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 สารนิพนธ์เรื่อง บทบาทของโคโตะในภาพยนตร์แอนิเมชันญี่ปุ่น เรื่อง ฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ  
มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาองค์ประกอบของแอนิเมชันเรื่อง ฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ 2) ศึกษาองค์ความรู้
และบทบาทของโคโตะในแอนิเมชันฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ ผลการศึกษาพบว่า 1) แอนิเมชันเรื่องนี้เป็น
แอนิเมชันแนวดราม่าและดนตรี ประกอบด้วยโครงเรื่องของแอนิเมชัน รูปแบบการเล่าเรื่อง แนวคิดหลัก 
ของเรื่อง การเลือกบทเพลงในการเล่าเรื่องภายในแอนิเมชัน 2) บทบาทของโคโตะภายในแอนิเมชันเรื่องนี้ 
แบ่งได้สองด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อเรื ่อง โคโตะท าหน้าที่เป็นสื่อกลางในฐานะเครื่องดนตรีที่ใช้เชื ่อมโยง
เหตุการณ์ ผูกและคลายปมส าคัญต่าง ๆ ของตัวละครภายในเรื่อง และด้านดนตรี โคโตะมีบทบาทส าคัญ
ในการส ื ่ออารมณ์ของต ัวละครและสร ้างบรรยากาศภายในเร ื ่องด ้วยเพลง 10 เพลง ได ้แก่   
โรคุดัน โนะ ชิราเบะ (Rokudan no shirabe), ริวเซย์กัน (Ryuseigun), ยาเอะโกโรโม (Yaegoromo),  
คุอง (Kuon), ซาราชิ ฟุเทะโคโตะ (Sarashi Futegoto), เฮียกะฟุ (Hyakafu), คาตะคาโกะ (Katakago), 
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 This research “The role of Koto in Japanese animation titled Kono oto tomare” 
aims to 1) Study about the elements the story. 2) Study Koto's role in the animation  
Kono oto tomare. The findings of research are 1) This animation is a drama and music 
animation consists of animation plot, narrative style, main idea of the story and the 
Selection of songs for storytelling within animation. 2) Koto's role in this animation can 
be divided into two aspects. Firstly, the story aspects, which Koto acts as an instrument 
that is used to connect the story together, Tie and untie the important events of the 
characters in the story. Secondly, the music aspect, Which Koto plays an important role 
in conveying the emotions of the characters and creating the atmosphere within the 
story with 10 songs: Rokudan no Shirabe, Ryuseigun, Yaegoromo, Kuon, Sarashi Futegoto, 
Hyakafu, Katakago, Mizu no Hentai, Futatsu no Kosei and Tenkyu 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ที่มาและความส าคัญ  
 ประเทศญี่ปุ ่น เป็นประเทศที่มีประวัติศาสตร์ยาวนานกว่า 400 ปี  ซึ ่งตลอดเวลาดังกล่าว 
ประเทศญี่ปุ่นได้รับอิทธิพลทางวัฒนธรรมมาจากจีน และก็ได้ประยุกต์วัฒนธรรมเหล่านั้นมาปรับใช้ จน
เกิดเป็นวัฒนธรรมที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวของตนเอง อย่างเช่น วัฒนธรรมการจัดดอกไม้ การชงชา 
หรือการใส่ชุดกิโมโน (Kimono) วัฒนธรรมดนตรีญี่ปุ่นมีประวัติศาสตร์ของเครื่องดนตรี รวมถึง
ศิลปะการแสดงต่างๆ ที่ยาวนาน (ส านักข่าวกรองแห่งชาติ, 2564) โดยมี “วะกักขิ (Wagakki)” เป็นชื่อ
เรียกกลุ่มเครื่องดนตรีที่ใช้กันทั่วไปในประเทศญี่ปุ่น ซึ่งประกอบด้วยเครื่องดนตรีญี่ปุ่นโบราณหลากหลาย
ชนิด โดยมีทั้งเครื่องดนตรีประเภทพิณ (Long Zither) เช่น โคโตะ (Koto) เครื่องดนตรีประเภทฮาร์ป 
(Folk Harp) เช่น คุโกะ (Kugo) หรือเครื่องดนตรีประเภทพิณคอยาว (Folk Lute) เช่น บิวะ (Biwa)  
ซามิเซ็ง (Samisen) เป็นต้น วะกักขิ (Wagakki) นั้นได้ใช้ประกอบในการบรรเลงบทเพลงดั้งเดิมของญี่ปุ่น 
ที่สะท้อนถึงอัตลักษณ์ความเป็นประเทศญี่ปุ่นได้เป็นอย่างดี 
 โคโตะเป็นเครื ่องดนตรีประเภทเครื ่องสายใช้ดีด ที ่จัดเป็นหนึ ่งใน “เครื ่องดนตรีวะกักขิ 
(Wagakki)” ของประเทศญี่ปุ่นที่ได้รับอิทธิพลมาจากประเทศจีน (วาตานาเบะ  ชินิจิ โร ,  2009: 5, 7) 
โคโตะเป็นเครื่องดนตรีประจ าชาติของประเทศญี่ปุ่น ที่ได้รับความนิยมมาก ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน และ
สามารถพบได้ตามกิจกรรมหรือเทศกาลท้องถิ่นดั้งเดิมของญี่ปุ่น หรือในกิจกรรมชมรมต่างๆ (Naoko 
Kikuchi, มปป.: 5)  
 “แอนิเมชัน (Animetion)” เป็นค ายืมมาจากภาษาอังกฤษ หมายความว่าภาพยนตร์การ์ตูน 
แอนิเมชันแต่ละเรื่องจะมีลักษณะทางศิลปะเฉพาะตัวซึ่งขึ้นอยู่กับศิลปินแต่ละคน อาจกล่าวได้ว่าลักษณะ
เฉพาะตัวของแอนิเมชันคือการใช้ลายเส้นที่คม และสีสันที่สดใส มาประกอบเป็นตัวละครที่มีรายละเอียด
สูง ลักษณะเด่นอีกประการหน่ึงของแอนิเมชนัคอืความหลากหลายของแนวเรื่อง เช่น แอนิเมชันแนวความ
รักในวัยเรียน แอนิเมชนัแนวสยองขวัญ หรือแอนิเมชันเกี่ยวกับดนตรี เนื่องด้วยความหลากหลายของแนว
เรื่องแอนิเมชันนี้เอง จึงท าให้แอนิเมชันสามารถตอบสนองกลุ่มเป้าหมายได้หลากหลาย ตั้งแต่วัยเด็กไป
จนถึงวัยผู้ใหญ่ โดยลักษณะการด าเนินเรื่องรูปแบบญี่ปุ่น จะเน้นการด าเนินเรื่องแบบค่อยเป็นค่อยไป 
ละเมียดละไม งดงาม ไม่เร่งรีบ  
 อ านาจละมุน เป็นทฤษฎีที่เชื ่อมโยงกับเรื่องของการเมือง และความสัมพันธ์ทั้งภายในและ
ภายนอกประเทศ เนื่องจากมี ขับเคลื่อนสังคมให้เกิดการเปลี่ยนแปลง ที่ใช้ได้ในคนทุกชนชั้น และสังคม
การเมืองทุกรูปแบบ ครั้งหนึ่งประเทศมหาอ านาจอย่างสหรัฐอเมริกา ก็เคยใช้อ านาจละมุน ก็เคยใช้ 
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อ านาจละมุนเข้าไปในสื่อเพื่อประชาสัมพันธ์ให้ประชากรโลกมีทัศนคติที่ดีเกี่ยวกับแนวคิดเสรีนิยม (ชิษณุ
พงศ์ ด้วงสุข, 2563: 54)  
 ปรากฏการณ์โลกาภิวัตนเ์ป็นผลมาจากการพัฒนาเทคโนโลยีในโลกยุคปัจจุบัน ระบบคมนาคมที่
พัฒนาขึ้น ท าให้ประชากรโลกรวมกันกลายเป็นสังคมเดี่ยว มนุษย์ทั่วโลกมีปฏิสัมพันธ์กันง่ายขึ้น เช่น การ
เดินทางข้ามประเทศโดยใช้เครื่องบินแทนรถไฟ หรือเรือในสมัยก่อน เป็นต้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อโลก
เกิดการเชื่อมโยงกันผ่านตัวกลาง เช่น อินเทอร์เน็ต และสื่อออนไลน์ กระแสโลกาภิวัตน์ในโลกยุคดิจิตัลจึง
ท าให้การเข้าถึงสื่อเป็นเรื่องที่ง่ายขึ้น และความรวดเร็วในการเผยแพร่ข้อมูลต่างๆ ที่เกิดจากปรากฏการณ์
นี้เองที่ได้มีอิทธิพลต่อการกระจายข่าวสารระหว่างประเทศทั้งในด้านเศรษฐกิจ การเมือง และวัฒนธรรม 
(ธนพล  ศรีธัญพงศ์ , 2563) 
 การ์ตูนแอนิเมชันเรื่อง ฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ เป็นการ์ตูนแอนิเมชันเกี่ยวกับการบรรเลงโคโตะ
เครื่องดนตรีญี่ปุ่น ของนักเรียนมัธยมปลายกลุ่มหนึ่ง ที่มีความรักในเครื่องดนตรีชนิดนี้ และพยายามที่จะ
ฟื้นฟูชมรมที่ไม่มีคนสนใจ ให้คนกลับมาสนใจในชมรมและท าให้โคโตะเป็นที่ยอมรับมากขึ้น แอนิเมชัน
เรื่องนี้ได้ประพันธ์ และวาดภาพประกอบโดยซาคุระ แอมยูว (Sakura Amyuu) และภายหลังได้สร้างเป็น
แอนิเมชันที่มีความยาวทั้งหมด 39 ตอน โดยแบ่งเป็น 2 ภาค ภายใต้การดัดแปลงของบริษัทแพลตตินั่ม  
วิชัน (Fandom, 2015) 
 การ์ตูนแอนิเมชันเรื่องนี้ สะท้อนภาพชีวิตของนักเรียนมัธยมปลายได้อย่างได้อย่างชัดเจน 
ชัดเจน เรื่องความฝันในวัยเรียน การพยายามท าให้ความฝันของตนและคนรอบข้างเป็นจริง ความสัมพันธ์
ระหว่างเพื่อนนักเรียนด้วยกัน และความสัมพันธ์ระหว่างครอบครัว  โดยเฉพาะอย่างยิ่งความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลกับเครื่องดนตรี โดยมีโคโตะท าหน้าที่เช่ือมโยงตัวละครในเรื่องเข้าไว้ด้วยกันเป็นอย่างดี  
 แอนิเมชันเรื่องนี้จึงเป็นตัวอย่างของการน าสื่อเทคโนโลยีในยุคโลกาภิวัตน์ เข้ามาเป็นเครื่องมือ 
ในการสืบทอดวัฒนธรรม รวมถึงการน าเครื่องดนตรีโคโตะ เข้าไปมีส่วนในวัฒนธรรมแอนิเมชัน ที่เป็น
วัฒนธรรมที่มีชื่อเสียงของญี่ปุ่นเพ่ือบรรยายภาพการบรรเลง และการฝึกฝนโคโตะได้เป็นอย่างดี  
 สื่อแอนิเมชันสามารถสื่อสารให้ผู้ชมสนใจ และเข้าใจเนื้อเรื่องที่น าเสนอได้ง่าย รวมถึงมีโครง
เรื่อง และการเรียบเรียงเนื้อเรื ่องที่น่าสนใจ มีปมเนื้อเรื ่องที่ท าให้ตัวละครดูโดดเด่น และน่าติดตาม 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเรื่องของการบรรเลงโคโตะที่สามารถสื่อออกมาให้เข้าใจง่าย แม้จะไม่เคยบรรเลง 
หรือรู้จักกับเครื่องดนตรีชนิดนี้มาก่อน ผู้วิจัยจึงเห็นประโยชน์ของสื่อแอนิเมชันที่สามารถสื่อสารให้ผู้ชม
สนใจและเข้าใจในเนื้อเรื่องที่น าเสนอ 
 ผู้วิจัยมีความประสงค์ศึกษา 1) องค์ประกอบของแอนิเมชัน เรื่อง ฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ ที่ใช้
ประกอบในแอนิเมชันว่ามีบทบาทและส่งผลต่อการด าเนินเนื้อเรื ่องและตัวละครอย่างไร 2)  ศึกษา 
องค์ความรู้และบทบาทของโคโตะในแอนิเมชัน เรื่อง ฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ เนื่องจากผู้วิจัยเห็นประโยชน์
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จากการน าเสนอองค์ความรู้เกี่ยวกับเครื่องดนตรี และการน าสื่อแอนิเมชันเข้ามามีส่วนช่วยให้ดนตรีเป็นที่
รู้จักอย่างแพร่หลายและเป็นการอนุรักษ์สืบสานและสืบทอดความรู้ด้านดนตรีได้ ผู้วิจัยจึงหวังเป็นอย่างยิ่ง
ว่าผลการศึกษานี้จะสามารถน าไปปรับใช้กับการอนุรักษ์สืบสานวัฒนธรรมดนตรีไทยได ้
1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.2.1 ศึกษาองค์ประกอบของแอนิเมชัน เรื่อง ฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ เพื่อศึกษาโครงสร้าง
โดยรวมของแอนิเมชันฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ (Kono oto tomare) 
 1.2.2 ศึกษาองค์ความรู้และบทบาทของโคโตะในแอนิเมชัน เรื่อง ฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ เพื่อ
ศึกษาองค์ความรู ้พื ้นฐานและบทบาทของโคโตะภายในแอนิเมชัน เรื ่อง ฝากฝันไว้ที ่เสียงโคโตะ  
(Kono oto tomare)  
1.3 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการวิจัย 
 1.3.1 ได้ความรู้เกี่ยวกับเครื่องดนตรีโคโตะ ด้านประวัติ ลักษณะทางกายภาพ วิธีการบรรเลง  
 1.3.2 ได้ทราบถึงลักษณะเด่นด้านเนื้อหา โครงเรื่อง แนวเรื่อง แนวคิดหลักของเรื่อง รูปแบบ
การเล่าเรื่องของแอนิเมชนัเรื่อง ฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ (Kono oto tomare) 
 1.3.3 ได้ทราบถึงรูปแบบการประชาสัมพันธ์ให้เยาวชนรุ่นใหม่ของญี่ปุ่นหันมาสนใจเรื่องเครื่อง
ดนตรีประจ าชาติ  
 1.3.4 ได้ทราบแนวทางการแก้ไขปัญหาเรื่องเครื่องดนตรีโบราณที่ไม่ได้รับความสนใจ 
 1.3.5 สามารถน าผลการศึกษามาประยุกต์ใช้กับการอนุรักษ์และเผยแพร่ศิลปะ และวัฒนธรรม
ไทยได ้ 
1.4 ขอบเขตการวิจัย 
 1.4.1 ศึกษาเฉพาะการ์ตูนแอนิเมชันเรื่อง ฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ (Kono oto tomare) 2 ภาค 
จ านวน 39 ตอน 
 1.4.2 ศึกษาเฉพาะเครื่องดนตรีโคโตะเท่านั้น 
1.5 ข้อตกลงการวิจัย 
 1.5.1 หลักการทับศัพท์ภาษาญี่ปุ่น ตามประกาศส านักนายกรัฐมนตรี เรื่อง “หลักการทับศัพท์

ภาษาเยอรมัน สเปน ญี่ปุ่น และมลายู ได้ก าหนดหลักเกณฑ์การทับศัพท์ภาษาญี่ปุ่น  ในประกาศวันที่ 5 

มีนาคม พุทธศักราช 1992 เอาไว้ว่า 

  1.5.1.1) การทับศัพท์ภาษาญี่ปุ่นตามหลักเกณฑ์นี้เป็นการถ่ายเสียงภาษาญี่ปุ่นที่เขียนด้วย
อักษรโรมันเท่าที่อักษรโรมันจะแสดงได้ โดยพยายามเขียนให้ใกล้เคียงกับเสียงในภาษาญี่ปุ่น เท่าที่
อักขรวิธีไทยจะเอื้ออานวยและรองรับได้ ในกรณีที่ภาษาญี่ปุ่นออกเสียงเป็น 2 แบบ ก็ให้ใช้ได้ทั้ง 2 แบบ 
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เช่น Nippon = นิปปน, นิปปง ในกรณีที่ไม่สามารถใช้อักขรวิธีไทยเขียนได้ ก็จะเลือกตัวอักษรที่อ่านง่าย
เขียนง่าย เช่น tsu = ส ึ
  1.5.1.2) ระบบการเขียนภาษาญี่ปุ่นโดยใช้อักษรโรมันเพื่อให้ชาวต่างชาติสามารถอ่านได้มี
หลายระบบ หลักเกณฑ์นี้ใช้ระบบ Hepburn เป็นหลัก 
  1.5.1.3) สระเดี่ยวสั้นในภาษาญี่ปุ่นมี 5 เสียง ซึ่งแสดงด้วยอักษรโรมันดังนี้ a i u e และ o 
การออกเสียงสระสั้น โดยปกติจะไม่ปิดเส้นเสียงข้างท้าย ยกเว้นกรณีที่อยู่ในต าแหน่งท้ายค าจะออกเสียง
โดยปิดเส้นเสียงเล็กน้อย ซึ่งท าให้มีลักษณะคล้ายกับเสียงสระสั้นท้ายค าในภาษาไทยอย่างค าว่า กระทะ 
กะท ิในการทับศัพท์ก าหนดดังนี ้ 
   1.5.1.3.1) สระเดี่ยวสั้นในพยางค์ที่ไม่มีตัวสะกด ทับศัพท์เป็นสระเสียงยาว เช่น yama 
= ยามะ ยกเว้นสระ i ทับศัพท์เป็นสระเสียงสั้นในทุกตาแหน่ง เช่น wasabi = วาซาบ ิ
   1.5.1.3.2) สระเดี่ยวยาวในภาษาญี่ปุ่นมี 5 เสียง ออกเสียงยาวประมาณ 2 เท่าของสระ
เสียงสั้น แสดงด้วยอักษร โรมัน ดังนี้ a i u e  และ o ในการทับศัพท์ก าหนดให้ใช้สระเสียงยาวทุก
ต าแหน่ง อย่างไรก็ตาม ในการเขียนภาษาญี่ปุ่นโดยใช้อักษรโรมันด้วยระบบอื่น สระเดี่ยวยาวอาจพบรูป
อื่น ดังนี ้aa ii uu ee ei oo ou และ oh  
  1.5.1.2) พยัญชนะ g เมื่ออยู่ในต าแหน่งต้นค า จะออกเสียงคล้าย ก ให้เขียนทับศัพท์ด้วย ก 
เมื่ออยู่ในต าแหน่งอื่น ๆ ออกเสียงคล้าย ง ให้เขียนทับศัพท์ด้วย ง แต่เนื่องจากผู้พูดภาษาญี่ปุ่นบางกลุ่ม
มักออกเสียงคล้าย ก ในต าแหน่งอื่น นอกจากต าแหน่งต้นค า จึงให้ทับศัพท์เป็น ก ทุกต าแหน่งได้ด้วย เช่น 
arigatou = อาริงาโต, อาริกาโต gogo =โกโงะ, โกโกะ 
   1.5.1.2.1) ในกรณีที่ n อยู่ท้ายพยางค์ ส่วนใหญ่มีการกลมกลืนเสียง ไปตามฐานกรณ์
ของพยัญชนะที่ตามมา มีหลักเกณฑ์การทับศัพท์ดังนี้   
    1) ในต าแหน่งท้ายพยางค์ที่ตามด้วย ch, d, j, n, r, s, sh, t, z ออกเสียงใกล้เคียง
กับ น ให้ทับศัพท์เป็น น เช่น minchou = มินโจ Endou = เอ็นโด 
    2) tsu ที่ตามหลังสระ ทับศัพท์เป็น ตส ึเช่น mitsu = มิตสึ 
   1.5.1.2.2) ชื่อกับชื่อสกุลของคนญี่ปุ่นที่เขียนด้วยอักษรโรมัน มักเขียนชื่อตัว เว้นวรรค
และตามด้วยชื่อสกุล ในการทับศัพท์ให้เขียนไปตามนั้น Ichiro Suzuki ทับศัพท์เป็น อิจิโร ซูซูกิ 
    1) ส่วนชื่อกับชื่อสกุลของคนญี่ปุ่นโดยปกติเขียนด้วยอักษรคันจิติดกัน ไม่เว้นวรรค 
และเขียนชื่อสกุลมาก่อน แล้วจึงตามด้วยชื่อตัว หากทับศัพท์จากต้นฉบับภาษาญี่ปุ่น ให้สลับเขียนชื่อตัว
ขึ้นก่อน เว้นวรรคและตามด้วยชื่อสกุลตามรูปแบบการเขียนในภาษาไทย  
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บทที่ 2  
เอกสาร งานวิจัยและต าราวิชาการที่เกี่ยวข้อง  

 

