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บทคัดย่อ 
บทความนี้กล่าวถึง การพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชันตัวอักษรฮิระงะนะของภาษาญี่ปุ่น โดยใช้

โปรแกรม Adobe Flash CS6 ส าหรับวาดตัวการ์ตูนและพ้ืนหลังรวมถึงส่วนประกอบอ่ืน ๆ ที่ใช้ส าหรับ
สร้างสื่อแอนิเมชัน รวมถึงใช้ก าหนดการเคลื่อนไหวของตัวการ์ตูนในแต่ละส่วน และใช้สมาร์ทโฟน
ส าหรับการบันทึกเสียงของตัวการ์ตูน  ในส่วนของแอนิ เมชันนั้นประกอบด้วย 3 ส่ วน คือ  
1) แบบทดสอบก่อนเรียน 2) เนื้อหาแสดงตัวอักษรฮิระงะนะ จ านวน 46 ตัวอักษร และแสดงวิธีการ
เขียนและการอ่านออกเสียง 3) แบบทดสอบหลังเรียน และเมื่อน าแอนิเมชันตัวอักษรฮิระงะนะที่พัฒนา
เสร็จเรียบร้อยแล้วไปให้กับผู้ที่สนใจเรียนรู้ภาษาญี่ปุ่น จ านวน 40 คน ท าแบบประเมินความพึงพอใจ 
และท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนเพ่ือวัดประสิทธิผลของแอนิเมชันตัวอักษรฮิระงะนะ ซึ่งผล
การประเมินและการท าแบบทดสอบนั้น พบว่า คะแนนการทดสอบหลังเรียนเพ่ิมขึ้นคิดเป็นร้อยละ 
83.05 และผลประเมินความพึงพอใจของสื่อการ์ตูนแอนิเมชันในทุกด้าน ผู้ใช้มีความพอใจอยู่ในระดับ
พอใจมากที่สุด 

ค าส าคัญ:  
ตัวอักษรญี่ปุ่น, ตัวอักษรฮิระงะนะ, การเรียนโดยแอนิเมชัน 

Abstract 
This study aims to develop an animation of Japanese Hiragana using Adobe 

Flash CS6 for drawing cartoon characters and backgrounds as well as other 
components that are used for creating animation. A smartphone was used to record 
sound. The media consists of three parts: 1) pretest 2) how to write and read 46 
characters of Hiragana alphabets and 3) posttest. The animation was tested by 40 
people who were interested in learning Japanese. The result showed that the post-
test score was increased up to 83.05% and satisfaction rating of the animation Hiragana 
was at a good level. 
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บทน า 
ฮิระงะนะ หรือ ฮิรางานะ เป็นตัวอักษรภาษาญี่ปุ่น ประกอบด้วยตัวอักษรทั้งสิ้น จ านวน 46 ตัว ซึ่งแต่ละตัว

นั้นจะมีเสียงอ่านเฉพาะตัว หากน าตัวอักษรฮิระงะนะมาเรียงต่อกันเป็นค า ก็จะออกเสียงตามตัวอักษรนั้น ๆ ซึ่งจะ
แตกต่างกับตัวอักษรของภาษาไทย หรือตัวอักษรภาษาอังกฤษ ซึ่งมีพยัญชนะและสระ หากน ามาเรียงต่อกันก็จะได้ค า
ซึ่งจะออกเสียงตามวิธีผสมอักษรนั้น ๆ ในส่วนของตัวอักษรฮิระงะนะนั้น มีหลักการออกเสียง 5 เสียง และแถวซึ่งเป็น
ต้นเสียง จ านวน 10 แถว ดังภาพที่ 1  

 
ภาพที่ 1 การออกเสียงตัวอักษรฮริะงะนะ 

 

