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บทคดัยอ่  

ภาษาญีปุ่น่เป็นภาษาต่างประเทศทีม่คีนไทยนิยมเรยีนเป็นอย่างมาก โดยมกีารเปิดการเรยีนการสอนทัง้ในระดบัมธัยมและ

มหาวิยาลยั แต่ปญัหาการเรียนภาษาญี่ปุ่นที่ผู้เรยีนภาษาญี่ปุ่นต่างตอบเป็นเสยีงเดียวกนัคอื การเรียนคนัจ ิโดยเฉพาะที่สถาบัน

เทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น นักศึกษาที่ต้องเรียนภาษาญี่ปุ่นเป็นวิชาบงัคบัล้วนให้ความคิดเห็นว่าคันจิเป็นปญัหาสําคัญต่อการเรียน

ภาษาญี่ปุ่น ผู้วจิยัจึงมีความสนใจที่จะศึกษาปญัหาและวิธกีารเรยีนคนัจิของนักศกึษาสถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญี่ปุ่น และพยายาม

แกป้ญัหาการเรยีนคนัจโิดยเลอืกใชเ้ทคโนโลย ีAugmented Reality เขา้มาใชอ้อกแบบสื่อการเรยีนคนัจ ิเพื่อใหเ้หมาะสมกบัวยัของ

นกัศกึษากลุ่มตวัอย่างทีเ่ป็นคนยุค Generation Z ซึง่เป็นกลุ่มคนทีเ่ตบิโตมาในยุคดจิติอล มคีวามสามารถในการเรยีนรูก้ารใชอุ้ปกรณ์

อเิลก็ทรอนิกสไ์ดร้วดเรว็ ตดิสงัคมออนไลน์ และมกัหาขอ้มลูผ่านโลกออนไลน์มากกว่า โดยมวีตัถุประสงคก์ารวจิยั 1) เพื่อศกึษาปญัหา

และพฤตกิรรมการเรยีนคน้จขิองกลุ่มตวัอย่าง 2) เพื่อศกึษาการออกแบบสือ่การเรยีนรูค้นัจโิดยใชเ้ทคโนโลย ีAugmented Reality จาก

การวจิยัโดยใชแ้บบสอบถามเป็นเครื่องมอืพบว่า กลุ่มตวัอย่างเป็นนักศกึษาสถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญี่ปุ่น ส่วนใหญ่อายุ 18-19 ปี อยู่

ระดบัชัน้ปีที่ 1 สาขาเทคโนโลยสีารสนเทศ เป็นผู้ที่เกดิในยุค Generation Z ไม่มพีื้นฐานภาษาญี่ปุ่นมาก่อนเขา้ศกึษาที่สถาบนั

เทคโนโลยไีทย-ญี่ปุ่นและไม่เคยสอบวดัระดบัภาษาญี่ปุ่น ใชร้ะบบปฏบิตักิาร Android มากทีสุ่ด และประสบปญัหาการเรยีนคนัจใิน

เรื่อง การอ่านคนัจไิม่ออก, ไม่สามารถเขยีนคนัจไิด ้และเขยีนไดแ้ต่ผดิลาํดบั โดยวธิกีารเรยีนรูค้นัจทิีนิ่ยมใชม้ากทีส่ดุ คอื การฝึกเขยีน

ลงสมุดบ่อยๆหรอืฝึกเขยีนในอากาศ, การเรยีนรูผ่้านสื่อสิง่พมิพ ์และการเรยีนรูผ้่านการเล่มเกม  ซึง่กลุ่มตวัอย่างมคีวามคดิเหน็ส่วน

ใหญ่ว่าแอพพลเิคชัน่เรยีนคนัจจิะมสีว่นช่วยใหก้ารเรยีนคนัจดิขี ึน้ ในระดบัมาก รอ้ยละ 41.1 โดยใหค้วามคดิเหน็ถงึฟงักช์นัทีค่วรม ี3 

อนัดบัแรก ไดแ้ก่ ภาพเคลื่อนไหวแสดงลาํดบัการเขยีน, คาํอ่านและคําแปลภาษาไทย และเสยีงเจา้ของภาษา ในดา้นการออกแบบสื่อ

การเรยีนคนัจโิดยใชเ้ทคโนโลย ีAugmented Reality ผูว้จิยัคดิว่าเป็นเทคโนโลยทีีเ่หมาะสมกบัวยักลุ่มตวัอย่างและควรนํามาใชเ้พื่อ

สรา้งประสบการณ์แปลกใหม่ ตื้นเต้น เรา้ใจแก่ผูเ้รยีน โดยควรออกแบบใหม้ฟีงัก์ชนัตามที่ได้สาํรวจมา ถงึแม ้เทคโนโลย ีAR จะมี

ขอ้จาํกดัในดา้นอุปกรณ์และสญัญาณอนิเตอรเ์น็ตแต่ผูว้จิยัเชื่อว่าขอ้จาํกดัเหล่านัน้จะไม่เป็นปญัหาต่อกลุ่มตวัอย่าง เน่ืองจากยุคสมยัที่

เปลีย่นไปทาํใหทุ้กคนมสีมารท์โฟน และเทคโนโลย ี3G, 4G ทีค่รอบคลุมทุกพืน้ทีแ่ละมคีวามเรว็ทีเ่สถยีรแลว้นัน้ ขอ้จํากดัเหล่านัน้จะมิ

เป็นปญัหาต่อการใชง้าน AR ในยุคสมยัน้ีเลย  

คาํสาํคญั: ภาษาญีปุ่น่, คนัจ,ิ Augmented Reality  

 

บทนํา  

การศึกษาภาษาต่างประเทศมีความจําเป็นอย่างมาก เน่ืองจากบางประเทศใช้ภาษาแตกต่างกนัไป จงึต้องมีการเรียนรู้

ภาษาต่างประเทศ เพราะภาษาเป็นเครื่องมอืสาํคญัในการถ่ายทอดช่วยสรา้งความเขา้ใจ ความสมัพนัธ์อนัดต่ีอกนั มคีวามสาํคญัใน

