เปนอักษรแรกท่ีกําเนิดข้ึน จากการคัดลอก
ลักษณะภาพของท่ีเห็นไดดวยตา ใชแสดงสภาพทางกายภาพของวัตถุอยางงายๆ ตัวอักษรคลาย
รูปรางภายนอกของวัตถุ โดยเกิดจากการวาดเขียนเคาโครงของวัตถุของจริงอยางชัดเจน  
 2. อักษรแสดงสัญลักษณ (Symbolic; Shiji Moji) เปนอักษรท่ีใชแทนการบรรยายสภาพ
ส่ิงท่ีเปนนามธรรมอยางงาย เกือบท้ังหมดเปนตัวหนังสือเดี่ยว และบางสวนเกิดการผสมผสาน
ระหวางเคร่ืองหมายท่ีเปนนามธรรมกับอักษรภาพ 
 3. อักษรความหมาย (Ideographs; Kaii Moji) เปนอักษรท่ีใชในการแทนความหมาย   มัก
เกิดข้ึนจากการนําเอาตัวหนังสือเดี่ยวสองตัวข้ึนไป มาผสมกันแลวเกิดเปนตัวหนังสือใหมข้ึนอีกตัว
หนึ่งเ พ่ือใชแสดงความหมายใหม  ซ่ึงท้ังหมดตองอาศัยการเช่ือมโยงความหมายระหวาง
สวนประกอบแตละสวนท่ีแฝงอยูในตัวหนังสือนั้น โดยปกติมักแสดงความหมายในเชิงนามธรรม  
 4.  อักษรกึ่งพองเสียง-กึ่งความหมาย (Phonetic-Ideograph or Semasio - Phonetic; Keisei 
Moji) เปนอักษรท่ีประกอบดวยตัวหนังสือสองสวน คือสวนท่ีส่ือความหมาย และสวนท่ีแสดงเสียง 
ประกอบกันข้ึนเปนอักษรใหม ซ่ึงเปนอักษรประเภทท่ีมีจํานวนมากท่ีสุด กวา 85% ของอักษรคันจิ 
จัดเปนอักษรประเภทนี้   
 5.  อักษรถายทอดความหมาย (Characters of Borrowed Meaning and Pronunciation; 
Tenchū Moji) เปนอักษรเปล่ียนความหมายเดิมและใชความหมายใหม  
 6.  อักษรยืมเสียง หรือทับศัพท (Phonetically Borrowed Characters; Kasha Moji) เปน
อักษรท่ีเสียงถูกยืมมาใชเพ่ือประกอบเปนความหมายใหม โดยไมเกี่ยวของกับความหมายด้ังเดิมแต
อยางใด 
 จากท่ีไดกลาวขางตน ตัวอักษรท่ีญ่ีปุนยืมมาจากจีน คือยืมมาท้ังรูปแบบตัวอักษร ความหมาย 
และเสียงอาน ในสวนของรูปแบบตัวอักษร และความหมาย  ยังคงเหมือนภาษาเดิม ดังนั้นหากคนจีน 
คนไตหวัน หรือคนชนชาติท่ีใชอักษรภาษาจีน ดูอักษรคันจิของญ่ีปุนก็สามารถเขาใจความหมาย
ตรงกับคนญ่ีปุนไดโดยไมยาก  แตในสวนของเสียงอานนั้นแบงออกเปน 2 ประเภทดังนี้ 
 1. เสียงอานแบบจีน (On - Yomi) ญ่ีปุนมีการดัดแปลงเสียงอานจากภาษาจีนกลางให
สามารถออกเสียงไดงายข้ึน ซ่ึงพจนานุกรมจะแสดงดวยอักษรคาตาคานะ อักษรคันจิหลายๆ ตัวมี
เสียงอานแบบจีนนี้มีมากกวา 1 เสียง คือเขียนเหมือนกันแตอานได 2 หรือ 3 แบบ ท้ังนี้เปนเพราะ
เสียงอานแตละเสียงเขามาในญ่ีปุนตางยุคสมัย ตางวิธีการ และมาจากตางภูมิภาคของจีน นอกจากนี้ 
บางคํายังมีความหมายท่ีแตกตางออกไป จึงทําใหเกิดเสียงใหมดวย 
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 2. เสียงอานแบบญ่ีปุน (Kun - Yomi) ญ่ีปุนมีการออกเสียงดั้งเดิมของตนอยูกอนแลว
กอนท่ีจะยืมเสียงอานของจีนมาดัดแปลงใช ซ่ึงเสียงเดิมนั้นไมสามารถท้ิงไปได การรับเสียงใหมก็มี
เขามา จึงเกิดความซับซอนในการออกเสียงอานข้ึนมา ซ่ึงพจนานุกรมจะแสดงดวยอักษรฮิรางานะ 
 แนวคิดและขอเสนอแนะในการเรียนการสอนอักษรคันจิ 
 จากการศึกษางานวิจัยของ หวัง เหวิน ยี่ (2546, หนา 43-45) ซ่ึงไดกลาวถึงผลการศึกษา
จากงานวิจัยทางการเรียนการสอนอักษรคันจิ หรืออักษรจีนสําหรับชาวตางชาติ ไดแนวคิดและ
ขอเสนอแนะ ดังนี้ 
 Alsamarrai Qutaiba ไดใหขอเสนอแนะจากการวิจัยเกี่ยวกับวิธีการเรียนตัวอักษรคันจิ 
สําหรับชาวตางประเทศวา การเรียนการสอนควรจํากัดจํานวน และปริมาณของตัวอักษรท่ีใชในการ
สอน และตองมีหนังสือคูมือเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ 
 Zhao Ming De ไดใหขอเสนอแนะจากการทําวิจัยเกี่ยวกับการสอนตัวอักษรภาษาจีนแก
ชาวตางชาติ การเรียนการสอนควรทําตามหลักการดังตอไปนี้ คือ 1. วิธีการสอนตองสอดคลองกับ
ลักษณะการจดจําตัวอักษรภาษาจีน  2. การสอนตองทําตามลําดับข้ันตอน คือสอนจากงายไปหายาก 
จากนอยไปหามาก 3. หนังสือประกอบการเรียนการสอนตองมีลักษณะเขาใจงายและไมตึงเครียด 
 Zhang Hui Fen ไดใหขอเสนอแนะจากการศึกษาเกี่ยวกับการจัดทําหนังสือประกอบการ
สอนตัวอักษรภาษาจีนสําหรับชาวตางประเทศ  และไดทําวิจัยเกี่ยวกับการสอนตัวอักษรภาษาจีนแก
ชาวตางชาติ วาควรสอนตัวอักษรเดี่ยวกอน แลวจึงจะสอนตัวอักษรประสม สําหรับตัวอักษรเดี่ยวท่ีมี
ลักษณะคลายคลึงกัน ควรจัดใหผูเรียนไดเห็นตัวอักษรคันจิลักษณะนั้นใหมากข้ึน นั้นหมายความวา ใน
กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรูอักษรคันจิ ครูผูสอนควรนําตัวอักษรคันจิท้ังตัวเดี่ยวและตัวผสม
ใหผูเรียนรับรูลักษณะของเสนอักษรท่ีมักมีความคลายคลึงกัน และใหผูเรียนไดเรียนรูอักษรคันจิท่ี
มักใชบอยในภาษาญ่ีปุนอยูอยางตอเนื่อง เพื่อใหเกิดการจําแลวสามารถนําไปตอยอดในการเรียน
ตัวอักษรตัวอ่ืนๆ หรือตอยอดในการเรียนรูภาษาญ่ีปุนเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 
 นอกจากท่ีไดกลาวมาแลว การเรียนการสอนภาษาญ่ีปุนสําหรับผูเรียนช้ันตน หรือผูเร่ิม
เรียนนั้น ไดมีผูใหแนวคิดจากหลายทานดวยกันในการจัดการเรียนรู ดังนี้  
  เหยิน  จิ่งเหวิน (2547, หนา 20)  กลาววา การเรียนอักษรคันจิหรืออักษรจีน ในชวงเร่ิมแรก
จึงควรพยายามจดจําอักษรท่ีมาจากอักษรภาพ  เพราะเกือบท้ังหมดเปนตัวเดี่ยว เขียนงาย และมีจํานวน 
ไมมาก  แตถูกนําไปใชเปนสวนประกอบของตัวอักษรประเภทอ่ืนๆ อยางกวางขวาง การเขาใจใน
ตัวหนังสือประเภทนี้  จึงไมเพียงแตสามารถทําใหผูเรียนสรางความคุนเคยกับตัวอักษรไดเร็วข้ึน 
และเขาใจระบบการเขียนใหลึกซ้ึงยิ่งข้ึนเทานั้น แตยังทําใหรูสึกสนุกสนานและเพลิดเพลินกับ
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ระบบการเขียนแปลกใหมชนิดนี้ และท่ีสําคัญท่ีสุด ยังสามารถชวยใหผูเรียนจําตัวอักษรตัวอ่ืน  
โดยเฉพาะตัวหนังสือผสมไดงายข้ึนอีกดวย 
 เวปไซตคันจิไทย (2547) กลาววา การทําความเขาใจเรียนรูในอักษรภาพ ซ่ึงเปนระบบ
การเขียนท่ีตองอาศัยรูปรางของตัวหนังสือมาแสดงความหมาย เปนการแจงใหผูเรียนมองเห็น
ภาพรวมกอน โดยเร่ิมตนจากตัวหนังสือเดี่ยวหรือสวนประกอบท่ีใชบอย สวนใหญสามารถอธิบาย
ไดโดยอักษรภาพโบราณ ถึงแมจะมีจํานวนท่ีจํากัด มีอยูไมมากเพียง 5 % แตถูกนําไปใชในตัวหนังสือ
ผสมอยางกวางขวางของอักษรคันจิท่ีเหลือกวา 95 % จึงเปนพื้นฐานแรกในการเรียนตัวอักษรคันจิ
ซ่ึงจะทําใหผูเรียนเกิดความรูสึกสนใจและสนุก เรียนรูและจําไดงาย และรวดเร็วยิ่งข้ึน 
 สมพร โกมารทัต (2548, หนา 185) เสนอแนะแนวทางการเรียนการสอนอักษรคันจิวา
ควรสอนรากฐานตัวอักษรคันจิเพื่อใหสามารถจําตัวอักษรคันจิยากๆ ไดตามลําดับ 
 มาโมรุ  อิคุตะ (2536, หนา 11)  กลาวถึงวิธีการเรียนคันจิวา สามารถใชลักษณะของตัวคันจิ 
ใหเปนประโยชน เชน เม่ือผูเรียนเคยทราบความหมายมาแลว เม่ือมาประสมกับคันจิตัวอ่ืน แมวาจะ
เพ่ิงเคยเห็นคร้ังแรก แตก็สามารถทราบความหมายคราวๆ ของคํานั้นไดและโครงสรางสวนประกอบ
ของคันจินั้น แสดงเสียงและความหมาย  สามารถชวยใหเดาวิธีการอานและความหมายตัวคันจิได   
นั้นหมายความวาควรใหผูเรียนจดจําตัวอักษรคันจิประเภทอักษรภาพ รากฐานตัวอักษรคันจิ ก็จะ
ชวยใหทราบความหมายอยางคราวๆ ของอักษรคันจิท่ีเกิดจากการประสมจากอักษรเหลานั้นได 
 จากขอเสนอแนะและแนวคิดตางๆ ท่ีกลาวถึงการเรียนการสอนอักษรคันจิ โดยเฉพาะ
สําหรับผูเรียนภาษาญ่ีปุนข้ันพื้นฐาน หรือผูเรียนช้ันตนนั้น  สรุปไดวา การเรียนรูอักษรคันจิอยาง
เหมาะสมกับระดับของผูเรียน จะชวยใหผูเรียนสามารถเขาใจลักษณะธรรมชาติของตัวภาษา แลวยัง
สามารถนําไปใชตอยอดในการเรียนอักษรคันจิในลําดับข้ันท่ีสูงข้ึนตอไป  
 
