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บทคัดย่อ

	 งานวจิยันีเ้ป็นงานวจิยัเชงิปรมิาณ มวีตัถปุระสงค์เพือ่เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิก์ารเรยีนตวัอกัษรคนัจขิองนกัเรยีน

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างกลุ ่มท่ีเรียนด้วยชุดการสอนการเล่าเรื่องผ่านส่ือดิจิทัล (กลุ่มทดลอง) และ 

กลุ่มท่ีเรียนด้วยชุดการสอนการฝึกให้เขียนซ�้ำ  (กลุ่มควบคุม) กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ป ี

การศึกษา 2565 จ�ำนวน 150 คน ถูกแบ่งเป็นกลุ่มทดลองจ�ำนวน 75 คน และกลุ่มควบคุมจ�ำนวน 75 คน ทั้งหมด

เลือกเรียนวิชาภาษาญ่ีปุ่นเป็นวิชาบังคับและไม่เคยศึกษาตัวอักษรคันจิมาก่อน เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูล คือ 

ชุดการสอนการเล่าเรื่องผ่านสื่อดิจิทัล ชุดการสอนการฝึกให้เขียนซ�้ำ  แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบ 

หลังเรียน (ทดสอบหลังเรียนทันที และทดสอบหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์) งานวิจัยนี้ใช้การวิเคราะห์เปรียบเทียบ 

(T-test) ที่ระดับนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 ผลการวิจัย พบว่า กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีผลสัมฤทธ์ิในการจ�ำความหมายตัวอักษรคันจิแตกต่างกัน

อย่างมีนัยส�ำคัญที่ระดับ .05 โดยกลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงกว่ากลุ่มควบคุม นอกจากนี้ ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของแต่ละกลุ่ม โดยเปรียบเทียบคะแนนหลังเรียนทันทีและคะแนนหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ พบว่า

คะแนนหลังเรียนทันทีและคะแนนหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ของกลุ่มทดลอง ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญ 

ทางสถิติ (t = -.363, df = 74, p = 0.718) ขณะที่กลุ่มควบคุมมีผลคะแนนหลังเรียนทันทีและคะแนน 

หลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 2.594-, df = 74, p = 0.011) 

ผลลัพธ์ของงานวิจัยน้ีสะท้อนให้เห็นว่าชุดการสอนการเล่าเรื่องผ่านสื่อดิจิทัลสามารถช่วยให้นักเรียนมีความ 

คงทนในการจ�ำตัวอักษรคันจิได้ดียิ่งขึ้น เนื่องจากผู้เรียนรู้สึกสนุก เกิดความใส่ใจที่น�ำไปสู่การตระหนักรู้ในการเรียน

ตัวอักษรคันจิ โดยเรื่องราวของตัวอักษรคันจิส่งผลให้ผู้เรียนเกิดจินตนาการในการจ�ำ  นอกจากนี้ ภาพเคลื่อนไหว 

และเสียงบรรยายมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนจดจ�ำความหมายได้ดียิ่งขึ้น

 คำ� สำ�คัญ
การจ�ำความหมายตัวอักษรคันจิ, นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4, ชุดการสอนการเล่าเรื่องผ่านสื่อดิจิทัล, 

ชุดการสอนการฝึกให้เขียนซ�้ำ, ความคงทนในการจ�ำ

ผลสัมฤทธิ์ของชุดการสอนการเล่าเร่ืองผ่านส่ือดิจิทัล 
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Abstract

	 This quantitative research aimed to compare the effectiveness of two instructional methods 
regarding the retention of Kanji characters among grade 10 students. The study focused on two 
groups: an experimental group that received instruction through a digital storytelling teaching 
package, and a control group that engaged in a repetitive writing practice teaching package. The 
sample consisted of 150 grade 10 students from academic year 2022, divided equally into two 
groups of 75 students. All the participants were majoring in Japanese language and had no prior 
experience with Kanji characters. The research employed various instruments for data collection, 
including a digital media storytelling teaching package, a repetitive writing practice teaching 
package, a pretest, and two posttests (administered immediately after the intervention and two 
weeks later). Data analysis was conducted using the t-test at a significance level of .05.
	 The results indicated a statistically significant difference in Kanji character retention between 
the experimental and control groups, with the experimental group demonstrating superior learning 
outcomes. Furthermore, when comparing the immediate posttest scores with the scores obtained 
two weeks later, no significant difference was observed within the experimental group (t = -.363, 
df = 74, p = 0.718). In contrast, the control group showed a statistically significant difference 
between the immediate post-test scores and the scores obtained two weeks later, at the .05 
significance level (t = -2.594, df = 74, p = 0.011). These findings suggest that the digital storytelling 
teaching package effectively enhances the retention of Kanji characters. The use of storytelling 
appears to engage students by making the learning process more enjoyable, thereby increasing 
their focus and awareness. The narrative elements of the Kanji characters stimulated students' 
imagination, while the inclusion of animations and narration further reinforced their ability to 
memorize and recall the meanings of the characters.

The Effectiveness of a Digital Storytelling Teaching 

Package for Memorizing Kanji Characters: A Case 

Study of Grade 10 Students
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1.บทน�ำ
ความต้องการแรงงานที่สามารถใช้ภาษาญี่ปุ่นได้มีเพิ่มสูงขึ้น ทั้งจากการเข้ามาลงทุนในประเทศไทยและ 

จากนโยบายเปิดรับแรงงานต่างชาติเข้าท�ำงานในประเทศญี่ปุ่น (ทัศนีย์ เมธาพิสิฐ และยูมิโกะ ยามาโมโตะ, 2561; 

ประชาชาติธุรกิจออนไลน์, 2567) ส�ำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน จึงได้ผลักดันให้มีการบรรจุภาษา

ญีปุ่น่ลงในหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน เพือ่สร้างบคุลากรให้เพยีงพอต่อความต้องการของตลาดแรงงานภาษาญีปุ่น่ 

อย่างไรก็ดี จากประสบการณ์การสอนภาษาญี่ปุ่นของผู้วิจัยและเพื่อนครูในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่า แม้

ช่วงแรกจะมีนักเรียนจ�ำนวนมากให้ความสนใจเรียนภาษาญี่ปุ่น แต่เมื่อเวลาผ่านไป นักเรียนจ�ำนวนไม่น้อยกลับ 

เปลี่ยนใจและย้ายไปเรียนแผนการเรียนอื่นแทน เหตุผลหลักอย่างหนึ่งคือนักเรียนรู้สึกว่าการเรียนตัวอักษรเป็น 

เรื่องยาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเรียนตัวอักษรคันจิ 

สาเหตุหนึ่งที่นักเรียนรู้สึกว่าตัวอักษรคันจิเป็นเรื่องยากมาจากวิธีสอนของครู ทั้งนี้ การสอนตัวอักษรคันจิ

ส่วนใหญ่ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายจะใช้วิธีฝึกให้เขียนตัวอักษรคันจิซ�้ำ  โดยครูจะเขียนให้ดูก่อนว่าตัวอักษร 

คันจิแต่ละตัวมีกี่เส้น จากนั้นจึงสอนเสียงอ่านแบบจีน เสียงอ่านแบบญี่ปุ่น พร้อมสอนความหมาย เมื่อครูสอนเสร็จ 

จึงให้นักเรียนคัดตัวอักษรคันจิจนกว่าจะจ�ำได้ อย่างไรก็ดี ตัวอักษรคันจิมีเส้นที่ใช้เขียนเป็นจ�ำนวนมาก จึงส่งผล 

ให้ผู้เรียนชาวไทยจดจ�ำได้ล�ำบาก อีกทั้ง จากประสบการณ์ในฐานะครูของผู้วิจัยและงานวิจัยที่ผ่านมา (กิติกาญจน์ 

รัตนพิทักษ์, 2558) พบว่าการให้เขียนซ�้ำช่วยให้ผู้เรียนจ�ำตัวอักษรคันจิได้เพียงระยะเวลาส้ัน ๆ แต่ไม่ได้ช่วย 

ให้นักเรียนจ�ำได้อย่างคงทนเมื่อเวลาผ่านไป การสอนตัวอักษรคันจิจึงควรประยุกต์วิธีอื่น ๆ เข้ามาด้วยเพื่อช่วยให ้

ผู้เรียนรู้สึกสนุก เกิดความสนใจและจดจ�ำความหมายได้นานมากขึ้น โดยวิธีการสอนรูปแบบหนึ่งที่ได้รับความนิยม

และช่วยให้ผู้เรียนจดจ�ำเนื้อหาได้ดีคือ “การเล่าเรื่องผ่านสื่อดิจิทัล (Digital Storytelling)”

การเล่าเรือ่งผ่านสือ่ดจิทิลั คอืการเล่าเรือ่งราวด้วยวสัดดุจิทิลั เช่น ภาพนิง่ คลปิวดิโีอประกอบ เสยีงบรรยาย

ของผู้เล่าเรื่อง (เนาวนิตย์ สงคราม, 2554) งานวิจัยที่ผ่านมาช้ีว่าความเข้าใจหลังเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู ้

การเล่าเรือ่งแบบดจิทิลัสงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนียัส�ำคญัทางสถติ ิ(ศิรโิสภา แสนบญุเวชและคณะ, 2563; อทุศิ บ�ำรงุ

ชีพ และพักตร์วิภา โพธิ์ศรี, 2564; นริศรา พรมริน, 2565) ทั้งนี้ เมื่อวิเคราะห์งานวิจัยที่ศึกษาการสอนตัวอักษร 

