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บทท่ี 1 

บทนํา 
 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
  
 การติดตอส่ือสารนั้นไมไดมีเพียงภาษาเดียวท่ีใชในการแลกเปล่ียนหรือติดตอส่ือสารกัน
ระหวางผูคนในโลกของเราแตหากมีมากถึง 5,000 ภาษา  ซ่ึงภาษาท่ีมีผูใชกันมากท่ีสุด คือ ภาษาจีน  
รองลงมาคือ ภาษาอังกฤษ (แครทรียา, 2551) และหนึ่งในบรรดาภาษาท่ีเปนท่ีนิยมใชส่ือสารนั้นคือ 
ภาษาญี่ปุน   โลกไดเริ่มใหความสนใจกับภาษาญี่ปุนตั้งแตชวง ค.ศ.18 และเริ่มเปนท่ีรูจักของคนท่ัว
โลกผานการตูนและวีดิโอเกมในชวงตั้งแตป พ.ศ.2523 เปนตนมา   ในป พ.ศ.2555 มีผูเรียน
ภาษาญี่ปุนท่ัวโลก 3,984,538 คน โดยมีจํานวนผูเรียนภาษาญี่ปุนในประเทศไทย 129,616 คน 
(Japan Foundation, 2013, p. 7) ซ่ึงเปนลําดับท่ี 7 ของโลกท่ีคนตางชาติเลือกเรียนภาษาญี่ปุนมาก
ท่ีสุด   หากพิจารณาถึงผูเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาของประเทศไทยมีผูเรียนภาษาญี่ปุนอยูท้ังส้ิน 
38,685 คน (Japan Foundation, 2011, p. 16) ซ่ึงภาษาญี่ปุนนั้นถือไดวาเปนเครื่องมือสําคัญในการ
ติดตอส่ือสาร ในการแสวงหาความรูใหม ในการศึกษา ในการประกอบอาชีพ ในการสรางความ
เขาใจเกี่ยวกับสังคมและวัฒนธรรมระหวางประเทศไทยกับประเทศญี่ปุนอันจะนํามาซ่ึงความ
รวมมือกันในดานตางๆเชน ดานเศรษฐกิจ สังคมและวัฒนธรรมฯลฯ  หากคนไทยมีความรูความ
เขาใจในภาษาญี่ปุนและสามารถส่ือสารกับคนญี่ปุนไดแลวก็จะเปนโอกาสท่ีดีในการจะไดเรียนรูส่ิง
ใหมๆ   เพ่ือพัฒนาตนเอง   สังคมและประเทศชาติตอไป 
 ป พ.ศ.2558 ประเทศไทยจะเขารวมประชาคมอาเซียน ซ่ึงประกอบดวย 10 ประเทศ คือ 
กัมพูชา ไทย บรูไนดารุสซาลาม พมา ฟลิปปนส มาเลเซีย ลาว สิงคโปร เวียดนามและอินโดนีเซีย 
โดยมีเปาหมายและวัตถุประสงคสําคัญ คือ เพ่ือสรางความรวมมือทางดานเศรษฐกิจ สังคม 
วัฒนธรรม เทคโนโลยี วิทยาศาสตร การบริหาร  สันติภาพและความม่ันคงสวนภูมิภาค  โดยมีจีน 
เกาหลีใตและญี่ปุนเขารวมในอาเซียนบวกสามเพ่ือสงเสริมความรวมมือในระดับอนุภูมิภาคเอเชีย
ตะวันออกและเพ่ือนําไปสูการจัดตั้งชุมชนเอเชียตะวันออก (East Asian Community) โดยให
อาเซียนและกระบวนการตาง ๆ  ภายใตกรอบความรวมมืออาเซียนบวกสามเปนกลไกสําคัญในการ
ผลักดันใหบรรลุเปาหมาย    เนื่องในโอกาสครบรอบ 10 ปของการจัดตั้งกรอบความรวมมืออาเซียน
บวกสามเม่ือป พ.ศ.2550  สะทอนใหเห็นไดวาญี่ปุนใหความสนใจในกลุมประเทศอาเซียนรวมถึง
ประเทศไทยตลอดมา   ดังนั้นจึงเห็นไดวานอกจากภาษาอังกฤษท่ีจะเขามามีบทบาทแลวภาษาจีน
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ภาษาเกาหลีใตและภาษาญี่ปุนก็จะเขามามีบทบาทในประชาคมอาเซียนดวยเชนกัน(สํานักงาน
สงเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย, 2554) 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 โดยกระทรวงศึกษาธิการ
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หนา 8) ไดกําหนดใหสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศเปนหนึ่งใน
แปดกลุมสาระการเรียนรูโดยกําหนดสาระสําคัญไว 4 ดาน คือ ภาษาเพ่ือการส่ือสาร  ภาษาและ
วัฒนธรรม  ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน และภาษากับความสัมพันธกับชุมชน
และโลก  ซ่ึงภาษาญี่ปุนก็ไดบรรจุอยูในหลักสูตรการเรียนการสอนนี้ดวย (กระทรวงศึกษาธิการ, 
กระทรวง, 2551, หนา 210) โดยมุงหวังใหผูเรียนมีเจตคติท่ีดีตอภาษาตางประเทศ  สามารถใชภาษา 
ตางประเทศส่ือสารในสถานการณตาง ๆ  ในการแสวงหาความรู ในการประกอบอาชีพและในการ 
ศึกษาตอในระดับท่ีสูงขึ้นรวมท้ังมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและวัฒนธรรมอันหลากหลายของ
ประชาคมโลกและยังสามารถถายทอดความคิดและวัฒนธรรมของไทยไปยังสังคมโลกไดอยาง
สรางสรรค   ซ่ึงจะเห็นไดวาหลักสูตรการเรียนการสอนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐานพุทธศักราช 2551   ไดกําหนดใหการเรียนรูภาษาตางประเทศเปนเครื่องมือท่ีสําคัญในการ
ติดตอส่ือสาร การศึกษา  การแสวงหาความรู  การประกอบอาชีพ  การสรางความเขาใจเกี่ยวกับ
วัฒนธรรม  วิสัยทัศนของชุมชนโลก  ความหลากหลายทางวัฒนธรรมและมุมมองของสังคมโลก
อันจะนํามาซ่ึงมิตรไมตรีและความรวมมือกับประเทศตางๆ  ชวยพัฒนาผูเรียนใหมีความเขาใจ
ตนเองและผูอ่ืนดีขึ้น เรียนรูและเขาใจความแตกตางของภาษาและวัฒนธรรม  ขนบธรรมเนียม
ประเพณี  การคิด  สังคม เศรษฐกิจ การเมือง การปกครอง  มีเจตคติท่ีดีตอการใชภาษาตางประเทศ 
ใชภาษาตางประเทศเพ่ือการส่ือสารได  รวมท้ังเขาถึงองคความรูตางๆ ไดงายและกวางขึ้น  

นอกจากนี้ยังมีวิสัยทัศนในการดําเนินชีวิตอีกดวย (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หนา 220)  

 การเรียนตัวอักษรภาษาญี่ปุนนั้นประกอบดวยตัวอักษร 3 ประเภท คือ ฮิรางานะ            
คาตาคานะและคันจิ   ซ่ึงตัวอักษรคันจิท่ีกระทรวงศึกษาธิการประเทศญี่ปุนกําหนดใหเปนตัวอักษร
ท่ีจําเปนและใชในประจําวันมีท้ังส้ิน 2,136 ตัว (นิชิคาวา  โคทัตสึ, 2555, หนา IV) และหนึ่งใน
บรรดาปญหาของผูเรียนท่ีพบไดบอย คือ การจดจําตัวอักษรคันจิ   ตัวอักษรคันจินั้นเปนอักษรท่ีมา
จากภาษาจีน โดยประเทศญี่ปุนรับตัวอักษรนี้มาใชตั้งแตอดีตจนกระท่ังถึงปจจุบันนี้  ซ่ึงอักษรคันจิ
นั้นสวนหนึ่งมาจากอักษรภาพและอีกสวนหนึ่งซ่ึงมีจํานวนมากท่ีมาจากการประดิษฐคิดคนเองโดย
ไมเกี่ยวกับอักษรภาพแตอยางใด    ตัวอักษรคันจิหนึ่งตัวสามารถอานออกเสียงไดมากกวา 1 ชนิด
ขึ้นไป กลาวคือ  สามารถอานไดท้ังแบบญี่ปุนและแบบจีน  ซ่ึงในการอานท้ังแบบญี่ปุนและแบบจีน
