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ค าส าคญั :  แอพพลิเคช่ัน, แผนผังการไหลของสารสนเทศ, ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

พันตรี อาทิตย์  ภูหวดน้อย: การพัฒนาแอพพลิเคช่ันของการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  โดยใช้แผนผังการไหลของสารสนเทศ (AN APPLICATION 
DEVELOPMENT OF JAPANESE LANGUAGE LEARNING ON ANDROID OPERATING 
SYSTEM USING INFORMATION FLOW DIAGRAM (IFD). อาจารย์ที่ปรึกษา: รศ.ดร.ปณิธิ  
เนตินันทน์, 157 หน้า. 

 
งานวิจยัเร่ืองการพฒันาแอพพลิเคชัน่ของการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอน

ดรอยดโ์ดยใชแ้ผนผงัการไหลของสารสนเทศน้ี มีวตัถุประสงค ์1) เพื่อพฒันาแอพพลิเคชัน่ของการ
เรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์โดยใช้แผนผงัการไหลของสารสนเทศ 2) เพื่อวดั
คุณภาพของแอพพลิเคชัน่ของการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์โดยใช้แผนผงั
การไหลของสารสนเทศ 3) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใ้ชบ้ริการแอพพลิเคชัน่ของการ
เรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์โดยใช้แผนผงัการไหลของสารสนเทศ 4) เพื่อ
ประเมินความพงึพอใจของผูใ้ช้งานแอพพลิเคชัน่ของการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอน
ดรอยด์โดยใชแ้ผนผงัการไหลของสารสนเทศ กลุ่มตวัอยา่งที่ใชใ้นการวิจยัไดแ้ก่ 1) ผูเ้ช่ียวชาญดา้น
การสร้างแอพพลิเคชัน่ จ  านวน 3 ท่าน และผูเ้ช่ียวชาญดา้นภาษาญี่ปุ่ น จ  านวน 5 ท่าน เพื่อประเมิน
ประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่น 2) ก าลังพลและครอบครัวของกองพนัทหารส่ือสารที่ 102 กรม
ทหารส่ือสารที่  1ได้จากการสุ่มอย่างง่ายโดยวิธีการจับฉลาก (Simple Random Sampling) จาก
ประชากร จ านวน 45 คน เพื่อทดลองใชแ้อพพลิเคชัน่การเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบติัการแอน
ดรอยด์เป็นเวลา 3 เดือน เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยคือ แอพพลิเคชั่นการเรียนรู้ภาษาญี่ปุ่ นบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยใช้แผนผงัการไหลของข้อมูลในการออกแบบ แบบประเมิน
ประสิทธิภาพของแอพพลิเคชัน่  แบบประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบประเมินความพึง
พอใจของผูเ้รียน โดยมีวิธีการด าเนินการวิจยัดังน้ี 1) ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฏีที่เก่ียวขอ้ง 2) 
วิเคราะห์เอกสาร แนวคิด ทฤษฏีและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง เพื่อเสนอกรอบแนวคิดในการวิจยั 3) 
พฒันาและหาประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่นของการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยดโ์ดยใชแ้ผนผงัการไหลของสารสนเทศ 4) หาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวเิคราะห์ขอ้มูลดว้ยสถิติ
พื้นฐาน ค่าเฉล่ีย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
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งานวิจยัน้ีได้น าเสนอ Information Flow Diagram (IFD) ในการออกแบบแอพพลิเคชั่น 
แนวคิดของ Information Flow Diagram (IFD) ไดม้าจากรองศาสตราจารย ์ดร. ปณิธิ เนตินันท ์ศึกษา
โครงการภายใตห้ลกัการที่วา่แผนภาพที่รวบรวมการแสดงความตอ้งการเอาทพ์ตุของระบบและส่ิงที่
เกิดขึ้นในแต่ละขั้นตอนของระบบ Information Flow Diagram (IFD) แสดงภาพรวมความสัมพนัธ์
ของแต่ละหน้าจอ อธิบายขั้นตอนการท างานในแต่ละหน้าจอรวมทั้งขอ้มูลที่ไดรั้บและผลลพัธ ์การ
เช่ือมต่อ และการไหลของขอ้มูล มีการก าหนดกระบวนการท างานและขอ้มูลที่จ  าเป็นในการโตต้อบ
กบัผูใ้ชเ้พื่อใชใ้นการออกแบบ ระบบหลกัจะแยกออกจากแต่ละหน้าจอแลว้อธิบายถึงส่ิงที่เป็นหลกั 
ทั้งขอ้มูล ผลลพัธ์ และการด าเนินการที่เกิดขึ้นภายในแต่ละหน้าจอ สัญลกัษณ์ที่ใชใ้น Information 
Flow Diagram (IFD) ประกอบดว้ย 4 ส่วนคือ ส่วนเช่ือมต่อกบัผูใ้ช ้ส่วนประมวลผลของขอ้มูล ส่วน
ของการไหลของขอ้มูล และส่วนของฐานขอ้มูล 

 
งานวิจยัน้ีสามารถน าไปประยกุตใ์ชก้บัการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศอ่ืนๆ ที่นอกเหนือจาก

ภาษาญี่ปุ่ น เช่น ภาษาจีน ภาษาเกาหลี และภาษากลุ่มประเทศอาเซียน ซ่ึงจะท าให้คนไทยมี
ความสามารถในการส่ือสารกับชาวต่างชาติมากขึ้ น นอกจากน้ียงัสามารถน า Information Flow 
Diagram (IFD) มาใชใ้นการออกแบบระบบต่างๆ เช่น ส่ือการเรียนการสอนออนไลน์ การออกแบบ
ระบบคลงัต่างๆ เป็นตน้                  
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The purposes of this research are: 1) To develop Japanese learning applications on the 

Android operating system using the Information Flow Diagram in the design, 2) To measure the 
quality of Japanese language learning applications on the Android operating system using the 
Information Flow Diagram in the design, 3) To study the learning achievement of users of 
Japanese language learning applications on the Android operating system using the Information 
Flow Diagram in the design, 4) To evaluate the user satisfaction of Japanese language learning 
applications on the Android operating system using the Information Flow Diagram in the design. 
The purposive sample are: 1) 3 Application Development Specialists and 5 Japanese Language 
Experts to evaluate the performance of an application, 2) 45 personnels and families of the 102nd 
Signal Battalion to use the application of Japanese language learning on the Android operating 
system for 3 months. This research use: Japanese Language Learning Application on Android 
Operating System Using Information Flow Diagram in Design, Application Performance 
Evaluator, Evaluation forms of achievement and the student satisfaction rating. The research 
methods consist of: 1) to study previous research papers, theories, theories involved, 2) to analyze 
documents, concepts, theories, and related research to present a conceptual framework for this 
research, 3) to develop and find out the effectiveness of Japanese language learning applications 
on Android using Information Flow Diagram in design, 4) the data are analyzed by using basic 
statistics, mean and standard deviation.  
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 This research has introduced the Information Flow Diagram (IFD) in the design. The 
concept of Information Flow Diagram (IFD) is acquired from Associate Professor Dr.Paniti 
Netinant together with the project studies under the principles that diagrams and gathered requests, 
system outputs, and actions occurred in each stage of the system. The Information Flow Diagram 
(IFD) shows the relationships overview of each screen, describes the process of working on each 
screen as well as the data received and the results, the interfaces, and an information flow diagram. 
There are defining the work processes and information required to interact with the user to use in 
the design. The main system will be relatively separated from each screen, then explain to the 
main as well as the data, the results, and the actions that occur within each screen. The symbols 
used in the Information Flow Diagram (IFD) includes four sections: a user interface, a process 
data and information flows, and data stores. 
 
 This research can be applied to other applications in learning foreign languages. Other 
than Japanese, such as Chinese, Korean, and Asian languages. This will make Thai people more 
capable of communicating with foreigners. 
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บทที ่1 
 

บทน ำ 
 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
 

ในยคุสมัยสงครามโลกคร้ังที่ 2 ช่วงปลายปีพุทธศกัราช 2484 ญี่ปุ่ นน าเรือรบบุกขึ้น
ชายทะเลภาคใตข้องประเทศไทยโดยไม่ทนัรู้ตวั โดยความมุ่งหวงัที่ญี่ปุ่ นจะอาศยัประเทศไทยเป็น
ทางผา่นไปยงัประเทศพม่าเพือ่ยดึครองอินเดีย รัฐบาลไทยตอ้งยอมใหญ้ี่ปุ่ นผา่น ท าพธีิเคารพเอกราช
กนัและกนั เหตุเพราะเรามีก าลงันอ้ยเม่ือญี่ปุ่ นบุกจึงไม่สามารถต่อตา้นได ้และเพื่อเป็นการป้องกนัมิ
ให้ตกอยู่ใตอิ้ทธิพลของญี่ปุ่ นในด้านเศรษฐกิจและการเมือง จึงจ าเป็นตอ้งเขา้ร่วมสงคราม จาก
เหตุการณ์ในอดีตท าให้ประเทศญี่ปุ่ นเร่ิมเขา้มามีบทบาทและอิทธิพลต่อประเทศไทยเป็นอยา่งมาก
ทั้งในดา้นเศรษฐกิจและวฒันธรรม ไม่เพยีงแต่เฉพาะแถบทวีปเอเชียเท่านั้น แต่ประเทศญี่ปุ่ นจดัได้
ว่า เป็นประเทศหน่ึงที่ทรงมหาอ านาจด้านเศรษฐกิจของโลก ส่งผลให้ปัจจุบันมีประชากรไทย
จ านวนมากอยากเรียนรู้ภาษาญี่ปุ่ น เพื่อใชเ้ป็นเคร่ืองมือส าคญัในการติดต่อส่ือสาร การศึกษา การ
แสวงหาความรู้ในการประกอบอาชีพ การสร้างความเขา้ใจเก่ียวกบัวฒันธรรมและวสิยัทศัน์ของชาว
ญี่ปุ่ น เน่ืองจากประเทศไทยมีการติดต่อธุรกิจและการคา้ขายกบัประเทศญี่ปุ่ นมากขึ้น ในปีหน่ึงหน่ึง
จะมีนักท่องเที่ยวชาวญี่ปุ่ นเขา้มาท่องเที่ยวในประเทศไทยจ านวนมาก และเป็นนักท่องเที่ยวที่มี
คุณภาพสูง มีก าลงัเงิน ก าลงัซ้ือสูง ประกอบกบัมีนักลงทุนชาวญี่ปุ่ นเขา้มาลงทุนในประเทศไทยเพิ่ม
มากขึ้น คนไทยจ านวนมากที่ท  างานในสถานประกอบการที่มีผูบ้ริหารเป็นชาวญี่ปุ่ น อีกทั้งบุคลากร
ที่มีความรู้ความสามารถในดา้นทกัษะการพูด ฟัง อ่าน เขียน แปลภาษาญี่ปุ่ นไดใ้นระดับตน้ก็จะมี
ความไดเ้ปรียบ ไดรั้บความไวว้างใจมอบหมายหน้าที่ส าคญัๆ เช่น การเป็นล่ามภายในบริษทั การ
เป็นล่ามเจรจาติดต่อธุรกิจกบับริษทัร่วมทุน เป็นตน้ ส่งผลดีต่อความเจริญกา้วหน้าในอาชีพการงาน 
ระดบัเงินเดือนที่สูงขึ้น ไดรั้บเงินโบนสัพเิศษ ดว้ยเหตุน้ีท  าใหภ้าษาญี่ปุ่ นจดัไดว้า่เป็นภาษาที่สองที่มี
ความส าคญัมากรองจากภาษาอังกฤษ และได้รับความนิยมเรียนเสริมพอๆกันกับภาษาจีน โดยมี
สถาบันทั้ งของรัฐและเอกชนหลายแห่งที่มีความสนใจเปิดให้บริการสอนภาษาญี่ปุ่ นกันอย่าง
แพร่หลาย แต่ด้วยโอกาสของแต่ละคนในการที่จะเขา้ไปศึกษาเล่าเรียนในสถาบนัสอนภาษาต่างๆ 
ดว้ยตนเองนั้นมีความแตกต่างกนั ทั้งในเร่ืองของเวลาว่าง สถานะทางการเงิน และความพร้อมดา้น
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ต่างๆ จึงนับเป็นเร่ืองยากที่จะท าให้ผูท้ี่มีความสนใจอยากจะเรียนรู้ภาษาญี่ปุ่ นได้เขา้ถึงบริการ
ดงักล่าว 

 
สาระส าคญัของแผนพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ ฉบบัที่ 12 (พ.ศ.2560 – 2564) 

ที่ตอ้งการการพฒันานวตักรรมและการน ามาใชข้บัเคล่ือนการพฒันาในทุกมิติเพื่อยกระดบัศกัยภาพ
ของประเทศ โดยมุ่งเน้นการน าความคิดสร้างสรรค ์ท าให้เกิดส่ิงใหม่ที่มีมูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจทั้ง
ในเร่ืองกระบวนการผลิต รูปแบบผลิตภณัฑแ์ละบริการใหม่ๆ โดยการก าหนดวาระการวิจยัแห่งชาติ 
(National Research Agenda) ให้มีจุดเน้นที่ชดัเจนเฉพาะเจาะจง และสอดคลอ้งกบัเป้าหมายในการ
พัฒนาประเทศ โดยใช้กลยุทธ์ด้านนวตักรรมบูรณาการ การวิจัยและพัฒนากับการน าไปใช้
ประโยชน์ในเชิงพาณิชย ์ส านกังานคณะกรรมการพฒันาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (2560) ซ่ึง
สอดคล้องกับนโยบายของรัฐบาลพลเอกประยุทธ์ จันทร์โอชา ที่ให้ความส าคัญกับการปรับ
โครงสร้างประเทศไทยไปสู่ประเทศไทย 4.0 หรือ ไทยแลนด์ 4.0 ที่ประชาชนชาวไทยเรียกกนัติด
ปากในปัจจุบนั  

 
จากเหตุผลดงักล่าวขา้งตน้จึงเป็นที่มาและความส าคญัที่ผูว้ิจยัไดเ้ล็งเห็นน ามาพฒันา

ดดัแปลงต่อยอดเกิดเป็นนวตักรรมใหม่ โดยการสร้างเคร่ืองมือที่ช่วยให้การเรียนรู้ภาษาญี่ปุ่ นเขา้ถึง
บริการไดง่้ายขึ้น สะดวกสบาย สามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง ฝึกฝนและพกพาคลงัความรู้ไปไดทุ้กที่
ทุกเวลาที่ตอ้งการเพียงแค่มีโทรศพัทมื์อถือแค่เคร่ืองเดียว โดยวิธีการสร้างแอพพลิเคชัน่ส าหรับการ
เรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยใช้แผนผงัการไหลของขอ้มูล (Information 
Flow Diagram) ซ่ึงตอบโจทย์การส่งเสริมและสนับสนุนการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีและ
นวตักรรม โดยการดัดแปลงและต่อยอดการพฒันาเทคโนโลยีไปสู่ความเป็นอัจฉริยะโดยใช้
เทคโนโลยขีั้นสูงแบบผสมผสานไดอ้ยา่งดีเยีย่ม 

 

1.2 วตัถุประสงค์กำรวจิัย 
 

1.2.1 เพื่อสร้างแอพพลิเคชั่นส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยดโ์ดยใช ้Information Flow Diagram  

1.2.2 เพือ่วดัคุณภาพของแอพพลิเคชัน่ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการ
แอนดรอยด ์โดยใช ้Information Flow Diagram  
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1.2.3 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใ้ชบ้ริการแอพพลิเคชัน่ส าหรับการเรียน
ภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ โดยใช ้Information Flow Diagram 

1.2.4 เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู ้ใช้บริการแอพพลิเคชั่นส าหรับการเรียน
ภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ โดยใช ้Information Flow Diagram 

 

1.3 สมมติฐำนของงำนวจิัย 
 

1.3.1 คุณภาพของแอพพลิเคชัน่ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอน
ดรอยด ์โดยใช ้Information Flow Diagram อยูใ่นเกณฑดี์ 

1.3.2 ผูใ้ช้แอพพลิเคชั่นส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ 
โดยใช้ Information Flow Diagram มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

1.3.3 ผูใ้ช้งานแอพพลิเคชั่นส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด ์โดยใช ้Information Flow Diagram อยูใ่นระดบัมาก 

 

1.4 ขอบเขตของกำรพฒันำระบบ 
 

การวิจยัเร่ืองการสร้างแอพพลิเคชั่นส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการ
แอนดรอยด ์โดยใช ้Information Flow Diagram มีขอบเขตดงัน้ี 

 
1.4.1  ประชำกร 
 
ก าลงัพลและครอบครัวของกองพนัทหารส่ือสารที่ 102 กรมทหารส่ือสารที่ 1 จ  านวน 

240 คน 
 

1.4.2  กลุ่มตัวอย่ำง 
 
ก าลงัพลและครอบครัวของกองพนัทหารส่ือสารที่ 102 กรมทหารส่ือสารที่ 1ไดจ้าก

การสุ่มอยา่งง่ายโดยวธีิการจบัฉลาก (Simple Random Sampling) จากประชากร จ านวน 45 คน 
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1.4.3  ผู้เช่ียวชำญ ประกอบดว้ย 
 

1.4.3.1 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาเร่ือง ภาษาญี่ปุ่ น จ  านวน 5 ท่าน 
1.4.3.2 ผูเ้ช่ียวชาญด้านการสร้างแอพพลิเคชั่นส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ น

บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์โดยใช ้Information Flow Diagram จ านวน 3 ท่าน 
 

1.4.4   เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรศึกษำ 
 

1.4.4.1 มือถือ Smart Phone ที่ใช้ระบบปฏิบัติการ Android ที่ได้ท  าการลง
แอพพลิเคชัน่การเรียนรู้ภาษาญี่ปุ่ นเรียบร้อยแลว้ 

1.4.4.2 แบบทดสอบเพื่อว ัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู ้ใช้บริการ
แอพพลิเคชัน่ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ โดยใช ้Information Flow 
Diagram  

1.4.4.3 แบบประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชัน่ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ น
บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์โดยใช ้Information Flow Diagram  

1.4.4.4 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อแอพพลิเคชั่นส าหรับการเรียน
ภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์โดยใช ้Information Flow Diagram  
 

1.4.5  ขอบเขตของเน้ือหำ 
 

การเรียน รู้ภาษาญี่ ปุ่ นโดยใช้แอพพลิ เคชั่นส าห รับการเรียนภาษาญี่ ปุ่ นบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยใช้ Information Flow Diagram ประกอบด้วยบทเรียน 5 หัวข้อ 
ดงัน้ี 

1.4.5.1 ตวัอกัษรญี่ปุ่ น  
1.4.5.2 ค  าศพัทภ์าษาญี่ปุ่ น 
1.4.5.3 โครงสร้างประโยคภาษาญี่ปุ่ น จ  านวน 12 บท 
1.4.5.4 ไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่ น จ  านวน 12 บท 
1.4.5.5  แบบทดสอบ 
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1.4.6  ขอบเขตด้ำนเวลำ 
 

ระยะเวลาในการด าเนินงานวจิยั ตั้งแต่เดือน มิถุนายน 2561 ถึง กนัยายน 2561 
 

1.4.7  ตัวแปรที่ศึกษำ 
 

1.4.7.1 ตวัแปรตน้ 
 แอพพลิเคชั่นส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ 
โดยใช ้Information Flow Diagram ที่สร้างขึ้น 

1.4.7.2 ตวัแปรตาม 
1.4.7.2.1 คุณภาพของแอพพลิเคชั่นส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ น

บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์โดยใช ้Information Flow Diagram  
1.4.7.2.2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใ้ช้บริการแอพพลิเคชั่น

ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ โดยใช ้Information Flow Diagram  
1.4.7.2.3 ความพึงพอใจของผู ้ใช้บริการที่ มี ต่อแอพพลิเคชั่น

ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์โดยใช ้Information Flow Diagram 

 
1.5 นิยำมศัพท์ 
 

แอพพลิเคช่ันกำรเรียนรู้ภำษำญี่ปุ่ น หมายถึง โปรแกรมที่อ  านวยความสะดวกในดา้น
การเรียนภาษาญี่ปุ่ นไดด้ว้ยตนเองผา่นระบบมือถือ 

 
Smart Phone หมายถึง โทรศพัทมื์อถือที่นอกเหนือจากใชโ้ทรออก-รับสาย สามารถ

รองรับการใชง้านอินเทอร์เน็ตผ่าน 3G, 4G และWi-Fi รวมทั้งสามารถลงโปรแกรมแอพพลิเคชั่น
ต่างๆ ได ้ 

 
ระบบปฏิบัติกำร Android หมายถึง ระบบปฏิบัติการแบบเปิดที่ผูใ้ช้สามารถน าไป

พฒันาเพิม่เติมเสริมแต่งได ้
 



 6 

ผู้ใช้บริกำร หมายถึง ก าลงัพลและครอบครัวของกองพนัทหารส่ือสารที่ 102 กรมทหาร
ส่ือสารที่ 1 

 
คุณภำพของแอพพลิเคช่ัน  หมายถึง ผลการประเมินโดยผู ้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา

ภาษาญี่ปุ่ นและด้านการสร้างแอพพลิเคชัน่ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอน
ดรอยด ์โดยใช ้Information Flow Diagram 

 
ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน หมายถึง ผลการวิเคราะห์ความรู้ความสามารถของกลุ่ม

ตวัอยา่งที่มีผลต่อการใชแ้อพพลิเคชัน่ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ 
โดยใช้ Information Flow Diagramโดยน าคะแนนก่อนและหลังใช้บริการมาเปรียบเทียบกัน ซ่ึง
ค  านวณจากสูตรการทดสอบการหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู ้ใช้บริการ T – Test แบบ 
Dependent อยา่งมีนยัส าคญัที่ 0.05 

 
ควำมพึงพอใจ หมายถึง คะแนนที่ไดจ้ากการประเมินแบบประเมินความพึงพอใจของ

ผูใ้ชบ้ริการ ที่มีต่อแอพพลิเคชัน่ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ โดยใช ้
Information Flow Diagram 

 
Information Flow Diagram หมายถึง แผนภาพที่แสดงภาพรวมความสัมพนัธข์องแต่

ละหนา้จอ ซ่ึงอธิบายขั้นตอนการท างานในแต่ละหน้าจอรวมทั้งขอ้มูลที่ไดรั้บผลการติดต่อและการ
ไหลของขอ้มูล โดยจะมีเฉพาะกระบวนการท างานและขอ้มูลที่จ  าเป็นในการเช่ือมต่อกบัผูใ้ช ้เพือ่ใช้
ในการออกแบบ ระบบหลักจะแยกออกจากแต่ละหน้าจอและอธิบายถึงผลลัพธ์ที่ เกิดจากการ
ด าเนินการที่เกิดขึ้นในแต่ละหนา้จอ 

 
Software Design หมายถึง การออกแบบซอฟแวร์ 

 
 



 
 

บทที ่2 
 

ทบทวนวรรณกรรมทีเ่กีย่วข้อง 
 

ในการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับการแอพพลิเคชั่นของการเรียน
ภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์โดยใช้แผนผงัการไหลของสารสนเทศ (Information 
Flow Diagram) ผูว้จิยัไดศึ้กษาและน าเสนอหวัขอ้ดงัน้ี 

2.1 ภาษาญี่ปุ่ น 
2.2 โมบายแอพพลิเคชัน่ 
2.3 ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ 
2.4 การพฒันาซอฟแวร์ 
2.5 Information Flow Diagram (IFD) 
2.6 ทฤษฏีความพึงพอใจ 
2.7 การยอมรับเทคโนโลย ี
2.8 หลกัการหาคุณภาพของบทเรียน 
2.9 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
2.10 การทดสอบสมมุติฐานเก่ียวกบัค่าเฉล่ียของประชากร 
2.11 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

 

2.1 ภาษาญีปุ่่ น 
 

ภาษาญี่ปุ่ นเป็นภาษาทางการของประเทศญี่ปุ่ น ปัจจุบนัมีผูใ้ชท้ัว่โลกราว 130 ลา้นคน 
(วกิิพีเดีย สารานุกรมเสรี, 2561ก) ค  าภาษาญี่ปุ่ นไดรั้บอิทธิพลมาจากภาษาต่างประเทศเป็นอยา่งมาก 
โดยเฉพาะภาษาจีน ที่ได้น ามาเผยแพร่ในประเทศญี่ปุ่ น เม่ือกว่า 1,500 ปีที่ แล้ว และตั้ งแต่
คริสต์ศตวรรษที่ 19 เป็นตน้มา ก็ไดมี้การยมืค  าจากภาษาต่างประเทศที่ไม่ใช่ภาษาจีนมาใชอี้กเป็น
จ านวนมาก เช่นค าที่มาจากภาษาดัตช์ ビール (bier แปลว่า เบียร์) และ コーヒー (koffie 
แปลวา่ กาแฟ) 

 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B8%8D%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%94%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%8A%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%9A%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B9%81%E0%B8%9F


 8 

2.1.1 ตัวอักษรในภาษาญี่ปุ่ น 
ตวัอกัษรในภาษาญี่ปุ่ นมี 4 ลกัษณะ คือ ฮิรางะนะ คะตะคะนะ คนัจิ และ โรมันจิ เรา

จ าแนกตวัอกัษรญี่ปุ่ นออกเป็นสองจ าพวก คือ กลุ่มตวัอกัษรที่ใชแ้ทนเสียง ซ่ีงไดแ้ก่ ฮิระงะนะและ
คะตะคะนะ กบักลุ่มตวัอกัษรที่แสดงความหมายที่เรียกว่า คนัจิ โดยใช้ร่วมกับตวัเลขอารบิก และ
ตวัอักษรโรมัน ซ่ึงจะมีความหลากหลายมากกว่า เน่ืองจากตวัคันจิซ่ึงญี่ปุ่ นรับมาจากภาษาจีนมี
จ านวนมาก บางคร้ังมีการใชต้วัอกัษรที่คนส่วนใหญ่ไม่ทราบ จึงไดก้  าหนดมาตรฐานของตวัคนัจิที่
คนญี่ปุ่ นทัว่ไปทราบกนัดี โดยไม่จ าเป็นตอ้งเขียนค าอ่านก ากับ ซ่ึงเรียกว่า โจโยคนัจิประกอบด้วย
ตวัอกัษร 2,136 ตวั  

 
2.1.2 เสียงในภาษาญี่ปุ่ น 
 
ภาษาญี่ปุ่ นมีเสียงสระเพียง 5 เสียงเท่านั้นคือ อะ อิ อุ เอะ โอะ ภาษาญี่ปุ่ นเป็นภาษาที่

นิยมยกขึ้นมาเป็นตวัแทนของภาษาที่มีโมระ (Mora) โดยพยางคท์ี่มีเสียงยาวหรือเสียง /ɴ/ จะนบัเป็น 
2 โมระ ปกติแลว้แต่ละโมระจะออกเสียงยาวเท่า ๆ กนั เช่น ค  าว่า ヨーロッパ  (Yooroppa)  
มีทั้งหมด 5 โมระ 

นอกจากน้ีแม้จะมีการออกกระแสเสียง (Intonation) ผิดเพี้ ยนก็ย ังสามารถ ส่ือ
ความหมายไดเ้ขา้ใจ กล่าวไดว้า่เป็นภาษาที่แมแ้ต่ผูเ้ร่ิมเรียนก็สามารถใชติ้ดต่อส่ือสารไดง่้าย 
 

2.1.3 ไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่ น 
 

2.1.3.1 โครงสร้างประโยคพื้นฐาน 
 
ล าดับของค าในประโยคภาษาญี่ปุ่ นคือ ประธาน  กรรม และกริยา โดย

ประธาน กรรม และส่วนอ่ืนๆ ในประโยคจะมี ค  าช่วย ก ากบัอยูเ่พื่อบ่งบอกหน้าที่ของค าที่น าหน้า 
โครงสร้างประโยคพื้นฐานในภาษาญี่ปุ่ นประกอบดว้ยหัวเร่ืองและส่วนอธิบาย ตวัอยา่งเช่น Watashi 
wa Taijin desu (わたちはタイ人です) Watashi แปลว่า ฉัน เป็นหัวเร่ืองของประโยค
เพราะมี wa ก ากบัอยู ่ส่วน Taijin desu เป็นส่วนอธิบายของประโยค desu เป็นกริยาของประโยคที่
แปลไดว้่า เป็น ประโยคน้ีแปลคร่าวๆ ได้ว่า ฉันเป็นคนไทย ภาษาญี่ปุ่ นมีความคล้ายกับภาษาใน
เอเชียหลายๆ ภาษาที่มกัจะระบุหัวเร่ืองของประโยคแยกจากประธาน กล่าวคือหัวเร่ืองของประโยค
ไม่จ าเป็นตอ้งเป็นประธานของประโยค  

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AE%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%87%E0%B8%B0%E0%B8%99%E0%B8%B0
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%B0%E0%B8%95%E0%B8%B0%E0%B8%84%E0%B8%B0%E0%B8%99%E0%B8%B0
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%88%E0%B8%B4
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%88%E0%B9%82%E0%B8%A2%E0%B8%84%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%88%E0%B8%B4
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%82%E0%B8%A1%E0%B8%A3%E0%B8%B0&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%A2%E0%B8%B2
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ตวัอยา่งประโยค 

ค  านาม 1 + は + ค  านาม 2 + です。 

มีความหมายวา่ "ค  านาม 1 นั้นคือ ค  านาม 2" ตวัอยา่งเช่น 

私はアーティットです。 
Watashi wa Arthit desu 
ฉนัช่ืออาทิตย ์
 

  

私はタイ人です。 
Watashi wa Taijin desu 
ฉนัเป็นคนไทย 

  

ในโครงสร้างประโยคน้ีใช ้は (อ่านว่า วะ ไม่ใช่ ฮะ) เป็นค าช่วย
ใชช้ี้หัวขอ้เร่ืองที่ก  าลงัจะพดู ในที่น้ีคือ "ฉัน" ประโยคบอกเล่าสามารถเปล่ียนใหเ้ป็นประโยคค าถาม
เพื่อถามว่าใช่หรือไม่ โดยการเติม か ลงท้ายประโยค เวลาพูดให้ออกเสียงสูงท้ายประโยค 
ตวัอยา่งเช่น 

あなたは学生ですか？ 
Anata wa gakusei desu ka? 
คุณเป็นนกัเรียนใช่หรือไม่ครับ 

  

いいえ、先生です。 
Iie, sensei desu 
ไม่ใช่, เป็นอาจารยค์รับ 
 

  

ประธาน + は + กรรม + を+ กริยา 

มีความหมายวา่ "ประธานกระท ากริยากบักรรม" ตวัอยา่งเช่น 

私は本を読みます。 
Watashi wa hon o yomimasu 
ฉนัอ่านหนงัสือ 
 

 
             

彼はご飯を食べる。 
Kare wa gohan o taberu    
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เขากินขา้ว 

ในโครงสร้างประโยคน้ี จะเห็นว่าเราใช้ค  าช่วย を ต่อท้ายค  าที่ท  าหน้าที่เป็นกรรมของ
ประโยค 

 
2.1.3.2 กริยารูปอดีต และปฏิเสธ 

 

ภาษาญี่ปุ่ นมีการผนัรูปของกริยา เป็นไปตามกาลเช่นเดียวกบัภาษาอังกฤษ 
นอกจากนั้นในประโยคปฏิเสธมีการผนักริยาเพือ่แสดงความหมายวา่ ไม่ อีกดว้ย หลกัการผนักริยามี
ดงัน้ี 
 

ตารางที่ 2.1 การผนักริยาในภาษาญี่ปุ่ น 

รูปปัจจุบัน บอกเล่า รูปอดีต บอกเล่า รูปปัจจุบัน ปฏิเสธ รูปอดีต ปฏิเสธ 

～ます ～ました ～ません ～ませんでした 

食べます 
tabemasu 

食べました 
tabemashita 

食べません 
tabemasen 

食べませんでした 
tabemasendeshita 

飲みます 
nomimasu 

飲みました 
nomimashita 

飲みません 
nomimasen 

飲みませんでした 
nomimasendeshita 

ที่มา : วกิิพเีดีย สารานุกรมเสรี, 2561ก 
 
2.1.3.3 ค  าสรรพนาม 

 

แม้ว่าต  าราไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่ นหลายเล่มจะกล่าวถึงค าสรรพนาม (代名
詞 ไดเมชิ) แต่นั่นก็ไม่ใช่ค  าสรรพนามที่แทจ้ริง เพราะค าสรรพนามที่แทจ้ริงนั้นจะตอ้งไม่มีค  ามา
ขยาย แต่ไดเมชิในภาษาญี่ปุ่ นมีค  าขยายได ้เช่น 背の高い彼女 (Se no takai kanojo หมายถึง 
"เธอ" ที่มีค  าว่า"สูง"มาขยาย) ปัจจุบนัมีไดเมชิใหม่ๆเกิดขึ้นมากมาย ในขณะที่ไดเมชิเก่าๆ ก็ก าลัง
หายไปอยา่งรวดเร็ว 

มีไดเมชิจ านวนหน่ึงที่ถือได้ว่าใกล้เคียงกับค าสรรพนาม เช่น 彼 (Kare, 
เขา) 彼女 (Kanojo, เธอ); 私 (Watashi, ฉัน) ขณะที่ไดเมชิบางค าถือว่าเป็น"ค านามส่วนตัว" 
ไม่ใช่สรรพนาม เช่น 己 (Onore, ฉัน (ให้ความหมายในทางอ่อนน้อมเป็นอย่างมาก)) หรือ 僕 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%B3%E0%B8%AA%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%9E%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%A1
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(Boku, ฉัน (เด็กผูช้าย)) ค  าเหล่าน้ีเปรียบเสมือนช่ือตวัเอง นั่นคือคนอ่ืนอาจเรียกเราด้วยไดเมชิ
เดียวกบัที่เราเรียกตวัเองก็ได ้ผูอ่ื้นอาจใช ้おのれ (Onore) ซ่ึงเป็นการเรียกผูฟั้งในเชิงหยาบคาย 
หรืออาจใช ้Boku ซ่ึงเป็นการเรียกผูฟั้งในเชิงเห็นผูฟั้งเป็นเด็ก นอกจากน้ี ยงัมีไดเมชิบางค าที่มีหลาย
ความหมาย เช่น Kare และ Kanojo สามารถแปลไดว้่า แฟน(ที่เป็นผูช้าย) และ แฟน(ที่เป็นผูห้ญิง) 
ตามล าดบั 

คนญี่ปุ่ นมกัไม่ค่อยใชไ้ดเมชิเรียกตวัเอง ส่วนหน่ึงเป็นเพราะภาษาญี่ปุ่ นไม่
จ าเป็นตอ้งระบุประธานทุกคร้ังในกรณีที่ผูพู้ดและผูฟั้งเขา้ใจตรงกนัอยูแ่ลว้ และโดยปกติ คนญี่ปุ่ น
มกัจะเรียกช่ือหรือใชค้  านามเฉพาะเจาะจงแทนการใชส้รรพนาม 
 

2.1.3.4 ค  าบ่งช้ี 
 

ค าบ่งช้ีมีทั้งหมดสามแบบคือ ค  าบ่งช้ีที่ขึ้นตน้ดว้ย ko, so และ a  
ค  าบ่งช้ีที่ขึ้นตน้ดว้ย ko ใชร้ะบุส่ิงที่อยูใ่กลต้วัผูพ้ดูมากกวา่ผูฟั้ง เช่น konohon (หนงัสือเล่มน้ี) ค  าบ่งช้ี
ที่ขึ้นตน้ดว้ย so ใชร้ะบุส่ิงที่ใกล้ตวัผูฟั้งมากกว่าผูพู้ด เช่น sonohon (หนังสือเล่มนั้น) และค าบ่งช้ีที่
ขึ้นตน้ดว้ย a ใชร้ะบุส่ิงที่อยูไ่กลทั้งผูพู้ดและผูฟั้ง เช่น anohito (คนโน้น) ค  าบ่งช้ีสามารถท าให้เป็น
รูปค าถามไดด้ว้ยการใชค้  าวา่ do (โดะ) ขึ้นตน้ นอกจากน้ีค  าบ่งช้ียงัสามารถใชร้ะบุบุคลไดด้ว้ย  

 
2.1.3.5 ความสุภาพ 
 
ภาษาญี่ปุ่ นมีการใชไ้วยากรณ์พิเศษเพื่อแสดงถึงความสุภาพและความเป็น

ทางการ ซ่ึงแตกต่างจากภาษาตะวนัตก สังคมญี่ปุ่ นมีความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคลในหลายระดับ 
กล่าวคือ คนหน่ึงมีสถานะสูงกว่าอีกคนหน่ึง ซ่ึงมีปัจจัยที่มาก าหนด อาทิ หน้าที่การงาน อาย ุ
ประสบการณ์ และสถานะทางจิตใจ (ผูค้นจะเรียกร้องใหสุ้ภาพต่อกนั) ผูท้ี่มีวฒิุนอ้ยกวา่จะใชภ้าษาที่
สุภาพ ขณะที่ผูท้ี่มีวุฒิอาจใชภ้าษาที่เรียบง่าย ผูท้ี่ไม่รู้จกักนัมาก่อนจะใชภ้าษาสุภาพต่อกนั เด็กเล็ก
มกัไม่ใชภ้าษาสุภาพจนกว่าจะเป็นวยัรุ่น เม่ือโตขึ้น พวกเขาจะพูดภาษาที่เป็นผูใ้หญ่มากขึ้น เทเน
โงะ (丁寧語) (ภาษาสุภาพ) มักจะเป็นการผนัค าเป็นส่วนใหญ่ ส่วนซงเคโงะ (尊敬語) 
(ภาษายกยอ่ง) และ เค็นโจโงะ (謙譲語) (ภาษาถ่อมตวั) จะใชรู้ปค ากริยาพิเศษที่แสดงถึงการยก
ย่อ งและการถ่อมตัว  เช่น  อิคุ  ที่ แปลว่า  ไป  จะ เป ล่ี ยน เป็น  อิ คิมะซุ  เม่ื ออยู่ใน รูป สุภาพ 
เปล่ียนเป็น อิรัสชะรุ เม่ืออยูใ่นรูปยกยอ่ง และเปล่ียนเป็น มะอิรุ เม่ืออยูใ่นรูปถ่อมตวั ภาษาถ่อมตวัจะ
ใช้ในการพูดเก่ียวกับตวัเอง หรือกลุ่มของตวัเอง (บริษทั, ครอบครัว) ขณะที่ภาษายกยอ่งจะใชเ้ม่ือ



 12 

กล่าวถึงผูส้นทนาหรือกลุ่มอ่ืน เช่น ค  าวา่ ซัง ที่ใชต่้อทา้ยช่ือ (แปลว่า คุณ) ถือเป็นภาษายกยอ่งอยา่ง
หน่ึง จะไม่ใชเ้รียกตนเองหรือเรียกคนที่อยูใ่นกลุ่มของตนให้ผูอ่ื้นฟังเพราะบริษทัถือเป็นกลุ่มของผู ้
พดู เม่ือพดูกบัผูท้ี่อยูสู่งกว่าในบริษทัของตน หรือพูดกบัพนักงานในบริษทัของตนเก่ียวกบัผูท้ี่อยูสู่ง
กวา่ ชาวญี่ปุ่ นจะใชภ้าษายกยอ่งผูท้ี่อยูสู่งกวา่ในกลุ่มของตน แต่เม่ือพูดกบัพนกังานบริษทัอ่ืน (คนที่
อยูน่อกกลุ่ม) ชาวญี่ปุ่ นจะใช้รูปแบบถ่อมตนเม่ืออ้างถึงคนที่สูงกว่าในบริษทัของตน ค  าที่ใช้ใน
ภาษาญี่ปุ่ นจะเก่ียวขอ้งกับบุคคล ภาษาและการกระท าซ่ึงแตกต่างกันไปตามแต่ละคนขึ้นอยูก่ ับ
ความสมัพนัธ ์(ทั้งในกลุ่มและนอกกลุ่ม) ระหวา่งผูพ้ดูกบัผูฟั้ง ดว้ยเหตุน้ี ญี่ปุ่ นจึงมีการก าหนดค ายก
ยอ่งทางสงัคมที่เรียกวา่ การยกยอ่งแบบสมัพทัธ ์

