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บทท่ี 1 

บทนํา 
 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
  
 การติดตอส่ือสารนั้นไมไดมีเพียงภาษาเดียวท่ีใชในการแลกเปล่ียนหรือติดตอส่ือสารกัน
ระหวางผูคนในโลกของเราแตหากมีมากถึง 5,000 ภาษา  ซ่ึงภาษาท่ีมีผูใชกันมากท่ีสุด คือ ภาษาจีน  
รองลงมาคือ ภาษาอังกฤษ (แครทรียา, 2551) และหนึ่งในบรรดาภาษาท่ีเปนท่ีนิยมใชส่ือสารนั้นคือ 
ภาษาญี่ปุน   โลกไดเริ่มใหความสนใจกับภาษาญี่ปุนตั้งแตชวง ค.ศ.18 และเริ่มเปนท่ีรูจักของคนท่ัว
โลกผานการตูนและวีดิโอเกมในชวงตั้งแตป พ.ศ.2523 เปนตนมา   ในป พ.ศ.2555 มีผูเรียน
ภาษาญี่ปุนท่ัวโลก 3,984,538 คน โดยมีจํานวนผูเรียนภาษาญี่ปุนในประเทศไทย 129,616 คน 
(Japan Foundation, 2013, p. 7) ซ่ึงเปนลําดับท่ี 7 ของโลกท่ีคนตางชาติเลือกเรียนภาษาญี่ปุนมาก
ท่ีสุด   หากพิจารณาถึงผูเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาของประเทศไทยมีผูเรียนภาษาญี่ปุนอยูท้ังส้ิน 
38,685 คน (Japan Foundation, 2011, p. 16) ซ่ึงภาษาญี่ปุนนั้นถือไดวาเปนเครื่องมือสําคัญในการ
ติดตอส่ือสาร ในการแสวงหาความรูใหม ในการศึกษา ในการประกอบอาชีพ ในการสรางความ
เขาใจเกี่ยวกับสังคมและวัฒนธรรมระหวางประเทศไทยกับประเทศญี่ปุนอันจะนํามาซ่ึงความ
รวมมือกันในดานตางๆเชน ดานเศรษฐกิจ สังคมและวัฒนธรรมฯลฯ  หากคนไทยมีความรูความ
เขาใจในภาษาญี่ปุนและสามารถส่ือสารกับคนญี่ปุนไดแลวก็จะเปนโอกาสท่ีดีในการจะไดเรียนรูส่ิง
ใหมๆ   เพ่ือพัฒนาตนเอง   สังคมและประเทศชาติตอไป 
 ป พ.ศ.2558 ประเทศไทยจะเขารวมประชาคมอาเซียน ซ่ึงประกอบดวย 10 ประเทศ คือ 
กัมพูชา ไทย บรูไนดารุสซาลาม พมา ฟลิปปนส มาเลเซีย ลาว สิงคโปร เวียดนามและอินโดนีเซีย 
โดยมีเปาหมายและวัตถุประสงคสําคัญ คือ เพ่ือสรางความรวมมือทางดานเศรษฐกิจ สังคม 
วัฒนธรรม เทคโนโลยี วิทยาศาสตร การบริหาร  สันติภาพและความม่ันคงสวนภูมิภาค  โดยมีจีน 
เกาหลีใตและญี่ปุนเขารวมในอาเซียนบวกสามเพ่ือสงเสริมความรวมมือในระดับอนุภูมิภาคเอเชีย
ตะวันออกและเพ่ือนําไปสูการจัดตั้งชุมชนเอเชียตะวันออก (East Asian Community) โดยให
อาเซียนและกระบวนการตาง ๆ  ภายใตกรอบความรวมมืออาเซียนบวกสามเปนกลไกสําคัญในการ
ผลักดันใหบรรลุเปาหมาย    เนื่องในโอกาสครบรอบ 10 ปของการจัดตั้งกรอบความรวมมืออาเซียน
บวกสามเม่ือป พ.ศ.2550  สะทอนใหเห็นไดวาญี่ปุนใหความสนใจในกลุมประเทศอาเซียนรวมถึง
ประเทศไทยตลอดมา   ดังนั้นจึงเห็นไดวานอกจากภาษาอังกฤษท่ีจะเขามามีบทบาทแลวภาษาจีน
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ภาษาเกาหลีใตและภาษาญี่ปุนก็จะเขามามีบทบาทในประชาคมอาเซียนดวยเชนกัน(สํานักงาน
สงเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย, 2554) 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 โดยกระทรวงศึกษาธิการ
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หนา 8) ไดกําหนดใหสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศเปนหนึ่งใน
แปดกลุมสาระการเรียนรูโดยกําหนดสาระสําคัญไว 4 ดาน คือ ภาษาเพ่ือการส่ือสาร  ภาษาและ
วัฒนธรรม  ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน และภาษากับความสัมพันธกับชุมชน
และโลก  ซ่ึงภาษาญี่ปุนก็ไดบรรจุอยูในหลักสูตรการเรียนการสอนนี้ดวย (กระทรวงศึกษาธิการ, 
กระทรวง, 2551, หนา 210) โดยมุงหวังใหผูเรียนมีเจตคติท่ีดีตอภาษาตางประเทศ  สามารถใชภาษา 
ตางประเทศส่ือสารในสถานการณตาง ๆ  ในการแสวงหาความรู ในการประกอบอาชีพและในการ 
ศึกษาตอในระดับท่ีสูงขึ้นรวมท้ังมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและวัฒนธรรมอันหลากหลายของ
ประชาคมโลกและยังสามารถถายทอดความคิดและวัฒนธรรมของไทยไปยังสังคมโลกไดอยาง
สรางสรรค   ซ่ึงจะเห็นไดวาหลักสูตรการเรียนการสอนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐานพุทธศักราช 2551   ไดกําหนดใหการเรียนรูภาษาตางประเทศเปนเครื่องมือท่ีสําคัญในการ
ติดตอส่ือสาร การศึกษา  การแสวงหาความรู  การประกอบอาชีพ  การสรางความเขาใจเกี่ยวกับ
วัฒนธรรม  วิสัยทัศนของชุมชนโลก  ความหลากหลายทางวัฒนธรรมและมุมมองของสังคมโลก
อันจะนํามาซ่ึงมิตรไมตรีและความรวมมือกับประเทศตางๆ  ชวยพัฒนาผูเรียนใหมีความเขาใจ
ตนเองและผูอ่ืนดีขึ้น เรียนรูและเขาใจความแตกตางของภาษาและวัฒนธรรม  ขนบธรรมเนียม
ประเพณี  การคิด  สังคม เศรษฐกิจ การเมือง การปกครอง  มีเจตคติท่ีดีตอการใชภาษาตางประเทศ 
ใชภาษาตางประเทศเพ่ือการส่ือสารได  รวมท้ังเขาถึงองคความรูตางๆ ไดงายและกวางขึ้น  

นอกจากนี้ยังมีวิสัยทัศนในการดําเนินชีวิตอีกดวย (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หนา 220)  

 การเรียนตัวอักษรภาษาญี่ปุนนั้นประกอบดวยตัวอักษร 3 ประเภท คือ ฮิรางานะ            
คาตาคานะและคันจิ   ซ่ึงตัวอักษรคันจิท่ีกระทรวงศึกษาธิการประเทศญี่ปุนกําหนดใหเปนตัวอักษร
ท่ีจําเปนและใชในประจําวันมีท้ังส้ิน 2,136 ตัว (นิชิคาวา  โคทัตสึ, 2555, หนา IV) และหนึ่งใน
บรรดาปญหาของผูเรียนท่ีพบไดบอย คือ การจดจําตัวอักษรคันจิ   ตัวอักษรคันจินั้นเปนอักษรท่ีมา
จากภาษาจีน โดยประเทศญี่ปุนรับตัวอักษรนี้มาใชตั้งแตอดีตจนกระท่ังถึงปจจุบันนี้  ซ่ึงอักษรคันจิ
นั้นสวนหนึ่งมาจากอักษรภาพและอีกสวนหนึ่งซ่ึงมีจํานวนมากท่ีมาจากการประดิษฐคิดคนเองโดย
ไมเกี่ยวกับอักษรภาพแตอยางใด    ตัวอักษรคันจิหนึ่งตัวสามารถอานออกเสียงไดมากกวา 1 ชนิด
ขึ้นไป กลาวคือ  สามารถอานไดท้ังแบบญี่ปุนและแบบจีน  ซ่ึงในการอานท้ังแบบญี่ปุนและแบบจีน
