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งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาหารูปแบบสื่อการสอนทักษะการสนทนาภาษาญี่ปุ่น
ที่เหมาะสมกับรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียนภาษาญี่ปุ่น และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ระหว่างกลุ่มที่เรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันที่ใช้สื่อการสอนแบบเกมและเพลง กับกลุ่มที่เรียนรู้ด้วยวิธีการ
เรียนแบบเดิม จากการส ารวจเบื้องต้นสรุปได้ว่าภาษาญี่ปุ่นเป็นภาษาที่มีภาษาพูดและภาษาเขียนที่
แตกต่างกันในด้านของบริบทของภาษา และไวยากรณ์ที่ซับซ้อน ท าให้เมื่อเวลานักเรียนพูดภาษาญี่ปุ่น
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กับบทบาทของของผู้พูดและผู้ฟังได้ง่าย นอกจากนี้ พบว่าผู้ เรียนส่วนใหญ่มีปัญหาทักษะด้าน
ภาษาญี่ปุ่น และมีความไม่มั่นใจในการพูดเนื่องจากความไม่มั่นใจในการใช้ไวยากรณ์ ในส่วนของ
รูปแบบการเรียนรู้จากผลการส ารวจนักศึกษาจ านวน 203 คน พบว่ารูปแบบการเรียนรู้ที่มีคะแนน
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การทดลองพบว่ากลุ่มทดลองมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.015 โดยค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนของกลุ่มทดลองที่เรียนรู้ผ่านเพลงอยู่ที่ 7.29 และกลุ่มทดลองที่
เรียนรู้ผ่านเกมอยู่ที่ 6.71 ส่วนกลุ่มควบคุมอยู่ที่ 4.29 แสดงว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของ
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีความแตกต่างกัน ในส่วนด้านความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชัน พบว่า
ผู้เรียนมีความพึงพอใจ โดยค่าเฉลี่ยคะแนน SUS ของกลุ่มทดลองที่เรียนรู้ผ่านเกมอยู่ที่ 81 คะแนน 
และกลุ่มทดลองเรียนรู้ผ่านเพลงอยู่ที่ 92.5 คะแนน 
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This study aimed to develop suitable instructional media for teaching 
Japanese conversation skills aligned with learners’ preferred learning styles, and to 
compare learning outcomes between those using a game- and music-based 
application and those using traditional methods.  

A preliminary survey indicated that Japanese has complex grammar and 
differing spoken and written forms, causing learners to often misuse vocabulary or 
grammar inappropriately. Many also lacked confidence in speaking due to 
grammatical uncertainty. 

From a survey of 203 students, the most common learning styles were 
Aural (listening) and Kinesthetic (hands-on). Thus, the application was designed with 
quiz games and songs. 

The study used pre- and post-tests, a satisfaction questionnaire, and a 
prototype application. Twenty-one students participated. Results showed the 
experimental group had significantly higher post-test scores than the control group (p 
= 0.015). Average scores were: song-base group has 7.29, game-base group has 6.71, 
and control group has 4.29. 

In terms of satisfaction, users rated the application highly. The game group's 
SUS score was 81, and the music group's was 92.5. 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

1.1 ควำมเป็นมำของปัญหำ 
การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศกลายเป็นสิ่งส าคัญอย่างมาก โดยเฉพาะในยุคกระแสโลกาภิ

วัตน์ ซึ่งเป็นยุคที่ไม่ว่าผู้คนจะอยู่ ณ จุดใด สามารถติดต่อสื่อสารได้อย่างรวดเร็ว หรือการคมนาคมที่
พัฒนาจนสามารถเดินทางไปที่จุดใดในโลกได้โดยใช้เวลาอันสั้น  ท าให้การสื่อสารและปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้คนที่อยู่ต่างที่ ต่างภาษา ต่างวัฒนธรรม นั้นกลายเป็นเรื่องปกต ิ

ในประเทศไทยการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศนั้นได้รับความนิยมอย่างมาก โดยหนึ่งนั้น คือ 
ภาษาญี่ปุ่น จากการรายงานผลส ารวจของเจแปนฟาวน์เดชั่น (The Japan Foundation) [1] ในปี 
พ.ศ.2561 พบว่ามีผู้เรียนภาษาญี่ปุ่นในต่างประเทศจ านวน 3,851,774 คน จากใน 142 ประเทศ โดย
ประเทศที่มีจ านวนผู้ที่เรียนภาษาญี่ปุ่นมากสุดที่  ได้แก่ ประเทศจีน อันดับรองลงมา ได้แก่ ประเทศ
อินโดนีเซีย ประเทศเกาหลีใต้ ประเทศออสเตรเลีย และตามด้วยประเทศไทยเป็นอันดับ 5 ของโลก 
ซึ่งมีผู้เรียนภาษาญี่ปุ่นจ านวน 184,962 คน ทั้งนี้จากสถิติของบริษัทญี่ปุ่นที่เป็นสมาชิกของหอการค้า
ญี่ปุ่น-กรุงเทพฯ จากรายงานทางสถิติสมาชิกในเว็บไซต์ของหอการค้าญี่ปุ่น-กรุงเทพฯ [2] ระบุว่าในปี 
พ.ศ.2564 นั้นมีบริษัทญี่ปุ่นที่เป็นสมาชิกมีมากถึง 1,651 แห่ง จากข้อมูลจ านวนสมาชิกข้างต้นท าให้
หอการค้าญี่ปุ่น-กรุงเทพฯเป็นหอการค้านอกประเทศญี่ปุ่นที่ใหญ่ที่สุดในโลก จากข้อมูลเหล่านี้แสดง
ให้เห็นถึงความต้องการเรียนภาษาญี่ปุ่นนั้นอยู่ในระดับที่สูงเมื่อเทียบกับนานาชาติ  และความส าคัญ
ของด้านเศรษฐกิจระหว่างประเทศญี่ปุ่นกับประเทศไทย ดังนั้นการผลิตทรัพยากรบุคคลที่มีความรู้  
และความสามารถที่เป็นที ่ต้องการของบริษัทญี่ปุ ่น  ซึ ่งรวมไปถึงความรู้ และความสามารถทาง
ภาษาญี่ปุ่นนั้นเป็นสิ่งที่จ าเป็น ซึ่งสอดคล้องกับผลวิจัยของ สายทิพย์ เยื่อปุย [3] ระบุว่า นักศึกษาที่
เรียนภาษาญี่ปุ่นนั้นมีแรงจูงใจในการเรียนภาษาญี่ปุ่นนั้น มีแรงจูงใจภายนอก โดยแรงจูงใจภายนอก
มาจาก ตั้งใจเรียนเพื่อได้เกรด A ในทุกรายวิชาภาษาญี่ปุ่น เพื่อใช้ในการท างานในอนาคต เพื่อใช้บอก
ทาง และเพื่อใช้เรียนต่อต่างประเทศ ตามล าดับ และแรงจูงใจภายในมาจาก เพื่อเข้าใจศิลปะ และ
วรรณกรรมของญี่ปุ่น เพื่อเข้าใจวัฒนธรรมญี่ปุ่น เพื่อมีเพื่อนชาวญี่ปุ่น และเพื่อให้คนอื่นยอมรับ และ
ให้เกียรติตนเองมากขึ้น ซึ่งสามารถสรุปได้ว่าแรงจูงใจเพื่อใช้ในการท างานในอนาคตนั้นเป็นแรงจูงใจ
หนึ่งที่ส าคัญในการเรียนภาษาญี่ปุ่นของนักศึกษา ซึ่งสามารถตอบสนองกับความต้องการแรงงานของ
บริษัทญี่ปุ่น  

การเรียนภาษาญี่ปุ่นนั้นประกอบด้วยทักษะฟัง พูด อ่าน เขียน ค าศัพท์ และไวยากรณ์ ซึ่ง
ในสถานศึกษาที่มีการเรียนการสอนภาษาญี่ปุ่นนั้นย่อมมีเนื้อหาครอบคลุมเนื้อหาที่พัฒนาทักษะเล่านี้



2 

เพื่อสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน เพื่อตอบสนองกับความต้องการแรงงานของบริษัทญี่ปุ่น 
แต่ทว่าจากการศึกษาของ ธิติสรณ์ แสงอุไร [4] พบว่าบัณฑิตที่จบการศึกษาจากสถาบันเทคโนโลยี
ไทย-ญี่ปุ่น และท างานในบริษัทญี่ปุ่นนั้นได้ท าแบบประเมินเกี่ยวกับระดับความจ าเป็นของทักษะด้าน
ต่างๆในการท างาน และพบว่าทักษะการฟัง และการพูดนั้นเป็นสิ่งที่ส าคัญของการท างานเป็นอันดับ
แรก และนอกจากนี้มีการให้บัณฑิตท าแบบประเมินความสามารถด้านการฟัง และการพูดของตนเอง 
พร้อมกับให้ชาวญี่ปุ่นท าแบบประเมินความสามารถด้านการฟัง  และการพูดของพนักงานชาวไทย 
พบว่าชาวญี่ปุ ่นนั ้นให้ผลคะแนนประเมินความสามารถด้านการฟัง  และการพูดสูงกว่าที่บัณฑิต
ประเมินตนเอง จึงมีความเป็นไปได้ว่าบัณฑิตประเมินความสามารถการฟัง และการพูดของตนเองต ่า
เกินไป นอกจากนี้ผลการศึกษาของ อมรรัตน์ มะโนบาล และเตวิช เสวตไอยาราม [5] พบว่าผู้เรียน
ภาษาญี่ปุ่นนั้นวิตกกังวลในปัจจัยส่วนมากที่เกี่ยวข้องกับทักษะการพูด  และการฟัง ในระดับมาก ซึ่ง
สรุปได้ว่าไม่ว่าจะเป็นบัณฑิตที่ท างานในบริษัทญี่ปุ่นแล้ว หรือผู้ที่ก าลังเรียนภาษาญี่ปุ่นนั้น มีปัญหากับ
การฟัง และการพูดภาษาญี่ปุ่น รวมถึงมีความกังวล และความไม่มั่นใจในทักษะการฟัง และการพูด
ของตนเอง นอกจากนี้ จากการรายงานผลส ารวจของเจแปนฟาวน์เดชั่น (The Japan Foundation) 
[1] ในปี พ.ศ.2561 ยังพบว่าในประเทศไทยมีผู้เรียนภาษาญี่ปุ่นจ านวน 184,962 คน และมีบุคลากร
ผู้สอนภาษาญี่ปุ่นจ านวน 2,047 คน ซึ่งเปรียบได้ว่าประเทศไทยมีจ านวนอัตราส่วนผู้สอน 1 คนต่อ
ผู้เรียน 90 คน ถือว่าว่าเป็นอัตราส่วนที่มากเป็นอันดับ 2 เมื่อเทียบกับชาติในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ 
ซึ่งกล่าวได้ว่าการเรียนการสอนภาษาญี่ปุ่นในประเทศไทยนั้นมีปัญหาด้านการขาดแคลนบุคลากร
ผู้สอนภาษาญี่ปุ่น ท าให้ส่งผลต่อความสามารถในการสื่อสารภาษาญี่ปุ่นของผู้เรียนภาษาญี่ปุ่นใน
ประเทศไทย 
 จากการส ารวจนักศึกษาจากสถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่นที่มีพื้นฐานการเรียนภาษาญี่ปุ่นถึง
ปัญหาในการเรียนรู้ หรือช่องทางในการเรียนรู้ รวมไปถึงพฤติกรรมการใช้งานแอปพลิเคชันในการ
เรียนภาษาญี่ปุ่น ในช่วง มีนาคม-เมษายน พ.ศ.2566 พบว่านักศึกษานั้นประเมินทักษะการพูดของ
ตนเองอยู่ในเกณฑ์ระดับพอใช้ และควรปรับปรุง เป็นจ านวนมาก เมื่อเทียบกับทักษะการฟัง ทักษะ
การเขียน และทักษะการอ่านตามล าดับ ทั้งนี้จากการสัมภาษณ์เชิงลึกกับนักศึกษาแล้วพบว่านักศึกษา
รู้สึกไม่มั่นใจในการพูดของตนเอง ไม่กล้าพูดเพราะกลัวผิด และมีการกระท าในเชิงหลีกเลี่ยงการ
สนทนาภาษาญี่ปุ่น 
 อย่างไรก็ตามแม้ว่าการเรียนการสอนภาษาญี่ปุ ่นในปัจจุบันเป็นเรื ่องท้าทายส าหรับ
บุคลากรผู้สอนภาษาญี่ปุ่น และผู้เรียนภาษาญี่ปุ่น แต่ด้วยความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศท า
ให้ในปัจจุบันมีการใช้อินเทอร์เน็ต และโทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟนกันแพร่หลายคนเป็นเรื่องปกติใน
ชีวิตประจ าวัน จากผลส ารวจของส านักงานสถิติแห่งชาติ [6] พบว่าในช่วงไตรมาส 2 (เมษายน–
มิถุนายน) พ.ศ. 2565 ประชาชนอายุ 6 ปีขึ้นไป จากทั้งหมดประมาณ 65.5 ล้านคน พบว่ามีผู้ใช้