 เอกสาร หนังสือ บทความทางวิชาการ และงานวิจัยที่ใช้เป็นกรอบความคิดในการศึกษาวิจัยเรื่อง 
“บทบาทและอิทธิพลของดนตรีในสื่อแอนิเมชัน ฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ (Kono oto tomare)” แบ่งได้ 
 3 กลุ่มดังน้ี 
2.1 เอกสาร และหนังสือที่เกี่ยวข้อง  
 2.1.1 เกี่ยวกับความรู้ และวัฒนธรรมเกี่ยวกับประเทศญี่ปุ่น  
  ด ารงค์ ฐานดี (2009: 6-7) ได้เขียนหนังสือเรื่อง “เอเชียตะวันออกเฉียงเหนือ: 
ความสัมพันธ์ระหว่างจีน เกาหลี และญี่ปุ่น จากยุคโบราณจนถึงปัจจุบัน” กล่าวถึงลักษณะเด่นของสังคม
ในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงเหนือในยุคโบราณเอาไว้ว่า ในประเทศญี่ปุ่น และเกาหลี มีลักษณะระบบ
เศรษฐกิจแบบยังชีพ มีการผลิตสิ่งที่จ าเป็นในการด ารงชีวิตใช้เอง เช่น การปลูกผักเพื่อใช้บริโภค การท า
อุปกรณ์ล่าสัตว์ใช้เอง เป็นต้น และหากสิ่งของเหลือจากใช้ในครัวเรือน ก็จะมีการแลกเปลี่ยนสินค้ากัน 
สังคมจึงเป็นไปในลักษณะที่ไม่มีการสะสมทุน  และไร้ความเจริญทางวัตถุ ใช้ชีวิตร่อนเร่ไปตามบริเวณ
แหล่งต่างๆ  สังคมจีนได้พัฒนาก้าวหน้าไปไกลเมื่อเทียบกับสังคมเกาหลีและญี่ปุ่น เนื่องจากมีการลงหลัก
ปักฐานทีฝ่ั่งแม่น ้าฮวงโห ที่อุดมสมบูรณ์ มีระบบการปกครองแบบสังคมเมือง ที่ประกอบไปด้วย ผู้ประกอบ
อาชีพเป็นผู้ปกครอง ขุนนาง ทหาร ต ารวจ ครูอาจารย์ คนทรงหมอผี พ่อค้าแม่ค้า และผู้ท างานหัตถกรรม 
มีเวลาสร้างสรรค์วัฒนธรรมหลายชนิดขึ้นมาเพื่อใช้ในการด าเนินชีวิต เช่น การสร้างก าแพงเมืองจีนเพื่อ
ป้องกันการรุกรานจากภายนอก หรือการสร้างอุปกรณ์เครื่องใช้ด้วยเหล็กและโลหะ รวมถึงการท ากระดาษ 
ผ้าไหม และสร้างเงินตรา และท าการค้าขายกับสังคมภายนอกประเทศ ไปจนถึงตะวันออกกลางและยุโรป
ด้วย “เส้นทางสายไหม” ที่เป็นเส้นทางที่มีความส าคัญเป็นอย่างยิ่ง ในการเผยแพร่วัฒนธรรมจีนไปยัง
ดินแดนต่างๆ รวมถึงเกาหลีและญี่ปุ่น และจากเส้นทางสายไหมนี้เอง ที่ท าให้ประเทศญี่ปุ่น ได้รับอิทธิพล
จากวัฒนธรรมจีน ทั้งด้าน การเมือง การปกครอง ศาสนา วัฒนธรรมอย่างต่อเนื่อง  ประเทศจีนนั้นอยู่ใน
ฐานะของเมืองที่มีความเจริญ และมีอ านาจทางการเมืองการปกครองเหนือกว่าเกาหลีและญี่ปุ่น ประเทศ
ทั้งสองต้องพึ่งพาจีนแทบทุกทาง การแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรมนั้นเป็นไปอย่างกว้างขวาง โดยจีนเป็น
แหล่งอารยธรรมใหญ่แทบทุกด้านทีญ่ี่ปุ่นต้องพึ่งพา 
  เพ็ญศรี กาญจโนมัย (1997: 50-51, 55) ได้เขียนหนังสือเรื่อง “สังคม และวัฒนธรรม
ญี่ปุ่น” กล่าวเกี่ยวกับอิทธิพลของศาสนาพุทธกับวัฒนธรรมญี่ปุ่นเอาไว้ ว่าศาสนาพุทธมีบทบาทส าคัญ
ทางด้านสังคมในประเทศญี่ปุ่น โดยมีหน้าที่เป็นผู้น าทางการคุ้มครอง และเป็นที่พึ่งของคนยากไร้ทั่วไป 
ตัวอย่างเช่น พระโดโช (Doushou) ผู้เป็นพระที่เสียสละอย่างมากเพื่อท างานส่งเสริมด้านสวัสดิการให้แก่
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คนญี่ปุ่นโดยทั่วไป หรือพระเกียวงิ (Gyougi) พระที่ได้ชื่อว่าเป็นนักสังคมสงเคราะห์ และรู้จักกันในฐานะ
พระโพธิสัตว์ที่เมตตามนุษย์ อีกทั้งวัดสังกัดของพุทธศาสนา ก็ได้กลายเป็นโรงพยาบาล บทบาทของ
พระสงฆ์ก็เพิ่มขึ้นมาอีกหนึ่งบทบาท นั่นก็คือบทบาทในฐานะหมอรักษาคนไข้  พระพุทธเจ้าของชาวญี่ปุ่น
ในสมัยนั้น จึงมิได้เป็นเพียงผู้ทรงรู้แจ้งเห็นจริงเท่านั้น แต่ยังทรงเป็นพระผู้โปรดรักษาคนเจ็บป่วยอย่าง
เยี่ยมยอดอีกด้วย พุทธศาสนาจึงเปรียบเสมือนศาสนาที่มิได้เป็นแค่เรื่องทางธรรม แต่กลับเข้ามาช่วยแบ่ง
เบาภาระทางสังคม และใช้วัดเป็นสถานอบรมให้คนท าประโยชน์แก่ชุมชนอีกด้วย จนเกิดวลีว่า “การ
ช่วยเหลือเพื่อนมนุษย์ให้ข้ามพ้นล าธารแห่งการเกิดและตาย” และการแทรกซึมเข้าไปในวิถีชีวิตของคน
ญี่ปุ่นนี้เอง ท าให้ศาสนาพุทธนั้น มีผลอย่างมากต่อวัฒนธรรมที่สวยงามของคนญี่ปุ่น จนถึงปัจจุบัน โดยใน
ปัจจุบันทั้ง “ชา” และ “พิธีการชงชา” จะเป็นทั้ง เครื่องดื่ม และวัฒนธรรมประจ าชาติของประเทศญี่ปุ่น 
แต่จุดประสงค์ของการดื่มชา ในระยะแรกของญี่ปุ่นนั้น มีวัตถุประสงค์ทางด้านสังคมสงเคราะห์  เนื่องจาก
พระสงฆ์ในพระพุทธศาสนาสนับสนุนให้คนญี่ปุ่นดื่มชา เพื่อรักษาสุขภาพ 
  เพ็ญศรี กาญจโนมัย (1997: 34-36) ได้เขียนหนังสือเรื่อง “สังคม และวัฒนธรรมญี่ปุ่น” ได้
กล่าวถึงศาสนาชินโต ต่อวัฒนธรรมญี่ปุ่นเอาไว้ว่ามูราโอกะ สึเนตสึงุ (Tsunetsugu Muraoka)  นัก
ประวัติศาสตร์แนวหน้าของญี่ปุ่น ได้เคยกล่าวเอาไว้ว่า ศาสนาชินโตนั้นมีบทบาทที่ส าคัญเป็นอย่างยิ่งต่อ
การวางรากฐานวัฒนธรรมญี่ปุ่นตั้งแต่อดีต จนถึงปัจจุบัน และได้มีส่วนร่วม กับวัฒนธรรมต่างชาติ ในการ
ผสมผสาน และปรับแต่งวัฒนธรรมเข้าด้วยกัน จนเกิดเป็นวัฒนธรรมที่เป็นเอกลักษณ์ของตนเอง และได้
เผยแพร่ไปทั่วโลกอย่างในปัจจุบัน แนวคิดทางศาสนาชินโตนั้น เน้นถึงความสัมพันธ์อันใกล้ชิด ระหว่าง
มนุษย์ และเทพเจ้าของญี่ปุ่นที่เรียกว่าคามิ (Kami) และธรรมชาติ ดังนั้นมนุษย์ หรือธรรมชาติก็อาจได้รับ
การขนานนามว่าเป็น “เทพเจ้า” ได้เช่นกัน อย่างเช่น องค์จักรพรรดิของญี่ปุ่นที่ด ารงอยู่ในฐานะเทพเจ้าที่
ยังมีชีวิต และสืบเชื้อสายมาจากเทพเจ้าผู้เป็นบรรพบุรุษ อีกทั้งศาสนาชินโตยังเป็นศาสนาที่มีคุณธรรม
หนักแน่น ส่งเสริมด้วยประเพณี การท าใจ และกายให้บริสุทธิ์ และส่งเสริมการให้ความส าคัญกับระบบ
ครอบครัว อันเป็นคุณธรรมดั้งเดิมที่ชาวญี่ปุ่นยึดมั่นมาโดยตลอด อัตลักษณ์อื่น  ๆ ของศาสนาชินโต ที่ 
โดดเด่นก็คือในเรื่องของพิธีกรรมทางศาสนา ที่จัดขึ้นตามเทศกาลงานวัดประจ าฤดูกาลต่าง  ๆ ของปี 
ศาสนาชินโตจึงมีผลต่อทั้งในด้านแง่คิด แง่ปฏิบัติ ที่มีผลต่อการด าเนินชีวิตประจ าวันของมนุษย์ ประชากร
ชาวญี่ปุ่นตั้งแต่วัยเด็ก ไปจนถึงวัยชราจะไปนมัสการวัด หรือวิหารชินโตในท้องถิ่นของตนเป็นประจ า เพื่อ
ขอความคุ้มครอง และแสดงความขอบคุณเทพเจ้าประจ าวิหารชินโต ศาสนาชินโต ด้วยเหตุผลดั่งกล่าว 
ศาสนาชินโตจึงเป็นหนึ่งในศาสนาที่มีบทบาทส าคัญในการจรรโลงมรดกทางอารยธรรมของญี่ปุ่นเอาไว้
จนถึงทุกวันนี้  
  ด ารงค์ ฐานดี (2011: 3-4)  ได้เขียนหนังสือเรื่อง “สังคมและวัฒนธรรมญี่ปุ่น เรื่อง
พัฒนาการความสัมพันธ์คน สังคมและวัฒนธรรม ระหว่างเอเชียตะวันออกเฉียงเหนือกับเอเชียตะวันออก
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เฉียงใต้” ได้กล่าวถึงวัฒนธรรมในภูมิภาคเอเชียตะวันออกไว้ว่า เป็นภูมิภาคที่มีความสัมพันธ์กันมานาน
แล้ว เนื่องจากมีส่วนร่วมกันก็คือเป็นชาวมองโกลอยด์ ที่มีผิวเหลือง และรับประทานข้าวเป็นอาหารหลัก 
จึงก่อให้เกิดเป็นวัฒนธรรมร่วมของสังคมในภูมิภาคเอเชียตะวันออก ที่มีลักษณะทางกายภาพ และ
วัฒนธรรมที่คล้ายคลึงกัน โดยมีแหล่งเผยแพร่วัฒนธรรมหลักสองแห่ง ได้แก่ อินเดียทางทิศตะวันตก และ
วัฒนธรรมจีนทางทิศตะวันออก แต่ประเทศทั้งหลายในเอเชีย ก็ไม่ได้ท าเพียงแค่รับวัฒนธรรมเหล่านั้นเข้า
มาใช้เท่านั้น แต่ได้น าวัฒนธรรมจากต่างชาติเข้ามาบูรณาการณ์ให้เข้าวัฒนธรรมเดิมในประเทศของตนจน
เกิดเป็นการผสมผสาน ระหว่างวัฒนธรรมทั้งสองกับวัฒนธรรมดั้งเดิมที่มีอยู่ในท้องถิ่นของประเทศนั้นๆ 
กลายเป็นวัฒนธรรมที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว ดังเช่นทุกวันนี ้ในอีกด้านหนึ่งของความสัมพันธ์ระหว่างเอเชีย
ตะวันออก และเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ ก็ได้เกิดการแลกเปลี่ยน และเลื่อนไหลของคนและวัฒนธรรมมา
นานแล้วเช่นกัน เนื่องจากหลักฐานทางประวัติศาสตร์ได้พบหลักฐานการเดินทางของวัฒนธรรมจาก
บริเวณทางตอนเหนือของเอเชียตะวันออกเฉียงเหนือ มาทางเอเชียตะวันออกเฉียงใต้อย่างเด่นชัดนับตั้งแต่
คริสต์ศตวรรษที่ 10 ได้มีนักเดินทางชาวญี่ปุ่น  และเกาหลีแล่นเรือมุ่งลงทางใต้เพื่อผูกสัมพันธ์ไมตรี และ
ค้าขายกับดินแดนเอเชียตะวันออกเฉียงใต ้อีกทั้งนักโบราณคดีได้พบหลักฐานทางวัฒนธรรมที่นาไปสู่ความ
เชื่อที่ว่ามีคน และวัฒนธรรมของชาวเกาะในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ได้เข้าสู่สังคมญี่ปุ ่นในอดีต การ
แลกเปลี่ยนของคน และวัฒนธรรมของทั้งสองภูมิภาคในแถบเอเชียตะวันออกมาตั้งแต่อดีต  
 2.1.2 เกี่ยวกับวัฒนธรรมดนตรี และวัฒนธรรมดนตรีญี่ปุ่น 
  Max Peter Baumann (2011: 29) ได้เขียนหนังสือเรื่อง “The world of music: 
Readings in Ethnomusicology” กล่าวถึงเรื่องวัฒนธรรมดนตรีไว้ว่า วัฒนธรรมดนตรีในประเทศญี่ปุ่น
นั้นเป็นสิ่งที่งดงาม เนื่องจากวัฒนธรรมดนตรีในประเทศญี่ปุ่นนั้นเกิดขึ้นภายใต้สังคมหลากลายวัฒนธรรม 
ที่ได้หล่อหลอมภายใต้ปฎิสัมพันธ์ของหลากหลายตัวแปร เช่น จากบทบาททางการเมือง จากผลกระทบ
จากความคิด วิถีชีวิต และลัทธิความเช่ือต่างๆ ภายในประเทศ และที่รับเข้ามาจากต่างประเทศนั่นเอง 
  Homei Miyashita (2018: 1) ได้เขียนหนังสือเรื่อง “Koto Learning Support Method 
Considering Articulations” กล่าวเกี่ยวกับการบรรเลงเครื่องดนตรีโคโตะไว้ว่า “โคโตะ” เป็นเครื่อง
ดนตรีที่ต้องใช้ทักษะหลายอย่างในการเล่น เช่น ทักษะการอ่านโน้ตของโคโตะ ทักษะความเข้าใจในเรื่อง
ต าแหน่งของสายโคโตะแต่ละเส้น เป็นต้น    
  เฉลิมศักดิ์ พิกุลศรี (1997: 259-260, 263) ได้เขียนหนังสือเรื่อง “ดนตรีเอเชียตะวันออก” 
กล่าวถึงเครื่องดนตรีโคโตะ และลักษณะการพัฒนาเครื่องดนตรีโคโตะในประเทศญี่ปุ่นไว้ว่า โคโตะเป็น
เครื่องดนตรีในตระกูลจะเข้ (Long Zither) ที่เป็นเครื่องดนตรีชิ้นเอกของประเทศญี่ปุ่น รวมทั้งเป็น
ตัวแทนเครื่องดนตรีทั้งหมดของประเทศ โคโตะได้รับอิทธิพลมาจากประเทศจีน และได้บรรเลง โดย
พระภิกษุชื่อเกนจุน (Kenjun) ที่ได้ประพันธ์เพลง และขับร้องโดยใช้โคโตะบรรเลงคลอไปด้วย ต่อมาจึง
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เกิดการพัฒนารูปแบบการเล่นโคโตะขึ้น รวมถึงได้มีการน าโคโตะไปบรรเลงร่วมกับซามิเซ็ง(Shamisen) 
อีกด้วย ส่วนเทคนิคการบรรเลงนั้น โคโตะถูกบรรเลงโดยมีเทคนิคการบรรเลงที่แตกต่างกันออกไปตาม
ส านัก แต่ก็ยังมีเทคนิคที่มักจะบรรเลงเหมือนกันเกือบทุกส านัก นั่นก็คือเทคนิคการบรรเลงแบบโอะสิเดะ 
(Oside) ไฮก-ิอิโระ (Hiki-iro) หรือวะเรน (Waren) เป็นต้น   
 2.1.3 เกี่ยวกับแอนิเมชัน 
  Annie Manion (2005: 1-2, 4-5, 13) ได้เขียนหนังสือเรื่อง “Discovering Japan: 
Anime and Learning Japanese Culture” กล่าวถึงบทบาทของแอนิเมชันกับการเผยแพร่วัฒนธรรม
ญี่ปุ่นไว้ว่าแอนิเมชันญี่ปุ่นเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมสมัยนิยมของญี่ปุ่นที่มีบทบาทต่อวัฒนธรรมสมัยนิยม
ของอเมริกาอย่างปฏิเสธไม่ได้ในการ์ตูนเด็กหลายเรื่อง แต่ถึงอย่างไร แม้ว่าแอนิเมชันญี่ปุ่นจะมีอิทธิพลใน
ต่างประเทศ แต่ภายในประเทศญี่ปุ่นไม่ถือว่าแอนิเมชันเป็นเครื่องมือในการเผยแพร่วัฒนธรรม แต่กลับ
มองว่าแอนิเมชันน้ันเป็นส่ิงท่ีตัดทอนคุณค่าทางวัฒนธรรม เมื่อเวลาผ่านไป ผลการศึกษาพบว่าผู้คนจ านวน
มากต่างเรียนรู้วัฒนธรรมญี่ปุ่นผ่านสื่อแอนิเมชัน เช่น วัฒนธรรมอาหาร ค่านิยม ความเชื่อของชาวญี่ปุ่น 
รวมถึงวัฒนธรรมภาษาญี่ปุ่นด้วย สิ่งเหล่านี้สามารถสะท้อนได้ว่าแอนิเมชัน เป็นเครื่องมือที่มีประโยชน์ใน
การแนะน าวัฒนธรรมญี่ปุ่นไปสู่สายตาของคนทั่วไป 
  Guido Tavassi (1917: 8-9) ได้เขียนหนังสือเรื่อง “A History of Japanese Animation 
Authors” ไว้ว่า ประวัติศาสตร์แอนิเมชันญี่ปุ่นนั้น มีจุดเริ่มต้นที่หลากหลายมาก ตั้งแต่ที่จิตรกรพยายาม
วาดภาพที่มีการพรรณาล าดับการเคลื่อนไหวอย่างละเอียดของการเต้นระบ าโบราณของญี่ปุ่นในราวคริสต
ศักราชที่ 1760-1849 แต่ถึงอย่างไรหลักฐานของแอนิเมชัน ที่จัดเป็นผลงานแอนิเมชันที่เก่าแก่ที่สุดใน
ญี่ปุ่น ได้ถูกค้นพบในเดือนกรกฎาคม คริสตศักราช 2005  ก็คือชิ้นส่วนมัตสึโมโตะ (Matsumoto 
fragment) ที่เป็นฟิล์มสตริปภาพเคลื่อนไหวญี่ปุ่น แสดงเรื่องราวของกะลาสีหนุ่มที่ก าลังเขียนคันจิลงบน
กระดานด า แต่หลักฐานการท าแอนิเมชันเชิงพาณิชย์ที่เก่าแก่ที่สุดนั้นได้เกิดขึ้นในคริสตศักราชที่  1917 
นั่นก็คือผลงานของนักวาดการ์ตูนชื่อ โอซามุ เทซูกะ (Osamu Tezuka) ที่สามารถรับชมได้ทั้งทาง
โทรทัศน์และอินเทอร์เน็ต 
2.2 บทความวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2.2.1 ด้านแอนิเมชัน 
  Onemu Uyoyo (2020: 113-115) ได้เขียนบทความวิจัยเรื่อง “The Economies of 
Anime: Anime as a soft power, a cultural product and a (trans) national medium” ไว้ว่า 
รัฐบาลญี่ปุ่นนั้นไม่ได้เพียงแค่พยายามใช้ประโยชน์จากแอนิเมชัน เพื่อผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจเท่านั้น 
แต่ยังพยายามใช้สื่อเพื่อส่งเสริมลัทธิชาตินิยม และพยายามท าให้ประเทศญี่ปุ่นมีเสน่ห์ทางวัฒนธรรมมาก
ที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้อีกด้วย โดยในพุทธศักราช 2555 ประเทศญี่ปุ่นได้เกิดความพยายามใช้กลยุทธ์

https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%9F%E0%B8%B4%E0%B8%A5%E0%B9%8C%E0%B8%A1%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%9B&action=edit&redlink=1
https://hmong.in.th/wiki/Osamu_Tezuka
https://bura.brunel.ac.uk/handle/2438/20931
https://bura.brunel.ac.uk/handle/2438/20931
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การเมืองที่ชื่อ Cool Japan ขยายโมเดลธุรกิจแบบใหม่ โดยการพยายามใช้ซอฟต์พาวเวอร์ ผ่านแอนิเมชัน 
โดยถึงแม้ว่าแผนการ Cool Japan ในช่วงแรกจะไม่ประสบความส าเร็จมากนัก ซ ้าร้ายหลายโครงการใน
กลยุทธ์นี้ยังประสบความล้มเหลวอีกด้วย แต่ถึงอย่างไร ความคิดการพยายามใช้อ านาจละมุน  ผ่าน
แอนิเมชันนี้ ก็ได้รับการสนับสนุนเรื่อยมา พร้อมกับการเติบโตของวงการแอนิเมชันญี่ปุ่นที่เป็นไปอย่าง
ต่อเนื่อง และมีฐานแฟนคลับมากมายจากทั่วโลก 
  Bradford A. Teasdale (1999: 1-2, 5) ได้เขียนบทความวิจัยเรื่อง “Japanese 
Tradition and Culture: Aid or Obstacle to Future Success” กล่าวถึงการที่วัฒนธรรมญี่ปุ่นส่วน
ใหญ่นั้น ได้รับการยอมรับจากชาวต่างชาติในฐานะรูปแบบวัฒนธรรมที่เป็นส่วนหนึ่งในวิถีชีวิตของชาว 
เอเชีย อย่างเช่น การพับกระดาษโอริงามิ การเล่นกีฬาซูโม่ หรือการรับประทานซูชิ เป็นต้น วัฒนธรรม
ญี่ปุ่นนั้นโดดเด่นเรื่องของการน าวัฒนธรรมโบราณเข้ามาผสมกับวิถี ชีวิตแบบสมัยใหม่ได้อย่างกลมกลืน
และแนบเนียน เช่น การใส่ชุดกิโมโนในชีวิตประจ าวัน ซูโม่ที่เป็นกีฬาดั้งเดิมของญี่ปุ่นนั้น ยังคงเป็นกีฬา
ประจ าชาติอยู่ในสมัยปัจจุบัน ซึ่งวัฒนธรรมการเล่นซูโม่นั้น ยังคงได้รับความเคารพ และจัดขึ้นอย่าง
ถูกต้องทุกประการตามแบบแผนที่มีมาตั้งแต่สมัยโบราณรวมถึงวัฒนธรรมโบราณดั่งกล่าว ยังช่วยสนับสนุน
ประเทศในช่วงที่ประเทศญี่ปุ่นแพ้สงคราม จนกลับมากลายเป็นมหาอ านาจทางเศรษฐกิจอีกด้วย 
  ประเพณีอันเป็นเอกลักษณ์ของประเทศญี่ปุ่นจ านวนมากนั้น ต่างก็เกิดขึ้นจากสถานการณ์
ทางประวัติศาสตร์ และงอกงามขึ้นอย่างมีสีสันภายในประเทศ ตามรูปแบบของประเทศในสมัยนั้นๆ โดยมี
หลักปรัชญาของศาสนาชินโตที่ท าหน้าที่เสมือนหัวใจส าคัญของวัฒนธรรมญี่ปุ่น 
  อีกหนึ่งประเด็นที่มีส่วนช่วยสนับสนุนการสร้างวัฒนธรรมที่เป็นเอกลักษณ์ของประเทศ
ญี่ปุ่น ก็คือสถาบันครอบครัว โดยประเพณีมากมายนั้น เกิดขึ้นจากการจัดระเบียบครอบครัวของชาวญี่ปุ่น 
หรือระบบความคิดอิเอะ (Ie Japanese family system) ที่มักใช้ในครอบครัวญี่ปุ่นสมัยโบราณ ไม่
เพียงแต่เหตุผลข้างต้นที่กล่าวไปเท่านั้น แต่ลักษณะทางภูมิประเทศของญี่ปุ่น ที่เป็นหมู่เกาะโดดเดี่ยวนั้น ก็
มีบทบาทส าคัญที่ท าให้ประเทศญี่ปุ่นเป็นประเทศที่มีการพัฒนาวัฒนธรรมที่เป็นเอกลักษณ์ของตนเองด้วย
เช่นกัน 
 2.2.2 ด้านวัฒนธรรมดนตรีญี่ปุ่น 
  ชินิจิโร วาตานาเบะ (2009: 1, 3) ได้เขียนบทความวิจัย เรื่อง “การเข้ามาของดนตรีราช
ส านักในประเทศญี่ปุ่น (Gagaku no kita michi–kentoushi to ongaku) ” กล่าวเกี่ยวกับประเภทดนตรี
งากากุ (Gagaku) ไว้ว่า “งากากุ (Gagaku) ” หมายถึงดนตรีชั้นสูง ที่สง่างาม และมีประวัติความเป็นมา
ยาวนานที่สุดในบรรดาดนตรีของญี่ปุ่น งากากุเป็นดนตรีที่สร้างขึ้น จากการผสมผสานกันระหว่างดนตรีที่
น ามาสู่ญี่ปุ่นจากทวีปเอเชีย ผ่านราชวงศ์ถังกับดนตรีและการเต้นร าดั้งเดิมของญี่ปุ่น  ซึ่งงากากุนั้นเป็น

https://core.ac.uk/download/pdf/71785642.pdf
https://core.ac.uk/download/pdf/71785642.pdf
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ดนตรีราชส านัก ที่ได้อนุรักษ์เอาไว้ใช้ในราชส านัก ศาลเจ้า และวัดบางแห่งเท่านั้น ดนตรีงากากุที่มี
ลักษณะเหมือนกับทุกวันนี้ เกิดขึ้นในยุคเมจิ 
  Naoko Terauchi (2003: 2-3) ได้เขียนบทความวิจัยเรื่อง “GAGAKU AND BEYOND” ไว้
ว่าดนตรีงากากุ (Gagaku) เป็นวัฒนธรรมดนตรีที่ใช้ในการแสดงที่เก่าแก่ที่สุดของประเทศญี่ปุ่น ที่ประกอบ
ไปด้วยทั้งการแสดงดนตรี และการเต้นร าแบบญี่ปุ่นโบราณ โดยประเภทของดนตรีงากากุ (Gagaku) ได้
แบ่งประเภทไว้โดยส านักพระราชวังหลวงแห่งเมืองโตเกียว เป็น 3 ประเภท ได้แก่ 1) ดนตรีและการเต้นร า
พื้นเมืองของศาสนาชินโตและจักพรรดิ 
 2) เครื่องดนตรีและการนาฏศิลป์ที่ได้รับวัฒนธรรมมาจากเอเชีย 3) แนวเพลงที่เกิดและพัฒนาในราช
ส านักญี่ปุ่นประเภทไซบาระ (Saibara) และโรเอ (Roei)  
  รวมถึงได้มีการน าดนตรีงากากุ (Gagaku) ไปใช้ทั้งในราชส านัก และพิธีทางพุทธศาสนา 
โดยเครื่องดนตรีงากากุ (Gagaku) โดยทั่วไปจะประกอบด้วยเครื่องเป่าลม เครื่องสาย และเครื่องเพอร์คัช
ชัน ที่ให้เสียงจากการตี กระทบ หรือเขย่า โคโตะ มี 13 สาย เส้นท าจากเส้นไหม ใช้ 3 นิ้วในการดีด ได้แก่ 
นิ้วโป้ง นิ้วชี้ และนิ้วกลาง ในการแสดงดนตรงีากากุ (Gagaku) ในปัจจุบันเทคนิคการแสดงโคโตะ ถูกจ ากัด
อยู่เพียงไม่กี่รูปแบบเท่านั้น ซึ่งสิ่งนี้ก็คือผลจากการสูญเสียประเพณีไปตามยุคสมัย 
  Mc GOLDRICK G. T. (2017: 25,33-35, 50) เขียนปริญญานิพนธ์เรื่อง “TSUGARU 
SHAMISEN AND MODERN JAPANESE IDENTITY” เกี่ยวกับความพยายามฟื้นฟูดนตรีดั้งเดิมเอาไว้ว่า 
“ความเป็นญี่ปุ่นดั้งเดิม” นั้นมีความขัดแย้งกับ “ความเป็นสมัยใหม่”แต่ถึงอย่าไรประเทศญี่ปุ่นก็ได้มีความ
พยายามในการเอาชนะความเป็นสมัยใหม่และมองเห็นความจ าเป็นที่จะต้องรวมเอาวัฒนธรรมดั้งเดิมให้
เข้ามาในกิจวัตรประจ าวันของคนในสมัยนี้ให้ได้อย่างเป็นธรรมชาติที่สุด โดยหนึ่งในความพยายามนั้น ก็คือ
การพยายามฟื้นฟูดนตรีด้ังเดิมของญี่ปุ่น 
2.3 บทความที่เกี่ยวข้อง 
 2.3.1 ด้านแอนิเมชัน 
  ไวกูณฐ์ ชูมา (ม.ป.ป) ได้เขียนบทความออนไลน์ เรื ่อง “Animation” กล่าวถึงความรู้
เบื้องต้นเกี่ยวกับแอนิเมชัน โดยในคริสต์ศักราช 1970 ภาพยนตร์ การ์ตูนญี่ปุ่นได้พัฒนาลักษณะเฉพาะตัว
ขึ้นจนสามารถแบ่งแยกออกจากภาพยนตร์การ์ตูนของสหรัฐอเมริกาได้อย่างชัดเจน และในภายหลัง
แอนิเมชันญี่ปุ่น ก็ได้โด่งดังไปทั่วโลก แอนิเมชันมีส่วนประกอบที่ส าคัญอยู่ 2 ส่วน คือ ภาพ และเสียง 
ส่วนประกอบทั้ง 2 เป็นสัญลักษณ์ และหรือสัญญาณที่ผู้สร้างใช้ในการติดต่อสื่อสารกับผู้ชม โดยแอนิเมชัน 
(Animation) หมายถึง การสร้างภาพเคลื่อนไหว ด้วยการน า ภาพนิ่งมาเรียงล าดับกัน และแสดงผลอย่าง
ต่อเนื่องท าให้ดวงตาเห็นภาพที่มีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพติดตา โดยถึงแม้ว่าแอนิเมชันจะใช้หลักการ

