
ข้อมูลการพัฒนานวัตกรรม 

คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม 

1. ชื่อนวัตกรรม   การพัฒนาการจำคำศัพท์ภาษาญี่ปุ่นเบื้องต้นผ่านไลน์บอท 

2. เจ้าของผลงาน   นักศึกษาและอาจารย์ สาขาวิชาภาษาญี่ปุ่น 

3. สังกัด   คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  

4. ประเภทของนวัตกรรม นวัตกรรมที่เก่ียวข้องกับการสร้างหรือพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการ  

    (Product Innovation) / นวัตกรรมสื่อการสอน (Innovative   

    teaching materials) 

5. ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

 ในสังคมโลกปัจจุบัน การเรียนรู ้ภาษาต่างประเทศนับว่ามีความสำคัญและจำเป็นต่อการ

ดำรงชีวิต เนื่องจากเป็นเครื่องมือสำคัญในการติดต่อสื่อสาร การแสวงหาความรู้ในการศึกษา การประกอบ

อาชีพ ในโลกแห่งข้อมูลข่าวสารและการสร้างเครือข่ายความรู้ ปัจจุบันนี้บุคคลจะต้องติดต่อสื่ อสารกับผู้อ่ืน

อย่างหลากหลายทั้งในลักษณะของการติดต่อสื่อสารระหว่างบุคคล และการติดต่อสื่อสารระหว่างหน่วยงาน 

หรือองค์กรด้วยจุดมุ่งหมายเพื่อการแลกเปลี่ยนและเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารความรู้ ความคิด ตลอดจนการรับ

เอาความรู้ใหม่ หรือนวัตกรรมมาใช้เพื่อประโยชน์ในการดำรงชีวิตการพัฒนาตนเอง สังคมและประเทศชาติ 

โดยทั่วไปแล้วในการติดต่อสื่อสารแต่ละครั้งย่อมมีสาระความรู้เป็นเนื้อหาสำคัญนั่นหมายความว่ายิ่งมีการ

ติดต่อสื่อสารมากเท่าใดก็จะเกิดสาระความรู้มากขึ้นเท่านั้นดังนั้นบุคคลจึงจำเป็นที่จะต้องหาวิธีช่วยให้ตนเอง

สามารถจดจำสาระความรู้ต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนในโลกแห่งข้อมูลข่าวสารให้ได้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะทำได้ 

 Joyce and Weil (1992, น.164) กล่าวว่า มนุษย์มีเรื่องราวและสิ่งต่าง ๆ ที่จะต้องจำตลอด

ชีวิตด้วยการใช้ภาษาในปริมาณมหาศาล ด้วยการเชื่อมโยง หรือใช้ภาษาให้สัมพันธ์กับวัตถุสิ่งของเหตุการณ์ 

กิจกรรม และคุณภาพ นานัปการของสิ่งเหล่านั้นในการเรียนรู้วิชาใด ๆ ก็จะพบว่าต้องใช้ภาษาในการจดจำอยู่เสมอ 

 ภาษาญี่ปุ่นก็เป็นหนึ่งในภาษาที่สำคัญเช่นกัน เพราะในปัจจุบันประเทศไทยมีบริษัทของญี่ปุ่น

มาลงทุนมากไม่ว่าจะเป็นด้านอุตสาหกรรม ที่มีทั้งด้านยานยนต์ ไฟฟ้า เครื่องจักร หรือจะเป็นสินค้าต่าง ๆ 

เช่น เครื่องสำอาง เครื่องใช้ไฟฟ้าอาหาร เป็นต้น แต่เพราะภาษาญี่ปุ่นจะมีตัวอักษร 3 แบบคือ ฮิรางานะ  

คาตาคานะ และคันจิ ประกอบอยู่ด้วยอาจจะทำให้มีความยากต่อการจดจำของผู้เรียนอยู่ และพจนานุกรม

เองก็อาจจะมีคำศัพท์ที่ยังไม่ทันสมัยหรือ ยากท่ีจะพกพาและการค้นหาคำศัพท์อยู่ด้วย 

 ระบบตอบกลับข้อความอัตโนมัติ เป็นการตอบกลับข้อความอัตโนมัติ โดยมีผู้ใช้งาน 2 ฝ่ายคือ 

ฝ่ายที่จะทำการตั้งค่าระบบไว้เพื่อให้สามารถโต้ตอบข้อความกับ ฝ่ายผู้ใช้งานที่จะเป็นคนได้ข้อความจาก

ระบบตอบกลับข้อความอัตโนมัติ โดยระบบนี้ไม่ต้องใช้มนุษย์มาเป็นผู้ตอบคำถามแทน ทั้งยังสามารถตอบ



