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การใช6เกมคอมพิวเตอร?เพื่อสCงเสริมความเข6าใจในการผันคำกริยารูป て (TE) 

ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย แผนการเรียนศิลป]ภาษาญี่ปุaน 

 

บทคัดย3อ 

 

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคHคือ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรูVเรื่องการผันคำกริยารูป て ของนักเรียน

ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย แผนการเรียนศิลป_ภาษาญี่ปุbน ดVวยเกมคอมพิวเตอรHเพื่อสcงเสริมความเขVาใจเรื่อง

การผันคำกริยารูป て กcอนเลcนเกมและหลังเลcนเกม 2) เพื่อศึกษาความคงทนในการจำกฎการผันคำกริยารูป 

 て ของนักเรียนดVวยเกมคอมพิวเตอรHเพื่อสcงเสริมความเขVาใจเรื่องการผันคำกริยารูป て และ 3) เพื่อศึกษา

ความพึงพอใจที่มีตcอเกมคอมพิวเตอรHเพื่อสcงเสริมความเขVาใจเรื่องการผันคำกริยารูป て ในการวิจัยครั้งนี้ผูVวิจัย

นำขVอมูลของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปhที่ 6 จำนวน 31 คนมาวิเคราะหH เครื่องมือที่ใชVในการวิจัย ไดVแกc  

1) เกมคอมพิวเตอรHเพื่อสcงเสริมความเขVาใจเรื่องการผันคำกริยารูป て 2) แบบทดสอบวัดความรูVเรื่องการผัน

คำกริยารูป て จำนวน 3 ครั้ง ไดVแกc กcอนเลcนเกม หลังเลcนเกม และหลังจากเลcนเกมสองสัปดาหH 3) แบบสอบถาม

ความพึงพอใจ และ 4) แบบสัมภาษณHติดตามผล 

ผลการศึกษาพบวcานักเรียนไดVคะแนนเฉลี่ยหลังเลcนเกมสูงกวcากcอนเลcนเกมเพิ่มขึ้นจากรVอยละ 30.00 

เปnนรVอยละ 64.76 และพบวcาหลังจากผcานไปแลVวสองสัปดาหHนักเรียนจำนวนรVอยละ 51.6 มีความคงทนในการจำ

กฎการผันคำกริยารูป て นอกจากนี้ ผลการวิเคราะหHจากแบบสอบถามความพึงพอใจตcอเกมคอมพิวเตอรHเพ่ือ

สcงเสริมความเขVาใจเรื่องการผันคำกริยารูป て พบวcานักเรียนมีความพึงพอใจดVานความเขVาใจเนื้อหา ระดับมากที่สุด 

(4.59) ดVานการออกแบบเกมคอมพิวเตอรHระดับมาก (4.48) และดVานประโยชนHสำหรับผูVเรียน ระดับมากที่สุด 

(4.54)    

 

คำสำคัญ : เกมคอมพิวเตอรHเพ่ือการเรียนรูV, การผันคำกริยารูป て, ความคงทนในการจำ  
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Using Computer Games to Promote Understanding of the て (TE) Form Verb 

Conjugation Among Upper Secondary Japanese Language Program Students 

 

Abstract 

 

This research 1) compared learning outcomes among upper secondary students in  

a Japanese language program in understanding TE form verb conjugation before and after 

playing a computer game; 2) examined post-game student retention of TE form conjugation 

rules; and 3) investigated student satisfaction levels with the computer game 31 samples 

were twelfth grade students who provided data by a 1) computer game designed to promote 

understanding of TE form conjugation; 2) TE form knowledge test administered before, 

immediately after, and two weeks following play; 3) student satisfaction questionnaire about 

the computer game, and 4) follow-up interviews.  

Results: Comparison of pre- game and post-game learning outcomes showed 

statistically significant improvement, with the average score increasing from 30% to 64.76%. 

Two weeks after gameplay, 51.60% of students retained the TE form conjugation rules. 

 In terms of student satisfaction with the computer game, average scores for understanding 

content was 4.59 (highest level); game design was 4.48 (high level); and usefulness for 

learners at 4.54 (highest level). 

 

Keywords: educational computer game, TE form conjugation, knowledge retention  
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1. บทนำ 

 การเรียนภาษาญี่ปุbนสำหรับนักเรียนไทยในระดับมัธยมศึกษา หนึ่งในหัวขVอที่เรียนรูVไดVยากคือการผัน

คำกริยารูป て จากงานวิจัยของเตวิช เสวตไอยาราม (2560) ที่ระบุวcาผูVเรียนชาวไทยผันรูป て ผิดเปnน って

มากที่สุด ป�จจัยหนึ่งที่ทำใหVผูVเรียนผันผิดคือการพบเห็นการผันคำกริยารูปแบบนี้ในตำราเรียนบcอยกวcารูปแบบอ่ืน 

จึงสรVางกฎการผันขึ้นมาเองเพื่อลดภาระการจำกฎการผันในแตcละรูปแบบ สอดคลVองกับประสบการณHของ

ผูVวิจัยที่พบวcานักเรียนระดับมัธยมศึกษามีแนวโนVมผันคำกริยารูป て ผิดมากในคำกริยากลุcมที่ 1 นอกจากน้ี 

นักเรียนยังมีแนวโนVมเลือกใชVรูปแบบ って กับทุกคำกริยาที่ไมcสามารถแยกไดVวcาอยูcกลุcมใด เนื่องจากเปnน

รูปแบบการผันที่คุVนเคย ป�ญหานี้เกิดขึ้นซ้ำ ๆ แมVจะเปลี่ยนกลุcมนักเรียนไปหลายรุcน เพื่อแกVไขป�ญหานี้ผูVวิจัยไดV

ทดลองวิธีการสอนท่ีกระตุVนใหVนักเรียนจำกฎการผัน เชcน การรVองเพลง การแบcงกลุcมชcวยกันทำแบบฝ�กหัด และ

การเลcนเกมจับคูcผันคำกริยารูป て กับคำกริยารูปพจนานุกรม หลังจากทำกิจกรรมเหลcานี้ นักเรียนสามารถ 

ผันคำกริยารูป て ไดVถูกตVองมากข้ึน อยcางไรก็ตาม เม่ือตVองเรียนรูVสำนวนอ่ืนท่ีตVองใชVรูป て อีก นักเรียนสcวนใหญc

ไมcสามารถผันคำกริยาไดVอยcางถูกตVอง  

จากขVอมูลดังกลcาวขVางตVน สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาซึ่งมีความรูVภาษาญี่ปุbนไมcสูงนัก โอกาสใน

การสัมผัสภาษาญี่ปุbนนอกหVองเรียนมีนVอย ตำราเรียนและสื่อการสอนท่ีผูVสอนนำมาใชVจึงนับเปnนแหลcงขVอมูล

ภาษาญี่ปุbนที่สำคัญ โดยเฉพาะสื่อการสอนที่ใชVในชั้นเรียนมีความสำคัญอยcางมาก แตcดVวยสื่อที่มีจำกัด ผูVวิจัยจึง

มองเห็นความจำเปnนในการพัฒนาสื่อการสอนที่อยูcในความสนใจของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ซึ่งแนวทางท่ี

ผูVวิจัยเลือกใชVคือการเรียนรูVผcานเกม (Game-Based Learning) เพราะเกมมีศักยภาพในการกระตุVนแรงจูงใจ

และทำใหVการเรียนสนุกขึ้น อีกทั้งมีงานวิจัยมากมายที่ยืนยันวcาเกมชcวยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรูVโดยเฉพาะใน

งานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนรูVภาษาตcางประเทศ พบวcาแนวคิดการเรียนรูVผcานเกมถูกนำมาใชVและมีประสิทธิภาพสูง 

เชcน ศลิษา หวานวาจา (2557) ศึกษาเกี่ยวกับการใชVเกมคอมพิวเตอรHเพื่อพัฒนาทักษะการฟ�งภาษาเกาหลี  

ผลการทดลองพบวcาการใชVเกมท่ีมีผลป�อนกลับแบบไมcมีคำอธิบายชcวยเพ่ิมความคงทนในการจดจำไดVดี เน่ืองจาก

ตVองทบทวนซ้ำหลายคร้ัง 

จากงานวิจัยดังกลcาว ผูVวิจัยเห็นวcาการใชVเกมเปnนสื่อการเรียนรูVจะชcวยดึงดูดความสนใจและเพิ่มโอกาส

ในการฝ�กฝนการผันคำกริยารูป て ไดVอยcางมีประสิทธิภาพ และป�จจุบันยังไมcมีการพัฒนาเกมคอมพิวเตอรHที่ใชV

ฝ�กการผันคำกริยารูป て โดยเฉพาะ ผูVวิจัยจึงมีความตั้งใจที่จะพัฒนาเกมคอมพิวเตอรHเพื่อสcงเสริมความเขVาใจ

และชcวยใหVสามารถจดจำกฎการผันคำกริยารูป て สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย แผนการเรียน

ศิลป_ภาษาญี่ปุbน โดยหวังวcาจะชcวยใหVนักเรียนมีความสนุกและมีแรงจูงใจในการฝ�กฝน สcงผลใหVจดจำกฎ 

การผันรูป て ไดVอยcางแมcนยำ 
 

2. วัตถุประสงคKของการวิจัย 

1) เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรูVเรื่องการผันคำกริยารูป て ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

แผนการเรียนศิลป_ภาษาญี่ปุbนดVวยเกมคอมพิวเตอรHเพื่อสcงเสริมความเขVาใจเรื่องการผันคำกริยารูป て กcอนเลcน

เกมและหลังเลcนเกม 
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2) เพื่อศึกษาความคงทนในการจดจำกฎการผันคำกริยารูป て ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

แผนการเรียนศิลป_ภาษาญ่ีปุbน ท่ีฝ�กฝนดVวยเกมคอมพิวเตอรHเพ่ือสcงเสริมความเขVาใจเร่ืองการผันคำกริยารูป て 

3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย แผนการเรียนศิลป_ภาษาญี่ปุbน  

ท่ีมีตcอเกมคอมพิวเตอรHเพ่ือสcงเสริมความเขVาใจเร่ืองการผันคำกริยารูป て 

 

3. กลุ3มตัวอย3าง 

 นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปhที่ 6 แผนการเรียนศิลป_ภาษาญี่ปุbน โรงเรียนสวรรคHอนันตHวิทยา จังหวัด

สุโขทัย จำนวน 11 คน และโรงเรียนพิษณุโลกพิทยาคม จังหวัดพิษณุโลก จำนวน 30 คน รวมทั้งสิ้น 41 คน 

ผูVวิจัยใหVนักเรียนทุกคนทำแบบทดสอบความเขVาใจเรื่องการผันคำกริยารูป て จำนวน 40 ขVอ รวม 40 คะแนน 

เพื่อคัดเลือกนักเรียนที่ไดVคะแนนต่ำกวcา 28 คะแนน หรือรVอยละ 70 มาใชVในการวิเคราะหHผล เนื่องจากการ 

ผันคำกริยารูป て เปnนเรื่องที่มีความซับซVอน ผูVวิจัยตั้งเกณฑHที่รVอยละ 70 โดยอVางอิงจากเกณฑHที่กำหนด 

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 วcารVอยละ 70 อยูcในระดับดี สะทVอนถึงความเขVาใจ

เกี ่ยวกับการผันคำกริยารูป て ไดV ขVอมูลที ่นำมาวิเคราะหHในงานวิจัยนี ้มาจากนักเรียนที่ทำคะแนนไดVต่ำกวcา  

