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ความสามารถในการอ่านและเขียนสะกดค าภาษาไทย 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบความสามารถในการอ่านสะกดค าภาษาไทย
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมก่อนเรียน
และหลังเรียน 2) เปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมก่อนเรียนและหลังเรียน และ 3) เปรียบเทียบ
เจตคติต่อวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา
ร่วมกับเกมก่อนเรียนและหลังเรียน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
โรงเรียนบ้านปันจอร์ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสตูล ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2562 จ านวน 1 ห้องเรียน นักเรียน 29 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้การอ่านและเขียนสะกดค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกม 2) แบบทดสอบความสามารถในการอ่านสะกดค าภาษาไทย 3) แบบทดสอบ
ความสามารถในการเขียนสะกดค าภาษาไทย และ 4) แบบวัดเจตคติต่อวิชาภาษาไทย สถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( X ) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และค่าการทดสอบที (t-test) 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ความสามารถในการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 2 หลังเรียนโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
2) ความสามารถในการเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนโดยใช้
โมเดลซิปปาร่วมกับเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 3) เจตคติต่อวิชา
ภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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Abstract 
 
 The purposes of this research were: 1) to compare Thai word spelling reading 
ability of grade 2 students before and after learning through CIPPA Model together 
with games, 2) to compare Thai word spelling writing ability of grade 2 students before 
and after learning through CIPPA Model together with games, and 3) to compare 
attitudes towards Thai Subject of grade 2 students before and after learning through 
CIPPA Model together with games. The research samples were 29 grade 2 students at 
Ban Pan Jor School in Satun Primary Educational Service Area during the 2nd semester. 
Multi-stage random sampling was applied to obtain the samples. Research tools 
included of 1) a word spelling reading and writing lesson plans using CIPPA Model 
together with games for grade 2 students, 2) a Thai word spelling reading achievement 
test, 3) a Thai word spelling writing achievement test, and 4) a questionnaire about the 
students’ attitudes towards Thai Subject. Data analysis applied mean ( X ), Standard 
Deviation (S.D.) and t-test. 
 Results showed that: 1) after learning through CIPPA Model together with 
games, Thai spelling reading ability of grade 2 students was higher than before at  
a statistic significant level of .01; 2) after learning through CIPPA Model together with 
games, Thai spelling writing ability of grade 2 students was higher than before at  
a statistic significant level of .01; and 3) after learning through CIPPA Model together 
with games, the students’ attitude towards Thai Subject was higher than before at  
a statistic significant level of .01.  
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มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ดร.รุจิราพรรณ  คงช่วย อาจารย์คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
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 ขอขอบพระคุณผู้อ านวยการโรงเรียน คณะครู โรงเรียนบ้านตันหยงโป ที่ให้ความอนุเคราะห์
และอ านวยความสะดวกตลอดระยะเวลาในการทดลองเครื่องมือวิจัย และขอขอบใจนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนบ้านตันหยงโปทุกคนที่ให้ความร่วมมือ
ในการทดลองใช้เครื่องมือวิจัย 
 ขอขอบพระคุณผู้อ านวยการโรงเรียน คณะครู โรงเรียนบ้านปันจอร์ ที่ให้ความอนุเคราะห์
และอ านวยความสะดวกตลอดระยะเวลาในการด าเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย และ
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ขอขอบคุณท่านเหล่านั้นไว้ ณ โอกาสนี้ 
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ผู้มีพระคุณทุกท่าน ที่ให้ความอนุเคราะห์ ให้ก าลังใจ และสนับสนุนด้านการศึกษาแก่ผู้วิจัยเสมอมา 
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(1) 
 

บทที่ 1 
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 
 การศึกษาเป็นเครื่องมือส าคัญในการสร้างคน สร้างสังคม และสร้างชาติ เป็นกลไกหลัก  
ในการพัฒนาก าลังคนให้มีคุณภาพ สามารถด ารงชีวิตอยู่ร่วมกับบุคคลอ่ืนในสังคมได้อย่างเป็นสุข เนื่องจาก
การศึกษามีบทบาทส าคัญในการสร้างความได้เปรียบของประเทศ เพ่ือการแข่งขันและยืนหยัดในเวทีโลก 
ประเทศต่าง ๆ ทั่วโลกจึงให้ความส าคัญและทุ่มเทกับการพัฒนาการศึกษา เพ่ือพัฒนาทรัพยากรมนุษย์
ของตนให้สามารถก้าวทันการเปลี่ยนแปลงของระบบเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ ภูมิภาคและของโลก 
ควบคู่กับการธ ารงรักษาอัตลักษณ์ของประเทศ ในส่วนของประเทศไทยได้ให้ความส าคัญกับการจัด
การศึกษา การพัฒนาศักยภาพและขีดความสามารถของคนไทยให้มีทักษะ ความรู้ ความสามารถและ
สมรรถนะที่สอดคล้องกับความต้องการของตลาดงานและการพัฒนาประเทศ (ส านักงานเลขาธิการ
สภาการศึกษา, 2560: 1) สอดคล้องกับวิสัยทัศน์ของแผนพัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ 
ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560-2564) ที่ให้ความส าคัญกับการสร้างระบบการศึกษาที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
เพ่ือเป็นกลไกหลักของการพัฒนาศักยภาพและขีดความสามารถของทุนมนุษย์ และรองรับการศึกษา 
การเรียนรู้และความท้าทายที่เป็นพลวัตรของโลกในศตวรรษที่ 21 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2559: 15) 
 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานได้ก าหนดนโยบายเพ่ือพัฒนาการจัดการศึกษา
ไปในทิศทางที่สอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติระยะ 20 ปี (พ.ศ. 2560-2579) แผนพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560-2564) แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2560-2579 และยุทธศาสตร์
กระทรวงศึกษาธิการ โดยให้ความเห็นชอบนโยบายด้านที่ 2 คือ ด้านการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนและ
ส่งเสริมการจัดการศึกษาเพ่ือสร้างขีดความสามารถในการแข่งขัน ซึ่งจะต้องพัฒนาคุณภาพกระบวนการ
เรียนรู้ ประกอบด้วย การส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถอ่านออก เขียนได้ตามช่วงวัย ส่งเสริม
สนับสนุนให้ผู้เรียนมีนิสัยรักการอ่าน (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน , 2560: 3-14) 
เนื่องจากการอ่านและการรู้หนังสือ (Reading and Literacy) เป็นทักษะที่สอดคล้องและจ าเป็นอย่างยิ่ง
ส าหรับการเรียนรู้และการพัฒนาชีวิตสู่ความส าเร็จ การอ่านอย่างคล่องแคล่ว และเข้าใจความหมาย 
จะน ามาซึ่งความรู้ และส่งเสริมให้เกิดการคิดวิเคราะห์ มีวิจารณญาณ แยกแยะ และประยุกต์ใช้ข้อมูล
ที่เป็นประโยชน์ต่อชีวิต พร้อมทั้งสามารถถ่ายทอดสื่อสารให้ผู้อ่ืนทราบและเข้าใจได้ ซึ่งเป็นทักษะที่ส าคัญ
ของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2559: 2) ที่ทุกคนต้องเรียนรู้
ตั้งแต่ชั้นอนุบาลไปจนถึงมหาวิทยาลัยและตลอดชีวิต คือ 3R × 7C โดย 3R ได้แก่ Reading (อ่านออก) 
(W)Riting (เขียนได้) และ (A)Rithmetics (คิดเลขเป็น) (วิจารณ์  พานิช, 2555: 19) 
 ถึงแม้ว่าในระยะเวลาที่ผ่านมาส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานได้ก าหนดจุดเน้น
และแนวทางการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 เพ่ือให้

 



2 

หน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานและสถานศึกษาทุกโรงน าจุดเน้นการพัฒนาคุณภาพ
ผู้เรียนไปสู่การปฏิบัติ เพ่ือช่วยยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนให้สูงขึ้น โดยนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 ต้องสามารถอ่านออก เขียนได้ คิดเลขเป็น (กระทรวงศึกษาธิการ, 2558: 2) 
ทั้งยังได้ประกาศนโยบาย “ปี 2558 เป็นปีปลอดนักเรียนอ่านไม่ออก เขียนไม่ได้” โดยก าหนดให้
การอ่านออก เขียนได้ อ่านคล่อง เขียนคล่อง เป็นวาระแห่งชาติ โดยมีเป้าหมายคือ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ทุกคนสามารถอ่านออก เขียนได้ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ขึ้นไป 
สามารถอ่านคล่อง เขียนคล่องทุกคน (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน , 2559: 16)  
แต่จากรายงานผลการทดสอบความสามารถพ้ืนฐานของผู้เรียนระดับชาติ (National Test :NT) ด้านภาษา 
(Literacy) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสตูล 
ปีการศึกษา 2559-2561 (ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสตูล , 2562: 1) พบว่า นักเรียน
ได้คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 46.18, 49.45 และ 50.72 ตามล าดับ ซึ่งต่ ากว่าคะแนนเฉลี่ยระดับประเทศ 
ในปีดังกล่าวที่มีคะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 51.00, 52.67 และ 53.18 ตามล าดับ สอดคล้องกับรายงานผล
การวัดและประเมินผลความสามารถในการอ่านและการเขียนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
ประจ าปีการศึกษา 2559-2561 สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสตูล (ส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษาสตูล, 2562: 33-35) พบว่า นักเรียนที่มีความสามารถด้านการอ่านและการเขียน
ตั้งแต่ระดับดีขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 67.75, 73.84 และ 84.94 ตามล าดับ ซึ่งต่ ากว่าเป้าหมายที่วางไว้
ว่านักเรียนจะต้องมีความสามารถด้านการอ่านและการเขียนระดับดีขึ้นไปร้อยละ 100 จากข้อมูลดังกล่าว
สะท้อนให้เห็นว่า การน าจุดเน้นและแนวทางการพัฒนาคุณภาพผู้เรียน รวมทั้งนโยบายด้านการอ่าน
และการเขียนของกระทรวงศึกษาธิการมาใช้ในทางปฏิบัติ เพ่ือให้นักเรียนทุกคนอ่านออก เขียนได้ 
อ่านคล่อง เขียนคล่องนั้นยังไม่ประสบผลส าเร็จดังที่ตั้งไว้ หากต้องการให้ผลการทดสอบความสามารถ
พ้ืนฐานของผู้เรียนระดับชาติด้านภาษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เพ่ิมสูงขึ้น จ าเป็นอย่างยิ่ง 
ที่จะต้องแก้ปัญหาการอ่านและการเขียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 รวมทั้งพัฒนาความสามารถ
ในการอ่านและเขียนของนักเรียนให้สามารถอ่านคล่อง เขียนคล่อง เพ่ือเป็นพื้นฐานการเรียนในระดับสูง
ต่อไป 

เนื่องจากการอ่านและการเขียนค าเป็นทักษะพ้ืนฐานที่ส าคัญของการเรียนรู้ภาษาทุกภาษา 
ทั้งในการเรียนระดับพื้นฐานและในระดับสูง การเรียนในระดับพื้นฐานจะเน้นในด้านการอ่าน การเขียน
ได้ถูกต้อง มีความแม่นย าในหลักเกณฑ์ทางภาษา ครูผู้สอนในระดับพ้ืนฐานจึงจ าเป็นต้องมีความรู้ 
ในเรื่องหลักและกฎเกณฑ์ของภาษาไทย ส่งผลให้สามารถจัดกระบวนการเรียนการสอนได้อย่างมีล าดับ
ขั้นตอน จากเรื่องง่ายไปสู่เรื่องยาก ท าให้นักเรียนเรียนรู้ไปตามล าดับอย่างต่อเนื่อง และไม่รู้สึกว่าการเรียน
ภาษาเป็นเรื่องยาก (กระทรวงศึกษาธิการ, 2546: 133) ดังนั้น เด็กประถมศึกษาตอนต้นควรเน้นการเรียน
การสอนวิชาภาษาไทย โดยเฉพาะด้านการอ่านออกเสียง การสะกดค า เพราะการอ่านหนังสือได้ดีคือ
เครื่องมือส าคัญที่สุดในการพัฒนาการเรียนรู้ของมนุษย์ (วิทยากร  เชียงกูร, 2555: 1-9) หากนักเรียน
มีปัญหาความความบกพร่องทางการอ่านและการเขียน ครูจะต้องหาทางแก้ไขตามวิธีการที่เห็นว่า
เหมาะสม โดยจะต้องหารูปแบบการจัดการเรียนรู้ เทคนิค วิธีการ สื่อ อุปกรณ์ นวัตกรรมที่สามารถ
แก้ปัญหานี้ได้ ทั้งนี้เพราะตัวชี้วัดที่ส าคัญของการจัดการศึกษาให้กับเด็กนักเรียนคือ การอ่านออก เขียนได้ 
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และใช้ภาษาไทยเป็น (ส าลี  รักสุทธี, 2553: ค าน า) นอกจากนี้ เจตคติก็เป็นปัจจัยหนึ่งที่มีอิทธิพลต่อ
การเรียนรู้เนื้อหาในวิชาภาษาไทย หากนักเรียนมีเจตคติที่ดีก็ท าให้เกิดความอยากเรียนเนื้อหา ท าให้
สามารถอ่านออก เขียนได้ ดังที่ วรรณี  โสมประยูร (2553: 84) ได้กล่าวว่า เจตคติเป็นท่าทีหรือความรู้สึก
ของนักเรียนที่เกี่ยวกับภาวะแห่งความพร้อมของจิตใจ มีผลต่อการตัดสินใจว่าจะยอมรับความรู้หรือ
ประสบการณ์เข้าไว้ให้เป็นประโยชน์แก่ตนเองหรือไม่ เจตคติสามารถสร้างขึ้นใหม่ ปรับปรุงหรือ
เปลี่ยนแปลงได้ ไม่ใช่การถ่ายทอดทางพันธุกรรม ในการเรียนการสอนนั้นครูจ าเป็นต้องสร้างเจตคติที่ดี
ให้กับนักเรียนด้วยเสมอ เพราะจะช่วยท าให้เด็กอยากจะเรียนและอยากจะรู้มากยิ่งขึ้น และ ฐะปะนีย์  
นาครทรรพ (2552: 3) ได้กล่าวว่า เจตคติที่นักเรียนควรมีต่อวิชาภาษาไทย คือความรู้สึกกระตือรือร้น
ที่จะแสวงหาความรู้และเต็มใจรับการฝึกฝนจนสามารถใช้ภาษาได้ดี แต่ถ้านักเรียนไม่ชอบเรียนวิชานี้ 
ครูก็จะต้องรีบหาสาเหตุให้พบและจะต้องแก้ไขให้ตรงกับเหตุ หากเหตุนั้นมาจากวิธีสอนของครูก็จะต้อง
หาทางปรับปรุงวิธีสอนเสียใหม่ พยายามจูงใจให้นักเรียนหันมาชอบภาษาไทยโดยใช้อุปกรณ์การสอน 
จัดกิจกรรมที่จะให้ทั้งประโยชน์และความเพลิดเพลิน รวมทั้งเปลี่ยนบรรยากาศของห้องเรียนก็จะ
ท าให้นักเรียนกลับมามีเจตคติที่ดีต่อวิชาภาษาไทยได้ ถ้านักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อวิชาภาษาไทยแล้ว  
ก็ย่อมตั้งใจเรียนและเรียนได้ผลดี  

การจัดการเรียนรู้วิชาภาษาไทยเพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการอ่านและเขียนสะกดค า
สามารถท าได้หลายวิธี ซึ่งจากการศึกษาโมเดลซิปปา พบว่า สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ที่เน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญ มุ่งให้นักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในเรื่องที่เรียนโดยอาศัยความร่วมมือจากกลุ่ม
ช่วยพัฒนาทักษะกระบวนการต่าง ๆ ได้แก่ กระบวนการคิด กระบวนการกลุ่ม กระบวนการปฏิสัมพันธ์
ทางสังคมและกระบวนการแสวงหาความรู้ ประกอบด้วยแนวคิด 5 แนวคิด ได้แก่ 1) แนวคิดการสร้าง
ความรู้ 2) แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการกลุ่มและการเรียนรู้แบบร่วมมือ 3) แนวคิดเกี่ยวกับความพร้อม
ในการเรียนรู้ 4) แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้กระบวนการ และ 5) แนวคิดเกี่ยวกับการถ่ายโอนการเรียนรู้ 
มีขั้นตอนการด าเนินการ 7 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 การทบทวนความรู้เดิม ขั้นที่ 2 การแสวงหาความรู้ใหม่ 
ขั้นที่ 3 การศึกษาท าความเข้าใจข้อมูล/ความรู้ใหม่และเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม ขั้นที่ 4 
การแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจกับกลุ่ม ขั้นที่ 5 การสรุปและจัดระเบียบความรู้ ขั้นที่ 6 การปฏิบัติ
และ/หรือการแสดงผลงาน และข้ันที่ 7 การประยุกต์ใช้ความรู้ (ทิศนา แขมณี, 2558: 282-284)  

นอกจากนี้ วิธีการที่สามารถน ามาแก้ปัญหาการอ่านและเขียนสะกดค าที่ท าให้นักเรียนได้รับ
ความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพร้อมกับการเรียนเนื้อหา เป็นลักษณะการเรียนปนเล่น คือ เทคนิคเกม 
ดังที่ สิริพัชร์  เจษฎาวิโรจน์ (2553: 193) ได้กล่าวว่า นักเรียนประถมต้นไม่ชอบอยู่นิ่งเฉย ต้องมีการ
เคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา ดังนั้น หากน าเกมมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ จะเป็นการช่วยส่งเสริมให้นักเรียน
ได้ลงมือกระท าด้วยการเล่นหรือการแข่งขัน ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจและตั้งใจเรียนมากขึ้น 
ซึ่งเป็นหัวใจส าคัญของการสอนภาษาไทย และวิภา  ตัณฑุลพงษ์ (2555: 18) กล่าวว่า เกมช่วยให้นักเรียน
ได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและฝึกทักษะทางภาษาหรือท าความเข้าใจบทเรียนไปพร้อม ๆ กัน 
นอกจากนี้ยังเปิดโอกาสให้นักเรียนรู้จักคิด ตัดสินใจ แสดงความสามารถของตนได้อย่างเต็มที่  
เป็นการเรียนรู้ที่ท้าทายความสามารถ นักเรียนเป็นผู้เล่นเกมเอง ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง  
เป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมสูง  
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จากความเป็นมาและความส าคัญของปัญหาข้างต้น จึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่ครูผู้สอนจะต้องหา
แนวทางพัฒนาความสามารถในการอ่านและเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียน ผู้วิจัยจึงมีแนวคิด
ในการใช้นวัตกรรมเพ่ือแก้ปัญหาและคาดว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมจะเป็น
นวัตกรรมที่สามารถแก้ไขปัญหาได้ ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา
ร่วมกับเกมที่มีต่อความสามารถในการอ่านและเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษา  
ปีที่ 2 ก่อนเรียนและหลังเรียนว่าแตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร ตลอดจนศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีต่อ
วิชาภาษาไทยก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกม เพ่ือเป็นแนวทางใน
การพัฒนาความสามารถด้านการอ่านและเขียนสะกดค าของนักเรียนต่อไป 

 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 
 การศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมที่มีต่อความสามารถในการอ่าน
และเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยได้ก าหนดวัตถุประสงค์การวิจัย
ไว้ดังนี้ 

1. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมก่อนเรียนและหลังเรียน 

2. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมก่อนเรียนและหลังเรียน 

3. เพ่ือเปรียบเทียบเจตคติต่อวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัด 
การเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมก่อนเรียนและหลังเรียน 

 
สมมติฐานการวิจัย 
 

การศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมที่มีต่อความสามารถในการอ่าน
และเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยได้ก าหนดสมมติฐานไว้ ดังนี้ 

1. ความสามารถในการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

2. ความสามารถในการเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  ที่ได้รับ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

3. เจตคติต่อวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โมเดลซิปปาร่วมกับเกมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
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ขอบเขตการวิจัย 
 
 การศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมที่มีต่อความสามารถในการอ่าน
และเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีขอบเขตการวิจัยดังนี้ 
 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนในสังกัดส านักงานเขต 
พ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสตูล ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 159 โรงเรียน มีจ านวน 
178 ห้องเรยีน มีจ านวนนักเรียน 3,299 คน 
  1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านปันจอร์ สังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนการศึกษาประถมศึกษาสตูล ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 1 ห้องเรียน 
นักเรียน 29 คน ได้มาด้วยวิธีสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Random Sampling) 

 
2. ตัวแปร 

  2.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกม 
  2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่  
 
   2.2.1 ความสามารถในการอ่านสะกดค าภาษาไทย   

  2.2.2 ความสามารถในการเขียนสะกดค าภาษาไทย  
   2.2.3 เจตคติต่อวิชาภาษาไทย 
 

3. เนื้อหา 
 การวิจัยเรื่องผลการการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมที่มีต่อความสามารถ

ในการอ่านและเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยได้คัดเลือกค ายากจาก
ผลการทดสอบตามเครื่องมือวัดและประเมินผล “ความสามารถในการอ่านและเขียน” ชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 2 ปีการศึกษา 2559-2561 ของสถาบันภาษาไทย ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา กระทรวง 
ศึกษาธิการ และค ายากในบทเรียน ซึ่งนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 อ่านและเขียนผิดมากมาจัดกิจกรรม
ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 10 ชื่อหน่วยค าควบกล้ าและอักษรน า จ านวน 67 ค า เป็นค าที่มีอักษรควบ ร ล 
ว ค าควบไม่แท้ ค าท่ีมี ห น า ค าที่มี ผ และ ส น า และค าท่ีมีอักษรกลางน าอักษรต่ า  

 

4. ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
 ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย คือ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 เป็นเวลา 4 สัปดาห์  

รวมเวลาทั้งหมด 14 ชั่วโมง 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

การศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมที่มีต่อความสามารถในการอ่าน
และเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยได้ก าหนดกรอบแนวคิดการวิจัย
ไว้ดังนี้ 
               ตัวแปรต้น                           ตัวแปรตาม 
               
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

ภาพ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
  

ผู้วิจัยได้ก าหนดความหมายของนิยามศัพท์เฉพาะไว้ดังนี้ 
 1. ค ายาก หมายถึง ค าควบกล้ าและค าที่มีอักษรน าที่ผู้วิจัยได้คัดเลือกจากผลการทดสอบ
ตามเครื่องมือวัดและประเมินผล “ความสามารถในการอ่านและเขียน” ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ปีการศึกษา 
2559-2561 ของสถาบันภาษาไทย ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ  
ซึ่งนักเรียนมักอ่านและเขียนสะกดค าผิด และค ายากในบทเรียน มาจัดแยกประเภทเป็นค าที่มีอักษร
ควบ ร ล ว ค าควบไม่แท้ ค าที่มี ห น า ค าที่มี ผ และ ส น า ค าที่มีอักษรกลางน าอักษรต่ าและค าที่มี อ 
น า ย จ านวน 67 ค า 
 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา 
ร่วมกับเกม 

ขั้นที่ 1  การทบทวนความรู้เดิม  
ขั้นที่ 2  การแสวงหาความรู้ใหม่  
ขั้นที่ 3  การศึกษาท าความเข้าใจข้อมูล/ความรู้  
 ใหม่และเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้

เดิม  
ขั้นที่ 4 การแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจ 
 กับกลุ่มร่วมกับเกม 
ขั้นที่ 5 การสรุปและจัดระเบียบความรู้ 
ขั้นที่ 6 การปฏิบัติและ/หรือการแสดงผลงาน   
ขั้นที่ 7 การประยุกต์ใช้ความรู้ 

1. ความสามารถในการอ่านสะกดค า  
ภาษาไทย 

2. ความสามารถในการเขียนสะกดค า 
ภาษาไทย 

3. เจตคติต่อวิชาภาษาไทย 
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2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกม หมายถึง กระบวนการจัดการเรียนรู้
ตามรูปแบบของโมเดลซิปปามาผสมผสานกับเกม มี 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 การทบทวนความรู้เดิม หมายถึง การดึงความรู้ของนักเรียนในเรื่องที่จะเรียน 
เพ่ือช่วยให้นักเรียนมีความพร้อมในการเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิมของตน ด้วยการพูดคุย
สนทนาเก่ียวกับค าที่มีอักษรควบกล้ าและค าที่มีอักษรน า 

 ขั้นที่ 2 การแสวงหาความรู้ใหม่ หมายถึง การแสวงหาข้อมูล ความรู้ใหม่จากแหล่งข้อมูล
ต่าง ๆ ที่ครูจัดเตรียมให้ ด้วยการอ่านและเขียนสะกดค าที่มีอักษรควบกล้ าและค าที่มีอักษรน าจาก
บัตรภาพ บัตรค า หนังสือและใบความรู้โดยใช้กระบวนการกลุ่ม 

 ขั้นที่ 3 การศึกษาท าความเข้าใจข้อมูล/ความรู้ใหม่และเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม 
หมายถึง การศึกษาและท าความเข้าใจกับข้อมูล/ความรู้ที่หามาได้ แล้วสร้างความหมายของข้อมูล/
ประสบการณ์ใหม่ ๆ โดยใช้กระบวนการคิดและกระบวนการกลุ่ม ด้วยการจัดกิจกรรมตามที่ก าหนด
ในใบงานให้นักเรียนได้อ่านและเขียนสะกดค าท่ีมีอักษรควบกล้ าและค าที่มีอักษรน า 

 ขั้นที่ 4 การแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจกับกลุ่มร่วมกับเกม หมายถึง การที่นักเรียนอาศัย
กลุ่มเป็นเครื่องมือในการตรวจสอบความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับค าที่มีอักษรควบกล้ าและค าที่มีอักษรน า
ของตน รวมทั้งขยายความรู้ความเข้าใจของตนแก่ผู้อ่ืน และได้รับประโยชน์จากความรู้ความเข้าใจของ
ผู้อ่ืนไปพร้อม ๆ กันโดยใช้เกมต่าง ๆ เพ่ือให้สมาชิกในกลุ่มได้แลกเปลี่ยนความรู้ ช่วยเหลือกันเพ่ือให้
ประสบความส าเร็จในการเล่นเกม    

 ขั้นที่ 5 การสรุปและจัดระเบียบความรู้ หมายถึง การสรุปความรู้ที่ได้รับทั้งหมดทั้งความรู้เดิม
และความรู้ใหม่ และจัดสิ่งที่เรียนให้มีระบบระเบียบ ด้วยการน าค าที่มีอักษรควบกล้ าและค าที่มีอักษรน า
มาสรุปในรูปแบบแผนภาพเพ่ือช่วยให้จดจ าสิ่งที่เรียนรู้ได้ง่าย  

 ขั้นที่ 6 การปฏิบัติและหรือการแสดงผลงาน หมายถึง การให้นักเรียนอ่านสะกดค าพร้อมกัน
ทั้งห้องและแสดงผลงานที่ได้สรุปในรูปแบบแผนภาพ ซึ่งเป็นการสร้างความรู้ของตนเกี่ยวกับค าที่มีอักษร
ควบกล้ าและค าที่มีอักษรน าให้ผู้อ่ืนรับรู้ เป็นการช่วยตอกย้ าหรือตรวจสอบความเข้าใจของตน และ
ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์  

 ขั้นที่ 7 การประยุกต์ใช้ความรู้ หมายถึง การส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกฝนการน าความรู้
ความเข้าใจของตนเกี่ยวกับค าที่มีอักษรควบกล้ าและค าที่มีอักษรน าไปใช้ในการท าใบงานต่าง ๆ เพ่ือ
เพ่ิมความช านาญ ความเข้าใจ ความสามารถในการแก้ปัญหาและความจ าในเรื่องนั้น ๆ 

3. ความสามารถในการอ่านสะกดค าภาษาไทย หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการอ่าน
ออกเสียงค าภาษาไทย โดยน าพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ และตัวสะกดมาประสมเป็นค าอ่านได้ถูกต้อง 
ซึ่งวัดด้วยแบบทดสอบความสามารถในการอ่านสะกดค าโดยการอ่านออกเสียงค า ครอบคลุมเนื้อหาใน
หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง ค าควบกล้ าและอักษรน า ได้แก่ ค าที่มีอักษรควบ ร ล ว ค าควบไม่แท้ ค าที่มี  
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ห น า ค าที่มี ผ และ ส น า ค าที่มีอักษรกลางน าอักษรต่ าและค าที่มี อ น า ย จ านวน 20 ข้อ วัดผล  
ก่อนเรียนและหลังเรียน มีเกณฑ์ให้คะแนนเป็นรายข้อ อ่านถูก ได้ 1 คะแนน อ่านผิดได้ 0 คะแนน  

4. ความสามารถในการการเขียนสะกดค าภาษาไทย หมายถึง ความสามารถของนักเรียน
ในการเขียนค าตามค าบอก โดยมีการเรียงล าดับพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ ตัวสะกด การันต์ ให้เป็น
ค าที่ถูกต้องและมีความหมาย ซ่ึงวัดด้วยแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดค าโดยการเขียน
ตามค าบอก ครอบคลุมเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ เรื่อง ค าควบกล้ าและอักษรน า ได้แก่ ค าที่มีอักษรควบ 
ร ล ว ค าควบไม่แท้ ค าที่มี ห น า ค าที่มี ผ และ ส น า ค าที่มีอักษรกลางน าอักษรต่ าและค าที่มี อ น า ย 
จ านวน 20 ข้อ วัดผลก่อนเรียนและหลังเรียน มีเกณฑ์ให้คะแนนเป็นรายข้อ เขียนถูกได้ 1 คะแนน 
เขียนผิดได้ 0 คะแนน  

5. เจตคติต่อวิชาภาษาไทย หมายถึง ความรู้สึกของนักเรียนที่มีต่อวิชาภาษาไทยเกี่ยวกับ
ความส าคัญและประโยชน์ของการเรียนวิชาภาษาไทยทั้งทางบวกและทางลบ ความชอบหรือไม่ชอบ 
และแนวโน้มการแสดงออกที่มีต่อวิชาภาษาไทยตามองค์ประกอบ 3 ด้าน คือ ด้านความรู้ความเข้าใจ 
ด้านความรู้สึกหรืออารมณ์ และด้านพฤติกรรม ซึ่งวัดได้จากแบบวัดเจตคติต่อวิชาภาษาไทย  
เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มี 5 ระดับ คือ เห็นด้วยอย่างยิ่ง เห็นด้วย 
ไม่แน่ใจ ไม่เห็นด้วย และไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง  

 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ  
 
 งานวิจัยนี้มีความส าคัญและมีประโยชน์ต่อนักเรียน ครู และบุคลากรทางการศึกษา ดังนี้ 
 1. นักเรียนได้พัฒนาความสามารถในการอ่านและเขียนสะกดค าภาษาไทย สามารถน าไปใช้
เป็นเครื่องมือในการเรียนวิชาอ่ืนหรือใช้ในชีวิตประจ าวันได้  

2. ครู ศึกษานิเทศก์ ได้องค์ความรู้เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกม  
ที่มีต่อความสามารถในการอ่านและเขียนสะกดค าของนักเรียน และการสร้างเจตคติที่ดีต่อวิชา
ภาษาไทย 
 3. ครู ศึกษานิเทศก์ สามารถน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาไปใช้ร่วมกับสื่อ 
เทคนิคการสอน ทักษะการสอนอ่ืน ๆ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการอ่านและเขียนสะกดค าของ
นักเรียนให้มีประสิทธิภาพ  



(9) 
 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมที่มีต่อความสามารถในการอ่าน
และเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัย
ที่เก่ียวข้องเพ่ือน ามาใช้เป็นข้อมูลในการด าเนินการวิจัยตามหัวข้อ ดังต่อไปนี้ 

1. หลักสูตรแกนกลางศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

1.1 ความส าคัญของภาษาไทย 
1.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
1.3 คุณภาพผู้เรียนเมื่อจบชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
1.4 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

2. หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบ้านปันจอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 2 

 2.1 ค าอธิบายรายวิชา  
 2.2 โครงสร้างหน่วยการเรียนรู้ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
3. โมเดลซิปปา  
 3.1 ทฤษฎี หลักการ และแนวคิดของโมเดลซิปปา 
 3.2 วัตถุประสงค์ของโมเดลซิปปา 
 3.3 กระบวนการจัดการเรียนรู้ของโมเดลซิปปา 
 3.4 ผลที่นักเรียนจะได้รับจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา 
4. เกม 
 4.1 ความหมายของเกม 
 4.2 วัตถุประสงค์ของการใช้เกมประกอบการสอน 
 4.3 ประเภทของเกมประกอบการสอน 
 4.4 หลักการเลือกเกมประกอบการสอน 
 4.5 ประโยชน์ของการใช้เกมประกอบการสอน 
5. การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกม  
6. ความสามารถในการอ่าน 
 6.1 ความหมายของการอ่าน 
 6.2 ความส าคัญของการอ่าน 
 6.3 จุดมุ่งหมายของการอ่าน 
 6.4 ความหมายของการอ่านสะกดค า 
 6.5 ความส าคัญของการอ่านสะกดค า 
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 6.6 วิธีการอ่านสะกดค า 
 6.7 หลักการสอนอ่านสะกดค า 
 6.8 ข้อควรปฏิบัติในการจัดการเรียนการสอนอ่านสะกดค า 
 6.9 การวัดผลและประเมินผลการอ่านสะกดค า  
7. ความสามารถในการเขียน 
 7.1 ความหมายของการเขียน 
 7.2 ความส าคัญของการเขียน 
 7.3 จุดมุ่งหมายในการเขียน 
 7.4 ความหมายของการเขียนสะกดค า 
 7.5 ความส าคัญของการเขียนสะกดค า 
 7.6 หลักการสอนเขียนสะกดค า 
 7.7 การวัดผลและประเมินผลการเขียนสะกดค า 
8. เจตคติ 
 8.1 ความหมายของเจตคติ 
 8.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับเจตคติ 
 8.3 ประเภทของเจตคติ 
 8.4 ลักษณะของเจตคติ 
 8.5 องค์ประกอบของเจตคติ 
 8.6 การวัดเจตคติ 
9. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 9.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับโมเดลซิปปา 
 9.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกม 

 

หลักสูตรแกนกลางศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

 
ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระ

การเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552: 1-46) ตามประเด็นดังนี้ 
 
1. ความส าคัญของภาษาไทย 
 ภาษาไทยเป็นเอกลักษณ์ของชาติ เป็นสมบัติทางวัฒนธรรมอันก่อให้เกิดความเป็นเอกภาพ

และเสริมสร้างบุคลิกภาพของคนในชาติให้มีความเป็นไทย เป็นเครื่องมือในการติดต่อสื่อสารเพ่ือสร้าง
ความเข้าใจและความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ท าให้สามารถประกอบกิจธุระ การงาน และด ารงชีวิตร่วมกัน
ในสังคมประชาธิปไตยได้อย่างสันติสุข และเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ ประสบการณ์จาก
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แหล่งข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ เพ่ือพัฒนาความรู้ กระบวนการคิดวิเคราะห์ วิจารณ์และสร้างสรรค์  
ให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี นอกจากนี้ยังเป็น
สื่อแสดงภูมิปัญญาของบรรพบุรุษด้านวัฒนธรรม ประเพณี และสุนทรียภาพ เป็นสมบัติล้ าค่า ควรแก่
การเรียน อนุรักษ์ และสืบสานให้คงอยู่คู่ชาติตลอดไป  
 

2. สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
 สาระท่ี 1 การอ่าน 

  มาตรฐาน ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพ่ือน าไปใช้ตัดสินใจ 
แก้ปัญหาในการด าเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอ่าน  

 สาระท่ี 2 การเขียน  
  มาตรฐาน ท 2.1 ใช้กระบวนการเขียนเขียนสื่อสาร เขียนเรียงความ ย่อความ และเขียน
เรื่องราว ในรูปแบบต่าง ๆ เขียนรายงานข้อมูลสารสนเทศ และรายงานการศึกษาค้นคว้าอย่างมี
ประสิทธิภาพ  

 สาระท่ี 3 การฟัง การดู และการพูด 

  มาตรฐาน ท 3.1 สามารถเลือกฟังและดูอย่างมีวิจารณญาณ และพูดแสดงความรู้ ความคิด 
และความรู้สึกในโอกาสต่าง ๆ อย่างมีวิจารณญาณและสร้างสรรค์  

 สาระท่ี 4 หลักการใช้ภาษาไทย 

  มาตรฐาน ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของภาษา
และพลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ         

 สาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม 

  มาตรฐาน ท 5.1 เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทย
อย่างเห็นคุณค่าและน ามาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง  
 

3. คุณภาพผู้เรียนเม่ือจบชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
 อ่านออกเสียงค า ค าคล้องจอง ข้อความ เรื่องสั้น ๆ และบทร้อยกรองง่าย ๆ ได้ถูกต้อง 

คล่องแคล่ว เข้าใจความหมายของค าและข้อความที่อ่าน ตั้งค าถามเชิงเหตุผล ล าดับเหตุการณ์ คาดคะเน
เหตุการณ์ สรุปความรู้ ข้อคิด จากเรื่องที่อ่าน ปฏิบัติตามค าสั่ง ค าอธิบายจากเรื่องที่อ่านได้ เข้าใจ
ความหมายของข้อมูลจากแผนภาพ แผนที่และแผนภูมิ อ่านหนังสืออย่างสม่ าเสมอ และมีมารยาท  
ในการอ่าน 

 มีทักษะในการคัดลายมือตัวบรรจงเต็มบรรทัด เขียนบรรยาย บันทึกประจ าวัน เขียนจดหมาย
ลาครู เขียนเรื่องเกี่ยวกับประสบการณ์ เขียนเรื่องตามจินตนาการและมีมารยาทในการเขียน 

  เล่ารายละเอียดและบอกสาระส าคัญ ตั้งค าถาม ตอบค าถาม รวมทั้งพูดแสดงความคิด 
ความรู้สึกเกี่ยวกับเรื่องที่ฟังและดู พูดสื่อสาร เล่าประสบการณ์และพูดแนะน าหรือพูดเชิญชวนให้ผู้อ่ืน
ปฏิบัติตาม และมีมารยาทในการฟัง ดูและพูด 
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  สะกดค าและเข้าใจความหมายของค า ความแตกต่างของค าและพยางค์ หน้าที่ของค า 
ในประโยค มีทักษะการใช้พจนานุกรมในการค้นหาความหมายของค า แต่งประโยคง่าย ๆ แต่งค า
คล้องจอง แต่งค าขวัญ และเลือกใช้ภาษาไทยมาตรฐานและภาษาถ่ินได้เหมาะสมกับกาลเทศะ 

  เข้าใจและสรุปข้อคิดที่ได้จากการอ่านวรรณคดีและวรรณกรรมเพ่ือน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 
แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับวรรณคดี วรรณกรรมที่อ่าน รู้จักเพลงพ้ืนบ้าน เพลงกล่อมเด็ก ซึ่งเป็นวัฒนธรรม
ของท้องถิ่น ร้องบทร้องเล่นส าหรับเด็กในท้องถิ่น ท่องจ าบทอาขยานและบทร้อยกรองที่มีคุณค่าตาม
ความสนใจได้ 
 

4. ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
  สาระท่ี 1 การอ่าน 
  มาตรฐาน ท1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพ่ือน าไปใช้ตัดสินใจ 
แก้ปัญหาในการด าเนินชีวิต และมีนิสัยรักการอ่าน 
 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
1. อ่านออกเสียงค า ค าคล้องจอง ข้อความ 

และบทร้อยกรองง่าย ๆ ได้ถูกต้อง 
2. อธิบายความหมายของค าและข้อความ

ที่อ่าน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. ตั้งค าถามและตอบค าถามเก่ียวกับเรื่อง

ที่อ่าน 
4. ระบุใจความส าคัญและรายละเอียดจาก

เรื่องท่ีอ่าน 
 

การอ่านออกเสียงและการบอกความหมายของค า 
ค าคล้องจอง ข้อความ และบทร้อยกรองง่าย ๆ  
ที่ประกอบด้วยค าพ้ืนฐานเพ่ิมเติมจาก ป.1  
ไม่น้อยกว่า 800 ค า รวมทั้งค าที่ใช้เรียนรู้ใน 
กลุ่มสาระอ่ืน ประกอบด้วย  
1. ค าท่ีมีรูปวรรณยุกต์และไม่มีรูปวรรณยุกต์  
2. ค าท่ีมีตัวสะกดตรงตามมาตราและไม่ตรง 

ตามมาตรา  
3. ค าท่ีมีพยัญชนะควบกล้ า  
4. ค าท่ีมีอักษรน า  
5. ค าท่ีมีตัวการันต์  
6. ค าท่ีมี รร  
7. ค าท่ีมีพยัญชนะและสระที่ไม่ออกเสียง 
การอ่านจับใจความจากสื่อต่าง ๆ เช่น  
1. นิทาน 
2. เรื่องเล่าสั้น ๆ  
3. บทเพลงและบทร้อยกรองง่าย ๆ 
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ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
5. แสดงความคิดเห็นและคาดคะเนเหตุการณ์

จากเรื่องที่อ่าน 
 

6. อ่านหนังสือตามความสนใจอย่างสม่ าเสมอ
และน าเสนอเรื่องที่อ่าน  

 
7. อ่านข้อเขียนเชิงอธิบาย และปฏิบัติตาม

ค าสั่งหรือข้อแนะน า 
 
 
 
8. มีมารยาทในการอ่าน 

 
 
 

  

4. เรื่องราวจากบทเรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย และกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น 

5. ข่าวและเหตุการณ์ประจ าวัน 
การอ่านหนังสือตามความสนใจ เช่น 
1. หนังสือที่นักเรียนสนใจและเหมาะสมกับวัย 
2. หนังสือที่ครูและนักเรียนก าหนดร่วมกัน 

 
การอ่านข้อเขียนเชิงอธิบายและปฏิบัติตามค าสั่ง
หรือข้อแนะน า 
1. การใช้สถานที่สาธารณะ 
2. ค าแนะน าการใช้เครื่องใช้ที่จ าเป็นในบ้าน 

และในโรงเรียน 
มารยาทในการอ่าน เช่น 
1. ไม่อ่านเสียงดังรบกวนผู้อ่ืน 
2. ไม่เล่นกันขณะที่อ่าน 
3. ไม่ท าลายหนังสือ 
ไม่ควรแย่งอ่านหรือชะโงกหน้าไปอ่านขณะที่ผู้อ่ืน
ก าลังอ่านอยู่ 

 
  สาระท่ี 2 การเขียน 

  มาตรฐาน ท 2.1 ใช้กระบวนการเขียนสื่อสาร เขียนเรียงความ ย่อความ และเขียนเรื่องราว
ในรูปแบบต่าง ๆ เขียนรายงานข้อมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาค้นคว้าอย่างมีประสิทธิภาพ 
 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
1. คัดลายมือตัวบรรจงเต็มบรรทัด  
 
2. เขียนเรื่องสั้น ๆ เกี่ยวกับประสบการณ์ 
3. เขียนเรื่องสั้น ๆ ตามจินตนาการ 
4. มีมารยาทในการเขียน 

การคัดลายมือตัวบรรจงเต็มบรรทัดตามรูปแบบ
การเขียนตัวอักษรไทย  
การเขียนเรื่องสั้น ๆ เกี่ยวกับประสบการณ์ 
การเขียนเรื่องสั้น ๆ ตามจินตนาการ 
มารยาทในการเขียน เช่น 
1. เขียนให้อ่านง่าย สะอาด ไม่ขีดฆ่า 
2. ไม่ขีดเขียนในที่สาธารณะ 
3. ใช้ภาษาเขียนเหมาะสมกับเวลา สถานที่ และ

บุคคล 
4. ไม่เขียนล้อเลียนผู้อ่ืนหรือท าให้ผู้อ่ืนเสียหาย 
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             สาระท่ี 4 หลักการใช้ภาษาไทย 
  มาตรฐาน ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของ
ภาษาและพลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ 
 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
1. บอกและเขียนพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์

และเลขไทย 
2. เขียนสะกดค าและบอกความหมายของค า 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. เรียบเรียงค าเป็นประโยคได้ตรงตามเจตนา

ของการสื่อสาร 
4. บอกลักษณะค าคล้องจอง 
5. เลือกใช้ภาษาไทยมาตรฐานและภาษาถิ่น

ได้ถูกต้องกับกาลเทศะ 

พยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ เลขไทย 
 
การสะกดค า การแจกลูกและการอ่านเป็นค า 
มาตราตัวสะกดที่ตรงตามมาตราและไม่ตรงตาม
มาตรา 
การผันอักษรกลาง อักษรสูง และอักษรต่ า 
ค าท่ีมีตัวการันต์ 
ค าท่ีมีพยัญชนะควบกล้ า 
ค าท่ีมีอักษรน า 
ค าท่ีมีความหมายตรงข้ามกัน 
ค าท่ีมี รร 
ความหมายของค า การแต่งประโยค  
การเรียบเรียงประโยคเป็นข้อความสั้น ๆ 
ค าคล้องจอง 
ภาษาไทยมาตรฐาน ภาษาถ่ิน 

   
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยเน้นสาระการเรียนรู้จ านวน 3 สาระ ได้แก่สาระที่ 1 การอ่าน สาระที่ 2 
การเขียน และสาระที่ 4 หลักการใช้ภาษาไทย 
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หลักสูตรสถานศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน 
บ้านปันจอร์ 
 
 หลักสูตรสถานศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านปันจอร์ 
(โรงเรียนบ้านปันจอร์, 2562: 28-31) มีรายละเอียดค าอธิบายรายวิชาและหน่วยการเรียนรู้ดังนี้ 
 
 1. ค าอธิบายรายวิชา 

 
ค าอธิบายรายวิชา 

รหัสวิชา ท 12101           ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2         เวลา 240  ชั่วโมง 
 

 ศึกษาการอ่านออกเสียงและบอกความหมายของค า ค าคล้องจอง ข้อความ และบทร้อยกรอง
ง่าย ๆ การอ่านค าท่ีมีรูปวรรณยุกต์ และไม่มีรูปวรรณยุกต์ การอ่านค าที่มีตัวสะกดตรงตามมาตราและ
ไม่ตรงตามมาตรา การอ่านค าที่มีพยัญชนะควบกล้ า การอ่านค าที่มีอักษรน า การอ่านค าที่มีตัวสะกด
และที่ไม่ออกเสียง การอ่านจับใจความส าคัญจากนิทาน เรื่องเล่า บทร้อยกรอง เรื่องจากบทเรียน การอ่าน
ค าแนะน าการใช้เครื่องใช้ที่จ าเป็นในบ้านและในโรงเรียน การอ่านค าแนะน าในการใช้สถานที่สาธารณะ 
มีนิสัยรักการอ่านและมีมารยาทในการอ่าน 

การคัดลายมือตัวบรรจงเต็มบรรทัดตามรูปแบบการเขียนตัวอักษรไทย การเขียนตามประสบการณ์
และจินตนาการอย่างมีมารยาท 

การฟังและปฏิบัติตามค าสั่งที่ซับซ้อน การจับใจความส าคัญจากเรื่องที่ฟังและดู การพูดแสดง
ความคิดเห็น และความรู้สึกจากเรื่องที่ฟังและดู การพูดขอร้องในโอกาสต่าง ๆ การเล่าประสบการณ์
ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีมารยาท 

ศึกษาส่วนประกอบของค า การสะกดค า การแจกลูก มาตราตัวสะกดที่ตรงตามมาตราและ
ไม่ตรงตามมาตรา การผันอักษร 3 หมู่ ค าที่มีตัวการันต์ ค าที่มีพยัญชนะควบกล้ า ค าที่มีอักษรน า ค าที่มี
ความหมายตรงข้ามกัน ค าที่มี รร ความหมายของค า การแต่งประโยคและการเรียบเรียงประโยคเป็น
ข้อความ การใช้ค าคล้องจอง ภาษาไทยมาตรฐานและภาษาถ่ิน 