ดา้นเศรษฐกจิ เทคโนโลย ีการศกึษาและสงัคม โดยการศกึษาขัน้พืน้ฐานของประเทศไทยกําหนดให้มกีารเรยีนการสอนภาษาองักฤษ

เป็นภาษาทีส่อง และนอกจากนัน้ยงัมภีาษาต่างประเทศทีเ่ป็นทีนิ่ยม เช่น ภาษาญีปุ่น่ ดว้ยสถติกิารสอบวดัระดบัภาษาญีปุ่น่และจาํนวน

สถาบนัสอนภาษาญีปุ่น่ทีม่จีาํนวนเพิม่ขึน้ทุกปี [1] จงึกล่าวไดว้่าภาษาญี่ปุ่นเป็นภาษาต่างประเทศทีช่าวไทยนิยมศกึษารองลงมาจาก

ภาษาองักฤษ โดยในสถานศกึษาระดบัมธัยมศกึษาตอนปลายและระดบัอุดมศกึษา ลว้นมกีารเปิดสอนภาษาญี่ปุ่น รวมทัง้ทีส่ถาบนั

เทคโนโลยไีทย-ญีปุ่น่ ซึง่ไดม้กีารสอนภาษาญีปุ่น่เป็นวชิาบงัคบัควบคู่ไปกบัวชิาเฉพาะของแต่ละสาขา เพื่อพฒันาบณัฑติใหร้องรบัการ
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ทาํงานในตลาดต่อไป โดยบณัฑติทีจ่บการศกึษาจากทีน้ี่จะต้องมรีะดบัความรูภ้าษาญี่ปุ่นเทยีบเท่าระดบัการสอบวดัระดบัภาษาญี่ปุ่น 

ระดบั N4 [2] โดยการสอบวดัระดบันัน้ตอ้งใชท้กัษะดา้นการฟงั การเขยีน ไวยากรณ์ คาํศพัท ์และคนัจ ิจากการสาํรวจปญัหาการเรยีน

ภาษาญี่ปุ่นของนักศกึษาสถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญี่ปุ่น พบว่าปญัหาที่พบมากทีสุ่ดคอื คนัจ ิการเรยีนภาษาจะเป็นไปด้วยดจีะต้องมี

พืน้ฐานทีด่เีพื่อการเรยีนต่อยอดความรูข้ ึน้ไปจนถงึระดบัทีม่คีวามรูเ้พยีงพอสาํหรบัการสอบวดัระดบัภาษาญีปุ่น่ทัง้ภายในและภายนอก

สถานศึกษา กลุ่มตวัอย่างในงานวิจยัครัง้น้ีเป็นนักศกึษาที่ลงทะเบยีนเรียนภาษาญี่ปุ่นพื้นฐาน ชัน้ปีที่ 1 ที่มีอายุในช่วง 18-19 ปี 

จดัเป็นกลุ่มคน Generation Z ซึง่เป็นกลุ่มคนรุ่นใหม่ทีเ่กดิในมาในยุคดจิติอล มพีฤตกิรรมทีม่โีลกส่วนตวัสงู ขาดทกัษะการสื่อสารกบั

คนรอบขา้ง เช่น พ่อแม่ อาจารย ์เป็นต้น มกีารเรยีนรูก้ารใชอุ้ปกรณ์อเิลก็ทรอนิกสแ์ละเทคโนโลยใีหม่ไดอ้ย่างรวดเรว็ มนิีสยัตดิโลก

ออนไลน์ ทาํใหก้ารรบัขา่วสารเป็นไปอย่างทนัท่วงท ีสง่ผลใหเ้กดิพฤตกิรรมคดิเรว็ทาํเรว็ ไม่ชอบการรอคอยก่อนทําอะไรต้องหาขอ้มูล

ออนไลน์ก่อนเสมอ นิยมการสือ่สารดว้ยขอ้ความทีส่ ัน้และเขา้ใจง่าย โดยเฉพาะรูปภาพ [3,4] ฉะนัน้การสื่อสารและเขา้ถงึกลุ่มคนยุคน้ี

ย่อมตอ้งมกีารปรบัเปลีย่นวธิกีารเพื่อใหเ้กดิประสทิธภิาพ ดว้ยเหตุน้ีผูว้จิยัจงึมคีวามสนใจนําเทคโนโลย ีAugmented Reality มาเพื่อใช้

ในการออกแบบสื่อการเรยีนคนัจ ิ เน่ืองจากเทคโนโลยน้ีีมคีวามสามารถในการผสานโลกจริงเขา้กบัโลกเสมอืน ซึ่งจะทําให้ภาพที่

ปรากฏบนหน้าจอกลายเป็นวตัถุสามมติ ิลอยอยู่เหนือพืน้ผวิจรงิ นําไปสูค่วามตื่นเตน้เรา้ใจเปิดประสบการณ์ใหม่แก่ผูเ้รยีน ธนัยา นวล

ละออง และ นงลกัษณ์ ปรชีาดเิรก [5] ไดก้ล่าวว่า เทคโนโลย ีAugmented Reality เมื่อนํามาใชก้บัการเรยีนการสอนทาํใหผ้ลการศกึษา 

พบว่า นักเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อสื่อการเรยีนรู้ในระดบัมาก ในประเดน็สนุก ชอบ มคีวามสุข ส่วนครูมคีวามพงึพอใจในระดบัมาก-

มากทีส่ดุ ในประเดน็ความน่าสนใจของสือ่และการประเมนิผล คะแนนทดสอบหลงัเรยีนของกลุ่มทดลองทีเ่รยีนรูผ้่านแอปพลเิคชัน่สงูขึน้ 

9.07 คะแนน (95%CI 8.20-9.93) มากกว่าคะแนนทดสอบหลงัเรยีนของกลุ่มควบคุมทีเ่รยีนรูผ้่านการท่องจําซึ่งสงูขึน้ 4.39 คะนน 

(95%CI 3.06-5.72) อย่างมนีัยสาํคญั ดงันัน้ สื่อการเรยีนรูท้ี่สามารถดงึดูดความสนใจของผูเ้รยีนจะสามารถเพิม่ประสทิธภิาพการ

