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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 

ภาษาเปนสมบัติที่มีคาอยางยิ่งของมนุษย เปนสิ่งที่สามารถสะทอนความรูสึกนึกคิด เปน
ส่ือในการเสรมิสรางความเขาใจตลอดจนเพิ่มพนูประสบการณตางๆ ใหกับมนุษยไดอยางดีเยีย่ม 
แมแตในสังคมที่ตางเชื้อชาติ ตางภาษา มนุษยก็ยอมส่ือสารกันไดโดยอาศัยภาษาเปนสื่อสากล  
ถึงแมวาภาษาในโลกนี้จะมีอยูมากมายไมต่ํากวา 4,000 ภาษา แตภาษาตางๆ เหลานี้กจ็ะมี
คุณสมบัติที่คลายคลึงกัน คือ (อรุณี วิริยะจิตรา, 2532) 
 1. ภาษามีระบบ ภาษาทกุภาษาจะประกอบขึ้นดวยเสยีงและความหมาย และภาษาทุก
ภาษามีระบบของเสียงและความหมาย 
 2. ภาษาเปนสญัลักษณ ภาษาทกุภาษาประกอบขึ้นดวยสัญลักษณทางเสียงที่ใชรวมกัน
ในหมูผูที่ใชภาษาเดยีวกนั โดยมีการตกลงยอมรับกันวาสัญลักษณอะไรจะใชแทนความหมายอะไร 
 3. ภาษามีววิฒันาการ ภาษาทกุภาษามกีารงอกงามและมีการเปลีย่นแปลงอยูเสมอ 
มนุษยสามารถสรางคําใหมเพิ่มข้ึน หรือเปล่ียนแปลงปรับปรุงคําเกาใหเหมาะสมยิง่ขึ้น หรือนําคําที่
มีอยูในภาษามาเรียบเรียงสรางประโยคใหมๆ ข้ึนไดอีกมากมายโดยไมมีขอบเขตจํากดั โดยที่ผูฟง
หรือผูอานที่ใชภาษาเดียวกนัสามารถเขาใจประโยคที่เรียนขึ้นมาใหมไดทันที ถึงแมวาจะไมเคยเหน็
หรือไดยินประโยคเหลานัน้มากอน 
 ภาษานั้นสามารถจําแนกไดเปน 3 ชนิดใหญ คือ 
 1. ภาษาแรก หมายถงึภาษาที่เด็กพูดไดเปนภาษาแรก เพราะเปนภาษาทีพ่อแม หรือผู
เลี้ยงดูใชพูดกนัในครอบครัว 
 2. ภาษาที่สอง หมายถงึภาษาอื่นที่ผูเรียนเรียนเพื่อใชรองไปจากภาษาแรก ภาษาที่สองนี้
อาจเปนภาษาราชการหรือเปนภาษาที่ใชสําหรับส่ือสารในการเรียนการสอนในโรงเรยีน 
 3. ภาษาตางประเทศ หมายถึง ภาษาอื่นที่ผูเรียนเรียนเพื่อใชติดตอส่ือสารกับผูใชภาษา
นั้น ทัง้นี้อาจเพื่อจุดมุงหมายในการแสวงหาความรู เพือ่การทองเทีย่ว เพื่อเหตุผลทางการเมือง 
หรือการคา การเรียนภาษาตางประเทศนีอ้าจเริ่มเรียนไดตั้งแตผูเรียนยังอยูในวัยเรียน โดยเรียน
เปนสวนหนึง่ของหลักสูตรการเรียนในระดบัประถม มัธยม และอุดมศึกษา หรือจะมาเริ่มเรียนเมื่อ
เปนผูใหญเพราะมีความประสงคใครรูในภาษานัน้ๆ ก็ได 
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ในสังคมปจจุบันที่สามารถติดตอส่ือสารกันไดทัว่โลก การเรียนรูภาษาของแตละประเทศ
จึงจัดไดวาเปนสิ่งที่มีความสําคัญที่จะชวยทําใหเกิดการแลกเปลี่ยนกนัในหลายๆ ดาน และหนึ่งใน
ภาษาตางประเทศทีน่ิยมศกึษากนันัน้ก็คือ ภาษาญี่ปุน เพราะนอกจากจะใชเปนเครื่องมือในการ
คนควาหาความรูแลว ยังสามารถใชเปนเครื่องมือในการติดตอส่ือสาร การเจรจาตอรองเพื่อการ
แขงขัน และความรวมมือทั้งทางดานเศรษฐกิจและการเมืองไดอยางมปีระสิทธิภาพ นอกจากนีย้ัง
ชวยสรางสัมพนัธภาพที่ดีระหวางผูคน เพราะมีความเขาใจวัฒนธรรมที่แตกตางกันของแตละ 
เชื้อชาติ ทําใหสามารถปฏิบตัิตนไดอยางถกูตองเหมาะสม  

 
ในการเรียนการสอนภาษาใดๆ ก็ตาม คําศพัทและลักษณะของตัวอักษรนับวาเปน 

องคประกอบที่สําคัญและเปนปจจัยพืน้ฐานที่ทาํใหมนษุยสามารถสือ่สารกันไดอยางเขาใจ ไมวา
จะดวยการฟง พูด อาน และเขียน ผูที่เรียนรูภาษาไดดีจะตองรูคําศัพทใหมากพอ จําใหแมนและ
นําไปใชไดถูกตองคลองแคลว (ดวงเดือน แสงชัย, 2531) สําหรับภาษาญี่ปุนเองกม็ีทั้งคาํศัพท และ
ลักษณะตัวอักษรมากมายทัง้ที่เปนฮิระกะนะ (Hiragana) คะตะกะนะ (Katakana) และคันจ ิ
(Kanji) ที่ผูเรียนจะตองจดจาํเพื่อการนําไปใชไดอยางถูกตองเหมาะสม 

Henriksen (1999 อางถึงใน Kazumasa Aoyama ; 2005) ไดเสนอมิติของการพัฒนา
คําศัพทไวดงันี้  

1. Partial to precise knowledge จะเปนการสรางความชัดเจนในความหมายของ
คําศัพท ซึ่งจะเปนสิ่งที่กอใหเกิดความเขาใจในการเรียนภาษา 

2. Depth of knowledge จะเปนระดับของการสรางความสัมพนัธระหวางคาํศัพทกบั
ความหมายของคํานัน้ 

3. Receptive to productive use ability จะเปนการนาํหนวยคําศพัทนั้นๆ ไปประยกุต
ใชไดตามความเขาใจและความสามารถ 

 
การเรียนการสอนภาษาญี่ปุนนัน้ ส่ิงทีเ่ปนปญหาและอุปสรรคที่สําคัญสําหรับผูเรียนก็คือ 

การเรียนตวัอกัษรคันจิ  ตัวอักษรคันจิ เปนอักษรภาพทีม่ีความหมายในตัวเอง มีเสยีงอานเฉพาะที่
มีกฎเกณฑ เปนตัวอักษรที่ญีปุ่นรับจากจีนมาใช โดยจะมีการปรับเปลีย่นไปตามความเหมาะสม 
ตัวอักษรลักษณะนี้จะเขียนยาก ยากแกการจดจํา และมีใชอยูเปนจํานวนมาก Chall (1987 อางถงึ
ใน Kazumasa Aoyama ; 2005) ไดกลาววา ความยากของคําศัพทนั้นจะเปนสิง่ทีส่งผลกับความ
เขาใจมากกวาสิ่งอืน่ ดังนัน้จึงความยากในการเขียน การจดจํา จึงเปนสิ่งทีท่ําใหผูเรียนเกิดการ
ทอถอยและเลกิเรียนภาษาญี่ปุนไปกอนที่จะสามารถใชประโยชนจากภาษาญี่ปุนได  
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ดังนัน้ผูสอนจึงควรหาวิธกีารหรือส่ือตางๆ ที่จะชวยสงเสริมผูเรียนใหสามารถจดจาํลกัษณะและ
ความหมายของตัวอักษรเหลานี ้เพื่อที่ผูเรียนจะไดเรียนรูอยางสนุกสนานและมีความสนใจที่จะ
เรียนรูตอไป 

 
ส่ือการเรียนการสอนนัน้จะเปนวัสดุใดๆ กต็ามที่บรรจุเนือ้หาเกีย่วกับการเรียนการสอน 

หรือเปนอุปกรณ เพื่อถายทอดเนื้อหาจากวสัดุ ส่ิงเหลานี้เปนวัสดุอุปกรณทางกายภาพทีน่ํามาใช
ในเทคโนโลยกีารศึกษา เปนสิ่งที่ใชเปนเครื่องมือหรือชองทางสาํหรับทําใหการสอนของผูสอนสงไป
ถึงผูเรียน ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวตัถุประสงคหรือจุดมุงหมายที่ผูสอนวางไวเปนอยางดี  
(กิดานนัท มลิทอง, 2548) และระบบการศกึษาในปจจุบนั ส่ือการเรียนการสอนจัดวาเปน
องคประกอบสําคัญอยางหนึ่งที่ทาํใหกระบวนการเรียนการสอนครบบริบูรณและยังอาจกลาวไดวา
เปนตัวชีถ้ึงประสิทธิภาพของการเรียนการสอนในครั้งนั้น ๆ อีกดวย เนือ่งจากตวัสื่อจะเปนตัวการ
สําคัญที่นาํเอาความรูและประสบการณเขาไปสูการรับรูของผูเรียน และเปนตัวกลางที่ชวยใหการ
ส่ือสารระหวางผูสอนและผูเรียนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ และยังเปนสิ่งที่ชวยทาํใหบทเรยีนมี
ความเปนรูปธรรมมากขึ้น ซึง่จะชวยทําใหผูเรียนเขาใจความหมายของเนื้อหาบทเรียนไดตรงกับที่
ผูสอนตองการ ประหยัดเวลา และดึงดูดความสนใจของผูเรียน  

นอกจากนี ้สมเชาว เนตรประเสริฐ (2543) ไดกลาววา ส่ือการเรียนการสอนยัง  
- จะชวยรักษาความคงที่ (Consistency) ของเนื้อหา เพราะไดบรรจุไวในตัวสื่อแลว 
- สามารถพัฒนากจิกรรมการเรียนในรูปแบบตางๆ ได 
- สามารถรวบรวมเปนระบบเพื่อเปนแหลงความรูในศนูยวิทยบรกิารของโรงเรียน 
- สามารถใชเปนสื่อเพื่อการเรียนซอมเสริม 
- เพิ่มประสทิธภิาพของกระบวนการเรียนการสอน 
- จะเปนเครื่องสื่อกําหนดบทบาทของครูและนักเรียน 
และยังชวยถายทอดความรูสึก ความคิดเห็นระหวางผูเรียนและผูสอน ทําใหผูเรียน 

จําเนื้อหาเรื่องราวตางๆ ไดรวดเร็วยิง่ขึ้น 
 

กิดานนัท มลิทอง (2548) ไดกลาวถงึคุณคาของสื่อการเรียนการสอนทั้งในดานของผูเรียน
และผูสอน ดังตอไปนี้ 
ในดานของผูเรียน 
 1. ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ มีความเขาใจในเนือ้หาของบทเรยีน
งายขึน้ และเกดิความคิดรวบยอด 
 2. ชวยกระตุนและสรางความสนใจใหกับผูเรียน  
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 3. ชวยทาํใหผูเรียนมีความเขาใจที่ตรงกนั และชวยทาํใหเกิดประสบการณรวมกนัในวิชาที่
เรียน 
 4. ชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนมากขึ้น 
 5. เปนสิง่ที่ชวยสงเสริมการคนควาหาความรู 
 6. ชวยแกปญหาในเรื่องของความแตกตางระหวางบุคคล 
ในดานของผูสอน 
 1. ชวยสรางบรรยากาศใหนาสนใจมากยิ่งขึ้น 
 2. แบงเบาภาระของผูสอนในดานการจัดเตรียมเนื้อหา 
 3. ชวยกระตุนใหผูสอนตื่นตวัในการเตรียมและผลิตสื่อที่จะนํามาใชในการเรียนการสอน 

 
โดยในการเลือกสื่อตางๆ ทีน่าํมาใชประกอบการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู

อยางมีประสิทธิภาพนั้น จะมหีลักการพิจารณาดังนี ้
 1. ส่ือนัน้จะตองมีความสัมพันธกับเนื้อหาบทเรียนและจุดมุงหมายทีจ่ะสอน 
 2. เลือกสื่อที่มเีนื้อหาถูกตอง ทนัสมัยและนาสนใจ และเปนสื่อที่ใหผลตอการเรียนการ
สอนมากที่สุด ชวยผูเรียนใหเขาใจเนื้อหาไดดีเปนลําดับข้ัน 
 3. เปนสื่อที่เหมาะสมกับวยั ระดับช้ัน ความรู และประสบการณของผูเรียน 
 4. ส่ือนัน้ควรมีความสะดวกในการใช มวีธิีใชที่ไมซับซอนยุงยากเกนิไป 
 5. ตองเปนสื่อที่มีคุณภาพ มเีทคนิคการผลติที่ดี มีความชดัเจนและเปนจริง 
 6. มีราคาไมแพงจนเกนิไป หรือถาจะผลติเองควรคุมกบัเวลาและการลงทุน 

 
ในปจจุบนัไดมีการนาํเทคโนโลยีตางๆ มาใชเปนสื่อชวยในการจัดการเรียนการสอน 

โดยเฉพาะสื่อคอมพิวเตอรทีม่ีการพฒันามาอยางตอเนื่อง จงึทาํใหส่ือทางดานคอมพิวเตอรนี ้
เขามามีบทบาทที่สําคัญในการจัดการศึกษาใหมีคุณภาพ เพิ่มประสิทธภิาพในกระบวนการการ
เรียนการสอนและในขณะเดียวกนั ก็ยังสามารถชวยใหผูเรียนสามารถเรยีนรูไดดีข้ึน 

Taylor (1980) ไดแบงการใชคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาออกเปน 3 ลักษณะใหญๆ โดยใช
บทบาทของผูสอน (Teacher) ผูชวย (Assistant) และผูเรียน (Learner)  ในบทบาทของผูสอน จะ
เปนการใชคอมพิวเตอรนําเสนอเนื้อหาแกผูเรียน ในบทบาทของผูชวยสอน เปนการใชคอมพิวเตอร
เปนเครื่องมือ (Tool) ชวยในการทาํงานของผูสอนและผูเรียน เชน การพิมพรายงาน การจัดเก็บ
ขอมูลตางๆ เปนตน และในบทบาทของผูเรียน เปนการที่ผูสอนหรือผูเรียน สอนคอมพิวเตอรในการ
ทํางานเพื่อใหไดผลลัพธตามที่ตองการ อยางไรก็ตามดวยพฒันาการของเทคโนโลยีในปจจุบนั  
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ทําใหการแบงบทบาทเหลานี้ใหเห็นไดไมชัดเจนนกั แตก็สามารถใชคอมพิวเตอรไดในทุกบทบาทที่
กลาวมา 

แสงระวี เชาวประชา  (2528 อางถงึใน วงษววิัธน พันธประสิทธิ์เวช ; 2539) ไดกลาวถึง
ขอดีของการนาํคอมพวิเตอรมาใชในการเรยีนการสอนภาษา ดังตอไปนี้  

1. สามารถตอบโตกับผูเรียนไดเสมือนเปน Tutor ในการเรียน คือ สามารถใหความสนใจ
กับผูเรียนเปนรายบุคคล ผูเรียนจงึเกิดความสนใจติดตามการเรียนตลอดเวลา เพราะผูเรียนไดรับ
ขอมูลปอนกลบั (Feedback) ในการเรียนทันทีที่ตอบคาํถาม 

2. สามารถเกบ็ขอมูลไดมาก จึงทาํหนาทีเ่สมือนหนงัสืออางอิงใหผูเรียนหาขอมูลตามที่
ผูสอนบันทึกไวไดอยางกวางขวาง และทําใหเกิดเปนหวัขอสําหรับฝกบทสนทนาของผูเรียนได แลว
ยังสะดวกในการจัดเก็บ เรียกออกมาใช หรือเปลี่ยนแปลงขอมูล ของบทเรยีนเหลานัน้ไดสะดวก  

3. สามารถเปนเพื่อนเลนเกมส ฝกทางการเรียนการสอนได ดังนั้นผูเรียนสามารถฝกทักษะ
การเขียนการอานจากเกมสคอมพิวเตอรได 

4. สามารถสนองความตองการของผูเรียนในการเรียนการสอนแบบอัตภาพไดดี คือ ทําให
ผูเรียนเกิดภาวะเฉพาะสวนตัวในการฝกโดยปราศจากความเกรงตอการเสียหนาเมื่อตอบผิดใน  
ชั้นเรียน เปดโอกาสใหผูเรียนเรียนรูทักษะพื้นฐานไปตามลําพงั ตามความรูความสามารถ 
ความเร็วชาในการเรียนของแตละคน จึงมปีระโยชนทัง้ผูที่เรียนชา เรียนเร็ว หรือขาดเรียน ให
สามารถเรยีนตามบทเรียนไดทัน คอมพวิเตอรสามารถใหการเรียนการสอนไดตลอดเวลา และใน
จุดที่ซ้ําซากโดยไมเบื่อหนายและไมมีวันหยุด 

5. จอภาพคอมพิวเตอรสามารถเปนตวักระตุน (Motivator) ตอผูเรียนไดเปนอยางด ี
6. เปนผูชวยสอนในการตรวจแบบฝกหัด บันทกึคะแนนของทักษะพืน้ฐาน เพื่อใหผูสอนได

มีโอกาสเตรียมกิจกรรมการสื่อความหมายในชัน้เรียนตอไป เชน การอภปิราย การจําลอง
สถานการณ การสอนแบบโครงการ หรือการแสดงอื่นๆ ของกลุมยอยของผูเรียนในชัน้เรียน 
สวนขอมูลเกี่ยวกับผูเรียนที่บนัทกึไว ผูสอนสามารถนํามาพิจารณา เพื่อดูความกาวหนาของผูเรียน
ได และใชประเมินบทเรียนในโปรแกรมที่สรางไวไดดวย 

คอมพิวเตอรนัน้ไดรับการประยุกตใชในการเรียนการสอนภาษาใน 4 ระดับดวยกนัตาม
ผลงานวิจยัของ Stephen Kemmis  
 1. Instructional Paradigm เพื่อฝก Drill – Practice และเปนแบบ Tutorial Style 
 2. Revelatory Paradigm จัดการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อแบบ 
Simulation และ Data – Handling 
 3. Conjectural Paradigm เนน Manipulation และ Hypothesis Testing 
 4. Emancipatory Paradigm Authenic Labour และ Inauthenic Labour ใหแกผูเรียน 
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 สิริพร ทพิยคง (2536 อางถึงใน รวิอร บุญรัตนกรกิจ, 2543) ไดกลาวถงึประโยชนของ
คอมพิวเตอรในการเรียนของนักเรียนดงันี ้ 

1. สงเสริมใหนักเรียนไดเรียนตามเอกัตภาพ 
2. สามารถใหขอมูลยอนกลบัทันที โดยมภีาพสีและเสียงทีท่ําใหนกัเรยีนตื่นเตน 
3. นกัเรียนไมสามารถพลิกดูคําตอบได จึงเปนการบงัคับใหนักเรยีนตัง้ใจเพื่อใหเกิดการ

เรียนรูอยางแทจริง กอนที่จะผานบทเรียนนั้นไป 
4. นกัเรียนสามารถทบทวนบทเรียนที่เรียนมาแลวได 
5. นกัเรียนสามารถเรียนนอกเวลาเรียนได 
6. ครูสามารถประเมินความกาวหนาของนกัเรียนไดโดยอัตโนมัต ิ
7. นกัเรียนมีความกระตือรือรน 
8. ฝกใหนักเรียนคิดอยางมีเหตุผล และตองคอยแกปญหาอยูตลอดเวลา 
9. นกัเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองตามลําพงั ทําใหไมเสียเวลาในการเรียนปกต ิ
10. นักเรียนมโีอกาสไดศึกษาหาความรู ทบทวนเรื่องที่เรียนไดทุกครั้งตามที่ตองการ ทําให

เกิดความเขาใจอยางชัดเจนในวิชาที่เรียนออน 
11. ชวยใหนกัเรียนมีความคงทนในเรื่องที่เรียน  
12. ชวยสรางความรับผิดชอบใหเกิดขึ้นในตัวนกัเรียน 
13. นักเรียนไดเรียนรูเปนขัน้ตอนทีละนอยจากงายไปหายาก 
14. ชวยทําใหนักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียน 
 
งานวิจยัเกี่ยวกับส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผานมาสวนมากสรุปไดวา ผูเรียนที่เรียนจาก

ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูกวาผูเรียนที่เรียนจากครูผูสอนในชัน้เรียน
ปกติ หรือส่ือชนิดอื่น ดงัเชนงานวิจยัของ Oates (1983), Johnson (1985), Merkel (1985), 
Kolich (1986), Ward (1987) เปนตน 

 
จากบทบาทการใชคอมพิวเตอร ความจาํเปน ขอดี ประโยชน และการประยุกตใชในการ

เรียนการสอนภาษาในปจจุบัน กลาวไดวา มีความเปนไปไดที่คอมพิวเตอรจะสามารถนาํมาใชใน
การเพิม่ประสทิธิภาพและความสามารถในการใชภาษาใหกับผูเรียนได ซึ่งในระยะเวลาหลายปที่
ผานมารูปแบบของการนาํเสนอบทเรียนตางๆ ผานทางสื่อคอมพวิเตอรนั้น ไดมีการพัฒนาขึ้นอยาง
มาก โดยมกีารนําตัวอักษร เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ประกอบกันเปนเรื่องราว และการมี
ปฏิสัมพันธ หรือมีการโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรมากขึ้น (ณัฏฐพงศ กาญจนฉายา, 
2546) ซึ่งทาํใหส่ือคอมพวิเตอรนี้มีลักษณะเปนมัลติมเีดียมากขึน้ดวย  นอกจากนีส่ื้อคอมพิวเตอร
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ที่นับไดวาเปนเทคโนโลยทีางการศึกษาทีน่าสนใจ ในปจจุบันจงึไดมีผูผลิตสื่อคอมพิวเตอรตางๆ 
มาใชในการเรยีนการสอนวิชาตางๆ มากมาย และจากผลการวิจยัของ Koch (1973) ที่ไดศึกษาหา
ขอเท็จจริงพื้นฐานในการใชคอมพิวเตอรในการเรียนการสอน พบวา การใชส่ือคอมพิวเตอรชวย
สอนใหผลสัมฤทธิ์มากที่สุดในวิชาภาษาตางประเทศ และวิชาวิทยาศาสตร 
 

การใชคอมพวิเตอรในการสอนภาษานัน้ จะทําใหผูเรียนมีความสามารถทางภาษาที่ดีข้ึน  
(Oates, 1983) ซึ่งการสอนภาษาโดยใชส่ือคอมพิวเตอร จะมีวิธกีารเรียนไดหลายวิธ ีเชน เรียน
ตามโปรแกรมที่จัดไวให (Garrett และ Mellgren, 1986) หรือเรียนโดยใชการแกปญหา 
(Johnston, 1985) ซึ่งมงีานวิจัยพบวา ใหผลไมแตกตางกันในเรื่องของการอาน แตใหผลแตกตาง
กันในเรื่องของคําศัพท (Miller, 1986) ดังนัน้ ส่ือคอมพิวเตอรจึงเหมาะที่จะนํามาใชในการฝก
ทบทวนคาํศัพท โดยสามารถนํามาใชในการฝกไดอยางมีประสิทธิภาพ ความจาํเปนสิ่งที่สําคัญยิง่
ในชีวิตมนุษย เพราะเปนองคประกอบที่สําคัญอยางหนึง่ของการเรียนรู เปนการคงไวซึ่งผลการ
เรียน หรือความสามารถที่จะระลึกไดถึงสิ่งเราที่เคยเรียนมา หรือเคยมปีระสบการณมากอน 
หลังจากที่ไดทอดทิ้งไปชั่วระยะเวลาหนึ่ง (Adam, 1967) และเนื่องจากมนุษยตองมีการเรียนรูเพื่อ
ปรับตัวใหเขากับสภาพสิง่แวดลอม ความจําทาํใหสามารถยึดเหนี่ยวเอาประสบการณ ความรู หรือ
ส่ิงที่ผานมาไวได เด็กในวยัเรียนตองพึ่งพาความจาํในการเรียนรูและทาํกิจกรรมของตน เนื้อหาวิชา 
ทักษะที่เรียนผานไปแลว เด็กตองจําเพื่อเปนพืน้ฐานของการเรียนรูใหม 

 

การจํานั้นจะมสีวนชวยใหการเรียนรูประสบผลสําเร็จไดอยางรวดเร็วและเรียนรูไดดี โดย
บันดูรา ไดอธบิายวา การทีผู่เรียนสามารถที่จะเลียนแบบหรือแสดงพฤติกรรมเหมือนกับตัวแบบได 
เปนเพราะผูเรียนสามารถบนัทกึสิ่งที่ตนสงัเกตไดจากตวัแบบไวในความจํา นอกจากนี้ยงัพบวา 
ผูเรียนที่สามารถระลึกสิ่งที่สังเกตเปนภาพพจนในใจ (Visual Image) และสามารถเขารหัสดวย
คําพูดหรือถอยคํา (Verbal Coding) จะเปนผูที่สามารถแสดงพฤติกรรมเลียนแบบจากตัวแบบได
แมวาเวลาจะผานไปนานๆ และถาผูเรียนมีโอกาสที่จะไดเห็นตัวแบบแสดงสิ่งที่จะตองเรียนรูซ้าํก็
จะเปนการชวยความจําใหดข้ึีนดวย (สุรางค โควตระกูล, 2544)  

ลักษณะของการจําจะเกิดขึ้นไดหลายลักษณะ เมื่อมีการเรียนรูหรือมกีารรับรูใดๆ ไปแลว 
แมวาสิง่นัน้จะเกิดขึ้นเปนระยะเวลาหลายปก็ยังสามารถจดจําเหตุการณนั้นได การจาํอีกแบบหนึ่ง
คือ การจําแบบชั่วคราว ลักษณะการจาํแบบนี้คือการจาํที่เกิดขึ้นในระยะสั้นๆ อาจทําไดหลาย
ชั่วโมง หลังจากนัน้ก็ลืม  ปญหาที่เกิดขึ้นจากการลืมนีจ้ะเปนอุปสรรคที่สําคัญในการเรียนภาษา 
เพราะจะไมทาํใหเกิดการเรยีนรู และเปนที่นาสังเกตวาทั้งการจําและการลืมนีจ้ะเปนสิ่งที่เกิดขึ้น
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เสมอๆ (อารี พันธมณี, 2540)  ซึ่งองคประกอบทีม่ีความสัมพนัธกับความจาํ คือ เวลา ถาเวลายิง่
ผานไปนานความจาํก็จะเหลือนอยลง หลงัจากการเรียนรูไปประมาณ 1 ชั่วโมง ความจําก็จะลดลง
คร่ึงหนึง่ และเหลือเพยีงรอยละ 10 เมื่อเวลาผานไป 1 สัปดาห (Baddeley, 1976) การที่เราจะจํา
หรือระลึกถงึสิง่หนึ่งสิง่ใดไดดีและนานนัน้ ข้ึนอยูกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน คุณสมบัติ
ของสิ่งเราหรือส่ิงทีน่ํามาเสนอตอผูเรียน และวิธีการที่ผูเรียนไดรับรูส่ิงเรานั้น ถาสามารถจัดสิ่งเรา
ตางๆ ไดอยางเหมาะสมใหกบัผูเรียนแลว จะมีผลทาํใหความจาํคงทนอยูไดนาน (Ebbinghuas, 
1931 อางถงึใน Eysenck, 1964) 

 
ในทางจิตวิทยาไดศึกษาถงึวธิีตางๆ ที่จะชวยในการจดจาํเพื่อใหส่ิงตางๆ ที่ผูเรียนรับรูและ

เรียนรู ไดรับการเก็บเอาไวในระบบความจําระยะยาว วธิีตางๆ ที่จะชวยใหผูเรียนระลึกถึงสิง่ตางๆ 
เมื่อตองการนาํมาใช วิธทีี่ควรกลาวถึงไดแก 
 1. การฝกฝน ย้ําทวน (Rehearsal) โดยใชวิธีการฝกฝนกระทําบอยๆ เพื่อใหจดจาํสิ่งนั้นๆ 
ไดนานขึน้ 
 2. การจัดกลุม (Clustering) ไดแก การจัดสิ่งที่ตองการเรยีนรูเปนตอนหรือเปนกลุมๆ  
 3. การจัดประเภท (Categorization) ไดแก การจัดสิ่งตางๆ ไวเปนหมวดเดียวกนั ซึ่งชวย
ใหระลึกหรือจําสิ่งตางๆ ไดอยางถูกตอง 
 4. การจาํหลกัการ (Principle) ไดแก การพยายามจดจาํหลักการหรือส่ิงสําคัญของสิ่งที่
เรียนรูไว เพื่อชวยใหระลกึถงึสิ่งทั้งหมดได เชน การจําบทประพนัธ โดยนึกถึงฉนัทลกัษณของบท
ประพันธนัน้ๆ 
 5. การใชรหัส (Coding) ไดแก การคิดระบบชวยจาํสิ่งตางๆ ออกมาในรูปของรหัส ซึง่จะมี
อยูหลายรูปแบบ เชน การใชการสัมผัสทางภาษามาชวยในการจํา การสรางความหมายใหกับส่ิงที่
ตองการจํา เปนตน 

 
จากผลการวิจยัของนกัจิตวทิยาเกี่ยวกับเทคนิคชวยจํา พบวา การสอนเทคนิคในการชวย

จําใหแกนักเรยีน ทาํใหนักเรยีนสามารถทีจ่ะระลึก (Recall) ส่ิงที่เรียนรูแตละบทไดดีกวาการทอง
ซ้ําโดยไมมีความหมาย ฉะนัน้จึงมีการแนะนําใหผูสอนสอนเทคนิคในการชวยจาํใหแกนักเรยีน 
เพื่อใหนักเรียนเก็บส่ิงที่เรียนรูไวในความทรงจาํไดนานๆ ดังนัน้ในการผลิตสื่อที่จะนํามาใชในการ
เรียนการสอนจึงควรคํานึงถงึวิธกีารทีจ่ะนาํมาใชเพื่อชวยใหผูเรียนเกดิการระลึกถงึความจาํใน
ขอมูลหรือส่ิงที่เรียนไปแลว 
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ภาพและขอความก็เปนอกีสิง่หนึ่งทีน่ิยมนาํมาใช ในการจัดการเรียนการสอน เพื่อชวย
กระตุนใหผูเรียนมีความสนใจในบทเรียน สรางความรูความเขาใจ และความจาํใหกบัผูเรียน 