บอกข้อคิดที่ได้จากการอ่านวรรณกรรมร้อยแก้วและร้อยกรองส าหรับเด็ก แล้วน าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน ฝึกร้องบทร้องเล่นส าหรับเด็กในท้องถิ่น ท่องจ าบทอาขยานตามที่ก าหนดและบทร้อยกรอง
ตามความสนใจ  

โดยใช้กระบวนการคิด การฝึกทักษะทางภาษา การปฏิบัติจริง กระบวนการกลุ่ม  
เพ่ือให้เกิดความรู้และทักษะในการใช้ภาษาเพ่ือการสื่อสารในชีวิตประจ าวัน มีนิสัยใฝ่เรียนรู้ 

รักความเป็นไทยและมีจิตสาธารณะ 
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 รหัสตัวช้ีวัด 
 ท 1.1 ป. 2/1, ป. 2/2, ป. 2/3, ป. 2/4, ป. 2/5, ป. 2/6, ป. 2/7, ป. 2/8 
 ท 2.1 ป. 2/1, ป. 2/2, ป. 2/3, ป. 2/4 
 ท 3.1 ป. 2/1, ป. 2/2, ป. 2/3, ป. 2/4, ป. 2/5, ป. 2/6, ป. 2/7 
 ท 4.1 ป. 2/1, ป. 2/2, ป. 2/3, ป. 2/4, ป. 2/5 
 ท 5.1 ป. 2/1, ป. 2/2, ป. 2/3 
 รวมทั้งหมด 27 ตัวชี้วัด 

 
2. โครงสร้างหน่วยการเรียนรู้ 

 
หน่วยการเรียนรู้ที่ ชื่อหน่วย จ านวนชั่วโมง 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 อักษรไทยไขขาน 20 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ประสมค าหนูท าได้ 20 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ผันวรรณยุกต์สนุกสนาน 20 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ตัวสะกดจดจ าไว้ 20 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 รร และการันต์หรรษา 20 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 ความหมายของค าจดจ าไว้ 16 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 ค าคล้องจองต้องศึกษา 16 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 8 เรียนรู้เรื่องประโยค 16 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 9 ภาษาไทยภาษาถ่ิน 14 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 10 ค าควบกล้ าและอักษรน า 14 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 11 นิทานสานรัก 12 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 12 สามัคคีคือพลัง 12 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 13 รักแท้ของแม่ 14 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 14 สักวาพูดจาให้รู้คิด 14 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 15 ของขวัญวันเกิด 12 

รวม 240 
 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยด าเนินการวิจัยเนื้อหาเกี่ยวกับการอ่านและเขียนสะกดค าในหน่วยที่ 10 
ชื่อหน่วย ค าควบกล้ าและอักษรน า ใช้เวลา 14 ชั่วโมง โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 10 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย        รหัสวิชา ท 11201  เวลาเรียน 14  ชั่วโมง 

 
ล าดับ

ที ่
ชื่อหน่วย/มาตรฐาน 

การเรียนรู้ ตัวชี้วัด (K P A) 
สาระการเรียนรู้ เวลา

เรียน 
คะแนน 

แกนกลาง ท้องถิ่น 
10 

 
ค าควบกล้ าและอักษรน า 
ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่าน
สร้างความรู้และความคิด 
เพ่ือน าไปใช้ตัดสินใจแก้ปัญหา
ในการด าเนินชีวิตและมีนิสัย
รักการอ่าน  
ป.2/1 (K)  

อ่านออกเสียงค า  
ค าคล้องจอง ข้อความ และ
บทร้อยกรองง่าย ๆ ได้ถูกต้อง 

 
ป.2/2 (K P) 

อธิบายความหมายของ
ค าและข้อความท่ีอ่าน 
ป.2/3 (K P) 

ตั้งค าถามและตอบ 
ค าถามเกี่ยวกับเรื่องที่อ่าน 
ป.2/4 (K P) 

ระบุใจความส าคัญ 
และรายละเอียดจากเรื่อง 
ที่อ่าน 

 
 
 
 
 
 
 
การอ่านออกเสียง 
ค าควบแท้ ค าควบ 
ไม่แท้ และค าที่มี
อักษรน า 
 
การบอกความหมาย
ของค า ข้อความ 
 
ตอบค าถาม และ 
เล่าเรื่องที่อ่าน 
 
การอ่านจับใจความ
จากสื่อต่าง ๆ 

  
 
 
 

 
 
 
7 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
5 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ท 3.1 สามารถเลือกฟังและดู
อย่างมีวิจารณญาณ และพูด
แสดงความรู้ ความคิดและ
ความรู้สึกในโอกาสต่าง ๆ 
อย่างมีวิจารณญาณและ
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ล าดับ
ที ่

ชื่อหน่วย/มาตรฐาน 
การเรียนรู้ ตัวชี้วัด (K P A) 

สาระการเรียนรู้ เวลา
เรียน 

คะแนน 
แกนกลาง ท้องถิ่น 

สร้างสรรค์ 
ป.2/1 (K P) 

ฟังค าแนะน า ค าสั่ง 
ที่ ซับซ้อนและปฏิบัติตาม 

 
 

ป.2/7 (A) 
มีมารยาทในการฟัง 

การดู และการพูด 
ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของ
ภาษาและหลักภาษาไทย   
การเปลี่ยนแปลงของภาษา
และพลังของภาษา ภูมิปัญญา
ทางภาษา และรักษา
ภาษาไทยไว้เป็นสมบัติ 
ของชาติ   
ป.2/2 (K P) 

เขียนสะกดค าและ
บอกความหมายของค า 
 

 
 
 

 
 
 
การฟังและปฏิบัติ
ตามค าแนะน า  
ค าสั่งที่ซับซ้อน 
 
มารยาทในการฟัง 
มารยาทในการดู 
มารยาทในการพดู 
 
 
 
 
 
 
 
 
การเขียนสะกด 
ค าควบแท้ ค าควบ 
ไม่แท้ และค าที่มี
อักษรน า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
7 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5 

      
รวม 14 10 

  
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยด าเนินการวิจัยเนื้อหาเกี่ยวกับการอ่านและเขียนสะกดค าในหน่วยที่ 10 
ชื่อหน่วย ค าควบกล้ าและอักษรน า โดยจะเน้นในมาตรฐาน ท 1.1 ป.2/1 ป.2/2 และมาตรฐาน  
ท 4.1 ป.2/2 รวมเวลา 14 ชั่วโมง 
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โมเดลซิปปา  
 
โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ถูกน ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 

ผู้พัฒนาโมเดลซิปปา คือ รองศาสตราจารย์ ดร.ทิศนา  แขมมณี อาจารย์ประจ าภาควิชาประถมศึกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย มีรายละเอียด ดังนี้ 

 
1. ทฤษฎี หลักการ และแนวคิดของโมเดลซิปปา 
 ทิศนา  แขมมณี (2543: 17 อ้างถึงใน ทิศนา  แขมมณี, 2558: 282) กล่าวว่า โมเดลซิปปา 

เกิดจากแนวคิดท่ีส าคัญ 5 แนวคิด ได้แก่ 
1) แนวคิดการสร้างความรู้  
2) แนวคิดเรื่องกระบวนการกลุ่มและการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
3) แนวคิดเก่ียวกับความพร้อมในการเรียนรู้  
4) แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้กระบวนการ  
5) แนวคิดเก่ียวกับการถ่ายโอนการเรียนรู้  

 ทิศนา  แขมมณี (2543: 17-20 อ้างถึงใน ทิศนา  แขมมณี, 2558: 282) กล่าวว่า แนวคิด
ต่าง ๆ ทั้ง 5 แนวคิดของโมเดลซิปปาสามารถน ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ในลักษณะที่นักเรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง (Construction of Knowledge) พ่ึงการปฏิสัมพันธ์ 
(Interaction) กับเพ่ือน บุคคลอ่ืน ๆ และสิ่งแวดล้อมรอบตัวด้วย รวมทั้งต้องอาศัยทักษะกระบวนการ 
(Process Skills) ต่าง ๆ จ านวนมากเป็นเครื่องมือในการสร้างความรู้ นอกจากนั้นการเรียนรู้จะเป็นไป
อย่างต่อเนื่องได้ดี หากนักเรียนอยู่ในสภาพที่มีความพร้อมในการรับรู้ และเรียนรู้ มีประสาทการรับรู้  
ที่ตื่นตัว ไม่เฉื่อยชา ซึ่งสิ่งที่สามารถช่วยให้นักเรียนอยู่ในสภาพดังกล่าวได้ก็คือ การให้มีการเคลื่อนไหว
ทางกาย (Physical Participation) อย่างเหมาะสม กิจกรรมที่มีลักษณะดังกล่าวจะช่วยให้นักเรียน
เกิดการเรียนรู้ได้ดี เป็นการเรียนรู้ที่มีความหมายต่อตนเอง และความรู้ความเข้าใจที่เกิดขึ้น จะมี
ความหมายลึกซ้ึงและอยู่คงทนมากขึ้น หากนักเรียนมีโอกาสน าความรู้นั้นไปประยุกต์ใช้ (Application) 
ในสถานการณ์ที่หลากหลาย จนเกิดแบบแผน “CIPPA” ขึ้น ซึ่งครูสามารถน าแนวคิดทั้ง 5 ดังกล่าว 
ไปใช้เป็นหลักในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลางให้มีคุณภาพได้ 
  สรุปได้ว่า โมเดลซิปปาเกิดจากแนวคิด 5 แนวคิด ได้แก่ 1) แนวคิดการสร้างความรู้  
2) แนวคิดเรื่องกระบวนการกลุ่มและการเรียนรู้แบบร่วมมือ 3) แนวคิดเกี่ยวกับความพร้อมในการเรียนรู้  
4) แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้กระบวนการ และ 5) แนวคิดเกี่ยวกับการถ่ายโอนการเรียนรู้ ครูสามารถ
น าหลัก CIPPA ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยการให้นักเรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง  
(C = Construction of Knowledge) มีการปฏิสัมพันธ์ (I = Interaction) กับเพ่ือน บุคคลอ่ืนและ
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สิ่งแวดล้อม โดยใช้ทักษะกระบวนการ (P = Process Skills) ต่าง ๆ ให้นักเรียนมีการเคลื่อนไหวทางกาย
อย่างเหมาะสม ( P = Physical Participation) และน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ (A = Application) 
  

2. วัตถุประสงค์ของโมเดลซิปปา 
 ทิศนา  แขมมณี (2558: 282) กล่าวว่า โมเดลซิปปามุ่งพัฒนาให้นักเรียนเกิดความรู้ 

ความเข้าใจในเรื่องที่เรียนอย่างแท้จริง โดยการให้นักเรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยอาศัยความร่วมมือ
จากกลุ่ม นอกจากนั้นยังช่วยพัฒนาทักษะกระบวนการต่าง ๆ จ านวนมาก อาทิ กระบวนการคิด  
กระบวนการกลุ่ม กระบวนการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และกระบวนการแสวงหาความรู้ เป็นต้น  
  สรุปได้ว่า โมเดลซิปปามีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาให้นักเรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจในเรื่อง
ที่เรียนโดยการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยอาศัยความร่วมมือจากกลุ่ม  
 

3. กระบวนการจัดการเรียนรู้ของโมเดลซิปปา 
 ทิศนา  แขมมณี (2558: 283-284) กล่าวว่า ซิปปา (CIPPA) เป็นหลักการซึ่งสามารถ

น าไปใช้เป็นหลักในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ให้แก่นักเรียน การจัดกระบวนการเรียนการสอน
ตามหลักซิปปานี้ สามารถใช้วิธีการและกระบวนการที่หลากหลาย ซึ่งอาจจัดเป็นแบบแผนได้หลาย
รูปแบบ โดยรูปแบบที่น าไปทดลองใช้แล้วได้ผลดี ประกอบด้วยขั้นตอนการด าเนินการ 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

 
 ขั้นที่ 1 การทบทวนความรู้เดิม ขั้นนี้เป็นการดึงความรู้เดิมของนักเรียนในเรื่องที่จะเรียน 

เพ่ือช่วยให้นักเรียนมีความพร้อมในการเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิมของตน ซึ่งผู้สอนอาจใช้
วิธีการต่าง ๆ ได้อย่างหลากหลาย 

 ขั้นที่ 2 การแสวงหาความรู้ใหม่ ขั้นนี้เป็นการแสวงหาข้อมูลความรู้ใหม่จากแหล่งข้อมูล
หรือแหล่งความรู้ต่าง ๆ ซึ่งครูอาจจัดเตรียมมาให้หรือให้ค าแนะน าเกี่ยวกับแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือให้
นักเรียนไปแสวงหาก็ได้ 

 ขั้นที่ 3 การศึกษาท าความเข้าใจข้อมูล/ความรู้ใหม่ และเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม 
ขั้นนี้เป็นขั้นที่นักเรียนจะต้องศึกษาและท าความเข้าใจกับข้อมูล/ความรู้ที่หามาได้ นักเรียนจะต้องสร้าง
ความหมายของข้อมูล/ประสบการณ์ใหม่ ๆ โดยใช้กระบวนการต่าง ๆ ด้วยตนเอง เช่น ใช้กระบวนการคิด 
และกระบวนการกลุ่มในการอภิปรายและสรุปความเข้าใจเกี่ยวกับข้อมูลนั้น ๆ ซึ่งจ าเป็นต้องอาศัย
การเชื่อมโยงกับความรู้เดิม 
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 ขั้นที่ 4 การแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจกับกลุ่ม ขั้นนี้เป็นขั้นที่นักเรียนอาศัยกลุ่มเป็น
เครื่องมือในการตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของตน รวมทั้งขยายความรู้ความเข้าใจของตนให้กว้างขึ้น 
ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนได้แบ่งปันความรู้ความเข้าใจของตนแก่ผู้อื่น และได้รับประโยชน์จากความรู้ความ
เข้าใจของผู้อื่นไปพร้อม ๆ กัน 

 ขั้นที่ 5 การสรุปและจัดระเบียบความรู้ ขั้นนี้เป็นขั้นของการสรุปความรู้ที่ได้รับทั้งหมด 
ทั้งความรู้เดิมและความรู้ใหม่ และจัดสิ่งที่เรียนให้เป็นระบบระเบียบเพ่ือช่วยให้นักเรียนจดจ าสิ่งที่
เรียนรู้ไดง้่าย 

 ขั้นที่ 6 การปฏิบัติ และ/หรือการแสดงผลงาน หากข้อความรู้ที่ได้เรียนรู้มาไม่มีการปฏิบัติ 
ขั้นนี้จะเป็นขั้นที่ช่วยให้นักเรียนได้มีโอกาสแสดงผลงานการสร้างความรู้ของตนให้ผู้อ่ืนรับรู้ เป็นการช่วย
ให้นักเรียนได้ตอกย้ าหรือตรวจสอบความเข้าใจของตน และช่วยส่งเสริมให้นักเรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์ 
แต่หากต้องมีการปฏิบัติตามข้อความรู้ที่ได้ ขั้นนี้จะเป็นขั้นปฏิบัติ และมีการแสดงผลงานที่ได้ปฏิบัติด้วย 

 ขั้นที่ 7 การประยุกต์ใช้ความรู้ ขั้นนี้เป็นขั้นของการส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกฝนการน า
ความรู้ความเข้าใจของตนไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ที่หลากหลายเพ่ือเพ่ิมความช านาญ ความเข้าใจ 
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความจ าในเรื่องนั้น ๆ  

 หลังจากการประยุกต์ใช้ความรู้ อาจมีการน าเสนอผลงานจากการประยุกต์อีกครั้งก็ได้ 
หรืออาจไม่มีการน าเสนอผลงานในขั้นที่ 6 แต่น ามารวมแสดงในตอนท้ายหลังขั้นการประยุกต์ใช้ก็ได้
เช่นกัน 

 ขั้นตอนขั้นที่ 1-6 เป็นกระบวนการของการสร้างความรู้ (Construction of knowledge) 
ซึ่งครูสามารถจัดกิจกรรมให้นักเรียนมีโอกาสปฏิสัมพันธ์แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน (Interaction) และฝึกฝน
ทักษะกระบวนการต่าง ๆ (Process Learning) อย่างต่อเนื่อง เนื่องจากขั้นตอนแต่ละขั้นตอนช่วยให้
นักเรียนได้ท ากิจกรรมหลากหลาย ได้มีการเคลื่อนไหวทางกาย ทางสติปัญญา ทางอารมณ์ และทางสังคม 
อย่างเหมาะสม อันจะช่วยให้นักเรียนตื่นตัว (Active) สามารถรับรู้และเรียนรู้ได้อย่างดี จึงกล่าวได้ว่า
ขั้นตอนทั้ง 6 มีคุณสมบัติตามหลักการ CIPP ส่วนขั้นตอนที่ 7 เป็นขั้นตอนที่ช่วยให้นักเรียนน าความรู้
ไปใช้ จึงท าให้รูปแบบนี้มีคุณสมบัติครบตามหลัก CIPPA 

 สรุปได้ว่า กระบวนการจัดการเรียนรู้ของโมเดลซิปปามี 7 ขั้น ได้แก่ ขั้นที่ 1 การทบทวน
ความรู้เดิม ขั้นที่ 2 การแสวงหาความรู้ใหม่ ขั้นที่ 3 การศึกษาท าความเข้าใจข้อมูล/ความรู้ใหม่ และ
เชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม ขั้นที่ 4 การแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจกับกลุ่ม ขั้นที่ 5 การสรุป
และจัดระเบียบความรู้ ขั้นที่ 6 การปฏิบัติ และ/หรือการแสดงผลงาน และ ขั้นที่ 7 การประยุกต์ใช้
ความรู้ ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการโดยใช้ขั้นตอน 7 ขั้นตอนของโมเดลซิปปา และน าเกม
มาร่วมด้วยในขั้นที่ 4 คือ การแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจกับกลุ่มร่วมกับเกม 
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4. ผลที่นักเรียนจะได้รับจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา 
 ทิศนา  แขมมณี (2558: 284) กล่าวว่า ผลที่นักเรียนจะได้รับจากการเรียนรู้โดยใช้โมเดล 

ซิปปา คือ นักเรียนจะเกิดความเข้าใจในสิ่งที่เรียน สามารถอธิบาย ชี้แจง ตอบค าถามได้ดี นอกจากนั้น
ยังได้พัฒนาทักษะในการคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ การท างานเป็นกลุ่ม การสื่อสาร รวมทั้ง  
เกิดความใฝ่รู้ด้วย 

 สรุปได้ว่า ผลที่นักเรียนจะได้รับจากการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา คือ ความเข้าใจในสิ่งที่เรียน 
ช่วยพัฒนาทักษะในการคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ การท างานเป็นกลุ่ม การสื่อสาร เกิดความใฝ่รู้ 
 

เกม 
  

ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับเกม ในประเด็นดังต่อไปนี้ 
 
1. ความหมายของเกม 

  นักวิชาการได้ให้ความหมายของเกมไว้ ดังนี้ 
 สุคนธ์  สินธพานนท์ (2552: 129) ได้อธิบายว่า เกมเป็นกิจกรรมที่สร้างความสนใจและ

ความสนุกสนานให้แก่นักเรียน มีกฎเกณฑ์ กติกา ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ เข้าใจและจดจ า
บทเรียนได้ง่าย และพัฒนาทักษะต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว อีกทั้งส่งเสริมให้นักเรียนได้รู้จักท างานร่วมกัน 
มีกระบวนการในการท างานและอยู่ร่วมกัน ในเกมแต่ละเกมนั้นอาจมีนักเรียนเล่นคนเดียวหรือหลายคน
แข่งขันกันหรือร่วมมือกันท ากิจกรรมตามกติกาที่ตกลงกัน มีการก าหนดระบบการให้คะแนนหรือวิธีการ
ตัดสินให้ชนะหรือแพ้ 
  ราชบัณฑิตยสถาน (2556: 142) ได้ให้ความหมายของเกมว่า หมายถึง การแข่งขันที่มีกติกา
ก าหนด เช่น กีฬา การเล่นเพ่ือความสนุก เช่น เกมคอมพิวเตอร์ และการแสดงเพ่ือสาธิตกิจกรรม เช่น 
เกมการบริหาร 

 ทิศนา  แขมมณี (2558: 366) ได้กล่าวว่า เกมที่น ามาใช้ส่วนใหญ่จะเป็นเกมที่เรียกว่า  
เกมการศึกษา คือ เกมที่มีวัตถุประสงค์ มิใช่เล่นเพื่อความสนุกสนานเท่านั้น 

 สรุปได้ว่า เกม หมายถึง การแข่งขัน หรือกิจกรรมในรูปแบบต่าง ๆ โดยมีวัตถุประสงค์ 
กฎเกณฑ์และกติกาที่ก าหนดอย่างชัดเจน ส่วนใหญ่จะเป็นเกมที่เรียกว่า เกมการศึกษา เพ่ือให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้มีประสบการณ์ตรง 
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2. วัตถุประสงค์ของการใช้เกมประกอบการสอน  
  นักวิชาการได้กล่าวถึงวัตถุประสงค์ของการใช้เกมไว้ ดังนี้ 
  สุคนธ์  สินธพานนท์ (2552: 130) กล่าวถึงวัตถุประสงค์ของการใช้เกมประกอบการสอน 
ดังนี้ 

1) เพ่ือเป็นการฝึกให้นักเรียนรู้จักปฏิบัติตามกฎกติกา 
2) เพ่ือฝึกให้นักเรียนรู้จักคิดและตัดสินใจ 
3) ส่งเสริมให้นักเรียนคิดสร้างสรรค์ คิดรวบยอด 
4) ฝึกความจ าของนักเรียน และการน าไปประยุกต์ใช้ 
5) ส่งเสริมให้นักเรียนมีความกล้าหาญ กล้าคิด พูด และแสดงออกอย่างถูกต้อง รวดเร็ว 
6) ฝึกให้นักเรียนมีน้ าใจเป็นนักกีฬา รู้แพ้ รู้ชนะ 

 ณรงค์  กาญจนะ (2553: 64) กล่าวถึงวัตถุประสงค์ของการใช้เกมประกอบการสอน ดังนี้ 
1) เพ่ือเป็นการฝึกให้นักเรียนรู้จักปฏิบัติตามกฎกติกา 
2) เพ่ือฝึกให้นักเรียนรู้จักคิดและตัดสินใจ 
3) ฝึกให้นักเรียนมีน้ าใจเป็นนักกีฬา รู้แพ้ รู้ชนะ รู้อภัย 
4) เพ่ือส่งเสริมพัฒนาการทางด้านการเคลื่อนไหวร่างกาย 
5) เพ่ือให้เกดิความสนุกสนานเพลิดเพลิน และผ่อนคลายอารมณ์เครียด 
6) เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ 
7) เพ่ือเร้าความสนใจของนักเรียน 
8) เพ่ือให้นักเรียนเกิดทักษะและเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ จากการเล่นเกมแล้วเชื่อมโยงกับ 
9) บทเรียนเพื่อให้เข้าใจบทเรียนได้มากยิ่งขึ้น 

 ทิศนา  แขมมณี (2558: 365) กล่าวถึงวัตถุประสงค์ของการใช้เกมประกอบการสอนว่า 
ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง 
ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง 

 สรุปได้ว่า วัตถุประสงค์ของการใช้เกมประกอบการสอนคือ เพ่ือเป็นการฝึกให้นักเรียนรู้จัก
ปฏิบัติตามกฎกติกา รู้จักคิดและตัดสินใจ ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ความคิดรวบยอด ความจ า  
ความกล้าหาญมีน้ าใจเป็นนักกีฬา รู้แพ้ รู้ชนะ รู้อภัย เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน ส่งเสริมพัฒนาการ
ทางด้านการเคลื่อนไหวร่างกาย เร้าความสนใจของนักเรียน และเกิดทักษะและเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ 
จากการเล่นเกมแล้วเชื่อมโยงกับบทเรียนเพ่ือให้เข้าใจบทเรียนได้มากยิ่งขึ้น 
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3. ประเภทของเกมประกอบการสอน 
 นักวิชาการได้แบ่งประเภทของเกมที่ใช้ประกอบการสอนไว้ มีรายละเอียด ดังนี้ 
 Cruickshank (1977: 74-80 อ้างถึงใน อรนุช  ลิมตศิริ, 2551: 131) ได้แบ่งเกมออกเป็น 

2 ชนิด คือ 
1) เกมการเล่น (Nonacademic Games) เป็นเกมที่จัดขึ้นเพ่ือความสนุกสนาน ลักษณะ

ของความแตกต่างของเกมชนิดนี้ส่วนมากเป็นเรื่องกฎหรือกติกาที่ได้จัดไว้ให้เหมาะสมกับการเล่นใน
แต่ละเกมนั้น เกมพวกนี้มิได้น าไปใช้ประโยชน์ในด้านอ่ืนเลย นอกจากเพ่ือสร้างความสนุกสนานให้
เกิดข้ึนเท่านั้น ดังนั้น เกมชนิดนี้จึงเล่นได้ทุกสถานที่ เช่น หมากรุก ฟุตบอล ปิงปอง เป็นต้น 

2) เกมการศึกษา (Academic Games) เป็นเกมที่จัดขึ้นเพ่ือใช้ประโยชน์ในด้านการเรียน
การสอน หรือในด้านการศึกษา เกมลักษณะนี้ยังจ าแนกออกเป็น 2 ชนิด คือ 

2.1) เกมสถานการณ์จ าลอง (Simulation Games) เป็นเกมที่จัดขึ้นโดยการก าหนด
ลักษณะท่าทางต่าง ๆ ให้เหมือนจริง เช่น เกมบทบาทสมมติ 

2.2) เกมที่ไม่ใช่สถานการณ์จ าลอง (Nonsimulation Games) เป็นเกมที่ใช้ฝึกทักษะ 
เสริมความเข้าใจในบทเรียนให้แก่นักเรียน โดยมักจัดในรูปการแข่งขันในกิจกรรมการเรียนการสอน 
เช่น เกมต่อบัตรค า เกมจับคู่ค าศัพท์กับรูปภาพ เป็นต้น   

 ชัยพร  รูปน้อย (2540: 37 อ้างถึงใน สุคนธ์  สินธพานนท์, 2552: 129) กล่าวว่า เกมมี
หลายประเภทด้วยกัน ซึ่งแบ่งได้ ดังนี้ 

1) เกมทั่วไป (General Games) หมายถึง เกมทั่วไปที่เล่นเป็นรายบุคคลหรือเล่นจ านวนมาก 
2) เกมแบบผลัด (Relay Games) แข่งขันระหว่างกลุ่ม มีอุปกรณ์ช่วย 
3) เกมทดสอบ (Test Games) เกี่ยวกับบทเรียนในหลักสูตร ใช้เล่นน าเข้าสู่บทเรียน

ประกอบบทเรียนหรือสรุปบทเรียนก็ได้ 
4) เกมทดสอบประสาท ใช้ฝึกประสาท (Sense Games) ท าให้เกิดความว่องไว ปฏิกิริยา

โต้ตอบที่รวดเร็ว ผู้น าเกมจะต้องมีเทคนิคในการสร้างบรรยากาศให้สนุกสนาน 
5) เกมเล่นเป็นทีม (Team Games) แบ่งเป็น 2 ทีม หรือมากกว่าก็ได้ 
6) เกมเงียบ (Quiet Games) ใช้แข่งขันคนเดียวหรือเป็นหมู่ ห้ามใช้เสียง 
7) เกมการเคลื่อนไหวประกอบเพลง (Motion Song and Singing Games) 

 สุวิทย์  มูลค า และอรทัย  มูลค า (2553: 92) ได้แบ่งประเภทของเกมตามลักษณะต่าง ๆ 
ดังนี้ 
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1) เกมเบ็ดเตล็ด เป็นลักษณะเกมง่าย ๆ ที่สามารถจัดให้เล่นได้ในสถานที่ต่าง ๆ โดยมี
จุดประสงค์ของการเล่น เพื่อให้การเล่นนั้นไปสู่จุดหมายในระยะสั้น ๆ เป็นการเสริมสร้างทักษะ 
การเคลื่อนไหวเบื้องต้น คือ การเคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกายเพ่ือให้เกิดทักษะ ความช านาญ
และคล่องตัว  

2) เกมเล่นเป็นนิยาย เป็นลักษณะของกิจกรรมการแสดงออกซึ่งท่าทางต่าง ๆ รวมทั้ง  
การเคลื่อนไหว แสดงออกในรูปของการเล่นหรือแสดงโดยการก าหนดบทบาทสมมุติ หรือการแสดง
ละครตามความเข้าใจของผู้เล่นแต่ละคน และด าเนินเรื่องไปตามเนื้อหาหรือเรื่องท่ีจะเล่น 

3) เกมประเภทสร้างสรรค์ ลักษณะของกิจกรรมการเล่นที่ส่งเสริมความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
การแสดงออกซึ่งความสามารถในการเคลื่อนไหว ความสามารถในการใช้ภาษา สมองคิดเพ่ือโต้ตอบ
หรือกิจกรรมการเล่นอย่างสนุกสนาน เกมประเภทชิงที่หมายไล่จับ 

3.1) เกมประเภทชิงที่หมาย เป็นเกมการเล่นที่ต้องอาศัยความแข็งแรง ความรวดเร็ว 
ความคล่องตัว ไหวพริบ การหลอกล่อ และกลวิธี เพ่ือจับเป้าหมายหรือชิงที่ได้เร็วที่สุด ให้ประโยชน์
ด้านความสนุกสนาน พัฒนาความเจริญเติบโตและความสามารถในการตัดสินใจของนักเรียน 

3.2) เกมประเภทไล่จับ เป็นเกมที่ใช้ความคล่องตัวในการหลบหลีก ไม่ให้ถูกจับต้อง 
อาศัยความแข็งแรงของกล้ามเนื้อขา สมรรถภาพทางกาย ให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน และเป็น  
การออกก าลังกายด้วย 

4) เกมประเภทรายบุคคล เป็นเกมแข่งขันประเภทหนึ่งที่ใช้ความสามารถและสมรรถภาพ
ทางกายของแต่ละบุคคลเป็นหลักในการแข่งขัน ใครสามารถท าได้ดีและถูกต้องก็จะเป็นผู้ชนะ จัดเป็นเกม
ประเภทวัดความสามารถของนักเรียน ซึ่งจะเป็นลักษณะเกมการต่อสู้หรือเลียนแบบก็ได้ 

5) เกมแบบหมู่หรือผลัด เป็นเกมที่มีลักษณะในการแข่งขันระหว่างกลุ่ม โดยแต่ละหมู่ 
หรือกลุ่มจะไม่ยุ่งเกี่ยวกับกลุ่มอ่ืนทุก ๆ คนพยายามท าให้ดีที่สุดเพ่ือประโยชน์ของกลุ่ม โดยอาศัยทักษะ
ความสามารถของสมาชิกแต่ละคนมาเป็นผลรวมกลุ่ม เพ่ือฝึกทักษะเบื้องต้นทางกีฬา ส่งเสริมสมรรถภาพ
ทางกาย สนุกสนานร่าเริงและความมีน้ าใจเป็นนักกีฬา เป็นต้น 

6) เกมพ้ืนบ้าน เป็นเกมที่เด็ก ๆ เล่นกันในท้องถิ่น ซึ่งมีการถ่ายทอดมาจากบรรพบุรุษ 
เป็นเกมที่แสดงออกถึงความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะถิ่น แสดงถึงวัฒนธรรมประเพณีที่มีมาแต่โบราณ 
เช่น เกมหมากเก็บ เกมสะบ้า เกมจ้ าจี้ เป็นต้น 

7) เกมน าไปสู่กีฬาใหญ่ เป็นเกมการเล่นทั้งประเภทชุดและบุคคลที่ใช้ทักษะสูงขึ้นเพ่ือ
เป็นการน าไปสู่การเล่นกีฬาใหญ่ โดยจะน าการเล่นกีฬาใหญ่มาดัดแปลงให้มีกติกาน้อยลง เล่นง่ายขึ้น
และเหมาะส าหรับวัยเด็ก แต่ยังอาศัยหลักและทักษะแบบเดียวกันกับที่กีฬาใหญ่ใช้อยู่ เช่น เกมน า
ฟุตบอล เกมน าบาสเกตบอล เกมน าวอลเลย์บอล เป็นต้น 



26 

8) เกมสันทนาการ เป็นเกมการเล่นที่มีจุดหมายเพ่ือความสนุกสนานเพลิดเพลินผ่อนคลาย
ความตึงเครียด เล่นได้ทุกเพศทุกวัย ส่วนใหญ่จะเป็นกิจกรรมที่จัดขึ้นในการรวมรวมกลุ่มพบปะสังสรรค์
ต่าง ๆ 

9) เกมเพ่ือประสบการณ์การเรียนรู้ เป็นเกมที่ใช้ประกอบการเรียนรู้ โดยก าหนดวัตถุประสงค์
และข้ันตอนการด าเนินการไว้ชัดเจน โดยเปิดโอกาสให้นักเรียน ได้ท ากิจกรรมที่จัดให้ทุกคนช่วยกันคิด
และเล่นเกม หลังจากนั้นจะมีการน าเนื้อหาข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่น
มาใช้ในการอภิปรายเพ่ือสรุปให้แนวคิดเชื่อมโยงกับเนื้อหาวิชาหรือบทเรียน น าไปสู่การเรียนของนักเรียน 

 สุคนธ์  สินธพานนท์ และคณะ (2554: 211) แบ่งเกมออกเป็นประเภทต่าง ๆ หลายประเภท
ตามลักษณะการเล่น อุปกรณ์ วิธีการเล่นหรือรูปแบบการเล่น เช่น 

1) เกมฝึกประสาท เป็นเกมที่ฝึกผู้เรียนให้เกิดปฏิภาณไหวพริบ เป็นการทดลองประสาท
สร้างความสนุกสนานครื้นเครง ผ่อนคลายความตึงเครียดให้กับนักเรียน 

2) เกมที่เสริมสร้างสมรรถภาพร่างกาย เป็นการส่งเสริมให้นักเรียนได้ออกก าลังกาย  
สร้างความแข็งแรง มีทักษะในการเคลื่อนไหวและทักษะกีฬาชนิดต่าง ๆ 

3) เกมที่แสดงท่าทาง เป็นการส่งเสริมความสามารถของนักเรียนให้แสดงออก ฝึกการจดจ า 
สังเกตในแต่ละกิจกรรม 

4) เกมที่เล่นเป็นทีม มีการแบ่งกลุ่มแข่งขันกันเล่นเป็นทีม เป็นการสร้างความสามัคคี 
ในหมู่คณะ 

5) เกมทดสอบความรู้ เป็นการทดสอบความรู้ความเข้าใจของนักเรียน ในความรู้ที่ได้เรียน
ไปแล้ว 
  วิภา  ตัณฑุลพงษ์ (2555: 14-16) ได้กล่าวว่า เกมที่ใช้ประกอบการเรียนการสอนสามารถ
แบ่งได้เป็น 8 ประเภท ดังนี้ 

1) เกมฝึกกระท า (Manipulative Games) คือ การที่ให้เด็กน าเครื่องเล่นต่าง ๆ หรือน า
สิ่งต่าง ๆ มาเล่นอย่างมีกฎเกณฑ์หรือกติกา มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้เด็กพัฒนาประสาทสัมพันธ์ระหว่าง
การใช้กล้ามเนื้อมือและสายตา เช่น การเย็บบัตรภาพ ร้อยลูกปัด ติดรังดุม การปั้นดินน้ ามัน การวาดภาพ 
การปะติดภาพ เป็นต้น 

2) เกมการศึกษา (Didactic Games) เป็นสื่อที่ช่วยให้ผู้เล่นเป็นผู้มีความสังเกตดี ช่วยให้
มองเห็นในสิ่งที่ควรจะได้เห็น ได้ฟัง หรือคิดอย่างรวดเร็ว เกมการศึกษาจะต่างจากการเล่นอย่างอ่ืน 
เช่น การเล่นตุ๊กตา เครื่องเล่นสนาม หรือเกมทางพลศึกษา ตรงที่ว่าแต่ละชุดของเกมการศึกษาจะมีวิธี
เล่นโดยเฉพาะ สามารถวางเล่นบนโต๊ะได้ ผู้เล่นสามารถตรวจสอบการเล่นว่าถูกต้องหรือไม่ได้ด้วยตนเอง 
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   เกมการศึกษาที่จะช่วยให้ผู้เล่นมีความพร้อมที่จะเรียนภาษาด้านทักษะการอ่านนั้น  
จะครอบคลุมจุดประสงค์ไว้หลายประการ เกมแต่ละชุดอาจช่วยให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายอย่างใดอย่างหนึ่ง
หรือหลายอย่างก็ได้ จุดประสงค์ที่ผู้เรียนควรได้รับมีดังนี้ 

2.1) สามารถจ าแนกด้วยสายตา 
2.2) สามารถจ าแนกเสียง 
2.3) สามารถจัดหมวดหมู่ 
2.4) สามารถคิด 
2.5) สามารถหาความสัมพันธ์ระหว่างภาพและสัญลักษณ์ 

   นอกจากนี้ ผลพลอยได้ของการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา คือ การฝึกความมีระเบียบ 
ฝึกประสาทสัมพันธ์ ฝึกการเล่นและเรียนรู้ร่วมกัน การปรับตัว ช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทั้งด้านอารมณ์
และสังคมไปด้วย 

3) เกมฝึกทักษะทางร่างกาย (Physical Games) หรือเรียกอีกอย่างว่า เกมพลศึกษา เป็นเกม
ที่ต้องใช้ความสามารถและสมรรถภาพทางร่างกายในการเล่น ซึ่งรวมถึงการฝึกกายบริหารประจ าวัน
ง่าย ๆ เช่น เกมผู้น า ผู้ตาม เกมไล่จับ เป็นต้น 

4) เกมทักษะทางภาษา (Language Games) เป็นเกมที่ผู้เรียนได้ฝึกทบทวนทักษะทาง
ภาษา อาศัยจินตนาการและการใช้ค าพูด โดยอาจมีการใช้วัสดุอุปกรณ์ประกอบ เช่น ภาพ บัตรค า 
ของจริง เป็นเกมที่ใช้พัฒนาการคิด การฝึกท างานกลุ่มและทักษะทางภาษาอย่างรอบด้าน เช่น เกม
เกี่ยวกับการอ่าน ฟัง พูด และเขียน เป็นต้น 

5) เกมทายบัตร (Card Games) เป็นเกมที่ช่วยฝึกให้เด็กจ าแนกความเหมือนความต่าง 
ฝึกการจ าและเสริมทักษะอ่ืน ๆ เช่น เกมจับคู่ รวมกลุ่ม เป็นต้น 

6) เกมพิเศษ (Special Games) เป็นเกมที่จัดขึ้นเพ่ือให้เด็กเล่นเป็นครั้งคราวเพ่ือเสริมสร้าง
บรรยากาศในการเรียนรู้ เช่น เกมล่าลายแทง เกมหาสิ่งของ เป็นต้น 

7) เกมฝึกหัดเป็นเกมช่วยเน้นความเข้าใจให้มากยิ่งขึ้น การจัดเกมประเภทฝึกหัดนี้ควรเริ่ม
เป็นขั้นตอน ตั้งแต่เกมเบื้องต้นจนถึงเกมที่ซับซ้อน เริ่มจากง่ายไปหายาก จากรูปธรรมไปหานามธรรม 
โดยเฉพาะเนื้อหาที่เด็กท าความเข้าใจได้ช้า เช่น เกมฝึกหัดการบวก เกมฝึกหัดเรื่องมาตราตัวสะกด  

8) เกมการละเล่นพ้ืนบ้าน บางชนิดมีลักษณะการเล่นเพ่ือความสนุกสนาน ไม่เน้นการแข่งขัน 
เช่น การเล่นขายของ จ้ าจี้ งูกินหาง ตบแผละ เป็นต้น ส่วนการละเล่นของเด็กไทยที่มีลักษณะเป็น  
การแข่งขัน มีการตัดสิน มีกฎเกณฑ์ กติกา เช่น อีตัก เตย เป็นต้น 

สรุปได้ว่า เกมสามารถแบ่งได้หลายประเภท อาจแบ่งตามลักษณะการเล่น การใช้อุปกรณ์ 
วิธีการ รูปแบบการเล่น ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้เลือกเกมประเภททักษะทางภาษาที่มีผู้สร้างไว้แล้ว
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น ามาประยุกต์รูปแบบ วิธีการเล่น เนื้อหา จุดประสงค์ ล าดับขั้นของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ อุปกรณ์
ที่ใช้และสถานที่จัดกิจกรรมให้เข้ากับนักเรียนและบริบทของโรงเรียน 
 

4. หลักในการเลือกใช้เกมประกอบการสอน 
 นักวิชาการได้อธิบายถึงหลักในการเลือกใช้เกมประกอบการสอนไว้ ดังนี้ 
 ปัญญา  สังข์ภิรมย์ และสุคนธ์  สินธพานนท์ (2550: 150) กล่าวว่า องค์ประกอบที่ส าคัญ

ในการเลือกเกมส าหรับใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ มีดังนี้ 
1) จุดประสงค์ในการเล่นเกม ครูควรค านึงถึงว่านักเรียนเกิดการเรียนรู้หรือมีประสบการณ์

ด้านใด เช่น ด้านความคิดสร้างสรรค์ ฝึกทักษะ เป็นต้น 
2) ระดับของผู้เล่นเกม ครูควรพิจารณาถึงเกมที่น ามาใช้จัดกิจกรรมให้มีความเหมาะสม

กับนักเรียนในด้านต่าง ๆ เช่น ด้านสภาพร่างกาย ด้านความสามารถ ระดับอายุ และความสนใจ เพ่ือให้
บรรลุตามจุดประสงค์ที่ต้องการ 

3) สถานที่ ครูจ าเป็นต้องจัดสถานที่ให้มีความเหมาะสมกับจ านวนของนักเรียน เช่นจ านวน
เกมและเครื่องคอมพิวเตอร์ เพ่ือให้นักเรียนได้เล่นครบทุกคนหรือมีส่วนร่วมในการเข้าร่วมกิจกรรม 

4) จ านวนผู้เล่น ครูให้นักเรียนได้เล่นเกมครบทุกคน 
5) อุปกรณ์ส าหรับประกอบเกม ครูเตรียมหาอุปกรณ์ที่จัดท าขึ้นมาเองหรือหาซื้อง่าย สะดวก 

และมีความปลอดภัยแก่นักเรียนทุกคน 
6) กฎกติกา ครูตั้งกฎกติกาหรือแนวปฏิบัติให้นักเรียนได้ปฏิบัติตาม เช่น ขั้นตอนการเปิด

เครื่องคอมพิวเตอร์ ค าชี้แจงการเล่นเกมในแต่ละเกมให้ชัดเจน เป็นต้น 
  อัจฉรา  ชีวพันธ์ (2552: 30) ได้กล่าวถึงหลักการเลือกเกมประกอบการสอนว่า การน าเกมมา
ใช้ประกอบการสอนภาษาไทยนั้น ก าหนดแน่นอนลงไปไม่ได้ว่าควรใช้กับผู้เรียนในระดับชั้นใด วัยใด 
ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความสนใจและลักษณะของผู้เรียน ตลอดจนเนื้อหาวิชาที่จะน าเกมมาใช้ ดังนั้น จึงถือเป็น
หน้าที่ของครูที่จะต้องท าความเข้าใจกับนักเรียนว่ามีความต้องการอะไรบ้าง และยังมีอะไรที่ยังบกพร่อง
จากการเรียนที่ต้องการจะฝึกฝนเพ่ิมเติมอีกบ้างนอกจากนี้ยังต้องค านึงถึงเวลาและสถานที่ที่จะน าเกม
มาใช้ประกอบการสอน เช่น เกมนั้นเหมาะสมกับสภาพห้องเรียนหรือไม่ หรือควรดัดแปลงในลักษณะใด 
  วิภา  ตัณฑุลพงษ์ (2555: 22) กล่าวว่า การคัดเลือกเกมต้องค านึงถึงสิ่งต่อไปนี้ 

1) วุฒิภาวะและอายุของผู้เรียน 
2) ความสนใจ ความพอใจ ความต้องการและความสามารถของผู้เรียน 
3) ความยุติธรรมในการให้คะแนน 
4) ความมุ่งหมายของการเล่นเกม 
5) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเลือกเกมส าหรับเล่น 
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6) รู้จักปรับปรุงและดัดแปลงเกมต่าง ๆ ที่น ามาใช้ให้มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับ
ความต้องการ 

 ศยามน  อินสะอาด (2557: 34) กล่าวว่า การน าเกมมาใช้เพ่ือการเรียนการสอนควรพิจารณา
ดังนี้ 

1) ควรเลือกเกมให้สอดคล้องกับจุดมุ่งหมาย เนื้อหารายวิชา และระดับชั้นหรือวัยของ
ผู้เรียน 

2) หากเป็นผู้เรียนในระดับอนุบาลถึงระดับประถมศึกษาปีที่ 6 ให้เลือกใช้เวลาสั้น ๆ 
เหมาะแก่ความสนใจของเด็ก 

3) ต้องค านึงถึงความปลอดภัยในการเล่น 
4) เกมจะช่วยให้ผู้เล่นมีความพร้อมที่จะเรียน อ่าน เขียน ด้วยความสนุกสนานและ

สามารถจดจ าเนื้อหาได้อย่างแม่นย า 
5) เกมจะต้องครอบคลุมจุดประสงค์ไว้หลายประการ เกมแต่ละชุดอาจจะให้ผู้เล่นสามารถ

บรรลุเป้าหมายอย่างหนึ่งอย่างใด หรือบรรลุเป้าหมายหลายอย่างในคราวเดียวกัน 
6) การเล่นช่วยพัฒนาสติปัญญา มีกฎเกณฑ์กติกาง่าย ๆ สามารถเล่นคนเดียวหรือเล่น

เป็นกลุ่ม ช่วยให้ผู้เรียนรู้จักการสังเกต คิดหาเหตุผล และเกิดความคิดรวบยอดในเรื่องนั้น ๆ ได้ดี 
 สรุปได้ว่า หลักในการเลือกเกมประกอบการสอนนั้นจะต้องค านึงถึงวัตถุประสงค์ของการสอน 

วัยของนักเรียน ความต้องการของนักเรียน เนื้อหาสาระที่เรียน จุดประสงค์ของบทเรียน เวลา  
ความปลอดภัย และสถานที่ท่ีจะน าการเล่นมาใช้ประกอบการสอน  
 
 5. ประโยชน์ของการใช้เกมประกอบการสอน 
  นักวิชาการได้กล่าวถึงประโยชน์ของการใช้เกมประกอบการสอนไว้ดังนี้  
  อรนุช  ลิมตศิริ (2551: 133) กล่าวว่า เกมเป็นกิจกรรมที่มีคุณค่าแก่นักเรียนทั้งทางร่างกาย 
สติปัญญา อารมณ์และสังคม เป็นกิจกรรมที่นักเรียนพอใจมาก ช่วยสร้างบรรยากาศที่ดีในการเรียน 
ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ที่ดี นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ได้ประสบการณ์ที่คล้ายกับชีวิตจริง ทั้งยัง
ช่วยผ่อนคลายความตึงเครียดในการเรียน ท าให้นักเรียนสนใจและไม่เบื่อหน่าย ครูจึงควรน าเกมมาใช้
ในการเรียนการสอน เพ่ือให้การเรียนการสอนบรรลุตามจุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้ 
  ณรงค์  กาญจนะ (2553: 69) สรุปประโยชน์ของเกมประกอบการสอนได้ดังนี้ 

1) เร้าความสนใจให้นักเรียนอยากจะเรียนรู้ในสิ่งนั้น ๆ รวมทั้งเป็นการสร้างบรรยากาศ
การเรียนรู้ที่ดีให้แก่นักเรียน 

2) ช่วยให้นักเรียนฝึกทักษะการคิด 
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3) ครูสามารถใช้เกมทดสอบความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาสาระที่เรียนได้ โดยสังเกตจาก
การตอบค าถามหรือการร่วมกันแสดงออกในกิจกรรมนั้น ๆ  

4) เป็นการฝึกให้นักเรียนมีวินัยในตนเองเคารพกติกาของการเล่น 
5) ท าให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีในการเรียน เกมจะดึงดูดใจให้นักเรียนอยากเรียน จึงไม่เกิด