เรยีนรูไ้ด ้ โดยมวีตัถุประสงคก์ารวจิยั 1) เพื่อศกึษาปญัหาและพฤตกิรรมการเรยีนคน้จขิองกลุ่มตวัอย่าง 2) เพื่อศกึษาการออกแบบสื่อ

การเรยีนรูค้นัจโิดยใชเ้ทคโนโลย ีAugmented Reality 

 

วิธีดาํเนินการวิจยั 

ในการวจิยัครัง้น้ีผูว้จิยัไดแ้บ่งการทาํงานออกเป็น 2 ดา้นตามวตัถุประสงคก์ารวจิยัไดแ้ก่ ดา้นที ่1 ศกึษาปญัหาและพฤตกิรรม

การเรยีนคนัจขิองกลุ่มตวัอย่าง และดา้นที ่2 ศกึษาการออกแบบสือ่การเรยีนคนัจดิว้ยเทคโนโลย ีAugmented Reality  

1. ด้านการศึกษาปัญหาและพฤติกรรมการเรียนคนัจิของกลุ่มตวัอย่าง มรีายละเอยีดดงัน้ี 

กลุ่มตวัอย่าง  

กลุ่มตวัอย่างในการวิจยัครัง้น้ี คอื นักศกึษาสถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญี่ปุ่น ที่ลงทะเบียนเรยีนวชิาภาษาญี่ปุ่น 1 

จาํนวน 141 คน ไดจ้ากการสุม่อย่างง่าย 

เครือ่งมือท่ีใช้ในการเกบ็รวมรวมข้อมูล   

สําหรบัเครื่องมอืในการวจิยัครัง้น้ี ผู้วจิยัได้ใช้แบบสอบถาม ประกอบด้วยรายละเอียดดงัต่อไปน้ี แบบสอบถาม 

“แบบสาํรวจการเรยีนคนัจใินผูเ้รยีนระดบัเริม่ตน้ของนกัศกึษาสถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญีปุ่น่”  แบ่งเป็น 3 ตอน ไดแ้ก่  

ตอนที ่1 สอบถามขอ้มลูทัว่ไป จาํนวน 7 ขอ้  

ตอนที ่2 สอบถามปญัหาการเรยีนคนัจ ิจาํนวน 3 ขอ้  

ตอนที ่3 สอบถามการใชง้านแอพพลเิคชัน่เรยีนคนัจ ิจาํนวน 8 ขอ้ 

ทัง้น้ี ผูว้จิยัไดเ้ลอืกใชค้ําถามแบบปลายปิดแบบเลอืกตอบไดเ้พยีง 1 ตวัเลอืกและแบบเลอืกตอบไดห้ลายตวัเลอืก คําถาม

ปลายปิดแบบเรยีงลาํดบัความสาํคญั และคาํถามปลายเปิดโดยใหก้ลุ่มตวัอย่างแสดงความคดิเหน็ในประเดน็ทีเ่กีย่วขอ้ง 
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การเกบ็รวบรวมข้อมูล  

ผูว้จิยัไดใ้หก้ลุ่มตวัอย่างตอบแบบสอบถามดว้ยตนเองผ่านทาง Google Form ซึง่เป็นเครื่องมอืทําแบบสอบถาม

ออนไลน์ 

การวิเคราะหข์้อมูล 

นําแบบสอบถามที่ได้มาวเิคราะห์ขอ้มูลด้วยโปรแกรมสําเร็จรูป โดยใช้สถิติอย่างง่าย ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย 

ผลรวม ทาํการนําเสนอผลการวเิคราะหข์อ้มลูในรปูแบบตาราง 

 

2. ด้านการศึกษาการออกแบบส่ือการเรียนคนัจิด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality 

ขัน้ตอนที ่1 ศกึษาวธิกีารพฒันาและขอ้ดขีอ้เสยีของเทคโนโลย ีAugmented Reality  

ขัน้ตอนที ่2 คดัเลอืกอกัษรคนัจ ิ

ขัน้ตอนที ่3 ศกึษาทีม่าและความหมาย 

ขัน้ตอนที ่4 ออกแบบภาพ 

ขัน้ตอนที ่5 ทาํบทภาพ (Story board)  

ผลการวิจยั 

ด้านการศึกษาปัญหาและพฤติกรรมการเรียนคนัจิของกลุ่มตวัอย่าง 

ข้อมูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่าง 

จากกลุ่มตวัอย่างจํานวนทัง้หมด 141 คน พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คดิเป็นร้อยละ 67 ของกลุ่มตวัอย่าง

ทัง้หมด รองลงมาคอื เพศหญงิ คดิเป็นรอ้ยละ 32 ในขณะทีผู่ท้ ีไ่ม่ระบุเพศมเีพยีงรอ้ยละ 1 เท่านัน้ ซึง่กล่าวไดว้่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่

เป็นนกัศกึษาระดบัชัน้ปีที ่1 (รอ้ยละ 95) คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ (รอ้ยละ 97.9) ในดา้นอายุ กลุ่มตวัอย่างมอีายุ 18 ปี คดิเป็นรอ้ย

ละ 56.7 ของกลุ่มตวัอย่างทัง้หมด รองลงมาคอื อายุ 19 ปี และอายุมากกว่า 22 ปี มเีพยีงรอ้ยละ 1.4 เท่านัน้ กล่าวไดว้่า กลุ่มตวัอย่าง

มอีายุ 18-19 ปีเป็นสว่นใหญ่ ซึง่เป็นผูท้ีเ่กดิในช่วงปี พ.ศ. 2541-2442 (ค.ศ. 1998-1999)  จงึจดัอยู่ในกลุ่ม  Generation Z  

ประสบการณ์การเรยีนของกลุ่มตวัอย่างก่อนเขา้ศกึษาที่สถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญี่ปุ่น พบว่าส่วนใหญ่เป็นผู้ที่ไม่เคยเรยีน