ภาพเปนสื่อทีก่อใหเกิดการเรียนรูที่ดี สงเสริมใหผูดูเกิดความคิดสรางสรรค กระตุนให
ผูเรียนเกิดจิตนาการอยางตอเนื่อง เกิดมโนทัศนไดงายกวาการใชถอยคํา ทาํใหการเรียนการสอน
งายแกการเขาใจมากยิง่ขึ้น สงผลใหนักเรยีนมีความรูกวางขวาง นอกจากนี้ภาพยังเปนสื่อการ
เรียนการสอนที่ชวยใหผูเรียนสรางความคดิรวบยอด ในเนื้อหาตางๆ ชวยใหเกิดการจําเรื่องราวตาง
ไดดี ภาพยังเปนสิ่งเราที่ชวยกระตุนความสนใจในการเรียน และยังมอิีทธิพลตอการจําไดสูงกวา 
ส่ิงเราประเภทอื่น เพราะภาพมีรายละเอียดที่ชวยในการจํามากกวาสิง่เราอยางอื่น สงผลใหผูเรียน
เรียนรูไดดีโดยอาศัยภาพ (Eysenoh, 1977 อางถงึใน อาบทพิย เจริญรัชต, 2530) แตทั้งนี้ก็ข้ึนอยู
กับการเลือกใชภาพประกอบในการเรียนการสอนดวย วาภาพที่ใชนัน้จะตองมีความเหมาะสมกบั
เนื้อหา และตวัผูเรียนมากพอ  

องคประกอบที่มีความสําคญันอกเหนือจากภาพที่ชวยในการสื่อความหมายก็คือขอความ 
ขอความมีความสําคัญเพราะ มนุษยใชตวัอักษรเปนสญัลักษณในการสื่อความหมาย และตราบใด
ที่ความรูจํานวนมากยงัถูกบนัทกึไวดวยสญัลักษณที่เปนตัวอักษร การอานจึงจําเปนอยางยิง่ 
เพราะการอานเปนรากฐานสําคัญของการศึกษา ไมวาเปนระดับใดตองอาศัยการอานแทบทัง้สิ้น 
ความสาํเร็จในการเรียนของเด็กนัน้ สวนใหญข้ึนอยูกบัความสามารถในการอาน เด็กที่อานไมดี
มักจะเรียนวิชาอื่นไมดีดวย (Hildreth, 1968 อางถงึใน อัมพิกา โกมณเฑียร, 2540) 

ภาพทีม่ีคุณลกัษณะดีจะตองมีคุณคาในการทําใหผูดูสามารถรับรูและจําได (Winn, 1980) 
มนุษยโดยทั่วไปจะมีความถนัดในการรับรูทางภาพ ดังนัน้ภาพจงึมีอิทธิพลอยางมากในการ
นําเสนอขอมูลแสดงผลบนหนาจอคอมพิวเตอร (จริดา บญุอารยะกุล, 2542) สวนขอความนั้นจะ
เปนเทคนิคการใชตัวอักษรในรูปแบบตางๆ เพื่อชวยดึงดูดความสนใจ ความตั้งใจ และ
ความสามารถในการจาํของผูเรียนอีกดวย 
 

มีนักวิชาการหลายทานแสดงใหเห็นวา ภาพและคําเปนสิ่งเราทําใหการเรียนรูแตกตางกนั 
เชน Herman and other (1951) ไดศึกษาพบวา ภาพชวยใหเรียนรูไดเร็วกวาคาํ  Paivio and 
Yormay (1966)  พบวา เมื่อใชภาพเปนสิ่งเราในคูสัมพนัธจะเรียนรูแบบตางๆ และพบวาการเรียนรู
ส่ิงที่คูกนั โดยเฉพาะการเรียนรูภาษานัน้ผูเรียนจะเรียนแบบคูสัมพันธ (Paired associate) วิธีการ
เรียนแบบคูสัมพันธ คือ ส่ิงที่เปนสัญลกัษณทางภาษาสองอันนํามาคูกัน เพื่อใชทดลองเกี่ยวกับการ
เรียนและการจดจํา โดยใหผูเรียนเรียนและจําวาอันไหนคูกับอันไหน สัญลักษณอันแรกเรียกวา   
ส่ิงเรา และอันที่สองเรียกวาการตอบสนอง Ysench (1970) กลาวถงึการจําไดในภาพและคําวา 
“มนุษยสามารถจําภาพไดมากกวาการจาํคาํภาษา เพราะสิ่งเราในภาพมีรายละเอยีดมากพอที่จะ
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ชวยในการจาํได ในขณะที่ส่ิงเราเปนคําภาษาเกือบจะหาไมพบเลย เชนเดียวกับ Park (1977) 
ชี้ใหเหน็วาการจําภาพและคาํนัน้เปนรหัสสองชนิด คือในการจําลองภาพมีรหัสของภาพและรหัส
ของคํา ในขณะเดียวกนัในการจําคํามีรหัสเดียว ดงันัน้การจําภาพจึงจาํไดงายกวาจาํคํา งานวิจยั
ของ Lyman (1977) พบวา เมื่อภาพคูกับคําทําใหการเรียนรูเปนไปอยางรวดเร็วกวาคําคูกับคํา 
นอกจากนัน้พบวาภาพกับคําสัมพนัธกันเรยีนรูเร็วกวาภาพกับคําที่ไมสัมพันธกนั 

นอกจากนี ้Elman (1973) ไดศึกษาผลของการรับรูและความคงทนในการจาํคําศพัทของ
เด็กอนุบาล พบวา กลุมที่เรียนคําศพัทดวยขอความและภาพที่มีรายละเอียดนอย มีคะแนนสงูกวา
กลุมอ่ืนๆ คือกลุมที่เรียนคําศพัทดวยขอความเพยีงอยางเดียวไมมีภาพประกอบ กบักลุมที่เรียน
คําศัพทดวยขอความและภาพที่มีรายละเอียดมาก และหลังจากวัดความคงทนในการจําพบวาใน
แตละกลุมมีคะแนนไมแตกตางกนั และ Flagg และคณะ (1981) ไดศึกษาความเขาใจในขอความ
และภาพทีม่ีผลตอการระลึกในการเขียนคาํศัพท พบวา การเรียนจากภาพกอนขอความ ภาพพรอม
ขอความ และขอความที่ไมมีรูปภาพ มีผลตอการระลึกในการเขียนคาํศัพทไมแตกตางกนั 
  

ตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุน เปนตวัอักษรที่มีลักษณะเปนอักษรภาพ ที่สรางขึน้โดยอาศัย
รูปราง รูปทรงของสิ่งตางที่มอียูในธรรมชาติทั้งที่เปนคน สัตว พืช หรือปรากฏการณธรรมชาติตางๆ 
ที่เกิดขึ้น มาเปนแบบในการประดิษฐตัวอักษร  แตในการจัดการเรียนการสอนนั้น ผูสอนภาษา
มักจะใชวิธีการบอกความหมายของสัญลกัษณตางๆ โดยมองขามความหมายที่ติดอยูใน
สัญลักษณของตัวอักษรเหลานัน้ จนในบางครั้งอาจทําใหผูเรียนเกิดปญหาในการเรยีนรู และจดจาํ
ความหมายและลักษณะของตัวอักษรตางๆ ได 

 
จากงานวิจยัตางๆ ในขางตนจะเหน็ไดวา ภาพและขอความนั้นจะมีความสัมพนัธกับการ

ระลึกถึงการจาํของผูเรียน การใชภาพเปนสื่อนั้นเปนที่นยิมในการจัดการเรียนการสอนแตใน
บางครั้งนั้นภาพก็แสดงลักษณะที่ไมชัดเจน หรืออาจทําใหผูเรียนเกิดความสับสนในการรับรูได 
ขอความจึงเปนอีกสิ่งที่จะสามารถนํามาใชอธิบายใหเกดิความชดัเจนซึ่งจะสงผลตอประสิทธิภาพ
ในการเรียนรูทีจ่ะเกิดขึ้นกับผูเรียนไดดวย  ดังนัน้ผูวิจยัจึงสนใจที่จะศึกษาในเรื่องของการนาํเสนอ
ภาพและขอความชวยจาํผานทางสื่อคอมพิวเตอรที่จะมผีลตอการระลึกถึงความหมายและ
ลักษณะของตวัอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนของผูเรียน โดยกลุมตัวอยางนี้จะเปนนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 4  เนื่องจากหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย ไดกาํหนดวิชาภาษาญีปุ่นเปนวิชา
เลือกเสรีในกลุมวชิาภาษาตางประเทศ ซึง่จะเริ่มเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปที ่4  ผูวิจัยจึงเลือกศึกษา
กับนักเรยีนในระดับนี้ เพราะนักเรียนยงัไมมีความรู หรือมีความรูนอยมากเกี่ยวกับภาษาญี่ปุน ซึง่
จะเปนการขจดัปญหาในเรือ่งของพืน้ความรูเดิมของผูเรียนที่จะสงผลตอการวิจัยในครั้งนี ้
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วัตถุประสงคของการวิจยั 
 

เพื่อเปรียบเทยีบผลของการนําเสนอภาพและขอความชวยจําโดยใชคอมพิวเตอรที่มีตอ
การระลึกความหมายและลกัษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนของนกัเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาป
ที ่4 
 
สมมติฐานของการวิจัย 
 
 นักเรียนในระดับช้ันมัธยมศกึษาปที่ 4 ที่เรียนความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจใิน
ภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอภาพเปนวิธีการชวยจาํจะสามารถระลึก
ความหมายและลกัษณะของตัวอักษรคนัจิในภาษาญี่ปุนไดดีกวานักเรียนที่เรียนความหมายและ
ลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอขอความเปนวิธกีารชวย
จําอยางมนีัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 
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กรอบแนวคดิในการวิจัย 
 

การนําเสนอความหมายและ
ลักษณะตัวอักษรคันจิใน

ภาษาญี่ปุนโดยสื่อคอมพิวเตอร 
 
- การนําเสนอโดยใชภาพ 
- การนําเสนอโดยใชขอความ 

สื่อคอมพิวเตอร 
 

-  แนวคิดดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 
   เพื่อการศึกษา 
-  ประโยชนของสื่อคอมพิวเตอรกับ 
   การศึกษา 
-  คอมพิวเตอรกับการสอนภาษา 

แนวคิดดานจิตวิทยาการศึกษา 
 

- การจําและการระลึก 

สื่อคอมพิวเตอรเพื่อการ
เรียนรูคําศัพทและลักษณะ

ตัวอักษรคันจิใน
ภาษาญี่ปุน 

ผลของการนําเสนอภาพและขอความชวยจํา 
โดยใชคอมพิวเตอรที่มีตอการระลึกความหมาย
และลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน 

12 

เนื้อหาการเรียนภาษาญี่ปุน 
 

- คําศัพทในภาษาญี่ปุน 
- ลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                    12
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ขอบเขตของการวิจัย 
 
 1. ประชากรทีใ่ชในการวิจัยครั้งนี้คือนักเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 ในภาคเรียนที ่
1 ปการศึกษา 2549 ของโรงเรียนศรีอยุธยาในพระอุปถมัภฯ โรงเรียนเทพลีลา และโรงเรียนสนัติ
ราษฎรวิทยาลยั และกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนกัเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 
ของโรงเรียนศรีอยุธยาในพระอุปถัมภฯ โรงเรียนเทพลีลา และโรงเรียนสันติราษฎรวิทยาลัยที่เลือก
เรียนวิชาภาษาญี่ปุน 
 2. ตัวอักษรคันจิในภาษาญีปุ่นทีน่ํามาใชในการวิจัยครั้งนี ้เปนตัวอักษรที่มีความหมาย
เปนรูปธรรม มลัีกษณะเปนคําเดียว สามารถนํามาสรางภาพประกอบได 
 3. ตัวอักษรคันจิในภาษาญีปุ่นทีน่ํามาใชในสื่อคอมพวิเตอร ไดทําการคัดเลือกมาจาก
หนงัสือ อะกิโกะ โตะ โทะโมะดะจิ (AKIKO TO TOMODACHI) ซึ่งเปนแบบเรียนที่ใชในการเรียน 
การสอนวิชาภาษาญี่ปุนของโรงเรียนศรีอยธุยาในพระอุปถัมภฯ โรงเรียนเทพลีลา และโรงเรียน
สันติราษฎรวทิยาลยั จาํนวน 15 คํา 
 4. ส่ือคอมพวิเตอรที่ใชในการศึกษาความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน
ที่นาํมาใชประกอบในการวิจยัครั้งนี ้จะมีเนื้อหาของบทเรียนเหมือนกนั แตจะมกีารนําเสนอวธิีการ
ชวยจาํที่ตางกนั คือ 
  4.1 ส่ือคอมพวิเตอรที่ใชการนําเสนอภาพเปนวิธกีารชวยจํา (Visual coding) 
ความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน 
  4.2 ส่ือคอมพวิเตอรที่ใชการนําเสนอขอความเปนวิธกีารชวยจาํ (Verbal coding) 
ความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน 

ตัวแปรที่ศกึษา 
 
 1. ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) ในงานวิจยันี ้คือ การนาํเสนอวิธกีารชวยจําใน
การศึกษาความหมายและลกัษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอร 2 แบบ คือ  
  1.1 การนาํเสนอวิธกีารชวยจําโดยใชภาพ (Visual coding) เปนการใชภาพทีม่ี
ความสัมพันธกับลักษณะของตัวอักษรคนัจิในภาษาญีปุ่นในการอธิบายความหมายและลักษณะ
ของตัวอักษรคนัจิในภาษาญีปุ่นนัน้ๆ 
  1.2 การนาํเสนอวิธกีารชวยจําโดยใชขอความเปนคําอธบิาย (Verbal coding) 
เปนการใชขอความในการอธิบายความหมายและลักษณะของตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนนัน้ๆ 
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 2. ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ในงานวิจยันี ้คือ การระลึกความหมายและ 
ลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนของนกัเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่4  
 
คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 
 

1. วิธกีารชวยจํา หมายถงึ วธิีการใดๆ ก็ตาม ที่คิดขึ้นและนํามาใช เพื่อชวยใหขอมูลตางๆ 
ที่ตองการจํานัน้ จาํไดงายขึ้น ซึ่งในงานวิจยัครั้งนี้จะใชวธิีการชวยในการจํา 2 แบบ คือ วิธีการชวย
จําโดยใชภาพ (Visual coding) และวิธีการชวยจําโดยใชขอความเปนคําอธิบาย (Verbal coding)  
 2. ตัวอักษรคันจิในภาษาญีปุ่น คืออักษรจีนที่ญ่ีปุนนาํมาประยุกตใช มีลักษณะเปนอักษร
ภาพทีม่ีความหมายในตัวเอง และมีเสยีงอานเฉพาะที่มกีฎเกณฑ  
 3. การระลกึ (Recall) หมายถึง ความสามารถของกลุมตัวอยางในการนึกยอนถงึ 
ความหมายและลกัษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนที่ไดเรียนจากคอมพิวเตอรที่กําหนดให โดย
จะวัดจากแบบทดสอบหลงัเรียนทนัท ี
 4. การระลกึความหมายและลักษณะของตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุน คือ ความสามารถ
ของกลุมตัวอยางในการนึกยอนถงึความหมายและลักษณะของตัวอกัษรคันจิในภาษาญี่ปุนที่ได
เรียนจากคอมพิวเตอรทีก่ําหนดให เชน เมือ่ผูเรียนเห็นตวัอักษร  จะนกึถึงความหมาย คือ 
ภูเขา หรือเมื่อกลาวถึงคําวา ภูเขา ผูเรียนจะนึกถึงตวัอักษร  เปนตน โดยจะวัดจาก
แบบทดสอบหลังเรียนทนัท ี
  
ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 
 
 1. เปนสื่อการเรียนการสอนในวิชาภาษาญี่ปุน 
 2. เปนแนวทางในการพัฒนาการผลิตสื่อคอมพิวเตอรประกอบการเรียนการสอนใหมี
ประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น 
 3. เปนแนวทางสําหรับผูสอนในการเลือกใชวิธีการชวยจําความหมายและลักษณะ
ตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุน ใหเหมาะสมกับผูเรียน 



  

บทที ่2 
 

เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ 
 

การศึกษาเรื่องผลของของการนําเสนอภาพและขอความชวยจาํโดยใชคอมพิวเตอรที่มีตอ
การระลึกความหมายและลกัษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนของนกัเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาป
ที ่4 คร้ังนี้ ผูวจิัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ โดยนําเสนอในรายละเอยีด ดังนี ้

1. สื่อคอมพิวเตอร 
 1.1 เทคโนโลยคีอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา 

  1.2 ประโยชนของสื่อคอมพวิเตอรกับการศึกษา 
  1.3 คอมพิวเตอรกับการสอนภาษา 
 2. ภาพ 
  2.1 ความหมายของภาพ 
  2.2 ความสาํคญัของภาพ 
  2.3 ชนิดของภาพ 
  2.4 ลักษณะของภาพประกอบที่ดี 
  2.5 การรับรูภาพ 

 2.6 การออกแบบภาพและการเลือกภาพเพื่อการออกแบบสื่อ 
 2.7 องคประกอบดานภาพและกราฟกบนจอคอมพิวเตอร 
3. ขอความ 
 3.1 ทฤษฎีการอาน 
 3.2 การอานบนหนาจอคอมพิวเตอร 
 3.3 ลักษณะของการจัดวางขอความบนหนาจอคอมพิวเตอร 
4. ความจําและการระลึก 
 4.1 ความจํา 
 4.2 การระลึก 
5. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
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1. สื่อคอมพวิเตอร 
 
การจัดการเรียนการสอนในปจจุบัน สื่อการเรียนการสอนนับวามีความสําคัญมาก เพราะ

สื่อการเรียนการสอนเปนเครื่องมือสําหรับผูสอนที่จะทาํใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมี
ประสิทธิภาพ และประสิทธพิล โดยเฉพาะสื่อที่มีความสามารถในการเราความสนใจ และดึงดูด
ความสนใจใหกับผูเรียนใหเกิดการเรียนรู โดยสื่อนัน้ๆ จะตองมีความถูกตอง และไดรับการยอมรับ
จากวงการศึกษา ส่ือคอมพวิเตอรจัดไดวาเปนสื่อที่ไดรับความนิยมมากในปจจุบนั นพินธ ศุขปรีดี 
(2532) ไดกลาวไววา คอมพิวเตอรเปนสือ่การศึกษาทีม่ีความสามารถในการคํานวณ จําและคนหา
ขอมูลไดดีกวาสื่ออ่ืน นอกจากนี้ยงัสามารถนําเสนอขอมูลเพื่อติดตอส่ือสารกับผูเรียนผานทาง
จอภาพไดทั้งในสวนที่เปนตกัอักษรและภาพ นอกจากนีส่ื้อคอมพิวเตอรยังสามารถนําเสนอเนื้อหา
ในลักษณะที่เปนมัลติมีเดียคือใหทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงบรรเลง 
ประกอบกันเปนเรื่องเรื่องราว สื่อคอมพวิเตอรจึงเปนสื่อที่นกัการศึกษาใหความสนใจใน
วิวัฒนาการ เพื่อนาํมาพัฒนาระบบการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น 
 

1.1 เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเพื่อการศกึษา 
 
ดวยศักยภาพ ความสามารถและประสิทธภิาพของคอมพิวเตอร ทรัพยากรและวธิีการของ

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร จึงสามารถนํามาประยุกตใชกับการศึกษาไดหลายรูปแบบ และสามารถ
ตอบสนองวัตถุประสงคทางการเรียนการสอนไดอยางกวางขวาง แนวคิคเกี่ยวกบัการจัดแบง
ประเภทของการประยุกตใชคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษามีหลายแนวคิด ในทีน่ี้ขอนาํแนวคิดที่
นาสนใจมานาํเสนอ 3 แนวคดิ (เชาวเลิศ เลิศชโลฬาร และ กอบกุล สรรพกิจจํานง, 2543) คือ  

1. แนวคิดของ Taylor 
2. แนวคิดของ Maddux และคณะ 
3. แนวคิดของ Jonassen  
 
แนวคิดของ Taylor 
Taylor (อางถงึใน Merrill และคณะ, 1996) ไดเสนอวา การประยุกตใชงานคอมพวิเตอร

ในการศึกษาทกุอยางสามารถจัดไวในประเภทใดประเภทหนึง่ของการประยุกตใชงานทั้ง 3 
ประเภท ดังนี ้

1. ผูสอน (Tutor) การประยกุตใชงานประเภทนี้ คอมพวิเตอรจะแสดงบทบาทเหมือนครู
อาจารย โดยทําหนาที่สอน ผูเรียนจะถูกสอนดวยคอมพวิเตอร มีการเรียนการประยุกตใชประเภทนี้



 17

ดวยคําตางๆ กัน เชน การสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนฐาน คอมพวิเตอรชวยสอน คอมพิวเตอร
ชวยเรียน (Computer - Assisted Learning) การใชคอมพิวเตอรเพื่อแสดงบทบาทของผูสอนนี้มี
กระบวนการโดยทั่วไป คือ 

 1.1. คอมพิวเตอรจะทําการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียน 
 1.2. ผูเรียนจะถูกกําหนดใหตอบสนองตอคําถาม หรือแกปญหา โดยใชขอมูล

สารสนเทศที่คอมพิวเตอรนาํเสนอไปแลว 
 1.3. คอมพิวเตอรจะทําการประเมินผลการตอบสนองของผูเรียนตามเกณฑที่

กําหนดไว 
 1.4. คอมพวิเตอรจะตัดสินวาจะดาํเนนิการอยางไรตอไป โดยใชขอมลูของการ

ประเมินผลการตอบสนองของผูเรียนในการตัดสินใจ 
2. เครื่องมือ (Tool) การประยุกตใชงานประเภทนี ้คอมพวิเตอรจะมีบทบาทเปนเครื่องมือ

ในการเรียนการสอน คลายกบัวัสดุอุปกรณการเรียนการสอนอื่นๆ เชน เครื่องคิดเลข แผนใส 
วิดีทัศน เปนตน ผูเรียนสามารถที่จะใชคอมพิวเตอรเพื่อการคํานวณทีร่วดเร็ว ถกูตอง แมนยํา 
ผูเรียนสามารถใชคอมพิวเตอรพิมพรายงาน ตรวจสอบตวัละครในรายงาน ตลอดจนทําการแกไข
และเก็บบันทกึขอมูลของรายงานไว จากการใชคอมพิวเตอรในกรณีตางๆ ดงักลาว คอมพิวเตอรจงึ
เปนเครื่องมือที่มีประโยชนและสามารถอํานวยความสะดวกใหกบัผูสอนและผูเรียนเปนอยางมาก 

3. ผูถูกสอน (Tutee) การประยุกตใชงานประเภทนี ้คอมพิวเตอรจะมีบทบาทเปนผูถกูสอน 
โดยมีผูใชคอมพิวเตอรเปนผูสอน ผูใชจะสอนใหคอมพิวเตอรทํางานบางอยาง ในกรณีนี้ผูใชจําเปน
ที่จะตองเรยีนรูวาจะสื่อสารกับคอมพิวเตอรอยางไรเสียกอน จงึจะสอนคอมพวิเตอรได การสื่อสาร
ทําไดโดยการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึง่ก็คือชุดคําสั่งตางๆ ที่บอกใหคอมพวิเตอรทํางานใดงาน
หนึง่ กอนที่ผูใชจะสามารถบอกหรือสอนคอมพิวเตอรทาํงานใดๆ ได ผูใชจะตองมีความรูความ
เขาใจในกระบวนการและขั้นตอนของการทาํงานนั้นๆ เปนอยางดีดวยเชนกนั เพื่อที ่จะนํามาสัง่
หรือสอน ใหคอมพิวเตอรทาํตามเปนกระบวนการที่ผูใชตองใชทักษะในการคิด การวิเคราะห การ
แกปญหา ซึ่งทักษะดังกลาวเปนสิง่ทีน่ักการศึกษาตองการใหเกิดขึ้นในนกัเรียน และนิสิตนกัศึกษา 

 
แนวคิดของ Maddux และคณะ 
Maddux, Johnson และ Willis (1997) ไดเสนอแนวคิดไววา การประยกุตใชงาน

คอมพิวเตอรแบงออกไดเปน 2 ประเภท คือ 
1. การประยุกตใชคอมพิวเตอรเพื่อทําการสอนเนื้อหาแบบเดิม ดวยวธิีการสอนเดิม 

เพียงแตนําคอมพิวเตอรมาประยุกตใชเพื่อใหทาํการสอนไดงาย และรวดเร็วยิ่งขึ้น ทาํใหมี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ซึ่งจะมลัีกษณะการประยุกตใช ดังนี ้
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 1.1. การมีสวนรวมของผูเรียนเปนไปอยางไมกระตือรือรน ไมคอยใชความคิด 
 1.2. การใชส่ิงตางๆ บนจอภาพ จะเปนไปตามที่ผูสรางโปรแกรมคอมพิวเตอร

กําหนดมาให 
 1.3. การมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรจะถูกกําหนดขึ้นตามการ

ตัดสินใจของผูสรางโปรแกรม 
 1.4. มีเปาหมายในการสรางความจําใหกบัผูเรียน 
 1.5. ใชเวลาไมมากนักในการเรียน 
2. การประยุกตใชคอมพิวเตอรเพื่อทําการสอนดวยวิธีการใหม ซ่ึงดีกวาวิธกีารสอนแบบ

เกา มีลักษณะของการประยกุตใชงานดังนี ้
 2.1. ตองใหผูเรียนมีสวนรวมอยางกระตือรือรนและเกี่ยวเนื่อง 
 2.2. ผูเรียนจะเปนผูควบคุมส่ิงที่จะเกิดขึ้นบนจอภาพ 
 2.3. ผูเรียนจะเปนผูควบคุมการมีปฏิสัมพนัธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน 
 2.4. เปาหมายของการใช คือ การบรรลุการสรางงานททีม่ีความสรางสรรค 
 2.5. ตองใชเวลานานหลายชั่วโมงกวาผูเรียนจะมีประสบการณครบทกุอยาง

ตามที่คอมพิวเตอรสามารถทําได 
 
จากแนวคิดของ Maddux และคณะ ในการแบงประเภทการประยุกตใชคอมพิวเตอรเพื่อ

การศึกษาขางตน จะเหน็ไดวา มีการใหคณุคากับการประยุกตใชงานชนิดที ่2 มากกวาชนิดที ่1 ใน
สถาบันการศกึษาตางๆ จะพบเหน็การใชงานชนิดที่ 1 ไดโดยทั่วไป และมีการใชงานมากกวาชนดิที่ 
2 ทั้งนี้อาจเปนเพราะการประยุกตใชคอมพิวเตอรชนิดที ่1 นัน้ทาํไดงายกวา อยางไรก็ตามการ
ประยุกตใชงานคอมพวิเตอรทั้งสองชนิดตางกม็ีประโยชนตอการศึกษาในแตละบริบท 

 
แนวคิดของ Jonassen 
Jonassen (1996) ไดแนะนาํแนวคิดในการประยุกตใชคอมพิวเตอรเพือ่การศึกษาวา การ

ประยุกตใชโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆ ในการเรียนการสอน ควรใชใหคอมพวิเตอรเปน "เครื่องมอื
ทางความคิด" เพื่อสงเสริมใหผูใชหรือผูเรียนมีสวนรวมในการใชความคิดหรือใชปญญา ซึง่ 
"เครื่องมือทางความคิด" นัน้ หมายถงึ โปรแกรมประยุกตตางๆ ของเครือ่งคอมพวิเตอรที่ตองการให
ผูเรียนใชความคิดดวยวิธกีารที่มีความหมาย เพื่อที่จะใชโปรแกรมเปนตัวแทนหรือแสดงแทนสิง่ที่
ผูเรียนมีความรู ผูเรียนจะสามารถใชโปรแกรมประยุกตที่เปนเครื่องมอืทางความคิดไดก็ตอเมื่อ
ผูเรียนมีการใชความคิดอยางคิดวิเคราะหการประยุกตใชคอมพิวเตอรอยางเหมาะสมที่สุด คือการ
ใชโดยใหคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือทางปญญา เพื่อเขาสูขอมูลสารสนเทศ และการตีความหมาย 
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ตลอดจนการจักระเบียบความรูสวนตัวของแตละบุคคล เครื่องมือทางความคิดจะชวยการเรียนรูให
เกิดขึ้นอยางมโีครงสราง โดนที่ผูเรียนจะสรางความรูเปนของตนเองมากกวาที่จะระลึกถึงความรูที่
ผูสอนบอกมา 

Jonassen ไดแบงการประยกุตใชคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาออกเปน 3 ประเภท คือ 
1. การเรียนรูจากคอมพวิเตอร ในทกุวนันีพ้ืน้ฐานของการใชคอมพิวเตอรในสถาบนั 

การศึกษาทัว่ไป ยังเปนการใชคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) เชน การทาํซ้ําและการฝกหัด การสอน
เนื้อหา เปนตน ซึง่สิ่งเหลานีเ้ปนการประยกุตใชคอมพิวเตอรในแบบที่เรียกวา "เรียนรูจาก
คอมพิวเตอร" โดยคอมพิวเตอรจะถูกสรางโปรแกรมมาใหสอนผูเรียน ใหนาํผูเรียนในการทํา
กิจกรรมตางๆ เพื่อใหผูเรียนมีความรูหรือทกัษะในเรื่องทีไ่ดเตรียมหรือกําหนดไว 

 
2. การเรียนรูเกี่ยวกบัคอมพวิเตอร ในทศวรรษที่ 1980 เมื่อนักการศึกษามองเหน็ขอบงชี้

ของการใชเครื่องไมโครคอมพิวเตอรกับการศึกษา สวนใหญจะมีความเห็นวาผูเรียนจําเปนที่
จะตองเรียนรูเกี่ยวกบัคอมพวิเตอร มีการใชคําวา "ความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอร" และพยายามให
คําจํากัดความ เพื่อเปนแนวทางในการใชคอมพิวเตอรในโรงเรียนและมหาวทิยาลยั ความหมายใน
ชวงแรกๆ ครอบคลุมถึงความสามารถในการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรดวย ตอมามีการ
พัฒนาคําจาํกดัความทีม่ีความหมายที่มีคณุคามากยิ่งขึน้ เชน "ทักษะและความรูทีจ่าํเปนสาํหรับ
พลเมืองในการดํารงชีวิตในสังคมที่ขึน้อยูกับเทคโนโลยีเพื่อการจัดสารสนเทศและการแกปญหาที่
ซับซอน" และในเวลาตอมาเนื่องจากเหตุผลหลายประการ ความรูเกี่ยวกับคอมพวิเตอรจึงไมไดเปน
ประเด็นหลกัอกีตอไป ทั้งนี้อาจเปนเพราะนิสิตนักศกึษาหรือนักเรียนสวนใหญสามารถใช
คอมพิวเตอรไดโดยไมตองมาเรียนจากโรงเรียน ประกอบกับมีการเปลีย่นจุดเนนใหมของความรู
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร จากการที่พบวาผูเรียนไมจาํเปนจะตองมีความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรก็
สามารถใชงานโปรแกรมประยุกตทางคอมพิวเตอรไดอยางมีประสิทธภิาพ ประกอบกับโปรแกรม
คอมพิวเตอรไดรับการพัฒนาใหสามารถใชงานไดงาย และสะดวกยิ่งขึน้อยูเสมอ 

 
3. การเรียนรูกบัคอมพิวเตอร การใชคอมพวิเตอรประเภทนี้เปนการใชคอมพิวเตอรใหเปน

เครื่องมือทางความคิด ซึง่เครื่องมือคือส่ิงที่ขยายความสามารถของมนุษยนัน่เอง เคร่ืองมือทาง
ความคิดเปนสิ่งที่ตั้งใจใหใชในการอาํนวยความสะดวกและมีสวนรวมในการประมวลผลเนื้อหา
สารสนเทศดวยสติปญญา เครื่องมือนี้เปนทั้งอุปกรณทางจิตใจและอุปกรณในการคํานวณ ซึ่ง
สนับสนนุและนําทางกระบวนการในการใชความคิดของผูใชคอมพวิเตอร เปนเครื่องมือในการ
สรางความรู ซึง่สามารถนาํไปประยุกตใชไดกับวัตถุประสงคการเรียนรูหลายประเภท 
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จากหลักการการประยุกตใชคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาในขางตน สามารถสรุปไดวา 
สื่อคอมพิวเตอรที่นํามาประยุกตใชกับการเรียนการสอนนั้น มีอยู 3 ลักษณะใหญๆ คอื 

