
บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 ในการวิจัยเรื่องอิทธิพลของการเวนระยะ ท่ีมีตอการระลึกเสรีคํารูปธรรมและคํานามธรรม ของ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏรําไพพรรณีครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ี

เก่ียวของดังตอไปนี้ 

1. ความรูเบื้องตนเก่ียวกับความจํา 

1.1 ความหมายของความจํา 

1.2 รูปแบบของความจํา 

2. กระบวนการพ้ืนฐานของความจํา 

3. วิธีวัดความจํา 

4. เทคนิคในการชวยความจํา 

5. ยุทธศาสตรการชวยความจํา 

6. ทฤษฎีท่ีเก่ียวของ 

7. งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

7.1 งานวิจัยในประเทศ 

7.2 งานวิจัยตางประเทศ 

 

ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับความจํา 

ความจํานับวาเปนสิ่งสําคัญท่ีสุดท่ีทุกคนจะตองมีในชีวิตประจําวัน เราจะขาดความจําไมได 

ไมวาจะเปนการทําอะไรก็ตาม การทํางานทุกอยางตองอาศัยความจําท้ังสิ้น ความจําชวยในการ

ปรับตัวหรือแกปญหาของชีวิตประจําวัน นอกจากนี้ ความจํายังมีสวนชวยใหการเรียนรูประสบ

ความสําเร็จ ไดอยางรวดเร็วและเรียนรูไดดี เพราะถือวาสิ่งท่ีเรียนรูคือสิ่งท่ีผูเรียนสามารถจําไดและ

คนความาใชได ดังนั้น การศึกษาเก่ียวกับวิธีการเรียนรูท่ีจะจําไดนานท่ีสุด รวมท้ังเทคนิคชวยจํา จะ

ชวยผูสอนใหมีความเขาใจและชวยผูเรียนได 

ความหมายของความจํา 

จําเนียร ชวงโชติและคณะ (2531 : 118) กลาวถึงความจําไววา เปนขบวนการอยางหนึ่งของ

จิตใจท่ีนําการตอบสนองบางสวนหรือบางสิ่งท่ีไดเรียนรูมาแลวมาแสดงออกไดอีก หรือบางทีก็มีการให

ความหมายของความจําวา เปนการรูสติในสิ่งท่ีผานมาในอดีต ใหกลับกระจางชัดข้ึนในขณะปจจุบัน 

เฉลา ประเสริฐสังข (ม.ป.ป. : 176) กลาววา ความจํา (Memory) หมายถึง ความสามารถใน

การเก็บสะสมประสบการณตางๆท่ีไดรับจากการเรียนรู แลวสามารถถายทอดออกมาในลักษณะของ
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การระลึกได (Recall) หรือการจําได (Recognition) ซ่ึงการระลึกได หมายถึง การท่ีบุคคลสามารถ

บอกเลาหรือบรรยายเหตุการณท่ีเรียนรูมาแลวไดถูกตอง  สวนการจําได หมายถึง การถายทอด

ความจําออกมาดวยการชี้บอกไดถูกตอง 

อารี พันธมณี (2546 : 181) ใหความหมายของความจําวา หมายถึงการท่ีสมองของบุคคล

เก็บหรือสะสมประสบการณตางๆไวได สามารถระลึกไดและถายทอดออกมาไดถูกตอง หรือสามารถ

ทํางานและกิจกรรมได โดยประหยัดท้ังเวลาและกําลังงาน 

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2542 (2546 : 307) ใหความหมายของความจําไว

วา หมายถึง กําหนดไวในใจ, ระลึกได เชน จําหนาได 

จิราภา เต็งไตรรัตนและคณะ (2547:138) ใหนิยามความจําไววา ความจํา คือ ความสามารถ

คงสิ่งท่ีเรียนรูไดและสามารถระลึกได การเรียนรูทุกอยางตองมีการคงสิ่งท่ีเรียนมาแลวไวบาง 

สุรางค โควตระกูล (2552 : 268) ใหความเห็นวา ความจํา หมายถึง ความสามารถท่ีจะเก็บ

สิ่งท่ีเรียนรูไวไดเปนเวลานาน และสามารถคนหามาใชไดหรือระลึกได  

เออรซูเบล (Ausubel. 1963 : 107) ใหความหมายวา ความจํา หมายถึง กระบวนการท่ีจะ

เก็บความหมายอันใหมท่ีไดจากการเรียนรูเอาไวในลักษณะเดิม 

อดัมส (Adams. 1967 : 201) มีความเห็นวา ความจํา คือ การคงไวซ่ึงผลของการเรียน หรือ

เปนความสามารถท่ีระลึกไดตอสิ่งเราท่ีเคยเรียน เคยมีประสบการณการรับรูมาแลว หลังจากได

ทอดท้ิงไวสักระยะเวลาหนึ่ง 

ฮัลสและคณะ (Hulse and others. 1975 : 252) ใหความเห็นวา ความจํา หมายถึง 

ปริมาณของสิ่งท่ีไดเรียนไปในตอนแรกท่ียังเหลืออยู 

จากแนวความคิดดังกลาวพอจะสรุปไดวา ความจํา คือ กระบวนการของสมองท่ีเก็บเอาสิ่งท่ี

ไดเรียนรูไวและสามารถท่ีจะนําออกมาใชในสถานการณท่ีจําเปนได หรือเปนการนึกไดถึงสิ่งท่ีไดพบ

เห็นมากอนนั่นเอง 

รูปแบบของความจํา 

เจมส (James อางถึงใน Kintsch, Online. 2010) เปนคนแรกท่ีเชื่อวา ความจําแบงเปนสอง

สวน คือ ความจําระยะแรกและความจําระยะท่ีสอง (primary and secondary memory) ตอมา 

บรอดเบนท (Broadbent อางถึงใน Kintsch, Online. 2010) ไดทําการทดลองเก่ียวกับความจํา

หลายครั้ง เขาเชื่อวา รูปแบบของความจํานาจะเปนข้ันตอนดังนี้ เม่ือบุคคลไดรับขาวสาร ขาวสารนั้น

จะตองผานเขาไปในความจําระดับประสาทสัมผัส (sensory memory) ในความจําระดับนี้ขาวสารจะ

หายไปอยางรวดเร็วถาไมมีความต้ังใจอยูกับขาวสารนั้น เม่ือรับรูแลวจะสงผานไปยังความจําระยะแรก

หรือความจําระยะสั้น (primary memory or short-term memory) สิ่งท่ีอยูในความจําระยะสั้นนี้

จะมีจํานวนจํากัดและจะหายไปในเวลาประมาณ 15-20 นาที แตถาไดมีการทบทวน ขาวสารนั้นจะ
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เขาไปในความจําระยะท่ีสองหรือความจําระยะยาว (secondary memory or long-term 

memory) สิ่งท่ีอยูในความจําระยะยาวนี้ ไมจํากัดจํานวนและจะอยูไดนาน แอทคินสันและชิฟฟน 

(Atkinson and Shiffrin อางถึงใน Kintsch, Online. 2010) ไดอธิบายถึงโครงสรางของความจําวา

เปนสามข้ันตอน เชนเดียวกันกับท่ี บรอดเบนท (Broadbent) อธิบายไวและเขาเชื่อวา การลืมนั้น

อาจจะเกิดข้ึนในระยะใดก็ได แตอัตราการลืมและสาเหตุของการลืมจะแตกตางกัน 

 สวนจิราภา เต็งไตรรัตนและคณะ (2547 : 140) ไดกลาวถึงรูปแบบของความจําไวดังนี้ 

1.  การจําการรูสึกสัมผัส (Sensory of Memory) สิ่งเราตางๆท่ีสัมผัสกับประสาทรับ

ความรูสึกจะเกิดเปนความรูสึกข้ึน โดยเห็นเปนภาพ ไดยินเปนเสียง เปนตน เชนเวลาท่ีเพ่ือนสั่งซ้ือ

ของหลายรายการจากหางสรรพสินคา รายการของท่ีเพ่ือนสั่งซ้ือจะเขาสูระบบความจําการรูสึกสัมผัส 

โดยรายการของท่ีสั่งซ้ือจะคงอยูสองสามวินาทีหรือนอยกวา เชนเดียวกันกับท่ีเรามองเห็นภาพตางๆ

ในภาพยนตร ภาพนั้นจะยังคงอยูประมาณครึ่งนาที และคําพูดของเพ่ือนท่ีกําลังสนทนาดวยก็จะยังคง

กองอยูในหูประมาณ 2 วินาที ทําใหการดูภาพยนตรและการสนทนามีความตอเนื่อง และการคงอยู

ของสิ่งท่ีเห็นและไดยินก็นานพอท่ีจะเขาสูระบบความจําระยะสั้นตอไป 

2.  ระบบความจําระยะส้ัน (Short-term Memory) ชื่อยอ STM หมายถึง ความจําท่ี

เกิดข้ึนหลังจากท่ีเกิดการรับรู สิ่งเราท่ีไดรับการตีความและรับรูแลวก็จะเขาสูความจําระยะสั้น และจะ

อยูในความจําระยะสั้นชั่วคราวเทานั้น เพียงสองสามวินาทีหรือนอยกวานั้นจะยังคงอยูนานกวาระบบ

ความจําการรูสึกสัมผัส ความจําระยะสั้นใชเวลาสําหรับการจําชั่วคราวเพ่ือประโยชนในขณะท่ีจําอยู

เทานั้น เชน การจําหมายเลขโทรศัพทท่ีเปดจากสมุดโทรศัพท หลังจากหาหมายเลขโทรศัพทไดแลวก็

ปดสมุดโทรศัพท หมายเลขโทรศัพทจะเขาสูความจําระยะสั้นของเรา เราก็สามารถกดหมายเลข

เหลานั้นจากเครื่องรับโทรศัพทได พอกดเสร็จแลวเราอาจจําไมไดวา หมายเลขท่ีกดไปแลวคือ

อะไรบาง ถาโทรศัพทเครื่องท่ีเราตองการจะติดตอเกิดไมวาง ถาตองการจะกดใหมอีกเราตองหา

หมายเลขโทรศัพทนั้นจากสมุดโทรศัพทอีก ความจําระยะสั้นนี้จะคงอยูไดไมนาน ระยะเวลาเพียงไมก่ี

วินาทีเทานั้นก็จะลืมจนหมดสิ้น นักจิตวิทยาศึกษาเก่ียวกับความจําระยะสั้น พบวา อยางนอยจะจําได

เพียง 30 วินาทีเทานั้น บางครั้งเรียกวา ความจําขณะทํางาน (Working Memory) เพราะเปน

ความจําเก่ียวกับสิ่งท่ีกําลังใชเทานั้น เชน คําจํากัดความใหมๆท่ีอาจารยสอนในหองเรียน ชื่อของคนท่ี

เพ่ิงไดรับการแนะนําใหรูจัก นอกจากจะสนใจจําจริงๆเทานั้น จึงจะจําขอความและชื่อนั้นๆได 

3.  ระบบความจําระยะยาว (Long-term Memory) ชื่อยอ LTM เปนความจําท่ีถาวรกวา 

STM สิ่งท่ีจําใน LTM อาจจะคงอยูเปนเดือน ป หรือตลอดชีวิตก็ได ตัวอยางการจําใน LTM ไดแกการ

จําหมายเลขโทรศัพทของเรา ซ่ึงเราไดใชมาหลายครั้งแลว หมายเลขโทรศัพทของเราจะเก็บอยูในสวน

ท่ีเรียกวา LTM เชนเดียวกับชื่อของเพ่ือน หลักไวยากรณ สูตรคูณ และเหตุการณท่ีสําคัญๆในชีวิตของ

เราจะอยูใน LTM ท้ังสิ้น สิ่งท่ีจําใน LTM เปนความหมายหรือความเขาใจในสิ่งท่ีเราไดยิน ไดเห็น 
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ความเขาใจนี้เปนผลการตีความสิ่งเราท่ีรูสึกอยูใน STM เชน เสียงพูดท่ีกําลังไดยินซ่ึงอยูใน STM พอ

