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Abstract 

This article aims to study the learning achievement and the satisfaction of students with Japanese vocabulary 
memorization while participating in a project based on the educational philosophy “Learning by doing”. The target group 
included 46 second year students from the Asian Studies Department of Japanese language, Faculty of Arts, Silpakorn 
University.   The research method was quantitative using questionnaires to identify the satisfaction of online learning 
materials, and the satisfaction of working on the project.  The collected data was analyzed for percentage, mean, standard 
deviation and the Pearson correlation coefficient.  The result are as follows.  1)  the level of student satisfaction for using 
online learning materials to learn vocabulary was high.  2)  the level of satisfaction for all methods of online learning 
materials was high, with the highest average satisfaction recorded for the presentation of games like Educandy, while the 
most accessible aspect was YouTube, and the most applicable for future use was Quizizz.  From the collected data, the 
analysis concluded that the games which offered amusement and novelty contributed to the positive satisfaction level of 
the learners’  vocabulary memorization; however, the games must not prioritise student gaming skills over the ability to 
remember the vocabulary.   3)  As for satisfaction in creating learning media, it was found that the students’  satisfaction 
for being proud of their work was high and was the highest in average.  In the area of group work, the data showed that 
team collaboration to achieve goals had the highest satisfaction level.  4)  The correlation test found that learning 
achievement was related to satisfaction in using friend-generated media (r=.084, p=.000).   
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บทคัดย่อ 

บทความน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาผลสมัฤทธิแ์ละความพึงพอใจของผู้เรียนในการจ าค าศพัท์ภาษาญี่ปุ่นด้วยกิจกรรม
โครงงานตามปรชัญาการศึกษาแบบ “Learning by doing” กลุ่มเป้าหมายในงานวิจยัเป็นนักศกึษาชัน้ปีที่ 2 ระดบัปริญญาตรี 
หลกัสตูรเอเชยีศกึษาสาขาภาษาญี่ปุ่ น คณะอกัษรศาสตร ์มหาวทิยาลยัศลิปากร จ านวน 46 คน วธิวีจิยัทีใ่ชเ้ป็นเชงิปรมิาณโดย
เกบ็ขอ้มูลผ่านแบบสอบถามความพงึพอใจในการใชส้ื่อการเรยีนรูอ้อนไลน์ และความพงึพอใจในการท าโครงงาน วเิคราะหข์อ้มลู
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โดยใช้ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบสหสมัพนัธ์แบบเพียร์สนั ผลการศึกษาพบว่า 1) นักศึกษา
กลุ่มเป้าหมายมรีะดบัความพงึพอใจต่อการใชส้ื่อการเรยีนรูอ้อนไลน์เพื่อจ าค าศพัทอ์ยู่ในระดบัมาก 2) ค่าระดบัความพงึพอใจต่อ
การใชส้ือ่การเรยีนรูแ้บบออนไลน์ทุกกลุ่มอยู่ในระดบัมาก โดยค่าเฉลีย่ความพงึพอใจสงูทีส่ดุดา้นรปูแบบการน าเสนอคอืสือ่ประเภท
เกมอย่าง Educandy ด้านการเขา้ใชง้านง่ายทีสุ่ดคอื YouTube และด้านการประยุกต์ใชใ้นอนาคตสูงทีสุ่ดคอื Quizizz จากขอ้มูล
สามารถวเิคราะหไ์ดว้่าเกมทีม่เีทคนิคน าเสนอความสนุก ความแปลกใหม่ทีด่งึดูดผูใ้ชม้ผีลต่อความพงึพอใจในการจ าค าศพัทข์อง
ผูเ้รยีน แต่ต้องไม่ใช่เกมทีเ่น้นการใชท้กัษะการเล่นเกมมากกว่าความสามารถในการจ าค าศพัทข์องผูเ้รยีน  3) ดา้นความพงึพอใจ
ต่อการสรา้งสือ่การเรยีนรู ้พบว่าความภูมใิจในผลงานของตนเองมคี่าความพงึพอใจอยู่ในระดบัมากและมคี่าเฉลีย่ความพงึพอใจสงู
ทีส่ดุ สว่นดา้นการท างานร่วมกนัเป็นกลุ่มพบว่า ความพงึพอใจในการช่วยกนัปฏบิตักิจิกรรมจนบรรลุเป้าหมายมคี่าระดบัมากที่สุด 
4) ผลการทดสอบสหสมัพนัธพ์บว่าผลสมัฤทธิม์คีวามสมัพนัธก์บัความพงึพอใจในการใชส้ือ่ทีเ่พื่อนสรา้ง ( r=.084, p=.000)    
 

ค าส าคัญ: การจ าค าศพัทภ์าษาญีปุ่่ น สือ่การเรยีนรูแ้บบออนไลน์ กจิกรรมโครงงาน “Learning by doing” 
 

บทน ำ  
 

องคป์ระกอบพืน้ฐานส าคญัอย่างหนึ่งทีท่ าใหก้ารเรยีนภาษาต่างประเทศไดด้ ีคอื การรูจ้กัค าศพัทข์องภาษานัน้ ๆ ใหม้าก
ที่สุด สอดคล้องกับความคิดของ Wilkins (1972) (Wilkins, 1972 as cited in Platapiantong, 2019) กล่าวว่า “ถ้าไม่มีความรู้
ไวยากรณ์จะท าใหส้ื่อความหมายไดน้้อยมาก แต่ถ้าไม่รูค้ าศพัทจ์ะไม่สามารถ สื่อความหมายไดเ้ลย ” ท าใหเ้หน็ไดว้่า การเรยีนรู้
ค าศพัทเ์ป็นหนึ่งในกระบวนการพืน้ฐานส าคญัของการพฒันาการเรยีนรูภ้าษาต่างประเทศ 

  จากประสบการณ์ของคณะผู้วจิยัที่สอนวิชาภาษาญี่ปุ่ นเบื้องต้นที่คณะอกัษรศาสตร์ มหาวิทยาลยัศลิปากร หลกัสูตร 
เอเชียศึกษา สาขาภาษาญี่ปุ่ นพบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่ไม่มีพื้นฐานการเรียนภาษาญี่ปุ่ นในชัน้มธัยมศกึษา และมาเริ่มเรียน
ภาษาญี่ปุ่นทีม่หาวทิยาลยัเป็นครัง้แรก เมื่อทดสอบผลสมัฤทธิป์รากฏว่า ปัญหาใหญ่อย่างหน่ึงของนักศกึษาทีไ่ดค้ะแนนต ่าหรอื
สอบไม่ผ่านเกณฑ ์คอื การไม่รูค้ าศพัท ์หรอืการจ าค าศพัทไ์ม่แม่น เช่น แบบทดสอบใหแ้ต่งประโยคโดยใหค้ าศพัทภ์าษาไทยว่า 
งานอดเิรก วาดรปู นกัศกึษาเขยีนตอบว่า 私のしょうみはえを＿＿ことです。 ซึง่ในประโยคนี้จะเหน็ไดว้่า นกัศกึษาเขยีน
โครงสร้างภาษาญี่ปุ่ นได้ถูกต้อง แต่เสยีคะแนนไปกบัค าศพัท์เช่นค าว่า しゅみ  เขยีนเป็น しょうみ  และไม่รู้ค าศพัท์ค าว่า   
“วาด(รูป)” จงึไม่เขยีนตอบโดยเวน้ค ากรยิาเอาไว ้เมื่อผูส้อนรายวชิาภาษาญีปุ่่ นเบือ้งตน้ 1 - 2 เหน็จุดอ่อนในการเรยีนภาษาญีปุ่่ น
ของนักศกึษาจงึพยายามหาเครื่องมอืทีจ่ะช่วยนักศกึษาจ าค าศพัทแ์ละอ่านคนัจภิาษาญี่ปุ่ นใหอ้อกมากขึน้ โดยผูส้อนพบงานวจิยั
ของ Suksiri (2007) ทีก่ล่าวว่า “การใชเ้กมเป็นสื่อในการเรยีนรูน้ัน้สามารถกระตุ้นใหผู้เ้รยีนอยากเรยีนรูจ้นเกดิการเรยีนรูไ้ดด้กีว่า
ทัง้ระดบัความจ าและความเขา้ใจ และรูปแบบของการเรียนรู้ผ่านเกมสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตวัเอง” จึง
ตดัสนิใจเลอืกใชแ้อปพลเิคชนั Quizlet ในการสร้างชุดค าศพัทข์องบทเรยีนแต่ละบท เนื่องจาก Quizlet สามารถใชไ้ดใ้นรูปแบบ 
Flashcard ทีม่รีปูภาพประกอบ หลงัจากนัน้ยงัมแีบบทดสอบรปูแบบต่าง ๆ ใหเ้ลอืกเล่นได ้โดยผูส้อนจะสรา้งชุดค าศพัท ์และน าไป
ใสใ่นกเูกลิคลาสรมูใหน้กัศกึษาสามารถเขา้ใชง้านดว้ยตนเองนอกหอ้งเรยีนไดอ้ย่างอสิระ แต่เมื่อดจูากผลคะแนนของนกัศกึษากลบั
ไม่ค่อยแตกต่างจากก่อนหน้ามากนัก จงึสอบถามเบื้องต้นกบันักศกึษาบางส่วนทีเ่รยีนรายวชิาภาษาญี่ปุ่ นเบื้องต้น 1 - 2 พบว่า 
นกัศกึษาไม่ค่อยเขา้ใชแ้อปพลเิคชนัทีผู่ส้อนเตรยีมไวใ้ห ้โดยสว่นมากเวลาทีจ่ะเขา้ใช ้คอื ก่อนสอบกลางภาคหรอืปลายภาคเท่านัน้ 
ซึ่งจะแตกต่างจากงานวิจัยของ Jackson III (2015) ที่ศึกษาการเรียนรู้ค าศัพท์นอกชัน้เรียนโดยแอปพลิเคชัน Quizlet ของ
นักศกึษามหาวทิยาลยัในประเทศอาหรับเอมเิรตสพ์บว่า นักศกึษาส่วนใหญ่ไดศ้กึษาค าศพัทด์ว้ย Quizlet ประมาณ 10 - 15 นาที
ในแต่ละคนื โดยให้เหตุผลในการใช้ว่า แอปพลิเคชนันี้สามารถท าแบบฝึกหดัในรูปแบบของเกมได้ และสามารถตรวจคะแนน
แบบฝึกหดัไดด้ว้ยตนเอง  
 จากการพบปัญหาดงักล่าวขา้งตน้ คณะผูว้จิยัจงึตอ้งการหาวธิกีระตุน้ใหน้กัศกึษาไดเ้ขา้ไปเรยีนรูค้ าศพัทภ์าษาญี่ปุ่ นดว้ย
เครื่องมอืออนไลน์ดว้ยตนเองมากขึน้ ดงันัน้ ในบทความนี้จงึมุ่งศกึษาว่า หากใชว้ธิกีารจดักจิกรรมแบบ “Learning by doing” ตาม
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ปรชัญาการศกึษาของ John Dewey ทีม่แีนวคดิเชงิปฏบิตันิิยม “Pragmatism” โดยเน้นใหผู้เ้รยีนไดเ้รยีนรูจ้ากประสบการณ์ และ
เรียนรู้จากการคิด การลงมือท า และการแก้ปัญหาด้วยตนเอง (Dewey, 1963 as cited in Khammani, 2017 : 27) จะท าให้
นักศกึษาพงึพอใจต่อผลงานของตนเอง รวมไปถงึสามารถสรา้งแรงกระตุน้ใหน้กัศกึษาอยากเขา้มาเรยีนค าศพัทด์ว้ยแอปพลเิคชนั
ออนไลน์ต่าง ๆ ทีน่ักศกึษาแต่ละกลุ่มสรา้งขึน้มาดว้ยตนเองมากขึน้หรอืไม่ โดยผลของการศกึษาในครัง้นี้น่าจะท าใหเ้หน็ถงึความ
พงึพอใจและผลสมัฤทธิข์องการจดักจิกรรมโครงงานแบบ “Learning by doing” ของนักศกึษา และสามารถน าผลลพัธข์องงานวจิยั
ไปพฒันาวธิกีารเรยีนรูค้ าศพัทใ์หน้กัศกึษาภาษาญีปุ่่ นเบือ้งตน้ไดใ้นอนาคต 
 
วตัถปุระสงคก์ำรวิจยั 
 

1. เพื่อศึกษาระดบัความพงึพอใจของนักศกึษาต่อการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาญี่ปุ่ นจากสื่อการเรยีนรู้แบบออนไลน์ผ่าน
กจิกรรมโครงงาน “Learning by doing”  

2. เปรยีบเทยีบระดบัความพงึพอใจทีม่ต่ีอสื่อการเรยีนรู้แบบออนไลน์ของแต่ละกลุ่มว่า รูปแบบใดทีส่ามารถกระตุน้ความ
สนใจของนกัศกึษาใหอ้ยากเรยีนรูค้ าศพัทด์ว้ยตนเองไดม้ากทีส่ดุ  

3. เพื่อศกึษาระดบัความพงึพอใจของนกัศกึษาต่อการสรา้งสือ่เรยีนรูค้ าศพัทภ์าษาญีปุ่่ นผ่านกจิกรรมโครงงาน “Learning 
by doing” ว่าสามารถกระตุน้พฤตกิรรมในการเรยีนรูค้ าศพัทด์ว้ยตนเองของนกัศกึษาไดม้ากขึน้หรอืไม่ 

4. เพื่อศกึษาผลสมัฤทธิจ์ากแบบทดสอบค าศพัทห์ลงัการใชส้ื่อการเรยีนรูแ้บบออนไลน์ผ่านกจิกรรมโครงงาน “Learning 
by doing” และวเิคราะหค์วามสมัพนัธร์ะหว่างผลสมัฤทธิก์บัความพงึพอใจในการใชส้ือ่การเรยีนรูแ้บบออนไลน์ 
 
วรรณกรรมท่ีเก่ียวข้อง 
 

เมื่อกล่าวถึงงานวิจยัที่เกี่ยวข้องกบัการสอนค าศพัท์ภาษาต่างประเทศ พบว่า Kutrasaeng (2017) ได้กล่าวเน้นถึง
ความส าคญัของกลวธิใีนการเรยีนรูค้ าศพัทว์่า เป็นเครื่องมอืส าคญัใหผู้เ้รยีนสามารถจดักระบวนการเรยีนรูค้ าศพัทไ์ดด้ว้ยตนเอง 
ซึง่ผูส้อนควรฝึกฝนและส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนรูจ้กัจดัการกระบวนการเรยีนรู้ดว้ยตนเอง เพื่อในอนาคตจะไดส้ามารถน าไปปรบัใช้กบั
ค าศพัทน์อกหอ้งเรยีนได ้ในดา้นงานวจิยัของ Singthongla & Artin (2012) ไดเ้สนอขัน้ตอนการจดัการเรยีนรูข้องผูส้อนเพื่อพฒันา
ทกัษะการฟังภาษาองักฤษเป็น 3 ขัน้ตอน คอื ขัน้ที ่1 ขัน้น าเสนอเน้ือหา ใหน้กัศกึษาเรยีนรูค้ าศพัทใ์หม่ ขัน้ที ่2 ขัน้ฝึกทกัษะจาก
สือ่ และขัน้ที ่3 ขัน้น าไปใช ้คอื เล่นเกม ซึง่จากผลการวจิยัพบว่า นกัเรยีนมผีลสมัฤทธิใ์นการสือ่สารไดม้ากขึน้ และมคีวามพงึพอใจ
ในกจิกรรมการเรยีนรูข้องครูอยู่ในระดบัมากอกีดว้ย เมื่อพจิารณาดูจะพบว่า รูปแบบกจิกรรมการสอนขา้งต้นสามารถตอบสนอง
จุดประสงค์หลกัในการสอนค าศพัท์ภาษาต่างประเทศอื่น ๆ ได้ด้วย สรุปแล้วจะเหน็ไดว้่า การสอนค าศพัทภ์าษาต่างประเทศให้
ได้ผลสมัฤทธิน์ัน้ ผู้สอนไม่ควรจะบงัคบัใหน้ักศกึษาท่องค าศพัท์และความหมายดว้ยตนเองอย่างเดยีวเท่านัน้ แต่ผู้สอนมหีน้าที่
สง่เสรมิใหน้กัศกึษามกีระบวนการในการคน้ควา้ค าศพัท ์ทราบความหมาย ออกเสยีงได ้และน าไปใชไ้ดถู้กตอ้งตามบรบิท 

การสอนค าศพัท์เพื่อให้บรรลุเป้าหมายของการเรยีนรู้ค าศพัทน์ัน้เป็นเรื่องที่ต้องใชค้วามพยายามทัง้ผูส้อนและผู้ เรยีน 
ดงันัน้ จงึมงีานวจิยัทีศ่กึษาเกีย่วกบัพฒันาการดา้นการเรยีนรูค้ าศพัทต่์างประเทศดว้ยเกมต่าง ๆ ทีจ่ะท าใหผู้เ้รยีนรูส้กึสนุกในการ
เรยีนรูค้ าศพัทโ์ดยใชเ้ป็นสือ่การเรยีนการสอนแทรกในชัน้เรยีน เช่น Nguyen (2013) ไดว้จิยัเรื่องเกีย่วกบัการใชเ้กมค าศพัทใ์นการ
พฒันาการเรยีนรูค้ าศพัทภ์าษาไทยของนกัศกึษาชาวเวยีดนามชัน้ปี 1 วชิาเอกภาษาไทย โดยจดัแผนการสอนในชัน้เรยีนมุ่งเน้นให้
นกัศกึษาเรยีนรูค้ าศพัทด์ว้ยเกม ผลปรากฏว่า ประเภทของเกมทีน่กัศกึษาชอบจะมลีกัษณะเป็นเกมเคลื่อนไหว เกมความจ าทีต่อ้ง
แข่งกบัเวลา เพราะเกมเหล่านี้สร้างสมาธิและการตื่นตัวซึ่งมีส่วนช่วยให้นักศึกษาจดจ าค าศพัท์ได้มาก ส่วนผลงานวิจยัของ  
Pacharasin & Thongem (2016) เกี่ยวกบัการพฒันาการเรยีนรู้ค าศพัทภ์าษาญี่ปุ่ นโดยใชเ้กมของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 
แสดงใหเ้หน็ว่า การเรยีนรูค้ าศพัทด์ว้ยเกมท าใหผ้ลสมัฤทธิใ์นการจ าค าศพัทห์ลงัการใชเ้กมเพิม่มากขึน้ และท าใหน้กัเรยีนสว่นใหญ่
มคีวามคงทนในการจดจ าค าศพัทภ์าษาญีปุ่่ นมากขึน้ จากผลวจิยัขา้งตน้จะเหน็ไดว้่า เกมส่งผลดต่ีอการพฒันาดา้นการจ าค าศพัท์
เป็นอย่างมาก ไม่ว่าจะเป็นด้านความน่าสนใจ หรือการจ าศพัท์ได้มากและนานขึ้น แต่ผลงานวิจยัที่ กล่าวมาขา้งต้นมกัจะเป็น
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กจิกรรมที่ท าในชัว่โมงเรยีนที่ผู้สอนเป็นฝ่ายจดัเตรยีมใหผู้้เรยีนได้เขา้ร่วม และดูผลสมัฤทธิข์องการใชเ้กมเป็นเครื่องมอืในการ
เรยีนรู ้และไม่ไดเ้ป็นสือ่ทีใ่หผู้เ้รยีนฝึกฝนใชด้ว้ยตนเองนอกหอ้งเรยีน 