คนัจทิั้งของชาวญีปุ่น่และชาวไทยพบว่า ชาวญี่ปุน่มีแนวโนม้แนะน�ำ “การเล่าเรื่อง” ในฐานะวธิชีว่ยจ�ำ (嶋田和子, 

2014; 岩崎陽子・古賀裕基, 2017; 松本雅美, 2019) ขณะที่ชาวไทยมีแนวโน้มศึกษาประสิทธิภาพการเรียน

โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เช่น ชุดการสอน วีดีทัศน์ บทเรียนมัลติมีเดียเป็นหลัก (บุญศิญา เรืองสมบูรณ์, 2549; 

ประกายพรึก จักรพันธุ์, ม.ล., 2552; วรานนท์ ก�ำแพงแก้ว, 2553; ทรงพล รัตน์ดิลกพาณิชย์, 2557; กัญญารัตน์ 

ทองชุม, 2561) แต่ยังไม่มีงานวิจัยใดท่ีศึกษาผลสัมฤทธิ์การเรียนตัวอักษรคันจิของผู้เรียนภาษาญี่ปุ่นระดับต้น 

ด้วยการผสมผสาน “การเล่าเรือ่ง” และ “เทคโนโลยดีจิทิลั” เข้าด้วยกนัมาก่อน ยิง่กว่านัน้ งานทีผ่่านมาเปรยีบเทยีบ

ผลสมัฤทธิก์ารเรยีนโดยพจิารณาคะแนนก่อนเรยีนและหลงัเรยีนเท่านัน้ แต่ยงัไม่มงีานใดทีศ่กึษาเกีย่วกบัความคงทน

ในการจ�ำตัวอักษรคันจิ ท้ังน้ี ผู้วิจัยเห็นว่าหากจะศึกษาว่าวิธีการสอนนั้นช่วยให้ผลสัมฤทธ์ิการเรียนดีขึ้นหรือไม ่

ควรพิจารณาเพิ่มด้วยว่าเมื่อเวลาผ่านไป ความคงทนในการจ�ำตัวอักษรคันจิมีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างไรด้วย 

อกีทัง้ แม้การให้เขยีนซ�ำ้อาจน่าเบือ่ แต่มงีานวจิยัทีย่นืยนัว่าการเขยีนช่วยให้ผูเ้รยีนจดจ�ำตวัอกัษรคนัจไิด้ (仲

真紀子, 1997) นอกจากน้ี ดังท่ีระบุไปด้านบนว่าการสอนตัวอักษรคันจิในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายจะใช ้

วิธีฝึกให้เขียนตัวอักษรคันจิซ�้ำเป็นหลัก ผู้วิจัยเห็นว่าหากไม่มีการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิระหว่างการใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลกับการให้เขียนซ�้ำให้เห็นเป็นท่ีประจักษ์แล้ว ย่อมเป็นการยากที่จะเปลี่ยนความคิดเห็นของผู้สอน 
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ในการเปลี่ยนไปประยุกต์ใช้วิธีการสอนแบบอื่น ๆ เพื่อช่วยในการจ�ำตัวอักษรคันจิ รวมถึงงานวิจัยก่อนหน้าที ่

เปรียบเทียบสองวิธีนี้มีเพียงทรงพล รัตน์ดิลกพาณิชย์ (2557) และกัญญารัตน์ ทองชุม (2561) เท่านั้น จึงควรมีการ

ศึกษาเพิ่มเติมเพื่อเป็นการยืนยันในประเด็นนี้ด้วย 

จากเหตุผลดังกล่าว งานวิจัยนี้จึงต้องการศึกษาว่าการเล่าเรื่องผ่านสื่อดิจิทัล ซึ่งเป็นหนึ่งในการเรียนโดยใช้

เทคโนโลยดีจิทิลั จะช่วยให้ผูเ้รยีนจ�ำความหมายของตัวอกัษรคนัจไิด้ดกีว่า รวมถงึช่วยในเรือ่งของความคงทนในการ

จ�ำได้มากกว่าการให้เขียนซ�ำ้หรอืไม่ ทัง้นี ้หากพสิจูน์ได้ว่าวธีินีม้ปีระสทิธภิาพในการสอนตวัอกัษรคนัจ ิและช่วยเรือ่ง

ความคงทนในการจ�ำได้ดีกว่า จะเป็นแนวทางให้แก่ครูผู้สอนในการสร้างและพัฒนาบทเรียนการสอนตัวอักษรคันจิ

ได้อย่างเหมาะสมต่อไป

2. วัตถุประสงค์งานวิจัย
เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิการเรียนตัวอักษรคันจิของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ด้วยแบบทดสอบ 

หลังเรียนทันทีและหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ ระหว่างกลุ่มทดลองที่เรียนโดยใช้ชุดการสอนการเล่าเรื่องผ่านสื่อ

ดิจิทัลและกลุ่มควบคุมที่เรียนโดยใช้ชุดการสอนการฝึกให้เขียนซ�้ำ 

3. ตัวแปรที่ศึกษา
1. ตัวแปรอิสระ ได้แก่ ชุดการสอนการเล่าเรื่องผ่านสื่อดิจิทัล และชุดการสอนการฝึกให้เขียนซ�้ำ

2. ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์การเรียนในแบบทดสอบหลังเรียนทันทีและหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์

4. แนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
4.1 การเล่าเรื่องผ่านสื่อดิจิทัล

	 การเล่าเรื่องผ่านสื่อดิจิทัลเป็นการผสมผสานระหว่าง “การเล่าเรื่อง” กับ “สื่อดิจิทัล” เข้าด้วยกัน โดย

การเล่าเรื่องคือการเล่าในรูปแบบบันเทิงเพื่ออธิบายประเด็นซับซ้อนให้เห็นภาพชัดเจน ปูความเชื่อมโยงพร้อม 

กับความเข้าใจให้แก่การสอนในห้องเรียน รวมถึงให้ผู้ฟังน�ำไปประยุกต์ใช้ได้เอง (เอกกนก พนาด�ำรง, 2559; พัชรา 

วาณิชวศิน, 2562) ส่วนสื่อดิจิทัลคือการประมวลผลจากข้อมูลน�ำเข้าในคอมพิวเตอร์ และแสดงผลเป็นข้อความ 

ภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน์ (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2561) เมื่อน�ำสองค�ำนี้มารวมกัน จึงมีความหมายว่า 

“การผสมผสานศิลปะการเล่าเรื่องเข้ากับสื่อดิจิทัลที่หลากหลาย เช่น ภาพ ข้อความ เสียง คลิปวิดีโอประกอบกับ

เสียงบรรยายของผู้สร้างเรื่องราว เพื่อบอกเล่าและแบ่งปันในรูปแบบดิจิทัล (เนาวนิตย์ สงคราม, 2554; Robin, 

2006)” ทั้งนี้ รูปแบบการเล่าเรื่องมีหลากหลาย อาจเป็นการน�ำเสนอประสบการณ์ ตัวตนของผู้เล่า เรื่องราว

ประวัติศาสตร์ หรือการน�ำเสนอความรู้ที่สามารถน�ำไปประยุกต์ใช้ได้ (Robin, 2006) 

	 งานวิจัยนี้ใช้การเล่าเรื่องผ่านสื่อดิจิทัลเป็นเครื่องมือเพื่อเสนอความรู้เกี่ยวกับวิธีช่วยจ�ำความหมาย 

ตัวอักษรคันจิให้แก่ผู้เรียนภาษาญ่ีปุ่นระดับต้น โดยผู้วิจัยให้ความส�ำคัญต่อการใช้สตอรี่บอร์ดเพื่อช่วยวางแผนที่ 

น�ำเสนอให้เป็นรูปธรรมมากขึ้น (เนาวนิตย์ สงคราม, 2554) ในการสร้างสตอรี่บอร์ด ผู้วิจัยวางแผนเรื่องราวตั้งแต่

เริ่มต้นจนจบ เลือกใช้ภาษาที่สละสลวยและเนื้อหาที่เหมาะกับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

4.2 	ความคงทนในการจดจ�ำ

	 “ความจ�ำ” คอื “ความสามารถของสมองในการเกบ็ข้อมลู” (พจนานกุรมศัพท์ภาษาศาสตร์, 2553) โดย 
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Atkinson & Shiffrin (1968: 89-195) ได้อธบิายว่าโครงสรางความจําประกอบด้วย 3 ขัน้ตอน ได้แก่ 1.ความจาํรูสึก

สมัผสั (Sensory Memory) ซ่ึงเปนข้ันตอนแรกทีส่มองรบัสารเขาไปหลังจากไดสัมผสักบัสิง่เร้าแต่ยงัไมรูความหมายโดย 

จะอยูข่ัน้นี ้1 วินาทก่ีอนไปขัน้ถดัไป 2. ความจาํระยะสัน้ (Short-Term Memory หรอื STM) มคีวามจสุารอย่างจ�ำกดั 

ประมาณ 5 - 10 คาํ โดยคงอยูเพยีงเวลาสัน้ ๆ  ประมาณ 30 วนิาที และ 3. ความจาํระยะยาว (Long - Term Memory 

หรอื LTM) เป็นบรเิวณทีส่ารเขาไปอยูนานกวา 30 วนิาทขีึน้ไปและไมมกีารจํากดัความยาวนานของการคงอยูของสาร

	 นักวชิาการเหน็ว่าในการศกึษากระบวนการจ�ำ ยิง่ใหเวลาทบทวนใน STM นานเท่าไร ผูเ้รยีนจะยิง่จาํได 

