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บทคัดย่อ

	 บทความนีอ้ธบิายผลของการวจิยั เรือ่ง การใช้สือ่มลัตมิเีดยีทีพ่ฒันาขึน้เพือ่ใช้ในการเรยีนการสอนตวัอกัษร	
คันจิด้วยเทคนิคเชื่อมโยงจากรูปภาพโดยมีวัตถุประสงค์หลัก 2 ประการ คือ เพื่อทดลองสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนา
ขึน้มาส�ำหรบัใช้ในการเรยีนการสอนตวัอกัษรคนัจใินวชิาภาษาญีปุ่น่ให้มปีระสทิธภิาพตามเกณฑ์ 80/80 และเพือ่
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 2 กลุ่ม ประชากรเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/5 ที่ก�ำลัง
ศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2556 ของโรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต์  กรุงเทพมหานคร จ�ำนวน 54 
คน แบ่งเป็นกลุม่นกัเรยีนทีเ่รยีนโดยใช้สือ่มลัตมิเีดยีทีพ่ฒันาขึน้มากบักลุม่นกัเรยีนทีเ่รยีนด้วยวธิกีารจดัการเรยีนรู้
แบบปกติ กลุ่มละ 27 คนเท่ากัน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ สื่อมัลติมีเดียที่ผู้วิจัยสร้างและแบบทดสอบ
วดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน วเิคราะห์ข้อมลูด้วยการหาค่าเฉลีย่ ค่าความเบีย่งเบนมาตรฐาน ค่าประสทิธภิาพของ
สื่อมัลติมีเดียและการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยโดยสถิติทดสอบที
	 ผลการวิจัยพบว่า สื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 กล่าวคือ ผล
จากการทดลองใช้กับนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียมีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 94.07/93.29 ซึ่งสูงกว่าค่า
มาตรฐานที่ตั้งไว้  แสดงว่าสื่อมัลติมีเดียที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมานั้นมีประสิทธิภาพจริง สามารถน�ำเอาไปใช้เป็นสื่อใน
การเรียนการสอนได้ และค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดียสูง
กว่าการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่าผลจากวิธีการเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียที่	
ผู้วิจัยสร้างขึ้นมานั้นมีประสิทธิภาพดีกว่าผลจากวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ
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Abstract

	 The purposes of this research were to: 1) test the developed multimedia for Kanji learning	
through pictures in order to meet the efficiency criterion of 80/80, and 2) compare learning 
achievements of students who are being taught using multimedia with students who are being 
taught using regular lesson plans. The sample population –  54 students in the 10th grade 
of the Sacred Heart Convent School – were divided equally into the above two groups. The 
research instruments were the developed multimedia and learning achievement test. Data were 
analysed by mean, standard deviation, efficiency criterion, and t-test.
	 The findings of the research were as follows: 1) the effectiveness of multimedia 
was 94.07/93.29, higher than the criteria, and 2) those studentsbeing taught by multimedia	
achieved higher scores compared to those being taught by regular lesson plans,with a 	
statistical significance level of 0.05.
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การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในการเรียนตัวอักษรคันจิด้วยเทคนิคเชื่อมโยงจากรูปภาพ

ทรงพล  รัตน์ดิลกพานิชย์

บทนÓ
	 กล่าวได้ว่าคนทั่วโลกโดยเฉพาะเด็กวัยรุ่น	
รู ้จักภาษาญี่ปุ ่นผ่านการ์ตูน หนังสือการ์ตูนและ	
วดิโีอเกมอย่างกว้างขวาง ซึง่ถอืได้ว่าเป็นสาเหตหุนึง่ที่
ท�ำให้มผีูส้นใจอยากจะเรยีนภาษาญีปุ่น่เป็นจ�ำนวนมาก 
ในประเทศไทยเองมีการเรียนการสอนภาษาญี่ปุ่นใน
สถาบันการศึกษาหลายแห่ง ทั้งในระดับมหาวิทยาลัย 
โรงเรียนมัธยมศึกษาและโรงเรียนสอนภาษาญี่ปุ ่น
ส�ำหรับบุคคลทั่วไป ในปี พ.ศ. 2503 รัฐบาลไทย
ประกาศสนับสนุนการเรียนการสอนภาษาญี่ปุ ่นใน
ระดับอุดมศึกษา สถาบันการศึกษาทั้งภาครัฐและ
เอกชนหลายแห่งจึงได้จัดการเรียนการสอนวิชาภาษา
ญี่ปุ่นขึ้น (Patcharaporn & Supaporn, 2012, 	
p. 111) จากสถติกิารส�ำรวจของ Japan Foundation	
พบว่าในปี พ.ศ. 2555 มีผู้เรียนภาษาญี่ปุ่นทั่วโลก 
3,984,538 คน โดยมีจ�ำนวนผู้เรียนภาษาญี่ปุ่นใน
ประเทศไทย 129,616 คน ซึง่เป็นล�ำดบัที ่7 ของโลก
ที่คนต่างชาติเลือกเรียนภาษาญี่ปุ่นมากที่สุด (Japan 
Foundation, 2014, หน้า 7) และยงัพบว่าในปี พ.ศ.
2552 มผีูเ้รยีนภาษาญีปุ่น่ในระดบัชัน้มธัยมศกึษาของ
ประเทศไทยอยูท่ัง้สิน้ถงึ 38,685 คน (Japan Foun-
dation, 2011, หน้า 16) นอกจากนี้หลักสูตรแกน
กลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ของ
กระทรวงศกึษาธกิารได้ก�ำหนดให้วชิาภาษาญีปุ่น่อยูใ่น
กลุม่สาระการเรยีนรูภ้าษาต่างประเทศด้วย (กระทรวง
ศกึษาธกิาร, 2551, หน้า 8) ทัง้นีเ้ป็นเพราะในปี พ.ศ. 
2524 คณะรัฐมนตรีไทยได้ประกาศว่าภาษาญี่ปุ่นเป็น 
1 ใน 17 สาขาวิชาที่ประเทศไทยยังขาดแคลนอยู่ 
	 การเรียนตัวอักษรภาษาญี่ปุ ่นนั้นประกอบ
ด้วยตัวอักษร 3 ประเภท คือ ฮิรางานะ คาตาคานะ	
และคันจิ ซึ่งตัวอักษรคันจิที่กระทรวงศึกษาธิการ
ประเทศญีปุ่น่ก�ำหนดให้เป็นตวัอกัษรทีจ่�ำเป็นและใช้ใน
ประจ�ำวัน (โจโยคันจิ) มีทั้งสิ้น 2,136 ตัว (นิชิคาว่า 
โคทตัส,ึ 2555, หน้า IV) หากรูจ้กัมากถงึ 1,000 ตวั