ก็อาจสามารถอานออกเสียงไดมากกวา 1 ชนิดอีกดวยขึ้นอยูกับกฎเกณฑและความเหมาะสมในการ
ออกเสียงจึงทําใหผูเรียนเกิดความสับสนและยากในการจดจํา   นอกจากนี้การเรียนการสอนวิชา
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ภาษาญี่ปุนขั้นพ้ืนฐานในสถาบันการศึกษาของไทยยังประสบปญหาอยูหลายประการ (ปรานีและ
คนอ่ืนๆ, 2545) เชน  ดานการเรียนการสอนมีเนื้อหาท่ีซํ้าซอน  มาตรฐานท่ีหลากหลาย  เวลาเรียนท่ี
จํากัด  จํานวนผูเรียนในแตละหองมีมากเกินไป  การฝกฝนในช้ันเรียนไมเพียงพอ  ทางดานผูสอน
นั้น  ผูสอนมีจํานวนไมมากสวนใหญมีประสบการณดานการสอนไมมาก  เนื้อหาท่ีทําการสอนก็
แตกตางกันไปตามผูสอน  ผูสอนคนญี่ปุนในเมืองไทยมีจํานวนนอยไมเพียงพอกับความตองการ 
หรือในบางสถาบันไมมีผูสอนชาวญี่ปุนเลย   ทางดานหนังสือเรียนและส่ือการเรียนการสอนมี
จํานวนไมมาก  ไมนาสนใจ  ราคาแพง  สวนใหญไมไดผลิตขึ้นเพ่ือผูเรียนชาวไทยโดยเฉพาะ   สวน
ดานผูเรียนนั้น มีปญหาการขาดความตั้งใจจริงในการเรียนภาษาญี่ปุน  คิดวาภาษาญี่ปุนยาก  ขาด
การฝกฝนนอกช้ันเรียน (ปราณี จงสุจริตธรรม, 2550, หนา 1)       
 จะเห็นไดวาวิธีการสอนในปจจุบันท่ีมีประสิทธิภาพวิธีหนึ่งท่ีใชแกปญหาเหลานี้ไดคือ   
วิธีการใชคอมพิวเตอรเขามาชวยในการเรียนการสอน  เพราะผูเรียนสามารถฝกฝนและทบทวน
บทเรียนไดเองตามเวลาท่ีสะดวก  สามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับส่ือมัลติ มีเดียไดทันที
เชนเดียวกับช่ัวโมงการเรียนการสอนของผูสอนกับผูเรียนท่ีอยูในหองเรียนตามปกติ   ในปจจุบันนี้
ไดมีการใชส่ือมัลติมีเดียกันเปนอยางมากเพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูบทเรียนสําเร็จรูปท่ีมีอยูในส่ือ
มัลติมีเดียไดตามความสะดวกของผูเรียน   นอกจากนี้การเรียนโดยใชส่ือมัลติมีเดียยังรู สึก
สนุกสนานเพลิดเพลินไปดวยเพราะในส่ือมัลติมีเดียจะประกอบไปดวยตัวอักษรท่ีนารัก  ภาพนิ่ง
หรือภาพเคล่ือนไหวท่ีไมนาเบ่ือหนายและมีเสียงดนตรีท่ีไพเราะประกอบอยูในส่ือมัลติมีเดียอีกดวย   
การใชส่ือมัลติมีเดียมี 7 รูปแบบดังนี้ คือ (กิดานันท  มลิทอง, 2543, หนา 245) ดานการสอน 
(tutorial  instruction) ดานการฝกหัด (drills  and practice)  ดานการจําลอง (simulation)    ดานเกม
เพ่ือการสอน (instructional  games) ดานการคนพบ (discovery) ดานการแกปญหา (problem – 
solving)  และดานการทดสอบ (test)  นอกจากนี้การใชส่ือมัลติมีเดียในการเรียนการสอนมีขอดี มี 7 
ขอ ดังนี้ (กิดานันท  มลิทอง, 2543, หนา 253) เปนการเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนใหแกผูเรียน  การใช
สี  ภาพท่ีเคล่ือนไหวตลอดจนดนตรีประกอบ จะเปนการเพ่ิมความเหมือนจริงและทําใหเกิดความ
เราใจตอผูเรียน   สามารถจดจําคะแนนและพฤติกรรมของผูเรียนไว เพ่ือการวางแผนในบทเรียน