 
2.1.4 การสอนภาษาญี่ปุ่ นในประเทศไทย 

 
การสอนภาษาญี่ปุ่ นในประเทศไทยเกิดขึ้นคร้ังแรกในยคุใดไม่ปรากฏหลกัฐานชดัเจน 

แต่พบว่ามีการสอนภาษาญี่ปุ่ นในโรงเรียนระดบัอาชีวศึกษากนัแลว้เม่ือประมาณปี พ.ศ. 2490 อยา่ง
น้อยพบว่ามีการสอนภาษาญี่ปุ่ นที่วิทยาลยัเทคโนโลย ีอาชีวศึกษาวิทยาเขตบพิตรพิมุขกนัแลว้ แต่
ด าเนินการอยูไ่ม่นานก็เลิกไป 

 
ในปี พ.ศ. 2507 สมาคมนักเรียนเก่าญี่ปุ่ นในพระบรมราชูปถมัภ(์สนญ) ไดเ้ร่ิมเปิดสอน

ภาษาญี่ปุ่ นภาคนอกเวลาขึ้นเพือ่เป็นการบริการและเผยแพร่ภาษาญี่ปุ่ นแก่บุคคลทัว่ไปที่สนใจ 
 
ปี พ.ศ. 2508 คณะศิลปกรรมศาสตร์มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ โดยความสนบัสนุนจาก

กระทรวงการต่างประเทศของญี่ปุ่ น ได้เร่ิมเปิดสอนภาษาญี่ปุ่ นเป็นวิชาเรียนระดับปริญญาตรีใน
มหาวทิยาลยัเป็นแห่งแรกขึ้น ความร่วมมือสนบัสนุนจากกระทรวงการต่างประเทศญี่ปุ่ นในคร้ังแรก
นั้นเป็นความร่วมมือเพื่อใหก้ารสนับสนุนทางดา้นต าราเรียน อุปกรณ์การสอน และบุคลากรซ่ึงเป็น
อาจารยช์าวญี่ปุ่ นจากประเทศญี่ปุ่ น ในปีเดียวกันน้ีวิทยาลัยเทคโนโลยีและอาชีวศึกษาวิทยาเขต
บพติรพมุิขไดเ้ปิดสอนภาษาญี่ปุ่ นขึ้นอีกคร้ัง 

 
พ.ศ. 2509 คณะอกัษรศาสตร์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยัไดเ้ปิดสอนวิชาภาษาญี่ปุ่ นเป็น

วชิาเรียนระดบัปริญญาตรีในมหาวิทยาลยัขึ้นเป็นแห่งที่สองต่อจากมหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์ และ
ไดรั้บการสนบัสนุนจากกระทรวงการต่างประเทศของญี่ปุ่ นเช่นเดียวกนั 
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ปี พ.ศ. 2511 เร่ิมมีอาจารยช์าวไทยสอนภาษาญี่ปุ่ นในระดบัมหาวิทยาลยัเป็นแห่งแรก 
ที่คณะอกัษรศาสตร์จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั  

 
ปี พ.ศ. 2512 ส านักข่าวสารญี่ปุ่ น(Japan information Service)  ซ่ึงเป็นองค์กรของ

รัฐบาลญี่ปุ่ นโดยการสนับสนุนจากสถานทูตญี่ปุ่ นและมูลนิธิญี่ปุ่ น ไดเ้ปิดสอนภาษาญี่ปุ่ นเพื่อเป็น
การบริการและเผยแพร่ภาษาญี่ปุ่ นแก่บุคคลทัว่ไปที่สนใจ 

 
ปี พ.ศ. 2517 จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยัเร่ิมเปิดสอนวชิาภาษาญี่ปุ่ นเป็นวชิาเอกในคณะ

อกัษรศาสตร์ และในปีเดียวกนันั้นสมาคมส่งเสริมเทคโนโลย ีไทย-ญี่ปุ่ น ก็ไดเ้ปิดสอนภาษาญี่ปุ่ น
ใหแ้ก่บุคคลทัว่ไปที่สนใจขึ้นอีกแห่งหน่ึงดว้ย 

 
ปี พ.ศ. 2519 มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์เปิดสอนวชิาภาษาญี่ปุ่ น 
 
ในปี พ.ศ. 2547 มีการสอนภาษาญี่ปุ่ นในระดับมหาวิทยาลัย  35 แห่ง แบ่งเป็น

มหาวิทยาลยัของรัฐ 23 แห่ง มหาวิทยาลยัเอกชน 12 แห่ง (ไม่รวมสถาบนัราชภฏัและสถาบนัราช
มงคล) คือส่วนใหญ่เป็นการภาษาญี่ปุ่ นในฐานะวิชาบริการหรือวิชาเลือกทั่วไป มีเพียง 12 แห่ง
เท่านั้นที่สอนวชิาเอกหรือวิชาโทในระดบัปริญญาตรี และมีเพยีง 2แห่งเท่านั้นที่เปิดสอนภาษาญี่ปุ่ น
ระดบัปริญญาโท มหาวทิยาลยัธุรกิจบณัฑิตยเ์ป็นมหาวิทยาลยัเอกชนที่เปิดสอนภาษาญี่ปุ่ นมาตั้งแต่
ปี พ.ศ. 2532 และได้ยกระดับเป็นวิชาโทให้กับนักศึกษาโปรแกรมการท่องเที่ยวและโรงแรม มี
จุดมุ่งหมายให้นักศึกษามีความสามารถใชภ้าษาต่างประเทศในฐานะภาษาที่สองเพื่อช่วยเสริมสร้าง
ความแข็งแกร่งในการประกอบอาชีพทางการท่องเที่ยวและการโรงแรม มีผลท าให้นักศึกษาที่จบ
การศึกษาไปสามารถหางานง่ายและไดง้านที่ดี ดว้ยความไดเ้ปรียบจากการเรียนรู้ภาษาญี่ปุ่ นนั่นเอง 
นอกจากน้ียงัเปิดวิชาภาษาญี่ปุ่ นเป็นวิชาบริการทั่วไปซ่ึงได้รับความนิยมจากนักศึกษาสนใจ
ลงทะเบียนเรียนกนัเป็นจ านวนมากเช่นกนั นับเป็นตวัอยา่งหน่ึงที่แสดงให้เห็นถึงความส าคญัของ
ภาษาญี่ปุ่ นในฐานะภาษาต่างประเทศภาษาที่สองไดเ้ป็นอยา่งดี 
 

2.2 โมบายแอพพลเิคช่ัน  
 

2.2.1 ข้อมูลเกี่ยวกับโมบายแอพพลิเคช่ัน 
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2.2.1.1 ความหมายของโมบายแอปพลิเคชัน่ 
 

โมบายแอปพ ลิ เคชั่น  ประกอบขึ้ น ด้วยค าสองค า  คื อ  โมบาย กับ 
แอพพลิเคชัน่ มี ความหมายดงัน้ี โมบาย คืออุปกรณ์ส่ือสารที่ใชใ้นการพกพา ซ่ึงนอกจากจะใชง้าน
ไดต้ามพื้นฐานของ โทรศพัทแ์ลว้ ยงัท างานไดเ้หมือนกบัเคร่ืองคอมพวิเตอร์ เน่ืองจากเป็นอุปกรณ์ที่
พกพาได้จึงมี คุณสมบติัเด่น คือ ขนาดเล็กน ้ าหนักเบาใช้พลังงานค่อนขา้งน้อย ปัจจุบนัมักใช้ท  า
หนา้ที่ไดห้ลายอยา่งในการติดต่อแลกเปล่ียนข่าวสารกบัคอมพวิเตอร์ ส าหรับ แอพพลิเคชัน่ หมายถึง
ซอฟต์แวร์ที่ใช้เพื่อช่วยการท างานของผูใ้ช้ (User) โดย แอพพลิเคชั่น จะตอ้งมีส่ิงที่เรียกว่า ส่วน
ติดต่อกบัผูใ้ช ้(User Interface หรือ UI) เพือ่เป็นตวักลางการใชง้านต่างๆ ดงันั้น โมบายแอพพลิเคชัน่ 
หมายถึง แอพพลิเคชัน่ที่ช่วยการท างานของผูใ้ชบ้นอุปกรณ์ส่ือสารแบบพกพา เช่นโทรศพัทมื์อถือ 
ซ่ึงแอพพลิเคชั่น เหล่านั้ นจะท างานบนระบบปฏิบัติการ (OS) ที่แตกต่างกันไป (ส านักอุทยาน       
การเรียนรู้, 2558) 
    

2.2.1.2 ที่มาและความส าคญัของการออกแบบโมบายแอพพลิเคชัน่ 
 

ในอดีตการใชง้านขอ้มูลออนไลน์เกิดขึ้นผา่นคอมพวิเตอร์แบบตั้งโต๊ะ หรือ
โน๊ตบุ๊ค เป็นหลัก จนมีการคิดค้นและทยอยวางจ าหน่ายสมาร์ทโฟนและอุปกรณ์แทปเล็ต
ระบบปฏิบตัิการ ต่างๆ โดยไอโฟน คิลเดิล และแอนดรอยด์ในปี 2550 และไอแพดในปี 2553 ผ่าน
ไปเพียง 7 ปี สัดส่วนคนไทยใชง้านอินเตอร์เนตดว้ยอุปกรณ์โมบายไดแ้ซงหน้าคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ
ไปแลว้ จากการส ารวจการอ่านของคนไทยในส านักงานสถิติแห่งชาติ ระบุว่า คนไทยอ่านสมาร์ท
โฟน และอุปกรณ์ แท็บเล็ตเพิ่มขึ้นจากปี 2554 ที่มีเพียง 0.3 % เป็น 1.8 % เป็นปริมาณเล็กน้อยแต่
เทียบอัตราเติบโต นั้นสูงถึง 6 เท่าตวัในเวลา 2 ปี ในต่างประเทศมีงานวิจยัไวว้่า ส่ิงแวดล้อมแบบ
ดิจิทลั ก่อใหเ้กิดการ เปล่ียนแปลงโดยตรงต่อพฤติกรรมการอ่านของมนุษย ์คนรุ่นใหม่เลือกเฟ้นอ่าน
เฉพาะส่ิงที่ตอ้งการ น าไปใชป้ระโยชน์ ใช้การคน้หา (Search Engine) ช่วยอ านวยความสะดวกให้
ขอ้มูลปรากฎตรงหนา้ในไม่ก่ีวนิาที การอ่านหนา้จอเป็นการกวาดสายตาอยา่งรวดเร็ว โดยมุ่งไปที่ค  า
ส าคญั (Keyword) และ ไม่เป็นเสน้ตรง (Non-linear Reading) การอ่านลึกซ้ึงและการจดจ่อกบัเน้ือหา
จะน้อยลงด้วย มีขอ้คน้พบทางประสาทวิทยาที่ยนืยนัว่าสมองของมนุษยถู์กออกแบบมาเพื่อการ 
เรียนรู้โดยการมองเห็นมากกว่าการเรียนรู้แบบอ่ืน โดยสามารถแปรผลภาพไดเ้ร็วกว่าขอ้ความถึง 
60,000 เท่า และสามารถเก็บความทรงจ าไดถึ้ง 72 GB ต่อ วินาที ผูถู้กวิจยักว่า 65 % สามารถจดจ า
ภาพที่เห็นเพียง 10 วินาทีแมเ้วลาผ่านไป 1 ปีแลว้ก็ตาม ส่วนการรับรู้ดว้ยค  าพูดและขอ้ความจะถูก
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จดจ าเพียง 10 % เท่านั้น มัลติมีเดียที่มาพร้อมเทคโนโลยดีีจิทลัได้ช่วยยกระดับความเขา้ใจเน้ือหา
สาระไดเ้ป็นอยา่งดี ในปี 2554 แอปพลิเคชัน่ Interactive e-book เร่ือง Our Choice หรือ ปฏิบติัการกู้
โลกร้อนของ Kimon Tsinteris และ Mike Matas อดีตวิศวกรของแอปเป้ิลได้สร้างนวตักรรมที่
เรียกว่า Push Pop Press ที่ผูอ่้านได้มีปฏิสัมพนัธ์กับเน้ือหา ภาพ วิดีโอ เสียง โมเดล จ าลอง แผนที่ 
อินโฟกราฟฟิก และกราฟขอ้มูล โดยดัดแปลงขอ้มูลมูลจากหนังสือธรรมดา เอ้ือให้เกิดการเรียนรู้
แบบพหุวถีิ (Multimodal Literacy) ซ่ึงบูรณาการการส่ือสาร และการบรรยายดว้ยวิธี หลากหลาย ทั้ง
การเห็น การไดย้นิ และการสมัผสั   

 
แอพพลิเคชั่นมือถือ (App) สร้างความต่ืนตาต่ืนใจให้โลกแห่งการอ่านมาก

ขึ้น ดว้ย การน าเสนอเน้ือหาเชิงโตต้อบ (Interactive) โลกเขา้สู่ยคุสมยัของหนงัสืออิเล็คทรอนิคแลว้
อยา่งเต็ม ตวัตั้งแต่ปี พ.ศ. 2554 แอพพลิเคชัน่และอุปกรณ์โมบายเป็นที่นิยมในวงกวา้งและเติบโต
แบบกา้ว กระโดด เป็นปีที่ยอดขายยอดขายอีบุค๊ในเวบ็ไซตอ์เมซอนแซงยอดหนงัสือปกติ 5 % โดยมี
สดัส่วน เพิ่มขึ้น สามเท่าของปีก่อนหน้าน้ี และในปี 2013 อีบุ๊คมีสัดส่วนจ าหน่าย 20 % ทัว่โลก ใน
ประเทศ ไทย ปี 2556 มียอดจ าหน่าย อีบุ๊คกว่า 100 ล้านบาท เป็นส่วนแบ่งตลาดไม่ถึง 1 % แต่
แนวโน้มการ เติบโตของหนังสืออิเล็คทรอนิคท าให้วงการหนังสือตอ้งปรับตวัมากขึ้น อีบุ๊คส่วน
ใหญ่ในปัจจุบันเป็น ไฟล์ pdf มีข้อจ ากัดการใช้งาน จึงมีการปรับปรุงรูปแบบการใช้งาน ตาม
หลกัการออกแบบ Universal Design เพือ่ผูใ้ชง้านทุกคน ทุกเช้ือชาติ ทุกเพศ ทุกวยั รวมถึงผูมี้ปัญหา
ดา้นการมองเห็นและผูท้ีมีความบกพร่องดา้นการไดย้นิ เทคโนโลยอีีบุ๊คที่ใชใ้นปัจจุบนัคือ EPUB3 
ผสมผสานคุณสมบตัิของ อีบุ๊ค และ โปรแกรม Daisy ที่มี Mark Up และเคร่ืองมือช่วยบอกให้ทราบ
ว่าขอ้มูลตวัอักษร (Text) ในหน้านั้นมี Flow อยา่งไร สามารถ ซิงโครไนซ์ (Synchronize) ระหว่าง
ภาพและเสียงได ้ปัจจุบนัโมบายแอพพลิเคชั่นมีการพฒันาให้เหมาะสมกบัการใช้งานหลากหลาย
ประเภท และกลุ่มเป้าหมายผูใ้ชง้านที่ต่างกนัไม่วา่จะเป็น กลุ่มคนท างาน นกัเรียน นิสิตนักศึกษา นัก
ธุรกิจ พ่อคา้แม่คา้ หรือ แม่บา้นสามารถใชง้านเพื่อเล่นเกมส์ การศึกษา ติดต่อส่ือสารโซเชียลมีเดีย 
ธุรกิจ ไลฟ์สไตล์ บนัเทิง เคร่ืองมือเฉพาะทาง ท่องเที่ยว หนังสือ เพลง เก็บขอ้มูล ประวตัิสุขภาพ 
กีฬา หาขอ้มูลอา้งอิง ไดอาร่ี ตารางงาน ภาพถ่าย หรือวดิีโอ คูปอง การบริการ ร้านคา้ บตัรต่างๆ รวม
ไปถึงการเช่ือมต่อไปยงัอุปกรณ์อ่ืนไดอี้กดว้ย (ส านกัอุทยานการเรียนรู้, 2558) 
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รูปที่ 2.1 ตารางแสดงประวตัิโมบายคอมพวิเตอร์ 
ที่มา : Adam, 2013 

 

2.2.2 การออกแบบโมบายแอพพลิเคช่ัน 
 

โมบายแอพพลิเคชัน่ จะแบ่งออกเป็น 3 ประเภท ตามการพฒันาดงัน้ี ไดแ้ก่ 
 

1) Native App คือ Application ที่ถูกพฒันามาด้วย Library (ชุดค าสั่ง) หรือ 
SDK (เค ร่ืองมือที่ เอาไว้ส าหรับพัฒนาโปรแกรมหรือแอพพลิเคชั่น) ของ OS Mobile นั้ นๆ 
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โดยเฉพ าะ  อ าทิ เช่น  Android ใช้  Android SDK, iOS ใช้  Objective c, Windows Phone ใช้  C#            
เป็นตน้  

Native App มีขอ้ดีคือผูใ้ช้งานสามารถเขา้ถึงได้ง่าย จาก Google Play หรือ 
Apple’s App Store รวมถึงการท างานแบบไม่ตอ้งเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตในบางแอพพลิเคชัน่ ท  าให้
ผูใ้ชง้าน สะดวก ในการใชง้านแอพพลิเคชัน่ไดทุ้กที่หากไม่มีสัญญาณอินเทอร์เน็ต รวมถึงสะดวก
ในการใชท้ี่ให้ผูใ้ชง้าน ใชก้ลอ้งดิจิตอล, GPS และรายช่ือผูติ้ดต่อ ในระหวา่งที่ใชง้านแอพพลิเคชัน่
ไดอี้กดว้ย แต่มีขอ้เสียก็คือเม่ือ ตอ้งการพฒันาแอพพลิเคชัน่ใหส้ามารถใชง้านกบัแพลตฟอร์มอ่ืนได ้
จะตอ้งเร่ิมพฒันาแอพพลิเคชัน่ใหม่ ซ่ึงท าใหต้น้ทุนในการพฒันาสูงและใชเ้วลานาน 

 

2) Hybrid Application หรือ Cross-platform Application คือ แอพพลิเคชัน่ที่
ถูกพฒันาขึ้นมาดว้ยจุดประสงค ์ที่ตอ้งการใหส้ามารถ รันบนระบบปฏิบตัิการไดทุ้ก OS อาศยัเฟรม 
เวร์ิค (Framework) ซ่ึงจะใชภ้าษาใดภาษาหน่ึงเป็นตวักลางส าหรับการพฒันา แลว้เฟรมเวร์ิคก็จะท า 
การแปลงภาษานั้นๆใหแ้อพพลิเคชัน่สามารถใชง้านไดทุ้กระบบปฏิบติัการ  

Hybrid Application เป็นประเภทแอพพลิเคชัน่ ที่ถูกออกแบบมาให้รองรับ 
ระบบปฏิบัติการได้หลายแพลตฟอร์มในแอพพลิเคชั่นเดียว จึงมีข้อดีคือท าให้ผูพ้ฒันาไม่ต้อง
เสียเวลาในการสร้างมาก เพราะเขียนชุดค าสั่งคร้ังเดียวสามารถใช้ได้ทุกแพลตฟอร์มและเสีย
ค่าใชจ่้ายนอ้ย 

 

3) Web Application คื อ  Application ที่ ถู ก เขี ยนขึ้ นมาเพื่ อ เป็น  Browser 
ส าหรับการใช้งานเว็บเพจต่างๆ ซ่ึงถูกปรับแต่งให้แสดงผลแต่ส่วนที่จ  าเป็น เพื่อเป็นการลด
ทรัพยากรในการประมวลผล ของตวัเคร่ืองสมาร์ทโฟน หรือ แท็บเล็ต ท าใหโ้หลดหน้าเวบ็ไซตไ์ด้
เร็วขึ้น อีกทั้ง ผูใ้ชง้านยงัสามารถใชง้านผา่น อินเทอร์เน็ตและอินทราเน็ต ในความเร็วต ่าได ้ 

Web Application ใช้งานง่ายได้สะดวกทุกที่  ทุกเวลา ถ้าหากไม่มีเคร่ือง 
คอมพิวเตอร์ แต่ตอ้งการใช้ Web Browser ก็สามารถใช้แอพพลิเคชั่นประเภทน้ีได้ รวมถึงมีการ
อพัเดท แกไ้ขขอ้ผิดพลาดต่างๆ อยูต่ลอดเวลา และใชง้านไดทุ้กแพลตฟอร์ม ขอ้เสียคือการใชง้าน 
แอปพลิเคชั่นจะตอ้งเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตตลอดเวลา และอาจจะไม่สามารถใช้ทรัพยากรบางอยา่ง
ของระบบได้ ทั้ งน้ีขอ้ดีของการพฒันาแอปพลิเคชั่นแบบน้ีก็คือใช้เวลาในการพฒันาได้รวดเร็ว           
(อภิศกัด์ิ อาจนนัท,์ 2557) 
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รูปที่ 2.2 ประเภทของโมบายแอพพลิเคชัน่ 
ที่มา : Prasanna, 2013 

 
2.2.3 ขั้นตอนการออกแบบโมบายแอปพลิเคช่ัน  
 

1) เร่ิมตน้ที่มีแนวคิด มีหัวขอ้ปัญหาที่น่าสนใจ ก าหนดกลุ่มเป้าหมาย และ    
มีความ แตกต่างจากแอพพลิเคชั่นอ่ืนๆ อย่างไร ผูใ้ช้งานจะใช้งานเม่ือไหร่ บ่อยแค่ไหน และหา
ขอ้มูลเพิม่เติม วา่มีใครท าแลว้หรือไม่  

2) เขียนวตัถุประสงคใ์นการท าแอพพลิเคชัน่ใหช้ดัเจน  
3) คิดแนวทางการออกแบบ จดัล าดบัเช่ือมโยงหวัขอ้ ขั้นตอนการท างานของ 

แอพพลิเคชัน่  
4) น าแนวคิดไดไ้ปปรึกษากบัฝ่ายพฒันาแอพพลิเคชัน่  
5) คิดตน้ทุน เวลาท างาน ตรวจสอบความคุม้ค่าในการด าเนินการ  
6) ท าการ์ดกระดาษ หรือตวัอย่างเพื่อทดสอบการใช้งานแอพพลิเคชั่นกับ

กลุ่ม ทดสอบ  
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7) ตรวจผลการใช้งาน สอบถามส่ิงที่ต้องการเพิ่มเติม ดูปฏิกิริยาของผู ้
ทดสอบ น าผลที่ไดไ้ปแกไ้ขขอ้บกพร่องของการใชง้านแอพพลิเคชัน่  

8) น าผลที่ไดไ้ปพฒันาผลงานต่อ  
9) ทดสอบโดยละเอียดก่อนส่งขายในตลาด รอผล Feedback จากผูใ้ชง้าน 

 

 
 

รูปที่ 2.3 การออกแบบโมบายแอปพลิเคชัน่ 
ที่มา : Hildah, 2018 

 

2.3 ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์    
 

2.3.1 ความเป็นมา 
 

แอนดรอยด์เป็นระบบปฏิบัติการที่ มีพื้นฐานอยู่บนลินุกซ์ ในอดีตถูก      
ออกแบบมาส าหรับอุปกรณ์ที่ใช้จอสัมผสั (วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี, 2561ข) เช่น สมาร์ทโฟน        
และแท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ ปัจจุบันได้แพร่ไปยงัอุปกรณ์หลายชนิดเพราะเป็นมาตรฐานเปิด เช่น 
Nikon S800C กลอ้งดิจิตอลระบบแอนดรอยด์ และ Smart TV ระบบแอนดรอยด ์รวมถึงกล่องเสียบ

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A5%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%B8%E0%B8%81%E0%B8%8B%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%9C%E0%B8%B1%E0%B8%AA
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%97%E0%B9%87%E0%B8%9A%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%87%E0%B8%95%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
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ต่อ TV ท าให้สามารถใช้ระบบแอนดรอยด์ได้ด้วย Android Wear นาฬิกาขอ้มือระบบแอนดรอด ์
เป็นตน้ ถูกคิดคน้และพฒันาโดยบริษทั แอนดรอยด์ (Android, Inc.) ซ่ึงต่อมา กูเกิล ไดท้  าการซ้ือต่อ
บริษัทในปี พ.ศ. 2548 แอนดรอยด์ถูกเปิดตัวเม่ือ ปี พ.ศ. 2550 พร้อมกับการก่อตั้งโอเพนแฮนด์
เซตอลัไลแอนซ์ ซ่ึงเป็นกลุ่มของบริษทัผลิตฮาร์ดแวร์, ซอฟตแ์วร์ และการส่ือสารคมนาคม ที่ร่วมมือ
กนัสร้างมาตรฐานเปิด ส าหรับอุปกรณ์พกพา โดยสมาร์ทโฟนที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เคร่ืองแรกของโลกคือ เอชทีซี ดรีม วางจ าหน่ายเม่ือปี พ.ศ. 2551 

 
แอนดรอยด์เป็นระบบปฏิบตัิการโอเพนซอร์ซ และกูเกิลได้เผยแพร่ภายใต้

ลิขสิทธ์ิอาปาเช ซ่ึงโอเพนซอร์ซจะอนุญาตใหผู้ผ้ลิตปรับแต่งและวางจ าหน่ายได ้(ภายใตเ้ง่ือนไขที่กู
เกิลก าหนด) รวมไปถึงนักพัฒนาและผู ้ให้บริการเครือข่ายด้วย อีกทั้ งแอนดรอยด์ยงัเป็น
ระบบปฏิบตัิการที่รวมนักพฒันาที่เขียนโปรแกรมประยุกต์ มากมาย ภายใตภ้าษาจาวา ในเดือน
ตุลาคม พ.ศ. 2555 มีโปรแกรมมากกว่า 700,000 โปรแกรมส าหรับแอนดรอยด์ และยอดดาวน์โหลด
จากกูเกิล เพลย ์มากถึง 2.5 หม่ืนลา้นคร้ัง จากการส ารวจในช่วงเดือน เมษายน ถึง พฤษภาคม ในปี 
พ.ศ. 2556 พบว่าแอนดรอยด์เป็นระบบปฏิบติัการที่นักพฒันาเลือกที่จะพฒันาโปรแกรมมากที่สุด 
ถึง 71% 

 
ปัจจยัเหล่าน้ีท  าให้แอนดรอยด์เป็นระบบปฏิบติัการที่ใชก้นัอยา่งแพร่หลาย

ในปัจจุบนั น าหนา้ซิมเบียน ในไตรมาสที่ 4 ของปี พ.ศ. 2553 และยงัเป็นทางเลือกของผูผ้ลิตที่จะใช้
ซอฟตแ์วร์ ที่มีราคาต ่า, ตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชไ้ดดี้ ส าหรับอุปกรณ์ในสมัยใหม่ แม้ว่า
แอนดรอยด์จะดูเหมือนไดรั้บการพฒันาเพือ่ใชก้บัสมาร์ทโฟนและแทบ็เล็ต แต่มนัยงัสามารถใชไ้ด้
กบัโทรทศัน์, เคร่ืองเล่นวิดีโอเกม, กล้องดิจิทลั และอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อ่ืนๆ แอนดรอยด์เป็น
ระบบเปิด ท าใหน้ักพฒันาสามารถพฒันาคุณสมบติัใหม่ๆ ไดต้ลอดเวลา ส่วนแบ่งทางการตลาดของ
สมาร์ตโฟนแอนดรอยด ์น าโดยซมัซุง มากถึง 64% ในเดือนมีนาคม พ.ศ. 2556 เดือนกรกฎาคม พ.ศ. 
2556 มี อุปกรณ์ที่ ใช้ระบบปฏิบัติก ารแอนดรอยด์มากถึ ง 11,868 รุ่น  จาก  8 เวอ ร์ชั่นของ
ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ ความส าเร็จของระบบปฏิบติัการท าใหเ้กิดคดีดา้นการละเมิดสิทธิบตัร
ที่เรียกกนัว่า "สงครามสมาร์ทโฟน" (Smartphone Wars) ระหว่างบริษทัผูผ้ลิต ในเดือนพฤษภาคม 
พ.ศ. 2556 โปรแกรม 4.8 หม่ืนลา้นโปรแกรมไดรั้บการติดตั้งบนอุปกรณ์จากกูเกิลเพลย ์และในวนัที่ 
3 กนัยายน พ.ศ. 2556 มีอุปกรณ์ที่ใชร้ะบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์1 พนัลา้นเคร่ือง ไดถู้กเปิดใชง้าน  
 

 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B9%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%A5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%99%E0%B9%81%E0%B8%AE%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%A5%E0%B9%84%E0%B8%A5%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%8B%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%99%E0%B9%81%E0%B8%AE%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%A5%E0%B9%84%E0%B8%A5%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%8B%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AE%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%94%E0%B9%81%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8B%E0%B8%AD%E0%B8%9F%E0%B8%95%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%8A%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B8%8B%E0%B8%B5_%E0%B8%94%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%99%E0%B8%8B%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%8B
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B9%81%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A2%E0%B8%B8%E0%B8%81%E0%B8%95%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B9%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%A5_%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%A5%E0%B8%A2%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8B%E0%B8%B4%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%9A%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8B%E0%B8%AD%E0%B8%9F%E0%B8%95%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A8%E0%B8%99%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B9%82%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%A5%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8B%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%8B%E0%B8%B8%E0%B8%87
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2.3.2 โครงสร้างของแอนดรอยด์ 
 

 
 

รูปที่ 2.4 โครงสร้างของระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์
ที่มา : ชุติภรณ์ วเิศษชาติ, 2559 

 
โครงสร้างของระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ จะมีการแบ่งออกมาเป็นส่วนๆ 

ที่มีความเก่ียวเน่ืองกนั โดยส่วนบนสุดจะเป็นส่วนที่ผูใ้ชง้านท าการติดต่อโดยตรงซ่ึงก็คือส่วนของ 
(Applications) จากนั้นก็จะล าดบัลงมาเป็นองคป์ระกอบอ่ืนๆตามล าดับ และสุดทา้ยจะเป็นส่วนที่
ติดต่อกบัอุปกรณ์โดยผ่านทาง Linux Kernel โครงสร้างของแอนดรอยด์ พอที่จะอธิบายเป็นส่วนๆ
ไดด้งัน้ี (ณัฐวฒิุ เตียวเช, 2551) 

 
2.3.2.1 Applications ส่วน Application หรือส่วนของโปรแกรมที่ มีมากับ

ระบบปฏิบัติการ หรือเป็นกลุ่มของโปรแกรมที่ผูใ้ช้งานไดท้  าการติดตั้งไว ้โดยผูใ้ช้งานสามารถ
เรียกใช้โปรแกรมต่างๆได้โดยตรง ซ่ึงการท างานของแต่ละโปรแกรมจะเป็นไปตามที่
ผูพ้ฒันาโปรแกรมไดอ้อกแบบและเขียนโคด้โปรแกรมเอาไว ้ 
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2.3.2.2 Application Framework เป็นส่วนที่มีการพฒันาขึ้นเพื่อให้นักพฒันา
สามารถพฒันาโปรแกรมได้สะดวกและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยนักพฒันาไม่จ าเป็นตอ้ง
พัฒนาในส่วนที่ มีความยุ่งยากมากๆ เพียงแค่ท  าการศึกษาถึงวิธีการเรียกใช้งาน  Application 
Framework ในส่วนที่ตอ้งการใชง้านแลว้น ามาใชง้าน ซ่ึงมีหลายกลุ่ม Activities Manager เป็นกลุ่ม
ของชุดค าสัง่ที่จดัการเก่ียวกบัวงจรการท างานของหนา้ต่างโปรแกรม  

1) Activities Manager เป็นกลุ่มของชุดค าสั่งที่จัดการเก่ียวกับ
วงจรการท างานของหนา้ต่างโปรแกรม (Activity)  

2) Content Providers เป็นกลุ่มของชุดค าสั่ง ที่ ใช้ในการเข้าถึง
ขอ้มูลของโปรแกรมอ่ืน และสามารถแบ่งปันขอ้มูลใหโ้ปรแกรมอ่ืนเขา้ถึงได ้

3) View System เป็นกลุ่มของชุดค าสั่ งที่ เก่ี ยวกับการจัดการ
โครงสร้างของหนา้จอที่แสดงผลในส่วนที่ติดต่อกบัผูใ้ชง้าน (User Interface)  

4) Telephony Manager เป็นกลุ่มของชุดค าสั่งที่ใช้ในการเข้าถึง
ขอ้มูลดา้นโทรศพัท ์เช่น หมายเลขโทรศพัท ์เป็นตน้  

5) Resource Manager เป็นกลุ่มของชุดค าสั่งในการเขา้ถึงขอ้มูลที่
เป็น ขอ้ความ, รูปภาพ  

6) Location Manager เป็นกลุ่มของชุดค าสั่งที่ เก่ียวกับต าแหน่ง
ทางภูมิศาสตร์ ที่ระบบปฏิบติัการไดรั้บค่าจากอุปกรณ์  

7) Notification Manager เป็นกลุ่มของชุดค าสั่งที่จะถูกเรียกใชเ้ม่ือ
โปรแกรม ตอ้งการแสดงผลใหก้บัผูใ้ชง้าน ผา่นทางแถบสถานะ (Status Bar) ของหนา้จอ  

 
2.3.2.3 Libraries เป็น ส่วนของชุดค าสั่ งที่ พ ัฒน าด้วย C/C++โดยแบ่ ง

ชุดค าสั่งออกเป็นกลุ่มตามวตัถุประสงค์ของการใช้งาน เช่น Surface Manage จดัการเก่ียวกับการ
แสดงผล, Media Framework จัดการเก่ียวกับการแสดงภาพและเสียง, Open GL | ES และ SGL 
จดัการเก่ียวกบัภาพ 3มิติ และ 2 มิต,ิ SQLlite จดัการเก่ียวกบัระบบฐานขอ้มูล เป็นตน้  

 
2.3.2.4 Android Runtime จะมี  Darvik Virtual Machine ที่ ถูกออกแบบมา

เพื่อให้ท  างานบนอุปกรณ์ที่ มีหน่วยความจ า (Memmory), หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) และ
พลังงาน (Battery) ที่จ  ากัด ซ่ึงการท างานของ Darvik Virtual Machine จะท าการแปลงไฟล์ที่
ตอ้งการท างาน ไปเป็นไฟล ์.DEX ก่อนการท างาน เหตุผลก็เพือ่ใหมี้ประสิทธิภาพเพิม่ขึ้นเม่ือใชง้าน
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กบั หน่วยประมวลผลกลางที่มีความเร็วไม่มาก ส่วนต่อมา คือ Core Libraries ที่เป็นส่วนรวบรวม
ค าสัง่และชุดค าสัง่ส าคญั โดยถูกเขียนดว้ยภาษาจาวา (Java Language)  

 
2.3.2.5 Linux Kernel เป็นส่วนที่ท  าหน้าที่หัวใจส าคัญในการจัดการกับ

บริการหลักของระบบปฏิบตัิการ เช่น เร่ืองหน่วยความจ าพลงังาน ติดต่อกบัอุปกรณ์ต่างๆ ความ
ปลอดภยั เครือข่าย โดยแอนดรอยดไ์ดน้ าเอาส่วนน้ีมาจากระบบปฏิบติัการลินุกซ์ รุ่น 2.6 (Linux 26. 
Kernel) ซ่ึงไดมี้การออกแบบมาเป็นอยา่งดี  

 
2.3.3 การพัฒนาโปรแกรมบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มีองค์ประกอบที่จ าเป็นใน

การพัฒนาโปรแกรมดังนี้  
 

2.3.3.1 Java Developer Kit เป็นชุดค าสัง่ในการพฒันาโปรแกรมดว้ยภาษาจา
วา ซ่ึงชุดพฒันาโปรแกรม ประกอบดว้ย 3 รุ่นยอ่ยๆ ดงัน้ี  

Java SE ส าหรับการพฒันาโปรแกรมบนคอมพิวเตอร์เดสก์ทอป 
(Desktop Computer) ทัว่ไป  

Java ME (Micro Edition) ส าหรับการพฒันาโปรแกรมบนอุปกรณ์
พกพา เช่น โทรศพัทมื์อถือ หรือพดีีเอ (PDA) ส่วนมากใชเ้ขียนโปรแกรมประเภทเกมส์ (Game)  

Java EE (Enterprise Edition) ส าหรับการพัฒนาโปรแกรมใน
องคก์รขนาดใหญ่ หรือการพฒันาที่มีขอบเขตของโครงการกวา้งมากๆ  

 
ชุดพฒันาโปรแกรม Java Development Kit นั้ น เป็นมาตรฐานที่

ถูกก าหนดขึ้น โดยบริษัท ซันไมโครซิสเต็มส์ (Sun Microsystem) และมีเหล่าผูพ้ฒันาชุดพฒันา
โปรแกรม Java Development Kit ออกมาใช้กันอย่างแพร่หลาย เช่น Sun Microsystem IBM และ
BEC System เป็นตน้  (ณัฐวฒิุ เตียวเช, 2551) 

 
2.3.3.2 Eclipse IDE เป็นโปรแกรมที่ใชส้ าหรับการพฒันาภาษาจาวา (Java) 

ซ่ึงโปรแกรม Eclipse เป็นอีกโปรแกรมหน่ึงที่ ช่วยในการพัฒนา Application Server ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ทั้ งน้ี  Eclipse ยงัเป็นซอฟต์แวร์ Open Source ที่สามารถพัฒนาขึ้ นเพื่อใช้ได้โดย
นักพฒันาเอง ท าให้ความก้าวหน้าในการพฒันาของ Eclipse เป็นไปอย่างต่อเน่ือง และมีความ
รวดเร็วมากขึ้น โดย Eclipse มีองค์ประกอบหลัก ที่เรียกว่า Eclipse Platform ซ่ึงเป็นการให้บริการ
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พื้นฐานหลกัส าหรับการรวบรวมเคร่ืองมือต่าง ๆ จากภายนอกให้สามารถเขา้มาท างานร่วมกนัใน
สภาพแวดลอ้มเดียวกนได้ โดยมีองคป์ระกอบที่เรียกว่า Plug–in Development Environment (PDE) 
ซ่ึงเป็นการเพิ่มความสามารถในการพฒันาซอฟตแ์วร์มากขึ้น และเคร่ืองมือภายนอกจะถูกพฒันาใน
รูปแบบที่เรียกว่า Eclipse Plug-ins ดงันั้นหากตอ้งการให้ Eclipse ท างานในลกัษณะใดเพิ่มเติมจาก
เดิมก็ตาม เหล่านักพฒันาก็สามารถเพียงพฒันา Plug-in เท่านั้น ส าหรับการพฒันางานช้ินนั้นขึ้นมา
และน า Plug-in นั้นมาติดตั้งเพิ่มเติมใหก้บั Eclipse ที่มีอยูเ่ท่านั้น ซ่ึง Eclipse Plug-in ที่มีมาพร้อมกบั 
Eclipse นั้ น เม่ือเราน ามาดาวน์โหลด (Download) เป็นคร้ังแรกคือ องค์ประกอบ ที่เรียกว่า Java 
Development Toolkit (JDT) ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือในการเขียนและ Debug โปรแกรมภาษา จาวา (Java) 
เท่านั้น ขอ้ดีของโปรแกรม Eclipse คือการติดตั้งง่าย สามารถใชไ้ดก้บั J2SDK ทุกเวอร์ชัน่ (Version) 
ซ่ึงไดรั้บการรองรับภาษาต่างประเทศอีกหลาย ๆ ภาษา โดยมี plug-in ที่ใชเ้ป็นเคร่ืองมือใน การเสริม
ประสิทธิภาพของโปรแกรมให้สามารถท างานไดก้บัไฟล์หลาย ๆ ชนิด เช่น HTML, Java, C, JSP, 
EJB,XML และที่สาคัญ คือ เป็นฟรีเเวร์ (Free ware) ซ่ึงใช้งานได้กับระบบปฏิบตัิการ Windows, 
Linux และ Mac OS   