คำถามได้ตลอด 24 ชั่วโมง จึงเป็นเหตุให้ระบบตอบกลับข้อความอัตโนมัตินั้น นำมาใช้ประโยชน์ด้านธุรกิจ

ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น การตอบคำถามแทน หรือ การแนะนำสินค้าและบริการอ่ืน ๆ เป็นต้น 

 ผู้วิจัยต้องการให้เข้าถึงวิถีชีวิตในศตวรรษที่ 21 ที่จะควบคู่ไปกับการพัฒนาความรู้ในแบบที่

ผู้เรียนสมัยใหม่เข้าถึงได้ง่าย จึงจะใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ามาช่วยเสริมศักยภาพในการเรียน ทั้งนี้ไดน้ำระบบ

ตอบกลับข้อความอัตโนมัติของแอปพลิเคชั่นไลน์ (LINE BOT) มาเป็นเครื่องมือในการนำเสนอคำศัพท์ให้กับผู้

ที ่จะเรียนภาษาญี่ปุ ่น เพราะจากการสืบค้นพบว่าประชากรประเทศไทยร้อยละ 65 นั ้นเป็นผู ้ใช ้งาน

แอปพลิเคชั่นไลน์ (LINE) จึงได้จึงเลือกไลน์บอทมาเป็นเครื่องมือ โดยจะแบ่งคำศัพท์ภาษาญี่ปุ่นเบื้องต้นเป็น

หมวดหมู่ให้ผู้เรียนได้ฝึกอ่าน และเขียนพร้อมทั้งยังมีแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนเพื่อเป็นเครื่องมือในการ

วัดผลสัมฤทธิ์ว่าผู้ใช้สามารถจดจำคำศัพท์ได้ดีขึ้นหรือไม่ และคำศัพท์ภาษาญี่ปุ่นเบื้อต้ น จำนวน 300 คำ  

เพ่ือเป็นการทบทวนและ เรียนรู้เพิ่มเติมจากความรู้เดิมท่ีมีด้วย 
 

6. วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือสร้างไลน์บอทพัฒนาความจำคำศัพท์ภาษาญี่ปุ่นเบื้องต้น 
2. เพ่ือศึกษาผลการใช้ไลน์บอทพัฒนาความจำคำศัพท์ภาษาญี่ปุ่นเบื้องต้น 
 

7. วิธีการดำเนินงาน 

การพัฒนาแอปพลิเคชั่นไลน์ (LINE Application) มีข้ันตอนการพัฒนา ดังนี้ 

1. ศึกษาปัญหาและวิเคราะห์ปัญหาของการจำคำศัพท์ของนักศึกษาวิชาภาษาญี่ปุ่น เนื่องจากที่
ผู้เริ่มเรียนภาษาญี่ปุ่นนั้น ยังจำคำศัพท์ภาษาญี่ปุ่นไม่ได้ และอาจจะยังไม่คุ้นชินกับการเรียน เลยทำให้มีการ
เลือกใช้คำศัพท์ได้ไม่ถูกต้อง หรือจำคำศัพท์สลับความหมายกัน 

2. สร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน จำนวน 40 ข้อ โดยจะให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ
ความถูกต้องของเนื ้อหา จำนวน 2 คน (ปรับปรุงแก้ไขข้อมูลตามคำแนะนำของผู ้เช ี ่ยวชาญ) และให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้องและค่า IOC ของแบบทดสอบ (ปรับปรุงแก้ไขข้อมูลตามคำแนะนำของ
ผู้เชี่ยวชาญ) 

3. ขั้นตอนการพัฒนาแอพพลิเคชั่น  
3.1 ศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ โดยได้ศึกษาไลน์บอทของบอทน้อย โดยศึกษา

หลักการทำงานจากไลน์บอทจะแสดงคำตอบกลับมา ผู้วิจัยจึงนำแนวคิดนี้มาพัฒนาเป็นงานต้นแบบ 
3.2 ออกแบบและพัฒนาต้นแบบแชทบอท โดยใช้ตัวเลขมาเป็นตัวเลือกในการเลือกหัวข้อ

ตามหมวด และในการค้นหาคำศัพท์ผู้วิจัยใช้ตัวอักษรคันจิ ฮิรากานะ และภาษาไทยในการค้นหาคำศัพท์ต่าง
ในไลน์บอท 

3.3 ตรวจสอบความถูกต้อง โดยให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้องของแอปพลิเคชั่น
ไลน์ (LINE BOT) และตรวจสอบความถูกต้องของภาษาญี่ปุ่น จำนวนหัวข้อละ 1 ท่าน (ปรับปรุงแก้ไขข้อมูล
ตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ) 