28 คะแนน จำนวน 31 คน 

 

4. วรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเก่ียวขZอง 

 4.1 ประโยชนKของการใชZเกมคอมพิวเตอรKเพ่ือส3งเสริมการเรียนรูZ 

การใชVเกมคอมพิวเตอรHในบริบททางการศึกษาไดVรับความนิยมมากขึ้น เนื่องจากเกมคอมพิวเตอรHมี

ศักยภาพตcอการเรียนรูVและมีประสิทธิภาพในเชิงบวก เกมสามารถสรVางแรงจูงใจ สcงเสริมทักษะหรือพฤติกรรม

บางอยcางแกcผูVเรียนไดV (Hastings, 2023) นอกจากนี้ ยังสามารถกระตุVนการเรียนรูVใหVสนุกสนานและทVาทาย  

ซึ่งแตกตcางจากวิธีการเรียนรูVแบบดั้งเดิม (Prensky, 2001) อีกทั้งเกมคอมพิวเตอรHชcวยใหVผูVเรียนสามารถฝ�กฝน

และทบทวนเนื้อหาไดVซ้ำ ๆ ผcานกระบวนการที่เรียกวcา “วงจรสรVางความชำนาญ” (cycle of expertise) ท่ีทำใหV

ผูVเรียนไดVฝ�กฝนทักษะความรูVภายในเกมจนเกิดความชำนาญและจดจำเนื้อหาไดV (Gee, 2003) วงจรสรVาง 

ความชำนาญเปnนกระบวนการท่ีผูVเลcนเกมจะไดVฝ�กทักษะที่เกมไดVนำเสนอผcานการแกVป�ญหาแบบซ้ำ ๆ จนกวcา

จะเอาชนะดcานนั้นไดV เมื่อผcานดcานไดVแลVว เกมจะนำเสนอป�ญหาและอุปสรรคใหมcที่ซับซVอนขึ้น ทำใหVผูVเลcนตVอง

ผสมผสานความรูVเกcาและความรูVใหมcเพื่อใชVแกVป�ญหาและเอาชนะอุปสรรคภายในเกม กระบวนการนี้สามารถ

นำมาประยุกตHใชVในบริบทการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะของผูVเรียนอยcางมีประสิทธิภาพ 

เกมคอมพิวเตอรHยังสามารถออกแบบใหVตอบสนองตcอความตVองการของผูVเรียนไดV โดยผูVเรียนสามารถ

ปรับแตcงระดับความยากของเกมไดVตามความเหมาะสม ทำใหVผูVเรียนรูVสึกมีสcวนรcวมและสามารถทVาทายตัวเอง

ไปเร่ือย ๆ จนกวcาจะบรรลุเป�าหมาย (Plass et al., 2015) สำหรับผูVเรียนท่ีไมcชอบเรียนเน้ือหาทางวิชาการหรือ

คิดวcาวิธีการเรียนดVวยวิธีดั้งเดิมไมcเหมาะกับตนเองนั้น การนำเสนอบทเรียนผcานเกมคอมพิวเตอรH อาจเปnน

ทางเลือกหนึ่งที่ชcวยสcงเสริมการเรียนของพวกเขาไดVดี (Purushotma, 2005) นอกจากนี้การใชVเกมในการเรียนรูV
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ยังชcวยใหVผูVเรียนพัฒนาทักษะทางดVานสติป�ญญา (cognitive) ดVานเจตคติ (attitude) ตcอเนื้อหาที่เรียน รวมถึง

ดVานทักษะปฏิบัติ (psychomotor) ผcานการจำลองสถานการณHที่มีความปลอดภัยและปราศจากความเสี่ยง  

(สุไม บิลไบ และ ศศิฉาย ธนะมัย, 2557)  

 4.2 แนวทางการออกแบบเกมใหZสอดคลZองกับการทำงานของสมองดZานความจำ 

4.2.1 องคHประกอบท่ีสำคัญของเกมคอมพิวเตอรH 

Prensky (2001, pp. 191-123) จำแนกองคHประกอบหลักของเกมท่ีถือเปnนหัวใจของเกม ดังน้ี  

(1) กฎ กติกา (rules) เปnนสิ่งสำคัญที่ทุกเกมตVองมี เกมจำเปnนตVองมีกฎเพื่อกำหนดขVอจำกัด

ตcาง ๆ และนำผูVเลcนไปสูcเป�าหมาย นอกจากน้ี ยังเปnนส่ิงท่ีทำใหVเกิดความยุติธรรมและใหVความต่ืนเตVนตcอผูVเลcน 

(2) เป�าหมายหรือวัตถุประสงคH (goals or objectives) เป�าหมายในเกมคือสิ่งสำคัญที่ผูVเลcน

ตVองทำใหVสำเร็จ การบรรลุถึงเป�าหมายถือเปnนการกระตุVนแรงจูงใจของผูVเลcนใหVฝbาฟ�นอุปสรรคเพื่อไปสูcความสำเร็จ

ของเกม การกำหนดเป�าหมายในเกมควรกำหนดใหVชัดเจนและใชVภาษาท่ีเขVาใจงcาย เป�าหมายไมcควรยากเกินไปหรือ

งcายเกินไป นอกจากน้ี ผูVเลcนควรไดVรับการเสริมสรVางความรูVและฝ�กทักษะจนชำนาญระหวcางทางท่ีจะไปถึงเป�าหมาย 

(3) ผลลัพธHและการใหVขVอมูลยVอนกลับ (outcomes and feedback) ผลลัพธH คือสิ่งที่วัด

ความกVาวหนVาของผูVเลcนวcาเหลือระยะทางที่จะเขVาใกลVเป�าหมายอีกเทcาไหรc ทำใหVผูVเลcนรับรูVวcาตนเองกำลัง

เดินหนVาไปสูcเป�าหมายหรือจำเปnนตVองปรับกลยุทธHใหมc สcวนการใหVขVอมูลยVอนกลับในเกมจะแสดงผลการเลcน

ของผูVเลcนวcาเลcนออกมาไดVดีหรือไมc  

4.2.2 กระบวนการทำงานของความจำ 

ความจำมีหลายประเภท ไดVแกc ความจำรับสัมผัส (sensory memory) ความจำระยะส้ัน 

(short-term memory) และความจำระยะยาว (long-term memory) การออกแบบเกมที่มีประสิทธิภาพ

ควรเนVนการทำงานรcวมกับประเภทของความจำ ซ่ึงมีรายละเอียดดังน้ี 

(1) ความจำรับสัมผัส (sensory memory) เมื่อผูVเรียนรับรูVขVอมูลจากเกม เชcน ภาพ เสียง 

หรือการเคลื่อนไหว ขVอมูลเหลcานี้จะถูกบันทึกในความจำรับสัมผัส ซึ่งมีอายุการใชVงานที่สั้นมาก (ไมcเกิน 1 - 2 

วินาที)  

(2) ความจำระยะสั้น (short-term memory) ขVอมูลที่ถูกคัดเลือกจากความจำรับสัมผัสจะ

ถูกเก็บในความจำระยะสั้น ซึ่งมีระยะเวลาในการเก็บขVอมูลที่สั้น (ประมาณ 20 - 30 วินาที) และมีขีดจำกัดใน

จำนวนขVอมูลท่ีสามารถเก็บไดV  

(3) ความจำระยะยาว (long-term memory) เม่ือมีการทบทวนและฝ�กฝนซ้ำ ๆ ขVอมูลจะถูก

สcงตcอไปยังความจำระยะยาว ซ่ึงมีความสามารถในการเก็บขVอมูลไดVไมcจำกัดระยะเวลาและปริมาณ  

Coon and Mitterer (2010) อธิบายเกี่ยวกับการประมวลขVอมูลของความจำ เมื่อขVอมูลท่ี

ไดVรับจากอวัยวะแหcงการรับรูVท้ัง 5 ไดVแกc ตา ล้ิน จมูก หู และผิวกาย ขVอมูลจะไหลเขVาสูcระบบความจำรับสัมผัส 

(sensory memory) ซึ่งจะคงอยูcเพียงแคc 1 – 2 วินาที ตcอมาขVอมูลจะไดVรับการคัดเลือกตามความสนใจหรือ

ความตั้งใจ จากนั้นขVอมูลจะถูกสcงตcอไปยังความจำระยะสั้น (short-term memory) เพ่ือเขVารหัส (encoding) 
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โดยการสรVางความหมายใหVกับขVอมูล สำหรับขVอมูลใหมcถVาไมcถูกเขVารหัสขVอมูล (encoded) อยcางรวดเร็ว  

หรือขาดการทวนซ้ำ ก็จะทำใหVลืม แตcถVาไดVรับการทวนซ้ำหรือกระตุVนขVอมูลบcอย ๆ ขVอมูลจะถูกสcงตcอไปยัง

ความจำระยะยาว (long-term memory) ซ่ึงหมายถึง สมองสามารถจำขVอมูลไดV 

การออกแบบเกมเพื ่อการเรียนรู Vควรคำนึงถึงกระบวนการทำงานของสมอง โดยเฉพาะ

กระบวนการเกิดความจำที่สำคัญ 3 ขั้นตอน ไดVแกc การเขVารหัส (encoding) การจัดเก็บ (storage) และการ

เรียกใชVขVอมูล (retrieval) (Coon & Mitterer, 2010) การออกแบบเกมที่ดีควรเนVนใหVมีการฝ�กฝนซ้ำ ๆ เพ่ือ

ชcวยใหVสมองของผูVเรียนสรVางการเชื่อมโยงระหวcางขVอมูลใหมcและขVอมูลเกcา ทำใหVสามารถจำเนื้อหาไดVอยcางมี

ประสิทธิภาพตามแนวคิดวงจรสรVางความชำนาญของ Gee (2003) นอกจากนี้ จะตVองคำนึงถึงองคHประกอบท่ี

สำคัญของเกมดVวย ซึ่งประกอบไปดVวย 1) กฎ กติกา 2) เป�าหมายและวัตถุประสงคH และ 3) ผลลัพธHและการใหV

ขVอมูลยVอนกลับ เพ่ือใหVผูVเลcนเขVาใจวิธีการเลcนและทิศทางเพ่ือไปสูcเป�าหมายใหVสำเร็จ 

4.3 การผันคำกริยารูป て  

คำกริยารูป て เปnนหนึ่งในหัวขVอไวยากรณHสำคัญที่ใชVในหลายสำนวนไวยากรณHพื้นฐานของภาษาญี่ปุbน 

เชcน การแสดงคำส่ังหรือการอนุญาต 〜てください (กรุณาทำ) 〜てもいい (อนุญาตใหVทำไดV) การผันคำกริยา

รูปนี้มีความสำคัญในการเรียนภาษาญี่ปุbนระดับตVนเนื่องจากเปnนพื้นฐานของการสรVางประโยคในรูปแบบตcาง ๆ 

อยcางไรก็ตาม ผูVเรียนจะไดVรูVจักประโยคที่ใชVกริยาที่ผันดVวยรูป て อยูcกcอนแลVว เนื่องจากผูVสอนไดVนำเสนอ

สำนวนคำส่ังตcาง ๆ ท่ีใชVในช้ันเรียนใหVผูVเรียนไดVรูVจัก เชcน 立
た

ってください (กรุณายืน) 座
すわ

ってください (กรุณา

นั่งลง) 読
よ

んでください (กรุณาอcาน) 見
み

てください (กรุณาดู) เปnนตVน ในเวลานั้นผูVสอนไมcไดVอธิบายที่มาที่ไป 

ท่ีเก่ียวกับการผัน เพียงแตcบอกความหมายใหVแกcผูVเรียนเทcาน้ัน (溝口, 2015)  