ตอๆไปได  สามารถเก็บขอมูลไวไดทําใหนําขอมูลนี้มาทําการศึกษาผูเรียนเปนรายบุคคลไดโดย
กําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคนและแสดงความกาวหนาใหทราบไดทันที  ใหความเปน
สวนตัวแกผูเรียน  เปนการชวยใหผูเรียนท่ีเรียนชาสามารถเรียนตามศักยภาพของตนเองไดโดยไม
ตองอายผูอ่ืนและเปนการขยายขีดความสามารถของผูสอนในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชิด
เพราะสามารถนําเอาขอมูลออกมาใชได 
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 จากแนวคิดของบุญศิญา  เรืองสมบูรณ (2549, หนา 5)  ไดระบุถึงขอดีของการนํา
คอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนภาษา มี 6 อยาง ดังตอไปนี้  คือ  สามารถตอบโตกับผูเรียน
เปนรายบุคคลได   ทําใหผูเรียนเกิดความสนใจท่ีจะติดตามการเรียนตลอดเวลาเพราะผูเรียนไดรับ
ขอมูลปอนกลับ (feedback) ในการเรียนทันทีท่ีตอบคําถาม  สามารถเก็บขอมูลไดมากจึงทําหนาท่ี 
เสมือนหนังสืออางอิงใหผูเรียนหาขอมูลตามท่ีผูสอนบันทึกไวไดอยางกวางขวางและทําใหเกิดเปน
หัวขอสําหรับการฝกบทสนทนาของผูเรียนไดแลวยังสะดวกในการจัดเก็บและเรียกออกมาใชหรือ
เปล่ียนแปลงขอมูลของบทเรียนเหลานั้นไดสะดวก   สามารถเปนเพ่ือนเลนเกม   ฝกทางการเรียน  
การสอนได   ดังนั้นผูเรียนสามารถฝกทักษะการเขียนการอานจากเกมคอมพิวเตอรได  สามารถ 
สนองความตองการของผูเรียนในการเรียนการสอนแบบอัตภาพไดดีคือ ทําใหผูเรียนเกิดภาวะ
เฉพาะสวนตัวในการฝกโดยปราศจากความกลัวท่ีจะตองเสียหนาเม่ือตอบผิดในช้ันเรียน  เปด
โอกาสใหผูเรียนเรียนรูทักษะพ้ืนฐานไปตามลําพังตามความรูความสามารถความเร็วชาในการเรียน
ของแตละคนจึงมีประโยชนท้ังผูท่ีเรียนชา เรียนเร็วหรือขาดเรียนใหสามารถเรียนตามบทเรียนได
ทัน คอมพิวเตอรสามารถใหการเรียนการสอนไดตลอดเวลาในจุดท่ีซํ้าซากโดยไมเบ่ือหนายและไม
มีวันหยุด   จอภาพคอมพิวเตอรสามารถเปนตัวกระตุน (motivator) ตอผูเรียนไดเปนอยางดีและเปน
ผูชวยสอนในการตรวจแบบฝกหัด   บันทึกคะแนนของทักษะพ้ืนฐานเพ่ือใหผูสอนไดมีโอกาส
เตรียมกิจกรรมการส่ือความหมายในช้ันเรียนตอไป เชน การอภิปราย การจําลองสถานการณ การ
สอนแบบโครงการหรือการแสดงอ่ืนๆของกลุมยอยของผูเรียนในช้ันเรียน   สวนขอมูลเกี่ยวกับ
ผูเรียนท่ีบันทึกไวผูสอนสามารถนํามาพิจารณาเพ่ือดูความกาวหนาของผูเรียนไดและยังสามารถใช
ประเมินบทเรียนในโปรแกรมท่ีสรางไวไดอีกดวย  ซ่ึงการเรียนตัวอักษรคันจินั้นผูเรียนจําเปนท่ี
จะตองหม่ันกลับไปทบทวนและฝกฝนการเขียนเองท่ีบาน  หากผูเรียนมีส่ือการสอนท่ีสามารถ
ทบทวนบทเรียนเองไดท่ีบานแลวก็นาจะเปนวิธีหนึ่งท่ีจะชวยในการพัฒนาตัวผู เรียนใหมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาญี่ปุนเพ่ิมขึ้นอีกดวย   
 ปจจุบันนี้ส่ือมัลติมีเดียมีบทบาทในการชวยสงเสริมการเรียนรูใหมีประสิทธิภาพเปน