3 

อินเทอร์เน็ต 55.7 ล้านคน (ร้อยละ 85.0) และใช้โทรศัพท์มือถือ 61.9 ล้านคน (ร้อยละ 94.6) 
นอกจากนี้ในกลุ่มส ารวจประชากรที่มีอายุระหว่าง 15-24 ปี ซึ่งเป็นกลุ่มในวัยที่ก าลังศึกษาอยู่  เป็น
กลุ่มประชากรอายุที ่มีสัดส่วนการใช้งานอินเทอร์เน็ต  และโทรศัพท์มือถือมากที่สุด และในกลุ่ม
ประชากรอายุระหว่าง 15-24 ปี ที่ใช้โทรศัพท์มือถือเป็นโทรศัพท์มือถือประเภทสมาร์ทโฟนถึง ร้อยละ 
99.9 นอกจากนี้ผลการส ารวจพฤติกรรมผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตในประเทศไทยของกระทรวงดิจิตอลเพื่อ
เศรษฐกิจและสังคม, ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์  [7] ในปี พ.ศ.2565 พบว่าคน 
Generation Z (ผู้ที่เกิดตั้งแต่ พ.ศ.2544 เป็นต้นไป) นั้นใช้งานอินเทอร์เน็ตโดยเฉลี่ยประมาณ 8 
ชั่วโมง 24 นาทีต่อวัน และมีวัตถุประสงค์ในการใช้อินเทอร์เน็ตอันดับ 1 ได้แก่ ติดต่อสื่อสารสนทนา 
ร้อยละ 73.92 รองลงมาคือ กิจกรรมสันทนาการ รับบริการออนไลน์ทางด้านการศึกษา ติดตาม
ข่าวสารทั่วไป ท าธุรกรรมออนไลน์ด้านการเงิน และอื่นๆ ตามล าดับ จากข้อมูลเบื้องต้นจะเห็นได้ว่า 
วัตถุประสงค์ในการใช้อินเทอร์เน็ตในรูปแบบรับบริการออนไลน์ทางด้านการศึกษานั้นตามมาเป็น
อันดับที่ 3 (ร้อยละ 54.15) ซึ่งแสดงให้เห็นถึงการใช้งานอินเทอร์เน็ตเพื่อประกอบการศึกษานั้นเป็น
สิ ่งจ าเป็นส าหรับคน Generation Z ดังนั ้นโทรศัพท์สมาร์ทโฟน และอินเทอร์เน็ตจึงกลายเป็น
เทคโนโลยีที่ส าคัญต่อชีวิตประจ าวัน และถูกน ามาใช้เป็นเครื่องมือประกอบการศึกษา โดยมีการเรียน
ในรูปแบบ m-learning หรือแอปพลิเคชัน ที่ซึ่งเป็นการเรียนผ่านทางอุปกรณ์พกพาได้ ท าให้สามารถ
เรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลให้เกิดความการเรียนที่สะดวกสบายมากยิ่งขึ้น 
 จากการศึกษาแอปพลิเคชันเรียนรู้ภาษาญี่ปุ่นที่ได้นักศึกษาได้แจ้งในแบบสอบถามออนไลน์ 
และสัมภาษณ์เชิงลึกท าให้ผู้วิจัยพบว่าแอปพลิเคชันเหล่านั้นมีคุณสมบัติที่สามารถตอบโจทย์ปัญหาใน
การเรียนภาษาญี่ปุ่นหลายด้านของนักศึกษาได้ แต่อย่างไรก็ดี แอปพลิเคชันเหล่านั้นไม่มีคุณสมบัติ 
หรือความสามารถในการฝึกฝนการสนทนาภาษาญี่ปุ่นให้แก่นักศึกษา ซึ่งไม่สามารถตอบโจทย์ปัญหา
ในการพัฒนาการสนทนาภาษาญี่ปุ่นของนักศึกษาได ้
 จากเหตุผลดังกล่าวท าให้ผู ้วิจัยหาแนวทางที่ท าให้ผู ้เรียนภาษาญี่ปุ ่นสามารถพัฒนา
ความสามารถในการสนทนาภาษาญี่ปุ่น ด้วยการพัฒนาแอปพลิเคชันที่มีเนื้อหารูปแบบ m-learning 
และเกมดิจิทัล โดยสามารถใช้เพียงอุปกรณ์โทรศัพท์สมาร์ทโฟน ซึ่งเทคโนโลยีนี้ใช้งานอย่างแพร่หลาย
ในปัจจุบัน 
 นอกจากนี้ทางผู้วิจัยได้ท าการส ารวจกับกลุ่มตัวอย่างในงานวิจัยนี้คือนักศึกษาสถาบัน
เทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น ชั้นปีที่ 1-2 จ านวน 203 คนโดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ โดยเป็นชุดค าถาม
ทฤษฎีการเรียนรู้ VARK Learning Style [8] ซึ่งเป็นการหาว่าผู้เรียนนั้นชอบ หรือถนัดโดยใช้วิธีใดใน
การรับข้อมูล โดยประกอบไปด้วย 4 กลุ่ม ได้แก่ 1. ผู้ที่เรียนรู้จากการมองเห็น (Visual : V), 2. ผู้ที่
เรียนรู้จากการฟัง (Aural : A), 3. ผู้ที่เรียนรู้ด้วยการอ่าน และเขียน (Read and Write : R) และ 4. ผู้
ที่เรียนรู้แบบปฏิบัติ (Kinesthetic : K) ในแบบสอบถามนี้เป็นการศึกษาพฤติกรรมของนักศึกษาเพื่อ
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เข้าใจ และเรียนรู้ถึงความแตกต่างของประสิทธิภาพการเรียนรู้แต่ละคนที่แตกต่าง  รวมไปถึงความ
แตกต่างของวิธีในการเรียนรู้ของแต่ละคน 
 โดยผลการส ารวจกับนักศึกษาโดยใช้แบบสอบถามออนไลน์เบื้องต้นออกมาเป็นผลรวม
คะแนนของค าตอบ VARK Learning Style พบว่าผลรวมคะแนนจากค าตอบของผู้ที่เรียนรู้จากการ
ฟัง เป็นอันดับ 1 และผู้ที่เรียนรู้แบบปฏิบัติ เป็นอันดับ 2 และผู้ที่เรียนรู้ด้วยการอ่านและเขียน เป็น
อันดับ 3 และผู้ที่เรียนรู้จากการมองเห็น เป็นอันดับ 4 
 นอกจากแอปพลิเคชันที่มีเนื้อหาในรูปแบบ m-learning การเรียนรู้ผ่านเกมดิจิทัล (Digital 
Game-Based Language Learning) ได้รับความสนใจมากขึ้นในฐานะเครื่องมือที่สามารถกระตุ้น
ความสนใจของผู้เรียน และ ส่งเสริมการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 
 ตามการศึกษาของ Chowdhury et al. [9] ได้ศึกษาผลการเรียนรู้ผ่านเกมดิจิทัล ช่วยให้
การเรียนรู้สนุกและสร้างแรงจูงใจ นักเรียนที่เรียนภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สองที่เข้าร่วมเวิร์กชอป 8 
สัปดาห์ พบว่าพวกเขามีความมั ่นใจมากขึ ้นในการอ่านและเรียนรู ้ค าศัพท์ใหม่ๆ  การใช้เกมใน
กระบวนการเรียนรู้ยังช่วยลดความกดดันจากการเรียนแบบด้ังเดิม ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมมากขึ้น 
 โดยสรุป การเรียนรู้ผ่านเกมดิจิทัล ไม่เพียงแต่ช่วยพัฒนาทักษะภาษา แต่ยัง ท าให้การ
เรียนรู้สนุก น่าสนใจ และมีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยเฉพาะเมื่อน ามาใช้ในรูปแบบที่ส่งเสริมการเรียนรู้
แบบปฏิบัติและการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
 นอกจากนี้ยังมีการเรียนรู้ที่น่าสนใจนั้นคือการฟังเพลง ซึ่งได้รับความสนใจมากขึ้นในฐานะ
เครื่องมือที่ช่วยเพิ่มพูนคลังค าศัพท์และท าให้การเรียนรู้ภาษามีประสิทธิภาพมากขึ้น จากงานวิจัยของ 
Zamin et al. [10] ศึกษาผลของการเรียนรู้ค าศัพท์ผ่านเพลงกับนักศึกษาโดยแบ่งเป็นสองกลุ่ม พบว่า
กลุ่มที่เรียนรู้ผ่านเพลงมีคะแนนพัฒนาขึ้นอย่างมีนัยส าคัญเมื่อเทียบกับกลุ่มที่ใช้วิธีการเรียนแบบ
ดั้งเดิม และนักศึกษาในกลุ่มทดลองมีส่วนร่วมในชั้นเรียนมากขึ้น  และมีความกระตือรือร้นในการ
เรียนรู้มากขึ้น 
 โดยสรุป การเรียนรู้ผ่านเพลงไม่เพียงแต่ช่วยพัฒนาทักษะค าศัพท์ แต่ยังท าให้กระบวนการ
เรียนรู้สนุกและมีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยเฉพาะเมื่อใช้เพลงที่เหมาะสมกับระดับความสามารถของ
ผู้เรียนและเนื้อหาที่กระตุ้นความสนใจ 
 จากการศึกษาข้างต้นผู้วิจัยจึงสนใจพัฒนาแอปพลิเคชันฝึกฝนการสนทนาภาษาญี่ปุ่น โดยมี
เนื้อหารูปแบบ m-learning พร้อมกับเทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิก เพื่อเพิ่มความเพลิดเพลิน และ
ความสนใจในการเรียนการสนทนาภาษาญี่ปุ่น และช่วยพัฒนาความสามารถการสนทนาภาษาญี่ปุ่น
ของผู ้เรียนภาษาญี่ปุ ่น นอกจากนี้ยังอ้างอิงโดยใช้ทฤษฎีการเรียนรู้  VARK Learning Style มา
ประกอบในการตัดสินใจท าเนื้อหา และวิธีการน าเสนอเนื้อหา โดยเลือกจากผลรวมของคะแนน 2 
อันดับแรกจากผลการส ารวจกับนักศึกษาเบื้องต้น โดยเลือกรูปแบบเนื้อหาเป็นรูปแบบเกมดิจิตัล และ
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รูปแบบเพลง เพื่อตอบโจทย์กับผู้เรียนได้มากขึ้น ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจในบทเรียน และช่วย
แก้ปัญหาในการฝึกสนทนาของผู้เรียน ซึ่งส่งผลให้มีความเข้าใจในบทเรียนมากขึ้น 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 1.2.1 เพื่อหารูปแบบสื่อการสอนทักษะการสนทนาภาษาญี่ปุ่นที่เหมาะสมกับรูปแบบการ
เรียนรู้ของผู้เรียนภาษาญี่ปุ่น 
 1.2.2  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ระหว่างการเรียนรู้ทักษะการสนทนาภาษาญี่ปุ่นในรูป
แบบเดิมและรูปแบบแอปพลิเคชันที่มีสื่อการสอนแบบเพลงและเกม 
 
1.3 ขอบเขตกำรวิจัย 
 1.3.1  ขอบเขตด้านผู้เชี่ยวชาญ และกลุ่มตัวอย่าง 
   1.3.1.1 กลุ ่มตัวอย่าง คือ ผู ้เรียนภาษาญี ่ปุ ่นในระดับเบื ้องต้น และมีพื ้นฐาน
ภาษาญี่ปุ่นเบื้องต้น 
   1.3.1.2 ผู้เชี ่ยวชาญด้านภาษา เป็นผู้ที ่มีประสบการณ์สอนภาษาญี่ปุ ่น หรือใช้
ภาษาญี่ปุ่นผู้เชี่ยวชาญด้านภาษา เป็นผู้ที่มีประสบการณ์สอนภาษาญี่ปุ่น หรือใช้ภาษาญี่ปุ่น  
 
 1.3.2  ขอบเขตด้านเนื้อหา  
   1.3.2.1 เนื้อหาไวยากรณภ์าษาญี่ปุ่นระดับเบื้องต้น 
   1.3.2.2 ค าศัพท์ภาษาญี่ปุ่นระดับเบื้องต้น 
 
1.4 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 1.4.1 m-learning (mobile learning) หมายถึง การจัดการเรียนการสอนหรือบทเรียน
ที่น าเสนอเนื้อหา หรือกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านอินเทอร์เน็ต โดยผู้เรียนสามารถเรียนได้ทุกที่ทุก
เวลา โดยการใช้งานผ่านอุปกรณ์ประเภทเคลื่อนที่ เช่น โทรศัพท์มือถือ, แท็บเล็ต หรือโน๊ตบุ๊ค เป็นต้น  
 1.4.2 รูปแบบกำรเรียนรู้ (Learning styles) หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้ หรือวิธีการ
เรียนรู้ของผู้เรียน โดยผู้เรียนแต่ละคนมีความชอบ ความถนัด หรือมีพฤติกรรมที่ท าเป็นประจ าเพื่อ
เรียนรู้สิ่งต่างๆรอบตัว 
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1.5 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ  
 1.5.1 ทราบถึงปัญหาและพฤติกรรมของการเรียนรู้ และฝึกฝนการสนทนาภาษาญี่ปุ่นของ
ผู้เรียนภาษาญี่ปุ่น 
 1.5.2 ทราบถึงวิธีการ และแนวทางในการออกแบบรูปแบบสื่อการสอนเพื่อพัฒนาทักษะ
การสนทนาภาษาญี่ปุ่นของผู้เรียนภาษาญี่ปุ่น 
 1.5.3 ได้พัฒนาแอปพลิเคชันซึ ่งช่วยพัฒนาทักษะการสนทนาภาษาญี่ปุ ่นของผู ้เร ียน
ภาษาญี่ปุ่นด้วยแอปพลิเคชันที่มีสื่อการสอนแบบเพลงและเกม 
 1.5.4 ได้พัฒนาทักษะการสนทนาภาษาญี่ปุ่นของผู้เรียนภาษาญี่ปุ่น 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 2 
เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.1 ทักษะด้านภาษาญี่ปุ่น 
เจแปนฟาวน์เดชั่น (The Japan Foundation) [11] ได้เสนอแนวคิด Can-do Concept 

ขึ้นมา ซึ่งเป็นการอธิบายในแต่ระดับของความสามารถทางภาษาญี่ปุ่นนั้นผู้เรียนควรท าอะไรได้บ้างใน
การใช้งานภาษาญี่ปุ่น ซึ่งการแบ่งระดับของแนวคิด Can-do นั้นถูกออกแบบโดยอ้างอิงจาก CEFR 
(Common European Framework of Reference for Languages) โดยในแต่ละระดับนั้นประกอบ
ไปด้วยทักษะที่จ าเป็นต้องมีอยู่ 4 ทักษะ ได้แก่ ทักษะการเขียน ทักษะการพูด ทักษะการฟัง และ
ทักษะการอ่าน นอกจากนี ้ทางเจแปนฟาวน์เดชั ่น (The Japan Foundation) ได้แนะน าผู ้สอน
ภาษาญี่ปุ่นควรออกแบบเนื้อหาในการเรียนการสอนภาษาญี่ปุ่นให้ครอบคลุมทั้ง 4 ทักษะ 

Sunakawa [12] ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับภาษาญี่ปุ่นในบริบทที่เป็นภาษาสากล ได้กล่าวไว้
ว่าการเรียนการสอนภาษาญี่ปุ่นนั้นมีทักษะที่จ าเป็นทั้งหมด 4 ทักษะได้แก่ การฟัง การพูด การอ่าน 
และการเขียน ซึ่งทักษะเหล่านี้เป็นเหมือนเครื่องมือที่ส าคัญในการสื่อสารภาษาญี่ปุ่น  นอกจากนี้ใน
การเรียนภาษาญี่ปุ่นเพ่ือการสื่อสารนั้นไม่ใช่เพียงแต่เรียนความหมายของภาษาหรือโครงสร้างประโยค
เท่านั้น แต่การเรียนวิธีการใช้งานภาษาญี่ปุ ่นที่เปลี่ยนแปลงไปตามสถานการณ์ต่างๆหรือการใช้
ภาษาญี่ปุ่นในสถานการณ์จริงก็เป็นสิ่งส าคัญเช่นกัน 

2.2 รูปแบบการเรียนเพื่อการสื่อสารภาษาญี่ปุ่นในประเทศไทย 
ดวงใจ จงธนากร [13] ได้อธิบายลักษณะเด่นของวิธีสอนตามแนวการสอนเพื่อการสื่อสาร 

(The Communicative Approach) ควรมีลักษณะของหลักสูตรโดยพิจารณาประโยคหรือไวยากรณ์
ตามหน้าที่ในการสื่อสารไม่ใช่ตามโครงสร้างไวยากรณ์ และเน้นการจัดกิจกรรมการสื่อสารในชั้นเรียน 
เพื่อให้ผู้เรียนได้มีโอกาสฝึกการใช้ภาษาเพื่อสื่อสารอย่างมีความหมาย และใกล้เคียงกับการสื่อสารใน
ชีวิตจริง ซึ่งสอดคล้องกับผลรายงานปฏิบัติการเรียนการสอนภาษาญี่ปุ่นโดยใช้สื่อการสอนเพื่อการ
สนทนาภาษาญี่ปุ่นในวิชาเรียน JFC (Japanese for Communication) ของสาขาวิชาภาษาญี่ปุ่น
เพื่อการสื่อสาร มหาวิทยาลัยสยาม Chiba, Vannita YOMNAK [14] ที่เสนอวิธีการสร้างสื่อการสอน
ไว้ว่าการเลือกรายการไวยากรณ์เพื่อน ามาใช้ประกอบการสอนนั้นจะมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้นักเรียน
สามารถท าการสื ่อสารได้ โดยเนื ้อหาและหลักความคิดจะเน้นการสร้างสถานการณ์หรือระบุ
วัตถุประสงค์ของการสื่อสารก่อนแล้วจึงสอนให้เห็นถึงประโยคหรือหลักไวยากรณ์ที่เหมาะสมกับสถาน
การ์ณหรือวัตถุประสงค์ของการสื่อสารนั้น ซึ่งการสร้างสื่อการสอนในลักษณะนี้ถูกสร้างขึ้นเพื่อให้
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ผู้เรียนสามารถสื่อสิ่งที่ตนเองต้องการจะสื่อได้อย่างถูกต้อง ไม่ท าให้ผู้ฟังสับสน และสามารถเข้าใจสิ่งที่
อีกฝ่ายต้องการจะสื่อตามสถานการณ์ที่ผู้เรียนเผชิญอยู่ได้ หลังจากท าการเรียนการสอนโดยใช้สื่อการ
สอนเพื่อสนทนานี้แล้วยังมีกิจกรรมโฮมสเตย์ให้นักศึกษาที่ได้เรียนวิชา JFC โดยให้ไปพักอาศัยเพื่อใช้
ชีวิตกับชาวญี่ปุ ่นที่อาศัยอยู่ในกรุงเทพฯ เป็นเวลา 2 วัน 1 คืน เพื่อให้นักศึกษาได้มีโอกาสได้ใช้
ความสามารถในการสื่อสารภาษาญี่ปุ่น โดยหลังจากการท ากิจกรรมสิ้นสุดลงได้มีการท าแบบสอบถาม
เพื่อประเมินความถูกต้องและความเหมาะสมในการใช้ภาษาญี่ปุ่นของนักศึกษาที่เข้าร่วมกิจกรรมโดย
มีชาวญี่ปุ่นที่เข้าร่วมกิจกรรมเป็นผู้ท าแบบสอบถาม ซึ่งผลปรากฏว่านักศึกษามีความสามารถในการ
สื่อสารกับชาวญี่ปุ ่นในกิจกรรมนี้อยู่ในระดับดีและมีความสามารถเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของ
เนื้อหาวิชาเรียน 
 
2.3 ทฤษฎีการเรียนรู้ 
 ทฤษฎีการเรียนรู้ หรือรูปแบบการเรียนรู้ (learning styles) หมายถึง วิธีการเรียน วิธีการ
คิด หรือวิธีแก้ปัญหา ที่บุคคลชอบหรือถนัดในการใช้เป็นประจ า เป็นวิธีการที่ช่วยให้บุคคลนั้นเกิดการ
เรียนรู้ได้ดีที่สุด [15] ดังนั้นทฤษฎีการเรียนรู้ของผู้เรียนจึงมีความส าคัญในการจัดท าสื่อการเรียนการ
สอน และวิธีการน าเสนอของผู้สอน นอกจากนี้นักจิตวิทยา และนักวิชาการแต่ละท่านได้เสนอประเด็น 
หรือรายละเอียดปลีกย้อยเกี่ยวกับแนวคิดนี้ออกมาหลากหลายท่าน เช่น 
 
 2.3.1 ทฤษฎีการเรียนรู ้แนวคิดของวีเออาร์เคโดย เฟลมมิง เอ็น.ดี. และมิลส์ (VARK 
Model (Fleming and Mills)  
  แนวคิด VARK (หรือบ้างครั้ง VAK) นี้เป็นที่ใช้กันอย่างแพร่หลายแนวคิดหนึ่ง ซึ่งเป็น
แนวคิดที่เสนอทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบทางประสาทสัมผัสที่ใช้ในการรับข้อมูลความรู้ [16] โดย
แบ่งออกเป็น 4 ประเภท คือ 
  (1) รูปแบบการเรียนรู้ผ่านการมองเห็น (Visual: V) เป็นผู้ที่เรียนรู้ได้ดีจากการมองเห็น 
ซึ่งถนัดการดู หรือการอ่านเนื้อหาที่อยู่ในภาพแสดงข้อมูลในรูปแบบต่างๆ เช่น แผนภูมิ แผนภาพ 
สัญลักษณ์ เป็นต้น  
  (2) รูปแบบการเรียนรู้ผ่านการฟัง (Auditory/Aural: A) เป็นผู้ที่เรียนรู้ได้ดีจากการฟัง 
ชื่นชอบเรียนรู้จากการฟังรวมถึงการพูดคุยออกเสียง เช่น การฟังอภิปราย การฟังบรรยาย หรือฟังเทป 
เป็นต้น 
  (3) รูปแบบการเรียนรู้ผ่านการอ่าน-การเขียน (Reading-writing: R) เป็นผู้ที่เรียนรู้ได้ดี
จากการอ่าน และการเขียน ซึ่งผู้เรียนชื่นชอบอ่าน และเขียนข้อมูลความรู้ที่อยู่ในทุกรูปแบบที่เป็น
อักษร เช่น การอ่านคู่มือ การอ่านรายงาน การเขียนจดบันทึก เป็นต้น 
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  (4) รูปแบบการเรียนรู้ผ่านการเคลื่อนไหวร่างกาย (Kinesthetic: K) เป็นผู้ที่เรียนรู้ได้ดี
จากการเคลื่อนไหวร่างกาย หรือการได้สัมผัส เช่น การท าการทดลอง การท าโครงงานวิทยาศาสตร์ 
การออกส ารวจ เป็นต้น 
  จากผลการศึกษาของ ทัศไนย นิธิประทีป [17] ที่ศึกษาการพัฒนารูปแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ทักษะการอ่านและค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้แนวคิด VARK ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 4 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด VARK พบว่ามีคะแนนเฉลี่ยหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ นอกจากนี้ผลการศึกษาของ Y. J. Lee [18] ได้ท าการ
ทดลองโดยน าเทคโนโลยีสารสนเทศที่อยู่ในกรอบของแนวคิด VARK มาท าการทดลองกับผู้เรียน
ภาษาอังกฤษในฐานะเป็นภาษาต่างประเทศ เพื ่อส ารวจหาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของผู ้เรียน
ภาษาอังกฤษและกระบวนการเรียนรู ้ที ่เกิดขึ ้น  ผลการทดลองพบว่าการน าแนวคิด VARK และ
เทคโนโลยีสารสนเทศประกอบการสร้างสื่อการสอน หรือกิจกรรมเพื่อน าเสนอนั้นมีผลท าให้ผู้เรียน
ภาษาอังกฤษในกลุ่มทดลองมีผลทดสอบหลังเรียนสูงกว่าผู้เรียนภาษาอังกฤษในกลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ นอกจากนี้ยังพบว่าผู้เรียนมีทัศนคติเชิงบวกอย่างมากเกี่ยวกับการท าสื่อการสอน 
หรือกิจกรรมที่ถูกจัดท าขึ้นโดยอ้างอิงจากแนวคิด VARK 
  ผลการวิจัยข้างต้นแสดงให้เห็นว่าการจัดรูปแบบการสอนโดยอ้างอิง หรือสอดคล้องกับ
แนวคิด VARK นั้นช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพราะสื่อการสอนนั้นตรงกับความต้องการผู้เรียน 
 