ด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีเข้ามามีบทบาทต่อการใช้ชีวิตประจ าวันมากยิ่งขึ้น จึงท าให้การเรียนรู้ในปัจจุบัน
ก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว ดังนั้นการเรียนรู้ทางด้านภาษาก็เช่นกันสามารถเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่ง
ภาษาเป็นส่วนหน่ึงในการเรียนรู้ได้ด้วยตัวเองผ่านทางเทคโนโลยี และยังมีการสนับสนุนทักษะทางด้านภาษาอย่างน้อย 
2 ภาษาเพิ่มมากข้ึนโดยหากบุคคลใดมีความสามารถในภาษาท่ีสามจะมีโอกาสในการท างานและการติดต่อสื่อสารมาก
ยิ่งข้ึน ซึ่งภาษาญี่ปุ่นเป็นอีกภาษาท่ีเป็นที่นิยมในสังคมไทย เนื่องจากการมีอิทธิพลมาจากหนัง ละคร เกมโชว์ หรือซีรีย์
จากประเทศญี่ปุ่นได้รับความสนใจจากวัยรุ่นไทย รวมไปจนถึงวัยท างาน และยังมีการร่วมทุน ลงทุนกับนักลงทุนชาว
ญี่ปุ่นจึงท าให้มีบริษัทที่มีการใช้ภาษาญี่ปุ่นในการสื่อสารอยู่ในประเทศไทยเป็นจ านวนมาก ดังนั้นภาษาญี่ปุ่นจึงเป็น
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ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับตัวอักษรฮิระงะนะ จากหนังสือเรียนภาษาญี่ปุ่นเบื้องต้น 

ออกแบบเนื้อเรื่องโดยมีตัวละครเด็กผู้หญิงเป็นผูถ้่ายทอด 

ออกแบบตัวละคร ฉาก โดยเน้นสีสันสดใส ดึงดูให้ผู้เรียนสนใจและสนุกไปกับการเรียน 

จัดท าสตอรี่บอร์ด 

วาดการ์ตูนเอนิเมชันด้วยโปรแกรมอะโดบีเฟลช 

สร้างสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 

ทดสอบการใช้งานกับกลุ่มที่สนใจภาษาญี่ปุ่น 

ปรับปรุงแก้ไขแอนิเมชัน 

ประเมินผลและสรุปผล 

ภาษาที่จ าเป็นในการเรียนรู้เพื่อขยายโอกาสในการสื่อสารและการท างาน ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาแอนิเมชัน
ภาษาญี่ปุ่น สอนพื้นฐานเกี่ยวกับตัวอักษรฮิระงะนะ สอนวิธีการเขียน การอ่าน และการออกเสียง เพื่อใช้เป็นเครื่องมือ
ในการเรียนรู้ส าหรับผู้ที่เริ่มต้นหรือผู้ที่สนใจในภาษาญี่ปุ่นต่อไป  

วัตถุประสงค ์

เพื่อพัฒนาสื่อแอนิเมชันตัวอักษรฮิระงะนะของภาษาญี่ปุ่น 

ขั้นตอนและวิธีการด าเนินงาน 

ขั้นตอนการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน โดยใช้ตัวอักษรฮิระงะนะของภาษาญี่ปุ่นเป็นข้อมูลประกอบด้วยการ
ออกแบบเนื้อเรื่อง ออกแบบตัวละคร ฉากโดยเน้นสีสันสดใส จัดท าสตอรี่บอร์ด วาดการ์ตูน สร้างการเคลื่อนไหวโดยใช้
โปรแกรม Adobe Flash CS6 ในการพัฒนาสี่อแอนิเมชัน เมื่อด าเนินการสร้างเสร็จเรียบร้อยแล้ว จึงทดสอบการใช้
งานโดยให้ผู้ที่สนใจ เข้าร่วมการทดสอบ และน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขเพื่อให้แอนิเมชันออกมาตรงกับความ
ต้องการและสามารถใช้งานให้เกิดประโยชน์มากท่ีสุด ดังภาพท่ี 2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2 ขั้นตอนการสร้างสื่อการสอนด้วยการต์ูนเอนิเมชัน  
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ผลการศึกษา และอภิปรายผล 