รูปแบบของแชทบอททั้งระบบปฏิบัติการ IOS , Android และ แบบ PC   
  

รูปที่ 3.3.1 ระบบปฏิบัติการ ios 

รูปที่ 3.3.2 ระบบปฏิบัติการ 

Android  

รูปที่ 3.3.3 ระบบปฏิบัติการ personal computer 



 

8. การประเมินผลและเก็บรวบรวมข้อมูล  

 ทำการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยจะใช้แบบทดสอบ กับแบบสอบถามความพึงพอใจโดยที่ 

1. จะให้ผู้ใช้งานทำแบบทดสอบก่อนเรียนจำนวน 30 ข้อ เพ่ือทดสอบความรู้  

2. เมื่อถึงกำหนดการหยุดการใช้งานแอปพลิเคชั่นไลน์ ก็จะให้ทำแบบทดสอบหลังเรียน จำนวน 

30 ข้อ และ แบบสอบถามความพึงพอใจของเครื่องมือ 
 

9. การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. วิเคราะห์คำตอบจากแบบทดสอบทั้งสอง ว่ามีผลแตกต่างกันหรือไหมระหว่างก่อนใช้
แอปพลิเคชั่นกับหลังใช้แอปพลิเคชั่น โดยใช้สถิติร้อยละในการวิเคราะห์ข้อมูลคำตอบทั้ง 30 ข้อ โดยใช้การ
หาค่า IOC 

2. วิเคราะห์การให้คะแนนความพึงพอใจของการใช้เครื่องมือ 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

การหาค่า IOC การหาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) เป็นการหาค่าความ

เที่ยงตรงที่ให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาว่าข้อสอบ หรือ ข้อคำถามแต่ละข้อ วัดได้ตรงตามสิ่งที่ต้องการวัดเนื้อหา

หรือวัตถุประสงค์การเรียนรู้มากน้อยเพียงใด โดยใช้เกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 

ให้คะแนน +1  หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบวัดจุดประสงค์/เนื้อหานั้น 

ให้คะแนน  0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อสอบวัดจุดประสงค์/เนื้อหานั้น 

ให้คะแนน -1  หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบไม่วัดจุดประสงค์/เนื้อหานั้น 

แล้วนำข้อมูลที่ได้จากการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ หาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อคำถาม

แต่ละข้อกับจุดประสงค์หรือเนื้อหา (Index of Item-Objective Congruence หรือ IOC) จากสูตร 

4. IOC = 
𝜮𝑹

𝑵
 

เมื่อ R แทน ผลรวมของคะแนนการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

N แทน จำนวนผู้เชี่ยวชาญ 

เกณฑ์การตัดสินค่า IOC ถ้ามีค่า 0.50 ขึ้นไป แสดงว่า ข้อคำถามนั้นวัดได้ตรงจุดประสงค์ 

หรือตรงตามเนื้อหานั้น แสดงว่า ข้อคำถามข้อนั้นใช้ได้ 

10. ผลการใช้นวัตกรรม 

 ผลจากการใช้แอปพลิเคชั่นไลน์ (LINE BOT) ในการช่วยพัฒนาการจำคำศัพท์ภาษาญี่ปุ่น

เบื้องต้น พบว่าผู้ใช้มีความสามารถในการจดจำคำศัพท์ได้ดีขึ้น ช่วยเสริมประสิทธิภาพในการเรียนภาษาญี่ปุ่น

ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
  



11. สรุปและอภิปรายผล 

การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศในปัจจุบัน สามารถใช้สื่อเทคโนโลยีต่าง ๆ เข้ามาช่วยเสริมทักษะ

ได้ ทำให้เกิดการเรียนรู้นอกห้องเรียน ผู้เรียนสามารถเลือกใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ เข้ามาช่วยเสริมทักษะของ

ตนเองได้อย่างสะดวก แอปพลิเคชั่นไลน์เป็นเทคโนโลยีรูปแบบหนึ่งที่ใช้ได้อย่างสะดวก รวดเร็ว ใช้กันอย่าง

แพร่หลาย การพัฒนาการจำคำศัพท์ภาษาญี่ปุ่นด้วยการใช้แอปพลิเคชั่นไลน์ (LINE BOT) ถือเป็นนวัตกรรม

ใหม่ในการเรียนรู้ภาษาญี่ปุ่น ซึ่งผู้เรียนใช้แอปพลิเคชั่นไลน์เพื่อสื่อสารในชีวิตประจำวันอยู่แล้ว ทำให้ใช้ได้

อย่างสะดวก รวดเร็ว ค้นหาคำศัพท์ได้ทันท่วงทีกับความต้องการใช้ ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ภาษาญี่ปุ่น

ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  
 

12. สิ่งท่ีได้เรียนรู้ หรือความรู้ใหม่ที่ได้จากการสร้างนวัตกรรม 
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