การจํา 
 การจํา หรือความจํา เปนองคประกอบพื้นฐานสําคัญของการเรียนรูทุกชนิด ไมวาจะเปน
การเรียนรูลักษณะใดๆ ท้ังนี้เพราะความจําจะเปนเคร่ืองเช่ือมตอระหวางการเรียนรูกับการคิด คนเรา
จะเรียนรูและคิดไมไดหากไมมีการจําหรือลืมไปจนหมดแลว รวมท้ังไมสามารถหาความหมายของ
ส่ิงตางๆ ท่ีประสบพบเห็นไดอีกดวย (วรรณี  ลิมอักษร, 2543, หนา 101) 
 ความหมายของความจํา 
 มีผูใหความหมายของความจําไวหลายทาน  ดังนี้ 
 สุชา  จันทนเอม และ สุรางค  จันทนเอม (2518, หนา 109) กลาวอธิบายวา ความจําเปน 
กระบวนการทางจิตใจ ท่ีเคยเห็นหรือเคยเรียนรูลักษณะบางอยางของส่ิงนั้น แลวยังคงมีส่ิงท่ีเรียนรู
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มาแลวเหลืออยู ดังนั้นความจําอาจหมายถึงความสามารถในการแสดงใหเห็นวา ผูนั้นไดเรียนรูส่ิงใด
มาบางแลว 
 สุณีย  ธีรดากร (2524, หนา 157) กลาวถึง ความจํา วาเปนความสามารถของสมองท่ีจะ
เก็บสะสม (Retention) ในส่ิงท่ีเรียนรูมาแลว และสามารถระลึกได (Recall) และสามารถถายทอด
ออกมาไดถูกตอง 
 ไสว  เล่ียมแกว (2524, หนา 8) กลาววา ความจํา หมายถึงผลท่ีคงอยูในสมองหลังส่ิงเรา
ไดหายไปจากสนามสัมผัส ไดแก ตา หู จมูก ล้ิน และกายแลว ผลท่ีคงอยูนี้จะอยูในรูปของรหัสใดๆ 
ท่ีเปนผลจากการโยงสัมพันธ 
 สรุปไดวา  ความจํา หมายถึง ความสามารถของสมองของคนเราในการเก็บนําขอมูล       
ส่ิงท่ีไดพบเห็น  ส่ิงตางๆ ท่ีไดเรียนรู  แปลสัมผัสแลวบันทึกนํามาเก็บใหอยูในรูปของรหัสท่ี
สามารถเรียกคืน และถายทอดไดในเวลาท่ีตองการ 
 ระบบความจําของมนุษย 
 Ormrod นักจิตวิทยาทฤษฎีกระบวนการประมวลสาร (Information Processing Approach) 
ไดจําแนกความจําของมนุษยออกเปน 3 องคประกอบดังนี้ (วรรณี ลิมอักษร, 2543, หนา 102) 
 1.  ความจําจากการสัมผัส (Sensory Memory) หรือการบันทึกความจําจากการสัมผัส                           
(Sensory Register)         
  เม่ือบุคคลรับสัมผัสส่ิงกระตุนแลว ก็จะเกิดเปนความจําจากการสัมผัส มีการบันทึก
สารขอมูลท้ังหมดไวโดยไมมีการเปล่ียนแปลงไปสูรหัสใดๆ ท้ังส้ิน เรียกความจําจากการมองเห็น
หรือสัมผัสไดดวยตาวา Iconic Memory ซ่ึงจะคงความจําอยูไดไมเกิน 1 วินาที เชนการฉายภาพใน
ภาพยนตรใหผูเรียนดูแวบหนึ่ง ภาพนั้นจะยังคงติดตาตอไปอีกหลายรอยมิลลิวินาที ทําใหเราเห็น
เห็นภาพท่ีฉายบนจอเปนภาพตอเนื่องกันไป  ท้ังๆ ท่ีขณะฉายภาพยนตรเคร่ืองฉายกะพริบดับสลับ
กับการฉายแสงสวางเม่ือฉายภาพจบไปภาพหนึ่ง  แตเราไมทันไดสังเกตเห็นการกระพริบของแสง 
ความคงอยูของภาพในความจําจากการรูสึกสัมผัส  จึงทําใหเราเห็นภาพตอเนื่องกันไปเร่ือยๆ  
(โยธิน  ศันสนยุทธ และคณะ, 2533, หนา 96)  และในขณะท่ีการฟงเสียงก็เชนกัน เรียกความจําจาก
การไดยินเสียงหรือสัมผัสไดดวยหูนี้วา Echoic Memory ซ่ึงจะคงความจําอยูไดไมเกิน 2 ถึง 3 วินาที 
เม่ือส่ิงเราท่ีเปนเสียงเงียบหายไปแลว เรายังรูสึกวามีเสียงกองในหูอยู ชวยใหมีการคงท่ีอยูของเสียง
นานพอท่ีจะทําใหสามารถตีความหมายไดวาเสียงท่ีไดยินนั้นหมายความวาอะไร (โยธิน   ศันสนยุทธ  
และคณะ, 2533, หนา 96) ความจําจากการสัมผัสนี้จะเปนความจําท่ีเกิดข้ึนในชวงเวลาท่ีส้ันมาก 
หากยังไมไดนําเขาสูความจําระยะส้ัน เม่ือเวลาผานไปเล็กนอยหรือไมใหความใสใจในการรับ
สัมผัส ขอมูลท้ังหลายท่ีเปนความจําจากการสัมผัสก็จะถูกลืมไป 
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 2. ความจําระยะส้ัน หรือความจําช่ัวขณะ (Short Term Memory หรือ STM)        
  ความจําระยะส้ันมีความสําคัญตอส่ิงท่ีจะเรียนรูมาก เม่ือขอมูลท่ีเลือกแลวผานเขา
อวัยวะสัมผัสก็จะเขาไปท่ีความจําระยะส้ัน แตเปนระยะเวลาที่จํากัด จึงถูกเรียกวาเปนความจําระยะส้ัน 
(สุรางค  โควตระกูล, 2537, หนา 159)  หรือเรียกวา  ความจําขณะทํางาน  (Working Memory) 
หมายถึง ความจําท่ีเกิดข้ึนหลังจากท่ีเกิดการรับรู  ส่ิงเราท่ีไดรับการตีความและรับรูแลวก็จะเขาสู
ความจําระยะส้ัน และจะอยูในความจําระยะส้ันช่ัวคราวเทานั้นเพียง  2 ถึง 3 วินาทีหรือนอยกวานั้น  
แตจะยังคงอยูนานกวาระบบความจําจากการสัมผัส (จิราภา เต็งไตรรัตน, 2543, หนา 140) โดย Ormrod  
กลาววาหากทําการจัดกลุมขอความ (Chunking) เปนกลุมๆ จะชวยเพ่ิมปริมาณการจําขอมูลของ
ความจําระยะส้ันได ความจําจะคงอยูไดประมาณ 5 ถึง 20 วินาที (วรรณี  ลิมอักษร, 2543, หนา 104) 
หรืออยางมากจะจําไดเพียง 30 วินาทีเทานั้น (จิราภา เต็งไตรรัตน, 2543, หนา 140) การจัดกลุม 
(Chunking) อาจเปนภาพ เชน จําการวางตัวของตัวหมากรุกในกระดาน ถาเราไมคุนเคยกับกีฬา
หมากรุก เราอาจจะจําไดประมาณ 7 ตัว แตในความเปนจริงอาจนอยกวาดวยซํ้า เพราะแตละ
ตําแหนงท่ีตองจําตองใชขอมูลหลาย Items เชน เปนตัวอะไร สีอะไร อยูตาไหน แตนักหมากรุก
ระดับ Master สามารถจําไดท้ังกระดานโดยใชเวลามองเพียง 5 วินาที (วุฒิชัย บุณยนฤธี, ม.ป.ป.) 
  การเก็บขอมูลไวในความจําระยะส้ันจะเก็บไวในรูปรหัสแบบตางๆ คือ รหัสเสียง  
กองหู   (Acoustic Code) หรือรหัสความหมาย (Semantic Code) หรือรหัสภาพติดตา (Visual Code)       
(โยธิน ศันสนยุทธ และคณะ, 2533, หนา 98-99) เชน เวลาจําหมายเลขโทรศัพท หมายเลข 860-413 
อาจจะเก็บไวในรูปรหัสแบบภาพ คือ ภาพของหมายเลขโทรศัพท หรือเก็บไวในรูปรหัสเสียง คือ
เสียงท่ีเรียกหมายเลขนั้นวาเปน แปด หก ศูนย ขีด ส่ี หนึ่ง สาม หรือเก็บไวรูปรหัสลักษณะของ
ความหมายคือ เอาตัวเลขไปสัมพันธกับลักษณะบางลักษณะ นั่นคือ เปนหมายเลขโทรศัพทของ
สํานักงานบริษัทท่ีทํางานอยู ซ่ึงมีเบอรหมายเลข 860-413 นั่นเอง 
  ชัยพร วิชชาวุธ (2520, หนา 49) ไดกลาววา ความจําระยะส้ันนี้หายไปไดงายมาก หาก
มิไดตั้งใจจดจออยูในส่ิงท่ีกําลังจํา เชน หมายเลขโทรศัพทท่ีเพิ่งอานจากสมุดโทรศัพท จําเปนท่ี
จะตองเปดเพื่อดูอีกคร้ัง เพราะขณะจะเร่ิมหมุนนั้นมีคนเขามาขัดจังหวะเพียงนิดเดียว แตท้ังนี้ท้ังนั้น 
แรงจูงใจ และระดับความแปลกใหมของขอมูล ถือเปนปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการท่ีจะทําใหขอมูลคง
อยูในความจําระยะส้ันได (วุฒิชัย บุณยนฤธี, ม.ป.ป.)  ดังนั้นการหาวิธีกระตุนโดยใชส่ิงเราท่ีมีคุณสมบัติ
ในการชวยจูงใจ โดยส่ิงนั้นมีความแปลกใหม เราใจ จึงนาจะชวยใหผูเรียนจําในข้ันความจําระยะ
ส้ัน สามารถนําไปเก็บในระบบการจําระยะยาว 
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 3. ความจําระยะยาว หรือความจําถาวร (Long Term Memory หรือ LTM)  
  ความจําระยะยาว หรือความจําถาวรเปนสวนหนึ่งของระบบความจําของมนุษยท่ีมี
คุณลักษณะดังนี้ ความสามารถเก็บหรือบันทึกขอมูลเอาไวไดนาน เปนช่ัวโมง เปนวัน เปนเดือน 
เปนป หลายๆ ป หรือบันทึกขอมูลไวตลอดชีวิตของคนเราได สามารถเก็บขอมูลไดจํานวนมากมาย 
ประมาณ 100 ลานลานขอความ และสามารถนําขอมูลตางๆ ท่ีบันทึกไวในความจําระยะยาวมาสราง
ความเช่ือมโยงสัมพันธกันได นักวิจัยไดทําการศึกษาเกี่ยวกับความแมนยําของการจําระยะยาวใน
ดานการรับรูส่ิงเราทางสายตา การฟงเสียง ทางการไดยิน และการสัมผัสทางผิวหนัง พบวาในความจํา
ระยะยาวนั้นคนเราใชรหัสหลายชนิดในการจํา รหัสท่ีสําคัญท่ีสุดคือ รหัสความหมาย (Semantic 
Code) และรหัสภาพติดตา (Visual Code) หรือภาพเหตุการณ (โยธิน ศันสนยุทธ และคณะ, 2533, 
หนา 100) 
  Feldman นักจิตวิทยา ไดกลาวถึงวิธีการบันทึกขอมูลไวในความจําระยะยาว มีดังนี้ 
(วรรณี ลิมอักษร, 2543, หนา 106)       
  1.  วิธีการบันทึกขอมูลไวเปนรหัสของภาษา (Verbal Code or Linguistic) หรือบันทึก
ไวในลักษณะท่ีเปนนามธรรม หรือเปนคําอธิบาย      
  2. วิธีการบันทึกขอมูลเปนรหัสของภาพในจินตนาการ (Imaginal Code) เปนลักษณะ
การบันทึกขอมูลท่ีคอนขางจะเปนรูปธรรม โดยบุคคลสามารถจินตนาการยอนกลับไปสูสถานการณ
หรือเหตุการณท่ีเคยพบเห็นในอดีต หรือมองเห็นภาพในอดีตได    
  3. วิธีการบันทึกขอมูลไวเปนรหัสของการเคล่ือนไหว (Motor Code) เปนลักษณะการ
บันทึกขอมูลความจํากิจกรรมการเคล่ือนไหวของรางกาย เชน บันทึกความจําการขับรถยนตร         
การวายน้ํา การขี่จักรยาน เปนตน เม่ือจะระลึกขอมูลความจําลักษณะน้ี อาจประสบความยุงยากเม่ือ
ระลึกเปนถอยคํา ภาษา แตถาระลึกโดยการทํากิจกรรมนั้นๆ เชน ลงไปวายน้ําในสระ หรือเอาจักรยาน
มาลองข่ี ก็จะสามารถระลึกความจําไดงาย แมวาบุคคลจะไมไดทํากิจกรรมนั้นมาเปนเวลานานแลว
ก็ตาม 
  ความจําระยะส้ันและความจําระยะยาวตางเปนผลจากการเรียนรู  เราใชความจําระยะ
ส้ันเพียงช่ัวคราวเทานัน้  ความจําระยะยาวเปนความจําท่ีคงท่ีกวา  เราจะไมรูสึกวากําลังจําอยูถึงส่ิงท่ี
จําอยูในความจําระยะยาว แตเม่ือตองการใชจะสามารถร้ือฟนข้ึนมาได โดยไมตองมีอะไรมาสะกิดใจ  
(ชัยพร วิชชาวธุ, 2520, หนา 60-63)  ดังนั้นการจะสามารถจําส่ิงใดใหอยูในความทรงจําไดนาน
กลายเปนความจําระยะยาวน้ัน ควรจะไดรับการกระตุนท่ีเหมาะสม ไมวาจะเปนวิธีการบันทึกขอมูล
แบบใดก็ตามที่กลาวไวขางตน เพื่อใหเกดิความจําท่ีสามารถกอเกิดความคงทนในการจํา เกิดการจํา
ในระยะยาวนาน สามารถจะระลึก คนคืน และนําส่ิงนั้นไปใชประโยชน หรือเปนพืน้ฐานในการ
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เรียนรู เพื่อตอยอดใหเกดิองคความรูใหมตอไป   สําหรับการเรียนการสอน ครูผูสอนจึงควรมีการใช
เทคนิค วิธีการ เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพใหผูเรียนเกดิการบันทึกขอมูลท่ีมีประสิทธิภาพ เพิ่มขีด
ความสามารถใหผูเรียนเกิดการจดจํา 
  การทํางานของระบบความจาํของมนุษยนัน้เปนข้ันตอนท่ีซับซอน มีความเช่ือมโยง
สัมพันธกัน  Dworetzky อธิบายวา กระบวนการทํางานขององคประกอบท้ัง 3 ของความจําของ
มนุษย หรือเรียกวาระบบความจําของมนุษย แสดงไดดังนี้ (วรรณี ลิมอักษร, 2543, หนา 102) 
 