ตีความจนรับรูวาสิ่งท่ีเราไดยินนั้น หมายความวาอยางไรแลว เสียงพูดเหลานั้นจะสลายตัวไปจาก 

STM สวนความหมายหรือความเขาใจท่ีรับรูนั้นจะคงอยูใน LTM ตอไป ถาอานหนังสือแลวลองนึก

ทบทวนดูวา สิ่งท่ีอานไปแลวคืออะไร สิ่งท่ีทบทวนไดนั้นจะเปนความเขาใจของเราเอง ใชคําพูดของ

เราเอง ประโยคท่ีใชก็ไมเหมือนกับประโยคท่ีอานในหนังสือ เนื่องจากความเขาใจนี้อยูใน LTM ดังนั้น

สิ่งท่ีอยูใน LTM อาจจะตรงหรือไมตรงกับสิ่งเราเดิมก็ได สิ่งท่ีอยูใน LTM อาจจะมีการลืมเกิดข้ึนได 

แตถามีสิ่งแนะ (cue) ท่ีเหมาะสมมากระตุนเพ่ือฟนความจําก็จะสามารถระลึกออกมาได 

 

กระบวนการพ้ืนฐานของความจํา 

 ความจําประกอบดวย 1) การเรียนรูและประสบการณตางๆเพ่ือรับขอมูลและขาวสารตางๆ  

2) การเก็บ (Retention) สิ่งท่ีเรียนรูและประสบการณไว  3) การท่ีสามารถระลึก (Recall) สิ่งท่ี

เรียนรูและประสบการณไว และ  4) การท่ีสามารถเลือกสิ่งท่ีเรียนรูและประสบการณท่ีมีไวมาใชได

เหมาะสมกับเวลาและสถานการณตางๆได สําหรับกระบวนการพ้ืนฐานของความจํา แอทคินสันและ

ชิฟฟน (Atkinson and Shiffrin, 1971 : 82) ไดอธิบายกระบวนการพ้ืนฐานของความจําไวดัง

ภาพประกอบ 2 ดังนี้ 

 

การเขารหัส 

(Encoding) 
     การเก็บ 

(Storage) 
     การคนคืน 

(Retrieval) 

 

ภาพประกอบ 2 กระบวนการพ้ืนฐานของความจํา 

 

 จากภาพประกอบขางตนนี้ เริ่มจากการเขารหัสสิ่งท่ีเรียนรูหรือประสบการณซ่ึงไดจากสิ่งเรา

ท่ีไดยิน ไดเห็นและการเขาใจความหมาย 

 กระบวนการข้ันท่ีสองคือ การเก็บไวในความจําระยะยาวและข้ันสุดทาย คือ กระบวนการคน

คืนขอมูลท่ีเก็บไวในความจําระยะยาวมาใช ความจําบางอยางคนคืนไดเร็ว เชน หมายเลขโทรศัพท 

แตบางอยางจะตองใชความพยายามท่ีจะระลึก บางครั้งจําเปนจะตองใชเครื่องชี้แนะ (Cues)  

 นอกจากนี้ เรสเทิล (Restle, Online. 2014) ไดกลาวถึงกระบวนการพ้ืนฐานของความจําใน

ทํานองเดียวกันวา กระบวนการพ้ืนฐานของความจําประกอบดวย 3 องคประกอบ ดังนี้ 

          1.  การสรางรหัส (encoding) คือ การแทนท่ีสิ่งเราดวยสิ่งอ่ืน หรือเปนกระบวนการวิเคราะห

ขาวสารหรือสิ่งเราภายนอกท่ีเขามากระทบทําใหเกิดรหัส (code) เพ่ือความสะดวกในการแยกแยะ

และจัดประเภทขาวสารในการท่ีจะเก็บตอไป 
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          2.  การเก็บ (storage) คือการคงอยูของขาวสารเม่ือเวลาผานไปขาวสารจะถูกเก็บในลักษณะ

รอยความจํา (trace) หรือการเปลี่ยนแปลงถาวรหรือก่ึงถาวรภายในสมอง โดยข้ันการเก็บนี้อาจเปน

ความจําระยะสั้น (short-term memory) หรือความจําระยะยาว (long-term memory) ก็ได 

          3.  การเรียกคืน (retrieval) คือ กระบวนการคนหาหรือการเรียกคืนมาของขาวสารท่ีเก็บไว

ในรูปรอยความจํา เม่ือตองการใชขาวสารนั้น 

 หากท้ัง 3 องคประกอบนี้บกพรอง เชน รหัสท่ีสรางไมเพียงพอหรือไมถูกตอง ขอมูลเลือนไป

ระหวางการเก็บรักษา หรือความจุของการเก็บอาจจะเล็กไป ไมสามารถใสขาวสารท้ังหมดท่ีตองการ

ได หรือการเก็บคืนอาจผิดพลาดนําไปใสผิดรายการ เปนตน ผลคือ จะทําใหผูนั้นลืมขอมูลท่ีตองการ

จําหรือจําผิดพลาดไป 

 จากองคประกอบของความจําดังกลาว จะเห็นวา กระบวนการสรางรหัสมีความสําคัญตอ

กระบวนการจํามาก ท้ังนี้ เนื่องจากเปนข้ันตอนแรกในกระบวนความจํา ซ่ึงจะมีผลตอข้ันตอนอ่ืนๆ ถา

กระบวนการสรางรหัสลมเหลวหรือผิดพลาด จะทําใหข้ันตอนอ่ืนลมเหลวไปดวย ดังท่ี ฮิวสตัน 

(Houston. 1976 : 121) กลาวไววา การสรางรหัสเปนองคประกอบความจําท่ียากท่ีสุดท่ีจะศึกษาโดย

อิสระ ในขณะเดียวกันก็เปนองคประกอบท่ีจําเปนสําหรับความคิดเก่ียวกับความจํา ดังนั้น จึงนาศึกษา

ตอไปถึงชนิดตางๆของการสรางรหัส ซ่ึง โบเวอร (Bower. Online. 2014) ไดกลาวถึงชนิดของการ

สรางรหัสวามี 4 ชนิด คือ 

          1.  การสรางรหัสโดยการเลือกตัวเรา (coding as stimulus selection) เปนวิธีท่ีบุคคลเลือก

บางองคประกอบ (component) ของสิ่งเราซับซอน (complex stimulus) ข้ึนมาใชเปนตัวจํา 

(critical element) อาจจะกลาวไดวา เราสรางสิ่งเราท่ีเรารับรู (functional stimulus) เพ่ือใชแทน

สิ่งเราตามความเปนจริง (nominal stimulus) เชน ในการเรียนคําโยงคู เราเลือกอักษรตัวหนาของ

คํา 3 พยางค ซ่ึงเปนตัวเรามาเปนตัวแนะ (cue) ในการตอบสนอง เปนตน เชื่อวาการเลือกจะถูกเรียน

และคงไวในหลักการเสริมแรง คือ ถูกก็คงไว ผิดก็เปลี่ยนใหม องคประกอบท่ีถูกเลือกมักเปนไปตาม

หลักของ Gibsonian differentiation คือ ตัวท่ีถูกเลือกมักถูกเลือก เม่ือมันสามารถทําใหเกิดความ

แตกตางระหวางสิ่งเราตัวอ่ืนๆได 

          2.  การสรางรหัสโดยการเขียนข้ึนมาใหม (coding as rewriting) เปนวิธีท่ีบุคคลแปลสิ่งเราท่ี

ไดรับเขามาเปนรูปแบบอ่ืน โดยแทนท่ีจะจําสิ่งเราท่ีไดยิน ก็จํารหัสท่ีสรางข้ึนแทนสิ่งเราเหลานั้น เชน 

มิลเลอร (Miller) พูดถึงการสรางรหัสใหม (recoding) ของตัวเลขระบบ Binary ไดแก 0, 1 ชุดละ 3 

ตัว แปลงไปเปนเลขระบบ Octal ไดแก 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 เชน เลข 000 สรางเปนรหัสใหม คือ 0 

เลข 001 เปน 1 เลข 010 เปน 2 เลข 011 เปน 3 และตอไปตามลําดับ ดังนี้ ทําใหสามารถจําตัวเลข 

0 และ 1 ไดจํานวนมากถึง 21 ตัว 
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          3.  การสรางรหัสโดยใชลักษณะสวนประกอบ (coding as componential description) 

การสรางรหัสแบบนี้มีลักษณะสําคัญ คือ รหัสท่ีไดจะประกอบไปดวยลักษณะ (attribute) หรือรูปราง 

(feature) ของสิ่งเราท่ีไดรับ ตามแนวความคิดนี้ รหัสเกิดจากการวิเคราะหความสัมพันธของสิ่งเราท่ี

ไดรับ ในกรณีของคําลักษณะเหลานี้ อาจจะเปนท้ังตัวแปรทางดานเสียงและตัวแปรทางดาน

ความหมาย (acoustic and semantic variety) เชน คําวา หนา ทางดานเสียงอาจไปเหมือนกับ นา 

ลา ผา ทางดานความหมายมันอาจจะเปนไดท้ังอวัยวะสวนบนของรางกาย หรืออาการท่ีนําหนามา

กอนก็ได ซ่ึงเก่ียวกับสิ่งเราท่ีเปนถอยคํานี้ อันเดอรวูดและวิคเกนส (Underwood and Wickens อาง

ถึงใน Bower, 1972 : 101) เสนอวา รหัสความจํา จะมีรากฐานหรือสรางข้ึนจากการเก็บรวบรวม

ลักษณะตางๆของสิ่งเรา ลักษณะเหลานี้จะบอกรายละเอียด เชน ท่ีต้ัง (location) และคุณภาพ 

(modality) ของสิ่งเรา ความถ่ีปรากฏ (frequency) ของสิ่งเรา และความสัมพันธระหวางสิ่งเราใน

ปจจุบันและในอดีต 

          4.  การสรางรหัสโดยการประดิษฐข้ึนมา (coding as elaboration) การสรางรหัสแบบนี้

ต้ังอยูบนขอตกลงท่ีวา สิ่งเราจะมีกลไก (associated operators) ท่ีจะเปลี่ยนสิ่งท่ีตองการจําใหเปน

ลักษณะท่ีมีคุณภาพข้ึน เชน คําวา pym เปนคําท่ีไมมีความหมาย อาจถูกดัดแปลงใหเปนคําท่ีมี

ความหมาย เชน payment แลวท้ังคําและการเปลี่ยนแปลงจะถูกเก็บไวในความจํา เม่ือตองการระลึก

ถึงสิ่งเรา คําท่ีสรางข้ึน คือ payment ก็จะตองเปลี่ยนกลับคืนมาเปนคําท่ีไมมีความหมาย คือ pym 

ตามเดิม 

 

วิธีวัดความจํา 

 หลังจากท่ีไดเรียนรูสิ่งหนึ่งสิ่งใดแลว ถาตองการทราบวาสิ่งท่ีเรียนไปแลวจะจําไดมากนอยแค

ไหนนั้น จิราภา เต็งไตรรัตน และคณะ (2547:139) ไดอธิบายถึงวิธีวัดความจําไววา มีวิธีวัดความจํา 3 

วิธี คือ 

          1.  การระลึก (Recall) หมายถึง การท่ีผูเรียนสามารถสรางเหตุการณตางๆ จากความจําโดย

ไมมีเหตุการณนั้นปรากฏตรงหนา ตัวอยางการรื้อฟนความจําดวยวิธีการระลึกไดนี้ ไดแก ถาเรา

สามารถบอกท่ีอยูของเพ่ือนไดหลังจากท่ีเราเคยทราบมาแลว แสดงวาเราสามารถระลึกท่ีอยูของเพ่ือน

ได การบรรยายรูปรางหนาตาของคนรายใหตํารวจฟง การใชขอสอบแบบอัตนัยเพ่ือวัดการเรียนรูก็