มากเท่านั้น และหลังผ่านไประยะหนึ่ง หากผู้เรียนยังสามารถจดจ�ำหรือระลึกสิ่งเราที่เคยเรียนและคงไวซึ่งผลของ 

การเรียนได้ ย่อมหมายถึงผู้เรียนมีความคงทนในการจดจ�ำ (Atkinson& Shiffrin, 1968) ทั้งนี้ Klausmeier (1985, 

อ้างถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2562) อธิบายการประมวลข้อมูลของมนุษย์ว่าหลังจากรับส่ิงเร้าผ่านประสาทสัมผัส 

ทั้ง 5 แล้ว สิ่งเร้าจะได้รับการบันทึกไว้ใน STM ซึ่งคงอยู่ในระยะเวลาที่จ�ำกัด ในการเก็บข้อมูลเพื่อน�ำไปใช้ภายหลัง 

ต้องมีการประมวลและเปลี่ยนรูปโดยการเข้ารหัส เพื่อน�ำไปเก็บไว้ใน LTM และต้องใช้เทคนิคต่าง ๆ เข้าช่วย เช่น 

การท่องซ�้ำหลายครั้งหรือสัมพันธ์สิ่งเรียนรู้ใหม่เข้ากับสิ่งเก่า ทั้งนี้ Craik & Lockhart (1972, p.681) เห็นว่า 

ความซบัซ้อนของการประมวลผลเท่านัน้ทีจ่ะน�ำไปสูก่ารเพิม่ประสิทธิภาพความจ�ำได้ ความซบัซ้อนนีไ้ด้รบัการอธบิาย

เพิ่มเติมจาก Bourne & Ekstrand (1988) ไว้ว่าการสอนที่จะช่วยให้เข้าถึงรหัสในระดับท่ีซับซ้อนท�ำได้หลายวิธี 

เช่น การเชื่อมโยงข้อมูล การใช้ความพยายาม รวมถึงจินตนาการและการจัดระบบ 

	 เมื่อทบทวนงานวิจยัที่ศึกษาเกีย่วกับการจ�ำตัวอักษรคันจิของผู้เรียนชาวไทย พบว่า งานที่ทดสอบความ

คงทนในการจ�ำมีเพียงกิติกาญจน์ รัตนพิทักษ์ (2558) และปาจรีย์ วิวัฒนปฐพี (2559) เท่านั้น โดยทั้งสองงานไม่ได้

ใช้ส่ือดิจิทัลในการวิจัย และได้ผลลัพธ์เกี่ยวกับความคงทนที่แตกต่างกัน ส่วนงานวิจัยท่ีส�ำรวจโดยใช้สื่อดิจิทัล 

ทัง้หมด ไม่มงีานใดทีศ่กึษาความคงทนในการจ�ำของผูเ้รยีนเลย โดยงานเหล่านีเ้ปรยีบเทยีบเฉพาะผลสัมฤทธิร์ะหว่าง

การทดสอบก่อนเรียนและการทดสอบหลังเรียนทันทีเท่านั้น แม้จะพบว่าส่ือดิจิทัลช่วยเสริมให้ผู้เรียนชาวไทย 

ระดับต้นเกิดความสนใจในตัวอักษรคันจิและมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สูงขึ้น แต่ยังไม่สามารถระบุได้อย่างแน่ชัด 

ว่าจะช่วยเรื่องของความคงทนในการจ�ำตัวอักษรคันจิด้วยหรือไม่ ผู้วิจัยจึงเห็นว่าควรมีการศึกษาด้วยว่าเมื่อเวลา 

ผ่านไป ความคงทนในการจ�ำตัวอักษรคันจิจะเปลี่ยนแปลงไปอย่างไรด้วย

4.3 วิธีการสอนตัวอักษรคันจิของงานวิจัยที่ผ่านมา

	 มีงานวิจัยจ�ำนวนมากท่ีศึกษาเกี่ยวกับการสอนตัวอักษรคันจิให้แก่ผู้เรียนระดับต้นด้วยวิธีต่าง ๆ เช่น 

การใช้การ์ดเพื่อเชื่อมโยงภาพกับตัวอักษรคันจิ (酒井順子, 1995) การให้เขียน (仲真紀子, 1997) การเล่าเรื่อง 

(嶋田和子, 2014; 岩崎陽子・古賀裕基, 2017; 松本雅美, 2019) สื่อคอมพิวเตอร์ที่ใช้การน�ำเสนอด้วยภาพ

และน�ำเสนอด้วยข้อความ (บุญศิญา เรืองสมบูรณ์, 2549) ภาพเคลื่อนไหวโดยแสดงเสียงอานและคําอธิบายภาพ 

(ประกายพรึก จักรพันธุ์, ม.ล., 2552) เทคนิคมอร์ฟฟิ่ง หรือการนําเสนออักษรคันจิด้วยเทคนิคการหลอมภาพ 

หรือเปลี่ยนแปลงภาพจากภาพหน่ึงไปเป็นอีกภาพหน่ึง โดยภาพจะค่อย ๆ เปล่ียนแปลงอย่างกลมกลืน (วรานนท์ 

ก�ำแพงแก้ว, 2553) เทคนิคจินตภาพ (สารนิช พละปัญญา, 2555) สื่อมัลติมีเดียที่ประกอบด้วยภาพ เสียง ขอความ 

และกราฟก (ทรงพล รัตน์ดิลกพาณิชย์, 2557) กิจกรรมเช่ือมโยงภาพกับตัวอักษรคันจิ (กิติกาญจน์ รัตนพิทักษ์, 

2558) แผนผังเชื่อมโยงคันจิ (ปาจรีย์ วิวัฒนปฐพี, 2559) แอปพลิเคชันคันจิที่ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (กัญญารัตน์ 

ทองชุม, 2561) จะเห็นได้ว่ามีความพยายามจากผู้วิจัยจ�ำนวนมากที่จะประยุกต์วิธีต่าง ๆ  เพื่อช่วยให้ผู้เรียนจดจ�ำ 

ตัวอักษรคันจิได้มีประสิทธิภาพขึ้น
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	 เท่าทีผู่ว้จิยัสบืค้นได้ พบว่า งานวจิยัของชาวญีปุ่น่ทีศ่กึษาวิธกีารสอนตัวอกัษรคนัจิให้ผูเ้รยีนชาวต่างชาติ

ระดบัต้นทีอ้่างองิไว้ด้านบน มแีนวโน้มจะใช้เทคนคิการเล่าเรือ่งเป็นส่วนมาก ทัง้นี ้การน�ำเทคนคิการเล่าเรือ่งเข้ามาช่วย

ในการสอนตัวอักษรคันจิมีข้อดีหลายประการ เช่น เป็นการลดภาระผู้เรียน ผู้เรียนสนุกสนานไปกับเรื่องเล่า อีกทั้ง 

เป็นการช่วยจ�ำตัวอักษรคันจิท่ีไม่สามารถแปลงเป็นอักษรภาพได้ (国際交流基金, 2019) ขณะที่งานวิจัยที่ 

เกี่ยวกับวิธีการสอนตัวอักษรคันจิในประเทศไทยส่วนใหญ่ มีแนวโน้มส�ำรวจการสอนตัวอักษรคันจิโดยใช้สื่อดิจิทัล

หลากหลายทั้งชนิดและรูปแบบ โดยมีผลการศึกษาเหมือนกันว่าการใช้สื่อดิจิทัลมีผลสัมฤทธิ์ที่ดีในการช่วยจ�ำ 

ตัวอักษรคันจิ อีกทั้ง ยังพบว่าสื่อดิจิทัลช่วยให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกไปกับการเรียน และช่วยในการจ�ำความหมาย 

(ประกายพรึก จักรพันธุ์, ม.ล., 2552; กัญญารัตน์ ทองชุม, 2561) เนื่องจากเมื่อภาพมีการเคลื่อนไหว จะช่วยดึงดูด

และสร้างความสนใจให้แก่ผู้เรียน (วรานนท์ ก�ำแพงแก้ว, 2553)

	 อย่างไรกด็ ีมจีดุทีค่วรพจิารณาเพิม่เตมิในงานวจิยัเหล่านี ้เช่น งานทีศึ่กษาเกีย่วกบัความคงทนในการจ�ำ 

ยังมีอยู่น้อยดังที่อ้างอิงไว้ด้านบน อีกทั้ง ไม่มีงานใดที่ศึกษาความคงทนในการจ�ำผ่านการสอนโดยใช้สื่อดิจิทัลเลย 

นอกจากนี ้งานวจิยัท่ีเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิก์ารเรยีนระหว่างกลุม่ทดลองทีเ่รยีนด้วยสือ่ดจิทิลักบักลุม่ควบคมุทีเ่รยีน

ดวยวิธีการฝึกเขียน มีเพียงทรงพล รัตน์ดิลกพาณิชย์ (2557) และกัญญารัตน์ ทองชุม (2561) เท่านั้น แม้ทั้งสองงาน

สรุปว่ากลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ แต่กัญญารัตน์ 

ทองชุม (2561) ตั้งค่าระดับความน่าจะเป็นเอาไว้สูงกว่าปรกติ กล่าวคือ ตั้งไว้ที ่ 0.1 โดยปรกติแล้ว งานวิจัยทาง

สังคมศาสตร์มักยอมให้ความคลาดเคลื่อนไม่เกิน 5% หรือไม่เกิน 0.05 (วรรณี แกมเกตุ, 2555) กล่าวคือ การระบุ