https://www.researchgate.net/publication/324348644_Gagaku_and_Beyond
https://yorkspace.library.yorku.ca/xmlui/handle/10315/33622
https://yorkspace.library.yorku.ca/xmlui/handle/10315/33622
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เดียวกับวิดิโอ แต่แอนิเมชันสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับงานต่างๆ ได้มากมาย  เช่น งานภาพยนตร์ งาน
โทรทัศน์ งานพัฒนาเกมส์ สถาปัตยกรรม เป็นต้น 
  นิจจัง พันธะพจน์ (ม.ป.ป: 1-3) ได้เขียนบทความเรื่อง “บทบาทของสื่อแอนิเมชันในช่วง
สงครามและหลังสงครามโลกครั้งที่ 2” ไว้ว่า สื่อแอนิเมชันเคยมีบทบาทในการช่วยรณรงค์ปลุกใจให้
ประชาชนเกิดความรู้สึกรักชาติ ที่เข้าถึงได้ง่ายทุกเพศทุกวัย โดยเฉพาะกับประชากรวัยเด็ก ซึ่งแอนิเมชัน
ไม่เพียงแต่ช่วยประชาสัมพันธ์สิ่งต่างๆ ให้กับรัฐบาล แต่ยังใช้เป็นเครื่องมือในการปลอบประโลมจิตใจ
ทหารและประชาชนได้อีกด้วย 
 2.3.2 ด้านดนตรีญี่ปุ่น 
  Naoko Kikuchi (ม.ป.ป: 4) ได้เขียนบทความออนไลน์ เรื่อง “Koto by Naoko Kikuchi” 
กล่าวถึงลักษณะของเครื่องดนตรีโคโตะในปัจจุบันไว้ว่า ในปัจจุบันมีโรงเรียนหลายแห่งเปิดสอนการเล่นโค
โตะ ทั้งในรูปแบบอิคุตะ (Ikuta-style) และในรูปแบบยามาดะ (Yamada-style) โรงเรียนเหล่านี้มีผู้
ลงทะเบียนเรียนอย่างเป็นทางการมากกว่า 2 ล้านคน โดยในกลุ ่มผู ้เล่ นเครื ่องดนตรีโคโตะนั ้น มี
ชาวต่างชาติร่วมอยู่ด้วย นอกจากนี้ จ านวนของผู้ศึกษาในสาขาวิชาดนตรีญี่ปุ่นดั้งเดิมในวิทยาลัยดุริยางค
ศิลป์ของประเทศญี่ปุ่นยังเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง จึงกล่าวได้ว่าความรักในดนตรีดั้งเดิมนั้น ยังคงเหลืออยู่ใน
ชาวญี่ปุ่น  
  วิทยาลัยดนตรีเซ็งโซะคุ กักคุเอ็น (Senzoku Gakuen) (ม.ป.ป) ได้เขียนบทความออนไลน์
เรื่อง “KOTO” กล่าวถึงประวัติของเครื่องดนตรีโคโตะ ไว้ว่าโคโตะน าเข้ามาในญี่ปุ่นในช่วงสมัยนาระ ครั้ง
แรกที่โคโตะถูกน าเข้ามาในญี่ปุ่น ค าว่า “โคโตะ” ยังใช้เรียกแทนเครื่องดนตรีของญี่ปุ่นทุกชนิดที่เป็น
เครื่องสาย ในปัจจุบันโคโตะมีการสอนอย่างแพร่หลาย และมีการดัดแปลงให้เข้ากับดนตรีสมัยใหม่มากขึ้น 
มีวงดนตรีแนวต่างๆ อย่าง แนวตะวันตก มีโรงเรียนสอนบรรเลงโคโตะที่มีชื่อเสียงมากมาย รวมถึงมีศิลปิน
โคโตะที่อยู่ตามประเทศต่างๆ ทั่วโลก โดยมียัตสึฮาชิ เค็งเกียว (Yatsuhashi Kengyo) เป็นผู้ที่รู้จักใน
ฐานะผู้ก่อต้ังโคโตะสมัยใหม่ 
  Christopher Pak (ม.ป.ป: 1)  ได้เขียนบทความออนไลน์เรื่อง “Exploring Traditional 
Music of Japan” กล่าวไว้ว่า วัฒนธรรมดนตรีของประเทศญี่ปุ่นดั้งเดิมมีความเชื่อมโยงกันอย่างใกล้ชิด
กับวัฒนธรรมดนตรีจากประเทศแถบเอเชียตะวันออกเฉียงเหนือ อย่างประเทศจีน และประเทศเกาหลี 
โดยประเทศญี่ปุ่น ได้รับเอาเครื่องดนตรีจากต่างประเทศเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในวัฒนธรรมดนตรีท้องถิ่น
ของตนเอง และเมื่อกาลเวลาผ่านไป เครื่องดนตรีเหล่านั้นก็ได้ถูกดัดแปลง จนกลืนกลายไปกับวัฒนธรรม
ญี่ปุ่น และกลายเป็นเครื่องดนตรีที่แสดงออกได้ถึงรูปแบบความเป็นศิลปะญี่ปุ่น ที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัวที่
โดดเด่นชัดเจน 

https://so02.tci-thaijo.org/index.php/jica/article/view/15155/13904
https://so02.tci-thaijo.org/index.php/jica/article/view/15155/13904
https://www.scribd.com/doc/232965490/Koto-by-Naoko-Kikuchi
https://www.senzoku-online.jp/TMDL/e/01-koto.html
https://www.lcsd.gov.hk/en/mo/common/doc/RETMJP.pdf
https://www.lcsd.gov.hk/en/mo/common/doc/RETMJP.pdf
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  ส านักข่าวกรองแห่งชาติ (2021: 1, 12) ได้เขียนบทความเรื่อง “ข้อมูลพื้นฐานของ
ต่างประเทศ พุทธศักราช 2564” กล่าวถึงข้อมูลพื้นฐานของประเทศญี่ปุ่นเอาไว้ว่า เป็นประเทศที่ประกอบ
ไปด้วยเกาะใหญ่ที่ส าคัญ ได้แก่ เกาะฮอกไกโดว (Hokkaidou) เกาะฮอนชู (Honshuu) เกาะชิโคคุ 
(Shikoku) เกาะคิวชู (Kyuushuu) และเกาะโอกินะวะ (Okinawa) ทิศตะวันตกของประเทศติดกับทะเล
ญี่ปุ่น ที่เป็นเพียงทะเลแคบๆ กั้นระหว่างประเทศญี่ปุ่น กับคาบสมุทรเกาหลี และจีนเอาไว้  ประเทศญี่ปุ่น
เป็นประเทศที่เป็นแนวยาว และแต่ละเกาะ ก็มีลักษณะภูมิอากาศแตกต่างกันออกไป จึงท าให้ประเทศ
ญี่ปุ่น เป็นประเทศที่มีความหลากหลายทางด้านชีวภาพ ทั้งพืช และสัตว์  รวมถึงการใช้ชีวิตของผู้คนในแต่
ละภูมิภาค โดยประเทศญี่ปุ่นแบ่งการปกครองออกเป็น 2 ยุค ได้แก่ ยุคโบราณ และยุคปัจจุบัน โดยยุค
ปัจจุบันนั้น เริ่มตั้งแต่สมัยจักรพรรดิเมจิ ที่ได้มีการปฏิรูปบ้านเมือง การปกครอง สังคม และวัฒนธรรม
ต่างๆ 
  จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่า ในปัจจุบันสื่อแอนิเมชนัน้ัน ถูกมองว่าเป็นสื่อที่เข้าถึงง่าย 
มีภาพสวยงามและมีประโยชน์ในการน าเสนอวัฒนธรรมของประเทศญี่ปุ่นให้กับคนทุกวัยได้เป็นอย่างดี 
รวมถึงท าให้ผู้รับชมเกิดความผูกพันธ์กับตัวละคร เนื่องจากได้เห็นถึงปมปัญหาของตัวละคร การด าเนิน
เรื่อง การแก้ไขปัญหาต่าง ๆ และได้เห็นการเติบโตของตัวละครนั้น ๆ อย่างใกล้ชิด โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อ
ผนวกกับปรากฏการณ์โลกาภิวัตน์ที่เกิดขึ้นท่ามกลางความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสมัยใหม่ ที่ท าให้
ประเทศมหาอ านาจ ที่มีความเจริญทางเทคโนโลยี ได้เล็ งเห็นถึงประโยชน์ในการน าแอนิเมชัน เข้าไปใช้
เพื่อหาผลประโยชน์เข้าสู่ประเทศ เช่น การใช้เพื่อเผยแพร่แนวคิดชาตินิยม หรือเผยแพร่อุดมณ์การณ์ต่าง 
ๆ ของรัฐบาล เมื่อเวลาผ่านไป โลกได้ด าเนินมาถึงยุคสมัยใหม่ที่เกิดการแข่งขันทางเศรษฐกิจ ชาติ
มหาอ านาจ ยังคงมองเห็นถึงความส าคัญของสื่อแอนิเมชันในการหาประโยชน์ทางเศรษฐกิจ รวมถึงใช้ใน
การประชาสัมพันธ์วัฒนธรรมของตนเพื่อผลประโยชน์ของประเทศ ดังตัวอย่าง การใช้สื่อแอนิเมชันของ
ประเทศญี่ปุ่นปัจจุบัน ที่ท าให้ผู้รับชมเกิดความสนใจในวัฒนธรรมประเทศญี่ปุ่นหลายด้าน เช่น ภาษา 
ดนตรี ศิลปะแขนงต่าง ๆ เป็นต้น สื่อแอนิเมชนัจึงเป็นเสมือนกับอ านาจละมุน ที่น ามาใช้เพื่อประโยชน์ของ
ชาติ ทั้งในด้านเศรษฐกิจ สังคม การเมือง หรือการอนุรักษณ์วัฒนธรรมของชาติ ให้เป็นสื่อที่สามารถเข้าถึง
ได้ง่ายขึ้น  
  ผู้วิจัยจึงมีความประสงค์ศึกษาการน าเสนอแอนิเมชันเรื่อง ฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ (Kono 
oto tomare) ด้านการวางโครงเรื่อง แนวเรื่อง แนวคิดหลักของเรื่อง รวมทั้งรูปแบบการเล่าเรื่อง เพื่อท า
ให้ทราบกลวิธีการน าเสนอเรื่องราว ผ่านสื่อแอนิเมชันอย่างมีคุณภาพของญี่ปุ่น  
  จากการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับเรื่องดนตรี พบว่าวัฒนธรรมดนตรีญี่ปุ่น มีประวัติความ
เป็นมายาวนาน และมีระเบียบวิธีปฏิบัติละเอียด เคร่งครัดเป็นขั้นตอน ผู้วิจัยจึงมีความประสงค์ศึกษา
ประวัติศาสตร์ดนตรีที่เกี่ยวข้องกับโคโตะ ลักษณะทางกายภาพ เพื่อที่จะได้ทราบองค์ความรู้ด้านโคโตะ 

https://www.nia.go.th/newsnow/almanac-files/static/pdf/2564/%E0%B8%8D%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%99_2564.pdf
https://www.nia.go.th/newsnow/almanac-files/static/pdf/2564/%E0%B8%8D%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%99_2564.pdf
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และวัฒนธรรมดนตรีญี่ปุ ่นที่ละเอียดมากยิ่งขึ้นและสามารถน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยช น์ในการ
อนุรักษ์และเผยแพร่วัฒนธรรมดนตรีไทย โดยใช้สื ่อแอนิเมชันในการน าเสนอ ซึ่งจะท าให้ศิลปะและ
วัฒนธรรมของชาติมีความเจริญรุ่งเรืองสืบต่อไปได้อย่างยั่งยืน  
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บทที่ 3  
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 
 การศึกษาเรื่องบทบาทของโคโตะในภาพยนตร์แอนิเมชันญี่ปุ่นเรื่อง ฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ 
(Kono oto tomare) ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาโดยใช้ระเบียบวิธีวิทยาเก็บรวบรวมข้อมูลและการ
วิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับขั้นตอนดังนี ้
3.1 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
   3.1.1) ข้อมูลเอกสาร บทความวิชาการ ต าราวิชาการ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง การ
ศึกษาวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาจากเอกสาร ต ารา งานวิจัย บทความทางวิชาการรวมถึงสื่ออิเล็กทรอนิกส์
ที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย เพื่อให้ได้ข้อมูลเพียงพอส าหรับด าเนินการวิจัยจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ดังนี ้ 
    3.1.1.1) สื่ออิเล็กทรอนิกส ์
    3.1.1.2) คลังปัญญา มหาวิทยาลัยศิลปากร (SURE)  
    3.1.1.3) แอนิเมชันญี่ปุ ่นเรื ่อง ฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ ผ่านทางแอปพลิเคชัน 
Netflix 
3.2 การศึกษาและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ใช้ทฤษฎีการวิเคราะห์ตามแนวทางมานุษยดนตรีวิทยา (Ethnomusicology) ทฤษฎี
อ านาจละมุน รวมถึงการรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้อง โดยก าหนดแนวทางการวิเคราะห์ในประเด็นดังต่อไปน้ี 
  3.2.1)  ของแอนิเมชันเรื่องฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ (Kono oto tomare) ประกอบด้วย  
   3.2.1.1) ประวัติผู้แต่งแอนิเมชันเรื่อง ฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ (Kono oto tomare) 
   3.2.1.2) โครงสร้างของแอนิเมชันเรื่อง ฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ (Kono oto tomare) 
   3.2.1.3) รูปแบบการเล่าเรื ่องของแอนิเมชันเรื ่อง ฝากฝันไว้ที ่เสียงโคโตะ  
(Kono oto tomare) 
   3.2.13) แนวเรื่องของแอนิเมชันเรื่อง ฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ (Kono oto tomare) 
   3.2.1.4) แนวคิดหลักของเรื่องฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ (Kono oto tomare) 
   3.2.1.5) การเลือกบทเพลงในการเล่าเรื่องภายในแอนิเมชันฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ  
(Kono oto tomare) 
   แล้วน าประเด็นดังกล่าวมาสรุปเป็นบทความ 
 
 
  3.2.2) องค์ความรู้และบทบาทของโคโตะ ประกอบด้วย  
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   3.2.2.1) ประวัติความเป็นมาของเครื่องดนตรีโคโตะ ซึ่งจะท าให้ทราบประวัติความ

เป็นมาโคโตะ 

   3.2.2.2) ประเภทของเครื่องดนตรีโคโตะ  
   3.2.2.3) ส่วนประกอบหลักของโคโตะ  
   3.2.2.4) เทคนิคการบรรเลงโคโตะเบื้องต้น 
   3.2.2.5) บทเพลงที่ปรากฏในแอนิเมชันและประวัติของเพลงและผู้ประพันธ์เพลง 
   แล้วน าประเด็นดังกล่าวมาสรุปเป็นบทความ  
3.3 การน าเสนอผลการวิจัย 
  ผู้วิจัยจะน าเสนองานวิจัยโดยเรียบเรียงเป็น 5 บท ดังนี้ 
   1. บทน า 
   2. เอกสารต าราวิชาการและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
   3. วิธีด าเนินการวิจัย 
   4. ผลการด าเนินงานวิจัย 
   5. สรุป อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 
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บทที่ 4 
ผลการด าเนนิการวิจัย 

 

4.1 ประวัติผู้แต่ง 
 ซาคุระ แอมยูว (Sakura Amyuu) เกิดเมื่อวันที่ 26 กันยายน ที่เมืองคุชิโระ ฮอกไกโด ประเทศ
ญี่ปุ่น มีมารดาและพี่สาวเป็นศิลปินเพลงพื้นบ้านญี่ปุ่น ผู้ประพันธ์มีประสบการณ์บรรเลงโคโตะตั้งแต่อายุ 
3 ปี จนถึงสมัยมัธยมปลาย และได้ตัดสินใจประกอบอาชีพวาดการ์ตูน เนื่องจากต้องการประพันธ์การ์ตูนที่
มีโคโตะเป็นแก่นหลักของเรื่อง จนในที่สุดก็ได้ประพันธ์ผลงานชิ้นนี้ขึ้น และได้รับการตีพิมพ์ และสร้างเป็น
ภาพยนตร์แอนิเมชนัในที่สุด  ผลงานช้ินนีจ้ึงถือเป็นผลงานช้ินเอกของผู้เขียน 
 ซาคุระ แอมยูว (Sakura Amyuu) ยังได้เขียนผลงานอีกหลายเรื่อง โดยส่วนใหญ่เป็นผลงาน
เรื่องสั้นตามนิตยสาร เช่น ปี 2006 ผลงานเรื่องสั้นในนิตยสารริบง ออริจินัล (Ribon Original) ฉบับเดือน
กุมภาพันธ์ เรื่องดาวมังกร (Ryu hoshimura) ปี 2007 ผลงานเรื่องสั้นในนิตยสารริบง (Ribon) ฉบับ
พิเศษเนื่องในโอกาสปีใหม่ เรื่องไวต์เดย์ (White Day) เป็นต้น จนในที่สุดในปี 2012 ผลงานชิ้นเอกเรื่อง
ฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ (Kono oto tomare) ได้รับการจัดอันดับลงในนิตสารชื่อดัง คือนิตยสาร 
จั๊มสแควร์ (Jump Square) และสร้างเป็นแอนิเมชนัในปี 2019 นั่นเอง 
4.2 โครงเรื่องของแอนิเมชันฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ (Kono oto tomare) 
 โครงเรื่องเน้นจุดสนใจไปที่ชมรมโคโตะของโรงเรียนมัธยมปลายโทคิเสะ ในจังหวัดคานางาวะ 
เริ่มต้นเรื่องจากเด็กหนุ่มที่มีนิสัยเกเรประจ าโรงเรียนจิกะ คุโดะ (Chika Kudo) ตัวละครหลักของเรื่องที่ถูก
คนภายนอกมองว่ามีนิสัยอันธพาล แต่ภายหลังความอ่อนโยนของเขาก็ได้แสดงออกมาผ่านการบรรเลง 
โคโตะ 
 จิกะแต่เดิมนั้นถูกบิดาทอดทิ้งจนท าให้เหลือเพียงปู่เก็น คุโดะ (Gen Kudo) ที่คอยให้ความรัก 
และดูแลเขาเป็นอย่างดี ปู่ปู่ของจิกะนั้นมีอาชีพเป็นนักท าเครื่องดนตรีโคโตะ รวมถึงเป็นผู้ที่ก่อตั้งชมรมโค
โตะขึ้นที่โรงเรียนของจิกะ แต่ในภายหลังเขาก็ได้เสียชีวิตลงด้วยโรคหัวใจ 
 ในอีกด้านหนึ่งคุราตะ ทาเคโซ (Kurata Takezo) ประธานชมรมโคโตะ ก็ก าลังพยายามที่จะหา
สมาชิกใหม่ให้ชมรม เพื่อไม่ให้ชมรมถูกยุบ เนื่องจากขาดจ านวนสมาชิก คุราตะได้ไปพบกับจิกะ ผู้ที่ก าลัง
พยายามเข้าชมรมโคโตะ เนื่องจากในตอนนี้ สิ่งที่สามารถเชื่อมเขากับปู่ไว้ได้เหลือแค่ชมรมโคโตะ และ
เครื่องดนตรีโคโตะที่ปู่ของตนรักเท่านั้น จนในที่สุดจิกะก็ค่อย ๆ ได้เรียนรู้ถึงเหตุผลที่ปู่ของตนเองรักโคโตะ 
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และค่อย ๆ ยอมรับบรรเลงเครื่องดนตรีไปพร้อมกับสมาชิกในชมรม และท าตามเป้าหมายเดียวกันคือการ
ได้ไปเข้าร่วมแข่งขันในระดับประเทศ ท าให้เกิดมิตรภาพระหว่างตัวละคร รวมถึงได้ช่วยกันแก้ไขปัญหาที่
เป็นปมในใจของแต่ละคนอีกด้วย 
4.3 รูปแบบการเล่าเรื่องของแอนิเมชันฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ (Kono oto tomare) 
 รูปแบบการเล่าเรื่องเป็นการถ่ายทอดเรื่องราวผ่านมุมมองของตัวละครในเรื่องผ่านมุมมองบุคคล
ที่สาม ที่ผู้รับชมสามารถรับรู้เรื่องราวต่าง ๆ ผ่านเนื้อเรื่องที่มีการใช้ดนตรีประกอบเพื่อสื่ออารมณ์ของตัว
ละคร มีการเล่าเรื่องโดยแบ่งโครงเรื่องออกเป็น 3 องก์ ได้แก่ 
 องก์แรก เป็นการแนะน าตัวละครเอก และปัญหาชีวิตที่เป็นจุดเปลี่ยนของตัวละครทั้งสองคน 
คือจิกะที่สูญเสียคุณปู่ และทาเคโซที่ต้องการฟื้นฟูชมรมโคโตะ และเล่าถึงจุดที่ท าให้ทัศนคติของตัวละคร
ต่อสิ่งรอบตัวเปลี่ยนแปลงไป ในเชิงเนื้อหามีการสอดแทรกเนื้อหาการเล่าเรื่องที่หลากหลาย โดยมีประเด็น
หลักคือที่เรื่องของการบรรเลงโคโตะ และการใช้ชีวิตของเด็กมัธยมปลายในบริบทของสังคมประเทศญี่ปุ่น 
สะท้อนถึงค่านิยม และวิถีชีวิตในประเทศญี่ปุ่น เช่น ค่านิยมด้านการศึกษา ค่านิยมต่อเครื่องดนตรีญี่ปุ่น
โบราณในปัจจุบัน หรือค่านิยมภายในครอบครัวของคนญี่ปุ่น เป็นต้น  
 องก์ที่สอง แอนิเมชันได้เริ่มแนะน าตัวละครใหม่ ที่ต่างก็มีปมปัญหาภายในใจของตนเอง และผูก
ตัวละครทั้งหมดเข้าด้วยกันผ่านปมปัญหาที่เป็นเหมือนกับบททดสอบที่ทุกตัวละครจะต้องเผชิญหน้ากับ
ปัญหา จนในที่สุดตัวละครทั้งหมดก็เกิดความผูกพันกันจนได้มาเป็นเพือ่นกันในที่สุด  
 องก์ที่สาม ชมรมโคโตะพบเป้าหมายร่วมกัน แต่ฝีมือการบรรเลงโคโตะของทุกคนกลับไม่เท่ากัน 
จนท าให้ท ุกคนต้องพยายามอย่างหนัก เนื ่องจากต้องการพาทาเคโซ และคุร ุส ุ ฮิโระ  
(Kurusu Hiro) ที่เป็นรุ่นพี่ที่มีโอกาสเข้าแข่งขันเพียงหนึ่งครั้ง ไปเข้าแข่งขันในระดับประเทศภายใน
ระยะเวลาที่จ ากัดให้ได้ และด้วยการฝึกบรรเลงเป็นกลุ่มนี้เอง ที่ท าให้ซาโตวะ สมาชิกที่เก่งที่สุดชมรม
ค้นพบแนวทางการบรรเลงแบบใหม่ที ่ม ีความอ่อนโยนมากขึ ้นจนท าให้เกิดการเปลี ่ยนแปลงใน
ความสัมพันธ์ของเธอและมารดา (ภัทริยา วิริยะศิริวัฒนะ, 2559: 144) 
4.4 แนวเรื่อง และแนวคิดหลักของเรื่อง 
 แอนิเมชันฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ (Kono oto tomare) เป็นแอนิเมชันแนวดราม่า และดนตรี 
เป็นเรื่องราวชีวิตของกลุ่มเด็กนักเรียนมัธยมปลายชาวญี่ปุ่นที่ต้องการจะสื่อสารถึงอารมณ์ความรู้สึกของ
ตนเองผ่านเสียงดนตรี เพื่อการยอมรับจากคนรอบข้าง และแก้ไขปัญหาของตน มีการน าเสนอพัฒนาการ
ก้าวข้ามผ่านความกลัว และข้อจ ากัดของตนเอง ภายใต้แรงสนับสนุนของเพื่อน และคนใกล้ชิด 
4.5 ประเด็นความขัดแย้งภายในเรื่อง 
 ประเด็นความขัดแย้ง (Conflict) หมายถึงประเด็นการต่อสู้ระหว่างสองสิ่งที่เป็นปฏิปักษ์ซึ่งกัน
และกันที่มักจะเป็นประเด็นที่ตึงเครียดและมีผลกับการขับเคลื่อนการด าเนินเรื่องไปข้างหน้า  ในการ
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ประพันธ์บทแอนิเมชัน หรือในงานเขียน มักจะใช้ประเด็นความขัดแย้ง เพื่อเน้นย ้าแรงจูงใจ หรือจุดอ่อน
ของตัวละคร เพื่อท าให้เนื้อเรื่องดูน่าสนใจยิ่งขึ้น ประเด็นความขัดแย้ง (Conflict) แบ่งประเภทใหญ่  ๆ ได้
เป็นสองประเภท ได้แก่ 1) ประเด็นความขัดแย้งภายนอก (External conflict) และ2) ประเด็นความ
ขัดแย้งภายใน (Internal conflict)  
 จากการศึกษาวิจัยพบว่าประเด็นความขัดแย้งภายนอกภายในแอนิเมชันฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ 
(Kono oto tomare) เกิดขึ้นจากความคิดเห็นระหว่างมนุษย์กับมนุษย์ที่มีความแตกต่างกัน ท าให้เกิด
ความขัดแย้งกันขึ้น ส่วนประเด็นความขัดแย้งภายในทั้งหมดนั้น เป็นประเด็นความขัดแย้งที่เกิดขึ้นภายใน
จิตใจของตัวละครเอง ที่เกิดจากทั้งการกระท าของตนเองและผู้อื่น ส่งผลให้ทัศนคติของตัวละครเกิดการ
เปลี่ยนแปลงไปในที่สุด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   ภาพที่ 1 ภาพยนตร์แอนิเมชนั Kono oto tomare season 1 
      ที่มา: https://anime-kimuchi.com. 
 