ก็อาจสามารถอานออกเสียงไดมากกวา 1 ชนิดอีกดวยขึ้นอยูกับกฎเกณฑและความเหมาะสมในการ
ออกเสียงจึงทําใหผูเรียนเกิดความสับสนและยากในการจดจํา   นอกจากนี้การเรียนการสอนวิชา
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ภาษาญี่ปุนขั้นพ้ืนฐานในสถาบันการศึกษาของไทยยังประสบปญหาอยูหลายประการ (ปรานีและ
คนอ่ืนๆ, 2545) เชน  ดานการเรียนการสอนมีเนื้อหาท่ีซํ้าซอน  มาตรฐานท่ีหลากหลาย  เวลาเรียนท่ี
จํากัด  จํานวนผูเรียนในแตละหองมีมากเกินไป  การฝกฝนในช้ันเรียนไมเพียงพอ  ทางดานผูสอน
นั้น  ผูสอนมีจํานวนไมมากสวนใหญมีประสบการณดานการสอนไมมาก  เนื้อหาท่ีทําการสอนก็
แตกตางกันไปตามผูสอน  ผูสอนคนญี่ปุนในเมืองไทยมีจํานวนนอยไมเพียงพอกับความตองการ 
หรือในบางสถาบันไมมีผูสอนชาวญี่ปุนเลย   ทางดานหนังสือเรียนและส่ือการเรียนการสอนมี
จํานวนไมมาก  ไมนาสนใจ  ราคาแพง  สวนใหญไมไดผลิตขึ้นเพ่ือผูเรียนชาวไทยโดยเฉพาะ   สวน
ดานผูเรียนนั้น มีปญหาการขาดความตั้งใจจริงในการเรียนภาษาญี่ปุน  คิดวาภาษาญี่ปุนยาก  ขาด
การฝกฝนนอกช้ันเรียน (ปราณี จงสุจริตธรรม, 2550, หนา 1)       
 จะเห็นไดวาวิธีการสอนในปจจุบันท่ีมีประสิทธิภาพวิธีหนึ่งท่ีใชแกปญหาเหลานี้ไดคือ   
วิธีการใชคอมพิวเตอรเขามาชวยในการเรียนการสอน  เพราะผูเรียนสามารถฝกฝนและทบทวน
บทเรียนไดเองตามเวลาท่ีสะดวก  สามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับส่ือมัลติ มีเดียไดทันที
เชนเดียวกับช่ัวโมงการเรียนการสอนของผูสอนกับผูเรียนท่ีอยูในหองเรียนตามปกติ   ในปจจุบันนี้
ไดมีการใชส่ือมัลติมีเดียกันเปนอยางมากเพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูบทเรียนสําเร็จรูปท่ีมีอยูในส่ือ
มัลติมีเดียไดตามความสะดวกของผูเรียน   นอกจากนี้การเรียนโดยใชส่ือมัลติมีเดียยังรู สึก
สนุกสนานเพลิดเพลินไปดวยเพราะในส่ือมัลติมีเดียจะประกอบไปดวยตัวอักษรท่ีนารัก  ภาพนิ่ง
หรือภาพเคล่ือนไหวท่ีไมนาเบ่ือหนายและมีเสียงดนตรีท่ีไพเราะประกอบอยูในส่ือมัลติมีเดียอีกดวย   
การใชส่ือมัลติมีเดียมี 7 รูปแบบดังนี้ คือ (กิดานันท  มลิทอง, 2543, หนา 245) ดานการสอน 
(tutorial  instruction) ดานการฝกหัด (drills  and practice)  ดานการจําลอง (simulation)    ดานเกม
เพ่ือการสอน (instructional  games) ดานการคนพบ (discovery) ดานการแกปญหา (problem – 
solving)  และดานการทดสอบ (test)  นอกจากนี้การใชส่ือมัลติมีเดียในการเรียนการสอนมีขอดี มี 7 
ขอ ดังนี้ (กิดานันท  มลิทอง, 2543, หนา 253) เปนการเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนใหแกผูเรียน  การใช
สี  ภาพท่ีเคล่ือนไหวตลอดจนดนตรีประกอบ จะเปนการเพ่ิมความเหมือนจริงและทําใหเกิดความ
เราใจตอผูเรียน   สามารถจดจําคะแนนและพฤติกรรมของผูเรียนไว เพ่ือการวางแผนในบทเรียน