ความเบื่อหน่ายในเนื้อหาที่เรียน แต่จะท าให้มีความรู้สึกเพลิดเพลิน ติดตามบทเรียนจนจบ 
6) ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ โดยผ่านทางประสบการณ์ทางตรงที่ได้รับ ซึ่งการเรียนรู้

ในลักษณะนี้ ความรู้ความเข้าใจที่ได้รับจะช่วยให้เข้าใจได้ลึกซึ้งและจดจ าได้นาน 
7) ชี้ให้เห็นพฤติกรรมการแสดงออกของนักเรียนแต่ละคนในขณะที่เล่นเกม ซึ่งจะช่วยให้

ครูได้วิเคราะห์และปรับพฤติกรรมของนักเรียนให้เป็นไปในทางที่ต้องการ 
8) ช่วยฝึกคุณธรรมและจริยธรรมให้แก่นักเรียน เช่น ฝึกความอดทน ความสามัคคี  

ความซื่อสัตย์ ความรับผิดชอบ และมีน้ าใจเป็นนักกีฬา 
9) ใช้เป็นกิจกรรมขั้นน าเข้าสู่บทเรียน เสริมบทเรียน และสรุปบทเรียน 
10) ช่วยส่งเสริมพัฒนาการทางด้านอารมณ์ สังคมและสติปัญญา 
11) ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา การสังเกตและจดจ า 

 สุคนธ์  สินธพานนท์ และคณะ (2554: 213) กล่าวถึงประโยชน์ของการใช้เกมประกอบ 
การสอน ดังนี้ 

1) ช่วยให้นักเรียนที่มีปัญหาเบื่อหน่ายการเรียนหันมาสนใจการเรียน เพราะเกมท าให้เกิด
ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 

2) ช่วยให้นักเรียนรู้จักการควบคุมตนเอง เปลี่ยนจากผู้รับหรือผู้ตามมาเป็นผู้มีความสามารถ
ในการตัดสินใจด้วยตนเอง 

3) ส่งเสริมให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม กระตุ้นให้เกิดความร่วมมือ มีการปรึกษาหารือ 
4) ช่วยให้ครูวินิจฉัยและแก้ไขมโนคติที่ผิด ๆ ของผู้เรียนบางคนให้มีน้ าใจนักกีฬา มีมารยาท

และความยุติธรรม 
5) เกมสามารถใช้ในการบูรณาการกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ ได้หลายวิชา เช่น คณิตศาสตร์ 

ภาษาไทย สังคมศึกษา ศิลปะ ภาษาอังกฤษ วิทยาศาสตร์ เป็นต้น 
  ศยามล  อินสะอาด (2557: 43) กล่าวถึงประโยชน์ของการใช้เกมประกอบการสอน ดังนี้ 

1) ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ ลองผิดลองถูกและลองตัดสินใจ สร้างความรู้ใหม่ได้ด้วย
ตนเอง 

2) ช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ได้รับความสนุกสนานและเกิดการเรี ยนรู้
จากการเล่นเกม 

3) สามารถพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงให้กับนักเรียนได้เป็นอย่างดี 
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  Lee (1995: 35 อ้างถึงใน ชัยวัฒน์  สุทธิรัตน์, 2559: 437-438) กล่าวถึงประโยชน์ของ
การใช้เกมประกอบการสอนไว้ ดังนี้ 

1) เกมส่งเสริมให้เกิดความกระตือรือร้นและนักเรียนเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู้ 
2) เกมก่อให้ก่อให้เกิดแรงจูงใจสูง ส่งเสริมให้นักเรียนได้ท ากิจกรรมร่วมกัน และมีกิจกรรม

การติดต่อสื่อสารร่วมกัน 
3) เกมเปิดโอกาสให้นักเรียนตัดสินใจและแก้ปัญหา 
4) เกมให้ผลหรือข้อมูลจากการแข่งขัน ย้อนกลับทันที  
5) เกมช่วยลดความผิดพลาด โดยที่นักเรียนมีอิสระมากกว่าปกติ  นักเรียนไม่วิตกกังวล

กลัวการกาเครื่องหมายผิด หรือตรวจแก้ด้วยหมึกแดงของครู 
6) เกมส่งเสริมการท างานร่วมกันและเป็นอีกแบบหนึ่งในการเรียนรู้สังคม 
7) เกมใช้เล่นพักผ่อนหลังการสอนแล้ว 
8) เกมจะช่วยสนับสนุนให้นักเรียนมีการเรียนรู้ดีขึ้น 
9) เกมท าให้ได้ฝึกภาษาในหลายทักษะ ได้แก่ พูด เขียน ฟังและอ่าน และมีการความเข้าใจ

ในการใช้ภาษาได้ดี 
 สรุปได้ว่า ประโยชน์ของการใช้เกมประกอบการสอนมีหลายประการ ได้แก่ ช่วยฝึกทักษะ

การคิด ระเบียบวินัย คุณธรรม จริยธรรม ทักษะทางภาษา สร้างบรรยากาศที่ดีในการเรียน เกิดความรู้สึก
ที่ดี สนุกสนาน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงออกตามธรรมชาติ ส่งเสริมให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน 
ร่วมมือช่วยเหลือกัน ท าให้เกิดความเข้าใจที่คงทน การเรียนรู้มีความหมายมากยิ่งขึ้น กระตุ้นและส่งเสริม
พัฒนาการด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคมและสติปัญญา และท าให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียน 
 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกม 
 

ผู้วิจัยได้ศึกษาหลักการ ทฤษฎี แนวคิดที่เกี่ยวกับโมเดลซิปา เทคนิคการใช้เกม แล้วน ามา
ผสมผสานกัน ประยุกต์ใช้ในการศึกษาความสามารถในการอ่านและเขียนสะกดค าภาษาไทยของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีรายละเอียด ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 การทบทวนความรู้เดิม หมายถึง การดึงความรู้ของนักเรียนในเรื่องที่จะเรียนเพ่ือช่วยให้
นักเรียนมีความพร้อมในการเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิมของตน ด้วยการพูดคุยสนทนาเล่านิทาน 
ร้องเพลง และเล่นปริศนาค าทายที่เก่ียวข้องกับค าท่ีมีอักษรควบกล้ าและค าท่ีมีอักษรน า 

ขั้นที่ 2 การแสวงหาความรู้ใหม่ หมายถึง การแสวงหาข้อมูล ความรู้ใหม่จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ 
ที่ครูจัดเตรียมให้ ด้วยการอ่านและเขียนสะกดค าค าที่มีอักษรควบกล้ าและค าที่มีอักษรน าจากบัตรภาพ 
บัตรค า หนังสือ คอมพิวเตอร์ 
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ขั้นที่ 3 การศึกษาท าความเข้าใจข้อมูล/ความรู้ใหม่และเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม 
หมายถึง การศึกษาและท าความเข้าใจกับข้อมูล/ความรู้ที่หามาได้ แล้วสร้างความหมายของข้อมูล/
ประสบการณ์ใหม่ ๆ โดยใช้กระบวนการคิดและกระบวนการกลุ่ม ด้วยการจัดกิจกรรมให้นักเรียนได้
อ่านและเขียนสะกดค าค าท่ีมีอักษรควบกล้ าและค าท่ีมีอักษรน า 

ขั้นที่ 4 การแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจกับกลุ่มร่วมกับเกม หมายถึง การที่นักเรียนอาศัยกลุ่ม
เป็นเครื่องมือในการตรวจสอบความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับค าที่มีอักษรควบกล้ าและค าที่มีอักษรน าของตน 
รวมทั้งขยายความรู้ความเข้าใจของตนแก่ผู้อ่ืน และได้รับประโยชน์จากความรู้ความเข้าใจของผู้อ่ืนไป
พร้อม ๆ กันโดยใช้เกมต่าง ๆ เพื่อให้สมาชิกในกลุ่มช่วยกันหาค าตอบ    

ขั้นที่ 5 การสรุปและจัดระเบียบความรู้ หมายถึง การสรุปความรู้ที่ได้รับทั้งหมดทั้งความรู้เดิม
และความรู้ใหม่ และจัดสิ่งที่เรียนให้มีระบบระเบียบ ด้วยการน าค าที่มีอักษรควบกล้ าและค าที่มีอักษรน า
มาสรุปในรูปแบบแผนภาพเพ่ือช่วยให้จดจ าสิ่งที่เรียนรู้ได้ง่าย  

ขั้นที่ 6 การปฏิบัติและ/หรือการแสดงผลงาน หมายถึง การที่นักเรียนได้มีโอกาสแสดงผลงาน
ที่ได้สรุปในรูปแบบแผนภาพ ซึ่งเป็นการสร้างความรู้ของตนเกี่ยวกับค าที่มีอักษรควบกล้ าและค าที่มี
อักษรน าให้ผู้อ่ืนรับรู้ เป็นการช่วยตอกย้ าหรือตรวจสอบความเข้าใจของตนและช่วยส่งเสริมให้นักเรียน
ใช้ความคิดสร้างสรรค์  

ขั้นที่ 7 การประยุกต์ใช้ความรู้ หมายถึง การส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกฝนการน าความรู้ 
ความเข้าใจของตนเกี่ยวกับค าที่มีอักษรควบกล้ าและค าที่มีอักษรน าไปใช้ในการท าใบงาน แบบฝึก 
บัตรค า สื่อการเรียนการสอนต่าง ๆ เพ่ือเพ่ิมความช านาญ ความเข้าใจ ความสามารถในการแก้ปัญหา
และความจ าในเรื่องนั้น ๆ 
 

ความสามารถในการอ่าน 
 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับความสามารถในการอ่านในประเด็นดังต่อไปนี้ 
 

1. ความหมายของการอ่าน  
  นักวิชาการได้ให้ความหมายของการอ่านไว้ ดังนี้ 
  การุณันทน์  รัตนแสนวงษ์ (2550: 27) ได้ให้ความหมายของการอ่านไว้ว่า การอ่าน คือ 
การเข้าใจหนังสือด้วยการสังเกต พิจารณาและถ่ายทอดความรู้ความคิดของผู้เขียนไปยังผู้อ่าน 
  เครือรัตน์  เรืองแก้ว (2553: 28) ได้ให้ความหมายของการอ่านไว้ว่า การอ่าน คือ กระบวนการ
ค้นคว้าหาความหมายและความรู้จากหนังสือหรือข้อความ ท าให้ผู้อ่านสามารถเก็บเนื้อหาสาระ และ
ความคิดจากข้อความที่อ่านได ้
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 ปานจิตต์  โกญจนาวรรณ และชนิกานต์  มาฆะศิรานนท์ (2542: 27 อ้างถึงใน ฉวีลักษณ์  
บุณยะกาญจน, 2556: 3) ได้ให้ความหมายของการอ่านไว้ว่า การอ่านคือการบริโภคค าที่ถูกเขียนออกมา
เป็นตัวหนังสือหรือสัญลักษณ์ โดยมีกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ที่เริ่มมาจากแสงที่ถูกสะท้อนมาจาก
ตัวหนังสือ ผ่านเลนส์นัยน์ตาและประสาทตา เข้าสู่เซลล์สมองไปเป็นความคิด ( Idea) ความรับรู้ 
(Perception) และความจ าทั้งระยะสั้นและระยะยาว (Memory) 
  ราชบัณฑิตยสถาน (2556: 1405) ได้ให้ความหมายของการอ่านไว้ว่า การอ่าน หมายถึง 
ว่าตามหนังสือ ถ้าออกเสียงด้วย เรียกว่า อ่านออกเสียง ถ้าไม่ออกเสียง เรียกว่า อ่านในใจ สังเกตหรือ
พิจารณาดูเพื่อให้เข้าใจ 
  บันลือ  พฤกษะวัน (2557: 6) ได้ให้ความหมายของการอ่านไว้พอสังเขป ดังนี้ 

1) การอ่านที่ใช้การผสมเสียงของตัวอักษรหรือสะกดตัวผสมค าซึ่งระยะหนึ่งเราใช้กันมาก 
เรียกว่า อ่านออก เพ่ือมุ่งให้อ่านหนังสือได้ถูกต้องแตกฉาน ขยายประสบการณ์ในการอ่านค าโดยตรง 

2) การอ่านที่ใช้ความสามารถในการผสมผสานของตัวอักษร ออกเสียงเป็นค า เป็นประโยค 
ท าให้เกิดความเข้าใจความหมายของสิ่งที่อ่าน ซึ่งผู้ฟังฟังแล้วรู้เรื่อง เรียกว่า อ่านได้ 

3) การอ่านที่เหนือกว่า (ข้อ 2 อ่านได้) สามารถใช้เทคนิคการจ ารูปค า เข้าใจรูปประโยค
แล้วสรุปเรื่องราว เข้าใจเรื่องราวที่ผู้เขียนสื่อความคิดมายังผู้อ่าน คืออ่านแล้วสามารถประเมินผลของ
สิ่งที่อ่านได้ เรียกว่า อ่านเป็น 

4) การอ่านเป็น เป็นการพัฒนาความคิด โดยผู้อ่านใช้ความสามารถหลาย ๆ ด้าน นับตั้งแต่
การสังเกต การจ ารูปค า การใช้ประสบการณ์เดิมมาแปลความ ตีความ หรือถอดความให้เกิดความเข้าใจ
เรื่องราวที่อ่านได้ดี ตลอดจนน าสิ่งที่อ่านมาใช้ประโยชน์ เป็นแนวคิด แนวปฏิบัติได้ดี 
  เจรจา  บุญวรรณโณ และคณะ (2558: 74) ได้ให้ความหมายของการอ่านไว้ว่า การอ่าน 
หมายถึง กระบวนการทางภาษาที่เกิดจากการรับรู้สารของผู้อ่านด้วยดวงตา ผ่านสื่อที่เป็นลายลักษณ์
อักษรหรือเป็นสัญลักษณ์ต่าง ๆ ของผู้เขียน จากนั้นจึงแปลความหรือตีความ ผ่านการคิด ประสบการณ์ 
และความเชื่อเดิมที่มี ท าให้เกิดความเข้าใจเรื่องราวต่าง ๆ  
  กล่าวโดยสรุป การอ่านหมายถึง กระบวนการทางสมองที่ใช้ในการแปลความหมายของค า 
ข้อความ เรื่องราว สัญลักษณ์ โดยใช้สายตาสัมผัส เพ่ือสื่อความหมาย ความคิดระหว่างผู้เขียนกับผู้อ่าน 
ท าให้ผู้อ่านสามารถเก็บเนื้อหาสาระ และความคิดจากข้อความที่อ่านได้เพ่ือน าไปใช้ในการเรียนและ
การสื่อสารในชีวิตประจ าวันและใช้ประโยชน์อื่น ๆ ได้ 
 
 
 
 



34 

2. ความส าคัญของการอ่าน  
  นักวิชาการได้กล่าวถึงความส าคัญของการอ่านไว้ดังนี้  

 กอบกาญจน์  วงศ์วิสิทธิ์ (2551: 87) กล่าวถึงความส าคัญของการอ่านไว้ว่า การอ่านเป็น
ทักษะการรับสารที่มีส่วนในการพัฒนาคุณภาพชีวิตและมีความส าคัญ ดังนี้ 

1) การอ่านช่วยเสริมสร้างองค์ความรู้ เพ่ิมพูนความรู้ที่มีอยู่ในมุมมองที่แตกต่างไปจาก
ความรู้หรือความคิดเดิม ช่วยเสริมสร้างประสบการณ์ใหม่ ๆ ให้กับผู้อ่าน ท าให้มีความรู้เพ่ิมขึ้นเป็น 
ผู้รู้เท่าทัน สามารถน าความรู้ที่ได้จากการอ่านมาพัฒนาตนเอง เป็นแนวทางในการด าเนินชีวิตและ
ประกอบสัมมาชีพให้เป็นไปในแนวทางที่ดีงาม 

2) การอ่านช่วยพัฒนาคุณค่าทางอารมณ์ ส่งเสริมให้ได้รับความสุขหรือความบันเทิง  
อันจะส่งผลดีต่อสุขภาพกาย สุขภาพจิต และเป็นผลต่อการพัฒนาด้านต่าง ๆ 

3) การอ่านช่วยส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ เพราะผลจากการอ่านจะท าให้ได้รับ
ความรู้หรือเกิดแนวคิด เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนางานด้านใดด้านหนึ่ง 

 สุดาพร  ไชยะ (2552: 104) กล่าวถึงความส าคัญของการอ่านไว้ว่า ทักษะการอ่านนับว่า
เป็นทักษะที่ส าคัญทักษะหนึ่งที่ต้องใช้ในการติดต่อสื่อสารเพ่ือประโยชน์ในด้านต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวัน
ผู้ที่มีการฝึกการอ่านอย่างถูกต้องและเป็นอย่างดีย่อมจะก่อให้เกิดประสิทธิภาพในการอ่าน ย่อมเป็น
การสร้างค่านิยมที่ด ีอันเป็นเจตคติท่ีดี อันเป็นพื้นฐานต่อการเรียนรู้ต่าง ๆ ต่อไป 

 จิรวัฒน์  เพชรรัตน์ และอัมพร  ทองใบ (2555: 260) กล่าวถึงความส าคัญของการอ่านไว้ว่า 
การอ่านมีความส าคัญและจ าเป็นอย่างยิ่งในสังคมปัจจุบัน เพราะเราต้องแสวงหาความรู้ ข้อมูลข่าวสาร 
การเคลื่อนไหวทางด้านเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม การอ่านส่งเสริมให้ผู้อ่านมีพัฒนาการในด้าน
ความรู้และความคิด มองโลกที่กว้างไกล เข้าใจปัญหาที่เกิดขึ้นในสังคมผ่านสื่อการสอน ซึ่งสิ่งเหล่านี้
จะช่วยให้สามารถตัดสินใจได้อย่างถูกต้อง มีความเฉลียวฉลาด สามารถประกอบอาชีพและเป็นพลเมือง
ที่ดขีองประเทศชาติได้ 
  สมพร  แพ่งพิพัฒน์ (2555: 121-122) กล่าวถึงความส าคัญของการอ่านไว้ว่า การอ่านเป็น
กิจกรรมส าคัญประจ าวันส าหรับมนุษย์ เพราะต้องอ่านข้อความหรือหนังสือต่าง ๆ อยู่เสมอทั้งที่ตั้งใจ
และไม่ตั้งใจ ส่วนจะอ่านได้มากหรือน้อยและสามารถน าความรู้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้มากหรือน้อย
เพียงใดนั้น ขึ้นอยู่กับสภาพทางการศึกษา อาชีพ โอกาส เพศและวัยของแต่ละบุคคล ซึ่งมีความ
แตกต่างกันในหลายประการ ทั้งความสนใจ ความตั้งใจ ความมุมานะ และความสามารถในการรับรู้ 
ส าหรับนักศึกษาหรือเยาวชนในวัยเรียนแล้ว การอ่านนับว่าเป็นสิ่งส าคัญยิ่ง เพราะเป็นกิจกรรมที่จ าเป็น 
ต้องท าอย่างสม่ าเสมอและท ามากกว่าบุคคลอ่ืน ๆ ทั้งนี้เพราะความสามารถในการอ่านจะดีหรือไม่ดี 
อ่านช้าหรือเร็ว ย่อมมีผลกระทบโดยตรงต่อประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของนักเรียน 
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นักศึกษา และเยาวชนในวัยเรียน ดังนั้น นักศึกษาและนักเรียนจึงควรหมั่นฝึกฝนตนเองให้มีนิสัยรัก
การอ่าน และเป็นนักอ่านที่มีคุณภาพ ซึ่งจะท าให้เป็นคนที่มีคุณภาพของสังคมด้วย 
  โสภณ  สาทรสัมฤทธิ์ผล (2555: 48) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการอ่านไว้ว่า การอ่าน 
มีความส าคัญมากต่อชีวิตของเรา เพราะช่วยให้เราเลือกเรียนรู้ และค้นคว้าได้โดยไม่จ ากัดรูปแบบและ
ขอบเขต จึงอาจสรุปความส าคัญของการอ่านได้ดังนี้ 

1) การอ่านช่วยเพ่ิมพูนความรู้ ความคิดและประสบการณ์ ท าให้มีความเจริญงอกงาม 
ทั้งสติปัญญา อารมณ์ และมีส่วนพัฒนาจิตใจได้เป็นอย่างดี 

2) การอ่านมากช่วยส่งเสริมให้เกิดวิจารณญาณในการรับสาร 
3) การอ่านช่วยให้สามารถติดตามความเคลื่อนไหว และความเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ของ

สังคมโลกได้ 
4) การอ่านช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผ่อนคลายความตึงเครียดทางอารมณ์ 

ท าให้ได้รับความเพลิดเพลิน และช่วยให้รู้สึกว่าเวลาผ่านไปอย่างรวดเร็ว เพราะการอ่านหนังสือ คือ
กิจกรรมคลายความเหงาที่ดีวิธีหนึ่ง 

5) การอ่านช่วยเสริมสร้างบุคลิกภาพ เพราะผู้ที่อ่านมากย่อมมีโลกทัศน์ที่กว้างขึ้น  
6) และรู้จักฟังความคิดเห็นของผู้อื่น ท าให้เป็นผู้มีเสน่ห์ ที่คนรอบข้างอยากอยู่ใกล้ 

 สรุปได้ว่า การอ่านมีความส าคัญต่อชีวิตมนุษย์เป็นอย่างมาก โดยเฉพาะนักเรียนแล้ว  
การอ่านนับว่าเป็นสิ่งส าคัญยิ่ง เพราะเป็นกิจกรรมที่จ าเป็นต้องท าอย่างสม่ าเสมอและท ามากกว่าบุคคล
อ่ืน ๆ ทั้งนี้เพราะความสามารถในการอ่านจะดีหรือไม่ดี ย่อมมีผลกระทบโดยตรงต่อประสิทธิภาพและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของนักเรียน นอกจากนี้การอ่านยังช่วยพัฒนาคุณค่าทางอารมณ์ ส่งเสริมให้
เกิดความคิดสร้างสรรค์ เป็นการสร้างค่านิยมที่ดี ช่วยให้บุคคลสามารถน าความรู้และประสบการณ์
จากสิ่งที่อ่านไปปรับปรุงและพัฒนาอาชีพ เป็นเครื่องมือที่จะช่วยให้ทุกคนด ารงชีวิตได้อย่างมีความสุข 
และยังเป็นเครื่องมือในการถ่ายทอดและอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรมของคนไทยไปสู่คนรุ่นหลังอีกด้วย  
 

3. จุดมุ่งหมายของการอ่าน 
 นักวิชาการได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของการอ่านไว้ ดังนี้ 
 การุณันทน์  รัตนแสนวงษ์ (2550: 27-28) ได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายหรือจุดประสงค์ของ 

การอ่านไว้หลายประการ ดังนี้  
1) อ่านเพ่ือความรู้ มนุษย์ใช้การอ่านเพ่ือตอบสนองความอยากรู้อยากเห็น ความรู้ที่ได้

จากการอ่าน เช่น ความรู้ทั่วไป ความรู้เฉพาะด้าน ข้อมูลทางวิชาการ 
2) อ่านเพ่ือรับข่าวสารข้อเท็จจริง การอ่านที่ตอบสนองจุดมุ่งหมายนี้ เช่น การอ่านประกาศ

การอ่านหนังสือพิมพ์ 
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3) อ่านเพ่ือศึกษาค้นคว้า เป็นการอ่านเพ่ือเพ่ิมพูนสติปัญญาและความรู้ เช่น การอ่านต ารา 
บทความทางวิชาการ วิทยานิพนธ์ 

4) อ่านเพ่ือความก้าวหน้าในอาชีพ เป็นการหาความรู้ที่จ าเป็นเพ่ือน ามาใช้ในการปรับปรุง
การท างานให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

5) อ่านเพ่ือความเพลิดเพลิน เป็นการอ่านเพ่ือพักผ่อนหย่อนใจ เช่น นวนิยาย เรื่องสั้น
การ์ตูน หนังสือตลก 

 วรรณี  โสมประยูร (2553: 134-135) ได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของการอ่านไว้ ดังนี้ 
1) การอ่านเพื่อค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติม เช่น อ่านต ารา อ่านบทความ อ่านสารคดี 
2) การอ่านเพื่อความบันเทิง เช่น อ่านนวนิยาย อ่านการ์ตูน อ่านวรรณคดี 
3) การอ่านเพื่อใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ เช่น อ่านหนังสือชวนหัวประเภทต่าง ๆ  
4) การอ่านเพื่อหารายละเอียดของเรื่อง เช่น อ่านสารคดี อ่านประวัติศาสตร์ 
5) การอ่านเพื่อวิเคราะห์วิจารณ์จากข้อมูลที่ได้ เช่น การอ่านข่าว 
6) การอ่านเพ่ือหาประเด็นว่าส่วนใดเป็นข้อเท็จจริง ส่วนใดเป็นของจริง เช่น การอ่าน

โฆษณาต่าง ๆ 
7) การอ่านเพื่อจับใจความส าคัญของเรื่องที่อ่าน เช่น อ่านบทความในวารสาร  
8) การอ่านเพื่อปฏิบัติตาม เช่น อ่านค าสั่ง อ่านค าแนะน า อ่านคู่มือการใช้เครื่องไฟฟ้า 
9) การอ่านเพ่ือออกเสียงให้ถูกต้อง ชัดเจน มีน้ าเสียงเหมาะกับเนื้อเรื่องและเหมือนกับพูด 

เช่น อ่านบทละครต่าง ๆ 
 สิริพัชร์  เจษฎาวิโรจน์ (2553: 126) ได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของการอ่านไว้ ดังนี้ 

1) อ่านเพื่อค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติม เช่น อ่านต ารา สารคดี บทความต่าง ๆ  
2) อ่านเพื่อหารายละเอียด เช่น อ่านสารคดี ประวัติศาสตร์ 
3) อ่านเพื่อความบันเทิง ความเพลิดเพลิน เช่น อ่านนวนิยาย การ์ตูน วรรณคดี 
4) อ่านเพื่อใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ 
5) อ่านเพื่อวิเคราะห์วิจารณ์ 
6) อ่านเพื่อหาข้อเท็จจริง 
7) อ่านเพื่อจับใจความส าคัญของเรื่องที่อ่าน 

 สมพร  แพ่งพิพัฒน์ (2555: 124) ได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของการอ่านไว้ ดังนี้ 
1) การอ่านเพื่อความรู้ 
2) การอ่านเพื่อความบันเทิง 
3) การอ่านเพื่อความคิดแปลกใหม่ 
4) การอ่านเพื่อปรับปรุงบุคลิกภาพ 
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5) การอ่านเพื่อพัฒนาอาชีพ 
 สรุปได้ว่า จุดมุ่งหมายของการอ่านมีหลายประการ เบื้องต้นคือมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้สามารถ

ออกเสียงได้ถูกต้อง ผู้ฟังสามารถรับรู้และเข้าใจได้ ไปจนถึงจุดมุ่งหมายในระดับสูงคือ เพื่อศึ กษา
ค้นคว้า หาความรู้เพ่ิมเติม หารายละเอียด ข้อเท็จจริง จับใจความส าคัญของเรื่อง วิเคราะห์ วิจารณ์  
เพ่ือความบันเทิง ความก้าวหน้าในอาชีพ ปรับปรุงบุคลิกภาพ และเพ่ือใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์  

 
4. ความหมายของการอ่านสะกดค า 
 นักการศึกษาได้ให้ความหมายของการอ่านสะกดค าไว้ ดังนี้ 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2546: 135) ได้ให้ความหมายของการอ่านสะกดค าไว้ว่า หมายถึง 

การอ่านโดยน าเสียงพยัญชนะต้น สระ วรรณยุกต์และตัวสะกดมาประสมเป็นค าอ่าน  
 อัจฉรา  ชีวพันธ์ และคณะ (2547: 28) ได้ให้ความหมายของการอ่านสะกดค าไว้ว่า หมายถึง 

การแยก ส่วนประกอบของค าว่ามีพยัญชนะต้นอะไร สระอะไร รูปวรรณยุกต์ใด หรือตัวสะกดใด 
 สุระ  ดามาพงษ์ และคณะ (2559: 28) ได้ให้ความหมายของการอ่านสะกดค าไว้ว่า หมายถึง 

วิธีอ่านโดยแยกออกเสียงพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ และตัวสะกดจากนั้นจึงอ่านเป็นค า 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2559: 10) ได้ให้ความหมายของการอ่านสะกดค าไว้ว่า การอ่านแบบ

สะกดค าเป็นการอ่านโดยสะกดค า หรือออกเสียงพยัญชนะ สระ ตัวสะกด วรรณยุกต์ การันต์ ที่ประกอบ 
เป็นค า  

 ด ารงค์  ชลสุข (2561: 5) ได้ให้ความหมายของการอ่านสะกดค าว่า หมายถึง การอ่าน  
โดยน าพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ และตัวสะกดมาประสมเป็นค าอ่าน 

 สรุปได้ว่า การอ่านสะกดค าหมายถึง การอ่านโดยการออกเสียงพยัญชนะต้น สระ วรรณยุกต์ 
และตัวสะกดมาประสมเป็นค าอ่าน  
 

5. ความส าคัญของการอ่านสะกดค า 
 นักวิชาการได้กล่าวถึงความส าคัญของการอ่านสะกดค าไว้ ดังนี้ 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2546: 134) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการอ่านสะกดค าว่า การสอน

แจกลูกสะกดค าเป็นเรื่องจ าเป็นมากส าหรับผู้เริ่มเรียน หากครูไม่ได้สอนแจกลูกสะกดค านักเรียนในระยะ
เริ่มเรียนการอ่าน นักเรียนจะขาดหลักเกณฑ์การประสมค า ท าให้เมื่ออ่านหนังสือมากขึ้นจะสับสน 
อ่านหนังสือไม่ออก เขียนหนังสือผิด ซึ่งเป็นปัญหามากของเด็กนักเรียนไทยในปัจจุบัน ผลจากการอ่าน
ไม่ออก เขียนไม่ได้ ย่อมส่งผลกระทบต่อการเรียนวิชาอ่ืน ๆ ด้วย เพราะการอ่านเป็นเครื่องมือส าหรับ
การแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง การสอนอ่านแจกลูก ครูควรเริ่มเมื่อนักเรียนอ่านค าไปได้สักระยะหนึ่งแล้ว 
ซึ่งในระยะเริ่มแรกนี้ควรอยู่ในช่วงปฐมวัยหรือก่อนประถมศึกษา เด็กเรียนการอ่านโดยการจ ารูปค า 
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ที่เป็นค าพ้ืนฐาน กล่าวคือ เป็นค าที่ใช้ในชีวิตประจ าวันและเป็นค าใกล้ตัวเด็ก แต่เมื่อขึ้นชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 1 จ านวนค าที่ต้องเรียนเพ่ิมมากขึ้น นักเรียนไม่สามารถจ ารูปค าได้ทั้งหมด การอ่านแบบแจกลูก
สะกดค าจะช่วยให้นักเรียนประสมค าอ่านและสามารถอ่านหนังสือได้ด้วยตนเอง การสอนอ่านแจกลูก
สะกดค าควรสอนในช่วงที่นักเรียนยังอ่านหนังสือไม่แตกฉาน ประมาณช่วงชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 -3 
แต่ไม่ได้ตายตัวว่าต้องถึงชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หากนักเรียนอ่านได้แล้ว การแจกลูกสะกดค าก็ไม่จ าเป็น
อีกต่อไป ครูจึงควรสังเกตการอ่านของนักเรียนด้วยว่าควรสอนแจกลูกสะกดค ามากน้อยเพียงใด ทั้งนี้
ขึ้นอยู่กับความสามารถในการอ่านของนักเรียนแต่ละคนเป็นประการส าคัญ  
  Boyd (1970 อ้างถึงใน วรรณี  โสมประยูร, 2553: 139) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการอ่าน
สะกดค าว่า ในปัจจุบัน ใครก็ตามที่ไม่สามารถอ่านและเขียนได้ นับว่าเป็นข้อเสียเปรียบอย่างมหาศาล
ทั้งในด้านธุรกิจและวงการสังคม เพราะโลกทุกวันนี้เป็นโลกของการอ่านและโลกของการเขียน  
ซึ่งทั้งในเรื่องทักษะการอ่านและทักษะการเขียนนั้นก็ย่อมจะต้องมีการสะกดค า (Spelling) รวมอยู่ด้วย 
จึงท าให้การอ่านและการสะกดค ามีความสัมพันธ์กันในแง่ของการใช้ทักษะทางภาษามากพอสมควร 
นักวิจัยทางภาษาของประเทศสหรัฐอเมริกาบางท่านได้รายงานถึงความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถ
ในการสะกดค า และความสามารถในการอ่านว่า มีอยู่ค่อนข้างสูงมากในระดับประถมศึกษา เป็นต้นว่า 
เด็กท่ีสะกดค าเก่งมักจะเป็นเด็กที่อ่านเก่ง และเด็กท่ีอ่านไม่เก่งมักจะเป็นเด็กท่ีสะกดค าไม่เก่งด้วยเสมอ 
แต่ทั้งนี้ไม่ได้หมายความว่า เด็กที่สะกดค าไม่เก่งจะต้องอ่านไม่เก่งไปเสียทั้งหมด การเรียนรู้ในการอ่าน
กับการเรียนรู้ในการสะกดค าจึงมีความสัมพันธ์กันมาก จากการศึกษาของนักวิจัยเหล่านี้ยังได้พบอีกว่า 
เด็ก ๆ จะสะกดค าต่าง ๆ ที่เขาสามารถอ่านออกได้ถูกต้องและแม่ย ากว่าค าที่เขาอ่านไม่ออก ผู้เขียนเอง
ก็มีความเห็นด้วยและเชื่อว่าเราสามารถจะประยุกต์ผลการวิจัยมาใช้กับเด็กไทยได้ อันที่จริงวิธีสอนอ่าน
แบบสะกดค าในภาษาไทยนี้ก็เป็นส่วนหนึ่งของวิธีสอนอ่านแบบแจกลูกหรือประสมค านั่นเอง แต่ที่แยก
ออกมาก็เพ่ือให้มองเห็นได้ชัดเจนขึ้น ตัวอย่างการสะกดค า เช่น แ-ผ-น  อ่านว่า “แผน”  

 สรุปได้ว่า การอ่านสะกดค ามีความส าคัญส าหรับเด็กประถมต้น (ชั้น ป.1-3) ซึ่งเพ่ิงเริ่มเรียน
การอ่าน การเขียน เพราะท าให้นักเรียนรู้และเข้าใจที่มาของค าอ่าน ท าให้สามารถอ่านค าต่าง ๆ ได้
ถูกต้อง แม่นย า หากครูไม่ได้สอนแจกลูกสะกดค าในระยะเริ่มเรียนการอ่าน นักเรียนจะขาดหลักเกณฑ์
การประสมค า ท าให้เมื่ออ่านหนังสือมากข้ึนจะสับสน อ่านหนังสือไม่ออก เขียนหนังสือผิดได้ 
 

6. วิธีการอ่านสะกดค า 
 นักวิชาการได้อธิบายวิธีอ่านสะกดค าไว้ดังนี้ 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2546: 135-138) ได้กล่าวถึงวิธีการสะกดค าไว้ว่า การสะกดค ามีวิธีการ

หลายวิธี ถ้าสะกดค าเพ่ืออ่านจะสะกดค าตามเสียง ถ้าสะกดค าเพ่ือเขียนจะสะกดค าตามรูป และ
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การสะกดค าจะสะกดค าเฉพาะค าที่เป็นค าไทย ตัวสะกดตรงตามรูปค าคือ แม่กง ใช้ ง สะกด แม่กน 
ใช้ น สะกด มีวิธีการสะกดค า ดังนี้ 
  1) วิธีการสะกดค าตามรูปค า 

กา  สะกดว่า  กอ - อา - กา 
ขา  สะกดว่า  ขอ - อา - ขา 
คาง  สะกดว่า  คอ - อา - งอ - คาง 
ค้าง  สะกดว่า  คอ - อา - งอ - คาง - ไม้โท - ค้าง 

 2) วิธีการสะกดค าโดยสะกดแม่ ก กา ก่อน แล้วจึงสะกดมาตราตัวสะกด 
คาง  สะกดว่า  คอ - อา - คา - คา - งอ - คาง 
ค้าง  สะกดว่า  คอ - อา - คา - คา - งอ - คาง - โท - ค้าง 

 3) วิธีสะกดค าที่มีตัวสะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด
จะเป็นค าที่มาจากภาษาต่างประเทศ เช่น ค าที่มาจากภาษาบาลี สันสกฤต เขมร ภาษาอังกฤษ เป็นต้น 
วิธีการสอนอ่านและเขียนมีวิธีการดังนี้ 
     3.1) เห็นรูปค า และอ่านออกเสียงให้ถูกต้อง 
      3.2) จ ารูปค า และรู้ความหมายของค า 
      3.3) รู้หลักการสะกดค า เช่น 

 แม่กง   ใช้  ง สะกด 
 แม่กน  ใช้  น  ร  ล  ฬ  ญ  ณ 
 แม่กบ  ใช้  บ  ภ  พ  ป  ฟ 

  ค าที่สะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกดจะไม่สะกดค า แต่ใช้หลักการสังเกตรูปค า จ าค า
ให้ได้โดยอ่านและเขียนค านั้นเสมอ รู้ความหมายของค าและรู้หลักการสะกดค า เช่น เหตุ ให้รู้ว่า ตุ 
ออกเสียง ด เป็นเสียงท้าย 

 4) วิธีสะกดค าอักษรควบ มีวิธีการสะกดค า 2 วิธี คือ สะกดค าเพ่ืออ่านจะมุ่งที่เสียงของค า
ด้วยการอ่านอักษรควบก่อน เช่น กร ออกเสียง กรอ ปล ออกเสียง ปลอ แล้วน าเสียง กรอ ปลอ 
สะกดค า  
   กรอ - ออ - งอ - กรอง ออกเสียงพยัญชนะต้นเป็นเสียงกล้ าก่อน วิธีนี้นักเรียนจะออกเสียง
กล้ าชัดเจน อีกวิธีหนึ่งเป็นการสะกดค าแบบเรียงพยัญชนะต้น วิธีนี้จะใช้ในการสะกดค าเพ่ือเขียน เช่น 
กอ - รอ - อา - บอ - กราบ ถ้าสะกดค าแบบเรียงพยัญชนะต้น นักเรียนจะออกเสียงเฉพาะพยัญชนะ
ตัวแรก และท้ิงเสียงพยัญชนะตัวที่สอง ท าให้ออกเสียงควบไม่ชัด 
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 5) วิธีการสะกดค าอักษรน า  มีวิธีการสะกดค าดังนี้ 
        5.1) ห น า  ย  ร  ล  ว ให้ออกเสียงพยัญชนะน าก่อน หน ออกเสียง หนอ หย ออกเสียง 
หยอ เป็นต้น แล้วจึงสะกดค า เช่น หยา สะกดว่า หยอ - อา - หยา หนู สะกดว่า หนอ - อู - หนู ให้เห็นว่า
อักษรตัวแรกมีอิทธิพลต่อตัวที่สอง บางคนจะให้อ่านแบบเทียบเสียง เช่น ลา - หลา  มา - หมา ลาด - 
ตลาด เพ่ือสังเกตเสียงอ่าน ส่วนสะกดค าเพ่ือมุ่งเขียนสะกดค าถูกต้องจะสะกดแบบเรียงพยัญชนะก็ได้ 
มุ่งการจ ารูปค า เช่น หอ - ยอ - อา - หยา  หอ - นอ - อู - หนู ก็ได้ 
      5.2) อ น า ย ให้ออกเสียง อย เป็นเสียง ย แล้วสะกดค าอย่า สะกดว่ายอ - อา - ยา - 
ยา - เอก - อย่า (ออกเสียง อย่า เพราะอิทธิพลของเสียง อ ที่เป็นอักษรน า) หรือ ออ -ยอ - อา - ยา - 
ไม้เอก - อย่า อีกวิธีหนึ่งไม่สะกดค าให้จ ารูปค าท้ัง 4 ค า คือ อย่า อยู่ อย่าง อยาก 
       5.3) การสะกดค าท่ีอักษรสูงน าอักษรต่ าเดี่ยว หรืออักษรกลางน าอักษรต่ าเดี่ยว เช่น  
สง - สน - สม - ผล - กล - ถง - ตล เป็นต้น ให้ออกเสียงน าก่อน เช่น สน ออกเสียงสะ - หนอ   สม 
ออกเสียง สะหมอ ผล ออกเสียง ผะหลอ ตล ออกเสียง ตะลอ แล้วจึงสะกดค าเพ่ือออกเสียงให้ถูกต้อง 
เสมอ สะกดว่า สะหมอ - เออ - สะ - เหมอ สนอง สะกดว่า สะหนอ - ออ- งอ - สะหนอง (วิธีนี้ครู
มักจะไม่คุ้น) หรือจะสะกดค าแบบเรียงตัวพยัญชนะก็ได้ แต่มุ่งการเขียนค าให้ถูก เช่น สนอง สะกดว่า 
สอ - นอ - ออ - งอ - สะหนอง เสมอ สะกดว่า สอ - มอ - เออ -สะ - เหมอ นักเรียนจะไม่ได้หลักการ
ออกเสียง แต่ถ้าอ่านบ่อยและอ่านมาก จะท าให้อ่านได้ถูกต้อง การสอนอ่านอักษรน าควรให้นักเรียน
ทราบว่าค าใดเป็นอักษรน า เสียงจะตามตัวหน้า 
  6) วิธีการสะกดค าที่สระเปลี่ยนรูปและลดรูป มีสระบางสระเมื่อมีตัวสะกดจะเปลี่ยน 
รูปค า เช่น 

  สระโอะ มีตัวสะกด จะลดรูป 
  ลด  สะกดว่า  ลอ - โอะ - ดอ - ลด 

  สระอะ มีตัวสะกด จะเปลี่ยนรูปเป็นไม้หันอากาศ 
  วัน  สะกดว่า  วอ - อะ - นอ – วัน 

  สระเอะ มีตัวสะกด จะเปลี่ยนรูปโดยใช้ไม้ไต่คู้ 
  เป็ด  สะกดว่า  ปอ - เอะ - ดอ - เป็ด 

  สระเออ มีตัวสะกด จะเปลี่ยนรูป 
  เดิน  สะกดว่า  ดอ - เออ - นอ – เดิน 

  สระแอะ มีตัวสะกด จะเปลี่ยนรูป 
  แข็ง  สะกดว่า  ขอ - แอะ - งอ – แข็ง 

  สระอัว มีตัวสะกด จะเปลี่ยนรูป 
  ลวด  สะกดว่า  ลอ - อัว - ดอ - ลวด 
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  การสอนค าที่สระเปลี่ยนรูปให้นักเรียนสังเกตรูปค าและเข้าใจว่าใช้สระใดเป็นสระ
ประสมค าและรู้ความหมายของค า รูปค ามีวิธีเขียนอย่างไร การอ่านและเขียนอยู่เสมอจะท าให้
นักเรียนจ าค าได้ดี 

 7. วิธีสะกดค าที่มีตัวการันต์เป็นค าที่มาจากภาษาอ่ืน ค าที่มาจากภาษาอ่ืน เช่น ภาษา
บาลี ภาษาสันสกฤต จะมีตัวสะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกด การสะกดค าที่มีตัวการันต์จะให้อ่านเป็น
ค าแล้วสังเกตรูปค า แล้วรู้กฎเกณฑ์ตามหลักภาษา ค าท่ีมีตัวการันต์ พยัญชนะการันต์จะไม่ออกเสียง 

 สรุปได้ว่า การสะกดค ามีวิธีการหลายวิธี  ถ้าสะกดค าเพ่ืออ่านจะสะกดค าตามเสียง  
ถ้าสะกดค าเพ่ือเขียนจะสะกดค าตามรูป และการสะกดค าจะสะกะกดค าเฉพาะค าที่เป็นค าไทย 
ตัวสะกดตรงตามรูปค า  
 

7. หลักการสอนอ่านสะกดค า 
  กระทรวงศึกษาธิการ (2546: 138-144) ได้กล่าวถึงหลักการสอนอ่านสะกดค าว่า การสอน
อ่านแจกลูกและการสะกดค า เป็นพื้นฐานส าคัญของการอ่านและการเขียนเพราะเป็นหลักเกณฑ์การน า
พยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ ตัวสะกด มาประสมกัน และในการสอนอ่านจะด าเนินไปด้วยกัน จึงมีผู้เรียก
รวมกันว่า “การอ่านแจกลูกสะกดค า” การด าเนินการสอนอ่านแจกลูกสะกดค าท าได้หลายลักษณะ 
แล้วแต่ครูจะเห็นสมควร ดังตัวอย่างการสอนอ่านแจกลูกสะกดค าแบบผสมผสานกับการสอนค าใหม่
ในบทเรียน ครูสามารถจะด าเนินการสอนได้ตามข้ันตอน ดังตัวอย่าง 
 
 
 
  

 ขั้นที ่1 อ่านค า 
 การอ่านเป็นค าและให้นักเรียนรู้ความหมายของค าที่อ่าน ควรเริ่มสอนได้ตั้งแต่ชั้นอนุบาล 3 

นักเรียนจะได้ฝึกจ าค า ฝึกสังเกตรูปค า เช่น ค าว่า ฉัน พ่ี น้อง พ่อ แม่ เพ่ือน โรงเรียน เป็นต้น ในระยะนี้
นักเรียนจะจ าค าและจับคู่ค ากับภาพเพ่ือแสดงความหมายของค าได้ ครูอาจให้นักเรียนน าค าที่อ่าน
แต่งประโยคปากเปล่าได้ การสอนอ่านเป็นค า จะสอนได้ระยะหนึ่ง แต่เมื่อเรียนมากข้ึนนักเรียนพบค า
มากขึ้น นักเรียนจะสับสน ไม่อาจจ ารูปค าท่ีอ่านได้ จึงควรเริ่มสอนแจกลูกสะกดค า 

 
 ขั้นที่ 2 อ่านประโยค 
 การสอนภาษาควรให้นักเรียนอ่านข้อความ ประโยคสั้นๆ เพ่ือให้สัมพันธ์กับภาษาพูดใน

ชีวิตประจ าวัน และให้นักเรียนได้เห็นประโยชน์ของภาษาที่ใช้สื่อสารในชีวิตประจ าวัน เช่น 

อ่านค า อ่านประโยค อ่านแจกลูกสะกดค า สร้างค าใหม่ แต่งประโยค 
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 แผนภูมิการอ่านข้างต้นนี้น าเสนอเป็นตัวอย่างการสอนอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 1 ค าและประโยคที่ง่ายและมีความหมายจะช่วยให้นักเรียนเรียนอย่างมีความหมาย ได้ประโยชน์และ
เห็นคุณค่าของเนื้อหาที่อ่าน การสอนอ่านเป็นประโยคท าให้ได้ข้อความที่มีความหมายสมบูรณ์ ในการสอน
ครูควรสนทนาถึงความหมายของประโยคที่นักเรียนอ่านโดยใช้ค าถาม เช่น  
 

 อาเป็นใคร  (น้องของพ่อ) 
 อามาหาใคร  (ตา) 
 อาพาใครมาหาตา  (มานี) 

   

  ขั้นที่ 3 อ่านแจกลูกสะกดค า 
 เมื่อนักเรียนคุ้นเคยกับค าที่อ่านพอสมควรแล้ว ครูอาจจะให้สังเกตรูปค าที่อ่าน โดยครูให้

อ่านค าที่ประสมสระอา เป็นการอ่านเป็นค าและอ่านแจกลูกค า ดังนี้ 
 3.1) อ่านค า 

 
      
      

 3.2) อ่านสะกดค า ครูน าอ่านสะกดค า 
 

      
 
 
 
 
 
 

