
 

 
บทที่ 2 

 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 
ในการวิจัยเร่ืองการศึกษาผลการใชเกมการสะกดคําที่มีผลตอความสามารถในการเขียน

สะกดคํา วิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิดและงานวิจัยที่
เกี่ยวของและไดนําเสนอตามหัวขอตอไปนี้ 

1. การเขียนสะกดคําภาษาไทย 
1.1  ความหมายของการเขียนสะกดคํา 
1.2  ความสําคัญของการเขียนสะกดคํา 
1.3  จุดมุงหมายของการเขียนสะกดคํา 
1.4  ปญหาและสาเหตุของการเขียนสะกดคําผิด 
1.5  ลักษณะของคํายาก 
1.6  เทคนิคการสอนเขียนสะกดคํา 

2.  การใชเกมการสะกดคํา 
2.1  ความหมายของเกม 
2.2  จุดมุงหมายของการเลนเกม 
2.3  ชนิดของเกม 
2.4  ความสําคัญและประโยชนของการใชเกม 
2.5  การคัดเลือกและการสรางเกมประกอบการสอน 
2.6  ลักษณะของเกมประกอบการสอนสะกดคําวิชาภาษาไทย 
2.7  ตัวอยางเกมประกอบการสอนสะกดคําวิชาภาษาไทย 
2.8  องคประกอบของเกม 
2.9  หลักจิตวทิยาที่ใชในเกมการสะกดคํา 

3. งานวิจยัที่เกีย่วของ 
3.1  งานวิจยัทีเ่กี่ยวของกับการเขียนสะกดคํา 
3.2 งานวิจยัที่เกีย่วของกับการสอนเขียนสะกดคาํโดยใชเกม 
 

4. กรอบความคิดในการวิจยั 
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                 5. สมมุติฐานการวิจัย 
 
การเขียนสะกดคําภาษาไทย 
 

1. ความหมายของการเขียนสะกดคํา 
 ในการเขยีนสะกดคําเปนสิ่งที่จําเปนอยางมากไดมีนกัวชิาการและนกัภาษาศาสตรไดให

ความหมายและคําจํากดัความของการเขียนสะกดคําไวดงันี้ 
มณี  เทพาชมภู (2536 : 8) กลาววา การเขยีนสะกดคํา หมายถึงการเขียนโดยเรียงลําดับ

พยัญชนะ สระ และวรรณยกุตนั้นไดอยางถูกตองตามอักขรวิธีของพจนานุกรมฉบับ 
ราชบัณฑิตยสถาน  พุทธศักราช  2525 

ทัศนีย  ศภุเมธี (2542 : 38) ใหความหมายไววาหมายถึง การวางสระ วรรณยุกตถูกตอง
และอานงาย สะอาดและเปนระเบียบเรยีบรอย  

อมรรัตน คงสมบูรณ (2536 : 12) ; อรทัย  นุตรดิษฐ (2540  : 14) ; มณฑาทิพย  อัตปญโญ 
(2542 : 9) รัตนา  คงคาเนาวรัตน (2542 : 9) ; เตือนใจ  กรุยกระโทก (2543 : 35) กลาววา  การเขียน
สะกดคําเปนการสอนใหนักเรียนรูจักกฎเกณฑการเขยีนที่ถูกตอง โดยเรียงลําดับพยญัชนะ สระ 
วรรณยกุต  และตัวสะกดการันตไดถูกตองตามหลักเกณฑของหลักภาษาตามพจนานุกรมฉบับ
ราชบัณฑิตยสถาน พุทธศักราช 2525 และสามารถสื่อความหมายเขาใจได                             

เวบเตอร (Webster 1981 : 219 , อางถึงใน พนมวนั  วรดลย.  2542 :34) กลาววา   
การเขียนสะกดคํา คือศิลปะหรือเทคนิคในการสรางคําโดยใชตวัอักษรตามแบบที่คนยอมรับ 

จากความหมายของการเขียนสะกดคําดังกลาวพอสรุปไดวา การเขียนสะกดคําเปนสิ่งที่
สําคัญมากในการเขียนสะกดคําที่ถูกตองนั้น หมายถึง การเขียนที่เรียงลําดับพยัญชนะ  สระและ
วรรณยกุตไวดวยกันใหเปนคาํไดถูกตองตามหลักเกณฑของหลักภาษาและตามพจนานุกรม ฉบับ
ราชบัณฑิตยสถาน พุทธศักราช 2525 มีความหมายสามารถใชส่ือสารกันไดอยางเขาใจ 

 

2.  ความสําคญัของการเขียนสะกดคํา 
การเขียนสะกดคําไดถูกตองนั้น ถือวาเปนพื้นฐานของการเขียนที่มีความสําคัญและ   

จําเปนอยางมากในชวีิตประจาํวัน เปนรากฐานในการเรียนวิชาอื่น ๆ ใหสําเร็จได ดังที่    
มณฑาทิพย  อัตปญโญ (2542 : 9) กลาววา การเขียนสะกดคําเปนพื้นฐานการเขียนของทุกรูปแบบ  
การเขียนสะกดคําไดถูกตองเปนสิ่งสําคัญมากและมีคณุคามากที่สุด เพราะสามารถสื่อความหมาย
ใหเขาใจตรงกนัไดอยางชดัเจนและถูกตอง  ชวยอนุรักษภาษาของชาตแิละเปนประโยชนตอผูเขียน 

วิเชียร  เกษประทุม (มปป. : คํานํา) กลาววา การเขียนภาษาไทยซึ่งเปนภาษาของชาต ิ
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จะเห็นไดวามผูีใชภาษาผิด ๆ มากมาย กลาวคือ พูดหรืออานคําในภาษาไทยไมถูกตองและเขียนไม
ถูกตองดวย บางคนอาจจะเห็นเปนเรื่องเล็กนอยไมเปนไร แตถาคิดถึงผลที่จะเกิดขึ้นยอมมีมากมาย
ถือเปนการทําลายชาติทางออมได 

บันลือ  พฤกษะวัน (2538  : 26) ไดกลาวถึงความสําคัญของการเขียนสะกดคํา สรุปไดวา 
การสอนเขียนไทยเปนกิจกรรมสําคัญที่จะเสริมสรางทักษะทางภาษาไดดี  หากเริ่มสอนเขียนสะกด
คําอยางถูกวิธี ยอมจะชวยใหเด็กใชการเขียนเพื่อการใชประโยชนไดอยางกวางขวาง 

วรรณี  โสมประยูร (2539 : 156) กลาววา การสะกดคําเปนพื้นฐานที่จาํเปนของการเขียน
อยางมาก เพราะเด็กตองรูจักสะกดคําใหถูกตองกอนจึงสามารถเขียนเปนประโยคและเรียงความได   
ถาเด็กเขียนสะกดคําไมไดเดก็จะไมสามารถเขาใจเรื่องจากผูอ่ืน และแสดงใหผูอ่ืน เขาใจความคิด
ของตนเองไมได กลาวคือ ส่ือสารกันไมไดนั่นเอง   

เตือนใจ  กรุยกระโทก (2543 : 35) กลาววา การเขียนสะกดคําใหถูกตองมีความสําคัญตอ
ผูเขียนอยางมาก ทําใหการเขยีนบรรลุตามจดุประสงคที่ตองการ นอกจากนั้นยังทําใหผูเขียนเปนผูที่
นานิยมยกยองนับถือในเรื่องภูมิปญญาและความประณตีในการเขยีนอกีดวย  

 กลาวโดยสรปุ การเขียนสะกดคําเปนทกัษะที่ตองใชอยูตลอดเวลาในการดําเนิน
ชีวิตประจําวัน ถาผูเขียนสะกดคําไดอยางถกูตองจะทําใหการเขียนบรรลุจุดประสงคตามที่ตองการ
ไดอยางรวดเรว็ครูผูสอนภาษาไทยเปนบุคคลที่ควรฝกฝนเอาใจใสใหนักเรียนเขียนสะกดคําให
ถูกตอง   เพื่อเปนพื้นฐานในการนําไปใชในวิชาอื่น ๆ และเปนประโยชนตอการติดตอส่ือสารได
อยางมีประสิทธิภาพ 

3. จุดมุงหมายของการเขียนสะกดคํา 
    การเขียนสะกดคําในระดบัประถมศึกษา  กระทรวงศกึษาธิการ (2534 : 65) ไดกําหนด

จุดมุงหมายไวดังนี ้
1.ใหนกัเรียนเขียนสะกดคําตาง ๆ  ไดถูกตองตามแบบแผนที่นิยมกันและตรง

ความหมายภาษา 
2. เพื่อสงเสริมใหนกัเรียนรูจกัคําตาง ๆ ไดกวางขวาง 
3. เพื่อใหนักเรยีนคนควาหาคําใหม ๆ ไดตามที่ตองการ 
4. เพื่อใหนักเรยีนรูจักคําตางๆที่จําเปนในชวีิตประจําวัน 
5. เพื่อใหนักเรยีนออกเสยีงคําตางๆไดถูกตอง 
สุจริต  เพียรชอบ และสายใจ  อินทรัมพรรย (2538 : 168) กลาวถึงจุดมุงหมายของการ

สอนเขียนสะกดคําเพื่อใหนกัเรียนสามารถเขียนคําหรือเมื่อเห็นคําตาง ๆ แลวสามารถที่จะระบุคําที่



 

 11

สะกดผิดและเขียนใหมใหถูกตองได สามารถที่จะรวบรวมทํารายงานคําที่มักจะสะกดผิดไวเปน
หมวดหมูทํานองปทานุกรมหรือพจนานุกรมสวนตัวได 

ทัศนีย  ศภุเมธี (2542  : 34)  ไดกลาวถึงจดุมุงหมายของการสอนเขียนวาเพื่อใหนักเรยีนมี
ทักษะในการเขียนที่ถูกตอง รูจักใหภาษาเขียนที่ดี และถูกตองตามอักขรวิธีและตามหลักสากลนิยม 

 มณฑาทิพย  อัตปญโญ  (2542  : 13) กลาววา การสอนเขียนสะกดคํามีจุดมุงหมาย
เพื่อใหนักเรยีนไดรูจักกฎเกณฑการเขยีนคําใหถูกตองตามหลักภาษา และพจนานุกรม ฉบับ
ราชบัณฑิตยสถาน พุทธศักราช 2525 รวมทั้งสามารถนําไปใชเรียบเรยีงเขียนเรื่องราวและใชในการ
ส่ือสารไดถูกตองตามหลักเกณฑภาษา 

เตือนใจ  กรุยกระโทก (2543  : 36) ไดสรุปถึง จุดมุงหมายของการสอนเขียนสะกดคาํวา   
เพื่อปลูกฝงใหนักเรียนเหน็คณุคาของการเขียนสะกดคํา  สามารถสรางรูปคําและวิธีเขียนที่ถูกตอง
ไปใชในงานเขียนของตน 

กลาวโดยสรุปไดวา จุดมุงหมายในการเขียนสะกดคําก็เพือ่ใหนกัเรียนไดมีทักษะในการ
เขียนสะกดคําที่ถูกตอง มีการวางสระ พยญัชนะ วรรณยกุต  ตัวสะกดการันตไดอยางถูกตองตาม
หลักภาษา สามารถนําคําที่ถูกตองเหลานี้ไปใชในการติดตอส่ือสารไดอยางถูกตอง และเปน
ประโยชนตองานเขียนของตน 

 

4. ปญหาและสาเหตุของการเขียนสะกดคาํผิด 
ปญหาการเขียนสะกดคําผิดนั้นพบวานักเรียนเขียนสะกดคําผิดพลาดอยูเสมอ พบได

เกือบทุกระดับชั้น นักการศึกษาและผูเชีย่วชาญหลายทาน ไดศึกษาถึงสาเหตุและปญหาของการ
สะกดคําผิดไวดังนี ้

ประเทือง  คลายสุบรรณ (2537 : 27) ไดกลาวถึงสาเหตุของการเขียนหนังสือผิดดังนี ้
1.  เขียนผิดเพราะออกเสียงผิด เนื่องจาก อานอักษรนํา อานเรียงพยางคไมถูก เชน 

           ประณตี       เขียนผิดเปน               ปราณีต 
                                      สตางค       เขียนผิดเปน               สตังค 
                                      พรรณนา                    เขียนผิดเปน                 พรรณา 

2.  เขียนผิดเพราะเห็นรูปคําหรือตัวอยางทีผิ่ด    เชนอาจพบเห็นตามหนังสือพิมพ 
และคําโฆษณาตางๆ เชน 
                                     โอกาส       เขียนผิดเปน              โอกาศ 
                                      อนุญาต                       เขียนผิดเปน                อนุญาติ 
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3.  เขียนผิดเพราะใชแนวเทยีบคําผิด เกิดจากความไมแนนอนในรูปคําที่ถูกตอง เชน 
                                     บิณฑบาต                  เขียนผิดเปน              บิณฑบาตร 
                                     ชมพู     เขียนผิดเปน             ชมภู 
                                     สังเกต     เขียนผิดเปน                สังเกต ุ

4.  เขียนผิดเพราะไมทราบความหมายของคํา 
5.  เขียนผิดเพราะไมรูหลักเกณฑทางภาษา 

พันทิพา  อุทัยสุข (2538 : 592) ใหเหตุผลของการสะกดคาํผิดมาจากสาเหตุดังตอไปนี ้
1. การสอนปกติไมไดสอนใหเหมาะสมกบัเด็กแตละคน คือโดยทั่ว ๆ ไปแลวครูจะ

ใชวิธีสอนแบบเดียวใหเดก็ทุกคนและทกุวัน ซ่ึงแตละคนมีความสามารถในการเขียนการสะกดคํา
แตกตางกนั แลวแตสภาพรางกาย สติปญญา และอารมณ 

2. เด็กถูกบังคบัใหจําและตองสะกดคําใหไดภายในเวลาจาํกัด    ซ่ึงทําใหสับสน
เพราะการสะกดคํานั้นเดก็ควรไดรับความเคยชินมากพอที่จะสามารถเขียนออกมาไดทันที 

3. วิธีการใหการฝกฝนซ้ํา ๆ นั้นไมไดเตรียมใหนาสนใจสําหรับเด็ก ทาํใหนกัเรียน
เกิดความเบื่อหนายและไมสนใจการสะกดคํา การใหเดก็ฝกฝนซ้ํา ๆ กันใหเกดิความเคยชินนี้ควรมี
วิธีการที่นาสนใจ 