ภาษาญี่ปุ่นมาก่อน จํานวน 98 คน คดิเป็นรอ้ยละ 69.5 รองลงมา เคยเรยีนภาษาญี่ปุ่นมามากกว่า 2 ปี จํานวน 20 คน รอ้ยละ 14.2 

และ เคยเรยีนภาษาญีปุ่น่มา 3-6 เดอืน จาํนวน 12 คน รอ้ยละ 8.5 ตามลาํดบั 

ในดา้นการสอบวดัระดบัภาษาญีปุ่น่ พบว่ากลุ่มตวัอย่างสว่นใหญ่ เป็นผูท้ีไ่ม่เคยสอบวดัระดบัภาษาญีปุ่น่มาก่อน จํานวน 115 

คน คดิเป็นรอ้ยละ 81.6 รองลงมา คอื เคยสอบแต่ไม่ผ่าน รอ้ยละ 9.2 และสอบผ่านระดบั N5 รอ้ยละ 5 ตามลาํดบัหากพจิารณาในดา้น

เอกลกัษณ์เฉพาะของสถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญีปุ่น่ทีม่กีารเรยีนการสอนแบบฉบบัญีปุ่น่แลว้จงึไม่แปลกทีจ่ะมผีูท้ีส่นใจและมคีวามรูท้าง

ภาษาญี่ปุ่นเขา้มาศกึษา ฉะนัน้จงึกล่าวได้ว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นผู้ที่ไม่มพีื้นฐานภาษาญี่ปุ่นมาก่อน และไม่เคยสอบวดัระดบั

ภาษาญีปุ่น่ 

ปัญหาและวิธีการเรียนรูค้นัจิของกลุ่มตวัอย่าง 

ปญัหาการเรยีนคนัจขิองกลุ่มตวัอย่าง โดยใหก้ลุ่มตวัอย่างตอบโดยเรยีงลําดบัความสาํคญัลําดบัที ่1-5 สรุปไดว้่า ปญัหาการ

เรยีนคนัจขิองกลุ่มตวัอย่างทัง้หมด 141 คน อนัดบัที ่1 ไดแ้ก่ ไม่สามารถจดจาํคาํอ่านของคนัจไิด ้อนัดบัที ่2 คอื ไม่สามารถเขยีนคนัจิ

ได ้และ สามารถเขยีนคนัจไิดถู้กตอ้งแต่ผดิลาํดบั และอนัดบัที ่3-4 ไดแ้ก่ สามารถคาดเดาความหมายของคนัจไิดแ้ต่ไม่สามารถอ่านได้

อย่างถูกตอ้ง, ไม่รูค้วามหมายของคนัจ ิตามลาํดบั 
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วธิกีารเรยีนรู้คนัจขิองกลุ่มตวัอย่าง อนัดบัที่ 1 คอื ฝึกเขยีนลงสมุดบ่อยๆหรอืฝึกเขยีนในอากาศ รองลงมาอนัดบัที่ 2 คอื 

เรยีนรูผ้่านสื่อสิง่พมิพ ์เช่น หนังสอืเรยีน นิยาย การต์ูน หนังสอืพมิพ ์และ เรยีนรูผ้่านการเล่นเกม ซึง่มผีูต้อบเท่ากนั  และอนัดบัที ่3 

คอื เรยีนรูผ้่านสือ่บนัเทงิ เช่น เพลงคาราโอเกะ ภาพยนตร ์ละคร แอนิเมชัน่ ส่วนวธิกีารทีม่ผีูต้อบน้อยทีสุ่ด 3 อนัดบัแรก  คอื ใชบ้ตัร

คาํ , เรยีนรูจ้ากการเปิดพจนานุกรม และ จดจาํเป็นหมวดหมู่ เช่น หมวดหมู่ส ีหมวดหมู่อาหาร หมวดหมู่สตัว ์ตามลาํดบั 

การใช้งานแอพพลิเคชัน่เรียนคนัจิของกลุ่มตวัอย่าง 

กลุ่มตวัอย่างเป็นผูท้ีไ่ม่เคยใชแ้อพพลเิคชัน่เรยีนคนัจ ิ คดิเป็นรอ้ยละ 51.1 และเคยใช ้คดิเป็นรอ้ยละ 48.9 และระบบปฏบิตัิ

โทรศพัท์มอืถือที่กลุ่มตวัอย่างใช้มากที่สุดอนัดบั 1 ได้แก่ ระบบปฏิบตัิการ Android รองลงมาคอื iOS และ Windows Phone 

ตามลาํดบั เมื่อสอบถามถงึการใชง้านแอพพลเิคชัน่เรยีนคนัจขิองกลุ่มตวัอย่างแลว้พบว่า ในการใชง้านรายสปัดาหพ์บว่า ส่วนใหญ่เป็น

ผูท้ีไ่ม่ใชแ้อพพลเิคชนัเรยีนคนัจ ิรอ้ยละ 39 รองลงมา คอื ใช้งาน 1-2 วนัต่อสปัดาห ์(รอ้ยละ 38.3) และ ใชง้านทุกวนั (รอ้ยละ 8.5) 

ตามลาํดบั เมื่อพจิารณาระยะเวลาในการใชง้านเป็นรายครัง้พบว่า สว่นใหญ่เป็นผูท้ีไ่ม่เคยใชง้านเลย คดิเป็นรอ้ยละ 34.8 และรองลงมา 

ใชง้าน 5-10 นาทต่ีอครัง้ (รอ้ยละ 20.6), ใชง้านน้อยกว่า 5 นาทต่ีอครัง้ (รอ้ยละ 18.4) ตามลาํดบั กล่าวไดว้่าสว่นใหญ่ของกลุ่มตวัอย่าง

เป็นผูท้ีไ่ม่เคยใชง้านแอพพลเิคชนัเรยีนคนัจเิลย  

ฟงักช์นัทีค่วรมใีนแอพพลเิคชนัเรยีนคนัจ ิพบว่าฟงักช์นัทีค่วรมใีนแอพพลเิคชนัเรยีนคนัจจิากความคดิเหน็ของกลุ่มตวัอย่าง 