4.6 หลักการพิจารณาตัวละคร  
 การพิจารณาลักษณะนิสัยของตัวละครภายในงานวิจัยชิ้นนี้ ผู ้วิจัยจะท าการแบ่งเป็นแบบ  
ตัวละครแบบเคลื่อนไหวหรือตัวละครหลายมิติ (Well rounded Character) ที่เป็นตัวละครที่มีความ
ซับซ้อน มีลักษณะความความขัดแย้ง (Conflict) และมีทั้งด้านที่ดีและไม่ดีในตัวเอง อีกทั้งยังมีพัฒนาการ 
โดยอาจปรับเปลี่ยนนิสัย และทัศนคติไปตามประสบการณ์หรือสภาพจิตใจได้ และตัวละครแบบคงที่หรือ
ตัวละครมิติเดียว (Flat Character) ที่เป็นตัวละครแบบตายตัว ไม่ซับซ้อน และมีลักษณะไปในทิศทาง
เดียวนั่นก็คือดี หรือไม่ดี รวมทั้งมีลักษณะนิสัยคงที่ไม่มีเปลี่ยนตลอดทั้งเรื่องตั้งแต่ต้นจนจบ 

https://anime-kimuchi.com/
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4.7 ตัวละคร 
 ภายในแอนิเมชันฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ (Kono oto tomare) มีตัวละครทั้งหมด 21 คน แต่
ผู้วิจัยจะยกมาเพียงตัวละครที่มีส่วนส าคัญในเรื่องอย่างเด่นชัดจ านวน 13 คน แบ่งเป็นกลุ่มของตัวละคร
เอก ได้แก่ สมาชิกชมรมโคโตะ โรงเรียนมัธยมปลายโทคิเสะ จ านวน 7 คน และตัวละครรองจ านวน 6 คน  
  4.7.1) สมาชิกชมรมโคโตะ โรงเรียนมัธยมปลายโทคิเสะ 
   4.7.1.1) คุราตะ ทาเคโซ (Kurata Takezo) คุราตะ ทาเคโซตัวละครเอกของเรื่อง  
เพศชาย น ้าหนัก 56 กิโลกรัม ส่วนสูง 165เซนติเมตร กรุ๊ปเลือด A คุราตะเป็นตัวละครที่มีลักษณะนิสัย
แบบเคลื่อนไหวหรือตัวละครหลายมิติ ที่มีบทบาทหรือบุคลิกภาพแบบมีพัฒนาการที่สามารถเห็นการ
เปลี่ยนแปลงทางด้านลักษณะนสิัย และการพัฒนาทางบุคลิกของเขาได้ตลอดเรื่อง โดยเฉพาะการพยายาม
แก้ปมปัญหาภายในใจของตนเอง และกับคนอื่น โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเรื่องของการพัฒนาในด้านความ
เชือ่มั่นในตนเอง และความกล้าที่จะต้ังเป้าหมายในชีวิต  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
      ภาพที่ 2 คุราตะ ทาเคโซ (Kurata Takezo) 

 ที่มา: http://www.konooto-anime.jp/character/ 
   
   4.7.1.2) จิกะ คุโด้ (Chika Kudo) จิกะ คุโด้เป็นอีกหนึ่งตัวละครเอกของเรื่อง อายุ 17 
ปี เพศชาย น ้าหนัก 62 กิโลกรัม ส่วนสูง 178 เซนติเมตร กรุ๊ปเลือด O จิกะเป็นตัวละครที่มีลักษณะนิสัย
แบบเคลื่อนไหวหรือตัวละครหลายมิติ มีบทบาทหรือบุคลิกภาพแบบมีพัฒนาการ จะเห็นการเปลี่ยนแปลง
ของลักษณะนิสัย และการพัฒนาทางบุคลิกของเขา ได้ตลอดเรื่องจากในช่วงแรกที่เขาเห็นด้วยกับความ

http://www.konooto-anime.jp/character/
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คิดเห็นด้านลบของผู้อื่น ไปสู่ความพยายามเพื่อพิสูจน์ตัวเองกับคนรอบข้าง โดยมีแรงผลักดันมาจากปม
ปัญหาภายในใจกับคูณปูเ่ก็น คุโดะ (Gen Kudo) และแรงสนับสนุนจากเพ่ือน 
 
 
 
 
 
 
 
 
       ภาพที่ 3 จิกะ คุโด้ (Chika Kudo) 
       ที่มา: http://www.konooto-anime.jp/character/ 
 
   4.7.1.3) โฮซึกิ ซาโตวะ (Houtsuki Satowa) โฮซึกิ ซาโตวะเป็นตัวละคร เพศหญิง 
ส่วนสูง 158 เซนติเมตร กรุ๊ปเลือด O ซาโตวะเป็นตัวละครที่มีลักษณะนิสัยแบบเคลื่อนไหวหรือตัวละคร
หลายมิติ และบทบาทหรือบุคลิกภาพแบบมีพัฒนาการอย่างเห็นได้ชัด โดยลักษณะนิสัย และบุคลิกของ
เธอเปลี่ยนแปลงไปตลอดเรื่อง จากนักดนตรีมืออาชีพที่มีเป้าหมายในชีวิตเพียงสิ่งเดียวก็คือการเป็นนัก
บรรเลงโคโตะชั้นสูง และพร้อมที่จะท าทุกอย่างเพื่อเป้าหมายจนเกิดปมปัญหาภายในใจของตนและกับ
ผู้อื่นมากมาย ไปสู่คนที่อ่อนโยน และพบความสุขของการบรรเลงโคโตะพร้อมกับคนรอบตัวอย่างแท้จริง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
      ภาพที่ 4 โฮซึกิ ซาโตวะ (Houtsuki Satowa) 
     ที่มา: http://www.konooto-anime.jp/character 

http://www.konooto-anime.jp/character/
http://www.konooto-anime.jp/character
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   4.7.1.4) คุรุสุ ฮิโระ (Kurusu Hiro) คุรุสุ ฮิโระเป็นตัวละคร เพศหญิง ส่วนสูง 158 
เซนติเมตร มีลักษณะนิสัยแบบเคลื่อนไหวหรือตัวละครหลายมิติ และบทบาทหรือบุคลิกภาพแบบมี
พัฒนาการอย่างเห็นได้ชัด รวมถึงมีปมปัญหาภายในใจที่เกิดจากการกระท าของผู้อื่นส่งผลให้เธอเปลี่ยน
มุมมองกับคนรอบตัวไปในทางลบ และได้ค่อย ๆ พัฒนาไปในทางที่ดีขึ้นหลังจากเข้าเป็นสมาชิกชมรมโค
โตะ จนในที่สุด เมื่อเธอได้แก้ปมปัญหาภายในจิตใจได้ ท าให้เธอได้แสดงความต้องการจริง ๆ ออกมา  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
       ภาพที่ 5 คุรุสุ ฮิโระ (Kurusu Hiro) 
     ที่มา: http://www.konooto-anime.jp/character/ 
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   4.7.1.5) อาดาจิ ซาเนยาสุ (Adachi Saneyasu) มิซูฮาระ โคตะ (Mizuhara Kota) 
และซาไก มิชิทากะ (Sakai Michitaka) ทั้งสามเป็นตัวละครที่มีมีลักษณะนิสัยแบบเคลื่อนไหวหรือตัว
ละครหลายมิตทิี่มองจิกะว่าเป็นนักเลงที่มีนิสัยก้าวร้าวเหมือนกับคนทั่วไปในโรงเรียน และได้หลีกเลี่ยงการ
สุงสิงกับจิกะเหมือนกับคนอื่น อีกทั้งยังสงสัยในความเป็นเพื่อนของเท็ตสึกิและจิกะอีกด้วย แต่เมื่อได้ถูกจิ
กะช่วยชีวิตเอาไว้ ท าให้เขาได้เปลี่ยนมุมมองของตนที่มีต่อจิกะ และได้เริ่มช่วยเหลือจิกะอย่างจริงจัง  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 ภาพที่ 6 ซ้าย อาดาจิ ซาเนยาสุ (Adachi Saneyasu) กลาง มิซูฮาระ โคตะ (Mizuhara Kota)  
      ขวา ซาไก มิชิทากะ (Sakai Michitaka) 
 ที่มา: https://kono-oto-tomare.fandom.com/wiki/Saneyasu_Adachi/Gallery 
 
  4.7.2) ตัวละครรอง 
   คือตัวละครที่มีบทบาทรองลงไปจากตัวละครเอก อาจเป็นญาติ คนใกล้ชิด ฝ่ายตรงกัน
ข้ามกับกลุ่มตัวเอก หรือเป็นบุคคลที่เป็นแรงบันดาลใจให้กับกลุ่มตัวละครเอก กล่าวคือเป็นตัวละครเสริมที่
ท าให้เรื่องราวหรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ด าเนินไปสู่ที่จุดหมายปลายทาง 
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   4.7.2.1) เก็น คุโดะ (Gen Kudo) ปู่เก็น คุโดะเป็นตัวละครที่มีลักษณะนิสัยแบบแบบ
คงที่หรือตัวละครมิติเดียวอย่างเห็นได้ชัด เนื่องจากเขาเชื่อมั่นในตัวจิกะตลอดจนสิ้นลมหายใจ และเชื่อว่า
จิกะสามารถบรรเลงโคโตะได้ ถึงแม้ว่าความเชื่อมั่นนี้ของเขาจะท าให้เกิดเป็นปมปัญหาที่ท าให้เขาทะเลาะ
กับจิกะก็ตาม แต่ถึงอย่างไรคุณปู่ก็ยังคงเชื่อมั่นในตัวของหลานชายจนถึงที่สุด โดยการแอบไปท าเครื่อง
ดนตรีโคโตะเครื่องสุดท้ายที่เป็นโคโตะราคาแพง ที่ท าจากไม้ชั้นดีให้จิกะ จนสุดท้ายแล้วความเชื่อมั่นจนถึง
ที่สุดของเขาก็เกิดเป็นปมส าคัญที่ท าให้จิกะพฒันาตนเอง  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
       ภาพที่ 7 เก็น คุโดะ (Gen Kudo) 
     ที่มา: https://kono-oto-tomare.fandom.com 
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   4.7.2.2) ชิซูเนะ นิชินะ (Shizune Nishina) คุณป้าชิซูเนะ เป็นเพื่อนของคุณปู่เก็น 
และเป็นเจ้าของร้านเครื่องดนตรีโบราณนิชินะ คุณป้าเป็นตัวละครที่มีลักษณะนิสัยแบบตัวละครที่มีมี
ลักษณะนิสัยแบบเคลื่อนไหวหรือตัวละครหลายมิติ มีพื้นฐานนิสัยเป็นบุคคลที่รักเครื่องดนตรีมาก การ
พัฒนาของคุณป้าปรากฏขึ้นผ่านการคลี่คลายปมปัญหาภายในใจกับจิกะ จนถึงจุดเปลี่ยนส าคัญในตอนที่
เธอตัดสินใจส่งมอบเครื่องดนตรีของคุณปู่เก็นให้กับจิกะ และได้ให้ความช่วยเหลือกับสมาชิกชมรมโคโตะ
ในหลายโอกาส เช่น การให้ยืมพื้นที่ภายในร้านเครื่องดนตรีโบราณนิชินะเพื่อซ้อมบรรเลงโคโตะหลังเลิก
เรียน รวมทั้งสอนการบรรเลงโคโตะพื้นฐานให้กับสมาชิกในชมรม อีกทั้งคุณป้ายังช่วยขนย้ายเครื่องดนตรี 
และไปให้ก าลังใจในการแข่งขันบรรเลงโคโตะ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
       ภาพที่ 8 ชิซูเนะ  นิชินะ (Shizune Nishina) 
       ที่มา: https://kono-oto-tomare.fandom.com 
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   4.7.2.3) เท็ตสึกิ ทาคาโอกะ (Tetsuki Takaoka) เท็ตสึกิเป็นเพื่อนสนิทตั้งแต่สมัยเด็ก
ของจิกะ เขาเป็นตัวละครที่มีลักษณะนิสัยแบบคงที่หรือตัวละครมิติเดียว นั่นก็คือเขาหวังดีกับจิกะมาตั้งแต่
ต้นเรื่อง และมีเป้าหมายเดียวนั่นก็คือช่วยส่งเสริมจิกะ เท็ตสึกิเป็นตัวละครที่คอยอยู่เคียงข้างจิกะตั้งแต่
สมัยเด็ก จึงท าให้ได้เห็นถึงอดีตของจิกะ เท็ตสึกิจึงเป็นตัวละครที่เข้าใจจิกะมากที่สุด จิกะจึงมักจะไปหา
เขาเมื่อเกิดปัญหาต่าง ๆ เท็ตสึกิจึงเป็นตัวละครที่คอยช่วยเหลือจิกะในทุกด้าน ทั้งด้านการเรียน ไปจนถึง
ด้านปัญหาส่วนตัว อีกทั้งยังเป็นตัวละครที่คอยตักเตือนจิกะอยู่เสมอเมื่อจิกะท าผิดพลาด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
     ภาพที่ 9 เท็ตสึกิ ทาคาโอกะ (Tetsuki Takaoka) 
      ที่มา: http://www.konooto-anime.jp/character/ 
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  4.7.2.4) คาซึสะ โอโตริ (Kazusa Ootori) คาซึสะ โอโตริเป็นตัวละครสังกัดโรงเรียนหญิง
ล้วนฮิเมะซากะ หนึ่งในโรงเรียนที่เคยได้รับการคัดเลือกขึ้นแสดงในระดับประเทศ คาซึสะยังเป็นทายาท
ของโรงเรียนสอนโคโตะคู่แข่งกับโรงเรียนโฮซึกิ แต่เธอกลับมีความชื่นชอบในตัวซาโตวะมาก จนถึงขนาด
ชวนให้ซาโตวะเข้าไปเป็นสมาชิกในชมรมโคโตะในโรงเรียนของเธอ  
   คาซึสะ โอโตริเป็นตัวละครที่มีลักษณะนิสัยแบบเคลื่อนไหวหรือตัวละครหลายมิติ โดย
เธอเป็นคนที่หยิ่งในศักดิ์ศรี และชอบดูถูกฝีมือการบรรเลงของผู้บรรเลงมือใหม่ของโรงเรียนโทคิเสะและ
กล่าวหาว่าสมาชิกในชมรมเป็นตัวถ่วงให้กับซาโตวะ จนเกิดเป็นปมปัญหาจ านวนมาก คาซึสะจึงเป็นหนึ่ง
ในตัวละครส าคัญที่มีส่วนช่วยผลักดันให้สมาชิกชมรมโคโตะของโรงเรียนโทคิเสะ พยายามพัฒนาฝีมือการ
บรรเลงโคโตะให้เท่าเทียมกับซาโตวะ จนในที่สุดเมื่อโรงเรียนของเธอแพ้การแข่งขัน ท าให้คาซึสะเอง
ยอมรับในฝีมือของสมาชิกชมรมโคโตะโรงเรียนมัธยมปลายโทคิเสะ  และมิตรภาพระหว่างซาโตวะและ
สมาชิกในชมรมท าใหป้มปัญหาระหว่างเธอกับสมาชิกชมรมโทคิเสะหมดไป  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
      ภาพที่ 10 คาซึสะ โอโตริ (Kazusa Ootori) 
     ที่มา: http://www.konooto-anime.jp/character/ 
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  4.7.2.5) อาจารย์ซูซูกะ ทาคินามิ (Suzuka Takinami) อาจารย์ซูซูกะ เป็นอาจารย์ที่
ปรึกษาชมรมโคโตะโรงเรียนมัธยมปลายโทคิเสะ เขาเป็นตัวละครที่มีลักษณะนิสัยแบบคงที่หรือตัวละคร
มิติเดียว มีเป้าหมายเดียวก็คือการได้ฟังดนตรีที่ยอดเยี่ยม แต่เดิมอาจารย์ซูซูกะ เติบโตขึ้นมาในครอบครัว
ของนักดนตรีระดับประเทศ มีพี่สาวเป็นนักเปียโนระดับนานาชาติ ตัวเขาเองยังเป็นอัจฉริยะในด้านการฟัง
เสียงดนตรีที่สามารถประพันธ์ดนตรีได้ตั้งเด็ก แต่เขากลับพบว่าบทเพลงทั้งหมดนั้นไม่น่าสนใจ จึงเกิดเป็น
ปมปัญหาภายในใจขึ้น อาจารย์ซูซูกะ เป็นตัวละครที่มีลักษณะนิสัยตรงไปตรงมา และไม่พยายามท าอะไร
ที่ไม่เกิดประโยชน์ นิสัยดังกล่าวส่งผลให้ทาเคโซคิดว่าเขาไม่เอาใจใส่ชมรมโคโตะของโรงเรียน และได้เกิด
ปมปัญหากับเขาขึ้นในช่วงแรก แต่เมื่ออาจารย์ซูซูกะเห็นความตั้งใจฝึกซ้อมอย่างจริงจังของสมาชิกใน
ชมรมจนเห็นความเป็นไปได้ในการเข้าแข่งขันระดับประเทศ อาจารย์ซูซูกะจึงช่วยสนับสนุนชมรมโคโตะ 
ทั้งการช่วยถอดโน้ต และประพันธ์บทเพลง รวมถึงสอนเทคนิคการจับจังหวะให้กับโคตะอีกด้วย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    ภาพที่ 11 อาจารย์ซูซูกะ ทาคินามิ (Suzuka Takinami) 
    ที่มา: http://www.konooto-anime.jp/character/ 
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  4.72.6) อาจารย์ อากิระ โดจิมะ (Akira Dojima) อาจารย์อากิระ เป็นผู้สืบทอดโรงเรียน
โฮซึกิ (Houzuki School) แทนที่ซาโตวะหลังจากเกิดปมปัญหากับมารดาจนถูกขับไล่ออกจากบ้าน 
อาจารย์อากิระมีลักษณะนิสัยแบบตัวละครที่มีลักษณะนิสัยแบบเคลื่อนไหวหรือตัวละครหลายมิติ โดยจะ
สามารถเห็นพัฒนาการการเปลี่ยนแปลงของนิสัยของเธอได้หลังจากที่เธอได้เข้ามาสอนเทคนิคการบรรเลง
โคโตะให้กับสมาชิกในชมรมโคโตะ ที่เป็นเหตุให้ปมในใจของเธอ และปมปัญหากับซาโตวะยุติลงใน
ภายหลัง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
      ภาพที่ 12 อาจารย์อากิระ โดจิมะ (Akira Dojima) 
       ที่มา: http://www.konooto-anime.jp/character/ 
 
4.8 มุมมอง และฉากภายในแอนิเมชันฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ  
 การด าเนินเรื ่องภายในแอนิเมชันฝากฝันไว้ที ่เส ียงโคโตะ ใช้ม ุมมองแบบบุคคลที ่สาม  
เล่าในมุมมองของคนที่มองเห็นเหตุการณ์ทั้งใกล้และไกล โดยไม่มีการบรรยาย หรือคิดในหัวของตัวละคร
เอง รวมถึงมีใช้เทคนิคการเล่าเรื่องแบบย้อนความหลังจากภาพเหตุการณ์เก่าเข้ามาเพื่อเพิ่มอรรถรสในการ
รับชมอีกด้วย 
4.9 ความเป็นมาของโคโตะในแต่ละยุคสมัย 
 เครื่องดนตรีโคโตะดัดแปลงมาจากเครื่องดนตรีกู่เจิงของประเทศจีน น าเข้ามาในประเทศญี่ปุ่น
ครั้งแรกในศตวรรษที่ 7 และ 8 โคโตะจึงมีคุณสมบัติหลายอย่างคล้ายกับเครื่องดนตรีกู่เจิง ทั้งรูปแบบการ
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บรรเลง เสียง และรูปร่างเครื่องดนตร ีในด้านของช่ือ โคโตะตั้งเลียนจากท่าทางนอนเหยียดร่างกายไปตาม
แนวยาวขนานกับพื้นของมังกร บางส่วนของเครื่องดนตรีตั้งชื่อเลียนแบบส่วนต่าง ๆ ของร่างกายมังกร 
ได้แก่ ลิ้นมังกร คิ้วมังกร และเขามังกร เป็นต้น โดยค าว่า “โคโตะ” เป็นค าที่สื่อความถึงเครื่องดนตรี
ประเภทเครื่องสายทุกชนิด  
 โดยทั่วไปโคโตะในปัจจุบัน จะมีสายทั้งหมด 13 สาย และเป็นเครื่องดนตรีที่มีขนาดใหญ่ที่สุดใน
บรรดาเครื่องเล่นดนตรีดั้งเดิมของญี่ปุ่น มีความยาวเฉลี่ยประมาณ 180 เซนติเมตร และมีความกว้าง 20 
เซนติเมตร ตอนบรรเลงจะใช้นิ้วทั้งหมด 3 นิ้ว ได้แก่ นิ้วโป้ง นิ้วชี้ และนิ้วกลาง ในสมัยก่อนถูกบรรเลงโดย
ผู้พิการทางสายตา ความเป็นมาของแบ่งแยกตามยุคสมัย มีรายละเอียดดังนี ้
 4.9.1) ยุคนารา – เฮอัน (คริสต์ศักราช 710-1185) โคโตะเป็นเครื่องดนตรีที่ญี่ปุ่นที่รับอิทธิพล
มาจากเครื่องดนตรีของจีนในสมัยราชวงศ์ถัง และเผยแพร่เข้ามาพร้อมกับเครื่องดนตรีที่สังกัดวงดนตรีราช
ส านักงากากุ (Gagaku)  ซึ่งโคโตะ 13 สายที่รู้จักกันในปัจจุบัน ก็ได้รับการแนะน าจากราชวงศ์ถังเข้ามาใน
สมัยนี้เช่นกัน เครื่องดนตรีโคโตะในสมัยนี้น ามาใช้เป็นเครื่องดนตรีบรรเลงเดี่ยว (และคลอส าหรับร้อง
เพลง) 
 4.9.2) ปลายสมัยเฮอัน – ยุคมุโรมาจิ ประมาณปลายคริสต์ศตวรรษที่ 16 พระภิกษุชื่อเค็นจุน 
(Kenjun) ได้รับการยกย่องในฐานะผู้ก่อตั้งโรงเรียนสึกุชิ โคโตะ (Tsukushi-koto) และเป็นผู้ประพันธ์
เพลงและขับร้องโดยใช้โคโตะบรรเลงคลอ การบรรเลงคลอร้องลักษณะนี้เรียกกันว่า สึกุชิ โคโตะ 
(Tsukushi-koto) ท าให้เครื่องดนโตรีโคโตะได้ถูกน ามาใช้ในภาคประชาชนมากขึ้น หลังจากนั้นได้ มี
พระภิกษุผู้พิการทางสายตาชื่อยัตสึฮาชิ เค็งเกียว (Yatsuhashi kengyo) ที่เป็นหนึ่งในลูกศิษย์ของเค็นจุน 
(Kenjun) ได้คิดรูปแบบการบรรเลงโคโตะใหม่ที่เรียกว่ายัตสึฮาชิ (Yatsuhashi) และได้สร้างโรงเรียน
ชื่อยัตสึฮาชิ (Yatsuhashi) โดยมีลักษณะการบรรเลงที่แตกต่างกับการบรรเลงโคโตะในรูปแบบของสึกุชิ 
โคโตะ (Tsukushi-koto) ก็คือการเทียบเสียงเครื่องดนตรี โดย สึกุชิ โคโตะ จะเทียบเสียงโดยยึดบันได
เสียงเรียว (Ryo-scale) ซึ่งเป็นบันไดเสียงที่ใช้กับดนตรีราชส านักงากากุ (Gagaku) ในขณะที่รูปแบบการ
บรรเลงยัตสึฮาชิ (Yatsuhashi) ได้คิดระบบการเทียบเสียงขึ้นมาใหม่โดยยึดบันไดเสียงอิน (In-scale)  
 ในขณะเดียวกันกไ็ด้มีการน าเอาโคโตะไปบรรเลงร่วมกับซามิเซ็ง (Shamisen) ในช่วงระยะเวลา
ดังกล่าว จึงได้ปรากฏการบรรเลงร่วมกันระหว่างซามิเซ็ง (Shamisen) และโคโตะในการบรรเลง
ประกอบการขับร้องมากขึ้น เรียกโคโตะที่บรรเลงในลักษณะนี้ว่า เทะโคโตะ (Te-goto) 
  ปัจจุบัน ได้มีการน าชื่อชั้นยศของเจ้าหน้าที่ผู้พิการทางสายตามาแต่งตั้งยศผู้บรรเลงโคโตะ
อีกด้วย เช่น “เค็งเกียว”(Kengyo) ที่เป็นชั้นยศสูงสุดของเจ้าหน้าที่ผู้พิการทางสายตา และนักบรรเลง  
โคโตะ (William P. Malm, มปป.) 

https://en.wikipedia.org/wiki/Shamisen
https://en.wikipedia.org/wiki/Shamisen
https://www.britannica.com/contributor/William-P-Malm/1887