 2.3.2 ทฤษฎีการเร ียนรู ้แนวคิดของเฟลเดอร์  – ซ ิลเวอร์แมน (Felder Silverman 
Learning Style Model) 
  เป็นแนวคิดที่ถูกน าไปใช้กันอย่างแพร่หลายแนวคิดหนึ่ง  ซึ่งน าเสนอในมุมมองของ
พฤติกรรมของผู้เรียนที่แสดงออกแตกต่างกัน โดยแบ่งออกเป็น 4 ประเภท [19] [20] คือ  
  (1) รูปแบบการเรียนรู้ผ่านการกระท า – การคิด (Active - Reflective) 
   (1.1) รูปแบบการเรียนรู้ผ่านการกระท า (Active) ผู้เรียนที่มีลักษณะทฤษฎีการ
เรียนรู้นี้มักมีความกระตือรือร้นในการเรียน และเข้าใจข้อมูลต่างๆได้ดี โดยมักมีพฤติกรรมหลัก คือ 
ชอบท างานเป็นกลุ่ม และชอบเรียนรู้จากการท ากิจกรรม 
   (1.2) รูปแบบการเรียนรู้ผ่านการคิด (Reflective) ผู้เรียนที่มีลักษณะทฤษฎีการ
เรียนรู้นี้มักใช้เวลาไปกับการคิดพิจารณากับตนเองอย่างเงียบๆเป็นหลัก โดยพฤติกรรมหลัก คือ ชอบ
การนั่งฟังบรรยาย ชอบท างานเดี่ยว และเรียนรู้จากการวิเคราะห์กับตนเอง 
  (2) รูปแบบการเรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัส – การหยั่งรู้ (Sensing - Intuitive) 
   (2.1) รูปแบบการเรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัส (Sensing) ผู้เรียนที่มีลักษณะรูปแบบ
การเรียนรู้นี้มักข้อมูลความรู้ที่เป็นข้อเท็จจริง สามารถเชื่อมโยงข้อมูลความรู้กับเรื่องอื่นๆได้ดี  โดย
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พฤติกรรมหลัก คือ มักแก้ปัญหาโดยวิธีการที่มีแบบแผนหรือเครื่องมือที่ออกแบบชัดเจนแล้ว  และไม่
ชอบความสลับซับซ้อน  
   (2.2) รูปแบบการเรียนรู้ผ่านการหยั่งรู้  (Intuitive) ผู้เรียนที่มีลักษณะทฤษฎีการ
เรียนรู้นี้มักชอบหัวข้อเรื่องที่เป็นแนวคิด หรือนวัตกรรมใหม่ๆ โดยพฤติกรรมหลัก คือ ไม่ชอบการท า
อะไรซ ้าไปมา  ไม่ชอบการท่องจ า และการค านวน 
  (3) รูปแบบการเรียนรู้ผ่านการมองเห็น – ฟังค าพูด (Visual - Verbal) 
   (3.1) รูปแบบการเรียนรู้ผ่านการมองเห็น (Visual) ผู้เรียนที่มีลักษณะรูปแบบการ
เรียนรู้นี้มักเรียนรู้ได้ดีจากรูปภาพ, กราฟ หรือแผนผังต่างๆ 
   (3.2) รูปแบบการเรียนรู้ผ่านฟังค าพูด (Verbal) ผู้เรียนที่มีลักษณะรูปแบบการ 
เรียนรู้นี้มักเรียนรู้ได้ดีจากการฟังค าบรรยายต่างๆ หรือการอ่านข้อมูลเชิงอภิปราย หรือพรรณนา 
  (4) รูปแบบการเรียนรู้แบบเป็นขั้นตอน – แบบองค์รวม (Sequential - Global) 
   (4.1) รูปแบบการเรียนรู้แบบเป็นขั้นตอน (Sequential) ผู้เรียนที่มีลักษณะรูปแบบ
การเรียนรู้นี้มักเรียนรู้ และเข้าใจได้ดีจากการเรียนรู้เป็นไปในลักษณะล าดับขั้นเป็นตอน ดังนั้นผู้เรียน
ในลีลาประเภทนี้มักมีปัญหาในการเชื่อมโยงข้อมูลความรู้ที่ได้รับมากับข้อมูลความในแต่ละหัวข้ออื่นๆ
ที่แตกต่างกัน 
   (4.2) รูปแบบการเรียนรู ้แบบองค์รวม (Global) ผู้เรียนที่มีลักษณะรูปแบบการ
เรียนรู้นี้มักเรียนรู้ได้ดีจากการเข้าใจภาพรวมก่อน แล้วจึงเจาะเข้าเนื้อหาความรู้รายละเอียดต่อไป 
ดังนั้นผู้เรียนประเภททฤษฎีการเรียนรู ้นี ้เมื ่อเจอปัญหา และเข้าใจภาพรวมของปัญหาแล้ว อาจ
สามารถแก้ไขปัญหาที่ซับซ้อนได้อย่างรวดเร็วด้วยวิธี หรือรูปแบบใหม่ๆ แต่มักมีปัญหาในการอธิบาย
วิธีการแก้ไขปัญหาของพวกเขา 
  จากผลการศึกษาของ Y. K. Isal, et al. [21] ที่ศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชันเรียนรู้
วิชาการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และ คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักศึกษาคณะวิทยาการคอมพิวเตอร์ของ
มหาวิทยาลัยอินโดนีเซีย โดยใช้แนวคิด Felder Silverman Learning Style Model ผลปรากฎว่า
นักศึกษาท าคะแนนการเรียนออกมาได้ในรับที่ดีมาก (A+) แต่เนื่องด้วยแอปพลิเคชันถูกออกแบบให้ใช้
งานแบบออฟไลน ์ส่งผลให้นักศึกษาไม่สามารถท ากิจกรรมร่วมกันได้ ท าให้ไม่สามารถประเมินรูปแบบ
การเรียนรู้ได้ครบทุกรูปแบบได ้
 

 2.3.3 ทฤษฎีการเรียนรู้แนวคิดของโคล์บ (Kolb Learning Style Inventory)  
   แนวคิด Kolb’s learning style น าเสนอการเรียนรู ้จากประสบการณ์ว่าเป็น
กระบวนการสร้างความรู้ใหม่ โดยการเอาประสบการณ์เดิมในอดีตของบุคคลมาประกอบเพื่อสร้าง
ความรู้ใหม่ [15] ทั้งนี้แนวคิดนี้ยังเสนอรูปแบบการเรียนรู้โดยแบ่งออกเป็น 4 แบบ [22] ได้แก ่
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  (1) ร ูปแบบการเร ียนร ู ้แบบคิดอเนกนัย  (Divergers) เป ็นผ ู ้ท ี ่ เร ียนร ู ้ ได ้ด ีจาก
ประสบการณ์รูปธรรม และจากการสังเกต ท าให้มีความสามารถในการจินตนาการจากประสบการณ์ 
หรือความรู้จนมองเห็นภาพโดยรวมขององค์ความรู ้
  (2) รูปแบบการเรียนรู้แบบดูดซึม (Assimilators) เป็นผู้ที่เรียนรู้ได้ดีโดยการคิดจากการ
สังเกต และการสร้างแนวคิดที่เป็นนามธรรม ท าให้มีความสามารถในการสรุปหลักการหรือกฎเกณฑ์ 
และเข้าใจองค์ความรู ้หรือสร้างองค์ความรู้ใหม่ได ้
  (3) รูปแบบการเรียนรู้แบบคิดเอกนัย (Convergers) เป็นผู้ที่เรียนรู้ได้ดีโดยการคิดที่
เป็นนามธรรม แล้วลงมือปฏิบัต ิท าให้มีความสามารถในการน าแนวคิดหรือทฤษฎีต่างๆน าไปปฏิบัติได้
จริง 
  (4) รูปแบบการเรียนรู้แบบปรับปรุง (Accommodators) เป็นผู้ที่เรียนรู้ได้ดีจากการ
ปฏิบัติ และประสบการณ์รูปธรรม ชื ่นชอบการลงมือปฏิบัติจริง  ชอบความท้าทาย ท าให้มี
ความสามารถในการปรับตัวไปตามสถานการณ์ต่างๆได้ด ี
  จากผลการศึกษาของ สุจิตรา ตรีรัตนนุกูล [23] ที่ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้
เชิงประสบการณ์ ส าหรับส่งเสริมกรอบความคิดด้านเชาว์ปัญญาของนักศึกษาระดับอาชีวศึกษา  ที่
พัฒนาขึ ้นโดยใช้แนวคิดของ Kolb learning style ผลการทดลองพบว่าคะแนนเฉลี ่ยของกรอบ
ความคิดด้านเชาวน์ปัญญาของนักศึกษาระดับอาชีวศึกษากลุ่มทดลองนั้นสูงกว่าก่อนเข้าร่วมกิจกรรม 
และคะแนนเฉลี่ยของกรอบความคิดด้านเชาวน์ปัญญาของนักศึกษาระดับอาชีวศึกษากลุ่มทดลองที่
เข้าร่วมกิจกรรมนั้นสูงกว่านักศึกษาระดับอาชีวศึกษาที่เป็นกลุ่มควบคุม ซึ่งไม่ได้เข้าร่วมกิจกรรมการ
เรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
 
 2.3.4 ทฤษฎีการเร ียนรู ้แนวคิดของกราชา และริเอชแมนน์ (Grasha-Riechmann 
Learning Styles Model)  
  แนวคิด Grasha-Riechmann Learning Styles Model น าเสนอรูปแบบการเรียนรู้
โดยศึกษาจากพฤติกรรมที่ผู้เรียนแสดงออกในการเรียนรู ้[15] โดยแบ่งออกเป็น 6 แบบ [24] ได้แก ่
  (1) รูปแบบการเรียนรู้แบบแข่งขัน (Competitive) ผู้ที่มีรูปแบบการเรียนรู้นี้มักมีความ
พยายามเรียนรู้ได้ดีกว่าผู้อื่น มีความรู้สึกต้องแข่งขันกับผู้อื่น เพื่อได้รับรางวัล หรือผลการเรียนที่ดีกว่า
ผู้อื่น โดยการที่สามารถชนะผู้อื่นเป็นแรงจูงใจในการเรียนรู้ของผู้ที่มีรูปแบบการเรียนนี ้
  (2) รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative) ผู้ที่มีรูปแบบการเรียนรู้นี้ชอบที่
เรียนรู้กับผู้อื่น หรือท างานร่วมกับผู้อื่น และสามารถเรียนรู้ได้ดีหากเป็นการเรียนรู้ในลักษณะเป็นกลุ่ม
หลายคน 
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  (3) รูปแบบการเรียนรู้แบบหลีกเลี่ยง (Avoidant) ผู้ที ่มีรูปแบบการเรียนรู้นี ้มักเป็น
ผู้เรียนที่ไม่มีความสนใจในการเรียน ขาดแรงจูงใจ หรือจุดมุ่งหมายในการเรียน จึงพยายามหลีกเลี่ยง
ในการเข้าร่วมกิจกรรม หรือการเรียนรู้ต่างๆ 
  (4) รูปแบบการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (Participant) ผู้ที่มีรูปแบบการเรียนรู้นี้มักความ
รับผิดชอบในการเรียน และพยายามที่จะเรียนรู้ให้ได้มากที่สุด แต่จะไม่สนใจในการเข้าร่วมในกิจกรรม
การเรียนรู้อื่น หากกิจกรรมนั้นมีเนื้อหาความรู้ที่ไม่ได้เกี่ยวข้องกับเป้าหมายการเรียนรู้ของตน 
  (5) รูปแบบการเรียนรู้แบบพึ่งพา (Dependent) ผู้ที่มีรูปแบบการเรียนรู้นี้มีลักษณะ
ขาดความรู้ ความสามารถ และขาดความมั่นใจในตนเอง จะเรียนรู้เฉพาะสิ่งที่ผู้อื่นแนะน า หรือสิ่งที่
ก าหนดเป็นแนวทางในการเรียนรู้เท่าน้ัน 
  (6) รูปแบบการเรียนรู้แบบอิสระ (Independent) ผู้ที่มีรูปแบบการเรียนรู้นี้มีลักษณะ
ชอบเรียนรู ้นึกคิด และท าสิ่งต่างๆด้วยตนเอง ชอบท างานด้วยความคิดเห็นของตนเอง แต่ก็เป็นผู้ชอบ
ฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 
  จากผลการศึกษาของ วรัญญ ต้นแก้ว และคณะ [25] ที่ศึกษาการพัฒนาสื่อหลายมิติ
แบบปรับตัว เพื่อทบทวนเรื่องระแบบเลขฐานสองส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้แนวคิด 
Grasha-Riechmann Learning Styles พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยสื่อหลายมิติแบบ
ปรับตัว เพื่อทบทวนเรื่องระบบเลขฐานสองสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ   นอกจากนี้
คะแนนด้านเนื้อหา และเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดี และสอดคล้างต่อแนวคิดรูปแบบการเรียนรู้
ของ Grasha-Riechmann ได้ทุกรูปแบบการเรียนรู้ 
 
 2.3.5 ทฤษฎีการเรียนรู้แนวคิด 4 MAT ของแมคคาร์ธี (McCarthy’s 4 MAT Model)  
  แนวคิดของแมคคาร์ธีเป็นแนวคิดที่น าวงจรการเรียนรู้จากประสบการณ์ของ Kolb มา
ต่อยอด โดยเพิ่ม [15] โดยแบ่งออกเป็น 4 รูปแบบการเรียนรู ้[26] ได้แก่ 
  (1) รูปแบบการเรียนรู ้ถนัดจินตนาการ (Imaginative Learners) ผู้ที ่มีรูปแบบการ
เรียนรู้นี้สามารถรับรู้ข้อมูลความรู้ หรือประสบการณ์อย่างเป็นรูปธรรม โดยผ่านกระบวนการจัดการ
ข้อมูลด้วยการสังเกต สามารถเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับประสบการณ์ส่วนตัวได้อย่างดี  ชอบใช้ค าถาม
ประเภท “ท าไม” (why?) 
  (2) รูปแบบการเรียนรู้ถนัดการวิเคราะห์ (Analytic Learners) ผู้ที่มีรูปแบบการเรียนรู้
นี้สามารถรับรู้ข้อมูลความรู้ หรือประสบการณ์อย่างเป็นนามธรรม โดยผ่านกระบวนการจัดการข้อมูล
ด้วยการสังเกต ชื่นชอบแสวงหาความรู้ และคิดวิเคราะห์ เพื่อท าให้เข้าใจในเรื่องต่างๆ ชอบใช้ค าถาม
ประเภท “อะไร” (what?) 
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  (3) รูปแบบการเรียนรู้ถนัดใช้สามัญส านึก (Commonsense Learners) ผู้ที่มีรูปแบบ
การเรียนรู้นี้สามารถรับรู้ข้อมูลความรู้  หรือประสบการณ์อย่างเป็นนามธรรม โดยผ่านกระบวนการ
จัดการข้อมูลด้วยการปฏิบัติ ชื่นชอบเรียนรู้จากการน าความรู้ที่ได้รับน าไปประยุกต์ใช้งาน ชอบใช้
ค าถามประเภท “อย่างไร” (how?) 
  (4) รูปแบบการเรียนรู้ถนัดการปฏิบัติเผชิญสถานการณ์ (Dynamic Learners) ผู้ที่มี
ร ูปแบบการเรียนรู ้นี ้สามารถรับรู ้ข้อมูลความรู้  หรือประสบการณ์อย่างเป็นรูปธรรม โดยผ่าน
กระบวนการจัดการข้อมูลด้วยการปฏิบัติ ชื่นชอบเรียนรู้จากส ารวจ ค้นคว้า ด้วยตนเอง ชอบใช้ค าถาม
ประเภท “ถ้า” (if?) 
  จากผลการศึกษาของ พิชญ์ทิพา สุวรรณศร ี[27] ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ที่
เน้นการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับชีวิตประจ าวันเรื่อง สถิติเบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี โดยใช้
แนวคิด McCarthy’s 4 MAT Model พบว่านักศึกษาที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 4 MAT ที่
เน้นการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับชีวิตประจ าวัน เรื่องสถิติเบื้องต้นนั้นมีคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ นอกจากนี้นักศึกษามีความพึงพอใจ
ต่อกิจกรรมการเรียนรู้นี้เป็นอย่างมากเนื่องจากมีส่วนร่วมในการเรียนทั้งในกิจกรรมที่ตนเองถนัดและ
รู้สึกท้าทายในกิจกรรมที่คนอื่นถนัดผสมผสานกันไป ท าให้รู้สึกว่าสนุกสนาน และไม่รู้สึกเบื่อ 
 
