
เกมกลอน: กิจกรรมการเรียนรู้ร้อยกรองที่มากกว่าความสนุก 15

เกมกลอน: กิจกรรมการเรียนรู้ร้อยกรอง

ที่มากกว่าความสนุก

ชวิน พงษ์ผจญ*

บทคัดย่อ

	 บทความน้ีมุ่งศึกษาเกมกลอนที่ยังคงเล่นกันอยู่ในวงการแข่งขันร้อยกรอง 

และน�ำเสนอแนวทางในการประยกุต์ใช้เกมกลอนในการจัดกจิกรรมการเรยีนรูร้้อยกรอง 

จากผลการศึกษาพบว่า เกมกลอนที่นักกลอนยังคงนิยมเล่นกันอยู่น้ันมี ๓ ประเภท 

คอื ๑) ปรศินาผะหม ี๒) กลอนมดื และ ๓) กลอนจอหงวน โดยเกมกลอนเหล่าน้ีสามารถ

น�ำมาประยกุต์ใช้ในการจัดกจิกรรมการเรยีนรูร้้อยกรองตามแนวทาง ๗ ขัน้ตอน ได้แก่ 

ศกึษาฉันทลักษณ์ รูจั้กเกมกลอน เลือกก่อนรงัสรรค์ ประพนัธ์ผลงาน วิจารณ์ปรบัแก้ 

สนุกแท้เล่นกัน และแบ่งปันประสบการณ์ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง

ข้างต้นน้ีก่อให้เกดิประโยชน์ทัง้ต่อผู้สอนและผู้เรยีน กล่าวคอื ผู้สอนสามารถจัดการเรยีนรู้

ทีต่อบสนองต่อตวัช้ีวัดและคณุลักษณะอันพงึประสงค์ตามหลักสูตรแกนกลางการศกึษา 

ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ ทั้งยังตอบสนองต่อการจัดการเรียนรู้แบบบรูณาการ

ภายในกลุ่มสาระ ขณะที่ผู้เรียนมีโอกาสแสดงความคิด และมีตัวเลือกที่หลากหลาย

ในการเรยีนรูแ้ละการสร้างงาน ตลอดจนได้พฒันาทกัษะความคดิสร้างสรรค์และทกัษะ

การท�ำงานร่วมกนั ซ่ึงเป็นทกัษะส�ำคญัของผู้เรยีนในศตวรรษที ่๒๑ ไปพร้อมกนั
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Abstract

	 This article aims to study poetic games employed in poetry writing

contests and to present how to use such games in teaching how to write

poetry. The study shows that there are three poetic games played in poetry 

writing contests: Pha-Mi, Klon Muet, and Klon Cho Nguan. According to the

use of these games in teaching, there are seven steps: studying prosody;

understanding a poetic game; selecting words or game patterns; writing poetry; 

critiquing and editing poetry; playing poetic games; and sharing experiences. 

The benefits of this kind of poetry writing instruction are for both teachers and 

students. This means that instruction by teachers will respond to both the

indicators and desired characteristics of the Basic Education Core Curriculum

B.E. 2551, and to integrated interdisciplinary teaching. Moreover, students will 

have voices and choices in learning and their creative thinking and cooperative 

skills will be developed during studying.

Keywords:	Poetic game; Pha-Mi; Klon Muet; and Klon Cho Nguan; poetry writing; 

	 teaching Thai language 

	 *
	
A lecturer at Division of Teaching Thai Language, Department of Curriculum

and Instruction, Faculty of Education, Chulalongkorn University



เกมกลอน: กิจกรรมการเรียนรู้ร้อยกรองที่มากกว่าความสนุก 17

บทน�ำ

	 การแต่งค�ำประพนัธ์เป็นส่ิงทีส่ะท้อนความเจ้าบทเจ้ากลอนอันเป็นลักษณะเด่น

ประการหน่ึงของคนไทยอย่างเด่นชัด กล่าวได้ว่า วิถีชีวิตของคนไทยน้ันผูกพันกับ

ค�ำประพันธ์มาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ทั้งที่รู ้ตัวและไม่รู ้ตัว ในด้านการศึกษา 

การแต่งค�ำประพันธ์เป็นหน่ึงในบทเรียนส�ำคัญที่นักเรียนไทยทุกสมัยได้ศึกษาไม่ว่าจะ

เปล่ียนหลักสูตรหรือแบบเรียนกี่ครั้งก็ตาม อน่ึง ปัญหาการจัดการเรียนรู้การแต่ง

ค�ำประพันธ์ยังคงมีปัญหาอย่างต่อเน่ือง สุจริต เพียชอบ และสายใจ อินทรัมพรรย์ 

(๒๕๓๖) กล่าวไว้ว่า ผู้เรยีนส่วนใหญ่มองว่าการแต่งค�ำประพนัธ์เป็นเรือ่งยากและน่าเบือ่

จึงขาดแรงจูงใจในการเรยีน สอดคล้องกบังานวิจัยหลายช้ินทีก่ล่าวถงึปัญหาความไม่น่า

สนใจของบทเรียนและแนวทางการจัดการเรียนรู้การแต่งค�ำประพันธ์ประเภทต่าง ๆ 

(นัยนา สุทธิธรรม, ๒๕๑๘; ชวน เพชรแก้ว, ๒๕๑๙; ศศิธร ปรมะ, ๒๕๕๑; อุ่นเรือน 

เสือน้อย, ๒๕๕๑; จรินทร์ งามแม้น, ๒๕๕๓; คมสันต์ สนไธสง, ๒๕๕๖; ปัญสุธา ย่องลั่น, 

๒๕๕๗; พนมศักดิ์ มนูญปรัชญาภรณ์, ๒๕๕๘; สุวิมล ผะสม, ๒๕๕๘)

	 ปัญหาดังกล่าวส่งผลให้มีงานวิจัยหลายช้ินที่มุ่งพัฒนานวัตกรรมการสอน

แต่งค�ำประพนัธ์เพือ่ช่วยให้ผู้เรยีนประสบความส�ำเรจ็ในการเรยีน และมทีศันคตทิีด่ต่ีอ

การเขียนและการอ่านบทร้อยกรองต่าง ๆ เช่น การน�ำบทร้อยกรองที่ใช้ฉันทลักษณ ์

ร่วมสมัยมาให้ผู้เรียนอ่านและศึกษาแนวทางในการแต่งค�ำประพันธ์จากตัวบทน้ัน ๆ 

(นัยนา สุทธิธรรม, ๒๕๑๘; ชวน เพชรแก้ว, ๒๕๑๙) การพัฒนาและใช้เอกสารประกอบ

การสอนและแบบฝึกการแต่งค�ำประพันธ์ในการจัดการเรียนรู้ (ยุพา ขนอนคราม, 

๒๕๒๐; อุ่นเรือน เสือน้อย, ๒๕๕๑; จรินทร์ งามแม้น, ๒๕๕๓; คมสันต์ สนไธสง, 

๒๕๕๖; ปัญสุธา ย่องลั่น, ๒๕๕๗; พนมศักดิ์ มนูญปรัชญาภรณ์, ๒๕๕๘; สุวิมล ผะสม, 

๒๕๕๘) การพัฒนาและใช้นวัตกรรมสื่อผสม (ศศิธร ปรมะ, ๒๕๕๑) เป็นต้น นอกจากนี้ 

งานวิจัยข้างต้นและข้อมูลอ่ืน ๆ ยังแสดงให้เห็นว่า กิจกรรมการเรียนรู้การแต่ง

ค�ำประพันธ์ส่วนใหญ่ยังเน้นการแต่งค�ำประพันธ์ตามหัวข้อหรือภาพที่ผู้สอนก�ำหนดให ้ 

ซึ่งไม่น่าสนใจและไม่ท้าทายแรงจูงใจในการเขียนของผู้เรียน เป็นเหตุให้ผู้เรียนไม่สนใจ

ที่จะแต่งค�ำประพันธ์ และยังคงมองว่าเป็นเรื่องไกลตัวและน่าเบื่อ
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	 จากปัญหาข้างต้น ประกอบกับประสบการณ์ของผู้เขียนในการแข่งขัน

การเป็นกรรมการ และการสอนแต่งค�ำประพนัธ์ ทัง้ในระดบัมธัยมศกึษาและอุดมศกึษา 

พบว่า มีการละเล่นเกี่ยวกับกลอนหรือเกมกลอน ๓ ประเภทที่ยังเล่นและใช้ในการ

แข่งขันร้อยกรองกันอย่างแพร่หลาย ทั้งนี้ เมื่อพิจารณาลักษณะและวิธีการเล่นพบว่า 

เกมกลอนเหล่าน้ีสามารถช่วยพฒันาทกัษะการแต่งค�ำประพนัธ์ควบคูก่บัทกัษะอ่ืน ๆ  เช่น 

การคิด การท�ำงานร่วมกัน เป็นต้น ดังน้ันนอกจากความสนุกแล้ว เกมกลอนเหล่าน้ี

จึงน่าจะสามารถน�ำมาใช้เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ร้อยกรองเพื่อพัฒนาผู้เรียนได้ 

	 บทความน้ีมุง่ศกึษาเกมกลอนทีย่งัคงเล่นกนัอยูใ่นวงการการแข่งขนัร้อยกรอง 

และน�ำเสนอแนวทางในการประยกุต์ใช้เกมกลอนในการจัดกจิกรรมการเรยีนรูร้้อยกรอง 

เพื่อสร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเกมกลอนแต่ละประเภท อีกทั้งเพื่อเป็นแนวทาง

ส�ำหรับครูในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร้อยกรองส�ำหรับผู้เรียนในระดับการศึกษาขั้น

พื้นฐาน ส�ำหรับรายละเอียดของบทความนี้ประกอบด้วย ๓ หัวข้อ ได้แก่ ประเภทและ

ลกัษณะของเกมกลอน การประยุกต์ใช้เกมกลอนในกิจกรรมการเรียนรู้ร้อยกรอง และ

คุณค่าของเกมกลอนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ร้อยกรอง

ประเภทและลักษณะของเกมกลอน

	 เกมกลอนหรือการละเล่นเกี่ยวกับกลอนของไทยมีหลายรูปแบบ เช่น

กลอนกลบท กลอนปริศนาค�ำทาย เป็นต้น นับเป็นการเล่นกับภาษาโดยมีจุดประสงค์

ส�ำคัญคือใช้ภาษาเป็นเครื่องมือสร้างความสนุกสนานเพลิดเพลิน หรือความขบขัน 

อันเป็นลักษณะพิเศษประการหน่ึงของคนไทย (นววรรณ พันธุเมธา, ๒๕๓๙) และ

เป็นการเล่นทางภาษาแบบหนึ่ง Sherzer (๒๐๐๒ อ้างถึงใน ศิริพร ภักดีผาสุก, ๒๕๕๘) 

อธิบายว่า การเล่นทางภาษาเกิดจากความจงใจใช้หรือจัดการองค์ประกอบของภาษา

ในลักษณะที่แปลกหรือแตกต่างไปจากการใช้ภาษาปกติเพื่อสร้างความสนุกสนานหรือ

เพื่อวัตถุประสงค์อื่น ๆ 

	 ส�ำหรับเกมกลอนที่จะน�ำเสนอในบทความน้ี ได้แก่ ปริศนาผะหมี กลอนมืด 

และกลอนจอหงวน โดยเกมดังกล่าวเป็นกิจกรรมที่ยังได้รับความนิยมในสนามแข่งขัน

กลอนสดต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการประชันกลอนสดมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ สมาคม
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นักกลอนแห่งประเทศไทย และสโมสรยุวกวี สมาคมเทพศรีกวีศิลป์ เป็นอาท ิ

รายละเอียดของเกมกลอนแต่ละชนิดมีดังต่อไปนี้

	 ๑.	 ปรศินาผะหมี คอืการเล่นปรศินาค�ำทายทีไ่ทยรบัแบบอย่างมาจากประเทศ

จีน (กรมศิลปากร, ๒๕๔๙) ในค�ำน�ำหนังสือ “ปริศนาค�ำโคลงและความเรียง” พระบาท

สมเด็จพระมงกุฎเกล้าเจ้าอยู่หัว (๒๕๐๓: ฆ - ง) ได้ทรงอธิบายความหมายและที่มา

ของการเล่นผะหมีในไทยไว้ว่า

	 “...พระเจนอักษรจีน อธิบายว่า ‘ผะ’ แปลว่า ‘ตี’ ‘หมี’

เป็นภาษาจีนเหมือนกัน แปลว่า ‘ค�ำอ�ำพราง’ รวมความว่าตีปัญหา

หรือแก้ปัญหา ตีหรือแก้ค�ำที่อ�ำพรางให้ชัดแจ้ง เป็นการเล่นกัน

แพร่หลายในหมู ่นักปราชญ์ราชบัณฑิตและกวีในประเทศจีน...

