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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 

ภาษาเปนสมบัติที่มีคาอยางยิ่งของมนุษย เปนสิ่งที่สามารถสะทอนความรูสึกนึกคิด เปน
ส่ือในการเสรมิสรางความเขาใจตลอดจนเพิ่มพนูประสบการณตางๆ ใหกับมนุษยไดอยางดีเยีย่ม 
แมแตในสังคมที่ตางเชื้อชาติ ตางภาษา มนุษยก็ยอมส่ือสารกันไดโดยอาศัยภาษาเปนสื่อสากล  
ถึงแมวาภาษาในโลกนี้จะมีอยูมากมายไมต่ํากวา 4,000 ภาษา แตภาษาตางๆ เหลานี้กจ็ะมี
คุณสมบัติที่คลายคลึงกัน คือ (อรุณี วิริยะจิตรา, 2532) 
 1. ภาษามีระบบ ภาษาทกุภาษาจะประกอบขึ้นดวยเสยีงและความหมาย และภาษาทุก
ภาษามีระบบของเสียงและความหมาย 
 2. ภาษาเปนสญัลักษณ ภาษาทกุภาษาประกอบขึ้นดวยสัญลักษณทางเสียงที่ใชรวมกัน
ในหมูผูที่ใชภาษาเดยีวกนั โดยมีการตกลงยอมรับกันวาสัญลักษณอะไรจะใชแทนความหมายอะไร 
 3. ภาษามีววิฒันาการ ภาษาทกุภาษามกีารงอกงามและมีการเปลีย่นแปลงอยูเสมอ 
มนุษยสามารถสรางคําใหมเพิ่มข้ึน หรือเปล่ียนแปลงปรับปรุงคําเกาใหเหมาะสมยิง่ขึ้น หรือนําคําที่
มีอยูในภาษามาเรียบเรียงสรางประโยคใหมๆ ข้ึนไดอีกมากมายโดยไมมีขอบเขตจํากดั โดยที่ผูฟง
หรือผูอานที่ใชภาษาเดียวกนัสามารถเขาใจประโยคที่เรียนขึ้นมาใหมไดทันที ถึงแมวาจะไมเคยเหน็
หรือไดยินประโยคเหลานัน้มากอน 
 ภาษานั้นสามารถจําแนกไดเปน 3 ชนิดใหญ คือ 
 1. ภาษาแรก หมายถงึภาษาที่เด็กพูดไดเปนภาษาแรก เพราะเปนภาษาทีพ่อแม หรือผู
เลี้ยงดูใชพูดกนัในครอบครัว 
 2. ภาษาที่สอง หมายถงึภาษาอื่นที่ผูเรียนเรียนเพื่อใชรองไปจากภาษาแรก ภาษาที่สองนี้
อาจเปนภาษาราชการหรือเปนภาษาที่ใชสําหรับส่ือสารในการเรียนการสอนในโรงเรยีน 
 3. ภาษาตางประเทศ หมายถึง ภาษาอื่นที่ผูเรียนเรียนเพื่อใชติดตอส่ือสารกับผูใชภาษา
นั้น ทัง้นี้อาจเพื่อจุดมุงหมายในการแสวงหาความรู เพือ่การทองเทีย่ว เพื่อเหตุผลทางการเมือง 
หรือการคา การเรียนภาษาตางประเทศนีอ้าจเริ่มเรียนไดตั้งแตผูเรียนยังอยูในวัยเรียน โดยเรียน
เปนสวนหนึง่ของหลักสูตรการเรียนในระดบัประถม มัธยม และอุดมศึกษา หรือจะมาเริ่มเรียนเมื่อ
เปนผูใหญเพราะมีความประสงคใครรูในภาษานัน้ๆ ก็ได 
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ในสังคมปจจุบันที่สามารถติดตอส่ือสารกันไดทัว่โลก การเรียนรูภาษาของแตละประเทศ
จึงจัดไดวาเปนสิ่งที่มีความสําคัญที่จะชวยทําใหเกิดการแลกเปลี่ยนกนัในหลายๆ ดาน และหนึ่งใน
ภาษาตางประเทศทีน่ิยมศกึษากนันัน้ก็คือ ภาษาญี่ปุน เพราะนอกจากจะใชเปนเครื่องมือในการ
คนควาหาความรูแลว ยังสามารถใชเปนเครื่องมือในการติดตอส่ือสาร การเจรจาตอรองเพื่อการ
แขงขัน และความรวมมือทั้งทางดานเศรษฐกิจและการเมืองไดอยางมปีระสิทธิภาพ นอกจากนีย้ัง
ชวยสรางสัมพนัธภาพที่ดีระหวางผูคน เพราะมีความเขาใจวัฒนธรรมที่แตกตางกันของแตละ 
เชื้อชาติ ทําใหสามารถปฏิบตัิตนไดอยางถกูตองเหมาะสม  

 
ในการเรียนการสอนภาษาใดๆ ก็ตาม คําศพัทและลักษณะของตัวอักษรนับวาเปน 

องคประกอบที่สําคัญและเปนปจจัยพืน้ฐานที่ทาํใหมนษุยสามารถสือ่สารกันไดอยางเขาใจ ไมวา
จะดวยการฟง พูด อาน และเขียน ผูที่เรียนรูภาษาไดดีจะตองรูคําศัพทใหมากพอ จําใหแมนและ
นําไปใชไดถูกตองคลองแคลว (ดวงเดือน แสงชัย, 2531) สําหรับภาษาญี่ปุนเองกม็ีทั้งคาํศัพท และ
ลักษณะตัวอักษรมากมายทัง้ที่เปนฮิระกะนะ (Hiragana) คะตะกะนะ (Katakana) และคันจ ิ
(Kanji) ที่ผูเรียนจะตองจดจาํเพื่อการนําไปใชไดอยางถูกตองเหมาะสม 

Henriksen (1999 อางถึงใน Kazumasa Aoyama ; 2005) ไดเสนอมิติของการพัฒนา
คําศัพทไวดงันี้  

1. Partial to precise knowledge จะเปนการสรางความชัดเจนในความหมายของ
คําศัพท ซึ่งจะเปนสิ่งที่กอใหเกิดความเขาใจในการเรียนภาษา 

2. Depth of knowledge จะเปนระดับของการสรางความสัมพนัธระหวางคาํศัพทกบั
ความหมายของคํานัน้ 

3. Receptive to productive use ability จะเปนการนาํหนวยคําศพัทนั้นๆ ไปประยกุต
ใชไดตามความเขาใจและความสามารถ 

 
การเรียนการสอนภาษาญี่ปุนนัน้ ส่ิงทีเ่ปนปญหาและอุปสรรคที่สําคัญสําหรับผูเรียนก็คือ 

การเรียนตวัอกัษรคันจิ  ตัวอักษรคันจิ เปนอักษรภาพทีม่ีความหมายในตัวเอง มีเสยีงอานเฉพาะที่
มีกฎเกณฑ เปนตัวอักษรที่ญีปุ่นรับจากจีนมาใช โดยจะมีการปรับเปลีย่นไปตามความเหมาะสม 
ตัวอักษรลักษณะนี้จะเขียนยาก ยากแกการจดจํา และมีใชอยูเปนจํานวนมาก Chall (1987 อางถงึ
ใน Kazumasa Aoyama ; 2005) ไดกลาววา ความยากของคําศัพทนั้นจะเปนสิง่ทีส่งผลกับความ
เขาใจมากกวาสิ่งอืน่ ดังนัน้จึงความยากในการเขียน การจดจํา จึงเปนสิ่งทีท่ําใหผูเรียนเกิดการ
ทอถอยและเลกิเรียนภาษาญี่ปุนไปกอนที่จะสามารถใชประโยชนจากภาษาญี่ปุนได  
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ดังนัน้ผูสอนจึงควรหาวิธกีารหรือส่ือตางๆ ที่จะชวยสงเสริมผูเรียนใหสามารถจดจาํลกัษณะและ
ความหมายของตัวอักษรเหลานี ้เพื่อที่ผูเรียนจะไดเรียนรูอยางสนุกสนานและมีความสนใจที่จะ
เรียนรูตอไป 

 
ส่ือการเรียนการสอนนัน้จะเปนวัสดุใดๆ กต็ามที่บรรจุเนือ้หาเกีย่วกับการเรียนการสอน 

หรือเปนอุปกรณ เพื่อถายทอดเนื้อหาจากวสัดุ ส่ิงเหลานี้เปนวัสดุอุปกรณทางกายภาพทีน่ํามาใช
ในเทคโนโลยกีารศึกษา เปนสิ่งที่ใชเปนเครื่องมือหรือชองทางสาํหรับทําใหการสอนของผูสอนสงไป
ถึงผูเรียน ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวตัถุประสงคหรือจุดมุงหมายที่ผูสอนวางไวเปนอยางดี  
(กิดานนัท มลิทอง, 2548) และระบบการศกึษาในปจจุบนั ส่ือการเรียนการสอนจัดวาเปน
องคประกอบสําคัญอยางหนึ่งที่ทาํใหกระบวนการเรียนการสอนครบบริบูรณและยังอาจกลาวไดวา
เปนตัวชีถ้ึงประสิทธิภาพของการเรียนการสอนในครั้งนั้น ๆ อีกดวย เนือ่งจากตวัสื่อจะเปนตัวการ
สําคัญที่นาํเอาความรูและประสบการณเขาไปสูการรับรูของผูเรียน และเปนตัวกลางที่ชวยใหการ
ส่ือสารระหวางผูสอนและผูเรียนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ และยังเปนสิ่งที่ชวยทาํใหบทเรยีนมี
ความเปนรูปธรรมมากขึ้น ซึง่จะชวยทําใหผูเรียนเขาใจความหมายของเนื้อหาบทเรียนไดตรงกับที่
ผูสอนตองการ ประหยัดเวลา และดึงดูดความสนใจของผูเรียน  

นอกจากนี ้สมเชาว เนตรประเสริฐ (2543) ไดกลาววา ส่ือการเรียนการสอนยัง  
- จะชวยรักษาความคงที่ (Consistency) ของเนื้อหา เพราะไดบรรจุไวในตัวสื่อแลว 
- สามารถพัฒนากจิกรรมการเรียนในรูปแบบตางๆ ได 
- สามารถรวบรวมเปนระบบเพื่อเปนแหลงความรูในศนูยวิทยบรกิารของโรงเรียน 
- สามารถใชเปนสื่อเพื่อการเรียนซอมเสริม 
- เพิ่มประสทิธภิาพของกระบวนการเรียนการสอน 
- จะเปนเครื่องสื่อกําหนดบทบาทของครูและนักเรียน 
และยังชวยถายทอดความรูสึก ความคิดเห็นระหวางผูเรียนและผูสอน ทําใหผูเรียน 

จําเนื้อหาเรื่องราวตางๆ ไดรวดเร็วยิง่ขึ้น 
 

กิดานนัท มลิทอง (2548) ไดกลาวถงึคุณคาของสื่อการเรียนการสอนทั้งในดานของผูเรียน
และผูสอน ดังตอไปนี้ 
ในดานของผูเรียน 
 1. ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ มีความเขาใจในเนือ้หาของบทเรยีน
งายขึน้ และเกดิความคิดรวบยอด 
 2. ชวยกระตุนและสรางความสนใจใหกับผูเรียน  
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 3. ชวยทาํใหผูเรียนมีความเขาใจที่ตรงกนั และชวยทาํใหเกิดประสบการณรวมกนัในวิชาที่
เรียน 
 4. ชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนมากขึ้น 
 5. เปนสิง่ที่ชวยสงเสริมการคนควาหาความรู 
 6. ชวยแกปญหาในเรื่องของความแตกตางระหวางบุคคล 
ในดานของผูสอน 
 1. ชวยสรางบรรยากาศใหนาสนใจมากยิ่งขึ้น 
 2. แบงเบาภาระของผูสอนในดานการจัดเตรียมเนื้อหา 
 3. ชวยกระตุนใหผูสอนตื่นตวัในการเตรียมและผลิตสื่อที่จะนํามาใชในการเรียนการสอน 

 
โดยในการเลือกสื่อตางๆ ทีน่าํมาใชประกอบการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู

อยางมีประสิทธิภาพนั้น จะมหีลักการพิจารณาดังนี ้
 1. ส่ือนัน้จะตองมีความสัมพันธกับเนื้อหาบทเรียนและจุดมุงหมายทีจ่ะสอน 
 2. เลือกสื่อที่มเีนื้อหาถูกตอง ทนัสมัยและนาสนใจ และเปนสื่อที่ใหผลตอการเรียนการ
สอนมากที่สุด ชวยผูเรียนใหเขาใจเนื้อหาไดดีเปนลําดับข้ัน 
 3. เปนสื่อที่เหมาะสมกับวยั ระดับช้ัน ความรู และประสบการณของผูเรียน 
 4. ส่ือนัน้ควรมีความสะดวกในการใช มวีธิีใชที่ไมซับซอนยุงยากเกนิไป 
 5. ตองเปนสื่อที่มีคุณภาพ มเีทคนิคการผลติที่ดี มีความชดัเจนและเปนจริง 
 6. มีราคาไมแพงจนเกนิไป หรือถาจะผลติเองควรคุมกบัเวลาและการลงทุน 

 
ในปจจุบนัไดมีการนาํเทคโนโลยีตางๆ มาใชเปนสื่อชวยในการจัดการเรียนการสอน 

โดยเฉพาะสื่อคอมพิวเตอรทีม่ีการพฒันามาอยางตอเนื่อง จงึทาํใหส่ือทางดานคอมพิวเตอรนี ้
เขามามีบทบาทที่สําคัญในการจัดการศึกษาใหมีคุณภาพ เพิ่มประสิทธภิาพในกระบวนการการ
เรียนการสอนและในขณะเดียวกนั ก็ยังสามารถชวยใหผูเรียนสามารถเรยีนรูไดดีข้ึน 

Taylor (1980) ไดแบงการใชคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาออกเปน 3 ลักษณะใหญๆ โดยใช
บทบาทของผูสอน (Teacher) ผูชวย (Assistant) และผูเรียน (Learner)  ในบทบาทของผูสอน จะ
เปนการใชคอมพิวเตอรนําเสนอเนื้อหาแกผูเรียน ในบทบาทของผูชวยสอน เปนการใชคอมพิวเตอร
เปนเครื่องมือ (Tool) ชวยในการทาํงานของผูสอนและผูเรียน เชน การพิมพรายงาน การจัดเก็บ
ขอมูลตางๆ เปนตน และในบทบาทของผูเรียน เปนการที่ผูสอนหรือผูเรียน สอนคอมพิวเตอรในการ
ทํางานเพื่อใหไดผลลัพธตามที่ตองการ อยางไรก็ตามดวยพฒันาการของเทคโนโลยีในปจจุบนั  
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ทําใหการแบงบทบาทเหลานี้ใหเห็นไดไมชัดเจนนกั แตก็สามารถใชคอมพิวเตอรไดในทุกบทบาทที่
กลาวมา 

แสงระวี เชาวประชา  (2528 อางถงึใน วงษววิัธน พันธประสิทธิ์เวช ; 2539) ไดกลาวถึง
ขอดีของการนาํคอมพวิเตอรมาใชในการเรยีนการสอนภาษา ดังตอไปนี้  

1. สามารถตอบโตกับผูเรียนไดเสมือนเปน Tutor ในการเรียน คือ สามารถใหความสนใจ
กับผูเรียนเปนรายบุคคล ผูเรียนจงึเกิดความสนใจติดตามการเรียนตลอดเวลา เพราะผูเรียนไดรับ
ขอมูลปอนกลบั (Feedback) ในการเรียนทันทีที่ตอบคาํถาม 

2. สามารถเกบ็ขอมูลไดมาก จึงทาํหนาทีเ่สมือนหนงัสืออางอิงใหผูเรียนหาขอมูลตามที่
ผูสอนบันทึกไวไดอยางกวางขวาง และทําใหเกิดเปนหวัขอสําหรับฝกบทสนทนาของผูเรียนได แลว
ยังสะดวกในการจัดเก็บ เรียกออกมาใช หรือเปลี่ยนแปลงขอมูล ของบทเรยีนเหลานัน้ไดสะดวก  

3. สามารถเปนเพื่อนเลนเกมส ฝกทางการเรียนการสอนได ดังนั้นผูเรียนสามารถฝกทักษะ
การเขียนการอานจากเกมสคอมพิวเตอรได 

4. สามารถสนองความตองการของผูเรียนในการเรียนการสอนแบบอัตภาพไดดี คือ ทําให
ผูเรียนเกิดภาวะเฉพาะสวนตัวในการฝกโดยปราศจากความเกรงตอการเสียหนาเมื่อตอบผิดใน  
ชั้นเรียน เปดโอกาสใหผูเรียนเรียนรูทักษะพื้นฐานไปตามลําพงั ตามความรูความสามารถ 
ความเร็วชาในการเรียนของแตละคน จึงมปีระโยชนทัง้ผูที่เรียนชา เรียนเร็ว หรือขาดเรียน ให
สามารถเรยีนตามบทเรียนไดทัน คอมพวิเตอรสามารถใหการเรียนการสอนไดตลอดเวลา และใน
จุดที่ซ้ําซากโดยไมเบื่อหนายและไมมีวันหยุด 

5. จอภาพคอมพิวเตอรสามารถเปนตวักระตุน (Motivator) ตอผูเรียนไดเปนอยางด ี
6. เปนผูชวยสอนในการตรวจแบบฝกหัด บันทกึคะแนนของทักษะพืน้ฐาน เพื่อใหผูสอนได

มีโอกาสเตรียมกิจกรรมการสื่อความหมายในชัน้เรียนตอไป เชน การอภปิราย การจําลอง
สถานการณ การสอนแบบโครงการ หรือการแสดงอื่นๆ ของกลุมยอยของผูเรียนในชัน้เรียน 
สวนขอมูลเกี่ยวกับผูเรียนที่บนัทกึไว ผูสอนสามารถนํามาพิจารณา เพื่อดูความกาวหนาของผูเรียน
ได และใชประเมินบทเรียนในโปรแกรมที่สรางไวไดดวย 

คอมพิวเตอรนัน้ไดรับการประยุกตใชในการเรียนการสอนภาษาใน 4 ระดับดวยกนัตาม
ผลงานวิจยัของ Stephen Kemmis  
 1. Instructional Paradigm เพื่อฝก Drill – Practice และเปนแบบ Tutorial Style 
 2. Revelatory Paradigm จัดการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อแบบ 
Simulation และ Data – Handling 
 3. Conjectural Paradigm เนน Manipulation และ Hypothesis Testing 
 4. Emancipatory Paradigm Authenic Labour และ Inauthenic Labour ใหแกผูเรียน 
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 สิริพร ทพิยคง (2536 อางถึงใน รวิอร บุญรัตนกรกิจ, 2543) ไดกลาวถงึประโยชนของ
คอมพิวเตอรในการเรียนของนักเรียนดงันี ้ 

1. สงเสริมใหนักเรียนไดเรียนตามเอกัตภาพ 
2. สามารถใหขอมูลยอนกลบัทันที โดยมภีาพสีและเสียงทีท่ําใหนกัเรยีนตื่นเตน 
3. นกัเรียนไมสามารถพลิกดูคําตอบได จึงเปนการบงัคับใหนักเรยีนตัง้ใจเพื่อใหเกิดการ

เรียนรูอยางแทจริง กอนที่จะผานบทเรียนนั้นไป 
4. นกัเรียนสามารถทบทวนบทเรียนที่เรียนมาแลวได 
5. นกัเรียนสามารถเรียนนอกเวลาเรียนได 
6. ครูสามารถประเมินความกาวหนาของนกัเรียนไดโดยอัตโนมัต ิ
7. นกัเรียนมีความกระตือรือรน 
8. ฝกใหนักเรียนคิดอยางมีเหตุผล และตองคอยแกปญหาอยูตลอดเวลา 
9. นกัเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองตามลําพงั ทําใหไมเสียเวลาในการเรียนปกต ิ
10. นักเรียนมโีอกาสไดศึกษาหาความรู ทบทวนเรื่องที่เรียนไดทุกครั้งตามที่ตองการ ทําให

เกิดความเขาใจอยางชัดเจนในวิชาที่เรียนออน 
11. ชวยใหนกัเรียนมีความคงทนในเรื่องที่เรียน  
12. ชวยสรางความรับผิดชอบใหเกิดขึ้นในตัวนกัเรียน 
13. นักเรียนไดเรียนรูเปนขัน้ตอนทีละนอยจากงายไปหายาก 
14. ชวยทําใหนักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียน 
 
งานวิจยัเกี่ยวกับส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผานมาสวนมากสรุปไดวา ผูเรียนที่เรียนจาก

ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูกวาผูเรียนที่เรียนจากครูผูสอนในชัน้เรียน
ปกติ หรือส่ือชนิดอื่น ดงัเชนงานวิจยัของ Oates (1983), Johnson (1985), Merkel (1985), 
Kolich (1986), Ward (1987) เปนตน 

 
จากบทบาทการใชคอมพิวเตอร ความจาํเปน ขอดี ประโยชน และการประยุกตใชในการ

เรียนการสอนภาษาในปจจุบัน กลาวไดวา มีความเปนไปไดที่คอมพิวเตอรจะสามารถนาํมาใชใน
การเพิม่ประสทิธิภาพและความสามารถในการใชภาษาใหกับผูเรียนได ซึ่งในระยะเวลาหลายปที่
ผานมารูปแบบของการนาํเสนอบทเรียนตางๆ ผานทางสื่อคอมพวิเตอรนั้น ไดมีการพัฒนาขึ้นอยาง
มาก โดยมกีารนําตัวอักษร เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ประกอบกันเปนเรื่องราว และการมี
ปฏิสัมพันธ หรือมีการโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรมากขึ้น (ณัฏฐพงศ กาญจนฉายา, 
2546) ซึ่งทาํใหส่ือคอมพวิเตอรนี้มีลักษณะเปนมัลติมเีดียมากขึน้ดวย  นอกจากนีส่ื้อคอมพิวเตอร
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ที่นับไดวาเปนเทคโนโลยทีางการศึกษาทีน่าสนใจ ในปจจุบันจงึไดมีผูผลิตสื่อคอมพิวเตอรตางๆ 
มาใชในการเรยีนการสอนวิชาตางๆ มากมาย และจากผลการวิจยัของ Koch (1973) ที่ไดศึกษาหา
ขอเท็จจริงพื้นฐานในการใชคอมพิวเตอรในการเรียนการสอน พบวา การใชส่ือคอมพิวเตอรชวย
สอนใหผลสัมฤทธิ์มากที่สุดในวิชาภาษาตางประเทศ และวิชาวิทยาศาสตร 
 

การใชคอมพวิเตอรในการสอนภาษานัน้ จะทําใหผูเรียนมีความสามารถทางภาษาที่ดีข้ึน  
(Oates, 1983) ซึ่งการสอนภาษาโดยใชส่ือคอมพิวเตอร จะมีวิธกีารเรียนไดหลายวิธ ีเชน เรียน
ตามโปรแกรมที่จัดไวให (Garrett และ Mellgren, 1986) หรือเรียนโดยใชการแกปญหา 
(Johnston, 1985) ซึ่งมงีานวิจัยพบวา ใหผลไมแตกตางกันในเรื่องของการอาน แตใหผลแตกตาง
กันในเรื่องของคําศัพท (Miller, 1986) ดังนัน้ ส่ือคอมพิวเตอรจึงเหมาะที่จะนํามาใชในการฝก
ทบทวนคาํศัพท โดยสามารถนํามาใชในการฝกไดอยางมีประสิทธิภาพ ความจาํเปนสิ่งที่สําคัญยิง่
ในชีวิตมนุษย เพราะเปนองคประกอบที่สําคัญอยางหนึง่ของการเรียนรู เปนการคงไวซึ่งผลการ
เรียน หรือความสามารถที่จะระลึกไดถึงสิ่งเราที่เคยเรียนมา หรือเคยมปีระสบการณมากอน 
หลังจากที่ไดทอดทิ้งไปชั่วระยะเวลาหนึ่ง (Adam, 1967) และเนื่องจากมนุษยตองมีการเรียนรูเพื่อ
ปรับตัวใหเขากับสภาพสิง่แวดลอม ความจําทาํใหสามารถยึดเหนี่ยวเอาประสบการณ ความรู หรือ
ส่ิงที่ผานมาไวได เด็กในวยัเรียนตองพึ่งพาความจาํในการเรียนรูและทาํกิจกรรมของตน เนื้อหาวิชา 
ทักษะที่เรียนผานไปแลว เด็กตองจําเพื่อเปนพืน้ฐานของการเรียนรูใหม 

 

การจํานั้นจะมสีวนชวยใหการเรียนรูประสบผลสําเร็จไดอยางรวดเร็วและเรียนรูไดดี โดย
บันดูรา ไดอธบิายวา การทีผู่เรียนสามารถที่จะเลียนแบบหรือแสดงพฤติกรรมเหมือนกับตัวแบบได 
เปนเพราะผูเรียนสามารถบนัทกึสิ่งที่ตนสงัเกตไดจากตวัแบบไวในความจํา นอกจากนี้ยงัพบวา 
ผูเรียนที่สามารถระลึกสิ่งที่สังเกตเปนภาพพจนในใจ (Visual Image) และสามารถเขารหัสดวย
คําพูดหรือถอยคํา (Verbal Coding) จะเปนผูที่สามารถแสดงพฤติกรรมเลียนแบบจากตัวแบบได
แมวาเวลาจะผานไปนานๆ และถาผูเรียนมีโอกาสที่จะไดเห็นตัวแบบแสดงสิ่งที่จะตองเรียนรูซ้าํก็
จะเปนการชวยความจําใหดข้ึีนดวย (สุรางค โควตระกูล, 2544)  

ลักษณะของการจําจะเกิดขึ้นไดหลายลักษณะ เมื่อมีการเรียนรูหรือมกีารรับรูใดๆ ไปแลว 
แมวาสิง่นัน้จะเกิดขึ้นเปนระยะเวลาหลายปก็ยังสามารถจดจําเหตุการณนั้นได การจาํอีกแบบหนึ่ง
คือ การจําแบบชั่วคราว ลักษณะการจาํแบบนี้คือการจาํที่เกิดขึ้นในระยะสั้นๆ อาจทําไดหลาย
ชั่วโมง หลังจากนัน้ก็ลืม  ปญหาที่เกิดขึ้นจากการลืมนีจ้ะเปนอุปสรรคที่สําคัญในการเรียนภาษา 
เพราะจะไมทาํใหเกิดการเรยีนรู และเปนที่นาสังเกตวาทั้งการจําและการลืมนีจ้ะเปนสิ่งที่เกิดขึ้น
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เสมอๆ (อารี พันธมณี, 2540)  ซึ่งองคประกอบทีม่ีความสัมพนัธกับความจาํ คือ เวลา ถาเวลายิง่
ผานไปนานความจาํก็จะเหลือนอยลง หลงัจากการเรียนรูไปประมาณ 1 ชั่วโมง ความจําก็จะลดลง
คร่ึงหนึง่ และเหลือเพยีงรอยละ 10 เมื่อเวลาผานไป 1 สัปดาห (Baddeley, 1976) การที่เราจะจํา
หรือระลึกถงึสิง่หนึ่งสิง่ใดไดดีและนานนัน้ ข้ึนอยูกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน คุณสมบัติ
ของสิ่งเราหรือส่ิงทีน่ํามาเสนอตอผูเรียน และวิธีการที่ผูเรียนไดรับรูส่ิงเรานั้น ถาสามารถจัดสิ่งเรา
ตางๆ ไดอยางเหมาะสมใหกบัผูเรียนแลว จะมีผลทาํใหความจาํคงทนอยูไดนาน (Ebbinghuas, 
1931 อางถงึใน Eysenck, 1964) 

 
ในทางจิตวิทยาไดศึกษาถงึวธิีตางๆ ที่จะชวยในการจดจาํเพื่อใหส่ิงตางๆ ที่ผูเรียนรับรูและ

เรียนรู ไดรับการเก็บเอาไวในระบบความจําระยะยาว วธิีตางๆ ที่จะชวยใหผูเรียนระลึกถึงสิง่ตางๆ 
เมื่อตองการนาํมาใช วิธทีี่ควรกลาวถึงไดแก 
 1. การฝกฝน ย้ําทวน (Rehearsal) โดยใชวิธีการฝกฝนกระทําบอยๆ เพื่อใหจดจาํสิ่งนั้นๆ 
ไดนานขึน้ 
 2. การจัดกลุม (Clustering) ไดแก การจัดสิ่งที่ตองการเรยีนรูเปนตอนหรือเปนกลุมๆ  
 3. การจัดประเภท (Categorization) ไดแก การจัดสิ่งตางๆ ไวเปนหมวดเดียวกนั ซึ่งชวย
ใหระลึกหรือจําสิ่งตางๆ ไดอยางถูกตอง 
 4. การจาํหลกัการ (Principle) ไดแก การพยายามจดจาํหลักการหรือส่ิงสําคัญของสิ่งที่
เรียนรูไว เพื่อชวยใหระลกึถงึสิ่งทั้งหมดได เชน การจําบทประพนัธ โดยนึกถึงฉนัทลกัษณของบท
ประพันธนัน้ๆ 
 5. การใชรหัส (Coding) ไดแก การคิดระบบชวยจาํสิ่งตางๆ ออกมาในรูปของรหัส ซึง่จะมี
อยูหลายรูปแบบ เชน การใชการสัมผัสทางภาษามาชวยในการจํา การสรางความหมายใหกับส่ิงที่
ตองการจํา เปนตน 

 
จากผลการวิจยัของนกัจิตวทิยาเกี่ยวกับเทคนิคชวยจํา พบวา การสอนเทคนิคในการชวย

จําใหแกนักเรยีน ทาํใหนักเรยีนสามารถทีจ่ะระลึก (Recall) ส่ิงที่เรียนรูแตละบทไดดีกวาการทอง
ซ้ําโดยไมมีความหมาย ฉะนัน้จึงมีการแนะนําใหผูสอนสอนเทคนิคในการชวยจาํใหแกนักเรยีน 
เพื่อใหนักเรียนเก็บส่ิงที่เรียนรูไวในความทรงจาํไดนานๆ ดังนัน้ในการผลิตสื่อที่จะนํามาใชในการ
เรียนการสอนจึงควรคํานึงถงึวิธกีารทีจ่ะนาํมาใชเพื่อชวยใหผูเรียนเกดิการระลึกถงึความจาํใน
ขอมูลหรือส่ิงที่เรียนไปแลว 
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ภาพและขอความก็เปนอกีสิง่หนึ่งทีน่ิยมนาํมาใช ในการจัดการเรียนการสอน เพื่อชวย
กระตุนใหผูเรียนมีความสนใจในบทเรียน สรางความรูความเขาใจ และความจาํใหกบัผูเรียน 

