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บทนาํ 

      บทความนี้ประกอบดวย 2 สวน คือขอ “Ⅰกอนเลนเกม”  และขอ “Ⅱ ตัวอยางกจิกรรม” เนื่องจากขอⅠมี

คําอธิบายยืดยาว ผูที่ไมสนใจกรุณาดูที่ขอⅡไดเลย แตถาหากลองเลนเกมแลว ไมประสบความสําเร็จ ขอให

ยอนกลับมาอานขอ Ⅰ นะครับ 

  
 Ⅰกอนเลนเกม 
    ทําไมจึงทาํกิจกรรมในหองเรียน 

ทุกทานเคยเลนเกมหรือทาํกจิกรรมในหองเรียนไหมครับ สําหรับทานที่เคยทํา ทาํไมจึงทาํกิจกรรมเหลานั้นครับ 

เพราะสนุก เพราะทาํใหบรรยากาศในหองเรียนดีข้ึน ผมคิดวานัน่ก็เปนส่ิงสําคัญ แตผมคิดวาจุดประสงคที่สําคัญ

ที่สุดในการเลนเกมคือเพื่อสรางสถานการณใหผูเรียนตองพูดและสามารถจดจํา หรือใชคําศัพท ไวยากรณโดยผาน

กิจกรรมในหองเรียน 
 
คนที่เกลยีดเกมก็มี 
คนสวนใหญอาจจะคิดวาเกมหรือกิจกรรมนั้นสนุก แตผูเรียนที่เกลียดส่ิงเหลานีก้็มี ผมเคยถามผูเรียนถงึสาเหตุที่

เกลียดเกม สาเหตุสวนใหญมี 2 อยางคือ ①เกลียดการเลนอยางเกม ② ถาจะใหเลนเกมใหเรียนหนังสือดีกวา 

ผูเรียนในกลุมที่ ① เนื่องจากเดิมๆ เกลียดเกมอยูแลว  กช็วยไมได แตเมื่อไดลองเลนดูก็อาจจะรูสึกสนุกข้ึนได 

หากผูเรียนมากกวาคร่ึงชัน้เรียนเปนผูเรียนอยางในขอ① การเลนเกมอาจจะยากแตจะลองทาํสักคร้ังก็คงไมเปนไร 

และถาหากมปีฏิกิริยาตอบรับไมดีก็ไมจําเปนตองฝนเลนตอไป 

ในกรณีของผูเรียนกลุมที่ ② คิดวาสวนใหญเปนเพราะไมเขาใจประโยชนของการเลนเกม กลาวคือไมรูวาเกมนัน้

ฝกเพื่ออะไร ตัวอยางเชน เกมท่ีใชบัตรคําเหมือนกันแตมจีุดประสงคตางกนั “เกมคารุตะ” ทีทุ่กทานก็มักเลนกนัเปน

การฝกฟงใหเขาใจ สวน “เกมไพ 2 อารมณ” ที่จะพูดถงึในภายหลังเปนการฝกพูด เมื่อเขาใจวัตถปุระสงคของเกมก็

จะทาํใหผูเรียนเลนเกมโดยไมตอตาน และการเช่ือมโยงการฝกในเกมไปสูการสนทนาในตอนทายเปนส่ิงสําคัญ หาก

จบลงแคการเลนเกม อาจจะทําใหผูเรียนรูสึกวาการเรียนวนันีม้ีแตเลนอยางเดียว แตหากตอนทายไดฝกไปจนถึงการ

สนทนา และสามารถพูดคําศัพท ไวยาการณที่ไดฝกตอนเลนเกมไดอยางคลองแคลวก็จะเขาใจประโยชนของการ

เลนเกมเอง 



สิ่งสาํคัญของเกมคือขั้นตอนการเตรยีมการ 
เกมนัน้ สนุกตอนเลน แตการเตรียมการหรือข้ันตอนกอนหนานัน้เปนเปนส่ิงสําคัญ โดยเฉพาะ 5 ขอที่จะกลาว