   30 
 

 4.9.3) สมัยเอโดะ ในช่วงต้นสมัย ยัตสึฮาชิ เค็งเกียว (Yatsuhashi kengyo) ได้วางรากฐานการ
บรรเลงโคโตะขึ้นใหม่ และได้ประพันธ์เพลงขึ้นใหม่จ านวนมาก ซึ่งเพลงเหล่านี้คือรูปแบบเพลงพื้นฐานของ
การบรรเลงโคโตะ 13 สาย ในสมัยปัจจุบัน เช่น เพลงโรคุดัน โนะ ชิราเบะ (Rokudan no Shirabe)  
เป็นต้น  
  ในสมัยกลางเอโดะในปี 1695 ศิลปินเพลงดั้งเดิมของญี่ปุ่น ได้แก่ อิคุตะ เค็งเกียว (Ikuta 
Kengyo) ได้สร้างโรงเรียนที่มีชื่อว่า อิคุตะ (Ikuta) ขึ้นในเกียวโต และได้พัฒนาโคโตะขึ้นเป็นอย่างมากทั้ง
วิธีการบรรเลง และวิธีการปรับสายเครื่องดนตรี โดยโรงเรียนอิคุตะ ได้ประสบความส าเร็จเป็นอย่างมากใน
การบรรเลงโคโตะร่วมกับซามิเซ็ง (Shamisen) ในสมัยนี้ได้มีโรงเรียนสอนบรรเลงโคโตะเกิดขึ้นใหม่เป็น
จ านวนมาก และได้ประพันธ์เพลงที่อิสระ บทเพลงโคโตะในช่วงนี้นั้นจึงเป็นที่รู้จักกันในฐานะของบทเพลง
ดั้งเดิมของญี่ปุ่น ต่อมาในช่วงครึ่งหลังของศตวรรษที่ 18 ยามาดะ เค็งเกียว (Yamada Kengyo) ได้สร้าง
โรงเรียนที่มีชื ่อว่ายามาดะ ที่มีวิธีการบรรเลงโคโตะแบบยามาดะขึ้น โดยเป็นการประพันธ์เพลงและ
ปรับปรุงเครื่องดนตรี การเกิดขึ้นใหม่ของวิธีการบรรเลงโคโตะทั้งสองแบบได้ท าให้การบรรเลงโคโตะได้รับ
ความนิยมมาก  โดยวิธีการบรรเลงโคโตะแบบยามาดะนั้นได้รับความนิยมในทางตะวันออกของประเทศ
ญี่ปุ่น ส่วนแบบอคิุตะ (Ikuta) ได้รับความนิยมในทางตะวันตกของประเทศญี่ปุ่น ซึ่งโรงเรียนทั้งสองก็ยังคง
ได้รับความนิยมในฐานะโรงเรียนสอนการบรรเลงโคโตะที่มีชื่อเสียงจนถึงปัจจุบัน 
  ในช่วงปลายของสมัยเอโดะ ได้มีการประพันธ์บทเพลง และคิดค้นเทคนิคการบรรเลง  
โคโตะแบบใหม่ โดยใช้โคโตะเพียงเครื ่องเดียว ท าหน้าที่บรรเลงประกอบการขับร้อง วิธีการขับร้อง
ประกอบโคโตะในแบบใหม่นี้ มีลักษณะที่คล้ายคลึงกับลีลาของ กุมิ-อุตะ (Kumi-uta) ในอดีต อย่างไรก็
ตาม ความแตกต่างระหว่างการบรรเลงโคโตะประกอบการขับร้องแบบกุมิ-อุตะชนิดเดิมและแบบใหม่นั้น 
อยูท่ี่การเลือกกลอนที่ใช้เป็นเนื้อร้อง และวิธีการเทียบเสียงโคโตะที่ต่างกัน การบรรเลงโคโตะในลักษณะนี้ 
ถือเป็นรูปแบบหลักของการบรรเลงโคโตะแบบคลาสสิค ก่อนที่วัฒนธรรมตะวันตกจะเข้ามามีอิทธิพลต่อ
ดนตรีญี่ปุ่นตั้งแต่ช่วงต้นของสมัยเมจิ (คริสต์ศักราช 1868-1912) นอกจากนี้ในสมัยเอโดะการบรรเลง
เครื่องดนตรีโคโตะได้ถูกสงวนสิทธิให้กับผู้พิการทางสายตาเท่านั้น สามัญชนไม่ได้รับ อนุญาตให้เป็นผู้
บรรเลงโคโตะอาชีพ แตกต่างกับซามิเซ็ง (Shamisen) ที่ได้รับความนิยมในฐานะของเครื่องดนตรีของคน
ทั่วไป (Wiktionary, มปป.) 
 4.9.4) หลังสมัยเมจิ ระบบสงวนสิทธิการบรรเลงโคโตะให้แก่ผู้พิการทางสายตาได้ถูกยกเลิก ท า
ให้เครื่องดนตรีโคโตะเป็นที่รู้จักในฐานะเครื่องดนตรีเพ่ือการประกอบอาชีพของบุคคลทั่วไป ส่งผลให้มีการ
สร้างบทเพลงขึ้นจ านวนมาก แต่ถึงอย่างไรก็มีเพลงเพียงไม่กี่เพลงที่ได้รับการสืบทอดมาจนถึงปัจจุบัน 
 4.9.5) ตั้งแต่หลังสมัยโชวะ ดนตรีตะวันตกได้เผยแพร่เข้ามาในช่วงนี้ได้เกิดแนวการประพันธ์
เพลงและรูปแบบการบรรเลงส าหรับโคโตะลักษณะใหม่ ทั้งการประพันธ์เพลงโดยใช้บันไดเสียงแบบดนตรี
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ตะวันตก การเน้นลีลาจังหวะ 3 พยางค์ นักดนตรีและนักประพันธ์ต่างมีแนวทางในการประพันธ์และ
บรรเลงในแนวของตนเองมากขึ้น การบรรเลงในลักษณะผสมร่วมกับเครื่องดนตรีชนิดอื่น ก็ได้ปรากฏมาก
ในยุคนี้เช่นกัน (เฉลิมศักดิ์ พิกุลศร,ี 2540: 259, 260)  
 หนึ่งในศิลปินที่โดดเด่นตั้งแต่ยุคไทโชจนถึงต้นยุคโชวะตอนต้น ก็คือมิจิโอะ มิยากิ (Michio 
Miyagi) ที่เป็นก าลังส าคัญในการน าเสนอแนวทางการบรรเลงโคโตะแนวใหม่  โดยสนับสนุนการบรรเลง
เครื่องดนตรีญี่ปุ่นโบราณร่วมกับเครื่องดนตรีตะวันตก โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การใช้โคโตะร่วมแสดงกับ
ไวโอลินกับนักบรรเลงไวโอลินหญงิท าให้โคโตะได้เป็นที่รู้จักไปทั่วโลก  
4.10 ประเภทของเครื่องดนตรีโคโตะ  
 ประเภทของเครื่องดนตรีโคโตะที่ใช้บรรเลงอยู่ในญี่ปุ่น มีลักษณะทางโครงสร้างที่หลากหลาย 
ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับส านักหรือสังกัดเป็นตัวก าหนด ในปัจจุบันเครื่องดนตรีโคโตะที่ได้รับความนิยม ก็คือโคโตะ 
13 สาย และโคโตะ 17 สายที่ปรากฏในแอนิเมชัน รายละเอียดดังนี้  
 4.10.1) โคโตะ 13 สาย ปัจจุบันเป็นโคโตะแบบยามาดะ ที่มีความยาวประมาณ 190 
เซนติเมตรและสูงประมาณ 182 เซนติเมตร สายทั้ง 13 สายท าจากไหมควั่นผสมแป้งเปียกจนเกิดความ
เหนียวและคุณภาพเท่ากันทุกส่วน จิคุ โนะ โคโตะ (Chiku-No-Koto) ถือเป็นโคโตะ 13 สาย เครื่องแรกที่
มีความโดดเด่น ด้วยโทนเสียงและประสิทธิภาพในการบรรเลง  
 4.10.2) โคโตะ 17 สาย มีความยาวประมาณ 213 เซนติเมตร และสูง 33 เซนติเมตร ประดิษฐ์
ขึ้นในปี 1921 โดยมิจิโอะ มิยากิ (Michio Miyagi) เพื่อตอบสนองความต้องการโคโตะแบบเสียงทุ้มต ่า
นอกจากจ านวนสายที่เพิ่มขึ้น และขนาดที่ใหญ่ขึ้นแล้วนั้น สึเมะ (Tsume) ของโคโตะชนิดนี้จะหนากว่าโค
โตะ 13 สายแต่ก็ยังสามารถปรับโน๊ตได้โดยการปรับจี่ (Ji) โคโตะ 17 สายที่มีเสียงทุ้มต ่า จึงน ามาใช้คล้าย
กับเบส (Bass) ของตะวันตก และให้เสียงที่นุ่มลึกด้วยโทนเสียงยาว (Sonica Inc, 2015) 
4.11 ส่วนประกอบหลักของโคโตะ 
 โคโตะท าจากไม้เนื้ออ่อน ยกเว้นส่วนหัวและท้ายที่เสริมด้วยไม้เนื้อแข็ง และส่วนบนที่เป็นหน้า
ของกล่องเสียง (Sound board) โครงสร้างของโคโตะโดยรวมจะมีลักษณะที่คล้ายคลงึกัน โดยมีแนวคิด
โครงสร้างและส่วนประกอบหลักของโคโตะ มาจากลักษณะโครงสร้างของมังกร ซึ่งถือเป็นสัตว์ที่อยู่ในเทพ
นิยาย และเปน็สัตว์มงคล สว่นประกอบของโคโตะจึงเรียกชื่อให้มีความสอดคล้องกับลักษณะของมังกร 
ดังนี้ 
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 4.11.1) ริวโกะ (Ryuko) ส่วนหลังมังกร ส่วนนี้ถือเป็นส่วนหลักของเครื่องดนตรี โดยจะ
ประกอบด้วยสะพานเคลื่อนที่อยู่ใต้สายที่เรียกว่าจี่ (Ji) โดยนักดนตรีจะต้องปรับแต่งจี่ (Ji) ในขณะบรรเลง
เพื่อให้ได้เสียงที่ต้องการ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
        
       ภาพที่ 13 ริวโกะ (Ryuko) 
        ที่มา: https://www.netflix.com/th/ 

 
 4.11.2) ริวบิ (Ryubi) ส่วนหางมังกร เป็นส่วนปลายของเครื่องดนตรี ที่เอาไว้รวมสายที่เหลือ
จากการขึงตรงบริเวณตัวเครื่อง เอามาพันรวมกันเป็นวงกลมสองวง ที่นอกจากจะมีลักษณะที่สวยงามแล้ว 
ยังเป็นที่เก็บสายส ารองในกรณีที่สายโคโตะเกิดการช ารุดขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
       ภาพที่ 14 ริวบิ (Ryubi) 
      ที่มา: https://www.netflix.com/th/ 

https://www.netflix.com/th/
https://www.netflix.com/th/
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 4.11.3) จี่ (Ji) เป็นสะพานเคลื่อนที่อยู่ใต้สายของเครื่องดนตรี นิยมท าจากไม้จันทร์แดง หรือ
งาช้าง จี่มีรูปทรงตัววีคว ่าที่สามารถเคลื่อนย้ายเพื่อปรับเปลี่ยนต าแหน่งได้ตามต้องการ  โดยนักดนตรีจะ
ขยับต าแหน่งจี่ขึ้นและลง เพื่อปรับแต่งเสียงของแต่ละสาย ส่วนบนของจี่จะมีรอยบากเล็กน้อยเพื่อช่วยยึด
สาย และส่งเสียงจากสายโคโตะไปยังตัวเครื่องดนตรี ในส่วนของแบบเสียง ผู้บรรเลงจะเลือกใช้บันไดเสียง
เดียวกับเปียโนก็ได้ 
 
 
 
 
 
 
 
         
        ภาพที่ 15 จี่ (Ji) 
      ที่มา: https://www.netflix.com/th/ 
 
 4.11.4) สึเมะ (Tsume) ส่วนของกรงเล็บของมังกร ที่ท าจากไม้ไผ่ กระดูกสัตว์ หรืองาช้าง  
และใช้หนังหรือกระดาษชนิดเหนียวท าเป็นวงแหวนผูกติดกับไม้ดีด ทั้งนี้ลักษณะของไม้ดีดจะมีรูปทรงที่
แตกต่างกันไปตามส านักและประเภทของดนตรีที่โคโตะสังกัดร่วม เช่น ส านักอิคุตะ (Ikuta-style) จะใช้ไม้
ดีดรูปทรงสี่เหลี่ยมที่บาง  
 
 
 
 
 
 
 
 
       ภาพที่ 16 สึเมะ (Tsume) 
        https://www.netflix.com/th/ 

https://www.netflix.com/th/
https://www.netflix.com/th/
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  ส่วนส านักยามาดะ (Yamada-style) ใช้ไม้ดีดที่มีรูปทรงกลมมนรี และหนา เนื่องจากการ
บรรเลงโคโตะนั้น จะไม่ใช้มือสัมผัสกับสายของเครื่องดนตรีโดยตรง ท าให้ผู ้บรรเลงจะต้องสวมสึเมะ 
(Tsume) เอาไว้ที่บริเวณนิ้วชี้ นิ้วกลาง และนิ้วหัวแม่มือของมือขวา ในการบรรเลงเครื่องดนตรี ซึ่งผู้
บรรเลงจะต้องเลือกส่วนของที่สวมนิ้ว และส่วนเล็บที่เหมาะกับตัวเอง และเอาทั้งสองส่วนมาประกอบเข้า
ด้วยกันเป็นลักษณะกรงเล็บด้วยกาวส าหรับงานไม้  โดยสึเมะ (Tsume) ที่มีขนาด และรูปทรงแตกต่างกัน 
จะส่งผลต่อคุณภาพของเสียงโคโตะอีกด้วย 
4.12 พื้นฐานความรู้เกี่ยวกับการบรรเลงเครื่องดนตรีโคโตะเบื้องต้น 
 การบรรเลงโคโตะ นักดนตรีจะใช้มือซ้ายกดหาต าแเหน่งเสียง โดยหลักการบรรเลงพื้นฐานนิ้วชี้
และนิ้วกลางจะดีดเข้า ส่วนนิ้วหัวแม่มือจะดีดออกเป็นหลัก โดยที่มือซ้ายจะเคลื่อนย้ายระหว่างสายด้วย
จังหวะที่สอดคล้องกับมือขวาเทคนิคการบรรเลงและประดับตกแต่งท านองให้ไพเราะจะมีวิธีที่แตกต่างกัน
ออกไปตามแต่ละส านัก เทคนิคหลักที่เกือบทุกส านักมักจะบรรเลงเหมือนกันคือ เทคนิคโอะสิเดะ (Oside) 
เทคนิคไฮก-ิอิโระ (Hiki-iro) ) เทคนิควะเรน (Waren) รายละเอียดดังนี ้
 4.12.1) เทคนิคโอะสิเดะ (Oside) เป็นเทคนิคการบรรเลงโดยใช้วิธีกดสายให้มีความตึงเพิ่มมาก
ขึ้น ซึ่งจะท าให้ระดับเสียงสูงขึ้น โดยทั่วไปจะกดเพื่อให้เกิดเสียงสูงเพิ่มขึ้นอีก 3 ระดับ ได้แก่ ครึ่งเสียง 
หนึ่งเสียง และหนึ่งเสียงครึ่ง วิธีการบรรเลงโดยวิธีกดสายของมือซ้าย สามารถท าได้ทั้งก่อนและหลังการดีด
ของมือขวา การกดก่อนที่จะดีดให้เกิดเสียงนั้น มีวัตถุประสงค์เพื่อระดับเสียงที่ชัดเจนและตรงไปตรงมา 
แต่การกดสายหลังจากการดีด จะเป็นการตกแต่งท านอง โดยเทคนิควิธีการบรรเลงโดยวิธีกดสายของมือ
ซ้าย สามารถท าได้ทั้งก่อนและหลังการดีดของมือขวา การกดก่อนที่จะดีดให้เกิดเสียงนั้น มีวัตถุประสงค์
เพื่อระดับเสียงที่ชัดเจนและตรงไปตรงมา แต่การกดสายหลังจากการดีด จะเป็นการตกแต่งท านอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
      ภาพที่ 17 เทคนิคการบรรเลงแบบโอสิเดะ 
          ที่มา :  เฉลิมศักดิ์  พิกุลศรี  (2540: 263)  
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 4.12.2) เทคนิคไฮกิ-อิโระ (Hiki-iro) เทคนิคการบรรเลงโดยวิธีดึงสาย การบรรเลงโดยวิธีนี้ 
ไม่ได้มีวัตถุประสงค์เพื่อเปลี่ยนแปลงระดับเสียงเป็นหลัก แต่เป็นเทคนิคเพื่อตกแต่งเสียงให้เกิดความ
ไพเราะเพ่ิมขึ้น 
 4.12.3) เทคนิควะเรน (Waren) เป็นการบรรเลงโดยใช้สึเมะกรีดลงบนสายทั้งหมดทุกสาย เป็น
รูปวงกลม เพื่อให้เกิดเสียงแทรกที่อึกทึก โดยเทคนิคเป็นเทคนิคที่เป็นที่นิยมมากในดนตรีญี่ปุ่น และเสียง
ในลักษณะนี้นอกจากจะพบในการบรรเลงโคโตะแล้ว ยังนิยมบรรเลงกับเครื่องดนตรีชนิดอื่นอีกด้วย เช่น 
ซามิเซ็ง เป็นต้น (เฉลิมศักดิ์ พิกุลศร,ี 2540: 263, 264) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
       ภาพที่ 18 เทคนิควะเรน (Waren) 
      ที่มา :  เฉลิมศักดิ์  พิกุลศรี  (2540: 264)  
4.13 การเทียบเสียงโคโตะ 
 วิธีการเทียบเสียงโคโตะมีอยู่หลายวิธีด้วยกัน  ส าหรับการบรรเลงอิสระที่ไม่เกี่ยวข้องกับดนตรี
ราชส านัก วิธีการเทียบเสียงจะขึ้นอยู่กับประเภทของการบรรเลงและส านักที่โคโตะที่สังกัด โดยแต่ละ
ส านักดนตรีต่างคิดวิธีเทียบหลายวิธีด้วยกัน แต่ที่นิยมตั้งกันอย่างแพร่หลายมีอยู่ 2 ลักษณะได้แก่ ฮิระโจชิ 
(Hirajoshi) และโกมะอีโจชิ (Komaijoshi) การเทียบเสียง ทั้ง 2 วิธีนี้อยู่ในระบบบันไดเสียงอิน  
(In Scale) 
4.14 เพลงที่ปรากฏในแอนิเมชัน 
 1. โรคุดัน โนะ ชิราเบะ (Rokudan no shirabe) 
 2. ริวเซย์กัน (Ryuseigun) 
 3. ยาเอะโกโรโม (Yaegoromo) 
 4. คุอง (Kuon) 
 5. ซาราชิ ฟุเทะโคโตะ (Sarashi Futegoto), 
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 6. เฮียกะฟุ (Hyakafu) 
 7. คาตะคาโกะ (Katakago) 
 8. มิซึ โนะ เฮ็นไต (Mizu no hentai) 
 9. ฟุตัตซึ โนะ โคเซย์ (Futatsu no Kosei) 
 10. เท็นคิว (Tenkyu)  
  โดยรายชื่อเพลงทั้งหมดที่กล่าวไปข้างต้น จะจ าแนกได้ทั้งเพลงที่เรียบเรียงขึ้นโดย นัก
ประพันธ์ในอดีตที่มีชื่อเสียงอย่างเช่น ยัตสึฮาชิ เคนเกียว (Yatsuhashi Kengyou) และนักประพันธ์เพลง
ร่วมสมัย เช่น มิกิวะ ฮาฃิโมโตะ (Migiwa Hashimoto) ที่เป็นผู้ประพันธ์เพลงเท็นคิว (Tenkyu) ภายใน
แอนิเมชัน  
  ผู้วิจัยได้แบ่งบทเพลงออกเป็นสองประเภท ได้แก่ บทเพลงที่ถูกประพันธ์ขึ้นในอดีต และ
เพลงที่ถูกประพันธ์ขึ้นใหม่เพื่อใช้ในแอนิเมชัน อีกทั้งผู้วิจัยได้สืบค้นประวัติของผู้ประพันธ์เพลง และ
ประวัตผิลงานการประพันธ์เพลงโคโตะได้กล่าวไปข้างต้น รายละเอียดดังนี ้
 4.14.1) เพลงทีป่ระพันธ์ขึ้นในอดีต ได้แก่ โรคุดัน โนะ ชิราเบะ (Rokudan no shirabe),ยาเอะ
โกโรโม (Yaegoromo), มิซึ โนะ เฮ็นไต (Mizu no hentai) และซาราชิ ฟุเทะโคโตะ (Sarashi Futegoto) 
 4.14.2) เพลงทีป่ระพันธ์ขึ้นมาใหม่เพื่อใช้ภายในแอนิเมชัน ได้แก่ เพลงริวเซย์กัน (Ryuseigun), 
คุออน (Kuon), ฟุตัตซึ โนะ โคเซย์ (Futatsu no Kosei), เฮียกะฟุ (Hyakafu), คาตะคาโกะ (Katakago) 
และเพลงเท็นคิว (Tenkyu)   
4.15 ประวัติของบทเพลงและผู้ประพันธ์บทเพลงที่ปรากฏภายในแอนิเมชัน 
 4.15.1) เพลงโรคุดัน โนะ ชิราเบะ (Rokudan no shirabe) โดยยัตสึฮาชิ เคนเกียว  
(Kengyou Yatsuhashi) เป็นนักดนตรีและนักประพันธ์เพลงชาวเกียวโต เกิดเมื่อปี 1614 แต่เดิมเป็นนัก
บรรเลงซามิเซ็ง (Shamisen) ต่อมาไดเ้รียนโคโตะจากภายในราชส านัก  
  ภายหลังยัตสึฮาชิ เคนเกียว ได้เป็นบุคคลแรกที่ได้แนะน าเครื ่องดนตรีโคโตะสู่ชนชั้น 
สามัญชน จนได้รับฉายาว่าเป็นบิดาแห่งโคโตะสมัยใหม่ และได้ปรับปรุงโน้ต และการวิธีการเทียบเสียง 
โคโตะ จนท าให้เกิดแนวทางการบรรเลงโคโตะแบบใหม่ ยัตสึฮาชิ เคนเกียว มีผลงานเด่นดังนี ้
  4.15.1.1) กุมิอุตะ (Kumi uta) เป็นรูปแบบของบทประพันธ์ที่แต่งขึ้นส าหรับการบรรเลง
เดี่ยวคลอร้อง การบรรเลงบทประพันธ์รูปแบบนี้ นักดนตรีและผู้ขับร้องจะเป็นบุคคลเดียวกัน กุมิอุตะเป็น
รูปแบบของดนตรีโคโตะที่เก่าแก่ลักษณะหนึ่ง บทประพันธ์จะประกอบไปด้วยเพลงขนาดสั้น จ านวน 6 
เพลง เนื้อหาของค าร้องน ามาจากบทกลอนที่ไม่ต้องค านึงถึงความสัมพันธ์ของเนื้อหาระหว่างเพลง เพลง
ทั้ง 6 เพลง จะมีขนาดความยาวที่เท่ากัน ลักษณะที่เด่นของกุมิอุตะ (Kumi uta) อยู่ที่ส่วนจบของท านอง
แต่ละเพลง ที่มีท านองจบลักษณะเฉพาะที่แตกต่างกัน 

https://en.wikipedia.org/wiki/Shamisen
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  4.15.1.2) เพลงโรคุดัน โนะ ชิราเบะ (Rokudan no shirabe) เป็นหนึ่งในเพลงพื้นบ้านที่
ได้รับความนิยมมากที่สุด เป็นเพลงที่ใช้วงดนตรีขนาดเล็กประมาณ 2-9 คน เพลงโรคุดัน โนะ ชิราเบะ 
(Rokudan no shirabe) มีโคโตะเป็นเครื่องดนตรีหลัก แลละถือเป็นเพลงพ้ืนฐานของการบรรเลงโคโตะ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    ภาพที่ 19 ยัตสึฮาชิ เคนเกียว Yatsuhashi Kengyou 
     ที่มา: https://www.discogs.com/ru/artist/. 
 
 4.15.2) เพลงยาเอะโกโรโม (Yaegoromo) โดยยาเอซากิ เค็งเกียว (Yaezaki Kengyo)  
  ยาเอซากิ เค็งเกียว (Yaezaki Kengyo) เป็นนักแสดง และนักแต่งเพลงโคโตะตาบอดที่
ท างานในเกียวโตในช่วงครึ่งแรกของศตวรรษที่ 19 ยาเอซากิไดเ้ป็นที่รู้จักในฐานะปรมาจารย์แห่งโคโตะ 
โดยเขาได้ศึกษาศิลปของการบรรเลงโคโตะ และได้คิดรูปแบบใหม่ของศิลปะดนตรีโคโตะ จนได้เกิดเป็น
ผลงานที่น่าสนใจมากมาย โดยผลงานเด่นของยาเอซากิ มีดังน้ี 
  4.15.2.1) เพลงยาเอะโกโรโม (Yaegoromo) แต่เดิมเป็นผลงานเพลงจิวตะ (Jiuta) ที่เป็น
รูปแบบของดนตรีดั้งเดิมของญี่ปุ่นในสมัยเอโดะ ที่ค่อนข้างซับซ้อน ต่อมายาเอซากิ ได้ท าการเรียบเรียง
เพลงนี้ขึ้นใหม่จนใช้มาจนถึงปัจจุบัน เนื้อเพลงจะประกอบไปด้วยบทกวี โดยบทกวีสามบทแรก จะขับร้อง
เป็นเพลงเกริ่นน า และบทกวีที่สี่รวมถึงครึ่งแรกของบทกวีที่ห้าจะถูกขับร้องเป็นเพลงกลาง ครึ่งหลังของ
บทกวีสุดท้ายถูกขับร้องเป็นเพลงปิดท้าย  
 
 
 

https://www.discogs.com/ru/artist/
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 4.15.3) เพลงมิซึ โนะ เฮ็นไต (Mizu no hentai) โดยมิชิโอะ มิยากิ (Michio Miyagi)  
  มิชิโอะ เกิดเมื่อวันที่ 7 เมษายน 1894 ณ เมืองโกเบ (Kobe) ประเทศญี่ปุ่น เขาสูญเสีย
สมรรถภาพในการมองเห็นไปเมื่ออายุได้ 8 ปี และเริ่มศึกษาการบรรเลงโคโตะจากนาคาจิมะ เค็งเกียว 
รุ่นที่ 2 (Nakajima Kengyo II) และได้ประพันธ์ผลงานเพลงชิ้นแรกในปี 1909 ในชื่อมิซึ โนะ เฮ็นไต  
(Mizu no hentai) ต่อมาเขาได้บรรลุระดับการบรรเลงโคโตะถึงระดับเค็งเกียว (Kengyo) ที่เป็นต าแหน่ง
สูงสุดส าหรับนักบรรเลงโคโตะในวัยเพียง 18 ปี  และในภายหลังเขาก็ได้ไปเป็นหนึ่งในคณาจารย์ของ
มหาวิทยาลัยที่มีชื่อเสียงในการสอนศิลปะมากที่สุดในญี่ปุ่นนั่นก็คือ Tokyo University of the Arts 
จนกระทั่งได้เป็นผู้บรรเลงโคโตะที่มีชื่อเสียงในระดับโลกในเวลาต่อมา โดยได้ออกผลงานอัลบั้มไปทั่วใน
ประเทศญี่ปุ่น อังกฤษ และสหรัฐอเมริกาจนในปี 1956 หลังจากสงครามโลกครั้งที่สอง เขาได้ประสบ
อุบัติเหตตุกจากรถไฟเสียชีวิต ณ ประเทศญี่ปุ่น ตลอดชีวิตของมิชิโอะ เขาได้ประพันธ์ผลงานเพลงมากกว่า 
500 ผลงาน และได้ปรับปรุงเครื่องสายญี่ปุ่น และคิดค้นโคโตะใหม่ที่มี 17 และ 80 สาย อีกด้วย  มิชิโอะ 
มิยากิ (Michio Miyagi) มีผลงานที่น่าสนใจดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
       
      ภาพที่ 20 มิชิโอะ มิยากิ (Michio Miyagi)    
         ที่มา: https://cmc.music.columbia.edu 
 