อยางมากตอวงการศึกษาในประเทศไทย   ซ่ึงส่ือมัลติมีเดียการศึกษาท่ีประกอบดวยรูปภาพนั้นมี
ขอดี คือ รูปภาพสามารถกระตุนความสนใจของผูเรียนท่ีมีตอตัวบทเรียน  สรางความรูความเขาใจ  
ความจําตอบทเรียนไดดีขึ้น  เกิดความคิดสรางสรรค  เกิดมโนทัศนไดงาย  สามารถสรางความคิด
รวบยอดใหกับผูเรียน  มีอิทธิพลตอการจํามากกวาส่ิงเราตัวอ่ืน  ทําใหการเรียนการสอนงายแกการ
เขาใจยิ่งขึ้น (บุญศิญา เรืองสมบูรณ, 2549, หนา 9)  ซ่ึงภาพท่ีนํามาใชนั้นจะตองสามารถทําให
ผูเรียนรับรูและจําไดโดยใชภาพท่ีผูเรียนคุนเคย    ใกลเคียงกับชีวิตจริงหรือประสบการณของผูเรียน
และตรงตามวัตถุประสงคของผูสอนเพ่ือใหมีพ้ืนฐานของการเขาใจท่ีตรงกัน (ณัฐกร สงคราม, 
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2554, หนา 110)  ดังนั้นภาพจึงมีอิทธิพลอยางมากในการท่ีจะนํามาเสนอขอมูลชวยในการสราง
ความจําในลักษณะเช่ือมโยงเพ่ือใหผูเรียนสามารถจดจําส่ิงท่ีเช่ือมโยงไดดียิ่งขึ้นโดยการใชภาพ
งายๆ ซ่ึงจะงายตอการทําความเขาใจท่ีตรงกันไมวาจะใชกับผูเรียนในกลุมใดก็ตาม   ดังนั้นผูสอนจึง
ควรหาวิธีการหรือส่ือในการสอนตางๆมาชวยสงเสริมการเรียนรูของผูเรียนใหสามารถจดจํา
ตัวอักษรคันจิเหลานี้ไดดียิ่งขึ้นเพ่ือใหผูเรียนจะสามารถเรียนภาษาญี่ปุนไดอยางสนุกสนานควบคู
กับการเรียนรูตอไปได 
 ดังนั้นผูวิจัยจึงไดเลือกท่ีจะพัฒนาส่ือมัลติมีเดียวิชาภาษาญี่ปุน  เรื่อง  การเรียนตัวอักษร
คันจิดวยเทคนิคเช่ือมโยงจากรูปภาพ  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ขึ้นมาทําการศึกษาวิจัย
ในครั้งนี้   และเพ่ือเปนการควบคุมตัวแปรเรื่องเพศ  ผูวิจัยจึงทําการทดลองกับนักเรียนเพศหญิง
เพราะมีความสามารถทางภาษาสูงกวาเพศชาย (วิทยา มานะวาณิชเจริญ, 2557)และจากผลการวิจัย
เรื่อง EF Education First’s English Proficiency Index พบวา เพศหญิงมีความสามารถทาง
ภาษาอังกฤษมากกวาเพศชาย (Education First, 2012) ซ่ึงนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปท่ี 4 นั้นเปน
นัก เรียน ท่ี เ พ่ิงจะได เรียนภาษาญี่ ปุนและตัว อักษรคันจิ เปนครั้งแรกตามหลักสูตรของ
กระทรวงศึกษาธิการ  และจากการท่ีตัวอักษรคันจิสวนหนึ่งกําเนิดมาจากรูปภาพ  การนําเอาส่ือ
มัลติมีเดียมาใชสอนรวมกับรูปภาพนาจะชวยทําใหผูเรียนจดจําตัวอักษรคันจิและความหมายไดงาย
ขึ้น  โดยผูวิจัยหวังวาส่ือมัลติมีเดียท่ีสรางขึ้นมานี้จะชวยทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
ภาษาญี่ปุน เรื่อง ตัวอักษรคันจิท่ีสูงขึ้นและหากผูเรียนนํากลับไปฝกหัดทบทวนเปนประจําก็จะทํา
ใหจดจําอักษรคันจิและความหมายไดดียิ่งขึ้นซ่ึงจะเปนวิธีการเรียนท่ีตอบสนองตอการเรียนแบบ
ผูเรียนเปนศูนยกลางไดอยางแทจริง  
 
คําถามของการวิจัย 