ตอไปนี้ 

① มีของพอกับจาํนวนคนหรือไม 

       → อาจจะเปนเร่ืองพืน้ๆ แตมีบอยคร้ังที่เลนเกมแลวไมประสบความสําเร็จเพราะมีของไมพอ 
 

② ของที่เตรียมไวมีอะไรผิดพลาดหรือไม 

       → บางคร้ังเตรียมของผิดจากที่ควรจะเปน 

 

③ การอธิบายวธิเีลนเกมและคําส่ังชัดเจนหรือไม 

       → กอนเลนเกมตองอธิบายวิธีเลน ส่ิงที่สําคัญทีสุ่ดคือใชภาษางายๆ เทาที่จะเปนได ถายทอดใหชัดเจน 

อาจารยชาวไทยหรืออาจารยชาวญ่ีปุนที่รูภาษาไทยอาจจะใชภาษาไทยก็ได หากเปนอาจารยที่ไมรูภาษาไทยก็

อาจจะบอกเปนภาษาญ่ีปุนหรือภาษาอังกฤษใหผูรวมงานฟง แลวใหชวยเขียนคําส่ังเปนภาษาไทย แลวใหผูเรียน

อานคําส่ังนัน้ใหเพื่อนในหองฟง หรือจะใหดูคียเวิรดที่จะใชในการอธิบายทีเ่ปนภาษาไทยโดยเปดหาจากพจนานุกรม

ก็ได แตส่ิงสําคัญที่สุดคือตองทาํใหดูเปนตัวอยาง 

 

④ สําคัญที่การแบงกลุม 

       → ผมคิดวาเกมมักจะเลนกนัเปนกลุม หากในกลุมมีผูเรียนที่เขาใจไดไวก็จะทําใหเลนเกมไดอยางราบร่ืน 

ในทางกลับกนั หากเปนช้ันเรียนทีม่ีระดับความสามารถตํ่า และในกลุมไมมีใครที่เขาใจเลย เกมกจ็ะไมมีผลและมี

ความเปนไปไดสูงที่จะผิดพลาด กลาวคือควรคิดใหดีกอนวาควรใชเกมกับชั้นเรียนนั้นหรือไม 

 

⑤ ลองเลนเองกอนสักคร้ัง 

       → หากไดลองเลนดูสักคร้ังก็จะทราบวาเตรียมอะไรขาด หรือข้ันตอนไหนไมดี หากในโรงเรียนมีครูชาวญ่ีปุน

เพียง 1 หรือ 2 ทาน ก็อาจจะเลนเกมเปนภาษาไทยหรือภาษาอังกฤษกบัเพื่อนครูชาวไทยก็ได ทานอาจจะคิดวาใช

ภาษาไทยหรือภาษาอังกฤษไมมีประโยชน...  แตถาหากเลนเปนภาษาไทยหรือภาษาอังกฤษแลวยงัสนุก ก็แสดงวา

เกมนัน้มีความเปนเกมสูง กลาวคือมีความสนกุสมกับเปนเกมถงึแมไมมีการฝกภาษาญ่ีปุน ซึ่งเปนส่ิงสําคัญมาก 

เพราะถาหากไมสนุกสมกับที่เปนเกมแลวก็เทากับไมไดฝกภาษาญ่ีปุนเหมือนกัน 



Ⅱตัวอยางกจิกรรม 
จะขอแนะนาํตัวอยางกิจกรรมจริง 

 
1 เกมที่ใชบัตรคํา 

 

① เกมคะรุตะ 
 

ⅰวัตถุประสงค：จดจําคํากริยา 

ⅱ4 ทักษะ：ฝกฟง 

ⅲจํานวนคน：กลุมละประมาณ 4-6 คน 

ⅳเวลา：ประมาณ 10 นาที (แตกตางกนัตามจํานวนบัตรคํา หรือระดับความสามารถของผูเรียนในชั้น) 

