
ISSN 2821-9627 (Online)

วารสารญี่ปุ่นศึกษาธรรมศาสตร์
ปีที่ 42 ฉบับที่ 1

มกราคม - มิถุนายน 2568

บทความวิจัย

武士道における「忠」概念の再解読 
―『勧進帳』の武蔵坊弁慶を例に― 
張 懿

การศึกษาเปรียบเทียบกลวิธีและโครงสร้างประโยคขอร้องในสถานการณ์การขอยืมเงิน....................................................17

ระหว่างชาวญี่ปุ่นและผู้เรียนภาษาญี่ปุ่นชาวต่างชาติ
ธนิส พูนวงศ์ประเสริฐ 

การใช้เกมคอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมความเข้าใจในการผันคำกริยารูป て(TE) ของนักเรียน............................................49

ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย แผนการเรียนศิลป์ภาษาญี่ปุ่น
ธนัชพร สุขลาภ และสุณีย์รัตน์ เนียรเจริญสุข

การเปรียบเทียบความหมายของคำกริยา “เล่น” ในภาษาไทยกับคำกริยา「遊ぶ」(asobu).................................73 

ในภาษาญี่ปุ่น
ภูวัตร ทาอินต๊ะ, มารศรี มิยาโมโต, ปิ่นอนงค์ อำปะละ และสิริวิทย์ สุขกันต์   

บทบาทของญี่ปุ่นในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดีย.............................................................................................................97
นภดล ชาติประเสริฐ 

บทความวิชาการ

日本語学習者の読解過程におけるボトムアップ処理の促進に向けた
アプローチの一考察 
セーンウライ・ティティソーン

เจลีกกับการพัฒนาสังคมและท้องถิ่น...................................................................................................................................137
ปิยาภรณ์ จันทร์สวย 

บทวิจารณ์หนังสือ

Scripting Suicide in Japan.............................................................................................................................................156
Benjamin Ivry

...................................................................................................................................1

...............................................................116



 

วารสารญี'ปุ่นศกึษาธรรมศาสตร ์
Thammasat Journal of Japanese Studies 

ISSN 2821-9627 (Online) ป4ที่ 42 ฉบับที่ 1 มกราคม – มิถุนายน 2568 Vol. 42 No. 1 January - June 2025 

เจSาของ สถาบันเอเชียตะวันออกศึกษา มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร; 

99 หมู> 18 ถนนพหลโยธิน ตำบลคลองหนึ่ง อำเภอคลองหลวง จังหวัดปทุมธานี 12121 

Owner Institute of East Asian Studies, Thammasat University 

99, Paholyothin Road, Klong-loung District, Pathumthani Province, 12121, Thailand 

กำหนดออก ปkละ 2 ฉบับ (ฉบับที่ 1 เดือนมกราคม – มถิุนายน/ฉบับที่ 2 เดือนกรกฎาคม – ธันวาคม) 

Issued Time 2 issues per year (No. 1 January – June/No. 2 July - December) 
  

ท่ีปรึกษา (Advisory Board) 

ศาสตราจารย(กิตติคุณ ดร.ไชยวัฒน( ค้ำชู  

Professor Dr. Chaiwat Khamchoo 

คณะรัฐศาสตร( จุฬาลงกรณ(มหาวิทยาลัย 

Faculty of Political Science, Chulalongkorn University 

ศาสตราจารย( ดร.นภดล ชาติประเสริฐ 

Professor. Dr. Nophadol Chartprasert 

คณะศิลปศาสตร( มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร( 

Faculty of Liberal Arts, Thammasat University 

ศาสตราจารย( ดร.กิตติ ประเสริฐสุข 

Professor. Dr. Kitti Prasirtsuk 

คณะรัฐศาสตร( มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร( 

Faculty of Political Science, Thammasat University 

รองศาสตราจารย( ดร.ชัยวัฒน( มีสันฐาน 

Associate Professor Dr. Chaiwat Meesantan 

คณะศิลปศาสตร( มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร( 

Faculty of Liberal Arts, Thammasat University 

บรรณาธิการ (Editor) 

นายจินตวัฒน( ศิริรัตน(  

Mr. Jintavat Sirirat   

สถาบันเอเชียตะวันออกศึกษา มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร( 

Institute of East Asian Studies, Thammasat University 

รองบรรณาธิการ (Associate editor) 

Mrs. Eriko Manomaiphibul Institute of East Asian Studies, Thammasat University 

กองบรรณาธิการ (Editorial Board) 

รองศาสตราจารย( ดร.นิภาพร รัชตพัฒนากุล 

Associate Professor Dr. Nipaporn Ratchatapattanakul 

คณะศิลปศาสตร( มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร( 

Faculty of Liberal Arts, Thammasat University 

รองศาสตราจารย( ดร.พีระ เจริญพร 

Associate Professor Dr. Peera Charoenporn 

คณะเศรษฐศาสตร( มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร( 

Faculty of Economics, Thammasat University 

ผูwชxวยศาสตราจารย( ดร.ชัยวัฒน( มxานศรีสุข 

Assistant Professor Dr. Chaiwatt Mansrisuk 

คณะรัฐศาสตร( มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร( 

Faculty of Political Science, Thammasat University 

ผูwชxวยศาสตราจารย( ดร.ธีวินท( สุพุทธิกุล 

Assistant Professor Dr. Teewin Suputtikun 

คณะรัฐศาสตร( จุฬาลงกรณ(มหาวิทยาลัย 

Faculty of Political Science, Chulalongkorn University 

ผูwชxวยศาสตราจารย( ดร.สลิลรัตน( กวีจารุมงคล 

Assistant Professor Dr. Salilrat Kaweejarumongkol 

คณะอักษรศาสตร( จุฬาลงกรณ(มหาวิทยาลัย 

Faculty of Arts, Chulalongkorn University 

ผูwชxวยศาสตราจารย(วราลี จันทโร 

Assistant Professor Waralee Juntaro 

คณะมนุษยศาสตร( มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร( 

Faculty of Humanities, Kasetsart University 

อาจารย( ดร.ผณิตา ไชยศร 

Dr. Panita Chaisorn 

คณะรัฐศาสตร(และสังคมศาสตร( มหาวิทยาลัยพะเยา 

School of Political and Social Science, University of Phayao 

อาจารย(ป~ยาภรณ( จันทร(สวย 

Piyaporn Chanasuay 

คณะส่ือสารสากล สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญ่ีปุ�น 

Faculty of Global Communication, Thai-Nichi Institute of Technology 

อาจารย(ธิติสรณ( แสงอุไร 

Thitisorn Saeng-urai 

คณะศิลปศาสตร( สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลwาเจwาคุณทหารลาดกระบัง 

School of Liberal Arts, King Mongkut's Institute of Technology Ladkrabang 

ฝCายจัดการและประชาสัมพันธP (Managing and Public Relations Team) 

นางวรรณิษา ไวยฉายี 

Mrs. Wannisa Vaichayee 

สถาบันเอเชียตะวันออกศึกษา มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร( 

Institute of East Asian Studies, Thammasat University 

นางสาวกตมน เทพสีดา 

Ms. Katamon Thepsida 

สถาบันเอเชียตะวันออกศึกษา มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร( 

Institute of East Asian Studies, Thammasat University 

ติดต`อ (Contact): โทรศัพท; (Tel.) 0-2564-5000-3 ต>อ 401   E-mail: jsj@asia.tu.ac.th



 

วารสารญี'ปุ่นศกึษาธรรมศาสตร ์

Thammasat Journal of Japanese Studies 
 

ISSN 2821-9627 (Online)      ปที่ 42 ฉบับที่ 1 มกราคม – มิถุนายน 2568 Vol. 42 No. 1 January - June 2025 

  

บทความวิจัย  

武士道における「忠」概念の再解読  

―『勧進帳』の武蔵坊弁慶を例に― 

A Re-interpretation of Chū in Bushidō: Taking Musashibō Benkei in Kanjinchō as an Example  

Zhang Yi 
  

1 

การศึกษาเปรียบเทียบกลวิธีและโครงสรWางประโยคขอรWองในสถานการณ̂การขอยืมเงินระหวbางชาวญ่ีปุgนและผูWเรียน

ภาษาญ่ีปุgนชาวตbางชาติ 

ธนิส พูนวงศ2ประเสริฐ 
 

17 

การใชWเกมคอมพิวเตอร̂เพ่ือสbงเสริมความเขWาใจในการผันคำกริยารูป て (TE) ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอน

ปลาย แผนการเรียนศิลปtภาษาญ่ีปุgน 

ธนัชพร สุขลาภ และสุณีย2รัตน2 เนียรเจริญสุข 
 

49 

การเปรียบเทียบความหมายของคำกริยา “เลbน” ในภาษาไทยกับคำกริยา「遊ぶ」(asobu) ในภาษาญ่ีปุgน 

ภูวัตร ทาอินตHะ, มารศรี มิยาโมโต, ปLMนอนงค2 อำปะละ และสิริวิทย2 สุขกันต2 
 

73 

บทบาทของญ่ีปุgนในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดีย 

นภดล ชาติประเสริฐ 
 

97 

บทความวิชาการ   

日本語学習者の読解過程におけるボトムアップ処理の促進に向けたアプローチの一考察 

A Study of Approaches to Facilitate Bottom-up Processing in the Reading Comprehension Process 

of Learners of Japanese 

Saeng-urai Thitisorn 
 

116 

เจลีกกับการพัฒนาสังคมและทWองถ่ิน 

ปLยาภรณ2 จันทร2สวย 
 

137 

บทวิจารณ0หนังสือ (Book Review)  

Scripting Suicide in Japan 

Benjamin Ivry 

156 

  



เก่ียวกับวารสารญ่ีปุ/นศึกษาธรรมศาสตร7 

วารสารญี่ปุgนศึกษาธรรมศาสตร^ สถาบันเอเชียตะวันออกศึกษา มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร^ เป�นวารสารวิชาการ

ราย 6 เดือน (ป�ละ 2 ฉบับ คือ ฉบับท่ี 1 เดือนมกราคม - มิถุนายน, ฉบับท่ี 2 เดือนกรกฎาคม - ธันวาคม) เร่ิมจัดพิมพ̂

เผยแพรbคร้ังแรกในป� พ.ศ. 2527 โดยมีวัตถุประสงค̂เพ่ือเป�นการสbงเสริมสนับสนุนใหWคณาจารย̂ นักวิจัย และนักวิชาการ

ท่ัวไป มีโอกาสเสนอผลงานวิชาการ เพ่ือเผยแพรbและแลกเปล่ียนองค̂ความรูWในดWานญ่ีปุgนศึกษา และนำไปสูbการสรWางองค̂

ความรูWใหมbที่เป�นประโยชน^ตbอการพัฒนาสังคมและประเทศชาติในเชิงบูรณาการ ยินดีรับพิจารณาบทความที่สbงเสริม

องค^ความรูWทุกดWานของญี่ปุgนศึกษา โดยเฉพาะดWานสังคมศาสตร^และมนุษยศาสตร^ เชbน ประวัติศาสตร̂ เศรษฐศาสตร̂ 

รัฐศาสตร^ บริหารธุรกิจ สังคมวิทยา มานุษยวิทยา ภาษา ปรัชญา วรรณกรรม ศิลปะ วัฒนธรรม และความสัมพันธ̂

ระหวbางประเทศ เป�นตWน 

ต9นฉบับเพ่ือพิจารณาตีพิมพ7เผยแพรCอาจเปDนรูปแบบใดรูปแบบหน่ึงตCอไปน้ี  

1. บทความวิจัย หมายถึง บทความที่มีการศึกษาหรือคWนควWาอยbางเป�นระบบดWวยวิธีวิทยาการวิจัยที่เป�นท่ี

ยอมรับในสาขาวิชานั ้น ๆ และมีวัตถุประสงค^ที ่ชัดเจนเพื ่อใหWไดWมาซึ ่งขWอมูล คำตอบหรือขWอสรุปที ่จะนำไปสูb

ความกWาวหนWาทางวิชาการหรือเอ้ือตbอการนำวิชาการน้ันไปประยุกต̂ ตัวบทความตWองประกอบดWวยการกำหนดประเด็น

ป�ญหา วัตถุประสงค̂ การทำวรรณกรรมปริทัศน̂ สมมติฐาน การเก็บรวบรวมขWอมูล การพิสูจน̂สมมติฐาน การวิเคราะห̂

ขWอมูล การประมวลสรุปผลและใหWขWอเสนอแนะ การอWางอิง และอ่ืน ๆ 

2. บทความวิชาการ หมายถึง บทความซึ่งมีการกำหนดประเด็นที่ตWองการอธิบายหรือวิเคราะห̂อยbางชัดเจน 

ทั้งนี้การวิเคราะห^ประเด็นดังกลbาวตามหลักวิชาการ โดยมีการสำรวจวรรณกรรมเพื่อสนับสนุนจนสามารถสรุปผล

วิเคราะห^ในประเด็นนั้นไดW อาจเป�นการนำความรูWจากแหลbงตbาง ๆ มาประมวลรWอยเรียงเพื่อวิเคราะห^อยbางเป�นระบบ 

โดยที่ผูWเขียนแสดงทัศนะทางวิชาการของตนไวWอยbางชัดเจนดWวย ตัวบทความตWองประกอบดWวยการนำความที่แสดง

เหตุผลหรือที่มาของประเด็นที่ตWองการอธิบายหรือวิเคราะห^ กระบวนการอธิบายหรือวิเคราะห^และบทสรุป มีการ

อWางอิงและบรรณานุกรมท่ีครบถWวนและสมบูรณ̂ 

3. บทความรับเชิญ หมายถึง บทความวิจัยหรือบทความวิชาการที่กองบรรณาธิการวารสารติดตbอขอรับ

บทความมาจากผูWเขียนที่มีความรูWหรือประสบการณ^ขั้นสูงในทางวิชาการหรือวิชาชีพ ทั้งนี้บทความดังกลbาวจะเขWาสูb

กระบวนการพิจารณาคุณภาพโดยผูWทรงคุณวุฒิเชbนเดียวกับบทความอ่ืน ๆ 

  4. บทวิจารณ7หนังสือ หรือบทปริทัศน7หนังสือ ซ่ึงจะถูกพิจารณาโดยบรรณาธิการวารสาร 

5. บทความสัมภาษณ7หรือรายงานการประชุมสัมมนา ซ่ึงจะถูกพิจารณาโดยบรรณาธิการวารสาร 

 

ทั้งนี้ บทความนั้นจะตWองไมbเคยตีพิมพ̂ในวารสารใดมากbอน และไมbอยูbในระหวbางการพิจารณาของวารสารอ่ืน 

บทความทุกประเภทยกเว9นบทความสัมภาษณ7หรือรายงานการประชุมสัมมนา จะถูกสCงให9ผู9ทรงคุณวุฒิในสาขาท่ี

เกี่ยวข9องกลั่นกรองอยCางน9อย 3 ทCาน โดยใช9ระบบ Double-blind peer review (ผู9พิจารณาไมCทราบชื่อผู9เขียน และ

ผู9เขียนไมCทราบชื่อผู9พิจารณา) โดยหลักการกองบรรณาธิการจะแจWงผลการพิจารณาบทความใหWผูWเขียนทราบภายใน 

1 เดือนหลังจากไดWรับบทความ บทความที่ผbานการกลั่นกรอง อาจตWองปรับแกWกbอนไดWรับอนุมัติใหWตีพิมพ̂ ผูWเขียนจะมีสิทธ์ิ

ตรวจแกWตWนฉบับกbอนพิมพ̂ ซ่ึงจะตWองตรวจทาน แกWไข และสbงผลกลับภายในเวลาท่ีกำหนด กองบรรณาธิการขอสงวนสิทธ์ิ

ในการปรับแตbงถWอยคำตามความเหมาะสมและสอดคลWองกับรูปแบบของวารสาร  



About Thammasat Journal of Japanese Studies 

Thammasat Journal of Japanese Studies is an academic journal of Institute of East Asian 

Studies, Thammasat University, and is published half yearly (2 issues per year). The Journal has 

following policy: 

1. To provide a channel for dissemination of research outputs related to Japanese studies 

in all aspects and establish a platform for scholars, practitioners and graduate students to share 

knowledge and experiences and utilize the journal as a valuable resource to increases the body of 

knowledge that benefit society and national integrated development. 

2. To inform readers about academic activities of Japanese Studies Program to enhance 

cooperation between the network of partner organizations. 

The Journal will publish original and quality articles related to Japanese Studies in field of 

History, Economics, Politics, Business, Sociology, Anthropology, Language, Philosophy, Literature, and Arts. 

1. Research Article is an article that has been studied or researched systematically using 

the reliable method in related field. The article should comprise statement of research problem, 

objective, literature review, analysis, conclusion, and standard reference. 

2. Academic Article is an article that author analyzes issue or research problem. The article 

is comprised of explicit issue, literature review, critical analysis, conclusion, and standard reference. 

3. Invited Article is a research or academic article that editor board invited a professional 

and prominent writer in field of Japanese studies. However, the article is required to be reviewed in 

the double-blind peer review system by professional readers as well. 

4. Book Review will be reviewed by journal editor. 

5. Interview Report or Seminar Report will be reviewed by journal editor. 

The paper must have never been published in any journal before, nor is under consideration 

of another journal. Every paper will be assigned to three experts for peer review, except 

interview and seminar report. This journal uses the system of double-blind peer review, in 

which author(s) and reviewers’ identities are concealed from each other. 

After screened by editorial board, author will be informed technically within 1 month.  

The reviewed paper may be revised before final approval to be published. The author is also eligible 

to adjust pre-published version within the prescribed time. The editorial board reserves the rights to 

adjust wording as appropriate and consistent with the journal’s format.  



บรรณาธิการแถลง 
 

 

วารสารญี่ปุgนศึกษาธรรมศาสตร^ป�ที่ 42 ฉบับที่ 1 เป�นหลักหมุดสำคัญของการพัฒนาวารสาร เนื่องจากไดWรับ
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A Re-interpretation of Chū in Bushidō: Taking Musashibō Benkei in Kanjinchō as an Example เ พ่ื อ

สรWางความเขWาใจวัฒนธรรมญ่ีปุgนผbานการวิเคราะห̂หน่ึงในวิถีสำคัญของสังคมญ่ีปุgน 

ดWานกีฬา ป¡ยาภรณ̂ จันทร̂สวย ไดWศึกษาฟุตบอลลีกของญ่ีปุgนหรือเจลีกในมิติของการพัฒนาทWองถ่ิน เป�นการขยาย

มุมมองของกีฬาท่ีมีบทบาทนอกสนามไมbแพWกัน ในบทความเร่ือง เจลีกกับการพัฒนาสังคมและทTองถ่ิน 

นอกจากน้ี Benjamin Ivry ไดWวิพากษ̂หนังสือเรื่อง Scripting Suicide in Japan โดย Kirsten Cather เพ่ือ

สรWางความรับรูWและความเขWาใจเบื้องตWนแกbผูWอbานที่สนใจหนังสือเลbมนี้ ที่พยายามทำความเขWาใจวิถีอัตวินิบาตกรรมของ

คนญ่ีปุgน ผbานการศึกษาคWนควWาท้ังจากวรรณกรรม บทกวี มังงะ และสื่อตbาง ๆ อีกท้ังการกระทำดังกลbาวยังเป�นหน่ึงใน

เสWนสายของการสรWางวรรณกรรมญ่ีปุgนต้ังแตbอดีตจนถึงป�จจุบัน 
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                  บรรณาธิการ  



Editor’s Statement 

 

The Thammasat Journal of Japanese Studies, Volume 42, Issue 1, marks a significant milestone 

in its development. This achievement is underscored by its recent elevation to Tier 1 of the Thai-

Journal Citation Index (TCI) Centre for the period 2025–2029. This success reflects the efforts of all 

editorial teams, past and present, who have contributed to the journal’s growth. 

The current issue continues to focus primarily on Japanese language education, while also 

encompassing articles related to Japanese culture, society, and foreign policy, thereby enriching the 

academic landscape of Japanese Studies in Thailand. 

In the area of reading comprehension, Thitisorn Saeng-urai explores the facilitation of 

bottom-up processing in Japanese reading through chunk reading and reading aloud activities. This 

study, presented in the article “A Study of Approaches to Facilitate Bottom-up Processing in the 

Reading Comprehension Process of Learners of Japanese,” offers insights into how segmenting texts 

and oral reading can enhance learners’ decoding and comprehension skills. 

In the field of spoken language, Thanit Poonvongprasert conducts a comparative study on 

the construction of request expressions in the context of borrowing money across four cultural 

groups: Japanese, Thai, Chinese, and Korean. The article, titled “A Comparative Study of Strategies 

and Sentence Structures for Requests in Situations of Borrowing Money Between Japanese  

and Japanese Language Learners,” investigates intercultural pragmatics and syntactic choices in 

communicative acts. 

With respect to vocabulary, Phuwat Thainta and colleagues analyze semantic similarities and 

differences between the Thai verb “เลbน” (len, “to play”) and the Japanese verb 「遊ぶ」(asobu). 

Their article, “The Comparison of the Meanings of the Verb “Len” in Thai and the Verb “Asobu” in 

Japanese,” reveals how social and cultural factors influence verb usage in context. 

Another vocabulary-related study by Tanatphon Suklap and Suneerat Neancharoensuk apply 

educational gaming to enhance understanding of te-form verb conjugation among upper secondary 

students in a Japanese language arts program. The article, “Using Computer Games to Promote 

Understanding of the TE Form Verb Conjugation Among Upper Secondary Japanese Language 

Program Students,” highlights the potential of digital games as effective tools for modern language 

learning. 

In foreign policy studies, Nappadol Chartprasert analyzes Japan’s evolving role in the Indian 

Ocean area. His article, “Japan’s Role in the Indian Ocean region,” argues that Japan’s interests go 

beyond economic engagement to include security dynamics shaped by emerging geopolitical 

challenges. 

In the realm of cultural analysis, Yi Zhang reinterprets the Bushidō concept of chū (忠, 

loyalty)—the seventh virtue in the code—through an examination of Musashibō Benkei’s character 

in the Kabuki play Kanjinchō. The article, “A Re-interpretation of Chū in Bushidō: Taking Musashibō 



Benkei in Kanjinchō as an Example,” offers a cultural reading of loyalty as emotionally rooted, 

ethically justified, and requiring both courage and intellect. 

On the subject of sports society, Piyaporn Chanasuay examines the Japanese football league 

(J.League) through the lens of regional development. Her article, “J.League and Its Impact on Social 

and Local Development,” highlights the league’s role beyond the pitch in fostering social and 

regional cohesion. 

Lastly, Benjamin Ivry provides a critical review of Kirsten Cather’s book Scripting Suicide in 

Japan, aimed at readers seeking an introduction to the complex theme of suicide in Japanese 

literature and culture. The review emphasizes how Cather draws on a wide range of materials—from 

poetry, fiction, and manga to suicide notes and manuals—to explore how the act of suicide has 

historically shaped and been shaped by Japanese creative expression. 

 

                         Jintavat Sirirat  

        Editor 
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武士道における「忠」概念の再解読 

―『勧進帳』の武蔵坊弁慶を例に― 

 

要旨 

 

 「勧進帳」は歌舞伎の名作であり、その主人公である武蔵坊弁慶の人物像は、広範な文化的影響を

及ぼしている。この論文では、「勧進帳」の人物像を「武士道」における「忠」の文化テキストとし

て捉え、その意味を再解釈する試みを行った。この再解釈の過程において、文化批判の一般的な手法

に加えて、歴史的背景の検討と学際的な研究手法を組み合わせた。最終的な結論として、「武士道」

における「忠」は、主君との「情」を基にして、主君の意志に対する実践として再解釈される。この

「忠」は、合法性と道徳的価値を持ち、戦う性質を有する。また、武士はこの「忠」を実行するため

には、「勇」と「智」という品質を備える必要があると示された。この研究は、「武士道」の理念を

新たな視点から捉え直し、その深層的な意味を探求する意義を持つ。また、武士道における「忠」の

概念が、現代社会においても引き継がれる価値があることを示唆している。  

 

【キーワード】: 武士道，忠，勧進帳，武蔵坊弁慶，文化批評    
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A Re-interpretation of Chū in Bushidō: Taking Musashibō Benkei  

in Kanjinchō as an Example 

 

Abstract 

 

The Kanjinchō is a masterpiece of Kabuki, and the character image of its protagonist, 

Musashibō Benkei, has a wide cultural influence. This article attempts to reinterpret  

the meaning of the character images in Kanjinchō as the cultural text of chū in Bushidō. In this 

process of reinterpretation, in addition to the general approach of cultural criticism, it also 

combines exploration of historical background and interdisciplinary research techniques.  

The final conclusion is that chū in Bushidō is based on the “emotion” with the ruler and 

reinterpreted as the practice of the ruler’s will. This kind of loyalty has legitimacy and moral 

value, and has a combat nature. In addition, in order to practice this loyalty, warriors need to 

possess qualities of bravery and intelligence. This study has the significance of recapturing  

the concept of Bushidō from a new perspective and exploring its deeper significance. Meanwhile, 

the concept of chū in Bushidō implies that it also has inherited value in modern society.  

 

Keywords: Bushidō, Chū, Kanjinchō, Musashibō Benkei, cultural criticism    
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1. 動機・背景  

 武士道の精神は、日本の歴史と文化において非常に重要な位置を占めている。その理解において、

特に「忠」という概念の意味を深く掘り下げる必要がある。戴（2011）の研究によると、「忠」は武

士道精神の中心であり、「武士道は忠の宗教である」と述べられている。この深遠な文化の精神は、

歌舞伎狂言を含め、芸術的なテキストとその表現、意味に通して反映されている。  

 歌舞伎狂言『勧進帳』は、完全かつ成熟した「安宅伝説」を含み、「義経伝説」の一部としても知

られている。この歌舞伎は、並木五瓶によって作られ、天保11年（西暦1840年）、河原崎座で5代目

市川海老蔵が初演した。島津（2001a）の研究では、義経伝説の論理的基礎が武士道精神とされる。

伝統的な「義経伝説」の検討において、三浦（2000）、黒板（1914）、島津（1933）、前川（2004）

らは、源義経を中心にしている。しかし、源義経自身が武士道の精神を完全に体現したものではなか

ったという点に注意が払われている。 

 また、「弁慶伝説」を通じて、また、その主人公である武蔵坊弁慶は源義経の僧兵として描かれて

いる。弁慶は、歌舞伎における武士道精神を反映し、象徴的なシンボルとして位置づけられ、「忠」

という概念を理想的な形で解釈する例として機能している。このように、『勧進帳』は、武士道の精

神を多角的に捉え、その深い意味を芸術作品として表現している。  

 現在の「武士道」に関する認識は、主に明治時代以降の民族叙事によって形成されている。特に、

Nitobe（2012）の記述はその代表的な例である。実際、「武士道」における「忠」は、多元的で複雑

な概念として捉えられるべきである。『勧進帳』における、特に武蔵坊弁慶の人物像分析は、現在の

「武士道は前現代文学ではあまり立証されていない」（Sharf, 1995）という一般的な見方を根本的

に変えることができる。この分析は、歌舞伎狂言における「武士道」の精神を再評価し、その多面性

を明らかにする重要な役割を果たしている。 本研究は、『勧進帳』のシナリオを並木（2001; 2023）

のバージョンに焦点を当てたものである。この研究では、歴史背景の考察と文化比較などの多角的な

方法を組み合わせて、テキストの内容とその中に反映された情報を精緻に分析し、「忠」の意味を再

解釈するという取り組みを行った。研究の最後に、本論文が参照した「勧進帳」をはじめとする日本

古典の例文を列挙する。この方法論的なアプローチにより、研究は「武士道」の概念をより深く、

そしてより多面的に捉えることができる。  
 
2. 先行研究  

 2.1 武士道における「忠」の概念の理解  

 先の検討では、武士道における様々な倫理的概念が指摘されていた。武士道は、武士の理想像と

して、道徳、社会秩序、社会機能の集約として捉えられ、最高の理想、栄誉、英雄主義を象徴して

いる（Braunstein, 2005）。武士道の概念の変化性を考慮すると、江戸時代の武士道は神道に基づく

倫理理論として位置づけられていた（Coldren, 2013；戴, 2011, pp. 14-15）。つまり、『勧進帳』

の歴史的背景において、武士道は集団主義の美徳を備えた理想的な人格として多く見なされていた。

Hurst（1990）は、このような理想的な人格を「忠」とそれに関連する6つのカテゴリー「義」「勇」

「仁」「礼」「誠」「名誉」に分類した。付（2008）の研究から見ると、「忠」と「義」は意味的には

類似しているが、使用される文脈において異なる範疇として機能する。武士道に関する検討により、

武士道の範疇の深い理解が発展してきた。  

 明治以前の武士道において、最も重要な倫理的範疇として「忠」の解釈は多様である。最も代表的

な理解は、Tsunetomo（1981）の思想に由来し、武士を主君の意志を穏やかな気持ちで実行する殺戮

マシンとして描写し、その誇りを持つことを強調している。一方で、Ansart（2007）からは、武士道

における「忠」がより高い価値観を示す可能性があるという理解がある。彼の見解では、「忠」は、

いかなる試練にも耐える関係を構築し、単なる忠誠や服従ではなく、双方向の約束と信頼のもとで自

己義務に責任を負う、高尚な品質とされる。この解釈は、「忠」を単一の概念ではなく、深い相互性

と責任の絆を含むものと捉え、武士道の精神をより多面的に理解する鍵を提供している。  

 先行研究を通じて、「忠」という概念の理解は、単なるその概念自体の理解だけでなく、武士道の

全体像や他の武士道の範疇への理解にも大きく寄与することが明らかになった。また、解釈は複雑で

多様であるが、基本的には「武士気質」をその核心とするという点が一致している。このように、「忠」

は武士道の精神を象徴する重要な要素であり、その多角的な理解は武士道の深い洞察を提供する。 
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 2.2 『勧進帳』における武蔵坊弁慶の人物像分析  

 伝統的な研究においては、武蔵坊弁慶のイメージ形成過程に焦点を当てた研究が多く、最終的には

日本の文化や民族の潜在意識に関連する研究へと結びつけられている。Игоревна（2020）

は、『義経物語』に関する研究を通じて、武蔵坊弁慶のイメージを完全性を持ち、文化的意味を象徴

する重要な人物として「義経伝説」全体に位置づけている。また、鳥居（2022）の「武蔵坊弁慶の由

来」に関する研究も注目に値する。この研究は伝説形成の過程を心理学的な観点から分析し、民族の

潜在意識による産物として解釈を試みている。これらの研究は『勧進帳』に直接関連しているわけで

はないが、武蔵坊弁慶のイメージとその文化的な意義について示唆を提供している。これらの成果は、

弁慶のキャラクターをより深く理解し、その象徴的な役割を明確にする上で貴重である。 

 『勧進帳』における武蔵坊弁慶に関する研究も、類似の研究経路をたどっている。島津（2001 a; 

2001 b）は、『勧進帳』を能楽『安宅』の思想の活力と演劇化の改編として捉え、その中の武蔵坊弁

慶を道徳理想的な象徴と位置づけている。この「道徳的理想」は、武士道の精神と関連付けることが

できる。また、藤原（2000; 2001）も武蔵坊弁慶の人物像を、日本人の心性史における研究材料と評

価している。この研究は、弁慶のキャラクターが日本文化における特定の心性や価値観を反映してい

ると見做しており、その象徴的な意義を探求している。これらの研究は、弁慶のキャラクターを通じて、

日本の文化と心性に関する深い洞察を提供している。  

 先行研究は、武蔵坊弁慶のイメージを分析し、その深い意味を探求することで、日本の文化、民族

の潜在意識、道徳理想、心性史の理解に深く関わっている。これらの研究は、本研究の探索の経路と

一致しており、本研究もまた、深い意味の解明を目指している。さらに、本研究では「心性史」の検

討をヒントに、歴史的背景を用いた考察を提供している。この歴史的背景は、単に同期の思想に対す

る考察にとどまらず、弁慶伝説や日本古典、さらには中国古典にも及び、日本の文化が中国の文化か

らの深い影響を受けていることを踏まえた分析を含む。この多角的なアプローチにより、弁慶のイメ

ージとその象徴的な意義をより深く、そしてより広く捉えることができる。  

 

3. 「忠」の再解読：人物像の直接反映  

 もし武蔵坊弁慶の人物像を、武士道における「忠」という概念の象徴と捉えるなら、その特徴は武

士道の「忠」の内包に密接に対応していると考えられる。  

 

 3.1 「忠」の基礎：主君との「情」  

 『勧進帳』において、弁慶は感情に敏感な人物として描かれている。例えば、例（1）に示すよう

に、彼は酔っぱらって昔の恋を懐かしむナレーションを通じて、その感情的側面が表現されている。  

例（1）文章1 文23-1、23-2、23-3、23-4、23-5、23-6、23-7  

地 実に実にこれも心得たり人の情の杯を受けて心をとどむとかや。  

卜 杯を受け、よろしくあって  

地 今は昔の語り草、  

地 あら恥ずかしの我が心、一度まみえし女さえ、  

地 迷いの道の関越えて今また爰に越えかぬる、  

地 人目の関のやるせなや、  

地 アア悟られぬこそ浮世なれ。  

 

例（2）を参照すると、その人物は主君に対する表現にも、深い感情を秘めていることがわかる。こ

の感情は、彼の忠誠心と敬意を反映しており、主従間の絆を象徴的に示している。  

例（2）文章1 文21-1、21-2、21-3、21-4  

弁慶 それ、世は末世に及ぶといえども、日月いまだ地に落ち給わず。御高運、ハハ有難し有難し。

計略とは申しながら、正しき主君を打擲、天罰そら恐ろしく、千鈞をも上ぐるそれがし、腕も痺るる

如く覚え候。アラ、勿体なや勿体なや。  

地 ついに泣かぬ弁慶も、一期の涙ぞ殊勝なる。  

地 判官御手を取り給い。  

卜 皆々愁いの思入れ、  

 

この観察から、弁慶が「忠」に込めている感情は、実際には主君の品性に対する彼の認めと尊敬に基

づいて成り立っていることが理解される（例えば、彼が「正しき主君を打擲」と表現することで明ら

かになる）。そのため、弁慶はこの行為を極めて恐れており、それを「忠」への裏切りと捉えている。
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その中で、弁慶は「天罰そら恐ろしく」という表現を用いて、自身のモラルへの恐れを表現している。

このように、弁慶の「忠」は単なる服従ではなく、深い尊敬と承認に基づく複雑な感情の絆を示して

いる。 『勧進帳』において、武蔵坊弁慶が抱く主君に対する感情は、特に例（3）に示されるような

場面で顕著に現れる。この例では、弁慶が主君源義経の命令に従い逮捕されるという結果を通じて、

彼の忠誠心と深い感情が物語的に表現されている。  

 

例（3）文章1 文2-1  

仰せの如く、この程も怪しげなる山伏を捕え、梟木(きょうぼく)に掛け並べ置きましてござりまする。  

 

例（4）、すなわち富樫左衛門の記述から、この捕獲行為は非常に残酷で広範囲にわたっていること

がわかる。  

例（4）文章1 文1-1  

さても頼朝義経御仲(おんなか)不和とならせ給うにより、判官どの主従(しゅうじゅう)、作り山伏と

なり、陸奥(みちのく)へ御下向あるより、鎌倉殿聞こし召し及ばれ、かく国々に新関(しんせき)を立て、

山伏を詮議せよとの厳命により、それがし、この関を相守る。  

 

例（5）では、武蔵坊弁慶が過去に主君を追うことなく逃れた際に遭遇した困難を示している。  

例（5）文章1 文3-1、3-2、3-3  

旅の衣は篠懸(すずかけ)の、旅の衣は篠懸の、露けき袖やしおるらん。  

時しも頃は如月の、如月の十日の夜、月の都を立ち出でて、  

これやこの 行くも帰るも別れては、知るも知らぬも、逢坂(おうさか)の山隠す霞ぞ春はゆかしける、

波路はるかに行く船の、海津の浦に着きにけり。  

 

 弁慶は、このようなまずしい状況に直面しても、忠誠心に裏切らない選択をした。これは、彼が主

君に追随して逃亡する動機が、利益追求ではなく、深い感情に基づくことを明確に示している。  

 「忠」の基礎となる「情」は、武士自身の孤独感に根ざしていると見ることもできる。中世から、

武士は儒家の社会的模範として定義されてきた。日本は中国のように古典を研究する知識人「士大夫」

を選ばず、武士を「武行文道」の前提の下で選んだ（Virginia, 1998, p. 59; 蒋, 2010）。公共倫

理の観点からは、武士も模範的な身分として、哲学的思考に関与させられている。『不動智神妙録』

に見られる禅宗と武士の融合がその一例であり、武士の文化的な記述における脆弱性もここで顕在化

している。ことわざ「花は桜木人は武士」（Buchanan, 1965, p. 119）は、禅宗の「無常」の思想を

反映しており、武士の存在の脆弱性と人生における意味追求の必要性を象徴している。このように、

武士は自己の脆弱な存在を認識し、存在の価値と実現を求めることで、人生に深い意味を持たせよう

と努力した。  

 したがって、これらの武士にとって、主君への忠誠は、主君の品性への敬服と、主君によって実現

された価値への感謝の両方を含む「情」であり、本質的に主君との深い絆を表している。主君が武士

によって評価されることによって、君臣間の契約が確固たるものとなり、武士がその契約に誠実に尽

力する動機を与えられている。「忠」の概念は、中国の儒家経典『左伝』に見られる自己道徳価値の

測定に対する感情から始まり、生涯にわたる倫理的契約への服従へと発展した。この発展は、『左伝

』の『文公元年』における「忠，德之正也」（訳文：忠誠は道徳の正直の根本）という考えに端を発

している（左, 2006, p. 81）。特に「忠臣蔵」事件が、主君が死んだ後も君臣間の契約が有効であ

るという、忠誠の最も典型的な表現とされている。この忠誠の転向は、丸山（1992, pp. 13-16）の江

戸時代の「忠」概念に関する研究成果によって明らかになり、儒家の価値論からより普遍的な倫理規

範への転向を示している。この転向は、武士の忠誠が単なる個人的な感情から、社会的な契約と倫理

的責任へと発展したことを意味している。  

 

 3.2 「忠」の内包：主君の意志の実践  

 東アジアにおける「忠」の伝統的な理解は、主に君臣関係における臣下の義務を指している。中国

の古典『論語』では、「臣事君以忠」（訳文：臣下は君主に忠実に仕えなければならない）（孔, 2018, 

p. 38）と定義されており、この考えは日本にまで及んでいる。日本の文献においても、この「忠」

の概念は聖徳太子の『十七条憲法』における記述に見られる。そこで「忠」は、主君の命令を実行す
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ることと理解され、忠誠心の具体的な表現として捉えられている。このように、日本の「忠」の内包は

、主君への忠誠を行動原則とし、その忠誠を行動に移すことが求められている。1  

 

例（6）文章2 文1-2、1-6、1-7  

原文：承詔必謹…是以君言臣承，上行下靡。故承詔必愼，不謹自敗 訳 文 の 一 例 :天皇から詔書

を賜ったときは、必ず謹んでそれに従いなさい。そういうわけで、天皇が仰ることに臣下は謹んで従

うようにしましょう。上の立場の者(=上級公務員・上司)がこれを実践すれば、下の立場の者(=下級

公務員・部下)もこれに倣うものです。したがって、天皇から詔書を賜ったときは、必ず謹んでこれ

に従いなさい。謹んでこれに従わなければ、自然と国は滅んでいくことになるでしょう。  

 

しかし、武士道の内包は、『十七条憲法』に記載された内容以上のものを明確に示している。聖徳太

子の憲法は、武士道の精神を構成する要素の一部に過ぎず、以下のような多面的な要素も含むべきで

あることを示唆している。  

例（7）文章2 文2-6  

原文：其如此人，皆无忠於君，无仁於民，是大亂之本也。  

訳 文 の 一 例 :このような人はみんな君主に対して忠義の心はなく、国民に対して思いやりの心を

持つことはありません。これは国家の大きな乱れのもとになります。  

 

例（8）文章2 文3-3、3-4、3-5  

原文：國非二君，民無兩主。率土兆民，以王爲主。所任官司，皆是王臣。  

訳 文 の 一 例 :我が国に君主は2人いませんし、国民の側からしても2人の君主はいません [一君万民]。

我が国には多くの国民がいますが、天皇が我が国の主人なのです。国司や国造といった中央から地方

に派遣された公務員は天皇から任命を受けた身分なので、全員天皇の臣下なのです。  

 

例（6）、例（7）、例（8）に示されるように、「忠」の概念は「主君」の命令を実行することによ

って具体化されている。この実行は、ある倫理秩序の構造的な規定の下で行われるものである。しかし、

前述した君臣関係における臣の義務は、その倫理秩序内の規定の一つに過ぎない。 呉（1994, p. 51）

は、「忠」の内包を検討する上で、「十七条憲法」の特定の条文、すなわち例（9）を研究することは

不可欠だと考えている。  

例（9）文章2 文4-2  

原文：背私向公，是臣之道矣。  

訳 文 の 一 例 :私情を公務に持ちこまないことは、臣下として大切なことです。  

 

これらの例文を総合すると、「忠」の概念には、主君の公共的な意志に対する従順も含まれているこ

とが理解される。この従順は江戸時代に至るまで私の領域にまで及んでおり、最も顕著な表現は、朱

（2000, p. 194）が発見した現象である。彼は、林羅山をはじめとする日本の儒学者が「忠」と「孝」

の間の衝突をどのように解決しようと試みたかを研究している。再び『勧進帳』を考慮すると、弁慶

は自身の信念として、主君を守ることを誓う。これは、主君の意志を維持する主体である主君自身を

守ることに本質的に関連している。 

例（10）では、著者がイベント全体に対する評価を提供している。  

例（10）文章1 文25-1  

虎の尾を踏み、毒蛇の口を遁れたる心地して、陸奥の国へぞ下りける。  

 

例（11）から明らかになるように、弁慶は『勧進帳』に描かれる「安宅」という特定の出来事だけで

なく、主君が叙説に含めていた過去の出来事も、異なる場域やそれによって生じた異なる環境からの

保護を提供していた。このように、弁慶の忠誠は特定の事件に限定されず、継続的な主君への献身と

して表現されている。  

例（11）文章1 文5-1、5-2  

 
1 『十七条憲法』において「主君」が特に天皇を指すことは、その憲法の効力と目的に由来する。古代日本の文化文脈において、

「主君」という概念は、天皇に限定されるわけではなく、すべての君臣関係における君主を包含する可能性がある。 
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いかに弁慶、かく行く先々に関所あって、所詮陸奥(みちのく)までは思いもよらず。 名もなきもの

の手にかからんよりはと、覚悟はかねて極めたれど、各々の言葉もだし難く、弁慶が詞に従い、かく

強力(ごうりき)とは姿を変えたり。面々(めんめん)計ろう旨(はかろうむね)ありや。  

 

例（11）において、弁慶は行動において倫理秩序の構造的な規定を貫徹し、同時に主君の亡命命令や

安全な逃亡を実行する意志を柔軟かつ巧妙に実行し続けた。この実行は、金剛杖で主君を叩き、一見

「忠」に反する行為に見えるように装いながら、守軍の防備を緩め、主君を守る目的を達成した。

このような「経」と「権」の関係を解決する方法は、実践の結果を基準としている。2 この基準は、

荻生（1973, p. 224）が示す当時の日本の思想に沿っている。彼は武士の「忠」を、他人のために計

画し、物事を処理する際に全身全霊を傾け、主君を補佐する「司寇の材」として機能することができ

ると理解している。このように、弁慶の行動は、倫理的原則と現実の状況を織り交ぜ、忠誠と機智を

併せ持った武士の精神を体現している。  

武士道における「忠」の概念は、多面的な内包を持ち、主君の意志への忠誠、自己の実践、そして主

君を効果的に補佐する能力を含む。これらの要素は、武士が自らの行動を通じて主君の意志を実現す

ることが求められるという共通の論理に基づいており、その忠誠心の核心となる原則に従っている。

この一貫性は、武士道の精神を支える基盤であり、その倫理的価値を形成する鍵である。  

 

4. 「忠」の再解読：人物像から反映される武士道とその他のカテゴリーの意味  

 『勧進帳』において、弁慶のキャラクターは「忠」を直接的に表現するだけでなく、関連する様々

なカテゴリーや概念も描写されている。これらのカテゴリーや概念は、直接は表現されていないが、

「忠」に密接に結びついている間接的な要素も存在する。つまり、弁慶のキャラクターは「忠」とい

う概念を、直接的な描写と間接的な示唆の両方で豊かにしている。  

 

 4.1 「道」、「徳」和「義」：「忠」の合法性及びその出所と形成過程  

 古代東アジアにおいて、言動の合理性は「名」（合法性）に基づいて確立され、その行動は合理性

を持っていた。3 言葉「武士道」は、「武士」と「道」という二つの要素から成り立っており、「道」

は「徳」を通じて武士の行為の合法性を持つことができる。前述のように、「武士」は古代中国の

「士大夫」の日本における変種と見做され、「徳目」（道徳的概念）としての「忠」は「名」の構築

の源と経路を共有している。この「名」、特に「義」は、道徳主体に対して言動の合法性を与えてい

る。この分析は、武士道における「忠」の概念が単なる忠誠心や服従を超え、更に深い合法性と道徳

的正当性を持ち合わせていることを示唆している。この視点は、武士道の精神をより複雑で多面的な

倫理的体系と理解し、武士の行為を単なる職業的規範から、より広範な道徳的原則に根差せた行動と

見なす能力を提供する。  

 「道」は、常に守られるべき根本的な倫理規則として捉えられるだけでなく、個人が「善」か「非善」

かを判断する道徳的基準であり、「君子」と「小人」という二元対立関係を形成している。4 この倫

理体系に基づき、「士大夫」の行動を規範づける「徳」という「大文字の他者」から派生した一連

 
2「経」と「権」は、儒家思想に根ざした東アジア倫理学における基本概念である。「経」は儒家の基本原則と普遍的な道徳規

範を指し、道徳行為の安定性と一致性を象徴する。一方、「権」は特定の状況下における「経」への柔軟な適用と融通を指し、

道徳行為の適応性と状況性を表す。『勧進帳』におけるシーンは、「権変」を意図的に作り出し、表面的には道徳的衝突を生

み出すが、実際には両者間に偽りの対立を作り出した。顔（2013）はこの「権変」を考察し、それによって「経」の普遍的価

値が具体的な状況に応じて適応され、より強靱な生命力を持つようになるプロセスであると指摘する。この分析は、儒家の文

脈において、高尚な倫理目的を追求する実践において、「経」と「権」の表面的な対立が解消され、その必要性と合理性が理

解されることを意味している。 
3 中国の儒家経典『論語』の中で、特に『子路』篇に現れるこの思想は、「名不正则言不顺，言不顺则事不成」（「名」が正

しくなければ言葉は適切ではなく、言葉が適切でなければ信じられず、従うことができず、物事が成功しない）という形で述

べられている。これは、正確な「名」の重要性を強調しており、言葉と行動の適切性、そしてそれによって達成される成功の

基礎を説明している（孔, 2018, p. 160）。この原則は、道徳的正当性と社会秩序の維持に不可欠な要素であると同時に示唆

している。 
4 中国の儒家経典『中庸』は、「道」の根本性と永続的な性質を強調し、「道也者，不可须臾离也」（「道」は一瞬たりとも

離れることができない）と述べている（曾 & 孔, 2019, p.39）。一方、『大学』は「是故君子有大道，必忠信以得之，骄态以
失之」（訳文：そのため、君子は大きな「道」を持っており、「忠」と「信」をもってそれを獲得し、「驕」と「泰」をもっ

てそれを失う）と表現し、道徳主体が「君子」であるかどうかを判断する唯一の基準として「道」を位置づけている（曾 & 孔, 

2019, p. 31）。これらの経典は、道徳主体が「道」を守り、忠誠心と信用を通じてその道徳的高さを達成することが求められ

ることを示している。 
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の道徳判断が、関係を判定する基盤を提供している。5 『勧進帳』における弁慶の「忠」に対する理

解も、この論理に沿っている。例えば、源義経のような臣下の失礼を容認する主君への忠誠は、『孟

子』の『公孫丑』篇における「以德行仁者王」（訳文：徳と仁愛で国を治める者は、真の王者になる

だろう）という「徳」に従い、「武士道」の精神に従っていると解釈される（孟, 2021, p. 49）。この

ように、「道」と「徳」は、武士道における「忠」の概念を形作る上で、密接に関連している。 

 「義」は、「道」を堅持することによって生じる正しい原則や洞察力を意味する。6 例（12）にお

いて、弁慶は富樫に山伏がなぜ凶悪な相をしていたか尋ねられた際、自分の考えをはっきりと述べた。 

例（12）文章1 文11-1、11-2  

かるが故に、内には慈悲の徳を納め、表には降魔(ごうま)の相を顕わし、悪鬼外道を威服(いふく)く

せり。これ神仏の両部にして、百八の数珠に仏道の利益(りやく)を顕わす。  

 

例（13）では、弁慶が「義」を刀の意味的解釈として捉えており、これは例（12）における彼の解釈

と類似性がある。この類似性は、弁慶が「義」を武器や武力の象徴として理解していることを示唆し

ており、そのような理解は武士道の価値観と密接に関連している。  

例（13）文章1 文12-1、12-2、12-3  

これぞ案山子(かかり)の弓矢に似たれど、脅しに佩(は)くの料ならず。仏法王法に害をなす、悪獣毒

蛇は言うに及ばず。たとわば人間なればとて、世を妨げ、仏法王法に敵する悪徒は、一殺(いっせつ)

多生(たしょう)の理によって、ただちに斬って捨つるなり。  

 

例（12）、例（13）およびそれ以外のある「義」の解釈は、弁慶が刀や兜巾、袈裟などの物品を象徴

的に用いることで、どのように「道」を中心に「義」が形成され、その「義」を貫徹する過程で暴力

が不可避免になるのかを示している。この暴力は、道徳体系に基づいて「小人」に対する非合法な行

為として暴力のメカニズムを明らかにしている。一方で、日本の文学伝統における弁慶のキャラクタ

ーは「義」を象徴している。特に、平安時代後期に成立した『弁慶物語』では、弁慶が叙事的に改心

した姿で描かれ、この行為は彼を「義」の象徴に変えている。この描写は、弁慶のキャラクターがど

のように「義」を帯び、武士道の精神を体現するものとされるかを示している。  

 

 4.2 「勇」と「智」：「忠」の実践に必要な品質  

「忠」は単なる道徳的な認識にとどまらず、道徳主体による実践を必要とする。その実践において、

「勇」と「智」という品質は欠かせない。両者は互いに補完し、実践において不可欠な要素となって

いる。  

「忠」の実践は「勇」を要求する。これは、「義」のために恐れることのない品質を指し、孔子の『

論語』の『子罕』と『為政』篇で「勇者不惧」（訳文：勇敢な人は恐れない）（孔, 2018, p. 119）

と「见义不为，无勇也」（訳文：「義」が必要なところで不作為は「勇」の欠如の表れ）（孔, 

2018, p. 27）という異なる表現が見られる。例（14）は、緊張した状況を描写し、例（15）は弁慶

 
5 『論語』の『里仁』篇において、「徳」を有するかどうかが「君子」と「小人」を区別する基準とされ、「君子怀德」（訳

文：君子は「徳」に関心を持つ）と述べられている（孔, 2018, p. 48）。また、『大戴礼記』の『哀公問五義』では、「徳」

が様々な「徳目」に具体化されており、道徳的言動がこれらの「徳目」に一致するかどうかで、「君子」と「小人」を判断す

る。具体例として、『大戴礼記』は「士」（士大夫）がすべての知識や技能を習得することはできないが、必ず得意分野と精

通した分野を持っていると記述している。完璧ではないが、守るべき原則と立場を有している。「知不务多，而务审其所知；

行不务多，而务审其所由；言不务多，而务审其所谓」（訳文：知識を広く求めるのではなく、自分が学んだ知識を深く理解し

、行為の多さではなくその合理性と正当性を求め、言葉の多さではなくその意味を熟考する。）ことが求められる。彼らが真

に知識を理解し、正しい道を選び、適切な言葉を使えば、生命、体、皮膚のようにこれらの原則と立場を大切にし、富貴によ

って変わることもなく、貧賤によって諦めることもない。このような者が「士」（士大夫）と呼ばれる（戴, 2024）。このよ

うに、儒家の経典は「徳」を有することと、その「徳」が具体的な徳目にどのように表出されるかを強調し、それに基づいて

道徳的主体性を判断する基準を設けている。 
6 『孟子』の『告子上』篇では、「道」における「義」を極めて高貴なものとし、生命そのものよりも価値が高い存在と位置

づけている。この考え方は、「舍身而取义者也」（訳文：「義」を得るために命を捨てる覚悟を持つ者）という表現を通じて

強調されており、これは「義」を得るためには命を差し出すことも惜しまないという、道徳的誠実さと勇気を示す（孟, 2021, 

p. 176）。 
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がその状況下でも守軍に恐怖を感じず、平然と質問に答えられる様子をナレーションしている。これ

らの例は、弁慶が「忠」を実践する際の「勇」を具体化している。  

例（14）文章1 文9-1  

富樫立上り、勧進帳を差覗く。  

 

例（15）文章1 文13-1  

まだこの外にも修験の道、疑いあらば、尋ねに応じて答え申さん。  

 

「勇」は恐れや「義」への追求を超越し、自分の行為に対する慎重さを含む多面的な品質である。中

国の古典『国語』の『越語上』では、「吾不欲匹夫之勇也，欲其旅进旅退」（訳文：私は無謀な人の

「勇」を望まず、共に前進したり後退したりする判断力を持つことを望む）（左, 1935, p.231）と

いう考えが示されており、単なる勇敢さから一歩を踏み出し、状況に応じた賢明な行動を選択する重

要性が強調されている。例（16）では、衝突中の弁慶が他の武士と対比されることで、「勇」の特性

が顕在化している。弁慶は恐れを知らずに「義」を追求する一方で、自分の行動に慎重を期しており、

状況を判断し適切な行動をとる能力を有している。この対比は、「勇」が無謀な勇みではなく、賢明

な判断力と行動力を含むものであることを示唆している。  

例（16）文章1 文17-1  

此うち、弁慶、金剛杖を持って、双方を留める事よろしくあって、キッと見得。  

 

両方の武士の行為は、慎重さを欠いた「勇」であったと明らかである。特に源義経側の武士は、衝突

が自分の隠されたアイデンティティを露見させる可能性があることを認識していなかった。その結果、

主君を守るという本来の目的を達成できず、さらに大きな危険を招いた。一方、弁慶はこのリスクを

認識しており、行動に慎重を期した。衝突が勃発した際には、衝突を緩和することで、自己の身分の

暴露とそれに伴うリスクを最小限に抑えた。また、事件全体で採用されている「序―破―急」という

叙事リズムは、弁慶の正確な行動を客観的に際立たせている。この点は、例（17）で片岡氏が弁慶に

対して下した評価にも反映されている。片岡氏は弁慶の行動を高く評価し、その慎重さと適切な判断

力を認めている。  

例（17）文章1 文20-1  

これ全く、武蔵坊が智謀にあらずんば、免がれがたし。  

 

「勇」は「智」という別の品質を指し、その中の一つの特徴は情勢の正確な判断力とその場に応じた

柔軟な対応能力である。例（18）、例（19）、例（20）は、弁慶が守軍の弛緩を発見し、その機会を

利用して逃走を試みる様子を記述しており、これは彼の正確な情勢判断能力を示している。さらに、

例（21）、例（22）、例（23）、例（24）は、弁慶が混乱の中で自らの山伏の身分を即席で作り上げ

、その柔軟な対応を体現している。例（21）では、富樫が勧進帳を調べ、弁慶の山伏身分の真偽を検

証しようとする場面が描かれており、例（22）では、弁慶が状況に応じて勧進帳を作り、自らの山伏

身分を検証する試みを行っている。例（23）では、弁慶が山伏らしい口ぶりを装って身分をさらに検

証し、例（24）では、この一串の出来事の結果として、富樫が弁慶らへの疑念を打ち消した結末が示

されている。これらの描写は、弁慶が「勇」と「智」を併せ持ち、情勢を迅速かつ正確に判断し、そ

れに応じた柔軟な対応を講じることで、危機を回避し、自己の身分を守るための策略を巧みに用いた

ことを明確にしている。  

例（18）文章1 文15-1  

いでいで、急ぎ申すべし。  

 

例（19）文章1 文16-1  

こは嬉しやと山伏も、しづしづ立って歩まれけり。  

 

例（20）文章1 文24-1、24-2、24-3  

大小片シャギリになり、弁慶、振りのうち、皆々に行けという思入れ。これにて義経先に、四人附い

て向うへ入る。弁慶笈を背負い、金剛杖を持ち、富樫に辞儀して立上る。  

 

例（21）文章1 文7-1、7-2  
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勧進帳を遊ばされ候へ。これにて聴聞(ちょうもん)つかまつらん。  

 

例（22）文章1 文8-1  

元より勧進帳のあらばこそ、笈の内より往来の巻物一巻取り出だし、勧進帳と名附けつつ、高らかに

こそ読み上げけれ。  

 

例（23）文章1 文10-1、10-2、10-3、10-4、10-5、10-6、10-7  

大恩今日主の秋の月は、涅槃の雲に隠れ、生死長夜の永き夢、驚かすべき人もなし。爰に中頃帝おは

します。御名を聖武皇帝と申し奉る。最愛の夫人に別れ、恋慕の情やみ難く、涕泣眼に荒く、涙玉を

貫ね乾くいとまなし。故に上求菩提の為、盧遮那仏を建立し給う。然るに、去んじ寿永の頃焼亡し畢

（おわ）んぬ。かかる霊場の絶えなん事を欺き、俊乗坊重源勅令の蒙って、無情の観門に涙を落とし、

上下の真俗を勧めて、かの霊場を再建せんと諸国に勧進す。一紙半銭報賽の輩は現世にては無比の楽

に誇り、当来にては数千蓮華の上に坐せん。帰命稽首（きみやうけいしゅ）、敬って白（まお）す。  

 

例（24）文章1 文14-1  

ハハ斯く尊き客僧を、暫時も疑い申せしは、眼あって無きが如き我が不念、今よりそれがし勧進の施

主につかん。 

 

 「智」の特徴の一つは、主君のために深遠な思考をすることである。例（25）において、弁慶の発

言は富樫の主君に対する疑いを完全に払拭し、その過程でいくつかの財物を獲得し、後に続く亡命生

活の準備を整えた。この発言は、弁慶が主君の安全と利益を念頭に置いて周到に計画し、状況を有利

に進展させる能力を示している。  

例（25）文章1 文18-1、18-2、18-3  

まだこの上にも御疑いの候はば、この強力めを荷物の布施もろともにお預け申す。如何ようとも糺明

あれ。但し、これにて打ち殺し申さんや。  

 

例（25）は、周到な思考の重要性を強調しているにすぎない。さらに、例（26）では、著者が源義経

の言葉を通じて、弁慶の思考過程を肯定し、その思考が主君の立場からのものであることを明確に示

している。  

例（26）文章1 文19-1、19-2  

如何に弁慶。今日の機転、所詮凡慮の及ぶ所にあらず。  

 

 4.3 個性と悲劇性：「忠」の道徳的価値のための闘争の性質  

『勧進帳』において、弁慶は個性豊かなキャラクターとして描かれている。例（27）では、特に弁慶

の登場部分に焦点を当てた描写が多く、その特別な扱いが物語全体に渡って顕著である。  

例（27）文章1 文4-1  

後より武蔵坊弁慶、好みの拵え、数珠を持ち、文句一ぱいに出て、花道にとまる。コイヤイになり 

 

 『勧進帳』は弁慶を、悲劇的な色彩を帯びた人物として描いている。この点は、例（28）や例（29）

の描写で特に顕著で、そのテキストには深い絶望感が漂う。これらの描写は、弁慶の内面世界と彼が

直面する困難をより深く捉え、その悲劇的な運命を強調している。  

例（28）文章1 文22-1  

山野海岸に、起き臥し明かす武士の  

 

例（29）文章1 文4-1、4-2、4-3  

言語道断、かかる不祥(ぶしょう)のあるべきや。この上は力及ばず。さらば最後の勤めをなし、尋常

に誅(ちゅう)せらりょうずるにて候。方々近う渡り候へ。  

 

『勧進帳』は、弁慶を個性的な悲劇的キャラクターとして描く一方で、彼の中に潜在する英雄的な気

質も浮き彫りにする。この英雄気質は「バイロン式の英雄」と呼ばれるもので、個性を持ち、自己の

意志のために強い相手と戦い、必然の失敗に直面しても屈服しないという性質を指す。古代ギリシャ

の悲劇は、基本的にこのような英雄像の形成を中心に物語が展開されている。『勧進帳』において弁

慶は、「忠」の信仰に従い、源義経を捕らえ、鎌倉幕府に対抗する決断を惜しまない。彼は失敗を知
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りつつも、主君への忠誠を選び続ける。この闘争の中で、「忠」は闘争的概念と化し、弁慶の個性は

その闘争性をより劇的に映し出す。さらに、弁慶の主体性は自由意志を持ち、「忠」を「善良な意志

と責任」（Kant，1977，p. 397）の本質と結びつけることで、衛道士としてのイメージを形成している。

このように、「忠」は道徳的価値を守る闘争性を持つだけでなく、主体に英雄的な気質を与えている。

この点から、「忠」は道徳を守るための闘争であり、弁慶はその闘士としての姿を鮮明にしている。  

 

5. まとめ  

 本研究は、『勧進帳』における弁慶のキャラクターを多角的な文化批評の手法で分析し、武士道に

おける「忠」の概念を再解釈することを目的とする。この分析は、文化的なテキストの深層の意味を

探求し、歴史的背景と学際的な視点を組み合わせて、弁慶のキャラクターが象徴する「忠」の多面性

を明らかにする。 本研究は、「忠」の概念を再解釈し、以下の観点に従って分析を展開した。  

1) 「忠」は、主君に対する深い「情」に基礎を置いており、これは忠誠心の根本的な原動力と

なる。  

2) 「忠」の核心は、主君の意志に対する忠実な実践であり、その忠誠を行動に表すことを求める。 

3) 「忠」は合法性を持つ道徳概念で、「義」を通じて正当性を得、「徳」を仲介にして行為を

「道」に一致させたものとされる。  

4) 武士が「忠」を実践するには、「勇」と「智」という2つの品質が不可欠で、これらの品質は

忠誠の実践を支える。  

5) 「忠」は道徳的価値を擁護するための闘争性を持っており、主体に英雄的な気質を与え、そ

の行為を道徳的なものと昇華させる。  

これらの文章の各部における検討と結論を総合的に考えるに、「忠」は、主君との「情」に基づく主

君の意志に対する実践として再解釈されるべき概念である。その実践は、単なる服従ではなく、合法

性と道徳的価値を支持する闘争的な性質を有している。また、武士が「忠」を実行するためには、「

勇」と「智」という2つの品質を備える必要があり、これらは忠誠心の具体化と成就を確実に導く不

可欠な要素である。  

この研究の結果により、「武士道」における「忠」の概念を再評価し、より包括的かつ繊細な理解に

達することができた。その再評価の過程で、以下のポイントが顕在化した：1）「忠」は、純粋な道

徳的義務ではなく、主君との深い感情に基づくものである。2）「忠」の内包は、主君の意志に対す

る実践であり、これは武士が自己の個性を喪失する必要があることを意味するものではない。3）「忠」

における「義」は、「道徳―合法的言動」の生成経路をたどるため、「忠」は道徳的価値を守る闘争

性を有している。4）「忠」の実践には、「勇」と「智」という2つの品質が必要不可欠であり、これ

は「武士道」が「忠」を中心に単一の概念ではなく、「道」を中心とした多様な観念とそれらの相互

作用の体系であることを示唆している。これらの「忠」の再理解と再解釈は、日本の歴史と文化、特

に明治以前の関連研究、およびその多くのサブドメインの研究に応用されるべきであると提案する。

この分析は、日本の文化と歴史における「忠」の多面性と複雑さをより深く理解する鍵を提供する。

また、この研究成果は、武士道における「忠」に、現代社会においても受け継がれる価値があること

を示唆している。例えば個人の職業倫理として、仕事への愛情、責任感を、仕事の質として、個人の

職業成長と企業の発展を推進する。  
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別添資料: この記事に引用されている『勧進帳』と日本古典の原文（括弧内の数字は段落とその段落

の文番号を表す。）  

 

文章① 勧進帳  

（文1-1）さても頼朝義経御仲(おんなか)不和とならせ給うにより、判官どの主従(しゅうじゅう)、

作り山伏となり、陸奥(みちのく)へ御下向あるより、鎌倉殿聞こし召し及ばれ、かく国々に新関(し

んせき)を立て、山伏を詮議せよとの厳命により、それがし、この関を相守る。(並木, 2023)  

（文2-1）仰せの如く、この程も怪しげなる山伏を捕え、梟木(きょうぼく)に掛け並べ置きましてご

ざりまする。(並木, 2023)  

（文3-1）旅の衣は篠懸(すずかけ)の、旅の衣は篠懸の、露けき袖やしおるらん。  

（文3-2）時しも頃は如月の、如月の十日の夜、月の都を立ち出でて、  

（文3-3）これやこの 行くも帰るも別れては、知るも知らぬも、逢坂(おうさか)の山隠す霞ぞ春は

ゆかしける、波路はるかに行く船の、海津の浦に着きにけり。(並木, 2023)  

（文4-1）後より武蔵坊弁慶、好みの拵え、数珠を持ち、文句一ぱいに出て、花道にとまる。コイヤ

イになり”(並木, 2001)  

（文5-1）いかに弁慶、かく行く先々に関所あって、所詮陸奥(みちのく)までは思いもよらず。 名も

なきものの手にかからんよりはと、覚悟はかねて極めたれど、各々の言葉もだし難く、弁慶が詞に従

い、かく強力(ごうりき)とは姿を変えたり。（文5-2）面々(めんめん)計ろう旨(はかろうむね)ありや。

(並木, 2023)  