 
2.3.3.3 ADT (Android Developer Tools) ADT ย่ อ ม า จ า ก  Android 

Development Tools เป็นส่วนเสริมของ Eclipse IDE หรือที่หลายคนมักเรียกกันว่าเป็นปลั๊กอิน 
(Plug–in) ของโปรแกรม Eclipse นั่นเอง ซ่ึงใชใ้นการพฒันา Application บนระบบ Android OS ใช้
ภาษา Java 

 

 
 

รูปที่ 2.5 สญัลกัษณ์ของแอนดรอยด ์
ที่มา : Android2012, 2561 
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รูปที่ 2.6 ตารางแสดงการพฒันารุ่นของแอนดรอยด ์
ที่มา : Milen, 2017 

 

2.4 การพฒันาซอฟต์แวร์  
 

2.4.1 วงจรการพัฒนาระบบ SDLC (System Development Life Cycle)  
 

เป็นขั้นตอนในการพฒันาโปรแกรมหรือระบบสารสนเทศ มีขั้นตอนดงัน้ี
(สุภารัตน์ คุม้บ  ารุง, 2558)  

 
2.4.1.1 การวางแผนโครงการ (Project Planning Phase)  

 
การวางแผนเป็นกระบวนการพื้นฐานบนความเขา้ใจอยา่งถ่องแท้

วา่ ท  าไม (Why) ตอ้งสร้างระบบใหม่ ตอ้งพิจารณาว่าตอ้งด าเนินการต่อไปอยา่งไรกบักระบวนการ
สร้างระบบใหม่ ขั้นตอนแรกก็คือ ตอ้งมีจุดก าเนิดของระบบงาน (Project Initiate) ซ่ึงโดยปกติแลว้ 
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จุดก าเนิดของระบบงานมักเกิดขึ้นจากผูใ้ช้ระบบ เน่ืองจากผูใ้ช้ระบบจะเป็นผูท้ี่ปฏิบัติกับระบบ
โดยตรง ท าให้มีความใกล้ชิดกับระบบงานที่ด าเนินอยู่มากที่ สุด เม่ือผู ้ใช้ระบบมีความต้อง
ท าการศึกษาถึงขอบเขตปัญหาที่ผูใ้ชร้ะบบก าลงัประสบปัญหาอยู ่และจะด าเนินการแกไ้ขอยา่งไร 
ศึกษาถึงความเป็นไปได้ว่า ระบบใหม่ที่จะพฒันาขึ้นมานั้นมีความเป็นไปไดแ้ละคุม้ค่าที่จะลงทุน
หรือไม่ อยา่งไรก็ตาม ระยะของการวางแผนปกติมกัจะมีระยะเวลาที่ค่อนขา้งสั้น แต่ก็จดัไดว้่าเป็น
ระยะที่ส าคญัมากกบัภาพรวมของระบบที่จะก่อให้เกิดผลส าเร็จ ดงันั้นในระยะของการวางแผนน้ีเอง 
จึงจ าเป็นตอ้งพึ่งพานักวิเคราะห์ระบบที่มีความรู้และประสบการณ์สูง เน่ืองจากว่า หากนกัวเิคราะห์
ระบบไม่สามารถเขา้ใจถึงปัญหาอนัแทจ้ริงที่เกิดขึ้น ก็คงไม่สามารถพฒันาระบบขึ้นมาเพื่อแกไ้ข
ปัญหาให้ตรงจุดได้ ดังจะเป็นได้ว่า โครงการพฒันาระบบหลายโครงการเลยทีเดียว หลงัจากที่ได้
ด าเนินการพฒันาและน ามาใชง้านแลว้ ปรากฏว่าไม่สามารถตอบสนองความตอ้งการแก่ผูใ้ชไ้ดจ้ริง 
ซ่ึงถือว่าเป็นเร่ืองที่ก่อให้เกิดความสูญเสียทั้งทางดา้นการลงทุน ระยะเวลา และตอ้งสูญเสียโอกาส
ไปดว้ย 

สรุประยะของการวางแผนจะประกอบไปดว้ยกิจกรรมต่างๆ ดงัต่อไปน้ี 
1) ก าหนดปัญหา (Problem Definition) 
2) ศึกษาความเป็นไปไดโ้ครงการ (Feasibility Study) 
3) จดัท าตารางก าหนดเวลาโครงการ (Project Scheduling) 
4) จดัตั้งทีมงานโครงการ (Staff the Project) 
5) ด าเนินการโครงการ (Launch the Project)  
  
2.4.1.2 การวเิคราะห์ (Analysis Phase)  

 
ระยะการวิเคราะห์จะตอ้งมีค  าตอบเก่ียวกับค าถามว่าใคร (Who) 

เป็นผูท้ี่ใช้ระบบ และมีอะไรบ้าง (What) ที่ระบบต้องท า ในระยะน้ี นักวิเคราะห์ระบบจะต้อง
ด าเนินการในขั้นตอนของการวิเคราะห์ระบบงานปัจจุบนั เพื่อน ามาพฒันาแนวความคิดส าหรับ
ระบบใหม่  

 
วตัถุประสงคห์ลกัของระยะการวเิคราะห์ก็คือ จะตอ้งศึกษาและท า

ความเขา้ใจในความตอ้งการต่างๆที่ไดร้วบรวมมา ดงันั้น การรวบรวมความตอ้งการ (Requirements 
Gathering) จึงจดัเป็นงานพื้นฐานของการวิเคราะห์ โดยขอ้มูลความตอ้งการเหล่าน้ี นักวิเคราะห์
ระบบน ามาวิเคราะห์เพื่อที่จะประเมินว่าควรมีอะไรบา้งที่ระบบใหม่ตอ้งด าเนินการ และดว้ยเหตุน้ี
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การก าหนดรายละเอียดเก่ียวกบัความตอ้งการของผูใ้ช ้(User Requirements) จะมีความส าคญัมากขึ้น
เป็นล าดับส าหรับระบบงานที่มีความซับซ้อนสูง หากนักวิเคราะห์ระบบไม่ได้เอาใจใส่กับการ
รวบรวมความตอ้งการจากผูใ้ช้ แต่มีการก าหนดความตอ้งการขึ้นเองโดยใชค้วามคิดส่วนตวัของ
ตนเองเป็นหลัก หรือประเมินความต้องการของผูใ้ช้ระบบไม่ตรงวตัถุประสงค์ และหากมีการ
ด าเนินการพฒันาระบบต่อไปจนเสร็จส้ิน ระบบงานที่ไดก้็จะไม่ตรงกบัความตอ้งการของผูใ้ชร้ะบบ
อยา่งแทจ้ริง ท าให้ตอ้งมีการปรับแก ้หรือเปล่ียนแปลงอยูเ่สมอนักวิเคราะห์ระบบสามารถรวบรวม
ความตอ้งการต่าง ๆ ไดจ้ากการสังเกตการณ์ท างานของผูใ้ช้ การใช้เทคนิคการสัมภาษณ์ หรือการ
จดัท าแบบสอบถาม การอ่านเอกสารเก่ียวกบัการปฏิบติังานของระบบงานปัจจุบนั ระเบียบกฎเกณฑ์
ของบริษทั และการมอบหมายต าแหน่งหน้าที่ความรับผิดชอบ ซ่ึงในช่วงของการรวบรวมขอ้มูล
ความตอ้งการก็จะไดพ้บกบัผูใ้ชใ้นระดบัต่างๆ ที่ท  าใหท้ราบถึงปัญหา และแนวทางการแกไ้ขปัญหา
ที่แนะน าโดยผูใ้ช ้ดงันั้น การรวบรวมความตอ้งการ จึงเป็นกิจกรรมส าคญัเพื่อคน้หาความจริงและ
ตอ้งท าความเขา้ใจซ่ึงกนัและกนั เพื่อสรุปออกมาเป็นขอ้ก าหนด (Requirements Specification) ที่มี
ความชัดเจนโดยข้อก าหนดเหล่าน้ี เม่ือผูท้ี่ เก่ียวขอ้งได้อ่านแล้วจะตอ้งสามารถตีความหมายได้
ตรงกนั 

 
หลักจากที่ได้น าความต้องการต่างๆมาสรุปเป็นข้อก าหนดที่

ชดัเจนแล้วขั้นตอนต่อไปก็คือ นักวิเคราะห์ระบบจ าน าขอ้ก าหนดเหล่านั้นไปพฒันาออกมาเป็น
ความตอ้งการของระบบใหม่ โดยเทคนิคที่ใช้ก็คือ การพฒันาแบบจ าลองกระบวนการ (Process 
Model) ซ่ึงเป็นแผนภาพที่ใช้อธิบายถึงกระบวนการที่ตอ้งท าให้ระบบว่ามีอะไรบา้ง และต่อไปก็
ด าเนินการพฒันาแบบจ าลองขอ้มูล (Data Model) ขึ้นมาเพื่ออธิบายถึงสารสนเทศที่ตอ้งจดัเก็บไว้
ส าหรับสนบัสนุนกระบวนการต่าง ๆ สรุประยะของการวเิคราะห์ จะประกอบไปดว้ยกิจกรรมต่าง ๆ 
ดงัต่อไปน้ี  

1) วเิคราะห์ระบบงานปัจจุบนั  
2) รวบรวมความตอ้งการในดา้นต่าง ๆ และน ามาวิเคราะห์เพื่อสรุปเป็น

ขอ้ก าหนดที่ชดัเจน  
3) น าขอ้ก าหนดมาพฒันาออกมาเป็นความตอ้งการของระบบใหม่  
4) สร้างแบบจ าลองกระบวนการของระบบใหม่ด้วยการวาดแผนภาพ

กระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram : DFD)  
5) ส ร้างแบบจ าลองข้อ มูล  ด้วยการวาดอีอาร์ไดอะแกรม  (Entity 

Relationship Diagram : ERD) 
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2.4.1.3 การออกแบบ (Design Phase)  
 

ระยะการออกแบบเป็นการพิจารณาว่า ระบบจะด าเนินการไปได้
อยา่งไร (How) ซ่ึงขอ้งเก่ียวกบัยทุธวธีิการออกแบบที่วา่ดว้ยการตดัสินใจวา่จะพฒันาระบบใหม่ดว้ย
แนวทางได ้เช่น พฒันาขึ้นเอง ซ้ือโปรแกรมส าเร็จรูป หรือวา่จา้งบริษทัพฒันาระบบให ้ 

 
นอกจากน้ีระบบการออกแบบจะขอ้งเก่ียวกับการออกแบบทาง

สถาปัตยกรรมระบบ (Architecture Design) ที่ข ้องเก่ียวกับอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และ
เครือข่าย การออกแบบรายงาน (Output Design) การออกแบบจอภาพเพื่อปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ช ้(User 
Programs) ฐานข้อมูล (Databases) และไฟล์ข้อมูลที่ เก่ียวข้องอย่างไรก็ตาม ถึงแม้ว่ากิจกรรม
บางส่วนของระยะการออกแบบน้ีบางส่วนจะถูกด าเนินการไปบา้งแลว้ในระยะของการวเิคราะห์ แต่
ระยะการออกแบบน้ีจะมุ่งเน้นถึงการด าเนินการแกปั้ญหาอยา่งไรมากกว่า ดว้ยการน าผลลพัธ์ของ
แบบจ าลองทางลอจิคลั (Logical Model)ที่ไดจ้ากระยะการวิเคราะห์ มาพฒันาเป็นแบบจ าลองทาง   
ฟิสิคลั (Physical Model)  

1) การวเิคราะห์ มุ่งเนน้การแกปั้ญหาอะไร (What)  
2) การออกแบบ มุ่งเนน้การแกปั้ญหาอยา่งไร (How)  
 

สรุประยะของการออกแบบ จะประกอบไปดว้ยกิจกรรมต่างๆ ดงัต่อไปน้ี  
1) พจิารณาแนวทางในการพฒันาระบบ  
2) ออกแบบสถาปัตยกรรมระบบ (Architecture Design)  
3) ออกแบบฐานขอ้มูล (Database Design)  
4) ออกแบบเอาตพ์ตุ (Output Design)  
5) ออกแบบอินพตุ (Input Design)  
6) ออกแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟซ (User Interface Design)  
7) จดัท าตน้แบบ (Prototype)  
8) ออกแบบโปรแกรม (Structure Chart) 
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2.4.1.4 การน าไปใช ้(Implementation Phase)  
 

ในระยะน าไปใช ้จะท าให้ระบบเกิดผลขึ้นมาดว้ยการสร้างระบบ 
ทดสอบระบบและการติดตั้งระบบโดยวตัถุประสงคห์ลกัของกิจกรรมในระยะน้ีมีทั้งความน่าเช่ือถือ
ของระบบ ระบบตอ้งสามารถท างานได้ดีและผูใ้ชร้ะบบตอ้งไดรั้บการฝึกอบรมเพื่อใชง้านระบบ 
และความคาดหวงัในองคก์รที่ตอ้งการผลตอบแทนในดา้นดีกับการใชร้ะบบใหม่ ล าดับกิจกรรม
ต่างๆ ทุกกิจกรรมจะต้องเข้าด าเนินการร่วมกันสรุประยะของการน าไปใช้ จะประกอบไปด้วย
กิจกรรมต่าง ๆ ดงัต่อไปน้ี 

1) สร้างระบบขึ้นมาดว้ยการเขียนโปรแกรม 
2) ตรวจสอบความถูกตอ้งทั้ งทางด้าน Verification และ Validation และ
ด าเนินการทดสอบระบบ  
3) แปลงขอ้มูล (Convert Data)  
4) ติดตั้งระบบ (System Installation) และจดัท าเอกสารคู่มือ  
5) ฝึกอบรมผูใ้ช ้และประเมินผลระบบใหม่  
 

ส าหรับการสร้างระบบ หรือการเขียนโปรแกรมนั้น สามารถใช้
วิธีการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์  เช่น การใช้ภาษา Visual Basic Delphi หรือ Java 
นอกจากน้ีก็ยงัมี เทคนิคอ่ืนๆ เช่น การใช้เคร่ืองมือในการพัฒนาแอพพลิเคชั่น (Application 
Development Environments : ADE Tools) ซ่ึงเป็นซอฟต์แวร์ที่เป็นแหล่งรวมของเคร่ืองมือต่างๆ 
มากมายที่ใช ้เพื่อการพฒันาแอพพลิเคชัน่ ท  าให้โปรแกรมเมอร์ไม่ตอ้งท างานหนัก เพียงแต่เรียนรู้
และประยกุตใ์ชเ้คร่ืองมือเหล่านั้น ก็จะสามารถพฒันาระบบงานขึ้นมาไดด้ว้ยการใชร้ะยะเวลาอนัสั้น 
โดยเคร่ืองมือดงักล่าวจะประกอบไปดว้ย ภาษาเพื่อการโปรแกรม เคร่ืองมือสร้างอินเตอร์เฟส มิคเดิล
แวร์ เคร่ืองมือทดสอบ รวมถึงเคร่ืองมือช่วยต่างๆ และการลิงกข์อ้มูลไปยงัรีโพซิทอร์ (Repository) 
 

2.4.1.5 การบ ารุงรักษา (Maintenance Phase)  
 

โดยปกติแลว้ ระยะการบ ารุงรักษา จะไม่น าเขา้ไปรวมกบัในส่วน
ของ SDLC จนกระทั่งหลังจากที่ระบบได้มีการติดตั้งเพื่อใช้งานแล้วเท่านั้ น ระยะน้ีจะใช้เวลา
ยาวนานที่สุดเม่ือเทียบกบัระยะอ่ืนๆ เน่ืองจากระบบจะตอ้งไดรั้บการบ ารุงรักษาตลอดระยะเวลาที่มี
การใช้ระบบ ส่ิงที่คาดหวงัก็คือ ต้องการให้ระบบสามารถใช้งานได้ยาวนานหลายปี  ระบบมี
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ความสามารถรองเทคโนโลยใีหม่ ๆ ในอนาคตได ้ดงันั้น ในช่วงระยะเวลาดงักล่าว จึงสามารถท า
การเพิ่มเติมคุณสมบติัระบบใหมี้ประสิทธิภาพสูงขึ้น รวมถึงการแกไ้ขปรับปรุงโปรแกรม ในกรณีที่
เกิดขอ้ผดิพลาดที่เพิง่คน้พบ และการเขียนโมดูลการท างานเพิม่เติม สรุประยะของการบ ารุงรักษา จะ
ประกอบไปดว้ยกิจกรรมต่างๆ ดงัต่อไปน้ี  

1) การบ ารุงรักษา (System Maintenance)  
2) การเพิม่เติมคุณสมบติัใหม่ ๆ เขา้ไปในระบบ (Enhance the System)  
3) การสนบัสนุนงานของผูใ้ช ้(Support the Users) 

 
2.4.2 แบบจ าลองน ้าตก (Waterfall Model)  

 
ทฤษฎีแบบจ าลองน ้ าตก (Waterfall Model) เป็นการศึกษาถึงความเหมาะสม

ก าหนดปัญหาหรือการศึกษาความเป็นไปได ้(Feasibility Study) เน้นศึกษาใน 5 ประการ คือ (วิชานี 
สากลบรรเจิด, 2553)   

1) ความ เหมาะสมทางด้าน เทคนิค  (Technical Feasibility) ศึกษาด้าน
ฮาร์ดแวร์ ซอฟตแ์วร์ เหมาะสมหรือไม่ 

2) ความเหมาะสมทางด้านการปฏิบัติงาน (Operational Feasibility) การ
ปฏิบติังานซ ้ าซอ้นหรือไม่ ตรงหรือไม่  

3) ความเหมาะสมทางดา้นการเงิน (Financial Feasibility) เปรียบเทียบความ
คุม้ค่า ผลตอบแทน ค่าใชจ่้าย  

4) ความเหมาะสมทางดา้นเวลา (Schedule Feasibility) พิจารณาเวลาในการ
สร้างระบบงาน การใชเ้วลา  

5) ความเหมาะสมทางดา้นบุคลากร (Human Feasibility) ดูความพร้อมของ
บุคลากร การพฒันาบุคลากร 

 
2.4.2.1 คุณลกัษณะของ Waterfall Model  
 

1) เป็น Series ของขั้นตอนการท างาน คล้ายสายงานการผลิต 
(Product Line)  

2) แต่ละขั้น หนา้ที่และ Product ถูกก าหนดอยา่งชดัเจน  
3) Product ส่วนใหญ่เป็นเอกสาร (Document)  



 31 

4) Product ที่ผลิตในแต่ละขั้นจะเป็นพื้นฐานส าหรับงานขั้นต่อไป  
5) สามารถตรวจสอบความถูกตอ้งของงานในแต่ละขั้นได ้ 

 
2.4.2.2 ขอ้ดีของ Waterfall Model  

 
1) แบ่งงานยากใหเ้ป็นงานที่เล็ก ง่ายต่อการจดัการ  
2) มีการก าหนด Product ที่ตอ้งส่งมอบในแต่ละงาน อยา่งชดัเจน  

 
2.4.2.3 ขอ้จ ากดัของ Waterfall Model  

 
1) ถา้คน้พบขอ้ผิดพลาดของขั้นที่เสร็จส้ินแลว้ ไม่สามารถแกไ้ข

ได้ การแก้ไขจ าเป็นต้องเร่ิมรอบ (Iteration) ใหม่ ระหว่างการท า Coding เจอข้อผิดพลาดในงาน
ออกแบบ ในความเป็นจริง หลงัการท างานในแต่ละขั้นควรสามารถยอ้นไปแกไ้ขความผิดพลาดใน
ขั้นใดใดก็ได้ก่อนหน้า ดังนั้ นในทางปฏิบัติ ขั้นตอนการท างานใน Waterfall จึงไม่เป็นเชิงเส้น 
(Linear) 

2) ข้อเสียหลัก คือ ผูใ้ช้ได้และทดลองใช้ Software ก็ต่อเม่ือถึง
ขั้นตอนสุดทา้ย หากมีบางอยา่งที่ไม่ตรงกบัความตอ้งการของผูใ้ช ้การแกไ้ขยาก แพง เสียเวลา 

 
2.4.2.4 ขั้นตอนในการพฒันา Software  

 
Waterfall Model เหมาะสมส าหรับการพฒันาโปรแกรมส าเร็จรูป

ที่ เป็นลักษณะ Mass Product กล่าวคือผลิตออกมาทีละเยอะๆ เช่น MS Windows, MS Office 
ขั้นตอนต่างๆ มีรายละเอียดดงัน้ี  

1) Requirement เป็นขั้นตอนในการเก็บความต้องการของผูใ้ช้
โปรแกรมวา่ ผูใ้ชโ้ปรแกรมตอ้งการโปรแกรมอะไร ท างานอยา่งไร  

2) Analysis and Design เป็นขั้นตอนในการเอาความตอ้งการของ
ผูใ้ชม้าวเิคราะห์ถึงความเป็นไปไดแ้ละความเหมาะสม เลือกเคร่ืองมือที่จะท าการพฒันาโปรแกรม 
แลว้ท าการออกแบบ (Design) โปรแกรม  

3) Coding เป็นขั้นตอนของการเขียนโปรแกรมตามที่เราออกแบบ
มา  
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4) Testing เป็นขั้นตอนในการเอาโปรแกรมที่เขียนเสร็จแลว้มาท า
การทดสอบหาขอ้ผดิพลาด  

5) Product เม่ือท าการทดสอบจนแน่ใจว่าไม่มีขอ้ผิดพลาดจึงน า
โปรแกรมไปใชง้านจริง  

6) Maintenance เป็นขั้นตอนในการดูแลผูใ้ชโ้ปรแกรมว่ามีปัญหา
ในการใชง้านหรือไม่อยา่งไร พร้อมให้ค  าปรึกษาและรับฟังขอ้คิดเห็นเพือ่จะน ามาพฒันาโปรแกรม
ในรุ่นถดัไป 

 
รูปที่ 2.7 แบบจ าลองน ้ าตก (Waterfall Model) 

ที่มา : Andrew, 2016a 
 
2.4.3 Iterative Model  

 
เน่ืองจาก Waterfall Model ขาดการรับฟังข้อคิดเห็นจากผู ้ใช้โปรแกรม 

(Feedback) เพื่อที่จะน ามาปรับปรุงโปแกรมโดยทนัที ท  าให้โปรแกรมที่ออกมาไม่ตรงกับความ
ตอ้งการของผูใ้ชโ้ปรแกรมอยา่งแทจ้ริง จึงท าให้เกิด Model ในการพฒันาโปรแกรมแบบใหม่ที่เรียก 
Iterative Model ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี (วชิานี สากลบรรเจิด, 2553) 

1) Initial Requirement and Analysis เป็นการเก็บความต้องการของผู ้ใช้
โปรแกรมคร้ังแรกแลว้น ามาวเิคราะห์พร้อมทั้งหาเคร่ืองมือที่จะน ามาพฒันาโปรแกรม  

2) Design ท าการออกแบบโปรแกรมตามที่ไดว้เิคราะห์ไว ้ 
3) Coding ท าการเขียนโปรแกรมตามที่ไดอ้อกแบบไว ้ 

https://airbrake.io/blog/author/andrewpomo
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4) Testing ท าการหาขอ้ผิดพลาดของโปรแกรม ซ่ึงผูท้ี่จะท าการตรวจสอบ
โปรแกรมจะมีทั้งการตรวจสอบภายในทีมเขียนโปรแกรมและการตรวจสอบจากผูใ้ชโ้ปรแกรม                

5) More Requirement and Analysis ถ้าผูใ้ช้โปรแกรมตรวจสอบโปรแกรม
แล้วยงัไม่น่าพอใจ หรือยงัพบขอ้ผิดพลาดของโปรแกรม น าเอาขอ้เสนอเหล่านั้นมาท าการแกไ้ข
เพิม่เติม โดยท าการ Design ใหม่อีกรอบหน่ึง 

6) Product ถ้าการทดสอบเป็นที่ น่าพอใจแล้วจึงเร่ิมใช้ผลิตภัณฑ์กับงาน
ระบบจริง  

7) Maintenance การใชง้านจริงยอ่มมีปัญหาเกิดขึ้นเสมอ ผูใ้ชง้านอาจมีความ
ตอ้งการเพิม่ จึงน าเอาความตอ้งการเหล่านั้นเขา้สู่ขั้นตอนการพฒันาโปรแกรมอีกคร้ังในขั้นตอนของ 
More Requirement and Analysis 
 

 
รูปที่ 2.8 แบบจ าลอง Iterative Model 

ที่มา : Andrew, 2016b 
 

2.4.4 Spiral Model  
 

Spiral Model คือ กระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์ที่ถูกพฒันาขึ้นโดยเอาจุด
แข็งของการพฒันารูปแบบอ่ืนที่ดีอยูแ่ลว้มาประยกุต์และเพิ่มเติมส่วนของการวิเคราะห์ และตีค่า
ความเส่ียงที่เกิดเพือ่จะไดท้ราบวา่จุดใดมีความเส่ียงมากนอ้ยขนาดไหน จะไดห้าวธีิลดความเส่ียง ซ่ึง
ความเส่ียงเป็นสาเหตุที่ท  าให้การพฒันาไม่ประสบความส าเร็จ การวิเคราะห์หรือตน้เหตุของความ
เส่ียงเพื่อหาวิธีการท าให้เกิดความเส่ียงน้อยที่สุด รวมถึงวิธีการแกไ้ขเม่ือเกิดเหตุการณ์ที่ไม่คาดคิด
เกิดขึ้น ถา้ความเส่ียงนอ้ยลงก็ท  าใหต้น้ทุนที่ใชก้็จะลดลงตามไปดว้ย (วชิานี สากลบรรเจิด, 2553) 

 

https://airbrake.io/blog/author/andrewpomo
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กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ถูกพัฒนามาจากโครงสร้างพื้นฐานของ 
Waterfall Model ที่มีการแบ่งแยกขั้นตอนเช่น Concept Of Operation Phase, Software Requirements 
Phase, Design Phase, Coding Phase, Integration Phase, Implement Phase เป็ น ต้น  เน่ื อ งจ าก ใน 
Waterfall Model สามารถส่งผลลพัธ์ที่ได้ป้อมกลับไปยงัขั้นตอนก่อนหน้านั้นโดยที่ไม่ตอ้งมีการ
แกไ้ขทุกขั้นตอนใหม่หมด แต่ Waterfall Model ยงัไม่มีส่วนไปจะมีความส าเร็จที่เป็นไปไดม้ากนอ้ย
ขนาดไหน ฉะนั้ นการใช้ Waterfall Model ในแต่ละขั้นตอนจะเกิดการ Feedback บ่อยคร้ัง Spiral 
Model จึงเก่ียวขอ้งกับความเส่ียงและความเป็นไปไดท้ี่เกิดขึ้น ตลอดจนหาแนวทางแกไ้ขเม่ือเกิด
ขอ้ผดิพลาด  

 
2.4.4.1 ขอ้ดี  
 

เปรียบเทียบกบัรูปแบบกระบวนการพฒันาซอฟตแ์วร์อ่ืนๆ  
1) ถ้าใน Project มีความเส่ียงต ่าในด้านของ User Interface หรือ 

Performance และมีความเส่ียงสูงในแง่ของงบประมาณและระยะเวลาจะเหมือนกบัเป็น Waterfall 
Model  

2) ถ้าความต้องการซอฟต์แวร์มีค่าค่อนข้างคงที่  คือไม่มีการ
เปล่ียนแปลงบ่อยจะเหมือนกบัเป็น Two–Leg Model  

3) ถ้าใน Project มีความเส่ียงต ่าในแง่ของงบประมาณแต่มีความ
เส่ียงสูงในแง่ของ User Interface วา่จะไม่ตรงกบัความตอ้งการจะเหมือนกบัเป็น Evaluation Model 

4) ถา้สามารถเปล่ียนจาก Application ไปเป็นซอฟตแ์วร์หรือ Code 
ไดจ้ะเหมือนกบัเป็น Transform Model  

5) ถ้ามีความเส่ียงในหลายปัจจยัขา้งตน้ Spiral Model จะช่วยให้
เส่ียงนอ้ย คือมีความเหมาะสมที่สุดในแต่ละปัจจยั 

 
2.4.4.2 สรุปขอ้ดีของ Spiral Model ไดด้งัน้ี  
 

1) สนบัสนุนการน าซอฟตแ์วร์กลบัมาใชอ้ยา่งเตม็ตวั  
2) ในแต่ละ Cycle มีขั้นตอนประมวลผลที่ส้ินสุดภายใน Cycle 

เดียว  
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3) การวางแผนเพื่อก าหนดทางเดินของ Software Process ในรอบ
ต่อไป  

4) เน่ืองจากการพฒันาอยูบ่นพื้นฐานของวตัถุประสงคท์ี่ต ั้งไวท้  า
ใหผ้ลลพัธข์อง Software Product ตรงวตัถุประสงค ์   

5) แกไ้ขขอ้ผดิพลาดที่จะเกิดขึ้นตั้งแต่เน่ินๆ   
6) มีความเป็นอิสระต่อกนัทางดา้นการพฒันาและการแกไ้ข 
  

2.4.4.3 ข้อ เสีย เน่ื องจาก  Spiral Model ทุ ก  Cycle ของการพัฒนามีการ
วเิคราะห์และ ตีค่า ถา้การวิเคราะห์เกิดผดิพลาด จะท าให้ Software Produce ที่ออกมาผดิพลาดท าให้
เกิดค่าใชจ่้ายที่เพิม่ขึ้น 
 

 
 

รูปที่ 2.9 แบบจ าลอง Spiral Model 
ที่มา : Phanitwong, 2018 

 

2.5 Information Flow Diagram 
 

แนวคิดของ Information Flow Diagram (IFD) ได้มาจากรองศาสตราจารย ์ดร.ปณิธิ 
เนตินันท์ ร่วมกับการศึกษาโครงการภายใตห้ลักการที่ว่า แผนภาพและการรวบรวมการร้องขอผล
ของระบบ และการกระท าเกิดขึ้นในแต่ละขั้นตอนของระบบ (Netinant, 2015) ระบบจะเน้นการ
ส่ือสารกบัผูใ้ชส่้วนใหญ่ โดยการอธิบายถึงรูปแบบของสญัลกัษณ์ที่ใชเ้พื่อแสดงภาพรวมของระบบ

http://www.glurgeek.com/author/joy-wc/
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เพือ่อธิบายถึงกระบวนการที่จะเกิดขึ้นในแต่ละขั้นตอน และเพื่อแสดงให้เห็นวา่การด าเนินการของ
ขอ้มูลจะท างานอยา่งไร เม่ือผูใ้ชมี้การโตต้อบและตอบสนองกบัระบบ 

 
IFD เป็นแผนภาพที่แสดงภาพรวมความสัมพนัธ์ของแต่ละหน้าจอ ซ่ึงอธิบายขั้นตอน

การท างานในแต่ละหนา้จอรวมทั้งขอ้มูลที่ไดรั้บผลการติดต่อและการไหลของขอ้มูล โดยจะมีเฉพาะ
กระบวนการท างานและขอ้มูลที่จ  าเป็นในการเช่ือมต่อกบัผูใ้ช ้เพือ่ใชใ้นการออกแบบ ระบบหลกัจะ
แยกออกจากแต่ละหน้าจอและอธิบายถึงผลลพัธ์ที่เกิดจากการด าเนินการที่เกิดขึ้นในแต่ละหน้าจอ 
สญัลกัษณ์ที่ใชใ้น IFD ประกอบดว้ย 4 ส่วน ดงัน้ี: 

 
ส่วนติดต่อผูใ้ชง้าน - ส่วนติดต่อผูใ้ชจ้ะแสดงส าหรับอินเทอร์เฟซผูใ้ชบ้นหน้าจอของ

แต่ละกระบวนการ ขอ้มูลน้ีจะอธิบายถึงการป้อนขอ้มูลหลักและผลลพัธ์โดยรวมในหน้าจอ ตอ้ง
ประกอบด้วยหมายเลขและช่ือของหน้าจอที่ระบุสัญลักษณ์ที่ใช้แทนส่วนติดต่อผูใ้ช้งานจะเป็น
ส่ีเหล่ียม ซ่ึงภายในจะระบุหมายเลข และรายละเอียดการเช่ือมต่อกบัผูใ้ชง้าน 
 

 
 

รูปที่ 2.10 สญัลกัษณ์ที่ใชใ้น IFD  
ที่มา : Chomngern and Netinant, 2017 
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กระบวนการท างาน - แสดงกระบวนการท างานในระบบ จากกระบวนการของแต่ละ
ระบบเช่นกระบวนการหน่ึงกระบวนการจะแสดงการไหลของขอ้มูลค าสั่งระหว่างผูใ้ชแ้ละหนา้จอ 
จะแสดงเฉพาะผูใ้ช้ซ่ึงจะช่วยลดการใช้งานของหน่วยความจ าของความสัมพนัธ์ส าหรับแต่ละ
ขั้นตอนในระบบ 

 
ขอ้มูลและการไหลของขอ้มูล - การไหลของขอ้มูลเป็นล าดับของการโต้ตอบของ

ผูใ้ช้งาน การส่งผ่านระหว่างส่วนติดต่อผูใ้ช้งานจะมีสัญลักษณ์เป็นลูกศร ซ่ึงหัวลูกศรจะช้ีไปยงั
จุดหมายปลายทางของกระบวนการ และมีประโยคที่อธิบายขอ้มูลและกระบวนการก ากบัไว ้

 
ฐานขอ้มูล – ส่วนของฐานขอ้มูลจะแสดงดว้ยสัญลกัษณ์ส่ีเหล่ียมโดยมีตารางเล็กๆอยู่

ภายในแสดงถึงขอ้มูลที่เก็บไว ้ฐานขอ้มูลเช่ือมโยงกบัส่วนติดต่อผูใ้ชข้องแต่ละหนา้จอ 
 

2.6 ทฤษฏีความพงึพอใจ 
 

สมยศ นาวีการ (2521) กล่าววา่ความพึงพอใจ คือ ความรุนแรงของความตอ้งการของ
บุคคล เพือ่ผลความพงึพอใจจะเป็นไปไดท้ั้งทางบวกและทางลบ 

 
จรัส โพธ์ิจนัทร์ (2527) กล่าวว่าความพึงพอใจ เป็นความรู้สึกของบุคคลแต่ละหน่วย 

ซ่ึงอาจเป็นความรู้สึกทางบวก เป็นกลาง หรือทางลบ ซ่ึงความรู้สึกเหล่าน้ีมีผลต่อประสิทธิภาพใน
การปฏิบัติหน้าที่  กล่าวคือ  หากความรู้สึกโน้มเอียงไปในทางบวก การปฏิบัติหน้าที่ จะมี
ประสิทธิภาพสูงสุด แต่หากความรู้สึกโน้มเอียงไปในทางลบ ผลในการปฏิบัติหน้าที่ก็จะมี
ประสิทธิภาพต ่า 

 
สรภูมิ ขวญัคุ ้ม (2530) กล่าวว่า ความพึงพอใจหมายถึง ผลรวมของความรู้สึกของ

บุคลากรอันเกิดจากทศันคติที่มีคุณภาพและสภาพของหน่วยงาน อนัไดแ้ก่การจดัองค์กร การจดั
ระบบงาน การด าเนินงาน สภาพแวดลอ้มของการท างาน ประสิทธิภาพของหน่วยงาน ตลอดจนการ
บริหารงานบุคคล ซ่ึงคุณภาพและสภาพของหน่วยงานดงักล่าว มีผลกระทบต่อความตอ้งการของ
บุคคลและมีผลกระทบต่อความพงึพอใจของบุคคลนั้น 
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Oliver (1997) ศึกษาพบว่า ความพงึพอใจเป็นส่ิงที่ ส าคญัที่สุดในการตอบสนองความ
ตอ้งการของลูกคา้ ซ่ึงความพึงพอใจน้ีจะเป็นประโยชน์ต่อผลิตภณัฑ์ เป็นอย่างมาก และมีความ
เป็นไปไดท้ี่จะมีการบอกต่อใหผู้อ่ื้นทราบอยา่งแพร่หลาย  

 
Shelly (1975) ได้กล่าวไว้ว่า เป็นความรู้สึกที่สามารถแบ่งได้เป็น 2 ลักษณะคือ

ความรู้สึกในทางบวกและ ความรู้สึกในทางลบ ส าหรับความรู้สึกในทางบวกเป็นความรู้สึกที่หาก
เกิดขึ้นแลว้จะท าให้มีความสุข ซ่ึงจะเกิดความพงึพอใจ ในทางตรงกนัขา้มกบัความรู้สึกทางลบเป็น
ความรู้สึกที่ผดิหวงั ไม่บรรลุ จุดมุ่งหมาย ก็จะเกิดความไม่พงึพอใจ  

 
จากที่กล่าวมาขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้่า ความพึงพอใจคือ ความหรือสึกหรือเจตคติ

ของบุคคลในทางบวกต่อส่ิงต่างๆ ซ่ึงเม่ือเกิดขึ้นแลว้จะท าให้มีความสุข 
 

2.7 การยอมรับเทคโนโลยี 
 

แบบจ าลองการยอมรับนวตักรรมและเทคโนโลยี (A technology acceptance model 
หรือ TAM) (สุนนัทา วงศจ์ตุรภทัร, 2555) เป็นทฤษฎีที่มีการยอมรับและมีช่ือเสียงในการเป็นตวัช้ีวดั
ความส าเร็จของการใช้เทคโนโลยนี าเสนอโดย Davis (1985) ซ่ึงเป็นการปรับแต่งเพิ่มเติมต่อจาก
ทฤษฎี TRA เพื่อพัฒนาเป็นแบบจ าลอง TAM และใช้ศึกษาในบริบทการยอมรับการใช้ระบบ
สารสนเทศ โดยไม่น าบรรทดัฐานของบุคคลที่อยูโ่ดยรอบการแสดงพฤติกรรมเขา้มาใชเ้ป็นปัจจยัใน
การพยากรณ์พฤติกรรมการใชท้ี่เกิดขึ้นจริง ดงัแสดงในรูปที่ 2.11  