ภาพรวมของแอนิเมชัน ตัวอักษรฮิระงะนะ ประกอบด้วย 1) แบบทดสอบก่อนเรียน ซึ่งบังคับให้ผู้เรียนท า
แบบทดสอบก่อนเรียนก่อนเข้าสู่เนื้อ เมื่อผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนเสร็จเรียบร้อยแล้ว จึงกดปุ่มเพื่อเข้าสู่   
2) บทเรียนตัวอักษรฮิระงะนะ โดยในบทเรียนนั้น จะสอนวิธีการเขียนตัวอักษร ค าอ่าน และอ่านออกเสียง ผู้เรียน
จะต้องเรียนให้ครบทั้ง 46 ตัวอักษร เมื่อเรียนครบหมดทุกตัวอักษรแล้ว จึงจะสามารถท า ขั้นตอนต่อไปได้ 3) 
แบบทดสอบหลังเรียนเพื่อวัดความรู้ความเข้าใจที่ได้จากการเรียนรู้จากสื่อแอนิเมชัน และ 4) สรุปผลคะแนน  

1. วอย่างแบบทดสอบก่อนเรียน 
 

ภาพที่ 3 ตัวอย่างแบบทดสอบก่อนเรียนข้อที่ 1      ภาพที่ 4 ตัวอย่างแบบทดสอบก่อนเรียนข้อที่ 2 
2. เข้าสู่บทเรียน 

 
 
 
 
 
 
 

  

ภาพที่ 5 เมนูหลักเข้าสู่บทเรียนตวัอักษรฮิระงะนะ    ภาพที่ 6 เมนูหลักแสดงจ านวนตัวอักษรฮิระงะนะ 
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ภาพที่ 7 แสดงวิธีการเขียนตัวอะ    ภาพที่ 8 ตัวอักษร อะ 

 

ภาพที่ 9 แสดงวิธีการเขียนตัวเคะ    ภาพที่ 10 ตัวอักษรเคะ 
 

 
 

ภาพที่ 11 แสดงวิธีการเขียนตัวโอะ   ภาพที่ 12 ตัวอักษร โอะ 
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3. แบบทดสอบหลังเรียน 
 

ภาพที่ 11 แบบทดสอบหลังเรียนข้อที่ 1                      ภาพที่ 12 แสดงผลลัพธ์พร้อมเฉลยแบบทดสอบ 
 

   ภาพที่ 13 แบบทดสอบหลังเรยีนข้อที่ 2                        ภาพที่ 14 แสดงจ านวนคะแนนเมื่อตอบค าถามถูกต้อง 
4. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษา 
ผู้วิจัยได้น าสื่อแอนิเมชันตัวอักษรฮิระงะนะ ซึ่งมีทั้งหมด 46 ตัว รวมถึงแบบทดสอบก่อนเรียน – หลังเรียน 

ให้ผู้ที่สนใจภาษาญี่ปุ่น เรียนรู้จากแอนิเมชัน และท าแบบประเมินความพึงพอใจสื่อแอนิเมชัน โดยประเมิน 6 ด้าน 
ได้แก่ ด้านความสนุก ด้านความรู้ ด้านการออกแบบตัวละครและฉากด้านความน่าสนใจ ด้านการใช้งานและภาพรวม
ของแอนิเมชัน โดยให้ระดับคะแนน 5 ระดับ ดังนี้ (5) มากที่สุด (4) มาก (3) ปานกลาง (2) น้อย และ (1) น้อยที่สุด  
แสดงผลดังตารางที่ 1 และผลคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน - หลังเรียน แสดงผลดังตารางที่ 2  
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินความพึงพอใจการใช้งานแอนิเมชัน 
ความพึงพอใจในแต่ละด้าน ค่าเฉลี่ย SD แปลผล 