（文6-1）言語道断、かかる不祥(ぶしょう)のあるべきや。この上は力及ばず。（文6-2）さらば最後

の勤めをなし、尋常に誅(ちゅう)せらりょうずるにて候。（文6-3）方々近う渡り候へ。(並木, 

2023)  

（文7-1）勧進帳を遊ばされ候へ。（文7-2）これにて聴聞(ちょうもん)つかまつらん。(並木, 2023)  

（文8-1）元より勧進帳のあらばこそ、笈の内より往来の巻物一巻取り出だし、勧進帳と名附けつつ、

高らかにこそ読み上げけれ。(並木, 2001)  

（文9-1）富樫立上り、勧進帳を差覗く。(並木, 2023)  

（文10-1）大恩今日主の秋の月は、涅槃の雲に隠れ、生死長夜の永き夢、驚かすべき人もなし。（文

10-2）爰に中頃帝おはします。御名を聖武皇帝と申し奉る。（文10-3）最愛の夫人に別れ、恋慕の情

やみ難く、涕泣眼に荒く、涙玉を貫ね乾くいとまなし。（文10-4）故に上求菩提の為、盧遮那仏を建

立し給う。然るに、去んじ寿永の頃焼亡し畢（おわ）んぬ。（文10-5）かかる霊場の絶えなん事を欺

き、俊乗坊重源勅令の蒙って、無情の観門に涙を落とし、上下の真俗を勧めて、かの霊場を再建せん

と諸国に勧進す。（文10-6）一紙半銭報賽の輩は現世にては無比の楽に誇り、当来にては数千蓮華の

上に坐せん。（文10-6）帰命稽首（きみやうけいしゅ）、敬って白（まお）す。 

 （文11-1）かるが故に、内には慈悲の徳を納め、表には降魔(ごうま)の相を顕わし、悪鬼外道を威

服(いふく)くせり。（文10-2）これ神仏の両部にして、百八の数珠に仏道の利益(りやく)を顕わす。

(並木, 2023)  

（文12-1）これぞ案山子(かかり)の弓矢に似たれど、脅しに佩(は)くの料ならず。（文12-2）仏法王

法に害をなす、悪獣毒蛇は言うに及ばず。（文12-3）たとわば人間なればとて、世を妨げ、仏法王法

に敵する悪徒は、一殺(いっせつ)多生(たしょう)の理によって、ただちに斬って捨つるなり。(並木, 

2023)  

（文13-1）まだこの外にも修験の道、疑いあらば、尋ねに応じて答え申さん。(並木, 2023)  

（文14-1）ハハ斯く尊き客僧を、暫時も疑い申せしは、眼あって無きが如き我が不念、今よりそれが

し勧進の施主につかん。(並木, 2023)  

（文15-1）いでいで、急ぎ申すべし。(並木, 2023)  

（文16-1）こは嬉しやと山伏も、しづしづ立って歩まれけり。(並木, 2001)  

（文17-1）此うち、弁慶、金剛杖を持って、双方を留める事よろしくあって、キッと見得。(並木, 

2001)  

（文18-1）まだこの上にも御疑いの候はば、この強力めを荷物の布施もろともにお預け申す。（文

17-2）如何ようとも糺明あれ。（文17-3）但し、これにて打ち殺し申さんや。(並木, 2001)  

（文19-1）如何に弁慶。（文18-2）今日の機転、所詮凡慮の及ぶ所にあらず。(並木, 2023)  

（文20-1）これ全く、武蔵坊が智謀にあらずんば、免がれがたし。(並木, 2023)  
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（文21-1）弁慶 それ、世は末世に及ぶといえども、日月いまだ地に落ち給わず。御高運、ハハ有難

し有難し。計略とは申しながら、正しき主君を打擲、天罰そら恐ろしく、千鈞をも上ぐるそれがし、

腕も痺るる如く覚え候。アラ、勿体なや勿体なや。  

（文21-2）地 ついに泣かぬ弁慶も、一期の涙ぞ殊勝なる。  

（文21-3）地 判官御手を取り給い。  

（文21-4）卜 皆々愁いの思入れ、(並木, 2001)  

（文22-1）山野海岸に、起き臥し明かす武士の。(並木, 2023)  

（文23-1）地 実に実にこれも心得たり人の情の杯を受けて心をとどむとかや。  

（文23-2）卜 杯を受け、よろしくあって  

（文23-3）地 今は昔の語り草、  

（文23-4）地 あら恥ずかしの我が心、一度まみえし女さえ、  

（文23-5）地 迷いの道の関越えて今また爰に越えかぬる、  

（文23-6）地 人目の関のやるせなや、  

（文23-7）地 アア悟られぬこそ浮世なれ。(並木, 2023)  

（文24-1）大小片シャギリになり、弁慶、振りのうち、皆々に行けという思入れ。（文24-2）これに

て義経先に、四人附いて向うへ入る。（文24-3）弁慶笈を背負い、金剛杖を持ち、富樫に辞儀して立

上る。(並木, 2001)  

（文25-1）虎の尾を踏み、毒蛇の口を遁れたる心地して、陸奥の国へぞ下りける。(並木, 2023)  

 

文章② 十七条憲法 (加代, 2023)  

（文1-1）三曰：（文1-2）承詔必謹。（文1-3）君則天之，臣則地之。（文1-4）天覆臣載，四時順行，

萬気得通。（文1-5）地欲覆天，則至壊耳。（文1-6）是以君言臣承，上行下靡。（文1-7）故承詔必

愼，不謹自敗。  

（文2-1）六曰：（文2-2）懲惡勸善，古之良典。（文2-3）是以无匿人善，見悪必匡。（文2-4）其諂

詐者，則爲覆二國家之利器，爲絶人民之鋒劔。（文2-5）亦佞媚者，對上則好説下過，逢下則誹謗上失。

（文2-6）其如此人，皆无忠於君，无仁於民，是大亂之本也。  

（文3-1）十二曰：（文3-2）國司國造，勿斂百姓。（文3-3）國非二君，民無兩主。（文3-4）率土兆民，

以王爲主。（文3-5）所任官司，皆是王臣。（文3-6）何敢與公賦斂百姓。  

（文4-1）十五曰：（文4-2）背私向公，是臣之道矣。（文4-3）凡人有私必有恨，有憾必非同，非同

則以私妨公，憾起則違制害法。（文4-4）故初章云：上下和諧，其亦是情歟？ 
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ระหวRางชาวญี่ปุWนและผูGเรียนภาษาญี่ปุWนชาวตRางชาต ิ

 

บทคัดย2อ 

 

 การขอร7องเป;นวัจนกรรมท่ีอาจสร7างความเข7าใจผิดในการส่ือสารข7ามวัฒนธรรม เน่ืองจากแตOละ

วัฒนธรรมมีวิธีการส่ือสารท่ีแตกตOางกัน จึงเป;นเร่ืองยากสำหรับผู7เรียนภาษาชาวตOางชาติในการเลือกใช7กลวิธี

และโครงสร7างประโยคให7เหมาะสมกับสถานการณ̂ท่ีต7องส่ือสารด7วยภาษาเป_าหมาย งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค̂

เพ่ือวิเคราะห̂เปรียบเทียบกลวิธีและโครงสร7างประโยคขอร7องของชาวญ่ีปุdนและผู7เรียนภาษาญ่ีปุdนชาวตOางชาติ  

กลุOมเป_าหมายการวิจัยคือ ชาวญ่ีปุdน (JJ) ผู7เรียนชาวไทย (TL) ผู7เรียนชาวจีน (CL) และผู7เรียนชาวเกาหลี (KL) 

โดยวิเคราะห̂บทสนทนาในคลังข7อมูลภาษา 発話対照データベース กลุOมละ 20 คูO รวม 80 คูO ผลการศึกษา

พบวOา (1) กลุOม JJ มีแนวโน7มสูงในการใช7กลวิธีการแสดงความปรารถนา ตรงข7ามกับกลุOม TL และ CL ท่ีมี

แนวโน7มในการใช7กลวิธีการถามความสะดวก สOวนกลุOม KL ใช7กลวิธีการแสดงความปรารถนาและการถาม 

ความสะดวกในสัดสOวนท่ีเทOากัน (2) กลุOม JJ และ CL มีแนวโน7มใช7รูปประโยคท่ีประกอบด7วยสOวนขยายและ

สOวนหลัก ตรงข7ามกับกลุOม TL ท่ีใช7รูปประโยคท่ีมีเฉพาะสOวนหลัก สOวนกลุOม CL ใช7รูปประโยคท่ีประกอบด7วย 

สOวนขยายหรือรูปประโยคท่ีมีเฉพาะสOวนหลักในสัดสOวนท่ีเทOากัน (3) กลุOม JJ ใช7สOวนขยายเพ่ือแสดงการขอโทษ 

แตOกลุOมผู7เรียนทุกกลุOมยกเว7น TL ใช7สOวนขยายเพ่ืออธิบายสภาพการณ̂ (4) ทุกกลุOมยกเว7น TL ใช7กลวิธีแสดง 

ความสุภาพ เชOน การพูดไมOจบประโยค การผันรูปปฏิเสธ และสำนวนแสดงการไมOช้ีชัดตOอเหตุการณ̂ เป;นต7น  

ผลการศึกษาบOงช้ีให7เห็นถึงลักษณะทางวัจนปฏิบัติศาสตร̂ของแตOละกลุOม ซ่ึงผู7วิจัยได7ช้ีแนะประเด็นท่ีผู7เรียน

ภาษาญ่ีปุdนชาวไทยควรพัฒนาเพ่ือให7สามารถส่ือสารได7อยOางเหมาะสมกับสถานการณ̂ และให7ข7อเสนอแนะเพ่ือ

เป;นแนวทางสำหรับการจัดการเรียนการสอนภาษาญ่ีปุdน 

  

คำสำคัญ : กลวิธีการขอร7อง, โครงสร7างประโยค, วัจนปฏิบัติศาสตร̂, การเรียนการสอนภาษาญ่ีปุdน  
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A Comparative Study of Strategies and Sentence Structures for Requests  

in Situations of Borrowing Money Between Japanese  

and Japanese Language Learners  

 

Abstract 

 

 Requests are speech acts that can result in misunderstandings in cross-cultural 

communication due to the diverse communicative methods inherent in different cultures. 

This makes it difficult for foreign language learners to choose appropriate strategies and 

sentence structures suitable for specific situations in the target language. This research aims 

to conduct a comparative analysis of the strategies and sentence structures used in requests 

by Japanese speakers (JJ) and Thai (TL), Chinese (CL), and Korean (KL) learners of Japanese, 

by analyzing conversations in the language corpus “Hatsuwa Taisho Database”, with 20 pairs 

per group, totaling 80 pairs. The study found that (1) The JJ group tends to use strategy of 

[expressing desires] more frequently, in contrast to the TL and CL groups, which are more 

inclined to use the strategy of [asking for convenience]. The KL group, however, uses both 

strategies [expressing desires] and [asking for convenience] in equal proportion. (2) The JJ 

and CL groups predominantly use sentence structures that include Supportive Move(s) and 

Head Act, whereas the TL group primarily uses sentence structures that consist only of Head 

Act. However, the CL group uses sentence structures that include either Supportive Move(s) 

or Head Act in equal proportion. (3)  The JJ group uses Supportive Move(s) to express 

apologies, whereas all learner groups except the TL group use Supportive Move(s) to explain 

the circumstances. (4) All groups except the TL group tend to use politeness strategies, such 

as trailing off sentences, polite negations and modal verbs. The results of this research 

indicate the pragmatic features and highlight areas for improvement that Thai learners of 

Japanese should focus on to effectively communicate in a suitable manner for various 

situations. Additionally, recommendations are provided as guidelines for Japanese language 

education. 

 

Keywords: request strategies, sentence structure, pragmatics, Japanese language education 
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1. ท่ีมาและความสำคัญ 

 ภาษาเป;นเคร่ืองมือสำคัญท่ีมนุษย̂ใช7เพ่ือแสดงการปฏิสัมพันธ̂กับผู7คนในสังคม รวมถึงใช7เพ่ือบOงบอก

การกระทำ เชOน การชักชวน การแนะนำ การส่ัง โดยถ7อยคำท่ีส่ือถึงเจตนาของการกระทำเรียกวOา “วัจนกรรม” 

ซ่ึงไมOเพียงแคOส่ือถึงเจตนาของผู7พูดเทOาน้ัน แตOยังแฝงความต7องการให7เกิดผลลัพธ̂อยOางใดอยOางหน่ึงกับผู7ฟ�งด7วย

เชOนกัน การขอร7องเป;นวัจนกรรมหน่ึงท่ีชOวยเสริมสร7างความรOวมมือและความสัมพันธ̂ท่ีดีระหวOางบุคคล ในอีก

มุมมองหน่ึง การขอร7องอาจสร7างความอึดอัดใจและกระทบตOอความสัมพันธ̂ระหวOางบุคคลได7เชOนกัน เน่ืองจาก

เป;นวัจนกรรมท่ีคุกคามหน7าของคูOสนทนา จึงต7องคำนึงถึงป�จจัยท้ัง 3 ด7านคือ ระดับความสนิทสนม ความอาวุโส 

และระดับความหนักเบาของเน้ือหา (Brown & Levinson, 1987) 

ในสถานการณ̂การขอร7อง นอกเหนือจากคำนึงถึงป�จจัยท้ัง 3 ด7านแล7ว ความสามารถในการส่ือสาร 

ก็เป;นส่ิงท่ีจำเป;นเพ่ือให7การส่ือสารบรรลุวัตถุประสงค̂ Canale and Swain (1980) และ Canale (1983)  

ได7เสนอสามัตถิยะส่ือสาร 4 ประการ ซ่ึงเป;นเป_าหมายในการเรียนการสอนภาษา ประกอบด7วย (1) สามัตถิยะ

ทางภาษา (2) สามัตถิยะภาษาศาสตร̂สังคม (3) สามัตถิยะกลยุทธ̂ และ (4) สามัตถิยะสัมพันธสาร โดยสามัตถิยะ 

ท้ัง 4 ประการเป;นพ้ืนฐานสำหรับการส่ือสารด7วยวัจนกรรมตOาง ๆ โดยเฉพาะอยOางย่ิงวัจนกรรมขอร7องในบริบท

ของการส่ือสารตOางวัฒนธรรม กลOาวคือ แตOละชนชาติมีวิธีการส่ือสารท่ีแตกตOางกัน การเรียนรู7เร่ืองสังคม 

วัฒนธรรม แนวคิด และรูปแบบการส่ือสารจึงเป;นส่ิงสำคัญซ่ึงจะชOวยให7การส่ือสารมีประสิทธิภาพและสามารถ

รักษาความสัมพันธ̂ระหวOางคูOสนทนาได7 ดังตัวอยOางงานวิจัยของ 李 (2008) ท่ีเปรียบเทียบการเลือกใช7หนOวย

ความหมายในวัจนกรรมขอร7องของชาวญ่ีปุdนและชาวจีน ผลการศึกษาพบวOา ชาวญ่ีปุdนใช7กลวิธีแบบอ7อม1  

ท้ังในสถานการณ̂ขอร7องคนสนิทและไมOสนิท แตOชาวจีนมีแนวโน7มท่ีจะใช7กลวิธีแบบตรงกับคนสนิทและใช7กลวิธี

แบบอ7อมกับคนไมOสนิท โดยจะคำนึงถึงระดับความสนิทสนมมากกวOาความอาวุโส ซ่ึงสอดคล7องกับผลการศึกษา

ของ 相原 (2008) ท่ีวOา ชาวญ่ีปุdนจะใช7กลวิธีการขอร7องแบบอ7อมกับคนสนิทและไมOสนิท นอกจากน้ี 相原 

ยังสรุปผลการศึกษาเพ่ิมเติมวOา ชาวญ่ีปุdนจะให7ความสำคัญกับความอาวุโส โดยระดับความสุภาพของภาษาและ

การใช7กลวิธีแบบอ7อมจะเพ่ิมข้ึนตามระดับความอาวุโส   

งานวิจัยท่ีศึกษาวัจนกรรมขอร7องเม่ือเทียบกับวัจนกรรมอ่ืนพบวOามีจำนวนมาก และมีประเด็น 

การวิเคราะห̂ในหลายแงOมุม เชOน โครงสร7างปริจเฉทการสนทนา ความถ่ีของหนOวยความหมายท่ีปรากฏใน 

บทสนทนา โครงสร7างรูปประโยคและสำนวน เป;นต7น โดยมีสถานการณ̂การขอร7องท่ีหลากหลาย เชOน การขอยืม

ส่ิงของ การขอยืมเงิน การขอร7องให7ชOวยกระทำบางอยOาง จากการศึกษางานวิจัยท่ีผOานมาพบวOา การขอร7องท่ีมี

ระดับเน้ือหาเบาถึงปานกลางมักจะปรากฏในงานวิจัย ซ่ึงมีความคล7ายคลึงกับตัวอยOางสถานการณ̂ในตำราเรียน

 
1 กลวิธีแบบอ+อม หมายถึง กลวิธีการขอร+องที่ไม8บ8งบอกว8าเป;นการขอร+องโดยตรง ผู+ฟCงต+องตีความเจตนาของผู+พูด เช8น การถามความสะดวก 

การแสดงความปรารถนา ตรงข+ามกับกลวิธีแบบตรง หมายถึง กลวิธีการขอร+องที่แสดงความหมายของการขอร+องอย8างชัดเจน โดยสามารถตีความ

ถ+อยคำจากรูปภาษา เช8น การขอร+องเชิงคำสั่ง (อาภาภรณP เดชวิจารณPกิจ, 2547, น. 55-60)  
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ภาษาญ่ีปุdนระดับต7น2 เชOน การขอยืมส่ิงของ (ปากกา หนังสือ พจนานุกรม เงินจำนวนเล็กน7อย) การขอร7องให7

อาจารย̂ตรวจเรียงความหรือเขียนหนังสือรับรอง การขอร7องให7ชOวยบอกทาง ซ่ึงผู7ถูกขอร7องมีแนวโน7มท่ีจะตอบรับ 

รวมถึงสถานการณ̂ขอร7องในงานบริการ ดังตัวอยOางสถานการณ̂ในงานวิจัยของ アクドーアン・大浜 (2008); 

畑中 (2012); グエン (2017); และ サクンクルー (2018) เป;นต7น ผลการวิจัยพบวOาโครงสร7างประโยคท่ีใช7

บOอยคือ 「～をください」「～をお願いします」「～て(も)いいですか」「～くれませんか」「～てもら

えませんか」  
แตOทวOาในชีวิตประจำวัน ทุกคนมีโอกาสพบกับสถานการณ̂การขอร7องท่ีมีระดับเน้ือหาหนัก เชOน การขอร7อง

ให7ชOวยทำงาน การขอร7องให7เซ็นเอกสารสำคัญ การขอยืมเงินจำนวนมาก ซ่ึงสถานการณ̂เหลOาน้ีไมOได7ถูกหยิบยก 

ข้ึนมาศึกษาอยOางแพรOหลายเม่ือเปรียบเทียบกับการขอร7องมีระดับเน้ือหาเบาถึงปานกลาง โดยการวิจัยน้ีจะมุOงเน7น

การวิเคราะห̂กลวิธีและโครงสร7างประโยคในสถานการณ̂การขอยืมเงิน เน่ืองจากบุคคลในแตOละวัฒนธรรมมีมุมมอง

ในเร่ืองการยืมเงินท่ีแตกตOางกัน และเป;นสถานการณ̂ท่ีสOงผลกระทบตOอความสัมพันธ̂ระหวOางบุคคลได7งOาย 

นอกจากน้ีการขอยืมเงินเป;นสถานการณ̂ท่ีมีความซับซ7อน เน่ืองจากผู7พูดต7องเลือกใช7รูปประโยคและสำนวนท่ี

หลากหลายมากกวOาท่ีระบุไว7ในตำราเรียน เม่ือผู7เรียนชาวตOางชาติสนทนาด7วยภาษาญ่ีปุdนมีความเป;นไปได7ท่ีจะ

นำโครงสร7างประโยคขอร7องในสถานการณ̂ท่ีมีระดับเน้ือหาเบาไปใช7ในสถานการณ̂ท่ีมีระดับเน้ือหาหนัก ซ่ึงเป;น

ประเด็นท่ีควรศึกษาเพ่ือเติมเต็มชOองวOางของงานวิจัยท่ีผOานมา การศึกษาคร้ังน้ีจะเก็บข7อมูลจากบทสนทนาของ

ชาวญ่ีปุdน และผู7เรียนชาวตOางชาติ (ชาวไทย ชาวจีน ชาวเกาหลี) จากคลังข7อมูลภาษา 発話対照データベース 

แม7วOาการขอยืมเงินจะเป;นสถานการณ̂ท่ีไมOได7พบเจอบOอยในชีวิตประจำวัน แตOผลการศึกษาในคร้ังน้ีสามารถ

นำไปประยุกต̂ใช7ในสถานการณ̂อ่ืนซ่ึงมีระดับเน้ือหาหนักได7เชOนกัน และผลการศึกษาคร้ังน้ีจะบOงช้ีให7เห็นถึง

ลักษณะทางวัจนปฏิบัติศาสตร̂ของแตOละกลุOม รวมถึงช้ีแนะประเด็นท่ีผู7เรียนภาษาญ่ีปุdนชาวไทยควรพัฒนา

เพ่ือให7สามารถส่ือสารได7อยOางเหมาะสมกับสถานการณ̂และมีความเป;นธรรมชาติ โดยผู7วิจัยได7นำผลการศึกษา

คร้ังน้ีไปใช7ประกอบการให7ข7อเสนอแนะเพ่ือเป;นแนวทางสำหรับการจัดการเรียนการสอนภาษาญ่ีปุdนซ่ึงเป;น

สOวนหน่ึงของบทความวิจัยน้ี 
 

2. วัตถุประสงคP  

 1) เพ่ือวิเคราะห̂เปรียบเทียบกลวิธีการขอร7องของชาวญ่ีปุdนและผู7เรียนภาษาญ่ีปุdนชาวตOางชาติ 

 2) เพ่ือวิเคราะห̂โครงสร7างประโยคขอร7องของชาวญ่ีปุdนและผู7เรียนภาษาญ่ีปุdนชาวตOางชาติ  
 

3. คำถามการวิจัย 

1) กลวิธีการขอร7องของชาวญ่ีปุdนและผู7เรียนภาษาญ่ีปุdนชาวตOางชาติเหมือนกันหรือแตกตOางกันหรือไมO 

2) โครงสร7างประโยคขอร7องของชาวญ่ีปุdนและผู7เรียนภาษาญ่ีปุdนชาวตOางชาติเหมือนกันหรือแตกตOางกัน

หรือไมO  

 
2 ในงานวิจัยนี้จะกล8าวถึงตำราเรียนที่นิยมใช+ในประเทศไทยจำนวน 3 เล8ม คือ “มินนะ โนะ นิฮงโกะ” “ภาษาญี่ปุeน อะกิโกะโตะโทะโมะดะจิ” 

“ไดจ ิภาษาญี่ปุeนระดับต+น” ตัวอย8างสถานการณPจะกล8าวถึงในหัวข+อ ข+อเสนอแนะในการจัดการเรียนการสอน 
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4. นิยามศัพทP 

 1) กลวิธีการขอร7อง (request strategies)3 หมายถึง วิธีท่ีใช7ในการขอร7องโดยใช7เกณฑ̂ความหมายท่ี

ตีความจากเจตนาและรูปภาษาของประโยคขอร7อง (อาภาภรณ̂ เดชวิจารณ̂กิจ, 2547)  

 2) โครงสร7างประโยค (sentence structure) หมายถึง โครงสร7างการเรียงลำดับของหนOวยคำในประโยค 

ซ่ึงหนOวยคำจะถูกแบOงตามประเภทคำและหน7าท่ีทางไวยากรณ̂ (原沢, 2010) 

 

5. ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวข_อง 

 ในหัวข7อน้ีจะกลOาวถึงพ้ืนฐานความรู7เก่ียวกับทฤษฎีความสุภาพ สำนวนแสดงความใสOใจ การพูดไมOจบ

ประโยค และงานวิจัยท่ีเก่ียวข7อง รวม 4 หัวข7อ  

5.1 ทฤษฎีความสุภาพ 

ทรงธรรม อินทจักร (2550, น. 123, 159-173) กลOาววOา ภาษาสุภาพเป;นหัวข7อหน่ึงของวัจนปฏิบัติศาสตร̂

หลังจากท่ีทฤษฎีวัจนกรรมและหลักความรOวมมือได7ปูทางให7มีการศึกษาเร่ืองระดับความหมายของถ7อยคำใน

ขอบเขตท่ีกว7างข้ึน โดยแนวคิดสOวนใหญOคิดค7นข้ึนโดยออสติน เซิร̂ล (Austin Searle), ไกรซ̂, สเปอเบอร̂และ

วิลสัน (Grice, Sperber and Wilson) เป;นหลัก มีนักวิชาการหลายทOานเสนอแนวคิดเก่ียวกับภาษาสุภาพ เชOน 

กฎแหOงความสุภาพของโรบิน เลค็อฟ (Robin Lakoff) หลักความสุภาพของเจฟฟรี ลีช (Geoffrey Leech) และ

แนวคิดท่ีมีอิทธิพลมากท่ีสุดในการวิเคราะห̂การใช7ภาษาสุภาพคือ เพเนโลพี บราวน̂ (Penelope Brown) และ

สตีเฟน เลวินสัน (Stephen C. Levinson)  

Goffman (1955, 1967, 1971) ได7เสนอมโนทัศน̂เร่ืองหน7า (face) ซ่ึงเป;นภาพลักษณ̂ของผู7พูดท่ีเป;น

ท่ีประจักษ̂ตOอสาธารณะ และเป;นความต7องการเบ้ืองต7นท่ีมนุษย̂ทุกคนประสงค̂ท่ีจะมีและรักษาไว7 มนุษย̂มี

ปฏิสัมพันธ̂เพ่ือแสดงความหมายของตนเอง และเพ่ือเป;นท่ียอมรับของคนอ่ืน ฉะน้ันการรักษาหน7าสามารถ

กระทำได7กับหน7าของตนเองและผู7อ่ืน กลวิธีป_องกันหน7าตนเอง (defensive strategy) หมายถึง การป_องกัน

ไมOให7ตัวผู7พูดเสียผลประโยชน̂ เชOน การเล่ียงท่ีจะกลOาวถึงตนเองในแงOลบ และกลวิธีป_องกันหน7าผู7อ่ืน (protective 

strategy) หมายถึง การแสดงความยกยOองและความสุภาพให7กับผู7อ่ืน  

ตOอมา Brown and Levinson (1987) ได7นำเสนอแนวคิดเร่ืองหน7าและทฤษฎีความสุภาพซ่ึงเป;นท่ี

ยอมรับในวงการศึกษาวัจนปฏิบัติศาสตร̂ โดยอธิบายแนวคิดเร่ืองหน7าพร7อมกับความต7องการอีก 2 ประการ คือ  

1. ความต7องการหน7าเชิงลบ (negative face) หมายถึง ความประสงค̂ท่ีจะไมOให7ผู7อ่ืนเข7ามาก7าวกOาย

ความเป;นสOวนตัว  

2. ความต7องการหน7าเชิงบวก (positive face) หมายถึง ความประสงค̂ท่ีจะได7รับการยอมรับจากผู7อ่ืน 

 
3 ในภาษาไทยมีคำแปลหลายคำเช8น “กลวิธี” “กลยุทธP” ในภาษาญี่ปุeนจะใช+คำว8า ストラテジー ซึ่งมักปรากฏในชื่องานวิจัย โดยงานวิจัยส8วนใหญ8

วิเคราะหPการเรียงลำดับหรือความถี่ของหน8วยความหมายในปริจเฉทการสนทนาหรือข+อความ เช8น เรียกขาน ขอโทษ ทักทาย เกริ่นนำ โดยไม8ได+

วิเคราะหPโครงสร+างประโยค ดังตัวอย8างงานวิจัยของ ウィッタヤーパンヤーノン (2006) ถึงแม+ว8าจะใช+คำว8า ストラテジー แต8มีประเด็น 

ในการวิเคราะหPทีแ่ตกต8างจากการวิจัยครั้งนี ้
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การส่ือสารในชีวิตประจำวันถือวOาเป;นการรักษาหน7าท้ังในเชิงลบและเชิงบวก แตOก็มีวัจนกรรมหลาย

ประเภทท่ีมีการคุกคามหน7า (face-threatening act หรือ FTA) ท้ังในเชิงลบและเชิงบวกได7เชOนกัน 

1. วัจนกรรมท่ีทำให7ผู7ฟ�งเสียหน7า  

 1) การคุกคามหน7าเชิงลบ เชOน ขอร7อง คำส่ัง แนะนำ เสนอ สัญญา ชม  

 2) การคุกคามหน7าเชิงบวก เชOน ดูหม่ิน ล7อเลียน ตำหนิ  

2. วัจนกรรมท่ีทำให7ผู7พูดเสียหน7า 

 1) การคุกคามหน7าเชิงลบ เชOน ขอบคุณ ยอมรับข7อเสนอ กลOาวแก7ตัว 

 2) การคุกคามหน7าเชิงบวก เชOน ขอโทษ ยอมรับคำชม 

การกลOาววัจนกรรมอาจทำให7ผู7พูดหรือผู7ฟ�งเสียหน7า จึงต7องใช7กลวิธีการแก7ไขถ7อยคำเพ่ือหลีกเล่ียงการ

ทำให7เสียหน7า ซ่ึงจำแนกออกเป;น 5 กลวิธี โดยกลวิธีท่ี 1-4 ใช7การคุกคามหน7า (do the FTA) สOวนกลวิธีท่ี 5 

การหลีกเล่ียงการคุกคามหน7า (don’t do FTA) 

1. การคุกคามหน7าโดยตรง (without redressive action, baldly) หมายถึง การใช7ถ7อยคำแสดง

เจตนาอยOางตรงไปตรงมา เชOน ประโยคคำส่ัง  

2. การแสดงความสุภาพเชิงลบ (negative politeness) หมายถึง การใช7ถ7อยคำท่ีเป;นทางการมีการ

เรียบเรียงคำพูดอยOางพิถีพิถัน ใช7คำพูดยืดยาว พยายามไมOให7ผู7ฟ�งรู7สึกวOากำลังถูกคุกคามหน7าเชิงลบ  

3. การแสดงความสุภาพเชิงบวก (positive politeness) หมายถึง การใช7ถ7อยคำท่ีแสดงความรู7สึก

เป;นมิตรและความเป;นสมาชิกในกลุOมเดียวกัน เชOน การให7ความสนใจผู7ฟ�ง การช่ืนชมจนเกินความจริง  

4. การใช7ภาษาอ7อม (off record) หมายถึง การใช7ภาษาท่ีมีความหมายบOงช้ีเป;นนัย เชOน การประชดประชัน 

การใช7ภาษาแบบไมOช้ีชัด ซ่ึงผู7ฟ�งต7องอนุมานความหมายจากถ7อยคำ  

5. การหลีกเล่ียงการคุกคามหน7า (don’t do FTA) หมายถึง การไมOกลOาวถ7อยคำใด ๆ ซ่ึงผู7พูดอาจ

แสดงออกโดยใช7อวัจนภาษาหรือน่ิงเฉย 

การเลือกใช7กลวิธีความสุภาพต7องมีการประเมินความรุนแรงของการคุกคามหน7า ซ่ึงอาจเกิดจากการใช7 

วัจนกรรม (seriousness หรือ weightiness) โดยพิจารณาจากตัวแปรท้ัง 3 ด7านคือ (1) ระยะความสนิทสนม 

(social distance) (2) ระดับความอาวุโส (power) (3) ระดับความหนักเบาของเน้ือหา (ranking of imposition) 

ถ7าระดับความรุนแรงของการคุกคามหน7ามาก ผู7พูดต7องเลือกใช7กลวิธีความสุภาพท่ีมีรูปภาษาท่ีซับซ7อนมากย่ิงข้ึน 

5.2 สำนวนแสดงความใส2ใจ 

ภาษาญ่ีปุdนมีสำนวนภาษาท่ีใช7ในการขอร7องแตกตOางกันตามตัวแปรท้ัง 3 ด7านตามแนวคิดของ Brown 

and Levinson (1987) จึงมีความเก่ียวข7องกับภาษาสุภาพอยOางหลีกเล่ียงไมOได7 ซ่ึงภาษาสุภาพเป;นหน่ึงใน

สำนวนแสดงความใสOใจ (配慮表現)  

蒲谷 (2005) กลOาววOา ภาษาสุภาพคือสำนวนท่ีแสดงความใสOใจตOอคูOสนทนาหรือบุคคลท่ีเป;นหัวเร่ือง

ของการสนทนา แตOสำนวนแสดงความใสOใจไมOได7หมายถึงภาษาสุภาพ ดังตัวอยOางประโยคตOอไปน้ี (1)「悪いけ

ど、頼んでもいい？」 (2) 「今ちょっといいかな。」(3) 「次は行くから、また誘ってね。」 

จากตัวอยOางประโยค (1) - (2) เป;นการพูดเกร่ินนำเพ่ือลดระดับการคุกคามหน7ากOอนกลOาวคำขอร7อง ซ่ึงเป;นการแสดง
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ความสุภาพเชิงลบ สOวนประโยค (3) เป;นสำนวนป¡ดท7ายบทสนทนาเพ่ือรักษาความสัมพันธ̂กับคูOสนทนาหลังจาก

ปฏิเสธการชักชวน ซ่ึงเป;นการแสดงความสุภาพเชิงบวก แม7วOาตัวอยOางประโยคท้ังหมดใช7ภาษารูปธรรมดา 

(普通形) แตOสามารถแสดงความใสOใจตOอคูOสนทนาได7 โดย 山岡他 (2012, p. 143) ได7ให7คำนิยามของ 配慮表現 

หมายถึง “สำนวนภาษาท่ีแสดงถึงความใสOใจในการรักษาความสัมพันธ̂อันดีระหวOางบุคคล” ฉะน้ันสำนวน

แสดงความใสOใจจึงมีความหมายครอบคลุมถึงถ7อยคำท่ีแสดงความสุภาพท้ังเชิงลบและเชิงบวก 

5.3 การพูดไม2จบประโยค 

 การพูดไมOจบประโยคเป;นกลวิธีความสุภาพเชิงลบท่ีมักใช7ในวัจนกรรมขอร7อง 白川 (2009) กลOาววOา 

ประโยคท่ีลงท7ายด7วยคำชOวยสันธาน が、 けど4  เป;นลักษณะของการพูดไมOจบประโยค ซ่ึงคำชOวยสันธาน 

เป;นมาลาแสดงทัศนะตOอเหตุการณ̂ (対事的モダリティ) โดย Coates (1987) อธิบายวOา มาลาประเภทน้ี 

ทำหน7าท่ีแสดงความใสOใจตOอผู7ฟ�งได7อีกด7วย โดยแบOงหน7าท่ีออกเป;น 5 ข7อดังน้ี (1) การแสดงทัศนะตOอหัวเร่ือง 

(2) การรักษาหน7าของผู7ฟ�ง (3) การควบคุมระดับของการพูดช้ีชัดจากมุมมองของผู7พูด (4) การควบคุมระดับ

ของการพูดช้ีชัดเพ่ือให7บทสนทนาล่ืนไหล (5) การสร7างปริบทการสนทนาให7มีความสอดคล7องกัน 

 งานวิจัยท่ีเก่ียวข7องกับการพูดไมOจบประโยคของผู7เรียนภาษาญ่ีปุdนชาวไทยคือ 夫・セナ (2002) โดยศึกษา

การเรียนรู7คำชOวยสันธาน けど ท่ีปรากฏท7ายประโยคของผู7เรียนจำนวน 4 คน (1 คน มีความสามารถสูงกวOา 

JLPT level 1, 2 คน ไมOเคยสอบ JLPT แตOมีความสามารถในการส่ือสารเทียบเทOากับ JLPT level 1 และ  

1 คน มีความสามารถ JLPT level 2) เก็บข7อมูลจากการอัดเสียงบทสนทนา แล7วนับความถ่ีท่ีปรากฏการใช7คำ

ชOวยสันธาน けど โดยแบOงออกเป;น 4 หน7าท่ี ได7แกO การนำเสนอข7อมูล การแสดงความคิดเห็น การลดระดับ

ถ7อยคำให7ฟ�งดูน่ิมนวล การเปล่ียนผลัดบทสนทนา ผลการศึกษาพบวOา ความถ่ีในการใช7จะลดลงตามระดับ

ความสามารถทางภาษา โดยผู7เรียนท่ีมีความสามารถสูงกวOา level 1 มีความถ่ีในการใช7มากถึง 74 คร้ัง  

สOวนผู7เรียนระดับ level 2 มีความถ่ีเพียง 6 คร้ังเทOาน้ัน โดยผู7เรียนทุกคนใช7คำชOวย けど เพ่ือนำเสนอข7อมูล

มากท่ีสุด สOวนการลดระดับถ7อยคำและการเปล่ียนผลัดบทสนทนาปรากฏความถ่ี 1-13 คร้ังในผู7เรียนระดับ 

level 1 ข้ึนไป แตOไมOปรากฏความถ่ีในผู7เรียน level 2 สรุปได7วOาผู7เรียนมีแนวโน7มใช7คำชOวยสันธาน けど เพ่ือ

นำเสนอข7อมูลมากกวOาหน7าท่ีอ่ืน ๆ 

5.4 งานวิจัยท่ีเก่ียวข_อง 

จากการศึกษาวิจัยและตำราท่ีเก่ียวข7องกับกลวิธีและโครงสร7างรูปประโยคขอร7อง พบวOามีประเด็น

การศึกษาท่ีหลากหลาย เชOน การวิเคราะห̂เปรียบเทียบกลวิธีการขอร7องแบบตรงและอ7อมตามป�จจัยความอาวุโส 

ความสนิทสนม และระดับความหนักเบาของเน้ือหา โดยเปรียบเทียบระหวOางผู7พูดภาษาแมO การใช7รูปประโยค

ของชาวญ่ีปุdนแยกตามชOวงอายุ การใช7รูปประโยคของชาวญ่ีปุdนแยกตามสถานการณ̂ ดังสาระสังเขปตOอไปน้ี 

 
4 คำช8วยสันธาน が、けど ทำหน+าที่เชื่อมประโยคหลักและอนุประโยค นอกจากนี้ยังทำหน+าที่เสมือนเป;นคำช8วยท+ายประโยคใน 言いさし文  

โดยแสดงหน+าที่หลากหลาย เช8น การนำเสนอข+อมูลใหม8 การกล8าวความคิดเห็น การลดระดับถ+อยคำให+ฟCงดูนิ่มนวล และการเปลี่ยนผลัดบทสนทนา 

(永田, 2001) 
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งานวิจัยท่ีศึกษาเปรียบเทียบโครงสร7างและกลวิธีการขอร7องในภาษาญ่ีปุdนและภาษาไทย คือ อาภาภรณ̂ 

เดชวิจารณ̂กิจ (2547) ซ่ึงได7กำหนดสถานการณ̂ตามตัวแปรของ Brown and Levinson (1987) รวม 12 

สถานการณ̂ ตัวอยOางสถานการณ̂ เชOน ขอยืมหนังสือ คอมพิวเตอร̂ ขอร7องให7ชOวยแปลบทความ ขอร7องให7ชOวย

ทำงานในเวลาหลังเลิกเรียน ขอร7องให7อาจารย̂เขียนหนังสือรับรอง ผลการศึกษาสรุปได7 2 ข7อ ดังน้ี (1) ชาวญ่ีปุdน

และชาวไทยมีโครงสร7างการขอร7องท่ีประกอบด7วยสOวนหลักและสOวนขยาย ซ่ึงบางรูปแบบโครงสร7างมีเฉพาะ

สOวนหลักหรือสOวนขยาย และบางโครงสร7างมีท้ังสOวนหลักและสOวนขยาย แตOเรียงสลับตำแหนOงกัน (2) ชาวญ่ีปุdน

ใช7กลวิธีแบบอ7อมตามธรรมเนียมปฏิบัติ ท้ังในกรณีของการขอร7องคนสนิทและไมOสนิท สOวนชาวไทยใช7กลวิธี

แบบตรงมากท่ีสุดท้ังใน 2 กรณี จึงสรุปได7วOาชาวญ่ีปุdนมีแนวโน7มท่ีจะกลOาวขอร7องอยOางอ7อมค7อมมากกวOาชาวไทย 

นอกจากน้ี 堀江 (1995) ได7กลOาววOา รูปประโยคขอร7องภาษาไทยท่ีปรากฏบOอยในตำราเรียนคือ “โปรด” 

“กรุณา” ซ่ึงแทบไมOใช7ในภาษาพูด โดยรูปประโยคขอร7องจะเปล่ียนแปลงไปตามระดับความสนิทสนม  

ถ7าสนิทสนมกัน ชาวไทยก็จะคิดวOาการให7ความชOวยเหลือเป;นเร่ืองธรรมดา จึงมักพูดประโยคขอร7องโดยละ 

สOวนเกร่ินนำ เชOน การถามความสะดวก ในสถานการณ̂การขอร7องผู7อาวุโส มักจะพูดเกร่ินนำ ถามความสะดวก 

และมักใช7ถ7อยคำแสดงความเกรงใจ 

相原 (2008) ได7ศึกษาเปรียบเทียบกลวิธีการขอร7องในภาษาญ่ีปุdนและภาษาจีน โดยกำหนดสถานการณ̂

การขอร7องให7ถOายรูป และกำหนดตัวแปรด7านความอาวุโสและความสนิทสนม ผลการศึกษาของชาวญี่ปุdน

สรุปได7 3 ข7อ ดังน้ี (1) ชาวญ่ีปุdนมีแนวโน7มสูงท่ีจะใช7กลวิธีแบบอ7อมในทุกสถานการณ̂ (2) ชาวญ่ีปุdนจะใช7

คำกริยาแสดงการให7การรับโดยคำนึงถึงระดับความสนิทสนมและความอาวุโส ในสถานการณ̂การขอร7องคนสนิท

ที่อาวุโสเทOากัน มีแนวโน7มที่จะใช7คำกริยาที่แสดงมุมมองผู7กระทำ (～てくれる) แตOในกรณีของการขอร7อง

คนไมOสนิทหรือผู7อาวุโสกวOา มีแนวโน7มท่ีจะใช7คำกริยาท่ีแสดงมุมมองผู7รับการกระทำ (～てもらう) (3) ระดับ

การใช7ภาษาสุภาพจะแปรผันตามระดับความอาวุโสมากกวOาระดับความสนิทสนม โดยชาวญ่ีปุdนจะใช7ภาษารูป

ธรรมดากับผู7อาวุโสระดับเดียวกันแม7วOาจะสนิทหรือไมOสนิทก็ตาม 

畑中 (2012) ได7ศึกษาเปรียบเทียบรูปประโยคขอร7องภาษาญ่ีปุdนและภาษาจีนในงานบริการ โดย

สถานการณ̂การขอร7องให7พนักงานทำตามหน7าท่ี เชOน การส่ังกาแฟ การบอกทางให7คนขับรถแท็กซ่ี จะใช7รูป

ประโยคภาษาญ่ีปุdน 「～をください」「～をお願いします」สOวนการขอร7องเพ่ืออำนวยความสะดวกให7กับ

ลูกค7า เชOน การขอร7องให7ถOายรูป การขอเปล่ียนเส7นทาง การเติมน้ำ จะใช7รูปประโยค 「～て(も)いいです

か」「～てもらえますか」   
佐久川 (2022) ได7วิเคราะห̂การใช7รูปประโยคขอร7องประเภทการขออนุญาต 「～もらってもいいで

すか」โดยเก็บข7อมูลจากชาวญ่ีปุdนชOวงอายุ 20 - 60 คน จำนวน 119 คน กำหนดสถานการณ̂ตามตัวแปรของ 

Brown and Levinson (1987) และความเป;นไปได7ท่ีจะตอบรับคำขอร7อง ผลการศึกษาสรุปได7 3 ข7อ ดังน้ี  

(1) รูปประโยค「～もらってもいいですか」จะใช7เม่ือขอร7องผู7อาวุโสเทOากันหรือน7อยกวOา แตOจะใช7รูปประโยค

ถามความเป;นไปได7 「～ていただけませんか」 กับผู7อาวุโสกวOา (2) สถานการณ̂การขอร7องท่ีมีระดับเน้ือหาเบา 

ซ่ึงมีความเป;นไปได7สูงท่ีจะตอบรับ เชOน การขอร7องให7ชOวยถOายรูป เป¡ดกระจก กดปุdมลิฟต̂ สามารถใช7รูป

ประโยค「～もらってもいいですか」ได7อยOางเป;นธรรมชาติ (3) สถานการณ̂การขอร7องท่ีมีระดับเน้ือหาหนัก 
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ซ่ึงมีความเป;นไปได7ต่ำ เชOน การขอร7องให7ชOวยแปลเอกสาร จะใช7รูปประโยค「～ていただけませんか」กับคูO

สนทนาทุกระดับ  

村田マルゲティッチ (2023) ได7เปรียบเทียบความถ่ีในการใช7โครงสร7างประโยคขอร7องประเภทการถาม

ความเป;นไปได7 ซ่ึงมีคำกริยาแสดงการให7การรับ 「～てもらう」「～ていただく」 กับโครงสร7างประโยค

แสดงความสามารถ「～できる」(เชOน ～できると助かります) เก็บข7อมูลโดยนับความถ่ีท่ีปรากฏในนิยาย

จำนวน 29 เร่ือง ซ่ึงพบประโยคขอร7อง 15 ประโยค ผลการศึกษาสรุปได7 3 ข7อ ดังน้ี (1) โครงสร7างประโยค 

「～てもらう」「～ていただく」ปรากฏความถ่ีสูงกวOาประโยคแสดงความสามารถ 「～できる」และ

ประโยคท่ีปรากฏคำกริยาแสดงการกระทำ 「頼む」「願う」(2) โครงสร7างประโยคท่ีมีสOวนแสดงความหมาย

ปฏิเสธ เชOน 「～もらえませんか」จะปรากฏความถ่ีสูงกวOาโครงสร7างประโยคท่ีไมOมีสOวนแสดงความหมาย

ปฏิเสธ (3) สถานการณ̂การขอร7องผู7อาวุโสกวOา มักจะใช7โครงสร7างประโยค「～ていただく」  

ตัวอยOางงานวิจัยท่ีศึกษาการใช7รูปประโยคขอร7องของผู7เรียนภาษาญ่ีปุdน เชOน 盧 (2011) ได7ศึกษา 

ความคิดเห็นของผู7เรียนเก่ียวกับความเป;นทางการของรูปประโยคขอร7องในสถานการณ̂ขอยืมปากกา จากผล

การศึกษา ผู7เรียนมีความคิดเห็นวOารูปประโยค 「（ペンを貸し）ていただけませんか」และ「ペンをお借

りし）てもよろしいでしょうか」ซ่ึงเป;นกลวิธีแบบอ7อม มีระดับความเป;นทางการสูง สOวนรูปประโยคท่ีมี

ความเป;นทางการน7อยท่ีสุดคือ 「ペンを貸して」「ペンを貸しくれ」ซ่ึงเป;นกลวิธีแบบตรง โดย「～ても

らう」จะแสดงระดับความสุภาพมากกวOา「～てくれる」   

สOวน 清水 (2013) ได7ให7คำแนะนำในการสอนรูปประโยคขอร7อง โดยกลOาววOาการเลือกใช7รูปประโยค

ขอร7องให7เหมาะสมกับสถานการณ̂น้ันเป;นเร่ืองยาก แม7วOาจะเป;นผู7เรียนระดับกลางและสูงก็ตาม ในระดับต7น 

ผู7เรียนควรรู7รูปประโยคสุภาพซึ่งสามารถใช7กับบุคคลใดก็ได7 แตOเมื่อเข7าสูOระดับกลางถึงสูง ผู7เรียนควรรู7 

รูปประโยคท่ีหลากหลายแบOงตามระดับความสุภาพ ความอาวุโส ความสนิทสนม และระดับความหนักเบาของ

เน้ือหา โดยเสนอรูปประโยคขอร7องซ่ึงแบOงเป;น 2 กลุOมคือ (1) รูปประโยคขอร7องผู7อาวุโสหรือคนไมOสนิท  

เชO น「～てもらいたいんですが」「～てもらえますか」「～てもらってもいいですか」「～てもらうこと

はできますか」(2) รูปประโยคขอร7องคนสนิทท่ีอาวุโสเทOากันหรือน7อยกวOา 「～て（ちょうだい）」「～てほし

いんだけど」「～てくれる？」「～てもらえる？」「～てもらってもいい？」「～（ら）れる？」 

จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวข7อง พบประเด็นท่ีควรศึกษาเพ่ิมเติม คือ การวิเคราะห̂กลวิธีและ

โครงสร7างรูปประโยคขอร7องท่ีมีระดับเน้ือหาหนักไมOได7ถูกหยิบยกข้ึนมาศึกษาอยOางแพรOหลาย ถึงแม7วOาการขอร7อง

ท่ีมีระดับเน้ือหาหนักจะปรากฏในงานวิจัยกOอนหน7า แตOก็มีประเด็นการวิเคราะห̂ท่ีแตกตOางจากการศึกษาคร้ังน้ี 

เชOน อาภาภรณ̂ เดชวิจารณ̂กิจ (2547) ได7ศึกษากลวิธีการขอร7อง แม7จะได7ข7อสรุปวOาชาวญ่ีปุdนมีแนวโน7มใช7

กลวิธีแบบอ7อม และชาวไทยใช7กลวิธีแบบตรง แตOงานวิจัยไมOได7นำเสนอข7อมูลการวิเคราะห̂โครงสร7างประโยค

ของแตOละกลวิธี ซ่ึงกลวิธีแบบตรงและแบบอ7อมมีรูปประโยคท่ีหลากหลาย จึงไมOทราบแนOชัดวOาชาวญ่ีปุdนมี

แนวโน7มใช7รูปประโยคใดในแตOละสถานการณ̂ท่ีระบุในงานวิจัย และในแตOละรูปประโยคมีโครงสร7างการเรียงลำดับ

ของหนOวยคำอยOางไร สOวนงานวิจัยของ 佐久川 (2022) มีการกำหนดสถานการณ̂การขอร7องท่ีมีระดับเน้ือหาหนัก 

เชOน การขอร7องให7ชOวยแปลเอกสาร แตOงานวิจัยมีวัตถุประสงค̂เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของชาวญ่ีปุdนในการใช7รูป
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ประโยค「～もらってもいいですか」ในสถานการณ̂ตOาง ๆ วOามีความเหมาะสมหรือไมO ซ่ึงไมOใชOการวิเคราะห̂

โครงสร7างประโยค  

จากประเด็นท่ีกลOาวมาข7างต7น งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค̂เพ่ือวิเคราะห̂เปรียบเทียบกลวิธีและโครงสร7าง

ประโยคขอร7องของชาวญ่ีปุdนและผู7เรียนภาษาญ่ีปุdนชาวตOางชาติ เน่ืองจากรูปประโยคขอร7องในภาษาญ่ีปุdน 

มีความหลากหลาย จึงเป;นเร่ืองยากสำหรับผู7เรียนชาวตOางชาติในการเลือกใช7กลวิธีและรูปประโยคให7เหมาะสม 

ด7วยเหตุน้ี จึงมีความจำเป;นในการศึกษาอันตรภาษา (interlanguage)5 ข7อมูลท่ีได7จะบOงช้ีให7เห็นถึงลักษณะ

ทางวัจนปฏิบัติศาสตร̂ ซ่ึงจะชOวยในการให7ข7อเสนอแนะเพ่ือให7ผู7เรียนสามารถส่ือสารได7อยOางเหมาะสมกับ

สถานการณ̂และมีเป;นธรรมชาติเชOนเดียวกับผู7พูดภาษาแมO  

 

6. วิธีการศึกษา 

 6.1 การเก็บข_อมูล 

 รวบรวมบทสนทนาท่ีถอดเสียงเป;นตัวอักษรจากคลังข7อมูลภาษา 発話対照データベース6  โดยเลือก

สถานการณ̂การขอยืมเงินจากเพ่ือนรOวมช้ันท่ีไมOคOอยสนิท เก็บข7อมูลจากกลุOมเป_าหมาย 4 กลุOม กลุOมละ 20 คูO 

รวม 80 คูO (1) กลุOมชาวญ่ีปุdน (JJ) เพศหญิงจำนวน 37 คน และเพศชายจำนวน 3 คน อายุระหวOาง 20-30 ป¢ 

อาศัยอยูOในภูมิภาคคันโต (2) กลุOมผู7เรียนภาษาญ่ีปุdนชาวไทย (TL) เพศหญิงจำนวน 34 คน เพศชายจำนวน  

6 คน (3) กลุOมผู7เรียนภาษาญ่ีปุdนชาวจีน (CL) เพศหญิงจำนวน 27 คน เพศชายจำนวน 13 คน อาศัยอยูOใน 

กรุงป�กก่ิง (4) กลุOมผู7เรียนภาษาญ่ีปุdนชาวเกาหลี (KL) เพศหญิงจำนวน 29 คน เพศชายจำนวน 11 คน อาศัย

อยูOในกรุงโซล กลุOมผู7เรียนท้ังหมดมีอายุระหวOาง 18-25 ป¢ มีประวัติการเรียนภาษา 1 ป¢คร่ึงถึง  6 ป¢ แตOไมOระบุ

ระดับความสามารถทางภาษา โดยกลุOมผู7เรียน7จะสนทนากับเพ่ือนรOวมชาติด7วยภาษาญ่ีปุdนตามบทบาทท่ีระบุ 

ในบัตรอธิบายสถานการณ̂เทOาน้ัน 

   

 
5 Interlanguage มีบัญญัติศัพทPของราชบัณฑิตยสถาน (ปCจจุบันเปลี่ยนชื่อเป;น “สํานักงานราชบัณฑิตยสภา”) คือ “อันตรภาษา” หรือ “ภาษา

ระหว8างกลาง”   
6 คลังข+อมูลภาษา 発話対照データベース พัฒนาขึ้นโดย National Institute for Japanese Language and Linguistics เก็บข+อมูลจากชาวญี่ปุeน

และผู+เรียน 3 ชาติ คือ ชาวไทย จีน และเกาหลี ซึ่งแบ8งการเก็บข+อมูลเป;น 2 ช8วง แต8ละช8วงกำหนดสถานการณPบทบาทสมมติแตกต8างกัน ช8วงที่ 1 

เป;นการเก็บข+อมูลโดยให+ผู+เรียนสนทนากับเพื่อนร8วมชาติด+วยภาษาญี่ปุeน คณะผู+จัดทำคลังข+อมูลไม8ได+ทดสอบระดับความสามารถทางภาษาของ

ผู+เรียนด+วยวิธีการ SPOT (Simple Performance-Oriented Test) ซึ่งสถานการณPการขอยืมเงินอยู8ในช8วง 1 ส8วนช8วงที่ 2 เก็บข+อมูลโดยให+ผู+เรียน

สนทนากับชาวญี่ปุeน และดำเนินการทดสอบ SPOT ซึ่งกำหนดสถานการณPบทบาทสมมติอื่นที่ไม8ใช8การขอยืมเงิน แม+ว8าไม8มีข+อมูลเกี่ยวกับระดับ

ความสามารถทางภาษาของผู+เรียนในช8วงที่ 1 แต8ผู+วิจัยไม8ได+ใช+ข+อมูลดังกล8าวในการวิเคราะหPข+อมูลตามวัตถุประสงคPการวิจัย ซึ่งประเด็นนี้เป;น

ข+อเสนอแนะในการทำวจิัยครั้งต8อไป    
7 ข+อจำกัดหนึ่งของคลังข+อมูลภาษา 発話対照データベース คือ การเก็บข+อมูลจากกลุ8มผู+เรียนเพียง 3 ชาติซึ่งอยู8ทวีปเอเชียทั้งหมด จึงอาจเกิดข+อ

สงสัยในเรื่องความไม8เพียงพอที่จะเป;นตัวแทนของผู+เรียนชาวต8างชาติทั้งหมด ก8อนหน+านี้ผู+วิจัยได+ค+นหาข+อมูลจากคลังข+อมูลภาษา 多言語母語日

本語学習者横断コーパス (I-JAS) ซึ่งเก็บข+อมูลจากผู+เรียน 12 ชาติ รวมถึง 日本語学習者会話データベース และ KY コーパス แต8ทว8าการ

กำหนดสถานการณPบทบาทสมมติที่ใช+ในการเก็บข+อมูลในคลังข+อมูลภาษาไม8ตรงกับสถานการณPที่ผู+วิจัยกำหนดไว+ จึงตัดสินใจเลือกเก็บข+อมูลจาก 
発話対照データベース  
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Role card <A> 

あなたは日本人の大学生です。ある日、同じクラスの友達があなたの部屋を訪ねてきました。あま

り親しい友達ではありませんが、悪い友達でもありません。話を聞いてみたら、お金を貸してほし

いという話です。 

お父さんが急に入院し，手術することになったので，10 万円ほどのお金がすぐに必要だというのです。 

ちょうどあなたには、夏休みに海外旅行をするために貯めた 10 万円があります。長い間かかって

貯めたお金なので、最初は貸すことを断わりますが、しかし、来月には必ず返してもらえることを

聞いて、結局は友達にお金を貸すことにします。 

（友達が訪ねてきてから、帰るまでの会話をしてください。） 

 

Role card <B> 

あなたは日本人の大学生です。お父さんが急に入院し手術することになったので、10 万円ほどの

お金がすぐに必要になりました。何人かの友達から断わられ、最後に Aさんの部屋を訪ねます。 

A さんは、あまり親しい友達ではありませんが、悪い人ではありません。事情を説明し、10 万円を

貸してくれよう頼みます。 

最初は断わられますが、今やっているアルバイトの給料が来月初めにもらえるので、そのときには

必ず返せることを説明して、やっと、10 万円を借りることができます。 

（友達の部屋を訪ねてから、帰るまでの会話をしてください。） 

 

ในบัตรอธิบายสถานการณ̂ กำหนดบทบาทให7 B เป;นผู7ขอยืมเงินจำนวน 1 แสนเยนจาก A ซ่ึงเป;นเพ่ือนรOวมช้ัน

ท่ีไมOสนิท เพ่ือนำไปใช7จOายสำหรับการผOาตัดของคุณพOอ โดย B ต7องอธิบายความจำเป;น และขอยืมจาก A ซ่ึงจะ

ถูกปฏิเสธ หลังจากน้ัน B ต7องอธิบายวOาจะได7รับเงินจากการทำงานพิเศษ และจะจOายเงินคืนให7แนOนอน สุดท7าย 

A ตกลงให7 B ยืมเงิน 

 การวิเคราะห̂ข7อมูลแบOงออกเป;น 2 ข้ันตอนตามวัตถุประสงค̂การวิจัย ดังน้ี 

 6.2 การวิเคราะหPกลวิธีการขอร_อง 

 หลังจากรวบรวมบทสนทนา ผู7วิจัยจะแบOงข7อความออกเป;น 2 สOวนคือ (1) ข7อความท่ีปรากฏกOอน

ประโยคขอร7อง และ (2) ประโยคขอร7อง เม่ือพิจารณาข7อความในสOวนท่ี (1) พบวOา กลุOมเป_าหมายทุกกลุOม 

มีการใช7หนOวยความหมายและการเรียงลำดับท่ีคล7ายกัน เชOน การเป¡ดบทสนทนาด7วยการเรียกขานหรือทักทาย

การพูดเกร่ินนำ การอธิบายเหตุการณ̂เร่ิมต7นจากเหตุการณ̂ท่ีคุณพOอปdวย เข7าโรงพยาบาล ต7องเข7ารับการผOาตัด 

จำเป;นต7องใช7เงิน จากน้ันพูดประโยคขอร7อง ซ่ึงเป;นข7อความสOวนท่ี (2) ดังตัวอยOาง (1) 
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ตัวอย2าง (1)8 บทสนทนาของกลุOม JJ คูOท่ี 4  

ลำดับ

ข4อความ 

รหัส ข4อความสนทนา 

03 JJ01 (F あ)けいちゃんご免ね突然来て สCวนที่ 1 

ข4อความที่

ปรากฏกCอน

ประโยคขอร4อง 

07 JJ02 良い良い何  

08 JJ01 今日ちょっと実はお願いがあって来たんやけど 

11 JJ01 (F あのー)ちょっと言い難いんだけど 

12 JJ02 (F うん) 

14 JJ01 私のお父さんがちょっと入院することになってしまって 

16 JJ02 :(F あっ)そうなんだ 

25 JJ01 ちょっと手術しないといけないのね 

26 JJ02 (F うん) 

29 JJ01 十万円が凄い急に必要になっちゃって 

30 JJ02 (F うん) 

39 JJ01 申し訳無いんやけどけいちゃんもし持ち合わせがあったら貸してもら

えないかなあと思って 
สCวนที่ 2 

ประโยคขอร4อง 

  

จากตัวอยOาง ผู7วิจัยจะเลือกเฉพาะข7อความลำดับท่ี 39 เพ่ือนำมาวิเคราะห̂โดยแบOงกลวิธีตามกรอบ

แนวคิดของ 山岡 (2008) ซ่ึงแบOงออกเป;น 5 ประเภท จากน้ันนับความถ่ีของประโยคแยกตามกลวิธี และ

คำนวณความถ่ีเป;นเปอร̂เซ็นต̂  (จำนวนประโยคแยกตามกลวิธี
จำนวนประโยคทั้งหมด

× 100) ในกรณีท่ีพบประโยคขอร7องซ้ำในลำดับท่ีสอง9 ผู7วิจัย

จะวิเคราะห̂เฉพาะประโยคขอร7องท่ีปรากฏในลำดับแรกเทOาน้ัน 

 ในการวิเคราะห̂กลวิธีการขอร7อง ผู7วิจัยจะใช7เกณฑ̂ของ 山岡 ซ่ึงแบOงประเภทกลวิธีการขอร7อง10 เรียง

ตามระดับความใสOใจตOอคูOสนทนาออกเป;น 5 ประเภท ตามทฤษฎีความสุภาพ ดังน้ี 

 
8 จากตัวอย8าง (1) จะเห็นว8าตัวเลขลำดับข+อความไม8ต8อเนื่องกัน เนื่องจากบทสนทนาปรากฏการใช+ あいづち การหายใจเข+าออก การถามตอบซ้ำ

หลายครั้ง รวมถึงเสียงที่ไม8สามารถถอดเป;นคำพูดได+ ดังนั้นผู+วิจัยจึงละลำดับข+อความบางส8วนเพื่อให+เห็นบทสนทนาในภาพรวมและเพื่อความกระชับ 

ในการนำเสนอข+อมูล   
9 ประโยคขอร+องซ้ำในลำดับที่สอง จะพบหลังจากผู+ขอร+องถูกปฏิเสธ ประโยคที่พบส8วนใหญ8เป;นการเน+นย้ำการขอร+อง ซึ่งไม8ปรากฏคำกริยาหลัก 貸す

หรือ 借りる จึงไม8สามารถวิเคราะหPกลวิธีการขอร+องได+ ดังตัวอย8างประโยค 「なんとかお願いできないでしょうか」  

10 การแบ8งประเภทของกลวิธีการขอร+องที่นักวิจัยทางภาษาศาสตรPนิยมใช+อ+างอิงคือ Blum-Kulka and Olstain (1984) ซึ่งแบ8งออกเป;น 3 กลวิธีคือ 

กลวิธีแบบตรง (Direct strategies)  กลวิธีแบบอ+อมตามธรรมเนียมปฏิบัติ (Conventionally Indirect Strategies) และกลวิธีแบบอ+อมไม8ใช8ตาม

ธรรมเนียมปฏิบัติ  (Non-Conventionally Indirect Strategies) นอกจากนี้ Trosborg (1995) ได+แบ8งกลวิธีการขอร+องออกเป;น 3 กลวิธีเช8นเดียวกัน  

แต8ให+คำนิยามแตกต8างกัน เช8น  “I would like to borrow your car.” ตามเกณฑPของ Trosborg (1995) ระบุว8าเป;นกลวิธีแบบอ+อมตาม 

ธรรมเนียมปฏิบัติ แต8 Blum-Kulka and Olstain (1984)  ระบุว8าเป;นกลวิธีแบบตรง นอกจากนี้บางกลวิธีไม8สอดคล+องกับโครงสร+างภาษาและ

กลวิธีความสุภาพในภาษาญี่ปุeน เช8น ประโยคขอร+องที่แสดงความปรารถนา「～てもらいたいんだけど」หรือการแสดงความรู+สึก 「～てもら

えると助かる」ควรจัดอยู8ในกลวิธีใด ไม8มีการระบุเกณฑPที่ชัดเจน การวิจัยครั้งนี้จึงใช+เกณฑPการแบ8งกลวิธีของ 山岡 (2008) เนื่องจากเป;นเกณฑP

ความหมายที่ตีความจากเจตนาและรูปภาษา จึงมีความชัดเจนมากกว8าการแบ8งกลวิธีแบบตรงและอ+อมซึ่งบุคคลแต8ละคนตีความแตกต8างกัน  
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1) การขอร7องอยOางตรงไปตรงมา (＜遂行＞系依頼表現) หมายถึง การขอร7องท่ีใช7ถ7อยคำแสดงการกระทำ 

(performative verb) อยOางตรงไปตรงมา ตัวอยOางรูปประโยคเรียงลำดับตามความสุภาพ 「V よう～頼む」

「V よう～頼みます」「V よう～願います」「V よう～お願いします」 

2) การขอร7องเชิงคำส่ัง (＜命令＞系依頼表現) หมายถึง การขอร7องท่ีใช7รูปประโยคคำส่ัง รูปประโยค

คือ 「～て」「～てくれ」「～てください」กลวิธีน้ีแทบจะไมOพบในวัจนกรรมขอร7อง เน่ืองจากเป;นรูปประโยค

ท่ีนิยมใช7ในวัจนกรรมคำส่ังแบบสุภาพ เชOน 「どうぞ、おかけください」 

3) การถามความสะดวก (＜要求＞系依頼表現) หมายถึง การขอร7องท่ีเป;นประโยคคำถามโดยใช7

สำนวนแสดงการให7การรับ (授受表現) หรือรูปประโยคแสดงความสามารถ แบOงออกเป;น 3 ประเภทยOอยดังน้ี  