สำหรับการสอนหัวขVอไวยากรณHเรื่องการผันคำกริยารูป て ในระดับมัธยมศึกษาของประเทศไทย 

โรงเรียนที่เป¢ดสอนแผนการเรียนศิลป_ภาษาญี่ปุbนโดยสcวนใหญcจะใชVหนังสือเรียน “อะกิโกะโตะโทะโมะดะจิ” 

ซ่ึงไดVอธิบายกฎการผันคำกริยารูป て ตามการแบcงกลุcมคำกริยา 3 กลุcม ดังน้ี 

1. คำกริยา กลุcมท่ี 1  

คำกริยารูปพจนานุกรม (辞書形) ที่ลงทVายดVวยเสียง -u -tsu -ru -nu -bu -mu -ku -gu 

และ -su มีการผันรูป て โดยการเปล่ียนพยัญชนะตัวสุดทVาย และมีรูปแบบการผัน 5 รูปแบบ ดังน้ี  
1) คำกริยาที่ลงทVายดVวยเสียง -u -tsu -ru เปลี่ยนเปnน っ แลVวเติม て เชcน あう ผันเปnน あって 

2) คำกริยาที่ลงทVายดVวยเสียง -nu -bu -mu เปลี่ยนเปnน ん แลVวเติม で เชcน しぬ ผันเปnน しんで 

   3) คำกริยาที่ลงทVายดVวยเสียง -ku เปลี่ยนเปnน い แลVวเติม て เชcน かく ผันเปnน かいて 

(ยกเวVนคำวcา いく เปล่ียนเปnน いって) 

  4) คำกริยาท่ีลงทVายดVวยเสียง -gu เปล่ียนเปnน い แลVวเติม で เชcน いそぐ ผันเปnน いそいで 

5) คำกริยาท่ีลงทVายดVวยเสียง -su เปล่ียนเปnน し แลVวเติม て เชcน はなす ผันเปnน はなして 
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2. คำกริยา กลุcมท่ี 2 

คำกริยารูปพจนานุกรม (辞書形) ที่ลงทVายดVวยเสียง -eru และ -iru (เสียง -eru มีจำนวน

มากกวcา) มีรูปแบบการผัน て 1 รูปแบบคือ ตัดเสียง ru แลVวเติม て เชcน たべる ผันเปnน たべて และ みる

ผันเปnน みて 

  3. คำกริยา กลุcมท่ี 3 

มีคำกริยาทั้งหมด 2 คำ ไดVแกc する (รวมถึงคำกริยาที่เปnน “อาการนาม” + する) กับ くる  

มีรูปแบบการผัน て คือ する ผันเปnน して、さんぽする ผันเปnน さんぽして และ くる ผันเปnน きて 

สำหรับวิธีการสอนในหัวขVอการผันคำกริยารูป て โดยทั่วไปมีแนวทางการสอนอยูcดVวยกัน 2 วิธี  

คือสอนการผันคำกริยารูป て โดยเร่ิมจากคำกริยารูป ます หรือสอนการผันคำกริยารูป て โดยเร่ิมจากคำกริยา

รูปพจนานุกรม（辞書形）การเลือกวิธีการสอนสcวนใหญcขึ้นอยูcกับตำราเรียนที่ใชVซึ่งมีลำดับการนำเสนอหัวขVอ

ไวยากรณHแตกตcางกัน อยcางไรก็ตาม 西田 (2019, p. 20) กลcาววcา การเริ่มตVนดVวยคำกริยารูปพจนานุกรมเปnน

วิธีที ่มีประสิทธิภาพเพราะคำกริยารูปนี้มีจำนวนคำที่สั ้นกวcาคำกริยารูป ます และสามารถนำไปใชVคVนหา

ความหมายในพจนานุกรมไดVสะดวก  

4.4 งานวิจัยท่ีเก่ียวขZองกับเกมเพ่ือการเรียนรูZภาษาญ่ีปุeน 

มีงานวิจัยหลายชิ้นที่นำเกมคอมพิวเตอรHมาใชVในการสอนภาษาญี่ปุbน เชcน deHaan (2005) ไดVนำเกม

เบสบอลภาษาญี่ปุbนที่ชื่อวcา “実況パワフルプロ野球 6 (Jikkyou pawafuru puro yakyuu 6)” มาใชVกับ

ผูVเรียนภาษาญี่ปุ bนระดับกลาง พบวcาผูVเรียนสามารถพัฒนาทักษะการฟ�งและการจำตัวอักษรคันจิไดVดีข้ึน

หลังจากเลcนเกมตcอเนื่องเปnนเวลา 1 เดือน นอกจากนี้ Hitosugi et al. (2014) ไดVศึกษาการใชVเกมดิจิทัล 

“Food Force” ในการสอนภาษาญี่ปุbนที่มหาวิทยาลัยแหcงหนึ่งในสหรัฐอเมริกาเพื่อประเมินประสิทธิภาพและ

ความคงทนในการจดจำคำศัพทHผcานการเลcนเกม โดยแบcงผูVเรียนออกเปnน 2 กลุcม กลุcมที่ 1 ไดVรับเพียงรายการ

คำศัพทHใหมcในวันเลcนเกมโดยไมcมีการสอนหรือทดสอบ สcวนกลุcมที่ 2 ไดVเรียนรูVคำศัพทHใหมcและวิธีการเขียน

ตัวอักษรคันจิที่ปรากฏในเกมกcอนเลcนเกม พรVอมทำแบบทดสอบยcอย การประเมินการจดจำคำศัพทHประกอบดVวย 

1) กcอนเลcนเกม 2) หลังเลcนเกม (ยกเวVนกลุcมที่ 1) และ 3) หVาสัปดาหHหลังเลcนเกม ผลการศึกษาพบวcาการใชV

เกมชcวยสcงเสริมการจดจำคำศัพทHไดVดี โดยกลุcมที่ 2 ซึ่งไดVรับการเตรียมตัวมากกวcา มีความสามารถในการจดจำ

คำศัพทHไดVดีกวcากลุcมท่ี 1  

นอกจากน้ี ยังมีงานวิจัยที่ใชVบอรHดเกมในการสcงเสริมการเรียนรูVเรื ่องการผันคำกริยารูป て ใหVกับ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาชาวไทย อรดา พิสุทธ์ิ และคณะ (2566) พัฒนาบอรHดเกมเพื่อใชVในการสอนการผัน

คำกริยารูป て และนำไปใชVสอนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปhท่ี 5 จำนวน 20 คน ผลการศึกษาพบวcาผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนดีขึ้นกลcาวคือ คะแนนเฉลี่ยกcอนเรียนอยูcท่ี 19.35 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนอยูcท่ี 44.60 และ

นักเรียนมีความพึงพอใจตcอบอรHดเกมน้ีในระดับมากท่ีสุด 

จากงานวิจัยที่กลcาวมาแสดงใหVเห็นวcา การผสมผสานเกมคอมพิวเตอรHหรือบอรHดเกมกับเนื้อหา 

การเรียนการสอนมีศักยภาพในการสcงเสริมการเรียนรูVภาษาญี่ปุbน เพราะเกมชcวยสcงเสริมทักษะดVานความจำ
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และสรVางแรงจูงใจใหVผูVเรียนเกิดความสนใจ ใชVเวลาในการเรียนรูV และทบทวนเนื้อหาซ้ำ ๆ ผcานการเลcนเกม

อยcางตcอเน่ือง ดังน้ัน ผูVวิจัยจึงสนใจท่ีจะพัฒนาเกมคอมพิวเตอรHเพ่ือสcงเสริมความเขVาใจในการผันคำกริยารูป て 

สำหรับนักเรียนท่ีกำลังศึกษาวิชาภาษาญ่ีปุbนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 

5. ข้ันตอนการดำเนินงานวิจัย 

 เคร่ืองมือท่ีใชZในการเก็บขZอมูล 

5.1 เกมคอมพิวเตอรKเพ่ือส3งเสริมความเขZาใจเร่ืองการผันคำกริยารูป て  
ผูVวิจัยไดVพัฒนาเกมคอมพิวเตอรHสำหรับงานวิจัยนี้ มีชื่อวcา Ninja Frog โดยมุcงเนVนใหVเปnนสื่อการเรียน

การสอนเพื่อใชVเปnนแบบฝ�กผันคำกริยารูป て สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย แผนการเรียนศิลป_

ภาษาญี่ปุbน โดยไดVนำแนวคิด 3 แนวคิด ประกอบดVวย 1) วงจรสรVางความชำนาญ 2) กระบวนการทำงานของ

ความจำ และ 3) องคHประกอบที่สำคัญของเกมคอมพิวเตอรH ไดVแกc 1) กฎ กติกา 2) เป�าหมายหรือวัตถุประสงคH 

และ 3) ผลลัพธHและการใหVขVอมูลยVอนกลับ ดังภาพที่ 1 มาเปnนกรอบในการพัฒนาเกมคอมพิวเตอรHเพื่อสcงเสริม

ความเขVาใจเร่ืองการผันคำกริยารูป て  
 

 

 

 

 

 

 
   

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการออกแบบเกมคอมพิวเตอรHเพ่ือสcงเสริมความเขVาใจเร่ืองการผันคำกริยารูป て 
 

จากภาพท่ี 1 มีกระบวนการดังตcอไปน้ี 

1) กำหนดกติกาและเป�าหมายเพ่ือใหVนักเรียนทราบแนวทางในการเอาชนะเกม 

2) ออกแบบป�ญหาและอุปสรรคใหVมีรูปแบบใกลVเคียงกันหรือจัดกลุcมชนิดป�ญหาที่คลVายกันใหVอยูcใกลV

กันในดcานแรก เพื่อกระตุVนนักเรียนใหVคิดและฝ�กฝนทักษะซ้ำ ๆ จนกวcาจะคุVนเคย ในกรณีท่ีนักเรียนเลcนไมcผcาน

ดcานจะไดVรับขVอมูลยVอนกลับเปnนประโยชนHเพื่อใชVปรับปรุงวิธีการเลcนใหVดีขึ้น เมื่อนักเรียนเลcนผcานตามเงื่อนไข

ถือวcาเอาชนะเป�าหมายรอง 

3) ดcานตcอไปควรออกแบบอุปสรรคป�ญหาในรูปแบบใหมcและมีความยากเพิ่มขึ้น เพื่อกระตุVนใหVนักเรียน

ไดVคิดและฝ�กฝนทักษะซ้ำ ๆ ในบริบทใหมc เกมดcานใหมcน้ี สมองจะคิดแกVป�ญหาโดยดึงความรูVเดิมมาใชV พรVอมไดVรับ

ความรูVใหมcจากอุปสรรคป�ญหาและขVอมูลยVอนกลับ ความรูVทั้ง 2 สcวนจะผนวกเขVาดVวยกัน สcงผลใหVโครงสรVาง

ทางความรูVของนักเรียนขยายตัวมากข้ึน (สุไม บิลไบ และ ศศิฉาย ธนะมัย, 2557)  
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4) สำหรับดcานสุดทVายของเกมควรออกแบบใหVมีความทVาทายและเปnนเหมือนบทสรุปของเนื้อหาที่ไดV

เรียนรูVมาเพื่อใหVนักเรียนไดVประเมินความรูVที่ไดVรับดVวยตนเองและเพิ่มความแข็งแรงใหVกับวงจรสมองใหVมากข้ึน 