ตอๆไปได  สามารถเก็บขอมูลไวไดทําใหนําขอมูลนี้มาทําการศึกษาผูเรียนเปนรายบุคคลไดโดย
กําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคนและแสดงความกาวหนาใหทราบไดทันที  ใหความเปน
สวนตัวแกผูเรียน  เปนการชวยใหผูเรียนท่ีเรียนชาสามารถเรียนตามศักยภาพของตนเองไดโดยไม
ตองอายผูอ่ืนและเปนการขยายขีดความสามารถของผูสอนในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชิด
เพราะสามารถนําเอาขอมูลออกมาใชได 
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 จากแนวคิดของบุญศิญา  เรืองสมบูรณ (2549, หนา 5)  ไดระบุถึงขอดีของการนํา
คอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนภาษา มี 6 อยาง ดังตอไปนี้  คือ  สามารถตอบโตกับผูเรียน
เปนรายบุคคลได   ทําใหผูเรียนเกิดความสนใจท่ีจะติดตามการเรียนตลอดเวลาเพราะผูเรียนไดรับ
ขอมูลปอนกลับ (feedback) ในการเรียนทันทีท่ีตอบคําถาม  สามารถเก็บขอมูลไดมากจึงทําหนาท่ี 
เสมือนหนังสืออางอิงใหผูเรียนหาขอมูลตามท่ีผูสอนบันทึกไวไดอยางกวางขวางและทําใหเกิดเปน
หัวขอสําหรับการฝกบทสนทนาของผูเรียนไดแลวยังสะดวกในการจัดเก็บและเรียกออกมาใชหรือ
เปล่ียนแปลงขอมูลของบทเรียนเหลานั้นไดสะดวก   สามารถเปนเพ่ือนเลนเกม   ฝกทางการเรียน  
การสอนได   ดังนั้นผูเรียนสามารถฝกทักษะการเขียนการอานจากเกมคอมพิวเตอรได  สามารถ 
สนองความตองการของผูเรียนในการเรียนการสอนแบบอัตภาพไดดีคือ ทําใหผูเรียนเกิดภาวะ
เฉพาะสวนตัวในการฝกโดยปราศจากความกลัวท่ีจะตองเสียหนาเม่ือตอบผิดในช้ันเรียน  เปด
โอกาสใหผูเรียนเรียนรูทักษะพ้ืนฐานไปตามลําพังตามความรูความสามารถความเร็วชาในการเรียน
ของแตละคนจึงมีประโยชนท้ังผูท่ีเรียนชา เรียนเร็วหรือขาดเรียนใหสามารถเรียนตามบทเรียนได
ทัน คอมพิวเตอรสามารถใหการเรียนการสอนไดตลอดเวลาในจุดท่ีซํ้าซากโดยไมเบ่ือหนายและไม
มีวันหยุด   จอภาพคอมพิวเตอรสามารถเปนตัวกระตุน (motivator) ตอผูเรียนไดเปนอยางดีและเปน
ผูชวยสอนในการตรวจแบบฝกหัด   บันทึกคะแนนของทักษะพ้ืนฐานเพ่ือใหผูสอนไดมีโอกาส
เตรียมกิจกรรมการส่ือความหมายในช้ันเรียนตอไป เชน การอภิปราย การจําลองสถานการณ การ
สอนแบบโครงการหรือการแสดงอ่ืนๆของกลุมยอยของผูเรียนในช้ันเรียน   สวนขอมูลเกี่ยวกับ
ผูเรียนท่ีบันทึกไวผูสอนสามารถนํามาพิจารณาเพ่ือดูความกาวหนาของผูเรียนไดและยังสามารถใช
ประเมินบทเรียนในโปรแกรมท่ีสรางไวไดอีกดวย  ซ่ึงการเรียนตัวอักษรคันจินั้นผูเรียนจําเปนท่ี
จะตองหม่ันกลับไปทบทวนและฝกฝนการเขียนเองท่ีบาน  หากผูเรียนมีส่ือการสอนท่ีสามารถ
ทบทวนบทเรียนเองไดท่ีบานแลวก็นาจะเปนวิธีหนึ่งท่ีจะชวยในการพัฒนาตัวผู เรียนใหมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาญี่ปุนเพ่ิมขึ้นอีกดวย   
 ปจจุบันนี้ส่ือมัลติมีเดียมีบทบาทในการชวยสงเสริมการเรียนรูใหมีประสิทธิภาพเปน