เปนตัวอยางของการวัดการระลึกได เชน การถามคําถามวา การถายทอดการเรียนรูคืออะไร การท่ี

ถามคําถามเชนนี้ เพ่ือใหผูเรียนระลึกสิ่งท่ีเคยเรียนมาแลว และเขียนออกมาวาเกิดการเรียนรูมากนอย

แคไหน 

          2.  การจําได (Recognition) ตัวอยางของการจําได ไดแก การเห็นคนบางคนหรือของ

บางอยางแลวเรารูสึกคุนเคย เชน พอเห็นรูปภาพอันหนึ่งแลวมีความรูสึกวา เคยเห็นภาพนี้ติดผนัง
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บานใครมากอน แตนึกไมออกวาเคยเห็นท่ีไหน ในการวัดความจําดวยวิธีการจําไดนี้ จะตองแสดง

สิ่งของหรือเหตุการณซ่ึงเปนสิ่งเรา ท่ีเคยประสบมาแลวตอหนาผูเรียน เพ่ือใหผูเรียนเกิดการรับรู

สิ่งของหรือเหตุการณท่ีปรากฏตรงหนา แลวเปรียบเทียบการรับรูนี้กับการรับรูซ่ึงเคยมีมากอนในอดีต

วาเหมือนกันหรือไม แลวผูเรียนจะจําไดหรือจําไมได จากผลการเปรียบเทียบนี้ เชน ขอสอบแบบ

เลือกตอบ (Multiple choice) เปนตัวอยางแบบทดสอบท่ีทดสอบการจําได เพราะผูเรียนจะตองเลือก

คําตอบท่ีถูก จากตัวเลือกท่ีอาจเปนคําตอบท่ีถูกอีก 4 ขอ จึงจะพิสูจนไดวาผูเรียนจําได ถาใหเลือก

ขอสอบแบบอัตนัยหรือแบบเลือกตอบ ผูเรียนมักจะเลือกขอสอบแบบเลือกตอบมากกวาแบบอัตนัย 

เนื่องจากขอสอบแบบเลือกตอบ เปนการทอดสอบการจําได ซ่ึงงายกวาขอสอบแบบอัตนัยท่ีเปนการ

ทดสอบการระลึกได 

          3.  การเรียนซํ้า (Relearning) เปนวิธีหนึ่งท่ีทําใหเราทราบวา สิ่งท่ีเราเคยเรียนมาแลวในอดีต 

ยังมีความจําหลงเหลืออยู เชน สิ่งท่ีเรียนบางอยางท่ีเราไมทราบวาเราจําได ถากลับมาเรียนซํ้าอีกครั้ง

หนึ่ง ปรากฏวาจะใชเวลาท่ีเรียนนอยกวาเวลาท่ีใชในการเรียนครั้งแรก เชน ถาเราตองทองโคลงบท

หนึ่งถึง 10 เท่ียว จึงจะสามารถทองจําโคลงบทนั้นได พอเวลาผานไปนานๆ ความจําจะคอยๆหายไป 

พออานโคลงบทนั้นอีกครั้งหนึ่ง เราอาจจะจําโคลงบทนั้นไมไดวาเคยทองจํามากอน ถาเราพยายาม

ทองโคลงบทนั้นซํ้าอีกเพ่ือใหจําได จะใชเวลาในการทองโคลงนอยกวาครั้งแรก ซ่ึงหลังจากทองซํ้าอีก

เพียง 6 เท่ียวเทานั้น ก็สามารถทองโคลงบทนั้นไดอีก ถาผลเปนเชนนี้แสดงวาเรายังมีความจําหลง

เหลืออยู ถาความจํายังหลงเหลืออยูมาก จํานวนครั้งในการเรียนซํ้าเพ่ือใหจําไดก็จะยิ่งนอยลง หรือ

อาจกลาวไดวา ถามีความจําหลงเหลืออยูมาก เราจะประหยัดเวลาหรือจํานวนครั้งในการเรียนซํ้ามาก

ข้ึน 

 

เทคนิคในการชวยความจํา 

 การสอนโดยใชเทคนิคในการชวยความจําใหแกผูเรียน ทําใหผูเรียนสามารถท่ีจะระลึก 

(Recall) สิ่งท่ีเรียนรูแตละบทเรียนไดดีกวาการทองซํ้าๆ (Rehearsal) โดยไมมีความหมาย ฉะนั้น จึงมี

การแนะนําใหครูสอนเทคนิคในการชวยความจําใหแกผูเรียน เพ่ือผูเรียนจะไดเก็บสิ่งท่ีเรียนรูไวใน

ความทรงจําไดนานๆ 

 สุรางค โควตระกูล (2552:271) ไดอธิบายถึงเทคนิคชวยความจําท่ีใชกันมีอยู 6 วิธี คือ 

(1) การสรางเสียงสัมผัส (Rhymes)  

(2) การสรางคําเพ่ือชวยความจําจากอักษรตัวแรกของแตละคํา (Acronym) 

(3) การสรางประโยคท่ีมีความหมายจากอักษรตัวแรกของกลุมของท่ีจะจํา (Acrostic) 

(4) วิธี Pegword 

(5) วิธีโลไซ (Loci) 
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(6) วิธี Keyword ซ่ึงเปนวิธีใหมท่ีสุด 

          1.  การสรางเสียงสัมผัส (Rhymes)  เปนวิธีท่ีใชไดผลดีมาก และสิ่งท่ีจดจําจะอยูในความ

ทรงจําเปนเวลานาน บทเรียนภาษาไทยมีผูคิดแตงกลอนท่ีมีสัมผัสและมีความหมายเพ่ือใหจําไดงาย 

เชน การจํา การใชไมมวน และคําท่ีข้ึนตนดวย “บัน” 

     ยี่สิบไมมวน  ผูใหญหาผาใหม  ใหสะใภใชคลองคอ 

    ใฝใจเอาใสหอ  มิหลงใหล ใครขอดู 

    จะใครลงเรือใบ  ดูน้ําใสและปลาปู 

    สิ่งใดอยูในตู  มิใชอยูใตต่ังเตียง 

    บาใบถือใยบัว  หูตามัวมาใกลเคียง 

    เลาทองอยาละเลี่ยง ยี่สิบมวนจําจงดี 

     คําท่ีข้ึนตนดวย “บัน”  บันดาลลงบันได  บันทึกไวใหจงดี 

     รื่นเริงบันเทิงมี  เสียงบันลือสะหนั่นดัง 

         

 2.  การสรางคําเพ่ือชวยความจําจากอักษรตัวแรกของแตละคํา (Acronym)  การสราง

คําเพ่ือชวยความจํา วิธีนี้ทําไดโดยการนําอักษรตัวแรกของแตละคําท่ีจะตองการจํา มาเนนคําใหมท่ีมี

ความหมาย เชน การจําชื่อทะเลสาบท่ีใหญท้ังหาของอเมริกาเหนือ สรางคําวา Homes ซ่ึงหมายถึง

ทะเลสาบ Huron, Ontario, Michigan, Erie, Superior ตามลําดับ 

     การทองจําทิศท้ัง 8 ก็มีผูคิดวาควรทองจํา “อุ-อิ-บู-อา-ทัก-หอ-ประ-พา” เริ่มจากทิศ

เหนือแลววนขวาตามลําดับ 

 

อุดร 

  พายพั       อิสาน 

 ประจิม         บูรพา 

  หรดี       อาคเนย 

ทักษิณ 

 3.  การสรางประโยคท่ีมีความหมายจากอักษรตัวแรกของกลุมของท่ีจะจํา (Acrostic)  

ตัวอยางการใชประโยคท่ีมีความหมายสรางจากอักษรตัวแรกจากการจําชื่อ 9 จังหวัด ท่ีอยูใน

ภาคเหนือของประเทศไทยวา “ชิดชัย มิลังเลเพียงพบอนงค” ซ่ึง ศาสตราจารย สุมน อมรวิวัฒน ได

คิดข้ึน ถาถอดคําออกมาจะเปนชื่อ จังหวัดเชียงใหม เชียงราย แมฮองสอน ลําพูน ลําปาง แพร พะเยา 

อุตรดิตถ นาน หรือ การจําชื่อดาวพระเคราะหท้ังเกาเปนภาษาอังกฤษวา “Men Very Easily Make 
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Jugs Serve Useful New Purposes” ซ่ึงมาจาก Mar, Venus, Jupiter, Satern, Urenus, 

Neptune และ Pluto 

4.  วิธี Pegword  เปนวิธีท่ีมีประโยชนสําหรับการทองจํารายชื่อ สิ่งของหลายๆอยางท่ี

จะตองมีลําดับ 1, 2, 3... การใชจําเปนจะตองสราง Pegs ข้ึน และทองจําปกติวิธี Pegword มักจะใช

ตัวเลขท่ีมีความสัมผัสกับสิ่งของใหมีเสียงสัมผัส (Rhyme) ตัวอยางในภาษาอังกฤษ One-Bun, Two-

Shoe, Three-Tree, Four-Door, Five-Hive, Six-Sticks, Seven-Heaven, eight-Gaate, Nine-

Line, Ten-Hen 

    การใชก็ตองใชจินตนาการชวยในการจํา การไปซ้ือของหลายอยางอาจจะใชวิธี Pegword 

ตัวอยางเชน ตองซ้ือของ 7-8 อยาง อยางท่ีหนึ่งคือ สี อยางท่ีสองคือ ดอกกุหลาบ ฯลฯ ก็อาจจะใช

จินตนาการวา Bun ลอยอยูบนกระปองสี เปนอยางท่ี 1 และดอกกุหลาบโผลออกมาท่ีรองเทา 

ประโยชนของวิธี Pegword ชวยความจํา เปนการชวยใหระลึก (Recall) ใหงาย และอาจจะระลึกได

งายท้ังในลําดับปกติ คือจากหนาไปหลัง (Forward) หรือยอนจากหลังไปหนา (Backwards) 

    สําหรับตัวอยางภาษาไทยตัวอยางท่ีจะใช Pegword ในการจําตัวเลขยาวๆ ดังนี้ หนึ่ง-อ่ึง, 

สอง-ซอง, สาม-ชาม, สี่-ป, หา-ผา, หก-จิ้งจก, เจ็ด-เปด, แปด-แดด, เกา-ขาว, สิบ-ทองหยิบ ตัวอยาง

การจําเลขสิบหลัก “1673927458” อาจแบงเปน 167,392,7458 แลวใช Pegs ซ่ึงจําเปนทองจําได 

หนึ่ง-อ่ึง, สอง-ซอง, ฯลฯ การจําตัวเลขกลุมแรก “167” ก็อาจจะสรางภาพในใจเปนเหตุการณวา   

อ่ึงอางกําลังจะจับจิ้งจกและมีเปดเฝามองอยู 

    ตัวเลขกลุมท่ีสอง “392” ก็อาจจะสรางภาพในใจเปนโตะอาหารมีชามใสขาววางอยู และ

มีซองจดหมายวางขางๆ 

    ตัวเลขกลุมสุดทาย “7458” ก็อาจจะสรางภาพเปนภาพเปดกําลังเปาปอยูบนผา และมี

แดดสองลงมา เปนตน 

5.  วิธีโลไซ (Loci Method)  วิธีโลไซนับวาเปนวิธีชวยความจําท่ีเกาแกท่ีสุด คําวา (Loci) 

แปลวา ตําแหนง แหลงท่ีมาของวิธโีลไซไมปรากฏแนชัด แตมีเรื่องนิยายเก่ียวกับวิธีชวยความจําโลไซท่ี

เลาตอๆมาเปนเวลาหลายรอยป วิธีโลไซเนนหลักการจําโดยสรางมโนภาพเก่ียวกับสิ่งแวดลอมท่ี

ตองการจะจํา โดยใชสถานท่ีและตําแหนงเปนสิ่งเตือนความจําเรื่องมีอยูวาเม่ือราว 450 ปกอน