ว่ากลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุมของกัญญารัตน์ ทองชุม (2561) เป็นการกําหนดขอบเขต 

ของความคลาดเคล่ือนที่ยอมให้เกิดขึ้นสูงมากเกินไป ซึ่งอาจส่งผลต่อการตีความได้ ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยเห็นว่าควรมี 

การศึกษาเพิ่ม เพื่อเป็นการตรวจสอบซ�้ำว่าการเรียนด้วยสื่อดิจิทัลช่วยให้เกิดผลสัมฤทธิ์มากกว่าการให้เขียนซ�้ำ 

จริงหรือไม่ รวมถึงแต่ละวิธีช่วยในเรื่องของความคงทนในการจ�ำเหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร

5. วิธีการวิจัย
5.1 กลุ่มตัวอย่างและผู้สอน

	 กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนในโรงเรียนที่ผู้วิจัยเป็นผู้สอน (กรุงเทพมหานคร) 1 โรงเรียน และนักเรียนใน

โรงเรยีนต่างจงัหวดั (ปทมุธาน ีกาญจนบรุ ีชลบรุ ีปราจนีบรุแีละระยอง ) ทีเ่พือ่นครเูป็นผูส้อนอีก 5 โรงเรยีน ทัง้หมด

เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 เรียนวิชาภาษาญี่ปุ่นเป็นวิชาบังคับเลือก และไม่เคยศึกษาตัวอักษร

คันจิมาก่อน รวมทั้งสิ้น 150 คน ทุกโรงเรียนมีเครื่องคอมพิวเตอร์ที่เพียงพอต่อการใช้งาน คือ นักเรียน 1 คนต่อ

เครื่องคอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง ผู้วิจัยสุ่มตัวอย่างตามความสะดวก แบ่งโรงเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลองที่

เรียนด้วยชุดการสอนการเล่าเรื่องผ่านสื่อดิจิทัลและกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยชุดการสอนการฝึกให้เขียนซ�้ำ กลุ่มละ 3 

โรงเรียน มีจ�ำนวน 75 คนเท่ากันในแต่ละกลุ่ม

	 ทั้งนี้ การเก็บข้อมูลผ่านโรงเรียนหลายโรงเรียนอาจส่งผลท�ำให้เกิดตัวแปรแทรกซ้อน อันมาจาก 

ความต่างของผู้สอนได้ เพื่อเป็นการควบคุมตัวแปรแทรกซ้อนให้เกิดขึ้นน้อยที่สุด งานวิจัยนี้จึงใช้ผู้วิจัยเป็นผู้สอน 

เพียงคนเดียว ผู้วิจัยได้บันทึกการสอนโดยใช้ชุดการสอนทั้งสองแบบ ได้แก่ การเล่าเรื่องผ่านสื่อดิจิทัล (กลุ่มทดลอง) 

และการฝึกให้เขยีนซ�ำ้ (กลุม่ควบคมุ) จากนัน้ ผูว้จิยัได้ตัดต่อเป็นคลิปวดิโีอและให้ครแูต่ละโรงเรยีนเป็นผู้เปิดปิดคลิป

วิดีโอนั้น รวมถึงโรงเรียนที่ผู้วิจัยเป็นผู้สอนด้วย และดูแลความเรียบร้อยภายในห้องเรียน
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5.2 ตัวอักษรคันจิที่ใช้ทดสอบ

	 ตัวอักษรท่ีใช้ทดสอบผ่านวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย ด้วยการจับสลากตัวอักษรท่ีปรากฎในแบบเรียน 

AKIKO TO TOMODACHI และเคยอยู่ในข้อสอบวัดความถนัดทางภาษาญี่ปุ่น (PAT 7.3) ผลจากการคัดเลือกได ้

ตัวอักษรคันจิทั้งหมด 20 ตัวอักษร ได้แก่ 春、高、買、駅、教、朝、走、習、集、楽、休、使、読、

計、海、泳、聞、間、通、遠
	

5.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 5.3.1 ชุดการสอนการเล่าเรื่องผ่านสื่อดิจิทัล 

	 	      ชุดการสอนด้วยการเล่าเรื่องผ่านสื่อดิจิทัลพัฒนาขึ้นโดยเริ่มจากการสร้างเรื่องราว พยายามให้

ใกล้เคียงกับรูปร่างของตัวอักษร รวมถึงแฝงความหมายของตัวอักษรไปกับเรื่องราวด้วย ทั้งนี้ ผู้วิจัยให้ความส�ำคัญ

แก่เนื้อเรื่องว่าเมื่อฟังแล้ว ผู้เรียนรู้สึกสนุก เกิดจินตนาการตาม เม่ือสร้างเสร็จ ผู้วิจัยเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 

เพือ่ตรวจสอบและแก้ไข จากนัน้ ผูว้จิยัได้ส่งให้ครูในโรงเรยีนระดบัมธัยมศกึษาตอนปลายจ�ำนวนสามคนร่วมประเมนิ

และได้ปรบัปรงุแก้ไขตามค�ำแนะน�ำก่อนน�ำไปสร้างเป็นภาพเคลือ่นไหว เรือ่งราวของตวัอกัษรคนัจแิต่ละตวัหลงัผ่าน

การปรับปรุงเป็นไปตามที่แสดงในตาราง 1

ตารางที่ 1 เรื่องราวของตัวอักษรคันจิที่สร้างขึ้นในงานวิจัยนี้

คันจิ เรื่องราวของตัวอักษรคันจิที่สร้างขึ้น

春 ก้าวเข้าสู่ฤดูใบไม้ผลิ อากาศเย็นสบาย พระอาทิตย์ยามเช้าสว่างไสว เติมพลังให้เหล่ามวลไม้ที่ก�ำลังผลิบาน 
ซ้ายขวา มองไปสุดลูกหูลูกตา ต้นซากุระบานสะพรั่ง ต้อนรับฤดูกาลแห่งความสุข  

高 ว๊าว! ปราสาททีญ่ีปุ่น่ยิง่ใหญ่กว่าทีค่ดิเยอะเลย ดปูราสาททีอ่ยูต่รงโน้นส ิสงูมากเลยนะ ยอดปราสาทแหลม ตวั
ปราสาทมีหน้าต่าง 4 เหลี่ยมอยู่ตรงกลางบนล่าง 2 บาน อยากดูข้างในแล้ว ไปดูข้างในกัน

買 ฮานะจังเอาถุงตาข่ายไปจับหอยและน�ำหอยที่จับได้ไปขายเพื่อน�ำเงินที่ได้ไปซื้อบ้านหลังใหม่ให้กับครอบครัว

駅 เด็กแฝด 4 คนนั่งรอรถไฟที่สถานีรถไฟ ระหว่างรอรถไฟอยู่นั้น ได้แหงนขึ้นไปมองหลังคาโครงเหล็กของสถานี
เพื่อฆ่าเวลา และรถไฟก็มาถึงสถานีในที่สุด

教 ผมเด็กชายชินจังอยู่ทางซ้ายมือก�ำลังยกมือถามค�ำถามคุณครู ขวามือคือครูของผม ครูก�ำลังก้าวเข้ามาหาผม
เพื่อตอบค�ำถามที่ผมสงสัย ครูสอนผมอย่างใจดี ผมรักคุณครูมาก ๆ ครับ

朝 ตอนเช้า มองจากคันนา พระอาทิตย์ส่องแสงสว่างบนล่างต้อนรับวันใหม่ พระจันทร์ง่วงนอนค่อย ๆ ลอยลับ
ขอบฟ้าไป ช่างสวยงามคุ้มค่าแก่การตื่นเช้า

走 เนเน่จงั เธอได้ไปกนิหมกูระทะกบัเพือ่น ๆ  มา เธอจงึออกมาว่ิงเพือ่เผาผลาญพลงังานส่วนเกินทัง้หมดทีไ่ด้ทาน
เข้าไป เธอก้าวเท้าไปข้างหน้าสุดก้าว สู้ ๆ เนเน่จัง

習 ณ รังนกแห่งนึง นกน้อย 2 ตัว กางปีกพร้อมบินออกจากรังเพื่อไปเรียนรู้จากครู รังเล็ก ๆ ที่เคยอาศัยอยู่ได้
แคบเกินไปส�ำหรับนก 2 ตัวที่จะอยู่ด้วยกัน ทั้ง 2 จึงตัดสินใจจากรังเพื่อไปเติบโต
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คันจิ เรื่องราวของตัวอักษรคันจิที่สร้างขึ้น

集 รังผึ้งแห่งหนึ่งตั้งอยู่บนต้นไม้ใหญ่ ชูกิ่งก้านซ้ายขวา ผึ้งน้อยใหญ่ได้บินมารวมตัวกันที่รังผึ้งเพื่อช่วยกันผลิตน�้ำ
ผึ้งไว้ใช้ในฤดูกาลถัดไป

楽 ณ หมู่บ้านแห่งหน่ึงได้จัดงานเทศกาลประจ�ำปี ผู้ใหญ่บ้านจึงน�ำล�ำโพงไปติดไว้บนต้นไม้ใหญ่ ที่ชูกิ่งก้านซ้าย
ขวา แล้วเปิดเพลงเสียงดัง ชาวบ้านที่เข้าร่วมงานต่างพากันกระโดดโลดเต้น สนุกสนาน