ในด้านงานวจิยัเกี่ยวกบัประสทิธผิลของการใช้เครื่องมอืสื่อออนไลน์ที่ส่งเสรมิการจ าค าศพัท์นอกห้องเรยีนนัน้ ได้แก่ 
Chien (2015) ที่ศกึษาประสทิธภิาพของการใชโ้ปรแกรมออนไลน์ ในการช่วยจ าค าศพัท์ 3 โปรแกรม คอื Quizlet, Study Stack 
และ Flashcard Exchange ของนกัศกึษามหาวทิยาลยัไตห้วนั พบว่า นกัศกึษาชอบการใช้ Quizlet มากทีส่ดุ เนื่องจากใชง้่าย ชอบ
รูปแบบของแบบฝึกหดัทีม่ใีนโปรแกรม แต่ในอกีดา้น Study Stack ทีม่เีกมจ านวนมากกว่ากลบัไม่เป็นทีน่ิยม เนื่องจากเขา้ถงึได้
ยาก ไม่รูว้ธิใีช ้และเกมมมีากเกนิไป ในอกีดา้น Farhana (2019) ไดว้จิยัเรื่องการเรยีนรูค้ าศพัทผ์่านแอปพลเิคชนัในมอืถอื ส ารวจ
การเขา้ถงึแอปพลเิคชนัและลกัษณะของแอปพลเิคชนัทีผู่เ้รยีนต้องการ ไดผ้ลวจิยัคลา้ยกนัเรื่องความพงึพอใจของผูเ้รยีน และยงั
พบว่าผูเ้รยีนสว่นมากตัง้ใจจะใชแ้อปพลเิคชนัในมอืถอืเรยีนรูก้ารจ าค าศพัทต่์อไปในอนาคต นอกจากนี้ ในงานวจิยันี้ยงัแบง่ลกัษณะ
ของแอปพลเิคชนัที่เกีย่วกบัการพฒันาดา้นค าศพัท์ 4 แบบ คอื เกม แบบทดสอบ สื่อมเีดยี และ  Word list ผลปรากฏว่า แบบที่
ผูเ้รยีนเขา้ใชบ้่อยทีสุ่ดคอื แบบเกม เนื่องจากเมื่อผูเ้รยีนพลาด ท าใหเ้กดิความรูส้กึอยากเอาชนะและเล่นใหม่อกีครัง้ ส่วนแบบที่
ผู้เรยีนใชน้้อยคอื แบบทดสอบ และสื่อมเีดยี เนื่องจาก แบบทดสอบไม่มคีวามตื่นเต้น เหมอืนมขีึน้มาเพื่อจุดประสงค์การเรยีนรู้
อย่างเดยีว ส่วนสื่อมเีดยีไม่เป็นที่นิยมเพราะมโีฆษณาใหดู้มากเกนิไป จากงานวจิยัขา้งต้นสรุปได้ว่า สื่อการเรยีนรู้ค าศพัทน์อก
หอ้งเรยีนไดร้บัความพงึพอใจจากผูเ้รยีนชาวต่างชาต ิเน่ืองจากการเขา้ถงึง่าย มรีปูแบบการเรยีนรูท้ีเ่หมาะกบัผูเ้รยีนในยุคปัจจุบนั   

อย่างไรกต็าม ไม่ว่าจะมผีลวจิยัออกมาว่า ผูเ้รยีนทีใ่ชส้ือ่เหล่านี้ในการจ าค าศพัทม์คีวามพงึพอใจในรปูแบบของสือ่หรอืผล
วิจยัเกี่ยวกบัประสทิธิผลด้านผลสมัฤทธิท์างการจ าศพัท์จากสื่อเหล่านี้ดีเพียงใด แต่หากผู้เรียนไม่เข้าไปใช้ด้วยตนเองกไ็ม่มี
ประโยชน์ ดงันัน้ คณะผูว้จิยัเหน็ว่า ทีผ่่านมาการเตรยีมชุดค าศพัทใ์หน้ักศกึษาเพื่อเป็นการส่งเสรมิการเรยีนรูน้อกหอ้งเรยีนคงยงั
ไม่ท าใหน้กัศกึษาเหน็ความส าคญัเท่าใดนัก เน่ืองจากปราศจากแรงจงูใจหรอืแรงกระตุ้นทีเ่กดิขึน้จากตวัผูเ้รยีนเอง ในงานวจิยันี้จงึ
ทดลองให้นักศกึษาท าโครงงานตามแนวคดิการเรยีนรู้แบบ “Learning by doing” ของ John Dewey (Dewey, 1934 as cited in 
Sikandar, 2015) โดยหลกัความคดิของ “Learning by doing” หรอืการเรยีนรู้โดยการปฏบิตัิจรงิ หมายถึง การจดักระบวนการ
เรยีนรูท้ีเ่กดิจากการกระท า และฝึกทกัษะการเสาะแสวงหาความรูร้่วมเป็นกลุ่ม การจดัการเรยีนการสอนโดยใหผู้เ้รยีนเป็นผูล้งมอื
ปฏิบตัิ หรือจะพูดอีกอย่างว่า เป็นการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมหรือโครงงาน (Project Based Learning) ซึ่งจะเปลี่ยนบทบาทจาก 
“ผูเ้รยีน” กลายเป็น “ผูป้ฏบิตั”ิ และจาก “ครผููส้อน” มาเป็น “ผูจ้ดัประสบการณ์การเรยีนรู”้ ซึง่สอดคลอ้งกบัสิง่ที ่Panich (2013 : 3 - 
15) กล่าวไวว้่า “การจดัการเรยีนรูข้องครใูนศตวรรษที ่21 เป็นความทา้ทายทีค่รูยุคใหม่ควรมวีธิกีารคดิเกีย่วกบัการเรยีนการสอน
ใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรูท้ีเ่น้นการลงมอืปฏบิตั ิเกดิการรูจ้รงิ และเป็นการเตรยีมผูเ้รยีนไปเป็นคนท างานทีใ่ชค้วามรู ้และเป็นบุคคล
พรอ้มเรยีนรู ้ซึง่ครคูวรสง่เสรมิทกัษะดา้นการปฏบิตังิานและทกัษะการเรยีนรูซ้ึง่เป็นทกัษะความส าเรจ็สว่นบุคคลของคนศตวรรษที ่
21 การจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้โครงการ หรอืโครงงานเป็นฐาน (Project Based Learning) เป็นการจดักจิกรรมทีเ่ปิดโอกาสใหผู้เ้รยีน
ได้ศึกษาค้นคว้าและลงมือปฏิบตัิด้วยตนเองตามความสามารถ ความถนัดและความสนใจ ซึ่งจะต้องอาศยักระบวนการทาง
วทิยาศาสตรห์รอืกระบวนการอื่นใดในการศกึษาหาค าตอบในเรื่องนัน้ ๆ โดยมคีรูผู้สอนคอยกระตุ้นแนะน าและใหค้ าปรกึษาแก่
ผู้เรยีนอย่างใกล้ชดิ นอกจากนี้ งานวจิยัทีเ่กี่ยวกบัการเรยีนการสอนโดยใชโ้ครงงานยงัมงีานวจิยัของ Thomas (2000) ที่ศกึษา
เกีย่วกบัการสอนแบบโครงงานในช่วงปี ค.ศ. 1990 - 2000 ผลการวจิยัพบว่า การสอนแบบโครงงานช่วยเพิม่ทกัษะกระบวนการคดิ
ของนกัเรยีน รวมทัง้ความสามารถทางภาษาและผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทีเ่พิม่ขึน้อย่างเหน็ไดอ้ย่างชดัเจน  คณะผูว้จิยัจงึตอ้งการ
คน้หาค าตอบว่า การจดัการเรยีนการสอนตามแนวคดิ “Learning by doing” โดยใชโ้ครงงานผลติสื่อการเรยีนรูแ้บบออนไลน์เพื่อ
ช่วยจ าค าศพัท์ทีเ่ปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนไดศ้กึษาและลงมอืปฏบิตัแิละสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง จะท าใหน้ักศกึษามคีวามพงึพอใจ
ต่องานของตนเองและสามารถกระตุ้นพฤตกิรรมการเรยีนรูค้ าศพัทภ์าษาญี่ปุ่ นนอกหอ้งเรยีนไดม้ากขึน้หรอืไม่ รวมถงึคน้หาแนว
ทางการใชส้ือ่การเรยีนรูอ้อนไลน์ เพื่อช่วยปรบัปรุงกระบวนการเรยีนการสอนในรายวชิาภาษาญีปุ่่ นเบือ้งต้นส าหรบัเอเชยีศกึษาให้
มปีระสทิธภิาพต่อไป 
 
วิธีด ำเนินกำรวิจยั 
 

กลุ่มประชำกรในกำรวิจยั 

กลุ่มเป้าหมายในงานวจิยัเป็นนักศกึษาระดบัปรญิญาตรชีัน้ปีที่  2 หลกัสูตรเอเชยีศกึษา สาขาภาษาญี่ปุ่ น คณะอกัษร
ศาสตร ์มหาวทิยาลยัศลิปากรทีล่งทะเบยีนรายวชิาภาษาญีปุ่่ นเบือ้งตน้ส าหรบัเอเชยีศกึษา 3 ภาคการศกึษาตน้ ประจ าปีการศกึษา 
2564 จ านวนทัง้สิน้ 46 คน 
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เครือ่งมือในกำรวิจยั 
ในแต่ละสปัดาห ์หลงัจากนกัศกึษาลองใชส้ือ่ทีเ่พื่อนสรา้งแลว้ ผูว้จิยัไดเ้กบ็ขอ้มลูแต่ละกลุ่ม โดยใช้แบบสอบถามความพงึ

พอใจของนักศกึษาที่มต่ีอสื่อการเรยีนรู้ออนไลน์ที่เพื่อนสร้าง 1 ชุดและแบบทดสอบค าศพัท์ในแต่ละสปัดาห์ 1 ชุด ส่วนกลุ่มที่
รบัผดิชอบในการสรา้งสือ่ในสปัดาหน์ัน้ ๆ จะใหท้ าแบบสอบถามความพงึพอใจในการสรา้งสื่อการเรยีนรูอ้อนไลน์ดว้ยตนเองอกี 1 ชุด 

ผู้วจิยัได้เสนอผลการวเิคราะห์ข้อมูล โดยเริม่จากการก าหนดสญัลกัษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ขอ้มูล และล าดบัขัน้การ
น าเสนอผลการวเิคราะหข์อ้มลู ซึง่แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดงัต่อไปนี้ 

ตอนที ่1 เป็นการน าเสนอผลการวเิคราะหร์ะดบัความพงึพอใจของนักศกึษาต่อการเรยีนรูค้ าศพัทภ์าษาญี่ปุ่ นจากสื่อการ
เรยีนรู้แบบออนไลน์ผ่านกจิกรรมโครงงาน “Learning by doing” และเปรยีบเทยีบระดบัความพงึพอใจที่มต่ีอสื่อการเรยีนรูแ้บบ
ออนไลน์ของแต่ละกลุ่ม โดยแบ่งเป็นขอ้มูลด้านการใชง้านสื่อการเรยีนออนไลน์ของนักศกึษา ค าถามปลายเปิดเพื่อแสดงความ
คดิเหน็ และความพงึพอใจของนักศกึษาที่ไดร้บัจากการใชส้ื่อในกลุ่มนัน้ ๆ จ านวน 9 ขอ้ มลีกัษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณ
ค่า (Rating Scale) 5 ระดบั คอื 1 หมายถึง มคีวามพงึพอใจน้อยที่สุด 2 หมายถึง มคีวามพงึพอใจน้อย 3 หมายถึง มคีวามพงึ
พอใจปานกลาง 4 หมายถึง มคีวามพงึพอใจมาก 5 หมายถึง มคีวามพงึพอใจมากที่สุด แสดงผลจ าแนกสื่อเป็นรายกลุ่ม โดยใช้
ค่าเฉลี่ย จากนัน้จงึน าค่าเฉลี่ยมาเทยีบกบัเกณฑ์การประเมนิ โดยใช้เกณฑ์สมับูรณ์ (Absolute Criteria) ตามแนวคดิของ Best 
(1981 : 204 - 208) 1  

ตอนที ่2 เป็นการศกึษาระดบัความพงึพอใจของนกัศกึษาต่อการสรา้งสื่อเรยีนรูค้ าศพัทภ์าษาญีปุ่่ นผ่านกจิกรรมโครงงาน 
“Learning by doing” จ านวน 12 ขอ้ โดยแบ่งเป็นค าถามปลายเปิดเพื่อแสดงความคดิเหน็ และความพงึพอใจทีม่ต่ีอสื่อทีส่รา้งขึน้
ด้วยตนเอง 6 ขอ้ และความพงึพอใจเกี่ยวกบัการท างานร่วมกนัเป็นกลุ่ม 6 ขอ้ โดยใช้มาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 
ระดบั และแสดงผลจ าแนกสือ่เป็นรายกลุ่มโดยใชค้่าเฉลีย่ จากนัน้จงึน าค่าเฉลีย่มาเทยีบกบัเกณฑก์ารประเมนิเช่นเดยีวกบัตอนที่ 1 

ตอนที ่3 เป็นการศกึษาผลสมัฤทธิจ์ากแบบทดสอบค าศพัทห์ลงัการใชส้ือ่การเรยีนรูแ้บบออนไลน์แต่ละกลุ่มดว้ยค่ารอ้ยละ
ของจ านวนนกัศกึษาทีต่อบแบบทดสอบถูกตอ้ง และหาความสมัพนัธร์ะหว่างผลสมัฤทธิก์บัความพงึพอใจในการใชส้ือ่ออนไลน์ดว้ย
การวเิคราะหส์หสมัพนัธแ์บบเพยีรส์นั  

ขัน้ตอนกำรด ำเนินกำร 
1. ในสปัดาห ์5 ของภาคการศกึษาต้น คณะผูว้จิยัแบ่งกลุ่มทัง้หมด 8 กลุ่ม โดยแต่ละกลุ่มจะมนีักศกึษากลุ่มละ 5 - 6 คน 

แบ่งใหน้กัศกึษาเลอืกรบัผดิชอบในการหาค าศพัทก์ลุ่มละ 1 บทจากเนื้อหาทีต่อ้งเรยีน หลงัจากนัน้ ใหน้ักศกึษาแต่ละกลุ่มปรกึษา 
ค้นคว้าหาเครื่องมอืการเรยีนรู้แบบออนไลน์วธิใีดกไ็ดท้ี่จะสามารถท าใหเ้พื่อนและกลุ่มตนเองมคีวามสนใจในการเขา้ใช ้ก่อนจะ
เริม่ท าโครงงาน นกัศกึษาจะตอ้งเขยีนและสง่แผนงานอธบิายลกัษณะของสื่อหรอืแอปพลเิคชนัทีก่ลุ่มตนเองตอ้งการใช ้เหตุผลหรอื
จุดเด่นของสื่อทีต่นเองเลอืก การระดมความคดิเลอืกค าศพัทแ์ละรูปแบบมาน าเสนอ โดยมผีูส้อนใหค้ าปรกึษาและตรวจสอบความ
ถูกต้องของงาน หลงัจากเผยแพร่ใหเ้พื่อนร่วมชัน้ทดลองใชง้าน ผูว้จิยัจะให้นักศกึษาแต่ละกลุ่มท าแบบสอบถามทีส่ ารวจความพงึ
พอใจในการสรา้งสือ่การเรยีนรูแ้บบออนไลน์ดว้ยตนเอง 

2. ตัง้แต่สปัดาหท์ี ่7 - 14 นักศกึษาผู้รบัผดิชอบการท าสื่อแต่ละกลุ่มจะแบ่งปันผลงานสื่อออนไลน์ใหเ้พื่อน ๆ ผ่านทาง
ไลน์กลุ่มของผูเ้ขา้ร่วมงานวจิยั ซึง่จะแบ่งปันสื่อตามล าดบัความรบัผดิชอบเนื้อหาของแต่ละกลุ่มเรยีงไปทลีะสปัดาห ์โดยใหเ้วลา
ศกึษาค าศพัทแ์ต่ละกลุ่มครัง้ละ 1 สปัดาห ์คณะผูว้จิยัใหอ้สิระในการเขา้ใชส้ื่อเหล่านัน้ เมื่อครบ 1 สปัดาหต์ามก าหนด คณะผูว้จิยั
จะใหน้กัศกึษาทีใ่ชส้ือ่เหล่านัน้เขา้รบัการทดสอบผลสมัฤทธิ ์หลงัจากนัน้ จงึใหท้ าแบบส ารวจความพงึพอใจและความคดิเหน็ต่อสื่อ
ออนไลน์ทีเ่พื่อนท า 

3. รวบรวมขอ้มูลโดยน าผลข้อมูลมาวเิคราะห์ขอ้มูลโดยใช้สถิติเชงิพรรณนา ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และวเิคราะหค์วามสมัพนัธร์ะหว่างผลสมัฤทธิก์บัความพงึพอใจในการใชส้ื่อการเรยีนรูแ้บบออนไลน์โดยใชก้ารทดสอบ
สหสมัพนัธแ์บบเพยีรส์นั2 
 