เมื่อเลcนผcานตามเงื่อนไขที่กำหนดอาจสามารถอนุมานไดVวcาโครงสรVางความรูVในเนื้อหานั้นไดVรับการพัฒนาใหV

แข็งแรงขึ้นผcานการเลcนเกมซ้ำ ๆ เมื่อสมองสcวนความจำระยะสั้นสามารถเรียกใชVขVอมูลจากเครือขcายดังกลcาวไดV

อยcางคลcองแคลcว นั่นหมายถึงนักเรียนสามารถจดจำเนื้อหาไดVและความรูVที่ไดVรับจากการเลcนเกมไดVถูกเก็บไวVใน

ความจำระยะยาวแลVว  

5) ในกรณีท่ีนักเรียนยังไมcสามารถจำเน้ือหาไดVอยcางแมcนยำ ควรกลับไปเลcนเกมซ้ำอีกคร้ัง 

สำหรับเกมคอมพิวเตอรHน้ีประกอบดVวยแบบฝ�กการผันคำกริยารูป て จำนวน 2 ดcาน ไดVแกc (1) ดcาน

ผันคำกริยารูป て กลุcมที่ 1 จำนวน 3 เกม และ (2) ดcานผันคำกริยารูป て กลุcมท่ี 2 และกลุcมที่ 3 จำนวน 2 เกม 

รวมท้ังหมด 5 เกม 
5.1.1 โครงสรVางเกม Ninja Frog 

(1) ดcานผันคำกริยารูป て กลุcมท่ี 1 มีจำนวน 3 เกม 

เกมท่ี 1 ผูVเรียนจะตVองบังคับตัวละครใหVไปทำลายตัวอักษรท่ีทำใหVคำกริยาน้ันผันผิด ดังภาพท่ี 2 

 

 
 

ภาพท่ี 2 รูปแบบแบบฝ�กผันคำกริยารูป て กลุcมท่ี 1 เกมท่ี 1 และเกมท่ี 2 

 

เกมน้ีถูกออกแบบโดยใชVแนวคิดกระบวนการทำงานของสมองในการจัดกลุcมขVอมูล เพ่ือสcงเสริม

การจดจำรูปแบบการผันคำกริยารูป て ผูVเลcนจะเห็นป�ายความรูVแสดงกฎการผันตลอดทาง โดยเรียงรูปแบบ

การผันดังนี้ う、つ、る → ぬ、ぶ、む → く → ぐ → す ใหVอยูcใกลVกัน การจัดกลุcมนี้ชcวยใหV

สมองจดจำขVอมูลไดVงcายขึ้น โดยเฉพาะในผูVที่มีพื้นฐานเกี่ยวกับการผันคำกริยารูป て ทำใหVสามารถเชื่อมโยง

ขVอมูลเกcากับขVอมูลใหมcไดVอยcางมีประสิทธิภาพ 

เกมที่ 2 มีวิธีการเลcนเหมือนเกมที่ 1 แตcไดVจัดเรียงคำกริยาที่มีรูปแบบการผันที่ตcางกันใน

แบบสุcม เพื่อใหVสอดคลVองกับกระบวนการทำงานของความจำ โดยออกแบบใหVสมองดึงขVอมูลที่ไดVเรียนรูVในเกม

ที่ 1 ออกมาคิด และเพื่อใหVเกมมีระดับความยากเพิ่มมากขึ้น เกิดความทVาทาย ในเกมนี้จะไมcมีขVอมูลกฎการผัน

ใหVเห็นไดVทันที 
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เกมที่ 3 ในเกมนี้ไดVเปลี่ยนรูปแบบการเลcน จากการผลักตัวอักษรลงดVานลcางเพื่อทำใหVประโยค

ท่ีมีสำนวนไวยากรณHท่ีใชVรูป て ถูกตVองสมบูรณH ดังภาพท่ี 3 

 

 
 

ภาพท่ี 3 รูปแบบแบบฝ�กผันคำกริยารูป て กลุcมท่ี 1 เกมท่ี 3 

 

ผูVวิจัยไดVออกแบบใหVคำถามภายในเกมอยูcในรูปแบบประโยคท่ีมีการใชVสำนวนไวยากรณHรcวมกับ

การผัน て เนื่องจากผูVวิจัยตVองการใหVนักเรียนไดVเห็นวิธีการใชVคำกริยาที่ผัน て ในสำนวนท่ีหลากหลาย เพื่อใหV

เกิดความเขVาใจตcอวัตถุประสงคHการเรียน และเห็นความสำคัญของหัวขVอการผัน て มากข้ึน  

สำหรับกติกาของทั้ง 3 เกม เมื่อผูVเรียนเลือกคำตอบท่ีถูกตVองจะไดVรับ 1 คะแนน หากตอบผิด 

5 ครั้งจะมีหนVาตcาง feedback แสดงกฎการผันขึ้นมาใหVผูVเรียนไดVอcานทบทวน และตVองกลับไปเริ่มเกมใหมc 

กติกากำหนดใหVผูVเรียนตVองทำคะแนนใหVไดVอยcางนVอย 15 จาก 20 ภายในเวลา 10 นาที พรVอมตVองหลีกเลี่ยง

ศัตรูระหวcางเลcน ถVาเสียหัวใจท้ัง 4 ดวง เกมจะจบและตVองเร่ิมใหมc 

(2) ดcานผันคำกริยารูป て กลุcมท่ี 2 และกลุcมท่ี 3 มีจำนวน 2 เกม 

ในดcานนี้ ผูVวิจัยออกแบบจำนวนเกมใหVนVอยกวcาดcานผันคำกริยารูป て กลุcมที่ 1 เนื่องจากมี

กฎการผันที่ไมcซับซVอน วิธีการเลcนทั้ง 2 เกม คือ จะตVองควบคุมตัวละครเพื่อทำลายป�ายคำกริยาที่ผันรูป て ผิด 

ใหVเหลือเฉพาะป�ายที่ผันถูกตVองจึงจะไดVรับ 1 คะแนน เกมที่ 1 ประกอบดVวยคำกริยาในรูปพจนานุกรมและรูป 

ます พรVอมความหมายและมีป�ายคำกริยาที่ผันดVวยรูป て วางไวVทั้งซVายและขวาเพื่อใหVผูVเรียนทำลายป�ายที่ผิด 

สcวนเกมท่ี 2 มีเพียงป�ายคำกริยาท่ีผันดVวยรูป て ใหVเลือกทำลาย ดังภาพท่ี 4 

 

   
 

ภาพท่ี 4 รูปแบบแบบฝ�กผันคำกริยารูป て กลุ%มท่ี 2 รูปซVายแสดงฉากเกมท่ี 1 รูปขวาแสดงฉากเกมท่ี 2 



Thammasat Journal of Japanese Studies Vol. 42 No. 1 (January – June 2025) 

 

 

 60 

5.1.2 การคัดเลือกคำกริยาที่นำมาใชVในเกมคอมพิวเตอรHเพื่อสcงเสริมความเขVาใจเรื่องการผัน

คำกริยารูป て 
คำกริยาที่นำมาใชVทั้งหมดนำมาจากตำราเรียนอะกิโกะโตะโทะโมะดะจิ เลcม 1 ถึง เลcม 6  

แบcงออกเปnน 1) ดcานฝ�กผันคำกริยา กลุcมที่ 1 ใชVคำกริยากลุcมที่ 1 จำนวน 55 คำ และนำคำกริยามาจาก

ภายนอกตำรา 5 คำ รวมเปnน 60 คำ เนื่องจากชนิดของคำกริยาภายในตำราเรียนมีไมcพอตcอการสรVางคำถาม

ภายในเกม 2) ดcานฝ�กผันคำกริยา กลุcมที่ 2 และ กลุcมที่ 3 ใชVคำกริยากลุcมที่ 2 จำนวน 21 คำ และคำกริยา

กลุcมท่ี 3 จำนวน 7 คำ รวมคำกริยาท่ีใชVเปnนแบบฝ�กผันภายในเกมเปnนจำนวนท้ังหมด 88 คำ ดังน้ี 

 

ตารางท่ี 1 คำกริยาท่ีใชVในดcานผันคำกริยารูป て กลุcมท่ี 1 จำนวน 3 เกม จำนวน 60 คำ 

 う、つ、る ぬ、ぶ、む く ぐ す 

เกมที่ 1 

 

さそう 

ちがう 

まつ 

まがる 

しる 

とぶ 

よぶ 

えらぶ 

やむ 

ぬすむ 

しぬ 

おちつく 

はく 

やく 

ふく 

そそぐ 

かぐ 

かす 

おす 

わたす 

เกมที่ 2 

 

おもう 

もつ 

きる 

なおる 

はこぶ 

さけぶ 

ころぶ 

のぞむ 

ふむ 

あく 

うごく 

みがく 

はたらく 

つなぐ 

ふせぐ 

すごす 

おとす 

はなす 

ひっこす 

さがす 

เกมที่ 3 

 

あらう 

てつだう 

たつ 

かつ 

はる 

とる 

とぶ 

あそぶ 

よむ 

すむ 

こむ 

やすむ 

いく 

つく 

かく 

ぬぐ 

いそぐ 

ながす 

けす 

だす 

  

จากรายการคำกริยากลุcมที่ 1 ผู VวิจัยไดVคัดเลือกโดยมีเกณฑHในการคัดเลือกคือ คัดเลือก

คำกริยาที่ลงทVายดVวย ぶ、む、く、ぐ、す  (ぬ มีคำกริยาเพียงตัวเดียว) เปnนแบบฝ�กในเกมใหVมากกวcา

คำกริยาที่ลงทVายดVวย う、つ、る เพราะนักเรียนมีแนวโนVมจำรูปแบบการผันดVวย って ไดVมากกวcารูปแบบอ่ืน 

ดังนั้น เพื่อเพิ่มโอกาสในการฝ�กใหVนักเรียนคุVนเคยกับรูปแบบการผันที่เหลือ (んで、いて、いで และ して) 

จึงไดVคัดเลือกคำกริยารูปพจนานุกรมท่ีไมcไดVลงทVายดVวยเสียง う、つ、る ใหVมีจำนวนมากกวcาคำกริยาท่ีลงทVาย

ดVวยเสียง る 
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ตารางท่ี 2 คำกริยาท่ีใชVในดcานผันคำกริยารูป て กลุcมท่ี 2 และกลุcมท่ี 3 จำนวน 2 เกม จำนวน 28 คำ 

เกมที่ 1 

คำกริยากลุ4มที่ 2 
おくれる こわれる でる しらべる きる おりる はれる にる とじる  いる 

คำกริยากลุ4มที่ 3 
せつめいする じゅんびする する くる もってくる 

เกมที่ 2 

คำกริยากลุ4มที่ 2 
ねる おぼえる しんじる みる おびる そだてる かりる かえる おちる  

おきる たりる 

คำกริยากลุ4มที่ 3 
くる する ちゅうもんする ほうこくする 

หมายเหตุ คำกริยา กลุXมที่ 3 ในเกมที่ 1 และเกมที่ 2 มีคำซ้ำกัน จึงนับจำนวนคำทั้งหมดเปmน 28 คำ 

 

5.2 แบบทดสอบวัดความรูZเร่ืองการผันคำกริยารูป て 

ผูVวิจัยไดVสรVางแบบทดสอบความรูVเพ่ือใชVในการเปรียบเทียบคะแนนกcอนเลcนเกม หลังเลcนเกม และทดสอบ