 
อย่างไรก็ตาม Davis, Bagozze และ Warshaw (1989) ได้ดัดแปลง TAM โดยไม่รวม

ทศันคติที่มีต่อพฤติกรรม เพือ่ให้สามารถอธิบายความตั้งใจไดอ้ยา่งละเอียดถ่ีถว้นยิง่ขึ้น (Venkatesh, 
Morris and Davis, 2003) และสามารถน ามาใช้พยากรณ์การยอมรับการใชเ้ทคโนโลยี สารสนเทศ
ของแต่ละบุคคล และสามารถใชอ้ธิบายความสัมพนัธร์ะหวา่งความตั้งใจและพฤติกรรมการ ยอมรับ
นวตักรรมและเทคโนโลย ีเช่น งานวิจยัของ Davis (1985) ความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัตามทฤษฎี 
TAM แสดงในรูปของแบบจ าลอง ดงัรูปที่ 2.12 ทั้งน้ีแมว้่า TAM สามารถใชพ้ยากรณ์การยอมรับ
การใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ แต่ Taylor and Todde (1995) กล่าวว่า TAM มี
ขอ้จ ากดับางประการ จึงขาดความสมบูรณ์ส าหรับความตอ้งการใหม่ที่เกิดขึ้น  
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นอกจากน้ี Malhotra and Galletta (1999) กล่าววา่ ปัจจยัที่ส่งผลให้เกิดการใชง้านจริงมี
เพียงความตั้งใจแสดงพฤติกรรมการใชเ้ท่านั้น จึงน าไปสู่การพฒันาขยายเพิ่มเติมแบบจ าลอง TAM 
โดยเพิ่มปัจจัยต่างๆ เพื่อน ามาศึกษาในบริบทการยอมรับการใช้ระบบสารสนเทศให้มีความ
ครอบคลุม มากยิ่งขึ้น เช่น งานวิจยัของ Chen and Lu (2004) และงานวิจยัของ Kim and Malhotra 
(2004) โดยหลักการของ TAM จะศึกษาปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อความตั้ งใจแสดงพฤติกรรมการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ ซ่ึงประกอบด้วยปัจจยัหลัก 4 ประการ ได้แก่ ตวัแปร ภายนอก (External 
Variables) การรับรู้ถึงประโยชน์ที่ ได้รับจากเทคโนโลยีสารสนเทศ (Perceived Usefulness หรือ 
PU) การรับรู้ว่าเป็นระบบที่ง่ายต่อการใชง้าน (Perceived Ease of Use หรือ PEOU) และทศันคติที่มี 
ต่อการใชง้าน (Attitude Toward Using) ความสมัพนัธ ์ระหว่างปัจจยัตามทฤษฎี TPB ขา้งตน้ แสดง
ในรูปของ แบบจ าลอง ดงัรูปที่ 2.13 

 
รูปที่ 2.11 แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลย ี(TAM)   

ที่มา : Davis, 1985 

 
รูปที่ 2.12 แบบจ าลองความสมัพนัธร์ะหวา่งปัจจยัใน TAM  

ที่มา : Davis et al., 1989 
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รูปที่ 2.13 แบบจ าลองขยายเพิม่เติมความสมัพนัธร์ะหวา่งปัจจยัใน TAM  

ที่มา : Davis et al., 1989 
 
 

จาก รูปที่  2.13 ตัวแปรภายนอก  เช่น  ข้อ มูลประชากรศาสต ร์  (Demographic) 
ประสบการณ์ (Previous experience) เป็นต้น มีอิทธิพลต่อการรับรู้ถึงประโยชน์ที่จะได้รับจาก
เทคโนโลยสีารสนเทศและการรับรู้ว่าเป็นระบบที่ง่ายต่อการใชง้าน การรับรู้ถึงประโยชน์ที่ไดรั้บ
จากเทคโนโลยสีารสนเทศ คือ ปัจจยัที่ก  าหนดการรับรู้ในแต่ละบุคคลว่าเทคโนโลยสีารสนเทศมี
ส่วนช่วยพฒันาประสิทธิภาพการปฏิบติังานไดอ้ยา่งไร และเป็นปัจจยัที่ส่งผลโดยตรงต่อความตั้งใจ
แสดงพฤติกรรมการใช้ด้วย การรับรู้ว่าเป็นระบบที่ง่ายต่อการใช้งาน คือ ปัจจยัที่ก  าหนดในแง่
ปริมาณหรือความส าเร็จที่ได้รับว่าตรงกับความตอ้งการหรือที่คาดหวงัไวห้รือไม่ ซ่ึงเป็นปัจจยัที่
ส่งผลต่อการรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับจากเทคโนโลยีสารสนเทศด้วย ทศันคติที่มีต่อการใช้งาน
ไดรั้บอิทธิพลจากการรับรู้ถึงประโยชน์ที่ไดรั้บจากเทคโนโลยสีารสนเทศ และการรับรู้ ว่าเป็นระบบ
ที่ง่ายต่อการใชง้าน ในขณะที่ความตั้งใจแสดงพฤติกรรมการใชง้านไดรั้บอิทธิพลจากทศันคติที่มีต่อ
การใชง้านและการรับรู้ถึงประโยชน์ที่ไดรั้บจากเทคโนโลยสีารสนเทศ และส่งผลให้เกิดการยอมรับ
การใชง้านจริงในที่สุด แต่อยา่งไรก็ตามจากผลการวจิยัที่ผ่านมา แสดงให้เห็นถึงความจ าเป็นที่ตอ้ง
เพิม่ตวัแปรอ่ืนๆในแบบจ าลอง TAM เพือ่สามารถสร้างความเขา้ใจถึงวธีิการ อธิบายการยอมรับการ
ใชเ้ทคโนโลยใีหม่ของแต่ละบุคคล ไดช้ดัเจนยิง่ขึ้น (Green, 2005)  

 
และเพือ่ใหส้ามารถอธิบายเหตุผลของบุคคลในการรับรู้ถึงประโยชน์ที่ไดรั้บจากระบบ

สารสนเทศ จึงน าไปสู่การพฒันาแบบจ าลอง TAM 2 น าเสนอโดย Venkatesh and Davis (2000) เพื่อ
พฒันาขยายเพิ่มเติมแบบจ าลอง TAM เพือ่สามารถช่วยพยากรณ์พฤติกรรมการใชร้ะบบสารสนเทศ
ไดช้ดัเจนยิง่ขึ้น เช่นงานวจิยัของ Wu, Chou, Weng and Huang, (2008) ความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยั
ใน แบบจ าลอง TAM 2 ดงัแสดงในรูปของแบบจ าลองที่ 2.14 
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รูปที่ 2.14 แบบจ าลองขยายเพิม่เติมความสมัพนัธร์ะหวา่งปัจจยัใน TAM2  

ที่มา : Wu et al., 2008 
 

จากรูปที่ 2.14 แบบจ าลอง TAM 2 ไดรั้บการปรับปรุงที่ตวัแปรภายนอก และปัจจยัที่
เกิดก่อน (Antecedents) ที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ถึงประโยชน์ที่ไดรั้บจากเทคโนโลยสีารสนเทศ และ
การรับรู้ว่าเป็นระบบที่ ง่ายต่อการใช้งานให้มีความทันสมัยมากยิ่งขึ้ น และจากการวิจัยพบว่า 
กระบวนการของอิทธิพลจากสังคม (Social Influence Process) เช่น บรรทัดฐานของบุคคลที่อยู่
โดยรอบการแสดงพฤติกรรม ความสมัครใจ (Voluntariness) และ ภาพลักษณ์ (Image) ตลอดทั้ง
กระบวนการใช ้ปัญญา (Cognitive Instrumental Process) เช่น ความเก่ียวขอ้งสัมพนัธ์กบังาน (Job 
Relevance) คุณภาพของผลลัพธ์ (Output Quality) ผลลัพธ์ที่สามารถแสดงให้เห็นก่อนได ้(Results 
Demonstrability) และการรับรู้ว่าเป็นระบบที่ง่ายต่อการใชง้าน เป็นตน้ ต่างเป็นปัจจยัที่เอ้ือต่อการ
ยอมรับเทคโนโลยใีหม่  

 
นอกจากน้ี TAM 2 ไดน้ าเสนอแนวคิดใหม่ว่า บรรทดัฐานของบุคคลที่อยูโ่ดยรอบการ

แสดงพฤติกรรม เป็นปัจจยัหลกัที่ก  าหนดความตั้งใจที่จะใชง้าน (Intention to Use) และมีอิทธิพลต่อ
การรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับจากเทคโนโลยีสารสนเทศ และภาพลักษณ์ในเชิงบวกส าหรับ
ผลกระทบของตวัแปรเสริม/ตวัผนัแปร (Moderating Variable) (ประสบการณ์ และความสมัครใจ) 
เกิดควบคู่ และมีความเช่ือมโยงระหว่างบรรทดัฐานของบุคคลที่อยู่โดยรอบการแสดงพฤติกรรม 
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และความตั้งใจที่จะใชง้าน นอกจากน้ียงัพบว่าปัจจยัที่เกิดก่อนซ่ึงไดแ้ก่ 1) ความเก่ียวขอ้งสัมพนัธ์
กบังาน 2) คุณภาพของผลลพัธ ์และ 3) ผลลพัธ์ที่สามารถแสดงใหเ้ห็นก่อนได ้มีอิทธิพลต่อการรับรู้
ถึงประโยชน์ที่ไดรั้บจากเทคโนโลยสีารสนเทศในเชิงบวก และพบอีกว่าภายใตเ้ง่ือนไงการใชง้าน
โดยบังคับ และผูใ้ช้งานมีประสบการณ์จ ากัดบรรทัดฐานของบุคคลที่  อยู่โดยรอบการแสดง
พฤติกรรมจะมีอิทธิพลต่อความตั้งใจที่จะใชง้านในเชิงบวก 

 

2.8 หลกัการหาคุณภาพของบทเรียน 
 

2.8.1 การตรวจสอบคุณภาพบทเรียน 
 
2.8.1.1 การตรวจสอบคุณภาพดา้นเน้ือหาบทเรียน 

    
ไพโรจน์ ตีรณธนากุล (2528) กล่าวว่า การสร้างบทเรียนทาง

ไมโครคอมพิวเตอร์นั้ น ผูส้ร้างควรจะพิจารณา และสามารถตอบค าถามต่าง ๆ เหล่าน้ีได้ เพื่อ
ประกอบการตดัสินใจในการสร้างบทเรียนดงัน้ี 

1) เน้ือหาวชิาที่จะสร้างเป็นบทเรียนจะคงตวัไปนานเท่าไร 
2) บทเรียนที่จะสร้างมีผูส้ร้างไวแ้ลว้หรือยงั 
3) บทเรียนที่จะสร้างขึ้นสามารถลดภาระการสอนไดจ้ริงหรือไม่ 
4) มีผูเ้รียนจ านวนมากพอหรือไม่ 
5) การสร้างบทเรียนสามารถสร้างให้เสร็จไดภ้ายในระยะเวลาที่

ตอ้งการหรือไม่ 
6) ผลลพัธคุ์ม้กบัการลงทุนหรือไม่ 
7) การวดัผลจะเกิดปัญหาต่อเน่ืองอยา่งไร หรือไม่ 
8) การสร้างบทเรียนจะใชรู้ปแบบโปรแกรมแบบเรียงล าดบัหรือ

แบบแตกแขนงจึงเหมาะสม 
9) มีความเขา้ใจ และทกัษะในการสร้างบทเรียนอยา่งแทจ้ริงแล้ว

หรือยงั 
นอกจากน้ีไพโรจน์  ตีรณธนากุล ไพบูลย ์ เกียรติโกมล และ

เสกสรร แยม้พินิจ (2546) ยงัได้กล่าวว่า ในการตรวจสอบล าดับเน้ือหานั้นจะมีการตรวจสอบ 2 
ขั้นตอน คือ 
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1) การตรวจสอบความต่อเน่ืองของเน้ือหาในหน่วยการเรียน
เดียวกัน เพื่อดูว่ามีความเหมาะสมต่อเน่ืองกันหรือไม่ และตอบสนองวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
ครบถว้นหรือไม่ 

2) การตรวจสอบความเช่ือมโยงของเน่ืองหาในแต่ละหน่วยการ
เรียน เพือ่ดูวา่การเช่ือมโยงของเน้ือหาแต่ละหน่วยเป็นไปตามที่ไดว้เิคราะห์ไวห้รือไม่ 

 
ภายหลงัจากการตรวจสอบล าดบัของเน้ือหาอย่างถูกตอ้งแลว้ให้

ท  าการตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหาที่พฒันาขึ้น โดยท า 2 ดา้น ต่อเน่ืองกนั คือ 
1) การตรวจสอบความถูกต้องของเน้ือหา โดยผูเ้ช่ียวชาญด้าน

เน้ือหาเป็นการรับรองคุณภาพเน้ือหานั้นว่าถูกตอ้งก่อนจะน าไปพฒันาเป็นบทเรียนการตรวจสอบ
นั้นอาจจะให้ผูเ้ช่ียวชาญประเมินลงในกรอบการสอน หรือประเมินควบคู่กับแบบฟอร์มที่เป็น
ปลายเปิด 

2) น าไปทดลองกบักลุ่มเป้าหมายที่จะเรียนเน้ือหานั้น ๆ ภายหลงั
จากประเมินความถูกตอ้งของเน้ือหาโดยผูเ้ช่ียวชาญ และปรับแกแ้ลว้ ขั้นตอนต่อไปคือน าไปทดลอง
กับกลุ่มเป้าหมายที่จะเรียนเน้ือหานั้ น ๆ เพื่อทดสอบความเขา้ใจในการเรียนเน้ือหา และการส่ือ
ความหมายของส านวนที่ ใช้ตลอดจนรูปแบบที่ ส่ือความหมายต่อผู ้เรียน ในขั้ นน้ีจะต้องใช้
กลุ่มเป้าหมายจริง โดยคดัเลือกประมาณ 9-12 คน ให้ทดลองเรียนเน้ือหา และหากสงสัยหรือไม่
เขา้ใจตรงไหนใหผู้เ้รียนเขียนไวจ้ากนั้นจึงรวบรวมขอ้มูลที่ไดม้าปรับแกใ้หส้มบูรณ์ และตรวจสอบ
โดยผูเ้ช่ียวชาญอีกคร้ัง หลงัจากปรับปรุงแกไ้ขจนสมบูรณ์แลว้ถือว่าจบขั้นตอนการตรวจสอบความ
ถูกตอ้งของเน้ือหา 

2.8.1.2 การตรวจสอบคุณภาพของการน าเสนอบทเรียน 
เป็นการตรวจสอบคุณภาพในการออกแบบการสอน (Instructional 

Design) และการวางแผน ซ่ึงจะต้องมีการออกแบบให้เหมาะสมกับเน้ือหา และกลุ่มเป้าหมาย           
โดยเลือกวธีิการสอน ส่ือการสอนที่เหมาะสมมาใชน้ัน่เอง 

เป้าหมายส าคัญในการออกแบบนั้ นคือ การให้ผูเ้รียนเกิดการ
เรียนรู้ตามวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ตั้งไว ้ในการออกแบบนั้ นจะตอ้งค านึงถึงกระบวนการ
น าเสนอทั้งหมด ซ่ึงจะมีการน าเขา้บทเรียนการน าเสนอเน้ือหาสาระ การทบทวนเสริมความเขา้ใจ 
และการสรุปบทเรียน รวมทั้งการใชเ้ทคนิควิธีการสอน การใชส่ื้อต่าง ๆ ที่เหมาะสม และส่ิงที่ส าคญั
ที่การออกแบบทัว่ไปไม่มีก็คือจะตอ้งออกแบบ ปฏิสัมพนัธ์ระหว่างบทเรียนกบัผูเ้รียน ซ่ึงเป็นส่ิงที่
คอมพิวเตอร์สามารถท าได้โดยในการก าหนดกลวิธีในการน าเสนอ และเขียนวตัถุประสงค์เชิง
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พฤติกรรมของเน้ือหานั้นผูด้  าเนินการคือผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา แต่ส าหรับการออกแบบแผนภูมิการ
น าเสนอในแต่ละหน่วยการเรียนควรเป็นผูท้ี่มีความเช่ียวชาญใน 2 ดา้น คือ ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 
และผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์ ร่วมดว้ย 

ในการออกแบบบทเรียนนั้น จ  าเป็นจะตอ้งมีความเช่ียวชาญใน
ด้านต่าง ๆ ดังน้ี ความเช่ียวชาญด้านเน้ือหาเทคนิคการน าเสนอเน้ือหาบทเรียน การเลือกใช้ส่ือ
มลัติมีเดียอยา่งเหมาะสม และมีความรู้ในการวดัผลการเรียนอยา่งมีประสิทธิภาพดงันั้น ควรท างาน
เป็นทีมทั้งผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาทางดา้นการออกแบบการสอน (Instructional Design) และทางดา้น
มัลติมีเดียด้วย แต่หากผูเ้ช่ียวชาญทางด้านเน้ือหามีความช านาญในการออกแบบบทเรียน และ
มลัติมีเดีย ก็สามารถด าเนินการดว้ยตนเองได ้
 

2.8.1.3 การตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบดา้นต่างๆ 

หลงัจากเขียนขอ้สอบไดต้ามจ านวนที่ตอ้งการแลว้ ตอ้งน าขอ้สอบ
ที่เขียนเสร็จแลว้น ามาตรวจสอบคุณภาพ ดงัน้ี 

1) น าขอ้สอบที่เขียนเสร็จแล้วมาตรวจสอบ โดยคณะกรรมการ

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา เพื่อพจิารณาการใชภ้าษาส านวนในการส่ือความหมายต่าง ๆ และตรวจสอบ

ความถูกตอ้งตามหลกัการออกแบบขอ้สอบท าการตรวจทานรายละเอียดที่กล่าวมาให้เรียบร้อยหาก

ขอ้สอบขอ้นั้นตอ้งปรับปรุงแกไ้ขก็ตอ้งเขียนขอ้ปรับปรุงลงไปในดา้นหลงัของบตัรออกขอ้สอบขอ้

นั้น 

2) ภายหลงัจากสร้างแบบทดสอบเสร็จแล้ว ขั้นต่อไปคือ การน า

แบบทดสอบไปทดสอบกบักลุ่มตวัอยา่ง เพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบส าหรับกลุ่มตวัอยา่งที่ใช้

ในการทดสอบหาคุณภาพของแบบทดสอบ จะเป็นกลุ่มผูท้ี่มีความรู้ หรือเคยเรียนเน้ือหานั้ นมา

แลว้แต่หากเป็นพฒันาเน้ือหาใหม่หรือหลกัสูตรใหม่ที่ยงัไม่เคยมีใครศึกษามาก่อน ก็ควรจดัสอน

เน้ือหานั้นใหก้บักลุ่มตวัอยา่งก่อน แลว้จึงน ามาทดสอบหาคุณภาพของแบบทดสอบนั้น จึงจะถือว่า

เป็นขอ้สอบที่มีคุณภาพ 

 

2.8.1.4 การตรวจสอบคุณภาพดา้นมลัติมีเดีย 

เป็นการตรวจสอบคุณภาพดา้นมลัติมีเดียของบทเรียนที่สร้างเสร็จ
แลว้ โดยใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นมลัติมีเดียเป็นผูต้รวจสอบ ซ่ึงอาจจะตรวจสอบส่ือต่างๆ เช่น สีของอกัษร 
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และสีพื้นหลงัว่ามีความเหมาะสมหรือไม่  คุณภาพของเสียงดีหรือไม่ ภาพที่น ามาใชมี้ความชดัเจน 
และมีขนาดภาพที่เหมาะสมหรือไม่ การออกแบบหนา้จอ รวมทั้งการเช่ือมโยงของกรอบการสอนใน
แต่ละกรอบภายหลงัจากตรวจสอบคุณภาพเรียบร้อยแลว้ น ามาปรับปรุงให้สมบูรณ์ก็จะไดบ้ทเรียน
ที่พร้อมจะน าไปทดลองหาประสิทธิภาพต่อไป 
    

ในการตรวจสอบคุณภาพดา้นมลัติมีเดียของบทเรียนที่สร้างเสร็จ
แลว้จะตรวจสอบใน 2 ดา้น คือ  

1) ตรวจสอบคุณภาพดา้นส่ือ โดยผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเทคโนโลยี

มลัติมีเดีย และนกัเทคโนโลยทีางการศึกษาหรือเทียบเท่า 

2) ตรวจสอบคุณภาพทางดา้นเน้ือหาบนหน้าจอ โดยผูเ้ช่ียวชาญ

ดา้นเน้ือหา 

ในการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียนน้ีมีจุดมุ่งหมาย

ส าคญัเพื่อตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนที่สร้างขึ้น ซ่ึงแตกต่างจากการตรวจสอบที่ผ่าน

มา คือเน้นเน้ือหาที่จดัเตรียมบนกระดาษ การตรวจจุดน้ีเน้นการตรวจสอบตวับทเรียนที่แสดงบน

คอมพิวเตอร์แลว้หรือ Computer Instructional Package ซ่ึงจะเป็นการตรวจสอบคุณภาพของส่ือการ

น าเสนอหนา้จอความสมบูรณ์ในดา้นการเช่ือมโยงเน้ือหาและเทคนิคต่าง ๆ เช่น ลกัษณะปฏิสมัพนัธ์

ของบทเรียน เป็นตน้ 

ผูเ้ช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย เป็นผูเ้ช่ียวชาญที่มีความ

เช่ียวชาญในการพฒันาส่ือมัลติมีเดียทางการศึกษามีหน้าที่ในการหึค  าปรึกษาด้านการผลิตกับ

เจา้หน้าที่เทคนิค รวมทั้ งมีหน้าที่ในการตรวจสอบคุณภาพของส่ือและเทคนิคในการน าเสนอ

บทเรียนที่สร้างขึ้น อาจจะเป็นผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยมีลัติมีเดียหรือนกัเทคโนโลยกีารศึกษา 

นอกจากการตรวจสอบคุณภาพมัลติมี เดียของบทเรียนด้าน
ดงักล่าวแลว้ จะตอ้งมีการตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหาอีกคร้ัง เน่ืองจากในการจดัลงโปรแกรม
อาจจะมีความคลาดเคล่ือนจากส่ิงที่เขา้ใจไม่ตรงกัน ดงันั้น เพื่อป้องกนัความผิดพลาดที่จะเกิดขึ้น 
จะตอ้งมีการตรวจสอบความถูกตอ้งของการน าเสนอเน้ือหา ความถูกตอ้งของส่ือประกอบเน้ือหาต่าง 
ๆ ที่น ามาใช้ในหน่วยการเรียนรวมทั้งการตรวจสอบความถูกตอ้งอ่ืน ๆ ซ่ึงอาจจะเกิดจากความ
ผิดพลาดขณะเขียนโปรแกรมโดยปกติแล้วในการตรวจสอบคุณภาพด้านมัลติมีเดียของบทเรียน 
จะตอ้งมีเกณฑท์ี่เช่ือถือได ้ทั้งน้ีเพื่อให้มีประเด็นการพิจารณาที่เป็นประเด็นเดียวกนั ในเน้ือหาน้ีจึง
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ขอเสนอประเด็นหัวขอ้หลกั ๆ ที่ควรค านึงถึงในการตรวจสอบคุณภาพดา้นมลัติมีเดียของบทเรียน 
จะเห็นไดว้่าผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหามีบทบาทส าคญัมากในการผลิตบทเรียน เพราะจะตอ้งดูแลการ
ผลิตในดา้นเน้ือหาอยา่งใกลชิ้ดตั้งแต่ขั้นตอนการวเิคราะห์เน้ือหาจนกระทัง่ผลิตออกมาเป็นบทเรียน
ซ่ึงส่ิงน้ีจะท าให้มัน่ใจไดว้่าบทเรียนที่พฒันาขึ้นมีความถูกตอ้ง เกณฑก์ารในการตรวจสอบคุณภาพ
ดา้นมลัติมีเดียของบทเรียน โดยตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 2 ดา้น คือ 

1) การตรวจสอบโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 

2) การตรวจสอบโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยมีลัติมีเดีย 

ส าหรับการประเมินคุณภาพบทเรียนน้ี  มีขั้ นตอนที่จะต้อง
ด าเนินการโดยการน าบทเรียนที่พฒันาเสร็จแลว้ พร้อมแบบสอบถามประเมินคุณภาพของบทเรียนที่
เป็นปลายเปิดใหผู้เ้ช่ียวชาญทั้ง 2 ดา้นท าการตรวจสอบ หากในการตรวจสอบคุณภาพมีการแกไ้ขส่ิง
ใดผูเ้ช่ียวชาญก็จะระบุลงไปในแบบสอบถามนั้ นในขณะที่ผูเ้ช่ียวชาญประเมิน เพื่อให้เกิดความ
สะดวกในการส่ือสารขอ้มูลกบัเจา้หนา้ที่เทคนิคที่จดัท  าโปรแกรมนั้นควรอยูใ่กลชิ้ด เพราะหากมีการ
ปรับปรุงแก้ไขส่ิงใด จะได้รับทราบขอ้มูลจากผูป้ระเมินโดยตรง หรือหากติดใจสงสัยส่ิงใดจะได้
ซกัถามไดท้นัที การส่ือสารที่ไม่ชดัเจนท าใหง้านผดิพลาดและเสียเวลา  

หลงัจากที่ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพของส่ือแลว้ มีส่ิงใดที่ตอ้ง
ท าการปรับปรุงแกไ้ขตามนั้น และเม่ือแกไ้ขเสร็จแลว้ส่งใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบหากถูกตอ้งก็ถือว่า
ใช้ได้ เป็นการประกันคุณภาพของแบบบทเรียนว่ามีคุณภาพเช่ือถือได้ และผ่านการรับรองจาก
ผูเ้ช่ียวชาญแลว้ 

ส าหรับการท าโครงการหรือวิทยานิพนธ์ของนักศึกษา ในขั้นการ
ประเมินคุณภาพของบทเรียนก็ท  าเช่นเดียวกนัคือ น าแบบสอบถามที่เป็นปลายปิดไปใหผู้เ้ช่ียวชาญที่
ไดรั้บการแต่งตั้งประเมิน และหากเป็นไปได้ควรอยูใ่กล้ชิด ขณะที่ผูเ้ช่ียวชาญประเมินเพื่อรับฟัง
ค าแนะน าต่าง ๆ และเม่ือไดรั้บการตรวจสอบแลว้มีส่ิงใดที่แก้ไข ก็ท  าการปรับปรุงแก้ไขตามนั้น 
และน าไปใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบอีกคร้ัง โดยเก็บขอ้ความในแบบสอบถามที่ผูเ้ช่ียวชาญระบุไวเ้ป็น
ลายลักษณ์อักษรเอาไวเ้ป็นหลกัฐานเม่ือผ่านการพิจารณาแลว้ก็ให้ผูเ้ช่ียวชาญลงลายเซ็นก ากบัไว ้
เพือ่แสดงวา่ผูเ้ช่ียวชาญท่านนั้นรับรองคุณภาพของบทเรียนของท่านแลว้ 

 
นอกจากนั้นแล้วในการประเมินคุณภาพของบทเรียนอาจท าการ

ประเมินตามหลักการวดัผล โดยท าเป็นตารางให้ผูเ้ช่ียวชาญประเมินคุณภาพได้ และสามารถน า
ผลสรุปการประเมินคุณภาพน้ี แสดงใน วทิยานิพนธด์ว้ย 
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2.8.2 การเลือกผู้เช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพและเกณฑ์การพิจารณา 
  

2.8.2.1 การเลือกผูเ้ช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพ  
 

ในการพฒันาบทเรียนที่ดีและมีประสิทธิภาพสามารถน าไปใชเ้ป็น
ส่ือในการเรียนรู้ดว้ยตนเองแบบการเรียนแบบออนไลน์ไดน้ั้น จะตอ้งอาศยัความเช่ียวชาญในหลาย
ดา้นดว้ยกนั คือความช านาญดา้นเทคนิคการสอนหรือการออกแบบการสอนความ ช านาญดา้นการ
ออกขอ้สอบและการวดัผล ความช านาญด้านมัลติมีเดีย และความช านาญด้านคอมพิวเตอร์และ
โปรแกรม ดงันั้นในการพฒันาบทเรียน จึงตอ้งประกอบดว้ยผูเ้ช่ียวชาญในหลาย ๆ ดา้นที่ท  างานร่วม
เป็นทีม ดงัน้ี 

1) ผู ้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา (Content Subject Expert) ผู ้เช่ียวชาญ
ทางดา้นน้ีจะเป็นผูท้ี่มีความรู้ ในเน้ือหาวชิาที่จะน ามาพฒันาเป็นบทเรียนเป็นอยา่งดี สามารถที่จะให้
ค  าปรึกษาในขอบข่ายรายละเอียดค าอธิบายของเน้ือหานั้ น ๆ ล าดับของหัวข้อที่ควรจะเขียน 
ความสมัพนัธ์และความต่อเน่ืองของเน้ือหารวมทั้งจุดที่เป็นปัญหาของเน้ือหา ในการท าความเขา้ใจ
ของผูเ้รียนขณะท าการสอนปกติ โดยทัว่ไปมกัเป็นผูท้ี่มีประสบการณ์ในการสอนวชิาดงักล่าวมาเป็น
เวลานาน โดย ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเน้ือหาจะท าการตรวจและรับรองบทเรียนในดา้นต่างๆ 

2) ผู ้ เช่ี ยวชาญ ด้าน การออกแบบการสอนและการวัดผล 
(Instructional Design and Evaluation Educator) ผู ้เช่ียวชาญทางด้าน น้ีจะเป็นผู ้ที่ มีความ รู้และ
ประสบการณ์ในดา้นการเรียนการสอนเป็นอยา่งดี รู้จกัจิตวิทยาการเรียนรู้ของมนุษย ์การวดัผลและ
ประเมินผลในรูปแบบต่างๆ ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นน้ีจะคอยให้ปรึกษากบัทีมงานเก่ียวกบัการออกแบบ
วธีิการน าเสนอและวธีิการสอนที่เหมาะสมกบัผูเ้รียนแต่ละกลุ่มเป้าหมาย ที่จะใชบ้ทเรียนที่จะสร้าง
ขึ้นการออกแบบและการสร้างขอ้ทดสอบตลอดจนวิธีการวดัและประเมินผลการเรียนรู้ของผูเ้รียนที่
เหมาะสมกบับทเรียนที่จะสร้างขึ้น โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบการสอนและวดัผล จะท าการ
ตรวจและรับรองบทเรียนในดา้นต่างๆ 

3) ผู ้ เช่ี ยวชาญทางด้ าน เทคโน โลยีมัลติ มี เดี ย  (Multimedia 
Technology Expert) ผูเ้ช่ียวชาญทางด้านน้ีจะเป็นผูท้ี่มีความเช่ียวชาญในด้านการสร้างส่ือพื้นฐาน
ของมลัติมีเดีย (ตวัอกัษร ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหวภาพกราฟิก และเสียง) ซ่ึงจะคอยให้ค  าปรึกษากบั
ทีมงานในการคดัเลือกอุปกรณ์ และการสร้างสีพื้นของมลัติมีเดียที่จะน าเขา้มาประกอบในบทเรียนที่
สร้างขึ้น โดยผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเทคโนโลยมีลัติมีเดีย จะท าการตรวจและรับรองบทเรียนในด้าน
ต่างๆ 
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4) ค อ ม พิ ว เต อ ร์ โป รแก รม เม อ ร์  (Computer Programmer) 
ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นน้ีจะเป็นผูท้ี่มี ความเช่ียวชาญเก่ียวกบัการเขียนโปรแกรมและการใชโ้ปรแกรม
ต่าง ๆ ไดเ้ป็นอยา่งดี โปรแกรมที่ พฒันาขึ้นมาเพื่อใชส้ร้างบทเรียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพสวยงาม 
และมีความน่าสนใจ จนสามารถน า มาใชเ้ป็นส่ือในการเรียนไดเ้ป็นอยา่งดี ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นน้ีจะ
คอยให้ค  าปรึกษาเก่ียวกบัโปรแกรมที่ เหมาะสมในการสร้างบทเรียน ตลอดจน ฮาร์ดแวร์ที่จะใชใ้น
การ Run ตวับทเรียนที่สร้างขึ้นดว้ย โดย คอมพิวเตอร์โปรแกรมเมอร์จะท าการตรวจและแนะน าการ
ใชโ้ปรแกรม และการเลือกใชส่้วนต่าง ๆ ของซอฟตแ์วร์ร่วมกนัอยา่งมีประสิทธิภาพ เช่นส่วนของ 
IMS และ TMS เป็นตน้ 

  
2.8.2.2 เกณฑ์การพิจารณาเลือกผู้เช่ียวชาญ  

 
ในการผลิตบทเรียนดา้นต่างๆเพื่อให้สามารถพฒันาบทเรียนที่มี

คุณภาพและมาตรฐานจริง ซ่ึงไพโรจน์ ตีรณธนากุล (2540) ได้ก าหนดเกณฑ์ในการพิจารณา
ผูเ้ช่ียวชาญ ดงัน้ี 

1) ผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหาวิชา (Content Subject Expert) จะต้อง
เป็นผูท้ี่มีความรู้ความเขา้ใจใน เน้ือหาวิชาที่จะพฒันาเป็นอยา่งดี ซ่ึงควรจะเป็นผูท้ี่เคยท าการสอน
วชิา ดงักล่าวมาแลว้ไม่นอ้ยกวา่ 3-4 คร้ัง หรือเป็นผูเ้ขียนเรียบเรียงหนงัสือต าราวชิานั้นมาก่อน 

2) ผู ้ เช่ี ยวชาญ ด้าน การออกแบบการสอนและการวัดผล 
(Instructional Design and Evaluation Education) จะตอ้งมีความรู้ความช านาญในการสอน และมี
ประสบการณ์ในการออกแบบการสอน รวมทั้งการออกขอ้สอบ การวดั การประเมินผล ซ่ึงควรจะมี
ประสบการณ์ไม่นอ้ยกวา่ 4-5 ปี หรือผูท้ี่ จบการศึกษาทางการออกแบบการสอน 

3) ผู ้ เช่ี ยวชาญทางด้ าน เทคโน โลยีมัลติ มี เดี ย  (Multimedia 
Technology Expert) จะตอ้งมีความ รอบรู้ในวิธีการสร้าง และมีผลงานในการสร้างงานมลัติมีเดียที่
คุณภาพมาไม่นอ้ยกวา่ 4-5 เร่ืองหรือผูท้ี่ มีคุณวฒิุทางดา้นมลัติมีเดีย และเทคโนโลยกีารศึกษา 

4) คอมพิวเตอร์โปรแกรมเมอร์ (Computer Programmer) จะตอ้งมี
ความสามารถในการสร้าง และใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ไดห้ลายภาษา และมีประสบการณ์ในการ
ใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปที่จะน ามาใชส้ร้างบทเรียนมาแลว้ไม่นอ้ยกวา่ 1-2 เร่ือง 

  
 
 



 49 

2.9 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

2.9.1 ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
 

แบบทดสอบนั้นความจริงมีการแบ่งแตกต่างกนัมากมาย ขึ้นอยูก่บัว่าจะใช้
เกณฑ์อะไรในการแบ่งประเภท ส่วนแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นการแบ่งตาม
จุดมุ่งหมายในการใช้ประโยชน์เป็นเกณฑ์ โดยมีผูก้ล่าวถึงความหมายของแบบทดสอบวดัผล
สมัฤทธ์ิทางการเรียนไวด้งัน้ี 
 

ภทัรา นิคมานนท ์(2543) ไดใ้ห้ความหมายไวว้า่ แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ
หมายถึง แบบทดสอบที่ใช ้วดัความรู้ความสามารถ ทกัษะเก่ียวกบัดา้นวิชาการที่ไดเ้รียนรู้ในอดีตว่า
รับรู้ไวไ้ดม้ากน้อยเพียงใด โดยทัว่ไปแลว้มกัใชว้ดัหลงัท ากิจกรรมเสร็จเรียบร้อยแลว้ เพื่อประเมิน
การเรียนการสอนวา่ไดผ้ล เพยีงใด 
 

บุญเรียง ขจรศิลป์ (2534) ไดก้ล่าวไวว้่า แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน เป็นแบบทดสอบที่ใช ้วดัความสามารถของผูเ้รียนวา่มีความสามารถและทกัษะ ในเน้ือหาวิชา
ที่เรียนไปแลว้มากนอ้ยเพยีงใด 
  

จากการความหมายของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนข้างต้น 
ผูว้จิยัสามารถสรุปความหมายของแบบทดสอบวดัผล สมัฤทธ์ิทางการเรียนไดว้่าเป็นแบบทดสอบที่
ใชว้ดัความรู้ ความสามารถ และทกัษะของผูเ้รียนใน เน้ือหาวชิาที่ไดเ้รียนรู้ไปแลว้ในอดีตวา่สามารถ
รับรู้ไดม้ากนอ้ยเพยีงใด 
 

2.9.2 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
  

บุญชม ศรีสะอาด (2537) ไดจ้  าแนกประเภทของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนไว ้2 ประเภท คือ 

 
2.9.2.1 แบบทดสอบแบบอิงเกณฑ์ (Criterion Referenced Test) หมายถึง

แบบทดสอบที่สร้างขึ้นตาม จุดประสงค์พฤติกรรม มีคะแนนจุดตดัหรือคะแนนเกณฑ์ส าหรับใช้
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ตดัสินว่า ผูส้อบมีความรู้ตาม เกณฑท์ี่ก  าหนดหรือไม่ การวดัตามจุดประสงคเ์ป็นหัวใจส าคญัของ
ขอ้สอบในแบบทดสอบประเภทน้ี 

 
2.9.2.2 แบ บท ดสอ บ แบบ อิ งก ลุ่ ม  (Non Referenced Test) ห ม าย ถึ ง

แบบทดสอบที่ มุ่งสร้างเพื่อวดัให้ ครอบคลุมหลักสูตรจึงสร้างตามตารางวิเคราะห์หลักสูตร
ความสามารถในการจ าแนกผู ้สอบตามความ เก่งอ่อนได้ดี เป็นหัวใจส าคัญของข้อสอบใน
แบบทดสอบประเภทน้ี การรายงานผลการสอบอาศยั คะแนนมาตรฐาน ซ่ึงเป็นคะแนนที่สามารถให้
ความหมายแสดงถึงสถานภาพความสามารถของบุคคล นั้นเม่ือเปรียบเทียบกบับุคคลอ่ืน ๆ ที่ใชเ้ป็น
กลุ่มเปรียบเทียบ 
 

2.9.3 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบอิงเกณฑ ์
  

บุญชม ศรีสะอาด (2537) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวดั
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนแบบอิง เกณฑ ์สรุปไดด้งัน้ี 

 
2.9.3.1 วิเคราะห์จุดประสงคเ์น้ือหาวิชา ในขั้นแรกจะตอ้งท าการวิเคราะห์ดู

ว่ามีหัวขอ้เน้ือหาใดบา้งที่ ตอ้งการให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้และที่จะตอ้งวดั แต่ละหัวขอ้เหล่านั้ น
ตอ้งการใหผู้เ้รียนเกิดพฤติกรรม หรือสมรรถภาพอะไร ก าหนดออกมาใหช้ดัเจน 

2.9.3.2 ก าหนดพฤติกรรมยอ่ยที่จะออกขอ้สอบจากขั้นแรก พจิารณาต่อไปว่า
จะมีพฤติกรรมย่อย อะไรบา้ง อย่างละก่ีขอ้ พฤติกรรมย่อยดังกล่าวคือจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม
นัน่เอง เม่ือก าหนดจ านวน ขอ้ที่ตอ้งการจริงเสร็จแลว้ ต่อมาพิจารณาวา่จะตอ้งออกขอ้สอบเกินไวก่ี้
ขอ้ควรออกเกินไวไ้ม่ต  ่ากวา่ 25% ทั้งน้ี เน่ืองจากหลงัจากที่น าไปทดลองใช ้และวเิคราะห์หาคุณภาพ
ของขอ้สอบรายขอ้แล้วจะตดั ขอ้ที่มีคุณภาพไม่เข้าเกณฑ์ออกข้อสอบที่เหลือจะได้ไม่น้อยกว่า
จ  านวนที่ตอ้งการจริง 