ⅴวิธีเลน：ตัดบัตรคํากริยาที่อยูในเว็บไซตออกเปนแผนๆ แจกใหแตละกลุม ใหดูดานหนา (ดานที่มีภาพวาด)

แลววางกระจัดกระจายบนโตะ เมื่อเตรียมพรอมแลว ครูอานบัตรคําบนโตะ 1 คํา  ผูเรียนเลือก

หยิบบัตรคําทีต่รงกับที่ครูอาน ถาหยิบถกูจะไดเปนของคนทีห่ยิบ คนทีห่ยิบบัตรผิดจะตองหยุด

เลน 1 คร้ัง เลนจนกวาบัตรคําบนโตะหมด คนทีห่ยิบบัตรคําไดมากทีสุ่ดเปนผูชนะ  

ⅵ หมายเหตุ：นอกจากคํากริยาแลว คําคุณศัพท อักษรฮิระงะนะ คะตะคะนะก็เลนได หรือจะฝกโดยครู 

                     พูดเปน “รูปます” แลวใหผูเรียนพูดเปน “รูปて” หรือ “รูปない” กอนแลวหยิบบัตรคําก็ได 

ⅶ ตัวอยางทีผิ่ดพลาด：บัตรคํามีไมพอหรือมีมากเกนิไป เนื่องจากไมนับจาํนวนบัตรคําที่แจกใหแตละ 

            กลุมหรือใชภาพที่แตกตางจากภาพที่ใชปกติ อาจจะทาํใหผูเรียนไมเขาใจภาพ 

ได เพราะฉะนัน้กอนเลนเกมควรทําความเขาใจเกี่ยวกับภาพใหตรงกันกอน โดย 

            เฉพาะคํากริยา “ไป” “มา” “กลับ” บางคร้ังรูปคลายกนัตองทําความเขาใจใหตรง 

กันกอน หรือผูเรียนบางคนอาจไมรูวาคนทีห่ยบิบัตรคําไดมากที่สุดเปนผูชนะ จงึ 

เอาบัตรคําคืนกลับไปที่เดิม ตองอธิบายใหเขาใจ 

 

② เกมจับคูภาพเหมือนวัดสมองลองปญญา 

ⅰวัตถุประสงค：จดจําคํากริยา 

ⅱ 4 ทักษะ：ฝกพูด 

ⅲ จํานวนคน：กลุมละประมาณ 4-6 คน 

ⅳ เวลา：ประมาณ 10 นาที (แตกตางกนัตามจํานวนบัตรคํา หรือระดับความสามารถของผูเรียนในชั้น) 

ⅴวิธีเลน：ตัดบัตรคํากริยาที่อยูในเว็บไซตออกเปนแผนๆ แจกใหแตละกลุม กลุมละ 2 ชุด กระจายบัตรคํา

             โดยคว่ําหลังไว (ไมใหเหน็ภาพ) เปายิ้งฉุบวาใครจะเลนกอน  คนที ่1 เปดบัตรคํา 1 ใบ และบอก  

“รูปます” ของคํากริยาที่เปดได แลวเปดบัตรคําอีก 1 ใบ และบอก “รูปます” ของคํากริยาที่เปด

ไดอีก หากคํากริยาที่เปดไดเปนคํากริยาเดียวกนั บัตรคํา 2 ใบนัน้จะเปนของคนที่เปดได และมีสิทธิ

เปดบัตรคําไดอีก 1 คร้ัง หากบัตรคําที่เปด 2 ใบหมือนกนั จะเปดตอกีค่ร้ังก็ได แตถาหากบัตรคําที่

ใหดูดานที่มีรูปภาพแลววางกระจัด

กระจาย 

ครูอานบัตรคําบนโตะ 1 คํา ผูเรียนหยิบ

บัตรคําที่เหมือนกับที่ครูอาน 



เปด 2 ใบ ไมเหมือนกัน ตองคว่ําบัตรคืนไวที่เดิม แลวใหผูเลนคนตอไปเลน และหากใครบอก

คํากริยาผิดคนน้ันจะหมดสิทธิเลน แลวใหผูเลนคนตอไปเลน เมื่อเลนจนบัตรคําหมดเปนอันจบเกม 