แรกก็จะครอบคลุมตัวอักษรคันจิที่ใช้ในหนังสือพิมพ์
ได้ถึงร้อยละ 94 (วันชัย สีลพัทธ์กุล, 2540, หน้า 
(5)) ส�ำหรับผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายนั้น 
อุปสรรคส�ำคัญในการเรียนภาษาญี่ปุ่นที่สุด คือ ตัว
อกัษรคนัจิ (ทศันย์ี เมธาพสิฐิ และคณะ, 2547, หน้า 
227) เป็นทีท่ราบกนัดว่ีาถ้าต้องการเก่งภาษาญีปุ่น่โดย
เฉพาะการอ่านและการเขยีนจะต้องมคีวามรูใ้นเรือ่งตวั
อักษรคันจิเป็นอย่างดี แต่ปัญหาที่พบคือ การเรียนตัว	
อักษรคันจินั้นกลับเป็นสาเหตุหนึ่งที่ท�ำให้ผู ้เรียน	
ล้มเลิกการเรียนภาษาญี่ปุ่น ทั้งนี้เป็นเพราะตัวอักษร	
คนัจมิจี�ำนวนเส้นทีม่าก มลีกัษณะซบัซ้อน มเีสยีงอ่าน	
ทั้ งแบบญี่ปุ ่ นและแบบจีน มีความก�ำ กวมทั้ ง	
ความหมายโดดและค�ำทีส่ร้างขึน้จากค�ำอืน่ ต้องจดจ�ำทัง้	
รปูตวัอกัษร เสยีงอ่านและความหมาย มกีารสร้างค�ำหรอื	
วลีมาจากการน�ำค�ำโดดมาผสมกัน มีลักษณะของตัว
อักษรที่คล้ายกันมาก การออกเสียงเหมือนกันหลาย
ค�ำและมีความหมายใกล้เคียงกันหลายตัว (Kanou, 
1994, หน้า 93-94 อ้างถงึใน ชนญัญ์ธร รุง่ธญันธิธิรณ์,	
2555, หน้า 2-3)
	 ตัวอักษรคันจินั้นส่วนหนึ่งมาจากอักษร
ภาพและอีกส่วนหนึ่งซึ่งมีจ�ำนวนมากมาจากการ
ประดษิฐ์คดิค้นเองโดยไม่เกีย่วกบัอกัษรภาพแต่อย่างใด	
นอกจากนี้ ตัวอักษรคันจิหนึ่งตัวสามารถอ่านออก
เสยีงได้มากกว่า 1 แบบขึน้ไป กล่าวคอื อ่านได้ทัง้แบบ	
ญี่ปุ่น (kun-yomi) และแบบจีน (on-yomi) ซึ่งใน
การอ่านทั้งแบบญี่ปุ่นและแบบจีนก็อาจสามารถอ่าน	
ออกเสียงได้มากกว่า 1 อย่างอีกด้วย ขึ้นอยู่กับ	
กฎเกณฑ์และความเหมาะสมในการออกเสยีง สรปุได้ว่า	
ตวัอกัษรเดยีวกนัแต่อ่านได้ 2 หรอื 3 อย่าง ด้วยความ
สลบัซบัซ้อนของระบบการเขยีนและการออกเสยีงของ
ตัวอักษรคันจิดังกล่าวท�ำให้ผู้เรียนเกิดความสับสน	
และยากในการจดจ�ำ  ยิ่งไปกว่านั้นหากเรียนด้วยวิธีที่
ไม่ถกูต้อง โดยเฉพาะผูท้ีเ่พิง่จะเริม่เรยีนตวัอกัษรคนัจิ
โดยอาศัยการท่องจ�ำเพียงอย่างเดียวโดยไม่รู้ที่มา ไม่รู้
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รากศัพท์ ย่อมก่อให้เกิดความเบื่อหน่าย ท้อแท้และ	
ล้มเหลวในที่สุด การเรียนตัวอักษรคันจิในช่วงเริ่ม
แรกจึงจ�ำเป็นอย่างยิ่งที่ต้องท�ำความเข้าใจเอกลักษณ์
เฉพาะตัวของระบบการเขียนและการออกเสียงที่	
ถกูต้องเสยีก่อน วธิกีารหนึง่คอืการเรยีนตวัอกัษรคนัจิ	
จากภาพ (อักษรภาพ) ซึ่งเป็นระบบการเขียนที่เกิด
จากการวาดภาพของคนโบราณโดยอาศัยรูปร่างของ	
ตัวอักษรมาแสดงความหมายเพื่อให้ผู้เรียนเห็นภาพ
รวมก่อนพร้อมทั้งยังท�ำให้เกิดความรู ้สึกสนใจและ
สนกุกบัการเรยีนรู ้สามารถท่องจ�ำตวัอกัษรได้ง่ายและ
รวดเร็วยิ่งขึ้น จากนั้นจึงค่อยเริ่มพัฒนาไปสู่ตัวอักษร
อื่นๆ ที่ยากขึ้นต่อไป การเรียนตัวอักษรคันจิด้วยวิธี
การเชือ่มโยงกบัรปูภาพจะท�ำให้ผูเ้รยีนจ�ำตวัอกัษรและ
ความหมายได้ง่ายกว่าทีจ่ะต้องมาจ�ำเองโดยไม่มวีธิช่ีวย
จ�ำใดๆ เลย ซึ่งถือว่าเป็นภาระที่หนักของผู้เรียนที่จะ
ต้องจ�ำเองทั้งหมด
	 ในปัจจุบันมีการน�ำเอาสื่อมัลติมีเดีย (หรือ
โปรแกรมซอฟท์แวร์ที่ใช้คอมพิวเตอร์) เข้ามาช่วย
ในการเรียนการสอนตัวอักษรคันจิมากขึ้นตามความ
ก้าวหน้าของเทคโนโลยสีารสนเทศซึง่มกีารน�ำเอาภาพ
นิ่ง เสียง ตัวอักษร ข้อความและอื่นๆ เข้ามาช่วย
กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ท�ำให้ผู้เรียนจดจ�ำตัว
อักษรได้ง่ายและรวดเร็วยิ่งขึ้น อีกทั้งยังช่วยท�ำให้เกิด
ความคิดสร้างสรรค์และมโนทัศน์เชื่อมโยงสู่ที่มาของ
รากศัพท์และความหมายของตัวอักษรคันจิแต่ละตัว 
(บุญศิญา เรืองสมบูรณ์, 2549, หน้า 9) มีผู้คิดค้น
โปรแกรมช่วยจ�ำตัวอักษรคันจิส�ำหรับชาวไทยออก