1. นาํสื่อคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อสอนเนือ้หาสาระตางๆ ใหกับผูเรียน โดยอาศัยวธิีการ
การตางๆ ที่สือ่คอมพิวเตอรจะทําได เพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดมากที่สุด และสามารถ
ประเมินผลใหผูเรียนไดทราบถึงความสามารถของตนเอง 

2. นาํสื่อคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือ เพื่ออํานวยความสะดวกใหกบัทั้งผูเรียนและ
ผูสอนในการจกัการเรียนการสอน 

3. นาํสื่อคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือทางความคิดใหกับผูใชงาน โดยสื่อคอมพิวเตอร
จะมีหนาที่ในการรับคําสั่งทีผู่ใชงานออกแบบ หรือกาํหนดขึ้นมา 
 
 1.2 ประโยชนของสื่อคอมพิวเตอรกบัการศึกษา 
 
 คอมพิวเตอรเปนสื่อการเรียนการสอนชนดิหนึง่ ซึง่มีประโยชนตอผูเรียนและผูสอนดังนี ้
  
 ประโยชนตอผูเรียน 
 
 1. ผูเรียนเรียนไดตามเอกัตภาพ ตามลาํพงัตนเองและเปนอิสระจากผูอ่ืน 
 2. ผูเรียนจะเรยีนรูไปตามลําดับจากงายไปหายากและไมสามารถแอบดูคําตอบกอนได 
 3. มีการใหผลยอนกลับทนัท ียิ่งมีภาพ สี หรือเสียง ก็ยิ่งทาํใหผูเรียนเกิดความสนใจ 
สนุกสนาน ตืน่เตน ไมเบื่อหนาย 
 4. ผูเรียนสามารถทบทวนหรือฝกปฏิบัติบทเรียนมาแลวไดบอยครั้งตามตองการจนเกิด
ความแมนยํา 
 5. ชวยใหผูเรียนเรียนไดดี และเร็วกวาการเรียนการสอนปกติ 
 6. สามารถประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนไดทนัทีโดยอัตโนมัต ิ
 7. ชวยใหผูเรียนคิดอยางมีเหตุผล เพราะตองคิดหาทางแกปญหาอยูบอยๆ โดยเฉพาะการ
เรียนการสอนแบบสืบสวนสอบสวน 
 8. สามารถเลอืกเรียนไดตามความสะดวกของผูเรียน ทัง้เวลาและสถานที่ไมวาจะเปนที่
โรงเรียน ทีท่ํางาน หรือที่บาน 
 9. ปลูกฝงนิสยัความรับผิดชอบใหแกผูเรียน โดยอาศัยการเสริมแรงทีเ่หมาะสมกระตุนให
อยากเรียน เนือ่งจากเปนการศึกษารายบคุคล ไมใชการบังคับใหเรียนหรือมีการกาํหนดเวลาเรียน 
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 10. ทําใหผูเรียนมทีัศนคติทีด่ีตอวิชาที่เรียน เพราะสามารถประสบความสําเร็จในการเรียน
ไดดวยตนเอง และเมื่อตอบผิดก็ไมอับอาย เพราะไมมีผูอ่ืนรูเหน็ 
 11. ผูเรียนมีสวนรวมในกจิกรรมการเรียนรูอยางเตม็ที ่
  
 ประโยชนตอผูสอน 
 
 1. ชวยใหครูทาํงานนอยลงในดานการสอนขอเท็จจริงตางๆ จงึมีโอกาสที่จะใชเวลา
เหลานั้นในการเตรียมบทเรียนอื่นๆ ทําใหเกิดผลดี ตอการเรียนรูของผูเรียนไดมากที่สดุ 
 2. ครูมีเวลาทีจ่ะศึกษาความรูเพิ่มเติมเพือ่พัฒนาความสามารถ และประสิทธิภาพในการ
สอนของตนใหสูงขึน้ 
 3. ครูมีเวลาในการดูแลเอาใจใสในการเลาเรียนของผูเรียนแตละคนไดมากขึ้น 
 4. ครูมีเวลาในการคิดสรางสรรคและพัฒนานวัตกรรมการศึกษา สื่อการสอนหรือหลกัสูตร
ใหมีประสิทธภิาพและกาวหนายิง่ๆ ขึ้น 
 5. ชวยลดเวลาในการสอนบทเรียนหนึ่งๆ เพราะผลการวจิัยสวนมาก พบวาบทเรียนทีม่ี
ลักษณะเปนแบบโปรแกรม สามารถเสนอเนื้อหาไดมากกวาการสอนแบบอื่นๆ โดยใชเวลานอยกวา 
จึงสามารถเพิม่เติมเนื้อหา หรือแบบฝกหดัไดเต็มที่ตามความเหมาะสม และความตองการของ
ผูเรียนหรือตามที่ผูสอนเหน็สมควร 
 
 นอกจากนี ้ผาน บาลโพธิ์ (2539) ไดกลาวถึงขอดีและประโยชนของคอมพิวเตอรไว ดังนี ้
 1. สามารถเกบ็ขอมูลตางๆ ไดเปนจํานวนมาก และสามารถแสดงขอมลูที่เก็บไวไดอยาง
รวดเร็ว 
 2. สามารถเนน (Highlight) ขอความระดบัตางๆ เชน คาํ วล ีหรือประโยค หรือทั้งยอหนา 
ดวยวิธกีารตางๆ ได เชน เนนดวยส ีการกระพริบ หรือการตีกรอบขอความนั้นๆ 
 3. สามารถแสดงภาพหรือขอความที่เคลื่อนไหว 
 4. สามารถโตตอบ (Interact) กับผูเรียน ขอนี้นับวาเปนประโยชนที่สําคัญขอคอมพิวเตอร
ที่ทาํใหมกีารนาํคอมพวิเตอรมาใชกับการเรยีนการสอนอยางแพรหลาย 
 5. สามารถใหขอมูลปอนกลบั (Feed back) กับผูเรียน 
 6. สามารถจับเวลาการฝก หรือการทดสอบ 
 7. สามารถตรวจคําตอบของผูเรียน ทั้งการตอบแบบเลือกจากตวัเลือก และการพิมพ
คําตอบเปนวลี ประโยค หรือยอหนา 
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 8. สามารถประเมินผลการฝกหรือการทดสอบของผูเรียน เชน หลงัจากที่ผูเรียนทาํ
แบบฝกหัดแลว คอมพิวเตอรสามารถแจงใหผูเรียนทราบไดวาผลของการฝกอยูในระดับใด 
 9. สามารถคํานวณได เชน การรวมคะแนนจากการทาํแบบฝกหัด หรือการสอบ โดยอาจ
คิดเปนรอยละ คาเฉลี่ยหรือคาสถิติอ่ืนๆ 
 10. สามารถออกเสียงคาํ วล ีและประโยค 
 
 จากประโยชนดังกลาวของสือ่คอมพิวเตอรจะเหน็ไดวา สือ่คอมพิวเตอรนั้นสามารถเอือ้
ประโยชนในการจัดการเรียนการสอนใหกับทั้งผูเรียนและผูสอนหลายประการ ดังนัน้ในปจจุบนัจึง
มีการนาํสื่อคอมพิวเตอรมาประยุกตใชกับกระบวนวิชาตางๆ ใหผูเรียนสามารถนําไปศึกษาไดดวย
ตนเอง โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนของการเรียนรูทางดานภาษา ซึง่ไดมีผูผลิตสื่อคอมพิวเตอรเพื่อ
การเรียนการสอนภาษาออกมามากมาย ทีจ่ะชวยใหการเรียนรูภาษานัน้มีความสนุกสนาน 
นาสนใจ และในขณะเดียวกนัก็ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูภาษาที่ดีขึ้น 
 
 1.3 คอมพิวเตอรกับการสอนภาษา 
 
 ในปจจุบนัเราสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนวิชาภาษาตางประเทศ 
สําหรับผูเรียนตั้งแตระดับประถมไปจนถึงระดับมหาวทิยาลัยได เปนการชวยลดขั้นตอนการสอน
ของครูผูสอนได (นันทพร ศิริวัชรกุล, 2543) การนําสื่อคอมพิวเตอรมาใชประกอบการเรียนการสอน
ในวิชาภาษาตางประเทศนัน้ จะสามารถชวยฝกฝนผูเรียนใหเรียนรูทัง้ในลักษณะของตัวอักษร 
ดานคําศพัท ดานไวยากรณ และสิ่งตางๆ ที่เกีย่วของกบัการเรียนการสอนภาษา และ
ส่ือคอมพิวเตอรยังเปนสื่อกลางที่ชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาวิชา เพราะความมี
สีสัน มีส่ิงเรา มีการตอบสนองของสื่อคอมพิวเตอรทีม่ีตอผูเรียน สามารถทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู
ทางดานภาษาที่ดีขึ้นได 
 
 ในการนําคอมพิวเตอรมาใชกับการสอนภาษา ผูสอนควรมีจุดมุงหมายที่ชัดเจนวาตองการ
ใหผูเรียนฝกหรือเรียนรูสิ่งใด ซึ่งจุดมุงหมายทั่วไปของการใชคอมพิวเตอรในการสอนภาษา  
(ผาน บาลโพธิ์, 2539) มีดังนี ้
 1. เพื่อฝกความคลอง เปนการฝกใหผูเรียนใชภาษาไดอยางคลองแคลว จนถือไดวาผูเรียน
สามารถใชภาษาไดอยางเปนธรรมชาต ิขั้นตอนการฝกความคลองเปนขั้นตอนที่ตอเนื่องจากการ
สอนความรูทางภาษาและวธิีกรใชความรูนั้นในการสื่อความหมาย หรือกลาวอกีนัยหนึง่คือ เราจะ
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สามารถนําสื่อคอมพิวเตอรทีใ่ชฝกความคลองมาใชเมื่อไดสอนหนาที่ทางภาษา (Function) และ
รูปแบบทางภาษา (Form)  
 2. เพื่อฝกความแมนยาํ แมวาแนวการสอนภาษาในปจจบุันจะไมเนนความถูกตองเปน
ประเด็นสําคญัที่สุด แตก็มไีดหมายความวา ความถูกตองแมนยาํจะเปนสิ่งที่ผูเรียนไมตองเรียนรู 
ผูสอนควรพยายามใหผูเรียนใชภาษาไดถูกตองตามหลกัไวยากรณเสมอจึงจะสามารถสื่อความได
ตรงกับความตองการอยางแทจริง อยางไรก็ตามความแมนยาํนีม้ิไดหมายถงึเฉพาะความแมนยํา
ดานไวยากรณเทานั้น แตรวมไปถึงความแมนยําในการใชคําศัพทดวยเชนกัน 
 3. เพื่อเปนแหลงความรู เนื่องจากในกระบวนการการเรียนการสอนในปจจุบัน ผูเรียนไม
จําเปนตองไดรับการถายทอดความรูโดยตรงจากผูสอนเสมอไป ผูสอนอาจจัดใหผูเรียนไดเรียนรู
จากกิจกรรมและสื่อการเรียนตางๆ การสอนดวยสื่อคอมพิวเตอรสามารถสอนความรูตางๆ ได
อยางนาสนใจ นาติดตาม สามารถตรวจสอบความเขาใจ และการเรียนรูของผูเรียนและยังสามารถ
ใหขอมูลยอนกลับไดอยางรวดเร็วอีกดวย 
 4. เพื่อการทดสอบและการประเมินผล ในสื่อคอมพวิเตอรจะมีขอแนะนาํแบบทดสอบ
ตัวอยาง และแบบทดสอบ เมื่อผูเรียนทําแบบทดสอบเสร็จแลวโปรแกรมอาจรายงานผลการ
ทดสอบหรือไมก็ได 
 5. เพื่อเปนสิง่เรา หรือเปนขอมูล บางครั้งสือ่คอมพิวเตอรก็อาจใชเปนสิง่เรา (Stimulus) 
หรือเปนขอมูล (Data) สําหรบัใหผูเรียนทํากิจกรรมเพื่อการเรียนรูภาษา 
 6. เพื่อเปนเครือ่งมือหรือส่ิงอํานวยความสะดวก ในการใชสื่อคอมพิวเตอรดานนี้จะเปน
การใชงานเฉพาะดาน เชน ใชสําหรับตรวจไวยากรณ ตรวจคําสะกด 
 
 การนาํคอมพวิเตอรมาใชในการเรียนการสอนภาษานัน้มขีอดีอยูหลายประการดวยกนั 
ขอดีในสวนของผูสอนที่สามารถเห็นไดอยางชัดเจนก็คือ ชวยลดขัน้ตอนการสอนของครูผูสอนได 
(นันทพร ศิริวชัรกุล, 2543) จึงมีผลใหผูสอนมีเวลาตรวจสอบและพฒันาหลักสูตรตามหลกัวิชาการ 
มีโอภาสสรางนวัตกรรมใหมๆ  มีเวลาศึกษาคนควาตํารางานวิจยัและพฒันาความสามารถทางการ
สอนไดมากขึน้ (Garrett, 1986 อางถึงใน สุนิสา อมรกจิสุนทร, 2543) ในสวนของผูเรียนการใช
คอมพิวเตอรเปนการกระตุนใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนสนใจในการเรียนภาษามากขึ้น จาก
การนาํเสนอสิง่เราและการตอบสนอง และยังชวยใหผูเรียนคงไวซึ่งพฤติกรรมการเรียนไดนาน 
รวมทัง้ผูเรียนจะไดรับประสบการณตรง เปนการสรางความรับผิดชอบใหเกิดขึ้นในตัวผูเรียน 
เพราะไมเปนการบังคับผูเรียน ผูเรียนสามารถเรียนไดตามความสามารถของตนเอง 
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 แสงระวี เชาวปรีชา (2528) ไดกลาวถงึขอดีของคอมพิวเตอรในการเรียนการสอนภาษาไว
ดังนี ้
 1. สามารถโตตอบกับผูเรียนได เสมือนเปน Tutor ในการเรียนคือ สามารถใหความสนใจ
กับผูเรียนเปนรายบุคคล ผูเรียนจงึเกิดความสนใจติดตามการเรียนตลอดเวลาเพราะผูเรียนไดรับ
ขอมูลยอนกลบั (Feedback) ในการเรียนทันที่ที่ตอบคาํถาม 
 2. สามารถเกบ็ขอมูลไดมาก จึงทาํหนาทีเ่สมือนหนงัสืออางอิงใหผูเรียนหาขอมูลตามที่
ผูสอนบันทึกไวไดอยางกวางขวาง และทําใหเกิดเปนหวัขอสําหรับฝกบทสนทนาของผูเรียนได แลว
ยังสะดวกในการจัดเก็บ เรียกออกมาใช หรือเปลี่ยนแปลงขอมูลของบทเรียนเหลานัน้ไดสะดวก 
 3. สามารถเปนเพื่อนเลนเกมสฝกทางการเรียนการสอนได ดังนัน้ผูเรียนสามารถฝกทักษะ
ทางการเขียนการอานจากเกมสคอมพวิเตอรได 
 4. สามารถสนองความตองการของผูเรียนในการเรียนการสอนแบบอัตภาพไดดี คือทาํให
ผูเรียนเกิดภาวะเฉพาะสวนตัวในการฝกโดยปราศจากความเกรงตอการเสียหนาเมื่อตอบผิดในชั้น
เรียน เปดโอกาสใหผูเรียนเรยีนรูทกัษะพื้นฐานไปตามลําพัง ตามความรูความสามารถความเร็วชา
ในการเรียนของแตละคน จงึมีประโยชนทัง้ผูที่เรียนชา เรียนเร็ว หรือขาดเรียน เพราะปวยไขจากชัน้
เรียนใหสามารถเรียนตามบทเรียนไดทัน คอมพิวเตอรสามารถใหการเรียนการสอนไดตลอดเวลา 
และในจุดที่ช้าํซากโดยไมเบือ่หนายและไมมีวันหยุดดวย 
 5. จอภาพคอมพิวเตอรสามารถเปนตวักระตุน (Motivator) ตอผูเรียนไดเปนอยางดี 
โดยเฉพาะจอภาพสีหรือจอภาพขาวดาํกส็ามารถสรางโปรแกรมใหนาสนใจไดเชน การบันทึก 
ทักษะการอาน ผูสอนใชเทคนิคการเรียนการสอนมาใชได เชน การควบคุมจอภาพเพื่อแสดง
จํานวนอกัษร เพื่อฝกทักษะการเรียนศพัทใหม ๆ ความเร็วในการอาน เปนตน 
 6. เปนผูชวยสอนในการตรวจแบบฝกหัด บันทกึคะแนนของทักษะพืน้ฐาน เพื่อใหผูสอนได
มีโอกาสเตรียมกิจกรรมการสื่อความหมาย (Communication Activities) ในชั้นเรียนตอไป เชน 
การอภิปราย การจําลองสถานการณ การสอบแบบโครงการ หรือการแสดงอื่น ๆ ของกลุมยอยของ
ผูเรียนในชัน้เรยีน สวนขอมูลเกี่ยวกับผูเรียนที่บนัทึกไว ผูสอนสามารถนํามาพจิารณา เพื่อดู
ความกาวหนาของผูเรียนได และใชประเมินบทเรียนในโปรแกรมที่สรางไวไดอีกดวย 
 
 โยธิน ศันสนยทุธ และคณะ (2533) ไดอธิบายถงึสาเหตขุองการใชสื่อคอมพิวเตอรชวย
สอนภาษาแลวไดรับผลที่ดี โดยพิจารณาจากแงของจิตวิทยา พบวา มีสาเหตทุี่สําคญั 3 ประการ 
คือ 
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 1. ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏิบัติ ผูเรียนจะมีความสัมพนัธกับส่ิงทีเ่รียนโดยการโตตอบ 
การฝกปฏิบัตแิละการไดรับการทดสอบแตละขั้น จงึเปนการเรียนรูดวยการกระทาํจริง ซึง่จะตรง
ขามกับการเรียนแบบฟงแตการบรรยาย 
 2. การปอนกลับของขอมูล ผูเรียนจะไดรับทราบผลการเรียนโดยไมลาชา ไมวาคําตอบนั้น
จะผิดหรือจะถกู ซึ่งจะชวยใหผูเรียนเกดิการเรียนรูทีเ่ร็วขึ้น 
 3. การสอนเปนรายบุคคล ผูเรียนจะสามารถกาวหนามนการเรียนตามอัตราความสามารถ
ของตนเอง  
 

งานวิจยัที่เกี่ยวของในการใชสื่อคอมพิวเตอรกับการเรียนการสอนภาษาที่ผานมา 
 Ortman (1975) ที่ไดเสนอแนะเกีย่วกับประสิทธิภาพจากการใชคอมพวิเตอรชวยสอน ใน
การเพิม่ผลสัมฤทธิท์างการอานวา การนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการอาน อาจเปนวธิีทีม่ี
ประสิทธิภาพในการเพิ่มผลสัมฤทธิ์ในการอานตอนกัเรียนบางคนเทานัน้ ดังนัน้ควรที่จะ
ทําการศึกษากับนักเรยีนทีม่ีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทีต่างกนัดวย 
 
 Kolish (1985) ที่ไดทาํการทดสอบเกี่ยวกบัผลของการฝกฝนดานคําศพัทโดยใช
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอผลสัมฤทธิ์ดานคําศัพทของนักเรียนเกรด 11 พบวา นกัเรียนที่ไดรับ
การฝกฝนคําศัพทโดยคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์สูงขึ้น 
 
 Ward (1987) ที่ไดทําการวิจยัเพื่อเปรียบเทียบการฝกคาํศัพทโดยคอมพิวเตอรชวยสอน
กับการสอนปกติ และทัศนคติที่มีตอการสอนอานของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่4 - 6 พบวา 
นักเรียนที่ไดรับการฝกคําศพัทโดยคอมพวิเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิส์ูงกวา และมทีัศนคติที่ดีตอ
การอานมากกวานักเรียนที่ไดรับการสอนตามปกต ิ
 
 สายทพิย ชลธาร (2530) ไดศึกษาปฏิสัมพนัธระหวางเทคนิคการชีน้ําในคอมพวิเตอรชวย
สอนกับระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาภาษาอังกฤษของนักเรียนชัน้ประถมปที่ 6 พบวา 
นักเรียนทีม่ีระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียนตางกนั เมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษแตกตางกัน 
 
 วลี ปฐมสวัสด์ิ (2532) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคาํศัพทภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนชัน้ประถมปที่ 6 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีและภาพเอกรงค
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ประกอบ พบวา นักเรียนทีม่รีะดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกัน เมื่อเรียนจากบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษแตกตางกนั 

 
จากขอดีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ จะเห็นไดวาสื่อคอมพวิเตอรนั้น เปนสือ่การเรียนการสอน

ประเภทหนึ่งทีส่ามารถนํามาประยุกตใชในการสอนภาษาได และมีความเปนไปไดที่คอมพิวเตอร
จะสามารถนาํมาใชในการเพิ่มประสทิธิและความสามารถทางการเรยีนภาษาใหกบัผูเรียนอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 
2. ภาพ 
 

การใชภาพเพือ่การสื่อความหมายนัน้ไดมมีาตั้งแตโบราณ มีคํากลาวที่วา “ภาพหนึง่ภาพ 
มีคาเทากับคําพูดหนึ่งพันคาํ” (A Picture Worth a Thousand Words) เปนคํากลาวที่แสดงใหเหน็
วา ภาพมีประโยชนตอการสือ่สาร ทาํใหผูรับสารเขาใจความหมายของสารที่ผูสงสารตองการจะสื่อ
ไดดีกวาคําพูด ภาพ เปนการนําเสนอเรื่องราวเนื้อหาใน 2 มิติ มิติแรกคอื ความแตกตางของ
รายละเอียดของภาพ ระดับความใกลเคยีงของภาพที่มตีอวัตถุหรือเหตุการณที่นาํเสนอ และ
สัดสวนความลึกของภาพ มติิที่สองคือ ความแตกตางในเรื่องราวที่บรรยาย โครงสรางของ
สวนประกอบและความซับซอน (Seigel, 1978)  

ในดานการศึกษา ภาพ จัดเปนสื่อการเรียนการสอนทีม่คีุณคา เนื่องจากภาพเปนสือ่วัสดุที่
มองเหน็ไดดวยตา ซึง่เปนประสาทสัมผัสที่มนษุยรับรูไดมาที่สุด เมื่อเทียบกบัประสาทสัมผัสอ่ืนๆ 
ไดแก ประสาทสัมผัสทางห ูลิ้น จมกู และรางกาย โดยภาพเปนสิ่งที่มคีวามสาํคัญในการสื่อ
ความหมายไดเปนอยางดี และมีความเปนรูปธรรมสูง ทาํใหสามารถจัดประสบการณการเรียนรู
ใหแกผูเรียนไดใกลเคียงกับประสบการณตรง ผูเรียนจึงเกิดการเรียนรูไดงาย 

นอกจากนี ้ส่ือรูปภาพจะใหประสบการณแกผูเรียนที่ถึงแมจะไมรูหนงัสือแตจะสามารถ
เขาใจเรื่องราวที่สอนได (กิดานนัท มลิทอง, 2548) และกรมวิชาการ (อางถงึใน วล ีศรีปฐมสวัสด์ิ, 
2532) สรุปไววา “รูปภาพ นบัเปนอุปกรณการสอนทางทศันะ ที่มีประโยชนมากอยางหนึ่ง ทัง้นี้
เพราะรูปภาพมีลักษณะเปนภาพสากล ไมวาเด็กหรือผูใหญยอมสามารถตีความของรูปภาพได
เขาใจงายกวาอานดวยสื่ออ่ืนๆ” 
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2.1 ความหมายของภาพ 
 
 Gerlach & Ely (1971) อธิบายวา ภาพ หมายถงึ ภาพนิง่ (Still Picture) เปนวัตถ ุ2 มิติที่
บันทกึ หรือแสดงเหตุการณ สถานที ่บุคคล หรือส่ิงของ อาจมีลักษณะเปนภาพถาย ภาพราง 
ภาพวาด ภาพการตูน รวมถงึแผนภูมิ แผนสถิติ และแผนที ่
 
 Duff & Waller (1985) ไดใหความหมายไววา ภาพ หมายถึงจนิตภาพที่สรางขึน้โดย
มนุษยหรือเครือ่งมือ ซึง่จะเกีย่วของมีความสัมพันธกับส่ิงที่เกิดขึ้น ความเปนจริง หรือส่ิงที่เปน 
จิตนาการ 
 
 จากความหมายดังกลาวสามารถสรุปไดวา ภาพ เปนสิ่งที่สรางขึน้จากจิตนาการของ
มนุษย โดยจะมีความสมัพนัธกับส่ิงที่มีอยูจริงทัง้ที่เปนแสดงเหตุการณ สถานที ่บคุคล หรือส่ิงของ 
ซึ่งสามารถแสดงออกมาไดในลักษณะของภาพถาย ภาพวาด แผนภูมิ แผนสถิติ และแผนที ่
 

2.2 ความสําคัญของภาพ 
 

Magne และ Parkness (1963) ไดกลาวถงึประโยชนและความสาํคัญของภาพไวดังนี ้
1. มีคุณคาและประโยชนในการใหขอมูลและรายละเอยีด 
2. มีคุณคาและประโยชนในการกระตุนและจูงใจผูอาน 

 

Wittch และ Scuhller (1957) กับ Williams (1968) ไดกลาวถงึความสําคัญของภาพใน
การเรียนการสอน ดังนี ้
 1. การสอนเนือ้หาใหม 
  1.1 ชวยสรางประสบการณใหม 
  1.2 ชวยแปลความหมายของคําทีเ่ปนตัวอักษร 
  1.3 ชวยตัง้ปญหาหรือคําถาม โดยการนาํภาพมาเพื่อใหผูเรียนหาคําตอบจาก
ภาพนัน้ 
  1.4 ชวยอธบิายประกอบการเรียนการสอนไดหลายวชิา ใชไดสําหรับผูเรียนทกุ
ระดับและทุกวัย 
  1.5 ชวยสรุปบทเรียนเพื่อใหผูเรียนจําขอความหรือเนื้อหาที่สําคัญไดดี 
  1.6 ชวยเปนสือ่การเรียนรายบุคคลได โดยผูเรียนสามารถนําไปศึกษารายละเอยีด
ไดเทาที่ตองการ 
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 2. คุณคาของเนื้อหาสาระในภาพ 
  2.1 เทคนิคดานสัดสวน แสง สี และเงาของภาพ ทาํใหผูดูภาพสามารถมองภาพ 
วามีความลกึ ตื้น ไกลแลใกลได แมภาพจะเปนสื่อวัสดุสองมิต ิ
  2.2 รายละเอยีดของภาพเปนสิ่งที่ไมมีการเคลื่อนไหว ผูเรียนสามารถพจิารณาได
นานเทาที่ติองการ ไมวาภาพเกี่ยวกับส่ิงใดก็ตาม 
  2.3 รายละเอยีดของภาพสามารถทําใหผูเรียนรูสึกถงึความเคลื่อนไหวได 
  2.4 การเนนรายละเอยีดในภาพ สามารถแสดงความรูสึกนึกคิดของบคุคลในภาพ
ได 
 

ศิริพงศ พะยอมแยม (2537) กลาวถงึความสําคัญของภาพประกอบไว ดังนี ้
1. ภาพประกอบสามารถแสดงรายละเอยีดขอเท็จจริงของเนื้อหาวชิาไดมาก 
2. ภาพประกอบสามารถสรางความรูสึกนาเชื่อถือไดมากกวาการบรรยายดวยตัวอกัษร 
3. ภาพประกอบสามารถเราความสนใจผูดูไดดี 
4. ภาพประกอบสามารถสรางความรูสึกสะเทือนอารมณไดดี ไมวาจะเปนความรูสกึใน

ทางบวก (Positive feeling) ความรูสึกในทางลบ (Negative feeling) หรือความรูสึกเปนกลาง 
(Neutral feeling) 

5. ภาพสามารถนําเสนอขอมลูไดชัดเจนและนาสนใจ 
 

2.3 ชนิดของภาพ 
 

ภาพตางๆ จะมีลักษณะและรายละเอียดซึง่เปนเนื้อหาสาระของภาพตางกนั และมีผลตอ
ความชอบและการเรียนรูของผูเรียนตางกนั ชนิดของภาพ จงึเปนสิ่งหนึ่งที่ตองนํามาพิจารณาใน
การเลือกภาพที่จะนําไปทาํเปนสื่อประกอบการเรียนการสอน 

 
Dwyer (1978) ไดแบงชนิดของภาพ ตามลกัษณะของภาพ ดังนี ้
1. ภาพลายเสน (Simple Line Drawing) 
2. ภาพวาดลายเสนแสดงรายละเอยีด (Detailed Drawing) 
3. ภาพถายจากของจริง (Realistic Photographs) 
4. ภาพถายจากของจาํลอง (Model Photographs) 
อารี สุทธิพนัธุ (2510) อางถงึใน อาบทิพย เจริญรัชต (2531) ไดแบงชนิดของภาพตาม

ลักษณะของการถายทอดจากธรรมชาติไว 3 ชนิด คือ 
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1. ภาพที่ถายทอดตามความเปนจริง (Realism) เปนภาพที่มีลักษณะเหมือนวัตถุจริงตาม
ธรรมชาติ  

2. ภาพที่ถายทอดโดยการบิดเบือน (Distortion) เปนภาพทีพ่ยายามดัดแปลงความ
เหมือนจริง โดยการเสริมแตงหรือตัดทอน แตในขณะเดียวกนัก็ยงัคงเคาของเดิมไวใหผูดูไดทราบ
วาภาพนัน้หมายถงึอะไร 

3. ภาพนามธรรมหรือภาพภาพทีถ่ายทอดโดยความรูสึก (Abstraction) เปนภาพที่ไมได
แสดงเรื่องราวความเปนจริง แตไดมองลึกลงไปในความรูสึกภายในวัตถุ หรือเปนภาพที่เกิดจาก
อารมณในสวนลึกที่ผูสรางภาพไดถายทอดออกมาเปนสัญลักษณอยางใดอยางหนึ่ง 

 
วรพงศ วรชาตอุิดมพงศ (2535) ไดแบงภาพตามลักษณะไวดังนี ้
1. ภาพจรงิหรอืภาพเหมือนจริง (Realism) เปนภาพที่แสดงรายละเอยีดตามความเปนจริง 

หรือเหมือนจริงมากที่สุดในการนาํเสนอขอมูลสาระ การเลือกใชภาพชนิดนี้เพื่อตองการเนนเนื้อหา
ใหชัดเจนยิ่งขึน้ ผูอานสามารถเขาใจเรื่องราวไดรวดเร็ว  

2. ภาพการตนู (Cartoon) เปนภาพที่ออกแบบขึ้นเพื่อแสดงสาระของภาพในลกัษณะภาพ
ประดิษฐ เพื่อเนนรูปแบบภาพใหนาสนใจยิ่งขึ้น มีรูปรางตามความเปนจริง แตนํามาใชในเชงิ
อุปมาอุปไมย หรือผิดเพี้ยนไปจากความเปนจริง ใชเสนอเปนภาพประกอบในการเปรยีบเทียบให
ผูเรียนสามารถเขาใจความคิดรวบยอดทีย่ากๆ ไดเขาใจงายขึน้ 