คนที่มีบัตรคํามากที่สุดเปนผูชนะ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ⅵ หมายเหตุ：นอกจากคํากริยาแลว คําคุณศัพท อักษรฮิระงะนะ คะตะคะนะก็เลนได  และเวลาเปดบัตร จะ 

                               พูดรูปอ่ืนแทน “รูปます” ก็ได 

ⅶ ตัวอยางทีผิ่ดพลาด：เหมือนกับเกมคะรุตะ หากใชภาพที่แตกตางจากภาพที่ใชปกติ อาจจะทาํใหผูเรียนไม 

เขาใจภาพไดเพราะฉะนัน้กอนเลนเกมควรทําความเขาใจเกี่ยวกับภาพใหตรงกันกอน 

โดยเฉพาะคํากริยา “ไป” “มา” “กลับ” บางคร้ังรูปคลายกนั ตองทําความเขาใจให 

ตรงกันกอน และระวังกระดาษบางอาจทาํใหมองเหน็ภาพดานหนาได และตัวอยาง 

ผิดพลาดทีพ่บมากที่สุดในการเลนเกมนี้คือกินเวลามาก หากภาพมีมากเกนิไปก็จะ 

เลนไมจบสักท ี

 

③ เกมไพ 2 อารมณ 

ⅰวัตถุประสงค：จดจําคํากริยา 

ⅱ4 ทักษะ：ฝกพูด 

ⅲจํานวนคน：กลุมละประมาณ 4-6 คน 

ⅳเวลา：ประมาณ 5 นาท ี(แตกตางกนัตามจํานวนบัตรคําหรือระดับความสามารถของผูเรียนในช้ัน) 

ⅴวิธีเลน：ตัดบัตรคํากริยา บัตรหนาบาน บัตรหนาบูดที่อยูในเว็บไซตออกเปนแผนๆ แลวเอาบัตรคําทั้งหมด

เรียงซอนกัน วางคว่าํไว (ไมใหเหน็ภาพ) วางตรงกลาง สลับใหดี เปายิ้งฉุบวาใครจะไดเลนกอน 

คนทีห่นึง่เปดบัตรออกมา 1 ใบ โชวใหทุกคนดู แลวบอก “รูปます” ของคํากริยานัน้ หากบอกได

ถูกตอง บัตรนัน้จะเปนของคนนัน้ หากบอกไมได ใหทิง้ลงขางๆ กองบัตรที่อยูตรงกลาง คนถัดมา

ทําแบบเดียวกนั ถาเปดไดภาพหนาบาน จะไดเปนเจาของบัตรที่คนอ่ืนทิ้งไวและไดเปดใหมอีก

คร้ังหนึง่ แตถาหากเปดไดภาพหนาบ้ึง ตองทิง้บัตรที่มีอยูทัง้หมดลง เมื่อเลนกองบัตรตรงกลาง

หมดเปนอันจบเกม คนทีม่ีบัตรคํามากที่สุดเปนผูชนะ  

กระจายบัตรคําออกโดยควํ่าไวไมใหเห็น ภาพออกมาเหมือนกันเปนของคนเปด ภาพออกมาตางกันใหควํ่าคืนไวที่เดิม  

คนตอไปเลน 



 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

ⅵหมายเหตุ：นอกจากคํากริยาแลว คําคุณศัพท อักษรฮิระงะนะ คะตะกะนะก็เลนได เวลาเปดบัตรจะไมบอก 

                      เปน “รูปます” แตบอกเปนรูปอ่ืนแทนก็ได 

ⅶตัวอยางที่ผิดพลาด：เหมือนเกมคะรุตะ หากใชภาพที่แตกตางจากภาพที่ใชปกติ อาจจะทําใหผูเรียนไมเขาใจ                       