ภาพเปนสื่อทีก่อใหเกิดการเรียนรูที่ดี สงเสริมใหผูดูเกิดความคิดสรางสรรค กระตุนให
ผูเรียนเกิดจิตนาการอยางตอเนื่อง เกิดมโนทัศนไดงายกวาการใชถอยคํา ทาํใหการเรียนการสอน
งายแกการเขาใจมากยิง่ขึ้น สงผลใหนักเรยีนมีความรูกวางขวาง นอกจากนี้ภาพยังเปนสื่อการ
เรียนการสอนที่ชวยใหผูเรียนสรางความคดิรวบยอด ในเนื้อหาตางๆ ชวยใหเกิดการจําเรื่องราวตาง
ไดดี ภาพยังเปนสิ่งเราที่ชวยกระตุนความสนใจในการเรียน และยังมอิีทธิพลตอการจําไดสูงกวา 
ส่ิงเราประเภทอื่น เพราะภาพมีรายละเอียดที่ชวยในการจํามากกวาสิง่เราอยางอื่น สงผลใหผูเรียน
เรียนรูไดดีโดยอาศัยภาพ (Eysenoh, 1977 อางถงึใน อาบทพิย เจริญรัชต, 2530) แตทั้งนี้ก็ข้ึนอยู
กับการเลือกใชภาพประกอบในการเรียนการสอนดวย วาภาพที่ใชนัน้จะตองมีความเหมาะสมกบั
เนื้อหา และตวัผูเรียนมากพอ  

องคประกอบที่มีความสําคญันอกเหนือจากภาพที่ชวยในการสื่อความหมายก็คือขอความ 
ขอความมีความสําคัญเพราะ มนุษยใชตวัอักษรเปนสญัลักษณในการสื่อความหมาย และตราบใด
ที่ความรูจํานวนมากยงัถูกบนัทกึไวดวยสญัลักษณที่เปนตัวอักษร การอานจึงจําเปนอยางยิง่ 
เพราะการอานเปนรากฐานสําคัญของการศึกษา ไมวาเปนระดับใดตองอาศัยการอานแทบทัง้สิ้น 
ความสาํเร็จในการเรียนของเด็กนัน้ สวนใหญข้ึนอยูกบัความสามารถในการอาน เด็กที่อานไมดี
มักจะเรียนวิชาอื่นไมดีดวย (Hildreth, 1968 อางถงึใน อัมพิกา โกมณเฑียร, 2540) 

ภาพทีม่ีคุณลกัษณะดีจะตองมีคุณคาในการทําใหผูดูสามารถรับรูและจําได (Winn, 1980) 
มนุษยโดยทั่วไปจะมีความถนัดในการรับรูทางภาพ ดังนัน้ภาพจงึมีอิทธิพลอยางมากในการ
นําเสนอขอมูลแสดงผลบนหนาจอคอมพิวเตอร (จริดา บญุอารยะกุล, 2542) สวนขอความนั้นจะ
เปนเทคนิคการใชตัวอักษรในรูปแบบตางๆ เพื่อชวยดึงดูดความสนใจ ความตั้งใจ และ
ความสามารถในการจาํของผูเรียนอีกดวย 
 

มีนักวิชาการหลายทานแสดงใหเห็นวา ภาพและคําเปนสิ่งเราทําใหการเรียนรูแตกตางกนั 
เชน Herman and other (1951) ไดศึกษาพบวา ภาพชวยใหเรียนรูไดเร็วกวาคาํ  Paivio and 
Yormay (1966)  พบวา เมื่อใชภาพเปนสิ่งเราในคูสัมพนัธจะเรียนรูแบบตางๆ และพบวาการเรียนรู
ส่ิงที่คูกนั โดยเฉพาะการเรียนรูภาษานัน้ผูเรียนจะเรียนแบบคูสัมพันธ (Paired associate) วิธีการ
เรียนแบบคูสัมพันธ คือ ส่ิงที่เปนสัญลกัษณทางภาษาสองอันนํามาคูกัน เพื่อใชทดลองเกี่ยวกับการ
เรียนและการจดจํา โดยใหผูเรียนเรียนและจําวาอันไหนคูกับอันไหน สัญลักษณอันแรกเรียกวา   
ส่ิงเรา และอันที่สองเรียกวาการตอบสนอง Ysench (1970) กลาวถงึการจําไดในภาพและคําวา 
“มนุษยสามารถจําภาพไดมากกวาการจาํคาํภาษา เพราะสิ่งเราในภาพมีรายละเอยีดมากพอที่จะ
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ชวยในการจาํได ในขณะที่ส่ิงเราเปนคําภาษาเกือบจะหาไมพบเลย เชนเดียวกับ Park (1977) 
ชี้ใหเหน็วาการจําภาพและคาํนัน้เปนรหัสสองชนิด คือในการจําลองภาพมีรหัสของภาพและรหัส
ของคํา ในขณะเดียวกนัในการจําคํามีรหัสเดียว ดงันัน้การจําภาพจึงจาํไดงายกวาจาํคํา งานวิจยั
ของ Lyman (1977) พบวา เมื่อภาพคูกับคําทําใหการเรียนรูเปนไปอยางรวดเร็วกวาคําคูกับคํา 
นอกจากนัน้พบวาภาพกับคําสัมพนัธกันเรยีนรูเร็วกวาภาพกับคําที่ไมสัมพันธกนั 

นอกจากนี ้Elman (1973) ไดศึกษาผลของการรับรูและความคงทนในการจาํคําศพัทของ
เด็กอนุบาล พบวา กลุมที่เรียนคําศพัทดวยขอความและภาพที่มีรายละเอียดนอย มีคะแนนสงูกวา
กลุมอ่ืนๆ คือกลุมที่เรียนคําศพัทดวยขอความเพยีงอยางเดียวไมมีภาพประกอบ กบักลุมที่เรียน
คําศัพทดวยขอความและภาพที่มีรายละเอียดมาก และหลังจากวัดความคงทนในการจําพบวาใน
แตละกลุมมีคะแนนไมแตกตางกนั และ Flagg และคณะ (1981) ไดศึกษาความเขาใจในขอความ
และภาพทีม่ีผลตอการระลึกในการเขียนคาํศัพท พบวา การเรียนจากภาพกอนขอความ ภาพพรอม
ขอความ และขอความที่ไมมีรูปภาพ มีผลตอการระลึกในการเขียนคาํศัพทไมแตกตางกนั 
  

ตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุน เปนตวัอักษรที่มีลักษณะเปนอักษรภาพ ที่สรางขึน้โดยอาศัย
รูปราง รูปทรงของสิ่งตางที่มอียูในธรรมชาติทั้งที่เปนคน สัตว พืช หรือปรากฏการณธรรมชาติตางๆ 
ที่เกิดขึ้น มาเปนแบบในการประดิษฐตัวอักษร  แตในการจัดการเรียนการสอนนั้น ผูสอนภาษา
มักจะใชวิธีการบอกความหมายของสัญลกัษณตางๆ โดยมองขามความหมายที่ติดอยูใน
สัญลักษณของตัวอักษรเหลานัน้ จนในบางครั้งอาจทําใหผูเรียนเกิดปญหาในการเรยีนรู และจดจาํ
ความหมายและลักษณะของตัวอักษรตางๆ ได 

 
จากงานวิจยัตางๆ ในขางตนจะเหน็ไดวา ภาพและขอความนั้นจะมีความสัมพนัธกับการ

ระลึกถึงการจาํของผูเรียน การใชภาพเปนสื่อนั้นเปนที่นยิมในการจัดการเรียนการสอนแตใน
บางครั้งนั้นภาพก็แสดงลักษณะที่ไมชัดเจน หรืออาจทําใหผูเรียนเกิดความสับสนในการรับรูได 
ขอความจึงเปนอีกสิ่งที่จะสามารถนํามาใชอธิบายใหเกดิความชดัเจนซึ่งจะสงผลตอประสิทธิภาพ
ในการเรียนรูทีจ่ะเกิดขึ้นกับผูเรียนไดดวย  ดังนัน้ผูวิจยัจึงสนใจที่จะศึกษาในเรื่องของการนาํเสนอ
ภาพและขอความชวยจาํผานทางสื่อคอมพิวเตอรที่จะมผีลตอการระลึกถึงความหมายและ
ลักษณะของตวัอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนของผูเรียน โดยกลุมตัวอยางนี้จะเปนนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 4  เนื่องจากหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย ไดกาํหนดวิชาภาษาญีปุ่นเปนวิชา
เลือกเสรีในกลุมวชิาภาษาตางประเทศ ซึง่จะเริ่มเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปที ่4  ผูวิจัยจึงเลือกศึกษา
กับนักเรยีนในระดับนี้ เพราะนักเรียนยงัไมมีความรู หรือมีความรูนอยมากเกี่ยวกับภาษาญี่ปุน ซึง่
จะเปนการขจดัปญหาในเรือ่งของพืน้ความรูเดิมของผูเรียนที่จะสงผลตอการวิจัยในครั้งนี ้
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วัตถุประสงคของการวิจยั 
 

เพื่อเปรียบเทยีบผลของการนําเสนอภาพและขอความชวยจําโดยใชคอมพิวเตอรที่มีตอ
การระลึกความหมายและลกัษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนของนกัเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาป
ที ่4 
 
สมมติฐานของการวิจัย 
 
 นักเรียนในระดับช้ันมัธยมศกึษาปที่ 4 ที่เรียนความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจใิน
ภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอภาพเปนวิธีการชวยจาํจะสามารถระลึก
ความหมายและลกัษณะของตัวอักษรคนัจิในภาษาญี่ปุนไดดีกวานักเรียนที่เรียนความหมายและ
ลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอขอความเปนวิธกีารชวย
จําอยางมนีัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 
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กรอบแนวคดิในการวิจัย 
 

การนําเสนอความหมายและ
ลักษณะตัวอักษรคันจิใน

ภาษาญี่ปุนโดยสื่อคอมพิวเตอร 
 
- การนําเสนอโดยใชภาพ 
- การนําเสนอโดยใชขอความ 

สื่อคอมพิวเตอร 
 

-  แนวคิดดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 
   เพื่อการศึกษา 
-  ประโยชนของสื่อคอมพิวเตอรกับ 
   การศึกษา 
-  คอมพิวเตอรกับการสอนภาษา 

แนวคิดดานจิตวิทยาการศึกษา 
 

- การจําและการระลึก 

สื่อคอมพิวเตอรเพื่อการ
เรียนรูคําศัพทและลักษณะ

ตัวอักษรคันจิใน
ภาษาญี่ปุน 

ผลของการนําเสนอภาพและขอความชวยจํา 
โดยใชคอมพิวเตอรที่มีตอการระลึกความหมาย
และลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน 

12 

เนื้อหาการเรียนภาษาญี่ปุน 
 

- คําศัพทในภาษาญี่ปุน 
- ลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                    12
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ขอบเขตของการวิจัย 
 
 1. ประชากรทีใ่ชในการวิจัยครั้งนี้คือนักเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 ในภาคเรียนที ่
1 ปการศึกษา 2549 ของโรงเรียนศรีอยุธยาในพระอุปถมัภฯ โรงเรียนเทพลีลา และโรงเรียนสนัติ
ราษฎรวิทยาลยั และกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนกัเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 
ของโรงเรียนศรีอยุธยาในพระอุปถัมภฯ โรงเรียนเทพลีลา และโรงเรียนสันติราษฎรวิทยาลัยที่เลือก
เรียนวิชาภาษาญี่ปุน 
 2. ตัวอักษรคันจิในภาษาญีปุ่นทีน่ํามาใชในการวิจัยครั้งนี ้เปนตัวอักษรที่มีความหมาย
เปนรูปธรรม มลัีกษณะเปนคําเดียว สามารถนํามาสรางภาพประกอบได 
 3. ตัวอักษรคันจิในภาษาญีปุ่นทีน่ํามาใชในสื่อคอมพวิเตอร ไดทําการคัดเลือกมาจาก
หนงัสือ อะกิโกะ โตะ โทะโมะดะจิ (AKIKO TO TOMODACHI) ซึ่งเปนแบบเรียนที่ใชในการเรียน 
การสอนวิชาภาษาญี่ปุนของโรงเรียนศรีอยธุยาในพระอุปถัมภฯ โรงเรียนเทพลีลา และโรงเรียน
สันติราษฎรวทิยาลยั จาํนวน 15 คํา 
 4. ส่ือคอมพวิเตอรที่ใชในการศึกษาความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน
ที่นาํมาใชประกอบในการวิจยัครั้งนี ้จะมีเนื้อหาของบทเรียนเหมือนกนั แตจะมกีารนําเสนอวธิีการ
ชวยจาํที่ตางกนั คือ 
  4.1 ส่ือคอมพวิเตอรที่ใชการนําเสนอภาพเปนวิธกีารชวยจํา (Visual coding) 
ความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน 
  4.2 ส่ือคอมพวิเตอรที่ใชการนําเสนอขอความเปนวิธกีารชวยจาํ (Verbal coding) 
ความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน 

ตัวแปรที่ศกึษา 
 
 1. ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) ในงานวิจยันี ้คือ การนาํเสนอวิธกีารชวยจําใน
การศึกษาความหมายและลกัษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอร 2 แบบ คือ  
  1.1 การนาํเสนอวิธกีารชวยจําโดยใชภาพ (Visual coding) เปนการใชภาพทีม่ี
ความสัมพันธกับลักษณะของตัวอักษรคนัจิในภาษาญีปุ่นในการอธิบายความหมายและลักษณะ
ของตัวอักษรคนัจิในภาษาญีปุ่นนัน้ๆ 
  1.2 การนาํเสนอวิธกีารชวยจําโดยใชขอความเปนคําอธบิาย (Verbal coding) 
เปนการใชขอความในการอธิบายความหมายและลักษณะของตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนนัน้ๆ 
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 2. ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ในงานวิจยันี ้คือ การระลึกความหมายและ 
ลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนของนกัเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่4  
 
คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 
 

1. วิธกีารชวยจํา หมายถงึ วธิีการใดๆ ก็ตาม ที่คิดขึ้นและนํามาใช เพื่อชวยใหขอมูลตางๆ 
ที่ตองการจํานัน้ จาํไดงายขึ้น ซึ่งในงานวิจยัครั้งนี้จะใชวธิีการชวยในการจํา 2 แบบ คือ วิธีการชวย
จําโดยใชภาพ (Visual coding) และวิธีการชวยจําโดยใชขอความเปนคําอธิบาย (Verbal coding)  
 2. ตัวอักษรคันจิในภาษาญีปุ่น คืออักษรจีนที่ญ่ีปุนนาํมาประยุกตใช มีลักษณะเปนอักษร
ภาพทีม่ีความหมายในตัวเอง และมีเสยีงอานเฉพาะที่มกีฎเกณฑ  
 3. การระลกึ (Recall) หมายถึง ความสามารถของกลุมตัวอยางในการนึกยอนถงึ 
ความหมายและลกัษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนที่ไดเรียนจากคอมพิวเตอรที่กําหนดให โดย
จะวัดจากแบบทดสอบหลงัเรียนทนัท ี
 4. การระลกึความหมายและลักษณะของตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุน คือ ความสามารถ
ของกลุมตัวอยางในการนึกยอนถงึความหมายและลักษณะของตัวอกัษรคันจิในภาษาญี่ปุนที่ได
เรียนจากคอมพิวเตอรทีก่ําหนดให เชน เมือ่ผูเรียนเห็นตวัอักษร  จะนกึถึงความหมาย คือ 
ภูเขา หรือเมื่อกลาวถึงคําวา ภูเขา ผูเรียนจะนึกถึงตวัอักษร  เปนตน โดยจะวัดจาก
แบบทดสอบหลังเรียนทนัท ี
  
ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 
 
 1. เปนสื่อการเรียนการสอนในวิชาภาษาญี่ปุน 
 2. เปนแนวทางในการพัฒนาการผลิตสื่อคอมพิวเตอรประกอบการเรียนการสอนใหมี
ประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น 
 3. เปนแนวทางสําหรับผูสอนในการเลือกใชวิธีการชวยจําความหมายและลักษณะ
ตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุน ใหเหมาะสมกับผูเรียน 



  

บทที ่2 
 

เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ 
 

การศึกษาเรื่องผลของของการนําเสนอภาพและขอความชวยจาํโดยใชคอมพิวเตอรที่มีตอ
การระลึกความหมายและลกัษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนของนกัเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาป
ที ่4 คร้ังนี้ ผูวจิัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ โดยนําเสนอในรายละเอยีด ดังนี ้

1. สื่อคอมพิวเตอร 
 1.1 เทคโนโลยคีอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา 

  1.2 ประโยชนของสื่อคอมพวิเตอรกับการศึกษา 
  1.3 คอมพิวเตอรกับการสอนภาษา 
 2. ภาพ 
  2.1 ความหมายของภาพ 
  2.2 ความสาํคญัของภาพ 
  2.3 ชนิดของภาพ 
  2.4 ลักษณะของภาพประกอบที่ดี 
  2.5 การรับรูภาพ 

 2.6 การออกแบบภาพและการเลือกภาพเพื่อการออกแบบสื่อ 
 2.7 องคประกอบดานภาพและกราฟกบนจอคอมพิวเตอร 
3. ขอความ 
 3.1 ทฤษฎีการอาน 
 3.2 การอานบนหนาจอคอมพิวเตอร 
 3.3 ลักษณะของการจัดวางขอความบนหนาจอคอมพิวเตอร 
4. ความจําและการระลึก 
 4.1 ความจํา 
 4.2 การระลึก 
5. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
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1. สื่อคอมพวิเตอร 
 
การจัดการเรียนการสอนในปจจุบัน สื่อการเรียนการสอนนับวามีความสําคัญมาก เพราะ

สื่อการเรียนการสอนเปนเครื่องมือสําหรับผูสอนที่จะทาํใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมี
ประสิทธิภาพ และประสิทธพิล โดยเฉพาะสื่อที่มีความสามารถในการเราความสนใจ และดึงดูด
ความสนใจใหกับผูเรียนใหเกิดการเรียนรู โดยสื่อนัน้ๆ จะตองมีความถูกตอง และไดรับการยอมรับ
จากวงการศึกษา ส่ือคอมพวิเตอรจัดไดวาเปนสื่อที่ไดรับความนิยมมากในปจจุบนั นพินธ ศุขปรีดี 
(2532) ไดกลาวไววา คอมพิวเตอรเปนสือ่การศึกษาทีม่ีความสามารถในการคํานวณ จําและคนหา
ขอมูลไดดีกวาสื่ออ่ืน นอกจากนี้ยงัสามารถนําเสนอขอมูลเพื่อติดตอส่ือสารกับผูเรียนผานทาง
จอภาพไดทั้งในสวนที่เปนตกัอักษรและภาพ นอกจากนีส่ื้อคอมพิวเตอรยังสามารถนําเสนอเนื้อหา
ในลักษณะที่เปนมัลติมีเดียคือใหทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงบรรเลง 
ประกอบกันเปนเรื่องเรื่องราว สื่อคอมพวิเตอรจึงเปนสื่อที่นกัการศึกษาใหความสนใจใน
วิวัฒนาการ เพื่อนาํมาพัฒนาระบบการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น 
 

1.1 เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเพื่อการศกึษา 
 
ดวยศักยภาพ ความสามารถและประสิทธภิาพของคอมพิวเตอร ทรัพยากรและวธิีการของ

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร จึงสามารถนํามาประยุกตใชกับการศึกษาไดหลายรูปแบบ และสามารถ
ตอบสนองวัตถุประสงคทางการเรียนการสอนไดอยางกวางขวาง แนวคิคเกี่ยวกบัการจัดแบง
ประเภทของการประยุกตใชคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษามีหลายแนวคิด ในทีน่ี้ขอนาํแนวคิดที่
นาสนใจมานาํเสนอ 3 แนวคดิ (เชาวเลิศ เลิศชโลฬาร และ กอบกุล สรรพกิจจํานง, 2543) คือ  

1. แนวคิดของ Taylor 
2. แนวคิดของ Maddux และคณะ 
3. แนวคิดของ Jonassen  
 
แนวคิดของ Taylor 
Taylor (อางถงึใน Merrill และคณะ, 1996) ไดเสนอวา การประยุกตใชงานคอมพวิเตอร

ในการศึกษาทกุอยางสามารถจัดไวในประเภทใดประเภทหนึง่ของการประยุกตใชงานทั้ง 3 
ประเภท ดังนี ้

1. ผูสอน (Tutor) การประยกุตใชงานประเภทนี้ คอมพวิเตอรจะแสดงบทบาทเหมือนครู
อาจารย โดยทําหนาที่สอน ผูเรียนจะถูกสอนดวยคอมพวิเตอร มีการเรียนการประยุกตใชประเภทนี้
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ดวยคําตางๆ กัน เชน การสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนฐาน คอมพวิเตอรชวยสอน คอมพิวเตอร
ชวยเรียน (Computer - Assisted Learning) การใชคอมพิวเตอรเพื่อแสดงบทบาทของผูสอนนี้มี
กระบวนการโดยทั่วไป คือ 

 1.1. คอมพิวเตอรจะทําการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียน 
 1.2. ผูเรียนจะถูกกําหนดใหตอบสนองตอคําถาม หรือแกปญหา โดยใชขอมูล

สารสนเทศที่คอมพิวเตอรนาํเสนอไปแลว 
 1.3. คอมพิวเตอรจะทําการประเมินผลการตอบสนองของผูเรียนตามเกณฑที่

กําหนดไว 
 1.4. คอมพวิเตอรจะตัดสินวาจะดาํเนนิการอยางไรตอไป โดยใชขอมลูของการ

ประเมินผลการตอบสนองของผูเรียนในการตัดสินใจ 
2. เครื่องมือ (Tool) การประยุกตใชงานประเภทนี ้คอมพวิเตอรจะมีบทบาทเปนเครื่องมือ

ในการเรียนการสอน คลายกบัวัสดุอุปกรณการเรียนการสอนอื่นๆ เชน เครื่องคิดเลข แผนใส 
วิดีทัศน เปนตน ผูเรียนสามารถที่จะใชคอมพิวเตอรเพื่อการคํานวณทีร่วดเร็ว ถกูตอง แมนยํา 
ผูเรียนสามารถใชคอมพิวเตอรพิมพรายงาน ตรวจสอบตวัละครในรายงาน ตลอดจนทําการแกไข
และเก็บบันทกึขอมูลของรายงานไว จากการใชคอมพิวเตอรในกรณีตางๆ ดงักลาว คอมพิวเตอรจงึ
เปนเครื่องมือที่มีประโยชนและสามารถอํานวยความสะดวกใหกบัผูสอนและผูเรียนเปนอยางมาก 

3. ผูถูกสอน (Tutee) การประยุกตใชงานประเภทนี ้คอมพิวเตอรจะมีบทบาทเปนผูถกูสอน 
โดยมีผูใชคอมพิวเตอรเปนผูสอน ผูใชจะสอนใหคอมพิวเตอรทํางานบางอยาง ในกรณีนี้ผูใชจําเปน
ที่จะตองเรยีนรูวาจะสื่อสารกับคอมพิวเตอรอยางไรเสียกอน จงึจะสอนคอมพวิเตอรได การสื่อสาร
ทําไดโดยการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึง่ก็คือชุดคําสั่งตางๆ ที่บอกใหคอมพวิเตอรทํางานใดงาน
หนึง่ กอนที่ผูใชจะสามารถบอกหรือสอนคอมพิวเตอรทาํงานใดๆ ได ผูใชจะตองมีความรูความ
เขาใจในกระบวนการและขั้นตอนของการทาํงานนั้นๆ เปนอยางดีดวยเชนกนั เพื่อที ่จะนํามาสัง่
หรือสอน ใหคอมพิวเตอรทาํตามเปนกระบวนการที่ผูใชตองใชทักษะในการคิด การวิเคราะห การ
แกปญหา ซึ่งทักษะดังกลาวเปนสิง่ทีน่ักการศึกษาตองการใหเกิดขึ้นในนกัเรียน และนิสิตนกัศึกษา 

 
แนวคิดของ Maddux และคณะ 
Maddux, Johnson และ Willis (1997) ไดเสนอแนวคิดไววา การประยกุตใชงาน

คอมพิวเตอรแบงออกไดเปน 2 ประเภท คือ 
1. การประยุกตใชคอมพิวเตอรเพื่อทําการสอนเนื้อหาแบบเดิม ดวยวธิีการสอนเดิม 

เพียงแตนําคอมพิวเตอรมาประยุกตใชเพื่อใหทาํการสอนไดงาย และรวดเร็วยิ่งขึ้น ทาํใหมี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ซึ่งจะมลัีกษณะการประยุกตใช ดังนี ้
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 1.1. การมีสวนรวมของผูเรียนเปนไปอยางไมกระตือรือรน ไมคอยใชความคิด 
 1.2. การใชส่ิงตางๆ บนจอภาพ จะเปนไปตามที่ผูสรางโปรแกรมคอมพิวเตอร

กําหนดมาให 
 1.3. การมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรจะถูกกําหนดขึ้นตามการ

ตัดสินใจของผูสรางโปรแกรม 
 1.4. มีเปาหมายในการสรางความจําใหกบัผูเรียน 
 1.5. ใชเวลาไมมากนักในการเรียน 
2. การประยุกตใชคอมพิวเตอรเพื่อทําการสอนดวยวิธีการใหม ซ่ึงดีกวาวิธกีารสอนแบบ

เกา มีลักษณะของการประยกุตใชงานดังนี ้
 2.1. ตองใหผูเรียนมีสวนรวมอยางกระตือรือรนและเกี่ยวเนื่อง 
 2.2. ผูเรียนจะเปนผูควบคุมส่ิงที่จะเกิดขึ้นบนจอภาพ 
 2.3. ผูเรียนจะเปนผูควบคุมการมีปฏิสัมพนัธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน 
 2.4. เปาหมายของการใช คือ การบรรลุการสรางงานททีม่ีความสรางสรรค 
 2.5. ตองใชเวลานานหลายชั่วโมงกวาผูเรียนจะมีประสบการณครบทกุอยาง

ตามที่คอมพิวเตอรสามารถทําได 
 
จากแนวคิดของ Maddux และคณะ ในการแบงประเภทการประยุกตใชคอมพิวเตอรเพื่อ

การศึกษาขางตน จะเหน็ไดวา มีการใหคณุคากับการประยุกตใชงานชนิดที ่2 มากกวาชนิดที ่1 ใน
สถาบันการศกึษาตางๆ จะพบเหน็การใชงานชนิดที่ 1 ไดโดยทั่วไป และมีการใชงานมากกวาชนดิที่ 
2 ทั้งนี้อาจเปนเพราะการประยุกตใชคอมพิวเตอรชนิดที ่1 นัน้ทาํไดงายกวา อยางไรก็ตามการ
ประยุกตใชงานคอมพวิเตอรทั้งสองชนิดตางกม็ีประโยชนตอการศึกษาในแตละบริบท 

 
แนวคิดของ Jonassen 
Jonassen (1996) ไดแนะนาํแนวคิดในการประยุกตใชคอมพิวเตอรเพือ่การศึกษาวา การ

ประยุกตใชโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆ ในการเรียนการสอน ควรใชใหคอมพวิเตอรเปน "เครื่องมอื
ทางความคิด" เพื่อสงเสริมใหผูใชหรือผูเรียนมีสวนรวมในการใชความคิดหรือใชปญญา ซึง่ 
"เครื่องมือทางความคิด" นัน้ หมายถงึ โปรแกรมประยุกตตางๆ ของเครือ่งคอมพวิเตอรที่ตองการให
ผูเรียนใชความคิดดวยวิธกีารที่มีความหมาย เพื่อที่จะใชโปรแกรมเปนตัวแทนหรือแสดงแทนสิง่ที่
ผูเรียนมีความรู ผูเรียนจะสามารถใชโปรแกรมประยุกตที่เปนเครื่องมอืทางความคิดไดก็ตอเมื่อ
ผูเรียนมีการใชความคิดอยางคิดวิเคราะหการประยุกตใชคอมพิวเตอรอยางเหมาะสมที่สุด คือการ
ใชโดยใหคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือทางปญญา เพื่อเขาสูขอมูลสารสนเทศ และการตีความหมาย 
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ตลอดจนการจักระเบียบความรูสวนตัวของแตละบุคคล เครื่องมือทางความคิดจะชวยการเรียนรูให
เกิดขึ้นอยางมโีครงสราง โดนที่ผูเรียนจะสรางความรูเปนของตนเองมากกวาที่จะระลึกถึงความรูที่
ผูสอนบอกมา 

Jonassen ไดแบงการประยกุตใชคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาออกเปน 3 ประเภท คือ 
1. การเรียนรูจากคอมพวิเตอร ในทกุวนันีพ้ืน้ฐานของการใชคอมพิวเตอรในสถาบนั 

การศึกษาทัว่ไป ยังเปนการใชคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) เชน การทาํซ้ําและการฝกหัด การสอน
เนื้อหา เปนตน ซึง่สิ่งเหลานีเ้ปนการประยกุตใชคอมพิวเตอรในแบบที่เรียกวา "เรียนรูจาก
คอมพิวเตอร" โดยคอมพิวเตอรจะถูกสรางโปรแกรมมาใหสอนผูเรียน ใหนาํผูเรียนในการทํา
กิจกรรมตางๆ เพื่อใหผูเรียนมีความรูหรือทกัษะในเรื่องทีไ่ดเตรียมหรือกําหนดไว 

 
2. การเรียนรูเกี่ยวกบัคอมพวิเตอร ในทศวรรษที่ 1980 เมื่อนักการศึกษามองเหน็ขอบงชี้

ของการใชเครื่องไมโครคอมพิวเตอรกับการศึกษา สวนใหญจะมีความเห็นวาผูเรียนจําเปนที่
จะตองเรียนรูเกี่ยวกบัคอมพวิเตอร มีการใชคําวา "ความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอร" และพยายามให
คําจํากัดความ เพื่อเปนแนวทางในการใชคอมพิวเตอรในโรงเรียนและมหาวทิยาลยั ความหมายใน
ชวงแรกๆ ครอบคลุมถึงความสามารถในการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรดวย ตอมามีการ
พัฒนาคําจาํกดัความทีม่ีความหมายที่มีคณุคามากยิ่งขึน้ เชน "ทักษะและความรูทีจ่าํเปนสาํหรับ
พลเมืองในการดํารงชีวิตในสังคมที่ขึน้อยูกับเทคโนโลยีเพื่อการจัดสารสนเทศและการแกปญหาที่
ซับซอน" และในเวลาตอมาเนื่องจากเหตุผลหลายประการ ความรูเกี่ยวกับคอมพวิเตอรจึงไมไดเปน
ประเด็นหลกัอกีตอไป ทั้งนี้อาจเปนเพราะนิสิตนักศกึษาหรือนักเรียนสวนใหญสามารถใช
คอมพิวเตอรไดโดยไมตองมาเรียนจากโรงเรียน ประกอบกับมีการเปลีย่นจุดเนนใหมของความรู
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร จากการที่พบวาผูเรียนไมจาํเปนจะตองมีความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรก็
สามารถใชงานโปรแกรมประยุกตทางคอมพิวเตอรไดอยางมีประสิทธภิาพ ประกอบกับโปรแกรม
คอมพิวเตอรไดรับการพัฒนาใหสามารถใชงานไดงาย และสะดวกยิ่งขึน้อยูเสมอ 

 
3. การเรียนรูกบัคอมพิวเตอร การใชคอมพวิเตอรประเภทนี้เปนการใชคอมพิวเตอรใหเปน

เครื่องมือทางความคิด ซึง่เครื่องมือคือส่ิงที่ขยายความสามารถของมนุษยนัน่เอง เคร่ืองมือทาง
ความคิดเปนสิ่งที่ตั้งใจใหใชในการอาํนวยความสะดวกและมีสวนรวมในการประมวลผลเนื้อหา
สารสนเทศดวยสติปญญา เครื่องมือนี้เปนทั้งอุปกรณทางจิตใจและอุปกรณในการคํานวณ ซึ่ง
สนับสนนุและนําทางกระบวนการในการใชความคิดของผูใชคอมพวิเตอร เปนเครื่องมือในการ
สรางความรู ซึง่สามารถนาํไปประยุกตใชไดกับวัตถุประสงคการเรียนรูหลายประเภท 
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จากหลักการการประยุกตใชคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาในขางตน สามารถสรุปไดวา 
สื่อคอมพิวเตอรที่นํามาประยุกตใชกับการเรียนการสอนนั้น มีอยู 3 ลักษณะใหญๆ คอื 