อยางมากตอวงการศึกษาในประเทศไทย   ซ่ึงส่ือมัลติมีเดียการศึกษาท่ีประกอบดวยรูปภาพนั้นมี
ขอดี คือ รูปภาพสามารถกระตุนความสนใจของผูเรียนท่ีมีตอตัวบทเรียน  สรางความรูความเขาใจ  
ความจําตอบทเรียนไดดีขึ้น  เกิดความคิดสรางสรรค  เกิดมโนทัศนไดงาย  สามารถสรางความคิด
รวบยอดใหกับผูเรียน  มีอิทธิพลตอการจํามากกวาส่ิงเราตัวอ่ืน  ทําใหการเรียนการสอนงายแกการ
เขาใจยิ่งขึ้น (บุญศิญา เรืองสมบูรณ, 2549, หนา 9)  ซ่ึงภาพท่ีนํามาใชนั้นจะตองสามารถทําให
ผูเรียนรับรูและจําไดโดยใชภาพท่ีผูเรียนคุนเคย    ใกลเคียงกับชีวิตจริงหรือประสบการณของผูเรียน
และตรงตามวัตถุประสงคของผูสอนเพ่ือใหมีพ้ืนฐานของการเขาใจท่ีตรงกัน (ณัฐกร สงคราม, 
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2554, หนา 110)  ดังนั้นภาพจึงมีอิทธิพลอยางมากในการท่ีจะนํามาเสนอขอมูลชวยในการสราง
ความจําในลักษณะเช่ือมโยงเพ่ือใหผูเรียนสามารถจดจําส่ิงท่ีเช่ือมโยงไดดียิ่งขึ้นโดยการใชภาพ
งายๆ ซ่ึงจะงายตอการทําความเขาใจท่ีตรงกันไมวาจะใชกับผูเรียนในกลุมใดก็ตาม   ดังนั้นผูสอนจึง
ควรหาวิธีการหรือส่ือในการสอนตางๆมาชวยสงเสริมการเรียนรูของผูเรียนใหสามารถจดจํา
ตัวอักษรคันจิเหลานี้ไดดียิ่งขึ้นเพ่ือใหผูเรียนจะสามารถเรียนภาษาญี่ปุนไดอยางสนุกสนานควบคู
กับการเรียนรูตอไปได 
 ดังนั้นผูวิจัยจึงไดเลือกท่ีจะพัฒนาส่ือมัลติมีเดียวิชาภาษาญี่ปุน  เรื่อง  การเรียนตัวอักษร
คันจิดวยเทคนิคเช่ือมโยงจากรูปภาพ  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ขึ้นมาทําการศึกษาวิจัย
ในครั้งนี้   และเพ่ือเปนการควบคุมตัวแปรเรื่องเพศ  ผูวิจัยจึงทําการทดลองกับนักเรียนเพศหญิง
เพราะมีความสามารถทางภาษาสูงกวาเพศชาย (วิทยา มานะวาณิชเจริญ, 2557)และจากผลการวิจัย
เรื่อง EF Education First’s English Proficiency Index พบวา เพศหญิงมีความสามารถทาง
ภาษาอังกฤษมากกวาเพศชาย (Education First, 2012) ซ่ึงนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปท่ี 4 นั้นเปน
นัก เรียน ท่ี เ พ่ิงจะได เรียนภาษาญี่ ปุนและตัว อักษรคันจิ เปนครั้งแรกตามหลักสูตรของ
กระทรวงศึกษาธิการ  และจากการท่ีตัวอักษรคันจิสวนหนึ่งกําเนิดมาจากรูปภาพ  การนําเอาส่ือ
มัลติมีเดียมาใชสอนรวมกับรูปภาพนาจะชวยทําใหผูเรียนจดจําตัวอักษรคันจิและความหมายไดงาย
ขึ้น  โดยผูวิจัยหวังวาส่ือมัลติมีเดียท่ีสรางขึ้นมานี้จะชวยทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
ภาษาญี่ปุน เรื่อง ตัวอักษรคันจิท่ีสูงขึ้นและหากผูเรียนนํากลับไปฝกหัดทบทวนเปนประจําก็จะทํา
ใหจดจําอักษรคันจิและความหมายไดดียิ่งขึ้นซ่ึงจะเปนวิธีการเรียนท่ีตอบสนองตอการเรียนแบบ
ผูเรียนเปนศูนยกลางไดอยางแทจริง  
 
คําถามของการวิจัย 