 
 
 
         

 
 

           
                                        
 
 

                                              
                                          
                                                                            

 
 
 
 
 
 
 กระบวนการในการจํา 
 Holland ไดศึกษาและกลาวถึงกระบวนการจําของมนุษยมีข้ันตอนดังนี้ (วรรณี ลิมอักษร, 
2543, หนา 106-107)          

ความจําจากการสัมผัส 

ความจําระยะสั้น 

ความจําระยะยาว 

ความใสใจ 
( การเขารหัส ) 

 

ทองจํา ลืม 

ลืม 

ลืม 

    ขอมูล 

( การถอดรหัส )      ( การเก็บรหัส )       

ระบบความจําของมนุษย 
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 1.  ข้ันการเขารหัส (Encoding or Getting Information in the Mind) เม่ือสมองรับรูขอมูล
ท่ีจะจําแลว ก็จะผานขอมูลท่ีรับรูไปยังสมอง สมองไมไดบันทึกขอมูลท่ีรับสัมผัสโดยตรง แตจะ
เปล่ียนเปนรหัสเสียกอน เพื่อเตรียมบันทึกความจําลงในสมองในสวนของความจําระยะส้ันตอไป   
 2. ข้ันเก็บรหัส (Storage or Retaining It) เปนการบันทึกขอมูลท่ีเปล่ียนแปลงเปนรหัส
เรียบรอยแลวลงบนสมอง โดยสมองจะทําการจัดหมวดหมูของขอมูลท่ีบันทึกเสียใหม เพื่อใหเขา
กับหมวดหมูของขอมูลเกาท่ีไดบันทึกไวแลวทุกคร้ัง ท้ังนี้เพ่ือความสะดวกในการที่จะระลึกขอมูล
ในอนาคตน่ันเอง ลักษณะการบันทึกความจําก็คือ การสรางรอยความจํา หรือ Memory Trace ไวใน
สมอง         
 3. ข้ันการถอดรหัส (Retrieval or Getting It Out) หรือการคิดคนหรือการคืนมาของ
ขอมูลของความจําท่ีไดบันทึกเอาไว เปนการตรวจสอบขอมูลของการจํา และการลืมไดดวย เม่ือ
ขอมูลท่ีระลึกไดตรงกับขอมูลท่ีบันทึกไวแสดงวาจําได แตถาขอมูลท่ีระลึกไดไมตรงกับขอมูลท่ี
บันทึกไว แสดงวามีการลืมเกิดข้ึน 
 ลําดับขั้นในการศึกษาความจํา 
 ชัยพร วิชชาวธุ (2520, หนา 3-5) กลาวถึง การศึกษาความจําสวนใหญเปนแบบการ
ทดลองโดยมีลําดับข้ันของการทดลองแบงเปน 3 ข้ันตามเวลาดังนี้     
 ข้ันท่ี 1   การเสนอส่ิงเรา คือ การเสนอส่ิงท่ีตองการใหผูเรียนเกิดการเรียนรู เกิดการจําได 
ใหผูเรียนเรียนรูและเขาใจส่ิงนั้นกอน       
 ข้ันท่ี 2   กิจกรรมแทรก คือ ใหผูเรียนทํากิจกรรมอยางอ่ืนสอดแทรกระหวางกิจกรรมข้ัน
การเสนอส่ิงเราและข้ันการทดสอบ       
 ข้ันท่ี 3   การทดสอบ เปนการบงช้ีวาผูเรียนสามารถจําในส่ิงเราท่ีเรียนไดมากนอยเพียงใด 
 วิธีทดสอบความจํา 
 วิธีทดสอบความจํามี 3 วิธี คือ การจําได (Recognition) การระลึก (Recall) และการเรียน
ซํ้า (Relearning) (ชัยพร วิชชาวุธ, 2520, หนา 5-35)     
 1.   การจําได (Recognition) คือ ความสามารถท่ีบอกไดวา ส่ิงเราท่ีปรากฏนั้นเปนส่ิงเราท่ี
เคยเรียนรู หรือเคยมีประสบการณมากอนหรือไม หรือความสามารถท่ีจะบอกไดวาส่ิงเราท่ีปรากฏ
ข้ึนตรงหนาหลายๆ ส่ิงนั้น ส่ิงเราใดเคยรับรูหรือเคยมีประสบการณมากอน ซ่ึงมีเง่ือนไขในการรับรู
ดังตอไปนี้         
  1.1  หากการรับรูคร้ังท่ี 2 เหมือนกับการรับรูคร้ังแรก ซ่ึงยังคงติดอยูในความทรงจํา
ถือวาเปน การจําถูก (Hit)         
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  1.2  เหตุการณเปนเหตุการณใหม แตเนื่องจากการรับรูท่ีอยูในความทรงจํามากจน
รูสึกม่ันใจวาเหตุการณท่ีปรากฏเปนเหตุการณท่ีเคยประสบพบเห็นมากอน การจําลักษณะนี้เรียกวา   
การจําผิด (False Recognition)        
  1.3  เหตุการณเคยเกิดข้ึนแลว แตเราจําไมได นึกวาเพิ่งเคยพบ เรียกวา จําพลาด (Miss) 
เหตุการณเปนเหตุการณใหม และเราบอกวาไมเคยพบมากอน เรียกวาการปฏิเสธอยางถูกตอง                
(Correct Rejection) 
  การทดสอบความจําโดยวิธีการจําได มักใชส่ิงเราจํานวนหลายๆ ส่ิง อาจเปนของจริง  
รูปภาพ คําท่ีมีความหมาย  พยางคไรความหมาย หรือตัวเลขฯลฯ วิธีทดสอบท่ีนิยมทํากัน 2 แบบ คือ    
  แบบท่ี 1   แบบจํา-สอบ (Study-Test) ในการทดสอบแบบจําสอบนี้ ผูทดลองอาจ
นําเสนอส่ิงเราชุดหนึ่ง โดยการอานใหฟง หรือใหดู มีการกําหนดเวลาในการนําเสนอ แลวทําการ
ทดสอบความจําทันทีท่ีเสนอส่ิงเราเสร็จ หรืออาจใหทํากิจกรรมอยางอ่ืนกอน แลวคอยทดสอบก็ได 
  แบบท่ี 2   แบบจําตอเนื่อง (Continuous Recognition) ในการทดสอบความจําโดยวิธี
จําไดอยางตอเนื่อง ผูทดลองอาจทําโดยเสนอส่ิงเราท่ีมีท้ังส่ิงใหม (เสนอเปนคร้ังแรก) กับส่ิงเกา 
(เสนอเปนคร้ังท่ีสอง) ปะปนกัน ในการเสนอส่ิงเราแตละคร้ัง ผูรับการทดลองจะตองตอบวาส่ิงเราท่ี
เสนอนั้นเปนส่ิงเราเกา หรือส่ิงเราใหม         
 2.  การระลึก (Recall) คือ ความสามารถในการบอกส่ิงท่ีเคยเรียนรูมาแลวได โดยส่ิงนั้น
ไมไดอยูในสนามสัมผัสในขณะน้ัน หรือความสามารถที่จะบอกไดวาส่ิงเราท่ีปรากฏตรงหนานั้นคือ
อะไร การระลึกไดมีอยู 3 ลักษณะคือ       
  2.1  การระลึกเสรี (Free Recall) หมายถึง การบอกถึงส่ิงท่ีเคยเห็นหรือเคยเรียนมานั้น
มีอะไรบาง ระลึกไดส่ิงใดกอนก็ตอบส่ิงนั้นไมจําเปนตองระลึกไดแบบเรียงลําดับกอนหรือหลังของ
การนําเสนอส่ิงท่ีใหเรียน        
  2.2  การระลึกตามลําดับ (Serial Recall) หมายถึง การบอกถึงส่ิงท่ีเคยเห็นหรือเคย
เรียนมาโดยการระลึกไดเปนลําดับจากส่ิงแรกจนถึงส่ิงสุดทาย โดยไมเกิดการสลับตําแหนงกัน     
ถาสามารถจําไดหมด เรียงตามลําดับไดหมด จะเรียกไดวาเปน การระลึกตามลําดับ แตถาเปนการ
ระลึกไดหมดโดยไมมีการเรียงลําดับนั้นจะเรียกไดวาเปนการระลึกเสรี    
  2.3  การระลึกตามตัวแนะ (Cued Recall) การระลึกแบบนี้จะเปนการโยงคูหรือ
ความหมายจากส่ิงท่ีเคยเรียนมา โดยมีส่ิงท่ีปรากฏหรือแสดงใหเห็นซ่ึงเรียกวา ตัวแนะ (Cue) หรือ 
ตัวเรา (Stimulus-S) ส่ิงท่ีใหหาหรือจับคูตามก็คือตัวสนอง (Response-R) การระลึกตามตัวแนะทํา
ได 3 แบบคือ          
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       แบบท่ี 1   แบบคาดคําตอบ (Anticipation Method) ผูทดลองอาจเสนอคูสัมพันธ
ใหผูรับการทดลองทีละคู  อาจกําหนดใชเวลาคูละ 2-3 วินาที กําหนดจํานวนคูท้ังหมด ซ่ึงแลวแต
ความยากงายของคู เม่ือเสนอครบคูแลว ก็ทดสอบโดยการสุมเอาตัวเราจากคูใดคูหนึ่งใหผูรับการ
ทดลองตอบวาตัวสนองคืออะไร หากตอบไมไดภายในเวลาที่กําหนด ผูทดลองก็จะเฉลยคําตอบ
แลวทดสอบคูตอไปในทํานองเดียวกันจนครบทุกคู หากผูรับการทดลองยังจําไมไดหมดทุกคู         
ผูทดลองก็จะทําซํ้าแบบเดิม คือ เสนอส่ิงเราใหผูรับการทดลองคาดวาตัวสนองท่ีถูกตองคือ อะไร  
แลวก็เฉลยโดยการเสนอคูสัมพันธระหวางส่ิงเรากับตัวสนอง เฉพาะคูนั้น จนครบทุกคูเปนรอบท่ี
สอง ผูทดลองจะสลับลําดับท่ีของคูทุกคร้ังกอนท่ีจะทดสอบแตละรอบ  การทดสอบดําเนินตอไป
เร่ือยๆ รอบแลวรอบเลา จนผูรับการทดลองตอบไดตามเกณฑท่ีกําหนดไว      
       แบบท่ี 2   แบบจํา-สอบ (Study-Test Method) ในการทดสอบการระลึกคู
สัมพันธแบบจําสอบ ผูทดลองอาจเสนอคูสัมพันธท้ังชุดทีละคู คูละ 2- 3 วินาที เปนรอบจํา เม่ือเสร็จ
รอบจําแลว ผูทดลองจะเร่ิมรอบสอบโดยเสนอแตตัวเราแตเพียงอยางเดียวทั้งชุด โดยจัดตัวเราของ
แตละคูตามลําดับกอนหลังแบบสุม ผูรับการทดลองจะตองระลึกตัวสนองใหไดเม่ือเห็นตัวเราแตละ
ตัวจนครบตัวเราทุกตัว รอบตอไปก็จะเปนรอบจํา สลับกับรอบสองอีกตอไปเร่ือยๆ จนกวาผูรับการ
ทดลองจะสามารถจําคูสัมพันธเหลานี้ไดครบถวนตามเกณฑท่ีตั้งไว    
       แบบท่ี 3   แบบตอเนื่อง (Continuous Method) การทดสอบการระลึกคูสัมพันธ
แบบตอเนื่อง เปนการนําเอารอบจํา และรอบสอบมาผสมผสานกันภายในรอบ ผูทดลองอาจเสนอ    
คูสัมพันธใหจําทีละคูเปนจํานวน 4 คู แลวสอบคูท่ี 2 ตอจากนั้นเสนอคูสัมพันธใหอีก 2 คู แลวสอบ
คูท่ี 4 ตอจากนั้นก็สอบคูท่ี 1 แลวก็เสนอคูสัมพันธใหจําอีก ทําแบบนี้ตอไปเร่ือยๆ ผูรับการทดสอบ
จะไมสามารถคาดไดลวงหนาวาครั้งตอไปจะเปนคร้ังจําหรือคร้ังสอบ    
 3. การเรียนซํ้า (Relearning) ในการทดสอบการจําลักษณะนี้ เปนแบบของความจําอยาง
หนึ่งท่ีใชเวลาหรือจํานวนคร้ังเปนเคร่ืองวัดความสามารถที่จะจําส่ิงท่ีเรียนได การวัดความจําโดย
การเรียนซํ้านี้มีความไวในการวัดมากกวาการจําได และการระลึก  
 เทคนิคและการปรับปรุงความจํา 
 เทคนิคการจํา เปนเคร่ืองชวยการเรียนอยางหน่ึง  เปนระบบการชวยจํา คือ ทําใหจําไดดี
อยางมีระบบ (ฮิกบ้ี เค, ม.ป.ป./2532, หนา 104)  
 เทคนิคการจํามีหลักการในการฟนฟูปรับปรุงความจํา กลาวโดยสรุป ดังนี้  
 1.  การทําส่ิงท่ีเรียนใหมีความหมาย เปนหมวดหมู มีหลักเกณฑ เชน ใชรหัสชวยจํา ใชคํา
สัมผัส  (สุชา จันทรเอม และ สุรางค จันทนเอม, 2521; มาลี จุฑา, 2544; ฮิกบ้ี เค, ม.ป.ป./2534; 
อเนกกุล กรีแสง, 2522) จะชวยใหเราสามารถจําไดดี      
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 2.  การทําความเขาใจในส่ิงท่ีเรียนนั้น จะชวยใหคนเราจําอะไรไดดี (สุโท เจริญสุข, 2515, 
หนา 72-75)         
 3.   เม่ือสนใจเรียนก็จะจําในส่ิงท่ีตนเรียน ความสนใจชวยใหเราใสใจ และจูงใจให
พยายามจําได (สุโท เจริญสุข, 2515; กมลรัตน หลาสุวงษ, 2524; กฤษณา ศักดิ์ศรี, 2530; ฮิกบ้ี เค, 
ม.ป.ป./2532, หนา 104)      
 4.   ความต้ังใจจดจํา ส่ิงท้ังหลายท่ีเราสังเกต ไดยิน หรืออาน ส่ิงใดๆ ท่ีเราต้ังใจจํามี
โอกาสถูกระลึกไดในเวลาตอมามากกวาส่ิงอ่ืน (วรพจน ศรีสงาไชย, 2539, หนา 250)   
 5. ความพยายามคือตัวการทําใหความจําท่ีไมดีดีข้ึน ท่ีดีแลวจะดีกวาเกา (ฮิกบ้ี เค, 
ม.ป.ป./2532, หนา 104)            
 6. ครูตองมีวิธีการสอน มีการนําอุปกรณใชเพื่อสรางแรงจูงใจ ชวยสรางความอยากเรียน 
ความรูสึกสนุก และชอบเรียน เม่ืออยากเรียนจะชวยใหจําในส่ิงท่ีเรียน (สุโท เจริญสุข, 2515, หนา 
72-75)          
 7.  การบังคับใหผูเรียนมีสมาธิสรางภาพ และเช่ือมโยงขอมูลท่ีจะจํา (ฮิกบ้ี เค, 
ม.ป.ป./2534, หนา 109-110)      
 8. การสรางความสัมพันธในเน้ือหาท่ีเรียน จะชวยใหจําไดมาก (สุโท เจริญสุข, 2515, 
หนา 72-75)         
 9. การทดสอบทุกคร้ังท่ีเรียนจบในแตละบทเรียน หรือขณะพยายามจําตองมีการทดสอบ
ตนเองไปดวย จะทําใหจําส่ิงท่ีเรียนไดมากข้ึน (กฤษณา ศักดิ์ศรี, 2530; สุโท เจริญสุข, 2515) 
        