4. เด็กมีความรูสึกในทางที่ไมดีตอการเรียน  อาจมีสาเหตุเนื่องมาจากการที่นักเรยีน
สอบตกตองเรียนซํ้า และถูกครูปฏิบัติตอตนผิดจากเด็กอืน่ เพราะเหตุผลที่ตนสอบตก ทําใหเดก็ไม
อยากรับรูอะไรทั้งนั้น 

บุษบา  ประภาสพงศ  (2538 : 52)  กลาวถึงสาเหตุของขอผิดพลาดในการเขียนภาษาไทย
วา สวนใหญจะมีขอผิดพลาดในการสะกดการันต เกดิจากปญหาความเลินเลอหรือความไมรู  เชน 

 ชอราษฎรบังหลวง   (ควรเปลี่ยนเปน ฉอ) 
 ปรารถ                      (ควรเปลี่ยนเปน  ปรารถนา) 

วรรณี  โสมประยูร (2539 : 157)  กลาวถึงสาเหตุที่เขียนสะกดคํายากผดิไวหลายประการ 
ดังนี ้

1.  นักเรียนมปีระสบการณเกี่ยวกับคําผิด โดยเหน็แบบอยางที่สะกดคาํผิด 
2.  นักเรียนไมรูหลักภาษา เชน ไมรูจักการประวิสรรชนีย หลักการใช  ศ  ษ  ส  หลัก

สะกดการนัต หลักการผันวรรณยุกต หลักมาตราตัวสะกด และอื่น ๆ 
3.  นักเรียนไมทราบความหมาย เพราะคําไทยมีคําพองเสียง ทําใหความหมายสับสน  

เชน  กณัฑ-กรรณ  ขัณฑ-ขรรค 
4.  นักเรียนฟงไมชัด  เพราะคําไทยมีคําควบกล้ํา  เชน   คลอง - ครอง   กลอง- กรอง   
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5. นักเรียนไมสามารถถายทอดคําตามเสียงคําที่มาจากภาษาอังกฤษ   ซ่ึงเขียน
แตกตางจากเสยีงได  เชน  ชอลก  ดอกเตอร  แท็กซี่ 

6.  นักเรียนใชคําที่มี  ร  ล  ไมถูก  เชน  ราว - ลาว    ราด - ลาด 
สุปราณี  ดาราฉาย (2539 : 91) สรุปถึงสาเหตุที่ทําใหนักเรียนเขยีนตวัสะกดผิด เนื่องจาก

สาเหตุตางๆ คือ  
1. ออกเสียงผิด เชน พยายาม ออกเสียงเปน พะ-ยาม เขยีนเปน พยาม 

 สวรรคต ออกเสียงเปน สะ-หวัน-นะ-คต  เขียนเปน  สวรรคต 
2. มีแนวเทียบผิด เชน  

              อนุญาต  เทียบกับคาํ  ญาติพี่นอง  เขียนเปน  อนญุาติ 
              เนรมิต    เทียบกับคาํ  มิตรสหาย   เขียนเปน  เนรมิตร  

3. เห็นคําสะกดผิดเสมอจนเขาใจวาเปนคําสะกดถูก  เชน  
               ปรากฏ    เขียนเปน ปรากฎ 
               อิสรภาพ  เขยีนเปน  อิสระภาพ 
                พิศวาส    เขียนเปน  พิศวาท 

4. ไมสนใจเขยีนใหถูกตอง  เชน 
                ปราศรัย   เขียนเปน  ปราศัย 
                อัธยาศัย   เขียนเปน  อัธยาสัย 
                กะทัดรัด  เขียนเปน  กระทัดรัด                

พัชรี  วรจรัสรังสี (2542 : 52) สรุปไววา สาเหตุที่ทําใหนกัเรียนสะกดคาํผิดนั้นมีหลาย
ประการ บางสาเหตุมาจากตัวของนักเรียน บางสาเหตุมาจากตัวผูสอนนักเรียน ครูผูสอนอาจจะ 
ละเลยทักษะทางการเขียน เพราะเห็นวาใชเวลามาก ตรวจลําบากตองใชเวลานานในการตรวจ   
ทําใหตัดทกัษะการเขียนออกไปใหเหลือนอยลง ทําใหขาดประสบการณและขาดความเชี่ยวชาญใน
การเขียน ในบางโรงเรียนไมไดกําหนดการฝกการเขียนการสะกดคําไวในตารางเรียนอยางชัดเจน
ทําใหครูผูสอนไมไดฝกทกัษะการเขยีนสะกดคําใหกับนักเรียน ทําใหนักเรยีนเขยีนสะกดคําผิดเปน
จํานวนมาก 

พิมล  แจมแจง (2542 : 20-21) กลาววา สาเหตุของการเขยีนผิดมีหลายสาเหตุซ่ึงเปน
ความผิดพลาดที่ควรแกไขปญหาที่พบ ไดแก การใชคําผิดไวยากรณ การเขียนคําผิดความหมาย   
การเวนวรรคตอน การเขียนอักษรยอ การเขียนสะกดการนัตผิด การเขียนคําที่มีตัวสะกด การเขยีน
อักษรนํา คําควบกล้ํา อาจสรุปโดยรวมวา เขียนผิดอักขระวิธีทั้งนี้สืบเนือ่งมาจากวิธีการสอนของครู  
วิธีการฝกฝน ความสามารถในการเขยีนของนักเรียนและเจตคตใินการเรียน นอกจากนี้ อาจมีสาเหตุ
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จากการไมรูจกัหลักเกณฑทางภาษา การใชคําและการไดเห็นคําที่ผิด ๆ แลวนํามาเขยีนตาม ปญหา
และสาเหตุตาง ๆ ดังกลาวนี ้ครูควรใหความสําคัญและเปนผูแนะนําหาทางแกไขปญหาเหลานัน้  
เพราะปญหาทีเ่กิดขึ้นเหลานีย้อมมีผลตอความสามารถในการเขียนสะกดคําของนักเรียน 

ดวงใจ  ไทยอุบุญ (2543 : 3) ไดสรุปถึงสาเหตุของการใชภาษาผิด และใชภาษา บกพรอง
ในการเขยีน เกิดจากสาเหตทุี่ผูใชไมคํานึงถึงหลักการใชที่ถูกตอง  ไดแก 

1. การเขียนตวัสะกดการนัตผิด 
 สังเกต เขียนเปน สังเกตุ 
 อนุญาต เขียนเปน อนุญาติ 
 ประสบการณ เขียนเปน ประสพการณ 

2. การวางรูปวรรณยุกตผิดที ่
 ดวย เขียนเปน ดวย 
 สวาง เขียนเปน สวาง 

3. การผันวรรณยกุตไมถูกตอง 
 คะ เขียนเปน คะ 
 ละ เขียนเปน หละ 
 นะคะ เขียนเปน นะคะ  ,  นะคะ  

จากปญหาและสาเหตุของการเขียนสะกดคําผิดดังที่กลาวมา พอสรุปไดในหลายสาเหตุ 
เชน การขาดการสังเกต ขาดการฝกฝนอยางตอเนื่อง และเขียนโดยไมทราบความหมายของคํา เปน
ตน ทําใหเด็กเขียนสะกดคําผิดอยูเสมอ จนทําใหเขาใจวาเปนคําที่สะกดถูก  ปญหาเหลานี้สามารถ
แกไขไดโดยครูผูสอนควรเอาใจใส  โดยจดักิจกรรมที่จูงใจใหผูเรียนเหน็ความสําคัญของการเขียน
สะกดคําใหถูกตอง  ใชเทคนิควิธีการตาง ๆ เพื่อจูงใจใหผูเรียนไดแกไขขอบกพรอง  
เหลานั้น เพื่อพัฒนาการเขยีนของผูเรียนตอไป 
 

 5. ลักษณะของคํายาก 
 ในการเขยีนสะกดคํายากในระดับประถมศึกษานัน้ ไดมกีารวิเคราะหถึงคําที่เขียนยาก

และลักษณะของคําที่ผูเรียนมักเขียนสะกดผิด พอสรุปไดดังนี้คือ 
วรรณี  โสมประยูร (2539 : 156) กลาววา สําหรับเรื่องการเขียนสะกดคํานี้ ปรากฏทั่วไป

วามีที่เขียนยากตั้งแตช้ันประถมศึกษาปที่ 1–4  ซ่ึงสอดคลองกันตลอดทั้ง 4 ระดับชัน้ เทาที่ รวบรวม
ไดมีดังตอไปนี้ 
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1. คําที่มีหลายพยางค เชน สนุกสนาน  ประเพณี พฤหัสบดี ตะลึงพรึงเพริด 
2. คําที่ประและไมประวิสรรชนีย เชน สะอาด สะดวก สบาย พะเนิน 
3. คําที่มีรูปวรรณยุกตไมตรงกับการออกเสยีง เชน เหลา ทุง ลอกแลก 
4. คําที่ใช  ใอ ,ไอ, อัย ,อํา เชน จาระไน เหงื่อไหลไคลยอย อัยการ 
5. คําที่มีสระผสม เชน เล้ียง เดี๋ยว เพื่อน เหมือน 
6. คําที่มีเครื่องหมายทณัฑฆาตกํากับ เชน ประโยชน สัตว เสาร มหันต 
7. คําพองเสียง เชน หนา – นา โจทย – โจทก 
8. คําลดรูปหรือเปลี่ยนรูปสระเมื่อมีตัวสะกด เชน ชวน พบ อันธพาล 
9. คําที่มีตัวสะกดไมตรงมาตรา เชน รูป โรค อัธยาศัย อุปสรรค 
10. คําที่มีอักษรนํา เชน ขนม ตลาด ถนน ขมุบขมิบ แฉลม ถมึงทึง 
11. คําที่มี ห นาํ  และ อ นํา  เชน  หยา  แหลม  อยู  อยาก 
12. การใช  ร  ล  ว  ควบกล้ํา เชน กลวย มะพราว กลับ ความ พลัดพราก 
13. คําที่ใช รร (ร หัน)  เชน บรรทัด รูปพรรณ สรรพคุณ  จารกรรม 
14. คําที่มีความหมายเปนนามธรรม  เชน  ความสุข  ความซื่อสัตย 
15. คําราชาศัพท  เชน  เชษฐา  เฉลิมพระชนมพรรษา   
16. คําศัพทที่ใชในบทประพนัธประเภทรอยกรอง  เชน  บทมาลย  อาธรรม 
17. คําที่มาจากภาษาอังกฤษ  เชน  ไนลอน  เต็นท  เชิ้ต ฟลม 
18. คําพิเศษและคําที่มีกฎยกเวน  เชน ชาติ จริง สัปดาห สังเกต ศีรษะ 

อรทัย  นุตรดษิฐ (2540 : 74)  ไดสรุปใหเห็นถึงลักษณะของคํายากที่นกัเรียนมกีารสะกด
ผิด  ระดับประถมศึกษาปที่  4  จําแนกไดตามลําดับดังนี้ คือ 

1. ลักษณะคํายากประเภทผิดที่สระ 
2. ลักษณะคํายากประเภทผิดที่ตัวการันต 
3. ลักษณะคํายากประเภทผิดที่วรรณยกุต 
4. ลักษณะคํายากประเภทผิดที่ตัวสะกด 

ในการวิเคราะหขอบกพรองคําที่นักเรียนเขียนผิด สํานักงานคณะกรรมการการ
ประถมศึกษาแหงชาติไดรวบรวมไวดังนี ้

1. เขียนพยัญชนะตนผิด เชน พอ เขียนเปน ทอ 
2. ไมเขียนพยญัชนะตนหรืออักษรนํา เชน  ลูกหมา เขียนเปน ลูกมา 
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3. เขียนพยัญชนะตวัตามผิดหรือตัวควบผดิ เชน ลูกหมา เขียนเปน ลูกหนา 
4. ไมเขียนพยญัชนะตัวตามหรือตัวควบ เชน ลูกหมา เขยีนเปน ลูกหา 
5. วางตําแหนงสระผิด เชน ฟก  เขียนเปน  ฟะก 
6. เขียนสระผดิ  เชน  ครู เขยีนเปน  ครุ 
7. ไมเขียนสระ  เชน  แมวนั  เขียนเปน  แมวว 
8. วางตําแหนงสะกดผิด  เชน  เที่ยว เขียนเปน เที่วย 
9. เขียนตวัสะกดผิด เชน ความสุข เขียนเปน ความสุก 
10. ไมเขียนตวัสะกด เชน เสียง เขียนเปน เสีย 
11. วางตําแหนงวรรณยุกตผิด เชน ชวย เขียนเปน ชวย 
12. เขียนวรรณยกุตผิด เชน แตม เขียนเปน แตม 
13. เขียนตวัการันตผิด เชน ซ่ือสัตย เขียนเปน ซ่ือสัตว 
14. ไมเขียนตวัการันต เชน วันเสาร เขียนเปน วันเสา 

สอดคลองกับการรายงานผลการประเมินคุณภาพเชิงวนิจิฉัยขอบกพรองของ  นักเรยีน 
ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ปการศึกษา 2543 ( สํานักงานการประถมศึกษาจงัหวัดกําแพงเพชร.  2544 : 
33)  ลักษณะของคําที่นักเรียนสะกดผิดมดีงันี้ 

1. ลักษณะประเภทผิดทีต่ัวการันต 
2. ลักษณะประเภทผิดทีต่ัวสะกด 
3. ลักษณะประเภทผิดที่ประและไมประวิสรรชนีย 
4. ลักษณะประเภทผิดที่คํา ร หัน 
5. ลักษณะประเภทผิดที่สระไอ ใอ อัย 

จากการศึกษาลักษณะของคําดังกลาว แสดงใหเห็นถึงลักษณะของคําที่มีลักษณะของ 
การสะกดผิดคลายคลึงกัน  ครูผูสอนมีสวนชวยไดมาก โดยศึกษาหาความรูเกี่ยวกับการสะกดคํา
และแกปญหาใหตรงกับสาเหตุของการสะกดผิดนัน้เชน การใชวิสรรชนีย การใชตัวสะกดตาง ๆ 
การใชเสียงในการเขียนสะกดคํา การผันวรรณยุกต  การสะกดการันต เปนตน 

 

6. เทคนิคการสอนเขียนสะกดคํา 
ในการสอนเขยีนสะกดคํานัน้ถือวาเปนสิ่งที่จะขาดไปไมไดเปนการฝกทักษะใหผูเรียนที่

จําเปนตองฝกฝนอยางสม่ําเสมอ ดังที่  มณี  เทพาชมภู (2536 : 10)  กลาววา   ถามองอยางผิวเผินดู
เหมือนวาการสอนเขียนสะกดคําจะไมคอยมีความสําคญัเทาใดนกั  และคอนขางจะสอนไดงาย ครู
ไมตองมีวิธีสอนหรือไมตองเตรียมการสอนเลยก็นาจะสอนเขียนสะกดคําได เทาทีสั่งเกตพบก็คือครู
มักเลือกคําจากเรื่องที่เรียนมาแลวนั้นใหนกัเรียนเขยีนตามคําบอกทีละตัวๆ  แลวใหเปลี่ยนกันตรวจ 