 1.   ส่ือมัลติมีเดียวิชาภาษาญี่ปุน เรื่อง การเรียนตัวอักษรคันจิดวยเทคนิคเช่ือมโยงจาก
รูปภาพ  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  มีคุณภาพในระดับดีมากหรือไม  ในดานตอไปนี้ 
   1.1   ดานเนื้อหา 
   1.2   ดานเทคโนโลย ี
 2.   ส่ือมัลติมีเดียวิชาภาษาญี่ปุน เรื่อง การเรียนตัวอักษรคันจิดวยเทคนิคเช่ือมโยงจาก
รูปภาพ  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  หรือไม  ซ่ึง
ประกอบไปดวย 
   2.1   ดานประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนรูในแตละบทเรียน (E1 = 80) 
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   2.2   ดานประสิทธิภาพของผลลัพธการเรียนรูรวมทุกบทเรียน (E2 = 80) 
 3.   ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาญี่ปุน เรื่อง การเรียนตัวอักษรคันจิดวยเทคนิค
เช่ือมโยงจากรูปภาพ  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  ท่ีเรียนจากส่ือมัลติมีเดียสูงกวาการ
เรียนรูตามปกติหรือไม 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1.   เพ่ือพัฒนาส่ือมัลติมีเดียวิชาภาษาญี่ปุน เรื่อง การเรียนตัวอักษรคันจิดวยเทคนิค
เช่ือมโยงจากรูปภาพ  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  ใหมีคุณภาพในระดับดีมากในดาน
ตอไปนี้ 
         1.1   ดานเนื้อหา 
   1.2   ดานเทคโนโลย ี
 2.   เพ่ือพัฒนาส่ือมัลติมีเดียวิชาภาษาญี่ปุน เรื่อง การเรียนตัวอักษรคันจิดวยเทคนิค
เช่ือมโยงจากรูปภาพ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 
80/80  ท่ีมีความเหมาะสมในดานประสิทธิภาพซ่ึงประกอบไปดวย 
        2.1   ดานประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนรูในแตบทเรยีน (E1 = 80) 
         2.2   ดานประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนรูรวมทุกบทเรียน (E2 = 80) 
 3.   เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาญี่ปุน เรื่อง การเรียนตัวอักษรคันจิ
ดวยเทคนิคเช่ือมโยงจากรูปภาพ  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีเรียนรูโดยใชส่ือมัลติมีเดีย
กับการเรียนรูแบบปกติ 
 
สมมติฐานของการวิจัย 
 จากงานวิจัยของวิไลวรรณ  วงศจินดา (2549) ทนงศักดิ์  จันทบุรี (2550) จารุลักษณ  บัว
ภาเรือง (2551)  นเรศร  บุญเลิศ (2551) นาตยา  แกวใสและผะอบ  พวงนอย (2553) ท่ีพบวานักเรียน
ท่ีเรียนดวยส่ือมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวากอนเรียน   ผูวิจัยจึงไดแนวทางในการ
ตั้งสมมติฐานดังนี้ 
 การจัดการเรียนรูโดยใชส่ือมัลติมีเดียวิชาภาษาญี่ปุน  เรื่อง   การเรียนตัวอักษรคันจิดวย
เทคนิคเช่ือมโยงจากรูปภาพ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา
การจัดการเรียนการสอนแบบปกติ  