                                                           
1 ค่าเฉลีย่ 4.51 – 5.00 หมายถงึ นักศกึษามคีวามพงึพอใจในระดบัมากทีสุ่ด ค่าเฉลีย่ 3.51 – 4.50 หมายถงึ นักศกึษามคีวามพงึพอใจในระดบัมาก 
ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง นักศกึษามคีวามพงึพอใจในระดบัปานกลาง ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง นักศกึษามคีวามพงึพอใจในระดบัน้อย 
ค่าเฉลีย่ 1.00 – 1.50 หมายถงึ นกัศกึษามคีวามพงึพอใจในระดบัน้อยทีสุ่ด  
2 ใชส้ญัลกัษณ์ทีใ่ชใ้นการวเิคราะหข์อ้มลูดงันี้ n แทน จ านวนคนในกลุ่มตวัอย่าง  Mean แทน ค่าเฉลีย่  Std. Deviation แทน ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน 
มาตรฐาน r แทน ค่าสถติทิีใ่ชใ้นการวเิคราะหส์หสมัพนัธแ์บบเพยีรส์นั ** แทน มนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 
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ผลกำรวิจยั 
 
ตอนท่ี 1 ควำมพึงพอใจของนักศึกษำต่อกำรเรียนรู้ค ำศพัทภ์ำษำญ่ีปุ่ นจำกส่ือกำรเรียนรู้แบบออนไลน์ และเปรียบเทียบ
ระดบัควำมพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือกำรเรียนรูแ้บบออนไลน์ของแต่ละกลุ่ม 
 
Table 1 อตัราการเขา้ใชส้ือ่ เวลาทีเ่ขา้ใชใ้นแต่ละครัง้ และเครื่องมอืทีใ่ช ้(รอ้ยละ) 

กำรเข้ำใช้ 0 ครัง้ 1-2 ครัง้ 3-4 ครัง้ 5-6 ครัง้ มำกกว่ำ 6 
ครัง้ 

- total 

ร้อยละ 0.3 65.90 28.70 3.40 1.70 - 100 
เวลำท่ีใช้ น้อยกว่ำ10 นำที 10-20 นำที 20-30 นำที 30-40 

นำที 
1 ชม. มำกกว่ำ 1 

ชม. 
total 

ร้อยละ 18.10 47.60 25.80 4.30 3.20 1.10 100 
เครื่องมือท่ีใช้ส่ือ โทรศพัท์มือถือ แทบ็เลต็ คอมพิวเตอร ์ - - - total 

ร้อยละ 47.30 26.60 26.10 - - - 100 

 
จากขอ้มลูในดา้นการเขา้ใชส้ือ่ของนกัศกึษาพบว่า นกัศกึษากลุ่มเป้าหมายจ านวนทัง้หมด 46 คนมอีตัราการเขา้ใชส้ือ่การ

เรยีนรูป้ระมาณ 1 - 2 ครัง้ต่อสปัดาหม์ากทีส่ดุ คดิเป็นรอ้ยละ 65.90  รองลงมา คอื เขา้ใชส้ือ่ประมาณ 3 - 4 ครัง้ต่อสปัดาห ์คดิเป็น
รอ้ยละ 28.70 สว่นระยะเวลาทีเ่ขา้ใชส้ือ่ต่อครัง้มากทีส่ดุ คอื 10 - 20 นาท ีคดิเป็นรอ้ยละ 47.60 รองลงมา คอืใชเ้วลา 30 - 40 นาท ี
คดิเป็นรอ้ยละ 25.80 ส่วนเครื่องมอืทีน่ักศกึษาใชเ้ขา้ถงึสื่อเรยีนรูอ้อนไลน์มากทีสุ่ด คอื โทรศพัทม์อืถอื คดิเป็นรอ้ยละ 47.30 ใช้
แทบ็เลต็และคอมพวิเตอรใ์กลเ้คยีงกนัคดิเป็นรอ้ยละ 26.60 และ 26.10 ตามล าดบั 

 
Table 2 ระดบัความพงึพอใจทีน่กัศกึษากลุ่มเป้าหมายมต่ีอการใชส้ือ่การเรยีนรูอ้อนไลน์ 

ควำมพึงพอใจต่อกำรใช้ส่ือกำรเรียนรู้ออนไลน์ Mean S.D. 
นกัศกึษาคดิว่า การใชส้ือ่การเรยีนรูอ้อนไลน์ต่าง ๆ ช่วยในการจ าค าศพัทแ์ต่ละบทได้ 4.28 0.688 
นกัศกึษาคดิว่า การใชส้ือ่การเรยีนรูอ้อนไลน์ต่าง ๆ ช่วยกระตุน้ใหอ้ยากทอ่งค าศพัทม์ากกว่าไม่
มสีือ่การเรยีนรูม้าชว่ย 

4.22 0.786 

นกัศกึษาคดิว่า การใชส้ือ่การเรยีนรูอ้อนไลน์ต่าง ๆ ช่วยใหจ้ าค าศพัทไ์ดน้านขึน้ 4.15 0.666 
นกัศกึษาคดิว่า สามารถต่อยอดไอเดยีในการใชส้ือ่การเรยีนรูอ้อนไลน์หาวธิจี าค าศพัทไ์ดใ้น
อนาคต 

4.15 0.759 

 
จากตารางที ่2 แสดงผลค่าเฉลีย่ของระดบัความพงึพอใจทีน่กัศกึษากลุ่มเป้าหมายมต่ีอการใชส้ือ่การเรยีนรูอ้อนไลน์พบวา่ 

นักศึกษาคิดว่าการใช้สื่อการเรียนรู้ออนไลน์ช่วยในการจ าค าศัพท์แต่ละบทได้ ได้ค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ 4.28 รองลงมา  คือ 
นกัศกึษาคดิว่าการใชส้ือ่การเรยีนรูอ้อนไลน์จะช่วยกระตุ้นใหอ้ยากท่องค าศพัทม์ากกว่าไม่มสีือ่เขา้มาช่วยเลย มคี่าเฉลีย่อยู่ที ่4.22 
ส่วนในดา้นการใชส้ื่อการเรยีนรูอ้อนไลน์ช่วยในดา้นความคงทนในการจ าค าศพัทแ์ละการต่อยอดในการเรยีนรูค้ าศพัทใ์นอนาคตมี
ค่าเฉลีย่ความพงึพอใจเท่ากนั คอื 4.15 กล่าวคอื นักศกึษากลุ่มเป้าหมายมรีะดบัความพงึพอใจต่อการใชส้ื่อการเรยีนรูอ้อนไลน์ใน
การจ าค าศพัทอ์ยู่ในระดบัมากทุกขอ้ และเมื่อพจิารณาค่าเฉลีย่ความพงึพอใจในการใชส้ือ่ของแต่ละกลุ่มกพ็บวา่นกัศกึษามคีวามพงึ
พอใจต่อสือ่ของแต่ละกลุ่มในระดบัมากทุกดา้นดงัตารางที ่3 
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Table 3 ค่าเฉลีย่ความพงึพอใจในการใชส้ือ่การเรยีนรูอ้อนไลน์แต่ละกลุ่ม 

ควำมพึงพอใจในกำรใช้ส่ือกำรเรียนรู้ออนไลน์  Memrise Quizizz YouTube Wordwall 

 Mean S.D Mean S.D. Mean S.D. Mean S.D. 
1. สือ่นี้งา่ยต่อการเขา้ใช ้ 4.00 0.863 4.31 0.793 4.60 0.539 4.02 0.892 

2. สือ่ทีเ่พือ่นท า ท าใหจ้ าศพัทไ์ดม้ากขึน้ 4.25 0.686 3.87 0.842 3.87 0.815 3.98 0.812 

3. สือ่ทีเ่พือ่นท า ท าใหเ้รยีนรูค้ าศพัทไ์ดง้า่ยกว่าเดมิ 4.32 0.708 4.09 0.925 4.22 0.850 3.98 0.892 
4. สือ่ทีเ่พือ่นท า ท าใหจ้ าศพัทไ์ดน้านขึน้ 3.86 0.702 3.73 0.889 3.89 0.885 3.76 0.830 

5. การน าเสนอมคีวามโดดเด่นน่าสนใจ 4.02 0.762 3.76 0.857 4.29 0.843 4.36 0.883 

6. มเีทคนิคน่าสนใจท าใหอ้ยากเขา้มาใชส้ือ่บ่อยครัง้ขึน้ 3.95 0.806 3.78 0.974 4.00 0.953 3.89 0.982 

7. สือ่นี้ท าใหน้กัศกึษาเรยีนรูไ้ดจ้นจบการน าเสนอ 4.20 0.765 4.13 0.842 4.29 0.661 4.04 0.767 

8. สือ่ทีเ่ลอืกใชม้คีวามเหมาะสมกบัการเรยีนรูค้ าศพัท์ 4.39 0.689 4.20 0.694 4.09 0.848 4.04 0.737 
9. นกัศกึษาคดิว่าจะประยุกต์ใชส้ือ่กบัการเรยีนวชิา
ภาษาญีปุ่่ นวชิาอื่นต่อไปในอนาคต 

4.20 0.878 4.31 0.763 3.93 1.095 3.82 1.093 

 

ควำมพึงพอใจในกำรใช้ส่ือกำรเรียนรู้ออนไลน์ Instagram TikTok  Educandy Facebook 

Mean S.D. Mean S.D. Mean S.D. Mean S.D. 

1. สือ่นี้งา่ยต่อการเขา้ใช ้ 4.57 0.759 4.34 0.762 4.42 0.545 4.40 0.735 

2. สือ่ทีเ่พือ่นท า ท าใหจ้ าศพัทไ์ดม้ากขึน้ 4.14 0.765 3.80 0.843 4.49 0.551 4.02 0.749 

3. สือ่ทีเ่พือ่นท า ท าใหเ้รยีนรูค้ าศพัทไ์ดง้า่ยกว่าเดมิ 4.18 0.756 4.05 0.805 4.23 0.611 4.05 0.661 

4. สือ่ทีเ่พือ่นท า ท าใหจ้ าศพัทไ์ดน้านขึน้ 3.89 0.754 3.80 0.782 4.02 0.556 3.83 0.762 

5. การน าเสนอมคีวามโดดเด่นน่าสนใจ 3.89 0.813 3.90 0.860 4.42 0.663 3.93 0.745 

6. มเีทคนิคน่าสนใจท าใหอ้ยากเขา้มาใชส้ือ่บ่อยครัง้ขึน้ 4.05 0.939 3.73 0.949 4.26 0.727 3.83 0.762 

7. สือ่นี้ท าใหน้กัศกึษาเรยีนรูไ้ดจ้นจบการน าเสนอ 4.25 0.719 4.17 0.771 4.51 0.631 4.36 0.618 

8. สือ่ทีเ่ลอืกใชม้คีวามเหมาะสมกบัการเรยีนรูค้ าศพัท์ 4.34 0.680 3.95 0.921 4.33 0.612 3.90 0.726 
9. นกัศกึษาคดิว่าจะประยุกต์ใชส้ือ่กบัการเรยีนวชิา
ภาษาญีปุ่่ นวชิาอื่นต่อไปในอนาคต 

4.07 0.846 3.93 0.985 4.12 0.793 3.79 0.842 

 

คณะผู้วจิยัก าหนดใหน้ักศกึษาทัง้ 8 กลุ่ม เลอืกใชเ้ครื่องมอืสื่อการเรยีนรู้ค าศพัทแ์บบออนไลน์ทีไ่ม่ซ ้าแบบกนัในแต่ละ
กลุ่ม โดยนกัศกึษาเลอืกใชส้ือ่การเรยีนรูอ้อนไลน์ ดงันี้ 

กลุ่ม 1 ใช้แอปพลิเคชนั Memrise ที่มีรูปแบบการเสนอค าศพัท์ทีละค า โดยสามารถฟังเสยีงแต่ละค าไปพร้อม ๆ กนั 
โปรแกรมจะใหผู้เ้รยีนจ าชุดค าศพัทค์รัง้ละ 3 - 4 ค า หลงัจากนัน้จะมแีบบทดสอบทีโ่ปรแกรมสรา้งขึน้ แบบทดสอบจะประกอบดว้ย
รูปแบบที่หลากหลาย เช่น ฟังเสยีงอ่าน แล้วเลอืกตวัคนัจทิีถู่กต้อง หรอืขอ้ที่ใหค้ าแปลภาษาไทย แล้วจงึเลอืกตอบเป็นค าศพัท์
ภาษาญี่ปุ่ น เป็นต้น เมื่อนักศกึษาจ าค าศพัทช์ุดต่อไป แบบทดสอบจะไม่ใช่ทดสอบแค่ค าศพัทช์ุดทีเ่พิง่เรยีนเท่านัน้ แต่จะมแีทรก
ค าศพัท์ชุดก่อนหน้าบางค ารวมอยู่ดว้ย เพื่อทดสอบว่านักศกึษาจ าค าศพัทก์่อนหน้านี้ได้หรอืไม่ก่อนจะทดสอบค าศพัท์ชุดทีเ่พิง่
เรยีนไป ส่วนผลค่าเฉลีย่ความพงึพอใจในแต่ละขอ้พบว่า นักศกึษาคดิว่าสื่อน้ีมคีวามเหมาะสมกบัการเรยีนรูค้ าศพัทม์ากทีสุ่ด โดย
ไดค้่าเฉลีย่ความพงึพอใจ 4.39 รองลงมา คอื สื่อทีเ่พื่อนท าท าใหจ้ าค าศพัทไ์ดง้่ายกว่าเดมิ โดยไดค้่าเฉลีย่อยู่ที ่4.32 อนัดบัสาม 
คือ สื่อที่เพื่อนท าท าให้จ าค าศพัท์ได้มากขึน้ โดยได้ค่าเฉลี่ย 4 .25 โดยมีนักศกึษาตอบค าถามปลายเปิดถึงเหตุผลประกอบใน
ทศิทางเดยีวกนัว่า “Memrise เป็นสื่อทีช่่วยใหจ้ าค าศพัทไ์ดง้่าย เพราะเจอค าศพัทเ์ดมิซ ้า ๆ หลายรอบท าใหจ้ าค าศพัทไ์ดม้ากขึน้” 
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แต่ในขณะเดยีวกนั นักศกึษาส่วนหนึ่งกล่าวถงึขอ้เสยีของสื่อนี้ตรงกนั คอื “เนื่องจากใหท้ าซ ้า ๆ หลายรอบ จงึใชเ้วลาในการท าใน
แต่ละครัง้มากเกนิไป” “กว่าจะผ่านด่านค าศพัทเ์ดมิมหีลายขัน้ตอนมากเกนิไป เลอืกความเรว็ไม่ได ้เมื่อเจอค าศพัทท์ีจ่ าไดแ้ลว้ท า
ใหเ้บื่อได”้  

กลุ่ม 2 ใช้แอปพลเิคชนั Quizizz ที่เป็นสื่อการเรยีนรู้ค าศพัท์จากแบบทดสอบ ในโครงงานนี้ผู้จดัท าได้แยกออกเป็น 2 
ส่วน คอื ส่วนแรกผู้จดัท าสร้างบทเรยีนในรูปแบบ flashcard เสนอค าศพัท์พร้อมภาพและเสยีงประกอบ ส่วนที่สองท าในรูปของ
แบบทดสอบ โดยมี Leaderboard แสดงผลคะแนนที่สูงสุด 10 อนัดบั ส่วนผลค่าเฉลี่ยความพงึพอใจในแต่ละขอ้พบว่า ค่าเฉลี่ย
ความพงึพอใจของนกัศกึษาสงูสดุ คอื 4.31 เท่ากนั 2 ขอ้ คอื สือ่น้ีง่ายต่อการเขา้ใช ้และสือ่น้ีสามารถน าไปประยุกตใ์ชก้บัการเรยีน
วชิาภาษาญีปุ่่ นอื่น ๆ ในอนาคตได ้รองลงมา คอื สือ่น้ีมคีวามเหมาะสมกบัการเรยีนรูค้ าศพัท ์โดยค่าเฉลีย่ความพงึพอใจอยู่ที ่4.13 
โดยมนีักศกึษาใหค้วามเหน็เกีย่วกบัขอ้ดขีองโปรแกรมนี้ คอื “การใชง้านง่าย” “สามารถเรยีนรูแ้ต่ละค าไดอ้ย่างรวดเรว็” และ “การ
อพัเดทคะแนนแบบเรยีลไทม ์ท าใหม้แีรงฮดึอยากท าใหไ้ดท้ี ่1”  สว่นจุดดอ้ยของการใชโ้ปรแกรม คอื “มเีวลาจ ากดั ท าใหเ้วลาตอบ
เร่งรบีและผดิง่าย” และ “โปรแกรมนี้ท าใหจ้ าค าศพัทไ์ดก้จ็รงิ แต่ว่าไม่ท าใหจ้ าไดน้าน ตอนเป็นบทเรยีนจะเป็นแบบเสนอค าศพัท์
เฉย ๆ ไม่กระตุน้ใหจ้ าไดน้าน”  

กลุ่ม 3 เลอืกใช้แอปพลเิคชนั YouTube  โดยนักศกึษาผู้จดัท าเลอืกน าเสนอค าศพัทใ์นรูปแบบของวดิโีอบน YouTube 
เพราะสามารถเขา้ถึงได้ง่าย สามารถปรบัความเรว็ในการรบัชมได้ตามอสิระ หากพบค าศพัท์ที่จ าได้อยู่แล้ว สามารถขา้มไปดู
ค าศพัทอ์ื่น ๆ ไดใ้นทนัท ีนอกจากนี้ ในการท าวดิโีอ หลงัจากมคี าศพัท ์และเสยีงอ่านของค าศพัทน์ัน้ ๆ ผูจ้ดัท ายงัตดัต่อวดิโีอสัน้ 
ๆ จากการต์ูนทีม่กีารใชค้ าศพัทน์ัน้ ๆ เพื่อใหผู้ใ้ชจ้ าค าศพัทไ์ปพรอ้มกบัสถานการณ์ทีใ่ชค้ าศพัทน์ัน้จรงิ ดา้นการจ าคนัจ ิจะมวีดิโีอ
บอกล าดบัการขดีเสน้คนัจใิหร้บัชมไปทลีะตวัอกัษรดว้ย ส่วนผลค่าเฉลีย่ความพงึพอใจในแต่ละขอ้พบว่า นักศกึษาคดิว่าสื่อนี้ง่าย
ต่อการเขา้ใช้ ได้ค่าเฉลี่ยความพงึพอใจอยู่ในระดบัมากที่สุด คอื 4.60 รองลงมา คอื การน าเสนอมคีวามโดดเด่ นน่าสนใจ และ 
สามารถท าใหน้กัศกึษาเรยีนรูไ้ดจ้นจบการน าเสนอ ไดค้่าเฉลีย่เท่ากนั คอื 4.29 ซึง่ตรงกบัความเหน็เพิม่เตมิของนกัศกึษาสว่นใหญ่
ทีว่่า “ชอบทีม่กีารต์ูนมาประกอบท าใหด้เูพลนิ” และ “YouTube เขา้ง่าย ไม่ซบัซอ้น”  