 10.  การใชภาพชวยเปนส่ือในการถายทอดเนื้อหาขอมูล การสรางจินตภาพ สําหรับ
เร่ืองราวท่ีเปนรูปธรรม (ฮิกบ้ี เค, ม.ป.ป./2534, หนา 109-110)  
 11.  การเรียนใหเกิน เรียนเพ่ิม ทบทวนบอย ๆ (สุชา จันทรเอม และ สุรางค จันทนเอม, 
2521; อเนกกุล กรีแสง, 2522; สุโท เจริญสุข, 2515) 
 จากการสรุปเทคนิคการจําของนักจิตวิทยา และนักวิชาการ กลาวไดวา ในการจัดการเรียน
การสอน ครูผูสอนควรเปนผูแนะนําเทคนิคในการจําใหกับผูเรียนไดเลือกใชใหเหมาะสมสอดคลอง
กับลักษณะการเรียนรูซ่ึงแตกตางกันไปในแตละเน้ือหาวิชา  เม่ือผูเรียนไดนําเทคนิคการจําท่ี
เหมาะสมไปปฏิบัติ ก็จะชวยสงเสริมการเรียนรู และชวยใหประสบความสําเร็จในการเรียนไดงาย
ข้ึนและรวดเร็วข้ึน 
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เวลาท่ีใชในการทํางาน (Time on Task) 
 การมุงหวังใหผูเรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูเนื้อหาสาระวิชาใดๆ ก็ตาม 
ควรตองใหความสําคัญ และคํานึงถึงเวลาท่ีใชในการทํางาน  Berliner กลาววา เวลาถือวาเปนส่ิงท่ี
สําคัญ การใชเวลาในการจัดการเรียนการสอนสวนมากจะขึ้นอยูกับแนวทางการใชของครูผูสอน     
(Eggan & Kauchall, 1992, p. 580) 
 การจัดการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ ควรคํานึงถึงปจจัยท่ีหลากหลาย ท้ังปจจัยท่ี
กําหนดโดยครูผูสอน ซ่ึงถือวาเปนปจจัยภายนอกในการควบคุมเวลาการทํางานของผูเรียน และ
ปจจัยภายในของตัวผูเรียนคือความตองการเวลาท่ีใชในการทํางาน Bonine (1999) ไดเสนอลักษณะ
การใชเวลาในการทํางานของ Levin & Nolan  2 ขอ คือ 1.  การกําหนดเวลาในการสอนของ
ครูผูสอน   2.  เวลาท่ีผูเรียนจะใชในการเรียน ซ่ึงมีความสําคัญตอการเรียนการสอน  เนื่องจากการใช
เวลาในการทํางานของครูผูสอน และผูเรียนมีความสอดคลองเกื้อหนุนกันท่ีจะสงผลใหการเรียนบรรลุ
วัตถุประสงค  ท้ังนี้เวลาท่ีใชในการทํางานท่ีถูกกําหนดโดยครูผูสอนสวนใหญมีจุดมุงหมายแรกคือ 
ตองจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองใหเปนไปไดมากท่ีสุด (Bonine, 1999) ดังนั้นจึงไมควร
ละเลยการกําหนดเวลาท่ีผูเรียนจะใชในการเรียน เพื่อใหสามารถเกิดการเรียนรูจากการใชเวลาใน
การทํางานไดอยางเต็มประสิทธิภาพตามความแตกตางระหวางบุคคล ดังท่ี Carrol ไดกลาวถึงเวลา
ในการเรียนรู (Learning Time) วาสามารถกําหนดไดอยางชัดเจน และระบุไดวา ผูเรียนเกิดการ
เรียนรูในส่ิงท่ีกําลังเรียนหรือไม (Schunk, 2004, p. 252) สอดคลองกับ Berliner ท่ีกลาววาเวลาท่ีใช
ในการเรียนรูสัมพันธกับการเรียนรูของผูเรียน (Woolfolk, 2005, p. 390)  ดังนั้นเพื่อใหผูเรียน
สามารถเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  เปาหมายสําคัญของการจัดการเรียนการสอนในช้ัน
เรียนคือ การกําหนดเวลาที่ใชในการทํางานใหเหมาะสมกับการเรียนรูของแตละบุคคล แตละ
กิจกรรม และแตละเนื้อหาสาระวิชา  ดังท่ี Brophy กลาววาการใชเวลาในการทํางานมากข้ึนจะสงผล
ใหเกิดการเรียนรูเพิ่มข้ึน  ท้ังนี้ครูผูสอนควรตองมีความสามารถในการออกแบบกิจกรรมในการ
เรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ (Bonine, 1999) สอดคลองกับ Rosenshine ท่ีกลาววาการเรียนรูของ
ผูเรียนข้ึนอยูกับกิจกรรมการเรียนการสอนมากกวาพฤติกรรมการสอนของครูผูสอน (Woolfolk, 
2005, p. 390) 
 Schunk (2004) กลาวถึง ความตองการเวลาในการทํางานวาเกี่ยวของกับปจจัยตางๆ ดังนี้ 
 1.   ความสามารถในการทํางาน รวมถึงสมรรถภาพในการเรียนรูซ่ึงข้ึนอยูกับประสบการณ
เดิม และลักษณะเฉพาะบุคคล เชน ความสามารถ และทัศนคติ   
 2. ความสามารถท่ีจะเขาใจการเรียนการสอน โดยอาจเกี่ยวโยงกับวิธีการสอน เชน บางคน
เขาใจท่ีจะเรียนรูทางคําพูดไดดี แตบางคนรับรูทางการนําเสนอภาพไดดี 
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 อัญชลี หนูรักษ (2546, หนา 18) กลาวถึงงานวิจัยเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางเวลาท่ีใช
ในการเรียน สรุปไดวา Cessna ไดศึกษาความสัมพันธระหวางเวลาท่ีใชในการเรียนพลศึกษากับ
ประสิทธิภาพการสอนของครู และผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนในระดับมัธยมศึกษาพบวา เวลาท่ีใชใน
การเรียนมีความสัมพันธทางบวกกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ Donovan ไดศึกษาความสัมพันธ
ระหวางเวลาท่ีใชในภาระงาน ผลศึกษาพบวา เวลาท่ีใชในการเรียนมีความสัมพันธทางบวกกับ
ผลสัมฤทธ์ิทางการอาน 
 Johnson & Butts (1983) ไดศึกษาความสัมพันธระหวางเวลาท่ีใชในการเรียนและ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร และบุคลิกลักษณะเฉพาะสวนบุคคล พบวา เวลาท่ีนักเรียน
ตั้งใจเรียนมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยางมีนัยสําคัญ 
 จากเอกสารและงานวิจัยดังขางตน  แสดงใหเห็นวา เวลาท่ีใชในการทํางานซ่ึงเช่ือมโยง
ตอการเกิดการเรียนรู ถือวาเปนตัวแปรหนึ่งท่ีสงผลตอสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูสําหรับผูเรียนท่ีมีความ
แตกตางกัน ท้ังนี้ก็นาจะหมายรวมถึงการมีผลตอการจําของผูเรียนดวย เพราะการจําเปนองคประกอบ
พื้นฐานสําคัญของการเรียนรู การจําชวยใหการเรียนรูเกิดการตอยอดไปสูองคความรูใหมๆ ตอไป  
ดังนั้นการใหเวลาในการจําอยางเหมาะสมกับสมรรถภาพ และความตองการของแตละบุคคล จึงเปน
ส่ิงท่ีควรคํานึง และปฏิบัติในการจัดการเรียนการสอนท่ีมุงใหผูเรียนสามารถจดจําเนื้อหาสาระการ
เรียนรูตางๆ ได 
 