คริสตกาล ณ ประเทศกรีกมีขุนนางชื่อสโคปาส (Scopas) ทําการเลี้ยงฉลองเกียรติไดจางกวีชื่อไซมอน

ไนด (Simonides) ใหแตงโคลงมารองในบทกวี ไซมอนไนดไมแตเพียงสรรเสริญเกียรติของสโคปาส 

แตไดสรรเสริญเทพเจาฝาแฝดสององคคือ คาสเตอร (Caster) และโปลุกซ (Pollux) ดวย สโคปาสเม่ือ

ไดฟงเพลงท่ีกวีไซมอนดไนดรอง ก็โกรธมาก ถึงกับบอกกับกวีไซมอนดไนดวา ตนจะจายคาจางเพียง

ครึ่งเดียว สวนอีกครึ่งหนึ่งใหไปเรียกรองเอากับเทพเจาท้ังสอง หลังจากท่ีสโคปาสพูดกับไซมอนดไนด

ไดครูหนึ่ง ก็มีคนมาบอกไซมอนดไนดวา มีชายหนุม 2 คนตองการพูดกับเขาและขอใหออกไปพบ    
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ไซมอนดไนดรีบออกจากงานเลี้ยงฉลอง เพ่ือไปพบชายหนุมท้ังสองคนนั้น (ซ่ึงเชื่อกันวาคือเทพเจาฝา

แฝดนั่นเอง) แตไมพบใคร ทันใดนั้น หลังคาหองโถงท่ีวัดก็ถลมลงมาทับขุนพลสโคปาสและแขกอ่ืนใน

งานท้ังหมด ซากศพเหลานั้นแหลกจนไมมีใครระบุไดวาศพของใครอยูตรงไหน แตกวีไซมอนไนด

สามารถนึกภาพในใจวาสโคปาสนั่งท่ีใด และแขกท่ีมาในงานแตละคนนั่งตรงไหน จึงสามารถชวยญาติ

ท่ีมารับศพใหรับไปไดถูกตอง ประสบการณของไซมอนไนด แสดงใหเห็นความสําคัญของการสรางมโน

ภาพและการจัดระเบียบขอมูลตอการจดจํา 

    วิธีชวยความจํา โลไซมักจะใชชวยความจําเก่ียวกับสถานท่ี เชน หองตางๆในบาน อาคาร

ตางๆของโรงเรียนหรือมหาวิทยาลัย หรือรานคาตางๆ บนถนนก็ได กฎเกณฑพ้ืนฐานของวิธีชวย

ความจําโลไซ มีดังตอไปนี้ 

1) สถานท่ีหรือตําแหนงตางๆท่ีจะเลือกใชควรจะอยูใกลกัน 

2) จํานวนสถานท่ีหรือตําแหนงท่ีจะใชควรจะเปนจํานวนไมเกิน 1 แหง 

3) ควรกําหนดหมายเลข ใหแตละสถานท่ีตามลําดับ ต้ังแตหนึ่งไปจนถึงสถานท่ีสุดทาย  

และควรจะสามารถระลึกไดท้ังหนาไปหลังและหลังไปหนา 

4) สถานท่ีใชควรเปนท่ีๆคุนเคย และผูใชสามารถจะนึกภาพไดอยางชัดเจน ฉะนั้น  

สถานท่ีท่ีจะใชควรจะมาจากประสบการณ 

5) สถานท่ีจะใชเครื่องชวยความจําโลไซ ควรจะมีลักษณะแตกตางกันอยางเห็นไดชัด  

ผูใชควรจะเนนสิ่งเดนของแตละสถานท่ี 

6) ผูใชจะตองสามารถท่ีจะสรางจินตนภาพของลักษณะเดิมของแตละสถานท่ีได  

เปนตนวา เครื่องแตงหองมีลักษณะพิเศษอะไรบาง 

    ในการปฏิบัติ ผูท่ีประสงคจะใชวิธีชวยความจําโลไซจะตองนํามาเปนสิ่งแรกคือ เลือกหา

สถานท่ี ซ่ึงประกอบดวยสวนประกอบตามธรรมชาติ เชน บาน สิ่งแรกคือหองรับแขก หองอาหาร 

หองครัว หองน้ําและหองนอน เปนตน นอกจากนั้น อาจจะรวมเครื่องแตงบานไปดวย เชน โตะ เกาอ้ี 

หลังจากนั้นก็นําสิ่งท่ีคนอยากจะจดจํา อาจจะเปนสิ่งของ เหตุการณหรือความคิดก็ได พยายาม

เชื่อมโยงสิ่งท่ีจะจํากับสถานท่ีหรือสิ่งของท่ีไดใหหมายเลขไว และเม่ือจะระลึกถึงสิ่งท่ีตองการจํา ก็เริ่ม

จากหมายเลข 1 เปนตนไป  

6.  วิธี Keyword  วิธีชวยความจําท่ีเรียกวา Keyword เปนวิธีใหมท่ีสุด มีผูเริ่มใชเม่ือป 

พ.ศ.2518 วิธี Keyword เปนวิธีคอนขางงายและใชกันมากในการเรียนภาษาตางประเทศ ข้ันตอน

ของวิธี Keyword มีเพียง 2 ข้ัน คือ 

     1) พยายามแยกคําภาษาตางประเทศท่ีจะเรียน ซ่ึงเวลาออกเสียงแลวคลายภาษาไทย นี่

คือ Keyword 
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     2) นึกถึงความหมายของคํา Keyword ในภาษาไทยแลว แลวมาหาคําสัมผัสของ

ความหมายของ Keyword ในภาษาไทยตามเสียงท่ีอานและความหมายของคําภาษาตางประเทศท่ีจะ

เรียน 

     สรุป แมวิธีชวยความจําแบบ Keyword ใชการเรียนคําในภาษาตางประเทศเปนการ

เชื่อมโยงกับความหมายของคํากับ Keyword โดยเสียง และเชื่อมโยงกับความหมายของคําใน

ภาษาไทยไดโดยการใชจินตนาการ ตัวอยางเชน คําภาษาอังกฤษ Potato แปลวา มันฝรั่ง อานวา โพ

เทโท คํา Keyword ใชคําวาโพหรือโพธิ์ ฉะนั้น อาจจะจําคํา “โพเทโท” โดยนึกวาดภาพคําวา โพธิ์ 

และมันฝรั่ง คือ มันฝรั่งตามตา มีใบโพธิ์โผลข้ึนมา  

 นอกจากนี้ จิราภา เต็งไตรรัตนและคณะ (2547 : 144) ไดกลาวถึงเทคนิคในการชวยความจํา

ไวดังนี้ 

1.  การจัดหมวดหมู (Organization) การท่ีจะประสบผลสําเร็จในการจําไดนั้น จะตองมีการ

จัดเปนหมวดหมู โดยการจัดสิ่งเราท่ีจะตองจําหลายๆอยางใหเปนหมวดหมู เชน สิ่งท่ีคลายๆกันหรือ

สัมพันธกันก็จัดเปนกลุมเดียวกัน หรืออาจทําไดโดยการจัดแบงสิ่งเราท่ีจะตองจําออกเปนประเภท

ตางๆตามคุณสมบัติท่ีมีรวมกัน สวนผูเรียนอีกกลุมหนึ่ง บทเรียนเดียวกันแตไมไดจัดไวเปนหมวดหมู 

แลวทดสอบความจํา ปรากฏวา กลุมแรกสามารถจําได 65 เปอรเซ็นตของบทเรียนท้ังหมด สวนกลุม

หลังจําไดเพียง 19 เปอรเซ็นต 

    นอกจากนี้ อาจจัดแบงสิ่งเราท่ีจะตองจําเปนกลุม เชน หมายเลขโทรศัพทถามีตัวเลข

หลายตัวใหแบงเปนกลุมจะทําใหไดงายข้ึน เชน 277-1249 การจําสิ่งตางๆอาจจัดเปนกลุม เชน 

รายชื่อผลไมหรือรายชื่อของใชในครัว จะชวยทําใหจําไดงายข้ึน 

 2.  การทบทวนตนเอง (Self-recitation) การทบทวนตนเองในขณะท่ีเรียนจะชวยใหจํา

บทเรียนไดมากข้ึน เชน นักศึกษาท่ีมีเวลาเพียง 3 ชั่วโมงท่ีจะตองศึกษาบทเรียนท่ีสามารถอานใหจบ

ไดภายใน 30 นาที การอานบทเรียนนี้ 6 ครั้ง จะไดผลนอยกวาการอานบทเรียนนั้นเพียงครั้งเดียวแลว

ปดหนังสือ ระลึกทบทวนวาสิ่งท่ีมีในบทเรียนมีอะไรบาง ถาหากยังระลึกไมไดหมดก็อานซํ้าอีกครั้ง

หนึ่ง แลวพยายามศึกษาสวนท่ียังจําไมไดใหมากกวาสวนอ่ืน แลวปดหนังสือระลึกทบทวนอีกจนจําได

หมด และจากผลการศึกษาในหองปฏิบัติการพบวา ถาใหเวลาทดสอบตนเองขณะท่ีเรียน 80 

เปอรเซ็นตของเวลาท้ังหมด จะชวยใหจําไดมากท่ีสุด 

 3.  การเรียนเกิน (Overlearning) ถาตองการจําบทเรียนใหไดนานๆจะตองเรียนเกิน โดย

การศึกษาสิ่งนั้นซํ้าๆ จะทําใหความจําในสิ่งนั้นดีข้ึน เชน การจําบทอาขยาน การจําชื่อวัน ชื่อเดือน 

การทองสูตรคูณ กวาจะจําไดจะตองใชเวลาในการจําซํ้าๆกัน หลายๆครั้ง การทบทวนซํ้าหลังจากท่ีจํา

สิ่งนั้นไดดีแลว เชน การทองบทอาขยานซํ้าอีกทุกวัน จะทําใหมีความจําถาวรมากยิ่งข้ึน ถาลองนึก



 16

ทบทวนบทอาขยานท่ีเคยทองเม่ืออยูชั้นประถมเราอาจจะยังจําบทอาขยานนั้นได การศึกษาซํ้าอีก

แมวาจะจําไดดีอยูแลว เรียกวาการเรียนเกิน 

 การเรียนรูเก่ียวกับทักษะบางอยางท่ีเคยเรียนเม่ือตอนเปนเด็ก เชน การข่ีจักรยาน การวาย

น้ํา การเลนฟุตบอล จะยังคงอยู เพราะการเรียนรูทักษะเหลานี้ไดมีการเรียนเกินไวมากหลังจากท่ีเกิด

การเรียนรูแลว 

 คูเกอร (Krueoger) ไดศึกษาผลการเรียนเกินท่ีมีตอความจํา โดยใหผูถูกทดลองจํารายการคํา 

และแบงผูถูกทดลองเปน 3 กลุม กลุมแรกเม่ือจําไดครบทุกคําใหหยุดฝกหัด กลุมท่ีสองพอจําไดทุกคํา

ใหฝกหัดเรียนคําเหลานั้นตออีก 50 % ของจํานวนครั้งท่ีใชจําจบครบเปนครั้งแรก และกลุมท่ีสามเม่ือ

จําไดทุกคําแลว ฝกหัดเรียนคําเหลานั้นตอไปอีกเทากับจํานวนครั้งท่ีใชจําจนครบเปนครั้งแรก ผลการ

ทดลองแสดงไวในรูป จากรูปแสดงใหเห็นวา ถามีการทดลองเกินมากเทาไรความจําก็จะคงอยูมาก

เทานั้น จากการทดลองเม่ือเวลาผานไป 1 หรือ 28 วัน ผลการทดลองนี้แสดงใหเห็นวา ยิ่งมีการเรียน