กลุ่ม 4 ใชแ้อปพลเิคชนั Wordwall เป็นสื่อการเรยีนรูค้ าศพัทผ์่านเกมทีห่ลากหลายรูปแบบ เช่น “เกม Airplane” เป็นเกม
ทีผู่เ้ล่นต้องขบัเครื่องบนิไปหากอ้นเมฆทีม่คี าศพัทท์ีถู่กต้องเขยีนไว ้ “เกม Maze” เป็นเกมทีผู่เ้ล่นบงัคบัทศิทางใหต้วัละครในเกม
ไปหาค าตอบของโจทย์ โดยที่จะต้องหลบหลกีศตัรูที่จะวิง่เขา้มาหา หรอื “เกม Missing word” ที่ผู้เล่นจะต้องเรยีงประโยคจาก
ค าศพัทท์ีก่ าหนดใหถู้กตอ้ง เป็นตน้ ในการเล่นเกมจะมกีารประกาศชื่อผูช้นะในแต่ละเกม สว่นผลค่าเฉลีย่ความพงึพอใจในแต่ละขอ้
พบว่า ความพงึพอใจต่อ “รูปแบบการน าเสนอมคีวามโดดเด่นและน่าสนใจ” มคี่าเฉลีย่สงูทีสุ่ดอยู่ที ่4.36 รองลงมา คอื “สื่อนี้ท าให้
นักศกึษาเรยีนรูไ้ด้จนจบการน าเสนอ” และ “สื่อนี้มคีวามเหมาะสมกบัการเรยีนรู้ค าศพัท์” ซึ่งได้ค่าเฉลี่ยเท่ากนัอยู่ที ่4.04 เมื่อดู
ความเหน็ของนกัศกึษาสว่นใหญ่เสนอความเหน็สอดคลอ้งกบัความพงึพอใจสงูสดุทีว่่า “มเีกมใหเ้ล่นเยอะ มคีวามแปลกใหม”่ “สนุก
เลยท าใหจ้ าค าศพัทไ์ดม้ากขึน้” แต่ในขณะเดยีวกนั ขอ้เสยีทีน่กัศกึษาใหค้วามเหน็เกีย่วกบัการใชส้ื่อน้ี คอื “เกม Airplane เล่นยาก 
บงัคบัยาก” และ “ไม่ค่อยเขา้ใจวธิเีล่น อาจเป็นเพราะเป็นสือ่ใหม่ ไม่เคยเหน็” 

กลุ่ม 5 ใชแ้อปพลเิคชนั Instagram เป็นสื่อทีใ่ชง้านไดง้่าย เขา้ถงึไดร้วดเรว็ โดยผูจ้ดัท าน าเสนอตวัอกัษรคนัจ ิเสยีงอ่าน 
และความหมายของค าศพัทค์ลา้ยรปูแบบของ Flashcard หลงัจากนัน้ ใหผู้เ้ล่นท าแบบทดสอบในสตอรีข่องแอปพลเิคชนั แต่ผูใ้ชไ้ม่
สามารถกดเลอืกค าตอบได ้เนื่องจากไม่ใช่แอปพลเิคชนัแบบทดสอบ นอกจากนี้ กลุ่มนี้ปล่อยชุดค าศพัทช์ุดละ 4 - 5 ค าต่อวนัจน
ครบ 1 อาทติย ์เพื่อดงึดดูใหผู้ใ้ชง้านตดิตามผลงานอย่างสม ่าเสมอ สว่นผลค่าเฉลีย่ความพงึพอใจในแต่ละขอ้พบว่า นกัศกึษาคดิว่า
สือ่น้ีง่ายต่อการเขา้ใช ้ไดค้่าเฉลีย่ความพงึพอใจอยู่ในระดบัมากทีส่ดุ คอื 4.57 รองลงมา คอื “สือ่น้ีเหมาะสมกบัการเรยีนรูค้ าศพัท์” 
และ “สือ่น้ีท าใหน้กัศกึษาเรยีนรูไ้ดจ้นจบการน าเสนอ” ซึง่ไดค้่าเฉลีย่ 4.34 และ 4.25 ตามล าดบั ในดา้นความคดิเหน็ของนักศกึษา
ต่อการใชส้ื่อนี้ในการจ าค าศพัท ์คอื ผูใ้ชส้่วนใหญ่กล่าวถงึขอ้ดทีีว่่า “เขา้ถงึง่าย ใชง้านง่าย” และ “ตวัอกัษรใหญ่ด ีเหน็ชดั” “ปล่อย
ค าศพัทท์ลีะนิดท าใหไ้ม่กดดนัในการจ าค าศพัท์” ในอกีดา้นมคีวามคดิเหน็ว่า “ไม่มคีวามแปลกใหม่คลา้ย flashcard แต่ดทีีม่คี าถาม
ใหท้ า แต่กใ็หเ้ล่นไดค้รัง้เดยีว”  

กลุ่ม 6 ใชแ้อปพลเิคชนั TikTok ทีส่ามารถสรา้งและแชรว์ดิโีอสัน้ ๆ ไม่เกนิ 3 นาทใีหแ้ก่ผูส้นใจ โดยภายในแอปพลเิคชนั
จะมเีทคนิคการแต่งภาพและเสยีงทีห่ลากหลาย ใหผู้ใ้ชไ้ดส้นุกไปกบัการตดัต่อวดิโีอของตนเองตามทีต่้องการ โดยผูจ้ดัท าไดส้รา้ง
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กลุ่มค าศพัทท์ีม่เีสยีงประกอบในแต่ละค า หลงัจากผูใ้ชฟั้งจบแลว้จะมแีบบทดสอบค าศพัทท์ีม่คีวามคลา้ยคลงึกนั แต่ผูใ้ช้ไม่สามารถ
กดเลอืกตอบได ้ผูใ้ชต้อบในใจและรอดูเฉลย ส่วนผลค่าเฉลีย่ความพงึพอใจในแต่ละขอ้พบว่า ค่าเฉลีย่ความพงึพอใจของนกัศกึษา
ทีม่ากกว่า 4 ขึน้ไป คอื “สื่อนี้ง่ายต่อการเขา้ใช้” มคี่าเฉลีย่สงูสุดอยู่ที ่4.34 รองลงมา คอื “สื่อนี้ท าใหน้ักศกึษาเรยีนรูไ้ดจ้นจบการ
น าเสนอ” ไดค้่าเฉลีย่ 4.17 และ “สื่อนี้ท าใหเ้รยีนรูค้ าศพัทไ์ดง้่ายกว่าเดมิ” โดยมคี่าเฉลีย่ที ่4.05 ในดา้นความเหน็ของนักศกึษามี
กล่าวถงึขอ้ด ีคอื “เขา้ถงึง่าย และใชง้านง่าย” และ “สือ่น่ารกัดคี่ะ” แต่ในอกีดา้นหนึ่ง มนีกัศกึษาใหค้วามเหน็วา่ “กรอเรว็ไม่ได”้ และ 
“อยากใหม้อีะไรมากกว่านัง่ดไูปเรื่อย ๆ” 

กลุ่ม 7 ใชแ้อปพลเิคชนั Educandy เป็นสือ่การเรยีนรูค้ าศพัทผ์่านเกม ผูจ้ดัท าจะสรา้งชุดค าศพัทเ์พยีง 1 ชุด หลงัจากนัน้ 
โปรแกรมจะน าเอาไปดดัแปลงเป็นเกมต่าง ๆ เช่น “เกม Noughts & Crosses” คอื เป็นเกมทีแ่ขง่กบัเพื่อนทีอ่อนไลน์พรอ้มกนั หรอื
สามารถแข่งกบัคอมพวิเตอรก์ไ็ด้ เป็นเกมที่ใหจ้บัคู่ค าศพัท์และความหมาย โดยที่ผูเ้ล่นจะผลดักนัเขยีนรูปวงกลม และกากบาท 
หากใครสามารถท าบงิโก 3 ค าได้ก่อนจงึเป็นฝ่ายชนะ หรอื “เกม Memory” คอื เกมเปิดแผ่นป้ายจบัคู่ความหมายและค าศพัท์
ภาษาญี่ปุ่ น หากเปิดรอบนัน้ ๆ แลว้จบัผดิคู่ ป้ายค าศพัทก์จ็ะปิดลง ใหผู้เ้ล่นต้องจ าต าแหน่งของคู่ค าศพัทใ์หไ้ด ้แต่จะมบีางเกม 
เช่น “เกม Crosswords” ทีไ่ม่เหมาะกบัการเล่นจบัคู่ความหมายของภาษาไทยและภาษาญีปุ่่ น เน่ืองจากภาษาญีปุ่่ นจะกรอกทัง้คนัจ ิ
และฮริะงะนะ จงึท าใหเ้กมสบัสน ส่วนผลค่าเฉลี่ยความพงึพอใจพบว่า นักศกึษามคี่าเฉลีย่ความพงึพอใจสงูสุดในเรื่อง “สื่อนี้ท าให้
นกัศกึษาเรยีนรูไ้ดจ้นจบการน าเสนอ” โดยไดค้่าเฉลีย่ 4.51 รองลงมา คอื “สือ่น้ีท าใหเ้รยีนรูค้ าศพัทไ์ดม้ากขึน้” มคี่าเฉลีย่ความพงึ
พอใจที ่4.49 อนัดบัสาม คอื “สือ่น้ีง่ายต่อการเขา้ใช”้ และ “การน าเสนอมคีวามโดดเด่นน่าสนใจ” ซึง่ไดค้่าเฉลีย่เท่ากนั คอื 4.42  ใน
ดา้นความคดิเหน็ของนกัศกึษาแทบทัง้หมดไปในทศิทางเดยีวกนั คอื “มเีกมใหเ้ล่นหลากหลาย ใชง้านง่าย ไม่ซบัซอ้น” มเีพยีงสว่น
น้อยทีเ่สนอว่า “เสยีดายทีไ่ม่มใีหเ้รยีนค าศพัทก์่อนเล่น จ าเป็นตอ้งอ่านในหนงัสอืมาก่อน” 

กลุ่ม 8 ใช้แอปพลเิคชนั Facebook เนื่องจากเขา้ถึงได้ง่าย กลุ่มผู้จดัท าน าเสนอค าศพัท์ในรูปแบบของ Flashcard ซึ่ง
ประกอบดว้ยคนัจ ิค าอ่าน และค าแปล สามารถน ารปูภาพใสป่ระกอบความหมายใหจ้ าค าศพัทไ์ดง้่ายยิง่ขึน้ หลงัจากนัน้ จงึน าเสนอ
แบบทดสอบค าศพัทท์ี่ไดเ้รยีนไป ส่วนผลค่าเฉลีย่ความพงึพอใจพบว่า นักศกึษาคดิว่าสื่อนี้ง่ายต่อการเขา้ใช ้ไดค้่าเฉลีย่ความพงึ
พอใจสูงสุด คอื 4.40 รองลงมา คอื “สื่อนี้ท าให้นักศกึษาเรยีนรู้ได้จนจบการน าเสนอ” ซึ่งได้ค่าเฉลี่ย 4.36 ในด้านความคดิเหน็
พบว่า นักศกึษาส่วนใหญ่กล่าวถึงสื่อนี้ว่า “การใช้งานง่าย เพราะเป็นสิง่ที่ใช้ประจ าอยู่แล้ว” แต่อกีด้านหนึ่งมคีวามเหน็ว่า “การ
น าเสนอไม่ค่อยมอีะไรแปลกใหม่ ไม่น่าตื่นเตน้เท่าไร”  

เมื่อน าสือ่การเรยีนรูท้ีน่ักศกึษาแต่ละกลุ่มท า มาพจิารณาเปรยีบเทยีบสือ่ทีไ่ดร้บัความพงึพอใจจากผูใ้ชม้ากทีสุ่ดในแต่ละ
ขอ้พบว่า ขอ้ที ่1 นักศกึษาคดิว่า “สื่อทีง่่ายต่อการเขา้ใช้” มากทีสุ่ด คอื การเรยีนรูผ้่าน YouTube และ Instagram ซึง่ไดค้่าเฉลีย่ 
4.60 และ 4.57 ตามล าดบั ซึง่ถอืเป็นค่าเฉลีย่ความพงึพอใจในระดบัมากทีสุ่ด เมื่อพจิารณาประโยชน์ดา้นการจ าค าศพัทใ์นขอ้ 2 
ขอ้ 3 และขอ้ 4 พบว่า ในขอ้ 2 “สื่อทีช่่วยใหจ้ าค าศพัทไ์ดม้ากขึน้” และขอ้ 4 “สื่อทีช่่วยใหจ้ าค าศพัทไ์ดน้านขึน้” นักศกึษามคีวาม
พงึพอใจในการเรยีนรูผ้่าน Educandy มากทีส่ดุ โดยไดค้่าเฉลีย่ 4.49 และ 4.02 ตามล าดบั สว่นในขอ้ 3 “สือ่ทีช่่วยใหจ้ าค าศพัทไ์ด้
ง่ายกว่าเดมิ” คอื Memrise ทีไ่ดค้่าเฉลีย่ความพงึพอใจสงูสดุ คอื 4.32 หากพจิารณาในดา้นความน่าสนใจของสื่อทีใ่ชใ้นขอ้ 5 “การ
น าเสนอของสือ่มคีวามโดดเด่นน่าสนใจ” ขอ้ 6 “สือ่มเีทคนิคทีท่ าใหอ้ยากเขา้มาใชบ้่อยขึน้” และขอ้ 7 “สือ่น้ีท าใหน้กัศกึษาเรยีนรูไ้ด้
จนจบการน าเสนอ” ปรากฏว่า นักศึกษามคีวามพึงพอใจในการใช้ Educandy มากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 4.42, 4.26 และ 4.51 
ตามล าดบั เมื่อพจิารณาเปรยีบเทยีบในขอ้ 8 เรื่อง “สื่อทีม่คีวามเหมาะสมกบัการเรยีนรูค้ าศพัท์” พบว่า การใช ้Memrise และการ
เรยีนรูผ้่าน Instagram รวมถงึการใช ้Educandy ไดร้บัความพงึพอใจในระดบัทีใ่กลเ้คยีงกนั คอื 4.39, 4.34 และ 4.33 ตามล าดบั 
เมื่อมองในแง่ของการประยุกต์ใชก้บัการเรยีนภาษาญี่ปุ่ นในอนาคต รูปแบบสื่อที่ได้รบัความพงึพอใจสูงทีสุ่ด คอื Quizizz โดยมี
ค่าเฉลีย่อยู่ที ่4.31  

เมื่อพจิารณาเปรยีบเทยีบสื่อทีไ่ดร้บัความพงึพอใจจากผูใ้ชน้้อยทีสุ่ดในแต่ละขอ้พบว่า ขอ้ที ่1 “สื่อทีง่่ายต่อการเขา้ใช”้ ที่
ได้รบัความพงึพอใจน้อยที่สุด คอื Memrise (4.00) และ Wordwall (4.02) ซึ่งได้ค่าเฉลี่ยใกล้เคยีงกนั ขอ้ 2 สื่อที่ได้รบัความพงึ
พอใจน้อยทีสุ่ดในเรื่องช่วยใหจ้ าค าศพัท์ไดม้ากขึน้” คอื TikTok (3.80) ซึง่เป็นค่าเฉลีย่ใกล้เคยีงกบัสื่อประเภท YouTube (3.87) 
และ Quizizz (3.87) ในขอ้ 3 “สือ่ทีช่่วยใหจ้ าค าศพัทไ์ดง้่ายกว่าเดมิ” สือ่ทีไ่ดร้บัความพงึพอใจน้อยทีส่ดุ คอื Wordwall (3.98)  สว่น
ในขอ้ 4 “สื่อทีช่่วยใหจ้ าค าศพัทไ์ดน้านขึน้” ผลปรากฏว่า ทุกสื่อการเรยีนรู ้ยกเวน้ Educandy ไดผ้ลเฉลีย่ใกลเ้คยีงกนั โดยไม่เกนิ
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ค่าเฉลีย่ 4.00 ในขอ้ 5 เรื่องการน าเสนอของสือ่มคีวามโดดเด่นน่าสนใจพบว่า Quizizz ไดร้บัความพงึพอใจน้อยทีส่ดุ คอื 3.76 สว่น
ในข้อ 6 เรื่องสื่อมีเทคนิคที่กระตุ้นผู้ใช้ให้เข้ามาใช้บ่อยขึ้นพบว่า TikTok (3.73) ได้ค่าเฉลี่ยใกล้เคียงกบั Quizizz (3.78) เมื่อ
พจิารณาขอ้ 7 “สือ่น้ีท าใหน้กัศกึษาเรยีนรูไ้ดจ้นจบการน าเสนอ” ปรากฏว่า นกัศกึษามคีวามพงึพอใจในการใช ้Wordwall น้อยทีส่ดุ 
โดยมคี่าเฉลีย่ 4.04 เมื่อพจิารณาเปรยีบเทยีบในขอ้ 8 เรื่อง“สือ่ทีม่คีวามเหมาะสมกบัการเรยีนรูค้ าศพัท์” พบว่า สือ่ทีไ่ดร้บัความพงึ
พอใจน้อยทีส่ดุ คอื Facebook (3.90) ซึง่ผลในขอ้ 8 สอดคลอ้งกบัผลค่าเฉลีย่ความพงึพอใจในขอ้ 9 เรื่อง “การน าไปประยุกตใ์ชใ้น
การเรยีนภาษาญีปุ่่ นวชิาอื่น ๆ” ทีส่ ือ่ Facebook ไดค้่าเฉลีย่น้อยทีส่ดุ คอื 3.79 ตามล าดบั 

 

ตอนท่ี 2 ระดบัควำมพึงพอใจของนักศึกษำต่อกำรสรำ้งส่ือกำรเรียนรูค้ ำศพัทภ์ำษำญ่ีปุ่ น  
 
Table 4 ค่าเฉลีย่ความพงึพอใจในการสรา้งสือ่การเรยีนรูอ้อนไลน์ 

ควำมพึงพอใจในกำรสร้ำงส่ือกำรเรียนรู้ออนไลน์ N Min Max Mean S.D 

1. นกัศกึษามคีวามภมูใิจในผลงานของตนเอง 46 2 5 4.48 0.658 

2 .นกัศกึษาคดิว่าสือ่ทีท่ าดว้ยตนเองท าใหอ้ยากใชส้ือ่นี้มากขึน้ 46 2 5 4.22 0.664 

3. นกัศกึษาคดิว่าการท าสือ่ดว้ยตนเองท าใหจ้ าค าศพัทไ์ดม้ากขึน้ 46 1 5 4.20 0.859 