มอรฟฟง (Morphing) 
 ผูสรางงานแอนิเมชันตองการวิธีการในการสรางเทคนิคผสานภาพท่ีดูสมจริงในงาน
คอมพิวเตอรกราฟฟคท่ีจะทําใหส่ิงหนึ่งเปล่ียนไปเปนอีกส่ิงหนึ่งอยางราบเรียบแนบเนียนมาเปน
เวลานานมาแลว เทคนิคดังกลาวเปนท่ีรูจักกันวา มอรฟฟง  ซ่ึงถือวาเทคนิคนี้ประสบความสําเร็จใน
สาขางานแอนิเมชันนานกวา 15 ปแลว (Van den Bergh, Di Fiore, Claes, & Van Reeth, 2002; 
Wong, Kovesi, & Datta, 2005) 
 ความหมายและกระบวนการของมอรฟฟง 
 ปจจุบันเทคโนโลยีมีการพัฒนาอยางกาวลํ้า การพัฒนารูปแบบเทคนิคการสรางภาพ
แอนิเมชันจึงมีความหลากหลาย เพื่อสรางใหภาพเกิดความนาสนใจ ดึงดูด และเราใจจากผูรับชม 
เทคนิคตางๆ มีความเปนเอกลักษณท่ีตางๆ กัน ตามรูปแบบท่ีปรากฏ มอรฟฟง (Morphing) คือ        
คํายอของคําวา Metamorphosis มีรากศัพทมาจากภาษากรีกจากคําวา Metamorphoun ซ่ึงหมายความ
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ถึงการเปล่ียนแปลงรูปราง รูปแบบ (The American Heritage Dictionary of the English Language, 
2000) มีผูใหความหมายของมอรฟฟงไวหลายทาน ดังนี้ 
 Beale & Keil (1995) กลาววา มอรฟฟงเปนเทคนิคกระบวนการทางภาพซ่ึงใชสําหรับ
เปล่ียนแปลงรูปรางจากภาพแรกไปเปนอีกภาพหนึ่ง แนวความคิดก็คือเพ่ือท่ีจะไดความตอเนื่องของ
ภาพซ่ึงเม่ือนํามารวมกันกับภาพเดิมแลวจะแสดงใหเห็นถึงความเปล่ียนแปลงท่ีคอยๆ เกิดขึ้นจาก
ภาพแรกไปเปนอีกภาพหนึ่ง ในโปรแกรมการหลอมภาพตามแบบฉบับ ภาพสองภาพจะถูกแสดง 
แลวโปรแกรมก็ทําใหภาพบิดงอเพื่อท่ีวาพื้นท่ีท่ีอยูใกลเคียงกับรูปรางของภาพแรกจะไดเคล่ือนเขา
ไปใกลกับสวนท่ีเกี่ยวของของอีกภาพหนึ่งซ่ึงทําใหเกิดการสอดแทรกของสีและรูปราง 
 Zhang (2001) กลาววา การเปล่ียนแปลงภาพ หรือเรียกส้ันๆ วา มอรฟฟง เปนการเปล่ียนแปลง
แบบเคล่ือนไหวของภาพดิจิตอลหนึ่งเปนอีกภาพหนึ่ง ซ่ึงจะใชการเช่ือมตอความบิดงอของภาพดวย
การสอดแทรกของสี  ในกระบวนการมอรฟฟง ภาพแรกจะคอยๆถูกทําใหบิดเบ้ียวและคอยๆ จาง
หายไป  ในขณะท่ีภาพที่สองเร่ิมปรากฏขึ้นและคอยๆแจมชัดข้ึน  ดังนั้นในการลําดับภาพท่ีมีความ
ตอเนื่องกัน การหลอมภาพแรกๆ จะเปนเหมือนกับภาพในลําดับตนๆ ภาพในระหวางกลางของการ
ลําดับตอเนื่องจะมีคาเฉล่ียของภาพแรกท่ีบิดงอกึ่งหนึ่งไปเปนภาพท่ีสอง และภาพท่ีสองท่ีบิดงอกึ่ง
หนึ่งกลับไปที่ภาพแรก ภาพสุดทายในการลําดับภาพตอเนื่องจะคลายกับภาพท่ีสอง ดังนั้นกระบวนการ
ท้ังหมดประกอบดวยการบิดงอของสองภาพเพื่อท่ีวามันจะไดมีรูปรางท่ีเหมือนกัน แลวทําใหเกิด
การจางหายเพื่อใหเกิดภาพใหมข้ึนมา 
 Land & Puzin (2002) กลาวถึงความหมายของมอรฟฟง ดังนี้ คําวามอรฟ (Morph) มาจาก
คําวา เมตามอรโฟซีส (Metamorphosis) หมายความถึง การเปล่ียนแปลงรูปราง หรือรูปลักษณะ 
มอรฟฟงเปนผลสําเร็จจากการแปลภาษาทางคอมพิวเตอรจากภาพตาง  ๆท่ีคอย  ๆมีการบิดงอเปล่ียนแปลง
และจางหายไปในขณะท่ีมีอีกภาพคอยๆ ปรากฏข้ึน ในภาพท่ีเรียงเปนลําดับในการปรากฏขึ้นมานั้น
จะเหมือนกับภาพแรก ภาพท่ีอยูตรงกลางลําดับจะมีความเหมือน 50% ของภาพกอน และหลังของ
ภาพนั้น 
 Wimmers & Velden (2004) กลาววา มอรฟฟงเปนวิธีการสรางภาพดิจิตอลในกลุมกวางๆ 
ท่ัวๆไป ซ่ึงจะชวยใหภาพระหวางสองภาพหรือภาพหลายๆ ภาพผสมผสานกันอยางสมบูรณดูเรียบ
เนียน 
 กิดานันท  มลิทอง (2548)  กลาววา “มอรฟฟง” หรือ “การหลอมภาพ” เปนเทคนิคในการ
ทําภาพแอนิเมชันใหเคล่ือนไหวโดยใช “การเติมชองวาง” ระหวางภาพท่ีไมเหมือนกัน เพื่อท่ีใหดู
เหมือนวาภาพหนึ่งถูกหลอมละลายไปเปนอีกภาพหนึ่ง โดยมีการแสดงการหลอมของภาพหน่ึงไปสู
อีกภาพหนึ่งใหเห็นดวย 
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 Wikipedia (2008) กลาววา มอรฟฟงเปนเทคนิคพิเศษในภาพเคล่ือนไหวและการทําภาพ
แอนนิเมช่ัน ซ่ึงเปล่ียน (หลอม) ภาพหนึ่งไปเปนอีกภาพหนึ่งโดยการทําอยางแนบเนียน 
 สรุปไดวา มอรฟฟง เปนผลจากการแปลภาษาคอมพิวเตอรเพื่อใชเปนเทคนิคพิเศษในการ
แปลงภาพสรางภาพเคล่ือนไหว และทําภาพแอนิเมชันซ่ึงมีกระบวนการเปล่ียนภาพโดยการบิดงอ
ของรูปราง หรือการแทรกของสีระหวางชองวางของภาพแรก เพ่ือเปล่ียนไปเปนอีกภาพอยางผสมผสานดู
เรียบเนียนกลมกลืน ซ่ึงภาพท่ีปรากฏขึ้นออกมาจะคอยๆ แสดงข้ึนจากกระบวนการเปล่ียนแปลงนั้น 
 การนําเทคนิคมอรฟฟงไปประยุกตใชงานดานตางๆ  
 มอรฟฟงไดถูกนําไปประยุกตใชเพื่อสรางภาพแอนิเมชันและถูกนํามาใชใหเกิดประโยชน
ในการผสมผสานระหวางส่ิงสองส่ิง  และก็ยังสามารถหลอมหลายๆ ส่ิงไดดวยโดยการแสดงหลายๆ 
การทํางานท่ีใชการหลอมระหวางสองส่ิงตามลําดับ หมายความวาเราหลอมหลายๆ ภาพไดโดยการ
แสดงใหเห็นวาเราใชการหลอมภาพหลายๆ ข้ันตอนโดยเปนไปตามลําดับ (Müller & Alexa, 1998) 
นั้นแสดงวาสามารถสรางภาพเคลื่อนไหวจากการหลอมภาพโดยเทคนิคมอรฟฟงนี้ไดมากกวา
สองภาพ หรือหลายภาพ เพื่อใหเกิดผลงานแอนิเมชันซ่ึงเปนผลจากวิธีการทางเทคโนโลยีของการ
แปลภาษาในโปรแกรมคอมพิวเตอร   ผูวิจัยไดคนควาและสรุปการประยุกตเอาเทคนิคมอรฟฟงมา
ใชในงานดานตางๆ รวมถึงทางการศึกษาวิจัยตางๆ อาทิ ทางดานความบันเทิง  เทคนิคมอรฟฟง
นํามาใชใหเกิดงานสรางสรรคในผลงานเทคนิคภาพพิเศษท่ีดูแลวชวยเราความสนใจ  ความตื่นเตน 
ความเปนแฟนตาซี  โดยเปนความคิดท่ีจะทําใหส่ิงหนึ่งเกิดข้ึนเหมือนเปนลักษณะการเปล่ียนแปลง
ทางกายภาพจากส่ิงหนึ่งเปนอีกส่ิงหนึ่ง  ในดานงานบันเทิง  เชนดานธุรกิจภาพยนตรตัวอยางภาพยนตรท่ี
นําเทคนิคพิเศษนี้มาใช นอกจากใชเทคนิคมอรฟฟงในงานดานภาพยนตร โทรทัศนแลวยังมีการ
แพรขยายนําไปใชในงานดานมิวสิควีดิโอ เชนมิวสิควิดีโอ เพลง Black or White ของ Michael 
Jackson ซ่ึงเปนงานแรกๆ ท่ีถูกสรางข้ึน กับความนาสนใจในการใชนําเสนอการเปล่ียนภาพจากคน
หนึ่งเปนอีกคนหนึ่ง (Scott, Hickey, & Elliott, 1996) และทางดานการสอนภาษา ซึ่งจากงาน
ศึกษาวิจัยของ Sheehy (2005) ไดศึกษาวิจัยใชเทคนิคมอรฟฟงในการนําเสนอภาพท่ีมีผลตอการจํา 
โดยใชเทคนิคมอรฟฟงสรางรูปแบบการเคล่ือนไหวหลอมจากภาพสูการจําคําในเด็กท่ีมีการเรียนรู
ยาก ท่ีมีการลมเหลวในการจําคํา ซ่ึงเทคนิคมอรฟฟงนี้มีประสิทธิภาพมากกวาการใชใหจําคําเพียง
อยางเดียว การวิจัยประเภทน้ีจึงจะเปนการใชเทคนิคการจําโดยการหลอมภาพเพื่อการวิจัยใน
อนาคตตอไป 
 จากการประยุกตใชงานตางๆ ท่ีหลากหลายนั้น  สรุปไดวา มอรฟฟงถือเปนเทคนิคการ
สรางภาพแอนิเมชันท่ีชวยเพิ่มประสิทธิภาพการรับรูทางการมองเห็นของมนุษย  ไมวาจะเปนการ
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นํามาใชสรางภาพเทคนิคพิเศษ  ภาพแฟนตาซีท่ีดูเกินจริงเหนือธรรมชาติ ซ่ึงถือไดวาเปนการถายทอด
สะทอนใหเห็นภาพจินตนาการความเพอฝนของมนุษยท่ีนําไปส่ือสารออกมาในรูปแบบงานทางดาน
การบันเทิง อาทิเชน  ภาพยนตร  มิวสิควิดีโอ งานโฆษณาตางๆ  และในดานวิชาการ การศึกษาท่ี
สงผลประโยชนแกมนุษยในดานตางๆ มากมาย 
 