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ขอบเขตการวิจัย 
 1.   ประชากรที่ใชในการวิจัย 
     ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้  เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4/5   ภาคเรียนท่ี 1     
ปการศึกษา 2556  โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต  กรุงเทพมหานคร จํานวน 1 หองเรียน รวม
นักเรียน 54 คน 

 2.   ระยะเวลาในการดําเนินการทดลอง 
       ผูวิจัยดําเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 1  ปการศึกษา 2556 ใชเวลาทดลองสอน
ท้ังหมด 20 ช่ัวโมง 
 3.   เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
        การศึกษาครั้งนี้เปนการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียวิชาภาษาญี่ปุน เรื่อง การเรียนตัวอักษรคัน
จิดวยเทคนิคเช่ือมโยงจากรูปภาพ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  จากหนังสือแบบเรียน
ภาษาญี่ปุน Akiko to tomodachi บทท่ี 2 ถึงบทท่ี 6 จากเลมท่ี 1 และ 2 
 4.   ตัวแปรที่ใชในการวิจัย 
 4.1   ตัวแปรตน  ไดแก  การจัดการเรียนรูโดยใชส่ือมัลติมีเดียวิชาภาษาญี่ปุน  เรื่องการ
เรียนตัวอักษรคันจิดวยเทคนิคเช่ือมโยงจากรูปภาพและการจัดการเรียนรูปกติ 
       4.2   ตัวแปรตาม  ไดแก   ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาญี่ปุน 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
ตัวแปรตน         ตัวแปรตาม 

       
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1.1   กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 

 
การจัดการเรียนรูโดย 

 ใชส่ือมัลติมีเดีย 

 การจัดการเรียนรูปกต ิ

 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

เรื่อง การเรียนตวัอักษรคนัจิดวย
เทคนิคเช่ือมโยงจากรูปภาพ 
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ขอจํากัดในการวิจัย 
 1.   การวจิัยนี้ทําการทดลองกับประชากรเพศหญิงเทานั้น 
 2.   รูปภาพบางภาพท่ีนํามาใชในการเช่ือมโยงกับตัวอักษรคันจินัน้อาจไมเกีย่วของกับ 
รูปภาพท่ีเปนตนกําเนดิของตัวอักษรคันจินั้นๆ 
 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 ส่ือ หมายถึง ชองทางหรือตัวกลางในการติดตอส่ือสารระหวางผูสอนกับผูเรียน 
 มัลติมีเดีย  หมายถึง  โปรแกรมซอฟตแวรท่ีอาศัยคอมพิวเตอรเปนส่ือในการแสดงขอมูล
ตางๆ เชน ภาพนิ่ง  เสียง ตัวอักษร ขอความ ฯลฯ มารวมเขาดวยกันอยางเปนระบบเพ่ือนํามาจัดการ
เรียนรูในวิชาภาษาญี่ปุน เรื่อง การเรียนตัวอักษรคันจิดวยเทคนิคเช่ือมโยงจากรูปภาพซ่ึงผูวิจัยสราง
ขึ้นมา 
 ตัวอักษรคันจิ  หมายถึง  ตัวอักษรจีนท่ีประเทศญี่ปุนรับเขามาใชในภาษาญี่ปุนซ่ึงใชใน
การเรียนการสอนวิชาภาษาญี่ปุน 
 การเช่ือมโยงจากรูปภาพ  หมายถึง การนําเอารูปภาพท่ีมีความหมายสอดคลองกับอักษร