มามากมายหลายรูปแบบ ซึ่งส่วนมากจะมีการใช้ภาพ	
ที่มีความหมายสอดคล้องกับอักษรคันจิตัวนั้นๆ 	
มาประกอบเพื่อช่วยให้ผู ้เรียนรับรู ้และจ�ำได้โดยใช้	
ภาพทีผู่เ้รยีนคุน้เคยใกล้เคยีงกบัชวีติจรงิหรอืประสบการณ์	
ของผูเ้รยีนและตรงตามวตัถปุระสงค์ของผูส้อนเพือ่ให้
มีพื้นฐานของความเข้าใจที่ตรงกัน (ณัฐกร สงคราม, 
2554, หน้า 110) สื่อมัลติมีเดียนั้นนอกจากจะ
สามารถช่วยให้ผู้เรียนลดภาระในการจดจ�ำตัวอักษร	
คนัจใินลกัษณะเชือ่มโยงกบัภาพง่ายๆ แล้ว (สณุย์ีรตัน์	
เนียรเจริญสุข, 2555, หน้า 94)13 ยังใช้กับผู้เรียน
ที่เรียนในห้องเรียนหรือผู ้ที่เรียนด้วยตนเองได้อีก
ด้วย เพราะผู้เรียนสามารถใช้สื่อมัลติมีเดียฝึกฝน
และทบทวนบทเรียนได้เองตามเวลาที่สะดวก พัฒนา
ทักษะการฟัง การพูดและการเขียนนอกห้องเรียนได้ 
ซึ่งช่วยลดข้อจ�ำกัดด้านเวลาเรียนในห้องเรียน รวมทั้ง	
สื่อต�ำราการเรียนการสอนที่มีราคาสูงและไม่ได้ผลิต
ขึ้นมาเฉพาะส�ำหรับผู้เรียนชาวไทย (ปราณี จงสุจริต
ธรรม, 2550, หน้า 1) หากผู้เรียนน�ำสื่อมัลติมีเดีย
กลับไปฝึกฝนทบทวนเป็นประจ�ำก็จะท�ำให้เกิดความ
เชื่อมโยงระหว่างรูปภาพกับตัวอักษรคันจิที่เรียนไป
มากขึน้เรือ่ยๆ ส่งผลท�ำให้จ�ำตวัอกัษรและความหมาย	
ของอกัษรคนัจไิด้ดยีิง่ขึน้ซึง่เป็นไปตามทฤษฎกีารเรยีนรู้	
แบบวางเงื่อนไขของพาฟลอฟ (Pavlov’s Classical	
Conditioning Learning) (เติมศักดิ์ คทวณิช, 
2546, หน้า 171-178) และทฤษฎีการเรียนรู้แบบ
วางเงื่อนไขของวัตสัน (Watson’s Conditioning	
Learning) (สรุางค์ โค้วตระกลู, 2554, หน้า 188-189)14	

 
	13	บทความและงานวิจัยในต่างประเทศที่ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการใช้สื่อมัลติมีเดียในการเรียนการสอนตัวอักษรคันจิได้แก่ 

Mnemotechnics in Second - Language Learning ของ Richard C. Atikinson (1975), Hiragana in 48 minutes 
ของ Quackenbush and Ohso (1983), Kana can be easy ของ Ogawa Kunihiko (1990), 韓国人高校生のため

のiS 連想方ひらがな学習者カードの評価 ของ 梅田　康子,水田澄子＆鈴木庸子 (1990) เป็นต้น
	14	ทฤษฎีการเรียนรู้แบบวางเงื่อนไขของพาฟลอฟและทฤษฎีการเรียนรู้แบบวางเงื่อนไขของวัตสัน  กล่าวไว้ว่า การตอบสนองของ

การเรียนรู้แบบวางเงื่อนไขเป็นผลมาจากการสร้างความสัมพันธ์ของสิ่งเร้าที่มีเงื่อนไขกับสิ่งเร้าที่ไม่มีเงื่อนไขควบคู่และซ้ำ�ๆ กัน
จนกระทั่งเกิดพฤติกรรมสนองตอบที่ต้องการ ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ สิ่งเร้าที่ไม่มีเงื่อนไข คือ รูปภาพ สิ่งเร้าที่มีเงื่อนไข คือ ตัว
อักษรคันจิ และพฤติกรรมตอบสนองที่ต้องการ คือ การจดจำ�ตัวอักษรและความหมายของอักษรคันจิ  เมื่อผู้เรียนฝึกฝนการ
เรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดียที่ผู้วิจัยสร้างเป็นประจำ�ก็จะสามารถจดจำ�ตัวอักษรและความหมายของตัวอักษรคันจิได้มากขึ้น  
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	 บทความนี้อธิบายผลของการวิจัยเรื่อง 
การใช้สื่อมัลติมีเดียที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมาเพื่อเพิ่มผล
สมัฤทธิใ์นการเรยีนตวัอกัษรคนัจด้ิวยเทคนคิเชือ่มโยง
จากรปูภาพ โดยผูว้จิยัได้พฒันาสือ่มลัตมิเีดยีทีช่่วยใน
การจ�ำตวัอกัษรคนัจขิึน้มาชดุหนึง่แล้วน�ำไปทดลองใช้	
กับผู ้เรียนภาษาญี่ปุ ่นในระดับชั้นมัธยมศึกษาเพื่อ	
วัดประสิทธิภาพในการช่วยจดจ�ำรูปร่างของอักษร 
การอ่าน รวมทั้งการสร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
ความหมายของตัวอักษรคันจิ (แต่ยังไม่ได้พัฒนาไป
ถึงระดับของการน�ำเอาคันจิไปใช้) โดยคาดหวังว่าสื่อ	
มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นชุดนี้จะช่วยให้ผู ้เรียนฝึกฝน
ทบทวนตัวอักษรคันจิจนท�ำให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนที่สูงขึ้นได้

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 1.	เพือ่ทดลองสือ่มลัตมิเีดยีทีผู่ว้จิยัสร้างขึน้
มาส�ำหรบัวชิาภาษาญีปุ่น่ เรือ่ง การเรยีนตวัอกัษรคนัจิ
ด้วยเทคนคิเชือ่มโยงจากรปูภาพให้มปีระสทิธภิาพตาม
เกณฑ์ 80/80 
	 2.	เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียน
ที่ใช้สื่อมัลติมีเดียที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมากับการจัดการ
เรียนรู้แบบปกติ