1. นาํสื่อคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อสอนเนือ้หาสาระตางๆ ใหกับผูเรียน โดยอาศัยวธิีการ
การตางๆ ที่สือ่คอมพิวเตอรจะทําได เพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดมากที่สุด และสามารถ
ประเมินผลใหผูเรียนไดทราบถึงความสามารถของตนเอง 

2. นาํสื่อคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือ เพื่ออํานวยความสะดวกใหกบัทั้งผูเรียนและ
ผูสอนในการจกัการเรียนการสอน 

3. นาํสื่อคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือทางความคิดใหกับผูใชงาน โดยสื่อคอมพิวเตอร
จะมีหนาที่ในการรับคําสั่งทีผู่ใชงานออกแบบ หรือกาํหนดขึ้นมา 
 
 1.2 ประโยชนของสื่อคอมพิวเตอรกบัการศึกษา 
 
 คอมพิวเตอรเปนสื่อการเรียนการสอนชนดิหนึง่ ซึง่มีประโยชนตอผูเรียนและผูสอนดังนี ้
  
 ประโยชนตอผูเรียน 
 
 1. ผูเรียนเรียนไดตามเอกัตภาพ ตามลาํพงัตนเองและเปนอิสระจากผูอ่ืน 
 2. ผูเรียนจะเรยีนรูไปตามลําดับจากงายไปหายากและไมสามารถแอบดูคําตอบกอนได 
 3. มีการใหผลยอนกลับทนัท ียิ่งมีภาพ สี หรือเสียง ก็ยิ่งทาํใหผูเรียนเกิดความสนใจ 
สนุกสนาน ตืน่เตน ไมเบื่อหนาย 
 4. ผูเรียนสามารถทบทวนหรือฝกปฏิบัติบทเรียนมาแลวไดบอยครั้งตามตองการจนเกิด
ความแมนยํา 
 5. ชวยใหผูเรียนเรียนไดดี และเร็วกวาการเรียนการสอนปกติ 
 6. สามารถประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนไดทนัทีโดยอัตโนมัต ิ
 7. ชวยใหผูเรียนคิดอยางมีเหตุผล เพราะตองคิดหาทางแกปญหาอยูบอยๆ โดยเฉพาะการ
เรียนการสอนแบบสืบสวนสอบสวน 
 8. สามารถเลอืกเรียนไดตามความสะดวกของผูเรียน ทัง้เวลาและสถานที่ไมวาจะเปนที่
โรงเรียน ทีท่ํางาน หรือที่บาน 
 9. ปลูกฝงนิสยัความรับผิดชอบใหแกผูเรียน โดยอาศัยการเสริมแรงทีเ่หมาะสมกระตุนให
อยากเรียน เนือ่งจากเปนการศึกษารายบคุคล ไมใชการบังคับใหเรียนหรือมีการกาํหนดเวลาเรียน 
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 10. ทําใหผูเรียนมทีัศนคติทีด่ีตอวิชาที่เรียน เพราะสามารถประสบความสําเร็จในการเรียน
ไดดวยตนเอง และเมื่อตอบผิดก็ไมอับอาย เพราะไมมีผูอ่ืนรูเหน็ 
 11. ผูเรียนมีสวนรวมในกจิกรรมการเรียนรูอยางเตม็ที ่
  
 ประโยชนตอผูสอน 
 
 1. ชวยใหครูทาํงานนอยลงในดานการสอนขอเท็จจริงตางๆ จงึมีโอกาสที่จะใชเวลา
เหลานั้นในการเตรียมบทเรียนอื่นๆ ทําใหเกิดผลดี ตอการเรียนรูของผูเรียนไดมากที่สดุ 
 2. ครูมีเวลาทีจ่ะศึกษาความรูเพิ่มเติมเพือ่พัฒนาความสามารถ และประสิทธิภาพในการ
สอนของตนใหสูงขึน้ 
 3. ครูมีเวลาในการดูแลเอาใจใสในการเลาเรียนของผูเรียนแตละคนไดมากขึ้น 
 4. ครูมีเวลาในการคิดสรางสรรคและพัฒนานวัตกรรมการศึกษา สื่อการสอนหรือหลกัสูตร
ใหมีประสิทธภิาพและกาวหนายิง่ๆ ขึ้น 
 5. ชวยลดเวลาในการสอนบทเรียนหนึ่งๆ เพราะผลการวจิัยสวนมาก พบวาบทเรียนทีม่ี
ลักษณะเปนแบบโปรแกรม สามารถเสนอเนื้อหาไดมากกวาการสอนแบบอื่นๆ โดยใชเวลานอยกวา 
จึงสามารถเพิม่เติมเนื้อหา หรือแบบฝกหดัไดเต็มที่ตามความเหมาะสม และความตองการของ
ผูเรียนหรือตามที่ผูสอนเหน็สมควร 
 
 นอกจากนี ้ผาน บาลโพธิ์ (2539) ไดกลาวถึงขอดีและประโยชนของคอมพิวเตอรไว ดังนี ้
 1. สามารถเกบ็ขอมูลตางๆ ไดเปนจํานวนมาก และสามารถแสดงขอมลูที่เก็บไวไดอยาง
รวดเร็ว 
 2. สามารถเนน (Highlight) ขอความระดบัตางๆ เชน คาํ วล ีหรือประโยค หรือทั้งยอหนา 
ดวยวิธกีารตางๆ ได เชน เนนดวยส ีการกระพริบ หรือการตีกรอบขอความนั้นๆ 
 3. สามารถแสดงภาพหรือขอความที่เคลื่อนไหว 
 4. สามารถโตตอบ (Interact) กับผูเรียน ขอนี้นับวาเปนประโยชนที่สําคัญขอคอมพิวเตอร
ที่ทาํใหมกีารนาํคอมพวิเตอรมาใชกับการเรยีนการสอนอยางแพรหลาย 
 5. สามารถใหขอมูลปอนกลบั (Feed back) กับผูเรียน 
 6. สามารถจับเวลาการฝก หรือการทดสอบ 
 7. สามารถตรวจคําตอบของผูเรียน ทั้งการตอบแบบเลือกจากตวัเลือก และการพิมพ
คําตอบเปนวลี ประโยค หรือยอหนา 
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 8. สามารถประเมินผลการฝกหรือการทดสอบของผูเรียน เชน หลงัจากที่ผูเรียนทาํ
แบบฝกหัดแลว คอมพิวเตอรสามารถแจงใหผูเรียนทราบไดวาผลของการฝกอยูในระดับใด 
 9. สามารถคํานวณได เชน การรวมคะแนนจากการทาํแบบฝกหัด หรือการสอบ โดยอาจ
คิดเปนรอยละ คาเฉลี่ยหรือคาสถิติอ่ืนๆ 
 10. สามารถออกเสียงคาํ วล ีและประโยค 
 
 จากประโยชนดังกลาวของสือ่คอมพิวเตอรจะเหน็ไดวา สือ่คอมพิวเตอรนั้นสามารถเอือ้
ประโยชนในการจัดการเรียนการสอนใหกับทั้งผูเรียนและผูสอนหลายประการ ดังนัน้ในปจจุบนัจึง
มีการนาํสื่อคอมพิวเตอรมาประยุกตใชกับกระบวนวิชาตางๆ ใหผูเรียนสามารถนําไปศึกษาไดดวย
ตนเอง โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนของการเรียนรูทางดานภาษา ซึง่ไดมีผูผลิตสื่อคอมพิวเตอรเพื่อ
การเรียนการสอนภาษาออกมามากมาย ทีจ่ะชวยใหการเรียนรูภาษานัน้มีความสนุกสนาน 
นาสนใจ และในขณะเดียวกนัก็ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูภาษาที่ดีขึ้น 
 
 1.3 คอมพิวเตอรกับการสอนภาษา 
 
 ในปจจุบนัเราสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนวิชาภาษาตางประเทศ 
สําหรับผูเรียนตั้งแตระดับประถมไปจนถึงระดับมหาวทิยาลัยได เปนการชวยลดขั้นตอนการสอน
ของครูผูสอนได (นันทพร ศิริวัชรกุล, 2543) การนําสื่อคอมพิวเตอรมาใชประกอบการเรียนการสอน
ในวิชาภาษาตางประเทศนัน้ จะสามารถชวยฝกฝนผูเรียนใหเรียนรูทัง้ในลักษณะของตัวอักษร 
ดานคําศพัท ดานไวยากรณ และสิ่งตางๆ ที่เกีย่วของกบัการเรียนการสอนภาษา และ
ส่ือคอมพิวเตอรยังเปนสื่อกลางที่ชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาวิชา เพราะความมี
สีสัน มีส่ิงเรา มีการตอบสนองของสื่อคอมพิวเตอรทีม่ีตอผูเรียน สามารถทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู
ทางดานภาษาที่ดีขึ้นได 
 
 ในการนําคอมพิวเตอรมาใชกับการสอนภาษา ผูสอนควรมีจุดมุงหมายที่ชัดเจนวาตองการ
ใหผูเรียนฝกหรือเรียนรูสิ่งใด ซึ่งจุดมุงหมายทั่วไปของการใชคอมพิวเตอรในการสอนภาษา  
(ผาน บาลโพธิ์, 2539) มีดังนี ้
 1. เพื่อฝกความคลอง เปนการฝกใหผูเรียนใชภาษาไดอยางคลองแคลว จนถือไดวาผูเรียน
สามารถใชภาษาไดอยางเปนธรรมชาต ิขั้นตอนการฝกความคลองเปนขั้นตอนที่ตอเนื่องจากการ
สอนความรูทางภาษาและวธิีกรใชความรูนั้นในการสื่อความหมาย หรือกลาวอกีนัยหนึง่คือ เราจะ
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สามารถนําสื่อคอมพิวเตอรทีใ่ชฝกความคลองมาใชเมื่อไดสอนหนาที่ทางภาษา (Function) และ
รูปแบบทางภาษา (Form)  
 2. เพื่อฝกความแมนยาํ แมวาแนวการสอนภาษาในปจจบุันจะไมเนนความถูกตองเปน
ประเด็นสําคญัที่สุด แตก็มไีดหมายความวา ความถูกตองแมนยาํจะเปนสิ่งที่ผูเรียนไมตองเรียนรู 
ผูสอนควรพยายามใหผูเรียนใชภาษาไดถูกตองตามหลกัไวยากรณเสมอจึงจะสามารถสื่อความได
ตรงกับความตองการอยางแทจริง อยางไรก็ตามความแมนยาํนีม้ิไดหมายถงึเฉพาะความแมนยํา
ดานไวยากรณเทานั้น แตรวมไปถึงความแมนยําในการใชคําศัพทดวยเชนกัน 
 3. เพื่อเปนแหลงความรู เนื่องจากในกระบวนการการเรียนการสอนในปจจุบัน ผูเรียนไม
จําเปนตองไดรับการถายทอดความรูโดยตรงจากผูสอนเสมอไป ผูสอนอาจจัดใหผูเรียนไดเรียนรู
จากกิจกรรมและสื่อการเรียนตางๆ การสอนดวยสื่อคอมพิวเตอรสามารถสอนความรูตางๆ ได
อยางนาสนใจ นาติดตาม สามารถตรวจสอบความเขาใจ และการเรียนรูของผูเรียนและยังสามารถ
ใหขอมูลยอนกลับไดอยางรวดเร็วอีกดวย 
 4. เพื่อการทดสอบและการประเมินผล ในสื่อคอมพวิเตอรจะมีขอแนะนาํแบบทดสอบ
ตัวอยาง และแบบทดสอบ เมื่อผูเรียนทําแบบทดสอบเสร็จแลวโปรแกรมอาจรายงานผลการ
ทดสอบหรือไมก็ได 
 5. เพื่อเปนสิง่เรา หรือเปนขอมูล บางครั้งสือ่คอมพิวเตอรก็อาจใชเปนสิง่เรา (Stimulus) 
หรือเปนขอมูล (Data) สําหรบัใหผูเรียนทํากิจกรรมเพื่อการเรียนรูภาษา 
 6. เพื่อเปนเครือ่งมือหรือส่ิงอํานวยความสะดวก ในการใชสื่อคอมพิวเตอรดานนี้จะเปน
การใชงานเฉพาะดาน เชน ใชสําหรับตรวจไวยากรณ ตรวจคําสะกด 
 
 การนาํคอมพวิเตอรมาใชในการเรียนการสอนภาษานัน้มขีอดีอยูหลายประการดวยกนั 
ขอดีในสวนของผูสอนที่สามารถเห็นไดอยางชัดเจนก็คือ ชวยลดขัน้ตอนการสอนของครูผูสอนได 
(นันทพร ศิริวชัรกุล, 2543) จึงมีผลใหผูสอนมีเวลาตรวจสอบและพฒันาหลักสูตรตามหลกัวิชาการ 
มีโอภาสสรางนวัตกรรมใหมๆ  มีเวลาศึกษาคนควาตํารางานวิจยัและพฒันาความสามารถทางการ
สอนไดมากขึน้ (Garrett, 1986 อางถึงใน สุนิสา อมรกจิสุนทร, 2543) ในสวนของผูเรียนการใช
คอมพิวเตอรเปนการกระตุนใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนสนใจในการเรียนภาษามากขึ้น จาก
การนาํเสนอสิง่เราและการตอบสนอง และยังชวยใหผูเรียนคงไวซึ่งพฤติกรรมการเรียนไดนาน 
รวมทัง้ผูเรียนจะไดรับประสบการณตรง เปนการสรางความรับผิดชอบใหเกิดขึ้นในตัวผูเรียน 
เพราะไมเปนการบังคับผูเรียน ผูเรียนสามารถเรียนไดตามความสามารถของตนเอง 
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 แสงระวี เชาวปรีชา (2528) ไดกลาวถงึขอดีของคอมพิวเตอรในการเรียนการสอนภาษาไว
ดังนี ้
 1. สามารถโตตอบกับผูเรียนได เสมือนเปน Tutor ในการเรียนคือ สามารถใหความสนใจ
กับผูเรียนเปนรายบุคคล ผูเรียนจงึเกิดความสนใจติดตามการเรียนตลอดเวลาเพราะผูเรียนไดรับ
ขอมูลยอนกลบั (Feedback) ในการเรียนทันที่ที่ตอบคาํถาม 
 2. สามารถเกบ็ขอมูลไดมาก จึงทาํหนาทีเ่สมือนหนงัสืออางอิงใหผูเรียนหาขอมูลตามที่
ผูสอนบันทึกไวไดอยางกวางขวาง และทําใหเกิดเปนหวัขอสําหรับฝกบทสนทนาของผูเรียนได แลว
ยังสะดวกในการจัดเก็บ เรียกออกมาใช หรือเปลี่ยนแปลงขอมูลของบทเรียนเหลานัน้ไดสะดวก 
 3. สามารถเปนเพื่อนเลนเกมสฝกทางการเรียนการสอนได ดังนัน้ผูเรียนสามารถฝกทักษะ
ทางการเขียนการอานจากเกมสคอมพวิเตอรได 
 4. สามารถสนองความตองการของผูเรียนในการเรียนการสอนแบบอัตภาพไดดี คือทาํให
ผูเรียนเกิดภาวะเฉพาะสวนตัวในการฝกโดยปราศจากความเกรงตอการเสียหนาเมื่อตอบผิดในชั้น
เรียน เปดโอกาสใหผูเรียนเรยีนรูทกัษะพื้นฐานไปตามลําพัง ตามความรูความสามารถความเร็วชา
ในการเรียนของแตละคน จงึมีประโยชนทัง้ผูที่เรียนชา เรียนเร็ว หรือขาดเรียน เพราะปวยไขจากชัน้
เรียนใหสามารถเรียนตามบทเรียนไดทัน คอมพิวเตอรสามารถใหการเรียนการสอนไดตลอดเวลา 
และในจุดที่ช้าํซากโดยไมเบือ่หนายและไมมีวันหยุดดวย 
 5. จอภาพคอมพิวเตอรสามารถเปนตวักระตุน (Motivator) ตอผูเรียนไดเปนอยางดี 
โดยเฉพาะจอภาพสีหรือจอภาพขาวดาํกส็ามารถสรางโปรแกรมใหนาสนใจไดเชน การบันทึก 
ทักษะการอาน ผูสอนใชเทคนิคการเรียนการสอนมาใชได เชน การควบคุมจอภาพเพื่อแสดง
จํานวนอกัษร เพื่อฝกทักษะการเรียนศพัทใหม ๆ ความเร็วในการอาน เปนตน 
 6. เปนผูชวยสอนในการตรวจแบบฝกหัด บันทกึคะแนนของทักษะพืน้ฐาน เพื่อใหผูสอนได
มีโอกาสเตรียมกิจกรรมการสื่อความหมาย (Communication Activities) ในชั้นเรียนตอไป เชน 
การอภิปราย การจําลองสถานการณ การสอบแบบโครงการ หรือการแสดงอื่น ๆ ของกลุมยอยของ
ผูเรียนในชัน้เรยีน สวนขอมูลเกี่ยวกับผูเรียนที่บนัทึกไว ผูสอนสามารถนํามาพจิารณา เพื่อดู
ความกาวหนาของผูเรียนได และใชประเมินบทเรียนในโปรแกรมที่สรางไวไดอีกดวย 
 
 โยธิน ศันสนยทุธ และคณะ (2533) ไดอธิบายถงึสาเหตขุองการใชสื่อคอมพิวเตอรชวย
สอนภาษาแลวไดรับผลที่ดี โดยพิจารณาจากแงของจิตวิทยา พบวา มีสาเหตทุี่สําคญั 3 ประการ 
คือ 
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 1. ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏิบัติ ผูเรียนจะมีความสัมพนัธกับส่ิงทีเ่รียนโดยการโตตอบ 
การฝกปฏิบัตแิละการไดรับการทดสอบแตละขั้น จงึเปนการเรียนรูดวยการกระทาํจริง ซึง่จะตรง
ขามกับการเรียนแบบฟงแตการบรรยาย 
 2. การปอนกลับของขอมูล ผูเรียนจะไดรับทราบผลการเรียนโดยไมลาชา ไมวาคําตอบนั้น
จะผิดหรือจะถกู ซึ่งจะชวยใหผูเรียนเกดิการเรียนรูทีเ่ร็วขึ้น 
 3. การสอนเปนรายบุคคล ผูเรียนจะสามารถกาวหนามนการเรียนตามอัตราความสามารถ
ของตนเอง  
 

งานวิจยัที่เกี่ยวของในการใชสื่อคอมพิวเตอรกับการเรียนการสอนภาษาที่ผานมา 
 Ortman (1975) ที่ไดเสนอแนะเกีย่วกับประสิทธิภาพจากการใชคอมพวิเตอรชวยสอน ใน
การเพิม่ผลสัมฤทธิท์างการอานวา การนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการอาน อาจเปนวธิีทีม่ี
ประสิทธิภาพในการเพิ่มผลสัมฤทธิ์ในการอานตอนกัเรียนบางคนเทานัน้ ดังนัน้ควรที่จะ
ทําการศึกษากับนักเรยีนทีม่ีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทีต่างกนัดวย 
 
 Kolish (1985) ที่ไดทาํการทดสอบเกี่ยวกบัผลของการฝกฝนดานคําศพัทโดยใช
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอผลสัมฤทธิ์ดานคําศัพทของนักเรียนเกรด 11 พบวา นกัเรียนที่ไดรับ
การฝกฝนคําศัพทโดยคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์สูงขึ้น 
 
 Ward (1987) ที่ไดทําการวิจยัเพื่อเปรียบเทียบการฝกคาํศัพทโดยคอมพิวเตอรชวยสอน
กับการสอนปกติ และทัศนคติที่มีตอการสอนอานของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่4 - 6 พบวา 
นักเรียนที่ไดรับการฝกคําศพัทโดยคอมพวิเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิส์ูงกวา และมทีัศนคติที่ดีตอ
การอานมากกวานักเรียนที่ไดรับการสอนตามปกต ิ
 
 สายทพิย ชลธาร (2530) ไดศึกษาปฏิสัมพนัธระหวางเทคนิคการชีน้ําในคอมพวิเตอรชวย
สอนกับระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาภาษาอังกฤษของนักเรียนชัน้ประถมปที่ 6 พบวา 
นักเรียนทีม่ีระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียนตางกนั เมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษแตกตางกัน 
 
 วลี ปฐมสวัสด์ิ (2532) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคาํศัพทภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนชัน้ประถมปที่ 6 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีและภาพเอกรงค
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ประกอบ พบวา นักเรียนทีม่รีะดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกัน เมื่อเรียนจากบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษแตกตางกนั 

 
จากขอดีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ จะเห็นไดวาสื่อคอมพวิเตอรนั้น เปนสือ่การเรียนการสอน

ประเภทหนึ่งทีส่ามารถนํามาประยุกตใชในการสอนภาษาได และมีความเปนไปไดที่คอมพิวเตอร
จะสามารถนาํมาใชในการเพิ่มประสทิธิและความสามารถทางการเรยีนภาษาใหกบัผูเรียนอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 
2. ภาพ 
 

การใชภาพเพือ่การสื่อความหมายนัน้ไดมมีาตั้งแตโบราณ มีคํากลาวที่วา “ภาพหนึง่ภาพ 
มีคาเทากับคําพูดหนึ่งพันคาํ” (A Picture Worth a Thousand Words) เปนคํากลาวที่แสดงใหเหน็
วา ภาพมีประโยชนตอการสือ่สาร ทาํใหผูรับสารเขาใจความหมายของสารที่ผูสงสารตองการจะสื่อ
ไดดีกวาคําพูด ภาพ เปนการนําเสนอเรื่องราวเนื้อหาใน 2 มิติ มิติแรกคอื ความแตกตางของ
รายละเอียดของภาพ ระดับความใกลเคยีงของภาพที่มตีอวัตถุหรือเหตุการณที่นาํเสนอ และ
สัดสวนความลึกของภาพ มติิที่สองคือ ความแตกตางในเรื่องราวที่บรรยาย โครงสรางของ
สวนประกอบและความซับซอน (Seigel, 1978)  

ในดานการศึกษา ภาพ จัดเปนสื่อการเรียนการสอนทีม่คีุณคา เนื่องจากภาพเปนสือ่วัสดุที่
มองเหน็ไดดวยตา ซึง่เปนประสาทสัมผัสที่มนษุยรับรูไดมาที่สุด เมื่อเทียบกบัประสาทสัมผัสอ่ืนๆ 
ไดแก ประสาทสัมผัสทางห ูลิ้น จมกู และรางกาย โดยภาพเปนสิ่งที่มคีวามสาํคัญในการสื่อ
ความหมายไดเปนอยางดี และมีความเปนรูปธรรมสูง ทาํใหสามารถจัดประสบการณการเรียนรู
ใหแกผูเรียนไดใกลเคียงกับประสบการณตรง ผูเรียนจึงเกิดการเรียนรูไดงาย 

นอกจากนี ้ส่ือรูปภาพจะใหประสบการณแกผูเรียนที่ถึงแมจะไมรูหนงัสือแตจะสามารถ
เขาใจเรื่องราวที่สอนได (กิดานนัท มลิทอง, 2548) และกรมวิชาการ (อางถงึใน วล ีศรีปฐมสวัสด์ิ, 
2532) สรุปไววา “รูปภาพ นบัเปนอุปกรณการสอนทางทศันะ ที่มีประโยชนมากอยางหนึ่ง ทัง้นี้
เพราะรูปภาพมีลักษณะเปนภาพสากล ไมวาเด็กหรือผูใหญยอมสามารถตีความของรูปภาพได
เขาใจงายกวาอานดวยสื่ออ่ืนๆ” 
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2.1 ความหมายของภาพ 
 
 Gerlach & Ely (1971) อธิบายวา ภาพ หมายถงึ ภาพนิง่ (Still Picture) เปนวัตถ ุ2 มิติที่
บันทกึ หรือแสดงเหตุการณ สถานที ่บุคคล หรือส่ิงของ อาจมีลักษณะเปนภาพถาย ภาพราง 
ภาพวาด ภาพการตูน รวมถงึแผนภูมิ แผนสถิติ และแผนที ่
 
 Duff & Waller (1985) ไดใหความหมายไววา ภาพ หมายถึงจนิตภาพที่สรางขึน้โดย
มนุษยหรือเครือ่งมือ ซึง่จะเกีย่วของมีความสัมพันธกับส่ิงที่เกิดขึ้น ความเปนจริง หรือส่ิงที่เปน 
จิตนาการ 
 
 จากความหมายดังกลาวสามารถสรุปไดวา ภาพ เปนสิ่งที่สรางขึน้จากจิตนาการของ
มนุษย โดยจะมีความสมัพนัธกับส่ิงที่มีอยูจริงทัง้ที่เปนแสดงเหตุการณ สถานที ่บคุคล หรือส่ิงของ 
ซึ่งสามารถแสดงออกมาไดในลักษณะของภาพถาย ภาพวาด แผนภูมิ แผนสถิติ และแผนที ่
 

2.2 ความสําคัญของภาพ 
 

Magne และ Parkness (1963) ไดกลาวถงึประโยชนและความสาํคัญของภาพไวดังนี ้
1. มีคุณคาและประโยชนในการใหขอมูลและรายละเอยีด 
2. มีคุณคาและประโยชนในการกระตุนและจูงใจผูอาน 

 

Wittch และ Scuhller (1957) กับ Williams (1968) ไดกลาวถงึความสําคัญของภาพใน
การเรียนการสอน ดังนี ้
 1. การสอนเนือ้หาใหม 
  1.1 ชวยสรางประสบการณใหม 
  1.2 ชวยแปลความหมายของคําทีเ่ปนตัวอักษร 
  1.3 ชวยตัง้ปญหาหรือคําถาม โดยการนาํภาพมาเพื่อใหผูเรียนหาคําตอบจาก
ภาพนัน้ 
  1.4 ชวยอธบิายประกอบการเรียนการสอนไดหลายวชิา ใชไดสําหรับผูเรียนทกุ
ระดับและทุกวัย 
  1.5 ชวยสรุปบทเรียนเพื่อใหผูเรียนจําขอความหรือเนื้อหาที่สําคัญไดดี 
  1.6 ชวยเปนสือ่การเรียนรายบุคคลได โดยผูเรียนสามารถนําไปศึกษารายละเอยีด
ไดเทาที่ตองการ 
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 2. คุณคาของเนื้อหาสาระในภาพ 
  2.1 เทคนิคดานสัดสวน แสง สี และเงาของภาพ ทาํใหผูดูภาพสามารถมองภาพ 
วามีความลกึ ตื้น ไกลแลใกลได แมภาพจะเปนสื่อวัสดุสองมิต ิ
  2.2 รายละเอยีดของภาพเปนสิ่งที่ไมมีการเคลื่อนไหว ผูเรียนสามารถพจิารณาได
นานเทาที่ติองการ ไมวาภาพเกี่ยวกับส่ิงใดก็ตาม 
  2.3 รายละเอยีดของภาพสามารถทําใหผูเรียนรูสึกถงึความเคลื่อนไหวได 
  2.4 การเนนรายละเอยีดในภาพ สามารถแสดงความรูสึกนึกคิดของบคุคลในภาพ
ได 
 

ศิริพงศ พะยอมแยม (2537) กลาวถงึความสําคัญของภาพประกอบไว ดังนี ้
1. ภาพประกอบสามารถแสดงรายละเอยีดขอเท็จจริงของเนื้อหาวชิาไดมาก 
2. ภาพประกอบสามารถสรางความรูสึกนาเชื่อถือไดมากกวาการบรรยายดวยตัวอกัษร 
3. ภาพประกอบสามารถเราความสนใจผูดูไดดี 
4. ภาพประกอบสามารถสรางความรูสึกสะเทือนอารมณไดดี ไมวาจะเปนความรูสกึใน

ทางบวก (Positive feeling) ความรูสึกในทางลบ (Negative feeling) หรือความรูสึกเปนกลาง 
(Neutral feeling) 

5. ภาพสามารถนําเสนอขอมลูไดชัดเจนและนาสนใจ 
 

2.3 ชนิดของภาพ 
 

ภาพตางๆ จะมีลักษณะและรายละเอียดซึง่เปนเนื้อหาสาระของภาพตางกนั และมีผลตอ
ความชอบและการเรียนรูของผูเรียนตางกนั ชนิดของภาพ จงึเปนสิ่งหนึ่งที่ตองนํามาพิจารณาใน
การเลือกภาพที่จะนําไปทาํเปนสื่อประกอบการเรียนการสอน 

 
Dwyer (1978) ไดแบงชนิดของภาพ ตามลกัษณะของภาพ ดังนี ้
1. ภาพลายเสน (Simple Line Drawing) 
2. ภาพวาดลายเสนแสดงรายละเอยีด (Detailed Drawing) 
3. ภาพถายจากของจริง (Realistic Photographs) 
4. ภาพถายจากของจาํลอง (Model Photographs) 
อารี สุทธิพนัธุ (2510) อางถงึใน อาบทิพย เจริญรัชต (2531) ไดแบงชนิดของภาพตาม

ลักษณะของการถายทอดจากธรรมชาติไว 3 ชนิด คือ 
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1. ภาพที่ถายทอดตามความเปนจริง (Realism) เปนภาพที่มีลักษณะเหมือนวัตถุจริงตาม
ธรรมชาติ  

2. ภาพที่ถายทอดโดยการบิดเบือน (Distortion) เปนภาพทีพ่ยายามดัดแปลงความ
เหมือนจริง โดยการเสริมแตงหรือตัดทอน แตในขณะเดียวกนัก็ยงัคงเคาของเดิมไวใหผูดูไดทราบ
วาภาพนัน้หมายถงึอะไร 

3. ภาพนามธรรมหรือภาพภาพทีถ่ายทอดโดยความรูสึก (Abstraction) เปนภาพที่ไมได
แสดงเรื่องราวความเปนจริง แตไดมองลึกลงไปในความรูสึกภายในวัตถุ หรือเปนภาพที่เกิดจาก
อารมณในสวนลึกที่ผูสรางภาพไดถายทอดออกมาเปนสัญลักษณอยางใดอยางหนึ่ง 

 
วรพงศ วรชาตอุิดมพงศ (2535) ไดแบงภาพตามลักษณะไวดังนี ้
1. ภาพจรงิหรอืภาพเหมือนจริง (Realism) เปนภาพที่แสดงรายละเอยีดตามความเปนจริง 

หรือเหมือนจริงมากที่สุดในการนาํเสนอขอมูลสาระ การเลือกใชภาพชนิดนี้เพื่อตองการเนนเนื้อหา
ใหชัดเจนยิ่งขึน้ ผูอานสามารถเขาใจเรื่องราวไดรวดเร็ว  