                         ภาพได เพราะฉะนั้นกอนเลนเกมควรทาํความเขาใจเกีย่วกับภาพใหตรงกันกอน โดยเฉพาะ          

คํากริยา “ไป” “มา” “กลับ” บางคร้ังรูปคลายกนัตองทําความเขาใจใหตรงกันกอน และระวัง 

กระดาษบางอาจทาํใหมองเห็นภาพดานหนาได และหากบัตรหนาบานกับบัตรหนาบูดคละ 

กันไมดีก็จะทาํใหเกมหมดสนุก เชน บัตรหนาบานกับบัตรหนาบูดออกมาติดตอกัน เกมก็จะ 

ไมสนุก หรือมบัีตรเหลานีม้ากหรือนอยเกนิไปก็ไมสนุก ตองคิดใหดีวาจะใสบัตรคํากริยากี่ใบ  

บัตรหนาบานกับบัตรหนาบูดกี่ใบ  
 

 
บัตรคํากริยา บัตรหนาบาน        

บัตรหนาบูด สลับใหดี วางไวตรงกลาง เปดออกมา 1 ใบ บอกรูป ます

หากบอกไมถูก ตองทิ้งลง เปดไดบัตรหนาบาน  จะไดบัตรที่คนอื่น 

ทิ้งไว 

เปดไดบัตรหนาบูด  

ตองทิ้งบัตรที่มีอยูทัง้หมด 



2 เกมที่ใชลกูบอล 
①  แนะนาํตัว 

ⅰวัตถุประสงค：ฝกแนะนาํตัวหลาย ๆ คร้ัง 

ⅱ4 ทักษะ：ฝกฟง ฝกพูด 

ⅲจํานวนคน：กลุมละประมาณ 5-10 คน 

ⅳเวลา：ประมาณ 1-2 นาที (ครูเปนผูกําหนดเวลา) 

ⅴวิธีเลน：แตละกลุมยนืลอมเปนวงกลม ครูแจกลูกบอลใหแตละกลุมๆ ละ 1 ลูก (ใชกระดาษขยาํเปน 

ลูกกลมๆ แทนลูกบอลก็ได) คนที่ไดรับลูกบอลพูดแนะนาํตัว แลวโยนลูกบอลนัน้ใหกับคนอ่ืนที่อยู

ในวง คนที่ไดรับลูกบอลพูดแนะนําตัว ทาํอยางนี้ซ้าํไปซ้ํามาจนกวาจะหมดเวลา 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

ⅵหมายเหตุ：หากเรียกช่ืออีกฝายกอนโยนลูกบอล จะทําใหเกิดความรูสึกสนทิสนมมากข้ึน และถาไมรูชื่ออาจจะ 

           ถามวา「すみません、お名前は」กอน แลวคอยโยนก็ได 

ⅶตัวอยางที่ผิดพลาด：หากในกลุมไมมนีักเรียนทีพู่ดแนะนาํตัวไดดีและสามารถตรวจสอบวาเพือ่นคนอ่ืนพูด 

แนะนาํตัวไดถกูตองหรือไม การฝกนี้ก็ไมมปีระโยชน 
 

② ชอบ...แบบไหน 

ⅰวัตถุประสงค：ถามความชอบของอีกฝาย 

ⅱ4 ทักษะ：ฝกฟง ฝกพูด 

ⅲจํานวนคน：กลุมละประมาณ 5-10 คน 

ⅳเวลา：ประมาณ 1-2 นาที (ครูเปนผูกําหนดเวลา) 

ⅴวิธีเลน：แตละกลุมยนืลอมเปนวงกลม ครูแจกลูกบอลใหแตละกลุมๆ ละ 1 ลูก (ใชกระดาษขยาํเปน 

ลูกกลมๆ แทนลูกบอลก็ได) คนที่ไดรับลูกบอลโยนลูกบอลนั้นใหกับคนอ่ืนที่อยูในวง ในตอน 

นั้นใหถามวา「どんな○○が好きですか」คนที่ไดรับลูกบอลตอบวา「○○が好きで

す」ทําอยางนี้ซ้ําไปซ้าํมาจนกวาจะหมดเวลา 

ยืนลอมเปนวงกลม โยนลูกบอล คนที่ไดรับลูกบอลพูดแนะนําตัว 



 