3. ภาพนามธรรม (Abstraction) เปนภาพที่แสดงสาระ สําหรับส่ิงที่สือ่ความหมายไดยาก 
เปนภาพที่มีรูปรางไมเหมือนจริง และไมสามารถแทนในเรื่องรูปรางลกัษณะ แตอาจเหมาะมาก
สําหรับการนาํมาตกแตงงานกราฟกไดเปนอยางด ีหรือชวยเนนขอความใหเดนชัดมากยิ่งขึน้ 
บางครั้งชวยแกปญหาพืน้ทีว่าง หรือชวยสรางดุลยภาพในการจัดหนาไดดี 

 
สมเชาว เนตรประเสริฐ (2537) ไดแบงชนิดของภาพจะสามารถแบงออกไดเปน 3 ชนิด

ใหญๆ คือ ภาพธรรมชาติ ภาพการตูน และภาพที่เปนนามธรรม 
1. ภาพธรรมชาติ เปนภาพทีจ่ําลองสภาพการณความเปนจริงตามธรรมชาติปรากฏเปน

ภาพ ซึง่ขอดีของภาพลกัษณะนี้ คือ ผูเรียนจะไดสัมผัสกับความเปนจริงในสิ่งนั้นๆ โดยตรงหรือ
ใกลเคียง แตภาพธรรมชาตินัน้ก็มีจุดดอยตรงที่มักจะมีรายละเอียดมาก 

จากการคนควาของ Francis M. Dwyer เกีย่วกับส่ือภาพที่มีระดับของปริมาณความเปน
ธรรมชาตินอย ปานกลางและมากในภาพ แลววัดผลสัมฤทธิท์างดานเจตคติ พบวาความเปนจริง
ตามธรรมชาตทิี่มีในปริมาณปานกลาง โดยมีการออกแบบใหม ตัดทอนสวนที่ไมจาํเปนออกบาง 
และไมเปนนามธรรมมากนกั ไดรับความสนใจมากกวา  
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จากขอสรุปของ Dwyer แสดงใหเห็นวา ภาพที่มีความเปนธรรมชาติเตม็รูปแบบ เชน การ
ใชถายหรือแมของจริงบางทกี็ไมทําใหเกิดการเรียนรูสงูสดุ เพราะสิง่ที่เปนธรรมชาติจะเต็มไปดวย
รายละเอียดตางๆ มากมาย และก็เปนไปไดวาบางสิ่งหรอือีกหลายสิ่งไมมีความจําเปนตองนําเสนอ
ก็ได จริงอยูการเสนอรายละเอียดใหสมบูรณยอมเปดโอกาสใหผูชมผูเรียนไดเลือกสรรดูไดตาม
ปรารถนา แตแทที่จริงสวนประกอบยอยๆ เหลานัน้เองที่ทาํใหความสนใจในการรับรูสับสน และแม
บางครั้งก็ทาํใหจับประเด็นผดิพลาด ไปรับรูในสิ่งที่ไมใชประเด็นที่ตองการ เปนตน ฉะนั้นเปนไปได
อยางยิ่งที่ส่ือมรีายละเอียดดดัแปลงจากความเปนธรรมชาติจึงไดรับความสนใจมากกวา 

2. ภาพการตนู เปนภาพที่ดดัแปลงมาจากภาพปกตหิรือภาพธรรมชาติ เปนภาพที่
ออกแบบขึ้นเพื่อแสดงสาระของภาพ ในลกัษณะภาพประดิษฐ แตมีพืน้ฐานเหมือนภาพทัว่ไป 
เหตุผลทีน่ําการตูนมาใชในการสื่อสาร ไดแก 

 2.1 เพื่อสรางรูปแบบภาพแปลกใหม  
 2.2 เปนภาพที่แสดงอารมณไดชัดเจน 
 2.3 ผลิตไดงายไมซับซอน 
 2.4 ผูรับสามารถรับไดทุกวัยและเพศ 
3. ภาพที่เปนนามธรรม (Abstraction) เปนภาพที่สรางขึ้นดวยความคิดสรางสรรค ผูชมจะ

เขาใจไดยากกวาภาพชนิดอืน่ๆ ภาพนามธรรมมักจะใชเพื่อการตกแตงมากกวาจะเสนอเนื้อหา ใน
การผลิตสื่อมกัจะเปนการนาํมาประดับหวัเรื่องหรือประกอบกับภาพงานอืน่ๆ เชน สิ่งพิมพ สไลด 
เปนตน 

 
จากการแบงชนิดของภาพตางๆ ในขางตน สามารถสรุปไดวา ภาพที่นาํมาใชประกอบใน

การเรียนการสอนนัน้สามารถแบงไดเปน 3 กลุมใหญคือ  
1. ภาพจรงิ เปนภาพที่ใหรายละเอียดตามความเปนจริงของตนแบบ 
2. ภาพการตนู เปนภาพที่สรางขึ้นโดยดัดแปลงมาจากภาพจริง เพื่อใหเกิดความนาสนใจ 
3. ภาพนามธรรม เปนภาพที่สรางขึน้ตามจินตนาการ ไมยึดติดกับภาพจริง เปนภาพที่

เขาใจยาก 
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2.4 ลักษณะของภาพประกอบที่ดี 
 
การคัดเลือกภาพเพื่อนาํมาทําเปนสื่อประกอบการเรียนการสอน จําเปนจะตองพิจารณา

ลักษณะและคณุสมบัติของภาพ 
 
Dale (1969) ไดใหหลักเกณฑในการตัดสินลักษณะของภาพที่ดีไวดงันี ้
1. สามารถถายทอดลักษณะตางๆ ไดตรงตามความเปนจริง 
2. มีขนาดสัดสวนที่ถูกตอง 
3. มีจุดมุงหมายสําคัญอยางเดียว 
4. มีคุณภาพดานศิลปะ มีเทคนิคในการสรางและสวนประกอบที่ด ี
5. มีรายละเอยีดเพียงพอ 
 
Wittch และ Scuhller (1973) ไดกลาวถงึลกัษณะของภาพประกอบที่ดี ดังนี ้
1. ภาพทีน่ํามาใชจะตองตรงกับจุดประสงคของการเรียนการสอน 
2. ภาพจะตองดึงดูดความสนใจของผูดูไดดี 
3. ภาพจะตองมีขนาดใหญพอที่จะเหน็รายละเอียดตางๆ ไดชัดเจน 
4. เนื้อหาสาระในภาพตองตรงกับเรื่องทีจ่ะสอน 
5. ภาพจะตองมีจุดสนใจที่เดนชัด การจัดองคประกอบของภาพตองดี ชัดเจน และ

นาสนใจ 
 

วรพงศ วรชาตอุิดมพงศ (2535) ไดกลาววา ในการนําภาพมาประกอบนอกจากจะตอง
คํานึงถึงแนวคดิของการนาํเสนอ ลักษณะการถายทอด แบบอยางของภาพและการรับรูภาพในเชงิ
จิตวิทยาแลว ยังตองคํานงึถงึองคประกอบที่สําคัญดังนี ้

1. จะตองมีความงดงามทางศิลปะ มีการเนนจุดเดน จุดเสริมและการชี้นําไปสูจุดสนใจ
ของภาพไดอยางมีประสิทธิภาพ 

2. จะตองมีความชัดเจนในเนื้อหาที่เสนอ ความหมายของสาระในภาพตองไมคลุมเครือ 
รายละเอียดตางๆ ตองสอดคลองกับเนื้อหา และมีเพียงพอเหมาะสมกับวัตถุประสงคที่ตั้งไว 

3. จะตองมีความสมจริง มีเหตุผลที่เปนไปได ไมขัดตอความรูสึกในการมอง 
4. จะตองมีความคมชัด ดูแลวสบายตา 
5. จะตองสามารถกระตุนอารมณและความคิดใหเกิดแนวทางที่สรางสรรค ไมขัดตอ

ศีลธรรมอันดีของสังคม 
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6. ตองมีรายละเอียดมากพอ เพื่อส่ือความหมายหรือเลาเรื่องไดอยางด ีและเพยีงพอแต
ตองไมมีภาพสลับซับซอนมากเกนิไป จะตองเขาใจงาย และสื่อความหมายไดอยางรวดเร็ว 
 

2.5 การรับรูภาพ 
 
การรับรู หมายถึง การับรูสิ่งตางๆ รอบตัวจากการสัมผัส การชิม การดม การบอก

ความรูสึกหนกัหรือเบา และการเห็น นับเปนขั้นแรกของการเรียนรูดานพุธพิิสัย จงึมคีวามสาํคัญ
มาก เพราะเปนการกระบวนการทีท่ําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และจะเปนตัวกาํหนด หรือเปน
อุปสรรคตอการเรียนรู 

 
ฉลอง ทับศรี (2531) ไดกลาวถึง หลกัการรับรู (Perception Principle) ไวดังนี ้
- การรับรู เปนเรื่องของการอางอิงกับสภาพแวดลอมในขณะนั้น มากกวาการทีจ่ะรับรู

คุณสมบัติของสิ่งเรานั้นโดยตรง กลาวคือ ระดับความเขมของสิ่งเราที่รับไดขึ้นอยูกับประสบการณ
ในขณะนัน้ของผูรับ และใชเปนเกณฑบอกวาประสบการณใหมมีความเขมมากหรือนอย เมื่อ
ประสบการณจากการรับรูทีเ่พิ่งผานไปอยูในระดับสูง ส่ิงเราทีเ่ขามาใหมจะถูกมองวาดอยกวา และ
ถาประสบการณจากการรับรูที่เพิง่ผานไปอยูในระดับตํ่า ส่ิงเราที่เขามาใหมจะถูกมองวาดอยกวา 

- การรับรูมีขีดจํากัด ข้ึนอยูกบัประสาทสมัผัส อารมณและความสนใจขณะนั้น 
- การรับรู เปนการจัดระบบใหรับรูในลักษณะจักความสมัพันธ จัดประเภทสิ่งของ 

เหตุการณหรือถอยคํา มากกวาการรับรูอยางสะเปะสะปะหรือแยกยอย กลาวคือมีการจัดลําดับ
ของสิ่งเรา การจัดองคที่เปนจุดเดนทัง้ภาพ และพื้น การประติดประตอภาพของสิ่งเราที่ไมสมบูรณ
ได แตผูเรียนจะตองคุนเคยกบัเนื้อหานัน้ มปีระสบการณเดิม มีความสนใจและมีความตองการที่
สอดคลองจึงจะรับรูได 

- การรับรูจะไดอิทธิพลจากสิ่งที่คาดหวงัจะไดรับรู 
- การรับรูเปนความแตกตางระหวางบุคคล 
 
การรับรูภาพ เปนการรับรูผานทางสมัผัสทางตา ที่ผูเรียนสามารถเรยีนรูไดจากสิ่งที่เปน

รูปธรรม ซึ่งนบัเปนการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพมากที่สดุ โดยเฉพาะกบัเด็กวันเรียนที่เรียนรูไดจาก
ภาพที่เหน็เปนรูปธรรมยังไมเขาใจภาษาหรอืคําไดดี ฉะนัน้ในการเพิม่ประสบการณการเรียนรู
ใหกับเด็กในวยัเรียน จึงมีการพํฒนานาํภาพมาใชมาก จงึควรจะตองคาํนงึถงึความแตกตางของ
บุคคลในการตอบสนองตอภาพ ซึง่มทีฤษฎีที่ไดอธิบายความสามารถของบุคคลในการรับรู 
(Rosinski, 1977) ดังนี ้
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1. ทฤษฎีในการสื่อสารการรับรู (A Communication Theory of Perception) ทฤษฎีนี้มี
ความเชื่อวา ภาพมีความสามารถที่จะสื่อสารความคิด อารมณ และความรูสึกใหแกผูดูได ภาพ
สามารถใชเปนสื่อการในการติดตอส่ือสาร ทาํใหผูดูเกิดความพรอมทีจ่ะรับรูภาพที่เปรระบบของ
สัญญาณหรือสัญลักษณ ซึง่ถาเปรียบเทียบแลว การเขาใจและการรับรูภาพก็เปรียบเสมือการรับรู
ภาษา ซึ่งผูเรียนจะตองเรยีนระบบและโครงสรางของภาษา ในการรับรูภาพก็เชนเดียวกัน เราตอง
เรียนรูระบบ โครงสรางของภาพ และการออกแบบงานกราฟก พฒันาการรับรูภาพจะประกอบดวย
การเรียนรู และการตีความซึง่ตองมีความถงูตองเหมาะสมทางดานวฒันธรรม กลาวไดวา การรับรู
ภาพทีม่ีประสิทธิภาพนัน้ขึ้นอยูกับความรูความสามารถของผูดูนั่นเอง 

2. ทฤษฎีการเปนตัวแทน (Surrogates) ทฤษฎีนี้มิไดมุงที่การตีความหรือการสื่อสาร
ความรู แตมุงเนนในความสามารถที่เปนตวัแทน และจุดมุงหมายของทฤษฎีก็เพื่ออธิบายวา ภาพ
สงผลในการรับรูวัตถุอยางไร ความสามารถในการรับรูวัตถุและเหตกุารณนั้นขึน้อยูกับการเกบ็ส่ิง
เราและความสัมพันธของเนือ้หาสาระและการรับรู การทีภ่าพสามารถเปนตัวแทนเพือ่การรับรูจะมี
ขึ้นเมื่อภาพที่เปนตัวแทนนั้นเสนอเนื้อหาสาระใหเรารับรูไดเชนเดียวกนักับการทีเราดูจากตนแบบ 

ทฤษฎีตัวแทนการรับรูภาพนี ้นาํไปสูการรบัรูและการพฒันาเกี่ยวกับการคาดหวังอกีหลาย
ประการ คือ 

- การรับรูภาพ ขึ้นอยูกบัความพอดีระหวางเนื้อหาทีม่ีอยูในภาพกับเนื้อหาที่มีอยูใน
ตนแบบ ถามคีวามพอดี ภาพก็จะทําใหผูเรียนสามารถรบัรูไดอยางแมนยํามากยิ่งขึน้ 

- ภาพเปนเสมอืนตัวแทนของตนแบบ มีเนือ้หาสาระบรรจุอยู การรับรูภาพที่แสดงนัน้ไม
จําเปนตองมีการเรียนรูสัญลกัษณเฉพาะหรือการตีความสิ่งเหลานัน้ ผูเรียนสามารถรบัรูเนื้อหาที่
ไดรับการวางแผนในการนําเสนอไวไดเปนอยางดีดังนัน้ผูเรียนสามารถเรียนรูไดโดยไมตองคํานงึถงึ
วา เนื้อหาสาระนั้นไดมาจากภาพถายหรือภาพตนแบบ 

- การรับรูขึ้นอยูกับสามารถรายบุคคลที่จะรับรูสิ่งเราทีน่ําเสนอ ถงึแมวาภาพทีน่ําเสนอจะ
ไมเหมือนตนแบบมากนัก แตผูเรียนไดรับูเนื้อหาสาระในภาพโดยมีสายตเปนตัวตัดสินการรับรู ถา
เลือกรับรูขาวสารที่เหมาะสม ความเขาใจที่แทจริงก็จะเกิดขึ้น 

การนาํเสนอภาพตามทฤษฎตีัวแทนนี้ไมจาํเปนตองซ้ํากบัตนแบบหรือไมจําเปนตอง
เหมือนจริงเสมอไป ถึงแมวาภาพจะมีการบิดเบือน ผูเรียนก็ยงัคงรับรูเนื้อหาสาระของภาพไดอยูดี 
เชน การดูภาพการตนู ภาพลายเสน จะทาํใหผูเรียนสามารถจําเนื้อหาไดมากกวา ผูเรียนนจะ
สามารถแยกแยะใหเห็นความแตกตางได สวนความสัมพันธระหวางการนําเสนอสิง่เราและลําดับ
ของสิ่งเรานั้นไมสําคัญนักหากผูเรียนยังรับรูสิ่งที่นาํเสนอได ทั้งนี้การรับรูขึ้นอยูกับการนําเสนอสิ่ง
เราที่เปนเนื้อหาสาระไดอยางเหมาะสมมากกวา 
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อยางไรก็ตาม Rosinski (1977) กลาววา การรับรูภาพขึน้อยูกับสามารถของรายบุคคล
และประสบการณเดิม ซึงจะสอดคลองกบัแนวคิดของ Heinich and other (1989) ที่กลาววา การ
รับรูภาพซึ่งเปนสิ่งที่มนุษยสราง เพื่อเปนสือ่ในการถายทอดใหเกิดการเรียนรูนี ้ขึ้นอยูกับอายุและ
พื้นฐานความรูเดิม เพราะการรับรูของมนษุยมีขีดจํากัด มนุษยไมสามารถตอบสนองตอส่ิงเราทุก
ชนิดที่ผานมาไดทั้งหมด ดังนั้นการนาํภาพมาใชเปนสิง่เราควรที่จะแสดงถึงวัตถุประสงคที่ตองการ
ใหรับรู โดยแสดงลักษณะในภาพอันไดแก สี รูปราง ขนาด จํานวน เสน ตําแหนงและสวนประกอบ
อ่ืน จะเสนออยางมีจุดมุงหมาย ผูเรียนจะสามารถสังเกตสิ่งเล็กๆ นอยๆ ในภาพ เพื่อที่จะเลือกรบัรู
ตามความตองการ 

 
2.6 การออกแบบภาพและการเลือกภาพเพื่อการออกแบบสื่อ 
 
ภาพที่จะนาํมาใชประกอบเปนสื่อการเรียนการสอนนี ้ไมวาจะเปนภาพถาย ภาพเขยีน 

หรือภาพกราฟก ยอมตองมกีารพิจารณาความเหมาะสม และถูกตองตามวัตถุประสงคของการ
เรียนดวย ดังนัน้ในการออกแบบภาพประกอบควรคํานึงถงึสิ่งตอไปนี ้(กดิานันท มลิทอง, 2548) 

1. การจัดองคประกอบดี มีการจัดตําแหนงและวางทิศทางของเสนตางๆ เพื่อใหภาพมี
ความสมดุลมกีารใหส ีแสง และเงาที่ดี มจีุดสนใจอยูภายในภาพโดยไมจําเปนตองอยูตรงกลาง
ภาพ แตในบางครั้งภาพบางภาพอาจจะไมมีจุดสนใจ เชน ภาพฝูงชน หรือภาพที่มีเสนทรง
เรขาคณิต เพราะภาพเหลานี ้มักจะเนนเพือ่ใหผลทางดานวัตถุประสงคการเรียนมากกวาการแสดง
รายละเอียด 

2. สื่อความหมายไดชัดเจน โดยจะตองมกีารจํากัดสิ่งทีจ่ะเนนวาคืออะไร เพื่อผูดูจะได
ทราบถงึสิ่งที่ตองการจะสื่อความหมายไดอยางถูกตอง 

3. มีสทีี่เหน็ไดจริงจัง สีที่ใชในภาพโดยทัว่ไป และโดยเฉพาะภาพสําหรับเด็กควรเปนสีที่
ตรงกับความเปนจริงและเปนธรรมชาต ิ

4. มีความตัดกันและคมชัด ภาพทีม่ีการจดัองคประกอบที่ดี มกีารเนนสวนสําคัญอยาง
เดนชัด และมกีารใหส ีแสง และเงาคมชัด จะทําใหภาพนั้นแลดูหนาสนใจ มากกวาภาพที่ไมมีการ
เนนสวนสาํคญั หรือไมมีความตัดกัน ซึ่งจะทําใหภาพนัน้มองด ู“แบน” และไมนาสนใจ 

ในการออกแบบภาพนัน้ ควรจะมีการเขียนโครงรางคราวๆ ของภาพ เพือ่จะไดภาพที่
ถูกตองตามวตัถุประสงคทีว่างไว โดยในการเขียนโครงรางนี้ผูออกแบบภาพควรคํานึงถงึความเปน
เอกภาพ การจัดภาพตามลกัษณะเสนแนวตั้งหรือแนวนอน การจัดรูปรางรูปทรง การจัด
องคประกอบภายในภาพ ความสมดุล และสีสิ่งของภายในภาพนั้นๆ 
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กฤษมนัต วัฒนาณรงค (2536) ไดสรุปส่ิงที่ควนคาํนงึถงึในการออกแบบภาพไวดังนี ้
1. Unity เปนการสรางความเปนอนัหนึ่งอันเดียวกันของภาพ ในดานการคิดและการวาง

รูป การเสนอความคิดเดียว (One idea at a time) ในภาพหนึ่งยังเปนที่ยอมรับ แตการวางรูปให
เปน Unity อาจตองขึ้นอยูกบัเนื้อหาหรือความคิดของการถายทอด 

2. Line ใชเปนเครื่องนาํสายตาและเนนสวนสาํคัญ ลักษณะของ Line ใหความหมาย
ตางกนั 

  2.1 Horizontal Line ใหความรูสึกราบเรยีนและออนโยน 
  2.2 Vertical Line ใหความรูสึกมั่นคง เขมแข็ง 
  2.3 Diagonal Line ใหความรูสึกเคลื่อนไหว เสนตัดกนัของเสนทแยงมุมให

ความรูสึกขัดแยง เสนโคงใหความรูสึกเคลือ่นไหวดวย 
3. Shape การใชเสนมาติดตอกันทาํใหเกดิเปนรูปราง ใหมองไดเปน 2 มิติ ซึ่งอาจให

ความหมายไดเลยทัง้ที่ไมมีรายละเอยีดภาใน 
4. Form การใชสวนประกอบเพื่อแสดงความลึก, ตื้น, สงู และต่ํา ทาํใหเปน 3 มิต ิการ

แสดงพื้นผวิจะเปนสวนสาํคัญใหเกิด 3 มติิ 
5. Arrangement การจัดวางรูปและคําบรรยายมหีลายลักษณะ โดยมากจะอยูในลกัษณะ

ตัวอักษร C, O, S, Z, L, T, และ U เปนตน นอกจากนี้การใชเสนหรือทิศทางเพื่อนาํสายตาไปสู
จุดสําคัญของภาพมีความสาํคัญ ทาํใหการวางรูปภาพนาสนใจ 

6. Balance เปนการสรางความสมดุลภายในภาพ โดยการนาํหลกัของภาพสมดุลกนัตาม
แนวนอนหรือแนวตั้ง เรียกวาเปนการสรางสมดุลแบบ Formal ถาเปนความสมดุลที่เกิดจาก
ความรูสึกเมื่อไดมองภาพ ซึง่อาจเกิดจากอิทธิพลของเสน สี แสง เงา และรูปทรงตางๆ เรียกวาเปน
ความสมดุลแบบ Informal ความสมดุลเกดิขึ้นไดจากการวางรูปแบบของภาพ สวนการวางรูป
ไมใหสมดุลนัน้ ตามปกติจะไมใชเพราะจะกระทบกระเทอืนความรูสึกของผูชม นอกจากจะมี
วัตถุประสงคเฉพาะเทานัน้ 

7. Color การใชสีในภาพทําใหเกิดผล 4 ประการดวยกัน คือ 
  7.1 ใหความรูสึกที่เปนจริง 
  7.2 แสดงความเหมือหรือความแตกตาง 
  7.3 แสดงสวนสําคัญ 
  7.4 สรางอารมณใหกับผูเรียน 
8. การมีสวนรวม (Interaction) ในการเรียนการสอน การใหผูเรียนไดมีสวนรวมในทศัน

วัสดุที่สรางขึ้นในรูปแบบตางๆ ทําใหผูเรียนไดตอบสนองกับทัศนวัสดุทีท่ําหนาทีเ่ปนตัวเรา 
สามารถสรางการเรียนรูและความสนใจใหกับผูเรียนได 
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สมเชาว เนตรประเสริฐ (2537) ไดกลาวไววา การออกแบบสื่อภาพเพือ่การสอนใหไดดี 
นอกจากจะเขาใจองคประกอบการออกแบบแลว กระบวนการออกแบบสื่อภาพแลว ผูออกแบบ
จะตองใหความสําคัญตอตัวสื่อภาพดวย เพราะการใหความสาํคัญเฉพาะวิธีและกระบวนการซึง่
จะเปนเรื่องทัว่ๆ ไป ของการออกแบบ ไมวาจะเปนสื่ออะไรก็จะทําใหขาดในรายละเอียดเฉพาะหรอื
ขาดลักษณะเดนของสื่อนัน้ๆ ไป ดังนัน้ผูออกแบบควรคํานงึถงึสิ่งตอไปนี้ คือ  

1. ความสําคญัของภาพที่ใชเปนสื่อการสอน คือ จะตองรูวาสื่อนั้นเปนผลจากการไดใชส่ือ
ภาพทีม่ีการวางการใชมาแลววามีผลกระทบตอการรับรูไดมากนอยเพยีงใด 

2. ประสิทธิภาพของสื่อภาพที่สงผลตอการรับรู คือ เมื่อส่ือกันดวยภาพ ไมวาจะเปน
ความหมายของรูปภาพ (Picture) หรือภาพในความหมายของภาพทีป่รากฏไมวาจะเปน 2-3 มิติ 
เมื่อดูแลวจะเขาใจในสิ่งนั้นไดดี ดีกวาคําอธิบาย การใชภาพจะชวยประหยัดเวลาในการรับรู 
(perception) ได 

3. การสรางจดุสนใจในตัวสือ่ภาพโดยในการเลือกภาพจะยึดหลักขององคประกอบทาง
ศิลปะ ซึ่งจะมหีลักการโดยสรุป คือ ความสมดุลของภาพ (balance) การจัดลําดับความสาํคัญของ
ภาพ (sequences) ความแตกตาง (contrast) การเนน (emphasis) และการมีเอกภาพ (unity) 

 
โดยในการจะเลือกภาพไปใชกับส่ืออยางใดอยางหนึ่ง สามารถสรุปไดเปน 2 ประการ 

ดังตอไปนี้ 
1. การเลือกภาพเพื่อประกอบเนื้อหา ในสวนนี้จะเนนไปที่การสื่อความหมายทีถู่กตอง 

เพราะการสรางความเขาใจที่ไมตรงกนัยอมกอใหเกิดความเสยีหายไดมากมาย แตการเสนอ
เนื้อหาหรือส่ือความหมายกนัแตละครั้งมิไดเปนเพยีงคําหรือประโยคๆ แตจะมีสาระยาวตอเนื่องกนั
ไป ฉะนัน้ถาหากจะตองจัดหาภาพมาประกอบก็จะตองเลือกภาพมาจํานวนมากเพือ่นําเสนอ
เปลี่ยนแปลงไปตามลักษณะของเนื้อหาตลอดเวลา จึงจะสามารถทาํใหภาพนัน้มีความหมายตรง
และสอดคลองกับเนื้อหาสาระที่กําลงัเสนออยู  

2. การเลือกภาพโดยยึดเอาธรรมชาติของผูดู ในสวนนีน้อกจากจะชวยใหการสื่อสารมี
ความเขาใจไดชัดเจนขึ้นแลวยังเปนการสรางทัศนคติที่ดตีอการรับรูดวย เพราะประสาทตาของ
คนเรานัน้สามารถเลือกดูสิ่งตางๆ ตามตองการ แตหากไมสนใจจะดูแลวแมอยูขางหนาก็อาจไม
ยอมรับรูก็ยอมได ดังคํากลาวที่มักเคยไดยินวา “เหน็แตไมรู” การจะรูอะไรไดตองรับรูดวยความ
ตั้งใจและพอใจที่จะรับรูสิ่งนัน้ๆ 

 
นอกจากนี ้ชม ภูมิภาค (อาถงึใน นิภาพรรณ โฆษิตสกุลชัย, 2542) ไดสรุปหลักเกณฑการ

พิจารณาเลือกภาพไวดงันี ้
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1. ภาพนัน้ตรงกับจุดมุงหมายของการสอนไหม 
2. ภาพนัน้ดึงดูดความสนใจไดไหม 
3. ภาพทีน่ํามาใชนัน้มีขนาดใหญพอไหม 
4. มีเนื้อหาตรงกับเรื่องที่ศึกษาหรือไม 
5. มีเนื้อหาทีถ่กูตองทนัสมัยหรือไม 
6. ควรประกอบภาพดีไหม 
7. สามารถสื่อสารไดชัดเจนไหม 
8. สีเหมาะสมหรือไม 
9. ภาพคมชัดตัดกันดีไหม 

 
 จากหลักการดังกลาวในขางตนสามารถสรุปไดวาภาพที่จะนํามาใชประกอบในการเรียน
การสอนนั้น ควรจะเปนภาพที่มีการจัดองคประกอบภาพที่ดี มีความชัดเจนของภาพ มีความเปน
เอกภาพ และสามารถสื่อความหมายไดอยางชัดเจน และเมื่อไดภาพที่จะนํามาใชเปนสื่อ
ประกอบการเรียนการสอนแลว ก็จะตองคํานึงวา ภาพที่จะนําใชนั้นจะตองตรงกับวัตถุประสงคและ
เนื้อหาวิชาที่จะสอน และจะตองคํานึงถึงการรับรูของผูเรียนประกอบดวย 
 

2.7 องคประกอบดานภาพและกราฟกบนจอคอมพิวเตอร 
 
ลักษณะของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรนั้น สามารถศึกษาและอธิบาย

ไดในภาพรวม หรืออาจแยกอธิบายตามลักษณะเฉพาะของภาพแตละละประเภทได Dwyer (1978) 
ไกศึกษาการรับรูภาพและคําของกลุมตัวอยางจํานวนมาก และมีขอสรุปเกี่ยวกับการรับรูจากภาพ
ตางๆ ซึ่งมีความเหมือนจริงตางกันทั้งภาพสี และภาพขาว – ดํา พบวา ภาพสีเหมือนจริงใหการรับรู
ดีที่สุด ในขณะที่ภาพขาว – ดํา เหมือนจริงใหประสิทธิภาพสูงสุดในกลุมขาว - ดําดวยกัน สวนใน
กลุมภาพสี ภาพสีเหมือนจริงยังคงใหประสิทธิภาพตอการเรียนรูมากที่สุดเชนกัน 

ภาพประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรมีหลายรูปแบบ ตั้งแตภาพถายสีเหมือนจริง ไปจนถึง
ภาพลายเสนอยางงาย ลักษณะภาพดังกลาวนี้ อาจรวมเรียกเปนภาพกราฟกไดทั้งหมด ยกเวน
ภาพถายสีและขวา – ดํา และยังสามารถแบงกลุมภาพตามลักษณะอื่นๆ ไดอีกเชน ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว 

 
จากผลงานวิจยัตางๆ ไดสรุปเปนหลักการใชภาพประกอบการสอนประกอบบทเรียน

คอมพิวเตอรไวดังนี้ (กรมวิชาการ, 2544) 
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1. ควรเสนอภาพใหเปนระเบียบ มีลําดับข้ันที่สอดคลองกับเนื้อหาและดูงาย 
2. ภาพที่ใชควรสอดคลองกับจุดมุงหมาย เนื้อหา และวัยของผูเรียน 
3. หลีกเลี่ยงการใชภาพจํานวนมากๆ หรือภาพที่มีรายละเอียดมาก หรือนอยเกินไป 
4. ใหผูเรียนควบคุมการเรียนรูภาพ 
5. ภาพๆ หนึ่งควรใชเพื่อเสนอแนวคิดหลักและแนวคิดเดียว 
6. ลักษณะของภาพตองนาสนใจ ชวนมอง และมีขนาดเหมาะกับหนาจอ หรือ