 

 17

หรือใหตรวจเองบาง คําใดสะกดผิดก็ใหแกคํานั้นหลาย ๆ คร้ัง  ในลักษณะเชนนีย้อมมีผลใหการ
เขียนสะกดคําไมไดประสิทธิผลเทาที่ควร  ครูผูสอนจึงจําเปนตองรูจักหลักการเพื่อสงเสริมทักษะ
การสอนเขียนสะกดคํายากใหเปนที่นาสนใจ ดึงดดูความสนใจใหนักเรียนไดเรียนรูอยาง   ตั้งใจ
หมั่นฝกทักษะการเขียนสะกดคําใหดยีิ่งๆขึน้ ดังที่นักการศึกษาและผูเชี่ยวชาญภาษาไทยได
เสนอแนะในหลักและแบบแผนในการสอนเขียนสะกดคําไวดังนี ้

อดุลย  ไทรเล็กทิม (2528 : 37 – 38, อางถึงใน อรทัย  นุตรดิษฐ.  2540 : 21) ไดสรุปวธีิ
สอนที่จะชวยใหนกัเรียนมีความสามารถในการเขียนสะกดคําไดถูกตอง และมีผลสัมฤทธิ์ในการ
เขียนสะกดคําสูงขึ้นวาควรจะมีลักษณะดังตอไปนี ้

1. วิธีสอนที่มีการกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่แนนอน 
2. วิธีสอนที่มีการทดสอบกอนเรียนและทดสอบหลังเรียน 
3. วิธีสอนที่ตองฝกทักษะการฟง  การพูด  การอาน  การเขียน ใหสัมพนัธกัน 
4. วิธีสอนที่กําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนเปนลําดับขั้นตอนที่ถูกตอง 
5. วิธีสอนโดยการเลือกและจัดลําดับคําที่เปนคํายาก     และคําที่ใชในชวีิต ประจําวัน

มาสอน 
6. วิธีสอนโดยใชพจนานุกรม 
7. วิธีสอนโดยการใชกิจกรรมที่เราความสนใจ  เชน เกม  เพลง  ภาพ  ปริศนาคําทาย  

เปนตน 
8. วิธีสอนโดยการนําหลักจติวิทยามาใช  เชน  การเสริมแรง  การใหรางวัล  การ

กระทําซ้ํา  เปนตน 
9. วิธีสอนที่มีการวัดผลและประเมินผลการเรียน ซ่ึงสอดคลองกับเนื้อหาและ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
กรมวิชาการ (2538 : 10) ไดเสนอแนะขัน้ตอนกิจกรรมการสอนเขียนสะกดคําตาม 

ขั้นตอนดังตอไปนี ้
1. อานคํา 
2. สังเกตคํา 
3. รูความหมายของคํา 
4. สรุปเปนกฎเกณฑทางภาษา 
5. นําคําไปใชในสถานการณตางๆ โดยจดักิจกรรมการใชคําไดคลองแคลว 
 
 



 

 18

สุจริต  เพียรชอบและสายใจ  อินทรัมพรรย (2538 : 169-170) ไดเสนอวิธีการสอนเขยีน
สะกดคํา พอสรุปไดดังนี้ คือ 

1. ครูทําบัญชีคํายากแจกใหนักเรียนศึกษา แตละสัปดาหครูนําคําเหลานั้นมาให 
นักเรียนเขียนเปนคํา ๆ ใหนกัเรียนตรวจคาํตอบเองหรือแลกกันตรวจ แลวนักเรียนแตละคนบันทึก
ผลการสะกดคํายากของตนไวเพื่อดพูัฒนาการของตนเอง 

2. ครูแตงประโยคซึ่งประกอบดวยคําที่มกัสะกดผิดแลวบอกใหนักเรยีนเขียนหรือครู
อาจมอบหมายใหนกัเรียนแตงประโยคในทาํนองเดียวกนัแลวบอกใหเพือ่นเขียน แลวเฉลยคําตอบที่
ถูกตองไดดวย 

3. แบงนักเรยีนออกเปนหมู หรือเปนแถว แขงขันกันเรียงคําหรือขอความที่ยาก ๆ 
4. ครูแจกบัญชีคําซึ่งมีทั้งคําที่สะกดผิดและสะกดถูกปนกัน ใหนักเรียนทํา

เครื่องหมายถกูผิดหนาคําเหลานั้น 
5. ครูอาจนําคํายากมาแตงเปนขอทดสอบแบบใหเลือกตอบ ใหนกัเรียนทํา

เครื่องหมายหนาคําที่สะกดถูก 
6. ครูแจกบัญชีคําซึ่งมีคําที่สะกดถูกและสะกดผิดปนกัน ใหนกัเรียนตรวจดูกนัเอง 

ถาคําใดผิดใหนักเรียนแกไขใหมใหถูกตอง จากนั้นใหนกัเรียนเปลี่ยนกันตรวจจากบตัรคําที่ครู
นํามาใชเฉลย 

7. ใหนกัเรียนรวบรวมคํายากตาง ๆ ที่เคยเรียนมาแลว ทาํเปนบัญชีคําเรียงลําดับตาม
ตัวอักษร 

8. ครูแจกขอความซึ่งมีความยาวประมาณ 10 -15  บรรทัด ในขอความนั้นมีคําที่
สะกดถูกและผิดปนกัน  ใหนักเรียนหาคําที่สะกดผิดและแกไขใหถูกตองในกรณีไมแนใจให 
นักเรียนเปดพจนานุกรมชวย 

9. แบงนักเรยีนเปนหมู แขงขันกันหาคําพองเสียงจากพจนานุกรม เชน  คําที่ 
ออกเสียง กัน จัน สัน แลวเขยีนลงในบัตรคํา นําเสนอในชั้นเรียน 

10. ใหนกัเรียนแตงคําจากสระ พยัญชนะ และวรรณยุกตที่ครูกําหนดใหหรือจาก
ขอความในคําประพันธตาง ๆ  คําที่แตงขึ้นนั้นควรจะเปนคําศัพทหรือคํายาก  ไมควรจะเปนคํา ดาด 
ๆ 

มณี  เทพาชมภ ู(2536 : 13) ; อมรรัตน  คงสมบูรณ (2536 : 16) ;วรรณี  โสมประยูร 
(2539 : 139) กลาวไวอยางสอดคลองกัน โดยกลาววา หลักการสอนเขียนสะกดคํายากนั้นควรจะ
สอนโดยการฝกทักษะทางภาษาทั้งสี่ดานคอื การฟง การพูด การอานและการเขียนใหสัมพันธกัน
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เพราะตามปกติคนที่ฟงมาก อานมากและพดูดียอมเขยีนไดดี จึงควรมีการสงเสริมทักษะการเขียน
เพื่อประโยชนในการพัฒนาทักษะทางภาษาตอไป 

วรรณี  โสมประยูร (2539 : 156) กลาววา การสอนสะกดคําจะไดผลดีตอเมื่อครูเอาวธีิ
สอนเปนคําและประโยคมาเปนบันไดขัน้ตนเสียกอน  แลวจึงสอนแจกลูกและผันอักษร เพราะ 
การสอนคําใหเด็กผันอักษรจะทําใหเด็กไดฟงเสียงคําและไดเปลงเสียงคําพรอมกับมองเห็นภาพ
ตัวอักษรที่คูกบัเสียงนั้น  การสอนแจกลูกและผันอักษรจึงเปนวิธีพฒันาทักษะการเขียนสะกดคํา ได 
ผลดี 

อรทัย  นุตรดษิฐ (2540 : 22) ไดสรุปใหเหน็ถึงวิธีการเขียนสะกดคําวามวีิธีการที่ครู
สามารถเลือกใชใหเหมาะสมกับนักเรยีนหลายวิธีดวยกนั  ครูอาจจะเลือกใชเขียนวิธีใดวิธีหนึ่ง หรือ
ใชวิธีสอนและกิจกรรมหลาย ๆ รูปแบบประกอบกันก็ยอมทําได ทั้งนีข้ึ้นอยูกับความเหมาะสม  
ซ่ึงครูจะเปนผูพิจารณาจดุประสงคก็เพื่อใหนักเรียนสนใจและสนุกสนานไมเบื่อหนายในการเรยีน 
มีความสามารถในการเขียนสะกดคําสูงขึ้น 

พนมวนั  วรดลย (2542 : 36) ไดเสนอแนะกิจกรรมการเรยีนการสอนเรือ่งการสะกดคาํไว
ดังนี ้

1. เลือกคําจากประมวลคําในหนังสือประกอบการเรียนมาเปนหลักในการฝก 
2. เลือกคําที่นักเรียนพบและใชในชวีิตประจําวันฝก ฟง พดู อาน  เขียนไปพรอม ๆ  

กัน 
3. เลือกฝกคําที่มีในประมวลคําอานในหนังสือประกอบการเขียน คํางาย ๆ ที่สะกด

ในมาตรา แม ก กา มาฝกกอน 
4. ใชของจริง กิริยาทาทาง ภาพ และคําอธิบายเพื่อใหรูความหมาย 
5. เลนปริศนาคําทาย 
6. เรียนรูคําใหมโดยใชคําเกาเปนพื้นฐาน 
7.  ฝกตอคํา เติมคํา เพื่อใหไดคําใหม 
8. ใหฟง พดู อาน เขียนคํา ดวยการฝกดวยตนเอง 
9. ใหคิดหาคําเพิ่มจากคําที่กําหนดใหดวยตนเอง 
10. หาคําตอบไวดวยตนเองเมื่อปฏิบัติครบข้ันตอน โดยอาจใช การบอก การแสดง

กิริยาทาทาง  การเขียน การตั้งคําถาม 
11. กิจกรรมเนนจากรูปแบบงายๆ ไปหายากโดยเราความสนใจ ปฏิบัติดวยตนเอง

ดวยความสนกุสนานและใชวิธีหลากหลายไมซํ้าวิธีการเดิมในรูปแบบเดียวกัน 
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ทัศนีย  ศภุเมธี (2542 : 39)ไดเสนอแนะกจิกรรมการสอนเขียนสะกดคําที่ครูสามารถ

จัดทําได ดังนี ้
1. ครูนําบทความหรือหนังสอืมาใหนกัเรียนอานกอนในเวลาที่กําหนดใหแลวครู

เลือกคําในนัน้มาบอกใหเขยีนอีกทีหนึ่ง 
2. ครูและนักเรียนรวมกันทาํบัญชีคํายากในบทเรียน ตดิไวที่แผนภูมแิลวหลังจากนัน้

จึงคอยใหนักเรียนเขียน 
3. ครูแตงประโยคที่มักประกอบไปดวยคําที่มักสะกดผิด แลวเขียนเสนใตคําเหลานั้น

ใหนกัเรียนแก 
 4. แบงนักเรยีนเปนหมูใหหาคําพองเสียงจากพจนานุกรม 

เบ็คเกอร และโกลดสไตน (Baker and Goldstein.  1993 : 4) ไดสรุปถึงหลักของการ
สะกดคําวา การใชการสะกดคําควบคูกับการเขาใจความหมายของคํานั้น มีความจําเปนจะตอง
เรียนรูตั้งแตการเริ่มตนการเรียนภาษา จะทาํใหผูเรียนสามารถที่จะเขาใจและเรยีนภาษาไดอยาง
รวดเร็ว การสะกดคําและการเรียนรูความหมายของคําสามารถจะเรียนรูไดงาย โดยการกระทําและ
การฝกปฏิบัติควบคูกันไป 

หลักการและเทคนิคในการสอนเขียนสะกดคํานั้นเปนสิ่งที่สําคัญที่ครูผูสอนภาษาไทย
ควรจะไดนํามาใชเพื่อฝกฝนใหนกัเรียนเขยีนสะกดคําใหถูกตอง  ซ่ึงอยูในดุลยพินจิและศิลปะของ
ผูสอนที่จะใชเทคนิควิธีการสอนหลาย ๆ รูปแบบ เพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจไมเบื่อหนาย
ตอการเขียนสะกดคํา โดยสอนไปตามลําดบัขั้นตอน เร่ิมจากการเห็นลักษณะภาพรวมของคํานั้น
กอน แลวจึงคอยสอนตอใหยากขึ้นในขั้นการอานสะกดคํา จดจําคํานัน้ใหไดวามีลักษณะของการ
เรียงพยัญชนะ สระ วรรณยกุตอยางไรบาง จึงเขียนคํา ทบทวนและตรวจสอบความถูกตองอีกครั้ง
หนึ่ง โดยใชพจนานุกรมหรอืบัตรคําที่ครูจัดเตรียมไว นอกจากนัน้วิธีการสอนโดยการจัด กิจกรรม
ใหผูเรียนมีสวนรวมในการแสดงออกมากๆ  เชน แบงกลุมแขงขันสะกดคํา เลนเกมตาง ๆ คนหาคํา
มาแลกเปลี่ยนกัน  นําคําที่มกัเขียนผิดมาเขยีนเปนประโยคเรียบเรียงเปนเรื่องราวมาเขียนตามคํา
บอกกิจกรรมตาง ๆ เหลานี้จะชวยใหการเขียนสะกดคํามีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 
การใชเกมการสะกดคํา 
 

1. ความหมายของเกม 
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คําวา “ เกม ” ตามพจนานกุรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน  พุทธศักราช 2525 (2539 : 108)  
ไดใหความหมายของ  เกมวา  หมายถึง  การแขงขัน การเลนเพื่อความสนุก 

 
นอกจากนี้มีนกัการศึกษาหลายทานใหความหมายของเกมไวดังนี ้

    อมรรัตน  คงสมบูรณ  (2536 : 17) ; มณี  เทพาชมภู  (2536 :14) ; มณฑาทิพย  อัตปญโญ 
(2542 : 20) ไดใหความหมายไวอยางสอดคลองกันวา เกม หมายถึง กิจกรรมการเลน หรือการ
แขงขันเปนรายบุคคล เปนกลุม มีการกําหนดจุดมุงหมาย กฎ เกณฑ กติกาและมกีารตัดสินแพชนะ 

ดนู  จีระเดชากุล (2541 : 76) ไดสรุปวา เกม เปนกิจกรรมเพื่อความสนกุสนาน
เพลิดเพลินที่ทกุคนสามารถเขารวมไดโดยไมจํากัดเพศและวัย กิจกรรมเกมไมมีกฎระเบียบหรือ
กติกามาก ไมซับซอนเขาใจงาย ใหความสขุ ความพอใจ และสามารถที่จะนําไปประยกุตดัดแปลง
ใหเปนกิจกรรมเสริมทักษะและพัฒนาการสูกิจกรรมเปาหมายอยางอื่นได 