2. ภาพการตนู (Cartoon) เปนภาพที่ออกแบบขึ้นเพื่อแสดงสาระของภาพในลกัษณะภาพ
ประดิษฐ เพื่อเนนรูปแบบภาพใหนาสนใจยิ่งขึ้น มีรูปรางตามความเปนจริง แตนํามาใชในเชงิ
อุปมาอุปไมย หรือผิดเพี้ยนไปจากความเปนจริง ใชเสนอเปนภาพประกอบในการเปรยีบเทียบให
ผูเรียนสามารถเขาใจความคิดรวบยอดทีย่ากๆ ไดเขาใจงายขึน้ 

3. ภาพนามธรรม (Abstraction) เปนภาพที่แสดงสาระ สําหรับส่ิงที่สือ่ความหมายไดยาก 
เปนภาพที่มีรูปรางไมเหมือนจริง และไมสามารถแทนในเรื่องรูปรางลกัษณะ แตอาจเหมาะมาก
สําหรับการนาํมาตกแตงงานกราฟกไดเปนอยางด ีหรือชวยเนนขอความใหเดนชัดมากยิ่งขึน้ 
บางครั้งชวยแกปญหาพืน้ทีว่าง หรือชวยสรางดุลยภาพในการจัดหนาไดดี 

 
สมเชาว เนตรประเสริฐ (2537) ไดแบงชนิดของภาพจะสามารถแบงออกไดเปน 3 ชนิด

ใหญๆ คือ ภาพธรรมชาติ ภาพการตูน และภาพที่เปนนามธรรม 
1. ภาพธรรมชาติ เปนภาพทีจ่ําลองสภาพการณความเปนจริงตามธรรมชาติปรากฏเปน

ภาพ ซึง่ขอดีของภาพลกัษณะนี้ คือ ผูเรียนจะไดสัมผัสกับความเปนจริงในสิ่งนั้นๆ โดยตรงหรือ
ใกลเคียง แตภาพธรรมชาตินัน้ก็มีจุดดอยตรงที่มักจะมีรายละเอียดมาก 

จากการคนควาของ Francis M. Dwyer เกีย่วกับส่ือภาพที่มีระดับของปริมาณความเปน
ธรรมชาตินอย ปานกลางและมากในภาพ แลววัดผลสัมฤทธิท์างดานเจตคติ พบวาความเปนจริง
ตามธรรมชาตทิี่มีในปริมาณปานกลาง โดยมีการออกแบบใหม ตัดทอนสวนที่ไมจาํเปนออกบาง 
และไมเปนนามธรรมมากนกั ไดรับความสนใจมากกวา  
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จากขอสรุปของ Dwyer แสดงใหเห็นวา ภาพที่มีความเปนธรรมชาติเตม็รูปแบบ เชน การ
ใชถายหรือแมของจริงบางทกี็ไมทําใหเกิดการเรียนรูสงูสดุ เพราะสิง่ที่เปนธรรมชาติจะเต็มไปดวย
รายละเอียดตางๆ มากมาย และก็เปนไปไดวาบางสิ่งหรอือีกหลายสิ่งไมมีความจําเปนตองนําเสนอ
ก็ได จริงอยูการเสนอรายละเอียดใหสมบูรณยอมเปดโอกาสใหผูชมผูเรียนไดเลือกสรรดูไดตาม
ปรารถนา แตแทที่จริงสวนประกอบยอยๆ เหลานัน้เองที่ทาํใหความสนใจในการรับรูสับสน และแม
บางครั้งก็ทาํใหจับประเด็นผดิพลาด ไปรับรูในสิ่งที่ไมใชประเด็นที่ตองการ เปนตน ฉะนั้นเปนไปได
อยางยิ่งที่ส่ือมรีายละเอียดดดัแปลงจากความเปนธรรมชาติจึงไดรับความสนใจมากกวา 

2. ภาพการตนู เปนภาพที่ดดัแปลงมาจากภาพปกตหิรือภาพธรรมชาติ เปนภาพที่
ออกแบบขึ้นเพื่อแสดงสาระของภาพ ในลกัษณะภาพประดิษฐ แตมีพืน้ฐานเหมือนภาพทัว่ไป 
เหตุผลทีน่ําการตูนมาใชในการสื่อสาร ไดแก 

 2.1 เพื่อสรางรูปแบบภาพแปลกใหม  
 2.2 เปนภาพที่แสดงอารมณไดชัดเจน 
 2.3 ผลิตไดงายไมซับซอน 
 2.4 ผูรับสามารถรับไดทุกวัยและเพศ 
3. ภาพที่เปนนามธรรม (Abstraction) เปนภาพที่สรางขึ้นดวยความคิดสรางสรรค ผูชมจะ

เขาใจไดยากกวาภาพชนิดอืน่ๆ ภาพนามธรรมมักจะใชเพื่อการตกแตงมากกวาจะเสนอเนื้อหา ใน
การผลิตสื่อมกัจะเปนการนาํมาประดับหวัเรื่องหรือประกอบกับภาพงานอืน่ๆ เชน สิ่งพิมพ สไลด 
เปนตน 

 
จากการแบงชนิดของภาพตางๆ ในขางตน สามารถสรุปไดวา ภาพที่นาํมาใชประกอบใน

การเรียนการสอนนัน้สามารถแบงไดเปน 3 กลุมใหญคือ  
1. ภาพจรงิ เปนภาพที่ใหรายละเอียดตามความเปนจริงของตนแบบ 
2. ภาพการตนู เปนภาพที่สรางขึ้นโดยดัดแปลงมาจากภาพจริง เพื่อใหเกิดความนาสนใจ 
3. ภาพนามธรรม เปนภาพที่สรางขึน้ตามจินตนาการ ไมยึดติดกับภาพจริง เปนภาพที่

เขาใจยาก 
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2.4 ลักษณะของภาพประกอบที่ดี 
 
การคัดเลือกภาพเพื่อนาํมาทําเปนสื่อประกอบการเรียนการสอน จําเปนจะตองพิจารณา

ลักษณะและคณุสมบัติของภาพ 
 
Dale (1969) ไดใหหลักเกณฑในการตัดสินลักษณะของภาพที่ดีไวดงันี ้
1. สามารถถายทอดลักษณะตางๆ ไดตรงตามความเปนจริง 
2. มีขนาดสัดสวนที่ถูกตอง 
3. มีจุดมุงหมายสําคัญอยางเดียว 
4. มีคุณภาพดานศิลปะ มีเทคนิคในการสรางและสวนประกอบที่ด ี
5. มีรายละเอยีดเพียงพอ 
 
Wittch และ Scuhller (1973) ไดกลาวถงึลกัษณะของภาพประกอบที่ดี ดังนี ้
1. ภาพทีน่ํามาใชจะตองตรงกับจุดประสงคของการเรียนการสอน 
2. ภาพจะตองดึงดูดความสนใจของผูดูไดดี 
3. ภาพจะตองมีขนาดใหญพอที่จะเหน็รายละเอียดตางๆ ไดชัดเจน 
4. เนื้อหาสาระในภาพตองตรงกับเรื่องทีจ่ะสอน 
5. ภาพจะตองมีจุดสนใจที่เดนชัด การจัดองคประกอบของภาพตองดี ชัดเจน และ

นาสนใจ 
 

วรพงศ วรชาตอุิดมพงศ (2535) ไดกลาววา ในการนําภาพมาประกอบนอกจากจะตอง
คํานึงถึงแนวคดิของการนาํเสนอ ลักษณะการถายทอด แบบอยางของภาพและการรับรูภาพในเชงิ
จิตวิทยาแลว ยังตองคํานงึถงึองคประกอบที่สําคัญดังนี ้

1. จะตองมีความงดงามทางศิลปะ มีการเนนจุดเดน จุดเสริมและการชี้นําไปสูจุดสนใจ
ของภาพไดอยางมีประสิทธิภาพ 

2. จะตองมีความชัดเจนในเนื้อหาที่เสนอ ความหมายของสาระในภาพตองไมคลุมเครือ 
รายละเอียดตางๆ ตองสอดคลองกับเนื้อหา และมีเพียงพอเหมาะสมกับวัตถุประสงคที่ตั้งไว 

3. จะตองมีความสมจริง มีเหตุผลที่เปนไปได ไมขัดตอความรูสึกในการมอง 
4. จะตองมีความคมชัด ดูแลวสบายตา 
5. จะตองสามารถกระตุนอารมณและความคิดใหเกิดแนวทางที่สรางสรรค ไมขัดตอ

ศีลธรรมอันดีของสังคม 
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6. ตองมีรายละเอียดมากพอ เพื่อส่ือความหมายหรือเลาเรื่องไดอยางด ีและเพยีงพอแต
ตองไมมีภาพสลับซับซอนมากเกนิไป จะตองเขาใจงาย และสื่อความหมายไดอยางรวดเร็ว 
 

2.5 การรับรูภาพ 
 
การรับรู หมายถึง การับรูสิ่งตางๆ รอบตัวจากการสัมผัส การชิม การดม การบอก

ความรูสึกหนกัหรือเบา และการเห็น นับเปนขั้นแรกของการเรียนรูดานพุธพิิสัย จงึมคีวามสาํคัญ
มาก เพราะเปนการกระบวนการทีท่ําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และจะเปนตัวกาํหนด หรือเปน
อุปสรรคตอการเรียนรู 

 
ฉลอง ทับศรี (2531) ไดกลาวถึง หลกัการรับรู (Perception Principle) ไวดังนี ้
- การรับรู เปนเรื่องของการอางอิงกับสภาพแวดลอมในขณะนั้น มากกวาการทีจ่ะรับรู

คุณสมบัติของสิ่งเรานั้นโดยตรง กลาวคือ ระดับความเขมของสิ่งเราที่รับไดขึ้นอยูกับประสบการณ
ในขณะนัน้ของผูรับ และใชเปนเกณฑบอกวาประสบการณใหมมีความเขมมากหรือนอย เมื่อ
ประสบการณจากการรับรูทีเ่พิ่งผานไปอยูในระดับสูง ส่ิงเราทีเ่ขามาใหมจะถูกมองวาดอยกวา และ
ถาประสบการณจากการรับรูที่เพิง่ผานไปอยูในระดับตํ่า ส่ิงเราที่เขามาใหมจะถูกมองวาดอยกวา 

- การรับรูมีขีดจํากัด ข้ึนอยูกบัประสาทสมัผัส อารมณและความสนใจขณะนั้น 
- การรับรู เปนการจัดระบบใหรับรูในลักษณะจักความสมัพันธ จัดประเภทสิ่งของ 

เหตุการณหรือถอยคํา มากกวาการรับรูอยางสะเปะสะปะหรือแยกยอย กลาวคือมีการจัดลําดับ
ของสิ่งเรา การจัดองคที่เปนจุดเดนทัง้ภาพ และพื้น การประติดประตอภาพของสิ่งเราที่ไมสมบูรณ
ได แตผูเรียนจะตองคุนเคยกบัเนื้อหานัน้ มปีระสบการณเดิม มีความสนใจและมีความตองการที่
สอดคลองจึงจะรับรูได 

- การรับรูจะไดอิทธิพลจากสิ่งที่คาดหวงัจะไดรับรู 
- การรับรูเปนความแตกตางระหวางบุคคล 
 
การรับรูภาพ เปนการรับรูผานทางสมัผัสทางตา ที่ผูเรียนสามารถเรยีนรูไดจากสิ่งที่เปน

รูปธรรม ซึ่งนบัเปนการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพมากที่สดุ โดยเฉพาะกบัเด็กวันเรียนที่เรียนรูไดจาก
ภาพที่เหน็เปนรูปธรรมยังไมเขาใจภาษาหรอืคําไดดี ฉะนัน้ในการเพิม่ประสบการณการเรียนรู
ใหกับเด็กในวยัเรียน จึงมีการพํฒนานาํภาพมาใชมาก จงึควรจะตองคาํนงึถงึความแตกตางของ
บุคคลในการตอบสนองตอภาพ ซึง่มทีฤษฎีที่ไดอธิบายความสามารถของบุคคลในการรับรู 
(Rosinski, 1977) ดังนี ้
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1. ทฤษฎีในการสื่อสารการรับรู (A Communication Theory of Perception) ทฤษฎีนี้มี
ความเชื่อวา ภาพมีความสามารถที่จะสื่อสารความคิด อารมณ และความรูสึกใหแกผูดูได ภาพ
สามารถใชเปนสื่อการในการติดตอส่ือสาร ทาํใหผูดูเกิดความพรอมทีจ่ะรับรูภาพที่เปรระบบของ
สัญญาณหรือสัญลักษณ ซึง่ถาเปรียบเทียบแลว การเขาใจและการรับรูภาพก็เปรียบเสมือการรับรู
ภาษา ซึ่งผูเรียนจะตองเรยีนระบบและโครงสรางของภาษา ในการรับรูภาพก็เชนเดียวกัน เราตอง
เรียนรูระบบ โครงสรางของภาพ และการออกแบบงานกราฟก พฒันาการรับรูภาพจะประกอบดวย
การเรียนรู และการตีความซึง่ตองมีความถงูตองเหมาะสมทางดานวฒันธรรม กลาวไดวา การรับรู
ภาพทีม่ีประสิทธิภาพนัน้ขึ้นอยูกับความรูความสามารถของผูดูนั่นเอง 

2. ทฤษฎีการเปนตัวแทน (Surrogates) ทฤษฎีนี้มิไดมุงที่การตีความหรือการสื่อสาร
ความรู แตมุงเนนในความสามารถที่เปนตวัแทน และจุดมุงหมายของทฤษฎีก็เพื่ออธิบายวา ภาพ
สงผลในการรับรูวัตถุอยางไร ความสามารถในการรับรูวัตถุและเหตกุารณนั้นขึน้อยูกับการเกบ็ส่ิง
เราและความสัมพันธของเนือ้หาสาระและการรับรู การทีภ่าพสามารถเปนตัวแทนเพือ่การรับรูจะมี
ขึ้นเมื่อภาพที่เปนตัวแทนนั้นเสนอเนื้อหาสาระใหเรารับรูไดเชนเดียวกนักับการทีเราดูจากตนแบบ 

ทฤษฎีตัวแทนการรับรูภาพนี ้นาํไปสูการรบัรูและการพฒันาเกี่ยวกับการคาดหวังอกีหลาย
ประการ คือ 

- การรับรูภาพ ขึ้นอยูกบัความพอดีระหวางเนื้อหาทีม่ีอยูในภาพกับเนื้อหาที่มีอยูใน
ตนแบบ ถามคีวามพอดี ภาพก็จะทําใหผูเรียนสามารถรบัรูไดอยางแมนยํามากยิ่งขึน้ 

- ภาพเปนเสมอืนตัวแทนของตนแบบ มีเนือ้หาสาระบรรจุอยู การรับรูภาพที่แสดงนัน้ไม
จําเปนตองมีการเรียนรูสัญลกัษณเฉพาะหรือการตีความสิ่งเหลานัน้ ผูเรียนสามารถรบัรูเนื้อหาที่
ไดรับการวางแผนในการนําเสนอไวไดเปนอยางดีดังนัน้ผูเรียนสามารถเรียนรูไดโดยไมตองคํานงึถงึ
วา เนื้อหาสาระนั้นไดมาจากภาพถายหรือภาพตนแบบ 

- การรับรูขึ้นอยูกับสามารถรายบุคคลที่จะรับรูสิ่งเราทีน่ําเสนอ ถงึแมวาภาพทีน่ําเสนอจะ
ไมเหมือนตนแบบมากนัก แตผูเรียนไดรับูเนื้อหาสาระในภาพโดยมีสายตเปนตัวตัดสินการรับรู ถา
เลือกรับรูขาวสารที่เหมาะสม ความเขาใจที่แทจริงก็จะเกิดขึ้น 

การนาํเสนอภาพตามทฤษฎตีัวแทนนี้ไมจาํเปนตองซ้ํากบัตนแบบหรือไมจําเปนตอง
เหมือนจริงเสมอไป ถึงแมวาภาพจะมีการบิดเบือน ผูเรียนก็ยงัคงรับรูเนื้อหาสาระของภาพไดอยูดี 
เชน การดูภาพการตนู ภาพลายเสน จะทาํใหผูเรียนสามารถจําเนื้อหาไดมากกวา ผูเรียนนจะ
สามารถแยกแยะใหเห็นความแตกตางได สวนความสัมพันธระหวางการนําเสนอสิง่เราและลําดับ
ของสิ่งเรานั้นไมสําคัญนักหากผูเรียนยังรับรูสิ่งที่นาํเสนอได ทั้งนี้การรับรูขึ้นอยูกับการนําเสนอสิ่ง
เราที่เปนเนื้อหาสาระไดอยางเหมาะสมมากกวา 
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อยางไรก็ตาม Rosinski (1977) กลาววา การรับรูภาพขึน้อยูกับสามารถของรายบุคคล
และประสบการณเดิม ซึงจะสอดคลองกบัแนวคิดของ Heinich and other (1989) ที่กลาววา การ
รับรูภาพซึ่งเปนสิ่งที่มนุษยสราง เพื่อเปนสือ่ในการถายทอดใหเกิดการเรียนรูนี ้ขึ้นอยูกับอายุและ
พื้นฐานความรูเดิม เพราะการรับรูของมนษุยมีขีดจํากัด มนุษยไมสามารถตอบสนองตอส่ิงเราทุก
ชนิดที่ผานมาไดทั้งหมด ดังนั้นการนาํภาพมาใชเปนสิง่เราควรที่จะแสดงถึงวัตถุประสงคที่ตองการ
ใหรับรู โดยแสดงลักษณะในภาพอันไดแก สี รูปราง ขนาด จํานวน เสน ตําแหนงและสวนประกอบ
อ่ืน จะเสนออยางมีจุดมุงหมาย ผูเรียนจะสามารถสังเกตสิ่งเล็กๆ นอยๆ ในภาพ เพื่อที่จะเลือกรบัรู
ตามความตองการ 

 
2.6 การออกแบบภาพและการเลือกภาพเพื่อการออกแบบสื่อ 
 
ภาพที่จะนาํมาใชประกอบเปนสื่อการเรียนการสอนนี ้ไมวาจะเปนภาพถาย ภาพเขยีน 

หรือภาพกราฟก ยอมตองมกีารพิจารณาความเหมาะสม และถูกตองตามวัตถุประสงคของการ
เรียนดวย ดังนัน้ในการออกแบบภาพประกอบควรคํานึงถงึสิ่งตอไปนี ้(กดิานันท มลิทอง, 2548) 

1. การจัดองคประกอบดี มีการจัดตําแหนงและวางทิศทางของเสนตางๆ เพื่อใหภาพมี
ความสมดุลมกีารใหส ีแสง และเงาที่ดี มจีุดสนใจอยูภายในภาพโดยไมจําเปนตองอยูตรงกลาง
ภาพ แตในบางครั้งภาพบางภาพอาจจะไมมีจุดสนใจ เชน ภาพฝูงชน หรือภาพที่มีเสนทรง
เรขาคณิต เพราะภาพเหลานี ้มักจะเนนเพือ่ใหผลทางดานวัตถุประสงคการเรียนมากกวาการแสดง
รายละเอียด 

2. สื่อความหมายไดชัดเจน โดยจะตองมกีารจํากัดสิ่งทีจ่ะเนนวาคืออะไร เพื่อผูดูจะได
ทราบถงึสิ่งที่ตองการจะสื่อความหมายไดอยางถูกตอง 

3. มีสทีี่เหน็ไดจริงจัง สีที่ใชในภาพโดยทัว่ไป และโดยเฉพาะภาพสําหรับเด็กควรเปนสีที่
ตรงกับความเปนจริงและเปนธรรมชาต ิ

4. มีความตัดกันและคมชัด ภาพทีม่ีการจดัองคประกอบที่ดี มกีารเนนสวนสําคัญอยาง
เดนชัด และมกีารใหส ีแสง และเงาคมชัด จะทําใหภาพนั้นแลดูหนาสนใจ มากกวาภาพที่ไมมีการ
เนนสวนสาํคญั หรือไมมีความตัดกัน ซึ่งจะทําใหภาพนัน้มองด ู“แบน” และไมนาสนใจ 

ในการออกแบบภาพนัน้ ควรจะมีการเขียนโครงรางคราวๆ ของภาพ เพือ่จะไดภาพที่
ถูกตองตามวตัถุประสงคทีว่างไว โดยในการเขียนโครงรางนี้ผูออกแบบภาพควรคํานึงถงึความเปน
เอกภาพ การจัดภาพตามลกัษณะเสนแนวตั้งหรือแนวนอน การจัดรูปรางรูปทรง การจัด
องคประกอบภายในภาพ ความสมดุล และสีสิ่งของภายในภาพนั้นๆ 
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กฤษมนัต วัฒนาณรงค (2536) ไดสรุปส่ิงที่ควนคาํนงึถงึในการออกแบบภาพไวดังนี ้
1. Unity เปนการสรางความเปนอนัหนึ่งอันเดียวกันของภาพ ในดานการคิดและการวาง

รูป การเสนอความคิดเดียว (One idea at a time) ในภาพหนึ่งยังเปนที่ยอมรับ แตการวางรูปให
เปน Unity อาจตองขึ้นอยูกบัเนื้อหาหรือความคิดของการถายทอด 

2. Line ใชเปนเครื่องนาํสายตาและเนนสวนสาํคัญ ลักษณะของ Line ใหความหมาย
ตางกนั 

  2.1 Horizontal Line ใหความรูสึกราบเรยีนและออนโยน 
  2.2 Vertical Line ใหความรูสึกมั่นคง เขมแข็ง 
  2.3 Diagonal Line ใหความรูสึกเคลื่อนไหว เสนตัดกนัของเสนทแยงมุมให

ความรูสึกขัดแยง เสนโคงใหความรูสึกเคลือ่นไหวดวย 
3. Shape การใชเสนมาติดตอกันทาํใหเกดิเปนรูปราง ใหมองไดเปน 2 มิติ ซึ่งอาจให

ความหมายไดเลยทัง้ที่ไมมีรายละเอยีดภาใน 
4. Form การใชสวนประกอบเพื่อแสดงความลึก, ตื้น, สงู และต่ํา ทาํใหเปน 3 มิต ิการ

แสดงพื้นผวิจะเปนสวนสาํคัญใหเกิด 3 มติิ 
5. Arrangement การจัดวางรูปและคําบรรยายมหีลายลักษณะ โดยมากจะอยูในลกัษณะ

ตัวอักษร C, O, S, Z, L, T, และ U เปนตน นอกจากนี้การใชเสนหรือทิศทางเพื่อนาํสายตาไปสู
จุดสําคัญของภาพมีความสาํคัญ ทาํใหการวางรูปภาพนาสนใจ 

6. Balance เปนการสรางความสมดุลภายในภาพ โดยการนาํหลกัของภาพสมดุลกนัตาม
แนวนอนหรือแนวตั้ง เรียกวาเปนการสรางสมดุลแบบ Formal ถาเปนความสมดุลที่เกิดจาก
ความรูสึกเมื่อไดมองภาพ ซึง่อาจเกิดจากอิทธิพลของเสน สี แสง เงา และรูปทรงตางๆ เรียกวาเปน
ความสมดุลแบบ Informal ความสมดุลเกดิขึ้นไดจากการวางรูปแบบของภาพ สวนการวางรูป
ไมใหสมดุลนัน้ ตามปกติจะไมใชเพราะจะกระทบกระเทอืนความรูสึกของผูชม นอกจากจะมี
วัตถุประสงคเฉพาะเทานัน้ 

7. Color การใชสีในภาพทําใหเกิดผล 4 ประการดวยกัน คือ 
  7.1 ใหความรูสึกที่เปนจริง 
  7.2 แสดงความเหมือหรือความแตกตาง 
  7.3 แสดงสวนสําคัญ 
  7.4 สรางอารมณใหกับผูเรียน 
8. การมีสวนรวม (Interaction) ในการเรียนการสอน การใหผูเรียนไดมีสวนรวมในทศัน

วัสดุที่สรางขึ้นในรูปแบบตางๆ ทําใหผูเรียนไดตอบสนองกับทัศนวัสดุทีท่ําหนาทีเ่ปนตัวเรา 
สามารถสรางการเรียนรูและความสนใจใหกับผูเรียนได 
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สมเชาว เนตรประเสริฐ (2537) ไดกลาวไววา การออกแบบสื่อภาพเพือ่การสอนใหไดดี 
นอกจากจะเขาใจองคประกอบการออกแบบแลว กระบวนการออกแบบสื่อภาพแลว ผูออกแบบ
จะตองใหความสําคัญตอตัวสื่อภาพดวย เพราะการใหความสาํคัญเฉพาะวิธีและกระบวนการซึง่
จะเปนเรื่องทัว่ๆ ไป ของการออกแบบ ไมวาจะเปนสื่ออะไรก็จะทําใหขาดในรายละเอียดเฉพาะหรอื
ขาดลักษณะเดนของสื่อนัน้ๆ ไป ดังนัน้ผูออกแบบควรคํานงึถงึสิ่งตอไปนี้ คือ  

1. ความสําคญัของภาพที่ใชเปนสื่อการสอน คือ จะตองรูวาสื่อนั้นเปนผลจากการไดใชส่ือ
ภาพทีม่ีการวางการใชมาแลววามีผลกระทบตอการรับรูไดมากนอยเพยีงใด 

2. ประสิทธิภาพของสื่อภาพที่สงผลตอการรับรู คือ เมื่อส่ือกันดวยภาพ ไมวาจะเปน
ความหมายของรูปภาพ (Picture) หรือภาพในความหมายของภาพทีป่รากฏไมวาจะเปน 2-3 มิติ 
เมื่อดูแลวจะเขาใจในสิ่งนั้นไดดี ดีกวาคําอธิบาย การใชภาพจะชวยประหยัดเวลาในการรับรู 
(perception) ได 

3. การสรางจดุสนใจในตัวสือ่ภาพโดยในการเลือกภาพจะยึดหลักขององคประกอบทาง
ศิลปะ ซึ่งจะมหีลักการโดยสรุป คือ ความสมดุลของภาพ (balance) การจัดลําดับความสาํคัญของ
ภาพ (sequences) ความแตกตาง (contrast) การเนน (emphasis) และการมีเอกภาพ (unity) 

 
โดยในการจะเลือกภาพไปใชกับส่ืออยางใดอยางหนึ่ง สามารถสรุปไดเปน 2 ประการ 

ดังตอไปนี้ 
1. การเลือกภาพเพื่อประกอบเนื้อหา ในสวนนี้จะเนนไปที่การสื่อความหมายทีถู่กตอง 

เพราะการสรางความเขาใจที่ไมตรงกนัยอมกอใหเกิดความเสยีหายไดมากมาย แตการเสนอ
เนื้อหาหรือส่ือความหมายกนัแตละครั้งมิไดเปนเพยีงคําหรือประโยคๆ แตจะมีสาระยาวตอเนื่องกนั
ไป ฉะนัน้ถาหากจะตองจัดหาภาพมาประกอบก็จะตองเลือกภาพมาจํานวนมากเพือ่นําเสนอ
เปลี่ยนแปลงไปตามลักษณะของเนื้อหาตลอดเวลา จึงจะสามารถทาํใหภาพนัน้มีความหมายตรง
และสอดคลองกับเนื้อหาสาระที่กําลงัเสนออยู  

2. การเลือกภาพโดยยึดเอาธรรมชาติของผูดู ในสวนนีน้อกจากจะชวยใหการสื่อสารมี
ความเขาใจไดชัดเจนขึ้นแลวยังเปนการสรางทัศนคติที่ดตีอการรับรูดวย เพราะประสาทตาของ
คนเรานัน้สามารถเลือกดูสิ่งตางๆ ตามตองการ แตหากไมสนใจจะดูแลวแมอยูขางหนาก็อาจไม
ยอมรับรูก็ยอมได ดังคํากลาวที่มักเคยไดยินวา “เหน็แตไมรู” การจะรูอะไรไดตองรับรูดวยความ
ตั้งใจและพอใจที่จะรับรูสิ่งนัน้ๆ 

 
นอกจากนี ้ชม ภูมิภาค (อาถงึใน นิภาพรรณ โฆษิตสกุลชัย, 2542) ไดสรุปหลักเกณฑการ

พิจารณาเลือกภาพไวดงันี ้
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1. ภาพนัน้ตรงกับจุดมุงหมายของการสอนไหม 
2. ภาพนัน้ดึงดูดความสนใจไดไหม 
3. ภาพทีน่ํามาใชนัน้มีขนาดใหญพอไหม 
4. มีเนื้อหาตรงกับเรื่องที่ศึกษาหรือไม 
5. มีเนื้อหาทีถ่กูตองทนัสมัยหรือไม 
6. ควรประกอบภาพดีไหม 
7. สามารถสื่อสารไดชัดเจนไหม 
8. สีเหมาะสมหรือไม 
9. ภาพคมชัดตัดกันดีไหม 

 
 จากหลักการดังกลาวในขางตนสามารถสรุปไดวาภาพที่จะนํามาใชประกอบในการเรียน
การสอนนั้น ควรจะเปนภาพที่มีการจัดองคประกอบภาพที่ดี มีความชัดเจนของภาพ มีความเปน
เอกภาพ และสามารถสื่อความหมายไดอยางชัดเจน และเมื่อไดภาพที่จะนํามาใชเปนสื่อ
ประกอบการเรียนการสอนแลว ก็จะตองคํานึงวา ภาพที่จะนําใชนั้นจะตองตรงกับวัตถุประสงคและ
เนื้อหาวิชาที่จะสอน และจะตองคํานึงถึงการรับรูของผูเรียนประกอบดวย 
 

2.7 องคประกอบดานภาพและกราฟกบนจอคอมพิวเตอร 
 
ลักษณะของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรนั้น สามารถศึกษาและอธิบาย

ไดในภาพรวม หรืออาจแยกอธิบายตามลักษณะเฉพาะของภาพแตละละประเภทได Dwyer (1978) 
ไกศึกษาการรับรูภาพและคําของกลุมตัวอยางจํานวนมาก และมีขอสรุปเกี่ยวกับการรับรูจากภาพ
ตางๆ ซึ่งมีความเหมือนจริงตางกันทั้งภาพสี และภาพขาว – ดํา พบวา ภาพสีเหมือนจริงใหการรับรู
ดีที่สุด ในขณะที่ภาพขาว – ดํา เหมือนจริงใหประสิทธิภาพสูงสุดในกลุมขาว - ดําดวยกัน สวนใน
กลุมภาพสี ภาพสีเหมือนจริงยังคงใหประสิทธิภาพตอการเรียนรูมากที่สุดเชนกัน 

ภาพประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรมีหลายรูปแบบ ตั้งแตภาพถายสีเหมือนจริง ไปจนถึง
ภาพลายเสนอยางงาย ลักษณะภาพดังกลาวนี้ อาจรวมเรียกเปนภาพกราฟกไดทั้งหมด ยกเวน
ภาพถายสีและขวา – ดํา และยังสามารถแบงกลุมภาพตามลักษณะอื่นๆ ไดอีกเชน ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว 

 
จากผลงานวิจยัตางๆ ไดสรุปเปนหลักการใชภาพประกอบการสอนประกอบบทเรียน

คอมพิวเตอรไวดังนี้ (กรมวิชาการ, 2544) 
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1. ควรเสนอภาพใหเปนระเบียบ มีลําดับข้ันที่สอดคลองกับเนื้อหาและดูงาย 
2. ภาพที่ใชควรสอดคลองกับจุดมุงหมาย เนื้อหา และวัยของผูเรียน 
3. หลีกเลี่ยงการใชภาพจํานวนมากๆ หรือภาพที่มีรายละเอียดมาก หรือนอยเกินไป 
4. ใหผูเรียนควบคุมการเรียนรูภาพ 
5. ภาพๆ หนึ่งควรใชเพื่อเสนอแนวคิดหลักและแนวคิดเดียว 
6. ลักษณะของภาพตองนาสนใจ ชวนมอง และมีขนาดเหมาะกับหนาจอ หรือ