อา 
อา มา 
อา มา หา ตา 
อา พา มานี มา หา ตา 

อา มา หา ตา 

อ - า – อา 
ม - า – มา 
ห - า – หา 
ต - า – ตา 
อา  มา  หา  ตา 
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 3.3) ให้นักเรียนสังเกตรูปร่างสระอา และต าแหน่งของสระอา โดยใช้ค าถามดังตัวอย่าง 
สระอามีรูปร่างเหมือนอะไร ให้นักเรียนใช้นิ้วชี้เขียนรูปสระอาในอากาศ สระอาเขียนอยู่ในต าแหน่งใด
ของพยัญชนะ เป็นต้น 

 3.4) ให้นักเรียนอ่านแบบแจกลูกค า โดยครูน าอ่าน 
 

ก - า - กา 
ข - า - ขา 
ค - า - คา 
ง - า - งา 
จ - า - จา 
ฉ - า - ฉา 
ช - า - ชา 

 
 3.5) อ่านแจกลูกแบบไม่เห็นค า อาจใช้วิธีออกเสียงพยัญชนะต้นและให้นักเรียนอ่านแจก

ลูกสระอา โดยวาจา ดังนี้ 
 

ครูออกเสียง      ก      นักเรียนแจกลูก      ก - า - กา 
ครูออกเสียง      ข      นักเรียนแจกลูก      ข - า - ขา 
ครูออกเสียง      ค      นักเรียนแจกลูก      ค - า - คา 
ครูออกเสียง      ง      นักเรยีนแจกลูก      ง - า - งา 
ครูออกเสียง      จ      นักเรียนแจกลูก       จ - า - จา 

 
 ขั้นที่ 4 สร้างค าใหม่ 

  4.1) นักเรียนคิดหาค าที่ประสมสระอา ตามประสบการณ์ 
  4.2) นักเรียนอาจเสนอค าต่าง ๆ เช่น ขา ยา ตา ทา นา เป็นต้น 
  4.3) นักเรียนสามารถเขียนค าที่น าเสนอได้ ให้ออกมาเขียนที่กระดานหรือครูเขียนค า 
ที่นักเรียนน าเสนอบนกระดานหน้าชั้น 
  4.4) นักเรียนอ่านค าและสะกดค าที่เขียนไว้กระดานหน้าชั้นอีกครั้ง 

 ขั้นที ่5 แต่งประโยค 
 เป็นขั้นน าค าใหม่ไปใช้แต่งประโยค โดยให้นักเรียนน าค าที่คิดขึ้นไปแต่งประโยคตาม

ความคิดของนักเรียนเอง นักเรียนอาจแต่งประโยคเป็น 
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อา หา ยา 
อา ทา ยา 
อา พา ตา ไป หา ยา 
กา มี ตา 
ตา กา สีด า 
 

  การแต่งประโยคอาจแต่งด้วยวาจาหรือเขียนตามความเหมาะสม ตัวอย่างการจัด
กระบวนการเรียนรู้ดังกล่าวข้างต้นเป็นเพียงข้อเสนอแนะ ส าหรับครูผู้สอนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ใน
ขั้นตอนของการสอนอ่านแจกลูกสะกดค าเท่านั้น มิใช่ขั้นตอนการสอนภาษาไทยทั้งบทเรียน ซึ่งการสอน
อ่านแจกลูกสะกดค ามีลักษณะต่าง ๆ ดังนี้ 

 5.1) ค าที่มีสระอยู่หน้าพยัญชนะ เช่น เก ใจ ไป โต  ให้อ่านออกเสียงพยัญชนะก่อนสระเสมอ 
 

ก - เ -  เก  ออกเสียงว่า  กอ - เอ - เก 
จ - ใ - ใจ  ออกเสียงว่า  จอ - ใอ - ใจ 
ต - โ - โต  ออกเสียงว่า  ตอ - โอ - โต 

 

 5.2) ค าที่เป็นสระลดรูป หรือสระเปลี่ยนรูป เช่น กัน คน ขวด เดิน เค็ม ต้องอ่านเสียงสระ
ด้วยแม้ไม่เห็นรูปสระ เช่น 

 

ก - ะ - น - กัน   ออกเสียงว่า  กอ - อะ - นอ - กัน 
ค - โ-ะ - น - คน  ออกเสียงว่า  คอ - โอะ - นอ - คน 
ด - เ-อ - น - เดิน  ออกเสียงว่า  ดอ - เออ - นอ - เดิน 
ข - แ-ะ - ง - แข็ง  ออกเสียงว่า  ขอ - แอะ - งอ - แข็ง 
ค - เ-ะ - ม - เค็ม  ออกเสียงว่า  คอ - เอะ - มอ – เค็ม 

 

    

   หมายเหตุ  ค าเป็นสระลดรูป อาจอ่านสะกดค าในแบบอ่ืนได้ ดังนี้ 
  แบบที่ 1  กัน  สะกดว่า  กอ - อะ - นอ - กัน 
  แบบที่ 2  กัน  สะกดว่า  กอ - ไม้หันอากาศ - นอ - กัน 
  แบบที่ 1  คน สะกดว่า  คอ - โอะ - นอ - คน 
  แบบที่ 2  คน  สะกดว่า  คอ - นอ - คน 
  แบบที่ 1  แข็ง  สะกดว่า  ขอ - แอะ - งอ - แข็ง 
  แบบที่ 2  แข็ง  สะกดว่า  ขอ - แอะ - ไม้ไต่คู้ - งอ - แข็ง 
  แบบที่ 1  เค็ม  สะกดว่า  คอ - เอะ - มอ - เค็ม 
  แบบที่ 2  เค็ม  สะกดว่า  คอ - เอะ - ไม้ไต่คู้ - มอ – เค็ม 
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  การสอนแจกลูกสะกดค า ค าประเภทที่มีสระลดรูป เปลี่ยนรูป ครูต้องให้นักเรียนสังเกต
การเปลี่ยนรูปสระเมื่อค านั้นมีตัวสะกด เช่น ขอ - แอะ - งอ - แข็ง รูปวิสรรชนีย์ (-ะ) จะเปลี่ยนเป็นไม้ไต่คู้ 
(   ็ ) 

 5.3) ค าควบกล้ า เช่น กลอง ความ พราว อ่านตามรูปค าท่ีปรากฏ 
 

ก - ล - อ - ง  ออกเสียงว่า  กอ - ลอ - ออ - งอ - กลอง 
ค - ว - า - ม  ออกเสียงว่า  คอ - วอ - อา - มอ - ความ 
พ - ร - า - ว  ออกเสียงว่า  พอ - รอ - อา - วอ – พราว 

  หมายเหตุ  อาจออกเสียงตัวควบพร้อมกันได้ดังนี้  
กล - อ - ง       ออกเสียง          กลอ - ออ - งอ - กลอง 

   คว - า  - ม      ออกเสียง          ควอ - อา - มอ – ความ 
 

 5.4) อักษรน า  ค าท่ีมี อ น า หรือ ห น า เช่น อยาก หนา หมอ อ่านได้ 3 แบบ ดังนี้ 
  แบบที่ 1 อ่านเรียงตัวอักษรของค า 

 
อ - ย - า - ก  ออกเสียงว่า  ออ - ยอ - อา - กอ - อยาก 
ห - น - า   ออกเสียงว่า  หอ - นอ - อา - หนา 
ห - ม - อ  ออกเสียงว่า  หอ - มอ - ออ - หมอ 

 
  หมายเหตุ  การสอนอ่านอักษรน าควรให้นักเรียนทราบว่า ค าใดมี ห น า ค านั้นเสียง

จะสูง แต่ตัว ห ไม่ต้องออกเสียง และอาจจะฝึกอ่านในแบบอ่ืน ๆ ดังตัวอย่างแบบที่ 2 
 

   แบบที่ 2 อ่านเทียบเสียง 
 

นา – หนา  ลา – หลา  มอ - หมอ 
   
  แบบที่ 3 อ่านรู้หลัก 

 
ห  น า  นา        อ่าน  หนา 
ห  น า  ลา        อ่าน  หลา 
ห  น า  มอ        อ่าน  หมอ 



46 

 

 

 

             5.5) อักษรน าประเภทค าที่มีอักษรสูง หรืออักษรกลาง น าอักษรต่ าเดี่ยว เช่น 
สนาม ฉลอง ตลาด จรวด อาจอ่านแบบใดแบบหนึ่ง ดังนี้ 
   5.5.1) อ่านเรียงตัวอักษรของค า เช่น ค าว่า สนาม  
  

ส - น - า - ม  ออกเสียงว่า  สอ - นอ - อา - มอ – สนาม 
 
                  5.5.2) อ่านอักษรน าแล้วจึงสะกด เช่น สนาม 
 
             สะหนอ - อา - มอ  อ่าน  สนาม 
                 ฉะหลอ - ออ - งอ  อ่าน  ฉลอง 
 

 
   5.5.3) อ่านเทียบเสียง เช่น 
 
             นาม - สนาม 
             ลอง - ฉลอง 
             ลาด - ตลาด 
            รวด - จรวด 
 

  หมายเหตุ  แม้จะมีวิธีอ่านอักษรน าได้หลายวิธี ครูควรเลือกวิธีใดวิธีหนึ่งเพียงวิธีเดียว
ที่เห็นว่าเหมาะสม เพ่ือไม่ท าให้นักเรียนสับสน ควรใช้วิธีเดียวตลอดทุกชั้นปีที่เรียน 

 
 สรุปได้ว่า หลักการสอนอ่านสะกดค าตามแนวของกรมวิชาการ มี 5 ขั้นตอน คือ อ่านค า

อ่านประโยค อ่านแจกลูกสะกดค า สร้างค าใหม่ และแต่งประโยค ทั้งนี้ ในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยสอน
อ่านสะกดค าค าที่มีอักษรควบกล้ าโดยอ่านตามรูปค าที่ปรากฏ และอ่านค าที่มีอักษรน าแบบอ่านเรียง
ตัวอักษรของค า 
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 8. ข้อควรปฏิบัติในการจัดการเรียนการสอนอ่านสะกดค า 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2546: 144-145) กล่าวถึงข้อควรปฏิบัติในการจัดการเรียนการสอน

อ่านสะกดค า ดังนี้ 
1) ต้องสอนทุกครั้งที่นักเรียนเรียนค าใหม่ที่เป็นค าพื้นฐาน ในชั้นประถมศึกษาปีที่  1-2 

หรืออาจถึงชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ทั้งนี้ให้อยู่ในดุลพินิจของครูผู้สอนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ว่ายังจ าเป็น 
ต้องสอนหรือไม่ มากน้อยเพียงใด ขึ้นอยู่กับความสามารถในการอ่านของนักเรียน 

2) ควรสอนจากง่ายไปหายาก คือ สอนจากค าที่เป็นตัวสะกดในมาตราแม่ ก กา ค าที่มี
ตัวสะกดตรงมาตรา ไม่ตรงมาตรา ตามล าดับ และต่อด้วยค าที่มีลักษณะซับซ้อน เช่น ค าที่เป็นอักษรน า 
ค าท่ีมีตัวการันต์ เป็นต้น 

3) ควรเน้นเรื่องการอ่านออกเสียงแจกลูกสะกดค า ทั้งแบบเห็นค าจากบัตรค าหรือที่ครู
เขียนบนกระดาน หรือจากหนังสือเรียน และการฝึกแจกลูกแบบปากเปล่า (ไม่เห็นค า) จนสามารถ
อ่านแจกลูกได้อย่างคล่องปาก 

4) ควรตระหนักเสมอว่า การสอนแจกลูกและการสะกดค าที่ถูกต้อง ต้องเป็นการออกเสียง
มิใช่การแยกตัวพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ ลงในตารางแจกลูกค า เพราะนั่นเป็นเพียงการจ าแนกตัวอักษร
ที่เป็นส่วนประกอบของค าเท่านั้น 

5) อ่านแจกลูกและสะกดค า มีวิธีอ่านได้หลายแบบ ครูควรยึดการอ่านแบบใดแบบหนึ่ง 
และใช้แบบเดิมไปตลอด จนเมื่อนักเรียนสามารถอ่านหนังสือได้คล่อง ก็ไม่จ าเป็นต้องใช้วิธีอ่านแบบ
แจกลูกสะกดค าอีกต่อไป ครูที่สอนภาษาไทยในชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-2 หรืออาจถึงชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 ถ้าเป็นครูคนเดียวกันได้ยิ่งดี จะได้ใช้รูปแบบเดียวกันและได้เห็นพัฒนาการของนักเรียน เห็นจุดเด่น 
จุดด้อย จุดอ่อนของนักเรียน สามารถซ่อมเสริมได้ทันกาล หากมิใช่ครูผู้สอนคนเดียวกัน ก็ควรจะได้
ตกลงกันให้ชัดเจนว่าจะสอนอ่านแจกลูกและสะกดค าแบบใด เพ่ือมิให้นักเรียนต้องสับสน เมื่อเลื่อนชั้น
ขึ้นไป หรือเมื่อเปลี่ยนตัวครูผู้สอน 

6) สอนแจกลูกและสะกดค าแต่ละครั้งไม่ควรใช้เวลาอ่านนานเกินไป จะท าให้นักเรียน
เหนื่อยและเบื่อหน่าย และควรสอนควบคู่กับการสอนอ่านเป็นค า อ่านเป็นประโยคด้วย เพ่ือให้
นักเรียนรู้สึกสนุกและเรียนอย่างมีความหมาย 

7) สอนอ่านค า อ่านประโยคในบทเรียนแต่ละบทเรียน ครูควรเลือกค าที่จะน ามาอ่านแบบ
แจกลูกและสะกดค า ไม่จ าเป็นต้องอ่านแจกลูกและสะกดค าทุกค าในบทเรียน ควรเลือกค าพ้ืนฐานที่
นักเรียนต้องเรียนพยัญชนะใหม่ สระใหม่ มาให้อ่านแบบแจกลูกค า 

8) สอนแจกลูกและสะกดค า จะใช้มากในช่วงระยะที่นักเรียนเรียนในชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-2 
เมื่อขึ้นชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 นักเรียนมีพัฒนากรอ่านมากขึ้น การอ่านแบบแจกลูกควรจะลดลง อาจจะ
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เหลือเพียงการอ่านสะกดค าเท่านั้น เพ่ือให้เขียนหนังสือไม่ผิด เมื่อนักเรียนอ่านค าได้เองแล้ว จึงควรเลิก
การสะกดค า 

 สรุปได้ว่า ข้อควรปฏิบัติในการจัดการเรียนการสอนอ่านสะกดค า คือ ต้องสอนทุกครั้งที่
นักเรียนเรียนค าใหม่ที่เป็นค าพ้ืนฐาน จะใช้มากในช่วงระยะท่ีนักเรียนเรียนในชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-2
เน้นการอ่านออกเสียง สอนจากง่ายไปหายาก วิธีอ่านมีหลายแบบครูควรยึดการอ่านแบบใดแบบหนึ่ง
และใช้แบบเดิมไปตลอด ไม่ควรใช้เวลาอ่านนานเกินไป และไม่จ าเป็นต้องอ่านแจกลูกและสะกดค า  
ทุกค าในบทเรียน  
 

9. การวัดผลและประเมินผลการอ่านสะกดค า 
 นักวิชาการได้กล่าวถึงการวัดผลและประเมินผลการอ่านสะกดค า ดังนี้ 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2546: 145) กล่าวถึงการวัดและประเมินผลการอ่านสะกดค าว่า 

การวัดผลและประเมินผลว่านักเรียนสามารถสะกดค าได้หรือไม่ อย่างไร ครูสามารถด าเนินการได้  
ทั้งขณะสอนและสิ้นสุดการสอนโดยวิธีการและเครื่องมือ ดังนี้ 

1) การสังเกต ในการสังเกตนักเรียนอย่างไม่เป็นทางการขณะอ่านแจกลูกสะกดค า หรือ
สังเกตการใช้นิ้วมือเขียนรูปตัวอักษรของค าที่อ่านในอากาศนั้น ครูควรบันทึกพฤติกรรมของนักเรียน
ในแบบสังเกตที่เตรียมไว้ 

2) การทดสอบในระหว่างชั่วโมงสอน ครูอาจสร้างแบบทดสอบให้นักเรียนเติมสระ พยัญชนะ
ที่ขาดหายไป หรือให้นักเรียนจ าแนกค าที่ครูก าหนดในตารางแจกลูก 

3) การสอบถาม ครูอาจตั้งค าถามให้นักเรียนตอบปากเปล่าเกี่ยวกับต าแหน่งของสระ หรือให้
นักเรียนเขียนค าใหม่ที่ใช้พยัญชนะ หรือสระ หรือตัวสะกดเหมือนกับค าที่ได้เรียนไปแล้ว หรือค าที่ครู
ก าหนดให้ 
  กระทรวงศึกษาธิการ (2559: 7-30) ได้กล่าวถึงการวัดผลและประเมินผลการอ่านสะกดค า 
ไว้ว่า การวัดผลและประเมินผลการอ่านระหว่างเรียนของนักเรียนรายบุคคล เป็นการประเมินตาม
จุดประสงค์ของการเรียนรู้ประจ าหน่วย โดยจะก าหนด 1) แบบวัดตามจุดประสงค์ของหน่วยนั้น เช่น 
แบบทดสอบการอ่านออกเสียง 2) วิธีการวัด และ 3) เกณฑ์การประเมิน โดยครูจะต้องบันทึกผลการอ่าน
ของนักเรียนเป็นรายข้อลงในแบบบันทึกการอ่าน เพ่ือให้รู้ว่านักเรียนมีข้อบกพร่องใด ส าหรับน าไปใช้
ในการปรับปรุงและพัฒนานักเรียนเป็นรายบุคคล มีเกณฑ์การให้คะแนนเป็นรายข้อ อ่านถูกได้  
1 คะแนน อ่านผิดได้ 0 คะแนน นักเรียนจะต้องอ่านถูกต้องทุกค าจึงจะผ่านเกณฑ์ กรณีที่นักเรียน 
ไม่ผ่านเกณฑ์ครูต้องฝึกจนนักเรียนอ่านได้  

 สรุปได้ว่า การวัดผลและประเมินผลการอ่านสะกดค าสามารถด าเนินการได้ทั้งขณะสอน
และสิ้นสุดการสอนโดยใช้วิธีการและเครื่องมือ ได้แก่ 1) การสังเกตโดยใช้แบบสังเกต 2) การทดสอบ
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โดยใช้แบบทดสอบ และ 3) การสอบถามโดยใช้แบบสอบถาม ส าหรับงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยวัดผลและประเมินผล
การอ่านสะกดค าของนักเรียนด้วยการทดสอบ โดยใช้แบบทดสอบความสามารถในการอ่านสะกดค า 
จ านวน 20 ข้อ วัดผลก่อนเรียนและหลังเรียน มีเกณฑ์ให้คะแนนเป็นรายข้อ อ่านถูก ได้ 1 คะแนน 
อ่านผิดได้ 0 คะแนน  

 
ความสามารถในการเขียน 
  
 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการเขียนในประเด็นต่อไปนี้ 
 

1. ความหมายของการเขียน 
 นักวิชาการได้ให้ความหมายของการเขียนไว้ ดังนี้ 
 ฐะปะนี  นาครทรรพ (2552: 57) ได้อธิบายว่า การเขียนเป็นทักษะที่ต้องใช้เวลาฝึกนานกว่า

ทักษะอ่ืน ๆ เริ่มตั้งแต่การคัดลายมือ การเขียนตัวหนังสือให้ถูกแบบ การสะกดตัวให้ถูกต้อง การถ่ายทอด
ความคิดออกมาเป็นตัวหนังสือให้ผู้อ่ืนเข้าใจ ตลอดจนการเขียนถ้อยค าส านวนให้สละสลวย ได้ประโยชน์ 
ตรงตามจุดประสงค ์

 ภาคภูมิ  หรรนภา (2554: 37) กล่าวว่า การเขียน หมายถึง การถ่ายทอดอารมณ์ ความคิด 
ประสบการณ์ จินตนาการ และข่าวสารจากผู้เขียนส่งไปยังผู้อ่านโดยสื่อสารผ่านตัวอักษรในการสื่อ
ความหมาย  

 สมพร  แพ่งพิพัฒน์ (2555: 243) ได้อธิบายว่า การเขียน หมายถึง การถ่ายทอดสิ่งต่าง ๆ 
เช่น ความรู้ ความคิด ประสบการณ์ จินตนาการ และข่าวสารจากผู้เขียนส่งไปยังผู้อ่านโดยสื่อสารผ่าน
ตัวอักษร 

 ธนู  ทดแทนคุณ และกานต์รวี  แพทย์พิทักษ์ (2552: 17) ได้อธิบายว่า การเขียน หมายถึง 
การเรียบเรียงความคิดในสิ่งที่จะสื่อสารเป็นตัวหนังสืออย่างมีจุดมุ่งหมาย เพ่ือถ่ายทอดความรู้สึก 
ความนึกคิด ความต้องการ และข้อมูลต่าง ๆ ไปยังผู้อ่าน  

 ราชบัณฑิตยสถาน (2556: 212) ได้ให้ความหมายของการเขียนว่า การเขียน หมายถึง  
ขีดให้เป็นตัวหนังสือ ขีดให้เป็นเส้นหรือรูปต่าง ๆ วาด แต่งหนังสือ 

 สรุปได้ว่า การเขียนหมายถึง การขีดให้เป็นตัวหนังสือ การถ่ายทอดสิ่งต่าง ๆ อันได้แก่
ความรู้สึกนึกคิด ความต้องการ ประสบการณ์ จินตนาการและข้อมูลข่าวสารจากผู้เขียนส่งไปยังผู้อ่าน
โดยสื่อสารผ่านตัวอักษรเพื่อสื่อความหมาย 
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 2. ความส าคัญของการเขียน 
  นักวิชาการได้อธิบายความส าคัญของการเขียนไว้ ดังนี้ 
  ส าลี  รักสุทธี (2553: 101) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการเขียนว่า การเขียนเป็นทักษะ
การสื่อสารที่ส าคัญยิ่งของมนุษย์ หากเป็นที่ยอมรับกันว่า มนุษย์เป็นสัตว์ประเสริฐ การเขียนก็เป็น  
การสื่อสารของสัตว์ประเสริฐ เพราะสัตว์ทั่ว ๆ ไปจะสื่อสารกันด้วยวิธีอ่ืน (เท่านั้น) เช่น อากัปกิริยา 
ท่าทาง เสียงร้อง ค าพูด แววตา การกระดิกหู แม้แต่มนุษย์สมัยก่อนที่ยังไม่ประดิษฐ์ตัวอักษรมาใช้ 
ก็เช่นกัน คงใช้วิธีการสื่อสารไม่แตกต่างกับสัตว์ทั่วไป ต่อเมื่อมนุษย์มีการประดิษฐ์ตัวอักษรขึ้นมาใช้แล้ว
นั่นเอง มนุษย์จึงมีการสื่อสารด้วยการเขียน จึงกล่าวได้ว่าการสื่อสารด้วยภาษาเขียน คือ การสื่อสาร
ของสัตว์ประเสริฐ เพราะสัตว์ธรรมดาทั่วไปท าไม่ได้ 

 สิริพัชร์  เจษฎาวิโรจน์ (2553: 139-140) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการเขียนว่า การเขียน
มีความส าคัญและมีความจ าเป็นอย่างยิ่งต่อการสื่อสารในชีวิตประจ าวันของทุกคน เพราะจะต้องมี  
การเขียนในโอกาสต่าง ๆ มากมาย โดยมีความส าคัญดังนี้ 

1) เป็นเครื่องมือสื่อสารอย่างหนึ่งของมนุษย์ ที่ผู้เขียนต้องการถ่ายทอดความรู้ความเข้าใจ  
2) ความคิด ประสบการณ์ และความต้องการของตนออกสู่ผู้อ่าน 
3) เป็นการรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ที่น่าสนใจและเป็นประโยชน์ที่ตนได้ค้นพบหรือพบเห็น 
4) เป็นการแสดงออกทางอารมณ์เกี่ยวกับเรื่องที่ผู้เขียนมีความรู้สึกประทับใจในสิ่งต่าง ๆ 

หรือประสบการณ์ท่ีได้รับ 
5) เป็นเครื่องมือถ่ายทอดมรดกทางวัฒนธรรม ประเพณี สืบต่อคนรุ่นหลัง หรือเผยแผ่  

ไปยังชนชาติอ่ืน 
6) เป็นเครื่องมือพัฒนาสติปัญญาของบุคคล เนื่องจากการเรียนรู้เกือบทุกอย่างต้องอาศัย

การเขียนเป็นเครื่องมือในการบันทึกสิ่งที่ได้ฟังหรือได้อ่าน 
7) เป็นการสนองความต้องการของมนุษย์ตามที่ตนปรารถนา เช่น เพ่ือต้องการท าให้รู้

เรื่องราว ท าให้รัก ท าให้โกรธ 
8) เป็นการแสดงออกซึ่งภูมิปัญญาของผู้เขียน ท าให้รู้ถึงความสามารถของผู้เขียนได้จาก

วรรณกรรมหรืองานเขียนอื่น ๆ  
9) เป็นเครื่องมือที่ช่วยสร้างความเข้าใจของผู้เขียนและผู้อ่านให้ตรงกัน 
10) เป็นอาชีพอย่างหนึ่งที่ได้รับการยกย่องและเพ่ิมฐานะทางเศรษฐกิจให้สูงขึ้น 
11) เป็นการพัฒนาความสามารถและบุคลิกภาพของตนให้มีความเชื่อมั่นในตนเอง  

ในการแสดงความรู้สึกและแนวความคิด 
12) เป็นการพัฒนาความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ ทั้งต่อตนเอง 

สังคมและประเทศชาติ 
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  วรรณี  โสมประยูร (2553: 147-148) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการเขียนได้ ดังนี้ 
1) เป็นเครื่องมือสื่อสารอย่างหนึ่งของมนุษย์ที่ผู้เขียนต้องการถ่ายทอดความคิด ความเข้าใจ

และประสบการณ์ของตนออกเสนอผู้อ่าน 
2) เป็นการเก็บบันทึกรวบรวมข้อมูลที่น่าสนใจและเป็นประโยชน์ ซึ่งตนเคยมีประสบการณ์

ที่ผ่านมา 
3) เป็นการระบายอารมณ์อย่างหนึ่ง เกี่ยวกับเรื่องที่ผู้เขียนเกิดความรู้สึกประทับใจใน

ประสบการณ์ท่ีผ่านมา 
4) เป็นเครื่องมือถ่ายทอดมรดกทางวัฒนธรรม เช่น ถ่ายทอดจากสมัยหนึ่งไปสู่อีกสมัยหนึ่ง

หรือจากชาติหนึ่งไปสู่อีกชาติหนึ่ง 
5) เป็นเครื่องมือพัฒนาสติปัญญาของบุคคล เนื่องจากการเรียนรู้เกือบทุกอย่างต้องอาศัย

การเขียนเป็นเครื่องมือส าหรับบันทึกสิ่งที่ได้ฟังหรือได้อ่าน 
6) เป็นการสนองความต้องการของมนุษย์ตามความประสงค์ที่มนุษย์แต่ละคนปรารถนา 

เช่น เพ่ือต้องการท าให้รู้เรื่องราว ท าให้รัก ท าให้โกรธ และสร้างหรือท าลายความสามัคคีของคนในชาติ 
7) เป็นการแสดงออกซึ่งภูมิปัญญาของผู้เขียน ท าให้รู้ถึงความสามารถของผู้เขียนได้จาก

วรรณกรรมหรืองานเขียนอื่น ๆ 
8) เป็นอาชีพอย่างหนึ่งที่ได้รับการยกย่องว่ามีเกียรติ และเพ่ิมฐานะทางเศรษฐกิจให้สูงขึ้นได้ 
9) เป็นการพัฒนาความสามารถและบุคลิกส่วนบุคคลให้มีความเชื่อมั่นในตนเองในการแสดง

ความรู้สึกและแนวคิด 
10) เป็นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ทั้งต่อตนเองและ

สังคม 
  โสภณ  สาทรสัมฤทธิ์ผล (2555: 77) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการเขียนไว้ ดังนี้ 

1) เป็นเครื่องแสดงออกถึงความรู้ ความคิด และความรู้สึกของมนุษย์ 
2) เป็นเครื่องมือส าคัญที่แสดงถึงอารยธรรมของมนุษย์ในแต่ละยุคสมัย 
3) เป็นเครื่องมือส าหรับสื่อสารของมนุษย์ที่มีประสิทธิภาพ 
4) เป็นเครื่องถ่ายทอดวัฒนธรรมที่ส าคัญอันเป็นมรดกทางสติปัญญาของมนุษย์ เช่น  

วรรณกรรม วรรคดี ต านาน ฯลฯ 
5) เป็นเครื่องมือที่ช่วยสนองต่อความต้องการของมนุษย์ เช่น ความรัก ความเข้าใจ  

ความเห็นอกเห็นใจ ฯลฯ 
6) เป็นบันทึกที่มีคุณค่าทางประวัติศาสตร์ สามารถสืบค้นเพ่ือการเรียนรู้ของคนรุ่นหลัง 
7) เป็นเครื่องมือในการประกอบอาชีพของคนบางอาชีพ เช่น นักเขียนข่าว นักประพันธ์ 

นักวิชาการ เป็นต้น 
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  เจรจา บุญวรรณโณ และคณะ (2558 : 140) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการเขียนว่า  
การเขียนเป็นเครื่องมือที่มนุษย์สร้างขึ้น เพ่ือใช้ในการบันทึกความจ า สื่อสารความคิด ความรู้สึก  
ประสบการณ์ต่าง ๆ เป็นหลักฐานและเอกสารอ้างอิงได้ ดังนั้น การเขียนจึงเป็นเครื่องมือที่สามารถน ามา 
ใช้ประโยชน์ในสังคมได้มาก เพราะเป็นสิ่งที่สามารถพัฒนาความคิดของคนในสังคม มนุษย์ได้เรียนรู้
วิทยาการต่าง ๆ จากข้อเขียนของผู้ที่ค้นคว้าแล้วถ่ายทอดไว้เป็นภาษาเขียน ความรู้เหล่านั้นก็ไม่หล่นหายไป 
หรือหายไปพร้อมกับตัวของมนุษย์เอง นอกจากนี้ การเขียนยังเป็นเครื่องมือที่บุคคลในอาชีพต่าง ๆ  
ใช้ประกอบการท างาน เช่น นักข่าวเขียนข่าวสารต่าง ๆ ตีพิมพ์ในหนังสือพิมพ์ นักเขียนเขียนเรื่องราว
จากจินตนาการของตนออกมาเป็นนิยาย ครูอาจารย์ผลิตต าราเพ่ือถ่ายทอดความรู้ไปยังศิษย์ ชนชาติใด
ที่มีภาษาเขียนเป็นของตนเอง จึงเป็นเสมือนตัวชี้วัดหนึ่งของความเจริญรุ่งเรืองแห่งอารยธรรมของชนชาติ
นั้น ๆ อีกทั้งยังเป็นมรดกทางวัฒนธรรมที่เป็นตัวขับเคลื่อนกระบวนการเปลี่ยนแปลงสังคมของมนุษย์
จากจุดเริ่มต้นของการเริ่มมีภาษาเขียนใช้จนถึงพัฒนาการอ่ืน ๆ ของสังคมท่ีเกิดข้ึนตามมาในยุคหลัง 
  วัชรพล  วิบูลยศริน (2559: 72) กล่าวถึงความส าคัญของการเขียนไว้ว่า การเขียนมี
ความส าคัญในฐานะเป็นเครื่องมือถ่ายทอดความรู้ ความคิด อารมณ์ ความรู้สึกต่าง ๆ แสดงภูมิปัญญา
ของมนุษย์ออกมาเป็นตัวหนังสือ ซึ่งการเขียนเป็นทักษะทางภาษาที่มีความซับซ้อน ผู้ที่ จะสามารถ
เขียนได้ดี จ าเป็นจะต้องมีความรู้เกี่ยวกับทักษะการเขียน เพ่ือสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 สรุปได้ว่า การเขียนมีความส าคัญต่อชีวิตประจ าวันของมนุษย์เป็นอย่างมาก เนื่องจาก 
การเขียนเป็นเครื่องมือสื่อสารอย่างหนึ่งที่สามารถพัฒนาสติปัญญา ความคิดริเริ่มสร้ างสรรค์ การใช้
เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ การเขียนเป็นการแสดงออกซึ่งภูมิปัญญา อารมณ์ของผู้เขียน ช่วยให้เกิด
ความเข้าใจระหว่างผู้เขียนและผู้อ่าน เป็นอาชีพอย่างหนึ่งที่ได้รับการยกย่อง ตลอดจนเป็นเครื่องมือ
ถ่ายทอดมรดกทางประเพณีและวัฒนธรรม  
    
 3. จุดมุ่งหมายในการเขียน 

 นักวิชาการได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของการเขียนไว้ ดังนี้ 
 วรรณี  โสมประยูร (2553: 148) ได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของการเขียนไว้ดังนี้ 

1) เพ่ือคัดลายมือหรือเขียนให้ถูกต้องตามลักษณะตัวอักษร ให้เป็นระเบียบ ชัดเจนและ
อ่านเข้าใจได้ง่าย 

2) เพ่ือเป็นการฝึกฝนทักษะการเขียนให้พัฒนางอกงามข้ึนตามควรแก่วัย 
3) เพ่ือให้มีทักษะการเขียนสะกดค าถูกต้องตามอักขรวิธี เขียนวรรคตอนถูกต้องและเขียน

ได้รวดเร็ว 
4) เพ่ือให้รู้จักเลือกภาษาเขียนที่ดี มีคุณภาพ เหมาะสมกับบุคคลและโอกาส 
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5) เพ่ือให้สามารถรวบรวมและล าดับความคิด แล้วจดบันทึก สรุป และย่อใจความเรื่องที่
อ่านหรือฟังได้ 

6) เพ่ือถ่ายทอดให้มีจินตนาการ ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และความรู้สึกนึกคิดเป็นเรื่องราว
ให้ผู้อื่นเข้าใจความหมายอย่างแจ่มแจ้ง 

7) เพ่ือให้สามารถสังเกต จดจ า และเลือกเฟ้นถ้อยค าหรือส านวนโวหารให้ถูกต้องตาม
หลักภาษา และสื่อความหมายได้ตรงตามที่ต้องการ 

8) เพ่ือให้มีทักษะการเขียนประเภทต่าง ๆ และสามารถน าหลักการเขียนไปใช้ให้เกิดประโยชน์
ในชีวิตประจ าวัน 

9) เพ่ือเป็นการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ด้วยการเขียนตามที่ตนเองสนใจและมีความถนัด 
10) เพ่ือให้เห็นความส าคัญและคุณค่าของการเขียนว่ามีประโยชน์ต่อการประกอบอาชีพ 

การศึกษาหาความรู้และอ่ืน ๆ 
 สิริพัชร์  เจษฎาวิโรจน์ (2553: 140-141) ได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายในการเขียนไว้ ดังนี้ 

1) เพ่ือฝึกคัดลายมือหรือเขียนให้ถูกต้องตามลักษณะตัวอักษร เป็นระเบียบ ชัดเจน อ่าน
เข้าใจง่าย และสะอาดเรียบร้อย 

2) เพ่ือเป็นการฝึกฝนทักษะการเขียนในแต่ละระดับชั้นหรือวัยให้พัฒนางอกงามขึ้น 
3) เพ่ือให้สามารถเขียนสะกดค าได้ถูกต้องตามอักขรวิธีและสากลนิยม เขียนวรรคตอน

ถูกต้อง และเขียนได้รวดเร็ว 
4) เพ่ือรู้จักสังเกตและรู้จักเลือกภาษาเขียนที่ดี มีคุณภาพ เหมาะสมกับบุคคลและกาลเทศะ 
5) เพ่ือให้สามารถรวบรวมและล าดับความคิด ย่อใจความเรื่องท่ีฟังหรืออ่าน และสามารถ

ถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิดออกมาเป็นลายลักษณ์อักษรให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ 
6) เพ่ือให้รู้จักสังเกตและเลือกเฟ้นถ้อยค า ส านวน โวหารมาใช้ประกอบการเขียนให้ถูกต้อง

ตามหลักภาษา ตามท่ีนิยมกันและสื่อความหมายได้ตรงตามที่ต้องการ 
7) เพ่ือส่งเสริมให้มีจินตนาการ ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และความรู้สึกนึกคิดที่เป็นเรื่องราว 

และถ่ายทอดให้ผู้อื่นเข้าใจความหมายได้อย่างแจ่มแจ้ง 
8) เพ่ือให้มีทักษะในการเขียนประเภทต่าง ๆ และสามารถน าหลักการเขียนไปใช้ให้เกิด

ประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน 
9) เพ่ือส่งเสริมการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ด้วยการเขียนตามความสนใจและความถนัด

ของตนเอง 
10) เพ่ือให้เห็นความส าคัญและคุณค่าของการเขียนว่ามีประโยชน์ต่อการสื่อสารใน

ชีวิตประจ าวัน การประกอบอาชีพ การศึกษาหาความรู้ การถ่ายทอดวัฒนธรรม และอ่ืน ๆ อีกมากมาย 
 ทวีศักดิ์  ปิ่นทอง (2554: 2) ได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายในการเขียนไว้ดังนี้ 
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1) การเขียนเพ่ืออธิบาย เป็นการเขียนอธิบายหรือชี้แจงเพ่ือให้ความรู้แก่ผู้อ่านในเรื่องใด
เรื่องหนึ่ง เช่น การอธิบายหรือให้ความรู้ทางวิชาการ การอธิบายขั้นตอนการท างาน การอธิบายขั้นตอน
การประดิษฐ์หรือสร้างสิ่งใดสิ่งหนึ่ง การอธิบายการใช้เครื่องมือหรืออุปกรณ์ต่าง ๆ เป็นต้น ซึ่งการเขียน
อธิบายนั้นต้องประกอบด้วยข้อมูลที่เป็นจริง สื่อสารให้ผู้อ่านเข้าใจได้ชัดเจนแจ่มแจ้ง ไม่คลุมเครือ 
ตัวอย่างงานเขียนประเภทนี้ เช่น ต ารา คู่มือการใช้อุปกรณ์ เอกสารแนะน าต่าง ๆ เป็นต้น 

2) การเขียนเพ่ือแสดงความคิดเห็น เป็นการเขียนเพ่ือการวิเคราะห์วิจารณ์หรือความคิดเห็น
ในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ซึ่งการเขียนแสดงความคิดเห็นที่ดีจะต้องประกอบด้วยเหตุและผล ไม่ล าเอียงหรือ
มีอคติส่วนตัว พร้อมทั้งเสนอแนะแนวทางแก้ไขในประเด็นที่น ามาวิพากษ์วิจารณ์ด้วย ตัวอย่างงานเขียน
ประเภทนี้ เช่น บทความ บทวิจารณ์ บทวิเคราะห์ เป็นต้น 

3) การเขียนเพ่ือเล่าเรื่อง เป็นการน าเรื่องราวหรือเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นทั้งที่ผู้เขียนประสบ
กับตนเองหรือกับบุคคลอ่ืนมาถ่ายทอดให้ผู้อ่านทราบ เช่น การเขียนสารคดี ชีวประวัติหรืออัตชีวประวัติ 
การเขียนสารคดีท่องเที่ยว การเขียนเรียงความ บันทึกความทรงจ า การเขียนข่าว เป็นต้น 

4) การเขียนเพ่ือกิจธุระ เป็นการเขียนที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารเพ่ือกิจธุระอย่างใดอย่างหนึ่ง 
ทั้งในภาครัฐหรือเอกชน ซึ่งการเขียนประเภทนี้จะมีรูปแบบการเขียนที่ชัดเจน ใช้ภาษาที่เป็นทางการ 
เช่น การเขียนจดหมายธุรกิจ ประกาศ หรือแจ้งความของทางราชการ สัญญาซื้อขาย เป็นต้น 

5) การเขียนเพ่ือสร้างจินตนาการ เป็นการเขียนที่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ผู้อ่านเกิดอารมณ์
คล้อยตามและจินตนาการตามที่ผู้เขียนต้องการสื่อไปยังผู้อ่าน ภาษาที่ใช้ในงานเขียนประเภทนี้จึงมี
ลักษณะประณีต งดงาม ก่อให้เกิดจินตภาพ ตัวอย่างงานเขียนประเภทนี้ ได้แก่ การเขียนงานประเภท
บันเทิงคดี เช่น นวนิยาย เรื่องสั้น เป็นต้น 

6) การเขียนเพ่ือโน้มน้าวใจ เป็นการเขียนที่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือโน้มน้าว หรือชักจูงใจผู้อ่าน
ให้เกิดความรู้สึกคล้อยตาม ยอมรับในสิ่งที่ผู้เขียนน าเสนอ ภาษาที่ใช้จึงมีลักษณะเด่น สะดุดตาผู้อ่าน 
เล่นค า เล่นส านวนเพ่ือให้ผู้อ่านจดจ าง่าย ตัวอย่างงานเขียนประเภทนี้ เช่น การเขียนค าขวัญ การเขียน
โฆษณา เป็นต้น 

7) การเขียนเพ่ือล้อเลียนเสียดสี เป็นการเขียนที่มีจุดประสงค์ในการต าหนิเรื่องราวเกี่ยวกับ
บุคคลหรือเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หนึ่ง การต าหนินี้จะมีลักษณะนิ่มนวล บางครั้งอาจแทรกอารมณ์ขัน
ไว้ในงานเขียนด้วย หรือบางครั้งอาจเขียนเป็นเรื่องสมมุติ เพ่ือโยงไปสู่เรื่องราวที่เกิดขึ้นจริง ตัวอย่าง
งานเขียนประเภทนี้ เช่น การเขียนข้อความในการ์ตูนล้อเลียนการเมือง การเขียนบทความเสียดสีบุคคล
ในแวดวงบันเทิงหรือการเมือง เป็นต้น 
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 โสภณ  สาทรสัมฤทธิ์ผล (2555: 77-78) ได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายในการเขียนได้ ดังนี้ 
1) เขียนเพ่ือเล่าเรื่อง มุ่งให้ข้อมูลต่าง ๆ แก่ผู้อ่าน เพื่อให้เห็นเหตุการณ์และภาพ รวมทั้ง

ได้รับอรรถรสในสิ่งที่ผู้เขียนได้ประสบมา 
2) เพ่ืออธิบายหรือให้ความรู้ มุ่งให้สาระความรู้แก่ผู้อ่าน โดยการแจกแจงข้อเท็จจริง อธิบาย

วิธีการ ล าดับขั้นตอนต่าง ๆ  
3) เขียนเพ่ือโฆษณาจูงใจ มีจิตมุ่งหมายเพ่ือโน้มน้าวใจ หรือโฆษณาเพ่ือให้ผู้อ่ืนคล้อยตาม

เห็นด้วย หรือเปลี่ยนความคิด ความรู้สึก 
 วัชรพล  วิบูลยศริน (2559: 72) ได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายในการเขียนได้ ดังนี้ 

1) การเขียนเพ่ือเล่าเรื่อง คือ การน าเรื่องราวหรือเหตุการณ์ที่เกิดข้ึนมาถ่ายทอดให้ผู้อ่าน
ทราบ 

2) การเขียนเพ่ืออธิบาย คือ การชี้แจงเพ่ือให้ผู้อ่านเกิดความรู้ความเข้าใจในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 
3) การเขียนเพ่ือแสดงความคิดเห็น คือ การเขียนเพ่ือแสดงความคิดเห็นของผู้เขียนใน

เรื่องต่าง ๆ 
4) การเขียนเพ่ือโน้มน้าวใจ คือ การเขียนที่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือการโน้มน้าวหรือชักจูงใจ 
5) การเขียนเชิงกิจธุระ คือ การเขียนที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารเพ่ือกิจธุระอย่างใดอย่างหนึ่ง 
6) การเขียนเพ่ือสร้างจินตนาการ คือ การเขียนที่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ผู้อ่านเกิดอารมณ์

คล้อยตาม 
7) การเขียนเพ่ือล้อเลียนเสียดสี คือ การเขียนที่มีจุดประสงค์ในการต าหนิเรื่องราวเกี่ยวกับ

บุคคลหรือเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หนึ่ง 
 สรุปได้ว่า จุดมุ่งหมายของการเขียนมีหลายประการ ได้แก่ เพ่ือคัดลายมือหรือเขียนให้

ถูกต้องตามลักษณะตัวอักษร มีทักษะการเขียนสะกดค าถูกต้องตามอักขรวิธี นอกจากนี้เขียนเพ่ือให้
สามารถรวบรวมและล าดับความคิด อธิบาย แสดงความคิดเห็น เล่าเรื่อง สร้างจินตนาการ โน้มน้าวใจ 
เขียนเพ่ือกิจธุระ และเขียนเพื่อล้อเลียนเสียดสี  
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 4. ความหมายของการเขียนสะกดค า 
 นักการศึกษาได้ให้ความหมายของการเขียนสะกดค าไว้ ดังนี้ 

  สิริพัชร์  เจษฎาวิโรจน์ (2553: 163) ได้ให้ความหมายของการเขียนสะกดค าไว้ว่า หมายถึง 
การน าพยัญชนะต้น สระ วรรณยุกต์และตัวสะกดมาประสมกันเป็นค า โดยจะต้องเขียนสะกดค า  
ไปพร้อมกับการอ่าน  

 สุระ  ดามาพงษ์ และคณะ (2559: 28) ได้ให้ความหมายของการเขียนสะกดค าไว้ว่า หมายถึง 
วิธีการเขียนค าโดยแยกส่วนต่าง ๆ ของค าออกเป็น พยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ และตัวสะกด  

 ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสตูล (2559: 7) ได้ให้ความหมายของการเขียน
สะกดค าไว้ว่า หมายถึง วิธีเขียนค าโดยเรียงล าดับอักษรภายในค าหนึ่ง ๆ เพ่ือออกเสียงได้ชัดเจนและ
สื่อความหมายได้ถูกต้องตามท่ีผู้เขียนต้องการ 
  สรุปได้ว่า การเขียนสะกดค าหมายถึง วิธีเขียนค าโดยเรียงล าดับอักษรภายในค าหนึ่ง ๆ 
โดยแยกส่วนต่าง ๆ ของค าออกเป็น พยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ และตัวสะกด เพ่ือให้อ่านได้ชัดเจน 
สื่อความหมายได้ถูกต้อง 
 

5. ความส าคัญของการเขียนสะกดค า 
 นักการศึกษาได้กล่าวถึงความส าคัญของการเขียนสะกดค าไว้ ดังนี้ 
 สิริพัชร์  เจษฎาวิโรจน์ (2553: 149) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการเขียนสะกดค าว่า  

การสอนสะกดค าเป็นพื้นฐานที่จ าเป็นของการเขียนอย่างหนึ่ง เพราะผู้เขียนต้องรู้จักสะกดค าให้ถูกต้อง
เสียก่อน จึงจะสามารถเขียนเป็นประโยคและเรื่องราวได้ ถ้าผู้เรียนเขียนสะกดค าไม่ได้ก็จะไม่สามารถ
แสดงความรู้ ความรู้สึกนึกคิด ความต้องการของตนให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ เพราะค าทุกค าจะมีความหมาย
เป็นของตัวเอง หากเขียนสะกดค าผิดไป ความหมายก็จะผิดตามไปด้วย 
  วรรณี   โสมประยูร (2553 : 163) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการเขียนสะกดค าว่า  
การสะกดค าเป็นพ้ืนฐานที่จ าเป็นของการเขียนอย่างหนึ่ง เพราะเด็กต้องรู้จักสะกดค าได้ถูกต้องก่อน  
จึงสามารถเขียนเป็นประโยคและเรื่องราวได้ ถ้าเด็กเขียนสะกดค าไม่ได้ เด็กจะไม่สามารถเข้าใจเรื่อง
จากผู้อ่ืนละแสดงให้ผู้อ่ืนเข้าใจความคิดของตนเองไม่ได้ กล่าวคือ สื่อสารกันไม่ได้นั่นเอง ดังนั้นการเขียน
สะกดค าให้ถูกต้องนับว่าเป็นสิ่งส าคัญมากในการเขียน เด็กควรเขียนสะกดค าให้ถูกต้องเสียแต่เริ่มเรียนค า 
เพ่ือช่วยให้เด็กรู้จักค าต่าง ๆ ที่จ าเป็นในชีวิตประจ าวันและช่วยให้เด็กใช้ค าต่าง ๆ ได้ถูกต้องและกว้างขวาง 
  สรุปได้ว่า การเขียนสะกดค ามีความส าคัญมาก เพราะจะท าให้นักเรียนรู้จักสะกดค าให้ถูกต้อง 
สามารถเขียนเป็นประโยคและเรื่องราวได้ ถ้าผู้เรียนเขียนสะกดค าไม่ได้ก็จะไม่สามารถแสดงความรู้ 
ความรู้สึกนึกคิด ความต้องการของตนให้ผู้อื่นเข้าใจได้ 
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6. หลักการสอนเขียนสะกดค า 
 นักการศึกษาได้กล่าวถึงหลักการสอนเขียนสะกดค าไว้ ดังนี้ 