 1.   ส่ือมัลติมีเดียวิชาภาษาญี่ปุน เรื่อง การเรียนตัวอักษรคันจิดวยเทคนิคเช่ือมโยงจาก
รูปภาพ  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  มีคุณภาพในระดับดีมากหรือไม  ในดานตอไปนี้ 
   1.1   ดานเนื้อหา 
   1.2   ดานเทคโนโลย ี
 2.   ส่ือมัลติมีเดียวิชาภาษาญี่ปุน เรื่อง การเรียนตัวอักษรคันจิดวยเทคนิคเช่ือมโยงจาก
รูปภาพ  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  หรือไม  ซ่ึง
ประกอบไปดวย 
   2.1   ดานประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนรูในแตละบทเรียน (E1 = 80) 
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   2.2   ดานประสิทธิภาพของผลลัพธการเรียนรูรวมทุกบทเรียน (E2 = 80) 
 3.   ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาญี่ปุน เรื่อง การเรียนตัวอักษรคันจิดวยเทคนิค
เช่ือมโยงจากรูปภาพ  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  ท่ีเรียนจากส่ือมัลติมีเดียสูงกวาการ
เรียนรูตามปกติหรือไม 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1.   เพ่ือพัฒนาส่ือมัลติมีเดียวิชาภาษาญี่ปุน เรื่อง การเรียนตัวอักษรคันจิดวยเทคนิค
เช่ือมโยงจากรูปภาพ  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  ใหมีคุณภาพในระดับดีมากในดาน
ตอไปนี้ 
         1.1   ดานเนื้อหา 
   1.2   ดานเทคโนโลย ี
 2.   เพ่ือพัฒนาส่ือมัลติมีเดียวิชาภาษาญี่ปุน เรื่อง การเรียนตัวอักษรคันจิดวยเทคนิค
เช่ือมโยงจากรูปภาพ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 
80/80  ท่ีมีความเหมาะสมในดานประสิทธิภาพซ่ึงประกอบไปดวย 
        2.1   ดานประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนรูในแตบทเรยีน (E1 = 80) 
         2.2   ดานประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนรูรวมทุกบทเรียน (E2 = 80) 
 3.   เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาญี่ปุน เรื่อง การเรียนตัวอักษรคันจิ
ดวยเทคนิคเช่ือมโยงจากรูปภาพ  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีเรียนรูโดยใชส่ือมัลติมีเดีย
กับการเรียนรูแบบปกติ 
 
สมมติฐานของการวิจัย 
 จากงานวิจัยของวิไลวรรณ  วงศจินดา (2549) ทนงศักดิ์  จันทบุรี (2550) จารุลักษณ  บัว
ภาเรือง (2551)  นเรศร  บุญเลิศ (2551) นาตยา  แกวใสและผะอบ  พวงนอย (2553) ท่ีพบวานักเรียน
ท่ีเรียนดวยส่ือมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวากอนเรียน   ผูวิจัยจึงไดแนวทางในการ
ตั้งสมมติฐานดังนี้ 
 การจัดการเรียนรูโดยใชส่ือมัลติมีเดียวิชาภาษาญี่ปุน  เรื่อง   การเรียนตัวอักษรคันจิดวย
เทคนิคเช่ือมโยงจากรูปภาพ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา
การจัดการเรียนการสอนแบบปกติ  