  4.15.3.1) มิซึ โนะ เฮ็นไต (Mizu no hentai) เป็นเพลงที่ประกอบไปด้วยการขับร้องและ
บรรเลงเครื่องดนตรีโคโตะไปพร้อมกัน จึงถือว่าเป็นบทเพลงที่ต้องการผู้บรรเลงที่มีทักษะสูงมาก ภายใน
แอนิเมชัน เพลงนี้ได้ถูกถ่ายทอดโดย อาจารย์อากิระ โดจิมะ (Akira Doujima) ในโอกาสการแข่งขันการ

https://cmc.music.columbia.edu/
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บรรเลงโคโตะแข่งขันโคโตะระดับประเทศ ครั้งที่ 36 ซึ่งบทเพลงนี้ได้ใช้สะท้อนทักษะอันประณีต และ
ความพยายามในการฝึกฝนบรรเลงโคโตะของอาจารยอ์ากิระได้เป็นอย่างดี 
  4.15.3.2) เพลงท้องทะเลในฤดูใบไม้ผลิ (Haru no Umi) เป็นผลงานที่มีชื่อเสียงที่สุดของ 
มิชิโอะ โดยเขาได้หยิบยกเอาภาพของทะเลโทโมโนอุระ (Tomonoura) ที่เขาเห็นในวัยเด็กก่อนที่จะ
สูญเสียสมรรถภาพทางการมองเห็นขึ้นมาเป็นแรงบรรดาลใจในการประพันธ์เพลง เพลงท้องทะเลในฤดู
ใบไม้ผลิใช้การบรรเลงร่วมกันของเครื่องดนตรีโคโตะ และชาคุฮาจิ (Shakuhachi) ที่เป็นขลุ่ยไม้ไผ่โบราณ
ที่มีความนิยมอย่างมากในสมัยเอโดะ โดยผลงานชิ้นนี้มักจะถูกยกขึ้นมาบรรเลงเป็นดนตรีประกอบฉากใน
โอกาสปีใหม่ตามท้องถนนในที่ต่าง ๆ ของประเทศญี่ปุ่น 
 4.15.4) เพลงริวเซย์กัน (Ryuseigun) และเพลงเท็นคิว (Tenkyu) โดย มิกิวะ ฮาฃิโมโตะ 
(Migiwa Hashimoto) เป็นนักบรรเลงโคโตะที่ประสบความส าเร็จตั้งแต่อายุยังน้อย โดยเธอได้เริ่มเรียนรู้
การบรรเลงโคโตะจากมารดา และได้รับรางวัลอันดับหนึ่งในระดับประถมศึกษาในการประกวดการแข่งขัน
โคโตะในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตอนต้นระดับประเทศ ในปี 1992 และในปี 1999 เธอได้เข้า
แข่งขันโคโตะในงานแข่งขันศิลปะนานาชาติระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ครั ้งที่ 6  และได้รับรางวัล 
อันดับ 1 จากการประกวดในครั้งนี้  และในภายหลังเธอได้เข้ามาช่วยน้องสาวของเธอ นั่นก็คือผู้เขียน
แอนิเมชันฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ (Kono oto tomare) นั่นเอง ผลงานที่ปรากฏในแอนิเมชันของมิกิวะ 
ฮาชิโมโตะ (Migiwa Hashimoto) มีดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
     ภาพที่ 21 มิกิวะ ฮาฃิโมโตะ (Migiwa Hashimoto)   
         ที่มา: http://www.waternet-sound.com 

http://www.waternet-sound.com/
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  4.15.4.1) ริวเซย์กัน (Ryuseigun) เพลงประกอบด้วยสามส่วน โดยใช้บรรเลงกับโคโตะ 17 
สายและโคโตะ 13 สาย โดยโคโตะแต่ละเครื่อง จะบรรเลงแตกต่างกัน ภายในแอนิเมชัน บทเพลงนี้ได้ถูก
บรรเลง โดยชมรมโคโตะของโรงเรียนโทคิเสะ ต่อหน้านักเรียนจ านวนมาก ตามค าท้าทายของรองอาจารย์
ใหญ่   
  4.15.4.2) เพลงเท็นคิว (Tenkyu) ครึ่งหนึ่งของผลงานชิ้นนี้นั้นถูกเขียนขึ้นโดยมารดาของ 
มิกิวะ โดยเป็นเพลงที่ประสิทธิภาพการแสดงขึ้นอยู่กับการเชื่อมต่อระหว่างโน้ตตัวเดียว จึงจ าเป็นต้องใช้
ความสามัคคีของคณะผู้บรรเลงมาก ภายในแอนิเมชันบทเพลงนี้ได้ถูกประพันธ์บทให้ผู้ประพันธ์บทเพลง
คือซาโตวะ โดยเป็นเพลงที่เกิดจากการน าผลงานไร้ชื่อที่เธอได้บรรเลงในการแข่งขันโคโตะระดับประเทศ 
ครั้งที่ 36 มาปรับปรุงและตั้งชื่อใหม่ ที่สื่อถึงสายรุ้ง ซึ่งเป็นความหมายในเชิงบวก ที่แตกต่างจากผลงานที่
เธอบรรเลงในการแข่งขันอย่างสิ้นเชิง ภายในแอนิเมชัน เพลงนี้ได้ถูกใช้บรรเลงในโอกาสการแข่งขันรอบ
คัดเลือกระดับชาติที่ 32 ของจังหวัดคานางาวะ (Kanagawa) รวมถึงเป็นเพลงที่ท าให้พวกเขาชนะการ
ประกวดอีกด้วย 
 4.15.5) เพลงฟุตัตซึ โนะ โคเซย์ (Futatsu no Kosei) โดยฟูจิอิ บอนได (Fujii Bondai) 
  ฟูจิอิ บอนได (Fujii Bondai) เป็นนักประพันธ์เพลง วาทยกร และวิทยากรสอนดนตรีชาว
ญี่ปุ่น เขาเกิดที่จังหวัดโออิตะ (Oita) ประเทศญี่ปุ่น และเริ่มศึกษาการบรรเลงโคโตะจากมารดาตั้งแต่อายุ
ยังน้อย และได้รับอิทธิพลแรงบันดาลใจในการบรรเลงดนตรี มาจากวาทยกรที่พบที่สมาคมนักร้องประสาน
เสียงฟุกุโอกะ (Fukuoka) ในปี 1953 ฟูจิอไิดเ้ข้าแข่งขันดนตรีระดับชาติของญี่ปุ่นในส่วนของการประพันธ์
เพลงโคโตะ และได ้รางว ัลชนะเล ิศอ ันดับหนึ ่ง ท  าให ้ได ้ร ับรางว ัลจาก รางว ัลร ัฐมนตรีว ่าการ
กระทรวงศึกษาธิการและรางวัล NHK Award จากบริษัท NHK อีกด้วย ส่งผลให้ฟูจิอิเริ่มต้นเส้นทางของ
การเป็นนักประพันธ์แต่งเพลงอย่างเป็นทางการ รวมถึงไดด้ าเนินกิจกรรมเกี่ยวกับดนตรีออกอากาศอีกด้วย 
ต่อมาเขาได้ก่อตั้งวงออเคสตราด้วยเครื่องดนตรีญี่ปุ่น  และเริ่มเส้นทางการเป็นวาทยากรน าวง ในฐานะ
วิทยากร เขาได้ท างานสอนในหลายสถานที่จนกระทั่งเสียชีวิต โดยสถานที่หลัก ๆ ที่เขาท างานเป็น
วิทยากรก็คือ สมาคมฝึกทักษะดนตรีญี่ปุ่นในเครือบริษัท NHK (NHK Japanese Music Skills Training 
Association) ที่เขาได้ทุ่มเทเป็นอย่างมาก โดยจากข้อมูลได้กล่าวว่า แม้ในภายหลังร่างกายเขาจะอ่อนแอ
จนไม่สามารถบรรยายได้ เขาก็ยังคงด าเนินการสอนต่อไป โดยเน้นไปทางการฝึกบรรเลงเครื่องเล่นดนตรี
ญี่ปุ่นแทน อีกทั้งยังพยายามสอนจนถึงที่สุด อย่างเช่น การส่งข้อความถึงนักเรียนจากเตียงที่ป่วยของเขา  
ฟูจิอิ บอนได (Fujii Bondai) ได้เป็นวิทยากรตั้งแต่ปี 1958 จนกระทั่งเสียชีวิตเมื่อวันที่ 24 กรกฎาคม 
1994 ในวัย 63 ปี ผลงานที่ปรากฏในแอนิเมชัน  
  4.15.5.1) เพลงฟุตัตซึ โนะ โคเซย์ (Futatsu no Kosei) เป็นเพลงที่มักเล่นเป็นคู่ ที่มี
ท่วงท านองรุนแรง และดุดัน เพลงฟุตัตซึ โนะ โคเซย์ (Futatsu no Kosei) นั้นมีเอกลักษณ์ตรงที่ผู้บรรเลง
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โคโตะจ าเป็นจะต้องบรรเลงโดยใช้ท่วงท านองที่แตกต่างกัน แต่จ าเป็นต้องประสานเสียงของเครื่องดนตรี
โคโตะให้เป็นท านองเดียวกัน ให้ผสมผสานกันและท าให้เกิดเสียงที่เหมือนกับว่ามีเพียงท านองเดียว เนื่อง
เหตุผลทางการบรรเลงและท านองที่ใช้จังหวะเร็ว และ จึงถือเป็นเพลงที่ต้องใช้ทักษะการบรรเลงสูง 
ภายในแอนิเมชัน ได้ยกเพลงนี้ขึ้นมาเพื่อแสดงทักษะการบรรเลงโคโตะของชมรมโคโตะของโรงเรียนหญิง
ล้วนฮิเมะซากะ ที่เคยได้รับคัดเลือกขึ้นแสดงในระดับประเทศ โดยได้บรรยายไว้ว่าโรงเรียนนี้สามารถ
บรรเลงเพลงนี้ได้โดยใช้สมาชิกทั้งชมรมบรรเลงประสานระหว่างผู้เล่น 2 ฝ่าย อีกทั้งยังได้เร่งระดับท านอง
ในการบรรเลงในช่วงท้ายขึ้นอีกด้วย 
  4.15.5.2) เพลงคาตะคาโกะ (Katakago) เพลงคาตะคาโกะ เป็นผลงานการประพันธ์ของ 
ฮารุมิ ฮาชิโมโตะ (Harumi Hashimoto) มารดาของผู้สร้างแอนิเมชันฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ  
(Kono oto tomare) และภายในแอนิเมชันได้ถูกกล่าวว่าเป็นบทเพลงที่ประพันธ์โดยไทชิน ยามาโมโตะ 
(Taishin Yamamoto) ที่ปรึกษาของชมรมโคโตะโรงเรียนฮาคุโตะ (Hakuto High School Koto Club) 
ลักษณะเด่นของเพลงคาตะคาโกะ (Katakago) ก็คือเป็นเพลงที่มีสมดุลที่ชัดเจน ด้วยจังหวะการบรรเลงที่
ท าให้ผู้ฟังรู้สึกสบาย ไม่มีจังหวะเร่ง หรือวรรคที่เด่นเป็นพิเศษจนท าให้ติดหู แต่มีการใช้เทคนิคในการหยุด
เงียบเป็นจังหวะเพื่อดึงดูดผู้ชม จนให้ความรู้สึกเหมือนเสียงที่ก้องกังวาลออกมาสามารถเข้าถึงผู้ฟังได้
โดยตรง เพลงน้ีเป็นบทเพลงที่ตั้งช่ือเลียนมาจากชื่อของดอกไม้คาตะคาโกะ (Katakago) ที่มีลักษณะเด่น ก็
คือจะเป็นดอกไม้ที่จะอาจใช้เวลาในการเบ่งบานถึง 10 ปี ภายในแอนิเมชันจึงเอามาเปรียบเทียบกับการ
ฝึกบรรเลงเครื่องดนตรีโคโตะ ที่ต้องใช้ความพยายามในการฝึกฝนการบรรเลงไปเรื่อย ๆ เหมือนกับการ
เติบโตของดอกไม้คาตะคาโกะ (Katakago) ที่ถึงแม้ว่าจะไม่บานช่วงระยะเวลาที่รวดเร็วแต่มันก็เติบขึ้น
เรื่อย ๆ ทุกปี 
4.16 การเลือกเพลงในการเล่าเรื่องภายในแอนิเมชัน 
 เนื่องด้วยโคโตะ เป็นเครื่องดนตรีที่มีประวัติความเป็นมายาวนาน จึงมีเพลงที่ได้ส่งต่อจากรุ่นสู่
รุ่นเป็นจ านวนมาก การคัดเลือกเพลงเข้ามาใช้ภายในแอนิเมชัน จึงต้องมีความพิถีพิถันเป็นพิเศษ เพื่อให้
ผู้ชมสามารถรับชมภาพยนตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพและสามารถรับสิ่งที่ผู้สร้างต้องการจะสื่อได้อย่าง
สมบูรณ์ แม้ไม่เคยรู้จักหรือสัมผัสกับเครื่องดนตรีก็ตาม เพลงที่เลือกใช้เป็นเพลงที่มีมาตั้งแต่สมัยก่อน  
และเพลงที่แต่งขึ้นใหม่เพื่อใช้ในแอนิเมชัน โดยผู้ประพันธ์ได้คัดเลือกเพลงจากความนิยม ความหมายของ
เพลง และเทคนิคในการบรรเลงเพลง (สิริยาภรณ ์อินต๊ะซาว, 2562: 74) รายละเอียดดังนี ้
  4.16.1) เพลงโรคุดัน โนะ ชิราเบะ (Rokudan no Shirabe) โรคุดัน โนะ ชิราเบะถูกมอง
ว่าเป็นบทเพลงพื้นฐานของการบรรเลงโคโตะอีกด้วย ภายในแอนิเมชัน บทเพลงนี้ได้ถูกบรรเลงโดยได้ยก
บทเพลงนี้ขึ้นมาบรรเลงในฉากงานน าเสนอชมรม โดยถึงแม้ว่าบทเพลงนี้จะเป็นบทเพลงพื้นฐาน ที่ฟังง่าย 

https://kono-oto-tomare.fandom.com/wiki/Hakuto_High_School
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แต่ถึงอย่างไรผู้รับชมก็มิได้ใส่ใจที่จะฟังเสียงโคโตะเลยแม้แต่น้อย อีกทั้งยังคุยกันจนเสียงพูดคุยกลบเสียง
เครื่องดนตรี บรรยากาศจึงเต็มไปด้วยเสียงพูดคุยและความอึดอัดของผู้บรรเลง  
  4.16.2) เพลงริวเซย์กัน (Ryuseigun) ภายในแอนิเมชัน เพลงนี้ได้ถูกบรรเลง โดยชมรมโค
โตะของโรงเรียนโทคิเสะ ต่อหน้านักเรียนจ านวนมาก ตามค าท้าทายของรองอาจารย์ใหญ่ ซึ่งนี่ถือเป็นการ
แสดงในที่สาธารณะครั้งแรกของชมรมโคโตะ หลังจากผ่านการฝึกซ้อมในระยะเวลาสั้น ๆ เพลงนี้จึงถือเป็น
เพลงเปิดตัวของชมรมโคโตะอย่างเป็นทางการ เมื่อพิจารณาในด้านดนตรี เพลงนี้ได้ถูกบรรเลงในตอนที่  
5 นาทีที่ 13 เพลงริวเซย์กัน (Ryuseigun) เป็นเพลงที่มีจังหวะรวดเร็ว และแสดงออกถึงทักษะที่ก้าว
กระโดดในช่วงแรกของการบรรเลง เพื่อดึงดูดความสนใจของนักเรียนและรองอาจารย์ใหญ่ จนผู้คนหันมา
สนใจในการบรรเลงโคโตะ ถัดมาเป็นการผ่อนจังหวะลงและตัดฉากไปที่ภูมิหลังของตัวละครเพื่อเป็นการ
สร้างบรรยากาศ จากนั้นจึงเป็นการบรรเลงโคโตะด้วยเสียงเศร้าของโฮซึกิ ซาโตวะ (Houtsuki Satowa) 
ที่คุณป้าชิซูเนะ ได้กล่าวเอาไว้ว่าเป็นเสียงร้องไห้ของมังกรที่ไม่มีพรรคพวก เพื่อบรรยายปมของตัวละคร
หลัก เมื่อบรรยากาศผ่อนคลายได้เกิดเหตุการณ์ไม่คาดคิดขึ้นในระหว่างการแสดง เนื่องจากหนึ่งในตัว
ละครหลักเกิดบรรเลงพลาดจนเสียงบรรเลงเพี้ยนแต่โฮซึกิ ซาโตวะ (Houtsuki Satowa) ก็ได้ปรับจังหวะ
การบรรเลงของตนเองเพื่อให้คนอื่นบรรเลงง่ายขึ้น ท านองการบรรเลงจึงกลับมาเป็นจังหวะไวอีกครั้งด้วย
บรรยากาศของความฮึกเหิมของสมาชิก ในช่วงสุดท้ายเป็นเสียงการบรรเลงที่อ่อนโยนของจิกะ คุโด้ 
(Chika Kudo) และการบรรยายภาพย้อนความถึงตัวละครที่เชื่อมั่นในตัวเขา หากพิจารณาความหมาย
ของบทเพลงนี้จะแปลได้ว่า “ดาวมังกร” ซึ่งในแอนิเมชันตอนที่ 4 นาทีที่ 16.32 ได้มีการกล่าวเอาไว้ว่า 
“มังกร หมายถึงสวรรค์กับผืนดิน โลกนั้นและโลกนี้ เป็นตัวตนที่แยกออกจากสิ่งเหล่านี้ไม่ได้ เพราะอย่าง
นั้นโคโตะที่สร้างขึ้นมาให้คล้ายกับมังกรนั้น เป็นการอวยพรให้ผู้บรรเลงกับผู้ฟังเชื่อมถึงกัน” หากพิจารณา
ตามความหมายของเพลงแล้วนั้น การบรรเลงโคโตะด้วยเพลงนี้จึงเปรียบเสมือนกับการขอพรให้เสียงของ
มังกรช่วยส่งความรู้สึกของผู้บรรเลงไปถึงผู้ฟัง การเลือกเพลงริวเซย์กัน (Ryuseigun) จึงเปรียบเสมือนกับ
จุดเริ่มต้นของการการผูกโยงตัวละครภายในเรื่องเข้ากับเครื่องดนตร ี
  4.16.3) เพลงยาเอะโกโรโม (Yaegoromo) เพลงยาเอะโกโรโม เป็นรูปแบบของดนตรี
ดั้งเดิมของญี่ปุ่นในสมัยเอโดะ ที่ค่อนข้างซับซ้อนจึงต้องการผู้บรรเลงที่มีทักษะการบรรเลงสูง ภายใน
แอนิเมชันภาค 1 ตอนที่ 7 นาทีที่ 8 เป็นฉากย้อนความของโฮซึกิ ซาโตวะ (Houtsuki Satowa) ที่เธอได้
ส่งชื่อเพลงนี้เข้าประกวดการแข่งขันโคโตะระดับประเทศ ครั้งที่ 36 แต่เมื่อถึงเวลาแสดง เธอกลับบรรเลง
เพลงไร้ชื่อที่เธอแต่งขึ้นเองที่มีบรรยากาศของความโกรธและความเศร้า ซึ่งเป็นเสียงที่ตรงกันข้ามกับที่เธอ
ต้องการจะสื่อออกไป   
  4.16.4) เพลงคุอง (Kuon) เป็นเพลงที่ถูกบรรเลงในงานเทศกาลดนตรีญี่ปุ่นดั้งเดิมของ
นักเรียนมัธยมปลายเขตคันโต ในภาค 1 ตอนที่ 13 เพลงคุอง (Kuon) เป็นเพลงที่ต้องใช้ทักษะการจับ
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จังหวะของผู ้บรรเลง และประกอบด้วยการบรรเลงประสานกันอย่างเป็นจังหวะของสมาชิก ที ่ให้
บรรยากาศของความสงบและราบรื่น แต่ถึงอย่างไร ก็เกิดปัญหาขึ้นเนื่องจากการบาดเจ็บที่มือของจิกะ คุ
โด้ (Chika Kudo) แต่เหตุการณ์ที่ไม่คาดคิดก็เกิดขึ้นเมื่อมิซูฮาระ โคตะ (Mizuhara Kota) ผู้ที่มีทักษะการ
จับจังหวะต ่าที่สุดกลับเป็นคนช่วยแก้ปัญหาดังกล่าว การเลือกเพลงนี้จึงเป็นเสมือนการสื่อความหมายถึง
ความสามัคคีกันของสมาชิก และผลของความพยามยามอย่างหนักในการฝึกฝน  เมื่อพิจารณาตาม
ความหมายของเพลง โดยเฉพาะสมาชิกจิกะ คุโด้ (Chika Kudo) ที่สามารถบรรเลงเพลงได้แม้จะบาดเจ็บ
ก็ตาม 
  4.16.5) เพลงซาราชิ ฟุเทะโคโตะ (Sarashi Futegoto) เป็นการแสดงความสามารถของ
โรงเร ียนมัธยมปลายเอไดที ่ปรากฏในภาค 1 ตอนที ่  12 นาทีท ี ่  10 เพลงซาราชิ ฟุเทะโคโตะ  
(Sarashi Futegoto)  เป็นเพลงที่ต้องใช้ทักษะทางเทคนิคสูงแม้จะบรรเลงในความเร็วปกติ แต่ภายใน
แอนิเมชัน วงโคโตะของโรงเรียนมัธยมปลายเอไดที่ประกอบด้วยผู้บรรเลงเพียง 2 คน กลับบรรเลงเพลงนี้
ด้วยความเร็ว 3 เท่าจากความเร็วปกติ จึงให้บรรยากาศที่ดุดัน และเกรี้ยวกราดด้วยจังหวะที่เร็วและ  
เฉียบคม อีกทั้งผู้ชมยังได้กล่าวว่าผู้บรรเลงจะต้องซ้อมมาเยอะมาก แม้แต่จังหวะการหายใจก็พร้อมกัน  
อีกด้วย อีกทั้งยังมีการบรรยายปมหลังของผู้บรรเลง และเร่งจังหวะมากการบรรเลงมากขึ้นอีกรอบเพื่อ
แสดงอารมณ์โกรธของผู้บรรเลง แต่ถึงอย่างไรโฮซึกิ ซาโตวะ (Houtsuki Satowa) ก็ยังมองเห็นข้อด้อย
ของความแตกต่างระหว่างฝีมือของผู้บรรเลงทั้งสองและได้กล่าวว่าตอนนี้ยังมีข้อแตกต่างใน เรื่องพลังการ
บรรเลงอยู่บ้าง แต่ถ้าทั ้งสองคนมีทักษะในระดับเดียวกันเมื ่อไหร่ ก็คงจะเป็นทีมที่น่ากลัว ในเรื ่อง
ความหมายของเพลง 
  4.16.6) เพลงเฮียกะฟุ (Hyakafu) ภายในแอนิเมชันเพลงนี้ถูกยกขึ้นมาใช้เพื่อแสดง
ความสามารถของโรงเรียนเมเรียว เนื่องในโอกาสเทศกาลดนตรีญี่ปุ่นดั้งเดิมของนักเรียนมัธยมปลาย 
เขตคันโต ในแอนิเมชันภาค 1 ตอนที่ 11 เพื่อแสดงความสามัคคี และความแม่นย าของกลุ่มผู้บรรเลง
เครื่องดนตรี เนื่องจากเป็นเพลงที่มีจังหวะที่ยาก และซับซ้อน รวมทั้งต้องใช้เทคนิคระดับสูงในการบรรเลง 
ในช่วงแรกเพลงได้ให้บรรยากาศของฤดูใบไม้ผลิ การบรรเลงในช่วงนี้ได้ท าให้กลุ่มตัวละครเอกเห็นถึง
ตัวอย่างของการบรรเลงโคโตะเป็นหมู่คณะจากเพลงที่เคยใช้ในการแข่งขันระดับประเทศ โดยได้มีการ
กล่าวในนาทีที่ 15.27 ว่าเป็นลักษณะของการบรรเลงโคโตะเป็นวงดนตรีที่แท้จริง เนื่องจากถึงแม้ จะมีผู้
บรรเลงหลายคน แต่นักดนตรีทุกคนกลับบรรเลงกันอย่างเป็นธรรมชาติ รวมถึงมีการใช้ความแตกต่างของ
เสียงโคโตะแต่ละตัวเพื่อเสริมคุณภาพเสียงและจังหวะ โดยมีผู้น าการบรรเลงอยู่ตรงกลาง ท าให้เสียงของ
นักดนตรีสามารถบรรเลงด้วยกันได้อย่างสมบูรณ์  ถัดมาเป็นการบรรเลงส่วนของฤดูร้อนที่เป็นท่อน
บรรเลงเดี่ยวของผู้น าการบรรเลง ที่มีจังหวะทิ่มแทงจิตใจด้วยเสียงเศร้า รวมถึงได้มีการเล่าภาพย้อนหลัง
ถึงปมในอดีตของผู้น าการบรรเลงของโรงเรียนเมเรียวอีกด้วย เมื่อการบรรเลงด าเนินมาถึงบทสรุปในฤดู
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หนาว บรรยากาศของการบรรเลงก็เต็มไปด้วยความเย็นยะเยือก ด้วยเสียงที่ฟังดูโดดเดี่ยวของผู้บรรเลง 
จนท าให้ผู้ฟังจินตนาการได้ถึงพายุหิมะที่ก าลังพัดถาโถมลงมาภายในอาคาร การเลือกเพลงนี้จึงเป็นทั้งการ
แสดงความสามารถของโรงเรียนเมเรียว และสื่อถึงอารมณ์ความรู้สึกอันโดดเดี่ยวของตัวละครรองอีกด้วย 
  4.16.7) เพลงเท็นคิว (Tenkyu) เป็นเพลงที่ถูกบรรเลงขึ้นเป็นเพลงสุดท้ายในภาคที่ 2  
เพลงเท็นคิว (Tenkyu) ปรากฏในแอนิเมชันภาค 2 ตอนที่ 12 นาทีที่ 5 เพลงนี้เป็นเพลงที่ประพันธ์โดย
โฮซึกิ ซาโตวะ (Houtsuki Satowa) โดยปรับปรุงมาจากเพลงไร้ชื่อที่เธอเคยใช้บรรเลงในการประกวดการ
แข่งขันโคโตะระดับประเทศ ครั้งที่ 36 การบรรเลงเริ่มด้วยบรรยากาศที่ผ่อนคลายโดยมีผู้บรรเลงคนแรก
คือโฮซึกิ ซาโตวะ (Houtsuki Satowa) ภายในแอนิเมชันมีการตัดภาพสลับระหว่างบรรยากาศการบรรเลง
และมารดาของโฮซึกิ ซาโตวะ (Houtsuki Satowa) ที่เป็นผู้รับชม สลับกับภาพย้อนความหลังท าให้มารดา
ของเธอหลั่งน ้าตาออกมา ถัดมาเป็นการเริ่มบรรเลงคลอของโคโตะเครื่องอื่น ที่ให้บรรยากาศการของความ
ผ่อนคลาย ผู้บรรเลงทุกคนบรรเลงด้วยรอยยิ้ม จนบรรยากาศสดใสเหมือนกับมีกรีบซากุระที่ร่วงโรยลงมา
ภายในอาคาร แต่กลับท าให้ผู้รับชมเกิดความประหลาดใจจนบางคนถึงกับต้องหลั่งน ้าตาออกมาด้วย
เทคนิคการบรรเลงที่น่าทึ่ง โน้ตที่นุ่มนวลและก้องกังวาน จนผู้ชมได้รับรู้ถึงความพยายามอย่างหนักในการ
ซ้อมของนักดนตรี ในด้านความหมายเพลงเท็นคิว (Tenkyu) หมายถึงฝนที่ตกลงแม้ตอนไม่มีเมฆ โดยเป็น
สภาพฝนที่ตกลงมาจากท้องฟ้าที่สดใส เปรียบเสมือนน ้าตาแห่งความดีใจที่ส่งไปถึงผู้ฟัง  
  4.16.8) เพลงคาตะคาโกะ (Katakago) เพลงที่ประพันธ์โดยไทชิน ยามาโมโตะ (Taishin 
Yamamoto) ที่ปรึกษาของชมรมโคโตะโรงเรียนฮาคุโตะ เพื่อบรรเลงในภาค 2 ตอนที่ 11 นาทีที่ 10.40 
ในด้านดนตรีเป็นเพลงที่ก็คือเป็นเพลงที่มีสมดุลที่ชัดเจน ด้วยจังหวะการบรรเลงที่ท าให้ผู้ฟังรู้สึกสบาย ไม่
มีจังหวะเร่ง หรือวรรคที่เด่นเป็นพิเศษจนท าให้ติดหู แต่มีการใช้เทคนิคในการหยุดเงียบเป็นจังหวะเพื่อ
ดึงดูดผู้ชม จนให้ความรู้สึกเหมือนเสียงที่ก้องกังวาลออกมาสามารถเข้าถึงผู้ฟังได้โดยตรง เมื่อพิจารณาจาก
ความหมายเพลงน้ีเป็นเพลงที่ตั้งช่ือเลียนมาจากชื่อของดอกไม้คาตะคาโกะ (Katakago) ที่มีลักษณะเด่น ก็
คือจะเป็นดอกไม้ที่จะอาจใช้เวลาในการเบ่งบานถึง 10 ปี ภายในแอนิเมชันจึงเอามาเปรียบเทียบกับการ
ฝึกบรรเลงเครื่องดนตรีโคโตะ ที่ต้องใช้ความพยายามในการฝึกฝนการบรรเลงไปเรื่อย ๆ เหมือนกับการ
เติบโตของดอกไม้คาตะคาโกะ (Katakago) ที่ถึงแม้ว่าจะไม่บานช่วงระยะเวลาที่รวดเร็วแต่มันก็เติบขึ้น
เรื่อย ๆ ทุกปี 
  4.16.9) เพลงมิซึ โนะ เฮ็นไต (Mizu no hentai) เพลงนี้ได้ปรากฏในภาคที่ 2 ตอนที่ 6 
นาทีที่ 8.48 ภายในแอนิเมชันได้กล่าวว่าเพลงมิซึ โนะ เฮ็นไต (Mizu no hentai) เป็นเพลงที่ต้องใช้ทั้ง
ทักษะการบรรเลง การร้อง และการแสดงออก จึงถือเป็นผลงานเอกที่ไม่มีเพลงอื่นสามารถเทียบได้ เพลงนี้
ได้ถ่ายทอดโดย อาจารย์อากิระ โดจิมะ (Akira Doujima) เนื่องในโอกาสการแข่งขันการบรรเลงโคโตะ
ระดับประเทศ ครั้งที่ 36 ซึ่งเพลงนี้ได้ใช้สะท้อนทักษะอันประณีต และความพยายามในการฝึกฝนบรรเลง
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โคโตะของอาจารย์อากิระได้ ดังค ากล่าวของกรรมการว่า “ผู้บรรเลงคนนั้นใส่ใจในตัวโน๊ตทุกตัว เทคนิค
การขับร้อง และการแสดงออกก็ช่างบริสุทธิ์ แม้จะเป็นโน้ตเพียงตัวเดียว ก็ยังงดงาม สงสัยว่าเธอจะอุทิศ
ตนเพื่อเพลงนี้เลยทีเดียว” การเลือกบทเพลงนี้จึงเปรียบเสมือนการถ่ายทอดความพยายามอย่างหนักใน
การฝึกฝนของตัวละครจนสามารถบรรเลงโคโตะอย่างช านาญได ้ 
  4.16.10) เพลงฟุตัตซึ โนะ โคเซย์ (Futatsu no Kosei) เพลงน้ีได้ถูกแสดงในภาค 1 ตอนที่ 
12 นาทีที่ 10 โดยโรงเรียนหญิงล้วนฮิเมะซากะ เพลงนี้ได้ให้บรรยากาศของความกดดัน ด้วยการบรรเลง
ด้วยจังหวะที่ดุดันตลอดทั้งเพลง โดยผู้ฟังได้กล่าวว่าฟังแล้วเหมือนเจ็บไปทั้งตัว เหมือนกับโดนแทง ด้วย
หอก ระหว่างการบรรเลงได้มีการแสดงเสียงในใจของผู้บรรเลงที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับความภาคภูมิใจในฝีมือ
ของการบรรเลงโคโตะของโรงเรียนตนเอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   46 
 