ความคงทนในการจำหลังผcานไปสองสัปดาหH แบบทดสอบวัดความรูVนี้ผูVวิจัยใชVคำถามเดียวกัน แตcไดVสลับตำแหนcง

คำถามเฉพาะแบบทดสอบกcอนเลcนเกม และแบบทดสอบหลังเลcนเกม แบบทดสอบวัดความรูVเปnนแบบทดสอบ

ในรูปแบบอัตนัย จำนวน 40 ขVอ แบcงเปnนสcวนที่ 1 จำนวน 30 ขVอ และสcวนที่ 2 จำนวน 10 ขVอ (คำกริยากลุcม

ที่ 1 มีจำนวน 31 คำ กลุcม 2 จำนวน 4 คำ และกลุcม 3 จำนวน 5 คำ) ใชVระยะเวลาในการทำขVอสอบ 30 นาที 

โดยรูปแบบของแบบทดสอบในสcวนที่ 1 อVางอิงมาจากงานวิจัยของเตวิช เสวตไอยาราม (2560) ซึ่งคำกริยาท่ี

นำมาใชVเปnนคำถามไดVนำมาจากคำกริยาที่ปรากฏภายในเกมคอมพิวเตอรHเพื่อสcงเสริมความเขVาใจเรื่องการผัน

คำกริยารูป て จำนวน 29 คำ และคำกริยาท่ีไมcปรากฏในเกม จำนวน 11 คำ รวมท้ังหมด 40 คำ ดังตัวอยcางท่ี 1 

และตัวอยcางท่ี 2  

ตัวอย3างท่ี 1 
1. ならぶ・ならびます ＝ ______________________________ 

2. しめる・しめます ＝ ______________________________ 

ตัวอย3างท่ี 2 

1.彼
かれ

は学 校
がっこう

を＿＿＿＿＿＿＿＿います。 

     （やすむ・やすみます） 

 

5.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต3อเกมคอมพิวเตอรKเพื่อส3งเสริมความเขZาใจใน

การผันคำกริยารูป て 

แบบสอบถามความพึงพอใจน้ี ผูVวิจัยแบcงออกเปnน 3 ดVานคือ 

1. ดVานความเขVาใจในเน้ือหา 

2. ดVานการออกแบบเกมคอมพิวเตอรHเพ่ือสcงเสริมความเขVาใจในการผันคำกริยารูป て 

3. ดVานประโยชนHสำหรับนักเรียน 
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แบบสอบถามความพึงพอใจมีลักษณะเปnนมาตราสcวนประเมินคcา (rating scale) 5 ระดับ ไดVแกc  

ระดับ 5 หมายถึง มากที่สุด ระดับ 4 หมายถึง มาก ระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง ระดับ 2 หมายถึง นVอย  

และระดับ 1 หมายถึง นVอยท่ีสุด มีการแปลผลคะแนน ดังน้ี 

คcาเฉล่ียระหวcาง  4.51 – 5.00 หมายถึง    ความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 

คcาเฉล่ียระหวcาง  3.51 - 4.50  หมายถึง   ความพึงพอใจในระดับมาก 

คcาเฉล่ียระหวcาง  2.51 - 3.50  หมายถึง   ความพึงพอใจในระดับปานกลาง 

คcาเฉล่ียระหวcาง  1.51 - 2.50  หมายถึง   ความพึงพอใจในระดับนVอย 

คcาเฉล่ียระหวcาง  1.00 - 1.50  หมายถึง   ความพึงพอใจในระดับนVอยท่ีสุด  

ในสcวนของขVอควรปรับปรุงและขVอเสนอแนะเปnนคำถามปลายเป¢ดใหVผูVตอบแบบสอบถามเขียนไดV

อยcางอิสระ 

5.4 แบบสัมภาษณKติดตามผล 

ผูVวิจัยสัมภาษณHนักเรียนที่ทำคะแนนหลังเลcนเกมไดVรVอยละ 75 ขึ้นไปจำนวน 4 คน (เฉพาะนักเรียนท่ี

สะดวกใหVสัมภาษณH)  

 

6. วิธีการเก็บขZอมูล 
ผูVวิจัยนำเกมคอมพิวเตอรHไปใชVทดลองกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปhท่ี 6 จำนวน 2 โรงเรียน ไดVแกc 

โรงเรียนพิษณุโลกพิทยาคม จำนวน 30 คน (เก็บขVอมูลในวันที่ 4 มิถุนายน พ.ศ. 2567) และโรงเรียนสวรรคH

อนันตHวิทยา จำนวน 11 คน (เก็บขVอมูลในวันที่ 6 มิถุนายน พ.ศ. 2567) รวมทั้งสิ้น 41 คน กcอนเลcนเกมผูVวิจัย

ไดVใหVนักเรียนทำแบบทดสอบความเขVาใจเรื่องการผันคำกริยารูป て ในรูปแบบอัตนัย จำนวน 40 ขVอ รวม 40 

คะแนน หลังจากนั้น นักเรียนจะไดVเลcนเกมคอมพิวเตอรHเพื่อสcงเสริมความเขVาใจในการผันคำกริยารูป て เปnนเวลา

ทั้งสิ ้น 1 ชั่วโมง โดยผูVวิจัยเนVนใหVเลcนดcานการผันคำกริยารูป て กลุcมที่ 1 จนกวcานักเรียนจะคิดวcาจำไดV  

แลVวจึงเปลี่ยนไปเลcนดcานการผันคำกริยารูป て กลุcมที่ 2 และกลุcมที่ 3 จากนั้นใหVทำแบบทดสอบหลังเลcนเกม 

ตอบแบบสอบถามความพึงพอใจและขอสัมภาษณHนักเรียน หลังจากเลcนเกมผcานไปสองสัปดาหH ผู VวิจัยใหV

นักเรียนทำแบบทดสอบอีกครั้ง (คำถามแบบเดียวกับแบบทดสอบหลังเลcนเกมแตcมีการสลับขVอคำถาม) ใชVเวลา

ทำขVอสอบ 30 นาที  

สำหรับงานวิจัยน้ี ผูVวิจัยไดVคัดเลือกเฉพาะนักเรียนที่มีคะแนนกcอนเลcนเกมที่ต่ำกวcา 28 คะแนน หรือ

รVอยละ 70 จำนวน 31 คน เปnนขVอมูลในการวิเคราะหH  

การเก็บรวบรวมขVอมูล ดำเนินการโดยการตรวจใหVคะแนนแบบทดสอบวัดความรูVเรื่องการผันคำกริยา

รูป て กcอนเลcนเกม หลังเลcนเกม และแบบทดสอบความคงทนในการจำ จากนั้นนำผลคะแนนที่ไดVมาวิเคราะหH

ดVวยวิธีการทางสถิติ หาคcาเฉลี่ย (X#) สcวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคcาเฉลี่ยของคะแนน

แบบทดสอบกcอนการเลcนเกมกับหลังการเลcนเกม คะแนนแบบทดสอบหลังการเลcนเกมกับสองสัปดาหHหลัง 

การเลcนเกมโดยใชVแบบทดสอบ t-test (dependent)  
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7. ผลการวิจัย 

 7.1 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรูZดZวยเกมคอมพิวเตอรKเพื่อส3งเสริมความเขZาใจเรื่องการผัน

คำกริยารูป て ก3อนเล3นเกมและหลังเล3นเกม 

 จากการเก็บขVอมูลจากการทำแบบทดสอบท้ัง 2 คร้ัง พบวcา นักเรียนทำคะแนนไดVเพ่ิมข้ึนหลังจากเลcนเกม 

ดังรายละเอียดตามตารางท่ี 3  

 

ตารางท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรูVเร่ืองการผันคำกริยารูป て ของนักเรียนดVวยเกมคอมพิวเตอรHเพ่ือ 

    สcงเสริมความเขVาใจเร่ืองการผันคำกริยารูป て กcอนเลcนเกมและหลังเลcนเกม 

คะแนนการทดสอบ n คะแนนเต็ม 
คXาสถิติพื้นฐาน 

t p 
X" S.D. 

คะแนนกXอนเลXนเกม 31 40 12.00 7.91 
10.18 0.00* 

คะแนนหลังเลXนเกม 31 40 25.90 7.84 

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

 จากตารางที่ 3 จะเห็นวcากcอนเลcนเกม นักเรียนไดVคะแนนเฉลี่ย 12.00 จากคะแนนเต็ม 40 (รVอยละ 30) 

โดยสcวนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูcที่ 7.91 (คะแนนสูงสุดเทcากับ 27 คะแนน และคะแนนต่ำสุดเทcากับ 0 คะแนน) 

สcวนหลังเลcนเกม นักเรียนไดVคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นเปnน 25.90 จาก 40 คะแนน (รVอยละ 64.76) โดยสcวน

เบี่ยงเบนมาตรฐานลดลงเหลือ 7.84 (คะแนนสูงสุดเทcากับ 38 คะแนน และคะแนนต่ำสุดเทcากับ 10 คะแนน) 

เม่ือนำคcาท้ังสองมาวิเคราะหHดVวย Paired Sample t-test พบวcามีคcา t-statistic เทcากับ 10.18 และ p-value 

เทcากับ 0.00 ซึ่งมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ผลการทดสอบแสดงใหVเห็นวcาคะแนนการทดสอบกcอนเลcน

เกมและหลังเลcนเกมมีความแตกตcางอยcางมีนัยสำคัญทางสถิติ  

 

7.2 ผลการศึกษาความคงทนในการจำกฎการผันคำกริยารูป て 

ผลการเก็บขVอมูลจากแบบทดสอบความคงทนในการจำ เมื่อเวลาผcานไปสองสัปดาหH วิเคราะหHผลโดย

การเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียหลังเลcนเกมกับคะแนนเฉล่ียความคงทนในการจำมีรายละเอียดดังตารางท่ี 4 

 

ตารางท่ี 4 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรูVเรื่องการผันคำกริยารูป て ของนักเรียน หลังเลcนเกมกับผลคะแนน 

      ความคงทนในการจำกฎการผันคำกริยารูป て เม่ือผcานไปสองสัปดาหH 

คะแนนการทดสอบ n คะแนนเต็ม 
คXาสถิติพื้นฐาน 

t p 
X" S.D. 