 (1) การถามเจตนา (意志要求) ตัวอยOางรูปประโยค 「～てくれますか」「～てくれませ

んか」「～てくださいますか」「～てくださいませんか」   
 (2) การถามความเป;นไปได7 (可能要求) ตัวอยOางรูปประโยค 「～てもらえますか」  「～ても

らえませんか」「～ていただけますか」「～ていただけませんか」「～ていただけないでしょうか」 

「～ことができますか」 
 (3) การขออนุญาต (許可要求)11  ตัวอยOางรูปประโยค 「～てもらってもいいですか」

「～ていただいてもいいですか」「～てもいいですか」  
4) การแสดงความปรารถนา (＜願望＞系依頼表現) หมายถึง การบอกความต7องการท่ีจะให7ผู7ฟ�ง

กระทำบางอยOาง โดยรูปประโยคจะปรากฏการใช7คำกริยานุเคราะห̂ 「～たい」「～てほしい」สำนวนแสดง

การไมOช้ีชัดตOอเหตุการณ̂ 「～と思う」รวมถึงคำชOวย かな ตัวอยOางรูปประโยค「～てもらいたいです」「～て

いただきたいんですが」「～ほしいんだけど」「～ていただきたいと思います」「～くれないかな」 

 5) การแสดงความรู7สึก (＜情意＞系依頼表現) หมายถึง การแสดงความรู7สึกท่ีจะเกิดข้ึนเม่ือคูO

สนทนาทำตามคำขอร7อง เชOน ดีใจ ขอบคุณ โดยใช7ประโยคเง่ือนไข ตัวอยOางรูปประโยค 「～てもらうと/～て

いただけると…助かるんですが」 

 6.3 การวิเคราะหPโครงสร_างรูปประโยคขอร_อง 

 เร่ิมต7นโดยการแยกสOวนประกอบของประโยคขอร7องเป;น 2 สOวน คือ (1) สOวนขยาย (Supportive move) 

(2) สOวนหลัก (Head act) โดยผู7วิจัยอ7างอิงคำนิยามของ Blum-Kulka and Olstain (1984) ท่ีกลOาวไว7วOา สOวนขยาย 

หมายถึงสOวนท่ีมิได7แสดงความหมายของการขอร7อง แตOมีเพ่ือเสริมให7การขอร7องมีน้ำหนักและราบร่ืน สOวนหลัก 

หมายถึงสOวนเน้ือหาหลักท่ีแสดงความหมายของการขอร7องอยOางชัดเจน ดังตัวอยOาง  
    

申し訳無いんやけど けいちゃんもし持ち合わせがあったら貸してもらえないかなあと思って 
 สOวนขยาย                                                สOวนหลัก 

 
11 砂川 (2005) ได+แสดงความคิดเห็นว8ารูปประโยค「～てもらってもいいですか」ใช+ในสถานการณPการขออนุญาตให+ผู+พูดกระทำสิ่งหนึ่ง คู8สนทนา 

มีสิทธิ์อนุญาตหรือไม8อนุญาต ซึ่งขัดแย+งกับของเงื่อนไขของประโยคขอร+องที่กำหนดว8าผู+กระทำคือคู8สนทนา จึงควรใช+รูปประโยค「～てください

ますか」「～ていただけませんか」「～お願いします」 จะเหมาะสมกว8า นอกจากนี้ 荒木 (2008) ได+แสดงความคิดเห็นที่คล+อยตามกัน

และกล8าวเสริมว8า รูปประโยคนี้ปรากฏบ8อยในสื่อโฆษณา แวดวงธุรกิจ การเลี้ยงรับรองแขก และการสนทนาในกลุ8มวัยรุ8น เป;นรูปประโยคที่แสดง

ความสุภาพในระดับที่มากเกินไป สื่อความหมายถึงการขออนุญาตได+รับบุญคุณ ซึ่งเป;นรูปประโยคที่ผิดธรรมชาติ  
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 จากการพิจารณาเน้ือหาของสOวนขยาย12 ผู7วิจัยสามารถแบOงออกเป;น 2 ประเภทตามตำแหนOงท่ีปรากฏ

และความหมาย ดังน้ี  

1) สOวนขยายด7านหน7า หมายถึง สOวนขยายท่ีปรากฏข7างหน7าสOวนหลัก แบOงเป;น 2 ประเภท   

  (1) การแสดงความใสOใจตOอคูOสนทนา หมายถึง การกลOาวถ7อยคำเพ่ือความใสOใจในการรักษา

ความสัมพันธ̂อันดีระหวOางบุคคล แบOงเป;น 3 ประเภทยOอย ดังน้ี 

     (1.1) การขอโทษ ตัวอยOางข7อความ 「すみませんが」「申し訳ないんですが」 

     (1.2) การต้ังเง่ือนไขความสะดวก ตัวอยOางข7อความ「よろしければ」「よかったら」 

      (1.3) การลดระดับถ7อยคำให7ฟ�งดูน่ิมนวล ตัวอยOางข7อความ 「言いにくいことなんですが」 

  (2) การอธิบายสภาพการณ̂ หมายถึง การบรรยายความรู7สึกเดือดร7อนเพ่ือขอความชOวยเหลือ

จากคูOสนทนา ตัวอยOางข7อความ 「お金が足りなくて」「本当に困っているんだけど」 

2) สOวนขยายด7านหลัง มีประเภทเดียวคือ การเน7นย้ำการขอร7อง ตัวอยOางข7อความ 「お願いします」  

 ในการวิเคราะห̂สOวนหลัก ผู7วิจัยอ7างอิงการแบOงประเภทชนิดของคำ และประเภททางไวยากรณ̂ตาม

คำอธิบายของ 原沢 (2010)13 โดยแบOงสOวนประกอบออกเป;น 8 สOวน จากน้ันนับความถ่ี คำนวณสัดสOวนเป;น

เปอร̂เซ็นต̂ และตรวจสอบความถูกต7องรOวมกับเจ7าของภาษาซ่ึงเป;นผู7เช่ียวชาญทางด7านภาษาศาสตร̂ภาษาญ่ีปุdน

จำนวน 2 คน สOวนประกอบท้ังหมดมีดังน้ี   

  (1) เน้ือหา หมายถึง สOวนท่ีเป;นภาคแสดงของประโยคขอร7อง ซ่ึงเป;นท้ังคำนามหรือคำกริยา 

ในกรณีของคำกริยาจะผันรูปแล7วตOอท7ายด7วยรูปประโยคขอร7อง เง่ือนไข ขออนุญาต เชOน 「～て」「～てくれる」

「～ていただけ」「～てもらえ」「～てもらえば」「～てもいい」หรือรูปประโยคถามความเป;นไปได7「～

ことができる(か)」 

  (2) คำกริยานุเคราะห̂แสดงความหมายปฏิเสธ「～ない」「～ません」 

  (3) คำกริยานุเคราะห̂แสดงความปรารถนา 「～たい」「～ほしい」  

  (4) คำชOวยแสดงความสงสัย เชOน なあ, かな（あ）และ かしら 

  (5) สำนวนแสดงการคาดการณ̂ 「～でしょう」  

  (6) สำนวนแสดงการไมOช้ีชัดตOอเหตุการณ̂ 「～と思う」14  

  (7) สำนวนแสดงการลดระดับถ7อยคำโดยการพูดไมOจบประโยค 「～んだけど」「～んですが」  

  (8) คำชOวยแสดงคำถาม か 

 
12 การแบ8งประเภทเนื้อหาของส8วนขยายกำหนดขึ้นโดยผู+วิจัย ซึ่งไม8เกี่ยวข+องกับ Blum-Kulka and Olstain (1984) 
13 原沢 (2010) กล8าวว8าประเภทของคำ (品詞) ในภาษาญี่ปุeนตามหลักไวยากรณPของภาษาประจำชาติ (学校文法) แบ8งออกเป;น 10 ประเภท 

คือ คำนาม คำคุณศัพทP คำกริยาคุณศัพทP คำกริยา คำกริยาวิเศษณP คำขยายนาม คำสันธาน คำกริยานุเคราะหP คำช8วย คำอุทาน และมาลา (モダ

リティー) ซึ่งเป;นส8วนแสงทัศนะแบ8งออกเป;น 2 ประเภทคือ มาลาแสดงทัศนะต8อเหตุการณP และมาลาแสดงทัศนะต8อคู8สนทนา โดยผู+วิจัยจะนำ

ประเภทของคำไปใช+ในการแยกส8วนประกอบของหน8วยคำในประโยคขอร+อง โดยแบ8งส8วนประกอบออกเป;น 8 ส8วน  
14 อาจปรากฏคำกริยาซึ่งเป;นภาคแสดงของประโยคหลักข+างหน+า ～と思う โดยจะพบในกรณีของอนุพากยPเงื่อนไข เช8น 「貸してもらえば、助

かると思うんだけど」 
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7. ผลการศึกษา 

 หัวข7อน้ีจะกลOาวถึงผลการศึกษารวม 2 หัวข7อโดยเรียงลำดับตามคำถามการวิจัย 

 7.1 กลวิธีการขอร_อง 

 กลุOม JJ และกลุOมผู7เรียนท้ัง 3 กลุOมมีสัดสOวนการใช7กลวิธีขอร7องแตOละประเภทดังข7อมูลในตารางท่ี 1   

 

ตารางท่ี 1 กลวิธีการขอร7อง 

 กลวิธีการขอร+อง JJ TL CL KL 

1) การขอร4องอยCางตรงไปตรงมา  10%  20% 

2) การขอร4องเชิงคำสั่ง     

3) การถามความสะดวก 5% 75% 60% 40% 

     (1) การถามเจตนา (5%) (45%) (5%) (25%) 

     (2) การถามความเป^นไปได4  (15%) (50%) (15%) 

     (3) การขออนุญาต  (15%) (5%)  

4) การแสดงความปรารถนา 85% 15% 35% 40% 

5) การแสดงความรู4สึก 10%  5%  

รวม 100% 100% 100% 100% 

หมายเหต ุชCองที่ไมCมีตัวเลข หมายถึง ไมCปรากฏสัดสCวนการใช4 

 

 จากตารางท่ี 1 พบสัดสOวนของการใช7กลวิธีการขอร7องท่ีแตกตOางกันในแตOละกลุOม สรุปได7 3 ข7อ ดังน้ี 

(1) กลุOม JJ ใช7กลวิธีการแสดงความปรารถนามากถึงร7อยละ 85 (2) กลุOม TL และ CL ใช7กลวิธีการถามความ

สะดวกมากท่ีสุด (ร7อยละ 75 และร7อยละ 60 ตามลำดับ) แตOเม่ือวิเคราะห̂ประเภทยOอย พบวOา กลุOม TL ใช7

กลวิธีการถามเจตนา (ร7อยละ 45) สOวนกลุOม CL ใช7กลวิธีการถามความเป;นไปได7มากท่ีสุด (ร7อยละ 50) (3) กลุOม 

KL ใช7กลวิธีการถามความสะดวกและการแสดงความปรารถนาในสัดสOวนท่ีเทOากัน (ร7อยละ 40)  

 สOวนการขอร7องอยOางตรงไปตรงมา พบเฉพาะในกลุOม TL(ร7อยละ 10) และ KL(ร7อยละ 20) และกลวิธี

การแสดงความรู7สึกพบเฉพาะในกลุOม JJ (ร7อยละ 10) และ CL (ร7อยละ 5)   

ตัวอย2าง (2) กลวิธีการขอร7องอยOางตรงไปตรงมา (กลุOม KL) 
 ちょっとお金が足りなくて、田中さんにお金を借りに来たんだけど。 
ตัวอย2าง (3) กลวิธีการถามความสะดวก ประเภทยOอยการถามเจตนา (กลุOม TL) 

 ちょっと田中さんのお金を 10 万円ぐらい貸してくれませんか。 

ตัวอย2าง (4) กลวิธีการถามความสะดวก ประเภทยOอยการถามความเป;นไปได7 (กลุOม CL) 

 （あのー）急に 10 万円が必要なんですけども、ちょっと貸してもらえませんか。 

ตัวอย2าง (5) กลวิธีการแสดงความปรารถนา (กลุOม JJ) 
 すごい言い難いんだけど、10 万円貸してもらえないかな。 
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7.2 โครงสร_างประโยคขอร_อง 

 เม่ือวิเคราะห̂โครงสร7าง พบวOาประโยคขอร7องประกอบด7วย 2 สOวนคือ สOวนขยายและสOวนหลัก แตOละ

กลุOมมีสัดสOวนในการใช7โครงสร7างประโยคแตกตOางกัน ดังข7อมูลในตารางท่ี 2  

 

ตารางท่ี 2 โครงสร7างประโยคขอร7อง 

โครงสร+าง JJ TL CL KL 

1) ประกอบด4วยสCวนขยายและสCวนหลัก 75% 20% 50% 85% 

     (1) สCวนขยายด4านหน4า + สCวนหลัก (70%)  (40%) (80%) 

     (2) สCวนขยายด4านหน4า + สCวนหลัก + สCวนขยายด4านหลัง (5%)  (10%) (5%) 

2) มีเฉพาะสCวนหลัก 25% 80% 50% 15% 

รวม 100% 100% 100% 100% 

  

จากตารางท่ี 2 พบวOากลุOม JJ และ KL มีแนวโน7มสูงในการใช7โครงสร7างประโยคท่ีประกอบด7วยสOวนขยาย

และสOวนหลัก (ร7อยละ 75 และร7อยละ 85 ตามลำดับ) ตรงข7ามกับกลุOม TL ท่ีมีแนวโน7มสูงในการใช7โครงสร7าง

ประโยคท่ีมีเฉพาะสOวนหลัก (ร7อยละ 80) สOวนกลุOม CL ใช7โครงสร7างประโยคท่ีประกอบด7วยสOวนขยายและสOวน

หลักหรือมีเฉพาะสOวนหลักในสัดสOวนท่ีเทOากันคือ ร7อยละ 50   

ตัวอย2าง (6) โครงสร7างประโยคท่ีประกอบด7วยสOวนขยายด7านหน7า (กลุOม JJ) 

 悪いけど、バイト代が出るまでの間 10 万円って借りることはできないかな。 

ตัวอย2าง (7) โครงสร7างประโยคท่ีมีเฉพาะสOวนหลัก กลุOม (TL) 
 よしみさんから借りてもいいですか。 
 

 ในสOวนถัดไปจะกลOาวถึงผลการวิเคราะห̂โครงสร7างสOวนขยายด7านหน7าแยกประเภทตามความหมาย15    

 

ตารางท่ี 3 โครงสร7างสOวนขยายแยกประเภทตามความหมาย 

โครงสร+างส:วนขยายแยกประเภทตามความหมาย JJ TL CL KL 

 (1) การแสดงความใสCใจตCอคูCสนทนา (70%) (20%) (25%) (40%) 

      1.1 การขอโทษ (40%) (10%) (10%) (30%) 

      1.2 การตั้งเงื่อนไขความสะดวก (10%) (10%) (5%) (10%) 

      1.3 การลดระดับถ4อยคำให4ฟmงดูนิ่มนวล (20%)    

      1.4 การขอโทษและการตั้งเงื่อนไขความสะดวก   (10%)  

 (2) การอธิบายสภาพการณq (5%)  (25%) (45%) 

รวม 75% 20% 50% 85% 

 
15 ผลรวมในตารางไม8เท8ากับร+อยละ 100 เนื่องจากตารางที่ 3 แสดงการวิเคราะหPโครงสร+างประโยคขอร+องที่มีส8วนขยายเท8านั้น จึงไม8ปรากฏสัดส8วน

ของประโยคที่มีเฉพาะส8วนหลัก   
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 จากตารางท่ี 3 แตOละกลุOมมีสัดสOวนการใช7โครงสร7างสOวนขยายแตกตOางกัน สรุปได7 5 ข7อ ดังน้ี (1) กลุOม JJ 

มีแนวโน7มสูงในการใช7สOวนขยายประเภทการแสดงความใสOใจตOอคูOสนทนา (ร7อยละ 70) โดยมีสัดสOวนการขอ

โทษมากท่ีสุด (ร7อยละ 40) (2) กลุOม TL ใช7เฉพาะสOวนขยายประเภทการแสดงความใสOใจตOอคูOสนทนา โดยมี

สัดสOวนร7อยละ 20 (3) กลุOม CL ใช7เฉพาะสOวนขยายประเภทการแสดงความใสOใจตOอคูOสนทนา และการอธิบาย

สภาพการณ̂โดยมีสัดสOวนร7อยละ 25 เทOากัน (4) กลุOม KL ใช7สOวนขยายประเภทการแสดงความใสOใจตOอคูOสนทนา 

(ร7อยละ 40) และการอธิบายสภาพการณ̂ (ร7อยละ 45) ในสัดสOวนท่ีใกล7เคียงกัน (5) พบการใช7สOวนขยาย

ประเภทการแสดงความใสOใจตOอคูOสนทนา ประเภทยOอยการลดระดับถ7อยคำให7ฟ�งดูน่ิมนวลเฉพาะในกลุOม JJ 

เทOาน้ัน (ร7อยละ 20) 

ตัวอย2าง (8) โครงสร7างประโยคท่ีประกอบด7วยสOวนขยายด7านหน7า ประเภทการแสดงความใสOใจตOอคูOสนทนา 

ประเภทยOอยการต้ังเง่ือนไขความสะดวก (กลุOม KL) 

 もし良かったら、ちょっと 10 万円を貸してもらえないかな。 

ตัวอย2าง (9) โครงสร7างประโยคท่ีประกอบด7วยสOวนขยายด7านหน7า ประเภทการแสดงความใสOใจตOอคูOสนทนา 

ประเภทยOอยการลดระดับถ7อยคำให7ฟ�งดูน่ิมนวล (กลุOม JJ) 

 すごい言い難いんだけど、10 万円貸していただけないかなと思って。 

ตัวอย2าง (10) โครงสร7างประโยคท่ีประกอบด7วยสOวนขยายด7านหน7า ประเภทการแสดงความใสOใจตOอคูOสนทนา 

ประเภทยOอยการขอโทษและการต้ังเง่ือนไขความสะดวก และสOวนขยายด7านหลัง (กลุOม CL) 

 すみません。もしよしければ 10 万円を貸してもらえませんか。お願いします。 

 เน่ืองจากกลุOม JJ มีสัดสOวนของการใช7สOวนขยายประเภทยOอยการขอโทษมากท่ีสุดในบรรดาทุกกลุOม 

จึงพบสำนวนขอโทษท่ีหลากหลาย ซ่ึงมักใช7รOวมกับคำชOวย けど เพ่ือทำหน7าท่ีเป;นสOวนเกร่ินนำ เชOน 申し訳け

ないんだけど, 突然で申し訳ないんだけれども และ 凄い不謹慎で申し訳無いんだけど  

 เม่ือวิเคราะห̂รูปประโยคของสOวนขยาย ประเภทยOอยการอธิบายสภาพการณ̂ พบวOากลุOม CL และ KL  

มักจะใช7คำชOวยสันธาน ～て、けど  เพ่ือทำหน7าท่ีเป;นสOวนเกร่ินนำของประโยคขอร7องเชOนกัน ตัวอยOาง 「少し

お金が足りなくて、10 万円必要なんだけど」 ถึงแม7วOากลุOม JJ และกลุOม CL KL มีสัดสOวนของการใช7สOวนขยาย

ประเภทยOอยแตกตOางกัน แตOก็มีลักษณะรOวมคือ การใช7คำชOวยสันธาน ซ่ึงเป;นลักษณะของการพูดไมOจบประโยค 

 นอกจากน้ี ยังพบการใช7คำกริยาวิเศษณ̂แสดงการพรรณนา (陳述副詞) ท่ีใช7รOวมกับรูปประโยคขอร7อง 

เพ่ือลดระดับถ7อยคำหรือเน7นย้ำการขอร7อง ซ่ึงปรากฏในสOวนต7นของประโยคขอร7องของท้ัง 3 กลุOมด7วยเชOนกัน 

เชOน 「ちょっと/どうしても～たい/欲しいんですが」「どうにか/何とか/ちょっと/～ない（か）」  
ตัวอย2าง (11) สOวนขยายประเภทการอธิบายสภาพการณ̂ และรูปประโยคขอร7อง (กลุOม CL)  

 急に何か 10 万円要るそうなんですけれども、ちょっと貸していただきたいんですが、 

ตัวอยOาง (11) มีสOวนขยายซ่ึงปรากฏคำชOวยสันธาน けれども รวมถึงการใช7คำกริยาวิเศษณ̂แสดงการพรรณนา 
「ちょっと～たい」 
 กลOาวโดยสรุป กลุOม JJ ใช7สำนวนขอโทษท่ีหลากหลายเม่ือเทียบกับกลุOมผู7เรียนท้ังหมด และกลุOม JJ CL 

KL มีลักษณะรOวมกันคือ การใช7คําชOวยสันธานและคํากริยาวิเศษณ̂แสดงการพรรณนาในสOวนขยายและสOวนหลัก 
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 หัวข7อถัดไปจะกลOาวถึงสัดสOวนของการใช7รูปประโยคโดยแยกสOวนประกอบเป;น 8 สOวน หมายเลขในวงเล็บ

คือสOวนประกอบท่ีพบในโครงสร7างประโยค ตัวเลขสัดสOวนในตารางท่ี 4-9 แสดงข7อมูลเชิงลึกของตารางท่ี 1 

แยกตามแตOละกลวิธี  

  7.2.1 โครงสร7างประโยคของกลวิธีการขอร7องอยOางตรงไปตรงมา 

 

ตารางท่ี 4 สัดสOวนของการใช7รูปประโยคของกลวิธีการขอร7องอยOางตรงไปตรงมา 

กลวิธกีารขอร+องอย:างตรงไปตรงมา 

ส:วนประกอบ กลุ:ม 

(1) (3) (6) (7) JJ TL CL KL 
頼もう  かと思って     10% 
頼み たい と思って来た んだけど    5% 

借りに来た   んだけど    5% 

N お願いします     10%   

รวม  10%  20% 

หมายเหตุ สCวนประกอบของแตCละหมายเลขมีดังนี้ (1) เนื้อหา (3) คำกริยานุเคราะหq (6) สำนวนแสดงการไมCชี้ชัดตCอเหตุการณq 

(7) สำนวนแสดงการลดระดับถ4อยคำโดยการพูดไมCจบประโยค 

  

กลวิธีน้ีพบเฉพาะกลุOม TL (ร7อยละ 10) และ KL (ร7อยละ 20) แม7วOาท้ังสองกลุOมใช7กลวิธีเหมือนกัน แตO

โครงสร7างประโยคมีความแตกตOางกัน กลOาวคือ กลุOม KL มีการใช7คำกริยานุเคราะห̂แสดงความปรารถนา 

สำนวนแสดงการไมOช้ีชัดตOอเหตุการณ̂ การพูดไมOจบประโยคเพ่ือลดระดับถ7อยคำ ตรงข7ามกับกลุOม TL ท่ีใช7

เฉพาะรูปประโยคขอร7อง 「N お願いします」เพ่ือแสดงเจตนาการขอร7องโดยตรง ดังตัวอยOาง   

ตัวอย2าง (12) กลุOม KL 
 ちょっとお金が急に必要なんで、ちょっと山田さんに頼もうかと思って。 
ตัวอย2าง (13) กลุOม TL 

 私の父は入院しています…明日私は 10 万円必要です。お願いします。 

 

  7.2.2 โครงสร7างประโยคของกลวิธีการถามความสะดวก 

  อ7างอิงข7อมูลในตารางท่ี 1 ซ่ึงระบุสัดสOวนของการใช7กลวิธีการถามความสะดวกแยกตามกลุOม

คือ JJ (ร7อยละ 5) TL (ร7อยละ 75) CL (ร7อยละ 60) และ KL (ร7อยละ 40) กลวิธีน้ีแบOงออกเป;น 3 ประเภทยOอย 

คือ การถามเจตนา การถามความเป;นไปได7 การขออนุญาต แตOละประเภทยOอยมีสัดสOวนการใช7ตามข7อมูลใน

ตารางท่ี 5 
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ตารางท่ี 5 สัดสOวนของการใช7รูปประโยคของกลวิธีการถามความสะดวก ประเภทยOอยการถามเจตนา 

กลวิธีการถามความสะดวก ประเภทย:อยการถามเจตนา 

ส:วนประกอบ กลุ:ม 

(1) (2) (8) JJ TL CL KL 
V てくれ ません か 5% 45% 5%  
V てくれ ない Ø    25% 

รวม 5% 45% 5% 25% 

หมายเหตุ สัญลักษณq Ø หมายถึง การละคำชCวยในประโยครูปธรรมดา (普通体) สCวนประกอบของแตCละหมายเลขมีดังนี้     

(1) เนื้อหา (2) คำกริยานุเคราะหqแสดงความหมายปฏิเสธ (8) คำชCวยแสดงคำถาม 

  

จากตารางที่ 5 พบวOากลุOม TL มีสัดสOวนของการใช7มากที่สุด (ร7อยละ 45) รองลงมาคือกลุOม KL  

(ร7อยละ 25) สOวนกลุOม JJ และ CL พบสัดสOวนเพียง ร7อยละ 5 

ตัวอย2าง (14) กลุOม TL 

10 万円足りないんだけど、貸してくれませんか。 
 

ตารางท่ี 6 สัดสOวนของการใช7รูปประโยคของกลวิธีการถามความสะดวก ประเภทยOอยการถามความเป;นไปได7 

กลวิธีการถามความสะดวก ประเภทย:อยการถามความเปTนไปได+ 

ส:วนประกอบ กลุ:ม 

(1) (2) (5) (8) JJ TL CL KL 
V てもらえ ない  Ø  15%   
V てもらえ ません  か   20%  

V ていただけ ません  か   10% 5% 
V ていただけ ない でしょう か   15% 5% 

V ことができる   Ø    5% 
N お願いできます   か   5%  

รวม  15% 50% 15% 

หมายเหตุ สCวนประกอบของแตCละหมายเลขมีดังนี้ (1) เนื้อหา (2) คำกริยานุเคราะหqแสดงความหมายปฏิเสธ (5) สำนวนแสดง

การคาดการณq (8) คำชCวยแสดงคำถาม 

  

กลวิธีน้ีพบในกลุOม TL และ KL ในสัดสOวนเพียงร7อยละ 15 ตรงข7ามกับกลุOม CL ท่ีมีสัดสOวนมากถึง  

ร7อยละ 50 ซ่ึงหมายความวOา คร่ึงหน่ึงของสมาชิกท้ังหมดในกลุOมใช7กลวิธีน้ี  

ตัวอย2าง (15) กลุOม CL 

ちょっと 10 万円をお願いできますか。 
ตัวอย2าง (16) กลุOม KL 

すみませんが、10 万円を貸していただけませんか。 
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ตารางท่ี 7 สัดสOวนของการใช7รูปประโยคของกลวิธีการถามความสะดวก ประเภทยOอยการขออนุญาต 

กลวิธีการถามความสะดวก ประเภทย:อยการขออนุญาต 

ส:วนประกอบ กลุ:ม 

(1) (8) JJ TL CL KL 
V てもいい Ø 5%    

V てもいいです か 10%  5%  

รวม 15%  5%  

หมายเหต ุสCวนประกอบของแตCละหมายเลขมีดังนี้ (1) เนื้อหา (8) คำชCวยแสดงคำถาม 
  

กลวิธีน้ีพบเฉพาะในกลุOม CL (ร7อยละ 5) และ JJ (ร7อยละ 15) รูปประโยคท่ีพบคือ 「借りてもいいですか」  

ตัวอย2าง (17) กลุOม CL 
本当に申し訳ないんだけど、ちょっとお金を借りてもいいですか。 
 

  7.2.3 โครงสร7างประโยคของกลวิธีการแสดงความปรารถนา 

 

ตารางท่ี 8 สัดสOวนของการใช7รูปประโยคของกลวิธีการแสดงความปรารถนา 

กลวิธีการแสดงความปรารถนา 

ส:วนประกอบ กลุ:ม 

(1) (2) (3) (4) (6) (7) JJ TL CL KL 
V てくれ ない  かな   10% 10%  5% 

V てもらい  たい   んだけど    5% 

V てもらい  たい  と思います   5%   

V てもらい  たい  と思ってる んだけど   5%  
V てもらえ ない  かな   20%   10% 
V てもらえ ない  かな と思って  15%  5%  
V てもらえ ない  かな と思ってる 

と思った 

んだけど 15%    

V てもらえ ない  かしら     5% 5% 

V ていただき ない たい   んですが   5%  
V ていただけ ない   と思いまして  5%    
V ていただけ ない  かな と思って  5%    
V ことはでき ない  かな   5%    

V て  ほしい   んだけど 10%  5%  
V て  ほしい なあ と思う んだけど    5% 
N が  ほしい   んですが   10% 10% 

รวม 85% 15% 35% 40% 

หมายเหตุ ส8วนประกอบของแต8ละหมายเลขมีดังนี้ (1) เนื้อหา (2) คำกริยานุเคราะหPแสดงความหมายปฏิเสธ (3) คำกริยานุเคราะหPแสดงความปรารถนา 

(4) คำช8วยแสดงความสงสัย (6) สำนวนแสดงการไม8ชี้ชัดต8อเหตุการณP  (7) สำนวนแสดงการลดระดับถ+อยคำโดยการพูดไม8จบประโยค 
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 กลุOม JJ มีสัดสOวนของการใช7กลวิธีการแสดงความปรารถนามากถึงร7อยละ 85 ตรงข7ามกับกลุOมผู7เรียนท้ัง 3 

กลุOม ซ่ึงมีสัดสOวนไมOถึงร7อยละ 50 โดยกลุOม JJ มีแนวโน7มสูงท่ีจะใช7รูปประโยค 「～てもらえ」「～ていただ

け」ตOอท7ายด7วยคำกริยานุเคราะห̂แสดงความหมายปฏิเสธ สอดคล7องกับผลการศึกษาของ 村田マルゲティッ

チ (2023) ท่ีวOา โครงสร7างประโยคท่ีมีสOวนแสดงความหมายปฏิเสธ ない จะปรากฏความถ่ีสูงกวOาประโยคท่ีไมO

มีสOวนแสดงความหมายปฏิเสธ โดยกลุOม JJ จะใช7รOวมกับคำชOวย かな หรือการพูดไมOจบประโยค เชOน「～と思

って」「～んだけど」โดยเป;นรูปแบบท่ีแทบไมOปรากฏในกลุOมผู7เรียน นอกจากน้ียังพบการใช7คำชOวย かしら 
ในกลุOม CL และ KL อีกด7วย สOวนรูปประโยคแสดงความปรารถนา เชOน 「～てもらいたい」พบเฉพาะใน

กลุOมของผู7เรียนเทOาน้ัน แม7วOาสัดสOวนของการใช7รูปประโยคจะแตกตOางกันในแตOละกลุOม แตOก็เห็นแนวโน7มใน

ภาพรวมวOา กลุOมผู7เรียนทุกกลุOมมีลักษณะการพูดไมOจบประโยคยกเว7นกลุOม TL เทOาน้ัน   

ตัวอย2าง (18) กลุOม JJ 
大変申し訳無いんだけど、ちょっとお金を貸していただけないかと思いまして。 
ตัวอย2าง (19) กลุOม KL 

ちょっとあのー、10 万円を貸してほしいなあと思うんだけど。 
 

  7.2.4 โครงสร7างประโยคของกลวิธีการแสดงความรู7สึก 
 

ตารางท่ี 9 สัดสOวนของการใช7รูปประโยคของกลวิธีการแสดงความรู7สึก 

กลวิธีการแสดงความรู+สึก 

ส:วนประกอบ กลุ:ม 

(1) (6) (7) JJ TL CL KL 
V てくれると、助かる  んだけど 5%    

V てもらえると、助かる  んですが 5%    
V てもらえば、助かる と思います    5%  

รวม 10%  5%  

หมายเหตุ สCวนประกอบของแตCละหมายเลขมีดังนี้ (1) เนื้อหา (6) สำนวนแสดงการไมCชี้ชัดตCอเหตุการณq (7) สำนวนแสดงการลด

ระดับถ4อยคำโดยการพูดไมCจบประโยค 
 

 กลวิธีน้ีพบเฉพาะในกลุOม JJ (ร7อยละ 10) และ CL (ร7อยละ 5) โดยท้ังสองกลุOมใช7ประโยคเง่ือนไข 

「～と/ば」 และมีคำกริยา 助かる เป;นภาคแสดงของประโยคหลัก  

ตัวอย2าง (20) กลุOม JJ 

もし余裕があればなんだけど、10 万円ぐらい貸してくれると、本当に助かるんだけど。 

ตัวอย2าง (21) กลุOม CL 

10 万円貸してもらえば、助かると思います。 

 จากตัวอยOาง (20) และ (21) พบการใช7สำนวนแสดงการไมOช้ีชัดตOอเหตุการณ̂และการพูดไมOจบประโยค 

เชOนเดียวกับรูปประโยคขอร7องของกลวิธีการแสดงความปรารถนา 
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8. สรุปและอภิปรายผลการศึกษา 

 งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค̂เพ่ือวิเคราะห̂เปรียบเทียบกลวิธีการขอร7อง และเพ่ือวิเคราะห̂โครงสร7างประโยค

ขอร7องของชาวญ่ีปุdนและผู7เรียนภาษาญ่ีปุdนชาวตOางชาติ 

 วัตถุประสงค̂ข7อ 1 สรุปผลการศึกษา 3 ข7อ ดังน้ี (1) ชาวญ่ีปุdนใช7กลวิธีการขอร7องท่ีแตกตOางจาก 

กลุOมผู7เรียนภาษาญ่ีปุdนชาวตOางชาติอยOางชัดเจน กลOาวคือ กลุOม JJ ใช7กลวิธีการแสดงความปรารถนามากถึงร7อยละ 

85 ซ่ึงกลุOมผู7เรียนทุกกลุOมมีสัดสOวนของการใช7กลวิธีน้ีไมOถึงร7อยละ 50 การใช7กลวิธีการขอร7องของกลุOม JJ 

สอดคล7องกับผลการศึกษาของ 相原 (2008) ท่ีวOา ชาวญ่ีปุdนจะใช7กลวิธีการขอร7องแบบอ7อมกับคนสนิทและไมO

สนิท และสอดคล7องกับอาภาภรณ̂ เดชวิจารณ̂กิจ (2547) ท่ีกลOาววOา ชาวญ่ีปุdนมักจะใช7กลวิธีแบบอ7อมตาม

ธรรมเนียมปฏิบัติ ซ่ึงการแสดงความปรารถนาเป;นหน่ึงในกลวิธีน้ี สOวนประเด็นท่ีไมOพบในงานวิจัยกOอนหน7าคือ 

การใช7กลวิธีการแสดงความปรารถนาในสถานการณ̂การขอร7องท่ีมีระดับเน้ือหาหนัก (2) เม่ือเปรียบเทียบกลวิธี

การขอร7องระหวOางกลุOมผู7เรียนพบลักษณะรOวมคือ กลุOม CL และ TL มีแนวโน7มสูงในการใช7กลวิธีการถามความ

สะดวก โดยมีสัดสOวนร7อยละ 60 และร7อยละ 75 ตามลำดับ แตOเม่ือวิเคราะห̂ประเภทยOอย พบความแตกตOางคือ 

กลุOม CL ใช7กลวิธีประเภทยOอยการถามความเป;นไปได7มากท่ีสุด (ร7อยละ 50) โดยใช7รูปประโยค 「～てもらえ

ませんか」「～ていただけませんか」ซ่ึงสอดคล7องกับผลการศึกษาของ 佐久川 (2022) ท่ีกลOาววOารูป

ประโยคน้ี ใช7ในสถานการณ̂การขอร7องท่ีมีระดับเน้ือหาหนัก ซ่ึงมีความเป;นไปได7ต่ำ สOวนกลุOม TL ใช7กลวิธี

ประเภทยOอยการถามเจตนามากท่ีสุด (ร7อยละ 45) (3) กลุOม KL ใช7กลวิธีการถามความสะดวกและการแสดง

ความปรารถนาในสัดสOวนท่ีเทOากัน (ร7อยละ 40)  

 วัตถุประสงค̂ข7อ 2 สรุปผลการศึกษา 3 ข7อ ดังน้ี (1) เม่ือวิเคราะห̂โครงสร7างซ่ึงประกอบด7วยสOวนขยาย

และสOวนหลัก พบวOากลุOม JJ รวมถึงกลุOมผู7เรียนท้ังหมดยกเว7นกลุOม TL มีสัดสOวนในการใช7รูปประโยคท่ีประกอบด7วย

สOวนขยายและสOวนหลัก ตรงข7ามกับกลุOม TL ท่ีมีแนวโน7มสูงในการใช7รูปประโยคท่ีมีเฉพาะสOวนหลัก (ร7อยละ 80) 

(2) เม่ือวิเคราะห̂สOวนขยายแยกประเภทตามความหมาย พบวOา กลุOม JJ ใช7สOวนขยายท่ีแสดงการขอโทษมากท่ีสุด 

สOวนกลุOมผู7เรียนใช7สOวนขยายท่ีแสดงการอธิบายสภาพการณ̂ (3) แตOละกลุOมมีสัดสOวนของโครงสร7างประโยคขอร7อง

แตกตOางกันตามกลวิธี กลOาวคือ กลุOม JJ และ KL มีแนวโน7มสูงในการใช7รูปประโยค 「～てもらえない」รOวมกับ

คำชOวย かな และสำนวนแสดงการไมOช้ีชัดตOอเหตุการณ̂หรือการพูดไมOจบประโยค สOวนกลุOม TL จะใช7รูป

ประโยค 「～てくれませんか」มากท่ีสุด ตรงข7ามกับกลุOม CL จะใช7รูปประโยค「～てもらえませんか」

โดยเปล่ียนคำกริยาเป;นรูปถOอมตน いただく 

 ผู7วิจัยสรุปผลการศึกษาในภาพรวม ดังน้ี 

(1) กลุOม JJ มีแนวโน7มสูงในการใช7กลวิธีการแสดงความปรารถนา ตรงข7ามกับผู7เรียนท่ีมีแนวโน7มใน

การใช7กลวิธีการถามความสะดวก  

(2) รูปประโยคขอร7องประกอบด7วยสOวนขยายและสOวนหลัก โดยกลุOม JJ จะใช7สOวนขยายเพ่ือแสดงการ

ขอโทษ แตOกลุOมผู7เรียนทุกกลุOมยกเว7น TL ใช7สOวนขยายเพ่ืออธิบายสภาพการณ̂ 
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(3) แม7วOากลุOม JJ และกลุOม CL KL มีสัดสOวนในการใช7กลวิธีการขอร7องท่ีแตกตOางกัน แตOท้ัง 3 กลุOมใช7

กลวิธีเพ่ือลดระดับถ7อยคำด7วยคำกริยานุเคราะห̂แสดงความหมายปฏิเสธ คำชOวย สำนวนแสดงการไมOช้ีชัดตOอ

เหตุการณ̂ การพูดไมOจบประโยค คำกริยาวิเศษณ̂แสดงการพรรณนา เชOน「～ない」「～でしょう」「～と

思って」「～んだけど」「ちょっと/どうしても～たい/欲しいんですが」รวมถึงการใช7คำยกยOอง คำถOอมตน  

 จากผลการศึกษา จะเห็นได7วOากลุOม TL มีการใช7กลวิธีการขอร7องท่ีแตกตOางจากกลุOมอ่ืนอยOางชัดเจน

สรุปได7ดังน้ี (1) โครงสร7างประโยคขอร7องมีเฉพาะสOวนหลัก แทบไมOปรากฏสOวนขยายเพ่ือแสดงการขอโทษหรือ

การอธิบายสภาพการณ̂ (2) การใช7รูปประโยคท่ีไมOมีความหลากหลาย เห็นได7จากสัดสOวนของการใช7รูปประโยค

「～てくれませんか」มากถึงร7อยละ 45 และไมOปรากฏการใช7คำยกยOอง คำถOอมตนเหมือนกลุOมอ่ืน (3) แทบ

ไมOปรากฏการใช7คำกริยานุเคราะห̂แสดงความหมายปฏิเสธ การใช7สำนวนแสดงการไมOช้ีชัดตOอเหตุการณ̂ คำ

วิเศษณ̂แสดงการพรรณนา รวมถึงการใช7คำชOวยสันธานท7ายประโยค が、けど เพ่ือลดระดับถ7อยคำ แตOทวOา 

จากการวิเคราะห̂การใช7คำชOวยสันธาน が、けど ของกลุOม TL พบวOาคำชOวยสันธานจะปรากฏในรูปประโยค 

「～んですか、～んですけど」 เพ่ือนำเสนอข7อมูลในสOวนขยายประเภทการอธิบายสภาพการณ̂ของประโยค

ขอร7องดังตัวอยOาง (14) 「10 万円足りないんだけど、貸してくれませんか。」ซ่ึงไมO ใชOการลดระดับ

ถ7อยคำ ผลการศึกษาน้ีสอดคล7องกับ 夫・セナ (2002) ท่ีกลOาววOาผู7เรียนมีแนวโน7มใช7คำชOวยสันธาน けど เพ่ือ

นำเสนอข7อมูลมากกวOาหน7าท่ีอ่ืน ๆ  

 สาเหตุท่ีกลุOม JJ ใช7กลวิธีท่ีแตกตOางจากกลุOมผู7เรียน รวมถึงการท่ีกลุOม TJ ใช7กลวิธีท่ีแตกตOางจากกลุOม 

CL KL อภิปรายผลได7 3 ข7อดังน้ี (1) แตOละภาษามีกลวิธีการแสดงความสุภาพแตกตOางกัน ズルフィカル

(2017) กลOาววOา โครงสร7างประโยคขอร7องในภาษาญ่ีปุdนมีความซับซ7อนและแสดงระดับความสุภาพแตกตOางกัน 

ย่ิงโครงสร7างมีความซับซ7อนเพ่ิมข้ึนเทOาใด ระดับความสุภาพจะเพ่ิมข้ึนด7วยเชOนกัน ประโยคปฏิเสธมีระดับ 

ความสุภาพมากกวOาประโยคบอกเลOา (เปรียบเทียบ ～ませんか กับ ～ますか)  การกลOาวจากมุมมองของผู7รับ

มีระดับความสุภาพมากกวOาการกลOาวจากมุมมองของผู7ให7 (เปรียบเทียบ ～てもらう กับ ～てくれる) การใช7

สำนวนแสดงการคาดการณ̂มีระดับสุภาพมากกวOาประโยคแสดงการช้ีชัด (เปรียบเทียบ～てもらえるのでしょ

うか กับ ～もらえるのですか) เม่ือวิเคราะห̂โครงสร7างรูปประโยคของกลุOม JJ ท่ีปรากฏความถ่ีสูง เชOน「～ても

らえないかなと思ったんだけど」 พบวOาเป;นรูปประโยคท่ีกลOาวจากมุมมองของผู7พูด มีการผันคำกริยารูป

ปฏิเสธ (～ない)  มีการใช7สำนวนแสดงการไมOช้ีชัดตOอเหตุการณ̂และการพูดไมOจบประโยค (～と思ったんだ

けど)  ซ่ึงสอดคล7องกับคำกลOาวของ ズルフィカル (2017) จึงวิเคราะห̂ได7วOา การขอร7องด7วยกลวิธีการแสดง

ความปรารถนามีระดับความสุภาพมากกวOากลวิธีการถามความสะดวก เน่ืองจากเป;นรูปประโยคท่ีกลOาวจาก

มุมมองของผู7พูด และเป;นการหลีกเล่ียงการต้ังคำถาม ซ่ึงอาจทำให7คูOสนทนารู7สึกลำบากใจหากไมOสะดวกท่ีจะ

ทำตามคำขอร7องน้ัน จึงเป;นกลวิธีหน่ึงในการลดระดับการคุกคามหน7าของคูOสนทนาในสถานการณ̂การขอร7องท่ี

มีระดับเน้ือหาหนัก ในทางตรงกันข7าม ประโยคขอร7องในภาษาไทยจะใช7รูปประโยคคำถาม การขออนุญาต  

ซ่ึงเป;นกลวิธีการถามความสะดวก ตัวอยOาง “ขออนุญาตรบกวน...” “รบกวน...หนOอยได7ไหม” โดยแสดง 

ความสุภาพด7วยถ7อยคำ เชOน การใช7ถ7อยคำยกยOองและให7เกียรติ การแสดงความเกรงใจด7วยการขอโทษ การลด
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ความรุนแรงของสถานการณ̂ด7วยคำวOา “หนOอย” เป;นต7น (สุนัดดา วิริยา, 2544) ดังน้ันกลวิธีการแสดงความสุภาพ

ของแตOละภาษาท่ีแตกตOางกัน อาจสOงผลตOอการเลือกใช7กลวิธีการขอร7อง  

 (2) การกลOาวจากมุมมองผู7รับประโยชน̂และผู7ให7ประโยชน̂ รูปประโยคขอร7อง 「～てもらう」 เป;น

การกลOาวจากมุมมองของผู7รับประโยชน̂ซ่ึงสามารถผันรูปและใช7รOวมกับสOวนประกอบอ่ืน ๆ ได7หลากหลาย เชOน 

การผันรูปสามารถ「～てもらえ」 คำกริยานุเคราะห̂แสดงความปรารถนา 「～たい」「～ほしい」รวมถึง

สำนวนแสดงการไมOช้ีชัดตOอเหตุการณ̂「～と思う」เพ่ือเพ่ิมระดับความสุภาพ เชOน 「～てもらいたい」「～て

もらいないでしょうか」「～てもらえないかなと思ったんだけど」 แตOรูปประโยคขอร7อง「～てくれる」

เป;นการกลOาวจากมุมมองของผู7ให7ประโยชน̂ ซ่ึงไมOสามารถใช7คำกริยานุเคราะห̂แสดงความปรารถนาและสำนวน

แสดงการไมOช้ีชัดตOอเหตุการณ̂ได7 ดังน้ันรูปประโยค「～てもらう」 จึงมีโครงสร7างท่ีหลากหลายและสามารถ

แสดงความสุภาพได7หลายระดับ เม่ือพิจารณาคำตอบเฉพาะกลุOมของผู7เรียน พบวOากลุOม CL KL มีสัดสOวนการใช7

กลวิธีการถามความสะดวก ประเภทยOอยการถามความเป;นไปได7 (CL ร7อยละ 50 และ KL ร7อยละ 15) และ

กลวิธีการแสดงความปรารถนา (CL ร7อยละ 35 และ KL ร7อยละ 40) ซ่ึงเป;นการกลOาวจากมุมมองของผู7รับ

ประโยชน̂ ตรงข7ามกับกลุOม TL ท่ีมีสัดสOวนการใช7กลวิธีการถามความสะดวก ประเภทยOอยการถามเจตนา ซ่ึง

เป;นการกลOาวจากมุมมองของผู7ให7ประโยชน̂มากถึงร7อยละ 45 สาเหตุท่ีกลุOม TL เลือกใช7กลวิธีท่ีแตกตOางจาก

กลุOม CL และ KL นOาจะมาจากแนวคิดท่ีวOา 「～てくれませんか」 สามารถใช7ในการขอร7องบุคคลระดับ

เดียวกันได7 แตOทวOารูปประโยคน้ีเป;นการถามเจตนาของผู7ฟ�งวOาจะทำตามคำขอร7องหรือไมO ซ่ึงไมOเหมาะสมกับ

สถานการณ̂การขอร7องท่ีมีระดับเน้ือหาหนัก   

 (3) รูปประโยคในตำราเรียน กลOาวคือ ตำราเรียนระดับต7นจะปรากฏรูปประโยคขอร7อง 「～てくれま

せんか」「～くださいませんか」「～いただけませんか」 ซ่ึงใช7ในสถานการณ̂ท่ีผู7เรียนมีโอกาสพบเจอ

ในชีวิตประจำวัน แตOรูปประโยคขอร7องซ่ึงใช7กลวิธีการแสดงความปรารถนา เชOน 「～てもらいたいんです

が」「～てもらえないかな」จะปรากฏในตำราฝ§กทักษะการพูดภาษาญ่ีปุdนระดับกลางข้ึนไป ดังน้ันผู7เรียน

ระดับต7น รวมถึงผู7เรียนท่ีไมOได7ใช7ตำราฝ§กทักษะการพูดระดับกลาง อาจไมOคุ7นเคยกับกลวิธีการแสดงความปรารถนา 

จึงมีความเป;นไปได7ท่ีผู7เรียนจะมีการสรุปเกินการ (overgeneralization) โดยขยายขอบเขตการใช7รูปประโยค

ขอร7องในตำราเรียนระดับต7นในสถานการณ̂การขอร7องท่ีมีเง่ือนไขซับซ7อนมากกวOา ซ่ึงอาจสOงผลทำให7เกิดการ

ใช7ภาษาท่ีไมOเหมาะสมกับบริบทรวมถึงความไมOเป;นธรรมชาติในการส่ือสาร  

 เม่ือวิเคราะห̂ตามกลวิธีการขอร7องของ 山岡 (2008) ซ่ึงแบOงออกเป;น 5 ประเภทน้ัน จะพบวOาระดับ

ความสุภาพเพ่ิมข้ึนตามความซับซ7อนของรูปประโยค โดยเรียงลำดับจากกลวิธีการขอร7องอยOางตรงไปตรงมา 

จนถึงกลวิธีการแสดงความรู7สึก ยกเว7นกลวิธีการขอร7องเชิงคำส่ังซ่ึงไมOพบในผลการศึกษา เน่ืองจากการขอยืม

เงินเป;นสถานการณ̂การขอร7องท่ีคูOสนทนามีโอกาสตอบรับหรือปฏิเสธ จึงไมOสามารถใช7รูปประโยคคำส่ังได7  

ถ7าเป;นสถานการณ̂การขอร7องระดับเบาซ่ึงคูOสนทนาเป;นผู7อาวุโสกวOาหรือคนไมOสนิท เชOน การขอร7องให7ถOายรูป 

การขอยืมปากกา การขอร7องให7ชOวยเปล่ียนกำหนดการ ชาวญ่ีปุdนมีแนวโน7มสูงในการใช7กลวิธีการถาม 

ความสะดวก ประเภทยOอยการถามเจตนา และการถามความเป;นไปได7 เชOน รูปประโยค「～てくれませんか」
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「～てもらえませんか」ตามผลการศึกษาของ 相原 (2008) และ 辻岡 (2022) โดยสามารถเพ่ิมกลวิธีความ

สุภาพ เชOน คำยกยOอง คำถOอมตน สำนวนแสดงการคาดการณ̂ แตOเม่ือเปล่ียนสถานการณ̂เป;นการขอร7องท่ีมี

ระดับเน้ือหาหนัก พบวOาชาวญ่ีปุdนมีแนวโน7มสูงในการใช7กลวิธีการแสดงความปรารถนา ซ่ึงสะท7อนให7เห็นวOา ย่ิง

ระดับการคุกคามหน7าสูงข้ึน ย่ิงต7องเพ่ิมกลวิธีความสุภาพให7สูงข้ึนด7วยเชOนกัน เน่ืองจากการแสดงความปรารถนา

เป;นการกลOาวจากมุมมองของผู7พูด ซ่ึงมีระดับการคุกคามหน7าน7อยกวOาการถามความสะดวกของคูOสนทนา  

เป;นกลวิธีการขอร7องแบบอ7อมท่ีหลีกเล่ียงการต้ังคำถามซ่ึงอาจทำให7คูOสนทนารู7สึกลำบากใจ โดยกลวิธีน้ี

สามารถใช7รOวมกับคำชOวยแสดงความสงสัย かな、かしら และสำนวนแสดงการคาดการณ̂เพ่ือชOวยเพ่ิมระดับ

ความสุภาพ เชOน 「～と思うんだけど」จึงกลOาวได7วOา กลวิธีการแสดงความปรารถนานOาจะเป;นกลวิธีท่ี

เหมาะสมในสถานการณ̂การขอร7องท่ีมีระดับเน้ือหาหนัก 

 ผลการศึกษาของงานวิจัยน้ีบOงช้ีให7เห็นถึงลักษณะทางวัจนปฏิบัติศาสตร̂ของแตOละกลุOม ในหัวข7อถัดไป

ผู7วิจัยจะกลOาวถึงข7อเสนอแนะในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการส่ือสารของผู7เรียน

ภาษาญ่ีปุdนชาวไทยโดยอ7างอิงผลการศึกษาคร้ังน้ี 
 

9. ข_อเสนอแนะในการจัดการเรียนการสอน 

 รูปประโยคขอร7องเป;นรูปประโยคท่ีใช7รOวมกับคำกริยาผันรูป て形 และคำกริยาแสดงการให7การรับ  

もらう・くれる ดังน้ันการเรียนรู7รูปประโยคน้ีจะต7องเร่ิมจากการจำกฎ ฝ§กฝนการผันคำกริยารูป て形 และ

แตOงประโยครูปคำส่ัง 「～てください」 เม่ือผู7เรียนสามารถแตOงประโยคคำส่ังได7แล7ว ก็จะเรียนรู7ไวยากรณ̂

หัวข7อตOาง ๆ ท่ีใช7คำกริยารูปน้ี เชOน 「～てもいいですか」「～てはいけません」 รวมถึงรูปประโยคขอร7อง 

จากการสำรวจตำราเรียนภาษาญ่ีปุdนระดับต7นท่ีนิยมใช7ในประเทศไทย 3 เลOม คือ “มินนะ โนะ นิฮงโกะ”    

“ภาษาญ่ีปุdน อะกิโกะโตะโทะโมะดะจิ” และ “ไดจิ ภาษาญ่ีปุdนช้ันต7น” พบวOา ตำราเรียนทุกเลOมปรากฏรูป

ประโยคขอร7องท่ีมีความคล7ายคลึงกัน   

 ตำราเรียน “มินนะ โนะ นิฮงโกะ” ปรากฏหัวข7อการผันคำกริยารูป て形 และ 「～てください」     

ในบทท่ี 14 จากน้ันผู7เรียนจะเรียนสำนวน รูปประโยคซ่ึงเป;นสOวนขยายด7านหน7า เชOน すみませんが、「～ん

ですが」และรูปประโยคขอร7อง「～ていただけませんか」 ในบทท่ี 26 ดังตัวอยOาง (22) และ (23) รวมถึง

รูปประโยค「～てくださいませんか」 ในบทท่ี 41 สถานการณ̂ท่ีปรากฏในตำราเรียนคือ การขอร7องท่ีมี

ระดับเน้ือหาเบา เชOน ขอให7ชOวยแนะนำครูสอนภาษา ขอให7ชOวยเขียนแผนท่ี เป;นต7น ในตำราเรียนระบุ

คำอธิบายวOาท้ัง 2 รูปประโยคมีระดับความสุภาพท่ีแตกตOาง (3A Corporation, 2560ข, น. 71) แตOไมOมีคำอธิบาย

ท่ีชัดเจนวOา ควรใช7รูปประโยคใดในสถานการณ̂แบบไหนจึงจะเหมาะสม 
 

ตัวอย2าง (22) 書き方がわからないんですが、おしえていただけませんか。 

ท่ีมา : 3A Corporation (2560ก, น. 50) 

ตัวอย2าง (23) 新しいコピー機の使い方がよくわからないんですが、ちょっと教えてください 

       ませんか。・・・いいですよ。        ท่ีมา : 3A Corporation (2560ข, น. 64) 
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 สOวนตำราเรียน “ภาษาญ่ีปุdน อะกิโกะโตะโทะโมะดะจิ” ปรากฏหัวข7อการผันคำกริยารูป て形 และ 

「～てください」 พร7อมกับ「～てくさだいませんか」 ในบทท่ี 10 สOวนขยายท่ีใช7รOวมกับรูปประโยคคือ 

สOวนขยายด7านหน7าประเภทการขอโทษ すみませんが โดยไมOมีการอธิบายสภาพการณ̂ ตัวอยOางสถานการณ̂

ท้ังหมดเกิดข้ึนในช้ันเรียน เชOน ขอให7ชOวยหยิบพจนานุกรม ขอให7ชOวยเขียนคันจิ เป;นต7น ดังตัวอยOาง (24) 

 

ตัวอย2าง (24) A: すみませんが、じしょをかしてくださいませんか。 

  B: すみません。今使いますから。  

ท่ีมา : เจแปนฟาวน̂เดช่ัน (2560, น. 42) 

 

 ตำราเรียน “ไดจิ ภาษาญ่ีปุdนช้ันต7น” ปรากฏหัวข7อการผันคำกริยารูป て形 และ 「～てください」จากน้ัน

พร7อมกับ「～てくさだいませんか」 ในบทท่ี 15 และ「～ていただけませんか」ในบทท่ี 27 โดยมีตัวอยOาง

สถานการณ̂การขอร7องอาจารย̂ เชOน ขอให7เข7ารOวมงานเล้ียงรุOน ขอให7ยืมใช7ห7อง ดังตัวอยOาง (25) นอกจากน้ียัง

มีการแนะนำรูปประโยค「～てくれませんか」 ในบทท่ี 37 โดยปรากฏเพียงรูปประโยคเดียวคือ 「ちょっと手

伝ってくれませんか」โดยไมOมีตัวอยOางบทสนทนา 

 

ตัวอย2าง (25) A: あのう、先生。 

  B: はい、何ですか。  

                     A: 来月同窓会をするんですが、出席していただけませんか。 

  B: ええ、いいですよ。 

ท่ีมา โยชิโกะ ยามาซากิ และคณะ (2558, น. 101) 

 

 จากคำอธิบายข7างต7น จะเห็นวOาในตำราปรากฏรูปประโยคขอร7องท่ีใช7กลวิธีการถามความสะดวก 

ประเภทยOอยการถามเจตนา 「～てくれませんか」และการถามความเป;นไปได7 「～ていただけませんか」

โดยสถานการณ̂ท้ังหมดเป;นการขอร7องท่ีมีระดับเน้ือหาเบา 

เน่ืองจากรูปประโยคขอร7องมีความซับซ7อนซ่ึงผู7เรียนต7องเรียนรู7กลวิธีความสุภาพ จึงเป;นหัวข7อท่ีควร

เรียนรู7ต้ังแตOระดับต7นตOอเน่ืองจนถึงระดับกลาง ข7อเสนอแนะสำหรับการสอนรูปประโยคขอร7อง โดยเรียงระดับ

ความยากงOายตามกรอบสมรรถนะของ JLPT16 ท่ีกำหนดข้ึนโดย 国際交流基金・日本国際教育支援協会

(2010, p. 8) มีดังน้ี  

 
16 国際交流基金・日本国際教育支援協会  (2010)  ได+กำหนดกรอบสมรรถนะด+านการอ8านและการฟCง แม+ว8าจะไม8มีกรอบสมรรถนะด+านการพูด 

แต8รูปประโยคขอร+องก็ปรากฏในข+อสอบการฟCงรวมถึงหนังสือเตรียมสอบวัดระดับภาษาญี่ปุeนทุกระดับ โดยผู+สอนสามารถนำกรอบสมรรถนะด+าน

การฟCงไปประยุกตPใช+ในการกำหนดขอบเขตเนื้อหาให+สอดคล+องกับสมรรถนะของแต8ละระดับ  
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 กรอบสมรรถนะด7านการฟ�งระดับต7น เร่ิมจากระดับ N5 คือ การฟ�งและทำความเข7าใจบทสนทนาใน

สถานการณ̂ท่ีมักพบเห็นในชีวิตประจำวัน และสถานการณ̂ในห7องเรียน สามารถจับประเด็นสำคัญในบท

สนทนาส้ันท่ีพูดอยOางช7า ๆ สOวนระดับ N4 จะเพ่ิมสถานการณ̂ท่ัวไปในชีวิตประจำวัน จากกรอบสมรรถนะ

สามารถนำไปปรับใช7ในการสอนรูปประโยคขอร7องมีดังน้ี 

(1) การสอนรูปประโยคขอร7องเชิงคำส่ัง「N をください」「N をお願いします」และสำนวน 

ขอโทษ 「すみません」  

(2) การสอนวิธีการผันรูป て形  และ 「～てください」โดยอธิบายเพ่ิมเติมวOา เป;นรูปประโยคคำส่ัง 

ไมOควรใช7กับผู7อาวุโสกวOา จากน้ันสอนรูปประโยคขอร7อง 「～てくだいませんか」「～ていただけませんか」

โดยเพ่ิมสOวนขยายด7านหน7า เชOน สำนวนขอโทษ 「すみません」โดยอธิบายผู7เรียนวOา รูปประโยคขอร7องใน

ภาษาญ่ีปุdนจะผันรูปปฏิเสธซ่ึงเป;นกลวิธีการแสดงความสุภาพ ผู7วิจัยมีความคิดเห็นวOา สถานการณ̂ท่ีปรากฏใน

ตำรามีความเหมาะสม แตOการละคำอธิบายสถานการณ̂หรือเหตุผลของการขอร7องในบางสถานการณ̂ อาจทำให7

บทสนทนาขาดความเป;นธรรมชาติ ฉะน้ันผู7สอนควรแนะนำรูปประโยคท่ีใช7ในการอธิบาย เชOน 「～から」

「～ので」「～んですが」ควบคูOกับการสอนรูปประโยค ในตำราเรียนบางเลOมอาจปรากฏรูปประโยคขอร7อง

ท่ีมีระดับความสุภาพหลายรูปแบบ ผู7วิจัยแนะนำวOาผู7สอนควรอธิบายความแตกตOาง และยกตัวอยOางสถานการณ̂ท่ี

สามารถใช7ได7อยOางเป;นธรรมชาติ เชOน 「～ていただけませんか」เป;นรูปประโยคสุภาพท่ีสามารถใช7กับคูOสนทนา

ทุกระดับ แฝงความรู7สึกเคารพหรือให7เกียรติตOอคูOสนทนา มักใช7ในการขอร7องผู7อาวุโสกวOา เชOน อาจารย̂ ผู7ท่ีเพ่ิง

เจอกันคร้ังแรก บุคคลนอกกลุOม (外の人) สOวน「～てくだいませんか」เป;นรูปประโยคท่ีมีระดับความสุภาพ

น7อยกวOา ใช7ในสถานการณ̂การขอร7องเพ่ือนรOวมงานแผนกเดียวกัน ผู7อาวุโสน7อยกวOา และบุคคลในกลุOม (うちの人)  

 กรอบสมรรถนะด7านการฟ�งระดับกลาง N3 คือการฟ�งและทำความเข7าใจบทสนทนา โดยมีระดับความเร็ว

ใกล7เคียงกับระดับธรรมชาติ รวมถึงเข7าใจความสัมพันธ̂ของบุคคลได7 ข7อเสนอแนะในการสอนซ่ึงสอดคล7องกับ

กรอบสมรรถนะมีดังน้ี 

(1) การฝ§กฝนบทสนทนารูปธรรมดา รูปสุภาพ การใช7คำถOอมตน คำยกยOองท่ีหลากหลาย เชOน 「～て

くれるか」「～てもらえないか」「～てもらえないでしょうか」「～ていただけないでしょうか」

โดยกำหนดสถานการณ̂ท่ีหลากหลายตามระดับความอาวุโส ความสนิทสนม ระดับความหนักเบาของเน้ือหา 

ผู7สอนสามารถเลือกตัวอยOางสถานการณ̂และรูปประโยคในตำราของ 中居他 (2005) และ 清水 (2013)17  

ไปประยุกต̂ใช7ในการเรียนการสอน 

(2) การสอนรูปประโยคขอร7องกลวิธีการแสดงความปรารถนา18 สำนวนการพูดไมOจบประโยค เชOน 

「～ていただきたいんですが」「～てほしいんだけど」 「～てもらえないかな」สำนวนแสดงการคาดการณ̂ 

「～と思うんだけど」รวมถึงสOวนขยายด7านหน7า เชOน 申し訳ないんですが、悪いけど、お忙しいところ

すみませんが、よかったら และ よろしければ  คำกริยาวิเศษณ̂แสดงการพรรณนา「ちょっと/どうして

 
17 ตำราเรียนทั้ง 2 เล8ม มีตัวอย8างสถานการณPการขอร+องที่หลากหลาย มีการเรียงลำดับความสุภาพของประโยคขอร+อง ประโยคคำสั่ง 

การยกตัวอย8างสำนวนเกริ่นนำ รวมถึงการแสดงลำดับข+อความในบทสนทนา จึงเหมาะสมสำหรับผู+สอนและผู+ที่เรียนภาษาญี่ปุeนด+วยตนเอง 
18 พัชราพรรณ สุวรรณกูฏ (2566, น. 108) ได+ศึกษารูปประโยคขอร+องในหนังสือวัดระดับภาษาญี่ปุeน พบว8า ระดับ N3 มีการใช+กลวิธีแสดง 

ความปรารถนามากกว8า N2 ถึง 4 เท8า  
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も～たい/欲しいんですが」โดยสอดแทรกคำอธิบายวOา รูปประโยคขอร7องท่ีใช7กลวิธีการแสดงความปรารถนา

จะแสดงระดับความสุภาพมากกวOากลวิธีการถามความสะดวก และการพูดไมOจบประโยคเป;นหน่ึงในกลวิธีแสดง

ความสุภาพในการสนทนา เชOน รูปประโยค 「～ていただきたいですが」แสดงระดับความสุภาพมากกวOา

「～ていただけませんか」   

 กรอบสมรรถนะด7านการฟ�งระดับกลางตอนต7น N2 และระดับกลางตอนปลายถึงระดับสูง N1 คือการฟ�ง

และทำความเข7าใจส่ือ เชOน บทสนทนา การรายงานขOาวท่ีมีระดับความเร็วในการพูดเป;นธรรมชาติ รวมถึงเข7าใจ

ความสัมพันธ̂ของบุคคลและจับประเด็นสำคัญได7 จากงานวิจัยของพัชราพรรณ สุวรรณกูฏ (2566, น. 108) 

พบวOาลักษณะเดOนของสำนวนการขอร7องในระดับ N2 คือ การใช7รูปประโยคขอร7องหลายประเภทตามหน7าท่ี

ของประโยค มีการใช7รูปปฏิเสธมากกวOารูปบอกเลOา และมีการใช7วลีนำหน7าท่ีหลากหลาย ข7อเสนอแนะในการสอน

ท่ีสอดคล7องกับกรอบสมรรถนะและผลการศึกษามีดังน้ี 

(1) การสอนรูปประโยคขอร7องท่ีมีกลวิธีซับซ7อนย่ิงข้ึน เชOน การขออนุญาต 「～てもらってもいいで

すか」19 และกลวิธีการแสดงความรู7สึกโดยใช7รูปประโยคเง่ือนไข เชOน 「～てもらえると、助かるんだけ

ど」「～ていただけると、ありがたいんですが」「～( て) いただければと思います」「～( て) いただ

けますと幸いです」 
(2) การแนะนำสำนวนท่ีใช7เป;นสOวนขยายด7านหน7า เชOน お差し支えなければ、 恐れ入りますが

และ お手数ですが รวมถึงสOวนขยายด7านหลัง 「なんとかお願いできないでしょうか」 โดยผู7สอนสามารถ

สอดแทรกรูปประโยคขอร7องและสำนวนในบริบทธุรกิจ ซ่ึงมักปรากฏในข7อสอบวัดระดับ N2-N1 เชOน 「～(て)
いただけますでしょうか」 
 นอกจากน้ีผู7วิจัยได7ให7คำแนะนำในการเลือกใช7กลวิธีการขอร7องและรูปประโยครวม 3 ข7อ ดังน้ี  

(1) ชาวญ่ีปุdนคำนึงถึงป�จจัยด7านความอาวุโสและระดับความหนักเบาของเน้ือหา รูปประโยค「～てもらう」

จะแสดงระดับความสุภาพมากกวOา「～てくれる」กลวิธีท่ีใช7ในการขอร7องท่ีมีระดับเน้ือหาเบาคือ การถาม

ความสะดวก เชOน 「～てくれませんか」「～てもらえませんか」สOวนสถานการณ̂การขอร7องท่ีมีระดับ

เน้ือหาหนัก รวมถึงการขอร7องในบริบทธุรกิจ จะใช7กลวิธีการแสดงความปรารถนา เชOน 「～てもらえないか

なと思って」「～ていただきたいんですが」โดยกลวิธีการแสดงความรู7สึกจะแสดงระดับความสุภาพสูง

ท่ีสุด (2) ชาวญ่ีปุdนมักใช7กลวิธีแสดงความสุภาพรวมถึงการลดระดับการคุกคามหน7า เชOน การใช7สOวนขยาย

ด7านหน7า ประเภทการแสดงความใสOใจตOอคูOสนทนา (ตัวอยOาง すみませんが、よかったら、言いにくいこと

なんですが) การใช7คำชOวยแสดงความสงสัย สำนวนแสดงการคาดการณ̂ สำนวนแสดงการไมO ช้ีชัดตOอ

เหตุการณ̂ การพูดไมOจบประโยค (3) ชาวญ่ีปุdนใช7คำกริยาวิเศษณ̂แสดงการพรรณนารOวมกับรูปประโยคขอร7อง 

 
19 อ+างอิงตามทัศนะของ 砂川 (2005) และ 荒木 (2008) ที่กล8าวว8า 「～てもらってもいいですか」 เป;นรูปประโยคที่ใช+ในสถานการณPการขอ

อนุญาต จึงไม8เหมาะสมกับสถานการณPการขอร+อง ซึ่งผู+วิจัยเห็นด+วยกับทัศนะที่กล8าวมาข+างต+น แต8ทว8ารูปประโยคนี้ปรากฏในข+อสอบวัดระดับการฟCงด+วย 

ดังนั้นผู+สอนควรอธิบายให+ผู+เรียนทราบว8ารูปประโยคขอร+องมีความหลากหลาย แม+ว8าจะไม8ถูกต+องตามหลักไวยากรณP แต8ก็ปรากฏการใช+ในบางช8วง

อายุและในบางสถานการณPตามผลการศึกษาของ 佐久川 (2022)  
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เชOน 「ちょっと/どうしても～たい/欲しいんですが」「どうにか/何とか/ちょっと/～ない（か）」ถ7าผู7เรียน

ชาวตOางชาติฝ§กฝนการใช7รูปประโยคและสำนวนเหลOาน้ี จะชOวยให7การส่ือสารมีความเป;นธรรมชาติมากย่ิงข้ึน  

 

10. ข_อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต2อไป 

 การวิจัยคร้ังน้ีเก็บข7อมูลจากคลังข7อมูลซ่ึงได7ข7อมูลการสนทนาท่ีมีความเป;นธรรมชาติใกล7เคียงกับบท

สนทนาจริง แตOคลังข7อมูลภาษาไมOได7เก็บข7อมูลระดับความสามารถทางภาษาของผู7เรียน ผู7วิจัยจึงไมOทราบวOา

ผู7เรียนชาวตOางชาติแตOละกลุOมมีระดับความสามารถทางภาษาท่ีใกล7เคียงกันหรือแตกตOางกันหรือไมO ในการวิจัย

คร้ังตOอไป ถ7าดำเนินการเก็บข7อมูลจากผู7เรียนแยกระดับตามความสามารถทางภาษา ก็จะสามารถวิเคราะห̂

เปรียบเทียบลักษณะทางวัจนปฏิบัติศาสตร̂ของผู7เรียนแตOละกลุOมและเห็นแนวโน7มการใช7กลวิธีการขอร7องและ

รูปประโยคได7อยOางละเอียดมากย่ิงข้ึน  
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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 
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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
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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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การเปรียบเทียบความหมายของคำกริยา “เลEน” ในภาษาไทย 

กับคำกริยา「遊ぶ」(asobu) ในภาษาญี่ปุTน 

 

บทคัดย3อ 

 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคGเพื่อเปรียบเทียบความหมายของคำกริยา “เลUน” ในภาษาไทยกับคำกริยา 

「遊ぶ」(asobu) ในภาษาญี่ปุbน โดยวิเคราะหGขeอความจากคลังขeอมูลภาษาไทยแหUงชาติ (TNC) ผลการวิจัย

พบวUา ความหมายของทั้งสองคำมีทั้งลักษณะที่คลeายกันและแตกตUางกัน ลักษณะที่คลeายกันคือ ทั้งสองคำมี

ความหมายหลักเพื่อบรรยายเกี่ยวกับ “ความสนุกสนานหรือความเพลิดเพลิน” สำหรับลักษณะที่ตUางกันคือ 

ความหมายขยายของทั้งสองคำ โดยความหมายที่พบเฉพาะใน 「遊ぶ」 ไดeแกU การบรรยายเกี่ยวกับ 1) การสนุก

กับการทำเรื่องที่ไมUเหมาะสมกับคนอื่นหรือสัตวGตัวอื่น 2) สถานท่ี เครื่องจักร อุปกรณG หรือเงินทุนไมUไดeถูก

นำไปใชeงานใหeมีประสิทธิภาพ และ 3) การไปตUางสถานที่เพื่อตeองการหาความรูeหรือประสบการณGใหมU ในขณะท่ี

ความหมายที่พบเฉพาะใน “เลUน” ไดeแกU 1) การใชeความสามารถเพื่อกระทำสิ่งใดสิ่งหนึ่งซึ่งเกิดจากความชอบ

หรือความถนัด 2) การดึงดูดความสนใจจากบุคคลใดบุคคลหนึ่ง 3) การลองทำหรือเสี่ยงทำเรื่องบางอยUางท่ี

ตนเองไมUมีความรูeหรือประสบการณGมากUอน และ 4) การใชeอำนาจจัดการกับเร่ืองบางอยUางท่ีคนท่ัวไปคิดวUาเปrน

เร่ืองท่ีไมUควรยุUงเก่ียว 

ผลการศึกษาขeางตeนแสดงใหeเห็นถึงมุมมองท่ีตUางกันในการใชeภาษากลUาวคือ การใชe 「遊ぶ」 ท้ังความหมาย

หลักและความหมายขยายนั้นเพื่อบรรยายเรื่องที่ชาวญี่ปุbนเห็นวUาเปrนเรื่องที่ผูeพูด “ทำดeวยความสนุกสนาน

หรือเพลิดเพลิน” หากเปrนเรื่องที่ “ทำตามหนeาที่ กฎเกณฑG หรือบรรทัดฐานของสังคม” จะไมUใชeคำนี้มาบรรยาย 

แตUจะใชeคำกริยาอื่นแทน ในขณะที่การใชe “เลUน” ทั้งความหมายหลักและความหมายขยายนั้นเพื่อบรรยายเรื่อง

ที่ชาวไทยเห็นวUาเปrนเรื่องที่ผูeพูดมี “การกระทำที่แสดงเปxาหมาย” ซึ่งอาจเปrนเรื่องที่ทำดeวยความสนุกสนาน

หรือเพลิดเพลิน รวมถึงเร่ืองท่ีตeองปฏิบัติตามหนeาท่ีหรือกฎเกณฑG 

 

คำสำคัญ : เลUน, ภาษาไทย, asobu, ภาษาญ่ีปุbน 
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The Comparison of the Meanings of the Verb “Len” in Thai  

and the Verb “Asobu” in Japanese  

 

Abstract 

 

The present study sought to compare the meanings of of the verb “Len” in Thai and 

the verb「遊ぶ」(asobu) in Japanese through an analysis of texts from the Thai National Corpus 

(TNC). The results demonstrated that the meanings of the two verbs exhibit similarities and 

differences. Specifically, the similarity lay in their primary meanings, which involve “enjoyment 

or pleasure.” The differences, on the other hand, pertained to their extended meanings. In 

particular, the specific meaning conveyed by「遊ぶ」included: 1) enjoying inappropriate actions 

at the expense of others or animals; 2) a place, machinery, equipment, or funds which are not 

utilized efficiently; and 3) traveling to different places to seek knowledge or experiences. 