2.4 M-learning (Mobile learning) 
 M-learning [28] [29] (Mobile learning) หมายถึง ร ูปแบบการเรียนรู ้ผ ่านอุปกรณ์
โทรศัพท์มือถือแบบพกพา ซึ่งในปัจจุบันมีการใช้งานอย่างกว้างขวางและเพิ่มจ านวนมากขึ้นทุกปี
เนื่องจากตัวผู้เรียนมีการเข้าถึงอินเตอร์เน็ตได้มากขึ้น  โดยเทคโนโลยีแต่เดิมวิวัฒนาการมาจาก E-
learning โดยเป็นเปลี่ยนจากเรียนผ่านคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ มาเป็นการใช้โทรศัพท์มือถือแบบพกพา
โครงสร้างและส่วนประกอบส าคัญของ M-learning ประกอบไปด้วย 5 ส่วน ได้แก ่
 (1) M-LMS (Mobile Learning Management System) เป็นระบบจัดการการเรียนการ
สอนที่ใช้ส าหรับในโทรศัพท์มือถือพกพา โดยแบ่งออกเป็นองค์ประกอบได้ 3 ส่วน ได้แก ่
  (1.1) ส่วนของผู้สอน คือ ส่วนที่ผู้สอนจะน าบทเรียนที่พัฒนาโดยโปรแกรมเมอร์แล้วขึ้น
ในระบบเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเข้ามาเรียนตามเวลาที่ก าหนดได ้
  (1.2) ส่วนของผู้เรียน คือ ส่วนที่ผู้เรียนสามารถลงชื่อเข้าใช้งาน (Log in) เพื่อเข้ามา
ศึกษาบทเรียนที่ผู้สอนได้จัดท าเตรียมไว้แล้ว 
  (1.3) ส่วนของผู้ดูแลระบบ (Admin) ในส่วนผู้ดูแลระบบสามารถบริหารจัดการได้ทุก
ส่วน เพื่ออ านวยความสะดวกแก่ผู้ใช้งาน (ผู้สอนและผู้เรียน) รวมไปถึงคอยช่วยแก้ไขปัญหาในการใช้
งานอีกด้วย  
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 (2) M-content เป็นเนื้อหาบทเรียนที่สามารถท างานได้ในอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือแบบ
พกพา ไม่ว่าจะเป็นระบบปฏิบัติการ iOS หรือ Android 
 (3) MCMS (Mobile Content Management System) มีหน้าที ่จ ัดการเนื ้อหารวมทั้ง
เป็นเครื ่องมือในการสร้างและพัฒนาเนื ้อหาบทเรียนส าหรับ  M-learning โดยเนื ้อหานั ้นจะใช้
มัลติมีเดียรูปแบบต่างๆ เช่น ภาพ ข้อความ เสียง ภาพเคลื่อนไหว พร้อมกับมีระบบบีบอัดข้อมูลให้มี
ขนาดเล็กลงเพื่อน าไปใช้งานบนระบบ M-learning ได ้
 (4) M-testing เป็นส่วนทดสอบของบทเรียนเพื่อประเมินผลในการเรียนซึ่งจะแบ่งเป็น
แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) และแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) เพื่อหาประสิทธิภาพใน
การเรียน M-learning ว่าก่อนและหลังเรียนนั้นมีพัฒนาแตกต่างมากน้อยเพียงใด 
 (5) ส่วนของผู้เรียน (M-learner) คือ ผู้เรียนที่ได้เข้ามาศึกษาบทเรียนที่อยู่ในระบบ M-
learning 
 
2.5 การเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based Learning)  
 ในยุคปัจจุบันการเรียนรู้ผ่านเกมได้รับความนิยมมากขึ้นโดยถูกน ามาประกอบใช้เพื่อพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ต่างๆ เนื่องจากเกมไม่เพียงแต่ช่วยเสริมสร้างความสนุกสนานในการเรียน แต่ยังช่วย
เพิ่มความกระตือรือร้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับเนื้อหามากขึ้นและ พัฒนาการเรียนรู้ต่างๆได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยเฉพาะทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ การแก้ปัญหา และการสื่อสารระหว่างผู้เรียน 
นอกจากนี้การใช้เกมในห้องเรียนยังช่วยให้เกิดการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์  ซึ่งท าให้ผู้เรียนสามารถน า
ความรู้ที่ได้รับไปใช้ได้ในสถานการณ์จริงอย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น [30]  
 จากผลการส ารวจและวิเคราะห์งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสื่อการสอนแบบเกมของ Qian & 
Clark พบว่าองค์ประกอบในการออกแบบสื่อการสอนแบบเกมนั้นมีหลากหลายประเภท เช่น การ
ท างานร่วมกัน, การเล่นตามบทบาทสมมติ, การเล่าเรื่อง, การส ารวจ เป็นต้น และมากกว่าร้อยละ 90 
ของสื่อการสอนแบบเกมนั้นส่วนใหญ่แล้วมักมีประเภทขององค์ประกอบในการออกแบบมากกว่าหนึ่ง
องค์ประกอบ 
 
2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาในครั้งนี้  พบว่ามีงานวิจัยที่ใช้ M-learning 
พร้อมกับใช้สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบเกมและเพลงมาใช้ประกอบการเรียนการสอนภาษาต่างประเทศ
เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาต่างประเทศ ซึ่งมีผลวิจัยดังน้ี 
 M. Chowdhury et al. [9] ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับการการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม
ดิจิทัล (Digital Game-Based Language Learning: DGBLL) เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ค าศัพท์
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และความเข้าใจในการอ่านของนักเรียนที่เรียนภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สอง โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็น
นักเรียนระดับประถมศึกษาอายุ 9-13 ปี จ านวน 13 คน ชาวบังกลาเทศ ซึ่งใช้ภาษาเบงกอลที่บ้าน 
และมีทักษะภาษาอังกฤษอยู่ในระดับเริ่มต้นถึงปานกลาง โดยนักเรียนเหล่านี้ได้เข้าร่วมเวิร์กช็อป 
DGBLL เป็นระยะเวลา 8 สัปดาห ์โดยได้ออกแบบและสร้างเกมโดยใช้แพลตฟอร์ม Scratch 
 งานวิจัยนี้ใช้การศึกษาผสมผสานระหว่างเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ โดยท าการทดสอบ
ก่อนและหลังทดลองเพื่อวัดผลด้านพัฒนาทักษะการเรียนรู้ค าศัพท์และความเข้าใจในการอ่านของ
นักเรียน รวมถึงการสัมภาษณ์เชิงลึกเพื่อประเมินประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียน  ผลการศึกษา
พบว่านักเรียนที่เข้าร่วมเวิร์กช็อปมีพัฒนาการทางด้านค าศัพท์และความเข้าใจในการอ่านที่ดีขึ้นอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิต ิโดยคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบค าศัพท์เพิ่มขึ้นจาก 2.08 เป็น 3.35 และคะแนน
เฉลี่ยของการทดสอบความเข้าใจในการอ่านเพิ่มขึ้นจาก 2.24 เป็น 3.28 หลังจากเข้าร่วมเวิร์กช็อป 
นอกจากนี้ยังได้รับค าติชมจากนักเรียนที่ใช้ DGBLL ท าให้พวกเขารู้สึกมีแรงจูงใจในการเรียนรู้มากขึ้น 
สนุกกับการเรียน และมีความมั่นใจในการอ่านเน้ือหาภาษาอังกฤษมากขึ้น  
 จากการศ ึกษาในคร ั ้ งน ี ้ช ี ้ ให ้ เห ็นว ่าการให ้น ักเร ียนได ้สร ้างเกมข ึ ้นและเร ียนรู้
ภาษาต่างประเทศผ่านเกมนั้นสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านกระบวนการความคิดสร้างสรรค์  และ
สามารถช่วยให้พวกเขาเรียนรู้ค าศัพท์และพัฒนาความเข้าใจในการอ่านได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 H. T. Linh et al. [31] ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับผลกระทบของการใช้เพลงประกอบในการ
เรียนรู้ภาษาที่สอง โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์ว่าเพลงสามารถช่วยพัฒนาทักษะด้านภาษาได้
อย่างไร กลุ ่มตัวอย่างประกอบด้วยนักศึกษาจ านวน 100 คนจากมหาวิทยาลัยในนครโฮจิมินห์  
ประเทศเวียดนาม ซึ่งก าลังศึกษาภาษาอังกฤษหรือภาษาญี่ปุ่น งานวิจัยนี้ใช้แบบส ารวจออนไลน์และ
การสัมภาษณ์แบบปากเปล่าเพื่อตรวจสอบทัศนคติของผู้เรียนที่มีต่อการใช้เพลงเป็นเครื่องมือเสริมใน
การเรียนรู้ภาษา 
 ผลการศึกษาพบว่าผู้เรียนที่ฟังเพลงภาษาต่างประเทศเป็นประจ ามีแนวโน้มที่จะพัฒนา
ทักษะด้านภาษาได้ดีกว่าผู้ที่ไม่ค่อยฟัง โดยร้อยละ 80 ของผู้ตอบแบบสอบถามระบุว่าเพลงช่วยให้
พวกเขาจดจ าค าศัพท์และไวยากรณ์ได้ดีขึ้น และร้อยละ 36.2 เชื่อว่าเพลงช่วยให้พวกเขาสื่อสารได้
อย่างคล่องแคล่วมากขึ้น นอกจากนี้ การใช้เพลงที่มีเนื้อหาสอดแทรกโครงสร้างไวยากรณ์สามารถช่วย
ให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะด้านการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 อย่างไรก็ตาม งานวิจัยยังระบุว่าการเลือกเพลงที่เหมาะสมเป็นปัจจัยส าคัญ เนื่องจากเพลง
บางประเภทอาจมีการใช้ภาษาในรูปแบบที่ผิดเพี้ยนจากมาตรฐานทางไวยากรณ์ นักวิจัยจึงเสนอแนะ
ให้มีการบูรณาการเพลงเข้ากับหลักสูตรการเรียนภาษา โดยใช้เพลงที่มีโครงสร้างประโยคชัดเจนและมี
การออกเสียงที่ถูกต้อง เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดในการพัฒนาทักษะทางภาษาของผู้เรียน 
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 จากการศึกษาข้อมูลวิจัยที่เกี่ยวข้องเบื้องต้น ท าให้ผู้วิจัยมองเห็นถึงประโยชน์การใช้ M-
learning ประกอบกับสื่อการเรียนรู้ผ่านเกมและเพลง เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาญี่ปุ่น ท า
ให้เกิดแนวคิดน า M-learning และสื่อการเรียนรู้ผ่านเกมและเพลงนี้มาประกอบใช้ในรูปแบบแอพ
พลิเคชันโทรศัพท์มือถือฝึกทักษะการสนทนาภาษาญี่ปุ่น พร้อมกับหารูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสม
กับผู้เรียน เพื่อพัฒนาทักษะการสนทนาภาษาญี่ปุ่นส าหรับผู้เรียนภาษาญี่ปุ่น  และทราบผลความพึง
พอใจของผู้ใช้งานต่อแอพพลิเคชันในการวิจัยครั้งนี้ 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 3 
วิธีการด าเนินงาน 

งานวิจัยเรื่องการเพ่ิมทักษะการสนทนาภาษาญี่ปุ่นด้วยการใช้แอปพลิเคชันรูปแบบเกมตาม
รูปแบบการเรียนรู ้VARK มีรายละเอียดและขั้นตอนการท าวิจัยดังนี้ 

3.1 กลุ่มประชากร 
นักศึกษาสถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่นในระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 1-2 ที่เรียนภาษาญี่ปุ่นใน

ระดับเบื้องต้น 

3.2 เครื่องมือที่ใช้ประกอบการท าวิจัย 
1. แบบสอบถามเพื่อหาปัญหา ปัจจัย และสาเหตุที่ท าให้เกิดงานวิจัย

1.1 แบบสอบถามวิธีการเรียนรู้ภาษาญี่ปุ่นระดับต้น-กลาง
1.2 แบบสอบถามรูปแบบการเรียนรู้
1.3 การสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มประชากร
1.4 การสัมภาษณ์กับอาจารย์สอนภาษาญี่ปุ่น
1.5 แบบประเมินเพื่อตรวจค่าความตรงเชิงเนื้อหา (IOC)

2. แอปพลิเคชันที่มีสื่อการสอนแบบเพลงและเกม
3. แบบประเมินความพึงพอใจหลังจากใช้งานแอปพลิเคชันที่มีสื่อการสอนแบบเพลงและ

เกม 
4. แบบประเมินวัดผลทักษะการสนทนาภาษาญี ่ปุ ่นโดยการสอบสัมภาษณ์กับกลุ่ม

ประชากรที่เรียนรู้แบบดั้งเดิม และกลุ่มประชากรที่เรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชันที่มีสื่อการสอนแบบเพลง
และเกม 



 

 

 
 

18 

3.3 แผนการด าเนินงานวิจัย 
 
ตารางที ่3.1 แผนการด าเนินงานวิจัย 

 
ขั้นตอน 

ปี พ.ศ.2566 ปี พ.ศ.2567 ปี พ.ศ.2568 
มี.ค. เม.ย พ.ค. มิ.ย. ก.ค. ส.ค.-ธ.ค. ม.ค.-ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. เม.ย. พ.ค. 

ส ารวจข้อมูลเบื้องต้น                
ทบทวนวรรณกรรม                
ร่างเค้าโครงวิทยานิพนธ์                
สอบเค้าโครงวิทยานิพนธ ์                
หยุดพักวิจัย  
(เรียนแลกเปลี่ยน) 

               

ขั้นตอนการออกแบบ 
และพัฒนา 

               

ขั้นตอนการด าเนินการ                
สรุปผล                
เ ข ี ยนว ิ ทยาน ิพนธ ์ เ ล่ ม
สมบูรณ์ 

               

สอบป้องกันวิทยานิพนธ์                
ตีพิมพ์งานวิจัย                
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3.4 ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย 
 

 
 

รูปที ่3.1 ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย 
 
 การด าเนินวิจัยครั ้งนี ้ผู ้วิจัยได้ก าหนดขั ้นตอนจากรูปที่  3.1 แสดงให้เห็นขั ้นตอนการ
ด าเนินการวิจัยไว้ทั้งหมด 6 ขั้นตอนดังนี ้
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3.5 ขั้นตอนที่ 1 การส ารวจและเก็บข้อมูลปัญหาและพฤติกรรมการเรียนการสอนภาษาญี่ปุ่นของ
กลุ่มตัวอย่าง 
 ในขั้นตอนน้ีได้ศึกษาปัญหาและพฤติกรรมพร้อมทัศนคติต่อการเรียนภาษาญี่ปุ่นของผู้เรียน
ภาษาญี่ปุ่น โดยมีกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาสถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น ชั้นปีที่ 1-2 
โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ และการสัมภาษณ์ผ่านทางออนไลน์ผ่านประกอบด้วยรายละเอียดดังนี้
   
    
 3.5.1 แบบสอบถามที่ 1 ส ารวจวิธีการเรียนรู้ภาษาญี่ปุ่นระดับต้น-กลาง 
  ในแบบสอบถามนี้จะเป็นการส ารวจข้อมูลประชากร , พฤติกรรมการเรียนภาษาญี่ปุ่น
ของประชากร ซึ่งค าถามเป็นค าถามแบบปลายเปิด และปลายปิด โดยรายละเอียดของแบบส ารวจดัง
ตาราง 3.2 
 
ตารางที ่3.2 รายละเอียดของค าถามในแบบส ารวจประชากร 
การส ารวจข้อมูลประชากร, พฤติกรรมการเรียนภาษาญี่ปุ่น จ านวน 7 ข้อ 
ข้อ ค าถาม ประเภทค าถาม 
1 เพศ ปลายปิด 
2 อายุ ปลายปิด 
3 ผลสอบวัดระดับภาษาญี่ปุ่น (JLPT) ที่ผ่านอยู่ในระดับใด ปลายปิด 
4 แรงผลักดันในการเรียนภาษาญี่ปุ่นของคุณได้แก่อะไรบ้าง ปลายเปิด 
5 คุณเรียนภาษาญี่ปุ่นภายในคาบเรียนที่มีอาจารย์สอน ประมาณ

กี่ชั่วโมงต่อสัปดาห์ 
ปลายปิด 

6 คุณเร ียนภาษาญี ่ป ุ ่นนอกเวลาคาบเร ียน หร ือเร ียนด้วย
ตัวเอง ประมาณกี่ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ 

ปลายปิด 

7 หากคุณต้องเรียนภาษาญี่ปุ่นด้วยตัวเอง โดยมีพื้นฐานทางภาษา
แล้ว คุณคิดจะเลือกวิธีการเรียนรู้ใดเป็นหลัก 

ปลายปิด 

 
 3.5.2 แบบสอบถามที่ 2 ส ารวจรูปแบบการเรียนรู้ (VARK Learning Styles) จ านวน 16 
ข้อ 
  ในแบบสอบถามนี้จะเป็นการส ารวจรูปแบบการเรียนรู้  (VARK Learning Styles) ของ
ประชากร ซึ่งค าถามเป็นค าถามปลายปิด โดยรายละเอียดของแบบส ารวจดังตาราง 3.3 



21 
 

 
 

ตารางที ่3.3 รายละเอียดของค าถามในแบบส ารวจประชากร 
การส ารวจรูปแบบการเรียนรู้ (VARK Learning Styles) จ านวน 16 ข้อ 
ข้อ ค าถาม ประเภทค าถาม 
1 คุณก าลังให้ความช่วยเหลือคนที่ต้องการจะไปสนามบิน ตัวเมือง หรือสถานี

รถไฟในเมืองที่คุณอยู่ คุณจะ: 
ปลายปิด 

2 ถ้าคุณไม่แน่ใจว่าศัพท์ค านี ้สะกดอย่างไรระหว่าง  “dependent” หรือ 
“dependant” คุณจะ: 

ปลายปิด 

3 คุณก าลังวางแผนที่จะไปพักผ่อนกับกลุ่มเพื่อนๆ คุณต้องการฟังข้อคิดเห็นจาก
พวกเขาเกี่ยวกับแผนงานนั้น คุณจะ: 

ปลายปิด 

4 คุณจะปรุงอาหารซึ่งเป็นมื้อพิเศษส าหรับครอบครัวของคุณ คุณจะ: ปลายปิด 
5 กลุ่มนักท่องเที่ยวต้องการรู้เกี่ยวกับสวนสาธรณะ หรือเขตสงวนพันธุ์สัตว์ป่า

ในบริเวณใกล้ๆ ที่คุณพักอยู่ คุณจะ: 
ปลายปิด 

6 คุณจะซื้อกล้องดิจิตอล หรือ โทรศัพท์มือถือ นอกเหนือจากเหตุผลเรื่องราคา
แล้ว มีอะไรอีกที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจของคุณในการที่จะ (ซื้อ หรือ ไม่ซื้อ) 

ปลายปิด 

7 ลองนึกย้อนกลับไปเมื่อตอนที่คุณหัดท าอะไรใหม่ๆ เช่น การถีบจักรยาน คุณ
เรียนรู้สิ่งใหม่ได้จาก: 

ปลายปิด 

8 คุณมีปัญหาที่เข่า คุณอยากให้หมอ: ปลายปิด 
9 คุณต้องเรียนรู้โปรแกรมทักษะ หรือเกมใหม่บนคอมพิวเตอร์ คุณจะ: ปลายปิด 
10 ฉันชอบเว็บไซต์ที่มี: ปลายปิด 
11 นอกเหนือจากเรื่องราคา สิ่งใดที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกหนังสือใหม่