4. นกัศกึษาคดิว่าการท าสือ่ดว้ยตนเองครัง้นี้ท าใหท้ราบถงึประโยชน์ในการใชส้ือ่จ า
ค าศพัท ์

46 2 5 4.33 0.790 

5. นกัศกึษาคดิว่าอยากท าสือ่นี้เพือ่ชว่ยในการจ าค าศพัทใ์นวชิาอื่นต่อไป 46 1 5 3.85 0.988 

6. นกัศกึษาอยากท าสือ่นี้อกีในอนาคตเพือ่เผยแพร่ใหค้นอื่นไดใ้ชง้านร่วมกนั 46 1 5 3.93 1.063 

7. กลุ่มของนกัศกึษามปัีญหาในการท างานร่วมกนั 46 1 5 1.98 1.291 

8. นกัศกึษาไดร้่วมกนัช่วยแกปั้ญหาขณะปฎบิตักิจิกรรมกลุ่ม 46 3 5 4.39 0.682 

9. กลุ่มของนกัศกึษาช่วยกนัปฏบิตักิจิกรรมจนบรรลุเป้าหมาย 46 3 5 4.70 0.553 

10. นกัศกึษาคดิว่าทุกคนมสีว่นร่วมในการท างานอย่างเท่าเทยีม 46 1 5 4.37 0.878 

11. นกัศกึษาคดิว่าการท างานกลุ่มท าใหน้กัศกึษามปีฏสิมัพนัธก์บัเพือ่นในกลุ่มมากขึน้ 46 2 5 4.37 0.771 

12. นกัศกึษาคดิว่าการท างานกลุ่มช่วยกระตุน้ใหเ้กดิการเรยีนรูร้่วมกนั 46 2 5 4.50 0.782 

 
เมื่อนกัศกึษาทีป่ฏบิตัโิครงงานการสรา้งสื่อออนไลน์ในการเรยีนรูค้ าศพัทภ์าษาญี่ปุ่ นเสรจ็สิน้ ทางผู้วจิยัไดใ้หน้กัศกึษาแต่

ละคนในกลุ่มท าแบบประเมนิความพงึพอใจในการปฏบิตังิาน โดยมทีัง้สิน้ 12 ขอ้ โดยขอ้ 1 – 6 จะเป็นค าถามเกีย่วกบัความพงึ
พอใจในสือ่ทีส่รา้งดว้ยตนเอง สว่นขอ้ 7 – 12 เป็นค าถามเกีย่วกบัการท างานร่วมกนัเป็นกลุ่ม โดยผลการประเมนิเป็นดงันี้ 

ในด้านความพงึพอใจสื่อที่สร้างด้วยตนเอง (ข้อ1 – 6) พบว่า ข้อ 1 “นักศึกษามีความภูมใิจในผลงานของตนเอง” มี
ค่าเฉลีย่ความพงึพอใจสงูทีสุ่ด คอื 4.48 รองลงมาทีไ่ดค้่าความพงึพอใจเฉลีย่เกนิ 4.00 ไดแ้ก่ ขอ้ 4 “นกัศกึษาคดิว่าการท าสื่อดว้ย
ตนเองท าใหท้ราบถงึประโยชน์ในการใชส้ือ่จ าค าศพัท”์ (4.33) ขอ้ 2 “นักศกึษาคดิว่าสื่อเป็นสิง่ทีท่ าดว้ยตนเองจงึอยากใชส้ือ่น้ีมาก
ขึน้” (4.22) และขอ้ 3 “นกัศกึษาคดิว่าการท าสือ่ดว้ยตนเองท าใหจ้ าค าศพัทไ์ดม้ากขึน้” (4.20)  

ในดา้นความพงึพอใจเกีย่วกบัการท างานร่วมกนัเป็นกลุ่ม (ขอ้ 7 – 12) พบว่า นกัศกึษามคีวามพงึพอใจในระดบัมากทีส่ดุ 
2 ขอ้ คอื ขอ้ 9 “กลุ่มของนักศกึษาช่วยกนัปฏบิตักิจิกรรมจนบรรลุเป้าหมาย” (4.70) และขอ้ 12 “นักศกึษาคดิว่าการท างานกลุ่ม
ช่วยกระตุ้นใหเ้กดิการเรยีนรูร้่วมกนั” (4.50) ตามล าดบั รองลงไป ไดค้่าเฉลีย่ความพงึพอใจใกลเ้คยีงกนั คอื ขอ้ 8 “นักศกึษาได้
ร่วมกนัช่วยแกปั้ญหาขณะปฏบิตักิจิกรรมกลุ่ม” (4.39) ขอ้ 10 “นักศกึษาคดิว่าทุกคนมสี่วนร่วมในการท างานอย่างเท่าเทยีม” และ
ขอ้ 11 “นกัศกึษาคดิว่าการท างานกลุ่มท าใหน้ักศกึษามปีฏสิมัพนัธก์บัเพื่อนในกลุ่มมากขึน้” ไดค้่าเฉลีย่เท่ากนั คอื 4.37 สว่นขอ้ 7 
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“กลุ่มของนกัศกึษามปัีญหาในการท างานร่วมกนั” ไดค้่าเฉลีย่ 1.98 ซึง่อยู่ในระดบัน้อย ซึง่ผลกส็อดคลอ้งกบัระดบัความพงึพอใจใน
การท างานกลุ่มขอ้อื่น ๆ ทีไ่ดร้ะดบัความพงึพอใจมากขึน้ไป แสดงใหเ้หน็ว่า นักศกึษามปัีญหาในการท างานร่วมกบัเพื่อนคนอื่น
น้อยนัน่เอง 

เมื่อพจิารณาแยกความคดิเห็นเพิม่เติมเกี่ยวกบัการสร้างสื่อด้วยตนเองประกอบพบว่า นักศกึษาร้อยละ 63.04 แสดง
ความคดิเหน็เกีย่วกบัสื่อทีต่นเองสรา้ง โดยแบ่งเป็น นักศกึษารอ้ยละ 36.96 ไดใ้หค้วามเหน็เกีย่วกบัประโยชน์ของสื่อทีส่รา้งดว้ย
ตนเองในดา้นช่วยจ าค าศพัทว์่า “ตอนท าสื่อเองกเ็ป็นการทบทวนค าศพัทข์องตนเอง” หรอื “การท าสื่อเองท าใหจ้ าค าศพัทไ์ดม้าก
ขึน้” รองลงมา นักศกึษารอ้ยละ 15.22 กล่าวเกีย่วกบัประโยชน์ของการใชส้ื่อออนไลน์ในการจ าค าศพัทว์่า “ไดฝึ้กการใชส้ื่ออื่นใน
การช่วยการเรยีน” หรอื “ดูสื่อเพื่อนแลว้พบว่ามสีื่ออกีมากมายทีช่่วยในการจ าค าศพัทไ์ดด้ี” ส่วนนักศกึษารอ้ยละ 10.87 ไดก้ล่าว
เกี่ยวกบัความภูมใิจในการสร้างสื่อไว้ว่า “รู้สกึได้ฝึกออกไอเดยีท าให้งานออกมาดี” และ “รู้สกึว่าพยายามเลอืกกจิกรรมเพื่อให้
เหมาะกบัการเรยีนรูศ้พัทข์องเพื่อนมากทีส่ดุ” รวมไปถงึ “รูส้กึว่างานทีต่นสรา้งเป็นประโยชน์กบัเพื่อน ๆ” ในอกีดา้นหนึ่ง นกัศกึษา
จ านวนร้อยละ 23.91 ให้ความคดิเหน็ไปในทศิทางเดยีวกนัเกี่ยวกบัการท างานร่วมกนัว่า “ได้ท างานร่วมกบัเพื่อนท าใหส้นิทกนั
ยิง่ขึน้ ไดเ้พื่อนใหม่เยอะ เพราะว่าก่อนหน้านี้เรยีนออนไลน์เลยท าใหไ้ม่รูจ้กัเพื่อนเท่าไร” หรอื “การไดแ้ลกเปลีย่นไอเดยี ยอมรบัฟัง
ความเหน็เพื่อน ท าใหต้นเองไดพ้ฒันา” รวมไปถงึ “เมื่อเกดิปัญหา สามารถปรกึษากบัเพื่อน ท าใหแ้ลกเปลีย่นความรูซ้ึ่งกนัและกนั” 
และนกัศกึษาอกี 13.04 ไม่ออกความคดิเหน็เพิม่เตมิ 

เมื่อถามความคดิเหน็ของนักศกึษาเกี่ยวกบัอุปสรรคการท างานพบว่า นักศกึษาร้อยละ 26.08 กล่าวว่า “ไม่มอีุปสรรค” 
สว่นนกัศกึษารอ้ยละ 36.96 กล่าวถงึอุปสรรคเกีย่วกบัสือ่ทีก่ลุ่มตนเองสรา้ง ไดแ้ก่ “โปรแกรมทีใ่ชม้ปัีญหา ไม่เสถยีร การออกแบบ
สื่อใหน่้าสนใจยาก” และ “ปัญหาเนื้อหาภาษาญี่ปุ่ น มคีวามผดิพลาดบา้ง” ส่วนนักศกึษาอกีรอ้ยละ 36.96 กล่าวถงึปัญหาในการ
ท างานร่วมกนั ไดแ้ก่ “เนื่องจากออนไลน์คุยกนั บางครัง้การสื่อสารคลาดเคลื่อน” “ความเหน็ในกลุ่มไม่ลงตวับา้ง” และ “ปัญหานดั
เวลาเพื่อน ๆ ไม่ตรงกนั”  

 
ตอนท่ี 3 ผลกำรศึกษำผลสมัฤทธ์ิจำกแบบทดสอบค ำศพัท์หลงักำรใช้ส่ือกำรเรียนรู้แบบออนไลน์แต่ละกลุ่ม และกำรหำ
ควำมสมัพนัธร์ะหว่ำงผลสมัฤทธ์ิกบัควำมพึงพอใจในกำรใช้ส่ือออนไลน์ 
 

ผูว้จิยัสรา้งแบบทดสอบความรูด้า้นค าศพัทเ์พื่อวเิคราะหผ์ลสมัฤทธิใ์นการใชส้ื่อการเรยีนรูอ้อนไลน์ทีน่ักศกึษาแต่ละกลุ่ม
สรา้งขึน้เอง โดยแบ่งแบบทดสอบแต่ละครัง้ออกเป็น 3 ประเภทคอื 

1) ค าถามแบบให้ความหมายภาษาไทยแล้วเลือกค าตอบคันจิที่ถูกต้อง 5 ข้อ โดยตัวเลือกค าตอบจะเน้นคันจิที่มี
สว่นประกอบของคนัจ ิ(部首) คลา้ยกนัสว่นหนึ่ง หรอืตวัฮริะงะนะทีต่่อจากคนัจติวันัน้ ๆ (送り仮名) เป็นค าเดยีวกนั เช่น ค าศพัท์
ว่า “แขง็” ทีเ่ป็นค าคุณศพัท ์จะมตีวัเลอืกเช่น “固い、困い、園い、因い” 

2) ค าถามทีใ่หค้นัจแิลว้เลอืกค าตอบความหมายภาษาไทยทีถู่กตอ้ง 5 ขอ้ โดยตวัเลอืกจะเป็นความหมายภาษาไทยของ
คนัจทิีค่ลา้ยคลงึกนั เช่น “太い” จะมตีวัเลอืก เช่น “ใหญ่” “อว้น” เป็นต้น หรอืเป็นความหมายภาษาไทยทีอ่ยู่ในหมวดหมู่เดยีวกนั 
เช่น “親戚” จะใหต้วัเลอืกเช่น “ญาต”ิ “พีน้่อง” “พ่อแม่” “เพื่อนสนิท” เป็นตน้ 

3) ค าถามแบบใหค้วามหมายภาษาไทยแลว้เลอืกค าตอบเป็นฮริะงะนะใหถู้กตอ้ง 5 ขอ้ โดยตวัเลอืกจะเน้นจุดทีน่กัศกึษา
ผดิพลาดบ่อย เช่น ตวั ゆ、よ เลก็ หรอื การเตมิ 濁点、まる หรอืเสยีงสัน้เสยีงยาว เช่น “เอกสาร” ใหต้วัเลอืกว่า “しょるい、
しゅるい、じょるい” เป็นตน้ 

รวมทัง้หมด 15 ขอ้ จ านวน 8 ครัง้ ผลของการเกบ็ขอ้มลูรอ้ยละจ านวนนกัศกึษาทีต่อบแบบทดสอบถูกตอ้งแสดงดงัตาราง
ต่อไปนี้ 
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Table 5 จ านวนนกัศกึษาทีต่อบแบบทดสอบถูกตอ้งหลงัจากการใชส้ือ่การเรยีนรูอ้อนไลน์ (จ านวนรอ้ยละ) 

ส่ือกำรเรียนรู้ออนไลน์ ร้อยละของจ ำนวนนักศึกษำท่ี
ตอบแบบทดสอบได้ถกูต้อง 

ส่ือกำรเรียนรู้
ออนไลน์ 

ร้อยละของจ ำนวนนักศึกษำท่ี
ตอบแบบทดสอบได้ถกูต้อง 

1. Memrise 85.22 5. Instagram 88.55 
2. Quizizz 85.65 6. TikTok 87.68 
3. YouTube 77.68 7. Educandy 87.97 
4. Wordwall 83.62 8. Facebook 81.16 

 
จากตาราง 5 ซึง่แสดงผลจ านวนรอ้ยละของนักศกึษาทีต่อบแบบทดสอบถูกต้องหลงัจากการใชส้ื่อการเรยีนรูอ้อนไลน์แต่

ละกลุ่มปรากฏว่า นอกจากการใช้ YouTube แล้ว ทุกกลุ่มมีจ านวนนักศกึษาตอบค าถามได้ถูกต้องเกินร้อยละ 80 โดยการใช้ 
Instagram ในการช่วยจ าค าศพัทไ์ดจ้ านวนผูต้อบถูกสงูสดุรอ้ยละ 88.55  

 

Figure 1 ภาพแผนภมูแิสดงจ านวนนกัศกึษาทีต่อบแบบทดสอบถูกตอ้งหลงัจากการใช้สือ่การเรยีนรูอ้อนไลน์ (แยกตามประเภทวธิทีดสอบ) 

เมื่อพิจารณาเปรยีบเทยีบจ านวนร้อยละของค าตอบที่ถูกต้องของค าถามทัง้ 3 ประเภทในแต่ละสื่อการเรียนรู้ พบว่า  
Instagram (96.09), Quizizz (94.78), Educandy (93.91), TikTok ( 89.57) และ YouTube (87.39) เป็นสือ่ทีน่กัศกึษาใชแ้ลว้ตอบ
ค าถามประเภทที ่2 คอื “ค าถามทีใ่หค้นัจแิลว้เลอืกตอบความหมายภาษาไทยทีถู่กตอ้ง” ไดถู้กตอ้งจ านวนมากทีส่ดุเมื่อเปรยีบเทยีบ
ค าถามทัง้ 3 ประเภท ส่วน Wordwall (90.00) และ Memrise (87.83) เป็นสื่อที่นักศึกษาใช้แล้วตอบค าถามประเภทที่ 3 คือ 
“ค าถามทีใ่หค้วามหมายภาษาไทยแลว้เลอืกค าตอบเป็นฮริะงะนะทีถู่กตอ้ง” ไดจ้ านวนมากทีสุ่ด และ Facebook คอืสื่อทีน่ักศกึษา
ใชแ้ลว้ตอบค าถามประเภทที ่1 คอื “ค าถามทีใ่หค้วามหมายไทยแลว้เลอืกตอบคนัจทิีถู่กต้อง” สงูสุดเมื่อเปรยีบเทยีบค าถามทัง้ 3 
ประเภท คดิเป็นรอ้ยละ 86.52 จากขอ้มูลทีแ่สดงจากแผนภูมแิท่งแสดงใหเ้หน็ไดช้ดัเจนว่า สื่อออนไลน์ในการช่วยจ าค าศพัทส์ว่น
ใหญ่ที่นักศึกษาสร้างขึ้นมีส่วนช่วยจ าความหมายของคนัจิได้มากที่สุด และเป็นสื่อที่นักศึกษาเน้นท าค าถามประเภทที่ถาม
ความหมายภาษาไทยของค าศพัทค์นัจทิีใ่หม้ากกว่าจะเน้นค าอ่านฮริะงะนะ หรอืเน้นภาพหรอืการเขยีนตวัอกัษรคนัจ ิ 
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จ ำนวนนกัศกึษำที่ตอบแบบทดสอบถกูตอ้งหลงัจำกกำรใชส้ือ่กำรเรยีนรูอ้อนไลน ์(แยกตำม

ประเภทวิธีทดสอบ)
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Table 6 ความสมัพนัธร์ะหว่างผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัศกึษากบัระดบัความพงึพอใจในการใชส้ือ่ทีเ่พื่อนสรา้ง 

  
  

ผลคะแนนทดสอบ ควำมพึงพอใจ 

ผลคะแนนทดสอบ 
Pearson Correlation 1 .084** 

Sig. (2-tailed)   0.000 

ควำมพึงพอใจ 
Pearson Correlation .084** 1 

Sig. (2-tailed) 0.000   

ผลวเิคราะหจ์ากตารางที ่6 ความสมัพนัธร์ะหว่างผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัศกึษากบัระดบัความพงึพอใจในการใช้
สือ่ทีเ่พื่อนสรา้ง พบว่าผลคะแนนทดสอบสมัพนัธก์บัความพงึพอใจในการใชส้ือ่ทีเ่พื่อนสร้าง (r=.084, p=.000) 
 