3 อนัดบัแรก ได้แก่ ภาพเคลื่อนไหวแสดงลําดบัการเขยีน, คําอ่านและคําแปลภาษาไทย และ เสยีงเจ้าของภาษา ตามลําดบั ซึ่ง

สอดคลอ้งกบัปญัหาการเรยีนคนัจ ิกลุ่มตวัอย่างไม่สามารถจดจําคําอ่านของคนัจไิด,้ ไม่สามารถเขยีนคนัจไิด,้ สามารถเขยีนคนัจไิด้

ถูกตอ้งแต่ผดิลาํดบั, สามารถคาดเดาความหมายของคนัจไิดแ้ต่ไม่สามารถอ่านไดอ้ย่างถูกตอ้ง และไม่รูค้วามหมายของคนัจ ิตามลาํดบั 

ความคดิเหน็ของกลุ่มตวัอย่างว่าการเรยีนรูค้นัจผิ่านแอพพลเิคชัน่จะมสี่วนช่วยใหเ้รยีนคนัจไิดด้ขี ึน้มากน้อยเพยีงใดพบว่า 

กลุ่มตวัอย่างมคีวามคดิเหน็ว่าแอพพลเิคชนัเรยีนคนัจจิะมสี่วนช่วยใหก้ารเรยีนคนัจดิขี ึน้ ในระดบัมาก เป็นอนัดบั 1 คดิเป็นรอ้ยละ 

41.1 และรองลงมา ระดบัปานกลาง รอ้ยละ 39.7, ระดบัมากทีสุ่ด รอ้ยละ 8.5 ตามลําดบั โดยกลุ่มตวัอย่างไดใ้หเ้หตุผลประกอบดว้ย 

ยกตวัอย่างเช่น “เป็นการเรยีนรูไ้ดง้่ายเเละตลอดเวลา”, “สามารถทบทวนไดทุ้กที ่แต่การกดเลอืกกไ็ม่อาจใหผ้ลเทยีบเท่าการเขยีนลง

บนกระดาษโดยตรงได ้แต่กจ็ะทาํใหเ้ขา้ใจความหมายของคนัจติวัดงักล่าวไดด้ยีิง่ขึน้กว่าเดมิ”, “อาจช่วยใหผู้ใ้ชไ้ดโ้อกาสจดจํามากกว่า

แค่การเรยีนทัว่ๆ ไป”, “ช่วยไดม้าก เพราะทําใหเ้ราคุน้เคยกบัคําศพัท”์, “เหน็ภาพแลว้ทําใหส้ามารถจดจําไดง้่าย”, “เพราะถ้าช่วยให้

สามารถจาํและนําไปใชไ้ดก้จ็ะมปีระโยชน์มาก” และความคดิเหน็แง่อื่นๆ ยกตวัอย่างเช่น “อยู่ทีแ่ต่ละบุคคล ความสามารถในการจาํและ

ความขยนัไม่เท่ากนั”, “เจอประสบการณ์จรงิน่าจะจาํไดง้่ายกว่า” เป็นตน้ 

สรุปไดว้่ากลุ่มตวัอย่างเป็นนกัศกึษาสถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญีปุ่น่ สว่นใหญ่อายุ 18-19 ปี อยู่ระดบัชัน้ปีที ่1 สาขาเทคโนโลยี

สารสนเทศ เป็นผูท้ีเ่กดิในยุค Generation Z ไม่มพีืน้ฐานภาษาญีปุ่น่มาก่อนเขา้ศกึษาทีส่ถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญีปุ่น่และไม่เคยสอบวดั

ระดบัภาษาญีปุ่น่ ใชร้ะบบปฏบิตักิาร Android มากทีส่ดุ และประสบปญัหาการเรยีนคนัจใินเรื่อง การอ่านคนัจไิม่ออก, ไม่สามารถเขยีน

คนัจไิด ้และเขยีนไดแ้ต่ผดิลาํดบั โดยวธิกีารเรยีนรูค้นัจทิีนิ่ยมใชม้ากทีสุ่ด คอื การฝึกเขยีนลงสมุดบ่อยๆหรอืฝึกเขยีนในอากาศ, การ

เรยีนรูผ้่านสือ่สิง่พมิพ ์และการเรยีนรูผ่้านการเล่มเกม ซึง่กลุ่มตวัอย่างมคีวามคดิเหน็ส่วนใหญ่ว่าแอพพลเิคชัน่เรยีนคนัจจิะมสี่วนช่วย

ใหก้ารเรยีนคนัจดิขี ึน้ ในระดบัมาก รอ้ยละ 41.1 โดยใหค้วามคดิเหน็ถงึฟงักช์นัทีค่วรม ี3 อนัดบัแรก ไดแ้ก่ ภาพเคลื่อนไหวแสดงลาํดบั

การเขยีน, คาํอ่านและคาํแปลภาษาไทย และเสยีงเจา้ของภาษา 

 

ด้านการศึกษาการออกแบบส่ือการเรียนคนัจิด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality  

ขัน้ตอนท่ี 1 ศึกษาวิธีการพฒันาและข้อดีข้อจาํกดัของเทคโนโลยี Augmented Reality  

จากการทบทวนวรรณกรรมและศกึษางานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง ผูว้จิยัไดส้รุปขอ้ดแีละขอ้จาํกดัของเทคโนโลย ีAugmented Reality 

ไวโ้ดยมรีายละเอยีดดงัน้ี เทคโนโลย ีAugmented Reality หรอื AR เป็นเทคโนโลยใีหม่ทีพ่ฒันาในรปูแบบ Human-Machine Interface 

อาศยัเทคโนโลยคีอมพวิเตอร ์และระบบความจรงิเสรมิ (Virtual Reality) โดยการนาเอาภาพกราฟิกของคอมพวิเตอรท์ัง้ในรูปแบบที่

เป็น 3d 2d หรอื Video มาซอ้นทบัเขา้กบัฉากหลงัซึง่เป็นภาพในเวลาจรงิ (Real time) 
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ขอ้ดขีองเทคโนโลย ีAugmented Reality คอื  