วัฒนาพร  ระงบัทุกข (2542 : 32) ไดสรุปวา เกมเปนการสรางสถานการณสมมุติขึ้นใหผู
เลน  ภายใตขอตกลงหรือกติกาบางอยางที่กําหนดไว  ซ่ึงผูเรียนจะตองตัดสินใจทําอยางใดอยางหนึ่ง  
จะมีผลในรูปของการแพ  การชนะ ชวยใหผูเลนเกิดความสนุกสนานในการเรยีนการสอนดวย 

ทิศนา  แขมมณี (2543 : 82) ไดสรุปวา  เกมเปนกระบวนการสอนที่ชวยใหผูเรียนเกดิการ
เรียนรูตามวัตถุประสงคที่กําหนด โดยการใหผูเรียนเลนเกมตามกติกา และนําเนื้อหาและขอมูลของ
เกม  พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน และผลการเลนเกมมาสรุปการเรียนรู 

สุกิจ  ศรีพรหม (2544 : 74) ไดสรุปวา เกม (Game) เปนการเลนที่ประกอบดวยผูเลน  ซ่ึง
อาจเปนรายบคุคลเพื่อแขงขันกับตนเอง  การเลนเปนกลุมที่มีการแขงขันกันในระหวางผูเลนดวยกนั 

บูคอก (Boocock.  1981 : 150)  ไดกลาวถึง เกม วาเปนกจิกรรมที่สําคัญที่มีกฎ กติกา และ
วิธีการเลนที่แนนอน สามารถเลนไดทั้งเปนกลุมหรือคนเดียว มีจุดมุงหมายเพื่อใหเกดิความ
สนุกสนานและฝกทักษะบางประการใหแกผูเลน 

จากการใหความหมายของนกัการศึกษาดังกลาว สรุปไดวา เกม หมายถึง กิจกรรมการ
เลนแขงขันทีท่ําใหเกดิความสนุกสนาน มีการกําหนดจดุมุงหมาย กฎ กติกา วิธีการเลนและมีการ
ตัดสินผลการเลนเปนแพหรือชนะ  ซ่ึงการนําเกมมาเปนสวนประกอบในการเรยีนการสอนนี้จะมี
สวนชวยสงเสริมบรรยากาศในหองเรยีนใหนาเรียนยิ่งขึน้ ทําใหบทเรยีนนาสนใจ เกดิความ
สนุกสนานเพลิดเพลินสามารถใชปฏิภาณไหวพริบของตนเองไดอยางมีศักยภาพ สามารถจดจํา
บทเรียนไดอยางรวดเร็ว 

 

2. จุดมุงหมายของการเลนเกม 
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การนําเกมมาใชในการเรยีนการสอนนั้น  ชาญชัย  ศรีไสยเพชร (2525 : 162, อางถึงใน 
อมรรัตน  คงสมบูรณ.  2536 : 17)  ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการเลนเกมไวดังนี ้

 
 

1. เพื่อใหครู อาจารย รูจักหาเกมการเลนมาใชสอนในวิชาตาง ๆ ที่ตนสอนอยู 
2. เพื่อใหกิจกรรมการสอนของครูบรรลุจุดมุงหมายของหลักสูตร 
3. เพื่อสงเสริมใหครูกับนกัเรยีนมีการวางแผนรวมกันในการจัดกจิกรรมการเรียน

การสอน 
4. เพื่อสงเสริมพัฒนาการทางกาย อารมณ สังคม สติปญญา 
5. เพื่อสงเสริมใหการปกครองชั้นดําเนนิไปตามหลักประชาธิปไตย 

พวงเล็ก  อุตระ (2539 : 140) ไดสรุปถึงจุดมุงหมายของการเลนวา เปนกิจกรรมที่ผูเรียน
จะไดรับทั้งความสนุกสนาน และฝกทักษะภาษาไทย หรือทําความเขาใจบทเรียนไปพรอม ๆ กัน  
นอกจากนั้นยงัเปดโอกาสใหผูเรียนรูจกัคดิ ตัดสินใจและแสดงความสามารถของตนไดอยางเต็มที่ 
เกมมักมีลักษณะของการแขงขัน ผูเรียนจึงเกิดความตื่นตวัและรูสึกกระฉับกระเฉงชวยให
บรรยากาศของหองเรียนมีชีวิตชีวา 

 ดนู  จีระเดชากุล (2541 : 76) ไดสรุปถึงจุดมุงหมายของการเลนเกมของเด็กดังนี้ คือ 
1. เพื่อใหเด็กไดเกิดความสนกุสนานเพลิดเพลิน 
2. เพื่อสงเสริมพัฒนาการทางนิสัยการเลนทีด่ี มีน้ําใจนักกฬีา 
3. เพื่อฝกทาทางบุคลิกและเสริมสรางสุขภาพ ทรวดทรงที่สวยงาม 
4. เพื่อกระตุนระบบประสาทการตอบสนอง รับรูในสวนตาง ๆ ของรางกายใหเดก็  

มีความตื่นตวั มีความพรอมตอการเรียนรู 
5. เพื่อสงเสริมความเชื่อมั่นในตัวเองของเดก็ 
6. เพื่อฝกความรวมมือในหมูคณะ 

มณฑาทิพย  อัตปญโญ (2542 : 22) ไดสรุปถึงจุดมุงหมายของการใชเกมประกอบการ
สอนมีจุดมุงหมายเพื่อฝกทกัษะทั้งสี่ดาน สงเสริมทางพัฒนาดานรางกาย สังคม อารมณ จิตใจ ให
รูจักปฏิบัติตามกฎ กติกา ใหมีลักษณะความเปนผูนํา  การวางแผนการทํางานมีความเปน
ประชาธิปไตย  มีน้ําใจนกักฬีา  สงเสริมความคิดสรางสรรค นอกจากนั้นยังมกีารสวนเพิ่ม
บรรยากาศการเรียนการสอนดวย 
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ทิศนา  แขมมณี  (2543 : 81) ไดสรุปถึงจุดมุงหมายของวธีิสอนโดยการใชเกม เปนวิธีการ
ที่ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเร่ืองตาง ๆ อยางสนุกสนานและทาทายความสามารถ โดยผูเรียนเปนผูเลน
เอง ทําใหไดประสบการณตรง เปนวิธีการที่เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมสูง 

 
 
สุกิจ  ศรีพรหม (2544 : 75) ไดสรุปถึงจุดมุงหมายการใชเกมประกอบการเรียนการสอน

นั้นจะชวยใหผูเรียนเกดิความเพลิดเพลิน ผอนคลายอารมณตึงเครียด เกิดความสนใจในการเรยีน  
สามารถแสดงออกอยางเต็มความสามารถ ทําใหรูจักตนเองและเกดิการยอมรับ นอกจากนี้ยังเปน
การสงเสริมลักษณะที่พึงประสงค เชน ความสามัคคี ความเอื้อเฟอเผ่ือแผดวย   

จากการใหคําจํากัดความดังกลาว สรุปไดวา การใชเกมประกอบการสอนนั้นเปนวธีิการ
หนึ่งที่ชวยใหผูเรียนเกดิความกระตือรือรนอยากเรยีน เปนการสงเสริมใหผูเรียนเกดิการพัฒนา
ทักษะทั้ง 4 ดานไปพรอม ๆ กัน ฝกความรบัผิดชอบ ปฏิบัติตนใหอยูในระเบียบกฎเกณฑ กติกาที่
กําหนด มีน้ําใจเปนนกักฬีา รูแพ รูชนะ รูอภัย และพัฒนาทางสติปญญาของผูเรียนไปพรอม ๆ กัน 

 

3. ชนิดของเกม 
ในการนําเกมมาใชประกอบการเรียนการสอนนั้นมีจดุมุงหมายที่สําคัญ คือ เพื่อใหผูเรียน

เกิดการเรยีนรูไดดีขึ้น และเกิดการพัฒนาทักษะดานตาง ๆ อยางมีประสิทธิภาพ เกมที่ใช
ประกอบการเรียนการสอนนั้นมีผูสรุปถึงชนิดของเกมไวดังนี ้

สังเวียน  สฤษดิกุล (2525 : 315, อางถึงใน มณฑาทิพย  อัตปญโญ.  2542 : 23)  ไดแบง
เกมที่ใชในการสอนเปน 7 ประเภท ดังนี ้

1. เกมนับตวัเลข (Number Games) เปนเกมเกีย่วกับการฝกนับตัวเลขและจํานวน  
2. เกมการสะกดคํา(Spelling Games) เปนเกมเกีย่วกับการสะกดคํา สอนคําศัพทหรือ

เรียงอักษรภาษาอังกฤษ  
3. เกมคําศัพท (Vocabulary Games) เปนเกมฝกศัพทและออกเสียงคําศัพท 
4. เกมสรางประโยค (Structure Practice Games) เปนเกมฝกสรางประโยคและ     

การพูดที่ถูกตอง 
5. เกมออกเสียง (Pronunciation Games) เปนการฝกการออกเสียงของคําตาง ๆ 

ลักษณะสัมผัสเสียง 
6. เกมคําคลองจอง (Rhyming Games) เปนการฝกการออกเสียงของคําตางๆ ลักษณะ

สัมผัสเสียง 
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7. เกมผสมผสาน (Miscellaneous Games) เปนเกมการฝกผสมผสานกันหลายแบบ 
ครูเลือกฝกไดตามที่เห็นวาเหมาะสมกับวยัและระดับนกัเรียน 

ดนู  จีระเดชากุล (2541 : 84) ไดสรุปถึงชนิดของเกมฝกทักษะทางภาษา (Language  
Game) เปนเกมที่เด็กตองอาศัยความคิด และจินตนาการในการใชคําพดู แตผลของการเลนเกมภาษา
นี้จะสงเสริมใหเกิดทกัษะในการฟง มีความจํา สามารถเดาหรือคาดคะเน จะเปนการเสริมเชาวน
ปญญาของเด็กใหมีความเฉลียวฉลาดมากขึ้น 

ธวัช  วันชูชาต ิ(2542 : 176) ไดสรุปถึงชนิดของเกมไวดงันี้ 
1. เกมที่มีวัสดปุระกอบ เปนเกมที่ตองมีวัสดุอุปกรณประกอบการเลน เชนไพ ลูกเตา 

เบี้ย  ฉลาก ฯลฯ เกมประเภทนี้ไดแก  เกมไพ  เกมบิงโก เกมอักษรไขว  เกมงูตกบันได เกมเศรษฐี  
เกมกระดานตาง ๆ  

2. เกมที่ไมมวีสัดุประกอบ ไดแก เกมทายปญหา เกมใบคํา เกมสถานการณจําลอง  
เกมบทบาทสมมุติ แบงไดดงันี้ 

จําแนกตามจํานวนผูเลน  แบงไดดังนี ้
1. เกมบุคคล ลักษณะการเลนเปนสวนบุคคลแตละคนเปนอิสระตอกัน เชน          

เกมตอภาพ เกมอักษรไขว เกมตารางปริศนา เปนตน 
2. เกมที่เลนเปนกลุมหรือทีม  เปนเกมที่ตองการทํางานเปนกลุมมีการชวยเหลือกัน

ภายในทีม เชน  เกมหวงโซอาหาร  เปนตน 
3. เกมผลัด  เปนเกมที่เลนเปนกลุมหรือทีม แตมีลักษณะการเลนโดยเรยีงหรือสลับ

เปนลําดับ เชน เกมบิงโก เกมกระดานตาง ๆ 
จําแนกตามลักษณะการเลน แบงไดดังนี ้
1. เกมแขงขัน เปนลักษณะเกมการเลนที่ตองการ การแขงขันเพื่อแพ ชนะ   
2. เกมที่ไมมวีสัดุประกอบ ไดแก เกมทายปญหา เกมใบคํา เกมสถานการณจําลอง  

เกมบทบาทสมมุติ 
3. เกมสําหรับสรางกลุมสัมพันธ  เปนเกมที่นํามาใชในการสรางความสัมพันธกลุม 

และรวมถึงเกมที่นํามาใชเพือ่การวิเคราะห และเรียนรูถึงกระบวนการกลุม 
โคลัมบัส (Kolumbus.  1976 : 141 , อางถึงใน ดนู  จีระเดชากุล.  2541 : 77) ไดสรุปถึง

ชนิดของเกมออกเปน 6 ประเภท คือ 
1. เกมฝกการกระทําหรือฝกความชํานาญ (Manipulate Games) 
2. เกมพัฒนาการความรู (Cognitive Game) 
3. เกมการฝกทักษะทางกาย (Physical Game) 
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4. เกมฝกทักษะทางภาษา (Language Game) 
5. เกมทายบัตร (Card Game) 
6. เกมพิเศษตางๆ (Special Game) 

จากการศึกษาชนิดของเกมสรุปไดวา เกมเปนกิจกรรมที่เลนไดทุกเพศทุกวยั แตอาจไม
เหมาะสมกับทุกคนเหมือนกันหมด ฉะนัน้สิ่งที่ตองคํานึงถึงมากที่สุด คือการเลือกเกมใหเหมาะสม
กับสมาชิกที่เขารวมกิจกรรม ควรจัดใหเหมาะสมกับเพศ วัย และเวลา 

4. ความสําคัญและประโยชนของการใชเกม 
การใชเกมประกอบการเรยีนการสอนภาษาไทย มีผูใหความสําคัญและประโยชนไว    

ดังนี ้
อมรรัตน  คงสมบูรณ (2536 : 18)  สรุปวา เกมมีคุณคาตอการเรียนการสอนภาษาไทย

เปนอยางมาก ชวยใหนกัเรียนมีความสนใจในการเรยีน เกิดความสนกุสนานเพลิดเพลิน สนองความ
ตองการของเดก็ไดเปนอยางดี ชวยฝกฝนทกัษะทางภาษา เชน การเขียนสะกดคํา ดังนัน้ผูวิจยัจึงนํา
เกมมาเปนกิจกรรมฝกเขียนสะกดคํายาก ซ่ึงจะทําใหนักเรียนมีความสามารถในการเขียนสะกดคํา
ยากมากยิ่งขึ้น 