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ขอบเขตการวิจัย 
 1.   ประชากรที่ใชในการวิจัย 
     ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้  เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4/5   ภาคเรียนท่ี 1     
ปการศึกษา 2556  โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต  กรุงเทพมหานคร จํานวน 1 หองเรียน รวม
นักเรียน 54 คน 

 2.   ระยะเวลาในการดําเนินการทดลอง 
       ผูวิจัยดําเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 1  ปการศึกษา 2556 ใชเวลาทดลองสอน
ท้ังหมด 20 ช่ัวโมง 
 3.   เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
        การศึกษาครั้งนี้เปนการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียวิชาภาษาญี่ปุน เรื่อง การเรียนตัวอักษรคัน
จิดวยเทคนิคเช่ือมโยงจากรูปภาพ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  จากหนังสือแบบเรียน
ภาษาญี่ปุน Akiko to tomodachi บทท่ี 2 ถึงบทท่ี 6 จากเลมท่ี 1 และ 2 
 4.   ตัวแปรที่ใชในการวิจัย 
 4.1   ตัวแปรตน  ไดแก  การจัดการเรียนรูโดยใชส่ือมัลติมีเดียวิชาภาษาญี่ปุน  เรื่องการ
เรียนตัวอักษรคันจิดวยเทคนิคเช่ือมโยงจากรูปภาพและการจัดการเรียนรูปกติ 
       4.2   ตัวแปรตาม  ไดแก   ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาญี่ปุน 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
ตัวแปรตน         ตัวแปรตาม 

       
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1.1   กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 

 
การจัดการเรียนรูโดย 

 ใชส่ือมัลติมีเดีย 

 การจัดการเรียนรูปกต ิ

 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

เรื่อง การเรียนตวัอักษรคนัจิดวย
เทคนิคเช่ือมโยงจากรูปภาพ 
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ขอจํากัดในการวิจัย 
 1.   การวจิัยนี้ทําการทดลองกับประชากรเพศหญิงเทานั้น 
 2.   รูปภาพบางภาพท่ีนํามาใชในการเช่ือมโยงกับตัวอักษรคันจินัน้อาจไมเกีย่วของกับ 
รูปภาพท่ีเปนตนกําเนดิของตัวอักษรคันจินั้นๆ 
 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 ส่ือ หมายถึง ชองทางหรือตัวกลางในการติดตอส่ือสารระหวางผูสอนกับผูเรียน 
 มัลติมีเดีย  หมายถึง  โปรแกรมซอฟตแวรท่ีอาศัยคอมพิวเตอรเปนส่ือในการแสดงขอมูล
ตางๆ เชน ภาพนิ่ง  เสียง ตัวอักษร ขอความ ฯลฯ มารวมเขาดวยกันอยางเปนระบบเพ่ือนํามาจัดการ
เรียนรูในวิชาภาษาญี่ปุน เรื่อง การเรียนตัวอักษรคันจิดวยเทคนิคเช่ือมโยงจากรูปภาพซ่ึงผูวิจัยสราง
ขึ้นมา 
 ตัวอักษรคันจิ  หมายถึง  ตัวอักษรจีนท่ีประเทศญี่ปุนรับเขามาใชในภาษาญี่ปุนซ่ึงใชใน
การเรียนการสอนวิชาภาษาญี่ปุน 
 การเช่ือมโยงจากรูปภาพ  หมายถึง การนําเอารูปภาพท่ีมีความหมายสอดคลองกับอักษร