การเล่นน้ีช้ันเดิมเรียกว่า มี่กื้อ มี่หรือหมี อักษรตัวเดียวกัน

แปลเช่นเดียวกัน กื้อ แปลว่า ค�ำที่พูดอ�ำพราง และต่อมาเรียกว่า 

เต็งหมี...เต็ง แปลว่า สว่าง, โคม หมี มี่ ค�ำเดียวกัน, เต็งหมี แปลว่า 

ชวาลาส่องให้เห็นค�ำที่อ�ำพราง และต่อมาได้เล่นกันแพร่หลาย

มาถึงพวกนอกวงศ์นักปราชญ์ราชบัณฑิตและกวีโดยทั่วไปแล้วจึง

เรียกว่า ‘ผะหมี’”

	 จากค�ำว่า “เต็งหมี” หรือ “โคมไฟที่ส่องให้เห็นทาง” น้ันกรมศิลปากร 

(๒๕๔๙) กล่าวว่า สัมพันธ์กับการละเล่นปริศนาค�ำทายในเทศกาลไหว้พระจันทร์ของ

ชาวจีน ที่เจ้าของบ้านแต่ละบ้านจะเขียนปริศนาไว้บนโคมไฟหน้าบ้าน เพื่อให้แขก

ที่มาชมพระจันทร์ได้ทายปัญหา นอกจากน้ี พันธลักษณ์ (๒๕๔๘) ได้เสนอเพิ่มเติมว่า

ค�ำทายบนโคมไฟยังมีไว้เพื่อทายผู้สัญจรไปมา และหากใครทายถูกต้อง เจ้าของบ้าน

ก็จะเชิญมาร่วมรับประทานอาหารร่วมกันซ่ึงแสดงถึงการให้เกียรติในฐานะเป็นผู้ที่มี

ความรู้ ควรแก่การสรรเสริญ

	 ในประเทศไทย ผู้คนนิยมเล่นผะหมกีนัมากในสมยัรชักาลที ่๕ และ ๖ โดยเริม่

จากในราชส�ำนัก แล้วค่อยพัฒนามาเป็นการเล่นผะหมีในงานออกร้านฤดูหนาวที่วัง

สราญรมย์ ซ่ึงเป็นงานประจ�ำปี (กรมศลิปากร, ๒๕๔๙) ต่อมาได้แพร่หลายไปในจังหวัด

ต่าง ๆ โดยปัจจุบัน ผู้คนยังนิยมเล่นผะหมีกันที่อ�ำเภอบางบ่อ จังหวัดสมุทรปราการ
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และที่อ�ำเภอพนัสนิคม จังหวัดชลบุรี แต่หันมาเรียกว่า “โจ๊ก” แทน (ผจญ สุวรรณวงศ์, 

๒๕๒๒; พันธลักษณ์ ๒๕๔๘)

	 วิธีการเล่นผะหมีน้ันมีในแต่ละสมัยและพื้นที่มีลักษณะที่ส�ำคัญร่วมกัน คือ 

ผู้เล่นจะเลือกหมายเลขของปรศินา จากน้ันผู้ทายจะอ่านปรศินาและให้ทายไปทลีะวรรค

หรือทีละบาท จากน้ันผู้ทายก็จะส่งสัญญาณเพื่อบอกว่าผู้เล่นทายถูกทั้งหมดหรือไม ่

อย่างไร หากทายถูกทั้งหมดก็จะได้รับรางวัล อน่ึง การส่งสัญญาณเพื่อบอกเฉลย

ของอาจจะแตกต่างกันไป เช่น บางแห่งใช้การกดกริ่งเสียงยาวแทนว่าถูกต้อง

ทั้งหมด และใช้จ�ำนวนครั้งในการตีข้างกลองตามจ�ำนวนข้อที่ผิด (พันธลักษณ์, 

๒๕๔๘) ขณะที่บางแห่งอาจใช้การรัวกลองและจบลงด้วยเสียงตุ้มหน่ึงครั้งใหญ่เป็น

สัญญาณว่าตอบถูก และใช้การตีข้างกลองเพื่อบอกว่าตอบผิดแต่จะไม่บอกจ�ำนวนข้อ  

(กรมศิลปากร, ๒๕๔๙)

	 จากการศึกษา พบว่ามีผู้อธิบายลักษณะของผะหมีไว้ ดังนี้

	 ผจญ สุวรรณวงษ์ (๒๕๒๒) อธิบายว่า ผะหมีมี ๖ ลักษณะ ได้แก่ ผะหมีที่เป็น

ค�ำปริศนา ผะหมีที่เป็นภาพปริศนาหรือภาพประกอบค�ำปริศนา ผะหมีที่มีค�ำตอบเป็น

ค�ำผันวรรณยุกต์ ผะหมีที่มีค�ำตอบเป็นค�ำผวน ผะหมีที่มีค�ำตอบขึ้นต้นเหมือนกัน และ

ผะหมีที่มีค�ำตอบลงท้ายเหมือนกัน

	 พันธลักษณ์ (๒๕๔๘) กล่าวว่า ลักษณะการทายผะหมีมี ๑๑ ลักษณะ ได้แก่ 

โคลงส่ีสุภาพ สักวา ดอกสร้อย กาพย์ยานี กาพย์ฉบัง จตพุจน์ จุลพจน์ ทศ กระจุ๋มกระจ๋ิม 

ปริศนาภาพ และปริศนาอะไรเอ่ย

	 กรมศิลปากร (๒๕๔๙) ให้ตัวอย่างปริศนาผะหมีไว้ ๗ ลักษณะ ได้แก่ ปริศนา

กลอนลูกโซ่ ปริศนาผัน ปริศนาผวน ปริศนาสักวา ปริศนาดอกสร้อย ปริศนาหาค�ำ

ผูกส�ำนวน และปริศนาส�ำนวนไทย

	 ศิริพร ภักดีผาสุก (๒๕๕๘) สรุปลักษณะการทายโจ๊กของชมรมโจ๊กที่อ�ำเภอ

พนัสนิคมไว้ ๑๐ ลักษณะ ได้แก่ โจ๊กพ้องค�ำเด่ียว โจ๊กพ้องค�ำหน้า โจ๊กพ้องค�ำหลัง

โจ๊กพ้องค�ำกลาง โจ๊กค�ำผวน โจ๊กค�ำผัน โจ๊กสุภาษิตค�ำพังเพย โจ๊กค�ำพันหลักที่ค�ำตอบ

เป็นลูกโซ่ โจ๊กค�ำตัดค�ำต่อ และโจ๊กภาพ
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	 จากลักษณะข้างต้น เมื่อพิจารณาชื่อของแต่ละลักษณะแล้ว สามารถแบ่ง

ลักษณะของผะหมีเป็น ๒ กลุ่ม ตามลักษณะค�ำถามและลักษณะค�ำตอบ ส�ำหรับ

ค�ำถามแบ่งเป็น ๓ ลักษณะ คอื ค�ำถามทีเ่ป็นค�ำประพนัธ์หรอืค�ำคล้องจอง ค�ำถามทีเ่ป็น

ร้อยแก้ว และค�ำถามที่เป็นภาพ ส่วนค�ำตอบมี ๖ ลักษณะ คือ ค�ำตอบที่เป็นสุภาษิต 

ค�ำพงัเพย ค�ำตอบทีเ่ป็นการตดัและการต่อค�ำตอบ ค�ำตอบทีเ่ป็นลูกโซ่ ค�ำตอบทีเ่ป็นการ

ผันวรรณยุกต์ ค�ำตอบที่เป็นค�ำผวน และค�ำตอบที่เป็นค�ำพ้องเสียง ทั้งพ้องเสียง

พยัญชนะต้น ค�ำหน้า ค�ำกลาง และค�ำหลัง โดยสามารถสรุปเป็นตารางดังนี้



วารสารไทยศึกษา ปีที่ ๑๓ ฉบับที่ ๒ กรกฎาคม - ธันวาคม ๒๕๖๐22

ต
า
ร
า
ง
ท
ี่ 
๑
 
 
ต
า
ร
า
ง
เป
ร
ีย
บ
เท
ีย
บ
ล
ัก
ษ
ณ
ะ
ผ
ะ
ห
ม
ีจ
า
ก
แ
ห
ล
่ง
ข
้อ
ม
ูล
ต
่า
ง
 
ๆ
 
ต
า
ม
ล
ัก
ษ
ณ
ะ
ค
�ำ
ถ
า
ม
แ
ล
ะ
ล
ัก
ษ
ณ
ะ
ค
�ำ
ต
อ
บ
 

ท
ี่ม
า

ล
ัก
ษ
ณ

ะ
ผ
ะ
ห
ม
ี

ล
ัก
ษ
ณ

ะ
ค
�ำ
ถ
า
ม

ล
ัก
ษ
ณ

ะ
ค
�ำ
ต
อ
บ

ค
�ำ
ป
ร
ะ
พ
ัน
ธ
์

ร้อยแก้ว

รูปภาพ

ส�ำนวน / สุภาษิต

 การตัดและต่อค�ำ

ค�ำลูกโซ่

ค�ำผันวรรณยุกต์

ค�ำผวน

ค
�ำ
พ
้อ
ง
เ
ส
ีย
ง

ค�ำประพันธ์

ค�ำคล้องจอง

พยัญชนะต้น

ค�ำต้น

ค�ำกลาง

ค�ำหลัง

ผ
จ
ญ

 
ส
ุว
ร
ร
ณ

ว
ง
ษ
์

ผ
ะ
ห
ม
ีท
ี่เป
็น
ค
�ำ
ป
ร
ิศ
น
า

-
-

✓
-

-
-

-
-

-
-

-
-

-

ผ
ะ
ห
ม
ีท
ี่เป
็น
ภ
า
พ
ป
ร
ิศ
น
า
ห
ร
ือ
ภ
า
พ
 

ป
ร
ะ
ก
อ
บ
ค
�ำ
ป
ร
ิศ
น
า
 

-
-

-
✓

-
-

-
-

-
-

-
-

-

ผ
ะ
ห
ม
ีท
ี่ค
�ำ
ต
อ
บ
เป
็น
ค
�ำ
ผ
ัน

ว
ร
ร
ณ
ย
ุก
ต
์

-
-

-
-

-
-

✓
-

-

-

-

-

ผ
ะ
ห
ม
ีท
ี่ม
ีค
�ำ
ต
อ
บ
เป
็น
ค
�ำ
ผ
ว
น

-
-

-
-

-
-

-
-

✓
-

-
-

-

ผ
ะ
ห
ม
ีท
ี่ม
ีค
�ำ
ต
อ
บ
ข
ึ้น
ต
้น
เห
ม
ือ
น
ก
ัน

-
-

-
-

-
-

-
-

-
-

✓
-

-

ผ
ะ
ห
ม
ีท
ี่ม
ีค
�ำ
ต
อ
บ
ล
ง
ท
้า
ย
เห
ม
ือ
น
ก
ัน

-
-

-
-

-
-

-
-

-
-

-
-

✓



เกมกลอน: กิจกรรมการเรียนรู้ร้อยกรองที่มากกว่าความสนุก 23

ท
ี่ม
า

ล
ัก
ษ
ณ

ะ
ผ
ะ
ห
ม
ี

ล
ัก
ษ
ณ

ะ
ค
ำ�
ถ
า
ม

ล
ัก
ษ
ณ

ะ
ค
ำ�
ต
อ
บ

ค
ำ�
ป
ร
ะ
พ
ัน
ธ
์

ร้อยแก้ว

รูปภาพ

สำ�นวน / สุภาษิต

 การตัดและต่อคำ�

คำ�ลูกโซ่

คำ�ผันวรรณยุกต์

คำ�ผวน

ค
ำ�
พ
้อ
ง
เ
ส
ีย
ง

คำ�ประพันธ์

คำ�คล้องจอง

พยัญชนะต้น

คำ�ต้น

คำ�กลาง

คำ�หลัง

พ
ัน
ธ
ล
ัก
ษ
ณ

์

โ
ค
ล
ง
ส
ี่ส
ุภ
า
พ

✓
-

-
-

-
-

-
-

-
-

-
-

-

ส
ัก
ว
า

✓
-

-
-

-
-

-
-

-
-

-
-

-

ด
อ
ก
ส
ร
้อ
ย

✓
-

-
-

-
-

-
-

-
-

-
-

-

ก
า
พ
ย
์ย
า
น
ี

✓
-

-
-

-
-

-
-

-
-

-
-

-

ก
า
พ
ย
์ฉ
บ
ัง

✓
-

-
-

-
-

-
-

-
-

-
-

-

จ
ต
ุพ
จ
น
์ 
(ก
ล
อ
น
ส
ี่)