สุจริต  เพียรชอบ และสายใจ  อินทรัมพรรย (2538 : 219) สรุปวา การสอนเลนเกมเปน
วิธีการอีกวิธีหนึ่งที่ชวยใหการเรียนการสอนหลักภาษามชีีวิตชีวา นักเรยีนไดรวมกจิกรรมอยาง     
สนุกสนาน และในขณะเดียวกันก็ทําใหเกดิความคิดริเร่ิมสรางสรรครูจักรับผิดชอบ คิดคนหาวิธี
เรียนที่ทําใหตนเองและเพื่อนเขาใจบทเรยีนไดดยีิ่งขึ้น การสอนเลนเกมนี้ อาจทําไดดวยการที่ครู
เตรียมเกมการเลนตาง ๆ มาประกอบการสอน เชน การเลนตอคําใหคลองจองกัน การเลนคําประสม  
คําสมาส คําพังเพย สุภาษิต คําราชาศัพท การทายปญหาแขงขันกันสะกดคํายาก การแสดงทาทาง 
หรือการแสดงละครประกอบการเรียนราชาศัพทและคําพังเพยสภุาษิต เปนตน 

มณฑาทิพย  อัตปญโญ (2542 : 29) สรุปวา เกมเปนกิจกรรมการเลนที่ประกอบดวย 
กติกา ผูเลนจะมีอุปกรณหรือไมก็ตาม เกมเปนกิจกรรมทีม่ีความเหมาะสมในการสอนวิชา ตาง ๆ 
โดยเฉพาะวิชาภาษาไทยเรื่องการเขียนสะกดคํา ซ่ึงเปนวชิาทักษะเพราะเกมเปน กิจกรรมที่       
สนุกสนาน เราความสนใจ ทําใหไมเบื่อหนายตอการเรยีน และยังเพิ่มทัศนคติที่ดีตอผูเรียนอีกดวย 

รัตนา  คงคาเนาวรัตน (2542 : 15) สรุปวา เกมเปนกิจกรรมการเลนที่ประกอบดวยผูเลน 
กติกา อาจจะมอุีปกรณประกอบไดบาง เกมเปนกิจกรรมที่มีความเหมาะสมในการสอนวิชาตาง ๆ  
โดยเฉพาะวิชาภาษาไทยเรื่องการเขียนสะกดคําซึ่งเปนวิชาทักษะ เพราะเกมเปนกิจกรรมที่        
สนุกสนาน เราความสนใจ ทําใหไมเบื่อหนายตอการเรยีน 
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อัจฉรา  ชีวพันธ (2542 : 3) ไดสรุปวากิจกรรมการเลนประกอบการสอนภาษาไทยมี
สาระสําคัญและคุณประโยชน ดังนี ้

1. ชวยใหเกิดพัฒนาการทางดานความคิดใหกับนกัเรียน 
2. ชวยสงเสรมิทักษะการใชภาษาดานการฟง การพูด การอาน และการเขียน 
3. ชวยในการฝกทักษะทางภาษา และทบทวนเนื้อหาวิชาตางๆ 
4. ชวยเปดโอกาสใหนกัเรียนไดแสดงออกซึ่งความสามารถที่มีอยู 
5. ชวยประเมนิผลการเรียนและการสอน 
6. ชวยใหนกัเรียนเกดิความเพลิดเพลิน และผอนคลายความตรึงเครียดในการเรียน 
7. ชวยจูงใจและเราความสนใจของนกัเรยีน 
8. ชวยสงเสรมิใหนกัเรียนมคีวามสามัคคี รูจักการเอื้อเฟอชวยเหลือกัน 
9. ชวยฝกความรับผิดชอบ และฝกใหนักเรยีนรูจักการปฏิบัติตามระเบียบกฎเกณฑ 
10. ชวยใหครูไดเหน็พฤติกรรมของนักเรียนไดชัดเจนยิ่งขึ้น 
11. ใชเปนกจิกรรมขั้นนําเขาสูบทเรียน เสริมบทเรียน และสรุปบทเรียน 

ทิศนา  แขมมณี (2543 : 85) ไดสรุปถึงกิจกรรมการสอนโดยใชเกมมารวมประกอบ 
การสอนวามีขอดีดังตอไปนี ้

1. เปนวิธีสอนที่ชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูสูง ผูเรียนไดรับความ       
สนุกสนาน และเกิดการเรียนรูจากการเลน 

2. เปนวิธีสอนที่ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยการเหน็ประจักษแจงดวยตนเอง  
ทําใหการเรยีนรูนั้นมีความหมาย และอยูคงทน 

3. เปนวิธีสอนที่ผูสอนไมเหนื่อยแรงมากขณะสอนและผูเรียนชอบ  
เคนเวอธี (Kenworthy.  1987 : 4) ไดสรุปวา การจะสื่อใหผูอ่ืนไดรูถึงตัวหนังสือ หรือ

สัญลักษณที่ปรากฏใหเขาใจไดตองใชการสะกดคํา โดยการออกเสียงกอนแลวจึงเขยีน แตการจะ
ออกเสียงและเขียนสะกดคําไดถูกตองไมสับสนตองมีการฝก โดยใชส่ือประกอบ ไดแก เกมรูปภาพ  
การกระทํา 

ซีลี (Seely.  1990 : 109) ไดสรุปวา เกม เปนสื่อที่ใหประโยชนอยางมากสําหรับครู  เพื่อ
ใชประกอบการสอนและฝกสะกดคําไดเปนอยางดี  เพราะนิสัยของเดก็ ๆ ชอบเลนสนุกสนาน  เมื่อ
สอนโดยใชเกม  เด็ก ๆ สามารถที่จะเรียนรู จดจําเนื้อหาและการกระทาํจากการเรยีนรูไดอยาง
รวดเร็ว 
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เบ็คเกอร และโกลดสไตน (Baker and Goldstein.  1993 : 5) ไดสรุปวาการฝกสะกดคาํ
โดยใชส่ือประกอบ คือ เกมนัน้จะตองฝกทั้งการฟง พูด อาน และเขยีน จะทําใหผูเรียนเกิดความ
สนุกสนาน บรรลุถึงจุดประสงคเร็วขึ้น 

แฮนคอค (Hankock.  1996 : 1) ไดสรุปวา ครูเปนสื่อกลางที่สําคัญในการเลนเกม 
โดยเฉพาะในการสอนสะกดคํา กิจกรรมประกอบการเลนจะเปนสื่อนํานักเรยีนใหเกิดความเขาใจ
ไดงายขึ้น และยังชวยลดภาระของครูในการสอนเด็กตัวตอตัวดวย 

จากประโยชนของที่กลาวมา สรุปไดวา การใหเดก็ไดมกีารรวมกิจกรรม ไดเรียนรู
รวมกับผูอ่ืนมกีารปฏิสัมพันธกันมีโอกาสที่สงเสริมใหมีการถายทอดและแลกเปลี่ยนความรู
วัฒนธรรม อารมณ และสังคมรวมกัน ไดชวยเหลือกัน เปนการปลูกฝงคุณธรรมที่ดีงาม  การทํางาน
และทํา    กิจกรรมรวมกัน ทาํใหผูเรียนเกิดการพัฒนาทักษะทางสังคม  และทักษะการทํางานที่ดี
ดวย     (สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ.  2541 : 28) ครูเปนสื่อกลางที่สําคัญใน
การ  เลนเกมโดยเฉพาะเกมเปนกิจกรรมอยางหนึ่ง ที่มีสวนชวยในการพัฒนาทักษะดานตาง ๆ ของ
ผูเรียนไดดังทีก่ลาวมาขึ้นอยูกับครูผูสอนจะนําเกมไปดัดแปลงใหเหมาะสมกับเนื้อหาตอนใด โดย
มุงใหเกดิประโยชนตอผูเรียนอยางสูงสุด 

 

5. การคัดเลือกและการสรางเกมประกอบการสอน 
ในการคัดเลือกเกมมาใชในการเรียนการสอนนั้น วิมล  รวมสุข (2514 : 64 , อางถึงใน 

มณี  เทพาชมภ.ู  2536 : 17) ไดเสนอแนะลาํดับขั้นตอนไวดังนี ้
1. ขั้นเลือกตองเลือกเกมใหเหมาะสมกับวยั เวลา สถานที่ และความสนใจของผูเรียน 
2. ขั้นกําหนดตัวผูเรียน ตองกําหนดใหเหมาะสมกับเหตกุารณ และควรเปดโอกาส

ใหผูเรียนทุกคนไดมีสวนรวมในกิจกรรม โดยอาจหมนุเวียนกันไป 
3. ขั้นแสดง หรือเลนตองแนใจวาผูเลนเขาใจกฎเกณฑและบทบาทวิธีการเลนดีแลว

จึงใหเลน 
4. ขั้นวิเคราะหและนาํผลจากการเลนเกมไปใช ทั้งผูสอนและผูเรียนชวยกันวิเคราะห

การเลนที่ผานมา เพื่อนําผลไปอภิปรายหรือคนควาเพิ่มเติม 
5. ขั้นสรุป ผูสอนและผูเรียนชวยกันสรุปหรือหาขอยุติทีถู่กตอง 

อมรรัตน  คงสมบูรณ (2536 : 20) และ มณฑาทิพย  อัตปญโญ (2542 : 27) ไดเสนอแนะ
มีความเหน็สอดคลองกันวาการคัดเลือกเกมมาใชในการเรียนการสอนนัน้ตองคัดเลือกเกมที่         
นักเรียนสนใจ มีความสนุกสนานกับการเลน โดยปฏิบัติตามคําสั่ง กติกาในการแขงขนัมีการตัดสิน
ที่ยุติธรรม เกมจะตองคํานึงถึงวุฒิภาวะความสามารถและอายุของนักเรยีนพรองกับคํานึงถึง          
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จุดประสงคทีต่องการฝกเขียนสะกดคําเปนสําคัญ ในการเลนก็จะตองจัดหมูแขงขันใหมีเด็กเกง   
เด็กออนคละกนั เหมาะสมกบัขั้นตอน เวลา สถานที่ จุดมุงหมาย 

ทรูบลัด  และซาโบ (Trueblood and  Szabo.  1974 : 405 – 408 , อางถึงใน                    
พรพิศ  เถ่ือนมณเฑยีร.  2542 : 30) ไดเสนอแนะเกณฑ 7 ประการในการสรางเกมขึ้นใชในหองเรียน  
ดังนี ้

1. กําหนดวัตถุประสงคที่ชัดเจน คือ ระบุจดุประสงคการเรียนรูที่ตองการใหเกดิขึ้น
จากผลของการเลนเกม 

2. จัดทําอุปกรณอยางงาย ๆ ที่จําเปนตองใชในการเลนเกม 
3. เขียนกตกิา และวิธีเลนงาย ๆ ใหกิจกรรมการเลนดําเนนิไปอยางราบรื่นและมี

ลักษณะชี้ขาดโดยตัวของมนัเอง 
4. จัดเตรียมวิธีการในการใหขอมูลปอนกลับใหนกัเรียนไดทราบผลการปฏิบัติใน 

ทันที 
5. สรางเกมใหมีการเสี่ยงโชคเปนสวนประกอบดวย  ทําใหนกัเรียนที่มสีมรรถภาพ

ไมเทากันมีโอกาสในการแพ ชนะ พอ ๆ กนั จะทําใหการเลนเกมสนุกสนานขึ้น 
6. ทําอุปกรณการเลนใหสามารถดัดแปลงเพื่อใชในเกมอื่น หรือวัตถุประสงคอ่ืนได 

เพื่อประโยชนสําคัญ 2 ประการ คือ ประการแรก ประหยัดเวลาของครูในการผลิตอุปกรณสําหรับ
เกมใหม  ประการที่สอง ปองกันไมใหเกมหมดความหมาย  เนื่องจากนกัเรียนรูคําตอบเสียแลว อาจ
แกไขไดโดยการเปลี่ยนบัตรคําถาม 

7. ประเมินผลเพื่อปรับปรุงเกม โดยการนําเกมที่สรางขึ้นไปทดลองกับนักเรียนกลุม
เล็ก สังเกตปฏิกิริยาของนักเรียน ประเมนิผลตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว  และสอบถามความรูสึก
ในการเลนเกมแตละเกม  ดังนี้ 

1)  ทานยนิดีแนะนําใหเพื่อนๆ ของทานเลนเกมนีด้วยใชหรือไม 
(   )  ใช                          (   )  ไมใช 

2)  ใบหนาใดที่แสดงความรูสึกของทานตอการเลนเกมนี้ 
 

 
3)  สวนใดของเกมนี้ที่ทานชอบมากที่สุด 
4)  ทานคิดวาควรปรับปรุงเกมนี้อยางไร ใหผูเลนมีความรูสึกตอเกมนี้ดวย      

ใบหนาแบบนี ้
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ดังนั้นเพื่อสงเสริมใหการเลนเกมมีประโยชนอยางสูงสุดกับผูเรียน จึงตองมีการคัดเลือก

เกมใหเหมาะสมกับผูเรียนโดยคํานึงถึงวุฒภิาวะ เวลา สถานที่ อยางเหมาะสมเปนเกมที่ใหทั้งความ
สนุกสนาน สงเสริมใหไดรับความรูหรือทักษะ เปนเกมที่งาย ๆ ส้ัน ๆ ใชเวลาไมมากนัก มีลักษณะ
ทาทายความสามารถของนักเรียน สามารถเลนไดทุกคน มีการตรวจสอบและตัดสินคะแนนไดงาย 
เนนความสามคัคี มีน้ําใจเปนนักกฬีา ความรวมมือและความรับผิดชอบรวมกัน 

 

6. ลักษณะของเกมประกอบการสอนสะกดคําวิชาภาษาไทย 
ในการนําเกมมาใชในกิจกรรมการสอนสะกดคําภาษาไทยนั้น ตองคํานึงถึงความสามารถ

ของผูเรียน และมุงใหเกิดประโยชนตอผูเรียนอยางสูงสุด ดังที่มีผูเสนอแนะลักษณะของเกม
ประกอบการสอนไวดังนี ้

จํารัส  นอยแสงศรี (2520 :  47) ไดเสนอแนะลักษณะของเกมที่ควรนํามาใชประกอบการ
สอนภาษาไทยไวดังนี ้

1. ฝกนักเรียนใหเลนเกมที่ตองใชความรูทางวิชาการ ไหวพริบ ปฏิภาณ เชน การเลน
ตอคําศัพท ทายปญหา เปนตน 

2. ในบทเรียนหนึ่ง ๆ ควรจดัการเลนเกมไวหลายอยาง แบงนักเรียนออกเปนกลุม  
แตละกลุมแตละอยาง หรือจะเหมือนกันเปนการแขงขันกไ็ด บางอยางถาเปนเกมทั้งชัน้ เชน       
ทายปญหา  การคนหาคําตอบ  และการใหอาสาสมัครออกไปตอบปญหาหนาชัน้ ก็อาจเปนเกมที่
อาศัยความสามารถสวนบุคคล 