1. สรา้งประสบการณ์แปลกใหม่ใหก้บัผูใ้ชท้ีเ่ป็นคนรุ่นใหม่ทีส่นใจเทคโนโลย ี

2. สามารถคน้หาตําแหน่งและรายละเอยีดของสนิคา้ดว้ยตนเอง 

3. ในด้านการศกึษาสามารถดงึดูดความสนใจจากผูเ้รยีนได ้เพราะสามารถมองเหน็และสมัผสัแบบสามมติจิงึง่ายต่อ

การทาํความเขา้ใจในเน้ือหา 

4. ในดา้นการตลาดออนไลน์ สามารถเพิม่โอกาสการขาย เพิม่ความน่าสนใจของสนิคา้ได ้ 

5. ลดตน้ทุนในการลงทุน เช่น ทดแทนการทาํโบวช์วัร ์ทดแทนการทาํป้ายอธบิายรายละเอยีด 

ขอ้จาํกดัของเทคโนโลย ีAugmented Reality คอื  

1. ไม่เหมาะกบักลุ่มคนทีไ่ม่มคีวามรูด้า้นเทคโนโลย ี

2. ตอ้งมอุีปกรณ์ทีส่ามารถใชง้านไดร่้วมกบั AR ได ้เช่น สมารท์โฟน เวบ็แคม  

3. ตอ้งมกีารเชื่อมต่ออนิเตอรเ์น็ตทีม่คีวามเรว็เสถยีร หากมกีารใชง้านนอกสถานที ่ความเรว็ของเทคโนโลย ี3G, 4G ที่

ยงัไม่ครอบคลุมและมสีญัญาณทีเ่สถยีรพอ อาจทาํใหก้ารใชง้าน AR มคีวามขดัขอ้งได ้

4. การทีม่กีลุ่มผูบ้รโิภคจาํกดั ทาํใหอ้าจไม่คุม้กบัการลงทุนของบรษิทั เช่น การทาํฐานขอ้มลูของรา้นคา้หรอืสถานที ่

5. ขอ้จาํกดัของตวั Marker ตอ้งปรากฏตลอดเวลาสง่ผลใหข้นาดหรอืการเคลื่อนทีข่อง Virtual Objects หายไปไดห้าก

สว่นใดสว่นหน่ึงของ Pattern ทีอ่ยู่บนมอืของผูใ้ชห้ลุดเฟรม [6,7] 

ในการพฒันา Augmented Reality สามารถพฒันาโดยการใชโ้ปรแกรมประยุกต์ในปจัจุบนัไดห้ลากหลายโปรแกรม ไดแ้ก่ 

ARToolKit, Vuforia, LayAR, Aurasma, Kudan AR, WikiTude และ LAYAR [8] โดยการเลอืกใชโ้ปรแกรมใดนัน้ขึน้อยู่กบัความ

สะดวกของผูพ้ฒันาและการใชง้านซึง่แต่ละโปรแกรมมขีอ้แตกต่างกนัไป  

 

ขัน้ตอนท่ี 2 คดัเลือกอกัษรคนัจิ  

ดว้ยความทีอ่กัษรคนัจทิีค่วรทราบมมีากกว่า 3,000 ตวั โดยเป็นอกัษรคนัจใินระดบั N5 จํานวน 80 ตวั ผูว้จิยัจงึเลอืกอกัษร

คนัจทิีน่่าสนใจมา 5 ตวัอกัษรในการศกึษาทีม่าและความหมายของแต่ละตวั ไดแ้ก่ 雨, 火, 山, 川 และ 木 [9] 

ขัน้ตอนท่ี 3 ศึกษาท่ีมาและความหมาย 

雨 เป็นอกัษรรปูภาพเดีย่วทาํหน้าทีเ่ป็นหมวดอกัษรดว้ย เกดิจากรูปเมฆและมหียาดฝนตกลงมา ใชแ้ทนความหมายว่าฝน

อย่างเป็นรปูธรรม  

火 เป็นอกัษรรูปภาพเดีย่วทําหน้าทีเ่ป็นหมวดอกัษรดว้ย เขยีนเป็นภาพกองเพลงิกําลงัลุกไหม ้แทนความหมายของคําว่า 

ไฟ อย่างเป็นรปูธรรม 

山 เป็นอกัษรเดี่ยวทําหน้าที่เป็นหมวดอกัษรด้วย เขยีนเป็นภาพภูเขาสามยอด แทนความหมายคําว่า ภูเขา อย่างเป็น

รปูธรรม  

川 เป็นอกัษรรปูภาพเดีย่วทาํหน้าทีเ่ป็นหมวดอกัษรดว้ย เขยีนเป็นภาพกระแสน้ํา ใชแ้ทนความหมายคาํว่า แม่น้ํา อย่างเป็น

รปูธรรม 

木 เป็นอกัษรรูปภาพเดี่ยวทําหน้าทีเ่ป็นหมวดอกัษรดว้ย เขยีนเป็นภาพต้นไมต้้นหน่ึง แสดงความหมายของคําว่า ต้นไม ้

อย่างเป็นรปูธรรม  
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ขัน้ตอนท่ี 4 ออกแบบภาพ 

 
รปูท่ี 1 แสดงการออกแบบภาพอกัษรคนัจ ิ

 

จากรปูที ่1 ผูว้จิยัไดอ้อกแบบภาพจนิตนาการตามทีม่าและความหมายของคนัจติวันัน้ๆ ทีไ่ดศ้กึษามาแลว้ในขัน้ตอนที ่2 โดย  

ตวัที ่1 雨 แทนดว้ย เมฆฝน ตวัที ่2 火 แทนดว้ย กองไฟมฟืีน ตวัที ่3 山 แทนดว้ย ภูเขามสีามยอด ตวัที ่4 川 แทน

ดว้ย แม่น้ํามกีระแสน้ําไหล ตวัที ่5 木แทนดว้ย ตน้ไมม้รีาก 

 

ขัน้ตอนท่ี 5 ทาํบทภาพ (Story board) 

 
รปูท่ี 2 แสดงการออกแบบบทภาพ 

 