ประเภทมิใช่บันเทิงคดี 

ปลายปิด 

12 คุณใช้หนังสือ ซีดี หรือ เว็บไซต์ เพื่อเรียนรู้เกี่ยวกับการถ่ายรูปโดยใช้กล้อง

ดิจิตอล คุณอยากจะ: 

ปลายปิด 

13 คุณชอบผู้สอน หรือผู้น าเสนอที่ใช้วิธีการ: ปลายปิด 

14 เมื่อเสร็จสิ้นจากการแข่งขัน หรือการทดสอบและคุณต้องการอยากจะทราบ

ผลย้อนกลับ คุณอยากได้ผลย้อนกลับในลักษณะ 

ปลายปิด 

15 คุณจะเลือกสั่งอาหารในภัตตาคาร หรือร้านกาแฟคุณจะ: ปลายปิด 

16 คุณต้องกล่าวสุนทรพจน์พิเศษในงานประชุมส าคัญ คุณจะ: ปลายปิด 
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 3.5.3 การสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 21 ข้อ 
  ในการสัมภาษณ์เชิงลึกนี้จะจัดท าเพื่อให้ได้ทราบถึงข้อมูลพฤติกรรม และปัญหาในการ
เรียนรู้ภาษาญี่ปุ่นเพิ่มเติมที่ละเอียดกว่าตัวแบบสอบถาม โดยรายละเอียดของการสัมภาษณ์เชิงลึกดัง
ตาราง 3.4 
 
ตารางที ่3.4 รายละเอียดของค าถามในการสัมภาษณ์เชิงลึก 
ข้อ ค าถาม 
1 คุณคิดว่าทักษะภาษาญี่ปุ่นของคุณอยู่ในระดับใด 
2 ท าไมคุณถึงคิดว่าทักษะเหล่านั้นส าหรับคุณนั้นท าได้ดี มีตัวช้ีวัดหรือไม ่  
3 ความรู้ทางภาษาประเภทใดที่เป็นอุปสรรคในการเรียนมากที่สุดส าหรับคุณ 
4 ท าไมคุณถึงคิดว่า (อุปสรรคในการเรียน) ส าหรับคุณนั้นเป็นอุปสรรคมากที่สุด 
5 แรงผลักดันในการเรียนภาษาญี่ปุ่นของคุณมีอะไรบ้าง 
6 แรงผลักดันเหล่านั้นมีผลต่อการเรียนมากไหม 
7 คุณเรียนภาษาญี่ปุ่นภายในคาบเรียนที่มีอาจารย์สอน ประมาณกี่ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ 
8 คุณเรียนในคาบเรียน คุณพึงพอใจหรือไม่ และเพราะเหตุใด 
9 คุณชอบอาจารย์สอนแบบไหน ยกตัวอย่างเหตุการณ์ให้ฟังได้ไหม 
10 การเรียนในคาบส่งผลช่วยให้คุณเข้าใจบทเรียนภาษาญี่ปุ่นมากน้อยเพียงใด 
11 คุณเรียนภาษาญี่ปุ่นภายนอกคาบเรียน หรือเรียนด้วยตัวเอง ประมาณกี่ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ 
12 คุณเรียนคนเดียว หรือเรียนกับเพ่ือน 
13 คุณปกติเรียนด้วยตัวเองที่ไหน และผ่านช่องทางใด 
14 คุณเรียนด้วยตัวเองอย่างไรบ้าง มีวิธีการใดบ้าง ยกตัวอย่างเหตุการณ์ให้ฟังได้ไหม 
15 คุณใช้เนื้อหาเรียนด้วยตัวเองอะไร แอพอะไร หนังสืออะไรบ้าง และใช้ช่องทางใด 
16 ท าไมคุณถึงใช้แอพ หนังสือ เนื้อหาเหล่านั้น 
17 คุณเรียนด้วยตัวเองเรียนในช่วงเวลาใดใน 1 วัน 
18 ท าไมคุณถึงเรียนด้วยตัวเองในเวลานั้นๆ 
19 คุณคิดว่าเรียนด้วยเอง(จ านวนปริมาณเวลาที่แจ้ง)นั้นเพียงพอส าหรับคุณ หรือมีผลต่อการ

เรียนโดยรวมหรือไม่ และท าไมถึงคิดแบบน้ัน 
20 คุณคิดว่าคุณอยากจะเรียนด้วยตัวเองเพ่ิมขึ้น หรือท าให้ดีขึ้นหรือไหม และท าอย่างไร 
21 หากมีแอปที่ใช้เรียนภาษาญี่ปุ่นด้วยตัวเองได้ คุณอยากให้มีหัวข้อใดบ้าง และอยากให้แอป

พลิเคชันมีรูปแบบอย่างไร 
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 3.5.4 การสัมภาษณ์กับอาจารย์สอนภาษาญี่ปุ่น จ านวน 3 ข้อ  
  ในการสัมภาษณ์อาจารย์สอนภาษาญี่ปุ่นนี้จะจัดท าเพื่อให้ได้ทราบถึงข้อมูลเกี่ยวกับ
พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชันประกอบการสอนภาษาญี่ปุ่น, ผลของการเรียนภาษาญี่ปุ่นโดยรวม ของ
นักเรียนจากอาจารย์ และความคิดเห็นของอาจารย์สอนภาษาญี่ปุ่นที่มีต่อแอปพลิเคชัน M-learning 
ผู้สอนสัมภาษณ์ดังตาราง 3.5 
 
ตารางที ่3.5 รายละเอียดของค าถามในการสัมภาษณ์อาจารย์สอนภาษาญี่ปุ่น 
ข้อ ค าถาม 
1 แอปพลิเคชันที่ใช้งานประกอบการสอนภาษาญี่ปุ่นในปัจจุบันมีอะไรบ้าง 
2 บทเรียนที่คิดว่าผู้เรียนเข้าใจน้อย 3 อันดับแรก 
3 คิดว่าบทเรียนไหนของภาษาญี่ปุ่นควรมีสื่อการสอนในรูปแบบ M-learning 

 
 3.5.5 แบบประเมินเพื่อตรวจค่าความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) 
  แบบประเมินเพื่อตรวจค่าความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) คือ แบบประเมินตรวจสอบความ
เหมาะสม และความถูกต้องของเนื้อหาโดยให้ผู้เชี่ยวชาญท าการประเมิน โดยในครั้งนี้ได้ให้ประเมิน
ค าถามในแบบสอบถามเพื่อหารูปแบบการเรียนรู้  (VARK Learning Styles) ของประชากร จ านวน 
16 ข้อ โดยมีผู้เชี ่ยวชาญ 4 ท่าน ซึ่งเป็นอาจารย์สอนภาษาญี่ปุ ่น โดยในเบื้องต้นหลังจากท าการ
สัมภาษณ์อาจารย์สอนภาษาญี่ปุ่นเสร็จเป็นที่เรียบร้อยแล้ว ได้ท าการส่งเอกสารแบบประเมินของ
ค าถามในแบบสอบถามเพื่อหารูปแบบการเรียนรู้  (VARK Learning Styles) ของประชากร จ านวน 
16 ข้อ ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ จากนั้นท าการบันทึกผล และผลพบว่านั้นมีความสอดคล้องเหมาะสม
สามารถน าไปใช้ได้ 
 
 3.5.6 สรุปพร้อมวิเคราะห์ผลแบบสอบถามและผลสัมภาษณ์ 
  หลังจากได้ผลแบบสอบถามและผลสัมภาษณ์มาแล้วจึงน ามาสรุปและวิเคราะห์เพื่อให้
ได้ทราบถึงปัญหา, ความต้องการ และพฤติกรรมในการเรียนภาษาญี่ปุ่น พร้อมกับรูปแบบการเรียนรู้ 
VARK ที ่ม ีผลเป็น 2 อันดับแรกของกลุ ่มเป้าหมายผู ้เร ียนภาษาญี ่ปุ ่น  จึงน าข้อมูลเหล่านี ้ไป
ประกอบการออกแบบสื่อการสอน และออกแบบแอปพลิเคชันต้นแบบในล าดับถัดไป 
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3.6 ขั้นตอนที่ 2 การศึกษาข้อมูลผลวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 ในขั้นตอนนี้ได้ท าการศึกษาข้อมูลจากผลวิจัยต่างๆในอดีตที่เกี่ยวข้องกับสื่อ  และวิธีการ
สอนภาษาต่างประเทศ เพื่อหาแนวทางออกแบบสื่อการสอน ที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายผู้เรียน
ภาษาญี่ปุ่น 
 
3.7 ขั้นตอนที่ 3 การออกแบบ และพัฒนาแอพพลิเคชันต้นแบบ 
 หลังจากได้ผลการศึกษาเพื่อหาแนวทางออกแบบสื่อการสอนแล้ว จึงน าข้อมูลที่เหล่านั้นมา
ประกอบการออกแบบ และพัฒนาแอพพลิเคชันต้นแบบ โดยประกอบไปด้วยเนื้อหาที่ออกแบบจาก
การอ้างอิงผลคะแนนของการส ารวจรูปแบบการเรียนรู้ในข้างต้น 2 รูปแบบที่ได้คะแนนเป็น 2 อันดับ
แรก ได้แก ่ผู้ที่เรียนรู้จากการฟัง และผู้ที่เรียนรู้แบบปฏิบัต ิจากการอ้างอิงผลส ารวจข้างต้น จึงออกมา
เป็นแอพพลิเคชันตัวต้นแบบรูปแบบเพลง และแอพพลิเคชันตัวต้นแบบรูปแบบเกม 
 โดยการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยเลือกใช้เว็บไซต ์Figma เพื่อพัฒนาตัวต้นแบบแอปพลิเคชัน ในส่วน
ของเนื้อหาภาษาญี่ปุ่นจะใช้หนังสือ [32] มินนะ โนะ นิฮงโกะ 1 และ [33] มินนะ โนะ นิฮงโกะ 4 
อ้างอิงและรูปแบบสื่อการสอนแบบรูปแบบเพลงจะใช้ Suno AI ในการสร้างเพลงโดยการป้อนเนื้อ
เพลงเข้าไป และรูปแบบสื่อการสอนแบบรูปแบบเกมจะเป็นในลักษณะเกมควิซ โดยมีค าถามและ
ตัวเลือกค าตอบ 
 
3.8 ขั้นตอนที่ 4 แบ่งกลุ่มตัวอย่าง และการทดลอง 
 ในขั้นตอนน้ีได้แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 3 กลุ่มหลักได้แก่ กลุ่มทดลอง คือกลุ่มที่มีรูปแบบ
การเรียนรู้แบบปฏิบัติ กลุ่มที่มีรูปแบบการเรียนรู้แบบฟัง และกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยวิธีการแบบ
ดั้งเดิม หลังจากก าหนดกลุ่มตัวอย่างแล้วจึงเข้าสู่กระบวนการทดลองโดยให้กลุ่มทดลองได้เรียนรู้
ภาษาญี่ปุ่นโดยใช้รูปแบบแอพพลิเคชันเทคโนโลยีต้นแบบที่ได้ออกแบบมา 2 แบบ โดยกลุ่มทดลอง
รูปแบบการเรียนรู้แบบฟังให้เรียนรู้ผ่านการใช้งานแอพพลิเคชันเทคโนโลยีต้นแบบรูปแบบเพลง และ
กลุ่มทดลองรูปแบบการเรียนรู้แบบปฏิบัติให้เรียนรู้ผ่านการใช้งานแอพพลิเคชันเทคโนโลยีต้นแบบ
รูปแบบเกม 
 
3.9 ขั้นตอนที่ 5 การวัดผล 
 หลังจากกลุ่มตัวอย่างได้ผ่านการเรียนรู้ในรูปแบบที่ก าหนดแล้วจึงเข้าสู่การวัดผล โดยการ
วัดผลในครั้งนี้ได้ด าเนินการโดยให้กลุ่มตัวอย่างได้สอบท าหลังเรียนรู้  โดยข้อสอบมีเนื้อหาเกี่ยวกับ
เนื้อหาที่กลุ่มตัวอย่างได้เรียนไปในขั้นตอนทดลอง และท าแบบประเมิน System Usability Scale 
(SUS) 
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3.10 ขั้นตอนที่ 6 การสรุปผล 
 หลังจากกลุ่มตัวอย่างได้ผ่านการสอบวัดผลจนได้มาซึ่งผลการสอบวัดผลแล้วจึงน าผล
คะแนนที่ได้มาเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง แล้วน าผลคะแนนที่เปรียบเทียบ
ระหว่าง 2 กลุ่ม และผลการประเมินวัดผลการทดสอบการใช้งานและความพึงพอใจหลังการใช้งาน
แอพพลิเคชันเทคโนโลยีตัวต้นแบบมาสรุปวิเคราะห์  และสรุปผลวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ระหว่างการเรียนรู้ทักษะการสนทนาภาษาญี่ปุ่นในรูปแบบดั้งเดิมและรูปแบบที่ใช้งานแอปพลิเคชันตัว
ต้นแบบ พร้อมกับเปรียบเทียบผลคะแนนของกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม ระหว่างกลุ่มทดลองรูปแบบการ
เรียนรู้แบบฟังที่ได้เรียนรู้ผ่านการใช้งานแอพพลิเคชันเทคโนโลยีต้นแบบรูปแบบเพลง และกลุ่มทดลอง
รูปแบบการเรียนรู้แบบปฏิบัติที่ได้เรียนรู้ผ่านการใช้งานแอพพลิเคชันเทคโนโลยีต้นแบบรูปแบบเกม  
เพื่อหารูปแบบสื่อการสอนภาษาญี่ปุ่นในแอปพลิเคชันที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนภาษาญี่ปุ่น 
 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

งานวิจัยเรื่องการเพ่ิมทักษะการสนทนาภาษาญี่ปุ่นด้วยการใช้แอปพลิเคชันรูปแบบเกมตาม
รูปแบบการเรียนรู้ VARK โดยมีรายละเอียดผลวิจัยดังนี ้

4.1 ผลการวิเคราะห์จากผลส ารวจเบ้ืองต้น 
4.2 ผลการพัฒนาและออกแบบแอปพลิเคชัน 
4.3 ผลการด าเนินการ 

4.1 ผลการวิเคราะห์จากผลส ารวจเบื้องต้น 
ผลจากการส ารวจด้วยแบบสอบถามกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาสถาบัน

เทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น ชั้นปีที่ 1-2 จ านวนทั้งหมดรวมกันทั้งสิ้น 203 คน โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ 
และการสัมภาษณ์ผ่านทางออนไลน์ผ่านประกอบด้วยรายละเอียดดังนี้ 

4.1.1 ผลแบบสอบถามที่ 1 ส ารวจวิธีการเรียนรู้ภาษาญี่ปุ่นระดับต้น-กลาง 
 ในผลแบบสอบถามนี้จะประกอบไปด้วยข้อมูลประชากร , พฤติกรรมการเรียน

ภาษาญี่ปุ่นของประชากร โดยมีจ านวนผู้ตอบแบบสอบถามที่ 1 ทั้งหมด 128 คน ได้จากการสุ่มอย่าง
ง่าย โดยรายละเอียดของผลแบบสอบถามที่ 1 ดังนี ้

ตารางที่ 4.1 สัดส่วนของเพศของผู้ตอบแบบสอบถาม 
เพศ จ านวนคน ร้อยละ 
หญิง 65 50.8 
ชาย 49 38.3 

LGBTQ+ 14 10.9 
รวม 128 100 
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ตารางที่ 4.2 สัดส่วนของอายุของผู้ตอบแบบสอบถาม 
อายุ จ านวนคน ร้อยละ 

ต ่ากว่า หรือเท่ากับ 20 ปี 86 67.2 
21-24 ปี 41 32 

มากกว่า 25 ปี 1 0.8 
รวม 128 100 

 
ตารางที่ 4.3 สัดส่วนระดับความสามารถทางภาษาญี่ปุ่นโดยอ้างอิงจากผลสอบวัดระดับ          
 ภาษาญี่ปุ่น (JLPT) ของผู้ตอบแบบสอบถามสอบผ่าน 

ผลสอบวัดระดับภาษาญี่ปุน่ จ านวนคน ร้อยละ 
ไม่มีผลสอบวัดระดับ 71 55.5 

ผ่าน JLPT N5 17 13.3 
ผ่าน JLPT N4 21 16.4 
ผ่าน JLPT N3 15 11.7 
ผ่าน JLPT N2 2 1.6 
ผ่าน JLPT N1 2 1.6 

รวม 128 100 
 
ตารางที่ 4.4 สัดส่วนของแรงผลักดันในการเรียนภาษาญี่ปุ่นของผู้ตอบแบบสอบถาม          
 (ผู้ตอบแบบสอบถามสามารถตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

แรงผลักดนัในการเรียนภาษาญี่ปุ่น ร้อยละ 
ความสนใจในสื่อประเทศญี่ปุ่น (เช่น อนิเมะ เกม ดราม่า เป็นต้น) 78.9 

ความสนใจในตัวภาษาญี่ปุ่น 75.8 
เพื่อใช้ในการท างานในอนาคต 65.6 
เพื่อใช้ในการไปท่องเที่ยวที่ประเทศญี่ปุ่น 57.8 
ความสนใจในวัฒนธรรมญี่ปุ่น 57 
เรียนภาษาเพื่อเพิ่มทักษะเป็นงานอดิเรก 35.2 
วิชาเรียนบังคับในโครงสร้างหลักสูตร 18 
เพื่อสร้างความประทับใจ หรือพึงพอใจแก่คนที่รู้จัก 11.7 

อื่นๆ 3.8 
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ตารางที่ 4.5 สัดส่วนของเวลาในการเรียนภาษาญี่ปุ่นภายในคาบเรียนที่มีอาจารย์ผู้สอนของ          
 ผู้ตอบแบบสอบถาม 

จ านวนเวลา จ านวนคน ร้อยละ 
น้อยกว่า 4 ชั่วโมงต่อสัปดาห ์ 21 16.4 
5 - 8 ชั่วโมงต่อสัปดาห ์ 82 64.1 
9 - 12 ชั่วโมงต่อสัปดาห ์ 21 16.4 
13 - 16 ชั่วโมงต่อสัปดาห ์ 1 0.8 
มากกว่า 17 ชั่วโมงต่อสัปดาห ์ 3 2.3 
รวม 128 100 

 
ตารางที่ 4.6 สัดส่วนของเวลาในการเรียนภาษาญี่ปุ่นนอกเวลาคาบเรียนหรือเรียนด้วยตัวเอง 
 ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