คะแนนหลังเลXนเกม 31 40 25.90 7.84 
2.11 0.04* 

คะแนนความคงทนในการจำ 31 40 21.87 12.01 

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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 หลังจากการเลcนเกมผcานไปสองสัปดาหH พบวcาคะแนนเฉลี่ยการทดสอบลดลงเหลือ 21.87 (รVอยละ 54.68) 

สcวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทcากับ 12.01 (คะแนนสูงสุดเทcากับ 38 คะแนน และคะแนนต่ำสุดเทcากับ 1 คะแนน) 

เมื่อนำคcาทั้งสองมาวิเคราะหHดVวย Paired Sample t-test พบวcามีคcา t-statistic เทcากับ 2.11 และ p-value 

เทcากับ 0.04 ซึ่งมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 แสดงใหVเห็นวcามีความแตกตcางของคะแนนเฉลี่ยอยcางมี

นัยสำคัญทางสถิติระหวcางการทดสอบหลังเลcนเกมและคะแนนความคงทนในการจำ 

  

 7.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต3อเกมคอมพิวเตอรKเพื่อส3งเสริมความเขZาใจเรื่อง

การผันคำกริยารูป て  

ผูVวิจัยวิเคราะหHขVอมูลความพึงพอใจของนักเรียนที่ฝ�กการผันคำกริยารูป て ดVวยเกมคอมพิวเตอรH 

จำนวน 1 ช่ัวโมง มีขVอมูลปรากฏดังตารางท่ี 5 

 

ตารางท่ี 5 ผลการวิเคราะหHความพึงพอใจของกลุcมตัวอยcางที่เลcนเกมคอมพิวเตอรHเพื่อสcงเสริมความเขVาใจ 

    เร่ืองการผันคำกริยารูป て  

องค9ประกอบแบบสอบถามความพึงพอใจ 𝐗" S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1. ดzานความเขzาใจในเนื้อหา 4.59 0.08 มากที่สุด 

2. ดzานการออกแบบเกมคอมพิวเตอร|เพื่อสXงเสริมความเขzาใจ

ในการผันคำกริยารูป て 
4.48 0.18 มาก 

3. ดzานประโยชน|สำหรับนักเรียน 4.54 0.04 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.54 0.07 มากที่สุด 

 

จากตารางที่ 5 พบวcานักเรียนมีระดับความพึงพอใจในดVานตcาง ๆ ดังน้ี 1) ดVานความเขVาใจเนื้อหา 

มีคcาเฉลี่ยอยูcที่ 4.59 อยูcในระดับมากที่สุด 2) ดVานการออกแบบเกมคอมพิวเตอรH มีคcาเฉลี่ยอยูcที่ 4.48 อยูcใน

ระดับมาก 3) ดVานประโยชนHสำหรับนักเรียน มีคcาเฉล่ียอยูcท่ี 4.54 อยูcในระดับมากท่ีสุด   

จากผลการวิเคราะหHความพึงพอใจสามารถกลcาวไดVวcานักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 

ในดVานความเขVาใจเนื้อหาและประโยชนHสำหรับนักเรียน แสดงใหVเห็นวcาเกมคอมพิวเตอรHเพื่อสcงเสริมความเขVาใจ

เรื่องการผันคำกริยารูป て มีประสิทธิภาพชcวยสcงเสริมความเขVาใจใหVกับนักเรียนไดVเปnนอยcางดี ในขณะท่ี 

ดVานการออกแบบเกมมีความพึงพอใจอยูcในระดับมากซ่ึงเปnนส่ิงท่ีตVองปรับปรุงใหVดีข้ึนตcอไป 

 

7.4 ผลการสัมภาษณKนักเรียนหลังเล3นเกมคอมพิวเตอรKเพื่อส3งเสริมความเขZาใจในการผันคำกริยา

รูป て 

ผูVวิจัยสัมภาษณHนักเรียนจำนวน 4 คน ที่ทำคะแนนหลังเลcนเกมไดVรVอยละ 75 หรือมากกวcา และมีคะแนน

เพ่ิมข้ึนกcอนการเลcนเกมมากกวcา 12 คะแนน สรุปความคิดเห็นของนักเรียนไดVดังน้ี 
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ดZานความเขZาใจการผันกริยารูป て และประโยชนKจากเกมคอมพิวเตอรK   

นักเรียนทั้ง 4 คนคิดวcา “การเลcนเกม Ninja Frog ชcวยใหVจดจำกฎการผันคำกริยารูป て ไดVดีข้ึน 

นอกจากนี้ ยังรูVสึกสนุกและชื่นชอบการเรียนรูVผcานเกม เพราะเกมนี้มีรูปแบบคลVายเกมทั่วไปที่คุVนเคย กราฟ¢ก

สวยงาม และเปnนส่ือการเรียนรูVใหมcท่ีไมcเคยพบเจอมากcอน” 

ดZานการออกแบบเกมคอมพิวเตอรK  

“ควรปรับปรุงตำแหนcงของคำตอบที่ถูกตVองในเกม เพื่อใหVตVองใชVความรูVเกี่ยวกับกฎการผันในการ

ตอบแทนการจดจำตำแหนcงคำตอบ นอกจากน้ียังเสนอใหVเพ่ิมศัตรูในเกมสุดทVายเพ่ือเพ่ิมความทVาทาย”  
 

8. สรุปและอภิปรายผล 

จากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูVผcานการใชVเกมคอมพิวเตอรHเพื่อสcงเสริมความเขVาใจในการผัน

คำกริยารูป て ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย แผนการเรียนศิลป_ภาษาญ่ีปุbนมีรายละเอียดดังน้ี 

1. ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรูVกcอนเลcนเกมและหลังเลcนเกมพบวcา นักเรียนไดVคะแนนเฉล่ีย

เพ่ิมข้ึนจาก 12.00 เปnน 25.90 แสดงใหVเห็นวcาเกมคอมพิวเตอรHมีประสิทธิภาพในการสcงเสริมความเขVาใจในการ

ผันคำกริยารูป て ซึ่งคะแนนเฉลี่ยที่เพิ่มขึ้นสอดคลVองกับผลการศึกษาการพัฒนาบอรHดเกมเพื่อการเรียนรูVเรื่อง

การผันคำกริยารูป て ของอรดา พิสุทธิ ์ และคณะ (2566) ซึ ่งหลังจากเลcนเกมนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียนสูงข้ึน แสดงใหVเห็นวcาการฝ�กฝนซ้ำ ๆ ชcวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรูV 

ในงานวิจัยนี้ ผูVวิจัยเนVนใหVนักเรียนฝ�กการผันคำกริยากลุcมที่ 1 เปnนหลัก เนื่องจากมีความซับซVอนมาก

ที่สุดและมีเวลาในการเลcนเกมจำกัดเพียง 1 ชั่วโมง เมื่อนักเรียนเลcนเกมดcานการผันคำกริยารูป て กลุcมที่ 1  

จนมั่นใจแลVว จึงคcอยเปลี่ยนไปเลcนดcานการผันคำกริยารูป て กลุcมที่ 2 และกลุcมที่ 3 ทั้งนี้ สำหรับสาเหตุท่ี

นักเรียนไดVคะแนนเฉลี่ยเพิ่มสูงขึ้นหลังเลcนเกมคอมพิวเตอรHน้ีอาจเปnนเพราะเกมถูกออกแบบตามแนวคิดของ 

Gee (2003) ซึ่งเนVนเรื่องการฝ�กซ้ำ ๆ ตามวงจรสรVางความชำนาญและยังออกแบบใหVสอดคลVองกับกระบวนการ

ทำงานของความจำที่เนVนการดึงขVอมูลออกมาใชVคิดในสcวนของความจำระยะสั้น โดยเกมกระตุVนใหVนักเรียนคิด

และฝ�กผันซ้ำ ๆ เพื่อใหVจดจำกฎไดVดีขึ้น รวมถึงเกมมีองคHประกอบที่สำคัญของเกมตามแนวคิดของ Prensky 

(2001, pp. 191-123) ซึ่งประกอบดVวย 1) กฎ กติกา 2) เป�าหมายหรือวัตถุประสงคH และ 3) ผลลัพธHและ 

การใหVขVอมูลยVอนกลับ ทั้งนี้เกมคอมพิวเตอรHไดVแบcงการฝ�กผันออกเปnนดcานตcาง ๆ ซึ่งแตcละดcานจะประกอบ 

ไปดVวยเกมที่มีการเพิ ่มความซับซVอนและความยากเปnนลำดับ เชcน ดcานการผันคำกริยารูป て กลุcมที ่ 1  

แบcงออกเปnน 3 เกม โดยเริ่มจากเรียนรูVและฝ�กผันอยcางงcายที่สุดกลcาวคือ ผูVวิจัยไดVออกแบบใหVเกมลำดับที่ 1 น้ี 

มีป�ายความรูVเกี่ยวกับกฎการผันแสดงใหVนักเรียนเห็นและอcานไดVตลอดทั้งเกม รวมถึงใชVการจัดกลุcมคำกริยาที่มี

รูปแบบการผันเหมือนกันใหVอยูcติดกันและเรียงตcอกันไปตามลำดับ ดังน้ี う、つ、る → ぬ、ぶ、む → 

く → ぐ → す เพื่อเสริมสรVางและชcวยใหVนักเรียนจัดกลุcมคำกริยาตามรูปแบบการผันไปทีละรูปแบบ 

สcงผลใหVนักเรียนเรียนรูVและรื้อฟ©ªนความจำไดVงcายขึ้น ยิ่งไปกวcานั้น นักเรียนเคยเรียนไวยากรณHในหัวขVอนี้มาแลVว 

จึงงcายตcอการเชื่อมโยงขVอมูลเกcากับขVอมูลใหมc ผcานการคิดและฝ�กฝนซ้ำ ๆ เมื่อนักเรียนไดVเลcนซ้ำหลายรอบ  
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ยิ่งชcวยใหVเกิดการเชื่อมโยงขVอมูลในสมองไดVดีขึ้น สอดคลVองกับกระบวนการทำงานของสมอง เมื่อมนุษยHไดVรับ

ขVอมูลที่มีการจัด จำแนก แยกกลุcมขVอมูล สมองจะสรVางกลุcมตามความเขVาใจของสมอง โดยอาศัยการเชื่อมโยง

ลักษณะรcวม-ตcางในการจัดกลุ cมและระบบ (อัครภูมิ จารุภากร และ พรพิไล เลิศวิชา, 2551, น. 125) 

นอกจากนี้ยังสอดคลVองกับผลการสัมภาษณHซึ่งนักเรียนแสดงความคิดเห็นวcา การที่ภายในเกมมีป�ายความรูV 

ใหVเห็น ชcวยใหVทำความเขVาใจและจำรูปแบบการผันไดVดีขึ ้น เมื่อผcานเขVาไปเลcนเกมลำดับที่ 2 เกมจะเพ่ิม 

ความซับซVอนมากขึ้นโดยการแสดงแบบฝ�กในรูปแบบสุcม (random) และไมcมีป�ายความรูVใหV สมองสcวนหนVาจะ

ถูกกระตุVนใหVดึงความรูVมาใชVคิดอีกครั้ง กระบวนการนี้ชcวยสcงเสริมใหVนักเรียนไดVคิด ทวนซ้ำขVอมูล และชcวยใหV

จดจำรูปแบบการผันคำกริยาไดVอยcางมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น สุดทVายคือดcานลำดับที่ 3 เนVนใหVนักเรียนไดVเห็น

ประโยคภาษาญี่ปุbนที่ใชVรcวมกับคำกริยารูป て ในเกมน้ีแบบฝ�กหัดไดVเพิ่มประโยคภาษาญี่ปุbนตcาง ๆ เขVามา  

ซึ่งแตกตcางจากเกมที่ 1 และเกมที่ 2 ที่มีเพียงแคcคำกริยาอยcางเดียว เพื่อชcวยใหVเกิดการเรียนรูVและตระหนักถึง

ความสำคัญของการนำคำกริยารูป て ไปใชVกับสำนวนไวยากรณHตcาง ๆ จากการสังเกตจำนวนการเลcนของนักเรียน 

พบวcาสcวนใหญcใชVเวลาเลcนเกมแตcละเกมมากกวcา 2 รอบ เนื่องดVวยสาเหตุดังนี้ 1) นักเรียนผันผิดเกินกำหนด  

2) ไมcสามารถเอาชนะอุปสรรคในเกมไดV 3) หมดเวลากcอนถึงเสVนชัย เมื่อนักเรียนเลcนไมcผcานตามเงื่อนไข ทำใหV

ตVองกลับไปเลcนเกมตั้งแตcจุดเริ่มตVนใหมcอีกครั้ง ซึ่งเปnนไปตามความตั้งใจของผูVวิจัย จึงไดVออกแบบอุปสรรคใหV