3. ขอบเขตการวิจัย
	 1.	ประชากรที่ใช้ในการวิจัย
	 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/5 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา	
2556 ของโรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต์ กรุงเทพ-	
มหานคร จ�ำนวน 1 ห้องเรยีน นกัเรยีนจ�ำนวน 54 คน
	 2. ระยะเวลาในการดÓเนินการทดลอง
	 ผู้วิจัยด�ำเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2556 ใช้เวลาทดลองสอนทั้งหมด 20 
ชั่วโมง
	 3. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย	
	 ผู้วิจัยได้พัฒนาสื่อมัลติมีเดียตามหนังสือ
แบบเรยีนภาษาญีปุ่น่ชือ่ Akiko to Tomodachi เล่ม
ที่ 1 และ 2 ตั้งแต่บทที่ 2 ถึงบทที่ 6 รวมจ�ำนวน	
ทัง้สิน้ 5 บท ตวัอกัษรคนัจทิีน่�ำมาพฒันาสือ่มลัตมิเีดยี
นี้มีจ�ำนวนรวมทั้งสิ้น 41 ตัว โดยน�ำตัวอักษรคันจิ	
ที่ปรากฏในท้ายบทเรียนมาพัฒนาทุกตัว
	 4.	ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย
	 4.1	ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้
โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย วิชาภาษาญี่ปุ่น เรื่องการเรียนตัว	
อักษรคันจิด้วยเทคนิคเชื่อมโยงจากรูปภาพและการ
จัดการเรียนรู้แบบปกติ
	 4.2	ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาภาษาญี่ปุ่น

กรอบแนวคิดในการวิจัย

              ตัวแปรต้น                                    ตัวแปรตาม

การจัดการเรียนรู้โดย
	 •	 ใช้สื่อมัลติมีเดีย
	 •	 การจัดการเรียนรู้ปกติ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาภาษาญี่ปุ่น

รูปที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย

▲
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นิยามศัพท์เฉพาะ
	 ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย หมายถึง 
ความสามารถของสือ่มลัตมิเีดยี เรือ่ง การเรยีนตวัอกัษร	
คันจิด้วยเทคนิคเชื่อมโยงจากรูปภาพ เมื่อผู ้เรียน
ท�ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่าง
เรียนและหลังเรียนเสร็จแล้วจะได้คะแนนไม่ต�่ำกว่า	
ร้อยละ 80/80 (E1/E2)
	 เกณฑ์ 80 ตัวแรก (E1) หมายถึง จ�ำนวน
ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยทั้งหมดที่ผู้เรียนสามารถท�ำ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างเรียน
ในแต่ละบทได้ถูกต้อง คิดเป็นร้อยละ 80 
	 เกณฑ์ 80 ตัวหลัง (E2) หมายถึง จ�ำนวน
ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยทั้งหมดที่ผู้เรียนสามารถท�ำ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเมื่อ
เรียนครบทุกบทได้ถูกต้อง คิดเป็นร้อยละ 80
	 หากค่าประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียที่
ค�ำนวณได้มีค่ามากกว่าร้อยละ 80/80 ถือว่าสื่อ
มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมานี้สามารถน�ำเอาไปใช้ได้แต่
ถ้าน้อยกว่าร้อยละ 80/80 จะต้องน�ำเอาไปปรับปรุง
จนกว่าค่าประสิทธิภาพจะมากกว่าร้อยละ 80/80 ถึง
จะสามารถน�ำเอาไปใช้ได้
	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนน
ของนกัเรยีนทีท่�ำได้จากแบบทดสอบระหว่างเรยีนและ
หลังเรียนที่วัดนักเรียนเรื่องการเรียนอักษรคันจิด้วย
เทคนิคเชื่อมโยงจากรูปภาพจากสื่อมัลติมีเดียและจาก
การจัดการเรียนรู้แบบปกติ

	 การจัดการเรียนรู้แบบปกต ิหมายถึง การ
จัดการเรียนการสอนโดยมีครูเป็นผู้ให้ความรู้ด้วยวิธี
การบรรยายวิชาภาษาญี่ปุ่นจากหนังสือ Akiko to 
Tomodachi บทที่ 2 ถึงบทที่ 6 จากเล่มที่ 1 และ 
2 ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ในเรื่องตัว
อักษรคันจิ โดยแบ่งตามเนื้อหาในหนังสือเรียนออก
เป็น 5 หน่วย คือ หน่วยที่ 1 หน่วยที่ 2 หน่วยที่ 
3 หน่วยที่ 4 และหน่วยที่ 5 ซึ่งวิธีการจัดการเรียนรู้
แบบปกตจิะไม่ใช้รปูภาพประกอบในการเรยีนการสอน

ประโยชน์ที่ได้รับ
	 1. ท�ำให้ผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหาได้ง่ายและ
เห็นภาพชัดเจนยิ่งขึ้นเนื่องจากสื่อมัลติมีเดียประกอบ
ไปด้วยข้อความ รูปภาพ เสียงประกอบและดนตรี 	
ส่งผลให้ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของผู้เรียนสูงขึ้น
	 2. ผู้ที่เรียนช้าหรือไม่ได้มาเรียนสามารถน�ำ
เอาไปศกึษาได้ด้วยตนเองโดยไม่จ�ำกดัเวลาและสถานที่	
จึงเป็นการตอบสนองต่อวิธีการเรียนการสอนแบบ	
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางได้อย่างแท้จริง
	 3. ผู้สอนสามารถน�ำเอาไปใช้เป็นสื่อในการ
สอนที่มีประสิทธิภาพได้

4. วิธีการวิจัย
รูปแบบการวิจัย
	 ท�ำการวิจัยในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2556 เป็นการวิจัยและพัฒนา (research and 	
development) โดยแบ่งประชากรออกเป็น 2 กลุ่ม
แล้วทดสอบหลังเรียน
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โครงสร้างแบบแผนวิจัย

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2556 โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต์

กลุ่มทดลองที่ 1

เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ที่ใช้สื่อมัลติมีเดีย

กลุ่มทดลองที่ 2

เรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบปกติ

สอบหลังเรียน (post-test) โดยใช้แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชุดเดียวกันทั้ง 2 กลุ่ม