  กระทรวงศึกษาธิการ (2546: 138-141) ได้ให้แนวคิดเกี่ยวกับการสอนอ่านแจกลูกและ
การสะกดค า ซึ่งเป็นพ้ืนฐานส าคัญของการอ่านและการเขียน เพราะเป็นหลักเกณฑ์การน าพยัญชนะ 
สระ วรรณยุกต์ ตัวสะกด มาประสมกัน และในการสอนอ่านจะด าเนินไปด้วยกัน จึงมีผู้เรียกรวมกันว่า 
“การแจกลูกสะกดค า” การด าเนินการสอนท าได้หลายลักษณะ แล้วแต่ครูจะเห็นสมควร ซึ่งจะขอ
ยกตัวอย่างการสอนแจกลูกสะกดค าแบบผสมผสานกับการสอนค าใหม่ในบทเรียนตามขั้นตอนดังนี้  
  ขั้นที่ 1 อ่านค า ให้นักเรียนอ่านเป็นค าและรู้ความหมายของค าที่อ่าน  จะได้ฝึกจ าค า ฝึก
สังเกตรูปค า 
  ขั้นที่ 2 อ่านประโยค ให้นักเรียนอ่านข้อความประโยคสั้น ๆ เพ่ือให้สัมพันธ์กับภาษาพูด
ในชีวิตประจ าวัน  
  ขั้นที่ 3 อ่านแจกลูกสะกดค า ให้นักเรียนสังเกตรูปค าที่อ่าน 
  ขั้นที่ 4 สร้างค าใหม่ ให้นักเรียนเขียนค าที่เสนอให้ อ่านค าและสะกดค าท่ีเขียน 
  ขั้นที่ 5 แต่งประโยค ให้นักเรียนน าค าท่ีคิดข้ึนไปเขียนประโยค 

 สรุปได้ว่า การสอนเขียนสะกดค ามีขั้นตอนเหมือนกับการอ่านสะกดค า เนื่องจากต้องท า
ควบคู่กันไป โดยเริ่มจากการอ่านก่อนแล้วไปสู่การเขียน มีขั้นตอน คือ อ่านค า อ่านประโยค อ่านแจกลูก
สะกดค า สร้างค าใหม่ และแต่งประโยค 

 
 7. การวัดความสามารถในการเขียนสะกดค า 
  นักการศึกษาได้กล่าวถึงการวัดความสามารถในการเขียนสะกดค าไว้ ดังนี้ 
  สิริพัชร์  เจษฎาวิโรจน์ (2553: 167) ได้กล่าวถึงแนวการวัดผลประเมินผลความสามารถ
ในการเขียนสะกดค าว่านักเรียนสามารถท าได้หรือไม่ อย่างไร ครูสามารถด าเนินการได้ทั้งขณะสอน
และสิ้นสุดการสอนโดยใช้วิธีการและเครื่องมือดังนี้ 

1) การสังเกต ในการสังเกตนักเรียนอย่างไม่เป็นทางการขณะอ่านแจกลูกสะกดค า  
หรือสังเกตการใช้นิ้วมือเขียนรูปตัวอักษรของค าที่อ่านในอากาศนั้น ครูควรบันทึกพฤติกรรมของ
นักเรียนในแบบสังเกตที่เตรียมไว้ 

2) การทดสอบในระหว่างชั่วโมงสอน ครูอาจสร้างแบบทดสอบให้นักเรียนเติมสระ พยัญชนะ
ที่ขาดหายไป หรือให้นักเรียนจ าแนกค าท่ีครูก าหนดในตารางแจกลูก 

3) การสอบถาม ครูอาจตั้งค าถามให้นักเรียนตอบปากเปล่าเกี่ยวกับต าแหน่งของสระ 
หรือให้นักเรียนเขียนค าใหม่ที่ใช้พยัญชนะหรือสระ หรือตัวสะกดเหมือนกับค าที่ได้เรียนไปแล้วหรือค า
ที่ครูก าหนดให้ 
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 กระทรวงศึกษาธิการ (2559: 7-36) ได้กล่าวถึงการวัดผลและประเมินผลการเขียนสะกดค าว่า 
การวัดผลและประเมินผลการเขียนระหว่างเรียนของนักเรียนรายบุคคล เป็นการประเมินตามจุดประสงค์
ของการเรียนรู้ประจ าหน่วย โดยจะก าหนด 1) แบบวัดตามจุดประสงค์ของหน่วยนั้น  2) วิธีการวัด 
และ 3) เกณฑ์การประเมิน โดยครูจะต้องบันทึกผลการเขียนของนักเรียนเป็นรายข้อลงในแบบบันทึก
การเขียน เพ่ือให้รู้ว่านักเรียนมีข้อบกพร่องใด ส าหรับน าไปใช้ในการปรับปรุงและพัฒนานักเรียน มีเกณฑ์
การให้คะแนนเป็นรายข้อ เขียนถูกได้ 1 คะแนน เขียนผิดได้ 0 คะแนน นักเรียนจะต้องเขียนถูกต้อง
ทุกข้อจึงจะผ่านเกณฑ์ กรณีท่ีนักเรียนไม่ผ่านเกณฑ์ครูต้องฝึกจนนักเรียนเขียนได้ 

 สรุปได้ว่า การวัดผลและประเมินผลการเขียนสะกดค าสามารถด าเนินการได้ทั้งขณะสอน
และสิ้นสุดการสอนโดยใช้วิธีการและเครื่องมือ ได้แก่ 1) การสังเกตโดยใช้แบบสังเกต 2) การทดสอบ
โดยใช้แบบทดสอบ และ 3) การสอบถามโดยใช้แบบสอบถาม ส าหรับงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยวัดผลและ
ประเมินผลการเขียนสะกดค าของนักเรียนด้วยการทดสอบ โดยใช้แบบทดสอบความสามารถในการเขียน
สะกดค า จ านวน 20 ข้อ วัดผลก่อนเรียนและหลังเรียน มีเกณฑ์ให้คะแนนเป็นรายข้อ เขียนถูก ได้  
1 คะแนน เขียนผิดได้ 0 คะแนน  

 
เจตคติ 
 

เจตคติหรือทัศนคติ มาจากค าในภาษาอังกฤษว่า Attitude ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยขอใช้ค าว่า
เจตคติ โดยได้ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องในประเด็นดังต่อไปนี้ 

 
1. ความหมาย 
 นักวิชาการได้ให้ความหมายของเจตคติไว้ ดังนี้ 
 ชาติชาย  พิทักษ์ธนาคม (2544: 96) สรุปความหมายของเจตคติว่า หมายถึง ความรู้สึก

ของบุคคลต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ความรู้สึกดังกล่าวอาจจะเกี่ยวกับบุคคล สิ่งของ สภาพการณ์ เหตุการณ์ 
เป็นต้น เมื่อเกิดความรู้สึกบุคคลนั้นจะมีการเตรียมพร้อมเพ่ือมีปฏิกิริยาตอบโต้ไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง
ตามความรู้สึกของตนเอง 
  บุญธรรม  กิจปรีดาบริสุทธิ์ (2551: 308) สรุปความหมายของเจตคติว่า หมายถึง กิริยา
ท่าทีรวม ๆ ของบุคคลที่เกิดจากความพร้อมหรือความโน้มเอียงของจิตใจ ซึ่งแสดงออกต่อสิ่งเร้าหนึ่ง ๆ 
เช่น วัตถุ สิ่งของ และสถานการณ์ต่าง ๆ ในสังคม โดยแสดงออกในทางสนับสนุน ซึ่งมีความรู้สึกเห็นดี 
เห็นชอบต่อสิ่งเร้านั้น ๆ หรือในทางต่อต้าน ซึ่งมีความรู้สึกที่ไม่เห็นดี ไม่เห็นชอบต่อสิ่งเร้านั้น  
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 สุรางค์  โค้วตระกูล (2552: 396) สรุปความหมายของเจตคติว่าเป็นอัชฌาสัย (Disposition) 
หรือแนวโน้มที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมสนองตอบต่อสิ่งแวดล้อมหรือสิ่งเร้า ซึ่งอาจจะเป็นได้ทั้งคน วัตถุ
สิ่งของ หรือความคิด (Ideas) เจตคติอาจจะเป็นบวกหรือลบ ถ้าบุคคลมีเจตคติบวกต่อสิ่งใด ก็จะมี
พฤติกรรมที่จะเผชิญกับสิ่งนั้น ถ้ามีเจตคติลบก็จะหลีกเลี่ยง เจตคติเป็นสิ่งที่เรียนรู้และเป็นการแสดงออก
ของค่านิยมและความเชื่อของบุคคล 

 ฐะปะนีย์  นาครทรรพ (2552: 3) สรุปความหมายของเจตคติว่า หมายถึง ความรู้สึกนึกคิด 
ที่เรามีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง อาจเป็นไปในทางดีหรือไม่ดีก็ได้ เจตคติอาจเปลี่ยนแปลงได้ หากได้รับการจูงใจ
อย่างถูกวิธี 

 อาภรณ์  ใจเที่ยง (2553: 64) สรุปความหมายของเจตคติว่า หมายถึง ความรู้สึกท้ังที่พอใจ
และไม่พอใจ ที่บุคคลมีต่อสิ่งต่าง ๆ รอบตัว ซึ่งมีอิทธิพลท าให้แต่ละคนสนองตอบต่อสิ่งเร้าแตกต่างกันไป 

 สรุปได้ว่า เจตคติ หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดของบุคคลที่มีต่อสิ่งต่าง ๆ อาจเป็นความรู้สึก
พอใจหรือไม่พอใจก็ได้ ส่งผลให้บุคคลตอบสนองต่อสิ่งแวดล้อมหรือสิ่งเร้าต่างกันไปด้วย สามารถ
เปลี่ยนแปลงได้หากได้รับการจูงใจอย่างถูกวิธี 

 
 2. ทฤษฎีเกี่ยวกับเจตคติ 
  ทฤษฎีเกี่ยวกับเจตคติมีหลายทฤษฎี แต่ผู้วิจัยขอน าเสนอทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา
ความสามารถด้านการอ่านและเขียนสะกดค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้โมเดลซิปปา
ร่วมกับเกม ดังนี้  
  ธีรวุฒิ  เอกะกุล (2549: 29-35) ได้กล่าวถึงทฤษฎีเกี่ยวกับเจตคติ มีดังนี้ 
  1) ทฤษฎีการวางเงื่อนไขและการให้แรงเสริม มี 3 แบบ ได้แก่ 
   1.1) แบบ Association คือ แบบเชื่อมโยงสิ่งเร้าตั้งแต่ 2 ตัวขึ้นไป เป็นหลักการเรียนรู้
โดยการทดแทน (Substitution learning) ของ Pavlov ในชีวิตประจ าวันของเราได้รับการเรียนรู้
ประเภทนี้มากมาย เช่น การโฆษณา การค้าขาย เป็นต้น  
   1.2) แบบให้แรงเสริม (Reinforcement) ซึ่งเป็นหลักการของ Skinner การติชม (Verbal 
Reinforcement) เป็นสิ่งที่มนุษย์ต้องการจะท าให้เปลี่ยนแปลง 
   1.3) แบบการเลียนแบบ (Imitation a model) คือ การที่คนอื่นมีเจตคติอย่างไร 
เราก็มีตามอย่างเขาบ้าง ตัวแบบที่ส าคัญที่เด็กจะเลียนแบบเจตคติต่อสิ่งต่าง ๆ คือ พ่อแม่ เพ่ือน และครู 
  2) ทฤษฎีเครื่องล่อใจ  
   ทฤษฎีนี้มีความเชื่อว่าคนเราจะมีเจตคติต่อสิ่งใดเราจะต้องเชื่อแล้วว่าสิ่งนั้นจะมีประโยชน์
หรือสร้างความพอใจให้แก่เรา และเมื่อเกิดความขัดแย้งในใจเกี่ยวกับของ 2 สิ่ง เราจะต้องพยายามท าให้
สิ่งหนึ่งเป็นเครื่องล่อใจที่มีคุณค่าสูงกว่าให้ได ้  
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 3) ทฤษฎีเกี่ยวกับการมีส่วนร่วม 
   แนวความคิดของทฤษฎีเกี่ยวกับการมีส่วนร่วม เป็นผลมาจากการศึกษาทางจิตวิทยาสังคม
เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงเจตคติ โดยกล่าวว่า การเปลี่ยนเจตคติและการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ท าให้
เกิดข้ึนได้โดยการสร้างสถานการณ์ให้เกิดการมีส่วนร่วมในกลุ่มบุคคลอย่างมีประสิทธิภาพ สามารถสรุป 
ผลการศึกษาการเปลี่ยนแปลงเจตคติได้ดังนี้ 
   3.1) เจตคติของบุคคลจะมีผลอย่างมากจากกลุ่มที่เขามีส่วนร่วม และกลุ่มท่ีเขาต้องการ
ร่วมด้วย 
   3.2) ถ้าเจตคติของบุคคลสอดคล้องกับมาตรฐานของกลุ่ม จะเป็นแรงเสริมก าลังให้กับ
เจตคตินั้นมากข้ึน ในทางตรงข้ามจะเป็นการลงโทษถ้าบุคคลนั้นมีเจตคติไม่ตรงกับมาตรฐานของกลุ่ม 
   3.3) บุคคลที่ขึ้นอยู่กับกลุ่มอย่างมาก จะเป็นบุคคลที่เปลี่ยนแปลงเจตคติได้ยากที่สุด 
ถ้าการเปลี่ยนนั้นเป็นความพยายามของบุคคลภายนอก 
   3.4) การสนับสนุนเจตคติบางอย่างของสมาชิกในกลุ่ม ถึงแม้เพียงหนึ่งคนจะสามารถ
ลดพลังของกลุ่มใหญ่ที่จะมีอิทธิพลต่อเจตคติของสมาชิกของกลุ่มได้ 
   3.5) ถึงแม้จะเป็นเพียงสมาชิกในกลุ่มจ านวน 2 คนเท่านั้น ที่ยึดมั่นในเจตคติบางอย่าง
จะมีอิทธิพลของสมาชิกคนอื่น ๆ ในกลุ่มได้เช่นกัน 
   3.6) การมีส่วนร่วมในการอภิปรายกลุ่มและการตัดสินใจของกลุ่ม จะช่วยแก้ไข
การต่อต้านที่จะเปลี่ยนเจตคติใหม่ ๆ ถ้ากลุ่มตัดสินใจที่จะยอมรับเจตคติใหม่ สมาชิกในกลุ่มก็จะยอมรับ
เจตคตินั้นด้วย 
   3.7) ถ้าบุคคลเปลี่ยนแปลงกลุ่มอ้างอิงของตน เจตคติของบุคคลมีแนวโน้มที่จะ
เปลี่ยนแปลง 
  4) ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม 
   แนวความคิดของทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม มีความเชื่อว่า กระบวนการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของบุคคลนั้นจะอยู่ในรูปแบบของการเรียนรู้ และการที่จะแสดงพฤติกรรมเดิมหรือเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมหรือไม่นั้น ขึ้นอยู่กับผลสืบเนื่องที่เกิดจากการกระท าพฤติกรรมนั้น ๆ ถ้าผลสืบเนื่องเป็นไป
ในทางที่ดี พฤติกรรมนั้นจะมีแนวโน้มเกิดขึ้นอีก แต่ถ้าผลสืบเนื่องเป็นไปในทางที่ไม่ดี พฤติกรรมนั้น
จะมีแนวโน้มไม่เกิดขึ้นอีก กล่าวคือ พฤติกรรมของบุคคลจะเปลี่ยนแปลงไปทิศทางใดหรือไม่นั้นขึ้นอยู่
กับการเรียนรู้ที่เขาได้รับจากสังคมแวดล้อม สังคมจะเป็นตัวก าหนดพฤติกรรมของบุคคล สิ่งที่เกิดขึ้น
ในตัวบุคคล ซึ่งได้แก่ ความคิด อารมณ์ ความคาดหวัง และผลสืบเนื่องที่เกิดขึ้นหลังจากบุคคลกระท า
พฤติกรรมนั้น พฤติกรรมที่จะแสดงออกต่อไปนั้น ขึ้นกับการประเมินผลย้อนกลับของพฤติกรรมที่เขา
ได้แสดงออกไปแล้ว 
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   องค์ประกอบที่มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลที่ส าคัญมี 4 อย่าง คือ 
ความส าเร็จในการกระท าพฤติกรรมหนึ่ง การสังเกตพฤติกรรมของบุคคลอื่น ค าพูดที่จูงใจ และการเร้า
ทางอารมณ์ จากแนวความคิดนี้สามารถใช้วิธีการเพ่ือเปลี่ยนแปลงเจตคติและพฤติกรรมได้ดังนี้ 

4.1) การให้แรงเสริมก าลังโดยตรง (Direct Reinforcement) เป็นวิธีที่ใช้ในการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมโดยวิธีค่อย ๆ ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการตอบสนองของบุคคล ให้กระท า
พฤติกรรมที่มีความยากเพ่ิมข้ึน บุคคลจะเรียนรู้ปฏิกิริยาตอบสนองใหม่ และมีประสบการณ์ตรงกับผล
สืบเนื่องจากการกระท าปฏิกิริยาตอบสนองนั้น 

4.2) การหยุดพฤติกรรม (Extinction) ถ้าต้องการจะให้บุคคลหยุดกระท าพฤติกรรม
ใดพฤติกรรมหนึ่ง สามารถกระท าได้โดยไม่ให้ผลสืบเนื่องที่เขาคาดหวังเกิดขึ้น 

4.3) การให้รู้ถึงแรงเสริมก าลังและการหยุดพฤติกรรม โดยการสังเกตจากบุคคลอ่ืน 
(Vicarious Reinforcement and Vicarious Extinction) การให้บุคคลสังเกตการณ์กระท าของ
บุคคลอื่นแทนที่จะได้ประสบการณ์โดยตรง จะช่วยท าให้บุคคลนั้นเปลี่ยนเจตคติหรือพฤติกรรมได้ 

4.4) การสื่อสาร (Communications) การให้ข่าวสารที่แสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่าง
สิ่งเร้ากับการตอบสนอง สิ่งที่ให้นี้แตกต่างจากความเชื่อเดิมของบุคคล อาจช่วยเปลี่ยนเจตคติและ
พฤติกรรมได ้ 

5) ทฤษฎีการกระท าด้วยเหตุผล (A Theory of Reasoned Action)  
   แนวคิดของทฤษฎีการกระท าด้วยเหตุผลได้มีการพัฒนาโดย Ajzen and Fishbein 
(1980) มีหลักการว่า มนุษย์เป็นผู้มีเหตุผลและใช้ข้อมูลที่ตนมีอย่างเป็นระบบ มนุษย์พิจารณาผลท่ีอาจ
เกิดจากการกระท าของตนก่อนตัดสินใจลงมือท าหรือไม่ท าพฤติกรรม ลักษณะส าคัญของทฤษฎีการกระท า
ด้วยเหตุผล คือ พฤติกรรมส่วนมากอยู่ภายใต้การควบคุมของเจตนาของบุคคล เจตนาเชิงพฤติกรรม 
(Behavioral Intention) ของบุคคลจึงเป็นตัวก าหนดที่ใกล้ชิดกับการกระท า เจตนาเชิงพฤติกรรมขึ้นอยู่
กับตัวก าหนด 2 ลักษณะ คือ ปัจจัยส่วนบุคคล และปัจจัยทางสังคม 
  สรุปได้ว่า ทฤษฎีเจตคติที่เกี่ยวข้องกับการอ่านและเขียนสะกดค า มี 5 ทฤษฎีประกอบด้วย 
ทฤษฎีการวางเงื่อนไขและการให้แรงเสริม ทฤษฎีเครื่องล่อใจ ทฤษฎีเกี่ยวกับการมีส่วนร่วม  ทฤษฎี
การเรียนรู้ทางสังคม และทฤษฎีการกระท าด้วยเหตุผล  
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3. ประเภทของเจตคติ 
 นักวิชาการได้แบ่งประเภทของเจตคติไว้ ดังนี้ 
 แสงเดือน  ทวีสิน (2545: 67) ได้แบ่งเจตคติออกเป็น 2 ประเภท คือ 

1) เจตคติทางบวก (Positive Attitude) คือ ความรู้สึกที่ดี ที่ชอบ ที่อยากมีความสัมพันธ์
กับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 

2) เจตคติทางลบ (Negative Attitude) คือ ความรู้สึกที่ไม่ดี ไม่ชอบ ไม่อยากมีสัมพันธ์
กับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
  อาภรณ์  ใจเที่ยง (2553: 64-65) ได้แบ่งเจตคติออกเป็น 2 ประเภท คือ 

1) เจตคติทางบวก (Positive Attitude) หมายถึง เจตคติที่บุคคลมีต่อสิ่งต่าง ๆ ในลักษณะ
ที่ดี เป็นไปในทางบวก คือ การยอมรับ โดยสังเกตจากพฤติกรรมที่แสดงออกในทางชอบ พอใจ ถูกใจ 
และเห็นว่าสิ่งนั้นดี มีประโยชน์ 

2) เจตคติทางลบ (Negative Attitude) หมายถึง เจตคติที่บุคคลมีต่อสิ่งต่าง ๆ ในลักษณะ 
ที่ไม่ดี เป็นไปในทางลบ คือ การไม่ยอมรับ โดยสังเกตจากพฤติกรรมที่แสดงออกในทางไม่ชอบ ไม่พอใจ 
ไม่ถูกใจ ไม่มีประโยชน์ ไม่เห็นด้วย 
  ภูริทัต  สิงหเสม (2556: 136-137) ได้แบ่งประเภทของเจตคติออกได้ 3 ประเภท คือ 

1) เจตคติเชิงบวก (Positive Attitude) คือเจตคติที่ชักน าให้บุคคลนั้น ๆ มีความโน้มเอียงให้
แสดงออกทั้งความรู้สึก หรืออารมณ์ จากสภาพจิตใจ โต้ตอบในด้านดีต่อตัวเอง ต่อผู้อ่ืน หรือโต้ตอบ
เรื่องราวใดเรื่องราวหนึ่ง รวมทั้งหน่วยงาน องค์กร สถาบัน และการด าเนินกิจการขององค์กรอ่ืน ๆ 
เช่น ชาวบ้านมีเจตคติเชิงบวกกับนักการเมืองท้องถิ่นที่น าผลประโยชน์ต่าง ๆ มาให้ในช่วงของการหาเสียง
เลือกตั้ง นักศึกษาชอบเรียนวิชาพัฒนาจริยธรรม เพราะอาจารย์ผู้สอนอัธยาศัยดี พูดจาไพเราะ ท าให้
ตนเองเกิดเจตคติที่ดีต่อวิชานี้ เป็นต้น 

2) เจตคติเชิงลบ (Negative Attitude) คือ เจตคติที่สร้างความรู้สึกเป็นไปในทางไม่ดี
เสื่อมเสีย ถดถอย ไม่ได้รับความเชื่อถือ ไม่ไว้วางใจ มีความเคลือบแคลงระแวงสงสัยอยู่ตลอดเวลา 
รวมทั้งเกลียดชังต่อบุคคลใดบุคคลหนึ่ง เรื่องราวหรือปัญหาใดปัญหาหนึ่ง หรือหน่วยงาน องค์การ 
สถาบัน และการด าเนินกิจการขององค์การ และอ่ืน ๆ เจตคติเชิงลบนี้จะท าให้บุคคลไม่ร่วมมือร่วมใจ
และไม่สนับสนุนกิจการใด ๆ หรืออาจจะเกิดพฤติกรรมก้าวร้าวต่อสิ่ง ๆ นั้นได้ เช่น พนักงานในบริษัท
บางคนมีเจตคติเชิงลบต่อบริษัทและมีเจตคติเชิงลบต่อกฎระเบียบใหม่ที่บังคับให้มาท างานในวันหยุด
ทุกเทศกาล ก่อให้เกิดอคติขึ้นในจิตใจของเขา จนพยายามประพฤติและปฏิบัติต่อต้านกฎระเบียบของ
บริษัทอยู่เสมอ 

3) เจตคติที่เป็นกลาง (Neural Attitude) คือเจตคติที่บุคคลไม่แสดงความคิดเห็นต่อเรื่องราว
หรือปัญหาใดปัญหาหนึ่ง หรือต่อบุคคล หน่วยงาน สถาบัน องค์การ และอ่ืน ๆ โดยสิ้นเชิง เช่น นักศึกษา
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บางคนอาจมีเจตคตินิ่งเฉยอย่างไม่มีความคิดเห็นต่อปัญหาโต้เถียงเรื่องกฎระเบียบว่าด้วยเครื่องแบบ
ของนักศึกษา สาเหตุเพราะตัวเองแต่งกายถูกระเบียบของมหาวิทยาลัยเป็นประจ า 
  สรุปได้ว่า เจตคติสามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท หรือ 3 ประเภท ขึ้นอยู่กับความคิดเห็น
ของนักวิชาการ ซึ่งในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยแบ่งเจตคติเป็น 2 ประเภท ได้แก่ เจตคติทางบวก และเจตคติ
ทางลบ เพื่อน าไปสร้างแบบวัดเจตคติต่อวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 

4. ลักษณะของเจตคติ 
 นักการศึกษาหลายท่านได้อธิบายลักษณะของเจตคติไว้ ดังนี้ 
 Shaw and Wright (1967 อ้างถึงใน ล้วน  สายยศ และอังคณา  สายยศ, 2542: 57-58) 

ได้รวบรวมลักษณะทั่วไปหรือมิติของเจตคติจากแนวความคิดของนักจิตวิทยาหลายคน ส่วนใหญ่แล้ว
มองเจตคติมีลักษณะดังนี้ 

1) เจตคติขึ้นอยู่กับการประเมินมโนภาพของเจตคติ แล้วเกิดเป็นพฤติกรรม แรงจูงใจ  
เจตคติเป็นเพียงความรู้สึกโน้มเอียงจากการประเมินยังไม่ใช่พฤติกรรม ตัวเจตคติเองไม่ใช่แรงจูงใจแต่เป็น
ตัวการท าให้เกิดแรงจูงใจในการแสดงพฤติกรรม แต่ถ้าแสดงออกเป็นพฤติกรรมแล้วจะเป็นลักษณะ 4 กลุ่ม 
คือ Positive-Approach ตัวอย่างเช่น ความเป็นเพ่ือน ความรัก ฯลฯ Negative-Approach ตัวอย่างเช่น 
การโจมตี ด่าว่า ต่อสู้ ฯลฯ Negative-Avoidance ตัวอย่างเช่น ความกลัว ความเกลียด ฯลฯ ประเภทนี้
เป็นเจตคติที่ไม่ดี แบบไม่อยากพบเห็นหน้า คืออยากหลีกให้ไกลนั้นเอง และอีกกลุ่มหนึ่ง คือ Positive-
Avoidance เป็นลักษณะเจตคติดีทางบวกแต่ก็อยากจะหลบหลีกหรือไม่รบกวน ตัวอย่างเช่น การปล่อยให้
เขาอยู่เงียบ ๆ เมื่อเขามีทุกข์ เป็นต้น 

2) เจตคติเปลี่ยนแปรความเข้มข้นตามแนวของทิศทาง ตั้งแต่บวกจนถึงลบ นั่นคือเป็น
การแสดงความรู้สึกว่าไปทางบวกมากหรือน้อย ไปทางลบมากหรือน้อย ความเข้มข้นสูงก็คือไม่รู้สึก
นั่นเอง หรือเป็นกลางระหว่างบวกกับลบ แต่จุดที่เป็นกลางนั้นเป็นปัญหาต่อการแปรผล เพราะตาม
ธรรมดาจะท าให้เกิดความคลาดเคลื่อนในการตอบ (Central Error) บางคนไม่คิดอะไรมักจะขีดลงตรง
กลางก็มีมาก 

3) เจตคติเกิดจากการเรียนรู้มากกว่ามีมาเองแต่ก าเนิด เจตคติเกิดจากการเรียนรู้สิ่งที่
ปฏิสัมพันธ์รอบตัวเรา ซึ่งเป็นเป้าเจตคติทั้งหลาย ถ้าเรียนรู้ว่าสิ่งนั้นมีคุณค่าก็จะเกิดเจตคติทางดี  
ถ้าเรียนรู้ว่าสิ่งนั้นไม่มีคุณค่าก็จะเกิดเจตคติไม่ดี สิ่งใดเราไม่เคยรู้จักไม่เคนเรียนรู้เลยจะไม่เกิดเจตคติ 
เพราะไม่ได้ศึกษารายละเอียดของสิ่งนั้น การเรียนรู้เป้าเจตคติอาจผ่านตัวจริงหรือผ่านสื่อทั้งหลายที่มี
ต่อเป้าเจตคติตัวจริงก็ได้ สามารถเกิดเจตคติขึ้นได้ 

4) เจตคติขึ้นอยู่กับเป้าเจตคติหรือกลุ่มสิ่งเร้าเฉพาะอย่าง สิ่งเร้าทั้งหลายอาจเป็นคน สัตว์ 
สิ่งของ สถาบัน มโนภาพ อุดมการณ์ อาชีพหรือสิ่งอ่ืน ๆ ก็ได้ เจตคติจะมีลักษณะอย่างไรจึงขึ้นอยู่กับ
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เป้าเจตคติที่ได้สัมผัสเรียนรู้มามากน้อยแตกต่างกันเป็นส าคัญ เป้าเจตคติที่มีลักษณะเป็นกลุ่มใกล้เคียงกัน 
จะมีเจตคติแตกต่างจากเป้าเจตคติท่ีมีลักษณะของกลุ่มแตกต่างกันมาก 

5) เจตคติมีค่าสหสัมพันธ์ภายในเปลี่ยนแปลงไปตามกลุ่ม นั่นคือกลุ่มที่มีลักษณะเดียวกัน
เจตคติจะมีความสัมพันธ์กันสูง กลุ่มที่มีลักษณะต่างกันเจตคติจะมีความสัมพันธ์กันต่ า แสดงให้เห็นว่า
กลุ่มท่ีมีเจตคติดีตอ่สิ่งเดียวกันย่อมมีความสัมพันธ์กันด้วย 

6) เจตคติมีลักษณะมั่นคงและทนทานเปลี่ยนแปลงยาก นั่นคือถ้าเป็นเจตคติจริง ๆ แล้ว
การเปลี่ยนแปลงจะช้าและท าได้ยาก เช่น เรารักใครคนหนึ่ง เมื่อรักแล้วก็ยังรักอยู่ไม่ว่าใครจะให้ข้อมูล
ไม่ดีอย่างไร หรือแม้แต่คนที่เรารักมีความผิดพลาดเรื่องใด เราก็ยังรักอยู่ แต่ถ้าพฤติกรรมของคนที่เรา
รักเบี่ยงเบนไปบ่อย ๆ นาน ๆ เข้า เจตคติก็เปลี่ยนแปลจากรักไปเป็นเกลียดได้ 

 ธีรวุฒิ  เอกะกุล (2549: 3-4) กล่าวว่า เจตคติเป็นความรู้สึกที่ชี้บ่งบอกลักษณะทางจิตใจ 
อารมณ์ของบุคคล ซึ่งอาจเป็นลักษณะที่ไม่แสดงออกมาภายนอกให้บุคคลอ่ืนเห็นหรือเข้าใจก็ได้ ซึ่งมี
ลักษณะทั่วไปที่ส าคัญ 5 ประการ ดังนี้ 

1) เจตคติเป็นเรื่องของอารมณ์ (Feeling) อาจเปลี่ยนแปลงได้ตามเงื่อนไข หรือสถานการณ์
ต่าง ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งบุคคลจะมีการกระท าท่ีเสแสร้ง โดยแสดงออกไม่ให้ตรงกับความรู้สึกของคน
เมื่อเขารู้ตัวหรือรู้ว่ามีคนสังเกต 

2) เจตคติเป็นเรื่องเฉพาะตัว (Typical) ความรู้สึกของบุคคลอาจเหมือนกัน แต่รูปแบบ
การแสดงออกแตกต่างกันไป หรืออาจมีการแสดงออกท่ีเหมือนกัน แต่ความรู้สึกต่างกันได้ 

3) เจตคติมีทิศทาง (Direction) การแสดงออกของความรู้สึกสามารถแสดงออกได้ 2 ทิศทาง 
เช่น ทิศทางบวกเป็นทิศทางที่สังคมปรารถนา และทิศทางลบเป็นทิศทางที่สังคมไม่ปรารถนา ได้แก่ 
ซื่อสัตย์-คดโกง รัก-เกลียด ชอบ-ไม่ชอบ ขยัน-ขี้เกียจ เป็นต้น 

4) เจตคติมีความเข้ม (Intensive) ความรู้สึกของบุคคลอาจเหมือนกันในสถานการณ์เดียวกัน 
แต่อาจแตกต่างกันในเรื่องความเข้มที่บุคคลรู้สึกมากน้อยต่างกัน เช่น รักมาก รักน้อย ขยันมาก ขยันน้อย 
เป็นต้น 

5) เจตคติต้องมีเป้า (Target) ความรู้สึกจะเกิดขึ้นลอย ๆ ไม่ได้ เช่น รักพ่อรักแม่ ขยันเข้า
ชั้นเรียน ขี้เกียจท าการบ้าน เป็นต้น  
  สุรางค์  โค้วตระกูล (2552: 397) อธิบายลักษณะของเจตคติ ดังนี้ 

1) เจตคติเป็นสิ่งที่เรียนรู้ 
2) เจตคติเป็นแรงจูงใจที่จะท าให้บุคคลกล้าเผชิญกับสิ่งเร้าหรือหลีกเลี่ยง ดังนั้น เจตคติ

จึงมีทั้งบวกและลบ เช่น ถ้านักเรียนมีเจตคติบวกต่อวิชาคณิตศาสตร์ นักเรียนจะชอบเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
และเมื่ออยู่ชั้นมัธยมศึกษา ก็จะเลือกเรียนแขนงวิทยาศาสตร์ ตรงข้ามกับนักเรียนที่มีเจตคติลบต่อ
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คณิตศาสตร์ก็จะไม่ชอบหรือไม่มีแรงจูงใจที่จะเรียน เมื่ออยู่ชั้นมัธยมศึกษาก็จะเลือกเรียนทางสาย
อักษรศาสตร์ทางภาษา เป็นต้น 

3) เจตคติประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 อย่าง คือ องค์ประกอบเชิงความรู้สึก อารมณ์
(Affective Component) องค์ประกอบเชิงปัญญาหรือการรู้คิด (Cognitive Component) และ
องค์ประกอบเชิงพฤติกรรม (Behavioral Component) 

1) เจตคติเปลี่ยนแปลงได้ง่าย การเปลี่ยนแปลงเจตคติอาจจะเปลี่ยนแปลงจากบวกเป็นลบ
หรือจากลบเป็นบวก ซึ่งบางครั้งเรียกว่า การเปลี่ยนแปลงทิศทางของเจตคติ หรืออาจจะเปลี่ยนแปลง
ความเข้มข้น (Intensity) หรือความมากน้อย เจตคติบางอย่างอาจจะหยุดเลิกไปได้ 

2) เจตคติเปลี่ยนแปรตามชุมชนหรือสังคมที่บุคคลนั้นเป็นสมาชิก เนื่องจากชุมชนหรือสังคม
หนึ่ง ๆ อาจจะมีค่านิยมที่เป็นอุดมการณ์พิเศษเฉพาะ ดังนั้นค่านิยมเหล่านี้จะมีอิทธิพลต่อเจตคติของ
บุคคลที่เป็นสมาชิก ในกรณีที่ต้องการเปลี่ยนเจตคติจะต้องเปลี่ยนค่านิยม 

3) สังคมประกิต (Socialization) มีความส าคัญต่อพัฒนาการเจตคติของเด็ก โดยเฉพาะ
เจตคติต่อความคิดและหลักการที่เป็นนามธรรม เช่น อุดมคติ เจตคติต่อเสรีภาพในการพูด การเขียน 
เด็กท่ีมาจากครอบครัวที่มีสภาพเศรษฐกิจสังคมสูง จะมีเจตคติบวกสูงสุด 

 ปรียาพร  วงศ์อนุตรโรจน์ (2553: 249-250) อธิบายว่า เจตคติมีลักษณะที่ส าคัญดังนี้ 
1) เจตคติเกิดจากประสบการณ์ สิ่งเร้าต่าง ๆ รอบตัว บุคคล การอบรมเลี้ยงดู การเรียนรู้

ขนบธรรมเนียมประเพณีและวัฒนธรรม เป็นสิ่งที่ก่อให้เกิดเจตคติ แม้ว่ามีประสบการณ์ที่เหมือนกัน  
ก็จะมีเจตติที่แตกต่างกันไปด้วยสาเหตุหลายประการ เช่น สติปัญญา อายุ เป็นต้น 

2) เจตคติเป็นการตระเตรียมความพร้อมในการตอบสนองต่อสิ่งเร้า เป็นการเตรียมความพร้อม
ภายในของจิตใจ มากกว่าภายนอกที่จะสังเกตได้ สภาวะความพร้อมที่จะตอบสนองมีลักษณะที่ซับซ้อน
ของบุคคล ที่จะชอบหรือไม่ชอบ ยอมรับหรือไม่ยอมรับ และจะเกี่ยวเนื่องกับอารมณ์ด้วย เป็นสิ่งที่อธิบาย
ไม่ค่อยจะได้ และบางครั้งไม่ค่อยมีเหตุผล 

3) เจตคติมีทิศทางของการประเมิน ทิศทางของการประเมิน คือ ลักษณะความรู้สึกหรือ
อารมณ์ที่เกิดขึ้น ถ้าเป็นความรู้สึกหรือการประเมินว่าชอบ พอใจ เห็นด้วย ก็คือเป็นทิศทางในทางที่ดี 
เรียกว่าเป็นทิศทางในทางบวก และถ้าการประเมนออกมาในทางไม่ดี เช่น ไม่ชอบ ไม่พอใจ ก็มีทิศทาง
ในทางลบ เจตคติทางลบไม่ได้หมายความไม่ควรมีเจตคตินั้น แต่เป็นเพียงความรู้สึกในทางไม่ดี เช่น เจตคติ
ในทางลบต่อการคดโกง การเล่นพนัน การมีเจตคติทางบวกก็ไม่ได้หมายถึงเจตคติที่ดีและพึงปรารถนา 
เช่น เจตคติทางบวกต่อการโกหก การสูบบุหรี่ เป็นต้น 

4) เจตคติมีความเข้ม คือ มีปริมาณมากน้อยของความรู้สึก ถ้าชอบมากหรือไม่เห็นด้วย
อย่างมาก ก็แสดงว่ามีความเข้มสูง ถ้าไม่ชอบเลยหรือเกลียดที่สุด ก็แสดงมีความเข้มสูงไปอีกทางหนึ่ง 
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5) เจตคติมีความคงทน เจตคติเป็นสิ่งที่บุคคลยึดมั่นถือมั่นและมีส่วนในการก าหนดพฤติกรรม
ของคนนั้น การยึดมั่นในเจตคติต่อสิ่งใด ท าให้การเปลี่ยนแปลงเจตคติเกิดขึ้นได้ยาก 

6) เจตคติมีทั้งพฤติกรรมภายในและพฤติกรรมภายนอก พฤติกรรมภายในเป็นสภาวะทาง
จิตใจ ซึ่งหากไม่ได้แสดงออกก็ไม่สามารถจะรู้ได้ว่าบุคคลนั้นมีเจตคติอย่างไรในเรื่องนั้น เจตคติที่เป็น
พฤติกรรมภายนอกจะแสดงออกเนื่องจากถูกกระตุ้น และการกระตุ้นนี้ยังมีสาเหตุอ่ืน ๆ ร่วมอยู่ด้วย 
เช่น บุคคลแสดงความไม่ชอบด้วยการดุด่าคนอ่ืน นอกจากไม่ชอบคนนั้นแล้ว อาจจะเป็นเพราะถูก 
ท้าทายก่อน 

7) เจตคติจะต้องมีสิ่งเร้าจึงมีการตอบสนองขึ้น ตาก็ไม่จ าเป็นว่าเจตคติที่แสดงออกจาก
พฤติกรรมภายในและพฤติกรรมภายนอกจะตรงกัน เพราะก่อนแสดงออก บุคคลนั้นต้องปรับปรุงให้
เหมาะกับปทัสถานของสังคมแล้วจึงแสดงออกเป็นพฤติกรรมภายนอก 
  สรุปได้ว่า เจตคติเป็นลักษณะที่อยู่ภายในตัวบุคคลที่มีทิศทาง ความเข้ม ความคงทน สามารถ
แสดงออกมาให้คนอ่ืนรับรับรู้ได้ โดยแสดงออกในรูปแบบของพฤติกรรม เป็นสิ่งที่เปลี่ยนแปลงได้ยาก 
แต่สามารถเปลี่ยนแปลงได้หากมีเหตุจูงใจหรือสิ่งเร้ามากระทบ 

 
5. องค์ประกอบของเจตคติ 

  นักการศึกษาได้อธิบายองค์ประกอบของเจตคติไว้ ดังนี้ 
  บุญเชิด  ปั้นน้อย (2542: 51-53) อธิบายว่า การที่บุคคลจะเกิดเจตคติต่อสิ่งใด ถ้าวิเคราะห์
จะประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 ประการ 

1) องค์ประกอบทางด้านการรู้ (Cognitive Component) เป็นองค์ประกอบทางความรู้
ความเข้าใจรวมทั้งความเชื่อต่อสิ่งนั้นว่าดีมีประโยชน์ หรือเลวมีโทษ เป็นองค์ประกอบประการแรกที่
เรามีเจตคติต่อสิ่งใด ถ้าเราไม่มีความรู้เกี่ยวกับสิ่งนั้นเลย เราจะไม่เกิดเจตคติต่อสิ่งนั้น เช่น ไม่มีความรู้
เกี่ยวกับเรื่อง Computer คืออะไร เขาจะมีเจตคติต่อ Computer ไม่ได้ องค์ประกอบทางด้านความรู้นี้
เป็นสิ่งที่บุคคลได้รับจากปราบการณ์ที่ผ่านมา แล้วบุคคลจะเอาความรู้ ประสบการณ์ไปตีความสิ่งต่าง ๆ 
ความรู้ที่เขาได้รับมาอาจจะผิดหรือถูกก็ได้ 

 ตัวอย่าง 

สวย (รู้ในทางที่ดี)   จะเกิดเจตคติทางบวก 

 ยวส (ไม่มีความรู้ค านี้)  จะไม่เกิดเจตคติ (เจตคตมิีค่าเป็นศูนย์) 

 ขี้เหร่ (รู้ในทางที่ไม่ดี)   จะเกิดเจตคติทางลบ 
  2) องค์ประกอบทางด้านความรู้สึก (Affective component) เป็นองค์ประกอบทางด้าน
ความรู้สึก ด้านอารมณ์ซึ่งถูกเร้าจากการรู้นั้น เมื่อเราเกิดการเรียนรู้สิ่งใดแล้วจะท าให้เราเกิดความรู้สึก
ในทางที่ดีหรือไม่ดี ถ้าเรารู้สึกต่อสิ่งใดในทางที่ดีเราก็จะชอบหรือพอใจในสิ่งนั้น ในท านองเดียวกัน  
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ถ้าเรารู้สึกต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งไม่ดี เราก็จะไม่ชอบหรือไม่พอใจในสิ่งนั้น ซึ่งความรู้สึกนี้จะท าให้เกิดเจตคติ 
ในทิศทางใดทิศทางหนึ่งคือชอบหรือไม่ชอบ ความรู้สึกต่อสิ่งต่าง ๆ ชอบหรือไม่ชอบ ถ้าสะสมมาเป็น
เวลานาน เช่น ตั้งแต่บุคคลเกิดมาท าให้เปลี่ยนแปลงได้ยากมาก องค์ประกอบทางด้านความรู้สึกนี้
สามารถประเมินได้ เพราะความรู้สึกของบุคคลมีได้จากไม่ชอบที่สุดไปถึงชอบที่สุด การประเมิน
ความรู้สึกท าได้โดยการสอบถาม สังเกต หรือการสร้างเครื่องมือวัด เช่น แบบทดสอบเป็นต้น 

3) องค์ประกอบทางด้านพฤติกรรม (Behavioral Component) เป็นองค์ประกอบที่บุคคล
จะแสดงออกต่อสิ่งที่ตนมีเจตคติในทางใดทางหนึ่ง คือพร้อมที่จะสนับสนุนช่วยเหลือส่งเสริมหรือ
ในทางท าลายขัดขวางต่อสู้ เป็นต้น เช่น บุคคลเรียนรู้เรื่อง Computer แล้วเกิดความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบ
ก็ได้ ต่อจากนั้นก็จะแสดงเป็นพฤติกรรม ถ้าชอบก็คบค้าสมาคมด้วยถ้าไม่ชอบก็จะแสดงพฤติกรรม
หลีกหนีไม่คบค้าสมาคมด้วย   

 แสงเดือน  ทวีสิน (2545: 69) สรุปว่า องค์ประกอบในการเกิดเจตคติมี 3 ด้าน คือ  
1) องค์ประกอบทางด้านปัญญา (Cognitive Component) เมื่อพูดถึงเจตคติหลายคน 

คงคิดว่าเป็นเรื่องของความรู้สึกอย่างเดียว แต่ส าหรับนักจิตวิทยาแล้ว การศึกษาเรื่องเจตคติจะต้อง
ค านึงถึงองค์ประกอบทางด้านปัญญาด้วย ค าว่า ปัญญา ในที่นี้ หมายถึง ข้อมูลอันเกี่ยวข้องกับความคิด 
ความเข้าใจ ซึ่งจะมีส่วนเป็นตัวก าหนดเจตคติของแต่ละบุคคลด้วย  

2) องค์ประกอบด้านความรู้สึก (Affective Component) องค์ประกอบทางด้านความรู้สึก
มักจะคล้อยตามองค์ประกอบทางด้านปัญญา คือ คนเรามักจะชอบหรือไม่ชอบตามข้อมูลที่เรารู้  
แต่อย่างไรก็ตามบางครั้งข้อมูลที่รู้อาจไม่สามารถมีอิทธิพลเหนือความรู้สึกได้ 

3) องค์ประกอบด้านการปฏิบัติ (Behavior Component) องค์ประกอบทางด้านนี้เป็น
องค์ประกอบที่ส าคัญเพราะเป็นตัวที่แสดงออกถึงเจตคติอย่างแท้จริง โดยดูจากการเลือกปฏิบัติของ
บุคคลผู้นั้น 

 องค์ประกอบของเจตคติทั้ง 3 ประการ สามารถแสดงให้เห็นถึงเจตคติของบุคคลได้อย่าง
แท้จริง ถ้าขาดองค์ประกอบใดองค์ประกอบหนึ่งแล้ว จะเป็นการศึกษาเจตคติท่ีไม่สมบูรณ์ 

 ธีรวุฒิ  เอกะกุล (2549: 8-9) อธิบายว่า เจตคติมีองค์ประกอบ ดังนี้ 
1) เจตคติมีองค์ประกอบเดียว คือ อารมณ์ ความรู้สึกในทางชอบหรือไม่ชอบที่บุคคลมีต่อ

ที่หมายของเจตคติ นักจิตวิทยาที่สนับสนุนแนวคิดนี้ได้แก่ Bem (1970) Fishbein and Ajzen (1975) 
Insko (1976) และ Thurstone (1959) นักจิตวิทยากลุ่มนี้ถือเอานิยามองค์ประกอบทางอารมณ์ความรู้สึก
เป็นนิยามเจตคติด้วย 