✓
-

-
-

-
-

-
-

-
-

-
-

-

จ
ุล
พ
จ
น
์

-
✓

-
-

-
-

-
-

-
-

-
-

-

ก
ร
ะ
จ
ุ๋ม
ก
ร
ะ
จ
ิ๋ม

-
✓

-
-

-
-

-
-

-
-

-
-

-

ท
ศ

-
✓

-
-

-
-

-
-

-
-

-
-

-

ป
ร
ิศ
น
า
ภ
า
พ

-
-

-
✓

-
-

-
-

-
-

-
-

-

อ
ะ
ไ
ร
เอ
่ย

-
-

✓
-

-
-

-
-

-
-

-
-

-



วารสารไทยศึกษา ปีที่ ๑๓ ฉบับที่ ๒ กรกฎาคม - ธันวาคม ๒๕๖๐24

ที่ม
า

ลัก
ษณ

ะผ
ะห

มี

ลัก
ษณ

ะค
ำ�ถ

าม
ลัก

ษณ
ะค

ำ�ต
อบ

คำ�
ปร

ะพ
ันธ

์

ร้อยแก้ว

รูปภาพ

สำ�นวน / สุภาษิต

 การตัดและต่อคำ�

คำ�ลูกโซ่

คำ�ผันวรรณยุกต์

คำ�ผวน

คำ�
พ

้อง
เส

ียง

คำ�ประพันธ์

คำ�คล้องจอง

พยัญชนะต้น

คำ�ต้น

คำ�กลาง

คำ�หลัง

ก
ร
ม
ศ
ิล
ป
า
ก
ร

ป
ร
ิศ
น
า
ก
ล
อ
น
ล
ูก
โ
ซ
่ 

-
-

-
-

-
✓

-
-

-
-

-
-

-

ป
ร
ิศ
น
า
ผ
ัน

-
-

-
-

-
-

-
✓

-
-

-
-

-

ป
ร
ิศ
น
า
ผ
ว
น

-
-

-
-

-
-

-
-

✓
-

-
-

-

ป
ร
ิศ
น
า
ส
ัก
ว
า

✓
-

-
-

-
-

-
-

-
-

-
-

-

ป
ร
ิศ
น
า
ด
อ
ก
ส
ร
้อ
ย

✓
-

-
-

-
-

-
-

-
-

-
-

-

ป
ร
ิศ
น
า
ห
า
ค
ำ�
ผ
ูก
ส
ำ�
น
ว
น

-
-

-
-

✓
-

-
-

-
-

-
-

-

ป
ร
ิศ
น
า
ส
ำ�
น
ว
น
ไ
ท
ย

-
-

-
-

✓
-

-
-

-
-

-
-

-



เกมกลอน: กิจกรรมการเรียนรู้ร้อยกรองที่มากกว่าความสนุก 25

ท
ี่ม
า

ล
ัก
ษ
ณ

ะ
ผ
ะ
ห
ม
ี

ล
ัก
ษ
ณ

ะ
ค
�ำ
ถ
า
ม

ล
ัก
ษ
ณ

ะ
ค
�ำ
ต
อ
บ

ค
�ำ
ป
ร
ะ
พ
ัน
ธ
์

ร้อยแก้ว

รูปภาพ

ส�ำนวน / สุภาษิต

 การตัดและต่อค�ำ

ค�ำลูกโซ่

ค�ำผันวรรณยุกต์

ค�ำผวน

ค
�ำ
พ
้อ
ง
เ
ส
ีย
ง

ค�ำประพันธ์

ค�ำคล้องจอง

พยัญชนะต้น

ค�ำต้น

ค�ำกลาง

ค�ำหลัง

ศ
ิร
ิพ
ร
 
ภ
ัก
ด
ีผ
า
ส
ุก

โ
จ
๊ก
พ
้อ
ง
ค
�ำ
เด
ี่ย
ว
 

-
-

-
-

-
-

-
-

-
✓

-
-

-

โ
จ
๊ก
พ
้อ
ง
ค
�ำ
ห
น
้า

-
-

-
-

-
-

-
-

-
-

✓
-

-

โ
จ
๊ก
พ
้อ
ง
ค
�ำ
ห
ล
ัง

-
-

-
-

-
-

-
-

-
-

-
-

✓

โ
จ
๊ก
พ
้อ
ง
ค
�ำ
ก
ล
า
ง

-
-

-
-

-
-

-
-

-
-

-
✓

-

โ
จ
๊ก
ค
�ำ
ผ
ัน

-
-

-
-

-
-

-
✓

-
-

-
-

-

โ
จ
๊ก
ค
�ำ
ผ
ว
น

-
-

-
-

-
-

-
-

✓
-

-
-

-

โ
จ
๊ก
ส
ุภ
า
ษ
ิต
แ
ล
ะ
ค
�ำ
พ
ัง
เพ
ย

-
-

-
-

✓
-

-
-

-
-

-
-

-

โ
จ
๊ก
ค
�ำ
พ
ัน
ห
ล
ัก
แ
บ
บ
ล
ูก
โ
ซ
่

-
-

-
-

-
-

✓
-

-
-

-
-

-

โ
จ
๊ก
ค
�ำ
ต
ัด
ค
�ำ
ต
่อ

-
-

-
-

-
✓

-
-

-
-

-
-

-

โ
จ
๊ก
ภ
า
พ

-
-

-
✓

-
-

-
-

-
-

-
-

-



วารสารไทยศึกษา ปีที่ ๑๓ ฉบับที่ ๒ กรกฎาคม - ธันวาคม ๒๕๖๐26

 	 แม้ว่าช่ือลักษณะของผะหมีข้างต้นจะเป็นการระบุเพียงลักษณะค�ำถามและ

ค�ำตอบเพยีงอย่างใดอย่างหน่ึง แต่เมือ่พจิารณาค�ำถามและค�ำตอบของผะหมจีะพบว่า 

ผะหมทีีม่ชีือ่เป็นลักษณะค�ำถามอย่างผะหมสัีกวา สามารถใช้แต่งปรศินาให้ผู้เล่นตอบได้

หลายรูปแบบ เช่นเดียวกับผะหมีที่มีชื่อเป็นลักษณะค�ำตอบอย่างโจ๊กค�ำผัน สามารถใช้

ฉันทลักษณ์ที่หลากหลายในการแต่งปริศนา ดังน้ัน ผะหมีที่มีช่ือเป็นลักษณะค�ำถาม

น่าจะเป็นไปเพื่อบอกให้ผู้เล่นทราบฉันทลักษณ์หรือลักษณะของค�ำถาม ขณะที่ผะหมีที่

มีชื่อเป็นลักษณะค�ำตอบเพื่อเป็นค�ำใบ้ให้ผู้เล่นทราบแนวทางการตอบปริศนาข้อนั้น ๆ 

	 ล�ำดับต่อไป ผู้เขียนจะน�ำเสนอตัวอย่างการเล่นผะหมีแต่ละลักษณะเพื่อให้

ผู้อ่านเห็นภาพและเข้าใจยิ่งขึ้น โดยจะน�ำเสนอเฉพาะรูปแบบค�ำถามที่เป็นค�ำประพันธ์

เท่าน้ัน แต่จะไม่ครบทกุฉันทลกัษณ์ เน่ืองจากต้องการให้เหน็ลักษณะค�ำตอบทกุประเภท 

รายละเอียดดังนี้

ผะหมีโคลงสี่สุภาพ ค�ำตอบแบบสุภาษิตค�ำพังเพย 

	 	 อาการนี้ย่อมท้อง	 คลายหิว	 (อิ่ม)

	 สัตว์ป่าใหญ่ฉุนหิว	 โหดร้าย	 (หมี)

	 อ้วนกลมพักตร์ผ่องผิว	 เกินขนาด	 (พี)

	 ค�ำเรียกผู้น้อยคล้าย	 ไม่ให้เกียรติกัน	 (มัน)

ผะหมีจตุพจน์ (กลอนสี่) ค�ำตอบแบบค�ำตัดค�ำต่อ

	     กินเล่นมากมาย	 	 (ขนม)

	 ยาวสยายคล้ายผม	 	 (ขน)

	 ดื่มดีเด็กชม	 	 (นม)

	 ไม่นิยมรสนี้	 	 (ขม)

ผะหมีกาพย์ยานี ๑๑ ค�ำตอบแบบลูกโซ่

	 	 ศักดินารามค�ำแหง	 	 (พ่อขุน)

	 เป็นเจ้าแห่งความเจ้าชู้	 	 (ขุนแผน)

	 เดินทางใช้กางดู	 	 (แผนที่)

	 ยอดพธูคู่ดวงใจ	 	 (ที่รัก)	



เกมกลอน: กิจกรรมการเรียนรู้ร้อยกรองที่มากกว่าความสนุก 27

ผะหมีกาพย์ยานี  ๑๑ ค�ำตอบแบบผันวรรณยุกต ์

	 	 ตัวกลมสมบูรณ์ดี	 	 (พี)

	 ต�ำแหน่งนี้ต้องมีน้อง	 	 (พี่)

	 เสพกัญชาไม่น่าลอง	 	 (พี้)

	 อย่าขุ่นข้องลองคิดท�ำ	

ผะหมีโคลงสี่สุภาพ ค�ำตอบแบบค�ำผวน

	 	 ยี หนึ่งเป็นกาพย์เฮ้ย	 จงทาย	 (ยีนา–ยานี)

	 ยี หนึ่งก่อเกิดกาย	 ท่านข้า	 (ยีโน–โยนี)

	 ยี หนึ่งพบมากมาย	 ตามวัด	 (ยีชาย–ยายชี)

	 ยี หนึ่งฌานแก่กล้า	 อยู่โพ้นไพรสัณฑ์	 (ยีโค–โยคี)

ผะหมีกาพย์ฉบัง ๑๖ ค�ำตอบแบบค�ำเดี่ยวพ้องพยัญชนะต้น

	 	 ฐานะยากไร้ไม่รวย	 ชาติดีตี๋หมวย	 (จน) (จีน)

	 ภาชนะข้าวปลาอาหาร	 	 (จาน)

ผะหมีทศ ค�ำตอบแบบพ้องค�ำหน้า

	 หนึ่งหนากีดกั้น	 	 (จ�ำกัด)

	 หนึ่งนั้นซ�้ำซาก	 	 (จ�ำเจ)

	 หนึ่งยากลบหนี	 	 (จ�ำจอง)

	 หนึ่งนี้ดอกหอม	 	 (จ�ำปา / จ�ำปี)

	 หนึ่งยอมพ่ายแพ้	 	 (จ�ำนน)

	 หนึ่งแน่ความหวัง	 	 (จ�ำนง)

	 หนึ่งฟังดูตลก	 	 (จ�ำอวด)

	 หนึ่งดกงดงาม	 	 (จ�ำเริญ)

	 หนึ่งยามแปลงตัว	 	 (จ�ำแลง)

	 เชิญฮั้วคิดทาย
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ผะหมีโคลงสี่สุภาพ ค�ำตอบแบบพ้องค�ำกลาง

	 	 นารีเปลี่ยนคู่แล้ว	 หลายครา	 (หญิงสามผัว)

	 หนุ่มบวชแล้วสึกลา	 หลากครั้ง	 (ชายสามโบสถ์)

	 ชื่อชนิดอสรพิษพา	 ชีพดับ ดิ้นนอ	 (งูสามเหลี่ยม)

	 ภูใหญ่ริมสมุทรตั้ง	 เขตด้าวชลบุรี	 (เขาสามมุข)

ผะหมีดอกสร้อย ค�ำตอบแบบพ้องค�ำหลัง

	 	 ถามเอ๋ยถามหน่อย	 	

	 หวานเย็นรสอร่อยนี้มีหลายอย่าง	 (รวมมิตร)

	 เป็นเพื่อนฝูงร่วมใจไม่จืดจาง		 (น�้ำมิตร)