เกินมากเทาไร ก็จะทําใหความจําคงอยูไดนานมากยิ่งข้ึน 

 การปรับปรุงวิธีท่ีจะเรียนอยางไร จะชวยใหมีการถายทอดการเรียนรูไดดีข้ึน จากการศึกษา

พบวา นักศึกษากลุมหนึ่งไดรับคําแนะนําหลักในการทองจําใหไดผล จะจะสิ่งท่ีใหทองจําไดดีกวา

นักศึกษาอีกกลุมหนึ่งท่ีจําโดยไมไดรับคําแนะนําหลักในการทองจําใหไดผล จะจําสิ่งท่ีใหทองจําได

ดีกวานักศึกษาอีกกลุมหนึ่งท่ีจําโดยไมไดรับคําแนะนําวิธีจํา และจะสามารถนําสิ่งท่ีเรียนมาถายทอดใช

กับการจําวิชาอ่ืนๆไดอีกดวย 

 

50 

   40 

คะแนนประหยัดรอยละ 30                     เรียนเกิน 

   20 

   10 

 

           1 2   4      7               14      28 

         ชวงเวลาจํา (วัน) 

  

4.  การสรางมโนภาพ (Imagery) ถาตองการจําโคลงบทหนึ่ง การนึกภาพตามลักษณะคํา

บรรยายของโคลง จะชวยทําใหจําโคลงบทนั้นได จากการศึกษาคนท่ีมีความจําดีมากพบวาเขามักจะ

สรางมโนภาพของสิ่งท่ีเรียนเสมอ เชน ผูสื่อขาวชาวรัสเซียผูหนึ่งจะมองเห็นตัวเลขท่ีตองการจะทองจํา

อยูบนแผนกระดาษเปนลายมือของเขาเอง 

                 

                             เรียนเกิน 100 % 

                                                      เรียนเกิน 50 % 
                                   

                                                       เรียนเกิน 0 % 
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ยุทธศาสตรการชวยความจํา 

 ในการจําเรื่องราวหรือขอมูลบางอยางท่ียากและซับซอนนั้น เทคนิคชวยจําอาจยังไมเพียงพอ 

ดังนั้นจึงจําเปนตองพยายามหายุทธศาสตรท่ีจะชวยในการเรียนรู  ซ่ึงยุทธศาสตรท่ีมีประสิทธิภาพ   

(สุรางค โควตระกูล. 2552 : 275) มีดังตอไปนี้  

1.  ยุทธศาสตรการเรียนรูอยางสมบูรณแบบ (A Comprehensive Learning Strategy) 

ยุทธศาสตรการชวยความจําดวยวิธีนี้ ประกอบดวย 2 สวน 

     (1) การใชสมาธิ (Concentration Management) นักเรียนและนักศึกษาไดรับการสอน

ใหใชสมาธิฝกตัวเองใหผอนคลายความเครียด (Relax) และลดความกังวล (Anxiety) นอกจากนี้ ยัง

สอนใหมีเปาหมายเปนความหวังวาจะมีความสําเร็จ 

     (2) แผนภาพเครือขาย (Networking หรือ Mapping) ซ่ึงมีวัตถุประสงคท่ีจะชวยนักเรียน

ใหสามารถท่ีจะจําความคิดรวบยอด และหลักการจากสิ่งท่ีตนอานและสามารถจะหาความสัมพันธ

และเชื่อมโยงได ความสัมพันธอาจจะเรียงจากลําดับข้ันสูงไปหาตํ่า  

  แดนเซอโรและคณะ (Dansereau et. Al., 1979) ไดทําการทดลองใชวิธีดังกลาวกับ

นิสิตมหาวิทยาลัย โดยใชเวลาฝกหัดการใชสมาธิและการสรางเครือขาย ปรากฏวานิสิตท่ีอยูในกลุม

ทดลอง สามารถทําคะแนนไดดีกวากลุมควบคุมท่ีไมไดรับการฝกหัดระบบยุทธศาสตรการเรียนรูอยาง

สมบูรณแบบ 

 2.  ยุทธศาสตรการดูหนังสืออยางมีประสิทธิภาพ ยุทธศาสตรการดูหนังสือประกอบดวย 

การขีดเสนใต การจดโนต การสรุป 

 3.  ยุทธศาสตรวิเคราะหส่ิงท่ีตองเรียนรู (TACE) นักจิตวิทยาชื่อ สโนวแมน (Snowman) 

ไดคิดวิธี TACE (Topic, Area, Characteristic และ Example) คือวิธีท่ีแยกสิ่งท่ีอานแตละหนวย

ออกเปน 4 ประเภท คือ 1) Topic หรือหัวขอซ่ึงอาจจะเปนชื่อของบทเรียนท่ีจะอาน เชน “การชวย

ความจํา” หรืออาจจะเปนหัวขอยอย เชน “วิธีการตางๆท่ีใชในการชวยความจํา” 2) Area หมายถึง

เนื้อหาท่ีอภิปรายความละเอียดหรือสั้นยาว หรืออาจจะเนนใจความสําคัญของหัวขอ 3) 

Characteristic หมายถึงลักษณะหรือคุณภาพของสิ่งท่ีอาน 4) Example คือตัวอยางท่ีใหเพ่ือ

ประกอบความเขาใจของเนื้อหาท่ีอาน 

     ในการทดลองใชวิธี TACE แรกทีเดียวนักเรียนหรือนักศึกษาไดรับการฝกภาพพจนดวยคํา

ท่ีเปนรูปธรรม (Concrete) เชนคําวา เสือ หรือ เกาอ้ี เม่ือเห็นคําวาเสือก็นึกถึงภาพเสือ เม่ือเห็นคําวา

เกาอ้ีก็นึกถึงภาพเกาอ้ี เปนตน ตอจากนั้นก็ทดลองการใชวิธี TACE กับการทองจําขอความเพียงยอ

หนา (Paragraph) ท่ีสั้นๆ เม่ือนักเรียนหรือนักศึกษาสามารถท่ีจะสรางภาพพจนและสามารถท่ีจะ

วิเคราะหสิ่งท่ีอานเปน Topic, Area, Characteristic และ Example แลว นักจิตวิทยาบอกให

นักเรียนสรางภาพพจนของ TACE ซ่ึงเรียกวา TACE Image หลังจากนั้นสอนนักเรียนใหใชวิธีโลไซ 
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(Loci) ชวยความจําโดยใหนักเรียนเชื่อมโยงสิ่งท่ีจะจําจาก TACE Image กับสถานท่ีแตละแหงของ  

โลไซ (Loci) ปรากฏวานักเรียนและนักศึกษาท่ีไดรับการฝกหัดใหศึกษาและจดจําวิธีนี้ สามารถระลึก

ได 78 % ของสิ่งท่ีอาน สวนพวกท่ีไมไดรับการฝกหัดเลย จะสามารถระลึกสิ่งท่ีอานไดเพียง 12 % 

เทานั้น 

 4.  ยุทธศาสตรเพ่ือการคนคืน (Retrieval Strategies) การคนคืนหรือการเรียกสิ่งท่ีเรียนรู

แลวมาใชจะงายข้ึน ถาหากเรามีวิธีการหรือมียุทธศาสตร นักจิตวิทยาไดแนะยุทธศาสตรเพ่ือการคน

คืน ดังตอไปนี้ 

     4.1 ใหคิดสรางสถานการณหรือสิ่งแวดลอมท่ีผูเรียนไดเรียนรูครั้งแรกข้ึนในใจ (Mentally 

Recreating) เชน ในหองทดลองวิทยาศาสตรหรือหองเรียน นึกภาพในใจวาทําอะไรกอนหลังอยางไร 

ผูอานคงมีประสบการณจําชื่อคนไมไดก็มักจะพยายามคิดวาเคยพบคนนั้นครั้งแรกเม่ือไร ท่ีไหน ใน

สภาพแวดลอมอยางไร มีใครอยูในนั้นบาง แลวมักจะคิดออกหรือคนคืนมาได (Watkins, Ho & 

Tulving, 1976)  

     4.2 สรางภาพสถานการณครั้งสุดทาย (A Systematic Reconstructing) เชน ถาหา

กุญแจหองไมพบ ก็จะตองพยายามคิดวาใชกุญแจหองครั้งสุดทายเม่ือไรและกลังทําอะไรอยู และ

จากนั้นทําอะไรตอไปอยางมีระบบ (A Systematic Reconstructing Strategy) วิธีนี้ใชสําหรับคนคืน

สิ่งท่ีผานไปนานๆได เชน ทําอะไรบางในตอนบายวันอาทิตยของสัปดาหแรกของเดือนธันวาคมปท่ีแลว 

คําถามนี้ปกติจะไมมีใครจําได แตอาจจะใชยุทธศาสตรระบบการต้ังคําถาม สรางสถานการณข้ึน โดย

ต้ังคําถามยอยดังตอไปนี้ 

  1. ในสัปดาหแรกของเดือนธันวาคมอยูท่ีไหน อยูกรุงเทพฯหรือเปลา 

  2. วันเฉลิมพระชนมพรรษาท่ี 5 ธันวาคม เม่ือปท่ีแลวตรงกับวันอะไร 

  3. วันอาทิตยกอนวันเฉลิมพระชนมพรรษาทําอะไรบาง 

  ในท่ีสุดจะสามารถคนคืนไดวาตอนบายของวันอาทิตยทําอะไรบาง 

     4.3 ใชวิธีอักษรแรกเปนเครื่องกระตุนการคนคืน เชน การจําชื่อคน ถาคิดถึงอักษรแรก ก 

ข หรือ ส อาจจะเปนชนวนใหจําชื่อเต็มได 

     4.4 การใชเครื่องชี้แนะเพ่ือการคนคิด (Retreival Cues) ตัวอยางเชน ในการจํารายการ

สิ่งของตางๆในครัว อาจจะจัดเปนกลุมหรือหมวดหมู โดยใชเกณฑอยางใดอยางหนึ่งเปนหลัก และใช

ชื่อเปนเครื่องชี้แนะ เชน เครื่องมือท่ีใชในการทํากับขาว (ทัพพี หมอ ลังถึง) เครื่องเทศ (พริกไทย 

อบเชย ลูกจัน กานพลู) 
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ทฤษฎีท่ีเก่ียวของ 

 ทฤษฎีท่ีใชอธิบายปรากฏการณอิทธิพลของการเวนระยะ  

ในการอธิบายปรากฏการณอิทธิพลของการเวนระยะ ไดมีนักจิตวิทยาหลายทาน พยายามหา

ทฤษฎีมาอธิบายสาเหตุท่ีเกิดปรากฏการณนี้ ทฤษฎีท่ีสําคัญ ไดแก 

1.  ทฤษฎีการเลือกรหัส (selective Encoding Theory) กรีโน (Greeno อางถึงใน 

Wichawut, 1972 : 80) มีความเห็นวา ขอกระทงใดๆท่ีไดรับมาจะถูกสรางข้ึนเปนรหัสไดหลายตัว 

แตมีรหัสเพียงตัวเดียวท่ีถูกเลือกมาใชในการจํา เนื่องจากรหัสแตละตัวมีประสิทธิภาพชวยความจําได

ไมเทากัน รหัสท่ีดีจะมีอายุยาวชวยใหจําไดนาน สวนรหัสไมดีจะชวยใหจําไดในระยะเวลาสั้นๆ แตใน

การเสนอขอกระทงใดๆท้ังรหัสท่ีดีและไมดี ก็มีโอกาสท่ีจะถูกเลือกไดเชนกัน ฉะนั้น ในชวงการเสนอ

สิ่งเราท่ีสั้น โอกาสท่ีจะไดรหัสไมดีท่ีการเสนอสิ่งเราครั้งท่ี 2 มีสูง เนื่องจากรหัสท่ีเลือกไวครั้งท่ี 1 

ยังคงอยู เม่ือเสนอสิ่งเราครั้งท่ี 2 จึงไมจําเปนท่ีจะตองเลือกรหัสใหม แตในชวงการเสนอสิ่งเราท่ียาว