2.9.3.3 ก าหนดรูปแบบของขอ้ความ และศึกษาวธีิเขียนขอ้สอบ ขั้นตอนน้ีจะ
เป็นการตดัสินใจวา่จะใช ้ค  าถามรูปแบบใด และศึกษาวธีิเขียนขอ้สอบ เช่น ศึกษาหลกัในการเขียน
ขอ้ค าถามแบบนั้นๆ ศึกษา วิธีการเขียนขอ้สอบเพื่อวดัจุดประสงคป์ระเภทต่าง ๆ ศึกษาเทคโนโลยี
การเขียนขอ้สอบ เพือ่ที่จะได ้น ามาใชใ้นการเขียนขอ้สอบของตน 
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2.9.3.4 ลงมือเขียนขอ้สอบตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ตามตารางที่ได้
ก  าหนดจ านวนขอ้สอบของ แต่ละจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมไวแ้ละในรูปแบบเทคนิคการเขียน
ขอ้สอบตามที่ไดศึ้กษาในขั้นตอนที่ 2.9.3.3 

2.9.3.5 ตรวจทานขอ้สอบ น าขอ้สอบที่ได้เขียนไวแ้ลว้ในขั้นตอนที่ 2.9.3.4 
มาพิจารณาทบทวนอีก คร้ังหน่ึง โดยพิจารณาความถูกตอ้งตามหลกัวิชาว่าแต่ละขอ้วดัพฤติกรรม
ยอ่ยหรือจุดประสงคเ์ชิง พฤติกรรมที่ตอ้งการหรือไม่ ภาษาที่ใชเ้ขียนมีความชดัเจนเขา้ใจง่ายหรือไม่ 
ตวัถูกตวัลวงเหมาะสม เขา้เกณฑห์รือไม่ ท าการปรับปรุงใหเ้หมาะสมยิง่ขึ้น 

2.9.3.6 ให้ผูเ้ช่ียวชาญพิจารณาความเที่ยงตรงตามเน้ือหา น าจุดประสงคเ์ชิง
พฤติกรรมและขอ้สอบที่ วดัแต่ละจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมไปให้ผูเ้ช่ียวชาญด้านการวดัผล และ
ดา้นเน้ือหาจ านวนไม่ต ่ากว่า 3 คน พิจารณาวา่ขอ้สอบแต่ละขอ้วดัตามจุดประสงคท์ี่ระบุเอาไวน้ั้น
หรือไม่ 

2.9.3.7 พิมพ์แบบทดสอบฉบับทดลอง น าข้อสอบทั้ งหมดที่ผ่านการ
พิจารณาว่าเหมาะสมเข้าเกณฑ์ใน 2.9.3.6 แล้วมาพิมพ์เป็นแบบทดสอบ มีค  าช้ีแจงเก่ียวกับ
แบบทดสอบ วธีิตอบ จดัวางรูปแบบการพมิพ ์

2.9.3.8 ทดลองใช้ วิเคราะห์คุณภาพ และปรับปรุง น าแบบทดสอบไป
ทดลองสอบกับกลุ่มที่คลา้ยกับ กลุ่มตวัอยา่งจริง จ  านวน 20 คน หรือมากกว่า โดยสอบในชั่วโมง
แรกของวิชานั้ นเรียกว่าการสอบก่อน เรียน (Pre-test) และน าแบบทดสอบเดิมมาสอบกับกลุ่ม
ตวัอยา่งเดิมอีกคร้ังหน่ึง หลงัจากที่เรียนวชิา นั้นจบแลว้ เรียกวา่การสอบหลงัเรียน (Post-test) น าเอา
ผลการสอบสองคร้ังมาวเิคราะห์หาค่าอ านาจ จ าแนกของขอ้สอบรายขอ้ โดยใชว้ธีิวเิคราะห์ตามแบบ
อิงเกณฑค์ดัเลือกขอ้สอบที่มีอ  านาจจ าแนก เขา้เกณฑต์ามจ านวนที่ตอ้งการหาค่าความเช่ือมัน่แบบอิง
เกณฑ ์

2.9.3.9 พมิพแ์บบทดสอบฉบบัจริง น าขอ้สอบที่มีค่าอ านาจจ าแนกเขา้เกณฑ์
จากผลการวเิคราะห์ใน ขั้นตอนที่ 2.9.3.8 มาพิมพเ์ป็นแบบทดสอบฉบบัจริงต่อไป โดยเนน้รูปแบบ
การพมิพท์ี่ประณีต มี ความถูกตอ้ง มีค  าช้ีแจงที่ละเอียดชดัเจน ผูอ่้านเขา้ใจง่าย 

 
2.9.4 การวิเคราะห์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบอิงเกณฑ์  

 
บุญชม ศรีสะอาด (2537) และภัทรา นิคมานนท์ (2543) กล่าวถึงการ

วเิคราะห์แบบทดสอบแบบอิงเกณฑว์า่ แบบทดสอบที่จะน ามาวเิคราะห์ตอ้งเป็นแบบทดสอบ แบบ
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เลือกตอบที่มีคะแนนให้ 1 คะแนนส าหรับ ค าตอบที่ถูกตอ้ง และ 0 คะแนน ส าหรับค าตอบที่ไม่
ถูกตอ้ง  
 
2.10 การทดสอบสมมุติฐานเกีย่วกบัค่าเฉลีย่ของประชากร 
 

ในการวิจยั กรณีที่ผูว้ิจยัมีวตัถุประสงคท์ี่จะท าการทดสอบสมมุติฐานเก่ียวกบัค่าเฉล่ีย
ของประชากร เม่ือผูว้ิจยัได้ท  าการทดลองและเก็บขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่งเพื่อน ามาท าการทดสอบ
สมมุติฐาน โดยทัว่ไปแนวทางในการทดสอบค่าเฉล่ียของประชากร  สามารถแบ่งเป็น (สมพงษ ์
พนัธุรัตน์, 2561) 

1) การทดสอบค่าเฉล่ียกรณีกลุ่มตวัอยา่ง 1 กลุ่ม 
2) การทดสอบค่าเฉล่ียกรณีกลุ่มตวัอยา่ง 2 กลุ่ม 
3) การทดสอบค่าเฉล่ียกรณีกลุ่มตวัอยา่งมากกวา่ 2 กลุ่ม 

 
ขั้นตอนของการทดสอบ   สามารด าเนินการไดด้งัน้ี 

 
2.10.1 ต้ังสมมุติฐาน  

 
เป็นการตั้ งสมมุติฐานทางสถิติ ซ่ึงประกอบด้วยสมมติฐานหลัก  (Null 

Hypothesis) (H0) และสมมติฐานรอง (Alternative Hypothesis) ( H1)  ซ่ึงสมมติฐานรองตั้งได ้2 แบบ 
คือสมมติฐานรองแบบมีทิศทาง ซ่ึงจะต้องท าการทดสอบแบบทางเดียว (One-tailed Test) และ 
สมมติฐานรองแบบไม่มีทิศทาง ซ่ึงจะท าการทดสอบแบบสองทาง (Two-tailed Test)    
 

2.10.2 ก าหนดระดับนัยส าคญั  
 

ซ่ึงเป็นการก าหนดความน่าจะเป็นที่ผูว้ิจยัจะยอมให้เกิดความคลาดเคล่ือน
ประเภทที่ 1 () จากการปฏิเสธสมมติฐานหลกัที่เป็นจริง  ในการวิจยัทางการศึกษานิยมก าหนดที่ 

01.  และ 05.   
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2.10.3 เลือกสถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมุติฐาน  
 

ในการทดสอบค่าเฉล่ีย สถิติที่ใชใ้นการทดสอบมี Z - test  t - test  และ การ
วิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA) ซ่ึง Z – test และ t - test ใช้ทดสอบกรณีมีกลุ่มตวัอยา่งหน่ึง
หรือสองกลุ่ม ส าหรับการวิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA)ใช้ทดสอบกรณีที่มีกลุ่มตวัอย่าง
มากกวา่สองกลุ่มขึ้นไป โดยสถิติแต่ละประเภทมีขอ้ตกลงเบื้องตน้ ดงัน้ี 

 
 ขอ้ตกลงเบื้องตน้ของการทดสอบ  Z – test  มีดงัน้ี  

1) กลุ่มตวัอยา่งไดม้าโดยการสุ่ม 
2) การแจกแจงของประชากรเป็นโคง้ปกติ (Normal Distribution) 
3) ขอ้มูลอยูใ่นมาตราอนัตรภาค (Interval Scale) ขึ้นไป 
4) ทราบความแปรปรวนของประชากร (2) 

                    
 ขอ้ตกลงเบื้องตน้ของการทดสอบ  t – test  มีดงัน้ี 

1) กลุ่มตวัอยา่งไดม้าโดยการสุ่ม 
2) การแจกแจงของประชากรเป็นโคง้ปกติ 
3) ขอ้มูลอยูใ่นมาตราอนัตรภาค (Interval Scale) ขึ้นไป 
4) ไม่ทราบความแปรปรวนของประชากร 

                      
 ส าหรับขอ้ตกลงเบื้องตน้ของการวิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA)  มี

ดงัน้ี 
1) กลุ่มตวัอยา่งไดม้าโดยการสุ่ม 
2) การแจกแจงของประชากรเป็นโคง้ปกติ 
3) ขอ้มูลอยูใ่นมาตราอนัตรภาค (Interval Scale) ขึ้นไป 
4) กลุ่มตวัอยา่งแต่ละกลุ่มเป็นอิสระต่อกนั 
5) มีความเป็นอิสระภายในตวัอยา่ง 
6) ไม่ทราบความแปรปรวนของประชากร แต่ความแปรปรวนของ

ประชากรแต่ละกลุ่มมีค่าเท่ากนั  
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เน่ืองจากการเลือกใช้สถิติทดสอบ  ตอ้งพิจารณาเลือกใช้ให้สอดคล้องกับ
ขอ้ตกลงเบื้องตน้ของสถิติทดสอบนั้นๆ ดงันั้นจะเห็นว่า ในการทดสอบค่าเฉล่ียกรณีหน่ึงหรือสอง
กลุ่ม ในทางปฏิบติัจะมีการใช ้t – test เป็นส่วนมาก ทั้งน้ีเพราะเหตุผลดงัน้ี  

1) ข้อตกลงเบื้องตน้ของ Z-test มีการระบุว่า จะใช้ Z- testได้เม่ือทราบค่า
ความแปรปรวนของประชากร แต่ในทางปฏิบัติ ผูว้ิจัยมักจะไม่ทราบค่าความแปรปรวนของ
ประชากรแต่ใช ้t – test ไดก้รณีที่ไม่ทราบค่าความแปรปรวนของประชากร 

2) เม่ือกลุ่มตวัอยา่งมีขนาดใหญ่มาก จะท าให้ค่าองศาแห่งความเป็นอิสระ     
(Degree of  Freedom : df ) มีค่ามากขึ้ นตามล าดับ ค่าวิกฤตของ t  กับค่าวิกฤตของ Z ก็จะมีค่า
ใกลเ้คียงกนัมากขึ้นตามล าดบัเช่นกนั จนในที่สุดองศาแห่งความเป็นอิสระที่  ค่าวกิฤตของ t กบั
ค่าวกิฤตของ Z ที่ระดบันยัส าคญัเดียวกนั จะมีค่าเท่ากนัพอดี เช่น Z(.05) = t(.05)(df =) = 1.645  เป็นตน้ 
 

2.10.4 ก าหนดขอบเขตวิกฤติ 
 

การก าหนดขอบเขตวิกฤติ เป็นการก าหนดพื้นที่หรือบริเวณในการแจกแจง
ตวัอยา่งของสถิติทดสอบที่ใช้ส าหรับปฏิเสธหรือยอมรับสมมติฐานหลัก (H0) ซ่ึงในการก าหนด
ขอบเขตวกิฤตจะพิจารณาสมมติฐานรอง (H1 ) ที่ต ั้งขึ้นว่า เป็นแบบทางเดียว (One-tailed Test) หรือ
แบบสองทาง (Two-tailed Test) เพือ่น าค่าระดบันยั ส าคญั ()ไปหาค่าวกิฤต (Critical Value) มาใช้
ในการเปรียบเทียบกับค่า ที่ค  านวณได้จากกลุ่มตัวอย่าง ส าหรับการตัดสินใจว่า จะยอมรับ
(Acceptance) หรือปฏิเสธ (Rejection) สมมติฐานหลัก (H0) ซ่ึงในกรณีการทดสอบแบบสองทาง 
(Two-tailed Test) การหาค่าวิกฤตจะตอ้งหารค่า  ด้วย 2 (/2) ก่อน แล้วใช้ผลหารที่ได้ไปเปิด
ตารางการแจกแจงของตัวอย่างสถิติทดสอบ  แต่กรณีทดสอบแบบทางเดียว (One-tailed Test) 
สามารถใชค้่า  ไปเปิดตารางไดเ้ลย 

 
ในการก าหนดขอบเขตวิกฤตเพื่อสรุปผลการทดสอบนั้นจะเห็นว่าสามารถ

พจิารณาได ้ 2 แนวทางดว้ยกนั คือ กรณีที่ 1 พิจารณาจากค่าวกิฤตที่เปิดจากตารางเทียบกบัค่าสถิติที่
ค  านวณไดจ้ากการเก็บขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่งเป็นหลกัโดยพจิารณาค่าที่อยูใ่นแนวแกนนอนของการ
แจกแจงของค่าสถิตินั้นๆ หรือ กรณีที่ 2 พิจารณาจากพื้นที่ใตโ้คง้การแจกแจง ซ่ึงเป็นกรณีที่ใชก้ับ
การค านวณด้วยคอมพิวเตอร์ โดยพิจารณา  ค่า Sig. (ค่า P-value) ในตารางแสดงผลการค านวณ 
(Print Out) เทียบกบัค่าความคลาดเคล่ือนประเภทที่ 1 ()     
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2.10.5 ค านวณค่าสถิติทดสอบตามสูตร   
 
เป็นการค านวณค่าสถิติโดยน าขอ้มูลที่ได้จากตวัอย่างที่ศึกษาไปแทนค่า

ต่างๆ ตามสูตรของสถิติทดสอบ 
 

2.10.6 สรุปตัดสินใจ 
 

โดยน าค่าสถิติจากการค านวณมาเปรียบเทียบกบัค่าที่ไดจ้ากตาราง (ค่าวกิฤติ) 
แลว้จึงจะตดัสินใจเก่ียวกบัผลทดสอบ โดยมีหลกัพจิารณา  ดงัน้ี 

2.10.6.1 ถา้สถิติที่ค  านวณไดต้กอยูใ่นขอบเขตค่าวกิฤติ (ค่าค  านวณมากกว่า
หรือเท่ากบัค่าวิกฤติ โดยไม่คิดเคร่ืองหมาย) จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) และยอมรับสมมติรอง 
(H1) นัน่คือจะยอมรับสมมติฐานการวจิยัตามที่ผูว้จิยัก าหนด          

2.10.6.2 ถา้ค่าสถิติที่ค  านวณไดต้กอยูน่อกขอบเขตค่าวกิฤติ (ค่าค  านวณน้อย
กวา่ค่าวกิฤติโดยไม่คิดเคร่ืองหมาย) จะยอมรับสมมติฐานหลกั (H0)  

 
นอกจากน้ีในปัจจุบนัมีการน าขอ้มูลที่เก็บรวบรวมได้จากกลุ่มตวัอย่างไป

วเิคราะห์ผล โดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปต่างๆ ในคอมพิวเตอร์ เช่นโปรแกรม SPSS for Window ซ่ึง
ในการแสดงผลการวิเคราะห์จะมีการค านวณค่า P-value มาให้ซ่ึงค่า P-value เป็นค่าความน่าจะเป็น
ที่จะเกิดค่าสถิติทดสอบที่ค  านวณไดภ้ายใต ้H0 โดยค่า P-value ในตารางจะแสดงในคอลัมท์ของ 
Sig(2-tailed) เราสามารถน าค่า Sig(2-tailed) มาพจิารณาเพือ่ปฏิเสธหรือยอมรับสมมติฐานหลกั (H0) 
ไดเ้ช่นกนั โดยมีหลกัพจิารณา  ดงัน้ี 

ก.   ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H0) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) ที่ระดับ
นัยส าคญั  เม่ือความน่าจะเป็นที่จะเกิดค่าสถิติทดสอบที่ค  านวณไดภ้ายใต ้H0(Sig(2-tailed)) มีค่า
นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั  (Sig(2-tailed)  ) 

ข.    ยอมรับสมมติฐานหลัก (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) ที่ระดับ
นัยส าคญั  เม่ือความน่าจะเป็นที่จะเกิดค่าสถิติทดสอบที่ค  านวณได้ภายใต ้H0 มีค่ามากกว่า  
(Sig(2-tailed)   ) 
 

อยา่งไรก็ตามจะตอ้งพิจารณาลกัษณะของการทดสอบสมมุติฐาน ควบคู่ไป
ดว้ย กล่าวคือ ถา้การทดสอบนั้นเป็นการทดสอบสมมุติฐานแบบสองทางให้น าค่า Sig(2-tailed) มา
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เปรียบเทียบกบั  ไดเ้ลย แต่ถา้การทดสอบสมมุติฐานแบบทางเดียว  ก่อนจะเปรียบเทียบให้น าค่า 
Sig(2-tailed) หารดว้ย 2 ก่อนแลว้จึงน าผลหารมาใชเ้นตวัเปรียบเทียบโดยใชห้ลกัการที่กล่าวขา้งตน้ 
ซ่ึงสามารถสรุปแนวทางในการพจิารณาการตดัสินใจของการทดสอบสมมุติฐาน ไดด้งัน้ี 

 
1) กรณีที่เปรียบเทียบโดยใชค้่าวกิฤตกบัค่าที่ค  านวณไดจ้ากกลุ่มตวัอยา่ง 

ก. ถา้ตั้งสมมุติฐานแบบทางเดียว  การหาค่าวกิฤตให้น าค่า  ไป
ใชใ้นการเปิดหาค่าในตารางไดเ้ลย 

ข. ถา้ตั้งสมมุติฐานแบบสองทาง การหาค่าวิกฤตให้หาร  ดว้ย 2 
แลว้น าผลหารที่ไดไ้ปใชใ้นการเปิดตาราง 

ค. การสรุปเพือ่ตดัสินใจ 
   ถ้าค่าค  านวณมากกว่าหรือเท่ากับค่าวิกฤต(ไม่คิด

เคร่ืองหมาย) จะปฏิเสธ H0 และยอมรับ H1 
   ถ้าค่าค  านวณน้อยกว่าค่าวิกฤต(ไม่คิดเคร่ืองหมาย)       

จะยอมรับ H0 
 
2) กรณีที่ เป รียบเทียบโดยใช้ค่า Sig(2-tailed) จากตารางแสดงผลการ

วเิคราะห์ (Print Out) 
ก. ถา้ตั้งสมมุติฐานแบบทางเดียว ให้น าค่า Sig(2-tailed) หารดว้ย 2 

แลว้น าค่าผลหารที่ไดไ้ปเปรียบเทียบกบัค่า                                 
ข. ถ้าตั้ งสมมุ ติฐานแบบสองทาง  ให้น าค่า Sig(2-tailed) ไป

เปรียบเทียบกบั  ไดเ้ลย 
ค. การสรุปเพือ่ตดัสินใจ 

   ถ้าค่า Sig(2-tailed) ที่น ามาเปรียบเทียบมากกว่า    
จะยอมรับ H0 

   ถ้าค่า Sig(2-tailed) ที่น ามาเปรียบเทียบน้อยกว่า   
จะปฏิเสธ H0 และ ยอมรับ H1 
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2.11 งานวิจยัทีเ่กีย่วข้อง 
 

ส านักพิมพ์ภาษาและวฒันธรรม (2560) ได้แปลต ารา มินนะ โนะ นิฮงโกะ [2nd 
Edition] ซ่ึงจดัท าโดย 3A Corporation ประเทศญี่ปุ่ น ซ่ึงไดพ้ิมพต์  าราเรียนภาษาญี่ปุ่ นซ่ึงเป็นที่
สนใจและยอมรับจากชาวต่างชาติที่สนใจเรียนภาษาญี่ปุ่ นจากทัว่โลก ส าหรับต ารา มินนะ โนะ 
นิฮงโกะ [2nd Edition] น้ี เป็นต าราเรียนที่เน้ือหาแต่ละบทน าเสนอรูปประโยคพื้นฐานที่จะไดเ้รียนรู้
ในบทนั้นๆ บทสนทนา ค  าศพัท ์หลกัไวยากรณ์ รวมถึงแบบฝึกหัดหลากหลายรูปแบบไวอ้ยา่งครบ
ครัน  
 

ส านักพิมพ์ภาษาและวฒันธรรม (2557) ได้จัดท าหนังสือชุด TRY! เตรียมสอบวดั
ระดับ JLPT โดยคณาจารย์สถาบันวัฒนธรรมแห่งเอเชีย (ABK) ประเทศญี่ปุ่ นสถาบันสอน
ภาษาญี่ปุ่ นที่มีประสบการณ์มากกว่า 30 ปี หนังสือชุดน้ีมีทั้งหมด 5 เล่มโดยแบ่งตามระดบั N5 - N1 
เน้ือหาครอบคลุมไวยากรณ์ในแต่ละระดับ พร้อมแบบฝึกฝนทกัษะการฟังและการอ่าน แบบฝึก
ทบทวนรูปแบบเดียวกนักบัขอ้สอบ JLPT เสริมความรู้และค าอธิบายประกอบความเขา้ใจ ขอ้ควร
ระวงัเล็กๆนอ้ยๆในการใชไ้วยากรณ์หรือส านวนที่คลา้ยคลึง เป็นตน้ จึงเหมาะอยา่งยิง่ส าหรับเตรียม
ความพร้อมและทบทวนความรู้ก่อนลงสนามสอบจริง 
 

วาสนา ประชาชยั (2558) ไดจ้ดัท าหนังสือ ไวยากรณ์ญี่ปุ่ นเบื้องตน้ ที่คุณตอ้งรู้ ซ่ึงได้
รวบรวมหลกัไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่ นเบื้องตน้ ซ่ึงถือเป็นพื้นฐานส าคญัในการเรียนภาษาญี่ปุ่ น โดย
เรียบเรียงเน้ือหาทั้งส้ิน 28 บท แต่ละบทจะประกอบดว้ยหลกัไวยากรณ์พร้อมทั้งค  าอธิบายการใช้
งาน ประโยคตวัอยา่งและค าศพัทท์า้ยบท ซ่ึงเป็นการเรียบเรียงเน้ือหาที่ผูเ้รียนเขา้ใจไดง่้าย สามารถ
เรียนรู้ดว้ยตนเองและน าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนั การเรียนหรือการสอนไดอ้ยา่งมัน่ใจ 
 

ศิริขวญั  จันทร์พลอย (2554) ได้ศึกษาเร่ือง การพัฒนาทักษะการเรียนรู้ตัวอักษร
ภาษาญี่ปุ่ น ส าหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีที่  3 คณะอุตสาหกรรมท่องเที่ยว 
วิทยาลัยเทคโนโลยีพายพัและบริหารธุรกิจ มีวตัถุประสงคเ์พื่อ พฒันาการเรียนการสอนคาศพัท์
ภาษาญี่ปุ่ นผ่านสาขาอุตสาหกรรมท่องเที่ยวและการโรงแรม และเพือ่ให้อาจารยไ์ดพ้ฒันาการเรียน
การสอนภาษาญี่ปุ่ นที่เหมาะสม กบันักศึกษาคณะอุตสาหกรรมท่องเที่ยว วธีิการศึกษาทาการศึกษา
จากผลการสอบยอ่ยในรายวิชาภาษาญี่ปุ่ นของนกัศึกษาคณะอุตสาหกรรมท่องเที่ยวระดบัชั้น ปวช. 3 
ด าเนินการเก็บขอ้มูลโดยใชแ้บบสอบถาม แล้วนามาวิเคราะห์ขอ้มูลในรูปของสถิติเชิงพรรณนา 
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เสนอเป็นร้อยละจากกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด จากการศึกษาพบวา่จากการศึกษากลุ่มตวัอยา่งนักศึกษา
จานวน 27 ราย พบว่าเป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 93.3 ของกลุ่มตวัอย่าง มีอายุ
ระหว่าง 16–20 ปี กลุ่มตวัอยา่งเป็นผูท้ี่ก  าลงัศึกษาอยูใ่นระดบัชั้น ปวช. 3 การประเมินผลพฒันาการ
ทั้ง 4 ทกัษะ พบวา่นกัศึกษามีระดบัการพฒันาการในดา้นทกัษะปานกลาง มีปริมาณมากที่สุด คิดเป็น
ร้อยละ 60.4 รองลงมา นักศึกษามีระดบัพฒันาการนอ้ย ร้อยละ 21.6 และนักศึกษามีระดบัพฒันาการ
มากที่ แต่อยูใ่นระดบันอ้ย คิดเป็นร้อยละ 18 

 
สมภร  โกมารทัต  (2548) ได้เป รียบเทียบวัฒนธรรมการสอนภาษาญี่ ปุ่ นของ

มหาวิทยาลัยในประเทศไทยกับมหาวิทยาลัยในประเทศญี่ปุ่ น พบว่ามีความแตกต่างกันในเร่ือง
แนวคิดเก่ียวกบัการสอนภาษาญี่ปุ่ น รูปแบบการสอนภาษาญี่ปุ่ น วิธีการสอนภาษาญี่ปุ่ น กิจกรรม
การสอน การใชอุ้ปกรณ์และส่ือประกอบการสอน การประเมินผล พฤติกรรมของผูเ้รียนและปัญหา
ของผูเ้รียน นอกจากน้ียงัพบความแตกต่างเร่ืองคุณวฒิุของผูส้อนคือ ผูส้อนในประเทศไทยส่วนใหญ่
จบการศึกษาสาขาวชิาภาษาญี่ปุ่ นแต่ไม่มีวฒิุทางการสอนขณะที่ผูส้อนในประเทศญี่ปุ่ นส่วนใหญ่จบ
การศึกษาสาขาการสอนภาษาญี่ปุ่ นโดยตรง และพบความแตกต่างในเร่ืองหลกัสูตรและเน้ือหาวิชา
คือหลักสูตรภาษาญี่ปุ่ นในประเทศไทยเน้นโครงสร้างไวยากรณ์ขณะที่หลักสูตรภาษาญี่ปุ่ นใน
ประเทศญี่ปุ่ นเนน้การส่ือสาร เน้ือหาวิชาภาษาญี่ปุ่ นในประเทศไทยเน้นให้มีสาระครบถว้นน าไปใช้
ในชีวิตประจ าวนัได้ ขณะที่เน้ือหาวิชาภาษาญี่ปุ่ นในประเทศญี่ปุ่ นเน้นประโยชน์ต่อผูเ้รียนให้
สามารถพดูส่ือสารไดจ้ริง 
 

 ศกัด์ิดา เตทะรวง (2556) กล่าวว่า แอพพลิเคชั่นเป็นการใช้เทคโนโลยีระบบ โดย
แอพพลิเคชั่นเป็นค าย่อ ของค าว่า application program หรือเรียกว่า โปรแกรมประยุกต์ ซ่ึงเป็น
โปรแกรมที่ไดรั้บการออกแบบให้ท างาน ดว้ยหน้าที่ที่เจาะจงโดยตรงส าหรับผูใ้ช ้หรือในบางกรณี 
ส าหรับโปรแกรมประยกุต์อ่ืนๆ ตวัอยา่งเช่น โปรแกรม ประมวลผลค า (word processing เช่น MS 
Word) ฐานขอ้มูล web browser เป็นตน้ 
 

ศกัด์ิสิทธ์ิ คงสุขศรี (2553) ได้ท  าการวิจยัเร่ือง การสร้องส่ือฝึกอบรมออนไลน์ของ
มหาวทิยาลยัไซเบอร์ไทย เร่ือง ระบบจดัการเรียนการสอนโดยใชโ้ปรแกรมมูเด้ิล โดยกลุ่มตวัอยา่งที่
ใชใ้นการวิจยัคือนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 4 ปีการศึกษา 2/2553 ภาควิชาเทคโนโลยแีละ
ส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้
ธนบุรีจ  านวน 30 คนโดยการทดลองพบวา่ ส่ือฝึกอบรมออนไลน์ ระบบจดัการเรียนการสอนโดยใช้
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โปรแกรมมูเด้ิลที่สร้างขึ้น การประเมินคุณภาพด้านเน้ือหามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.75 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.21 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก การประเมินคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอร์มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.75 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเฉล่ียเท่ากับ 0.18 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก
คะแนนสอบหลงัฝึกอบรมสูงกว่าก่อนฝึกอบรมอยา่งมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และความพึง
พอใจของผูเ้ขา้รับการฝึกอบรมที่มีต่อส่ือฝึกอบรมออนไลน์ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.29 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเฉล่ียเท่ากบั 0.22 

 
จุฑารัตน์ โถชยั (2557) ไดจ้ดัท าปัญหาพเิศษเร่ือง การพฒันาระบบจดัการครุภณัฑด์ว้ย 

QR Code บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์เพือ่ใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการจดัการและตรวจสอบครุภณัฑ ์
ของคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สถาบัน เทคโนโลยีปทุมวัน  โดยพัฒนาระบบเป็น 
แอพพลิเคชั่น บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ ด้วยภาษาจาวาและใช้มายเอสคิวแอลเป็นระบบ
จดัการฐานขอ้มูล ผลการประเมินของระบบ โดยการใชแ้บบสอบถามกับกลุ่มตวัอยา่ง 2 กลุ่ม คือ 
ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน และผูใ้ชง้านทัว่ไปจ านวน 21 ท่าน พบว่า ระบบมีประสิทธิภาพอยูใ่น
ระดบัดีที่สุด คิดเป็นร้อยละ 99 และผลการประเมินความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
3.78 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.55 ซ่ึงสรุปไดว้า่ ระบบที่พฒันาขึ้นมีประสิทธิภาพ สามารถ
ที่จะน าไปประยกุตใ์ชใ้นการบริหารจดัการครุภณัฑไ์ดเ้ป็นอยา่งดี 

 
เฉลิมพนัธ ์ธโนปจยั (2558) ไดท้  าการวจิยัการออกแบบแอพพลิเคชัน่เพือ่แนะน าการบริโภค

ผลไม้ไทย วิธีการวิจัยคือ รวบรวมข้อมูลเอกสารที่เก่ียวกับผลไม้ไทยและข้อมูลการออกแบบ
แอพพลิเคชั่นขอ้มูลจากบุคคลจากการสังเกตพูดคุยกับร้านขายผลไม้ต่างๆ และผูเ้ช่ียวชาญการ
ออกแบบโมบายแอพพลิเคชั่น ข้อมูลจากงานวิจัยที่ เก่ียวข้อง เพื่อสรุปรูปแบบการออกแบบ
แอพพลิเคชั่นเพื่อแนะน าผลไม้ไทยที่เหมาะสม จากนั้ นน างานออกแบบและแบบสอบถามไป
ประเมินวดัผลระดับความพอใจกับกลุ่มตัวอย่าง คือ กลุ่มผู ้ใช้งานโมบายแอพพลิเคชั่น และ
นกัท่องเที่ยวชาวต่างชาติในพื้นที่กรุงเทพมหานคร จ านวน 120 คน ผลการวิจยัพบวา่ งานออกแบบ
แอพพลิเคชั่นเพื่อแนะน าผลไม้ไทยนั้น รูปแบบการน าเสนอและวิธีการใชง้าน จะส่งผลต่อความ
สนใจของผูใ้ชง้าน  

 
มนตช์ยั เทียนทอง (2548) กล่าววา่ รูปแบบ ADDIE เป็นรูปแบบที่ไดรั้บการยอมรับกนั

อย่างกวา้งขวางใน การน ามาใช้ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยรอดเดอริคซิมส์ แห่ง
มหาวิทยาลัยซิดนีย ์ได้น ารูปแบบ ADDIE มาปรับปรุงขั้นตอนให้เป็นขึ้นตอนการพฒันาบทเรียน
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คอมพิวเตอร์ โดยครอบคลุมสาระส าคญัในการออกแบบทบ เรียนคอมพิวเตอร์ทั้งหมด รูปแบบ 
ADDIE ประกอบด้วยขึ้นตอนทั้งหมด 5 ขั้น ได้แก่ ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) ขั้นการออกแบบ 
(Design) ขั้นการพฒันา (Development) ขั้นการทดลองใช ้(Implementation) และขั้นการ ประเมินผล 
(Evaluation) และไดท้  าอกัษรตวัแลกของแต่ละขั้นมาจดัเรียงต่อกันเป็นช่ือของรูปแบบคือ ‘A’ ‘D’ 
‘D’ ‘I’ ‘E’ 
 

ดาราวรรณ นนทวาสี, วิวฒัน์ มีสุวรรณ์, และเอกสิทธ์ิ เทียมแกว้ (2557) ไดศ้ึกษาเร่ือง 
การพฒันาแอพพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรู้บนระบบ ปฏิบติัการแอนดรอยด์ ผลการศึกษาพบว่า การ
ประเมินความเหมาะสมของแอพพลิเคชัน่โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือและ คอมพิวเตอร์อยูใ่นระดบัมาก        
(X = 4.42, S.D. = 0.58) และผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหาอยู่ในระดับมากที่สุด (X = 4.58, S.D. = 0.22) 
ความคิดเห็นของผูใ้ชท้ี่มีต่อแอพพลิเคชัน่เพื่อการเรียนรู้บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์อยูใ่น ระดบั
ที่มากที่สุด (X = 4.51, S.D. = 0.14) 

 
พิศพร แถบทอง และโกวิท รพีพิศาล (2559) ได้ท  าการวิจยัเร่ือง แนวทางปรับในการ

ปรับปรุงระบบการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ของกองทพับก ศึกษาเฉพาะกรณี ก าลังพลเหล่า
ทหารสารบรรณและเหล่าทหารปืนใหญ่ โดยมีจุดประสงคเ์พื่อประเมินโครงสร้างส ารวจระดบัการ
ยอม รับ  การเรียนการสอน อิ เล็ กทรอ นิกส์  (e – Learning) และ เป รียบ เที ยบลักษณะทาง
ประชากรศาสตร์กบัการประเมินโครงสร้างและการยอมรับการเรียนการสอนแบบ e – Learning ของ
กองทพับกในกลุ่มก าลงัพลเหล่าทหารปืนใหญ่และเหล่าทหารสารบรรณ ผลการศึกษาพบวา่ ก าลงั
พลประเมินโครงสร้างการเรียนการสอนแบบ e – Learning โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัปานกลาง ส่วน
การยอมรับการเรียนการสอนแบบ e – Learning อยูใ่นระดบัมาก และยงัพบว่า ไม่วา่เพศสภาพเหล่า
ทหารหรือประสบการใช้คอมพิวเตอร์ที่ต่างกันก็ไม่มีผลใดๆต่อการประเมินโครงสร้างและการ
ยอมรับการเรียนการสอนแบบ e – Learning 
 

Chomngern and Netinant (2017) ได้ศึกษา การออกแบบการเรียนบนเว็บเบสแบบโมบาย
ด้วย Information Flow Diagram (IFD) ผลการวิจยัพบว่า งานวิจยัน้ีได้แก้ปัญหาในเร่ืองของการ
ออกแบบโครงสร้างของการเรียนบนเวบ็เบส เทคนิคน้ีจะพฒันาการออกแบบระบบขอ้มูลในระดบัที่
สูงขึ้น และเป็นแนวทางใหม่ในการออกแบบที่ช่วยให้นักออกแบบและนักพฒันาระบบ m-learning 
ดว้ยการใชส้ญัลกัษณ์ที่ท  างานง่าย ลดความยุง่ยากในการออกแบบ และนกัออกแบบสามารถเรียนได้
ง่าย ไดเ้ร็ว ไดทุ้กที่ทุกเวลา 



 
 

บทที ่3 
 

วธีิการด าเนินงาน 
 

ในการวิจยัเร่ือง การสร้างแอพพลิเคชั่นของการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการ
แอนดรอยด์โดยใช้แผนผงัการไหลของสารสนเทศ (Information Flow Diagram) มีรายละเอียด
วธีิด าเนินการวจิยั ดงัน้ี 

3.1 ประชากรกลุ่มตวัอยา่งและผูเ้ช่ียวชาญ 
3.2 เคร่ืองมือที่ใชใ้นงานวจิยั 
3.3 ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือ 
3.4 วธีิด าเนินการทดลอง 
3.5 สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห์ 

 

3.1 ประชากรกลุ่มตัวอย่างและผู้เช่ียวชาญ 
 

3.1.1 ประชากร 
 

ก าลงัพลและครอบครัวของกองพนัทหารส่ือสารที่ 102 กรมทหารส่ือสารที่ 
1 จ  านวน 240 คน 

 
3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง 

 
ก าลังพลและครอบครัวของกองพนัทหารส่ือสารที่ 102 กรมทหารส่ือสาร    

ที่ 1 ไดจ้ากการสุ่มอยา่งง่ายโดยวิธีการจบัฉลาก (Simple Random Sampling) จากประชากร จ านวน 
45 คน 
 

3.1.3 ผู้เช่ียวชาญ 
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ผู ้ที่ มีความ รู้ความสามารถ มีความช านาญ เพื่อประเมินคุณภาพของ
แอพพลิเคชัน่ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ โดยใช ้Information Flow 
Diagram วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Specified Sampling) ซ่ึงเป็นผูท้รงคุณวุฒิอยา่งแทจ้ริง และยนิดี
จะมาเป็นผูเ้ช่ียวชาญ แบ่งออกเป็น 2 ดา้น คือ 

 
3.1.3.1 ผูเ้ช่ียวชาญด้านประสิทธิภาพ และความถูกตอ้งในการท างานของ

แอพพลิเคชัน่ จ  านวน 3 ท่าน ไดแ้ก่ 
1) ดร.ณัฏฐวทิย ์สุฤทธิกุล ผูช่้วยกรรมการผูจ้ดัการใหญ่ บมจ.กสท 

โทรคมนาคม 
2) ดร.จิตภัทร บุนนาค ผูจ้ ัดการส่วนนโยบายและยุทธศาสตร์

ภาครัฐ บมจ. กสท โทรคมนาคม 
3) ดร.ศมมน  เขมรัตน์ วศิวกรระบบ บมจ.กสท โทรคมนาคม 

 
3.1.3.2 ผูเ้ช่ียวชาญด้านการสอนภาษาญี่ปุ่ นซ่ึงมีประสบการณ์ในศึกษา

ภาษาญี่ปุ่ นที่ประเทศญี่ปุ่ นเป็นเวลาไม่น้อยกว่า 5 ปี ผ่านการสอบวดัระดับความรู้ด้านภาษาญี่ปุ่ น 
ระดบั N 1 และมีประการณ์การสอนภาษาญี่ปุ่ น จ  านวน 5 ท่าน ไดแ้ก่ 

1) พ.ต.พีระศกัด์ิ  เอ่ียมลออ อาจารยส่์วนการศึกษา โรงเรียนนาย
ร้อยพระจุลจอมเกลา้ 

2) ผศ.พ.ต.ประวทิย ์ ทองพูน อาจารยส่์วนการศึกษา โรงเรียนนาย
ร้อยพระจุลจอมเกลา้ 

3) น.ต.เกรียงไกร ทานา อาจารยส่์วนการศึกษา โรงเรียนนายเรือ
อากาศนวมินทกษตัริยาธิราช 

4) น.ต.เทพอรุณ โคจรธนากิจ ผูบ้งัคบัหมวดบิน กองบิน 4 
5) พ.ต.ประกาศิต รูปไธสง ผูบ้งัคบักองร้อยสายและวิทยถุ่ายทอด 