Meanwhile, the specific meanings of “Len” involved: 1) utilizing one’s ability to engage in 

political activities or performances; 2) interacting with the opponent; 3) betting or taking risks 

by engaging in certain activites in which one lacks knowledge or experience; and 4) exercising 

power to handle matters with which the general public believes should remain uninvolved.  

The results reflect differences in perspectives on language using. In essence, the verb

「遊ぶ」is used in its primary and extended meanings to depict activites which the Japanese 

perceive as “done with enjoyment or pleasure.” However, activites “performed out of duties, 

rules, or social norms” are described by other verbs. Meanwhile, the verb “Len” across its 

meanings is employed to describe activities which Thai speakers view as “goal-oriented 

actions,” which may be undertaken with enjoyment or pleasure and carried out in accordance 

with duties or rules. 

 

Keywords: Len, Thai language, asobu, Japanese language 
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1. บทนำ 

「遊ぶ」(asobu) เปrนคำกริยาในภาษาญี่ปุbนที่มีหลายความหมายไดeแกU 1) สนุกกับการทำเรื่อง

ที่ชอบ (好きなことをして楽しむ) 2) ใชeเวลาโดยไมUทำสิ่งที่เปrนประโยชนG เชUน การทำงานหรือการเรียน (仕

事や勉強のような有益なことをしないで過ごす) 3) สถานที่ เครื่องจักร อุปกรณGหรือเงินลงทุนไมUถูกใชeใหe

เกิดประโยชนG (場所・機械・道具・資金などが有効に使われないでいる) และ 4) ไปตUางสถานท่ีเพ่ือเรียนรูe

หรือเพลิดเพลินกับการชมวิวทิวทัศนG (他の土地へ行って風物を楽しむ、または勉強する) (小泉保他, 

1989, pp. 16)  

สำหรับ “เลUน” ที่เปrนคำกริยานั้นมีหลายความหมายเชUนเดียวกันไดeแกU 1) ทำเพื่อสนุกหรือผUอน

อารมณG 2) แสดง 3) สาละวนหรือหมกหมุUนอยูUกับสิ่งใด ๆ ดeวยความเพลิดเพลิน 4) สะสมของเกUาพรeอมทั้งหา

ความเพลิดเพลินไปดeวย 5) พนัน 6) รUวมดeวย เอาดeวย และ 7) กิน (ราชบัณฑิตยสถาน, 2556, น. 1077) 

นอกจากความหมายขeางตeนแลeวยังมีความหมายที่ขยายออกไป เชUน “เลUนงาน” ที่หมายถึง กระทำเอา (มักใชe

ในทางท่ีไมUดี เชUน ถูกดุดUาวUากลUาว ทำรeาย) “เลUนตัว” ท่ีหมายถึง ต้ังแงU ไมUยอมทำหรือไมUยอมใหeทำงUาย ๆ ตามท่ี

มีผูeงอนงeอหรือขอรeองเพราะคิดวUาตัวมีดี และ “เลUนพวก” ท่ีหมายถึง ถือพวกพeองเปrนใหญU จากความหมายขeางตeน

ท่ีปรากฏในพจนานุกรมจะเห็นไดeวUา 「遊ぶ」และ “เลUน” น้ันมีท้ังความหมายท่ีคลeายกันและแตกตUางกัน 

คำกริยา「遊ぶ」ไมUไดeเปrนคำเดียวที่แปลดeวยคำวUา “เลUน” คำกริยาอื่น ๆ เชUน 「する」(suru) ที่มี

ความหมายวUา “ทำ” และ 「弾く」(hiku) ท่ีมีความหมายวUา “ดีด” หรือ “สี” น้ัน ในบางสถานการณGสามารถ

แปลวUา “เลUน” ไดeเชUนกัน ดังประโยคตัวอยUางที่วUา「父は毎晩ゴルフをする」ซึ่งแปลวUา “พUอจะเลUนกอลGฟ

ทุกเย็น” และ「今妹は部屋でバイオリンを弾いている」ซึ่งแปลวUา “ตอนนี้นeองสาวเลUนไวโอลีนอยูUในหeอง” 

จึงเห็นไดeวUา นอกจากคำวUา 「遊ぶ」 แลeว “เลUน” ยังสามารถเปrนคำแปลภาษาไทยของคำกริยาอ่ืน ๆ ในภาษาญ่ีปุbน

ไดeอีกดeวย 

แมeวUาผูeเรียนภาษาไทยชาวญ่ีปุbนจะเขeาใจความหมายหลักของคำวUา “เลUน” ท่ีวUา “ทำเพ่ือสนุกหรือผUอน

อารมณG” ไดeเปrนอยUางดี เนื่องจากเปrนคำศัพทGสำหรับการเรียนการสอนภาษาไทยระดับเบื้องตeน อยUางไรก็ตาม 

กรณีการแปลคำวUา「遊ぶ」 หากไมUมีบริบทสามารถแปลเปrนภาษาไทยไดeทั้ง “เลUน” และ “เที่ยว” ดังน้ัน

ผูeเรียนภาษาไทยชาวญี่ปุbนที่ยังไมUเขeาใจภาษาไทยดีพออาจแปลประโยค 「私は京都へ遊びに行きます」เปrน 

“ฉันจะไปเลUนท่ีเกียวโต” ซ่ึงเปrนภาษาไทยท่ีเปrนธรรมชาติไดe 

นอกจากคำวUา “เลUน” จะมีความหมาย 1) 遊ぶ 2) 演奏する、弾く［楽器など］3) スポーツ や

趣味などをする、活動する 4) 出演する、演じる［ドラマなど］ และ  5) 儲ける、儲け事を する 

(Gotthai, 2568) แลeวยังมีต ัวอยUางการใชeที ่หลากหลาย หากผู e เร ียนชาวญี ่ป ุ bนคeนหาความหมายจาก

พจนานุกรมไทย-ญี่ปุbนจะพบตัวอยUาง เชUน “เลUนละคร” (芝居を演じる) “เลUนเทนนิส” (テニスをする) 

และ “เลUนกลeาม” (ボディビルをやる) เปrนตeน (富田竹二郎, 1987, pp. 1618-1619) ซึ ่งจะเห็นไดeวUา 

ความหมายในภาษาญี่ปุbนทั้งหมดไมUไดeแปลโดยใชeคำวUา 「遊ぶ」นอกจากน้ี “เลUน” ยังไมUใชUเพียงเรื่องที่

เกี่ยวขeองกับความสนุกเพลิดเพลินเทUานั้น ยังครอบคลุมเรื่องที่มีความสำคัญและเอาจริงเอาจัง ในป�จจุบันยังมี

การนำคำดังกลUาวไปใชeในบริบทหรือสถานการณGที่หลากหลายมากขึ้น เชUน “เลUนกับระบบ” “เลUนกับอารมณG” 



The Comparison of the Meanings of the Verb “Len” in Thai and the Verb “Asobu” in Japanese 

 

 

 77 

ความหมายและวิธีการใชeที่หลากหลายของคำวUา “เลUน” ขeางตeน รวมถึงการนำไปแปลในภาษาญี่ปุbนเปrนประเด็น

ที่ผูeวิจัยเห็นวUามีความนUาสนใจเนื่องจากมีขอบเขตทางความหมายที่กวeางกวUาคำวUา「遊ぶ」หากมีการนำมา

ศึกษา นอกจากจะทำใหeเขeาใจเกี่ยวกับความหมายและวิธีการใชe ยังสะทeอนใหeเห็นถึงมุมมองการใชeภาษาอีกดeวย

ซึ่งจะสUงผลดีตUอการนำไปใชeสื่อสารไดeอยUางถูกตeองและเหมาะสม งานวิจัยน้ีจึงมีวัตถุประสงคGเพ่ือเปรียบเทียบ

ความหมายของคำกริยา “เลUน” ในภาษาไทยกับคำกริยา「遊ぶ」ในภาษาญี่ปุbนวUามีลักษณะที่คลeายกันหรือ

แตกตUางกันอยUางไร เพ่ือทำความเขeาใจเก่ียวกับแนวคิดหรือมุมมองของผูeใชeภาษาท่ีมีวัฒนธรรมตUางกัน 

 

2. แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขIอง 

2.1 การเปล่ียนแปลงทางความหมาย  

อุลลGแมนนG (Ullman), 1970 และ อองตวน ไมเออรG (Antoine Mier), 2006 (อeางถึงใน ป��นอนงคG อำปะละ, 

2565, น. 20-23) ไดeกลUาวไวeวUา การเปล่ียนแปลงทางความหมายน้ันเกิดข้ึนไดeหลายสาเหตุ โดยมีรายละเอียดดังน้ี  

1) สาเหตุทางภาษา (linguistic causes) เปrนสาเหตุที่เกิดขึ้นเพราะความหมายของคำหนึ่งถูกสUงผUาน

ไปยังอีกคำหนึ่ง เนื่องจากคำทั้งสองคำมักปรากฏรUวมกันบUอย ๆ เชUน “เขาหาวUาฉันขโมยเงินของเขาไป” คำวUา 

“หา” มาจาก “กลUาวหา” เนื่องจากเปrนคำที่ตeองปรากฏรUวมกันเสมอในความหมายวUากลUาวโทษ ความหมาย

ของคำวUา “กลUาว” จึงถูกสUงผUานไปใหe “หา” ซึ่งสามารถปรากฏไดeโดยเพียงลำพังโดยยังคงมีความหมายเหมือน 

“กลUาวหา”  

2) สาเหตุทางประวัติศาสตรG (historical causes) เปrนสาเหตุที่เกิดขึ้นจากสิ่งตUาง ๆ ที่อยูUรอบตัวมีการ

เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา แตUชื่อเรียกสิ่งเหลUานั้นยังคงเดิมจึงสUงผลใหeความหมายเปลี่ยนแปลงไป เชUน คำวUา 

“ปากกา” ที่หมายถึง ปากของนกชนิดหนึ่งที่มีลักษณะแหลมเหมือนกับสUวนหัวของอุปกรณGที่ตeองจุUมหมึกเมื่อ

ใชeเขียน แตUป�จจุบันเราจะไมUนึกถึงปากกาในความหมายเดิมแลeว แตUจะนึกถึงปากกาลูกล่ืนเสียมากกวUา  

3) สาเหตุทางสังคม (social causes) เปrนสาเหตุที่เกิดขึ้นเมื่อนำคำหนึ่งที่ใชeกันโดยทั่วไปไปใชeเปrน

คำเฉพาะ คำนั้นจะมีความหมายที่จำกัดมากขึ้น ในทางตรงกันขeามหากนำคำที่ใชeเฉพาะในกลุUมไปใชeทั่วไป 

คำนั้นจะมีความหมายกวeางขึ้น เชUน คำวUา “ของกลาง” ที่ความหมายโดยทั่วไป หมายถึง ของที่ใชeรUวมกัน 

แตUในทางกฎหมาย หมายถึง ของท่ีเจeาหนeาท่ีหรือฝbายโจทกGนำสูUศาลเพ่ือประกอบการพิจารณาคดี  

4) สาเหตุทางจิตวิทยา (psychological causes) เปrนสาเหตุที่เกิดขึ้นจากป�จจัยทางอารมณGที่มีตUอ

การเปลี่ยนแปลงความหมาย เชUน สมัยสงครามโลกครั้งที่หนึ่ง ผูeคนพากันตั้งชื่อตUาง ๆ ตามชื่อเรียกอาวุธ เชUน 

เรียกถั่ววUา “เศษกระสุน” หรือเรียกผูeหญิงที่มีลูกมากวUา “ป�นกล” นอกจากนี้ยังมีป�จจัยที่เกี่ยวขeองกับคำตeองหeาม 

เชUน คำวUา “อeวน” เปrนคำท่ีมีความหมายในดeานลบ ทำใหeผูeฟ�งรูeสึกไมUม่ันใจในรูปรUางของตนเอง  

5) สาเหตุจากอิทธิพลจากตUางประเทศเปrนสาเหตุที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงความหมายของคำที่ยืม

มาจากภาษาตUางประเทศ เชUน คำวUา “mansion” ในภาษาอังกฤษ หมายถึง ที่อยูUอาศัยที่ใหญUโต หรูหรา แตU

เม่ือนำมาใชeในภาษาไทย หมายถึง ท่ีพักรUวมคลeายกับอพารGตเมนตG 
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6) สาเหตุจากความจำเปrนท่ีจะตeองมีช่ือใหมU เปrนสาเหตุท่ีเกิดข้ึนเม่ือมีช่ือเพ่ือเรียกส่ิงใหมU โดยสามารถทำ

ไดe 3 วิธี ไดeแกU การสรeางคำใหมUจากคำที่มีอยูUแลeว เชUน คำวUา “refrigerator” ในภาษาอังกฤษ ที่นำเอาคำที่มี

อยูUแลeว คือ “ตูe” มาประสมกับ “เย็น” ไดeคำใหมUวUา “ตูeเย็น” การยืมคำจากภาษาอื่น เชUน ก�วยเตี๋ยว มัตจะ คาเฟ 

เคeก เปrนตeน และการเปล่ียนความหมายของคำท่ีมีอยูUแลeว เชUน กายวิภาค (anatomy) และสัตววิทยา (zoology) 

2.2 เอกสารและงานวิจัยเก่ียวกับคำว3า「遊ぶ」(asobu) ในภาษาญ่ีปุZนและ “เล3น” ในภาษาไทย 

งานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับคำวUา 「遊ぶ」ในภาษาญี่ปุbน และ “เลUน” ในภาษาไทยเทUาที่ผูeวิจัยคeนหาไดeน้ัน

มีจำนวนนeอยมาก งานวิจัยในภาษาญี่ปุbนพบการศึกษาของ 加藤 (2019) สUวนในภาษาไทยพบการศึกษาของปริตตา 

เฉลิมเผUา กออนันตกูล (2537) และนววรรณ พันธุเมธา (2555) เปrนตeน ดังรายละเอียดตUอไปน้ี 

2.2.1 เอกสารและงานวิจัยเก่ียวกับคำวUา「遊ぶ」ในภาษาญ่ีปุbน 

งานวิจัยนี้ไดeสรุปความหมายของคำวUา 「遊ぶ」จากพจนานุกรมภาษาญี่ปุbนไดeแกU 「広辞苑」(新村

出, 2008)「学研現代新国語辞典」(金田一春彦・金田一秀穂, 2008) และ 「日本語多義語学習辞典  

動詞編」(小泉保他, 1989) โดยมีรายละเอียดดังตารางที่ 1 และไดeอeางอิงงานวิจัยของ 加藤 (2019) ซึ่งไดe

วิเคราะหGความหมายและสรุปวิธีการใชeของคำน้ีไวe 7 วิธี โดยมีรายละเอียดดังตารางท่ี 2 
 

ตารางท่ี 1 ความหมายและประโยคตัวอยUางของคำวUา「遊ぶ」จากพจนานุกรมภาษาญ่ีปุbน 

พจนานุกรม ความหมาย ประโยคตัวอย4าง 

広辞苑 

第 6版 

1) かぐらをする。転じて音楽を奏する。 

   (ระบำบวงสรวงเทพเจ4า, บรรเลงดนตร)ี 
琴の音を騒ぎたて声ふたりたてて遊ぶ。 

2) 楽しいと思うことをして心を褒める。 

   宴会・舟遊び・游劇などをする。 

(ปลอบใจหรือชื่นชมตัวเองโดยทำเรื่องที่คิด 

     วJาสนุก, จัดงาน เชJน งานเลี้ยง การเลJนเรือ 

     และการละเลJน) 

1) 庭に出て遊ぶ。 

2) カルタで遊ぶ。 

3) 狩をする。野山などを気楽に歩きまわ 

   る。遠出をして風景などを楽しむ。 

 (ลJาสัตวO, เดินไปมาอยJางสบายใจตามทุJง 

     หญ4าปRาเขา, เดินทางไกลและเพลิดเพลิน 

     กับทิวทัศนO) 

曾遊の地に遊ぶ。 

4) 子供や魚鳥などが無心に動きまわる。 

  (เด็ก ปลาและนกเคลื่อนไหวไปมาอยJางไมJ 

     คิดอะไร) 

心ときめきするもの．．．ちご遊ばする所の前わ 

たる。 

5) 他の土地に行き風景などを楽しむ。 

   学問などのために他郷に行く。 

(ไปตJางสถานที่และเพลิดเพลินกับทิวทัศนO,  

     ไปตJางสถานที่เพื่อการเรียนรู4) 

1) 宣長の門に遊ぶ。 

2) フランスの大学に遊ぶ。 

6) 生業を持たずにぶらぶら暮らす。仕事 

   がなくひまでいる。 

(ใช4ชีวิตลJองลอยโดยไมJมีงานทำ, วJางและ 

     ไมJมีงานทำ) 

失業して遊んでいる。 
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พจนานุกรม ความหมาย ประโยคตัวอย4าง 
7) 金・土地・道具などが利用されないで 

       いる。 

(เงิน ที่ดินและอุปกรณOไมJได4ถูกใช4งาน) 

遊んでいる土地の利用法。 

8) 酒色やばくちにふける。料亭などで遊興 

       する。 

(ดื่มเหล4า เที่ยวผู4หญิงและเลJนการพนัน,  

     เลี้ยงฉลองที่ร4านอาหารแบบญี่ปุRน) 

みな総揚げにして遊んだら面白からふ。 

9) もてあそぶ。からかう。 

(เลJน, เห็นเป\นของเลJน, ยั่วเย4า, กวนโมโห) 
おのれが遊ばれることは知らず。 

学研現代 

新国語辞典  

改訂第 4版 

1)（体を動かして）好きなことをして 

  楽しむ。 

 (เพลิดเพลินกับเรื่องที่ชอบโดยเคลื่อนไหว 

  รJางกาย) 

おもちゃで遊ぶ。 
 

2) 仕事や有意義なことをしないでぶら 

   ぶらする。 

(ทำตัวลJองลอยโดยไมJทำงานและเรื่องที่ม ี

 ประโยชนO) 

遊んで暮らす。 

3) 酒色にふける。 

(ดื่มเหล4าและเที่ยวผู4หญิง) 
花街に遊ぶ。 

4)（場所・道具・機械・労力などが）有効 

  に使われないでいる。 

  (สถานที่ อุปกรณO เครื่องจักรและแรงงาน 

     ไมJได4ถูกใช4งานอยJางมีประสิทธิภาพ) 

1) 土地が遊ぶ。 

2) 注文がなく機械が遊ぶ。 

5) ある土地へ行ってそこの風物などを 

   楽しむ。 

  (ไปสถานที่หนึ่งและเพลิดเพลินกับทิวทัศนO 

      ที่นั่น) 

一日吉野山に遊ぶ。 

6) 他郷に学ぶ。遊学する。 

  (ไปเรียนที่ประเทศอื่น, เดินทางไปศึกษาตJอ) 
フランスに遊ぶ。 

7) 野球で、投手が故意にボールを投げる。 

  (พิชเชอรOขว4างลูกบอลอยJางตั้งใจ) 
一球遊ぶ。 

日本語多義

語学習辞典  

動詞編 

好きなことをして楽しむ。 

(เพลิดเพลินกับสิ่งที่ชอบ) 
1) ゲームで遊ぶ。 

2) 子供が砂場で遊ぶ。 

3) 公園でサッカーをして遊ぶ。 

酒・異性などで楽しむ。 

(เพลิดเพลินกับสุราและเพศตรงข4าม) 
1) 彼は毎晩銀座で遊んでいる。 

2) 彼女は最近ホストと遊んでいるらしい。 

仕事をしない。 

(ไมJทำงาน) 
1) 定年後は、好きなことだけをして遊んで暮ら 

  したい。 

2) 彼は失業後、ぶらぶら遊んでいる。 

役に立たない・十分活用されない。 

(ไมJเป\นประโยชนO, ไมJถูกใช4งานมากพอ) 
1) 遊んでいる土地。 

2) 遊んでいるお金を貯金することにした。 

3) 手が遊んでいる。 

故郷を離れて楽しく過ごす・海外で勉強

する。 

(ออกจากบ4านเกิดและใช4เวลาอยJางเพลิดเพลิน, 

ไปเรียนที่ตJางประเทศ) 

1) 芸術に憧れ、パリに遊ぶ。 

2) 文学を志し、西欧に遊ぶ。 
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ตารางท่ี 2 วิธีการใชeและประโยคตัวอยUางของคำวUา「遊ぶ」ท่ีพบในงานวิจัยของ 加藤 (2019) 

วิธีการใช; ประโยคตัวอย4าง 
1) 人・動物が体の一部を動かし、好きな 

  行為をして 時間を過ごす。 

 (คนหรือสัตวOใช4เวลาทำเรื่องที่ชอบโดย 

     เคลื่อนไหวบางสJวนของรJางกาย) 

祖父の隣に私より二歳上の子供がいて、年齢が近いためか、すぐと

もだちになった。一緒にエビを釣りに行ったり、やまももを取に山

にのぼったりして遊んだ。 

2) 人・家畜が本来すべきことをぜす、 

  好きな行為をして時間を過ごす。 

     (คนหรือสัตวOใช4เวลาทำเรื่องที่ชอบโดยละเลย 

    เรื่องที่ควรจะทำ) 

手稲区内を巡回して、たばこを吸ったり、学校へ行かずに遊んでい

る子どもたちに優しく声かけをしています。 

3) 人が金銭を払って異性と一緒に酒を 

 飲んだり、賭け事をしたりするとい 

    った好ましくない行為をして時間を過 

    ごす。 

  (คนใช4เวลาทำเรื่องที่ไมJเหมาะสมโดยการ 

    จJายเงินเพื่อดื่มของมึนเมากับเพศตรงข4าม 

    หรือเลJนการพนัน) 

クラブで遊ぶ。 

4) 人・動物がある人や動物に対して好ま  

  しくない行為をし、面白がる。 

    (คนหรือสัตวOสนุกกับการทำเรื่องที่ไมJ 

    เหมาะสมกับคนอื่นหรือสัตวOตัวอื่น) 

なんか最近、クラスで遊ばれてる人がいる。その人には、今のとこ

ろ味方がいない。というか嫌われている感じ。本人はすごく真剣な

んだとね。真剣に、ふざけてる人を注意したりする。その真剣さが

面白い。周りには、その人にちょっかいかけて面白がってる。 

5) 場所・物が本来の機能を果たさず、 

 放置されている。 

    (สถานที่หรือสิ่งของถูกปลJอยทิ้งไว4โดยที ่

    ไมJได4ใช4งานตามที่ควรจะเป\น) 

営業に使う車は会社所有なのが普通だが、社員個人の車を使う方法

がある。仕事でかかった費用は会社が持つという”払い戻しプログ

ラム”だ。このプログラムの良いところは、まず会社にとって管理

が楽になること。また、社用車を遊ばせておくという無駄がなくな

り、保険責任が軽減できること、税金が安くなることなどいろいろ

挙げられる。 

6) 人がある 物を用いて、自分の好みに 

  合う使い方や組み合わせを創造する。 

    (คนใช4สิ่งของบางอยJางเพื่อคิดค4นขั้นตอนหรือ 

    วิธีการทำจากความชอบของตนเอง) 

スタイリッシュな観客が多かったバレンシアガ。作品のシェイプさ

れた美しいシルエットのもなから、カッティングや素材で遊んだエ

ッジの利いたものまで。 

7) 人が新しい経験や知識を得ることを 

 求めて、異なる場所へ行く。 

    (คนไปตJางสถานที่เพื่อต4องการความรู4หรือ  

 ประสบการณOใหมJ) 

日常の労働から解き放たれて、非日常の「聖なる」時空に遊びた

い、そこでのみ体験できる真の「自由」と「創造」の世界に遊びた

い、という「生」の欲求がいまもわたしたちのからだの中に生きて

いる証拠です。 

 

จากตารางที่ 1 และ 2 จะเห็นไดeวUา พจนานุกรมทั้งสามฉบับและงานวิจัยของ 加藤 (2019) ไดeสรุป

ความหมายของคำวUา 「遊ぶ」ที่คลeายกัน ไดeแกU 1) การสนุกหรือเพลิดเพลินกับการทำเรื่องที่ชอบ 2) การทำตัว

ลUองลอยโดยไมUทำงานหรือเรื่องที่เปrนประโยชนG 3) การไปตUางสถานที่เพื่อความเพลิดเพลินหรือการเรียนรูe 
4) สิ่งของหรือสถานที่ถูกปลUอยทิ้งไวeโดยไมUถูกใชeงานใหeเกิดประโยชนG และ 5) การสนุกหรือเพลิดเพลินกับ 

การทำเร่ืองท่ีคนท่ัวไปมองวUาไมUเหมาะสม เชUน การด่ืมสุรา การเลUนการพนัน พจนานุกรม「広辞苑 」 และงานวิจัย

ของ 加藤 ยังไดeสรุปความหมายที่คลeายกันอีกหนึ่งความหมายคือ การกวนโมโหหรือทำเรื่องที่ไมUเหมาะสมกับ
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คนอื่น นอกจากนี้จะเห็นไดeวUา 加藤 ไดeสรุปวUา 「遊ぶ」มีความหมายเพื่อบรรยายการใชeสิ่งของบางอยUางเพ่ือ

คิดคeนข้ันตอนหรือวิธีการทำจากความชอบของตนเอง การศึกษาคร้ังน้ีผูeวิจัยจึงขออeางอิงวิธีการใชe「遊ぶ」ของ

加藤  มาเปrนแนวทางในการแบUงประเภทความหมายเพ่ือเปรียบเทียบกับคำวUา “เลUน” ในภาษาไทย 

2.2.2 เอกสารและงานวิจัยเก่ียวกับคำวUา “เลUน” ในภาษาไทย 

งานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับคำวUา  “เลUน” ในภาษาไทย ไดeแกU ปริตตา เฉลิมเผUา กออนันตกูล (2537) 

และนววรรณ พันธุเมธา (2555) เปrนตeน โดยปริตตา เฉลิมเผUา กออนันตกูล (2537) ไดeสรุปองคGประกอบ

ความหมายของคำวUา “เลUน” ไวe 4 ประเภท ไดeแกU 1) การทำเพื่อความสนุก เพลิดเพลิน 2) การสมมติ การไมU

เอาจริง 3) การทำดeวยความรูeสึกดึงดูด ลุUมหลง และ 4) การมีความเช่ียวชาญ แสดงช้ันเชิงในส่ิงท่ีทำ นอกจากน้ี

ปริตตายังไดeกลUาวอีกวUา การเลUนตามวัฒนธรรมไทยอาจแบUงไดe 4 ประเภท ดังน้ี 
 1) การเลUนของเด็ก หมายถึง ส่ิงท่ีทำดeวยความเพลิดเพลิน สนุกสนาน สมัครใจ ไมUเอาจริงเอาจัง และ

ไมUเจตนาใหeเกิดผลตอบแทนโดยตรง เมื่อใชeกับกิจกรรมของเด็กยังมีความหมายวUา เปrนสิ่งที่เปrนไปตามธรรมชาติ 

คUอนไปทางเร่ืองไรeสาระ เปลืองเวลา หรือปราศจากการไตรUตรอง เชUน สำนวนท่ีวUา “เลUนเปrนเด็ก ๆ ไปไดe” หรือ 

“ทำเปrนเร่ืองเด็กเลUน” 
2) การเลUนเกมและกีฬา หมายถึง สิ่งที่ทำเพื่อความพักผUอนหยUอนใจ สนุกสนาน และยังมีนัยของ

ความดึงดูด ความลุUมหลงอยUางรุนแรง และความเอาจริงเอาจังมากกวUาการเลUนของเด็กเนื่องจากมีความหวังวUา

จะไดeผลตอบแทนท่ีทำใหeเกิดการเปล่ียนตUอฐานะหรือทรัพยGสิน เกมการเลUนของผูeใหญU ไดeแกU การพนันและหวย 

สำหรับในความหมายการเลUนกีฬา หมายถึง การเลUนเพื่อออกกำลังกายทำใหeรUางกายแข็งแรงปราศจากโรคภัย 

และมีนัยวUา เปrนการฝ�กฝนใหeผูeเลUนมีน้ำใจเปrนนักกีฬาอีกดeวย   
3) การเลUนเชิงพิธีและการแสดง มีลักษณะเดUนทั้งหมด 3 ประการไดeแกU ตeองมีคนดูซึ่งอาจเปrนมนุษยG

ดeวยกันหรืออำนาจสิ่งศักดิ์สิทธิ์ก็ไดe มักอาศัยการสมมติโดยผูeเลUนจะสวมบทบาทเปrนผี เทพ หรือตัวละครตUาง ๆ 

และมุUงหวังผลตอบแทนบางอยUาง อาจแบUงไดeเปrน 2 กลุUมไดeแกU กลุUมการเลUนเชิงพิธีกรรมกับกลุUมการแสดง 

โดยกลุUมแรกมักจะอeางอิงอำนาจศักดิ์สิทธิ์หรือความคิดทางศาสนา ดังจะเห็นไดeจากการเลUนเชิญผีตUาง ๆ เชUน 

ผีแมUศรี ผีลอบ สำหรับกลุUมหลังจะเกี่ยวขeองกับความบันเทิงและความงดงามมากกวUาความเชื่อ ไดeแกU โขน 

ละคร หุUน และดนตรี  

4) การเลUนในสำนวนภาษา โดยมักใชeในความหมาย ไดeแกU “ไมUจริงจัง ไมUเอาจริง” เชUน ชื่อเลUน ของกินเลUน 

พูดเลUน ลeอเลUน “ไมUจริง ตรงขeามกับจริง หลอก” เชUน ทีเลUนทีจริง ครึ่งจริงครึ่งเลUน “เชี่ยวชาญ ฝ�กใฝb เอาใจใสU 

พึงพอใจกับสิ่งนั้น ๆ” เชUน เลUนพระ เลUนของเกUา เลUนการเมือง เลUนหุeน “ลุUมหลง ถูกดึงดูดดeวยความตeองการ

ทางเพศ” เชUน เลUนชูe เลUนเพื่อน เลUนสวาท และ “สนุกหรือใหeความสนิทสนมจนเกินไป” เชUน เลUนหัว 

เลUนกับหมา หมาเลียปาก 
นอกจากนี้ นววรรณ พันธุเมธา (2555) ไดeสรุปองคGประกอบความหมายของคำวUา “เลUน” ในคลังคำน้ี

ไวe 11 ประเภท ไดeแกU 1) การทำเพื่อสนุกหรือผUอนอารมณG เพื่อความเพลิดเพลินหรือทำอยUางไมUเอาจริง เชUน 

เด็ก ๆ เลUนกัน เลUนดนตรี พูดเลUน 2) การแสดงและลักษณะของการแสดง เชUน เลUนเปrนผูeรeาย เลUนนอกบท 
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3) การเลUนการพนัน เชUน เลUนไพU  เลUนเบี้ย 4) การมุUงกระทำและมิไดeมุUงกระทำใหeเกิดผล เชUน เขียนเลUน ๆ 

5) การไมUทำตามโดยงUาย เชUน เลUนตัว เลUนแงU 6) การกระทำที่ไมUสมควร เชUน เลUนแผลง ๆ เลUนพิเรนทรG 7) การวUา

หรือทำรeายโดยอีกฝbายหน่ึงไมUอาจโตeตอบ ไดeแกU เลUนงาน 8) การแสดงความโกรธ ไดeแกU เลUนง้ิว 9) ความประพฤติ

ตUอคูUรักหรือคูUสมรส ไดeแกU เลUนชูe 10) การกระทำที่ทำใหeชายหลงรักหรือกลeาแสดงความรัก เชUน เลUนตา เลUนหูเลUนตา 

และ 11) ความประพฤติท่ีผิดปกติทางเพศ ไดeแกU เลUนเพ่ือน  

2.3 เอกสารและงานวิจัยเก่ียวกับมุมมองหรือค3านิยมในสังคมไทย 

เอกสารและงานวิจัยที่อธิบายเกี่ยวกับมุมมองหรือคUานิยมในสังคมไทยที่เกี่ยวขeองกับคำวUา “เลUน” 

ไดeแกU กระมล ทองธรรมชาติ (2515) และ ศศิวิมล สันติราษฎรGภักดี (2547) เปrนตeน กระมล ทองธรรมชาติ 

(2515) ไดeศึกษาสภาพและขอบขUายของการเมืองตั้งแตUการเปลี่ยนแปลงการปกครองป� พ.ศ. 2475 ซึ่งถือวUา

เปrนประเด็นที่มีการกลUาวถึงกันเปrนอยUางมาก โดยไดeกลUาวถึงทัศนคติของคนไทยในสมัยนั้นที่มีตUอ “การเมือง” 

และ “การเลUนการเมือง” วUาเปrนเรื่องสกปรกหรือเรื่องเลวรeายที่อาจทำใหeผูeเกี่ยวขeองไดeรับความเดือดรeอนหรือ

ถึงแกUชีวิตไดe เชUนเดียวกับ “นักการเมือง” ที่มักถูกมองวUา เปrนผูeมีความมักใหญUใฝbสูง เชื่อถือไมUไดeหรือไมUนUา

คบหาสมาคม  

สำหรับคUานิยมที่เกี่ยวขeองกับคำวUา “เลUน” ในสังคมไทยนั้น เชUน การเลUนหวยหรือการซื้อลอตเตอรี่

ซึ่งเปrนคUานิยมที่อยูUกับสังคมไทยมาอยUางยาวนาน ตามที่ ศศิวิมล สันติราษฎรGภักดี (2547 อeางใน ป��นอนงคG 

อำปะละ, 2565, น. 55-56) ไดeอธิบายไวeวUา สังคมไทยมีความเกี่ยวขeองกับ “หวย” มาตั้งแตUอดีต โดยเริ่มจา

การเลUน “หวย กข”1  
 

3. ระเบียบวิธีวิจัย 

3.1 ขIอมูลและเคร่ืองมือท่ีใชI 

ขeอมูลที่ใชeในการศึกษาครั้งนี้นำมาจากคลังขeอมูลภาษาไทยแหUงชาติ (TNC: Thai National Corpus) 

หรือคลังขeอมูลภาษาไทยมาตรฐานของภาควิชาภาษาศาสตรG (คณะอักษรศาสตรG จุฬาลงกรณGมหาวิทยาลัย, 

2549) ซึ่งทำการรวบรวมขeอมูลจากแหลUงตUาง ๆ เชUน บทสัมภาษณG หนังสือพิมพG  นวนิยาย วารสารวิชาการ 

การศึกษาคร้ังน้ีใชeแบบแบUงขeอความตามประเภทวิธีการใชeเปrนเคร่ืองมือในการเก็บและรวบรวมขeอมูล 

3.2 กลุ3มเปdาหมายท่ีใชIศึกษา 

กลุUมเปxาหมายท่ีใชeศึกษาของงานวิจัยน้ี คือ ขeอความที่ปรากฏคำวUา “เลUน” จากแหลUงขeอมูลทั้งรูปแบบ

ภาษาพูดไดeแกU บทสัมภาษณG และนิตยสาร ประเภทละ 50 ขeอความ และแหลUงขeอมูลรูปแบบภาษาเขียนไดeแกU  

นวนิยาย หนังสือพิมพG บทความท่ัวไป และวารสารวิชาการ ประเภทละ 50 ขeอความ รวมมีตัวอยUางท่ีพิจารณา  

จำนวน 300 ขeอความ สำหรับขeอความที่ปรากฏคำวUา 「遊ぶ」(asobu) นำมาจากงานวิจัยของ 加藤 (2019) 

จำนวน 43 ประโยคและพจนานุกรมภาษาญ่ีปุbน  

 
1 หวยที่ออกเปRนตัวหนังสือจำนวน 34 ตัว ทุกตัวมีคำเรียกภาษาจีนเพราะมีตeนกำเนิดจากประเทศจีน ตiอมาหลังจากที่ หวย กข ถูกยกเลิกไปจึงเกิด 

ลอตเตอรีข่ึ้นใหมi เรียกวiา “หวยลอตเตอรี”่ หรือ “สลากกินแบiง” และยังมีการรื้อฟuvนคำวiา “หวย” มาใชeเรียก “หวยใตeดิน” ที่เลiนกันในปxจจุบัน 
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3.3 วิธีดำเนินการวิจัย 

1) ผู eวิจัยคัดเลือกและรวบรวมขeอมูลจากคลังขeอมูลภาษาไทยแหUงชาติไดeแกU ขeอความจากบท

สัมภาษณG นวนิยาย นิตยสาร หนังสือพิมพG บทความท่ัวไป และวารสารวิชาการ 

2) ผูeวิจัยจัดกลุUมขeอความขeางตeนตามประเภทวิธีการใชeโดยอeางอิงจากงานวิจัยของ 加藤 (2019) ท่ีไดe

สรุปวิธีการใชeของคำวUา 「遊ぶ」ในภาษาญี่ปุbนและสUวนที่เหลือเปrนการแบUงกลุUมของผูeวิจัยโดยสังเกตจาก

ลักษณะพิเศษของการใชeคำวUา “เลUน” ในภาษาไทยโดยอeางอิงจากพจนานุกรมราชบัณฑิตยสถานงานวิจัยของ

ปริตตา เฉลิมเผUา กออนันตกูล (2537) และนววรรณ พันธุเมธา (2555) 

3) ผูeวิจัยศึกษาวิธีการใชeของท้ังสองคำท่ีปรากฏในขeอความตัวอยUาง โดยพิจารณาเก่ียวกับความหมายหลัก

และความหมายขยายโดยอeางอิงจากพจนานุกรม「日本語多義語学習辞典 動詞編」  

4) ผูeวิจัยวิเคราะหGเพื่อหาความเหมือนและความตUางจากความหมายและวิธีการใชeโดยอeางอิงงานวิจัย

ท่ีเก่ียวขeอง ไดeแกU 加藤 (2019) และปริตตา เฉลิมเผUา กออนันตกูล (2537) เปrนตeน 

3.4 ขอบเขตของการวิจัย 

ขอบเขตของการวิจัยครั้งน้ีคือ การศึกษาคำวUา “เลUน” ที่ปรากฏในขeอความบทสัมภาษณG นวนิยาย 

นิตยสาร หนังสือพิมพG บทความทั่วไป และวารสารวิชาการจากคลังขeอมูลภาษาไทยแหUงชาติ โดยจะศึกษา

เฉพาะ คำวUา “เลUน” ที่เปrนคำกริยาหลักและปรากฏในพยางคGแรกของคำเทUานั้น (เลUน + คำนาม) เชUน เลUนเกม 

เลUนดนตรี โดยไมUไดeพิจารณากรณีที่เปrนคำวิเศษณG (คำกริยา + เลUน) เชUน คิดอะไรเลUน ๆ จินตนาการเลUน ๆ 

นอกจากน้ียังไมUพิจารณากรณีท่ีเปrนสำนวน เชUน เลUนกับไฟ เลUนเอาเถิดเจeาลUอ 

 

4. ผลการศึกษา 

วิธีการใชIของคำว3า「遊ぶ」(asobu) กับ “เล3น”จากคลังขIอมูลภาษาญ่ีปุZนและภาษาไทย 

 จากการเก็บขeอมูลขeอความตัวอยUางของคำวUา “เลUน”จากคลังขeอมูลภาษาไทยและเปรียบเทียบกับ

ขeอความตัวอยUางของคำวUา 「遊ぶ」ที่พบในพจนานุกรมภาษาญี่ปุbนและงานวิจัยของ 加藤 (2019) สามารถ

สรุปวิธีการใชeไดeดังน้ี 

 

ตารางท่ี 3 ประเภทวิธีการใชeของคำวUา「遊ぶ」กับ “เลUน” 

วิธีการใช; 「遊ぶ」 เล4น 

1) การใช4เวลาทำเรื่องที่ 

   ตนเองชอบโดยเคลื่อนไหว 

   บางสJวนของรJางกาย 

ประโยคตัวอยJาง 
祖父の隣に私より二歳上の子供がい

て、年齢が近いためか、すぐともだ

ちになった。一緒にエビを釣りに行

ったり、やまももを取に山にのぼっ

たりして遊んだ。 

ประโยคตัวอยJาง 

พอรามเมหลับริคก็ลงมา ชJวงเวลากลางคืน

เป\นเวลาสJวนตัวละ บางวันก็ดูหนัง บางวันก็

นั่งเลJนเกม หรือไปดูในมายสเปซคุยกับแฟน

เพลงบ4าง นั่งเขียนรูปกับแฟนพี่ แล4วก็นั่งคุย

กันประจำวันเหมือนวJาวันนี้เรามีอะไรบ4าง 
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วิธีการใช; 「遊ぶ」 เล4น 

2) การใช4เวลาทำเรื่องที่ 

   ตนเองชอบโดยละเลยเรื่อง 

   ที่ควรจะทำ 

ประโยคตัวอยJาง 
手稲区内を巡回して、たばこを吸った

り、学校へ行かずに遊んでいる子ども

たちに優しく声かけをしています。 

ประโยคตัวอยJาง 

ผมถูกทำโทษ เมื่อตอนอยูJชั้นประถมปfที่ 6 

ถ4าจำไมJผิด คุณครูบอกวJาจะเฆี่ยนโทษฐาน

ขว4างปาชอลOค เลJนกับเพื่อน ผมและเพื่อน

โดนคนละ 2 ที ผมกลับบ4านไปดูเป\นรอย

ไหม4 ช้ำระบมอยูJนาน  

3) การใช4เวลาทำเรื่องที่ไมJ 

   เหมาะสมโดยการจJายเงิน 

   เพื่อดื่มของมึนเมาหรือ 

   เลJนการพนัน 

ประโยคตัวอยJาง 
彼は毎晩銀座で遊んでいる。 

ประโยคตัวอยJาง 

เกาโชในยุคนั้นมีชื่อเสียงที่ไมJดีนัก เนื่องจาก

เป\นคนไมJมีการศึกษา ขี้เหล4า ชอบเลJนการ

พนัน ตJอสู4กันด4วยมีด และลักพาตัวผู4หญิง

จากในเมืองมาเป\นภรรยา 

4) การสนุกกับการทำเรื่องที ่

   ไมJเหมาะสมกับคนอื่นหรือ 

   สัตวOตัวอื่น 

ประโยคตัวอยJาง 
なんか最近、クラスで遊ばれてる人が

いる。その人には、今のところ味方が

いない。というか嫌われている感じ。

本人はすごく真剣なんだとね。真剣

に、ふざけてる人を注意したりする。

その真剣さが面白い。周りには、その

人にちょっかいかけて面白がってる。 

ไมJพบตัวอยJางข4อความของวิธีการใช4นี้จาก

คลังข4อมูลภาษาไทย 

5) สถานที่หรือสิ่งของถูก 

   ปลJอยทิ้งไว4โดยที่ไมJได4ใช4 

   งานตามที่ควรจะเป\น 

ประโยคตัวอยJาง 
営業に使う車は会社所有なのが普通

だが、社員個人の車を使う方法があ

る。仕事でかかった費用は会社が持つ

という”払い戻しプログラム”だ。この

プログラムの良いところは、まず会社

にとって管理が楽になること。また、

社用車を遊ばせておくという無駄が

なくなり、保険責任が軽減できるこ

と、税金が安くなることなどいろいろ

挙げられる。 

ไมJพบตัวอยJางข4อความของวิธีการใช4นี้จาก

คลังข4อมูลภาษาไทย 

6) การใช4สิ่งของบางอยJาง 

   เพื่อคิดค4นขั้นตอนหรือ 

   วิธีการทำจากความชอบ 

   ของตนเอง 

ประโยคตัวอยJาง 
スタイリッシュな観客が多かったバ

レンシアガ。作品のシェイプされた美

しいシルエットのもなから、カッティ

ングや素材で遊んだエッジの利いた

ものまで。 

ประโยคตัวอยJาง 

ทางของโฆษณาบ4านเราเลยต4องเลJนกับ

ไอเดียเป\นหลัก ไม4เด็ดของเราคืออารมณOขัน

แบบไทย ๆ ของเรานี่แหละครับที่แตกตJาง 

จริง ๆ การเลJนกับอารมณOขันในโฆษณาไมJใชJ

เรื่องใหมJเพราะทั้งฝรั่งทั้งญี่ปุRนก็ทำมาแล4ว 

7) การไปตJางสถานที่เพื่อ 

   ต4องการหาความรู4หรือ  

ประสบการณOใหมJ 

 

 

 

ประโยคตัวอยJาง 
芸術に憧れ、パリに遊ぶ。 

ไมJพบตัวอยJางข4อความของวิธีการใช4นี้จาก

คลังข4อมูลภาษาไทย 
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วิธีการใช; 「遊ぶ」 เล4น 

8) การใช4ความสามารถเพื่อ 

   ปฏิบัติงานทางการเมืองหรือ 

   การแสดง 

ไมJพบตัวอยJางข4อความของวิธีการใช4นี้ใน

ภาษาญี่ปุRนจากงานวิจัยที่อ4างอิง 

ประโยคตัวอยJาง 

ผมคิดวJาถ4าอาจารยOสมคิดจะเลJนการเมืองก็

เพราะยังมีความคิดเรื่องการเปลี่ยนผJาน

ประเทศไทยอยูJ เป\นความรู4สึกนึกคิดในชJวง 

20 กวJาปfที่ผJานมา และผมวJาแกยังทำงาน

ชิ้นนั้นอยูJ เพียงแตJตอนนี้งานที่วJานั้นเป\น

ประติมากรรมผJานกลไกทางการเมือง 

9) การมีปฏิสัมพันธOกับ 

    ฝRายตรงข4าม 

ไมJพบตัวอยJางข4อความของวิธีการใช4นี้ใน

ภาษาญี่ปุRนจากงานวิจัยที่อ4างอิง 

ประโยคตัวอยJาง 

อยูJฉากหนึ่งที่ผมชอบมาก คอปโปลJาเลJนกับ

คนดูด4วยวิธีการที่เรียกวJา Psychology 

Effect ซึ่งเป\นซีนที่ไมเคิลไปเจรจากับตำรวจ

ในร4านอาหารแหJงหนึ่ง และวางแผนที่จะ 

“เปRา” คนในสีโดยใช4ปzนที่แอบไว4ในห4องน้ำ 

10) การเดิมพันหรือเสี่ยงทำ 

     เรื่องบางอยJางที่ตนเองไมJม ี

     ความรู4หรือประสบการณO 

     มากJอน 

ไมJพบตัวอยJางข4อความของวิธีการใช4นี้ใน

ภาษาญี่ปุRนจากงานวิจัยที่อ4างอิง 

ประโยคตัวอยJาง 

ผมก็ไมJเคยทำคJายเพลงมากJอนเหมือนกัน 

คุณไปวางแผนมาได4 คุณไปทำฝ{|งธุรกิจมาได4 

แตJสุดท4าย คุณก็ต4องเชื่อในตัวเอง การที่คุณ

กล4าเอาความฝ{นมาเลJนกับธุรกิจ เป\นเพราะ

ฝ{|งความเป\นนักธุรกิจในตัวเองบอกวJาคุณ

เอาอยูJ 60 เปอรOเซ็นตOมันก็เหมือนวงการ

เพลงนั่นแหละ วงการบันเทิงเหมือนกัน  

11) การใช4อำนาจเพื่อกระทำ 

     หรือจัดการกับเรื่อง 

     บางอยJางที่คนทั่วไปคิดวJา 

     ไมJควรยุJงเกี่ยว 

ไมJพบตัวอยJางข4อความของวิธีการใช4นี้ใน

ภาษาญี่ปุRนจากงานวิจัยที่อ4างอิง 

ประโยคตัวอยJาง 

ในชJวงรัฐบาลคุณทักษิณต4องยอมรับวJาไมJใชJ

มีแคJภาพลักษณO แตJมีผลงานด4วย เลยทำให4

ยั่งยืนมาได4นานพอสมควร เรื่องผลงานไมJมี

ป{ญหา เรื่องประสิทธิภาพไมJมีป{ญหา ผมวJา

ไมJมีรัฐบาลไหนที่กล4าเลJนกับราชการจน

ราชการกลัว ไมJมีรัฐบาลไหนที่พูดแล4ว

อาเซียนฟ{ง ประเทศอื่นฟ{ง ไมJมีรัฐบาลไหน

ที่เอาจริงเรื่องยาเสพติดแม4วJาอาจดูรุนแรง

ไปหนJอย 

 

จากตารางที่ 3 จะเห็นไดeวUา วิธีการใชeของคำวUา 「遊ぶ」กับ “เลUน” มีทั้งลักษณะที่คลeายกันและ

แตกตUางกัน วิธีการใชeที่คลeายกัน ไดeแกU 1) การใชeเวลาทำเรื่องท่ีตนเองชอบโดยเคลื่อนไหวบางสUวนของรUางกาย 

2) การใชeเวลาทำเรื่องท่ีตนเองชอบโดยละเลยเรื่องที่ควรจะทำ 3) การใชeเวลาทำเรื่องที่ไมUเหมาะสมโดยการจUายเงิน
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เพื่อดื่มของมึนเมาหรือเพื่อเลUนการพนัน และ 4) การใชeสิ่งของบางอยUางเพื่อคิดคeนขั้นตอนหรือวิธีการทำจาก

ความชอบของตนเอง สำหรับวิธีการใชeที่พบเฉพาะในคำวUา 「遊ぶ」ไดeแกU 1) การสนุกกับการทำเรื่องที่ไมU

เหมาะสมกับคนอื่นหรือสัตวGตัวอื่น 2) สถานที่หรือสิ่งของถูกปลUอยทิ้งไวeโดยที่ไมUไดeใชeงานตามที่ควรจะเปrน  

และ 3) การไปตUางสถานที่เพื่อตeองการหาความรูeหรือประสบการณGใหมU ในขณะท่ีวิธีการใชeที่พบเฉพาะในคำวUา 

“เลUน” ไดeแกU 1) การใชeความสามารถเพื่อปฏิบัติงานทางการเมืองหรือการแสดง 2) การมีปฏิสัมพันธGกับฝbาย

ตรงขeาม 3) การเดิมพันหรือเสี่ยงทำเรื่องบางอยUางที่ตนเองไมUมีความรูeหรือประสบการณGมากUอน และ 4) การใชe

อำนาจเพื่อกระทำหรือจัดการกับเรื่องบางอยUางที่คนทั่วไปคิดวUาไมUควรยุUงเกี่ยว โดยผูeวิจัยเห็นวUา วิธีการใชe

ขeางตeนน้ีเปrนความหมายที่ขยายมาจากความหมายท่ีปริตตา เฉลิมเผUา กออนันตกูล (2537) ไดeวิเคราะหGและ

สรุปองคGประกอบความหมายของคำนี้ไวe จากรายละเอียดขeางตeนผูeวิจัยจะวิเคราะหGวิธีการใชeของทั้งสองคำ

โดยยกตัวอยUางประกอบเพ่ือใหeเห็นลักษณะท่ีคลeายกันและแตกตUางกันในหัวขeอ 4.1 และ 4.2 
 

4.1 วิธีการใชIท่ีคลIายกันของคำว3า「遊ぶ」(asobu) กับ “เล3น” 

4.1.1 การใชeเวลาทำเร่ืองท่ีตนเองชอบโดยเคล่ือนไหวบางสUวนของรUางกาย 

จากผลการศึกษาพบตัวอยUางขeอความของคำวUา「遊ぶ」กับ “เลUน” ท่ีใชeเพ่ือบรรยายตอนท่ี

บุคคลหน่ึงใชeเวลาทำเร่ืองท่ีตนเองชอบโดยเคล่ือนไหวบางสUวนของรUางกาย ดังตัวอยUางท่ี (1) และ (2) 
 

(1) 祖父の隣に私より二歳上の子供がいて、年齢が近いためか、すぐともだちになった。一緒にエビ 

   を釣りに行ったり、やまももを取に山にのぼったりして遊んだ。 

    (BCCWJ, 日本語教師が見た中国, อeางอิงตัวอยUางท่ี (1) ของ 加藤 2019, p. 222) 

    เด็กท่ีอยูUขeางคุณปูbอายุมากกวUาฉันสองป� คงเพราะอายุใกลeกันจึงเปrนเพ่ือนกันไดeไมUยาก เรา [asobu]  

      ดeวยกัน ไปตกกุeงบeาง ไปเก็บลูกทeอบนภูเขาบeาง 

(แปลโดยผูeวิจัย) 
 

(2) คุณจินตนาการชีวิตหลังเกษียณไวeอยUางไร ทUองเท่ียวครับ ผมจะทUองเท่ียวอยUางเดียวเลย ผมชอบทUองเท่ียว  

    แลeวก็คงไปเลUนกอลGฟ ทUองเท่ียวตUางประเทศ เพราะวUาเปrนคนชอบทUองเท่ียวต้ังแตUเด็ก ๆ  

(TNC, บทสัมภาษณGจากนิตยสาร) 
退職後の生活にどんな夢を抱いていますか。私は旅行が大好きで、退職後はずっと旅行をして 

過ごしたいです。特に海外旅行、旅行の中でゴルフも [len] したいですね。思えば小さい頃から 

旅行は私に活力を与えてくれていたように思います。 

(แปลโดยผูeวิจัย) 
 

ตัวอยUางที่ (1) เปrนการบรรยายถึงการเลUนกับเด็กที่เพิ่งรูeจักกันโดยการไปตกกุeงและเก็บลูกทeอ

บนภูเขา สUวนตัวอยUางที่ (2) เปrนการบรรยายถึงการเลUนกอลGฟซึ่งเปrนกิจกรรมที่ผูeพูดตั้งใจจะทำหลังจาก

เกษียณงาน จากตัวอยUางขeางตeนจะเห็นไดeวUา วิธีการใชeของคำวUา “เลUน” มีลักษณะที่คลeายกันกับคำวUา 「遊ぶ」 

ตามท่ี 加藤 (2019) ไดeเสนอไวeคือการใชeเวลาทำเร่ืองท่ีชอบโดยเคล่ือนไหวบางสUวนของรUางกาย 
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4.1.2 การใชeเวลาทำเร่ืองท่ีตนเองชอบโดยละเลยเร่ืองท่ีควรจะทำ 
จากผลการศึกษาพบตัวอยUางขeอความของคำวUา「遊ぶ」กับ “เลUน” ท่ีใชeเพ่ือบรรยายตอนท่ี

บุคคลหน่ึงใชeเวลาทำเร่ืองท่ีตนเองชอบโดยละเลยเร่ืองท่ีควรจะทำ ดังตัวอยUางท่ี (3) และ (4) 
 

(3) 手稲区内を巡回して、たばこを吸ったり、学校へ行かずに遊んでいる子どもたちに優しく声かけ 

   をしています。 

(BCCWJ, 広報さっぽる＋ていね区民のページ, อeางอิงตัวอยUางท่ี (10) ของ 加藤 2019, p. 223) 

      สUงเสียงเรียกเบาเบาไปท่ีกลุUมเด็กท่ีกำลังสูบบุหร่ี ไมUไปโรงเรียนและ [asobu] กันอยูUระหวUางท่ีลาดตระเวน 

      ภายในเขตเทะอิเนะ 

 (แปลโดยผูeวิจัย) 
 

(4) ผมถูกทำโทษ เม่ือตอนอยูUช้ันประถมป�ท่ี 6 ถeาจำไมUผิด คุณครูบอกวUาจะเฆ่ียนโทษฐานขวeางปาชอลGค เลUนกับ 

    เพ่ือน ผมและเพ่ือนโดนคนละ 2 ที ผมกลับบeานไปดูเปrนรอยไหมe ช้ำระบมอยูUนาน  

(TNC, นิตยสารและสารคดี) 
思い返すと、小学校 6年生の時に叱られたことが記憶に残っている。友達とチョークを投げあって  

[len] 遊んでいたところを先生に見つかり、友達と僕は 2回ずつ叩かれた。家に帰ってよくみて 

みると、叩かれたところが焼けたように赤く腫れて、しばらく痛みが残って  いたのを鮮明に覚え 

ている。 

(แปลโดยผูeวิจัย) 
 

ตัวอยUางที่ (3) เปrนการบรรยายถึงเด็กที่ควรจะไปโรงเรียน แตUกลับสูบบุหรี่และเลUนกันอยูU 

สUวนตัวอยUางที่ (4) เปrนการบรรยายถึงประสบการณGของผูeพูดที่ถูกครูลงโทษเพราะเลUนกับเพื่อนโดยการขวeาง

ปาชอลGคซ่ึงถือวUาเปrนพฤติกรรมท่ีคนโดยท่ัวไปคิดวUาไมUเหมาะสม จากตัวอยUางขeางตeนจะเห็นไดeวUา วิธีการใชeของ