休 หนุ่มนอ้ยทาโรคุ่ง เดนิทางเข้าปา่เพือ่ไปชมธรรมชาติ ระหวา่งทางเกดิอาการเหนือ่ยลา้จึงหยุดพักใต้ตน้ไม้ใหญ่ 
รับลมเย็นที่กระทบเข้าหาร่างกาย

使 หนุ่มน้อยทาโร่คุงจ้างโมโม่คุงมาท�ำความสะอาดห้อง ด้วยความที่ห้องของทาโร่คุงฝุ่นเยอะ โมโม่คุงจึงใช้เครื่อง
ดูดฝุ่นท�ำความสะอาด โดยมีทาโร่คุงนั่งให้ก�ำลังใจอยู่เคียงข้าง

読 ไดโนเสาร์น้อยเมือ่มเีวลาว่างจะหยบิหนงัสอืมาอ่าน หยบิหนงัสอืแต่ละคร้ังเป็นกอง ๆ  ซ้อนกนัจนตวัเองสามารถ
นั่งพิงกองหนังสือได้ แถมยังชอบเปิดหนังสือหน้าที่ตัวเองชอบค้างไว้อีกด้วย

計 เหมยีวน้อยดใีจมาก เมือ่แม่บอกให้ใช้ไม้บรรทดั 2 อนัไขว้กนัเป็นแนวตัง้และแนวนอน วดัขนาดของกองหนงัสือ
และหน้าหนังสือที่เปิดค้างไว้เพื่อจะสร้างมุมอ่านหนังสือมุมใหม่ให้เหมียวน้อย

海 โมรจิงั นัง่แพไม้ส่วนตวัตดิธงไว้ด้านบน ล่องไปกลางทะเลเพือ่ชมความงดงามของธรรมชาต ิขณะแพล่องอยูน้ั่น
ได้มีน�้ำกระเด็นอย่างแรง 3 หยดออกจากตัวแพไม้ของโมริจัง

泳 ซาโต้คุง นักกีฬาว่ายน�้ำ เขาได้ลงแข่งขันว่ายน�้ำ ขณะกระโดดลงไปในน�้ำได้มีน�้ำกระเด็นอย่างแรง 3 หยดออก
จากตัวเขา ซาโต้มีจุดเด่นในการว่ายคือ หัวโผล่ขึ้นจากน�้ำ มือปัดน�้ำหน้าหลัง และตีเท้า

聞 โมโม่คุงมาเล่นซ่อนแอบกับเพื่อน ๆ เขาได้เข้าไปแอบในประตูบานใหญ่ 2 บาน แล้วแนบหูฟังว่าเพื่อน ๆ อยู่
ที่ไหนกัน โมโม่ตื่นเต้นและพลางคิดไปว่าเพื่อน ๆ จะหาโมโม่เจอไหม

間 ในทุก ๆ คืน พระอาทิตย์น้อยได้หนีพ่อและแม่มาแอบหลับอยู่ระหว่างประตูใหญ่ 2 บานซ้ายขวาเพื่อพักผ่อน 
ให้พระจันทร์ได้ท�ำหน้าที่ของตนเองอย่างเต็มที่

通 จระเข้น้อย หน้าท้องลายตาราง ทุก ๆ วันหลังเลิกเรียนจะเดินเท้ากลับบ้านของตนเอง เขาได้เดินไปตามเส้น
ทางอันคดเคี้ยว ผ่านหมู่บ้านน้อยใหญ่จนมาถึงบ้านของตนเอง เก่งมากเจ้าจระเข้น้อย

遠 กบน้อยเคโรโระ เดินทางแสนไกลเพื่อตามหาแหล่งน�้ำ ผ่านเส้นทางอันคดเคี้ยว ระหว่างทางแดดร้อนมาก เค
โรโระน้อยจึงกางร่มบังแดดและนั่งอาบแดดหันหลังให้กับถนนที่คดเคี้ยวอย่างสบายใจ

หลังจากนั้น ผู้วิจัยใช้โปรแกรม CANVA ในการสร้างเป็นภาพเคลื่อนไหวประกอบเรื่องราว ตัดต่อเป็นคลิป

วิดีโอ และบันทึกเสียงบรรยายโดยผู้วิจัยลงไป ผู้วิจัยขอยกตัวอักษรคันจิ “聞” เป็นตัวอย่างเพื่ออธิบายว่าภาพ

เคลื่อนไหวและเรื่องราวถูกแสดงออกมาอย่างไร ดังภาพด้านล่าง
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ภาพ 1 ภาพเคลื่อนไหวประกอบเรื่องราวของตัวอักษรคันจิ “聞”

ภาพด้านบนเป็นภาพเคลือ่นไหวทีผู่วิ้จยัตดัออกมาเป็นส่วน ๆ โดยภาพเคลือ่นไหวเกดิข้ึนเป็นล�ำดับเริม่จาก (1) 

ไปถึง (6) คลิปวิดีโอเริ่มจาก (1) แสดงให้นักเรียนทราบว่าต่อจากนี้จะอธิบายตัวอักษรคันจิใด (ในกรณีนี้คือ “聞”) 

โดยตัวอักษรคันจิอยู่ตรงกลางและมีขนาดใหญ่กว่าข้อความอ่ืน ๆ ด้านล่างตัวอักษรคันจิ มีข้อความปรากฏอยู่สอง

บรรทดั บรรทดัแรกแสดงเสยีงอ่านแบบจนีและเสยีงอ่านแบบญีปุ่น่ ส่วนบรรทดัสองสอนความหมายและค�ำทีจ่ะเจอ

ตัวอักษรคันจินี้ นอกจากเห็นแล้ว นักเรียนยังได้ยินผ่านการให้เสียงบรรยายของผู้วิจัยด้วย เมื่อเคลื่อนสายตามาสู่

ต�ำแหน่งตรงกลางภาพ จะเห็นกรอบสี่เหลี่ยมซ่ึงเป็นพื้นที่แสดงภาพเคล่ือนไหว ผู้วิจัยได้น�ำเฉพาะส่วนตรงกลาง 

มาขยายให้ดูเพื่อให้เห็นชัดขึ้นตั้งแต่ (2) ถึง (5) โดยภาพในกรอบสี่เหลี่ยมจะค่อย ๆ เปลี่ยนไป และ (6) ซึ่งเป็นภาพ

สุดท้าย จะมีเงาลาง ๆ ของตัวอักษรคันจิขึ้นมาในภาพ 

อนึ่ง ขณะที่ภาพมีการเคลื่อนไหว จะมีเรื่องราวทั้งส่วนที่เป็นข้อความให้อ่านตามและเสียงบรรยายตาม 

เนื้อเร่ือง โดยข้อความปรากฏอยู่ด้านล่างของภาพเคลื่อนไหวตั้งแต่แรก ค�ำส�ำคัญเพื่อช่วยจ�ำถูกท�ำเป็นสีแดง และ

ความหมายของตัวอักษรคันจิถูกท�ำเป็นตัวด�ำเข้มและมีการให้สีพื้นหลังเป็นสีฟ้าเพื่อช่วยให้นักเรียนตระหนักและ 

จ�ำความหมายได้ง่ายขึน้ ส่วนเสยีงบรรยายจะเล่าให้ตรงกบัรายละเอยีดของภาพท่ีเปลีย่น นอกจากนี ้หลงับรรยายเสร็จ 

จะมีเสียงระบุให้นักเรียนทราบเกี่ยวกับเทคนิคการจ�ำตัวอักษรคันจิตัวนั้นอีกครั้งโดยย�้ำเรื่องราวที่ได้เล่าไปอีกครั้ง

เมือ่สร้างเป็นภาพเคลือ่นไหวเสรจ็ ผูว้จิยัได้เสนอต่ออาจารย์ทีป่รกึษาและครรูะดบัมธัยมศกึษาตอนปลายรวม

สามคน เพื่อตรวจสอบขนาด สี ความชัดเจนและการสื่อความหมาย จากนั้นด�ำเนินการปรับปรุงแก้ไขตามค�ำแนะน�ำ

ก่อนน�ำไปทดลอง

(1)

(4)

(2)

(5)

(3)

(6)
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	 5.3.2 	ชุดการสอนการฝึกให้เขียนซ�้ำ

	 	 	 ผู ้วิจัยใช้คลิปวิดีโอเป็นส่ือการสอนส�ำหรับฝึกเขียนตัวอักษรคันจิ ตัดต่อโดยใช้โปรแกรม 

CANVA ดังภาพด้านล่าง ภาพนี้แบ่งเป็นสองส่วน ส่วนซ้ายแสดงล�ำดับการเขียนที่น�ำมาจาก “kaku-navi.com” 

โดยเส้นจะเปลี่ยนเป็นสีแดงตามล�ำดับ ขณะที่ส่วนขวาเป็นภาพน่ิง ไม่เปล่ียนแปลง ส่วนขวาน้ีแบ่งย่อยได้อีกเป็น 

ส่วนบนและส่วนล่าง ส่วนบนมีโครงสร้างเหมือนกับการเล่าเรื่องผ่านสื่อดิจิทัล (ตรงกลางแสดงตัวอักษรคันจ ิ

ที่จะเขียนจากนี้ บรรทัดแรกแสดงเสียงอ่านแบบจีนและแบบญี่ปุ่น บรรทัดสองแสดงความหมายและค�ำที่จะเจอ 

ตัวอักษรคันจินี้) ส่วนขวาล่างแสดงล�ำดับการเขียนตัวอักษรคันจิ

ภาพ 2 คลิปวิดีโอสอนการฝึกเขียนตัวอักษรคันจิ

	 	 	 เม่ือเปิดคลิปวิดีโอ จะมีเสียงอธิบายก่อนว่านักเรียนก�ำลังดูตัวอักษรคันจิใดอยู่ และอธิบาย 