สภาพแวดลอมอ่ืนๆ 
7. ภาพควรมีความชัดเจนสังเกตงายและมีความหมาย 
 

3. ขอความ 
 

กระบวนการถายทอดและนาํเสนอเนื้อหาความรูจากสื่อการเรียนการสอนคอมพวิเตอร
ผานทางหนาจอคอมพิวเตอรนี้ สิ่งสาํคัญที่ตองศึกษานอกเหนือจากในเรื่องของภาพแลว ก็คือ 
ขอความ ที่จะนํามาใชเปนตัวที่ชวยในการอธิบายเนื้อหาความรูตางๆ ผูเรียนไดเกิดความเขาใจ 
โดยขอความทีจ่ะนํามาใชนี้จะมีความสัมพนัธกับทฤษฎีการอาน ซึ่งมีความสมัพนัธตอการรับรูของ
สิ่งเราที่เปนสวนขอความในบทเรียนจากสือ่คอมพิวเตอร อันเปนทกัษะพื้นฐานที่สําคญัและมี
คุณคายิ่ง ทั้งยงัเปนเครื่องมอืสําคัญในการแสวงหาความรูตางๆ เพื่อทําใหผูอานฉลาด รอยรูทนั
โลก ทันเหตุการณ สามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมปจจุบนัไดอยางมีประสิทธิภาพ  
(ระวีวรรณ อินทรประพนัธ, 2536) 
 

3.1 ทฤษฎกีารอาน 
 
การอานเปนกระบวนการทีม่คีวามซับซอน ซึ่งการกําหนดเปนทฤษฏีที่ใชเปนพืน้ฐานที่จะ

สามารถนํามาสรางเปนรูปแบบการอาน (สุนันทา มัน่เศรษฐวิทย, 2537 อางถงึใน  
ชมพนูุท สามารถ, 2545) ดังตอไปนี ้

 
ทฤษฏีเนนความสัมพันธของขอความ 
 
เปนทฤษฎีทีเ่นนใจความสาํคัญของสารเปนหลกัในขอความหนึง่ๆ จะมีใจความรวมกัน

โดยใหตอเนื่อง ซึง่แยกออกไปตามแนวคิดของนักการศึกษาไดแก ทฤษฎีของ Trabasso ทฤษฎี
ของ Chase กบั Clark และ ทฤษฎีของ Rumelhart ดังนี ้



 39

1. ทฤษฎีของ Trabasso ไดกลาววา การอานเปนกระบวนการที่เกีย่วของและมี
ความสัมพันธกัน 2 ประการ คือ ผูอานรับรูสาร ตอจากนัน้จะทําการเปรียบเทียบโดยอาศัย
ประสบการณเดิม เนนระดับการอานของผูอานจะไมคงที ่ในขณะที่อานขอความผูอานจะควบคุม
เพียงโครงสรางผิวเผนิจนกวาสารที่รับรูจะไดรับการเปรียบเทียบ เชน เมื่อเด็กอานประโยค “ฉันเหน็
ลูกบอลสีแดง” เมื่ออานเสร็จหากยังไมเคยมีประสบการณกอนวาสีแดงเปนอยางไร ก็จําเปนตอง
อาศัยผูรูแนะนํา ชวยตัดสินใจ เมื่อเด็กไดพบสิ่งของที่มสีีแดง ก็จะใชประสบการณที่เคยมีมากอน
พิจารณาตัดสนิได ตามพื้นฐานทฤษฎีจงึแบงเปน 3 ข้ันตอน ดังนี ้
 

 
 
 
 

 
ภาพประกอบที่ 1 ทฤษฎขีอง Trabasso 

 
 2. ทฤษฎีของ Chase กับ Clark เปนทฤษฎีที่เนนถงึความสัมพนัธของใจความที่อาน
กับประสบการณเดิม โดยมข้ัีนตอนดังนี ้
 

 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 2 ทฤษฎขีอง Chase กับ Clark 
 

  2.1 ผูอานจะไดรับสาร แลวทําการเปรียบเทียบกับประสบการณของจริงและภาพ
ถาไมตรงกับขอมูลดังกลาว หรือยังไมมีความแนนใจ ก็จะใชวิธีการอานขอความนัน้ซ้ํา 
  2.2 สารที่ใหความรูสึกในทางลบ จะใชเวลาในการรับรูไวและนาน หมายความวา 
เมื่อรับรูแลวจะเก็บไวนานกวาสารที่ใหความรูสึกในทางบวก ซึง่ระยะเวลาในการเกบ็จะสั้นกวาหรือ
อาจลืมไดเร็วกวาสารที่ใหความรูสึกทางลบ 

รับสาร 

ประสบการณ 

แหลงความรู 

ความหมาย 

รับสาร 

ประสบการณ 

แหลงความรู 

อาน ความหมาย 

ลบ 

บวก 



 40

  2.3 ความเขาใจเกี่ยวกับรูปราง ลกัษณะและความหมายของคําจะไดรับการ
บันทกึไวในสมอง 
 
 3. ทฤษฎีของ Rumelhart กลาววา การอานเปนกระบวนการทีท่ํางานคลายกับเครื่อง
คอมพิวเตอร มีความซบัซอน แตละตอน แตละขั้น จะมคีวามสัมพันธกัน ถาขาดอยางใดอยางหนึง่
จะทําใหการอานไมสมบูรณ 

 
 
 
 
 
  
 

 
ภาพประกอบที่ 3 ทฤษฎขีอง Rumelhart 

 
ผูอานจะเริ่มตนดวยการอานโดยพิจารณารูปรางของคําทีรู่จัก เพื่อทําความเขาใจ

ความหมาย ตอจากนั้นทําการเปรียบเทยีบความหมายของคํากับความรูเดิมที่มีอยูเพื่อเปนการ
พิสูจนหาขอเท็จจริงโดยผูอานจะตองมีความรูเกีย่วกับหนาที่ของคํา ความหมาย การสะกดคํา และ
ชนิดของคํา องคประกอบเหลานี้จะชวยใหผูอานสามารถแปลความของสารได 

หลักสําคัญของทฤษฎีมี 4 ประการ คือ  
 1. การที่ผูอานจะรับรูวาคํานัน้เปนคาํชนิดใด ตองสังเกตหนาที่ของคําที่อยูใกลเคียงใน
ประโยคเดียวกันหรือในขอความใกลเคยีงกันวาคาํนัน้ทําหนาที่อยางไร 
 2. การที่ผูอานจะรับรูความหมายของคาํ ขึน้อยูกับความเขาใจความหมายของคํา
ใกลเคียง อาจเปนคําที่มากอนหรือมาหลงัก็ได จะเปนแนวทางชี้แนะใหผูอานเขาใจความหมาย
ของคําใหมไดเร็วขึ้น 
 3. การที่ผูอานจะรับรูหนาที่ของคํานัน้ ขึน้อยูกับความเขาใจของผูอานเกี่ยวกบัหนาทีข่อง
คําอื่นทีม่ากอนหรือมาหลงัคําใหม จะเปนแนวทางชวยชี้แนะหนาที่ของคําใหมใหผูอานเขาใจ 
 4. การที่ผูอานแปลความหมายของคําขึน้อยูกับการชี้แนะของคําบางคาํ 

 
 

อานสาร รูปรางของคํา ความหมายของขอความ 

ความหมายของคํา 

สาร 

หนาที่ของคํา 

การสะกดคํา ชนิดของคํา 

แปลความ 
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3.2 การอานบนหนาจอคอมพิวเตอร 
 
ปจจุบันวงการศึกษาไดนาํคอมพิวเตอรมาใชในการาจัดการเรียนการสอนมากขึ้น มีการ

พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรมาสรางเปนสื่อการเรียนการสอน เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวย
ตนเอง ซึ่งการเรียนรูจะตองอาศัยการดูภาพ และการอานเนื้อหาที่เสนอทางจอภาพคอมพิวเตอร
เปนสําคัญ (ฐาปนีย ธรรมเมธา, 2531) จอภาพคอมพวิเตอรจึงเปนสวนสําคัญเสมือนสะพาน
เชื่อมโยงความสัมพนัธระหวางคอมพวิเตอรกับมนุษย ซึ่งผลของการเชื่อมโยงนัน้อยูที่รูปแบบและ
โครงสรางของสิ่งที่ปรากฏบนจอภาพ วาสามารถสอดคลองกับการรับรูและการตอบสนองตาม
กระบวนการธรรมชาติของมนุษย (กฤษมนัต วฒันาณรงค, 2536) 

 
ขอไดเปรียบของการอานจากจอคอมพิวเตอร 
 
1. ดานสีสัน คอมพิวเตอรสามารถแสดงสบีนจอภาพไดหลายส ีและหลายลักษณะ ทํา

หนาที่สีพื้นหลงั สพีื้นหนา สขีองกรอบภาพและกําหนดใหเปลี่ยนสีหรือสลับสีได ขอความที่มีสีสนั
เหลานี้ยอมชวยดึงดูดความสนใจของผูอานและชวยความคงทนในการจํา 

2. ดานเสียง โปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถกําหนดใหมีเสียงเปนสิง่เราชวยเพิ่มความ
สนใจของผูอานและเปนขอมูลยอนกลับไดเชนกนั 

3. ดานกราฟก สามารถเสนอขอความใหเคลื่อนไหวได 
4. ดานกิจกรรมรวมการอานจากจอคอมพวิเตอร เปนการติดตอระหวางผูอานกับ

คอมพิวเตอร ผูอานมีสวนรวมโดยการเลือก ตัดสินใจ หรือแสดงความคิดเห็นได เมื่อโปรแกรม
กําหนดไวใหพมิพที่แปนพมิพหรือผานอุปกรณชนิดอื่นๆ 

5. ดานการกระตุนความอยากรูอยากเหน็ เนื่องจากผูอานไมสามารถเปดดูเนื้อหาในสวนที่
ตองการอานไดกอน ทําใหผูอานมีความตัง้ใจในการอานสูงขึน้และรอคอยเนื้อหาทีจ่ะปรากฏใน
กรอบตอๆ ไป 

 
Duchastel (1988) กลาววา การอานบนจอคอมพิวเตอรเปนสิ่งที่ดึงดูดความสนใจในการ

อาน และการเสนอเนื้อหายังเปนการสรางปฏิสัมพันธระหวางผูอานและเนื้อหาดวย แตอยางไรก็
ตามไมควรใชจอคอมพิวเตอรแทนหนาหนังสือทั้งหมด แตควรเปนลักษณะโปรแกรมที่มีรายการ 
(Menu) ใหผูเรียนเลือกเรียนหรืออาน 
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แตการออกแบบบนจอคอมพิวเตอรตองใชความรูทางดานศิลปะศาสตร มนุษยศาสตร 
ศึกษาศาสตร และศาสตรอ่ืนๆ ประกอบดวย โดยเฉพาะอยางยิ่งการสรางสื่อคอมพวิเตอร จําเปน
อยางมากที่จะตองทราบธรรมชาติของมนษุยในการมองเห็น และการรับรู รวมทัง้การตอบสนองตอ
สิ่งที่ไดรับรู เพือ่จะสามารถตอบโตกับเครื่องคอมพวิเตอรซึ่งเปนสิ่งไมมชีีวิตใหเกิดการเรียนรูอยาง
เปนธรรมชาต ิ

 
ขอพิจารณาในการออกแบบจอคอมพิวเตอร ใหสอดคลองกับความเปนธรรมชาติของ

มนุษย 
1. การรับรู (Perception) เปนปฏิกิริยาที่เกดิจากการรับรูผานประสาทตาเปนสวนใหญ 

การรับรูจะอยูในรูปแบบของผลรวมแหงความเขาใจ โดยมีพื้นฐานจากประสบการณเดิม  
ขอควรคํานึงถงึในการออกแบบจอภาพในดานการรับรูนีค้ือ สวนที่ไมสําคัญบนจอภาพ 

เพราะสิง่นี้อาจทําใหเกิดการรบกวนการรับขอมูลสําคัญที่ตองการใหผูใชไดทราบ มนุษยจะใช
สายตากวาดภาพ เร่ิมจากขอบบนซายแลวหมนุไปตามเข็มนาฬิกา ขอมูลตางๆ ของคอมพิวเตอร
มักนยิมเริ่มจากขอบดานบนซายของจอภาพ เมื่อสายตาเริ่มกวาดออกไป ความสมดุล รูปทรง 
ตําแหนงของขอมูลตางๆ เร่ิมสงผลตอสภาพความรูสึกทีรั่บรูของมนุษย ธรรมชาติของมนษุยจะ
พยายามหาขอมูลที่เกิดขึ้นนั้นมีความเปนระเบียบ มีลาํดับข้ัน มีรูปแบบ มีรูปทรง และมีความ
สมดุล ตลอดจนความชัดเจนของตัวหนงัสือและภาพทีต่ามมา 

2. ความจํา (Memory) ความสามารถพิเศษของมนษุยอยางหนึ่งคือ มีความจาํ ซึ่งเปนทัง้
ความจาํระยะยาว และความจําระยะสั้น ความจาํระยะสั้นจะนํามาพจิารณามากในการออกแบบ
จอภาพ และความจาํประเภทนี้จะถูกรบกวนไดงาย ทําใหลบออกไปได 

3. การเรียนรู (Learning) การออกแบบจอภาพใหผูเรียนสามารถเรยีนรูการใชโปรแกรม
บนจอภาพใหไดรวดเร็วที่สุด จะชวยใหผูเรียนไมเสียเวลาในการเรียนรู การเรียนรูจาก
จอคอมพิวเตอร สวนมากจะเปนในรูปแบบของการลองผิดลองถูกเปนสวนหนึง่ ซึง่การเรียนรู
ประเภทนี้สามารถปรับปรุงใหดีข้ึนไดโดย 

 3.1ใหมีการถายโยงการเรียนรูได ทักษะหนึ่งที่ควรนาํไปใชในอีกทกัษะหนึง่ ซึง่มี
ความใกลเคยีงกัน 

 3.2 ใหมีการแจงผลของการเรียนรูอยางสม่าํเสมอ 
 3.3 เสนอขอมลูเฉพาะจุดที่ผูใชกําลังอยูในสภาพการณนัน้ในการแกปญหา อยา

ใหขอมูลที่มากเกินไป หรือเปนพืน้ฐานมากเกินไป 
4. ทกัษะ (Skills) ทักษะในมนุษยเปนสิง่ที่เกิดขึ้นอยางมขีั้นตอนอยางมีแบบแผน การ

ออกแบบจอภาพตองคาํนงึถึงพฒันาการทางดานทักษะของผูใชใหมปีระสิทธิภาพ 
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5. ความแตกตางระหวางบคุคล (Individual difference) ทักษะที่เกดิขึ้นในแตละบุคคล 
เปนความสามารถพิเศษ การออกแบบจอภาพจะตองเปดโอกาสใหผูมีความสามารถพเิศษหรือมี
ทักษะเยี่ยมไดใชตามความสามารถของแตละคนดวย 

 
3.3 ลักษณะของการจัดวางขอความบนจอคอมพิวเตอร 
 
กรมวิชาการ (2544) ไดกลาวถึง องคประกอบดานการออกแบบขอความบน

จอคอมพิวเตอรวา ขอความจัดเปนองคประกอบหลักที่สําคัญที่สุดในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร การออกแบบที่ดี ผูออกแบบตองคํานงึถงึองคประกอบยอยหลายดาน เชน รูปแบบ
ตัวอักษร ขนาดตัวอักษร ความหนาแนน ตวัอักษร สีของขอความ และการจัดความสมัพันธ
ขอความและภาพใหสอดคลองกับองคประกอบอื่นๆ เชน ภาพ และกราฟกบนหนาจอ ซึ่งมีหลักที่
ควรคํานึงถึงในการออกแบบดังตอไปนี ้

 
รูปแบบและขนาดตัวอักษร 
 
การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอักษรที่เหมาะสมตองคํานงึถงึระดับของผูเรียนเปนหลกั 

กลาวคือ ผูเรียนที่จัดอยูในเกณฑเรียนชา (Poor reader) ขนาดของตวัอักษรตองใหญกวาผูที่เรียน
ในกลุมอานคลอง (Good reader) การใชตัวอักษรใหญเกินไปทาํใหการอานชาลง เนื่องจากผูอาน
ตองกวาดสายตาไปไกล หากตัวอักษรมีขนาดเล็กเกินไป อาจทําใหผูเรียน แมวาจะเปนผูที่อาน
คลอง ก็อาจทาํใหการอาน และการทาํความเขาใจมีประสิทธิภาพนอยลงได 

ไดมีงานวิจัยขนาดของตัวอกัษรทั้งภาษาไทยละภาษาอังกฤษ พบวา ผูอานจะใชเวลาใน
การอานตัวอักษรที่ตัวพิมพภาษาไทยหรือภาษาตางๆ ขนาด 80 ตัวอักษรตอบรรทัด นอยกวาการ
อานตัวอกัษรขนาด 40 ตัวอกัษรตอบรรทัด ในขณะที่ความเขาใจจากการอานตัวอกัษรทัง้ 2 ขนาด
ไมแตกตางกนั และขนาดของตัวอักษร (ภาษาอังกฤษ) กบัการใชขนาดของหัวเรื่องควรอยูระหวาง 
19 – 37 พอยต ในขณะที่ตวัหนังสือปกติมีขนาดประมาณ 12 – 19 พอยต สวนรูปแบบของ
ตัวอักษรควรใชตัวอักษรที่อานงาย แตหากตัวอักษรไมใชสวนของเนื้อหาหลัก ผูออกแบบอาจใช
ตัวอักษรรูปแบบและขนาดตางๆ กนัออกไปได แตไมควรมีความหนาแนนของตัวอกัษรมากเกนิไป 
รูปแบบและขนาดของตัวอกัษรจะมีความสัมพันธกับชองวางระหวางบรรทัดและระหวางคําดวย 
ชองวางของแตละบรรทัดที่เหมาะสมจะชวยใหอานงายขึ้น แตหากชองวางดังกลาวมากเกินไปก็จะ
ทําใหสูญเสียความตอเนื่องของมโนทัศน หลักการทัว่ไป คือ ชองวางระหวางบรรทัดนอกจากจะมี
ขนาดเหมาะสมแลว ควรมีความสม่ําเสมอตลอดการนําเสนอดวย 
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Margaret Y. Rabb (1993) กลาววา รูปแบบตัวอักษรแตละแบบสามารถสงเสริม หรือมี
จุดออนในการแสดงขอความในแตละขอความได ไมมีรูปแบบใดสามารถใชไดตลอดการนําเสนอ
เนื้อหา โดยขณะที่ตัวอักษรรูปแบบหนึ่งมปีระสิทธิภาพในการใชเปนหวัขอเร่ือง แตตัวอักษรอีก
รูปแบบหนึ่งกส็ามารถใชไดดีสําหรับการแสดงคําอธิบายขอความยาวๆ 

 
ความหนาแนนของตัวอักษร 
 
สวนใหญจะรวมถงึความหนาแนนขององคประกอบอื่นบนหนาจอภาพเขาไปดวย 

ผลการวิจยัพบวา ผูเรียนจะชอบจอภาพทีม่ีความหนาแนนสงูปานกลาง หรือประมาณ 40% ของ
พื้นที่หนามากที่สุด และจะเลือกจอภาพทีม่ีที่มีความหนาแนนสงู หรือประมาณ 50% ของพื้นที่
หนาจอ มากกวาจอภาพทีม่คีวามหนาแนนต่ํา นอกจากนี้ยังพบวา ในวิชาที่มีเนื้อหายาก ผูเรียนจะ
ชอบหนาจอทีม่ีความหนาแนนสงู เนื่องจากจอภาพที่มีความหนาแนนขององคประกอบตางๆ สูง 
จะมีขอมูลที่ชวยใหความเขาใจเนื้อหาและแนวความคดิหลักตางๆ ชดัเจนและตอเนื่องขึ้น 

 
สีขอความ 
 
เปนองคประกอบหนาจอทีช่วยกระตุนความสนใจในการอาน สเีปนตวักระตุนประสาทการ

รับรูที่สําคัญ การใชสีที่เหมาะสมจะชวยใหอานงาย และสบายตา การกําหนดสีขอความตอง
พิจารณาสพีื้นหลัง ประกอบเสมอ ซึง่เรียกวา คูส ีคูสีบางคูสามารถใชรวมกนัได บางคูไมควร
นํามาใชรวมกนั ผลงานวิจยัพบวานกัเรียนสวนใหญชอบคูสีอักษรขาวหรือเหลืองบนพื้นน้ําเงนิ 
อักษรเขียวบนพื้นดํา และอักษรดําบนพื้นเหลือง หากใชพื้นเปนสีเทา คูสีที่ผูเรียนชอบ คือ สีฟา สี
แดง สีมวง และสีดํา สทีี่ชอบนอย คือ สีสม สีมวงแดง สีเขยีว และสีแดง แมงานวิจยัชิน้นี้จะทาํขึ้น
ในชวงกอนป 1991 ซึ่งขณะนั้นจอภาพสามารถแสดงสีไดเพียง 16 สี แตคูสีหลักๆ ดังกลาวยงั
สามารถอางองิในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร  

หลักการออกแบบคูสีที่ควรคํานึงถึงอกีประการหนึง่คือ ควรใชพื้นหลังเปนสีเขมมากกวาสี
ออน เนื่องจากสีเขมจะชวยลดแสงสวางจากจอภาพ ทําใหผูเรียนรูสึกสบายตามากกวาการใชสี
ออนเปนพื้นหลัง ซึง่ระยะยาวจะชวยลดความลาของสายตาในการอานจอภาพ อันเนือ่งมาจาก
ความจาของพืน้ส ี
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การวางรปูแบบขอความ 
 
องคประกอบที่เกี่ยวของกบัขอความบนจอภาพอีกประการหนึ่ง คือ การจัดวางรูปแบบ

ขอความ 
เทคนิคในการนําเสนอขอความใหอานงาย สวยงาม นาสนใจ ทําไดหลายวธิี ผูออกแบบ

สามารถนําเสนอขอความทลีะสวน ทีละตอน หรือเสนอขอความทัง้หมดในคราวเดยีวกนัได ขึ้นอยู
กับเทคนิคการนําเสนอทีเ่หมาะสม ซึ่งจะตองคํานงึถงึรายละเอียดดังนี ้

- ความสมดุลของหนาจอโดยรวม (Balance) การเฉลี่ยน้าํหนักขององคประกอบบน
จอภาพ ซาย ขวา บน ลาง อยางเหมาะสม ผูออกแบบจะจัดใหมีความสมดุลแบบแบงครึ่งซายขวา
เทากัน หรือการจัดภาพหรือองคประกอบที่ซายขวาไมเทากนั แตดูแลวสมดุลกนัก็ได องคประกอบ
ที่จะชวยในการจัดสมดุลของจอภาพนี้คือ รายละเอียดทกุอยางที่เรามองเหน็ในกรอบจอภาพ 

- ความเรียบงาย (Simplicity) เปนสมบัติสําคัญของการออกแบบสื่อทุกประเภท ซึง่
ออกแบบไดไมอยาก แตการออกแบบใหมคีวามเรียบงายและนาสนใจดวยนัน้ทาํไดยาก 
โดยเฉพาะอยางยิง่ การออกแบบขอความ ปจจุบันการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอร เราจะมี
องคประกอบของกราฟกในรูปแบบตางๆ กันเกีย่วของดวย โดยยงัคงมีขอความเปนองคประกอบ
หลัก “ความเรียบงาย” โดยทัว่ไปมักจะกลาวโดยรวม ซึ่งหมายถงึการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอร
ที่ผูออกแบบไดจัดผสมผสานองคประกอบรวมตางๆ เขาดวยกนั เพื่อใหเกิดการสื่อสารระหวาง
ผูเรียนและคอมพิวเตอรอยางมีระบบ อานงาย เขาใจงาย และผูเรียนไดรับความรู หรือเกิดการ
เรียนรูอยางมปีระสิทธิภาพ 

 
จากการสํารวจในสหรัฐอเมริกา พบวา สิง่ที่ผูใชคอมพวิเตอรคาดหวังลกัษณะของขอมูล

บนจอคอมพวิเตอรมีดังนี้ (กฤษมนัต วฒันาณรงคล 2536) 
1. ขอมูลหรือขาวสารบนจอภาพมีความเปนระเบียบ (Orderly) ชัดเจน (Clear) ไมเล็กและ

ใหญเกินไป และไมมีส่ิงที่ทาํใหสะดุดความสนใจ 
2. สิ่งที่ปรากฏบนจอภาพจะตองมีความหมายและเปนทีเ่ขาใจ ผูใชจะตองไมสับสนในการ

ตัดสินใจโตตอบกับส่ิงเราที่ปรากฏบนหนาจอ ผูใชตองการรูวาเขาตองทําอยางไรตอไปอยางชัดเจน 
เมื่อไดเห็นขอมูลหรือขาวสารบนจอภาพนัน้แลว 

3. ผูใชจะมองหาขอมูลในสวนตางๆ ของจอภาพ ซึง่คําสั่งหรือขอมูลควรจะมีใหผูใชหาพบ
ไดในตําแหนงที่เคยปรากฏหรือควรจะปรากฏ 

4. มีการชี้ชัดถงึความสัมพนัธกันของขอมลูและคําสําคญัตางๆ ที่ปรากฏบนจอภาพ 
5. ภาษาที่ใชทั้งในรูปขอตัวอักษรและภาพจะตองงายตอความเขาใจ 
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6. มีวธิีการที่จะทราบไดวาผูใชกําลังอยูในชวงไหนของโปรแกรม หรือกําลังทําอะไรอยูและ
จะออกจากการทํางานไดอยางไร 

7. มีการบอกใหทราบถึงการเลี่ยนแปลงของโปรแกรมและขอมูลที่จะเกดิขึ้น กําลงัเกดิขึ้น 
และไดเกิดขึ้นแลวอยางชัดเจน 

 
นอกจากนี ้มธรุส จงชัยกิจ (2535) ไดใหขอเสนอแนะเพิม่เติมถึงลกัษณะของการจดั

ขอความในหนาจอคอมพิวเตอรดังนี้ 
1. จอภาพหนึง่ตองไมแนนดวยเนื้อหาจนเกินไป ควรใชประมาณ 10 บรรทัด เพราะมนุษย

มีความสามารถในการรับรูขอมูลในคราวหนึ่งๆ ที่จาํกัด 
2. เนื้อหาควรแบงออกเปนหนวยยอย (Modules) เพื่อใหผูเรียนเกิดความเขาใจและจดจํา

ไดงาย 
2. เนื้อหาควรแบงออกเปนหนวยยอยๆ จบพอดีในตัวของมันเอง ไมใชเพื่อใหติดตามตอไป

จอแลวจอเลา 
4. การเนนขอความดวยเทคนิคตางๆ นับเปนสิ่งที่ดี แตตองระวงัมิใหมากเกนิไป 
5. การใสไตเติ้ลและหัวขอจะชวยผูเรียนไดเปนอยางดีในแงของความจํา 
 
จากขอเสนอแนะ และงานวจิัยเกี่ยวกับหลกัการออกแบบขอความบนหนาจอคอมพวิเตอร 

สามารถสรุปถงึสิ่งที่ควรคํานงึถึงในการออกแบบดังนี ้
 
ดานของผูเรียน 
ในการนําเสนอขอความ ควรคํานึงถึงประสบการณและทักษะดานการอานของกลุมผูเรียน 

และควรคํานึงถึงสภาพของผูเรียนในดานการรับรู ความจํา ทักษะการเรียนรู และความแตกตาง
ระหวางบุคคลประกอบการนาํเสนอขอความดวย 

 
ดานการออกแบบขอความ 
- ผูออกแบบควรวางรูปแบบและขนาดของตัวอักษรใหเหมาะสม อานงาย ขอความในสวน

ของเนื้อหาและขอความในสวนของหัวเรื่อง ควรกาํหนดใหมีความแตตางกนัอยางชดัเจน 
- สีของขอความควรเลือกสีทีช่วยใหอานงาย สบายตา และแตตางไปจากสีพืน้หลัง เพื่อ

ความชัดเจนในการอาน 
- การจัดวางขอความ ควรจดัขอความใหอานงาย สวยงาม มีความสมดุลในหนาจอ ใช

งานไดงาย และควรนําเสนอขอความใหจบตอน  
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4. ความจําและการระลึก 
 

4.1 ความจาํ 
 

ความจาํเปนสิง่ที่สําคัญยิ่งในชีวิตมนุษย เนื่องจากมนุษยตองมีการเรียนรูเพื่อปรับตัวให
เขากับสภาพสิง่แวดลอม ความจําทําใหสามารถยึดเหนีย่วเอาประสบการณ ความรู หรือส่ิงที่ผาน
มาไวได เด็กในวัยเรียนตองพึงพาความจาํในการเรียนรูและทํากจิกรรมของตน เนื้อหาวิชา ทกัษะที่
เรียนผานไปแลว เด็กตองจําเพื่อเปนพืน้ฐานของการเรียนรูใหม 

 
นักจิตวทิยาหลายทานไดใหความหมายของความจํา ไวดังนี ้
Guilford (1956) ไดใหความหมายของความจําวา เปนความสามารถทีจ่ะเก็บหนวย

ความรูไว และนําหนวยความรูนี้ออกมาใชไดในลักษณะเดียวกับที่เก็บเขาไว ความสามารถดาน
ความจาํนี้เปนความสามารถที่จําเปนในกิจกรรมทางสมองทุกแขนง 
 

Adam (1967) ไดใหความหมายของการจาํวา เปนการคงไวซึ่งผลการเรียน หรือ
ความสามารถที่จะระลึกไดถงึสิ่งเราที่เคยเรยีนมา หรือเคยมีประสบการณมากอน หลังจากที่ได
ทอดทิง้ไปชั่วระยะเวลาหนึง่ 

 
สไว เลี่ยมแกว (2528) ไดใหความหมายของความจํา คือ ผลที่มีอยูในสมอง หลังจากสิ่ง

เราไดหายไปจากสนามแหงการสัมผัสแลว ผลที่คงอยูนี้จะอยูในรูปของรหัสใดๆ ที่เปนผลมาจาก
การโยงความสัมพันธ 

 
สุรางค โควตระกูล (2544) ไดใหความหมายของความจาํวา เปนความสามารถที่จะสิ่งที่

เรียนรูไวไดเปนเวลานานและสามารถคนความาใชไดหรือระลึกได 
 

ระบบของความจํา 
 

ขาวสารหรือสถานการณของส่ิงเราตางๆ ที่สัมผัสกับประสาทการรับรูและสงเขาไปใน
ระบบความจาํมนุษยนัน้ สามารถแยกเปนระบบ 3 ระบบ คือ (กมลรัตน หลาสุรงษ, 2528) 
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1. ระบบความจําการรูสึก (Sensory memory) หมายถงึ การคงอยูของความรูสึกหลังจาก
ที่การเสนอสิ่งเราสิ้นสุดลง ความจาํชนิดนี้เปนความจําระยะสั้นมากและสูญหายไปเกือบหมด
ภายใน 1000 มิลลิวินาท ีความจําแบบนี้ทดสอบดวยความจําภาพติดตาและความจาํเสียงกองห ู

