
  

  

การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เร่ือง การสร้างคำในภาษาไทย โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

(Gamification) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 

ธรรมกีรติ บวบมี  

การค้นคว้าอิสระเสนอบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยนเรศวร 

เพ่ือเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษา หลักสูตรการศึกษามหาบัณฑิต 
สาขาวิชาภาษาไทย 
ปีการศึกษา 2565 

ลิขสิทธิ์เป็นของมหาวิทยาลัยนเรศวร  
 

 



  

การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เร่ือง การสร้างคำในภาษาไทย โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

(Gamification) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 

ธรรมกีรติ บวบมี  

การค้นคว้าอิสระเสนอบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยนเรศวร 

เพ่ือเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษา หลักสูตรการศึกษามหาบัณฑิต 
สาขาวิชาภาษาไทย 
ปีการศึกษา 2565 

ลิขสิทธิ์เป็นของมหาวิทยาลัยนเรศวร  
 

 



 

การค้นคว้าอิสระ เรื่อง "การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำใน
ภาษาไทย โดยใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกม

มิฟิเคชัน (Gamification) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6" 
ของ ธรรมกีรติ บวบมี 

ได้รับการพิจารณาให้นับเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร 
ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาภาษาไทย 

  
  
  

  
(ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อ้อมธจิต แป้นศรี) 

 

อาจารย์ที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระ 
  
  
  

  
(ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชำนาญ ปาณาวงษ์) 

 

หัวหน้าภาควิชาการศึกษา 
 

 

 



 ค 

บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

ชื่อเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำใน
ภาษาไทย โดยใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 
MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
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คำสำคัญ การสร้างคำในภาษาไทย, รูปแบบการสอนแบบซิปปา, เกมมิฟิเคชัน 

  
บทคัดย่อ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย 

เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้
รูปแบบการสอนแบบซิปปา  (CIPPA MODEL) ร่วมกับ เทคนิคเกมมิ ฟิ เคชัน  (Gamification) 
2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทยของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับ
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) กับเกณฑ์ร้อยละ 70 และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา  2565 โรงเรียนกงไกรลาศวิทยา  4 ห้องเรียน  จำนวน  105 คน 
กลุ่ มตั วอย่ าง  ได้ แก่  นั ก เรียนชั้ นมั ธยมศึ กษาปี ที่  6/1 ภาคเรียนที่  2 ปี การศึ กษา  2565 
โรงเรียนกงไกรลาศวิทยา 1 ห้องเรียน จำนวน 23 คน โดยวิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบ
ซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน การทดสอบ t-test dependent 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย
หลังการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
2) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา  (CIPPA MODEL) ร่วมกับ
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมี
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นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบ
การสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) อยู่ในระดับ 
มากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.61, S.D. = 0.47) 
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ABSTRACT 
  

This research is to 1) compare pretest and posttest achievement outcomes 
of the learning Thai language subject in the topic of word compounding in Thai 
language with the CIPPA MODEL learning management with Gamification technique, 
2) compare posttest achievement outcomes of the learning Thai language subject in 
the topic of word compounding in Thai language with the CIPPA MODEL learning 
management with Gamification technique and the 70% criteria and 3) acknowledge 
the students’ satisfaction towards the learning management. The samples of this 
research are Matthayom 6 students at Kongkrailatwittaya School. The research is 
conducted on the 2nd semester in 2022. There are 105 samples in 4 classes, which 
each room has 23 students by using a purposive sampling method. The research 
instrument consists of 1) a learning management plan by using CIPPA MODEL learning 
management with Gamification technique, 2) the learning achievement test of the 
learning Thai language subject in the topic of word compounding in Thai language 
and 3) a students’ satisfaction survey with learning management, the methods of 
statistics are implemented in this research—mean, percentage, the standard 
deviation, as well as, t-test dependent.  

 



 ฉ 

The results found that: 1) The posttest achievement outcomes of the 
learning Thai language subject in the topic of word compounding in Thai language 
with the CIPPA MODEL learning management with Gamification technique was higher 
than the pretest achievement outcomes at a statistical significance of .05, 2) After 
learning with the CIPPA MODEL learning management with Gamification technique, 
the students had the outcomes of learning achievement higher than the 70% criteria 
with a statistical significance of .05 and 3) Students are satisfied with this learning 
method by using CIPPA MODEL learning management with Gamification technique 
with an excellent level of satisfaction. (Mean = 4.61, S.D. = 0.47) 
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ประกาศคุณูปการ 
 

ประกาศคุณูปการ 
  

การค้นคว้าอิสระเล่มนี้สำเร็จได้เพราะได้ความกรุณาอย่างยิ่งจาก  ผู้ช่วยศาสตราจารย์              
ดร. อ้อมธจิต แป้นศรี อาจารย์ที่ปรึกษา และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ประภาษ เพ็งพุ่ม ประธานที่
ปรึกษาการค้นคว้าอิสระที่ได้ให้คำแนะนำปรึกษาตลอดจนตรวจแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ ด้วยความเอาใจ
ใส่เป็นอย่างยิ่ง จนการศึกษาค้นคว้าอิสระสำเร็จสมบูรณ์ ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ 
โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุกัญญาโสภี ใจกล่ำ ผู้ช่วยศาสตราจารย์                 
ดร.ทรงภพ ขุนมธุรส และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.น้ำทิพย์ องอาจวาณิชย์ กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิสอบ
การค้นคว้าอิสระที่กรุณาให้คำแนะนำในการทำวิจัย  และขอกราบขอบพระคุณผู้ช่วยศาสตราจารย์                
ดร.ภาคภูมิ สุขเจริญ อาจารย์ประจำภาควิชาภาษาไทย  คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร                 
นางเสาวณีย์ อรุณแจ้ง ครู วิทยฐานะชำนาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย โรงเรียนสุโขทัย
วิทยาคม สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาสุโขทัยและนางภัสติ์ทิพา ยนต์นิยม ครู วิทยฐานะ
ชำนาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย โรงเรียนสุโขทัยวิทยาคม สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษาสุโขทัยที่กรุณาให้ความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญในการให้คำแนะนำ แก้ไขและตรวจสอบ
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า จนทำให้การศึกษาค้นคว้าอิสระครั้งนี้สมบูรณ์ และมีคุณค่า 

ขอขอบพระคุณผู้บริหาร ครู บุคลากรทางการศึกษาและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6                
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนกงไกรลาศวิทยา อำเภอกงไกรลาศ จังหวัดสุโขทัย สังกัด
สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาสุโขทัยที่ได้ให้ความอนุเคราะห์  อำนวยความสะดวกและให้
ความร่วมมือเป็นอย่างยิ่งในการเก็บข้อมูลและตอบแบบสอบถาม 

คุณค่าและประโยชน์อันพึงมีจากการศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับนี้ คณะผู้ศึกษาค้นคว้าขออุทิศแด่
ผู้มีพระคุณทุก ๆ ท่าน ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่า การค้นคว้าอิสระนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการศึกษาใน
ประเทศและผู้ที่สนใจบ้างไม่มากก็น้อย 
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บทที่ 1  
บทนำ 

 
ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

กระทรวงศึกษาธิการ (2551, หน้า 53) ได้เล็งเห็นถึงความสำคัญของภาษาไทยในฐานะที่
เป็นภาษาประจำชาติ สำหรับใช้เป็นเครื่องมือติดต่อสื่อสารของผู้คนในสังคม เป็นเครื่องมือใน
การศึกษาหาความรู้และการประกอบอาชีพในอนาคต อีกทั้งยังช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีความรู้
ความสามารถ และมีทักษะการใช้ภาษาไทยอย่างถูกต้อง จึงได้กำหนดให้วิชาภาษาไทยเป็นวิชาที่
นักเรียนทุกคนต้องเรียนรู้และต้องได้รับการทดสอบให้ได้ผลตามเกณฑ์ที่กำหนด ดังนั้น จึงได้กำหนด
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยขึ้น      
โดยกำหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ที่ผู้ เรียนต้องเรียนรู้ไว้ทั้งสิ้น จำนวน 5 สาระ ได้แก่       
สาระที่ 1 การอ่าน สาระที่ 2 การเขียน สาระที่ 3 การฟัง การดู และการพูด สาระที่ 4 หลักการใช้
ภาษาไทย และสาระที่ 5 วรรณคดีและวรรณกรรม ซึ่งสาระที่ 4 หลักการใช้ภาษาไทย มาตรฐาน     
ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของภาษาและพลังของภาษา 
ภูมิปัญญาทางภาษาและรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ ถือเป็นสาระที่สำคัญสาระหนึ่ง 
เนื่องจากกฎเกณฑ์ของไวยากรณ์ไทยหรือที่รู้จักกันโดยทั่วไปว่าหลักภาษาไทยนั้น จะทำให้ผู้ใช้
ภาษาไทยเข้าใจและใช้ภาษาไทยได้ถูกต้อง เกิดประสิทธิภาพในการติดต่อสื่อสาร  

แม้ว่าหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานจะให้ความสำคัญเรื่องหลักการใช้ภาษาไทย 
และผู้มีบทบาทในการจัดการศึกษาได้เล็งเห็นและตระหนักถึงความสำคัญและพยายามจัดการเรียน
การสอนภาษาไทยให้มีประสิทธิภาพ แต่ปรากฏว่าผลการเรียนการสอนในเรื่องหลักการใช้ภาษาไทยที่
ผ่านมานักเรียนส่วนใหญ่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับค่อนข้างต่ำ (โรงเรียนกงไกรลาศวิทยา , 
2564, หน้า 4) และจากข้อมูลคะแนนผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติ (O-NET) ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนกงไกรลาศวิทยา ประจำปีการศึกษา 2562 – 2563 ดังปรากฏในตาราง
1 และตาราง 2 ดังนี้ 
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ตาราง 1  คะแนนการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) วิชาภาษาไทย        
            ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนกงไกรลาศวิทยา ปีการศึกษา 2562 – 2563 
 

วิชา ปีการศึกษา 2562 ปีการศึกษา 2563 

ภาษาไทย 36.92 34.58 

 
ที่มา: จาก แผนพัฒนาคุณภาพผู้เรียน 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ ปีการศึกษา 2564 (หน้า 3), โรงเรียน
กงไกรลาศวิทยา, 2564, สุโขทัย: โรงเรียนกงไกรลาศวิทยา. 

 
จากตาราง 1 สรุปได้ว่า ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET)      

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนกงไกรลาศวิทยา ในปีการศึกษา 2562 วิชาภาษาไทย ได้คะแนน      
36.92 คะแนน และในปีการศึกษา 2563 วิชาภาษาไทย ได้คะแนน 34.58 คะแนน ซึ่งจากข้อมูล
คะแนนวิชาภาษาไทยของทั้ง 2 ปีการศึกษา พบว่า คะแนนต่ำกว่าเป้าหมายที่กำหนดของโรงเรียน คือ 
60 คะแนน 
 
ตาราง 2  คะแนนการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  
โรงเรียนกงไกรลาศวิทยา ปีการศึกษา 2562 – 2563 จำแนกเป็น 5 สาระ ในวิชาภาษาไทย 

 

สาระ ปีการศึกษา 2562 ปีการศึกษา 2563 

การอ่าน 37.80 37.45 

การเขียน 39.86 37.16 

การฟัง การดู และการพูด 58.42 55.71 

หลักการใช้ภาษาไทย 29.43 27.90 

วรรณคดีและวรรณกรรม 40.86 32.16 

 
ที่มา: จาก แผนพัฒนาคุณภาพผู้เรียน 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ ปีการศึกษา 2564 (หน้า 4), โรงเรียน
กงไกรลาศวิทยา, 2564, สุโขทัย: โรงเรียนกงไกรลาศวิทยา. 
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จากตาราง 2 สรุปได้ว่า ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET)      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จำแนกสาระการเรียนรู้ในวิชาภาษาไทยออกเป็น 5 สาระ ผลปรากฏว่า          
ในปีการศึกษา 2562 การอ่านมีคะแนน 37.80 คะแนน การเขียนมีคะแนน 39.86 คะแนน การฟัง 
การดูและการพูดมีคะแนน 58.42 คะแนน หลักการใช้ภาษาไทยมีคะแนน 29.43 คะแนน และ
วรรณคดีและวรรณกรรมมีคะแนน 40.86 คะแนน ส่วนในปีการศึกษา 2563 การอ่านมีคะแนน 
37.45 คะแนน การเขียนมีคะแนน 37.16 คะแนน การฟัง การดูและการพูดมีคะแนน 55.71 คะแนน 
หลักการใช้ภาษาไทยมีคะแนน 27.90 คะแนน และวรรณคดีและวรรณกรรมมีคะแนน 32.16 คะแนน 

จากผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้น พ้ืนฐาน (O-NET) ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนกงไกรลาศวิทยา ในระยะเวลา 2 ปี ปรากฏว่าคะแนนการทดสอบระดับ
โรงเรียนในปีการศึกษา 2563 ลดลดจากปีการศึกษา 2562 อยู่ 2.34 คะแนน และเมื่อพิจารณา
ข้อสอบตามตัวชี้วัด พบว่า มาตรฐานและตัวชี้วัด ท 4.1 ม.4-6/6 อธิบายและวิเคราะห์หลักการ    
สร้างคำในภาษาไทย นักเรียนได้คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในภาพรวมเฉลี่ย 44.75 คะแนนซึ่งมี
คะแนนต่ำกว่าที่โรงเรียนกำหนด (โรงเรียนกงไกรลาศวิทยา, 2564, หน้า 5)  

ประกอบกับผู้วิจัยได้สอบถามครูผู้สอนและบุคลากรทางการศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย จากโรงเรียนในสังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาสุโขทัย จังหวัดสุโขทัย 
จำนวน 3 ท่าน คือ ภัสติ์ทิพา ยนต์นิยม, เบญจวรรณ จอมศรี และศราวุฒิ เนียมหอม (สัมภาษณ์,             
12 กุมภาพันธ์ 2565) ต่างกล่าวว่านักเรียนส่วนใหญ่ไม่เห็นความสำคัญและความจำเป็นที่ต้องเรียน
วิชาภาษาไทย โดยเฉพาะสาระที่ 4 หลักการใช้ภาษาไทย นักเรียนรู้สึกเบื่อหน่ายและรู้ว่าเนื้อหาสาระ
เกี่ยวกับหลักการใช้ภาษาไทยเป็นเรื่องที่ยาก ซับซ้อน นอกจากนี้วิธีการจัดการเรียนการสอนของ
ครูผู้สอนไม่เร้าความรู้สึก ความสนใจ ไม่มีสื่อการเรียนรู้ที่คอยกระตุ้นให้นักเรียนอยากเรียนรู้ และ   
ด้านเนื้อหาสาระของวิชาพบว่า เรื่องการสร้างคำในภาษาไทยเกิดปัญหาคือ นักเรียนไม่ทราบ
ความหมายของคำ วิธีการสร้างคำ และสับสนระหว่างคำประสมและคำซ้อน ไม่เข้าใจในเรื่องคำซ้ำ   
ซึ่งการสร้างคำและใช้คำเหล่านี้ต้องอาศัยความรู้ ความเข้าใจในหลักการสร้างคำแต่ละประเภทจึงจะ
สามารถใช้คำได้อย่างถูกต้องตามหลักภาษา ซึ่งนักเรียนต้องมีพ้ืนฐานความรู้เรื่องการสร้างคำใน
ภาษาไทยจากระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ตามตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้ ซึ่งได้กำหนดไว้ในหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ระบุให้นักเรียน
เรียนเรื่องการสร้างคำในภาษาไทยเกี่ยวกับคำมูล คำประสม คำซ้ำ และคำซ้อน ซึ่งเป็นความรู้พ้ืนฐาน
ที่จะนำไปใช้ในการเรียนรู้ชั้นสูงต่อไป  

ปัญหาความสับสน ไม่เข้าใจในเนื้อหาสาระหลักการใช้ภาษาไทย เรื่องการสร้างคำใน
ภาษาไทย ยังส่งผลต่อการเรียนรู้และความเข้าใจของนักเรียนที่ยังคลาดเคลื่อน ทั้งเรื่องคำประสม    
คำซ้อน และคำซ้ำซึ่งมีกฎเกณฑ์ทางภาษาที่ยุ่งยาก ซับซ้อน เช่น คำประสมและคำซ้อนมีลักษณะ
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บางอย่างที่คล้ายคลึงกัน คำที่เขียนซ้ำบางคำก็จัดว่าเป็นคำมูล จึงเป็นปัญหาในการจัดการเรียน    
การสอนรายวิชาภาษาไทยเป็นอย่างมาก โรงเรียนกงไกรลาศวิทยาจึงได้กำหนดเกณฑ์การประเมินผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนที่ร้อยละ 70 (โรงเรียนกงไกรลาศวิทยา , 2564,     
หน้า 5) ในการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยจึงได้นำเกณฑ์ดังกล่าวมาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  

จากปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยเห็นว่าควรศึกษาหาแนวทางการแก้ไขปัญหาที่น่าจะนำมาใช้ใน
การจัดการเรียนการสอน และพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการสร้างคำในภาษาไทย เพ่ือให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ เข้าใจ และสนใจได้ดีขึ้น จึงได้ศึกษาเอกสาร ตำราเกี่ยวกับการใช้รูปแบบ
วิธีการสอนต่าง ๆ เช่น รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem – Based Learning) 
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ MACRO model รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสอน  
แบบซิปปา (CIPPA MODEL) เป็นต้น การจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 
MODEL) เป็นวิธีที่น่าสนใจ และช่วยพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนได้ดี ดังที่ ทิศนา แขมมณี (2563, 
หน้า 282-284) ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) นั้น
มีจุดมุ่งหมายให้นักเรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจในเรื่องที่เรียนโดยอาศัยความร่วมมือจากกลุ่มช่วย
พัฒนาทักษะกระบวนการต่าง ๆ ได้แก่ กระบวนการคิด กระบวนการกลุ่ม กระบวนการปฏิสัมพันธ์
ทางสังคมและกระบวนการแสวงหาความรู้ ประกอบด้วยแนวคิด 5 แนวคิด ได้แก่ 1) แนวคิดการสร้าง
ความรู้ 2) แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการกลุ่มและการเรียนรู้แบบร่วมมือ 3) แนวคิดเกี่ยวกับ       
ความพร้อมในการเรียนรู้ 4) แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้กระบวนการ และ 5) แนวคิดเกี่ยวกับ        
การถ่ายโอนการเรียนรู้ มีขั้นตอนการดำเนินการ 7 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 การทบทวนความรู้เดิม    
ขั้นที่ 2  การแสวงหาความรู้ใหม่ ขั้นที่ 3 การศึกษาทำความเข้าใจข้อมูล/ความรู้ใหม่และเชื่อมโยง
ความรู้ใหม่กับความรู้เดิม ขั้นที่ 4 การแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจกับกลุ่ม ขั้นที่ 5 การสรุปและ   
จัดระเบียบความรู้ ขั้นที่ 6 การปฏิบัติและ/หรือการแสดงผลงาน และข้ันที่ 7 การประยุกต์ใช้ความรู้ 

นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้ศึกษางานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอน พบว่า       
การจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ทำให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะ 
กระบวนการผ่านการลงมือปฏิบัติจริง สรุปองค์ความรู้ด้วยตนเอง ได้ฝึกการนำเสนอและเผยแพร่
ความรู้แก่ผู้อื่น ทำให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในสิ่งที่เรียน และจดจำได้ดียิ่งขึ้น สามารถนำไปใช้ประโยชน์
ใน  การเรียนรู้ รวมถึงกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
เกี่ยวกับผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมที่มีต่อความสามารถในการอ่านและเขียน
สะกดคำภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ของอาบีดะฮ์ คงสิเหร่ (2562) พบว่า 
ความสามารถในการอ่านสะกดคำภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนโดยใช้โมเดล
ซิปปาร่วมกับเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และความสามารถใน       
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การเขียนสะกดคำภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับ
เกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นอกจากนี้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มี
เจตคติต่อวิชาภาษาไทยหลังเรียนโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย เรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ภาษาไทยเรื่อง ชนิดของคำของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดดาวคะนอง ระหว่างวิธีสอน
แบบซิปปา (CIPPA MODEL) กับวิธีสอนแบบปกติ ของพระมหาคชา ประณีตพลกรัง (2561) พบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง ชนิดของคำ ระหว่างกลุ่มที่ได้รับการสอนโดยวิธีสอน   
แบบซิปปากับกลุ่มที่ได้รับการสอนโดยวิธีสอนแบบปกติแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 โดยกลุ่มที่ได้รับการสอนโดยวิธีสอนแบบซิปปามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มที่ได้รับ    
การสอนโดยวิธีสอนแบบปกติ ทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง ชนิดของคำ ก่อนเรียน
และหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มที่ได้รับการสอนโดยวิธีสอนแบบซิปปา พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ก่อนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน รวมถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง ชนิดของคำ ก่อนและหลังเรียนแตกต่าง
กันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05    

จากงานวิจัยที่กล่าวมาข้างต้น เป็นการนำวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอน   
แบบซิปปา (CIPPA MODEL) ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนระดับชั้นอ่ืน โดยมีการนำเทคนิค 
แนวคิดหรือกระบวนการต่าง ๆ เข้ามาใช้ร่วมกันเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของนักเรียน
มากยิ่งขึ้น แต่การจัดการเรียนรู้เหล่านั้นเมื่อเปลี่ยนบริบท หรือกลุ่มนักเรียนอาจจะเกิดปัญหาอ่ืน ๆ 
แทรกซ้อนเข้ามาได้ เนื่องจากพ้ืนฐานของวิซาภาษาไทย สาระการเรียนรู้เรื่องหลักการใช้ภาษาไทยที่
เป็นการนำเนื้อหาสาระในชีวิตประจำวันมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน นักเรียนบางคนอาจมี  
องค์ความรู้ที่ไม่เพียงพอ ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาเอกสารเกี่ยวเทคนิคการสอนอ่ืน ๆ เพ่ิมเติม และพบว่า
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ซึ่งเป็นแนวคิดหนึ่งที่ได้รับการยอมรับ และนำมาประยุกต์ให้  
เข้ากับวงการการศึกษาโดยใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เกมมิฟิเคชัน
เป็นแนวคิดหนึ่งที่ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วมมากขึ้น ช่วยให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับ   
เพ่ือนร่วมชั้นเรียน ผู้เรียนมีเป้าหมาย ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้เข้าใจในเนื้อหาวิซามากยิ่งขึ้น และมี  
การช่วยเหลือซึ่งกันและกัน (ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, 2561, หน้า 255) โดยประยุกต์รูปแบบของเกมเข้ามา
เป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมต่าง ๆ ทำให้กิจกรรมนั้นมีรูปแบบเหมือนเกม ความสนุกสนานหรือ       
ความท้าทายที่เกิดขึ้นจากการทำกิจกรรมนั้นจะช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจให้มีส่วนร่วมในกิจกรรม    
การเรียนรู้มากขึ้น การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยอาศัยแนวคิดเกมมิฟิเคชันเป็นการประยุกต์
นำเอาองค์ประกอบของเกมมาทำให้เกิดขึ้นกับสถานการณ์ที่ไม่ใช่เกม ซึ่งรวมไปถึงกับการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ในโรงเรียนของครูผู้สอน ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรี ยนรู้ด้วยวิธีการที่สนุกสนาน      
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ใช้กลไกของเกมเป็นตัวดำเนินการอย่างไม่ซับซ้อน ทำให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง 
และหาวิธีการแก้ไขปัญหา (Christopher P., 2014 ,Sergio J., 2013 และ Kar M. Kapp, 2012,    
p. 10 อ้างถึงใน รัตนา กลิ่นจุ้ย และชวนพบ เอ่ียวสานุรักษ์, 2564, หน้า 3) 

จะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับ
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ช่วยให้นักเรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจในเรื่องที่เรียนเพิ่มมากข้ึน
โดยอาศัยความร่วมมือจากการทำงานเป็นกลุ่ม สามารถช่วยพัฒนาทักษะกระบวนการต่าง ๆ ได้แก่ 
กระบวนการคิด กระบวนการกลุ่ม กระบวนการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และกระบวนการแสวงหา
ความรู้ ประกอบกับผู้เรียนได้ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และท้าทายความรู้ ความสามารถจาก    
การลงมือปฏิบัติร่วมกันทำกิจกรรมนั้น ทำให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในสิ่งที่เรียน และช่วยจดจำได้ดียิ่งขึ้น 
สามารถนำไปใช้ประโยชน์ในการเรียนรู้ต่อไป รวมทั้งกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาและ
บทเรียนมากยิ่งขึ้น ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงนำการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 
MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย   

 
จุดมุ่งหมายของการวิจัย 

1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา 
(CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 
MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) กับเกณฑ์ร้อยละ 70  

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้
รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 

 
ความสำคัญของการวิจัย 

1. ได้ทราบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทยของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิค 
เกมมิฟิเคชัน (Gamification) 

2. ได้ทราบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทยของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิค  
เกมมิฟิเคชัน (Gamification) โดยเปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
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3. ได้ทราบผลความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 ที่ เรียนโดยใช้การจัด       
การเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 

 
ขอบเขตการวิจัย 

ในการวิจัยครั้งนี้มีขอบเขตการวิจัย โดยกำหนดขอบเขตการวิจัยออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 
ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ขอบเขตด้านเนื้อหา ขอบเขตด้านตัวแปรที่ศึกษา และ
ขอบเขตด้านระยะเวลา 

ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 2        

ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนกงไกรลาศวิทยา อำเภอกงไกรลาศ จังหวัดสุโขทัย สังกัดสำนักงาน       
เขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาสุโขทัย จำนวน 4 ห้องเรียน มีนักเรียนรวมทั้งสิ้น 105 คน  

2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/1 ภาคเรียนที่ 2     
ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนกงไกรลาศวิทยา อำเภอกงไกรลาศ จังหวัดสุโขทัย สังกัดสำนักงาน       
เขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาสุโขทัย จำนวน 1 ห้องเรียน จำนวนนักเรียนทั้งสิ้น 23 คน ซึ่งได้มาโดย
วิธีการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

ขอบเขตด้านเนื้อหา 
เนื้อหาที่นำมาใช้ในการวิจัยในครั้งนี้คือ การสร้างคำในภาษาไทย สำหรับนักเรียน           

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ดำเนินการตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึ้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551       
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย สาระที่ 4 หลักการใช้ภาษาไทย โดยใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบ     
การสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ซึ่งประกอบด้วย      
4 เรื่อง ได้แก่  

เรื่องท่ี 1 คำมูล  จำนวน 3 ชั่วโมง 
เรื่องท่ี 2 คำประสม   จำนวน 3 ชั่วโมง 
เรื่องท่ี 3 คำซ้อน  จำนวน 3 ชั่วโมง 
เรื่องท่ี 4 คำซ้ำ  จำนวน 3 ชั่วโมง 

ขอบเขตด้านตัวแปรที่ศึกษา 
ตัวแปรต้น ได้แก่ 
การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

(Gamification) 
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ตัวแปรตาม ได้แก่ 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทยของนักเรียน       

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
2. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้รูปแบบ

การสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
ขอบเขตด้านระยะเวลา 
ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง คือ ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2565 เป็นระยะเวลา           

6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง รวมเป็นจำนวน 12 ชั่วโมง รวมกับเวลาที่ใช้ในการทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียนอย่างละ 1 ชั่วโมง รวมเวลาทั้งหมดเป็นจำนวน 14 ชั่วโมง 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) หมายถึง กระบวนการ
จัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความคิด และการตัดสินใจอย่างเป็นระบบสามารถสร้าง
ความรู้ ค้นพบความรู้ได้ด้วยตัวเอง นักเรียนมีบทบาทมากในกิจกรรมการเรียนการสอนและผู้เรียน
สามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ ซึ่งมีขั้นตอนที่สำคัญ 7 ประการ ดังนี้ 1) ขั้นการทบทวนความรู้
เดิม 2) ขั้นการแสวงหาความรู้ใหม่ 3) ขั้นการศึกษาทำความเข้าใจข้อมูล/ความรู้ใหม่และเชื่อมโยง
ความรู้ใหม่กับความรู้เดิม 4) ขั้นการแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจกับกลุ่ม 5) ขั้นการสรุปและ      
จัดระเบียบความรู้ 6) ขั้นการแสดงผลงาน และ 7) ขั้นการประยุกต์ใช้ความรู้ (อ้างอิงของ ทิศนา    
แขมมณี, 2563) 

2. เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) หมายถึง การนำหลักการ รูปแบบ และความเป็น
พลวัตของเกมมาประยุกต์ใช้ ทำให้เกิดการเร้าความสนใจ สนุกสนาน ส่งเสริมการเรียนรู้ และแรงจูงใจ
ในการเรียน โดยครูจะกำหนดเรื่องราวของเกม รวมถึงกติกาในการให้คะแนนและรางวัล ซึ่งนักเรียน
จะต้องเก็บสะสมการเรียนรู้ของตนเองจากการทำภารกิจต่าง ๆ เมื่อสามารถทำเงื่อนไขของภารกิจนั้น
สำเร็จจะได้รับรางวัลสะสมและจะมีระดับ (Level) ที่สูงขึ้นในกระดานจัดอันดับ (Leaderboard) ซึ่งมี
องค์ประกอบตามแนวคิดของเกมมิฟิเคชันดังที่ผู้วิจัยได้ทำการสังเคราะห์ ดังนี้ 1) คะแนนสะสม 
(Point) 2) เหรียญตรา (Badges) 3) ระดับชั้น (Level) 4) ตารางอันดับ (Leaderboard) 5) รางวัล 
(Reward) 6) การแข่งขัน (Competition) 7) เป้าหมาย (Goals) และ 8) กฎกติกา (Rules) 

3. การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิค        
เกมมิฟิเคชัน (Gamification) หมายถึง การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 
MODEL) ผสมผสานร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) มี 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
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ขั้นที่ 1 การทบทวนความรู้เดิม  
ขั้นที่ 2 การแสวงหาความรู้ใหม่  
ขั้นที่ 3 การศึกษาทำความเข้าใจข้อมูล/ความรู้ใหม่และเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม  
ขั้นที่ 4 การแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจกับกลุ่ม ในขั้นนี้จะนำเทคนิคเกมมิฟิเคชันต่าง ๆ 

เช่น แต้มสะสม เหรียญรางวัล สินค้าเสมือน มาใช้เข้าไปร่วมจัดการเรียนการสอน เพ่ือให้สมาชิก
ภายในกลุ่มได้แลกเปลี่ยนความรู้ ช่วยเหลือกันเพ่ือให้ประสบความสำเร็จ 

ขั้นที่ 5 การสรุปและจัดระเบียบความรู้  
ขั้นที่ 6 การปฏิบัติและ/หรือการแสดงผลงาน  
ขั้นที่ 7 การประยุกต์ใช้ความรู้  
4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย หมายถึง คะแนน

สอบของนักเรียนที่ได้จากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้างคำใน
ภาษาไทย ซึ่งมีเนื้อหาประกอบด้วยคำมูล คำประสม คำซ้อน และคำซ้ำท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน มีลักษณะเป็น
แบบทดสอบชนิดปรนัยแบบ 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ  

5. ความพึงพอใจ หมายถึง ระดับความรู้สึกด้านบวกที่มีต่อการจัดการเรียนรู้รูปแบบ     
การสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) สามารถวัดโดย
การทำแบบสอบถามความพึงพอใจ ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ในด้านบรรยากาศใน      
การเรียน ด้านกิจกรรม และด้านประโยชน์ที่ได้รับ จำนวน 15 ข้อ 
 
สมมุติฐานของการวิจัย 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทยของนักเรียน     
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนโดยการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา 
(CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทยของนักเรียน     
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอน      
แบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 

3. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอน   
แบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) อยู่ในระดับมากขึ้นไป 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 

การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา 
(CIPPA Model) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
(Gamification)  
1. การทบทวนความรู้เดิม 
2. การแสวงหาความรู้ใหม่ 
3. การศึกษาทำความเข้าใจข้อมูล/ความรู้ใหม่
และเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม 
4. การแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจกับกลุ่ม  
ในขั้นนี้จะใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันต่าง ๆ เช่น 
แต้มสะสม เหรียญรางวัล สินค้าเสมือน เข้าไป
ร่วมจัดการเรียนการสอน เพ่ือให้สมาชิกในกลุ่ม
ได้แลกเปลี่ยนความรู้ ช่วยเหลือกันเพ่ือให้
ประสบความสำเร็จ 
5. การสรุปและจัดระเบียบความรู้ 
6. การปฏิบัติและ/หรือการแสดงผลงาน 
7. การประยุกต์ใช้ความรู้ 
ที่มา: ทิศนา แขมมณี (2563) 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาภาษาไทย เรื่อง  
การสร้างคำในภาษาไทยของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
2. ความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการจัด 
การเรียนรู้ 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย โดยใช้  
การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิ เคชัน 
(Gamification) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ดังนี้ 
1.  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

1.1 สาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
1.2 คุณภาพผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
1.3 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 

2.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.2 ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.3 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.4 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการสร้างคำในภาษาไทย 
3.1 ความรู้เกี่ยวกับคำมูล 
3.2 ความรู้เกี่ยวกับคำประสม 
3.3 ความรู้เกี่ยวกับคำซ้อน 
3.4 ความรู้เกี่ยวกับคำซ้ำ 
3.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างคำในภาษาไทย 

4.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) 
4.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) 
4.2 ทฤษฎี หลักการ และแนวคิดการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 

MODEL) 
4.3 วัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) 
4.4 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) 
4.5 บทบาทของครูและผู้เรียนในการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 

MODEL) 
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4.6 ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) 
4.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) 

5.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
5.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
5.2 หลักการของเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
5.3 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
5.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน (Gamification)  

6.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับความพึงพอใจ 
6.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
6.2 การสร้างเครื่องมือวัดความพึงพอใจ 
6.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 

 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

1. สาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ภาษาไทย (กระทรวงศึกษาธิการ , 2553, หน้า 44-55) 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ได้กำหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย จำนวน 5 สาระ และ 5 มาตรฐานการเรียนรู้ ดังนี้ 

สาระที่ 1 การอ่าน 
มาตรฐาน ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิด เพ่ือนำไปใช้ตัดสินใจ  

แก้ปัญหาในการดำเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอ่าน 
สาระที่ 2 การเขียน 
มาตรฐาน ท 2.1  ใช้กระบวนการเขียนเขียนสื่อสาร เขียนเรียงความ ย่อความ และเขียน

เรื่องราวในรูปแบบต่าง ๆ เขียนรายงานข้อมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาค้นคว้าอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

สาระที่ 3 การฟัง การดู และการพูด 
มาตรฐาน ท 3.1 สามารถเลือกฟังและดูอย่างมีวิจารณญาณ และพูดแสดงความรู้ ความคิด 

และความรู้สึกในโอกาสต่าง ๆ อย่างมีวิจารณญาณและสร้างสรรค์ 
สาระที่ 4 หลักการใช้ภาษาไทย 
มาตรฐาน ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของภาษา

และพลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ 
สาระที่ 5 วรรณคดีและวรรณกรรม 



 13 

มาตรฐาน ท 5.1 เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทยอย่าง
เห็นคุณค่าและนำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 

เนื้อหาสาระเกี่ยวกับ “การสร้างคำในภาษาไทย” ปรากฏในหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย สาระที่ 4 หลักการใช้ภาษาไทย 
มาตรฐาน  ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย  การเปลี่ยนแปลงของภาษาและพลัง
ของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ ซึ่งมีเนื้อหาประกอบด้วย  

1) คำมูล 
2) คำประสม 
3) คำซ้อน 
4) คำซ้ำ 

2. คุณภาพผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
กระทรวงศึกษาธิการ (2553 , หน้า 36) กล่าวถึงคุณภาพของผู้เรียน เมื่อจบการศึกษา

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ไว้ดังนี้  
2.1 อ่านออกเสียงบทร้อยแก้วและบทร้อยกรองเป็นทำนองเสนาะได้ถูกต้องและเข้าใจ 

ตีความ แปลความ  และขยายความเรื่องที่อ่านได้ วิเคราะห์วิจารณ์เรื่องที่อ่าน แสดงความคิดเห็น
โต้แย้งและเสนอความคิดใหม่จากการอ่านอย่างมีเหตุผล คาดคะเนเหตุการณ์จากเรื่องที่อ่าน เขียน
กรอบแนวคิด ผังความคิด บันทึก ย่อความ และเขียนรายงานจากสิ่งที่อ่าน สังเคราะห์ ประเมินค่า  
และนำความรู้ความคิดจากการอ่านมาพัฒนาตน พัฒนาการเรียน และพัฒนาความรู้ทางอาชีพ และ
นำความรู้ความคิดไปประยุกต์ใช้แก้ปัญหาในการดำเนินชีวิต มีมารยาทและมีนิสัยรักการอ่าน 

2.2 เขียนสื่อสารในรูปแบบต่าง ๆ โดยใช้ภาษาได้ถูกต้องตรงตามวัตถุประสงค์  ย่อความ
จากสื่อที่มีรูปแบบและเนื้อหาที่หลากหลาย เรียงความแสดงแนวคิดเชิงสร้างสรรค์โดยใช้โวหารต่าง ๆ 
เขียนบันทึก รายงานการศึกษาค้นคว้าตามหลักการเขียนทางวิชาการ ใช้ข้อมูลสารสนเทศในการ
อ้างอิง ผลิตผลงานของตนเองในรูปแบบต่าง ๆ ทั้งสารคดีและบันเทิงคดี รวมทั้งประเมินงานเขียนของ
ผู้อื่นและนำมาพัฒนางานเขียนของตนเอง 

2.3 ตั้งคำถามและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเรื่องที่ฟังและดู มีวิจารณญาณในการเลือก
เรื่องที่ฟังและดู วิเคราะห์วัตถุประสงค์ แนวคิด การใช้ภาษา ความน่าเชื่อถือของเรื่องที่ฟังและดู  
ประเมินสิ่งที่ฟังและดูแล้วนำไปประยุกต์ใช้ในการดำเนินชีวิต มีทักษะการพูดในโอกาสต่าง ๆ ทั้งที่เป็น
ทางการและไม่เป็นทางการโดยใช้ภาษาท่ีถูกต้อง พูดแสดงทรรศนะ โต้แย้ง โน้มน้าว และเสนอแนวคิด
ใหม่อย่างมีเหตุผล รวมทั้งมีมารยาทในการฟัง ดู และพูด  

2.4 เข้าใจธรรมชาติของภาษา อิทธิพลของภาษา และลักษณะของภาษาไทย ใช้คำและ
กลุ่มคำสร้างประโยคได้ตรงตามวัตถุประสงค์ แต่งคำประพันธ์ประเภท กาพย์ โคลง ร่ายและฉันท์    



 14 

ใช้ภาษาได้เหมาะสมกับกาลเทศะและใช้คำราชาศัพท์และคำสุภาพได้อย่างถูกต้อง วิ เคราะห์หลักการ 
สร้างคำในภาษาไทย อิทธิพลของภาษาต่างประเทศในภาษาไทยและภาษาถิ่น วิเคราะห์และประเมิน
การใช้ภาษาจากสื่อสิ่งพิมพ์และสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

5) วิเคราะห์วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมตามหลักการวิจารณ์วรรณคดีเบื้องต้น รู้และ
เข้าใจลักษณะเด่นของวรรณคดี ภูมิปัญญาทางภาษาและวรรณกรรมพ้ืนบ้าน เชื่อมโยงกับการเรียนรู้
ทางประวัติศาสตร์และวิถีไทย ประเมินคุณค่าด้านวรรณศิลป์ และนำข้อคิดจากวรรณคดีและ
วรรณกรรมไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 

3. ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
กระทรวงศึกษาธิการ (2553, หน้า 55-56) ได้กล่าวถึงสาระที่ 4 หลักการใช้ภาษาไทย 

มาตรฐาน ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของภาษาและ    
พลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ ดังตาราง 3 

 
ตาราง 3  แสดงตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง สาระท่ี 4 หลักการใช้ภาษาไทย 
 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม.4-6 1. อธิบายธรรมชาติของภาษา  พลังของภาษา และ
ลักษณะของภาษา 

1.1 ธรรมชาติของภาษา   
1.2 พลังของภาษา 
1.3 ลักษณะของภาษา 

1.3.1 เสียงในภาษา 
1.3.2 ส่วนประกอบของภาษา 
1 .3 .3  อ งค์ ป ระก อบ ข อ ง
พยางค์และคำ 

2. ใช้คำและกลุ่มคำสร้างประโยคตรงตามวัตถุประสงค์ 
 

2.1 การใช้คำและกลุ่มคำสร้าง
ประโยค  

2.1.1 คำและสำนวน 
2.1.2 การร้อยเรียงประโยค 
2.1.3 การเพ่ิมคำ   
2.1.4 การใช้คำ 
2.1.5 การเขียนสะกดคำ  
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ตาราง 3 (ต่อ) 
 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม.4-6 3. ใช้ภาษาเหมาะสมแก่โอกาส กาลเทศะ และ
บุคคล รวมทั้งคำราชาศัพท์อย่างเหมาะสม 

3.1 ระดับของภาษา 
3.2 คำราชาศัพท ์

4. แต่งบทร้อยกรอง 4.1 กาพย์ โคลง ร่าย และฉันท์ 

5. วิเคราะห์อิทธิพลของภาษาต่างประเทศและ
ภาษาถ่ิน 

5.1 อิทธิพลของภาษาต่างประเทศและ
ภาษาถ่ิน 

6. อธิบายและวิเคราะห์หลักการสร้างคำใน
ภาษาไทย   

6.1 หลักการสร้างคำในภาษาไทย   

7. วิเคราะห์และประเมินการใช้ภาษาจากสื่อ
สิ่งพิมพ์และสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

7.1 การประเมินการใช้ภาษาจากสื่อ
สิ่งพิมพ์และสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

โดยงานวิจัยนี้ได้ใช้ตัวชี้วัด ท 4.1 ม.4-6/6 อธิบายและวิเคราะห์หลักการสร้างคำใน
ภาษาไทย มาจัดทำและออกแบบเนื้อหาในแผนการจัดการเรียนรู้ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่จะใช้ในการจัดการเรียนการสอนกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

1. ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ได้มีนักการศึกษาและนักวิชาการได้กล่าว
รายละเอียดไว้ดังนี้ 

อมรลักษณ์ สามใจ (2558, หน้า 44) ได้กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
ความสามารถในการที่จะพยายามเข้าถึงความรู้ หรือปริมาณความสำเร็จที่ได้จากกระบวนการเรียน 
การสอน อาจพิจารณาจากคะแนนวัดความสามารถของผู้เรียนด้านความรู้ ซึ่งวัดได้จากแบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ 

นิศานาถ รัตนพันธุ์  (2560, หน้า 39) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า 
หมายถึง ผลที่เกิดจากกระบวนการเรียนรู้ที่จะทำให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม วัดได้จาก
การทดสอบด้วยวิธีการต่าง ๆ ตามลักษณะของวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่แตกต่างกัน โดยพิจารณาจาก
คะแนนสอบที่กำหนดให้ หรือคะแนนที่ได้จากงานที่ได้รับมอบหมายให้ หรือใช้ทั้งสองอย่าง 

ทิศนา แขมมณี (2563, หน้า 125) ได้กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง การเข้าถึง
ความรู้ การพัฒนาทักษะในการเรียนรู้อาจพิจารณาจากคะแนนสอบที่กำหนดให้ คะแนนที่ได้จาก   
งานที่ครูมอบหมายให้ หรือใช้ทั้งสองอย่าง 
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จากการศึกษาความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
คือ ผลสำเร็จที่เกิดขึ้นจากกระบวนการเรียนการสอนในรูปแบบต่าง ๆ ที่ผู้เรียนได้รับจากผู้สอน โดย
พิจารณาระดับความสำเร็จจากการรวบรวมคะแนนสอบ หรือคะแนนที่ได้จากการมอบหมายภาระ
งาน/ชิ้นงานของผู้เรียนจากครูผู้สอน 

2. ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ได้มีนักการศึกษาและ
นักวิชาการได้กล่าวรายละเอียดไว้ดังนี้ 

นิศานาถ รัตนพันธุ์ (2560, หน้า 45) ได้กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
คือ เครื่องมือสำหรับครูผู้สอนที่ใช้ในการตรวจสอบพฤติกรรม หรือวัดผลการเรียนรู้ของผู้เรียนที่ได้รับ
การจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้ทราบว่าผู้เรียนมีความรู้ ความสามารถ หรือมีความสำเร็จอยู่ในระดับใด 
ครูผู้สอนสามารถนำผลที่ได้มาใช้ปรับปรุง พัฒนาการสอนให้มีคุณภาพ และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

สมนึก ภัททิยธนี (2565, หน้า 69) ได้กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หมายถึง แบบทดสอบท่ีวัดสมรรถภาพของสมองด้านต่าง ๆ ที่นักเรียนได้รับการเรียนรู้ผ่านมาแล้ว 

อนุวัติ คูณแก้ว (2565, หน้า 65) ได้กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็น
เครื่องมือที่ใช้วัดความรู้ และทักษะในเนื้อหาสาระที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ไปแล้ว หลังจากที่มีการจัด       
การเรียนการสอนว่าผู้เรียนมีความรู้ และทักษะเพ่ิมข้ึนมากน้อยเพียงใด 

จากการศึกษาความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สรุปได้ว่า  
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง เครื่องมือของผู้สอนที่ใช้วัดผลสำเร็จที่เกิดขึ้นจาก
กระบวนการเรียนการสอนในรูปแบบต่าง ๆ ที่ผู้เรียนได้รับจากผู้สอน เพ่ือให้ทราบว่าผู้เรียนได้เรียนรู้
หรือมีความสำเร็จมากน้อยเพียงใด เพ่ือให้ผู้สอนนำข้อมูลที่ ได้จากการวัดผลไปปรับปรุงและ
พัฒนาการเรียนการสอนของตนให้ดีขึ้น 

3. ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ได้มีนักการศึกษาและนักวิชาการได้
กล่าวรายละเอียดไว้ดังนี้ 

สมนึก ภัททิยธนี (2565, หน้า 69-94) และอนุวัติ คูณแก้ว (2565, หน้า 72-85) ได้อธิบาย
รายละเอียดเกี่ยวกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้อย่างสอดคล้องกันว่า แบบทดสอบ 
(tests) เป็นเครื่องมือสำคัญในการวิจัยและใช้กันมากที่สุดในการวิจัยทางด้านหลักสูตรและการสอน 
แบบทดสอบ หมายถึง ชุดของสิ่งเร้า หรือข้อคำถามที่สร้างขึ้นมาอย่างเป็นระบบ เพ่ือให้ผู้สอบตอบ
และมีการกำหนดคะแนนให้ ซึ่งคะแนนดังกล่าวจะบ่งชี้ถึงความสามารถของผู้สอบตามคุณลักษณะที่
วัดแบบทดสอบแบ่งออกเป็นหลายชนิดขึ้นอยู่กับเกณฑ์ที่ใช้ในการแบ่ง โดยทั่วไปนิยมใช้อยู่ 2 ชนิด 
คือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (achievement tests) และแบบทดสอบวัดความถนัด 
(aptitude tests) มีรายละเอียดดังนี้ 
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3.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นเครื่องมือที่ใช้วัดความรู้ และทักษะใน
เนื้อหาสาระที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ไปแล้วหลังจากที่มีการจัดการเรียนการสอนว่าผู้เรียนมีความรู้และทักษะ
เพ่ิมขึ้นมากน้อยเพียงใด มีหลายลักษณะ คือ ข้อสอบแบบถูก-ผิด ข้อสอบแบบจับคู่ ข้อสอบแบบ
เลือกตอบ ข้อสอบแบบเติมคำ ข้อสอบแบบตอบสั้น ๆ และข้อสอบแบบอัตนัย ดังนี้ 