คันจิตัวนั้นๆมาประกอบในการจัดการเรียนรูเพ่ือชวยจําตัวอักษรคันจิไดดีขึ้น 
 คุณภาพของส่ือมัลติมีเดีย  หมายถึง ส่ือมัลติมีเดีย เรื่อง การเรียนตัวอักษรคันจิดวยเทคนิค
เช่ือมโยงจากรูปภาพมีความเท่ียงเชิงเนื้อหา  ความสวยงามและความเหมาะสมในการนําเอาไปใช 
 ประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดีย  หมายถึง   ความสามารถของส่ือมัลติมีเดีย เรื่อง การเรียน
ตัวอักษรคันจิดวยเทคนิคเช่ือมโยงจากรูปภาพท่ีทําใหผูเรียนท่ีเรียนดวยส่ือมัลติมีเดียท่ีผูวิจัยพัฒนา
ขึ้นมาแลวสามารถทําคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางเรียนและหลัง
เรียนเสร็จแลวจะไดคะแนนไมต่ํากวารอยละ 80/80  
  เกณฑ 80 ตัวแรก หมายถึง จํานวนรอยละของคะแนนเฉล่ียท้ังหมดท่ีผูเรียนสามารถทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางเรียนในแตละบทไดถูกตอง  คิดเปนรอยละ 80  
  เกณฑ 80 ตัวหลัง หมายถึง จํานวนรอยละของคะแนนเฉล่ียท้ังหมดท่ีผูเรียนสามารถ
ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนเม่ือเรียนครบทุกบทไดถูกตอง  คิดเปนรอยละ 
80  
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ผลการเรียนรูของนักเรียนท่ีทําไดจากแบบทดสอบ
ระหวางเรียนและหลังเรียนท่ีวัดนักเรียนเรื่องการเรียนอักษรคันจิดวยเทคนิคเช่ือมโยงจากรูปภาพ
จากส่ือมัลติมีเดียและจากการสอนปกติ 
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 การจัดการเรียนรูตามปกติ  หมายถึง  การจัดการเรียนการสอนโดยมีครูเปนผูใหความรู
ดวยวิธีการบรรยายวิชาภาษาญี่ปุนจากหนังสือ Akiko to tomodachi บทท่ี 2 ถึงบทท่ี 6 จากเลมท่ี 1 
และ 2 สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ในเรื่องตัวอักษรคันจิ โดยแบงตามเนื้อหาในหนังสือ
เรียนออกเปน 5 หนวย คือ หนวยท่ี 1  หนวยท่ี 2 หนวยท่ี 3  หนวยท่ี 4  และหนวยท่ี 5   
 นักเรียน  หมายถึง  ผู เรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต  
กรุงเทพมหานคร  จํานวน 1 หองเรียน  รวมท้ังส้ิน 54 คน ท่ีกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 1  ของป
การศึกษา 2556 
 
ประโยชนที่ไดรับ 
 1.   สามารถนําเอาไปใชเรียนรูและพัฒนาศักยภาพไดดวยตนเอง 
 2.   เปนแนวทางในการเผยแพรความรูใหแกผูสอนท่ีสนใจในการสรางส่ือมัลติมีเดียเพ่ือ
ปรับปรุงคุณภาพการเรียนการสอน 
 3.   เปนแนวทางในการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางเรียนของผูเรียนวิชาภาษาญี่ปุน เรื่อง การ
เรียนตัวอักษรคันจิใหสูงขึ้น 
 4.   เปนแนวทางในการสรางและพัฒนาส่ือมัลติมีเดียในวิชาภาษาญี่ปุนระดับท่ีสูงขึ้นไป
รวมถึงกลุมสาระการเรียนอ่ืนๆอีกดวย 
 5.   เปนแนวทางในการศึกษาคนควาวิจัยเรื่องท่ีเกี่ยวของตอไป 