ประเมินผลหลังการทดลอง

รูปที่ 2 ภาพแสดงโครงสร้างแบบแผนการวิจัย

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
1. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
	 1.1	สื่อมัลติมี เดียที่ผู ้วิจัยพัฒนาขึ้นมา 
เรื่อง การเรียนตัวอักษรคันจิด้วยเทคนิคเชื่อมโยงจาก

รูปภาพ แบ่งเนื้อหาออกเป็น 5 หน่วย ตั้งแต่หน่วยที่ 
1 จนถึงหน่วยที่ 5 ตามหนังสือแบบเรียน Akiko to 
Tomodachi เล่มที่ 1 และ 2 จากบทที่ 2 ถึงบทที่ 
6 จ�ำนวนตัวอักษรคันจิรวมทั้งสิ้น 41 ตัว 

รูปที่ 3 ภาพหน้าจอเริ่มแรกของโปรแกรม

รูปที่ 5 ภาพหน้าจอเมนูของหน่วยที่ 1                    

รูปที่ 4 ภาพหน้าจอเมนูรวมตัวอักษรคันจิ 41 ตัว

รูปที่ 6 ภาพหน้าจอเรียนรู้ตัวอักษรคันจิ “人”
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บทที่ 1

ตัวอักษรคันจิ รูปที่ใช้ประกอบ ตัวอักษรคันจิ รูปที่ใช้ประกอบ

日 父

本 母

人 友

บทที่ 2

上 女

中 子

下 木

男

บทที่ 3

月 金

火 土

水 好

ตารางที่ 1
ตัวอักษรคันจิกับรูปที่ใช้ประกอบในการสอน
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飲 何
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作 朝

昼 聞

ตารางที่ 1
ตัวอักษรคันจิกับรูปที่ใช้ประกอบในการสอน (ต่อ)
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	 จากตารางที่ 2 ในด้านข้อมูลทั่วไปพบว่า 	
สื่อการสอนส่วนมากผลิตออกมาโดยมีวัตถุประสงค์
เพือ่จ�ำหน่ายในช่วงราคาตัง้แต่ 70 - 438 บาท (ราคา
ส�ำรวจ ณ วันที่ 10 เมษายน 2557) ซึ่งอยู่ในรูปของ	
ซดีมีลัตมิเีดยีและสือ่สิง่พมิพ์มากทีส่ดุ โดยผูผ้ลติเกอืบ	
ทั้งหมดเป็นบริษัทในประเทศไทยยกเว้นสื่อกระดาษ
บัตรคันจิ 「漢字カード」 ของ Kumon ที่ผลิตใน
ประเทศญี่ปุ่น 
	 ในด้านเนื้อหา สื่อซีดีมัลติมีเดียอักษรคันจิ	
จะบรรจุความรู้ในระดับ N4 - N5 โดยที่สื่อซีดี
มลัตมิเีดยี 「わせだ初級漢字365」 ของสถาบนัภาษา
และวัฒนธรรมญี่ปุ่นวาเซดะบรรจุอักษรคันจิไว้ 365 
ตวัซึง่ถอืว่ามากทีส่ดุเมือ่เทยีบกบัสือ่ชนดิเดยีวกนั สือ่
ซีดีมัลติมีเดียนี้จะมีล�ำดับวิธีการเขียน วิธีอ่านคุงโยมิ	
องโยม ิมเีสยีงพดูโดยคนญีปุ่น่และมคีวามหมายภาษาไทย	
แต่ไม่มีตัวอย่างค�ำประสมคันจิ ผู้เรียนสามารถน�ำ	
เอาศึกษาด้วยตนเองได้ สื่อซีดีมัลติมีเดีย 「これで パ

ッチリ4級漢字 เก่งคันจิด้วยตนเอง」 มีวิธีการช่วยจ�ำ
ความหมายของตัวอักษรคันจิโดยการน�ำเอาภาพที่สื่อ
ความหมายมาวางข้างๆ ตวัอกัษรคนัจ ิมลี�ำดบัวธิกีาร
เขียน วิธีอ่านคุงโยมิ องโยมิ มีเสียงพูดโดยคนญี่ปุ่น 	
มีความหมายภาษาไทยและมีตัวอย่างค�ำประสมคันจิ 	
ผูเ้รยีนสามารถน�ำเอาศกึษาด้วยตนเองได้ สือ่เรยีนผ่าน
เวบ็ไซต์ของ J-campus.com จะมรีะดบัความรูต้ัง้แต่ 
N3 - N5 บรรจอุกัษรคนัจไิว้ 1,006 ตวัซึง่มอีกัษรคนัจิ	
มากทีส่ดุเมือ่เปรยีบเทยีบกบัสือ่ทีน่�ำมาแสดงในตาราง 
มีตัวอย่างค�ำประสมคันจิแต่จะไม่มีเทคนิคช่วยในการ
จ�ำตัวอักษรคันจิ จากการที่สื่อการสอนผ่านเว็ปไซต์
นั้นมีล�ำดับเส้นการเขียน มีวิธีอ่านเสียงคุงโยมิ เสียง	
องโยมิแต่ไม่มีเสียงพูด มีความหมายเป็นภาษาไทยจึง	
ท�ำให้ผู้เรียนสามารถศึกษาด้วยตนเองได้ ส่วนสื่อ	
สิง่พมิพ์กระดาษจะมรีะดบัความรูต้ัง้แต่ N3 - N5 โดย	
บรรจุอักษรคันจิเอาไว้ตั้งแต่ 40 - 996 ตัว ผู้เรียน
สามารถศึกษาได้ด้วยตนเองได้พอสมควร ไม่มีการ