จากรปูที ่2 ในขัน้ตอนน้ีไดท้าํการออกแบบบทภาพจากตน้แบบภาพในขัน้ตอนที ่4 เพื่อทาํเป็นภาพเคลื่อนไหวแสดงการ

เปลีย่นแปลงจากภาพตน้แบบไปเป็นอกัษรคนัจ ิโดยกาํหนดเสยีงประกอบใหแ้ต่ละตวัอกัษรโดยคาํนึงถงึความเหมาะสมกบัภาพเช่น ตวั

雨 เป็นเสยีงฝนตก ตวั火 เป็นเสยีงกองไฟประทุ เป็นตน้  

 

สรปุผลการวิจยัและอภิปรายผล  

กลุ่มตวัอย่างเป็นนักศกึษาสถาบนัเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น ส่วนใหญ่อายุ 18-19 ปี อยู่ระดบัชัน้ปีที่ 1 สาขาเทคโนโลยี

สารสนเทศ เป็นผูท้ีเ่กดิในยุค Generation Z ไม่มพีืน้ฐานภาษาญีปุ่น่มาก่อนเขา้ศกึษาทีส่ถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญีปุ่น่และไม่เคยสอบวดั

ระดบัภาษาญีปุ่น่ ใชร้ะบบปฏบิตักิาร Android มากทีส่ดุ และประสบปญัหาการเรยีนคนัจใินเรื่อง การอ่านคนัจไิม่ออก, ไม่สามารถเขยีน

คนัจไิด ้และเขยีนไดแ้ต่ผดิลาํดบั โดยวธิกีารเรยีนรูค้นัจทิีนิ่ยมใชม้ากทีสุ่ด คอื การฝึกเขยีนลงสมุดบ่อยๆหรอืฝึกเขยีนในอากาศ , การ

เรยีนรูผ้่านสือ่สิง่พมิพ ์และการเรยีนรูผ่้านการเล่มเกม  ซึง่กลุ่มตวัอย่างมคีวามคดิเหน็สว่นใหญ่ว่าแอพพลเิคชัน่เรยีนคนัจจิะมสี่วนช่วย

ใหก้ารเรยีนคนัจดิขี ึน้ ในระดบัมาก รอ้ยละ 41.1 โดยใหค้วามคดิเหน็ถงึฟงักช์นัทีค่วรม ี3 อนัดบัแรก ไดแ้ก่ ภาพเคลื่อนไหวแสดงลาํดบั

การเขยีน, คาํอ่านและคาํแปลภาษาไทย และเสยีงเจา้ของภาษา  
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จากรายงานผลการสาํรวจพฤตกิรรมผูใ้ชอ้นิเตอรเ์น็ตในประเทศ ปี 2560 โดยสาํนักงานพฒันาธุรกรรมทางอเิลก็ทรอนิกส ์( 

EDTA) [10] พบว่ากลุ่ม Generation Z มจีํานวนชัว่โมงการใชง้านอนิเตอรเ์น็ตโดยเฉลีย่ในวนัธรรมดา จํานวน 5 ชัว่โมง 48 นาท/ีวนั 

ในวนัหยุด 7 ชัว่โมง 12 นาท/ีวนั เป็นการใชง้าน Social Media มากทีสุ่ดอนัดบัหน่ึง รองลงมา คอื ดูสื่อบนัเทงิ, เล่นเกม, อ่านเรยีน

หนงัสอื ตามลาํดบั โดยกจิกรรมทีค่น Generation Z ทาํมากทีส่ดุในรอบ 3 เดอืนทีผ่่านมาเป็นกจิกรรมเพื่อความบนัเทงิเป็นสว่นใหญ่ มี

การใชง้านแอพพลเิคชัน่ Youtube มากเป็นอนัดบัที ่1 รอ้ยละ 99.4 รองลงมาเป็น Facebook รอ้ยละ 97.7 และ Line รอ้ยละ 88.2 

สบืเน่ืองจากการที ่Generation Z มกีารใชง้านอนิเตอรเ์น็ตเพื่อความบนัเทงิเป็นส่วนใหญ่ ดงันัน้ปญัหาทีเ่กดิจากการใชอ้นิเตอรเ์น็ตที ่

Generation Z พบเจอมากทีสุ่ดคอื ความล่าชา้ในการเชื่อมต่อ/ใชง้านอนิเตอรเ์น็ต รอ้ยละ 54.8 รองลงมาคอื การเชื่อต่ออนิเตอรเ์น็ต

ยากหรอืหลุดบ่อย รอ้ยละ 51.8 และ การใชง้านอนิเตอรเ์น็ตยงัไม่ทัว่ถงึ รอ้ยละ 26.5 ตามลําดบั แต่กลุ่มตวัอย่างในการวจิยัครัง้น้ีเป็น 

กลุ่ม Generation Z ที่อาศยัอยู่ในกรุงเทพมหานคร จงึมคีวามแตกต่างกบักลุ่ม Generation Z ที่อาศยัอยู่ต่างจงัหวดั เน่ืองจาก

กรุงเทพมหานครเป็นพืน้ทีท่ีโ่ครงสรา้งพืน้ฐานดา้นการสื่อสารดจิทิลัทัว่ถงึและครอบคลุมทุกพืน้ที ่พรอ้มทัง้ความเรว็เทคโนโลยสีื่อสาร 

3G และ 4G มคีวามเสถยีรดา้นสญัญาณมากกว่าต่างจงัหวดั จงึทาํใหก้ลุ่ม Generation Z ในพืน้ทีก่รุงเทพมหานคร มปีญัหาการใชง้าน

อนิเตอรเ์น็ตดา้นสญัญาณและความเรว็น้อยกว่าต่างจงัหวดั ในดา้นพฤตกิรรม Media Behaviours [11] ไดก้ล่าวว่า กลุ่ม Generation Z 

เป็นกลุ่มทีห่าเน้ือหาทีต่อ้งการไดอ้ย่างรวดเรว็และเขา้ถงึสิง่ทีต่้องการเพยีงปลายน้ิว คน้หาสิง่ทีต่้องการผ่าน Search Engine ฟงัเพลง