คำวUา “เลUน” มีลักษณะที่คลeายกันกับคำวUา 「遊ぶ」ตามท่ี 加藤 (2019) ไดeเสนอไวeคือ การใชeเวลาทำเรื่องท่ี

ชอบโดยละเลยเร่ืองท่ีควรจะทำ 

4.1.3 การใชeเวลาทำเร่ืองท่ีไมUเหมาะสมโดยการจUายเงินเพ่ือด่ืมของมึนเมาหรือเลUนการพนัน 

จากผลการศึกษาพบตัวอยUางขeอความของคำวUา「遊ぶ」กับ “เลUน” ที่ใชeเพื่อบรรยายตอนท่ี

บุคคลหนึ่งใชeเวลาทำเรื่องท่ีไมUเหมาะสมโดยการจUายเงินเพื่อดื่มของมึนเมาหรือเลUนการพนัน ดังตัวอยUางที่ (5) 

และ (6) 

 

(5) 彼女は最近ホストと遊んでいるらしい。 

                                                             (日本語多義語学習辞典 動詞編) 

      ดูเหมือนวUาชUวงน้ีหลUอน [asobu] กับหนุUมบารGโฮส 

 (แปลโดยผูeวิจัย) 
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(6) พูโซเคยผUานความเปrนความตายมาแลeวคร้ังหน่ึง คราวท่ีเกิดหัวใจวายกระทันหันระหวUางเลUนการพนันอยูUท่ี  

    ลาสเวกัสในป� 2534 จนเปrนเหตุใหeตeองระงับการเดินทางไปบUอนคาสิโนท้ังท่ีลาสเวกัส และยุโรป เพ่ือเลUน 

    การพนันท่ีเขาช่ืนชอบเปrนชีวิตจิตใจ 

(TNC, บทความท่ัวไป) 
プーゾは一度、命を落としかけたことがあります。1991 年のことですが、ラスベガスでギャンブ 

ルを [len] していたところ、突然心臓発作を起こして、それ以降ラスベガスをはじめ、ヨーロッ 

パのカジノに行けなくなりました。ギャンブルは彼に取ってかけがえのない生きがいでした。 

(แปลโดยผูeวิจัย) 

 

ตัวอยUางที่ (5) เปrนการบรรยายถึงผูeหญิงคนหนึ่งที่เที่ยวเลUนกับหนุUมบารGโฮส สUวนตัวอยUางท่ี 

(6) เปrนการบรรยายถึงตัวละครพูโซในนวนิยายที่ชื่นชอบการเลUนการพนัน จากตัวอยUางขeางตeนจะเห็นไดeวUา 

วิธีการใชeของคำวUา “เลUน” มีลักษณะที่คลeายกันกับคำวUา 「遊ぶ」ตามท่ี 加藤 (2019) ไดeเสนอไวeคือ การใชe

เวลาทำเร่ืองท่ีไมUเหมาะสมโดยการจUายเงินเพ่ือด่ืมของมึนเมาหรือเลUนการพนัน 

 

4.1.4 การใชeส่ิงของบางอยUางเพ่ือคิดคeนข้ันตอนหรือวิธีการทำจากความชอบของตนเอง 

จากผลการศึกษาพบตัวอยUางขeอความของคำวUา「遊ぶ」กับ “เลUน” ท่ีใชeเพ่ือบรรยายตอนท่ี

บุคคลหน่ึงใชeส่ิงของบางอยUางเพ่ือคิดคeนข้ันตอนหรือวิธีการทำจากความชอบของตนเอง ดังตัวอยUางท่ี (7) และ (8) 
 

(7) スタイリッシュな観客が多かったバレンシアガ。作品のシェイプされた美しいシルエットのもな 

  から、カッティングや素材で遊んだエッジの利いたものまで。 
(BCCWJ, 河島裕子・藤原美智子『Ｍｉｓｓ』, อeางอิงตัวอยUางท่ี (26) ของ 加藤 2019, p. 228) 

      บาเลนเซียกาเปrนแบรนดGสำหรับลูกคeาท่ีมีสไตลG มีต้ังแตUของท่ีมีรูปทรงสวยงาม ไปจนถึงของท่ี [asobu]  

      กับการตัดเย็บและวัตถุดิบ 

 (แปลโดยผูeวิจัย) 
 

(8) ต้ังแตUน้ันเราก็จับทางถูกวUา โฆษณาของเมืองไทยนUาจะมาแนวน้ี หมายถึงวUาโปรดักช่ันอาจจะไมUตeองเน้ียบมาก  

    แตUขายไอเดีย เลUนกับสไตลGท่ีชัดเจน อยUางเชUนหนังโฆษณาของเราชุดกรุงเทพประกันภัยท้ัง 3 ชุด คือ  

    ชุดพายุหมุน ลeอหลุด แลeวก็รeานทอง เปrนหนังโฆษณาท่ีแทบไมUมีบทพูดแตUทุกคนสามารถเขeาใจไดe  

(TNC, บทสัมภาษณGจากนิตยสาร) 
それ以来、私たちはタイの広告はこういう路線でいけるんじゃないかと手応えを感じました。つま 

り、プロダクションのクオリティが完璧でなくても、アイデア次第で勝負できるということです。 

はっきりしたスタイルで [len] 遊ぶ という点では、私たちが手がけた「バンコク保険」の CM 

三本―竜巻編、タイヤ外れ編、金屋編―がその好例です。セリフはほとんどありませんが、誰が 

見ても内容が伝わるのが強みであり、アイデアで勝負ができる好例と考えています。 

(แปลโดยผูeวิจัย) 

ตัวอยUางที่ (7) เปrนการบรรยายถึงยี่หeอบาเลนเซียกาที่มีการผลิตสินคeาที่ใสUใจรายละเอียดกับ
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การตัดเย็บและวัตถุดิบ สUวนตัวอยUางที่ (8) เปrนการบรรยายถึงการทำโฆษณาที่ไดeคิดคeนวิธีการที่ทำใหeคนดู

สามารถเขeาใจไดe และยังมีความเปrนสากลผสมกับความเปrนไทย จากตัวอยUางขeางตeนจะเห็นไดeวUา วิธีการใชeของ

คำวUา “เลUน” มีลักษณะท่ีคลeายกันกับคำวUา 「遊ぶ」ตามท่ี 加藤 (2019) ไดeเสนอไวeคือ การใชeส่ิงของบางอยUาง

เพ่ือคิดคeนข้ันตอนหรือวิธีการทำจากความชอบของตนเอง 
 

4.2 วิธีการใชIท่ีพบเฉพาะในคำว3า「遊ぶ」 

4.2.1 การสนุกกับการทำเร่ืองท่ีไมUเหมาะสมกับคนอ่ืนหรือสัตวGตัวอ่ืน 

จากผลการศึกษาพบตัวอยUางขeอความของคำวUา 「遊ぶ」ที่ใชeเพื่อบรรยายตอนท่ีบุคคลหน่ึง

สนุกกับการทำเร่ืองท่ีไมUเหมาะสมกับคนอ่ืนหรือสัตวGตัวอ่ืน ดังตัวอยUางท่ี (9)  
 

(9) なんか最近、クラスで遊ばれてる人がいる。その人には、今のところ味方がいない。というか 

    嫌われている感じ。本人はすごく真剣なんだとね。真剣に、ふざけてる人を注意したりする。 

    その真剣さが面白い。周りには、その人にちょっかいかけて面白がってる。 

    (BCCWJ, Yahoo! ブログ, อeางอิงตัวอยUางท่ี (20) ของ 加藤 2019, p. 226) 

    ชUวงน้ีมีเด็กท่ีถูก [asobu] (แกลeง/×เลUน) ในหeองเรียน ตอนน้ีเด็กคนน้ีไมUมีพวกเลย รูeสึกวUาถูกทุกคนเกลียด 

      คงเปrนเพราะเจeาตัวเปrนคนจริงจังมาก จริงจังจนไปวUากลUาวคนท่ีชอบเลUนสนุก ความจริงจังน้ันชUางนUาขบขัน 

      คนรอบขeางเองก็สนุกท่ีไดeไปแกลeงเด็กคนน้ัน 

(แปลโดยผูeวิจัย) 
 

ตัวอยUางที่ (9) เปrนขeอความที่ใชeคำวUา 「遊ぶ」เพื่อบรรยายถึงเด็กคนหนึ่งที่ถูกเพื่อนในชั้นเรียน

แกลeงเน่ืองจากเปrนคนท่ีมีนิสัยจริงจัง แตUทุกคนกลับมองวUาเปrนเร่ืองตลก 

4.2.2 สถานท่ีหรือส่ิงของถูกปลUอยท้ิงไวeโดยท่ีไมUไดeใชeงานตามท่ีควรจะเปrน 

จากผลการศึกษาพบตัวอยUางขeอความของคำวUา 「遊ぶ」ที่ใชeเพื่อบรรยายตอนท่ี สถานท่ี 

หรือส่ิงของถูกปลUอยท้ิงไวeโดยท่ีไมUไดeใชeงานตามท่ีควรจะเปrน ดังตัวอยUางท่ี (10)  
 

(10) 営業に使う車は会社所有なのが普通だが、社員個人の車を使う方法がある。仕事でかかった 

     費用は会社が持つという”払い戻しプログラム”だ。このプログラムの良いところは、まず 

     会社にとって管理が楽になること。また、社用車を遊ばせておくという無駄がなくなり、保険 

     責任が軽減できること、税金が安くなることなどいろいろ挙げられる。 

(BCCWJ, 木村恵子『アメリカ発ニュウービジネス特選200』, อeางอิงตัวอยUางท่ี (24) ของ 加藤 2019, p. 227) 

     รถท่ีใชeเพ่ือการทำงานเปrนทรัพยGสินของบริษัท แตUมีวิธีท่ีพนักงานจะใชeรถสUวนตัวไดe โดยบริษัทจะมีโครงการ 

        ท่ีเรียกวUา “Haraimodoshi” หรือการชำระคUาใชeจUายคืนใหeหลังจากการใชeงาน ขeอดีของโครงการน้ีคือ 

        บริษัทสามารถบริหารจัดการไดeงUาย นอกจากน้ียังชUวยลดป�ญหารถบริษัทถูก [asobu] (จอดไวe/×เลUน) 

    โดยไมUไดeใชeประโยชนG ลดภาระความรับผิดชอบเร่ืองประกันภัย และจUายภาษีไดeถูกลง 

(แปลโดยผูeวิจัย) 
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ตัวอยUางท่ี (10) เปrนขeอความท่ีใชeคำวUา 「遊ぶ」เพ่ือบรรยายเก่ียวกับโครงการของบริษัทแหUง

หนึ่งที่จะชำระคUาใชeจUายคืนใหeพนักงานที่ใชeรถสUวนตัวปฏิบัติงานใหeบริษัทซึ่งจะชUวยลดป�ญหา เชUน การจอดรถ

ท้ิงไวeโดยไมUใชeประโยชนGอยUางท่ีควรจะเปrน 

4.2.3 การไปตUางสถานท่ีเพ่ือตeองการหาความรูeหรือประสบการณGใหมU 

จากผลการศึกษาพบตัวอยUางขeอความของท้ังสองคำท่ีใชeเพ่ือบรรยายตอนท่ีบุคคลหน่ึงไปตUาง

สถานท่ีเพ่ือตeองการความรูeหรือประสบการณGใหมU ดังตัวอยUางท่ี (11)  
 

(11) 芸術に憧れ、パリに遊ぶ。 

                                                            (日本語多義語学習辞典 動詞編) 

       ไป [asobu] (เรียน/×เลUน) ท่ีปารีสเพราะหลงใหลในศิลปะ 
                                                                   

(แปลโดยผูeวิจัย) 
 

ตัวอยUางที่ (11) เปrนประโยคที่ใชeคำวUา 「遊ぶ」เพื่อบรรยายวUาผูeพูดมีความสนใจดeานศิลปะ

จึงจะไปเรียนรูeท่ีปารีส  
 

4.3 วิธีการใชIท่ีพบเฉพาะในคำว3า “เล3น”  

4.3.1 การใชeความสามารถเพ่ือปฏิบัติงานทางการเมืองหรือการแสดง 

จากผลการศึกษาพบตัวอยUางขeอความของคำวUา “เลUน” ท่ีใชeเพ่ือบรรยายการใชeความสามารถ

เพ่ือปฏิบัติงานทางการเมืองหรือการแสดง ดังตัวอยUางท่ี (12) 
 

(12) ศิลป�นคนหน่ึง ถeาเขาขายแผUนไดe ดาวนGโหลดไดeแลeวตeองเลUนละครไดe เลUนหนังไดe เปrนพรีเซ็นเตอรGไดe        

      ทำกิจกรรมไดe ศิลป�นท่ีออกมาแลeวขายเพลงอยUางเดียว เลUนคอนเสิรGตอยUางเดียว ในอนาคตอาจอยูUไมUไดe  

(TNC, บทสัมภาษณGจากนิตยสาร) 
    昨今のアーティストは、CDを売ったり楽曲を配信するだけでなく、ドラマや映画に [len] (出演 

    する/×遊ぶ) 出演したり、CMに出たり、様々な分野でマルチに活躍ができることが求められ 

    ます。音楽だけを売る、コンサートだけをやるというスタイルのアーティストは、将来的に生き 

    残っていくのが難しくなるかもしれません。 

(แปลโดยผูeวิจัย) 
 

ตัวอยUางที่ (12) เปrนขeอความที่ใชeคำวUา “เลUน” เพื่อบรรยายเกี่ยวกับการเปrนศิลป�นที่ตeองใชe

ความสามารถทางการแสดงละครหรือภาพยนตรG นอกเหนือไปจากความสามารถทางการแสดงดeานดนตรีซึ่ง

ในกรณีนี้อาจเกิดจากความชอบหรือความถนัดก็ไดeและมักจะไดeรับคUาตอบแทนจากความสามารถนั้นดeวย 

วิธีการใชeขeางตeนอาจถือวUาเปrนประเภทการเลUนเชิงพิธีและการแสดงตามท่ีปริตตา เฉลิมเผUา กออนันตกูล 

(2537) ไดeสรุปการเลUนตามวัฒนธรรมไทยไวe และยังเห็นไดeวUา สถานการณGน้ีไมUสามารถแปลคำวUา “เลUน” โดย

ใชeคำวUา 「遊ぶ」ในภาษาญ่ีปุbนไดe 
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4.3.2 การมีปฏิสัมพันธGกับฝbายตรงขeาม 

จากผลการศึกษาพบตัวอยUางขeอความของคำวUา “เลUน” ที่ใชeเพื่อบรรยายการมีปฏิสัมพันธGกับ

ฝbายตรงขeาม ดังตัวอยUางท่ี (13) 

 

(13) ทีมงานทำการบeานเร่ืองขeอมูลมาพอสมควร โดยเฉพาะรายละเอียดตUาง ๆ (ซ่ึงบางอยUางก็ตeองใชeสมมติฐาน 

      เขeาชUวย) อยUางของหนังก็คือความเขeาใจในการทำหนัง โดยเฉพาะการใชeจังหวะเลUนกับคนดู .. ....  ถามวUา 

      หนังนางนากมีความนUากลัวหรือนUาสะพรึงกลัวม้ัย หลายคนก็คงบอกวUามีและรูeสึกอยูUบeาง แตUถeาวUาความ 

     เปrน  horror ของหนังเกิดจากใหeเห็นภาพหรือไมU ก็ตอบไดeวUาไมUมี 

(TNC, บทความท่ัวไป) 
    スタッフは情報収集にかなり力を入れており、特に細かい部分については、いくつか仮定を立て 

    ながら調査を進めました。映画に関しては、「映画とはどういうものか」という理解、特に観客 

    との“間”の取り方を [len] (重視する/×遊ぶ) 重視しました。では、「ナーン・ナーク」と 

    いう映画に恐怖感や怖さがあるかと聞かれれば、多くの人が「ある」と答えると思います。しか 

    し、そのホラー的な要素が“映像として見せる恐怖”から来ているかと言えば、そうではないと 

    言えます。 

(แปลโดยผูeวิจัย) 

 

ตัวอยUางที่ (13) เปrนขeอความที่ใชeคำวUา “เลUน” เพื่อบรรยายเกี่ยวกับการใชeเทคนิคหรือวิธีการ

ของผูeสรeางภาพยนตรGเพื่อดึงดูดความสนใจและตอบสนองตUอความตeองการของผูeรับชม วิธีการใชeขeางตeนสอดคลeอง

กับความหมาย “การมีความเชี่ยวชาญแสดงชั้นเชิงในสิ่งที่ทำ” ตามที่ปริตตา เฉลิมเผUา กออนันตกูล (2537) 

ไดeสรุปไวe และยังเห็นไดeวUาสถานการณGน้ีไมUสามารถแปลคำวUา “เลUน” โดยใชeคำวUา 「遊ぶ」ในภาษาญ่ีปุbนไดe 

4.3.3 การเดิมพันหรือเส่ียงทำเร่ืองบางอยUางท่ีตนเองไมUมีความรูeหรือประสบการณGมากUอน 

จากผลการศึกษาพบตัวอยUางขeอความของคำวUา “เลUน” ท่ีใชeเพ่ือบรรยายการเดิมพันหรือเส่ียง

ทำเร่ืองบางอยUางท่ีตนเองไมUมีความรูeหรือประสบการณGมากUอน ดังตัวอยUางท่ี (14) 

 

(14) ผมก็ไมUเคยทำคUายเพลงมากUอนเหมือนกัน คุณไปวางแผนมาไดe คุณไปทำฝ��งธุรกิจมาไดe แตUสุดทeายคุณก็ 

     ตeองเช่ือในตัวเอง การท่ีคุณกลeาเอาความฝ�นมาเลUนกับธุรกิจ เปrนเพราะฝ��งความเปrนนักธุรกิจในตัวเองบอก 

     วUาคุณเอาอยูU 60 เปอรGเซ็นตG มันก็เหมือนวงการเพลงน่ันแหละ วงการบันเทิงเหมือนกัน 

(TNC, บทสัมภาษณGจากนิตยสาร) 
私自身、音楽レーベルを手がけるのは初めての経験で、試行錯誤の連続でした。ビジネス計画や 

運営など、経営の経験はあったため自信を持って進められましたが、この局面を乗り越えたのは、 

最終的には「自分を信じる力」が不可欠だったと思います。夢をビジネスと結びつけて [len]  

(挑戦する/×遊ぶ) 挑戦できたのは、自分の中のビジネスパーソンとしての感覚が、「自分なら 

60％はやり遂げられる」と感じていたからに他なりません。音楽業界も、言うなればエンターテイ 

ンメント業界の一部であり、本質的には同じような性質を持っていると感じています。 

(แปลโดยผูeวิจัย) 
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ตัวอยUางที่ (14) เปrนขeอความที่ใชeคำวUา “เลUน” เพื่อบรรยายวUา ผูeพูดมีความฝ�นเกี่ยวกับการทำ

คUายเพลง แตUไมUมีประสบการณGเกี่ยวกับเรื่องดังกลUาวมากUอน แตUยังตeองการที่ลองทำตามความฝ�นโดยการเป�ด

คUายเพลงของตนเองดูสักครั้ง วิธีการใชeขeางตeนอาจถือวUาเปrนหนึ่งในประเภทการเลUนเกมและกีฬาที่มีนัยของ

ความดึงดูดและความเอาจริงเอาจังตามที่ปริตตา เฉลิมเผUา กออนันตกูล (2537) ไดeสรุปการเลUนตามวัฒนธรรม

ไทยไวe และยังเห็นไดeวUาสถานการณGน้ีไมUสามารถแปลคำวUา “เลUน” โดยใชeคำวUา 「遊ぶ」ในภาษาญ่ีปุbนไดe 

4.3.4 การใชeอำนาจเพ่ือกระทำหรือจัดการเร่ืองบางอยUางท่ีคนท่ัวไปคิดวUาไมUควรยุUงเก่ียว 
จากผลการศึกษาพบตัวอยUางขeอความของคำวUา “เลUน” ที่ใชeเพื่อบรรยายการใชeอำนาจเพ่ือ

กระทำหรือจัดการกับเร่ืองบางอยUางท่ีคนท่ัวไปคิดวUาไมUควรยุUงเก่ียว ดังตัวอยUางท่ี (15) 

 

(15) ในชUวงรัฐบาลคุณทักษิณตeองยอมรับวUาไมUใชUมีแคUภาพลักษณG แตUมีผลงานดeวย เลยทำใหeย่ังยืนมาไดeนาน 

      พอสมควร เร่ืองผลงานไมUมีป�ญหา เร่ืองประสิทธิภาพไมUมีป�ญหา ผมวUาไมUมีรัฐบาลไหนท่ีกลeาเลUนกับ 

      ราชการจนราชการกลัว ไมUมีรัฐบาลไหนท่ีพูดแลeวอาเซียนฟ�ง ประเทศอ่ืนฟ�ง ไมUมีรัฐบาลไหนท่ีเอาจริงเร่ือง  

      ยาเสพติดแมeวUาอาจดูรุนแรงไปหนUอย 

(TNC, บทสัมภาษณGจากนิตยสาร) 
  タクシン政権は単なるイメージ戦略だけでなく、確かな実績も伴っていたことは認めざるを 

  得ません。そのため、ある程度の長期にわたって持続可能な政権運営が実現できたのだと 思い 

    ます。政権の成果は申し分なく、行政の効率性についても大きな問題はありませんでした。私は、 

    官僚機構に対してここまで強く[len] (切り込む/×遊ぶ) 切り込んで、官僚側が恐れるような 

    政権は他に例がないと思います。また、アセアン諸国や他国がここまで耳を傾けた政権も、他に 

    は見当たりません。そして、麻薬対策に関しても、やや強硬に見える部分はあったものの、最も 

    本気で取り組んだ政権だったのではないでしょうか。 

(แปลโดยผูeวิจัย) 

 

ตัวอยUางที่ (15) เปrนขeอความที่ใชeคำวUา “เลUน” เพื่อบรรยายถึงรัฐบาลภายใตeการบริหารงาน

ของทักษิณ ชินวัตร วUาเปrนรัฐบาลที่กลeาใชeอำนาจเพื่อจัดการหรือสะสางกับระบบราชการที่คนโดยทั่วไปมองวUา

เปrนระบบท่ียากที่จะจัดการเนื่องจากมีการสืบทอดกันมาอยUางยาวนาน วิธีการใชeขeางตeนอาจถือวUาเปrนความหมาย

ที่แตกตUางไปจากความหมายที่ไดeมีการสรุปไวeกUอนหนeานี้ และยังเห็นไดeวUาสถานการณGนี้ไมUสามารถแปลคำวUา 

“เลUน” โดยใชeคำวUา 「遊ぶ」ในภาษาญ่ีปุbนไดe 

 

5. สรุปและอภิปรายผล 

จากผลการศึกษาเกี ่ยวกับวิธีการใชeของคำวUา “เลUน” ในภาษาไทยโดยเปรียบเทียบกับ「遊ぶ」

(asobu) ในภาษาญ่ีปุbนสามารถสรุปผลการวิจัยไดeดังน้ี 
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ตารางท่ี 4 ลักษณะท่ีคลeายและแตกตUางกันของคำวUา「遊ぶ」กับ “เลUน” 

วิธีการใช; 「遊ぶ」 “เล4น” 

ลักษณะที่คล4ายกัน 

 

ความหมายพื้นฐานเพื่อบรรยายเกี่ยวกับ “ความสนุกสนานหรือความเพลิดเพลิน” 

§ การทำเรื่องที่ตนเองชอบโดยเคลื่อนไหวบางสJวนของรJางกาย  

§ การทำเรื่องที่ตนเองชอบแตJละเลยเรื่องที่ควรจะทำ  

§ การทำเรื่องที่ตนเองชอบแตJเป\นเรื่องที่ไมJเหมาะสม  

§ การทำเรื่องที่ตนเองชอบโดยใช4สิ่งของบางอยJางเพื่อคิดค4นขั้นตอนหรือวิธีการ 

ลักษณะที่ตJางกัน 

1) การสนุกกับการทำเรื่องที่ไมJเหมาะสมกับ 

    คนอื่นหรือสัตวOตัวอื่น 
- 

2) สถานที,่ เครื่องจักร, อุปกรณO หรือเงินทุน 

    ไมJได4ถูกนำไปใช4งานให4มีประสิทธิภาพ 
- 

3) การไปตJางสถานที่เพื่อต4องการหาความรู4 

    หรือประสบการณOใหมJ 
- 

- 
1) การใช4ความสามารถเพื่อปฏิบัติงานทาง 

    การเมืองหรือการแสดง 

- 2) การสร4างปฏิสัมพันธOกับฝRายตรงข4าม 

- 
3) การเดิมพันหรือเสี่ยงทำเรื่องบางอยJางที ่

    ตนเองไมJมีความรู4หรือประสบการณOมากJอน  

- 
4) การใช4อำนาจเพื่อกระทำหรือจัดการกับ 

    เรื่องบางอยJางที่คนทั่วไปคิดวJาไมJควรยุJงเกี่ยว 

 

วิธีการใชeของคำวUา “เลUน” กับ「遊ぶ」 มีทั้งลักษณะที่คลeายกันและแตกตUางกัน ลักษณะที่คลeายกัน 

คือทั้งสองคำมีความหมายพื้นฐานเพื่อบรรยายเกี่ยวกับ “ความสนุกสนานหรือความเพลิดเพลิน” ดังจะเห็นไดe

จากตUางมีวิธีการใชeเพื่อบรรยายการใชeเวลาทำเรื่องท่ีตนเองชอบ โดยสามารถแบUงรายละเอียดของความชอบไดe

ดังน้ี 1) การทำเรื่องท่ีตนเองชอบโดยเคลื่อนไหวบางสUวนของรUางกาย 2) การทำเรื่องท่ีตนเองชอบแตUละเลย

เรื่องที่ควรจะทำ 3) การทำเรื่องท่ีตนเองชอบแตUเปrนเรื่องท่ีไมUเหมาะสม เชUน ดื่มของมึนเมาหรือเลUนการพนัน 

และ 4) การทำเรื่องท่ีตนเองชอบโดยใชeสิ่งของบางอยUางเพื่อคิดคeนขั้นตอนหรือวิธีการ ลักษณะของวิธีการใชeท่ี

คลeายกันขeางตeนนั้นอาจเกี่ยวขeองกับความหมายพื้นฐานของทั้งสองคำโดย 「遊ぶ」มีความหมายวUา 「好きな

ことをして楽しむ」หรือ “สนุกกับการทำเรื่องที่ชอบ” ในขณะท่ี “เลUน” มีความหมายวUา “ทำเพื่อสนุกหรือ

ผUอนอารมณG” และ “สาละวนหรือหมกหมุUนอยูUกับส่ิงใด ๆ ดeวยความเพลิดเพลิน”  

อยUางไรก็ตาม หากพิจารณาวิธีการใชeของคำวUา “เลUน” พบวUา นอกจากความหมายท่ีบรรยายเกี่ยวกับ

การใชeเวลาทำเรื่องท่ีตนเองชอบแลeวยังมีความหมายที่บอกจุดมุUงหมายของการทำเรื่องดังกลUาวดeวย เชUน “เลUน

ดนตรี” หรือ “เลUนกีฬา” ที่มีความหมายทั้งการใชeเวลาทำเรื่องที่ชอบ การทำเปrนงานอดิเรก การทำเพื่อการ

แขUงขันหรือการประกอบอาชีพ ดังตัวอยUางท่ี (16) 
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(16) ผูeจัดการทีมแขeงสาวไทยเผยอีกวUา เรารูeวUาทัวรGนาเมนตGน้ีขีดความสามารถของสาวไทยมีแคUไหนในการเจอ 

     กับทีมระดับช้ันนำ แตUเราก็อยากจะเลUนกับทีมระดับน้ี เพ่ือยกระดับขีดความสามารถข้ึนมาอีก โดยเฉพาะ 

     อยUางย่ิงกับการท่ีทีมฟุตบอลหญิงทีมชาติไทยกำลังจะถีบตัวข้ึนไปอยูUในระดับทีมพัฒนาของทวีปเอเชีย 

(TNC, ขUาวหนังสือพิมพGออนไลนG) 
タイ女子代表の監督はさらにこう語った。「この大会で、強豪チームと対戦する中で、私たちの 

実力がどの程度通用するかわかってきました。でも、だからこそ、自分たちの力をさらに引き上げ 

るために、あえてこのレベルの相手と [len] (戦い続ける/×遊ぶ) 戦い続けることを選んだの 

です。今まさに、タイ女子代表はアジアの“育成強化チーム”の一員として、もう一段階上のステ 

ージを目指しているところですから。」 

(แปลโดยผูeวิจัย) 
 

นอกจากน้ีหากพิจารณาเชิงโครงสรeางจะเห็นไดeวUา “เลUน” เปrนคำกริยาท่ีตeองมีกรรมของประโยคมา

ประกอบจึงใชeบรรยายวUา “เลUนฟุตบอล” ไดe ในขณะท่ี 「遊ぶ」 เปrนอกรรมกริยาจึงไมUสามารถใชeบรรยายวUา 

「サッカーを遊ぶ」ไดe กรณีน้ีมักจะพูดวUา「サッカーをして遊ぶ」ท่ีมีความหมายวUา “สนุกไปกับการเลUน

ฟุตบอล” ซ่ึงความหมายขeางตeนอาจไมUเทUากับ “เลUนฟุตบอล” 

สำหรับลักษณะที่ตUางกัน คือ ความหมายขยายของทั้งสองคำ โดยวิธีการใชeท่ีพบเฉพาะในคำวUา 「遊ぶ」มี

ความหมายท่ีบรรยายเกี่ยวกับ 1) การสนุกกับการทำเรื่องที่ไมUเหมาะสมกับคนอื่นหรือสัตวGตัวอื่น 2) สถานท่ี 

เครื่องจักร อุปกรณG หรือเงินทุนไมUไดeถูกนำไปใชeงานใหeมีประสิทธิภาพ และ 3) การไปตUางสถานที่เพื่อตeองการ

หาความรูeหรือประสบการณGใหมUซึ่งทั้งสามความหมายยังไมUพบในขeอความตัวอยUางของคำวUา “เลUน” จาก

คลังขeอมูลภาษาที่ใชeในการศึกษาครั้งนี้ อยUางไรก็ตาม ผูeวิจัยเห็นวUา ในภาษาไทยมีการใชeสำนวนที่สามารถ

บรรยายความหมายใกลeเคียงกันกับการสนุกกับการทำเรื่องที่ไมUเหมาะสมกับคนอื่น ไดeแกU “เลUนหัว” ที่มี

ความหมายวUา “หยอกลeอกัน” (ราชบัณฑิตยสถาน, 2556, น. 1078)  ในขณะที่วิธีการใชeที่พบเฉพาะในคำวUา 

“เลUน” ไดeแกU 1) การใชeความสามารถเพื่อปฏิบัติงานทางการเมืองหรือการแสดง เชUน “เลUนการเมือง” “เลUน

ละคร” “เลUนภาพยนตรG” 2) การสรeางปฏิสัมพันธGกับฝbายตรงขeาม เชUน “เลUนกับคนดู” 3) การเดิมพันหรือเสี่ยง

ทำเรื่องบางอยUางที่ตนเองไมUมีความรูeหรือประสบการณGมากUอน เชUน “เลUนกับธุรกิจ” “เลUนกับระบบ” และ 

4) การใชeอำนาจเพ่ือกระทำหรือจัดการกับเร่ืองบางอยUางท่ีคนท่ัวไปคิดวUาไมUควรยุUงเก่ียว เชUน “เลUนกับราชการ” 

ความหมายที่พบขeางตeนนี้เปrนไปตามการเปลี่ยนแปลงทางสังคม (social causes) เมื่อนำคำหนึ่งไปใชeกับคำที่มี

ความหมายเฉพาะ คำน้ันอาจจะมีความหมายท่ีกวeางออกไปหรือมีความหมายท่ีจำกัดมากข้ึน วิธีการใชeขeางตeนน้ี

ทำใหe คำวUา “เลUน” ไมUสามารถแปลโดยใชeคำวUา 「遊ぶ」ไดe กรณีของคำวUา “เลUนละคร” จะแปลวUา 「ドラマ

に出演する」 “เลUนกับคนดู” จะแปลวUา「観客との間の取り方を重視する」 “เลUนกับธุรกิจ” จะแปลวUา

「ビジネスと結びつけて挑戦する」และ “เลUนกับราชการ” จะแปลวUา 「官僚機構に対して切り込む」 

จากลักษณะขeางตeนจะเห็นไดeวUา “เลUน” มีความหมายขยายท่ีแตกตUางจาก 「遊ぶ」โดยใชeเพ่ือบรรยาย 

“การกระทำที่แสดงเปxาหมาย” เชUน การปฏิบัติงานหรือหนeาท่ี การสรeางปฏิสัมพันธG การเดิมพันหรือเสี่ยงทำ

เร่ืองบางอยUาง และการใชeอำนาจเพ่ือกระทำหรือจัดการเร่ืองบางอยUาง เชUนคำวUา “เลUนการเมือง” ซ่ึงในสถานการณGน้ี

มีความหมายตามท่ีปริตตา เฉลิมเผUา กออนันตกูล (2537) ไดeสรุปไวeวUา “การมีความเชี่ยวชาญ แสดงชั้นเชิงใน

สิ่งที่ทำ” นอกจากน้ีอาจมีความสัมพันธGกับคำนามที่ตามหลังมา โดยคำวUา “การเมือง” ซึ่งเปrนคำท่ีคนไทย
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โดยท่ัวไปในชUวงหลังเปล่ียนแปลงการปกครองป� พ.ศ. 2475 มองวUา เปrนเร่ืองสกปรกหรือเลวรeายท่ีไมUควรเขeาไป

ยุUงเกี่ยว เนื่องจากผูeที่ไปเกี่ยวขeองกับการเมืองมักใชeวิธีการที่ผิดกฎหมายเพื่อเอาชนะการตUอสูeคูUแขUงทางการเมือง 

รวมถึงผูeท่ีเขeามาเก่ียวขeองจำนวนไมUนeอยยังสามารถสรeางความร่ำรวยจากการเลUนการเมือง (กระมล ทองธรรมชาติ, 

2515, น. 105) นอกจากนี้ในภาษาอังกฤษยังมีคำวUา “play politics” ที่มีความหมายวUา “หาประโยชนGใสUตัว” 

สำหรับ “เลUนละคร” และ “เลUนภาพยนตรG” นั้นผูeวิจัยเห็นวUา ในอดีตละครและภาพยนตรGเปrนเรื่องที่สรeางขึ้นมา

เพื่อความสนุกสนานหรือความบันเทิง แตUไมUใชUเรื่องที่มีสาระและสามารถนำไปประกอบอาชีพที่มั่นคงไดe ดังน้ัน

ทั้งสามคำจึงถูกนำมาใชeกับคำวUา “เลUน” เพื่อบรรยายการกระทำที่คนทั่วไปมองวUาเปrนเรื่องที่ไมUพึงกระทำหรือ

เร่ืองท่ีไมUจริงจัง 

 สUวนคำวUา “เลUนกับคนดู” ท่ีใชeในสถานการณGเพื่อสรeางปฏิสัมพันธGกับฝbายตรงขeามตามที่ไดeสรุปไวe

ขeางตeนนั้นพอจะตั้งสมมติฐานไดeวUา เปrนความหมายที่ขยายมาจากการทำเพื่อความสนุกสนานหรือเพลิดเพลิน 

ในขณะที่คำวUา “เลUนกับระบบ” กับ “เลUนกับราชการ” นั้นมีนัยยะของการใชeเสeนสายเพื่อเขeาสูUระบบราชการ 

จึงอาจกลUาวไดeวUาเปrนความหมายขยายท่ีพบจากการศึกษาครั้งนี้ซึ่งตUางไปจากความหมายที่ปริตตา เฉลิมเผUา 

กออนันตกูล (2537) สรุปไวeกUอนหนeาน้ี 
จากผลการศึกษาครั้งน้ีอาจกลUาวไดeวUา ความหมายและวิธีการใชeของคำวUา “เลUน” ที่แตกตUางจาก「遊

ぶ」น้ันแสดงใหeเห็นถึงมุมมองที่ตUางกันในการใชeภาษากลUาวคือการใชeคำวUา 「遊ぶ」ทั้งความหมายพื้นฐาน

และความหมายขยายนั้นเพื่อบรรยายเรื่องท่ีชาวญี่ปุbนเห็นวUาเปrนเรื่องท่ีผูeพูด “ทำดeวยความสนุกสนานหรือ

เพลิดเพลิน” หากเปrนเรื่องที่ “ทำตามหนeาท่ี กฎเกณฑG หรือบรรทัดฐานของสังคม” จะไมUใชeคำน้ีมาบรรยาย 

แตUจะใชeคำกริยาอื่นแทน เชUน คำวUา 「政治活動をする」(ทำกิจกรรมทางการเมือง)「ドラマに出演する」

(แสดงละคร)「映画に出演する」(แสดงภาพยนตรG) ที่เปrนการบรรยายเกี่ยวกับการปฏิบัติตัวตามบทบาทของ

นักการเมืองหรือนักแสดงตามที่สังคมตั ้งกฎเกณฑGหรือบรรทัดฐานไวe ในขณะที่การใชeคำวUา “เลUน” ท้ัง

ความหมายพื้นฐานและความหมายขยายนั้นเพื่อบรรยายเรื่องท่ีชาวไทยเห็นวUาเปrนเรื่องท่ีผูeพูด “ทำอยUางมี

เปxาหมาย” ซึ่งอาจเปrนเรื่องท่ีทำดeวยความสนุกสนานหรือเพลิดเพลิน เชUน การเลUนเกม การเลUนดนตรีและกีฬา 

(กิจกรรมหรืองานอดิเรก) รวมถึงเรื่องที่ตeองปฏิบัติตามหนeาที่หรือกฎเกณฑG เชUน การเลUนการเมือง การเลUน

ละคร การเลUนดนตรีและกีฬา (อาชีพ) อยUางไรก็ตาม ผูeเรียนภาษาไทยชาวญี่ปุbนและผูeเรียนภาษาญี่ปุbนชาวไทย

ควรทำความเขeาใจองคGประกอบความหมายและกรอบของคำวUา “เลUน” ในภาษาไทยดeวยวUา ไมUใชUการกระทำ

เพ่ือความสนุกสนานหรือเพลิดเพลินเทUาน้ัน ดังน้ันจึงไมUเทUากับคำวUา 「遊ぶ」ท่ีใชeเม่ือตeองแสดงความเพลิดเพลิน 
 

6. ขIอเสนอแนะ 

งานวิจัยนี้ผูeวิจัยไดeศึกษาวิธีการใชeของคำวUา “เลUน” จากคลังขeอมูลภาษาไทยโดยเปรียบเทียบกับ 

「遊ぶ」อยUางไรก็ตาม คำวUา 「遊ぶ」นั้นยังสามารถแปลเปrนภาษาไทยไดeอีกวUา “เที่ยว” ดังนั้นการศึกษาครั้งตUอไป

จึงควรพิจารณาวิธีการใชeคำดังกลUาวดeวยเพื่อใหeไดeผลการศึกษาที่ครอบคลุม นอกจากนี้ขeอมูลที่ใชeในการศึกษา

ครั้งนี้สUวนใหญUเปrนขeอมูลประเภทภาษาเขียนที่มาจากคลังขeอมูลภาษาเทUานั้น หากมีการวิจัยตUอยอดควรเพิ่มเติม

ขeอมูลจากแหลUงอื่นที่มีความเปrนทางการนeอยดeวย เชUน บทละครโทรทัศนG และบทภาพยนตรG ซึ่งอาจทำ

ใหeผลการศึกษาแตกตUางไปจากการศึกษาคร้ังน้ี   
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บทบาทของญี่ปุ<นในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดีย1 

 

บทคัดย3อ 

 

ก3อนทศวรรษ 1960 บทบาทของญ่ีปุEนในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียมีค3อนขPางนPอย ต้ังแต3ทศวรรษ 

1960 เปUนตPนมา การขยายบทบาทของญ่ีปุEนทางดPานการคPาและการลงทุนระหว3างประเทศ การแข3งขันกันขยาย

บทบาทของอภิมหาอำนาจ และวิกฤตการณ\ต3าง ๆ ในหลายประเทศในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียส3งผลต3อ

การปรับนโยบายของญ่ีปุEนต3ออาณาบริเวณดังกล3าว ในการน้ี เพ่ือรักษาความม่ันคงของเสPนทางเดินเรือ  

แหล3งทรัพยากรและตลาดของสินคPาญ่ีปุEน ญ่ีปุEนไดPพยายามขยายบทบาทในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดีย 

ท้ังในกรอบความร3วมมือทวิภาคีและพหุภาคี นอกจากบทบาททางเศรษฐกิจซ่ึงญ่ีปุEนมีความแข็งแกร3งแลPว 

ญ่ีปุEนก็ไดPเพ่ิมบทบาททางดPานความม่ันคงมากข้ึนดPวยโดยเฉพาะอย3างย่ิงในช3วงหลังสงครามเย็น 

 

คำสำคัญ : นโยบายต3างประเทศญ่ีปุEน, อาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดีย, การแข3งขันกันขยายบทบาทของ 

     มหาอำนาจ 

                         

 
1 บทความวิจัยนี้เปOนผลมาจากงานวิจัยเรื่อง “บทบาทของจีนและญี่ปุ^นในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียในชeวงหลังสงครามเย็น” (พ.ศ. 2568) 
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Japan’s Roles in the Indian Ocean Region2 

 

Abstract 

 

Before the 1960s, Japan’s roles in the Indian Ocean Region had been comparatively 

minimal. Since the 1960s, Japan’s rapid expansion in international trades and investments, 

superpowers rivalries coupled with crises in several countries in the Indian Ocean Region have 

influenced Japan’s policies. In order to secure sea lanes, resource and markets in the Indian 

Ocean Region, Japan’s roles in this region have been bilaterally and multilaterally increased. 

Apart from economic dimension, Japan’s activities in security dimension have also significantly 

increased especially after the end of the Cold War. 

 

Keywords: Japan’s foreign policies, Indian Ocean region, superpowers rivalries 

 

 

 

  

 
2 This research article is a document produced from a study titled “The Roles of China and Japan in the Indian Ocean Region 

in the Post-Cold War Period” (2025). 
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1. บทนำ 

เน่ืองจากญ่ีปุEนเปUนหมู3เกาะชาวญ่ีปุEนจึงมีความชํานาญในการเดินเรือมาต้ังแต3อดีตไม3ว3าจะเปUนการทำ

การประมงบริเวณชายฝ��งและการประมงน้ำลึกท่ีห3างออกไปจากชายฝ��งรวมท้ังการเดินเรือเพ่ือการคPา ดPวยเหตุน้ี 

เม่ือญ่ีปุEนมีความชํานาญดPานการเดินเรือมากข้ึนชาวญ่ีปุEนจึงไดPเดินเรือไปยังน3านน้ำต3าง ๆ ท่ีห3างไกลออกไป

จากน3านน้ำในบริเวณมหาสมุทรแปซิฟ�กตอนเหนือซ่ึงเปUนบริเวณท่ีหมู3เกาะญ่ีปุEนต้ังอยู3ซ่ึงรวมถึงการเดินเรือ

มายังมหาสมุทรอินเดีย ในการน้ี บทบาทของญ่ีปุEนในน3านน้ำและบริเวณชายฝ��งของมหาสมุทรอินเดียค3อย ๆ

เพิ่มขึ้นตามลำดับและเพิ่มขึ้นอย3างเห็นไดPชัดในช3วงหลังสงครามเย็น บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค\ใน 

การวิเคราะห\การปรับเปล่ียนบทบาทของญ่ีปุEนในอาณาบริเวณดังกล3าวในช3วงหลังสงครามเย็นท3ามกลาง 

การเปล่ียนแปลงอย3างรวดเร็วท้ังในทางภูมิรัฐศาสตร\และภูมิเศรษฐศาสตร\  

 

2. บทบาทของญ่ีปุJนในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดีย (Indian Ocean Region) ก3อนและระหว3างสงคราม

มหาเอเชียบูรพา3 

แมPว3าหลักฐานการติดต3อระหว3างชาวอินเดียกับชาวญ่ีปุEนจะสามารถยPอนกลับไปไดPถึงช3วงตPน

คริสต\ศตวรรษท่ี 8 เม่ือมีการนิมนต\พระสงฆ\ชาวอินเดียมาประกอบพิธีในการประดิษฐานพระพุทธรูปสัมฤทธ์ิ

ขนาดใหญ3ท่ีวัดโทดาอิจิ (Todaiji) ในเมืองนะระ (Nara) แต3การติดต3อระหว3างดินแดนท้ังสองท่ีปรากฏเปUน

รูปธรรมเกิดข้ึนในคริสต\ศตวรรษท่ี 17 เม่ือมีนักผจญภัย นักเขียนและพ3อคPาท่ีช่ือว3า เท็นจิคุ โทะคุเบะอิ 

(Tenjiku Tokubei) เดินทางมายังอินเดีย (Chansoria, 2022, p. 2) 

เท็นจิคุ โทะคุเบะอิ (ค.ศ. 1612-1692) น้ันเปUนบุตรของพ3อคPาเกลือ เขามีอายุเพียง 15 ป�ใน ค.ศ. 1626 

เม่ือไดPรับการว3าจPางจากบริษัทการคPาในเมืองเกียวโตะ (Kyoto) ใหPเดินทางไปกับกองเรือสินคPาของญ่ีปุEน  

ในการน้ีเขาไดPเดินทางไปยังดินแดนซ่ึงป�จจุบันคือรัฐพิหาร (Bihar) ของอินเดีย เม่ือกลับมาถึงญ่ีปุEน เท็นจิคุไดP

เขียนเล3าเร่ืองการผจญภัยในดินแดนต3างประเทศท้ังท่ีอินเดียและระหว3างทางในงานท่ีช่ือว3า “Tenjiku Tokai 

Monogatari” ซ่ึงแปลว3าเร่ืองเล3าว3าดPวยการเดินทางมาอินเดียโดยทางทะเล ในการน้ี งานเขียนของเขาไดPรับ

ความสนใจจากสาธารณชนเปUนอย3างมาก ในงานเขียนของเขาน้ัน เท็นจิคุไดPเล3ารายละเอียดเก่ียวกับชีวิตของ

ผูPคน ประเพณี ทัศนียภาพของดินแดนต3าง ๆ ซ่ึงเขาไดPเดินทางผ3านและพักอาศัยอยู3ซ่ึงถือเปUนแบบอย3างใหPกับ

นักผจญภัยชาวญ่ีปุEนในรุ3นต3อ ๆ มา (Chansoria, 2022, p. 2) 

นับต้ังแต3ตPนคริสต\ศตวรรษท่ี 19 ถึงกลางคริสต\ศตวรรษท่ี 20 บทบาทของมหาอำนาจตะวันตกใน

อาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียเพ่ิมมากข้ึนอย3างรวดเร็วเน่ืองจากอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียซ่ึงมีทรัพยากร

ท่ีหลากหลายไม3ว3าจะเปUนน้ำมัน ดีบุก ยางพารา เคร่ืองเทศ ทองคํา อัญมณี ปอ ขนสัตว\ ชา และขPาวสาลี 

เปUนประโยชน\อย3างมากต3อการคPา รวมท้ังการสรPางความแข็งแกร3งทางดPานอุตสาหกรรมใหPแก3มหาอำนาจตะวันตก

เหล3าน้ี (Chansoria, 2022, p. 2) ความสำเร็จในการขุดคลองสุเอซ (Suez) ส3งผลใหPการเดินเรือจากยุโรปมา

 
3 อาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดีย (Indian Ocean Region) หมายถึง นeานน้ำของมหาสมุทรอินเดีย เกาะ และหมูeเกาะซึ่งตั้งอยูeในนeานน้ำดังกลeาว  

รวมถึงดินแดนชายฝ}~งโดยรอบมหาสมุทรอินเดีย 
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เอเชียร3นระยะเวลาลงมากข้ึนและทำใหPตPนทุนลดลง ความเปล่ียนแปลงดังกล3าวน้ีมีผลทำใหPการคPาระหว3างท้ัง

สองทวีปขยายตัวอย3างรวดเร็วซ่ึงส3งผลใหPมหาอำนาจตะวันตกต3าง ๆ พยายามท่ีจะมีอิทธิพลเหนือเสPนทาง

เดินเรือ รวมท้ังดินแดนชายฝ��งโดยรอบของมหาสมุทรอินเดีย นอกจากชาวยุโรปท่ีเขPามามีบทบาทท่ีมากข้ึนใน

ภูมิภาคน้ีดังท่ีไดPกล3าวไปแลPว ในช3วงคร่ึงแรกของคริสต\ศตวรรษท่ี 20 สหรัฐอเมริกาและญ่ีปุEนซ่ึงกำลังเร3งรัด

พัฒนาประเทศท้ังในดPานเศรษฐกิจและการทหารก็ไดPเร่ิมเขPามามีบทบาทในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดีย 

มากข้ึนดPวย (Smith & Fisher, 2025) 

สำหรับญ่ีปุEนน้ันเร่ิมเขPามามีบทบาทอย3างจริงจังในช3วงสงครามมหาเอเชียบูรพา การท่ีญ่ีปุEนขยายอำนาจ

เขPายึดครองดินแดนส3วนใหญ3ในเอเชียตะวันออกเฉียงใตPและมีแผนการท่ีจะเดินทัพเขPาโจมตีกองกำลังของ

อังกฤษในอินเดีย ทำใหPญ่ีปุEนใหPความสนใจในการขยายอำนาจในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียมากข้ึน 

(Chansoria, 2022, p. 4) การขยายอำนาจของญ่ีปุEนเกิดข้ึนพรPอมกับการเติบโตของกระแสต3อตPานจักรวรรดินิยม

ตะวันตกในอาณาบริเวณน้ีซ่ึงในบางกรณีญ่ีปุEนก็ไดPเขPาร3วมสนับสนุนขบวนการดังกล3าว การสนับสนุนท่ีสำคัญ

ไดPแก3การร3วมมือกับชาวอินเดียซ่ึงตPองการเปUนเอกราชจากอังกฤษในการก3อต้ังกองกําลังของอินเดียข้ึนในสิงคโปร\

เพ่ือปฏิบัติการต3อตPานอำนาจของอังกฤษในอินเดีย ในดPานยุทธศาสตร\ทางทะเลน้ัน การท่ีญ่ีปุEนเขPายึดครอง 

หมู3เกาะอันดามันและนิโคบาร\ (Andaman and Nicobar) ซ่ึงอยู3ใกลPปากทางดPานทิศตะวันตกของช3องแคบ 

มะละกา (Malacca) ทำใหPญ่ีปุEนสามารถควบคุมเสPนทางเดินเรือในบริเวณมหาสมุทรอินเดียใกลPช3องแคบมะละกา

ไดPในระดับหน่ึง (Roychowdhury, 2024) 

 

3. บทบาทของญ่ีปุJนในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียในช3วงสงครามเย็น 

ในช3วงสงครามเย็นอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียก็ยังคงเปUนอาณาบริเวณท่ีมีการแข3งขันกันอย3างเขPมขPน

ระหว3างมหาอำนาจ แต3ว3ามหาอำนาจท่ีมีบทบาทสำคัญไดPเปล่ียนแปลงไปเน่ืองจากอำนาจของมหาอำนาจ 

ยุโรปเดิมไดPค3อย ๆ เส่ือมสลายลงพรPอมกับการสูญเสียอำนาจในการปกครองอาณานิคมในอาณาบริเวณมหาสมุทร

อินเดีย ในช3วงสงครามเย็นน้ี มหาสมุทรอินเดียไดPกลายเปUนพ้ืนท่ีแข3งขันของมหาอํานาจซ่ึงเปUนแกนหลักของ

สงครามเย็น ไดPแก3 สหรัฐอเมริกาและสหภาพโซเวียต สำหรับญ่ีปุEนน้ันหลังจากพ3ายแพPในสงครามมหาเอเชีย

บูรพา เศรษฐกิจของญ่ีปุEนก็ค3อย ๆ เติบโตข้ึนตามลำดับจนมีอัตราการเติบโตท่ีค3อนขPางรวดเร็วในช3วงกลาง

ทศวรรษ 1950 ถึงตPนทศวรรษ 1990 ในการสรPางความม่ังค่ังของญ่ีปุEนน้ันการพัฒนาอุตสาหกรรมและการคPา

ระหว3างประเทศถือเปUนส่ิงสำคัญ ดPวยเหตุน้ี การไดPมาซ่ึงวัตถุดิบรวมถึงการขยายตลาดสำหรับสินคPาญ่ีปุEนจึง

เปUนเป�าหมายหลักท่ีมีความสำคัญเปUนอย3างมากสำหรับญ่ีปุEน ในช3วงตPนทศวรรษ 1950 ถึงปลายทศวรรษ 

1960 น้ัน นอกจากการซ้ือผลิตภัณฑ\ป�โตรเลียมจากเอเชียตะวันตกเฉียงใตP4 และการขนส3งสินคPาผ3านน3านน้ำ

มหาสมุทรอินเดียไปยังทวีปยุโรปแลPว ญ่ีปุEนก็ไม3ไดPใหPความสนใจอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียมากนัก 

 
4 “เอเชียตะวันตกเฉียงใต�” (Southwest Asia) นั้น ได�แกeดินแดนในทวีปเอเชียซึ่งตั้งอยูeทางตะวันตกของ “เอเชียใต�” (South Asia) ดินแดนบริเวณนี้

มักเรียกกันโดยทั่วไปวeา “ตะวันออกกลาง” (Middle East) (ซึ่งรวมถึงบางสeวนของทวีปแอฟริกาตอนเหนือด�วย) แตeเนื่องจากการเรียกดินแดน

ดังกลeาววeา “ตะวันออกกลาง” เปOนการระบุโดยมียุโรปเปOนศูนย�กลาง บทความวิจัยนี้จึงเรียกดินแดนในทวีปเอเชียซึ่งตั้งอยูeทางตะวันตกของ “เอเชียใต�” 

วeา “เอเชียตะวันตกเฉียงใต�” ตามที่นิยมใช�กันในองค�การระหวeางประเทศ 
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เม่ือเทียบกับเอเชียตะวันออกท่ีญ่ีปุEนต้ังอยู3และเอเชียตะวันออกเฉียงใตPซ่ึงญ่ีปุEนมองว3าเปUนแหล3งทรัพยากร 

ธรรมชาติรวมท้ังยังเปUนตลาดสำคัญของสินคPาญ่ีปุEน (Chansoria, 2022, p. 5) 

ความสนใจของญ่ีปุEนต3ออาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียเปล่ียนแปลงไปอย3างเห็นไดPชัดใน ค.ศ. 1973 

เม่ือกลุ3มประเทศผูPส3งน้ำมันเปUนสินคPาส3งออก (The Organization of the Petroleum Exporting Countries - 

OPEC) ไดPร3วมมือกันกำหนดกําลังการผลิตและข้ึนราคาน้ำมันอย3างกPาวกระโดดซ่ึงส3งผลกระทบต3อเศรษฐกิจ

ของญ่ีปุEนอย3างรุนแรง5 นอกจากญ่ีปุEนจะใหPความสำคัญต3อการข้ึนราคาน้ำมันคร้ังน้ีแลPว สถานการณ\ท่ี

เปล่ียนแปลงไปอย3างรวดเร็วในอาณาบริเวณน้ีในช3วงทศวรรษ 1970 และ 1980 ไม3ว3าจะเปUนความขัดแยPง

ระหว3างอาหรับกับอิสราเอล การเปล่ียนแปลงทางการเมืองในอิหร3าน สงครามระหว3างอิรักกับอิหร3าน รวมท้ัง

ความตึงเครียดท่ีตามมาจากเหตุการณ\ต3าง ๆ ดังกล3าวทำใหPญ่ีปุEนจำเปUนตPองใหPความสนใจกับภูมิภาคดังกล3าว

มากข้ึนเน่ืองจากเหตุการณ\ต3าง ๆ เหล3าน้ีเร่ิมกระทบต3อผลประโยชน\ทางเศรษฐกิจของญ่ีปุEนรุนแรงย่ิงข้ึน 

(Shaoul, 2005) 

 

4. บทบาทของญ่ีปุJนในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียในช3วงหลังสงครามเย็น 

นับต้ังแต3สงครามเย็นส้ินสุดลงบทบาทของญ่ีปุEนในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียก็ค3อย ๆ เพ่ิมข้ึน

อย3างต3อเน่ือง การเพ่ิมบทบาทของญ่ีปุEนในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียในช3วงทศวรรษ 1990 และทศวรรษ 

2000 น้ัน นอกจากส3วนหน่ึงจะเปUนการปกป�องเสPนทางเดินเรือและแหล3งทรัพยากรรวมท้ังขยายตลาดสำหรับ

สินคPาญ่ีปุEนแลPว อีกส3วนหน่ึงก็เปUนไปตามขPอเรียกรPองของสหรัฐอเมริกาซ่ึงประสงค\ใหPญ่ีปุEนเขPามามีบทบาท

ทางดPานความม่ันคงในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียมากข้ึนโดยเฉพาะอย3างย่ิงเม่ือเกิดวิกฤตการณ\จากการท่ี

อิรักบุกยึดครองคูเวตในช3วงตPนทศวรรษ 1990 ส3วนบทบาทของญ่ีปุEนต้ังแต3ตPนทศวรรษ 2010 เปUนตPนมาน้ัน 

นอกจากการดำรงบทบาทและเป�าหมายเดิมเช3นเดียวกับช3วงทศวรรษ 1990 และทศวรรษ 2000 แลPว 

ความเปล่ียนแปลงอย3างรวดเร็วในทางภูมิรัฐศาสตร\และภูมิเศรษฐศาสตร\ทำใหPญ่ีปุEนตPองปรับบทบาทอีกคร้ังหน่ึง

โดยมีส3วนร3วมกับสหรัฐอเมริกาและพันธมิตรอ่ืน ๆ เช3น อินเดีย ออสเตรเลีย ฯลฯ ในการถ3วงดุลกับการขยาย

อำนาจของจีนในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดีย (Maniyar, 2022) 
 

4.1 บทบาทของญ่ีปุJนในทางเศรษฐกิจ 

บทบาทของญ่ีปุEนทางเศรษฐกิจน้ันถือไดPว3าเปUนบทบาทหลักของญ่ีปุEนในอาณาบริเวณมหาสมุทร

อินเดีย ป�จจัยสำคัญท่ีทำใหPญ่ีปุEนเนPนการมีบทบาทในลักษณะดังกล3าวมีสองประการ ประการแรกไดPแก3การท่ี

ญ่ีปุEนถูกจำกัดจากรัฐธรรมนูญในการขยายบทบาททางการทหาร ส3วนประการท่ีสองน้ัน การท่ีญ่ีปุEนเปUน

มหาอำนาจทางเศรษฐกิจญ่ีปุEนทำใหPญ่ีปุEนมีศักยภาพในการใชPเคร่ืองมือทางเศรษฐกิจไดPอย3างมีประสิทธิภาพใน

การดำเนินนโยบายต3างประเทศ 

 
5 การกระทำดังกลeาวของกลุeมโอเปกนอกจากจะมีเหตุผลทางเศรษฐกิจแล�วก็ถือวeาเปOนการเคลื่อนไหวทางการเมืองด�วยในการตeอต�านบทบาทของ

ประเทศอุตสาหกรรมตะวันตกหลายประเทศซึ่งมีทeาทีที่ไมeเปOนมิตรตeอประเทศซึ่งเปOนผู�ผลิตน้ำมันเหลeานี้ในความขัดแย�งระหวeางอาหรับและ

อิสราเอล 
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4.1.1 บทบาททางเศรษฐกิจของญ่ีปุEนในเอเชียใตP 

สำหรับเอเชียใตPน้ันญ่ีปุEนมีความสัมพันธ\ทางเศรษฐกิจกับทุกประเทศ แต3เน่ืองจากอินเดียเปUน

ประเทศท่ีใหญ3มากกว3าประเทศเพ่ือนบPานอ่ืน ๆ เปUนอย3างมากท้ังในดPานพ้ืนท่ี ประชากร ศักยภาพทาง

เศรษฐกิจและการทหาร ญ่ีปุEนจึงมีความสัมพันธ\ท่ีแน3นแฟ�นกับอินเดียในหลากหลายมิติมากกว3าประเทศอ่ืน ๆ

ในเอเชียใตP สำหรับความสัมพันธ\ระหว3างญ่ีปุEนกับอินเดียน้ัน แมPว3าในช3วงสงครามเย็นท้ังสองประเทศไม3ไดPมี

ความสัมพันธ\ใกลPชิดกันเน่ืองจากความแตกต3างของระบบเศรษฐกิจและการกำหนดท3าทีต3อสถานการณ\ระหว3าง

ประเทศในช3วงสงครามเย็น แต3การเปล่ียนแปลงท้ังในดPานเศรษฐกิจของท้ังสองประเทศและการเปล่ียนแปลง

ท้ังในเชิงภูมิรัฐศาสตร\และภูมิเศรษฐศาสตร\ในระดับโลกในช3วงหลังสงครามเย็นทำใหPญ่ีปุEนและอินเดีย 

หันมาร3วมมือกันมากข้ึนท้ังในดPานเศรษฐกิจและการทหาร (Chansoria, 2022, pp. 3-6) 

ในช3วงหลังสงครามเย็นโดยเฉพาะอย3างย่ิงนับต้ังแต3ทศวรรษ 2000 เปUนตPนมา นอกจากจะมี

การเดินทางเย่ียมเยือนในระดับผูPนำทางการเมืองระหว3างท้ังสองประเทศมากข้ึนแลPว ท้ังญ่ีปุEนและอินเดียยังไดP

ร3วมกันสรPางกรอบความร3วมมือในมิติท่ีหลากหลาย เช3น ความเปUนหุPนส3วนระดับโลกระหว3างญ่ีปุEนและอินเดีย 

(Global Partnership between Japan and India) การประชุมประจำป�ระหว3างนายกรัฐมนตรีญ่ีปุEนและอินเดีย 

(Japan-India Annual Summit Meetings) ความเปUนหุPนส3วนทางยุทธศาสตร\ระดับโลก (Global and Strategic 

Partnership) ความเปUนหุPนส3วนทางอุตสาหกรรมอย3างครอบคลุมระหว3างอินเดียกับญ่ีปุEน (India-Japan 

Industrial Competitiveness Partnership) กลไกการหารือระดับรัฐมนตรีดPานพลังงานระหว3างญ่ีปุEนกับ

อินเดีย (Japan-India Energy Ministerial Dialogue) ฯลฯ (Ministry of Foreign Affairs of Japan, 2024) 

ในดPานการคPาน้ัน มูลค3าการคPาระหว3างท้ังสองประเทศไดPเพ่ิมข้ึนอย3างต3อเน่ือง ดังจะเห็นไดPว3า

ใน ค.ศ. 2023 ญ่ีปุEนส3งสินคPาออกไปอินเดียเปUนมูลค3า 2,333 ลPานเหรียญสหรัฐฯ และนำเขPาจากอินเดียเปUน

มูลค3า 805 ลPานเหรียญสหรัฐฯ มูลค3าการคPาดังกล3าวเพ่ิมข้ึนมากเม่ือเปรียบเทียบกับขPอมูลใน ค.ศ. 2015  

ซ่ึงญ่ีปุEนส3งสินคPาออกไปอินเดียเปUนมูลค3าเพียง 981 ลPานเหรียญสหรัฐฯ และนำเขPาจากอินเดียเปUนมูลค3าเพียง 

589 ลPานเหรียญสหรัฐฯ เท3าน้ัน แมPว3าอินเดียจะขาดดุลการคPาต3อญ่ีปุEนค3อนขPางมาก แต3การลงทุนของญ่ีปุEนใน

อินเดียซึ่งขยายตัวอย3างรวดเร็วก็มีส3วนทำใหPความสัมพันธ\ทางเศรษฐกิจระหว3างทั้งสองประเทศมีดุลยภาพ

มากข้ึน ดังจะเห็นไดPว3าใน ค.ศ. 2023 มูลค3าการลงทุนของญ่ีปุEนในอินเดียสูงถึง 1,082 ลPานเหรียญสหรัฐฯ  

ซ่ึงเพ่ิมข้ึนมากเม่ือเปรียบเทียบกับมูลค3าการลงทุนของญ่ีปุEนใน ค.ศ. 2014 ซ่ึงมีมูลค3าเพียง 282 ลPานเหรียญ

สหรัฐฯ เท3าน้ัน (Ministry of Foreign Affairs of Japan, 2025) 

สำหรับความร3วมมือท่ีเปUนหมุดหมายสำคัญท่ีสะทPอนใหPเห็นถึงความร3วมมือทางเศรษฐกิจ

ระหว3างท้ังสองประเทศในทศวรรษ 2010 น้ันไดPแก3 การท่ีอินเดียตัดสินใจใหPญ่ีปุEนพัฒนาระบบรถไฟความเร็วสูง

สายแรกข้ึนในอินเดียซ่ึงมีระยะทาง 508 กิโลเมตรระหว3างเมืองอะห\มดาบาด (Ahmedabad) กับเมืองมุมไบ 

(Mumbai) ความตกลงดังกล3าวถือไดPว3าเปUนการพัฒนาระบบรถไฟความเร็วสูงของญ่ีปุEนเปUนคร้ังแรกในอาณาบริเวณ

มหาสมุทรอินเดียซ่ึงเป�ดโอกาสใหPญ่ีปุEนมีโอกาสมากข้ึนในการมีส3วนร3วมกับแผนการในอนาคตของอินเดียท่ีจะ

พัฒนาโครงข3ายระบบรถไฟความเร็วสูงใหPครอบคลุมเมืองหลักท่ัวประเทศอินเดีย (Times of India, 2024) 
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นอกจากอินเดียแลPว ประเทศในเอเชียใตPท่ีญ่ีปุEนใหPความสำคัญค3อนขPางมากไดPแก3 ศรีลังกา 

การท่ีศรีลังกามีท่ีต้ังอยู3ทางตอนเหนือของมหาสมุทรอินเดียซ่ึงใกลPเสPนทางเดินเรือหลักและมีชายฝ��งท่ีเหมาะสม