การเชื่อมโยง (Chaining) 
 การเช่ือมโยง เปนวิธีการท่ีเกี่ยวของกับการเกิดพฤติกรรมตอเนื่องของมนุษย (ทรรศนีย  
วันชาดี, 2551, หนา 23) จากทฤษฎีการเรียนรูของ Gagne' ซ่ึงไดผสมผสานระหวางทฤษฎีพฤติกรรม
นิยมกับทฤษฏีความรูความเขาใจ กลาวถึงข้ันการเรียนรูการเช่ือมโยง วาเปนการเรียนรูท่ีเกิดจากการ
เชื่อมโยงระหวางสิ่งเราและการตอบสนองติดตอกันเปนการเรียนรูในดานทักษะ (ปรียาพร              
วงศอนุตรโรจน, 2543, หนา 86-88)  การเช่ือมโยงมักเห็นใชในการเรียนรูท่ีเนนทางดานพฤติกรรม 
ทักษะความสามารถ เพื่อใหเกิดความเขาใจในการเรียนรูถึงลําดับข้ันตอนการเคล่ือนไหวในกิจกรรม
ทางดานพฤติกรรมของมนุษย  แตท้ังนี้การเช่ือมโยงก็ถูกกลาวในงานดานการออกแบบส่ือการเรียนรู 
ประเภท E-learning ดวยถึงรูปแบบการเรียงลําดับเนื้อหา ข้ันตอน ลําดับเหตุการณ 
 จากการศึกษางานของ Brandon (2003) ไดกลาวถึงรูปแบบ แบบแผนของท้ัง 2 การเชื่อมโยง 
ท่ีเกี่ยวของถึงการนําไปใชออกแบบส่ือการเรียนรูประเภท E-learning คือ การเช่ือมโยงขางหนา และ
การเช่ือมโยงยอนหลัง สามารถสรุปได ดังน้ี 
 การเชื่อมโยงขางหนา (Forward Chaining) 
 การเช่ือมโยงขางหนา เปนกระบวนการท่ีเร่ิมจากจุดเร่ิมตนและดําเนินสูจุดส้ินสุด สําหรับ
การดําเนินการดานการเรียนรูมักจะเห็นกระบวนการดังกลาวเปนส่ิงพื้นฐานท่ีพบไดท่ัวไปในหองเรียน 
หนังสือ และส่ือการเรียนการสอนภาพเคล่ือนไหว คือในแบบเปนลําดับเหตุการณหรือข้ันตอนอยาง
เปนลําดับ ซ่ึงลําดับเหตุการณมักจะเร่ิมจากจุดเร่ิมตน ตามดวยการดําเนินการตอไป และจบดวย
จุดส้ินสุด  
 การเช่ือมโยงขางหนามีขอเดน และขอดอย ดังนี้     
 ขอเดนคือ ไดรับการยอมรับจากผูคนสวนมาก รวมถึงผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาสาระของ
วิชาตางๆ (SMEs) วาเปนวิธีการสอนและการเรียนรูงานท่ีดีท่ีสุด     
 ขอดอย มี 2 ขอ คือ        
 1. หากกระบวนการเรียนรูมีรายละเอียดของงานท่ียาว ผูเรียนอาจเกิดการลืม หรือ
ผิดพลาดในระหวางการเรียนรูได       
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 2.  มีความซับซอน อาจทําใหเกิดการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพลดลง เพราะใชเวลามากข้ึน
ในการจํา 
 การเชื่อมโยงยอนหลัง (Backward Chaining) 
 การเชื่อมโยงยอนหลัง เปนกระบวนการที่ผกผันกับการเชื่อมโยงขางหนา คือเปน
กระบวนการท่ีเร่ิมจากจุดทายสุด และดําเนินสูจุดเร่ิมตน  Brandon (2003) ยังเพิ่มเติมวา การเช่ือมโยง
ยอนหลัง อาจเปนตัวอยางตนแบบของการนําไปใชในการเรียนรูซ่ึงมีรูปแบบแปลกออกไป โดยการ
ปรากฏผลลัพธของเหตุการณกอนแลวตามมาดวยการกอตัวของลําดับงานตางๆ ซ่ึงการดําเนินงาน
ดังกลาวสามารถพบไดท่ัวไปไมวาจะเปนการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆ กระบวนการ
ทํางาน หรือแมกระท่ังในระบบการศึกษาจากระดับอนุบาลถึงบัณฑิตศึกษา โดยแบบแผนหรือ
รูปแบบการเรียนรูของ การเช่ือมโยงยอนหลัง มีดังนี้    
 1. ปอนขอมูลบทนําหรือการนําเสนอเบ้ืองตนใหนอยท่ีสุด เพื่อเปนการลดเวลาสําหรับ
ผูเรียนท่ีมีชวงสมาธิในการทํางาน หรือความจําส้ัน      
 2. ทําใหการถายโอนขอมูลเปนไปตามกระบวนการและเกิดชวงความจําท่ีนานข้ึน 
 3.  ทําใหผูเรียนรูสึกวาไดรับคําตอบแลวต้ังแตเร่ิมเรียน โดยเปนแรงจูงใจใหสืบหาไปถึง
ความเปนมาของคําตอบนั้นๆ         
 4. สามารถถูกนําเสนอซํ้าไดในส่ือ หรือวิธีการนําเสนอทุกชนิด 
 การเช่ือมโยงยอนหลังมีขอเดน และขอดอย ดังนี้     
 ขอเดน คือ การเช่ือมโยงขางหนาสามารถชวยใหเกิดพัฒนาการทางการเรียนรูไดเร็ว 
แมนยําเกิดความราบร่ืน และชวยลดเวลาสําหรับผูเรียนท่ีมีชวงสมาธิส้ัน หรือความจําส้ัน  
 ขอดอย คือ การนํารูปแบบการเช่ือมโยงยอนหลังใชออกแบบการเรียนรู ส่ือ หรือการ
นําเสนอ จะดูเหมือนเปนการออกแบบท่ีคอนขางทําใหรูสึกผิดธรรมชาติในครั้งแรกท่ีไดเห็น 
 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการเชื่อมโยง 
 Meenakshi & Vijay (2005) ไดสรุปงานวิจัยเกี่ยวกับการเช่ือมโยงวา Simek & O’ Brien  
พบวาในเกมกีฬาตีกอลฟ การตีกอลฟในทาตางๆ มีประสิทธิภาพมากสุดเม่ือมีการสอนในลักษณะ
รูปแบบการยอนหลัง  Martin, Koop, Tumer, &  Hanel  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลของการประกอบ
ส่ิงของดวยมือของคนท่ีมีพัฒนาการชา ดวยวิธีการเช่ือมโยงยอนหลัง และการเช่ือมโยงขางหนา 
พบวาการปฏิบัติการแบบวิธีการเช่ือมโยงยอนหลังจะชวยใหมีความกาวหนาทางพัฒนาการไดอยาง
ยอดเยี่ยม ทั้งดานความเร็ว ความถูกตอง ความคลองแคลว และการคงตัวของทักษะไดดีกวาการ
เชื่อมโยงขางหนา และ Sherman & Rushall ศึกษาการวายน้ําแบบกรรเชียงดวยวิธีการสอนแบบ
ยอนหลัง วิธีการสอนแบบนําเสนอแบบยอนไปขางหลังจะชวยทําใหขอบกพรองในการเคล่ือนไหว



25 
 

นอยลง อีกท้ังพฤติกรรมท่ีวายไมถูกรูปแบบของนักวายน้ําเปล่ียนไป พื้นฐานในการเขาทา การเขา
เสนชัย ก็จะสังเกตไดงายเม่ือมีการสาธิตดวยวิธีนี้ จากการทบทวนวรรณกรรมเพ่ิมเติม พบวากีฬา
ประเภทอ่ืนก็เชนเดียวกัน การศึกษาทาทางจะมีประสิทธิภาพดวยวิธีการสอนแบบยอนกลับ 
 