ดจิติอล มพีฤตกิรรมเปลีย่นหรอืเลกิใชง้านสิง่ต่างๆไดอ้ย่างรวดเรว็ เช่น หน้าแสดงโฆษณาทีแ่สดงอยู่จะเปลีย่นไปหน้าจออื่นทนัท ีการ

โฆษณาแบบเดมิๆจงึไม่ไดผ้ลกบัคนกลุ่มน้ี เพราะกลุ่ม Generation Z ตอ้งการประสบการณสรา้งสรรคท์ีแ่ปลกใหม่ผ่านเทคโนโลย ีเช่น 

Virtual Reality, Augmented Reality เป็นตน้ ผูว้จิยัจงึไดเ้ลอืกใชเ้ทคโนโลย ีAugmented Reality มาใชอ้อกแบบเป็นสื่อการเรยีนคนัจิ

เพื่อใหเ้ขา้ถงึกลุ่มคนยุคน้ีไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ  

โดยการนําเทคโนโลย ีAugmented Reality มาใชน้ัน้เป็นเทคโนโลยทีีเ่หมาะสมกบัวยักลุ่มตวัอย่างและควรนํามาใชเ้พื่อสรา้ง

ประสบการณ์แปลกใหม่ ตืน้เตน้ เรา้ใจแก่ผูเ้รยีน โดยควรออกแบบใหม้ฟีงักช์นัตามทีไ่ดส้าํรวจมา ถงึแม ้เทคโนโลย ีAR จะมขีอ้จํากดั

ในดา้นอุปกรณ์และสญัญาณอนิเตอรเ์น็ตแต่ผูว้จิยัเชื่อว่าขอ้จาํกดัเหล่านัน้จะไม่เป็นปญัหาต่อกลุ่มตวัอย่าง เน่ืองจากยุคสมยัทีเ่ปลีย่นไป

ทําใหทุ้กคนมสีมารท์โฟน และเทคโนโลย ี3G, 4G ทีค่รอบคลุมทุกพื้นทีแ่ละมคีวามเรว็ที่เสถยีรแลว้นัน้ ขอ้จํากดัเหล่านัน้จะมเิป็น

ปญัหาต่อการใชง้าน AR ในยุคสมยัน้ีเลย 

กลุ่มตวัอย่างสว่นใหญ่เป็นผูท้ีไ่ม่เคยเรยีนภาษาญีปุ่น่มาก่อน จาํนวน 98 คน คดิเป็นรอ้ยละ 69.5 ฉะนัน้การออกแบบสื่อเรยีน

คนัจ ิจงึมุ่งเน้นออกแบบมาเพื่อผูท้ีไ่ม่มพีืน้ฐานภาษาญีปุ่น่หรอืผูเ้ริม่ต้นเรยีนภาษาญี่ปุ่น โดยมุ่งเน้นเน้ือหาคนัจใินระดบั N5 เน่ืองจาก

นกัศกึษาสถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญีปุ่น่ทุกคนตอ้งเรยีนภาษาญีปุ่น่เป็นวชิาบงัคบัควบคู่กบัการเรยีนวชิาเฉพาะของสาขาวชิาตน ไม่น้อย

กว่า 9 หน่วยกติและตอ้งสอบ TNI Japanese Language Ability Test ผ่าน [2] ซึง่เป็นการสอบวดัความสามารถทางภาษาญีปุ่น่ภายใน

สถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญีปุ่น่ นกัศกึษาทีเ่รยีนวชิาบงัคบัและวชิาเลอืกทางภาษาญีปุ่น่ครบ จะมคีวามรูเ้พยีงพอสาํหรบัการสอบวดัระดบั

ภาษาญี่ปุ่นในระดบั N4 ฉะนัน้การปูพืน้ฐานทางดา้นคนัจเิบือ้งต้นจงึเป็นเรื่องจําเป็นต่อการต่อยอดความรู้ เพื่อการสอบวดัระดบัทาง

ภาษาญีปุ่น่ทัง้การสอบ TNI Japanese Language Ability Test และ Japanese Language Proficiency Test ต่อไป เพื่อแกป้ญัหาการ

เรยีนคนัจดิงัที่กล่าวในขา้งตนั ผู้วจิยัจงึได้นําขอ้มูลเหล่าน้ีไปประกอบการออกแบบสื่อเรยีนคนัจ ิโดยหวงัเป็นอย่างยิง่ว่าจะสามารถ

แกป้ญัหาการเรยีนคนัจขิองกลุ่มตวัอย่างไดอ้ย่างตรงจุด  

งานวจิยัในอนาคตผูว้จิยัจะนําผลการวเิคราะหแ์บบสอบถามและผลการออกแบบสื่อการเรยีนคนัจน้ีิไปพฒันาต่อ โดยผูว้จิยัมี

จุดมุ่งหมายทีจ่ะออกแบบสื่อการเรยีนรูค้นัจ ิจงึจําเป็นต้องสรา้งภาพเคลื่อนไหว 3 มติขิึน้มาเองจากการทีไ่ดอ้อกแบบภาพและทําบท

ภาพไว้แล้วนัน้ โดยได้เลือกใช้โปรแกรมสร้างภาพ 3 มติิ คอื โปรแกรม Unity ใช้งานร่วมกบั SDK ของ Vufuria เน่ืองจากมี

ความสามารถในการพฒันาสื่อ Augmented Reality ไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ และค่าใชจ้่ายในการใชโ้ปรแกรมอย่างถูกลขิสทิธิอ์ยู่ใน

งบประมาณทีผู่ว้จิยัสามารถจ่ายได ้ซึง่จะทาํการพฒันาและนํามาใชก้บักลุ่มตวัอย่างต่อไปในอนาคต 

 

 



การศกึษาการออกแบบสือ่การเรยีนคนัจดิว้ยเทคโนโลย ีAugmented Reality 

http://wjst.wu.ac.th/index.php/wuresearch 

การประชุมวชิาการระดบัชาต ิ“วลยัลกัษณ์วจิยั” ครัง้ที ่10 วนัที ่27-28 มนีาคม 2561 หวัขอ้สารสนเทศศาสตร ์
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