สภาพแวดลอมอ่ืนๆ 
7. ภาพควรมีความชัดเจนสังเกตงายและมีความหมาย 
 

3. ขอความ 
 

กระบวนการถายทอดและนาํเสนอเนื้อหาความรูจากสื่อการเรียนการสอนคอมพวิเตอร
ผานทางหนาจอคอมพิวเตอรนี้ สิ่งสาํคัญที่ตองศึกษานอกเหนือจากในเรื่องของภาพแลว ก็คือ 
ขอความ ที่จะนํามาใชเปนตัวที่ชวยในการอธิบายเนื้อหาความรูตางๆ ผูเรียนไดเกิดความเขาใจ 
โดยขอความทีจ่ะนํามาใชนี้จะมีความสัมพนัธกับทฤษฎีการอาน ซึ่งมีความสมัพนัธตอการรับรูของ
สิ่งเราที่เปนสวนขอความในบทเรียนจากสือ่คอมพิวเตอร อันเปนทกัษะพื้นฐานที่สําคญัและมี
คุณคายิ่ง ทั้งยงัเปนเครื่องมอืสําคัญในการแสวงหาความรูตางๆ เพื่อทําใหผูอานฉลาด รอยรูทนั
โลก ทันเหตุการณ สามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมปจจุบนัไดอยางมีประสิทธิภาพ  
(ระวีวรรณ อินทรประพนัธ, 2536) 
 

3.1 ทฤษฎกีารอาน 
 
การอานเปนกระบวนการทีม่คีวามซับซอน ซึ่งการกําหนดเปนทฤษฏีที่ใชเปนพืน้ฐานที่จะ

สามารถนํามาสรางเปนรูปแบบการอาน (สุนันทา มัน่เศรษฐวิทย, 2537 อางถงึใน  
ชมพนูุท สามารถ, 2545) ดังตอไปนี ้

 
ทฤษฏีเนนความสัมพันธของขอความ 
 
เปนทฤษฎีทีเ่นนใจความสาํคัญของสารเปนหลกัในขอความหนึง่ๆ จะมีใจความรวมกัน

โดยใหตอเนื่อง ซึง่แยกออกไปตามแนวคิดของนักการศึกษาไดแก ทฤษฎีของ Trabasso ทฤษฎี
ของ Chase กบั Clark และ ทฤษฎีของ Rumelhart ดังนี ้
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1. ทฤษฎีของ Trabasso ไดกลาววา การอานเปนกระบวนการที่เกีย่วของและมี
ความสัมพันธกัน 2 ประการ คือ ผูอานรับรูสาร ตอจากนัน้จะทําการเปรียบเทียบโดยอาศัย
ประสบการณเดิม เนนระดับการอานของผูอานจะไมคงที ่ในขณะที่อานขอความผูอานจะควบคุม
เพียงโครงสรางผิวเผนิจนกวาสารที่รับรูจะไดรับการเปรียบเทียบ เชน เมื่อเด็กอานประโยค “ฉันเหน็
ลูกบอลสีแดง” เมื่ออานเสร็จหากยังไมเคยมีประสบการณกอนวาสีแดงเปนอยางไร ก็จําเปนตอง
อาศัยผูรูแนะนํา ชวยตัดสินใจ เมื่อเด็กไดพบสิ่งของที่มสีีแดง ก็จะใชประสบการณที่เคยมีมากอน
พิจารณาตัดสนิได ตามพื้นฐานทฤษฎีจงึแบงเปน 3 ข้ันตอน ดังนี ้
 

 
 
 
 

 
ภาพประกอบที่ 1 ทฤษฎขีอง Trabasso 

 
 2. ทฤษฎีของ Chase กับ Clark เปนทฤษฎีที่เนนถงึความสัมพนัธของใจความที่อาน
กับประสบการณเดิม โดยมข้ัีนตอนดังนี ้
 

 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 2 ทฤษฎขีอง Chase กับ Clark 
 

  2.1 ผูอานจะไดรับสาร แลวทําการเปรียบเทียบกับประสบการณของจริงและภาพ
ถาไมตรงกับขอมูลดังกลาว หรือยังไมมีความแนนใจ ก็จะใชวิธีการอานขอความนัน้ซ้ํา 
  2.2 สารที่ใหความรูสึกในทางลบ จะใชเวลาในการรับรูไวและนาน หมายความวา 
เมื่อรับรูแลวจะเก็บไวนานกวาสารที่ใหความรูสึกในทางบวก ซึง่ระยะเวลาในการเกบ็จะสั้นกวาหรือ
อาจลืมไดเร็วกวาสารที่ใหความรูสึกทางลบ 

รับสาร 

ประสบการณ 

แหลงความรู 

ความหมาย 

รับสาร 

ประสบการณ 

แหลงความรู 

อาน ความหมาย 

ลบ 

บวก 



 40

  2.3 ความเขาใจเกี่ยวกับรูปราง ลกัษณะและความหมายของคําจะไดรับการ
บันทกึไวในสมอง 
 
 3. ทฤษฎีของ Rumelhart กลาววา การอานเปนกระบวนการทีท่ํางานคลายกับเครื่อง
คอมพิวเตอร มีความซบัซอน แตละตอน แตละขั้น จะมคีวามสัมพันธกัน ถาขาดอยางใดอยางหนึง่
จะทําใหการอานไมสมบูรณ 

 
 
 
 
 
  
 

 
ภาพประกอบที่ 3 ทฤษฎขีอง Rumelhart 

 
ผูอานจะเริ่มตนดวยการอานโดยพิจารณารูปรางของคําทีรู่จัก เพื่อทําความเขาใจ

ความหมาย ตอจากนั้นทําการเปรียบเทยีบความหมายของคํากับความรูเดิมที่มีอยูเพื่อเปนการ
พิสูจนหาขอเท็จจริงโดยผูอานจะตองมีความรูเกีย่วกับหนาที่ของคํา ความหมาย การสะกดคํา และ
ชนิดของคํา องคประกอบเหลานี้จะชวยใหผูอานสามารถแปลความของสารได 

หลักสําคัญของทฤษฎีมี 4 ประการ คือ  
 1. การที่ผูอานจะรับรูวาคํานัน้เปนคาํชนิดใด ตองสังเกตหนาที่ของคําที่อยูใกลเคียงใน
ประโยคเดียวกันหรือในขอความใกลเคยีงกันวาคาํนัน้ทําหนาที่อยางไร 
 2. การที่ผูอานจะรับรูความหมายของคาํ ขึน้อยูกับความเขาใจความหมายของคํา
ใกลเคียง อาจเปนคําที่มากอนหรือมาหลงัก็ได จะเปนแนวทางชี้แนะใหผูอานเขาใจความหมาย
ของคําใหมไดเร็วขึ้น 
 3. การที่ผูอานจะรับรูหนาที่ของคํานัน้ ขึน้อยูกับความเขาใจของผูอานเกี่ยวกบัหนาทีข่อง
คําอื่นทีม่ากอนหรือมาหลงัคําใหม จะเปนแนวทางชวยชี้แนะหนาที่ของคําใหมใหผูอานเขาใจ 
 4. การที่ผูอานแปลความหมายของคําขึน้อยูกับการชี้แนะของคําบางคาํ 

 
 

อานสาร รูปรางของคํา ความหมายของขอความ 

ความหมายของคํา 

สาร 

หนาที่ของคํา 

การสะกดคํา ชนิดของคํา 

แปลความ 
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3.2 การอานบนหนาจอคอมพิวเตอร 
 
ปจจุบันวงการศึกษาไดนาํคอมพิวเตอรมาใชในการาจัดการเรียนการสอนมากขึ้น มีการ

พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรมาสรางเปนสื่อการเรียนการสอน เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวย
ตนเอง ซึ่งการเรียนรูจะตองอาศัยการดูภาพ และการอานเนื้อหาที่เสนอทางจอภาพคอมพิวเตอร
เปนสําคัญ (ฐาปนีย ธรรมเมธา, 2531) จอภาพคอมพวิเตอรจึงเปนสวนสําคัญเสมือนสะพาน
เชื่อมโยงความสัมพนัธระหวางคอมพวิเตอรกับมนุษย ซึ่งผลของการเชื่อมโยงนัน้อยูที่รูปแบบและ
โครงสรางของสิ่งที่ปรากฏบนจอภาพ วาสามารถสอดคลองกับการรับรูและการตอบสนองตาม
กระบวนการธรรมชาติของมนุษย (กฤษมนัต วฒันาณรงค, 2536) 

 
ขอไดเปรียบของการอานจากจอคอมพิวเตอร 
 
1. ดานสีสัน คอมพิวเตอรสามารถแสดงสบีนจอภาพไดหลายส ีและหลายลักษณะ ทํา

หนาที่สีพื้นหลงั สพีื้นหนา สขีองกรอบภาพและกําหนดใหเปลี่ยนสีหรือสลับสีได ขอความที่มีสีสนั
เหลานี้ยอมชวยดึงดูดความสนใจของผูอานและชวยความคงทนในการจํา 

2. ดานเสียง โปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถกําหนดใหมีเสียงเปนสิง่เราชวยเพิ่มความ
สนใจของผูอานและเปนขอมูลยอนกลับไดเชนกนั 

3. ดานกราฟก สามารถเสนอขอความใหเคลื่อนไหวได 
4. ดานกิจกรรมรวมการอานจากจอคอมพวิเตอร เปนการติดตอระหวางผูอานกับ

คอมพิวเตอร ผูอานมีสวนรวมโดยการเลือก ตัดสินใจ หรือแสดงความคิดเห็นได เมื่อโปรแกรม
กําหนดไวใหพมิพที่แปนพมิพหรือผานอุปกรณชนิดอื่นๆ 

5. ดานการกระตุนความอยากรูอยากเหน็ เนื่องจากผูอานไมสามารถเปดดูเนื้อหาในสวนที่
ตองการอานไดกอน ทําใหผูอานมีความตัง้ใจในการอานสูงขึน้และรอคอยเนื้อหาทีจ่ะปรากฏใน
กรอบตอๆ ไป 

 
Duchastel (1988) กลาววา การอานบนจอคอมพิวเตอรเปนสิ่งที่ดึงดูดความสนใจในการ

อาน และการเสนอเนื้อหายังเปนการสรางปฏิสัมพันธระหวางผูอานและเนื้อหาดวย แตอยางไรก็
ตามไมควรใชจอคอมพิวเตอรแทนหนาหนังสือทั้งหมด แตควรเปนลักษณะโปรแกรมที่มีรายการ 
(Menu) ใหผูเรียนเลือกเรียนหรืออาน 
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แตการออกแบบบนจอคอมพิวเตอรตองใชความรูทางดานศิลปะศาสตร มนุษยศาสตร 
ศึกษาศาสตร และศาสตรอ่ืนๆ ประกอบดวย โดยเฉพาะอยางยิ่งการสรางสื่อคอมพวิเตอร จําเปน
อยางมากที่จะตองทราบธรรมชาติของมนษุยในการมองเห็น และการรับรู รวมทัง้การตอบสนองตอ
สิ่งที่ไดรับรู เพือ่จะสามารถตอบโตกับเครื่องคอมพวิเตอรซึ่งเปนสิ่งไมมชีีวิตใหเกิดการเรียนรูอยาง
เปนธรรมชาต ิ

 
ขอพิจารณาในการออกแบบจอคอมพิวเตอร ใหสอดคลองกับความเปนธรรมชาติของ

มนุษย 
1. การรับรู (Perception) เปนปฏิกิริยาที่เกดิจากการรับรูผานประสาทตาเปนสวนใหญ 

การรับรูจะอยูในรูปแบบของผลรวมแหงความเขาใจ โดยมีพื้นฐานจากประสบการณเดิม  
ขอควรคํานึงถงึในการออกแบบจอภาพในดานการรับรูนีค้ือ สวนที่ไมสําคัญบนจอภาพ 

เพราะสิง่นี้อาจทําใหเกิดการรบกวนการรับขอมูลสําคัญที่ตองการใหผูใชไดทราบ มนุษยจะใช
สายตากวาดภาพ เร่ิมจากขอบบนซายแลวหมนุไปตามเข็มนาฬิกา ขอมูลตางๆ ของคอมพิวเตอร
มักนยิมเริ่มจากขอบดานบนซายของจอภาพ เมื่อสายตาเริ่มกวาดออกไป ความสมดุล รูปทรง 
ตําแหนงของขอมูลตางๆ เร่ิมสงผลตอสภาพความรูสึกทีรั่บรูของมนุษย ธรรมชาติของมนษุยจะ
พยายามหาขอมูลที่เกิดขึ้นนั้นมีความเปนระเบียบ มีลาํดับข้ัน มีรูปแบบ มีรูปทรง และมีความ
สมดุล ตลอดจนความชัดเจนของตัวหนงัสือและภาพทีต่ามมา 

2. ความจํา (Memory) ความสามารถพิเศษของมนษุยอยางหนึ่งคือ มีความจาํ ซึ่งเปนทัง้
ความจาํระยะยาว และความจําระยะสั้น ความจาํระยะสั้นจะนํามาพจิารณามากในการออกแบบ
จอภาพ และความจาํประเภทนี้จะถูกรบกวนไดงาย ทําใหลบออกไปได 

3. การเรียนรู (Learning) การออกแบบจอภาพใหผูเรียนสามารถเรยีนรูการใชโปรแกรม
บนจอภาพใหไดรวดเร็วที่สุด จะชวยใหผูเรียนไมเสียเวลาในการเรียนรู การเรียนรูจาก
จอคอมพิวเตอร สวนมากจะเปนในรูปแบบของการลองผิดลองถูกเปนสวนหนึง่ ซึง่การเรียนรู
ประเภทนี้สามารถปรับปรุงใหดีข้ึนไดโดย 

 3.1ใหมีการถายโยงการเรียนรูได ทักษะหนึ่งที่ควรนาํไปใชในอีกทกัษะหนึง่ ซึง่มี
ความใกลเคยีงกัน 

 3.2 ใหมีการแจงผลของการเรียนรูอยางสม่าํเสมอ 
 3.3 เสนอขอมลูเฉพาะจุดที่ผูใชกําลังอยูในสภาพการณนัน้ในการแกปญหา อยา

ใหขอมูลที่มากเกินไป หรือเปนพืน้ฐานมากเกินไป 
4. ทกัษะ (Skills) ทักษะในมนุษยเปนสิง่ที่เกิดขึ้นอยางมขีั้นตอนอยางมีแบบแผน การ

ออกแบบจอภาพตองคาํนงึถึงพฒันาการทางดานทักษะของผูใชใหมปีระสิทธิภาพ 
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5. ความแตกตางระหวางบคุคล (Individual difference) ทักษะที่เกดิขึ้นในแตละบุคคล 
เปนความสามารถพิเศษ การออกแบบจอภาพจะตองเปดโอกาสใหผูมีความสามารถพเิศษหรือมี
ทักษะเยี่ยมไดใชตามความสามารถของแตละคนดวย 

 
3.3 ลักษณะของการจัดวางขอความบนจอคอมพิวเตอร 
 
กรมวิชาการ (2544) ไดกลาวถึง องคประกอบดานการออกแบบขอความบน

จอคอมพิวเตอรวา ขอความจัดเปนองคประกอบหลักที่สําคัญที่สุดในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร การออกแบบที่ดี ผูออกแบบตองคํานงึถงึองคประกอบยอยหลายดาน เชน รูปแบบ
ตัวอักษร ขนาดตัวอักษร ความหนาแนน ตวัอักษร สีของขอความ และการจัดความสมัพันธ
ขอความและภาพใหสอดคลองกับองคประกอบอื่นๆ เชน ภาพ และกราฟกบนหนาจอ ซึ่งมีหลักที่
ควรคํานึงถึงในการออกแบบดังตอไปนี ้

 
รูปแบบและขนาดตัวอักษร 
 
การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอักษรที่เหมาะสมตองคํานงึถงึระดับของผูเรียนเปนหลกั 

กลาวคือ ผูเรียนที่จัดอยูในเกณฑเรียนชา (Poor reader) ขนาดของตวัอักษรตองใหญกวาผูที่เรียน
ในกลุมอานคลอง (Good reader) การใชตัวอักษรใหญเกินไปทาํใหการอานชาลง เนื่องจากผูอาน
ตองกวาดสายตาไปไกล หากตัวอักษรมีขนาดเล็กเกินไป อาจทําใหผูเรียน แมวาจะเปนผูที่อาน
คลอง ก็อาจทาํใหการอาน และการทาํความเขาใจมีประสิทธิภาพนอยลงได 

ไดมีงานวิจัยขนาดของตัวอกัษรทั้งภาษาไทยละภาษาอังกฤษ พบวา ผูอานจะใชเวลาใน
การอานตัวอักษรที่ตัวพิมพภาษาไทยหรือภาษาตางๆ ขนาด 80 ตัวอักษรตอบรรทัด นอยกวาการ
อานตัวอกัษรขนาด 40 ตัวอกัษรตอบรรทัด ในขณะที่ความเขาใจจากการอานตัวอกัษรทัง้ 2 ขนาด
ไมแตกตางกนั และขนาดของตัวอักษร (ภาษาอังกฤษ) กบัการใชขนาดของหัวเรื่องควรอยูระหวาง 
19 – 37 พอยต ในขณะที่ตวัหนังสือปกติมีขนาดประมาณ 12 – 19 พอยต สวนรูปแบบของ
ตัวอักษรควรใชตัวอักษรที่อานงาย แตหากตัวอักษรไมใชสวนของเนื้อหาหลัก ผูออกแบบอาจใช
ตัวอักษรรูปแบบและขนาดตางๆ กนัออกไปได แตไมควรมีความหนาแนนของตัวอกัษรมากเกนิไป 
รูปแบบและขนาดของตัวอกัษรจะมีความสัมพันธกับชองวางระหวางบรรทัดและระหวางคําดวย 
ชองวางของแตละบรรทัดที่เหมาะสมจะชวยใหอานงายขึ้น แตหากชองวางดังกลาวมากเกินไปก็จะ
ทําใหสูญเสียความตอเนื่องของมโนทัศน หลักการทัว่ไป คือ ชองวางระหวางบรรทัดนอกจากจะมี
ขนาดเหมาะสมแลว ควรมีความสม่ําเสมอตลอดการนําเสนอดวย 
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Margaret Y. Rabb (1993) กลาววา รูปแบบตัวอักษรแตละแบบสามารถสงเสริม หรือมี
จุดออนในการแสดงขอความในแตละขอความได ไมมีรูปแบบใดสามารถใชไดตลอดการนําเสนอ
เนื้อหา โดยขณะที่ตัวอักษรรูปแบบหนึ่งมปีระสิทธิภาพในการใชเปนหวัขอเร่ือง แตตัวอักษรอีก
รูปแบบหนึ่งกส็ามารถใชไดดีสําหรับการแสดงคําอธิบายขอความยาวๆ 

 
ความหนาแนนของตัวอักษร 
 
สวนใหญจะรวมถงึความหนาแนนขององคประกอบอื่นบนหนาจอภาพเขาไปดวย 

ผลการวิจยัพบวา ผูเรียนจะชอบจอภาพทีม่ีความหนาแนนสงูปานกลาง หรือประมาณ 40% ของ
พื้นที่หนามากที่สุด และจะเลือกจอภาพทีม่ีที่มีความหนาแนนสงู หรือประมาณ 50% ของพื้นที่
หนาจอ มากกวาจอภาพทีม่คีวามหนาแนนต่ํา นอกจากนี้ยังพบวา ในวิชาที่มีเนื้อหายาก ผูเรียนจะ
ชอบหนาจอทีม่ีความหนาแนนสงู เนื่องจากจอภาพที่มีความหนาแนนขององคประกอบตางๆ สูง 
จะมีขอมูลที่ชวยใหความเขาใจเนื้อหาและแนวความคดิหลักตางๆ ชดัเจนและตอเนื่องขึ้น 

 
สีขอความ 
 
เปนองคประกอบหนาจอทีช่วยกระตุนความสนใจในการอาน สเีปนตวักระตุนประสาทการ

รับรูที่สําคัญ การใชสีที่เหมาะสมจะชวยใหอานงาย และสบายตา การกําหนดสีขอความตอง
พิจารณาสพีื้นหลัง ประกอบเสมอ ซึง่เรียกวา คูส ีคูสีบางคูสามารถใชรวมกนัได บางคูไมควร
นํามาใชรวมกนั ผลงานวิจยัพบวานกัเรียนสวนใหญชอบคูสีอักษรขาวหรือเหลืองบนพื้นน้ําเงนิ 
อักษรเขียวบนพื้นดํา และอักษรดําบนพื้นเหลือง หากใชพื้นเปนสีเทา คูสีที่ผูเรียนชอบ คือ สีฟา สี
แดง สีมวง และสีดํา สทีี่ชอบนอย คือ สีสม สีมวงแดง สีเขยีว และสีแดง แมงานวิจยัชิน้นี้จะทาํขึ้น
ในชวงกอนป 1991 ซึ่งขณะนั้นจอภาพสามารถแสดงสีไดเพียง 16 สี แตคูสีหลักๆ ดังกลาวยงั
สามารถอางองิในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร  

หลักการออกแบบคูสีที่ควรคํานึงถึงอกีประการหนึง่คือ ควรใชพื้นหลังเปนสีเขมมากกวาสี
ออน เนื่องจากสีเขมจะชวยลดแสงสวางจากจอภาพ ทําใหผูเรียนรูสึกสบายตามากกวาการใชสี
ออนเปนพื้นหลัง ซึง่ระยะยาวจะชวยลดความลาของสายตาในการอานจอภาพ อันเนือ่งมาจาก
ความจาของพืน้ส ี
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การวางรปูแบบขอความ 
 
องคประกอบที่เกี่ยวของกบัขอความบนจอภาพอีกประการหนึ่ง คือ การจัดวางรูปแบบ

ขอความ 
เทคนิคในการนําเสนอขอความใหอานงาย สวยงาม นาสนใจ ทําไดหลายวธิี ผูออกแบบ

สามารถนําเสนอขอความทลีะสวน ทีละตอน หรือเสนอขอความทัง้หมดในคราวเดยีวกนัได ขึ้นอยู
กับเทคนิคการนําเสนอทีเ่หมาะสม ซึ่งจะตองคํานงึถงึรายละเอียดดังนี ้

- ความสมดุลของหนาจอโดยรวม (Balance) การเฉลี่ยน้าํหนักขององคประกอบบน
จอภาพ ซาย ขวา บน ลาง อยางเหมาะสม ผูออกแบบจะจัดใหมีความสมดุลแบบแบงครึ่งซายขวา
เทากัน หรือการจัดภาพหรือองคประกอบที่ซายขวาไมเทากนั แตดูแลวสมดุลกนัก็ได องคประกอบ
ที่จะชวยในการจัดสมดุลของจอภาพนี้คือ รายละเอียดทกุอยางที่เรามองเหน็ในกรอบจอภาพ 

- ความเรียบงาย (Simplicity) เปนสมบัติสําคัญของการออกแบบสื่อทุกประเภท ซึง่
ออกแบบไดไมอยาก แตการออกแบบใหมคีวามเรียบงายและนาสนใจดวยนัน้ทาํไดยาก 
โดยเฉพาะอยางยิง่ การออกแบบขอความ ปจจุบันการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอร เราจะมี
องคประกอบของกราฟกในรูปแบบตางๆ กันเกีย่วของดวย โดยยงัคงมีขอความเปนองคประกอบ
หลัก “ความเรียบงาย” โดยทัว่ไปมักจะกลาวโดยรวม ซึ่งหมายถงึการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอร
ที่ผูออกแบบไดจัดผสมผสานองคประกอบรวมตางๆ เขาดวยกนั เพื่อใหเกิดการสื่อสารระหวาง
ผูเรียนและคอมพิวเตอรอยางมีระบบ อานงาย เขาใจงาย และผูเรียนไดรับความรู หรือเกิดการ
เรียนรูอยางมปีระสิทธิภาพ 

 
จากการสํารวจในสหรัฐอเมริกา พบวา สิง่ที่ผูใชคอมพวิเตอรคาดหวังลกัษณะของขอมูล

บนจอคอมพวิเตอรมีดังนี้ (กฤษมนัต วฒันาณรงคล 2536) 
1. ขอมูลหรือขาวสารบนจอภาพมีความเปนระเบียบ (Orderly) ชัดเจน (Clear) ไมเล็กและ

ใหญเกินไป และไมมีส่ิงที่ทาํใหสะดุดความสนใจ 
2. สิ่งที่ปรากฏบนจอภาพจะตองมีความหมายและเปนทีเ่ขาใจ ผูใชจะตองไมสับสนในการ

ตัดสินใจโตตอบกับส่ิงเราที่ปรากฏบนหนาจอ ผูใชตองการรูวาเขาตองทําอยางไรตอไปอยางชัดเจน 
เมื่อไดเห็นขอมูลหรือขาวสารบนจอภาพนัน้แลว 

3. ผูใชจะมองหาขอมูลในสวนตางๆ ของจอภาพ ซึง่คําสั่งหรือขอมูลควรจะมีใหผูใชหาพบ
ไดในตําแหนงที่เคยปรากฏหรือควรจะปรากฏ 

4. มีการชี้ชัดถงึความสัมพนัธกันของขอมลูและคําสําคญัตางๆ ที่ปรากฏบนจอภาพ 
5. ภาษาที่ใชทั้งในรูปขอตัวอักษรและภาพจะตองงายตอความเขาใจ 
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6. มีวธิีการที่จะทราบไดวาผูใชกําลังอยูในชวงไหนของโปรแกรม หรือกําลังทําอะไรอยูและ
จะออกจากการทํางานไดอยางไร 

7. มีการบอกใหทราบถึงการเลี่ยนแปลงของโปรแกรมและขอมูลที่จะเกดิขึ้น กําลงัเกดิขึ้น 
และไดเกิดขึ้นแลวอยางชัดเจน 

 
นอกจากนี ้มธรุส จงชัยกิจ (2535) ไดใหขอเสนอแนะเพิม่เติมถึงลกัษณะของการจดั

ขอความในหนาจอคอมพิวเตอรดังนี้ 
1. จอภาพหนึง่ตองไมแนนดวยเนื้อหาจนเกินไป ควรใชประมาณ 10 บรรทัด เพราะมนุษย

มีความสามารถในการรับรูขอมูลในคราวหนึ่งๆ ที่จาํกัด 
2. เนื้อหาควรแบงออกเปนหนวยยอย (Modules) เพื่อใหผูเรียนเกิดความเขาใจและจดจํา

ไดงาย 
2. เนื้อหาควรแบงออกเปนหนวยยอยๆ จบพอดีในตัวของมันเอง ไมใชเพื่อใหติดตามตอไป

จอแลวจอเลา 
4. การเนนขอความดวยเทคนิคตางๆ นับเปนสิ่งที่ดี แตตองระวงัมิใหมากเกนิไป 
5. การใสไตเติ้ลและหัวขอจะชวยผูเรียนไดเปนอยางดีในแงของความจํา 
 
จากขอเสนอแนะ และงานวจิัยเกี่ยวกับหลกัการออกแบบขอความบนหนาจอคอมพวิเตอร 

สามารถสรุปถงึสิ่งที่ควรคํานงึถึงในการออกแบบดังนี ้
 
ดานของผูเรียน 
ในการนําเสนอขอความ ควรคํานึงถึงประสบการณและทักษะดานการอานของกลุมผูเรียน 

และควรคํานึงถึงสภาพของผูเรียนในดานการรับรู ความจํา ทักษะการเรียนรู และความแตกตาง
ระหวางบุคคลประกอบการนาํเสนอขอความดวย 

 
ดานการออกแบบขอความ 
- ผูออกแบบควรวางรูปแบบและขนาดของตัวอักษรใหเหมาะสม อานงาย ขอความในสวน

ของเนื้อหาและขอความในสวนของหัวเรื่อง ควรกาํหนดใหมีความแตตางกนัอยางชดัเจน 
- สีของขอความควรเลือกสีทีช่วยใหอานงาย สบายตา และแตตางไปจากสีพืน้หลัง เพื่อ

ความชัดเจนในการอาน 
- การจัดวางขอความ ควรจดัขอความใหอานงาย สวยงาม มีความสมดุลในหนาจอ ใช

งานไดงาย และควรนําเสนอขอความใหจบตอน  
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4. ความจําและการระลึก 
 

4.1 ความจาํ 
 

ความจาํเปนสิง่ที่สําคัญยิ่งในชีวิตมนุษย เนื่องจากมนุษยตองมีการเรียนรูเพื่อปรับตัวให
เขากับสภาพสิง่แวดลอม ความจําทําใหสามารถยึดเหนีย่วเอาประสบการณ ความรู หรือส่ิงที่ผาน
มาไวได เด็กในวัยเรียนตองพึงพาความจาํในการเรียนรูและทํากจิกรรมของตน เนื้อหาวิชา ทกัษะที่
เรียนผานไปแลว เด็กตองจําเพื่อเปนพืน้ฐานของการเรียนรูใหม 

 
นักจิตวทิยาหลายทานไดใหความหมายของความจํา ไวดังนี ้
Guilford (1956) ไดใหความหมายของความจําวา เปนความสามารถทีจ่ะเก็บหนวย

ความรูไว และนําหนวยความรูนี้ออกมาใชไดในลักษณะเดียวกับที่เก็บเขาไว ความสามารถดาน
ความจาํนี้เปนความสามารถที่จําเปนในกิจกรรมทางสมองทุกแขนง 
 

Adam (1967) ไดใหความหมายของการจาํวา เปนการคงไวซึ่งผลการเรียน หรือ
ความสามารถที่จะระลึกไดถงึสิ่งเราที่เคยเรยีนมา หรือเคยมีประสบการณมากอน หลังจากที่ได
ทอดทิง้ไปชั่วระยะเวลาหนึง่ 

 
สไว เลี่ยมแกว (2528) ไดใหความหมายของความจํา คือ ผลที่มีอยูในสมอง หลังจากสิ่ง

เราไดหายไปจากสนามแหงการสัมผัสแลว ผลที่คงอยูนี้จะอยูในรูปของรหัสใดๆ ที่เปนผลมาจาก
การโยงความสัมพันธ 

 
สุรางค โควตระกูล (2544) ไดใหความหมายของความจาํวา เปนความสามารถที่จะสิ่งที่

เรียนรูไวไดเปนเวลานานและสามารถคนความาใชไดหรือระลึกได 
 

ระบบของความจํา 
 

ขาวสารหรือสถานการณของส่ิงเราตางๆ ที่สัมผัสกับประสาทการรับรูและสงเขาไปใน
ระบบความจาํมนุษยนัน้ สามารถแยกเปนระบบ 3 ระบบ คือ (กมลรัตน หลาสุรงษ, 2528) 
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1. ระบบความจําการรูสึก (Sensory memory) หมายถงึ การคงอยูของความรูสึกหลังจาก
ที่การเสนอสิ่งเราสิ้นสุดลง ความจาํชนิดนี้เปนความจําระยะสั้นมากและสูญหายไปเกือบหมด
ภายใน 1000 มิลลิวินาท ีความจําแบบนี้ทดสอบดวยความจําภาพติดตาและความจาํเสียงกองห ู

 
2. ระบบความจําระยะสัน้ (Short term memory) คือ ความจําที่เกบ็ส่ิงที่เรียนรูหรือรับรูไว