3. การสรางบทเรียนใหเปนเกมตาง ๆ เปนสวนหนึ่งของการวัดผลประเมินผลสิ่งที่
ครูสอนไปแลว คือ ใชเวลาประมาณ 5-10 นาที ทายชัว่โมงเพื่อจัดเกมงาย ๆ ขึ้นสําหรับนักเรียนเลน 

ทัศนีย  ศภุเมธี (2542 : 271) ไดเสนอแนะลกัษณะของการใช เกมประกอบการเรียนการ
สอนภาษาไทย พอสรุปไดดงันี้ 

1. การเลนเกมแตละเกมแตละครั้ง ครูตองมีจุดมุงหมายชดัเจนวาตองการใหนักเรียน
ไดรับความรูอะไร ฝกทักษะดานไหน เกมที่เลนนั้นเปนเกมที่ชวยเพิ่มพูนความรูหรือเปนเกมที่นํา
ความรูมาใช 

2. มีกติกาการเลนและคําสั่งชัดเจน 
3. ใชเวลาพอสมควรเหมาะสมกับสภาพการเรียนการสอน 
4. เลือกเกมทีน่ักเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมทั่วถึงกัน 
5. เลือกเกมที่เหมาะสมกับวยัและความสามารถของนักเรียน 
6. ฝกใหนกัเรยีนเคารพในกติกา มีความสามัคคีกันในกลุม 
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7. การจัดผูเลนแขงขันทั้งประเภทรายบุคคล และประเภทกลุม ตองใหมี
ความสามารถทัดเทียมกัน 

8. ครูตองมีความพรอมและความคลองตัว คือ ตองเตรียมส่ือที่ใชในการเลนเกม   
ตองวางแผนใหพรอมเมื่อถึงเวลาเลนเกมก็เปลี่ยนแปลงสภาพหองเรียนไดตามความตองการทันท ี

9. ในการเลนเกมควรมีการเปลี่ยนแปลงในเรื่องการจัดนักเรียนเขากลุม เพื่อไมให 
นักเรียนเกาะกลุม 

10. เกมที่ครูนาํมาใชในการสอนภาษาไทยนั้น ครูสามารถที่จะคิดขึ้นเองหรือนําเกม
จากที่อ่ืนมาใชก็ได 

อัจฉรา  ชีวพันธ (2542 : 271)ไดเสนอลักษณะของกจิกรรม “ การเลน” ประกอบการ
สอนไวดังนี ้

1. เปนเกมที่ชวยใหนกัเรียนเกิดความสนใจ และมีความสนุกสนานในการเลน 
2. ใชเวลาในชวงสั้นๆ 
3. มีคําสั่งและกติกาในการเลนชัดเจนไมซับซอน 
4. งายตอการตรวจสอบและการตัดสินใหคะแนน 
5. ตองเปดโอกาสใหนกัเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมอยางทั่วถึง 
6. ควรมีการจดัสถานที่ไวลวงหนา 
5. การเลนแตละชนิด ควรใชอุปกรณที่สามารถประดิษฐขึ้นเองงาย ๆ และสามารถ

นํามาดัดแปลงใชเปนอุปกรณการสอนไดอยางด ี
7. การเลนนั้นควรไดใหนกัเรียนมีการเคลือ่นไหวสวนตาง ๆ ของรางกายบางตาม 

สมควร 
จากลักษณะของเกมประกอบการสอนภาษาไทยดังที่กลาวมา พอสรุปไดวา ในการใชเกม

ที่เหมาะสมเพือ่นํามาประกอบการเรียนการสอนสะกดคําภาษาไทยนัน้ ควรมีลักษณะดังนี ้
1. เปนเกมทีน่กัเรียนสนใจ มีความสนุกสนานในการเลน ใชความรูทางวิชาการ   

ไหวพริบ ปฏิภาณ พฒันาความคิด และเปนการฝกทบทวนเนื้อหาจากบทเรียนดวย 
2. ใชเวลาสั้น ๆ มีคําสั่งและกติกาชัดเจน 
3. มีลักษณะเปนการแขงขัน มีการตรวจสอบใหคะแนนแพชนะ 
4. จัดแขงขันไดทั้งรายบุคคลและรายกลุม 
5. ในแตละบทเรียนมีเกมไวหลายอยาง เพื่อใชเปนกิจกรรมในการ 

5.1 นําเขาสูบทเรียน 
5.2 เสริมบทเรียน 
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5.3 สรุปบทเรียน 
5.4  ฝกทักษะ 
5.5 ทบทวน 

 

7. ตัวอยางเกมประกอบการสอนสะกดคําวชิาภาษาไทย 
ลักษณะของเกมดังกลาว ไดมีผูเสนอแนะกิจกรรมและเกมในการสอนเขียนสะกดคาํ  

เพื่อพัฒนาความสามารถในการเขียนสะกดคําไวดังนี ้
มณี  เทพาชมภู (2536 : 99) ไดเสนอแนะตวัอยางเกมที่ใชในการเขยีนสะกดคําไวดังนี ้

1. เกมเรียงอกัษรใหมใสวรรณยกุต  จุดประสงคเพื่อใหนกัเรียนเขยีนสะกดคําทีใ่ช 
รูปวรรณยกุตในคําที่กําหนดใหไดถูกตอง 

2. เกมเสียง อะ ผะหมี จุดประสงคเพื่อใหนกัเรียนเขยีนสะกดคําที่ออกเสียงอะในคําที่
กําหนดใหไดถูกตอง 

3. เกมอํา ไอ ไชโย จุดประสงคเพื่อใหนักเรียนเขียนสะกดคําที่ออกเสียง อํา ไอ ในคํา
ที่กําหนดใหไดถูกตอง 

4. เกมพองเสียงอักษรไขว จดุประสงคเพื่อใหนกัเรียนเขยีนสะกดคําพองเสียงในคํา 
ที่กําหนดใหไดถูกตอง 

5. เกมภาพปริศนาการันต จดุประสงคเพื่อใหนกัเรียนเขยีนสะกดคําที่ใชกับการันต
ในคําที่กําหนดใหไดถูกตอง 

อมรรัตน  คงสมบูรณ (2536 : 40) ไดเสนอแนะตวัอยางเกมประกอบดวยกิจกรรม
ดังตอไปนี ้

1. ทายคําจากความหมายที่กาํหนด เชน เกมปริศนาคําทาย 
2. ประสมคําจากบัตรอักษร เชน เกมดวงใจพาสนุก 
3. อานคําที่ประสม เชน เกมรําวงประสมคํา  เกมโยงอักษรประสมคํา 
4. เขียนคํา เชน เกมวิ่งผลัดเขียนคํา เกมใชหรือไม บันทกึคําในลูกกวาด 

  สุจริต  เพียรชอบ และสายใจ  อินทรัมพรรย (2538 : 366) ไดเสนอแนะตัวอยางเกมเพื่อใช
ในการสะกดคาํวิชาภาษาไทย ดังนี ้

1. เกมคําประสม วัตถุประสงคเพื่อใหนักเรียนมีความชํานาญในดานการนําเขามา
ประสมกัน แขงขันกันหาคําประสม ทําใหเกิดการเรยีนรูเร่ืองคําประสมและเกดิความสนุกสนาน  
ในการเรยีน ฝกความรวดเร็ว เชาวน ไหวพริบในการประสมคําไดอยางรวดเร็วและถกูตอง 
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2. เกมสอยมะมวง วัตถุประสงคเพื่อใหนกัเรียนเลือกตวัสะกดที่อยูในแมเดยีวกัน   
ไดถูกตอง ฝกการตัดสินใจ เชาวนไว ไหวพริบ และความรวดเร็ว เกิดการเรียนรูจากการเลนเกม  
เกิดความสนกุสนานในการเรียน 

สนิท  สัตโยภาส ( 2538 : 68) ไดเสนอแนะตัวอยางเกมที่ใชในการสอนสะกดคํา ไดแก         
       1. เกมปริศนาควบกล้ํา จุดประสงคฝกการสังเกตสิง่ที่มีลักษณะรวมกัน และฝก 

การเขียน การออกเสียงคําควบกล้ําใหถูกตอง 
           2. เกมสนุกกับบัตรคํา จุดประสงคเพือ่ ฝกทักษะในการอานและเขียน แตงประโยค  
และฝกการทํางานเปนกลุม 
           3. เกมอสรพิษปดนาม จุดประสงคเพื่อฝกการเขียนคําตาง ๆ จากพยัญชนะตน และ  
ตัวสะกดที่กําหนดให และทบทวนคําศัพทตามที่ตองการ   

วรรณี  โสมประยูร (2539 : 173) ไดเสนอแนะตวัอยางกจิกรรมที่สามารถนํามาสอนเขียน
สะกดคํา ไดแก 

1. เขียนคําจากการประสมพยัญชนะ  เชน  นก  กบ 
2. เขียนคําจากการประสมอักษร เชน กลาง วาน 
3. เขียนคําจากการประสมคํา เชน ไกขัน 
4. เขียนคําจากการแตงคํา เชน ขันน้ํา  น้ําปลา ปลายาง 
5. เขียนคําจากตารางบิงโก 
6. เติมคําที่หาย 
7. จับคูคําใหไดความหมายใหม 
8. เขียนคําตอพยัญชนะตัวทายของคํา 

    มณฑาทิพย  อัตปญโญ  (2542 : 94) ไดเสนอแนะตวัอยางเกมในการเขียนสะกดคําไวดังนี ้
1. เกมสัญลักษณพาโชค เพื่อใหนกัเรียนเขยีนพยัญชนะจากสัญลักษณตาง ๆ  
2. เกมรถดวน เพื่อใหนักเรยีนเขียนสะกดคาํที่ไมประวิสรรชนียตามเสียงอานที่

กําหนดไดถูกตอง 
3. เกมพวกหนอูยูไหน เพื่อใหนักเรยีนสามารถเขียนสะกดคําศัพทไดถูกตองตาม

ความหมายของคํา 
4. เกมประสานใจ  เพื่อใหนกัเรียนสามารถเขียนสะกดคําที่ใชมาตราตัวสะกดแมกด 

ไดถูกตอง 
จากการเสนอแนะเกมตาง ๆ จากผูวิจยัดังกลาว จะเห็นไดวาลักษณะของเกมที่นํามาใช

นั้นเปนเกมทีม่ีลักษณะคลาย ๆ กัน ขึ้นอยูกับจุดประสงคของผูวิจัยที่ตองการใหบรรลุวัตถุประสงค  
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โดยเลือกลักษณะของเกมใหเหมาะกับผูเรียนในระดับชั้นนั้น ๆ ลักษณะของเกมที่สามารถนํามาใช
พัฒนา 

1. เกมบันไดง ู
2. เกมประสมอักษร 
3. เกมอักษรมหัศจรรย 
4. เกมตัวหนอนซอนคํา 
5. เกมบุพเพสนันิวาส 
6. เกมไชโย 

 

 
 
8. องคประกอบของเกม 
ในการใชเกมเพื่อพัฒนาความสามารถในการสะกดคําของนักเรียนนั้นไดมีผูเสนอแนะ

ตัวอยางเกมเพือ่ใหเหน็ถึงองคประกอบของเกมดังนี้ คือ 
อัจฉรา  ชีวพันธ  (2542 : 75)  ไดเสนอแนะใหเห็นองคประกอบของเกม คือ 
เกมปริศนาไขว 

ความมุงหมาย 
1.เพื่อใหนักเรยีนสามารถเขียนคําศัพทตาง ๆ  ไดตามความหมาย 
2.เพื่อใหนักเรยีนสามารถเขียนคําศัพทไดอยางคลองแคลวรวดเรว็ 
3.เพื่อใหนักเรยีนสามารถสะกดคําไดอยางรวดเร็วและถกูตอง 
อุปกรณ 
กระดาษพิมพเปนตาราง  และคําบอกใบคําศัพทที่จะใหนกัเรียนเติมจํานวนเทา   

ผูเลน (ถาเลนทุกคน) หรือเทาจํานวนหมูนักเรียน (ถาจะใหรวมมือกนัคิดเปนหมู ๆ) ดินสอ 
วิธีดําเนินกิจกรรม 
แบงผูเลนเปนกลุมยอยๆ หมูละ 3 คน เร่ิมเลน โดยผูเลนจะไดรับแจกกระดาษ 

ที่มีตารางที่จะใสคําตาง ๆ ไปหมูละ 1 ชุด  และดินสอ 1 แทงตอ 1 หมู ครูอธิบายวิธีการเลนโดยที่   
ผูเลนจะตองเตมิคําตาง ๆ  ลงไปในชองใหครบตามที่ระบุชองใดแรงเงาทึบไวแสดงวา  เวนวางไม
ตองเติม  บางชองอาจเปนคาํที่อานไดทั้งแนวตั้งและแนวนอน  อนึ่งในการหาคํามาใสผูเลนจะตอง 
ดูคําบอกใบประกอบไปดวย การตัดสินกิจกรรมนี้จะดูวาหมูใดทําเสร็จกอนหมูอ่ืนและสามารถหา
คําไดครบตามที่ระบุไว และสะกดไดถูกตองก็จะเปนผูชนะ 
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ขอเสนอแนะ 
กิจกรรมนี้อาจดัดแปลงใชในการทําแบบฝกหัดเกีย่วกับคําชนิดตาง ๆ ก็ได  ใชได 

ทุกวยัข้ึนอยูกบัชนิดของคําที่จะนํามาใช 
นอกจากนี้  มณฑาทิพย  อัตปญโญ (2542 : 113) ไดเสนอแนะตวัอยางเกมเพื่อให 

นักเรียนเขียนสะกดคําที่ใชมาตราตัวสะกดแมกน ดังตวัอยาง 
เกมพวกหนูอยูไหน 
จากการศึกษาเกมพวกหนูอยูไหนมีองคประกอบของเกมที่ทําใหบทเรียนนาสนใจ  

นักเรียนมีความสนุกสนาน เรียนรูไดดวยตนเอง และมีเจตคติที่ดีตอการเรียน ประกอบดวย 
1. ช่ือเกม 
2. จุดมุงหมาย 
3. อุปกรณ 
4. วิธีดําเนนิกจิกรรม 
5. ขอเสนอแนะ 

 

9. หลักจิตวิทยาท่ีใชในเกมการสะกดคํา 
จิตวิทยาการศกึษาตาง ๆ เปนปจจยัพื้นฐานที่สําคัญในการสงเสริมการเรียนรูใหแกผูเรียน 