เสียงอ่านแบบจีน เสยีงอ่านแบบญีปุ่่น ความหมาย และค�ำทีจ่ะเจอตวัอกัษรคนัจนิี ้จากนัน้ ล�ำดบัการเขยีน (ภาพส่วน

ซ้าย) จะเริม่เปลีย่นเป็นสีแดงไปเรื่อย ๆ ทีละเส้น ระหว่างน้ันเสียงของผู้วิจัยจะนับหมายเลขของเส้นที่เปล่ียนเป็น 

สแีดงไปพลาง ๆ  ด้วย สดุท้าย จะมเีสยีงระบใุห้นกัเรียนดจูนเข้าใจล�ำดับการเขียน และเขียนอย่างต�ำ่ตวัอกัษรละ 20 ครัง้ 

กล่าวคือ ชุดการสอนนีม้ส่ีวนเคลือ่นไหวเพยีงแค่ล�ำดบัเส้นในการเขยีนเท่านัน้ ไม่มกีารเล่าเรือ่งและภาพเคล่ือนไหว 

อืน่ ๆ เหมอืนดงัชดุการสอนด้วยการเล่าเรื่องผ่านสื่อดิจิทัล

	 	 	 ทั้งนี้ เมื่อสร้างคลิปวิดีโอสอนการเขียนซ�้ำเสร็จ ผู้วิจัยได้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาและครู 

ระดบัมธัยมศกึษาตอนปลายรวมสามคน เพือ่ตรวจสอบความถูกต้อง ความชดัเจน จากนัน้ ด�ำเนนิการปรบัปรงุแก้ไข

ตามค�ำแนะน�ำก่อนน�ำไปทดลอง

	 5.3.3 	แบบทดสอบ

	 	    	 งานวิจัยน้ีใช้แบบทดสอบสองแบบ แบบแรกเป็นแบบทดสอบก่อนเรียนให้นักเรียนดูตัวอักษร 

คนัจทิัง้หมด 30 ตวั (ตวัอักษรคนัจทิีส่�ำรวจในงานนี ้20 ตวัและตัวอกัษรคนัจอิืน่ ๆ  10 ตวัเพ่ือเป็นตวัลวง) และให้เขยีน

ความหมายลงในช่องว่าง เพื่อตรวจสอบว่านักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับตัวอักษรคันจิที่ต้องการส�ำรวจหรือไม่ นักเรียน

ทีรู่ค้วามหมายของตวัอกัษรคนัจจิะถกูคดัออกโดยเหลอืกลุ่มตวัอย่างกลุ่มละ 75 คน ส่วนแบบทีส่องเป็นแบบทดสอบ

หลังเรียนทันทีและหลังเรียน 2 สัปดาห์ ซึ่งเป็นข้อสอบชุดเดียวกัน ใช้เพื่อวัดการจ�ำความหมายของตัวอักษรคันจิ 

ผู้วิจัยได้น�ำแบบทดสอบเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาและครูระดับมัธยมศึกษาตอนปลายรวมสามคน เพื่อให้ประเมิน

ความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกบัจดุประสงค์เชิงพฤติกรรม จากนัน้ ผูว้จิยัได้ปรบัปรงุตามค�ำแนะน�ำ โดยหนึง่ใน 

ค�ำแนะน�ำระบุว่าข้อสอบควรมีทั้งให้ผู้เรียนเลือกความหมายตรงกับตัวอักษรคันจิ และเลือกตัวอักษรคันจิตรงกับ 

ความหมาย ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงได้ปรับตามค�ำแนะน�ำดังตัวอย่าง 1 และตัวอย่าง 2 อนึ่ง แบบทดสอบเป็นแบบเลือก
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ตอบ 4 ตัวเลือก มีทั้งสิ้น 20 ข้อตามจ�ำนวนของตัวอักษรคันจิที่ใช้สอน แบ่งเป็นค�ำถามให้เลือกความหมายที่ถูกต้อง

จ�ำนวน 10 ข้อ และเป็นค�ำถามให้เลือกตัวอักษรคันจิที่ถูกต้องจ�ำนวน 10 ข้อ 

ตัวอย่าง 1 กรุณาเลือกความหมายที่ตรงกับตัวอักษรคันจิ    	 ตัวอย่าง 2 กรุณาเลือกตัวอักษรคันจิที่ตรงกับความหมาย

1. จงเลือกความหมายที่ถูกต้องของ 集		       	 2. ตัวอักษรคันจิใดมีความหมายว่า “สนุกสนาน”

A  ใช ้      B  อ่าน       C  รวมตัว       D  วิ่ง         	 A  買               B  高      C  朝      D  楽

	 5.4.4 การสัมภาษณ์

	 	 	 หลังการทดสอบหลังเรียน 2 สัปดาห์เสร็จ ผู้สอนแต่ละโรงเรียนได้สัมภาษณ์นักเรียนโดย 

สุ่มตัวอย่างโรงเรียนละ 4 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมจ�ำนวน 12 คนเท่ากันในแต่ละกลุ่ม รายละเอียด

การสัมภาษณ์เป็นการสอบถามความคิดเห็นต่อการเล่าเรื่อง เนื้อเรื่อง ภาพเคลื่อนไหว ข้อความ เสียงบรรยาย แบบ

คัดตัวอักษรคันจิ รวมถึงความคิดเห็นอื่น ๆ เช่น วิธีการทบทวน เทคนิคการจ�ำความหมายของตัวอักษรคันจิ

5.5 ขั้นตอนการเก็บข้อมูล

	 ผู้วิจัยนัดประชุมครูท่ีให้ความร่วมมือเป็นจ�ำนวนสองครั้งเพื่อซักซ้อมความเข้าใจให้ตรงกัน แบ่งเป็น 

การประชุมแยกตามกลุ่ม (กลุ่มทดลองหรือกลุ่มควบคุม) 1 ครั้งและการประชุมแยกตามโรงเรียน 1 ครั้ง การประชุม

จัดขึ้นหลังจากปรับปรุงเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเรียบร้อยแล้ว โดยการประชุมครั้งแรกมีเนื้อหาส�ำคัญ เช่น การแจ้ง

วัตถุประสงค์งานวิจัย การอธิบายวิธีการใช้ชุดการสอนและคู่มือประกอบการสอนที่จัดท�ำให้ครูแต่ละกลุ่ม ล�ำดับ 

ขั้นตอนการเปิดและปิดคลิปวิดีโอ เวลาในการท�ำกิจกรรมต่าง ๆ การใช้แบบฝึกหัดและการทดสอบ สิ่งที่ต้องระวัง

ขณะเปิดคลิปวิดีโอและขณะนักเรียนท�ำข้อสอบ ส่วนการประชุมครั้งที่สองจัดประชุมแยกตามโรงเรียน โดยประชุม

ก่อนวันสอนจริง ผู้วิจัยได้นัดครูแต่ละโรงเรียนให้ทดลองสอนเสมือนจริงให้ดูผ่านช่องทางออนไลน์ ขั้นตอนการสอน

จริงของแต่ละกลุ่มเป็นดังที่แสดงในตารางด้านล่าง

ตารางที่ 2 ล�ำดับขั้นตอนการสอนของแต่ละกลุ่ม

เวลา กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม

5 นาที ครูแต่ละโรงเรียนเปิดคลิปวิดีโอ
วิดีโอเริ่มเล่นและอธิบายขั้นตอนการเรียน

ครูแต่ละโรงเรียนเปิดคลิปวิดีโอ
วิดีโอเริ่มเล่นและอธิบายขั้นตอนการเรียน

80 นาที คลิปวิดีโอฉายการเล่าเรื่องผ่านสื่อดิจิทัลของ 
อักษรคันจิตัวแรก

 
สอนทั้งหมด 20 ตัวอักษร อักษรละ 4 นาที

คลปิวิดโีอฉายการฝึกเขยีนอกัษรคนัจิตวัแรก ให้
นกัเรียนเขยีนซ�ำ้ 20 คร้ังต่อค�ำลงกระดาษเปล่า

สอนทั้งหมด 20 ตัวอักษร อักษรละ 4 นาที

10 นาที ท�ำแบบฝึกหัดหลังเรียน

➩ ➩

➩ ➩
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10 นาที พัก

10 นาที ท�ำแบบทดสอบหลังเรียนทันที

2 สัปดาห์
ผ่านไป

นักเรียนท�ำแบบทดสอบหลังเรียนสองสัปดาห์ โดยไม่มีการแจ้งล่วงหน้า

หลังจบ
การ

ทดสอบ

แจกเอกสาร ที่มุมบนขวามือของแต่ละหน้า
จะมี QR CODE ให้สแกนดูวิดีโอได้อีกครั้ง

แจกแบบคัดตัวอักษรคันจิ

	 ทั้งสองกลุ่มมีเวลาเรียน 2 ช่ัวโมงเท่ากัน และมีล�ำดับขั้นตอนการสอนเหมือนกันทั้งหมดไม่ว่าจะเป็น 

ระยะเวลาและชนดิของแบบฝึกหดัหลงัเรยีนและแบบทดสอบ ยกเว้นขัน้ตอนทีค่รอูธบิายก่อนเรยีน ขัน้ตอนการสอน 

80 นาที และเอกสารท่ีแจกก่อนจบการสอน โดยกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยการเล่าเรื่องผ่านส่ือดิจิทัล ได้รับเอกสาร 