1) ข้อสอบแบบถูก - ผิด เป็นข้อสอบที่ประกอบไปด้วยข้อความหรือประโยคและให้
ผู้สอบเลือกว่าถูกหรือผิด จริงหรือไม่จริง ใช่หรือไม่ใช่ ข้อสอบแบบถูก – ผิดเป็นข้อสอบที่ใช้ในการวัด
ข้อเท็จจริง นิยาม คำจำกัดความ หลักการต่าง ๆ รวมถึงยังใช้ในการวัดข้อความ หรือประโยคที่แสดง
ความสัมพันธ์ในเชิงเหตุและผล เพ่ือให้ผู้สอบพิจารณาถึงความสัมพันธ์ว่าจริงหรือไม่จริง 

2) ข้อสอบแบบจับคู่  เป็นข้อสอบที่ ประกอบด้วย 2 คอลัมน์  คอลัมน์หนึ่ งจะ
ประกอบด้วยข้อความตัวเลข หรือสัญลักษณ์เพ่ือจับคู่กับอีกคอลัมน์หนึ่ง ซึ่งประกอบด้วยคำ ประโยค
หรือวลี ข้อความในคอลัมน์หนึ่งจะเป็นคำถาม ส่วนอีกคอลัมน์หนึ่งจะเลือกมาตอบ เรียกว่า ตัวเลือก 
วิธีการจับคู่จะต้องอธิบายในคำชี้แจงให้ชัดเจนว่า จะให้จับคู่อย่างไรและตัวเลือกที่เลือกมาจั บคู่กับ
คำถามนั้นเลือกได้ครั้งเดียว หรือเลือกได้มากกว่า 1 ครั้ง 

3) ข้อสอบแบบเลือกตอบ เป็นข้อสอบที่มีข้อคำถามให้ผู้ตอบเลือกจากตัวเลือกหลาย ๆ 
ตัว ในการเลือกตอบต้องพิจารณาถึงข้อความในแต่ละข้อว่า ตัวเลือกใดเป็นตัวเลือกที่ถูกต้องที่สุด 
ลักษณะของข้อสอบแบบเลือกตอบประกอบด้วย 2 ส่วน คือ ส่วนที่เป็นคำถามจะอยู่ในรูปข้อความที่
ไม่สมบูรณ์หรือข้อความคำถาม และส่วนที่เป็นตัวเลือกจะมีตัวเลือกหนึ่งเป็นตัวเลือกที่ถูกที่สุดหรือ    
ดีที่สุด และตัวเลือกอ่ืน ๆ จะเป็นตัวเลือกที่ไม่ถูกต้อง หรือตัวลวง 

4) ข้อสอบแบบเติมคำ เป็นข้อสอบที่ ให้ผู้สอบเขียนคำสำคัญ วลี หรือตัวเลขลงใน
ช่องว่างที่เว้นไว้ให้ในประโยค และประโยคที่ให้เติมข้อความไม่ควรเว้นให้เติมคำตอบหลายแห่ง 
ข้อความที่เว้นให้เติมควรอยู่ท้ายประโยค 

5) ข้อสอบแบบตอบสั้น ๆ เป็นข้อสอบที่ผู้สอบจะต้องหาคำตอบมาตอบเองและคำตอบ
ที่กำหนดให้ตอบจะต้องสั้น และเฉพาะเจาะจง การเขียนคำถามไม่ควรคัดลอกข้อความจากในหนังสือ
จะทำให้ผู้สอบที่ตอบได้เป็นเพราะจำข้อความจากหนังสือมาตอบ ดังนั้น ในการเขียนข้อคำถามควร
เขียนคำถามใหม่ เพ่ือให้ผู้ตอบใช้ความเข้าใจในการตอบ 

6) ข้อสอบแบบอัตนัย หรือข้อสอบแบบความเรียงเป็นข้อสอบที่ให้เขียนคำตอบเองจาก
คำถามที่ถามข้อสอบแบบนี้จะใช้วัดผลการเรียนรู้ที่ไม่สามารถวัดได้โดยใช้ข้อสอบแบบปรนัยได้ เช่น 
วัดความสามารถในการอธิบาย การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การเปรียบเทียบสิ่งที่เหมือนกันหรือ
แตกต่างกัน 

3.2 แบบทดสอบวัดความถนัด เป็นแบบทดสอบที่แตกต่างจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน กล่าวคือ แบบทดสอบวัดความถนัดเป็นแบบทดสอบที่ใช้ในการวัดความสามารถที่    
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ซ่อนเร้นอยู่ภายใน ขณะที่แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นแบบทดสอบที่วัดความรู้ และ
ทักษะในเนื้อหาที่ เรียนในรายวิชาต่าง ๆ แบบทดสอบวัดความถนัด เป็นแบบทดสอบ ที่ใช้ใน         
การทำนายความสำเร็จในอนาคต เพราะฉะนั้นในการวัดความถนัดจึงมีข้อตกลงว่า ความถนัดเป็น
คุณลักษณะที่ไม่เปลี่ยนแปลงและความถนัดเป็นผลมาจากการเรียนรู้และสิ่งแวดล้อม แบ่งออกเป็น
แบบทดสอบวัดความถนัดทั่วไป และแบบทดสอบวัดความถนัดเฉพาะ ดังนี้ 

1) แบบทดสอบวัดความถนัดทั่วไป เป็นแบบทดสอบที่วัดเกี่ยวกับเหตุผลเชิงนามธรรม 
การแก้ปัญหา และความคล่องแคล่วในการใช้ถ้อยคำซึ่งมีทั้งแบบทดสอบที่เป็นกลุ่ม คือ แบบทดสอบที่
ใช้ในการดำเนินการสอบได้สะดวก ประหยัดเวลาในการสอบและสอบเป็นรายบุคคล คือ แบบทดสอบ
ที่ให้ผู้สอบสอบทีละคน ทำให้ใช้เวลาในการดำเนินการสอบมาก 

2) แบบทดสอบวัดความถนัดเฉพาะ เป็นแบบทดสอบที่ใช้ทำนายความสามารถของ   
แต่ละบุคคลในอนาคตที่ได้จากการเรียนรู้หรือการฝึกฝนในเนื้อหาเฉพาะ ส่วนใหญ่จะใช้ในการวิจัย
ทางการศึกษาที่ผู้วิจัยต้องการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนจากการใช้วิธีสอน 2 วิธี
ที่แตกต่างกัน และถ้าผู้วิจัยคาดว่าความถนัดของผู้เรียนทั้ง 2 กลุ่มอาจจะแตกต่างกัน ผู้วิจัยอาจจะวัด
ความสามารถของผู้เรียนทั้งสองกลุ่มโดยใช้แบบทดสอบวัดความถนัด 

จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
สรุปได้ว่า การศึกษาลักษณะของแบบทดสอบ ผู้สอนต้องทำความเข้าใจความหมาย ความสำคัญ  
ชนิด และรูปแบบของแบบทดสอบ เพ่ือนำมาใช้เป็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบที่มีคุณภาพ 
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนการสอน และเนื้อหาสาระที่เรียนในรายวิชา   
นั้น ๆ 

4. การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ได้มีนักการศึกษาและนักวิชาการได้
กล่าวรายละเอียดไว้ดังนี้ 

เครือวัลย์ ดวงพร (2555, หน้า 78) กล่าวว่า การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง    
การเรียนนั้นควรจะสร้างตามลำดับขั้นตอนดังนี้ วิเคราะห์จุดประสงค์ กำหนดพฤติกรรมย่อยที่จะออก
ข้อสอบ กำหนดรูปแบบของข้อคำถาม ศึกษาวิธีเขียนข้อสอบ เขียนข้อสอบ ตรวจทานข้อสอบให้
ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความเที่ยงตรง พิมพ์แบบทดสอบฉบับทดลอง ทดลองใช้ วิเคราะห์คุณภาพและ
ปรับปรุง พิมพ์แบบทดสอบฉบับจริงและต้องคำนึงถึงหลักในการสร้างแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 

ไพบูรณ์ คะเชนทรพรรค์ (2558, หน้า 64) กล่าวว่า การสร้างแบบทดสอบมีขั้นตอนและ
กระบวนการคล้ายกับการสร้างเครื่องมือวิจัยเพ่ือเก็บข้อมูลประเภทอ่ืน ๆ ซึ่งสามารถแบ่งได้เป็น 6 
ขั้นตอน ได้แก่ 

1) การกำหนดวัตถุประสงค์ของการสร้างแบบทดสอบ 
2) การกำหนดสิ่งที่ต้องการวัด 
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3) การจัดทำแบบทดสอบฉบับร่าง 
4) การตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบ 
5) การปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบ 
6) การจัดพิมพ์แบบทดสอบ 

อนุ วัติ  คูณแก้ว (2565, หน้ า 68-70) ได้อธิบายถึงกระบวนการสร้างผั งการสร้าง
แบบทดสอบโดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1) วิเคราะห์คุณลักษณะที่ต้องการวัด เป็นการพิจารณาว่าคุณลักษณะที่ต้องการวัดคือ
อะไร โดยพิจารณาจากจุดประสงค์การวิจัยหรือสมมติฐานการวิจัยว่าตัวแปรที่ต้องการวัดคืออะไร 
กล่าวคือ เป็นความสามารถทางด้านความคิด ความรู้สึก หรืออารมณ์หรือความสามารถในการปฏิบัติ 

2) กำหนดความหมายหรือนิยามคุณลักษณะ เมื่อทราบถึงคุณลักษณะหรือตัวแปรที่
ต้องการวัดแล้วจะต้องกำหนดความหมาย หรือให้คำนิยามว่าคืออะไร หรือหมายความว่าอะไร และถ้า
จะวัดคุณลักษณะนั้นจะมีเนื้อหาครอบคลุมอะไรบ้ าง เช่น คุณลักษณะหรือตัวแปรที่ เกี่ยวกับ
ความสามารถทางด้านการคิด ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พิจารณาจากจุดประสงค์และเนื้อหาวิชา
ที่กำหนดไว้ว่ามุ่งให้ผู้เรียนมีความสามารถทางด้านใด (เช่น ความจำ ความเข้าใจ การประยุกต์       
การวิเคราะห์ การประเมิน การสร้างสรรค์) โดยการสร้างแผนผังการสร้างข้อสอบหรือตารางการสร้าง
ข้อสอบ 

3) เลือกวิธีการและชนิดของเครื่องมือวิจัย เมื่อได้นิยามหรือคุณลักษณะที่ต้องการวัด
แล้ว ขั้นตอนต่อมาคือ เลือกวิธีการและชนิดของเครื่องมือวิจัยที่จะสามารถวัดคุณลักษณะนั้น ๆ ได้
เหมาะสม เช่น ต้องการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิธีการที่เหมาะสม คือ การทดสอบ และเครื่องมือ
วิจัยที่เหมาะสมคือแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

4) สร้างเครื่องมือ/เขียนข้อคำถาม ก่อนจะสร้างเครื่องมือ/เขียนข้อคำถามจะต้องทำ  
การกำหนดลักษณะของเครื่องมือว่าเป็นเครื่องมือประเภทใด 

5) พิจารณาทบทวนข้อคำถาม ต้องพิจารณาว่าข้อคำถามท่ีสร้างข้ึนได้ ครอบคลุมเนื้อหา
ที่นิยามหรือให้ความหมายไว้หรือไม่ 

6) จัดทำต้นฉบับเครื่องมือวิจัย เมื่อพิจารณาทบทวนข้อคำถามแล้วและแน่ใจว่าเขียนข้อ
คำถามได้ครบถ้วนแล้วจึงนำข้อคำถามท้ังหมดมาจัดเป็นฉบับเพ่ือนำไปตรวจสอบคุณภาพต่อไป 

7) ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย โดยตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย ก่อนนำไป
ทดลองใช้ ซึ่งผู้วิจัยร่วมหรือผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความรู้เป็นผู้พิจารณาความถูกต้อง ความสอดคล้องของ
ข้อคำถามกับคุณลักษณะตัวแปรที่ต้องการวัดหรือตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย โดยการไปทดลอง
ใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างที่จะทำการวิจัยในขั้นตอนนี้จะนำผลที่ได้จาก
การตอบไปตรวจให้คะแนนแล้วนำมาหาคุณภาพของเครื่องมือต่อไป 
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8) ทำคู่มือการใช้เครื่องมือวิจัย ซึ่งประกอบไปด้วยจุดมุ่งหมายของการสร้างเครื่องมือ 
วิธีการใช้เครื่องมือและเกณฑ์การตรวจให้คะแนนเพื่อให้ผู้ที่สนใจสามารถนำไปใช้ได้ 

จากการศึกษาขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สรุปได้ว่า การสร้าง
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้น ครูผู้สอนต้องวางแผนสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนตามขั้นตอนดังนี้ กำหนดจุดมุ่งหมายของการสอบ พัฒนาผังการสร้างแบบทดสอบเลือก
ประเภทของข้อคำถาม เขียนข้อคำถาม แล้วดำเนินการควบคู่ไปกับกระบวนการสร้างเครื่องมือวิจัย
โดยทั่วไปซึ่งมีขั้นตอนและรายละเอียดมากกว่า เริ่มจากวิเคราะห์คุณลักษณะที่ต้องการวัด กำหนด
ความหมายหรือนิยามคุณลักษณะ เลือกวิธีการและชนิดของเครื่องมือวิจัย สร้างเครื่องมือ/เขียนข้อ
คำถาม พิจารณาทบทวนข้อคำถาม จัดทำต้นฉบับ เครื่องมือวิจัย ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัยและ
ทำคู่มือการใช้เครื่องมือวิจัย 

5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ได้มีผู้วิจัยหลายท่านได้ศึกษาเอาไว้ใน 
ช่วงปี 2550 – ปัจจุบัน พบจำนวน 3 เรื่อง ดังนี้ 

มัลลิกา แก้งคำ (2553) ได้พัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบซิปปา กลุ่มสาระ   
การเรียนรู้ภาษาไทย เรื่องคำราชาศัพท์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า 1) แผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบซิปปา กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เรื่องคำราชาศัพท์ ชั้นประถมศึกษา    
ปีที่ 6 มีประสิทธิภาพ 93.65/92.85 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ 2) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ไห้รับ
การจัดการเรียนรู้แบบซิปปา เรื่องคำราชาศัพท์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 3) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ที่ ได้รับการจัด        
การเรียนรู้แบบซิปปา กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยเรื่องคำราชาศัพท์มีการคิดวิเคราะห์ คิดเป็น   
ร้อยละ 87.14 

อิสรีย์ น้อยมิ่ง (2557) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การสร้างคำในภาษาไทยของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 ที่จัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ (Jigsaw) ร่วมกับบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนการเรียน เรื่อง การสร้าง
คำในภาษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่จัดการเรียนรู้เทคนิคจิ๊กซอว์ (Jigsaw) ร่วมกับบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียก่อนและหลังเรียน และศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่
มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ (Jigsaw) ร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง    
การสร้างคำในภาษาไทย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัยได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 จำนวน 
40 คน ของโรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรีนคริทน์ กาญจนบุรีในพระราชูปถัมภ์ สมเด็จ
พระเทพรัตนราชสุดาสยามราชกุมารี ซึ่งได้มาจากการสุ่มอย่าง (Simple Random Sampling) โดย
ใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค      
จิ๊กซอว์ (Jigsaw) ร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง     
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การสร้างคำในภาษาไทย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียน แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน
ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ (Jigsaw) ร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์การเรียน เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา     
ปีที่ 1 ที่จัดการเรียนรู้ด้วยจิ๊กซอว์ (Jigsaw) ร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 และนักเรียนมีความเห็นต่อการเรียนรู้ด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ 
(Jigsaw) ร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้ภาพรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก 

สุพัตรา ไพบูลย์วัฒนกิจ (2561) ได้ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การสร้าง
คำในภาษาไทย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน โดยใช้เทคนิค TGT 
ร่วมกับแบบฝึก มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกันโดยใช้เทคนิค TGT 
ร่วมกับแบบฝึก และศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือกันโดยใช้ เทคนิค TGT ร่วมกับแบบฝึก กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย คือ นักเรียน              
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/2 โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย นครปฐม (พระตำหนักสวนกุหลาบมัธยม) 
อำเภอพุทธมณฑล จังหวัดนครปฐม สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 9 ที่กำลัง
ศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2561 จำนวน 30 คน ซึ่งได้มาด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย 
(Simple Random Sampling) เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้      
แบบร่วมมือกันโดยใช้เทคนิค TGT ร่วมกับแบบฝึก แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง       
การสร้างคำในภาษาไทย แบบฝึกเรื่องการสร้างคำในภาษาไทย และแบบสอบถามความคิดเห็นของ
นักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกันโดยใช้เทคนิค TGT ร่วมกับแบบฝึก ผลการวิจัยพบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1           
หลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกันโดยใช้เทคนิค TGT ร่วมกับแบบฝึกสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อ    
การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกันโดยใช้เทคนิค TGT ร่วมกับแบบฝึกโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สรุปได้ว่า การที่ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนจะสูง หรือเพ่ิมขึ้นได้นั้นต้องอาศัยเครื่องมือ คือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่มีคุณภาพ และต้องมีลักษณะของแบบทดสอบที่ดีด้วย ได้แก่ ความเที่ยงตรง       
ความเชื่อมั่น ความยากง่าย อำนาจจำแนก และความเป็นปรนัย รวมถึงต้องวัดให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ (KPA) ซึ่งต้องอาศัยรูปแบบ/เทคนิควิธีการสอนที่ดี ควบคู่กับการใช้สื่อ     
การสอนที่มีประสิทธิภาพ เพ่ือให้เกิดผลที่ดีต่อผู้เรียน 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยต้องการทดสอบความรู้ในเนื้อหาสาระของผู้เรียน จึงสร้างและ
พัฒนาเครื่องมือ คือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย สำหรับ
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นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 30 ข้อ เพ่ือนำไปใช้ทดสอบก่อนเรียน หลังเรียนกับนักเรียน 
เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทฺธิ์ทางการเรียนของนักเรียนให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ และเพ่ือนำไปเป็น    
ส่วนหนึ่งในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างคำในภาษาไทย 

1. ความรู้เกี่ยวกับคำมูล 
1.1 ความหมายของคำมูล ได้มีนักการศึกษาและนักวิชาการได้กล่าวรายละเอียดไว้ดังนี้ 
จงจิต นิมมานนรเทพ (2551, หน้า 87) และวิเชียร เกษประทุม (2558, หน้า 57) 

กล่าวถึงความหมายหมายของคำมูลว่า คำมูล หมายถึง คำที่มีมาตั้งแต่ดั้งเดิมในภาษามีความหมายใน
ตัวเอง อาจเป็นคำไทยแท้ หรือคำที่มาจากภาษาอ่ืนก็ได้ แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ คำมูลพยางค์
เดียว คือ คำที่มีความหมายชัดเจนในตัวเอง เช่น ปลา ใคร น้า ไฟ สัตว์ และคำมูลหลายพยางค์       
มีข้อสังเกตคือ ต้องไม่สามารถแยกคำออกจากกันได้ หรือแยกคำแล้วความหมายของคำที่แยกกันนั้น
จะไม่ใกล้เคียง หรือเกี่ยวข้องกับคำที่รวมหรือคำอาจไม่มีความหมายเลย เช่น กระบะ สมุด ก๋วยเตี๋ยว 
เย็นตาโฟ อาจารย์ 

1.2 ประเภทของคำมูล ได้มีนักการศึกษาและนักวิชาการได้กล่าวรายละเอียดไว้ดังนี้ 
นิทัศน์ ยศธสาร (2564, หน้า 33) กล่าวว่า คำมูล แบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่  

1.2.1 คำมูลพยางค์เดียว ได้แก่ แมว ม้า ช้าง ครู หุ้น ตุ๋น กราฟ เป็นต้น 
1.2.2 คำมูลหลายพยางค์ แบ่งออกเป็น 4 ชนิด ดังนี้ 

1) คำมูล 2 พยางค์ ได้แก่ กระทะ ไสว เฉพาะ กระปุก เถลิง บันได 
2) คำมูล 3 พยางค์ ได้แก่  มะละกอ จระเข้ จ้าละหวั่น สุคติ นาฬิกา 

คอมพิวเตอร์ 
3) คำมูล 4 พยางค์ ได้แก่ โกโรโกโส คะยั้นคะยอ ลุกลี้ลุกลน 
4) คำมูล 5 พยางค์ ได้แก่ สำมะเลเทเมา รัตนโกสินทร์ ประจวบคีรีขันธ์ 

จากการศึกษาคำมูลข้างต้น สรุปได้ว่า คำมูลเป็นคำพ้ืนฐานของการสร้างคำประเภทอ่ืน ๆ 
ในภาษาไทย มีความหมายในตนเอง และไม่สามารถแยกคำออกจากกันได้ แบ่งออกเป็น 2 ชนิด ได้แก่
คำมูลพยางค์เดียว และคำมูลหลายพยางค์ 

2. ความรู้เกี่ยวกับคำประสม 
2.1 ความหมายของคำประสม ได้มีนักการศึกษาและนักวิชาการได้กล่าวรายละเอียดไว้

ดังนี้ 
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พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2554 (2556, หน้า 259) กล่าวว่า คำประสม 
น. คำที่เกิดจากการนำคำมูลที่เกิดอิสระได้ตั้งแต่ 2 คำขึ้นไปมาประสมกัน แล้วกลายเป็นคำใหม่ที่มี
ความหมายขึ้นมาอีกคำหนึ่ง เช่น ลูกน้ำ ลูกเสือ ไฟฟ้า 

สมาคมครูภาษาไทยแห่งประเทศไทย (2558, หน้า 83) และวิเชียร เกษประทุม (2558, 
หน้า 57) กล่าวว่า คำประสม หมายถึง การนำคำมูลตั้งแต่สองคำขึ้นไป มารวมเป็นคำเดียวกันแล้วเกิด
ความหมายใหม่ โดยยังมีเค้าความหมายเดิมอยู่ เช่น พ่อค้า แม่ครัว แว่นกันแดด รถไฟฟ้าใต้ดิน  

นอกจากนี้ วิเชียร เกษประทุม (2558, หน้า 57) ยังกล่าวถึงคำประสมว่า อาจเป็น     
คำไทยกับคำไทย หรือคำไทยกับคำภาษาต่างประเทศ หรือคำภาษาต่างประเทศกับภาษาต่างประเทศ
ก็ได้ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 

1. คำไทย + คำไทย เช่น ไฟฟ้า พ่อตา แม่น้า เตารีด ยากันยุง เครื่องดูดฝุ่น ผ้ากันเปื้อน 
2. คำไทย + คำภาษาบาลี-สันสกฤต เช่น ราช (บาลี)+วัง (ไทย)= ราชวัง 
3. คำไทย + คำภาษาเขมร เช่น ม้า (ไทย) + ทรง (เขมร) = ม้าทรง 
4. คำไทย + คำภาษาอังกฤษ เช่น เสื้อ (ไทย) + เชิ้ต (อังกฤษ) = เสื้อเชิ้ต 
5. คำไทย + คำภาษาจีน เช่น ก๋วยเตี๋ยว (จีน) + ผัด (ไทย) = ก๋วยเตี๋ยวผัด 
6. คำเขมร + คำภาษาสันสกฤต เช่น เสวย (เขมร) + ราชย์ (สันสกฤต) = เสวยราชย์ 
วัลยา ช้างขวัญยืน และคณะ (2564, หน้า 31-32) ได้กล่าวถึงความหมายของคำประสม

ว่า คำประสม หมายถึง คำที่เกิดจากการนำหน่วยคำอิสระที่มีความหมายต่างกันอย่างน้อย 2 หน่วย
มารวมกัน เกิดเป็นคำใหม่คำหนึ่งมีความหมายใหม่ 

2.2 ประเภทของคำประสม ได้มีนักการศึกษาและนักวิชาการได้กล่าวรายละเอียดไว้ดังนี้ 
ฐะปะนีย์ นาครทรรพ และคณะ (2550, หน้า 26) ได้แบ่งชนิดของคำประสมไว้ ดังนี้ 

2.2.1 คำประสมที่เกิดความหมายใหม่ มีเค้าความหมายเดิม เช่น 
เตา + ถ่าน = เตาถ่าน หมายถึง เตาที่ใช้ถ่านเป็นเชื้อเพลิง 
เตา + รีด = เตารีด หมายถึง เตาที่ใช้รีดผ้า 
รถ + ไฟ = รถไฟ หมายถึง รถที่ใช้ไฟเป็นพลังงานขับเคลื่อน 
2.2.2 คำประสมที่เกิดความหมายใหม่เปลี่ยนไปจากเดิม เช่น 
ขาย + หน้า - ขายหน้า หมายถึงรู้สึกอับอาย 
ราด + หน้า = ราคหน้า หมายถึงอาหารประเกทก๋วยเตี๋ยวมีน้ำปรุงข้น ๆ 
หัก + ใจ = หักใจ หมายถึงตัดใจไม่ให้คิดถึงเหตุต่าง ๆ 
2.2.3 คำประสมที่เกิดจากการย่อดำให้กะทัดรัดขึ้น มักขึ้นด้วย การ ความ ของ 

เครื่อง ชาว นัก ตู้ ช่าง ฯลฯ เช่น การค้า ความคิด ของหวาน เครื่องเขียน ชาวสวน ผู้ชาย ช่างภาพ 
ฯลฯ 
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2.2.4 คำประสมที่เกิดจากการประสมคำไทยกับคำไทย เช่น หางเสือ กล้วยไม้ 
ยางลบ 

2.2.5 คำประสมที่เกิดจากการประสมคำไทยกับคำยืม เช่น 
1) คำไทย + คำยืมภาษาจีน เช่น เก๋งจีน บะหมี่แห้ง โต๊ะหนังสือ 
2) คำไทย + คำยืมภามาบาลีสันสกฤต เช่น ผลไม้ ตักบาตร พระพุทธเจ้า 
3) คำไทย + ตำยืมภายาอังกฤษ เช่น เตาไมโครเวฟ รถเมล์ เรียงเบอร์ 
4) คำไทย + คำยืมภาษาเขมร เช่น เดินทางไกล วันเพ็ญ ป้อมตำรวจ 

2.2.6 คำประสมที่เกิดจากคำยืมภาษาต่างประเทศประสมกัน เช่น ดำรงศักดิ์    
พระศก พระโธรน ฯลฯ 

สุนันท์ อัญชลีนุกูล (2556, หน้า 52-56) ได้จำแนกความหมายของคำประสมออกเป็น  
4 ลักษณะ สามารถสรุปได้ดังนี้ 

1. คำประสมชนิดมีเค้าความหมายเดิมน้อย เช่น ลูกน้า มดลูก ทอดมัน แม่มด พ่อมด 
2. คำประสมชนิดคงความหมายเดิมมาก เช่น ข้าวสาร ข้าวเหนียว กล้วยตาก        

กล้วยเชื่อม ขนมกล้วย นาเกลือ บ่อน้ำ แว่นขยาย 
3. คำประสมที่เป็นสำนวน เช่น กระเชอก้นรั่ว หน้าม้า ลูกช้าง ตีนกา ลอดช่อง 
4. คำประสมที่มีความหมายสัมพันธ์กับคำลักษณนาม เกิดจากการนำเอาคำนามสองคำ

ที่ต่างก็มีลักษณนามคนละคำกันประสมกัน ถ้าใช้คำลักษณนามของคำนามตัวหน้า คำนามทั้งสองจะ
เป็น คำประสม แต่ถ้าใช้คำลักษณะนามของคำนามตัวหลัง คำนามทั้งสองจะเป็นคำเรียงหรือกลุ่มคำ  
เช่น กุญแจตู้ดอกนี้ไขไม่ออก (กุญแจตู้ คือ คำประสม), กุญแจตู้ใบนี้หล่นอยู่บนพ้ืน (กุญแจตู้ คือ
กลุ่มคำ) 

วัลยา ช้างขวัญยืน และคณะ (2564, หน้า 39-41) ได้แบ่งความหมายของคำประสม
ออกเป็น 3 ลักษณะ ดังนี้ 

1. มีความหมายเปรียบเทียบ เช่น ไข่แดง ตีนแมว หมาวัด ดอกฟ้า มือลิง ตีนกา 
2. มีความหมายเฉพาะ ซึ่งแตกต่างกับความหมายของหน่วยคำเดิม เช่น หน้าอ่อน     

ห่อหมก ยาบ้า เบาใจ ข้าวต้มมัด 
3. มีความหมายใกล้เคียงกับหน่วยคำเดิมที่มาประกอบกัน เช่น งูพิษ ยาสีฟัน เข็มฉีดยา 

ผงซักฟอก ยางลบ 
2.3 วิธีการสังเกตคำประสม คำประสมมีลักษณะแตกต่างจากกลุ่มคำหรือวลีซึ่ง วัลยา 

ช้างขวัญยืน และคณะ (2564, หน้า 33) กล่าวถึงเกณฑ์ที่ใช้แยกคำประสมออกจากคำประเภทอ่ืน 
กลุ่มคำ และประโยค สามารถสรุปได้ว่า คำที่นำมาประสมกันต้องเป็นคำที่มีความหมายใหม่ แตกต่าง
จากความหมายที่เป็นผลรวม โดยยังมีเค้าความหมายเดิมอยู่ ไม่สามารถแทรกคำลงระหว่างคำที่นำมา
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ประสมกันได้ ไม่สามารถย้ายที่หรือสลับที่ของคำได้เพราะคำประสมเป็นคำคำเดียวกัน อ่านออกเสียง
คำต่อเนื่องโดยไม่หยุด หรือเว้นจังหวะระหว่างหน่วยคำท่ีเป็นส่วนประกอบ และไม่มีความสัมพันธ์ทาง
วากยสัมพันธ์ คือ ไม่อยู่ในรูปของประธาน + กริยา หรือ กริยา + กรรม 

จากการศึกษาคำประสมข้างต้น สรุปได้ว่า คำที่สร้างขึ้นด้วยหน่วยคำที่มีความหมาย
แตกต่างกัน เรียกว่า คำประสม อาจมีเค้าความหมายเดิม ความหมายใหม่ หรือความหมาย          
เชิงเปรียบเทียบ เกิดจากคำไทย หรือคำภาษาต่างประเทศก็ได้ มีข้อสังเกตคือ ไม่สามารถแทรกคำลง
ระหว่างคำที่นำมาประสมกันได้ ไม่สามารถย้ายที่หรือสลับที่ของคำได้ 

3. ความรู้เกี่ยวกับคำซ้อน 
3.1 ความหมายของคำซ้อน ได้มีนักการศึกษาและนักวิชาการได้กล่าวรายละเอียดไว้

ดังนี้ 
รสริน ดิษฐบรรจง (2555, หน้า 32) กล่าวว่า คำซ้อนเป็นคำประสมชนิดหนึ่ง ซึ่งเอาคำท่ี

มีความหมายเหมือนกัน หรือคล้ายกันมาซ้อนกัน เพ่ือให้ความหมายของคำนั้นชัดเจนยิ่งขึ้น หรือนำ  
คำท่ีเสียงใกล้เคียงกันมาซ้อนกันเพ่ือให้ออกเสียงได้สะดวก มีความไพเราะ 

วิเชียร เกษประทุม (2558, หน้า 58) สมาคมครูภาษาไทยแห่งประเทศไทย (2558,   
หน้า 80) และวัลยา ช้างขวัญยืน และคณะ (2564, หน้า 57) ให้ความหมายของคำซ้อนเหมือนกันว่า 
คำซ้อน หมายถึง การนำคำตั้งแต่ 2 คำขึ้นไปมาเรียงต่อกัน โดยคำที่นำมาเรียงนั้นอาจมีความหมาย
เหมือนกัน คล้ายคลึงกัน หรือตรงข้ามกัน เพ่ือเน้นย้ำความหมายให้ชัดเจนยิ่งขึ้น  

3.2 ประเภทของคำซ้อน ได้มีนักการศึกษาและนักวิชาการได้กล่าวรายละเอียดไว้ดังนี้ 
รสริน ดิษฐบรรจง (2555, หน้า 32) และหนึ่งฤทัย ชวนะลิขิกร (2561, หน้า 40) ได้แบ่ง

ประเภทของคำซ้อนแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ คำซ้อนเพื่อความหมายและคำซ้อนเพ่ือเสียง ดังนี้ 
1) คำซ้อนเพื่อความหมาย 
คำซ้อนเพ่ือความหมาย หมายถึง การนำคำที่มีความหมายเหมือนกัน คล้ายกัน 

หรือตรงข้ามกัน อาจเป็นคำไทยหรือคำต่างประเทศก็ได้มาซ้อนกันแล้วเกิดความหมายใหม่โดยมี      
เค้าความหมายเดิม และมุ่งเน้นที่ความหมายเป็นสำคัญ (รสริน ดิษฐบรรจง, 2555, หน้า 32 และ      
หนึ่งฤทัย ชวนะลิขิกร, 2561, หน้า 40)  

2) ลักษณะคำซ้อนเพื่อความหมาย 
คำซ้อนเพ่ือความหมายมีจุดประสงค์ของการซ้อนคือ เพ่ือให้ได้ความหมายที่ชัดเจน

ซึ่งวัลยา ช้างขวัญยืน และคณะ (2564, หน้า 58) กล่าวถึง ลักษณะความหมายของคำซ้อน สามารถ
สรุปได้ดังนี้ 

1. ความหมายเหมือนกัน หมายถึง คำที่นำมาซ้อนกันนั้นหมายถึง          
สิ่งเดียวกัน เช่น เร็วไว ทรัพย์สิน ใหญ่โต สูญหาย 
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2. ความหมายคล้ายกัน หมายถึง คำที่นำมาซ้อนกันนั้นมีความหมาย
ใกล้เคียงกันหรือเป็นไปในทำนองเดียวกัน เช่น อ่อนนุ่ม ใจคอ เล็กน้อย ไร่นา หน้าตา 

3. ความหมายตรงกันข้าม หมายถึง คำที่นำมาซ้อนกันนั้นมีความหมายเป็น
คนละลักษณะหรือคนละฝ่ายกัน เช่น ใกล้ไกล สูงต่ำ ดำขาว ผิดถูก ตัดเป็นตัดตาย ชั่วดี เหตุผล     
ตื้นลึกหนาบาง 

3) คำซ้อนเพื่อเสียง 
คำซ้อนเพ่ือเสียง หมายถึง การเอาคำมาซ้อนกันเพ่ือประโยชน์ทางการออกเสียงคำ

ที่นำมาซ้อนกันนั้นจะเป็นคำที่มีความหมายหรือไม่มีก็ได้ เป็นคำที่มีเสียงพยัญชนะต้นเหมือนกัน ส่วน
เสียงตัวสะกดและเสียงสระนั้นอาจเหมือนหรือต่างกันก็ได้ ความหมายของคำซ้อนชนิดนี้อาจอยู่ที่
พยางค์ใดพยางค์หนึ่งหรืออยู่ที่ทุกพยางค์รวมกัน และคำซ้อนเพื่อเสียงมักมีจำนวนพยางค์เป็นจำนวนคู่
(วิเชียร เกษประทุม, 2558, หน้า 58 และสุนันท์ อัญชลีนุกูล, 2556, หน้า 38) 

4) ลักษณะของคำซ้อนเพื่อเสียง 
คำซ้อนเพ่ือเสียงเป็นการนำคำที่มีเสียงใกล้เคียงกันมาซ้อนกันเพ่ือให้ออกเสียงได้

สะดวกมุ่งเน้นที่เสียงมากกว่าความหมายซึ่ง สุนันท์ อัญชลีนุกูล (2556, หน้า 38-43) ได้กล่าวถึง
ลักษณะของคำซ้อนเพื่อเสียงสามารถสรุปได้ดังนี้ 

1. คำซ้อนเพ่ือเสียงชนิดเล่นเสียงสระ คือ พยางค์ที่มีเสียงสระต่างกัน แต่มี
เสียงพยัญชนะต้นเสียงเดียวกัน และเสียงตัวสะกดอาจเหมือนหรือต่างกันมาซ้อนกัน เช่น ดุกดิก   
โอนเอน งอแง งัวเงีย เกะกะ ชิงชัง ตุ๊ต๊ะ โพงพาง หมองหมาง รุงรัง 

2. คำซ้อนเพ่ือเสียงชนิดเล่นเสียงตัวสะกด คือ พยางค์ที่มีเสียงพยัญชนะต้น
เหมือนกันเสียงสระเหมือนหรือต่างกัน และมีเสียงตัวสะกดต่างกันมาซ้อนกัน เช่น ฉาดฉาน ทาบทาม 
ซอกซอน วาบหวาม ซุกซน ลุกลน ยักเยื้อง งุนงง รอนแรม ลวนลาม 

3. คำซ้อนที่มีสัมผัสกลางคำ คือ คำซ้อนสี่พยางค์ที่มีพยางค์ที่ 2 สัมผัสกับ
พยางค์ท่ี 3 เช่น อิลุ่ยฉุยแฉก อิรุงตุงนัง อิโรงโตงเตง สัพเพเหระ 

4. คำซ้อนสลับเสียง คือ คำซ้อนสี่พยางค์ที่มีพยางค์ที่ 1 กับพยางค์ท่ี 3 เป็น
คำเดียวกันและพยางค์ที่ 2 กับพยางค์ที่ 4 มีเสียงพยัญชนะต้นเสียงเดียวกัน เช่น อิหลักอิเหลื่อ   
ขะมุกขมอม พะรุงพะรัง สะลึมสะลือ สะบักสะบอม 

จากการศึกษาคำซ้อนข้างต้น สรุปได้ว่า คำท่ีสร้างขึ้นด้วยหน่วยคำที่มีความหมายเหมือนกัน 
ใกล้เคียงกันหรือตรงกันข้ามกันเรียกว่า คำซ้อน แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ คำซ้อนเพ่ือความหมาย 
คือ นำคำที่มีความหมายเหมือนกัน ใกล้เคียงกันหรือตรงกันข้ามกันได้มาซ้อนกันแล้วเกิดความหมาย
ใหม่โดยมีเค้าความหมายเดิม และมุ่งเน้นที่ความหมายเป็นสำคัญ และคำซ้อนเพ่ือเสียง คือ นำคำที่มี



 27 

เสียงพยัญชนะต้นเหมือนกัน ส่วนเสียงตัวสะกดและเสียงสระนั้นอาจเหมือนหรือต่า งกันก็ได้ โดย
ความหมายอาจอยู่ที่พยางค์ใดพยางค์หนึ่งหรืออยู่ที่ทุกพยางค์รวมกัน 

 
4. ความรู้เกี่ยวกับคำซ้ำ 

4.1 ความหมายของคำซ้ำ ได้มีนักการศึกษาและนักวิชาการได้กล่าวรายละเอียดไว้ดังนี้ 
ฟองจันทร์ สุขยิ่ง และคณะ (2552, หน้า 113) กล่าวว่า คำซ้ำ เป็นการสร้างคำเพ่ือให้

เกิดความหมายใหม่วิธีหนึ่งโดยการนำคำเดิมมากล่าวซ้ำ  
กิจมาโนชญ์ โรจนทรัพย์ (2555, หน้า 142-143) สมาคมครูภาษาไทยแห่งประเทศไทย 

(2558, หน้า 82) และหนึ่งฤทัย ชวนะลิขิกร (2561, หน้า 39) กล่าวถึง ความหมายของคำซ้ำว่า คำซ้ำ 
หมายถึง การนำคำที่เหมือนกันทั้งเสียง รูปคำ ความหมาย และหน้าที่ของคำมาเรียงกันโดยใช้ไม้ยมก
แทนคำหลัง เช่น  เด็ก ๆ แม่  ๆ คุณ  ๆ หนุ่ ม  ๆ แก่  ๆ สวย ๆ ยกเว้นในกรณีที่ ซ้ ำแล้วเกิ ด              
การเปลี่ยนแปลงในด้านเสียงของคำ เช่น แก๊แก่ ดี๊ดี ฯลฯ 

วัลยา ช้างขวัญยืน และคณะ (2564, หน้า 62) กล่าวถึง ความหมายของคำซ้ำว่า คำซ้ำ 
หมายถึง คำที่ประกอบด้วยหน่วยคำ 2 หน่วย ซึ่งเหมือนกันทุกประการ เช่น สาว ๆ หนุ่ม ๆ ดำ ๆ 
สวย ๆ ดี ๆ โดยจะใช้เครื่องหมายไม้ยมกแทนคำที่ซ้ำ 

4.2 ประเภทของคำซ้ำ ได้มีนักการศึกษาและนักวิชาการได้กล่าวรายละเอียดไว้ดังนี้ 
นาวินี หลำประเสริฐ และคณะ (2558, หน้า 23) กล่าวว่า การแบ่งประเภทของคำซ้ำใช้

เกณฑ์การออกเสียง กล่าวคือ คำซ้ำที่ออกเสียงซ้ำในระดับปกติ เรียกว่า คำซ้ำไม่เปลี่ยนเสียง แต่หาก
คำซ้ำที่เน้นเสียงวรรณยุกต์พยางค์แรกเป็นพิเศษหรือเปลี่ยนเสียงสระในพยางค์ เรียกว่า คำซ้ำ
เปลี่ยนแปลงเสียง ดังตาราง 4 

 
ตาราง 4  แสดงประเภทของคำซ้ำ 
 

ประเภทของคำซ้ำ 

คำซ้ำไม่เปลี่ยนเสียง คำซ้ำเปลี่ยนเสียง 

พ่ี ๆ น้อง ๆ สาว ๆ หนุ่ม ๆ เด็ก ๆ เกือบ ๆ ดี๊ดี ช้อบชอบ เปรี้ยวเปรี้ยว อิ๊มอ่ิม พ้อมผอม 

 
วัลยา ช้างขวัญยืน และคณะ (2564, หน้า 62) ได้แบ่งประเภทของคำซ้ำออกเป็น       

2 ลักษณะ ดังนี้  
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1. คำซ้ำประเภทไม่เปลี่ยนเสียง คือ ถ้าคำเดิมเป็นคำพยางค์เดียวจะลงเสียงหนักที่
พยางค์หลังเหมือนคำสองพยางค์ เช่น หลาน ๆ แดง ๆ ถ้าคำเดิมเป็นคำสองพยางค์หรือคำหลาย
พยางค์ เมื่อเป็นคำซ้ำจะออกเสียงเหมือนคำเดิมเพ่ิมอีกครั้งหนึ่ง เช่น พอดี ๆ ระบบ ๆ 

2. คำซ้ำประเภทเปลี่ยนเสียง คือ คำซ้ำที่ต้องการเน้นความหมายหรือเพ่ิม
ความหมายขึ้น จะเปลี่ยนเสียงวรรณยุกต์ของพยางค์หน้าเป็นวรรณยุกต์เน้นพิเศษ มีทั้งคำภาษาไทย
และคำภาษาอ่ืน และจะซ้ำคำโดยไม่ใช้ไม้ยมก เช่น คนอะไรไม่รู้ตล๊าดตลาด วันนี้ฉันเบล๊อเบลอ 

4.3 ความหมายของคำซ้ำ คำที่นำมาซ้ำกันจะมีลักษณะความหมายที่แตกต่างไปจากคำ
ประสมและคำซ้อนอยู่มาก ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความหมายและบริบทของคำซึ่ง รสริน ดิษฐบรรจง (2555 , 
หน้า 31-32) วิเชียร เกษประทุม (2558, หน้า 61) และวัลยา ช้างขวัญยืน และคณะ (2564, หน้า 62) 
กล่าวถึง ความหมายของคำซ้ำ สามารถสรุปได้ดังนี้ 

1) บอกความหมายเป็นพหูพจน์ เช่น คุณยายอยู่กับหลาน ๆ สาว ๆ แต่งตัวกัน
เสร็จหรือยัง ช้างมาเป็นโขลง ๆ  

2) ลดความหมายของคำเดิม เช่น เขาสวมเสื้อสีแดง ๆ คุณแม่ยังโกรธ ๆ เขาอยู่ 
คนชอบ ๆ กัน ไม่น่ามาโกงกันได้ 

3) เน้นความหมายของคำเดิม เช่น แม่ครัวใช้หมูเนื้อ ๆ ทำอาหาร อาหารบ้านนี้มี
แต่ผัก ๆ ทั้งนั้น เร็ว ๆ เข้าเดี๋ยวไปไม่ทัน  

4) บอกความหมายโดยประมาณไม่เจาะจงที่เกี่ยวกับเวลาหรือสถานที่ เช่น เขาตื่น
เช้า ๆ เสมอ น้ำค้างจะลงหนักเวลาดึก ๆ อู่ซ่อมรถอยู่ข้าง ๆ วัด เขากลับถึงบ้านราว ๆ 3 ทุ่ม  

5) บอกความหมายแยกเป็นส่วน ๆ เช่น เขาล้างชามให้สะอาดเป็นใบ ๆ พ่ี อ่าน
หนังสือเป็นเรื่อง ๆ ตำรวจสอบสวนเป็นคดี ๆ ไป กินขนมให้หมดเป็นจาน ๆ ไป แล้วค่อยไปตักใหม่ 

6) บอกความหมายว่าทำต่อเนื่องกันหลายครั้ง มักเป็นคำกริยา เช่น  ฉันคิด ๆ      
ดูแล้วก็อยากไปเที่ยวชายทะเลสักครั้ง เขาได้แต่พูด ๆ แล้วไม่เห็นทำ เรื่องนี้ฟัง ๆ ดูแล้วก็น่าสนใจดี 

7) ความหมายเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม เช่น เรื่องกล้วย ๆ แค่นี้เธอทำไม่ได้เชียว
หรือ อยู่ดี ๆ เขาก็เป็นลมไป เขาทำงานวิจัยมาตั้งนาน แล้วกลับเลิกทำเอาดื้อ ๆ 

จากการศึกษาคำซ้ำข้างต้น สรุปได้ว่า คำที่สร้างขึ้นด้วยหน่วยคำซ้ำกันเรียกว่า คำซ้ำ     
แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ คำซ้ำไม่เปลี่ยนเสียง คือ คำซ้ำที่ออกเสียงในระดับปกติ และคำซ้ำ
เปลี่ยนเสียง คือ คำซ้ำที่เน้นเสียงวรรณยุกต์พยางค์แรกเป็นพิเศษหรือเปลี่ยนเสียงสระในพยางค์     
โดยจะมีลักษณะความหมายที่แตกต่างไป ขึ้นอยู่กับความหมายและบริบทของคำ 

จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการสร้างคำในภาษาไทยข้างต้น สรุปได้ว่า คำในภาษาไทยมี
ทั้งคำพยางค์เดียว และคำหลายพยางค์ คำพยางค์เดียวส่วนมากจะเป็นคำมูลหรือคำพ้ืนฐานที่ใช้มาก
ในชีวิตประจำวัน เมื่อสังคมเจริญขึ้นคำมูลหรือคำพ้ืนฐานเท่าที่ใช้อยู่น่าจะไม่เพียงพอ ประกอบกับ
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ภาษาไทยเป็นภาษาที่ไม่มีการเปลี่ยนแปลงรูปคำเพ่ือทำให้เกิดคำใหม่ จึงต้องมีระบบการสร้าง        
คำใหม่ ๆ ขึ้นใช้ การศึกษาเรื่อง คำมูล จึงเป็นสิ่งจำเป็นอันดับแรก เพ่ือเป็นพ้ืนฐานในการศึกษาเรื่อง
การสร้างคำชนิดอ่ืน ๆ ต่อไป โดยแบ่งวิธีการสร้างคำในภาษาไทยออกเป็น 3 ประเภท คือ คำประสม     
คำซ้ำ และคำซ้อน ซึ่งคำแต่ละประเภทต่างก็มีวิธีการสร้างคำที่แตกต่างกันออกไป จึงจำเป็นอย่างยิ่งที่
ผู้วิจัยต้องศึกษารายละเอียดของคำแต่ละประเภท เพ่ือไม่ให้เกิดความสับสน และนำเนื้อหาสาระไป
ใช้ได้อย่างถูกต้อง 

5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างคำในภาษาไทย ได้มีผู้วิจัยหลายท่านได้ศึกษาเอาไว้
ในช่วงปี 2550 – ปัจจุบัน พบจำนวน 3 เรื่อง ดังนี้ 

อัญชสา ยิ้มถนอม (2553) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนสำเร็จรูป เรื่อง การสร้างคำใน
ภาษาไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยมีกลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/7 
โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สตรีวิทยา พุทธมณฑล สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 1   
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 จำนวน 1 ห้องเรียน มีนักเรียนทั้งสิ้น 46 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่ม
อย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม พบว่า 1) ประสิทธิภาพของ
บทเรียนสำเร็จรูปเรื่องการสร้างคำในภาษาไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีค่าเท่ากับ 
91.34/88.47 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนด 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการสร้างคำในภายาไทย 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังการเรียนด้วยบทเรียนสำเร็จรูปสูงกว่าก่อนการเรียนด้วย
บทเรียนสำเร็จรูป อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และ 3) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มี
ความคิดเห็นต่อการเรียนด้วยบทเรียนสำเร็จรูปอยู่ในระดับมาก  

อารินธร ตลับทอง (2553) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนสำเร็จรูป เรื่อง การสร้างคำ 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนคลองปักหลัก สำนักงานเขตประเวศ กรุงเทพมหานคร 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2552 
โรงเรียนคลองปักหลัก สำนักงานเขตประเวศ กรุงเทพมหานคร จำนวน 40 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบ
กลุ่ม (Cluster Random Sampling) จำนวน 1 ห้องเรียน พบว่า 1) บทเรียนสำเร็จรูปเรื่อง การสร้าง
คำ สำหรับนั กเรียนชั้ นมั ธยมศึกษาปีที่  3  โรงเรี ยนคลองปั กหลักสำนั กงาน เขตประเวศ 
กรุงเทพมหานคร มีประสิทธิภาพ 80.06/ 85.50 และ 2) นักเรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียนสำเร็จรูปวิชา
ภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

เสาวณีย์ โพธิ์เต็ง (2557) ได้ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 เรื่องการสร้างคำในภาษาไทย โดยจัดการเรียนรู้แบบอุปนัยร่วมกับแบบฝึกทักษะ 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/2  โรงเรียนเทศบาล 3 (เทศบาล
สงเคราะห์) สังกัดเทศบาลเมืองราชบุรี จังหวัดราชบุรี ที่เรียนอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 
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จำนวน 25 คน  ซึ่งได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็น
หน่วยสุ่ม พบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เรื่องการสร้างคำใน
ภาษาไทย โดยจัดการเรียนรู้แบบอุปนัยร่วมกับแบบฝึกทักษะ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  2) ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัด    
การเรียนรู้แบบอุปนัยร่วมกับแบบฝึกทักษะในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด  

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างคำในภาษาไทย สรุปได้ว่า ถ้าจะให้ผู้เรียน
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การสร้างคำในภาษาไทยที่สูงขึ้น ครูผู้สอนควรศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับ
การสร้างคำในภาษาไทยให้ละเอียด และเข้าใจอย่างถ่องแท้ ประกอบกับควรใช้นวัตกรรมการสอน 
เช่น แบบฝึก คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือบทเรียนสำเร็จรูป หรือวิธีการจัดการเรียนรู้ร่วมกัน อีกทั้งยัง
สามารถนำมาใช้พัฒนาครูผู้สอนให้มีทักษะกระบวนการในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ยึด
ผู้เรียนเป็นสำคัญให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 
เอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 
MODEL) 

1. ความหมายของการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ได้มี
นักการศึกษาและนักวิชาการได้กล่าวรายละเอียดไว้ดังนี้ 

อาภรณ์ ใจเที่ยง (2553, หน้า 112) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบซิปปาเป็น
การจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น โดยใช้กระบวนการต่าง ๆ ที่
จำเป็นต่อการดำรงชีวิต เช่น กระบวนการคิด กระบวนการแสวงหาความรู้ กระบวนการกลุ่ม
กระบวนการแก้ปัญหา ฯลฯ จนสามารถสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง และสามารถนำความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ได ้

ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2561, หน้า 127) ได้ให้ความหมายว่า โมเดลซิปปา (CIPPA Model) 
เป็นแนวคิดของทิศนา แขมมณีที่สามารถนำไปเป็นหลักในการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็น
สำคัญ สอดคล้องกับแนวคิดทางการศึกษาของ John Dewey ซึ่งเป็นผู้คิดเรื่องการเรียนรู้โดย      
การกระทำ (Learning by doing) ให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้ารวบรวมข้อมูล มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ รู้จัก
แลกเปลี่ยนความคิดและประสบการณ์ระหว่างกัน ผู้เรียนได้เรียนรู้กระบวนการควบคู่ไปกับการปฏิบัติ 
และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพโดยเปลี่ยนบทบาทของครูจากผู้สอน เป็นผู้จัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้ตามแบบซิปปานั้น ผู้สอนจะต้องรู้จัก
การออกแบบการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 

ทิศนา แขมมณี (2563, หน้า 282) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบซิปปา คือ รูปแบบ    
การประสาน 5 แนวคิด รูปแบบนี้เกิดจากผู้เรียนได้นำแนวคิด 5 แนวคิดมาประสานกัน เกิดเป็นแบบ
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แผนขึ้นแนวคิดดังกล่าวได้แก่ 1) แนวคิดสร้างความรู้ 2) แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการกลุ่มและ      
การเรียนรู้แบบร่วมมือ 3) แนวคิดเกี่ยวกับความพร้อมในการเรียนรู้ 4) แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้
กระบวนการและ 5) แนวคิดเก่ียวกับการถ่ายโอนการเรียนรู้ 

จากการศึกษาความหมายของการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 
MODEL) สามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบซิปปา เป็นการจัดการเรียนการสอนที่
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการจัดการเรียนรู้ต่าง ๆ ควบคู่ไปกับการปฏิบัติกิจกรรมเป็น
กลุ่ม จนสามารถสร้างความรู้และสามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ โดยการประสานแนวคิด 5 
แนวคิด คือ การสร้างความรู้ กระบวนการกลุ่มและการเรียนรู้แบบร่วมมือ ความพร้อมในการเรียนรู้ 
กระบวนการและการถ่ายโอนความรู้ จนสามารถสร้างความรู้ได้ 

2. ทฤษฎี หลักการ และแนวคิดการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 
MODEL) ได้มีนักการศึกษาและนักวิชาการได้กล่าวรายละเอียดไว้ดังนี้ 

ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2561, หน้า 128) และทิศนา แขมมณี (2563, หน้า 90-91) ได้อธิบาย
หลักการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA ไว้อย่างสอดคล้องกันว่า มีองค์ประกอบที่สำคัญ 5 ประการได้แก่ 

1. การสร้างความรู้ (Constructing of Knowledge) หมายถึงการสร้างความรู้ตาม
แนวคิดของการสร้างสรรค์ความรู้ (Constructive) กิจกรรมการเรียนรู้ที่ดีควร เป็นกิจกรรมที่ช่วยให้
ผู้เรียนมีโอกาสสร้างความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งจะทำให้ผู้เรียนเข้าใจและเกิดการเรียนรู้ที่มีความหมายต่อ
ตนเอง 

2. การปฏิสัมพันธ์ (Interaction) หมายถึงการปฏิสัมพันธ์กับผู้ อ่ืนหรือสิ่งแวดล้อม
รอบตัวกิจกรรมการเรียนรู้ที่ดี ต้องเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับบุคคล และ      
แหล่งความรู้ที่หลากหลาย ซึ่งทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมทางสังคม 

3. การมีส่วนร่วมทางกาย (Physical Participation) หมายถึงการมีส่วนร่วมในกิจกรรม
การเรียนรู้ทางกายคือ ผู้เรียนมีโอกาสได้เคลื่อนไหวร่างกายโดยการทำกิจกรรมในลักษณะต่าง ๆ อย่าง
เหมาะสมกับวัย และความสนใจของผู้เรียน 

4. การเรียนรู้กระบวนการ (Process Learning) หมายถึงการเรียนรู้กระบวนการต่าง ๆ
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ดีควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ กระบวนการต่าง ๆ ซึ่งเป็นทักษะที่จำเป็นต่อ
การดำรงชีวิต เช่น กระบวนการแสวงหาความรู้กระบวนการคิด กระบวนการกลุ่มกระบวนการพัฒนา
ตนเอง เป็นต้น การเรียนรู้ทางด้านกระบวนการช่วยให้ ผู้เรียนมีส่วนร่วมทางสติปัญญาอีกทางหนึ่ง 

5. การนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ (Application) หมายถึงการนำความรู้ไปใช้ในหลาย
ลักษณะซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เพ่ิมเติมเรื่อย ๆ เป็นการเชื่อมโยงระหว่างทฤษฎีกับ      
การปฏิบัติ 
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ทิศนา แขมมณี (2563, หน้า 85-86) ได้พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA ขึ้น
จากประสบการณ์ที่ได้ใช้แนวคิดทางการศึกษาต่าง ๆ ในการสอนมาเป็นเวลาประมาณ 30 ปี และ
พบว่าแนวคิดจำนวนหนึ่งสามารถใช้ได้ผลดีดลอดมา แนวเกิดเหล่านั้นเมื่อนำมาประสานกัน ทำให้เกิด
เป็นแบบแผนขึ้น แนวคิดดังกล่าว ได้แก่ (1) แนวคิดการสร้างความรู้ (2) แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการ
กลุ่มและการเรียนรู้แบบร่วมมือ (3) แนวคิดเกี่ยวกับความพร้อมในการเรียนรู้ (4) แนวคิดเกี่ยวกับ  
การเรียนรู้กระบวนการ และ (5) แนวคิดเกี่ยวกับการถ่ายโอนการเรียนรู้ แนวคิดทั้ง 5 เป็นที่มาของ
แนวคิด 

"CIPPA" ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้สูงสุด โดยการให้ผู้เรียน
เป็ นผู้ ส ร้างความรู้ด้ วยตน เอง (C = Construction of Knowledge) และมี การปฏิ สั ม พันธ์                 
(I = Interaction) กับเพ่ือนบุคคลอ่ืน ๆ และสิ่งแวดล้อมรอบตัวหลายด้านโคยใช้ทักษะกระบวนการ   
(P = Process skill) ต่าง ๆ จำนวนมากเป็นเครื่องมือในการสร้างความรู้ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนา
ทักษะกระบวนการ และเรียนรู้ในแง่มุมที่กว้างขึ้น ซึ่งจะเกิดขึ้นได้หากผู้เรียนอยู่ในสภาพความพร้อม
ในการรับรู้และการเรียนรู้ มีประสาทการรับรู้ที่ตื่นตัว ไม่เฉื่อยชา และสิ่งที่สามารถช่วยให้ผู้เรียนอยู่ใน
สภาพดังกล่าวได้ก็คือการให้ผู้ เรียนมีการเคลื่อนไหวทางกาย (P = Physical participation)       
อย่างเหมาะสม กิจกรรมที่หลากหลาย ทำให้ผู้เรียนตื่นตัวอยู่เสมอ จึงสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิด     
การเรียนรู้ไว้ดี แต่เรียนรู้นั้นจะมีความหมายต่อตนเองและความรู้ความเข้าใจ จะมีความลึกซึ้งและอยู่
คงคนมากเพียงใดนั้นต้องอาศัยการถ่ายโอนการเรียนรู้ หากผู้เรียนมีโอกาสนำความรู้นั้นไปประยุกต์ใช้            
(A = Application) ในสถานการณ์ที่หลากหลายความรู้นั้นก็จะเป็นประโยชน์และมีความหมาย     
มากข้ึน ด้วยแนวคิดดังกล่าว จึงเกิดแบบแผน "CIPPA" ขึ้น ซึ่งผู้สอนสามารถนำแนวคิดทั้ง 5 ดังกล่าว
ไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลางให้มีคุณภาพได้ 

หลักการของการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนซิปปา 
ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2561 , หน้า 128) และทิศนา แขมมณี (2563 , หน้า 282) ได้สรุป

หลักการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนชิปปาจากแนวคิดสำหรับการจัดการเรียนการสอนที่เน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญไว้อย่างสอดคล้องกัน จึงได้สรุปที่มาของชื่อ "CIPPA" ดังนี้ 

C มาจากคำว่า Construct ซึ่งหมายถึง การสร้างความรู้ตามแนวคิดของ Constructivism 
กล่าวคือ กิจกรรมการเรียนรู้ที่ดี ควรเป็นกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เรียนมีโอกาสสร้างความรู้ด้วยตนเองซึ่งจะ
ทำให้ผู้เรียนมีความเข้าใจและเกิดการเรียนรู้ที่มีความหมายต่อตนเองการที่ผู้เรียนมีโอกาสได้สร้าง
ความรู้ด้วยตนเองนี้ เป็นกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมทางสติปัญญา 

I มาจากคำว่า Interaction ซึ่งหมายถึง การปฏิสัมพันธ์กับผู้ อ่ืนหรือสิ่งแวดล้อมรอบตัว 
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ดี  จะต้องเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับบุคคล และ         
แหล่งความรู้ที่หลากหลาย ซึ่งเป็นการช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมทางสังคม  
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P มาจากคำว่า Physical Participation ซึ่งหมายถึง ให้ผู้เรียนมีโอกาสเคลื่อนไหวร่างกาย 
โดยทำกิจกรรมในลักษณะต่าง ๆ ซึ่งเป็นการช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมทางกาย 

P มาจากคำว่า Process Learning หมายถึง การเรียนรู้กระบวนการต่าง ๆ ซึ่งเป็นทักษะที่
จำเป็นต่อการดำรงชีวิต เช่น กระบวนการแสวงหาความรู้ กระบวนการคิด กระบวนการแก้ปัญหา 
กระบวนการกลุ่ม กระบวนการพัฒนาตนเอง เป็นต้น การเรียนรู้กระบวนการเป็นสิ่งที่สำคัญ
เช่นเดียวกับการเรียนรู้ เนื้อหาสาระต่าง ๆ การเรียนรู้เกี่ยวกับกระบวนการเป็นการช่วยให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมทางด้านสติปัญญาอีกทางหนึ่ง 

A มาจากคำว่า Application หมายถึง คำรนำความรู้ที่ได้เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ ซึ่งจะช่วยให้
ผู้เรียนได้รับประโยชน์จากการเรียน และช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เพิ่มเติมขึ้นเรื่อย ๆ 

จากการศึกษาทฤษฎี หลักการ และแนวคิดการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา 
(CIPPA MODEL) สามารถสรุปได้ว่า โมเดลซิปปาเกิดจากแนวคิด 5 แนวคิด ได้แก่ 1) แนวคิด       
การสร้างความรู้ 2) แนวคิดเรื่องกระบวนการกลุ่มและการเรียนรู้แบบร่วมมือ 3) แนวคิดเกี่ยวกับ
ความพร้อมในการเรียนรู้ 4) แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้กระบวนการ และ 5) แนวคิดเกี่ยวกับการถ่าย
โอนการเรียนรู้ ครูสามารถนำหลัก CIPPA ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยการให้นักเรียนเป็น
ผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง (C = Construction of Knowledge) มีการปฏิสัมพันธ์ (I = Interaction) 
กับเพ่ือน บุคคลอ่ืนและสิ่งแวดล้อม โดยใช้ทักษะกระบวนการ (P = Process Skills) ต่าง ๆ ให้
นักเรียนมีการเคลื่อนไหวทางกายอย่างเหมาะสม (P = Physical Participation) และนำความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ (A = Application) 

3. วัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ได้มี
นักการศึกษาและนักวิชาการได้ให้รายละเอียดไว้ ดังนี้  

ทิศนา แขมมณี (2563, หน้า 282) ได้กล่าวว่า รูปแบบการสอนแบบโมเดลซิปปาได้มุ่ง
พัฒนาให้นักเรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจในเรื่องที่เรียนอย่างแท้จริง โดยการให้นักเรียนสร้างความรู้
ด้วยตนเอง โดยอาศัยความร่วมมือจากกลุ่ม นอกจากนั้นยังช่วยพัฒนาทักษะกระบวนการต่าง ๆ 
จำนวนมาก อาทิ กระบวนการคิด กระบวนการกลุ่ม กระบวนการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และ
กระบวนการแสวงหาความรู้ เป็นต้น 

จากการศึกษาวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 
MODEL) สามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปามีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาให้
นักเรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจในเรื่องที่เรียนโดยการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยอาศัยความร่วมมือ
จากกลุ่ม 

4. ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ได้มีนักวิชาการ
และนักการศึกษาได้กล่าวรายละเอียดไว้ดังนี้ 
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ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2561, หน้า 129) และทิศนา แขมมณี (2563, หน้า 283) ได้กล่าวกัน
อย่างสอดคล้องว่า “ซิปปา” เป็นหลักการซึ่งสามารถนำไปใช้เป็นหลักในการจัดกิจกรรมเรียนรู้ต่าง ๆ 
ให้แก่ผู้ เรียน การจัดกระบวนการเรียนการสอนตามหลัก “CIPPA” นี้สามารถใช้วิธีการและ
กระบวนการที่หลากหลาย ซึ่งอาจจะเป็นแผนได้หลายรูปแบบรูปแบบหนึ่งที่ผู้เขียนได้นำเสนอไว้และ
ได้นำไปทดลองแล้วได้ผลดี ประกอบด้วยขั้นตอนการดำเนินการ 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การทบทวนความรู้เดิม ในขั้นนี้เป็นการดึงความรู้เดิมของผู้เรียนในเรื่องที่จะเรียน 
เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนมีความพร้อมในการเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิมของตน ซึ่งผู้ สอนอาจใช้
วิธีการต่าง ๆ ได้อย่างหลากหลาย 

ขั้นที่ 2 การแสวงหาความรู้ใหม่ ในขั้นนี้ เป็นการแสวงหาความรู้ใหม่ของผู้ เรียนจาก
แหล่งข้อมูลหรือแหล่งความรู้ต่าง ๆ ซึ่งครูอาจจัดเตรียมมาให้ผู้เรียนหรือให้คำแนะนำเกี่ยวกับ
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียนไปแสวงหาก็ได้ 

ขัน้ที่ 3 การศึกษาทำความเข้าใจข้อมูล/ความรู้ใหม่ และเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม 
ในขั้นนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียนจะต้องศึกษาและทำความเข้าใจกับข้อมูล/ความรู้ที่หามาได้ ผู้เรียนจะต้องสร้าง
ความหมายของข้อมูล/ประสบการณ์การใหม่ ๆ โดยใช้กระบวนการต่าง ๆ ด้วยตนเอง  เช่น ใช้
กระบวนการคิด และกระบวนการกลุ่มในการอภิปรายและสรุปความเข้าใจเกี่ยวกับข้อมูลนั้น ๆ ซึ่ง   
จำเป็นต้องอาศัยการเชื่อมโยงจากความรู้เดิม 

ขั้นที่ 4 การแลกเปลี่ยนความเข้าใจกับกลุ่ม ในขั้นนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียนอาศัยกลุ่มเป็นเครื่องมือ
ในการตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของตน รวมทั้งขยายความรู้ความเข้าใจของตนให้กว้างขึ้น ซึ่งจะ
ช่วยให้ผู้ เรียนได้แบ่งปันความรู้ ความเข้าใจของตนแก่ผู้ อ่ืน และได้รับประโยชน์จากความรู้         
ความเข้าใจของผู้อื่นไปพร้อม ๆ กัน 

ขั้นที่ 5 การสรุปและจัดระเบียบความรู้ ในขั้นนี้เป็นขั้นของการสรุปความรู้ที่ได้รับทั้งหมด 
ทั้งความรู้เดิมและความรู้ใหม่ และจัดสิ่งที่เรียนให้เป็นระบบระเบียบเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนจดจำสิ่งที่
เรียนรู้ได้ง่าย 

ขั้นที่ 6 การปฏิบัติ และ/หรือการแสดงผลงาน หากข้อความรู้ที่ได้เรียนรู้มาไม่มีการปฏิบัติ 
ในขั้นนี้จะเป็นขั้นที่ช่วยให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสแสดงผลงานการสร้างความรู้ของตนให้ผู้ อ่ืนรับรู้ เป็น    
การช่วยให้ผู้เรียนได้ตอกย้ำ หรือตรวจสอบความเข้าใจของตนและช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้ความคิด
สร้างสรรค์ แต่หากต้องมีการปฏิบัติตามข้อความรู้ที่ได้ ขั้นนี้จะเป็นขั้นปฏิบัติ และมีการแสดงผลงานที่
ได้ปฏิบัติด้วย 

ขั้นที่ 7 การประยุกต์ใช้ความรู้ ในขั้นนี้เป็นขั้นของการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนการนำ 
ความรู้ความเข้าใจของตนไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ที่หลากหลายเพ่ือเพ่ิมความชำนาญ ความเข้าใจ 
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความจำเป็นในเรื่องนั้น ๆ 
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หลังจากประยุกต์ใช้ความรู้ อาจมีการนำเสนอผลงานจากการประยุกต์อีกครั้งก็ได้ หรือไม่มี
การนำเสนอผลงานในขั้นที่ 6 แต่นำมาแสดงในตอนท้ายหลังขั้นการประยุกต์ใช้ก็ได้เช่นกัน 

ขั้นตอนตั้งแต่ 1-6 เป็นกระบวนการของการสร้างสรรค์ความรู้ ซึ่งครูสามารถจัดกิจกรรมให้
ผู้เรียนมีโอกาสปฏิสัมพันธ์และเปลี่ยนเรียนรู้กัน (Interaction) และฝึกทักษะกระบวนการต่าง ๆ 
อย่างต่อเนื่อง เนื่องจากขั้นตอนแต่ละขั้นตอนช่วยให้ผู้เรียนได้ทำกิจกรรมหลากหลายที่มีลักษณะให้
ผู้เรียนได้มีการเคลื่อนไหวทางด้านร่างกาย ทางสติปัญญา ทางอารมณ์ และทางสังคมอย่างเหมาะสม
อันช่วยให้ผู้เรียนตื่นตัว (Active) สามารถรับรู้และเรียนรู้ได้อย่างดี จึงกล่าวได้ว่าขั้นตอนทั้ง 6 มี
คุณสมบัติตามหลักการ CIPPA ส่วนขั้นตอนที่ 7 เป็นขั้นตอนที่ช่วยให้ผู้เรียนนำความรู้ไปใช้ จึงทำให้
รูปแบบนี้มีคุณสมบัติครบตามหลัก CIPPA 

จากการศึกษาขั้นตอนการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) 
สามารถสรุปได้ว่า กระบวนการจัดการเรียนรู้ของโมเดลซิปปามี 7 ขั้น ได้แก่ ขั้นที่ 1 การทบทวน
ความรู้เดิม ขั้นที่ 2 การแสวงหาความรู้ใหม่ ขั้นที่ 3 การศึกษาทำความเข้าใจข้อมูล/ความรู้ใหม่ และ
เชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม ขั้นที่ 4 การแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้า ใจกับกลุ่ม ขั้นที่ 5       
การสรุปและจัดระเบียบความรู้ ขั้นที่  6 การปฏิบัติ และ/หรือการแสดงผลงาน และขั้นที่  7          
การประยุกต์ใช้ความรู้ 

5. บทบาทของครูและผู้เรียนในการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 
MODEL) ได้มีนักการศึกษาและนักวิชาการได้กล่าวรายละเอียดไว้ดังนี้ 

วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2553, หน้า 94-95) ได้สรุปบทบาทของผู้ที่เกี่ยวข้องกับการสอน
แบบ CIPPA ดังนี้ 

บทบาทของครู 
1. เตรียมการสอน 

1.1 ศึกษาหาความรู้จากหลายแหล่ง และวิเคราะห์เรื่องที่จะสอน 
1.2 วางแผนการสอนโดยกำหนดวัตถุประสงค์ให้ชัดเจน เลือกเนื้อหาออกแบบกิจกรรม

ตามแบบ CIPPA และกำหนดวิธีประเมินผลการเรียนรู้ 
1.3 จัดเตรียมสื่อการเรียนการสอนเอกสารหนังสือ หรือข้อมูลต่าง ๆ ที่จำเป็นสำหรับ

ผู้เรียน เครื่องมือประเมินผล และจัดห้องเรียนให้เหมาะสมกับกิจกรรม 
2. การสอน 

2.1 สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ดี และกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจร่วมทำกิจกรรม 
2.2 จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนที่วางไว้ 
2.3 ดูแลให้ผู้เรียนดำเนินกิจกรรมต่าง ๆ แนะนำ หรือแก้ปัญหาตามความจำเป็น 
2.4 สังเกตและบันทึกพฤติกรรม และกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน 
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2.5 ให้ความคิดเห็นเพ่ิมเติมข้อมูล และให้ข้อมูลย้อนกลับผู้เรียน 
 

3. การประเมินผล 
3.1 เก็บรวบรวมผลงาน และประเมินผลงาน 
3.2 ประเมินผลการเรียนรู้ตามที่กำหนดไว้ในแผนการสอนบทบาทของผู้เรียน 

1) ทบทวนความรู้เดิม และมีส่วนร่วมในการแสวงหาข้อมูลข้อเท็จจริงความคิดเห็น 
หรือประสบการณ์ต่าง ๆ จากแหล่งความรู้ที่หลากหลาย 

2) ศึกษาหรือลงมือทำกิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือทำความเข้าใจใช้ความคิดใน          
การกลั่นกรองแยกแยะ วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูล และสร้างความหมายให้แก่ตนเอง 

3) สรุปและจัดระเบียบความรู้ที่ ได้สร้างสรรค์ขึ้นเพ่ือช่วยให้การเรียนรู้ เกิด      
ความคงทนและสามารถนำความรู้ไปใช้ได้สะดวก 

4) นำความรู้ไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อชีวิตการประยุกต์ใช้ช่วยตอกย้ำ
ความเข้าใจและสร้างความม่ันใจให้กับผู้เรียน และยังช่วยก่อให้เกิดการเรียนรู้อื่น ๆ เพิ่มเติมอีกด้วย 

การดำเนินการตามบทบาททั้งสี่นี้ผู้เรียนต้องแสดงพฤติกรรมในการเรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืน ดังนี้ 
1. เข้าร่วมกิจกรรมอย่างกระตือรือร้น 
2. ให้ความร่วมมือ และรับผิดชอบในการทำกิจกรรมต่าง ๆ เช่น การแสวงหาข้อมูล

การศึกษาข้อมูล และการสรุป เป็นต้น 
3. รับฟังพิจารณา และยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่น 
4. ใช้ความคิดอย่างเต็มที่ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบคัดด้านสนับสนุนแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

และความรู้สึกของตนกับผู้อื่น 
5. แสวงหาความสามารถของตน และยอมรับความสามารถคนอ่ืน 
6. ตัดสินใจ และแก้ปัญหาต่าง ๆ 
7. เรียนรู้จากกลุ่ม และช่วยให้กลุ่มเกิดการเรียนรู้ 

พรพินธุ์ คนคิด (2554 , หน้า 32-34) ได้กล่าวถึงบทบาทของครูและผู้เรียนในการจัด     
การเรียนการสอนตามแบบซิปปาโมเดล ดังนี้ 

1. การเตรียมการสอน 
1.1 ศึกษาและวิเคราะห์เรื่องที่จะสอนให้เข้าใจ 
1.2 ศึกษาแหล่งความรู้ที่หลากหลาย 
1.3 วางแผนการสอน 

1.3.1 กำหนดวัตถุประสงค์ให้ชัดเจน 
1.3.2 วิเคราะห์เนื้อหาและความคิดรวบยอด และกำหนดรายละเอียดให้ชัดเจน 
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1.3.3 ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลางตามหลักซิปปาหรือ
อ่ืน ๆ 

1.3.4 กำหนดวิธีการประเมินผลการเรียนรู้ 
1.4 จัดเตรียม 

1.4.1 สื่อ วัสดุ การเรียนการสอนให้เพียงพอสำหรับผู้เรียน 
1.4.2 เอกสาร หนังสือ หรือข้อมูลต่าง ๆ ที่จำเป็นสำหรับผู้เรียน 
1.4.3 ติดต่อแหล่งความรู้ต่าง ๆ ซึ่งอาจจะเป็นบุคคล สถานที่ หรือโสตทัศน์ วัสดุ

ต่าง ๆ และศึกษาหาความรู้เพ่ิมเติม 
1.4.4 เครื่องมือการประเมินผลการเรียนรู้ 
1.4.5 ห้องเรียนหรือสถานที่เพ่ือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เช่น อาจจำเป็นต้อง   

จัดโต๊ะ เก้าอ้ีในลักษณะใหม่ 
2. การสอน 

2.1 สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ดี 
2.2 กระตุ้นผู้เรียนให้สนใจในการร่วมกิจกรรม 
2.3 จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนที่ได้เตรียมไว้ อาจมีการปรับแผนการจัดการเรียนรู้

ให้เหมาะสมกับผู้เรียนและสถานการณ์ที่เป็นจริง 
2.3.1 ดูแลให้ผู้เรียนดำเนินกิจกรรมต่าง ๆ แก้ปัญหาที่อาจเกิดข้ึน 
2.3.2 อำนวยความสะดวกแก่ผู้เรียนในการดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.3.3 กระตุ้นผู้เรียนให้มีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างเต็มที่ 
2.3.4 สังเกตและบันทึกพฤติกรรมและกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน รวมทั้ง

เหตุการณ์ที่จะส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เกิดข้ึนขณะทำกิจกรรม 
2.3.5 ให้คำแนะนำ และข้อมูลต่าง ๆ แก่ผู้เรียนตามความจำเป็นเพ่ือการปรับปรุง

กิจกรรมให้ดีขึ้น 
2.3.6 บันทึกปัญหา และข้อขัดข้องต่าง ๆ ในการดำเนินกิจกรรม 
2.3.7 ให้การเสริมแรงผู้เรียนตามความเหมาะสม 
2.3.8 ให้ตวามคิดเห็นเกี่ยวกับผลงานการเรียนรู้ของผู้เรียน และอาจให้ข้อมูล 

เนื้อหาความรู้เพ่ิมเติมแก่ผู้เรียนตามความเหมาะสม 
2.3.9 ให้ข้อมูลข้อนกลับแก่ผู้เรียนเกี่ยวกับพฤติกรรม และกระบวนการเรียบรู้ของ

ผู้เรียนและให้ข้อเสนอแนะตามความเหมาะสม 
3. การประเมินผล มีดังนี้ 

3.1 เก็บรวมรวมผลงาน และประเมินผลงานของผู้เรียน 
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3.2 ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนตามเกณฑ์ท่ีกำหนด 
 

บทบาทของผู้เรียนในการจัดการเรียนการสอนแบบการสอนซิปปาโมเดล 
1) การมีส่วนร่วมในการแสวงหาข้อมูล ข้อเท็จจริง ความคิดเห็นหรือประสบการณ์ 
2) การศึกษาหรือลงมือกระทำกิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือทำความเข้าใจ ใช้ความคิดใน      

การวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูล ข้อเท็จจริง ความคิดเห็น ความรู้สึกหรือประสบการณ์ต่าง ๆ ที่ หามา
ได้และสร้างความหมายด้วยตนเอง 

3) การจัดระบบระเบียบความรู้ที่ได้สร้างสรรค์ข้ึน เพ่ือช่วยให้การเรียนรู้เกิดความคงทน
และสามารถนำความรู้นั้นไปใช้ได้สะดวกข้ึน 

4) การนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ เพ่ือช่วยให้การเรียนรู้นั้นเกิดประโยชน์ต่อชีวิต 
ในการดำเนินการดังกล่าว ผู้เรียนจำเป็นต้องแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ ที่จำเป็นในการเรียนรู้

ร่วมกับผู้อ่ืน ดังนี้ 
1. เข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ อย่างกระตือรือร้น 
2. ให้ความร่วมมือและรับผิดชอบในการดำเนินงาน การทำกิจกรรมต่าง ๆ ร่วมกับกลุ่ม 

เช่น การแสวงหาข้อมูล การศึกษาข้อมูล และการสรุป เป็นดัน 
3. รับฟังพิจารณาและยอมรับความคิดเห็นของผู้อ่ืน 
4. ใช้ความคิดอย่างเต็มที่ มีปฏิสัมพันธ์ โต้ตอบ คัดค้าน สนับสนุน แลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นและความรู้สึกของตนกับผู้อื่น 
5. แสดงความสามารถของตน และยอมรับความสามารถของผู้อื่น 
6. ตัดสินและแก้ปัญหาต่าง ๆ 
7. เรียนรู้จากกลุ่ม และช่วยให้กลุ่มเกิดการเรียนรู้ 

จากการศึกษาบทบาทของครูและผู้เรียนในการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา 
(CIPPA MODEL) สามารถสรุปได้ว่าบทบาทของผู้สอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบซิปปา คือ
ผู้สอนต้องมีการเตรียมการทั้งในส่วนตัวแหล่งข้อมูล กิจกรรมการเรียนรู้ สื่ออุปกรณ์ การวัดและ
ประเมินผล บทบาทที่เหมาะสมในการดำเนินการเรียนการสอน การวัดผลด้วยการเก็บรวบรวมผลงาน 
และการวัดผลตามจุดประสงค์ที่กำหนดไว้ตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ส่วนบทบาทของผู้เรียน
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบซิปปา คือ มีบทบาทการมีส่วนร่วมในการแสวงหาข้อมูลข้อเท็จจริง 
ความคิดเห็นหรือประสบการณ์ต่าง ๆ จากแหล่งข้อมูลที่หลากหลายเพื่อนำมาใช้ในการเรียนรู้ 

6. ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ได้มี
นักการศึกษาและนักวิชาการได้ให้รายละเอียดไว้ ดังนี้  
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พรพินธุ์ คนคิด (2554, หน้า 32-34) ได้กล่าวถึงประโยชน์ที่จะเกิดข้ึนกับผู้เรียนที่เรียนรู้โดย
การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปาไว้ว่า ผู้เรียนจะเกิดความเข้าใจในสิ่งที่เรียน สามารถ
อธิบายชี้แจง ตอบคำถามได้ดีนอกจากนั้นยังได้พัฒนาทักษะในการคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ 
การทำงานเป็นกลุ่ม การสื่อสาร รวมทั้งเกิดความใฝรู้ด้วยจะเห็นได้ว่าการเรียนการสอนโดยใช้ซิปปา
โมเดลนั้น นอกจากจะเป็นรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่ช่วยให้นักเรียนพัฒนาได้อย่างเต็มตาม
ศักยภาพแล้วยังสามารถนำไปใช้เป็นตัวชี้วัด หรือเป็นเครื่องตรวจสอบการจัดกิจกรรมการเรียน     
การสอนได้ว่า กิจกรรมที่จัดขึ้นนั้นเน้นผู้ เรียนเป็นศูนย์กลางหรือไม่  โดยนำเอากิจกรรมใน       
แผนการจัดการเรียนรู้มาตรวจสอบตามหลักการของ CIPPA 

สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (2554, หน้า 250) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการจัดการเรียน
การสอนแบบ CIPPA MODEL ไว้ดังนี้ 

1. ผู้เรียนรู้จักการแสวงหาข้อมูล ข้อเท็จจริงจากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ และสามารถ
เชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม เพ่ือนำมาใช้ในการเรียนรู้ 

2. ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการคิดที่หลากหลาย เป็นประสบการณ์ที่จะนำไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจำวัน 

3. ผู้เรียนรู้จักการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน รู้จักวิธีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
ทิศนา แขมมณี (2563, หน้า 284) ได้กล่าวไว้ว่า ผลที่นักเรียนจะได้รับจากการเรียนรู้โดยใช้

โมเดลซิปปา คือ นักเรียนจะเกิดความเข้าใจในสิ่งที่ เรียน สามารถอธิบาย ชี้แจง ตอบคำถามได้ดี 
นอกจากนั้นยังได้พัฒนาทักษะในการคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ การทำงานเป็นกลุ่ม การสื่อสาร 
รวมทั้งเกิดความใฝ่รู้ด้วย 

จากการศึกษาประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 
MODEL) สามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปาช่วยให้นักเรียนเกิด       
การเรียนรู้ร่วมกันในรูปแบบต่าง ๆ ให้สามารถนำความรู้จากประสบการณ์เดิมมาบูรณาการกับความรู้
ใหม่ ที่จะส่งผลให้นักเรียนเกิดเรียนรู้ที่จะเรียนรู้ได้ด้วยตนเองได้เป็นอย่างดี 

7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ได้มี
ผู้วิจัยหลายท่านได้ศึกษาเอาไว้ในช่วงปี 2550 – ปัจจุบัน พบจำนวน 4 เรื่อง ดังนี้ 

รัสรินทร์ แพร่งสุวรรณ์ (2559) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการสื่อสาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย โดยใช้รูปแบบการสอนซิปปาโมเดล (CIPPA Model) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนละหาน
ทรายรัชดาภิเษก อำเภอละหานทราย จังหวัดบุรีรัมย์ สังกัดสำนักเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา
บุรีรัมย์ เขต 32 จำนวน 40 คน โดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) ผลการวิจัย
พบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่องทักษะการสื่อสาร กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย โดยใช้รูปแบบ
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การสอนซิปปาโมเดล สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 มีประสิทธิภาพ 87.50/87.05              
2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน เรื่องทักษะการสื่อสาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย โดยใช้รูปแบบการสอนซิปปาโมเดล สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) ดัชนีประสิทธิผลของการเรียน เรื่องทักษะ       
การสื่อสาร กลุ่มสาระการเรียนรู้ภายาไทย โดยใช้รูปแบบการสอนซิปปาโมเดล สำหรับนักเรียน      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เท่ากับ 0.6746 คิดเป็นร้อยละ 67.46 หมายความว่า นักเรียนมีความก้าวหน้า
ทางการเรียนเพ่ิมขึ้น 0.6746 คิดเป็นร้อยละ 67.46 และ 4) ความพึงพอใจต่อการเรียน เรื่ องทักษะ
การสื่อสาร กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยโดยใช้รูปแบบการสอนซิปปาโมเคล สำหรับนักเรียน       
ชั้นมัธยมศึกมาปีที่ 5 อยู่ในระดับมาก 

ผกามาศ เยาวเรศ (2561) ได้ศึกษาการพัฒนาการอ่านอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน   
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบซิปปา กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ ได้แก่ นักเรียน         
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 โรงเรียนธงธานี ตำบลธงธานี อำเภอธวัชรบุรี จังหวัดร้อยเอ็ด ภาคเรียนที่ 2      
ปีการศึกษา 2560 จำนวน 38 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยของการสุ่ม 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของการพัฒนาการอ่านอย่างมีวิจารณญาณ ของนักเรียน           
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 โดยใช้วิธีการสอนแบบซิปปามีประสิทธิภาพ 89.05/81.54 เป็นไปตาม      
เกณฑ์ที่ตั้งไว้ 2) ดัชนีประสิทธิผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้านการอ่านอย่างมีวิจารณญาณ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้วิธีการสอนแบบซิปปามีค่าเท่ากับ 0.6051 หรือคิดเป็นร้อยละ 
60.51 และ 3) นักเรียนที่เรียนด้วยการอ่านอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4   
โดยใช้วิธีการสอนแบบซิปปามีคะแนนความสามารถด้านการอ่านอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ชนนิกานต์ ฉ่ำเมืองปักษ์ (2562) ได้ศึกษาการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบซิปปาที่
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ลำดับและอนุกรม ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนตูมใหญ่วิทยา อาเภอคูเมือง จังหวัดบุรีรัมย์ ที่กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2561 จำนวน 30 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) โดยใช้ห้องเรียน
เป็นหน่วยในการสุ่ม จำนวน 1 ห้องเรียน ซึ่งมีการจัดห้องเรียนแบบคละความสามารถ ผลการวิจัย
พบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอนแบบซิปปา เรื่อง ล ำดับและอนุกรม             
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.78/76.25 เป็นไปตามที่กำหนดไว้คือ
75/75 2) ดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอนแบบซิปปา เรื่อง  ลำดับและ
อนุกรม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เท่ากับ 0.6933 ซึ่งมีความก้าวหน้าทางการเรียนร้อยละ 69.33          
3) นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบซิปปา จำนวนไม่น้อยกว่า
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ร้อยละ 70 ของนักเรียนทั้งหมด มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ลำดับและ
อนุกรม ผ่านเกณฑ์ไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 4) นักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบซิปปา จำนวนไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 
ของนักเรียนทั้งหมด มีความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ลำดับและอนุกรม       
ผ่านเกณฑ์ไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

อาบีดะฮ์ คงสิเหร่ (2562) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมที่มี
ต่อความสามารถในการอ่านและเขียนสะกดคำภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึก ษาปีที่  2        
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านปันจอร์ สังกัดสำนักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสตูล ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จำนวน 1 ห้องเรียน นักเรียน 
29 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน ผลการวิจัยพบว่า 1) ความสามารถในการอ่านสะกดคำ
ภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) ความสามารถในการเขียนสะกดคำภาษาไทยของนักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 และ 3) เจตคติต่อวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนโดยใช้
โมเดลซิปปาร่วมกับเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 
MODEL) สามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปานั้นสามารถช่วยให้ผู้เรียนมี
พัฒนาการทางด้านทักษะต่าง ๆ เช่น การเขียน การอ่าน และช่วยให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนมีความก้าวหน้ามากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู้เรียนเกิดเจตคติ หรือความพึงพอใจต่อ       
การจัดการเรียนการสอนภาษาไทยที่ดีข้ึน ครูและนักเรียนมีความสุขจากการทำกิจกรรม  

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ดำเนินการโดยใช้ขั้นตอน 7 ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้รูปแบบ
การสอนแบบซิปปา และนำเทคนิคเกมมิฟิเคชันมาร่วมด้วยในขั้นที่ 4 คือ การแลกเปลี่ยนความรู้   
ความเข้าใจกับกลุ่มร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 

1. ความหมายของเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ได้มีนักการศึกษาและนักวิชาการได้กล่าว
รายละเอียดไว้ดังนี้  

ภาสกร ใหลสกุล (2557) ได้ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันไว้ว่า เป็นการประยุกต์ใช้
เทคนิคการออกแบบของเกมมาใช้กับกิจกรรมที่ไม่ใช่เกม เพ่ือสร้างประสบการณ์เหมือนการเล่นเกม 
โดยมีวัตถุประสงค์ขับเคลื่อนพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายให้เป็นไปตามที่ต้องการ 
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จุฑามาศ มีสุข (2558) ได้ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันไว้ว่า การนำรูปแบบคุณลักษณะที่
ทำให้เกมมีความสนุกดึงดูดใจ และน่าสนใจมาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมทั่วไปในชีวิตจริงเพ่ือกระตุ้นและ
จูงใจให้บุคคลหรือกลุ่มบุคคลเกิดพฤติกรรมอันจะนามาซึ่งความสำเร็จของการทำงานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

พิชญะ โชคพล (2558) ได้ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันไว้ว่า เป็นการนำแนวคิดและ
หลักการของเกมมาประยุกต์ใช้ในการสร้างระบบการจัดการเรียนการสอน เพ่ือสร้างแรงจูงใจและ
ส่งเสริมให้ผู้ใช้เกิดพฤติกรรมที่ต้องการ 

จากความหมายของเกมมิฟิเคชันดังกล่าว สรุปได้ว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การนำแนวคิดและ
รูปแบบของการเล่นเกมมาประยุกต์ใช้กับกิจก รรมต่าง ๆ ที่ ต้องการดึงดูดความสนใจของ
กลุ่มเป้าหมาย โดยใช้ความสนุกสนานและความน่าตื่นเต้นของเกมมาใช้เพ่ือให้เกิดพฤติกรรมที่เรา
ต้องการ เช่น ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ขั้นที่ 4  
การแลกเปลี่ยนความรู้ ความเข้าใจกับกลุ่มโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนเล่นเกม 
“แยกฉันให้ออกซิ” ครูชี้แจงวิธีการเล่นเกม เกณฑ์การตัดสิน การให้รางวัล โดยนักเรียนจะต้องปรึกษา 
แลกเปลี่ยนความรู้ ความเข้าใจกับสมาชิกในกลุ่ม ช่วยกันหาคำตอบ ปฏิบัติตามวิธีการเล่นเกมเพ่ือ
จำแนกคำมูลให้ถูกต้อง โดยกลุ่มที่สามารถหาคำมูลได้ครบและถูกต้องทั้ง 10 คำก่อนจะเป็นกลุ่มที่
ชนะเลิศ สมาชิกในกลุ่มแต่ละคนจะได้รับคนละ 10 คะแนน กลุ่มที่ได้ลำดับที่ 2 3 และ 4 จะได้รับ
คะแนน 8 6 และ 4 คะแนนตามลำดับ และกลุ่มที่ชนะเลิศจะได้รับการ์ดดาว 1 ใบ จากนั้นอภิปราย
ผลหลังการเล่นเกม 

2. หลักการของเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ได้มีนักการศึกษาและนักวิชาการได้กล่าว
รายละเอียดไว้ดังนี้  

ภาสกร ใหลสกุล (2557) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันประกอบด้วย 2 หลักการดังนี้ 
1. กลไกของเกม (Game Mechanics) คือ กฎเกณฑ์ และการโต้ตอบต่าง ๆ ในเกมที่ทำให้

เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ซึ่งสามารถนำไปใช้กับสิ่งที่ไม่ใช่เกมให้เกิดเป็นเกมขึ้นมา ซึ่งมีอยู่
หลายรูปแบบหรือบางครั้งก็ผสมผสานกัน เช่น แต้มสะสม ลำดับชั้น ตารางคะแนนสูงสุด           
ความท้าทายรางวัลเหรียญ รางวัลการประสบผลสำเร็จ สินค้าเสมือน 

2. หลักการขับเคลื่อนของเกม (Game Dynamics) คือ พฤติกรรมของมนุษย์ที่ถูกผลักดัน
โดยการเล่นเกมหรือความต้องการพ้ืนฐาน ได้แก่ ความต้องการได้รับรางวัลตอบแทน ความต้องการ
ประสบผลสำเร็จ ความต้องการได้รับการยอมรับ ความต้องการปฏิสัมพันธ์กับสังคม การแสดงความมี
น้ำใจ การแสดงออกของความเป็นตัวตนและความต้องการแข่งขัน 