กวา ถารหัสท่ีเลือกไวในการเสนอสิ่งเราครั้งท่ี 1 เปนรหัสท่ีไมดี เม่ือเสนอสิ่งเราครั้งท่ี 2 รหัสท่ีเลือกไว

ในครั้งท่ี 1 ไดถูกลืมไปแลว โอกาสท่ีจะเลือกรหัสใหมมีสูง จึงทําใหไดรหัสท่ีดี 

  2.  ทฤษฎีรหัสพหุคูณ (Multiple Encoding Theory) ผูใหแนวความคิดเก่ียวกับทฤษฎีนี้คือ 

เมลตัน (Melton, 1970 : 596) ซ่ึงอธิบายผลปรากฏการณจําคําเสนอซํ้า 2 ครั้งท่ีพบวาดีข้ึน เม่ือ

ระยะหางของการเสนอซํ้าเพ่ิมข้ึนวา เกิดข้ึนเนื่องจากจําคําเสนอซํ้าในสิ่งแวดลอมตางกันดีกวา

สิ่งแวดลอมเหมือนกัน โดยใหเหตุผลวาเปนเพราะ 

     2.1 โอกาสสรางรหัสความจําของคําหนึ่งๆ ในสิ่งแวดลอมท่ีแตกตางกัน 2 แหง ทําใหรหัส

ตางกัน 2 ตัว จากขอมูลท่ีตองการจําตัวเดียว เปนการเพ่ิมตัวแนะหรือหนทางของการดึงคํานั้นออก

จากคลังความจํา เม่ือตองการการจําจึงดีข้ึน 

     2.2 เม่ือระยะหางระหวางการเสนอซํ้าเพ่ิมมากข้ึน คําแวดลอมของคําท่ีตองจําจะมีอิสระ

ตอกันมากข้ึน และจํานวนตัวแนะแตกตางจึงเพ่ิมข้ึนดวย 

 ทฤษฎีเก่ียวกับส่ิงเราท่ีใชในการวิจัย 

สิ่งเราท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ คํารูปธรรมและคํานามธรรม ซ่ึงมีนักจิตวิทยาพยายามอธิบาย

ถึงคําท้ัง 2 ประเภทนี้ ในแงของการสรางรหัสโดยใชจินตนภาพ (imagery) ไวดังนี้ 

 ทฤษฎีการสรางจินตนภาพ (Imagery Theory)  

 ไพวิโอ (Paivio, 1969 : 75) มีความเห็นเก่ียวกับการสรางรหัสข้ึนมาใชในการจําวา การสราง

รหัสอาจเปนแบบการสรางจินตนภาพ (Mental imagery) ข้ึนมา ซ่ึงในกรณีนี้ตัวเราจะถูกแทนโดย 

จินตนภาพ ซ่ึงจะถูกเก็บไวในความจํา เชนเดียวกับ ฮิลการด แอทคินสันและแอทคินสัน (Hilgard 

Atkinson and Atkinson 1971:117) ท่ีกลาววา โดยท่ัวไปคนเราทุกคนจะตองเคยนึกสรางภาพข้ึน



 20

ในใจ ตางกันท่ีวาแตละบุคคลจะสามารถนึกสรางภาพไดเร็วหรือชาเพียงใด และจะนึกสรางภาพได

แจมชดั มีรายละเอียดไดมากนอยเพียงใดแคไหน 

 ไพวิโอ (Paivio อางถึงใน Kintsch, Online. 2010) เปนบุคคลแรกท่ีนําเอาการสรางภาพใน

ใจ (imagery) มาเก่ียวของกับการเรียนรูทางภาษา เขาริเริ่มนําคําท่ีกระตุนใหเกิดภาพเปนเครื่องมือใน

การศึกษาทดลอง โดยมีความคิดวา คําท่ีกระตุนใหเกิดภาพจะชวยใหการเรียนรูงายข้ึน เขาอธิบายถึง

คําท่ีกระตุนใหเกิดภาพวาเปนคําท่ีไดมาจาก การท่ีใหผูรับการทดลองประเมินความยากงายท่ีจะ

กระตุนใหเกิดภาพของคําหนึ่งๆ โดยใหประเมินจากงายมากถึงยากมาก งายมากหมายถึงคําๆนั้น

กระตุนใหเกิดภาพในทันทีทันใด สวนยากมากแสดงวาคําๆนั้นกระตุนใหเกิดภาพชามากหรือไมทําให

เกิดภาพเลย ไพวิโอ (Paivio, 1969 : 241) ไดทําการทดลองเพ่ือศึกษาผลของคําท่ีกระตุนใหเกิดภาพ

ในการเรียนคําโยงคู ในการทดลอง เขาควบคุมการเปลี่ยนแปลง คาของคําท่ีกระตุนใหเกิดภาพนั้น

ดานคําเราและคําตอบสนอง ผลปรากฏวา การเปลี่ยนแปลงคาดานคําเราจะมีผลทําใหการเรียนงาย

ข้ึน มากกวาเปลี่ยนแปลงดานคําตอบสนอง นอกจากนี้ เขายังพบวา คําท่ีใชในการเรียน ถาเปนคํา

รูปธรรม (concrete) จะชวยใหผูเรียนเรียนไดเร็วกวาคําท่ีเปนนามธรรม (abstract) โดยไพวิโอ 

(Paivio. 1969 : 242) ไดอธิบายถึงชนิดของรหัสท่ีถูกนํามาใชวา สิ่งเราใดๆท่ีไดมาจากถอยคํา 

(verbal) หรือการมองเห็น (visual) สามารถท่ีจะสรางรหัส (encode) ไดท้ังคํา (verbal) และภาพ 

(visual) แตเราจะเลือกใชการสรางรหัสแบบใดข้ึนกับธรรมชาติของขาวสารท่ีจะจํา ไพวิโอ (Paivio) 

จะแยกระหวางขอกระทงท่ีเปนรูปธรรม (บาน, มา, เรือ) และขอกระทงท่ีเปนนามธรรม (ความจริง, 

การตัดสิน) ขอกระทงท่ีเปนรูปธรรมจะสรางรหัสเปนภาพไดมากกวาขอกระทงท่ีเปนนามธรรม และ

จะสรางเปนรหัสไดท้ัง 2 แบบ ในขณะท่ีขอกระทงท่ีเปนนามธรรมจะสรางเปนรหัสไดแบบเดียว คือ 

คํา (verbal) 

 ดังนั้น จากผลท่ีได ไพวิโอ (Paivio, 1969 : 245) จึงต้ังสมมติฐานวา คําเราท่ีเปนรูปธรรมจะ

ชวยใหการเรียนรูงายกวาคําเราท่ีเปนนามธรรม ในการเรียนคําโยงคู โดยท่ีคําเรารูปธรรมจะไปกระตุน

ใหผูเรียนเกิดภาพไดรวดเร็ว และภาพจะทําหนาท่ีเปนตัวเชื่อมโยงระหวางคําเราและคําตอบสนอง ทํา

ใหการเรียนรูงายข้ึน 

 แมคไกว (McGuire, อางถึงใน Paivio & Madigan, 1985 : 35) สนใจเก่ียวกับสมมติฐาน

การกระตุนทําใหเกิดภาพในใจ การใชกระบวนการเปลี่ยนรหัส (coding process) อธิบายในเรื่องนี้ 

เขากลาววาขณะท่ีเสนอคูคําเราและคําตอบสนองใหผูเรียนดู คําเราและคําตอบสนองจะถูกเปลี่ยน

รหัสไปเปนภาพ เม่ือถึงครั้งการทดสอบ คําเราจะทําหนาท่ีเปนสื่อของภาพประกอบท้ังหมด และภาพ

จะเปนตัวเชื่อมทําใหผูเรียนถอดรหัสออกมาเปนคําตอบสนองในรูปของภาษาท่ีถูกตอง ดังนั้น 

สมมติฐานท่ีวาคําเราท่ีเปนรูปธรรมจะชวยใหการเรียนรูงายข้ึนกวาคําเราท่ีเปนนามธรรม แมคไกว 
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(McGuire) จึงใหความเห็นวา คําเราท่ีเปนรูปธรรมจะชวยในการเปลี่ยนรหัส และเปนตัวเชื่อมโยงกับ

คําตอบสนองไดดีกวาคําเราท่ีเปนนามธรรม เปนผลทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดเร็วข้ึน 

 

งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

งานวิจัยในประเทศ 

 ธีระ อาชวเมธ ี(2517 : บทคัดยอ) ไดศึกษาผลการกระตุนใหเห็นภาพพจนในการเรียนคําโยง

คู กลุมตัวอยางเปนนักศึกษา จํานวน 51 คน แบงออกเปน 3 กลุมๆละ 17 คน เครื่องมือท่ีใชในการ

ทดลองประกอบดวยรายการโยงคําคู 3 รายการ แตละรายการมีคําคู 10 คู รายการท้ัง 3 รายการ มี

คําตอบสนองเหมือนกันหมด คือ เปนตัวเลขไทยต้ังแต 0 – 9 แตแตกตางท่ีคําเรา คือ รายการท่ี 1 มี

คําเราเปนพยัญชนะไทยเสียงซํ้า เชน ค, ฆ รายการท่ี 2 มีคําเราเปนพยัญชนะไทยเสียงไมซํ้า เชน ค, ง 

และรายการท่ี 3 มีคําเราเปนสระในภาษาไทย ใหผูรับการทดลองแตละคนเรียนแตละรายการ ผลการ

ทดลองปรากฏวา ผูรับการทดลองท้ัง 3 กลุม ใชเวลาในการเรียนคําโยงคู 3 รายการไมแตกตางกัน

อยางเปนนัยสําคัญทางสถิติ ซ่ึงท้ังนี้ เขากลาววาอาจเปนเพราะกลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลองนอยไป 

แตถาพิจารณาดูคาเฉลี่ยในแตละกลุมจะพบวา รายการคําโยงคูท่ีคําเราเสียงไมซํ้า ใชเวลาเรียนนอย

ท่ีสุด รายการท่ีคําเราเปนสระใชเวลาเรียนเพ่ิมข้ึน สวนรายการท่ีคําเราเสียงซํ้าใชเวลาเรียนมากท่ีสุด 

ในกรณีนี้ เขาใหเหตุผลวา พยัญชนะจะสามารถกระตุนใหเห็นภาพไดดีกวาสระ เพราะพยัญชนะมีชื่อ

เรียกท่ีเปนรูปธรรม เชน ก “ไก” จึงทําใหเรียนคําเราท่ีพยัญชนะไมซํ้าไดเร็วกวาสระ และการท่ีเรียน

สระไดเร็วกวาพยัญชนะ เสียงซํ้าอาจเปนเพราะเสียงท่ีซํ้ากันทําใหเกิดการรบกวนซ่ึงกันและกัน และ

เปนผลกระทบกระเทือนการกระตุนใหเห็นภาพทําใหการเรียนชาลง 

 สุวรรณา กาญจนผลิน (2522 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเพ่ือทดสอบทฤษฎีตัวแนะพหุคูณ ใน

การอธิบายอิทธิพลของการเวนระยะท่ีมีตอการระลึกเสรี โดยทําการทดลองกับนิสิตปริญญาตรี คณะ

ครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ซ่ึงเปนอาสาสมัคร กลุมละ 32 คน จํานวน 5 กลุม คือ กลุมท่ี

ไมไดรับการเสนอตัวแนะใดๆในขณะเสนอคําท่ีตองจําเปนกลุมควบคุมมี 1 กลุม กลุมท่ีมีตัวเลขคูกับ

การเสนอคําครั้งท่ี 1 กับครั้งท่ี 2  เหมือนกันมี 2 กลุม กลุมหนึ่งไดรับคําสั่งใหใชตัวแนะจินตนภาพ

ตัวเลขเชื่อมโยงกับคําท่ีตองจํา เรียกวา กลุมจินตนภาพตัวเลขเหมือน สวนอีกลุมหนึ่งไมไดรับคําสั่งให