 
2. ระบบความจําระยะสัน้ (Short term memory) คือ ความจําที่เกบ็ส่ิงที่เรียนรูหรือรับรูไว

เพียง 1 – 2 นาท ีและจะเลอืนหายไปเนื่องจากกระบวนการรับรูเกิดขึ้น ในระยะเวลาอันรวดเร็วและ
มีสิ่งทีจ่ดจํามาก การจําไดมอียูเพียงระยะสั้นๆ เทานั้น เชน การพยายามจําทํานองเพลงที่เพิง่จะได
รองเปนครั้งแรกและผานไปในระยะเวลาอนัรวดเร็ว การจําไดจะมีระยะเวลาหนึ่งและจะเลือน
หายไป เพราะขอบเขตของระบบความจําระยะสั้นมีจํากดั ผลจากการทดลองของนกัจิตวิทยา
หลายคนพอสรุปไดวา ผูเรียนจะจดจาํสิ่งตางๆ ไวในระบบความจาํระยะสั้นไดไมเกิน 7 อยาง เชน 
การจําตัวอกัษรใหมๆ จะจาํไดเพียง 7 ตัว เปนอยางมากและถาไมมีการย้ําทวนสิง่ทีจ่ดจําไวก็จะ
เลือนไปจากความคิด อยางไรก็ตามความจําระยะสัน้สามารถไดรับการถายทอดไวในระบบ
ความจาํระยะยาว เนื่องจากผูเรียนใหความสนใจ ย้ําทวน หรือรับรูส่ิงนั้นบอยขึ้น 

 
3. ระบบความจําระยะยาว (Long term memory) คือระบบความจาํทีเ่ก็บส่ิงที่เรียนหรือ

รับรูไวอยางถาวรในระบบความจาํของผูเรียน โดยสามารถระลึกหรือนําสิง่นัน้ๆ ออกมาใชไดทกุ
เวลาที่ตองการ เชน สามารถจําบทเพลงบางบทที่เรียนมาตั้งแตระดับอนุบาล หรือระดับประถมได 
แมวาเวลาจะผานมาเปนสบิๆ ปแลวก็ตาม สิ่งตางๆ ที่ผานเขาไปในระบบความจาํระยะยาวนั้น 
เปนสิ่งที่เขาผานมาในระบบความจาํระยะสั้นถายทอดไปในระบบความจําระยะยาวได ซึ่งผิดกับ
บางสิง่บางอยางที่ผูเรียนไมสนใจจดจํา เมื่อผานเขามาในระบบความจําระยะสัน้แลวก็จะเลือน
หายไป 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 4 แผนภูม ิแสดงกระบวนการในระบบการจําของ Gewitz (1980) 

ส่ิงเรา 
หนวยรับ 
ความรูสึก 

การตัดสินใจถายทอด
ส่ิงที่พอใจความตั้งใจ 

ความจํา
ระยะสั้น 

ถายทอดสิ่งที่พอใจ
เปนความหมายการ
จัดระบบ ฯลฯ 

ขอมูลสูญหายภายใน
ครึ่งวินาทีหรือมิฉะนั้น
ก็ไมไดถายทอด 

ขอมูลสูญหายภายใน 
10 – 20 วินาทีถาไมได
ถายทอดหรือไมได

ทบทวน 

ขอมูลสูญหายเนื่องจาก
ไมสามารถคนหาขอมูล 
(ระลึกไมได) เพราะถูก

รบกวน 

ความจํา
ระยะยาว 
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จะเหน็ไดวา ถาผูเรียนสามารถนําสิง่ตางๆ ที่เรียนรูเขาไวในระบบความจําระยะยาวได 
ยอมทาํใหผูเรียนนั้นเรียนรูส่ิงตางๆ ไดดีข้ึน เพราะสามารถนําเอาสิ่งตางๆ ที่อยูในตัว มาเชื่อมโยง
กับประสบการณใหมๆ เพื่อเรียนรูสิ่งตางๆ และเก็บไวในระบบความจาํระยะยาวตอไป 

 
หลักการเกี่ยวกับความจาํ (Memory Principles) 
 
คํากลาวทีว่า “การเรียนรูคือการจาํ” นัน้ เปนคํากลาวทีช่ี้ไดวา เราไมสามารถแยกการ

เรียนรูและการจําออกจากกนัได หลกัการเกี่ยวกบัการเรยีนรูและการจํานัน้ จงึสรุปไดดังนี ้
1. การเรียนทีม่ีความหมายตอผูเรียนจะทาํใหจดจาํไดนานกวาการเรียนสิ่งที่ไมมี

ความหมายหรือไมจําเปนตอผูเรียน 
2. การเรียนรูขึ้นอยูกับความถี่ของสิ่งเรา และมีการตอบสนองตอส่ิงเรานัน้เหมือนๆ กัน 

เชน การกระตุนใหทํากิจกรรมนั้นอยูเสมอ จะเกิดผลการกระทํานัน้เหมอืนกัน 
3. การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพและคงทนยิ่งขึ้น ถาสิ่งตางๆ ที่จะเรียนนั้นใหผลที่ด ี

นาสนใจ ผอนคลาย มีประโยชน 
4. การทดสอบหลังเรียนหรือทดสอบการนําไปใช ควรจะเปนสิง่ที่ใชตอนสอน คือ สอน

ลักษณะใด ควรจะทดสอบลักษณะนัน้ 
5. ส่ิงที่เรียนมลัีกษณะเปนรูปธรรม จะทําใหการเรียนรูและการจํามีมากขึ้น เชน ถาผูเรียน

จะจําสิง่ของหรือรูปภาพไดดีกวาชื่อหรือคําเรียกสิ่งๆ นัน้ หรือถาคําเปนรูปธรรม ก็จะทําใหจําได
ดีกวาคําที่เปนนามธรรม  

6. ในการสอนผูเร่ิมเรียน ควรสอนเนื้อหาทีเ่ปนรูปธรรมกอน แลวจงึเพิม่เร้ือหาที่เปน
นามธรรมเขาไป 

7. ควรจะตองใชรูปภาพและตัวอักษรอยางมีประสิทธิภาพ เชน ใชรูปภาพเปนสิ่งเรา และ
ใชคําเปนตัวสอง 

8. ควรจะตองควบคุมประสทิธิภาพของสิง่เรา โดยการเพิ่มหรือตัดตัวชี้แนะ (Cue) หรือทํา
ใหตัวชี้แนะเดนชัดหรือไมเดนชัด 

9. การบอกขอบกพรองของผูเรียน จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเพิม่มากขึ้นกวาการไม
บอก และการบอกคําตอบทีถู่กตอง จะชวยใหเกิดการเรยีนรูไดดียิ่งขึ้นเชนกนั 

10. การทาํใหเกิดการเปลี่ยนความสมัพันธของสิ่งเรากบัการตอบสนอง ทําไดโดย การ
สัมพันธสิ่งเราใหมกับการตอบสนองเกา โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อส่ิงเราใหมกับการตอบสนองเกา มี
ความสัมพันธกันอยางชัดเจน 
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11. การเรียนรูจะเกิดขึ้นได เมื่อส่ิงทีจ่ะเรียนรูนัน้คลายหรือเหมือนกับส่ิงที่เคยเรียนรูมา 
และคุณสมบัติของสิ่งที่เรียนรูใหมเหมือนหรือคลายกับผลของสิ่งทีเ่คยรูมา 

12. การเรียนรูจะเกิดขึ้นไดนอย หรือไมเกิดขึ้นเลย ถาสิง่ที่จะเรียนรูใหมมีลักษณะคลาย
กับส่ิงที่เคยเรยีนรูไปแลว แตผลของสิ่งที่เรียนรูใหมกับผลของสิ่งทีเ่รียนรูมาแลวไมเหมือนกันหรือ
ขัดกัน 

13. การเรียนรูส่ิงที่เปนนามธรรมหรือส่ิงทีก่วางๆ ควรจะมกีารจัดการใหขอมูลเบื้องตน โดย
บอกขอบขายของเนื้อหาที่จะเรียน และบอกความแตกตางของสิง่ที่จะตองเรียนกับส่ิงที่เคยเรียนรู
ไปแลว ซึ่งสามารถจัดไวระหวางหรือทายสุดของหนวยการเรียนก็ได 

14. ชนิดของคาํถามที่แทรกเขาไปในบทเรยีนมีอิทธพิลตอชนิดและจํานวนการเรียนรู ชนิด
ของคําถามไดแก ถามความจํา ถามการนาํไปใช หรือถามใหคิดซึ่งเปนคําถามระดับสูงที่ตองหา
เหตุผล และคาํถามระดับสูงนี้จะทําใหผูเรียนระลึก (Recall) ไดมากกวาคําถามระดบัตํ่า 

15. การเสริมแรง จะตองจัดกระทําทนัททีีม่ีการตอบสนองไดถูกตอง 
16. การเสริมแรงจะกระทาํทุกครั้งเมื่อผูเรียนทําถกู โดยเฉพาะชวงแรกของการเรียน และ

จะลดนอยลงในชวงตอไป จะทําใหการเรียนรูและการจาํแมนยําขึน้ 
17. การเรียนทักษะและการเรียนภาษา จะตองมีการฝกมากเพื่อใหเกดิพฤติกรรมทีแ่มนยํา

ขึ้น และยิง่สิ่งที่จะเรียนนัน้เปนสิ่งใหม ก็ยิง่จะตองฝกมาก นอกจากนี ้การฝกที่ครอบคลุมเนื้อหาทุก
แงทุกมุม จะทาํใหจดจาํไดนานและสามารถใชส่ิงที่เรียนไปไดอยางกวางขวาง 

18. การถายโอนการเรียนรูจะเกิดขึ้นเมื่อสถานการณการเรียนมีลกัษณะเดียวกับ
สถานการณทีใ่ชทดสอบ หรือสถานการณที่จะนําความรูไปใช และการเรียนรูสามารถเกิดขึ้นได
จากสถานการณจําลองดวยเชนกนั 

19. การเรียนรูเกิดขึ้นไดจากการเรียนจากตัวอยางที่แตกตางกนัอยางเดนชัดมากทีสุ่ด แลว
คอยๆ เปลี่ยนไปสูตัวอยางทีม่ีความแตกตางกนันอยลง 

20. การสังเกตการกระทาํของผูอ่ืน หรือใชผูอ่ืนเปนแบบจะทาํใหเกิดการเรียนรูไดหรือชวย
ใหเกิดความพรอมที่จะเรียน และการเรียนแบบนี้จะมีอิทธิพลตอเด็กมาก โดยเฉพาะผูเปนแบบนัน้
เปนผูใกลชิดและคุนเคยกับเด็ก 

 
ทางจิตวทิยาไดศึกษาถงึวิธตีางๆ ที่จะชวยในการจดจําเพื่อใหสิง่ตางๆ ที่ผูเรียนรับรูและ

เรียนรู ไดรับการเก็บเอาไวในระบบความจําระยะยาว วธิีตางๆ ที่จะชวยใหผูเรียนราํลึกถงึสิ่งตางๆ 
เมื่อตองการนาํมาใช วิธทีี่ควรกลาวถึงไดแก 

1. การฝกฝน ย้ําทวน (Rehearsal) โดยใชวิธีการฝกฝนกระทําบอยๆ เพื่อใหจดจาํสิ่งนั้นได
นานขึ้น 
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2. การจัดกลุม (Clustering) ไดแก การจัดสิ่งที่ตองการเรยีนรูเปนตอนๆ เปนหรือเปน
กลุมๆ  

3. การจัดประเภท (Categorization) ไดแก การจัดสิ่งตางๆ ไวเปนหมวดเดียวกนั ซึ่งชวย
ใหระลึกหรือจําสิ่งตางๆ ไดอยางถูกตอง 

4. การจาํหลกัการ (Principle) ไดแก การพยายามจดจาํหลักการหรือส่ิงสําคัญของสิ่งที่
เรียนรูไว เพื่อชวยใหระลกึถงึสงทั้งหมดได เชน การจําบทประพนัธ โดยนึกถึงฉนัทลกัษณของบท
ประพันธนัน้ๆ 

5. การใชรหัส (Coding) ไดแก การคิดระบบชวยจาํสิ่งตางๆ ออกมาในรูปของรหัส ซึง่มีอยู
หลายรูปแบบ เชน  

 5.1 การใชการสัมผัสทางภาษามาชวยในการจํา เชน การจําไมมวน โดยใชกลอน
ยี่สิบมวนจําจงดี 

 5.2 การสรางความหมายใหกับส่ิงที่ตองการจํา เชน ชือ่ทะเลสาบทัง้ 5 ในทวีป
อเมริกาเหนือ คือ นําชื่อยอมารวมกนัจนไดความหมาย HOMES เปนตน 
 

โดยปกติแลวมนุษยจะไมรูสึกวามีสิ่งที่จําอยูในความจําระยะยาว แตเมื่อตองการใชหรือมี
ส่ิงใดมาสะกิดก็จะสามารถรือ้ฟนขึ้นมาได และสิ่งทีน่าสนใจทีท่ําใหความจําระยะสัน้ฝงตัว
กลายเปนความจําระยะยาวก็คือ  

1. ลักษณะของความตอเนื่องหรือความสัมพันธกันของประสบการณทีจ่ะทําใหเกิดการ
เรียนรู 

2. การทบทวนสิ่งที่ไดเรียนรูไปแลวอยูเสมอ 
 

เมื่อกลาวถงึความจาํ ส่ิงที่คูกันก็คือ “การลืม” เปนทีท่ราบกันดวีาระยะเวลาเปนปจจัย
สําคัญที่ทาํใหการลืมส่ิงตางๆ เกิดขึ้น การลืมหรือการกรอนไป (Decay) ของความจํานี้ บางทฤษฎี
กลาววา เกิดจากกระบวนการเผาผลาญในรางกาย (Metabolic process) และบางทฤษฎีกลาววา
เปนเพราะมีบงสิ่งมาขัดขวางการจาํหรือการระลึกได เชน การหาจดฉบับที่ตนตองการในตูเอกสาร
ของตนเอง แตไมสามารถหาพบเนื่องจากมเีอกสารตางๆ มากมาย 

 
ในดานการศึกษา การจําไดจะเลือนไปชาหรือเร็วนัน้ขึ้นอยูกับการจัดกิจกรรมการเรยีนการ

สอน และคุณสมบัติของสิ่งเราที่เสนอตอผูเรียน ในการศึกษาความสามารถในการจาํของบุคคลวา
มีความจาํมากนอยเพียงใดมีวิธทีดสอบซึง่นิยมใชกนัมาก 3 วิธ ีคือ (ชัยพร วิชชาวธุ, 2518) 
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1. การจาํได (Recognition) เปนการทดสอบความจาํโดยการปรากฏสิ่งที่เคยเหน็มาใน
อดีตปะปนกับส่ิงเราใหมๆ แลวชี้วาสิ่งเราใดเปนสิ่งเราเดิมไดถูกตอง ส่ิงเรานี้อาจเปนของจริง 
รูปภาพ คําที่มคีวามหมายและไมมีความหมาย 

2. การระลกึ (Recall) เปนการระลึกถึงสิง่ที่เคยประสบในอดีตออกมาโดยไมมีส่ิงเราที่เคย
ประสบมาใหเห็น 

3. การเรียนซ้าํ (Relearning) เปนการเสนอสิ่งเราซ้าํๆ ในการเรียนรูโดยใชเวลาหรือจํานวน
ครั้งที่ใชเรียนวานอยกวาหรือลดลงกวาการเรียนครั้งแรกอยางไร 
 

วิธีการทดสอบการจํามีหลายอยาง แตวิธหีนึง่ทีน่ักจิตวทิยาและนักการศึกษาเชื่อวาเปน
วิธีการที่เหมาะสมและมีเหตุผล คือ วิธกีารทดสอบความจําแบบระลึก ผลที่ไดจากวิธกีารวัดแบบนี้
จะสามารถแสดงจํานวนของเนื้อหาสาระทีม่นุษยสามารถเก็บความจาํไวได ซึ่งจะตรงกับ
วัตถุประสงคของเนื้อเร่ืองในสิ่งเรา (Traver, 1970 ; Cermak, 1972) ซึ่งวิธกีารแบบนี้เรียกวา การ
ทดสอบโดยการระลึก 
 

4.2 การระลกึ 
 
มีผูใหความหมายของการระลึกไวดังนี ้
 
จําเนยีร โชติชวง (2518) ไดสรุปความหมายของการระลึกวา หมายถงึความจําชนิดหนึง่

ซึ่งไมจําเปนตองมีส่ิงใดมาเปนเครื่องบอก แนะหรือดลใจ เมื่อตองการก็จะสามารถนกึออกทนัท ี
 
วารินทร สายโอบ (2524) กลาวสรุปวา การระลึกหมายถึงความจาํที่ร้ือฟนมาไดเมื่อ

ตองการตรวจสอบ 
 
กมลรัตน หลาสุวงษ (2528) ไดใหความหมายของการระลึกไววา การระลึกหมายถึง การ

ถายทอดความจําออกมาโดยการเลาบรรยายหรืออธิบายส่ิงที่ควรจําออกมาไดถูกตอง  
 
การระลึก (Recall) เปนวิธหีนึ่งที่ใชในการทดสอบความจํา สามารถแบงออกตามลกัษณะ

ของสถานการณที่ระลึกได 3 แบบ คือ การระลึกเสรี การระลึกตามลําดบั และการระลึกตามตัวแนะ 
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1. การระลกึเสรี (Free recall) หมายถงึ การบอกวาสิ่งที่เคยเห็นหรือเคยเรียนมานัน้มี
อะไรบาง ระลกึไดส่ิงใดกอนก็ตอบสิ่งนัน้ ไมจําเปนตองระลึกตามลาํดับกอนหลังที่เสนอใหเรียน 
เชน ครูเสนอใหนกัเรียนดูบตัรคําครั้งละหนึ่งบัตร เรียงบตัรจากทีห่นึง่ไปจนถงึบัตรสุดทาย แลวให
ระลึกโดยเขียนตอบ ระลึกคาํไหนกอนก็เขียนคํานั้น หรือครูอานใหฟงจากคําแรกจนถงึคําสุดทาย 
แลวใหระลึกโดยเขียนตอบก็ได แลวแตจะสะดวก การระลึกเชนนี้เรียกวา การระลึกเสรี 

2. การระลกึตามลําดับ (Serial recall) หมายถงึ การตอบสอนงสิง่ที่เรียนจากสิ่งแรก
เรียงลําดับถงึสิ่งสุดทายโดยไมสลับตําแหนงกนั ถาจําไดและเรียงลําดับไดทั้งหมดเรียกวา การ
ระลึกตามลําดบั แตถาระลึกไดหมดโดยไมเรียงลําดับคําเรียกวาระลกึเสรี 

3. การระลึกตามตัวแนะ (Cued recall) การระลึกแบบนี ้คือการโยงคูหรือความหมายจาก
สิ่งที่เรียนมา โดยมีสิ่งที่ปรากฏหรือแสดงใหเหน็นั้นเรียกวา ตวัแนะ (Cued) หรือตัวเรา (Stimulus - 
S) สวนสิ่งทีท่าํใหหาหรือจะคูก็ตามคือตัวสนอง (Response - R) การระลึกตามตัวแนะม ี3 วธิีการ 
คือ 

 3.1 แบบคาดคําตอบ (Anticipation method) โดยการนําเสนอคูสัมพันธทีละคู 
เพื่อใหดู 2 3 วนิาที อาจใช 8 หรือ 10 หรือ 15 คู เมื่อเสนอครบทุกคูแลว ใหทดสอบโดยสุมเอาตัว
เราจากคูใดคูหนึง่มาใหตอบวา ตัวสนอง คืออะไร หากตอบไมไดภายใน 2 – 3 วินาที กจ็ะเฉลย
คําตอบ แลวทดสอบคูตอไปจนครบทุกคู 

 3.2 แบบจํา – สอบ (Study – test method) โดยเสนอคูสมัพันธทัง้ชุดทลีะคู คูละ 
2 – 3 วินาท ีเปนรอบจํา แลวจึงสอบโดย นําเสนอสิ่งเราเพียงอยางเดยีวทัง้ชุด ซึ่งไดสลับที่ใหมแลว 
ผูรับการทดสอบจะตองระลกึตัวสนองใหได เมื่อเหน็สิง่เราแตละตัว 

 3.3 แบบตอเนือ่ง (Continuous method) เปนการนําเอารอบจําและรอบสอบมา
ผสมกันภายในรอบเชน อาจเสนอคูสัมพนัธใหจาํทีละคู เปนจาํนวน 4 คู แลวสอบคูที่ 2 ผูรับการ
ทดลองจะไมสามารถคาดเดาไดลวงหนาวาครั้งตอไปจะเปนครั้งจําหรือคร้ังสอบ 

 
5. งานวิจัยทีเ่กี่ยวของ 
 
 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับภาพและขอความที่มีผลตอความจําและการระลึก มีนักวิจัยได
ศึกษาไว ดังนี ้

 

Radaker (1963) ไดศึกษาถึงผลของการระลึกภาพของคําที่มีตอการเขียนคําของนกัเรียน
ระดับ 4 ซึ่งมีอายุระหวาง 8 1/2 ป ถึง 10 1/2 ปจํานวน 60 คน พบวา นักเรียนที่ไดรับการฝกหัดให
ระลึกถึงภาพของคํา สามารถเขียนคําไดดขีึ้นอยางมนีัยสําคัญและยังสามารถทําใหอานไดดีข้ึนอกี
ดวย 
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Elman (1973) ไดศึกษาผลของการรับรูและความคงทนในการจําคาํศัพทของเด็กอนุบาล 
พบวา กลุมที่เรียนคําศัพทดวยขอความและภาพที่มีรายละเอียดนอย มีคะแนนสูงกวากลุมอ่ืนๆ คอื
กลุมที่เรียนคําศัพทดวยขอความเพียงอยางเดียวไมมีภาพประกอบ กับกลุมที่เรียนคําศัพทดวย
ขอความและภาพทีม่ีรายละเอียดมาก และหลังจากวัดความคงทนในการจาํพบวาในแตละกลุมมี
คะแนนไมแตกตางกนั 

 
Bird & Bennett (1974) พบวา การจําไดในภาพจะสูงกวาการจําไดในขอความที่เปน

รูปธรรมและนามธรรม และทุกระดับอายุ และยังใหขอเสนอแนะอีกวา การจําไดในภาพนัน้ทําได
งายกวาการจาํไดในขอความ 

 
Cohen (1978) ไดกลาววา การจดจําในเนื้อเร่ืองของภาพนั้นจะทาํไดดีกวาการจดจํา

ขอความ และอธิบายเพิ่มเตมิวา การจดจําภาพนั้น จะเหมือนกับการบันทกึภาพไวในระยะเวลา
สั้นๆ สวนการจดจําขอความเหมือนกับการบันทึกเทปกลับไปกลับมาหลายๆ เทีย่ว ซึ่งตองใช
เวลานาน 

 
Eysench (1977) ไดกลาวถงึการจาํไดในภาพและขอความวา มนุษยสามารถจาํภาพได

มากกวาการจาํขอความ เพราะสิ่งเราที่เปนภาพนัน้มีรายละเอียดมากกวาที่จะชวยในการจําไดใน
ขณะที่ส่ิงเราทีเ่ปนขอความเกือบหาไมพบเลย 

 
Filan, Gary; Sullivan, Howard (1980) ไดศึกษาความจําในภาพและขอความของเด็ก

หลังเรียนทันทกีับหลงัจากที่เรียนไปแลวในชวงระยะเวลาหนึง่ พบวา ผูเรียนสามารถจาํภาพได
ดีกวาในขอความ 

 

Flagg, Barbara N. ; And Others (1981) ไดศึกษาความเขาใจในขอความและภาพที่มี
ผลตอการระลึกในการเขียนคําศัพท พบวา การเรียนจากภาพกอนขอความ ภาพพรอมขอความ 
และขอความที่ไมมีรูปภาพ มีผลตอการระลึกในการเขียนคําศัพทไมแตกตางกนั 

 

Jackson (1977 อางถงึใน ปวีณา แชมชอย, 2544) ไดศึกษาความแตกตางของความ
เขาใจเนื้อหาจากการใชส่ิงชวยความเขาใจ 3 แบบ คือ ใชรูปภาพ ใชขดีเสนใต และขอความสําคญั 
และใชทั้งสองอยางรวมกนั โดยทดลองกับนักเรียนเกรด 6, 7, และ 8 ผลการวิจยัพบวา ไมมีความ
แตกตางระหวางในการเขาใจเนื้อหาระหวางการใชสิ่งชวยความเขาใจทั้ง 3 แบบ ทั้งระหวางเพศ
และระหวางระดับชั้นเรียนของนกัเรียน  
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Mei – Liang (2004) ไดศึกษาผลของการใชวิธีการที่แตกตางกนัในการเรียนอักษร
ภาษาจนี โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน โดยมีจุดประสงคของการวิจยั เพื่อศึกษาผลของภาพและ
ขอความเปนวธิีการชวยจํา (Visual and Verbal Mnemonics) ที่มีตอการจําตัวอกัษรภาษาจีน 
พบวา ภาพและขอความนั้นมีผลทําใหการจําของผูเรียนแตกตางกนั 

 
Kazumi ไดศึกษาในเรื่องของการสอนตัวอักษรภาษาญีปุ่น (ตัวอกัษรฮิระงะนะและคะตะ

กะนะ) โดยภาพและขอความเปนวิธีการชวยจาํ (Visual and Verbal Mnemonics) ที่มีตอการจาํ 
พบวา ทั้งภาพและขอความนั้นชวยใหการจําของผูเรียนดีข้ึน 

 
เชวงศํกดิ ์จันทรชมพ ู(2524) ไดศึกษาผลของสิ่งเราที่เปนรูปภาพ และสิ่งเราที่เปนคําตอ

การระลึกทันทขีองเด็ก โดยใหนกัเรียนดูสไลดชุดภาพ และชุดคําที่มีลักษณะเปนรูปธรรม 
ผลการวิจยัพบวา ส่ิงเราที่เปนรูปภาพ กบัส่ิงเราที่เปนคํานั้นใหผลการเรียนที่แตกตางกนัเล็กนอย 
อยางไมมีนัยสาํคัญที่ระดับ .01 

 
ปวีณา แชมชอย (2544) ไดศึกษาผลของการเชื่อมโยงแบบขอความและแบบภาพในการ

เรียนการสอนผานเว็บ วิชาวทิยาศาสตรทีม่ีตอความคงทนในการจําของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 
2 ที่มีรูปแบบการคิดตางกนั พบวา นักเรียนที่เรียนดวยเว็บวิชาวทิยาศาสตรที่มีการเชื่อมโยงตางกนั
จะมีความคงทนในการจําแตกตางกนัอยางมนีัยสาํคัญทางสถิติ และนักเรียนทีม่ีรูปแบบการคิดที่
แตกตางกนัเมือ่เรียนดวยเวบ็วิชาวิทยาศาสตรที่มีการเชือ่มโยงตางกนัไมมีผลรวมกนัตอความ
คงทนในการจาํอยางมนีัยสําคัญทางสถิติ 
 
 ชมพนูุท สามารถ (2545) ไดศึกษาผลของรูปแบบการนาํเสนอภาพและขอความใน
บทเรียนบนเวบ็ เร่ือง พืช ทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจําของนักเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปที่ 3 ที่มีรูปแบบการคิดตางกนั ผลการวิจยัพบวา นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนบทเว็บ 
เร่ือง พชื ที่มีรูปแบบการนาํเสนอภาพและขอความที่ตางกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความ
คงทนในการจาํไมแตกตางกนั ที่ระดับนยัสาํคัญทางสถิต ิ0.05  



บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

การวิจยัในครัง้นี้เปนการวิจยัเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยมีวัตถุประสงค
เพื่อการศึกษาเปรียบเทยีบผลของการนาํเสนอภาพและขอความชวยจาํโดยใชคอมพวิเตอรที่มีตอ
การระลึกความหมายและลกัษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนของนกัเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาป
ที ่4  
 วิธีการดาํเนนิการวิจยัแบงออกเปน 5 ข้ันตอน ดงันี ้
 1. การศกึษาคนควาเอกสาร 
 2. การกําหนดกลุมตัวอยาง 
 3. การสรางและพฒันาเครื่องมือ 
 4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
 5. การวิเคราะหขอมูล 
 
1. การศกึษาคนควาเอกสาร 
 

1. ศึกษาขอมลูจากเอกสารตางๆ ทีเ่กีย่วของกบัการใชภาพ ขอความ ความจาํและ 
การระลกึ และสื่อคอมพวิเตอร 

2. ศึกษาเนื้อหาและแผนการสอน วชิาภาษาญีปุ่น ของนักเรียนในระดับชัน้มธัยมศึกษา 
ปที่ 4 เพือ่เปนแนวทางในการสรางผลิตสือ่คอมพิวเตอร 
 
2. การกาํหนดกลุมตวัอยาง 
 

ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี ้คือ นกัเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 ในภาคเรยีนที่ 1 
ปการศึกษา 2549 ของโรงเรียนศรีอยุธยาในพระอุปถัมภฯ โรงเรียนเทพลีลา และโรงเรียนสันติ
ราษฎรวิทยาลยั 

 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้ คือ นกัเรียนในระดบัช้ันมัธยมศึกษาปที ่4 ของโรงเรียน

ศรีอยุธยาในพระอุปถัมภฯ โรงเรียนเทพลลีา และโรงเรียนสันติราษฎรวิทยาลัยที่เลือกเรียน
ภาษาญี่ปุนในภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2549 เปนวิชาบังคับเลือก จํานวน 82 คน โดยมีข้ันตอน
การคัดเลือกกลุมตัวอยาง ดงันี ้
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1. การคัดเลือกโรงเรียนกลุมตัวอยาง ในการวจิัยครั้งนี้ผูวิจัยทําการคัดเลือกโรงเรียนที่
เปนกลุมตวัอยางโดยการคัดเลือกอยางเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งจะพิจารณาจากเกณฑ
ตอไปนี้ 

1.1 เปนโรงเรยีนทีม่ีการจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาญี่ปุน ในระดับช้ัน
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549 เปนวิชาบงัคับเลือก 

1.2 มีเครื่องคอมพวิเตอรที่เพยีงพอกับการใชงาน คือ นกัเรียน 1 คนตอ
คอมพิวเตอร 1 เครื่อง 

2. การคัดเลือกนกัเรยีนกลุมตัวอยาง ในการวจิัยครัง้นี้ผูวิจัยทําการคัดเลอืกนกัเรียนทีเ่ปน
กลุมตัวอยางโดยการคัดเลือกอยางเจาะจง (Purposive Sampling) ไดเปนนกัเรียนในระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 4 ของโรงเรยีนศรีอยุธยาในพระอุปถัมภ โรงเรียนเทพลีลา และโรงเรียนสันติราษฎร
วิทยาลัยที่เลือกเรียนภาษาญี่ปุน ในภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2549 เปนวิชาบังคับเลือก ซึ่งมี
จํานวนทั้งสิน้จํานวน 82 คน เพื่อใชแบงเขากลุมทดลอง จากนั้นจงึจดักลุมตัวอยางโดยนําผลการ
เรียนของนักเรยีนมาแบงออกเปน 3 กลุม โดยใชผลคะแนนเฉลีย่ในภาคการศึกษากอน คือ ผลการ
สอบภาคปลายของปการศึกษา 2548 มาจดัแบงกลุมตัวอยาง ซึ่งจะไดกลุมตัวอยางที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา โดยจะมีวิธกีารแบงกลุม ดังนี ้