จ านวนเวลา จ านวนคน ร้อยละ 
น้อยกว่า 2 ชั่วโมงต่อสัปดาห ์ 79 61.7 
3 - 6 ชั่วโมงต่อสัปดาห ์ 38 29.7 
7 - 10 ชั่วโมงต่อสัปดาห ์ 8 6.3 
11 - 14 ชั่วโมงต่อสัปดาห ์ 2 1.6 
มากกว่า 15 ชั่วโมงต่อสัปดาห ์ 1 0.8 
รวม 128 100 

 
ตารางที่ 4.7 สัดส่วนของวิธีในการเรียนภาษาญี่ปุ่นที่ผู้ตอบแบบสอบถามอยากจะเลือกเป็นวิธ ี
 หลักในการเรียนภาษาญี่ปุ่น 

วิธีการเรียนภาษาญี่ปุ่น จ านวนคน ร้อยละ 
การดูหนังภาพยนตร์ อนิเมช่ัน เสียงพากย์ภาษาญี่ปุ่น 57 44.5 
การอ่านหนังสือที่มีเนื้อหาอธิบายหลักภาษาหรือหนังสือ
รวบรวมค าศัพท ์

27 21.1 

การดูสื่อวิดีโอการสอนภาษาญี่ปุ่นผ่านทางออนไลน์ 22 17.2 
เข้าร่วมกิจกรรมแลกเปลี่ยนกับคนญี่ปุ่น 14 10.9 
อ่านหนังสือนิยาย มังงะภาษาญี่ปุ่น 8 6.3 
รวม 128 100 
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 4.1.2 ผลแบบสอบถามที่ 2 ส ารวจรูปแบบการเรียนรู้ (VARK Learning Styles) 
   ในผลแบบสอบถามนี้จะประกอบไปด้วยข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้ (VARK 
Learning Styles) ของผู้ตอบสอบถาม เพื่อหาแนวโน้มรูปแบบการเรียนรู ้ของจากจ านวนผู้ตอบ
แบบสอบถามที่ 2 ทั้งหมด 203 คน โดยการอ้างอิงคะแนนของผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมดกับตาราง
ให้คะแนน The VARK Questionnaire Scoring Chart [34] โดยสัดส่วนผลคะแนนรูปแบบการ
เรียนรู้มีดังนี้  อันดับที่ 1 ผู้ที่เรียนรู้แบบปฏิบัติ (Kinesthetic : K) จ านวน 58 คน คิดเป็นร้อยละ 28.6 
อันดับที่ 2 ผู้ที่เรียนรู้จากการฟัง (Aural : A) จ านวน 53 คน คิดเป็นร้อยละ 26.1 อันดับที่ 3 ผู้ที่
เรียนรู้ด้วยการอ่าน และเขียน (Read and Write : R) จ านวน 40 คน คิดเป็นร้อยละ 19.7 อันดับที่ 
4 ผู้ที่เรียนรู้จากการมองเห็น (Visual : V) จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 5.9 นอกจากนี้ยังมีผู้ที่ได้
คะแนนประเภทการเรียนรู้เท่ากัน 2 รูปแบบการเรียนรู้ (Bimodal: รูปแบบการเรียนรู้สองลักษณะ) 
รวมกันทั้งหมด จ านวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 16.2 และคะแนนประเภทการเรียนรู้เท่ากันมากกว่า 3 
รูปแบบการเรียนรู้ (Trimodal: รูปแบบการเรียนรู้สามลักษณะ) จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 2 และ
คะแนนประเภทการเรียนรู้เท่ากันทั้ง 4 รูปแบบการเรียนรู้ (Four-part VARK: รูปแบบการเรียนรู้ครบ
ทั้งสี่ลักษณะ) จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 1.5 
 

 
 

รูปที่ 4.1 สัดสว่นผลคะแนนรปูแบบการเรียนรู้ (VARK Learning Styles) 
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 4.1.3 ผลการสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มตัวอย่าง 
   ในการสัมภาษณ์เชิงลึกนี้จะจัดท าเพื่อให้ได้ทราบถึงข้อมูลพฤติกรรม และปัญหาใน
การเรียนรู้ภาษาญี่ปุ่นเพิ่มเติมซึ่งมีรายละเอียดมากกว่าผลแบบสอบถาม โดยมีผู้ให้ความร่วมมือในการ
ให้สัมภาษณ์เชิงลึกทั้งหมด 8 คน โดยผลสัมภาษณ์สรุปประเด็นได้ 4 ประเด็นดังนี้ 
 
   4.1.3.1 ปัจจัยที่กระตุ้นให้เรียนภาษาญี่ปุ่น 
    ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่เริ่มเรียนภาษาญี่ปุ่นจาก ความสนใจในสื่อบันเทิง
ญี่ปุ่น เช่น อนิเมะ มังงะ เพลง และ VTuber เป็นต้น นอกจากนี้บางคนเลือกเรียนเนื่องจาก ต้องการ
น าไปใช้ในอนาคต เช่น ศึกษาต่อที่ญี่ปุ่น การท างาน หรือการท่องเที่ยว เป็นต้น 
 

 
 
    นอกจากนี้ผู ้ให้สัมภาษณ์บางคนมองว่าญี่ปุ ่นเป็นประเทศที่มีเทคโนโลยี
ก้าวหน้าและต้องการเรียนรู้ภาษาญี่ปุ่นเพื่อน าไปใช้ในสายอาชีพ เช่น วิศวกรรมและไอที 
 

 
 
   4.1.3.2 อุปสรรคที่พบในการเรียนภาษาญี่ปุ่น 
    จากการสัมภาษณ์พบว่าปัญหาส าคัญในการเรียนภาษาญี่ปุ่น ได้แก่ คันจิ , 
ทักษะการฟัง และการพูด โดยมีประเด็นอุปสรรคดังน้ี 
    (1) คันจิเป็นอุปสรรคใหญ่ เนื่องจากมีจ านวนมากและจดจ าได้ยาก ผู้ให้
สัมภาษณ์หลายคนระบุว่ามักจะลืมคันจิภายหลังจากเรียนไปแล้ว 
 

"ผมเริ่มเรียนภาษาญี่ปุ่นเพราะชอบอนิเมะและอยากเข้าใจเนื้อเรื่องโดยไม่ต้องพึ่งซับไตเติล"  

(ผู้ให้สัมภาษณค์นที่ 3) 

"ผมเลือกเรียนที่สถาบันนี้เพราะญี่ปุ่นมีชื่อเสียงด้านเทคโนโลยี  ซึ่งสอดคล้องกับเป้าหมายอาชีพ

ของผม"  

(ผู้ให้สัมภาษณค์นที่ 4) 
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    (2) ปัญหาการฟัง หลายคนสับสนระหว่างเสียงพยัญชนะ เช่น เสียง

พยัญชนะす (su) กับ つ (tsu) ซึ่งออกเสียงใกล้เคียงกันท าให้เข้าใจผิดได้ง่าย 
 

 
 
    (3) ความไม่มั่นใจในการพูด แม้บางคนจะเข้าใจไวยากรณ์อย่างดี แต่กลับ
พบว่าไม่สามารถพูดได้อย่างคล่องแคล่วเมื่อไม่ได้เตรียมตัวล่วงหน้า 
 

 
 
   4.1.3.3 วิธีการเรียนภาษาญี่ปุ่นที่ใช ้
    ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ เรียนรู้ด้วยตนเองนอกห้องเรียน ผ่านการดูอนิเมะ 
ฟังเพลง และใช้แอพพลิเคชันช่วยจ าค าศัพท์ เช่น Anki และ Kanji Study เป็นต้น นอกจากนี้การ
เรียนกับเพื่อนเป็นกลุ่มยังเป็นอีกหนึ่งวิธีที่ได้รับความนิยม เนื่องจากสามารถร่วมกันท าความเข้าใจกัน
และเพิ่มความมั่นใจในการใช้งาน โดยเฉพาะในเรื่องไวยากรณ์ และผู้ตอบให้สัมภาษณ์หลายคนแสดง
ถึงความต้องการเรียนผ่าน เกมและแบบฝึกหัดเชิงโต้ตอบ เพื่อเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียน 
 

 
 
 
 

"ผมจ าคันจิได้แค่ระยะสั้น และเมื่อไม่ได้ใช้ก็มักจะลืม และท าให้การอ่านไม่คล่อง"  

(ผู้ให้สัมภาษณค์นที่ 2) 

"เวลาฟังเจ้าของภาษาพูดเร็ว ๆ ผมมักจะแปลผิด เพราะยังไม่คุ้นเคยกับส าเนียง"  

(ผู้ให้สัมภาษณค์นที่ 6) 

"ถ้ามีเวลาคิดก่อน ผมพูดได้ด ีแต่ถ้าต้องพูดทันที ผมมักจะติดขัดและลืมค าศัพท์"  

(ผู้ให้สัมภาษณค์นที่ 1) 

"ผมชอบใช้แอพ Kanji Study ในการจ าคันจิ และใช ้Flashcard เพื่อทบทวน"  

(ผู้ให้สัมภาษณค์นที่ 5) 
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   4.1.3.4 ข้อเสนอแนะส าหรับการพัฒนาเครื่องมือการเรียนรู้ 
    ผู ้ให้สัมภาษณ์ได้เสนอแนวทางพัฒนาแอพพลิเคชันเรียนภาษาญี่ปุ ่นที่
ต้องการ ดังต่อไปนี ้
    (1) ระบบช่วยจ าค าศัพท์และคันจิ เช่น Flashcard, ระบบ Quiz และระบบ
ตรวจสอบไวยากรณ์อัตโนมัต ิ
    (2) แบบฝึกหัดที่มี AI หรือเจ้าของภาษาช่วยตรวจ คล้ายกับ Grammarly 
    (3) ระบบฝึกพูด เพ่ือให้ผู้เรียนพัฒนาการออกเสียง 
    (4) เครื่องมือช่วยหาคันจิ เช่น การเขียนล าดับเส้น หรือการสแกนภาพถ่าย 
    (5) ระบบที่มีสื ่อการเรียนภาษาญี่ปุ ่นในรูปแบบเกมที่น่าสนใจ เพื่อเพิ่ม
แรงจูงใจในการเรียนภาษาญี่ปุ่น 
 

 
 
 4.1.5 ผลการสัมภาษณ์กับอาจารย์สอนภาษาญี่ปุ่น 
   ในการสัมภาษณ์อาจารย์สอนภาษาญี่ปุ่นนี้จะจัดท าเพื่อให้ได้ทราบถึงข้อมูลเกี่ยวกับ
พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชันประกอบการสอนภาษาญี่ปุ่น, ผลของการเรียนภาษาญี่ปุ่นโดยรวม ของ
นักเรียนจากอาจารย์ และความคิดเห็นของอาจารย์สอนภาษาญี่ปุ่นที่มีต่อแอปพลิเคชัน M-learning
โดยมีอาจารย์สอนภาษาญี่ปุ่นที่ให้สัมภาษณ์ทั้งสิ้น 4 ท่าน โดยผลสัมภาษณ์สรุปได้ 3 ประเด็นดังนี ้
 
   4.1.5.1 แอปพลิเคชันที่ใช้งานประกอบการสอนภาษาญี่ปุ่นในอยู ่
    ผู้ให้สัมภาษณ์ได้ให้ข้อมูลเกี่ยวกับแอปพลิเคชันที่ใช้งานอยู่ในการเรียนการ
สอนภาษาญี่ปุ่น โดยมีรายละเอียดดังตาราง 4.8 
 
 
 
 
 
 

"อยากให้มีฟังก์ชันคล้ายกับ Duolingo ที่ให้เราฝึกแต่งประโยคและตรวจค าตอบได้"  

(ผู้ให้สัมภาษณค์นที่ 7) 
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ตารางที่ 4.8 แอปพลิเคชันที่ใช้งานประกอบการสอนภาษาญี่ปุ่นใดอยู ่
ล าดับ ชื่อแอปพลิเคชัน รายละเอียด 

1 Zoom ใช้งานในลักษณะประชุมออนไลน์ โดยนักเรียนสามารถเข้าร่วม
ห้องเรียนออนไลน์ได้ผ่านการเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ต 

2 Google Classroom ใช้งานในลักษณะห้องเรียนจ าลอง โดยสามารถอัพโหลดเอกสาร
การเรียนการสอน สั่งการบ้าน หรือให้คะแนนชิ้นงานของผู้เรียน
ผ่านทางออนไลน์ 

3 Padlet ใช้งานในลักษณะให้นักเรียนถามค าถาม หรือส่งงานเชิงเรียงความ 
หรือแสดงความคิดเห็นในเรื่องต่างๆ ตามที่ครูผู้สอนก าหนดให้ 
โดยที่สิ่งที่นักเรียนหรือครูผู้สอนพิมพ์เข้าไปจะติดบนบอร์ด และ
ทุกอย่างจะแสดงผลเป็นแบบเรียลไทม์ 

4 Kahoot! ใช้งานในลักษณะให้นักเรียนเข้าร่วมการแข่งขันตอบค าถามหรือค
วิซที่ครูผู้สอนสร้างขึ้น โดยมีลักษณะ User Interface ที่น่าสนใจ
และสนุกสนาน ท าให้ห้องเรียนสนุกสนานมากขึ้น 

 
 
   4.1.5.2 บทเรียนที่ครูผู้สอนคิดว่าผู้เรียนเข้าใจน้อย 
    ผู้ให้สัมภาษณ์ได้ให้ข้อมูลบทเรียนที่อาจารย์ผู ้สอนภาษาญี่ปุ ่นสังเกตว่า
ผู้เรียนเข้าใจได้ยากหรือเข้าใจได้น้อย ประกอบด้วย อันดับ 1 บทเรียนอักษรคันจิ, อันดับ 2 บทเรียน
การอ่าน, อันดับ 3 ไวยากรณ์ และอันดับ 4 การสนทนาภาษาญี่ปุ่น 
 

 
 
   4.1.5.3 บทเรียนภาษาญี่ปุ่นที่ควรมีสื่อการสอนในรูปแบบ M-learning 
    ผู้ให้สัมภาษณ์ได้เสนอบทเรียนภาษาญี่ปุ่นที่ควรมีสื่อการสอนในรูปแบบ M-
learning ที่ต้องการ ดังต่อไปนี ้

"ภาษาญี่ปุ่นมภีาษาพูดและภาษาเขียนที่แตกต่างกันในด้านของบริบทของภาษา และไวยากรณ์ที่

ซับซ้อน ท าให้เมื่อเวลานักเรียนพูดภาษาญี่ปุ่นมีโอกาสเกิดการพูดโดยใช้ค าศัพท์หรือไวยากรณ์ที่

ผิดและไม่สอดคล้องกับสถานการณ์หรือไม่เหมาะสมกับบทบาทของของผู้พูดและผู้ฟังได้ง่าย"  

(ผู้ให้สัมภาษณค์นที่ 1 ชาวญีปุ่่น) 
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    (1) ระบบสอนวิธีเขียน และช่วยจ าอักษรคันจิ 
    (2) ระบบที่มีสื่อในการฝึกอ่านภาษาญี่ปุ่นที่น่าสนใจ 
    (3) ระบบช่วยในการจ าค าศัพท์ และอักษรภาษาญี่ปุ่น  
    (4) ระบบที่ให้ได้เรียนรู้และฝึกการใช้ไวยากรณ์   
    (5) ระบบที่เน้นฝึกการสนทนาและเพิ่มโอกาสในการพูดภาษาญี่ปุ่น 
 จากรายละเอียดผลแบบสอบถามสัมภาษณ์เชิงลึกข้างต้นแสดงให้เห็นถึงความท้าทายใน
การเรียนรู้ภาษาญี่ปุ่น โดยเฉพาะทักษะการฟังและพูด ซึ่งยังคงเป็นอุปสรรคส าคัญส าหรับผู้เรียน 
แม้ว่าจะมีแรงจูงใจสูงจากความสนใจในสื่อบันเทิงและโอกาสทางอาชีพ อย่างไรก็ตาม ระบบการ
เรียนรู้แบบด้ังเดิมยังไม่ตอบโจทย์รูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกันของผู้เรียนได้อย่างเต็มที่ 
 จากการวิเคราะห์กลุ่มตัวอย่างพบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่มีแนวโน้มที่จะเรียนรู้ผ่านรูปแบบ
ปฏิบัติ (Kinesthetic) และรูปแบบฟัง (Aural) มากกว่าการอ่านหรือการดูเพียงอย่างเดียว นี่ชี้ให้เห็น
ถึงความจ าเป็นในการพัฒนาเครื่องมือการเรียนรู้ที่เน้นการโต้ตอบและการฝึกปฏิบัติจริง 
 ดังนั้นการใช้เทคโนโลยีให้สอดคล้องกับแนวโน้มของกลุ่มเป้าหมายเป็นสิ่งส าคัญ การน า
เทคโนโลยี M-learning มาผสมผสานกับสื่อการเรียนรู้ผ่านเกมและเพลงเป็นแนวทางที่เหมาะสมกับ
กลุ่มตัวอย่าง และสามารถน ามาใช้เพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่สนุกสนานและน่าสนใจแก่
ผู้เรียน เทคโนโลยีนี้ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงบทเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่าง
ต่อเนื่อง อีกทั้งยังสามารถปรับให้เหมาะสมกับสไตล์การเรียนรู้ของแต่ละบุคคลตามแนวคิด VARK ซึ่ง
ส่งผลให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการพัฒนาทักษะการสนทนาในภาษาญี่ปุ่น นอกจากนี้ในปัจจุบัน
เทคโนโลยีดิจิทัลและเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีความแพร่หลายและเสถียรมากขึ้น ผู้เรียนสามารถใช้
สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตที่รองรับการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตความเร็วสูงได้อย่างสะดวก ดังนั้นการน า
เทคโนโลยีนี้มาประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ที่ผสมผสานระหว่าง M-learning 
เกมและเพลงจึงเป็นแนวทางที่สามารถช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ และส่งเสริมการฝึกฝนทักษะ
การสนทนาภาษาญี่ปุ่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
4.2 ผลการพัฒนาและออกแบบแอปพลิเคชัน 
 จากผลการวิเคราะห์จากผลส ารวจเบื้องต้นทางผู้วิจัยจึงตัดสินใจออกแบบสื่อการเรียน
ภาษาญี่ปุ่นในการแอปพลิเคชันที่พัฒนาให้สอดคล้องกับผลลัพธ์รูปแบบการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่างนั้น
คือ รูปแบบปฏิบัติ (Kinesthetic) และรูปแบบฟัง (Aural) ดังนั้นการออกแบบสื่อการเรียนภาษาญี่ปุ่น
จึงออกมาเป็นในเรียนรู้ผ่านรูปแบบเกม (Game-based Learning) และ เรียนรู้ผ่านรูปแบบเพลง 
(Song-Based Learning) โดยมีรายละเอียดดังนี ้
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 4.2.1 ผลการออกแบบเนื้อหาบทเรียนในแอปพลิเคชัน 
   เนื้อหาบทเรียนในแอปพลิเคชันนั้นเกี่ยวกับไวยากรณ์ในภาษาญี่ปุ่น โดยยกบทเรยีน
มา 2 เรื่อง ได้แก่ 1.เรื่องการผันกริยารูป て形 (Tekei) ซึ่งเป็นการผันกริยารูปแบบหนึ่งในภาษาญี่ปุ่น 
โดยทั่วไปใช้ในการเชื่อมประโยคหรือสร้างรูปประโยคที่ซับซ้อนขึ้น และมีความยากในการจดจ าและใช้
งานส าหรับผู้เรียนเริ่มต้น และ 2.ค ายกย่อง 尊敬語 (Sonkeigo), ค าถ่อมตัว 謙譲語 (kenjyogo) 
ซึ่งเป็นอยู่ในเนื้อหาค าสุภาพซึ่งใช้ในการพูดในสังคมท างาน และการพูดคุยเชิงธุรกิจ โดยค ายกย่องจะ
ใช้เมื่อผู้พูดพูดถึงการกระท าของบุคคลที่มีศักดิ์ทางสังคมสูงกว่า หรือบุคคลผู้พูดให้การยกย่อง หรือให้
เกียรติ และค าถ่อมตัวจะใช้เมื่อผู้พูดพูดถึงการกระท า หรือการขออนุญาตกระท าของผู้พูดเองแก่
บุคคลที่มีศักดิ์ทางสังคมสูงกว่า หรือบุคคลผู้พูดให้การยกย่อง หรือให้เกียรติ โดยมีเนื้อหาอ้างอิงจาก
หนังสือ [32] มินนะ โนะ นิฮงโกะ 1 และ [33] มินนะ โนะ นิฮงโกะ 4 ซึ่งมีเนื้อหาดังนี้ 
 