จากการศึกษาหลักการของเกมมิฟิเคชันข้างต้น สรุปได้ว่า หลักการของเกมมิฟิเคชัน คือ 
การนำกลไกและกฎเกณฑ์ของเกมมาปรับใช้อันจะนำมาซึ่งความสนุกสนานของผู้เล่นเอง รวมถึง    
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การขับเคลื่อนของเกมซึ่งกลไกและกฎเกณฑ์ของเกมนั้นสามารถจูงใจให้ผู้ใช้เกิดความต้องการหลาย ๆ 
ด้าน เช่น ความต้องการได้รับสิ่งตอบแทนความต้องการทางสังคมการแข่งขัน รวมถึงต้องการ
แสดงออกถึงตัวตนของตนเอง 

3. องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ได้มีนักการศึกษาและนักวิชาการได้
กล่าวรายละเอียดไว้ดังนี้  

จุฑามาศ มีสุข (2558) กล่าวถึงองค์ประกอบของเกมมิ ฟิ เคชันว่าประกอบด้วย 5 
องค์ประกอบ คือ 

1. แนวคิดและกลไกของเกม 
2. พฤติกรรมเป้าหมายที่ต้องการให้เกิดกับผู้ใช้ 
3. ผู้ใช้ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมาย 
4. รางวัลจูงใจ 
5. หลักเกณฑ์ในการวัดพฤติกรรมอันเป็นผลที่เกิดขึ้น 
พิชญะ โชคพล (2558) กล่าวถึง องค์ประกอบระบบเกมมิฟิเคชันที่สมบูรณ์ มีดังนี้ 
1. ระบบการให้รางวัลเพ่ือสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียนหรือผู้เล่นมีระบบเครือข่ายหรือสังคม

ให้ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่น 
2. ระบบการแข่งขันและแสดงทำเนียบผู้มีคะแนนสูงสุด เพ่ือสร้างแรงกระตุ้นและกำลังใจ 
3. มีระบบการรายงานความก้าวหน้าของผู้ใช้งานให้ทราบถึงจุดเด่นจุดด้อยและปัญหาของ

ตนเอง 
วิลาวัลย์ อินทร์ชำนาญ (2563, หน้า 4-11) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน

(Gamification) ประกอบด้วย 8 ประการ คือ 
1) เป้าหมาย เป็นสิ่งที่ทำให้เกิดความท้าทาย (Challenges) และเป็นแรงจูงใจที่ทำให้ผู้ร่วม

กิจกรรมต้องการที่จะบรรลุเป้าหมาย ก่อให้เกิดการเล่นอย่างต่อเนื่อง โดยกิจกรรมเกมมิฟิเคชัน
(Gamification) จะต้องกำหนดเป้าหมายที่ชัดเจน สามารถแตกต่างไปได้ในแต่ละเกม ยกตัวอย่าง    
การเอาชนะ แก้ไขปริศนา แก้ปัญหาได้ตามเกณฑ์ของผู้ออกแบบ เป็นต้น 

2) กฎ คือ ข้อบังคับที่ผู้ร่วมกิจกรรมจะต้องปฏิบัติตาม ยกตัวอย่าง กฎ กติกา วิธีการเล่น
วิธีการให้คะแนน การจบเกม การได้รางวัล และเงื่อนไข เป็นต้น 

3) ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความร่วมมือ คือ การสร้างความขัดแย้งเพ่ือให้ผู้ร่วม
กิจกรรมต้องการจะเอาชนะ เป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพของตนเอง 

4) เวลา เป็นข้อจำกัดที่สร้างแรงผลักดันในการทำกิจกรรม อาจจะทำให้เกิด ความเครียด
และความกดดันแต่เวลาถือว่าเป็นการฝึกฝนให้ผู้ร่วมกิจกรรมทำงานให้สัมพันธ์กับเวลา 
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5) รางวัล เป็นหัวใจหรือแก่นสำคัญของการออกแบบเกม รางวัลเป็นตัวชี้วัดระดับ
ความสำเร็จ เมื่อผู้ร่วมกิจกรรมประสบผลสำเร็จตามเป้าหมาย โดยรางวัลควรมีตารางอันดับคะแนน 

6) ผลป้อนกลับ เป็นสิ่งที่ทำให้ผู้ร่วมกิจกรรมรู้การกระทำที่ถูกต้องและผิดพลาด เพ่ือเป็น
แนวทางที่เหมาะสมต่อการดำเนินกิจกรรม ผลป้อนกลับอาจจะปรากฏในรูปแบบของภาพกราฟิก  
การแสดงตัวเลขว่าอยู่ระดับใด 

7) ระดับ เป็นสิ่งที่ทำให้เกิดความท้าทายอย่างต่อเนื่อง สร้างระดับความยากง่ายของเกม
เพ่ือให้สัมพันธ์กับผู้ร่วมกิจกรรม อีกนัยหนึ่งคือการทำให้ผู้ร่วมกิจกรรมเกิดเป้าหมายใหม่และ
แรงผลักดันมากข้ึน 

8) ตารางอันดับคะแนน เป็นตารางเลื่อนลำดับความสามารถทำให้เกิดการ เปรียบเทียบ
แข่งขัน ต้องการที่จะเอาชนะ กระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจในการขยับตำแหน่ง 

ตรัง สุวรรณศิลป์  (2564, หน้า 49-61) ได้กล่ าวถึงองค์ประกอบของเกมมิ ฟิ เคชัน
(Gamification) ว่าไม่ใช่เพียงการตอบสนองและจูงใจผู้เล่นเพียงอย่างเดียว หากศึกษาโดยละเอียดจะ
พบองค์ประกอบ 3 ประการคือ 1) แต้ม (Point) คือการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมให้อยู่ในรูปที่จับต้อง
ได้ 2) เหรียญตรา (Badge) คือสิ่งที่เน้นให้ผู้เล่นเห็นว่าอะไรสำคัญ และ 3) ตารางอันดับใช้บอกว่าผู้
เล่นทำได้ดีเพียงใดเมื่อเทียบกับคนอื่น 

จากองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันที่ศึกษาดังกล่าวผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า เกมมิฟิเคชัน
ประกอบด้วยองค์ประกอบสำคัญ 5 องค์ประกอบ คือ 1) แนวคิดและกลไกของเกม 2) ผู้เล่นเกม      
3) พฤติกรรมเป้าหมายที่ต้องการให้เกิดกับผู้เล่นเกม 4) รางวัลตอบแทน และ 5) การประเมินผล 

4. ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ได้มีนักการศึกษาและนักวิชาการได้กล่าว
รายละเอียดไว้ดังนี้  

Deese (2014) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชันไว้ ดังนี้ 
1. ส่งเสริมกระบวนการคิด 
2. เพ่ิมระดับการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
3. ไม่มีข้อจำกัดในการเรียนรู้ 
จุฑามาศ มีสุข (2558) กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน ดังนี้ 
1. เกมมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ 
2. ส่งเสริมกระบวนการคิดแก้ปัญหา 
3. ส่งเสริมและสร้างแรงจูงใจแก่บุคคล 
4. ส่งเสริม ปรับปรุงและการพัฒนาพฤติกรรม 
5. ส่งเสริมพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
6. ช่วยพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียน 
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พิชญะ โชคพล (2558) กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน ดังนี้ 
1. ส่งเสริมการเรียนรู้ 
2. กระบวนการคิดแก้ปัญหา 
3. สร้างแรงจูงใจ 
4. ส่งเสริมทักษะทางสังคม 
จากประโยชน์ของเกมมิฟิเคชันดังกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า เกมมิฟิเคชันมีประโยชน์คือ      

1) ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ 2) ส่งเสริมพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 3) พัฒนากระบวนการ
คิดแก้ปัญหา และ 4) สร้างแรงจูงใจในการเรียน 

5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ได้มีผู้วิจัยหลายท่านได้ศึกษาเอาไว้
ในช่วงปี 2550 – ปัจจุบัน พบจำนวน 4 เรื่อง ดังนี ้

สุชัญญา เยื้องกลาง และคณะ (2560) ได้ศึกษาองค์ประกอบและผลการใช้ระบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมมิฟิเคชันเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา และทักษะ    
การเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า 1) ระบบการเรียนการสอนที่
พัฒนา มี 5 องค์ประกอบ คือ 1) ปัจจัยนำเข้า 2) กระบวนการ 3) การควบคุม 4) ผลลัพธ์ 5) ข้อมูล
ป้อนกลับ การจัดกระบวนการเรียนการสอน แบ่งออก 2 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นการเตรียมก่อนการเรียน
การสอน และขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมี 6 ขั้น ได้แก่ ขั้น นำเสนอสถานการณ์ปัญหา   
ขั้นสอน มี 4 กิจกรรม ได้แก่ 1) ค้นหาปัญหา 2) วางแผน 3) ดำเนินการแก้ปัญหา 4) การนำเสนอผล
และตรวจสอบ การแก้ปัญหา ขั้นสรุปความคิดรวบยอด ขั้นฝึกทักษะ ขั้นประยุกต์ใช้  และ            
ขั้นประเมินผล กระบวนการเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย 1) แต้มสะสม 2) เหรียญตราสัญลักษณ์       
3) ลำดับขั้น 4) ตารางอันดับ 5) ความท้าทาย และ 2) ผู้เรียนมีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อระบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นอยู่
ในระดับมาก 

ฐากูร บุญสาร (2560) ศึกษาการพัฒนาทักษะการทำงานเป็นทีม โดยใช้ เทคนิค            
เกมมิ    ฟิเคชัน วิชาการเขียนโปรแกรม 1 ของนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษา  
ปีที่ 4 โรงเรียนกัลป์ยาณวัตร ผลการวิจัยพบว่า 1) ผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดย ใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการทำงานเป็นทีม วิชาการเขียนโปรแกรม 1 ผู้เรียนมีทักษะ

การทำงานเป็นทีม เมื่อเทียบกับเกณฑ์ดังนี้ วงจรปฏิบัติการที่ 1 อยู่ในระดับนาน ๆ ครั้ง (x̅ = 2.14, 

S.D. = 0.87) วงจรการปฏิบัติที่ 2 อยู่ในระดับที่ค่อนข้างสม่ำเสมอ (x̅ = 2.57, S.D. = 0.56) วงจร

ปฏิบัติการที่ 3 อยู่ในระดับที่ค่อนข้างสม่ำเสมอ (x̅ = 2.96, S.D. = 0.70) และวงจรการปฏิบัติที่ 4 
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อยู่ในระดับสม่ำเสมอ (x̅ = 3.51 , S.D. = 0.53) ซึ่งพบว่ามีการเพ่ิมขึ้นอย่างสม่ำเสมอ 2) ผล              
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ระหว่างก่อนและหลังเรียนวิชาการเขียนโปรแกรม 1 ของนักเรียน
ห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ผลการเปรียบเทียบลักษณะการทางานเป็นทีม พบว่า ทักษะการ
ทำงานเป็นทีมภายหลังการจัดการเรียนการสอนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 4) ผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยเทคนิคเกมมิฟิเคชันมีความพึงพอใจต่อ    

การจัดการเรียนการสอนมากที่ สุด  (x̅ = 4.53 , S.D. = 0.76) ซึ่ งพิจารณารายด้าน พบว่า            

ด้านเครื่องมือและสื่อที่ ใช้ในการจัดการเรียนการสอนอยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด (x̅ = 4.72,      

S.D. = 0.61) และด้านกระบวนการเรียนการสอนในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด (x̅= 4.59, S.D. = 0.68) 
ณัฐพงศ์ มีใจธรรม (2564) ได้ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ โดยใช้

เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น (GAMIFICATION) สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านทุ่งทอง อำเภอบึงนาราง จังหวัดพิจิตร ที่กำลังศึกษาอยู่
ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จำนวน 18 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบไม่อาศัย
ทฤษฎีความน่าจะเป็น (Nonprobability sampling) โดยใช้การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive sampling) ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียน        
ชั้นประถมศึกษาปีที่  5 หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ เทคนิคเกมมิฟิเคชั่ น
(Gamification) สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความพึงพอใจของ
นักเรียนต่อกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) อยู่ใน

ระดับพึงพอใจมาก (�̅� = 3.65, S.D. = 0.24) 
รัตนา กลิ่นจุ้ย และชวนพบ เอ่ียวสานุรักษ์ (2564) ได้ศึกษาผลกระทบของการเรียนรู้โดยใช้

เทคนิคเกมมิฟิเคชันต่อเจตคติและผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ในรายวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการนำตน ของ
ผู้เรียนชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ศูนย์การศึกษานอกที่ตั้ ง ลำปาง กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษา   
ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย และสาขาเทคโนโลยีการประกอบอาหารและการบริการที่
ลงทะเบียนเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการนำตน จำนวน 37 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) เจตคติต่อ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ โดยมีค่าคะแนนก่อน     
การจัดการเรียนรู้ เท่ากับ 3.50 คิดเป็นร้อยละ 70 อยู่ในระดับปานกลาง และหลังการจัดการเรียนรู้ 
เท่ากับ 4.08 คิดเป็นร้อยละ 81.6 อยู่ในระดับมาก 2) ด้านผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ พบว่า ผู้เรียนมี
ผลลัพธ์ทางการเรียนรู้จากการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ 
โดยมีค่ า เฉลี่ ยของคะแนนก่อนเรียน  เท่ ากับ  13.76 และหลั งเรียน  เท่ ากับ  30.43 และ                  
3) ด้านความพึงพอใจโดยภาพรวมมีค่าคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 4.32 คิดเป็นร้อยละ 86.4 อยู่ในระดับมาก  
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จากงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน (Gamification) สามารถสรุปได้ว่า เทคนิค       
เกมมิฟิเคชัน เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ เกิดความสนุกสนาน สนใจ
ใคร่รู้ ได้ลงมือฝึกปฏิบัติ ค้นคว้าหาความรู้ต่าง ๆ ด้วยตนเอง นักเรียนและครูร่วมกันอภิปราย 
แลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกัน ทำให้ผู้เรียนเกิดความสุขในการเรียน ผู้วิจัยเห็นความสำคัญและ
ประโยชน์ของเทคนิคเกมมิฟิเคชัน จึงได้นำมาเป็นส่วนหนึ่งในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดย
ใช้ร่วมกับการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา 
 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 

1. ความหมายของความพึงพอใจ ได้มีนักการศึกษาและนักวิชาการได้กล่าวรายละเอียดไว้
ดังนี้  

น้ำลิน เทียมแก้ว (2556, หน้า 7) กล่าวว่า ความพึงพอใจหมายถึง ความรู้สึกชอบ หรือ
พอใจที่มีต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือต่อองค์ประกอบและสิ่งจูงใจในด้านต่าง ๆ ซึ่งเป็นผลมาจาก     
ความสนใจ ส่งผลให้มีทัศนคติที่ดี เมื่อได้รับการตอบสนองตามความต้องการของตนเอง 

สมนึก ภัททิยธนี (2565, หน้า 32) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจว่า “ความพึงพอใจ 
เป็นความรู้สึกชอบ พอใจ หรือเจตคติที่ดีของบุคคลที่มีต่อการทำงาน หรือปฏิบัติกิจกรรม หรือ     
การเรียนการสอน ความพึงพอใจทำให้บุคคลเกิดความสบายใจ เกิดความสุข เป็นผลดีต่อ             
การปฏิบัติงาน” 

จากความหมายของความพึงพอใจข้างต้น สรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก 
ความคิดเห็น หรือทัศนคติของบุคคลที่เป็นผู้รับบริการและได้รับการตอบสนองที่ตรงกับความคำดหวัง
หรือดีเกินกว่าความคำดหวังของบุคคล 

2. การสร้างเครื่องมือวัดความพึงพอใจ ได้มีนักการศึกษาและนักวิชาการได้กล่าว
รายละเอียดไว้ดังนี้  

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2556 , หน้า 222) ได้กล่าวถึงวิธีสร้างแบบสอบถาม   
ความพึงพอใจมีดังนี ้

1. กำหนดเป้าหมายของความพึงพอใจว่าคืออะไร มีโครงสร้างลักษณะใด ซึ่งควรกำหนด
เป้าหมายให้ชัดเจนเป็นเรื่อง ๆ ลงไปว่าจะประเมิน ความพึงพอใจด้านใดบ้าง จากนั้นให้ความหมาย
ของความพึงพอใจว่าหมายถึงอะไรบ้าง ต่อไปจึงกำหนดโครงสร้างของความพึงพอใจว่าประกอบด้วย
ด้านใดบ้าง แต่ละด้านจะประกอบด้วยตัวแปรอะไรบ้าง ซึ่งอาจกำหนดประเด็นกว้าง ๆ เป็นข้อ ๆ 

2. รวบรวมข้อคำถามเกี่ยวกับความพึงพอใจที่มีต่อเป้าหมาย หลีกเลี่ยงข้อความกำกวม     
ไม่น้อยกว่า 20 ข้อ โดยกำหนดข้อคำถามจากโครงสร้างความพึงพอใจที่ได้กำหนดไว้แล้ วแบ่งเป็น   
ด้าน ๆ แล้วสร้างและรวบรวมข้อคำถาม แต่ละด้านตามประเด็นที่กำหนดไว้ 
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3. นำข้อคำถามที่สร้างแล้วไปทดลองใช้เพ่ือ ตรวจสอบความชัดเจนของข้อคำถามว่า       
ตรงตามโครงสร้างของการประเมินความพึงพอใจตามที่ได้กำหนดไว้แล้วในแต่ละด้าน และในแต่ละ
ประเด็นย่อยหรือไม่ หากมีความคลุมเครือหรือไม่ชัดเจนจะได้แก้ไขก่อนสร้างเป็นแบบสอบถาม 
จากนั้นทดลองใช้กับผู้ตอบแบบสอบถาม จำนวน 10 เท่าของจำนวนข้อในพ้ืนที่ที่คล้ายคลึงกัน หรือ
ใกล้เคียงกับพ้ืนที่ในการเก็บข้อมูลจริง 

4. กำหนดน้ำหนักในการตอบแต่ละตัวเลือก โดยกำหนดน้ำหนักคะแนนเป็น 5, 4, 3, 2, 1 
จากการศึกษาหลักและขั้นตอนการสร้างเครื่องมือความพึงพอใจ จะพบว่าเครื่องมือและวิธี

ที่เหมาะสม สำหรับการดำเนินงานในการประเมินระดับ ความพึงพอใจ คือวิธีการประเมินด้วยเก็บ
ข้อมูล ด้วยการสอบถาม จากแบบสอบถามแบบมาตรประมาณค่า ซึ่งสามารถประเมินความพึงพอใจ
ได้ ตรงตามวัตถุประสงค์และประโยชน์ของการนำไปใช้ 

สมนึก ภัททิยธนี (2565, หน้า 37-43) กล่าวถึง การสร้างแบบวัดความพึงพอใจมีดังนี้ 
1. คำชี้แจง ระบุถึงจุดประสงค์และวิธีการตอบแบบสอบถาม พร้อมตัวอย่าง 
2. ข้อคำถามส่วนตัวผู้ตอบแบบสอบถาม เช่น ชื่อ-สกุล เพศ ระดับการศึกษา อาชีพ ฯลฯ 
3. ข้อคำถามเกี่ยวกับข้อเท็จจริง และความคิดเห็น เป็นส่วนสำคัญที่สุดที่จะช่วยให้

รายละเอียดเกี่ยวกับเรื่องท่ีต้องการศึกษา เพ่ือให้แบบสอบถามมีคุณภาพสูง 
จากขั้นตอนของการสร้างเครื่องมือวัดความพึงพอใจดังกล่าว สรุปได้ว่า การสร้างแบบวัด

ความพึงพอใจมีข้ันตอน ดังนี้ 1) กำหนดเนื้อหาในการสร้างแบบวัดความพึงพอใจ 2) เลือกประเด็นใน
การวัดและกำหนดวิธีที่จะใช้ในการวัด 3) สร้างแบบวัดความพึงพอใจ 4) นำแบบสอบถามวัด       
ความพึงพอใจไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 5) นำแบบสอบถามความพึงพอใจ
มาหาค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามทั้งฉบับ 6) นำแบบสอบถามวัดความพึงพอใจไปใช้จริงและ
แปลผล 

3. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ ได้มีผู้วิจัยหลายท่านได้ศึกษาเอาไว้ในช่วงปี      
2550 – ปัจจุบัน พบจำนวน 3 เรื่อง ดังนี้ 

รัชนีย์ ดวงประทุม (2548) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ความคงทนความพึงพอใจ
และทักษะชีวิตกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เรื่องน้ำ ฟ้า และดวงดาวชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ระหว่างการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์กับการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD พบว่า นักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนแบบร่วมมือ STAD มีความพึงพอใจในการเรียนเรื่องน้ำ และดวงดาว 
โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ส่วนกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์โดยรวมในระดับมาก 

พิสมัย วีรยาพร (2550) ได้ศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนความสามารถใน
การคิดแก้ปัญหาและความพึงพอใจในการเรียนวิซาคณิตศาสตร์ประยุกต์ 1 เรื่องสมการและการแปร
ผันชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่  1 ที่ เรียนแบบร่วมมือ LT กับการเรียนแบบปกติพบว่า           
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1) นักเรียนที่เรียนแบบร่วมมือ LT มีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถในการคิด
แก้ปัญหาและความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ประยุกต์ 1 โดยรวมเท่ากับ 28.51 29.71 
และ 78.06 ตามลำดับและนักเรียนที่เรียนแบบร่วมมือ LT มีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาและความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 1 เท่ากับ 24.47 , 
24.38 และ 69.56 ตามลำดับ 2) นักเรียนที่เรียนแบบร่วมมือ LT มีค่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาและความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์สูงกว่านักเรียนที่
เรียนแบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .01 และ 3) นักเรียนที่เรียนแบบร่วมมือ LT มีค่าเฉลี่ย
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนความสามารถในการคิดแก้ปัญหาและความพึงพอใจในการเรียนวิซา
คณิตศาสตร์ประยุกต์ 1 สูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .01 

สุพิณญา คำขจร (2550) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนด้วย CIPPA และ TAI ที่มีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถการคิดวิเคราะห์และความพึงพอใจ โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็น
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรชั้นปีที่ 1 วิทยาลัยเกษตรและเทคโนโลยีศรีสะเกษ จำนวน 48 คน 
ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มนักเรียนที่จัดกลุ่มแบบ TAI มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่
เรียนโดยใช้รูปแบบ CIPPA อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .05 และนักเรียนทั้งสองกลุ่มมีความสามารถ
ในการคิดวิเคราะห์ และความพึงพอใจในการเรียนรู้ไม่แตกต่างกัน 

จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจดังกล่าว สรุปได้ว่า ความพึงพอใจนั้นมีความสำคัญ
ต่อการเรียนรู้ของนักเรียน และมีความสำคัญต่อการจัดการเรียนการสอนอีกด้วย นักเรียนจะสามารถ
เรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ ได้ดีนั้น ส่วนหนึ่งมาจากนักเรียนมีความรู้สึกชอบและพอใจในการเรียน ดังนั้น    
ความพึงพอใจก็เปรียบเสมือนการเพ่ิมความรู้สึกที่ดีต่อการเรียน ซึ่งจะทำให้ผู้เรียนประสบความสำเร็จ
ในการเรียนวิชานั้น ๆ ได้ 
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บทที่ 3  
วิธีดำเนินการวิจัย 

 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

ประชากรที่ ใช้ ในการวิจัยในครั้งนี้  คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 ภาคเรียนที่  2            
ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนกงไกรลาศวิทยา อำเภอกงไกรลาศ จังหวัดสุโขทัย สังกัดสำนักงาน       
เขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาสุโขทัย จำนวน 4 ห้องเรียน มีนักเรียนรวมทั้งสิ้น 105 คน  

 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/1 ภาคเรียนที่ 2        
ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนกงไกรลาศวิทยา อำเภอกงไกรลาศ จังหวัดสุโขทัย สังกัดสำนักงาน      
เขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาสุโขทัย จำนวน 1 ห้องเรียน จำนวนนักเรียนทั้งสิ้น 23 คน ซึ่งได้มาโดย
วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
 
ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับ
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 

ตัวแปรตาม ได้แก่ 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทยของนักเรียน      

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
2. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้รูปแบบ

การสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
 
แบบแผนการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ซึ่งดำเนินการทดลอง
ตามแผนการวิจัยแบบ One-Group Pretest-Posttest Design (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558, หน้า 144) 
ซึ่งมีรูปแบบการทดลอง ดังนี้ 

 

ตาราง 5 แบบแผนการวิจัย 

 

สอบก่อน (Pretest) ทดลอง สอบหลัง (Posttest) 

T1 X T2 
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ความหมายของสัญลักษณ์ 
T1 หมายถึง การทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 
X หมายถึง การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิค

เกมมิฟิเคชัน (Gamification)  
T2 หมายถึง การสอบหลังเรียน (Posttest) 

 
เครื่องมือและการพัฒนาเครื่องมือ 

  การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยใช้เครื่องมือ 3 ประเภท ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้   
การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิ เคชัน 
(Gamification) 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย 
และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา 
(CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 
MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) มีข้ันตอนการดำเนินงานดังนี้  

1.1 ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระ      
การเรียนรู้ภาษาไทยตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

1.2 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับแนวคิด ทฤษฎี หลักการเกี่ยวกับ        
การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิ เคชัน 
(Gamification)  

1.3 กำหนดเนื้อหาที่จะใช้ในการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้
รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็น 4 หัวข้อ จำนวน 12 ชั่วโมง ดังนี้ 

1) คำมูล  จำนวน 3 ชั่วโมง 
2) คำประสม   จำนวน 3 ชั่วโมง 
3) คำซ้อน              จำนวน 3 ชั่วโมง 
4) คำซ้ำ  จำนวน 3 ชั่วโมง 

1.4 สังเคราะห์รูปแบบและแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบ    
การสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ประกอบด้วย         
7 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 การทบทวนความรู้เดิม ขั้นที่ 2 การแสวงหาความรู้ใหม่ ขั้นที่ 3 การศึกษาทำ
ความเข้าใจข้อมูล/ความรู้ใหม่และเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม ขั้นที่ 4 การแลกเปลี่ยนความรู้
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ความเข้าใจกับกลุ่มร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ขั้นที่ 5 การสรุปและจัดระเบียบความรู้ ขั้นที่ 6     
การปฏิบัติและ/หรือการแสดงผลงาน และข้ันที่ 7 การประยุกต์ใช้ความรู้  

1.5 ดำเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอน 
แบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับ เทคนิคเกมมิ ฟิ เคชัน  (Gamification) สำหรับนักเรียน          
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ใช้เวลาในการเรียน 12 ชั่วโมง ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง คำมูล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง คำประสม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง คำซ้อน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง คำซ้ำ 

1.6 นำแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา 
(CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระ เพ่ือขอคำแนะนำในส่วนที่ยังบกพร่องและ
นำมาปรับปรุงแก้ไข 

1.7 นำแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา 
(CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
ที่ปรับปรุงแล้วเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมในองค์ประกอบ   
ต่าง ๆ ตามแบบประเมินความเหมาะสม ซึ่งเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท    
(บุญชม ศรีสะอาด, 2560, หน้า 161) ดังนี้ 

5 หมายถึง ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้
รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) มีคุณภาพ
และเหมาะสมในระดับมากที่สุด  

4 หมายถึง ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้
รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) มีคุณภาพ
และเหมาะสมในระดับมาก 

3 หมายถึง ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้
รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) มีคุณภาพ
และเหมาะสมในระดับปานกลาง 

2 หมายถึง ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้
รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) มีคุณภาพ
และเหมาะสมในระดับน้อย 
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1 หมายถึง ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้
รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) มีคุณภาพ
และเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

1.8 กำหนดเกณฑ์การตัดสิน ประเมินค่าแผนการจัดการเรียนรู้ของผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้
ตามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ซึ่งมี 5 ระดับ โดยใช้เกณฑ์ (บุญชม ศรีสะอาด , 
2560, หน้า 162) ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 - 5.00 คะแนน หมายถึง มีคุณภาพและเหมาะสมมากที่สุด  
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 - 4.50 คะแนน หมายถึง มีคุณภาพและเหมาะสมมาก  
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 - 3.50 คะแนน หมายถึง มีคุณภาพและเหมาะสมปานกลาง  
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 - 2.50 คะแนน หมายถึง มีคุณภาพและเหมาะสมน้อย  
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 - 1.50 คะแนน หมายถึง มีคุณภาพและเหมาะสมน้อยที่สุด  

ซึ่งผลการพิจารณาความเหมาะสมในองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ของ
ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอน
แบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีค่า
ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ (ภาคผนวก ข หน้า 89-100) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่  1 คำมูล มีค่าเฉลี่ย 4.88 , S.D เท่ากับ 0.28 และมีค่า       
ความเหมาะสมมากที่สุด 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 คำประสม มีค่าเฉลี่ย 4.91 , S.D เท่ากับ 0.26 และมีค่า   
ความเหมาะสมมากที่สุด 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่  3 คำซ้อน มีค่าเฉลี่ย 4.89 , S.D เท่ากับ 0.26 และมีค่า     
ความเหมาะสมมากที่สุด 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่  4 คำซ้ำ มีค่าเฉลี่ย 4.91 , S.D เท่ากับ 0.15 และมีค่า       
ความเหมาะสมมากที่สุด 

1.9 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา 
(CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ในส่วนที่บกพร่อง
ตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ และนำแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอน
แบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6      
ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/2 จำนวน 23 คน แล้วหาข้อบกพร่องเกี่ยวกับเวลาที่    
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ใช้ในกิจกรรม การใช้สื่อการสอน และการวัดผลประเมินผล นำข้อบกพร่องมาปรับปรุงแก้ไขอีก     
ครั้งหนึ่ง  

1.10 ปรับปรุงและแก้ไขข้อบกพร่องของผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้        
การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิ เคชัน 
(Gamification) เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 และจัดพิมพ์เป็นเอกสารฉบับสมบูรณ์ เพ่ือนำไปใช้กับ         
กลุ่มตัวอย่างต่อไป 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย เป็น
แบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ ซึ่งใช้ทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 
และหลังเรียน (Posttest) มีข้ันตอนในการดำเนินการดังนี้ 

2.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย สาระที่ 4 หลักการใช้ภาษาไทย และหลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนกงไกรลาศวิทยา     
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  

2.2 ศึกษาทฤษฎี หลักการ วิธีการสร้างเครื่องมือการวัดและประเมินผล 
2.3 วิเคราะห์เนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ที่มีสาระเกี่ยวกับการสร้างคำใน

ภาษาไทย 
2.4 สร้างตารางวิเคราะห์ข้อสอบตามแนวคิดของ Bloom ความรู้ความจำ ความเข้าใจ 

การนำไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า ดังตาราง 6 
 
ตาราง 6  แสดงจำนวนข้อสอบตามพฤติกรรมการเรียนรู้เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย 
 

 
 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ คว
าม

รู้ค
วา

มจ
ำ 

คว
าม

เข
้าใ

จ 

นำ
ไป

ใช
้ 

วิเ
คร

าะ
ห์ 

สัง
เค

รา
ะห

 ์

ปร
ะเ

มิน
ค่า

 

รว
ม 

1. นักเรียนอธิบายความหมาย ลักษณะและ
ประเภทของคำมูลได้ถูกต้อง 

1 4 - 3 - - 8 

2. นักเรียนอธิบายเกี่ยวกับความหมาย 
ลักษณะและหลักการสร้างคำประสมได้
ถูกต้อง 

1 6 - 5 - - 12 

พฤติกรรมการเรียนรู้ 
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ตาราง 6 (ต่อ) 
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3. นักเรียนอธิบายเกี่ยวกับความหมาย 
ลักษณะและประเภทของคำซ้อนได้ถูกต้อง 

2 5 - 5 - - 12 

4. นักเรียนอธิบายความหมาย ลักษณะ และ
ประเภทของคำซ้ำได้ถูกต้อง 

1 4 - 3 - - 8 

รวม 5 19 - 16 - - 40 

 
2.5 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำใน

ภาษาไทย เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 40 ข้อ ให้ครอบคลุมเนื้อหาและ
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมทั้งหมด 1 ฉบับ 

2.6 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย 
และตารางวิเคราะห์ข้อสอบ เสนออาจารย์ที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระเพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของ
เนื้อหา การใช้ภาษา เพ่ือปรับปรุงและแก้ไข โดยปรับปรุงข้อคำถามที่ไม่เหมาะสม มีความกำกวม และ
ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษา  

2.7 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย
ที่ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษาเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านภาษาไทย ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคนิควิธีสอน และผู้เชี่ยวชาญทางด้านการวัดและประเมินผล
ตรวจสอบความถูกต้องและความตรงของเนื้อหาและความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) 
โด ย พิ จ ารณ าห าค่ าดั ชนี ค วาม สอดคล้ อ ง ( Index of Item Objective Congruence: IOC)         
ความสอดคล้องของเครื่องมือ (IOC) โดยกำหนดเกณฑ์พิจารณาดังนี้ 

+1 เมื่อแน่ใจว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้าง
คำในภาษาไทยมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

0 เมื่อไม่แน่ใจว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้าง
คำในภาษาไทยมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

พฤติกรรมการเรียนรู้ 
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-1 เมื่อแน่ใจว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้าง
คำในภาษาไทยไม่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

นำข้อมูลที่รวบรวมจากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ มาวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง 
โดยใช้สูตร IOC เลือกข้อสอบที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5-1.0 เป็นข้อสอบที่อยู่ในเกณฑ์ความเที่ยงตรงเชิง
เนื้อหาที่ใช้ได้ โดยได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียนวิชาภาษาไทย 
เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทยแต่ละข้อคำถามผ่านเกณฑ์ 0.50 ที่ตั้งไว้ (ภาคผนวก ง หน้า 172-173) 

2.8 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย
ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้ (Try-out) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/2 โรงเรียนกงไกรลาศ
วิทยา อำเภอกงไกรลาศ จังหวัดสุโขทัย ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 23 คนที่เคยได้รับ
การจัดการเรียนรู้เรื่องการสร้างคำในภาษาไทยแล้ว  

2.9 นำผลการทดสอบเรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย มาวิเคราะห์คุณภาพรายข้อ เพ่ือ
หาค่าความยากง่าย (P) และค่าอำนาจจำแนก (r) โดยเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่าย (P) ระหว่าง 
0.20 - 0.80 และมีค่าอำนาจจำแนก (r) ระหว่าง 0.20 - 1.00 จำนวน 30 ข้อ จาก 40 ข้อ ได้ค่าความ
ยากง่าย (P) ระหว่าง 0.40 - 0.80 และค่าอำนาจจำแนก (r) ตั้งแต่ 0.40 - 0.75 และนำผลการสอบ
เฉพาะข้อที่คัดไว้มาวิเคราะห์คำนวณหาความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ทั้งฉบับ โดยให้คะแนนข้อที่ถูกเป็น 1 และข้อที่ผิดหรือไม่ตอบเป็น 0 โดยใช้สูตรคำนวณ
ของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson Method) ได้ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.72 (ภาคผนวก จ           
หน้า 175-178) 

2.10 ตรวจทานอีกครั้ง แล้วจัดทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียนวิชาภาษาไทย 
เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทยฉบับจริง จำนวน 30 ข้อที่วิเคราะห์คุณภาพและตรวจสอบโดย
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 คน เรียบร้อยแล้วเพ่ือนำไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้กับกลุ่มเป้าหมาย คือ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/1 โรงเรียนกงไกรลาศวิทยา อำเภอกงไกรลาศ จังหวัดสุโขทัย ภาคเรียน
ที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 23 คน 

3. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอน     
แบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย มีข้ันตอนการดำเนินงานดังนี้ 

3.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการประเมิน ทั้งรูปแบบ วิธีการและขั้นตอนในการสร้าง
แบบประเมินความพึงพอใจ 

3.2 กำหนดประเด็นเนื้อหาที่ต้องการประเมินความพึงพอใจ 
3.3 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้รูปแบบ    

การสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เพ่ือพัฒนา
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ผลสัมฤทธิ์ทางเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา      
ปีที่  6 ซึ่งเป็นแบบสอบถามประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 15 ข้อ ตามวิธีของลิเคิร์ท (บุญชม          
ศรีสะอาด, 2560,  หน้า 161) มีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 

5 หมายถึง ความพึงพอใจของนักเรียนมีต่อการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบ
ซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เหมาะสมในระดับมากที่สุด 

4 หมายถึง ความพึงพอใจของนักเรียนมีต่อการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบ
ซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เหมาะสมในระดับมาก 

3 หมายถึง ความพึงพอใจของนักเรียนมีต่อการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบ
ซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เหมาะสมในระดับปานกลาง 

2 หมายถึง ความพึงพอใจของนักเรียนมีต่อการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบ
ซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เหมาะสมในระดับน้อย 

1 หมายถึง ความพึงพอใจของนักเรียนมีต่อการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบ
ซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

เกณฑ์การให้ความหมายค่าเฉลี่ยของข้อคำถาม กำหนดตามเกณฑ์ของบุญชม ศรีสะอาด 
(2560, หน้า 162) ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 - 5.00 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจต่อการจัด        
การเรียนรู้ในระดับมากท่ีสุด 

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 - 4.50 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจต่อการจัด        
การเรียนรู้ในระดับมาก 

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 - 3.50 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจต่อการจัด       
การเรียนรู้ในระดับปานกลาง 

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 - 2.50 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจต่อการจัด       
การเรียนรู้ในระดับน้อย 

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 - 1.50 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจต่อการจัด       
การเรียนรู้ในระดับน้อยที่สุด 

3.4 นำแบบประเมินความพึงพอใจเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระเพ่ือ
ตรวจสอบและให้คำแนะนำ 

3.5 ปรับปรุงแบบประเมินความพึงพอใจตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษาและนำไป
ให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ภาษาที่ใช้และ  
การประเมินที่ถูกต้อง จากนั้นนำมาหาค่าดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ ( IOC) โดยกำหนดเกณฑ์
พิจารณาดังนี้ 
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+1 เมื่อแน่ใจว่าแบบประเมินความพึงพอใจมีความสอดคล้อง 
0 เมื่อไม่แน่ใจว่าแบบประเมินความพึงพอใจมีความสอดคล้อง 
-1 เมื่อแน่ใจว่าแบบประเมินความพึงพอใจไม่มีความสอดคล้อง 

นำข้อมูลที่ รวบรวมจากความคิด เห็ นของผู้ เชี่ ยวชาญมาคำนวณ หาค่ าดั ชนี             
ความสอดคล้อง IOC แล้วเลือกค่าดัชนีความสอดคล้องตั้ งแต่  0.50 ขึ้นไป โดยได้ค่าดัชนี             
ความสอดคล้องของแบบประเมินความพึงพอใจแต่ละข้อผ่านเกณฑ์ 0.50 ที่ตั้งไว้ (ภาคผนวก ฌ    
หน้า 193-194) 

3.6 นำแบบสอบถามความพึงพอใจที่แก้ไขปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียน        
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/2 จำนวน 23 คน ซึ่งได้ทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้เพ่ือตรวจสอบ     
ความเข้าใจทางภาษา แล้วนำกลับมาแก้ไขปรับปรุงอีกครั้งหนึ่ง 

3.7 นำแบบประเมินความพึงพอใจจัดพิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์ เพ่ือนำไปเก็บข้อมูลกับ
นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/1 และเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยได้ดำเนินการทดลองตามข้ันตอน ดังนี้  
1. ทดสอบก่อนเรียน (Pretest) นักเรียนกลุ่มตัวอย่างด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย จำนวน 30 ข้อ 
2. ให้ความรู้พ้ืนฐานเรื่อง การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) 

ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) โดยใช้แผนจัดการเรียนรู้ปฐมนิเทศเพ่ือให้ความรู้พ้ืนฐาน 
จำนวน 1 แผน เวลา 1 ชั่วโมง 

3. จัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย โดยใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบ
การสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) โดยใช้แผน     
การจัดการเรียนรู้ เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย จำนวน 4 แผน โดยแบ่งเป็น แผนการจัดการเรียนรู้
ที่ 1 เรื่อง คำมูล แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง คำประสม แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง คำซ้อน 
และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง คำซ้ำ แผนละ 3 ชั่วโมง 

4. เมื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครบทั้ง 4 แผน แล้วทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทยหลังเรียนโดยใช้ข้อสอบฉบับเดียวกันกับก่อนเรียน 

5. นำคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำ
ในภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มาวิเคราะห์ สรุปผล และอภิปรายผล 

6. ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทำแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ แล้วนำ
ผลการประเมินมาวิเคราะห์ และสรุปผล 
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วิธีวิเคราะห์ข้อมูล 

1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย 
ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอน

แบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) โดยใช้ค่าเฉลี่ย (x̅)      
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบค่าที แบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test dependent)  

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย 
หลังการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้สถิติทดสอบ
ค่าทีแบบกลุ่มเดียว (t-test one sample) 

3. การหาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้
รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) โดยใช้

ค่าเฉลี่ย (x̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
1. สถิติพื้นฐาน 

1.1 คา่เฉลี่ย ใช้สูตรดังนี้ (สุวัฒน์ วัฒนวงศ์, 2557, หน้า 158) 

                 x̅  =  
∑ X

n
 

เมื่อ   x̅       แทน     ค่าเฉลี่ย 

       ∑ 𝑋 แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

       𝑛 แทน จำนวนข้อมูลทั้งหมด 
1.2 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ใช้สูตรดังนี้ (สุวัฒน์ วัฒนวงศ์, 2557, หน้า 165) 

S. D. = √
n ∑ x2 − (∑ x)2

n(n − 1)
 

เมื่อ   S. D.  แทน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

         ∑ x2 แทน ผลรวมของคะแนนยกกำลังสอง 

      (∑ x)2 แทน กำลังสองของคะแนนผลรวม 

          n แทน จำนวนข้อมูลทั้งหมด 
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2. สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพเครื่องมือ 

2.1 การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ใช้สูตรดังนี้ (ณัฏฐภรณ์ หลาวทอง, 2559, 
หน้า 95) 

                IOC =
∑ R

N
  

เมื่อ  IOC แทน ค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อคำถาม 

           ∑R แทน ผลรวมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในแต่ละข้อคำถาม 
               N แทน จำนวนผู้เชี่ยวชาญ 

2.2 การหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย โดยใช้สูตร KR-20 ดังนี้ (อนุวัติ  คูณแก้ว, 2565, หน้า 110)  

rKR−20 =  (
K

K−1
) (1 −

∑pq

s2 ) 

เมื่อ     rKR−20  แทน ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

           K   แทน จำนวนข้อมูล 
                p  แทน สัดส่วนของผู้ทำถูกในข้อหนึ่งๆ เท่ากับจำนวน  
                                                              คนทำถูกหารด้วยจำนวนคนสอบทั้งหมด 
                                  q  แทน สัดส่วนของผู้ทำผิดในข้อหนึ่งๆ เท่ากับจำนวน  
                                                              คนทำผิดหารด้วยจำนวนคนสอบทั้งหมด 

         s2     แทน คะแนนความแปรปรวนของแบบทดสอบ  
หาได้จากสูตร 

    s2 =
N∑x2−(∑x)2

N2  

2.3 การหาค่าความยากง่าย (P) ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย 
เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย โดยใช้สูตรดังนี้ (ณัฏฐภรณ์ หลาวทอง, 2559, หน้า 83-84) 

               P = 
H+L

NH+ NL
 

เมื่อ        P      แทน   ค่าความยากง่ายของคำถาม 
                  H      แทน    จำนวนคนกลุ่มสูงที่ตอบถูก 
                  L      แทน   จำนวนคนกลุ่มต่ำที่ตอบถูก 
                                  NH     แทน   จำนวนผู้รับการทดสอบที่จัดอยู่ในกลุ่มสูง 
                                  NL     แทน   จำนวนผู้รับการทดสอบที่จัดอยู่ในกลุ่มต่ำ 
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2.4 การหาค่าอำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย 
เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย โดยใช้สูตรดังนี้ (ณัฏฐภรณ์ หลาวทอง, 2559, หน้า 88) 

r  =   
L

NL
−

H

NH
       

เมื่อ        r      แทน   ค่าอำนาจจำแนกของคำถาม 
            H     แทน    จำนวนคนกลุ่มสูงที่ตอบถูก 
            L     แทน   จำนวนคนกลุ่มต่ำที่ตอบถูก 
           NH    แทน   จำนวนผู้รับการทดสอบที่จัดอยู่ในกลุ่มสูง 
          NL    แทน   จำนวนผู้รับการทดสอบที่จัดอยู่ในกลุ่มต่ำ 

3. สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน 
3.1 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยที่ได้จากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยสถิติ

ทดสอบทีแบบอิสระ (t-test dependent) ใช้สูตรดังนี้ (รัตนะ บัวสนธ์, 2552, หน้า 126)  

 t =
∑D

√n∑D2−(∑D)2

(n−1)

     , df= n-1 

เมื่อ      t   แทน ค่าสถิตทีิ 
              D แทน ผลต่างระหว่างข้อมูลแต่ละคู่ 

                  ∑𝐷2 แทน  กำลังสองของผลต่างระหว่างข้อมูลแต่ละคู่ 
              n แทน จำนวนคู่ของข้อมูล (หรือจำนวนคน) 
             df แทน องศาหรือชั้นความเป็นอิสระ 

3.2 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยด้วยการทดสอบนัยสำคัญของความแตกต่างระหว่าง
ค่าเฉลี่ยทีได้จากการทดสอบหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้สถิติทดสอบทีแบบกลุ่มเดียว (t-test 
one sample) ใช้สูตร ดังนี้ (ปกรณ์ ประจัญบาน, 2552, หน้า 238) 
 
 
 

เมื่อ t  แทน ค่าสถิติที 

   μ แทน เกณฑ์ท่ีกำหนด 
   Sx แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนกลุ่มทดลอง 
   n แทน ขนาดของกลุ่มทดลอง 



บทที่ 4  
ผลการวิจัย 

 
การค้นคว้าอิสระเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำ

ในภาษาไทย โดยใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิค
เกมมิฟิเคชัน (Gamification) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 มีวัตถุประสงค์คือ 1) เพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทยของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) 
ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 หลังการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) กับ
เกณฑ์ร้อยละ 70 และ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 ที่มีต่อ         
การจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) ผู้วิจัยนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 3 ตอนตามลำดับ ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำใน
ภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอน
แบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำใน
ภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา 
(CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) กับเกณฑ์ร้อยละ 70  

ตอนที่ 3 ผลความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้
รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำ
ในภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการ
สอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา 
(CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ปรากฏผล ดังตาราง 7 
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ตาราง 7 แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำใน
ภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอน
แบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
 

การ
ทดสอบ 

จำนวน 
(N) 

คะแนน
เต็ม 

ค่าเฉลี่ย 

(x̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

t df Sig 
(1-tailed) 