ด้านความสนุก 4.45 0.50 มาก 
ด้านความรู ้ 4.73 0.45 มากที่สุด 

ด้านการออกแบบตัวละครและฉาก 4.53 0.51 มากที่สุด 

ด้านความน่าสนใจ 4.53 0.51 มากที่สุด 

ด้านการใช้งาน 4.60 0.50 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.43 0.50 มาก 

คะแนนเฉลี่ยรวม 4.54 0.49 มากที่สุด 
 
ตารางที่ 2 ผลคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน – หลังเรียน (คะแนนเต็ม 10) 

แบบทดสอบ ค่าเฉลี่ย 
คะแนนทดสอบก่อนเรียน 1.48 
คะแนนทดสอบหลังเรยีน 2.70 
คะแนนเพิ่มขึ้น 1.23 
คะเพิ่มขึ้นคิดเป็นร้อยละ 83.05 

 
สรุปผล 
การพัฒนาสื่อแอนิเมชันภาษาญี่ปุ่น ตัวอักษรฮิระงะนะ พบว่า ประสิทธิผลของการใช้งานสื่อแอนิเมชัน 

ตัวอักษรฮิระงะนะโดยวัดจากการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนกับคะแนนทดสอบหลังเรียน ซึ่งท าให้ทราบว่า
ผลการท าแบบทดสอบหลังเรียนมีค่าคะแนนเพิ่มขึ้นจากเดิมเฉลี่ย1.23 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 83.05 และผลการ
ประเมินความพึงพอใจการใช้งานแอนิเมชันทั้ง 6 ด้านคือผู้ใช้มีระดับความพึงพอใจโดยรวมคิดเป็นร้อยละ 4.54 อยู่ใน
ระดับพอใจมากท่ีสุด 

ข้อเสนอแนะ 

1. ควรเพิ่มเนื้อหาภาษาญี่ปุ่นในระดับการเรียนรู้ที่สูงขึ้น และให้ครอบคุลมเนื้อหามากยิ่งขึ้น อาทิเช่น 
เนื้อหาของสี ตัวเลข ค าทักทาย บทสนทนา ศัพท์ต่างๆ เป็นต้น เพื่อใช้เป็นสื่อแอนิเมชันส าหรับผู้ต้องการเสริมทักษะ
ภาษาญี่ปุ่นในระดับการสนทนาได้ 

2. ควรน าเทคนิคด้าน IT มาใช้ในการลงทะเบียนเรียนเป็นรายบุคคล เพื่อให้ผู้เรียนสามารถประมวลผลและ
เก็บประวัติการเรียนของตนเองได้อย่างต่อเนื่อง ท าให้การฝึกฝนและเรียนรู้มีความน่าสนใจมากยิ่งข้ึน 

การน าไปใช้ประโยชน ์

แอนิเมชันตัวอักษรฮิระงะนะ ที่พัฒนาขึ้นมาโดยใช้โปรแกรม Adobe flash CS6 เป็นหลักได้น าไปทดลองใช้
กับผู้ที่ไม่เคยเรียนรู้ภาษาญี่ปุ่นมาก่อน จ านวน 40 คน เพื่อทดสอบประสิทธิผลของแอนิเมชันตัวอักษรฮิระงะนะว่า
หลังจากดูแอนิเมชันท่ีพัฒนาขึ้นมาสามารถท าให้รู้จักตัวอักษรฮิระงะนะ อ่านออก และรู้วิธีเขียน มากขึ้นจากเดิมที่ไม่
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เคยเรียนรู้ภาษาญี่ปุ่นมาก่อน  โดยในแอนิเมชันให้เรียนรู้เฉพาะตัวอักษรฮิระงะนะเป็นพื้นฐานก่อนเพื่อช่วยในการเสริม
ทักษะด้านภาษาญี่ปุ่นต่อไป 
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