นักเรียนไมcสามารถเอาชนะไดVงcายเกินไป เพื่อใหVวนกลับไปเลcนซ้ำ และเกิดการเรียนรูVและพยายามเอาชนะ

อุปสรรค สอดคลVองกับแนวคิดของ Plass et al. (2015) ท่ีกลcาววcาเกมเปnนส่ือการเรียนรูVท่ีเอ้ือตcอการเรียนรูVท่ีมี

ประสิทธิภาพ เนื ่องจากเกมสามารถสรVางแรงจูงใจ และเกมเป¢ดโอกาสใหVทำผิดไดVโดยไมcตVองรู Vสึกกังวล 

ขVอผิดพลาดถือเปnนข้ันตอนสำคัญตcอการเรียนรูV เพราะนักเรียนไดVคิดและวางแผนการเลcนใหมcเพื่อใหVบรรลุ

เป�าหมายไดVในที่สุด จากการสัมภาษณHนักเรียนทำใหVทราบวcาการเลcนเกมเปnนบรรยากาศที่ผcอนคลาย แมVจะตอบ

ผิดผcานการบังคับตัวละครในเกมก็ไมcรูVสึกกดดันเพราะสามารถกลับไปเลcนใหมcไดVไมcจำกัดและจากการเลcนซ้ำน้ี 

ทำใหVจำกฎการผันแตcละรูปแบบไดVดีข้ึน  

จากการเปรียบเทียบผลคะแนนแบบทดสอบกcอนเลcนเกมและหลังเลcนเกม สามารถอนุมานไดVวcา  

เกมคอมพิวเตอรHเพื่อสcงเสริมความเขVาใจเรื่องการผันคำกริยารูป て นี้มีประสิทธิภาพในการชcวยใหVนักเรียน

จดจำกฎการผันคำกริยาไดV เนื่องจากเกมคอมพิวเตอรHไดVกระตุVนใหVนำความรูVเดิมออกมาใชV และเสริมความรูVท่ี

ลืมไปใหVกลับมาสมบูรณHมากขึ้น การออกแบบเกมตามแนวคิดที่เนVนการทำซ้ำและขั้นตอนการเกิดความจำ  

ชcวยใหVจดจำกฎการผันไดVดีข้ึน การใชVเกมเปnนส่ือการเรียนรูVแบบน้ีสามารถเพ่ิมพูนความเขVาใจและการจดจำของ

นักเรียนไดVอยcางมีประสิทธิภาพ 

2. ผลการศึกษาความคงทนในการจำ เมื่อเวลาผcานไปสองสัปดาหH พบวcา นักเรียนมีความจำเรื่องกฎ

การผัน て ลดลง นักเรียนไดVคะแนนเฉลี่ยหลังเลcนเกมลดลงจาก 25.90 คะแนนเปnน 21.87 คะแนน ลดลง

อยcางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.04 ป�จจัยดังกลcาวมีสาเหตุมาจากการเลcนเกมเพียงครั้งเดียวในระยะเวลา 1 

ชั่วโมง ซึ่งไมcเพียงพอที่ทำใหVจดจำกฎการผันไดV สอดคลVองกับ “เสVนโคVงการลืม” (curve of forgetting) ของ

นักจิตวิทยาชื่อ Ebbinghaus (อVางถึงใน อุบลรัตนH เพ็งสถิตยH, 2535, น. 120) และ Loftus (1985) ระบุวcา



Using Computer Games to Promote Understanding of the て (TE) Form Verb Conjugation  

Among Upper Secondary Japanese Language Program Students 

 

 67 

ความจำจะลดลงตามเวลาหากไมcมีการทบทวนอยcางสม่ำเสมอ ถVาตVองการใหVจำบทเรียนไดV Bird (2011) กลcาววcา 

ควรมีการจัดการเรียนการสอนที่ใหVมีการทบทวนซ้ำ ๆ เปnนระยะ ซึ่งระยะเวลาที่เหมาะสมในการฝ�กควรมี

ระยะหcางระหวcางการฝ�กประมาณรVอยละ 10 ถึงรVอยละ 30 ของระยะเวลาที่ตVองการใหVความรูVถูกจำไดV เชcน  

ถVาตVองการใหVจำความรูVไดVในระยะเวลา 60 วัน ควรจัดใหVฝ�กฝนในชcวงเวลาท่ีเวVนระยะหcางประมาณ 6 – 18 วัน 

เพื่อเสริมสรVางความคงทนในการจำและทำใหVสามารถจดจำไดVในระยะยาว สำหรับผลลัพธHของการทดสอบ

ความคงทนในการจำไดVสอดคลVองกับอภิเชษฐH ขาวเผือก (2559) ที่ศึกษาเรื่องการพัฒนาเกมการศึกษาบน

แท็บเล็ตโดยใชVเทคนิคชcวยจำเพ่ือสcงเสริมความคงทนในการจำคำศัพทHภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปhท่ี 2 โรงเรียนวัดสะแกงาม ผลการวิจัยพบวcา คะแนนความคงทนในการจำลดลงอยcางมีนัยสำคัญ

ทางสถิติท่ี 0.05 เน่ืองจากเปล่ียนบทเรียนในการเรียนและขาดการทบทวนคำศัพทHอยcางสม่ำเสมอ  

อยcางไรก็ตาม จากการศึกษานี้พบวcาเมื่อเวลาผcานไปสองสัปดาหH นักเรียนที่เลcนเกมคอมพิวเตอรHเพ่ือ

สcงเสริมความเขVาใจเรื่องการผันคำกริยารูป て จำนวน 31 คน มีคะแนนทดสอบความรูVที่เพิ่มขึ้นจำนวน 12 คน 

คะแนนคงที่จำนวน 4 คน และคะแนนลดลงจำนวน 15 คน โดยนักเรียนมากกวcาครึ ่งหนึ่งมีผลลัพธHที ่ดี 

ในความคงทนของการจำ แสดงใหVเห็นวcาเกมที่ใชVสcงเสริมการเรียนรูVการผันคำกริยารูป て มีประสิทธิผลใน 

เชิงบวก แมVวcาจะมีจำนวนอีกครึ่งหนึ่งที่คะแนนลดลง ซึ่งเปnนเรื่องปกติที่ความจำคนเราจะลดลงเมื่อเวลาผcานไป  

ซึ่งป�จจัยที่สcงผลใหVคะแนนลดลง เชcน การขาดการทบทวนหรือการถูกรบกวนสมาธิระหวcางเลcนเกม อยcางไรก็ตาม 

การที่มีนักเรียนไดVคะแนนเพิ่มขึ้นหรือคงท่ี ชี้ใหVเห็นวcา เกมที่ออกแบบโดยมีกรอบความคิดจากการประยุกตH 

จาก 3 แนวคิดหลัก ไดVแกc 1) วงจรสรVางความชำนาญ 2) กระบวนการทำงานของความจำ และ 3) องคHประกอบ

ที่สำคัญของเกมคอมพิวเตอรH ไดVแกc 1) กฎ กติกา 2) เป�าหมายหรือวัตถุประสงคH และ 3) ผลลัพธHและการใหV

ขVอมูลยVอนกลับ มีประสิทธิภาพในการสcงเสริมการเรียนรูVเร่ืองการผันคำกริยารูป て ไดV 

2.1 ความคงทนในการจำกฎการผันคำกริยารูป て กลุcมท่ี 1 

จากผลการศึกษาพบวcา คำกริยาท่ีนักเรียนตอบผิดมากที่สุด 3 อันดับแรก คือ おす (รVอยละ 

35.48) รองลงมาคือ わたす (รVอยละ 32.26) และอันดับ 3 คือ きく (รVอยละ 29.03) สาเหตุอาจมาจากการ

จัดเรียงคำกริยาตามรูปแบบการผันและการขาดสมาธิกลcาวคือ การจัดกลุcมคำกริยาที่มีรูปแบบการผันเดียวกัน

ในดcานการผันคำกริยา กลุcมที่ 1 เกมที่ 1 ชcวยใหVนักเรียนสามารถจดจำไดVงcายขึ้น อยcางไรก็ตาม นักเรียนมี

แนวโนVมจดจำคำกริยากลุcมที่ 1 ที่ลงทVายดVวย う、つ、る ไดVดีกวcาคำกริยาที่ลงทVายดVวย く、ぐ  และ す 

เนื่องจากผูVเรียนเลcนเกมไมcผcานหลายครั้งจึงตVองกลับไปเริ่มเลcนใหมcจากจุดเริ่มตVน (จากการสังเกตของผูVวิจัย 

พบวcานักเรียนเลcนเกมลำดับที่ 1 มากที่สุด) สcงผลใหVจำนวนครั้งในการฝ�กผันคำกริยาที่ลงทVายดVวย う、つ、る

มากกวcาคำกริยาชนิดอื่น สcวนคำกริยาที่อยูcในชcวงกลางถึงทVายเกมไดVแกc คำกริยาที่ลงทVายดVวย く、ぐ และ す 

มีจำนวนการฝ�กนVอยกวcาคำกริยาที่อยูcตVนเกม จึงสcงผลใหVผูVเรียนเรียนรูVไดVไมcเต็มท่ี นอกจากนี้ ภายในเกมยังมี

อุปสรรคที่นักเรียนตVองเอาชนะตลอดเสVนทางซึ่งตVองใชVสมาธิในการควบคุมตัวละครและผcานไปใหVถึงเป�าหมาย 

สิ่งเหลcานี้เปnนสิ่งที่รบกวนสมาธิมากเกินไปทำใหVความจำที่มีเกี่ยวกับการผันคำกริยารูป て ถูกกระตุVนไดVไมcเต็มท่ี 
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รวมถึงนักเรียนมีอาการเหนื่อยลVาจากการเลcนเกมซ้ำ สมาธิในการจำและฝ�กฝนจึงลดลง ทั้งนี้ เมื่อพิจารณาจาก

คำตอบท่ีนักเรียนผันผิดของคำกริยาท้ัง 3 คำ มีรูปแบบเหมือนกันคือ ผันผิดดVวยรูป って ดังน้ี    

おす  ผันผิดเปnน おって  จำนวน 9 คน (รVอยละ 29.03) 

わたす ผันผิดเปnน わたって จำนวน 11 คน (รVอยละ 35.48) 

きく  ผันผิดเปnน きって  จำนวน 7 คน (รVอยละ 22.58) 

สอดคลVองกับงานวิจัยของ เตวิช เสวตไอยาราม (2560) ไดVกลcาววcา ผูVเรียนชาวไทยมากกวcารVอยละ 80 มี

แนวโนVมจะผันผิดเปnนรูป って โดยพบการผันผิดจากคำกริยาท่ีลงทVายดVวย -iru มากท่ีสุด และคำกริยาท่ีลงทVาย

ดVวย -su, -ku ก็พบแนวโนVมการผันผิดเปnนรูป って เชcนกัน สาเหตุท่ีทำใหVผูVเรียนผันผิดนcาจะมาจากนักเรียน

ต้ังใจลดภาระการจำ  

  อยcางไรก็ตาม ผลลัพธHจากแบบทดสอบน้ีมีคำกริยาท่ีมีคะแนนความคงทนระดับเทcากับและ 

สูงกวcาคะแนนหลังเลcนเกมดVวยเชcนกัน โดยคำกริยาที่มีคะแนนความคงทนในการจำเทcากับคะแนนหลังเลcนเกม 

ไดVแกc うつ、なおる、のこる、ならぶ  และ ふくむ เมื่อพิจารณาคำลงทVายของคำกริยาแลVวพบวcาเปnนกลุcมคำ