	 เงินทองช่างล่อใจชวนให้ท�ำ	 	 (อามิส)

	 ใบมะม่วง ใบทอง ใบตะขบ	 	 (ใบสมิต)

	 มิอาจกลบเรื่องใหญ่หนอเป็นข้อข�ำ	 (ช้างตายทั้งตัวเอาใบบัวปิดไม่มิด)

	 อารามใหญ่ครอบครองพระทองค�ำ	 (ไตรมิตร)

	 หนังสือพิมพ์แต่ก่อนย�้ำค�ำตอบเอย	 (ดุสิตสมิต)

	 จากตัวอย่างทั้งหมด จะเห็นได้ว่า ผะหมีสามารถน�ำไปใช้ได้กับค�ำประพันธ์

ทุกประเภท และมีลูกเล่นส�ำหรับการทายที่หลากหลาย แม้บางครั้งค�ำตอบที่ตั้งไว้อาจ

ไม่สอดคล้องกับจ�ำนวนวรรคหรือบาทของค�ำประพันธ์ ผู้คิดปริศนาก็สามารถใช้วรรค

หรือบาทที่เหลือเขียนอธิบายลักษณะค�ำตอบหรือชวนผู้เล่นหาค�ำตอบแทน

	 ด้วยลักษณะของค�ำถามและค�ำตอบที่หลากหลายอันเป็นมูลเหตุของความ

สนุกสนานในการทายปรศินา ท�ำให้ผะหมไีด้รบัความนิยมอย่างแพร่หลายในประเทศไทย 

และช่วยส่งเสริมความสามารถทางภาษา สงัคม และปฏิภาณไหวพริบแก่ผูเ้ล่นในฐานะ

ที่เป็นการละเล่นทางปัญญาอย่างแท้จริง

	 ๒.	กลอนมืด คือการละเล่นกลอนสดประเภทหน่ึงที่ได้รับความนิยมมา

อย่างยาวนาน ศาสตราจารย์สุมนชาต ิสวัสดกิลุ อธบิายเกีย่วกบักลอนมดืไว้ว่า เป็นการ

ผลัดกันต่อกลอนคนละวรรค แต่การที่เรียกว่ามืด ก็เพราะไม่บอกว่าจะแต่งเป็น

เรื่องอะไร ผู้เล่นแต่ละคนจะต้องไม่บอกข้อความที่ตนแต่ง เพียงแต่บอกค�ำสุดท้าย 
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เพือ่ให้มอืต่อไปรบัสัมผัสถกูเท่าน้ัน มอืทีอ่ยูร่องลงมารูค้�ำสุดท้ายค�ำเดยีว กต้็องพยายาม

นึกเดาใจเอาว่า มือต้นจะเขียนท�ำนองใด แล้วจึงคิดเขียนต่อ (ช่อประยงค์, ๒๕๑๓)

สมพงษ์ โหละสุต (๒๕๕๘) เรียกการเล่นกลอนมืดเช่นน้ีว่า กลอนมืดแบบมืดสนิท

เนื่องจากผู้แต่งจะทราบค�ำลงท้ายของวรรคก่อนหน้าเท่านั้น 

	 อย่างไรกต็าม การเล่นกลอนมดืในปัจจุบนัมกีารปรบัเพือ่ให้เข้ากบัการแข่งขัน

กลอนสดที่จ�ำกัดเวลาในการเขียนกลอนแต่ละส�ำนวนประมาณ ๘–๑๐ นาที โดยใช้

การก�ำหนดค�ำท้ายวรรคมาให้พร้อมกัน ผู้แต่งแต่ละคนจึงสามารถเห็นค�ำลงท้ายของ

ทุกวรรคและเดาทิศทางในการแต่งวรรคของตนได้สะดวกยิ่งขึ้น ส�ำหรับค�ำลงท้าย

ของกลอนมืด นิยมน�ำมาจากบทประพันธ์ที่มีอยู่แล้วเพื่อที่จะเฉลยส�ำนวนต้นฉบับ

ให้ทราบในตอนท้าย

	 นอกจากการเล่นกลอนมืดตามลักษณะข้างต้นแล้ว จากประสบการณ์ของ

ผู้เขียนพบว่า มีการใช้ลักษณะของกลอนมืดไปใช้ในการแข่งขัน แต่ไม่ได้บังคับให้

ผู้แต่งแต่งต่อกันคนละวรรค หากแต่ช่วยกันแต่งเพื่อให้ผลงานออกมาเป็นเน้ือเรื่อง

เดยีวกนั การเล่นกลอนมดืเช่นน้ีจึงเป็นการแต่งกลอนมดืเพือ่แข่งกนัว่าใครจะสร้างสรรค์

เนื้อหาได้สมบูรณ์กว่ากันภายใต้กรอบของค�ำที่ก�ำหนดให้

	 การเล่นกลอนมืดอาจจะใช้ผู้เล่น ๘ คน ตามจ�ำนวนวรรคของกลอนสุภาพ

หรือจะใช้เพียง ๔ คน จากนั้นแต่งตามล�ำดับต่อกันจนครบ ๒ รอบก็ได้ หรือหากเป็น

การเล่นกลอนมืดเพื่อสร้างสรรค์แนวคิดก็อาจใช้แข่งขันหรือเล่นกันเป็นรายบุคคล

ก็ได้ตามจุดประสงค์ของการเล่น ส�ำหรับตัวอย่างของการเล่นกลอนมืดนั้น มีดังนี้

	 โจทย์

	 .........................................แสน	 .................................ขัน

	 ...................................สุวรรณ	 ................................วิชา

	 ......................................ทรัพย์	 .....................ปรารถนา

	 ......................................นครา	 ..........................มารดร
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	 ส�ำนวนที่ ๑ ผู้เล่น ๘ คนพลัดกันต่อคนละวรรค

		  ร้อยกรองค�ำล�้ำเลิศประเสริฐแสน	

	 คนหน้าแป้นฟันเหยินเดินเตะขัน

	 กระผมชื่อยอดชายนายสุวรรณ	 	

	 ทองทั้งนั้นก็ไม่สู้รู้วิชา

	 ท�ำงานอาชีพหลักเที่ยวลักทรัพย์	 	

	 จนหน้ายับสุดสวาทไม่ปรารถนา

	 มิได้กลับแดนรักนครา	 	 	

	 จึงต้องมาอยู่พยาบาลเฝ้ามารดร

	 ส�ำนวนที่ ๒ ผู้เล่นคนเดียวแต่งทั้งหมด 

		  ทางชีวิตจะท้อทุกข์หรือสุขแสน	

	 จงหนักแน่นตั้งรับแม้คับขัน

	 ตั้งสติจ�ำเพาะเกราะสุวรรณ	 	

	 สู้ฝ่าฟันเพราะความรู้คู่วิชา

	 แม้ล�ำบากยากไร้ไม่มีทรัพย์	 	

	 พ้นตกอับเพราะฉลาดสมปรารถนา

	 ดูก้อนอิฐเป็นฐานหลักแก่นครา	 	

	 ใช้ปัญญาเป็นพื้นฐานค�ำมารดร	

	 ส�ำนวนต้นฉบับ

		  “ซึ่งดนตรีตีค่าไว้ถึงแสน

	 เพราะหวงแหนก�ำชับไว้ขับขัน

	 ใช่ประสงค์ตรงทรัพย์สิ่งสุวรรณ		

	 จะป้องกันมิให้ไพร่ได้วิชา

	 กษัตริย์เศรษฐีที่มีทรัพย์			 

	 มาค�ำนับจึงได้ดังปรารถนา

	 จงคืนเข้าบุรีรักษ์นครา			 
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	 ให้ชื่นจิตพระบิดาแลมารดร”	       

(สุนทรภู่, ๒๕๕๓: ๕)

	 จากตัวอย่างข้างต้น จะเห็นว่า กลอนทุกส�ำนวนมีเน้ือหาอันเป็นเสน่ห์

เฉพาะตวัทีส่ร้างความขบขันหรอืให้ข้อคดิแก่ผู้อ่านแตกต่างกนัไปตามวัตถปุระสงค์ของ

การเล่นแต่ละครั้ง ด้วยเสน่ห์นี้เองท�ำให้กลอนมืดเป็นการละเล่นเกี่ยวกับกลอนที่ได้รับ

ความนิยมตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน

	 ๓.	 กลอนจอหงวน คือ กลอนอย่างหน่ึงที่นิยมเล่นกันในแวดวงนักกลอน

เล่าต่อกันมาว่าเป็นการเล่นปฏิภาณกลอนที่ประยุกต์มาจากการทดสอบความรู้ของ

ขุนนางจีนหรือจอหงวน (ศิวกานท์ ปทุมสูติ, ๒๕๕๒) กล่าวคือ การสอบคัดเลือกบุคคล

เข้ารับราชการของประเทศจีนในอดีตหรือการสอบจอหงวนน้ัน ผู้เข้าสอบจะต้องแต่ง

โคลงกลอนตามค�ำที่ก�ำหนด (สมบูรณ์ แก่นตะเคียน, ๒๕๕๑) เมื่อนักกลอนไทยได้ยิน

ได้ฟังวิธีการดังกล่าว จึงน�ำมาพัฒนาเป็นการละเล่นกลอนและเรียกกันว่า กลอน

จอหงวน

	 ส�ำหรับวิธีการเล่นกลอนจอหงวน เริ่มต้นโดยการให้ผู้ชมหรือผู้ร่วมเล่น

ช่วยกนัก�ำหนดค�ำทีจ่ะใช้ในการแต่งจ�ำนวน ๘ ค�ำ โดยทกุค�ำต้องไม่เกีย่วข้องกนั จากน้ัน

ให้ผู้เล่นน�ำค�ำไปแต่งค�ำประพันธ์ตามฉันทลักษณ์และความยาวที่ก�ำหนดไว้ เช่น 

แต่งเป็นกลอนสุภาพ ๒ บท ภายในเวลา ๘ นาที มากไปกว่านั้น บางครั้งอาจมีการ

ตั้งกติกาเพิ่มด้วยการก�ำหนดให้ใช้ ๑ ค�ำต่อ ๑ วรรคเท่านั้น

	 ส�ำหรับตัวอย่างกลอนจอหงวน มีดังนี้

	 โจทย์ : ๑) อิเหนา ๒) อเมริกา ๓) หมาวัด ๔) พัดวี ๕) ช้างไทย ๖) ดอกมะลิ   

๗) สติสะตัง ๘) ศีรษะ

	 ส�ำนวนที่ ๑

		  อเมริกาดีเบตกันศึกมันหยด	

	 ไม่แหกกฎเป็นอิเหนาเผาเมืองหลวง

	 สองผู้น�ำสติสะตังเต็มทั้งปวง		
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	 เลยหมดห่วงปวดศีรษะประชาโวย

	 อย่าปล่อยให้รากหญ้าเป็นหมาวัด

	 แล้วนั่งพัดวีไม่สนคนหิวโหย

	 ดอกมะลิบริสุทธิ์เริ่มหลุดโรย		

	 เพราะขโมยครองบัลลังก์สั่งช้างไทย

	 ส�ำนวนที่ ๒ 

		  อเมริกาประธานาธิบดีมีเลือกตั้ง	

	 ต้องใช้สติสะตังสร้างฐานเสียง

	 โอบามาร์โต้วาทีศีรษะเอียง	 	

	 อิเหนาเพียงมานั่งฟังยังงุนงง

	 ปฏิวัติดอกมะลิผลิบานแล้ว	 	

	 คงไม่แคล้วต้องพัดวีลี้ฝุ่นผง

	 ขึ้นช้างไทยแล้วต้องนั่งท�ำหลังตรง	 	

	 ระวังหลงพลาดท่าเหยียบหมาวัด

	 เมื่อพิจารณาส�ำนวนข้างต้น จะพบว่าการแต่งกลอนจอหงวน ต้องใช้ความ

สามารถในการคิดอย่างยิ่ง หากจะร้อยเรียงให้ทุกค�ำอยู่ภายใต้เรื่องเดียวกัน ยิ่งเมื่อ

ต้องการน�ำเสนอเน้ือหาที่ให้ข้อคิดแก่สังคมแล้วก็จะต้องคิดเช่ือมโยงค�ำต่าง ๆ ให้

ราบรื่นที่สุด ตลอดจนต้องรู้จักใช้สัญลักษณ์ ความเปรียบ หรือความหมายโดยนัยของ

ถ้อยค�ำ เพือ่เพิม่โอกาสในการสร้างสรรค์เน้ือหาทีม่ขีอบเขตกว้างกว่าการใช้ความหมาย

ตรงของค�ำที่ก�ำหนดให้ เช่น ส�ำนวนที่ ๑ ใช้ค�ำว่า “ช้างไทย” ที่เป็นสัญลักษณ์สื่อถึง