แสดงล�ำดับวิธีการเขียน มีวิธีอ่านคุงโยมิและองโยมิ
แต่ไม่มีเสียงพูด บางชนิดมีเฉพาะความหมายภาษา
ไทยหรืออังกฤษเท่านั้น แต่บางชนิดกลับไม่บอก	
ความหมายเอาไว้เลย 
	 ในด้านเทคโนโลยี สื่อซีดีมัลติมีเดียอักษร
คันจิถูกผลิตให้อยู่ในรูปของแผ่นซีดีโดยใช้โปรแกรม 
Macromedia Flash ท�ำให้สามารถแสดงวิธีเขียน
อักษรคันจิทีละเส้น มีวิธีอ่านพร้อมเสียงพูดคุงโยมิ 
องโยมิและเสียงดนตรีประกอบ ท�ำให้น่าสนใจ แต่สื่อ	
ชนดินีจ้ะต้องใช้คอมพวิเตอร์ในการแสดงผล สือ่เรยีน	
ผ่านเว็บไซต์ของ J-campus.com ใช้โปรแกรม 
Macromedia Flash และ HTML ในการสร้างท�ำให้	
สามารถแสดงวิธีการเขียนอักษรคันจิทีละเส้น มีวิธี
อ่านคุงโยมิ องโยมิ แต่ไม่มีเสียงพูดและเสียงดนตรี
ประกอบ แสดงผลโดยใช้คอมพวิเตอร์ ส่วนสือ่สิง่พมิพ์
กระดาษจะไม่สามารถแสดงวิธีการเขียนอักษรคันจิที
ละเส้น มีทั้งแบบมีและไม่มีวิธีอ่านคุงโยมิ องโยมิและ
ความหมาย ไม่มเีสยีงพดูและไม่มเีสยีงดนตรปีระกอบ 
แต่สามารถน�ำไปใช้ได้ทันทีโดยไม่ต้องใช้คอมพิวเตอร์
ในการแสดงผล 
	 สื่อซีดีมัลติมีเดียของผู้วิจัยนั้นผลิตออกมา
ในรูปของสื่อซีดีมัลติมีเดียโดยมีจุดประสงค์เพื่อการ
วิจัย มีเนื้อหาตรงกับหนังสือแบบเรียน Akiko to 
Tomodachi บทที่ 2 ถึงบทที่ 6 มีอักษรคันจิจ�ำนวน	
ทั้งสิ้น 41 ตัว เหมาะกับผู้เรียนที่ก�ำลังเรียนด้วย
หนงัสอืแบบเรยีน Akiko to Tomodachi บทที ่2 ถงึ
บทที ่6 หรอืผูท้ีส่นใจทีจ่ะศกึษาด้วยตนเองซึง่โรงเรยีน
ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายของประเทศไทยใช้
หนงัสอืแบบเรยีน Akiko to Tomodachi เป็นจ�ำนวน
มาก ดังนั้นเพื่อเป็นการช่วยท�ำให้ผู้เรียนจดจ�ำรูปร่าง
ของตวัอกัษรและความหมายของอกัษรคนัจไิด้ง่ายขึน้
สือ่ซดีมีลัตมิเีดยีนีจ้งึใช้เทคนคิเชือ่มโยงจากรปูภาพเพือ่
ลดภาระในการจ�ำตวัอกัษรด้วยการแสดงตวัอกัษรคนัจิ
ทบัลงบนรปูภาพและเพือ่ช่วยในการจ�ำความหมายจะมี
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รปูภาพแสดงความหมายของอกัษรคนัจติวันัน้ๆ อกีรปู
อยูท่างด้านขวามอื (ตารางที ่1) มคีวามหมายในภาษา
ไทยส�ำหรับผู้เรียนชาวไทยและความหมายในภาษา
อังกฤษส�ำหรับผู้เรียนที่ไม่ได้ใช้ภาษาไทยเป็นภาษาแม่ 
แต่จะไม่มตีวัอย่างของค�ำประสมคนัจ ิสือ่ซดีมีลัตมิเีดยี
นี้สร้างขึ้นโดยใช้โปรแกรม Macromedia Flash จึง
สามารถแสดงวิธีการเขียนอักษรคันจิทีละเส้นท�ำให้	
ผูเ้รยีนจดจ�ำวธิเีขยีนทีถ่กูต้องตามล�ำดบัเส้น มวีธิอ่ีาน
คุงโยมิและองโยมิ มีเสียงพูดโดยชาวญี่ปุ่นจึงท�ำให้	
ผูเ้รยีนสามารถจดจ�ำการออกเสยีงทีถ่กูต้อง นอกจากนี้	
ยังมีเสียงดนตรีประกอบและแอนิเมชั่นช่วยสร้าง
ความเพลิดเพลินในขณะที่เรียนได้อีกด้วยซึ่งสื่อซีดี
มัลติมีเดียที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นนี้แจกจ่ายให้โดยไม่เสียค่า
ใช้จ่ายจึงท�ำให้เข้าถึงผู้เรียนได้โดยง่าย
	 ข้อดขีองสือ่ทีผู่ว้จิยัสร้างขึน้เมือ่เทยีบกบัสือ่
ต่างๆ ที่มีในประเทศไทย
	 	 	1.	แสดงตวัอกัษรคนัจทิบัลงบนรปูภาพ
เพือ่ช่วยในการจ�ำรปูร่างของตวัอกัษรคนัจแิละมรีปูภาพ
เดยีวกนัอกีรปูอยูท่างด้านขวามอืเพือ่แสดงความหมาย
ของอักษรคันจิตัวนั้นๆ
	 	 	2.	เหมาะกับผู้เรียนที่เรียนด้วยหนังสือ
แบบเรียน Akiko to Tomodachi บทที่ 2 ถึงบทที่ 
6 ซึ่งสื่อที่ผู้วิจัยผลิตขึ้นมานี้จะตรงกับความต้องการ
ของผู้เรียนและผู้สอน
	 	 	3.	มีความหมายทั้งภาษาไทยและภาษา
อังกฤษจึงใช้ได้ทั้งกับผู้เรียนชาวไทยและผู้เรียนที่ไม่
ได้ใช้ภาษาไทยเป็นภาษาแม่
	 	 	4.	สามารถท�ำการผลิตซ�้ำได้และไม่	
ยุ่งยาก
	 	 	5.	แจกจ่ายให้ฟรีโดยไม่เสียค่าใช้จ่าย
	 1.2	แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน
ชนิด 4 ตัวเลือก ประกอบไปด้วยแบบทดสอบวัดผล
สมัฤทธิท์างการเรยีนประจ�ำบท 5 บทๆ ละ 10 ข้อและ	
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนครบ
ทุกบท จ�ำนวน 25 ข้อ 