ก่อนเรียน 23 30 12.18 2.51 22.05* 21.00 0.00 
หลังเรียน 23 30 24.64 1.41 

* มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

จากตาราง 7 พบว่า คะแนนสอบก่อนเรียน มีค่าเฉลี่ย (x̅) เท่ากับ 12.18 คะแนน และส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 2.51 และคะแนนสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย (x̅) เท่ากับ 24.64 
คะแนน และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 1.41 และเมื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนและ    
หลังการจัดการเรียนรู้ พบว่า คะแนนสอบหลังการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนสูงกว่าก่อนการจัด    
การเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05    

 

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำ
ในภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบ
ซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) กับเกณฑ์ร้อยละ 70  

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 
MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยการทดสอบ   
ค่าที (t-test one sample) ปรากฏผล ดังตาราง 8 
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ตาราง 8 แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำใน
ภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิป
ปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 

การทดสอบ n คะแนน
เต็ม 

คะแนนเกณฑ์
ร้อยละ 70 

x̅ S.D. t Sig 
(1-tailed) 

หลังเรียน 23 30 21 24.64 1.41 12.83* 0.00 

* มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

จากตาราง 8 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 
MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) โดยถึงเกณฑ์ร้อยละ 70 เทียบเท่ากับ 21 

คะแนน พบว่า นักเรียนมีค่าเฉลี่ย (x̅) เท่ากับ 24.64 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 
1.41 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างเกณฑ์กับคะแนนสอบหลังการจัดการเรียนรู้ พบว่า คะแนนสอบ
หลังการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05   

 

ตอนที่ 3 ผลความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
โด ย ใช้ รู ป แบ บ การสอน แ บ บซิ ป ป า  (CIPPA MODEL) ร่ วมกั บ เท คนิ ค เกม มิฟิ เค ชั น
(Gamification) 

ผลความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบ
การสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ประกอบด้วย 3 
ด้าน คือ ด้านบรรยากาศในการเรียน ด้านกิจกรรม และด้านประโยชน์ที่ได้รับ สรุปได้ดังตาราง 9 
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ตาราง 9 แสดงผลความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้
รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 

 

รายการประเมิน x̅ S.D. ระดับความพึง
พอใจ 

1. ด้านบรรยากาศในการเรียน    

1.1 นักเรียนรู้สึกสนุกสนานในการทำกิจกรรม  4.09 0.51 มาก 
1.2 กิจกรรมท้าทายความสามารถของนักเรียน 3.48 0.73 ปานกลาง 

1.3 กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนกล้าแสดงความคิดเห็น 4.39 0.78 มาก 

รวม 3.99 0.67 มาก 
2. ด้านกิจกรรม    

2.1 กิจกรรมมีความสนุกสนาน และน่าสนใจ 4.43 0.66 มาก 
2.2 นักเรียนเข้าใจรูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.3 นักเรียนสามารถปฏิบัติตามข้ันตอนที่กำหนดได้ 4.61 0.50 มากที่สุด 

2.4 กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนไดค้ิดและค้นพบคำตอบด้วยตัวเอง 4.48 0.67 มาก 
2.5 นักเรียนมีส่วนร่วมในการในการอภิปราย แสดงความคิดเห็น 
และนำเสนอความรู้ในการทำกิจกรรม 

4.78 0.42 มากที่สุด 

2.6 กิจกรรมสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในเนื้อหาสาระอ่ืน ๆ ได้ 4.74 0.62 มากที่สุด 

รวม 4.67 0.48 มากที่สุด 

3. ด้านประโยชน์ที่ได้รับ    
3.1 กิจกรรมช่วยให้นักเรียนจำเนื้อหาได้ดี 4.70 0.56 มากที่สุด 

3.2 กิจกรรมช่วยให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น 5.00 0.00 มากที่สุด 

3.3 กิจกรรมช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีข้ึน  4.91 0.29 มากที่สุด 
3.4 กิจกรรมช่วยกระตุ้นและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางภาษา
ของนักเรียน  

4.87 0.46 มากที่สุด 

3.5 กิจกรรมช่วยให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองได้  4.87 0.34 มากที่สุด 

3.6 กิจกรรมช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะทางภาษาไทยอย่างรอบ
ด้าน 

4.83 0.39 มากที่สุด 

รวม 4.86 0.34 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.61 0.47 มากที่สุด 
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จากตาราง 9 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้
รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ใน

ภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.61, S.D. = 0.47) โดยเมื่อพิจารณารายด้าน

พบว่าด้านที่มีนักเรียนพึงพอใจสูงสุดคือด้านประโยชน์ที่ได้รับ (x̅ = 4.86, S.D. = 0.34) รายการ     
พึงพอใจที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ กิจกรรมช่วยให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น              

(x̅ = 5.00, S.D. = 0.00) ส่วนรายการพึงพอใจที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ กิจกรรมช่วยให้นักเรียน    

จำเนื้อหาได้ดี (x̅ = 4.70, S.D. = 0.56) สำหรับด้านที่มีนักเรียนพึงพอใจรองลงมาคือ ด้านกิจกรรม     

(x̅ = 4.67, S.D. = 0.48) รายการพึงพอใจที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ นักเรียนเข้าใจรูปแบบการสอน  

แบบซิปปา (CIPPA MODEL) (x̅ = 5.00, S.D. = 0.00) ส่วนรายการพึงพอใจที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด 

คือ กิจกรรมมีความสนุกสนาน และน่าสนใจ (x̅ = 4.43, S.D. = 0.66) สำหรับด้านที่นักเรียนมี  

ความพึงพอใจโดยภาพรวมรายด้านน้อยที่สุด คือ ด้านบรรยากาศ (x̅ = 3.99, S.D. = 0.67) แต่เมื่อ
พิจารณารายการประเมินพบว่ารายการพึงพอใจที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดในด้านนี้ คือ กิจกรรมส่งเสริมให้

นักเรียนกล้าแสดงความคิดเห็น (x̅ = 4.39, S.D. = 0.78) ซึ่งอยู่ในระดับมาก ส่วนรายการพึงพอใจที่

มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ กิจกรรมท้าทายความสามารถของนักเรียน (x̅ = 3.48, S.D. = 0.73) อยู่ใน
ระดับปานกลาง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 5  
บทสรุป 

 
การค้นคว้าอิสระเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำ

ในภาษาไทย โดยใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิค 
เกมมิฟิเคชัน (Gamification) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 ผู้วิจัยขอสรุปผลการวิจัย   
อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
 
สรุปผลการวิจัย 

1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา 

(CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) พบว่า คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  มีค่าเฉลี่ย (x̅) เท่ากับ 12.18 คะแนน และ 24.64 คะแนน 

ตามลำดับ และเมื่อเปรียบเทียบคะแนนสอบก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ พบว่า คะแนนสอบหลัง

การจัดการเรียนรู้ของนักเรียนสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 

MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 เทียบเท่ากับ 21 

คะแนน พบว่า นักเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 24.64 คะแนน และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างเกณฑ์กับ

คะแนนสอบหลังการจัดการเรียนรู้ พบว่า คะแนนสอบหลังการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 6 สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้

โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 

โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.61, S.D. = 0.47) 

 

อภิปรายผล 
จากผลการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบ   
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การสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) สามารถอภิปราย
ผลได้ ดังนี้ 

1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา 
(CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) พบว่า คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 มีค่าเฉลี่ย (x̅) เท่ากับ 12.18 คะแนน และ 24.64 คะแนน 
ตามลำดับ และเมื่อเปรียบเทียบคะแนนสอบก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ พบว่า คะแนนสอบหลัง
การจัดการเรียนรู้ของนักเรียนสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ผลการวิจัยเป็นเช่นนี้ เนื่องจากผู้วิจัยได้จัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 
MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) อย่างเป็นระบบและเป็นขั้นตอน ช่วยให้
นักเรียนได้มีส่วนร่วมด้านร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และสังคม นักเรียนได้ปฏิสัมพันธ์กับผู้ อ่ืน 
ส่งเสริมให้นักเรียนมีการคิดวิเคราะห์ เชื่อมโยงความรู้ จนสามารถสรุปและสร้างองค์ความรู้เองได้ 
ตลอดจนสามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ ดังที่ ทิศนา แขมมณี (2558, หน้า 282) ได้กล่าวไว้ว่า 
โมเดลซิปปามุ่งให้นักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในเรื่องที่เรียนอย่างแท้จริง โดยการให้ผู้เรียนสร้าง
ความรู้ด้วยตนเองโดยอาศัยความร่วมมือจากกลุ่ม นอกจากนั้นยังช่วยพัฒนาทักษะกระบวนการต่าง ๆ 
จำนวนมาก อาทิ กระบวนการคิด กระบวนการกลุ่ม กระบวนการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและ
กระบวนการแสวงหาความรู้ ซึ่งนอกจากรูปแบบการสอนแบบซิปปาแล้ว การนำเทคนิคเกมมิฟิเคชัน
มาใช้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้จะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิดรวบยอด ความจ ำ        
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ส่งเสริมพัฒนาการทุกด้าน เร้าความสนใจของนักเรียน เกิดทักษะและ
เรียนรู้สิ่งต่าง ๆ จากการเล่นเกมแล้วเชื่อมโยงกับบทเรียนเพ่ือให้เข้าใจบทเรียนได้มากยิ่งขึ้น  ดังที่ 
วรรณธิดา ยลวิลาศ (2562) กล่าวว่าเกมมิฟิเคชันช่วยลดความวิตกกังวลในการเรียนและสร้าง
แรงจูงใจด้วยคะแนน เหรียญตราสัญลักษณ์  หรือรางวัล เป็นการผลักดันให้นักเรียนพยายามเพ่ือ
ประสบความสำเร็จ และช่วยส่งเสริมพฤติกรรมการร่วมมือเรียนรู้ และพิชญะ โชคพล (2558) ที่
สนับสนุนการใช้เกมมิฟิเคชันว่า ช่วยส่งเสริมพฤติกรรมการทำงานร่วมกันของนักเรียน เกิด           
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ นอกจากนั้นการแข่งขันและทำตามเงื่อนไข เป็นวิธีการสร้างแรงจูงใจที่ดี และ
ส่งผลให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีในกลุ่ม และมีความมั่นใจในการเรียนรู้มากขึ้น  เพ่ือให้การเรียน     
การสอนบรรลุตามจุดมุ่งหมายท่ีตั้งไว้  

ผู้วิจัยได้จัดการเรียนรู้ในเรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย ตามลำดับขั้นตอนของรูปแบบ    
การสอนแบบซิปปาทั้ง 7 ขั้น โดยเริ่มจากขั้นที่ 1 การทบทวนความรู้เดิม เป็นการดึงความรู้ของ
นักเรียนในเรื่องที่จะเรียน เพ่ือช่วยให้นักเรียนมีความพร้อมในการเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม
ของตนเอง ด้วยการพูดคุยสนทนาเกี่ยวกับประเภทของการสร้างคำในภาษาไทย และทำแบบทดสอบ
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ก่อนเรียน ขั้นที่ 2 การแสวงหาความรู้ใหม่ เป็นการแสวงหาข้อมูล ความรู้ใหม่จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ 
ที่ครูจัดเตรียมให้ ด้วยศึกษาประเภทของการสร้างคำในภาษาไทยโดยใช้กระบวนการกลุ่ม ขั้นที่ 3 
การศึกษาทำความเข้าใจข้อมูล/ความรู้ใหม่ และเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม เป็นการศึกษาและ
ทำความเข้าใจกับข้อมูลที่หามาได้ แล้วสร้างความหมายของข้อมูล โดยใช้กระบวนการคิดและ
กระบวนการกลุ่ม ด้วยการทำกิจกรรมตามที่กำหนดในใบงาน ให้นักเรียนได้แยกแยะประเภทของ   
การสร้างคำในภาษาไทย ขั้นที่  4 การแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจกับกลุ่มร่วมกับเทคนิค           
เกมมิฟิเคชัน เป็นขั้นที่นักเรียนอาศัยกลุ่มเป็นเครื่องมือในการตรวจสอบความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
ประเภทของการสร้างคำในภาษาไทยของตน รวมทั้งขยายความรู้ ความเข้าใจของตนเองแก่ผู้อ่ืน และ
ได้รับประโยชน์จากความรู้ความเข้าใจของผู้ อ่ืนไปพร้อม ๆ กัน โดยใช้เกมมิฟิเคชันต่าง ๆ เช่น    
เหรียญรางวัล บัตรสะสมคะแนน เพ่ือให้สมาชิกในกลุ่มได้แลกเปลี่ยนความรู้ ช่วยเหลือกันเพ่ือให้
ประสบความสำเร็จในการเล่นเกม ขั้นที่ 5 การสรุปและจัดระเบียบความรู้ เป็นการสรุปความรู้ที่ได้รับ
ทั้งหมดทั้งความรู้เดิมและความรู้ใหม่ และจัดสิ่งที่เรียนให้มีระบบระเบียบ ด้วยการนำประเภทของ  
การสร้างคำในภาษาไทยมาสรุปในรูปแบบแผนภาพ เพ่ือช่วยให้จดจำสิ่งที่เรียนรู้ได้ง่ายขึ้น ขั้นที่ 6 
การปฏิบัติและ/หรือการแสดงผลงาน เป็นการให้นักเรียนแต่ละกลุ่มนำผลงานเรื่อง ประเภทของ    
การสร้างคำในภาษาไทยที่เป็นแผนภาพไปติดที่ผนังห้องเรียน สลับกันวิจารณ์ผลงานของเพ่ือนแต่ละ
กลุ่ม เป็นการช่วยตอกย้ำหรือตรวจสอบความเข้าใจของตนเองและช่วยส่งเสริมให้นักเรียนใช้ความคิด
สร้างสรรค์ และขั้นที่ 7 การประยุกต์ใช้ความรู้ เป็นการส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกฝนการนำความรู้
ความเข้าใจของตนเองเกี่ยวกับประเภทของการสร้างคำในภาษาไทยไปใช้ในการทำงานที่ได้รับ
มอบหมายต่าง ๆ เพ่ือเพ่ิมความชำนาญ และความเข้าใจในเรื่องนั้น ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในขั้นที่ 4 
การแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจกับกลุ่มร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน  

โดยผู้วิจัยได้นำกลไกของเกมมิฟิเคชันที่มีความหลากหลาย น่าสนใจ และเหมาะสมกับวัย
ของผู้ เรียน โดยแต่ละเนื้อหาจะใช้รูปแบบการเล่นเป็นกลุ่ม เพ่ือให้นักเรียนได้ช่วยเหลือกันใน       
การเรียนรู้ มีของรางวัลเล็ก ๆ น้อย ๆ เพ่ือสร้างแรงจูงใจให้กับนักเรียน ทำให้นักเรียนสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน อยากเรียนรู้เนื้อหาโดยไม่เบื่อหน่าย สอดคล้องกับงานวิจัยของอาบีดะฮ์ คงสิเหร่ (2562) 
ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมที่มีต่อความสามารถในการอ่านและเขียน
สะกดคำภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า 1) ความสามารถในการอ่านสะกดคำ
ภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) ความสามารถในการเขียนสะกดคำภาษาไทยของนักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 เช่นเดียวกับฐากูร บุญสาร (2560) ศึกษาการพัฒนาทักษะการทำงานเป็นทีม โดยใช้
เทคนิคเกมมิ ฟิ เคชัน วิชาการเขียนโปรแกรม 1 ของนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์                
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ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนกัลป์ยาณวัตร ผลการวิจัยพบว่า 1) ผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียน    
การสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการทำงานเป็นทีม วิชา การเขียนโปรแกรม 1 
ผู้เรียนมีทักษะการทำงานเป็นทีมเพ่ิมขึ้นอย่างสม่ำเสมอ 2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ระหว่าง
ก่อนและหลังเรียนวิชาการเขียนโปรแกรม 1 ของนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่  4 พบว่า ผลสัมฤทธิ์หลั งเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ ระดับ .05                
3) ผลการเปรียบเทียบลักษณะการทำงานเป็นทีม พบว่า ทักษะการทำงานเป็นทีมภายหลังการจัด  
การเรียนการสอนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 
MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 เทียบเท่ากับ 21 
คะแนน พบว่า นักเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 24.64 คะแนน และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างเกณฑ์กับ
คะแนนสอบหลังการจัดการเรียนรู้  พบว่า คะแนนสอบหลังการจัดการเรียนรู้ของนักเรียน             
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้เนื่องจากผู้วิจัยได้จัด  
การเรียนรู้ โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิ เคชัน 
(Gamification) เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ มีลำดับขั้นตอน คือ 1) ขั้นทบทวนความรู้
เดิม 2) ขั้นการแสวงหาความรู้ใหม่ 3) ขั้นการศึกษาทำความเข้าใจข้อมูล/ความรู้ใหม่และเชื่อมโยง
ความรู้ใหม่กับความรู้เดิม 4) ขั้นการแลกเปลี่ยนความรู้ ความเข้าใจกับกลุ่มโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
5) ขั้นการสรุปและจัดระเบียบความรู้  6) ขั้นการปฏิบัติและหรือการแสดงผลงาน  และ                  
7) ขัน้การประยุกต์ใช้ความรู้ เป็นการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับธรรมชาติการเรียนรู้ของผู้เรียน มีกิจกรรม
ที่กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยตนเอง     
ผ่านกระบวนการทำงานกลุ่ม ได้ฝึกคิดวิเคราะห์ แก้ไขปัญหา ต่อยอดองค์ความรู้ มีใบงานและ
กิจกรรมที่ทำให้ผู้เรียนได้ฝึกฝน ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ เกิดความชำนาญในเนื้อหา และ       
มีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุมาลี คำสว่าง (2561) 
ได้ศึกษาเรื่อง การจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบซิปปาร่วมกับรูปแบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ เพ่ือส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภูมิศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภูมิศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้
ด้วยรูปแบบซิปปาร่วมกับรูปแบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ชนนิกานต์ ฉ่ำเมืองปักษ์ (2562) ได้ศึกษาเรื่อง           
การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบซิปปาที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและ          
การเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ลำดับและอนุกรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัย
พบว่า นักเรียนที่ ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบซิปปา มีความสามารถในการแก้ปัญหาและ               
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มีความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ลำดับและอนุกรม สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากเรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย มีเนื้อหาที่ยากและ      
มีความซับซ้อน บางประเภทของการสร้างคำมีความคล้ายคลึงกัน ผู้เรียนอาจไม่สามารถแยกได้ว่า    
คำใดจัดเป็นประเภทของการสร้างคำในภาษาไทยชนิดใด อีกทั้งบริบทสภาพแวดล้อมของผู้เรียนที่
ไม่ได้เอ้ืออำนวยต่อการเรียนรู้ทำให้ความพร้อมในการเรียนรู้มีขีดจำกัด ผลการทดสอบก่อนเรียนของ
นักเรียนมีค่าเฉลี่ย 11.96 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 39.87 การตั้งเกณฑ์
ร้อยละ 75 จึงเป็นเกณฑ์ที่สูงเกินไป ประกอบกับสถานศึกษาได้กำหนดเกณฑ์การประเมินผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนที่ร้อยละ 70 หลังจากพิจารณาเหตุผลดังกล่าวข้างต้นผู้วิจัยจึง
เลือกใช้เกณฑ์ร้อยละ 70 ในการวิจัย 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 

พบว่า โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.61, S.D. = 0.47) และมีข้อคำถามที่
นักเรียนเห็นด้วยในระดับมากที่สุด 3 ข้อ คือ นักเรียนเข้าใจรูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 
MODEL) กิจกรรมช่วยให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น และกิจกรรมช่วยให้
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของรัสรินทร์ แพร่งสุวรรณ์ (2559)    
ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการสื่อสาร กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย โดยใช้รูปแบบการสอนซิปปา
โมเดล (CIPPA Model) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจต่อ  
การเรียน เรื่อง ทักษะการสื่อสาร กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยโดยใช้รูปแบบการสอนซิปปาโมเดล 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกมาปีที่ 5 อยู่ในระดับมาก นอกจากนี้งานวิจัยของณัฐพงศ์ มีใจธรรม 
(2563) เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน พบว่า    
ความพึงพอใจของนักเรียนต่อกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันอยู่ในระดับ
พึงพอใจมาก เนื่องด้วยมีกิจกรรมและระบบการให้คะแนนที่จูงใจ และทำให้นักเรียนเกิดความม่ันใจใน
การเรียนและกล้าแสดงออกในการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ จะเห็นได้ว่าความพึงพอใจของผู้เรียนหลัง
การจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) และเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) ทั้งของผู้วิจัยและงานวิจัยต่าง ๆ ไปในทิศทางเดียวกัน คือ มีความเห็นด้วยกับ     
การจัดการเรียนรู้ในระดับมากขึ้นไป นอกจากนี้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมของผู้เรียนที่มีต่อการจัด       
การเรียนรู้ โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา  (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิ เคชัน 
(Gamification) เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย คือ 1) บรรยากาศในห้องเรียนมีความสนุกสนานและ
กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้จากการทำงานเป็นกลุ่ม 2) การจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบ   
ซิปปา (CIPPA MODEL) ทำให้ผู้เรียนเกิดการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน รวมถึงเห็นความสำคัญของ
เพ่ือนเพิ่มขึ้น และ 3) การจัดการเรียนรู้ควรจัดเป็น 3 ชั่วโมงต่อกันเพ่ือความต่อเนื่อง  
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ดังนั้น จากการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับ
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) นอกจากจะทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง 
การสร้างคำในภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนแล้ว ยังส่งผลให้
นักเรียนมีความพึงพอใจหลังเรียนโดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิค
เกมมิฟิเคชัน (Gamification) อยู่ในระดับมากที่สุด 
 

ข้อเสนอแนะ 
การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้สำหรับการวิจัยในครั้งต่อไป

ดังนี้ 
ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
1. ครูผู้สอนควรศึกษาข้อมูลและทำความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอน

แบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิ ฟิ เคชัน (Gamification) โดยละเอียด และ      
ก่อนนำมาใช้ครูผู้สอนควรชี้แจงให้นักเรียนเข้าใจถึงการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบ    
การสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ก่อนการจัด   
การเรียนรู้ เพื่อสร้างบรรยากาศที่ดีในการเรียน 

2. ครูผู้สอนควรจัดห้องเรียนให้เหมาะสมกับการจัดการเรียนรู้ตามกลุ่มของนักเรียน รวมถึง   
ใบความรู้ ใบงาน คำถาม รวมถึงสื่อการเรียนรู้ให้ครบถ้วนก่อนการจัดการเรียนรู้ 

3. การจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) 
ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) มีทั้งหมด 7 ขั้น จึงควรจัดเวลาเรียนเป็น 3 ชั่วโมงติดกัน 
เพ่ือให้สามารถจัดการเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่องครบทุกขั้น 

4. ในการทำกิจกรรมกลุ่ม ครูผู้สอนควรชี้แนะให้นักเรียนทราบถึงบทบาทหน้าที่ของตนเอง 
ให้ความร่วมมือและช่วยเหลือกลุ่มด้วยความจริงใจ 

 
ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรมีการวิจัยเพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 

MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เพ่ือพัฒนาความสามารถหรือทักษะด้านอ่ืน ๆ 
ในรายวิชาภาษาไทย เช่น การอ่าน การเขียน เป็นต้น 

2. ควรมีการเปรียบเทียบการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) 
ร่วมกับเทคนิค หรือวิธีสอนอ่ืน ๆ เช่น STAD, KWL, 4MAT, SQ4R เป็นต้น เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาภาษาไทยของผู้เรียนให้เพิ่มข้ึน 
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3. ควรมีการวิจัยเพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 
MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ในกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ โดยครูผู้สอน
สามารถบูรณาการทักษะทางภาษาเข้ามาร่วมด้วย 
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ภาคผนวก  ข  การพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ 
การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับ 

เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6  
จำนวน 4 แผน 
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แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอน
แบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เพื่อพัฒนา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย  
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 
 

คำชี้แจง 

แบบประเมินนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับความ

เหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 

MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

ภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  

โปรดพิจารณาแผนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือตรวจสอบการใช้ภาษา ความถูกต้องของเนื้อหา

ตามหลักวิชาการ เสนอความคิดเห็น และประเมินว่ามีความเหมาะสมในด้านต่าง ๆ ตามที่กำหนดไว้

หรือไม่ โดยทำเครื่องหมาย / ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน ดังนี้ 

5 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 

4 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับมาก 

3 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับระดับปานกลาง 

2 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับเหมาะสมน้อย 

1 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับเหมาะสมน้อยที่สุด 
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ข้อที่ รายการประเมิน ระดับคะแนน ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 4 5 
1 แผนการจัดการเรียนรู้ 

1.1 แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบ
สำคัญครบถ้วน 

      

1.2 การเรียงลำดับองค์ประกอบมีความ
เหมาะสม เข้าใจง่าย 

      

1.3 การเรียบเรียงและการใช้ภาษาในแผน 
การจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม เข้าใจ
ง่าย 

      

1.4 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับ
ตัวชี้วัดและมาตรฐานการเรียนรู้ 

      

1.5 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจนวัด
ได้ 

      

1.6 สาระสำคัญมีความถูกต้องและ
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และ
สาระการเรียนรู้ 

      

1.7 สื่อและแหล่งการเรียนรู้สอดคล้องกับ
สาระ การเรียนรู้สามารถช่วยและเร้าความ
สนใจของผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ได้ 

      

1.8 กิจกรรมการเรียนรู้ใช้การจัดการเรียนรู้
รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 
MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) 
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ข้อที่ รายการประเมิน ระดับคะแนน ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 4 5 
2 การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเค

ชัน (Gamification)  

2.1 กิจกรรมมีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์ 
การเรียนรู้และเนื้อหาสาระ 

      

2.2 กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกคิด
และค้นพบคำตอบของผู้เรียน  

      

2.3 นักเรียนมีส่วนร่วมในการในการ
อภิปราย แสดงความคิดเห็น และนำเสนอ
ความรู้ 

      

2.4 นักเรียนได้รับความรู้ และเกิด
สนุกสนานจากการทำกิจกรรม 

      

2.5 กระบวนการจัดการเรียนรู้เป็นไป
ตามลำดับขั้นตอนครบถ้วน 

      

2.6 จำนวนชั่วโมงในการทำกิจกรรมมี 
ความเหมาะสม 

      

2.7 กิจกรรมและภาระงานเหมาะสมกับ
ผู้เรียน 

      

3 ด้านการวัดและประเมินผล 

 3.1 วิธีวัดและเครื่องมือวัดสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

      

 3.2 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับ 
การจัดการเรียนรู้ 

      

 3.3 เครื่องมือวัดและประเมินผลการเรียนรู้
มีความเหมาะสมกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
เนื้อหา และกิจกรรมการเรียนรู้ 
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ข้อที่ รายการประเมิน ระดับคะแนน ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 4 5 
3 ด้านการวัดและประเมินผล (ต่อ) 

 3.4 เกณฑ์ที่ใช้ในการวัดและประเมินผล 
การเรียนรู้มีความชัดเจนและสามารถ
ปฏิบัติได้ 

      

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................................................... ................................................................. 

 

                                                              ลงชื่อ..................................................ผู้ เชี่ยวชาญ 

                                                           (.................................................................) 
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ตาราง 10 ผลการพิจารณาความเหมาะสมในองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิ เคชัน 
(Gamification) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ในแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 1 เรื่อง คำมูล 
 

รายการประเมิน ระดับคะแนนของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 

1 2 3 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
1.1 แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบ
สำคัญครบถ้วน 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.2 การเรียงลำดับองค์ประกอบมีความ
เหมาะสม เข้าใจง่าย 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

1.3 การเรียบเรียงและการใช้ภาษาใน
แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม 
เข้าใจง่าย 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

1.4 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับ
ตัวชี้วัดและมาตรฐานการเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.5 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจน 
วัดได้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.6 สาระสำคัญมีความถูกต้องและ
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และ
สาระการเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.7 สื่อและแหล่งการเรียนรู้สอดคล้องกับ
สาระ การเรียนรู้สามารถช่วยและเร้าความ
สนใจของผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ได้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.8 กิจกรรมการเรียนรู้ใช้การจัดการเรียนรู้
รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 
MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) 

5 5 4 4.67 0.58 มากที่สุด 



 92 

ตาราง 10 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน ระดับคะแนนของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 

1 2 3 
การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) 
2.1 กิจกรรมมีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหาสาระ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.2 กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกคิด
และค้นพบคำตอบของผู้เรียน 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.3 นักเรียนมีส่วนร่วมในการในการ
อภิปราย แสดงความคิดเห็น และนำเสนอ
ความรู้ 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

2.4 นักเรียนได้รับความรู้ และเกิด
สนุกสนานจากการทำกิจกรรม 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

2.5 กระบวนการจัดการเรียนรู้เป็นไป
ตามลำดับขั้นตอนครบถ้วน 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.6 จำนวนชั่วโมงในการทำกิจกรรมมีความ
เหมาะสม 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.7 กิจกรรมและภาระงานเหมาะสมกับ
ผู้เรียน 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

ด้านการวัดและประเมินผล 

3.1 วิธีวัดและเครื่องมือวัดสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

3.2 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับ
การจัดการเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
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ตาราง 10 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน ระดับคะแนนของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 

1 2 3 
ด้านการวัดและประเมินผล 

3.3 เครื่องมือวัดและประเมินผลการเรียนรู้
มีความเหมาะสมกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
เนื้อหา และกิจกรรมการเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

3.4 เกณฑ์ที่ใช้ในการวัดและประเมินผล
การเรียนรู้มีความชัดเจนและสามารถ
ปฏิบัติได้ 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.88 0.28 มากที่สุด 
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ตาราง 11 ผลการพิจารณาความเหมาะสมในองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิ เคชัน 
(Gamification) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ในแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 2 เรื่อง คำประสม 
 

รายการประเมิน ระดับคะแนนของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 

1 2 3 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
1.1 แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบ
สำคัญครบถ้วน 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.2 การเรียงลำดับองค์ประกอบมีความ
เหมาะสม เข้าใจง่าย 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

1.3 การเรียบเรียงและการใช้ภาษาใน
แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม 
เข้าใจง่าย 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

1.4 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับ
ตัวชี้วัดและมาตรฐานการเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.5 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจน 
วัดได้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.6 สาระสำคัญมีความถูกต้องและ
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และ
สาระการเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.7 สื่อและแหล่งการเรียนรู้สอดคล้องกับ
สาระ การเรียนรู้สามารถช่วยและเร้าความ
สนใจของผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ได้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.8 กิจกรรมการเรียนรู้ใช้การจัดการเรียนรู้
รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 
MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
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ตาราง 11 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน ระดับคะแนนของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 

1 2 3 
การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) 
2.1 กิจกรรมมีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหาสาระ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.2 กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกคิด
และค้นพบคำตอบของผู้เรียน 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.3 นักเรียนมีส่วนร่วมในการในการ
อภิปราย แสดงความคิดเห็น และนำเสนอ
ความรู้ 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

2.4 นักเรียนได้รับความรู้ และเกิด
สนุกสนานจากการทำกิจกรรม 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

2.5 กระบวนการจัดการเรียนรู้เป็นไป
ตามลำดับขั้นตอนครบถ้วน 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.6 จำนวนชั่วโมงในการทำกิจกรรมมีความ
เหมาะสม 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.7 กิจกรรมและภาระงานเหมาะสมกับ
ผู้เรียน 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

ด้านการวัดและประเมินผล 

3.1 วิธีวัดและเครื่องมือวัดสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

3.2 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับ
การจัดการเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
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ตาราง 11 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน ระดับคะแนนของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 

1 2 3 
ด้านการวัดและประเมินผล 

3.3 เครื่องมือวัดและประเมินผลการเรียนรู้
มีความเหมาะสมกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
เนื้อหา และกิจกรรมการเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

3.4 เกณฑ์ที่ใช้ในการวัดและประเมินผล
การเรียนรู้มีความชัดเจนและสามารถ
ปฏิบัติได้ 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.91 0.26 มากที่สุด 
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ตาราง 12 ผลการพิจารณาความเหมาะสมในองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิ เคชัน 
(Gamification) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ในแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 3 เรื่อง คำซ้อน 
 

รายการประเมิน ระดับคะแนนของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 

1 2 3 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
1.1 แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบ
สำคัญครบถ้วน 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.2 การเรียงลำดับองค์ประกอบมีความ
เหมาะสม เข้าใจง่าย 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

1.3 การเรียบเรียงและการใช้ภาษาใน
แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม 
เข้าใจง่าย 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

1.4 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับ
ตัวชี้วัดและมาตรฐานการเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.5 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจน 
วัดได้ 

5 5 4 4.67 0.58 มากที่สุด 

1.6 สาระสำคัญมีความถูกต้องและ
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และ
สาระการเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.7 สื่อและแหล่งการเรียนรู้สอดคล้องกับ
สาระ การเรียนรู้สามารถช่วยและเร้าความ
สนใจของผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ได้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.8 กิจกรรมการเรียนรู้ใช้การจัดการเรียนรู้
รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 
MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
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ตาราง 12 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน ระดับคะแนนของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 

1 2 3 
การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) 
2.1 กิจกรรมมีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหาสาระ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.2 กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกคิด
และค้นพบคำตอบของผู้เรียน 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.3 นักเรียนมีส่วนร่วมในการในการ
อภิปราย แสดงความคิดเห็น และนำเสนอ
ความรู้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.4 นักเรียนได้รับความรู้ และเกิด
สนุกสนานจากการทำกิจกรรม 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

2.5 กระบวนการจัดการเรียนรู้เป็นไป
ตามลำดับขั้นตอนครบถ้วน 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.6 จำนวนชั่วโมงในการทำกิจกรรมมีความ
เหมาะสม 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.7 กิจกรรมและภาระงานเหมาะสมกับ
ผู้เรียน 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

ด้านการวัดและประเมินผล 

3.1 วิธีวัดและเครื่องมือวัดสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

3.2 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับ
การจัดการเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

 
 
 



 99 

ตาราง 12 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน ระดับคะแนนของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 

1 2 3 
ด้านการวัดและประเมินผล 

3.3 เครื่องมือวัดและประเมินผลการเรียนรู้
มีความเหมาะสมกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
เนื้อหา และกิจกรรมการเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

3.4 เกณฑ์ที่ใช้ในการวัดและประเมินผล
การเรียนรู้มีความชัดเจนและสามารถ
ปฏิบัติได้ 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.89 0.26 มากที่สุด 

 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 100 

ตาราง 13 ผลการพิจารณาความเหมาะสมในองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิ เคชัน 
(Gamification) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ในแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 4 เรื่อง คำซ้ำ 
 

รายการประเมิน ระดับคะแนนของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 

1 2 3 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
1.1 แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบ
สำคัญครบถ้วน 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.2 การเรียงลำดับองค์ประกอบมีความ
เหมาะสม เข้าใจง่าย 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

1.3 การเรียบเรียงและการใช้ภาษาใน
แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม 
เข้าใจง่าย 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

1.4 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับ
ตัวชี้วัดและมาตรฐานการเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.5 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจน 
วัดได้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.6 สาระสำคัญมีความถูกต้องและ
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และ
สาระการเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.7 สื่อและแหล่งการเรียนรู้สอดคล้องกับ
สาระ การเรียนรู้สามารถช่วยและเร้าความ
สนใจของผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ได้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.8 กิจกรรมการเรียนรู้ใช้การจัดการเรียนรู้
รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 
MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
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ตาราง 13 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน ระดับคะแนนของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 

1 2 3 
การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) 
2.1 กิจกรรมมีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหาสาระ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.2 กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกคิด
และค้นพบคำตอบของผู้เรียน 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.3 นักเรียนมีส่วนร่วมในการในการ
อภิปราย แสดงความคิดเห็น และนำเสนอ
ความรู้ 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

2.4 นักเรียนได้รับความรู้ และเกิด
สนุกสนานจากการทำกิจกรรม 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

2.5 กระบวนการจัดการเรียนรู้เป็นไป
ตามลำดับขั้นตอนครบถ้วน 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.6 จำนวนชั่วโมงในการทำกิจกรรมมีความ
เหมาะสม 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.7 กิจกรรมและภาระงานเหมาะสมกับ
ผู้เรียน 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

ด้านการวัดและประเมินผล 

3.1 วิธีวัดและเครื่องมือวัดสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

3.2 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับ
การจัดการเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
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ตาราง 13 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน ระดับคะแนนของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 

1 2 3 
ด้านการวัดและประเมินผล 

3.3 เครื่องมือวัดและประเมินผลการเรียนรู้
มีความเหมาะสมกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
เนื้อหา และกิจกรรมการเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

3.4 เกณฑ์ที่ใช้ในการวัดและประเมินผล
การเรียนรู้มีความชัดเจนและสามารถ
ปฏิบัติได้ 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.91 0.15 มากที่สุด 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก  ค  แผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการสอนโดยใช้การจัดการเรียนรู้

รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 6 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
ชื่อหน่วย เรียนรู้หลัก ประจักษ์ภาษา 

  

รหัสวิชา ท33102   วิชา ภาษาไทย        กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6        ภาคเรียนที่ 2      เวลา  3  ชั่วโมง   
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  ชื่อแผนการจัดการเรียนรู้  คำมูล 
ชื่อผู้สอน  นายธรรมกีรติ  บวบมี         โรงเรียนกงไกรลาศวิทยา จ.สุโขทัย     
 
1. มาตรฐาน/ตัวชี้วัด 
 สาระท่ี 4 หลักการใช้ภาษาไทย 
 มาตรฐานการเรียนรู้  
 มาตรฐาน ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของภาษา
และพลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ  
 ตัวช้ีวัด  ท 4.1 ม.4-6/6 อธิบายและวิเคราะห์หลักการสร้างคำในภาษาไทย   
  
2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

คำมูล คือ คำพ้ืนฐานที่มีความหมายสมบูรณ์ในตัวเอง เป็นคำที่สร้างขึ้นโดยเฉพาะ อาจเป็น 
คำไทยแท้ หรือเป็นคำที่มาจากภาษาอ่ืนก็ได้ และจะเป็นคำพยางค์เดียวหรือหลายพยางค์ก็ได้  
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ด้านความรู้ (K) 

นักเรียนอธิบายความหมาย ลักษณะและประเภทของคำมูลได้ถูกต้อง  
ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

นักเรียนจำแนกคำมูลได้ถูกต้อง  
ด้านคุณลักษณะ (A) 

นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน  
             
4. สาระการเรียนรู้ 

สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
คำมูล 
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สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 
- 

 
5. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน  

5.1 ความสามารถในการสื่อสาร 
5.2 ความสามารถในการคิด 
5.3 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

 
6. คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์   

6.1 มีวินัย 
6.2 ใฝ่เรียนรู้ 
6.3 มุ่งม่ันในการทำงาน 
6.4 รักความเป็นไทย 

 
7. หลักฐานการเรียนรู้ (ภาระงาน/ชิ้นงาน) 

7.1 ใบงานที่ 1 เรื่อง คำมูล  
7.2 เกม “แยกฉันให้ออกซิ” 

 
8. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  (โดยใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 
MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
ขั้นที่ 1 ทบทวนความรู้เดิม 

1. ครูแจ้งจุดประสงค์ในการเรียน รูปแบบการจัดการเรียนรู้ และการวัดผลประเมินผล 
2. นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน เรื่อง คำมูล 
3. ครูสนทนากับนักเรียนเพื่อทบทวนความรู้เดิมเก่ียวกับคำมูล โดยใช้คำถามดังนี้ 

3.1 คำมูลคืออะไร มีลักษณะอย่างไร 
3.2 คำมูลมีก่ีประเภท อะไรบ้าง 
3.3 ให้นักเรียนยกตัวอย่างคำมูล ประเภทละ 5 คำ 

ขั้นที่ 2 การแสวงหาความรู้ใหม่ 
1. แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 4 คน โดยมีนักเรียนเก่ง ปานกลางและอ่อนคละกัน 
2. ให้นักเรียนศึกษาเนื้อหาเรื่องคำมูลจากใบความรู้ 
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3. ให้นักเรียนศึกษาคำจากบัตรคำ เช่น 1) ดำเนิน 2) นารี 3) บะหมี่ 4) มะละกอ 5) ขนม 
ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันอธิบายความหมายของคำแต่ละคำ จากนั้นลองสังเกตความหมายของแต่
ละพยางค์เพ่ือเปรียบเทียบกับความหมายของคำว่าเหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร  

4. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันเขียนคำจากบัตรคำที่กำหนดให้ พร้อมความหมาย ลงใน
กระดาษท่ีครูแจกให้   
ขั้นที่ 3 การศึกษาทำความเข้าใจข้อมูล/ความรู้ใหม่และเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม 

นักเรียนทำกิจกรรมในใบงานที่ 1 คำมูล จากนั้นครูให้นักเรียนร่วมกันเฉลยคำตอบบน
กระดานหน้าชั้นเรียน 
ขั้นที่ 4 การแลกเปลี่ยนความรู้ ความเข้าใจกับกลุ่มโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

นักเรียนเล่นเกม “แยกฉันให้ออกซิ” ครูชี้แจงวิธีการเล่นเกม เกณฑ์การตัดสิน การให้รางวัล 
โดยนักเรียนจะต้องปรึกษา แลกเปลี่ยนความรู้ ความเข้าใจกับสมาชิกในกลุ่ม ช่วยกันหาคำตอบ 
ปฏิบัติตามวิธีการเล่นเกมเพ่ือจำแนกคำมูลให้ถูกต้อง โดยกลุ่มที่สามารถหาคำมูลได้ครบและถูกต้อง
ทั้ง 10 คำก่อนจะเป็นกลุ่มที่ชนะเลิศ สมาชิกในกลุ่มแต่ละคนจะได้รับคนละ 10 คะแนน กลุ่มที่ได้
ลำดับที่ 2 3 และ 4 จะได้รับคะแนน 8 6 และ 4 คะแนนตามลำดับ และกลุ่มที่ชนะเลิศจะได้รับการ์ด
ดาว 1 ใบ อภิปรายผลหลังการเล่นเกม  
ขั้นที่ 5 การสรุปและจัดระเบียบความรู้ 

นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปความรู้เรื่อง คำมูล ลงในกระดาษนำเสนองานในรูปแบบ
แผนภาพ ตกแต่งให้สวยงาม 
ขั้นที่ 6 การปฏิบัติและหรือการแสดงผลงาน 

นักเรียนแต่ละกลุ่มนำผลงานเรื่อง คำมูลที่เป็นแผนภาพไปติดที่ผนังห้องเรียน สลับกัน
วิจารณ์ผลงาน ครูให้คำแนะนำเพ่ิมเติม 
ขั้นที่ 7 การประยุกต์ใช้ความรู้ 

1. ให้นักเรียนยกตัวอย่างคำมูลที่มาจากภาษาต่าง ๆ  แล้วนำเสนอเป็นวิดีทัศน์บน        
แอปพลิเคชัน TikTok ความยาวไม่เกิน 2 นาที แล้วอัปโหลดลงในแอปพลิเคชัน Padlet เพ่ือเป็นการ
เผยแพร่ความรู้ 

2. นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง คำมูล 
 
9. สื่อการเรียนรู้ / แหล่งเรียนรู้ 

สื่อการเรียนรู้  
1. ใบความรู้ เรื่อง คำมูล  
2. ใบงานที่ 1 เรื่อง คำมูล  
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3. บัตรคำ 
4. แบบทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียนเรื่อง คำมูล 
5. เกม “แยกฉันให้ออกซิ” 
แหล่งเรียนรู้   
1. พยางค์และคำ (ที่มา : https://sites.google.com/site/naneerun/phyangkh-laea-

kha) 
2. คำมูล (ท่ีมา : https://www.trueplookpanya.com/learning/detail/22626) 

 
10. การวัดและประเมินผล 
ประเด็น วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 

ด้าน K นักเรียนอธิบายความหมายลักษณะ
และประเภทของคำมูลได้ถูกต้อง  

แบบทดสอบก่อนเรียน 
และหลังเรียนเรื่อง คำมูล 

70% ขึ้นไป ถือว่าผ่าน
เกณฑ์การประเมิน 

ด้าน P นักเรียนจำแนกคำมูลได้ถูกต้อง  ใบงานที่ 1 เรื่อง คำมูล 
เกม “แยกฉันให้ออกซิ” 

70% ขึ้นไป ถือว่าผ่าน
เกณฑ์การประเมิน 

ด้าน A นักเรียนมีความกระตือรือร้นใน 
การเรียน  

แบบสังเกตพฤติกรรมของ
นักเรียนรายบุคคล/ราย
กลุ่ม    

ระดับ 2 ขึ้นไป ถือว่า
ผ่านเกณฑ์การประเมิน 

 
11.  กิจกรรมเสนอแนะ 

- 
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บันทึกหลังการสอน 
รายวิชา ภาษาไทย  รหัสวิชา ท33102 

หน่วยการเรียนรู้ที่  4    ชื่อหน่วย เรียนรู้หลัก ประจักษ์ภาษา 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  ชื่อแผนการจัดการเรียนรู้  คำมูล 

1.  ผลการจัดการเรียนการสอน 
1.1 ด้านความรู้ (K) 

...................................................…………………..............………………………………………………………………… 
………………………………………………………………..............………………………………………………………………… 

1.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
………………………………………………………………..............………………………………………………………………… 
………………………………………………………………..............………………………………………………………………… 

1.3 ด้านคุณลักษณะ (A) 
………………………………………………………………..............………………………………………………………………… 
………………………………………………………………..............………………………………………………………………… 
2.  ปัญหาการจัดการเรียนการสอน 
………………………………………………………………..............………………………………………………………………… 
………………………………………………………………..............………………………………………………………………… 
3.  แนวทางแก้ไขปัญหา 
………………………………………………………………..............………………………………………………………………… 
………………………………………………………………..............………………………………………………………………… 
 
                                   ลงชื่อ                                   
                                           (นายธรรมกีรติ   บวบมี) 
                                                      ครูผู้สอน 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมรายบุคคล 

 
 
 
ที ่

 
 
 

ชื่อ - สกุล 

 
 
 

กลุ่ม 

พฤติกรรมในชั้นเรียน 

รว
ม 

ระ
ดับ

คุณ
ภา

พ 

คว
าม

สน
ใจ

 (3
) 

กา
รแ

สด
งค

วา
ม

คิด
เห

็น 
(3

) 

กา
รย

อม
รับ

ฟัง
ผู้อื่

น 

(3
) 

กา
รต

อบ
คำ

ถา
ม(

3)
 

ทำ
งา

นท
ี่ได

้รับ

มอ
บห

มา
ย 

(3
) 

          

          
          

ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………..............………………………………………………………………… 
                       
 
                                                                                                                               
 
เกณฑ์การประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน เกณฑ์การประเมิน 

ระดับคุณภาพ เกณฑ์การตัดสิน 
3 หมายถึง ดี (แสดงพฤติกรรม

มากกว่า 3 ครั้งขึ้นไป) 
ดี ได้คะแนนรวม 12 – 15 คะแนน 

2 พอใช้ (แสดงพฤติกรรม 2-3 ครั้ง) พอใช้ ได้คะแนนรวม 8 – 11 คะแนน 

1 ปรับปรุง (แสดงพฤติกรรม 1 ครั้ง) ปรับปรุง ได้คะแนนรวม 5 – 7 คะแนน 

 
**หมายเหตุ : ต้องได้ระดับคุณภาพพอใช้ข้ึนไปจึงจะผ่านเกณฑ์** 

 
 
 
 
 

ลงชื่อ…………………………………………ผู้สอน 
(นายธรรมกีรติ  บวบมี) 

วันที่…….. เดือน…………… พ.ศ. …………… 

ชั้น ม.6/........... 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมรายกลุ่ม 

 
 
 
ที ่

 
 
 

ชื่อ - สกุล 
(สมาชิกในกลุ่ม) 

พฤติกรรมในชั้นเรียน  
 
 

รวม 

คว
าม

ร่ว
มมื

อภ
าย

ใน
กล

ุ่ม 
(3

) 

กา
รเข

้าร
่วม

กิจ
กร

รม
 (3

) 

คว
าม

รับ
ผิด

ชอ
บใ

นห
น้า

ที่ 
(3

) 

กา
รช

่วย
เห

ลือ
กัน

ใน
กล

ุ่ม 
(3

) 

กา
รแ

ข่ง
ขัน

ตอ
บค

ำถ
าม

 (3
) 

1        
2        

3        
4        

5        

คะแนนรวม/5  
ระดับคุณภาพ  

ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………..............………………………………………………………………… 
                       
 
                                                                                                                            
เกณฑ์การประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน เกณฑ์การประเมิน 

ระดับคุณภาพ เกณฑ์การตัดสิน 

3 ห มายถึ ง  ดี  (แ สด งพ ฤติ ก รรม
มากกว่า 3 ครั้งข้ึนไป) 

ดี ได้คะแนนรวม 12 – 15 คะแนน 

2 พอใช้ (แสดงพฤติกรรม 2-3 ครั้ง) พอใช้ ได้คะแนนรวม 8 – 11 คะแนน 
1 ปรับปรุง (แสดงพฤติกรรม 1 ครั้ง) ปรับปรุง ได้คะแนนรวม 5 – 7 คะแนน 

 

**หมายเหตุ : ต้องได้ระดับคุณภาพพอใช้ข้ึนไปจึงจะผ่านเกณฑ์** 
 
 

ชั้น ม.6/... กลุ่มที่... 