2) เจตคติมีสององค์ประกอบ คือ องค์ประกอบด้านปัญญาและองค์ประกอบด้านอารมณ์
ความรู้สึก นักจิตวิทยาที่สนับสนุนการแบ่งเจตคติเป็น 2 องค์ประกอบ ได้แก่ Katz (1960) และ Rosenberg 
(1956, 1960 และ 1965) ตามแนวคิดของ Rosenberg องค์ประกอบด้านปัญญา หมายถึง กลุ่มของ
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ความเชื่อที่บุคคลมีต่อที่หมายของเจตคติ จะเป็นตัวส่งเสริมหรือขัดขวางการบรรลุถึงค่านิยมต่าง ๆ 
ของบุคคล ส่วนองค์ประกอบด้านอารมณ์ความรู้สึก หมายถึง ความรู้สึกที่บุคคลมีเมื่อถูกกระตุ้นโดยที่
หมายของเจตคติ Rosenberg เห็นว่าอารมณ์ความรู้สึกทางบวกที่บุคคลมีต่อที่หมายของเจตคติ จะมี
ความสัมพันธ์กับความเชื่อที่ว่าที่หมายของเจตคตินั้นสัมพันธ์กับการบรรลุถึงค่านิยมทางบวกและขัดขวาง
การบรรลุถึงค่านิยมทางลบของบุคคล ในทางกลับกันอารมณ์ความรู้สึกทางลบที่บุคคลมีต่อที่หมายของ
เจตคติ จะมีความสัมพันธ์กับความเชื่อที่ว่าที่หมายของเจตคตินั้นสัมพันธ์กับการบรรลุถึงค่านิยมทางลบ
และขัดขวางการบรรลุถึงค่านิยมทางบวกของบุคคล ส่วนเจตคติทางบวกเล็กน้อยหรือทางลบเล็กน้อย
ที่บุคคลมีต่อที่หมายของเจตคติจะมีความสัมพันธ์กับความเชื่อที่ว่า ที่หมายของเจตคตินั้นมีความสัมพันธ์
กับค่านิยมที่ส าคัญ บุคคลจะมีความมั่นใจน้อยถึงความสัมพันธ์ระหว่างที่หมายของเจตคติกับค่านิยมนั้น ๆ  

3) เจตคติมีสามองค์ประกอบ เจตคติในลักษณะนี้ก าหนดไว้ 3 ประการ ซึ่งประกอบด้วย 
  3.1) องค์ประกอบด้านปัญญา (Cognitive Component) มีส่วนประกอบย่อย คือ 

ด้านความเชื่อ ความรู้ ความคิด และความคิดเห็นที่บุคคลมีต่อที่หมายของเจตคติ (Attitude Object) 
  3.2) องค์ประกอบด้านอารมณ์ความรู้สึก (Affective Component) หมายถึง ความรู้สึก

ชอบ-ไม่ชอบ หรือท่าทีที่ดี-ไม่ดี ที่บุคคลมีต่อท่ีหมายของเจตคติ 
  3.3) องค์ประกอบด้านพฤติกรรม (Behavior Component) หมายถึง แนวโน้มหรือ

ความพร้อมที่บุคคลจะปฏิบัติต่อที่หมายของเจตคติ 
 บุญธรรม  กิจปรีดาบริสุทธิ์ (2551: 308-309) อธิบายว่า การแบ่งเจตคติตามแนวคิดของ

นักจิตวิทยาแบ่งได้เป็น 3 แนว ดังนี้ 
1) เจตคติมีสามองค์ประกอบ นักจิตวิทยากลุ่มนี้มีความเห็นว่า คนเราจะมีเจตคติต่อสิ่งหนึ่ง

สิ่งใดได้จะต้องมีความรู้ ความเข้าใจในเรื่องนั้น และเคยมีประสบการณ์ เคยเห็น เคยสัมผัสสิ่งนั้นมาแล้ว 
จึงท าให้เกิดความรู้สึก ท่าทีต่อสิ่งนั้นได้ นักจิตวิทยากลุ่มนี้จึงเสนอว่า เจตคติประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ 
ได้แก่ 

1.1) องค์ประกอบด้านความรู้ (Cognitive Component) ได้แก่ การรับรู้ ความรู้ ความเชื่อ 
และความคิดเห็นของบุคคลที่มีต่อที่หมายของเจตคติ เช่น เจตคติต่อการสูบบุหรี่ การที่จะแสดงความรู้สึก
ต่อการสูบบุหรี่ไปในทางที่ชอบหรือไม่ชอบ เห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วยนั้น จะต้องมีความเข้าใจก่อนว่า 
บุหรี่คืออะไร การสูบบุหรี่มีคุณและมีโทษอย่างไร 

1.2) องค์ประกอบด้านท่าทีความรู้สึก (Affective Component) ได้แก่ความรู้สึกชอบ 
ไม่ชอบ หรือท่าทีที่ดีหรือไม่ดีต่อที่หมายของเจตคติ เป็นภาวะความรู้สึกที่ตอบสนองต่อสิ่งเร้า หรือต่อ
ที่หมายไปในทางที่ดีหรือไม่ดี หรือในทางบวก หรือในทางลบ ซึ่งเป็นผลสืบเนื่องจากองค์ประกอบด้าน
ความรู้ 
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1.3) องค์ประกอบด้านการปฏิบัติ (Behavior Component) ได้แก่ แนวโน้มหรือ
ความพร้อมของบุคคลที่จะปฏิบัติต่อที่หมายของเจตคติ หากมีสิ่งเร้าหรือที่หมายของเจตคติที่เหมาะสม
จะเกิดการปฏิบัติหรือมีปฏิกิริยาอย่างใดอย่างหนึ่ง 
   แนวคิดนี้จะให้ความหมายของเจตคติครอบคลุมองค์ประกอบทั้งสามอย่างครบถ้วน 
และเห็นว่าองค์ประกอบทั้งสามมีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องซึ่งกันและกัน 

2) เจตคติสององค์ประกอบ แนวความคิดนี้ระบุว่า เจตคติมีองค์ประกอบด้านความรู้กับ
องค์ประกอบด้านท่าทีความรู้สึก ไม่มีองค์ประกอบด้านการปฏิบัติ ความหมายของเจตคติตามแนวคิดนี้
จึงให้ความหมายที่มีเนื้อใจความรวมเฉพาะสององค์ประกอบนี้ เช่น Rosenberg ให้ความหมายของ
เจตคติว่า เจตคติเป็นโครงสร้างรวมระหว่างความรู้กับท่าทีความรู้สึก 

3) เจตคติองค์ประกอบเดียว แนวความคิดนี้ถือว่าเจตคติมีเพียงองค์ประกอบด้านท่าที
ความรู้สึกเท่านั้น องค์ประกอบด้านความรู้และการปฏิบัติไม่มี 

 ในบรรดาแนวความคิดทั้ง 3 ดังกล่าว แนวความคิดที่ถือว่าเจตคติมีองค์ประกอบด้านท่าที
ความรู้สึกเพียงอย่างเดียวได้รับความนิยมและยอมรับมากที่สุดในปัจจุบัน  

 ปรียาพร  วงศ์อนุตรโรจน์ (2553: 247-248) อธิบายว่า โดยทั่วไปเจตคติประกอบด้วย
องค์ประกอบ 3 ประการคือ  

1) องค์ประกอบด้านความรู้ความเข้าใจ (Behavior Component) เป็นองค์ประกอบ
ด้านความรู้ความเข้าใจของบุคคลที่มีต่อสิ่งเร้านั้น ๆ  

2) องค์ประกอบด้านความรู้สึกหรืออารมณ์ (Affective Component) เป็นองค์ประกอบ
ด้านความรู้สึกหรืออารมณ์ของบุคคล ที่มีความสัมพันธ์กับสิ่งเร้า เป็นผลเนื่องมาจากการที่บุคคล
ประเมินผลสิ่งเร้านั้นแล้วว่า พอใจหรือไม่พอใจ ต้องการหรือไม่ต้องการ ดีหรือเลว 

  องค์ประกอบทั้งสองด้านนี้มีความสัมพันธ์กัน เจตคติบางอย่างจะประกอบด้วยความรู้
ความเข้าใจมาก แต่ประกอบด้วยองค์ประกอบด้านความรู้สึกหรืออารมณ์น้อย แต่เจตคติบางอย่างก็มี
ลักษณะตรงกันข้าม ด้วยเหตุนี้จึงอยู่ที่ครูจะเน้นองค์ประกอบด้านใดเป็นส าคัญ และเหมาะกับธรรมชาติ
ของการเรียนรู้นั้น 

 3) องค์ประกอบด้านพฤติกรรม (Behavioral Component) เป็นองค์ประกอบทางด้าน
ความพร้อมหรือความโน้มเอียง ที่บุคคลจะประพฤติปฏิบัติหรือตอบสนองต่อสิ่งเร้าในทิศทางที่จะ
สนับสนุนหรือคัดค้าน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความเชื่อหรือความรู้สึกของบุคคลที่ได้จากการประเมินผล
พฤติกรรมที่คิดจะแสดงออกมาจะสอดคล้องกับความรู้สึกท่ีมีอยู่ 

 เจตคติที่บุคคลมีต่อสิ่ งหนึ่ งสิ่งใดหรือบุคคลหนึ่ งบุคคลใดจะต้องประกอบด้วยทั้ ง  
3องค์ประกอบนี้เสมอ แต่จะมีปริมาณมากน้อยแตกต่างกันไป โดยปรกติบุคคลมักจะแสดงพฤติกรรม
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ในทิศทางที่สอดคล้องกับเจตคติที่มีอยู่แต่ก็ไม่เสมอไปทุกกรณี ดังนั้นการที่เราจะได้ทราบถึงความคิด 
ความรู้สึก ความเชื่อ หรือเจตคติของบุคคล จึงไม่ใช่แน่นอนและอาจจะไม่ถูกต้องเสมอไป 

 Tony  Malim (1997 อ้างถึงใน ภูริทัต  สิงหเสม, 2556: 133-135) เสนอองค์ประกอบ
ของเจตคติ คือ The Three Components Model สามารถจ าแนกได้ 3 องค์ประกอบ ดังนี้ 

1) องค์ประกอบเกี่ยวกับความรู้ (Cognitive Component) การที่บุคคลจะมีเจตคติต่อ
สิ่งใดนั้น บุคคลต้องมีความรู้ เข้าใจอย่างมีเหตุผลว่าสิ่ง ๆ นั้นมีประโยชน์หรือโทษเพียงไร บางคนมี
ประสบการณ์ต่าง ๆ เกี่ยวกับสิ่งนั้นมาก่อน ท าให้เกิดความรู้และเกิดเจตคติต่อสิ่งนั้นได้ บางคนต้องรู้
มากกว่านี้จึงจะเกิดเจตคติในสิ่งนั้น ดังนั้นจะเห็นว่าปริมาณของการรับรู้ก่อให้เกิดเจตคติในแต่ละบุคคล
ไม่เหมือนกันหรือไม่เท่ากัน  

2) องค์ประกอบเกี่ยวกับความรู้สึก (Affective Component) เมื่อบุคคลมีความรู้ในสิ่งใด
มาแล้ว และรู้ว่าสิ่งนั้นดีมีประโยชน์ บุคคลนั้นก็จะรู้สึกชอบสิ่งนั้น แต่ถ้ารู้มาว่าสิ่งนั้นไม่ดี บุคคลก็จะ
เกิดความรู้สึกไม่ชอบ หรือมีแนวโน้มทางใดทางหนึ่งว่า ดี-ไม่ดี มีคุณค่า-ไม่มีคุณค่า เป็นต้น 

3) องค์ประกอบเกี่ยวกับพฤติกรรม (Behavior Component) เมื่อบุคคลมีความรู้ในสิ่งนั้น
แล้วความรู้สึกที่ชอบหรือรู้สึกไม่ชอบจะเกิดข้ึนตามมา บุคคลก็พร้อมที่จะเกิดพฤติกรรมให้สอดคล้องกับ
เจตคติของบุคคล และถ้าบุคคลมีเจตคติที่ดีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เขาก็จะมีความพร้อมที่จะแสดงพฤติกรรม
ช่วยเหลือหรือสนับสนุนสิ่ง ๆ นั้น แต่ถ้าหากบุคคลมีเจตคติในทางลบต่อสิ่ง ๆ นั้น เขาก็พร้อมที่จะมี
พฤติกรรมท าลายหรือท าร้ายสิ่ง ๆ นั้นได้เช่นกัน 

 สรุปได้ว่า องค์ประกอบของเจตคติมี 3 ด้าน ได้แก่ องค์ประกอบทางด้านความรู้ความเข้าใจ 
องค์ประกอบด้านความรู้สึกหรืออารมณ์ และองค์ประกอบด้านพฤติกรรม ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยสร้าง
แบบวัดเจตคติให้ครอบคลุมเจตคติทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ด้านความรู้ความเข้าใจ ด้านความรู้สึก และด้าน
พฤติกรรม 
  

6. การวัดเจตคติ 
 นักการศึกษาได้กล่าวถึงการวัดเจตคติไว้ ดังนี้ 
 พรเลิศ  อาภานุทัต (2551: 71-74) สรุปว่า มาตรวัดเจตคติ เป็นมาตรวัดที่ใช้วัดเกี่ยวกับ

ความคิดเห็น หรือความรู้สึกของบุคคลต่อสิ่งที่ก าลังศึกษาที่ไม่สามารถวัดได้โดยตรง ให้ผลการวัดเป็น
ข้อมูลเชิงปริมาณหรือตัวเลข ที่รู้จักกันเป็นอย่างดีและมีการน ามาใช้กันอย่างแพร่หลาย ได้แก่ มาตรวัด
แบบเธอร์สโตน (Thurstone scale) มาตรวัดแบบลิเคิร์ท (Likert scale) และมาตรวัดแบบกัตต์มัน 
(Guttman scale) ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
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 1) มาตรวัดแบบเธอร์สโตน  
  มาตรวัดเจตคติของ Thurstone มีชื่อเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า มาตรอันตรภาคเท่ากันตาม

ปรากฏ (Equal-Appearing Interval Scale) ปี ค.ศ. 1927 Thurstone ได้พัฒนากฎแห่งการวินิจฉัย
เปรียบเทียบ (The law Comparative Judgment) ขึ้นมา เพ่ือเป็นรากฐานในการวัดเจตคติของบุคคล 
ภายใต้กฎนี้ Thurstone สันนิษฐานว่าเจตคติของบุคคลที่มีต่อบางสิ่งบางอย่างนั้นแสดงออกถึง
ความคิดเห็นหรือความรู้สึกท่ีเป็นไปอย่างต่อเนื่อง 

  การสร้างมาตรวัดแบบเธอร์สโตน มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
  1.1) รวบรวมข้อความที่แสดงทัศนคติเกี่ยวกับเรื่องที่ต้องการวัดให้ได้มากที่สุด โดยมี

ข้อพิจารณาในการสร้างข้อความดังนี้ 
   1.1.1) เป็นข้อความที่แสดงความคิดเห็น ไม่ใช่ข้อเท็จจริง 
   1.1.2) เป็นข้อความกะทัดรัด ใช้ภาษาเข้าใจง่าย 
   1.1.3) เป็นข้อความที่ชัดเจน ไม่ก ากวม มีความคิดเดียวและตรงเป้าหมายกับ

เรื่องท่ีต้องการจะวัด 
   1.1.4) เป็นข้อความที่เป็นประโยคธรรมดาหรือกรรตุวาจา (Active Voice) ไม่ใช่

กรรมวาจา (Passive Voice)  
   1.1.5) ข้อความที่รวบรวมมาจะต้องครอบคลุมเรื่องราวที่ต้องการจะวัด 
  1.2) คัดเลือกข้อความ ให้มีจ านวนมากกว่า 100 ข้อความขึ้นไป 
  1.3) จัดล าดับข้อความ ให้กรรมการซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญในเรื่องนั้น ๆ ไม่น้อยกว่า 25 คน 

เป็นผู้จัดล าดับข้อความ โดยให้คะแนนข้อความตั้งแต่ 1-11 คะแนน หรือให้ระดับความเห็นที่มีต่อ
ข้อความเหล่านั้น 11 ระดับ จากชอบมากที่สุดถึงชอบน้อยที่สุด ถ้าชอบมากที่สุดให้ 11 คะแนน  
ถ้าไม่ชอบเลยให้ 1 คะแนน ไม่ชอบมากที่สุด ชอบมากที่สุด 

  1.4) น าข้อความที่จัดล าดับมาหาค่ามัธยฐาน (Median) และค่าความแปรปรวน 
(Variation) ของแต่ละข้อความ โดยหาค่า Interquartile Range ซึ่งเป็นการตรวจวัดการกระจายจาก
จุดกึ่งกลาง 50% ของกรรมการ ค่ามัธยฐานที่ได้เรียกว่า Scale Value ส่วนค่ากระจาย เรียกว่า Q-value 
น าค่ามัธยฐานมาจัดล าดับข้อความ 

  1.5) ท าการคัดเลือกข้อความ ประมาณ 20-30 ข้อ โดยเลือกข้อความที่ครอบคลุมได้
กว้างทั้งมาตรวัด เช่น เลือกข้อความที่มี scale value หรือค่ามัธยฐานสูง ส่วนค่า Q-value หรือค่า 
interquartile range ควรอยู่ในระดับต่ า เพราะเป็นการแสดงให้เห็นว่ากรรมการส่วนใหญ่มีความเห็น
สอดคล้องกัน 
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 2) มาตรวัดแบบลิเคิร์ท 
  มาตรวัดแบบลิเคิร์ท เป็นมาตรวัดเจตคติที่พัฒนาขึ้นโดย Rensis Likert ในปี ค.ศ.1930s 

เพ่ือใช้วัดเจตคติของบุคคล โดยเป็นการวัดในระดับช่วง ( interval) มาตรวัดแบบลิเคิร์ทอาจเรียกอีก
อย่างหนึ่งว่า summated rating scale เนื่องจากค่าเจตคติของบุคคลหนึ่ง ๆ ได้มาจากผลรวมของ
คะแนนความคิดเห็นต่าง ๆ ที่บุคคลนั้นตอบ และค่าเจตคติของแต่ละบุคคลจะสามารถเปรียบเทียบกันได้ 
โดยทั่วไปมาตรวัดเจตคติแบบลิเคิร์ทจะใช้ถามความคิดเห็นของผู้ตอบว่าเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วยกับ
ข้อความหนึ่ง ๆ ที่เกี่ยวกับเรื่องที่ต้องการให้แสดงความคิดเห็น แต่ก็มีการพัฒนาไปถามในลักษณะอ่ืน ๆ  
เช่น เชื่อหรือไม่เชื่อ เคยหรือไม่เคย เป็นต้น  
  มาตรวัดเจตคติแบบลิเคิร์ท มีจ านวนช่วงหรือกลุ่มท่ีให้ผู้ตอบตอบได้ต่ าสุด คือ 2 ช่วง หรือ 
2 กลุ่ม คือ เห็นด้วยกับไม่เห็นด้วย การมีค าตอบให้เลือกเพียง 2 กลุ่มอาจหยาบเกินไปในการวิจัยบางวิจัย
ที่ต้องการความละเอียดก็สามารถเพ่ิมช่วงของความคิดเห็นได้ เช่น อาจเพ่ิมเป็น 4 ช่วง คือ เห็นด้วย
อย่างยิ่ง เห็นด้วย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นด้วย และไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง หรือหากการวิจัยต้องการความละเอียด
มากขึ้นอีก ก็สามารถพัฒนาเป็น 7 หรือ 10 ช่วงได้ แต่อย่างไรก็ตามหากแบ่งช่วงมากเกินไปอาจท าให้
แยกความหมายได้ไม่ชัดเจนและอาจสร้างความสับสนให้กับผู้ตอบได้ และที่นิยมใช้กันมากจะเป็น 5 ช่วง 

 ปรียาพร  วงศ์อนุตรโรจน์ (2553: 247-248) กล่าวว่า เนื่องจากเจตคติค่อนไปทางนามธรรม
มากกว่ารูปธรรม เป็นความรู้สึก ความเชื่อของบุคคล ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลง การวัดเจตคติจึงไม่สามารถ
จะวัดได้โดยตรง แต่วัดได้จากแนวโน้มของบุคคลที่แสดงออกทางภาษา และวัดในรูปของความเห็น 
การวัดเจตคติของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดและผู้ใด อาจจะใช้วิธีการสังเกตจากการกระท า ค าพูด การแสดง  
สีหน้าท่าทาง หรือสัมภาษณ์ความรู้สึกนึกคิดของเขา แต่แบบวัดหรือเครื่องมือที่นักจิตวิทยานิยมใช้กันมาก 
จะอยู่ในรูปของแบบสอบถามหรือแบบส ารวจ เรียกว่า แบบวัดทางเจตคติ  

 กระบวนการสร้างแบบวัดทางเจตคติมีหลายมาตราดังนี้คือ 
 1) การสร้างแบบวัดเจตคติตามวิธีของเธอร์สโตน (Thurstone’Equal Appearing Interval 

Scale 1929) Thurstone เสนอหลักการว่า ข้อความที่ใช้เป็นเครื่องวัดแต่ละข้อความจะแทนความ
มากน้อยของเจตคติในเรื่องนั้น ๆ และช่วงระหว่างข้อความมีระยะห่าง ๆ กัน ตามแบบวัดโดยทฤษฎีนี้ 
ถ้าคน ๆ หนึ่งยอมเห็นด้วยกับข้อความใดบางข้อแล้ว สามารถบอกได้ว่าเจตคติของเขาอยู่ ณ ที่ใดใน
แบบวัดเจตคตินั้น ขั้นตอนการสร้างมี 7 ขั้นตอน คือ  

  1.1) การรวบรวมข้อความขั้นต้น ข้อความนี้จะครอบคลุมแบบวัดเจตคติที่ต้องการจะ
วัดจากทางด้านที่ยอมรับมากที่สุด เมื่อได้ข้อความมากพอและครอบคลุมแล้ว ท าการตรวจและ
พิจารณาเขียนใหม่ให้ได้ข้อความที่รัดกุม 

  1.2) การก าหนดค่าของข้อความ โดยท าการประเมินค่า เพ่ือก าหนดน้ าหนักของข้อความ
ว่า ควรอยู่ในต าแหน่งใดในแบบวัดเจตคติ โดยให้บุคคลที่มีความรู้ความสามารถทางด้านการวัดเจตคติ
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เป็นผู้ก าหนด โดยเรียกบุคคลเหล่านี้ว่าเป็น ผู้ตัดสิน แล้วจัดด าเนินการพิมพ์ข้อความที่ต้องการลงบัตร
ข้อความละ 1 บัตร เลือกกลุ่มตัวอย่างผู้ตัดสิน ให้ผู้ตัดสินแต่ละคนเลือกจัดข้อความในบัตรแยกเป็น 
11 กลุ่ม เรียงจากกลุ่มข้อความที่ไม่ชอบเลยไปจนถึงกลุ่มข้อความที่ชอบที่สุดต่อเรื่องนั้น ๆ การจัด
กลุ่มข้อความเป็น 11 กลุ่มนี้ ถือว่าข้อความแต่ละกลุ่มอยู่ในอันตรภาคที่ต่อเนื่องกัน และแต่ละอันตร
ภาคต่างเท่ากัน ดังนั้น จึงมีแบบวัดเป็น 11 ต าแหน่ง 

  1.3) ก าหนดค่าของข้อความ โดยน าผลการตัดสินทั้งหมดมาแจงนับว่าข้อความหนึ่ง ๆ 
ถูกจัดอยู่ในกลุ่มใดอีกครั้ง และหาค่ามาตราส่วน (Scale Value) ของข้อความแต่ละข้อความโดย
พิจารณาค่ามัธยฐาน และวิธีการเลือกข้อความนั้น พิจารณาจากค่าที่ได้ ซึ่งเรียกว่าค่า Q (Q Value) 
ค่า Q ต่ า คือว่าข้อความดี และค่า Q สูง ถือว่าข้อความไม่ดี 

 2) การสร้างแบบวัดเจตคติตามวิธีการของลิเคิร์ท (Likert’s Summated Rating Scale 
1932) มีหลักการสร้างว่า การจัดให้มีข้อความที่แสดงเจตคติต่อที่หมายในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง แล้ว
ให้ผู้ตอบแสดงความคิดเห็น ค าตอบของแต่ละข้อความจะมีให้เลือกตอบ 5 ช่วง ตั้งแต่เห็นด้วยอย่าง
มาก เห็นด้วย เฉย ๆ ไม่เห็นด้วย และไม่เห็นด้วยอย่างมาก ล าดับขั้นตอนของการสร้างมีดังนี้  

  2.1) รวบรวมข้อความ แต่ละข้อความต้องมีลักษณะที่คนมีเจตคติต่าง ๆ กัน ตอบต่างกัน 
และหลีกเลี่ยงข้อความที่มี 2 ความหมาย 

  2.2) ตรวจสอบข้อความนั้นว่าเหมาะสมกับการตอบเพียงใด ในลักษณะของ 5 ช่อง
ดังกล่าว 

  2.3) ทดลองดูว่ามีข้อความใดไม่ชัดเจนหรือคลุมเครือ เพ่ือการแก้ไข 
  2.4) การให้น้ าหนักคะแนนของความเห็นในแต่ละระดับตามวิธีการของลิเคิร์ท ท าให้

มาตราวัดของเขาใช้ได้สะดวกมาก เพราะใช้การก าหนดค่าแบบจงใจ เพื่อให้เป็นค่าน้ าหนักประจ าของ
แต่ละระดับความเห็นเห็นเหมือนกันทุกค าถาม 

  เมื่อแต่ละระดับความเห็นของแต่ละข้อความวัดเจตคติมีค่าประจ าตายตัว การที่จะหาว่า
บุคคลใดมีเจตคติเป็นอย่างไร ก็ใช้วิธีการรวมน้ าหนักหรือคะแนนจากการตอบทุกข้อความของแต่ละคน 
ถ้าน้ าหนักรวมจากการตอบข้อความทั้งหมดมีค่าสูงหรือได้คะแนนสูง แสดงว่าระดับเจตคติของบุคคลนั้น
ต่อสิ่งนั้น เป็นไปในลักษณะพอใจหรือคล้อยตาม ย่อมแสดงว่าบุคคลนั้นมีเจตคติที่ดีต่อสิ่งนั้น หรือมี
ความพอใจในสิ่งนั้น คะแนนหรือน้ าหนักท่ีใช้แทนระดับเจตคติดังกล่าว ตัวอย่างเช่น 
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ข้อความ เห็นด้วย
มากที่สุด 

เห็นด้วย ยังไม่
ตัดสินใจ 

ไม่เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย
อย่างมาก 

1. พ่อเป็นบุคคลที่ข้าพเจ้ารักมาก 
2. พ่อสนับสนุนให้ข้าพเจ้าได้ท าตาม 

ที่ข้าพเจ้าต้องการเสมอ 
3. พ่อดีใจเมื่อข้าพเจ้าสอบได้ 

     

 
 3) การสร้างแบบวัดเจตคติของออสกูด (Osgood’s Semantic Differential Scale, 1955) 

เขามีแนวความคิดว่า ความคิดรวบยอดต่าง ๆ มีความหมาย ความหมายของความคิดรวบยอด ประกอบด้วย
ลักษณะส าคัญที่จะบรรยายความคิดรวบยอดนั้น ๆ หลายลักษณะด้วยกัน ความคิดรวบยอดมีหลายมิติ 
เขาจึงสร้างแบบวัดขึ้นโดยใช้ความหมายทางภาษาที่เป็นค าคุณศัพท์ต่าง ๆ อธิบายความหมายของสิ่งเร้า
ที่มีส่วนสัมพันธ์บุคคล 

  หลักการเบื้องต้นของการสร้างแบบวัดมีดังนี้ 
  3.1) กระบวนการในการอธิบาย ตัดสินใจ หรือประเมินความคิดรวบยอดของบุคคลนั้น 

สามารถเขียนแทนได้ในเชิงปริมาณที่อยู่ในช่วงของการวัดทางจิตวิทยา ซึ่งมีความเข้มมากน้อยตาม
คุณลักษณะของคณุศัพท์ 2 ตัว ดี-เลว สวย-น่าเกลียด เป็นต้น 

  3.2) แนวทางในการอธิบายความคิดรวบยอดของแต่ละบุคคลในแต่ละช่วงของการวัด 
จะมีลักษณะเป็นมติเดียว และไม่ข้ึนอยู่กับช่วงของการวัดอ่ืน ๆ  

  3.3) การตอบสนอง หรือการประเมินแต่ละบุคคลที่มีต่อความคิดรวบยอดในแต่ละช่วง
การวัด จะอยู่ในช่วง 1-7 ที่อยู่ระหว่างคุณสมบัติหรือลักษณะที่ตรงกันข้ามนั้น ตัวอย่างเช่น  

 เข้มแข็ง--------------------------------อ่อนแอ 
 ซื่อสัตย์---------------------------------โกง 
 ว่องไว----------------------------------เฉื่อยชา 

  4) การสร้างแบบวัดเจตคติ วิธีเปรียบเทียบคู่ของเฟคเนอร์ (Fechner’s Method of Paired 
Comparison, 1954) เขาได้สร้างแบบวัดเจตคติเกี่ยวกับการเลือกสรรและการจัดอันดับความชอบ
เริ่มจากการทดลอง โดยใช้ตัวอย่างรูปสี่เหลี่ยมขนาดต่าง ๆ กัน แล้วให้บุคคลจัดอันดับความชอบใน  
รูปสี่เหลี่ยมนั้น โดยการเตรียมแผ่นสี่เหลี่ยมที่มีสัดส่วนต่าง ๆ กัน เริ่มจากสี่เหลี่ยมผืนผ้าเล็ก ๆ จนถึง
สี่เหลี่ยมจัตุรัส แล้วจ่ายคละกันไปบนโต๊ะ จากนั้นให้กลุ่มบุคคลประมาณ 200-300 คน เป็นผู้จัดอันดับ 
โดยให้แต่ละคนเลือกสรรรูปที่ตนเองชอบที่สุด และรองลงไปตามล าดับ จนถึงรูปที่ชอบน้อยที่สุด  
แล้วน ามาหาความสัมพันธ์ของตัวเลือก และหาระดับความชอบจริงของแต่ละรูปและวิธีเปรียบเทียบคู่ 



75 

โดยเปรียบเทียบเป็นคู่ ๆ ไป การเปรียบเทียบคู่ใช้ในกรณีที่มีสิ่งน ามาเปรียบเทียบคู่กันไม่เกิน 10 สิ่ง 
ถ้ามากกว่านี้ใช้วิธีจัดอันดับต าแหน่ง 
  5) การสร้างแบบวัดเจตคติโดยใช้ระเบียบวิธีแบบคิวของสตีเฟนสัน (Stephenson’s 
Q-technique, 1953) เป็นวิธีศึกษาความคิดเห็น ท่าทีและลักษณะทางจิตวิทยาของบุคคล โดยใช้วิธี
แยกบัตรเป็นกอง ๆ แต่ละกองจะมีคะแนนประจ า ใช้คะแนนนี้เป็นข้อมูลในการวิเคราะห์และแปล
ความหมายต่อไป เป็นวิธีวัดอันดับสิ่งเร้าโดยใช้ผู้ถูกทดสอบตัดสินใจว่า เห็นด้วย-ไม่เห็นด้วย ชอบ- 
ไม่ชอบ วิธีแบบคิวมีขั้นตอนดังนี้ 
   5.1) เลือกค า ข้อความ สิ่งของที่เกี่ยวกับเรื่องที่จะศึกษา พิมพ์ลงบัตรละ 1 ข้อความ 
ปรกติจะใช้ 60-120 บัตร 
   5.2) เลือกกลุ่มตัวอย่าง และให้กลุ่มตัวอย่างพิจารณาบัตร โดยแยกกองตามอันดับหรือ
ตามเกณฑ์อย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น ชอบหรือไม่ 
   5.3) การให้อันดับ จะเรียงต่อกันจากมากไปหาน้อยตามเกณฑ์ที่ให้ไว้ กองกลาง ๆ จะ
เป็นความเห็นกลาง ๆ แล้วให้คะแนนในบัตรแต่ละใบแล้วจึงน าไปวิเคราะห์ต่อไป 
  6) การสร้างแบบวัดระยะทางสังคมของโบการ์ดัส (Bogar-dus’s Social Distance Scale, 
1925) เป็นการวัดเจตคติต่อคนโดยมีข้อความที่แสดงถึงความสัมพันธ์และความรู้สึกของบุคคลผู้ที่เป็น
ที่หมายของเจตคติ 7 ข้อความแต่ละข้อความจะบ่งบอกความสัมพันธ์ทางสังคมในระยะต่าง ๆ กัน 
ตั้งแต่ความสัมพันธ์ในทางใกล้ชิดเป็นเจตคติทางบวกไปจนถึงเจตคติทางลบและให้ผู้ตอบบอกถึงว่าตน
มีเจตคติอยู่ในระดับใดจาก 7 ระดับนี้คือ 1) ยอมรับถึงขั้นแต่งงาน 2) ยอมรับเป็นเพ่ือนสนิท 3) ยอมรับ
เป็นเพ่ือนบ้าน 4) ยอมรับเป็นเพ่ือนร่วมอาชีพ 5) ยอมรับเป็นพลเมืองของประเทศ 6) ยอมรับในฐานะผู้มา
เยือนประเทศ 7) ไม่ยอมรับให้เข้ามาในประเทศ 
  7) การสร้างแบบวัดสะสมของกัทแมน (Guttmen’s Cumulative Scale, 1950) เป็นการวัด
โดยมีข้อความชุดหนึ่งซึ่งแต่ละข้อความจะแสดงเจตคติในทิศทางเดียวกัน แต่มีความเข้มหรือปริมาณ
ของความรู้สึกแตกต่างกัน ข้อความชุดนี้จะจัดเรียงล าดับความเข้มของเจตคติที่มีอยู่ในแต่ละข้อความไว้ 
แล้วให้ผู้ตอบเลือกตอบด้วยข้อความใดข้อความหนึ่ง โดยถือว่าค าตอบที่ผู้ตอบเลือก จะเป็นการยืนยัน
ค าตอบด้วยข้อความใดข้อความหนึ่งที่แสดงความเข้มในระดับรองลงไปด้วย แบบวัดเจตคติของ Guttmen 
ได้รับการวิพากษ์วิจารณ์ว่า ละทิ้งปัญหาที่แท้จริงในการถาม เนื่องจากไม่ครอบคลุมค าตอบได้ 
  ภูริทัต  สิงหเสม (2556: 142-146) อธิบายว่า ในการที่จะรับรู้ว่าใครมีเจตคติต่อสิ่งนั้น 
หรือเรื่องนั้นมากน้อยแค่ไหนอาจจะท าให้เราไม่สามารถคาดการณ์ได้ จึงท าให้นักจิตวิทยาสร้างเครื่องมือ
ขึ้นเพ่ือท าการหาค่าของเจตคติหรือวัดเจตคติออกมาให้เห็นในรูปแบบของสถิติที่เข้าใจง่ายยิ่งขึ้น 
เพราะในอดีตเป็นการยากมากที่นักจิตวิทยาจะตัดสินว่าใครมีเจตคติมากกว่าหรือน้อยกว่ากัน การวัด
เจตคติจึงมีจุดประสงค์เพ่ือต้องการทราบถึงความรู้สึก ความเชื่อของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งศาสตร์
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จิตวิทยาสมัยใหม่ไม่สามารถวัดเจตคติได้โดยตรง แต่จะมีวิธีการวัดโดยใช้เครื่องมือส าหรับการวัดเจตคติ
ประกอบด้วยข้อความที่แทนความรู้สึกต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง แล้วจึงน ามาหาค่าทางสถิติและวิเคราะห์เจตคติ
ของบุคคลนั้น ๆ โดยเครื่องมือที่น ามาใช้วัดเจตคติมีหลายวิธี อาทิ 
  1) การวัดเจตคติโดยวิธี Equal-Appearing Interval ของเธอร์สโตน (Thurstone) เป็นวิธี 
การวัดเจตคติโดยผู้ที่ท าการออกแบบเครื่องมือวัดเจตคติจะก าหนดช่วงความรู้สึกของคนที่มีต่อสิ่งใด
สิ่งหนึ่งออกเป็น 11 ช่วง หรือ 11 Scale ซึ่งแต่ละช่วงหรือสเกลนั้นจะมีระยะห่างเท่า ๆ กัน และมีข้อความ
ที่บรรจุลงในมาตราวัดแต่ละช่วง โดยระดับช่วงจะเริ่มจากระดับไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง ซึ่งเป็นช่วงที่ต่ าที่สุด
ไปจนถึงช่วงสูงสุด คือ เห็นด้วยอย่างยิ่ง และมีช่วงระดับกลาง คือ ไม่แน่ใจ เริ่มต้นผู้ออกแบบเครื่องมือวัด
เจตคติจะต้องเขียนข้อความเกี่ยวกับเป้าหมายของเจตคติ ซึ่งการก าหนดข้อความที่จะบรรจุลงในมาตราวัด
แต่ละช่วงนั้น ต้องท าการศึกษาข้อความที่เกี่ยวข้องกับเหตุการณ์ที่ต้องการวัดเจตคติ มีความหมายเดียว 
ไม่เป็นประโยคซ้ า และใช้ภาษาเข้าใจง่ายและชัดเจน จากนั้นให้ผู้ที่ต้องการศึกษาเจตคติมาเลือกข้อความ
แต่ละข้อความที่เห็นด้วยให้อยู่ช่วงใดช่วงหนึ่งในจ านวน 11 ช่วง โดยแต่ละช่วงนั้นให้คะแนนช่วงละ  
1 คะแนน ท าให้มีค่าคะแนนดังนี้ 
   * ความรู้สึกในทางลบ มีระดับคะแนนที่ 1-5 คะแนน 
   * ความรู้สึกกลาง มีระดับคะแนนที่ 6 คะแนน 
   * ความรู้สึกในทางบวก มีระดับคะแนนที่ 7-11 คะแนน 
   เมื่อผู้ต้องการศึกษาได้เลือกเสร็จสิ้นแล้วก็จะเข้าสู่กระบวนการสรุปแปลค่าและตัดสิน
เจตคติของผู้ถูกศึกษาโดยหาค่าเฉลี่ยหรือค่ามัธยฐานของข้อความท่ีถูกเลือก 
   ตัวอย่างเช่น 
 

ข้อความ ระดับเจตคติ 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

1. สังคมเปิดโอกาสบุคคลรักเพศ
เดียวกันมากขึ้น 

           

2. ท่านรู้สึกว่าบุคคลรักเพศเดียวกัน  
มีความม่ันใจในตนเอง 

           

 
 
 
 
 
 
 
 
 



77 

  2) การวัดเจตคติโดยวิธี Likert Scale technique ของ Renis Likert 
   เป็นอีกหนึ่งวิธีการที่ใช้ส าหรับวัดเจตคติ โดยมีเครื่องมือวัดด้วยการสร้างแบบสอบถาม 
ซึ่งจะประกอบไปด้วยข้อความหลาย ๆ ข้อความ มีลักษณะครอบคลุมในเนื้อหาที่ต้องการศึกษาเจตคติใด ๆ 
ซึ่งแต่ละข้อความมีทั้งข้อความในด้านบวกและด้านลบคละกันไป การตอบแบบสอบถามนี้มีให้เลือก  
5 ข้อ และมีมาตรวัดเจตคติ 5 ระดับ คือ 
 
   * เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

  * เห็นด้วย 
  * ไม่แน่ใจ 

   * ไม่เห็นด้วย 
   * ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
 
 

ข้อความ 
ระดับเจตคติ 

เห็นด้วย
อย่างยิ่ง 

เห็นด้วย ไม่แน่ใจ 
ไม่เห็น
ด้วย 

ไม่เห็นด้วย
อย่างยิ่ง 

1. คุณรู้สึกว่าปัญหายาเสพติดเป็น
ปัญหาที่ต้องได้รับการแก้ไขโดยด่วน 

     

2. ปัญหาในสังคมที่เพ่ิมมากข้ึนมีสาเหตุ
จากปัญหายาเสพติด 

     

 
   เมื่อผู้ตอบเลือกตอบข้อความที่ตรงกับเจตคติของตนเองแล้ว ผู้วัดก็จะน าคะแนนมาคิด
ตามลักษณะของข้อความในด้านบวกและด้านลบ โดยก าหนดการให้คะแนน โดยให้ 5 4 3 2 1 ส าหรับ
ข้อความทางบวก และ 1 2 3 4 5 ส าหรับข้อความทางลบ ซึ่งเรียกว่า Arbitary Weighting Method 
เมื่อได้คะแนนของแต่ละข้อแล้วก็จะน ามาคิดคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มเพ่ือน ามาแปลความหมายของเจตคติ 
  3) การวัดเจตคติโดยวิธี Semantic Differential Scale ของ Charles E.Osgood ผู้ออกแบบ
เครื่องมือวัดเจตคตินี้ ต้องการวัดความคิดเห็นหรือเจตคติต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งแบบสุดขั้ว กล่าวคือ ผู้ออกแบบ
จะมีค า ข้อความ หรือวลี ที่เกี่ยวกับสิ่งนั้นมาสองค าให้ตรงกันข้ามเป็นคู่ ๆ แล้วให้ผู้ตอบเลือก โดยมีขั้ว
ของมาตรวัด เรียกว่า Concept และมีข้ันตอนของการแสดงเจตคติ 2 แบบ คือ ขั้นสูงสุด และขั้นต่ าสุด 
อาท ิ
   3.1) ค าคุณศัพท์แสดงการประเมิน (Evaluative Factor) หมายถึง ค าคุณศัพท์ที่จะ
แสดงถึงสิ่งใดสิ่งหนึ่งไปในทางดีข้ึนหรือเลวลง เช่น 
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    ดี ....................................................................เลว  
    น่ารัก...............................................................น่าเกลียด  
    จริง................................. .................................เท็จ 
    ฉลาด...............................................................โง่  
    สะอาด.............................................................สกปรก  
    รวย............................................................ ......จน 
      3.2) ค าคุณศัพท์แสดงศักยภาพ (Potential Factor) หมายถึง ค าคุณศัพท์ที่จะแสดงถึง
การมีพลังมากน้อยต่าง ๆ กัน เช่น 
    แข็งแรง...........................................................อ่อนแอ  
    หนัก................................................ ................เบา 
    ใหญ่................................................................เล็ก  
    หยาบ..............................................................ละเอียด  
   3.3) ค าคุณศัพท์แสดงการเคลื่อนไหว (Activity Factor) หมายถึง ค าคุณศัพท์ที่แสดง
การประมาณการกระท าต่าง ๆ เช่น  
    เร็ว..................................................................ช้า  
    ตื่นเต้น............................................................สงบ  
    ร่าเริง..............................................................เ ศร้าซึม 
    เร็ว.................................................................ช้า  
    กระฉับกระเฉง...............................................เฉื่อยชา  
  4. การวัดเจตคติโดยวิธี Scalogram Analysis ของ Guttman เป็นวิธีการวัดเจตคติโดย
วิธีการสร้างข้อความที่เกี่ยวข้องกับสิ่งที่ต้องการวัดเจตคติแล้วให้ผู้ตอบเลือกค าตอบว่าใช่หรือไม่ใช่  
ถ้าตอบว่าใช่จะได้คะแนน 1 คะแนน แต่ถ้าตอบว่าไม่ใช่จะได้คะแนน 0 คะแนน ถ้าตอบรับข้อความใด
ข้อความหนึ่ง ก็จะต้องปฏิเสธข้อความอีกข้อความหนึ่ง การวัดเจตคติโดยวิธีนี้จะเป็นค าถามเดียวที่  
ไม่ซับซ้อนและยังจะสามารถเป็นเครื่องมือท านายค าตอบของผู้ตอบด้วย เพราะแต่ละค าถามจะ
เกี่ยวโยงกัน ซึ่งจะเรียกวิธีการวัดประเภทนี้อีกชื่อหนึ่งว่า Cumulative Scale หรือ Scalogram Analysis  

 สรุปได้ว่า การวัดเจตคติเป็นการวัดเกี่ยวกับความชอบ ไม่ชอบ ความรู้สึกของบุคคลต่อสิ่งที่
ก าลังศึกษา ไม่สามารถวัดได้โดยตรง ให้ผลการวัดเป็นข้อมูลเชิงปริมาณหรือตัวเลข เรียกว่า มาตรวัด 
โดยมาตรวัดที่ใช้อย่างแพร่หลาย ได้แก่ มาตรวัดแบบเธอร์สโตน (Thurstone Scale) มาตรวัดแบบลิเคิร์ท 
(Likert Scale) และมาตรวัดแบบกัตต์มัน (Guttman Scale) ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้แบบวัดเจตคติ
ต่อวิชาภาษาไทยโดยใช้มาตรวัดแบบลิเคิร์ท (Likert Scale) เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประเมินค่า 
(Rating Scale) มี 5 ระดับ คือ เห็นด้วยอย่างยิ่ง เห็นด้วย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นด้วย และไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง  
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งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 จากการศึกษาค้นคว้างานวิจัยที่เกี่ยวกับโมเดลซิปปา งานวิจัยที่เกี่ยวกับเกมและงานวิจัย  
ที่เกี่ยวกับโมเดลซิปปาร่วมกับเกมเพ่ือใช้แก้ปัญหาและพัฒนาความสามารถในการอ่านและการเขียน
สะกดค าภาษาไทยของนักเรียนโดยนักวิจัยหลายท่าน สามารถรวบรวมได้ดังนี้ 
 

1. งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับโมเดลซิปปา 
  ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวกับโมเดลซิปปาเพื่อน ามาใช้เป็นแนวทางในการวิจัย ดังนี้ 

 สมใจ  พรหมแก้ว (2557: 110) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการอ่านออกเสียงค า
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับการสอนอ่านแบบสะกดค าแจกลูก
ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการอ่านออกเสียงค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนและสูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01   
  สุจิตรา  แสงอรุณ (2557: 72) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา เรื่อง
การอ่านออกเสียงค าตามมาตราตัวสะกด กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า คะแนนเฉลี่ยด้านความสามารถทางการอ่านออกเสียงค าตามมาตราตัวสะกด  
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
โมเดลซิปปาโดยภาพรวมนักเรียนส่วนมากมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน คิดเป็นร้อยละ 82.61  
  สุพรรษา  โประธา (2558: 74) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการเขียนเล่าเรื่องของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนปรินส์รอยแยลส์วิทยาลัยโดยใช้โมเดลซิปปา ผลการวิจัยพบว่า 
ผลการศึกษาความสามารถในการเขียนเล่าเรื่องคิดเป็นค่าเฉลี่ยร้อยละ 84.27 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด
ไว้ คือร้อยละ 60 
  วณิชชา  สีหาวงษ์ (2560: 93) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการเขียนค าที่สะกดไม่ตรงมาตรา 
โดยใช้แบบฝึกทักษะร่วมกับโมเดลซิปปา ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะการเขียนค าที่สะกดไม่ตรงมาตรา ก่อนและหลังการใช้แบบฝึกทักษะ
ร่วมกับโมเดลซิปปา คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
  สรุปได้ว่า จากงานวิจัยที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาดังกล่าว พบว่า โมเดล
ซิปปาสามารถพัฒนาความสามารถในการอ่านและเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนโดยนักเรียน  
มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
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 2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับเกม 
  ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวกับการใช้เกมประกอบการสอนเพ่ือน ามาใช้เป็นแนวทาง 
ในการวิจัย ดังนี้ 