สำหรับการสรPางและพัฒนาท3าเรือท้ังเพ่ือการพาณิชย\และการทหารทำใหPศรีลังกามีความสำคัญต3อญ่ีปุEนท้ังเชิง

ภูมิรัฐศาสตร\และภูมิเศรษฐศาสตร\ ในกรณีของศรีลังกาน้ัน นอกจากการใหPความช3วยเหลือในทางเศรษฐกิจ

และวิชาการโดยท่ัวไปแลPว ญ่ีปุEนก็ไดPเนPนการลงทุนในการพัฒนาศักยภาพการขนส3งทางทะเลซ่ึงจะเปUน

ประโยชน\กับท้ังศรีลังกาและญ่ีปุEน สำหรับการพัฒนาท3าเรือเพ่ือการพาณิชย\น้ัน ญ่ีปุEนมีบทบาทสำคัญในการ

พัฒนาท3าเรือตรินโคมาลี (Trincomalee) รวมท้ังยังไดPร3วมมือกับศรีลังกาและอินเดียในการพัฒนาท3าเรือ

สำหรับการขนส3งในระบบคอนเทนเนอร\ทางดPานตะวันตกของประเทศใกลPกับนครโคลัมโบ (Columbo) แมPว3า

โครงการถูกระงับไประยะหน่ึงเน่ืองจากมีการเปล่ียนแปลงทางการเมืองในศรีลังกา แต3ในท่ีสุดก็ไดPมีการนำ

โครงการดังกล3าวมาดำเนินการต3อเม่ือมีการเปล่ียนแปลงทางการเมืองอีกคร้ังในเวลาต3อมา6 นอกจากน้ัน บริษัท

ต3อเรือและซ3อมบำรุงเรือของญ่ีปุEนและศรีลังกาไดPร3วมกันยกระดับอู3ต3อเรือและซ3อมบำรุงเรือใกลPนครโคลอมโบ

ใหPมีศักยภาพมากข้ึน7  ส3วนการพัฒนาอุตสาหกรรมอ่ืนซ่ึงเอ้ือประโยชน\ต3อการพัฒนาโครงสรPางพ้ืนฐานน้ัน  

บริษัทจากญ่ีปุEนไดPสรPางโรงงานผลิตซีเมนต\ท่ีทันสมัยข้ึนในศรีลังกา  โรงงานดังกล3าวซ่ึงเร่ิมผลิตซีเมนต\ออกสู3

ตลาดไดPใน ค.ศ. 2017 มีส3วนสำคัญต3อการกระตุPนเศรษฐกิจและพัฒนาโครงสรPางพ้ืนฐานต3าง ๆ ของศรีลังกา

ในป�จจุบัน สำหรับความช3วยเหลือทางการเงินในกรณีเร3งด3วนน้ัน ญ่ีปุEนถือไดPว3าเปUนประเทศท่ีมีส3วนสำคัญ 

ในระดับหน่ึงในการใหPความช3วยเหลือทางการเงินแก3ศรีลังกาเม่ือประสบกับป�ญหาทางเศรษฐกิจอย3างรุนแรง 

ใน ค.ศ. 2022 (Pendyala, 2023) 

สำหรับปากีสถานน้ัน แมPว3าปากีสถานกับญ่ีปุEนเคยเปUนคู3คPาท่ีสำคัญต้ังแต3ช3วงปลายทศวรรษ

1940 จนถึงปลายทศวรรษ 19508 แต3ในช3วงหลังสงครามเย็นน้ัน นอกจากการส3งสินคPาอุตสาหกรรมมาขายใน

ปากีสถานแลPว ญ่ีปุEนก็ไม3ไดPมีบทบาททางเศรษฐกิจมากนักโดยเฉพาะอย3างย่ิงเม่ือเปรียบเทียบกับบทบาททาง

เศรษฐกิจของจีนในปากีสถาน อย3างไรก็ตาม เม่ือเกิดวิกฤตการณ\จากภัยธรรมชาติข้ึนในปากีสถาน เช3น ภัยแลPง 

อุทกภัย รวมท้ังแผ3นดินไหว ญ่ีปุEนก็ไดPร3วมกับประชาคมโลกในการใหPความช3วยเหลือปากีสถานอยู3เสมอ  

กรณีล3าสุดไดPแก3 การใหPความช3วยเหลือในการบรรเทาสาธารณภัยแก3ปากีสถานซ่ึงสืบเน่ืองมาจากการเกิด

อุทกภัยคร้ังใหญ3ใน ค.ศ. 2022 (Japan International Cooperation Agency, 2023) 

สำหรับบังกลาเทศน้ัน ญ่ีปุEนก็ไดPเห็นถึงความสำคัญในการพัฒนาท3าเรือเพ่ือการพาณิชย\

เช3นกันจึงไดPลงทุนในการก3อสรPางท3าเรือมัตตาบารี (Matarbari) ข้ึนท่ีจิตตากอง (Chittagong) เพ่ือช3วย 

 
6 บริษัทญี่ปุ^นและอินเดียได�รับการอนุมัติให�พัฒนาทeาเรือในระบบคอนเทนเนอร�ใน ค.ศ. 2019   แตeการเปลี่ยนแปลงทางการเมืองทำให�ความรeวมมือ

ดังกลeาวหยุดชะงักไประยะหนึ่ง ความผันผวนทางการเมืองทำให�เกิดการเปลี่ยนแปลงนโยบายอีกครั้งใน ค.ศ. 2023 ไปในทางที่เอื้อประโยชน�ตeอ

ความรeวมมือกับญี่ปุน̂และอินเดียตามแนวทางเดิม  
7 แม�วeาโครงการสeวนใหญeจะดำเนินการโดยเอกชนญี่ปุ^นและศรีลังกา  แตeโครงการเหลeานี้สeวนใหญeได�รับการสนบัสนุนทางการเงินจากทางการญี่ปุ^น 
8 ในชeวงดังกลeาวปากีสถานได�สeงออกฝ�ายและปอจำนวนมากเพื่อใช�เปOนวัตถุดิบในอุตสาหกรรมทอผ�าของญี่ปุ^น  สeวนญี่ปุ^นก็สeงเครื่องจักร เครื่องยนต�

มายังปากีสถาน 
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ผ3อนเบาป�ญหาการขนส3งทางทะเลของบังกลาเทศ9 ท3าเรือดังกล3าวซ่ึงคาดว3าจะสรPางเสร็จใน ค.ศ. 2026 น้ัน

นอกจากจะเปUนประโยชน\ต3อบังกลาเทศแลPวยังเปUนประโยชน\ต3ออินเดียในการขนส3งสินคPาจากบริเวณ 

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือของอินเดียออกสู3ตลาดโลกโดยไม3ตPองอPอมมาส3งออกท่ีท3าเรือบริเวณเมืองโกลกัตตา 

(Kolkata) ซ่ึงห3างไกลออกไปค3อนขPางมาก (Pendyala, 2023) 

            4.1.2 บทบาททางเศรษฐกิจของญ่ีปุEนในเอเชียตะวันออกเฉียงใตP 

ในเอเชียตะวันออกเฉียงใตPนั้น ญี่ปุEนไดPพยายามมีบทบาทในหลายโครงการที่เกี่ยวขPองกับ

การพัฒนาศักยภาพในการขนส3งทางทะเล โครงการที่โดดเด3นไดPแก3 โครงการในเมียนมาและอินโดนีเซีย

ซึ่งมีชายฝ��งทะเลท่ีเช่ือมต3อกับมหาสมุทรอินเดีย10 ในการน้ี ญ่ีปุEนไดPวางแผนท่ีจะลงทุนสรPางศูนย\กลางการ

ขนส3งในเขตเศรษฐกิจพิเศษทีละวา (Thilawa) ใกลP ๆ กับท3าเรือย3างกุPง (Yangon) แมPว3าโครงการดังกล3าวจะ

ไดPรับการสนับสนุนจากรัฐบาลเมียนมาแต3ปรากฏว3าการดำเนินการกลับประสบกับป�ญหาทำใหPเกิดความล3าชPา

และมีความเส่ียงในเชิงธุรกิจอันเปUนผลมาจากการท่ีเมียนมาถูกคว่ำบาตรจากนานาชาติเน่ืองจากการรัฐประหาร

ใน ค.ศ. 2021 ในป�จจุบันญ่ีปุEนจึงอยู3ในข้ันตอนท่ีสงวนท3าทีและรอคอยความชัดเจนทางการเมืองในการกำหนด

นโยบายต3อโครงการดังกล3าว (Furusho, 2025) 

ส3วนอินโดนีเซียน้ันเปUนประเทศซ่ึงมีท่ีต้ังในเสPนทางท่ีเช่ือมต3อระหว3างมหาสมุทรอินเดียและ

มหาสมุทรแปซิฟ�ก ดPวยเหตุน้ี ญ่ีปุEนจึงใหPความสำคัญกับอินโดนีเซียค3อนขPางมากและมีส3วนสำคัญในการพัฒนา

โครงสรPางพ้ืนฐานของอินโดนีเซียมาอย3างต3อเน่ืองเปUนเวลาหลายทศวรรษ ในการพัฒนาท3าเรือน้ัน บริษัทญ่ีปุEน

ไดPรับการว3าจPางใหPก3อสรPางและบริหารท3าเรือปาติมบัน (Patimbun) ซ่ึงต้ังอยู3ทางตะวันตกของเกาะชวา 

(Java)11 ในการน้ี การก3อสรPางท3าเรือดังกล3าวไดPรับการสนับสนุนทางดPานการเงินในรูปของเงินกูPจากหน3วยงาน

ความร3วมมือระหว3างประเทศของญ่ีปุEน (Japan International Cooperation Agency – JICA) นอกจากน้ัน 

ญ่ีปุEนยังไดPใหPความช3วยเหลือในการพัฒนาท3าเรือเพ่ือการประมงดPวย ดังจะเห็นไดPว3าใน ค.ศ. 2022 ทางการญ่ีปุEน

ไดPใหPการสนับสนุนการก3อสรPางท3าเรือประมงท่ีเมืองซาอุมลากิ (Saumlaki) ในหมู3เกาะโมลุกกะ (Mollucas) 

เพ่ือพัฒนาท3าเรือดังกล3าวใหPกลายเปUนศูนย\กลางการประมงท่ีสำคัญในฝ��งตะวันออกของอินโดนีเซีย (Pendyala 

2023) 

 

 

 
9 ทeาเรือจิตตะกองของบังกลาเทศนั้นเปOนทeาเรือที่คeอนข�างประสบป}ญหา ธนาคารโลกได�ระบุวeาเปOนทeาเรือที่มีประสิทธิภาพคeอนข�างน�อยเมื่อเทียบ

กับทeาเรือสำคัญอื่น ๆ ในเอเชีย แตeก็เปOนทeาเรือที่สินค�าตeาง ๆ ถึงร�อยละ 98 ของบังกลาเทศในระบบคอนเทนเนอร�ขนสeงสินค�าผeาน 
10 สำหรับประเทศอื่น ๆ ในเอเชียตะวันออกเฉียงใต�ที่มีชายฝ}~งตeอเนื่องกับมหาสมุทรอินเดีย ได�แกe ไทย มาเลเซีย และสิงคโปร�นั้น ญี่ปุ^นก็ได�รeวมมือ

ทางเศรษฐกิจอยeางใกล�ชิดกับประเทศเหลeานี้ รวมทั้งมีสeวนรeวมในหลากหลายรูปแบบในการพัฒนาเส�นทางคมนาคมในบริเวณชายฝ}~งที่ตeอเนื่องกับ

มหาสมุทรอินเดีย 
11 เดิมทีนั้นทeาเรือตันจุงปริอก (Tanjung Priok)  ในนครจาการ�ตา (Jakarta) ถือเปOนทeาเรือหลักของเกาะชวา (Java) ในการนี้ ประธานาธิบดี โจโค 

วิโดโด (Joko Widodo) พยายามที่จะลดความแออัดของนครจาการ�ตาลงจึงสร�างทeาเรือแหeงใหมeขึ้นทางตะวันตกของเกาะชวา คาดวeาทeาเรือ

ดังกลeาวจะสร�างเสร็จใน ค.ศ. 2027 
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4.1.3 บทบาททางเศรษฐกิจของญ่ีปุEนในเอเชียตะวันตกเฉียงใตPและแอฟริกาตะวันออก 

ส3วนในเอเชียตะวันตกเฉียงใตPน้ันเน่ืองจากประเทศส3วนใหญ3ในภูมิภาคน้ีมีสภาพทางเศรษฐกิจ

ค3อนขPางดีจากการส3งออกผลิตภัณฑ\ป�โตรเลียม การใหPความช3วยเหลือทางเศรษฐกิจจากญ่ีปุEนจึงมีค3อนขPางนPอย  

ความสัมพันธ\ทางเศรษฐกิจส3วนใหญ3จึงเนPนท่ีการคPาและการลงทุนเปUนหลัก ในการน้ี หลายประเทศในภูมิภาคน้ี 

เช3น ซาอุดิอาระเบีย กาตาร\ คูเวต โอมาน สหรัฐอาหรับเอมิเรต ฯลฯ แมPว3าส3วนใหญ3แลPวมีประชากรไม3มาก 

แต3ก็เปUนตลาดท่ีสำคัญสำหรับสินคPาญ่ีปุEนเน่ืองจากมีกำลังซ้ือสูง (Yoshioka, 2018) 

สำหรับชายฝ��งดPานตะวันออกของทวีปแอฟริกาซ่ึงอยู3ทางดPานทิศตะวันตกของมหาสมุทร 

อินเดียน้ัน ญ่ีปุEนก็ไดPพยายามพัฒนาความสัมพันธ\ทางเศรษฐกิจกับประเทศต3าง ๆ ในกรอบทวิภาคีและพหุภาคี  

ในการน้ี นอกจากญ่ีปุEนจะใหPความช3วยเหลือแก3ประเทศต3าง ๆ อย3างต3อเน่ืองในกรณีท่ีเกิดภัยธรรมชาติท่ีรุนแรง

แลPว ญ่ีปุEนยังร3วมกับนานาประเทศในการใหPความช3วยเหลือในการฟ©ªนฟูเศรษฐกิจของประเทศซ่ึงเสียหาย 

จากสงครามกลางเมือง ไดPแก3 ซูดาน (World Food Program, 2024) และโซมาเลีย (Embassy of Japan in 

Somalia, 2022) ดPวย   

สำหรับการพัฒนาการคมนาคมน้ัน ญ่ีปุEนไดPใหPเงินกูPแก3มาดากัสการ\เปUนจำนวนเงินกว3า 340 

ลPานเหรียญสหรัฐฯในการพัฒนาท3าเรือโทอามาสินา (Toamasina) ซ่ึงทำใหPท3าเรือดังกล3าวมีประสิทธิภาพใน

การส3งออกและนำเขPาสินคPามากข้ึน การใหPความช3วยเหลือดังกล3าวสะทPอนใหPเห็นถึงมุมมองของญ่ีปุEนท่ีเห็นถึง

ความสำคัญในทางภูมิเศรษฐศาสตร\ของมาดากัสการ\ในมหาสมุทรอินเดียฝ��งตะวันตกในการเปUนเสPนทางเดินเรือ

สำคัญท่ีเช่ือมระหว3างทวีปแอฟริกาตอนใตPกับประเทศหมู3เกาะท่ีใกลPเคียง เช3น คอโมโรส มอริเชียส และเซเชลส\ 

ในการน้ี ท3าเรือโทอามาสินาจึงมีบทบาทสำคัญในการเปUนศูนย\กลางการนำเขPาและส3งออกสินคPาระหว3างมาดากัสการ\

กับประเทศหมู3เกาะเหล3าน้ีรวมท้ังเปUนฐานในการส3งออกสินคPาจากภูมิภาคน้ีไปยังตลาดโลก (Pendyala, 2023) 

นอกจากพัฒนาโครงสรPางพ้ืนฐานดPานการคมนาคมขนส3งแลPว ญ่ีปุEนก็ไดPร3วมมือกับหน3วยงานของ

องค\การสหประชาชาติในการพัฒนาเศรษฐกิจดPานอ่ืน ๆ ดPวย ในการพัฒนาการเกษตรและแปรรูปสินคPาเกษตรน้ัน 

ญ่ีปุEนไดPใหPความช3วยเหลือในการพัฒนาความปลอดภัยทางดPานอาหารในเอธิโอเป�ยโดยสนับสนุนการฝ«กอบรม

เพื่อใหPบุคลากรมีความพรPอมสำหรับอุตสาหกรรมการแปรรูปสินคPาเกษตร ส3วนในซูดานนั้น ญี่ปุEนก็ไดPใหP 

ความช3วยเหลือในการก3อต้ังและบริหารสหกรณ\การเกษตรรวมท้ังสนับสนุนเทคโนโลยีทางการเกษตร  

ความช3วยเหลือเหล3าน้ีมีผลต3อความม่ันคงดPานอาหารและลดผลกระทบดPานส่ิงแวดลPอมอันเปUนผลมาจาก 

การทำการเกษตรไดPในระดับหนึ่ง นอกจากนั้น ในอียิปต\ เคนยา แทนซาเนีย และแซมเบียญี่ปุEนก็ไดPใหP 

ความช3วยเหลือในการฝ«กอบรมบุคลากรในการขจัดป�ญหามลภาวะจากพลาสติก สำหรับในดPานการพัฒนาพลังงาน

ทางเลือกน้ัน ญ่ีปุEนไดPใหPความช3วยเหลือแก3แทนซาเนียในการใชPพลังงานชีวภาพโดยเนPนการใหPความช3วยเหลือ

ทางดPานเทคนิคและการฝ«กอบรม (United Nations Industrial Development Organization, 2025) 
 

4.2 บทบาททางดgานความม่ันคงของญ่ีปุJนในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดีย 

ในขณะท่ีญ่ีปุEนขยายบทบาททางเศรษฐกิจในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียน้ัน ญ่ีปุEนก็ไดPพยายามเพ่ิม

บทบาททางดPานความม่ันคงอย3างต3อเน่ืองโดยร3วมมือกับนานาประเทศท้ังในกรอบทวิภาคีและพหุภาคี  
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บทบาทท่ีสำคัญของญ่ีปุEนเร่ิมข้ึนเม่ือเกิดวิกฤตการณ\ในบริเวณอ3าวเปอร\เซีย (Persia) อันเน่ืองมาจากการท่ี

กองทัพอิรักบุกยึดครองคูเวต  ญ่ีปุEนซ่ึงไม3สามารถช3วยเหลือทางการทหารไดPเน่ืองจากขPอจำกัดซ่ึงระบุไวPใน

รัฐธรรมนูญไดPช3วยเหลือกองกำลังนานาชาติในการปฏิบัติการปลดปล3อยคูเวตโดยการสนับสนุนดPานการเงินเปUน

จำนวนประมาณ 13,000 ลPานเหรียญสหรัฐฯ แมPว3าการสนับสนุนดังกล3าวจะเปUนประโยชน\ในระดับหนึ่ง

ต3อการปฏิบัติการดังกล3าว แต3ญ่ีปุEนก็ถูกวิจารณ\จากพันธมิตรหลายประเทศในกรณีท่ีไม3สามารถช3วยเหลือทาง

การทหารไดP ดPวยเหตุน้ีในช3วงหลังสงครามญ่ีปุEนจึงตัดสินใจส3งเรือกวาดทุ3นระเบิดมาช3วยในการปฏิบัติการ

กวาดทุ3นระเบิดในบริเวณอ3าวเปอร\เซีย การปฏิบัติการในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียดังกล3าวน้ีถือเปUนการ

ส3งกำลังไปปฏิบัติการทางการทหารนอกประเทศเปUนคร้ังแรกหลังสงครามมหาเอเชียบูรพา นอกจากน้ัน  

เพ่ือเปUนการเป�ดโอกาสใหPญ่ีปุEนสามารเขPาร3วมกับประชาคมโลกในมิติดPานความม่ันคงไดPมากข้ึนญ่ีปุEนจึงไดPออก

กฎหมายท่ีอนุญาตใหPเจPาหนPาท่ีจากกองกำลังป�องกันตนเองของญ่ีปุEน (Japan Self Defense Force – SDF) 

เขPาร3วมปฏิบัติการกับองค\การสหประชาชาติในการรักษาสันติภาพและภารกิจสาธารณประโยชน\อ่ืน ๆ ไดP แมPว3า

การเขPาร3วมปฏิบัติการดังกล3าวจะมีการระบุขPอจำกัดไวPค3อนขPางมากแต3ก็เปUนการเป�ดโอกาสใหPญ่ีปุEนมีบทบาท

ทางดPานความม่ันคงในภูมิภาคต3าง ๆ มากข้ึนซ่ึงรวมถึงอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดีย (Kelly & Kubo, 2015) 

หลังจากออกกฎหมายดังกล3าว บุคลากรจากกองกำลังป�องกันตนเองของญ่ีปุEนไดPเขPาร3วมกับองค\การ

สหประชาชาติในการรักษาสันติภาพและภารกิจอ่ืน ๆ อย3างต3อเน่ืองในภูมิภาคต3าง ๆ เช3น การปฏิบัติการใน

กัมพูชา ติมอร\ตะวันออก แองโกลา เอลซัลวาดอร\ เฮติ โคโซโว ฯลฯ  สำหรับในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียน้ัน 

บุคลากรจากกองกำลังป�องกันตนเองของญ่ีปุEนก็ไดPเขPาร3วมกับองค\การสหประชาชาติในการรักษาสันติภาพและ

ภารกิจอ่ืน ๆ ในหลายประเทศ เช3น ซูดานใตP  โมซัมบิก โซมาเลีย ปากีสถาน อินโดนีเซีย เนปาล12 ฯลฯ 

(Matsubara, 2016; Ministry of Foreign Affairs of Japan, 2024)  

นอกจากเขPาร3วมปฏิบัติการกับองค\การสหประชาชาติดังท่ีไดPกล3าวไปแลPวน้ัน กองกำลังป�องกันตนเอง

ทางทะเลของญ่ีปุEนก็ไดPร3วมกับมิตรประเทศในการปฏิบัติการป�องกันและปราบปรามการกระทำอันเปUนโจรสลัด

ในน3านน้ำใกลPชายฝ��งโซมาเลีย ปฏิบัติการดังกล3าวเร่ิมข้ึนใน ค.ศ. 2009 เม่ือเรือสินคPาและเรือขนส3งผลิตภัณฑ\

ป�โตรเลียมของญ่ีปุEนถูกโจมตีมากข้ึนจากโจรสลัดในบริเวณดังกล3าว ในการปฏิบัติการต3อตPานการกระทำอันเปUน

โจรสลัดนอกชายฝ��งโซมาเลียน้ัน นอกจากมีการปฏิบัติการจากกองเรือรบท่ีส3งมาจากญ่ีปุEนแลPว ก็ยังมีการบิน

ลาดตระเวนจากฐานปฏิบัติการของญ่ีปุEนท่ีจิบูติดPวย13 (Hammond, 2019)   

 
12 นอกจากการรักษาสันติภาพแล�ว ในบางกรณีบุคลากรจากกองกำลังป�องกันตนเองของญี่ปุ^นได�เข�ารeวมกับองค�การสหประชาชาติในการบรรเทา   

สาธารณภัย ชeวยเหลือผู�ลี้ภัย รวมทั้งดูแลจัดการเลือกตั้งด�วย 
13 ในชeวงแรกเครื่องบินลาดตระเวนของญี่ปุ^นใช�ฐานปฏิบัติการของสหรัฐอเมริกาที่จิบูติเปOนฐานในการปฏิบัติการ แตeตั้งแตe ค.ศ. 2011 เปOนต�นมา 

ญี่ปุ^นได�สร�างฐานปฏิบัติการของญี่ปุ^นขึ้นที่จิบูติและใช�ฐานดังกลeาวในการปฏิบัติการตeอต�านการกระทำอันเปOนโจรสลัด ในการนี้ ฐานปฏิบัติการ

ดังกลeาวของญี่ปุ^นมีเจ�าหน�าที่ปฏิบัติการอยูeประมาณ 200 นาย การที่ที่ตั้งของจิบูติอยูeในจุดยุทธศาสตร�ที่สำคัญใกล�ปากทะเลแดงซึ่งเปOนเส�นทาง

เดินเรือที่สำคัญในการเชื่อมตeอทะเลเมดิเตอร�เรเนียนกับมหาสมุทรอินเดีย ทำให�หลายประเทศสร�างฐานปฏิบัติการในประเทศดังกลeาว นอกจาก

สหรัฐอเมริกาและญี่ปุ^นแล�ว จีนก็มีฐานปฏบิัติการในจบิูติด�วย 
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ในช3วงก3อน ค.ศ. 2009 น้ันมีเรือของญ่ีปุEนถูกโจมตีโดยโจรสลัดโซมาเลีย 7 คร้ัง ใน ค.ศ. 2007 โจรสลัด

ไดPเขPายึดเรือสินคPาญ่ีปุEนหน่ึงลำ ต3อมาในเดือนเมษายน ค.ศ. 2008 ไดPมีการใชPจรวดประทับบ3ายิงเขPาใส3เรือ

ขนส3งน้ำมันของญ่ีปุEนนอกชายฝ��งเยเมนทำใหPน้ำมันร่ัวออกสู3ทะเล ในช3วงคร่ึงหลังของ ค.ศ. 2008 สถานการณ\

รุนแรงข้ึนโดยมีเรือของญ่ีปุEนอีก 5 ลำถูกโจมตี สถานการณ\ดังกล3าวทำใหPบริษัทเดินเรือของญ่ีปุEนเร่ิมเปล่ียน

เสPนทางเดินเรืออPอมแหลมกู±ดโฮป (Good Hope) ทางตอนใตPของทวีปแอฟริกาต้ังแต3ช3วงปลาย ค.ศ. 2008 

เปUนตPนมา การปรับเปล่ียนเสPนทางดังกล3าวทำใหPการเดินเรือใชPเวลานานข้ึนประมาณ 6 - 10 วัน รวมท้ังมี

ค3าใชPจ3ายเพ่ิมสูงข้ึนเปUนอย3างมาก (Penn, 2009) 

การโจมตีโดยโจรสลัดมีมากข้ึนอย3างเห็นไดPชัดใน ค.ศ. 2011 ในการน้ีมีเรือของชาติต3าง ๆ กว3า 200 ลำ

ถูกโจมตี แต3ว3าการร3วมมือของนานาประเทศในการสกัดขัดขวางและปราบปรามทำใหPการโจมตีค3อย ๆ 

นPอยลงจนใน ค.ศ. 2019 มีการโจมตีเรือสินคPาเพียง 3 คร้ัง ดPวยเหตุน้ี ชาติตะวันตกหลายประเทศจึงไดPลด

ขนาดของการปฏิบัติการในบริเวณดังกล3าวลงในขณะท่ีญ่ีปุEนยังใหPความสำคัญกับปฏิบัติการดังกล3าว สำหรับ

ญ่ีปุEนน้ัน นอกจากการปกป�องการขนส3งทางทะเลของกองเรือญ่ีปุEนแลPว การปฏิบัติการดังกล3าวยังมีความสำคัญ 

ในการดำรงบทบาทของญ่ีปุEนในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียซ่ึงมีความสำคัญต3อญ่ีปุEนในมิติอ่ืน ๆ ดPวย 

(Hammond, 2019; Ryall, 2018)  

สำหรับการร3วมซPอมรบและบรรเทาสาธารณภัยน้ัน ญ่ีปุEนกับมิตรประเทศไดPร3วมมือกันอย3างใกลPชิด

มากข้ึนตามลำดับ ในการน้ี การท่ีความร3วมมือตาม “กรอบความร3วมมือจตุรภาคีเพ่ือความม่ันคง” (Quadrilateral 

Security Dialogue – QUAD)14 มีความเขPมขPนข้ึนในช3วงคร่ึงหลังของทศวรรษ 2010 รวมท้ังการท่ีญ่ีปุEนและ

มิตรประเทศในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียร3วมมือทางดPานความม่ันคงในกรอบทวิภาคีมากข้ึนทำใหPบทบาท

ของญ่ีปุEนทางดPานความม่ันคงในอาณาบริเวณน้ีเพ่ิมข้ึนอย3างต3อเน่ือง สำหรับความร3วมมือในกรอบทวิภาคีน้ัน

ความร3วมมือกับอินเดียถือไดPว3าเปUนหมุดหมายสำคัญสำหรับการขยายบทบาทของญี่ปุEน ในการนี้ ญี่ปุEนไดP

ซPอมรบทางทะเลร3วมกับอินเดียหลายคร้ังรวมท้ังมีการแวะเยือนฐานทัพเรือของอินเดียและศรีลังกาอยู3เสมอ

เพ่ือกระชับความสัมพันธ\ (Maniyar, 2022) 

สำหรับความร3วมมือในกรอบพหุภาคีน้ัน การซPอมรบท่ีสำคัญไดPแก3การซPอมรบทางทะเลท่ีมีช่ือว3า 

“การซPอมรบมาลาบาร\” (Malabar Exercise) ซ่ึงกองกำลังป�องกันตนเองทางทะเลของญ่ีปุEนไดPร3วมซPอมรบกับ

กองกำลังทางเรือของสหรัฐอเมริกา อินเดีย และออสเตรเลีย นอกจากการซPอมรบมาลาบาร\ซ่ึงญ่ีปุEนเขPาร3วม

ต้ังแต3 ค.ศ. 2007 เปUนตPนมาแลPว (Maniyar, 2022) ในช3วงตPนทศวรรษ 2020 ญ่ีปุEนไดPขยายการมีส3วนร3วมใน

ดPานความม่ันคงมากข้ึน ดังจะเห็นไดPจากการท่ีญ่ีปุEนเขPาร3วมในการซPอมรบทางทะเลกับสหรัฐอเมริกาและ 

ศรีลังกาใน ค.ศ. 2021 ซ่ึงเรียกว3า “การซPอมรบการัต - ศรีลังกา” (Carat - Sri Lanka Exercise) (Mahadzir, 

2021) 

 
14 กรอบความรeวมมือจตุรภาคีเพื่อความมั่นคง (Quadrilateral Security Dialogue – QUAD) เปOนความรeวมมือของญี่ปุ^น สหรัฐอเมริกา ออสเตรเลีย 

และอินเดียเพื่อเสริมสร�างความมั่นคงให�กับภูมิภาคอินโด - แปซิฟ�ก แม�วeาจะมีการริเริ่มขึ้นตั้งแตeทศวรรษ 2000 แตeความรeวมมือดังกลeาวเริ่มมีบทบาท

มากขึ้นในชeวงครึ่งหลังของทศวรรษ 2010   



Japan’s Roles in the Indian Ocean Region 

 

 

 109 

5. การขยายบทบาทของจีนในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียซ่ึงมีผลต3อท3าทีของญ่ีปุJนและมหาอำนาจอ่ืน ๆ 

นับต้ังแต3ทศวรรษ 1980 เปUนตPนมา การปรับระบบเศรษฐกิจคร้ังใหญ3ของจีนมีผลทำใหPเกิดการเติบโต

ทางเศรษฐกิจอย3างรวดเร็วซ่ึงนำมาสู3ความแข็งแกร3งทางการทหารในเวลาต3อมาดPวย ในการน้ี พลังทางเศรษฐกิจ

และการทหารดังกล3าวไดPกลายเปUนรากฐานสำคัญในการขยายบทบาทของจีนในหลายภูมิภาคซ่ึงรวมถึง 

อาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียซ่ึงเห็นไดPอย3างชัดเจนมากข้ึนนับต้ังแต3ตPนทศวรรษท่ี 2010 เปUนตPนมา บทบาท

ดังกล3าวของจีนน้ันมีหลากหลายรูปแบบ เช3น การร3วมมือกับเมียนมาและปากีสถานในการเช่ือมต3อเสPนทาง

คมนาคมและขนส3งจากจีนออกสู3มหาสมุทรอินเดีย การเพ่ิมการใหPความช3วยเหลือทางเศรษฐกิจและวิชาการแก3

ประเทศต3าง ๆ ในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดีย15 การจัดต้ังฐานปฏิบัติการทางทหารของจีนท่ีจิบูติ การส3ง

กำลังทางเรือลาดตระเวนอย3างสม่ำเสมอในน3านน้ำมหาสมุทรอินเดีย การซPอมรบและการขายอาวุธท่ีมี

ประสิทธิภาพสูงใหPกับหลายประเทศในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดีย ฯลฯ    

การขยายบทบาทของจีนในลักษณะดังกล3าวสรPางความกังวลใหPกับสหรัฐอเมริกาซ่ึงถือว3าจีนเปUนคู3แข3ง

และในบางกรณีเปUนภัยคุกคามต3อผลประโยชน\ของสหรัฐอเมริกาในระดับโลก ส3วนอินเดียน้ันก็ถือว3าจีนเปUน

คู3แข3งและเปUนภัยคุกคามต3อผลประโยชน\ของอินเดียโดยเฉพาะอย3างย่ิงในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดีย 

ตอนเหนือซ่ึงอินเดียมีบทบาทสำคัญและมีความขัดแยPงกับปากีสถานมานานหลายทศวรรษ16 สำหรับญ่ีปุEนน้ัน  

แมPไม3ไดPมองว3าบทบาทของจีนในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียเปUนภัยคุกคามต3อผลประโยชน\ของญ่ีปุEน

โดยตรงเท3ากับบทบาทของจีนในบริเวณมหาสมุทรแปซิฟ�ก แต3ญ่ีปุEนก็มองว3าดุลยภาพทางอำนาจท่ีเปล่ียนแปลงไป

อาจส3งผลทางลบต3อผลประโยชน\ของญ่ีปุEนในภาพรวมไดP ดังน้ันการเพ่ิมบทบาทของญ่ีปุEนในมิติต3าง ๆ ท้ังใน

กรอบทวิภาคีกับประเทศต3าง ๆ ในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียรวมท้ังขยายความร3วมมือในกรอบพหุภาคีกับ

มิตรประเทศ เช3น สหรัฐอเมริกา อินเดีย และออสเตรเลียในฐานะท่ีเปUนหน่ึงในส่ีประเทศใน “กรอบความร3วมมือ

จตุรภาคีเพ่ือความม่ันคง” จะเปUนประโยชน\ต3อ “อินโด - แปซิฟ�กท่ีเสรีและเป�ดกวPาง” (Free and Open 

Indo - Pacific) ซ่ึงจะเปUนประโยชน\ต3อความม่ันคงของญ่ีปุEนและความม่ันคงของโลกโดยส3วนรวม (Baruah, 

2024, pp. 1-17, 66, 143, 157) 

 

6. ปpจจัยภายในซ่ึงมีผลต3อบทบาทของญ่ีปุJนในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดีย 

นอกจากป�จจัยภายนอกซ่ึงมีผลต3อการกำหนดนโยบายต3างประเทศของญ่ีปุEนตามท่ีไดPกล3าวไปแลPวน้ัน 

ป�จจัยภายในประเทศก็มีบทบาทสำคัญต3อการกำหนดนโยบายต3างประเทศของญ่ีปุEนต3ออาณาบริเวณมหาสมุทร

อินเดียเช3นกัน ป�จจัยภายในประการแรก ไดPแก3 บทบัญญัติของรัฐธรรมนูญญ่ีปุEนมาตรา 9 ซ่ึงทำใหPการใชP

อำนาจทางทหารของญ่ีปุEนเปUนไปไดPอย3างจํากัด ดPวยเหตุน้ีญ่ีปุEนซ่ึงเปUนมหาอํานาจทางเศรษฐกิจจึงไม3สามารถ

ใชPศักยภาพทางการทหารในระดับท่ีสอดคลPองกับอำนาจทางเศรษฐกิจในการรักษาผลประโยชน\ระหว3างประเทศไดP 

 
15 ความรeวมมือเหลeานี้สeวนหนึ่งเปOนความรeวมมือในกรอบความรeวมมือ “ความคิดริเริ่มหนึ่งแถบหนึ่งเส�นทาง” (Belt and Road Initiative) ของจีน 

แตeบางสeวนก็เปOนความรeวมมือทวภิาคีและพหภุาคีนอกกรอบความรeวมมือดังกลeาว 
16 จีนมีความสัมพันธ�ที่ใกล�ชิดกับปากีสถานทางด�านการทหาร  และมีความขัดแย�งกับอินเดียเกี่ยวกับพรมแดนบริเวณเทือกเขาหิมาลัย ดังนั้น     

การขยายบทบาทของจีนในนeานน้ำมหาสมทุรอินเดียจึงถูกมองจากอินเดียวeาเปOนภัยคุกคามที่มีความสำคัญ 
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ขPอจำกัดดังกล3าวทำใหPญ่ีปุEนมุ3งท่ีจะใชPอำนาจทางเศรษฐกิจเปUนหลักในการตอบสนองต3อผลประโยชน\ของชาติ

ในเวทีระหว3างประเทศซ่ึงรวมถึงในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียดPวย แมPว3าในช3วงหลังสงครามเย็นจะมี 

ความพยายามตีความกฎหมายเพ่ือเป�ดโอกาสใหPญ่ีปุEนใชPกําลังทางทหารในการดำเนินนโยบายต3างประเทศ 

ไดPมากข้ึนแต3ก็ยังมีขPอจํากัดอยู3มาก (Institute for security & Development Policy, 2018) ดPวยเหตุน้ี  

การใชPพลังอำนาจทางเศรษฐกิจจึงยังคงเปUนเคร่ืองมือท่ีสำคัญของญ่ีปุEนในการแสดงบทบาทของญ่ีปุEนใน 

อาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดีย 

ป�จจัยประการท่ีสองไดPแก3 ป�จจัยทางเศรษฐกิจของญ่ีปุEน หลังสงครามเอเชียบูรพาส้ินสุดลงญ่ีปุEนค3อย ๆ 

ฟ©ªนตัวจากความเสียหายจากสงครามและมีการเติบโตทางเศรษฐกิจอย3างรวดเร็วนับต้ังแต3กลางทศวรรษ 1950 

เปUนตPนมาจนถึงตPนทศวรรษ 1990  ดPวยเหตุน้ี ญ่ีปุEนจึงมีความพรPอมท่ีจะใชPศักยภาพดังกล3าวในการดำเนิน

นโยบายต3างประเทศ การท่ีญ่ีปุEนเปUนประเทศอุตสาหกรรมแต3ขาดแคลนทรัพยากรธรรมชาติทำใหPญ่ีปุEนจําเปUน

จะตPองนำเขPาทรัพยากรต3าง ๆ จากต3างประเทศเพ่ือใชPในการผลิตสินคPา ดPวยเหตุน้ี แหล3งทรัพยากรต3าง ๆ จึงมี

ความสำคัญต3อญ่ีปุEนซ่ึงในกรณีของอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียน้ัน ญ่ีปุEนถือว3าเอเชียตะวันตกเฉียงใตP 

ซ่ึงเปUนส3วนหน่ึงของอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียเปUนแหล3งน้ำมันและก±าซธรรมชาติซ่ึงถือว3าเปUนหัวใจสำคัญ

ของเศรษฐกิจญ่ีปุEน ดPวยเหตุน้ี ญ่ีปุEนจึงใหPความสำคัญกับอาณาบริเวณดังกล3าว ในช3วงสองทศวรรษแรก 

หลังสงครามเอเชียมหาบูรพาน้ัน ญ่ีปุEนไม3ไดPใหPความสนใจอาณาบริเวณน้ีมากนัก แต3หลังจากท่ีกลุ3มโอเปกไดP

แสดงพลังใหPเห็นถึงศักยภาพทางเศรษฐกิจนับต้ังแต3ตPนทศวรรษ 1970 เปUนตPนมา ญ่ีปุEนซ่ึงไดPรับผลกระทบ

อย3างรุนแรงจากราคาน้ำมันท่ีเพ่ิมสูงข้ึนอย3างรวดเร็ว ก็ไดPปรับนโยบายมาใหPความสนใจต3ออาณาบริเวณ

มหาสมุทรอินเดียโดยเฉพาะอย3างย่ิงเอเชียตะวันตกเฉียงใตPมากข้ึน การท่ีการเติบโตทางเศรษฐกิจของญ่ีปุEน

ชะลอตัวลงนับต้ังแต3ทศวรรษ 1990 เปUนตPนมา รวมท้ังการท่ีจีนเติบโตทางเศรษฐกิจอย3างรวดเร็ว 

ทำใหPสถานภาพทางเศรษฐกิจของญ่ีปุEนท้ังในภาพรวมและโดยเปรียบเทียบลดลง ดPวยเหตุน้ี การใชPศักยภาพ

ทางเศรษฐกิจของญ่ีปุEนในการดำเนินการแสดงบทบาทในภูมิภาคต3าง ๆ รวมท้ังอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดีย

จึงไดPมีการปรับแนวทางใหPสอดคลPองกับสถานการณ\ท้ังภายในประเทศและภายนอกประเทศท่ีเปล่ียนแปลงไป  

(ไชยวัฒน\ ค้ำชู, 2549, น. 335–371) ในการน้ีจะเห็นไดPว3าความร3วมมือต3าง ๆ นับต้ังแต3ตPนทศวรรษ 2000 

เปUนตPนมา มักจะเปUนความร3วมมือท่ีกำหนดขอบเขตและเป�าหมายท่ีชัดเจนท้ังในกรอบทวิภาคีและพหุภาคี 

โดยเนPนผลในทางปฏิบัติและความย่ังยืนโดยคำนึงถึงศักยภาพทางเศรษฐกิจและเทคโนโลยีของญ่ีปุEนเปUนสำคัญ17 

สำหรับป�จจัยประการท่ีสามไดPแก3 ป�จจัยทางการเมืองภายใน ในกรณีของญ่ีปุEนน้ันป�จจัยดังกล3าว 

ไม3ไดPมีผลมากนักเน่ืองจากการเมืองญ่ีปุEนนับต้ังแต3กลางทศวรรษ 1950 เปUนตPนมา ส3วนใหญ3แลPวอยู3ภายใตPการนํา

ของนักการเมืองซ่ึงมาจากพรรคเสรีประชาธิปไตย (Liberal Democratic Party) ดPวยเหตุน้ี จึงมีนโยบายท่ี

 
17 การที่ญี่ปุ^นเปOนประเทศที่ก�าวหน�าทางด�านวิชาการในหลากหลายสาขารวมทั้งมีเทคโนโลยีที่ก�าวหน�านั้น ทำให�ญี่ปุ^นสามารถใช�ศักยภาพดังกลeาว

ในการดำเนินนโยบายตeางประเทศได�อยeางมีประสิทธิภาพ ในการนี้ ญี่ปุ^นจึงเน�นการรeวมมือกับมิตรประเทศในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียใน

การเผชิญหน�ากับภัยคุกคามรูปแบบใหมeโดยใช�ศักยภาพของญี่ปุ^นในการประสานความรeวมมือซึ่งกeอให�เกิดประโยชน�กับทั้งสองฝ^าย เชeน ป}ญหาโลกร�อน 

อาชญากรรมทางไซเบอร� การพยากรณ� ป�องกันและบรรเทาสาธารณภัยตeาง ๆ อันเกิดจากธรรมชาติ ฯลฯ 
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ค3อนขPางต3อเน่ืองในแง3เป�าหมายและแนวทางในการดำเนินนโยบายต3างประเทศ ส3วนความแตกต3างท่ีมีในระดับ

หน่ึงก็จะเปUนผลมาจากบุคลิกหรือฐานอำนาจของนายกรัฐมนตรีบางคนซ่ึงมีความแตกต3างกันและมีผลในระยะ

หน่ึงต3อการกำหนดและดำเนินนโยบายต3างประเทศของญ่ีปุEน (ไชยวัฒน\ ค้ำชู, 2549, น. 64-83) 

 

7. บทสรุป 

แมPไม3ไดPมีชายฝ��งต3อเน่ืองกับมหาสมุทรอินเดีย แต3ญ่ีปุEนก็ไดPขยายบทบาทของญ่ีปุEนท้ังทางเศรษฐกิจ

และความม่ันคงอย3างต3อเน่ืองเขPามาในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดีย การขยายบทบาทดังกล3าวส3วนใหญ3แลPว

เปUนไปเพ่ือตอบสนองต3อสถานการณ\ท่ีเปล่ียนแปลงไปอย3างรวดเร็วท้ังทางดPานภูมิรัฐศาสตร\และภูมิเศรษฐศาสตร\

ในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดีย  

ในช3วงสงครามเย็นน้ัน ป�จจัยทางดPานเศรษฐกิจมีบทบาทค3อนขPางมากต3อนโยบายต3างประเทศของ

ญ่ีปุEนในอาณาบริเวณดังกล3าว ในขณะท่ีป�จจัยทางดPานการทหารมีบทบาทไม3มากนัก การท่ีนโยบายต3างประเทศ

ของญ่ีปุEนมีลักษณะดังกล3าวเกิดจากเหตุผล 2 ประการ เหตุผลประการแรกไดPแก3 การท่ีญ่ีปุEนตPองพ่ึงพา 

การนำเขPาน้ำมันและก±าซธรรมชาติเกือบท้ังหมดจากประเทศในเอเชียตะวันตกเฉียงใตP ดPวยเหตุน้ีญ่ีปุEนจึงเนPนท่ี

ความร3วมมือทางเศรษฐกิจเปUนหลักโดยเฉพาะอย3างย่ิงการสรPางความร3วมมือกับประเทศในเอเชียตะวันตกเฉียงใตP

ซ่ึงเปUนแหล3งผลิตน้ำมันและก±าซธรรมชาติท่ีสำคัญสำหรับญ่ีปุEน   

นอกจากน้ัน ญ่ีปุEนยังไดPพัฒนาความร3วมมือทางเศรษฐกิจกับประเทศอ่ืน ๆ ในอาณาบริเวณมหาสมุทร

อินเดียดPวยเน่ืองจากการมีเสถียรภาพในการนำเขPาน้ำมันและก±าซธรรมชาติน้ัน  นอกจากความสัมพันธ\ท่ีดีกับ

แหล3งผลิตน้ำมันและก±าซธรรมชาติแลPว การขนส3งท่ีปลอดภัยผ3านมหาสมุทรอินเดียมายังช3องแคบมะละกา 

ก็มีความสำคัญเปUนอย3างมากเช3นกัน ดPวยเหตุน้ีเสถียรภาพโดยรวมของอาณาบริเวณน้ีและความสัมพันธ\อันดี

ระหว3างประเทศต3าง ๆ ในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียกับญ่ีปุEนจึงส3งผลในระดับหน่ึงต3อความม่ันคงของ

เสPนทางการขนส3งแหล3งพลังงานท่ีสำคัญดังกล3าวน้ี 

เหตุผลประการท่ีสองไดPแก3 การท่ีญ่ีปุEนสามารถแสดงบทบาททางดPานการทหารไดPอย3างจำกัดอันเปUน

ผลมาจากขPอความซ่ึงระบุไวPในรัฐธรรมนูญของญ่ีปุEนมาตรา 9 ขPอความดังกล3าวทำใหPญ่ีปุEนมีขPอจำกัดในการใชP

กำลังทางทหารในการรักษาผลประโยชน\ของญ่ีปุEนนอกประเทศซ่ึงรวมถึงอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียไดP ดPวย

เหตุน้ี ญ่ีปุEนจึงตPองอาศัยพันธมิตรโดยเฉพาะอย3างย่ิงสหรัฐอเมริกาในการปกป�องรักษาเสPนทางการขนส3งน้ำมัน

และก±าซธรรมชาติในน3านน้ำมหาสมุทรอินเดียซ่ึงเปUนประโยชน\ร3วมกันท้ังของสหรัฐอเมริกาและพันธมิตรต3าง ๆ 

ในโลกเสรี สำหรับความร3วมมือกับประเทศขนาดใหญ3และมีบทบาทสำคัญในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดีย

เช3นอินเดียน้ัน  ในช3วงสงครามเย็นความร3วมมือระหว3างญ่ีปุEนกับอินเดียยังมีอยู3ค3อนขPางจำกัดเน่ืองจากอินเดีย

ยังคงยึดม่ันในทางรักษาความเปUนกลางระหว3างสองข้ัวอำนาจในสงครามเย็น ดPวยเหตุน้ี การสรPางความร3วมมือ

กับญ่ีปุEนซ่ึงเปUนพันธมิตรใกลPชิดกับสหรัฐอเมริกาจึงไม3สอดคลPองกับแนวทางหลักของอินเดียในการดำเนิน

นโยบายต3างประเทศ   
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ส3วนในช3วงหลังสงครามเย็นน้ัน นอกจากญ่ีปุEนยังคงดำรงและขยายบทบาททางดPานเศรษฐกิจใน 

อาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียอย3างต3อเน่ืองมาจากช3วงสงครามเย็นแลPวญ่ีปุEนยังไดPขยายบทบาทไปสู3มิติ 

ทางการทหารดPวย ความเปล่ียนแปลงดังกล3าวเกิดจากเหตุผล 3 ประการ เหตุผลประการแรกไดPแก3 การเกิด 

ความขัดแยPงท่ีมีความรุนแรงมากข้ึนในหลากหลายมิติโดยเฉพาะอย3างย่ิงบริเวณอ3าวเปอร\เซีย   

การท่ีอิรักส3งกองกำลังเขPายึดครองคูเวตในช3วงตPนทศวรรษ 1990 จนสหรัฐอเมริกาและพันธมิตรตPอง

ใชPกำลังทหารปลดปล3อยคูเวตจากการยึดครองของกองกำลังของอิรักรวมทั้งความขัดแยPงอื่น ๆ ที่ตามมา

อย3างต3อเน่ืองน้ัน ทำใหPญ่ีปุEนตPองปรับบทบาททางดPานการทหารของประเทศใหPสอดคลPองกับสถานการณ\ 

ท่ีเปล่ียนแปลงไป ในการน้ี ญ่ีปุEนไดPตีความรัฐธรรมนูญและออกกฎหมายไปในทิศทางท่ีเป�ดโอกาสใหPญ่ีปุEนมี

บทบาททางการทหารมากข้ึนตามลำดับ    

แมPการดำเนินการดังกล3าวจะยังมีขPอจำกัดอยู3มากแต3ก็ทำใหPญ่ีปุEนขยายบทบาททางการทหารไดPมากข้ึน

ในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียไม3ว3าจะเปUนการส3งกองกำลังทางเรือไปปฏิบัติการกวาดทุ3นระเบิด การสนับสนุน

พันธมิตรทางอPอมในการปฏิบัติการทางทหาร การซPอมรบร3วมกับมิตรประเทศ รวมถึงการส3งกองกำลังเขPาร3วม

ในการรักษาสันติภาพในกรอบขององค\การสหประชาชาติ   

เหตุผลประการท่ีสองท่ีมีผลต3อการปรับนโยบายของญ่ีปุEนไดPแก3สถานการณ\ของการเมืองโลกท่ี

เปล่ียนแปลงไป ในช3วงหลังสงครามเย็นน้ัน บทบาทของสหพันธรัฐรัสเซียลดลงเปUนอย3างมากในอาณาบริเวณ

มหาสมุทรอินเดียในขณะท่ีบทบาทของจีนในอาณาบริเวณดังกล3าวกลับค3อย ๆ เพ่ิมข้ึนตามลำดับ นอกจากน้ัน 

อินเดียก็ไดPปรับนโยบายต3างประเทศไปในทิศทางท่ีสอดคลPองกับสหรัฐอเมริกาและพันธมิตรมากข้ึนโดยเฉพาะ

อย3างย่ิงในมิติท่ีเก่ียวขPองกับการถ3วงดุลอำนาจกับจีนในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดีย ความเปล่ียนแปลง

ดังกล3าวทำใหPญ่ีปุEนสามารถร3วมมือทางการทหารกับอินเดียและประเทศขนาดกลางและขนาดเล็กในอาณา

บริเวณดังกล3าวไดPมากข้ึนโดยไม3ถูกจำกัดดPวยอุดมการณ\ทางการเมืองและเศรษฐกิจในกรอบของสงครามเย็น  

เหตุผลประการท่ีสามไดPแก3การเกิดหรือการมีความเขPมขPนข้ึนของภัยคุกคามรูปแบบใหม3ในอาณา

บริเวณมหาสมุทรอินเดียซ่ึงตPองการความร3วมมือจากทุกภาคส3วนในการแกPไขป�ญหา เช3น การกระทำอันเปUน

โจรสลัด การก3อการรPาย การแพร3กระจายอาวุธท่ีมีอานุภาพทำลายลPางสูง โลกรPอน การคPามนุษย\ มลภาวะต3าง ๆ 

ฯลฯ ในการแกPไขภัยคุกคามรูปแบบใหม3เหล3าน้ีซ่ึงจำเปUนตPองไดPรับความร3วมมือจากหลายฝEายทำใหPญ่ีปุEนซ่ึงมี 

ความพรPอมท้ังทางดPานเศรษฐกิจ เทคโนโลยีและทรัพยากรมนุษย\สามารถเขPามาแสดงบทบาทไดPมากข้ีนในส3วน

ต3าง ๆ ของโลกรวมท้ังในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดีย  

ในการน้ี ป�จจัยภายในของญ่ีปุEนไม3ว3าจะเปUนการเมืองท่ีมีเสถียรภาพ ศักยภาพทางเศรษฐกิจ รวมท้ัง

ความกPาวหนPาทางเทคโนโลยีก็นับไดPว3ามีส3วนอย3างสำคัญในการสนับสนุนใหPญ่ีปุEนสามารถปรับนโยบายและ

แสดงบทบาทในอาณาบริเวณมหาสมุทรอินเดียไดPอย3างเหมาะสมท3ามกลางสถานการณ\ในอาณาบริเวณดังกล3าว

ซ่ึงมีความเปล่ียนแปลงอย3างต3อเน่ือง 
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日本語学習者の読解過程におけるボトムアップ処理の促進に向けたアプローチの一考察 

 

 

要旨 

 

 本稿では、日本語学習者の文章読解におけるボトムアップ処理能力を促進するアプローチに関して

考察した。ボトムアップ処理能力を自動化させるには、チャンキングと音読が提案される。チャンキ

ングと音読はボトムアップ処理を次のように促進すると考えられる。1）語句分節は語のまとまりを認

識させ、文字列を短い語句に区切る練習によって視覚域を狭める活動である。このプロセスで文字や

語の誤認識を防ぐことが期待できる。2）チャンク・リーディングは文単位ではなく語句単位の処理方

法であり、統語構造が複雑な長めの文において処理の認知負荷を減らすことができる。3）チャンク・

リーディングは目標言語の語順のままで読み進める方法であり、返り読みを防ぐことで読み速度を高

速化させることができる。4）音読は文字と発音を結び付ける言語活動である。音読は書かれた語を音

韻に変換するプロセスを高速化させる。音韻符号化が高速化すると、下位処理レベルである単語認識

が自動化する。5）音読は心の中で行われる内語反復を可聴化し、内語反復の高速化を促す活動である。

内語反復が高速化されると、処理資源配分の容量が増加し、余剰分を内容理解に割り当てられる。 

 

【キーワード】: ボトムアップ処理、チャンキング、チャンク・リーディング、音読、日本語 

     の文章読解 
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A Study of Approaches to Facilitate Bottom-up Processing 

in the Reading Comprehension Process of Learners of Japanese 

 

Abstract 

 

This paper discusses approaches that promote the ability of Japanese language 

learners to carry out bottom-up processing when reading texts. Chunking and reading aloud 

have been suggested to automate bottom-up processing skills and are thought to facilitate 

bottom-up processing as follows: 1) Chunking or word segmentation is an activity that helps 

students to recognize word clusters and narrow their visual range through the practice of 

separating strings of letters into shorter words. This process is expected to prevent any 

misrecognition of letters and words; 2) Chunk reading involves processing on a multiword 

unit-by-multiword unit basis rather than a sentence-by-sentence basis, which reduces 

the cognitive load of processing in longer sentences with complex syntactic structures; 

3) Chunk reading is a method of reading using the word order of the target language, which 

increases reading speed by preventing return reading; 4) Reading aloud is a language activity 

that links the written word to its pronunciation. Reading aloud speeds up the process of 

converting written words into phonemes. When phonological encoding is accelerated, word 

recognition, a lower processing task, becomes automatic; 5) Reading aloud is an activity that 

makes the word-internal repetitions that take place in the mind and promotes the speeding 

up of word-internal repetitions. When word-internal repetition is accelerated, the capacity for 

processing resource allocation is increased and the surplus can be allocated to content 

comprehension. 

 

Keywords: bottom-up processing, chunking, chunk reading, reading aloud, Japanese  

      reading comprehension 
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1. はじめに 

社会の進歩における重要な基盤は、新しい知識の創出、継承、そして発展である。とりわけ現代社

会は情報と密接に関連しており、 個人や法人を問わず情報に大きく依存している。知識基盤社会や情

報化社会であると共に、現代社会は多文化共生社会でもある。すなわち、我々が住む現代社会は異な

る国籍や民族アイデンティティーを持つ個人が、お互いの文化的な違いを認め合い、対等な立場で協

力し、地域社会の一員として共に生活する社会となっている。現代社会が知識、多様性、情報の複雑

性と高度化に向けて進展し、これまでに経験したことのない急速かつ複雑な変化を経験する中で、教

育は常に変革を必要としている。個別の課題から地球規模の問題まで、従来の「読み書き計算」とい

う基礎学力だけではこれらに十分対処できなくなりつつあるため、次世代の子どもたちはこのような

社会を生き抜く 21 世紀型能力が必要となる。こうした社会的背景を踏まえ、OECD（経済協力開発機

構）はキー・コンピテンシー(key competencies)という 21世紀型学力の枠組みを、他方、アメリカの

非営利団体 Partnership for 21st Century（21世紀スキル・パートナーシップ：P21）は 21世紀型ス

キルの枠組みを提唱しているが、いずれの枠組みにおいても読解力が含まれている。読解力は、前者

ではキー・コンピテンシー1A （言語、シンボル、テキストを相互作用的に用いる能力）というカテゴ

リーに属しており（田中, 2018）、後者では主要教科（読み・書き・算数：3Rsと 21世紀のテーマ）に

属している（藤田, 2018；奥西・谷口, 2019）。このように、21世紀型の能力を養成にするにあたって、

読解力や読解リテラシーは必須の要素であると言える。 

前述したように、情報化社会と多文化共生社会が深化する状況下では、母語以外の情報へアクセス

する、または異文化の人々とつながるため、外国語の学習も重要である。したがって、外国語教育に

おいても読解力は必要不可欠である。しかしながら、第 2 言語の読解は母国語の読解に比べて認知的

負荷が高くなるため、内容の理解に時間を要し、意味の読み取りが不正確になり、さらには読みの流

暢さが失われてしまうことが多い。読解過程モデルは、ボトムアップ型、トップダウン型、その二つ

を組み合わせた相互作用型の3つのモデルで構成されている（Goodman, 1970；Gough, 1972；Rumelhart, 

1985）。外国語の文章を読む場合は学習者が内容の背景知識を持っていないことが多いため、内容を予

測しながら読むというより、単語や文法を利用することで内容を把握しようとすることが多い。つまり、

トップダウン型よりもボトムアップ型で処理する傾向がある。したがって、この 3 つのモデルでは、

Baddeley（2000）はボトムアップ型処理が読解の情報処理の基本となっており、優先されると主張し

ている。 

 日本語学習者の読解力については、N1～N3 の学習者を対象として判断した場合、日本語能力試験の

読解部門の平均点は 60 点満点中 20 点台で、他の技能よりも低い得点数である（独立行政法人国際交

流基金・公益財団法人日本国際教育支援協会 2022, 2023）。これは日本国内・海外を問わず同様の傾

向を示している。外国語学習者の読解では、文字情報に依存するボトムアップ処理に偏重しやすいた

め（鈴木, 1990; 南之園, 1997; 舛田・工藤, 2021）、この日本語の読解力の低さは、読解の情報処理

の基本となるボトムアップ処理能力の不足が原因であると考えられる。なお、未熟な読み手（poor 

reader）がボトムアップ処理に偏るのに対し、読みに熟練した読み手 (good reader)は文法的知識や

語彙知識を基に文章の意味を理解することが円滑化されているため、トップダウン処理に長けている

（南之園 1997）。すなわち、熟練した読み手ほどボトムアップ処理過程として語彙処理や統語的処理

を自動化することができ、何らかのスキーマやパターンに基づき、文章を読み進めていく。日本語の
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文章読解力を向上させるには、読解過程の土台であるボトムアップで情報処理能力を養成することが

指導上の重要な課題である。そこで、本稿では、日本語学習者の読解におけるボトムアップ処理能力

を促進し、またその処理過程における諸問題を解消する方法について考察する。 

次節以降では、読解過程のモデルを概観し、日本語学習者の読解におけるボトムアップ処理上の問

題について述べる。最後に、ボトムアップ処理をどのように促進すればいいかを論じたい。 

 

2. 読解過程のモデル 

読解プロセスのモデルには、ボトムアップ型モデル、トップダウン型モデル、そして相互作用型モ

デルの 3つがある。 

ボトムアップ型モデルは、小さい単位から大きな単位へ少しずつ文字情報の処理を進めていく読解

過程である。つまり、文字から単語、句、文、文章の順に情報を集積して読み進める。この読みのモ

デルの代表的な提唱者は Gough（1972）である。 

トップダウン型モデルは、ボトムアップ型モデルとは反対で、上位レベルから下位レベルへ文章を

処理する方法である。つまり、背景知識を使用してテキスト内の情報を選択し、内容について仮説を

立て、その仮説が正しいかを確認する。具体例を述べると、文章の題名から内容について予測したり、

推測したりすることを指す。このモデルを主張した代表的な研究者として、Goodman（1970）が挙げら

れる。 

相互作用モデルは、ボトムアップ処理とトップダウン処理が相互に作用し合い、読解が進められる

過程である。この読みのモデルの代表的な提唱者は Rumelhart (1985) である。Baddeley（2000）は、

文章理解などの認知活動において情報を処理するにあたり、「処理」と「保持」が並行して行われるこ

とを明らかにし、ワーキングメモリのモデルを提唱した。Grabe and Stoller（2013）は、文章の内容

理解にワーキングメモリが重要な役割を果たすとし、単語認識、統語解析、意味的命題形成で構成さ

れている読解の下位レベル処理に加え、読み取った意味情報のつながりでテキストの表象を行うこと

や、読者が自身の意見や経験と文章の内容を関連付けることで状況モデルを構築するといった上位レ

ベルの処理がワーキングメモリで行われると述べている。大石（2006）によれば、文章を読む際には

長期記憶に保存された語彙的知識などの情報をワーキングメモリの機能によって検索しながら、文章

を理解している。ワーキングメモリの容量は限られているため、その容量が単語の保持に使われてし

まうと、文の理解が疎かになる(大石, 2006）。すなわち、ワーキングメモリの処理資源はボトムアッ

プ処理に多く費やされ、トップダウン処理が疎かになる。そのため、入力データのボトムアップ処理

は高速かつ自動であることが期待される。このような自動処理は、トップダウン処理とは互換性がな

い。テキストを自動的に理解するプロセスを考えると、自動的な単語の認識、統語解析などの下位レ

ベル処理、そして語彙と文法知識の利用は効率的に行われれば、背景知識や文脈情報に頼る必要はな

いと思われる。トップダウン処理は、ボトムアップ処理が失敗した場合にのみ使用される。 

また、舛田・工藤(2021）は、英語教育と日本語教育を含んだ読解関連の文献を概観し、読み手が内

容についての知識を持っていないため、「ボトムアップ処理に頼りがちであり、トップダウン処理が苦

手であるという事実がある」（p.242）と指摘している。このように、ボトムアップ処理は第 2 言語の

読解過程の基本的なプロセスであり、優先的に行われると考えられる。 
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3. 日本語学習者の読解におけるボトムアップ処理上の問題 

 計算や読書などの認知的な活動をする際、ワーキングメモリ(作動記憶とも呼ばれる)が重要な役割

を担っている。文章を読むにあたり、読み手である我々はさまざまな認知的な作業を行う。まず文字

と単語を認識し、次に単語をまとめて句として処理する。それから文の構造を理解し、文全体を理解

した後、文章全体の内容や文脈を理解する。すなわち、「単語」、「句」、「文」、「段落」、「文章」の順に

読み進めることによって意味の単位を構築する。より小さい単位からより大きな単位へ読み進める際

に、単位ごとの内容を理解するには、読み始めた時点から今まで読んできた内容を心に留めておき、

忘れないようにしながら読み進めていくことで理解が深まる。ワーキングメモリはそのような作業を

司る。言いかえると、ワーキングメモリは、短時間で情報を心の中で保持しつつ、その情報を同時に

処理する能力である。Grabe and Stoller（2013）によると、読解を行う際のワーキングメモリにおけ

るボトムアップ型処理過程は、語彙アクセス（lexical access）または単語認識（word recognition）、

統語解析（Syntactic parsing）、意味的命題の形成（Semantic proposition formation）の 3つの下

位レベルに分けられる。語彙アクセスまたは単語認識とは、どの単語が使われているか迅速かつ自動

的に単語を認識することである。統語解析とは、どの単語が主語、述語、目的語であるかを理解し、

文の構造を決定することである。意味的命題の形成は、一語一語の語彙の意味を結び付けて文単位の

意味を構築するプロセスである。 

 語彙アクセスまたは単語認識の段階では、日本語学習者にとって文字や単語の形が似ているため正

しく理解できないこと（中島, 2020；セーンウライ, 2023）や、単語の分割または語のまとめ方が不

適切であるために文章の読み取りが不正確であること（ポクロフスカ,2015）が判明した。 

 統語解析の段階では、構文解析における意味理解の難しさについて、文法項目が異なる機能や用法

を持つ、あるいは同じ機能や用法を持ちながら異なる文法項目によって表現されるという事実に起因

することがわかっている。曖昧な構造や複雑な文の構造も、理解や処理時間に影響を与える（小林, 

2005；魏・玉岡, 2011）。 

 意味的命題の形成の過程で意味を正確に構築できないのは、語彙知識の深さの不足に起因する

（セーンウライ,2023）。もう一つの要因として、長めの文は情報量が多く記憶できなくなるため、意

味を再構築するのが困難になることが挙げられる。最後に、構文上の係り受けの距離によって文中の

言葉同士の関係を理解するのが困難になることも指摘されている（トラン,2016；サグアンシー,2016；

セーンウライ,2023）。 

次節では、理論的な枠組みをもとに、文レベルでの処理を視野に入れながら、文の意味をより深く

理解することを目指し、ボトムアップ型処理過程における下位レベル処理上の問題を解決するための

読解指導のアプローチを考察し、読解指導法を提案する。 

 

4. ボトムアップ処理促進上のチャンキング・音読の役割 

前節で述べたように、ボトムアップ型処理過程は、単語認識、統語解析、意味的命題の形成の 3 つ

の下位レベルに分けられる。本節では、文章を読む際にチャンキングや音読がそれぞれボトムアップ

処理における下位レベル処理をどのように促進するかについて論じたい。 
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 4.1 チャンキング 

まずは、チャンキング（Chunking）の定義および先行研究の知見を確認しておく。チャンキングの

定義は研究者によってさまざまであるが、横山他（1986）はチャンキングまたはチャンク化を「人間

は言語を理解するとき、無意識のうちに適当な部分にまとめる」（p.1231）と定義している。この適当

な部分はチャンキングのレベルとして情報量が少ない順に「語」「句」「文」「文章」「話題」「エピソー

ド」「一般化1 」の 7段階に分けられ、入ってきた低次レベルの情報をより高次レベルでまとめ上げる。

門田（2001）はチャンキングとは書かれた文章を内面化・符号化する際に「入力情報を人が処理可能

な内部形式に変換すること」であり、かつその符号化がある一定の操作単位（チャンク）で行われる

ことである（p.99）と定義している。同様に、柳瀬（2008）は「英文を適当な意味のかたまりに分け

たことによって生じる一つのまとまった意味単位」（p.137）とし、西田（2020）は「チャンクを文中

における統語上の働きに基づいて連鎖的に繋いでいくことによって意味を構築すること」（p.20）とし

ている。これらの定義から、チャンキングは「言語情報をより小さい単位に分割すること」と「分割

された複数の単位をつなげ、積み上げること」の 2 つのプロセスで構成されていることがわかる。要

するに、チャンキングとは、文の複数の単語を結び付けて意味上のまとまりである短い語句に分割し、

また、分割された語句を結合することで意味を作るプロセスといってよい。この意味的まとまりを作

る語句、または塊は「センス・グループ（Sense group）」または「チャンク（Chunk）」と呼ばれ、さらに

チャンキング方略を用いるリーディングはチャンク・リーディング2（Chunk reading）と呼ばれている。 

 

4.1.1 チャンク分割段階 

次に、チャンキングはボトムアップ処理をどのように促進するかを論じたい。前述したように、チ

ャンキングは文字列の「分割」と「結合」の 2段階で構成される。分割段階では、Nuttall（1996）に

よると、流暢な読み手は非流暢な読み手に比べ、読解で文やテキストなどを見るときに各部に眼が停

留する回数が少ない。さらに、流暢な読み手は、テキストをチャンクに分割する。そして、各チャン

クは、1回の目の停留によって取り込まれるという。「The good old man raised his hand in blessing」

というような文では、流暢な読み手は a.のように、非流暢な読み手は b.のように区切る。 

 

a. The good old man/ raised his hand/ in blessing. 

b. The good/ old man/ raised his/ hand in/ blessing. 