ภาพ 
 ส่ิงท่ีมองเห็นไดดวยจักษุประสาทซ่ึงเรียกรวมๆ วา “ภาพ” นั้น เปนส่ิงท่ีมีความสําคัญ
เชนเดียวกับภาษาพูดและภาษาเขียน เนื่องจากสามารถใชในการส่ือสารและส่ือความหมายไดเปน
อยางดี และมีความเปนรูปธรรมที่สามารถอธิบายความหมายไดในตัวเอง หรือชวยอธิบายประกอบ
ส่ิงท่ีเปนนามธรรมใหกระจางชัดดียิ่งข้ึนดวย (กิดานันท มลิทอง, 2531, หนา 39)  สําหรับทางการศึกษา 
ภาพถือวามีประโยชนตอการเรียนการสอน เพราะทําใหผูเรียนเขาใจบทเรียนไดอยางถูกตองและ
รวดเร็ว ใชเวลานอยกวาการฟงบรรยายเพียงอยางเดียว เราความสนใจผูเรียน ใชนําเขาสูบทเรียน
หรือสรุปบทเรียน (วัฒนา ผลทวี, ม.ป.ป., หนา 257) ดังมีภาษิตจีนท่ีกลาวไววา “ภาพหนึ่งภาพมีคา
เทากับคําพูดหนึ่งพันคํา”  
 การรับรูภาพ 
 การรับรูเปนกระบวนการท่ีรางกายรับสัมผัสส่ิงแวดลอมแลวแปลความหมายการสัมผัสท่ี
ไดรับนั้นๆ โดยใชความรูเดิม  ประสบการณเดิม  เปนเคร่ืองชวยในการแปลความหมายของส่ิงนั้นๆ 
ออกมาเปนความรูความเขาใจ (ปราณี  รามสูต, 2528, หนา 57) การรับรูมีอิทธิพลตอความจําดวย 
เพราะการรับรูจะเปนตัวกําหนดวาเราจะเก็บขอมูลท่ีไดมาใหมในระบบความจําอยางไร (เพ็ญพิไล 
ฤทธาคณานนท, 2536, หนา 27) 
 องคประกอบท่ีมีอิทธิพลตอการรับรู  (สงวน  สุทธิเลิศอรุณ, 2532, หนา 87-88)  
 1. ความสมบูรณของอวัยวะรับสัมผัส บุคคลจะรับรูส่ิงเราไดดีถาบุคคลนั้นมีอวัยวะรับ
สัมผัสท่ีดีเชน มีหู ตา จมูก ล้ิน และรางกายปกติ เปนตน     
 2. การแปลความหมาย บุคคลจะรับรูส่ิงเราไดดีและถูกตอง ถาบุคคลนั้นไดแปลความหมาย
ไดถูกตอง โดยอาศัยสมรรถภาพทางสมองเปนสําคัญ    
 3. การใชประสบการณเดิม บุคคลจะรับรูส่ิงเราไดดีและถูกตอง ถาบุคคลน้ันมีประสบการณ
เดิมท่ีเกี่ยวของกับการรับรูใหมๆ       
 4. ความต้ังใจท่ีจะรับรู บุคคลจะรับรูส่ิงเราไดดีและถูกตอง ถาบุคคลนั้นมีความต้ังใจท่ีจะ
รับรูในส่ิงเราดังกลาว ซ่ึงมีลักษณะดังนี้       
     4.1  ส่ิงเราภายนอก ซ่ึงมีลักษณะท่ีจะสนับสนุนและกระตุนใหเกิดการรับรูไดดี
หรือไม คือ     
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     4.1.1  ความเขมขน       
     4.1.2  ความเดน      
     4.1.3  ความแปลกใหม      
               4.1.4  มีการเคล่ือนท่ีได  
              4.1.5  มีขนาดใหญ       
              4.1.6  มีสีสะดุดตา       
              4.1.7  มีกล่ิน        
                4.1.8  มีการปกปด       
              4.1.9  มีการปด เปดตลอดเวลา เชน นีออนหรือไฟกระพริบ  
  4.2  ส่ิงเราภายใน มีลักษณะดังนี้      
               4.2.1  ตรงกับความสนใจของบุคคลท่ีจะรับรู    
                 4.2.2  ตรงกับความตองการของบุคคลท่ีจะรับรู    
                             4.2.3  ตรงกับเจตคติของบุคคลท่ีจะรับรู    
     4.2.4  มีการเตรียมตัวเตรียมใจท่ีจะรับรู           
 5. วัยของผูรับรู บุคคลท่ีมีวัยตางกันจะรับรูตางกัน 
  การรับรูโดยผานประสาทสัมผัสท้ัง 5 นั้น การรับรูจากการดูดวยตาเปนชองทางท่ีทํา
ใหเกิดการเรียนรูไดดี และจากการศึกษาในเร่ืองของการเรียนรูโดยผานการรับรูประสาทสัมผัส
ตางๆ นั้น Dwyer กลาววา เราจะเรียนรูโดยการรับรูทางตามากกวาการรับรูทางดานอ่ืนๆ มากท่ีสุด 
ซ่ึงคิดเปนรอยละ 83 (พรรณราย เทียมทัน, 2536, หนา 3) สุชาติ เถาทอง (2536) กลาววา การรับรู
ทางการเห็นเปนกระบวนการทางธรรมชาติของจักษุสัมผัส และประสบการณของมนุษยตอส่ิงเรา
ภายนอกกอใหเกิดการรับรูภาพท่ีปรากฏในลักษณะตางๆ กันไป  อันมีทฤษฎีของการเห็น (Visual 
Theory)  ท่ีสําคัญ 4 ประการ คือ        
  1. การเห็นรูปและพื้น (Figure and Ground) เปนองคประกอบแรกท่ีมนุษยมองเห็น
ภาพจากธรรมชาติและส่ิงแวดลอม เม่ือเรามองเห็นวัตถุเราจะรับรูพรอมๆ กันท้ังรูปและพื้น แตใน
บางกรณีเราจะเห็นภาพรวมๆ กัน ข้ึนอยูกับวาเราจะเพงหรือใหความสําคัญบริเวณสวนใด แตเร่ือง
รูปและพื้นในสวนของภาพเหมือนจริงมักจะไมเปนปญหา เพราะวารูปของความเปนจริงมักจะ
แสดงความเดนชัดของตัวเอง         
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  2. การเห็นแสงและเงา (Light and Shadow) เปนการรับรูหรือมองเห็นเพราะมีแสง
สวางบริเวณท่ีวัตถุนั้นต้ังอยู ถาไมมีแสงก็จะไมมีน้ําหนักของวัตถุ หรือถามีแสงสวางเทากันเงาก็จะ
ไมเกิดข้ึน แสงและเงามีผลตอความรูสึกและการรับรู      
  3. การเห็นตําแหนงและสัดสวน (Position and Proportion) เปนการรับรูหรือมองเห็น
โดยตําแหนงของตัวเราสัมพัทธตําแหนงของวัตถุ ปญหาเร่ืองตําแหนงและสัดสวนท่ีเกี่ยวของกับ
ความใกลไกล ความชัดเจน และความพรามัว มีผลมาจากระยะของตัวเราตอการเห็นวัตถุส่ิงนั้น และ
เปนเง่ือนไขตอการกําหนดมิติและระยะในภาพ ผูท่ีสามารถแกปญหาเร่ืองดังกลาวได ภาพท่ี
ถายทอดออกมาก็จะมีความสมจริงบนพื้นฐานจากธรรมชาติ     
  4.  การเห็นความเคล่ือนไหว (Motion) เปนการรับรูหรือมองเห็นเพราะความเคล่ือนไหว
ของวัตถุ หรือเพราะตัวเราเคล่ือนไหวเอง ทําใหสามารถเขาใจถึงการเคล่ือนท่ีไปอยางรวดเร็ว  เช่ืองชา  
ทิศทาง จังหวะ เปนตน ในการมองเห็นภาพเคล่ือนไหวนั้นเราสามารถเห็นภาพนิ่งเคล่ือนไหวไดก็
เพราะปรากฏการณท่ีเรียกวา “ภาพติดตา” หรือ “Persistence of Vision” ซ่ึงเปนลักษณะของ ความ
ทรงจําท่ีติดคางอยูในสมอง จึงทําใหเกิดการลวงตาใหเห็นเปนการเคล่ือนไหวได ท้ังนี้เพราะเลนส
สายตา และความรูสึกผานเสนประสาท (Nerve) ในสมองของมนุษย รับรูการเปล่ียนแปลงไมพรอม
กัน ในขณะท่ีตาไดเห็นภาพแรกแลวสงภาพท่ีเห็นไปยังสมอง ซ่ึงเปนชวงเวลาใกลกับท่ีตาไดเห็น
ภาพท่ีสองแลว แตสมอง ยังรับภาพแรกอยู จึงเกิดความเหล่ือมลํ้า (Overlap) กันอยูตลอดเวลา ทําให
เกิดความรูสึกวาภาพเคล่ือนไหวได (วินัย เชาวนดี, 2521; ดนัย มวงแกว, 2548) 
 ทฤษฏีท่ีอธิบายความสามารถของบุคคลในการรับรู ซ่ึงมีนักจิตวิทยา Rosinski ไดกลาวถึง 
ดังนี้ (ทัดดาว บุตรฉุย, 2548, หนา 39)       
 1. ทฤษฏีในการส่ือสารการรับรู (A Communication Theory of Perception) ทฤษฏีนี้มี
ความเช่ือวา ภาพมีความสามารถท่ีจะส่ือสารความคิด  อารมณ และความรูสึกใหแกผูดูได ภาพ
สามารถใชเปนส่ือในการติดตอส่ือสาร  ทําใหผูดูเกิดความพรอมท่ีจะรับรูภาพที่เปนระบบของ
สัญญาณหรือสัญลักษณ ซ่ึงถาเปรียบเทียบแลวการเขาใจ และการรับรูภาพเปรียบเสมือนการรับรู
ภาษา ซ่ึงผูเรียนจะตองเรียนระบบและโครงสรางของภาษา ในการรับรูภาพก็เชนเดียวกัน  เราตอง
เรียนรูระบบโครงสรางของภาพ และการออกแบบงานกราฟก พัฒนาการรับรูภาพจะประกอบดวย
การเรียนรู  และการตีความซ่ึงตองมีความถูกตองเหมาะสมทางดานวัฒนธรรม กลาวไดวา การรับรู
ภาพท่ีมีประสิทธิภาพนั้นข้ึนอยูกับความสามารถของผูดูนั่นเอง    
 2. ทฤษฏีการเปนตัวแทน (Surrogates) ทฤษฏีนี้มิไดมุงที่การตีความหรือการสื่อสาร
ความรู แตมุงเนนในความสามารถที่เปนตัวแทน และจุดมุงหมายของทฤษฏีก็เพื่ออธิบายวา ภาพ
สงผลในการรับรูวัตถุอยางไร ความสามารถในการรับรูวัตถุและเหตุการณนั้นขึ้นอยูกับการเก็บ    
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ส่ิงเราและความสัมพันธของเนื้อหาสาระและการรับรู การที่ภาพสามารถเปนตัวแทนเพื่อการรับรู 
จะมีข้ึนเม่ือภาพที่เปนตัวแทนนั้นเสนอเนื้อหาสาระใหเรารับรูไดเชนเดียวกับการท่ีเราดูจากตนแบบ
ทฤษฏีตัวแทนการรับรูภาพนี้นําไปสูการรับรูและการพัฒนาเกี่ยวกับการคาดหวังอีกหลายประการ 
คือ         
  2.1  การรับรูภาพข้ึนอยูกับความพอดีระหวางเนื้อหาท่ีมีอยูในภาพกับเนื้อหาท่ีมีอยูใน
ตนแบบ ถามีความพอดี ภาพก็จะทําใหผูเรียนสามารถรับรูไดอยางแมนยํามากยิ่งข้ึน  
  2.2  ภาพเปนเสมือนตัวแทนของตนแบบ มีเนื้อหาสาระบรรจุอยู การรับรูภาพท่ีแสดง
นั้นไมจําเปนตองมีการเรียนรูสัญลักษณเฉพาะหรือการตีความส่ิงเหลานั้น ผูเรียนสามารถรับรูเนื้อหา          
ท่ีไดรับการวางแผนในการนําเสนอไวไดเปนอยางดี ดังนั้นผูเรียนสามารถเรียนรูไดโดยไมตอง
คํานึงถึงวา เนื้อหาสาระน้ันไดมาจากภาพถายหรือภาพตนแบบ    
  2.3  การรับรูข้ึนอยูกับความสามารถรายบุคคลท่ีจะรับรูส่ิงเราท่ีนําเสนอ ถึงแมวาภาพ
ท่ีนําเสนอจะไมเหมือนกับตนแบบมากนัก แตผูเรียนไดรับเนื้อหาสาระในภาพโดยมีสายตาเปนตัว
ตัดสินการรับรู ถาเลือกรับรูขาวสารที่เหมาะสม ความเขาใจท่ีแทจริงก็จะเกิดข้ึน 
 การนําเสนอภาพตามทฤษฏีตัวแทนนี้ไมจําเปนตองซํ้ากับตนแบบ หรือไมจําเปนตอง
เหมือนจริงเสมอไป  ถึงแมวาภาพจะมีการบิดเบือน ผูเรียนก็ยังคงรับรูเนื้อหาสาระของภาพไดอยูดี 
เชน การดูการตูน ภาพลายเสน จะทําใหผูเรียนสามารถจําเนื้อหาไดมากกวา  ผูเรียนจะสามารถ
แยกแยะใหเห็นความแตกตางได  สวนความสัมพันธระหวางการนําเสนอส่ิงเราและลําดับของส่ิงเรา
นั้นไมสําคัญนักหากผูเรียนยังรับรูส่ิงท่ีเสนอได  ท้ังนี้การรับรูข้ึนอยูกับการนําเสนอส่ิงเราท่ีเปน
เนื้อหาสาระไดอยางเหมาะสมมากกวา 
 จากหลักการ “การเรียนรูทางทัศนะ” (Visual Literacy) เปนส่ิงท่ีเกี่ยวของกับความสามารถ
ทางดานการมองเห็นของมนุษย ซ่ึงส่ิงท่ีมองเห็นนั่นคือภาพนั้นเอง และมนุษยใชความสามารถนั้น
ในการจําแนกและแปลความหมายส่ิงท่ีมองเห็นเพ่ือการติดตอส่ือสารไดอยางถูกตอง เปน
ความสามารถทางดานจักษุสัมผัสในการ อาน และเขียน ขอมูล (กิดานันท มลิทอง, 2548, หนา 45) 
ดังนั้นการมีพื้นฐานการเรียนรูทางทัศนะท่ีดี ก็ยอมจะสงผลใหเกิดการเรียนรูท่ีดี โดยอาจมีปจจัย
หลายอยางท่ีมีสวนสัมพันธเกี่ยวเนื่องกัน เชน ความชอบและไมชอบภาพ   
 การชอบและไมชอบภาพในการดูภาพเปนแนวทางสําหรับการสรางรูปภาพในส่ือท่ี
ผูออกแบบจะตองใหความสนใจเปนพิเศษ  เพราะการออกแบบนั้นเปนการส่ือความหมายใหแกผูดู  