คันจิตัวนั้นๆมาประกอบในการจัดการเรียนรูเพ่ือชวยจําตัวอักษรคันจิไดดีขึ้น 
 คุณภาพของส่ือมัลติมีเดีย  หมายถึง ส่ือมัลติมีเดีย เรื่อง การเรียนตัวอักษรคันจิดวยเทคนิค
เช่ือมโยงจากรูปภาพมีความเท่ียงเชิงเนื้อหา  ความสวยงามและความเหมาะสมในการนําเอาไปใช 
 ประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดีย  หมายถึง   ความสามารถของส่ือมัลติมีเดีย เรื่อง การเรียน
ตัวอักษรคันจิดวยเทคนิคเช่ือมโยงจากรูปภาพท่ีทําใหผูเรียนท่ีเรียนดวยส่ือมัลติมีเดียท่ีผูวิจัยพัฒนา
ขึ้นมาแลวสามารถทําคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางเรียนและหลัง
เรียนเสร็จแลวจะไดคะแนนไมต่ํากวารอยละ 80/80  
  เกณฑ 80 ตัวแรก หมายถึง จํานวนรอยละของคะแนนเฉล่ียท้ังหมดท่ีผูเรียนสามารถทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางเรียนในแตละบทไดถูกตอง  คิดเปนรอยละ 80  
  เกณฑ 80 ตัวหลัง หมายถึง จํานวนรอยละของคะแนนเฉล่ียท้ังหมดท่ีผูเรียนสามารถ
ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนเม่ือเรียนครบทุกบทไดถูกตอง  คิดเปนรอยละ 
80  
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ผลการเรียนรูของนักเรียนท่ีทําไดจากแบบทดสอบ
ระหวางเรียนและหลังเรียนท่ีวัดนักเรียนเรื่องการเรียนอักษรคันจิดวยเทคนิคเช่ือมโยงจากรูปภาพ
จากส่ือมัลติมีเดียและจากการสอนปกติ 
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 การจัดการเรียนรูตามปกติ  หมายถึง  การจัดการเรียนการสอนโดยมีครูเปนผูใหความรู
ดวยวิธีการบรรยายวิชาภาษาญี่ปุนจากหนังสือ Akiko to tomodachi บทท่ี 2 ถึงบทท่ี 6 จากเลมท่ี 1 
และ 2 สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ในเรื่องตัวอักษรคันจิ โดยแบงตามเนื้อหาในหนังสือ
เรียนออกเปน 5 หนวย คือ หนวยท่ี 1  หนวยท่ี 2 หนวยท่ี 3  หนวยท่ี 4  และหนวยท่ี 5   
 นักเรียน  หมายถึง  ผู เรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต  
กรุงเทพมหานคร  จํานวน 1 หองเรียน  รวมท้ังส้ิน 54 คน ท่ีกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 1  ของป
การศึกษา 2556 
 
ประโยชนที่ไดรับ 
 1.   สามารถนําเอาไปใชเรียนรูและพัฒนาศักยภาพไดดวยตนเอง 
 2.   เปนแนวทางในการเผยแพรความรูใหแกผูสอนท่ีสนใจในการสรางส่ือมัลติมีเดียเพ่ือ
ปรับปรุงคุณภาพการเรียนการสอน 
 3.   เปนแนวทางในการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางเรียนของผูเรียนวิชาภาษาญี่ปุน เรื่อง การ
เรียนตัวอักษรคันจิใหสูงขึ้น 
 4.   เปนแนวทางในการสรางและพัฒนาส่ือมัลติมีเดียในวิชาภาษาญี่ปุนระดับท่ีสูงขึ้นไป
รวมถึงกลุมสาระการเรียนอ่ืนๆอีกดวย 
 5.   เปนแนวทางในการศึกษาคนควาวิจัยเรื่องท่ีเกี่ยวของตอไป 