（Nuttall, 1996, p. 55） 

 

 上記の（a）と（b）に示したように、流暢な読み手は眼が 3回、非流暢な読み手は眼が 5回停留す

る。つまり、流暢な読み手は 3 つのチャンクに、非流暢な読み手は 5 つのチャンクに分けて読み進め

るということである。例文中では、流暢な読み手は 1回の眼の停留によって非流暢な読み手よりも多

い 4つの単語「The good old man」を取り込んだが、非流暢な読み手は 2つの単語「The good 」しか

取り込めていない。 

 
1 横山他（1986）では「一般化」はエピソードが一般化され、スクリプトとなるという意味で使用されている。 
2 チャンク・リーディングは、スラッシュ・リーディング（Slash Reading）、フレーズ・リーディング（Phrase Reading）また

はセンスグループリーディング（Sense Group Reading）とも呼ばれる。 
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日本語の文章の場合は、分かち書きしないため、日本語学習者は語のまとまりを認識することが難

しくなる。この理由で、石黒（2012, 2016）は文字列を語に区切る「語句分節活動」を提案している。

なお、石黒（2012）は語句分節活動を「認識された文字を、語、あるいは語と語の組み合わせからな

る句として意識する活動」（p.4）と定義している。日本語は「実質語（自立語）+機能語（付属語）」

構造を持つ語句、つまり文節が多くあるため、文節単位に区切る練習が語句のまとめ方のヒントにな

ると考えられる。例えば、「きのう/スーパーで/私が/買った/品物は/ヨーグルトと/野菜だ」（石黒

2012,p.4）。文字列を文節に区切るこのような語句分節の練習では、視覚域3（eye span/reading span）

が狭まる。つまり、1回の視点の停止で見えた単語の集まりの範囲が小さくなる。文単位で読ませるよ

りも文節ごとに読ませることで、視覚域が狭まってくるため、未熟な学習者は形が似ている文字や単

語に気づきやすくなる。具体的には、日本語学習者が日本語の文章を読む際に、文単位で処理する場

合、文が長いと、文字または単語を適切に認識できないことが中島（2020）とセーンウライ（2023）

によって判明している。中島（2020）では「おじいさんが厠へ行くときは、［雀は］扉の前でぎょうぎ

よく待ってますという文の中で、学習者は「ぎょうぎよく」という単語に含まれた拗音である小さい

「ょ」を大きい「よ」と間違って認識した。つまり、学習者は「ぎょうぎよく」を「ぎようぎよく」

と見誤ったのである。セーンウライ（2023）では、日タイ訳出課題でタイ人学習者がいわゆる格言、

名言と呼ばれるものの中には、このようなたとえを使ったものが少なくないという文を読む際に「少

なくない」を「少ない」と誤読したケースが多かった。中島（2020）とセーンウライ（2023）が指摘

している誤読は文単位で処理しようとしたことが原因の一つと考えられる。このような読解過程にお

いて、文単位を短い語句に区切るチャンキングは、視覚域を狭める練習となり、文字や語の誤認識を

減らす効果があると考えられる。 

文を文節ごとに区切って読むことは視覚域が狭く、一語ずつ読むことに近いため、視覚域を広げる

ことも必要である。そのためには、意味的にまとまった文節より大きな語句に分節する練習も不可欠

である。複数の語を意味的な塊に群化するには、発話上の息継ぎやポーズの置き方が手掛かりとなるだろ

う。田中他（2006）は発話の流れで息継ぎをチャンクの境界の判断基準と見なしている。田中他（2006）

の説を裏付けるものとして、妹尾（2014）は具体例を用いて以下のように述べた。 

 

  （1） a. 〈ぼくは〉〈勉強が〉〈きらいだ〉 

        b. 〈ぼくは勉強が〉〈きらいだ〉 

        c. 〈ぼくは〉〈勉強がきらいだ〉 

  （2）〈ぼくは勉強がきらいだが〉〈学校は好きだ〉 

(妹尾, 2014, p.114） 

 

 上記の（1）と（2）に示したように、山括弧でくくった一つの塊を意味のまとまりとしてのチャン

クと捉えることができる。（1a）～（1c）は表面上では同じ意味を表すが、それらの文が発話される際

の抑揚（イントネーション）、ポーズの置き方、状況を考えると、この 3つの文は必ずしも同じ意味を

表すわけではない。 

 
3 視覚域とは 1 回の注視の中で人が知覚できる書かれたテキストの長さで、通常 7 文字から 10 文字の範囲と定義されている。 
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また、曖昧文（多義文）の場合は、ポーズの置き方で曖昧性を解消することができる。さらに、郡

（2020）は伝達内容が話し手のイントネーションで決まるとしている。これについては郡（2020）の

例文を挙げて説明する。例えば、図 1 に示すように「けさ買ったばかりの傘をなくした」では、発話

上「けさ」の後でポーズをとることで、「けさ」が「買った」、または、「なくした」に係るかという曖

昧さを消すことができる。ただし、息継ぎをしなくても、イントネーション高低の差だけで話し手が

①か②どちらの意味を表しているかがわかるし、聞き分けることもできる。①と②の意味の違いは「買

ったばかり」の「タバ」の高低にある。「タバ」をあまり高く言わないことで「傘を買ったのがけさ」

という意味となる。 

 

 

               図 1 文内のイントネーションの例 

出典：郡史郎（2020）『日本語のイントネーションしくみと音読・朗読への応用』,p. 22 

 

 以上の説明から、日常会話における息継ぎ、ポーズやイントネーションなどは意味をまとめ上げる

会話の発話単位と言える。よって、語句分節活動を指導するにあたっては、語句分節を単独で実施す

るに留めず、音声情報と結び付けることも必要である。 

 サイズの大きな語句のまとめ方をインプットさせるには、学習者に聴覚情報を提供し、息継ぎやポ

ーズ、イントネーションなどに気づかせながら、文字列をより大きな語句に区切らせることが適切だ

ろう。また、音読指導やシャドーイング指導では、アウトプットとして息継ぎを発話の基本単位とし、

発話の練習をさせるのも効果的である。 

さらに、日本語の場合、文字認識を促進するもう一つの重要な活動は音読である。石黒（2012,  2016）

も指摘しているように、聴覚情報は、語句のまとめ方のヒントになるだけではなく、文字認識を促進

することにもなる。漢字は音を表さずに意味を表す表意文字である。音が分からなくても字形から意

味が推測できることが多い。音が意味の記憶を支えることに重要な役割を果たすことが知られており、

音を文字に結び付けることで理解が促進される可能性があるため、音読は文字認識活動においても重

要である。例えば、貼り付ける、写真貼り付け用、写真貼付用、貼り付け壁、貼付壁などの送り仮名

の表記にゆれがあるような異表記であるが、「写真貼付用」と「貼付壁」の「貼付」は表記が同じであ

るが、読み方が違う。漢字が 2 文字で構成される言葉は、よく音読みで使われることが多いため、「写真貼

付用」では、正しい読み方が「ちょうふ」である。しかしながら、「貼り付け壁」の場合は「貼付壁」
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という表記も存在する。「貼付壁」の「貼付」は二字熟語という印象が強いため、学習者に「ちょうふ」

と読まれる可能性もあるが、正しい読み方は「はりつけ」である。日本語を使い慣れている母語話者

ならば読み方が識別できるが、日本語学習者にとっては読み分けが難しい傾向があるため、語形と発

音を結び付ける文字と音の対応関係は文章読解に重要である。音読についてはまた4.2で詳しく述べる。 

 

4.1.2 チャンクの結合段階 

次に、チャンキングにおける分割された語句を結合するプロセスについて言及したい。語句結合を

用いるチャンク・リーディングはその代表的なものであり、通訳訓練法でもある。練習方法としては、

読み手が実際に文章をスラッシュで意味の塊に区切りながら、一文一文読みを進めていく。その練習

方法に従えば、スラッシュを入れる段階は語句に分節すること、読み進める段階は区切った情報を積

み重ねることに当たる。 

 図 2 はチャンク・リーディングにおける情報の入力と意味処理を表す。図 2 で説明すると、白い丸

「○」は一文字とし、複数の白い丸が結合した「○○○○○」は文字列に相当する。黒い丸「●」は

いくつかの要素が全体としてあるまとまった情報ユニットを示す（染谷・増澤,2002）。この情報ユニ

ットは「センスグループ」または「チャンク」に当たると考えてもよい。また、複数の黒い丸を連ね

た「●●●●●」は最終的な理解を示す。例えば、「冷蔵庫に入れたものは悪くならないうちにできる

だけ早く食べてしまうことだ」という文は、チャンク・リーディングで読むと、「冷蔵庫に入れたもの

は」「悪くならないうちに」「できるだけ早く」「食べてしまうことだ」4 つの情報ユニットに分けるこ

とができる（4 つ以上に細かく分けることもできる）。各情報ユニットの意味を構築し、4 つすべての

情報ユニットの意味を組み合わせると、文全体の意味を理解できるようになる。 

 

図 2 チャンク・リーディングにおける情報の入力と意味処理 

出典：染谷泰正・増澤洋一(2002)『英文読解の理論と技法』,p. 17(一部修正) 
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チャンク・リーディングのプロセスでは、入力された一連の文字から「チャンク」を抽出し、入力

の進行に合わせてチャンク単位の情報を結合することで、意味処理を積み重ねながら最終的な理解に

至る。つまり、情報ユニットを積み重ねながら意味を処理するという点で、チャンク・リーディング

はボトムアップ処理のプロセスに共通すると言えるだろう。英語教育においては、文単位の処理負荷

についても報告されている。西田（2009）によると、日本人英語学習者が統語構造を理解できず英文

を正確に読めないのは「句単位の処理を終えてから文単位の処理を行うのではなく、いきなり文単位

の処理を行おうと」することに起因するようである（p.21）。よって、分解した情報ユニットを組み立

てるジグソーパズルのようなチャンク・リーディングでは、文単位よりも語句単位で処理する方が符

号化段階の処理負荷を減らすことができると思われる。 

例えば、セーンウライ（2023）では、タイ人日本語学習者が「冷蔵庫に入れたものは悪くならない

うちにできるだけ早く食べてしまうこと」という文を読んだ際に、「冷蔵庫に入れたもの」を「冷蔵庫

に入っているものを食べるのを忘れる」と解釈するのではなく、「まだ冷蔵庫の外に置かれておりこれ

から入れるものを食べるのを忘れる」と解釈した例があった。誤解釈が生じたのは、連体修飾節の中

のル形とタ形に充分に注意を払っていないことが原因だと思われる。その背景として、符号化過程で

学習者が日本語の辞書形をタイ語の基本の動詞現在形か未来形に対応させていることが考えられる。

例えば、「入れる」は基本の動詞現在形「ใส./sày」か未来形「จะใส./càʔ-sày」とイコールである。タイ語

は孤立語で語形変化がない言語であるため、過去完了や未来の出来事について語るときは基本の動詞

現在形に何らかの情報を付け加える。意味を取り違えた解釈をしてしまった学習者の符号化過程では

「入れた」という単語を視覚的に知覚したとき、「入れる」という語彙項目にアクセスするや否やタイ

語の基本の動詞現在形「ใส./sày」、または未来形「จะใส./càʔ-sày」に言い換え、その際に「タ形」を省み

なかったものと思われる。このような問題は習熟度が低い学習者に起こりがちである。もし、ボトム

アップ処理が自動化されている日本語母語話者を運転経験が長いベテランドライバーに例えるなら

ば、習熟度が低い初中級・中級学習者は、免許取り立ての運転経験が浅いドライバーとなるだろう。

ベテランドライバーは運転中、ハンドル操作、アクセルとブレーキの操作、安全確認など同時に複数

のことに気を向けることができる一方、運転経験が浅いドライバーは余裕を持てずに慌てることが多

く、危ない運転になりやすい。言い換えれば、言語情報の処理にあたり、学習者は文字を読み取るこ

と、文字列を語句に分割することや文法のルールを思い出すことなど同時に気にしなければならない

ものが多いため（図 3 を参照されたい）、母語話者より多くの労力が必要となる（ポクロフスカ, 2019）。 

 

図 3 運転経験が浅いドライバーとしての日本語学習者の情報処理 

出典：ポクロフスカ(2019)を参考に作成 
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 セーンウライ（2023） の例に戻ると、文単位の処理では連体修飾節の中のル形とタ形に細かい注意

を払えず、解釈のミスが生じやすいことがうかがえる。そこで、句単位で処理する、つまり、チャン

ク・リーディングさせることによって情報ユニット中の情報量が少なくなり、細かい注意が払えるよ

うになると思われる。ジグソーパズルを組み立てて完成させるまでのプロセスを考えると、一つの絵

を早く完成させるためには、ピースから情報を一枚ずつ読み取って分類することから始めるだろう。

そのピースが枠となるピースなのか、どのような色なのか、凹凸はあるか、あるいはその凹凸がいく

つあるかといったように、1ピースごとの情報であれば細心の注意が払える。 

視覚域をもとに説明すると、図 4 の上段に示すように文単位で処理した場合、長めの文は情報量が

多く、文の構造が複雑になりがちである。また、視覚域が広いため、細かい注意を払うことができな

くなる。これに対し、図 4 の下段では一つの文が 4 つのチャンクに分けられ、チャンクごとの情報量

が少なくなっている。こうして、読みの練習段階でチャンク・リーディングさせることにより、学習者

が連体修飾節内のル形とタ形のような文法的要素に気づきやすくなり、解釈ミスの減少が期待できる。 

 

図 4 文単位と句単位処理における視覚域 

出典：筆者作成 

 

チャンク・リーディングは処理の負荷を減らすばかりではなく、さらには英文を読む際に後戻りす

る返り読み4を防ぐ効果も期待できる。一文が長く、20語から 30語を超える英文の場合、読み終わっ

た後、前に戻りながら意味を取ることが多い。チャンク・リーディングは返り読み癖を矯正するには

効果的な方法である（染谷・増澤, 2002, p. 15）。 

 

 

 

 
4 返り読みとは日本語と英語の語順が異なるため、英文を後ろから前に読むことである。 
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図 55  日本語・英語・タイ語の語順の比較 

 

返り読みが発生しやすい原因としては、二つの言語間における語順の違いが考えられる。図 5 に示

すように、英語とタイ語は語順がよく似ているが、日本語は両者と語順が逆である。日本人英語学習

者は英文を日本語の語順に置き換えて行ったり来たりしながら読み進めるため、返り読みが発生しや

すく、必然的に読み速度が遅くなる。したがって、意味のまとまり、つまりチャンクごとに英語の語

順のまま読んでいけば読み速度が向上すると思われる。神田他（2009）は成績下位クラスの日本人英

語学習者を対象に、チャンク提示法を用いて速読訓練の効果を検討した結果、事前テストと比べて事

後テストの読解効率（wpm6）が上がったことが示唆された。同様の状況に直面している Saeng-urai（2019）

は、タイ人日本語学習者 60名を対象に、週 1回、4週間にわたって日本語読解の授業でスラッシュ・

リーディングの訓練を実施したところ、事後テストにおいて 6割以上の学習者の読み速度が向上して

いる。このように、目標言語の語順のまま意味のまとまったチャンクを積み重ねながら読むチャンク・

リーディングは返り読みを防ぎ、また読むスピードを向上させることが期待できる。 

 

4.2 音読 

4.2.1 ワーキングメモリのモデル 

本節では、音読がボトムアップ処理をどのように促進するかについて論じる。まずは、ワーキング

メモリのモデルについて述べたい。ワーキングメモリは読解といった認知的活動において重要な役割

を果たしており、図 6に示すように、システムの中心でシステム全体をコントロールする中央実行系

（central executive）と、3 つのサブシステムとしての視空間スケッチパッド（visuo-spatial 

sketchpad）、エピソードバッファー（episode buffer）、音韻ループ（phonological loop）から成る。

なお、音韻ループは音韻ストア（phonological store）と構音リハーサル（articulatory rehearsal）

という 2つのサブシステムで構成されている（図 7）。 

 
5 ภาษาญี่ปุRนที่โรงเรียนไม\สอน（phaa-sǎa yîi-pùn thîi rooŋ-rian mây sɔ̌ɔn）.（2020, May 12）. 私はホテルの向かいにある

お店で見たスーツを着てみたいです[Illustrations]. Facebook. 

https://www.facebook.com/japanese.not.in.school/photos/pcb.1351834048342461/1351825261676673/?type=3&theater 
6 wpm（words per minute）とは 1 分間に何語の英単語が読めているかを計る読み速度の指標のことである。 
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 図 6 ワーキングメモリのモデル（Baddeley, 2000）        図 7 音韻ループの 2つの過程  

   出典：Baddeley (2000)をもとに筆者作成              出典：筆者作成 

 

 言語的な視覚情報（文字）が提示された場合、その情報は構音リハーサルで反復され、それを通じ

て音韻として符号化（音韻符号化）される。符号化された情報は音韻ストアへ転送され、そこに一定

の時間保持される。例えば、電話番号やマイナンバーなどを記憶しようと心の中で繰り返して唱えたり、

ブツブツと声に出してつぶやいたりすることがそれらのプロセスに該当する。それに対し、聴覚情報

が提示された場合は、構音リハーサルを経ずに音韻ストアへ直ちに転送され、そこで保持される。また、

音韻ストアは頭の中で自分が自分と会話する内言（inner speech/inner voice）に関わる。例えば、

文章を黙読する際に、頭の中で文字を読み上げて自分に言い聞かせ、頭の中で読み上げた自分の声が

聞こえる。このように、人は読み活動をした際に無意識に声を出すや出さないにかかわらず、頭の中

で言葉の音を認識している。何かを記憶しようとする時に心の中で繰り返し唱える、または小声でつ

ぶやく音韻符号化、そして脳内独り言である内言を「内語反復（subvocalization=inner voice）」（篠塚, 

2008, p.81）と呼ぶ。 

 門田（2015）は、大学生の日本人英語学習者を対象に、聴覚的に提示された英文と視覚的に提示さ

れた英文とを比較し、構音リハーサル（内語反復）の遂行を妨害する構音抑制の有無について検討

した。構音抑制下では、実験の対象者にビープ音を聞かせながら、「ta tat a tat a」と追唱させた。

音声情報は構音抑制による内語反復の妨害に影響されず、英文の記憶・再生成績が低下しなかった。

一方、文字情報の場合は構音抑制によって英文の記憶・再生成績が低下したことがわかった。これは、

聴覚的情報は構音リハーサルを経由せず直接音韻ストアに入るのに対し、視覚的情報は音韻符号化が

されてから音韻ストアに取り込まれることを示唆している。門田（2015）の結果から、書かれた文章

を理解するには、ワーキングメモリの音韻ループで生じる内語反復が重要な役割を果たすことが明ら

かであり、Baddeley（2000）のワーキングメモリのモデルを根拠づけている。この内語反復によって

音韻に変換された文字情報は読み手の頭の中に蓄えられ、さらに蓄えられた情報同士が結合されて最

終的な理解に至る。とはいえ、言語情報を音韻的に処理できるスパン、つまり音韻記憶の容量には時

間的な制約がある。この時間的制約は 2秒以内と言われている。内語反復を行わないと、音韻ストア

に入った情報は約 2秒で消失してしまう(Baddeley, 2000）。このように、音読とは、心の中で繰り返

しことばを唱えたり、頭の中で読み上げて黙読したりといった音韻符号化と内語反復を外部に発声し、

可聴化する役割を担う。音読はシャドーイングと同様に外語反復と捉えることも可能で、音読とシャ
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ドーイングのいずれも心の中でどのような発音であるかを認識した後、その認識した音を発声する点

で共通するためである。 

 

 4.2.2 ボトムアップ処理を促進する音読の役割 

 では、外的音韻変換である音読はボトムアップ処理をどのように促進するのだろうか。冒頭で述べ

たように、ボトムアップ型における処理過程は単語認識や統語解析、意味に関する命題形成といった

下位レベル処理過程から成り立っている。結論からいうと、音読は単語認識を自動化させ、そして、

内語反復を高速化させることができる。 

 4.2.2.1 単語認識自動化における音読の役割 

まずは、単語認識の自動化について述べる。門田（2015）によると、人は語彙を見てから 2 つのプ

ロセスを経て語彙の意味を理解しているという。この 2 つのプロセスを門田（2015）は二重アクセス

と呼んでいる。門田（2015）の二重アクセスモデルについては図 8で説明したい。まずは 4.1 で言及

した「貼付」という例に戻る。前述したように、「貼付」では、「貼付」と「貼り付け」といった送り

仮名の表記にゆれがある。例えば、日本語母語話者は「貼付剤」という漢字単語を見て心の中で「貼

付剤」を音声化（音韻符号化）し、音韻表象（phonological representation）を形成して意味表象

（semantic representation）に到達する。つまり、貼付剤の意味を貼り薬の湿布剤と認識する。音韻

表象を経由する場合はルート Aに当てはまる。漢字単語の場合は、漢字が表意文字であるため、読み

方がわからなくてもその概念が理解できる。音韻表象を経由せず、直接意味表象に至る場合はルート

Bとなる。日本語母語話者の場合はルート Aと Bを同時進行で活用していると考えられる。「貼付」の

送り仮名の表記にゆれがあるため、日本語学習者は母語話者と違って同時にルート Aと Bを活用でき

ない可能性が高い。特に、ルート Aでは日本語に触れる機会がまだ少ない初中級の学習者は「貼付剤」

における「貼付」の部分を「はりつけ」と読むか、「ちょうふ」と読むか、読み方の判断に迷うと思わ

れる。音声化できないと、メンタルレキシコン内の語彙も検索できなくなり、連鎖的に意味表象に到

達できなくなる。 

 

図 8 単語を見てその意味がわかるまでの二重アクセスモデル 

出典：門田(2015)を参考に作成 
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 このように、黙読訓練の反復によって音韻符号化や単語認識が自然に自動化されるのを待つよりも、

音韻符号化を外部に可聴化する外語反復としての音読訓練を導入することで、音韻符号化の自動化を

促進することが望ましい（門田, 2015）。そして、語彙アクセスには音韻符号化が必要であるため、音

読は文字と発音の対応関係を結びつける基本的なトレーニングであると思われる。単語全体をまとめ

て音声化すると、メンタルレキシコン内に単語ごとの発音が貯蔵され、次に同じ単語を目にした際に

はその語の知覚した発音がすでに知っている発音に変換される。それによって、メンタルレキシコン

内の単語が速やかに検索でき、意味的処理が楽になるのである。なお、ワーキングメモリには容量制

限があるため、情報の処理と保持を同時に行う読み活動のような認知活動をする際、語彙アクセスが

自動化されていない場合は処理に割り当てられる認知資源が不足し、読んだ内容を記憶していくため

の容量が十分に確保できなくなる。言い換えれば、語彙アクセスが自動化すると、認知資源を節約でき、

内容理解に認知資源を向けることができる（弥永, 2014）。 

 4.2.2.2 内語反復の高速化における音読の役割 

 次に、音読による内語反復の高速化について論じたい。前述したように、音韻記憶の容量には時間

的な制約がある。2秒以内で内語反復がなされなければ、音韻ストアに転送された情報が消えてしまう。

しかし、長い単語ほど記憶することが難しくなり、復唱するのに時間がかかる。つまり、復唱可能な

回数は長い単語の方が短い単語よりも少なくなる。Baddeley（2002）によると、「sum, pay, wit, bar, 

hop」といった短い英単語の列と「helicopter, university, television, alligator, opportunity」

のような長い単語列を比較した場合、暗記した単語を思い出す記憶再生課題で、後者の方が正確に再

生しにくいことが指摘されている。これは「語長効果（word length effect）」と呼ばれる現象である。

さらに、記憶課題遂行中に無関連な音声を被験者に繰り返し復唱させる構音抑制の条件では、単語の

長短にかかわらず、単語の記憶が困難になり、語長効果が消失する（Baddeley, 2002; 水本他, 2011）。

以上の結果から、内語反復によって情報が記憶として保持される期間が延長され、内語反復が速やか

になされた場合は 2秒間に復唱できる量が増えることがわかる。 

 

 

図 9 音韻的記憶における時間的制約 

出典：門田(2015)を参考に作成 
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 弥永（2014）と門田（2015）によると、音読によって外的・内的復唱の速度が速くなり、音韻記憶

の容量が拡大するという。これについては図 9で解説したい。図 9は学習者 A～Cが“Almost everyone 

tells a lie.”（ほとんどだれもが嘘を言う）という文を読む場合に 2秒で読める量を仮定して示す

ものである。学習者 Aは 2秒で 5語を復唱でき、文全体が処理できた。学習者 Bは“Almost everyone 

tells ”までの 3語しか復唱できなかった。一方、学習者 Cは“Almost everyone ”までしか保持で

きなかった。学習者 Bと Cは復唱速度が遅いため、“a lie”と“tells a lie”を順にワーキングメ

モリに取り込めないのである。学習者 Bは目的語の働きをする名詞句を、学習者 Cは述語句を失った

がために統語処理が滑らかにできない可能性を示している。したがって、音読は内語反復を高速化させ、

この高速化によって音韻記憶の容量が大きくなると、多くの認知資源が内容理解に確保される

（弥永,2014）。 

門田（2007, 2015）は、文字情報を見ながら同時に発声する音読、音声情報を聞きながら音声のす

ぐ後を追って復唱するシャドーイングのいずれもパラレルリーディング（parallel reading）として

いる。そして、シャドーイングと似ているものがあり、それはリピーティングである。シャドーイン

グとリピーティングの両者の相違点については、音声を聞いて復唱するまでに十分なポーズを置くか

どうかにあると述べている。音韻符号化の自動化を促進するために、門田（2015）は時間的余裕のな

い通常の連続発話といったようなパラレルリーディングの訓練が重要であると主張している。つまり、

リピーティングをせずに、モデル音声と同じ速度で読まなければならないのである。 

 

5. おわりに 

 ここまで見てきたチャンキングと音読がもたらすボトムアップ処理の促進効果について、下記にま

とめる。 

 1）語句分節活動は語のまとまりを認識させ、文字列を短い語句に区切る練習によって視覚域を狭め

る活動である。このプロセスで文字や語の誤認識を防ぐことが期待できる。 

 2）チャンク・リーディングは文単位ではなく語句単位で処理する方法であり、統語構造が複雑な長

めの文において処理の認知負荷を減らすことができる。 

 3）チャンク・リーディングは目標言語の語順のままで読み進める方法であり、返り読みを防ぐこと

で読み速度を向上させることができる。 

 4）音読は文字と発音を結び付ける言語活動である。音読は書かれた語を音韻に変換するプロセスを

高速化させる。音韻符号化が高速化すると、下位処理レベルである単語認識が自動化する。 

5）音読は心の中で行われる内語反復を可聴化し、内語反復の高速化を促す活動である。内語反復が

高速化されると、処理資源配分の容量が増加し、余剰分を内容理解に割り当てられる。 

 

6. 日本語教育への提案 

4.1.1 節で述べたように、流暢な読み手は非流暢な読み手と比較してテキストを意味のまとまり

((チャンク)ごとに適切に区切ることができる。また、4.2 節でも示したように、内語反復による音韻

符号化が言語の理解において重要な役割を果たしており、門田（2015）は知覚した音声をその音韻ル

ープに転送するプロセスを自動化させる練習としてパラレルリーディング訓練を提案している。しか

しながら、文字情報を見ながらモデル音声と同じ速度で音読する行為は脳に非常に高い認知負荷を与
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える活動といえるため、最初の導入段階において、チャンク単位ごとにリピーティングさせることが

適切であると筆者は考える。筆者の主張を裏付ける研究には Miyake（2009）があり、日本人英語学習

者を対象としてフレーズ・シャドーイングの効果を検討し、ある一定の効果が証明されている。Miyake（2009）

のフレーズ・シャドーイングというのは、文単位ではなく意味的にまとまっているフレーズを声に出

して復唱することを指し、この場合のフレーズは、チャンクに該当すると考えてよい。記憶再生課題

では、より早く発音されたチャンクほどよく再生されることが明らかになっており、より早く発音さ

れたチャンクほど心の中に保持されやすいと解釈できる。以上を踏まえると、チャンキングと音読が

組み合わさることでボトムアップ処理の能力が向上し、読解へ良い影響がもたらされるものと思われる。

しかし、日本語学習者においては、チャンキング及び音読の統合型の読解指導法による学習効果につ

いての研究が管見の限り明らかになっていない。したがって、今後の課題としては、チャンキング及

び音読の統合型授業による読解指導の効果を解明するために、それら 2種を取り入れた読解の授業と

いった実践的な研究が必要であると考える。 
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เจลีกกับการพัฒนาสังคมและทDองถิ่น 

 

บทคัดย2อ 

 

เจลีก (J.League) หรือลีกฟุตบอลอาชีพของญี่ปุQน ไดUรับการยอมรับในฐานะหนึ่งในลีกฟุตบอลที่มี

คุณภาพสูงที่สุดในเอเชียและทั่วโลก การกfอตั้งเจลีกในปh 1993 ไมfเพียงแตfทำใหUฟุตบอลญี่ปุQนกUาวสูfความเปlน

สากล แตfยังมีผลกระทบอยfางมากตfอการพัฒนาสังคมและทUองถิ่นในประเทศญี่ปุQน ทีมฟุตบอลในเจลีกไมfเพียง

แคfเปlนตัวแทนของการกีฬา แตfยังกลายเปlนสัญลักษณtของชุมชนทUองถิ่นที่ชfวยเสริมสรUางความภาคภูมิใจใหUกับ

ผูUคนในพ้ืนท่ีน้ัน ๆ 

การมีทีมฟุตบอลอาชีพในแตfละเมืองหรือจังหวัดไดUกระตุUนเศรษฐกิจทUองถิ่นโดยตรง เปlนระบบโฮมทาวนt

เพื่อพัฒนาสังคมและทUองถิ่น เชfน การเพิ่มรายไดUจากการทfองเที่ยว การบริโภคสินคUาและบริการทUองถ่ิน  

และการสรUางงานใหUกับประชาชน การจัดการแขfงขันที่มีชื่อเสียงยังชfวยดึงดูดความสนใจจากสื่อมวลชนและ

ผูUชมจากตfางประเทศ ซ่ึงเปlนการสรUางการรับรูUในระดับโลกเก่ียวกับสถานท่ีและวัฒนธรรมทUองถ่ิน 

 นอกจากนี้ เจลีกยังเปlนเครื่องมือสำคัญในการสรUางความเชื่อมโยงทางสังคมและการพัฒนาชุมชน  

โดยมีสfวนชfวยในการสนับสนุนกิจกรรมทางสังคม การพัฒนาทักษะเยาวชน  ชfวยในการพัฒนาคุณภาพชีวิตใน

ดUานตfาง ๆ ผfานโครงการที่ชื ่อวfา 「シャレン！」หรือ Sharen ! ที ่เจลีกมีสfวนพัฒนาชุมชนหลายดUาน  

เชfน การศึกษา การสfงเสริมสุขภาพ การเชื่อมโยงความหลากหลายทางสังคม การป}องกันภัยพิบัติและการฟ~�นฟู

หลังแผfนดินไหว การดำเนินกิจกรรมดUานสิ่งแวดลUอมรfวมกับสโมสรฟุตบอลในทUองถิ่น เปlนตUน ซึ่งทั้งระบบโฮมทาวนt

และโครงการ「シャレン！」หรือ Sharen ! ตfางมีสfวนชfวยพัฒนาสังคมและทUองถิ่นในญี่ปุQนใหUมีความมั่นคง

และย่ังยืน 

 

คำสำคัญ : เจลีก, การพัฒนาทUองถ่ิน, การพัฒนาสังคม, ฟุตบอลญ่ีปุQน 

 

  



J.League and Its Impact on Social and Local Development 

 

 

 139 

J.League and Its Impact on Social and Local Development 

 

Abstract 

 

 The J.League, Japan’s professional football league, is recognized as one of the highest 

quality football leagues in Asia and global. Since its establishment in 1993, the J.League has 

not only helped Japanese football gain international prominence but also had a significant 

impact on social and local development in Japan. Football teams in the J.League are not 

merely representatives of the sport but have become symbols of local communities, helping 

to foster a sense of pride among the people in those areas. 

  Having a professional football team in each city or province can directly stimulate 

the local economy. It serves as a hometown system to develop society and the local area, 

such as increasing revenue from tourism, consumption of local goods and services, and 

creating jobs for the public. Hosting renowned competitions also helps attract attention from 

the media and international audiences, which helps raise global awareness of the local area 

and its culture. 

 Furthermore, the J.League has been an important tool for building social connections 

and community development. It has contributed to supporting social activities, developing 

youth skills, and enhancing quality of life in various aspects through a program called 「シャ

レン！」(Sharen!). The J.League has played a significant role in developing communities in 

areas such as education, health promotion, fostering social diversity, disaster prevention and 

earthquake recovery, as well as engaging in environmental activities in collaboration with 

local football clubs. Both the hometown system and the 「シャレン！」(Sharen!) program 

help promote the stability and sustainability of Japanese society and local communities. 

 

Keywords: J.League, local development, social development, Japanese football 
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1. บทนำ 

เจลีก (J.League) หรือลีกฟุตบอลอาชีพของญี่ปุQน ถือเปlนหนึ่งในลีกฟุตบอลที่มีคุณภาพสูงที่สุดใน

เอเชีย และไดUรับการยอมรับในระดับโลกในดUานการพัฒนาและการจัดการที่มีประสิทธิภาพ ไมfเพียงแคfในแงf

ของการแขfงขันฟุตบอลที่มีคุณภาพสูง แตfเจลีกยังมีบทบาทสำคัญในการสfงเสริมและพัฒนาสังคมและทUองถ่ิน

ในญ่ีปุQนอยfางลึกซ้ึงและย่ังยืน 

การกfอตั้งเจลีกในปh 1993 (บทความนี้ใชUเปlนปhคริสตtศักราชทั้งหมด) เปlนการเริ่มตUนยุคใหมfของ

ฟุตบอลญี่ปุQนที่ไมfเพียงแตfเปลี่ยนแปลงโครงสรUางของการแขfงขันฟุตบอลในประเทศ แตfยังสรUางผลกระทบทาง

เศรษฐกิจและสังคมตfอชุมชนทUองถิ่นอยfางมีนัยสำคัญ ทีมฟุตบอลในเจลีกกลายเปlนสัญลักษณtของชุมชนและ

สรUางโอกาสในการพัฒนาในหลาย ๆ ดUาน ตั้งแตfการเสริมสรUางเศรษฐกิจทUองถิ่น การสรUางความภาคภูมิใจใหUกับ

ชาวเมือง ไปจนถึงการกระตุUนใหUเกิดการมีสfวนรfวมทางสังคม 

การมีทีมฟุตบอลอาชีพในทUองถ่ินไมfเพียงแคfชfวยกระตุUนการทfองเท่ียวและการบริโภคสินคUาและบริการ

ในพื้นที่ แตfยังสfงเสริมการพัฒนาทักษะทางสังคมและการสนับสนุนเยาวชนในทUองถิ่นใหUมีโอกาสในการเติบโต

และพัฒนา โดยการมีนักเตะที่มีชื่อเสียงเปlนแบบอยfาง นักกีฬาที่มีคุณภาพและเปlนแรงบันดาลใจใหUแกfคนใน

ทUองถิ่น นอกจากนี้ เจลีกยังเปlนเครื่องมือสำคัญในการเชื่อมโยงทUองถิ่นกับโลกภายนอก สรUางการรับรูUและ

การยอมรับในระดับโลก 

บทความนี้ตUองการศึกษาเจลีกท่ีเปlนสfวนหนึ่งของแนวทางที่มุfงสรUางความยั่งยืนในสังคมญี่ปุQน ซึ่งทำใหU

ฟุตบอลไมfเพียงแคfเปlนกีฬาประเภทหนึ่ง แตfกลายเปlนเครื่องมือสำคัญในการพัฒนาเศรษฐกิจ วัฒนธรรม และ

สังคมของทUองถ่ินท่ัวประเทศญ่ีปุQน 

 

2. ประวัติศาสตรKฟุตบอลญ่ีปุQน 

ฟุตบอลเริ่มเขUามาในญี่ปุQนในชfวงปลายศตวรรษที่ 19 โดยนักเรียนญี่ปุQนที่ศึกษาในตfางประเทศไดUนำ

กีฬานี้กลับมา พวกเขาเริ่มเลfนฟุตบอลกันในปh 1873 และกีฬานี้ไดUรับความนิยมมากขึ้นเรื่อย ๆ ในปh 1965 

ญี่ปุQนไดUกfอตั้งลีกฟุตบอลอาชีพขึ้นเปlนครั้งแรกในชื่อ “Japan Soccer League (JSL)” ซึ่งเปlนลีกฟุตบอล

อาชีพแหfงแรกในเอเชีย โดยลีกนี้ชfวยพัฒนาฟุตบอลในประเทศอยfางมาก ฟุตบอลญี่ปุQนเริ่มไดUรับความสนใจใน

ระดับนานาชาติในชfวงปh 1990 โดยทีมชาติญี่ปุQนเขUารfวมการแขfงขันฟุตบอลโลกครั้งแรกในปh 1998 ที่ฝรั่งเศส 

แมUจะไมfผfานรอบแรก แตfก็เปlนจุดเร่ิมตUนของการพัฒนาฟุตบอลในประเทศ  

 ในปh 1993 ลีกฟุตบอลอาชีพญี่ปุQนที่เรียกวfา “J.League” ไดUถูกกfอตั้งขึ้น ซึ่งเปlนลีกที่ไดUรับความนิยม

และมีมาตรฐานสูง ทำใหUฟุตบอลในญี่ปุQนเติบโตขึ้นอยfางรวดเร็วในป�จจุบัน ฟุตบอลญี่ปุQนมีการแขfงขันที่เขUมขUน 

ทั้งในลีกอาชีพและในระดับทีมชาติ ทีมชาติญี่ปุQนถือเปlนหนึ่งในทีมฟุตบอลที่แข็งแกรfงที่สุดในเอเชีย และไดU

เขUารfวมการแขfงขันฟุตบอลโลกหลายคร้ัง  

ฟุตบอลญี่ปุQนเริ่มตUนจากการเปlนกีฬาใหมfที่ไดUรับอิทธิพลจากชาติตะวันตก แตfในป�จจุบันไดUกลายเปlน

หนึ่งในประเทศที่มีฟุตบอลอาชีพและทีมชาติที่มีความสามารถสูงในเอเชียและโลก เจลีกเปlนลีกที่มีชื่อเสียงใน
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ระดับเอเชีย และทีมชาติญี่ปุQนก็เปlนหนึ่งในทีมที่แข็งแกรfงในทวีปเอเชียและมีชื่อเสียงในระดับโลก ฟุตบอลใน

ญ่ีปุQนไมfเพียงแคfเปlนกีฬา แตfยังเปlนสfวนหน่ึงของวัฒนธรรมและสังคมญ่ีปุQนในป�จจุบัน 

เจลีก (J.League) แบfงออกเปlน 3 ดิวิช่ันหลัก คือ: 

1. J1 League: ดิวิช่ันสูงสุดของฟุตบอลอาชีพญ่ีปุQน มีทีมท่ีมีช่ือเสียงและการแขfงขันท่ีเขUมขUนท่ีสุด 

2. J2 League: ดิวิช่ันท่ีสอง ซ่ึงมีทีมท่ีพยายามเล่ือนช้ันข้ึนไปสูf J1 League 

3. J3 League: ดิวิชั ่นที่สาม ซึ่งมีทีมใหมfและทีมจากภูมิภาคตfาง ๆ ที่พยายามพัฒนาขึ้นสูfดิวิช่ัน 

ที่สูงขึ้น ระบบการเลื่อนชั้นและตกชั้นระหวfางดิวิชั่นเหลfานี้ ทำใหUการแขfงขันมีความเขUมขUนและนfาติดตาม 

มากย่ิงข้ึน 

การขยายตัวของเจลีกเริ่มตUนที่ปh 1993 มีทีมใน 8 จังหวัดเทfานั้น มีทั้งสิ้น 10 ทีม ในปh 2023 มีทีม

กระจายไปทั่ว 41 จังหวัดจากทั้งหมด 47 จังหวัด รวมทีมทั้ง J1 League J2 League และ J3 League มีทีม

รวมกันทั้งหมด 56 ทีม J1 League มี 18 ทีม  J2 League มี 22 ทีม  J3 League มี 16 ทีม J.League  

ทั้งสโมสรใน J1 และ J2 กำลังสfงเสริมกิจกรรมทางสังคม โดยมีวัตถุประสงคtเพื่อพัฒนาชุมชนในเมืองเจUาบUาน 

(Home Town) ใหUดีขึ ้น การเชื ่อมโยงสิ ่งตfาง ๆ เชfน ความสามารถในการเชื ่อมโยงสfวนตfาง ๆ ของชุมชน 

ความสามารถในการสื่อสารภายในชุมชน  ความสามารถในการดึงดูดผูUคนเขUามายังชุมชนทUองถิ่นของตนเอง  

ส่ิงอำนวยความสะดวกตfาง ๆ ภายในชุมชนทUองถ่ิน เปlนตUน (スポーツ未来開拓会議 , 2023, pp. 1-3) 

นอกจากนี้ ทีมชาติญี่ปุQนไดUเขUารfวมฟุตบอลโลกทั้งหมด 7 ครั้ง ตั้งแตfครั้งแรกในปh 1998 จนถึงป�จจุบัน 

โดยมีรายละเอียดดังน้ี คร้ังท่ี 1 ฟุตบอลโลก ปh 1998 (ฝร่ังเศสเปlนเจUาภาพจัดการแขfงขัน) คร้ังท่ี 2 ฟุตบอลโลก 

ปh 2002 (เกาหลีใตUและญี่ปุQนรfวมเปlนเจUาภาพจัดการแขfงขัน) ครั้งที่ 3 ฟุตบอลโลก ปh 2006 (เยอรมนีเปlน

เจUาภาพจัดการแขfงขัน) คร้ังท่ี 4 ฟุตบอลโลก ปh 2010 (แอฟริกาใตUเปlนเจUาภาพจัดการแขfงขัน) คร้ังท่ี 5 ฟุตบอล

โลก ปh 2014 (บราซิลเปlนเจUาภาพจัดการแขfงขัน) ครั้งที่ 6 ฟุตบอลโลก ปh 2018 (รัสเซียเปlนเจUาภาพจัด 

การแขfงขัน) ครั้งที่ 7 ฟุตบอลโลก ปh 2022 (กาตารtเปlนเจUาภาพจัดการแขfงขัน) ผลการแขfงขันที่ผfานมาทั้ง 7 คร้ัง 

ผลงานที่ดีที่สุดคือ ผfานรอบแบfงกลุfม แตfตกรอบ 16 ทีมสุดทUาย แตfถึงอยfางนั้นฟุตบอลก็ยังเปlนกีฬาที่ไดUรับ

ความนิยมในญี่ปุQน และมีการพัฒนาศักยภาพนักฟุตบอลอยfางตfอเนื่องผfานการแขfงขันภายในเจลีก รวมถึง 

การพัฒนาศักยภาพนักฟุตบอลในการคUาแขUงในลีกตfางประเทศ (スポーツ未来開拓会議, 2023, pp. 5-7) 

 

4. เจลีกกับการพัฒนาสังคมและท[องถ่ิน 

ในชfวงหลังมานี้ “กีฬา” ไดUรับความสนใจในการแกUป�ญหาตfาง ๆ ท่ีชุมชนเผชิญอยูf กระทรวงศึกษาธิการ 

วัฒนธรรม กีฬา วิทยาศาสตรt และเทคโนโลยีของญี่ปุ QนไดUออกกฎหมายพื้นฐานดUานกีฬาในปh ค.ศ. 2011  

เพื่อมุfงสูfการเปlนประเทศที่มีการกีฬาอยfางแทUจริง และสนับสนุนการดำเนินนโยบายดUานกีฬาภายใตUแนวทาง 

ที่มีระบบและเปlนแบบแผน ผนวกกับการเตรียมความพรUอมสำหรับ “โอลิมป�กโตเกียว 2020” ทำใหUมีการผลักดัน

กีฬาอยfางเขUมขUนจากทั้งรัฐและเทศบาลในทุกภูมิภาค หลายคนคงรับรูUถึงเรื่องนี้กันดี “กีฬา” นั้นมีหลากหลาย

ประเภท แตfการศึกษาในครั้งนี้จะมุfงเนUนไปที่ “เจลีก” โดยเจลีกมีการใชUคำขวัญวfา “ประเทศที่มีความสุขมากข้ึน
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ดUวยกีฬา” พรUอมกับแนวทางการพัฒนาสังคมและทUองถ่ิน เพ่ือใหUสโมสรฟุตบอลในทUองถ่ินเปlนศูนยtกลางในการ

พัฒนาเมืองตfาง ๆ ในญ่ีปุQน (J リーグホームページ, n.d.) 
  

 4.1 ระบบโฮมทาวนKกับการพัฒนาสังคมและท[องถ่ิน 

“ขUอบังคับเจลีก” ที่กำหนดโดยเจลีก มีการระบุใหUสรUางทีมที่มีความสัมพันธtกับชุมชนในบUานเกิด  

โดยมุfงเนUนการทำงานรfวมกับสังคมทUองถิ่นเพื่อเสริมสรUางความเขUมแข็งและความรfวมมือระหวfางสโมสรฟุตบอล

และประชาชนในพื้นที ่ ในขUอบังคับเจลีกมีการระบุวfาจำเปlนตUองพยายามเผยแพรfและสfงเสริมฟุตบอล 

โดยเฉพาะการสรUางทีมที่มีความสัมพันธtกับชุมชนในบUานเกิด การทำกิจกรรมในบUานเกิดจึงถือเปlนเรื่องที่สำคัญ

ที่สุดสำหรับเจลีก ทำใหUทีมตfาง ๆ มีสfวนรfวมอยfางแข็งขัน เชfน การจัดสอนฟุตบอล กิจกรรมทำความสะอาด 

และเขUารfวมงานกิจกรรมในชุมชน (宮尾, 2018, p. 1) นอกจากนี้ในเดือนมีนาคมปh 1996 เจลีกไดUเป�ดตัว

แคมเปญ “J League 100-Year Plan” (เจลีก 100 ปhแหfงอนาคต) โดยมีเป}าหมายในการใชUฟุตบอลเปlน

ศูนยtกลางในการสรUางวัฒนธรรมกีฬาที่เขUาถึงคนทุกวัย ทุกเพศ และทุกภูมิภาค ไมfเพียงแตfการเลfนกีฬาเทfาน้ัน 

แตfยังรวมถึงการรับชม พูดคุย และสนับสนุนกีฬาใหUเปlนสfวนหนึ่งของชีวิตประจำวัน เป}าหมายระยะยาวของ

โครงการนี้คือ การสรUางสโมสรฟุตบอลที่มีรากฐานในแตfละทUองถิ่นทั่วประเทศเพื่อใหUเจลีกมีบทบาทสำคัญใน

การพัฒนาเมืองและชุมชนผfานกีฬาฟุตบอล (三好, 2016, p. 1)  

 การพัฒนาสังคมและทUองถิ่นของเจลีกในระบบโฮมทาวนtหมายถึง การเปลี่ยนแปลงที่ลีกฟุตบอล 

อาชีพนำมาสูfทUองถิ่น การกระตุUนการพัฒนาสังคมและทUองถิ่นผfานการชมกีฬา ผลกระทบที่ทีมสโมสรมีตfอ

เศรษฐกิจทUองถิ่น และความนิยมของฟุตบอลที่สfงเสริมการแลกเปลี่ยนในชุมชนตfาง ๆ โดยเจลีกมีทีมสโมสรท่ี

ดำเนินงานในแตfละเมือง หมูfบUาน และภูมิภาค ซึ่งทำใหUผูUคนในพื้นที่มีเป}าหมายรfวมกันและสามารถสนับสนุน

ทีมไดU ฟุตบอลมีพลังดึงดูดผูUคน และการชมการแขfงขันชfวยสรUางความมีชีวิตชีวาและความสามัคคีในชุมชน 

นอกจากนี้ การสนับสนุนทีมและการแขfงขันยังชfวยกระตุUนใหUรUานคUาและกิจกรรมในทUองถิ่นคึกคัก สfงผลดีตfอ

เศรษฐกิจทUองถิ่นดUวย นอกจากนี้ เจลีกยังมีบทบาทในการสfงเสริมการแลกเปลี่ยนระหวfางทUองถิ่น ทีมสโมสรใน

แตfละภูมิภาคที่แขfงขันกันจะชfวยกระตุUนการติดตfอสื่อสารระหวfางชุมชนและสรUางความสัมพันธtที่แนfนแฟ}นยิ่งข้ึน 

(steak-golazo, 2023)  

การมีอยูfของลีกฟุตบอลอาชีพนำมาซึ่งการเปลี่ยนแปลงที่หลากหลายใหUกับสังคมและทUองถิ่น ประการแรก 

การมีลีกฟุตบอลอาชีพทำใหUความสนใจของผูUคนเพิ่มขึ้น เกมการแขfงขันในเจลีกไดUรับความสนใจจากสื่อมวลชน

และการเผยแพรfขUอมูล ทำใหUกลายเปlนกิจกรรมสำคัญในพื้นที่ ซึ่งสfงผลใหUมีการกระตุUนเศรษฐกิจในทUองถ่ิน  

แตf J.League ก็เคยประสบป�ญหาเส่ือมความนิยม มีผูUชมลดนUอยลงจนไมfมีการถfายทอดการแขfงขันในชfวงกลาง

ทศวรรษ 1990 หรือหลังจากเริ ่มกfอตั้งไมfนาน แตfตั ้งแตfปh 2017 เจลีกไดUรับการถfายทอดสดผfาน DAZN  

ซึ่งเปlนบริษัทสื่อกีฬาระดับนานาชาติที่มีฐานอยูfในสหราชอาณาจักรและมีแพลตฟอรtมดิจิทัลที่เขUาถึงทั่วโลก 

การเปลี่ยนแปลงนี้ทำใหUการรับชมเจลีกขยายตัวจากระบบ Pay TV แบบเดิมไปสูfการสตรีมมิ่งผfานอินเทอรtเน็ต 

ที่สามารถเขUาถึงไดUงfายขึ้นผfานสมารtทโฟนและแท็บเล็ต การเปลี่ยนแปลงนี้คาดวfาจะชfวยแกUป�ญหาการที่เจลีก 
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มีการออกอากาศทางโทรทัศนtนUอยและมีการเป�ดเผยตัวตfอสื่อมวลชนในระดับต่ำ สfงผลใหUเจลีกสามารถดึงดูด

แฟนบอลและผูUชมใหมf ๆ ไดUมากข้ึน และทำใหUลีกมีความคึกคักย่ิงข้ึน (宮尾, 2018, p.1) 

นอกจากนี้ การมีเจลีกยังเปlนป�จจัยที่ชfวยกระตุUนเศรษฐกิจและสรUางงานในพื้นที่อีกดUวย ในวันที่มี 

การแขfงขันจะมีแฟนบอลและนักทfองเที ่ยวจำนวนมากเดินทางมาที่สนาม ทำใหUเกิดความตUองการที่พัก 

รUานอาหาร และการขนสfงเพ่ิมข้ึน สfงผลดีตfอโรงแรม รUานอาหาร และบริษัทแท็กซ่ีในพ้ืนท่ี ย่ิงไปกวfาน้ัน ผลงาน

ของทีมฟุตบอลทUองถิ่นชfวยสรUางความภูมิใจและอัตลักษณtในชุมชน แฟนบอลไมfเพียงแตfไปเชียรtทีมในสนาม 

แตfยังสามารถซื้อสินคUาที่เกี่ยวขUองกับทีมและมีสfวนรfวมในกิจกรรมของทีม ซึ่งชfวยใหUเกิดความรักในทUองถ่ิน 

การมีลีกฟุตบอลอาชีพยังมีผลกระทบตfอเด็กในพื้นที่ดUวย เด็ก ๆ มักจะมีความฝ�นที่จะเปlนนักฟุตบอลอาชีพ  

ทำใหUเกิดความสนใจในกีฬาฟุตบอลมากขึ้น สfงผลใหUมีผูUเขUารfวมในโรงเรียนฟุตบอลและทีมสโมสรในทUองถิ่น

มากข้ึนซ่ึงเปlนการชfวยสfงเสริมวัฒนธรรมกีฬาในพ้ืนท่ี 

จากที่กลfาวมาขUางตUน การมีลีกฟุตบอลอาชีพนำมาซึ่งการเปลี่ยนแปลงมากมายใหUกับสังคมและ

ทUองถิ่น ไมfวfาจะเปlนการกระตุUนเศรษฐกิจ การเสริมสรUางอัตลักษณt หรือการพัฒนาวัฒนธรรมกีฬา เจลีกจึงมี

บทบาทสำคัญที่ไมfใชfเพียงแคfกิจกรรมกีฬา แตfยังมีสfวนในการพัฒนาสังคมและทUองถิ่นอยfางมาก (前川, 

2016, p. 1)   

จากงานของ มิโยชิ (三好, 2016) ไดUดำเนินการสำรวจประมาณ 15 คำถาม เพื่อสอบถามความรูUสึก

ของประชาชนเกี่ยวกับการมีทีมฟุตบอลอาชีพในจังหวัดของตนและกิจกรรมของทีม การสำรวจดำเนินการโดย

มุfงเป}าไปที่ผูUที่มาจากแตfละจังหวัด โดยใชUวิธีการสำรวจแบบไปเยือนและสำรวจทางอินเทอรtเน็ต จากการสำรวจ

ในปh 2016 ใน 3 จังหวัด คางาวะ (Kagawa) เอฮิเมะ (Ehime) และโทคุชิมะ (Tokushima) พบวfาผูUตอบ

แบบสอบถามเกือบทั้งหมดรับรูUถึงการมีอยูfของทีมฟุตบอลอาชีพ ไมfวfาจะมีความชอบหรือไมfชอบฟุตบอลก็ตาม 

และมากกวfาครึ ่งหนึ่งรู UสึกวfาทีมมีสfวนชfวยในดUานเศรษฐกิจ ชุมชน และการพัฒนาทUองถิ ่น  นอกจากน้ี  

ยังมีความคิดเห็นวfา “การมีทีมฟุตบอลอาชีพใกลUตัวชfวยใหUเด็ก ๆ รู Uจักและเริ ่มเลfนกีฬา ซึ่งสามารถเปlน 

แรงบันดาลใจและสรUางความหวังและเป}าหมาย” และ “เมื่อมีคูfแขfงทีมเยือนท่ีมีแฟนบอลมากมายทำใหUสถานท่ี

ทfองเท่ียวและรUานอาหารคึกคัก สfงผลดีตfอเศรษฐกิจ” 

อยfางไรก็ตาม ในการสำรวจแบบไปเยือนมีหลายเสียงท่ีระบุวfา “รูUจักทีมแตfไมfสนใจฟุตบอล ไมfแนfใจวfา

ทีมมีสfวนชfวยหรือไมf” โดยผูUตอบบางคนกลfาววfา “ไมfรูU” เน่ืองจาก “สนามกีฬาไมfไดUต้ังอยูfในเมือง ทำใหUไมfรูUสึก

ถึงผลกระทบทางเศรษฐกิจ” ถUามีสนามกีฬาในใจกลางเมืองที่เขUาถึงไดUงfาย การดึงดูดผูUชมจะเพิ่มขึ้นและ

สามารถรับรู UถึงผลกระทบของทีมฟุตบอลอาชีพไดUงfายขึ ้น แตfมีผู UตอบแบบสอบถามบางสfวนไดUตอบวfา  

เมื่อเดินทางไปยัง 3 จังหวัด พบวfาบริเวณรอบ ๆ สนามกีฬาเต็มไปดUวยธงและสัญลักษณtของทีม ทำใหUรูUสึกถึง

ความเปlนหนึ่งเดียวกับทีม แตfเมื่อออกหfางจากสนามกีฬา แมUจะอยูfในบUานเกิดก็ไมfรูUสึกถึงสีสันของทีม (三好, 

2016, pp. 2-3) 

จากการสำรวจดังกลfาวแสดงใหUเห็นถึงการรับรูUของประชาชนในทUองถิ่นเกี่ยวกับความสำคัญของ

สโมสรฟุตบอลในทUองถ่ินท่ีมีตfอชุมชน แหลfงท่ีต้ังสนามเหยUามีความสำคัญตfอเศรษฐกิจโดยรอบเม่ือมีการแขfงขัน 
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โดยเฉพาะสนามกีฬาที่อยูfในเมือง สามารถสรUางรายไดUใหUชุมชนจากการเดินทางทfองเที่ยว สถานที่พัก โรงแรม 

รUานอาหาร และยังสะทUอนใหUเห็นป�ญหาการที่สนามไมfตั้งอยูfในเมืองทำใหUผูUคนไมfรูUสึกถึงความสำคัญของสโมสร

ฟุตบอลทUองถิ่นที่มีตfอชุมชน ซึ่งไดUมีการแกUป�ญหาในสfวนนี้ โดยการสรUางฐานแฟนคลับที่เหนียวแนfน แมUสนาม

ไมfอยูfในเมืองแตfแฟนคลับของทั้งทีมเหยUาทีมเยือนก็พรUอมจะเดินทางไปเชียรtทีมของตน ซึ่งจะชfวยกระจาย

รายไดUไปยังสนามท่ีอยูfในทUองถ่ินท่ีหfางไกลไดUเชfนเดียวกับสนามท่ีต้ังอยูfในเมือง 

ดังนั้น สโมสรฟุตบอลในเจลีกจะพัฒนาสังคมและทUองถิ่นไดUเริ่มแรกตUองมีสนามเปlนของตนเองกfอนซ่ึง

สfวนน้ีรัฐบาลทUองถ่ินและองคtกรเอกชนมีท้ังองคtกรท่ีเปlนผูUสนับสนุนและไมfใชfผูUสนับสนุนทีมสโมสรในทUองถ่ินจะ

เขUามามีบทบาทในการกfอสรUาง แตfกฎเกณฑtเกี่ยวกับมาตรฐานการสรUางสนามฟุตบอลรัฐบาลทUองถิ่นจะเปlน 

ผูUกำหนดขึ้น (日下, 2022, pp. 12-13) การมีสนามฟุตบอลมากกวfาหนึ่งแหfงในหนึ่งจังหวัดยิ่งชfวยกระจาย

รายไดUไปยังทUองถิ่นตfาง ๆ เมื่อมีการแขfงขันเกิดขึ้น อีกทั้งแนวทางการพัฒนาสังคมและทUองถิ่นตามขUอบังคับ

ของเจลีกก็จะสามารถดำเนินไปไดUท่ัวถึงมากข้ึน เม่ือมีสนามแลUวส่ิงสำคัญลำดับตfอมาก็คือการสรUางฐานแฟนคลับ

ท่ีเหนียวแนfนของแตfละทีมในทUองถ่ิน เม่ือมีฐานแฟนคลับท่ีเหนียวแนfนก็จะเกิดกิจกรรมท่ีเก่ียวขUองกับการพัฒนา

สังคมและทUองถิ่นตามมาดังที่กลfาวไปขUางตUนวfาจะมีแฟนฟุตบอลทั้งจากทีมเหยUาทีมเยือนเขUามาชมการแขfงขัน 

เกิดการจับจfายใชUสอยในเมืองทUองถิ่นนั้น ๆ รUานอาหาร ที่พัก โรงแรม รUานสะดวกซื้อ หUางสรรพสินคUา รวมไปถึง

สวนสนุก จะถูกสรUางขึ้นในเมืองเมื่อมีคนมาชมการแขfงขันในทUองถิ่นมากขึ้น เกิดการกระจายรายไดUภายใน

ทUองถิ่นไปยังภาคธุรกิจตfาง ๆ เกิดการสรUางงานใหUผูUคนในทUองถิ่น แมUสนามที่สรUางในเมืองที่หfางไกลก็สามารถ

ไดUรับการพัฒนาใหUมีความเจริญเกิดขึ้นไดUจากฐานแฟนคลับที่เหนียวแนfน สโมสรฟุตบอลจึงจำเปlนตUองสรUาง

ความสัมพันธtที่เช่ือมโยงกับทUองถิ่นในดUานตfาง ๆ เพื่อสรUางฐานแฟนคลับที่จะนำไปสูfการพัฒนาสังคมและ

ทUองถ่ินตfอไป ซ่ึงส่ิงน้ีคือหลักการของระบบโฮมทาวนtกับการพัฒนาสังคมและทUองถ่ิน 

การสรUางฐานแฟนคลับที่เหนียวแนfนและมีความรักในสโมสรทUองถิ่น นำมาซึ่งความภูมิใจในทUองถ่ิน  

มีการใชUกลยุทธtทางการตลาดและกิจกรรมดึงดูดแฟนบอลเขUามามีสfวนรfวม เชfน กลยุทธtการตลาดที่เนUน 

การสรUางแบรนดt และสfงเสริมการมีสfวนรfวมของแฟนบอล โดยการใชUโซเชียลมีเดียและชfองทางส่ืออ่ืน ๆ อยfางมี

ประสิทธิภาพ การใชUโซเชียลมีเดียเพ่ือโปรโมทกิจกรรมและผลิตภัณฑtท่ีรfวมกันสนับสนุนทีมทำใหUสามารถเขUาถึง

กลุfมเป}าหมายไดUกวUางขึ้น อีกทั้งการสื่อสารที่มีเอกลักษณtก็มีความสำคัญ สโมสรแตfละแหfงมีการสื่อสารที่เปlน

เอกลักษณt ผfานขUอความและเนื้อหาที่สรUางความรูUสึกถึงความเปlนเจUาของและการมีสfวนรfวม สรUางเนื้อหาที่มี

คุณภาพ การสรUางเนื้อหาที่ดึงดูดและมีความหมายรfวมกัน เชfน วิดีโอหรือบทสัมภาษณtที่แสดงใหUเห็นถึง 

ความรfวมมือท่ีมีประสิทธิภาพของทUองถ่ิน  (スポーツ未来開拓会議, 2023, pp. 9-11) 

สfวนการสรUางแบรนดtนั้นอาจนำประวัติของทีมฟุตบอลหรือจุดเดfนของทUองถิ่นมาสรUางอัตลักษณtของ

ทีมที่มีความเปlนมาที่แตกตfาง และนำมาเปlนสfวนหนึ่งของโลโกUสัญลักษณtของทีม ซึ่งจะปรากฏอยูfในสินคUา 

ตfาง ๆ ของทีม ไมfวfาจะเปlนเส้ือฟุตบอลของทีม แบนเนอรt สินคUาท่ีระลึกท่ีเปlนของสโมสร ธงของทีม ป}ายตfาง ๆ 

ที่ติดในสโมสรและสถานที่ตfาง ๆ ในทUองถิ่น ทำใหUคนในทUองถิ่นรูUสึกเปlนสfวนหนึ่งในสโมสรฟุตบอลของเมือง 