ท่ีอยูcชcวงตVนเกมซึ่งนักเรียนมีแนวโนVมจำไดVดีกวcากลุcมคำกริยาที่อยูcชcวงทVายเกม สcวนคำกริยาที่มีคะแนน 

ความคงทนในการจำสูงกวcาคะแนนหลังเลcนเกม มีท้ังหมด 3 คำ ไดVแกc もつ、よむ  และ しぬ อาจมีสาเหตุท่ี

แตกตcางกันไปตามแตcละคำกริยาคือ คำวcา もつ เปnนคำกริยาท่ีนักเรียนจำไดVมากที่สุด อาจเปnนเพราะมี 2 พยางคH 

และตัวอักษร つ มีหนVาตาคลVายกับรูปแบบการผัน って  สอดคลVองกับงานวิจัยของ เตวิช เสวตไอยาราม 

(2560) ที่กลcาววcา คำกริยาที่ลงทVายดVวย う และ つ เปnนคำกริยาท่ีนักเรียนชาวไทยผันไดVงcายที่สุด คำวcา  よ

む มีแนวโนVมวcานักเรียนไดVยินผูVสอนพูดประโยคคำสั่งใหVอcาน “よんでください” อยูcเสมอในชั้นเรียนจึงเกิด

เปnนความคุVนเคยกับคำนี้ สุดทVายคือคำวcา しぬ เปnนคำกริยาเพียงคำเดียวที่ลงทVายดVวย ぬ และมีความหมายท่ี

อาจสcงผลตcอความรูVสึกบางอยcาง (แปลวcา ตาย) ทำใหVคำน้ีโดดเดcน สcงผลใหVนักเรียนจำไดV  

2.2 ความคงทนในการจำกฎการผันคำกริยารูป て กลุcมท่ี 2 

  แบบทดสอบมีคำกริยา กลุcมที่ 2 จำนวน 4 คำ เนื่องจากงานวิจัยนี้มุcงเนVนใหVนักเรียนจดจำกฎ

การผันคำกริยารูป て กลุcมที่ 1 เปnนหลัก จากผลการศึกษาพบวcา นักเรียนมีความคงทนในการจำตcอคำกริยา 

กลุcมที่ 2 ลดลง เมื่อเปรียบเทียบคะแนนกcอนเลcนเกมกับคะแนนหลังเลcนเกม และคะแนนความคงทนในการจำ 

จะเห็นวcาคะแนนลดลงตามลำดับ ดังตารางท่ี 6  

 

ตารางท่ี 6 แสดงการเปรียบเทียบคcาเฉล่ียคะแนนของคำกริยากลุcมท่ี 2 จากแบบทดสอบท้ัง 3 คร้ัง 

คำกริยา 
ก4อนเล4นเกม 

(รPอยละ) 

หลังเล4นเกม 

(รPอยละ) 

ความคงทน 

(รPอยละ) 

しめる 74.19 54.84 51.61 

はれる 32.26 48.39 32.26 

むかえる 45.16 29.03 45.16 

かりる 29.03 16.13 12.90 
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จากขVอมูลชี้ใหVเห็นวcา ความจำเดิมของนักเรียนถูกบันทึกทับดVวยความจำจากการเลcนเกมดcาน

การผันคำกริยากลุ cมที ่ 1 มากเกินไป สcงผลกระทบตcอความจำในการผันคำกริยากลุ cมท่ี 2 ของนักเรียน 

โดยเฉพาะคำวcา かりる เปnนคำท่ีผันผิดมากที่สุด นักเรียนเปลี่ยน る เปnน って (かりって คิดเปnนรVอยละ 

51.61) สามารถอนุมานไดVวcา นักเรียนจำไมcไดVวcา かりる เปnนคำกริยากลุcมที่ 2 แตcเขVาใจวcาเปnนคำกริยา 

กลุcมที่ 1 ซึ่งสอดคลVองกับงานวิจัยของ Na Nakornpanom (2020) ที่ศึกษาเกี่ยวกับการเรียนรูVรูปแบบการผัน

คำกริยารูป て ของนักศึกษาชาวไทยที่เรียนวิชาภาษาญี่ปุbนเปnนวิชาโท จำนวน 30 คน ผลการศึกษาพบวcา 

นักศึกษาผันคำกริยาที่ลงทVายดVวย -iru ไดVถูกตVองนVอยที่สุด เนื่องจากไมcสามารถแยกคำกริยาที่ลงทVายดVวย -ru 

วcาอยูcกลุcมท่ี 1 หรือกลุcมท่ี 2   

  2.3 ความคงทนในการจำกฎการผันคำกริยารูป て กลุcมท่ี 3 

พบวcา คำกริยา กลุcมที่ 3 ไดVรับผลกระทบจากการเลcนเกมผันคำกริยากลุcมที่ 1 มากเกินไป

เชcนเดียวกัน กลcาวคือ นักเรียนผันผิดเปnนรูป って มากที่สุด โดยเฉพาะคำวcา とってくる เปnนคำกริยาที่ตอบ

ถูกตVองนVอยที่สุด ผันผิดเปnน とってくって รVอยละ 32.25 คะแนนเฉลี่ยลดลงจากรVอยละ 16.13 เปnนรVอยละ 

3.23 รองลงมาคือคำวcา くる คะแนนเฉลี ่ยลดลงจากรVอยละ 29.03 เปnนรVอยละ 19.35 สอดคลVองกับ 

ผลการศึกษาของเตวิช เสวตไอยาราม (2560) ซ่ึงระบุวcา คำวcา くる เปnนคำท่ีนักเรียนชาวไทยผันไดVยากท่ีสุด  

 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีตcอเกมคอมพิวเตอรH ผลการวิจัยชี้ใหVเห็นวcานักเรียนมีความพึงพอใจ

ตcอเกมคอมพิวเตอรHเพื ่อสcงเสริมความเขVาใจเรื ่องการผันคำกริยารูป て อยู cในระดับพึงพอใจมากที ่สุด  

เมื่อพิจารณารายดVานพบวcา นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 2 ดVานไดVแกc ดVานความเขVาใจในเนื้อหา 

ดVานประโยชนHสำหรับนักเรียน และมีความพึงพอใจระดับมาก 1 ดVานคือ ดVานการออกแบบเกมคอมพิวเตอรH

เพ่ือสcงเสริมความเขVาใจในการผันคำกริยารูป て 

 จากผลการศึกษาน้ี สามารถสรุปไดVวcาเกมคอมพิวเตอรHเพ่ือสcงเสริมความเขVาใจในการผันคำกริยารูป て 

ไดVรับความพึงพอใจจากนักเรียนในระดับสูงในทุกองคHประกอบ ท้ังน้ี การท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก

ที่สุดในหลาย ๆ องคHประกอบ มีสาเหตุมาจากเกมคอมพิวเตอรHนี้ มีรูปแบบใกลVเคียงกับเกมท่ีนักเรียนคุVนเคย 

โดยผูVวิจัยไดVนำตVนแบบมาจากเกม Super Mario Bros (1985) ซึ่งเปnนเกมที่ทุกคนรูVจัก ตัวเกมมีระบบการเลcน

ท่ีไมcซับซVอน ทำใหVคนท่ีไมcถนัดเลcนเกมสามารถเลcนไดVไมcยาก นอกจากน้ี เกมมีกราฟ¢กท่ีสวยงาม และมีอุปสรรค

ท่ีตVองเอาชนะ ทำใหVเกมน้ีสามารถกระตุVนความสนใจใหVจดจcออยูcกับเกมไดVตามเวลาท่ีผูVวิจัยกำหนด    

 นอกจากนี้ การฝ�กผันคำกริยารูป て ดVวยเกมคอมพิวเตอรHเปnนสื่อการเรียนการสอนที่แปลกใหมc

สำหรับนักเรียน เพราะยังไมcเคยเลcนเกมคอมพิวเตอรHที่สรVางขึ้นเพื่อฝ�กผัน て มากcอน ดังนั้น จึงทำใหVเกม

คอมพิวเตอรHเพื่อสcงเสริมความเขVาใจในการผันคำกริยารูป て ไดVรับความพึงพอใจในระดับมากที่สุด ชี้ใหVเห็นวcาเกม

คอมพิวเตอรHดังกลcาวเปnนเคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพในการเสริมสรVางความเขVาใจและจดจำกฎการผันคำกริยารูป 

て ไดV 
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9. ขZอเสนอแนะ 

การออกแบบเกมคอมพิวเตอรK 

ควรพัฒนาเกมใหVมีความทVาทายและมีระดับความยากงcายหลากหลาย เกมควรเริ่มตVนที่ระดับงcาย 

และเพิ ่มความทVาทายขึ ้นเรื ่อย ๆ เพื ่อดึงดูดและเพิ ่มแรงจูงใจในการเรียนรู V นอกจากนี ้ ควรรcวมมือกับ 

ผูVเชี่ยวชาญหรือผูVมีประสบการณHในการออกแบบเกมเพื่อใหVไดVเกมที่สามารถพัฒนาทักษะการเรียนรูVไดVอยcางมี

ประสิทธิภาพมากข้ึน  

การเลือกคำกริยาสำหรับแบบฝrก 

 ในการพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรูVเรื่องการผันคำกริยารูป て ในครั้งตcอไป ควรเลือกคำกริยาท่ีผูVเรียนมี

แนวโนVมมีป�ญหาในการผัน จากผลการศึกษาของงานวิจัยนี้ รวมถึงงานวิจัยของเตวิช เสวตไอยาราม (2560) 

และอรดา พิสุทธิ์ และคณะ (2566) พบคำกริยาที่ควรเนVนใหVผูVเรียนไดVฝ�กมากกวcาปกติ มีทั้งหมด 7 ชนิด ไดVแกc 

คำกริยากลุcมท่ี 1 ท่ีลงทVายดVวย -ru, -bu, -ku, -gu, -su คำกริยากลุcมท่ี 2 -iru, และคำกริยากลุcมท่ี 3 kuru  

 การใชZเกมคอมพิวเตอรKในกิจกรรมการเรียนการสอน 

 ควรเพิ่มความถี่ในการฝ�กฝนผcานเกมคอมพิวเตอรH โดยผูVสอนสามารถปรับการฝ�กจากการเลcนเกมเพียง 

1 ครั้งเปnน 2 ครั้ง ใชVเวลาเลcนครั้งละ 1 ชั่วโมง รวมเปnน 2 ชั่วโมงตcอสัปดาหH ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย

สcวนใหญcมีการเรียนวิชาภาษาญ่ีปุbนติดตcอกัน 2 ช่ัวโมง ผูVสอนควรจัดการเรียนการสอน ดังน้ี 

 ครั้งที่ 1 เลcนเกม 1 ชั่วโมง ทบทวนบทเรียน 1 ชั่วโมง โดยใหVเลcนดcานผันคำกริยากลุcมที่ 1 เกมที่ 1 

และกลุcมท่ี 2 และกลุcมท่ี 3 เกมท่ี 1 เพ่ือใหVเกิดความคุVนเคยกับกฎการผัน หลังจากน้ันใหVทำแบบฝ�กหัดรcวมกัน 

 ครั้งที่ 2 เลcนเกมทั้งหมด 1 ชั่วโมง โดยใหVเลcนครบทุกดcาน รวมทั้งหมด 5 เกม และสรุปบทเรียน

รcวมกัน นอกจากน้ี การเสริมแรงผcานรางวัลหรือคะแนนจะชcวยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียน 
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