ลงชื่อ…………………………………………ผู้สอน 
(นายธรรมกีรติ  บวบมี) 

วันที่…….. เดือน…………… พ.ศ. …………… 
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ใบความรู้ เรื่อง คำมูล 
หน่วยที่ 4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง คำมูล 

รายวิชา ภาษาไทย รหัสวิชา ท33102 ภาคเรียนที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
 
การสร้างคำในภาษาไทย 

คำท่ีใช้ในภาษาไทยดั้งเดิม ส่วนมากจะเป็นคำพยางค์เดียว เช่น ดำ แดง พ่อ แม่ พี่ น้อง กิน 
นอน เมื่อมีการสื่อสารที่มากขึ้นภาษาไทยก็จะต้องพัฒนาทั้งรูปคำและการเพ่ิมจำนวนคำ เพ่ือให้คำ
เพียงพอต่อการใช้สื่ อสาร คำไทยที่ ใช้อยู่ปั จจุบันมีทั้ งคำที่ เป็นคำไทยดั้ งเดิม คำที่ มาจาก
ภาษาต่างประเทศ คำศัพท์เฉพาะทางวิชาการคำที่ใช้เฉพาะในภาษาพูด คำชนิดต่าง ๆ เหล่านี้มีชื่อ
เรียกตามลักษณะและแบบสร้างของคำ โดยรูปแบบของการสร้างคำนั้น เช่น คำมูล คำประสม คำซ้ำ 
คำซ้อน คำพ้อง เป็นต้น 
คำมูล 

คำมูล คือ คำพ้ืนฐานที่มีความหมายสมบูรณ์ในตัวเอง เป็นคำที่สร้างขึ้นโดยเฉพาะ อาจเป็น
คำไทยแท้ หรือเป็นคำที่มาจากภาษาอ่ืนก็ได้ และจะเป็นคำพยางค์เดียวหรือหลายพยางค์ก็ได้ 
1. ชนิดของคำมูล 

1.1 คำมูลพยางค์เดียว คือ คำพยางค์เดียวที่มีความหมายชัดอยู่ในตัว จะเป็นคำที่มาจาก
ภาษาใดก็ได้ และเป็นคำชนิดใดก็ได้ 

ตัวอย่างคำมูลพยางค์เดียวที่มาจากภาษาต่าง ๆ 
ภาษาไทย เช่น พ่อ แม่ นก แดง แก้ว 
ภาษาอังกฤษ เช่น บาส บอล ฟรี น็อค ชัวร์ 
ภาษาจีน เช่น เกี๊ยว โต๊ะ เก๋ง อัว๋ ป๊า 
ภาษาเขมร เช่น อวย ตรวจ ผลาญ เพลิง เพ็ญ 
1.2 คำมูลหลายพยางค์ เป็นคำหลายพยางค์ เมื่อแยกแต่ละพยางค์แล้ว อาจมีความหมาย

หรือไม่มีความหมายก็ได้ แต่ความหมายของแต่ละพยางค์ไม่เกี่ยวข้องกับความหมายของคำมูลนั้นเลย 
เช่น กระดาษ ศิลปะ กำมะลอ หรือกล่าวได้ว่า คำมูล คือคำท่ีมีลักษณะอย่างใดอย่างหนึ่ง ดังนี้ 

(1) ประกอบด้วยพยางค์ที่ไม่มีความหมาย เช่น “ขนม” 
ขะ  ไม่มีความหมาย 
หนม  ไม่มีความหมาย 
ขนม  ของกินที่ไม่ใช่กับข้าว มักปรุงด้วยแป้งหรือข้าวกับกะทิหรือนํ้าตาล ของหวาน 
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(2) ประกอบด้วยพยางค์ที่มีความหมายเพียงบางพยางค์ เช่น “นาฬิกา”  
นา  พ้ืนที่ลักษณะคล้ายนาสำหรับทำการเกษตรอื่น ๆ 
ฬิ  ไม่มีความหมาย 
กา  นกชนิดหนึ่ง , ภาชนะสำหรับใส่น้ำหรือต้มน้ำ 
นาฬกิา  เครื่องบอกเวลา   
(3) ประกอบด้วยพยางค์ที่มีความหมาย แต่ความหมายของคำนั้นไม่มีเค้าความหมายของแต่

ละพยางค์เหลืออยู่เลย เช่น นารี  
นา  พ้ืนที่ลักษณะคล้ายนาสำหรับทำการเกษตรอื่น ๆ 
รี  ลักษณะเรียว , ไม่กลม  
นารี  นารี 
ตัวอย่างคำมูลหลายพยางค์ที่มาจากภาษาต่าง ๆ 
ภาษาไทย  กระดาษ ประตู มะละกอ กระดุม มะม่วง  
ภาษาอังกฤษ  โปรแกรม เทคนิค คอมพิวเตอร์ เอเย่น ออฟฟิศ 
ภาษาจีน  เกาเหลา ก๋วยเตี๋ยว บะจ่าง แซยิด บะหมี่  
ภาษาเขมร  เจริญ กระบือ กบาล เสด็จ ถวาย 
หลักสังเกตคำมูลหลายพยางค์ 
 เปล่งเสียงหลายครั้ง 
 มีความหมาย 
 เมื่อแยกพยางค์แล้วจะมีบางพยางค์ท่ีไม่มีความหมาย หรือทุกพยางค์ไม่มีความหมาย 
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ใบงานที่ 1 เรื่อง คำมูล 
หน่วยที่ 4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง คำมูล 

รายวิชา ภาษาไทย รหัสวิชา ท33102 ภาคเรียนที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
 
คำชี้แจง ให้นักเรียนพิจารณาเลือกคำมูลใส่ในตารางให้ถูกต้อง 

ตราด ผอบ ปราชญ์ สารท เหงา 
วุฒิ ขนม สลัก อับ ตลาด 

ตั๊กแตน จิ้งหรีด จวัก มะละกอ วิทยาลัย 
ผลไม ้แกร่ง มังกร นักเรียน เกะกะ 

แม่ค้า แด๊งแดง โง่เง่า ปากหวาน พ่อค้า 
แก้ม บ้านเรือน ชีช้ำ วุ่นวาย 

 

คำมูลพยางค์เดียว คำมูลหลายพยางค์ 
1. ......................................................................... 1. ......................................................................... 

2. ......................................................................... 2. ......................................................................... 

3. ......................................................................... 3. ......................................................................... 
4. ......................................................................... 4. ......................................................................... 

5. ......................................................................... 5. ......................................................................... 

6. ......................................................................... 6. ......................................................................... 
7. ......................................................................... 7. ......................................................................... 

8. ......................................................................... 8. ......................................................................... 
9. ........................................................................ 9. ......................................................................... 

10. ....................................................................... 10. ....................................................................... 
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เกม “แยกฉันให้ออกซิ” 
จุดประสงค์ 

เพ่ือให้นักเรียนจำแนกคำมูลได้ถูกต้อง 
คำชี้แจง  ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม และช่วยกันหาคำมูล จำนวน 10 คำ จากคำที่กำหนดให้ต่อไปนี้ โดย
กลุ่มที่สามารถหาคำมูลได้ครบและถูกต้องทั้ง 10 คำก่อนจะเป็นกลุ่มที่ชนะเลิศ สมาชิกในกลุ่มแต่ละ
คนจะได้รับคนละ 10 คะแนน กลุ่มที่ได้ลำดับที่ 2 3 และ 4 จะได้รับคะแนน 8 6 และ 4 คะแนน
ตามลำดับ และกลุ่มที่ชนะเลิศจะได้รับการ์ดดาว 1 ใบ อภิปรายผลหลังการเล่นเกม 
 

โปรด เป็ดไก่ หวังดี ทะเล ซ้วยสวย นาฬิกา แด๊งแดง ทุเรียน เบี้ยล่าง เบิกบาน  พ้ืน ๆ  จิตใจ 
ทอดสะพาน จระเข้ ทอดทิ้ง ของสูง สนุกสนาน ประชุม คุณค่า ใจลอย ขม้ิน ขายหน้า เสื่อสาด หัว

เรือใหญ่ เจ้าบ่าว ร่อแร่ วิทยุ ตุปัดตุป่อง ช่างตัดเส้ือ คอตก ไอศกรีม รูปภาพ มะละกอ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รวม .........../10 คะแนน 
 
 
 
 
 

คำมูล 

1. ............................................................................... 
2. ............................................................................... 

3. ............................................................................... 

4. ............................................................................... 
5. ............................................................................... 

6. ............................................................................... 
7. ............................................................................... 

8. ............................................................................... 

9. ............................................................................... 
10. .............................................................................. 
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แบบทดสอบ เรื่อง คำมูล 
หน่วยที่ 4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง คำมูล 

รายวิชา ภาษาไทย รหัสวิชา ท33102 ภาคเรียนที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
 
คำชี้แจง  ให้นักเรียนทำเครื่องหมายกากบาท (X) ลงในข้อที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 
1. ข้อใดกล่าวถึงการสร้างคำมูลไมถู่กต้อง 

ก. มีพยางค์เดียวเท่านั้น    
ข. แยกพยางค์ออกจากกันได้ 
ค. เกิดจากการรวมคำ      
ง. คิดข้ึนมาเพ่ือแทนความหมาย 

2. คำมูลหลายพยางค์มีลักษณะการเกิดขึ้นตามข้อใด 
ก. แยกพยางค์แล้วมีความหมายทุกพยางค์       
ข. มีเค้าความหมายของพยางค์เดิมปรากฏ 
ค. จำนวนพยางค์ขึ้นอยู่กับลักษณะของภาษา    
ง. ต้องมีความหมายทุกพยางค์ 

3. ข้อใดไม่ใช่คำมูล 
ก. มะละกอ       
ข. ช่างไฟฟ้า         
ค. โหระพา         
ง. จะละเม็ด 

4. ข้อใดกล่าวถึงคํามูลไมถู่กต้อง 
ก. มีความหมายใช้ในภาษา                                 
ข. ถ้าแยกพยางค์จะยังมีความหมาย 
ค. อาจเป็นคําไทยแท้หรือเป็นคําจากภาษาอ่ืน 
ง. บางคําถ้าแยกพยางค์จะไม่มีความหมายถ้ารวมกันถึงจะมีความหมาย 

5. ข้อใดเป็นคํามูลที่มีพยางค์แตกต่างจากพวก 
ก. ปกติ วิทยา               
ข. เขมร เทนนิส 
ค. น้อง ซินแส               
ง. เสวย กระท่ัง 
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6. ข้อใดเป็นคํามูลทุกคํา 
ก. สามัคคี กะทัดรัด       
ข. รุ้งกินน้ำ นักร้อง        
ค. กระจก น้ำใจ         
ง. แม่บ้าน สีรุ้ง 

7. คํามูลในข้อใดไม่ใช่คําไทยแท ้
ก. มด ดาบ                 
ข. ลม ช้อน                 
ค. ไฟ ดํา                  
ง. ก๋ง เพ็ญ 

8. คํามูลในข้อใดที่มาจากภาษาเดียวกัน 
ก. เกาเหลา จรวด         
ข. ตํารวจ เสด็จ            
ค. กุหลาบ ก๋ง            
ง. บอล เกี๊ยะ 

9. ข้อใดเป็นคำมูลที่จำนวนพยางค์ต่างจากข้ออ่ืน 
ก. ปรกต ิ                  
ข. เขมร                      
ค. เสวย                   
ง. กระทั่ง 

10. “เขาใส่เสื้อผ้าสีแดงและสวมนาฬิกา” ประโยคนี้มีคำมูลกี่คำ 
ก. 6 คำ                    
ข. 7 คำ                      
ค. 8 คำ                   
ง. 9 คำ 

 
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
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(เฉลย) ใบงานที่ 1 เรื่อง คำมูล 
หน่วยที่ 4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง คำมูล 

รายวิชา ภาษาไทย รหัสวิชา ท33102 ภาคเรียนที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
 

ตราด ผอบ ปราชญ์ สารท เหงา 
วุฒิ ขนม สลัก อับ ตลาด 

ตั๊กแตน จิ้งหรีด จวัก มะละกอ วิทยาลัย 
ผลไม ้แกร่ง มังกร นักเรียน เกะกะ 

แม่ค้า แด๊งแดง โง่เง่า ปากหวาน พ่อค้า 
แก้ม บ้านเรือน ชีช้ำ วุ่นวาย 

 
คำมูลพยางค์เดียว คำมูลหลายพยางค์ 

1. ปราชญ์ 
2. สารท 
3. เหงา 
4. วุฒ ิ
5. อับ 
6. แกร่ง 
7. บาส 
8. ลุ้น 
9. แก้ม 
10. ตราด 

1. ผอบ 
2. ขนม 
3. สลัก 
4. ตลาด 
5. ตั๊กแตน 
6. จิ้งหรีด 
7. จวัก 
8. มะละกอ 
9. วิทยาลัย 
10. มังกร 
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(เฉลย) เกม “แยกฉันให้ออกซิ” 
 

โปรด เป็ดไก่ หวังดี ทะเล ซ้วยสวย นาฬิกา แด๊งแดง ทุเรียน เบี้ยล่าง เบิกบาน  พ้ืน ๆ  จิตใจ 
ทอดสะพาน จระเข้ ทอดทิ้ง ของสูง สนุกสนาน ประชุม คุณค่า ใจลอย ขม้ิน ขายหน้า เสื่อสาด หัว

เรือใหญ่ เจ้าบ่าว ร่อแร่ วิทยุ ตุปัดตุป่อง ช่างตัดเส้ือ คอตก ไอศกรีม รูปภาพ มะละกอ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คำมูล 
1. โปรด 

2. ทะเล 

3. นาฬิกา 
4. ทุเรียน 

5. จระเข ้

6. ประชุม 
7. ขม้ิน 

8. วิทยุ 
9. ไอศกรีม 

10. มะละกอ 
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(เฉลย) แบบทดสอบ เรื่อง คำมูล 
หน่วยที่ 4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง คำมูล 

รายวิชา ภาษาไทย รหัสวิชา ท33102 ภาคเรียนที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
 

ข้อ คำตอบท่ีถูก คำอธิบาย 

1. ก. คำมูล ไม่จำเป็นต้องมีพยางค์เดียวเท่านั้น มีหลายพยางค์ก็ได้  

2. ค. จำนวนพยางค์ขึ้นอยู่กับลักษณะของภาษา  
3. ข. ช่างไฟฟ้า เป็นคำประสม 

4. ข. ถ้าแยกพยางค์จะยังมีความหมาย ซึ่งบางพยางค์อาจไม่มีความหมายก็ได้ 

5. ค. น้อง เป็นคำมูลพยางค์เดียว  
6. ก. สามัคคี กะทัดรัด เป็นคำมูลหลายพยางค์ 

7. ง. ก๋ง เป็นคำมูลที่มาจากภาษาจีน เพ็ญ เป็นคำมูลที่มาจากภาษาเขมร 
8. ข. ตํารวจ เสด็จ เป็นคำมูลที่มาจากภาษาเขมรเหมือนกัน        

9. ก. ปรกติ เป็นคำมูลหลายพยางค์ (3 พยางค์) ส่วนตัวเลือกเป็นคำมูลหลาย
พยางค์ (2 พยางค์) 

10. ง. มี 9 คำ ได้แก่ 1) เขา 2)ใส่ 3) เสื้อ 4) ผ้า 5) สี 6) แดง 7) และ 8) สวม และ 
9) นาฬิกา 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
ชื่อหน่วย เรียนรู้หลัก ประจักษ์ภาษา 

  

รหัสวิชา ท33102   วิชา ภาษาไทย         กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6        ภาคเรียนที่ 2       เวลา  3  ชั่วโมง   
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  ชื่อแผนการจัดการเรียนรู้  คำประสม 
ชื่อผู้สอน  นายธรรมกีรติ  บวบมี         โรงเรียนกงไกรลาศวิทยา จ.สุโขทัย     
 
1. มาตรฐาน/ตัวชี้วัด 
 สาระท่ี 4 หลักการใช้ภาษาไทย 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ท 2.1 ใช้กระบวนการเขียนเขียนสื่อสาร เขียนเรียงความ ย่อความ และเขียน
เรื่องราวในรูปแบบต่าง ๆ เขียนรายงานข้อมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาค้นคว้าอย่างมี
ประสิทธิภาพ  
 ตัวชี้วัด  ท 2.1 ม.4-6/1 เขียนสื่อสารในรูปแบบต่าง ๆ ได้ตรงตามวัตถุประสงค์ โดยใช้ภาษา
เรียบเรียงถูกต้อง มีข้อมูล และสาระสำคัญชัดเจน                          
 มาตรฐาน ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของภาษา
และพลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ  
 ตัวช้ีวัด  ท 4.1 ม.4-6/6 อธิบายและวิเคราะห์หลักการสร้างคำในภาษาไทย   
  
2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

คำประสมเป็นคำที่เกิดจากการสร้างคำในภาษาไทยโดยการนำเอาคำมูลที่มีความหมาย
ต่างกันตั้งแต่สองคำมารวมกันแล้วเกิดความหมายใหม่ โดยอาจมีเค้าความเดิมหรือมีความหมาย
เปลี่ยนไปก็ได้ การเรียนเรื่องคำประสมจะช่วยให้รู้จักการประสมคำเพ่ือนำมาใช้ในภาษาไทยสามารถ
นำคำประสมไปใช้ประโยชน์เพื่อการสื่อสารได้อย่างถูกต้อง 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ด้านความรู้ (K) 

นักเรียนอธิบายเกี่ยวกับความหมาย ลักษณะและหลักการสร้างคำประสมได้ถูกต้อง  
ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

นักเรียนจำแนกคำประสม และนำไปเขียนเรื่องราวได้ถูกต้อง  
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ด้านคุณลักษณะ (A) 
นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน  

             
4. สาระการเรียนรู้ 

สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
คำประสม 

สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 
- 

 
5. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน  

5.1 ความสามารถในการสื่อสาร 
5.2 ความสามารถในการคิด 
5.3 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

 
6. คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์   

6.1 มีวินัย 
6.2 ใฝ่เรียนรู้ 
6.3 มุ่งม่ันในการทำงาน 
6.4 รักความเป็นไทย 

 
7. หลักฐานการเรียนรู้ (ภาระงาน/ชิ้นงาน) 

7.1 ใบงานที่ 2 เรื่อง คำประสม  
7.2 ใบงานที่ 3 เรียงร้อยถ้อยความ 
7.3 เกม “ปริศนาคำประสม” 

 
8. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  (โดยใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 
MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
ขั้นที่ 1 ทบทวนความรู้เดิม 

1. ครูแจ้งจุดประสงค์ในการเรียน รูปแบบการจัดการเรียนรู้ และการวัดผลประเมินผล 
2. นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน เรื่อง คำประสม 
3. ครูสนทนากับนักเรียนเพื่อทบทวนความรู้เดิมเก่ียวกับคำประสม โดยใช้คำถามดังนี้ 
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3.1 คำประสมคืออะไร มีลักษณะอย่างไร 
3.2 คำประสมมีก่ีประเภท อะไรบ้าง 
3.3 หลักการสร้างคำประสมมีอะไรบ้าง  
3.4 ให้นักเรียนยกตัวอย่างคำประสมมาอย่างละ 3 คำ 

ขั้นที่ 2 การแสวงหาความรู้ใหม่ 
1. แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 4 คน โดยมีนักเรียนเก่ง ปานกลางและอ่อนคละกัน 
2. ให้นักเรียนศึกษาเนื้อหาเรื่อง คำประสม จากใบความรู้ 
3. ให้นักเรียนอ่านคำจากบัตรคำ เช่น 1) มือถือ 2) หัวใจ 3) กันชน 4) รถไฟฟ้า 5) เปรี้ยว

ปาก ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันอธิบายความหมายของคำแต่ละคำ จากนั้นลองสังเกตความหมาย
ของแต่ละพยางค์เพ่ือเปรียบเทียบกับความหมายของคำว่าเหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร  

4. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันเขียนคำจากบัตรคำที่กำหนดให้ พร้อมความหมาย ลงใน
กระดาษท่ีครูแจกให้   
ขั้นที่ 3 การศึกษาทำความเข้าใจข้อมูล/ความรู้ใหม่และเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม 

นักเรียนทำกิจกรรมในใบงานที่ 2 คำประสม 
ขั้นที่ 4 การแลกเปลี่ยนความรู้ ความเข้าใจกับกลุ่มโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

นักเรียนเล่นเกม “ปริศนาคำประสม” ครูชี้แจงวิธีการเล่นเกม เกณฑ์การตัดสิน การให้
รางวัล โดยนักเรียนจะต้องปรึกษา แลกเปลี่ยนความรู้ ความเข้าใจกับสมาชิกในกลุ่ม ช่วยกันหา
คำตอบ ปฏิบัติตามวิธีการเล่นเกมเพ่ือเรียนรู้คำประสมให้ถูกต้อง โดยกลุ่มที่สามารถบอกคำประสม
จากปริศนาคำทายได้ครบและถูกต้องทั้ง 10 คำก่อนจะเป็นกลุ่มที่ชนะเลิศ สมาชิกในกลุ่มแต่ละคนจะ
ได้รับคนละ 10 คะแนน กลุ่มที่ได้ลำดับที่ 2 3 และ 4 จะได้รับคะแนน 8 6 และ 4 คะแนนตามลำดับ 
และกลุ่มที่ได้ชนะเลิศจะได้รับการ์ดดาวเพ่ือรับรางวัลพิเศษ อภิปรายผลหลังการเล่นเกม 
ขั้นที่ 5 การสรุปและจัดระเบียบความรู้ 

นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เรื่อง คำประสม ลงในกระดาษนำเสนอในรูปแบบแผนภาพ 
ตกแต่งให้สวยงาม 
ขั้นที่ 6 การปฏิบัติและหรือการแสดงผลงาน 

นักเรียนแต่ละกลุ่มนำผลงานเรื่อง คำประสมที่เป็นแผนภาพไปติดที่ผนังห้องเรียน สลับกัน
วิจารณ์ผลงาน ครูให้คำแนะนำเพ่ิมเติม 
ขั้นที่ 7 การประยุกต์ใช้ความรู้ 

1. นักเรียนทำกิจกรรมในใบงานที่ 3 เรียงร้อยถ้อยความ โดยนำคำประสมที่กำหนดให้มา
เขียนเรื่องสั้น ๆ ตามจินตนาการ ให้มีความยาว 12-15 บรรทัด พร้อมทั้งตั้งชื่อเรื่องแล้วเล่าให้เพ่ือน
ฟังหน้าชั้นเรียน 
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2. นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง คำประสม 
 
9. สื่อการเรียนรู้ / แหล่งเรียนรู้ 

สื่อการเรียนรู้  
1. ใบความรู้ เรื่อง คำประสม   
2. ใบงานที่ 2 เรื่อง คำประสม 
3. ใบงานที่ 3 เรียงร้อยถ้อยความ  
4. บัตรคำ 
5. แบบทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียนเรื่อง คำประสม 
6. เกม “ปริศนาคำประสม” 
แหล่งเรียนรู้   
1. พยางค์และคำ (ที่มา : https://sites.google.com/site/naneerun/phyangkh-laea-

kha) 
2. คำแบบไหนคือ “คำประสม” สังเกตได้จาก 6 ลักษณะ (ท่ีมา :  
https://www.altv.tv/content/altv-news/60a601566cd6a48222c7a79f) 

 
10. การวัดและประเมินผล 

ประเด็น วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 

ด้าน K นั ก เ รี ย น อ ธิ บ า ย เกี่ ย ว กั บ
ความหมาย ลักษณะและหลักการ
สร้างคำประสมได้ถูกต้อง 

แบบทดสอบก่อนเรียน และ
หลังเรียน เรื่อง คำประสม 

70% ขึ้นไป ถือว่าผ่าน
เกณฑ์การประเมิน 

ด้าน P นักเรียนจำแนกคำประสม และ
นำไปเขียนเรื่องราวได้ถูกต้อง  

ใบงานที่ 2 เรื่อง คำประสม 
ใบงานที่  3 เรื่อง เรียงร้อย
ถ้อยความ 

70% ขึ้นไป ถือว่าผ่าน
เกณฑ์การประเมิน 

ด้าน A นักเรียนมีความกระตือรือร้นใน 
การเรียน  

แบบสังเกตพฤติกรรมของ
นักเรียนรายบุคคล/รายกลุ่ม    

ระดับ 2 ขึ้นไป ถือว่า
ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
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การประเมินชิ้นงาน/ภาระงาน (คะแนนเต็ม 15 คะแนน) 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

1. การต้ังชื่อเรื่อง 
1.1 ชื่อเรือ่งมีคำ
ที่สื่อความหมาย
ที่ตรงหรือ
สอดคล้องกับ
ประเด็นที่กำหนด 
1.2 ใช้คำ วลี 
ประโยค หรือ
ข้อความถูกต้อง
ตามหลักการใช้
ภาษา 

 
 
 
 

 ตั้งชื่อเรื่องได้ตาม
เกณฑ์ครบ 2 ข้อ 

ตั้งชื่อเรื่องได้
ตามเกณฑ์ครบ 
1 ข้อ 

2. สาระสำคัญ
ของเรื่อง 
2.1 ลำดับ
ความคิดอย่าง
ต่อเน่ือง 
2.2 นำเสนอ
เนื้อหาตรงตาม
ประเด็นที่กำหนด 
2.3 เนื้อหามี
ความสัมพันธ์กับ
ประเด็นที่กำหนด 
2.4 มีความเป็น
เหตุเป็นผล 

เขียนเรื่องได้
สาระสำคัญตาม
เกณฑ์ครบ 4 
ข้อ 

เขียนเรื่องได้
สาระสำคัญตาม
เกณฑ์ครบ 3 ข้อ 

เขียนเรื่องได้
สาระสำคัญตาม
เกณฑ์ครบ 2 ข้อ 

เขียนเรื่องได้
สาระสำคัญตาม
เกณฑ์ครบ 1 ข้อ 
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เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

3. การใช้ภาษา 
3.1 เลือกใช้คำได้
ถูกต้องและ
สละสลวย 
3.2 ใช้ประโยค
สื่อความหมายได้ 
3.3 เขียนเว้น
วรรคได้ถูกต้อง
และไม่เขียนฉีก
คำ  

 ใช้ภาษาได้ตาม
เกณฑ์ครบ 3 ข้อ 

ใช้ภาษาได้ตาม
เกณฑ์ครบ 2 ข้อ 

ใช้ภาษาได้ตาม
เกณฑ์ครบ 1 ข้อ 

4. การเขียน
สะกดคำ 
(เขียนผิดซ้ำ ให้
นับเป็น 1 คำ) 

 เขียนถูกต้องทุกคำ เขียนผิด 1-2 คำ เขียนผิด 3 คำ
ขึ้นไป 

5. ความเป็น
ระเบียบเรียบร้อย
และถูกต้องตาม
คำชี้แจง 
5.1 เขียน
ตัวอักษรอ่านง่าย 
5.2 สะอาด
เรียบร้อย 
5.3 เขียนได้ตาม
จำนวนบรรทัดที่
กำหนด 

 เขียนได้ตามเกณฑ์
ครบ 3 ข้อ 

เขียนได้ตาม
เกณฑ์ครบ 2 ข้อ 

เขียนได้ตาม
เกณฑ์ครบ 1 ข้อ 

 
11.  กิจกรรมเสนอแนะ 

- 
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บันทึกหลังการสอน 
รายวิชา ภาษาไทย  รหัสวิชา ท33102 

หน่วยการเรียนรู้ที่  4    ชื่อหน่วย เรียนรู้หลัก ประจักษ์ภาษา 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  ชื่อแผนการจัดการเรียนรู้  คำประสม 

1.  ผลการจัดการเรียนการสอน 
1.1 ด้านความรู้ (K) 

………………………………………………………………..............………………………………………………………………… 
………………………………………………………………..............………………………………………………………………… 

1.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
………………………………………………………………..............………………………………………………………………… 
………………………………………………………………..............………………………………………………………………… 

1.3 ด้านคุณลักษณะ (A) 
………………………………………………………………..............………………………………………………………………… 
………………………………………………………………..............………………………………………………………………… 
2.  ปัญหาการจัดการเรียนการสอน 
………………………………………………………………..............………………………………………………………………… 
………………………………………………………………..............………………………………………………………………… 
3.  แนวทางแก้ไขปัญหา 
………………………………………………………………..............………………………………………………………………… 
………………………………………………………………..............………………………………………………………………… 
 
                                     ลงชื่อ                                   
                                            (นายธรรมกีรติ   บวบมี) 
                                                     ครูผู้สอน  
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมรายบุคคล 

 
 
 
ที ่

 
 
 

ชื่อ - สกุล 

 
 
 

กลุ่ม 

พฤติกรรมในชั้นเรียน 

รว
ม 

ระ
ดับ

คุณ
ภา

พ 

คว
าม

สน
ใจ

 (3
) 

กา
รแ

สด
งค

วา
ม

คิด
เห

็น 
(3

) 

กา
รย

อม
รับ

ฟัง
ผู้อื่

น 

(3
) 

กา
รต

อบ
คำ

ถา
ม(

3)
 

ทำ
งา

นท
ี่ได

้รับ

มอ
บห

มา
ย 

(3
) 

          

          
          

ข้อเสนอแนะ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
                       
 
                                                                                                                               
 
เกณฑ์การประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน เกณฑ์การประเมิน 

ระดับคุณภาพ เกณฑ์การตัดสิน 

3 ห มายถึ ง  ดี  (แ สด งพ ฤติ ก รรม
มากกว่า 3 ครั้งขึ้นไป) 

ดี ได้คะแนนรวม 12 – 15 คะแนน 

2 พอใช้ (แสดงพฤติกรรม 2-3 ครั้ง) พอใช้ ได้คะแนนรวม 8 – 11 คะแนน 
1 ปรับปรุง (แสดงพฤติกรรม 1 ครั้ง) ปรับปรุง ได้คะแนนรวม 5 – 7 คะแนน 

 
**หมายเหตุ : ต้องได้ระดับคุณภาพพอใช้ข้ึนไปจึงจะผ่านเกณฑ์** 

 
 
 
 

ลงชื่อ…………………………………………ผู้สอน 
(นายธรรมกีรติ  บวบมี) 

วันที่…….. เดือน…………… พ.ศ. …………… 

ชั้น ม.6/........... 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมรายกลุ่ม 

 
 
 
ที ่

 
 
 

ชื่อ - สกุล 
(สมาชิกในกลุ่ม) 

พฤติกรรมในชั้นเรียน  
 
 

รวม 

คว
าม

ร่ว
มมื

อภ
าย

ใน
กล

ุ่ม 
(3

) 

กา
รเข

้าร
่วม

กิจ
กร

รม
 (3

) 

คว
าม

รับ
ผิด

ชอ
บใ

นห
น้า

ที่ 
(3

) 

กา
รช

่วย
เห

ลือ
กัน

ใน
กล

ุ่ม 
(3

) 

กา
รแ

ข่ง
ขัน

ตอ
บค

ำถ
าม

 (3
) 

1        
2        

3        
4        

คะแนนรวม/5  

ระดับคุณภาพ  
ข้อเสนอแนะ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
                       
                                                                                                                      
เกณฑ์การประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน เกณฑ์การประเมิน 

ระดับ
คุณภาพ 

เกณฑ์การตัดสิน 

3 หมายถึง ดี (แสดงพฤติกรรมมากกว่า 3 ครั้ง
ขึ้นไป) 

ดี ได้คะแนนรวม 12 – 15 คะแนน 

2 พอใช้ (แสดงพฤติกรรม 2-3 ครั้ง) พอใช้ ได้คะแนนรวม 8 – 11 คะแนน 

1 ปรับปรุง (แสดงพฤติกรรม 1 ครั้ง) ปรับปรุง ได้คะแนนรวม 5 – 7 คะแนน 

 
**หมายเหตุ : ต้องได้ระดับคุณภาพพอใช้ข้ึนไปจึงจะผ่านเกณฑ์** 

ชั้น ม.6/... กลุ่มที่... 

ลงชื่อ…………………………………………ผู้สอน 
(นายธรรมกีรติ  บวบมี) 

วันที่…….. เดือน…………… พ.ศ. …………… 
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ใบความรู้ เรื่อง คำประสม 
หน่วยที่ 4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง คำประสม 

รายวิชา ภาษาไทย รหัสวิชา ท33102 ภาคเรียนที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
 

คำประสม เป็นคำที่สร้างขึ้นใหม่จากการนำคำมูล 2 คำขึ้นไปมารวมกัน เกิดเป็นคำใหม่มี
ความหมายใหม่ ทำให้มีคำใช้ในภาษาไทยมากขึ้น 
ลักษณะของคำประสม 

1. คำประสมเกิดจากคำมูลตั้งแต่สองคำขึ้นไปมาประสมกัน แล้วเกิดความหมายใหม่ แต่ยัง
มีเค้าความหมายเดิมอยู่ เช่น 

พ่อ หมายถึง สามีของแม่ 
ตา หมายถึง พ่อของแม่ 
พ่อตา หมายถึง พ่อของภรรยา 
2. คำประสมสามารถแยกเป็นคำ ๆ ได้ และคำที่แยกได้แต่ละคำมีความหมายต่างกัน เมื่อ

นำมารวมกันความหมายต่างจากคำเดิม เช่น 
ปาก หมายถึง อวัยวะของคนและสัตว์สำหรับกินอาหาร และใช้ออกเสียง. 
กา หมายถึง นกชนิดหนึ่ง หรือภาชนะสำหรับใส่น้ำหรือต้มน้ำ 
ปากกา หมายถึง เครื่องสำหรับขีดเขียน 
3. คำที่มาประสมกันจะเป็นคำมูลในภาษาใดก็ได้ เช่น 
เข็มทิศ (ไทย + สันสกฤต) 
รถเก๋ง (บาลี + จีน) 
ตู้โชว์ (จีน + อังกฤษ) 
4. คำประสมที่เกิดจากคำมูล ซึ่งมีลักษณะเป็นการย่อคำหลาย ๆ คำ ส่วนมากมักจะขึ้นต้น

ด้วย คำว่า นัก ชาว ช่าง หมอ การ ความ ผู้ ของ เครื่อง ที่ เช่น 
นัก  นักร้อง นักเขียน นักเรียน นักสู้ 
ชาว  ชาวบ้าน ชาวเมือง ชาวนา ชาววัง 
ช่าง  ช่างไม้ ช่างเสริมสวย ช่างไฟฟ้า 
หมอ  หมอดู หมอความ หมอผี หมอนวด 
การ  การบ้าน การเมือง การไฟฟ้า การคลัง 
ความ  ความดี ความชั่ว ความสุข ความทุกข์ 
ผู้  ผู้ใหญ่ ผู้ดี ผู้อำนวยการ ผู้น้อย ผู้ร้าย 
ของ  ของใช้ ของไหว้ ของเล่น ของชำร่วย 
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เครื่อง  เครื่องหมาย เครื่องบิน เครื่องมือ 
ที ่ ที่นอน ที่ดิน ที่เขี่ยบุหรี่ ที่เที่ยว ที่พัก 
5. คำประสม เป็นคำชนิดใดประสมกันก็ได้ เช่น 
นาม + นาม เช่น แม่น้ำ พ่อบ้าน แปรงสีฟัน 
นาม + กริยา เช่น แบบเรียน เข็มกลัด ยาดม 
กริยา + นาม เช่น กินใจ เล่นตัว เข้าใจ ได้ 
นาม + วิเศษณ์ เช่น น้ำแข็ง ถั่วเขียว หัวหอม 
กริยา + กริยา เช่น ต้มยำ พิมพ์ดีด จดจำ 
บุพบท + นาม เช่น ข้างถนน นอกคอก ต่อหน้า 
วิเศษณ์ + วิเศษณ์ เช่น อ่อนหวาน หวานเย็น 
วิเศษณ์ + คำนาม เช่น อ่อนข้อ สองหัว 

หลักการสังเกตคำประสม 
คำมูลตั้งแต่สองคำขึ้นไปรวมกัน เกิดคำใหม่ มีความหมายใหม่ เป็นคำประสม 
พัดลม หมายถึง เครื่องพัดให้เย็นด้วยแรงไฟฟ้า 
มือแข็ง หมายถึง ไม่ค่อยไหว้คนง่าย ๆ 
เสื้อกล้าม หมายถึง เสื้อชั้นในชาย 
ลูกน้อง หมายถึง ผู้ที่คอยติดสอยห้อยตาม 
คำมูลตั้งแต่สองคำขึ้นไปรวมกัน ไม่เกิดความหมายใหม่ ไม่ใช่คำประสม 
ลมพัด หมายถึง ลมโชยมา 
มือขาด หมายถึง มือถูกสิ่งใดสิ่งหนึ่งตัดขาด 
คอเจ็บ หมายถึง คออักเสบ 
เสื้อเปื้อน หมายถึง เสื้อติดสิ่งที่ทำให้เกิดความสกปรก 
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ใบงานที่ 2 เรื่อง คำประสม 
หน่วยที่ 4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง คำประสม 

รายวิชา ภาษาไทย รหัสวิชา ท33102 ภาคเรียนที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 
คำชี้แจง ให้นักเรียนนำคำท่ีกำหนดให้ต่อไปนี้มาสร้างเป็นคำประสม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ของ 

ชาว 

ผู ้

แม่ 

การ 

หัว 

............................. ............................. ............................. 

............................. ............................. ............................. 

............................. ............................. ............................. 

............................. ............................. ............................. 

............................. ............................. ............................. 

............................. ............................. ............................. 
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ใบงานที่ 3 เรื่อง เรียงร้อยถ้อยความ 
หน่วยที่ 4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง คำประสม 

รายวิชา ภาษาไทย รหัสวิชา ท33102 ภาคเรียนที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
 
คำชี้แจง  ให้นักเรียนนำคำประสมที่กำหนดให้ต่อไปนี้ เขียนเรื่องตามจินตนาการ ด้วยตัวบรรจงครึ่ง
บรรทัด ความยาว 12 – 15 บรรทัด และตั้งชื่อเรื่องให้เหมาะสม  

ดอกไม้  มดตะนอย  ชาวบ้าน  ทุ่งนา 
ตลาดนัด  ผู้ใหญ่บ้าน  ต้นไม้ 

 
 

ชื่อเรื่อง .......................................................................................... 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................... ............. 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
.......................................................................................................................................................... ...... 
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เกม “ปริศนาคำประสม” 
จุดประสงค์ 

เพ่ือให้นักเรียนรู้จักคำประสม รู้ถึงลักษณะ และหลักการสร้างคำประสม 
คำชี้แจง  ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน จากนั้นครูแจกการ์ดปริศนาคำทาย กลุ่มละ 10 ใบ 
โดยกลุ่มที่สามารถบอกคำประสมจากปริศนาคำทายได้ครบและถูกต้องทั้ง 10 คำก่อนจะเป็นกลุ่มที่
ชนะเลิศ สมาชิกในกลุ่มแต่ละคนจะได้รับคนละ 10 คะแนน กลุ่มที่ได้ลำดับที่ 2 3 และ 4 จะได้รับ
คะแนน 8 6 และ 4 คะแนนตามลำดับ และกลุ่มที่ได้ชนะเลิศจะได้รับการ์ดดาวเพ่ือรับรางวัลพิเศษ 
อภิปรายผลหลังการเล่นเกม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ปริศนาข้อท่ี 1 
แสดงอาการ โกรธเกรี้ยวเคี้ยวฟัน 

ใช้มองคนนั้น สกัดก้ันไม่ยอม 
คำตอบ คือ ............................................ 

ปริศนาข้อท่ี 2 
แถวนี้พี่คุม ชุมนุมคนเก่ง 

พรรคพวกอวดเบ่ง สั่งสอนอยู่หมัด 
คำตอบ คือ ............................................ 

ปริศนาข้อท่ี 3 
เชื่อว่าศักดิ์สิทธิ์ ลิขิตชะตา 
ผู้คนนำมา กราบไหว้ให้โชค 

คำตอบ คือ ............................................ 

ปริศนาข้อท่ี 4 
ผู้หญิงคนนี้ พูดจาพาที 

ชักนำหนุ่มสาว ให้แต่งงานกัน 
คำตอบ คือ ............................................ 

ปริศนาข้อท่ี 6 
เมืองจีนจากมา ค้าขายแข็งขัน 
กำไรเก็บพลัน ร่ำรวยทันตา 

คำตอบ คือ ............................................ 

ปริศนาข้อท่ี 5 
ธรรมดาสามัญ ฉันไม่ร่ำรวย 

ไม่เล่นหรอกหวย แต่รวยน้ำใจ 
คำตอบ คือ ............................................ 

ปริศนาข้อท่ี 8 
ใช้เรียกผู้ร้าย อันตรายมากมี 
ย่องเบาเร็วรี่ ไม่ได้ยินเสียง 

คำตอบ คือ ............................................ 

ปริศนาข้อท่ี 7 
ชอบว่าผู้คน บ่นไปเรื่อยเปื่อย 

วาจาฟุ่มเฟือย กล่าวซ้ำกล่าวซาก 
คำตอบ คือ ............................................ 

ปริศนาข้อท่ี 9 
เธอเป็นผู้หญิง มือไม้ระวิง 

ไม่ชอบอยู่นิ่ง ปัดกวาดเช็ดถู 
คำตอบ คือ ............................................ 

 

ปริศนาข้อท่ี 10 
คำนี้ใช้เรียก หญิงสาวสูงศักดิ์ 

หนุ่มเงินน้อยนัก มักชอบหมายปอง 
คำตอบ คือ ............................................ 
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แบบทดสอบ เรื่อง คำประสม 
หน่วยที่ 4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง คำประสม 

รายวิชา ภาษาไทย รหัสวิชา ท33102 ภาคเรียนที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
 

คำชี้แจง  ให้นักเรียนทำเครื่องหมายกากบาท (X) ลงในข้อที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 
1. ข้อใดให้ความหมายคำประสมได้ถูกต้อง 

ก. เกิดจากนำคำมูล 2 คำมารวมกัน 
ข. คำท่ีเกิดข้ึนจะมีความหมายใหม่ 
ค. เกิดจากคำท่ีมีความหมายคล้ายกันมารวมกัน 
ง. คำท่ีมีรากศัพท์มาจากภาษาบาลีสันสกฤตมารวมกัน 

2. คำท่ีขีดเส้นใต้ในข้อใดไม่เป็นคำประสม 
ก. แม่แจ่มพูดมากจนคออักเสบ      
ข. ป้าน้อยชอบสวมเสื้อคอกระเช้า 
ค. พวกคอทองแดงกินเหล้าเก่ง      
ง. เถียงไม่ข้ึนทำเป็นคอแข็ง 

3. ข้อใดเป็นคำประสมทุกคำ 
ก. คนครัว คนรถ คนเดิน             
ข. ตาปลา ตาน้ำ ตาช้ำ 
ค. รถราง รถขยะ รถเมล์             
ง. เรือพ่วง เรือหางยาว เรือผุ 

4. ข้อใดไม่มีคำประสม 
ก. อันอ้อยตาลหวานลิ้นแล้วสิ้นซาก แต่ลมปากหวานหูไม่รู้หาย 
ข. แม่รักลูกลูกก็รู้อยู่ว่ารัก คนอ่ืนสักหมื่นแสนไม่แม้นเหมือน 
ค. ลูกผู้ชายลายมือนั้นคือยศ เจ้าจงอุตส่าห์ทำสม่ำเสมียน 
ง. เทียนดอกไม้ไข่ข่าวมะพร้าวพร้อม น้ำมันหอมแป้งปรุงฟุ้งทั่วห้อง 

5. ข้อใดมีคำประสมมากที่สุด 
ก. ฝูงนางนวลบินว่อนร่อนเวหา             
ข. คาดเข็มขัดนิรภัยปลอดภัยจริงหรือ 
ค. ดาวเทียมช่วยในการสื่อสารได้มาก      
ง. ภาพเขียนภาพนี้ทาให้ชื่อเสียงเขากระฉ่อน 
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6. คำประสมในข้อใดเกิดจากคำไทยประสมกับคำภาษาอ่ืน 
ก. เสื้อกันฝน  
ข. ยากันยุง  
ค. ยาสีฟัน  
ง. ร่มชูชีพ 

7. คำประสมในข้อใดแสดงความหมายในทางไม่ด ี
ก. ตาไว   
ข. หูไว   
ค. มือไว   
ง. ปัญญาไว 

8. คำในข้อใดเป็นคำประสมชนิดคำนามทุกคำ 
ก. ห่อหมก กันสาด  
ข. ที่นอน กินที่   
ค. หวานเย็น บกพร่อง  
ง. บาดตา ขวัญหาย 

9. คำในข้อใดไม่เป็นคำประสม 
ก. เครื่องใน เครื่องเรือน  
ข. เครื่องปรุง เครื่องเล่น  
ค. เครื่องครัว เครื่องดื่ม  
ง. เครื่องเคียง เครื่องพัง 

10. คำในข้อใดสลับที่กันแล้วไม่เป็นคำประสมทั้งสองคำ 
ก. ใจเย็น เย็นใจ   
ข. ใจหาย หายใจ   
ค. ใจดี ดีใจ   
ง. ผ้าห่ม ห่มผ้า 

 
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
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(เฉลย) ใบงานที่ 2 เรื่อง คำประสม 
หน่วยที่ 4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง คำประสม 

รายวิชา ภาษาไทย รหัสวิชา ท33102 ภาคเรียนที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
 
คำชี้แจง ให้นักเรียนนำคำท่ีกำหนดให้ต่อไปนี้มาสร้างเป็นคำประสม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

**(ขึ้นอยู่กับดุลยพินิจของครูผู้สอน)** 
 
 
 
 
 
 

ของ 

ชาว 

ผู ้

แม่ 

การ 

หัว 

............................. ............................. ............................. 