สรปุและอภิปรำยผลกำรวิจยั 

 
 งานวจิยันี้ศกึษาระดบัความพงึพอใจของนักศกึษาต่อการเรยีนรู้ค าศพัทภ์าษาญี่ปุ่ นจากสื่อการเรยีนรูแ้บบออนไลน์ผ่าน
กจิกรรมโครงงาน “Learning by doing” โดยมกีลุ่มเป้าหมายเป็นนกัศกึษาระดบัปรญิญาตร ีหลกัสตูรเอเชยีศกึษา สาขาภาษาญีปุ่่ น 
คณะอกัษรศาสตร์ มหาวิทยาลยัศิลปากรที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 450223 ภาษาญี่ปุ่ นเบื้องต้นส าหรบัเอเชยีศึกษา 3 ภาค
การศกึษาตน้ ปีการศกึษา 2564 จ านวนทัง้สิน้ 46 คน คณะผูว้จิยัไดแ้บ่งกลุ่มนกัศกึษาออกเป็น 8 กลุ่ม โดยมอบหมายใหน้กัศกึษา
แต่ละกลุ่มรบัผดิชอบการหาค าศพัท ์และผลติสือ่การเรยีนรูโ้ดยใชแ้อปพลเิคชนัทีส่ง่เสรมิการจดจ าค าศพัทภ์าษาญีปุ่่ น และหลงัจาก
เผยแพร่ผลงานแล้ว คณะผู้วิจยัจะให้นักศกึษาท าแบบสอบถามทัง้หมด 3 ชุดคือ 1. แบบส ารวจความพึงพอใจในการสร้างสื่อ       
2. แบบส ารวจความพงึพอใจในการใช้สื่อ และ 3. แบบทดสอบผลสมัฤทธิจ์ากการเรยีนรู้ค าศพัท์ผ่านสื่อออนไลน์ จากขอ้มูลที่
รวบรวมมาทัง้หมดเมื่อน ามาวเิคราะหแ์ลว้ สามารถสรุปเป็นล าดบัไดด้งันี้ 
 
ตอนท่ี 1 
 

 จากผลการศกึษาขา้งต้นพบว่า กลุ่มเป้าหมายใชโ้ทรศพัทม์อืถอืในการเขา้ถงึสื่อการเรยีนรู ้และใชเ้วลาในการเขา้ใช้สื่อ  
10 - 20 นาท ีจ านวน 1 - 2 ครัง้ต่อสปัดาหม์ากที่สุด จากผลของขอ้มูลนี้ท าใหท้ราบว่านักศกึษาส่วนใหญ่ยงัคงเขา้ใชส้ื่อไม่บ่อย
เท่าทีค่ณะผูว้จิยัคาดหวงัไว ้เมื่อวเิคราะหจ์ากโครงงานร่วมกบัแบบสอบถามของนักศกึษาพบว่า สื่อทีน่ักศกึษาเขา้ใชจ้ านวน 3 - 4 
ครัง้ต่อสปัดาหเ์กนิกว่ารอ้ยละ 30 ไดแ้ก่ Quizziz (37.8) YouTube (31.1) และ Instagram (31.8) ซึง่วเิคราะหไ์ดจ้ากความเหน็ของ
นักศึกษาที่ใช้ ว่าแอปพลิเคชัน Quizziz มีรูปแบบเป็นเกมการแข่งขนัระหว่างผู้เล่น ซึ่งชื่อผู้เล่นที่ได้อันดับ 1 - 10 จะติด 
Leaderboard ของเกม ท าให้เกดิความรู้สกึอยากเอาชนะ จงึสามารถดงึดูดใหน้ักศกึษาเขา้มาเล่นจนกว่าชื่อของตนเองจะขึน้ตดิ
อนัดบั ซึ่งคล้ายกบังานวจิยั Farhana (2019) ที่ว่า สื่อที่ผู้เรยีนเขา้ใช้บ่อยที่สุดคอืแบบเกม เนื่องจากเมื่อผู้เรยีนพลาดท าใหเ้กดิ
ความรู้สกึอยากเอาชนะและเล่นใหม่อกีครัง้ ในขณะที่ YouTube และ Instagram มลีกัษณะที่เป็นสื่อมเีดยีที่นักศกึษาเขา้ใชเ้ป็น
ประจ าอยู่แล้ว จงึมโีอกาสที่นักศกึษาจะเขา้ถึงได้ง่าย ประกอบกบัการสร้างสื่อมคีวามน่าสนใจ เนื่องจากไม่ได้เป็นเพยีงการท า 
Wordlist ใหจ้ าเพยีงอย่างเดยีว เช่น กลุ่ม YouTube มกีารน าการต์ูนทีใ่ชค้ าศพัทน์ัน้ ๆ มาประกอบ เพื่อดงึดูดการรบัชม ส่วนกลุ่ม 
Instagram ใชว้ธิเีผยแพร่ค าศพัทเ์ป็นรายวนัเพื่อกระตุ้นให้เพื่อนคอยติดตามทุกวนั อย่างไรกต็าม เนื่องจากเป็นการท าโครงงาน
ครัง้แรกของนักศึกษาซึ่งอาจจะยงัไม่สามารถคาดคะเนวิธีกระตุ้นความสนใจของผู้ใช้ได้เพียงพอ ดัง ที่ได้พบค าตอบจากใน
แบบสอบถามว่า “เพิง่รูส้กึมจีุดบกพร่อง เสยีดายทีแ่กไ้ขไม่ทนั” หรอื “น่าจะเพิม่เกมเขา้ไปอกีหน่อย” เป็นต้น ซึง่สามารถวเิคราะห์



Journal of Arts and Thai Studies                               Memorizing Japanese Vocabulary by Utilizing Online Study Materials 
 

Vol.44 No.2 May-August 2022                                                                                                                                                  144 
 

ไดว้่า นักศกึษาเกดิกระบวนการเรยีนรูแ้ละการพฒันาจากงานทีต่นเองสรา้งขึน้ แมว้่าความถีข่องการเขา้ใชส้ื่อจะไม่ไดม้ากอย่ างที่
คาดหวงักต็าม  
 จากผลการศกึษาความพงึพอใจโดยรวมของนักศกึษาต่อการเรยีนรู้ค าศพัท์ภาษาญี่ปุ่ นจากสื่อการเรยีนรูแ้บบออนไลน์
พบว่า ระดบัความพงึพอใจของนักศกึษามคี่าเฉลีย่อยู่ในระดบัมาก ซึง่ขอ้ทีไ่ดค้่าเฉลีย่มากทีสุ่ด คอื “นักศกึษาคดิว่าการใชส้ื่อการ
เรยีนรู้ออนไลน์ช่วยในการจ าค าศพัทแ์ต่ละบทได้” ซึ่งได้ระดบัค่าเฉลี่ยใกล้เคยีงกบัขอ้ที่ว่า “นักศกึษาคดิว่าการใชส้ื่อการเรยีนรู้
ออนไลน์จะช่วยกระตุน้ใหอ้ยากท่องค าศพัทม์ากกว่าไม่มสีือ่เขา้มาช่วยเลย”  ดงันัน้อาจกล่าวไดว้่า นกัศกึษามคีวามพอใจกบัการใช้
สื่อออนไลน์เป็นกระบวนการเรยีนรูค้ าศพัทน์อกหอ้งเรยีน และสื่อออนไลน์น่าจะมสี่วนช่วยนักศกึษาในการจ าค าศพัท ์และกระตุ้น
ใหน้กัศกึษาอยากท่องศพัทม์ากยิง่ขึน้ 

 เมื่อพจิารณาประเภทของเครื่องมอืสื่อการเรยีนรูค้ าศพัทแ์บบออนไลน์ของนักศกึษาทัง้ 8 กลุ่มแลว้จะพบว่า เครื่องมอืที่
นักศกึษาเลอืกใช้มคีวามแตกต่างกนั บางเครื่องมอืเป็นแอปพลเิคชนัส าหรบัใช้ในการเรยีนรู้ฝึกภาษาโดยเฉพาะ เช่น Memrise 
สว่นบางเครื่องมอืกลบัเป็นเพยีงสือ่มเีดยีทีม่คีุณสมบตัเิพื่อใชใ้นการน าเสนอขอ้มลูต่าง ๆ เช่น YouTube หรอื Facebook แต่ในการ
ท าโครงงานสรา้งสื่อออนไลน์ในครัง้นี้ นักศกึษาแต่ละกลุ่มวางแผนน าเครื่องมอืสื่อการเรยีนรูต่้าง ๆ เหล่านัน้มาประยุกตใ์ช ้เพื่อให้
เหมาะกบัการน าเสนอค าศพัท์ และพยายามหาวธิกีระตุ้นความสนใจของเพื่อน ๆ ในการเขา้ใช้สื่อที่กลุ่มจดัท า ทัง้นี้ จากแผน
โครงงานของนักศกึษา คณะผูว้จิยัไดน้ าเครื่องมอืทีน่ักศกึษาเลอืกใชม้าจดัคุณลกัษณะของเครื่องมอืต่าง ๆ โดยองิวธิกีารแบ่งกลุ่ม
เครื่องมอืงานวจิยัของ Farhana (2019) ทีแ่บ่งลกัษณะของสื่อทีเ่กีย่วกบัการพฒันาดา้นค าศพัท ์4 แบบ คอื เกม แบบทดสอบ สื่อ
มเีดยี และ Word list แต่เนื่องจากในงานวจิยัของ Farhana (2019) ไม่ได้ก าหนดค านิยามของเครื่องมอืแต่ละกลุ่มชดัเจน ดงันัน้ 
คณะผูว้จิยัจงึไดก้ าหนดนิยามความหมายของค าว่า “เกม แบบทดสอบ สื่อมเีดยี และ Word list” ตามลกัษณะกจิกรรมทีน่ักศกึษา
สรา้งขึน้ ดงันี้  

เกม หมายถงึ “กจิกรรมทีท่ าใหผู้เ้ล่นเกดิความสนุกสนานพรอ้มกบัการเรยีนรูค้ าศพัท ์มรีปูแบบทีห่ลากหลาย โดยจะมนียั
ของการแขง่ขนั อาจเป็นการแขง่ขนักบัตนเอง เพื่อน หรอืกบัโปรแกรม” 

แบบทดสอบ หมายถงึ “สิง่ทีใ่ชส้ าหรบัการประเมนิความรูห้ลงัจากศกึษาเรื่องหนึ่งเรื่องใดแลว้ จะมรีะบบการใหค้ะแนน 
ผูท้ าสามารถรูข้อ้ถูกและผดิของตนเองได”้ 

ส่ือมีเดีย หมายถงึ “การใชแ้อปพลเิคชนัใดแอปพลเิคชนัหนึ่งในการน าเสนอค าศพัทพ์รอ้มทัง้ความหมายหรอืวธิกีารใชใ้น
รปูแบบวดีทิศัน์” 

Word list หมายถงึ “การน าเสนอค าศพัทพ์รอ้มทัง้ความหมาย อาจประกอบดว้ยรปูภาพ หรอืเสยีง” 
 