เพียง 1 – 2 นาท ีและจะเลอืนหายไปเนื่องจากกระบวนการรับรูเกิดขึ้น ในระยะเวลาอันรวดเร็วและ
มีสิ่งทีจ่ดจํามาก การจําไดมอียูเพียงระยะสั้นๆ เทานั้น เชน การพยายามจําทํานองเพลงที่เพิง่จะได
รองเปนครั้งแรกและผานไปในระยะเวลาอนัรวดเร็ว การจําไดจะมีระยะเวลาหนึ่งและจะเลือน
หายไป เพราะขอบเขตของระบบความจําระยะสั้นมีจํากดั ผลจากการทดลองของนกัจิตวิทยา
หลายคนพอสรุปไดวา ผูเรียนจะจดจาํสิ่งตางๆ ไวในระบบความจาํระยะสั้นไดไมเกิน 7 อยาง เชน 
การจําตัวอกัษรใหมๆ จะจาํไดเพียง 7 ตัว เปนอยางมากและถาไมมีการย้ําทวนสิง่ทีจ่ดจําไวก็จะ
เลือนไปจากความคิด อยางไรก็ตามความจําระยะสัน้สามารถไดรับการถายทอดไวในระบบ
ความจาํระยะยาว เนื่องจากผูเรียนใหความสนใจ ย้ําทวน หรือรับรูส่ิงนั้นบอยขึ้น 

 
3. ระบบความจําระยะยาว (Long term memory) คือระบบความจาํทีเ่ก็บส่ิงที่เรียนหรือ

รับรูไวอยางถาวรในระบบความจาํของผูเรียน โดยสามารถระลึกหรือนําสิง่นัน้ๆ ออกมาใชไดทกุ
เวลาที่ตองการ เชน สามารถจําบทเพลงบางบทที่เรียนมาตั้งแตระดับอนุบาล หรือระดับประถมได 
แมวาเวลาจะผานมาเปนสบิๆ ปแลวก็ตาม สิ่งตางๆ ที่ผานเขาไปในระบบความจาํระยะยาวนั้น 
เปนสิ่งที่เขาผานมาในระบบความจาํระยะสั้นถายทอดไปในระบบความจําระยะยาวได ซึ่งผิดกับ
บางสิง่บางอยางที่ผูเรียนไมสนใจจดจํา เมื่อผานเขามาในระบบความจําระยะสัน้แลวก็จะเลือน
หายไป 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 4 แผนภูม ิแสดงกระบวนการในระบบการจําของ Gewitz (1980) 

ส่ิงเรา 
หนวยรับ 
ความรูสึก 

การตัดสินใจถายทอด
ส่ิงที่พอใจความตั้งใจ 

ความจํา
ระยะสั้น 

ถายทอดสิ่งที่พอใจ
เปนความหมายการ
จัดระบบ ฯลฯ 

ขอมูลสูญหายภายใน
ครึ่งวินาทีหรือมิฉะนั้น
ก็ไมไดถายทอด 

ขอมูลสูญหายภายใน 
10 – 20 วินาทีถาไมได
ถายทอดหรือไมได

ทบทวน 

ขอมูลสูญหายเนื่องจาก
ไมสามารถคนหาขอมูล 
(ระลึกไมได) เพราะถูก

รบกวน 

ความจํา
ระยะยาว 
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จะเหน็ไดวา ถาผูเรียนสามารถนําสิง่ตางๆ ที่เรียนรูเขาไวในระบบความจําระยะยาวได 
ยอมทาํใหผูเรียนนั้นเรียนรูส่ิงตางๆ ไดดีข้ึน เพราะสามารถนําเอาสิ่งตางๆ ที่อยูในตัว มาเชื่อมโยง
กับประสบการณใหมๆ เพื่อเรียนรูสิ่งตางๆ และเก็บไวในระบบความจาํระยะยาวตอไป 

 
หลักการเกี่ยวกับความจาํ (Memory Principles) 
 
คํากลาวทีว่า “การเรียนรูคือการจาํ” นัน้ เปนคํากลาวทีช่ี้ไดวา เราไมสามารถแยกการ

เรียนรูและการจําออกจากกนัได หลกัการเกี่ยวกบัการเรยีนรูและการจํานัน้ จงึสรุปไดดังนี ้
1. การเรียนทีม่ีความหมายตอผูเรียนจะทาํใหจดจาํไดนานกวาการเรียนสิ่งที่ไมมี

ความหมายหรือไมจําเปนตอผูเรียน 
2. การเรียนรูขึ้นอยูกับความถี่ของสิ่งเรา และมีการตอบสนองตอส่ิงเรานัน้เหมือนๆ กัน 

เชน การกระตุนใหทํากิจกรรมนั้นอยูเสมอ จะเกิดผลการกระทํานัน้เหมอืนกัน 
3. การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพและคงทนยิ่งขึ้น ถาสิ่งตางๆ ที่จะเรียนนั้นใหผลที่ด ี

นาสนใจ ผอนคลาย มีประโยชน 
4. การทดสอบหลังเรียนหรือทดสอบการนําไปใช ควรจะเปนสิง่ที่ใชตอนสอน คือ สอน

ลักษณะใด ควรจะทดสอบลักษณะนัน้ 
5. ส่ิงที่เรียนมลัีกษณะเปนรูปธรรม จะทําใหการเรียนรูและการจํามีมากขึ้น เชน ถาผูเรียน

จะจําสิง่ของหรือรูปภาพไดดีกวาชื่อหรือคําเรียกสิ่งๆ นัน้ หรือถาคําเปนรูปธรรม ก็จะทําใหจําได
ดีกวาคําที่เปนนามธรรม  

6. ในการสอนผูเร่ิมเรียน ควรสอนเนื้อหาทีเ่ปนรูปธรรมกอน แลวจงึเพิม่เร้ือหาที่เปน
นามธรรมเขาไป 

7. ควรจะตองใชรูปภาพและตัวอักษรอยางมีประสิทธิภาพ เชน ใชรูปภาพเปนสิ่งเรา และ
ใชคําเปนตัวสอง 

8. ควรจะตองควบคุมประสทิธิภาพของสิง่เรา โดยการเพิ่มหรือตัดตัวชี้แนะ (Cue) หรือทํา
ใหตัวชี้แนะเดนชัดหรือไมเดนชัด 

9. การบอกขอบกพรองของผูเรียน จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเพิม่มากขึ้นกวาการไม
บอก และการบอกคําตอบทีถู่กตอง จะชวยใหเกิดการเรยีนรูไดดียิ่งขึ้นเชนกนั 

10. การทาํใหเกิดการเปลี่ยนความสมัพันธของสิ่งเรากบัการตอบสนอง ทําไดโดย การ
สัมพันธสิ่งเราใหมกับการตอบสนองเกา โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อส่ิงเราใหมกับการตอบสนองเกา มี
ความสัมพันธกันอยางชัดเจน 
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11. การเรียนรูจะเกิดขึ้นได เมื่อส่ิงทีจ่ะเรียนรูนัน้คลายหรือเหมือนกับส่ิงที่เคยเรียนรูมา 
และคุณสมบัติของสิ่งที่เรียนรูใหมเหมือนหรือคลายกับผลของสิ่งทีเ่คยรูมา 

12. การเรียนรูจะเกิดขึ้นไดนอย หรือไมเกิดขึ้นเลย ถาสิง่ที่จะเรียนรูใหมมีลักษณะคลาย
กับส่ิงที่เคยเรยีนรูไปแลว แตผลของสิ่งที่เรียนรูใหมกับผลของสิ่งทีเ่รียนรูมาแลวไมเหมือนกันหรือ
ขัดกัน 

13. การเรียนรูส่ิงที่เปนนามธรรมหรือส่ิงทีก่วางๆ ควรจะมกีารจัดการใหขอมูลเบื้องตน โดย
บอกขอบขายของเนื้อหาที่จะเรียน และบอกความแตกตางของสิง่ที่จะตองเรียนกับส่ิงที่เคยเรียนรู
ไปแลว ซึ่งสามารถจัดไวระหวางหรือทายสุดของหนวยการเรียนก็ได 

14. ชนิดของคาํถามที่แทรกเขาไปในบทเรยีนมีอิทธพิลตอชนิดและจํานวนการเรียนรู ชนิด
ของคําถามไดแก ถามความจํา ถามการนาํไปใช หรือถามใหคิดซึ่งเปนคําถามระดับสูงที่ตองหา
เหตุผล และคาํถามระดับสูงนี้จะทําใหผูเรียนระลึก (Recall) ไดมากกวาคําถามระดบัตํ่า 

15. การเสริมแรง จะตองจัดกระทําทนัททีีม่ีการตอบสนองไดถูกตอง 
16. การเสริมแรงจะกระทาํทุกครั้งเมื่อผูเรียนทําถกู โดยเฉพาะชวงแรกของการเรียน และ

จะลดนอยลงในชวงตอไป จะทําใหการเรียนรูและการจาํแมนยําขึน้ 
17. การเรียนทักษะและการเรียนภาษา จะตองมีการฝกมากเพื่อใหเกดิพฤติกรรมทีแ่มนยํา

ขึ้น และยิง่สิ่งที่จะเรียนนัน้เปนสิ่งใหม ก็ยิง่จะตองฝกมาก นอกจากนี ้การฝกที่ครอบคลุมเนื้อหาทุก
แงทุกมุม จะทาํใหจดจาํไดนานและสามารถใชส่ิงที่เรียนไปไดอยางกวางขวาง 

18. การถายโอนการเรียนรูจะเกิดขึ้นเมื่อสถานการณการเรียนมีลกัษณะเดียวกับ
สถานการณทีใ่ชทดสอบ หรือสถานการณที่จะนําความรูไปใช และการเรียนรูสามารถเกิดขึ้นได
จากสถานการณจําลองดวยเชนกนั 

19. การเรียนรูเกิดขึ้นไดจากการเรียนจากตัวอยางที่แตกตางกนัอยางเดนชัดมากทีสุ่ด แลว
คอยๆ เปลี่ยนไปสูตัวอยางทีม่ีความแตกตางกนันอยลง 

20. การสังเกตการกระทาํของผูอ่ืน หรือใชผูอ่ืนเปนแบบจะทาํใหเกิดการเรียนรูไดหรือชวย
ใหเกิดความพรอมที่จะเรียน และการเรียนแบบนี้จะมีอิทธิพลตอเด็กมาก โดยเฉพาะผูเปนแบบนัน้
เปนผูใกลชิดและคุนเคยกับเด็ก 

 
ทางจิตวทิยาไดศึกษาถงึวิธตีางๆ ที่จะชวยในการจดจําเพื่อใหสิง่ตางๆ ที่ผูเรียนรับรูและ

เรียนรู ไดรับการเก็บเอาไวในระบบความจําระยะยาว วธิีตางๆ ที่จะชวยใหผูเรียนราํลึกถงึสิ่งตางๆ 
เมื่อตองการนาํมาใช วิธทีี่ควรกลาวถึงไดแก 

1. การฝกฝน ย้ําทวน (Rehearsal) โดยใชวิธีการฝกฝนกระทําบอยๆ เพื่อใหจดจาํสิ่งนั้นได
นานขึ้น 
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2. การจัดกลุม (Clustering) ไดแก การจัดสิ่งที่ตองการเรยีนรูเปนตอนๆ เปนหรือเปน
กลุมๆ  

3. การจัดประเภท (Categorization) ไดแก การจัดสิ่งตางๆ ไวเปนหมวดเดียวกนั ซึ่งชวย
ใหระลึกหรือจําสิ่งตางๆ ไดอยางถูกตอง 

4. การจาํหลกัการ (Principle) ไดแก การพยายามจดจาํหลักการหรือส่ิงสําคัญของสิ่งที่
เรียนรูไว เพื่อชวยใหระลกึถงึสงทั้งหมดได เชน การจําบทประพนัธ โดยนึกถึงฉนัทลกัษณของบท
ประพันธนัน้ๆ 

5. การใชรหัส (Coding) ไดแก การคิดระบบชวยจาํสิ่งตางๆ ออกมาในรูปของรหัส ซึง่มีอยู
หลายรูปแบบ เชน  

 5.1 การใชการสัมผัสทางภาษามาชวยในการจํา เชน การจําไมมวน โดยใชกลอน
ยี่สิบมวนจําจงดี 

 5.2 การสรางความหมายใหกับส่ิงที่ตองการจํา เชน ชือ่ทะเลสาบทัง้ 5 ในทวีป
อเมริกาเหนือ คือ นําชื่อยอมารวมกนัจนไดความหมาย HOMES เปนตน 
 

โดยปกติแลวมนุษยจะไมรูสึกวามีสิ่งที่จําอยูในความจําระยะยาว แตเมื่อตองการใชหรือมี
ส่ิงใดมาสะกิดก็จะสามารถรือ้ฟนขึ้นมาได และสิ่งทีน่าสนใจทีท่ําใหความจําระยะสัน้ฝงตัว
กลายเปนความจําระยะยาวก็คือ  

1. ลักษณะของความตอเนื่องหรือความสัมพันธกันของประสบการณทีจ่ะทําใหเกิดการ
เรียนรู 

2. การทบทวนสิ่งที่ไดเรียนรูไปแลวอยูเสมอ 
 

เมื่อกลาวถงึความจาํ ส่ิงที่คูกันก็คือ “การลืม” เปนทีท่ราบกันดวีาระยะเวลาเปนปจจัย
สําคัญที่ทาํใหการลืมส่ิงตางๆ เกิดขึ้น การลืมหรือการกรอนไป (Decay) ของความจํานี้ บางทฤษฎี
กลาววา เกิดจากกระบวนการเผาผลาญในรางกาย (Metabolic process) และบางทฤษฎีกลาววา
เปนเพราะมีบงสิ่งมาขัดขวางการจาํหรือการระลึกได เชน การหาจดฉบับที่ตนตองการในตูเอกสาร
ของตนเอง แตไมสามารถหาพบเนื่องจากมเีอกสารตางๆ มากมาย 

 
ในดานการศึกษา การจําไดจะเลือนไปชาหรือเร็วนัน้ขึ้นอยูกับการจัดกิจกรรมการเรยีนการ

สอน และคุณสมบัติของสิ่งเราที่เสนอตอผูเรียน ในการศึกษาความสามารถในการจาํของบุคคลวา
มีความจาํมากนอยเพียงใดมีวิธทีดสอบซึง่นิยมใชกนัมาก 3 วิธ ีคือ (ชัยพร วิชชาวธุ, 2518) 
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1. การจาํได (Recognition) เปนการทดสอบความจาํโดยการปรากฏสิ่งที่เคยเหน็มาใน
อดีตปะปนกับส่ิงเราใหมๆ แลวชี้วาสิ่งเราใดเปนสิ่งเราเดิมไดถูกตอง ส่ิงเรานี้อาจเปนของจริง 
รูปภาพ คําที่มคีวามหมายและไมมีความหมาย 

2. การระลกึ (Recall) เปนการระลึกถึงสิง่ที่เคยประสบในอดีตออกมาโดยไมมีส่ิงเราที่เคย
ประสบมาใหเห็น 

3. การเรียนซ้าํ (Relearning) เปนการเสนอสิ่งเราซ้าํๆ ในการเรียนรูโดยใชเวลาหรือจํานวน
ครั้งที่ใชเรียนวานอยกวาหรือลดลงกวาการเรียนครั้งแรกอยางไร 
 

วิธีการทดสอบการจํามีหลายอยาง แตวิธหีนึง่ทีน่ักจิตวทิยาและนักการศึกษาเชื่อวาเปน
วิธีการที่เหมาะสมและมีเหตุผล คือ วิธกีารทดสอบความจําแบบระลึก ผลที่ไดจากวิธกีารวัดแบบนี้
จะสามารถแสดงจํานวนของเนื้อหาสาระทีม่นุษยสามารถเก็บความจาํไวได ซึ่งจะตรงกับ
วัตถุประสงคของเนื้อเร่ืองในสิ่งเรา (Traver, 1970 ; Cermak, 1972) ซึ่งวิธกีารแบบนี้เรียกวา การ
ทดสอบโดยการระลึก 
 

4.2 การระลกึ 
 
มีผูใหความหมายของการระลึกไวดังนี ้
 
จําเนยีร โชติชวง (2518) ไดสรุปความหมายของการระลึกวา หมายถงึความจําชนิดหนึง่

ซึ่งไมจําเปนตองมีส่ิงใดมาเปนเครื่องบอก แนะหรือดลใจ เมื่อตองการก็จะสามารถนกึออกทนัท ี
 
วารินทร สายโอบ (2524) กลาวสรุปวา การระลึกหมายถึงความจาํที่ร้ือฟนมาไดเมื่อ

ตองการตรวจสอบ 
 
กมลรัตน หลาสุวงษ (2528) ไดใหความหมายของการระลึกไววา การระลึกหมายถึง การ

ถายทอดความจําออกมาโดยการเลาบรรยายหรืออธิบายส่ิงที่ควรจําออกมาไดถูกตอง  
 
การระลึก (Recall) เปนวิธหีนึ่งที่ใชในการทดสอบความจํา สามารถแบงออกตามลกัษณะ

ของสถานการณที่ระลึกได 3 แบบ คือ การระลึกเสรี การระลึกตามลําดบั และการระลึกตามตัวแนะ 
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1. การระลกึเสรี (Free recall) หมายถงึ การบอกวาสิ่งที่เคยเห็นหรือเคยเรียนมานัน้มี
อะไรบาง ระลกึไดส่ิงใดกอนก็ตอบสิ่งนัน้ ไมจําเปนตองระลึกตามลาํดับกอนหลังที่เสนอใหเรียน 
เชน ครูเสนอใหนกัเรียนดูบตัรคําครั้งละหนึ่งบัตร เรียงบตัรจากทีห่นึง่ไปจนถงึบัตรสุดทาย แลวให
ระลึกโดยเขียนตอบ ระลึกคาํไหนกอนก็เขียนคํานั้น หรือครูอานใหฟงจากคําแรกจนถงึคําสุดทาย 
แลวใหระลึกโดยเขียนตอบก็ได แลวแตจะสะดวก การระลึกเชนนี้เรียกวา การระลึกเสรี 

2. การระลกึตามลําดับ (Serial recall) หมายถงึ การตอบสอนงสิง่ที่เรียนจากสิ่งแรก
เรียงลําดับถงึสิ่งสุดทายโดยไมสลับตําแหนงกนั ถาจําไดและเรียงลําดับไดทั้งหมดเรียกวา การ
ระลึกตามลําดบั แตถาระลึกไดหมดโดยไมเรียงลําดับคําเรียกวาระลกึเสรี 

3. การระลึกตามตัวแนะ (Cued recall) การระลึกแบบนี ้คือการโยงคูหรือความหมายจาก
สิ่งที่เรียนมา โดยมีสิ่งที่ปรากฏหรือแสดงใหเหน็นั้นเรียกวา ตวัแนะ (Cued) หรือตัวเรา (Stimulus - 
S) สวนสิ่งทีท่าํใหหาหรือจะคูก็ตามคือตัวสนอง (Response - R) การระลึกตามตัวแนะม ี3 วธิีการ 
คือ 

 3.1 แบบคาดคําตอบ (Anticipation method) โดยการนําเสนอคูสัมพันธทีละคู 
เพื่อใหดู 2 3 วนิาที อาจใช 8 หรือ 10 หรือ 15 คู เมื่อเสนอครบทุกคูแลว ใหทดสอบโดยสุมเอาตัว
เราจากคูใดคูหนึง่มาใหตอบวา ตัวสนอง คืออะไร หากตอบไมไดภายใน 2 – 3 วินาที กจ็ะเฉลย
คําตอบ แลวทดสอบคูตอไปจนครบทุกคู 

 3.2 แบบจํา – สอบ (Study – test method) โดยเสนอคูสมัพันธทัง้ชุดทลีะคู คูละ 
2 – 3 วินาท ีเปนรอบจํา แลวจึงสอบโดย นําเสนอสิ่งเราเพียงอยางเดยีวทัง้ชุด ซึ่งไดสลับที่ใหมแลว 
ผูรับการทดสอบจะตองระลกึตัวสนองใหได เมื่อเหน็สิง่เราแตละตัว 

 3.3 แบบตอเนือ่ง (Continuous method) เปนการนําเอารอบจําและรอบสอบมา
ผสมกันภายในรอบเชน อาจเสนอคูสัมพนัธใหจาํทีละคู เปนจาํนวน 4 คู แลวสอบคูที่ 2 ผูรับการ
ทดลองจะไมสามารถคาดเดาไดลวงหนาวาครั้งตอไปจะเปนครั้งจําหรือคร้ังสอบ 

 
5. งานวิจัยทีเ่กี่ยวของ 
 
 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับภาพและขอความที่มีผลตอความจําและการระลึก มีนักวิจัยได
ศึกษาไว ดังนี ้

 

Radaker (1963) ไดศึกษาถึงผลของการระลึกภาพของคําที่มีตอการเขียนคําของนกัเรียน
ระดับ 4 ซึ่งมีอายุระหวาง 8 1/2 ป ถึง 10 1/2 ปจํานวน 60 คน พบวา นักเรียนที่ไดรับการฝกหัดให
ระลึกถึงภาพของคํา สามารถเขียนคําไดดขีึ้นอยางมนีัยสําคัญและยังสามารถทําใหอานไดดีข้ึนอกี
ดวย 
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Elman (1973) ไดศึกษาผลของการรับรูและความคงทนในการจําคาํศัพทของเด็กอนุบาล 
พบวา กลุมที่เรียนคําศัพทดวยขอความและภาพที่มีรายละเอียดนอย มีคะแนนสูงกวากลุมอ่ืนๆ คอื
กลุมที่เรียนคําศัพทดวยขอความเพียงอยางเดียวไมมีภาพประกอบ กับกลุมที่เรียนคําศัพทดวย
ขอความและภาพทีม่ีรายละเอียดมาก และหลังจากวัดความคงทนในการจาํพบวาในแตละกลุมมี
คะแนนไมแตกตางกนั 

 
Bird & Bennett (1974) พบวา การจําไดในภาพจะสูงกวาการจําไดในขอความที่เปน

รูปธรรมและนามธรรม และทุกระดับอายุ และยังใหขอเสนอแนะอีกวา การจําไดในภาพนัน้ทําได
งายกวาการจาํไดในขอความ 

 
Cohen (1978) ไดกลาววา การจดจําในเนื้อเร่ืองของภาพนั้นจะทาํไดดีกวาการจดจํา

ขอความ และอธิบายเพิ่มเตมิวา การจดจําภาพนั้น จะเหมือนกับการบันทกึภาพไวในระยะเวลา
สั้นๆ สวนการจดจําขอความเหมือนกับการบันทึกเทปกลับไปกลับมาหลายๆ เทีย่ว ซึ่งตองใช
เวลานาน 

 
Eysench (1977) ไดกลาวถงึการจาํไดในภาพและขอความวา มนุษยสามารถจาํภาพได

มากกวาการจาํขอความ เพราะสิ่งเราที่เปนภาพนัน้มีรายละเอียดมากกวาที่จะชวยในการจําไดใน
ขณะที่ส่ิงเราทีเ่ปนขอความเกือบหาไมพบเลย 

 
Filan, Gary; Sullivan, Howard (1980) ไดศึกษาความจําในภาพและขอความของเด็ก

หลังเรียนทันทกีับหลงัจากที่เรียนไปแลวในชวงระยะเวลาหนึง่ พบวา ผูเรียนสามารถจาํภาพได
ดีกวาในขอความ 

 

Flagg, Barbara N. ; And Others (1981) ไดศึกษาความเขาใจในขอความและภาพที่มี
ผลตอการระลึกในการเขียนคําศัพท พบวา การเรียนจากภาพกอนขอความ ภาพพรอมขอความ 
และขอความที่ไมมีรูปภาพ มีผลตอการระลึกในการเขียนคําศัพทไมแตกตางกนั 

 

Jackson (1977 อางถงึใน ปวีณา แชมชอย, 2544) ไดศึกษาความแตกตางของความ
เขาใจเนื้อหาจากการใชส่ิงชวยความเขาใจ 3 แบบ คือ ใชรูปภาพ ใชขดีเสนใต และขอความสําคญั 
และใชทั้งสองอยางรวมกนั โดยทดลองกับนักเรียนเกรด 6, 7, และ 8 ผลการวิจยัพบวา ไมมีความ
แตกตางระหวางในการเขาใจเนื้อหาระหวางการใชสิ่งชวยความเขาใจทั้ง 3 แบบ ทั้งระหวางเพศ
และระหวางระดับชั้นเรียนของนกัเรียน  
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Mei – Liang (2004) ไดศึกษาผลของการใชวิธีการที่แตกตางกนัในการเรียนอักษร
ภาษาจนี โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน โดยมีจุดประสงคของการวิจยั เพื่อศึกษาผลของภาพและ
ขอความเปนวธิีการชวยจํา (Visual and Verbal Mnemonics) ที่มีตอการจําตัวอกัษรภาษาจีน 
พบวา ภาพและขอความนั้นมีผลทําใหการจําของผูเรียนแตกตางกนั 

 
Kazumi ไดศึกษาในเรื่องของการสอนตัวอักษรภาษาญีปุ่น (ตัวอกัษรฮิระงะนะและคะตะ

กะนะ) โดยภาพและขอความเปนวิธีการชวยจาํ (Visual and Verbal Mnemonics) ที่มีตอการจาํ 
พบวา ทั้งภาพและขอความนั้นชวยใหการจําของผูเรียนดีข้ึน 

 
เชวงศํกดิ ์จันทรชมพ ู(2524) ไดศึกษาผลของสิ่งเราที่เปนรูปภาพ และสิ่งเราที่เปนคําตอ

การระลึกทันทขีองเด็ก โดยใหนกัเรียนดูสไลดชุดภาพ และชุดคําที่มีลักษณะเปนรูปธรรม 
ผลการวิจยัพบวา ส่ิงเราที่เปนรูปภาพ กบัส่ิงเราที่เปนคํานั้นใหผลการเรียนที่แตกตางกนัเล็กนอย 
อยางไมมีนัยสาํคัญที่ระดับ .01 

 
ปวีณา แชมชอย (2544) ไดศึกษาผลของการเชื่อมโยงแบบขอความและแบบภาพในการ

เรียนการสอนผานเว็บ วิชาวทิยาศาสตรทีม่ีตอความคงทนในการจําของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 
2 ที่มีรูปแบบการคิดตางกนั พบวา นักเรียนที่เรียนดวยเว็บวิชาวทิยาศาสตรที่มีการเชื่อมโยงตางกนั
จะมีความคงทนในการจําแตกตางกนัอยางมนีัยสาํคัญทางสถิติ และนักเรียนทีม่ีรูปแบบการคิดที่
แตกตางกนัเมือ่เรียนดวยเวบ็วิชาวิทยาศาสตรที่มีการเชือ่มโยงตางกนัไมมีผลรวมกนัตอความ
คงทนในการจาํอยางมนีัยสําคัญทางสถิติ 
 
 ชมพนูุท สามารถ (2545) ไดศึกษาผลของรูปแบบการนาํเสนอภาพและขอความใน
บทเรียนบนเวบ็ เร่ือง พืช ทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจําของนักเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปที่ 3 ที่มีรูปแบบการคิดตางกนั ผลการวิจยัพบวา นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนบทเว็บ 
เร่ือง พชื ที่มีรูปแบบการนาํเสนอภาพและขอความที่ตางกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความ
คงทนในการจาํไมแตกตางกนั ที่ระดับนยัสาํคัญทางสถิต ิ0.05  



บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

การวิจยัในครัง้นี้เปนการวิจยัเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยมีวัตถุประสงค
เพื่อการศึกษาเปรียบเทยีบผลของการนาํเสนอภาพและขอความชวยจาํโดยใชคอมพวิเตอรที่มีตอ
การระลึกความหมายและลกัษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนของนกัเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาป
ที ่4  
 วิธีการดาํเนนิการวิจยัแบงออกเปน 5 ข้ันตอน ดงันี ้
 1. การศกึษาคนควาเอกสาร 
 2. การกําหนดกลุมตัวอยาง 
 3. การสรางและพฒันาเครื่องมือ 
 4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
 5. การวิเคราะหขอมูล 
 
1. การศกึษาคนควาเอกสาร 
 

1. ศึกษาขอมลูจากเอกสารตางๆ ทีเ่กีย่วของกบัการใชภาพ ขอความ ความจาํและ 
การระลกึ และสื่อคอมพวิเตอร 

2. ศึกษาเนื้อหาและแผนการสอน วชิาภาษาญีปุ่น ของนักเรียนในระดับชัน้มธัยมศึกษา 
ปที่ 4 เพือ่เปนแนวทางในการสรางผลิตสือ่คอมพิวเตอร 
 
2. การกาํหนดกลุมตวัอยาง 
 

ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี ้คือ นกัเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 ในภาคเรยีนที่ 1 
ปการศึกษา 2549 ของโรงเรียนศรีอยุธยาในพระอุปถัมภฯ โรงเรียนเทพลีลา และโรงเรียนสันติ
ราษฎรวิทยาลยั 

 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้ คือ นกัเรียนในระดบัช้ันมัธยมศึกษาปที ่4 ของโรงเรียน

ศรีอยุธยาในพระอุปถัมภฯ โรงเรียนเทพลลีา และโรงเรียนสันติราษฎรวิทยาลัยที่เลือกเรียน
ภาษาญี่ปุนในภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2549 เปนวิชาบังคับเลือก จํานวน 82 คน โดยมีข้ันตอน
การคัดเลือกกลุมตัวอยาง ดงันี ้
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1. การคัดเลือกโรงเรียนกลุมตัวอยาง ในการวจิัยครั้งนี้ผูวิจัยทําการคัดเลือกโรงเรียนที่
เปนกลุมตวัอยางโดยการคัดเลือกอยางเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งจะพิจารณาจากเกณฑ
ตอไปนี้ 

1.1 เปนโรงเรยีนทีม่ีการจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาญี่ปุน ในระดับช้ัน
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549 เปนวิชาบงัคับเลือก 

1.2 มีเครื่องคอมพวิเตอรที่เพยีงพอกับการใชงาน คือ นกัเรียน 1 คนตอ
คอมพิวเตอร 1 เครื่อง 

2. การคัดเลือกนกัเรยีนกลุมตัวอยาง ในการวจิัยครัง้นี้ผูวิจัยทําการคัดเลอืกนกัเรียนทีเ่ปน
กลุมตัวอยางโดยการคัดเลือกอยางเจาะจง (Purposive Sampling) ไดเปนนกัเรียนในระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 4 ของโรงเรยีนศรีอยุธยาในพระอุปถัมภ โรงเรียนเทพลีลา และโรงเรียนสันติราษฎร
วิทยาลัยที่เลือกเรียนภาษาญี่ปุน ในภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2549 เปนวิชาบังคับเลือก ซึ่งมี
จํานวนทั้งสิน้จํานวน 82 คน เพื่อใชแบงเขากลุมทดลอง จากนั้นจงึจดักลุมตัวอยางโดยนําผลการ
เรียนของนักเรยีนมาแบงออกเปน 3 กลุม โดยใชผลคะแนนเฉลีย่ในภาคการศึกษากอน คือ ผลการ
สอบภาคปลายของปการศึกษา 2548 มาจดัแบงกลุมตัวอยาง ซึ่งจะไดกลุมตัวอยางที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา โดยจะมีวิธกีารแบงกลุม ดังนี ้