ใชตัวเลขท่ีเสนอเปนตัวแนะ เรียกวา กลุมตัวแนะตัวเลขเหมือน อีก 2 กลุมสุดทายมีตัวเลขคูกับการ

เสนอครั้งท่ี 1 แตกตางกับการเสนอครั้งท่ี 2 โดย 1 ใน 2 กลุมนี้ใชจินตนภาพตัวเลข เรียกวา กลุม   

จินตนภาพตัวเลขตาง  สวนอีกกลุมหนึ่งท่ีเหลือไมไดรับคําสั่งใหใชตัวแนะท่ีเสนอ เรียกวา กลุมตัวแนะ

ตัวเลขตาง ระยะหางระหวางการเสนอครั้งท่ี 1 กับครั้งท่ี 2 มี 6 ระยะ ไดแก 0, 2, 4, 8, 16 และ 32 

คําแทรกคําท่ีตองจําเปนคําสามานยนามรูปธรรม 2 พยางคท่ีคนสวนใหญรูจัก ผูรับการทดลองระลึก

เสรีคนละ 1 รายการ แตระลึก 2 ครั้ง ครั้งท่ี 1 ไมมีตัวแนะในการระลึก แตครั้งท่ี 2 มีตัวเลขเสนอให
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ในกระดาษคําตอบเปนตัวแนะชวยการระลึก ผลการทดลองปรากฏวา สมมติฐานจากทฤษฎีตัวแนะ

พหุคูณไมไดรับการสนับสนุนเปนสวนใหญ อิทธิพลของการเวนระยะในเง่ือนไขจินตนภาพตัวเลข

เหมือนมิไดหายไป และคะแนนระลึกไดในเง่ือนไขตัวแนะตางไมตางกับเง่ือนไขตัวแนะเหมือน แต

อยางไรก็ตาม ผลการทดลองก็ยืนยันไดวา มีปรากฏการณของการเวนระยะเกิดข้ึน คือ การระลึกท่ี

ระยะหางมากดีกวาท่ีระยะหางนอย  

 ประไพพิศ เขมะชิต  (2522 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาถึงผลการจัดสิ่งแวดลอมของคําเสนอ

ซํ้าในระยะหางตางๆกันท่ีมีตอการระลึกเสรี เพ่ือทดสอบทฤษฎีรหัสพหุคูณ กลุมตัวอยางคือ นิสิต

ระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 1 ถึงปท่ี 4 คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ประจําปการศึกษา 

2521 เปนชาย 36 คน หญิง 36 คน รวมจํานวน 72 คน แบงเปน 12 กลุมๆละ 6 คน เพ่ือทําการ

ทดลองครั้งละ 3 คน ใชความสมัครใจเปนเกณฑในการเลือกกลุมตัวอยาง คําท่ีใชในการทดลองเปนคํา

คุนเคยในชีวิตประจําวันและคําหลายความหมาย จัดในสิ่งแวดลอมตางกันและเหมือนกัน ระยะหาง

ระหวางการเสนอครั้งท่ี 1 กับครั้งท่ี 2 มี 4 ระยะ คือ 3, 6, 12 และ 24 คําแทรก ผลการทดลองพบวา 

การระลึกเสรีในรายการคําท่ีมีสิ่งแวดลอมตางกันดีกวาสิ่งแวดลอมเหมือนกันทุกระยะหาง และการ

ระลึกเสรีในรายการคําท่ีมีสิ่งแวดลอมตางกันและเหมือนกันทุกระยะหาง จะไมทําใหเกิดอิทธิพลของ

การเวนระยะ ซ่ึงผลการทดลองนี้สอดคลองกับทฤษฎีรหัสพหุคูณ นอกจากนั้นยังมีขอคนพบอ่ืนจาก

การทดลองคือ เม่ือวิเคราะหความแปรปรวนคะแนนความจําคําหลายความหมายเสนอซํ้า และคํา

ธรรมดาเสนอซํ้า โดยไมจัดสิ่งแวดลอม ทุกระยะหางพบวา คะแนนความจําคําเสนอซํ้าท้ังสองชนิดใน

แตละระยะหาง มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 แสดงวา มีอิทธิพลของการ

เวนระยะเกิดข้ึน คือ ผูเรียนจําคําไดมากข้ึน เม่ือระยะหางระหวางการเสนอซํ้าเพ่ิมข้ึน  

 สุฑาทิพย สกุลชีพวฒันา (2524 : 44) ไดทําการวิจัยเรื่องอิทธิพลของการเวนระยะท่ีมีตอการ

ระลึกเสรีคํารูปธรรมและคํานามธรรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผลการวิจัยพบวา 1) คะแนน

รวมการระลึกไดท่ีระยะหางตางกัน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 นั่นคือ มีอิทธิพล

ของการเวนระยะเกิดข้ึน ท้ังในคํารูปธรรมและคํานามธรรม 2) คะแนนรวมของการระลึกไดของคํา

รูปธรรมและคํานามธรรม แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และคาเฉลี่ยของคํา

รูปธรรมสูงกวาคํานามธรรม และ 3) ชนิดของคํากับระยะหางไมมีปฏิสัมพันธกัน นั่นคือ การเวนระยะ

มีอิทธพิลตอคํารูปธรรมไมแตกตางกับคํานามธรรม 

  งานวิจัยตางประเทศ 

 เมดิแกน (Madigan 1969 : 828) ไดทําการทดลองโดยใหผูรับการทดลองซ่ึงเปนนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี 88 คน จําคําเสนอซํ้า โดยจัดคํานามเขาคูกับตัวแนะตางกันและเหมือนกัน 2 

รายการๆละ 68 คําคู Madigan จัดเง่ือนไขการทดลองท่ีมีคําขยายคูกับคํานามท่ีตองระลึก โดยใน

เง่ือนไขหนึ่งคํานามท่ีเสนอ 2 ครั้ง จะคูกับคําขยายเดิม สวนในอีกเง่ือนไขหนึ่ง คํานามจะคูกับคําขยาย
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ใหม เม่ือเสนอคํานามนั้นซํ้าเปนครั้งท่ี 2 มีระยะหาง 0, 4, 8 และ 16 ตัวแทรก ดูจากโทรทัศนวงจร

ปด เสนอคูละ 4 วินาที แลวใหระลึกเสรีทันทีท่ีรายการจบเปนเวลา 4 นาที ผลการระลึกเสรีท่ีไมมีตัว

แนะเพ่ิมข้ึนเม่ือระยะหางเพ่ิมข้ึน ท้ังตัวแนะเหมือนกันและตางกัน แตในการระลึกท่ีมีตัวแนะมีผล

ความจําสูงกวา โดยเฉพาะการระลึกท่ีมีตัวแนะตางกันจําไดไมตางกันทุกระยะหาง สวนเง่ือนไขการ

ระลึกเหมือนกัน ความจําเพ่ิมข้ึนจนถึงระยะหาง 8 แลวลดตํ่าลงท่ีระยะหาง 16 ตัวแทรก 

 เมลตัน (Melton 1970 : 602) ทําการทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใหผูรับการ

ทดลองระลึกเสรีคํา โดยจัดใหมีระยะหาง 0, 2, 4, 8, 20 และ 40 ตัวแทรก เสนอคําละ 4.3 วินาที 

พบวา การระลึกไดจะเพ่ิมข้ึนตามระยะหางท่ีเพ่ิมข้ึนจนถึง 40 ตัวแทรก นอกจากนั้น ไมวาระยะเวลา

ของการเสนอคําจะเปน 1.3, 2.3 หรือ 4.3 วินาทีตอคําก็มีอิทธิพลของการเวนระยะปรากฏข้ึนเสมอ 

และยังพบอีกวา ในการเสนอสิ่งเรา 2 ครั้ง ถาการเสนอสิ่งเราท้ัง 2 ครั้งอยู ติดกัน (massed 

presentation) จะเก็บไวในความจําระยะยาวไดไมดีเทากับการเสนอสิ่งเรา 2 ครั้ง ท่ีอยูหางกัน 

(distributed presentation) โดยดูจากผลการระลึกเสรี 

 การดแมนและจอหนสัน (Gartman and Johnson. 1972 : 801) ไดทําการทดลอง โดยให

ผูรับการทดลองซ่ึงเปนนักศึกษาวิชาจิตวิทยาของมหาวิทยาลัย Ohio จํานวน 24 คน จําคําหลาย

ความหมาย เชน คําวา foot อาจหมายถึง เทา หรือ หนวยความยาว 12 นิ้ว คําหลายความหมาย

เหลานี้ไดรับการเสนอซํ้า 2 ครั้ง ในสิ่งแวดลอมเหมือนกัน เชน neck, leg, foot; arm, hand, foot 

และสิ่งแวดลอมตางกัน เชน leg, neck, foot; inch, metre, foot ในระยะหาง 2, 8-10, 16-18 ตัว

แทรก ทดลองทีละคนโดยฉายสไลดในอัตราปรากฏคําละ 2 วินาที ใหเวลาในการระลึก 4 นาที รวม 4 

รายการๆละ 61 คํา แบงการทดลองเปน 2 กลุม คือ กลุมควบคุมเรียนรายการคําเสนอซํ้าโดยไมจัด

สิ่งแวดลอม และกลุมทดลองเรียนรายการคําเสนอซํ้าในสิ่งแวดลอมเหมือนกันและตางกัน ตามดวย

การระลึกเสรีทันทีท่ีแตละรายการจบ ผลพบวา กลุมทดลองจําคําเสนอซํ้าในสิ่งแวดลอมตางกันได

มากกวาสิ่งแวดลอมเหมือนกัน และไมมีอิทธิพลของการเวนระยะเกิดข้ึน ท้ังในสิ่งแวดลอมตางกันและ

เหมือนกัน สวนกลุมควบคุมจําคําเสนอซํ้าเพ่ิมข้ึนเม่ือระยะหางเพ่ิมข้ึน คือ มีปรากฏการณอิทธิพลของ

การเวนระยะเกิดข้ึน 

 อันเดอรวูด (Underwood 1970 : 573) ทําการทดลองกับผูรับการทดลองซ่ึงเปนนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี แบงเปน 5 กลุมๆละ 18 คน ใหผูรับการทดลองระลึกเสรีประโยค ซ่ึงครึ่งหนึ่งเปน

การเสนอประโยคโดยวิธีเสนอประโยคซํ้า 2 ครั้งติดตอกันโดยไมมีประโยคอ่ืนมาแทรก (MP) อีกครั้ง

หนึ่งเปนการเสนอประโยค โดยการเสนอประโยคซํ้า 2 ครั้ง โดยมีประโยคอ่ืนมาแทรก (DP) จัดเปน

ประโยคท่ีเสนอครั้งเดียวและประโยคเสนอซํ้าในระยะ 2, 3, 4 หรือ 6 โดยใหผูรับการทดลองฟงเทป

ในอัตรา 10 วินาทีตอประโยค ใชเวลาระลึก 8 – 10 นาที ผลปรากฏวา ยิ่งมีการเสนอสิ่งเราซํ้ามากข้ึน 

ความนาจะเปนในการระลึกไดจะมีมากกวาการเสนอสิ่งเราเพียงครั้งเดียว นอกจากนี้ยังพบวา การ
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เสนอสิ่งเรา (ประโยค) ซํ้า 2 ครั้งท่ีอยูหางกัน (DP) ระลึกไดดีกวาการเสนอสิ่งเราซํ้า 2 ครั้งท่ีอยูติดกัน 

(MP) และคะแนนในการระลึกเม่ือระยะหางมากดีกวาคะแนนในการระลึกเม่ือระยะหางนอย โดยดู

จากผลการระลึกเสร ี

 เชาเนสซี ซิมเมอรแมน และ อันเดอรวูด (Shaughnessy, Zimmerman and 

Underwood. 1972 : 10) ทําการทดลองกับผูรับการทดลองซ่ึงเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี 240 