 

 

 

 

 

 

 

  

ⅵหมายเหตุ：ไดรับลูกบอลแลวตอบวา「○○が好きです」แลวถามตอวา「みなさんも○○が好 

 きですか」ก็จะทาํใหการส่ือสารขยายวงกวางข้ึน 

ⅶตัวอยางที่ผิดพลาด：กอนทาํกิจกรรมนี้หากไมยกตัวอยางใหดูกอน 2- 3 ตัวอยาง เชน 「どんな食べ物が 

好きですか」「どんなスポーツが好きですか」ฯลฯ  นักเรียนอาจนึกไมออก

วาจะถามอะไรดี และอยาลืมย้ําวาสามารถถามคําถามอ่ืนนอกจากทีย่กตัวอยางได 
 

③ เกมนับเลขหรรษา 

ⅰวัตถุประสงค：จดจําตัวเลข 

ⅱ4 ทักษะ：ฝกฟง ฝกพูด 

ⅲจํานวนคน：กลุมละประมาณ 5-10 คน 

ⅳเวลา：ประมาณ 2-3 นาท ี

ⅴวิธีเลน：แตละกลุมยนืลอมเปนวงกลม ครูแจกลูกบอลใหแตละกลุมๆ ละ 1 ลูก (ใชกระดาษขยาํเปน 

ลูกกลมๆ แทนลูกบอลก็ได) เมื่อครูใหสัญญาณเร่ิมเลน คนที่ไดรับลูกบอลพูดวา “1”  (พูดเปน

ภาษาญ่ีปุนวา いち) แลวสงลูกบอลใหกับคนขางๆ คนขางๆ พูดวา “2” (พูดเปนภาษาญ่ีปุนวา

に) ทําอยางนีต้อไปเร่ือยๆ จนถงึเลข 50 (ครูเปนผูกําหนดวาจะนับถงึเทาไร โดยปรับใหเหมาะกับ

ระดับความสามารถของผูเรียนในชั้น) แลวใหทุกคนนัง่ลง กลุมไหนนบัเสร็จกอนกลุมนั้นชนะ  
 
 

 

 

 

 

 
 
 
 
ⅵหมายเหตุ：อาจจะใหพดูตัวอักษรฮิระงะนะทัง้หมดตามลําดับแทนตัวเลขก็ได 

ⅶตัวอยางที่ผิดพลาด：อาจมีนักเรียนบางคนที่สงตอบอลใหกับคนขางๆ ทั้งที่ยงัไมทันพูดตัวเลขใหถูกตอง 

เพราะอยากใหเกมเจบเร็วๆ  ในกรณีเชนนี ้ควรกําหนดใหมีนกัเรียนที่จะคอยตรวจสอบวา

แตละกลุมพูดไดถูกตองกอนสงตอบอลหรือไม 
 

 

ยืนลอมเปนวงกลม ถามคําถามพรอมกับโยนลูกบอล 
 

คนที่ไดรับลูกบอล ตอบคําถาม 

 

ยืนลอมเปนวงกลม เมื่อพูดตัวเลขได สงตอบอลใหกับคนท่ี

อยูขาง ๆ 

 

พูดเสร็จแลว นั่งลง 



 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

  

 
 

 

  

 
 

  

   



เอกสารอางอิง 

・スリーエーネットワーク（１９９４）『新日本語の基礎Ⅰ クラス活動集 101』 

 スリーエーネットワーク  
・国際交流基金（２００９）『日本語 あきこと友だち』Kinokuniya  

・国際交流基金（２００５）『児童・生徒のための日本語わいわい活動集』 

 スリーエーネットワーク  
・砂川有里子他（２００８）『おたすけタスク初級日本語クラスのための文型別タスク  

 集』くろしお出版 

 ・中村律子他（２００５）『人と人をつなぐ日本語アクティビティー５０』アスク 

 