ประเทศไทย ส�ำนวนที่ ๒ ใช้ค�ำว่า “ดอกมะลิ” สร้างความเปรียบการปฏิวัติดอกมะลิ

ซึ่งหมายถึงการปฏิวัติที่ไม่มีความรุนแรง เป็นต้น

	 นอกจากการเล่นกลอนจอหงวนตามรูปแบบข้าต้น ยังมีกลอนจอหงวนอีก

ประเภทที่ได้รับการพัฒนาให้ท้าทาความสามารถทางการคิดของผู้เล่นยิ่งขึ้น เรียกว่า 

“จอหงวนซ่อนค�ำ” สร้างสรรค์โดย ประสิทธิ์ โรหิตเสถียร นักกลอนอาวุโสและอดีต

นายกสมาคมนักกลอน ผู้มีผลงานการเขียนทั้งร้อยแก้วและร้อยกรองจ�ำนวนมาก

(ชมพร เพชรอนันต์กุล, ๒๕๖๐) 
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	 ชมพร เพชรอนันต์กุล (๒๕๖๐) อธิบายวิธีการเล่นจอหงวนซ่อนค�ำไว้ว่า ผู้ชม

หรือผู้ก�ำหนดค�ำจะก�ำหนดค�ำส้ัน ๆ ไว้ ๕-๘ ค�ำ  เป็นค�ำตั้งต้นในการแต่ง แต่ผู้เล่น

ไม่สามารถน�ำค�ำที่ก�ำหนดให้ไปใช้ได้เลยทันที เพราะต้องน�ำค�ำเหล่านี้ไปซ่อนในค�ำที่คิด

ขึน้เองอีกครัง้หน่ึงก่อนน�ำไปแต่ง ดงัเช่น เมือ่ก�ำหนดค�ำว่า “ตก” ให้ ผู้เล่นจะต้องน�ำค�ำ

ว่า “ตก” ไปซ่อนไว้ในค�ำอื่นอย่างค�ำว่า “แต่ก่อน” “ไต้ก๋ง” “ตีกัน” จากนั้นจึงน�ำไปแต่ง

ค�ำประพนัธ์ตามเวลาทีก่�ำหนด เพราะค�ำทีก่�ำหนดจะต้องซ่อนอยูใ่นค�ำอ่ืนจึงจะสามารถ

น�ำไปใช้ได้ เราจึงเรียกว่า จอหงวนซ่อนค�ำ ส�ำหรับตัวอย่างมีดังนี้

	 โจทย์ : ๑) งก ๒) เลย ๓) ละเมอ ๔) นอน ๕) วนขวา ๖) แหน

	 ซ่อนค�ำ	 งก	 ซ่อนในค�ำว่า	 วงกต

	 	 เลย	 ซ่อนในค�ำว่า	 ทะเลยามสงบ

	 	 ละเมอ	 ซ่อนในค�ำว่า	 ลดละเมื่อสาย

	 	 นอน	 ซ่อนในค�ำว่า	 ชนอนาถ

	 	 วนขวา	 ซ่อนในค�ำว่า	 ป่วนขวานไทย

	 	 แหน	 ซ่อนในค�ำว่า	 หน่ายแหนง

	 ส�ำนวน

		  เหมือนทะเลยามสงบไม่พบคลื่น

	 แต่สร้างความแตกตื่นยามดื่นดึก

	 ชาติอเนจชนอนาถขาดส�ำนึก

	 ยังซึมลึกจนหน่ายแหนงเลิกแคลงใจ

	 ปัญหาเขาวงกตหมดทางออก

	 หลายระลอกเวียนทบหาจบไม่

	 วอนพี่น้องหยุดก่อกวนป่วนขวานไทย

	 ก่อนลดละเมื่อสายไปแก้ไม่ทัน

	 จากตัวอย่างข้างต้น จอหงวนซ่อนค�ำจึงเป็นเกมกลอนที่ผู้เล่นต้องใช้การคิด

สองชั้น คือ การคิดเพื่อซ่อนค�ำ และการคิดแต่งค�ำประพันธ์จากค�ำที่ก�ำหนด ซึ่งท�ำให้

เล่นได้ยากยิ่งขึ้น แต่ความยากน้ีเองที่ท้าทายให้ผู้เล่นได้ขบคิดและสร้างสรรค์ผลงาน

ร้อยกรองตามแบบฉบับของตน 
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	 หลังจากที่ได้ทราบรายละเอียดเกี่ยวกับเกมกลอนทั้ง ๓ ประเภทแล้ว หัวข้อ

ถัดไปจะน�ำเสนอแนวทางการประยุกต์ใช ้เกมกลอนเหล่าน้ีในการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ร้อยกรอง ที่เกิดจากประสบการณ์ของผู้เขียนที่ได้กิจกรรมการเรียนรู้

เช่นน้ีกับผู้เรียนทั้งในระดับมัธยมศึกษา และระดับอุดมศึกษา เพื่อแสดงให้เห็นแง่มุม

หนึ่งของการน�ำเกมกลอนไปใช้ในรายวิชาภาษาไทย

การประยุกต์ใช้เกมกลอนในกิจกรรมการเรียนรู้ร้อยกรอง

	 สืบเน่ืองจากปัญหาของการจัดการเรียนรู้ร้อยกรองและกิจกรรมที่ใช้ใน

การจัดการเรียนรู้ที่ได้กล่าวไปแล้ว ประกอบกับรายละเอียดเกี่ยวกับเกมกลอนทั้ง 

๓ ประเภท ได้แก่ ปริศนาผะหมี กลอนมืด และกลอนจอหงวน ผู้เขียนได้เล็งเห็น

แนวทางในการน�ำเกมกลอนมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ร้อยกรองในฐานะกิจกรรม 

การเรียนรู้ที่สามารถใช้เป็นหน่ึงทางเลือกส�ำหรับผู้สอนการแต่งค�ำประพันธ์ระดับ

การศกึษาขัน้พืน้ฐาน สอดคล้องกบัทีส่มเดจ็พระเทพรตันราชสุดา ฯ สยามบรมราชกมุารี 

(๒๕๒๙) ตรัสเกี่ยวกับแนวทางการสอนภาษาไทยไว้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้มี

ทางเลือกหลายทางและมีความหลากหลายจะท�ำให้นักเรียนรู้สึกสนุกสนานเพลิดเพลิน

กบัการเรยีน และต้องการทีจ่ะศกึษาค้นคว้าความรูเ้พิม่เตมิ รกัการอ่าน และเหน็คณุค่า

ของการเรียนภาษาไทย 

	 ส�ำหรับตัวอย่างการน�ำเกมกลอนไปใช้ จะน�ำเสนอในส่วนที่เป็นกิจกรรม

การเรียนรู้หลังจากการให้ข้อมูลเกี่ยวกับฉันทลักษณ์ของค�ำประพันธ์ชนิดต่าง ๆ ทั้งน้ี

เพราะผู้สอนแต่ละคนอาจจัดการเรียนรู้เกี่ยวกับฉันทลักษณ์แตกต่างกัน ความถนัด

และปัจจัยแวดล้อมที่แตกต่างกัน บ้างอาจใช้การบรรยายเป็นหลัก บ้างเน้นการสร้าง

มโนทัศน์ตามทฤษฎีสร้างความรู้ (Constructivism) หรืออาจใช้เอกสารประกอบการ

สอนและแบบฝึกทีพ่ฒันาข้ึนให้นักเรยีนศกึษากไ็ด้ รายละเอียดของการจัดกจิกรรมการ

เรียนรู้โดยใช้เกมกลอนต่าง ๆ นั้น มีดังนี้

	 ๑.	 การประยุกต์ใช้ปรศินาผะหมี จากการศกึษาพบว่า มผู้ีกล่าวถงึประโยชน์

ของการใช้ผะหมีในการจัดการเรียนรู้ ไม่ว่าจะเป็นการใช้เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้

ค�ำศพัท์ ได้พฒันาความคดิ ตลอดจนได้ซึมซับฉันทลักษณ์ของบทร้อยกรองเพือ่ประโยชน์
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ในการอ่านและการเขียนต่อไป (ผจญ สุวรรณวงศ์, ๒๕๒๒; ศิริพร ภักดีผาสุก, ๒๕๕๘) 

อย่างไรกต็าม ผู้เขียนเหน็ว่า เราสามารถใช้ผะหมเีป็นกจิกรรมการเรยีนรูร้้อยกรองเพือ่

ฝึกทักษะการเขียนร้อยกรองให้ดียิ่งข้ึนได้ โดยข้ันแรกผู้สอนจะต้องให้ผู้เรียนรู้จักเกม

กลอนประเภทน้ีผ่านการเล่นผะหมีที่มีลักษณะการตอบค�ำถามหลายรูปแบบ จากน้ัน

ลองให้ผู้เรียนจับกลุ่มและช่วยกันแต่งผะหมีตามฉันทลักษณ์ที่ได้ศึกษาไปกลุ่มละ ๑-๒ 

ส�ำนวน เมื่อผู้เรียนแต่ละกลุ่มแต่งเสร็จ ผู้สอนอาจจะให้แต่ละกลุ่มผลัดกันออกมาทาย

ผะหมีแล้วส่งให้ครูไปตรวจให้คะแนนการเขียนร้อยกรอง หรืออาจจะให้แต่ละกลุ่มน�ำ 

ผะหมีของตนไปแลกกับกลุ่มอ่ืนเพื่อช่วยกันตรวจฉันทลักษณ์และส่งคืนเพื่อแก้ไขให้

ถกูต้องในลักษณะของการประเมนิผลระหว่างเรยีน (Formative Assessment) แล้วจึง

ให้แต่ละกลุ่มออกมาท�ำกจิกรรมการเล่นผะหมเีพือ่เกบ็คะแนนหากลุ่มผู้ชนะ นอกจากน้ี

ผู้เรียนยังสามารถน�ำผลงานไปจัดนิทรรศการในวันส�ำคัญต่าง ๆ เช่น วันสุนทรภู่

วันภาษาไทยแห่งชาติ 

	 กิจกรรมการเรียนรู้ร้อยกรองที่ใช้ผะหมีที่อิงอยู่กับสาระหลักการใช้ภาษา 

(ฉันทลักษณ์) อาจจะบูรณาการกับสาระอื่น ๆ  ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยได้ เช่น 

สาระวรรณคดีวรรณกรรม โดยผู้สอนอาจจะให้ผู้เรียนสรุปความรู้และตั้งปริศนาทาย

ตัวละครในวรรณคดีในรูปแบบของผะหมี เพื่อตรวจสอบว่าผู้เรียนสามารถจดจ�ำเข้าใจ

ลักษณะเฉพาะและพฤติกรรมส�ำคัญของตัวละครในเรื่องได้หรือไม่ รวมถึงการน�ำ

ค�ำศัพท์ในวรรณคดีที่ศึกษามาเขียนเป็นผะหมีและทายเล่นกัน เพื่อใช้ในลักษณะ

การทบทวนความหมายของค�ำศัพท์ต่าง ๆ ในบทเรียน 

	 ๒.	การประยุกต์ใช้กลอนมืด การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร้อยกรองโดยใช้

กลอนมืดน้ัน เริ่มต้นเหมือนกับการใช้ผะหมี คือผู้เรียนจะต้องรู้จักการเล่นกลอนมืด

ก่อน จากน้ันจึงจะลงมือแต่งกลอนมืดจากค�ำใบ้ที่ครูก�ำหนดให้หรือน�ำมาให้ผู้เรียน

ช่วยกันเลือก หากเป็นส�ำนวนที่ได้เรียนจากวรรณคดีมาแล้วก็จะช่วยให้การเฉลย

สร้างความสนุกสนานยิ่งขึ้น ส�ำหรับการแต่งกลอนมืดนั้น อาจจะแบ่งกลุ่มละ ๔-๘ คน

เพื่อเล่นกันตามรูปแบบที่นิยมกันมา หรือในกรณีที่ผู้สอนต้องการประเมินการเขียน

ในส่วนของความคิดสร้างสรรค์สังคม อาจจะก�ำหนดให้ผู้เรียนเขียนคนเดียวแล้วน�ำ 

แต่ละวรรคของแต่ละคนมาร้อยเรียงต่อกันเพื่อสร้างสีสันในชั้นเรียน เช่นเดียวกับการ

ใช้ผะหมี ผู้สอนสามารถให้ผู้เรียนแลกกันอ่านและช่วยกันวิจารณ์เพื่อให้เจ้าของส�ำนวน
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น�ำกลับไปปรับแก้ไขก่อนน�ำเสนอและส่งผู้สอน