การเก็บรวบรวมข้อมูล
	 น�ำสื่อมัลติมีเดียที่สร้างขึ้นไปใช้กับนักเรียน
โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต์ จ�ำนวน 54 คน โดย
แบ่งกลุม่นกัเรยีนออกเป็น 2 กลุม่ กลุม่ละ 27 คน ซึง่
แต่ละกลุม่มค่ีาเฉลีย่ของคะแนนจากผลการเรยีนในวชิา
ภาษาญี่ปุ่นที่ใกล้เคียงกัน โดยกลุ่มที่ 1 จัดการเรียนรู้	
โดยใช้สื่อมัลติมีเดียและกลุ่มที่ 2 จัดการเรียนรู้ด้วย
วิธีการเรียนรู้แบบปกติ ท�ำการทดลอง 5 ครั้งส�ำหรับ
วิธีการเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดียและ 5 ครั้งส�ำหรับ
วิธีการเรียนรู้แบบปกติ รวมใช้เวลาทดลองทั้งสิ้น 20 
ชัว่โมง เมือ่สิน้สดุการทดลองในแต่ละครัง้จะให้ผูเ้รยีน
ทัง้สองกลุม่ท�ำแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน	
หลงัเรยีนชดุเดยีวกนัจ�ำนวน 10 ข้อ และเมือ่สิน้สดุการ	
จดัการเรยีนรูท้กุหน่วยจะให้ผูเ้รยีนท�ำแบบทดสอบวดัผล	
สัมฤทธิ์ทางการเรียนรวมชุดเดียวกันจ�ำนวน 25 ข้อ

การวิเคราะห์ข้อมูล
	 ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการ
ดังนี้
	 	 	1.	หาค่าสถติทิีใ่ช้วเิคราะห์ข้อมลู ได้แก่ 	
ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน
	 	 	2.	หาค่าสถติทิีใ่ช้หาคณุภาพของเครือ่ง
มือ ได้แก่ 2.1 ค่าอ�ำนาจจ�ำแนกของแบบทดสอบ 2.2 
ค่าความเชื่อมั่น (KR-20) 2.3 ค่าความยากง่ายของ
แบบทดสอบ 2.4 ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (ioc : 
index of item objective congruence)
	 	 	3. หาค่าประสทิธภิาพของสือ่มลัตมิเีดยี 
โดยใช้สูตร E1/E2

	 	 	4. เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีนของกลุม่ทีเ่รยีนรูโ้ดยใช้สือ่มลัตมิเีดยี วชิา
ภาษาญี่ปุ่นกับกลุ่มที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
ปกติด้วยการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยโดย
สถิติทดสอบที 



วารสารญี่ปุ่นศึกษา

Japanese Studies Journal

46

5. ผลการวิจัย
	 1.	ผลการหาประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดีย จÓนวน 28 คนตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80

	 จากตารางที่ 3 พบว่า คะแนนเฉลี่ยจาก
การท�ำแบบทดสอบระหว่างเรียนมีค่าเท่ากับ 47.04 
คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.43 คิด
เป็นร้อยละ 94.07 และคะแนนเฉลี่ยจากการท�ำแบบ
ทดสอบหลังเรียนมีค่าเท่ากับ 23.32 คะแนน ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.72 คิดเป็นร้อยละ 

นักเรียน

จ�ำนวน

28 คน

คะแนนของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างเรียน

หน่วยที่ 1

การแนะน�ำ

(10 ข้อ)

หน่วยที่ 2

พาชม

โรงเรียน

(10 ข้อ)

หน่วยที่ 3

กิจกรรมใน

โรงเรียน

(10 ข้อ)

หน่วยที่ 4

การเดินทาง

ไปโรงเรียน

(10 ข้อ)

หน่วยที่ 5

ชีวิตประจ�ำวัน

(10 ข้อ)

รวม 280 

คะแนน

279 278 275 249 236 1317 653

X 9.96 9.93 9.82 8.89 8.43 47.04 23.32
S.D. 0.19 0.26 0.39 0.92 1.57 2.43 2.72
ร้อยละ 99.64 99.29 98.21 88.93 84.29 94.07 93.29

E1=94.07 E2=93.29

คะ
แน

นร
วม

ขอ
งแ
บบ

วัด
ผล

สัม
ฤท

ธิ์ท
าง
กา
รเร

ียน
ระ
หว

่าง
เรีย

นข
อง
หน

่วย
ที่ 

1-
5

(5
0 
ข้อ

)

คะ
แน

นข
อง
แบ

บว
ัดผ

ล
สัม

ฤท
ธิ์

หล
ังเ
รีย
น 

(2
5 
ข้อ

)

ตารางที่ 3
แสดงผลการหาประสิทธิภาพแบบกลุ่มของสื่อมัลติมีเดีย วิชาภาษาญี่ปุ่น เรื่อง การเรียนตัวอักษรคันจิด้วย

เทคนิคการเชื่อมโยงจากรูปภาพ จ�ำนวน 28 คน

93.29 นัน่คอื สือ่มลัตมิเีดยี วชิาภาษาญีปุ่น่ เรื่องการ
เรยีนตวัอกัษรคนัจด้ิวยเทคนคิการเชือ่มโยงจากรปูภาพ 
มีประสิทธิภาพ 94.07/93.29 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูง
กว่าเกณฑ์ 80/80 
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	 2.	ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน วชิาภาษาญีปุ่น่ เรือ่งการเรยีนตวัอกัษรคนัจทิีเ่รยีน
ด้วยสื่อมัลติมีเดียกับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ

วิธีการ
จÓนวน

(N)

ค่าเฉลี่ย

(Mean)

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

(S.D.)

t-test

t df Sig.

แบบปกติ 27 19.78 4.81
3.26 35.64 .001

สื่อมัลติมีเดีย 27 23.07 2.11

Levene’s test : F = 22.13, Sig. = .000
*มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

ตารางที่ 4
แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาภาษาญี่ปุ่น เรื่อง การเรียนตัวอักษรคันจิ

ที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียกับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ

	 จากตารางที ่4 แสดงให้เหน็ว่า คะแนนเฉลีย่
ของวธิกีารเรยีนรูแ้บบปกตมิค่ีาเท่ากบั 19.78 คะแนน 
กล่าวคือ นักเรียนท�ำได้ประมาณ 20 ข้อจาก 25 ข้อ 
และคะแนนเฉลี่ยของวิธีการเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียมี
ค่าเท่ากับ 23.07 คะแนน กล่าวคือ นักเรียนท�ำได้
ประมาณ 23 ข้อจาก 25 ข้อ โดยค่า Sig. มีค่า
เท่ากับ .001 ซึ่งต�่ำกว่า .05 แสดงว่า คะแนนเฉลี่ย
ของนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย
สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการ
จัดการเรียนรู ้แบบปกติอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียน
ด้วยสื่อมัลติมีเดียสูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่
เรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ

6.	สรุปผลการวิจัย
	 การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง การเรียนตัว
อกัษรคนัจด้ิวยเทคนคิเชือ่มโยงจากรปูภาพ สรปุผลได้ 
ดังนี้
	 1.	สือ่มลัตมิเีดยี เรือ่ง การเรยีนตวัอกัษรคนัจิ	
ด้วยเทคนิคเชื่อมโยงจากรูปภาพที่ผู ้วิจัยสร้างขึ้นมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 94.07/93.29 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์
มาตรฐาน 80/80 
	 2.	คะแนนเฉลีย่ของผลสมัฤทธิท์างการเรยีน
ของนักเรียนที่เรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง การ
เรียนตัวอักษรคันจิด้วยเทคนิคเชื่อมโยงจากรูปภาพ
สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนที่เรียนรู้ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
โดยคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียน
ด้วยสื่อมัลติมีเดียมีค่าเท่ากับ 23.07 คะแนน สูงกว่า
คะแนนเฉลี่ยของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนรู้ด้วย
วิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติซึ่งมีค่าเท่ากับ 19.78 
คะแนน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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7.	อภิปรายผล
	 จากการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง การเรียน
ตวัอกัษรคนัจด้ิวยเทคนคิการเชือ่มโยงจากรปูภาพ ผล
การศึกษาพบว่า มีประเด็นที่น่าสนใจและน�ำเอามา
อภิปรายผล ดังนี้
	 1.	ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย 
	 ประสิทธิภาพจากการใช้สื่อมัลติมีเดียสูง
กว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้เนื่องมาจากในขั้นตอนการสร้างสื่อ
มัลติมีเดีย ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสาร ต�ำราและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการหาประสิทธิภาพของสื่อ
มัลติมีเดีย ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่ใช้ในการสร้าง
สื่อมัลติมีเดีย ในขั้นตอนของการสร้างและพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดียมีการสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนชั้น
มธัยมศกึษาปีที่ 5 และ 6 อยูต่ลอดเวลาถงึความชอบ
ในด้านต่างๆ เช่น สี เอฟเฟค เสียงเพลง รูปภาพที่
ใช้ประกอบ นอกจากนี้รูปภาพที่ใช้ยังมีความหมาย
สอดคล้องกบัตวัอกัษรคนัจทิีเ่รยีนท�ำให้ผูเ้รยีนสามารถ
จดจ�ำตัวอักษรคันจิได้ดียิ่งขึ้น เสียงบรรยายที่ใช้เป็น
เสียงของชาวญี่ปุ่นซึ่งเป็นเจ้าของภาษาจึงท�ำให้เสียง
ที่ได้ยินเป็นเสียงที่มีการออกเสียงอย่างถูกต้องและ	
ยังน่าสนใจอีกด้วย ผลการวิจัยสอดคล้องกับงานวิจัย
ของชนนิทร์ ฐติเิพชรกลุทีศ่กึษาเรือ่ง ผลการใช้บทเรยีน	
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบสื่อมัลติมีเดียส�ำหรับ
นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ผลการวิจัย
พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้นมี
ประสิทธิภาพ 87.83/88.63 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่
ก�ำหนด (ชนินทร์ ฐิติเพชรกุล, 2550, หน้า 42) 
และยังพบว่าสอดคล้องกับงานวิจัยของพิมพ์จันทร์ 	
วงศ์วรชาตไิด้ท�ำการศกึษา เรือ่ง ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน	
และความคงทนในการเรยีนรูว้ชิาภาษาไทยของนกัเรยีน
ชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 3 ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 82.10/83.00 ซึ่ง

เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก�ำหนด (พิมพ์จันทร์ วงศ์วรชาติ, 
2551, หน้า 76)
	 2.	เปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของ
นกัเรยีนทีเ่รยีนโดยใช้สือ่มลัตมิเีดยีทีผู่ว้จิยัพฒันาขึน้มา
กับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ
	 คะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนที่เรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง การ
เรียนตัวอักษรคันจิด้วยเทคนิคเชื่อมโยงจากรูปภาพ
สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนที่เรียนรู้ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ
อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จึงเป็นไปตาม
สมมติฐานที่ได้ตั้งไว้ซึ่งผลของการวิจัยสอดคล้องกับ
งานวจิยัของอรวรรณ อรณุวภิาส (อรวรรณ อรณุวภิาส,	
2553, หน้า 133) และทินนภา โคกกรวด (ทินนภา 
โคกกรวด, 2553, หน้า 55) พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทาง	
การเรียนที่จัดการเรียนรู้โดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
สงูกว่าการจดัการเรยีนรูแ้บบปกตอิย่างมนียัส�ำคญัทาง
สถิติที่ระดับ .05 
	 งานวิจัยชิ้นนี้เป็นงานวิจัยในลักษณะของ 
“การวิจัยและพัฒนา (research and development 
หรือ R&D) โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างสรรค์
นวตักรรมสิง่ใหม่ๆ ทัง้ในลกัษณะของรปูธรรม เช่น สิง่	
ประดิษฐ์ ผลิตผล ฯลฯ และในรูปของนามธรรม เช่น 
กรรมวิธี วิธีการ ฯลฯ โดยใช้ระเบียบวิธีการวิจัยท�ำให้
นวตักรรมทีผ่ลติออกมานัน้มปีระสทิธภิาพเพือ่น�ำไปใช้
ประโยชน์ในการแก้ปัญหาจากการจัดการเรียนรู้ องค์
ความรู้ใหม่ที่ได้จากงานวิจัยชิ้นนี้ คือ นวัตกรรมที่	
ผูว้จิยัสร้างขึน้มาซึง่กค็อื สือ่มลัตมิเีดยี เรือ่ง การเรยีน	
ตัวอักษรคันจิด้วยเทคนิคเชื่อมโยงจากรูปภาพที่มี
ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียอยู่ในระดับตามเกณฑ์ 
80/80 และมีการน�ำไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างของ
ผู้เรียนจ�ำนวน 3 ครั้งก่อนที่จะน�ำไปใช้เก็บข้อมูลจริง 
นอกจากนี้ยังมีผลการทดลองของการใช้สื่อมัลติมีเดีย
นี้ที่แสดงให้เห็นว่ามีประสิทธิภาพจริงเมื่อน�ำไปเทียบ
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ทรงพล  รัตน์ดิลกพานิชย์

กับการจัดการเรียนรู้แบบปกติอีกด้วย ดังนั้น ผู้วิจัยมี
ความเชื่อมั่นว่าสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง การเรียนตัวอักษร	
คันจิด ้วยเทคนิคเชื่อมโยงจากรูปภาพที่สร ้างขึ้น	
มานี้สามารถน�ำเอาไปใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนที่มี
ประสิทธิภาพในชั้นเรียนได้อย่างแท้จริง 
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