Table 7 รายละเอยีดคุณลกัษณะของสือ่การเรยีนรูอ้อนไลน์ทีน่กัศกึษาสรา้ง 

ส่ือกำรเรียนรู้ออนไลน์ เกม แบบทดสอบ ส่ือมีเดีย wordlist 

Memrise × 〇 × 〇 
Quizizz △ 〇 × 〇 
YouTube × △ 〇 〇 
Wordwall 〇 × × × 

Instagram × △ 〇 〇 
TikTok × △ 〇 〇 
Educandy 〇 × × × 

Facebook × △ 〇 〇 
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สื่อการเรยีนรูท้ีน่ักศกึษาสรา้งจะมลีกัษณะดังแสดงในตารางที ่7 โดยแบ่งไดเ้ป็น 4 รูปแบบดว้ยกนั คอืแบบที ่1 สื่อการ
เรยีนรูท้ีม่รีปูแบบเป็น “เกม” ไดแ้ก่ Wordwall, Educandy โดยผูส้รา้งจะใชชุ้ดค าศพัทเ์ดมิในการสรา้งเกมทีห่ลากหลาย ท าใหผู้เ้ล่น
สามารถเลอืกเล่นเกมทีต่นเองถนดัไดต้ามความชอบ การแขง่ขนัจะเป็นลกัษณะการแขง่ขนักบัตนเองใหผ้่านด่านทีก่ าหนด  
 แบบที ่2 คอื รูปแบบ Word list + แบบทดสอบ ไดแ้ก่ Memrise ภายในโปรแกรมจะม ีWordlist พรอ้มเสยีงอ่านค าศพัท ์
และความหมายภาษาไทย หลงัจากนัน้จะมแีบบทดสอบใหน้กัศกึษาลองท าในทนัททีีศ่กึษา Wordlist เสรจ็ 
 แบบที ่3 คอื รปูแบบ Wordlist + แบบทดสอบทีม่นียัของการแขง่ขนัแบบเกม ไดแ้ก่ Quizizz ในรปูแบบนี้จะคลา้ยคลงึกบั
รปูแบบที ่2 เพยีงแต่แตกต่างทีแ่บบทดสอบจะมนียัของการแขง่ขนักบัเพื่อน และมเีสยีงประกอบการทดสอบ และเวลาทีจ่ ากดั หรอื
กล่าวไดว้่าเป็นแบบทดสอบทีม่คีวามคลา้ยคลงึกบัเกม เพยีงแต่ไม่มคีวามหลากหลาย และขาดความเพลดิเพลนิสนุกสนาน 
 แบบที ่4 คอื รปูแบบสือ่มเีดยี + Wordlist + แบบทดสอบทีไ่ม่มรีะบบการใหค้ะแนน ไดแ้ก่ YouTube, Instagram, TikTok, 
Facebook  นัน่คอื การใชป้ระโยชน์จากสื่อมเีดยีทีน่ักศกึษาเขา้ใชเ้ป็นประจ าอยู่แลว้ เพื่อเพิม่โอกาสในการเขา้ใชง้าน และน ามา
ผสานกบัการน าเสนอค าศพัทแ์บบเป็น wordlist โดยการน าเสนอของกลุ่ม Instagram, TikTok จะคลา้ยคลงึกนั คอื มภีาพประกอบ
ค าศพัท ์และการออกเสยีงภาษาญีปุ่่ น แลว้จงึบอกความหมาย สว่นกลุ่ม Facebook จะมเีพยีงภาพประกอบค าศพัทแ์ละความหมาย 
ส่วน YouTube จะคล้ายกบักลุ่มอื่น ๆ เพยีงแต่จะมกีารใชภ้าพเคลื่อนไหวและสถานการณ์ในการใชค้ าศพัทม์าน าเสนอเพิม่เตมิ 
หลงัจากน าเสนอค าศพัท์แล้ว ทุกกลุ่มมแีบบทดสอบ เพยีงแต่แบบทดสอบจะเป็นรูปแบบของการน าเสนอค าถาม และให้ผู้เล่น
เลอืกตอบในใจ ไม่เหมาะจะเล่นซ ้า เน่ืองจากค าถามและค าตอบจะไม่สามารถสลบัทีไ่ด ้ 
 เมื่อน าสือ่การเรยีนรูท้ีน่กัศกึษาท ามาพจิารณาเปรยีบเทยีบถงึความพงึพอใจทีม่ากทีส่ดุและน้อยทีส่ดุของผูใ้ชใ้นแต่ละดา้น 
ผลปรากฏไดด้งันี้  
 ในดา้นการเขา้ใชง้านง่ายทีไ่ดร้บัความพงึพอใจสงูสดุสองอนัดบัแรก คอื YouTube (4.60) และ Instagram (4.57) ซึง่ทัง้คู่
เป็นสื่อในรปูแบบเดยีวกนั คอื แบบที ่4 ทีน่ าเสนอค าศพัทผ์่านสือ่มเีดยี ซึง่หากพจิารณาสื่อมเีดยีอื่น ๆ ในกลุ่มนี้จะพบว่า ไม่ว่าจะ
เป็น TikTok หรอื Facebook เอง กไ็ดร้บัความพงึพอใจอยู่ในระดบัรองลงมาจากสองอนัดบัแรกไม่มาก ประกอบกบัความเหน็ของ
นักศกึษาทีใ่ชง้านของสื่อมเีดยีทัง้ 4 แอปพลเิคชนันี้ว่า “เขา้ถึงและใชง้านไดง้่าย” จงึสามารถกล่าวไดว้่า สื่อออนไลน์ประเภทสื่อ
มเีดยีเหมาะอย่างยิง่ในการใชเ้ป็นตวักลางในการเรยีนรูค้ าศพัทส์ าหรบันักศกึษาในยุคปัจจุบนั ในทางตรงกนัขา้ม สื่อออนไลน์ทีไ่ด้
ค่าเฉลี่ยความพงึพอใจในการใช้น้อยที่สุด คอื Memrise (4.00) ที่เป็น Wordlist + แบบทดสอบ เมื่อน าความคดิเหน็ของผู้ใช้มา
ประกอบจะพบว่า Memrise เป็นสื่อใหม่ที่นักศึกษาไม่รู้จ ัก แอปพลิเคชนั Memrise มีแบบทดสอบที่ค่อนข้างใช้เวลานาน ไม่
สามารถขา้มค าศพัทท์ีรู่้แล้วได้เรว็ ๆ แบบทดสอบจะทดสอบค าศัพทช์ุดเดมิซ ้าไปซ ้ามา กระบวนการจ าค าศพัท์ชุดใหม่ค่อนขา้ง
ซบัซอ้น ดงันัน้จงึท าใหผู้ใ้ชง้านรูส้กึใชง้านยากนัน่เอง 
 เมื่อพจิารณาความพงึพอใจในสื่อทีช่่วยจดจ าค าศพัทพ์บว่า สือ่ทีช่่วยใหจ้ าค าศพัทไ์ดม้ากขึน้และนานขึน้ส าหรบันกัศกึษา 
คอื Educandy (4.49, 4.02) นอกจากนี้แอปพลเิคชนันี้ยงัอยู่ในล าดบัที่สองของความพงึพอใจสงูสุดของสื่อทีช่่วยใหจ้ าค าศพัท์ได้
ง่ายกว่าเดมิ (4.23) อกีดว้ย จากผลขา้งตน้อาจกล่าวไดว้่า นักศกึษาคดิว่า สื่อการเรยีนรูค้ าศพัทผ์่านเกมในรูปแบบต่าง ๆ ช่วยใน
ดา้นการจ าค าศพัทไ์ดด้ทีีสุ่ด ซึง่ตรงกบังานวจิยัของ Nguyen (2013) ทีก่ล่าวว่าประเภทของเกมทีน่ักศกึษาชอบจะมลีกัษณะเป็น
เกมความจ าทีต่อ้งแขง่กบัเวลา เพราะสรา้งสมาธแิละการตื่นตวัซึง่มสีว่นช่วยใหน้ักศกึษาจดจ าค าศพัทไ์ดม้าก อย่างไรกต็าม ในจุด
นี้มขีอ้สงัเกตทีน่่าสนใจอย่างหนึ่ง คอื “Wordwall” ซึง่เป็นสือ่ทีเ่ป็นเกมเหมอืนกนั แต่กลบัไดค้วามพงึพอใจน้อยทีส่ดุในเรื่องการชว่ย
จ าค าศพัทไ์ดง้่ายขึน้ และในดา้นการช่วยจ าค าศพัทไ์ดม้ากขึน้กไ็ดค้่าเฉลีย่ไม่ถงึ 4.00 เมื่อพจิารณาประกอบกบัความคดิเหน็ของ
นกัศกึษาทีม่ต่ีอโปรแกรม Wordwall จะพบว่า นกัศกึษามปัีญหาในการเล่นเกมของแอปพลเิคชนัน้ีคอื ไม่ค่อยเขา้ใจวธิเีล่น หรอืเกม
เล่นยาก เช่น เกมบงัคบัเครื่องบนิ ทีค่่อนขา้งตอ้งใชท้กัษะในการบงัคบัใหเ้ครื่องบนิไปชนกบัค าศพัทท์ีถู่กตอ้ง แมน้กัศกึษาจะทราบ
ค าตอบทีถู่กต้อง แต่บงัคบัเครื่องบนิไปชนไม่ได ้จงึท าใหเ้สยีคะแนน และรูส้กึว่าไม่อยากเล่นต่อเพราะยากเกนิไป  สอดคลอ้งกบั
ผลงานวจิยัของ Chien (2015) ทีพ่บว่า Study Stack ทีเ่ป็นการเรยีนรูผ้่านเกมหลากหลายรูปแบบ แต่กลบัไม่เป็นทีน่ิยม เน่ืองจาก
เขา้ถงึไดย้าก ไม่รูว้ธิใีช ้และเกมมมีากเกนิไป ดงันัน้ อาจกล่าวโดยสรุปไดว้่า เกมทีจ่ะช่วยจ าค าศพัทไ์ดด้นีัน้ จะต้องเป็นเกมที่มี
วธิกีารเล่นไม่ยากเกนิไป หรอืกล่าวอกีนยัหนึ่งกค็อื จะตอ้งไม่ใช่เกมทีเ่น้นการใชท้กัษะการเล่นเกมมากไปกว่าความสามารถในการ
ตอบค าถามของนกัศกึษา   
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 ในอกีดา้นหนึ่ง สือ่ทีไ่ดร้บัความพงึพอใจน้อยทีส่ดุในดา้นการช่วยจดจ าค าศพัทไ์ดม้ากขึน้ คอื การจ าค าศพัทผ์่านสือ่มเีดยี 
TikTok (3.80) ซึง่จะใกลเ้คยีงกบั YouTube (3.87) ซึง่อาจเป็นเพราะแนวทางการใหท้่องจ าค าศพัทจ์ะเป็นการเสนอค าศพัท์แบบ 
Wordlist ผ่านสือ่มเีดยี กล่าวคอื เป็นสือ่มเีดยีทีผู่ใ้ชไ้ม่สามารถเขา้ร่วมลงมอืปฏบิตักิจิกรรมได ้โดยมคีวามคดิเหน็ของนกัศกึษาสว่น
หนึ่งทีก่ล่าวเกีย่วกบัเรื่องนี้ว่า “สือ่น่ารกั แต่ใหน้ัง่ดเูฉย ๆ จนจบค่อนขา้งจะน่าเบื่อ และแบบทดสอบไม่สามารถกดตอบได ้ไดแ้ต่นัง่
รอดูเฉลย” แต่ในอกีดา้นกลบัพบว่า การน าเสนอค าศพัทผ์่านสื่อมเีดยี Instagram ไดร้บัความพงึพอใจมากอยู่ล าดบัสาม ทัง้ ๆ ที่
เป็นการน าเสนอในรูปแบบเดยีวกนั และมคีวามคดิเหน็บางส่วนคดิว่า “การน าเสนอไม่ได้แปลกใหม่” แต่หากจะกล่าวถึงความ
แตกต่างของการใชส้ื่อมเีดยีของทัง้ 3 กลุ่ม อาจกล่าวไดว้่า กลุ่มทีใ่ช ้Instagram ใชก้ลยุทธใ์นการปล่อยค าศพัทว์นัละ 1 ชุด จงึท า
ใหเ้พื่อนทีใ่ชง้านรูส้กึถงึความมปีฏสิมัพนัธม์ากกว่าการปล่อยค าศพัทท์ัง้ 4 ชุดภายในครัง้เดยีว นอกจากนี้ กลุ่มทีใ่ช ้Instagram จะ
มกีารเชญิชวนในเชงิบวกใหก้บัเพื่อนทีใ่ชง้านโดยตรง กบัความคดิเหน็ชื่นชมของเพื่อนทีใ่ชง้านว่า “ชอบขอ้ความใหก้ าลงัใจของ
เพื่อนในโพสตท์ีเ่ชญิชวนใหจ้ าค าศพัท์” ซึง่ผลทีไ่ดน้ี้ตรงกบังานวจิยัของ Farhana (2019) ทีส่ ื่อมเีดยีไดร้บัความนิยมจากผูใ้ชน้้อย
ทีส่ดุ แต่ในดา้นเหตุผลทีไ่ดร้บัความนิยมน้อยในงานวจิยัของ Farhana จะเป็นเรื่องทีม่โีฆษณาคัน่ในการเรยีนรู ้แต่ในงานวจิยันี้เป็น
เรื่องที่ผู้ใชไ้ม่สามารถเขา้ร่วมปฏบิตักิจิกรรมไดม้ากกว่า ส่วนผลของความพงึพอใจของสื่อทีช่่วยใหจ้ าค าศพัทไ์ด้นานขึน้นัน้ ผล
ปรากฏว่า ทุกสือ่การเรยีนรู ้ยกเวน้ Educandy ไดผ้ลเฉลีย่ใกลเ้คยีงกนั โดยไม่เกนิค่าเฉลีย่ 4.00 และหากพจิารณาใหช้ดัลงไปกจ็ะ
พบว่า Educandy เองกไ็ดค้่าเฉลีย่เพยีง 4.02 เท่านัน้ ดงันัน้ อาจจะกล่าวไดว้่า การจ าค าศพัทไ์ดน้านขึน้อาจไม่มสีว่นเกีย่วขอ้งกบั
ประเภทของสือ่ทีใ่ชเ้ท่าใด แต่อาจจะเกีย่วขอ้งกบัจ านวนครัง้ ระยะเวลา และการกลบัเขา้มาใชส้ือ่อกีครัง้ของผูใ้ชม้ากกว่า 
 เมื่อพจิารณาความพงึพอใจในสือ่ในดา้นการน าเสนอค าศพัทท์ีโ่ดดเด่น มเีทคนิคน่าสนใจอยากใหเ้ขา้ใชบ้่อยขึน้ และสือ่ที่
ดงึดูดให้ผู้ใช้ใชจ้นจบ ปรากฏว่า นักศกึษามคีวามพงึพอใจในการใช้ Educandy มากที่สุด โดยมคี่าเฉลี่ย 4.42, 4.26 และ 4.51 
ตามล าดบั ซึง่สอดคลอ้งกบัผลทีป่รากฏดา้นบนในดา้นความพงึพอใจในการช่วยจ าค าศพัท ์กล่าวคอื นกัศกึษาคดิว่า สือ่ในการช่วย
จ าค าศพัทแ์บบเกมของ Educandy นัน้ เป็นการน าเสนอทีท่ าใหผู้ใ้ชอ้ยากเขา้มาใชบ้่อย และเมื่อเขา้มาใชก้ส็ามารถท าใหผู้เ้ล่นรูส้กึ
สนุกจนสามารถใชไ้ดจ้นจบกจิกรรม และนัน่สง่ผลใหน้กัศกึษาสามารถจ าค าศพัทไ์ดม้ากขึน้และง่ายขึน้ดว้ย และเป็นทีน่่าสงัเกตอกี
ครัง้ว่า Wordwall ทีเ่ป็นเกมนัน้ไดร้บัความพงึพอใจน้อยทีสุ่ดในเรื่องเกีย่วกบัการท าใหผู้ใ้ช้สามารถใชไ้ดจ้นจบ (4.04) ทัง้นี้ อาจ
กล่าวเชื่อมโยงเหตุผลในประเดน็ทีว่่า เกมใน Wordwall มวีธิกีารเล่นทีย่าก และค่อนขา้งใชเ้วลาในการเล่นนานเกนิไปนัน่เอง ในอกี
ดา้นหนึ่ง Quizizz เป็นสือ่ทีไ่ดร้บัความพงึพอใจน้อยทีสุ่ดในดา้นการน าเสนอทีโ่ดดเด่น (3.76) ทัง้นี้อาจเป็นเพราะ Quizizz เป็นสื่อ
ทีน่ักศกึษาคุน้เคยทีสุ่ด จงึไม่ค่อยรูส้กึถงึความแปลกใหม่ ส่วนสื่อทีไ่ดร้บัความพงึพอใจน้อยที่สุดในเรื่องเทคนิคที่อยากใหเ้ข้าใช้
บ่อยขึน้ คอื TikTok (3.73)  ซึง่ไดใ้กลเ้คยีงกบั Quizizz (3.78) ซึง่ผลนี้เองกส็อดคลอ้งกบัผลดา้นการช่วยจ าค าศพัทด์ว้ยว่า เพราะ
ทัง้ TikTok และ Quizizz ต่างไดค้วามพงึพอใจในระดบัน้อยในประเดน็เรื่องการท าใหจ้ าค าศพัทไ์ดม้ากขึน้ จากผลขา้งตน้อาจกล่าว
โดยสรุป คอื ความพงึพอใจในเทคนิคการน าเสนอ ความสนุก หรอืความแปลกใหม่ทีด่งึดดูผูใ้ชจ้ะส่งผลต่อความพงึพอใจในการจ า
ค าศพัทข์องนกัศกึษาอกีดว้ย 
 เมื่อพจิารณาในดา้นความเหมาะสมกบัการเรยีนรูค้ าศพัท ์พบว่า การใช ้Memrise และการเรยีนรูผ้่าน Instagram รวมถงึ
การใช ้Educandy ไดร้บัความพงึพอใจในระดบัทีใ่กลเ้คยีงกนั คอื 4.39, 4.34 และ 4.33 ตามล าดบั หากพจิารณาทัง้ 3 แอปพลเิค
ชนันี้มจีุดเด่นทีแ่ตกต่างกนัไป ไดแ้ก่ Memrise เป็นแอปพลเิคชนัเพื่อการเรยีนรูท้ีส่รา้งขึน้เพื่อการจ าค าศพัทอ์ยู่แลว้ สอดคลอ้งกบั
ผลทีว่่า สื่อการเรยีนรูน้ี้ยงัไดร้บัความพงึพอใจสงูสุดเกีย่วกบัการช่วยใหจ้ าค าศพัทไ์ดง้่ายขึน้ดว้ย ถงึจะไดร้บัความพงึพอใจน้อยใน
เรื่องความง่ายในการใช้งาน แต่เมื่อนักศึกษาคุ้นชินก็จะท าให้จุดด้อยตรงนี้ลดน้อยลงไป จึงท าให้นักศึกษาคิดว่า Memrise 
เหมาะสมกบัการเรยีนรูค้ าศพัทม์ากทีสุ่ด  สว่นการเรยีนรูผ้่าน Instagram มคีวามโดดเด่นในการง่ายต่อการเขา้ใช ้สามารถเขา้ดูได้
บ่อย ๆ และ Educandy นัน้โดดเด่นในหลายดา้น ทัง้ตวัแอปพลเิคชนัทีโ่ดดเด่น มเีทคนิค มคีวามสนุกของเกมทีส่่งผลใหน้ักศกึษา
รูส้กึว่าสามารถจ าค าศพัทไ์ดง้่ายขึน้และมากขึน้ สว่นในแง่ของการประยุกตใ์ชก้บัการเรยีนในอนาคต สือ่การเรยีนรูท้ีไ่ดร้บัความพงึ
พอใจสงูทีส่ดุกลบัเป็น Quizizz (4.31) ทัง้ ๆ ทีน่กัศกึษาใหค้วามพงึพอใจ Quizizz น้อยในดา้นเทคนิคความน่าสนใจทีจ่ะช่วยใหเ้ขา้
ใชบ้่อย และคดิว่าเป็นแอปพลเิคชนัทีน่ักศกึษาคดิว่าช่วยท าใหจ้ าค าศพัทไ์ดม้ากขึน้เป็นอนัดบัรองสุดทา้ย แต่กลบัเป็นเครื่องมอืที่
นักศกึษาคดิว่าจะสามารถน าไปใชก้บัรายวชิาอื่น ๆ เพื่อช่วยในการจดจ าค าศพัท ์อาจเป็นเพราะนักศกึษามคีวามคุน้เคยในการใช้
มากทีสุ่ดเมื่อเปรยีบเทยีบกบัแอปพลเิคชนัอื่น ๆ จงึไม่ค่อยรูส้กึถงึความแปลกใหม่ แต่เมื่อพจิารณาในแง่การน าไปประยุกตใ์ชโ้ดย
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การผลติสื่อด้วยตนเองแลว้ นักศกึษากลบัมแีนวโน้มเลอืกทีจ่ะใชส้ื่อทีต่นเองคุ้นเคยมากทีสุ่ดเพราะความสะดวก ส่วนสื่อที่ไดร้บั
ความพงึพอใจน้อยทีสุ่ดในเรื่องความเหมาะสมในการเรยีนรูศ้พัท ์และการน าไปประยุกต์ใชก้บัวชิาอื่น ๆ คอื Facebook (3.90, 
3.79) จะเหน็ได้ว่า จากมุมมองของผูใ้ช ้การใชส้ื่อมเีดยีอย่าง Facebook อาจจะท าใหเ้ขา้ถึงง่าย แต่รูปแบบการน าเสนอ ยงัเป็น
เพยีงการน าเสนอค าศพัทแ์บบ Flashcard ประกอบกบัความเหน็ของผูใ้ชง้านทีว่่า “ค าศพัทม์ภีาพประกอบ ค าศพัทต์วัใหญ่ด ีแต่น่า
เสยีดายทีไ่ม่มเีสยีงหรอืภาพเคลื่อนไหวประกอบเลย ท าใหเ้หมอืนท่องจาก Flashcard เฉย ๆ” ซึง่คงจะกล่าวไดว้่า แมส้ื่อมเีดยีอื่น 
ๆ จะมขีอ้เสยีเดยีวกนั คอื การไม่มปีฏสิมัพนัธก์บัผูใ้ช ้แต่กลุ่ม Facebook มจีุดดอ้ยกว่าตรงทีย่งัไม่ไดใ้ชป้ระโยชน์จากการเป็นสือ่
มเีดยีอย่างเตม็ที ่และจุดนี้เองเชื่อมโยงไปถงึเหตุผลทีน่ักศกึษาคดิว่า สื่อนี้น่าจะน าไปประยุกตใ์ชใ้นการเรยีนวชิาภาษาญีปุ่่ นอื่น ๆ 
ได้น้อยที่สุดด้วย สอดคล้องกบังานวจิยัของ Farhana (2019) เช่นกนัที่ว่า เครื่องมอืที่ผู้เรยีนใช้น้อยคอื สื่อมเีดยี เนื่องจากไม่มี
ความตื่นเตน้ เหมอืนมขีึน้มาเพื่อจุดประสงคก์ารเรยีนรูเ้พยีงอย่างเดยีว   
  
ตอนท่ี 2  
 

จากตารางที ่4 ทีแ่สดงถงึค่าเฉลีย่ความพงึพอใจในการสรา้งสื่อการเรยีนรูอ้อนไลน์ผ่านกจิกรรมโครงงาน “Learning by 
doing” พบว่า ในประเดน็เกีย่วกบัความพงึพอใจในสื่อทีส่รา้งดว้ยตนเองนัน้ นักศกึษามคีวามภูมใิจในผลงานของตนเองมากทีส่ดุ 
(4.48) รองลงมาคอืท าใหต้นเองไดท้ราบถงึประโยชน์ในการใชส้ื่อเพื่อจ าค าศพัท ์(4.33) และคดิว่าเมื่อท าดว้ยตนเองจงึอยากใชส้ือ่
นัน้มากขึน้ (4.22) ตามล าดบั สว่นในดา้นความพงึพอใจเกีย่วกบัการท างานร่วมกนัเป็นกลุ่มนัน้พบว่า นกัศกึษามคีวามพงึพอใจใน
ระดบัมากทีส่ดุ 2 ขอ้ คอื นกัศกึษาคดิว่ากลุ่มของตนเองช่วยกนัปฏบิตักิจิกรรมจนบรรลุเป้าหมาย (4.70) และคดิว่าการท างานกลุ่ม
ช่วยกระตุน้ใหเ้กดิการเรยีนรูร้่วมกนั (4.50)  และในขอ้อื่น ๆ กไ็ดค้่าเฉลีย่ในระดบัมากดว้ยเช่นกนั ไม่ว่าจะเป็นการไดม้สีว่นร่วมกนั
ในการแก้ปัญหาขณะท ากจิกรรมกลุ่ม (4.39) การมคีวามเท่าเทยีมกนัในการท างานร่วมกนั (4.37) หรอืการท างานกลุ่มท า ใหม้ี
ปฏสิมัพนัธก์นัระหว่างเพื่อนในกลุ่ม (4.37) ผลจากขอ้มูลดงักล่าวประกอบกบัความคดิเหน็เพิม่เตมิของนักศกึษาท าให้สรุปได้ว่า 
การให้ผู้เรยีนได้รบัประสบการณ์ ได้เรยีนรู้จากการลงมอืท าโครงงาน และเรยีนรู้จากการคดิและแก้ปัญหาด้วยตนเองตามแนว
ทฤษฎีของแนวคดิ “Learning by doing” ที่เปลี่ยนบทบาทจากผู้เรยีนทีเ่ป็นฝ่ายรบัมาเป็นผู้ปฏบิตัแิละใหค้วามรูแ้ก่เพื่อนร่วมชัน้
เรยีน ซึ่งสามารถกระตุ้นใหผู้ส้ร้างสื่อแต่ละกลุ่มเกดิการแลกเปลี่ยนความรู้ซึง่กนัและกนั นอกจากนี้ ยงัท าใหผู้้สรา้งสื่อไดพ้ฒันา
ตนเองได้จากความภูมใิจในชิ้นงานที่สร้างขึน้ด้วยตนเอง จะเห็นได้จากที่ผู้สร้างอยากให้มผีู้ใช้สื่อที่ตนเองท าขึน้มามากขึน้จงึ
พยายามชกัจงูดว้ยวธิต่ีาง ๆ เช่น ผูส้รา้งสือ่ขออนุญาตผูส้อนใหม้กีารน าเสนอรางวลัเลก็น้อย ส าหรบัผูท้ีใ่ชส้ือ่บ่อยครัง้ทีส่ดุหรอืท า
คะแนนแขง่ขนัในสือ่ไดม้ากทีส่ดุ เป็นตน้ กล่าวไดว้่าผลจากงานวจิยัครัง้นี้สอดคลอ้งกบัแนวคดิที ่Panich (2012 : 71 - 75) กล่าวถงึ
เกีย่วกบัการเรยีนรูแ้บบโครงงานทีร่่วมมอืกนัท าเป็นทมี จะเน้นการพฒันาองคค์วามรูแ้ละทกัษะผ่านภาระงาน  ซึง่จะกระตุน้ความ
อยากรูข้องผูเ้รยีน และเกดิการเรยีนรูท้ีเ่น้นการลงมอืปฏบิตั ิเกดิการรูจ้รงิ ทีจ่ะท าใหผู้เ้รยีนเกดิทกัษะดา้นการปฏบิตังิานและทกัษะ
การเรยีนรูซ้ึง่เป็นทกัษะความส าเรจ็สว่นบุคคลของคนศตวรรษที ่21  