ในการนําเกมมาใชในการฝกเขียนสะกดคาํยากภาษาไทยจึงตองคํานึงถึงหลักการทฤษฎีตาง ๆ เพื่อ
นํามาใชใหเหมาะสมกับวุฒภิาวะและพัฒนาการของผูเรียน   

 วรรณี  โสมประยูร (2534 : 95-100) ไดกลาวถึงหลักจิตวทิยาที่เกีย่วกับการนําเกมมาฝก
เขียนสะกดคํา คือ 

1. การเรียนรูโดยการกระทํา (Learning by Doing) การเรยีนรูดวยการกระทําในวิชา
ภาษาไทยนัน้เปนสิ่งจําเปนมาก เพราะภาษาไทยเปนวิชาทักษะ เฉพาะอยางยิ่งถาครูสามารถเลือกใช
วิธีสอนหรือกจิกรรมโดยเนนการกระทําหลาย ๆ  แบบ และมีอุปกรณการสอนอยางครบถวน       
นักเรียนก็จะเกิดเรียนรูไดมากกวาวิธีอ่ืน ๆ ทั้งนี้ก็เนื่องจากวา กฎแหงการเรียนรูทั้งหลายมักจะขึน้ 
อยูกับการกระทําหรือการปฏิบัติจริง ๆ เปนสําคัญ 

2. การเสริมแรง (Reinforcement) หมายถึง การทําใหบุคคลเกิดความพึงพอใจ     
หลังจากที่แสดงพฤติกรรมการเรียนรูเสรจ็สิ้นลง เพื่อชวยใหพฤติกรรมการเรียนรูที่เกิดขึ้นนัน้มี 
แนวโนมที่จะเกิดขึ้นอีก และเพิ่มความคงทนถาวรยิ่งขึ้น กลาวคือ เมื่อนกัเรียนกระทําพฤติกรรม     
ที่พึงประสงคแลว ครูก็จะตองใหแรงเสรมิดวย จึงจะชวยใหการเรียนรูนั้นมีประสิทธิภาพมากที่สุด 
การจัดกจิกรรมฝกเขียนสะกดคํายากจึงตองใหการเสริมแรงนักเรยีนอยางทั่วถึงทุกคน เพื่อชวยให
นักเรียนเกดิการเรียนรูไดเปนอยางด ี
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3. แรงจูงใจ (Motivation) หมายถึงแรงผลักดันที่ไปกระตุนใหบุคคลแสดงพฤติกรรม
อยางใดอยางหนึ่งจนบรรลุผลสําเร็จตามจุดมุงหมายที่ตองการ ในการเรียนการสอน ครูจําเปนตอง
สรางแรงจูงใจใหแกนักเรียนอยูเสมอ เพื่อใหนักเรยีนสนใจและตั้งใจเรยีน เพราะแรงจูงใจจะชวย
กระตุนใหเกิดความพรอมในการเรียนไดเปนอยางด ี

4. กฎแหงการฝก (The Law of  Exercise) ภาษาไทยเปนวิชาทักษะ การเรียนรูจึง    
ไมไดหมายความวา การมีเพยีงความรูความเขาใจในภาษาที่เรียนเทานัน้ แตหมายถึงการมี
ความสามารถใชภาษาที่รูไดอยางอัตโนมัต ิคลองแคลว และชํานิชํานาญในทุก ๆ ทักษะ คือทักษะ
การฟง การพดู การอาน และการเขียน เพือ่ใหเกดิทักษะดังกลาวครูภาษาไทยจึงควรทราบ กฎแหง
การฝก  ของธอรนไดค (Thorndike) ซ่ึงมีใจความวา ถาไดมีการฝกหรือกระทําซ้ํา ๆ อยูเสมอจะทํา
ให  ส่ิงเราและการตอบสนองมีความสัมพันธกันอยางมัน่คงขึ้น และการเรียนรูก็จะคงอยูตอไป 
อยางไรก็ดกีฎแหงการฝกนี้จะไดผลดียิ่งขึน้  ถาครูผูสอนวิชาประเภททกัษะจะไดคํานึงถึง กฎแหง
การใชและ     ไมใช หรือ กฎแหงการนําไปใช (The Law of  Use  and  Disuse) ควบคูไปดวยกับการ
ฝกทักษะเพราะทักษะตาง ๆ แมจะฝกฝนไวแลวเปนอยางดี ถาหากไมนําไปใชบอย ๆ ในมิชามินาน
ก็อาจจะลืมเลือน หรือขาดประสิทธิภาพลงไปได  ดังนั้นครูจึงควรหาโอกาสใหนกัเรยีนไดใชทักษะ
ทางภาษาอยูเปนประจําจนเปนนิสัย 

5. กฎแหงผล (Law  of  Effect)  จากกฎแหงผลของธอรนไดค (Thorndike) ที่วาการ
กระทําใด ๆ ก็ตาม ถาเปนสิ่งที่ดี พึงพอใจ คนจะกระทําพฤติกรรมนั้นซ้ําอีก สวนการกระทําใดถามี
ผลไมเปนที่พอใจคนจะเลิกทําพฤติกรรมนั้น ในการฝกเขียนสะกดคํา  จึงควรใหนักเรียนไดรูผลของ
การกระทําของตนเอง โดยตรวจผลการแขงขันเขียนสะกดคําและใหนกัเรียนทราบผลทันที และควร
ระมัดระวังในการใชถอยคําติชมผลงานของนักเรียนดวย 

อารี  พันธมณี  (2538 : 198 – 200) ไดสรุปถึงหลักในการสรางแรงจูงใจในการเรยีน เพื่อ
สงเสริมใหเดก็เกิดพฤติกรรมที่สงผลดีตอการเรียนรูมากที่สุด  แรงจูงใจที่ควรสรางใหเกิดแกเด็ก  
ในการเรยีน คอื เกมและการเลนละคร การสอนใหเดก็ไดปฏิบัติจริง ทั้งในการเลนเกมและการเลน
ละคร ทําใหเดก็เกิดความสนกุสนาน เพลิดเพลิน สงเสริมความสัมพันธระหวางผูเรียนและชวยให
เขาใจบทเรียนไดดียิ่งขึน้ดวย 

พวงเล็ก  อุตระ (2539 : 53) ไดสรุปถึงทฤษฎีที่ควรนํามาใชอีกทฤษฎหีนึ่ง คือ ทฤษฎีการ
ตื่นตัว (Arousal Theory) กลาวถึงทฤษฎีการตื่นตัววา  ทฤษฎีนี้ศึกษาเกีย่วกับการทํางานของสมองวา 
สมองของคนเรามีสวนหนึ่งโดยเฉพาะที่เรียกวา RAS  (Reticular Activating System)  ซ่ึงเปน
ตัวกลางที่สามารถทําใหเกิดการตื่นตัวขึน้ได โดยส่ิงเราตางๆ ทั้งภายในและภายนอก คนเรามีการ
ตื่นตัวอยูจากระดับที่เฉื่อยชาที่สุดจนถึงระดับตื่นเตนที่สุด ระดับการตืน่ตัวที่จะทําใหเกิดการเรียนรู
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ดีที่สุดนั้นคือ ระดับกลาง ๆ   การนําทฤษฎนีี้มาประยกุตใชในการสอนคือ ครูจะตองหาวิธีกระตุน
ใหนกัเรียนตื่นตัวอยูเสมอ โดยใชส่ิงเราที่มคีวามหมายมีความแปลกใหม   นาสนใจ  ซ่ึงไดแก  การ
จัดกิจกรรมประกอบการสอนบทเรียน  ส่ือการสอน  และบุคลิกภาพของครู 

วิไลวรรณ  วภิาจักษณกุล  และคนอื่น ๆ (2541 : 57)  ไดสรุปถึงการชวยใหเด็กมี
พัฒนาการทางภาษา   ควรเริ่มตั้งแตเยาววัย  การใหรางวัลที่มีระบบจะชวยใหเด็กมีพฒันาการทาง
ภาษาไดเร็วขึน้ มีประสิทธิภาพมากขึน้ ผูปกครองควรสงเสริมพัฒนาการของเด็ก เชนพูดใหชัดเจน  
พูดใหถูกตอง ใชภาษาทีก่าวหนาขึ้นตามลาํดับ และใหเหมาะกับวัยของเด็ก พดูใหถูกหลักไวยากรณ  
การใชคําและประโยคเปนแบบอยางที่ถูกตองดีงาม  ใหเด็กอานอยางสม่ําเสมอและกระตุนโดยใช
ส่ิงแวดลอม  และการใหรางวัลเด็กเมื่อเด็กใชภาษาเปนเครื่องมือส่ือความหมาย เปนตน 

สุรางค  โควตระกูล ( 2541 : 190) ไดกลาวสรุปถึงทฤษฎีการใหแรงเสริม 
(Reinforcement) ของสกินเนอรวา พฤติกรรมสวนมากของมนุษยเปนพฤติกรรมประเภท       
Operant  Behavior ซ่ึงสิ่งที่มีชีวิต (Organism) ทั้งคนและสัตวเปนผูเร่ิมที่จะกระทําตอ (Operate)   
ส่ิงแวดลอมของตนเอง ดังนัน้การเรียนรูแบบนี้บางครั้งเรียกวาการวางเงื่อนไข ( Instrumental  
Conditioning) สกินเนอรพบวา ถาตองการให พฤติกรรมการทํางานที่ปรารถนา(Operant Behavior)  
คงอยูตอไปจําเปนที่จะตองใหแรงเสริม หลักการสําคัญของการใหแรงเสริมในการสอนมีดังตอไปนี้ 

1. ครูจะตองทราบวาพฤติกรรมของนักเรียนที่แสดงวานกัเรียนเรยีนรูแลวมีอะไรบาง  
และใหแรงเสริมพฤติกรรมนั้นๆ 

2. ตอนแรก ๆ ครูควรจะใหแรงเสริมทุกครั้งที่นักเรียนแสดงพฤติกรรมที่พึงปรารถนา  
แตตอนหลังใชแรงเสริมเปนครั้งคราวได 

3. ถาจําเปนสําหรับนักเรยีนบางคนในการเปลี่ยนพฤติกรรม  ครูอาจจะใชแรงเสริมที่เปน
ขนม  หรือรางวัลที่เปนสิ่งของ  หรือส่ิงที่จะเอาไปแลกเปนของรางวัลได (Token)  

4. ครูจะตองระวังไมใหแรงเสริม เมื่อนักเรียนแสดงพฤติกรรมไมพึงปรารถนา 
5. สําหรับพฤติกรรมที่ซับซอนหรือการเรยีนรูที่ซับซอน ครูควรจะใชหลักการดัด      

พฤติกรรม  คือ ใหแรงเสริมกับพฤติกรรมที่นักเรียนทําไดใกลเคียงกับเปาหมายที่กําหนดไว
ตามลําดับขั้น 

6. คอย ๆ ลดสัญญาณบอกแนะหรือการชี้แนะลงเมื่อเหน็วาไมจําเปน 
7. คอย ๆ ลดแรงเสริมแบบใหทุกครั้งลง เมื่อเห็นวาผูเรียนกระทําไดแลว และผูเรียนเริ่ม

แสดงวามีความพึงพอใจซึ่งเปนแรงเสริมดวยตนเองจากการทํางานนั้นได 
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การประยกุตใชทฤษฎีของสกินเนอรในการนํามาสอนการเขียนสะกดคาํยากโดยใชเกม  
คือ เมื่อมีการเลนเกมจนจบเกม มีการตัดสนิแพชนะ เรียบรอยแลว ควรมีการใหรางวัลอาจเปน
คะแนน ของรางวัล ขนม เปนตน 
 
งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

1. งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการเขียนสะกดคาํ 
 

งานวิจัยในประเทศ 
สุมาลี  วัลยศิริกุล (2536) ไดทําการวิจยัโดยศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

ในการเขยีนสะกดคําของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ระหวางการสอนซอมเสริมดวยวิธีฝก    
การสะกดคํา และวิธีสัมพันธทักษะผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการเขียนสะกดคํา
ระหวางการสอนซอมเสริมดวยวิธีฝกการสะกดคําและวธีิสัมพันธทักษะหลังการทดลองไมแตกตาง
กัน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการเขียนสะกดคําของทั้ง 2 วิธี  หลังการสอนซอมเสริมสูงกวา
กอนการทดลอง 

ทฤษฎี  ธีระวฒันาพันธุ (2536) ไดทําการวิจัยโดย ศกึษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
ภาษาไทยเรื่อง “ตัวสะกดมาตราแมกด” ดวยการใชแบบฝกเสริมทักษะกบัวิธีสอนแบบปกติสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ผลจากการศึกษาพบวานักเรียนทั้งสองกลุมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ที่แตกตางกนัอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .01 และการวัดความกาวหนาทางการเรียนดวยการใช
แบบฝกเสริมทักษะ มีความกาวหนาทางการเรียนเพิ่มขึน้และมีเจตคตทิี่ดีตอการเรียนดวยแบบฝก
เสริมทักษะอยูในระดับที่สูง 

สราวดี  เพ็งศรโีคตร (2539) ไดทําการวจิัยโดย ศึกษาเรื่องการสรางแบบฝกหัดการ   
เขียนสะกดคําของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 1 ผลการวิจัยพบวาแบบฝกหัดการเขยีนสะกดคํามคีา
อัตราสวนของการหาประสิทธิภาพเทากับ 1.02 นักเรียนที่เรียนโดยใชแบบฝกหัดการเขยีนสะกดคํา
มีความสามารถในการเขียนสะกดคําสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยใชแบบฝกหัดภาษาไทยของกรม
วิชาการอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

คนึงนิตย  สารสุวรรณ (2540) ไดทําการวิจยัเปรียบเทยีบความสามารถในการระลึกได
ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานบอพลอย อําเภอบอพลอย จังหวัดกาญจนบุรี     
โดยไดสรางแบบฝกสะกดคาํยากที่มีตวัช้ีนาํตางกัน ผลการวิจัยพบวานักเรียนมีความสามารถในการ
ระลึกไดจากการฝกจากแบบฝกหัดสะกดคาํยาก ทั้ง 3 แบบ สูงขึ้นกวากอนฝก อยางมนีัยสําคัญทาง
สถิติทั้ง 3 แบบ 
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อรทัย   นุตรดษิฐ (2540) ไดวิจัยเร่ืองการสรางแบบฝกการเขียนสะกดคาํสําหรับนักเรยีน
ช้ันประถมศึกษาปที่ 4  มีการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิการเขียนสะกดคาํกอนสอนและหลังสอน โดย
การใชแบบฝกของนักเรียนกลุมตัวอยาง ผลการวิจัยพบวา คะแนนผลสัมฤทธิ์การเขียนสะกดคํา
กอนสอนและหลังสอน โดยการใชแบบฝกของนักเรียนกลุมตัวอยางแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01โดยที่คะแนนผลสัมฤทธิ์หลังสอนสูงกวากอนสอน 