 จิตรลดา  ภูถาวร (2555: 72-73) ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเพ่ือพัฒนาการอ่าน 
ค าพ้ืนฐานชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์การอ่านค าพ้ืนฐานก่อนและหลังการจัด 
การเรียนรู้โดยใช้เกมชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และผลสัมฤทธิ์การอ่านค าพ้ืนฐานนักเรียนที่เรียนโดยใช้เกมแตกต่าง
กับนักเรียนที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 สุพิศ  ทองมณี (2556: 118-119) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการอ่านและเขียน
สะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยวิธีสอนแบบเอ็กซ์พลิซิทร่วมกับเกม ผลการวิจัย
พบว่า ความสามารถในการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนโดยใช้
วิธีสอนแบบเอ็กซ์พลิซิทร่วมกับเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ความสามารถ
ในการเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนโดยใช้วิธีสอนแบบเอ็กซ์พลิซิท
ร่วมกับเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 ชุติมา  ขุนแสง (2556: 111) ที่ได้ศึกษาผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเขียนสะกดค ายาก
วิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามค าแหง (ฝ่ายประถม) 
ระหว่างกลุ่มที่สอนโดยใช้นิทานและเกมเป็นสื่อ ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์การเขียนสะกดค ายาก
วิชาภาษาไทยก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
รามค าแหง (ฝ่ายประถม) กลุ่มที่สอนโดยใช้เกมเป็นสื่อแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
โดยคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

 
 อัญชลี  สวัสดิ์โสม (2557: 44) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์การอ่านค าศัพท์ภาษาไทย โดยใช้การจัด 

การเรียนรู้ด้วยเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการอ่านค าศัพท์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านค าศัพท์ภาษาไทยของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยเกมร่วมกับ
แบบฝึกทักษะการอ่านค าศัพท์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1 โดยหลังการทดลองนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านสูงกว่าก่อน
การทดลอง  

 เกษร  สีหา (2558: 103) ได้ศึกษาการพัฒนาการเขียนสะกดค าภาษาไทยโดยใช้เกมการศึกษา
ประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ภาษาไทย การเขียนสะกดค าภาษาไทยโดยใช้เกมการศึกษาประกอบ
กิจกรรมการเรียนการสอน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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 เพ็ญนภา  บางหลวง (2560: 31) ที่ได้ศึกษาการใช้เกมเพ่ือพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียน
ค าพ้ืนฐานภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า ทักษะการอ่านและการเขียน
ค าพ้ืนฐานภาษาไทยของนักเรียนที่เรียนโดยใช้เกมมีคะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 93.33 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
ร้อยละ 65 
  สายสุดา  หลังแดง (2560: 62) ได้ศึกษาผลการใช้เกมการศึกษาที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ในโรงเรียนสังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาปัตตานี เขต 3 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนวิชาภาษาไทยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  สรุปได้ว่า จากงานวิจัยที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมดังกล่าว พบว่า เกมสามารถ
พัฒนาความสามารถในการอ่านและเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนได้ โดยนักเรียนมีคะแนน
เฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
การด าเนินการวิจัยครั้งนี้มุ่งศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมที่มีต่อ

ความสามารถในการอ่านและเขียนสะกดค าภาษาไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยได้
ด าเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2. แบบแผนการวิจัย 
3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
4. การสร้างเครื่องมือและการหาคุณภาพเครื่องมือ 
5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
6. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
 1. ประชากร  
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนในสังกัดส านักงาน 
เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสตูล ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 159 โรงเรียน  
มีจ านวน 178 ห้องเรียน นักเรียนทั้งหมด 3,299 คน 
 2. กลุ่มตัวอย่าง  
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านปันจอร์ 
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสตูล ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน  
1 ห้องเรียน นักเรียน 29 คน ได้มาด้วยวิธีสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Random Sampling) 
มีรายละเอียด ดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 สุ่มเครือข่ายสถานศึกษา ด้วยวิธีการสุ่มกลุ่ม โดยการจับสลากเครือข่าย
สถานศึกษาในสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสตูล จ านวน 16 เครือข่าย ได้เครือข่าย
สถานศึกษาควนโดน 
  ขั้นตอนที่ 2 สุ่มโรงเรียน ด้วยวิธีการสุ่มกลุ่มโดยการจับสลากโรงเรียนในเครือข่ายสถานศึกษา
ควนโดน จ านวน 12 โรงเรียน ได้โรงเรียนบ้านปันจอร์  
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แบบแผนการวิจัย 
 
 แบบแผนการทดลองในงานวิจัยครั้งนี้เป็นแบบกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research)  
ซึ่งผู้วิจัยด าเนินการทดลองตามแบบ One-Group Pretest-Posttest Design (ธีรวุฒิ เอกะกุล, 2552: 
69-71) ดังตาราง 1 
 
ตาราง 1  แบบแผนการวิจัย 
 

ทดสอบก่อนเรียน 
(Pretest) 

ตวัแปรอิสระ ทดสอบหลังเรียน 
(Posttest) 

O1 X O2 
 
 เมื่อ O1  แทน  การทดสอบก่อนเรียน  
   X  แทน  การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกม 
   O2  แทน  การทดสอบหลังเรียน  
   

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
 การด าเนินการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ดังต่อไปนี้ 

1. แผนการจัดการเรียนรู้การอ่านและเขียนสะกดค าภาษาไทย หน่วยที่ 10 ค าควบกล้ า  
และอักษรน า ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกม จ านวน 7 แผน รวม 14 ชั่วโมง 

2. แบบทดสอบความสามารถในการอ่านสะกดค าภาษาไทย โครงสร้างเนื้อหาครอบคลุม 
เรื่องค าควบกล้ าและอักษรน า ประกอบด้วยค าที่มีอักษรควบ ร ล ว ค าควบไม่แท้ ค าที่มี ห น า ค าที่มี 
ผ และ ส น า และค าท่ีมีอักษรกลางน าอักษรต่ า เป็นแบบทดสอบอ่านออกเสียงเป็นค า จ านวน 20 ข้อ 

3. แบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดค าภาษาไทย โครงสร้างเนื้อหาครอบคลุม
เรื่องค าควบกล้ าและอักษรน า ประกอบด้วยค าที่มีอักษรควบ ร ล ว ค าควบไม่แท้ ค าที่มี ห น า ค าที่มี 
ผ และ ส น า และค าท่ีมีอักษรกลางน าอักษรต่ า เป็นแบบทดสอบเขียนตามค าบอก จ านวน 20 ข้อ  

4. แบบวัดเจตคติต่อวิชาภาษาไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่สร้างตามแบบวัด
ของลิเคิร์ท (Likert) จ านวน 20 ข้อ เป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) มี 5 ระดับ คือ 
เห็นด้วยอย่างยิ่ง เห็นด้วย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นด้วย และไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
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การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
 

ผู้วิจัยด าเนินการสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและตรวจสอบคุณภาพของ
เครื่องมือ ดังนี้ 

 
1. แผนการจัดการเรียนรู้การอ่านและเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีท่ี 2 โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกม  
  1.1 ขั้นตอนการสร้าง ผู้วิจัยด าเนินการ ดังนี้ 
   1.1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 หลักสูตร
สถานศึกษาโรงเรียนบ้านปันจอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 เกี่ยวกับวิสัยทัศน์ 
คุณภาพผู้เรียน สมรรถนะส าคัญ คุณลักษณะอันพึงประสงค์ สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด 
ค าอธิบายรายวิชา โครงสร้างหน่วยการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล  

1.1.2 ศึกษาคู่มือครู แบบเรียน แบบฝึกหัด กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ของกระทรวงศึกษาธิการและส านักพิมพ์ต่าง ๆ 

1.1.3 ศึกษาเอกสารที่ เกี่ยวข้องกับการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้การอ่านและ 
การเขียนสะกดค า ก าหนดเวลาในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ ดังตาราง 2 
 
ตาราง 2  แสดงเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้การอ่านและเขียน

สะกดค าภาษาไทย โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกม 
 

แผนที่ เรื่อง เวลา (ช่ัวโมง) 
1 ค าท่ีมีอักษรควบ ร 2 
2 ค าท่ีมีอักษรควบ ล 2 
3 ค าท่ีมีอักษรควบ ว 2 
4 ค าควบไม่แท้ 2 
5 ค าท่ีมี ห น า 2 
6 ค าท่ีมี ผ และ ส น า 2 
7 ค าท่ีมีอักษรกลางน าอักษรต่ า 2 
 รวม 14 
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   1.1.4 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับโมเดลซิปปา สรุปเป็น 7 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 การทบทวน
ความรู้เดิม ขั้นที่ 2 การแสวงหาความรู้ใหม่ ขั้นที่ 3 การศึกษาท าความเข้าใจข้อมูล/ความรู้ใหม่และ
เชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม ขั้นที่ 4 การแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจกับกลุ่ม ขั้นที่ 5 การสรุป
และจัดระเบียบความรู้ ขั้นที่ 6 การปฏิบัติและ/หรือการแสดงผลงาน และขั้นที่ 7 การประยุกต์ใช้
ความรู้              

1.1.5 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับเกม และสร้างเกมเพ่ือใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ตามรูปแบบ
โมเดลซิปปาในขั้นที่ 4 จ านวน 2 เกม ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ โดยคัดเลือกเกมที่สามารถเล่น
เป็นกลุ่มได้ เนื่องจากโมเดลซิปปาเน้นการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการกลุ่ม เหมาะสมกับเนื้อหา
และวัยของผู้เรียน ใช้เวลาไม่มากนัก โดยผู้วิจัยได้น าเกมที่มีผู้สร้างไว้แล้ วมาปรับเปลี่ยนให้เข้ากับ
เนื้อหาในแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผน ดังตาราง 3 

 
ตาราง 3  แสดงเกมที่ใช้ในแผนการจัดการเรียนรู้การอ่านและเขียนสะกดค าภาษาไทยโดยใช้โมเดล  

ซิปปาร่วมกับเกม 
 

แผนที่ เรื่อง เกม 
1 ค าท่ีมีอักษรควบ ร           1. เกมตัวฉันอยู่ไหน 

          2. เกมรถไฟหรรษา 
2 ค าท่ีมีอักษรควบ ล           1. เกมอักษรซ่อนค า 

          2. เกมเธอฉันช่วยกันสะกด 
3 ค าท่ีมีอักษรควบ ว           1. เกมโบว์ลิ่งกลิ้งค า 

          2. เกมจ่ายตลาด 
4 ค าควบไม่แท้           1. เกมจิ๊กซอว์ต่อค า 

          2. เกมวิ่งผลัดอ่านเขียน 
5 ค าท่ีมี ห น า           1. เกมจับปลามือเปล่า 

          2. เกมแว่วเสียงกระซิบ 
6 ค าท่ีมี ผ และ ส น า           1. เกมดอกไม้ในใบตอง 

          2. เกมตามล่าหาสมบัติ 
7 ค าท่ีมีอักษรกลางน าอักษรต่ า           1. เกมเก้าอ้ีหาคู่ 

          2. เกมจ้าวเวหาพาสะกดค า 
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  1.1.6 คัดเลือกค ายากซึ่งเป็นค าควบกล้ าและค าที่มีอักษรน าที่นักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 2 มักอ่านและเขียนผิดมากจากเครื่องมือวัดและประเมินผล “ความสามารถในการอ่านและเขียน” 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ปีการศึกษา 2559-2561 ของสถาบันภาษาไทย ส านักวิชาการและมาตรฐาน
การศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ มาแยกเป็นค าที่มี
อักษรควบ ร ล ว ค าควบไม่แท้ ค าที่มี ค าที่มี ห น า ค าที่มี ผ และ ส น า และค าที่มีอักษรกลางน า
อักษรต่ า จ านวน 67 ค า จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ ดังตาราง 4 

 
ตาราง 4  แสดงค าที่คัดเลือกเพ่ือสร้างแผนการจัดการเรียนรู้การอ่านและเขียนสะกดค าภาษาไทย 

โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกม 
 

แผนที่ เรื่อง ค าที่คัดเลือก จ านวน (ค า) 
1 ค าท่ีมีอักษรควบ ร กรอบ  ตะกร้า  ขรุขระ  ตะครุบ  ดนตรี 

ปรับปรุง  ประถม  พริก  พรวน  กะเพรา 
10 

2 ค าท่ีมีอักษรควบ ล กลาง  วงกลม  ขลาด  คลอง  คลุกคลี  ผลัด
เพลง  พลาด  ปลอม  น้ าปลา     

10 

3 ค าท่ีมีอักษรควบ ว กวัดแกว่ง  กวาด  แขวนผ้า  ขวา  ควาย  
คว่ า  ความรู้   

7 

4 ค าควบไม่แท้ จริง  ไซร้  เศร้า  สร้อย  สร้าง  ทราย  พุทรา  7 
5 ค าท่ีมี ห น า เหงา  ใหญ่  หญิง  หนอน  เหนื่อย  หมอก  

หรูหรา  หลง  หลั่งไหล  หวั่นไหว   
10 

6 ค าท่ีมี ผ และ ส น า ผงาด  ผนัง  ผยอง  ผลิต  ผวา  สงบ  สนาม  
สม่ าเสมอ  สยาย  สลาย  สวา่งไสว   

11 

7 ค าท่ีมีอักษรกลาง 
น าอักษรต่ า 

กนก  จมูก  จรวด  จวัก  โตนด  ตลาด  
ตวาดปรอท  ปลัด  องุ่น  อนาถ  อร่อย 

12 

รวม 67 
 

1.1.7 จัดพิมพ์แผนการจัดการเรียนรู้การอ่านและเขียนสะกดค าภาษาไทยโดยใช้
โมเดลซิปปาร่วมกับเกม 
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  1.2 ขั้นตอนการหาคุณภาพ 
  1.2.1 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น จ านวน 7 แผน ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา

ภาษาไทย ด้านการจัดการเรียนรู้และด้านการวัดผล จ านวน 3 ท่าน ได้แก่ อาจารย์กมลทิพย์    
สมบูรณ์พงษ์ นางสุวรรณี  ปาละวัล และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นพเก้า  ณ พัทลุง ตรวจสอบ
ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยก าหนดการให้คะแนน ดังนี้ 

   5 คะแนน  หมายถึง  องค์ประกอบของแผนมีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 
   4 คะแนน  หมายถึง  องค์ประกอบของแผนมีความเหมาะสมระดับมาก 
   3 คะแนน  หมายถึง  องค์ประกอบของแผนมีความเหมาะสมระดับปานกลาง 
   2 คะแนน  หมายถึง  องค์ประกอบของแผนมีความเหมาะสมระดับน้อย 
   1 คะแนน  หมายถึง  องค์ประกอบของแผนมีความเหมาะสมระดับน้อยที่สุด  

  เกณฑ์การแปลผล (พิสณุ  ฟองศรี, 2549: 184) ดังนี้ 
   ค่าเฉลี่ย  แปลผล 
  4.50-5.00   หมายถึง  เหมาะสมมากที่สุด 
  3.50-4.49   หมายถึง  เหมาะสมมาก 
  2.50-3.49   หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
  1.50-2.49   หมายถึง  เหมาะสมน้อย 

    1.00-1.49   หมายถึง  เหมาะสมน้อยที่สุด 
   ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญได้ค่าความเหมาะสมเท่ากับ 4.88 (ภาคผนวก ง)  
  1.2.2 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างและผ่านการหาคุณภาพเครื่องมือจากผู้เชี่ยวชาญ

ไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านตันหยงโป 
จ านวน 30 คน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้อหา กระบวนการเรียนการสอน และเวลาที่ใช้ 
โดยเนื้อหา กระบวนการเรียนการสอน และเวลาที่ใช้มีความเหมาะสม 

  1.2.3 จัดพิมพ์แผนการจัดการเรียนรู้ฉบับสมบูรณ์ เพ่ือใช้จัดการเรียนรู้กับกลุ่มตัวอย่าง 
ดังภาพ 2 
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  ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้การอ่านและการเขียนสะกดค า
ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

        
 
 
 
ภาพ 2 แสดงขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้การอ่านและการเขียนสะกดค า

ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 
 
 

จัดพิมพ์แผนการจัดการเรียนรู้ฉบับสมบูรณ์ 
 

ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  
หลักสูตรสถานศึกษาสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

 

ศึกษาคู่มือครู แบบเรียน แบบฝึกหัด สาระการเรียนรู้ภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้การอ่านและการเขียนสะกดค า 
 

ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับโมเดลซิปปา 

ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับเกม  สร้างเกม 
 

คัดเลือกค ายากซ่ึงเป็นควบกล้ าและค าที่มีอักษรน าและจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ 

น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข 
 

น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปทดลองใช้  ปรับปรุงแก้ไข   
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2. แบบทดสอบความสามารถในการอ่านสะกดค า เป็นแบบทดสอบการอ่านออกเสียงค า  
 2.1 ขั้นตอนการสร้าง ดังนี้ 

    2.1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 หลักสูตร
สถานศึกษาโรงเรียนบ้านปันจอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 เกี่ยวกับวิสัยทัศน์ 
สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด ค าอธิบายรายวิชา โครงสร้างหน่วยการเรียนรู้ การวัดและ
ประเมินผล ศึกษาคู่มือครู แบบเรียนแบบฝึกหัดและหนังสืออ่านเพ่ิมเติมกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ของกระทรวงศึกษาธิการและส านักพิมพ์ต่าง ๆ 
   2.1.2 ศึกษาคู่มือครู แบบเรียน แบบฝึกหัด หนังสืออ่านเพ่ิมเติมสาระภาษาไทย  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
   2.1.3 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการอ่านสะกดค าภาษาไทย 
   2.1.4 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบทดสอบ 
   2.1.5 คัดเลือกค าควบกล้ าและค าที่มีอักษรน าจากเครื่องมือวัดและประเมินผล 
“ความสามารถในการอ่านและเขียน” ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ปีการศึกษา 2559-2561 ของสถาบัน
ภาษาไทย ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  
กระทรวงศึกษาธิการ มาแยกเป็นค าที่มีอักษรควบ ร ล ว ค าควบไม่แท้ ค าที่มี อ น า ย ค าที่มี ห น า 
ค าท่ีมี ผ และ ส น า และค าท่ีมีอักษรกลางน าอักษรต่ า จ านวน 40 ค า 

2.1.6 สร้างแบบทดสอบความสามารถด้านการอ่านสะกดค าภาษาไทย ซึ่งมีลักษณะ 
เป็นแบบทดสอบการอ่านออกเสียงค า จ านวน 40 ข้อ ดังตาราง 5 
 

ตาราง 5  การวิเคราะห์เนื้อหาของแบบทดสอบความสามารถในการอ่านสะกดค าภาษาไทย 
 

การอ่าน จ านวนค าที่สร้าง จ านวนค าที่คัดเลือก 
1. ค าท่ีมีอักษรควบ ร 
2. ค าท่ีมีอักษรควบ ล 
3. ค าท่ีมีอักษรควบ ว 
4. ค าควบไม่แท้ 
5. ค าท่ีมี ห น า 
6. ค าท่ีมี ผ และ ส น า 
7. ค าท่ีมีอักษรกลางน าอักษรต่ า   

6 
6 
5 
5 
6 
6 
6 

3 
3 
3 
3 
2 
4 
2 

รวม 40 20 
     

    แบบทดสอบที่สร้างขึ้นมีเกณฑ์ให้คะแนนเป็นรายข้อ อ่านถูก ได้ 1 คะแนน 
อ่านผิด ได้ 0 คะแนน 
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  2.2 ขั้นตอนการหาคุณภาพ  
   2.2.1 น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาภาษาไทย ด้านการจัด 
การเรียนรู้และด้านการวัดผล จ านวน 3 ท่าน ได้แก่ อาจารย์กมลทิพย์  สมบูรณ์พงษ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
ดร.นพเก้า ณ พัทลุง และ ดร.รุจิราพรรณ  คงช่วย ตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างเนื้อหาของ
ข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยมีเกณฑ์ประเมิน ดังนี้ 
    +1   หมายถึง   แน่ใจว่ามีความสอดคล้อง 
      0   หมายถึง   ไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้อง 

  -1   หมายถึง   แน่ใจว่าไม่มีความสอดคล้อง 
    ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ1.00 
ทุกข้อ (ภาคผนวก ง)  
   2.2.2 น าแบบทดสอบความสามารถในการอ่านสะกดค าภาษาไทยซึ่งเป็นแบบอ่าน
ออกเสียง จ านวน 40 ข้อ ไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านตันหยงโป จ านวน 30 คน โดยนักเรียนอ่านถูกต้องได้ค าละ 1 คะแนน 
อ่านผิดให้ 0 คะแนน จากนั้นน าแบบทดสอบมาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก 
(r) ของข้อสอบแต่ละข้อ ได้ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.43 ถึง 0.87 และได้ค่าอ านาจจ าแนก ( r) 
อยู่ระหว่าง 0.27 ถึง 0.67 (ภาคผนวก ง) 

  2.2.3 คัดเลือกข้อสอบความสามารถในการอ่านสะกดค าภาษาไทยซึ่งเป็นแบบอ่าน
ออกเสียง ที่มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.47 ถึง 0.60 ค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.33 ถึง 0.60 
จ านวน 20 ข้อ มาหาค่าความเชื่อมั่นโดยใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (บุญชม  ศรีสะอาด, 
2556: 103) ได้ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบเท่ากับ 0.92 (ภาคผนวก ง) 
   2.2.4 น าแบบทดสอบความสามารถในการอ่านสะกดค าภาษาไทยซึ่งเป็นแบบ 
อ่านออกเสียงที่ผ่านการหาคุณภาพแล้ว จ านวน 20 ข้อ พิมพ์เป็นแบบทดสอบฉบับสมบูรณ์ ดังภาพ 3 
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  ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพแบบทดสอบความสามารถในการอ่านสะกดค าภาษาไทย  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 3 แสดงขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพแบบทดสอบความสามารถในการ อ่านสะกดค า

ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 
 
 
 

ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
หลักสูตรสถานศึกษาสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

 

ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการอ่านสะกดค าภาษาไทย 
 

ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบทดสอบ 

คัดเลือกค าควบกล้ าและค าท่ีมีอักษรน า จ านวน 40 ค า 
 

สร้างแบบทดสอบความสามารถในการอ่านสะกดค าภาษาไทย จ านวน 40 ข้อ 

น าแบบทดสอบไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ/ปรับปรุงแก้ไข 

น าแบบทดสอบจ านวน 40 ข้อ ไปทดลองใช้ หาค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก 
 

คัดเลือกข้อสอบจ านวน 20 ข้อ มาหาค่าความเชื่อมั่น 
 

จัดพิมพ์แบบทดสอบฉบับสมบูรณ์ น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
 

ศึกษาคู่มือครู แบบเรียน แบบฝึกหัด สาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
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3. แบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดค า เป็นแบบทดสอบการเขียนตามค าบอก  
 3.1 ขั้นตอนการสร้าง ดังนี้ 

   3.1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 หลักสูตร
สถานศึกษาโรงเรียนบ้านปันจอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 เกี่ยวกับวิสัยทัศน์ 
สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด ค าอธิบายรายวิชา โครงสร้างหน่วยการเรียนรู้ การวัดและ
ประเมินผล ศึกษาคู่มือครู แบบเรียนและแบบฝึกหัดกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยชั้นประถมศึกษา  
ปีที่ 2 ของกระทรวงศึกษาธิการและส านักพิมพ์ต่าง ๆ 
   3.1.2 ศึกษาคู่มือครู แบบเรียน แบบฝึกหัดสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
   3.1.3 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการเขียนสะกดค าภาษาไทย 
   3.1.4 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบทดสอบความสามารถในการเขียน
สะกดค าภาษาไทย 

3.1.5 คัดเลือกค าควบกล้ าและค าที่มีอักษรน าจากเครื่องมือวัดและประเมินผล 
“ความสามารถในการอ่านและเขียน” ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ปีการศึกษา 2559-2561 ของสถาบัน
ภาษาไทย ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  
กระทรวงศึกษาธิการ มาแยกเป็น ค าที่มีอักษรควบ ร ล ว ค าควบไม่แท้ ค าที่มี อ น า ย ค าที่มี ห น า 
ค าท่ีมี ผ และ ส น า และค าท่ีมีอักษรกลางน าอักษรต่ า จ านวน 40 ค า  
   3.1.6 สร้างแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดค าภาษาไทย เป็นแบบทดสอบ
การเขียนตามค าบอก จ านวน 40 ข้อ ดังตาราง 6 
 

ตาราง 6  การวิเคราะห์เนื้อหาของแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดค าภาษาไทย 
 

การอ่าน จ านวนค าที่สร้าง จ านวนค าที่คัดเลือก 
1.  ค าที่มีอักษรควบ ร 
2.  ค าที่มีอักษรควบ ล 
3.  ค าที่มีอักษรควบ ว 
4.  ค าที่มีค าควบไม่แท้ 
5.  ค าที่มี ห น า 
6.  ค าที่มี ผ และ ส น า 
7.  ค าที่มีอักษรกลางน าอักษรต่ า 

6 
6 
5 
5 
6 
6 
5 

3 
3 
2 
4 
3 
3 
2 

รวม 40 20 
     

    แบบทดสอบที่สร้างขึ้นมีเกณฑ์ให้คะแนนเป็นรายข้อ เขียนถูก ได้ 1 คะแนน 
เขียนผิด ได้ 0 คะแนน 
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  3.2 ขั้นตอนการหาคุณภาพ  
   3.2.1 น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ ด้านเนื้อหาภาษาไทย ด้านการจัด 
การเรียนรู้ และด้านการวัดผล จ านวน 3 ท่าน ได้แก่ อาจารย์กมลทิพย์  สมบูรณ์พงษ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
ดร.นพเก้า ณ พัทลุง และ ดร.รุจิราพรรณ  คงช่วย ตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างเนื้อหาของข้อสอบ
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) โดยมีเกณฑ์ประเมิน ดังนี้ 
    +1   หมายถึง   แน่ใจว่ามีความสอดคล้อง 
                       0   หมายถึง   ไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้อง 

  -1   หมายถึง   แน่ใจว่าไม่มีความสอดคล้อง 
    ผลการพิจารณาลงความเห็นของผู้เชี่ยวชาญได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
เท่ากับ 1.00 ทุกข้อ (ภาคผนวก ง) 
   3.2.2 น าแบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียนสะกดค าภาษาไทย ซึ่งเป็นการเขียน
ตามค าบอก จ านวน 40 ข้อ ไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านตันหยงโป จ านวน 30 คน ที่ผ่านการทดลองใช้แผนการจัดการเรียนรู้
มาแล้ว โดยนักเรียนเขียนถูกต้องได้ค าละ 1 คะแนน เขียนผิด ให้ 0 คะแนน จากนั้นน าแบบทดสอบ
มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของข้อสอบแต่ละข้อ ได้ค่าความยากง่าย
อยู่ระหว่าง 0.43 ถึง 0.90 และได้ค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 0.67 
   3.2.3 คัดเลือกข้อสอบความสามารถในการเขียนสะกดค าภาษาไทยซึ่งเป็นการเขียน
ตามค าบอกที่มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.47 ถึง 0.57 ค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.40 ถึง 0.53 
จ านวน 20 ข้อ มาหาค่าความเชื่อมั่นโดยใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (บุญชม  ศรีสะอาด, 
2556: 103) ได้ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบเท่ากับ 0.88 
   3.2.4 น าแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดค าภาษาไทยซึ่งเป็นการเขียน
ตามค าบอกท่ีผ่านการหาคุณภาพแล้ว จ านวน 20 ข้อ พิมพ์เป็นแบบทดสอบฉบับสมบูรณ์ ดังภาพ 4 
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  ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดค าภาษาไทย  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 4 แสดงขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดค า

ภาษาไทย 
 
 
 

ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
หลักสูตรสถานศึกษาสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

 

ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการเขียนสะกดค าภาษาไทย  
 

ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบทดสอบ 
 

คัดเลือกค าควบกล้ าและค าท่ีมีอักษรน าจ านวน 40 ค า 

สร้างแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดค าภาษาไทย จ านวน 40 ข้อ 

น าแบบทดสอบไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ/ปรับปรุงแก้ไข 

น าแบบทดสอบจ านวน 40 ข้อ ไปทดลองใช้ แล้วหาค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนก 
 

คัดเลือกข้อสอบจ านวน 20 ข้อ มาหาค่าความเชื่อมั่น 
 

จัดพิมพ์แบบทดสอบฉบับสมบูรณ์ น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
 

ศึกษาคู่มือ แบบเรียน แบบฝึกหัด สาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
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4. แบบวัดเจตคติต่อวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างและหาคุณภาพแบบวัดเจตคติต่อวิชาภาษาไทยของนักเรียน  

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ตามล าดับขั้นตอนดังนี้ 
 4.1 ขั้นตอนการสร้าง 

   4.1.1 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับวิธีการสร้างและการวิเคราะห์
เครื่องมือของแบบวัดเจตคติ 

  4.1.2 สร้างแบบวัดเจตคติต่อวิชาภาษาไทย เป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่าตาม
แบบของลิเคิร์ท จ านวน 20 ข้อ โดยแบ่งออกเป็น 3 ด้าน คือ ด้านความรู้ ด้านความรู้สึกและด้าน
พฤติกรรมโดยสร้างให้มีข้อค าถามทั้งทางบวกและทางลบ ซึ่งเป็นข้อความที่แสดงความคิดเห็นที่
นักเรียนคิดว่าแสดงถึงความรู้สึกหรือการกระท าที่ตรงกับตนเองมากที่สุดต่อกิจกรรมการเรียนการสอน
โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกม โดยมีตัวเลือก 5 ระดับ คือ เห็นด้วยอย่างยิ่ง เห็นด้วย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นด้วย 
และไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง ดังตัวอย่างนี้ 

 
ตาราง 7  ตัวอย่างแบบวัดเจตคติต่อวิชาภาษาไทย 

 

ข้อที่ ข้อความ 

ระดับความคิดเห็นหรือความรู้สึก 

เห็
นด

้วย
อย่

าง
ยิ่ง

 

เห็
นด

้วย
 

ไม
่แน

ใ่จ
 

ไม
่เห็

นด
้วย

 

ไม
่เห็

นด
้วย

อย่
าง

ยิ่ง
 

1 
 
2 

ขณะเรียนวิชาภาษาไทยควรตั้งใจและไม่น า
วิชาอ่ืนมาท าเลย 
วิชาภาษาไทยเป็นวิชาที่น่าเบื่อ ไม่น่าสนใจ  

     

 
   เกณฑ์การแปลผลคะแนนของแบบวัดเจตคติ ดังนี้ 
   1) ข้อความที่แสดงความคิดเห็นในแง่บวก  
    เห็นด้วยอย่างยิ่ง ตรวจให้ 5 คะแนน 
    เห็นด้วย ตรวจให้ 4 คะแนน 
    ไม่แน่ใจ ตรวจให้ 3 คะแนน 
    ไม่เห็นด้วย ตรวจให้ 2 คะแนน 
    ไมเ่ห็นด้วยอย่างยิ่ง ตรวจให้ 1 คะแนน 
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   2) ข้อความที่แสดงความคิดเห็นในแง่ลบ  
    เห็นด้วยอย่างยิ่ง ตรวจให้ 1 คะแนน 
    เห็นด้วย ตรวจให้ 2 คะแนน 
    ไม่แน่ใจ ตรวจให้ 3 คะแนน 
    ไม่เห็นด้วย ตรวจให้ 4 คะแนน 
    ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง ตรวจให้ 5 คะแนน 
   3) จากข้อความที่วัดเจตคติ คิดเป็นคะแนนเฉลี่ยรายข้อ ดังนี้  (บุญชม   

ศรีสะอาด, 2556: 121) ดังนี้ 
    ค่าเฉลี่ย 4.51–5.00 แปลความว่า  เจตคติอยู่ในระดับมากที่สุด 
    ค่าเฉลี่ย 3.51–4.50 แปลความว่า  เจตคติอยู่ในระดับมาก 
    ค่าเฉลี่ย 2.51–3.50  แปลความว่า  เจตคติอยู่ในระดับปานกลาง 
    ค่าเฉลี่ย 1.51–2.50 แปลความว่า  เจตคติอยู่ในระดับน้อย 
     ค่าเฉลี่ย 1.00–1.50 แปลความว่า  เจตคติอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 4.2 ขั้นตอนการหาคุณภาพ  

   4.2.1 น าแบบวัดเจตคติต่อวิชาภาษาไทยไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ได้แก่ 
อาจารย์กมลทิพย์  สมบูรณ์พงษ์  นางสุวรรณี  ปาละวัล และดร.รุจิราพรรณ  คงช่วย ตรวจสอบ
ความถูกต้อง ความเหมาะสม และความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
โดยมีเกณฑ์ประเมิน ดังนี้ 
    +1 หมายถึง   แน่ใจว่ามีความสอดคล้อง 
                        0 หมายถึง   ไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้อง 

  -1 หมายถึง   แน่ใจว่าไม่มีความสอดคล้อง 
ผลการพิจารณาลงความเห็นของผู้เชี่ยวชาญได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) 

เท่ากับ 1.00 ทุกข้อ (ภาคผนวก ง) 
  4.2.2 น าแบบวัดเจตคติต่อวิชาภาษาไทยจ านวน 20 ข้อค าถาม ที่ผ่านการหา

คุณภาพแล้ว ไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนบ้านตันหยงโป จ านวน 30 คน ที่ผ่านการทดลองใช้แผนการจัดการเรียนรู้แล้ว   

  4.2.3 น าผลคะแนนของแบบวัดเจตคติต่อวิชาภาษาไทยมาหาค่าความเชื่อมั่น 
(Reliability) โดยวิธีหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (บุญชม  ศรีสะอาด, 2556: 117) ได้ค่า
ความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.93 

  4.2.4 จัดพิมพ์แบบวัดเจตคติต่อวิชาภาษาไทยฉบับสมบูรณ์และน าไปใช้กับ 
กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยต่อไป ดังภาพ 5 
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  ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพแบบวัดเจตคติต่อวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 5 แสดงขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพของแบบวัดเจตคติต่อวิชาภาษาไทยของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 

วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยด าเนินการทดลองกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนบ้านปันจอร์ อ าเภอควนโดน จังหวัดสตูล จ านวน 29 คน 
และเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอน ดังนี้  

 
 1. ทดสอบก่อนเรียน 
  ผู้วิจัยทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบทดสอบความสามารถในการอ่านสะกดค าภาษาไทย จ านวน 
1 ฉบับ เป็นแบบทดสอบการอ่านออกเสียงค า จ านวน 20 ข้อ อ่านถูก ได้ 1 คะแนน อ่านผิด ได้ 0 คะแนน 
ใช้เวลาทดสอบ 60 นาที และแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดค าภาษาไทย จ านวน 1 ฉบับ 
เป็นแบบทดสอบการเขียนตามค าบอกจ านวน 20 ข้อ เขียนถูก ได้ 1 คะแนน เขียนผิด ได้ 0 คะแนน  

ศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับวิธีการสร้างแบบวัดเจตคติ 
 

สร้างแบบวัดเจตคติต่อวิชาภาษาไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 

น าเสนอผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบ/ปรับปรุงแก้ไข 
 

น าแบบวัดเจตคติ ไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
 

น าผลคะแนนหาค่าความเชื่อมั่นโดยวิธีหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 
 

จัดพิมพ์แบบวัดเจตคติฉบับสมบูรณ์ 
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ใช้เวลาทดสอบ 30 นาที จากนั้นท าแบบวัดเจตคติต่อวิชาภาษาไทย เป็นแบบมาตราส่ วนประเมินค่า 
(Rating Scale) 5 ระดับ จ านวน 20 ข้อ ใช้เวลา 30 นาที  
 
 2. ด าเนินการทดลอง 
  ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา
ร่วมกับเกม จ านวน 7 แผน รวมเวลา 14 ชั่วโมง ตามระยะเวลา ดังตาราง 8 
   
ตาราง 8  แสดงระยะเวลาที่ใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 
 

สัปดาห์ที่ วัน เดือน ปี เรื่อง เวลา (ช่ัวโมง) 
1 25  ธันวาคม 2562 ค าท่ีมีอักษรควบ ร 2 
 27 ธันวาคม 2562 ค าท่ีมีอักษรควบ ล 2 
2 3 มกราคม 2563 ค าท่ีมีอักษรควบ ว 2 
3 6 มกราคม 2563 ค าควบไม่แท ้ 2 
 8 มกราคม 2563 ค าท่ีมี ห น า 2 
 10 มกราคม 2563 ค าท่ีมี ผ และ ส น า 2 
4 13 มกราคม 2563 ค าท่ีมีอักษรกลางน าอักษรต่ า 2 

 
 3. ทดสอบหลังเรียน 
  หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้การอ่านและเขียนสะกดค า
ภาษาไทย ครบ 14 ชั่วโมง แล้ว ผู้วิจัยทดสอบหลังเรียนด้วยแบบทดสอบความสามารถในการอ่านสะกดค า
ภาษาไทยและแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดค าภาษาไทย ซึ่งเป็นแบบทดสอบฉบับเดียว 
กับที่ใช้ทดสอบก่อนเรียน วัดเจตคติของนักเรียนหลังเรียนด้วยแบบวัดเจตคติซึ่งเป็นฉบับเดียวกับที่ใช้
วัดเจตคติก่อนเรียน น าคะแนนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน คะแนนจากแบบวัดเจตคตขิอง
นักเรียนกลุ่มตัวอย่างไปวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือเปรียบเทียบผลก่อนเรียนและหลังเรียนว่าเป็นไปตามสมมติฐาน
ที่ตั้งไว้หรือไม่ 
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การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
 
 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ ดังนี้ 
 
 1. สถิติพื้นฐาน ได้แก่  

 1.1 ค่าร้อยละ (Percentage) 

 1.2 คะแนนเฉลี่ย (X )  
 1.3 ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  
 

 2. สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของเครื่องมือ ได้แก่ 
2.1 แผนการจัดการเรียนรู้ 

  2.1.1 ค่าความเหมาะสม  
 2.2 แบบทดสอบความสามารถในการอ่านสะกดค าภาษาไทย 
  2.2.1 ค่าความเท่ียงตรง (IOC)  
  2.2.2 ค่าระดับความยากง่าย (p)  
  2.2.3 ค่าอ านาจจ าแนก (r)  
  2.2.4 ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่านสะกดค าภาษาไทย

ทั้งฉบับ โดยใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน 
    2.3 แบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดค าภาษาไทย 
  2.3.1 ค่าความเท่ียงตรง (IOC)  
  2.3.2 ค่าระดับความยากง่าย (p)  
  2.3.3 ค่าอ านาจจ าแนก (r)  
  2.3.4 ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียนสะกดค าภาษาไทย

ทั้งฉบับ โดยใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน 
 2.4 แบบวัดเจตคติต่อวิชาภาษาไทย 
  2.4.1 ค่าความสอดคล้อง (IOC)  
  2.4.2 ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบวัดเจตคติต่อวิชาภาษาไทย โดยใช้สูตร

หาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (α) ของครอนบาค  
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3. สถิติที่ใช้ทดสอบสมมติฐาน 
 3.1 เปรียบเทียบความสามารถในการอ่านและเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกม โดยการทดสอบค่าที  
(t-test for dependent)  

 3.2 เปรียบเทียบเจตคติต่อวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ก่อนเรียน
และหลังเรียนโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกม โดยการทดสอบค่าที (t-test for dependent) 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านและเขียนสะกดค า
ภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกม และเปรียบเทียบเจตคติ
ต่อวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับขั้น
และน าเสนอรายละเอียดเกี่ยวกับการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
 

การเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและหลังเรียนโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกม 
 ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและหลังเรียนโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกม 
 ตอนที่ 3 ผลการเปรียบเทียบเจตคติต่อวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
ก่อนและหลังเรียนโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกม 
 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  

การวิจัยครั้งนี้ได้ก าหนดสัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
 n แทน ขนาดกลุ่มตัวอย่าง 
 X  แทน ค่าคะแนนเฉลี่ย 
 S.D. แทน ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 t แทน ค่าสถิติท่ีใช้ในการทดสอบสมมติฐาน  
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  

ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและหลังเรียนโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกม 
 
ตาราง 9  ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านสะกดค าภาษาไทย (n = 29) 
 

ความสามารถในการอ่าน
สะกดค า 

คะแนนเต็ม 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

t 
Χ  S.D. Χ  S.D. 

ค าท่ีมีอักษรควบ ร 3 1.52 1.02 2.55 0.74 5.68** 
ค าท่ีมีอักษรควบ ล 3 1.59 0.83 2.62 0.56 7.62** 
ค าท่ีมีอักษรควบ ว 3 1.62 1.02 2.48 0.74 6.25** 
ค าท่ีมีอักษรควบไม่แท้ 3 1.45 0.99 2.69 0.54 6.32** 
ค าท่ีมี ห น า 2 0.86 0.64 1.48 0.63 4.94** 
ค าท่ีมี ผ และ ส น า 4 1.48 1.33 2.72 1.25 7.33** 
ค าท่ีมีอักษรกลางน าอักษรต่ า 2 0.72 0.80 1.52 0.69 5.88** 

รวม 20 9.24 2.90 16.07 3.02 31.50** 
** มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 
 จากตาราง 9 แสดงว่า คะแนนความสามารถในการอ่านสะกดค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 2 ในภาพรวมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉลี่ย
ก่อนเรียนเท่ากับ 9.24 และหลังเรียนเท่ากับ 16.07  
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  ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและหลังเรียนโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกม 
 
ตาราง 10  ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดค าภาษาไทย (n = 29) 
 
ความสามารถในการเขียน

สะกดค า 
คะแนน

เต็ม 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

t 
Χ  S.D. Χ  S.D. 