กองพนัทหารส่ือสารที่ 22 กองทพัภาคที่ 2 
 

3.2  เคร่ืองมือทีใ่ช้ในงานวจิยั 
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การสร้างแอพพลิเคชั่นส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ 
โดยใช ้Information Flow Diagram น้ีไดใ้ชเ้คร่ืองมือและเทคนิคต่างๆ ในการศึกษาวจิยัดงัต่อไปน้ี 

 
3.2.1 แอพพลิเคช่ันส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยใช้ 

Information Flow Diagram มีขอบเขตเน้ือหาประกอบด้วย 
 

3.2.1.1 ตวัอกัษรญี่ปุ่ น ประกอบดว้ย ตวัอกัษรคะตะกะนะ ตวัอกัษรฮิระกะ
นะ และตวัอกัษรคนัจิ 

3.2.1.2 ไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่ น จ  านวน 12 บท 
3.2.1.3 โครงสร้างประโยคภาษาญี่ปุ่ น จ  านวน 12 บท 

 
โดยผูเ้รียนสารถความคุมการเรียนไดด้ว้ยตนเอง โดยมีแบบฝึกหดัหลงับทเรียนเพือ่ให้

ผูเ้รียนมีปฏิสมัพนัธก์บับทเรียน 
 

3.2.2 แบบประเมินคุณภาพ 
 

แบบประเมินคุณภาพแอพพลิเคชั่นส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบ 
ปฏิบตัิการแอนดรอยด ์โดยใช ้Information Flow Diagram แบ่งเป็น 2 ดา้น คือ 

 
3.2.2.1 แบบประเมินดา้นประสิทธิภาพ และความถูกตอ้งในการท างานของ

แอพพลิเคชัน่ 
3.2.2.2 แบบประเมินดา้นเน้ือหา 

 
3.2.3 แบบทดสอบส าหรับหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

เป็นแบบทดสอบส าหรับหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนภาษาญี่ปุ่ น
ผา่นแอพพลิเคชัน่ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ โดยใช ้Information 
Flow Diagram ใชเ้ทคนิคในการศึกษาคือ  
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3.2.3.1 แบบทดสอบก่อนเรียนจ านวน 30 ข้อ เป็นแบบทดสอบปรนัย 4 
ตวัเลือก 

3.2.3.2 แบบทดสอบหลังเรียนจ านวน 30 ข้อ เป็นแบบทดสอบปรนัย 4 
ตวัเลือก 

 
3.2.4 แบบประเมินความพึงพอใจ 

 
เป็นแบบประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนที่มีต่อแอพพลิเคชัน่ส าหรับการ

เรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  โดยใช้ Information Flow Diagram เป็นแบบ
ประเมิน 5 ระดบั (Likert Scale) คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง นอ้ย นอ้ยที่สุด 
 

3.3 ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือ 
 

การสร้างแอพพลิเคชั่นส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ 
โดยใช้ Information Flow Diagram มีรายละเอียดในการสร้าง โดยได้ด าเนินการตามหลักการ
ออกแบบและสร้างบทเรียนออนไลน์ที่มีด้วยกัน 5 ขั้นตอน คือ การวิเคราะห์ การออกแบบ การ
พฒันา การน าเสนอ และการประเมินผล มาเป็นพื้นฐานในการสร้างเคร่ืองมือ โดยมีขั้นตอน
ดงัต่อไปน้ี  

 
3.3.1 การสร้างแอพพลิเคช่ันส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยด์ โดยใช้ Information Flow Diagram ยึดหลักการสร้างของ ไพโรจน์ ตีรณธนากุล ไพบูลย์ 
เกียรติโกมล และคณะ โดยมีขั้นตอนการด าเนินงานดังนี้ 

 
3.3.1.1 การวเิคราะห์ แบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ 

1) การวิเคราะห์ขอ้มูลจากผูส้อน วิเคราะห์ผูส้อน โดยการศึกษา 
รูปแบบและเน้ือหาการสอนภาษาญี่ปุ่ น รวมถึงความตอ้งการการเรียนภาษาญี่ปุ่ น โดยสอบถามจาก
อาจารยผ์ูส้อนภาษาญี่ปุ่ น 

2) การวิเคราะห์ขอ้มูลจากผูเ้รียน วิเคราะห์ผูเ้รียน โดยการศึกษา
ขอ้มูลความตอ้งการของผูเ้รียน ที่มีต่อการเรียนภาษาญี่ปุ่ น โดยสอบถามจากกลุ่มตวัอยา่งนกัเรียน 
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3) ก ารวิ เคราะห์ เน้ื อหา ก ารวิ เคราะห์ เน้ื อหาที่ น าม าส ร้าง
แอพพลิเคชัน่การเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ โดยรวบรวมต าราเรียนการสอน
ภาษาญี่ปุ่ น ตลอดจนแผนการสอนของอาจารยผ์ูส้อนภาษาญี่ปุ่ น หลงัจากที่ไดร้วบรวมแลว้ผูว้จิยัจึง
เร่ิมกระบวนการวเิคราะห์เน้ือหาดงัต่อไปน้ี 

3.1) สร้างแผนภูมิการระดมสมอง (Brainstorm Chart) 
เพื่อคน้หาหัวเร่ืองที่ควรจะมีในแอพพลิเคชัน่การเรียนภาษาญี่ปุ่ น บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์
ซ่ึงได้ท  าการศึกษารายละเอียดเก่ียวกับเน้ือหาการเรียนภาษาญี่ปุ่ นเบื้องตน้ ตลอดจนขอ้แนะน า
ปรึกษาจากอาจารยท์ี่ปรึกษาวิจยั เม่ือไดข้อ้มูลเพียงพอและครบถว้นแลว้ จึงด าเนินการระดมสมอง 
โดยการเขียนหัวเร่ือง การเรียนภาษาญี่ปุ่ น ไวต้รงกลาง จากนั้นก็เขียนหัวขอ้ยอ่ยที่เก่ียวกับหัวขอ้
หลกั โดยใชเ้สน้เช่ือมใหเ้ห็นถึงความสมัพนัธข์องหวัขอ้ต่างๆ 

3.2) จัดท าแผนภูมิหัวเร่ืองที่ สัมพันธ์กัน  (Concept 
Chart) ในขั้นตอนน้ีเป็นการพิจารณาแผนภูมิระดมสมอง เพื่อที่จะจัดรวบรวมหัวข้อเร่ืองที่ มี
ความสมัพนัธใ์นกลุ่มเดียวกนั และเพือ่ตดั แลว้ท าการเพิม่หวัขอ้เร่ือง ในบางส่วนของความเหมาะสม
ของเน้ือหา จึงไดอ้อกมาทั้งหมด 4 เร่ืองดว้ยกนัที่เป็นหวัขอ้หลกัที่ผูเ้รียนควรจะเรียน ไดแ้ก่ 

3.2.1) ตวัอกัษรญี่ปุ่ น 
3.2.2) ค  าศพัทภ์าษาญี่ปุ่ น 
3.2.3) ไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่ น 
3.2.4) โครงสร้างประโยคภาษาญี่ปุ่ น  

3.3) แผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา (Content Network) เป็น
การก าหนดรูปแบบการไหลของเน้ือหา ซ่ึงก็คือการก าหนดหวัขอ้ก่อนและหลงัของเน้ือหา  
 

3.3.1.2 การออกแบบการเรียนการสอน 
1) เคร่ืองมือที่ใชใ้นการออกแบบคือ Information Flow Diagram 
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รูปที่ 3.1 Information Flow Diagram ของแอพพลิเคชัน่การเรียนภาษาญี่ปุ่ น 

บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์
 

 จากรูปที่ 3.1 เป็นการน า Information Flow Diagram มาใชใ้นการ
ออกแบบโครงสร้างเน้ือหาของแอพพลิเคชัน่เรียนภาษาญี่ปุ่ น โดยมีรายละเอียดดงัน้ีคือ เม่ือผูเ้รียน
เขา้สู่แอพพลิเคชัน่จะพบกบัหน้าจอเมนูหลกั จะประกอบดว้ยค าแนะน าในการใชง้านแอพพลิเคชัน่
และหัวขอ้หลักในการเรียนจ านวน 5 หัวข้อ ได้แก่ ตัวอักษร ค  าศพัท์ หลักไวยากรณ์ โครงสร้าง
ประโยค และแบบทดสอบ ผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนหัวขอ้ต่าง ๆ ไดอ้ยา่งอิสระตามตอ้งการ เช่น 
เม่ือผูเ้รียนตอ้งการเรียนตวัอกัษร สามารถเลือกที่เมนูตวัอกัษร ก็จะเขา้สู่หน้าจอหลกัของการเรียน
ตวัอกัษร จะประกอบดว้ย 2 หัวขอ้ยอ่ย คือ ตวัอกัษรฮิระคะนะ และตวัอกัษรคะตะคะนะ เม่ือผูเ้รียน
เลือกชนิดตวัอักษรที่ตอ้งการเรียนแล้ว จะพบกับตารางภาพรวมของตวัอักษรชนิดนั้นๆ ผูเ้รียน
สามารถเลือกเรียนตวัอกัษรที่ตอ้งการจากตาราง ก็จะปรากฏหนา้ต่างเรียนตวัอกัษรประกอบดว้ย การ
ฝึกฟังการออกเสียง และการฝึกเขียนตามตวัอยา่ง และผูเ้รียนสามารถยอ้นกลบัไปยงัหนา้ก่อน หรือ
กลบัไปยงัหนา้จอหลกัของตวัอกัษรไดเ้ลย ส าหรับหวัขอ้หลกัอ่ืนๆ ก็มีการใชง้านที่คลา้ยกนั ซ่ึงถูก
ออกแบบใหง่้ายต่อการใชง้าน 
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รูปที่ 3.2 ความหมายของสญัลกัษณ์ในผงัการท างานของระบบ 
 

จากรูปที่ 3.2 เป็นการอธิบายความหมายของสัญลักษณ์ที่ใช้ใน 
Information Flow Diagram ประกอบดว้ยส่วนต่างๆ คือ ส่วนเช่ือมต่อผูใ้ชง้าน มีสัญลกัษณ์ส่ีเหล่ียม 
ภายในเป็นค าอธิบายส่วนประกอบ และลกัษณะของแต่ละหนา้จอ ส่วนของฐานขอ้มูล มีสญัลกัษณ์
เป็นตารางส่ีเหล่ียม จ านวนของตารางแสดงถึงจ านวนของขอ้มูล แต่ละฐานขอ้มูลจะมีช่ือก ากบัไว ้
สุดทา้ยเป็นสัญลกัษณ์แสดงการไหลของขอ้มูลและค าสั่งของผูใ้ชง้าน โดยใชส้ัญลกัษณ์เป็นลูกศร
และตวัอกัษรก ากบัไว ้

2) การออกแบบหนา้จอ เม่ือท าการออกแบบโครงสร้างเน้ือหาของ
แอพพลิเคชัน่แลว้ ก็ทารออกแบบหนา้จอโดยใช ้โปรแกรม Adobe XD แสดงดงัรูปที่ 3.3 
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รูปที่ 3.3 การออกแบบหนา้จอของแอพพลิเคชัน่ 
  

 จากรูปที่ 3.3 เป็นตวัอยา่งการออกแบบหน้าจอของแอพพลิเคชัน่ 
ซ่ึงออกแบบตามโครงสร้างของแอพพลิเคชัน่ที ่ไดอ้อกแบบไวแ้ลว้โดยใช ้Information Flow 
Diagram จะเห็นไดว้า่หนา้จอที่ไดมี้ความง่ายต่อการใชง้าน  
 

3.3.1.3 การพฒันาแอพพลิเคชัน่ 
จากขั้นตอนศึกษาและรวบรวมข้อมูลระบบ วิเคราะห์ระบบ 

ออกแบบระบบ จนถึงขั้นตอนการออกแบบส่วนติดต่อกบัผูใ้ชง้าน ท าใหท้ราบถึงวธีิการและขั้นตอน
ต่างๆ ในการพฒันาแอพพลิเคชัน่การเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์นั้น จะมีการ
ด าเนินการพัฒนาแอพพลิเคชั่นและข้อมูลเหล่านั้ นมาประมวลผล เพื่อให้สามารถออกแบบ
กระบวนการท างานของแอพพลิเคชัน่ไดอ้ยา่งถูกตอ้งและมีประสิทธิภาพ 

ในการพฒันาแอพพลิเคชัน่น้ีน าขอ้มูลจากขั้นตอนการศึกษาขอ้มูล
และขั้นตอนการวเิคราะห์ขอ้มูลมาท าการพฒันาแอพพลิเคชัน่ โดยการพฒันาแอพพลิเคชัน่เลือกใช้
เคร่ืองมือในการพฒันาคือ Android SDK (Android Software Development Kit ) เป็นเคร่ืองมือใน
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การพฒันาโปรแกรมประยุกต์ และใช้ร่วมกับระบบฐานขอ้มูล Microsoft SQL Server ซ่ึงใช้เป็น
ระบบจดัการฐานขอ้มูล รวมถึงแสดงผลผ่านระบบปฏิบติัการ Android 4.0 ขึ้นไป ท าการวิเคราะห์
ออกแบบพฒันาส่วนติดต่อกบัผูใ้ชง้าน 
 

3.3.1.4 การทดสอบและน าไปใช ้
ในระหวา่งด าเนินการสร้างแอพพลิเคชัน่นั้น ไดน้ าแอพพลิเคชัน่ที่

สร้างขึ้นให้อาจารยท์ี่ปรึกษาวิจยั ตรวจสอบเป็นระยะเพื่อปรับปรุงแก้ไขแอพพลิเคชั่นให้มีความ
เหมาะสม  
  

3.3.1.5 การประเมินคุณภาพ 
น าแอพพลิเคชัน่ที่สร้างเสร็จเรียบร้อยแลว้ มาประเมินคุณภาพโดย

กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ 2 รูปแบบ คือ ด้านเน้ือหาและด้านประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่น หลังจากที่
ประเมินคุณภาพแล้วได้น าแอพพลิเคชั่นการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ให้
ทดลองกบัผูเ้รียนจ านวน 1 คน และน าขอ้ผดิพลาดจากการทดลองเรียนมาปรับปรุงแกไ้ข จากนั้นได้
น าแอพพลิเคชัน่ การเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์ไปทดลองกบัผูเ้รียนจ านวน 5 
คน และน าขอ้ผดิพลาดจากการทดลองเรียนมาปรับปรุงแกไ้ขคร้ังสุดทา้ย เพื่อที่จะน าไปทดลองกบั
กลุ่มตวัอยา่งที่แทจ้ริงจ านวน 45 คน และประเมินความพงึพอใจต่อไป 
 

3.3.2 แบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เช่ียวชาญ 
 

มีขั้นตอนในการสร้างแบบประเมินดงัน้ี 
 
3.3.2.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมิน โดยใช้ทฤษฎีของ Likert (1967 อา้ง

ถึงในดวงกมล ไตรวจิิตรคุณ, 2541) แลว้จึงออกแบบประเมินส าหรับการประเมินคุณภาพ 2 ดา้น คือ 
ดา้นเน้ือหาและดา้นประสิทธิภาพของแอพพลิเคชัน่ โดยก าหนดหัวขอ้หลกัในการประเมิน ดา้น
เน้ือหาแบ่งเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนของความถูกตอ้งส่วนของภาพส่วนของเน้ือหาและส่วนของ
แบบทดสอบ หัวขอ้ประเมินดา้นประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่น แบ่งเป็น 3 ส่วน ได้แก่ ดา้นการ
ออกแบบและการจดัรูปแบบ ดา้นการท างานของแอพพลิเคชัน่ ความสมบูรณ์ของแอพพลิเคชัน่ 
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3.3.2.2 สร้างแบบประเมินคุณภาพส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ โดยมีหวัขอ้ดงัต่อไปน้ี 
1) ดา้นเน้ือหา แบ่งออกเป็น 2 หวัขอ้ใหญ่ ดงัน้ี 

1.1) ดา้นเน้ือหาและความเหมาะสม 
1.2) ดา้นประโยชน์และการน าไปใช ้
 

2) ดา้นประสิทธิภาพของแอพพลิเคชัน่ ประเมินดา้นความถูกตอ้ง
ของการท างานของระบบแบ่งออกเป็น 3 หวัขอ้ใหญ่ ดงัน้ี 

1.1) ดา้นการออกแบบและการจดัรูปแบบ 
1.2) ดา้นการท างานของแอพพลิเคชัน่  
1.3) ความสมบูรณ์ของแอพพลิเคชัน่ 

 
ซ่ึงแบบประเมินคุณภาพไดก้ าหนดความหมายของการใหค้ะแนน 5 ระดบั ดงัน้ี 
ระดบั 5                                 หมายถึง         ดีมาก 
ระดบั 4                                 หมายถึง         ดี 
 ระดบั 3                                หมายถึง         ปานกลาง 
ระดบั 2                                 หมายถึง         พอใช ้
ระดบั 1                                 หมายถึง         ควรปรับปรุง 
 
การประเมินคุณภาพเคร่ืองมือใชค้่าระดบัคะแนน ดงัน้ี 
4.51 - 5.00                                   หมายถึง       เคร่ืองมือมีคุณภาพดีมาก 
3.51 - 4.50                                   หมายถึง       เคร่ืองมือมีคุณภาพดี 
2.51 - 3.50                                   หมายถึง       เคร่ืองมือมีคุณภาพปานกลาง 
1.51 - 2.50                                   หมายถึง       เคร่ืองมือมีคุณภาพพอใช ้
1.00 - 1.50                                   หมายถึง       เคร่ืองมือมีคุณภาพควรปรับปรุง 
 

3.3.2.3 น าแบบประเมินที่สร้างขึ้นไปตรวจสอบ ผูว้ิจยัได้น าแบบประเมิน
คุณภาพส าหรับผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหาและด้านประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่นที่สร้างขึ้ นไปให้
อาจารยท์ี่ปรึกษาพจิารณาตรวจสอบและแนะน าเพือ่แกไ้ขใหถู้กตอ้งเหมาะสมที่สามารถน าไปใช ้
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3.3.3 แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของผู้เรียน แบ่งออกเป็นแบบทดสอบ
ก่อนเรียนและหลงัเรียน มีขั้นตอนการสร้างดงัน้ี 

3.3.3.1 น าว ัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ได้ก  าหนดไว้ มาจัดท าตาราง
วเิคราะห์ขอ้สอบ โดยก าหนดจ านวนขอ้สอบให้สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม และผูว้จิยั
ไดอ้อกแบบทดสอบจ านวน 30 ขอ้ เพือ่เป็นตวัเลือกในการคดัเลือกแบบทดสอบใหมี้ความเหมาะสม
ทั้งค  าถามและตวัลวง 

 
3.3.3.2 น าแบบทดสอบให้ผู ้เช่ียวชาญด้านเน้ือหาประเมินหาค่าความ

สอดคล้องระหว่างขอ้สอบและเน้ือหา (IOC) โดยวดัจากวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม จากนั้นน า
คะแนนที่ไดจ้ากผูเ้ช่ียวชาญแต่ละท่านมาท าการค านวณ หาค่าความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค  าถามกบั
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมโดยน าคดัเลือกเฉพาะขอ้ที่ไดค้ะแนน 0.5 ขึ้นไปจ านวน 30 ขอ้โดยทั้ง 30 
ขอ้น้ีจะครอบคลุมวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมทั้งหมด 

 
3.3.3.3 น าแบบทดสอบที่ผ่านการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญและคดัเลือกแล้ว

ไปให้ก าลงัพลและครอบครัวของกองพนัทหารส่ือสารที่ 102 กรมทหารส่ือสารที่ 1ไดจ้ากการสุ่ม
อย่างง่ายโดยวิธีการจับฉลาก (Simple Random Sampling) จากประชากร จ านวน 45 คน มาท า
แบบทดสอบ โดยแบบทดสอบจะเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกนัแตกต่างกนัที่แบบทดสอบหลงัเรียนมี
การสลบัขอ้เป็นขอ้สอบคู่ขนานเพือ่ป้องกนัผูเ้รียนจ าค  าตอบของแบบทดสอบได ้
 

3.4 วธีิด าเนินการทดลอง  
 

การวิจยัการสร้างแอพพลิเคชัน่ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอน
ดรอยด์ โดยใช้ Information Flow Diagram คร้ังน้ีผู ้วิจัยด าเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างการ
ทดลองใชแ้บบแผนการทดลองกลุ่มทดลองกลุ่มเดียวที่มีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนโดย
แนะน าส่ือการเรียนใหก้ลุ่มตวัอยา่งทราบรายละเอียดที่ส าคญัเก่ียวกบัขั้นตอนและวธีิการเรียน ระบบ
การจดัการเรียนการสอนโดยใชแ้อพพลิเคชัน่ใหก้ลุ่มตวัอยา่งทราบก่อน 
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3.4.1 แบบแผนการทดลอง 
 

การทดลองใช้แบบแผนการทดลองกลุ่มทดสอบกลุ่มเดียวที่มีการทดสอบ
ก่อนเรียนและหลงัเรียน (One - Group Pretest - Posttest Design) 

 
ตารางที่ 3.1 แสดงแผนการทดลองกลุ่มทดลองกลุ่มเดียว ที่มีการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 

สอบก่อนเรียน การจดัการกระท า สอบหลงัเรียน 
T1 X T2 

 
ความหมายของสญัลกัษณ์ 
 X แทน การจดักระท า (Treatment) เป็นการเรียนจากแอพพลิเคชั่นส าหรับการเรียน
ภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ โดยใช ้Information Flow Diagram  
 T1 แทน การทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 
 T2 แทน การทดสอบหลงัเรียน (Posttest) 

 
3.4.2 วิธีด าเนินการศึกษา 
 

3.4.2.1 ทดสอบก่อนเรียน (Pretest) เม่ือกลุ่มตวัอยา่งผ่านการแนะน าบทเรียน
แล้วผู ้วิจัยจะให้กลุ่มตัวอย่างทุกคนท าแบบทดสอบก่อนเรียนเพื่อให้ทราบว่ากลุ่มตัวอย่างมี
ความสามารถอยูใ่นระดบัใดและท าการเก็บผลคะแนนจากการทดสอบของกลุ่มตวัอยา่งไว ้

 
3.4.2.2 การจดักระท า (Treatment) ให้กลุ่มตวัอย่างทุกคนเรียนภาษาญี่ปุ่ น

จากแอพพลิเคชัน่ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ โดยใช ้Information 
Flow Diagram โดยเรียนผา่นโทรศพัทเ์คล่ือนที่สมาร์ทโฟน 

 
3.4.2.3 ทดสอบหลังเรียน (Posttest) หลังจากที่ ก ลุ่มตัวอย่างได้ เรียน

ภาษาญี่ปุ่ นจากแอพพลิเคชั่นส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ โดยใช ้
Information Flow Diagram ผูว้จิยัจะใหก้ลุ่มตวัอยา่งทุกคนท าแบบทดสอบหลงัเรียน เพือ่ใหท้ราบว่า
กลุ่มตวัอยา่งเกิดความรู้หลงัการเรียนภาษาญี่ปุ่ น เพิ่มขึ้นในระดบัใดและท าการเก็บผลคะแนนจาก
กลุ่มตวัอยา่งไว ้
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3.4.2.4 ก ารประ เมิ น ความพึ งพอ ใจ หลังจากที่ ก ลุ่ มตัวอย่างได้ท  า
แบบทดสอบหลงัการเรียนเพื่อหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนผูว้ิจยัให้กลุ่มตวัอย่างที่ศึกษาการเรียน
ภาษาญี่ปุ่ น จากแอพพลิเคชัน่ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ โดยใช ้
Information Flow Diagram ท าแบบประเมินความพงึพอใจของกลุ่มตวัอยา่งที่มีต่อแอพพลิเคชัน่น้ี 

 
3.4.2.5 ท าการเก็บรวบรวมข้อ มูล ที่ ได้จากการประเมินคุณภาพจาก

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและดา้นประสิทธิภาพของแอพพลิเคชัน่ คะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียน
และหลงัเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งซ่ึงจะน ามารวมและหาค่าเฉล่ียของ
ขอ้มูลและค่าผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน แลว้น ามาเปรียบเทียบกบัสมมติฐาน 

 

3.5 สถติิทีใ่ช้ในการวเิคราะห์ 
 

3.5.1 การวิเคราะห์ผลจากการประเมินคุณภาพและการประเมินความพึงพอใจ 
 
3.5.1.1 สถิติที่ใชใ้นการหาผลจากการประเมินคุณภาพของผูเ้ช่ียวชาญดา้น

เน้ือหาและประสิทธิภาพและความถูกตอ้งของแอพพลิเคชัน่ และหาความพงึพอใจ 
สูตรค่าเฉล่ีย (Mean) 

 

สูตร 

 
 

เม่ือ   แทน ค่าเฉล่ีย 
 f แทน ค่าความถ่ีของแต่ละคะแนน 
 x แทน คะแนนที่ไดข้องแต่ละกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญและประชากร 

 
3.5.1.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผูเ้ช่ียวชาญ และ

กลุ่มตวัอยา่งเม่ือการกระจายขอ้มูล (นงนุช ภทัราคร, 2538) 
 
 

(3-1) 
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 สูตร 

 
 

เม่ือ   แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  แทน ผลรวมของขอ้มูลตั้งแต่ตวัที่ 1 ถึงตวัที่   

  แทน คะแนนเฉล่ียของแต่ละกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญและกลุ่มตวัอยา่ง 
  แทน คะแนนที่ไดข้องแต่ละกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญและกลุ่มตวัอยา่ง 
 f แทน ค่าความถ่ีของแต่ละคะแนน 
  แทน จ านวนของกลุ่มตวัอยา่ง 
 

3.5.2 การวิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบ 
 

สถิติที่ใช้ส าหรับหาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อค  าถามกับ
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม ซ่ึงอาศยัสูตรทางสถิติ อา้งถึงในพวงรัตน์ ทวีรัตน์  (สุมาลี จนัทร์ชลอ, 
2542) ดงัน้ี 
 สูตร 

 
 

เม่ือ   แทน ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค  าถามกบัวตัถุประสงค ์
   แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
  แทน จ านวนผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 
 

3.5.3 การหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 
 
การหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตวัอยา่ง สถิติที่ใชใ้นการ

เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ีย คะแนนระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุ่มตวัอยา่งว่า
หลังเรียนมีคะแนนเพิ่มขึ้ นจากก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญหรือไม่  โดยใช้ t-test Dependent                   
(ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ, 2538)  

(3-2) 

(3-3) 
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 สูตร 

 ; df = n-1 

 
เม่ือ   แทน ค่าสถิติที่ใชใ้นการพจิารณาใน t - distribution 

   แทน ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู ่  
  แทน จ านวนกลุ่มตวัอยา่ง 

  แทน ผลรวมทั้งหมดของผลต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลงั
เรียน 
  แทน ผลรวมของก าลงัสองของผลต่างของคะแนนก่อนเรียนและ
หลงัเรียน 
  

 
 
 

 

(3-4) 



 
 

บทที ่4   
 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 

จากการที่ได้ออกแบบและพฒันาแอพพลิเคชั่นเรียบร้อยแล้ว สามารถแสดงผลการ
ออกแบบและพฒันาแอพพลิเคชัน่ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ โดย
ใช้ Information Flow Diagram ได้ดังภาพผลการผลการด าเนินงานของแอพพลิเคชั่น จากนั้ นน า
ระบบที่ไดท้  าการออกแบบและพฒันาไปท าการทดสอบเพือ่หาคุณภาพของระบบโดยผูเ้ช่ียวชาญ หา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใ้ช้บริการแอพพลิเคชั่น และหาความพึงพอใจของผู ้ใช้บริการ
แอพพลิเคชัน่ โดยมีวตัถุประสงคเ์พือ่ประเมินคุณภาพและความพึงพอใจของแอพพลิเคชัน่ ทา้ยสุด
คือการน าข้อมูลที่ได้จากการประเมินคุณภาพและความพึงพอใจทั้ งหมดมาท าการสรุปผลการ
ด าเนินงานของการพฒันาระบบแอพพลิเคชัน่ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอน
ดรอยด ์โดยใช ้Information Flow Diagram ไดด้งัน้ี 

4.1 ผลการพฒันาแอพพลิเคชัน่ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอน
ดรอยด ์โดยใช ้Information Flow Diagram 

4.2 ผลการประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชั่นส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบน
ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์โดยใช ้Information Flow Diagram 

4.3 ผลศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใ้ช้งานแอพพลิเคชั่นส าหรับการเรียน
ภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์โดยใช ้Information Flow Diagram 

4.4 ผลประเมินความพึงพอใจของผูใ้ช้งานแอพพลิเคชัน่ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ น
บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์โดยใช ้Information Flow Diagram 

 

4.1 ผลการพัฒนาแอพพลิเคช่ันส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์โดยใช้ Information Flow Diagram  

 
จากการที่ได้ออกแบบและพัฒนาแอพพลิเคชั่นส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  โดยใช้ Information Flow Diagram ตามขั้นตอนต่างๆ ที่ผู ้วิจัยได้
วางแผนไว ้สามารถอธิบายผลจากการออกแบบและพฒันาแอพพลิเคชัน่ เป็นหวัขอ้ต่างๆ ดงัน้ี 
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4.1.1 หน้าค าแนะน าการใช้งานแอพพลิเคช่ัน 
  

 เม่ือผูใ้ช้งานทัว่ไปท าการเปิดแอพพลิเคชั่น จะแสดงหน้าแรก คือ หน้า 
ค  าแนะน าการใชแ้อพพลิเคชัน่ ก่อนที่จะเขา้สู่เมนูต่างๆ โดยหนา้จอน้ีอธิบายการใชง้านแอพพลิเคชัน่
ในแต่ละเมนู ผูใ้ชส้ามารถเล่ือนหน้าจอเพื่อดูแต่ละหัวขอ้ได ้และหน้าจอน้ีจะปรากฏเม่ือเขา้ใชง้าน
ในคร้ังแรกเท่านั้น ในการเขา้ใชง้านคร้ังต่อๆไปจะเขา้สู่หน้าจอหลกัที่แสดงเมนูต่างๆ แสดงดงัรูปที่ 
4.1 

 

   
 

รูปที่ 4.1 หนา้จอแนะน าการใชง้านแอพพลิเคชัน่ 
 

4.1.2 หน้าจอเมนูหลัก 
  

เม่ือเขา้สู่แอพพลิเคชั่นแล้วแล้ว จะแสดงหน้าจอหลักซ่ึงจะมีเมนูต่างๆให้
เลือกเรียน แสดงดงัรูปที ่4.2   
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รูปที่ 4.2 หนา้จอเมนูหลกัของระบบ 
  

4.1.3 หน้าจอเมนูตัวอักษร 
  

หนา้จอเมนูหลกัเม่ือคลิกเลือกเมนูตวัอกัษร ก็จะเขา้สู่หน้าจอตวัอกัษรโดยจะ
มีชนิดตวัอกัษรใหเ้ลือกเรียนอยู ่2 ชนิด คือ ตวัอกัษรฮิระคะนะ และตวัอกัษรคะตะคะนะ แสดงดงัรูป
ที่ 4.3 
 

4.1.4 หน้าจอตัวอักษรฮิระคะนะ และตัวอักษรคะตะคะนะ 
   

หน้าจอเมนูตวัอกัษรเม่ือเลือกตวัอกัษรฮิระคะนะ หรือตวัอกัษรคะตะคะนะ 
จะปรากฏหน้าจอตารางตวัอกัษรตามชนิดที่เลือกแสดงตามวรรคตวัอกัษร แสดงดงัรูปที่ 4.4 ผูเ้รียน
สามารถเลือกเรียนตวัอกัษรที่ตอ้งการโดยคลิกเลือกที่ตวัอกัษรนั้นๆ ก็จะปรากฏหน้าจอส าหรับฝึก
เขียนตัวอักษรแสดงดังรูปที่ 4.5 ในหน้าจอน้ีผูเ้รียนสามารถฝึกเขียนและฟังการออกเสียงของ
ตวัอกัษรแต่ละตวัได ้ 
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รูปที่ 4.3 หนา้จอตวัอกัษร 
 

 

               
 

รูปที่ 4.4 หนา้จอตารางตวัอกัษร 
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รูปที่ 4.5 หนา้จอฝึกเขียนตวัอกัษร 
 
 

4.1.5 หน้าจอเมนูค าศัพท์ 
   

หน้าจอเมนูหลกัเม่ือคลิกเลือกเมนูค  าศพัท ์จะเขา้สู่หน้าจอค าศพัทท์ี่รวบรวม
ไวต้ามหมวดหมู่ แสดงดงัรูปที่ 4.6 เม่ือผูเ้รียนคลิกเลือกหมวดหมู่ค  าศพัทท์ี่ตอ้งการจะเรียนแลว้ จะ
ปรากฏหน้าจอเรียนค าศพัท์ หน้าจอน้ีจะประกอบด้วยค าศพัท์ที่ เป็นตัวอักษรคนัจิ ค  าอ่าน และ
ความหมาย แสดงดงัรูปที่ 4.7  
 

4.1.6 หน้าจอเมนูหลักไวยากรณ์ 
   
   หน้าจอเมนูหลักเม่ือคลิกเลือกเมนูหลักไวยากรณ์ จะเข้าสู่หน้าจอหลัก
ไวยากรณ์ มีจ  านวนทั้งส้ิน 12 บท แสดงดงัรูปที่ 4.8 เม่ือผูเ้รียนคลิกเลือกบทเรียนที่ตอ้งการจะเรียน 
ซ่ึงจะเรียงล าดบัความง่ายของเน้ือหาเร่ิมจากบทที่ 1 ไปจนถึงบทที่ 12 แลว้ จะปรากฏหน้าจอเน้ือหา
หลกัไวยากรณ์ หน้าจอน้ีจะประกอบดว้ยค าอธิบายการใชง้านไวยากรณ์แต่ละแบบ พร้อมทั้งแสดง
ประโยคตวัอยา่งพร้อมความหมาย ในแต่ละบทจะมีจ านวนหัวขอ้ไวยากรณ์ที่เรียนแตกต่างกนัไป 
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ผูเ้รียนสามารถเรียนหัวขอ้ถดัไปโดยการคลิกปุ่ ม “ถดัไป” และสามารถยอ้นกบัมาเรียนเน้ือหาก่อน
หนา้ไดโ้ดยคลิกปุ่ ม “ก่อนหนา้” แสดงดงัรูปที่ 4.9 
 

  
 

รูปที่ 4.6 หนา้จอค าศพัท ์
 

  
 

รูปที่ 4.7 หนา้จอฝึกเรียนค าศพัท ์
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รูปที่ 4.8 หนา้จอบทเรียนหลกัไวยากรณ์ 
 

              
 

รูปที่ 4.9 หนา้จอเน้ือหาหลกัไวยากรณ์ 
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4.1.7 หน้าจอเมนูโครงสร้างประโยค 
   

หน้าจอเมนูหลักเม่ือคลิกเลือกเมนูโครงสร้างประโยค จะเข้าสู่หน้าจอ
โครงสร้างประโยค มีจ  านวนทั้งส้ิน 12 บท โดยเน้ือหาจะสัมพนัธ์กับเน้ือหาเร่ืองหลักไวยากรณ์ 
แสดงดังรูปที่  4.10 เม่ือผูเ้รียนคลิกเลือกบทเรียนที่ต้องการจะเรียน จะปรากฏหน้าจอเน้ือหา
โครงสร้างประโยค ในแต่ละบทจะประกอบดว้ยเน้ือหา 3 หัวขอ้ ไดแ้ก่ รูปประโยค ประโยคตวัอยา่ง 
และบทสนทนา หน้าจอน้ีจะประกอบด้วยประโยคภาษาญี่ปุ่ น และความหมาย ในการเรียนแต่ละ
หัวขอ้ผูเ้รียนสามารถฟังเสียงพูดภาษาญี่ปุ่ นได้โดยคลิกที่ปุ่ มเสียงบนหน้าจอ ผูเ้รียนสามารถเรียน
หัวขอ้ถดัไปโดยการคลิกปุ่ ม “ถดัไป” และสามารถยอ้นกบัมาเรียนเน้ือหาก่อนหน้าไดโ้ดยคลิกปุ่ ม 
“ก่อนหนา้” แสดงดงัรูปที่ 4.11 
 

  
 

รูปที่ 4.10 หนา้จอโครงสร้างประโยค 
 

4.1.8 หน้าจอมนูแบบทดสอบ  
 

   หนา้จอเมนูหลกัเม่ือคลิกเลือกเมนูแบบทดสอบ จะเขา้สู่หนา้จอแบบทดสอบ 
มีจ านวนทั้งส้ิน 3 หวัขอ้ ไดแ้ก่ ตวัอกัษร ค  าศพัท ์และหลกัไวยากรณ์ แสดงดงัรูปที่ 4.12 เม่ือผูเ้รียน
เลือกหวัขอ้ที่ตอ้งการท าแบบทดสอบ ก็จะปรากฏชุดค าถามในหวัขอ้นั้นๆ ที่ละขอ้ มีจ  านวนทั้งส้ิน 
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10 ขอ้ แบบทดสอบเป็นแบบตวัเลือก 4 ตวัเลือก แสดงดงัรูปที่ 4.13 เมือผูเ้รียนเลือกค าตอบแลว้จึงจะ
สามารถท าต่อในขอ้ต่อไปได ้ในการท าแบบทดสอบแต่ละคร้ังชุดค าถามจะเปล่ียนไปเร่ือยๆ อาจมี
ซ ้ าขอ้เดิมหรือไม่ซ ้ าก็ได ้เม่ือผูเ้รียนท าแบบทดสอบครบ 10 ขอ้แลว้ ระบบจะแสดงผลคะแนนที่ได ้
แสดงดงัรูปที่ 4.14 
 

                        
 

 
 

รูปที่ 4.11 หนา้จอเน้ือหาโครงสร้างประโยค 
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รูปที่ 4.12 หนา้จอหลกัแบบทดสอบ 
 

 
 

รูปที่ 4.13 หนา้จอขอ้สอบ 
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รูปที่ 4.14 หนา้จอแสดงผลคะแนน 

 
4.2 ผลการประเมิน คุณภาพของแอพพลิเคช่ันส าห รับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบน
ระบบปฏบิัติการแอนดรอยด์โดยใช้ Information Flow Diagram  
  

หลงัจากผา่นขั้นตอนการด าเนินงานในส่วนของการศึกษาและวเิคราะห์ระบบจนมาถึง
ในส่วนของการออกแบบและการพฒันาแอพพลิเคชั่น ผูว้ิจยัไดท้  าการทดสอบแอพพลิเคชั่นโดย
ผูเ้ช่ียวชาญ ประกอบดว้ยผูเ้ช่ียวชาญดา้นภาษาญี่ปุ่ นจ  านวน 5 ท่าน ประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหาและ
ประโยชน์  และผูเ้ช่ียวชาญดา้นการพฒันาแอพพลิเคชัน่จ  านวน 3 ท่าน ประเมินดา้นประสิทธิภาพ
ของแอพพลิเคชัน่และดา้นการออกแบบ มีผลการประเมินทั้ง 2 ดา้นดงัน้ี 
 

4.2.1 สรุปผลการประเมินคุณภาพด้านเน้ือหา 
   

การประเมินคุณภาพด้านเน้ือหาของแอพพลิเคชั่นส าหรับการเรียน
ภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ โดยใช้ Information Flow Diagram ใช้แบบประเมิน
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) ซ่ึงผลการประเมินโดย
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นภาษาญี่ปุ่ น จ  านวน 5 ท่าน ดงัที่แสดงไวใ้นตารางที่ 4.1 
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ตารางที่ 4.1 สรุปผลการประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 
รายการที่ประเมิน  S.D. ระดบัคุณภาพ 