 2.1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง คือ นักเรียนที่มีผลคะแนน
เฉลี่ยของการสอบปลายภาค ประจําปการศึกษา 2548 อยูในชวง 3.00 – 4.00 

 2.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง คือ นักเรียนที่มีผล
คะแนนเฉลี่ยของการสอบปลายภาค ประจําปการศึกษา 2548 อยูในชวง 2.00 – 2.99 

 2.3 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่าํ คือ นักเรียนที่มีผลคะแนน
เฉลี่ยของการสอบปลายภาค ประจําปการศึกษา 2548 ตั้งแต 0 – 1.99 
 หลังจากนั้นทาํการสุมกลุมตัวอยางเขากลุมทดลอง โดยการสุมอยางงาย (Simple 
Random Sampling) ดวยการจับฉลาก จะไดกลุมทดลอง ดังนี ้
 กลุมที ่1 ประกอบดวย กลุมตัวอยาง 3 กลุมยอย ตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงู  
ปานกลาง และต่ํา ใหศกึษาจากสื่อคอมพวิเตอรที่ใชการนําเสนอภาพชวยจํา จํานวน 41 คน 
 กลุมที ่2 ประกอบดวย กลุมตัวอยาง 3 กลุมยอย ตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงู  
ปานกลาง และต่ํา ใหศกึษาจากคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอขอความชวยจาํ จํานวน 41 คน 
ดังแสดงรายละเอียดในตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 แสดงกลุมตัวอยางเพื่อเขารับการทดลองโดยเรียนจากสื่อคอมพิวเตอร ที่ใชในการ
นําเสนอความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนที่มกีารนาํเสนอวิธีการชวยจาํ 2 แบบ 
 

กลุมตัวอยาง เครื่องมือ 
สูง ปานกลาง ตํ่า 

รวม 

ส่ือคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอภาพเปนวิธีการชวยจาํ 12 24 5 41 
ส่ือคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอขอความเปนวิธกีารชวยจํา 12 24 5 41 

รวม 24 48 10 82 
 
3. การสรางและพัฒนาเครือ่งมือ 
 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบดวย 
 
1. ส่ือคอมพิวเตอรที่ใชในการนําเสนอความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิใน

ภาษาญี่ปุน ทีม่ีการนาํเสนอวิธีการชวยจาํ 2 แบบ คือ 
1.1 ส่ือคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอดวยภาพเปนวธิีการชวยจํา (Visual coding) 

ความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน ซึ่งจะประกอบไปดวยตัวอักษรคันจิใน

ภาษาญี่ปุน 15 ตัว คือ , , , , , , , , , , , , , 
,  

1.2 ส่ือคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอดวยขอความเปนวิธีการชวยจํา (Verbal 
coding) ความหมายและลกัษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน โดยจะประกอบดวยตัวอักษรคันจิ

ในภาษาญี่ปุน 15 ตัว คือ , , , , , , , , , , , , , 
,  

 
2. แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียนทนัท ีซึ่งเปนแบบทดสอบชนิดเติมคํา 

ที่สรางจากลกัษณะของตัวอกัษรคันจทิี่ใชในการวิจัยที่มทีั้งหมด จาํนวน 15 ขอ 
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 ข้ันตอนในการสรางเครื่องที่ใชในการวิจัย 
 

1. ส่ือคอมพิวเตอรที่ใชในการนําเสนอความหมายและลกัษณะตัวอักษรคันจิใน
ภาษาญี่ปุน มีข้ันตอนในการสรางเครื่องมือดังนี ้

 
ข้ันตอนการเลือกเนื้อหา 
1. ศึกษาเนื้อหาวชิาและแผนการสอนภาษาญีปุ่นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชัน้ปที ่4 

ในภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2549 
2. พิจารณาเลือกตัวอักษรภาษาญี่ปุนจากแบบเรียน อะกิโกะ โตะ โทะโมะดะจิ (AKIKO 

TO TOMODACHI) และสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ ซึง่เปนอาจารยสอนภาษาญี่ปุน
ของนักเรียนในระดับชั้นมธัยมศึกษาปที ่4 เพื่อคัดเลือกตัวอักษรคันจิที่มีความเหมาะสม ซึ่งจะ
นํามาใชเปนเนื้อหาในสื่อคอมพิวเตอร 

3. รวบรวมและคดัเลอืกตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน เพื่อใชเปนเนื้อหาในสื่อคอมพวิเตอร 
แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบและปรับปรุงแกไข 

 
 ข้ันตอนในการสรางเนื้อหาบทเรียนในสื่อคอมพิวเตอร 

1. ศึกษาทฤษฎี แนวคิด และขัน้ตอนในการสรางสื่อการนําเสนอดวยคอมพิวเตอร โดย 
เนื้อหาของบทเรียนจะเปนเรือ่ง ความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุน 

2. กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมใหครอบคลุมเนื้อหาวิชา 
3. วิเคราะหและแยกเนื้อหาออกเปนหนวยตางๆ แลวนาํมาจัดทาํ Storyboard เพื่อให

การนาํเสนอมคีวามเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอร แลวนาํไปขอคําแนะนาํจากอาจารยที่
ปรึกษาวทิยานิพนธ เพื่อตรวจสอบความถูกตองในดานการออกแบบตามองคประกอบของ
ส่ือคอมพิวเตอร 

4. นํา Storyboard ของส่ือคอมพิวเตอรนี ้ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จาํนวน 3 ทาน 
ซึ่งเปนอาจารยที่สอนภาษาญี่ปุนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ตรวจสอบและปรับปรุงแกไข 

5. นํา Storyboard ที่สมบูรณแลว มาสรางเปนคอมพวิเตอรในเรื่องของความหมายและ
ลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยจะจัดทําเปน 
 บทเรียนชุดที ่1 ออกแบบบทเรียนโดยใชภาพเปนวิธกีารชวยจํา (Visual coding) โดยจะ

ประกอบดวยตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุนจํานวน 15 ตัวอักษร ไดแก , , , , , 
, , , , , , , , ,  
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 บทเรียนชุดที ่2 ออกแบบบทเรียนโดยใชขอความเปนวธิีการชวยจํา (Verbal coding) โดย

จะประกอบดวยตัวอักษรคันจิในภาษาญีปุ่นจํานวน 15 ตัวอักษร ไดแก , , , , , 
, , , , , , , , ,  

 โดยในสื่อคอมพิวเตอรที่ใชนาํเสนอความหมายและลกัษณะตัวอักษรคนัจิในภาษาญีปุ่น
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 จะมีโครงสรางดังนี ้
 
 นําเขาสูบทเรียน 

 
นําเสนอเนื้อหาของบทเรียน 

แบบทดสอบ 

จบบทเรียน 

 
 
 
 
 
 
6. นําสื่อคอมพิวเตอรที่สรางเสรจ็เรียบรอยแลว ไปขอคําแนะนําจากอาจารยที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ เพื่อตรวจสอบและนํามาปรบัปรุงแกไข  
7. นําสื่อคอมพิวเตอรที่สมบูรณใหผูเชี่ยวชาญประเมินในดานความเหมาะสมของเนื้อหา 

และดานการออกแบบตามองคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจํานวน 3 ทาน  
8. นําสื่อคอมพิวเตอรที่ไดรับการแกไขแลวทั้งในดานเนื้อหาและการออกแบบตาม

คําแนะนําของผูเชี่ยวชาญไปทดลองใชกบันกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปที ่4  ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 
10 คน เพื่อใหไดเวลาที่เหมาะสมในการนําสื่อคอมพิวเตอรไปใชกับกลุมตัวอยาง และตรวจสอบ
ขอบกพรองที่ควรแกไขปรับปรุง แลวนํามาปรับปรุงแกไข 

9. นําสื่อคอมพิวเตอรที่สมบูรณไปใชกับกลุมตัวอยาง 
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ภาพประกอบที่ 5 แผนภูมิกระบวนการผลิตสื่อคอมพิวเตอร 
 
 
 
 
  

 
  

 
 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
ตรวจสอบ 

ไมผาน  

d 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ร 

ผาน 

ไมผาน อาจารยที่ปรึกษา
ตรวจสอบ 

ผาน 

ผูเชี่ยวชาญ 
ประเมินส่ือ 

ไมผาน 

 
ไมผาน 

ผาน 

อาจารยที่ปรึกษา
ตรวจสอบ 

ผาน 

 
ปรับปรุงแกไข
สรางสื่อคอมพิวเตอ
วิเคราะหเนื้อหา
เขียน Storyboar
ปรับปรุงแกไข
กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
ศึกษาทฤษฎี แนวคิด และขั้นตอน 
ในการสรางสื่อคอมพิวเตอร 
 
ปรับปรุงแกไข
 
ปรับปรุงแกไข
นําไปใช
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 2. แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนทันท ีเปนแบบทดสอบความสามารถ
แบบเติมคํา จาํนวน 15 ขอ โดยถาตอบถกูให 1 คะแนน ถาตอบผิดหรือไมมีคําตอบให 0 คะแนน 
ซึ่งจะมีข้ันตอนในการสรางแบบทดสอบดังนี ้
  2.1 ศึกษาหลกัการสรางแบบทดสอบและการเขียนแบบทดสอบจากตาํราและ
เอกสารตางๆ ที่เกีย่วของ 
  2.2 ดําเนินการสรางแบบทดสอบ โดยวิเคราะหเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรมของเนื้อหาที่คัดเลอืกมาสรางเปนบทเรยีน 
  2.3 นาํแบบทดสอบไปใหผูทรงคุณวุฒิจาํนวน 3 ทาน ตรวจสอบความครอบคลุม
และความถกูตองของเนื้อหา ภาษาที่ใช ตวัคําถาม แลวนําผลที่ไดมาปรับปรุงแกไขตาม
ขอเสนอแนะ 
 
4. การเก็บรวบรวมขอมูล 

 
ในการวิจัยครัง้นี้ผูวิจัยเก็บรวบรวมขอมูลจากการทดลองกับกลุมตัวอยาง โดยมีข้ันตอนใน

การดําเนินการ ดังนี ้
1. จัดเตรียมสถานทีท่ี่จะใชในการทดลอง ไดแก หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร โดย

ตรวจสอบคอมพิวเตอรทุกเครื่องที่จะใชในการทดลอง ใหมีความพรอมในการใชงาน ซึ่งจะให
นักเรียนใชคอมพิวเตอร 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 

2. จัดกลุมตัวอยางเขารับการทดลอง โดยกลุมตัวอยางทีเ่ขารับการทดลองจะเปนไป 
ตามการจัดกลุมที่กาํหนดไวคือ 

กลุมที ่1 ประกอบดวย กลุมตัวอยาง 3 กลุมยอย ตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงู 
ปานกลาง และต่ํา จาํนวน 41 คน ใหศึกษาความหมายและลักษณะตวัอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน
จากสื่อคอมพวิเตอรที่ใชการนําเสนอภาพเปนวิธกีารชวยจํา 

กลุมที ่2 ประกอบดวย กลุมตัวอยาง 3 กลุมยอย ตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงู 
ปานกลาง และต่ํา จาํนวน 41 คน ใหศึกษาความหมายและลักษณะตวัอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน
จากสื่อคอมพวิเตอรที่ใชการนําเสนอขอความเปนวิธกีารชวยจาํ 

3. ใหกลุมตัวอยางทั้งหมดทาํแบบทดสอบกอนเรียน โดยกําหนดเวลาให 5 นาท ี
4. ผูวิจัยชี้แจงรายละเอยีดการใชส่ือคอมพิวเตอรในการเรียนความหมายและ

ลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน พรอมทั้งแจงวัตถปุระสงคและเงื่อนไขในการเรียนใหกลุม
ตัวอยางไดทราบ 
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5. ใหกลุมตัวอยางศึกษาเนื้อหา ในเร่ืองของความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิ
ในภาษาญี่ปุนจากสื่อคอมพวิเตอรที่เตรียมไว โดยกําหนดเวลาในการศึกษาเนื้อหาของบทเรียน
ของกลุมตัวอยางใหเสร็จส้ินภายในเวลา 15 นาท ี

6. เมื่อกลุมตัวอยางศึกษาเนื้อหาจากสื่อคอมพิวเตอรทีก่ําหนดจบแลว ใหกลุม
ตัวอยางทาํแบบทดสอบหลงัเรียนทนัที โดยจะใชเวลา 10 นาที  

7. ผูวิจัยเกบ็รวบรวมขอมูลที่ไดจากการทดลอง โดยการตรวจใหคะแนนแบบทดสอบ
หลังเรียนทันทขีองกลุมตัวอยาง โดยมเีกณฑการใหคะแนนดังนี้ คือ ให 1 คะแนน สําหรับขอที่ตอบ
ถูก และให 0 คะแนน สําหรับขอที่ตอบผิด หรือไมมีคําตอบแลวนําผลของคะแนนจากแบบทดสอบ
หลังเรียนทันท ีมาวิเคราะหขอมูลทางสถิติตอไป 
 
5. การวิเคราะหขอมูล 
 
 การวิจยัครั้งนีเ้ปนการศึกษาผลของตัวแปรอิสระ คือ การเรียนดวยสื่อคอมพิวเตอรทีม่กีาร
นําเสนอดวยวธิีการชวยจํา 2 แบบ ประกอบดวย การนาํเสนอภาพในการชวยจาํ และการนาํเสนอ
ขอความในการชวยจํา ที่สงผลตอตัวแปรตาม คือ การระลึกความหมายและลักษณะของตัวอักษร
คันจิในภาษาญี่ปุน ซึง่จะทาํการวิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรม SPSS for Windows ดังนี ้

1. วิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะห
เปรียบเทยีบ (t-test Independent)  

2. วิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนกบัคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุม
ทดลองที่เรียนความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการ
นําเสนอภาพ  โดยนาํขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ (t-test  dependent)  

3. วิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนกบัคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุม
ทดลองที่เรียนความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการ
นําเสนอขอความ โดยนาํขอมูลมาวเิคราะหเปรียบเทียบ (t-test  dependent)  

4. วิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของ
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทัง้ 2 กลุม โดยนาํขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ  
(t-test Independent)   

 



บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

การวิจยัในครัง้นี้มวีัตถุประสงคเพื่อการศึกษาเปรียบเทยีบผลของการนําเสนอภาพและ
ขอความชวยจาํโดยใชคอมพวิเตอรที่มีตอการระลึกความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิใน
ภาษาญี่ปุนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศกึษาปที ่4 

ตัวแปรอิสระ คือ การนาํเสนอวิธกีารชวยจําในการศึกษาความหมายและลักษณะตวัอักษร
คันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอร 2 แบบ คือ  

 1. การนําเสนอวิธีการชวยจาํโดยใชภาพ (Visual coding) เปนการใชภาพทีม่ี
ความสัมพันธกับลักษณะของตัวอักษรคนัจิในภาษาญีปุ่นในการอธิบายความหมายและลักษณะ
ของตัวอักษรคนัจิในภาษาญีปุ่นนัน้ๆ 

 2 การนาํเสนอวิธีการชวยจาํโดยใชขอความเปนคําอธิบาย (Verbal coding) เปน
การใชขอความในการอธิบายความหมายและลักษณะของตัวอักษรคนัจิในภาษาญีปุ่นนัน้ๆ 

ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ในงานวิจัยนี้ คือ การระลึกความหมายและลกัษณะ
ตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุนของนักเรียนในระดับชั้นมธัยมศึกษาปที ่4 โดยจะวัดจากแบบทดสอบ
หลังเรียนทันท ี

โดยมีสมมติฐานการวิจยัวา นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศกึษาปที่ 4 ที่เรียนความหมายและ
ลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอภาพเปนวธิีการชวยจําจะ
สามารถระลกึความหมายและลักษณะของตัวอักษรคนัจิในภาษาญี่ปุนไดดีกวานักเรียนที่เรียน
ความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอขอความ
เปนวธิีการชวยจําอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
ผูวิจัยไดทาํการเก็บรวบรวมขอมูลผลคะแนนของการทําแบบทดสอบกอนเรียนและคะแนน

ของการทาํแบบทดสอบหลงัเรียน ดวยแบบทดสอบความสามารถแบบเติมคําเพื่อวดัความสามารถ
ในการการระลึกความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุนที่ผูวิจยัสรางขึน้เอง  

จากนั้นจงึนาํขอมูลที่เก็บรวบรวมไดมาวิเคราะหตามวธิีการทางสถิติ และทดสอบ
สมมติฐาน โดยมีลําดับข้ันตอน ดังตอไปนี ้

1. วิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะห
เปรียบเทยีบ (t-test Independent)  
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2. วิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนกบัคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุม
ทดลองที่เรียนความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการ
นําเสนอภาพ  โดยนาํขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ (t-test  dependent)  

3. วิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนกบัคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุม
ทดลองที่เรียนความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการ
นําเสนอขอความ โดยนาํขอมูลมาวเิคราะหเปรียบเทียบ (t-test  dependent)  

4. วิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของ
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทัง้ 2 กลุม โดยนาํขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ  
(t-test Independent)   
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ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

ตารางที ่2 แสดงการวเิคราะหคาเฉลีย่ ( X ) สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบ
คาเฉลี่ยของคะแนนในการทาํแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทัง้ 2 กลุม 
 
กลุมตัวอยาง N X  S.D. t-test Sig. 
กลุมทดลองที ่1 เรียนความหมายและลักษณะ
ตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอร
ที่ใชการนําเสนอภาพ 

41 .68 .907 

กลุมทดลองที ่2 เรียนความหมายและลักษณะ
ตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอร
ที่ใชการนําเสนอขอความ 

41 .88 1.122 

-.866 .657 

* p < .05 
 
 จากตารางที่ 2 ผลการวิเคราะหคาเฉลีย่ ( X ) สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม พบวา 
กลุมทดลองทัง้ 2 กลุมมีคะแนนการทดสอบกอนเรียนไมแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05   โดยกลุมทดลองที่ 1 ที่เรียนความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดย
ใชคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอภาพ มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 
.68  และมีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ .907  สวนกลุมทดลองที่ 2 ที่เรียนความหมายและ
ลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอขอความ มคีาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ .88 และมีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการ
ทดสอบกอนเรยีนเทากับ 1.122 
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ตารางที ่3 แสดงการวเิคราะหคาเฉลีย่ ( X ) สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบ
คาเฉลี่ยของคะแนนในการทาํแบบทดสอบกอนเรียนกับคะแนนในการทาํแบบทดสอบหลังเรียน
ของกลุมทดลองที่เรียนความหมายและลกัษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่
ใชการนาํเสนอภาพ 
 

กลุมตัวอยาง  N X  S.D. t-test Sig. 
กอนเรียน 41 .68 .907 กลุมทดลองที ่1 รูปแบบปฏิสัมพันธ

ทางการเรียนแบบผูเรียนกบัภาพ หลังเรียน 41 13.10 2.364 
-33.466 .000* 

* p < .05 
 
 จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะหคาเฉลีย่ ( X ) สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนกับคะแนนในการทําแบบทดสอบ
หลังเรียนของกลุมทดลองที่เรียนความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใช
คอมพิวเตอรทีใ่ชการนาํเสนอภาพ พบวา คะแนนเฉลีย่ของคะแนนในการทดสอบหลงัเรียน สูงกวา
คะแนนเฉลีย่ของคะแนนในการแบบทดสอบกอนเรียนอยางมนีัยสาํคัญทางสถิติที่ระดบั .05  
โดยมีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทาํแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ .68  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ .907  และมีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบ
หลังเรียนเทากับ 13.10   สวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ 2.364 
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ตารางที ่4 แสดงการวเิคราะหคาเฉลีย่ ( X ) สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบ
คาเฉลี่ยของคะแนนในการทาํแบบทดสอบกอนเรียนกับคะแนนในการทาํแบบทดสอบหลังเรียน
ของกลุมทดลองที่เรียนความหมายและลกัษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่
ใชการนาํเสนอขอความ 
 

กลุมตัวอยาง  N X  S.D. t-test Sig. 
กอนเรียน 41 .88 1.122 กลุมทดลองที ่2 รูปแบบปฏิสัมพันธ

ทางการเรียนแบบผูเรียนกบัเนื้อหา หลังเรียน 41 13.49 2.087 
-40.657 .000* 

* p < .05 
 
  จากตารางที่ 4 ผลการวิเคราะหคาเฉลีย่ ( X ) สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) 
และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนกบัคะแนนในการทํา
แบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองที่เรียนความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุน
โดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอขอความ พบวา คะแนนเฉลี่ยของคะแนนในการทดสอบหลงั
เรียน สูงกวาคะแนนเฉลีย่ของคะแนนในการแบบทดสอบกอนเรียนอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05  โดยมีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากบั .88  คาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 1.122   และมคีาเฉลี่ยของคะแนนในการทํา
แบบทดสอบหลังเรียนเทากบั 13.49   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียน
เทากับ 2.087 
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ตารางที ่5 แสดงการวเิคราะหคาเฉลีย่ ( X ) สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบ
คาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทัง้ 2 กลุม 
 
กลุมตัวอยาง N X  S.D. t-test Sig. 
กลุมทดลองที ่1 เรียนความหมายและลักษณะ
ตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอร
ที่ใชการนําเสนอภาพ 

41 13.10 2.364 

กลุมทดลองที ่2 เรียนความหมายและลักษณะ
ตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอร
ที่ใชการนําเสนอขอความ 

41 13.49 2.087 

-.792 .970 

 
 จากตารางที่ 5 ผลการวิเคราะหคาเฉลีย่ ( X ) สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม พบวา 
กลุมทดลองทัง้ 2 กลุมมีคะแนนการทดสอบหลังเรียนไมแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05   โดยกลุมทดลองที่ 1 ที่เรียนความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดย
ใชคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอภาพ มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลงัเรียนเทากับ 
13.10  และมสีวนเบีย่งเบนมาตรฐานเทากับ 2.364  สวนกลุมทดลองที่ 2 ที่เรียนความหมายและ
ลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอขอความ มคีาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 13.49  และมีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน
การทดสอบหลังเรียนเทากบั 2.087 
 
 



บทที่ 5 
 

สรุปผลการวจิัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

สรุปผลการวิจยัเรื่อง ผลของการนาํเสนอภาพและขอความชวยจาํโดยใชคอมพิวเตอรที่มี
ตอการระลึกความหมายและลักษณะตัวอกัษรคันจิในภาษาญี่ปุนของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปที ่4  

 
วัตถุประสงคของการวิจยั 
 

เพื่อเปรียบเทยีบผลของการนําเสนอภาพและขอความชวยจําโดยใชคอมพิวเตอรที่มีตอ
การระลึกความหมายและลกัษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนของนกัเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาป
ที ่4 

 

สมมติฐานการวิจยั 
 

 นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศกึษาปที่ 4 ที่เรียนความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจใิน
ภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอภาพเปนวิธีการชวยจาํจะสามารถระลึก
ความหมายและลักษณะของตัวอักษรคนัจิในภาษาญี่ปุนไดดีกวานักเรียนที่เรียนความหมายและ
ลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอขอความเปนวิธกีารชวย
จําอยางมนีัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 

 

กลุมตวัอยาง 
 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้ คือ นกัเรียนในระดบัชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 ของโรงเรียน
ศรีอยุธยาในพระอุปถัมภฯ โรงเรียนเทพลลีา และโรงเรียนสันติราษฎรวิทยาลัยที่เลือกเรียน
ภาษาญี่ปุนในภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2549 เปนวิชาบังคับเลือก จํานวน 82 คน โดยมีขั้นตอน
การคัดเลือกกลุมตัวอยาง โดยการคัดเลือกอยางเจาะจง (Purposive Sampling) จากนัน้จงึจัด
กลุมตัวอยางโดยนําผลการเรียนของนักเรยีนมาแบงออกเปน 3 กลุม โดยใชผลคะแนนเฉลีย่ในภาค
การศึกษากอน คือ ผลการสอบภาคปลายของปการศึกษา 2548 มาจดัแบงกลุมตัวอยาง ซึ่งจะได
กลุมตัวอยางที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา แลวทาํการสุมกลุมตัวอยางเขากลุม
ทดลอง โดยการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) ดวยการจับฉลาก จะไดกลุมทดลอง 
ดังนี ้
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 กลุมที ่1 ประกอบดวย กลุมตัวอยาง 3 กลุมยอย ตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงู  
ปานกลาง และต่ํา ใหศกึษาจากสื่อคอมพวิเตอรที่ใชการนําเสนอภาพชวยจํา จํานวน 41 คน 
 กลุมที ่2 ประกอบดวย กลุมตัวอยาง 3 กลุมยอย ตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงู  
ปานกลาง และต่ํา ใหศกึษาจากคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอขอความชวยจาํ จํานวน 41 คน 
ดังแสดงรายละเอียดในตารางที่ 6 
 
ตารางที่ 6 แสดงกลุมตัวอยางเพื่อเขารับการทดลองโดยเรียนจากสื่อคอมพิวเตอร ที่ใชในการ
นําเสนอความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนที่มกีารนาํเสนอวิธีการชวยจาํ 2 แบบ 
 

กลุมตัวอยาง 
เครื่องมือ 

สูง ปานกลาง ต่ํา 
รวม 

ส่ือคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอภาพเปนวิธีการชวยจํา 12 24 5 41 
ส่ือคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอขอความเปนวิธีการชวยจํา 12 24 5 41 

รวม 24 48 10 82 
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบดวย 
 

 1. สื่อคอมพวิเตอรที่ใชในการนําเสนอความหมายและลกัษณะตัวอักษรคันจิใน
ภาษาญี่ปุน ทีม่ีการนาํเสนอวิธีการชวยจาํ 2 แบบ คือ 
  1.1 ส่ือคอมพวิเตอรที่ใชการนําเสนอดวยภาพเปนวธิีการชวยจาํ (Visual coding) 
ความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน ซึ่งจะประกอบไปดวยตัวอักษรคันจิใน
ภาษาญี่ปุน 15 ตัว คือ , , , , , , , , , , , , , 

,  
  1.2 สื่อคอมพวิเตอรที่ใชการนําเสนอดวยขอความเปนวธิกีารชวยจํา (Verbal 
coding) ความหมายและลกัษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน โดยจะประกอบดวยตัวอักษรคันจิ
ในภาษาญี่ปุน 15 ตัว คือ , , , , , , , , , , , , , 

,  
 2. แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนทันท ีซึ่งเปนแบบทดสอบชนิดเติมคํา 
ที่สรางจากลกัษณะของตัวอกัษรคันจทิี่ใชในการวิจัยที่มทีั้งหมด จาํนวน 15 ขอ 
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วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 การวิจยัครั้งนีผู้วิจัยเกบ็รวบรวมขอมูลจากการทดลองกบักลุมตัวอยาง โดยมีขั้นตอนใน
การดําเนินการ ดังนี ้
 1. จัดเตรียมสถานทีท่ี่จะใชในการทดลอง ไดแก หองปฏบิัติการคอมพวิเตอร โดย
ตรวจสอบคอมพิวเตอรทุกเครื่องที่จะใชในการทดลอง ใหมีความพรอมในการใชงาน ซึ่งจะให
นักเรียนใชคอมพิวเตอร 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 
 2. จัดกลุมตัวอยางเขารับการทดลอง โดยกลุมตัวอยางที่เขารับการทดลองจะเปนไป 
ตามการจัดกลุมที่กาํหนดไวคือ 
  กลุมที ่1 ประกอบดวย กลุมตัวอยาง 3 กลุมยอย ตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงู 
ปานกลาง และต่ํา จาํนวน 44 คน ใหศึกษาความหมายและลักษณะตวัอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน
จากสื่อคอมพวิเตอรที่ใชการนําเสนอภาพเปนวิธกีารชวยจํา 
  กลุมที ่2 ประกอบดวย กลุมตัวอยาง 3 กลุมยอย ตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงู 
ปานกลาง และต่ํา จาํนวน 44 คน ใหศึกษาความหมายและลักษณะตวัอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน
จากสื่อคอมพวิเตอรที่ใชการนําเสนอขอความเปนวิธกีารชวยจาํ 
 3. ใหกลุมตัวอยางทัง้หมดทาํแบบทดสอบกอนเรียน โดยกําหนดเวลาให 5 นาท ี
 4. ผูวิจยัชี้แจงรายละเอยีดการใชสื่อคอมพวิเตอรในการเรียนความหมายและลักษณะ
ตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุน พรอมทั้งแจงวัตถุประสงคและเงื่อนไขในการเรียนใหกลุมตัวอยางได
ทราบ 
 5. ใหกลุมตัวอยางศกึษาเนื้อหา ในเรื่องของความหมายและลักษณะตวัอักษรคันจิใน
ภาษาญี่ปุนจากสื่อคอมพิวเตอรที่เตรียมไว โดยกําหนดเวลาในการศึกษาเนื้อหาของบทเรียนของ
กลุมตัวอยางใหเสร็จส้ินภายในเวลา 15 นาท ี
 6. เมื่อกลุมตัวอยางศึกษาเนือ้หาจากสื่อคอมพิวเตอรทีก่าํหนดจบแลว ใหกลุมตัวอยางทํา
แบบทดสอบหลังเรียนทนัท ีโดยจะใชเวลา 10 นาที  
 7. ผูวิจัยเก็บรวบรวมขอมูลที่ไดจากการทดลอง โดยการตรวจใหคะแนนแบบทดสอบหลัง
เรียนทนัทีของกลุมตัวอยาง โดยมีเกณฑการใหคะแนนดงันี ้คือ ให 1 คะแนน สําหรับขอที่ตอบถูก 
และให 0 คะแนน สําหรับขอที่ตอบผิด หรือไมมีคําตอบแลวนาํผลของคะแนนจากแบบทดสอบหลงั
เรียนทนัที มาวิเคราะหขอมลูทางสถิติตอไป 
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การวิเคราะหขอมูล 
 
 การวิจยัครั้งนีเ้ปนการศึกษาผลของตัวแปรอิสระ คือ การเรียนดวยสื่อคอมพิวเตอรทีม่กีาร
นําเสนอดวยวธิีการชวยจํา 2 แบบ ประกอบดวย การนาํเสนอภาพในการชวยจาํ และการนาํเสนอ
ขอความในการชวยจํา ที่สงผลตอตัวแปรตาม คือ การระลึกความหมายและลักษณะของตัวอักษร
คันจิในภาษาญี่ปุน ซึง่จะทาํการวิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรม SPSS for Windows ดังนี ้

1. วิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะห
เปรียบเทยีบ (t-test Independent)  

2. วิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนกบัคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุม
ทดลองที่เรียนความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการ
นําเสนอภาพ  โดยนาํขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ (t-test  dependent)  

3. วิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนกบัคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุม
ทดลองที่เรียนความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการ
นําเสนอขอความ โดยนาํขอมูลมาวเิคราะหเปรียบเทียบ (t-test  dependent)  

4. วิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของ
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทัง้ 2 กลุม โดยนาํขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ  
(t-test Independent)   

 
สรุปผลการวจิัย 
 

การวิจยัเรื่อง ผลของการนาํเสนอภาพและขอความชวยจาํโดยใชคอมพวิเตอรที่มีตอการ
ระลึกความหมายและลกัษณะตัวอักษรคนัจิในภาษาญีปุ่นของนักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษาปที ่4 
สามารถสรุปผลวิจัยไดดังนี ้