............................. ............................. ............................. 

............................. ............................. ............................. 

............................. ............................. ............................. 

............................. ............................. ............................. 

............................. ............................. ............................. 
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(เฉลย) ใบงานที่ 3 เรื่อง เรียงร้อยถ้อยความ 

หน่วยที่ 4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง คำประสม 
รายวิชา ภาษาไทย รหัสวิชา ท33102 ภาคเรียนที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

 
คำชี้แจง  ให้นักเรียนนำคำประสมที่กำหนดให้ต่อไปนี้ เขียนเรื่องตามจินตนาการ ด้วยตัวบรรจงครึ่ง
บรรทัด ความยาว 12 – 15 บรรทัด และตั้งชื่อเรื่องให้เหมาะสม  

ดอกไม้  มดตะนอย  ชาวบ้าน  ทุ่งนา 
ตลาดนัด  ผู้ใหญ่บ้าน  ต้นไม้ 

 
 

ชื่อเรื่อง .......................................................................................... 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................. ............................... 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
.............................................................................................................................................................. .. 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
...................................................................................................................................................... .......... 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 

**(ขึ้นอยู่กับดุลยพินิจของครูผู้สอน)** 
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(เฉลย) เกม “ปริศนาคำประสม” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ปริศนาข้อท่ี 1 
แสดงอาการ โกรธเกรี้ยวเคี้ยวฟัน 

ใช้มองคนนั้น สกัดก้ันไม่ยอม 
คำตอบ คือ ตาขวาง 

ปริศนาข้อท่ี 2 
แถวนี้พี่คุม ชุมนุมคนเก่ง 

พรรคพวกอวดเบ่ง สั่งสอนอยู่หมัด 
คำตอบ คือ เจ้าถิ่น 

ปริศนาข้อท่ี 3 
เชื่อว่าศักดิ์สิทธิ์ ลิขิตชะตา 
ผู้คนนำมา กราบไหว้ให้โชค 

คำตอบ คือ ของขลัง/เครื่องราง 

ปริศนาข้อท่ี 4 
ผู้หญิงคนนี้ พูดจาพาที 

ชักนำหนุ่มสาว ให้แต่งงานกัน 
คำตอบ คือ แม่สื่อ 

ปริศนาข้อท่ี 8 
ใช้เรียกผู้ร้าย อันตรายมากมี 
ย่องเบาเร็วรี่ ไม่ได้ยินเสียง 

คำตอบ คือ ตีนแมว 

ปริศนาข้อท่ี 6 
เมืองจีนจากมา ค้าขายแข็งขัน 
กำไรเก็บพลัน ร่ำรวยทันตา 

คำตอบ คือ เจ้าสัว 

ปริศนาข้อท่ี 10 
คำนี้ใช้เรียก หญิงสาวสูงศักดิ์ 

หนุ่มเงินน้อยนัก มักชอบหมายปอง 
คำตอบ คือ ดอกฟ้า 

ปริศนาข้อท่ี 5 
ธรรมดาสามัญ ฉันไม่ร่ำรวย 

ไม่เล่นหรอกหวย แต่รวยน้ำใจ 
คำตอบ คือ ติดดิน 

ปริศนาข้อท่ี 7 
ชอบว่าผู้คน บ่นไปเรื่อยเปื่อย 

วาจาฟุ่มเฟือย กล่าวซ้ำกล่าวซาก 
คำตอบ คือ ปากมาก 

ปริศนาข้อท่ี 9 
เธอเป็นผู้หญิง มือไม้ระวิง 

ไม่ชอบอยู่นิ่ง ปัดกวาดเช็ดถู 
คำตอบ คือ แม่บ้าน 
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(เฉลย) แบบทดสอบ เรื่อง คำประสม 

หน่วยที่ 4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง คำประสม 
รายวิชา ภาษาไทย รหัสวิชา ท33102 ภาคเรียนที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

 

ข้อ คำตอบท่ีถูก คำอธิบาย 
1. ข. คำประสม หมายถึง คำที่เกิดขึ้นจะมีความหมายใหม่ อาจมีเค้าความหมาย

ของคำเดิมอยู่ หรือความหมายเชิงเปรียบ 

2. ก. คออักเสบ ไม่เป็นคำประสม เนื่องจากไม่ได้เกิดความหมายใหม่แต่อย่างใด 
บอกอาการของคอซึ่งเป็นอวัยวะ ส่วนคอกระเช้า คอทองแดง และคอแข็ง 
เป็นคำประสม เนื่องจากเกิดความหมายใหม่ 

3. ง. เรือพ่วง เรือหางยาว เรือผุ เป็นคำประสม  

4. ก. ข. คำประสม ได้แก่ คนอ่ืน ค. คำประสม ได้แก่ ผู้ชาย ลายมือ 
ง. คำประสม ได้แก่ ดอกไม้ น้ำมันหอม 

5. ค. คำประสมมี 2 คำ ได้แก่  ดาวเทียม การสื่อสาร 
6. ง. ร่ม (ไทย) + ชู (ไทย) + ชีพ (ภาษาบาลี/สันสกฤต) 

7. ค. มือไว หมายถึง ขี้ขโมย หยิบฉวยของผู้อื่นฉับไว 

8. ก. ห่อหมก กันสาด เป็นคำประสมชนิดคำนาม 
9. ง. เครื่องพัง ไม่เป็นคำประสม เพราะไม่เกิดความหมายใหม่  

10. ง. ผ้าห่ม เป็นคำประสม ส่วนห่มผ้า ไม่เป็นคำประสม 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
ชื่อหน่วย เรียนรู้หลัก ประจักษ์ภาษา 

  

รหัสวิชา ท33102   วิชา ภาษาไทย    กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6        ภาคเรียนที่ 2  เวลา  3  ชั่วโมง   
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3  ชื่อแผนการจัดการเรียนรู้  คำซ้อน 
ชื่อผู้สอน  นายธรรมกีรติ  บวบมี     โรงเรียนกงไกรลาศวิทยา จ.สุโขทัย     
 
1. มาตรฐาน/ตัวชี้วัด 
 สาระท่ี 4 หลักการใช้ภาษาไทย 
 มาตรฐานการเรียนรู้  
 มาตรฐาน ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของภาษา
และพลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ  
 ตัวช้ีวัด  ท 4.1 ม.4-6/6 อธิบายและวิเคราะห์หลักการสร้างคำในภาษาไทย   
  
2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

คำซ้อน เป็นการสร้างคำชนิดหนึ่งในภาษาไทย โดยการนำคำมูลตั้งแต่ 2 คำขึ้นไปที่มีรูปไม่
เหมือนกันมารวมกัน ซึ่งคำที่นำมารวมกันนั้นจะต้องเป็น 2 คำที่มีความหมายเหมือนกัน คล้ายคลึงกัน
ไปในทำนองเดียวกัน หรือคำที่มีความหมายตรงข้ามกัน การศึกษาเกี่ยวกับ ความหมายของคำซ้อน  
ประเภทของคำซ้อน ลักษณะของคำซ้อน จะทำให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจและสามารถนำคำ
ซ้อนไปใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างถูกต้อง 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ด้านความรู้ (K) 

นักเรียนอธิบายเกี่ยวกับความหมาย ลักษณะและประเภทของคำซ้อนได้ถูกต้อง  
ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

นักเรียนจำแนกลักษณะและประเภทของคำซ้อนได้ถูกต้อง  
ด้านคุณลักษณะ (A) 

นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน  
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4. สาระการเรียนรู้ 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

คำซ้อน 
สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 

- 
 
5. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน  

5.1 ความสามารถในการสื่อสาร 
5.2 ความสามารถในการคิด 
5.3 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

 
6. คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์   

6.1 มีวินัย 
6.2 ใฝ่เรียนรู้ 
6.3 มุ่งม่ันในการทำงาน 
6.4 รักความเป็นไทย 

 
7. หลักฐานการเรียนรู้ (ภาระงาน/ชิ้นงาน) 

7.1 ใบงานที่ 4 เรื่อง คำซ้อน 
7.2 เกม “เนื้อคู่อยู่ที่ไหน” 

 
8. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  (โดยใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 
MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
ขั้นที่ 1 ทบทวนความรู้เดิม 

1. ครูแจ้งจุดประสงค์ในการเรียน รูปแบบการจัดการเรียนรู้ และการวัดผลประเมินผล 
2. นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน เรื่อง คำซ้อน 
3. ครูสนทนากับนักเรียนเพื่อทบทวนความรู้เดิมเก่ียวกับคำซ้อน โดยใช้คำถามดังนี้ 

3.1 คำซ้อนคืออะไร มีลักษณะอย่างไร 
3.2 คำซ้อนมีก่ีประเภท อะไรบ้าง 
3.3 ให้นักเรียนยกตัวอย่างคำซ้อน ประเภทละ 3 คำ 
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ขั้นที่ 2 การแสวงหาความรู้ใหม่ 
1. แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 4 คน โดยมีนักเรียนเก่ง ปานกลางและอ่อนคละกัน 
2. ให้นักเรียนศึกษาเนื้อหาเรื่องคำซ้อน จากใบความรู้ 
3. ให้นักเรียนอ่านคำจากบัตรคำ เช่น 1) เกะกะ 2) ยักษ์มาร 3) สูงต่ำ 4) ทรัพย์สิน ให้

นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันสังเกตลักษณะของคำว่ามีลักษณะเหมือนกัน หรือแตกต่างกันอย่างไร   
4. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันเขียนคำจากบัตรคำที่กำหนดให้ พร้อมบอกลักษณะ และ

ความหมายของคำลงในกระดาษท่ีครูแจกให้   
ขั้นที่ 3 การศึกษาทำความเข้าใจข้อมูล/ความรู้ใหม่และเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม 

นักเรียนทำกิจกรรมในใบงานที่ 4 คำซ้อน 
ขั้นที่ 4 การแลกเปลี่ยนความรู้ ความเข้าใจกับกลุ่มโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

นักเรียนเล่นเกม “เนื้อคู่อยู่ที่ไหน” ครูชี้แจงวิธีการเล่นเกม เกณฑ์การตัดสิน การให้รางวัล 
โดยนักเรียนจะต้องปรึกษา แลกเปลี่ยนความรู้ ความเข้าใจกับสมาชิกในกลุ่ม ช่วยกันหาคำตอบ 
ปฏิบัติตามวิธีการเล่นเกมเพ่ือจำแนกคำซ้อนให้ถูกต้อง โดยกลุ่มที่สามารถบอกคำซ้อนได้ครบและ
ถูกต้องก่อนจะเป็นกลุ่มที่ชนะเลิศ สมาชิกในกลุ่มแต่ละคนจะได้รับคนละ 10 คะแนน กลุ่มที่ได้ลำดับที่ 
2 3 และ 4 จะได้รับคะแนน 8 6 และ 4 คะแนนตามลำดับ นักเรียนที่ตอบถูกทุกข้อจะได้รับการ์ดสุ่ม 
1 ใบ อภิปรายผลหลังการเล่นเกม 
ขั้นที่ 5 การสรุปและจัดระเบียบความรู้ 

นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เรื่อง คำซ้อน ลงในกระดาษนำเสนอในรูปแบบแผนภาพ ตกแต่ง
ให้สวยงาม 
ขั้นที่ 6 การปฏิบัติและหรือการแสดงผลงาน 

นักเรียนแต่ละกลุ่มนำผลงานเรื่อง คำซ้อนที่เป็นแผนภาพไปติดที่ผนังห้องเรียน สลับกัน
วิจารณ์ผลงาน ครูให้คำแนะนำเพ่ิมเติม 
ขั้นที่ 7 การประยุกต์ใช้ความรู้ 

นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง คำซ้อน 
 
9. สื่อการเรียนรู้ / แหล่งเรียนรู้ 
สื่อการเรียนรู้  

1. ใบความรู้ เรื่อง คำซ้อน  
2. ใบงานที่ 4 เรื่อง คำซ้อน 
3. บัตรคำ  
4. แบบทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน เรื่อง คำซ้อน 
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5. เกม “เนื้อคู่อยู่ที่ไหน” 
แหล่งเรียนรู้   

1. พยางค์และคำ (ที่มา : https://sites.google.com/site/naneerun/phyangkh-laea-
kha) 

2. คำซ้อน (ท่ีมา :  
http://www.digitalschool.club/digitalschool/m1/th1_1/lesson1/content3/mor

e/page6.php) 
 

10. การวัดและประเมินผล 
ประเด็น วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 

ด้าน K นั ก เรี ย น อ ธิ บ า ย เกี่ ย ว กั บ
ค ว าม ห ม าย  ลั ก ษ ณ ะแ ล ะ
ประเภทของคำซ้อนได้ถูกต้อง 

แบบทดสอบก่อนเรียน และ
หลังเรียน เรื่อง คำซ้อน 

70% ขึ้นไป ถือว่าผ่าน
เกณฑ์การประเมิน 

ด้าน P นักเรียนจำแนกลักษณะและ
ประเภทของคำซ้อนได้ถูกต้อง 

ใบงานที่ 4 เรื่อง คำซ้อน 
 

70% ขึ้นไป ถือว่าผ่าน
เกณฑ์การประเมิน 

ด้าน A นักเรียนมีความกระตือรือร้นใน 
การเรียน             

แบบสังเกตพฤติกรรมของ
นักเรียนรายบุคคล/รายกลุ่ม    

ระดับ 2 ขึ้นไป ถือว่า
ผ่านเกณฑ์การประเมิน 

   
11.  กิจกรรมเสนอแนะ 

- 
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บันทึกหลังการสอน 
รายวิชา ภาษาไทย  รหัสวิชา ท33102 

หน่วยการเรียนรู้ที่  4    ชื่อหน่วย เรียนรู้หลัก ประจักษ์ภาษา 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3  ชื่อแผนการจัดการเรียนรู้  คำซ้อน 

1.  ผลการจัดการเรียนการสอน 
1.1 ด้านความรู้ (K) 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

1.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

1.3 ด้านคุณลักษณะ (A) 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2.  ปัญหาการจัดการเรียนการสอน 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3.  แนวทางแก้ไขปัญหา 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
                                               ลงชื่อ                                   
                                                       (นายธรรมกีรติ   บวบมี) 
                                                          ครูผู้สอน  
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมรายบุคคล 

 
 
 
ที ่

 
 
 

ชื่อ - สกุล 

 
 
 

กลุ่ม 

พฤติกรรมในชั้นเรียน 

รว
ม 

ระ
ดับ

คุณ
ภา

พ 

คว
าม

สน
ใจ

 (3
) 

กา
รแ

สด
งค

วา
ม

คิด
เห

็น 
(3

) 

กา
รย

อม
รับ

ฟัง
ผู้อื่

น 

(3
) 

กา
รต

อบ
คำ

ถา
ม(

3)
 

ทำ
งา

นท
ี่ได

้รับ

มอ
บห

มา
ย 

(3
) 

          

          
          

ข้อเสนอแนะ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
                       
 
                                                                                                                               
 
เกณฑ์การประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน เกณฑ์การประเมิน 

ระดับคุณภาพ เกณฑ์การตัดสิน 

3 ห มายถึ ง  ดี  (แ สด งพ ฤติ ก รรม
มากกว่า 3 ครั้งขึ้นไป) 

ดี ได้คะแนนรวม 12 – 15 คะแนน 

2 พอใช้ (แสดงพฤติกรรม 2-3 ครั้ง) พอใช้ ได้คะแนนรวม 8 – 11 คะแนน 
1 ปรับปรุง (แสดงพฤติกรรม 1 ครั้ง) ปรับปรุง ได้คะแนนรวม 5 – 7 คะแนน 

 
**หมายเหตุ : ต้องได้ระดับคุณภาพพอใช้ข้ึนไปจึงจะผ่านเกณฑ์** 

 
 
 
 

ลงชื่อ…………………………………………ผู้สอน 
(นายธรรมกีรติ  บวบมี) 

วันที่…….. เดือน…………… พ.ศ. …………… 

ชั้น ม.6/........... 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมรายกลุ่ม 

 
 
 
ที ่

 
 
 

ชื่อ - สกุล 
(สมาชิกในกลุ่ม) 

พฤติกรรมในชั้นเรียน  
 
 

รวม 

คว
าม

ร่ว
มมื

อภ
าย

ใน
กล

ุ่ม 
(3

) 

กา
รเข

้าร
่วม

กิจ
กร

รม
 (3

) 

คว
าม

รับ
ผิด

ชอ
บใ

นห
น้า

ที่ 
(3

) 

กา
รช

่วย
เห

ลือ
กัน

ใน
กล

ุ่ม 
(3

) 

กา
รแ

ข่ง
ขัน

ตอ
บค

ำถ
าม

 (3
) 

1        
2        

3        
4        

5        

คะแนนรวม/5  
ระดับคุณภาพ  

ข้อเสนอแนะ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
                       
 
                                                                                                                            
เกณฑ์การประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน เกณฑ์การประเมิน 

ระดับคุณภาพ เกณฑ์การตัดสิน 
3 ห มายถึ ง  ดี  (แ สด งพ ฤติ ก รรม

มากกว่า 3 ครั้งข้ึนไป) 
ดี ได้คะแนนรวม 12 – 15 คะแนน 

2 พอใช้ (แสดงพฤติกรรม 2-3 ครั้ง) พอใช้ ได้คะแนนรวม 8 – 11 คะแนน 

1 ปรับปรุง (แสดงพฤติกรรม 1 ครั้ง) ปรับปรุง ได้คะแนนรวม 5 – 7 คะแนน 

 
**หมายเหตุ : ต้องได้ระดับคุณภาพพอใช้ข้ึนไปจึงจะผ่านเกณฑ์** 

ชั้น ม.6/... กลุ่มที่... 

ลงชื่อ…………………………………………ผู้สอน 
(นายธรรมกีรติ  บวบมี) 

วันที่…….. เดือน…………… พ.ศ. …………… 
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ใบความรู้ เรื่อง คำซ้อน 
หน่วยที่ 4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง คำซ้อน 

รายวิชา ภาษาไทย รหัสวิชา ท33102 ภาคเรียนที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
 

คำซ้อน เป็นการสร้างคำขึ้นใหม่จากคำมูล โดยการนำคำมูลที่มีความหมายเหมือนกัน หรือ
ใกล้เคียงกัน หรือตรงข้ามกันมารวมกัน แบ่งออกเป็น 2 ชนิด คือ คำซ้อนเพ่ือความหมาย และคำซ้อน
เพ่ือเสียง 
ลักษณะของความหมายที่เกิดจากคำซ้อน 

1. ความหมายคงเดิม ความหมายก็ยังคงไม่เปลี่ยนแปลง เช่น  ซากศพ อ้วนพี โต้แย้ง      
สูญหาย 

2. ความหมายกว้างออก ความหมายจะกว้างกว่าความหมายในคำเดิม 
ขนมนมเนย หมายถึง ขนมหลายอย่าง 
หมูเห็ดเป็ดไก่ หมายถึง อาหารหลายชนิด 
ถ้วยโถโอชาม หมายถึง ภาชนะท่ีใช้ในครัว 

3. ความหมายย้ายที่ คือ ความหมายจะเป็นอย่างอ่ืนซึ่งไม่ตรงกับความหมายของคำเดิม 
เหลียวแล หมายถึง การเอาใจใส่เป็นธุระ 
เยือกเย็น หมายถึง หนักแน่น สุขุม 
เบิกบาน หมายถึง ความรู้สึกร่าเริงแจ่มใส 

4. ความหมายอยู่ที่คำหน้า โดยที่คำหลังจะซ้อนเพื่อเสริมความเท่านั้น 
เป็นลมเป็นแล้ง  อายุอานาม 
ความคิดความอ่าน  นิสัยใจคอ 

5. ความหมายอยู่ที่คำหลัง โดยที่คำหน้าจะซ้อนเพื่อเสริมความเท่านั้น 
เสียอกเสียใจ   ดีอกดีใจ 
ว่านอนสอนง่าย  เครื่องไมเ้ครื่องมือ 

6. ความหมายอยู่ที่คำต้นและคำท้าย โดยทำที่อยู่ตรงกลางจะซ้อนเพื่อเสริมความเท่านั้น 
ผลหมากรากไม ้ อดตาหลับขับตานอน 
ติดสอยห้อยตาม  ชอบมาพากล 

7. ได้ความหมายทั้งสองคำ โดยทำทุกคำท่ีนำมาซ้อนกันจะสื่อความหมายได้ 
ดินฟ้าอากาศ  เอวบางร่างน้อย 
ปู่ย่าตายาย   เอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ 
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8. ความหมายของคำคู่หน้ากับคู่หลังตรงกันข้าม เช่น 
หน้าไหว้หลังหลอก  ปากหวานก้นเปรี้ยว 
หน้าเนื้อใจเสือ  หน้าชื่นอกตรม  

จำนวนคำในคำซ้อน  
1. คำซ้อน 2 คำ คำซ้อนที่ประกอบด้วยคำ 2 คำ เช่น ช้างม้า บ้านเมือง คุกตะราง 

บ้านเรือน  
2. คำซ้อน 4 คำ คำซ้อนที่ประกอบด้วยคำ 4 คำ เช่น เข้าอกเข้าใจ บ้านช่องห้องหอ เย็บ

ปักถักร้อย เสือสิงห์กระทิงแรด  
3. คำซ้อน 6 คำ คำซ้อนที่ประกอบด้วยคำ 6 คำ เช่น คดในข้องอในกระดูก เลือกที่รัก     

มักที่ชัง จับไม่ได้ไล่ไม่ทัน กำแพงมีหูประตูมีช่อง 
ชนิดของคำซ้อน 

1. คำซ้อนเพ่ือความหมาย เกิดจากคำมูลที่มีความหมายอย่างเดียวกัน ต่างกันเล็กน้อยหรือ
ไปในทำนองเดียวกัน หรือต่างกันในลักษณะตรงข้าม เมื่อประกอบเป็นคำซ้อนจะมีความหมายอย่างใด
อย่างหนึ่ง 

1) ความหมายเหมือนกัน คำที่นำมาซ้อนกันนั้นหมายถึงสิ่งเดียวกันหรือเป็นอย่าง
เดียวกัน เช่น เร็วไว ทรัพย์สิน ใหญ่โต สูญหาย ดูแล หยาบช้า นุ่มนิ่ม เลือกสรร 

2) ความหมายคล้ายกัน คำที่นำมาซ้อนกันนั้นมีความหมายใกล้เคียงกันหรือเป็นไปใน
ทำนองเดียวกัน พอที่จะจัดเข้ากลุ่มเดียวกันได้ เช่น ยักษ์มาร ไร่นา ถ้วยโถโอชาม 

3) ความหมายตรงกันข้าม คำท่ีนำมาซ้อนกันนั้นมีความหมายเป็นคนละลักษณะหรือคน
ละฝ่ายกัน เช่น ใกล้ไกล สูงต่ำดำขาว ผิดถูก ชั่วดี ทีหน้าทีหลัง 

2. คำซ้อนเพ่ือเสียง เป็นการนำคำที่มีความหมายคล้ายคลึงกันมาซ้อนกัน เพ่ือให้ออกเสียง
ง่ายขึ้น และมีเสียงคล้องจองกัน ทำให้เกิดความไพเราะขึ้น คำซ้อนเพ่ือเสียงนี้บางทีเรียกว่าคำคู่ หรือ
คำควบคู ่

1) นำคำที่มีพยัญชนะต้นเดียวกัน แต่แตกต่างกันที่เสียงสระ นำมาซ้อนหรือควบคู่กัน 
เช่น เร่อร่า เซ่อซ่า อ้อแอ้ จู้จี้ เงอะงะ จอแจ ร่อแร่ จริงจัง ทึกทัก ตึงตัง 

2) นำคำแรกที่มีความหมายมาซ้อนกับคำหลัง ซึ่งไม่มีความหมาย เพ่ือให้คล้องจองและ
ออกเสียงได้สะดวก เช่น กวาดแกวด มองเมิง ดีเด่ ไปเปย เดินแดน บ้าบอ หัวเหอ 

3) นำคำที่มีเสียงสระเดียวมาซ้อนกันหรือควบคู่กัน เช่น เบ้อเร่อ อ้างว้างแร้นแค้น 
จิ้มลิ้ม ออมชอม เรื่อยเจื้อย ราบคาบ 
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ใบงานที่ 4 เรื่อง คำซ้อน 
หน่วยที่ 4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง คำซ้อน 

รายวิชา ภาษาไทย รหัสวิชา ท33102 ภาคเรียนที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
 

คำชี้แจง  ให้นักเรียนพิจารณาว่าคำซ้อนที่กำหนดให้เป็นคำซ้อนประเภทใด โดยให้นำคำไปเขียนลงใน
ตาราง 
 

ข่มเหง ตื้นลึกหนาบาง จุกจิก ทิ้งขว้าง เท็จจริง รุ่งริ่ง เอะอะ สดใส คลอนแคลน หักห้าม ดูแล 
อีลุ่ยฉุยแฉก วุ้ยว้าย เปะปะ บาปบุญ ปกครอง โคลงเคลง เสื่อสาด อ้วนผอม จริงจัง ผูกพัน ขัดแย้ง 
จู้จี้ ยากง่าย ใช้จ่าย สูงต่ำ ถูกแพง เฮฮา ซู่ซ่า หัวเหอ ชั่วดีถีห่่าง เลือกสรร เร็วช้า อบอ้าว ลูกหลาน 

แจกแจง จับจอง 
 

คำซ้อนเพื่อความหมาย  
คำซ้อนเพื่อเสียง คำซ้อนที่ประกอบด้วยคำที่มี

ความหมายทำนองเดียวกัน 
คำซ้อนที่ประกอบด้วยคำที่มี

ความหมายตรงข้ามกัน 

 
................................................ 
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เกม “เนื้อคู่อยู่ที่ไหน” 
จุดประสงค์ 

เพ่ือให้นักเรียนจำแนกลักษณะและประเภทของคำซ้อนได้ถูกต้อง 
คำชี้แจง  ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน จากนั้นครูเปิด PowerPoint นักเรียนช่วยกันดูคำ 
จำนวน 20 คำซึ่งเป็นคำที่มีความหมายเหมือนกัน คล้ายกัน ตรงข้ามกัน หรือมีความเกี่ยวข้องกัน ให้
นักเรียนตามหาเนื้อคู่ของคำเหล่านั้น โดยเขียนคำที่เพ่ิมขึ้นมาจากกระดาษที่ครูแจกให้ โดยกลุ่มที่
สามารถบอกคำซ้อนได้ครบและถูกต้องก่อนจะเป็นกลุ่มที่ชนะเลิศ สมาชิกในกลุ่มแต่ละคนจะได้รับคน
ละ 10 คะแนน กลุ่มที่ได้ลำดับที่ 2 3 และ 4 จะได้รับคะแนน 8 6 และ 4 คะแนนตามลำดับ นักเรียน
ที่ตอบถูกทุกขอ้จะได้รับการ์ดสุ่ม 1 ใบ อภิปรายผลหลังการเล่นเกม 
 
                                         
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน้าไหว้ 

แก่น 

เกะกะ 

เหนื่อย 

ผู้หลัก 

ตึง 

ราบ 

รู้จัก 

ถ้วยชาม 

โกหก 

ขวัญหนี 

ข้าวยาก 

ทำมา 

ชั่วนา 

ข้าเก่า 

หมูหมา 

เรือแพ 

เคราะห์หาม 

บ้านช่อง 

มาก 

ดีฝ่อ 

นาวา 

กาไก่ 

ห้องหอ 

ตัง 

พกลม 

ตาป ี

เต่าเลี้ยง 

ระราน 

มักคุ้น 

สาร 

มาย 

หมากแพง 

เรียบ 

รามไห 

ค้าขาย 

หน่าย 

ผู้ใหญ่ 

ยามร้าย 

หลังหลอก 
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แบบทดสอบ เรื่อง คำซ้อน 

หน่วยที่ 4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง คำซ้อน 
รายวิชา ภาษาไทย รหัสวิชา ท33102 ภาคเรียนที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

 

คำชี้แจง  ให้นักเรียนทำเครื่องหมายกากบาท (X) ลงในข้อที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 
1. คำซ้อนมีความหมายว่าอย่างไร 

ก. คำที่เกิดจากการนำคำมูลตั้งแต่ 2 คำขึ้นไปมารวมกัน เกิดเป็นคำใหม่มีความหมาย   
ใหม่ข้ึน 

ข. คำท่ีเกิดจากการสร้างคำโดยนำคำที่มีความหมายเหมือนกัน คล้ายกัน หรือตรงข้ามกัน 
ค. การนำคำประเภทเดียวกัน ชนิดเดียวกันมาซ้ำ ๆ กัน 
ง. ไม่มีข้อถูก 

2. ข้อใดเป็นคำซ้อนทุกคำ 
ก. ชั่วดี ถี่ห่าง ทางลัด   
ข. มิดชิด ติดตั้ง สั่งเสีย  
ค. ตกอับ ทรัพย์สิน กินนอน  
ง. แปดเปื้อน เข้มงวด กวดขัน 

3. คำซ้อนในข้อใดทีเ่ป็นคำไทยกับคำภาษาอ่ืนทุกคำ 
ก. รูปถ่าย รูปวาด   
ข. เสื่อสาด บอบช้ำ 
ค. ขีดเขียน มัวหมอง   
ง. แบบแปลน เขียวขจี 

4. ข้อใดไม่ใช่คำซ้อน 
ก. ขำขัน ค้ำจุน เสื้อผ้า   
ข. ปัดกวาด เช็ดถู อบรม 
ค. รูปร่าง แก้ไข ทรัพย์สิน   
ง. คอหอย หมอดู บ้านพัก 
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5. คำท่ีขีดเส้นใต้ในข้อใดไม่ใช่คำซ้อนทุกคำ 
ก. มีเรื่องหนักหนาอะไรก็ขอให้หนักแน่น   
ข. พ่อก้าวก่ายเรื่องการเรียนทำให้ลูกก้าวร้าว 
ค. จะถูกผิดอย่างไร ก็ต้องตัดสินใจให้ถูกต้อง  
ง. เขาติดต่อมาว่ายังติดขัดเรื่องการเงินอยู่มาก 

6. ข้อความต่อไปนี้มีคำซ้อนกี่คำ  
“การระเบิดของภูเขาไฟทำให้หินร้อนจากใต้พิภพดันตัวขึ้นมาเหนือผิวโลก ก่อให้เกิดคลื่นยักษ์ถาโถม
เข้าทำลายบ้านเรือนและชีวิต ท้องทะเลปั่นป่วน ท้องฟ้ามืดมิด ทำให้ผู้คนหวาดกลัวคิดว่าโลกจะแตก” 

ก. 4  คำ  
ข. 5  คำ  
ค. 6  คำ  
ง. 7  คำ 

7. ข้อใดไม่มีคำซ้อน  
ก. กินข้าวเสร็จแล้วต้องช่วยกันเก็บถ้วยชามให้เรียบร้อย  
ข. ประชาชนกำลังยื้อแย่งกันซื้อเสื้อเหลืองที่เมืองทองธานี 
ค. เด็กวัยรุ่นทุกวันนี้ชอบกินเหล้าเมายาประพฤติตนเหลวแหลก 
ง. รัฐบาลยอมให้ราคาน้ำมันลอยตัวได้จึงทำให้น้ำมันมีราคาแพง 

8. ข้อใดเป็นคำซ้อนทุกคำ  
ก. ซ้ำซ้อน ซ่อนรูป ซักฟอก     
ข. ถ่องแท้ ถี่ถ้วน ถากถาง    
ค. บีบคั้น เบียดเบียน เบาความ  
ง. แปรผัน เป่าหู โปรยปราย 

9. คำซ้อนในข้อใดมีความหมายอยู่ที่คำต้นและคำท้าย 
ก. จมูกจปาก สะกิดสะเกา  
ข. ขโมยขโจร ถ้วยชามรามไห 
ค. เกะกะระราน ว่านอนสอนง่าย  
ง. ผลหมากรากไม้ ฤกษ์งามยามดี 
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10. คำซ้อนในข้อใดมีความหมายกว้างข้ึน 
ก. โอ้เอ้ ครูบา โตงเตง   
ข. ข้าวปลา พี่น้อง เสื้อผ้า 
ค. เดียวดาย วอแว เท้งเต้ง  
ง. กีดกัน สอดแนม สึกหรอ 

 
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
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(เฉลย) ใบงานที่ 4 เรื่อง คำซ้อน 
หน่วยที่ 4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง คำซ้อน 

รายวิชา ภาษาไทย รหัสวิชา ท33102 ภาคเรียนที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
 

 
ข่มเหง ตื้นลึกหนาบาง จุกจิก ทิ้งขว้าง เท็จจริง รุ่งริ่ง เอะอะ สดใส คลอนแคลน หักห้าม ดูแล 

อีลุ่ยฉุยแฉก วุ้ยว้าย เปะปะ บาปบุญ ปกครอง โคลงเคลง เสื่อสาด อ้วนผอม จริงจัง ผูกพัน ขัดแย้ง 
จู้จี้ ยากง่าย ใช้จ่าย สูงต่ำ ถูกแพง เฮฮา ซู่ซ่า หัวเหอ ชั่วดีถีห่่าง เลือกสรร เร็วช้า อบอ้าว ลูกหลาน 

แจกแจง จับจอง 
 

คำซ้อนเพื่อความหมาย  
คำซ้อนเพื่อเสียง คำซ้อนที่ประกอบด้วยคำที่มี

ความหมายทำนองเดียวกัน 
คำซ้อนที่ประกอบด้วยคำที่มี

ความหมายตรงข้ามกัน 

ข่ม เห ง ทิ้ งขว้ าง สด ใส  ดู แล 
ปกครอง 
เสื่อสาด ผูกพัน ขัดแย้ง ใช้จ่าย  
เลือกสรร อบอ้าว ลูกหลาน แจก
แจง 
จับจอง 

ต้ืนลึกหนาบาง เท็จจริง บาปบุญ  
อ้วนผอม ยากง่าย สูงต่ำ ถูกแพง 
ชั่วดีถี่ห่าง เร็วช้า  

จุกจิก รุ่งริ่ง เอะอะ  
คลอนแคลน  
หักห้าม อีลุ่ยฉุยแฉก  
วุ้ยว้าย เปะปะ 
โคลงเคลง จริงจัง จู้จี้ เฮฮา  
ซู่ซ่า หัวเหอ  
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(เฉลย) เกม “เนื้อคู่อยู่ที่ไหน” 
 

หน้าไหว้หลังหลอก 

แก่นสาร 
เกะกะระราน 

เหนื่อยหน่าย 

ผู้หลักผู้ใหญ่ 
ตึงตัง 

ราบเรียบ 

รู้จักมักคุ้น 
ถ้วยชามรามไห 

โกหกพกลม 

ขวัญหนีดีฝ่อ 
ข้าวยากหมากแพง 

ทำมาหากิน 
ชั่วนาตาปี 

ข้าเก่าเต่าเลี้ยง 

หมูหมากาไก่ 
เรือแพนาวา 

เคราะห์หามยามร้าย 

บ้านช่องห้องหอ 
มากมาย 
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(เฉลย) แบบทดสอบ เรื่อง คำซ้อน 
หน่วยที่ 4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง คำซ้อน 

รายวิชา ภาษาไทย รหัสวิชา ท33102 ภาคเรียนที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
 

ข้อ คำตอบท่ีถูก คำอธิบาย 

1. ข. คำซ้อน หมายถึง คำที่ เกิดจากการสร้างคำโดยนำคำที่มีความหมาย
เหมือนกัน คล้ายกัน หรือตรงข้ามกัน 

2. ง. แปดเปื้อน เข้มงวด กวดขัน เป็นคำซ้อนเพื่อความหมายทุกคำ 

3. ง. แบบ (ไทย) +แปลน (อังกฤษ) , เขียว (ไทย) + ขจี (เขมร) 
4. ง. คอหอย หมอดู บ้านพัก เป็นคำประสม 

5. ข. ก้าวก่ายเป็นคำซ้อนเพือ่เสียง ส่วนก้าวร้าวเป็นคำประสม 

6. ค. มี 6 คำ ได้แก่ ถาโถม บ้านเรือน ปั่นป่วน มืดมิด ผู้คน และหวาดกลัว 
7. ง. ก. คำซ้อน ได้แก่ ถ้วยชาม ข. คำซ้อน ได้แก่ ยื้อแย่ง ค. คำซ้อนได้แก่ เหลว

แหลก 
ส่วน ง. มีคำประสม 2 คำ ได้แก่ น้ำมัน และลอยตัว 

8. ข. ถ่องแท้ ถี่ถ้วน ถากถาง  เป็นคำซ้อนเพื่อความหมายและเพ่ือเสียง 
9. ง. ผลหมากรากไม ้ ผลไม ้ฤกษ์งามยามด ี ฤกษ์ด ี
10. ข. ข้าวปลา ไม่ได้หมายเฉพาะข้าวกับปลา แต่รวมถึงอาหารทั่วไป 

พ่ีน้อง ไม่ได้หมายเฉพาะพ่ีกับน้อง แต่รวมถึงญาติทัง้หมด 
เสื้อผ้า ไม่ได้หมายเฉพาะเสื้อกับผ้า แต่รวมถึงเครื่องนุ่งห่ม 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
ชื่อหน่วย เรียนรู้หลัก ประจักษ์ภาษา 

  

รหัสวิชา ท33102   วิชา ภาษาไทย    กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6        ภาคเรียนที่ 2  เวลา  3  ชั่วโมง   
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4  ชื่อแผนการจัดการเรียนรู้  คำซ้ำ 
ชื่อผู้สอน  นายธรรมกีรติ  บวบมี     โรงเรียนกงไกรลาศวิทยา จ.สุโขทัย     
 
1. มาตรฐาน/ตัวชี้วัด 
 สาระท่ี 4 หลักการใช้ภาษาไทย 
 มาตรฐานการเรียนรู้  
 มาตรฐาน ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของภาษา
และพลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ  
 ตัวช้ีวัด  ท 4.1 ม.4-6/6 อธิบายและวิเคราะห์หลักการสร้างคำในภาษาไทย   
  
2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

คำซ้ำ เป็นการสร้างคำชนิดหนึ่งของไทย โดยการนำคำมูลที่เป็นคำเดียวกันมากล่าวซ้ำโดยมี
เครื่องหมายไม้ยมก (ๆ) กำกับไว้ท้ายคำนั้น หรืออาจมีการเปลี่ยนเสียงวรรณยุกต์เพ่ือเล่นคำ 
การศึกษาเกี่ยวกับความหมายของคำซ้ำ ประเภทของคำซ้ำ ลักษณะของคำซ้ำ จะทำให้ผู้เรียนเกิด
ความรู้ความเข้าใจ และสามารถนำคำซ้ำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างถูกต้อง 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ด้านความรู้ (K) 

นักเรียนอธิบายความหมาย ลักษณะ และประเภทของคำซ้ำได้ถูกต้อง  
ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

นักเรียนจำแนกคำซ้ำแต่ละประเภทได้ถูกต้อง  
ด้านคุณลักษณะ (A) 

นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน  
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4. สาระการเรียนรู้ 

สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
คำซ้ำ 

สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 
- 

 
5. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน  

5.1 ความสามารถในการสื่อสาร 
5.2 ความสามารถในการคิด 
5.3 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

 
6. คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์   

6.1 มีวินัย 
6.2 ใฝ่เรียนรู้ 
6.3 มุ่งม่ันในการทำงาน 
6.4 รักความเป็นไทย 

 
7. หลักฐานการเรียนรู้ (ภาระงาน/ชิ้นงาน) 

7.1 ใบงานที่ 5 เรื่อง คำซ้ำ 
7.2 เกม “ชุดคำถามเกี่ยวกับคำซ้ำ” 

 
8. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  (โดยใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 
MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
ขั้นที่ 1 ทบทวนความรู้เดิม 

1. ครูแจ้งจุดประสงค์ในการเรียน รูปแบบการจัดการเรียนรู้ และการวัดผลประเมินผล 
2. นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน เรื่อง คำซ้ำ 
3. ครูสนทนากับนักเรียนเพื่อทบทวนความรู้เดิมเก่ียวกับคำซ้ำ โดยใช้คำถามดังนี้ 

3.1 คำซ้ำคืออะไร มีลักษณะอย่างไร 
3.2 คำซ้ำมีกี่ประเภท อะไรบ้าง 
3.3 ให้นักเรียนยกตัวอย่างคำซ้ำ ประเภทละ 3 คำ 
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ขั้นที่ 2 การแสวงหาความรู้ใหม่ 

1. แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 4 คน โดยมีนักเรียนเก่ง ปานกลางและอ่อนคละกัน 
2. ให้นักเรียนศึกษาเนื้อหาเรื่องคำซ้ำ จากใบความรู้ 
3. ให้นักเรียนอ่านคำจากบัตรคำ เช่น 1) เปรี๊ยวเปรี้ยว 2) ซ้ำ ๆ  3) นานา ให้นักเรียน    

แต่ละกลุ่มช่วยกันสังเกตคำแต่ละคำว่ามีลักษณะเหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร  
4. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันเขียนคำจากบัตรคำที่กำหนดให้ว่าคำใดบ้างที่เป็นคำซ้ำลง

ในกระดาษท่ีครูแจกให้   
ขั้นที่ 3 การศึกษาทำความเข้าใจข้อมูล/ความรู้ใหม่และเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม 

นักเรียนทำกิจกรรมในใบงานที่ 5 คำซ้ำ  
ขั้นที่ 4 การแลกเปลี่ยนความรู้ ความเข้าใจกับกลุ่มโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

นักเรียนเล่นเกม “ชุดคำถามเกี่ยวกับคำซ้ำ” ครูชี้แจงวิธีการเล่นเกม เกณฑ์การตัดสิน การ
ให้รางวัล โดยนักเรียนจะต้องปรึกษา แลกเปลี่ยนความรู้ ความเข้าใจกับสมาชิกในกลุ่ม ช่วยกันหา
คำตอบ ปฏิบัติตามวิธีการเล่นเกมเพ่ือเรียนรู้คำซ้ำ โดยกลุ่มที่สามารถตอบได้ครบ รวดเร็วและถูกต้อง
ก่อนจะเป็นกลุ่มที่ชนะเลิศ สมาชิกในกลุ่มแต่ละคนจะได้รับคนละ 10 คะแนน กลุ่มที่ได้ลำดับที่ 2 3 
และ 4 จะได้รับคะแนน 8 6 และ 4 คะแนนตามลำดับ และกลุ่มที่ตอบถูกมากกว่า 7 ข้อขึ้นไปจะ
ได้รับการ์ดสุ่ม อภิปรายผลหลังการเล่นเกม 
ขั้นที่ 5 การสรุปและจัดระเบียบความรู้ 

นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เรื่อง คำซ้ำ ลงในกระดาษนำเสนอในรูปแบบแผนภาพ ตกแต่ง
ให้สวยงาม 
ขั้นที่ 6 การปฏิบัติและหรือการแสดงผลงาน 

นักเรียนแต่ละกลุ่มนำผลงานเรื่อง คำซ้ำ ที่เป็นแผนภาพไปติดที่ผนังห้องเรียน สลับกัน
วิจารณ์ผลงาน ครูให้คำแนะนำเพ่ิมเติม 
ขั้นที่ 7 การประยุกต์ใช้ความรู้ 

นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง คำซ้ำ 
 
9. สื่อการเรียนรู้ / แหล่งเรียนรู้ 

สื่อการเรียนรู้  
1. ใบความรู้ เรื่อง คำซ้ำ  
2. ใบงานที่ 5 เรื่อง คำซ้ำ 
3. แบบทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน เรื่อง คำซ้ำ 
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4. เกม “ชุดคำถามเกี่ยวกับคำซ้ำ” 
แหล่งเรียนรู้   
1. พยางค์และคำ (ที่มา : https://sites.google.com/site/naneerun/phyangkh-laea-

kha) 
2. คำซ้ำ (ท่ีมา : https://www.trueplookpanya.com/learning/detail/1734) 
 

10. การวัดและประเมินผล 
ประเด็น วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 

ด้าน K นักเรียนอธิบายความหมาย 
และประเภทของคำซ้ ำ ได้
ถูกต้อง 

แบบทดสอบก่อนเรียน และ
หลังเรียน เรื่อง คำซ้ำ 

70% ขึ้นไป ถือว่าผ่าน
เกณฑ์การประเมิน 

ด้าน P นักเรียนจำแนกคำซ้ำแต่ละ
ประเภทได้ถูกต้อง  

ใบงานที่ 5 เรื่อง คำซ้ำ 
 

70% ขึ้นไป ถือว่าผ่าน
เกณฑ์การประเมิน 

ด้าน A นักเรียนมีความกระตือรือร้น
ในการเรียน        

แบบสังเกตพฤติกรรมของ
นักเรียนรายบุคคล/รายกลุ่ม    

ระดับ  2 ขึ้น ไป ถือว่ า
ผ่านเกณฑ์การประเมิน 

   
11.  กิจกรรมเสนอแนะ 

- 
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บันทึกหลังการสอน 
รายวิชา ภาษาไทย  รหัสวิชา ท33102 

หน่วยการเรียนรู้ที่  4    ชื่อหน่วย เรียนรู้หลัก ประจักษ์ภาษา 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4  ชื่อแผนการจัดการเรียนรู้  คำซ้ำ 

1.  ผลการจัดการเรียนการสอน 
1.1 ด้านความรู้ (K) 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

1.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

1.3 ด้านคุณลักษณะ (A) 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2.  ปัญหาการจัดการเรียนการสอน 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3.  แนวทางแก้ไขปัญหา 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
                                               ลงชื่อ                                   
                                                       (นายธรรมกีรติ   บวบมี) 
                                                          ครูผู้สอน  
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมรายบุคคล 

 
 
 
ที ่

 
 
 

ชื่อ - สกุล 

 
 
 

กลุ่ม 

พฤติกรรมในชั้นเรียน 

รว
ม 

ระ
ดับ

คุณ
ภา

พ 

คว
าม

สน
ใจ

 (3
) 

กา
รแ

สด
งค

วา
ม

คิด
เห

็น 
(3

) 

กา
รย

อม
รับ

ฟัง
ผู้อื่

น 

(3
) 

กา
รต

อบ
คำ

ถา
ม(

3)
 

ทำ
งา

นท
ี่ได

้รับ

มอ
บห

มา
ย 

(3
) 

          

          
          

ข้อเสนอแนะ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
                       
 
                                                                                                                               
 
เกณฑ์การประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน เกณฑ์การประเมิน 

ระดับคุณภาพ เกณฑ์การตัดสิน 

3 ห มายถึ ง  ดี  (แ สด งพ ฤติ ก รรม
มากกว่า 3 ครั้งขึ้นไป) 

ดี ได้คะแนนรวม 12 – 15 คะแนน 

2 พอใช้ (แสดงพฤติกรรม 2-3 ครั้ง) พอใช้ ได้คะแนนรวม 8 – 11 คะแนน 
1 ปรับปรุง (แสดงพฤติกรรม 1 ครั้ง) ปรับปรุง ได้คะแนนรวม 5 – 7 คะแนน 

 
**หมายเหตุ : ต้องได้ระดับคุณภาพพอใช้ข้ึนไปจึงจะผ่านเกณฑ์** 

 
 
 
 

ลงชื่อ…………………………………………ผู้สอน 
(นายธรรมกีรติ  บวบมี) 

วันที่…….. เดือน…………… พ.ศ. …………… 

ชั้น ม.6/........... 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมรายกลุ่ม 

 
 
 
ที ่

 
 
 

ชื่อ - สกุล 
(สมาชิกในกลุ่ม) 

พฤติกรรมในชั้นเรียน  
 
 

รวม 

คว
าม

ร่ว
มมื

อภ
าย

ใน
กล

ุ่ม 
(3

) 

กา
รเข

้าร
่วม

กิจ
กร

รม
 (3

) 

คว
าม

รับ
ผิด

ชอ
บใ

นห
น้า

ที่ 
(3

) 

กา
รช

่วย
เห

ลือ
กัน

ใน
กล

ุ่ม 
(3

) 

กา
รแ

ข่ง
ขัน

ตอ
บค

ำถ
าม

 (3
) 

1        
2        

3        
4        

5        

คะแนนรวม/5  
ระดับคุณภาพ  

ข้อเสนอแนะ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
                       
 
                                                                                                                            
เกณฑ์การประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน เกณฑ์การประเมิน 

ระดับคุณภาพ เกณฑ์การตัดสิน 
3 ห มายถึ ง  ดี  (แ สด งพ ฤติ ก รรม

มากกว่า 3 ครั้งข้ึนไป) 
ดี ได้คะแนนรวม 12 – 15 คะแนน 

2 พอใช้ (แสดงพฤติกรรม 2-3 ครั้ง) พอใช้ ได้คะแนนรวม 8 – 11 คะแนน 

1 ปรับปรุง (แสดงพฤติกรรม 1 ครั้ง) ปรับปรุง ได้คะแนนรวม 5 – 7 คะแนน 

 
**หมายเหตุ : ต้องได้ระดับคุณภาพพอใช้ข้ึนไปจึงจะผ่านเกณฑ์** 

ชั้น ม.6/... กลุ่มที่.... 