1.ดา้นเน้ือหาและความเหมาะสม 4.80 0.20 ดีมาก 
2.ดา้นประโยชน์และการน าไปใช ้ 4.60 0.34 ดีมาก 

เฉล่ียรวม 4.75 0.21 ดีมาก 
 

จากตารางที่ 4.1 ผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหามีความเห็นว่า คุณภาพด้านเน้ือหา
ของแอพพลิเคชัน่ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ โดยใช ้Information 
Flow Diagram ในด้านเน้ือหาและความเหมาะสม มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.80 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.20 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก ด้านประโยชน์และการน าไปใช้ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.60 มีส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.34 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก ซ่ึงผลเฉล่ียโดยรวมมีค่าเท่ากับ 4.75 มีส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเฉล่ียเท่ากับ 0.21 อยูใ่นเกณฑ์ดีมาก ดังนั้นของแอพพลิเคชั่นส าหรับการเรียน
ภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ โดยใช ้Information Flow Diagram มีคุณภาพดา้นเน้ือหา
ของแอพพลิเคชัน่อยูใ่นเกณฑท์ี่ดีมาก 
 

4.2.2 สรุปผลการประเมินคุณภาพด้านประสิทธิภาพ 
   

การประเมินคุณภาพด้านประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่นส าหรับการเรียน
ภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ โดยใช้ Information Flow Diagram ใช้แบบประเมิน
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) ซ่ึงผลการประเมินโดย
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นแอพพลิเคชัน่ จ  านวน 3 ท่าน ดงัที่แสดงไวใ้นตารางที่ 4.2 
 
ตารางที่ 4.2 สรุปผลการประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นแอพพลิเคชัน่ 

รายการที่ประเมิน  S.D. ระดบัคุณภาพ 
1.ดา้นการออกแบบและการจดัรูปแบบ 4.6 0.21 ดีมาก 
2.ดา้นการท างานของแอพพลิเคชัน่ 4.57 0.24 ดีมาก 
3.ความสมบูรณ์ของแอพพลิเคชัน่ 4.53 0.26 ดีมาก 

เฉล่ียรวม 4.57 0.24 ดีมาก 
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จากตารางที่ 4.2 ผูเ้ช่ียวชาญด้านแอพพลิเคชั่นมีความเห็นว่า คุณภาพด้าน
ประสิทธิภาพของแอพพลิเคชัน่ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ โดยใช ้
Information Flow Diagram ในด้านการออกแบบและการจดัรูปแบบ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.60 มีส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.21 อยูใ่นเกณฑดี์มาก ดา้นการท างานของแอพพลิเคชัน่ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
4.57 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.24 อยูใ่นเกณฑดี์มาก ดา้นความสมบูรณ์ของแอพพลิเคชัน่ มี
ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.53 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.26 อยูใ่นเกณฑดี์มาก ซ่ึงผลเฉล่ียโดยรวมมีค่า
เท่ากับ 4.57 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเฉล่ียเท่ากับ 0.24 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก ดังนั้ นแอพพลิเคชั่น
ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ โดยใช ้Information Flow Diagram มี
คุณภาพดา้นประสิทธิภาพของแอพพลิเคชัน่อยูใ่นเกณฑท์ี่ดีมาก 
 

4.3 การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ใช้แอพพลเิคช่ัน 
  

จากการทดลองเรียนภาษาญี่ปุ่ นผ่านแอพพลิเคชั่นส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบน
ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์โดยใช ้Information Flow Diagram การเปรียบเทียบผลต่างที่ไดจ้ากการ
ท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) กับผลที่ได้จากการท าแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) 
ปรากฏผลดงัตารางที่ 4.3  
 
ตารางที่ 4.3 แสดงผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนภาษาญี่ปุ่ นผ่านแอพพลิเคชัน่ส าหรับการเรียน

ภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์โดยใช ้Information Flow Diagram 
ผลการทดลอง n  S.D. ∑D ∑D2 t 

Pre-test 45 7.56 3.32 
793 12,997 24.099*     

Post-test 45 23.51 4.32 
*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั.05 
 

จากตารางที่ 4.3 ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของผูเ้รียนภาษาญี่ปุ่ นผ่านแอพพลิเคชัน่ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ 
โดยใช ้Information Flow Diagram จ านวน 45 คน มีคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
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4.4 ผลประเมนิความพงึพอใจของผู้ใช้แอพพลเิคช่ัน 
 

ผูว้จิยัไดท้  าการเก็บขอ้มูลดว้ยการท าแบบสอบถามกบักลุ่มตวัอยา่งผูท้ี่เรียนภาษาญี่ปุ่ น
ผา่นแอพพลิเคชัน่ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ โดยใช ้Information 
Flow Diagram เป็นเวลา 3 เดือนจ านวน 45 คน และไดน้ าแบบสอบถามที่ไดม้าท าการวิเคราะห์ผล 
โดยสามารถอธิบายผลการศึกษาไดเ้ป็น 3 ส่วนดงัน้ี 
 

4.4.1 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างและพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคช่ันส าหรับการ
เรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์โดยใช้ Information Flow Diagram โดยอธิบายผล
ด้วยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics)  
 
ตารางที่ 4.4 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามลกัษณะของประชากรศาสตร์ 

หวัขอ้ รายละเอียด จ านวน (คน) ร้อยละ (%) 
1. เพศ ชาย 

หญิง 
40 
5 

88.89 
11.11 

 รวม 45 100 

2. อาย ุ 11 – 20 ปี 
21 – 30 ปี 
31 – 40 ปี 
41 – 50 ปี 
51 – 60 ปี 

8 
14 
8 
12 
3 

17.78 
31.11 
17.78 
26.67 
6.66 

 รวม 45 100 

3. การศึกษา ประถมศึกษา 
มธัยมศึกษาตอนตน้ 
มธัยมศึกษาตอนปลาย 
ปริญญาตรี 
ปริญญาโท 

3 
10 
18 
6 
8 

6.67 
22.22 
40.00 
13.33 
17.78 

 รวม 45 100 

    



 90 

ตารางที่ 4.4 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามลกัษณะของประชากรศาสตร์ 
(ต่อ) 
หวัขอ้ รายละเอียด จ านวน (คน) ร้อยละ (%) 

4. อาชีพ นกัเรียน/นกัศึกษา 
รับราชการ 
พนกังานบริษทั 
คา้ขายธุรกิจส่วนตวั 
รับจา้งอิสระ 

8 
32 
1 
3 
1 

17.78 
71.11 
2.22 
6.67 
2.22 

 รวม 45 100 

5. ประสบการณ์ในการเรียน
ภาษาญี่ปุ่ น 

เคยเรียน 
ไม่เคยเรียน 

1 
44 

2.22 
97.78 

 รวม 45 100 
6. จ  านวนคร้ังที่ใชแ้อพพลิเคชัน่ 
ต่อวนั 

วนัละ 1-3 คร้ัง 
วนัละ 4-6 คร้ัง 

37 
8 

82.22 
17.78 

 รวม 45 100 

7. เวลาในการใชแ้อพพลิเคชัน่ แต่
ละคร้ัง 

ไม่เกิน 20 นาที ต่อคร้ัง 
 21-59 นาที ต่อคร้ัง 
 60 นาที ต่อคร้ัง ขึ้นไป 

27 
15 
3 

60.00 
33.33 
6.67 

 รวม 45 100 
8. หว้งเวลาที่ใชง้าน ช่วงเชา้ (ก่อน 11.00 น.) 

ช่วงกลางวนั (ตั้งแต่ 11.00 
น. – ก่อน 16.00 น.) 
ช่วงเย็น (ตั้ งแต่ 16.00 น. 
– ก่อน 20.00 น.) 
ช่ วงก่ อนนอน  (ตั้ งแ ต่ 
20.00 เป็นตน้ไป) 

1 
10 

 
10 

 
24 

 

2.22 
22.22 

 
22.22 

 
53.34 

 

 รวม 45 100 
 

จากตารางที่ 4.4 จะเห็นไดว้่ามีกลุ่มตวัอยา่งทั้งส้ิน 45 คน ส่วนใหญ่เป็นเพศ
ชาย มีจ  านวนทั้งส้ิน 40 คน คิดเป็น 88.89 % ส่วนเพศหญิง มีจ  านวนทั้งส้ิน 5 คน คิดเป็น 11.11 % 
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โดยกลุ่มตวัอยา่งอยูใ่นช่วงอาย ุ21-30 ปี มากที่สุด จ  านวน 14 คน คิดเป็น 31.11 %  รองลงมาคือช่วง
อายุ 41-50 ปี คิดเป็น 26.67 %  อันดับที่สามคือช่วงอายุ 11-20 ปี และช่วงอายุ 31-40 ปี มีจ  านวน
เท่ากันคือ 8 คน คิดเป็น 17.78 %  และอันดับสุดท้ายคือช่วงอายุ 51-60 ปี มีจ  านวน 3 คน คิดเป็น 
6.66 %  

 
ในดา้นระดบัการศึกษา ผลการวจิยัพบวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่จบการศึกษา

ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จ านวนทั้ งส้ิน  18 คน คิดเป็น  40.00 % รองลงมาคือระดับ
มธัยมศึกษาตอนตน้ จ านวน 10 คน คิดเป็น 22.22 % อนัดบัที่สามคือระดบัปริญญาโท จ านวน 8 คน 
คิดเป็น 17.78 % อนัดบัที่ส่ีคือระดบัปริญญาตรี จ านวน 6 คน คิดเป็น 13.33 % และอบัดบัสุดทา้ยคือ
ระดบัประถมศึกษา จ านวน 3 คน คิดเป็น 6.67 %  

 
ส าหรับอาชีพของกลุ่มตวัอยา่งพบว่า กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่ประกอบอาชีพ

รับราชการ มีจ  านวนทั้งส้ิน 32 คน คิดเป็น 71.11 %  รองลงมาคืออาชีพนักเรียนนักศึกษา จ านวน 8 
คน คิดเป็น17.78 %  อนัดับที่สามคืออาชีพคา้ขายธุรกิจส่วนตวั จ  านวน 3 คน คิดเป็น 6.67 %  และ
อันดับสุดทา้ยคืออาชีพพนักงานบริษัทและอาชีพรับจา้งอิสระ มีจ  านวนเท่ากันคือ 1 คน คิดเป็น 
2.22 % 

ประสบการณ์ในการเรียนภาษาญี่ปุ่ นพบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่เคย
เรียนภาษาญี่ปุ่ นมาก่อน มีจ  านวนทั้งส้ิน 44 คน คิดเป็น 98.78 %  และเคยเรียนภาษาญี่ปุ่ นเพยีงแค่คน
เดียว คิดเป็น 2.22 %  

 
ในดา้นพฤติกรรมการใชง้านแอพพลิเคชัน่ในการเรียนภาษาญี่ปุ่ น พบวา่กลุ่ม

ตวัอยา่งส่วนใหญ่มีความถ่ีในการใชง้านแอพพลิเคชัน่เรียนภาษาญี่ปุ่ นเฉล่ียต่อวนัคือ วนัละ 1-3 คร้ัง 
มีจ  านวนทั้งส้ิน 37 คน คิดเป็น 82.22 %  และที่เหลือจ านวน 8 คน ใชง้านแอพพลิเคชัน่เฉล่ีย 4-6 คร้ัง
ต่อวนั คิดเป็น 17.78 % นอกจากน้ีพบวา่ส่วนใหญ่ใชง้านแอพพลิเคชัน่เป็นเวลาเฉล่ียไม่เกิน 20 นาที
ต่อคร้ัง มีจ  านวนทั้งส้ิน 27 คน คิดเป็น 60.00 % ที่เหลือใชง้านแอพพลิเคชัน่เฉล่ีย 21-39 นาที จ  านวน 
15 คน และใช้งานแอพพลิเคชั่นเฉล่ีย 60 นาทีต่อคร้ังขึ้ นไป จ านวน 3 คน คิดเป็น 33.33 % และ 
6.67 % ตามล าดบั สุดทา้ยเป็นขอ้มูลห้วงเวลาที่ใชง้านแอพพลิเคชัน่ พบวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่ใช้
งานแอพพลิเคชั่นในช่วงเวลาก่อนนอน คือตั้งแต่เวลา 20.00 น.เป็นตน้ไป จ านวน 24  คน คิดเป็น 
53.34 %  รองลงมาเป็นช่วงเวลากลางวนัและเยน็ มีจ  านวนเท่ากนัคือ 10 คน คิดเป็น 22.22 % และ
อนัดบัสุดทา้ยเป็นช่วงเชา้คือก่อนเวลา 11.00 น. จ านวน 1 คน คิดเป็น 2.22 % 
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4.4.2 ข้อมูลด้านทัศนคติต่อภาษาญี่ปุ่ นก่อนเรียนผ่านแอพพลิเคช่ันส าหรับการเรียน
ภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์โดยใช้ Information Flow Diagram โดยค่าสถิติที่ใช้ 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 
ตารางที่ 4.5 แสดงขอ้มูลดา้นทศันคติต่อภาษาญี่ปุ่ นก่อนเรียนผา่นแอพพลิเคชัน่การเรียนภาษาญี่ปุ่ น 

รายการที่ประเมิน  S.D. ระดบัความเห็น 
1. ภาษาญี่ปุ่ นเป็นภาษาต่างประเทศภาษาหน่ึงที่มี
ความส าคญั 

4.29 0.89 มาก 

2. ภาษาญี่ปุ่ นเป็นภาษาต่างประเทศที่ยาก 4.56 0.69 มากที่สุด 
3. ขา้พเจ้าเช่ือว่าในที่สุดจะสามารถเรียนจนพูด
ภาษาญี่ปุ่ นได ้

4.22 0.79 มาก 

4. ทุกคนสามารถเรียนรู้และพดูภาษาญี่ปุ่ นได ้ 4.36 0.86 มาก 
5. ถา้สามารถพดูภาษาญี่ปุ่ นไดดี้จะไดง้านดีๆท า 4.49 0.73 มาก 
6. การเรียนภาษาญี่ปุ่ นจนสามารถใชก้ารไดดี้ตอ้ง
ใชง้บประมาณสูง 

4.09 1.02 มาก 

7. การเรียนภาษาญี่ปุ่ นจะตอ้งเรียนในห้องเรียน
เท่านั้น 

3.98 1.08 ปานกลาง 

8. การเรียนภาษาญี่ปุ่ นนั้นเป็นเร่ืองง่ายส าหรับคน
ที่พดูภาษาต่างประเทศไดแ้ลว้หน่ึงภาษา 

4.18 0.81 มาก 

9. เรียนภาษาญี่ปุ่ นที่ประเทศญี่ปุ่ นดีกว่าเรียนใน
เมืองไทย 

4.13 0.84 มาก 

 
จากตารางที่ 4.5 กลุ่มตวัอยา่งมีทศันคติต่อภาษาญี่ปุ่ นก่อนที่จะเรียนผ่านแอพพลิเคชัน่

ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  โดยใช้ Information Flow Diagram 
ดงัน้ี 

 
มีความเห็นวา่ภาษาญี่ปุ่ นเป็นภาษาต่างประเทศภาษาหน่ึงที่มีความส าคญัในระดบัมาก 

มีค่าเฉ ล่ียเท่ากับ 4.29 มี ส่วนเบี่ ยงเบนมาตรฐานเท่ ากับ  0.89 มีความเห็นว่าภาษาญี่ ปุ่ น เป็น
ภาษาต่างประเทศที่ยากในระดบัมากที่สุด โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.56 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 
0.69 มีความเช่ือว่าในที่สุดจะสามารถเรียนจนพูดภาษาญี่ปุ่ นได้ในระดบัมาก โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 
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4.22 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.79 มีความเห็นว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และพูดภาษาญี่ปุ่ นได้
ในระดับมาก โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.36 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.86 มีความเช่ือว่าถ้า
สามารถพูดภาษาญี่ปุ่ นไดดี้จะไดง้านดีๆท าในระดบัมาก โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.49 มีส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.73 มีความเห็นว่าการเรียนภาษาญี่ปุ่ นจนสามารถใชก้ารไดดี้ตอ้งใชง้บประมาณ
สูงในระดบัมาก โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.09 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.02 มีความเห็นวา่การ
เรียนภาษาญี่ปุ่ นจะตอ้งเรียนในห้องเรียนเท่านั้นที่ระดบัปานกลาง โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.98 มีส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.08 มีความเห็นว่าการเรียนภาษาญี่ปุ่ นนั้นเป็นเร่ืองง่ายส าหรับคนที่พูด
ภาษาต่างประเทศไดแ้ลว้หน่ึงภาษาในระดบัมาก โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.18 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 0.81 และมีความเช่ือว่าเรียนภาษาญี่ปุ่ นที่ประเทศญี่ปุ่ นดีกว่าเรียนในเมืองไทยในระดบัมาก 
โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.13 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.84 

 
4.4.3 ข้อมูลเกี่ยวกับปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการใช้งานแอพพลิเคช่ันส าหรับการเรียน

ภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์โดยใช้ Information Flow Diagram ได้แก่ การรับรู้ถึง
ประโยชน์ของแอพพลิเคช่ัน การใช้งานง่ายของแอพพลิเคช่ัน ทัศนคติต่อการใช้งานแอพพลิเคช่ัน 
อิทธิพลทางสังคม และการยอมรับการใช้งานแอพพลิเคช่ัน โดยค่าสถิติที่ใช้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) 
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 
ตารางที่ 4.6 แสดงขอ้มูลเก่ียวกบัปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อการใชง้านแอพพลิเคชัน่การเรียนภาษาญี่ปุ่ น 

รายการที่ประเมิน  S.D. ระดบัความเห็น 
1. ด้านการรับ รู้ถึงประโยชน์ของการใช้งาน
แอพพลิเคชัน่เรียนภาษาญี่ปุ่ น 

4.65 0.38 มากที่สุด 

2. ดา้นการรับรู้ถึงการใชง้านง่ายของแอพพลิเคชัน่
เรียนภาษาญี่ปุ่ น 

4.67 0.35 มากที่สุด 

3. ด้านทศันคติต่อการใช้งานแอพพลิเคชั่นเรียน
ภาษาญี่ปุ่ น 

4.66 0.38 มากที่สุด 

4. ด้านอิทธิพลทางสังคมที่ มีผลต่อการใช้งาน
แอพพลิเคชัน่เรียนภาษาญี่ปุ่ น 

4.60 0.39 มากที่สุด 

5. ด้านการยอมรับการใช้งานแอพพลิเคชั่นเรียน
ภาษาญี่ปุ่ น 

4.60 0.38 มากที่สุด 

เฉล่ียรวม 4.64 0.38 มากที่สุด 
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จากตารางที่ 4.6 ผลการส ารวจปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อการใชง้านแอพพลิเคชัน่การเรียน
ภาษาญี่ปุ่ นของกลุ่มตัวอย่างพบว่า ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ของการใช้งานแอพพลิเคชั่นเรียน
ภาษาญี่ปุ่ น มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.65 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.38 อยูใ่นเกณฑ์มากที่สุด ด้าน
การรับรู้ถึงการใชง้านง่ายของแอพพลิเคชัน่เรียนภาษาญี่ปุ่ น มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.67 มีส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.35 อยูใ่นเกณฑม์ากที่สุด ดา้นทศันคติต่อการใชง้านแอพพลิเคชัน่เรียนภาษาญี่ปุ่ น 
มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.66 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.38 อยูใ่นเกณฑม์ากที่สุด ดา้นอิทธิพลทาง
สังคมที่มีผลต่อการใช้งานแอพพลิเคชั่นเรียนภาษาญี่ปุ่ น มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.60 มีส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.39 อยู่ในเกณฑ์มากที่สุด และด้านการยอมรับการใช้งานแอพพลิเคชั่นเรียน
ภาษาญี่ปุ่ น มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.60 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.38 อยูใ่นเกณฑม์ากที่สุด ซ่ึงผล
เฉล่ียรวมมีค่าเท่ากับ4.64 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.38 อยู่ในเกณฑ์มากที่สุด แสดงว่า
ผู ้ใช้งานแอพพลิเคชั่นส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์โดยใช ้
Information Flow Diagram มีความพงึพอใจและใหก้ารยอมรับ อยูใ่นเกณฑม์าก 

 
 
 
 

 



 
 

บทที ่5   
 

สรุปผล อภปิรายผลและข้อเสนอแนะ 
 

การวจิยัเร่ือง การพฒันาแอพพลิเคชัน่ของการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตักิารแอน
ดรอยด์โดยใช้แผนผังการไหลของสารสนเทศ (Information Flow Diagram) สามารถสรุปผล 
อภิปรายและมีขอ้เสนอแนะดงัน้ี 

5.1 สรุปผลการวจิยั 
5.2 อภิปรายผลการวจิยั 
5.3 ขอ้เสนอแนะในการน าผลการวจิยัไปใชง้าน 
5.4 ขอ้เสนอแนะในการท าการวจิยัคร้ังต่อไป 

 
5.1  สรุปผลการวจิยั 
 

5.1.1 การพฒันาแอพพลิเคชัน่ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอน
ดรอยด์โดยใช้ Information Flow Diagram ที่ผู ้วิจัยได้ท  าการวิเคราะห์ ออกแบบและสร้างขึ้ น 
ประกอบด้วย เน้ือหา 5 หัวข้อ คือ ตวัอักษรญี่ปุ่ น ค  าศพัท์ภาษาญี่ปุ่ น หลักไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่ น 
โครงสร้างประโยคภาษาญี่ปุ่ น และแบบทดสอบ ซ่ึงผูเ้รียนแต่ละคนสามารถเรียนผ่านอุปกรณ์แบบ
พกพาบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยดด์ว้ยตนเอง ไดทุ้กที่ทุกเวลา  

  
5.1.2 การประเมินคุณภาพแอพพลิเคชั่นส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบ 

ปฏิบตัิการแอนดรอยดโ์ดยใช ้Information Flow Diagram ผลการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา
และผูเ้ช่ียวชาญดา้นแอพพลิเคชัน่ พบวา่ดา้นเน้ือหามีคุณภาพตามเกณฑท์ี่ตั้งไว ้คือมีค่าเฉล่ียโดยรวม
เท่ากบั 4.75 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเฉล่ียเท่ากบั 0.21 อยูใ่นเกณฑดี์มาก ส าหรับดา้นประสิทธิภาพ
ของแอพพลิเคชัน่ก็มีคุณภาพตามเกณฑท์ี่ตั้งไวเ้ช่นเดียวกนั คือมีค่าเฉล่ียโดยรวมเท่ากบั 4.71 มีส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเฉล่ียเท่ากบั 0.20 อยูใ่นเกณฑดี์มาก 
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5.1.3 การเปรียบเทียบความแตกต่างระหวา่งค่าเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียน
และหลงัเรียนของกลุ่มตวัอยา่งที่เรียนภาษาญี่ปุ่ นผ่านแอพพลิเคชัน่ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบน
ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์โดยใช้ Information Flow Diagram ที่สร้างขึ้น ผลการทดลองพบว่า 
คะแนนสอบหลงัเรียนสูงกวา่คะแนนสอบก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

 
5.1.4 การประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนภาษาญี่ปุ่ นผ่านแอพพลิเคชัน่ส าหรับการ

เรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์โดยใช ้Information Flow Diagram ในการออกแบบ
ที่สร้างขึ้น จากการศึกษาพบว่า ผูเ้รียนมีความพึงพอใจและให้การยอมรับแอพพลิเคชัน่ส าหรับการ
เรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์โดยใช ้Information Flow Diagram ในการออกแบบ 
มีค่าเฉล่ียรวมมีค่าเท่ากบั4.64 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.38 อยูใ่นเกณฑม์าก 

 

5.2 การอภปิรายผล 
 

การพัฒนาแอพพลิเคช่ันส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์            
โดยใช้ Information Flow Diagram ประกอบดว้ยเน้ือหา 5 หวัขอ้ ดงัน้ี 

1) ตวัอกัษรญี่ปุ่ น  
2) ค  าศพัทภ์าษาญี่ปุ่ น 
3) หลกัไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่ น 
4) โครงสร้างประโยคภาษาญี่ปุ่ น 
5) แบบทดสอบ 
 
ในการเปิดแอพพลิเคชัน่แต่ละคร้ังจะมีค  าอธิบายเก่ียวกบัหัวขอ้แต่ละหัวขอ้ก่อนที่จะ

เขา้สู้หน้าจอเมนูหลกั ในหัวขอ้ตวัอกัษรภาษาญี่ปุ่ นนั้นประกอบดว้ยตวัอกัษรฮิระคะนะ และคะตะ
คะนะ โดยผูเ้รียนสามารถฝึกเขียนตามตวัอย่างลงในแอพพลิเคชั่น และสามารถฟังการออกเสียง
ตวัอกัษรแต่ละตวัได ้ส าหรับหัวขอ้ค  าศพัทภ์าษาญี่ปุ่ นนั้นไดร้วบรวมค าศพัทจ์  านวน 1,000 ค  า โดย
จดัเป็นหมวดหมู่เพื่อง่ายต่อการจดจ า และแต่ละค าจะประกอบดว้ย ตวัอกัษรคนัจิ ค  าอ่านภาษาไทย 
และความหมาย ในหัวข้อหลักไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่ นนั้ นจะมีเน้ือหาทั้งส้ิน 12 บท แต่ละบทจะมี
จ านวนไวยากรณ์มากน้อยแตกต่างกนัไป เน้ือหาจะประกอบดว้ยค าอธิบายการใชง้านไวยากรณ์แต่
ละตวัพร้อมดว้ยประโยคตวัอยา่ง และความหมาย ส าหรับหวัขอ้โครงสร้างประโยคภาษาญี่ปุ่ นนั้นจะ
มีเน้ือหาจ านวน 12 บทเช่นเดียวกบัหลกัไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่ น และเน้ือหามีความเช่ือมโยงกนั ในแต่
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ละบทจะประกอบด้วย 3 หัวขอ้ ไดแ้ก่ รูปประโยค ประโยคตวัอยา่ง และบทสนทนา ในหัวขอ้น้ี
ผูเ้รียนสามารถฝึกอ่าน และฟังเสียงประโยค และบทสนทนาไดด้ว้ย หัวขอ้สุดทา้ยเป็นแบบทดสอบ 
จะประกอบดว้ย 3 หัวขอ้ยอ่ย คือ ตวัอกัษร ค  าศพัท ์และหลกัไวยากรณ์ แต่ละหวัขอ้จะมีชุดค าถามที่
ละ 10 ขอ้ เม่ือผูเ้รียนท าแบบทดสอบเสร็จในแต่ละหัวขอ้แลว้จะแสดงผลคะแนนที่ไดท้  าให้ผูเ้รียน
สามารถประเมินความเขา้ใจของตนเองได ้ 

 
งานวิจยัน้ีไดน้ าเสนอ Information Flow Diagram (IFD) ในการออกแบบ แนวคิดของ 

Information Flow Diagram (IFD) ได้มาจากรองศาสตราจารย ์ดร. ปณิธิ เนตินันท์ ศึกษาโครงการ
ภายใตห้ลกัการที่ว่าแผนภาพที่รวบรวมการแสดงความตอ้งการ เอาทพ์ุตของระบบและส่ิงที่เกิดขึ้น
ในแต่ละขั้นตอนของระบบ Information Flow Diagram (IFD) แสดงภาพรวมความสัมพนัธ์ของแต่
ละหนา้จอ อธิบายขั้นตอนการท างานในแต่ละหนา้จอรวมทั้งขอ้มูลที่ไดรั้บและผลลพัธ ์การเช่ือมต่อ 
และการไหลของขอ้มูล มีการก าหนดกระบวนการท างานและขอ้มูลที่จ  าเป็นในการโตต้อบกบัผูใ้ช้
เพื่อใชใ้นการออกแบบ ระบบหลกัจะแยกออกจากแต่ละหน้าจอแล้วอธิบายถึงส่ิงที่เป็นหลัก ทั้ ง
ขอ้มูล ผลลัพธ์ และการด าเนินการที่เกิดขึ้ นภายในแต่ละหน้าจอ สัญลักษณ์ที่ใช้ใน Information 
Flow Diagram (IFD) ประกอบดว้ย 4 ส่วนคือ ส่วนเช่ือมต่อกบัผูใ้ช ้ส่วนประมวลผลของขอ้มูล ส่วน
ของการไหลของข้อมูล และส่วนของฐานขอ้มูล ซ่ึงท าให้ผูพ้ฒันาแอพพลิเคชั่นท าความเข้าใจ
ภาพรวมทั้งหมดของแอพพลิเคชัน่ไดง่้าย และสามารถสร้างแอพพลิเคชั่นไดร้วดเร็ว ตลอดจนการ
ปรับปรุงแกไ้ขใหต้รงตามความตอ้งการก็สามารถท าไดส้ะดวกและรวดเร็ว 

 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียน ของผูเ้รียนผ่านแอพพลิเคชั่นส าหรับการ

เรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์โดยใช ้Information Flow Diagram ที่สร้างขึ้น จาก
การทดลองพบว่า คะแนนสอบหลงัเรียนสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนอยา่งมีนัยส าคญัทางสถิติที่
ระดบั .05 อนัเน่ืองมาจากแอพพลิเคชัน่ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์
ที่สร้างขึ้น ไดมี้การน า Information Flow Diagram มาใชใ้นการออกแบบ และได้ผ่านการประเมิน
คุณภาพด้านเน้ือหาและดา้นประสิทธิภาพของแอพพลิเคชัน่จากผูเ้ช่ียวชาญทั้งสองดา้น และไดท้  า
การปรับปรุงแกไ้ขตามที่ผูเ้ช่ียวชาญแนะน า ในส่วนของเคร่ืองมือที่ใชใ้นการทดสอบหาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนนั้น ไดผ้า่นกระบวนการวิเคราะห์ขอ้สอบ ประเมินหาค่าความสอดคลอ้งของขอ้ค  าถาม
กบัวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม ท าใหว้ดัผลสมัฤทธ์ิไดต้รงตามวตัถุประสงคก์ารเรียน จึงท าให้ผูเ้รียน
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ศกัด์ิสิทธ์ิ คงสุขศรี (2553) ที่ไดท้  าการ
วจิยัเร่ือง การสร้างส่ือฝึกอบรมออนไลน์ของมหาวิทยาลยัไซเบอร์ไทย เร่ือง ระบบการจดัการเรียน
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การสอนโดยใช้โปรแกรมมูเด้ิล โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อสร้างและประเมินคุณภาพส่ือฝึกอบรม
ออนไลน์ ซ่ึงพบว่า ส่ือฝึกอบรมออนไลน์ที่สร้างขึ้น เม่ือน าคะแนนทดสอบก่อนเขา้รับการอบรม
และหลงัหลงัเขา้รับการอบรมมาวิเคราะห์โดยการทดสอบค่า (t-test) พบว่าคะแนนหลงัเขา้รับการ
อบรมสูงกว่าก่อนเขา้รับการอบรมอยา่งมีนยัส าคญัที่ระดบั .05 มีคุณภาพและประสิทธิภาพสามารถ
ช่วยใหผู้เ้ขา้รับการอบรมมีความรู้เพิม่ขึ้น และส่ือฝึกอบรมที่สร้างขึ้นนั้นมีแบบทดสอบซ่ึงมีการแจง
คะแนน ท าให้ผูเ้ขา้รับการอบรมตรวจสอบความเขา้ใจของตนเองได้ ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ที่ดี
ยิง่ขึ้น 
 

ความพึ งพอใจของผู ้ใช้งาน แอพพ ลิ เคชั่นส าห รับการเรียนภาษาญี่ ปุ่ น บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์โดยใช้ Information Flow Diagram มีค่าเฉล่ียรวมมีค่าเท่ากับ 4.64 มี
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.38 อยูใ่นเกณฑม์าก เม่ือพจิารณาแบบประเมินความพงึพอใจพบว่า
โดยมากจะให้การยอมรับการใช้งานผู ้ใช้งานแอพพลิเคชั่นส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบน
ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์โดยใช้ Information Flow Diagram เน่ืองจากมีทศันคติที่ดีต่อการใช้
เทคโนโลย ีและรับรู้ไดถึ้งประโยชน์ในการใชเ้ทคโนโลย ีอีกทั้งยงัมีความตั้งใจในการใชง้านในการ
เรียน และมองวา่มีความง่ายในการใชเ้ทคโนโลยนีัน่เอง ซ่ึงจะสอดคลอ้งกบังานวิจยัหลายๆ งานวจิยั
ที่ศึกษาเก่ียวกับการยอมรับนวตักรรมทางดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศของกลุ่มตวัอย่างต่างๆ เช่น 
งานวิจยัของ เฉลิมศกัด์ิ บุญประเสริฐ (2560) ปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้แอพพลิเคชั่น
ไลน์ของผูสู้งอาย ุไดแ้ก่ ปัจจยัการรับรู้ถึงประโยชน์ของแอปพลิเคชัน่ไลน์ รองลงมาคือ ปัจจยัความ
บันเทิงในการใช้งานของแอปพลิเคชั่นไลน์ และปัจจัยความสะดวกสบายในการใช้งานของ
แอปพลิเคชัน่ไลน์  
  

5.3  ข้อเสนอแนะในการน าผลงานวจิยัไปใช้ 
 

จากผลการวจิยัดงักล่าวขา้งตน้สมารถน า แอพพลิเคชัน่ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์โดยใช้ Information Flow Diagram ไปใช้ในการเรียนการสอน
ภาษาญี่ปุ่ นได ้ซ่ึงผูว้จิยั ขอเสนอแนะดงัน้ี 

 
5.3.1 นักออกแบบและพฒันาแอพพลิเคชั่นสามารถน า Information Flow Diagram 

(IFD) ไปใช้ในการพฒันาแอพพลิเคชั่นต่างๆ ได ้ซ่ึงจะช่วยให้การพฒันาแอพพลิเคชั่นไดร้วดเร็ว 
และตรงตามความตอ้งการของผูใ้ชง้าน  
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5.3.2 จากผลการวิจัยจะเห็นว่าแอพพลิ เคชั่นส าห รับการเรียนภาษาญี่ ปุ่ นบน
ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์โดยใช ้Information Flow Diagram ที่สร้างขึ้น มีคุณภาพอยูใ่นระดบัดี
มาก เน่ืองจากมีการออกแบบเน้ือหาส าหรับผูท้ี่ เร่ิมตน้เรียนภาษาญี่ปุ่ นโดยไม่มีพื้นฐานมาก่อน 
นอกจากน้ีแอพพลิเคชัน่ยงัถูกออกแบบมาใหใ้ชง้านง่ายไม่ยุง่ยาก ผูเ้รียนจึงสามารถเรียนดว้ยตนเอง
ผา่นอุปกรณ์เคล่ือนที่ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์ไดทุ้กที่ทุกเวลา และส าหรับครูผูส้อนภาษาญี่ปุ่ น
สามารถน าแอพพลิเคชั่นส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์โดยใช ้
Information Flow Diagram น้ี ไปใชเ้ป็นส่ือการเรียนการสอนในชั้นเรียนได ้
 

5.4  ข้อเสนอแนะในการน าผลงานวจิยัคร้ังต่อไป 
 

5.4.1 แอพพลิเคชัน่ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์โดยใช ้
Information Flow Diagram ควรเพิ่มภาพเคล่ือนไหวในสถานการณ์ต่างๆ เพื่อให้ผูเ้รียนเขา้ใจง่าย
ยิง่ขึ้น 

 
5.4.2 ควรน าแอพพลิเคชัน่ส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์

โดยใช ้Information Flow Diagram ไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่งที่มีความหลากหลายยิง่กว่าน้ี เช่น 
ช่วงอายุ การศึกษา อาชีพ เป็นต้น เพื่อตอ้งการที่จะทราบว่าแอพพลิเคชั่นน้ีเหมาะสมกับทุกคน
หรือไม่ 

 
5.4.3 ควรพัฒนาให้สามารถใช้งานแอพพลิเคชั่นส าหรับการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบน

ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์โดยใช ้Information Flow Diagram บนระบบปฏิบตัิการอ่ืนๆ ได ้เช่น 
IOS, Windows เป็นตน้ 

 
5.4.4 ควรเพิ่มใหมี้การฝึกเขียนตวัอกัษรคนัจิและมีระบบตรวจสอบการเขียนตวัอกัษร 

เพือ่ใหผู้เ้รียนทราบวา่เขียนไดถู้กตอ้งหรือไม่ 
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ภาคผนวก ก 

รายละเอยีดข้อมูลเกีย่วกบัแอพพลเิคช่ันการเรียนรู้ภาษาญีปุ่่ นบนระบบปฏบิัติการ 
แอนดรอยด์โดยใช้ Information Flow Diagram ในการออกแบบ 

 
ก. 1 รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาภาษาญี่ปุ่ นและผูเ้ช่ียวชาญดา้นแอพพลิเคชัน่ 
ก. 2 แสดงตวัอยา่งแบบประเมินคุณภาพด้านเน้ือหาและแบบประเมินคุณภาพด้านประสิทธิภาพ
แอพพลิเคชัน่ 
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ดร. จิตภทัร  บุนนาค  
ต  าแหน่งปัจจุบนั : ผูจ้ดัการส่วนนโยบายและยทุธศาสตร์ภาครัฐ บมจ. กสท โทรคมนาคม 
วฒิุการศึกษา : ปริญญาเอก สาขา วศิวกรรมศาสตร์ สถาบนั UNIVERSITY OF WISCONSIN 
MADISON 
ความเช่ียวชาญ : Mobile Application, IOT 
 
ดร. ศมมน เขมรัตน์ 
ต  าแหน่งปัจจุบนั : วศิวกร บมจ. กสท โทรคมนาคม 
วฒิุการศึกษา : ปริญญาเอก สาขา วศิวกรรมคอมพวิเตอร์ สถาบนั UNIVERSITY OF 
MASSACHUSETTS AMHERST 
ความเช่ียวชาญ : การจดัการขอ้มูลขนาดใหญ่ 
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ก. 2 แสดงตัวอย่างแบบประเมนิคุณภาพด้านเน้ือหาและแบบประเมนิคุณภาพด้าน
ประสิทธิภาพแอพพลเิคช่ัน 

 
 
 
 
 
แบบประเมนิด้านเน้ือหาและประโยชน์โดยผู้เช่ียวชาญ 

การพฒันาแอพพลิเคชัน่การเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์ 
โดยใช ้Information Flow Diagram ในการออกแบบ 

 
ผูว้จิยั 

พนัตรี อาทิตย ์ ภูหวดนอ้ย 
สาขาวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศ 

วทิยาลยันวตักรรมดิจิทลัและเทคโนโลยสีารสนเทศ  
มหาวทิยาลยัรังสิต 

 
ค าช้ีแจง : 
 แบบประเมินชุดน้ี เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ เป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า
ชนิด 5 ระดบั ซ่ึงผลสรุปของการประเมินจะรายงานผลในภาพรวม จึงไม่มีผลเสียใดๆ ที่จะเกิด
ขึ้นกบัตวัท่าน จึงขอความอนุเคราะห์จากท่านโปรดใหข้อ้มูลที่ตรงกบัระดบัความคิดเห็นของท่าน 
เพือ่ที่จะไดน้ าขอ้มูลทีไ่ดไ้ปปรับปรุงแอพพลิเคชัน่ต่อไป โดยแบบประเมินแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดงัน้ี 
 ตอนที่ 1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูเ้ช่ียวชาญ 
 ตอนที่ 2 แบบประเมินดา้นเน้ือหาโดยผูเ้ช่ียวชาญต่อแอพพลิเคชัน่ 
 ตอนที่ 3 ความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ เก่ียวกบัแอพพลิเคชัน่ 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เช่ียวชาญ 
ค าช้ีแจง โปรดกรอกขอ้มูลส่วนตวัและท าเคร่ืองหมาย  ในช่องวา่งที่ตรงกบัความเป็นจริง 
 