	 ลักษณะเด่นของการใช้กลอนมืดในการฝึกเขียนร้อยกรอง คือ มุ่งไปที่การ

เรียบเรียงและถ่ายทอดความคิดเพราะมีการก�ำหนดค�ำท้ายวรรคซ่ึงท�ำให้ผู้เรียนไม่

ต้องกังวลกับการหาค�ำมารับ-ส่งสัมผัส ยกเว้นการรับสัมผัสจากวรรคที่ ๑ และวรรค

ที่ ๔ ของแต่ละบทในกรณีที่เป็นกลอนสุภาพ ดังนั้น ผู้สอนจึงสามารถใช้กลอนมืดเป็น

กิจกรรมเบื้องต้นก่อนที่พัฒนาไปสู่กิจกรรมอื่น มากกว่าไปนั้น หากผู้สอนต้องการสอน

ผู้เรียนให้รู้จักการใช้โวหารภาพพจน์หรือกลวิธีทางวรรณศิลป์ต่าง ๆ ในการเขียน

ร้อยกรอง การเขียนกลอนมดืจะช่วยเปิดโอกาสให้ผู้เรยีนใช้วรรณศลิป์อย่างเตม็ทีเ่พราะ

ไม่ต้องคอยกังวลกับสัมผัสหรือข้อบังคับทางฉันทลักษณ์ และเมื่อผู้เรียนได้ฝึกฝนจน

เข้าใจแล้วกส็ามารถไปแต่งค�ำประพนัธ์ทัง้ส�ำนวน ซ่ึงจะช่วยให้ผู้เรยีนเขียนบทร้อยกรอง

ได้ถูกต้องตามฉันทลักษณ์ มีคุณค่าข้อคิด และมีความงามทางวรรณศิลป์

	 ๓.	 การประยุกต์ใช้กลอนจอหงวน เมื่อวิเคราะห์ลักษณะการเล่นกลอน

จอหงวน พบว่าคล้ายกับการน�ำค�ำที่ก�ำหนดให้มาแต่งร้อยกรอง แต่ความท้าทายของ

กลอนจอหงวนคือแต่ละค�ำจะไม่เกี่ยวข้องกันเพราะมาจากการเสนอค�ำของผู้ชมหรือ

ผู้ร่วมเล่น ท�ำให้ผู้เขียนต้องเรียบเรียงเน้ือหาและเรื่องราวให้ราบรื่นเป็นเน้ือเดียวกัน

เมื่อกล่าวเช่นน้ี ผู้สอนหลายท่านอาจจะเคยจัดกิจกรรมลักษณะน้ีบ้างโดยไม่ทราบว่า

เป็นการเล่นกลอนจอหงวน แต่หากผู้สอนต้องการน�ำเกมกลอนนี้มาใช้ก็จะต้องอธิบาย

ให้ผู้เรียนทราบวิธีการเล่นและสอดแทรกประวัติความเป็นมาเล็กน้อย จากน้ันจึงให้

ผู้เรียนช่วยกันเสนอค�ำ  โดยจะใช้วิธีการขานค�ำหรือการจับสลากก็ได้ เมื่อได้ค�ำครบ

เรียบร้อยแล้วผู้เรียนแต่ละคนหรือแต่ละกลุ่มจึงเริ่มเขียนร้อยกรองตามฉันทลักษณ์

ที่ก�ำหนด ก่อนที่จะผลัดกันตรวจทาน แก้ไข น�ำเสนอ และส่งผู้สอน

	 การจัดกิจกรรมกลอนจอหงวนน้ัน ผู้สอนจะต้องเข้าใจว่า ค�ำที่น�ำมาใช้แต่ง

อาจจะมคี�ำสแลงหรอืค�ำศพัท์วัยรุน่ปะปนมาบ้าง และผลงานของผู้เรยีนอาจจะออกมา

ในลักษณะตลกขบขันมากกว่าเป็นเรื่องที่ให้แง่คิดสอนใจ ผู้สอนจึงควรประเมินผลงาน

ด้วยการดูความถูกต้องของฉันทลักษณ์ซ่ึงเป็นตัวชี้วัดส�ำคัญตามหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ และการใช้ค�ำตามที่ก�ำหนดซ่ึงเป็นกติกาใน

การเล่มกลอนจอหงวนเป็นหลัก แต่ส�ำหรับผู้เรียนคนใดที่มีพรสวรรค์ก็อาจให้ฝึกฝน
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เพิ่มจนสามารถร้อยเรียงค�ำที่ก�ำหนดให้สละสลวยตามกรอบของฉันทลักษณ์ และ

มีข้อคิดและวรรณศิลป์

	 จากตวัอย่างการจัดกจิกรรมร้อยกรองโดยใช้เกมกลอนทัง้ ๓ ประเภทข้างต้น 

สามารถสรุปเป็นขั้นตอนดังนี้

	 ๑.	 ศึกษาฉันทลักษณ์ ผู้สอนจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนรู้จักและเข้าใจภาพ

รวมของฉันทลักษณ์ในบทเรียน โดยใช้วิธีการสอนที่ถนัดและเหมาะสมกับสภาพบริบท

ของผู้เรียน

	 ๒.	รู ้จักเกมกลอน ผู้สอนน�ำเสนอความเป็นมาของเกมกลอนที่เลือกใช ้

อธบิายวิธเีล่น และให้ผู้เรยีนได้ลองเล่นหรอืดตูวัอย่างการเล่นเพือ่ให้เกดิประสบการณ์

ร่วมกับเกมนั้น ๆ

	 ๓.	 เลือกก่อนรังสรรค์ ผู้เรียนช่วยกันเลือกค�ำที่จะใช้เขียนปริศนาผะหมี 

ช่วยกันเสนอค�ำที่จะใช้เขียนกลอนจอหงวน หรือผู้สอนขึ้นส�ำนวนกลอนมืดต่าง ๆ ให้

นักเรียนเลือกใช้

	 ๔.	 ประพันธ์ผลงาน ผู้เรียนแต่งค�ำประพันธ์ตามฉันทลักษณ์ที่ก�ำหนด

ภายใต้รูปแบบเกมกลอนที่ผู้สอนใช้

	 ๕.	 วจิารณ์ปรบัแก้ ผู้เรยีนแต่ละคนแลกผลงานของตนกบัเพือ่น และช่วยกนั

ตรวจสอบความถูกต้องของฉันทลักษณ์ ก่อนจะที่ส่งคืนให้เจ้าของผลงานปรับแก้ไขให้

ถูกต้องหรือพัฒนาให้ดียิ่งขึ้น

	 ๖. สนุกแท้เล่นกัน ผู้เรยีนผลดักนัออกมาน�ำเสนอผลงาน ได้แก่ การน�ำผะหมี

ที่แต่งมาทายครูและเพื่อน การน�ำแต่ละวรรคจากกลอนมืดของแต่ละส�ำนวนมา

ร้อยเรียงกันเป็นส�ำนวนใหม่ และการน�ำเสนอกลอนจอหงวน

	 ๗.	แบ่งปันประสบการณ์ เมื่อผู้เรียนได้รู้จักฉันทลักษณ์ เกมกลอน และได้

ฝึกฝนการแต่งค�ำประพนัธ์ผ่านการเล่นเกมกลอนแล้ว ผู้สอนอาจจะให้ผู้เรยีนช่วยกนัน�ำ

ส�ำนวนกลอนเหล่าน้ันมาจัดป้ายนิเทศ หรือนิทรรศการ เพื่อการแบ่งปันความรู้ และ

เชิญชวนให้ผู้ที่สนใจมาร่วมเล่นเกมกลอน

	 จากขั้นตอน ๗ ขั้นข้างต้น สามารถสรุปเป็นตาราง ดังนี้
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 	 ขั้นตอนการประยุกต์ใช้เกมกลอนในการจัดการเรียนรู้ร้อยกรองข้างต้น 

สามาถใช้ส�ำหรับผู้เรียนรายบุคคลและรายกลุ่มทั้งยังช่วยให้ผู้เรียนได้แต่งค�ำประพันธ์

ผ่านกจิกรรมใหม่ ๆ  ซ่ึงแตกต่างจากการเรยีนทัว่ไปทีค่รนิูยมสอนฉันทลักษณ์แล้วก�ำหนด

หัวข้อหรือรูปภาพเพื่อเป็นโจทย์ในการแต่ง มากไปกว่านั้น หัวข้อส่วนใหญ่ยังเป็นหัวข้อ

ทีใ่ช้เป็นประจ�ำ เช่น หวัข้อตามเทศกาลส�ำคญั หวัข้อทีก่�ำหนดไว้ในหนังสือเรยีน เป็นต้น 

(ยุพา ขนอนคราม, ๒๕๒๐) การก�ำหนดโจทย์เช่นน้ีท�ำให้ผู้เรียนไม่สนใจที่จะแต่ง

ค�ำประพนัธ์เพราะไม่อยูใ่นความสนใจของตน ท�ำให้ไปคดัลอกผลงานของผู้อ่ืนมาส่งแทน 

เหตุการณ์เช่นน้ีจะเกิดข้ึนได้ยากหากผู้สอนใช้เกมกลอน เพราะข้อบังคับด้านค�ำที่เป็น

ลักษณะเฉพาะของแต่ละเกม ผู้เรียนจึงไม่สามารถหากลอนส�ำเร็จรูปจากอินเทอร์เน็ต

หรือสือ่อื่น ๆ  ตลอดจนความสนกุสนานจะกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจที่จะแต่งบทร้อยกรอง

ด้วยตนเอง เพื่อน�ำมาเล่นหรือแลกเปลี่ยนกัน 	

	 การจัดการเรียนรู้ร้อยกรองตามแนวทาง ๗ ขั้นตอนข้างต้น นอกจากผู้เรียน

จะได้ฝึกทักษะการแต่งบทร้อยกรองแล้ว ยังรู้สึกสนุกสนาน ซ่ึงส่งผลให้เกิดทัศนคติ

ที่ดีต่อการเรียน ดังเห็นได้จากตัวอย่างความคิดเห็นของผู้เรียน ดังนี้

	 “ชอบทีอ่าจารย์สอนด้วยกจิกรรมรปูแบบใหม่ ๆ  ทีม่เีกมกลอน

ให้ฝึกแต่งในห้อง” 	

	 “ชอบกิจกรรมที่อาจารย์น�ำมาใช้ในการสอน ตั้งแต่หนูเรียน

ร้อยกรองต้ังแต่เด็ก หนูเห็นอาจารย์วาดผังฉันทลักษณ์ให้จ�ำและ

เขียนร้อยกรองตามฉันทลักษณ์ที่จ�ำ หนูก็คิดหาค�ำที่ลงฉันทลักษณ์

โดยไม่ค�ำนึงถึงเนื้อหา เพราะอยากให้งานเสร็จเท่านั้น แต่กิจกรรม 

เช่น ผะหมี กลอนมืด กลอนจอหงวน ท�ำให้รู้สึกว่าร้อยกรองเพียง

แค่วรรคเดียวก็สามารถส่ือความได้ จึงสนุกกับการเรียนบท

ร้อยกรองมากขึ้น”

คุณค่าของเกมกลอนต่อการจัดการเรียนรู้ร้อยกรอง

	 เมื่อพูดถึงเกม โดยทั่วไปย่อมนึกถึงความสนุกที่ได้รับจากการเล่นเป็นล�ำดับ

แรก แต่ในบทความน้ีผู้เขียนจะน�ำเสนอคณุค่าทางด้านการศกึษาของเกมกลอนในฐานะ
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กจิกรรมการเรยีนรูร้้อยกรอง ทัง้ทีม่ต่ีอผู้สอนและผู้เรยีน โดยแบ่งเป็น ๔ ประการ ดงัน้ี

	 ๑.	 ตอบสนองหลักสูตรแกนกลาง เน่ืองด้วยหลักสูตรแกนกลางการศึกษา

ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ เป็นหลักสูตรอิงมาตรฐาน ดังน้ัน ผู ้สอนใน

ระดับการศึกษาข้ันพื้นฐานจึงจ�ำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องใช้เน้ือหาและรายละเอียด

ในหลักสูตรเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ เมื่อพิจารณาการใช้เกมกลอนในฐานะ

กิจกรรมการเรียนรู้ร้อยกรอง พบว่าตอบสนองต่อหลักสูตรแกนกลางฯ ใน ๒ ลักษณะ 

ดังนี้

		  ๑.๑	ตัวชี้วัด กระทรวงศึกษาธิการ (๒๕๕๒: ๙) ได้นิยามค�ำว่า “ตัวชี้วัด”

ไว้ว่า “ตวัชีวั้ดระบุสิง่ทีนั่กเรยีนพงึรูและปฏบิตัไิด รวมทัง้คณุลักษณะของผูเรยีนในแตละ

ระดับช้ันซ่ึงสะทอนถึงมาตรฐานการเรียนรู  มีความเฉพาะเจาะจงและมีความเปน

รูปธรรม นําไปใชในการกําหนดเน้ือหา จัดทําหนวยการเรียนรู  จัดการเรียนการสอน 

และเปนเกณฑสําคัญสําหรับการวัดประเมินผลเพื่อตรวจสอบคุณภาพของผูเรียน” 

ดังน้ัน ผู้สอนจึงจ�ำเป็นที่จะต้องสอนเน้ือหาใดใดให้บรรลุตามตัวช้ีวัด เมื่อพิจารณา

ตัวช้ีวัดของสาระการเรียนรู ้ภาษาไทย พบว่าต้ังแต่ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ ๑ 

ถึงมัธยมศึกษาปีที่ ๖ มีตัวช้ีวัดเกี่ยวกับการแต่งบทร้อยกรองทั้งส้ิน โดยเริ่มต้นจาก 

“มาตรฐาน ท ๔.๑ ป.๑/๔ ต่อค�ำคล้องจองง่าย ๆ” เรื่อยไปจนถึง “มาตรฐาน ท ๔.๑ 

ม.๔-๖/๔ แต่งบทร้อยกรอง” (กระทรวงศึกษาธิการ, ๒๕๕๒ :๔๖) ซึ่งบทร้อยกรองนั้น

หมายรวมถึงฉันทลักษณ์โคลง ฉันท์ กาพย์ กลอน และร่าย

	 	 จากตวัช้ีวัดดงักล่าว เกมกลอนทัง้ ๓ ประเภท สามารถน�ำมาใช้จัดกจิกรรม

เพื่อการเรียนรู้ร้อยกรองเน่ืองจากสามารถประยุกต์ใช้ได้กับทุกฉันทลักษณ์ แม้จะ

เป็นการเริ่มต้นแต่งค�ำคล้องจองก็ตาม ทั้งนี้เพราะผะหมีนั้นมีหลายรูปแบบ และผะหมี

ประเภทจุลพจน์ ทศ และกระจุ๋มกระจ๋ิมล้วนเอ้ือต่อการน�ำความรู้เกี่ยวกับการแต่ง

ค�ำคล้องจองมาใช้ ขณะทีก่ลอนจอหงวนและกลอนมดืกส็ามารถปรบัให้เข้ากบัการแต่ง

ค�ำคล้องจองที่มีความยาว ๔ - ๕ พยางค์กล่าวได้ว่า ผู้สอนสามารถน�ำเกมกลอนไปใช้

ในการจัดกจิกรรมการเรยีนรูร้้อยกรองได้ทกุระดบัชัน้ เน่ืองจากมลัีกษณะของกจิกรรม

ที่สามารถปรับให้เข้ากับทุกตัวชี้วัดเกี่ยวกับการแต่งบทร้อยกรอง
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		  ๑.๒	คุณลักษณะอันพึงประสงค์ หลักสูตรแกนกลางฯ ก�ำหนดให้ผู้เรียน

มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ทั้งหมด ๘ ประการ (กระทรวงศึกษาธิการ, ๒๕๕๒) 

โดยคุณลักษณะอันพึงประสงค์หน่ึงที่ผู ้เรียนสามารถได้รับการปลูกฝังผ่านการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ร้อยกรองผ่านเกมกลอนต่าง ๆ คือ ข้อที่ ๗ รักความเป็นไทย 

กล่าวคือ เกมกลอนเป็นการละเล่นทางภาษาอย่างหนี่งของไทย โดยการละเล่นเหล่านี้

จะสะท้อนวิธีคิดและวิถีชีวิตของผู้เล่นผ่านการเล่น ดังที่ ศิริพร ภักดีผาสุก (๒๕๕๘) 

กล่าวว่า ลักษณะส�ำคัญประการหน่ึงของการเล่นทางภาษาคือแสดงให้เห็นถึงความ

สัมพันธ์กับสังคมและวัฒนธรรม ดังน้ัน ผู้สอนสามารถอธิบายความเป็นมาของเกม

กลอน ตลอดจนชีใ้ห้ผู้เรยีนเหน็ภมูปัิญญาทางภาษาของคนไทยทีเ่ป็นคนเจ้าบทเจ้ากลอน 

ทั้งยังสามารถน�ำบทร้อยกรองมาเป็นส่วนหน่ึงในชีวิตประจ�ำวันได้อย่างมีชั้นเชิงทาง

ภาษา ยิ่งกว่าน้ัน หากผู้เรียนได้ร่วมเล่นและแบ่งปันประสบการณ์การเล่นกับผู้อ่ืน

ในโอกาสต่าง ๆ  ขณะทีไ่ด้ซึมซับความสนุกสนานกย็งัเป็นการสืบทอดการเล่นเกมกลอน

อันเป็นวัฒนธรรมทางภาษาของไทยไปด้วย ซ่ึงน่าจะช่วยให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าจนเกิด

ความรักความเป็นไทยในที่สุด

	 ๒.	สนับสนุนการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการภายในกลุ่มสาระ ดังที่ได้

ยกตัวอย่างไปแล้วว่า ผู้สอนสามารถบูรณาการการแต่งบทร้อยกรองกับวรรณคดีผ่าน

การเล่นปริศนาผะหมี ในหัวข้อน้ีจึงจะอธิบายคุณค่าของเกมกลอนทั้ง ๓ ประเภทใน

ฐานะที่สนับสนุนการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ กล่าวคือ ครูภาษาไทยสามารถน�ำ

เกมกลอนไปเป็นจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการภายในกลุ่มสาระ (Intradisciplinary 

Integration) ทีเ่ป็นการจัดการเรยีนรูท้ีเ่ช่ือมโยงเน้ือหาด้านความรู ้ทกัษะ กระบวนการ 

หรือคุณลักษณะอันพึงประสงค์ในกลุ่มสาระหน่ึง ๆ เข้าด้วยกัน โดยไม่เกี่ยวข้องกับ

กลุ่มสาระอื่น (พรทิพย์ แข็งขัน และชยพร กระต่ายทอง, ๒๕๕๓) 

	 เน่ืองจากลักษณะของเกมกลอนคือการผสมผสานระหว่างการแต่ง

บทร้อยกรองและวัฒนธรรมทางภาษาซ่ึงต้องใช้กระบวนการการอ่าน การเขียน การฟัง

การดู และการพูด รวมถึงความเข้าใจหลักการใช้ภาษาไทย รวมถึงบางแง่มุมของ

วรรณคดีวรรณกรรมในการเรียนรู้ และการสร้างสรรค์ ผู้สอนอาจจะใช้เกมกลอน

เป็นแนวคิดหลักในการจัดท�ำหน่วยการเรียนรู้บูรณาการลักษณะการจัดการเรียนรู้

ที่ใช้แนวคิดเป็นฐาน (Theme-Based Approach) โดยจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียน
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ได้ใช้ทกัษะทางภาษาด้านต่าง ๆ  จากการเรยีนรูเ้กมกลอน ตวัอย่างเช่น การอ่านผลงาน

ที่ได้จากการเล่นเกมกลอนเพื่อสรุปแนวคิดหรือตีความ การสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับเกม

กลอนจากแหล่งต่าง ๆ และน�ำมาเรียบเรียงเป็นงานเขียนในรูปแบบที่หลากหลาย 

การศึกษาวัฒนธรรมการใช้ภาษาของไทยผ่านการละเล่นเกี่ยวกับกลอน การน�ำความรู้

จากเรื่องต่าง ๆ ที่เรียนอย่างวรรณคดีวรรณกรรมหรือส�ำนวนไทยไปใช้ในการแต่ง

ปริศนาผะหมี เป็นต้น

	 นอกจากการจัดการเรยีนรูแ้บบบรูณาการจะช่วยให้ผู้เรยีนเหน็ความเช่ือมโยง

ของเน้ือหาที่เรียนแล้ว ยังเป็นการตอบสนองต่อพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 

พ.ศ. ๒๕๔๒ ที่มุ่งให้ผู้เรียนเป็น “มนุษย์ที่สมบูรณ์ทั้งร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้

และคุณธรรม มีจริยธรรม และวัฒนธรรมในการด�ำรงชีวิต” รวมถึงให้ผู้สอน “จัดการ

เรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรู้ด้านต่าง ๆ อย่างได้สัดส่วนสมดุลกัน” 

(ส�ำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, ๒๕๔๕) 

	 ๓.	 สนับสนุนการรับฟังความคิดและการให้ตัวเลือกผู้เรียน (Voice and 

Choice) การรบัฟังความคดิและการให้ตวัเลือกแก่ผู้เรยีนเป็นแนวคดิหน่ึงทีก่�ำลังได้รบั

ความสนใจภายใต้แนวคิด Personalised Learning โดยผู้สอนจะเน้นการสร้างความ

สนใจในการเรยีนของผู้เรยีนทกุคน (Student Engagment) ด้วยการรบัฟังความคดิเหน็

และการเสนอตวัเลือกในการเรยีนรูต้ามความสนใจและระดบัความสามารถของผู้เรยีน 

ส�ำหรับการรับฟังความคิดเห็น (Voice) นั้นท�ำหลายวิธี เช่น การให้ผู้เรียนแสดงความรู้

เดมิของตน การส่งเสรมิให้ผู้เรยีนออกแบบแนวทางการเรยีนรูแ้ละการท�ำงานในรายวิชา 

ส่วนการให้ตวัเลือก (Choice) กม็หีลายรปูแบบ เช่น การเสนอตวัเลือกเกีย่วกบักจิกรรม

ในช้ันเรียน การเสนอหัวข้อหรือประเด็นในเลือกในการท�ำงาน (Mirsky, ๒๐๑๔; 

Gerstein, ๒๐๑๕; Bray & McClaskey; ๒๐๑๕)

	 หากพิจารณาการน�ำเกมกลอนไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร้อยกรอง

กับแนวคิดข้างต้น จะพบว่า การใช้เกมกลอน โดยเฉพาะในขั้นที่ ๓ เลือกก่อนรังสรรค์ 

ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความเห็นและเลือกถ้อยค�ำที่จะน�ำไปใช้สร้างสรรค์

ผลงาน การท�ำเช่นน้ีจึงช่วยให้ผู้เรียนรู้สึกเป็นส่วนหน่ึงกิจกรรม เน่ืองจากได้เป็น

ผู้ออกแบบค�ำถามหรือเน้ือเรื่องด้วยตนเอง ผิดจากโดยทั่วไปที่ผู ้สอนมักก�ำหนด
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หัวข้อมาให้ ท�ำให้ผู้เรียนไม่มีอิสระในการคิด เพราะแม้จะคิดเนื้อเรื่องได้เอง แต่ก็ต้อง

ติดอยู่กับหัวข้อที่ไกลตัวหรือไม่เหมาะสมกับวัยและความสนใจของผู้เรียน จึงไม่ใช่ 

การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางอย่างที่ควรจะเป็น

	 ๔.	 ส่งเสริมทักษะส�ำคัญของผู้เรียนในศตวรรษท่ี ๒๑ ทักษะของผู้เรียน

ในศตวรรษที่ ๒๑ หมายถึง ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะที่นักการศึกษาเช่ือว่า

ผู ้เรียนทุกคนควรมีเพื่อที่จะด�ำรงชีวิตและท�ำงานได้อย่างประสบความส�ำเร็จ

ในศตวรรษที่ ๒๑ (P๒๑, ๒๐๐๗) ส�ำหรับทักษะที่ผู ้เรียนที่ผ่านการเรียนรู้โดยใช ้

เกมกลอนน่าจะได้รบั คอื ทกัษะความคดิสร้างสรรค์จากกลุ่มทกัษะความคดิสร้างสรรค์

และนวัตกรรม และทักษะการท�ำงานร่วมกันจากกลุ่มทักษะการส่ือสารและท�ำงาน

ร่วมกัน ซึ่งล้วนเป็นทักษะย่อยภายใต้ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and 