ที่เป็นภาพแสดงรายละเอียดของวิดีโอที่ดู โดยมุมบนขวามือของแต่ละหน้ามี QR CODE ให้นักเรียนสแกนดูวิดีโอ 

ได้อีกครั้ง ส่วนกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยการฝึกคัดโดยการให้เขียนซ�้ำ จะได้รับแบบคัดตัวอักษรคันจิซ�้ำ 

5.6 การวิเคราะห์ข้อมูล

	 หลังจากทดสอบเสร็จ ผู้วิจัยรวบรวมคะแนนของแต่ละโรงเรียนน�ำมาแยกตามกลุ่ม (กลุ่มทดลองและ

กลุ่มควบคุม) และแบบทดสอบ (แบบทดสอบหลังเรียนทันทีและแบบทดสอบหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์) จากนั้น 

บันทึกข้อมูลลงในโปรแกรม SPSS โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนคือ 1 คะแนนเมื่อตอบถูกและ 0 คะแนนเมื่อตอบผิด 

เมื่อกรอกข้อมูลเสร็จ ผู้วิจัยน�ำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ตามวิธีทางสถิติ โดยวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) เพือ่วดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนตวัอกัษรคันจขิองนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 โดยเปรยีบเทยีบค่าเฉลีย่คะแนน

ในแบบทดสอบหลงัเรยีนทนัทแีละหลงัเรยีนผ่านไป 2 สปัดาห์ระหว่างกลุ่ม ด้วย t-test for Independent samples 

และเปรียบเทยีบค่าเฉลีย่คะแนนในแบบทดสอบหลงัเรยีนทนัทแีละหลงัเรยีนผ่านไป 2 สปัดาห์ภายในกลุ่มด้วย t-test 

for dependent samples

6. ผลการวิเคราะห์
6.1 คะแนนในการทดสอบหลังเรียนทันทีและหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์

	 การทดสอบแต่ละครัง้มคีะแนนเตม็ 20 คะแนน (คะแนนเตม็ของนกัเรยีนแต่ละกลุม่อยูท่ี ่1,500 คะแนน) 

ตาราง 3 แสดงคะแนนผลสมัฤทธิก์ารเรยีนตวัอกัษรคนัจใินการทดสอบหลงัเรยีนทนัทแีละหลงัเรยีนผ่านไป 2 สปัดาห์ 

ของแต่ละกลุม่ โดยยดึแนวทางการวเิคราะห์ข้อมลูคะแนนรวมตามทรงพล รตัน์ดลิกพาณชิย์ (2557) และกญัญารตัน์ 

ทองชุม (2561)

➩ ➩

➩ ➩

➩ ➩
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ตารางที่ 3 คะแนนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมในการทดสอบหลังเรียนทันทีและหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์

หลังเรียนทันที หลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์

คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย S.D. คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย S.D.

กลุ่มทดลอง 1388 18.51 2.38 1397 18.63 1.92

กลุ่มควบคุม 771 10.28 4.10 656 8.75 3.23

ตารางที่ 4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนหลังเรียนทันทีกับหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์แยกตามกลุ่ม

คะแนนหลังเรียนทันทีกับหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ t-test for dependent samples

กลุ่มทดลอง t = -.363, df = 74, p = 0.718

กลุ่มควบคุม t = -2.594, df = 74, p = 0.011

ผลเปรยีบเทยีบคะแนนหลังเรียนทนัทกีบัคะแนนหลงัเรยีนผ่านไป 2 สปัดาห์ของกลุม่ทดลอง พบว่า คะแนน

หลังเรียนทันทีคือ 1388 คะแนน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 18.51 คะแนน ส่วนคะแนนหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ คือ 

1,397 คะแนน มค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 18.63 คะแนน โดยคะแนนหลงัเรยีนผ่านไป 2 สปัดาห์สงูกว่าคะแนนหลงัเรยีนทนัที

เลก็น้อย ขณะทีผ่ลเปรยีบเทยีบคะแนนหลงัเรยีนทนัทแีละคะแนนหลงัเรยีนผ่านไป 2 สปัดาห์ของกลุม่ควบคมุ พบว่า 

คะแนนหลังเรียนทันทีคือ 771 คะแนน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.28 คะแนน ส่วนคะแนนหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ คือ 

656 คะแนน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.75 คะแนน โดยคะแนนหลังเรียนทันทีสูงกว่าคะแนนหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ 

นอกจากนี้ เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนทันทีกับหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ แยกตามกลุ่มด้วย t-test 

for dependent samples ได้ผลดังที่แสดงในตาราง 4

จากผลการวิเคราะห์ข้อมูล โดยเปรียบเทียบคะแนนหลังเรียนทันทีและหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ของ 

กลุ่มทดลอง พบว่า p = 0.718 > 0.05 แสดงว่าคะแนนหลังเรียนทันทีและหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ไม่แตกต่าง

กนั ขณะทีเ่มือ่เปรยีบเทยีบคะแนนหลงัเรยีนทนัทแีละหลงัเรยีนผ่านไป 2 สปัดาห์ของกลุม่ควบคมุ พบว่า p = 0.011 

< 0.05 แสดงว่าคะแนนหลังเรียนทันทีและคะแนนหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ

จากนัน้ เมือ่พจิารณาคะแนนหลงัเรยีนทนัทแีละคะแนนหลงัเรยีนผ่านไป 2 สปัดาห์โดยเปรยีบเทยีบระหว่าง

กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า กลุ่มทดลองท�ำคะแนนได้สูงกว่ากลุ่มควบคุมมากทั้งสองการทดสอบ เมื่อ 

เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนทันทีกับหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม 

ควบคุมด้วย t-test for Independent samples ได้ผลดังที่แสดงในตาราง 5

ตารางที่ 5 ผลการเปรียบเทียบคะแนนระหว่างกลุ่ม

คะแนนกลุ่มทดลองเปรียบเทียบกับกลุ่มควบคุม t-test for Independent samples

คะแนนหลังเรียนทันที t = -15.016, df = 118.87, p = 0.000

คะแนนหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ t = -22.805, df = 120.41, p = 0.000
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	 จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลของตารางด้านบน เปรียบเทียบคะแนนหลังเรียนทันทีและหลังเรียนผ่านไป 

2 สัปดาห์ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า p = 0.000 < 0.05 แสดงว่าในการทดสอบทั้งหลังเรียนทันที

และหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ กลุ่มทดลองได้คะแนนการทดสอบการจ�ำความหมายของตัวอักษรคันจิสูงกว่ากลุ่ม

ควบคุมอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ 

6.2	การสัมภาษณ์

	 ผลการสัมภาษณ์นักเรียนกลุ่มละ 12 คน พบว่า เทคนิคการจ�ำความหมายตัวอักษรคันจิสะท้อนการใช้

ชุดการสอนของกลุ่มนั้น ๆ โดยนักเรียนที่เรียนด้วยแบบคัดตัวอักษร ตอบว่าจ�ำความหมายโดยเน้นเขียนซ�้ำเป็นหลัก 

ทัง้หมดมองว่าการมคีลปิวดิโีอสอนล�ำดบัการเขียนเป็นสิง่ทีด่ ีเพราะเข้าใจง่ายแต่ส่วนใหญ่รูส้กึไม่สนกุในการต้องเขยีน

ตัวอักษรเดิมซ�้ำไปซ�้ำมา อยากให้เพิ่มวิธีสอนแบบอื่นเข้ามา ขณะที่นักเรียนที่เรียนด้วยการเล่าเรื่องผ่านส่ือดิจิทัล 

ตอบว่าหวนนกึถงึเรือ่งเล่าทีไ่ด้ฟังในห้องเรยีนในการจ�ำความหมาย ในส่วนของวธิกีารเล่าเรือ่ง นกัเรยีนทีใ่ห้สัมภาษณ์

ทั้งหมด 12 คน เห็นตรงกันว่าวิธีการเล่าเรื่องเพื่อช่วยจ�ำความหมายตัวอักษรคันจิเป็นวิธีที่สนุก น่าสนใจ และรู้สึก

กระตือรือร้นที่จะจ�ำ ในส่วนของเนื้อเรื่อง นักเรียนตอบว่าส่วนใหญ่ฟังเข้าใจง่าย กระตุ้นอารมณ์ขัน เกิดความเอ็นดู

ตัวละคร อย่างไรก็ตาม เรื่องเล่าบางเรื่องเหมาะกับเด็กเล็กมากกว่า ควรพัฒนาให้เหมาะกับวัยของนักเรียน อีกทั้ง 

บางคนให้สัมภาษณ์ด้วยว่าได้น�ำแนวคิดเรื่องการเล่าเร่ืองที่ได้ยินในห้องเรียน กลับไปประยุกต์สร้างเนื้อเรื่องเพื่อจ�ำ

ตัวอักษรคันจิขึ้นเอง เช่น ตัวอักษรคันจิ “走” นักเรียนใช้วิธีจ�ำต่างจากที่ได้ยินในห้อง โดยเปลี่ยนเป็น “ตนเองก�ำลัง

ยืนอยู่ที่จุดเริ่มวิ่งแข่งกรีฑากับเพื่อน และท�ำท่าเตรียมพร้อมก�ำลังจะวิ่งออกไป”

	 ในส่วนของภาพเคลื่อนไหวและเสียงบรรยาย นักเรียนทั้งหมดตอบว่าภาพเคล่ือนไหวมีสีสันสวยงาม 