 
ตอนท่ี 3  
 

จากผลการศกึษาผลสมัฤทธิจ์ากแบบทดสอบค าศพัทห์ลงัการใชส้ื่อการเรยีนรูแ้บบออนไลน์ของแต่ละกลุ่มพบว่า ทุกกลุ่ม
มจี านวนนักศกึษาตอบค าถามได้ถูกต้องเกนิร้อยละ 80 ขึน้ไป ยกเว้นการใช้สื่อ YouTube ที่ได้เพยีงร้อยละ 77.68 โดยการใช้ 
Instagram ในการช่วยจ าค าศพัท์ได้จ านวนผู้ตอบถูกสูงสุดที่ร้อยละ 88.55 แสดงให้เหน็ถึงประสทิธภิาพในการใชส้ื่อการเรยีนรู้
ค าศพัท์อยู่ในเกณฑ์ที่ด ีโดยจะเหน็ได้ว่า การที่นักศกึษาได้ท าโครงงานด้วยตนเอง หรอืว่าได้ศกึษาจากสื่อของเพื่อนนัน้ จะมี
ข ัน้ตอนในการท ากจิกรรมคลา้ยคลงึกบัผลงานวจิยัของ Singthongla & Artin (2012) ทีจ่ะแบ่งการเรยีนรูเ้ป็นขัน้ตอน คอื น าเสนอ
เน้ือหา ฝึกทกัษะ และน าไปใชเ้ล่นเกมหรอืท าแบบทดสอบ ซึง่จากผลการวจิยัขา้งตน้และผลการวจิยัในครัง้นี้แสดงใหเ้หน็ว่า การจดั
กจิกรรมการเรยีนรูเ้ช่นน้ีท าใหน้กัเรยีนมผีลสมัฤทธิใ์นการเรยีนรูท้ีด่ ีและความพงึพอใจในกจิกรรมการเรยีนรูก้อ็ยู่ในระดบัดอีกีดว้ย  

เมื่อพจิารณาจากค าถามในแบบทดสอบแต่ละชุดทีแ่ยกเป็นสามประเภทคอื 1. ค าถามแบบใหค้วามหมายภาษาไทยแลว้
เลือกคันจิที่ถูกต้อง 5 ข้อ 2. ค าถามที่ให้คนัจิแล้วเลือกความหมายภาษาไทยที่ถูกต้อง  5 ข้อ 3. ค าถามแบบให้ความหมาย
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ภาษาไทยแลว้เลอืกค าตอบเป็นฮริะงะนะทีถู่กตอ้ง 5 ขอ้ โดยเปรยีบเทยีบจ านวนรอ้ยละของค าตอบทีถู่กตอ้งในสามประเภทของแต่
ละสื่อ พบว่า Instagram (96.09), Quizizz (94.78), Educandy (93.91), TikTok ( 89.57) และ YouTube (87.39) เป็นสื่อที่
นักศกึษาใช้แล้วตอบค าถามประเภทที่ 2 คอื “ถามอกัษรคนัจแิล้วให้นักศกึษาเลอืกความหมายภาษาไทยที่ถูกต้อง” ได้ถูกต้อง
จ านวนมากทีสุ่ดเมื่อเปรยีบเทยีบค าถามทัง้ 3 ประเภท จากขอ้มูลดงักล่าวสามารถสรุปได้ว่า สื่อออนไลน์ในการช่วยจ าค าศพัท์
ดงักล่าวขา้งตน้มสี่วนช่วยในการจดจ าความหมายของคนัจไิดม้ากทีสุ่ด เนื่องจากลกัษณะของสือ่ออนไลน์ทีน่กัศกึษาสรา้งเน้นการ
ฝึกค าศพัทโ์ดยใชป้ระสาทสมัผสัดา้นการมองเหน็และการฟังการออกเสยีงค าศพัทค์่อนขา้งมาก พฒันาทกัษะดา้นการเขยีนค าศพัท์
หรอืคนัจคิ่อนขา้งน้อย ส่วน Wordwall (90.00) และ Memrise (87.83) เป็นสื่อทีน่ักศกึษาใชแ้ลว้ตอบค าถามประเภทที ่3 คอื “ให้
ความหมายภาษาไทยแลว้เลอืกค าตอบเป็นฮริะงะนะ” ไดจ้ านวนมากทีสุ่ด เนื่องจากลกัษณะของสื่อทีม่แีบบทดสอบหรอืเป็นเกมที่
เน้นให้ตอบค าเป็นค าอ่านฮริะงะนะ เช่น เกม Wordsearch และเกม Maze เป็นต้น ดงันัน้ เมื่อเป็นแบบทดสอบที่มคี าถามเป็น
ตวัอกัษรคนัจ ิและใหน้กัศกึษาเลอืกตอบความหมาย จงึเป็นสิง่ทีน่ักศกึษาตอบไดม้ากกว่าแบบทดสอบประเภทอื่น ในทางกลบักนั
พบว่า เมื่อใหค้วามหมายภาษาไทย นักศึกษากลบัเลอืกตอบคนัจไิม่ถูกตอ้งหากเป็นกรณีทีค่นัจทิีใ่หเ้ลอืกตอบมลีกัษณะคลา้ยคลงึ
กนัมาก เช่น เมื่อค าถามตอ้งการใหต้อบค าว่า “เดอืดรอ้น”นักศกึษากจ็ะเลอืกผดิระหว่าง 困まるกบั 因まる เป็นต้น ส าหรบัสื่อที่
นักศกึษาใชแ้ละสามารถตอบค าถามประเภทที ่1 คอื “ใหค้วามหมายไทยแลว้เลอืกคนัจทิีถู่กตอ้ง” สงูสุด (86.52) เมื่อเปรยีบเทยีบ
ค าถามทัง้ 3 ประเภท คอื Facebook จากการสงัเกตของคณะผูว้จิยัพบว่า กลุ่มผูจ้ดัท าเหน็แนวโน้มทีเ่ป็นจุดอ่อนของผูเ้รยีนว่า มกั
สบัสนกบัคนัจิที่คล้ายคลึงกนั จึงพยายามใช้สื่อน าเสนอโดยเน้นให้เหน็ถึงความแตกต่างของตัวคนัจิที่ใกล้เคียงกนัเลียนแบบ
ทดสอบของอาจารย ์จงึเป็นเหตุผลทีท่ าใหส้ามารถท าคะแนนประเภทนี้ไดม้ากทีสุ่ด ซึง่แสดงใหเ้หน็ถงึกระบวนการใชค้วามคดิและ
วางแผนแกปั้ญหาไดเ้ป็นอย่างด ีสอดคลอ้งกบัเป้าหมายการเรยีนรูต้ามทฤษฎขีอง “Learning by doing” อย่างชดัเจน เมื่อวเิคราะห์
ผลสมัฤทธิข์องนกัศกึษาจากแนวทางการน าเสนอสือ่การเรยีนของแต่ละกลุ่มสามารถสรุปไดว้่าผลการเรยีนรูไ้ม่ไดข้ึน้อยู่กบัลกัษณะ
ของสือ่เพยีงอย่างเดยีว แต่ยงัขึน้อยู่กบัการประยุกตใ์ชข้องผูจ้ดัท าวา่ มกีารวางแผน หรอืมเีป้าหมายในการแกปั้ญหาดา้นใดอกีดว้ย   

นอกจากนี้ จากตารางที ่6 ทีศ่กึษาความสมัพนัธร์ะหว่างผลสมัฤทธิข์องการเรยีนรูข้องนกัศกึษากบัระดบัความพงึพอใจใน
การใช้สื่อออนไลน์ที่เพื่อนสร้างพบว่า ผลคะแนนทดสอบมีความสมัพนัธ์กบัความพึงพอใจในการใช้สื่อที่เพื่อนสร้าง ( r=.084, 
p=.000) กล่าวคอื นกัศกึษามคีวามพงึพอใจต่อการใชส้ื่อการเรยีนรูอ้อนไลน์ของแต่ละกลุ่ม โดยเฉลีย่เกนิกว่า 4.00 ขึน้ไป ซึง่แสดง
ใหเ้หน็ว่า สื่อช่วยกระตุ้นใหน้ักศกึษาอยากเรยีนรูค้ าศพัทด์ว้ยตนเองมากขึน้ และการสรา้งสื่อดว้ยตนเองช่วยกระตุน้พฤตกิรรมใน
การเรยีนรู้ค าศพัท์ด้วยตนเองมากขึน้ด้วยเช่นกนั เนื่องจากนักศกึษามคีวามภูมใิจในนวตักรรมของตนเองและอยากจะใช้สื่อที่
ร่วมกนัสร้างกบัสมาชกิในกลุ่มเพื่อการเรยีนรู้ค าศพัท์มากขึน้ เพราะเมื่อเขา้รบัการทดสอบหลงัจากการใช้สื่อในการเรยีนรู้แล้ว 
นักศึกษาสามารถท าคะแนนแบบทดสอบโดยเฉลี่ยเกนิกว่าร้อยละ 80 ขึ้นไป ยกเว้นเพียงสื่อ YouTube ที่ได้ค่าเฉลี่ยที่ 77.68 
เท่านัน้ ทัง้ ๆ ทีจ่ากความเหน็ของนกัศกึษาสว่นใหญ่ต่อสือ่ YouTube นัน้เป็นไปในเชงิบวก คอื “มคีวามคดิสรา้งสรรค”์ “ตดัต่อคลปิ
เก่ง” เป็นต้น แต่กม็บีางส่วนทีช่ีใ้หเ้หน็ขอ้ผดิพลาดเกีย่วกบัการท าสื่อคอื “ใส่เสยีงอ่านของอนิเมะมากเกนิไป ท าใหเ้สียสมาธ ิและ
ไม่รูว้่าก าลงัเรยีนค าศพัทใ์ดอยู่” ซึง่มคีวามเป็นไปไดท้ีจ่ะสง่ผลกระทบต่อผลคะแนนของผูเ้ขา้ใชไ้ดเ้ช่นกนั  

สรุปขอ้เสนอแนะจากงานวจิยัมดีงัต่อไปนี้  
1. ดา้นการผลติสือ่ออนไลน์ทีช่่วยในดา้นการจ าค าศพัท ์จากผลงานวจิยัพบว่า สือ่ออนไลน์ทีเ่ขา้ถงึผูเ้รยีนไดง้่ายทีส่ดุ คอื 

สื่อมเีดยี โดยเฉพาะ Instagram หรอื YouTube โดยผูผ้ลติสามารถจบัคู่ภาพ เสยีง ความหมาย รวมไปถงึภาพเคลื่อนไหวได ้ซึง่
เป็นจุดเด่นทีสุ่ดของการใชส้ื่อมเีดยีในการเสนอค าศพัท ์ส่วนแอปพลเิคชนัทีน่ักศกึษามคีวามพงึพอใจในรูปแบบ วธิกีาร และช่วย
ส่งเสรมิในดา้นการจ าค าศพัทภ์าษาต่างประเทศมากทีสุ่ด คอืแอปพลเิคชนัประเภทเกม แต่ผูผ้ลติสื่อจะตอ้งเลอืกเกมทีไ่ม่ใชท้กัษะ
ในการเล่นมากเกนิไปนัก เพื่อทีผู่เ้ล่นจะสามารถจดจ่อกบัการจ าค าศพัทผ์่านเกม หากเป็นเกมทีย่ากเกนิไป อาจท าใหผู้เ้รยีนรูส้กึ
เบื่อหน่ายกลางคนั และเลกิเล่นไปก่อนจะจบเกม ดงันัน้ วธิกีารทีท่ าใหไ้ดป้ระสทิธผิลมากทีส่ดุ คอื การน าจุดเด่นของแอปพลเิคชนั
มาผสมผสานเข้าด้วยกัน โดยผู้ผลิตสื่อควรน าเสนอค าศัพท์ผ่านแอปพลิเคชันที่เข้าถึงได้ง่าย เช่น YouTube, Facebook, 
Instagram หรอื TikTok โดยตอ้งค านึงถงึจุดดอ้ยของแอปพลเิคชนัเหล่านี้ คอื ผูใ้ชไ้ม่สามารถเขา้ร่วมปฏบิตักิจิกรรมได ้ดงันัน้ การ
เผยแพร่ค าศพัทไ์ม่ควรใหค้รัง้ละมาก ๆ ในคราวเดยีว แต่ควรแบ่งใหผู้เ้รยีนฝึกฝนเป็นรายวนั จะไดป้ระสทิธผิลมากกว่า และควรใช้
กลยุทธ์เชญิชวนในเชงิบวก เช่น การให้ก าลงัใจผูเ้รยีน เพื่อจูงใจผู้เรยีนใหเ้ขา้มาศึกษาค าศพัท์ทุกวนั หลงัจากจบการเรยีนรูใ้น      



Journal of Arts and Thai Studies                               Memorizing Japanese Vocabulary by Utilizing Online Study Materials 
 

Vol.44 No.2 May-August 2022                                                                                                                                                  149 
 

1 สปัดาห์ ผู้ผลิตควรมแีบบทดสอบในรูปแบบเกม หรือแบบทดสอบที่ต้องมกีารแข่งขนักบัเพื่อน ๆ เพื่อกระตุ้นให้ผู้เล่นอยาก
เอาชนะสถติขิองตนเอง หรอืเอาชนะเพื่อนร่วมเรยีน  

2. ด้านการผลิตสื่อออนไลน์เพื่อผลสมัฤทธิใ์นการจ าค าศพัท์ภาษาญี่ปุ่ น จากการศึกษาพบว่าสื่อที่สร้างด้วยการใช้ 
Wordlist ทีม่ภีาพและเสยีงประกอบ มปีระโยชน์ในดา้นการช่วยจ าความหมาย และการอ่านคนัจไิดด้ ีแต่เนื่องจากไม่ไดเ้น้นฝึกฝน
ในรูปแบบการเขยีน ผูเ้รยีนจงึจ าค าศพัทค์นัจไิดเ้พยีงคร่าว ๆ และไม่สามารถจ ารายละเอยีดของเสน้คันจไิดช้ดัเจน ดงันัน้สื่อการ
สอนจงึควรเพิม่รปูแบบวธิเีขยีนคนัจแิต่ละค า (書き順) ควบคู่กบัการน าเสนอค าศพัทเ์พื่อพฒันาดา้นการเขยีนค าศพัทค์นัจดิว้ย ใน
ด้านการจ าความหมายของค าศพัทพ์บว่า การให้ตวัอย่างหรอืบรบิทในการใชค้ าศพัท์อย่างเหมาะสมกน่็าจะมสี่วนกระตุ้นความ
สนใจและท าใหจ้ าความหมายของค าศพัท์ได้ดขีึน้  ส่วนด้านการจ าค าอ่านคนัจ ิควรเน้นจุดทีน่ักศกึษาผดิพลาดบ่อย เช่น 濁点, 
พยญัชนะตวัเลก็ทีใ่ชค้วบกล ้าเสยีง เช่น ゃ、ゅ、ょ、っ เป็นตน้ นอกจากนี้ประเดน็ทีผู่ว้จิยัเหน็ว่าส าคญัทีส่ดุคอื ผูจ้ดัท าสือ่หรอื
ผูจ้ดัการเรยีนการสอนควรหากลยุทธก์ระตุน้ใหผู้เ้รยีนเขา้มาใชส้ือ่บ่อย ๆ 

3. ด้านการเรยีนรู้ผ่านกจิกรรมโครงงาน “Learning by doing” การใช้การทดสอบผลสมัฤทธิเ์ป็นหน่ึงในวธิกีารที่ช่วย
กระตุ้นใหผู้เ้รยีนต้องเรยีนรูด้ว้ยตนเองได ้แต่หากการเรยีนรูน้ัน้ไม่ไดเ้กดิจากการลงมอืท าดว้ยตนเอง กย็ากทีจ่ะกระตุ้น ใหผู้เ้รยีน
เกดิกระบวนการทางความคดิหรอืการแก้ปัญหาด้วยตนเองได้ ในงานวจิยันี้แสดงให้เหน็ว่า ผู้สอนควรสนับสนุนใหผู้้เรยีนไดท้ า
โครงงานต่าง ๆ ดว้ยตนเอง ซึง่จากผลวจิยัเหน็ไดช้ดัว่า สามารถพฒันาทกัษะดา้นการเรยีนรูไ้ด้ดกีว่าเป็นผู้เรยีนทีร่อความรู้จาก
ผูส้อนเพยีงอย่างเดยีว และท าใหผู้เ้รยีนสามารถประเมนิผลงานของตนเอง มองเหน็จุดเด่นและขอ้ผดิพลาดของกลุ่มตนเองและผูอ้ืน่ 
เพื่อน าไปปรบัปรุงการสร้างสรรค์ผลงานในชิ้นต่อ ๆ ไป นอกจากนี้ ในงานวจิยัยงัชี้ให้เหน็ว่า การเรยีนรู้แบบนี้ท าให้ผู้เรยีนได้
พฒันาทกัษะด้านการสื่อสารกบัผู้อื่น กล้าที่จะแสดงความคดิเหน็กนัในกลุ่มเพื่อแก้ไขปัญหาที่เกดิขึน้ ซึ่งคงกล่าวได้ว่า ทกัษะ
เหล่านี้เป็นทกัษะทีจ่ าเป็นที่สุดในการท างานร่วมกบัผูอ้ื่นในอนาคต แต่อย่างไรกต็าม ขอ้ควรระวงัของการจดักจิกรรมการเรียนรู้
ดว้ยตนเองเช่นนี้ ผูจ้ดักจิกรรมอย่างผูส้อนต้องวางแผนงานอย่างละเอยีด คอยเฝ้าสงัเกตขัน้ตอนการท างานของแต่ละกลุ่ม มคีวาม
ใกลช้ดิ และพรอ้มชีแ้นะแนวทางใหก้บันกัศกึษาดว้ย 
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