ลงชื่อ…………………………………………ผู้สอน 
(นายธรรมกีรติ  บวบมี) 

วันที่…….. เดือน…………… พ.ศ. …………… 
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ใบความรู้ เรื่อง คำซ้ำ 
หน่วยที่ 4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง คำซ้ำ 

รายวิชา ภาษาไทย รหัสวิชา ท33102 ภาคเรียนที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
 

คำซ้ำ เป็นการสร้างคำขึ้นใหม่จากคำมูล โดยการนำคำมูลคำเดียวกันมากล่าวซ้ำ 
ความหมายของคำซ้ำอาจเหมือนคำมูลเดิม หรืออาจมีน้ำหนักมากขึ้นหรือเบาลง หรือแสดงความเป็น
พหูพจน์ 
ลักษณะของคำซ้ำ 

1. นำคำมากล่าวซ้ำกัน โดยใช้เครื่องหมาย ไม้ยมก (ๆ) เช่น 
ฉันมีเพ่ือน ๆ เป็นคนต่างจังหวัด  
ฉันเห็นเธอพูด ๆ อยู่นั่นแหละ  
2. นำคำซ้ำกัน โดยเปลี่ยนเสียงวรรณยุกต์ เพ่ือเน้นความหมาย เช่น ซ้วยสวย ดี๊ดี           

เจ็บใจ๊เจ็บใจ  
คุณแม่ของฉันใจดี๊ใจดี 
อยู่ ๆ ก็โดนเทเจ็บใจ๊เจ็บใจ 

ชนิดของคำซ้ำ 
คำนาม เช่น สาว ๆ หลาน ๆ เด็ก ๆ เพื่อน ๆ 
คำสรรพนาม เช่น เรา ๆ ท่าน ๆ เขาๆ เธอ ๆ 
คำกริยา เช่น นั่ง ๆ นอน ๆ เดิน ๆ ดู ๆ 
คำวิเศษณ์ เช่น แดง ๆ สูง ๆ หล่อ ๆ หวาน ๆ 
คำบุพบท เช่น ใต้ ๆ ไกล ๆ บน ๆ ข้างๆ 
คำสันธาน เช่น ทั้ง ๆ ที่ ราว ๆ กับ เหมือน ๆ อย่างไร ๆ 
คำอุทาน เช่น โถ่ ๆ เฮ้ย ๆ โฮ ๆ โอ๊ะ ๆ 

ความหมายของคำซ้ำ 
1. บอกความหมายเป็นพหูพจน์ แสดงถึงจำนวนมากกว่าหนึ่ง เช่น 
เด็ก ๆ ไปโรงเรียน 
หนุ่มๆ กำลังเล่นฟุตบอล 
2. บอกความหมายแยกจำนวน แยกเป็นส่วน เช่น 
ทำให้เสร็จเป็นอย่าง ๆ ไป 
ครูตรวจการบ้านนักเรียนเป็นคน ๆ 
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3. บอกความหมายเน้น เช่น 
ผ้าดี ๆ อย่างนี้หาซื้อไม่ได้ 
ไข่เจียวจานนี้รสชาติเค้มเค็ม 
4. บอกความหมายเบาลง เช่น 
ฉันไม่ได้ตั้งใจมอง รู้แต่ว่าเขาหน้าตาคล้าย ๆ ดารา 
เขายังโกรธ ๆ ฉันอยู่กับเรื่องเม่ือวานนี้ 
5. บอกความหมายไม่แน่นอน เช่น 
เธอมาหาฉันแต่เช้า ๆ หน่อย 
เขาเดินอยู่แถว ๆ โรงเรียน 
6. ซ้ำคำทำให้เกิดความหมายใหม่ เช่น 
อยู่ ๆ ก็ลุกข้ึนกระโดด (ไม่มีสาเหตุ) 
ของพ้ืน ๆ อย่างนี้ใครก็ทำได้ (ของธรรมดา) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ข้อยกเว้น 

คำท่ีมีเสียงซ้ำกันบางคำกไ็ม่ใช่คำซ้ำ เช่น นานา จะจะ เวลาเขียนจะใช้ไม้ยมกซ้ำไม่ได้ 

➢ เรื่องแบบนี้ต่างคนต่างคิดมันนานาจิตตัง 

➢ ฉันเห็นจะจะว่าเธอกำลังขโมยของ 
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ใบงานที่ 5 เรื่อง คำซ้ำ 
หน่วยที่ 4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง คำซ้ำ 

รายวิชา ภาษาไทย รหัสวิชา ท33102 ภาคเรียนที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
 
คำชี้แจง ให้นักเรียนจำแนกคำซ้ำแต่ละประเภทให้ถูกต้อง 
 

พ่ี ๆ น้อง ๆ ดี๊ดี สาว ๆ บ๊านบ้าน หนุ่ม ๆ อิ๊มอ่ิม เด็ก ๆ เร้วเร็ว เกือบ ๆ เปรี๊ยวเปรี้ยว เบื๊อเบื่อ 
ราว ๆ ช้อบชอบ กล้วย ๆ ฮ้ิวหิว ไหน ๆ พอดี ๆ พ้อมผอม ดีใจ๊ดีใจ 

 

คำซ้ำไม่เปลี่ยนเสียง คำซ้ำเปลี่ยนเสียง 
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เกม “ชุดคำถามเกี่ยวกับคำซ้ำ” 
จุดประสงค์ 

1. อธิบายความหมาย ลักษณะ และประเภทของคำซ้ำได้ถูกต้อง  
2. จำแนกคำซ้ำแต่ละประเภทได้ถูกต้อง  

คำชี้แจง  ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน จากนั้นครูเปิด PowerPoint ให้นักเรียนช่วยกันตอบ
คำถามเก่ียวกับคำซ้ำต่อไปนี้จำนวน 10 ข้อ โดยกลุ่มที่สามารถตอบได้ครบ รวดเร็วและถูกต้องก่อนจะ
เป็นกลุ่มที่ชนะเลิศ สมาชิกในกลุ่มแต่ละคนจะได้รับคนละ 10 คะแนน กลุ่มที่ได้ลำดับที่ 2  3 และ 4 
จะได้รับคะแนน 8 6 และ 4 คะแนนตามลำดับ และกลุ่มที่ตอบถูกมากกว่า 7 ข้อขึ้นไปจะได้รับการ์ด
สุ่ม อภิปรายผลหลังการเล่นเกม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1) “คำที่มีไม้ยมกกำกับท้ายคำเท่านั้นจึงจะเรียกว่าคำซ้ำ” เป็นคำกล่าวที่ถูกหรือผิด 

2) ประเภทของคำซ้ำมีกี่ประเภท ได้แก่อะไรบ้าง 

3) คำซ้ำประเภทเปลี่ยนเสียงนั้นเป็นการเปลี่ยนแปลงเสียงใด 

4) จงเขียนประโยคที่ว่า “ฉันเห็นจะจะว่าเขาทำผิดต่างต่างนานา อีกทั้งยังทำอะไร
ลวกลวกแบบส่งส่งอีกด้วย” ให้ถูกต้อง และรวดเร็วท่ีสุด 

6) จงยกตัวอย่างคำซ้ำแบบเปลี่ยนเสียงมาจำนวน 5 คำให้ถูกต้องและรวดเร็วที่สุด 

5) จากประโยคต่อไปนี้มีคำซ้ำทั้งหมดกี่คำ คำว่าอะไรบ้าง “ฉันเห็นรถชนกันจะจะ ไม่
มีอารมณ์อยากเดินห้างแล้วท้ังท่ีของก็ซ้วยสวยแถมสตุ้งสตางค์ก็ยังพอมี” 

7) จากประโยค “ข้อสอบวิชาภาษาไทยหมู ๆ มาก” คำว่า “หมู ๆ” หมายถึงอะไร 

8) จงแต่งประโยคจากคำว่า “เหนื้อยเหนื่อย” จำนวน 1 ประโยค 

9) จงยกตัวอย่างคำซ้ำประเภทเปลี่ยนเสียง 1 คำพร้อมแต่งประโยค 1 ประโยค 

10) ประโยคที่ว่า “เขาจะไปดูที่ที่นนทบุรี” มีคำซ้ำหรือไม่ เพราะเหตุใด 
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แบบทดสอบ เรื่อง คำซ้ำ 
หน่วยที่ 4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง คำซ้ำ 

รายวิชา ภาษาไทย รหัสวิชา ท33102 ภาคเรียนที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
 

คำชี้แจง  ให้นักเรียนทำเครื่องหมายกากบาท (X) ลงในข้อที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 
1. ข้อใดไม่ใช่คำซ้ำ 

ก. งู  ๆ  นานา      
ข. เร็ว ๆ  เบา ๆ     
ค. อยู่ ๆ  พลาง ๆ      
ง. ดี๊ดี  ค้าวขาว     

2. ข้อใดไม่มีคำซ้ำ                                                                                                                                             
ก. หลานหลานคุณยายน่ารักทุกคน     
ข. คนรวยคือคนที่รู้จักพอพอใจในสิ่งที่ตนมีอยู่ 
ค. ผมเธอด๊ำดำใช้อะไรบำรุงผม         
ง. เนื้อวัวย่างทุบทุบสักหน่อยทำให้ทานง่าย 

3. คำซ้ำข้อใดไม่เป็นพหูพจน์ 
ก. เดินมากับญาติ ๆ   
ข. เป็นห่วงลูก ๆ จึงต้องมา 
ค. เขาชอบนั่งกับพี่ ๆ   
ง. ถึงจะโต ๆ กันแล้วก็อดห่วงไม่ได้ 

4. คำซ้ำในข้อใดที่มีความหมายเบาหรืออ่อนลง 
ก. ไปพอให้เขาเห็น ๆ หน้า  
ข. นอนเล่นไปพลาง ๆ ก่อน 
ค. เขาให้ฉันแต่ของพ้ืน ๆ   
ง. เขาทำได้ไล่ ๆ กับเพ่ือน 

5. คำท่ีขีดเส้นใต้ข้อใดไม่ควรใช้ไม้ยมกแทนคำเพ่ือให้เป็นคำซ้ำ 
ก. คนไข้หนาวจนตัวสั่นริกริก                
ข. ทุกทุกคนก็ชอบความสวยงาม 
ค. คนคนนี้ไว้ใจไม่ได้                        

ง.  เขาควรจะพูดกันซ่ึงซ่ึงหน้า 
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6. ข้อใดใช้ไม้ยมกไมถู่กต้อง 
ก. ฉันพบเขาตอนมืด ๆ เลยไม่เห็นจะ ๆ  
ข. เธอนี่ความรู้ก็งู ๆ ปลา ๆ ทำอะไรก็ลวก ๆ ไป 
ค. นางงามปีนี้สาว ๆ สวย ๆ ทั้งนั้นเลย  
ง. วัน ๆ เธอไม่ทำอะไรเอาแต่นั่ง ๆ นอน ๆ 

7. คำซ้ำข้อใดมีการเปลี่ยนความหมายใหม่โดยไม่มีเค้าของความหมายเดิม 
ก. ดำ ๆ   
ข. จด ๆ จ้อง ๆ   
ค. พ้ืน ๆ  
ง. อด ๆ อยาก ๆ 

8. คำซ้ำข้อใดมีความหมายเป็นพหูพจน์ 
ก. น่าเสียดายคนดี ๆ อย่างคุณ   
ข. สินค้าราคาถูก ๆ คนชอบซื้อ 
ค. ไม่น่าคบคนบ้า ๆ อย่างนั้นเลย   
ง. เพ่ือน ๆ ชอบวิชาภาษาไทยกันทั้งนั้น 

9. คำซ้ำข้อใดแสดงอาการต่อเนื่อง 
ก.  ฉันรู้เรื่องนี้พอเลา ๆ                 
ข.  เธอทำงานลวก ๆ พอให้เสร็จ 
ค.  อาจารย์สอน ๆ ไปก็ให้นักเรียนทำการบ้าน       
ง.  นักเรียนจะรู้แค่งู ๆ ปลา ๆ ไม่ได้นะ 

10. คำซ้ำในข้อใดมีความหมายเปลี่ยนไปจากเดิมสิ้นเชิง 
ก. คุณแม่ชอบดื่มน้ำเย็น ๆ                  
ข.  ตอนเช้า ๆ อากาศเย็นสบาย 
ค. ห้องมันแคบนั่งชิด ๆ กันหน่อย        

ง.  พ่อสัญญาว่าจะให้รางวัล ไป ๆ ก็ลืม 

 

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
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(เฉลย) ใบงานที่ 5 เรื่อง คำซ้ำ 
หน่วยที่ 4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง คำซ้ำ 

รายวิชา ภาษาไทย รหัสวิชา ท33102 ภาคเรียนที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
 
พ่ี ๆ น้อง ๆ ดี๊ดี สาว ๆ บ๊านบ้าน หนุ่ม ๆ อิ๊มอ่ิม เด็ก ๆ เร้วเร็ว เกือบ ๆ เปรี๊ยวเปรี้ยว เบื๊อเบื่อ  
ราว ๆ ช้อบชอบ กล้วย ๆ ฮ้ิวหิว ไหน ๆ พอดี ๆ พ้อมผอม ดีใจ๊ดีใจ 
 

คำซ้ำไม่เปลี่ยนเสียง คำซ้ำเปลี่ยนเสียง 

พ่ี ๆ ด๊ีดี 
น้อง ๆ บ๊านบ้าน 

สาว ๆ อ๊ิมอ่ิม 

หนุ่ม ๆ เร้วเร็ว 
เด็ก ๆ เปรี๊ยวเปรี้ยว 

เกือบ ๆ เบื๊อเบื่อ 

ราว ๆ ช้อบชอบ 
กล้วย ๆ ฮ้ิวหิว 

ไหน ๆ พ้อมผอม 
พอดี ๆ ดีใจ๊ดีใจ 
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(เฉลย) เกม “ชุดคำถามเกี่ยวกับคำซ้ำ” 
 

คำถาม คำตอบ 

1. “คำที่มี ไม้ยมกกำกับท้ายคำเท่านั้นจึงจะ
เรียกว่าคำซ้ำ” เป็นคำกล่าวที่ถูกหรือผิด 

ตอบ ผิด เพราะคำซ้ำมีหลายประเภทที่ ไม่
จำเป็นต้องมีไม้ยมกกำกับท้ายคำก็ได้ 

2. ประเภทของคำซ้ำมีก่ีประเภท ได้แก่อะไรบ้าง ตอบ 2 ประเภท คือ 1) คำซ้ำไม่เปลี่ยนเสียง 2) 
คำซ้ำเปลี่ยนเสียง 

3 . ค ำซ้ ำป ระ เภท เปลี่ ยน เสี ย งนั้ น เป็ นการ
เปลี่ยนแปลงเสียงใด 

ตอบ เปลี่ยนเสียงวรรณยุกต์ให้คำใดคำหนึ่งเสียง
สูงขึ้น 

4. จงเขียนประโยคที่ว่า “ฉันเห็นจะจะว่าเขาทำ
ผิดต่างต่างนานา อีกทั้งยังทำอะไรลวกลวกแบบ
ส่งส่งอีกด้วย” ให้ถูกต้อง และรวดเร็วที่สุด 

ตอบ เขียนได้เป็น “ฉันเห็นจะจะว่าเขาทำผิดต่าง 
ๆนานา อีกทั้งยังทำอะไรลวก ๆ แบบส่ง ๆ อีก
ด้วย” 

5. จากประโยคต่อไปนี้มีคำซ้ำทั้งหมดกี่คำ คำว่า
อะไรบ้าง “ฉันเห็นรถชนกันจะจะ ไม่มีอารมณ์
อยากเดินห้างแล้วทั้งที่ของก็ซ้วยสวยแถมสตุ้ง
สตางค์ก็ยังพอมี” 

ตอบ 3 คำ ได้แก่คำว่า 1) จะจะ 2) ซ้วยสวย  
3) สตุ้งสตางค ์

6. จงยกตัวอย่างคำซ้ำแบบเปลี่ยนเสียงมาจำนวน 
5 คำให้ถูกต้องและรวดเร็วที่สุด 

ตอบ ขึ้นอยู่กับดุลยพินิจของครูผู้สอน ให้กลุ่มที่
ตอบถูกต้องและเร็วที่สุด 

7. จากประโยค “ข้อสอบวิชาภาษาไทยหมู ๆ 
มาก” คำว่า “หมู ๆ” หมายถึงอะไร 

ตอบ ง่าย สะดวก 

8. จงแต่งประโยคจากคำว่า “เหนื้อยเหนื่อย” 
จำนวน 1 ประโยค 

ตอบ ขึ้นอยู่กับดุลยพินิจของครูผู้สอน ให้กลุ่มที่
ตอบถูกต้องและเร็วที่สุด 

9. จงยกตัวอย่างคำซ้ำประเภทเปลี่ยนเสียง 1 คำ
พร้อมแต่งประโยค 1 ประโยค 

ตอบ ขึ้นอยู่กับดุลยพินิจของครูผู้สอน ให้กลุ่มที่
ตอบถูกต้องและเร็วที่สุด 

10. ประโยคที่ว่า “เขาจะไปดูที่ที่นนทบุรี” มีคำ
ซ้ำหรือไม่ เพราะเหตุใด 

ตอบ ไม่ถือเป็นคำซ้ำ เพราะที่ตัวแรกเป็นที่ดิน ที่
ตัวที่สองเป็นคำประพันธสรรพนาม 
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(เฉลย) แบบทดสอบ เรื่อง คำซ้ำ 
หน่วยที่ 4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง คำซ้ำ 

รายวิชา ภาษาไทย รหัสวิชา ท33102 ภาคเรียนที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
 

ข้อ คำตอบท่ีถูก คำอธิบาย 

1. ก. งู  ๆ  เป็นคำซ้ำที่ไม่มีเค้าความหมายเดิม ส่วน นานา เป็นคำมูล     

2. ข. คนรวยคือคนที่รู้จักพอพอใจในสิ่งที่ตนมีอยู่ ไม่มีคำซ้ำ 
3. ง. ถึงจะโต ๆ กันแล้วก็อดห่วงไม่ได้ เป็นความหมายไม่จำกัดแน่นอน 

4. ข. นอนเล่นไปพลาง ๆ ก่อน (พลาง ๆ แปลว่า ในระยะเวลาเดียวกัน) 

5. ง. เขาควรจะพูดกันซึ่งซ่ึงหน้า ซ่ึงซ่ึง เป็นคำท่ีไม่ควรเขียนไม้ยมก 
6. ก. ฉันพบเขาตอนมืด ๆ เลยไม่เห็นจะ ๆ แก้ไขเป็น ฉันพบเขาตอนมืด ๆ เลยไม่

เห็นจะจะ 
7. ค. พ้ืน ๆ หมายถึง ธรรมดา, เรียบ ๆ, ไม่ฉูดฉาด ส่วน พ้ืน หมายถึง ส่วนราบ

ด้านหน้า ด้านนอก หรือด้านบนของสิ่งที่เป็นผืน หรือแผ่น 
8. ง. เพ่ือน ๆ ชอบวิชาภาษาไทยกันทั้งนั้น (เพ่ือน ๆ = เพ่ือนหลายคน) 

9. ค. อาจารย์สอน ๆ ไปก็ให้นักเรียนทำการบ้าน (สอนมานานแล้ว ตอนนี้ก็ยัง
สอนอยู่) 

10. ง. พ่อสัญญาว่าจะให้รางวัล ไป ๆ ก็ลืม (ไป ๆ หมายถึง ในที่สุด ผลสุดท้าย มัก
ใช้คู่กับ มา ๆ เป็น ไป ๆ มา ๆ) 

 
 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ง  ผลการพิจารณาความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย สำหรับนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 ท่าน 
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ตาราง 14 แสดงผลการพิจารณาความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียนวิชา
ภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 
ท่าน 
 

แบบทดสอบข้อที่ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
คนที่ 

ค่า IOC แปลผล 

1 2 3 

1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
11 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

12 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

13 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
14 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

15 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

16 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
17 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

18 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
19 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

20 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

21 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
22 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

23 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตาราง 14 (ต่อ) 
 

แบบทดสอบข้อที่ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
คนที่ 

ค่า IOC แปลผล 

1 2 3 
24 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

25 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
26 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

27 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

28 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
29 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

30 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

31 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
32 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

33 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
34 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

35 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

36 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
37 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

38 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

39 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
40 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ค่าเฉลี่ย IOC 1.00 ใช้ได้ 

 

 

 

 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก  จ  ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (P) ค่าอำนาจจำแนกรายข้อ (r) และ
ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้าง

คำในภาษาไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่6 
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ตาราง 15 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (P) และค่าอำนาจจำแนกรายข้อ (r) ของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 จำนวน 40 ข้อ 
 

ข้อที่ ค่าความยากง่าย (P) ค่าอำนาจจำแนก (r) แปลผลคุณภาพ ใช้เป็นข้อสอบท่ี 

1 0.80 0.20 ตัดทิ้ง - 

2 0.70 0.15 ตัดทิ้ง - 
3 0.60 0.40 ใช้ได้ ข้อที่ 1 
4 0.70 0.15 ตัดทิ้ง - 
5 0.80 0.40 ใช้ได้ ข้อที่ 2 
6 0.60 -0.05 ตัดทิ้ง - 
7 0.70 0.05 ใช้ได้ ข้อที่ 3 
8 0.60 0.30 ใช้ได้ ข้อที่ 4 
9 0.70 0.15 ตัดทิ้ง - 
10 0.80 0.30 ตัดทิ้ง - 
11 0.50 0.45 ใช้ได้ ข้อที่ 5 
12 0.60 0.60 ใช้ได้ ข้อที่ 6 
13 0.50 0.40 ใช้ได้ ข้อที่ 7 
14 0.50 0.70 ใช้ได้ ข้อที่ 8 
15 0.70 0.35 ใช้ได้ ข้อที่ 9 
16 0.70 0.30 ใช้ได้ ข้อที่ 10 

17 0.80 -0.05 ตัดทิ้ง - 
18 0.60 0.50 ใช้ได้ ข้อที่ 11 
19 0.40 0.75 ใช้ได้ ข้อที่ 12 
20 0.50 0.25 ใช้ได้ ข้อที่ 13 
21 0.80 0.30 ตัดทิ้ง - 
22 0.60 0.55 ใช้ได้ ข้อที่ 14 
23 0.60 0.15 ตัดทิ้ง - 
24 0.60 0.70 ใช้ได้ ข้อที่ 15 
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ตาราง 15 (ต่อ) 
 

ข้อที่ ค่าความยากง่าย (P) ค่าอำนาจจำแนก (r) แปลผลคุณภาพ ใช้เป็นข้อสอบท่ี 

25 0.40 0.75 ใช้ได้ ข้อที่ 16 
26 0.60 0.40 ใช้ได้ ข้อที่ 17 
27 0.80 0.25 ใช้ได้ ข้อที่ 18 
28 0.80 0.20 ตัดทิ้ง - 
29 0.60 0.50 ใช้ได้ ข้อที่ 19 
30 0.60 0.50 ใช้ได้ ข้อที่ 20 
31 0.70 0.45 ใช้ได้ ข้อที่ 21 
32 0.80 0.30 ใช้ได้ ข้อที่ 22 
33 0.64 0.43 ใช้ได้ ข้อที่ 23 
34 0.62 0.51 ใช้ได้ ข้อที่ 24 
35 0.62 0.75 ใช้ได้ ข้อที่ 25 
36 0.52 0.43 ใช้ได้ ข้อที่ 26 
37 0.60 0.50 ใช้ได้ ข้อที่ 27 
38 0.50 0.65 ใช้ได้ ข้อที่ 28 
39 0.59 0.48 ใช้ได้ ข้อที่ 29 
40 0.40 0.55 ใช้ได้ ข้อที่ 30 
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ตาราง 16 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (P) ค่าอำนาจจำแนกรายข้อ (r) และค่าความ
เชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 จำนวน 30 ข้อ 
 

ข้อที่ ค่าความยากง่าย (P) ค่าอำนาจจำแนก (r) แปลผลคุณภาพ 

1 0.60 0.40 ใช้ได้ 
2 0.80 0.40 ใช้ได้ 
3 0.70 0.05 ใช้ได้ 
4 0.60 0.30 ใช้ได้ 
5 0.50 0.45 ใช้ได้ 
6 0.60 0.60 ใช้ได้ 
7 0.50 0.40 ใช้ได้ 
8 0.50 0.70 ใช้ได้ 
9 0.70 0.35 ใช้ได้ 
10 0.70 0.30 ใช้ได้ 
11 0.60 0.50 ใช้ได้ 
12 0.40 0.75 ใช้ได้ 
13 0.50 0.25 ใช้ได้ 
14 0.60 0.55 ใช้ได้ 
15 0.60 0.70 ใช้ได้ 
16 0.40 0.75 ใช้ได้ 
17 0.60 0.40 ใช้ได้ 
18 0.80 0.25 ใช้ได้ 
19 0.60 0.50 ใช้ได้ 
20 0.60 0.50 ใช้ได้ 
21 0.70 0.45 ใช้ได้ 
22 0.80 0.30 ใช้ได้ 
23 0.64 0.43 ใช้ได้ 
24 0.62 0.51 ใช้ได้ 
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ตาราง 16 (ต่อ) 
 

ข้อที่ ค่าความยากง่าย (P) ค่าอำนาจจำแนก (r) แปลผลคุณภาพ 

25 0.62 0.75 ใช้ได้ 
26 0.52 0.43 ใช้ได้ 
27 0.60 0.50 ใช้ได้ 
28 0.50 0.65 ใช้ได้ 
29 0.59 0.48 ใช้ได้ 
30 0.40 0.55 ใช้ได้ 

ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียนวิชาภาษาไทย  
เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทยทั้งฉบับ เท่ากับ 0.72 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ฉ  ผลคะแนนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา 
(CIPPA MODEL) ร่วมกบัเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 

สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
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ตาราง 17 แสดงผลคะแนนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA 
MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
 

นักเรียนคนที่ คะแนนเต็ม 30 คะแนน คะแนนผลต่าง 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
1 7 22 15 

2 15 25 10 
3 13 23 10 

4 8 26 18 

5 12 25 13 
6 14 26 12 

7 9 26 17 

8 11 24 13 
9 14 28 14 

10 16 25 9 
11 10 24 14 

12 9 24 15 

13 12 25 13 
14 14 24 10 

15 15 23 8 

16 13 25 12 
17 12 24 12 

18 9 25 16 

19 10 22 12 
20 14 26 12 
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ตาราง 17 (ต่อ) 
 

นักเรียนคนที่ คะแนนเต็ม 30 คะแนน คะแนนผลต่าง 

ก่อนเรียน หลังเรียน 

21 12 25 13 
22 11 24 13 

23 15 23 8 

รวม 275 564 289 
เฉลี่ย 12.18 24.64 12.57 

S.D 2.51 1.41 2.48 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ช  ผลคะแนนหลังการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา 
(CIPPA MODEL) ร่วมกบัเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 

สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
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ตาราง 18 แสดงผลคะแนนหลังการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) 
ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 กับเกณฑ์ร้อย
ละ 70 
 

นักเรียนคนที่ คะแนนเต็ม 30 คะแนน (หลังเรียน) เกณฑ์ร้อยละ 70 (21 คะแนน) 

1 22 1 

2 25 4 
3 23 2 

4 26 5 

5 25 4 
6 26 5 

7 26 5 
8 24 3 

9 28 7 

10 25 4 
11 24 3 

12 24 3 

13 25 4 
14 24 3 

15 23 2 
16 25 4 

17 24 3 

18 25 4 
19 22 1 

20 26 5 
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ตาราง 18 (ต่อ) 
 

นักเรียนคนที่ คะแนนเต็ม 30 คะแนน (หลังเรียน) เกณฑ์ร้อยละ 70 (21 คะแนน) 

21 25 4 

22 24 3 
23 23 2 

รวม 564 - 

เฉลี่ย 24.64 - 
S.D. 1.41  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ซ  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียนวิชาภาษาไทย  
เร่ือง การสร้างคำในภาษาไทย จำนวน 30 ข้อ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

............................................................................................................................................. 
คำชี้แจง : ให้นักเรียนเขียนเครื่องหมายกากบาท (x) ทับข้อที่ถูกที่สุดเพียงข้อเดียวลงใน
กระดาษคำตอบ 
1. ข้อใดมีคำทีไ่ม่ใช่คำมูลปนอยู่  

ก. เขาทำแจกันของคุณแม่ตกแตก 
ข. พ่อลงสมัครเป็นนักการเมือง  
ค. เก้าอ้ีตัวนี้ราคาแพงมาก 
ง. ชบาซื้อก๋วยเตี๋ยวไปให้ลุงที่ป่วย 

2. คำในข้อใดต่อไปนี้ไม่ใช่คำมูลทั้งหมด  
ก. ตะกร้า มะม่วง นารี          
ข. ลูกหลาน ลูกเล่น ลูกไก่ 
ค. แม่น้ำ นักเลง ผู้ดี             
ง. มะพร้าว สดใส ดวงจันทร์ 

3. คำมูลในข้อใดไม่ใช่คำไทยแท้  
ก. มด ดาบ ขยะ    
ข. ลม ช้อน  บ้าน 
ค. ปาก ตา  มะยม 
ง. โต๊ะ มอญ วนิดา 

4. ข้อใดเป็นคำมูลทุกคำ 
ก. เกาเหลา เซ่งจี้ เทนนิส            
ข. หมึกแดง นาฬิกา โขมด 
ค. ศิลปะ ข้าวแดง กระป๋อง          
ง. กัลปังหา อักษร หญ้าแห้ง 

5. คำประสมทุกคำในข้อใดมีส่วนประกอบเหมือนคำว่า “คนพิมพ์ดีด” 
ก. ห้องนั่งเล่น ผ้ากันเปื้อน 
ข. คนเก็บขยะ นักการเมือง 
ค. เครื่องซักผ้า รถลอยฟ้า 
ง. ผู้ใจบุญ บ้านผีสิง 
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6. คำในข้อใดเป็นคำประสมทุกคำ 
ก. ไก่ทอด ส้มตำ ร่างกาย จิตใจ 
ข. น้ำดื่ม ต้มยำ แม่ศรีเรือน เปรมปรีดิ์ 
ค. มะยม มิตรสหาย งูพิษ เสือหมอบ 
ง. ภูเขาไฟ น้ำแข็งไส กล้วยเชื่อม สะพานลอย 

7. ข้อใดมีคำประสมที่มีความหมายเชิงอุปมา 
ก. สุดท้ายคนท่ีเคยเป็นคนโปรดก็ต้องตกกระป๋อง 
ข. ฉลามบางชนิด วาฬและโลมาเป็นสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม 
ค. การรักษาศีลเป้นเรื่องที่คนส่วนมากปฏิบัติได้ยาก 
ง. ชาวนาถูกงูพิษกัดจึงต้องรีบไปโรงพยาบาล 

8. คำประสมในข้อใดแสดงความหมายในทางไม่ดี 
ก. ตาไว    
ข. หูไว    
ค. มือไว    
ง. ปัญญาไว 

9. ข้อใดเป็นได้ทั้งกลุ่มคำและคำประสม  
ก. ร้อยดอกไม้  
ข. ทอดสะพาน 
ค. ตั้งใจเรียน 
ง. เก็บอารมณ์ 

10. ข้อใดเป็นคำประสมที่ประกอบด้วยคำไทยกับคำยืมทุกคำ  
ก. โรงพัก ตู้โชว์ 
ข. ชาวโลก น้ำพุ 
ค. กินเจ ข้าวสาร 
ง. ฝูงชน ลำแข้ง 

11. “นักเรียนนำความรู้ที่ได้จากโรงเรียนกลับไปทำเป็นการบ้าน” ข้อความนี้มีคำประสมทั้งหมดก่ีคำ  
ก. 3 คำ     
ข. 4 คำ     
ค. 5 คำ     
ง. 6 คำ 
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12. ประโยคใดต่อไปนี้มีจำนวนคำประสมมากท่ีสุด  
ก. ฉันอยากกินหมูกระทะไปกันเถอะ 
ข. รองเท้าคู่นี้เป็นของขวัญที่เราชอบมากเลย 
ค. การทำงานในวันนี้มีอุปสรรคและปัญหามาให้แก้ไขตลอด 
ง. หมอดูแม่นมากทำเอาฉันตกใจและแตกตื่นคุมสติไม่ได้เลย 

13. คำในข้อใดไม่เป็นคำประเภทเดียวกับคำว่า “พ่อสื่อ”  
ก.  พ่อเรา    
ข.  พ่อค้า    
ค.  พ่อบ้าน    
ง.  พ่อม่าย 

14. ประโยคใดต่อไปนี้มีคำประสมที่มีความหมายเปรียบเทียบมากท่ีสุด  
ก. คริสเหมือนกับดอกฟ้าที่ไม่มีทางที่หมาวัดจะเอ้ือมถึง 
ข. ซันเป็นพวกตีนผีใครนั่งรถเขาต้องไม่ลืมรัดเข็มขัดนิรภัย 
ค. โทนี่วาดลวดลายในการเต้นไม่ให้เสียชื่อนักเต้นเท้าไฟดาวรุ่งเลย 
ง. ประเสริฐถูกมองเป็นคนขี้เหนียวเพราะเขารัดเข็มขัดโดยงดจ่ายโบนัสพนักงาน 

15. ข้อใดมีคำประสมที่เกิดจากคำนามประสมกับคำกริยา  
ก. หัวหน้าต้องขยันมาก ๆ 
ข. ดอกหน้าวัวปักในแจกัน 
ค. อ้อยชอบรับประทานกล้วยไข่ 
ง. สมบัติยืนคอตกเพราะถูกจับได้ว่าทำผิด 

16. ข้อใดไม่ใช่ลักษณะของคำซ้อน  
ก. คำซ้อนเป็นคำประสมชนิดหนึ่ง                
ข. เราซ้อนคำเพ่ือให้เกิดความหมายใหม่ 
ค. คำซ้อนทำหน้าที่เป็นคำชนิดต่าง ๆ ได้        
ง. คำท่ีนำมาซ้อนจะต้องเป็นคำไทยซ้อนกับคำไทยเท่านั้น 

17. คำซ้อนในข้อใดเกิดจากการนำคำมาจากภาษาไทยรวมกับบาลีสันสกฤต  
ก.  ซื่อสัตย์ ข้าทาส 
ข.  แบบฟอร์ม แผนการ    
ค.  เรือแพ รูปภาพ     
ง.  เสด็จประพาส รัฐประหาร 
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18. คำชุดใดเป็นคำซ้อนเพื่อเสียงทุกคำ  
ก. ขัดขืน จุกจิก    
ข. มากน้อย ซุ่มซ่าม 
ค. วอกแวก เหลาะแหละ   
ง. ระราน ฉลาดปราดเปรื่อง 

19. คำในข้อใดจัดเป็นคำซ้อนที่มีความหมายคล้ายกันทั้งหมด  
ก. เสื้อผ้า ปากคอ  
ข. หน้าตา เสื่อสาด  
ค. จิตใจ เนื้อตัว  
ง. ใกล้ไกล ครูบา 

20. คำในข้อใดเป็นคำซ้อนทุกคำ  
ก. ตัดรอน ตัดขาด ตัดสิน        
ข. ขัดขืน ขัดข้อง ขัดคอ 
ค. กักกัน กักขัง กักตุน            
ง. ล้มเลิก ล้มลุก ล้มละลาย 

21. ข้อใดเป็นคำซ้อนที่เกิดจากคำไทยซ้อนคำภาษาต่างประเทศทุกคำ  
ก. ถ้วยชาม ทบทวน บุกรุก  
ข. เจ็บปวด เชิดชู ดื้อดึง   
ค. โง่เขลา ข้าทาส เขียวขจี  
ง. รูปภาพ ฤทธิ์เดช เสบียงอาหาร 

22. ข้อความส่วนใดมีคำซ้อนมากที่สุด 
“1) ชาวบ้านแถวนี้มีจิตใจอ่อนโยนจนเป็นประจักษ์แก่ผู้ที่ผ่านมาพบเห็น 2) นอกจากนี้ยัง

ขยันทำการงานเพราะยังดำรงชีวิตด้วยวิถีเกษตรกรรม 3) หนุ่มสาวทำไร่ไถนากันแทบทุกบ้านเรือน 4) 
เป็นชีวิตที่ไม่ต้องเร่งรีบแข่งขันกันแบบเมืองหลวง” 

ก. ส่วนที่ 1  
ข. ส่วนที่ 2 
ค. ส่วนที่ 3   
ง. ส่วนที่ 4 
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23. คำท่ีขีดเส้นใต้ในข้อใดไม่ใช่คำซ้อน  
ก. น้องบีปลูกบ้านหลังใหญ่โตที่ท้ายสวน 
ข. น้องโบว์ชอบไปบ้านเรือนไทยของคุณตา 
ค. น้องบูมมีจิตใจดีชอบช่วยเหลือผู้ตกทุกข์ได้ยากเสมอ 
ง. น้องบาสเป็นคนบอบบางตากแดดนิดหน่อยก็ไม่สบาย 

24. คำซ้ำในข้อใดต้องใช้เป็นคำซ้ำเสมอ  
ก. ฉันมัววุ่น ๆ ทำกับข้าว เลยไม่ได้รับโทรศัพท์ 
ข. เปิดเครื่องปรับอากาศค่อย ๆ เดี๋ยวจะไม่สบาย 
ค. เธอก็เห็น ๆ กันอยู่ว่าเขาประพฤติตัวอย่างไร 
ง. พูดให้ดัง ๆ กว่านี้ คนอ่ืนจะได้ได้ยินด้วย 

25. ประโยคใดมีท้ังคำซ้ำที่เป็นสำนวนและคำซ้ำที่เพ่ิมน้ำหนักคำประกอบอยู่  
ก. ดูหนังก็ต้องนั่งกลางๆ สิจะได้ดูเห็นชัด ๆ ไงรีบไปซื้อตั๋วเถอะ 
ข. ถ้าเธอยังทำตัวอืด ๆ อีก เราจะทิ้งให้อยู่แถว ๆ นี้คนเดียวนะ 
ค. เธอมาโรงเรียนเช้า ๆ อย่างนี้ไม่กลัวเรื่องผี ๆ สาง ๆ เหรอ 
ง. น้องชอบบอกว่าวิชาคณิตศาสตร์มันหมู ๆ จริง ๆ 

26. ประโยคที่ว่า “บ้านของเธอนี่สะอ๊าดสะอาดนะ”คำที่ขีดเส้นใต้ตรงกับคำซ้ำลักษณะใด 
ก. เกิดความหมายไม่แน่นอน   
ข. แยกความหมายเป็นส่วน ๆ 
ค. ลดน้ำหนักความหมายของคำ   
ง. เพ่ิมน้ำหนักความหมายของคำ 

27. คำซ้ำในข้อใดที่มีความหมายเบาหรืออ่อนลง  
ก. ไปพอให้เขาเห็น ๆ หน้า          
ข. เขาทำได้ไล่ ๆ กับเพ่ือน 
ค. เขาให้ฉันแต่ของพ้ืน ๆ             
ง. นอนเล่นไปพลาง ๆ ก่อน 

28. คำซ้ำข้อใดเป็นพหูพจน์  
ก. สินค้าราคาถูก ๆ คนชอบซื้อ  
ข. ไม่น่าคบคนบ้า ๆ อย่างนั้นเลย  
ค. น่าเสียดายคนดี ๆ อย่างคุณ  
ง. เพ่ือน ๆ ชอบวิชาภาษาไทยกันทั้งนั้น 
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29. ข้อใดต่อไปนี้ไม่มีคำซ้ำปรากฏอยู่  

ก. มีความเหงาเยียบเย็นเป็นที่อยู่ วันวันรับรู้การไหลผ่าน 
ข. เยี่ยมเยี่ยมมองมองแล้วร้องว่า อะไรนี่บ่นบ้าน่าหนวกหู 
ค. สงสารใจใจเจ้าเอ๋ยไม่เคยว่าง ทุกก้าวย่างหยุดใจไม่ได้หนอ 
ง. ปูน้อยน้อยวิ่งร่อยตามริมหาด ทั้งสองมาดหมายตะครุบปุบเปิดหาย 

30. ข้อความต่อไปนี้สามารถเขียนไม้ยมกแทนที่คำซ้ำได้กี่แห่ง “อากาศร้อนร้อนชวนน้องน้องไปเที่ยว
ชายทะเลไกลไกลกลับไปพบฝนตกหนัก อากาศหนาวหนาวจนคางสั่น”  

ก. 2 แห่ง      
ข. 3 แห่ง      
ค. 4 แห่ง   
ง. 5 แห่ง 
 

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 
 
 
 

 
 
ภาคผนวก  ฌ  ผลการพิจารณาความสอดคล้องของแบบประเมินความพึงพอใจของ

นักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับ
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางเรียนวิชาภาษาไทย 

เร่ือง การสร้างคำในภาษาไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
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ตาราง 19 แสดงผลการพิจารณาความสอดคล้องของแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มี
ต่อการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 
 

รายการประเมิน ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

ค่า IOC แปลผล 

1 2 3 

ด้านบรรยากาศในการเรียน 
1. นักเรียนรู้สึกสนุกสนานในการทำกิจกรรม  +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. กิจกรรมท้าทายความสามารถของนักเรียน +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3. กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนกล้าแสดงความ
คิดเห็น 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ด้านกิจกรรม 
4. กิจกรรมมีความสนุกสนาน และน่าสนใจ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5. นักเรียนเข้าใจรูปแบบการสอนแบบซิปปา 
(CIPPA MODEL) 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6. นักเรียนสามารถปฏิบัติตามข้ันตอนที่
กำหนดได้ 

+1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 

7. กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนได้คิดและค้นพบ
คำตอบด้วยตัวเอง 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

8. นักเรียนมีส่วนร่วมในการในการอภิปราย 
แสดงความคิดเห็น และนำเสนอความรู้ในการ
ทำกิจกรรม 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

9. กิจกรรมสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในเนื้อหา
สาระอ่ืน ๆ ได้ 

+1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 

ประโยชน์ที่ได้รับ 
10. กิจกรรมช่วยให้นักเรียนจำเนื้อหาได้ดี +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 

11. กิจกรรมช่วยให้นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตาราง 19 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

ค่า IOC แปลผล 

1 2 3 
ประโยชน์ที่ได้รับ 

12. กิจกรรมช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่ดีข้ึน  

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

13. กิจกรรมช่วยกระตุ้นและส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ทางภาษาของนักเรียน  

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

14. กิจกรรมช่วยให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเองได้  

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

15. กิจกรรมช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะ
ทางภาษาไทยอย่างรอบด้าน  

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ญ  แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

(Gamification) เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางเรียนวิชาภาษาไทย  
เร่ือง การสร้างคำในภาษาไทย  สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
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แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบ
การสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เพื่อพัฒนา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย 
 

คำชี้แจง  แบบประเมินฉบับนี้สร้างขึ้นเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ร่วมกับเทคนิค
เกมมิฟิเคชัน (Gamification) เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำใน
ภาษาไทย ในการตอบแบบประเมินของนักเรียนไม่มีถูกหรือผิด ไม่มีผลต่อการสอบได้หรือตก ดังนั้นจึง
ขอตวามร่วมมือในการตอบตามสภาพความเป็นจริง โดยการเขียนเครื่องหมาย  ✓  ลงในช่องว่างที่
ตรงกับระดับความพึงพอใจของตนเอง เพียงช่องเดียวในแต่ละข้อ ซึ่งมี 5 ระดับ ดังนี้  

5 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด 
4 หมายถึง พึงพอใจมาก 
3 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง  
2 หมายถึง พึงพอใจน้อย 
1 หมายถึง พึงพอใจน้อยที่สุด 

 

 

กิจกรรม ความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

ด้านบรรยากาศในการเรียน 
1. นักเรียนรู้สึกสนุกสนานในการทำกิจกรรม       

2. กิจกรรมท้าทายความสามารถของนักเรียน      

3. กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนกล้าแสดงความคิดเห็น      
ด้านกิจกรรม 

4. กิจกรรมมีความสนุกสนาน และน่าสนใจ      

5. นักเรียนเข้าใจรูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA MODEL)      
6. นักเรียนสามารถปฏิบัติตามขั้นตอนที่กำหนดได้      

7. กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนได้คิดและค้นพบคำตอบด้วยตัวเอง      
8. นักเรียนมีส่วนร่วมในการในการอภิปราย แสดงความคิดเห็น และ
นำเสนอความรู้ในการทำกิจกรรม 

     

9. กิจกรรมสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในเนื้อหาสาระอ่ืน ๆ ได้      
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กิจกรรม ความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
ประโยชน์ที่ได้รับ 

10. กิจกรรมช่วยให้นักเรียนจำเนื้อหาได้ดี      

11. กิจกรรมช่วยให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนมากข้ึน      
12. กิจกรรมช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น       

13. กิจกรรมช่วยกระตุ้นและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางภาษาของ
นักเรียน  

     

14. กิจกรรมช่วยให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองได้       

15. กิจกรรมช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะทางภาษาไทยอย่างรอบด้าน       
 
 
ข้อเสนอแนะ 
................................................................................................................................................ ................ 
.......................................................................................................................................... ......................
................................................................................................................................................................ 
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