พิมล  แจมแจง (2542) ไดทําการวิจยัเร่ืองการสรางชุดฝกซอมเสริมการเขียนสะกดคํา 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 2  ผลการวิจยัพบวานักเรียนที่ไดรับการสอนดวยชุดฝก      
ซอมเสริมการเขียนสะกดคํา มีความสามารถในการเขียนสะกดคําสูงขึ้นอยางมีนยัสําคัญทางสถิติ   
ที่ระดับ .05 

เตือนใจ  กรุยกระโทก (2543) ไดทําการวจิัยโดยศึกษาผลการซอมเสริมวิชาภาษาไทย
ดานความเขาใจในการอาน และการเขียนสะกดคํา ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3โดยใช
หนังสือแผนเดียวเปนสื่อ ผลการวิจัยพบวาหลังการทดลอง นักเรียนที่ไดรับการสอนซอมเสริม   
โดยใชหนังสอืแผนเดยีวเปนสื่อมีผลสัมฤทธิ์ทางดานความเขาใจในการอานสูงกวากอนการทดลอง  
อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .01 

 

งานวิจัยตางประเทศ   
ชเวนดนิเกอร (Schwendinger.  1977 : 51, อางถึงใน วรรณา  แซตั้ง.  2541 : 23)  ได

ศึกษาผลการเขียนสะกดคําของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 503 คํา โดยใชแบบฝกหัดทีม่ี
รูปภาพของจรงิแบบเขียนตามคําบอกและทดสอบการเขียนสะกดคํา ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนที่
เรียนโดยการใชแบบฝกที่มีรูปภาพของจริงมีผลการเขียนสะกดคําสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยไมได
ใชรูปภาพของจริง 

ชวอรท (Schwartz.  1977 : 55 , อางถึงใน อมรรัตน  คงสมบูรณ.  2536 : 35)  ไดศึกษา
ความสามารถในการเขยีนสะกดคําของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ถึงชั้นประถมศึกษาปที่ 6  
จํานวน 160 คน โดยใชรูปภาพที่มีความหมายและแบบทดสอบการเขียนสะกดคําแบบเลือกตอบ  
และแบบทดสอบการเขียนตามคําบอก พบวา กลุมนักเรียนที่เรียนโดยการใชรูปภาพทีม่ีความหมาย
มีแนวโนมของผลการเขียนสะกดคําสูงกวานักเรียนที่เรียนการเขียนสะกดคําแบบธรรมดา 

แมคพิค (Mcpeake.  1979 : 7199 A , อางถึงใน  พิมล  แจมแจง.  2542 :30) ไดศึกษา
ผลการเรียนจากแบบฝกอยางเปนระบบ  ตั้งแตเร่ิมศึกษาถงึความสามารถในการอานและเพศที่มีตอ
ความสามารถในการสะกดคาํของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จากโรงเรียนระดับประถมศึกษา
ในรัฐแมซซาซูเสส (Massachusetts) จํานวน 129 คน พบวา ทุกกลุมมผีลสัมฤทธ์ิในการสะกดคําสงู 
ยกเวนนกัเรียนชายกลุมที่มขีอบกพรองดานการอาน นอกจากนีย้ังพบวา แบบฝกยังชวยปรับปรุง
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ความสามารถในดานการสะกดคําของนักเรียนทุกคน  แตระยะเวลา 12 สัปดาห ไมเพยีงพอที่จะ
สามารถทําใหเกิดการถายโยงการเรียนรู ในการสะกดคําไปสูคําใหมทีย่ังไมไดศกึษาและคะแนน 
นักเรียนหญิงสูงกวาคะแนนนักเรยีนชายอยางมีนัยสําคญัทางสถิติ  การอานมีความสัมพันธกับ
ความสามารถในการสะกดคาํ  นักเรียนที่มคีวามสามารถในการอานสูง  จะไดคะแนนในการสะกด
คําสูงดวยและพบวาเวลาที่ใชสําหรับสะกดคําวันละ 20 นาที มีประโยชนทําใหนักเรยีนสะกดคําได
ด ี

 
 
 
 
 
 
2. งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการสอนเขียนสะกดคําโดยใชเกม 
การเขียนสะกดคําเปนทักษะหนึ่งที่สําคัญและจําเปนอยางมากที่จะตองฝกฝนใหนักเรยีน

สามารถสะกดคําไดอยางถูกตอง เพื่อประโยชนในชีวิตประจําวนั แตปจจุบันพบวานกัเรียนสะกด
คําผิดอยูมาก จงึไดมีผูวิจยัเกีย่วกับการฝกสะกดคําโดยใชเกมไวดังนี ้

 

งานวิจัยในประเทศ 

จิตรา  ล้ีสมบูรณวงศ (2535) ไดทําการวจิัยโดยทดลองสอนการเขียนสะกดคําโดยใชเกม 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 6 พบวา ผลสัมฤทธิ์ในการเขยีนสะกดคําของนกัเรียนที่ไดรับ
การสอนโดยใชเกมสูงกวานกัเรียนทีไ่ดรับการสอนตามกจิกรรมในคูมือการสอนภาษาไทยของ  
กรมวิชาการ 

มณี  เทพาชมภู (2536) ไดทาํการวิจยัเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และทัศนคติตอการเขียน
สะกดคําของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ระหวางการสอนโดยใชเกมกับการสอนแบบธรรมดา 
พบวา นกัเรียนกลุมที่เรียนการเขียนสะกดคําโดยใชเกมมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังการ
ทดลองแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 กลาวคือหลังการทดลองมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงขึ้น 

อมรรัตน  คงสมบูรณ (2536) ไดทําการวจิัยเพื่อเปรียบเทียบความสามารถและความ    
สนใจในการเขียนสะกดคําจากภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่สอนโดยใชเกมกับ
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นักเรียนที่เรียนโดยใชแบบฝก พบวานกัเรียนที่เรียนโดยใชเกมมีความสามารถในการเขียน      
สะกดคํายากภาษาไทยสูงกวาการสอนโดยใชแบบฝก 

เครือวัลย  ทองมาก (2538) ไดทําการวจิัยเร่ือง  การใชเกมพัฒนาทักษะการเขียนสะกดคํา
ภาษาไทย สําหรับนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่ 2 ไดนําคะแนนวิชาภาษาไทย ในการสอบภาคตน   
ปการศึกษา 2541 มาจัดระดับความสามารถทางภาษาไทย จากนั้นจึงจับสลากใหไดนกัเรียนที่มี
ความสามารถทางภาษาไทยสูง ปานกลาง  และต่ํา ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเขียน   
สะกดคําภาษาไทยของนักเรียนที่เรียนโดยใชเกมประกอบการสอนเขียนสะกดคํากอนและหลังเรยีน
แตกตางกนัอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

วิไลพร  ดําสะอาด (2541) ไดทําการวจิัย เพื่อการศึกษาความสามารถในการใชภาษา 
ความคิดสรางสรรคและความสนใจในวิธีสอนภาษาไทยของนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับ
การสอนโดยใชเพลงและเกมประกอบการสอน กับการสอนตามคูมือครู  พบวาความสามารถใน
การใชภาษาไทย ความคิดสรางสรรคในการใชภาษา และความสนใจในวิธีสอนภาษาไทยของ     
นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเพลง และเกมประกอบการสอนกับนักเรียนที่ไดรับการสอนตาม    
คูมือครูแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

พรพิศ  เถ่ือนมณเฑยีร (2542) ไดทําการวจิัยเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ    
ความสนใจในการเรียนวิชาภาษาไทยของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 ที่ไดรับการฝกดวยเกมที่ใช
คําถามตางกัน พบวานกัเรียนที่ไดรับการฝกดวยเกมกับนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยเกมที่ใชคําถาม
ตางกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยไมแตกตางกัน และนักเรยีนที่ไดรับการฝกดวยเกมที่
ใชคําถามตางกันมีความสนใจสูงกวานักเรยีนที่ไดรับการฝกดวยเกม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 

มณฑาทิพย  อัตปญโญ (2542) ไดทําการวจิัยเพื่อศกึษาการใชเกมพัฒนาทักษะการเขยีน
สะกดคําภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 พบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเขียนสะกดคํากอน
เรียนและหลังเรียนของนักเรยีนกลุมที่มีความสามารถทางภาษาไทยสูง ปานกลาง และต่ําแตกตาง
กันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

 

งานวิจัยตางประเทศ 
พินเตอร (Pinter.  1977 : 710 – A , อางถึงใน พรพิศ  เถ่ือนมณเฑยีร.  2542 : 36) ได

ทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการสะกดคํา ที่สอนโดยใชเกมการศึกษาและสอนโดยใช
ตํารา ทดลองกับนักเรียนระดบัสาม จํานวน 94 คนในเพนซิลวาเนีย ศึกษาเกี่ยวกับมโนภาพและ
ความสามารถในการเขยีนสะกดคํา ทําการทดลองกอนและหลังการทดลอง ภายหลังการทดลอง         
สามสัปดาห ทดสอบเปนครั้งที่สาม เพื่อเปรียบเทียบความคงทนในการสะกดคํา และการทดลอง  
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ผลปรากฏวา คะแนนผลสัมฤทธิ์ในการทดสอบการสะกดคํากลุมที่ใชเกมการศึกษาสูงกวากลุม      
ที่สอนตามตํารา 

เอ็ดกมัน (Edgman.  1977 : 623 , อางถึงใน  พรพิศ  เถ่ือนมณเฑยีร 2542 : 36) ไดทําการ
วิจัยโดยศกึษาความแตกตางของความพรอมในการอานของนักเรียนที่เรียนโดยใชเกมในการ        
ฝกทักษะ กลุมตัวอยางเปนนกัเรียนทีเ่รียนชาอายุ 6 – 15 ป จํานวน 49 คน แบงเปนกลุมทดลอง     
25 คน กลุมควบคุม 24 คน ผลการศึกษาพบวา นักเรียนสวนมากมีความพรอมในการอาน              
แตกตางกนั 

จากการศึกษางานวิจยัที่ผานมา ทําใหเห็นวาการใชเกมประกอบการเรยีนการสอน      
ชวยสงเสริมใหบทเรียนนาสนใจ นกัเรียนมีความกระตอืรือรนที่จะเรยีน เกดิความสนุกสนาน
เพลิดเพลินเรยีนรูไปโดยไมรูตัว เกดิเจตคตทิี่ดีตอการเรียน ผูวิจยัจึงสนใจที่จะศึกษาวจิัยการใชเกม
การสะกดคํา เพื่อพัฒนาความสมารถการเขียนสะกดคํายากในวิชาภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปที่ 4  
โรงเรียนอนุบาลขาณุวรลักษบุรี จังหวดักําแพงเพชร เพื่อทราบผลของการทดลองตอไป 

 

 
กรอบความคดิในการวิจัย 

จากการศึกษาปญหาในการสะกดคําวิชาภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 พบวานกัเรียน
มีปญหาและขอผิดพลาดในการสะกดคําอยูมาก  เห็นไดจากผลการประเมินผลความสามารถและ
วินิจฉยัขอบกพรองของนักเรียนชั้นประถมศึกษา ในปการศึกษา 2542 – 2543 อยูในเกณฑที่ต่ํามาก   
นอกจากนี้ยังพบไดจากการตรวจผลงาน ตรวจแบบฝกหัดและประเมนิผลจุดประสงคตาง ๆ สาเหตุ
ดังกลาวมาจากการไมเขาใจความหมายของคํา ทําใหขาดความสนใจ  ขาดการฝกฝนอยางตอเนื่อง 

การวิจยัเร่ือง การศึกษาผลการใชเกมการสะกดคําที่มีผลตอความสามารถในการเขียน
สะกดคํา วิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิด ทฤษฎีตาง ๆ  
ของนักการศึกษา  เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาเกมเพื่อพัฒนาความสามารถในการเขียนสะกดคํา 
ไดแก การใหผูเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรมดวยตนเอง สรางแรงจูงใจโดยมีการเสรมิแรงใหกับ
ผูเรียน  มีการฝกทักษะหลังจากไดรวมกจิกรรม ซ่ึงในการวิจัยผูวิจยัไดใชตัวแปรทีศ่ึกษา คือ การ
สอนโดยใชเกมการสะกดคํา โดยเสนอเปนผังความคิดไดดังนี ้

 
 

 

แนวคิด/ทฤษฎ ี
1. เกิดการเรยีนรูโดยการ
กระทํา 

2. การเสริมแรง 
3. แรงจูงใจ 
4. เรียนรูดวยวธีิปนเลน 
5. กฎแหงการฝก 
6  เกิดพฤติกรรมการ

ตัวแปรอิสระ 
 
การสอนโดยใชเกม
การสะกดคํา 

ตัวแปรตาม 
 
ความสามารถใน
การเขียนสะกดคํา    
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                      ภาพที ่2.1 กรอบความคิดในการวจิัยวิชาภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปที ่4 
 
 
สมมุติฐานการวิจัย 
 

สมมุติฐานการวิจัย 
 

การวิจยัคร้ังนี ้ผูวิจยัไดศกึษาแนวคดิและงานวิจยัเกีย่วกบัการใชเกมเพือ่พัฒนา
ความสามารถการเขียนสะกดคําวิชาภาษาไทยของนักเรียนพบวาเกมการสะกดคําชวยใหผูเรียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึน้ นักเรียนไมเกิดความเบื่อหนายตอการเรยีน กระตุนความสนใจ ทํา
ใหบทเรียนนาสนใจมากยิ่งขึน้ เปนการเพิม่ความสามารถในการเขียนสะกดคําไดเปนอยางด ีดัง
ผลงานการวิจยัของ มณี  เทพาชมภ ู(2536)  อมรรัตน  คงสมบูรณ (2536)  มณฑาทพิย  
อัตปญโญ (2542)  ผูวิจัยจึงไดตั้งสมมุตฐิานการวจิัยดงันี้ 

1. เกมการสะกดคําวิชาภาษาไทยที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
2. ความสามารถในการเขียนสะกดคําในวิชาภาษาไทยหลังเรียนของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมการสะกดคําสูงกวากอนเรียน 
3. จํานวนนักเรียนไมนอยกวารอยละ 80 ของนักเรียนทัง้หมดที่เรียนโดยใชเกมการ 

สะกดคําวิชาภาษาไทย มีความสามารถในการเขียนสะกดคําผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 
 
 

 