ผูชม  ความชอบหรือไมชอบของคนท่ัวไปยอมเปนเอกสิทธ์ิของแตละบุคคลและยอมท่ีจะมีความ
แตกตางกันออกไปตามเง่ือนไขตางๆ หลายประการดวยกันไดแก    
 1. ภูมิหลังของแตละคน       
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 2.  การศึกษา        
 3. เพศ         
 4.  วัย         
 5.  สภาพแวดลอม 
 จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับความชอบ และไมชอบภาพของ John E. French (วรพงศ     
วรชาติอุดมพงศ, 2540, หนา 139) พบวา 
 1. เด็กเล็กจะชอบภาพท่ีมีลักษณะงายๆ       
 2. เด็กหญิงชอบภาพท่ีมีลักษณะงายๆ กวาเด็กชาย     
 3. ผูใหญชอบภาพท่ีมีลักษณะละเอียด มีรายละเอียดซับซอน         
 4. เด็กจะชอบภาพท่ีมีความชัดเจนสีสันสดใส     
 5. เด็กจะไมชอบภาพท่ีมีลักษณะเปนภาพนิ่งไมมีชีวิตชีวา    
 6. เด็กจะมองภาพจากสวนยอยไปยังภาพสวนใหญ คือ ดูหลายๆ สวนแลวเอามา
ประกอบเปนเร่ืองเปนราว        
 7. ผูใหญจะมองภาพในลักษณะภาพรวมท้ังหมดของภาพ แลวจึงสังเกตสวนรายละเอียด
ของภาพภายหลัง 
 8. เด็กจะชอบภาพท่ีรวมกันเปนกลุมและคอนขางมีระเบียบ          
 9. ผูใหญจะชอบภาพแบบอิสระและแปลกใหม มีจินตนาการ 
 เยาวลักษณ เตียรณบรรจง, บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ, สุกรี  รอดโพธ์ิทอง, ชัยเลิศ  พิชิตพรชัย 
และโสภาพรรณ  แสงศัพท (2544, หนา 63) กลาวสรุปจากผลงานวิจัยเกี่ยวกับความชอบภาพ ได
ดังนี้        
 1. เด็กๆ จะชอบภาพประกอบทั้งภาพนิ่ง และภาพเคล่ือนไหวท่ีเปนสีมากกวาขาว-ดํา 
 2. เด็กเล็กจะชอบภาพถายท่ีเรียบงาย มีรายละเอียดนอย แตเม่ือโตข้ึนจะตองการ
รายละเอียดของภาพมากข้ึน        
 3. เด็กชายและเด็กหญิงชอบภาพท่ีมีลักษณะเดียวกัน    
 4. ผูเรียนจะชอบภาพท่ีมีสีออนลงตามวัยท่ีมากข้ึน 
 จากหลักการและแนวคิดท่ีไดจากงานวิจัยดังท่ีไดกลาวมา สรุปไดวาความชอบและไม
ชอบภาพอาจมีผลตอการรับรูและเรียนรูตามลักษณะความแตกตางเฉพาะตัวของผูเรียน แตท้ังนี้
ท้ังนั้นความชอบและไมชอบภาพอาจไมสงผลตอกระบวนการเรียนรูท้ังหมดของผูเรียน ดัง Heinich, 
Molenda, & Russell (อลงกต ยะไวทย, 2535, หนา 15) กลาววา ความชอบรูปภาพ แมจะมีความ
แตกตางกัน แตการเรียนรูท่ีดีท่ีสุดไมจําเปนตองมาจากรูปภาพท่ีเคาชอบท่ีสุด  
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 การเลือกใชภาพและการออกแบบภาพเพื่อการเรียนการสอน 
 ภาพที่นํามาใชในการเรียนการสอนมีหลายประเภท แตละประเภทก็มีขอดี และขอจํากัด
แตกตางกันในความเหมาะสมของการนําเสนอเนื้อหา ขอมูลในบทเรียน สันทัด  ภิบาลสุข และ 
พิมพใจ ภิบาลสุข (2524, หนา 85) ไดกลาวถึงการพิจารณาเลือกรูปภาพประกอบการสอนวา         
ควรพิจารณานําเอาภาพมาใชใหสอดคลองกับความตองการของผูเรียน รูปภาพท่ีควรจะไดรับการ
พิจารณามาใชควรมีลักษณะดังนี้   
 1. ตรงกับจุดมุงหมายในการสอน      
 2.  เหมาะสมกับวัยของผูเรียน       
 3.  เกี่ยวของกับประสมการณเดิมของผูเรียน     
 4.  เปนจริงหรือเสมือนจริง พรอมท้ังมีส่ิงท่ีจะทําใหเขาใจขนาดไดถูกตองอยูในภาพนั้น
ดวย         
 5.  รูปภาพรูปหนึ่งมีเร่ืองสําคัญเพียงอยางเดียวเทานั้น    
 6.  มีความชัดเจน และมีขนาดโตพอจะมองเห็นส่ิงตางๆ ท่ีตองการไดชัดเจน  
 7.  ควรเลือกภาพที่มีการจัดภาพหรือประกอบภาพไดนาสนใจ  
 8.  เลือกภาพสีก็ตอเม่ือเห็นวาสีจะชวยการเรียนรูของผูเรียน 
 ปจจุบันการจัดการเรียนการสอนไดนําความกาวหนาทางเทคโนโลยีตางๆ มาชวยเปน
อุปกรณชวยสราง และนําเสนอเนื้อหาขอมูลในรูปแบบภาพเพื่อเอ้ือใหเกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู
ไดดีขึ้น รูปแบบภาพที่ปรากฏจึงสามารถถูกออกแบบสราง และนําเสนอไดตามความเหมาะสม         
ซ่ึงจะพบวาการนําเสนอภาพจากเดิมไดถูกพัฒนาเปล่ียนแปลงคูขนานไปพรอมกันดวยเชนกันตาม
เทคโนโลยี และวิวัฒนาการใหมๆ ที่ถูกพัฒนาอยางตอเนื่อง  การใชภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว
ตางๆ จึงมีความสะดวกรวดเร็วข้ึนมาก โดยเฉพาะอยางยิ่งจากคุณสมบัติของภาพเคล่ือนไหว ในการ
สรางสื่อการเรียนการสอนเพื่อเสริมใหเกิดการเรียนรู กระตุนใหเกิดความเราใจ และดึงดูดใจให
ผูเรียนจดจอตอสาระความรูท่ีถายทอดออกมาผานภาพเคล่ือนไหวเหลานั้น ไมวาจะเปนการส่ือสาร 
หรือการเรียนรูในชองทางรูปแบบใดๆ ก็ตาม ภาพเคลื่อนไหวไดถูกออกแบบไดอยางหลากหลาย
รูปแบบจากเทคนิคเทคโนโลยีใหมๆ 
 ภาพเคล่ือนไหวหรือท่ีบางคร้ังอาจไดยินคําเรียกวา “แอนิเมช่ัน”  คือ ภาพนิ่งหลายๆ ภาพ
ท่ีเรียงติดตอกัน แลวนําภาพนิ่งที่เรียงติดตอกันนั้นมาฉายดูทีละภาพดวยอัตราความเร็ว จนกระท่ัง
ภาพนิ่งแตละภาพนั้นผสมผสานกันจนกลายเปนการเคล่ือนไหวท่ีตอเนื่องกันเหมือนธรรมชาติ ท้ังนี้
เราสามารถเห็นเปนภาพเคล่ือนไหวไดเนื่องจากคุณสมบัติอยางหนึ่งของตามนุษยท่ีเรียกวาการเห็น
ติดตา (Persistence of Vision) ซ่ึงการเห็นภาพติดตาเกิดข้ึนได เพราะสวนท่ีทําหนาท่ีรับภาพท่ีเห็น
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ไวไดระยะเวลาส้ันๆ ขณะมองดูภาพนิ่งผานตาไปอยางรวดเร็วนั้น เม่ือภาพที่ 1 ผานไปและภาพท่ี 2 
เขามาแทนท่ี ขณะท่ีเห็นภาพท่ี 2 นี้ประสาทยังจําภาพท่ี 1 ได และจะนําเอาภาพท่ี 1 กับ 2 มาผสม 
ผสานกัน ขณะท่ีเห็นภาพท่ี 3 ก็เอาภาพท่ี 2 มาผสมผสานกับภาพท่ี 3 เชนนี้เร่ือยๆ จึงทําใหเราเห็น
ภาพน่ิงหลายๆ ภาพดังกลาวผสมผสานกลมกลืนกลายเปนการเคล่ือนไวท่ีตอเนื่องกันไปได จาก
การศึกษานัยนตาของมนุษยเราใชเวลาเพียง 1:4 วินาที ในการรับภาพและสงผานตอไปยังสมองเพื่อ
บันทึกภาพ และตีความหมาย  ภาพที่ปรากฏเปนลําดับจะเกิดการเหล่ือมซอนกันข้ึน เปนผลทําให
เกิดภาพแสงเคล่ือนไหวข้ึน เพราะภาพแรกยังไมทันจางหายไปจากความทรงจํา ภาพใหมก็ปรากฏ ซอน
มาตอเนื่องกัน ทําใหเราเห็นเปนการเคล่ือนไหวเกิดข้ึน  จากหลักการน้ีเองทําใหเราเห็นภาพนิ่ง
หลายๆ ภาพที่เปนชุดเรียงเคล่ือนไหวไดเหมือนจริงตามงานภาพยนตรตางๆ โดยอัตราความเร็วใน
การเล่ือนภาพท่ีใช และเหมาะสมสําหรับสรางใหภาพเคล่ือนไหวเหมือนจริง โดยท่ัวไปนั้น มีการใช
ความเร็วในอัตรา 24 ภาพตอวินาที  (ฮาลัส  เจ, 1976/2525, หนา 437)  
 เวลากับการรับรูภาพก็เปนสวนหนึ่งท่ีเกี่ยวของกัน ซ่ึงงานวิจัยในการศึกษาการใชเวลา
รับรูในการจําภาพ โดยพบวาคนปกติจะใชเวลาเฉล่ีย 7 วินาที ซ่ึงถาภาพปรากฏออกมาเพียง 1 หรือ 
2 วินาทีก็ยากท่ีจะจําได (ฮิกบ้ี เค, ม.ป.ป./2532, หนา 115) จากการศึกษาวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยจึงควบคุม
เวลาการนําเสนอภาพแตละภาพไมเกิน 2 วินาที เพื่อหลีกเล่ียงการที่ผูเรียนจะจําภาพความหมายและ
อักษรคันจิเขาดวยกันเทานั้นโดยปราศจากการดูภาพท่ีนําเสนอ  
 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับภาพ 
 Jesky ไดศึกษาถึงผลของภาพสี และภาพขาวดําที่มีตอการเรียนรู พบวาภาพสีจะทําให
ผูเรียนระลึกภาพไดดีกวาภาพขาว-ดํา และภาพขาว-ดํา จะระลึกภาพไดดีกวาภาพลายเสน และการ
ใชภาพเหมือนจริงจะทําใหผูเรียนระลึกภาพไดดีกวาภาพท่ีเหมือนจริงนอย (อลงกต ยะไวทย, 2535, 
หนา 15)           
 Berry (1977) ไดศึกษาผลของภาพสีเหมือนจริง ภาพสีไมเหมือนจริง และภาพขาวดํา ท่ีมี
ตอการเรียนรู ผลการทดลองพบวา ภาพสีเหมือนจริง และภาพสีไมเหมือนจริง มีผลตอการจําในการ
ทดสอบทันทีมากกวาภาพขาวดํา อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ แตในการทดสอบความคงทนของความจํา 
พบวา สีไมเหมือนจริงจะมีผลตอความคงทนในความทรงจํามากกวาภาพสีเหมือนจริง และภาพขาวดํา 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ        
 Baek ไดศึกษารูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีใหผลตอการเรียนรูมากท่ีสุด 
โดยศึกษาผลของการใชสี กราฟก และภาพเคลื่อนไหวที่ใชประกอบในบทเรียน ผลวิจัยพบวา
นักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพเคลื่อนไหวประกอบจะมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงกวากลุมอื่นๆ การใชภาพนิ่งประกอบจะใหผลการเรียนดีกวาไมมีกราฟกเลย        
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สวนเร่ืองสีนั้นไมมีความแตกตางกัน แสดงวาภาพสี หรือภาพขาวดําก็ใหผลการเรียนรูเหมือนกัน 
การใชสีเพียงเพื่อดึงดูดความสนใจของนักเรียนเทานั้น (นมล โฮมไชยยา, 2538, หนา 40) 
 สุริยา  นิ่มตระกูล (2545) ไดทําการศึกษาวิจัยผลของการนําเสนอภาพท่ีมีตอความจําของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีมีระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน  โดยกลุมทดลองท่ี 1 
ไดรับการนําเสนอภาพโดยการใหนักเรียนฟงประโยค ดูภาพ แลวสรางภาพประกอบในใจ  และ
กลุมท่ี 2 ไดรับการนําเสนอภาพโดยใหนักเรียนฟงประโยค สรางภาพประกอบในใจ แลวดูภาพ 
จากน้ันทําการทดสอบความจํา  ผลวิจัยพบวา นักเรียนท่ีมีระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน 
เม่ือฟงประโยคที่มีข้ันตอนการนําเสนอภาพชวยในการจําตางกัน มีคะแนนความจําไมแตกตางกัน 
และนักเรียนท่ีฟงประโยคที่มีข้ันตอนการนําเสนอภาพชวยในการจําตางกัน มีคะแนนความจําไม
แตกตางกัน 
 จากหลายงานวิจัยท่ีศึกษาถึงประเภทของภาพ และลักษณะภาพ รวมถึงรูปแบบการนําเสนอ
ภาพ  เพื่อนําไปใชเปนขอมูลอางอิงในการเลือกใชภาพ และการออกแบบภาพเพ่ือการเรียนการสอน
เพื่อใหไดมาซ่ึงผลสัมฤทธิ์ของการรับรู การเรียนรู  จึงเปนท่ีนาสนใจที่จะทําการศึกษาโดยมุง
ประเด็นถึงรูปแบบการใชเทคนิคมอรฟฟงนําเสนออักษรคันจิ 3 รูปแบบ ท่ีตางกันตรงที่ลําดับการ
นําเสนอระหวางรูปแบบภาพ และตัวอักษรนั้นจะมีผลอยางไรตอการจําความหมายอักษรคันจิ  