น่าสนใจ และชอบตรงที่ภาพปรากฏขึ้นในจังหวะเดียวกับที่มีเสียงบรรยายในส่วนนั้น ๆ จึงจินตนาการเรื่องที่ได้ยิน

ง่ายขึ้น สุดท้าย ในส่วนของตัวอักษร พบว่าผู้เรียนทั้งหมดไม่ได้อ่านตัวอักษรในขณะที่เรียนในห้องเรียน แต่เปิดอ่าน

ทบทวนข้อความหลังจากท่ีมีการแจกเอกสารเม่ือสอบเสร็จ นอกจากนี้ นักเรียนบางคนเห็นว่าอยากให้มีการสอน 

ฝึกคัดตัวอักษรคันจิในห้องเรียนเพิ่มเติมด้วย

7. สรุปและอภิปรายผล
เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยของคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบการจ�ำความหมายตัวอักษรคันจิระหว่างกลุ่มทดลอง

ที่เรียนด้วยชุดการสอนการเล่าเรื่องผ่านสื่อดิจิทัล และกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยชุดการสอนการฝึกให้เขียนซ�้ำ พบว่า 

คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มทดลองสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติทั้งหลังเรียนทันทีและ 

หลงัผ่านไป 2 สปัดาห์ อกีทัง้ จากการทดสอบความคงทนเมือ่ผ่านไป 2 สปัดาห์เปรยีบเทยีบภายในกลุม่ พบว่าคะแนน

เฉลี่ยของกลุ ่มทดลองเมื่อผ่านไป 2 สัปดาห์สูงขึ้นกว่าคะแนนเฉล่ียหลังเรียนทันทีเล็กน้อยและไม่พบความ 

แตกต่างทางสถิติ ขณะที่คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มควบคุมเมื่อผ่านไป 2 สัปดาห์ลดลงอย่างมากและแตกต่างกับคะแนน

เฉลี่ยหลังเรียนทันทีอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ

ผลลัพธ์ที่ได้จากการทดสอบกลุ่มตัวอย่างของงานน้ีช้ีให้เห็นว่า ชุดการสอนการเล่าเรื่องผ่านส่ือดิจิทัลช่วย 

ให้ผู้เรียนจ�ำความหมายของตัวอักษรคันจิ และมีผลสัมฤทธิ์ระหว่างการเรียนดีกว่าการให้เขียนซ�้ำ  สอดคล้องกับ 

ผลของงานวิจัยท่ีผ่านมาที่พบว่าเทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้ผู้เรียนจ�ำความหมายของตัวอักษรคันจิได้ดี (บุญศิญา 

เรืองสมบูรณ์, 2549; ประกายพรึก จักรพันธุ์, ม.ล., 2552; วรานนท์ ก�ำแพงแก้ว, 2553; ทรงพล รัตน์ดิลกพาณิชย์, 
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2557; กัญญารัตน์ ทองชุม, 2561) อีกทั้ง งานวิจัยนี้ยังค้นพบด้วยว่าเมื่อระยะเวลาผ่านไป 2 สัปดาห์ การเล่าเรื่อง

ผ่านสือ่ดจิิทลัช่วยผูเ้รียนในเรือ่งของความคงทนในการจ�ำได้ดกีว่าการฝึกให้เขยีนซ�ำ้ ผูว้จิยัเหน็ว่าสาเหตทุีก่ารเล่าเรือ่ง

ผ่านส่ือดิจิทัลช่วยให้ผู้เรียนจ�ำความหมายได้ดีมาจากองค์ประกอบสามอย่างในตัวส่ือชนิดนี้เอง ได้แก่ การเล่าเร่ือง 

ภาพเคลื่อนไหวและเสียงบรรยาย 

การเล่าเรื่องเป็นการช่วยกระตุ้นอารมณ์ ประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีเกี่ยวข้องกับอารมณ์จะได้รับการจัดเก็บ

และจดจําได้ง่ายกว่า ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีขึ้น (พัชรา วาณิชวศิน, 2562) ทั้งนี้ เรื่องราวท�ำงานกับสมองในทุก

รูปแบบ ทั้งในด้านสัญชาตญาณ ความรู้สึกหรือเหตุผล โดยการฟังเรื่องราวส่งผลให้สมองพยายามท�ำความเข้าใจ

ข้อมูลที่ได้รับและเกิดการกระตุ้นตัวเอง (Nancy Duarte, 2022) ผู้วิจัยเห็นว่าการเล่าเรื่องกระตุ้นอารมณ์ร่วมของ 

ผู้เรียนให้รู้สึกอมยิ้มตาม ส่งผลให้สมองผ่อนคลายและกระตุ้นความสนใจ เม่ือผู้เรียนเกิดความสนใจ จึงเกิด

กระบวนการรู้คิดขึ้น (ทัศนา แขมมณี, 2562) สิ่งท่ีน่าสนใจคือผู้เรียนบางคนน�ำวิธีที่ได้รับการสอนในห้องเรียน 

มาประยุกต์ เช่น แต่งเรื่องราวเพื่อช่วยจ�ำด้วยตนเอง ซึ่งเป็นการพยายามคิดหากลวิธีมาช่วยให้ตนเองจดจ�ำได้ดีขึ้น 

สะท้อนให้เห็นว่าสมองได้รับการกระตุ้นและพัฒนาวิธีการจ�ำในแบบตนเองขึ้นมา

ในส่วนของภาพเคลื่อนไหวและเสียงบรรยายน้ัน สอดคล้องกับผลลัพธ์ของงานวิจัยก่อนหน้าท่ีระบุว่าภาพ

เคลื่อนไหวช่วยกระตุ้นจินตนาการและความสนใจของผู้เรียน ก่อให้เกิดการสร้างความคิด และช่วยให้การเรียน 

เป็นเรื่องไม่น่าเบื่อ ผู้เรียนจึงเข้าใจเน้ือหาท่ีเรียนได้ง่ายยิ่งขึ้น กล่าวคือ การน�ำเสนอภาพเคล่ือนไหวช่วยดึงดูด 

ความสนใจและสร้างประสบการณ์ใหม่ ๆ ให้แก่ผู้เรียน (ประกายพรึก จักรพันธุ์, ม.ล., 2552; วรานนท์ ก�ำแพงแก้ว, 

2553; กัญญารัตน์ ทองชุม, 2561) 

ส่วนความคงทนในการจ�ำของกลุ่มทดลองท่ีดกีว่ากลุ่มควบคมุในงานวจิยันี ้ผูว้จิยัเหน็ว่ามสีาเหตมุาจากความ

ซับซ้อนของการประมวลผลดังที่ Craik & Lokhart (1972, p.681) ได้กล่าวไว้ ทั้งนี้ ชุดการสอนการเล่าเรื่องผ่านสื่อ

ดิจิทัลบังคับให้ผู้เรียนต้องใช้ความพยายามในการจินตนาการตามภาพและเสียงบรรยาย ประกอบกับต้องเช่ือมโยง

ข้อมลูทีเ่ห็นผ่านทางสายตาและได้ยนิผ่านทางหเูข้าด้วยกันเพือ่ช่วยจ�ำความหมายของตวัอกัษรคันจ ิจากความซบัซ้อน

ของการประมวลผลเหล่าน้ี จึงส่งผลให้ผู้เรียนท่ีเรียนด้วยชุดการสอนการเล่าเรื่องผ่านสื่อดิจิทัลสามารถจดจ�ำ 

ความหมายได้นานยิ่งขึ้น และสิ่งนี้น่าจะเป็นสาเหตุหนึ่งที่ท�ำให้ผลการทดสอบหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ของกลุ่ม

ทดลองมีความคงทนนานกว่ากลุ่มควบคุม นอกจากนี้ จากการให้สัมภาษณ์ของนักเรียน งานวิจัยนี้พบว่าขณะเรียน

ในห้อง ข้อความไม่ได้ช่วยในการจ�ำความหมาย ค�ำตอบนี้สะท้อนแนวคิด Redundancy Principle ของ Mayer 

(2009) ที่ระบุว่าผู้เรียนสามารถเรียนรู้จากสื่อมัลติมีเดียท่ีประกอบด้วยภาพและเสียงบรรยายได้ดีกว่าส่ือมัลติมีเดีย

ที่ประกอบด้วยภาพ เสียงบรรยาย และข้อความ เนื่องจากการต้องกวาดสายตาสลับไปมาระหว่างภาพกับข้อความ

บรรยาย ซึง่เข้าสูส่มองผ่านทางสายตาเช่นเดยีวกนั มแีนวโน้มทีจ่ะส่งผลให้ข้อมลูเข้ามามากเกนิขีดจ�ำกดั กลุม่ตวัอย่าง

ในงานวิจัยนี้จึงเลือกรับเฉพาะสารที่เป็นภาพ ซึ่งเข้าใจง่ายกว่าข้อความ

อย่างไรก็ตาม ท้ังหมดท่ีกล่าวมาน้ีจะเกิดขึ้นไม่ได้หากผู้เรียนไม่ได้มีความใส่ใจ ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นของ

กระบวนการรู้คิด ดังนั้น การท�ำให้ผู้เรียนเกิดความใส่ใจมาก่อนจึงเป็นเรื่องส�ำคัญ การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเข้ามา

ช่วยในการสอนเพื่อสร้างความใส่ใจให้แก่ผู้เรียนจึงเป็นสิ่งที่ขาดไม่ได้ส�ำหรับการเรียนรู้ของผู้เรียนในยุคปัจจุบัน
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