ตารางที่ 4.9 เนื้อหาวิธีการผันจากกริยารูป ます形  (masukei) ไปเป็นกริยารูป て形 (Tekei)   

กลุ่มการผันกรยิา กริยารูป ます形  (masukei) กริยารูป て形 (Tekei) 

 
 
 
1 

หน้า -ます

m a s u

เป็น い
i
、ち

ch i
、り

r i
 เปลี่ยนเป็น -って

t t e
 

หน้า -ます

m a s u

เป็น み
m i

、び

b i

、に

n i

 เปลี่ยนเป็น -んで

n d e

 

หน้า -ます

m a s u

เป็น き
k i

 เปลี่ยนเป็น -いて

i t e

 

หน้า -ます

m a s u

เป็น ぎ
g i

 เปลี่ยนเป็น -いで

i d e

 

หน้า -ます

m a s u

เป็น し
sh i

 เปลี่ยนเป็น -して

s h i t e

 

2 
หน้า -ます

m a s u

 เป็นเสียงสระ え
e

  ตัด ます

m a s u

  เติม -て
t e

 
 
3 来

k i

ます

m a s u

 เปลี่ยนเป็น 来
k i

て

t e

 

します

s h i m a s u

 เปลี่ยนเป็น -して

s h i t e
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ตารางที่ 4.10 ตัวอย่างเนื้อหาค าศัพท์กริยารูป ます形 (masukei) ผันกริยาไปเป็นกริยา て形 
  (Tekei)   

ล าดับ ค าศพัท์กริยารูปます形 ค าศพัท์กริยารูปて形 ความหมาย 

1 言います  

いいます
i i m a s u

 

言って  

いって
i t t e

 

พูด 

2 立ちます 

たちます
t a c h i m a s u

 

立って 

たって
t a t t e

 

ยืน 

3 

 

座ります 

すわります
s u w a r i m a s u

 

座って 

すわって
s u w a t t e

 

น่ัง 

4 飲みます 

のみます
n o m i m a s u

 

飲んで 

のんで
n o n d e

 

ดื่ม 

5 遊びます 

あそびます
a s o b i m a s u

 

遊んで 

あそんで
a s o n d e

 

เที่ยวเล่น 

6 進みます 

すすみます
s u s u m i m a s u

 

進んで 

すすんで
s u s u n d e

 

ด าเนินการ 

7 置きます 

おきます
o k i m a s u

 

置いて 

おいて
o i t e

 

วาง 

8 泳ぎます 

およぎます
o y o g i m a s u

 

泳いで 

およいで
o y o i d e

 

ว่ายน ้า 

9 話します 

はなします
h a n a s h i m a s u

 

話して 

はなして
h a n a s h i t e

 

พูด 
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ตารางที่ 4.10 ตัวอย่างเนื้อหาค าศัพท์กริยารูป ます形  (masukei) ผันกริยาไปเป็นกริยา て形 
  (Tekei)  (ต่อ) 

10 食べます 

たべます
t a b e m a s u

 

食べて 

たべて
t a b e t e

 

กิน 

11 来ます 

きます
k i m a s u

 

来て 

きて
k i t e

 

มา 

12 勉強します 

べんきょうします
b e n k y o u s h i m a s u

 

勉強して 

べんきょうして
b e n k y o u s h i t e

 

เรียน 

 
ตารางที ่4.11 ตัวอย่างเน้ือหาค าศัพท์กริยาค ายกย่อง 

ล าดับ รูปพจนานุกรม (辞書形) 

(jishokei) 

ค ายกย่อง (尊敬語) 

(sonkeigo) 

ความหมาย 

1 行く・来る 
いく
i k u

 ・ くる
k u r u

  
いらっしゃる
i r a s s h a r u

  ไป ・ มา 

2 いる
i r u

  いらっしゃる
i r s s h a r u

  อยู ่

3 食べる・ 飲む 
たべる
t a b e r u

 ・ のむ
n o m u

 
召し上がる 
めしあがる
m e s h i a g a r u

  
กิน ・ ดื่ม 

4 寝る 
ねる
n e r u

 

お休みになる 
おやすみになる
o y a s u m i n i n a r u

 

นอน 

5 座る 
すわる
s u w a r u

 

おかけになる
o k a k e n i n a r u

 น่ัง 

 

6 言う 
いう
i u

 

おっしゃる
o s s h a r u

  พูด 

7 見る 
みる
m i r u

 

ご覧になる 
ごらんになる
g o r a n n n i n a r u

 

ดู 

8 知る 
しる
s h i r u

 

ご存じだ 
ごぞんじだ
g o z o n j i d a

 

รู ้
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ตารางที ่4.12 ตัวอย่างเน้ือหาค าศัพท์กริยาค าถ่อมตัว 
ล าดับ รูปพจนานุกรม (辞書形) 

(jishokei) 

ค าถ่อมตัว (謙譲語) 

(kenjyogo) 

ความหมาย 

1 行く・来る 
いく
i k u

 ・ くる
k u r u

  
伺う、参る 

うかがう
u k a g a u

、まいる
m a i r u

 

ไป ・ มา 

2 いる
i r u

  おる
o r u

  อยู ่

3 食べる・ 飲む 
たべる
t a b e r u

 ・ のむ
n o m u

 
いただく กิน ・ ดื่ม 

4 言う 

いう
i u

  

申す  

もうす
m o u s u

 

พูด 

5 見る  

みる
m i r u

  

拝見する 

はいけんする
h a i k e n s u r u

 

ดู 

6 聞く  

きく
k i k u

 

伺う  

うかがう
u k a g a u

 

ฟัง 

7 会う  

あう
a u

 

お目にかかる  

おめにかかる
o m e n i k a k a r u

 

พบ 

8 知る 
しる
s h i r u

 

存じる 

ぞんじる
z o n j i r u

 

รู ้

 
 4.2.2 ผลการออกแบบแอปพลิเคชัน 
   จากผลการวิเคราะห์ผลส ารวจเบื้องต้นการออกแบบแอปพลิเคชันที ่เหมาะกับ
รูปแบบการเรียนรู้แบบปฏิบัติ (Kinesthetic) จะมีรูปแบบสื่อการเรียนเป็น Game-Based Learning 
(เรียนผ่านเกม) ในขณะที ่และรูปแบบฟัง (Aural) จะมีรูปแบบสื ่อการเรียนเป็น Song-Based 
Learning (เรียนผ่านเพลง) 
 
   4.2.2.1 Use Case Diagram 
    ผู้วิจัยได้ออกแบบแผนภาพที่แสดงถึงขั้นตอนการท างานของระบบแอป
พลิเคชัน โดยประกอบด้วย Actors 2 ตัว ได้แก ่USER หมายถึง ผู้ใช้ที่โต้ตอบกับระบบ และ SYSTEM 
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หมายถึงระบบที่ท างานตอบสนอง โดยมีรายละเอียด ดังที่แสดงในรูป 4.2 และรายละเอียด Use 
Case Descriptions ดังนี ้
 

 
 

รูปที ่4.2 Use Case Diagram ของแอปพลิเคชัน 
 
ตารางที ่4.13 Use Case Descriptions ของ Menu 
Use Case Name:  Menu 
Actor: User 
Description: เมนูหลักเป็นหน้าหลักของระบบที่ให้ผู้ใช้เลือกการกระท าต่างๆ เช่น ดู

ค าศัพท์ เล่นเกม เปิดเพลง หรือออกจากระบบ 
Flow of Events: 1. ระบบแสดง Menu พร้อมตัวเลือก 

2. ผู้ใช้เลือกตัวเลือกที่ต้องการ 
3. ระบบด าเนินการตามตัวเลือกที่ผู้ใช้เลือก 
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ตารางที ่4.14 Use Case Descriptions ของ View Vocabulary Content List 
Use Case Name:  View Vocabulary Content List 
Actor: User 
Description: ผู้ใช้ต้องการดูรายการค าศัพท ์และวิธีผันไวยากรณ ์
Flow of Events: ผู้ใช้เลือก View Learning Content 

ระบบแสดงค าอธิบายเนื้อหาเรียนที่เกี่ยวข้อง  
 
ตารางที ่4.15 Use Case Descriptions ของ Learn through quiz games 
Use Case Name:  Learn through quiz games 
Actor: User 
Description: ผู ้ใช้สามารถเล่นรูปแบบสื ่อการสอนแบบเกมตอบค าถาม โดยเลือก

ค าตอบจากตัวเลือกที่ระบบก าหนด  
Flow of Events: ผู้ใช้เลือก  

1.  ผู้ใช้เลือกเมนู  
2.  ระบบแสดงค าถามและตัวเลือกค าตอบ 
3.  ผู้ใช้เลือกค าตอบ 

 
ตารางที ่4.16 Use Case Descriptions ของ Learn through songs 
Use Case Name:  Learn through songs 
Actor: User 
Description: ผู้ใช้สามารถเลือกรูปแบบการเรียนแบบเพลง ระบบจะเล่นเพลง 
Flow of Events: 1.  ผู้ใช้เลือกเมนู 

2.  น าไปเว็บเพื่อรับชมมิวสิควิดีโอ 
 
ตารางที ่4.17 Use Case Descriptions ของ Back 
Use Case Name:  Back 
Actor: User 
Description: ผู้ใช้สามารถย้อนกลับไปยังหน้าก่อนหน้าได ้
Flow of Events: 1.  ผู้ใช้เลือก Back 

2.  ระบบน าผู้ใช้กลับไปยังหน้าก่อนหน้า 
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ตารางที ่4.18 Use Case Descriptions ของ Quit 
Use Case Name:  Quit 
Actor: User 
Description: ผู้ใช้สามารถออกจากระบบได ้
Flow of Events: 1. ผู้ใช้เลือกเมนู Quit 

2. ระบบแจ้งเตือนยืนยันการออกจากระบบ 
3. ผู้ใช้ยืนยัน 
4. ระบบปิดการท างาน 

 
   4.2.2.2 Activity Diagram 
    ผู้วิจัยได้ออกแบบแผนภาพที่แสดงถึงล าดับการท างานของระบบแอปพลิเค
ชัน ที่ใช้แสดงล าดับขั้นตอนการท างานของระบบหรือกระบวนการใดกระบวนการหนึ่ง  โดยเน้นไปที่ 
การไหลของกิจกรรม (Activity Flow) ตั้งแต่เริ่มต้นจนสิ้นสุด ซึ่งช่วยให้เข้าใจล าดับการท างานได้ง่าย
ขึ้น โดยมีรายละเอียด ดังที่แสดงในรูป 4.3 และรายละเอียด Activity Diagram ดังนี ้
 

 
 

รูปที่ 4.3 Activity Diagram ของแอปพลิเคชัน 
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 4.2.3 ผลการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
   ในการพัฒนาแอปพลิเคชันทางผู้วิจัยได้ใช้เว็บไซต์ Figma ออกแบบแอปพลิเคชัน
ต้นแบบ โดยกลุ่มตัวอย่างสามารถกดใช้งานผ่านลิงค์ที่อยู่ URL ที่ผู้วิจัยแบ่งปันแก่กลุ่มตัวอย่าง  
   ในส่วนของฟังก์ชันการใช้งาน ผ่านการออกแบบและพัฒนาอ้างอิงตามผลการ
วิเคราะห์ข้างต้น โดยมี 2 ฟังก์ชันหลักดังนี ้ 
   1.แอปพลิเคชันที ่เหมาะกับรูปแบบการเรียนรู ้รูปแบบปฏิบัติ  (Kinesthetic) มี
รูปแบบเป็น Game-Based Learning (เรียนผ่านเกม) และ  
   2.แอปพลิเคชันที่เหมาะกับรูปแบบการเรียนรู้และรูปแบบฟัง  (Aural) โดยแอป
พลิเคชันต้นแบบมีหน้าต่างการท างานต่างๆ ดังนี ้
 
   4.2.3.1 หน้าเมน ู
    เมื่อเปิดแอปพลิเคชันตัวต้นแบบขึ้นมา โดยจะมี 3 ปุ่มตัวเลือก ได้แก ่
    1.ค าอธิบาย โดยปุ่มนี้จะแสดงเนื้อหาเรียน 
    2.เรียนรู้ผ่านเพลง โดยปุ่มนี้จะแสดงปุ่มรายการเพลงเพื่อการเรียนรู้ 
    3.เรียนรู้ผ่านแกมควิซ โดยปุ่มนี้จะแสดงมีค าถามและตัวเลือกค าตอบ 
 

 
 

รูปที ่4.4 ตัวอย่างหน้าเมนู 
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   4.2.3.2 หน้าค าอธิบาย 
    ในหน้านี้จะเป็นการอธิบายเนื้อหาการเรียนภาษาญี่ปุ่นของระดับนั้นๆ โดย
ผู้ใช้งานสามารถอ่านท าความเข้าใจเบื้อง และกดหน้าถัดไปเพ่ืออ่านจนครบเนื้อหาทั้งหมด และกลับไป
หน้าหลัก ดังรูปที ่4.5 
 

 
 

รูปที ่4.5 ตัวอย่างหน้าค าอธิบาย 
 

   4.2.3.3 หน้าเรยีนรู้ผ่านเพลง 
    ในหน้านี้จะแสดงถึงรายการเพลงที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาเรียน เมื่อกดไปจะ
น าผู้ใช้งานไปยังมิวสิกวิดีโอสื่อการสอนเนื้อหานั้นๆ ดังรูปที ่4.6 
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รูปที ่4.6 ตัวอย่างหน้าเรียนรู้ผ่านเพลง และสื่อการสอนแบบเพลง 
 
   4.2.3.4 หน้าเรียนรู้ผ่านเกมควิซ 
    ในหน้านี้จะแสดงถึงเกมควิซเลือกตอบค าถาม โดยประกอบด้วยโจทย์
ค าถาม และตัวเลือกค าตอบทั้งหมด 4 ค าตอบ หากผู้ใช้งานกดปุ่มค าตอบที่ผิด กรอบจะเปลี่ยนสีแดง 
และหน้าตาของตัวละครแมวด าจะเปลี่ยนหน้าไปในเชิงไม่พอใจ ซึ ่งจ าเป็นต้องย้อนกลับไปหน้า
เลือกตอบใหม่เพื่อตอบค าตอบใหม่อีกครั้ง แต่หากผู้ใช้งานตอบถูกปุ่มจะเปลี่ยนเป็นสีเขียว และ
หน้าตาของตัวละครแมวด าจะเปลี่ยนหน้าไปเชิงพึงพอใจ และบางข้อจะมีการแนะน าเนื้อหาเพิ่มเติมที่
น่าสนใจ และผู้ใช้จึงสามารถกดถัดไปเพ่ือท าข้อถัดไปได้ ดังรูปที ่4.7 
 

 

 
รูปที่ 4.7 ตัวอย่างหน้าเรียนรู้ผ่านเกมควิซ 
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4.3 ผลการด าเนินการ 
 ในขั้นตอนนี้ได้น าแอปพลิเคชันตัวต้นแบบไปให้กลุ่มตัวอย่างได้ทดลองใช้งาน  โดยกลุ่ม
ตัวอย่างที่เข้าร่วมการทดลองในครั้งนี้เป็นนักศึกษาจากสถาบันเทคโนโลยีจากคณะวิศวกรรมศาสตร์ , 
คณะบริหารธุรกิจ, คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ และคณะสื่อสารสากล จ านวนคนทั้งสิ้น 21 คน โดย
ผู้วิจัยได้คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างจากการส่งอีเมล์มีเนื้อหาขอความร่วมมือเข้าทดลองไปให้แก่ผู้ตอบ
แบบสอบถามในขั้นตอนการส ารวจและเก็บข้อมูลปัญหาและพฤติกรรมการเรียนการสอนภาษาญี่ปุ่น  
และเผยแพร่แบบสอบถามลงทะเบียนเข้าร่วมทดลองเพื ่อขอความร่วมมือแก่นักศึกษาสถาบัน
เทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่นผ่านทางออนไลน์ 
 การทดลองในครั้งนี้จัดขึ้นผ่านทางออนไลน์  โดยผ่านโปรแกรม Discord และ Google 
Meet และแบ่งกลุ่มทดลองจากผลแบบสอบถามรูปแบบการเรียนรู้ VARK โดยทั้งผู้เข้าร่วม 21 คนได้
ท าก่อนเข้าร่วมการทดลอง โดยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ 1.กลุ่มเรียนรู้ผ่านรูปแบบเกม (Game-
based Learning), 2.กลุ ่มเรียนรู ้ผ่านรูปแบบเพลง (Song-Based Learning) และ 3.กลุ ่มเรียนรู้
รูปแบบด้ังเดิม โดยแบ่งออกเป็นกลุ่มละ 7 คน 
 