 2.1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง คือ นักเรียนที่มีผลคะแนน
เฉลี่ยของการสอบปลายภาค ประจําปการศึกษา 2548 อยูในชวง 3.00 – 4.00 

 2.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง คือ นักเรียนที่มีผล
คะแนนเฉลี่ยของการสอบปลายภาค ประจําปการศึกษา 2548 อยูในชวง 2.00 – 2.99 

 2.3 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่าํ คือ นักเรียนที่มีผลคะแนน
เฉลี่ยของการสอบปลายภาค ประจําปการศึกษา 2548 ตั้งแต 0 – 1.99 
 หลังจากนั้นทาํการสุมกลุมตัวอยางเขากลุมทดลอง โดยการสุมอยางงาย (Simple 
Random Sampling) ดวยการจับฉลาก จะไดกลุมทดลอง ดังนี ้
 กลุมที ่1 ประกอบดวย กลุมตัวอยาง 3 กลุมยอย ตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงู  
ปานกลาง และต่ํา ใหศกึษาจากสื่อคอมพวิเตอรที่ใชการนําเสนอภาพชวยจํา จํานวน 41 คน 
 กลุมที ่2 ประกอบดวย กลุมตัวอยาง 3 กลุมยอย ตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงู  
ปานกลาง และต่ํา ใหศกึษาจากคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอขอความชวยจาํ จํานวน 41 คน 
ดังแสดงรายละเอียดในตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 แสดงกลุมตัวอยางเพื่อเขารับการทดลองโดยเรียนจากสื่อคอมพิวเตอร ที่ใชในการ
นําเสนอความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนที่มกีารนาํเสนอวิธีการชวยจาํ 2 แบบ 
 

กลุมตัวอยาง เครื่องมือ 
สูง ปานกลาง ตํ่า 

รวม 

ส่ือคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอภาพเปนวิธีการชวยจาํ 12 24 5 41 
ส่ือคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอขอความเปนวิธกีารชวยจํา 12 24 5 41 

รวม 24 48 10 82 
 
3. การสรางและพัฒนาเครือ่งมือ 
 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบดวย 
 
1. ส่ือคอมพิวเตอรที่ใชในการนําเสนอความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิใน

ภาษาญี่ปุน ทีม่ีการนาํเสนอวิธีการชวยจาํ 2 แบบ คือ 
1.1 ส่ือคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอดวยภาพเปนวธิีการชวยจํา (Visual coding) 

ความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน ซึ่งจะประกอบไปดวยตัวอักษรคันจิใน

ภาษาญี่ปุน 15 ตัว คือ , , , , , , , , , , , , , 
,  

1.2 ส่ือคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอดวยขอความเปนวิธีการชวยจํา (Verbal 
coding) ความหมายและลกัษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน โดยจะประกอบดวยตัวอักษรคันจิ

ในภาษาญี่ปุน 15 ตัว คือ , , , , , , , , , , , , , 
,  

 
2. แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียนทนัท ีซึ่งเปนแบบทดสอบชนิดเติมคํา 

ที่สรางจากลกัษณะของตัวอกัษรคันจทิี่ใชในการวิจัยที่มทีั้งหมด จาํนวน 15 ขอ 
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 ข้ันตอนในการสรางเครื่องที่ใชในการวิจัย 
 

1. ส่ือคอมพิวเตอรที่ใชในการนําเสนอความหมายและลกัษณะตัวอักษรคันจิใน
ภาษาญี่ปุน มีข้ันตอนในการสรางเครื่องมือดังนี ้

 
ข้ันตอนการเลือกเนื้อหา 
1. ศึกษาเนื้อหาวชิาและแผนการสอนภาษาญีปุ่นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชัน้ปที ่4 

ในภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2549 
2. พิจารณาเลือกตัวอักษรภาษาญี่ปุนจากแบบเรียน อะกิโกะ โตะ โทะโมะดะจิ (AKIKO 

TO TOMODACHI) และสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ ซึง่เปนอาจารยสอนภาษาญี่ปุน
ของนักเรียนในระดับชั้นมธัยมศึกษาปที ่4 เพื่อคัดเลือกตัวอักษรคันจิที่มีความเหมาะสม ซึ่งจะ
นํามาใชเปนเนื้อหาในสื่อคอมพิวเตอร 

3. รวบรวมและคดัเลอืกตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน เพื่อใชเปนเนื้อหาในสื่อคอมพวิเตอร 
แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบและปรับปรุงแกไข 

 
 ข้ันตอนในการสรางเนื้อหาบทเรียนในสื่อคอมพิวเตอร 

1. ศึกษาทฤษฎี แนวคิด และขัน้ตอนในการสรางสื่อการนําเสนอดวยคอมพิวเตอร โดย 
เนื้อหาของบทเรียนจะเปนเรือ่ง ความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุน 

2. กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมใหครอบคลุมเนื้อหาวิชา 
3. วิเคราะหและแยกเนื้อหาออกเปนหนวยตางๆ แลวนาํมาจัดทาํ Storyboard เพื่อให

การนาํเสนอมคีวามเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอร แลวนาํไปขอคําแนะนาํจากอาจารยที่
ปรึกษาวทิยานิพนธ เพื่อตรวจสอบความถูกตองในดานการออกแบบตามองคประกอบของ
ส่ือคอมพิวเตอร 

4. นํา Storyboard ของส่ือคอมพิวเตอรนี ้ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จาํนวน 3 ทาน 
ซึ่งเปนอาจารยที่สอนภาษาญี่ปุนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ตรวจสอบและปรับปรุงแกไข 

5. นํา Storyboard ที่สมบูรณแลว มาสรางเปนคอมพวิเตอรในเรื่องของความหมายและ
ลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยจะจัดทําเปน 
 บทเรียนชุดที ่1 ออกแบบบทเรียนโดยใชภาพเปนวิธกีารชวยจํา (Visual coding) โดยจะ

ประกอบดวยตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุนจํานวน 15 ตัวอักษร ไดแก , , , , , 
, , , , , , , , ,  
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 บทเรียนชุดที ่2 ออกแบบบทเรียนโดยใชขอความเปนวธิีการชวยจํา (Verbal coding) โดย

จะประกอบดวยตัวอักษรคันจิในภาษาญีปุ่นจํานวน 15 ตัวอักษร ไดแก , , , , , 
, , , , , , , , ,  

 โดยในสื่อคอมพิวเตอรที่ใชนาํเสนอความหมายและลกัษณะตัวอักษรคนัจิในภาษาญีปุ่น
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 จะมีโครงสรางดังนี ้
 
 นําเขาสูบทเรียน 

 
นําเสนอเนื้อหาของบทเรียน 

แบบทดสอบ 

จบบทเรียน 

 
 
 
 
 
 
6. นําสื่อคอมพิวเตอรที่สรางเสรจ็เรียบรอยแลว ไปขอคําแนะนําจากอาจารยที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ เพื่อตรวจสอบและนํามาปรบัปรุงแกไข  
7. นําสื่อคอมพิวเตอรที่สมบูรณใหผูเชี่ยวชาญประเมินในดานความเหมาะสมของเนื้อหา 

และดานการออกแบบตามองคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจํานวน 3 ทาน  
8. นําสื่อคอมพิวเตอรที่ไดรับการแกไขแลวทั้งในดานเนื้อหาและการออกแบบตาม

คําแนะนําของผูเชี่ยวชาญไปทดลองใชกบันกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปที ่4  ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 
10 คน เพื่อใหไดเวลาที่เหมาะสมในการนําสื่อคอมพิวเตอรไปใชกับกลุมตัวอยาง และตรวจสอบ
ขอบกพรองที่ควรแกไขปรับปรุง แลวนํามาปรับปรุงแกไข 

9. นําสื่อคอมพิวเตอรที่สมบูรณไปใชกับกลุมตัวอยาง 
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ภาพประกอบที่ 5 แผนภูมิกระบวนการผลิตสื่อคอมพิวเตอร 
 
 
 
 
  

 
  

 
 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
ตรวจสอบ 

ไมผาน  

d 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ร 

ผาน 

ไมผาน อาจารยที่ปรึกษา
ตรวจสอบ 

ผาน 

ผูเชี่ยวชาญ 
ประเมินส่ือ 

ไมผาน 

 
ไมผาน 

ผาน 

อาจารยที่ปรึกษา
ตรวจสอบ 

ผาน 

 
ปรับปรุงแกไข
สรางสื่อคอมพิวเตอ
วิเคราะหเนื้อหา
เขียน Storyboar
ปรับปรุงแกไข
กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
ศึกษาทฤษฎี แนวคิด และขั้นตอน 
ในการสรางสื่อคอมพิวเตอร 
 
ปรับปรุงแกไข
 
ปรับปรุงแกไข
นําไปใช
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 2. แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนทันท ีเปนแบบทดสอบความสามารถ
แบบเติมคํา จาํนวน 15 ขอ โดยถาตอบถกูให 1 คะแนน ถาตอบผิดหรือไมมีคําตอบให 0 คะแนน 
ซึ่งจะมีข้ันตอนในการสรางแบบทดสอบดังนี ้
  2.1 ศึกษาหลกัการสรางแบบทดสอบและการเขียนแบบทดสอบจากตาํราและ
เอกสารตางๆ ที่เกีย่วของ 
  2.2 ดําเนินการสรางแบบทดสอบ โดยวิเคราะหเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรมของเนื้อหาที่คัดเลอืกมาสรางเปนบทเรยีน 
  2.3 นาํแบบทดสอบไปใหผูทรงคุณวุฒิจาํนวน 3 ทาน ตรวจสอบความครอบคลุม
และความถกูตองของเนื้อหา ภาษาที่ใช ตวัคําถาม แลวนําผลที่ไดมาปรับปรุงแกไขตาม
ขอเสนอแนะ 
 
4. การเก็บรวบรวมขอมูล 

 
ในการวิจัยครัง้นี้ผูวิจัยเก็บรวบรวมขอมูลจากการทดลองกับกลุมตัวอยาง โดยมีข้ันตอนใน

การดําเนินการ ดังนี ้
1. จัดเตรียมสถานทีท่ี่จะใชในการทดลอง ไดแก หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร โดย

ตรวจสอบคอมพิวเตอรทุกเครื่องที่จะใชในการทดลอง ใหมีความพรอมในการใชงาน ซึ่งจะให
นักเรียนใชคอมพิวเตอร 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 

2. จัดกลุมตัวอยางเขารับการทดลอง โดยกลุมตัวอยางทีเ่ขารับการทดลองจะเปนไป 
ตามการจัดกลุมที่กาํหนดไวคือ 

กลุมที ่1 ประกอบดวย กลุมตัวอยาง 3 กลุมยอย ตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงู 
ปานกลาง และต่ํา จาํนวน 41 คน ใหศึกษาความหมายและลักษณะตวัอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน
จากสื่อคอมพวิเตอรที่ใชการนําเสนอภาพเปนวิธกีารชวยจํา 

กลุมที ่2 ประกอบดวย กลุมตัวอยาง 3 กลุมยอย ตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงู 
ปานกลาง และต่ํา จาํนวน 41 คน ใหศึกษาความหมายและลักษณะตวัอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน
จากสื่อคอมพวิเตอรที่ใชการนําเสนอขอความเปนวิธกีารชวยจาํ 

3. ใหกลุมตัวอยางทั้งหมดทาํแบบทดสอบกอนเรียน โดยกําหนดเวลาให 5 นาท ี
4. ผูวิจัยชี้แจงรายละเอยีดการใชส่ือคอมพิวเตอรในการเรียนความหมายและ

ลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน พรอมทั้งแจงวัตถปุระสงคและเงื่อนไขในการเรียนใหกลุม
ตัวอยางไดทราบ 
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5. ใหกลุมตัวอยางศึกษาเนื้อหา ในเร่ืองของความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิ
ในภาษาญี่ปุนจากสื่อคอมพวิเตอรที่เตรียมไว โดยกําหนดเวลาในการศึกษาเนื้อหาของบทเรียน
ของกลุมตัวอยางใหเสร็จส้ินภายในเวลา 15 นาท ี

6. เมื่อกลุมตัวอยางศึกษาเนื้อหาจากสื่อคอมพิวเตอรทีก่ําหนดจบแลว ใหกลุม
ตัวอยางทาํแบบทดสอบหลงัเรียนทนัที โดยจะใชเวลา 10 นาที  

7. ผูวิจัยเกบ็รวบรวมขอมูลที่ไดจากการทดลอง โดยการตรวจใหคะแนนแบบทดสอบ
หลังเรียนทันทขีองกลุมตัวอยาง โดยมเีกณฑการใหคะแนนดังนี้ คือ ให 1 คะแนน สําหรับขอที่ตอบ
ถูก และให 0 คะแนน สําหรับขอที่ตอบผิด หรือไมมีคําตอบแลวนําผลของคะแนนจากแบบทดสอบ
หลังเรียนทันท ีมาวิเคราะหขอมูลทางสถิติตอไป 
 
5. การวิเคราะหขอมูล 
 
 การวิจยัครั้งนีเ้ปนการศึกษาผลของตัวแปรอิสระ คือ การเรียนดวยสื่อคอมพิวเตอรทีม่กีาร
นําเสนอดวยวธิีการชวยจํา 2 แบบ ประกอบดวย การนาํเสนอภาพในการชวยจาํ และการนาํเสนอ
ขอความในการชวยจํา ที่สงผลตอตัวแปรตาม คือ การระลึกความหมายและลักษณะของตัวอักษร
คันจิในภาษาญี่ปุน ซึง่จะทาํการวิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรม SPSS for Windows ดังนี ้

1. วิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะห
เปรียบเทยีบ (t-test Independent)  

2. วิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนกบัคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุม
ทดลองที่เรียนความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการ
นําเสนอภาพ  โดยนาํขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ (t-test  dependent)  

3. วิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนกบัคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุม
ทดลองที่เรียนความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการ
นําเสนอขอความ โดยนาํขอมูลมาวเิคราะหเปรียบเทียบ (t-test  dependent)  

4. วิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของ
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทัง้ 2 กลุม โดยนาํขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ  
(t-test Independent)   

 



บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

การวิจยัในครัง้นี้มวีัตถุประสงคเพื่อการศึกษาเปรียบเทยีบผลของการนําเสนอภาพและ
ขอความชวยจาํโดยใชคอมพวิเตอรที่มีตอการระลึกความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิใน
ภาษาญี่ปุนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศกึษาปที ่4 

ตัวแปรอิสระ คือ การนาํเสนอวิธกีารชวยจําในการศึกษาความหมายและลักษณะตวัอักษร
คันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอร 2 แบบ คือ  

 1. การนําเสนอวิธีการชวยจาํโดยใชภาพ (Visual coding) เปนการใชภาพทีม่ี
ความสัมพันธกับลักษณะของตัวอักษรคนัจิในภาษาญีปุ่นในการอธิบายความหมายและลักษณะ
ของตัวอักษรคนัจิในภาษาญีปุ่นนัน้ๆ 

 2 การนาํเสนอวิธีการชวยจาํโดยใชขอความเปนคําอธิบาย (Verbal coding) เปน
การใชขอความในการอธิบายความหมายและลักษณะของตัวอักษรคนัจิในภาษาญีปุ่นนัน้ๆ 

ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ในงานวิจัยนี้ คือ การระลึกความหมายและลกัษณะ
ตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุนของนักเรียนในระดับชั้นมธัยมศึกษาปที ่4 โดยจะวัดจากแบบทดสอบ
หลังเรียนทันท ี

โดยมีสมมติฐานการวิจยัวา นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศกึษาปที่ 4 ที่เรียนความหมายและ
ลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอภาพเปนวธิีการชวยจําจะ
สามารถระลกึความหมายและลักษณะของตัวอักษรคนัจิในภาษาญี่ปุนไดดีกวานักเรียนที่เรียน
ความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอขอความ
เปนวธิีการชวยจําอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
ผูวิจัยไดทาํการเก็บรวบรวมขอมูลผลคะแนนของการทําแบบทดสอบกอนเรียนและคะแนน

ของการทาํแบบทดสอบหลงัเรียน ดวยแบบทดสอบความสามารถแบบเติมคําเพื่อวดัความสามารถ
ในการการระลึกความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุนที่ผูวิจยัสรางขึน้เอง  

จากนั้นจงึนาํขอมูลที่เก็บรวบรวมไดมาวิเคราะหตามวธิีการทางสถิติ และทดสอบ
สมมติฐาน โดยมีลําดับข้ันตอน ดังตอไปนี ้

1. วิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะห
เปรียบเทยีบ (t-test Independent)  
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2. วิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนกบัคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุม
ทดลองที่เรียนความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการ
นําเสนอภาพ  โดยนาํขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ (t-test  dependent)  

3. วิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนกบัคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุม
ทดลองที่เรียนความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการ
นําเสนอขอความ โดยนาํขอมูลมาวเิคราะหเปรียบเทียบ (t-test  dependent)  

4. วิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของ
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทัง้ 2 กลุม โดยนาํขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ  
(t-test Independent)   
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ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

ตารางที ่2 แสดงการวเิคราะหคาเฉลีย่ ( X ) สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบ
คาเฉลี่ยของคะแนนในการทาํแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทัง้ 2 กลุม 
 
กลุมตัวอยาง N X  S.D. t-test Sig. 
กลุมทดลองที ่1 เรียนความหมายและลักษณะ
ตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอร
ที่ใชการนําเสนอภาพ 

41 .68 .907 

กลุมทดลองที ่2 เรียนความหมายและลักษณะ
ตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอร
ที่ใชการนําเสนอขอความ 

41 .88 1.122 

-.866 .657 

* p < .05 
 
 จากตารางที่ 2 ผลการวิเคราะหคาเฉลีย่ ( X ) สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม พบวา 
กลุมทดลองทัง้ 2 กลุมมีคะแนนการทดสอบกอนเรียนไมแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05   โดยกลุมทดลองที่ 1 ที่เรียนความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดย
ใชคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอภาพ มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 
.68  และมีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ .907  สวนกลุมทดลองที่ 2 ที่เรียนความหมายและ
ลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอขอความ มคีาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ .88 และมีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการ
ทดสอบกอนเรยีนเทากับ 1.122 
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ตารางที ่3 แสดงการวเิคราะหคาเฉลีย่ ( X ) สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบ
คาเฉลี่ยของคะแนนในการทาํแบบทดสอบกอนเรียนกับคะแนนในการทาํแบบทดสอบหลังเรียน
ของกลุมทดลองที่เรียนความหมายและลกัษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่
ใชการนาํเสนอภาพ 
 

กลุมตัวอยาง  N X  S.D. t-test Sig. 
กอนเรียน 41 .68 .907 กลุมทดลองที ่1 รูปแบบปฏิสัมพันธ

ทางการเรียนแบบผูเรียนกบัภาพ หลังเรียน 41 13.10 2.364 
-33.466 .000* 

* p < .05 
 
 จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะหคาเฉลีย่ ( X ) สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนกับคะแนนในการทําแบบทดสอบ
หลังเรียนของกลุมทดลองที่เรียนความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใช
คอมพิวเตอรทีใ่ชการนาํเสนอภาพ พบวา คะแนนเฉลีย่ของคะแนนในการทดสอบหลงัเรียน สูงกวา
คะแนนเฉลีย่ของคะแนนในการแบบทดสอบกอนเรียนอยางมนีัยสาํคัญทางสถิติที่ระดบั .05  
โดยมีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทาํแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ .68  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ .907  และมีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบ
หลังเรียนเทากับ 13.10   สวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ 2.364 
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ตารางที ่4 แสดงการวเิคราะหคาเฉลีย่ ( X ) สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบ
คาเฉลี่ยของคะแนนในการทาํแบบทดสอบกอนเรียนกับคะแนนในการทาํแบบทดสอบหลังเรียน
ของกลุมทดลองที่เรียนความหมายและลกัษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่
ใชการนาํเสนอขอความ 
 

กลุมตัวอยาง  N X  S.D. t-test Sig. 
กอนเรียน 41 .88 1.122 กลุมทดลองที ่2 รูปแบบปฏิสัมพันธ

ทางการเรียนแบบผูเรียนกบัเนื้อหา หลังเรียน 41 13.49 2.087 
-40.657 .000* 

* p < .05 
 
  จากตารางที่ 4 ผลการวิเคราะหคาเฉลีย่ ( X ) สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) 
และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนกบัคะแนนในการทํา
แบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองที่เรียนความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุน
โดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอขอความ พบวา คะแนนเฉลี่ยของคะแนนในการทดสอบหลงั
เรียน สูงกวาคะแนนเฉลีย่ของคะแนนในการแบบทดสอบกอนเรียนอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05  โดยมีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากบั .88  คาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 1.122   และมคีาเฉลี่ยของคะแนนในการทํา
แบบทดสอบหลังเรียนเทากบั 13.49   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียน
เทากับ 2.087 
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ตารางที ่5 แสดงการวเิคราะหคาเฉลีย่ ( X ) สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบ
คาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทัง้ 2 กลุม 
 
กลุมตัวอยาง N X  S.D. t-test Sig. 
กลุมทดลองที ่1 เรียนความหมายและลักษณะ
ตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอร
ที่ใชการนําเสนอภาพ 

41 13.10 2.364 

กลุมทดลองที ่2 เรียนความหมายและลักษณะ
ตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอร
ที่ใชการนําเสนอขอความ 

41 13.49 2.087 

-.792 .970 

 
 จากตารางที่ 5 ผลการวิเคราะหคาเฉลีย่ ( X ) สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม พบวา 
กลุมทดลองทัง้ 2 กลุมมีคะแนนการทดสอบหลังเรียนไมแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05   โดยกลุมทดลองที่ 1 ที่เรียนความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดย
ใชคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอภาพ มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลงัเรียนเทากับ 
13.10  และมสีวนเบีย่งเบนมาตรฐานเทากับ 2.364  สวนกลุมทดลองที่ 2 ที่เรียนความหมายและ
ลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอขอความ มคีาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 13.49  และมีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน
การทดสอบหลังเรียนเทากบั 2.087 
 
 



บทที่ 5 
 

สรุปผลการวจิัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

สรุปผลการวิจยัเรื่อง ผลของการนาํเสนอภาพและขอความชวยจาํโดยใชคอมพิวเตอรที่มี
ตอการระลึกความหมายและลักษณะตัวอกัษรคันจิในภาษาญี่ปุนของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปที ่4  

 
วัตถุประสงคของการวิจยั 
 

เพื่อเปรียบเทยีบผลของการนําเสนอภาพและขอความชวยจําโดยใชคอมพิวเตอรที่มีตอ
การระลึกความหมายและลกัษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนของนกัเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาป
ที ่4 

 

สมมติฐานการวิจยั 
 

 นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศกึษาปที่ 4 ที่เรียนความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจใิน
ภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอภาพเปนวิธีการชวยจาํจะสามารถระลึก
ความหมายและลักษณะของตัวอักษรคนัจิในภาษาญี่ปุนไดดีกวานักเรียนที่เรียนความหมายและ
ลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอขอความเปนวิธกีารชวย
จําอยางมนีัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 

 

กลุมตวัอยาง 
 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้ คือ นกัเรียนในระดบัชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 ของโรงเรียน
ศรีอยุธยาในพระอุปถัมภฯ โรงเรียนเทพลลีา และโรงเรียนสันติราษฎรวิทยาลัยที่เลือกเรียน
ภาษาญี่ปุนในภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2549 เปนวิชาบังคับเลือก จํานวน 82 คน โดยมีขั้นตอน
การคัดเลือกกลุมตัวอยาง โดยการคัดเลือกอยางเจาะจง (Purposive Sampling) จากนัน้จงึจัด
กลุมตัวอยางโดยนําผลการเรียนของนักเรยีนมาแบงออกเปน 3 กลุม โดยใชผลคะแนนเฉลีย่ในภาค
การศึกษากอน คือ ผลการสอบภาคปลายของปการศึกษา 2548 มาจดัแบงกลุมตัวอยาง ซึ่งจะได
กลุมตัวอยางที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา แลวทาํการสุมกลุมตัวอยางเขากลุม
ทดลอง โดยการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) ดวยการจับฉลาก จะไดกลุมทดลอง 
ดังนี ้
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 กลุมที ่1 ประกอบดวย กลุมตัวอยาง 3 กลุมยอย ตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงู  
ปานกลาง และต่ํา ใหศกึษาจากสื่อคอมพวิเตอรที่ใชการนําเสนอภาพชวยจํา จํานวน 41 คน 
 กลุมที ่2 ประกอบดวย กลุมตัวอยาง 3 กลุมยอย ตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงู  
ปานกลาง และต่ํา ใหศกึษาจากคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอขอความชวยจาํ จํานวน 41 คน 
ดังแสดงรายละเอียดในตารางที่ 6 
 
ตารางที่ 6 แสดงกลุมตัวอยางเพื่อเขารับการทดลองโดยเรียนจากสื่อคอมพิวเตอร ที่ใชในการ
นําเสนอความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนที่มกีารนาํเสนอวิธีการชวยจาํ 2 แบบ 
 

กลุมตัวอยาง 
เครื่องมือ 

สูง ปานกลาง ต่ํา 
รวม 

ส่ือคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอภาพเปนวิธีการชวยจํา 12 24 5 41 
ส่ือคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอขอความเปนวิธีการชวยจํา 12 24 5 41 

รวม 24 48 10 82 
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบดวย 
 

 1. สื่อคอมพวิเตอรที่ใชในการนําเสนอความหมายและลกัษณะตัวอักษรคันจิใน
ภาษาญี่ปุน ทีม่ีการนาํเสนอวิธีการชวยจาํ 2 แบบ คือ 
  1.1 ส่ือคอมพวิเตอรที่ใชการนําเสนอดวยภาพเปนวธิีการชวยจาํ (Visual coding) 
ความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน ซึ่งจะประกอบไปดวยตัวอักษรคันจิใน
ภาษาญี่ปุน 15 ตัว คือ , , , , , , , , , , , , , 

,  
  1.2 สื่อคอมพวิเตอรที่ใชการนําเสนอดวยขอความเปนวธิกีารชวยจํา (Verbal 
coding) ความหมายและลกัษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน โดยจะประกอบดวยตัวอักษรคันจิ
ในภาษาญี่ปุน 15 ตัว คือ , , , , , , , , , , , , , 

,  
 2. แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนทันท ีซึ่งเปนแบบทดสอบชนิดเติมคํา 
ที่สรางจากลกัษณะของตัวอกัษรคันจทิี่ใชในการวิจัยที่มทีั้งหมด จาํนวน 15 ขอ 



 72

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 การวิจยัครั้งนีผู้วิจัยเกบ็รวบรวมขอมูลจากการทดลองกบักลุมตัวอยาง โดยมีขั้นตอนใน
การดําเนินการ ดังนี ้
 1. จัดเตรียมสถานทีท่ี่จะใชในการทดลอง ไดแก หองปฏบิัติการคอมพวิเตอร โดย
ตรวจสอบคอมพิวเตอรทุกเครื่องที่จะใชในการทดลอง ใหมีความพรอมในการใชงาน ซึ่งจะให
นักเรียนใชคอมพิวเตอร 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 
 2. จัดกลุมตัวอยางเขารับการทดลอง โดยกลุมตัวอยางที่เขารับการทดลองจะเปนไป 
ตามการจัดกลุมที่กาํหนดไวคือ 
  กลุมที ่1 ประกอบดวย กลุมตัวอยาง 3 กลุมยอย ตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงู 
ปานกลาง และต่ํา จาํนวน 44 คน ใหศึกษาความหมายและลักษณะตวัอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน
จากสื่อคอมพวิเตอรที่ใชการนําเสนอภาพเปนวิธกีารชวยจํา 
  กลุมที ่2 ประกอบดวย กลุมตัวอยาง 3 กลุมยอย ตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงู 
ปานกลาง และต่ํา จาํนวน 44 คน ใหศึกษาความหมายและลักษณะตวัอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน
จากสื่อคอมพวิเตอรที่ใชการนําเสนอขอความเปนวิธกีารชวยจาํ 
 3. ใหกลุมตัวอยางทัง้หมดทาํแบบทดสอบกอนเรียน โดยกําหนดเวลาให 5 นาท ี
 4. ผูวิจยัชี้แจงรายละเอยีดการใชสื่อคอมพวิเตอรในการเรียนความหมายและลักษณะ
ตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุน พรอมทั้งแจงวัตถุประสงคและเงื่อนไขในการเรียนใหกลุมตัวอยางได
ทราบ 
 5. ใหกลุมตัวอยางศกึษาเนื้อหา ในเรื่องของความหมายและลักษณะตวัอักษรคันจิใน
ภาษาญี่ปุนจากสื่อคอมพิวเตอรที่เตรียมไว โดยกําหนดเวลาในการศึกษาเนื้อหาของบทเรียนของ
กลุมตัวอยางใหเสร็จส้ินภายในเวลา 15 นาท ี
 6. เมื่อกลุมตัวอยางศึกษาเนือ้หาจากสื่อคอมพิวเตอรทีก่าํหนดจบแลว ใหกลุมตัวอยางทํา
แบบทดสอบหลังเรียนทนัท ีโดยจะใชเวลา 10 นาที  
 7. ผูวิจัยเก็บรวบรวมขอมูลที่ไดจากการทดลอง โดยการตรวจใหคะแนนแบบทดสอบหลัง
เรียนทนัทีของกลุมตัวอยาง โดยมีเกณฑการใหคะแนนดงันี ้คือ ให 1 คะแนน สําหรับขอที่ตอบถูก 
และให 0 คะแนน สําหรับขอที่ตอบผิด หรือไมมีคําตอบแลวนาํผลของคะแนนจากแบบทดสอบหลงั
เรียนทนัที มาวิเคราะหขอมลูทางสถิติตอไป 
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การวิเคราะหขอมูล 
 
 การวิจยัครั้งนีเ้ปนการศึกษาผลของตัวแปรอิสระ คือ การเรียนดวยสื่อคอมพิวเตอรทีม่กีาร
นําเสนอดวยวธิีการชวยจํา 2 แบบ ประกอบดวย การนาํเสนอภาพในการชวยจาํ และการนาํเสนอ
ขอความในการชวยจํา ที่สงผลตอตัวแปรตาม คือ การระลึกความหมายและลักษณะของตัวอักษร
คันจิในภาษาญี่ปุน ซึง่จะทาํการวิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรม SPSS for Windows ดังนี ้

1. วิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะห
เปรียบเทยีบ (t-test Independent)  

2. วิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนกบัคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุม
ทดลองที่เรียนความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการ
นําเสนอภาพ  โดยนาํขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ (t-test  dependent)  

3. วิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนกบัคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุม
ทดลองที่เรียนความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการ
นําเสนอขอความ โดยนาํขอมูลมาวเิคราะหเปรียบเทียบ (t-test  dependent)  

4. วิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของ
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทัง้ 2 กลุม โดยนาํขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ  
(t-test Independent)   

 
สรุปผลการวจิัย 
 

การวิจยัเรื่อง ผลของการนาํเสนอภาพและขอความชวยจาํโดยใชคอมพวิเตอรที่มีตอการ
ระลึกความหมายและลกัษณะตัวอักษรคนัจิในภาษาญีปุ่นของนักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษาปที ่4 
สามารถสรุปผลวิจัยไดดังนี ้