และมีความภูมิใจในทUองถ่ิน 
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นอกจากนี้ การจัดกิจกรรมที่เกี่ยวขUองกับแฟนบอล เชfน งานพบปะนักเตะและกิจกรรมในชุมชนชfวย

สรUางความผูกพันระหวfางสโมสรและแฟนบอล  การจัดกิจกรรมพิเศษในวันแขfงขัน เชfน งานแฟนมีต การแสดง

ศิลปะ หรือการแสดงดนตรีสดหรือกิจกรรมสำหรับครอบครัว ชfวยสรUางความทรงจำที่ดีใหUกับแฟนบอล และ

เพื่อสรUางบรรยากาศที่นfาตื่นเตUนในสนาม (スポーツ未来開拓会議, 2023, pp.12-13) ตัวอยfาง การจัดกิจกรรม

เพื่อสรUางฐานแฟนคลับของสโมสรนิวเวฟ คิตะคิวชู (New Wave Kitakyushu: ニューウェーブ北九州) 

เริ่มแรกเมื่อจัดการแขfงขันมีผูUชมเขUาชมในสนามจำนวนนUอยมาก จึงเริ่มแจกตั๋วเขUาชมฟรี ผูUคนเริ่มเขUาชมจาก 

คนที่ไมfมีความสนใจฟุตบอลเลยหรือมีความสนใจอยูfบUางก็ไดUเริ่มเขUาชมการแขfงขัน ผูUเขUาชมมีหลายเพศหลายวัย 

และฟุตบอลในทUองถิ่นก็เริ่มเปlนหัวขUอสนทนามีความเชื่อมโยงผูUคนในทUองถิ่นกันเองและผูUคนในทUองถิ่นเองก็มี

ความสัมพันธtเช่ือมโยงกับสโมสร (南, 2009, pp. 197-198)   

อีกทั้งชื่อทีมก็เปlนสfวนหนึ่งในการสรUางอัตลักษณtของทีม และการสรUางความเปlนอันหนึ่งอันเดียวกัน

ของแฟนคลับในทUองถิ่น โดยเดิมในปh 1993 J.League อนุญาตใหUใชU “ชื่อบริษัท” และ “ชื่อทีม” รfวมกันไดU 

ตfอมาในปh 2014 มีการกำหนดใหU “ชื่อทีม” และ “ชื่อเรียกเฉพาะของทีม” ตUองมีชื่อของเมืองหรือจังหวัดใน

โฮมทาวนt เชfน ชื่อสโมสรคาชิมะ แอนทtเลอรtส (Kashima Antlers: 鹿島アントラーズ)  ซึ่งคาชิมะ เปlนช่ือ

เมืองหน่ึงในจังหวัดอิบารากิ และแอนทtเลอรtส เปlนชื่อเรียกเฉพาะของทีมซึ่งอาจจะเรียกอีกอยfางวfาชื่อเลfนของทีม 

ผลสะทUอนที่เห็นไดUจากกฎระเบียบเกี่ยวกับชื่อทีมคือสโมสรตfาง ๆ ถูกผลักดันใหUใชUชื่อที่สะทUอนถึงโฮมทาวนt

มากขึ้น และการเปลี่ยนแปลงนี้ชfวยลดอิทธิพลของบริษัทแมfและสfงเสริมการเปlนสโมสรของทUองถิ่นอยfางแทUจริง 

สโมสรตUองคำนึงถึงผลประโยชนtของกลุfมธุรกิจท่ีเปlนเจUาของ ขณะเดียวกันก็ตUองตอบสนองตfอแนวคิด “ภูมิภาค

เปlนศูนยtกลาง” (日下, 2023, pp. 9-10) 

นอกจากน้ี การพัฒนานักเตะเยาวชน หรือการที่สโมสรฟุตบอลไปสอนฟุตบอลใหUเยาวชนในทUองถ่ิน  

ก็เปlนกิจกรรมหนึ่งที่เชื่อมโยงสโมสรฟุตบอลทUองถิ่นเขUากับชุมชน ทำใหUเยาวชนเกิดความรักและผูกพันในกีฬา

ฟุตบอล และอาจนำไปสูfเป}าหมายการเปlนนักกีฬาอาชีพในสโมสรฟุตบอลทUองถิ่น รวมถึงการพัฒนาทักษะและ

ศักยภาพของนักเตะอาชีพก็มีสfวนในการสรUางฐานแฟนคลับที่เหนียวแนfน เพราะแฟนคลับตfางตUองการใหUทีม

ของทUองถิ่นตนเองมีผลงานที่ดีและมีกำลังใจที่จะเชียรtทีมของทUองถิ่นตนเองมากขึ้น (公益社団法人 日本プロ

サッカーリーグ, 2024, pp. 3-4) 

ขอยกตัวอยfางสโมสรฟุตบอลในเจลีกที่ประสบความสำเร็จในการใชUระบบโฮมทาวนtเพื่อพัฒนาสังคม

และทUองถิ่นคือ ทีมชิมิสุ เอส-พัลสt (Shimizu S-Pulse: 清水エスパルス) ซึ่งมีหลักการสำคัญคือสรUางเมือง

ชิซูโอกะ (Shizuoka) ใหUเปlนเมืองแหfงฟุตบอลที่เชื่อมโยงกับชุมชน แผน “โครงการเมืองเพื่อนฟุตบอลชิซูโอกะ” 

ที่ประกาศเมื่อเดือนมีนาคม 2010 ภายใตUแนวคิด “การสรUางเมืองฟุตบอลชุมชน” มีเป}าหมายหลักในการพัฒนา

เมืองที่สามารถทำใหUผูUคนมีความสุขและจิตใจที่อุดมสมบูรณtดUวยฟุตบอล การสรUางบุคคลที่มีคุณภาพผfาน

ฟุตบอล และการสfงเสริมเสนfหtของเมืองฟุตบอลชิซูโอกะ แผน “โครงการเมืองเพื่อนฟุตบอลชิซูโอกะ” ไมfใชf

โครงการที่เกิดขึ้นอยfางกระทันหัน จุดเริ่มตUนของโครงการนี้ยUอนกลับไปถึงปh ค.ศ. 1991 เมื่อเมืองชิมิซุเดิมไดU

จัดทำแผน “เมืองเพื่อนฟุตบอลที่ดีที่สุดในญี่ปุQน” กfอนการรวมตัวของเมืองในปh ค.ศ. 2003 เมืองชิมิซุเดิมไดU
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ประกาศ “เมืองสุขภาพและกีฬา” และใชUสโลแกน “หน่ึงคนหน่ึงกีฬา” โดยต้ังเป}าหมายหลักในการพัฒนาเมือง 

การสรUางบุคคล และการสfงเสริมการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรม นอกจากนี้ยังมีการสรUาง “เอสพัลสtดรีมพลาซfา”  

ซึ่งเปlนศูนยtกลางความบันเทิงที่มีมาสคอตของเอสพัลสtตั้งอยูfที่จุดศูนยtกลางเพื่อเปlนสัญลักษณtเชื่อมโยงกับ

ชุมชนและสรUางพลังใหUกับเมือง และยังไดUมีการเยี่ยมชม 72 เขตของชุมชนในเมืองและมีกิจกรรมกับชุมชน เชfน  

การสอนฟุตบอลใหUเยาวชน โดยในที่ประชุมเมือง (ทาวนtมีตติ้ง) ไมfเพียงแคfพูดถึงการเสริมสรUางทีมใหUแข็งแกรfง

เทfานั้น แตfยังรับฟ�งความคิดเห็นของชาวเมืองเกี่ยวกับการปรับปรุงการเขUาถึงสนามกีฬาใหUเขUาถึงงfาย การติดต้ัง

จอภาพขนาดใหญfเพื่อดูการแขfงขัน และการปรับปรุงหUองน้ำในสนามฟุตบอล ซึ่งเปlนขUอเสนอที่ชาวบUานไดU

แสดงความคิดเห็นอยfางตรงไปตรงมา โดยในที่สุดความคิดเห็นเหลfานี้ก็ถูกนำมาพิจารณารfวมกับทางสโมสรและ

เทศบาลเพื่อหาแนวทางปรับปรุง ซึ่งนำไปสูfการติดตั้งจอภาพขนาดใหญfและการจัดโครงการที่นั่งเพื่อการเชื่อมโยง

ชุมชนเปlนสถานที่พบปะ พูดคุยของคนในชุมชน และการสนับสนุนการอำนวยความสะดวกตfาง ๆ ในสนาม

กีฬา (J.League News Plus, 2010, pp. 1-6) 

ทีมชิมิสุ เอส-พัลสtมีการสรUางความสัมพันธtกับชุมชนในทUองถ่ินผfานฟุตบอลมาเปlนเวลายาวนาน มีการสรUาง 

“เอสพัลสtดรีมพลาซfา” เพื่อเปlนศูนยtกลางความบันเทิงในทUองถิ่น มีการสรUางสาธารณูปโภคและพัฒนาเมือง

จากความคิดเห็นของคนในชุมชน รวมถึงการมีกิจกรรมกับ 72 เขตของชุมชน และการสfงเสริมการสรUางทีมใหU

แข็งแกรfงเพื่อตอบสนองความตUองการของทUองถิ่นตfางเปlนการใหUความสำคัญกับคนในทUองถิ่น และทำใหUไดUรับ

ความรักและความภูมิใจจากผูUคนในทUองถ่ินกลับมาเปlนแฟนคลับท่ีเหนียวแนfนของชิมิสุ เอส-พัลสt 
 

4.2 โครงการ シャレン！(Sharen!) เพ่ือพัฒนาสังคมและท[องถ่ิน 

 เจลีกไดUมีโครงการชื่อ シャレン！(Sharen!) โดยมีความคิดที่วfา “เราอยากเปlนลีกฟุตบอลอาชีพที่รัก

และดูแลชุมชนมากที่สุดในโลก” ทุกสโมสรในเจลีกทั่วประเทศไดUทำกิจกรรมตfาง ๆ ที่เกี่ยวขUองกับชุมชน

มากกวfา 25,000 ครั้งในแตfละปh ซึ่งเปlนการแสดงออกถึงความปรารถนาที่จะทำใหUชุมชนและผูUคนมีความสุข

มากยิ่งขึ้น เจลีกอยากสรUางสถานที่ที่ทำใหUผูUคนอยากมีชีวิตที่ยืนยาวขึ้น การเลี้ยงดูเด็กสนุกขึ้น และสามารถ

หัวเราะรfวมกับคนที่รักไดUมากขึ้น และเพิ่มสถานที่ที่เต็มไปดUวยรอยยิ้มทั่วทั้งประเทศญี่ปุQน ดUวยเหตุนี้ เจลีกจึง

ตัดสินใจใชUคุณคfาของกีฬาและทรัพยากรที่มีรfวมมือกับสังคม เพื่อรfวมกันสรUางอนาคต สรUางชุมชนที่มีความมั่นคง

รfวมกับผูUคนมากมาย （シャレン！ J リーグ社会連携, n.d.） 

 “シャレン！” ยfอมาจาก 社会連携活動 (Shakai Renkei Katsudou : กิจกรรมการเชื่อมโยงสังคม) 

เปlนกิจกรรมที่เจลีกเชื่อมโยงกับชุมชน ผูUคน ธุรกิจ องคtกร (ทั้งที่แสวงหากำไรและไมfแสวงหากำไร) หนfวยงาน

ทUองถิ่น โรงเรียน และหนfวยงานอ่ืน ๆ เพ่ือรfวมมือกันแกUไขป�ญหาสังคมรfวมกัน เชfน การศึกษา ความหลากหลาย 

การพัฒนาชุมชน สุขภาพ การแลกเปลี่ยนระหวfางรุfน เปlนตUน กิจกรรมที่คาดวfาจะมีผูUรfวมมือจาก 3 ฝQายขึ้นไปน้ัน

มีเป}าหมายในการสรUางคุณคfารfวมกันผfานกิจกรรมการมีสfวนรfวมในสังคมเหลfานี้ คาดวfาจะนำไปสูfการรักษา

ความยั่งยืนของชุมชน ทั้งยังเปlนการสรUางความสัมพันธtและการเรียนรูUระหวfางคนในชุมชนและสโมสรฟุตบอล

ทUองถ่ิน 
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นอกจากนี้ เจลีกยังมีสfวนรfวมในการสนับสนุน SDGs (เป}าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน) ผfานการดำเนิน

กิจกรรม 「シャレン！」 (Sharen!) อีกดUวย SDGs (Sustainable Development Goals) หรือ “เป}าหมาย

การพัฒนาที่ยั่งยืน” เปlนเป}าหมายระดับสากลที่ไดUรับการรับรองในปh 2015 ในการประชุมสุดยอดระหวfาง

ประเทศ โดยมีการบันทึกใน “2030 Agenda for Sustainable Development” ซึ่งเปlนแผนการพัฒนาท่ี

ยั่งยืนสำหรับปh 2030 SDGs ประกอบดUวย 17 เป}าหมายหลัก และ 169 เป}าหมายยfอยที่มุfงเนUนการสรUางโลกท่ี

ยั่งยืน ทั้งในดUานเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดลUอม โดยมีเป}าหมายในการยุติความยากจน ลดความเหลื่อมล้ำ 

ปกป}องส่ิงแวดลUอม และสfงเสริมความเปlนอยูfท่ีดีสำหรับทุกคนท่ัวโลก 

โครงการ シャレン！(Sharen!) ในเว็บไซตtของ シャレン！ J リーグ社会連携 ไดUยกกรณีศึกษาท่ี

โครงการ シャレン！(Sharen!) ไดUมีการพัฒนาสังคมและทUองถิ่นออกเปlน 9 กรณีศึกษาดUวยกัน มีรายละเอียด

ดังน้ี 

4.2.1 การเช่ือมโยงความหลากหลายภายในสังคมท่ีอยูfรfวมกัน  

  ในป�จจุบันการสรUางสังคมที่หลากหลายและสามารถอยูfรfวมกันไดUอยfางมีความสุขเปlนเรื่องท่ี

สำคัญมากขึ้น ในหลายประเทศรวมถึงญี่ปุ Qนเอง ความหลากหลายไมfเพียงแตfหมายถึงความแตกตfางทาง 

ชาติพันธุtหรือเชื้อชาติเทfานั้น แตfยังรวมถึงความแตกตfางในดUานเพศ อายุ ความสามารถ และประสบการณtชีวิต

ที่หลากหลายดUวย การสรUางสังคมที่ทุกคนสามารถมีสิทธิและโอกาสในการเขUารfวมไดUอยfางเทfาเทียมเปlนสิ่งท่ี

จำเปlน ในบริบทของกีฬาและเจลีก การสfงเสริมความหลากหลายและการอยูfรfวมกันในสังคมเปlนหัวใจสำคัญ

ของกิจกรรมตfาง ๆ ที่ทำรfวมกับชุมชน เชfน การจัดกิจกรรมที่ทุกคนไมfวfาจะมีสภาพรfางกายหรือความสามารถ

ตfางกันสามารถรfวมเลfนกีฬาไดU การสรUางพื้นที่สำหรับผูUมีความสามารถพิเศษหรือผูUสูงอายุใหUสามารถเขUารfวม

กิจกรรมไดUอยfางเทfาเทียม รวมถึงการสfงเสริมการรับรูUและการเคารพในความแตกตfางของแตfละบุคคล 

  ในโครงการที่มุfงสfงเสริมการมีงานทำอยfางถาวรสำหรับผูUพิการ สโมสรคาวาซากิ ฟรอนตาเลf 

(Kawasaki Frontale: 川崎フロンターレ) ไดUสรUางโอกาสใหUผูUพิการไดUทดลองทำงานในสนามกีฬาโดยการ

ใหUประสบการณtการทำงานจริงในทุกการแขfงขันที่สนามเหยUา ผูUพิการไดUรับโอกาสในการมีสfวนรfวมในงาน

เตรียมการสำคัญที่เกี่ยวขUองกับการตUอนรับแฟน ๆ หลายหมื่นคนและการจัดการเกมอยfางปลอดภัย ซึ่งไมfเพียง

แคfชfวยสรUางความมั่นใจใหUกับผูUเขUารfวม แตfยังเปlนการชfวยใหUผูUพิการกUาวออกไปสูfโลกการทำงานจริง โครงการน้ี

ไดUรับการสนับสนุนจาก NPO และศูนยtบริการสวัสดิการ รวมถึงความรfวมมือจากหนfวยงานทUองถิ่นในเมือง 

คาวาซากิ เมื่อโครงการนี้เริ่มดำเนินการไปเรื่อย ๆ ทีมงานก็เริ่มตระหนักวfาไดUเรียนรูUมากมายจากการทำงาน

รfวมกับผูUพิการ และในป�จจุบันโครงการนี้ยังเริ่มถูกนำมาใชUเปlนโครงการฝ­กอบรมและพัฒนาทรัพยากรมนุษยt

สำหรับบริษัทตfาง ๆ ดUวย การที่ภาคธุรกิจเขUารfวมในโครงการนี้ทำใหUสามารถระดมทุนเพื่อสนับสนุนกิจกรรม

ของโครงการและจfายคfาจUางใหUกับผูUพิการที่เขUารfวมไดU ซึ่งเปlนการสรUางระบบที่ยั่งยืนและใหUประโยชนtทั้งในแงf

ของการสรUางโอกาสทางการทำงานและการสนับสนุนสังคมในแตfละทUองถิ่น ในตอนน้ี สโมสรโยโกฮามา เอฟซี 

(Yokohama FC: 横浜 FC) และสโมสรเวนทtฟอเรท โคฟุ (Ventforet Kofu: ヴァンフォーレ甲府) ก็

กำลังดำเนินโครงการการฝ­กงานในลักษณะเดียวกัน และมีหลายองคtกรทUองถิ่นที่แสดงความสนใจที่จะเขUารfวม
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โครงการนี้มากขึ้น การพัฒนาโครงการนี้ใหUเปlนแบบอยfางสำหรับองคtกรและหนfวยงานทUองถิ่นทั่วประเทศจึง

เปlนเป}าหมายท่ียังคงตUองการความทุfมเทและความรfวมมืออยfางตfอเน่ือง     

4.2.2 การป}องกันภัยพิบัติและการฟ~�นฟูหลังแผfนดินไหว 

การป}องกันภัยพิบัติ คือการเตรียมความพรUอมในทุกดUานเพื่อป}องกันและลดความเสี่ยงจาก

ภัยพิบัติตfาง ๆ รวมถึงแผfนดินไหว น้ำทfวม และภัยธรรมชาติอื่น ๆ การทำงานนี้รวมถึงการวางแผนรับมือ 

ภัยพิบัติ การฝ­กอบรมเพื่อเตรียมพรUอมใหUกับประชาชน การสรUางโครงสรUางพื้นฐานที่สามารถตUานทานภัยพิบัติ 

และการใหUความรูUเก่ียวกับวิธีการเอาตัวรอดในสถานการณtฉุกเฉิน 

การฟ~�นฟูหลังแผfนดินไหว เมื่อเกิดแผfนดินไหวหรือภัยพิบัติอื่น ๆ การฟ~�นฟูพื้นที่ที่ไดUรับ

ความเสียหายเปlนส่ิงท่ีสำคัญมาก รวมถึงการชfวยเหลือผูUประสบภัย การฟ~�นฟูเศรษฐกิจ และการสรUางโครงสรUาง

พ้ืนฐานใหมfหรือปรับปรุงใหUแข็งแกรfงข้ึนเพ่ือรองรับภัยในอนาคต 

ในบริบทของเจลีก สโมสรตfาง ๆ มีสfวนรfวมในการป}องกันภัยพิบัติและการฟ~�นฟูผfานกิจกรรม

ตfาง ๆ เชfน การจัดกิจกรรมใหUความรูUเกี่ยวกับการป}องกันภัยพิบัติในชุมชนหรือการชfวยเหลือผูUประสบภัย

หลังจากเกิดเหตุการณt โดยการใชUความนิยมและทรัพยากรจากสโมสรเพื่อสfงเสริมการเตรียมพรUอมและ 

การชfวยเหลือในกรณีฉุกเฉิน 

ตัวอยfางการฟ~�นฟูและการป}องกันภัยพิบัติจากสโมสรในเจลีก สโมสรคาวาซากิ ฟรอนตาเลf 

และสโมสรโยโกฮามา เอฟ.มารินอส (Yokohama F. Marinos: 横浜 F・マリノス) ไดUจัดกิจกรรมใหUความรูU

เกี ่ยวกับการป}องกันภัยพิบัติและจัดตั้งสถานที่รับบริจาคหรือการรวบรวมสิ่งของสำหรับผูUประสบภัย ทีม

ฟุตบอลที่ไดUรับผลกระทบจากแผfนดินไหว เชfนในปh ค.ศ. 2011 (แผfนดินไหวครั้งใหญfในภาคตะวันออกของ

ญี่ปุQน) สโมสรตfาง ๆ เชfน สโมสรเวกัลตะ เซ็นได (Vegalta Sendai: ベガルタ仙台) ไดUมีการระดมทุนและ

กิจกรรมชfวยเหลือผูUประสบภัยเพื่อฟ~�นฟูพื้นที่ที่ไดUรับผลกระทบ การฟ~�นฟูและการป}องกันภัยพิบัติตUองใชUความ

รfวมมือจากทุกภาคสfวน รวมถึงชุมชน ภาครัฐ และภาคธุรกิจ โดยการรfวมมือกันสรUางความเขUมแข็งใหUกับสังคม

ในทุก ๆ ดUาน 

4.2.3 การสรUางชุมชนท่ีย่ังยืน 

การสรUางชุมชนที่ยั ่งยืน หมายถึง การพัฒนาชุมชนใหUมีความสามารถในการดำรงอยูfและ

เติบโตในระยะยาว โดยไมfทำลายทรัพยากรธรรมชาติหรือสิ่งแวดลUอม การสรUางชุมชนแบบนี้ตUองมีการพัฒนา

ในทุกมิติ ท้ังดUานเศรษฐกิจ สังคม และส่ิงแวดลUอม ในบริบทของเจลีก สโมสรฟุตบอลตfาง ๆ มีบทบาทสำคัญใน

การชfวยสรUางชุมชนที่ยั่งยืนผfานกิจกรรมที่มีผลกระทบทางบวกทั้งในดUานสังคมและสิ่งแวดลUอม ตัวอยfางท่ี

นfาสนใจมีดังน้ี 

4.2.3.1 การสfงเสริมความรfวมมือในชุมชน : สโมสรฟุตบอลมักทำงานรfวมกับชุมชน

ทUองถ่ินเพ่ือพัฒนากิจกรรมท่ีเปlนประโยชนtตfอทUองถ่ิน เชfน การจัดกิจกรรมท่ีสรUางความตระหนักรูUเรื่องการป}องกัน

ภัยพิบัติ การจัดกิจกรรมเพื่อสุขภาพหรือการใชUสนามกีฬาเปlนศูนยtกลางในการจัดกิจกรรมเพื่อสfงเสริมการมี

สfวนรfวมของทุกคนในชุมชน 
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4.2.3.2 การสนับสนุนกิจกรรมการรักษาสิ่งแวดลUอม : สโมสรเจลีกหลายทีมมีการจัด

กิจกรรมที่สfงเสริมการรักษาสิ่งแวดลUอม เชfน การลดการใชUพลาสติกในการแขfงขัน หรือการสfงเสริมการใชU

พลังงานหมุนเวียนในสนามกีฬา การมีสfวนรfวมในกิจกรรมการปลูกตUนไมUหรือการจัดการขยะในชุมชนก็เปlนอีก

ตัวอยfางหน่ึงของการสรUางความย่ังยืนในชุมชน 

4.2.3.3 การพัฒนาเศรษฐกิจชุมชน : การสนับสนุนธุรกิจทUองถิ่นและการจัดกิจกรรม

สfงเสริมเศรษฐกิจในพื้นที่เปlนสิ่งที่สำคัญ ตัวอยfางเชfน การจัดงานหรือกิจกรรมที่ชfวยสfงเสริมการขายสินคUา

ทUองถ่ินหรือการใชUสโมสรฟุตบอลในการดึงดูดนักทfองเท่ียวและสfงเสริมเศรษฐกิจในพ้ืนท่ีน้ัน ๆ 

4.2.3.4 การสfงเสริมการศึกษาที่ยั่งยืน : สโมสรตfาง ๆ ยังมุfงเนUนการใหUความรูUและ

ฝ­กฝนเยาวชนเกี่ยวกับการรักษาสิ่งแวดลUอมและการมีสfวนรfวมในชุมชน การจัดกิจกรรมการศึกษาเกี่ยวกับ

ความย่ังยืนหรือการใชUทรัพยากรอยfางมีประสิทธิภาพก็เปlนสfวนสำคัญในการสรUางชุมชนท่ีย่ังยืน 

4.2.3.5 การสนับสนุนการพัฒนาที่ยั่งยืนในดUานการกีฬา : การสรUางความยั่งยืนใน

ดUานกีฬาไมfเพียงแตfในเรื่องของสิ่งแวดลUอม แตfยังรวมไปถึงการสนับสนุนการเขUาถึงกีฬาใหUกับทุกคนในชุมชน 

การเป�ดโอกาสใหUคนทุกเพศทุกวัยไดUมีโอกาสเลfนกีฬาและออกกำลังกาย เปlนการสfงเสริมสุขภาพและความเปlนอยูf

ท่ีดีของชุมชน 

การสรUางชุมชนท่ีย่ังยืนจึงเปlนการบูรณาการทุกภาคสfวนในสังคมใหUทำงานรfวมกันเพ่ือผลักดัน

ความยั่งยืนในระยะยาว ทั้งในดUานสังคม สิ่งแวดลUอม และเศรษฐกิจ โดยสโมสรฟุตบอลมีบทบาทสำคัญในการ

สรUางแรงบันดาลใจและเปlนตัวอยfางในการทำกิจกรรมที่มีผลบวกตfอสังคมและสิ่งแวดลUอม  “สรUางเมืองของเรา

ดUวยมือของเราเอง” คือคำขวัญที่สะทUอนถึงวิสัยทัศนtของเจลีก และเปlนแกนหลักของแนวคิดของแตfละสโมสร 

ซึ่งเชื่อวfาชุมชนที่เขUมแข็งเริ่มตUนจากการรfวมมือกันของคนในทUองถิ่นและการพัฒนาทรัพยากรมนุษยtเพื่อสรUาง

ความย่ังยืนในอนาคต  

4.2.4 การเผชิญกับป�ญหาของอนาคตชุมชนและการศึกษาของเด็ก ๆ 

สโมสรเจลีกรfวมกันคิดวfาจะชfวยเด็ก ๆ ไดUอยfางไรดี การเติบโตทางจิตใจและการเรียนรูUของ

เด็ก ๆ ไมfไดUจำกัดอยูfแคfในกิจกรรมการเรียนที่โรงเรียนเทfานั้น แตfยังรวมถึงกิจกรรมที่จัดขึ้นในชุมชนอีกดUวยใน

เมืองโอซากUาที่มีอัตราการอfานหนังสือของเด็กต่ำกวfาคfาเฉลี่ยของประเทศ สโมสรเซเรโซ โอซากUา (Cerezo 

Osaka: セレッソ大阪) ไดUตั้งคำถามวfา สโมสรสามารถทำอะไรไดUบUาง และไดUรfวมมือกับเมืองโอซากUาและ

หUองสมุดเมืองโอซากUาในการดำเนินโครงการ “โครงการสfงเสริมการอfานหนังสือ ～อfานหนังสือเพื่อชีวิตที่ดีขึ้น～” 

อยfางตfอเน่ือง 

การเริ่มตUนจากสโมสรหรือผูUเลfนอาจเปlนการกระตุUนที่เขUาถึงเด็ก ๆ ไดUดีกวfาการเริ่มตUนจาก

หนfวยงานราชการ บางครั้งเด็ก ๆ อาจจะหันมาสนใจการอfานหนังสือเมื่อไดUยินการชักชวนจากนักเตะที่พวกเขารัก 

โดยการอfานหนังสือจะชfวยพัฒนาความรูUและทักษะการอfานของเด็ก ๆ พรUอมทั้งชfวยปลูกฝ�งจิตใจที่อุดมไปดUวย

ความคิดสรUางสรรคt และเป�ดโลกใหมfใหUกับพวกเขา โครงการนี้ไดUรับการสนับสนุนจากธุรกิจที่เห็นดUวยกับ

แนวคิดน้ี 
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ในโครงการน้ี เด็ก ๆ จะไดUรับสมุดบันทึกการอfานหนังสือเพ่ือจดบันทึกความรูUสึกหลังจากอfาน

หนังสือและจะไดUรับสติ๊กเกอรtหรือสมุดโนUตที่ออกแบบโดยสโมสรตามจำนวนหนังสือที่อfาน อีกทั้งยังมีการจัด

แสดงหนังสือที่นักเตะแนะนำไวUที่หUองสมุด นอกจากนี้ยังมีการจัดกิจกรรมอfานหนังสือในสนามกีฬา ซ่ึงเป�ด

โอกาสใหUเด็ก ๆ รวมถึงผูUใหญfในชุมชนไดUเขUารfวมกิจกรรมนี้ ผูUเขUารfวมสามารถอfานหนังสือในสถานที่พิเศษ 

อยfางหUองล็อกเกอรtของนักเตะ มUาน่ังของผูUเลfน และสนามหญUา ซ่ึงเปlนประสบการณtท่ีไมfสามารถหามาไดUงfาย ๆ  

อีกหนึ่งโครงการที่นfาสนใจคือสโมสรคาโกชิมะ ยูไนเต็ด (Kagoshima United: 鹿児島ユナ

イテッド) ท่ีไดUจัดกิจกรรม “ทำการบUานในสนามกีฬา” ซ่ึงชfวยใหUเด็ก ๆ ไดUรับการสนับสนุนท้ังจากสโมสรและ

ชุมชนในการพัฒนาการเรียนรูUของพวกเขา การรวมพลังของสโมสรและชุมชนเพื่อใหUการสนับสนุนแกfเด็ก ๆ 

เปlนส่ิงท่ีสำคัญในการพัฒนาชุมชนท่ีย่ังยืนและสรUางอนาคตท่ีดีกวfาใหUกับเด็ก ๆ ในทUองถ่ิน 

4.2.5 การเช่ือมโยงระหวfางสุขภาพกับ SIB (Social Impact Bond) 

ในบริบทของสุขภาพ SIB (Social Impact Bond) ถูกใชUเพื่อสนับสนุนโปรแกรมที่มุfงแกUไข

ป�ญหาสุขภาพของประชากร โดยจะมีการรfวมมือระหวfางภาครัฐ ภาคเอกชน และองคtกรที่ไมfแสวงหาผลกำไร 

เพื่อวัดผลกระทบทางสังคม และจfายเงินใหUกับผูUลงทุนตามผลลัพธtที่ไดUตามเป}าหมายที่ตั้งไวU เชfน การลดอัตรา

การเจ็บปQวยหรือการพัฒนาคุณภาพชีวิตของผูUปQวย 

เจลีกในประเทศญี่ปุQนเปlนอีกหนึ่งตัวอยfางที่ไดUเริ่มนำแนวคิดของ SIB มาประยุกตtใชUเพื่อการ

พัฒนาโครงการที่เกี่ยวขUองกับสุขภาพ การเสริมสรUางสุขภาพในชุมชนและสfงเสริมใหUมีการปฏิบัติที่ดีตfอสุขภาพ

ทั้งในระดับบุคคลและระดับชุมชน โดยเฉพาะในพื้นที่ที่มีความเสี่ยงตfอโรคซึ่งเปlนสิ่งท่ีสามารถป}องกันไดU หรือมี

อัตราการเจ็บปQวยสูง เจลีกอาจรfวมมือกับองคtกรท่ีเกี่ยวขUองเพ่ือพัฒนาโครงการท่ีชfวยสรUางผลกระทบทางสังคม

ที่ดีตfอสุขภาพ พรUอมทั้งสนับสนุนการลงทุนในพื้นที่ที่ตUองการการปรับปรุงในเชิงโครงสรUางและบริการสุขภาพ

ในทUองถ่ิน 

“การใชUชีวิตอยfางมีสุขภาพดี” เปlนสิ่งที่ทุกคนตUองการ แตfการเริ่มตUนออกกำลังกายอาจเปlน

เรื่องยาก และการทำใหUยืนยาวก็ยิ่งยากกวfาเมื่อทำคนเดียว โครงการที่แกUไขป�ญหานี้ไดUเริ่มตUนขึ้นในเมืองมิมะ 

(Mima) จังหวัดโทคุชิมะ ซ่ึงเปlนท่ีรูUจักในฐานะ “เมืองแหfงความงามและสุขภาพ” ในโครงการน้ี โคUชจากสโมสร

โทค ุช ิมะ วอร tต ิส (Tokushima Vort is:  徳島ヴォルティス)  ซ ึ ่ ง เป lนผ ู U เช ี ่ ยวชาญด Uานก ีฬา  

ใชUความรู Uในการปรับสภาพรfางกายเพื่อเสนอโครงการสำหรับชาวเมือง โดยมีเป}าหมายไมfเพียงแคfทำใหU

ประชาชนมีสุขภาพดีขึ้น แตfยังชfวยลดคfาใชUจfายดUานสุขภาพอีกดUวย เมืองและประชาชนจึงคาดวfาจะไดUรับ

ประโยชนtจากการสรUางชุมชนท่ีดีข้ึนผfานการออกกำลังกายและการมีสุขภาพท่ีดี 

อีกดUานที่มีเอกลักษณtของโครงการนี้คือรูปแบบการเงิน โครงการใชU SIB (Social Impact 

Bond) ซึ่งการจfายเงินจะเชื่อมโยงกับการบรรลุเป}าหมายที่กำหนดลfวงหนUา เชfน สภาพรfางกายและพฤติกรรม

การออกกำลังกายของผูUเขUารfวม หลังจากนั้นจะประเมินความสำเร็จและจfายเงินตามผลลัพธt โครงการนี้ไดUรับ

ความสนใจจากท่ัวประเทศ รวมถึงกระทรวงเศรษฐกิจ การคUา และอุตสาหกรรมของญ่ีปุQน 
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ในทำนองเดียวกัน สโมสรรีโนฟา ยามางูจิ FC (Renofa Yamaguchi FC: レノファ山口

FC) ก็กำลังผลักดันโครงการใหมfที่มุfงเป}าหมายในการขยายอายุขัยที่ดีตfอสุขภาพ รfวมกับองคtกรสวัสดิการ

สังคม สโมสรรีโนฟาไดUพัฒนาโปรแกรม “การออกกำลังกายเพื ่อสุขภาพและความกระฉับกระเฉง” ซ่ึง

กำลังขยายไปทั่วเมือง และสนามกีฬาก็กลายเปlนสถานที่ในการจัดกิจกรรมดUวย โครงการนี้ยังไดUผลประโยชนt

เสริม เชfน การเพิ่มขวัญกำลังใจใหUกับพนักงานและจำนวนผูUสมัครงานที่มากขึ้น ซึ่งแสดงใหUเห็นถึงผลกระทบท่ี

กวUางขึ้นที่โครงการชุมชนสามารถสรUางไดU การเรียนรูU การเติบโต และความรูUสึกของประสิทธิผลของผูUเขUารfวม

เปlนเป}าหมายหลักของโครงการ “Sharen!” การใชU SIB ชfวยทำใหUการลงทุนมีความยั่งยืน โดยสามารถนำไปสูf

ผลลัพธtที่มีความสำคัญในระยะยาวทั้งในแงfของสุขภาพของประชาชนและการลดตUนทุนในระบบสุขภาพของ

ประเทศ 

4.2.6 การเช่ือมโยงระหวfางหลายเจเนอเรชัน และความหลากหลายทางสังคม 

ในชfวงที่ครอบครัวเดี่ยวกำลังเพิ่มขึ้น การเกิดนUอยลง และการใชUเทคโนโลยีดิจิทัลมีการ

ขยายตัวมากขึ้น การแลกเปลี่ยนระหวfางเจเนอเรชันและการสื่อสารแบบพบปะจริงกำลังลดลง ในขณะที่ผูUคน

ยังคงตUองการความสะดวกและความสบายในชีวิต แตfในเวลาเดียวกันการใหUคุณคfาของการเชื ่อมโยงกับ 

คนอื่น ๆ และการสรUางชุมชนจริงก็เริ่มไดUรับการยอมรับมากขึ้น การเชื่อมโยงระหวfางหลายเจเนอเรชันและ 

การสรUางโอกาสใหUผูUที่มีความพิการไดUเขUารfวมกิจกรรมเชfน การเลfนฟุตบอลแบบเดิน (Walking Soccer) หรือ

กีฬาเบา ๆ กำลังเริ่มขยายไปทั่วประเทศญี่ปุQน ในกรณีของสโมสรไกนาเร ทตโตริ (Gainare Tottori: ガイナ

ーレ鳥取) พวกเขากำลังพยายามฟ~�นฟูเกมแบบดั้งเดิมดUวยกิจกรรม “การฟ~�นฟู การเลfนในสวนสาธารณะ” ซ่ึง

นำกิจกรรมการเลfนท่ีเคยไดUรับความนิยมในอดีตกลับมาอีกคร้ัง 

ในกรณีของ สโมสรอวิสป}า ฟุกุโอกะ (Avispa Fukuoka: アビスパ福岡) พวกเขามีการจัด

งาน “งานเทศกาลแลกเปลี่ยนชุมชนเพื่อสรUางสุขภาพ” รfวมกับสมาคมการพัฒนาชุมชนจังหวัดฟุกุโอกะและ 

องคtกรปกครองทUองถ่ิน ซ่ึงมีกิจกรรมสำหรับเด็ก ผูUใหญf และผูUสูงอายุ โดยท่ีผูUสูงอายุสามารถนำเด็ก ๆ ในกิจกรรมไดU 

และในทางกลับกันเด็ก ๆ ก็สามารถชfวยเหลือผูUสูงอายุไดUเชfนกัน เจลีกเริ่มตUนเพื่อสรUางภาพแหfงความสุขที่ผูUคน

ทุกวัยสามารถสนุกกับกีฬาไปดUวยกันไดU โดยเชื่อวfาความเชื่อมโยงระหวfางผูUคนและความสัมพันธtทางสังคมที่มี

มากมายจะชfวยใหUทุกคนมีสุขภาพท้ังรfางกายและจิตใจท่ีดีข้ึน 

4.2.7 การสรUางการสfงเสริมพ้ืนท่ีใหมfรfวมกับสโมสร 

สโมสรมัตสึโมโตะ ยามางะ (Matsumoto Yamaga: 松本山雅) ใหUความสนใจในการ

แกUป�ญหาของชุมชนทUองถิ่น เชfน “การใชUประโยชนtจากที่ดินที่ถูกละทิ้งในการทำการเกษตร” และ “การเผยแพรf

ความนfาสนใจของมัตสึโมโตะใหUคนจากตfางจังหวัดไดUรูUจัก” เริ่มตUนจากการปลูกถั่วเหลืองรfวมกับคณะกรรมการ

การเกษตรและรUานคUาขายตรง โดยมีคนพิการและนักกีฬาในอะคาเดมีของสโมสรเขUามามีสfวนรfวมในการปลูกถ่ัว

เหลือง ซึ่งผลผลิตที่ไดUจะถูกนำไปแปรรูปและจำหนfายในรUาน “คิซซะ ยามางะ” (Kissa Yamaga: 喫茶山雅) 

ซึ่งเปlนสถานที่เกิดของสโมสร สโมสรไดUออกแบบโครงการนี้ใหUทุกฝQายที่เกี่ยวขUองไดUประโยชนt โดยยังมีสfวนชfวย

พัฒนาคุณลักษณะของนักกีฬาในอะคาเดมีอีกดUวย 
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นอกจากนี้ ในฤดูกาล 2019 สโมสรเริ่มใชUรูปแบบการแขfงขันฟุตบอลแบบเหยUาและเยือน 

ในการจัดการทfองเที่ยวสำหรับแฟนบอลทีมเยือน โดยรfวมมือกับบริษัทตfาง ๆ การทัวรtนี้จะรวมกิจกรรมตfาง ๆ 

เชfน การทำนาในเมืองมัตสึโมโตะและการป�คนิคบารtบีคิว รวมท้ังพาไปเย่ียมชมโรงงานผลิตไวนt เพ่ิมความสนุกสนาน

ใหUกับแฟนบอล ทีมที่ตfอสูUในสนามก็ถือเปlนลูกคUาของชุมชนเชfนกัน โครงการตUอนรับแฟนบอลทีมเยือนรfวมกับ

รUานคUาทUองถ่ินกำลังขยายไปยังหลายทีม 

สโมสรคาชิมะ แอนทtเลอรtส ไดUรfวมกับหนfวยงานทUองถิ่นจัดตั้ง “องคtกรพัฒนาการทfองเที่ยวใน

พื้นที่” และกำลังผลักดันการขยายกลุfมประชากรที่มีการแลกเปลี่ยนและกระตุUนเศรษฐกิจทUองถิ่น โดยการ

ทfองเที่ยวกีฬาเปlนแกนหลัก ยกตัวอยfาง การดึงทีมฟุตบอลทีมชาติศรีลังกามาฝ­กซUอมในพื้นที่ดUวย ซึงกfอใหUเกิด

การเจริญเติบโตของธุรกิจการทfองเที ่ยวในทUองถิ ่น สโมสรฮอกไกโด คอนซาโดเลf ซัปโปโร (Hokkaido 

Consadole Sapporo: 北海道コンサドーレ札幌) สโมสรไดUมีการสfงเสริมผลผลิตทางการเกษตรจากฮอกไก

โดในตfางประเทศ ขณะท่ีสโมสรเบลาบลิตซt อากิตะ (Blaublitz Akita: ブラウブリッツ秋田) รfวมมือกับ

นักศึกษาจากมหาวิทยาลัยในการจัดโครงการ “ฟุคุทะสึ” (Fukutasu: 福+) ซึ่งสfงเสริมสุขภาพใหUกับชุมชน

ทุกปh ผfานการทำงานรfวมกับคนในทUองถิ่น นักศึกษาจากโตเกียวไดUมีโอกาสสัมผัสกับสถานการณtในพื้นที่ชนบท

และคิดวิธีการที่พวกเขาจะสามารถมีสfวนรfวมและสนับสนุนชุมชนไดU โครงการเหลfานี้สะทUอนถึงความสำคัญ

ของการสรUางความสัมพันธtระหวfางสโมสรฟุตบอลและชุมชนทUองถิ่นเพื่อสfงเสริมการพัฒนาอยfางยั่งยืนและการ

แลกเปล่ียนทางสังคมและเศรษฐกิจ 

4.2.8 การดำเนินกิจกรรมดUานส่ิงแวดลUอมรfวมกับสโมสร 

การแขfงขันฟุตบอลเกี่ยวขUองอยfางใกลUชิดกับเรื่องสิ่งแวดลUอม โดยเฉพาะการจัดการขยะจาก

บรรจุภัณฑtอาหารและเครื่องดื่มในสนามกีฬา รวมไปถึงการลดผลกระทบจากการขนสfงผู Uชมไปยังสนาม 

นอกจากนี้ยังมีการดำเนินงานเพื่อใชUพลังงานธรรมชาติในการจัดการสนามกีฬา และการสรUางสนามกีฬาที่มี

ผลกระทบตfอสิ่งแวดลUอมนUอย รวมถึงการมีมาตรการลดการปลfอยก²าซคารtบอนไดออกไซดt สำหรับการเดินทาง

ไปสนามกีฬาในระดับสากล 

สโมสรเวนทtฟอเรท โคฟุ รfวมมือกับองคtกร NPO และธุรกิจในทUองถิ่นเพื่อแกUป�ญหาดUาน

สิ่งแวดลUอม โดยเริ่มตUนตั้งแตfปh 2004 การใชUภาชนะที่สามารถนำกลับมาใชUใหมfในสนามกีฬา เชfน จานและถUวย

ที่สามารถใชUซ้ำไดU และเมื่อผูUชมซื้อน้ำหรืออาหารที่มีภาชนะ พวกเขาจะจfายเงินมัดจำ และจะไดUรับเงินคืนเม่ือ

คืนภาชนะในตอนทUายของการใชU ส่ิงน้ีเปlนมาตรการท่ีดำเนินการมาแลUวกวfา 15 ปhในทุก ๆ เกมเหยUาของสโมสร 

สโมสรชิมิสุ เอส-พัลสt รfวมกับ JAMSTEC (Japan Agency for Marine-Earth Science 

and Technology : องคtการวิจัยและพัฒนามหาสมุทร) จัดกิจกรรมที่ชfวยใหUผูUคนตระหนักถึงป�ญหาขยะ

พลาสติกในทะเล โดยเนUนการทำใหUผูUเขUารfวมสามารถสัมผัสผลกระทบของไมโครพลาสติกที่มีตfอมนุษยtและสัตวt

ทะเล สโมสรกัมบะ โอซากUา (Gamba Osaka: ガンバ大阪) ก็มีการขายถUวยที่ไมfใชfพลาสติกในสนามกีฬา 

ขณะท่ีสโมสรโชนัน เบลมาเรf (Shonan Bellmare: 湘南ベルマーレ)  มุfงเนUนการใชUพลังงานทUองถิ่นอยfาง

ยั่งยืนในการจัดการสนามกีฬา และสโมสรโอมิยะ อารtดิจา (Omiya Ardija: 大宮アルディージャ) รfวมกับ
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แฟนบอลในการทำกิจกรรมทำความสะอาด การดำเนินงานดUานสิ่งแวดลUอมของสโมสรฟุตบอลควรเปlนอยfางไร

ในยุคที่มีความหลากหลายในการรับมือกับการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ สโมสรตfาง ๆ กำลังพิจารณาวfา

สามารถลดผลกระทบตfอส่ิงแวดลUอมไดUอยfางไรบUาง เพ่ือรfวมกันสรUางอนาคตท่ีย่ังยืนไปกับชุมชน 

4.2.9 การชมกีฬาเปlนพลังในการใชUชีวิต 

หนึ่งในขUอดีของกีฬาคือการ “สนับสนุน” การสนับสนุนใครสักคนจะทำใหUเรามีพลังและ

ความสุข การใหUกำลังใจนักกีฬาที่เราชื่นชอบสามารถมอบความกลUาหาญและบทเรียนที่มีคfาใหUกับเราไดU  

ความสนุกของการชมกีฬาในสนามคือการไดUเช่ือมโยงกับผูUคนท่ีมารวมตัวกันในท่ีเดียวกัน แตfบางคร้ังก็มีคนท่ีไมf

สามารถไปที่สนามไดU เชfน ผูUที่อยูfในโรงพยาบาลหรือผูUที่ตUองพักรักษาตัวที่บUาน การตUองนอนอยูfในโรงพยาบาล

อาจทำใหUเรารูUสึกเหงาหรืออfอนแอลง หรือแมUกระทั่งรูUสึกโดดเดี่ยวเพราะไมfสามารถอยูfกับครอบครัวไดU  ดังน้ัน 

จึงเกิดความคิดที่จะทำใหUทุกคนสามารถรfวมชมกีฬาไดUจากที่บUานหรือโรงพยาบาล โดยการเริ่มตUนของโครงการ 

“การชมการแขfงขันจากโรงพยาบาล” ซึ่งเริ่มตUนโดยคุณหมอในโรงพยาบาลแหfงหนึ่งในนีงาตะ โดยที่ผูUปQวยจะ

ไดUรับขUอความจากนักกีฬาที่ชื่นชอบ ฝ­กซUอมการเชียรtรfวมกับแฟนบอลคนอื่น และมีอาสาสมัครมารfวมชม 

การแขfงขันกับพวกเขาเพื่อเพิ่มความรูUสึกเชื่อมโยงและรfวมกัน โครงการนี้ไมfเพียงแตfสรUางการเปลี่ยนแปลง 

ในผูUปQวย แตfยังสfงผลดีตfอครอบครัวและพนักงานโรงพยาบาลดUวย ทำใหUพวกเขารอคอยการแขfงขันครั้งถัดไป

และรูUสึกอยากไปที่สนามในอนาคต ตอนนี้กำลังมีการเตรียมคูfมือการดำเนินงานเพื่อใหUการดำเนินการเปlนไป

อยfางปลอดภัย โครงการนี้เริ่มจากนีงาตะและขยายไปยังจังหวัดโทยามะ (Toyama) และมีแนวโนUมวfาจะขยาย

ไปท่ัวประเทศในอนาคต  

นอกจากนี้ยังมีโครงการอื่น ๆ ที่ใชUเทคโนโลยี เชfน เด็กที่ปQวยเปlนโรครUายสามารถชมการ

แขfงขันในสนามไดUผfานหุfนยนตt “OliHime” หรือการชมการแขfงขันในโรงเรียนพิเศษ หรือแมUกระทั่งการ

ทfองเที่ยวสนามกีฬาผfานอวตาร ความพยายามเหลfานี้จากหลาย ๆ คนชfวยเพิ่มรอยยิ้มใหUกับผูUคนทั่วประเทศ

ญ่ีปุQน ( シャレン！ J リーグ社会連携, n.d.) 

 

5. บทสรุป 

 ทั้งระบบโฮมทาวนtและโครงการ 「シャレン！」(Sharen!) ของสโมสรเจลีกตfางมีสfวนชfวยพัฒนา

สังคมและทUองถิ่นของประเทศญี่ปุQนใหUมั่นคงและยั่งยืน ระบบโฮมทาวนtเกิดจากขUอบังคับของเจลีกมีการระบุใหU

สรUางทีมที่มีความสัมพันธtกับชุมชนในบUานเกิด โดยมุfงเนUนการทำงานรfวมกับสังคมทUองถิ่นเพื่อเสริมสรUาง 

ความเขUมแข็งและความรfวมมือระหวfางสโมสรฟุตบอลและประชาชนในพ้ืนท่ี การมีสนามฟุตบอลในทUองถิ่นเปlน

สนามเหยUาเปlนจุดเริ่มตUนสำคัญของระบบโฮมทาวนtเพื่อการพัฒนาสังคมและทUองถิ่น ลำดับตfอไปคือการสรUางฐาน

แฟนคลับที่เหนียวแนfน ไมfวfาสนามแขfงขันจะอยูfไกลเพียงใดแฟนคลับทั้งทีมเหยUาทีมเยือนก็ตfางเต็มใจที่จะ 

ไปเชียรtสโมสรของทUองถ่ินตนเอง ทำใหUเกิดการหมุนเวียนเงินภายในทUองถ่ินผfานการเดินทาง การจับจfายใชUสอย

ของแฟนคลับมีสfวนสfงเสริมใหUเกิดแหลfงอำนวยความสะดวกตfาง ๆ รอบ ๆ สนามเหยUา เชfน รUานอาหาร โรงแรม 

สวนสนุก เปlนตUน ซึ่งชfวยในการพัฒนาเศรษฐกิจและการจUางงานในทUองถิ่น  ดังนั้นสโมสรจึงจำเปlนตUองสรUาง
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ความเชื่อมโยงกับผูUคนในทUองถิ่นผfานกิจกรรมตfาง ๆ เชfน การสอนฟุตบอลใหUเยาวชน กิจกรรมทำความสะอาด 

รวมถึงการใชUกลยุทธtทางการตลาดในการสรUางแบรนดtผfานช่ือและโลโกUของสโมสร ซ่ึงจะนำไปใชUในสินคUาตfาง ๆ 

ของสโมสรไมfวfาจะเปlนเสื้อ แบนเนอรt สินคUาที่ระลึกตfาง ๆ ป}าย และธงประจำทีม นอกจากนี้การประชาสัมพันธt

ผfานสื่อโซเชียลและสื่อตfาง ๆ โดยมีเนื้อหาที่มีเอกลักษณtเฉพาะสโมสร ทำใหUผูUคนในทUองถิ่นรูUสึกถึงความมี 

อัตลักษณt การมีสfวนรfวมและความภูมิใจในทUองถิ่น การจัดกิจกรรมพิเศษเพื่อใกลUชิดกับนักเตะในสโมสรก็เปlน

กิจกรรมหน่ึงท่ีชfวยดึงดูดแฟนคลับ ทำใหUเกิดความรักในสโมสรทUองถ่ินกลายเปlนแฟนคลับท่ีเหนียวแนfน 

 สfวนโครงการ 「シャレン！」(Sharen!) เปlนโครงการของสโมสรเจลีกที่เชื่อมโยงฟุตบอลกับการพัฒนา

สังคมในแตfละทUองถิ่น โดยสโมสรฟุตบอลในแตfละทUองถิ่นจะมีสfวนรfวมในชุมชนทUองถิ่นของตนเองผfาน หัวขUอ

หลัก ๆ ซึ่งในป�จจุบันน้ีมีกรณีศึกษา 9 กรณีศึกษา และคาดวfาในอนาคตอาจมีหัวขUอหรือกรณีศึกษาที่พัฒนา

สังคมและทUองถิ่นมากขึ้นเพราะเว็บไซตt 「シャレン！ Jリーグ社会連携」ของสโมสรเจลีกมีการรับความคิดเห็น

ตfาง ๆ จากประชาชนชาวญี่ปุQน รวมถึงคนตfางชาติเพิ่มเติมอยูfเสมอเพื่อนำมาใชUในการพัฒนาสังคมและทUองถ่ิน

ใหUเปlนจริง สำหรับกรณีศึกษาเกี่ยวกับการเชื่อมโยงสังคมและทUองถิ่น 9 กรณีศึกษามีดังนี้ การเชื่อมโยงความ

หลากหลายภายในสังคมท่ีอยูfรfวมกัน การป}องกันภัยพิบัติและการฟ~�นฟูหลังแผfนดินไหว การสรUางชุมชนที่ยั่งยืน 

การเผชิญกับป�ญหาของอนาคตชุมชนและการศึกษาของเด็ก ๆ การเชื่อมโยงระหวfางสุขภาพกับ SIB (Social 

Impact Bond)  การเชื่อมโยงระหวfางหลายเจเนอเรชัน และความหลากหลายทางสังคม การสรUางการสfงเสริม

พ้ืนท่ีใหมfรfวมกับสโมสร การดำเนินกิจกรรมดUานส่ิงแวดลUอมรfวมกับสโมสร และการชมกีฬาเปlนพลังในการใชUชีวิต 

 จะเห็นไดUวfาสำหรับญี่ปุQนมีความคิดพัฒนาสังคมและทUองถิ่นผfานกีฬา ในกรณีบทความนี้ก็คือสโมสร

ฟุตบอลในทUองถิ่น ซึ่งอาจเกิดจากป�ญหาสังคมผูUสูงอายุ การมีเด็กเกิดนUอย การยUายออกจากทUองถิ่นตนเองไป

ทำงานในเมืองของคนวัยหนุfมสาว แตfญ่ีปุQนตUองการใหUกีฬาฟุตบอลคืนพลังใหUกับทUองถิ่น ฟุตบอลไมfไดUเปlนเพียง

กีฬา แตfสามารถเชื่อมโยงกับผูUคนในชุมชนทUองถิ่นไดU การมีสิ่งแวดลUอมความเปlนอยูfที่ดี เศรษฐกิจที่ดี สังคมที่ดี

จะดึงผูUคนใหUกลับคืนทUองถิ่น หรือดึงผูUคนใหUอยูfในทUองถิ่นตนเองเพื่อรfวมกันพัฒนาสังคมและทUองถิ่นผfานสโมสร

ฟุตบอลในชุมชน รวมถึงองคtกรท่ีเก่ียวขUองตfอไป 

 

6. ข[อเสนอแนะ 

 ในบทความนี้ไดUเขียนถึงระบบโฮมทาวนtและโครงการ「シャレン！」(Sharen!)  เพื่อพัฒนาสังคม

และทUองถิ่นซึ่งเปlนโครงการของสโมสรเจลีก โดยใหUรายละเอียดภาพรวมการดำเนินงานของโครงการ แตfยัง

ขาดในสfวนของการทำงานขององคtกรตfาง ๆ ที่เขUามาสนับสนุนและมีสfวนรfวม หากจะศึกษาเพิ่มเติมสามารถ

ศึกษาในประเด็นน้ีเพ่ือเน้ือหาท่ีรอบดUานและประโยชนtการนำไปใชUจริง และอาจจะศึกษาในดUานของการใชUกีฬา

ฟุตบอล หรือสโมสรฟุตบอลในทUองถิ่นเปlนศูนยtกลางในการพัฒนาสังคมและทUองถิ่นของไทย ซึ่งสโมสรทUองถ่ิน

ของฟุตบอลไทยเองก็มีกลุfมแฟนคลับเหนียวแนfน แตfการพัฒนาสังคมและทUองถิ่นอาจจะไมfลึกซึ้งและรอบดUาน

เทfากับญ่ีปุQน จึงอาจเปlนจุดท่ีสามารถศึกษาเปรียบเทียบเพ่ิมเติมไดU  
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https://www.ucpress.edu/books/scripting-suicide-in-

japan/paper 

 

Abstract 

 

This publication by Kirsten Cather, who teaches Modern Japanese Literature and Film 

at the University of Texas at Austin, the United States of America, is a literary overview of  

the modern and historical theme of suicide in Japan. It discusses writers of all ages and degrees 

of accomplishment, including Misao Fujimura, Akutagawa Ryūnosuke, Kishigami Daisaku, 

Tsuburaya Kōkichi, Etō Jun, and Yamada Hanako. 

In addition to poetry and fiction, media such as film, theater, and manga are also 

descriptively analyzed as expressing ideas and emotions related to suicide. Associate Professor 

Cather usefully evaluates ephemera as well as more permanent writing, including works by 

literary tyros, despite their lack of polish or finesse. A geographical analysis of sites in Japan 

where suicides are frequent and an extended chapter on the writings and films of Yukio 

Mishima add to the overall message that Japan has been creatively inspired by suicide. Even 

researchers who may dismiss the notion that Japanese writers are more suicidal than those of 

other nations should find useful material in this dense study.   

 

Keywords: suicide in Japanese literature, Mishima Yukio, dark tourism 
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Over centuries of literature and lore, Japan has acquired a notoriety for suicides, 

specifically literary suicides.1 A welcome new Open Access research study by Kirsten Cather, 

Associate Professor of Modern Japanese Literature and Film at the University of Texas at 

Austin, the United States of America, addresses the persistent ambiguities surrounding the grim 

subject. As in The art of censorship in postwar Japan (2012), a previous publication, Cather 

analyzes ephemera as well as renowned literature, expanding the definition of writing to 

include manga, film, and hasty scrawls not usually considered as literary achievements. 

The result is an abundant, densely written examination of a corpus of interest to 

researchers intrigued by the societal fabric of Japan. The author states that her goal is to show 

the “many ways that suicide is mapped, noted, scripted, pictured, and mourned in Japan.” 

(Cather, 2024). 

Generalizations are risky, for it turns out that each writer’s suicide is a unique 

expression of individual anguish, with all the ambiguities of human emotional experience.  

Nevertheless, Scripting Suicide in Japan is valuable in what it does offer. It comprises 

an introduction, nine chapters and an epilogue.  

The introduction begins with an extensive discussion of the Austrian essayist Jean 

Améry, a suicidal writer who had no apparent connection with Japan and its authors, but did 

write on the theme of suicide. As a literary scholar, Cather regularly mentions other writers, 

including the American poet Anne Sexton, French philosopher Jacques Derrida, and Canadian 

essayist Anne Carson, who are not directly involved with the Japanese authors in question, 

but had something to say about suicide. 

While an international perspective can be enriching, readers interested in Japanese 

writers might benefit more from focused national references, especially since, as Cather notes, 

many of the Japanese suicidal authors cited, or were influenced by, Western literature in their 

farewell messages. So there is already a range of pertinent foreign references at hand, without 

bringing in such extraneous, albeit well-known, names as Sexton, Carson, Derrida, et al.2  

 

 
1 For an overview, see Iga (1986), Lifton (1979) and Ancuta (2019). For more specific topics, see Monzaemon (1953), Wolfe 

(1990) and Teixeira (2014). There is also an extensive bibliography on the suicide of Yukio Mishima including Seidensticker 

(1971), Yamanouchi (1972), Kristeller (1972), Richie (2006) and more recently, Rankin (2018).  
2 Of these, doubtless the best-remembered is “A Note to a Certain Old Friend” left by the short story writer Ryunosuke 

Akutagawa. See Kantha (2023).  
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The book’s first section addresses geographical sites for suicide in Japan with poetic 

resonance. These include Misao Fujimura, a Japanese philosophy student and poet, largely 

remembered for his farewell poem engraved at age sixteen on the trunk of a tree at Kegon 

Falls in Nikko, a famed scenic area.  

Also investigated is Mount Mihara, an active volcano on the Japanese isle of Izu 

Ōshima. Starting in the 1920s, several suicides occurred in the volcano each week. The most 

notorious death by suicide was of Matsumoto Kiyoko, a 19-year-old schoolgirl, who leapt into 

the volcano after an unhappy love affair. 

Aokigahara (Blue Tree Meadow), also known as the Sea of Trees, a forest on the 

northwestern flank of Mount Fuji on the island of Honshu in Japan, has been nicknamed 

Suicide Forest, since it is a frequently used suicide site. This equivalent of dark tourism through 

some areas of Japan sets the scene for the book’s weighing of written evidence to assess the 

importance of suicide as a national literary theme.3  

Section two of the book comprises chapters relating to suicide notes by Akutagawa 

Ryūnosuke, a celebrated short story writer; Kishigami Daisaku, a third-year university student 

and aspiring poet; Tsuburaya Kōkichi, an athlete disappointed in love and sport; Etō Jun, a 

literary critic; and Yamada Hanako, a manga artist. This survey is noteworthy for the sheer 

prolixity and persistence of some of these leavers of notes, in producing multiple drafts sent 

to a wide range of people. The urge to communicate and explain clearly outweighed 

immediate personal misery. 

Section three of the book evaluates artists who contemplate their own deaths in 

different media, including film, theater, and photography as well as poems and stories. 

Nagasawa Nobuko and Haraguchi Tōzō, poets who killed themselves in their teens, are 

juxtaposed with a self-appointed star of all media, Mishima Yukio, who is accorded fully 36 

pages, or about twice the length of other chapters in Scripting Suicide, likely due to the sheer 

profuseness of his creative output and its extensive scholarly bibliography.  

While the author is clearly imbued with her subject and relates it with intense empathy 

and respect, it might have clarified the subject matter to note that despite any myths to the 

contrary, Japan is not a world leader in suicide frequency. According to World Health 

Organization (WHO) statistics for 2019 (WTO, 2019) Japan ranked 49th of 183 countries studied, 

 
3 Dark tourism (also thanatourism, black tourism, morbid tourism, or grief tourism) involves travel to places historically associated 

with death and tragedy. See Isaac (2022).  
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with fewer suicides per capita than in Finland, Russia, India, the United States of America, and 

many other nations.  

Another possible flaw or missed opportunity about this book is that as a literary study, 

it tends to accept author statements at face value, even in the case of politically charged 

writers such as Yukio Mishima. More historical context might be helpful to guide students, for 

example more explicit criticism of the militarist stance of Mishima, which most scholars have 

justifiably found objectionable.4 

In another ambiguity, the Nobel Prize-winning author Yasunari Kawabata’s death may 

have been accidental rather than suicidal, according to researchers.5 Cather alludes to the 

ongoing controversy over Kawabata’s fate, but then proceeds to discuss the writer throughout 

the rest of the book as if he had indeed committed suicide. In fact, Kawabata, who so often 

commemorated the demise of literary colleagues that he was nicknamed “The Undertaker,” 

failed to leave any suicide note, nor did his writings dwell on suicide, unlike those of the 

comparatively obsessed Mishima. This silence from Kawabata on the topic of suicide might be 

seen as a significant omission.  

By contrast, an incomplete bibliography which omits some useful titles about literary 

suicide in Japan (see below) is merely a minor quibble.   

More significantly, added mention of writers from other traditions, specifically death-

obsessed and often suicidal French Symbolists, might have conveyed the useful message that 

Japanese writers are not the only ones captivated by this theme. Nor are Japanese authors 

necessarily more morbid than other international writers. Cather correctly refers to Johann 

Wolfgang von Goethe’s Sorrows of Young Werther as a turning point in Romantic literature 

about self-harm.6  

Implied, if not overtly stated in this otherwise substantial study, is that suicidal 

Japanese writers have constantly referred to past admired literary compatriots. This effectively 

creates an echo chamber that magnifies the resonance of Japanese literary suicide until it may 

seem more of a widespread national predilection than it actually is.  

 
4 For example, Mishima’s affinity for such predecessors in suicide as Hasuda Zenmei (1904–45) and French Nazi collaborator 

Pierre Drieu La Rochelle (1893–1945) is cited by Cather without a full explanation of why posterity sees their deeds as 

iniquitous. Instead, their choice of death is decorously, if not euphemistically, described by Cather as “for overtly political 

reasons.” See Cather (2024), p. 211. 
5 See Loiret (2022).  
6 See Cather (2012), pp. 89-92. 
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Despite the aforementioned places for improvement, this is an informative, up-to-date 

look at a grim subject. Even if at times it seems swept up with the negative energy that it 

explores, romanticizing the protagonists, especially in the case of Mishima, it does offer 

material for further consideration by researchers and as such deserves applause and a wide 

readership in the Japanese studies field.7  

 

 

 

 

 

 

 

  

 
7 If only to offer a fuller picture of the topic in Japan, it might have been helpful to offer as a counterargument the opinions 

of Japanese writers who are, or were, opposed to the cult of suicide that may have somewhat distorted the international 

image of Japan. For example, the novelist Maruya Saiichi (1925–2012) who informed the present reviewer that he disdained 

the Japanese school of suicidal authors (personal communication, 1992) and by far preferred the poems of the Emperor Go-Toba 

(1180 –1239) as indicators of the essence of Japanese literary spirit. In addition, taking the writer Mishima entirely seriously, 

as Cather plainly does, may not reflect how his own friends and contemporaries saw him. The actor Yoshi Oïda (b. 1933) 

once informed me (personal communication, 1990) that when he socialized with Mishima, the constant topic of intense 

conversation was whether the trousers that Mishima was wearing on a specific day were well tailored or not. The notion of 

Mishima preoccupied with trivial, vain details is rarely seen in the raptly admiring Western scholarly bibliography of the writer 

and might have provided another perspective.  
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