นักเรียนทีเ่รียนความหมายและลักษณะตวัอักษรคนัจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่
ใชการนาํเสนอภาพเปนวิธกีารชวยจาํ และนักเรียนทีเ่รียนความหมายและลักษณะตวัอักษรคันจิใน
ภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอขอความเปนวิธกีารชวยจํา มกีารระลกึความหมาย
และลักษณะของตัวอักษรคนัจิในภาษาญีปุ่นไมแตกตางกนัอยางมนียัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 

จากผลการวิจยัพบวา นักเรียนที่เรียนความหมายและลกัษณะตัวอักษรคันจิใน
ภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอภาพเปนวิธีการชวยจาํ และนักเรียนทีเ่รียน
ความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอขอความ
เปนวธิีการชวยจํา มีการระลึกความหมายและลักษณะของตัวอักษรคนัจิในภาษาญีปุ่นไมแตกตาง
กันอยางมีนยัสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 

 
 ผลการวิจยันี้ไมเปนไปตามสมมติฐาน อาจเนื่องมาจาก 
 1. คุณสมบัติของสื่อคอมพิวเตอรที่นํามาใชประกอบการเรียนการสอน เนื่องจากพัฒนา
ของสื่อคอมพวิเตอร ทาํใหมรูีปแบบของการนําเสนอบทเรียนตางๆ ไดในหลายลักษณะที่เปน
มัลติมีเดีย คือ มีการนําตวัอกัษร เสียง ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว ประกอบกันเปนเรื่องราว และการมี
ปฏิสัมพันธ หรอืมีการโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรมากขึ้น (ณัฏฐพงศ กาญจนฉายา, 
2546) จึงเปนสิ่งที่ชวยกระตุนใหผูเรียนเกดิความอยากรูอยากเหน็ เกิดความกระตือรือรนสนใจใน
การเรียนมากขึ้น จากการนาํเสนอสิง่เราและการตอบสนอง และผูเรียนสามารถเรียนไดตาม
ความสามารถของตนเอง และนอกจากนี้ส่ือคอมพิวเตอรยังชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน 
และมีการใหผลปอนกลับของขอมูล ซึง่เปนสิ่งที่จะชวยใหเกิดผลดีในการเรียนรูภาษา  
(โยธิน ศันสนยุทธ และคณะ, 2533) และจากการสังเกตพฤติกรรมในชั้นเรียนของกลุมทดลอง 
ผูวิจัยสงัเกตเห็นวากลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุมนั้น มีความตั้งใจในการเรียนและใหความสนใจกับ
สื่อคอมพิวเตอรที่จัดไวใหในแตละกลุม นอกจากนี้สื่อคอมพิวเตอรที่ออกแบบมานั้นเปดโอกาสให
ผูเรียนสามารถควบคุมบทเรียนไดดวยตนเอง (Learner control) ผูเรียนสามารถที่จะเลือกดูภาพ 
หรืออานขอความไดตามความพอใจในเวลาที่กาํหนดให จึงเปนผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและการ
จําไดดียิ่งขึ้น ดังนัน้ ส่ือคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอภาพเปนวิธกีารชวยจําและสื่อคอมพิวเตอรที่
ใชการนาํเสนอขอความเปนวิธีการชวยจาํ จึงสงผลตอการระลึกความหมายและลกัษณะของ
ตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุนไมแตกตางกนั 
 
 แตอยางไรก็ตามเมื่อพิจารณาจากผลของแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลัง
เรียนของกลุมตัวอยางทัง้ 2 กลุม คือ กลุมที่เรียนความหมายและลกัษณะตัวอักษรคนัจิใน
ภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอภาพเปนวิธีการชวยจาํ และกลุมที่เรียนความหมาย
และลักษณะตวัอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอขอความเปนวิธีการ
ชวยจาํ จะเหน็ไดวา ผลการเรียนของผูเรียนนั้นสงูขึ้นทัง้ 2 กลุม ซึง่จะแสดงใหเห็นวา
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สื่อคอมพิวเตอรนั้นสามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ดีข้ึนได ซึ่งสอดคลองกับ Kolish (1985) 
ที่ไดทําการทดสอบเกี่ยวกับผลของการฝกฝนดานคําศัพทโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอ
ผลสัมฤทธิ์ดานคําศัพทของนักเรียนเกรด 11 พบวา นักเรียนที่ไดรับการฝกฝนคําศัพทโดย
คอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์สูงขึ้น และยังสอดคลองกับ Ortman (1975), Ward (1987), 
สายทพิย ชลธาร (2530), วลี ปฐมสวัสด์ิ (2532) ที่ไดทาํการศึกษาในเรื่องของการนาํ
สื่อคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนภาษาในรูปแบบตางๆ และพบวา ส่ือคอมพิวเตอรนั้น
ชวยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหสูงขึ้น 
 
 2. เนื่องจากตวัอักษรทีน่าํมาใชในงานวิจยันี้เปนตัวอักษรคันจิ ซึง่เปนตัวอักษรที่ดดัแปลง
มากจากตัวอกัษรจีน ที่มีลักษณะเปนอกัษรภาพมีความหมายในตัวเอง และสามารถสราง 
จิตนาการไดสูง (Mei – Liang Amy Kuo, 2004) ซึ่งตามหลักจิตวทิยาในเรื่องการจําและการระลึก
นั้น ไดมีหลักการที่กลาวไววา ถาสิ่งที่เรียนมีลักษณะเปนรูปธรรม จะทาํใหการเรียนรูและการจํามี
มากขึ้นหรือถาคําเปนรูปธรรม ก็จะทําใหจําไดดีกวาคาํที่เปนนามธรรม และการเรียนรูจะเกิดขึ้นได 
เมื่อส่ิงทีจ่ะเรียนรูนัน้คลายหรือเหมือนกับส่ิงที่เคยเรียนรูมา และคุณสมบัติของสิ่งที่เรียนรูใหม
เหมือนหรือคลายกับผลของสิ่งที่เคยรูมา ประกอบกับการเชื่อมโยงประสบการณเดมิกับความรูใหม
ของผูเรียนในการสรางจนิตนาการหรือคิดตามภาพหรือขอความทีก่ําหนดให ทําใหผูเรียนสามารถ
เรียนรูและทาํความเขาใจกบัลักษณะของตัวอักษรคันจ ิที่มีความเปนรูปธรรมไดดีขึ้น ซึ่งสอดคลอง
กับงานวิจัยของ Radaker (1963) ที่ไดศึกษาถงึผลของการระลึกภาพของคําทีม่ีตอการเขียนคํา
ของนักเรียนระดับ 4 ซึ่งมีอายุระหวาง 8 1/2 ป ถงึ 10 1/2 ปจํานวน 60 คน พบวา นักเรียนที่ไดรับการ
ฝกหัดใหระลกึถึงภาพของคํา สามารถเขียนคําไดดีขึ้นอยางมีนยัสําคัญและยังสามารถทําใหอาน
ไดดีข้ึนอีกดวย  

นอกจากนี ้ภาพ มีคุณคาและประโยชนในการใหขอมูลและรายละเอยีด อีกทัง้ยงัชวยใน
การกระตุนและจูงใจผูอาน (Magne และ Parkness,1963) ภาพที่มีคณุลักษณะดีจะตองมีคุณคา
ในการทําใหผูดูสามารถรับรูและจําได สวนขอความนัน้จะเปนเทคนิคการใชตัวอักษรในรูปแบบ
ตางๆ เพื่อชวยดึงดูดความสนใจ ความตั้งใจ และความสามารถในการจําของผูเรียน (Winn, 1980) 
ดังนัน้ทัง้ภาพและขอความจงึสามารถชวยในการระลึกความหมายและลักษณะตัวอกัษรได 

จากการวิเคราะหสื่อคอมพวิเตอรที่ใชเปนเครื่องมือในการวิจัย พบวา ในสวนของ
สื่อคอมพิวเตอรที่ใชขอความเปนวิธีการชวยจํา มกีารนาํเสนอลกัษณะตัวอักษรคันจิเปนสวนๆ 
ประกอบการใชขอความอธบิายลักษณะของตัวอักษร ทาํใหตัวอกัษรคันจิทีน่ํามาใชประกอบ มี
ลักษณะคลายภาพประกอบ ดังนัน้ การใชภาพและขอความเปนวิธีการชวยจําที่สงผลตอการระลึก
ความหมายและลักษณะของตัวอักษรคนัจิในภาษาญี่ปุนจึงไมแตกตางกนั 
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อีกทั้งผลการวจิัยนี้ยงัสอดคลองกับงานวิจยัของ Flagg, Barbara N. ; And Others 
(1981) ไดศึกษาความเขาใจในขอความและภาพที่มีผลตอการระลึกในการเขียนคําศัพท พบวา 
การเรียนจากภาพกอนขอความ ภาพพรอมขอความ และขอความที่ไมมีรูปภาพ มีผลตอการระลึก
ในการเขียนคาํศัพทไมแตกตางกนั และผลการวิจยันีย้ังสอดคลองกับงานวิจยัของ Elman (1973) 
ที่ไดศึกษาผลของการรับรูและความคงทนในการจําคาํศัพทของเดก็อนุบาล พบวา กลุมที่เรียน
คําศัพทดวยขอความและภาพที่มีรายละเอียดนอย มีคะแนนสงูกวากลุมอ่ืนๆ คือกลุมที่เรียน
คําศัพทดวยขอความเพียงอยางเดียวไมมภีาพประกอบ กับกลุมที่เรียนคําศัพทดวยขอความและ
ภาพทีม่ีรายละเอียดมาก และหลังจากวัดความคงทนในการจาํพบวาในแตละกลุมมีคะแนนไม
แตกตางกนั อีกทัง้ยังสอดคลองกับ Jackson (1977), และชมพนูุท สามารถ (2545) ที่ไดมี
การศึกษาเกี่ยวกับการใชภาพและขอความเปนสื่อในการทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและการจํา ซึ่ง
ผลของการศึกษานัน้พบวา ภาพและขอความนั้นทาํใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและการจําที่ไม
แตกตางกนัอยางมีนยัสําคญัทางสถิต ิ
 
 3. ผูเรียนในแตละกลุมอาจมีความสามารถ วธิีการและลักษณะในการระลึกที่แตกตางกนั 
จากการศึกษาทฤษฎทีี่เกี่ยวของกับการจาํและการระลึกทางจิตวทิยา ผูเรียนจะมีวิธกีารที่จะชวย
ในการจดจาํเพื่อใหสิ่งตางๆ ที่ผูเรียนรับรูและเรียนรู ซึง่วธิีที่จะชวยใหผูเรียนระลึกถึงสิ่งเรียนรูมา 
ไดแก การฝกฝน ย้าํทวน, การจัดกลุม, การจัดประเภท, การจําหลักการ, และการใชรหัส 
นอกจากนี้อาจจะมีการใชลักษณะของการระลึก คือ การระลึกตามเสรี (Free recall), การระลึก
ตามลําดับ (Serial recall), การระลึกตามตัวแนะ (Cued recall) ซึ่งจะเปนไปตามความสามารถ 
และความถนดัของแตละบุคคล นอกจากนี้ผูเรียนที่สามารถระลึกสิง่ทีส่ังเกตเปนภาพพจนในใจ 
(Visual Image) และสามารถเขารหัสดวยคําพูดหรือถอยคํา (Verbal Coding) จะเปนผูที่สามารถ
แสดงพฤติกรรมเลียนแบบจากตัวแบบไดแมวาเวลาจะผานไปนานๆ และถาผูเรียนมโีอกาสที่จะได
เห็นตวัแบบแสดงสิ่งทีจ่ะตองเรียนรูซ้าํก็จะเปนการชวยกระตุนการระลกึและความจําใหดีขึ้นดวย 
(สุรางค โควตระกูล, 2544) ดังนัน้เมื่อผูเรียนแตละคนสามารถนําวิธกีารจําที่ตวัเองถนัดมาใชใน
การเรียนในชวงเวลาทีก่ําหนดให จึงสงผลใหการเรียนรูดวยสื่อคอมพวิเตอรที่ใชการนาํเสนอภาพ
เปนวธิีการชวยจําและสื่อคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอขอความเปนวธิีการชวยจํา มีการระลึก
ความหมายและลักษณะของตัวอักษรคนัจิในภาษาญี่ปุนไมแตกตางกนั 

 
 
 
 



 77

ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
 

ผลจากการวิจยัครั้งนี้แสดงใหเหน็วานักเรยีนที่เรียนความหมายและลกัษณะตัวอักษรคันจิ
ในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอภาพเปนวิธกีารชวยจํา และนักเรียนที่เรียน
ความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอขอความ
เปนวธิีการชวยจํา มีการระลึกความหมายและลักษณะของตัวอักษรคนัจิในภาษาญีปุ่นไมแตกตาง
กันอยางมีนยัสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 ดังนัน้ผลการวจิัยนี้จงึสามารถใชเปนแนวทางในการผลิต
และสรางสื่อคอมพิวเตอรประกอบการเรียนการสอน ในวิชาภาษาญี่ปุน โดยเฉพาะการสอน
ความหมายและลักษณะของตัวอักษรคนัจิ โดยผูผลิตสื่อคอมพิวเตอรอาจเลือกใชภาพ หรือ
ขอความ หรือทั้งภาพและขอความมาเปนวิธีการชวยจาํใหกับผูเรียนได 

 
ขอเสนอแนะสําหรบัการวจิัยครั้งตอไป 
 
 1. การวิจัยครัง้นี้ผูวิจัยไดศึกษาผลของการนําเสนอภาพและขอความชวยจําโดยใช
คอมพิวเตอรทีม่ีตอการระลึกความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน โดยในการระลกึ
ความหมายและลักษณะของตัวอักษรคนัจิในภาษาญี่ปุนนัน้ ผูเรียนจะตองมีความสามารถในการ
นึกยอนถงึความหมายและลักษณะของตวัอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนที่ไดเรียนจากคอมพิวเตอรที่
กําหนดใหได เชน เมื่อผูเรียนเห็นตวัอักษร  จะนึกถึงความหมาย คือ ภูเขา หรือเมื่อกลาวถึงคาํ
วา ภูเขา ผูเรียนจะนึกถงึตัวอักษร  เปนตน ดังนัน้ในการวิจัยครั้งตอไปจึงควรมีการศึกษา
เกี่ยวกับการระลึกที่สงผลกบัทักษะดานอื่นๆ ของผูเรียน เชน ดานการเขียน เปนตน 
 2. ลักษณะของตัวอักษรคนัจิในภาษาญี่ปุนทีน่ํามาใชในการวิจยัครั้งนี ้มีลักษณะเปน
ตัวอักษรตัวเดยีวทีม่ีความหมายเปนรูปธรรม ดังนัน้ในการวิจัยครั้งตอไปจึงควรมีการศึกษาผลของ
การนาํเสนอภาพและขอความชวยจาํ โดยนําคําที่เปนตัวอักษรคันจิทีม่มีากกวา 1 ตัวอักษรมา
ศึกษา 
 3. ตัวอักษรที่ใชในการเรียนการสอนภาษาญี่ปุนนั้น มีอยูดวยกนั 3 กลุม คือ ฮิระงะนะ 
(Hiragana), คะตะกะนะ (Katakana), และคันจิ (Kanji) ดังนัน้ในการวิจัยครั้งตอไปจึงควรมี
การศึกษาการนําเสนอภาพและขอความชวยจําตัวอกัษรอื่นๆ ของภาษาญี่ปุน 
 4. ในการวิจยัครั้งนี้ ตัวแปรตามที่ไดทาํการศึกษา คือ การระลึกความหมายและลักษณะ
ตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุน ดังนัน้หากมีการศึกษาวิจัยตอไปควรมีการศึกษาวจิัยตัวแปรตามอื่นๆ 
เชน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน ความคงทนในการจํา เปนตน 
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ภาคผนวก ก 
- รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 

- ตัวอยางจดหมายเชญิผูเชี่ยวชาญและจดหมายขอความรวมมอื
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินคําศัพทวิชาภาษาญีปุ่น  

เร่ือง ความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน 
โดยการอธิบายดวยภาพและการอธิบายดวยขอความ 
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แบบประเมินคําศัพทวิชาภาษาญีปุ่น 
เร่ือง “ความหมายและลกัษณะตวัอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน”  

(โดยการอธบิายดวยภาพ) 
 

ลําดับ ตัวอักษร คําอาน ความหมาย ภาพที่ใช ผาน ไมผาน ขอเสนอแนะ 

1.  
hi to คน 

 

 

   

2. 
 

ku chi ปาก    

3.  
me ดวงตา 

 
   

4.  
ko ko ro หัวใจ 

 

   

5. 
 

hi ไฟ 
 

   

6. 
 

ki ตนไม 

 

   

7. 
 

ya ma ภูเขา 

 

   

8. 
 

ka wa แมน้ํา 
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ลําดับ ตัวอักษร คําอาน ความหมาย ภาพที่ใช ผาน ไมผาน ขอเสนอแนะ 

9 
 

ta นา 

 

   

10 
 

ha na ดอกไม    

11 
 

a me ฝน 

 

   

12 
 

sa ka 
na ปลา 

 
   

13 
 

to ri นก 

 

   

14  
mi se รานคา    

15 
 

ka do ประต ู
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แบบประเมินคําศัพทวิชาภาษาญีปุ่น 
เรื่อง “ความหมายและลกัษณะตวัอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน”  

(โดยการอธบิายดวยขอความ) 
 
ลําดับ ตัวอักษร คําอาน ความหมาย ขอความที่ใชอธิบาย ผาน ไมผาน ขอเสนอแนะ 

1.  
hi to คน  

 

   

2. 
 

Ku chi ปาก 
      ตัวอักษรจะมีลักษณะคลายกับปากที่กําลังอาอยู 

   

3.  
me ดวงตา 

 

 

 

   

 
 
 

เสนสวนบนของตัวอักษรจะเปรียบไดกับตัวคน 

เสนสวนลางของตัวอักษรจะเปรียบไดกับขาที่กาวเดิน 

สวนบนของตัวอักษรจะเปรียบไดกับเปลือกตาบน 

สวนกลางของตัวอักษรจะเปรียบไดกับลูกนัยนตา 

สวนลางของตัวอักษรจะเปรียบไดกับขอบตาลางบน 

98 
 

                    98
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ลําดับ ตัวอักษร คําอาน ความหมาย ขอความที่ใชอธิบาย ผาน ไมผาน ขอเสนอแนะ 

4 
 

ko ko ro หัวใจ  

 

   

5 
 

Hi ไฟ  

 

   

6 
 

Ki ตนไม 
 

 

 

   

7 
 

Ya ma ภูเขา 
       เสนตั้งทั้ง 3 เสน จะเปรียบไดกับภูเขา 3 ลูก 

   

8. 
 

Ka wa แมน้ํา 
      ลักษณะเสนของตัวอักษรจะเปรียบไดกับสายน้ําที่ไหลไปมา 

   

 

เสนสวนลางของตัวอักษรจะเปรียบไดกับไมฟน 

เสนสวนบนของตัวอักษรจะเปรียบไดกับเปลวไฟ 

เสนตั้งของตัวอักษรจะเปรียบไดกับลําตนของตนไม 

เสนที่แยกออกมาของตัวอักษรจะเปรียบไดกับ 
กิ่งกานของตนไม 

ลักษณะของเสนยาวจะมีรูปรางคลายกับหัวใจ 

ลักษณะของเสนสั้นทั้ง 3 จะมีรูปรางคลายกับเสนเลือด
ที่มาหลอเลี้ยงหัวใจ 
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                    99
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ลําดับ ตัวอักษร คําอาน ความหมาย ขอความที่ใชอธิบาย ผาน ไมผาน ขอเสนอแนะ 

9. 
 

ta นา 
    ลักษณะเสนของตัวอักษรจะเปรียบไดกับทุงนา 

   

10. 
 

ha na ดอกไม  

 

   

11. 
 

a me ฝน  

 

   

12. 
 

sa ka na ปลา 
 

 

 

   

 
 

สวนบนของตัวอักษรจะเปรียบไดกับกลีบดอกไม 2 ดอก 

สวนลางของตัวอักษรจะเปรียบไดกับใบและกานของดอกไม 

สวนบนของตัวอักษรจะเปรียบไดกับกอนเมฆ 

สวนลางของตัวอักษรจะเปรียบไดกับสายฝนที่ตกลงมา 

สวนบนของตัวอักษรจะเปรียบไดกับหัวปลา 

สวนกลางของตัวอักษรจะเปรียบไดกับลําตัวของปลา 

สวนบนของตัวอักษรจะเปรียบไดกับหางปลา 

100 
 

                    100
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ลําดับ ตัวอักษร คําอาน ความหมาย ขอความที่ใชอธิบาย ผาน ไมผาน ขอเสนอแนะ 

13. 
 

to ri นก 
 

 

 

   

14.  
mi se รานคา 

 

 

 

   

15. 
 

ka do ประต ู
  ลักษณะของตัวอักษรจะคลายกับบานประตูที่เปด - ปดได 

   

 
 
 
 
 

สวนบนของตัวอักษรจะเปรียบไดกับสวนหัวของนก 

สวนกลางของตัวอักษรจะเปรียบไดกับสวนลําตัวและ 
ปกของนก 

สวนลางของตัวอักษรจะเปรียบไดกับขาของนก 

สวนบนของตัวอักษรจะเปรียบไดกับสวนของรานคา 

สวนกลางของตัวอักษรจะเปรียบไดกับคนขายของ 

สวนลางของตัวอักษรจะเปรียบไดกับโตะที่วางของขาย 

101 
 

                    101
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมินสื่อคอมพิวเตอร 
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แบบประเมินรูปแบบสื่อคอมพิวเตอร 
 

คําชี้แจง 
 แบบประเมินนี้ใชสําหรับการตรวจประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา ประเภท
สื่อคอมพิวเตอร ของกรมวิชาการ แบงเปน 2 สวน ดงันี ้
 สวนที่ 1     รายการประเมนิคุณภาพสื่อมลัติมีเดียเพื่อการศึกษาใหพจิารณาตาม
องคประกอบหลักตอไปนี ้

1) สวนนําของบทเรียน 
2) การใชภาษา 
3) การออกแบบระบบการเรียนการสอน 
4) สวนประกอบดานมัลติมีเดยี 
5) การออกแบบปฎิสัมพันธ 

 สวนที่ 2     สรุปผลการตรวจประเมินในเชิงคุณภาพ 
 

ระดับการประเมิน 
 ในการประเมนิสวนที ่1 กาํหนดระดับคุณภาพการประเมินเปน 4 ระดบั คือ ดีมาก ด ีพอใช 
และยังตองปรบัปรุง 
 ดีมาก หมายถงึ   นําเสนอไดสมบูรณทุกองคประกอบ ตรงตามวัตถุประสงคของ
โปรแกรม สงเสริมการเรียนรูไดดีมาก ทาํใหผูเรียนเกิดทกัษะการเรียนรูไดอยางดี ตลอดจนมีเจตคติ
ที่ดีมากตอวิชาที่เรียน 
 ดี หมายถงึ นําเสนอไดตามองคประกอบ ตรงตามวัตถุประสงคของโปรแกรม 
สงเสริมการเรียนรูไดดี ผูเรียนเกิดทักษะการเรียนรู ตลอดจนมีเจตคติที่ดีตอรายวิชา 
 พอใช หมายถงึ นําเสนอไดตามองคประกอบ ตรงตามวัตถุประสงคของโปรแกรม 
สงเสริมการเรียนรู สรางเจตคติที่ดี มีขอบกพรองบาง แตไมเปนประเด็นสําคัญ และไมมีผลเสียตอ
การเรียนรูของผูเรียน 
 ยังตองปรับปรุง หมายถงึ   นําเสนอไดตามองคประกอบ แตยังไมสมบูรณครบถวน 
และมีขอบกพรองที่มีผลเสยีตอการเรียนรูของผูเรียน และ/หรือ ไมสงเสริมการเรียนรูตาม
วัตถุประสงคของโปรแกรม จาํเปนตองปรับปรุงแกไข 
 

เง่ือนไขการประเมิน 
องคประกอบยอยของแตละองคประกอบยกเวนในขอ 1 ตองไดรับการประเมิน พอใช ดี 

 ดีมาก อยางใดอยางหนึง่ 
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สวนที่ 1 รายการประเมินคุณภาพ             
 

ระดับการประเมิน 
รายการประเมนิ 

ดีมาก ดี พอใช ปาน
กลาง 

1.สวนนําของบทเรียน 
          เราความสนใจ, ใหขอมูลพื้นฐานที่จาํเปน 
          (วัตถุประสงค เมนูหลักสวนชวยเหลือ ฯลฯ) 

    

2.การใชภาษา 
     ใชภาษาถกูตอง เหมาะสมกับวยัของผูเรียนสื่อ 
      ความหมายไดชัดเจนเหมาะสมกับผูเรียน 

    

3.การออกแบบระบบการเรยีนการสอน 
      3.1 ออกแบบดวยระบบตรรกะที่ดี  เนือ้หาม ี
            ความสัมพันธตอเนือ่ง 
      3.2 สงเสรมิการพฒันาความคิดสรางสรรค 
      3.3 มีความยืดหยุน สนองความแตกตางระหวาง 
            บุคคล  ครอบบคุมลําดับเนื้อหา ลําดับการ 
            เรียนและแบบฝกได 
      3.4 ความยาวของการนาํเสนอแตละหนวย/ตอน 
            เหมาะสม 
      3.5 กลยุทธในการถายทอดเนื้อหานาสนใจ 
      3.6 มกีลยทุธการประเมนิผลใหผูเรียนเกิดการ 
            เรียนรูใหเหมาะสม มีความหลากหลาย และ 
            ปริมาณเพียงพอที่สามารถตรวจสอบความ 
            เขาใจบทเรียนดวยตนเอง 
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ระดับการประเมิน 
รายการประเมนิ 

ดีมาก ดี พอใช 
ปาน
กลาง 

4.สวนประกอบดาน MULTIMEDIA 
      4.1 ออกแบบหนาจอเหมาะสม งายตอการใช  
            สัดสวน เหมาะสม สวยงาม 
     4.2 ลักษณะของขนาด สี ตัวอักษร ชดัเจน สวยงาม  
            อานงายเหมาะสมกบัระดับผูเรียน  
     4.3 ภาพกราฟกเหมาะสม ชัดเจน สอดคลองกับ 
           เนื้อหา และมีความสวยงาม มีความคิด 
           สรางสรรคในการออกแบบและสรางภาพ 
     4.4 คุณภาพการใชเสยีง ดนตรี ประกอบบทเรียน 
           เหมาะสม ชัดเจน นาสนใจ ชวนคิด นาติดตาม 

    

5.การออกแบบปฏิสัมพันธ 
   5.1 ออกแบบปฏิสัมพันธใหโปรแกรมใชงาย สะดวก  
         โตตอบกับผูเรียนอยางสม่ําเสมอ การควบคุม 
         เสนทางการเดินบทเรยีน (Navigation) ชัดเจน  
         ถกูตองตามหลกัเกณฑ และสามารถยอนกลับไป 
         ยงัจุดตางๆ ไดงาย รูปแบบปฏิสัมพันธ เชน การ 
         พมิพ การใชเมาสเหมาะสม มีการควบคุมทิศทาง 
   5.2 การใหผลปอนกลบัเสริมแรงหรือใหความชวย 
         เหลือเหมาะสมตามความจาํเปน มขีอมูล 
         ปอนกลบัที่เอื้อใหผูสอนไดวิเคราะห และ 
         แกปญหา 
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สวนที่ 2 สรปุขอคิดเห็นผลการตรวจประเมินฯ 
 

 สรุปผลการพจิารณาในเชงิคุณภาพ โดยใหเหตุผลพรอมตัวอยางตามองคประกอบ การ
ประเมินระบุขอดี ขอเสีย และขอเสนอแนะเพื่อปรับปรุงและพัฒนาโปรแกรม ตามประเด็นหลักหรือ
องคประกอบของรายการประเมิน คือ 
สวนนําของบทเรียน 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
การใชภาษา 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
การออกแบบระบบการเรียนการสอน 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
สวนประกอบดานมัลติมีเดยี 
.........................................................................................................…………………………
…………………………………………………………………………………..…………………… 
การออกแบบดานปฏิสัมพนัธ 
…………………………..………………………………………………..…………………………
……………………………………………………………………………….……..……………… 
 
ผลการตัดสิน         ผานเกณฑการประเมินฯ  ไมผานเกณฑการประเมนิฯ 
                                                          
                                                               .....................................................  ผูใหการประเมนิ 
                                                             (                                                           ) 
 
 
 
หมายเหตุ 
แบบประเมินชุดนี้ดัดแปลงมาจาก : แบบประเมินรูปแบบส่ือคอมพิวเตอร ในหนังสือความรูเกี่ยวกับส่ือมัลติมีเดีย
เพื่อการศึกษา กรมวิชาการ, 2544. 
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ภาคผนวก ง 
แบบทดสอบกอนเรียน
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แบบทดสอบ 
การระลึกความหมายและลักษณะของตัวอักษรคันจิในภาษาญีปุ่น  

 

ชื่อ........................................นามสกุล..................................ชัน้.........เลขที.่....... 
คําชี้แจง  1. แบบทดสอบชุดนี้เปนขอสอบชนิดเติมคํา     จํานวน 15 ขอ 
  2. ใหนักเรียนเขียนความหมายของตัวอกัษรที่กาํหนดให ใหที่ถกูตองที่สุดเพยีง
คําตอบเดียว 
 

ขอคําถาม       คําตอบ 

1.        …………………………. 

2.        …………………………. 

3.        …………………………. 

4.        …………………………. 

5.        …………………………. 

6.        …………………………. 

7.        …………………………. 

8.        …………………………. 

9.        …………………………. 

10.       …………………………. 

11.       …………………………. 

12.       …………………………. 

13.       …………………………. 

14.       …………………………. 

15.       …………………………. 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอยางสื่อคอมพิวเตอร 
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สื่อคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอภาพเปนวธิีการชวยจาํ 
 

สวนนําเขาสูบทเรียน 
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สวนเนื้อหา  
(ลําดับการแสดงภาพ) 
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สื่อคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอขอความเปนวธิีการชวยจํา 
 

สวนนําเขาสูบทเรียน 
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สวนเนื้อหา  
(ลําดับการแสดงขอความ) 
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สวนแบบทดสอบของ 
สื่อคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอภาพและขอความเปนวธิีการชวยจาํ 
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กรณีที่ตอบถกู 
 

 
 

กรณีที่ตอบผดิ 
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การแสดงผลของแบบทดสอบ 
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ภาคผนวก ช 
ภาพการดําเนินการทดลอง
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 

นางสาวบุญศิญา เรืองสมบรูณ เกิดวันที ่1 พฤศจิกายน พ.ศ. 2524 ทีจ่ังหวัด
กรุงเทพมหานคร สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาการศึกษาบัณฑิต (เกยีรตินิยมอนัดับสอง) 
วิชาเอกเทคโนโลยีส่ือสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลยัศรีนครนิทรวโิรฒ ประสานมิตร 
ในปการศึกษา 2546 และเขาศึกษาตอในหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑติ สาขาวชิาโสตทัศนศึกษา 
ภาควิชาหลักสูตร การสอนและเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ใน
ปการศึกษา 2547 
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