 

บทที่ 5 
สรุปอภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

5.1 ความสัมพันธ์ระหว่างโคโตะที่มีผลต่อการเติบโตของตัวละคร  
 5.1.1) คุราตะ ทาเคโซ (Kurata Takezo) เป็นประธานชมรมโคโตะ เขาเป็นคนขยันและตั้งใจ
เรียน แต่มีนิสัยชอบท าเรื่องที่ส าคัญผิดพลาด ท าให้เข้าโรงเรียนที่ตนเองต้องการไม่ได้ ด้วยนิสัยดังกล่าว
ทาเคโซจึงเป็นคนที่ไม่ค่อยมีความมั่นใจในตนเองมากนัก และคิดว่าเขาไม่เหมาะสมกับต าแหน่งประธาน
ชมรมโคโตะ คุราตะ เป็นตัวละครผ่านความผิดหวังมาเป็นจ านวนมาก ทั้งพบเจอกับความผิดหวังด้วย
ตนเอง และจากการดูคนที่ตนเองรักพบเจอกับเหตุการณ์ที่ท าให้ผิดหวัง จนเขาไม่กล้าที่จะตั้งเป้าหมายใน
ชีวิตของตนเอง และยอมโดนผู้อื่นรังแกและดูถูกโดยไม่แสดงการตอบโต้และเมื่อซาโตวะตั้งเป้าหมายของ
ชมรมไว้สูงเกินไป เนื่องจากเธอต้องการน าพาชมรมไปเข้าแข่งขันเพื่อเป็นที่ 1 ในระดับประเทศ ท าให้คุรา
ตะแสดงอาการโมโหซาโตวะ เนื่องจากเขาไม่ต้องการดูเพื่อนผิดหวัง แต่ในภายหลังเขาก็ได้เติบโตขึ้นไป
พร้อมกับกลุ่มเพื่อน และเกิดความกล้าที่จะปกป้องตนเอง กล้าที่จะฝัน รวมถึงกล้าที่จะปกป้องคนที่ตนเอง
รักรอบตัวอีกด้วย  
  เหตุผลของการเริ่มบรรเลงโคโตะของคุราตะ เกิดขึ้นในระหว่างที่เขาได้รับชมการแสดง  
โคโตะของรุ่นพี่ในงานน าเสนอชมรม ทั้งฝีมือการบรรเลงที่ไม่เป็นมืออาชีพของรุ่นพี่ ผนวกกับเครื่องดนตรีที่
ช ารุดในระหว่างบรรเลง ท าให้เขารู้สึกเหมือนได้ดูตนเองที่มักผิดพลาดในเรื่องที่ส าคัญบ่อย ๆ เป็นสาเหตุ
ท าให้คุราตะตัดสินใจเข้าเป็นสมาชิกของชมรม จนได้เกิดความผูกพันกับรุ่นพี่ และชมรมโคโตะของ
โรงเรียน เมื่อรุ่นพี่จบการศึกษาไปเขาจึงอยากที่จะปกป้องชมรมดังกล่าว 
  ความสัมพันธ์ระหว่างตัวละครคุราตะกับโคโตะในช่วงแรก เป็นไปในลักษณะของความสุข
จากการร่วมบรรเลงโคโตะไปพร้อมกับสมาชิกในชมรม โดยเป็นความสุขที่เกิดจากการบรรเลงในลักษณะ
ของมือสมัครเล่นที่มีข้อผิดพลาด แต่ถึงอย่างไรข้อผิดพลาดดังกล่าวก็ท าให้เขารู้สึกสบายใจขึ้น ชมรมโคโตะ
จึงเปรียบเสมือนสถานที่ที่เขารู้สึกปลอดภัย จนเวลาผ่านไปคุราตะก็ได้รับบาดแผลอีกครั้งเนื่องจากความ
พ่ายแพ้ในการแข่งขันบรรเลงโคโตะของรุ่นพี ่
  การบรรเลงโคโตะในช่วงแรกของคุราตะ จึงเป็นไปในลักษณะที่ไม่ได้สนใจการพัฒนาฝีมือ
มากนัก ต่อมาเมื่อการพัฒนาทักษะมีผลต่อการรักษาสถานะของชมรมโคโตะภายในโรงเรียน คุราตะจึงเริ่ม
จริงจังกับการฝึกฝนบรรเลงและพัฒนาฝีมือร่วมกับสมาชิกชมรมรุ่นใหม่ ภายหลัง ด้วยความช่วยเหลือทาง
จิตใจจากเพื่อน ท าให้เขากล้าที่จะตั้งเป้าหมายในชีวิตอีกครั้ง จนในที่สุดเขาก็ได้ตัดสินใจเข้าร่วมแข่งขัน
การบรรเลงโคโตะ จากความพยายามอย่างหนักของเขาและสมาชิกในชมรม ท าให้สมาชิกชมรมรุ่นเก่า
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ยอมรับในฝีมือการบรรเลงโคโตะของชมรมโคโตะ ณ ปัจจุบัน และเชื่อมั่นว่าชมรมโคโตะในปัจจุบันจะรับ
ช่วงต่อในการไประดับประเทศแทนรุ่นของตนได้ โดยรวมแล้วการบรรเลงโคโตะของทาเคโซ จึงเป็นไปใน
ลักษณะของการบรรเลงโคโตะเพื่อปกป้องคนที่ตนเองรัก และเพื่อช่วยเยียวยาบาดแผลทางจิตใจให้กับรุ่น
พี่ จนในที่สุดบาดแผลของเขาก็ได้ถูกเยียวยาผ่านการบรรเลงโคโตะร่วมกับสมาชิกในชมรมเช่นกัน 
 5.1.2) จิกะ คุโด ้(Chika Kudo) จิกะเป็นตัวละครที่มีนิสัยตรงไปตรงมา จนคนรอบข้างเข้าใจผิด
ว่ามีนิสัยก้าวร้าว แต่ที่จริงแล้วเขาเป็นคนที่สามารถทุ่มทุกอย่างเพื่อช่วยเหลือคนอื่นได้ แต่กลับเกิด
ความรู้สึกเขินอายเมื่อได้รับค าขอบคุณ รวมถึงไม่รู้วิธีแสดงความรู้สึกมากนัก แต่เดิมจิกะถูกบิดาทอดทิ้ง 
และได้รับการเลี้ยงดูจากคุณปู่ แตด่้วยปมปัญหาภายในใจท าให้เขาตัดสินใจเข้าร่วมกับกลุ่มอันธพาล จนใน
ที่สุดกลุ่มอันธพาลดั่งกล่าวก็ได้เข้ามารื้อค้นบ้านปู่ของเขา จนเกิดอุบัติเหตุขึ้น และหลังจากอุบัติเหตุไม่นาน
นัก ปู่ของเขาก็เสียชีวิตลงด้วยโรคหัวใจ โดยความผิดทั้งหมดถูกโยนให้กับจิกะ ท าให้เขาต้องไปอยู่กับน้า
หญิงแทน 
  จิกะ เป็นตัวละครที่ถูกทุกคนมองว่าไม่สามารถที่จะบรรเลงโคโตะได้ เนื่องจากภาพลักษณ์ที่
ดูหยาบคาย จนถูกมองว่าเป็นอันธพาลประจ าโรงเรียน แตใ่นทางกลับกัน การบรรเลงโคโตะกลับกลายเป็น
วิธีที่ท าให้เขาได้สื่อสารอารมณ์ ความรู้สึกที่แท้จริงของตนเองออกมาได้ เนื่องจากเสียงการบรรเลงโคโตะ
ของเขานั้นแตกต่างจากบุคลิกภายนอกโดยสิ้นเชิง  เพราะเสียงของเขานั้นเป็นเสียงที่มีความอบอุ่น
อ่อนโยนอย่างไม่น่าเชื่อ แต่เดิมจิกะ เป็นคนที่ไม่เชื่อว่าตัวเองจะสามารถท าเรื่องดีเหมือนกับผู้อื่นได้ แต่
เพื่อรักษาชมรมของคุณปู ่ท าให้จิกะตัดสินในเริ่มบรรเลงโคโตะ แต่เมื่อเขาได้เริ่มบรรเลงเครื่องดนตรี กลับ
ท าให้ค่อย ๆ เข้าใจถึงค าพูดที่คุณปู่เคยบอกกับเขาเอาไว้มากขึ้นเรื่อย ๆ ทั้งความสุขจากการได้ร่วมบรรเลง
เครื่องดนตรีกับเพื่อน หรือการที่ปู่เคยเชื่อมั่นว่าเขาสามารถบรรเลงโคโตะได้ ถึงแม้การเริ่มบรรเลงดนตรี
ของเขาจะมีจุดประสงค์เพื่อคนอื่น อย่างการรักษาชมรมเพื่อปู่ของเขา แต่เครื่องดนตรีโคโตะกลับช่วยเขา 
ในการสื่อสารความรู้สึกภายในใจที่เขาไม่กล้าที่จะแสดงออกไป ให้คนภายนอกได้รับรู้ถึงตัวตนที่แท้จริงของ
เขา 
  ส่วนในด้านความสามารถทางการบรรเลงเครื่องดนตรี ถึงแม้จิกะนั้นจะเป็นผู้ที ่ไม่เคย
บรรเลงเครื่องดนตรีมาก่อน แต่การที่มีปู่เป็นช่างท าโคโตะ ท าให้เขาได้คลุกคลีกับเครื่องดนตรี และถือเป็น
ผู้ที่มีพรสวรรค์ในด้านการบรรเลงดนตรีคนหนึ่ง แต่ถึงอย่างไรเครื่องดนตรีชนิดนี้ก็เป็นเครื่องดนตรีที่ต้องใช้
ทักษะการบรรเลงสูง จิกะจึงต้องพยายามอย่างหนักเพื่อที่จะบรรเลงเครื่องดนตรีให้ได ้
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 5.1.3) โฮซึกิ ซาโตวะ (Houtsuki Satowa) แต่เดิมซาโตวะเป็นผู้สืบทอดโรงเรียนสอนการ
บรรเลงโคโตะประจ าตระกูล ที่มีชื ่อว่า “โรงเรียนโฮซึกิ” ในช่วงแรกครอบครัวของเธอนั้นมีความสุข
เหมือนกับครอบครัวของคนทั่วไป แต่หลังจากการเสียชีวิตของบิดา ท าให้มารดาของซาโตวะต้องแบกรับ
การเป็นผู้น าโรงเรียน และด้วยความคาดหวังในการบรรเลงโคโตะให้สมกับเป็นผู้สืบทอดโรงเรียนชั้นน า
ของประเทศ ท าให้ซาโตวะถูกกดดันอย่าง จนต้องอยู่อย่างสันโดษ และถูกทอดทิ้งจากเด็กวัยเดียวกัน จน
ซาโตวะต้องทอดทิ้งชีวิตในวัยเด็กเพื่อมารดาของเธอ และหนทางเดียวของชีวิตเธอก็คือการก้าวสู่เส้นทาง
ของนักบรรเลงโคโตะอย่างมืออาชีพเท่านั้น เมื่อเวลาผ่านไป ด้วยการทุ่มเทของซาโตวะ ท าให้ฝีมือของเธอ
ถือเป็นหนึ่งในผู้บรรเลงโคโตะระดับอัจริยะ ที่สามารถเข้าร่วมแข่งขันโคโตะระดับประเทศได้ตั้งแต่อายุยัง
น้อย ซาโตวะ เลือกที่จะเข้าชมรมโคโตะ เพื่อผลประโยชน์ส่วนตน เนื่องจากเธอต้องการที่จะเป็นผู้น าชมรม
โคโตะ ในการมุ่งสู่อันดับ 1 ระดับประเทศ  เพื่อหนทางสู่นักบรรเลงโคโตะมืออาชีพของตนเอง 
  ครั้งหนึ่งตัวละครโอโตริ คาซึสะ (Otori Kazusa) เคยกล่าวเอาไว้ว่าเธอชื่นชม และยกย่อง
เสียงที่ดูสูงส่ง และสันโดษ จนเกินกว่าที่คนธรรมดาจะเข้าถึงของซาโตวะ และรับไม่ได้ที่เสียงของเธอกลับ
ถูกเปลี่ยนให้อ่อนโยนขึ้น หลังจากที่เข้าชมรมโคโตะของโรงเรียนมัธยมปลายโทคิเสะ การพัฒนาฝีมือของ
ซาโตะวะในเรื่อง จึงไม่ได้เน้นที่การพัฒนาฝีมือในเชิงเทคนิค แต่การบรรเลงโคโตะเป็นไปเพื่อพัฒนาทักษะ
ในการถ่ายทอดเสียงในใจของเธอ เพื่อสื่อสารออกไปให้กับคนภายนอกได้รับรู้ การบรรเลงโคโตะกับเพื่อน
ของเธอ จึงเปรียบเสมือนเป็นการขัดเกลาจิตใจของเธอ ให้อ่อนโยนมากขึ้น  
 5.1.4) คุรุสุ ฮิโระ (Kurusu Hiro) คุรุสุเป็นรองประธานชมรมโคโตะ คุรุสุเคยถูกเพื่อนสนิทกลั่น
แกล้งจนท าให้เธอมีนิสัยชอบคิดร้ายต่อผู้อื่น ซึ่งนี่ก็คือเหตุผลที่ท าให้คุรุสุเลือกที่จะเข้าร่วมชมรมโคโตะ  
เพื่อที่จะท าลายความสัมพันธ์ของสมาชิกในชมรม แต่สุดท้ายทุกอย่างก็ไม่เป็นไปตามแผนการของเธอ 
ในทางกลับกันแผนการของเธอกลับท าให้สมาชิกในชมรมสนิทสนมกันมากขึ้น แต่ในภายหลังด้วยความ
เข้าใจในตัวเธอของสมาชิกในชมรม ท าให้คุรุสุได้ยอมเปิดใจให้กับเพื่อนในชมรมในที่สุด ในด้านการบรรเลง
โคโตะ ถึงคุรุสุ จะเป็นคนที่เข้าชมรมช้าที่สุด แต่เธอเป็นคนที่มีพื้นฐานทางการบรรเลงเครื่องดนตรีประเภท
เครื่องดีด อย่างโคโตะและกีตาร์มาก่อนแล้ว การเข้าไปบรรเลงร่วมกับสมาชิก และการพัฒนาฝีมือจึงไม่ใช่
เรือ่งที่ล าบากนัก ในภายหลังเมื่อคุรุสุมีความสัมพันธ์ที่ดีกับเพื่อนในชมรมแล้วนั้น ชมรมโคโตะส าหรับคุรุสุ
จึงเปรียบเสมือนสถานที่ที่ยอมรับในตัวตนของเธอ และเป็นสถานที่ที ่มีคนที่พร้อมจะรับฟัง และช่วย
ปกป้องเธออยู่  ด้วยเหตุนี้เองจึงท าให้คุรุสุอุทิศตนเพื่อชมรมอย่างเต็มที่และเอาเรื่องของชมรมขึ้นมาเป็น
อันดับหนึ่งเหนือความรู้สึกของตนเองที่มีต่อคุระตะ 
 5.1.5) ซาไก มิชิทากะ (Sakai Michitaka) มิซูฮาระ โคตะ (Mizuhara Kota) และอาดาจิ ซาเน
ยาสุ (Adachi Saneyasu) ซาไก มิซูฮาระและอาดาจิตัดสินใจเข้าเป็นสมาชิกชมรมโคโตะเพื่อช่วยเหลือจิ
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กะ แต่พวกเขาก็ต้องจ าใจต้องฝึกฝนบรรเลงเครื่องดนตรี เนื่องจากชมรมโคโตะ ถูกบังคับให้แสดงฝีมือการ
บรรเลงให้คนภายในในโรงเรียนฟัง  
  ความสัมพนัธ์ของทั้งสามกับเครื่องดนตรีโคโตะเกิดขึ้นเพราะความอยากช่วยเหลือจิกะ คนที่
มีบุญคุณต่อทั้งสาม โดยในช่วงแรกนั้นจะเห็นได้อย่างชัดเจนว่าคนทั้งสามไม่ได้สนใจในการบรรเลงโคโตะ 
หรือไม่มีญาติหรือครอบครัวที่มีความสัมพันธ์กับเครื่องดนตรีแบบตัวละครอื่นเลย และไม่ได้สนใจในเรื่อง
ของการบรรเลงเครื่องดนตรีญี่ปุ่นเลยแม้แต่น้อย แต่ด้วยสถานการณ์ที่บังคับ และด้วยความต้องการที่จะ
ช่วยเหลือพวกพ้อง จึงท าให้พวกเขาพยายามอย่างหนัก จนสามารถบรรเลงเครื่องดนตรีได้ในที่สุด   
  การบรรเลงเครื่องดนตรีของทั้งสาม จึงแสดงภาพของผู้ที่เริ่มต้นใหม่ได้อย่างชัดเจน ว่าพวก
เขาต้องผ่านความกดดัน ความเครียด และต้องฝึกฝนตัวเองอย่างหนักเพียงไร รวมถึงมีเหตุการณ์มากมาย
ที่ท าให้เห็นว่าผู้เริ่มต้นบรรเลงเครื่องดนตรีนั้น ต้องการการสนับสนุนทางก าลังใจ และการช่วยเหลือจาก
คนรอบข้างมากเพียงไร จึงจะผ่านเหตุการณ์ที่เลวร้ายไปได้ 
5.2 บทบาทของโคโตะที่น าเสนอในแอนิเมชันเรื่องฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ  
 จากการศึกษาแอนิเมชันพบว่าบทบาทของโคโตะในแอนิเมชันเรื่องฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ 
สามารถจ าแนกได้ 2 ประเภท ได้แก่ 1) โคโตะใช้เป็นตัวแทนในการเชื่อมความสัมพันธ์ระหว่างตัวละครที่มี
ตั้งแต่ความสัมพันธ์แบบครอบครัว ความสัมพันธ์ของรุ่นพี่รุ่นน้อง ไปจนถึงความสัมพันธ์ในหมู่เพื่อนล้วน
เชื ่อมโยงกันไว้ด้วยโคโตะทั้งสิ ้น 2) โคโตะในฐานะปมปัญหา และเครื ่องมือแก้ไขปมปัญหาภายใน
แอนิเมชัน รายละเอียดดังนี ้ 
  5.2.1) โคโตะใช้เป็นตัวแทนในการเชื่อมความสัมพันธ์ระหว่างตัวละคร ผลของโคโตะที่มีผล
ต่อความสัมพันธ์ของตัวละครในเรื่องนั้น ไม่ใช่ทุกตัวละครที่เข้ามาอยู่ด้วยกันเพราะอยากบรรเลงเครื่อง
ดนตรี หรือมีความเชี่ยวชาญในการบรรเลงโคโตะมาตั้งแต่แรก อีกทั้งยังมีตัวละครที่ไม่ได้มีคว ามสนใจใน
เครื่องดนตรี แต่เข้ามาด้วยเหตุผลอื่นอีกด้วย เช่น เข้ามาเพราะต้องการช่วยเพื่อน หรือเข้ามาเพราะ
ต้องการท าลายความสัมพันธ์ภายในชมรมเนื่องจากความอิจฉาริษยาอีกด้วย โดยเฉพาะความสัมพันธ์ในหมู่
เพื่อนที่ได้มีโอกาสบรรเลงโคโตะร่วมกัน ถึงแม้ทุกตัวละครจะมีเหตุผลในการเริ่มบรรเลงโคโตะที่แตกต่าง
กัน แต่สุดท้าย ทุกตัวละครก็เข้าใจกันมากขึ้นผ่านการบรรเลงหรือรับฟังโคโตะ และให้ความส าคัญกับโค
โตะเป็นอับดับแรกอยู่เหนือความรู้สึกส่วนตัว ภายในแอนิเมชัน ถึงแม้จะมีการบรรยายภาพความยากของ
การบรรเลงโคโตะอยู่บ่อยครั้ง แต่ก็ยังมีภาพของการให้ก าลังใจซึ่งกันและกันในหมู่เพื่อนอยู่เช่นกัน ในที่นี้
ผู้วิจัยจะขอกล่าวถึงความสัมพันธ์ระหว่างรุ่นพี่กับรุ่นน้องในเรื่องก่อน เนื่องจากเป็นความสัมพันธ์ที่เป็น
แก่นเรื่องของแอนิเมชนัเรื่องนี้ โดย 
   5.2.1.1) ความสัมพันธ์ระหว่างรุ่นพี่และรุ่นน้องที่ปรากฏในเรื่อง เป็นความสัมพันธ์
ระหว่างคุราตะ และรุ่นพี่ในชมรม ที่ผูกพันกันระหว่างท ากิจกรรมชมรมร่วมกันจนเกิดความสนิทสนมขึ้น 
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แต่แล้วเมื่อเวลาผ่านไป รุ่นพี่ของเขาได้ตัดสินใจที่จะเข้าร่วมการคัดเลือกตัวแทนในระดับประเทศ แต่ก็ได้
ผิดหวังกลับมา จนเกิดเป็นบาดแผลในใจกับทั้งสอง เมื่อเวลาผ่านไปจนรุ่นพี่ส าเร็จการศึกษาตน คุราตะ
จ าต้องดูแลชมรมเพียงล าพัง ในช่วงแรกรุ่นพี่ไม่ได้เชื่อมั่นว่าคุราตะจะสามารถดูแลชมรมได้ แต่คุราตะก็ได้
ท าทุกอย่างออกมาได้เป็นอย่างดีมาก จนรุ่นพี่นั้นเกิดความประหลาดใจ และรู้สึกผิดที่ไม่ได้เชื่อใจเขาใน
ตอนแรก  
    อีกหนึ่งความสัมพันธ์ของรุ่นพี่และรุ่นน้องพี่ปรากฏในเรื่องก็คือความสัมพันธ์
ระหว่างรุ่นพี่อย่างคุราตะและคุรุสุ กับรุ่นน้องในชมรมคนอื่น เนื่องจากทั้งคุราตะและคุรุสุ เป็นนักเรียนใน
ชั้นปีสุดท้าย จึงมีโอกาสในการเข้าแข่งขันเพียงครั้งเดียวเท่านั้น รุ่นน้องในชมรมน าโดยจิกะจึงพยายาม
อย่างหนักในการแบ่งเวลาเพื่อฝึกซ้อมบรรเลงเครื่องดนตรีจนแทบไม่ได้พักผ่อน ซึ่งทั้งหมดนี้ก็เพื่อที่จะพา
รุ่นพี่ทั้งสองไปสู่สนามแข่งให้ได้ ความสัมพันธ์ระหว่างรุ่นพี่กับรุ่นน้องในเรื่องนี้นั้น จึงเต็มไปด้วยความรู้สึก
หวังดีซึ่งกันและกัน โดยเป็นไปในลักษณะที่มีความเอื้ออาทร และพยายามปกป้อง สนับสนุนซึ่งกันและกัน  
   5.2.1.2) ความสัมพันธ์ระหว่างครอบครัวที่ปรากฏในเรื่อง ปัจจัยทางครอบครัวเป็น
หนึ่งในปมหลักของเนื้อเรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างครอบครัวในเรื่องที่ผู้วิจัยต้องการจะกล่าว กินความ
หมายถึงครอบครัวที่ตัวละครใช้ชีวิตอยู่ด้วยเท่านั้น ก็คือครอบครัวของจิกะ ที่ประกอบด้วยคุโดะ จิกะ ปู่
ของเขา และน้าสาว และครอบครัวของซาโตวะที ่ประกอบด้วยมารดาที ่เป็นแม่เลี ้ยงเดี ่ยว โดย
ความสัมพันธ์ที่ปรากฏในเรื่องแบ่งออกได้เป็นสองแบบ ก็คือความสัมพันธ์ในแบบครอบครัวที่กดดัน และ
ไม่กดดันตัวละครในเรื่อง แบบแรกที่จะกล่าวก็คือตัวอย่างความสัมพันธ์แบบครอบครัวที่ไร้ความกดดัน คือ
ครอบครัวของคุโดะ จิกะ และคุณปู่ โดยถึงแม้ว่าจิกะจะมีเรื่องทะเลาะวิวาท หรือได้รับบาดแผลจากการ
ถูกพ่อทอดทิ้งจนท าให้ไม่มีความสุขในการใช้ชีวิต แต่ถึงอย่างไร คุณปู่ก็ยังคงเชื่อมั่นในตัวเขา และหวังอยู่
ตลอดว่าจิกะจะหันไปบรรเลงโคโตะ จนถึงขนาดที่ท าเครื่องดนตรีโคโตะ 13 สายชั้นดีให้กับจิกะ และเอา
ไปฝากไว้ที่คุณย่าร้านขายเครื่องดนตรี และด้วยความหวังในด้านดนตรีของปู่นี่เอง ที่ท าให้จิกะ ตัดสินใจ
บรรเลงโคโตะเพื่อสานต่อเจตนารมของคุณปู่ ในอีกด้านหนึ่งก็คือความสัมพันธ์ของครอบครัวของโฮซึกิ ซา
โตวะ แต่เดิมซาโตวะเลือกที่จะเริ่มบรรเลงโคโตะเนื่องจากเธอต้องการที่จะใช้เวลาอยู่กับครอบครัวที่อบอุ่น 
ที่ประกอบด้วยซาโตวะ มารดาของเธอ และบิดาผู้เป็นเจ้าของโรงเรียนสอนโคโตะชั้นน าของญี่ปุ่ น ก็คือ
โรงเรียนโฮซึกิ แต่เมื่อเวลาผ่านไป ผู้น าครอบครัวซึ่งเป็นบิดาของซาโตวะได้เสียชีวิตลง มารดาของเธอจึง
ต้องรับผิดชอบโรงเรียนต่อ แต่ต าแหน่งของผู้หญิงในฐานะผู้น าโรงเรียนนั้นกลับไม่ได้รับความไว้วางใจจาก
ภายนอก มารดาของซาโตวะผู้เป็นอาจารย์สอนโคโตะ จึงจ าเป็นที่จะต้องสอนให้ซาโตวะบรรเลงโคโตะได้
ได้อย่างเป็นมืออาชีพให้เหมาะสมกับต าแหน่งผู้สืบทอดโรงเรียน ตั้งแต่นั้นเป็นต้นมามารดาของเธอก็
เปลีย่นมาเป็นเข้มงวดกับซาโตวะมากขึ้น 