 
 

รูปที่ 4.8 การท าทดลองผ่านโปรแกรม Discord 
 

 4.3.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนการทดลอง 
   ก่อนการทดลองจะมีการให้ทั้ง 3 กลุ่มผู้เรียนท าการทดสอบก่อน โดยข้อสอบก่อน
การทดลองมีทั้งหมด 10 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน รวมทั้งหมด 10 คะแนน ซึ่งเกี่ยวกับเนื้อหาที่จะให้เรียน
ผ่านแอปพลิเคชันตัวต้นแบบ โดยผลคะแนนทดสอบก่อนการทดลองตามตาราง 4.19 ดังนี ้
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ตารางที ่4.19 ผลคะแนนทดสอบก่อนการทดลองของแต่ละกลุ่มผู้เรียน 
กลุ่มการเรียนรู้ จ านวน คะแนนเฉลี่ย SD คะแนนต ่าสุด คะแนนสูงสุด 

Traditional 
Learning (เรียน

แบบดั้งเดิม) 

7 3.71 0.95 2 5 

Game-Based 
Learning (เรียนรู้

ผ่านเกม) 

7 3.71 2.56 0 8 

Song-Based 
Learning (เรียนรู้

ผ่านเพลง) 

7 3.43 2.06 1 6 

 
   ข้อมูลจากตารางที่ 4.19 ผลคะแนนทดสอบก่อนการทดลองของกลุ่มผู้เรียนทั้งสาม
กลุ่ม พบว่าค่าเฉลี่ยคะแนนของแต่ละกลุ่มค่อนข้างใกล้เคียงกัน โดยกลุ่ม Traditional Learning 
(เรียนแบบด้ังเดิม) และ Game-Based Learning (เรียนรู้ผ่านเกม) มีค่าเฉลี่ยเท่ากันที่ 3.71 ในขณะที่
กลุ่ม Song-Based Learning (เรียนรู้ผ่านเพลง) มีค่าเฉลี่ย 3.43 ซึ่งต ่ากว่าเล็กน้อย อย่างไรก็ตาม 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) แสดงให้เห็นว่ามีการกระจายตัวของข้อมูลที่แตกต่างกัน  โดยกลุ่ม 
Game-Based Learning (เรียนรู้ผ่านเกม) มีค่า SD ที่สูงที่สุด (2.56) แสดงว่าคะแนนของผู้เรียนใน
กลุ่มนี้มีความหลากหลายมากที่สุด ในขณะที่กลุ่ม Traditional Learning (เรียนแบบดั้งเดิม) มีค่า SD 
ต ่าที่สุด (0.95) แสดงว่าคะแนนมีความสม ่าเสมอมากกว่า 
 
 4.3.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการทดลอง 

หลังการทดลองใช้งานแอปพลิเคชันตัวต้นแบบเสร็จสิ้น ยังมีให้ท าข้อสอบหลังการ

ทดลองมีทั้งหมด 10 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน รวมทั้งหมด 10 คะแนน ซึ่งเกี่ยวกับเนื้อหาเกี่ยวกับที่ได้

เรียนผ่านแอปพลิเคชันตัวต้นแบบไป โดยผลคะแนนทดสอบหลังการทดลองตามตาราง 4.20 ดังนี ้
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ตารางที ่4.20 ผลคะแนนทดสอบหลังการทดลองของแต่ละกลุ่มผู้เรียน 
กลุ่มการเรียนรู้ จ านวน คะแนนเฉลี่ย SD คะแนนต ่าสุด คะแนนสูงสุด 

Traditional 
Learning (เรียน

แบบดั้งเดิม) 

7 4.29 1.39 2 6 

Game-Based 
Learning (เรียนรู้

ผ่านเกม) 

7 6.71 1.99 3 9 

Song-Based 
Learning (เรียนรู้

ผ่านเพลง) 

7 7.29 1.92 4 10 

 
   ข้อมูลจากตารางที่ 4.20 แสดงผลคะแนนทดสอบหลังการทดลองของ 3 กลุ่ม ได้แก่ 
กลุ่ม Traditional Learning (เรียนแบบดั้งเดิม), Game-Based Learning (เรียนรู้ผ่านเกม) และกลุ่ม 
Song-Based Learning (เรียนรู้ผ่านเพลง) ชี้ให้เห็นถึงความแตกต่างของวิธีการเรียนรู้ที่ส่งผลต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนอย่างชัดเจน 
   เมื่อพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยแล้ว จะเห็นได้ว่ากลุ่มที่เรียนรู้ผ่านเพลงมีคะแนน
เฉลี่ยสูงสุด (7.29) ตามมาด้วยกลุ่มที่เรียนรู้ผ่านเกม (6.71) และกลุ่มที่เรียนแบบด้ังเดิมมีคะแนนเฉลี่ย
ต ่าสุด (4.29) ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการใช้เพลงและเกมเป็นสื่อการเรียนรู้สามารถส่งผลดีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนได้มากกว่าการเรียนรู้แบบดั้งเดิม นอกจากนี้ เมื่อพิจารณาจากคะแนนต ่าสุด
และสูงสุด จะเห็นได้ว่ากลุ่มที่เรียนรู้ผ่านเพลงมีคะแนนสูงสุด (10) และต ่าสุด (4) สูงที่สุดในบรรดา
กลุ่มที่ท าการทดลอง ในขณะที่กลุ่มที่เรียนแบบดั้งเดิมมีคะแนนต ่าสุด (2) และสูงสุด (6) ต ่าที่สุด ซึ่ง
แสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้ผ่านเพลงสามารถช่วยให้นักเรียนที่มีผลการเรียนรู้แตกต่างกันสามารถ
พัฒนาผลการเรียนรู้ได้ดีขึ้น 
   นอกจากนี้ผลคะแนนทดสอบหลังการทดลองทางสถิติของนักศึกษาทั้ง 3 กลุ่มที่เป็น
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ค่า F-Statistic จากการทดสอบ ANOVA ระหว่าง 3 กลุ่มซึ่งประกอบไป
ด้วย 1.กลุ ่มเร ียนรู ้แบบดั ้งเด ิม Traditional Learning, 2.กลุ ่มเร ียนรู ้ผ ่านเกม Game-Based 
Learning และ 3.กลุ่มเรียนรู้ผ่านเพลง Song-Based Learning มีค่าอยู่ที่ 5.37 และค่า p-value คือ 
0.015 ซึ่ง มีนัยส าคัญทางสถิต ิ(p < 0.05) โดยมีรายละเอียดสูตรดังนี ้
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𝐹 =
𝑀𝑆𝐵

𝑀𝑆𝑊
 

 

 โดยที่ MSB แทน ค่าความแปรปรวนระหว่างกลุ่ม 
 MSW แทน คา่ความแปรปรวนภายในกลุ่ม 

 
   ทั้งนี ้การศึกษานี้ยังได้ใช้การทดสอบ Dependent t-test เพื ่อตรวจสอบว่าการ
เรียนรู้ทักษะการสนทนาภาษาญี่ปุ ่นผ่านแอปพลิเคชันที่มีสื ่อการสอนแบบเพลงและเกมมีผลต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนเมื่อเปรียบเทียบกับวิธีการเรียนแบบดั้งเดิม โดยการเปรียบเทียบ
คะแนนก่อนเรียนและคะแนนหลังเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยมีรายละเอียดสูตร และ
สรุปได้เป็นตารางที่ 4.21 ดังนี ้
 

𝑡 =
∑ 𝐷

√
𝑛 ∑ 𝐷2 − (∑ 𝐷)2

(𝑛 − 1)

 

 

 โดยที่  𝐷 แทน ความแตกต่างระหว่างค่าก่อนเรียนและหลงัเรียน 

   ∑ 𝐷 แทน ผลรวมของค่าความแตกต่างทั้งหมด 

   ∑ 𝐷2 แทน ผลรวมของค่าความแตกต่างที่ถูกยกก าลังสอง 

   𝑛 แทน จ านวนผู้เข้าร่วมทดลอง 
 
ตารางที ่4.21 ผลการทดสอบ Dependent t-test ของแต่ละกลุ่มการเรียนรู ้

กลุ่มในการ
ทดลอง 

จ านวน ค่าคะแนนเฉลี่ยก่อน
เรียน 

ค่าคะแนนเฉลี่ยหลัง
เรียน 

ค่า t ค่า p 
(Sig.) 

Traditional 
Learning (เรียน

แบบดั้งเดิม) 

7 3.71 4.29 0.760 0.476 

Game-Based 
Learning (เรียนรู้

ผ่านเกม) 

7 3.71 6.71 3.308 0.016 

Song-Based 
Learning (เรียนรู้

ผ่านเพลง) 

7 3.43 7.29 2.489 0.047 
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   จากการวิเคราะห์ Dependent t-test พบว่า Traditional Learning (เรียนรู้แบบ
ดั้งเดิม) ไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญระหว่างคะแนนก่อนและหลังการเรียน (p = 0.476) ซึ่ง
แสดงให้เห็นว่าการเรียนแบบดั้งเดิมอาจไม่มีผลต่อการเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอย่างมีนัยส าคัญ ใน
ส่วนของ Game-Based Learning (เรียนรู้ผ่านเกม) มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระหว่าง
คะแนนก่อนและหลังเรียน (p = 0.016) ซึ่งหมายความว่าการเรียนรู้ผ่านเกมช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนอย่างชัดเจน และ Song-Based Learning (เรียนรู้ผ่านเพลง) มีความแตกต่างอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน (p = 0.047) ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้ผ่าน
เพลงช่วยเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้อย่างมีนัยส าคัญ 
   จากผลการวิจัยข้างต้นสะท้อนให้เห็นว่า การเรียนรู้ผ่านเกมและการเรียนรู้ผ่านเพลง
มีประสิทธิภาพในการเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมากกว่าการเรียนแบบดั้งเดิม โดยเฉพาะการเรียนรู้
ผ่านเกมที่มีค่าความแตกต่างที่เด่นชัดที่สุด 
 
 4.3.3 ผลคะแนนแบบประเมิน System Usability Scale (SUS) 
   หลังจากการท าทดลองเสร็จสิ ้นได้มีการให้ผู ้เร ียนท าแบบประเมิน  System 
Usability Scale (SUS) ความสามารถในการใช้งาน (usability) ของระบบ และความพึงพอใจของ
ผู้ใช้งาน 
 
ตารางที ่4.22 ผลคะแนนแบบประเมิน System Usability Scale (SUS) 

กลุ่มผู้เรียน จ านวนผู้เรียน ค่าเฉลี่ยคะแนน SUS 

การเรียนรู้ผ่านเกม (Game-

Based Learning) 

7 81 

การเรียนรู้ผ่านเพลง (Song-

Based Learning) 

7 92.5 

ค่าเฉลี่ยมาตรฐานของ SUS 

ทั่วไป 

- 68 
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   ผลการประเมินความสามารถในการใช้งานของระบบแอปพลิเคชันตัวต้นแบบและ
สื่อการเรียนรู้ที่ใช้ในการทดลอง พบว่ากลุ่มผู้เรียนที่เรียนรู้ผ่านเกม จ านวน 7 คน มีค่าเฉลี่ยคะแนน 
SUS อยู่ที่ 81 คะแนน ในขณะที่กลุ่มผู้เรียนที่เรียนรู้ผ่านเพลง จ านวน 7 คน มีค่าเฉลี่ยคะแนน SUS 
อยู่ที่ 92.5 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบกับค่าเฉลี่ยมาตรฐานของ SUS ที่ 68 คะแนน แสดงให้เห็นว่า
ผู้เรียนทั้งสองกลุ่มรับรู้ถึงความสามารถในการใช้งานของระบบ/สื่อการเรียนรู้ในระดับที่ดี อย่างไรก็
ตาม กลุ่มผู้เรียนที่เรียนรู้ผ่านเพลงมีคะแนนเฉลี่ย SUS สูงกว่ากลุ่มผู้เรียนที่เรียนรู้ผ่านเกมอย่างชัดเจน 



บทที่ 5 
บทสรุป อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

งานวิจัยเรื่องการเพ่ิมทักษะการสนทนาภาษาญี่ปุ่นด้วยการใช้แอปพลิเคชันรูปแบบเกมตาม
รูปแบบการเรียนรู ้VARK โดยมีรายละเอียดผลสรุปวิจัยดังนี ้

5.1 สรุปผลวิจัย 
5.2 ปัญหาและข้อจ ากัด 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลวิจัย 
งานวิจัยนี้ได้พัฒนาแอปพลิเคชันที่ช่วยเสริมสร้างทักษะการสนทนาภาษาญี่ปุ่นโดยใช้  

VARK Learning Style เป็นแนวทางหลัก เพื่อหารูปแบบการเรียนรู้เพื่อน ามาใช้สร้างต้นแบบสื่อการ
สอนภาษาญี่ปุ่นในรูปแบบ Mobile Application โดยจากผลการทดลองแสดงให้เห็นว่า การเรียนรู้
ผ่านเกมและเพลงช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้อย่างมีนัยส าคัญ เมื่อเทียบกับการเรียนแบบ
ดั้งเดิม ซึ่งกลุ่มที่เรียนผ่านเพลงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงสุด คือ คะแนนเฉลี่ย 7.29 คะแนน จาก
เต็ม 10 คะแนน ซึ่งแสดงให้เห็นว่า การใช้เพลงช่วยพัฒนาความเข้าใจและความจ าของผู้เรียน และ
กลุ่มที่เรียนผ่านเกมมีคะแนนเฉลี่ย 6.71 คะแนน จากเต็ม 10 คะแนน ซึ่งสูงกว่ากลุ่มเรียนแบบดั้งเดิม
ที ่มีคะแนนเฉลี ่ย 4.29 คะแนน จากเต็ม 10 คะแนน อย่างชัดเจน และในแง่มุมผลการประเมิน
ความสามารถในการใช้งานของระบบแอปพลิเคชันตัวต้นแบบและสื่อการเรียนรู้ที่ใช้ในการทดลอง
พบว่ากลุ่มที่เรียนผ่านเพลงมีค่าเฉลี่ยคะแนน SUS อยู่ที ่92.5 คะแนน จากเต็ม 100 คะแนน และกลุ่ม
ที่เรียนผ่านเกมมีค่าเฉลี่ยคะแนน SUS อยู่ที่ 81 คะแนน จากเต็ม 100 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบกับ
ค่าเฉลี่ยมาตรฐานของ SUS ที่ 68 คะแนน พบว่าทั้งสองกลุ่มมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าค่ามาตรฐานอย่างมี
นัยส าคัญ โดยวร การใช้เพลงช่วยให้การเรียนรู้สนุกสนานและดึงดูดความสนใจของผู้เรียนมากขึ้น  
และกลุ่มที่เรียนผ่านเกมได้รับความพึงพอใจรองลงมายืนยันว่าการใช้  เกมสามารถเพิ่มความตั้งใจใน
การเรียนรู้ของผู้เรียนได ้  

จากผลการศึกษานี้ สามารถสรุปได้ว่า สื่อการสอนที่ออกแบบให้เหมาะสมกับรูปแบบการ
เรียนรู้ของผู้เรียน เป็นแนวทางที่มีประสิทธิภาพสูงในการพัฒนาทักษะการสนทนาภาษาญี่ปุ่นได้ โดย
ในผลงานวิจัยเบื้องต้นชี้ว่าการใช้แอปพลิเคชันที่มีสื่อการสอนแบบเพลง เป็นแนวทางที่เหมาะสมที่สุด
ส าหรับการพัฒนาทักษะการสนทนาภาษาญี่ปุ่น ขณะที่สื่อการสอนแบบเกมก็สามารถช่วยส่งเสริมการ
เรียนรู้ได้ดีเช่นกัน แต่มีผลสัมฤทธิ์ต ่ากว่าการใช้เพลงเล็กน้อย 
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5.2 ปัญหาและข้อจ ากัด 
 5.2.1 ปัญหาในการส ารวจข้อมูลเบื้องต้น เนื่องจากมีการท าแบบสอบถามออกมาหลายชุด 
และต่างเวลา ท าให้จ านวนผู้ตอบแบบตอบสอบถามแต่ละชุดมีจ านวนไม่เท่ากัน ท าให้เกิดความสับสน
ในขั้นตอนสรุปผลได้ง่าย 
 5.2.2 การหาอาสาสมัครใช้งานแอปพลิเคชันตัวต้นแบบโดยการติดต่อแบบสุ่มจากผู้ที่ตอบ
แบบสอบถามในขั้นตอนการส ารวจและเก็บข้อมูลปัญหาและพฤติกรรมการเรียนการสอนภาษาญี่ปุ่น
ของกลุ่มตัวอย่างนั้น แม้ว่าจะมีการตอบแบบสอบถามมารวมกันทั้งสิน 203 คน แต่ได้รับความร่วมมือ
เพียง 21 คน ซึ่งถือว่ามีอัตราการตอบรับต ่ากว่าที่คาดการณ์ไว้ ปัญหาดังกล่าวส่งผลกระทบต่อขนาด
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดสอบ ซึ่งอาจส่งผลท าให้ผลการวิจัยอาจไม่สามารถสะท้อนถึงความคิดเห็น
และความต้องการของผู้ใช้ในวงกว้างได้อย่างครอบคลุม 
 5.2.3 ข้อจ ากัดด้านระยะเวลา การทดลองในการท าวิจัยครั้งนี้เป็นการทดลองระยะสั้น ท า
ให้ยังไม่สามารถประเมินผลระยะยาวของการใช้แอปพลิเคชันได้ 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ  
 5.3.1 หากมีการพัฒนาให้รองรับเทคโนโลยี VR/AR, และ Personalized Learning จะ
ช่วยให้แอปพลิเคชันมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และสามารถรองรับผู้เรียนที่มีความต้องการที่แตกต่าง
กันได้ดียิ่งขึ้นในอนาคต 
 5.3.2 ก่อนแจกจ่ายแบบสอบถามควรคิดให้รอบคอบ และจัดท าให้เสร็จเรียบร้อยในน้อย
ครั้ง หรือแจกจ่ายแบบสอบถามให้ได้ทีเดียว เพื่อให้ผู ้ตอบแบบสอบถามไม่รู ้สึกเกิดความร าคาญ 
เนื่องจากต้องตอบหลายแบบสอบถาม 
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