นักเรียนทีเ่รียนความหมายและลักษณะตวัอักษรคนัจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่
ใชการนาํเสนอภาพเปนวิธกีารชวยจาํ และนักเรียนทีเ่รียนความหมายและลักษณะตวัอักษรคันจิใน
ภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอขอความเปนวิธกีารชวยจํา มกีารระลกึความหมาย
และลักษณะของตัวอักษรคนัจิในภาษาญีปุ่นไมแตกตางกนัอยางมนียัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 

จากผลการวิจยัพบวา นักเรียนที่เรียนความหมายและลกัษณะตัวอักษรคันจิใน
ภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอภาพเปนวิธีการชวยจาํ และนักเรียนทีเ่รียน
ความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอขอความ
เปนวธิีการชวยจํา มีการระลึกความหมายและลักษณะของตัวอักษรคนัจิในภาษาญีปุ่นไมแตกตาง
กันอยางมีนยัสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 

 
 ผลการวิจยันี้ไมเปนไปตามสมมติฐาน อาจเนื่องมาจาก 
 1. คุณสมบัติของสื่อคอมพิวเตอรที่นํามาใชประกอบการเรียนการสอน เนื่องจากพัฒนา
ของสื่อคอมพวิเตอร ทาํใหมรูีปแบบของการนําเสนอบทเรียนตางๆ ไดในหลายลักษณะที่เปน
มัลติมีเดีย คือ มีการนําตวัอกัษร เสียง ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว ประกอบกันเปนเรื่องราว และการมี
ปฏิสัมพันธ หรอืมีการโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรมากขึ้น (ณัฏฐพงศ กาญจนฉายา, 
2546) จึงเปนสิ่งที่ชวยกระตุนใหผูเรียนเกดิความอยากรูอยากเหน็ เกิดความกระตือรือรนสนใจใน
การเรียนมากขึ้น จากการนาํเสนอสิง่เราและการตอบสนอง และผูเรียนสามารถเรียนไดตาม
ความสามารถของตนเอง และนอกจากนี้ส่ือคอมพิวเตอรยังชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน 
และมีการใหผลปอนกลับของขอมูล ซึง่เปนสิ่งที่จะชวยใหเกิดผลดีในการเรียนรูภาษา  
(โยธิน ศันสนยุทธ และคณะ, 2533) และจากการสังเกตพฤติกรรมในชั้นเรียนของกลุมทดลอง 
ผูวิจัยสงัเกตเห็นวากลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุมนั้น มีความตั้งใจในการเรียนและใหความสนใจกับ
สื่อคอมพิวเตอรที่จัดไวใหในแตละกลุม นอกจากนี้สื่อคอมพิวเตอรที่ออกแบบมานั้นเปดโอกาสให
ผูเรียนสามารถควบคุมบทเรียนไดดวยตนเอง (Learner control) ผูเรียนสามารถที่จะเลือกดูภาพ 
หรืออานขอความไดตามความพอใจในเวลาที่กาํหนดให จึงเปนผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและการ
จําไดดียิ่งขึ้น ดังนัน้ ส่ือคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอภาพเปนวิธกีารชวยจําและสื่อคอมพิวเตอรที่
ใชการนาํเสนอขอความเปนวิธีการชวยจาํ จึงสงผลตอการระลึกความหมายและลกัษณะของ
ตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุนไมแตกตางกนั 
 
 แตอยางไรก็ตามเมื่อพิจารณาจากผลของแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลัง
เรียนของกลุมตัวอยางทัง้ 2 กลุม คือ กลุมที่เรียนความหมายและลกัษณะตัวอักษรคนัจิใน
ภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอภาพเปนวิธีการชวยจาํ และกลุมที่เรียนความหมาย
และลักษณะตวัอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอขอความเปนวิธีการ
ชวยจาํ จะเหน็ไดวา ผลการเรียนของผูเรียนนั้นสงูขึ้นทัง้ 2 กลุม ซึง่จะแสดงใหเห็นวา
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สื่อคอมพิวเตอรนั้นสามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ดีข้ึนได ซึ่งสอดคลองกับ Kolish (1985) 
ที่ไดทําการทดสอบเกี่ยวกับผลของการฝกฝนดานคําศัพทโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอ
ผลสัมฤทธิ์ดานคําศัพทของนักเรียนเกรด 11 พบวา นักเรียนที่ไดรับการฝกฝนคําศัพทโดย
คอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์สูงขึ้น และยังสอดคลองกับ Ortman (1975), Ward (1987), 
สายทพิย ชลธาร (2530), วลี ปฐมสวัสด์ิ (2532) ที่ไดทาํการศึกษาในเรื่องของการนาํ
สื่อคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนภาษาในรูปแบบตางๆ และพบวา ส่ือคอมพิวเตอรนั้น
ชวยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหสูงขึ้น 
 
 2. เนื่องจากตวัอักษรทีน่าํมาใชในงานวิจยันี้เปนตัวอักษรคันจิ ซึง่เปนตัวอักษรที่ดดัแปลง
มากจากตัวอกัษรจีน ที่มีลักษณะเปนอกัษรภาพมีความหมายในตัวเอง และสามารถสราง 
จิตนาการไดสูง (Mei – Liang Amy Kuo, 2004) ซึ่งตามหลักจิตวทิยาในเรื่องการจําและการระลึก
นั้น ไดมีหลักการที่กลาวไววา ถาสิ่งที่เรียนมีลักษณะเปนรูปธรรม จะทาํใหการเรียนรูและการจํามี
มากขึ้นหรือถาคําเปนรูปธรรม ก็จะทําใหจําไดดีกวาคาํที่เปนนามธรรม และการเรียนรูจะเกิดขึ้นได 
เมื่อส่ิงทีจ่ะเรียนรูนัน้คลายหรือเหมือนกับส่ิงที่เคยเรียนรูมา และคุณสมบัติของสิ่งที่เรียนรูใหม
เหมือนหรือคลายกับผลของสิ่งที่เคยรูมา ประกอบกับการเชื่อมโยงประสบการณเดมิกับความรูใหม
ของผูเรียนในการสรางจนิตนาการหรือคิดตามภาพหรือขอความทีก่ําหนดให ทําใหผูเรียนสามารถ
เรียนรูและทาํความเขาใจกบัลักษณะของตัวอักษรคันจ ิที่มีความเปนรูปธรรมไดดีขึ้น ซึ่งสอดคลอง
กับงานวิจัยของ Radaker (1963) ที่ไดศึกษาถงึผลของการระลึกภาพของคําทีม่ีตอการเขียนคํา
ของนักเรียนระดับ 4 ซึ่งมีอายุระหวาง 8 1/2 ป ถงึ 10 1/2 ปจํานวน 60 คน พบวา นักเรียนที่ไดรับการ
ฝกหัดใหระลกึถึงภาพของคํา สามารถเขียนคําไดดีขึ้นอยางมีนยัสําคัญและยังสามารถทําใหอาน
ไดดีข้ึนอีกดวย  

นอกจากนี ้ภาพ มีคุณคาและประโยชนในการใหขอมูลและรายละเอยีด อีกทัง้ยงัชวยใน
การกระตุนและจูงใจผูอาน (Magne และ Parkness,1963) ภาพที่มีคณุลักษณะดีจะตองมีคุณคา
ในการทําใหผูดูสามารถรับรูและจําได สวนขอความนัน้จะเปนเทคนิคการใชตัวอักษรในรูปแบบ
ตางๆ เพื่อชวยดึงดูดความสนใจ ความตั้งใจ และความสามารถในการจําของผูเรียน (Winn, 1980) 
ดังนัน้ทัง้ภาพและขอความจงึสามารถชวยในการระลึกความหมายและลักษณะตัวอกัษรได 

จากการวิเคราะหสื่อคอมพวิเตอรที่ใชเปนเครื่องมือในการวิจัย พบวา ในสวนของ
สื่อคอมพิวเตอรที่ใชขอความเปนวิธีการชวยจํา มกีารนาํเสนอลกัษณะตัวอักษรคันจิเปนสวนๆ 
ประกอบการใชขอความอธบิายลักษณะของตัวอักษร ทาํใหตัวอกัษรคันจิทีน่ํามาใชประกอบ มี
ลักษณะคลายภาพประกอบ ดังนัน้ การใชภาพและขอความเปนวิธีการชวยจําที่สงผลตอการระลึก
ความหมายและลักษณะของตัวอักษรคนัจิในภาษาญี่ปุนจึงไมแตกตางกนั 
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อีกทั้งผลการวจิัยนี้ยงัสอดคลองกับงานวิจยัของ Flagg, Barbara N. ; And Others 
(1981) ไดศึกษาความเขาใจในขอความและภาพที่มีผลตอการระลึกในการเขียนคําศัพท พบวา 
การเรียนจากภาพกอนขอความ ภาพพรอมขอความ และขอความที่ไมมีรูปภาพ มีผลตอการระลึก
ในการเขียนคาํศัพทไมแตกตางกนั และผลการวิจยันีย้ังสอดคลองกับงานวิจยัของ Elman (1973) 
ที่ไดศึกษาผลของการรับรูและความคงทนในการจําคาํศัพทของเดก็อนุบาล พบวา กลุมที่เรียน
คําศัพทดวยขอความและภาพที่มีรายละเอียดนอย มีคะแนนสงูกวากลุมอ่ืนๆ คือกลุมที่เรียน
คําศัพทดวยขอความเพียงอยางเดียวไมมภีาพประกอบ กับกลุมที่เรียนคําศัพทดวยขอความและ
ภาพทีม่ีรายละเอียดมาก และหลังจากวัดความคงทนในการจาํพบวาในแตละกลุมมีคะแนนไม
แตกตางกนั อีกทัง้ยังสอดคลองกับ Jackson (1977), และชมพนูุท สามารถ (2545) ที่ไดมี
การศึกษาเกี่ยวกับการใชภาพและขอความเปนสื่อในการทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและการจํา ซึ่ง
ผลของการศึกษานัน้พบวา ภาพและขอความนั้นทาํใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและการจําที่ไม
แตกตางกนัอยางมีนยัสําคญัทางสถิต ิ
 
 3. ผูเรียนในแตละกลุมอาจมีความสามารถ วธิีการและลักษณะในการระลึกที่แตกตางกนั 
จากการศึกษาทฤษฎทีี่เกี่ยวของกับการจาํและการระลึกทางจิตวทิยา ผูเรียนจะมีวิธกีารที่จะชวย
ในการจดจาํเพื่อใหสิ่งตางๆ ที่ผูเรียนรับรูและเรียนรู ซึง่วธิีที่จะชวยใหผูเรียนระลึกถึงสิ่งเรียนรูมา 
ไดแก การฝกฝน ย้าํทวน, การจัดกลุม, การจัดประเภท, การจําหลักการ, และการใชรหัส 
นอกจากนี้อาจจะมีการใชลักษณะของการระลึก คือ การระลึกตามเสรี (Free recall), การระลึก
ตามลําดับ (Serial recall), การระลึกตามตัวแนะ (Cued recall) ซึ่งจะเปนไปตามความสามารถ 
และความถนดัของแตละบุคคล นอกจากนี้ผูเรียนที่สามารถระลึกสิง่ทีส่ังเกตเปนภาพพจนในใจ 
(Visual Image) และสามารถเขารหัสดวยคําพูดหรือถอยคํา (Verbal Coding) จะเปนผูที่สามารถ
แสดงพฤติกรรมเลียนแบบจากตัวแบบไดแมวาเวลาจะผานไปนานๆ และถาผูเรียนมโีอกาสที่จะได
เห็นตวัแบบแสดงสิ่งทีจ่ะตองเรียนรูซ้าํก็จะเปนการชวยกระตุนการระลกึและความจําใหดีขึ้นดวย 
(สุรางค โควตระกูล, 2544) ดังนัน้เมื่อผูเรียนแตละคนสามารถนําวิธกีารจําที่ตวัเองถนัดมาใชใน
การเรียนในชวงเวลาทีก่ําหนดให จึงสงผลใหการเรียนรูดวยสื่อคอมพวิเตอรที่ใชการนาํเสนอภาพ
เปนวธิีการชวยจําและสื่อคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอขอความเปนวธิีการชวยจํา มีการระลึก
ความหมายและลักษณะของตัวอักษรคนัจิในภาษาญี่ปุนไมแตกตางกนั 
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ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
 

ผลจากการวิจยัครั้งนี้แสดงใหเหน็วานักเรยีนที่เรียนความหมายและลกัษณะตัวอักษรคันจิ
ในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอภาพเปนวิธกีารชวยจํา และนักเรียนที่เรียน
ความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชการนาํเสนอขอความ
เปนวธิีการชวยจํา มีการระลึกความหมายและลักษณะของตัวอักษรคนัจิในภาษาญีปุ่นไมแตกตาง
กันอยางมีนยัสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 ดังนัน้ผลการวจิัยนี้จงึสามารถใชเปนแนวทางในการผลิต
และสรางสื่อคอมพิวเตอรประกอบการเรียนการสอน ในวิชาภาษาญี่ปุน โดยเฉพาะการสอน
ความหมายและลักษณะของตัวอักษรคนัจิ โดยผูผลิตสื่อคอมพิวเตอรอาจเลือกใชภาพ หรือ
ขอความ หรือทั้งภาพและขอความมาเปนวิธีการชวยจาํใหกับผูเรียนได 

 
ขอเสนอแนะสําหรบัการวจิัยครั้งตอไป 
 
 1. การวิจัยครัง้นี้ผูวิจัยไดศึกษาผลของการนําเสนอภาพและขอความชวยจําโดยใช
คอมพิวเตอรทีม่ีตอการระลึกความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน โดยในการระลกึ
ความหมายและลักษณะของตัวอักษรคนัจิในภาษาญี่ปุนนัน้ ผูเรียนจะตองมีความสามารถในการ
นึกยอนถงึความหมายและลักษณะของตวัอักษรคันจิในภาษาญี่ปุนที่ไดเรียนจากคอมพิวเตอรที่
กําหนดใหได เชน เมื่อผูเรียนเห็นตวัอักษร  จะนึกถึงความหมาย คือ ภูเขา หรือเมื่อกลาวถึงคาํ
วา ภูเขา ผูเรียนจะนึกถงึตัวอักษร  เปนตน ดังนัน้ในการวิจัยครั้งตอไปจึงควรมีการศึกษา
เกี่ยวกับการระลึกที่สงผลกบัทักษะดานอื่นๆ ของผูเรียน เชน ดานการเขียน เปนตน 
 2. ลักษณะของตัวอักษรคนัจิในภาษาญี่ปุนทีน่ํามาใชในการวิจยัครั้งนี ้มีลักษณะเปน
ตัวอักษรตัวเดยีวทีม่ีความหมายเปนรูปธรรม ดังนัน้ในการวิจัยครั้งตอไปจึงควรมีการศึกษาผลของ
การนาํเสนอภาพและขอความชวยจาํ โดยนําคําที่เปนตัวอักษรคันจิทีม่มีากกวา 1 ตัวอักษรมา
ศึกษา 
 3. ตัวอักษรที่ใชในการเรียนการสอนภาษาญี่ปุนนั้น มีอยูดวยกนั 3 กลุม คือ ฮิระงะนะ 
(Hiragana), คะตะกะนะ (Katakana), และคันจิ (Kanji) ดังนัน้ในการวิจัยครั้งตอไปจึงควรมี
การศึกษาการนําเสนอภาพและขอความชวยจําตัวอกัษรอื่นๆ ของภาษาญี่ปุน 
 4. ในการวิจยัครั้งนี้ ตัวแปรตามที่ไดทาํการศึกษา คือ การระลึกความหมายและลักษณะ
ตัวอักษรคันจใินภาษาญี่ปุน ดังนัน้หากมีการศึกษาวิจัยตอไปควรมีการศึกษาวจิัยตัวแปรตามอื่นๆ 
เชน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน ความคงทนในการจํา เปนตน 
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ภาคผนวก ก 
- รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 

- ตัวอยางจดหมายเชญิผูเชี่ยวชาญและจดหมายขอความรวมมอื
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินคําศัพทวิชาภาษาญีปุ่น  

เร่ือง ความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน 
โดยการอธิบายดวยภาพและการอธิบายดวยขอความ 
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แบบประเมินคําศัพทวิชาภาษาญีปุ่น 
เร่ือง “ความหมายและลกัษณะตวัอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน”  

(โดยการอธบิายดวยภาพ) 
 

ลําดับ ตัวอักษร คําอาน ความหมาย ภาพที่ใช ผาน ไมผาน ขอเสนอแนะ 

1.  
hi to คน 

 

 

   

2. 
 

ku chi ปาก    

3.  
me ดวงตา 

 
   

4.  
ko ko ro หัวใจ 

 

   

5. 
 

hi ไฟ 
 

   

6. 
 

ki ตนไม 

 

   

7. 
 

ya ma ภูเขา 

 

   

8. 
 

ka wa แมน้ํา 
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ลําดับ ตัวอักษร คําอาน ความหมาย ภาพที่ใช ผาน ไมผาน ขอเสนอแนะ 

9 
 

ta นา 

 

   

10 
 

ha na ดอกไม    

11 
 

a me ฝน 

 

   

12 
 

sa ka 
na ปลา 

 
   

13 
 

to ri นก 

 

   

14  
mi se รานคา    

15 
 

ka do ประต ู
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แบบประเมินคําศัพทวิชาภาษาญีปุ่น 
เรื่อง “ความหมายและลกัษณะตวัอักษรคันจิในภาษาญี่ปุน”  

(โดยการอธบิายดวยขอความ) 
 
ลําดับ ตัวอักษร คําอาน ความหมาย ขอความที่ใชอธิบาย ผาน ไมผาน ขอเสนอแนะ 

1.  
hi to คน  

 

   

2. 
 

Ku chi ปาก 
      ตัวอักษรจะมีลักษณะคลายกับปากที่กําลังอาอยู 

   

3.  
me ดวงตา 

 

 

 

   

 
 
 

เสนสวนบนของตัวอักษรจะเปรียบไดกับตัวคน 

เสนสวนลางของตัวอักษรจะเปรียบไดกับขาที่กาวเดิน 

สวนบนของตัวอักษรจะเปรียบไดกับเปลือกตาบน 

สวนกลางของตัวอักษรจะเปรียบไดกับลูกนัยนตา 

สวนลางของตัวอักษรจะเปรียบไดกับขอบตาลางบน 

98 
 

                    98
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ลําดับ ตัวอักษร คําอาน ความหมาย ขอความที่ใชอธิบาย ผาน ไมผาน ขอเสนอแนะ 

4 
 

ko ko ro หัวใจ  

 

   

5 
 

Hi ไฟ  

 

   

6 
 

Ki ตนไม 
 

 

 

   

7 
 

Ya ma ภูเขา 
       เสนตั้งทั้ง 3 เสน จะเปรียบไดกับภูเขา 3 ลูก 

   

8. 
 

Ka wa แมน้ํา 
      ลักษณะเสนของตัวอักษรจะเปรียบไดกับสายน้ําที่ไหลไปมา 

   

 

เสนสวนลางของตัวอักษรจะเปรียบไดกับไมฟน 

เสนสวนบนของตัวอักษรจะเปรียบไดกับเปลวไฟ 

เสนตั้งของตัวอักษรจะเปรียบไดกับลําตนของตนไม 

เสนที่แยกออกมาของตัวอักษรจะเปรียบไดกับ 
กิ่งกานของตนไม 

ลักษณะของเสนยาวจะมีรูปรางคลายกับหัวใจ 

ลักษณะของเสนสั้นทั้ง 3 จะมีรูปรางคลายกับเสนเลือด
ที่มาหลอเลี้ยงหัวใจ 

 
99 

                    99
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ลําดับ ตัวอักษร คําอาน ความหมาย ขอความที่ใชอธิบาย ผาน ไมผาน ขอเสนอแนะ 

9. 
 

ta นา 
    ลักษณะเสนของตัวอักษรจะเปรียบไดกับทุงนา 

   

10. 
 

ha na ดอกไม  

 

   

11. 
 

a me ฝน  

 

   

12. 
 

sa ka na ปลา 
 

 

 

   

 
 

สวนบนของตัวอักษรจะเปรียบไดกับกลีบดอกไม 2 ดอก 

สวนลางของตัวอักษรจะเปรียบไดกับใบและกานของดอกไม 

สวนบนของตัวอักษรจะเปรียบไดกับกอนเมฆ 

สวนลางของตัวอักษรจะเปรียบไดกับสายฝนที่ตกลงมา 

สวนบนของตัวอักษรจะเปรียบไดกับหัวปลา 

สวนกลางของตัวอักษรจะเปรียบไดกับลําตัวของปลา 

สวนบนของตัวอักษรจะเปรียบไดกับหางปลา 

100 
 

                    100
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ลําดับ ตัวอักษร คําอาน ความหมาย ขอความที่ใชอธิบาย ผาน ไมผาน ขอเสนอแนะ 

13. 
 

to ri นก 
 

 

 

   

14.  
mi se รานคา 

 

 

 

   

15. 
 

ka do ประต ู
  ลักษณะของตัวอักษรจะคลายกับบานประตูที่เปด - ปดได 

   

 
 
 
 
 

สวนบนของตัวอักษรจะเปรียบไดกับสวนหัวของนก 

สวนกลางของตัวอักษรจะเปรียบไดกับสวนลําตัวและ 
ปกของนก 

สวนลางของตัวอักษรจะเปรียบไดกับขาของนก 

สวนบนของตัวอักษรจะเปรียบไดกับสวนของรานคา 

สวนกลางของตัวอักษรจะเปรียบไดกับคนขายของ 

สวนลางของตัวอักษรจะเปรียบไดกับโตะที่วางของขาย 

101 
 

                    101
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมินสื่อคอมพิวเตอร 
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แบบประเมินรูปแบบสื่อคอมพิวเตอร 
 

คําชี้แจง 
 แบบประเมินนี้ใชสําหรับการตรวจประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา ประเภท
สื่อคอมพิวเตอร ของกรมวิชาการ แบงเปน 2 สวน ดงันี ้
 สวนที่ 1     รายการประเมนิคุณภาพสื่อมลัติมีเดียเพื่อการศึกษาใหพจิารณาตาม
องคประกอบหลักตอไปนี ้

1) สวนนําของบทเรียน 
2) การใชภาษา 
3) การออกแบบระบบการเรียนการสอน 
4) สวนประกอบดานมัลติมีเดยี 
5) การออกแบบปฎิสัมพันธ 

 สวนที่ 2     สรุปผลการตรวจประเมินในเชิงคุณภาพ 
 

ระดับการประเมิน 
 ในการประเมนิสวนที ่1 กาํหนดระดับคุณภาพการประเมินเปน 4 ระดบั คือ ดีมาก ด ีพอใช 
และยังตองปรบัปรุง 
 ดีมาก หมายถงึ   นําเสนอไดสมบูรณทุกองคประกอบ ตรงตามวัตถุประสงคของ
โปรแกรม สงเสริมการเรียนรูไดดีมาก ทาํใหผูเรียนเกิดทกัษะการเรียนรูไดอยางดี ตลอดจนมีเจตคติ
ที่ดีมากตอวิชาที่เรียน 
 ดี หมายถงึ นําเสนอไดตามองคประกอบ ตรงตามวัตถุประสงคของโปรแกรม 
สงเสริมการเรียนรูไดดี ผูเรียนเกิดทักษะการเรียนรู ตลอดจนมีเจตคติที่ดีตอรายวิชา 
 พอใช หมายถงึ นําเสนอไดตามองคประกอบ ตรงตามวัตถุประสงคของโปรแกรม 
สงเสริมการเรียนรู สรางเจตคติที่ดี มีขอบกพรองบาง แตไมเปนประเด็นสําคัญ และไมมีผลเสียตอ
การเรียนรูของผูเรียน 
 ยังตองปรับปรุง หมายถงึ   นําเสนอไดตามองคประกอบ แตยังไมสมบูรณครบถวน 
และมีขอบกพรองที่มีผลเสยีตอการเรียนรูของผูเรียน และ/หรือ ไมสงเสริมการเรียนรูตาม
วัตถุประสงคของโปรแกรม จาํเปนตองปรับปรุงแกไข 
 

เง่ือนไขการประเมิน 
องคประกอบยอยของแตละองคประกอบยกเวนในขอ 1 ตองไดรับการประเมิน พอใช ดี 

 ดีมาก อยางใดอยางหนึง่ 
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สวนที่ 1 รายการประเมินคุณภาพ             
 

ระดับการประเมิน 
รายการประเมนิ 

ดีมาก ดี พอใช ปาน
กลาง 

1.สวนนําของบทเรียน 
          เราความสนใจ, ใหขอมูลพื้นฐานที่จาํเปน 
          (วัตถุประสงค เมนูหลักสวนชวยเหลือ ฯลฯ) 

    

2.การใชภาษา 
     ใชภาษาถกูตอง เหมาะสมกับวยัของผูเรียนสื่อ 
      ความหมายไดชัดเจนเหมาะสมกับผูเรียน 

    

3.การออกแบบระบบการเรยีนการสอน 
      3.1 ออกแบบดวยระบบตรรกะที่ดี  เนือ้หาม ี
            ความสัมพันธตอเนือ่ง 
      3.2 สงเสรมิการพฒันาความคิดสรางสรรค 
      3.3 มีความยืดหยุน สนองความแตกตางระหวาง 
            บุคคล  ครอบบคุมลําดับเนื้อหา ลําดับการ 
            เรียนและแบบฝกได 
      3.4 ความยาวของการนาํเสนอแตละหนวย/ตอน 
            เหมาะสม 
      3.5 กลยุทธในการถายทอดเนื้อหานาสนใจ 
      3.6 มกีลยทุธการประเมนิผลใหผูเรียนเกิดการ 
            เรียนรูใหเหมาะสม มีความหลากหลาย และ 
            ปริมาณเพียงพอที่สามารถตรวจสอบความ 
            เขาใจบทเรียนดวยตนเอง 
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ระดับการประเมิน 
รายการประเมนิ 

ดีมาก ดี พอใช 
ปาน
กลาง 

4.สวนประกอบดาน MULTIMEDIA 
      4.1 ออกแบบหนาจอเหมาะสม งายตอการใช  
            สัดสวน เหมาะสม สวยงาม 
     4.2 ลักษณะของขนาด สี ตัวอักษร ชดัเจน สวยงาม  
            อานงายเหมาะสมกบัระดับผูเรียน  
     4.3 ภาพกราฟกเหมาะสม ชัดเจน สอดคลองกับ 
           เนื้อหา และมีความสวยงาม มีความคิด 
           สรางสรรคในการออกแบบและสรางภาพ 
     4.4 คุณภาพการใชเสยีง ดนตรี ประกอบบทเรียน 
           เหมาะสม ชัดเจน นาสนใจ ชวนคิด นาติดตาม 

    

5.การออกแบบปฏิสัมพันธ 
   5.1 ออกแบบปฏิสัมพันธใหโปรแกรมใชงาย สะดวก  
         โตตอบกับผูเรียนอยางสม่ําเสมอ การควบคุม 
         เสนทางการเดินบทเรยีน (Navigation) ชัดเจน  
         ถกูตองตามหลกัเกณฑ และสามารถยอนกลับไป 
         ยงัจุดตางๆ ไดงาย รูปแบบปฏิสัมพันธ เชน การ 
         พมิพ การใชเมาสเหมาะสม มีการควบคุมทิศทาง 
   5.2 การใหผลปอนกลบัเสริมแรงหรือใหความชวย 
         เหลือเหมาะสมตามความจาํเปน มขีอมูล 
         ปอนกลบัที่เอื้อใหผูสอนไดวิเคราะห และ 
         แกปญหา 
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สวนที่ 2 สรปุขอคิดเห็นผลการตรวจประเมินฯ 
 

 สรุปผลการพจิารณาในเชงิคุณภาพ โดยใหเหตุผลพรอมตัวอยางตามองคประกอบ การ
ประเมินระบุขอดี ขอเสีย และขอเสนอแนะเพื่อปรับปรุงและพัฒนาโปรแกรม ตามประเด็นหลักหรือ
องคประกอบของรายการประเมิน คือ 
สวนนําของบทเรียน 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
การใชภาษา 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
การออกแบบระบบการเรียนการสอน 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
สวนประกอบดานมัลติมีเดยี 
.........................................................................................................…………………………
…………………………………………………………………………………..…………………… 
การออกแบบดานปฏิสัมพนัธ 
…………………………..………………………………………………..…………………………
……………………………………………………………………………….……..……………… 
 
ผลการตัดสิน         ผานเกณฑการประเมินฯ  ไมผานเกณฑการประเมนิฯ 
                                                          
                                                               .....................................................  ผูใหการประเมนิ 
                                                             (                                                           ) 
 
 
 
หมายเหตุ 
แบบประเมินชุดนี้ดัดแปลงมาจาก : แบบประเมินรูปแบบส่ือคอมพิวเตอร ในหนังสือความรูเกี่ยวกับส่ือมัลติมีเดีย
เพื่อการศึกษา กรมวิชาการ, 2544. 
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ภาคผนวก ง 
แบบทดสอบกอนเรียน
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แบบทดสอบ 
การระลึกความหมายและลักษณะของตัวอักษรคันจิในภาษาญีปุ่น  

 

ชื่อ........................................นามสกุล..................................ชัน้.........เลขที.่....... 
คําชี้แจง  1. แบบทดสอบชุดนี้เปนขอสอบชนิดเติมคํา     จํานวน 15 ขอ 
  2. ใหนักเรียนเขียนความหมายของตัวอกัษรที่กาํหนดให ใหที่ถกูตองที่สุดเพยีง
คําตอบเดียว 
 

ขอคําถาม       คําตอบ 

1.        …………………………. 

2.        …………………………. 

3.        …………………………. 

4.        …………………………. 

5.        …………………………. 

6.        …………………………. 

7.        …………………………. 

8.        …………………………. 

9.        …………………………. 

10.       …………………………. 

11.       …………………………. 

12.       …………………………. 

13.       …………………………. 

14.       …………………………. 

15.       …………………………. 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอยางสื่อคอมพิวเตอร 
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สื่อคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอภาพเปนวธิีการชวยจาํ 
 

สวนนําเขาสูบทเรียน 
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สวนเนื้อหา  
(ลําดับการแสดงภาพ) 
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สื่อคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอขอความเปนวธิีการชวยจํา 
 

สวนนําเขาสูบทเรียน 
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สวนเนื้อหา  
(ลําดับการแสดงขอความ) 
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สวนแบบทดสอบของ 
สื่อคอมพิวเตอรที่ใชการนําเสนอภาพและขอความเปนวธิีการชวยจาํ 
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กรณีที่ตอบถกู 
 

 
 

กรณีที่ตอบผดิ 
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การแสดงผลของแบบทดสอบ 
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ภาคผนวก ช 
ภาพการดําเนินการทดลอง
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 

นางสาวบุญศิญา เรืองสมบรูณ เกิดวันที ่1 พฤศจิกายน พ.ศ. 2524 ทีจ่ังหวัด
กรุงเทพมหานคร สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาการศึกษาบัณฑิต (เกยีรตินิยมอนัดับสอง) 
วิชาเอกเทคโนโลยีส่ือสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลยัศรีนครนิทรวโิรฒ ประสานมิตร 
ในปการศึกษา 2546 และเขาศึกษาตอในหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑติ สาขาวชิาโสตทัศนศึกษา 
ภาควิชาหลักสูตร การสอนและเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ใน
ปการศึกษา 2547 
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