Innovation) สามารถอธิบายรายละเอียดได้ ดังนี้

		  ๔.๑	ทักษะความคิดสร้างสรรค์ Partnership For ๒๑
st 
Century Learning 

(๒๐๐๗) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วยการคิดอย่างสร้างสรรค์ และการ

ท�ำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ โดยการคิดอย่างสร้างสรรค์ คือ การใช้วิธีการคิด 

ที่หลากหลาย การสร้างความคิดใหม่ที่มีประโยชน์ และการคิดวิเคราะห์ ปรับปรุง

และประเมินความคิดของตัวเองเพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์

ของตน ขณะที่การท�ำงานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างสร้างสรรค์คือการพัฒนา ปรับใช้ และ

สื่อสารแนวคิดของตนกับผู้อื่นอย่างมีประสิทธิภาพ การเปิดใจรับฟังความคิดเห็นหรือ

ข้อเสนอแนะจากมุมมองที่แตกต่างแล้วน�ำมาปรับใช้ในการท�ำงาน การเสนอความคิด

ริเริ่มในการท�ำงานโดยเข้าใจข้อจ�ำกัดในการน�ำไปใช้ และการมองข้อผิดพลาดเป็น

โอกาสในการเรียนรู้ อีกทั้งเข้าใจว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการต่อเน่ือง

จากความส�ำเร็จเล็ก ๆ น้อย ๆ ระหว่างทาง และข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น

	 จากนิยามข้างต้น เห็นได้ว่าการใช้เกมกลอนในฐานะกิจกรรมการเรียนรู้

ร้อยกรอง สามารถส่งเสริมผู้เรียนให้มีความคิดสร้างสรรค์และสามารถท�ำงานร่วมกับ

ผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ อนึ่ง เมื่อกล่าวถึงค�ำว่า “ความคิดสร้างสรรค์” คนส่วนใหญ่

มักจะตีความในความหมายเชิงลบหรือการเป็นคนช่างเพ้อฝัน (Runco, ๒๐๐๗) 

แต่แท้จริงน้ัน ความคิดสร้างสรรค์จะเกิดขึ้นได้เมื่อประกอบจากความคิดแบบเอกนัย 
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(Convergent Thinking) และความคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) อธิบาย

ได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์จะต้องประกอบด้วยข้อมูลความรู้ที่ใช้เป็นพื้นฐานในการคิด

กบัความสามารถในการคดิส่ิงใหม่โดยเช่ือมโยงส่ิงต่าง ๆ  เข้าด้วยกนั (Cropley, ๒๐๐๖) 

เพื่อให้ความคิดที่เกิดขึ้นผสมผสานระหว่างประโยชน์และความแปลกใหม่ ดังน้ัน 

การเขยีนบทร้อยกรองจะเป็นความคดิสร้างสรรค์ได้กต่็อเมือ่ผลงานทีเ่ขยีนถกูต้องตาม

ฉันทลักษณ์บังคับ และสามารถใช้ถ้อยค�ำต่าง ๆ มาร้อยเรียงเป็นเรื่องราวได้ลงตัว

และไม่เหมือนใคร ซ่ึงเกิดจากการผสานระหว่างความคิดแบบเอกนัยและอเนกนัย

ตามล�ำดับ

	 จากนิยามของ P๒๑ และองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ข้างต้น

จะเห็นได้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร้อยกรองโดยใช้เกมกลอนช่วยสร้างทักษะ

ความคิดสร้างสรรค์ เน่ืองจากผู้เรียนจะต้องใช้ความรู้ด้านฉันทลักษณ์ร่วมกับการ

ออกแบบเรื่องราวจากค�ำที่ก�ำหนดให้ออกมาเป็นเรื่องราว ส่งให้ผลงานของผู้เรียนมี

คณุค่าในฐานะผลงานสร้างสรรค์อันเกดิจากกระบวนการสร้างงานทีก่ล่าวมา นอกจากน้ี 

ผู้เรียนยังได้ฝึกใช้ความคิดสร้างสรรค์ร่วมกับผู้อ่ืน จากการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนแลก

เปลี่ยนเรียนรู้ผลงานกันเพื่อการวิจารณ์และการปรับแก้ไข

		  ๔.๒	ทักษะการท�ำงานร่วมกัน Partnership For ๒๑st Century Learning 

(๒๐๐๗) ได้ให้นิยามไว้ว่า การท�ำงานร่วมกัน คือ การท�ำงานร่วมกับผู้อื่นได้ ประกอบ

ด้วยการแสดงความสามารถในการท�ำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างมีประสิทธิภาพและเคารพ

ต่อความหลากหลาย การเรียนรู้ที่จะยืดหยุ่นและประนีประนอมเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย

ในการท�ำงาน และการมีความรับผิดชอบต่อกลุ่มและเห็นคุณค่าในการท�ำประโยชน์

ของผู้ร่วมงานทุกคน

	 เมื่อพิจารณาขั้นตอนในการน�ำเกมกลอนไปจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ อาจ

กล่าวว่า ทุกข้ันตอนส่งเสริมการท�ำงานร่วมกัน เพราะผู้เรียนจะต้องเรียนรู้ร่วมกัน 

แต่งกลอนร่วมกัน วิจารณ์งานและปรับแก้ร่วมกัน ตลอดจนน�ำเสนอและแบ่งปัน

ประสบการณ์ร่วมกัน ลักษณะการจัดการเรียนรู้เช่นน้ีช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการ

ท�ำงานในชีวิตจริงที่จ�ำเป็นต้องท�ำงานร่วมกับผู้อ่ืนอยู่เสมอ การแลกเปล่ียนความคิด

ทัง้ในกลุม่เล็กและกลุ่มชัน้เรยีนจึงต้องเป็นไปอย่างประนีประนอมเพือ่ให้เกดิการเรยีนรู้
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มากกว่าแข่งขันกัน มากไปกว่านั้น ครูยังสามารถช่วยให้ค�ำแนะน�ำเกี่ยวกับการท�ำงาน

ร่วมกันเป็นกลุ่ม ถ้าหากกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งเกิดปัญหาระหว่างท�ำงาน ดังนั้น การใช้เกม

กลอนจดักจิกรรมการเรยีนรูร้้อยกรองจึงส่งเสรมิทกัษะการท�ำงานร่วมกนั ทัง้ทางตรง

และทางอ้อม

	
คณุค่าทัง้ ๔ ประการข้างต้น อาจจ�ำแนกเป็นคณุค่าต่อผู้สอนทีส่ามารถจัดการ

เรียนรู ้ด้วยกิจกรรมใหม่ ๆ ซ่ึงตอบสนองต่อหลักสูตรแกนกลางฯ และแนวคิด

ส�ำคญัตามพระราชบญัญตัตกิารศกึษาแหง่ชาต ิและต่อผูเ้รียนทีไ่ด้เรยีนรูผ่้านกิจกรรม

ที่นอกจากจะสร้างความสนุกสนานแล้ว ยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงออกทาง

ความคิดตามศักยภาพของตนอย่างเต็มที่ ทั้งยังได้พัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์

และทักษะการท�ำงานร่วมกันไปพร้อมกันด้วย

บทสรุป

	 การแต่งค�ำประพนัธ์เป็นหน่ึงใน “ยาขมหม้อใหญ่” ส�ำหรบัผู้เรยีนมาทกุยคุสมยั 

ด้วยฉันทลักษณ์และกฎเกณฑ์จ�ำนวนมากที่เข้าใจยาก ประกอบกับการจัดการเรียนรู้

ของผู้สอนส่วนใหญ่ทีไ่ม่น่าสนใจ ท�ำให้ผู้เรยีนรูสึ้กว่าการแต่งค�ำประพนัธ์เป็นเรือ่งทีย่าก

และน่าเบื่อหน่าย ขณะเดียวกันเกมกลอนที่เป็นวัฒนธรรมการเล่นทางภาษาอย่างหนึ่ง

ของคนไทยก็ก�ำลังสูญหายไปจากการรับรู้ของคนส่วนใหญ่ การน�ำเกมกลอน ได้แก่ 

ปริศนาผะหมี กลอนมืด และกลอนจอหงวน มาใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ร้อยกรองจึง

เป็นแนวทางหนึ่งที่น่าสนใจ

	 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร้อยกรองโดยใช้เกมกลอน แบ่งเป็น ๗ 

ขั้นตอน เริ่มต้นจากการเรียนรู้ฉันทลักษณ์ค�ำประพันธ์ แล้วท�ำความรู้จักกับเกมกลอน

และวิธีการเล่น ก่อนที่จะเสนอค�ำหรือชุดกลอนมืดเพื่อน�ำไปสร้างสรรค์งานเขียน 

เมื่อแต่งเสร็จแล้วผู้เรียนจะน�ำผลงานมาแลกกันอ่านเพื่อช่วยกันวิจารณ์ความถูกต้อง

และปรับแก้ ก่อนจะน�ำเสนอหรือเล่นเกมกลอนร่วมกันในชั้นเรียน แล้วน�ำผลงานไปจัด

กิจกรรม เช่น ป้ายนิเทศ นิทรรศการ เป็นต้น เพื่อแบ่งปันความรู้และประสบการณ์การ

เล่นเกมกลอนแก่ผู้อื่นต่อไป 



เกมกลอน: กิจกรรมการเรียนรู้ร้อยกรองที่มากกว่าความสนุก 47

	 ประโยชน์ที่ได้รับจากการน�ำเกมกลอนไปใช้มี ๔ ประการที่เห็นได้ชัด คือ

การตอบสนองต่อตัวช้ีวัดและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ตามหลักสูตรแกนกลางฯ 

การตอบสนองต่อการจัดการเรยีนรูแ้บบบูรณาการภายในกลุ่มสาระการเรยีนรูภ้าษาไทย 

การส่งเสรมิการแสดงความคดิเหน็และการให้ตวัเลือกแก่ผู้เรยีน และการส่งเสรมิทกัษะ

ความคิดสร้างสรรค์และทักษะการท�ำงานร่วมกัน ซ่ึงเป็นทักษะส�ำคัญของผู้เรียนใน

ศตวรรษที่ ๒๑	

	 ส�ำหรับข้อจ�ำกัดในการศึกษาครั้งน้ี คือ ข้อมูลเกมกลอนประเภทกลอนมืด 

และกลอนจอหงวนมจี�ำกดั ท�ำให้ต้องอาศยัการสัมภาษณ์และประสบการณ์ของผู้เขียน

เป็นหลักในการอธิบาย ซ่ึงอาจท�ำให้ข้อมูลที่ได้มีความเป็นอัตวิสัยและอาจแตกต่างไป

จากประสบการณ์ของผู้อ่านบางท่านอยู่บ้าง ข้อจ�ำกัดอีกประการคือ แนวทางการน�ำ

เกมกลอนไปใช้ทั้ง ๗ ขั้นตอนเป็นเพียงแนวทางเสนอแนะที่เกิดจากประสบการณ์

การจัดการเรียนรู้ของผู้เขียนเท่าน้ัน จึงขอเสนอแนะให้ผู้ที่สนใจน�ำไปศึกษาพัฒนา

เพิ่มเติมผ่านการวิจัยเชิงทดลองต่อไป เพื่อผลที่ชัดเจนและน่าเชื่อถือยิ่งขึ้น

	 การน�ำเกมกลอนมาใช้จัดกจิกรรมการเรยีนรูร้้อยกรองเป็นแนวทางหน่ึงทีช่่วย

พัฒนาความรู้ความสามารถด้านการประพันธ์ของนักเรียน ควบคู่ไปกับการอนุรักษ์

การละเล่นเกี่ยวกับกลอน มากไปกว่านั้น ผู้เรียนยังได้รับความสนุกสนานผ่านกิจกรรม

ทีต่่างจากรปูแบบเดมิ ๆ  ท�ำให้สนใจบทเรยีนยิง่ขึน้ การเรยีนรูเ้ช่นน้ีจึงช่วยให้ผู้เรยีนเข้าใจ

ร้อยกรอง เข้าถึงวัฒนธรรม และเห็นการน�ำไปใช้ในชีวิตจริง ซ่ึงเป็นการเรียนรู้ที่มี

ความหมายและมีความสุขอย่างแท้จริง
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