 1. ช่ือ – นามสกลุ ผูป้ระเมิน 
  ช่ือ...........................................................นามสกุล....................................................... 
 2. เพศ 
           ชาย                                                   หญิง 
 3. อาย.ุ.................. ปี 
 4. คุณวฒิุการศึกษา                     
                                  ปริญญาตรี สาขา................................มหาวทิยาลยั...................................                                                                                                                                                                                      
                                  ปริญญาโท สาขา................................มหาวทิยาลยั...................................  
                                  ปริญญาเอก สาขา................................มหาวทิยาลยั...................................  
 5. หน่วยงาน............................................................................................................. 
 6. ต  าแหน่งปัจจุบนั................................................................................................... 
 7. ระยะเวลาในการศึกษาที่ประเทศญี่ปุ่ น....................... ปี 
 8. ระดบัความสามารถดา้นภาษาญี่ปุ่ น  
      N 1              N 2                  N 3                   N 4                   N 5                 PAT 7.3 
  หมายเหตุ ระดบั 1 เป็นระดบัที่สูงที่สุด ระดบั 5 เป็นระดบัที่ต  ่าที่สุด 
 
 
ตอนที่ 2 แบบประเมินด้านเน้ือหาและประโยชน์โดยผู้เช่ียวชาญต่อแอพพลิเคช่ัน 
ค าช้ีแจง  ในการตอบแบบสอบถามโปรดท าเคร่ืองหมายถูก  ลงในช่องแบบสอบถามที่ตรง

กบัเกณฑด์า้นเน้ือหาของแอพพลิเคชัน่มากที่สุด โดยมีเกณฑใ์นการใหค้ะแนน ดงัน้ี 
ระดับเกณฑ์ ความหมาย 

5 ดีมาก 
4 ดี 
3 ปานกลาง 
2 นอ้ย 
1 นอ้ยที่สุด 
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ตัวอย่างการประเมนิ 

หัวข้อที่ประเมนิ 
เกณฑ์คุณภาพเน้ือหา 

5 4 3 2 1 

1. เน้ือหาที่ใชมี้ความถูกตอ้งเหมาะสม      
 
2.1 การประเมินดา้นเน้ือหา 

หัวข้อที่ประเมนิ 
เกณฑ์คุณภาพเน้ือหา 

5 4 3 2 1 

ด้านตัวอักษร      
1. ผูเ้รียนสามารถฝึกเขียนตวัอกัษร ฮิระคะนะ และคะตะคะนะ ได ้      
2. ผูเ้รียนสามารถฝึกฟังการออกเสียงตวัอกัษร ฮิระคะนะ และคะ
ตะคะนะ ได ้ 

     

3. มีค  าอธิบายการใชง้านตวัอกัษรแต่ละชนิดอยา่งชดัเจน      
ด้านค าศัพท์      
4. มีการรวบรวมค าศพัทป์ริมาณเพยีงพอส าหรับผูเ้รียนเบื้องตน้      
5. มีการแบ่งหมวดหมู่ค  าศพัทเ์พือ่ง่ายต่อการจดจ าของผูเ้รียน      
6. ผูเ้รียนสามารถฝึกฝน จดจ า ตวัอกัษรคนัจิ มากกวา่ 500 ตวั จาก
การเรียนค าศพัท ์

     

ด้านหลักไวยากรณ์      
7. รวบรวมหลกัไวยากรณ์พื้นฐานส าหรับผูเ้ร่ิมเรียนไดอ้ยา่ง
ครบถว้น 

     

8. มีการอธิบายการใชห้ลกัไวยากรณ์ที่ละเอียด เขา้ใจง่าย      
9. มีการเรียงล าดบัเน้ือหาจากง่ายไปยาก      
ด้านโครงสร้างประโยค      
10. มีเน้ือหาครอบคลุมทั้ง รูปประโยค ประโยคตวัอยา่ง และบท
สนทนา พร้อมความหมาย 

     

11. ผูเ้รียนสามารถฝึกทกัษะ การฟัง และการอ่านจากประโยค
ตวัอยา่งได ้

     

12. ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้การสนทนาในสถานการณ์ต่างๆ ได ้      
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ด้านโครงสร้างประโยค      
13. แบบทดสอบมีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหาที่เรียน      
14. ปริมาณขอ้ค าถามไม่มากหรือนอ้ยเกินไปส าหรับผูเ้ร่ิมเรียน
เบื้องตน้ 

     

15. แบบทดสอบช่วยใหผู้เ้รียนทราบระดบัความสามารถดา้น
ภาษาญี่ปุ่ นของตนเอง  

     

 
2.2 การประเมินดา้นประโยชน์และการน าไปใช ้

หัวข้อที่ประเมนิ 
เกณฑ์คุณภาพ

เน้ือหา 

5 4 3 2 1 
1. เน้ือหามีประโยชน์ต่อผูเ้รียนในการของการเรียนรู้วฒันธรรมของญี่ปุ่ น      
2. ผูเ้รียนสามารถเรียนภาษาญี่ปุ่ นขั้นพื้นฐานดว้ยตนเองผา่นแอพพลิเคชัน่ ได้
ทุกที่ทุกเวลา 

     

3. ผูเ้รียนสามารถน าความรู้ที่ไดไ้ปต่อยอดในการเรียนภาษาญี่ปุ่ นในระดบัที่
สูงขึ้น 

     

4. ผูส้อนภาษาญี่ปุ่ นสามารถน าแอพพลิเคชัน่ไปประกอบการเรียนการสอน
ได ้

     

5. สามารถน าความรู้จากการเรียนภาษาญี่ปุ่ นผา่นแอพพลิเคชัน่ไปสอบวดั
ระดบัความรู้ทางภาษาญี่ปุ่ นได ้

     

 
2.3 ความสมบูรณ์ของแอพพลิเคชัน่ 

หัวข้อที่ประเมนิ 
เกณฑ์คุณภาพเน้ือหา 

5 4 3 2 1 

1. ความสามารถของแอพพลิเคชัน่ ส่วนเขา้สู่ระบบ      
2. ความสะดวกในการใชค้  าสัง่ต่างๆ      
3. ความถูกตอ้งของผลลพัธท์ี่ไดจ้ากการประมวลผลใน
แอพพลิเคชัน่ 

     

4. ความน่าเช่ือถือไดข้องแอพพลิเคชัน่      
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5. ภาพรวมการท างานของแอพพลิเคชัน่      
 
ตอนที่ 3 ความคดิเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืนๆในการพัฒนาและปรับปรุงแก้ไขแอพพลเิคช่ัน 
..............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................. 
 

         ลงช่ือ.................................................... 
         (                                                           ) 

                                                                                                    ผูป้ระเมิน 
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แบบประเมนิด้านประสิทธิภาพโดยผู้เช่ียวชาญ 
การพฒันาแอพพลิเคชัน่การเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์ 

โดยใช ้Information Flow Diagram ในการออกแบบ 
 

ผูว้จิยั 
พนัตรี อาทิตย ์ ภูหวดนอ้ย 

สาขาวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศ 
วทิยาลยันวตักรรมดิจิทลัและเทคโนโลยสีารสนเทศ  

มหาวทิยาลยัรังสิต 
 
ค าช้ีแจง : 
 แบบประเมินชุดน้ี เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ เป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า
ชนิด 5 ระดบั ซ่ึงผลสรุปของการประเมินจะรายงานผลในภาพรวม จึงไม่มีผลเสียใดๆ ที่จะเกิด
ขึ้นกบัตวัท่าน จึงขอความอนุเคราะห์จากท่านโปรดใหข้อ้มูลที่ตรงกบัระดบัความคิดเห็นของท่าน 
เพือ่ที่จะไดน้ าขอ้มูลทีไ่ดไ้ปปรับปรุงแอพพลิเคชัน่ต่อไป โดยแบบประเมินแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดงัน้ี 
 ตอนที่ 1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูเ้ช่ียวชาญ 
 ตอนที่ 2 แบบประเมินดา้นการออกแบบและประสิทธิภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญต่อแอพพลิเคชัน่ 
 ตอนที่ 3 ความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ เก่ียวกบัแอพพลิเคชัน่ 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เช่ียวชาญ 
ค าช้ีแจง โปรดกรอกขอ้มูลส่วนตวัและท าเคร่ืองหมาย  ในช่องวา่งที่ตรงกบัความเป็นจริง 
 1. ช่ือ – นามสกลุ ผูป้ระเมิน 
  ช่ือ...........................................................นามสกุล....................................................... 
 2. เพศ 
           ชาย                                                   หญิง 
 3. อาย.ุ.................. ปี 
 4. คุณวฒิุการศึกษา                     
                                  ปริญญาตรี สาขา................................มหาวทิยาลยั...................................                                                                                                                                                             
                                  ปริญญาโท  สาขา................................มหาวทิยาลยั................................... 
                                  ปริญญาเอก  สาขา................................มหาวทิยาลยั................................... 
 5. หน่วยงาน............................................................................................................. 
 6. ต  าแหน่งปัจจุบนั................................................................................................... 
 7. ความเช่ียวชาญ (โปรดระบุ) 
 ...................................................................................................................................... 
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ตอนที่ 2 แบบประเมินด้านการออกแบบและประสิทธิภาพโดยผู้เช่ียวชาญต่อแอพพลิเคช่ัน 
ค าช้ีแจง  ในการตอบแบบสอบถามโปรดท าเคร่ืองหมายถูก  ลงในช่องแบบสอบถามที่ตรง

กบัเกณฑด์า้นเน้ือหาของแอพพลิเคชัน่มากที่สุด โดยมีเกณฑใ์นการใหค้ะแนน ดงัน้ี 
ระดับเกณฑ์ ความหมาย 

5 ดีมาก 
4 ดี 
3 ปานกลาง 
2 นอ้ย 
1 นอ้ยที่สุด 

 
ตัวอย่างการประเมนิ 

หัวข้อที่ประเมนิ 
เกณฑ์คุณภาพเน้ือหา 

5 4 3 2 1 
1. การจดัรูปแบบในแอพพลิเคชัน่ง่ายต่อการอ่านและการใชง้าน      
 
2.1 การประเมินดา้นการออกแบบและการจดัรูปแบบ 

หัวข้อที่ประเมนิ 
เกณฑ์คุณภาพเน้ือหา 

5 4 3 2 1 
1. การจดัรูปแบบในแอพพลิเคชัน่ง่ายต่อการอ่านและการใชง้าน      
2. ต  าแหน่งการจดัวางเน้ือหามีความเหมาะสม      
3. การจดัวางต าแหน่งปุ่ มต่างๆภายในแอพพลิเคชัน่มีความ
เหมาะสม 

     

4. ขนาดตวัอกัษรและรูปแบบตวัอกัษรมีความสวยงามและ
สามารถอ่านไดง่้าย 

     

5. สีที่ใชใ้นแอพพลิเคชัน่มีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน      
6. สีพื้นหลงัและสีตวัอกัษรมีความเหมาะสมง่ายต่อการอ่าน      
7. สญัญาลกัษณ์ที่ใชใ้นแอพพลิเคชัน่มีความเป็นสากลและเขา้ใจ
ง่าย 

     

8. เสียงบรรยายมีความชดัเจน      
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9. เสียงบรรยายมีความถูกตอ้งเหมาะสมกบัเน้ือหา      
10. มีความเหมาะสมในการจดัแบ่งและเรียงล าดบัเน้ือหา      
 
2.2 การประเมินดา้นประสิทธิภาพและการท างานของแอพพลิเคชัน่ 

หัวข้อที่ประเมนิ 
เกณฑ์คุณภาพเน้ือหา 

5 4 3 2 1 

1. แอพพลิเคชัน่มีความดึงดูดและมีความน่าสนใจ      
2. แอพพลิเคชัน่มีความสะดวกในการใชง้าน      
3. แอพพลิเคชัน่มีการปฏิสมัพนัธก์บัหนา้จอที่ดี      
4. แอพพลิเคชัน่มีการน าทาง(Navigation)ที่ดี      
5. แอพพลิเคชัน่มีความง่ายในการใชง้าน      
6. แอพพลิเคชัน่มีความเร็วในการท างาน      
7. แอพพลิเคชัน่มีการตอบสนองในการฝึกเขียนตวัอกัษรที่ดี      
8. แอพพลิเคชัน่มีการตอบสนองในการฝึกฟังการออกเสียงที่ดี      
9. แอพพลิเคชัน่มีการตอบสนองในการท าแบบทดสอบที่ดี      
10. ภาพรวมการท างานของแอพพลิเคชัน่      
 
ตอนที่ 3 ความคดิเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืนๆในการพัฒนาและปรับปรุงแก้ไขแอพพลเิคช่ัน 
..............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................. 
 
         ลงช่ือ.................................................... 
         (                                                           ) 
                                 ผูป้ระเมิน 

 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
รายละเอยีดการพฒันาแบบทดสอบของแอพพลเิคช่ันการเรียนรู้ภาษาญีปุ่่ น 

บนระบบปฏบิัติการแอนดรอยด์โดยใช้ Information Flow Diagram ในการออกแบบ 
 
ข. 1 วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของแอพพลิเคชั่นการเรียนรู้ภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบติัการแอน

ดรอยดโ์ดยใช ้Information Flow Diagram ในการออกแบบ 
ข. 2 แสดงตวัอยา่งขอ้สอบที่ใชใ้นการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
ข. 3 แสดงผลการตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างขอ้สอบกับวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมแล้ว

น ามาหาดชันีความสอดคลอ้ง(IOC) 
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ข. 1 วตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของแอพพลเิคช่ันการเรียนรู้ภาษาญีปุ่่ นบน
ระบบปฏบิัติการแอนดรอยด์โดยใช้ Information Flow Diagram ในการออกแบบ 

 

หัวข้อ วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

1. ตวัอกัษร คาตะคะนะ ,ฮิระกะนะ 
 1. ผูเ้รียนสามารถอ่าน ฟังเสียง และเขียน 
ตวัอกัษร คาตะกะนะ และ ฮิระกะนะ ได ้
2. ผูเ้รียนสามารถผสมตวัอกัษรใหเ้ป็นค าได ้

2. ค  าศพัท ์

1. ผูเ้รียนสามารถอ่านค าศพัทภ์าษาญี่ปุ่ นที่เป็น
ตวัอกัษรคนัจิได ้
2. ผูเ้รียนสามารถเขา้ใจความหมายค าศพัท์
ภาษาญี่ปุ่ นได ้

3. ไวยากรณ์ 

1. ผูเ้รียนสามารถเขา้ใจหลกัไวยากรณ์เบื้องตน้
ได ้
2. ผูเ้รียนสามารถประยกุตใ์ชห้ลกัไวยากรณ์ใน
สถานการณ์ต่างๆได ้

4. โครงสร้างประโยค 
1. ผูเ้รียนสามารถอ่านประโยคสนทนาใน
สถานการณ์ต่างๆได ้
2. ผูเ้รียนสามารถแต่งประโยคโตต้อบได ้
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ข. 2 แสดงตัวอย่างข้อสอบทีใ่ช้ในการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 

 
 
 
 
 

ข้อสอบภาษาญีปุ่่ น ก่อนการเรียน แอพพลเิคช่ันการเรียนภาษาญีปุ่่ น 
บนระบบปฏบิัติการแอนดรอยด์ โดยใช้ Information Flow Diagram ในการออกแบบ 

 
ค าช้ีแจง : แบบทดสอบนี้เป็นแบบทดสอบภาษาญี่ปุ่ น จัดท าขึน้เพ่ือประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ของผู้ใช้งานแอพพลิเคช่ันการเรียนภาษาญีปุ่่ นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์โดยใช้ 
Information Flow Diagram ในการออกแบบ แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

 ตอนที่ 1 ขอ้มูลทัว่ไปของท าการทดสอบ 
 ตอนที่ 2 ขอ้สอบภาษาญี่ปุ่ น จ  านวน 30 ขอ้ 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้รับการทดสอบ 
ค าช้ีแจง โปรดกรอกขอ้มูลส่วนตวัและท าเคร่ืองหมาย  ในช่องวา่งที่ตรงกบัความเป็นจริง 
 1. ช่ือ – นามสกลุ  
  ช่ือ...........................................................นามสกุล....................................................... 
 2. เพศ 
           ชาย                                                   หญิง 
 3. อาย.ุ.................. ปี 
 4. คุณวฒิุการศึกษา                     
                                  ประถม                                             ปริญญาตรี                            ปวช.                                                                                                                                                                                 
                                  มธัยมตน้                                          ปริญญาโท                            ปวส. 
                                  มธัยมปลาย                                       ปริญญาเอก                          อ่ืนๆ 
 5. อาชีพ.......................................................................................................................... 
 6. หน่วยงาน.................................................................................................................... 
 7. ต  าแหน่ง...................................................................................................................... 
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 8. ประสบการณ์การเรียนภาษาญี่ปุ่ น  
                  มี  ความสามารถระดบั            1               2             3              4             5 
                                 ไม่มี 
 
ตอนที่ 2 จงเลือกค าตอบที่ถูกที่สุด โดยท าเคร่ืองหมาย X บนตัวอักษร 
ขอ้ 1 – 6 จงเลือกค าอ่านของค าต่อไปน้ี  

1 ．わたし 

a. watashi b. anata c. watami d.hanashi 

2 ．せんせい 

 a. gakusei b. otoko c. kasoku d.sensei 

3 ．おとこ 

 a. otoko b. onna c. kodomo d. otaku 

4 ．タイ 

 a. kai b. tai c. nai d. dai 

5 ．コーヒー 

 a. koohii b. hiitaa c. keeki d. hoteru 

6 ．ケーキ 

 a. keeki b. hamu c. toire d. soosu 
 

ขอ้ 7 – 15 จงเลือกค าจากค าอ่านต่อไปน้ี 

7 ．anata 

 a. あした b. あそこ c. あまり d. あなた 

8 ．kuruma 

 a. くもり b. くるま c. くるしい d. くるい 

9 ．karada 

 a. からだ b. からた c. からて d. からい 

10 ．midori 

 a. みのり b. みぎ c. みどり d. みたみ 

11 ．hamu 

 a. ハフ b. ハブ c. ハミ d. ハム 
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12 ．suupu 

 a. スーパー b. スーツ c. スープ d. スーグ 

13 ．kisu 

 a. キス b. キム c. キシ d. キボ 

14 ．toire 

 a. トアル b. トイレ c. トマト d. トミタ 

15 ．naifu 

 a. ナイフ b. ナイブ c. ナムコ d. ヌルイ 
 

ขอ้ 16 – 19 จงเลือกค าอ่านของค าต่อไปน้ี 

16 ．目 

a. め b. みる c. て d. け 

17 ．母 

 a. なな b. はな c. かた d. はは 

18 ．三 

 a. いち b. に c. さん d. し 

19 ．人 

 a. おんな b. ひと c. した d. うえ 

 
ขอ้ 20 – 23 จงเลือกค าจากความหมายค าต่อไปน้ี 

20 ．คน 

 a. 人 b. 広 c. 入 d. 目 

21 ．หนึง่ 

 a. 一 b. 二 c. 三 d. 四 

22 ．เงินเยน 

 a. 年 b. 朝 c. 円 d. 玉 

23 ．ทอง 

 a. 日 b. 金 c. 土 d. 水 
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ขอ้ 24 – 30 จงเลือกค าตอบที่ถูกต้องทีสุ่ด เติมใน () 
24 ．その かさは わたし （  ） です。 

a．は 

b．も 

c．を 

d．の 

25 ．おなかが すきましたね。何
なに

（  ）食
た

べたいです

ね。 

 a．を 

 b．か 

 c．も 

 d．は 

26 ．来週
らいしゅう

 ふね （  ）沖縄
おきなわ

へ 行
い

きます。 

a．へ 

b．に 

c．で 

d．を 

27 ．高橋
たかはし

さんは しんせつ （  ）あかるい 人
ひと

です。 

 a．で 

 b．が 

 c．に 

 d．と 

28 ．A: この おべんとう、おいしいですね。（  ）

で   買
か

いましたか。 

   B: 学校
がっこう

の 前
まえ

の コンビニです。 

a．どれ 

b．どこ 

c．だれ 

d．いつ 
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29 ．A: 鈴木
す ず き

さんは（  ）スポーツが すきです。 

   B: サッカーが すきです。 

  a．どれ 

 b．どこ 

 c．どんな 

 d．どうして 

30 ．A: きのうの パーティーは（  ）か。 

   B: とても たのしいかったです。 

a．いつです 

b．いつでした 

c．どうです 

d．どうでした 
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ข. 3 แสดงผลการตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกบัวตัถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมแล้วน ามาหาดชันีความสอดคล้อง (IOC) 

 

ขอ้ 
ความเห็นผูเ้ช่ียวชาญ 

รวม IOC 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 1 1 1 1 1 5 1 
2 1 1 1 1 1 5 1 
3 1 1 1 1 1 5 1 
4 1 1 1 1 1 5 1 
5 1 1 1 1 1 5 1 
6 1 1 1 1 1 5 1 
7 1 1 1 1 1 5 1 
8 1 1 1 1 1 5 1 
9 1 1 1 1 1 5 1 

10 1 1 1 1 1 5 1 
11 1 1 1 1 1 5 1 
12 1 1 1 1 1 5 1 
13 1 1 1 1 1 5 1 
14 1 1 1 1 1 5 1 
15 1 1 1 1 1 5 1 
16 1 1 1 1 1 5 1 
17 1 1 1 1 1 5 1 
18 1 1 1 1 1 5 1 
19 1 1 1 1 1 5 1 
20 1 1 1 1 1 5 1 
21 1 1 1 1 1 5 1 
22 1 1 1 1 1 5 1 
23 1 1 1 1 1 5 1 
24 1 1 1 1 1 5 1 
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25 1 1 1 1 1 5 1 
26 1 1 1 1 1 5 1 
27 1 1 1 1 1 5 1 
28 1 1 1 1 1 5 1 
29 1 1 1 1 1 5 1 
30 1 1 1 1 1 5 1 

 



 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
รายละเอยีดข้อมูลผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

 



128 
 

 

 ตารางที่ ค.1 แสดงรายละเอียดคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุ่มตวัอยา่ง 45 คน 
 

คนที่ 
ทดสอบก่อนเรียน 

30 คะแนน 
ทดสอบหลงัเรียน 

30 คะแนน 
(D) 

(หลงั – ก่อน) 
(D2) 

1 10 28 18 324 
2 5 23 18 324 
3 7 23 18 324 
4 5 24 19 361 
5 4 25 21 441 
6 9 30 21 441 
7 1 20 19 361 
8 10 30 20 400 
9 7 20 13 169 

10 13 29 16 256 
11 9 23 14 196 
12 6 19 13 169 
13 6 21 15 225 
14 5 21 16 256 
15 3 19 16 256 
16 12 19 7 49 
17 7 22 15 225 
18 6 20 14 196 
19 7 22 15 225 
20 17 30 13 169 
21 8 30 22 484 
22 5 28 23 529 
23 8 24 16 256 
24 7 22 15 225 
25 6 29 23 529 
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ตารางที่ ค.1 แสดงรายละเอียดคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุ่มตวัอยา่ง 45 คน (ต่อ) 

คนที่ 
ทดสอบก่อนเรียน 

30 คะแนน 
ทดสอบหลงัเรียน 

30 คะแนน 
(D) 

(หลงั – ก่อน) 
(D2) 

26 4 22 18 324 
27 11 25 14 196 
28 3 16 13 169 
29 7 30 23 529 
30 12 20 18 324 
31 9 23 24 576 
32 10 18 8 64 
33 11 20 9 81 
34 9 19 10 100 
35 5 21 17 289 
36 14 30 16 256 
37 9 22 13 169 
38 9 29 20 400 
39 6 25 19 361 
40 4 14 10 100 
41 5 28 23 529 
42 6 17 11 121 
43 2 27 25 625 
44 12 25 13 169 
45 9 24 15 225 
รวม 340 1058 793 12,997 

ค่าเฉล่ีย 7.56 23.51   
S.D. 3.32 4.32   
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 จากตารางที่ ค.1 สามารถทดสอบวา่นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนภาษาญี่ปุ่ น
ผา่นแอพพลิเคชัน่การเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์โดยใช ้Information Flow 
Diagram ในการออกแบบ สงูกวา่ก่อนการภาษาญี่ปุ่ นผา่นแอพพลิเคชัน่การเรียนภาษาญี่ปุ่ นบน
ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์โดยใช ้Information Flow Diagram ในการออกแบบ หรือไม่ท่ีระดบั
นยัส าคญั .05 มีขั้นตอนดงัน้ี 
 
 ขั้นที่  1  ต้ังสมมุติฐาน  
             ตั้งสมมุติฐานทางสถิติ      H0  :  prepost  =  
                                                    H1   :  prepost  >  
 ขั้นที่  2  ก าหนดระดับนัยส าคญั  05.=  
 
 ขั้นที่  3  เลือกสถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมุติฐาน 
    

    
 
1

22






 



N

DDN

D
t ;   df = n-1 

 
 ขั้นที่  4   ก าหนดขอบเขตวิกฤติ 
               ก าหนด 05.=  และเป็นการทดสอบแบบทางเดียว ( H1  :  prepost  > ) 
               ค่าวกิฤตของ t   ณ  df  = 44   และ 05.   จะไดค้่าวกิฤตของ t ( t ตาราง )  = 1.68    
 ขั้นที่  5  ค านวณค่าสถิติตามสูตร 
  

                   
 
             099.24t  
 
 ขั้นที่  6  สรุปตัดสินใจ 

                      พจิารณา       เม่ือ   t ค านวณ   t ตาราง     จะปฏิเสธ  H0  ยอมรับ  H1   
                                           เม่ือ   t ค านวณ    t ตาราง    จะยอมรับ  H0 ปฏิเสธ H1   
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         เน่ืองจาก   tค านวณ = 24.099  >  tตาราง  = 1.68  ดังนั้น  จึงปฏิเสธ  H0  ยอมรับ  H1  นั่นคือ  
นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนภาษาญี่ปุ่ นผ่านแอพพลิเคชั่นการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบน
ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ โดยใช ้Information Flow Diagram ในการออกแบบ สูงกว่าก่อนการ
ภาษาญี่ปุ่ นผ่านแอพพลิเคชั่นการเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยใช ้
Information Flow Diagram ในการออกแบบ อยา่งมีนยัส าคญัที่ระดบั  .05 
 
ตารางที่  ค.2 แสดงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู ้เรียนภาษาญี่ ปุ่ นผ่านแอพพลิเคชั่นการเรียน

ภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ โดยใช ้Information Flow Diagram ในการ
ออกแบบ 

 
ผลการทดลอง n  S.D. ∑D ∑D2 t 

Pre-test 45 7.56 3.32 
793 12,997 24.099*     

Post-test 45 23.51 4.32 
*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั.05 
 
 จากตารางที่ ค.2 ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผูเ้รียนเรียนภาษาญี่ปุ่ นผา่นแอพพลิเคชัน่การเรียนภาษาญี่ปุ่ นบนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์โดยใช ้
Information Flow Diagram ในการออกแบบ จ านวน 45 คน มีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอยา่งมีนยัส าคญัที่ระดบั  .05 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

รายละเอยีดข้อมูลความพงึพอใจของผู้เรียนภาษาญีปุ่่ นผ่านแอพพลเิคช่ัน 

การเรียนรู้ภาษาญีปุ่่ นบนระบบปฏบิัติการแอนดรอยด์ 

โดยใช้ Information Flow Diagram ในการออกแบบ 
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 แบบสอบถามน้ีเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษา ตามหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 

สาขาวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ วิทยาลยันวตักรรมดิจิทลัและเทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวิทยาลยั
รังสิต โดยขอ้มูลที่ไดรั้บจะน าไปใชเ้พื่อประโยชน์ทางการศึกษา ความคิดเห็นของท่านจึงเป็นส่วน

ส าคญัต่อความส าเร็จของงานวิจยัน้ี ขอ้มูลของท่านจะถูกเก็บรักษาเป็นความลบั ผูว้ิจยัจึงใคร่ขอ

ความร่วมมือจากท่านในการตอบแบบสอบถามอยา่งครบถว้น ขอขอบคุณมา ณ ที่น้ี 

ค าช้ีแจง : แบบสอบถามน้ีแบ่งออกเป็น 4 ตอน ดงัน้ี 

ตอนที่ 1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถามและพฤติกรรมการใชง้านแอพพลิเคชัน่การ

เรียนภาษาญี่ปุ่ น 

 ตอนที่ 2 แบบสอบถามดา้นทศันคติต่อการเรียนภาษาญี่ปุ่ นก่อนเรียนผา่นแอพพลิเคชัน่ 

 ตอนที่ 3 แบบสอบถามเก่ียวกับปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อการใช้งานแอพพลิเคชั่นการเรียน

ภาษาญี่ปุ่ น 

 ตอนที่ 4 ความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ เก่ียวกบัแอพพลิเคชัน่การเรียนภาษาญี่ปุ่ น 

 

แบบสอบถามความพงึพอใจในการใช้งาน  แอพพลเิคช่ันการเรียนภาษาญีปุ่่ น 

บนระบบปฏบิัติการแอนดรอยด์ โดยใช้ Information Flow Diagram ในการออกแบบ  
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามและพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคช่ันการเรียน

ภาษาญี่ปุ่ น 

ค าช้ีแจง โปรดกรอกขอ้มูลส่วนตวัและท าเคร่ืองหมาย  ในช่องวา่งที่ตรงกบัความเป็นจริง 

 1. เพศ 

           ชาย                                                   หญิง 

 2. อาย.ุ.................. ปี 

 3. คุณวฒิุการศึกษา                     

                                  ประถมศึกษา                                            มธัยมศึกษาตอนตน้                                                                                                                                                                                                                                                                       

                                  มธัยมศึกษาตอนปลาย/เทียบเท่า                         ปริญญาตรี                                         

                                  ปริญญาโท                                             ปริญญาเอก                 

 4. อาชีพ 

                                   นกัเรียน/นกัศึกษา                                              รับราชการ/พนกังานรัฐวสิาหกิจ                                                                                                                                                         

           พนกังานบริษทั                  คา้ขาย/ธุรกิจส่วนตวั 

                                   รับจา้งงานอิสระ                  ไม่ไดป้ระกอบอาชีพ 

           อ่ืนๆ (โปรดระบุ.......................................)  

 5. ประสบการณ์การเรียนภาษาญี่ปุ่ น  

              เคยเรียน      ไม่เคยเรียน  

 6. ความถ่ีในการใชง้านแอพพลิเคชัน่เรียนภาษาญี่ปุ่ นเฉล่ียต่อวนั (ส่วนใหญ่)  

                                    วนัละ 1 - 3 คร้ัง      วนัละ 4 - 6 คร้ัง  

                                    วนัละ 7 - 9 คร้ัง      วนัละ 10 คร้ังขึ้นไป 

 7. ระยะเวลาในการใชง้านแอพพลิเคชัน่เรียนภาษาญี่ปุ่ นเฉล่ียต่อคร้ัง (ส่วนใหญ่)  
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           ไม่เกิน 20 นาที ต่อ คร้ัง     21 - 39 นาที ต่อ คร้ัง 

                                    40 - 59 นาที ต่อ คร้ัง     60 นาที ต่อ คร้ัง ขึ้นไป 

 8. ช่วงเวลาใดที่ท่านใชแ้อพพลิเคชัน่เรียนภาษาญี่ปุ่ นบ่อยที่สุด 

                                    ช่วงเชา้ (ก่อน 11.00 น.) 

                                    ช่วงกลางวนั (ตั้งแต่ 11.00 น. - ก่อน 16.00 น.) 

                                    ช่วงเยน็ (ตั้งแต่ 16.00 น. - ก่อน 20.00 น.) 

                                    ช่วงก่อนนอน (ตั้งแต่ 20.00 น. เป็นตน้ไป) 

 

ตอนที่ 2 แบบสอบถามด้านทัศนคติต่อการเรียนภาษาญี่ปุ่ นก่อนเรียนผ่านแอพพลิเคช่ัน 

ค าช้ีแจง  ในการตอบแบบสอบถามโปรดท าเคร่ืองหมายถูก  ลงในช่องแบบสอบถามที่ตรง

กบัความคิดเห็นของท่านมากที่สุด โดยมีเกณฑใ์นการใหค้ะแนน ดงัน้ี 

ระดับเกณฑ์ ความหมาย 
5 มากที่สุด 
4 มาก 
3 ปานกลาง 
2 นอ้ย 
1 นอ้ยที่สุด 

 

 

ตัวอย่างการประเมิน 

หัวข้อที่ประเมนิ 
ระดับความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 

1. เน้ือหาที่ใชมี้ความถูกตอ้งเหมาะสม      
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หัวข้อที่ประเมนิ 
ระดับความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ภาษาญี่ปุ่ นเป็นภาษาต่างประเทศภาษาหน่ึงที่มีความส าคญั      
2. ภาษาญี่ปุ่ นเป็นภาษาต่างประเทศที่ยาก      
3. ขา้พเจา้เช่ือวา่ในที่สุดจะสามารถเรียนจนพดูภาษาญี่ปุ่ นได ้      
4. ทุกคนสามารถเรียนรู้และพดูภาษาญี่ปุ่ นได ้      
5. ถา้สามารถพดูภาษาญี่ปุ่ นไดดี้จะไดง้านดีๆท า      
6. การเรียนภาษาญี่ปุ่ นจนสามารถใชก้ารไดดี้ตอ้งใชง้บประมาณ
สูง 

     

7. การเรียนภาษาญี่ปุ่ นจะตอ้งเรียนในหอ้งเรียนเท่านั้น      
8. การเ รียนภาษาญี่ปุ่ นนั้ น เ ป็น เ ร่ือง ง่ายส าหรับคนที่พูด
ภาษาต่างประเทศไดแ้ลว้หน่ึงภาษา 

     

9. เรียนภาษาญี่ปุ่ นที่ประเทศญี่ปุ่ นดีกวา่เรียนในเมืองไทย      
 

 

ตอนที่ 3 แบบสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการใช้งานแอพพลิเคช่ันการเรียนภาษาญี่ปุ่ น 

ค าช้ีแจง  ในการตอบแบบสอบถามโปรดท าเคร่ืองหมายถูก  ลงในช่องแบบสอบถามที่ตรง

กบัความคิดเห็นของท่านมากที่สุด โดยมีเกณฑใ์นการใหค้ะแนน ดงัน้ี 

ระดับเกณฑ์ ความหมาย 

5 มากที่สุด 
4 มาก 
3 ปานกลาง 
2 นอ้ย 
1 นอ้ยที่สุด 
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ตัวอย่างการประเมิน 

หัวข้อที่ประเมนิ 
ระดับความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 

1. แอพพลิเคชัน่ใชง้านง่าย      
 

3.1 การรับรู้ถึงประโยชน์ของแอพพลิเคชัน่ 

หัวข้อที่ประเมนิ 
ระดับความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 
1. แอพพลิเคชัน่ช่วยให้ประหยดัค่าใชจ่้ายในการเรียนภาษาญี่ปุ่ น
เบื้องตน้ 

     

2. ท่านสามารถเรียนภาษาญี่ปุ่ นผ่านแอพพลิเคชั่นได้ทุกที่ทุก
เวลา 

     

3. แอพพลิเคชัน่ช่วยใหไ้ม่ตอ้งพกพาต าราไปดว้ย      
4. แอพพลิเคชัน่ท  าใหเ้ขา้ใจภาษาญี่ปุ่ นเบื้องตน้ได ้      
5. แอพพลิเคชัน่ช่วยให้ประหยดัเวลาในการเดินทางไปเรียนที่
หอ้งเรียน 

     

 

3.2 การใชง้านง่ายของแอพพลิเคชัน่ 

หัวข้อที่ประเมนิ 
ระดับความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ท่านสามารถใชง้านไดอ้ยา่งสะดวกและรวดเร็ว      
2. ขั้นตอนในการใชง้านไม่มีความยุง่ยาก      
3. การจดัวางเมนูในแอพพลิเคชัน่ง่ายต่อการจดจ า      
4. สญัลกัษณ์ในแอพพลิเคชัน่ง่ายต่อการเขา้ใจ      
5. ท่านสามารถเรียนรู้การใชง้านไดอ้ยา่งง่ายดายและรวดเร็ว      
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3.3 ทศันคติต่อการใชง้านของแอพพลิเคชัน่ 

หัวข้อที่ประเมนิ 
ระดับความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 
1. เม่ือใชง้านแอพพลิเคชัน่ หวงัว่าจะเขา้ถึงการเรียนไดง่้ายและ
ไม่ยุง่ยาก 

     

2. แอพพลิ เคชั่นสามารถช่วยให้ อ่ าน  เขี ยน พูด  และฟัง
ภาษาญี่ปุ่ นเบื้องตน้ได ้

     

3. สามารถเรียนรู้ภาษาญี่ปุ่ นผา่นแอพพลิเคชัน่ไดทุ้กที่ทุกเวลา      
4. การใชแ้อพพลิเคชัน่คุม้ค่าในการดาวน์โหลด      
5. การเรียนผ่านแอพพลิเคชัน่มีความผ่อนคลายกว่าเรียนในชั้น
เรียน 

     

 

3.4 อิทธิพลทางสงัคม 

หัวข้อที่ประเมนิ 
ระดับความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 

1. การใช้แอพพลิเคชั่นเรียนภาษาญี่ปุ่ นแสดงถึงความเป็นคน
ทนัสมยั 

     

2. การใชแ้อพพลิเคชัน่เรียนภาษาญี่ปุ่ นแสดงถึงความเป็นคนที่มี
ความรู้ดา้นเทคโนโลย ี

     

3. เพื่อนและญาติพี่น้องของท่านมีส่วนช่วยสนับสนุนให้ใช้
แอพพลิเคชัน่เรียนภาษาญี่ปุ่ น 

     

4. การใช้แอพพลิเคชั่นเรียนภาษาญี่ปุ่ นท าให้เกิดค่านิยมทาง
สงัคม 

     

5. การใช้แอพพลิเคชั่นเรียนภาษาญี่ปุ่ นท าให้ท่านได้รับการ
ยอมรับจากสงัคม 
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3.5 การยอมรับการใชง้านแอพพลิเคชัน่ 

หัวข้อที่ประเมนิ 
ระดับความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ท่ านยิน ดี จะแนะน า เพื่ อนห รือคน รู้จัก ให้ ใช้ ง าน
แอพพลิเคชัน่ 

     

2. ท่านมีความตั้งใจจะใชง้านแอพพลิเคชัน่ต่อไปในอนาคต      
3. ท่านจะใชแ้อพพลิเคชัน่เป็นประจ าทุกวนั      
4. ท่านสามารถน าแอพพลิเคชัน่น้ีไปใชใ้นการเรียนการสอน
ภาษาญี่ปุ่ นในชั้นเรียนได ้

     

5. โดยภาพรวมท่ าน มีความพึงพอใจ ต่อการใช้ง าน
แอพพลิเคชัน่ 

     

 

ตอนที่ 4 ความคดิเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืนๆในการพัฒนาและปรับปรุงแก้ไขแอพพลิเคช่ัน 

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

................................................ 

  



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
การน าเสนองานวจิัย 
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ภาคผนวก ฉ 
ประกาศนียบัตรการน าเสนอในการประชุมวชิาการ 
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