คน โดยทดลองเปนกลุมท่ีมีขนาดต้ังแต 1 – 13 คน ใหดูรายการคนละ 1 รายการ รายการมี 4 

รายการ ในแตละรายการประกอบดวยคํากันชนอิทธิพลตอนตน 5 คํา คํากันชนอิทธิพลตอนปลาย 3 

คํา คําเสนอครั้งเดียว 6 คํา และคํารูปธรรมหรือคํานามธรรม 36 คํา คํา 36 คํานี้ (ซ่ึงอาจเปนคํา

รูปธรรมหรือคํานามธรรมก็ได) ครึ่งหนึ่งจัดเปนแบบการเสนอคําซํ้าติดตอกันโดยไมมีคําอ่ืนมาแทรก 

(MP) และอีกครึ่งหนึ่งจัดเปนแบบการเสนอคําซํ้าโดยมีคําอ่ืนมาแทรก (DP) จะแบงเปนแบบ MP และ 

DP ท้ังคํารูปธรรมและคํานามธรรม ดังนั้น จึงมี 4 รายการ ใหผูรับการทดลองฟงคําจากเทปในอัตรา 3 

วินาทีตอคํา และ 8 วินาทีตอคํา โดยใหเวลาในการระลึก 5 นาที ผลการทดลองพบวา การเสนอคําซํ้า

โดยมีคําอ่ืนมาแทรก (DP) ระลึกไดดีกวาการเสนอคําซํ้าติดตอกันโดยไมมีคําอ่ืนมาแทรก (MP) และคํา

รูปธรรมระลึกไดดีกวาคํานามธรรม 

 เดอกอสติโน และ เดอเรเมอร (D’Agostino and DeRemer. 1972 : 54) ทําการทดสอบ

เพ่ือหาอิทธิพลของการเวนระยะท้ังในการระลึกเสรี (free recall) กับการระลึกแบบมีตัวแนะ (cued 

recall) โดยทําการทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 80 คน แบงออกเปน 2 กลุมใหญตามเง่ือนไข

การระลึกเสรี (free recall) 40 คน และเง่ือนไขการระลึกแบบมีตัวแนะ (cued recall) 40 คน โดย

ทดลองทีละคน ใหผูรับการทดลองดูรายการท่ีประกอบดวยประโยค 51 ประโยคท่ีเปนรูปธรรม โดย

จัดเปนประโยคกันชนอิทธิพลตอนตน 4 ประโยค กันชนอิทธิพลตอนปลาย 7 ประโยค ประโยคแทรก 

10 ประโยค ประโยคท่ีเสนอครั้งเดียว 6 ประโยค ประโยคท่ีเสนอซํ้า 2 ครั้ง 24 ประโยค ทุกประโยค

ประกอบไปดวย article, noun, verb, article, adjective, noun เชน The fire scorched the 

cement block. ทุกประโยคพิมพลงบนแผนกระดาษแผนละ 1 ประโยค โดยขีดเสนใตสวนท่ีเปน

กรรมของประโยค (object phrase) จัดใหมีระยะหางระหวางการเสนอซํ้าเปน 4 ระยะ คือ Lag 0, 

lag 5, lag 10 และ lag 20 เสนอใหดูประโยคละ 10 วนิาที ขณะท่ีเสนอประโยค ผูรับการทดลองตอง

อานประโยคเสียงดังๆและผูกเปนเรื่องราว ผูรับการทดลองทุกคนไดรับคําชี้แจงมากอนวา เขาจะตอง

ระลึกกรรมของประโยค (object phrase) ซ่ึงอาจมีหรือไมมีประธานของประโยคเปนตัวแนะใหก็ได 

เม่ือจบรายการใหเวลาในการระลึก 5 นาที โดยกลุมท่ีระลึกแบบมีตัวแนะ (cued recall) ไดรับตัว

แนะท่ีเปนประธานของประโยคพิมพไวบนกระดาษคําตอบ สวนกลุมท่ีระลึกเสรี (free recall) ไมมีตัว

แนะเปนกระดาษวาง ผลการทดลองพบวา มีอิทธิพลของการเวนระยะปรากฏในการระลึกท้ัง 2 แบบ 
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แตในเง่ือนไขของการระลึกเสรี (free recall) เห็นไดชัดกวา คือ lag 20 ระลึกไดดีท่ีสุด , lag 5 กับ 

lag 10 แตกตางจาก Lag 0 สวน Lag 0 กับประโยคท่ีเสนอครั้งเดียวไมแตกตางกัน 

  ซุง (Tzeng 1973 : 162) ทําการทดลองกับนิสิตระดับปริญญาตรีทีละคน ท้ังหมด 60 คน 

โดยใชพยัญชนะ 3 ตัว (consonant- consonant- consonant) เปนตัวเรา แบงเปนคําเราท่ีมี

ความหมายสูง 48 คํา ท่ีมีความหมายตํ่า 48 คํา มีระยะหางเปน 6 ระยะหรือ 6 เง่ือนไข คือ 0, 3, 6, 

9, 12 และ 15 วินาที ผูรับการทดลองแตละคนจะตองทําท้ัง 6 เง่ือนไข แตละเง่ือนไขประกอบดวย

การทดลอง 8 ครั้ง รวมเปน 48 ครั้ง แบงเปน 4 รายการ ฉะนั้น ในแตละรายการมีคําท่ีใชทดสอบของ

แตละเง่ือนไข 2 คํา (อาจจะเปนคําท่ีมีความหมายสูงหรือตํ่าแลวแตเง่ือนไขท่ีได) รายการแรกใชในการ

ฝก คําทุกคําถูกจัดไวในทุกเง่ือนไข เสนอตัวเราคําละ 1 วินาที สวนกิจกรรมแทรกนั้น เม่ือเสนอครั้ง

แรกแลวเสนอตัวเลข 3 หลัก ใหผูรับการทดลองนับถอยหลังทีละ 3 (กิจกรรมแทรกท่ีงาย) หรือทีละ 7 

(กิจกรรมแทรกท่ียาก) จนกวาจะเปนการเสนอครั้งท่ี 2 ผลการทดลองพบวา การระลึกจะสูงข้ึนเม่ือ

ระยะหางมากข้ึน และจะสูงสุดเม่ือระยะหาง 12 วินาที และในทุกชวงการเสนอสิ่งเรา งานแทรกท่ี

ยากจะใหผลดีในการระลึกมากกวางานแทรกท่ีงาย 

 ไพวิโอ (Paivio 1974 : 497) ไดทําการทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 124 คน โดย

แบงเปนกลุมๆละ 8-12 คน โดยใหดูรายการท่ีประกอบดวยคํารูปธรรม 72 คํา รูปภาพ 72 รูป ในแต

ละรายการจะจัดเปนคําท่ีเสนอครั้งเดียวกับภาพท่ีเสนอครั้งเดียว และสวนท่ีเสนอ 2 ครั้ง ไดแก 

รูปภาพซํ้า (PP) รูปซํ้ากับคํา (PW) หรือคําซํ้ากับรูป (WP) และคําซํ้า (WW) รายการท่ีนํามาเสนอ

จัดทําเปนสไลด ใหดูในอัตรา 5 วินาทีตอคําหรือตอรูป มีระยะหาง (lag) เปน 2 ระยะ คือ lag 0 และ 

lag 48 ใหเวลาในการระลึก 6 นาที ผลการทดลองพบวา ระยะหาง 48 หรือ lag 48 คะแนนการ

ระลึกไดดีกวา lag 0 และภาพระลึกไดดีกวาคํา ตอมา ไพวิโอ (Paivio) ไดทําการทดลองตอดวยวิธีการ

เดียวกันนี้ แตเพ่ิมกลุมตัวอยางเปน 254 คน แบงเปนกลุมๆละ 2-6 คน และใหมีระยะหางเปน 3 

ระยะ คือ Lag 0, lag 24 และ lag 48 ผลการทดลองก็ยังคงเปนเชนเดียวกับการทดลองของเขาท่ีผาน

มา โดย lag 48 ระลึกไดดีท่ีสุด และ lag 0 ระลึกไดนอยท่ีสุด 

 ฟู และ สมิธ (Foos and Smith. 1974 : Abstract) ทําการทดลองกับนิสิตระดับปริญญาตรี 

จํานวน 120 คน โดยใหดูรายการท่ีประกอบดวยคํา 60 คํา มีระยะหางเปน 4 ระยะ คือ 0, 2, 8 และ 

20 ตัวแทรก โดยเสนอคําละ 2.5 วินาที และไมจํากัดเวลาในการระลึก ผลการทดลองพบวา คะแนน

การระลึกเพ่ิมข้ึนเม่ือการเวนระยะข้ันสูงสุดท่ี 8 ตัวแทรกและจากนั้นก็ลดตํ่าลง 

 จอหนสตัน และ อู (Johnston and Uhi. 1976 : Abstract) ทําการทดลองกับนักศึกษา

ชาย-หญิง ท่ีเรียนวิชาจิตวิทยาเบื้องตน จํานวน 112 คน  โดยใหดูรายการคํานาม 64 คํา ซ่ึงแตละคํา

มี 4 ตัวอักษร และเปนคําท่ีมีความหมาย 2 ความหมาย เชน ring, foot, cell, yarn ในแตละรายการ

จะสุมเปนคํากันชนอิทธิพลตอนตน 10 คํา คํากันชนอิทธิพลตอนปลาย 10 คํา คําแทรกเสนอครั้งเดียว 
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32 คํา คําท่ีเสนอ 2 ครั้ง ใหมีระยะหางระหวางการเสนอซํ้าเปน 3 ระยะ คือ Lag 1, lag 6 และ lag 

13 เสนอรายการทางเครื่องคอมพิวเตอร ซ่ึงจะเสนอคําในอัตรา 5 วินาทีตอคํา จากนั้นใหผูรับการ

ทดลองระลึกเสรีคํา ผลการทดลองพบวา มีอิทธิพลตอการเวนระยะเกิดข้ึน และ lag 13 คะแนนการ

ระลึกไดดีกวา Lag 1, lag 6 ระลึกไดดีกวา Lag 1 แต Lag 6 กับ lag 13 ไมแตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญ 

 ฮินสแมน และ โรเจอร (Hintzman and Rogers. 1973 : 430) ไดทําการทดลองกับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี เพ่ือหาอิทธิพลของการเวนระยะในรูปภาพ โดยใหผูรับการทดลอง 27 คน 

ดูสไลดท่ีเปนรูปภาพสีโปรงใส จํานวน 120 รูป ทีละใบในอัตรา 3 วินาทีตอรูป (รูปภาพ เชน ภาพผูคน 

ภาพยวดยานพาหนะ ฯลฯ) ในการเสนอรูปภาพจัดใหมีระยะหาง 3 ระยะ คือ 0, 1 และ 5 ผลการ

ทดลองพบวา อิทธิพลของการเวนระยะท่ีปรากฏในรูปภาพไมแตกตางจากอิทธิพลของการเวนระยะท่ี

ปรากฏในการเสนอคํา 

จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ จะเห็นไดวา การเวนระยะระหวางการเสนอซํ้าทําให

คะแนนความจําสูงข้ึนกวาการไมเวนระยะ หรือเสนอ 2 ครั้งตอตอกัน และระยะยิ่งหางมากคะแนน

ความจํายิ่งสูง จึงเปนปรากฏการณท่ีนาจะศึกษาคนควาวาเปนจริงหรือไม นอกจากนี้ผูวิจัยยังคิดวา 

อิทธิพลของการเวนระยะในคํารูปธรรมไมนาจะแตกตางจากอิทธิพลของการเวนระยะในคํานามธรรม

เชนเดียวกัน แตงานวิจัยท่ีสนับสนุนยังมีนอย ดังนั้น เพ่ือความแนนอนในการทดลองเก่ียวกับอิทธิพล

ของการเวนระยะ จึงควรหาขอพิสูจนเพ่ือยืนยันขอสันนิษฐานนี้ดวย 

 

 

 

 

  

 

 

 