   51 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
    ภาพที่ 22 ภาพของโคโตะที่บริเวณริวเซ็ตซึมีชื่อของจิกะสลักอยู่ 
       ที่มา: https://www.netflix.com/th/ 
  
    จากวิธีสอนที่เต็มไปด้วยความรัก กลายมาเป็นการมุ่งเน้นให้เธอเป็นผู้ชนะการ
บรรเลงโคโตะระดับประเทศ ซาโตวะที่รัก และต้องการช่วยมารดาของเธอในการฟื้นฟูความเชื่อใจจาก
ภายนอกกลับมาจึงทุ่มเทชีวิตวัยเด็กในการพัฒนาฝีมือของตนเองอย่างหนัก จนไม่ได้สุงสิงกับเด็กวัย
เดียวกันเหมือนเด็กทั่วไป และค่อย ๆ ห่างกับเพื่อนของตนออกมาเรื่อย ๆ สุดท้ายเธอก็ไม่เหลือเพื่อนเลย
จนในที่สุดเมื่อเธอเติบโตเป็นวัยรุ่นสุดท้ายแล้ว เธอก็รับความกดดันไม่ไหว และพยายามใช้โคโตะเพื่อเป็น
เครื่องมือสื่อความรู้สึกไปสู่มารดาของเธอ โดยใช้วิธีการแสดงความกดดันทั้งหมดออกมาในการแข่งขัน 
โคโตะระดับประเทศ ครั้งที่ 36 แต่จากประสบการณ์ชีวิตที่เต็มไปด้วยความเครียด ความกดดัน และความ
โดดเดีย่ว กลับท าให้เสียงโคโตะของเธอสื่อความต้องการที่แท้จริงออกไปไม่ได้ จนท้ายที่สุดเธอก็ถูกไล่ออก
จากบ้าน และถูกถอดออกจากสถานะผู้สืบทอดโรงเรียนโฮซึกิ แต่ถึงอย่างไร ในตอนสุดท้าย เธอก็ประสบ
ความส าเร็จในการสื่อความรู้สึกภายในของเธอผ่านบทเพลงในการแข่งขันรอบคัดเลือกระดับชาติที่ 32 
ของจังหวัดคานางาวะ (Kanagawa) จนมารดาเข้าใจความรู้สึกทั้งหมดของเธอในที่สุด จะเห็นได้ว่า
ความสัมพันธ์ของครอบครัวทั้งสอง แสดงให้เห็นถึงวัฒนธรรมการสืบทอดอาชีพในประเทศญี่ปุ่น โดยไม่ว่า
ครอบครัวนั้นจะดูแลตัวละครทั้งสองแบบกดดันหรือไม่กดดัน แต่ครอบครัวทั้งสองต่างก็มีความรักในอาชีพ
ของตน และต้องการที่จะให้บุตรหลาน สืบสานเจตนารมต่อไป โดยลักษณะความสัมพันธ์ที่กล่าวข้างต้น 
เกิดจากปัจจัยย่อย ได้แก่ ปัจจัยทางการศึกษา และปัจจัยทางการเงิน ดังน้ี 
     5.2.1.2.1) ปัจจัยทางการศึกษา สังคมญี่ปุ ่นเป็นสังคมที ่ให้ค่าแก่ผู ้ที ่จบ
การศึกษาจากโรงเรียนที่มีชื ่อเสียง เมื่อคุราตะล้มเหลวในการสอบเข้า จึงท าให้น้องชายมองว่าพี่ชาย 
เป็นคนล้มเหลวและเข้าไปมีส่วนร่วมในชมรมโคโตะ เพ่ือหลีกหนีความจริงของคุราตะ และยิ่งโคโตะถูกมอง
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ว่าเป็นเครื่องดนตรีของผู้หญิงด้วยแล้ว จึงยิ่งตอกย ้าความอ่อนแอของเขาในสังคมที่ให้คุณค่าแก่ผู้ที่จบ
การศึกษาจากโรงเรียนที่มีชื่อเสียง  
     5.2.1.2.2) ปัจจัยทางการเงิน จากสถานการณ์ของครอบครัวของอาจารย์อา
กิระ สะท้อนให้เห็นว่าการศึกษาการบรรเลงเครื่องดนตรีโบราณให้มีความช านาญนั้น จ าเป็นที่จะต้องใช้ทุน
สูง เนื่องจากโคโตะเป็นเครื่องดนตรีที่มีราคาสูง อีกทั้งการศึกษาการบรรเลงโคโตะในสถาบันที่มีชื่อเสียงนั้น
ยังมีค่าใช้จ่ายสูงอีกด้วย ปัจจัยทางการเงินจึงเป็นอีกหนึ่งปัจจัยที่ท าให้เครื่องดนตรีโบราณชนิดนี้ได้รับ
ความสนใจน้อยลง  
   5.2.1.3) ความสัมพันธ์ในหมู่เพื่อนที่ปรากฏในเรื่อง แบ่งออกเป็นความสัมพันธ์แบบ
เพื่อนต่อเพื่อน และความรักแบบหนุ่มสาวที่แสดงออกมาผ่านการกระท าของตัวละคร โดยจะเห็นได้ว่าจิกะ
มีความพยายามพัฒนาทักษะการบรรเลงดนตรีให้ได้เทียบเท่ากับซาโตวะ เพื่อที่จะอยู่เคียงข้างเธอ และ
คุรุสึที่ยอมรับว่าตนเองนั้นมีใจให้กับทาเคโซ รวมถึงแสดงอาการหึงหวงทาเคโซ แต่ก็บอกอาจารย์ว่าตนเอง
จะไม่ท าให้เรื่องความรักกระทบต่อการบรรเลงดนตรี ส่วนความสัมพันธ์แบบเพื่อนต่อเพื่อนนั้น ก็คือการที่
ทุกคนช่วยกันแก้ปัญหาและไม่ทิ้งใครไว้ข้างหลัง ดังในฉากของการเข้าค่ายพักแรม ที่โคตะไม่สามารถจับ
จังหวะในการบรรเลงดนตรีได้จนเกิดความเครียด โคตะจึงได้แอบหนีออกไปฝึกซ้อมในตอนกลางคืนแต่
เพื่อนก็เข้าใจผิดคิดว่าเขาหนีกลับบ้านไป จนออกตามหากันอย่างวุ่นวาย หรือในฉากที่อาดาจิไม่สามารถ
บรรเลงโคโตะ 13 สายได้ จนเกิดความกดดันแต่จิกะและเพื่อนก็ได้ช่วยบรรเลงใหม่ไปพร้อมกับเขาเรื่อย ๆ 
จนในที่สุด อาดาจิก็สามารถบรรเลงได้ หรือการที่ซาโตะวะยอมที่จะกลับบ้านไปเผชิญหน้ากับมารดาของ
ตน เพื่อขอยืมโคโตะไปใหเ้พื่อนยืม เป็นต้น จากเหตุการณ์ดงักล่าว สามารถแสดงให้เห็นได้ว่าความสัมพันธ์
ของเพื่อนในเรื่องนี้เป็นไปในรูปแบบที่ต่างคนต่างเห็นอกเห็นใจซึ่งกันและกัน และไม่ว่าจะเกิดปัญหา
ส่วนตัว หรือความรู้สึกใด ๆ ขึ้น พวกเขาก็จะจัดล าดับความส าคัญให้กับการบรรเลงโคโตะ เอาไว้เป็น
อันดับหนึ่งเสมอ 
  5.2.2) โคโตะในฐานะปมปัญหา และเครื่องมือแก้ไขปมปัญหาภายในแอนิเมชัน 
   ถึงแม้ความสัมพันธ์ที่แย่ของหลายตัวละครภายในเรื่องจะเกิดจากโคโตะ เช่น ตัวละคร
ซาโตวะและครอบครัว หรือซาโตวะและอาจารย์อากิระ โดจิมะ ที่ปัญหาทุกอย่างสามารถคลี่คลายใน
ภายหลังจากที่อาจารย์อากิระได้มีโอกาสเข้าไปสอนบรรเลงโคโตะที่โรงเรียนโทคิเสะ อีกทั้งโคโตะ ได้ใช้
เป็นเครื่องดนตรีส าหรับการประกอบอาชีพที่ส าคัญภายในแอนิเมชัน จากการศึกษาพบว่า ประเด็นหนึ่ง
ของการเกิดความรักของตัวละครที่มีต่อโคโตะ เกิดขึ้นมาจากความรักในอาชีพของตนที่เกี่ยวข้องกับเครื่อง
ดนตรี และได้ส่งต่อความรักของตนสู่รุ่นลูกหลาน 
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5.3 ปัจจัยที่ท าให้โคโตะไม่ได้รับความสนใจในปัจจุบัน 
 เมื่อผู้วิจัยศึกษาแอนิเมชันฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ (Kono oto tomare) ผู้วิจัยจึงได้แบ่งปัจจัยที่
ท าให้โคโตะไม่ได้รับความสนใจ ไว้เป็น 2 กรณี ได้แก่ ปัจจัยที่เกิดจากปรากฏการณ์โลกาภิวัตน์ และปัจจัย
ทางครอบครัว รายละเอียดดังนี ้
  5.3.1) ปัจจัยที่เกิดจากปรากฏการณ์โลกาภิวัตน์ เริ่มจากปัจจัยที่เกิดจากปรากฏการณ์ 
โลกาภิวัตน ์ที่ท าให้วัฒนธรรมตะวันตกเข้ามามีบทบาทในประเทศญี่ปุ่นมากขึ้น จนท าให้วัยรุ่นหันไปสนใจ
วัฒนธรรมสมัยใหม่ และลดความส าคัญของวัฒนธรรมดั้งเดิมลง เช่น ภายในแอนิเมชันในช่วงแรกที่เด็ก
นักเรียนหันไปให้ความสนใจชมรมดนตรีสากลแทนชมรมโคโตะ จนชมรมโคโตะเกือบจะถูกยุบทิ้ง ห้อง
ชมรมถูกใช้เป็นแหล่งมั่วสุมของเด็กเกเร ผู้บรรเลงโคโตะถูกดูถูกจากคนภายนอก และในฉากหนึ่งภายใน
แอนิเมชันที่ทาเคโซถูกสมาชิกชมรมดนตรีสากลรังแกและค าดูถูก  แต่จิกะก็ได้เข้ามาช่วยคุราตะ จน
สมาชิกชมรมดนตรีสากลล้มเลิกการกระท าดังกล่าว ในอีกด้านหนึ่งแอนิเมชันฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ 
(Kono oto tomare) ได้เล่าถึงบรรยากาศของงานน าเสนอชมรมเนื่องในโอกาสการต้อนรับนักเรียนใหม่
ของโรงเรียนโทคิเสะ ในช่วงแรกเป็นการน าเสนอชมรมดนตรีสากล นักเรียนในโรงเรียนทุกคนก็ให้ความ
ร่วมมือในการต้ังใจรับชมการแสดงเป็นอย่างดี แต่เมื่อการแสดงได้ด าเนินมาถึงการบรรเลงโคโตะเดี่ยวของ
ทาเคโซ ด ้วยบทเพลงข ั ้นพ ื ้นฐานของการบรรเลง โคโตะ น ั ่นก ็ค ือ เพลงโรค ุด ัน โนะ ช ิราเบะ  
(Rokudan no Shirabe) ในทันทีที่คุราตะเริ่มบรรเลงดนตรี นักเรียนทุกคนก็เริ่มคุยกันตามอัธยาศัยจน
เกิดเสียงดัง ไม่ใส่ใจในการแสดงแม้แต่น้อย ท าให้จิกะเกิดอารมณ์โมโหขึ้นและตะโกนต่อว่าคนในโรงเรียน  
   ต่อมาในขณะที่ชมรมโคโตะที่มีสมาชิกจ านวน 9 คน ได้ขึ้นแสดงบนเวทีครั้งแรกต่อหน้า
นักเรียนในโรงเรียน ได้มีนักเรียนจ านวนหนึ่งแปลกใจและไม่พอใจ เนื่องจากปกติแล้วชมรมที่ได้ขึ้นแสดง
จะเป ็นชมรมดนตร ีสากล  และได ้ม ีน ัก เร ี ยนกล ่ าวข ึ ้ นมาว ่ า เม ื ่ อ โคโตะท  าการบรรเลงว ่ า  
“เสียงโคโตะเป็นอย่างนี้เองเหรอ” จากเหตุการณ์ดังกล่าวที่เกิดขึ้นภายในแอนิเมชันฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ  
(Kono oto tomare) สะท้อนให้เห็นถึงปัญหาที่เกิดจากผลกระทบจากค่านิยมวัฒนธรรมตะวันตก ที่เข้า
มาแทนที่วัฒนธรรมดนตรีดั้งเดิมของประเทศญี่ปุ่น และเมื่อชมรมโคโตะขึ้นแสดงด้วยเพลงริวเซย์กัน 
(Ryuseigun) จากค าท้าทายของรองอาจารย์ใหญ่ ภายใต้เงื่อนไขว่า ถ้าพวกเขาสามารถบรรเลงโคโตะให้
ทั้งโรงเรียนยอมรับได้ ชมรมจะเปิดต่อไปได้ สาเหตุที่รองอาจารย์ใหญ่ท้าทายเช่นนี้นั้น เนื่องจากเขาไม่คิด
ว่าชมรมโคโตะที่เพิ่งจะรวบรวมสมาชิกได้ จะสามารถท าการแสดงที่ท าให้ทั้งโรงเรียนยอมรับได้ อีกทั้งเขา
ยังไม่เชื่อว่าเด็กนักเรียนของเขานั้นรักในการบรรเลงโคโตะจากใจจริง และต้องการที่จะให้ทั้งโรงเรียนเห็น
การแสดงการบรรเลงโคโตะที่ไม่ดีจนเห็นพ้องต้องกันว่าชมรมนี้ไม่สมควรที่จะด าเนินต่อไป ภายใน
แอนิเมชันตอนนี้นั้น จึงสะท้อนว่าไม่ใช่แค่เพียงวัยรุ่นเท่านั้นที่มองไม่เห็นค่าของโคโตะ แต่คนวัยกลางคน
อย่างรองอาจารย์ใหญ่ก็ไม่เห็นคุณค่าของวัฒนธรรมดนตรีญี่ปุ่นโบราณเช่นกัน แต่จากการฝึกซ้อมอย่างเอา



   54 
 

จริงเอาจังของสมาชิกในชมรม พวกเขาได้แสดงให้คนทั้งโรงเรียนเห็นว่าเสียงของการบรรเลงโคโตะนั้น 
ไม่ได้มีแต่รูปแบบเสียงแบบโบราณเท่านั้น แต่ยังมีบทเพลงร่วมสมัยที่มีท านองที่สนุกสนานและด้วยการ
แสดงนี้เองที่ท าให้นักเรียนในโรงเรียนได้รับรู้ถึงความไพเราะของเสียงการบรรเลงโคโตะ และท าให้ทุกคน
ในที่นั้นเห็นสมควรว่าชมรมโคโตะสมควรด าเนินต่อไป 
5.4 คุณค่าที่ได้รับจากการรับชมภาพยนตร์แอนิเมชันฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ  
 ท าให้ผู้วิจัยได้รับรู้ถึงคุณค่าที่เกิดจากการไหลเข้ามาของวัฒนธรรมตะวันตก และคุณค่าของ
ดนตรี ดังนี ้ ประการแรก ก็คือ คุณค่าของปรากฏการณ์โลกาภิวัตน์ ที ่ท าให้เกิดการไหลเข้ามาของ
วัฒนธรรมตะวันตก ผู้วิจัยมองว่าสิ่งนี้เป็นเสมือนกับดาบสองคม แม้ปรากฏการณ์โลกาภิวัตน์ จะท าให้
วัฒนธรรมตะวันตกไหลเข้ามาจนเกิดการลืมวัฒนธรรมพื้นถิ่น แต่หากใช้เทคโนโลยีที่เกิดจากปรากฏการณ์
โลกาภิวัตน ์อย่างถูกวิธีก็สามารถใช้เป็นเครื่องมือ ท าให้วัฒนธรรมดั้งเดิมได้รับความสนใจมากขึ้นได้ ผู้วิจัย
จึงเห็นประโยชน์ของการไหลเข้ามาของวัฒนธรรมก็คือการเกิดขึ้นของ “แอนิเมชนั” 
 จากการศึกษาแอนิเมชันฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ (Kono oto tomare) ท าให้ผู้วิจัยทราบว่า 
“แอนิเมชัน” ไม่เพียงแต่อธิบายเกี่ยวกับเครื่องดนตรีโคโตะในรูปแบบที่เข้าใจง่ายเท่านั้น แต่ยังสามารถ
สะท้อนภาพสังคมวัฒนธรรมของญี่ปุ่นออกมาได้ การที่ผู้ชมได้เข้าใจถึงพื้นฐานสังคม ผนวกกับปมปัญหา
ของตัวละครต่าง ๆ ที่มีความน่าติดตาม ท าให้ผู้ชมไม่อาจละสายตาไปจากแอนิเมชันได้ แอนิเมชันยังท าให้
ผู้ชมเกิดอารมณ์ร่วม ทั้งอารมณ์สงสาร เห็นใจ เศร้า และสนุกสนานไปกับตัวละคร โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
อารมณ์ความรักที่มีต่อเครื่องดนตรีโบราณ แม้ผู้ชมจะไม่มีประสบการณ์การบรรเลงก็ตาม แอนิเมชันจึง
เปรียบเสมือนตัวกลาง ที่ผู ้สร้างสามารถใส่สิ ่งที ่ต้องการสื ่อสารเข้าไป และเผยแพร่ไปสู่คนหมู่มาก   
ประการที่สอง ดนตรีสามารถใช้เป็นสื่อกลางความรู้สึกแทนค าพูดได้อย่างแยบยล กล่าวคือดนตรีสามารถ
สื่อสารอารมณ์ของตัวละคร ณ เวลานั้นได้ โดยไม่ต้องการบทสนทนาเพื่อเสริมความหมายใด ๆ ดังในฉาก
ที่จิกะได้ฟังดนตรีที่ซาโตวะบรรเลงในการแข่งขันระดับประเทศ และได้ร้องไห้ออกมาโดยที่ใน วีดีโอการ
แสดงครั้งน้ันซาโตวะไม่ได้กล่าวค าพูดอะไรออกมาเลย หรือในฉากการแข่งขันรอบคัดเลือกระดับชาติที่ 32 
ของจังหวัดคานางาวะ ที่ทุกคนต่างก็เห็นความพยายามในการฝึกฝนและความสามัคคีของสมาชิกชมรมโค
โตะโรงเรียนโทคิเสะ ได้จากเพลงที่เขาบรรเลง โดยตัวละครไม่จ าเป็นต้องพร ่าพรรณนาถึงความพยายามใน
การฝึกของพวกเขาเลยแม้แต่น้อย นอกจากเป็นสื ่อกลางแทนค าพูดแล้ว ดนตรียังสามารถสาน
ความสัมพันธ์ของแต่ละตัวละครได้อีกด้วย โดยจากการร่วมบรรเลงดนตรีด้วยกันของตัวละคร ทั ้ง
ความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนกับเพื่อน และอาจารย์กับลูกศิษย์ หรือสานสัมพันธ์ภายในครอบครัวก็ตาม 
ความสัมพันธ์ที่บาดหมางกันทุกความสัมพันธ์ในเรื่องได้ถูกลบล้างด้วยความสุขจากการได้ร่วมดื่มด ่ากับ
ความสุขที่ได้รับจากการบรรเลง รับฟัง ดนตรีด้วยกันทั้งสิ้น 
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 คุณค่าของแอนิเมชันและดนตร ีสรุปได้ว่าทั้งสองสามารถท าหน้าที่เป็นตัวกลางที่ดีได้ทั้งสิ้น โดย
ดนตรีเป็นตัวกลางแสดงความรู้สึกและ“สื่อแอนิเมชัน” ที่เปรียบเสมือนกับตัวกลางในการน าเสนอ ผู้วิจัย
ตระหนักถึงคุณค่าของดนตรีและสื่อแอนิเมชัน จึงเห็นว่าประเทศไทย จึงสมควรผลิตสื่อแอนิเมชันที่
น าเสนอค่านิยมวัฒนธรรมไทยเดิม และดนตรีดั้งเดิมของไทยเช่นกัน โดยมีตัวละครด าเนินเรื่องตามความ
เหมาะสมของวงดนตรี และท าให้ปมปัญหาของตัวละครเข้ากับสภาพสังคมไทย รวมถึงน าเสนอความเป็น
จริงที่เกิดขึ้นกับวัฒนธรรมดนตรีไทยในปัจจุบัน และให้ความรู้เกี่ยวกับเครื่องดนตรีที่ต้องการน าเสนอ 
เพื่อให้ผู้รับชมเข้าใจถึงวัฒนธรรมดนตรีอย่างแท้จริง ดังในแอนิเมชันเรื่องนี้ที่ประสบความส าเร็จในการ
สื่อสารถึงคุณค่าของเครื่องดนตรีโคโตะน่ันเอง  
5.4 สรุปและอภิปรายผลการวิจัย  
 จากการศึกษาเร ื ่องบทบาทของโคโตะ ภายในแอนิเมชันเร ื ่องฝากฝันไว้ท ี ่ เส ียงโคโตะ  
พบว่าบทบาทของโคโตะที่ปรากฏภายในเรื่องนี้ 4 ประการ ได้แก่ 1) โคโตะช่วยผสมผสานวัฒนธรรมญี่ปุ่น
กับวัฒนธรรมตะวันตก 2) ช่วยสร้างงานให้แก่นักดนตรีโคโตะ 3) เพลงโคโตะภายในแอนิเมชันช่วยสื่อ
อารมณ์ความรู้สึกให้เหตุการณ์ในเรื่องได้เป็นอย่างดี 4) โคโตะเป็นเครื ่องมือ ในฐานะปมปัญหา และ
เครื ่องมือแก้ไขปมปัญหาภายในแอนิเมชัน ท าให้แอนิเมชันมีความเข้มข้นขึ ้น และจากการศึกษา
องค์ประกอบของแอนิเมชันพบว่าสื่อแอนิเมชันช่วยสะท้อนวัฒนธรรม โดยเฉพาะวัฒนธรรมดนตรีได้ 
 ผลการศึกษามีความสอดคล้องกับงานวิจัยเรื่อง บทบาทของดนตรีในภาพยนตร์แอนิเมชันญี่ปุ่น: 
กรณีศึกษา Hibike! Euphonium โดย สิริยาภรณ์ อินต๊ะซาว (2562) ที่เป็นสารนิพนธ์เกี่ยวกับ 
วงโยธวาทิตที่แตกต่างกับโคโตะที่เป็นเครื่องดนตรีประจ าชาติ  แต่ถึงอย่างไรแม้จะมีข้อแตกต่างในด้าน
เนื้อหา แต่วงโยธวาทิตก็อยู่ในฐานะดนตรีเช่นกัน ผลวิจัยจึงมีข้อสรุปสอดคล้องกับผลการศึกษาของ
บทความวิจัยนี้ คือ ดนตรีสามารถเป็นสื่อกลางในการสื่ออารมณ์ความรู้สึกที่ค าพูดไม่สามารถอธิบาย
ออกมาได้  
 รวมถึงงานวิจัยเรื่อง Discovering Japan: Anime and Learning Japanese 
Culture  ของ Annie Manion (2005:  1, 2-5) ที่ผลการศึกษาได้กล่าวถึงตัวอย่างความ
ประสบความส าเร็จของแอนิ เมชันญี่ปุ่นในประเทศอเมริกา และพบว่าผลของการถ่ายทอด
วัฒนธรรมผ่านสื่อแอนิ เมชันท าให้คนที่ชอบแอนิ เมชันญี่ปุ่นนั้น ชอบวัฒนธรรมญี่ปุ่นด้วย จึง
ถือ เป็นอีกหนึ่ งผลการวิ จั ยที่ ท า ให้ผู้ ศึ กษาเชื่ อว่ าสื่ อแอนิ เมชัน เป็นสื่ อที่ เห มาะสมส าหรับ
ถ่ายทอดวัฒนธรรมที่น่าสนใจเป็นอย่างยิ่ ง  
 สารนิพนธ์เรื่อง บทบาทของโคโตะในภาพยนตร์แอนิเมชันญี่ปุ่น เรื่อง ฝากฝันไว้ที่เสียงโคโตะ  
ท าให้เห็นคุณค่าของดนตรี และแอนิเมชันที่มีความสัมพันธ์กัน โดย สื่อแอนิเมชัน สามารถน ามาใช้สะท้อน
ภาพสังคมวัฒนธรรมดนตรีได้อย่างน่าติดตาม อีกทั้งยังท าให้ผู้ชมเกิดอารมณ์ร่วมและสนุกสนานไปกับตัว
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ละคร แม้ผู้ชมจะไม่มีประสบการณ์การบรรเลงโคโตะ แต่ก็สามารถเข้าใจถึงความพยายามในการฝึกฝน
และความยากล าบากของนักดนตรี สื่อแอนิเมชันจึงเปรียบเสมือนตัวกลางในการถ่ายทอดอารมณ์ และ
ความรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมดนตรีได้ ถือเป็นตัวอย่างของการอนุรักษ์วัฒนธรรมของประเทศด้วยวิธีการแบบ
สมัยใหม่โดยการประยุกต์ใช้ตัวละครภายในแอนิเมชันที่มีตัวละคร และยุคสมัยที่ใกล้เคียงกับปัจจุบันมาก
ขึ้นเพื่อให้เข้าถึงผู้ชมรุ่นใหม่ ผู้วิจัยจึงเห็นสมควร ที่จะน าเสนอวัฒนธรรมดนตรีไทย และให้ความรู้เกี่ยวกับ
เครื่องดนตรีที่ต้องการน าเสนอ เพื่อให้ผู้รับชมเข้าใจถึงวัฒนธรรมดนตรีอย่างแท้จริง ดังในแอนิเมชันเรื่องนี้  
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