ค าท่ีมีอักษรควบ ร 3 1.24 0.87 2.24 0.87 6.37** 
ค าท่ีมีอักษรควบ ล 3 1.38 0.86 2.38 0.68 6.72** 
ค าที่มีอักษรควบ ว 2 0.96 0.78 1.41 0.78 3.82** 
ค าท่ีมีอักษรควบไม่แท้ 4 1.55 1.12 2.93 0.92 7.59** 
ค าท่ีมี ห น า 3 1.00 0.96 1.83 1.07 5.01** 
ค าท่ีมี ผ และ ส น า 3 1.10 0.98 1.96 0.87 5.57** 
ค าท่ีมีอักษรกลางน าอักษรต่ า 2 0.62 0.73 1.66 0.61 6.77** 

รวม 20 7.85 2.74 14.41 3.25 22.45** 
** มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 

จากตาราง 10 แสดงว่า คะแนนความสามารถในการเขียนสะกดค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 2 ในภาพรวมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉลี่ย
ก่อนเรียนเท่ากับ 7.85 และหลังเรียนเท่ากับ 14.41  
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 ตอนที่ 3 ผลการเปรียบเทียบเจตคติต่อวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
ก่อนและหลังเรียนโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกม 
 
ตาราง 11  ผลการเปรียบเทียบเจตคติต่อวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 (n = 29) 
 

เจตคติต่อวิชาภาษาไทย X  S.D. ระดับเจตคติ t 
ก่อนเรียน 4.13 0.95 มาก 

5.01** 
หลังเรียน 4.54 0.59 มากที่สุด 

** มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 
 จากตาราง 11 แสดงว่า เจตคติต่อวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียน 
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีค่าเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 4.13 และหลังเรียน
เท่ากับ 4.54   
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บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมที่มีต่อความสามารถในการอ่าน
และเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบ
ความสามารถในการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้โมเดลซิปปา
ร่วมกับเกมก่อนเรียนและหลังเรียน 2) เปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดค าภาษาไทยของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมก่อนเรียนและหลังเรียน และ 3) เปรียบเทียบ
เจตคติต่อวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา
ร่วมกับเกมก่อนเรียนและหลังเรียน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนบ้านปันจอร์ อ าเภอควนโดน จังหวัดสตูล สังกัดส านักงานเขต 
พ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสตูล จ านวน 29 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้
การอ่านและเขียนสะกดค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกม จ านวน 
7 แผน แบบทดสอบความสามารถในการอ่านสะกดค าภาษาไทย  แบบทดสอบความสามารถในการเขียน
สะกดค าภาษาไทย และแบบวัดเจตคติต่อวิชาภาษาไทย โดยมีผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 
 

สรุปผล  
 
 ผลการวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมที่มีต่อความสามารถ 
ในการอ่านและเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีดังนี้ 
 1. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านสะกดค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
ก่อนและหลังเรียนโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ โดยพบว่า ความสามารถ
ในการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับ
เกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 2. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
ก่อนและหลังเรียนโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ โดยพบว่า ความสามารถ
ในการเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับ
เกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 3. ผลการเปรียบเทียบเจตคติต่อวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและ
หลังเรียนโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ โดยพบว่า เจตคติต่อวิชาภาษาไทย
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ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
อภิปรายผล 
 
 จากการวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมที่มีต่อความสามารถ 
ในการอ่านและเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 สามารถอภิปรายผลได้
ดังนี้ 
 1. ความสามารถในการอ่านสะกดค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนโดยใช้
โมเดลซิปปาร่วมกับเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
  ผลการวิจัยเป็นเช่นนี้เนื่องจาก ผู้วิจัยจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการอ่าน
สะกดค าภาษาไทยโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมทุกแผนการจัดการเรียนรู้ ช่วยให้นักเรียนได้มีส่วนร่วม
ด้านร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และสังคม นักเรียนได้ปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน ส่งเสริมให้นักเรียนมีการคิด
วิเคราะห์ เชื่อมโยงความรู้ จนสามารถสรุปและสร้างองค์ความรู้เองได้ ตลอดจนสามารถน าความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ได้ ดังที่ ทิศนา  แขมมณี (2558: 282) ได้กล่าวไว้ว่า โมเดลซิปปามุ่งให้นักเรียนเกิดความรู้
ความเข้าใจในเรื่องที่เรียนอย่างแท้จริง โดยการให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยอาศัยความร่วมมือ
จากกลุ่ม นอกจากนั้นยังช่วยพัฒนาทักษะกระบวนการต่าง ๆ จ านวนมาก อาทิ กระบวนการคิด  
กระบวนการกลุ่ม กระบวนการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและกระบวนการแสวงหาความรู้ ซึ่งนอกจาก
โมเดลซิปปาแล้ว การน าเกมมาใช้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้จะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิด
รวบยอด ความจ า ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ส่งเสริมพัฒนาการทุกด้าน เร้าความสนใจของนักเรียน 
เกิดทักษะและเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ จากการเล่นเกมแล้วเชื่อมโยงกับบทเรียนเพ่ือให้เข้าใจบทเรียนได้มากยิ่งขึ้น 
ดังที่ อรนุช  ลิมตศิริ (2551: 133) ได้กล่าวว่า เกมเป็นกิจกรรมที่มีคุณค่าแก่นักเรียนทั้งทางร่างกาย 
สติปัญญา อารมณ์และสังคม เป็นกิจกรรมที่นักเรียนพอใจมาก ช่วยสร้างบรรยากาศที่ดีในการเรียน 
ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ที่ดี นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ได้ประสบการณ์ที่คล้ายกับชีวิตจริง ทั้งยัง
ช่วยผ่อนคลายความตึงเครียดในการเรียน ท าให้นักเรียนสนใจและไม่เบื่อหน่าย ครูจึงควรน าเกมมาใช้
ในการเรียนการสอน เพื่อให้การเรียนการสอนบรรลุตามจุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้ ผู้วิจัยได้จัดการเรียนรู้ด้าน
การอ่านสะกดค าภาษาไทยตามล าดับขั้นของโมเดลซิปปาทั้ง 7 ขั้น โดยเริ่มจากขั้นที่ 1 การทบทวน
ความรู้เดิม เป็นการดึงความรู้ของนักเรียนในเรื่องที่จะเรียน เพื่อช่วยให้นักเรียนมีความพร้อมใน
การเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิมของตน ด้วยการพูดคุยสนทนาเกี่ยวกับค าที่มีอักษรควบกล้ าและ
ค าที่มีอักษรน า ขั้นที่ 2 การแสวงหาความรู้ใหม่ เป็นการแสวงหาข้อมูล ความรู้ใหม่จากแหล่งข้อมูล
ต่าง ๆ ที่ครูจัดเตรียมให้ ด้วยการอ่านสะกดค าที่มีอักษรควบกล้ าและค าที่มีอักษรน าจากบัตรค าและ
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ใบความรู้โดยใช้กระบวนการกลุ่ม ขั้นที่ 3 การศึกษาท าความเข้าใจข้อมูล/ความรู้ใหม่ และเชื่อมโยง
ความรู้ใหม่กับความรู้เดิม เป็นการศึกษาและท าความเข้าใจกับข้อมูลที่หามาได้ แล้วสร้างความหมาย
ของข้อมูล โดยใช้กระบวนการคิดและกระบวนการกลุ่ม ด้วยการท ากิจกรรมตามที่ก าหนดในใบงาน 
ให้นักเรียนได้อ่านสะกดค าที่มีอักษรควบกล้ าและค าที่มีอักษรน า ขั้นที่ 4 การแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจ
กับกลุ่มร่วมกับเกม เป็นขั้นที่นักเรียนอาศัยกลุ่มเป็นเครื่องมือในการตรวจสอบความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
ค าที่มีอักษรควบกล้ าและค าที่มีอักษรน าของตน รวมทั้งขยายความรู้ความเข้าใจของตนแก่ผู้อ่ืน และ
ได้รับประโยชน์จากความรู้ความเข้าใจของผู้อื่นไปพร้อม ๆ กันโดยใช้เกมต่าง ๆ เพ่ือให้สมาชิกในกลุ่ม
ได้แลกเปลี่ยนความรู้ ช่วยเหลือกันเพ่ือให้ประสบความส าเร็จในการเล่นเกม ขั้นที่ 5 การสรุปและ 
จัดระเบียบความรู้ เป็นการสรุปความรู้ที่ได้รับทั้งหมดทั้งความรู้เดิมและความรู้ใหม่ และจัดสิ่งที่เรียน
ให้มีระบบระเบียบ ด้วยการน าค าที่มีอักษรควบกล้ าและค าที่มีอักษรน ามาสรุปในรูปแบบแผนภาพ 
เพ่ือช่วยให้จดจ าสิ่งที่เรียนรู้ได้ง่าย ขั้นที่ 6 การปฏิบัติและ/หรือการแสดงผลงาน เป็นการให้นักเรียน
อ่านสะกดค าพร้อมกันทั้งห้องและแสดงผลงานที่ได้สรุปในรูปแบบแผนภาพซึ่งเป็นการสร้างความรู้  
ของตนเกี่ยวกับค าที่มีอักษรควบกล้ าและค าที่มีอักษรน าให้ผู้อ่ืนรับรู้ เป็นการช่วยตอกย้ าหรือตรวจสอบ
ความเข้าใจของตนและช่วยส่งเสริมให้นักเรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์ และขั้นที่ 7 การประยุกต์ใช้ความรู้ 
เป็นการส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกฝนการน าความรู้ความเข้าใจของตนเกี่ยวกับค าที่มีอักษรควบกล้ า 
และค าที่มีอักษรน าไปใช้ในการท าใบงานต่าง ๆ เพ่ือเพ่ิมความช านาญ ความเข้าใจ ความสามารถใน
การแก้ปัญหาและความจ าในเรื่องนั้น ๆ  
  จะเห็นได้ว่า การจัดการเรียนรู้ตามล าดับขั้นของโมเดลซิปปาทั้ง 7 ขั้นดังกล่าว ล้วนมีกิจกรรม
ที่ให้นักเรียนได้ฝึกอ่านสะกดค าทุกขั้น เป็นการเน้น ย้ า ซ้ า ทวน เพ่ือให้นักเรียนสามารถอ่านสะกดค า
ได้ถูกต้อง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในขั้นที่ 4 การแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจกับกลุ่มร่วมกับเกม ซึ่งผู้วิจัย
ได้น าเกมทักษะทางภาษาที่มีความหลากหลาย น่าสนใจ เหมาะกับเนื้อหา วัยของนักเรียนเพ่ือให้นักเรียน
ได้ฝึกอ่านสะกดค าในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 2 เกม มีการใช้วัสดุอุปกรณ์ที่สามารถจัดหา
ได้ง่าย โดยเน้นวัสดุเหลือใช้และวัสดุส านักงาน เป็นเกมที่ใช้พัฒนาการคิด การฝึกท างานกลุ่มและทักษะ
ทางภาษาอย่างรอบด้าน นักเรียนได้ท ากิจกรรมเกี่ยวกับการอ่านสะกดค าผ่านเกม โดยทุกเกมจะมีรูปแบบ
การเล่นเป็นกลุ่ม เพ่ือให้นักเรียนได้ช่วยเหลือกันในการเรียนรู้ มีของรางวัลเล็ก ๆ น้อย ๆ เพ่ือสร้าง
แรงจูงใจให้กับนักเรียน ท าให้นักเรียนสนุกสนาน เพลิดเพลิน อยากเรียนรู้เนื้อหาโดยไม่เบื่อหน่าย ส่งผลให้
ความสามารถในการอ่านสะกดค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับ
เกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

 ผลการวิจัยดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุจิตรา  แสงอรุณ (2557 : 72) ที่ได้ศึกษา
ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา เรื่องการอ่านออกเสียงค าตามมาตราตัวสะกด 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า คะแนนเฉลี่ย
ด้านความสามารถทางการอ่านออกเสียงค าตามมาตราตัวสะกด กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยของ



108 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา โดยภาพรวมนักเรียน
ส่วนมากมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนคิดเป็นร้อยละ 82.61 และสมใจ  พรหมแก้ว (2557: 110)  
ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการอ่านออกเสียงค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้
โมเดลซิปปาร่วมกับการสอนอ่านแบบสะกดค าแจกลูก ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการอ่าน
ออกเสียงค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและสูงกว่าเกณฑ์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เช่นเดียวกับ จิตรลดา  ภูถาวร (2555: 72-73) ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมเพ่ือพัฒนาการอ่านค าพ้ืนฐาน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์การอ่าน
ค าพ้ืนฐานก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบ
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และผลสัมฤทธิ์การอ่านค าพ้ืนฐานของ
นักเรียนที่เรียนโดยใช้เกมแตกต่างกับนักเรียนที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 และอัญชลี  สวัสดิ์โสม (2557: 44) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์การอ่านค าศัพท์ภาษาไทย 
โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมร่วมกับแบบฝึกทักษะการอ่านค าศัพท์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที ่3 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านค าศัพท์ภาษาไทยของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยเกมร่วมกับ
แบบฝึกทักษะการอ่านค าศัพท์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียนและหลังเรียน 
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1 โดยหลังการทดลองนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน
สูงกว่าก่อนการทดลอง  
 2. ความสามารถในการเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียน
โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 ผลการวิจัยเป็นเช่นนี้เนื่องจาก ผู้วิจัยจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการเขียน
สะกดค าภาษาไทยโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมทุกแผนการจัดการเรียนรู้ ท าให้ให้ผู้เรียนสามารถ
เชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม มีส่วนร่วมในการเรียนอย่างกระตือรือร้น ศึกษา ค้นคว้า รวบรวม
ข้อมูล แลกเปลี่ยนความคิดและประสบการณ์ระหว่างกัน รู้จักสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง สามารถน า
ความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังที่ ทิศนา  แขมมณี (2558: 284) กล่าวว่า ผลที่นักเรียน
จะได้รับจากการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา คือ นักเรียนจะเกิดความเข้าใจในสิ่งที่เรียน สามารถอธิบาย 
ชี้แจง ตอบค าถามได้ดี นอกจากนั้นยังได้พัฒนาทักษะในการคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ การท างาน
เป็นกลุ่ม การสื่อสาร รวมทั้งเกิดความใฝ่รู้ด้วย ซึ่งนอกจากโมเดลซิปปาแล้ว การน าเกมใช้ในการจัด 
การเรียนรู้ด้านการเขียนสะกดค านั้นจะช่วยให้นักเรียนมีความสนใจและตั้งใจเรียนมากขึ้น เนื่องจากเกม
ช่วยกระตุ้นความความอยากรู้อยากเห็นของเด็ก นักเรียนได้เคลื่อนไหวร่างกาย ท าให้เกิดความตื่นตัว
ในการเรียน เข้าใจและจดจ าบทเรียนได้ง่าย นักเรียนได้ท างานร่วมกัน ได้เล่นและฝึกการเขียนสะกดค า
ไปพร้อม ๆ กัน ส่งผลให้การเรียนรู้มีคุณค่า มีความคงทน ดังที่ สุคนธ์  สินธพานนท์ (2552: 129)  
ได้กล่าวว่า เกมเป็นกิจกรรมที่สร้างความสนใจและความสนุกสนานให้แก่นักเรียน มีกฎเกณฑ์ กติกา 
ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ เข้าใจและจดจ าบทเรียนได้ง่าย และพัฒนาทักษะต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว 
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อีกทั้งส่งเสริมให้นักเรียนได้รู้จักท างานร่วมกัน มีกระบวนการในการท างานและอยู่ร่วมกัน ผู้วิจัยได้
จัดการเรียนรู้ด้านการอ่านสะกดค าภาษาไทยตามล าดับขั้นของโมเดลซิปปาทั้ง 7 ขั้น โดยเริ่มจากขั้นที่ 1 
การทบทวนความรู้เดิม เป็นการดึงความรู้ของนักเรียนในเรื่องที่จะเรียน เพ่ือช่วยให้นักเรียนมีความพร้อม
ในการเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิมของตน ด้วยการพูดคุยสนทนาเกี่ยวกับค าที่มีอักษรควบกล้ าและ
ค าที่มีอักษรน า ขั้นที่ 2 การแสวงหาความรู้ใหม่ ผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาเนื้อหาจากใบความรู้
แล้วฝึกเขียนสะกดค าลงในใบงานให้ถูกต้อง โดยมีครูคอยดูแล ให้ค าแนะน าอย่างใกล้ชิด ขั้นที่ 3 
การศึกษาท าความเข้าใจข้อมูล/ความรู้ใหม่และเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม ผู้วิจัยจัดกิจกรรม
ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเขียนสะกดค าจากใบงานที่ก าหนดให้ ขั้นที่ 4 การแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจ
กับกลุ่มร่วมกับเกม ขั้นนี้ผู้วิจัยให้นักเรียนเล่นเกมที่มีความหลากหลาย ได้เคลื่อนไหวร่างกายด้วยการเดิน 
วิ่ง ได้ใช้กล้ามเนื้อต่าง ๆ ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ พร้อมๆ กับการฝึกทักษะการเขียน 
ท าให้นักเรียนได้รับความสนุกสนาน เพลิดเพลิน โดยมีกติกาคือ แต่ละกลุ่มต้องเขียนสะกดค าให้ถูกต้อง
ก่อนจึงจะได้คะแนนและรางวัล ขั้นที่ 5 การสรุปและจัดระเบียบความรู้ เป็นการจัดกิจกรรมให้นักเรียน
เขียนสะกดค าลงในกระดาษปรู๊ฟโดยใช้รูปแบบแผนภาพ เป็นการสรุปการเรียนในแต่ละเรื่อง ขั้นที่ 7 
การประยุกต์ใช้ความรู้ ขั้นนี้นักเรียนได้น าความรู้ที่มีไปประยุกต์ใช้โดยการเขียนสะกดค าลงในใบงาน
ให้ถูกต้อง  
  จะเห็นได้ว่า การจัดการเรียนรู้ตามล าดับขั้นของโมเดลซิปปาทั้ง 7 ขั้นดังกล่าว ล้วนมี
กิจกรรมที่ให้นักเรียนได้ฝึกเขียนสะกดค าทุกขั้น เป็นการเน้น ย้ า ซ้ า ทวน เพ่ือให้นักเรียนสามารถ
เขียนสะกดค าได้ถูกต้อง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในขั้นที่ 4 การแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจกับกลุ่ม
ร่วมกับเกม ซึ่งผู้วิจัยได้น าเกมทักษะทางภาษาที่มีความหลากหลาย น่าสนใจ เหมาะกับวัยและเนื้อหา 
จ านวน 2 เกม มาใช้ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้นักเรียนได้เขียนสะกดค าผ่านการเล่นเกม 
วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้เป็นวัสดุที่จัดท าขึ้นเอง วัสดุเหลือใช้หรือหาซื้อได้ง่าย สะดวก มีความปลอดภัยต่อ
นักเรียน โดยทุกเกมจะมีรูปแบบการเล่นเป็นกลุ่ม เพ่ือให้นักเรียนได้ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม กระตุ้นให้
เกิดความร่วมมือ มีการปรึกษาหารือ มีของรางวัลเล็ก ๆ น้อย ๆ เพ่ือสร้างแรงจูงใจให้กับนักเรียนท าให้
นักเรียนสนุกสนาน เพลิดเพลิน เกิดการเรียนรู้โดยผ่านประสบการณ์ทางตรง นักเรียนเข้าใจเนื้อหา 
ได้ลึกซึ้งและจดจ าได้นาน ส่งผลให้ความสามารถในการเขียนสะกดค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
หลังเรียนโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  ผลการวิจัยดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุพรรษา  โประธา (2558: 74) ที่ได้ศึกษา
การพัฒนาความสามารถในการเขียนเล่าเรื่องของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนปรินส์รอยแยลส์
วิทยาลัยโดยใช้โมเดลซิปปา ผลการวิจัยพบว่า ผลการศึกษาความสามารถในการเขียนเล่าเรื่องคิดเป็น
ค่าเฉลี่ยร้อยละ 84.27 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ ร้อยละ 60 สอดคล้องกับ วณิชชา  สีหาวงษ์  
(2560: 93) ที่ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการเขียนค าที่สะกดไม่ตรงมาตรา โดยใช้แบบฝึกทักษะร่วมกับ
โมเดลซิปปา ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ
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การเขียนค าที่สะกดไม่ตรงมาตรา ก่อนและหลังการใช้แบบฝึกทักษะร่วมกับโมเดลซิปปา คะแนนเฉลี่ย
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เช่นเดียวกับ ชุติมา  ขุนแสง (2556: 
111) ที่ได้ศึกษาผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเขียนสะกดค ายากวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามค าแหง (ฝ่ายประถม) ระหว่างกลุ่มที่สอนโดยใช้
นิทานและเกมเป็นสื่อ ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์การเขียนสะกดค ายากวิชาภาษาไทยก่อนเรียนและ
หลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามค าแหง (ฝ่ายประถม) 
กลุ่มที่สอนโดยใช้เกมเป็นสื่อแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน และเกษร  สีหา (2558: 103) ที่ได้ศึกษาการพัฒนาการเขียนสะกดค าภาษาไทยโดยใช้
เกมการศึกษาประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า นัก เรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ภาษาไทย การเขียนสะกดค าภาษาไทยโดยใช้  
เกมการศึกษาประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01 
 3. เจตคติต่อวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนโดยใช้โมเดลซิปปา
ร่วมกับเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 ผลการวิจัยเป็นเช่นนี้ เนื่องจากการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้การอ่านและ
เขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมที่ผู้วิจัยสร้าง
ขึ้นมานั้น มีกระบวนการจัดการเรียนรู้ถูกต้องตามล าดับขั้นตอน มีการจัดเนื้อหาจากง่ายไปยาก เหมาะสม
กับวัยของนักเรียน กิจกรรมที่จัดขึ้นช่วยส่งเสริมกระบวนการคิด ฝึกการท างานเป็นกลุ่ม ส่งเสริมให้
นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างกัน นักเรียนสามารถอ่านและเขียนสะกดค าได้ ใช้ภาษาไทยได้อย่าง
ถูกต้อง มีความรู้เกี่ยวกับค าศัพท์ภาษาไทยเพ่ิมมากขึ้นกว่าเดิม ส่งเสริมนิสัยรักการอ่าน ช่วยให้เรียน
วิชาอ่ืนเข้าใจมากยิ่งขึ้น นักเรียนได้เรียนรู้โดยการปฏิบัติจริงจนสามารถสรุปและสร้างองค์ความรู้เองได้ 
สามารถพัฒนานักเรียนได้ครบทุกด้าน มีการวัดผลประเมินผลที่เหมาะสม สามารถสะท้อนความสามารถ
ของนักเรียนได้เป็นอย่างดี สื่อและแหล่งเรียนรู้มีเพียงพอกับจ านวนนักเรียน ผู้วิจัยได้คัดเลือกเกมที่มี
ความหลากหลาย เหมาะสมกับเนื้อหา เวลา วัยของนักเรียน ความปลอดภัย และความพร้อมด้านสถานที่ 
เพ่ือเร้าความสนใจให้นักเรียนอยากเรียนรู้ เป็นการสร้างบรรยากาศที่ดีให้แก่นักเรียนช่วยส่งเสริมพัฒนาการ
ด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา การสังเกตและการจดจ า  
ช่วยให้นักเรียนที่มีปัญหาเบื่อหน่ายการเรียนหันมาสนใจการเรียน เพราะเกมท าให้เกิดความสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ จากการเล่น สร้างความรู้ใหม่ได้ด้วยตนเอง ช่วยให้นักเรียน
มีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง รวมทั้งการให้ผลหรือข้อมูลจากการแข่งขันย้อนกลับทันที ส่งผลให้นักเรียนได้
เล่นเกมอย่างมีความสุขและอยากเล่นซ้ าอีก สะท้อนให้เห็นว่านอกจากเกมจะสามารถพัฒนาความสามารถ
ในการอ่านและเขียนสะกดค าภาษาไทยได้แล้ว ยังท าให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อวิชาภาษาไทยอีกด้วย 
ซึ่งถือเป็นสิ่งที่ส าคัญมากส าหรับการจัดการเรียนรู้ โดยจะต้องให้นักเรียนเกิดความรู้  (Knowledge) 
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ความเข้าใจในเนื้อหา เกิดทักษะและการปฏิบัติ (Practice) สามารถปฏิบัติกิจกรรมตามขั้นตอนได้ 
และเกิดเจตคติที่ดี (Attitude) ต่อวิชาที่เรียนด้วย เนื่องจากเจตคติเป็นปัจจัยหนึ่งที่มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้
เนื้อหาในวิชาภาษาไทย หากนักเรียนมีเจตคติที่ดีก็ท าให้เกิดความอยากเรียนเนื้อหา ท าให้สามารถอ่านออก 
เขียนได้ ดังที่ วรรณี  โสมประยูร (2553: 84) ได้กล่าวว่า เจตคติเป็นท่าทีหรือความรู้สึกของนักเรียนที่
เกี่ยวกับภาวะแห่งความพร้อมของจิตใจ มีผลต่อการตัดสินใจว่าจะยอมรับความรู้หรือประสบการณ์เข้าไว้
ให้เป็นประโยชน์แก่ตนเองหรือไม่ เจตคติสามารถสร้างขึ้นใหม่ ปรับปรุงหรือเปลี่ยนแปลงได้ ไม่ ใช่ 
การถ่ายทอดทางพันธุกรรม ในการเรียนการสอนนั้นครูจ าเป็นต้องสร้างเจตคติที่ดีให้กับนักเรียนด้วยเสมอ 
เพราะจะช่วยท าให้เด็กอยากจะเรียนและอยากจะรู้มากยิ่งขึ้น  และฐะปะนีย์  นาครทรรพ  (2552: 3) 
ได้กล่าวว่า เจตคติที่นักเรียนควรมีต่อวิชาภาษาไทย คือความรู้สึกกระตือรือร้นที่จะแสวงหาความรู้
และเต็มใจรับการฝึกฝนจนสามารถใช้ภาษาได้ดี แต่ถ้านักเรียนไม่ชอบเรียนวิชานี้ ครูก็จะต้องรีบหา
สาเหตุให้พบและจะต้องแก้ไขให้ตรงกับเหตุ หากเหตุนั้นมาจากวิธีสอนของครูก็จะต้องหาทางปรับปรุง
วิธีสอนเสียใหม่ พยายามจูงใจให้นักเรียนหันมาชอบภาษาไทยโดยใช้อุปกรณ์การสอน จัดกิจกรรมที่จะ
ให้ทั้งประโยชน์และความเพลิดเพลิน รวมทั้งเปลี่ยนบรรยากาศของห้องเรียนก็จะท าให้นักเรียนกลับมา
มีเจตคติที่ดีต่อวิชาภาษาไทยได้ ถ้านักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อวิชาภาษาไทยแล้วก็ย่อมตั้งใจเรียนและเรียน
ได้ผลดี  

ดังนั้นจากการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาไทยโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมนอกจากจะส่งผลให้
ความสามารถในการอ่านและเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียน  
สูงกว่าก่อนเรียนแล้ว ยังท าให้เจตคติต่อวิชาภาษาไทยของนักเรียนหลังเรียนโดยใช้โมเดลซิปปา
ร่วมกับเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
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ข้อเสนอแนะ 
  
 จากการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังต่อไปนี้ 
 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1.1 การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมให้ได้ผลดีและมีประสิทธิภาพ ครูผู้สอน
ต้องศึกษารูปแบบการสอน ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ก่อนน ามาใช้จริงอย่างละเอียด  

1.2 การใช้เวลาในการท าแบบทดสอบก่อนเรียน ได้แก่ แบบทดสอบการอ่านสะกดค า 
แบบทดสอบการเขียนสะกดค า และแบบวัดเจตคติ ภายในเวลา 2 ชั่วโมง อาจท าให้นักเรียนเหนื่อยล้า 
ครูผู้สอนอาจให้นักเรียนท าแบบวัดเจตคติในภายหลัง 

1.3 การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกม มีทั้งหมด 7 ขั้น จึงควรจัดเวลาเรียน
เป็น 2 ชั่วโมงติดกัน เพ่ือให้สามารถจัดการเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่องครบทุกขั้น 

1.4 ในการท ากิจกรรมกลุ่ม ครูควรชี้แนะให้นักเรียนทราบถึงบทบาทหน้าที่ของตนเอง  
ให้ความร่วมมือและช่วยเหลือกลุ่มด้วยความจริงใจ 
 

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 ควรมีการวิจัยเพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมเพ่ือพัฒนา

ความสามารถในการอ่านและเขียนสะกดค าของนักเรียนในระดับชั้นอื่น ๆ เพ่ือให้สามารถน าผลการวิจัย
ไปใช้ได้กว้างข้ึน 

2.2 ควรมีการวิจัยเพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมในกลุ่มสาระ
การเรียนรู้อ่ืน ๆ โดยครูผู้สอนสามารถบูรณาการทักษะทางภาษาเข้ามาร่วมด้วย 

2.3 ควรมีการวิจัยเพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านและเขียนสะกดค าภาษาไทย
โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมกับเทคนิคอ่ืน ๆ เพ่ือศึกษาว่านักเรียนมีความสามารถในการอ่านและเขียน
สะกดค าแตกต่างกันอย่างไร 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกม 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย     ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
หน่วยการเรียนรู้ ค าควบกล้ าและอักษรน า    จ านวน 14 ชั่วโมง 
เรื่อง ค าที่มีอักษรควบ ร        เวลา 2 ชั่วโมง 
............................................................................................................................. ................................ 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

มาตรฐาน ท1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพ่ือน าไปใช้ตัดสินใจ แก้ปัญหา
ในการด าเนินชีวิต  และมีนิสัยรักการอ่าน 

ตัวชี้วัด ป.2/1 อ่านออกเสียงค า ค าคล้องจอง ข้อความและบทร้อยกรองง่าย ๆ ได้ถูกต้อง (K) 
 ป.2/2 อธิบายความหมายของค าและข้อความที่อ่าน (K P) 
 ป.2/8 มีมารยาทในการอ่าน (A) 
มาตรฐาน ท2.1 ใช้กระบวนการเขียนเขียนสื่อสาร เขียนเรียงความ ย่อความ และเขียนเรื่องราว

ในรูปแบบต่าง ๆ เขียนรายงานข้อมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาค้นคว้า
อย่างมีประสิทธิภาพ 

ตัวชี้วัด ป.2/3 เขียนเรื่องสั้น ๆ ตามจินตนาการ (K P) 
ตัวชี้วัด ป.2/4 มีมารยาทในการเขยีน (A) 
มาตรฐาน ท4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของภาษา

และพลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษาและรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติ
ของชาติ 

ตัวชี้วัด ป.2/2 เขียนสะกดค า และบอกความหมายของค า (K P) 
 

สาระส าคัญ 
ค าที่มีอักษรควบ ร คือ ค าที่มีพยัญชนะสองตัวควบกัน โดยพยัญชนะตัวที่สองเป็นพยัญชนะ 

ร ประสมสระเดียวกัน เวลาอ่านต้องอ่านออกสียงพยัญชนะท้ังสองตัวพร้อมกัน  
พยัญชนะท่ีใช้ ร กล้ า ได้แก่ กร-  ขร-  คร-  ตร-  ปร-  พร-   
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. อ่านสะกดค าที่มีอักษรควบ ร ได้ถูกต้อง  
 2. เขียนสะกดค าท่ีมีอักษรควบ ร ได้ถูกต้อง  

3. อธิบายความหมายของค าที่มีอักษรควบ ร ได้ถูกต้อง 
4. แต่งเรื่องสั้น ๆ ตามจินตนาการโดยใช้ค าที่มีอักษรควบ ร ได้ถูกต้อง 
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สาระการเรียนรู้ 
 ค าที่มีอักษรควบ ร จ านวน 10 ค า ได้แก่ กราบ ตะกร้า ขรุขระ ตะครุบ ดนตรี ปรับปรุง 
ประถม พริก พรวน กะเพรา  
กระบวนการจัดการเรียนรู้  

ขั้นที่ 1 ทบทวนความรู้เดิม  
1. ครูแจ้งจุดประสงค์ในการเรียน รูปแบบการจัดการเรียนรู้ การวัดผลประเมินผล  
2. ครูสนทนากับนักเรียนเพื่อทบทวนความรู้เดิมเกี่ยวกับค าควบกล้ า โดยใช้ค าถามดังนี้ 

2.1 ค าควบกล้ าคืออะไร มีลักษณะอย่างไร 
2.2 ค าควบกล้ ามีกี่ประเภท 
2.3 ค าที่มีอักษรควบ ร มีลักษณะอย่างไร 
2.4 ให้นักเรียนยกตัวอย่างค าที่มีอักษรควบ ร 
 

ขั้นที่ 2 การแสวงหาความรู้ใหม่ 
1. แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 4 คน โดยมีนักเรียนเก่ง ปานกลางและอ่อนคละกัน 
2. ให้นักเรียนศึกษาเนื้อหาเรื่องค าท่ีมีอักษรควบ ร จากใบความรู้ที่ 1 
3. ให้นักเรียนฝึกอ่านค าที่มีอักษรควบ ร จากบัตรค าตามครูจนคล่อง 
4. ให้นักเรียนหาความหมายของค าท่ีมีอักษรควบ ร ตามท่ีก าหนดจากพจนานุกรม 
5. นักเรียนเขียนค าที่มีอักษรควบ ร พร้อมความหมายลงในสมุดให้เป็นระเบียบ สวยงาม 
 
ขั้นที่ 3 การศึกษาท าความเข้าใจข้อมูล/ความรู้ใหม่และเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม 
1. นักเรียนท ากิจกรรมในใบงานที่ 1 เติมค าลงในช่องว่าง  
2. นักเรียนท ากิจกรรมในใบงานที่ 2 อ่านแล้วเขียน 
 
ขั้นที่ 4 การแลกเปลี่ยนความรู้ ความเข้าใจกับกลุ่มโดยใช้เกม 
1. นักเรียนเล่นเกม ตัวฉันอยู่ไหน ครูชี้แจงวิธีการเล่นเกม เกณฑ์การตัดสิน การให้รางวัล 

โดยนักเรียนจะต้องปรึกษา แลกเปลี่ยนความรู้ ความเข้าใจกับสมาชิกในกลุ่ม ช่วยกันหาค าตอบ 
ปฏิบัติตามวิธีการเล่นเกมเพ่ือฝึกทักษะการอ่านและการเขียนสะกดค าที่มีอักษรควบ ร ให้ถูกต้อง 
อภิปรายร่วมกันหลังการเล่นเกม 
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2. นักเรียนเล่นเกม รถไฟหรรษา ครูชี้แจงวิธีการเล่นเกม เกณฑ์การตัดสิน การให้รางวัล 
โดยนักเรียนจะต้องปรึกษา แลกเปลี่ยนความรู้ ความเข้าใจกับสมาชิกในกลุ่ม ช่วยกันหาค าตอบ 
ปฏิบัติตามวิธีการเล่นเกมเพ่ือฝึกทักษะการอ่านและการเขียนสะกดค าที่มีอักษรควบ ร ให้ถูกต้อง 
อภิปรายร่วมกันหลังการเล่นเกม 

 
ขั้นที่ 5 การสรุปและจัดระเบียบความรู้ 
นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เรื่องการอ่านและเขียนสะกดค าที่มีอักษรควบ ร ลงในกระดาษปรู๊ฟ

ในรูปแบบแผนภาพ ตกแต่งให้สวยงาม 
 
ขั้นที่ 6 การปฏิบัติและหรือการแสดงผลงาน 
นักเรียนแต่ละกลุ่มอ่านสะกดค าที่มีอักษรควบ ร พร้อมกัน แล้วน าผลงานที่เป็นแผนภาพ 

ไปติดที่ผนังห้องเรียน สลับกันวิจารณ์ผลงาน ครูให้ค าแนะน าเพิ่มเติม 
 
ขั้นที่ 7 การประยุกต์ใช้ความรู้ 
1. นักเรียนท ากิจกรรมในใบงานที่ 3 อ่านเขียนค าควบ ร 
2. นักเรียนท ากิจกรรมในใบงานที่ 4 เรียงร้อยถ้อยความ โดยน าค าที่มีอักษรควบ ร ที่ก าหนดให้

มาเขียนเรื่องสั้น ๆ ตามจินตนาการ ให้มีความยาว 5-6 บรรทัด พร้อมทั้งตั้งชื่อเรื่องแล้วเล่าให้เพ่ือน
ฟังหน้าชั้นเรียน 
 
สื่อและแหล่งเรียนรู้ 

1. พจนานุกรม 
2. ใบความรู้ที่ 1 ค าที่มีอักษรควบ ร 
3. ใบงานที่ 1 เติมค าลงในช่องว่าง 
4. ใบงานที่ 2 อ่านค าแล้วเขียนค าอ่าน 
5. ใบงานที่ 3 อ่านเขียนค าควบ ร 
6. ใบงานที่ 4 เรียงร้อยถ้อยความ 
7. เกมตัวฉันอยู่ไหน 
8. เกมรถไฟหรรษา 
9. บัตรค า 
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กระบวนการวัดผลและประเมินผล 
 1. วิธีวัดและประเมินผล 

 1.1 สังเกตพฤติกรรมการเรียน               
 1.2 ทดสอบการอ่านและเขียนสะกดค า 
 1.3 ตรวจใบงาน 
 1.4 ตรวจผลงาน 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการวัดและประเมินผล 
 2.1 แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมการเรียน 
 2.2 แบบบันทึกผลการอ่านและเขียนสะกดค า 
 2.3 ใบงานที่ 1 2 3 และ 4 
 2.4 แบบประเมินผลงาน 
3. ประเด็นที่จะวัด 
 3.1 การอ่านสะกดค าท่ีมีอักษรควบ ร  

  3.2 การเขียนสะกดค าที่มีอักษรควบ ร  
  3.3 การอธิบายความหมายของค าที่มีอักษรควบ ร  
  3.4 การเขียนเรื่องสั้น ๆ ตามจินตนาการโดยใช้ค าที่มีอักษรควบ ร 

4. เกณฑ์การประเมินผล 
 4.1 พฤติกรรมการเรียนระดับดีขึ้นไป  
 4.2 อ่านและเขียนสะกดค าที่มีอักษรควบ ร ถูกต้อง ร้อยละ 80 ขึ้นไป 
 4.3 ใบงานมีความถูกต้อง ร้อยละ 80 ขึ้นไป 

  4.4 ผลงานถูกต้อง ร้อยละ 80 ขึ้นไป 
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ใบความรู้ที่ 1 ค าท่ีมีอักษรควบ ร 
 

ค าที่มีอักษรควบ ร คือ ค าที่มีพยัญชนะสองตัวควบกัน โดยพยัญชนะตัวที่สองเป็น
พยัญชนะ ร ประสมสระเดียวกัน เวลาอ่านต้องอ่านออกเสียงพยัญชนะทั้งสองตัวพร้อมกัน
พยัญชนะท่ีใช้ ร กล้ า ได้แก่ กร-  ขร-  คร-  ตร-  ปร-  พร- 
 กร -   เช่น   กราบ  ตะกร้า 
 ขร -   เช่น   ขรุขระ 
 คร -   เช่น   ตะครุบ 
 ตร -   เช่น   ดนตร ี
 ปร -   เช่น   ปรับปรุง   ประถม 
 พร -   เช่น   พริก  พรวน  กะเพรา 
 
การอ่านค าที่มีอักษรควบ ร สามารถอ่านโดยสะกดค าได้ดังนี้ 
 
1. กราบ   สะกดว่า  กอ - รอ - อา - บอ   กราบ 
2. ตะกร้า   สะกดว่า  ตอ - อะ - ตะ - กอ - รอ - อา - กรา -  ไม้โท - กร้า   ตะ- กร้า 
3. ขรุขระ   สะกดว่า  ขอ - รอ - อุ - ขรุ  ขอ - รอ - อะ - ขระ   ขรุ - ขระ 
4. ตะครุบ สะกดว่า  ตอ - อะ - ตะ  คอ - รอ - อุ - บอ - ครุบ   ตะ - ครุบ 
5. ดนตรี สะกดว่า  ดอ - โอะ - นอ - ดน  ตอ - รอ - อี - ตรี   ดน – ตรี 
6. ปรับปรุง สะกดว่า  ปอ - รอ - อะ - บอ - ปรับ  ปอ - รอ - อุ - งอ - ปรุง  ปรับ-ปรุง 
7. ประถม  สะกดว่า  ปอ - รอ - อะ - ประ  ถอ - โอะ - มอ - ถม   ประ – ถม 
8. พริก สะกดว่า  พอ - รอ - อิ - กอ   พริก 
9. พรวน สะกดว่า  พอ - รอ - อัว - นอ   พรวน 
10. กะเพรา   สะกดว่า  กอ - อ ะ- กะ - พอ - รอ - เอา - เพรา   กะ – เพรา 
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ใบงานที่ 1 เติมค าลงในช่องว่าง 
 

 
ค าชี้แจง  เลือกค าท่ีมีอักษรควบ ร เติมลงในช่องว่างให้ได้ใจความสมบูรณ์ 

   

กราบ        กะเพรา        ขรุขระ 
ตะครุบ       พริก          พรวน       ปรับปรุง 

ดนตรี     ตะกร้า    ประถม 
 
 
 1.  ทุเรียนและขนุนเป็นผลไม้ที่มีผิว................................................... 
  

2.  หนูนาเก็บดอกไม้ในป่าใส่ใน.......................................................... 
 

 3.  เจ้าแมวเหมียวเดินย่อง ๆ เพ่ือไป.............................................หนู 
 
 4.  พ่อชอบรับประทานผัด.........................................ไก่ ไข่ดาว 
 
 5.  พี่ของฉันเรียนอยู่ชั้น..............................................ศึกษาปีที่ 4 
 
 6.  แม่ค้าขาย...........................................อยู่ในตลาด 
 

7.  น้องเคลื่อนไหวร่างกายตามจังหวะ....................................................... 
 

 8.  น้าขยันรดน้ า........................................ดินให้ต้นไม้  
 
  9.  แม่.................................พระขอพรให้มีความศิริมงคลในชีวิต 
 
 10. น้องสัญญาว่าจะ...............................................ตนเองด้านการเรียนให้ดีกว่าภาคเรียน 
    ที่ผ่านมา 
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ใบงานที่ 2 อ่านแล้วเขียน 
 
  ค าชี้แจง  ฝึกอ่านค าแล้วเขียนค าอ่าน  
 ตัวอย่าง  กราม สะกด กอ - รอ - อา - มอ   กราม  
 
 1.  ตะกร้า สะกด ..............................................................................................  

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

 2.  ตะครุบ สะกด .............................................................................................. 
                   ..............................................................................................  
 

3.  กะเพรา สะกด .............................................................................................. 
                                       ..............................................................................................  
 

4.  ประถม สะกด .............................................................................................. 
                                       ......................................................................................... ..... 
 

5.  พริก  สะกด ................................................................ .............................. 
                                       ...................................................................................... ......... 
 

6.  ปรับปรุง สะกด ....................................................................... ....................... 
                                       ..............................................................................................  
 
           7.  กราบ สะกด ........................................................................ ...................... 
                                       ..............................................................................................  
 
           8.  พรวน สะกด ......................................................................... ..................... 
                                       ..............................................................................................  
 
           9.  ดนตร ี สะกด ......................................................................... ..................... 
                                       ..............................................................................................  
 
           10. ขรุขระ สะกด ........................................................................ ...................... 
                                       ..............................................................................................  
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ใบงานที่ 3 อ่านเขียนค าควบ ร 
 
    
    ค าชี้แจง  อ่านนิทาน ขีดเส้นใต้ค าที่มีอักษรควบ ร  แล้วน าไปเขียนให้สวยงาม 
 

นิทานเรื่อง เสือโคร่งกับต้นหว้า 
 

กาลครั้งหนึ่งมีต้นหว้าใหญ่ในป่า ที่โคนต้นมีโพรงเป็นที่อยู่ของเสือโคร่ง วันหนึ่ง 
ต้นหว้า กล่าวกับเสือโคร่งว่า  “เจ้ามาอยู่ในโพรงตั้งนานมาแล้ว ไม่เคยคิดจะท าประโยชน์อะไร
ให้ฉันเลยหรือ ฉันเกลียดเจ้าเหลือเกิน เจ้าควรไปหาที่อยู่ใหม่ได้แล้ว” เสือโคร่งตรึกตรองอยู่
ครู่หนึ่งจึงตอบว่า “เอาเถิดเมื่อเจ้าไม่อยากให้ข้าอยู่ ข้าก็จะไป” เมื่อเสือโคร่งไปแล้ว พวกตัดไม้ก็
แบกขวานมาจัดการโค่นต้นหว้า เพราะไม่ต้องหวาดเกรงเสือโคร่งอีกต่อไป  

 
ค าที่มีอักษรควบ ร 

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

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

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

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

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

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

........................................................................... ............................................ 
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ใบงานที่ 4 เรียงร้อยถ้อยความ 
 
  

ค าชี้แจง น าค าที่มีอักษรควบ ร ที่ก าหนดให้อย่างน้อย 5 ค า มาเขียนเรื่องสั้น ๆ ตาม
จินตนาการให้มีความยาว 5-6 บรรทัด พร้อมตั้งชื่อเรื่อง แล้วเล่าให้เพ่ือนฟัง 
หนา้ชั้นเรียน 

 
                          

ขรุขระ     ตะกร้า      กราบ      ตะครุบ 
ดนตรี      ประถม         พริก      พรวน 

กะเพรา         ปรับปรุง 
 
  
 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

............................................................................................................................  
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อุปกรณ์การเล่น 

วิธีเล่น 

 

 
เกมตัวฉันอยู่ไหน 

 
 

 จุดประสงค์ 
  
 เพ่ือให้นักเรียนอ่านและเขียนสะกดค าที่มีอักษรควบ ร ได้ถูกต้อง 

 
 
       

บัตรค ารูปแกะ (มีแม่เหล็กติดอยู่ข้างหลัง)   กระดานแม่เหล็ก  นกหวีด 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
1. แบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 4  คน 
2. แจกบัตรค ารูปแกะให้นักเรียนกลุ่มละ 10 ตัว (10 สี) ซึ่งแกะแต่ละตัวจะแบ่งออก 

เป็น 2 ส่วน  
3. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนมารับแผ่นป้ายค าที่มีอักษรควบ ร ที่โต๊ะครูแล้วน า

กลับไปอ่านให้เพ่ือนในกลุ่มฟัง จากนั้นช่วยกันหาแกะตัวที่มีค าดังกล่าว แล้ววิ่งมาติดที่กระดาน
แม่เหล็กจนครบหมดทั้ง 10 ค า  

4. แต่ละกลุ่มอ่านออกเสียงค าโดยการสะกดค าพร้อมกันโดยไม่ให้กลุ่มอ่ืนได้ยิน  
ครูแนะน าหากนักเรียนอ่านผิด 

5. นักเรียนอ่านสะกดค าพร้อมกันทั้งห้อง แล้วเขียนสะกดค า ค าที่มีอักษรควบ ร ลงในสมุด 
6. ครูประกาศผลการแข่งขัน โดยกลุ่มที่สามารถติดบัตรค าแกะได้ครบและถูกต้องทั้ง 

10 ค าก่อน และอ่านได้ถูกต้องจะเป็นกลุ่มที่ชนะเลิศ อภิปรายผลหลังการเล่นเกม แจกรางวัล
ให้นักเรียน 

ดน    ตร ี
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อุปกรณ์การเล่น 

วิธีเล่น 

เกมรถไฟหรรษา 
 

 
 
 

  
จุดประสงค์ 

  
 เพ่ือให้นักเรียนฝึกอ่านและเขียนสะกดค าที่มีอักษรควบ ร ได้ถูกต้อง 

 

 
 
       

ขวดน้ าพลาสติก (ติดค าทีมีอักษรควบ ร) กล่องโฟม กระเป๋าผ้าใบใหญ่ส าหรับเดินทาง  
นกหวีด ลังนม  ดินสอ ยางลบ 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

1. แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 4 คน ยืนต่อแถวจับไหล่กันในรางรถไฟของ
ตนเอง โดยมีเป้าหมายคือเก็บขยะที่เป็นขวดน้ าดื่มพลาสติกและกล่องโฟมซึ่งอยู่ในลังนม 
จ านวน 2 ลัง 

2. ครูเปิดเพลงให้นักเรียนที่เป็นรถไฟแต่ละขบวนแล่นไปข้างหน้าเรื่อยๆ  
3. ครูเป่านกหวีดให้รถไฟหยุด ครูพูดค าที่มีอักษรควบ ร ให้นักเรียนไปหยิบขวด

พลาสติกท่ีมีค านั้นมา และหยิบโฟมที่มีกระดาษติดอยู่มาเขียนความหมายค าลงไป 
4. แต่ละกลุ่มอ่านออกเสียงค าโดยการสะกดค าพร้อมกัน ครูเป่านกหวีดหมดเวลา  

ให้นักเรียนน าขวดพลาสติกและกล่องโฟมใส่ลงในกระเป๋า ครูเปิดเพลงต่อ แล้วท ากิจกรรม
ไปเรื่อย ๆ จนครบทั้ง 10 ค า 

5. รถไฟแต่ละขบวนมาจอดที่ชานชาลาแล้วน าขวดพลาสติกและกล่องโฟมออกมา
ตามที่ครูบอก ขบวนไหนสามารถเขียนความหมายค าที่ก าหนดให้ได้ถูกต้องมากที่สุดจะ
เป็นขบวนที่ชนะ 

6. ครูประกาศผลการแข่งขัน  อภิปรายผลหลังการเล่นเกม แจกรางวัลให้นักเรียน 

 ป
รับ

ปร
ุง 
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แบบทดสอบความสามารถในการอ่านสะกดค า 
 
ค าชี้แจง (ครูอ่านค าชี้แจงให้นักเรียนฟัง) 
 
ให้นักเรียนอ่านสะกดค าที่ก าหนดให้จ านวน 20 ค า ใช้เวลา 10 นาที 
 

 

     1.  ตะกร้า 
     2.  กวัดแกว่ง 
     3.  ผนัง 
     4.  ขรุขระ 
     5.  ขลาด 
     6.  แขวนผ้า 
     7.  ไซร้ 
     8.  คลุกคลี 
     9.  เศร้า 
     10. ผยอง 

 

     11. โตนด 
     12. กะเพรา 
     13. ผลัด 
     14. ความรู้ 
     15. สม่ าเสมอ 
     16. อนาถ 
     17. พุทรา 
     18. หรูหรา 
     19. หลั่งไหล 
     20. สว่างไสว 

 
การให้คะแนน  เขียนถูกต้อง ให้ข้อละ 1 คะแนน เขียนผิดไม่ได้คะแนน  
(คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 
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แบบทดสอบความสามารถในการเขียนค า 
 

ค าชี้แจง (ครูอ่านค าชี้แจงให้นักเรียนฟัง) 
1. ให้นักเรียนเขียนตามค าบอกจ านวน 20 ค า ใช้เวลา 30 นาท ี
2. ครูอ่านค าให้นักเรียนฟัง ค าละ 2 ครั้ง โดยเว้นเวลา 1 นาที  

 
ให้นักเรียนเขียนก่อนบอกค าในข้อต่อไป 

 

ค าท่ีก าหนดให้     
     1.  เหนื่อย 
     2.  ผงาด 
     3.  จรวด 
     4.  ขรุขระ 
     5.  ขลาด 
     6.  สร้อย 
     7.  หรูหรา 
     8.  ปรอท 
     9.  ตะครุบ 
     10. ไซร ้

     
    11. ผลัด 
    12. แขวนผ้า 
    13. เศร้า 
    14. หวั่นไหว 
    15. สยาย 
    16. ปรับปรุง 
    17. ความรู้ 
    18. ทราย 
    19. สม่ าเสมอ 
    20. ปลอม 

 
การให้คะแนน  เขียนถูกต้อง ให้ข้อละ 1 คะแนน เขียนผิดไม่ได้คะแนน  
(คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 
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การเขียนตามค าบอก 
 

ค าชี้แจง (ครูอ่านค าชี้แจงให้นักเรียนฟัง) 
1. ให้นักเรียนเขียนตามค าบอก จ านวน 20 ค า ใช้เวลา 30 นาท ี
2. ครูอ่านค าให้นักเรียนฟัง ค าละ 2 ครั้ง โดยเว้นเวลา 1 นาที ให้นักเรียนเขียนก่อนบอกค า

ในข้อต่อไป 
 

ชื่อ – สกุล ..............................................................ชั้น....................เลขที่..............  
 
ข้อที่ ค าที่เขียน ข้อที่ ค าที่เขียน 

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

11. .................................................. 
.................................................. 

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

12. .................................................. 
.................................................. 

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

13. .................................................. 
.................................................. 

4. .................................................. 
.................................................. 

14. .................................................. 
.................................................. 

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

15. .................................................. 
.................................................. 

6. .................................................. 
.................................................. 

16. .................................................. 
.................................................. 

7. .................................................. 
.................................................. 

17. .................................................. 
.................................................. 

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

18. .................................................. 
.................................................. 

9. .................................................. 
.................................................. 

19. .................................................. 
.................................................. 

10. .................................................. 
.................................................. 

20. .................................................. 
.................................................. 
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แบบวัดเจตคติต่อวิชาภาษาไทย 
 

ค าชี้แจง 
1. แบบวัดเจตคติต่อการเรียนวิชาภาษาไทยฉบับนี้เป็นการวัดความคิด ความรู้สึกท่าทีหรือ

พฤติกรรมที่แสดงต่อเนื้อหาการเรียนวิชาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาศึกษาปีที่ 2 มีจ านวน
ทั้งหมด 20 ข้อ 

2. การตอบแบบเจตคติต่อการเรียนวิชาภาษาไทยนี้ไม่มีค าตอบใดถูกหรือผิด ค าตอบของ
นักเรียนไม่มีผลต่อการเรียนรู้แต่อย่างใด 

3. ให้นักเรียนอ่านข้อความในแต่ละข้อแล้วพิจารณาว่านักเรียนมีความคิด ความรู้สึก ท่าทีหรือ
พฤติกรรม เห็นด้วยกับข้อความมากน้อยเพียงใด เช่น เห็นด้วยอย่างยิ่ง เห็นด้วย ไม่แน่ใจ  
ไม่เห็นด้วยและไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง จากนั้นให้นักเรียนท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับ
ความคิดเห็นของนักเรียนตามความเป็นจริง ใช้เวลา 20 นาท ี
 

ตัวอย่าง 
 

ข้อที่ ข้อความ 

ระดับความคิดเห็น 

เห
็นด

้วย
อย

่าง
ยิ่ง

 

เห
็นด

้วย
 

ไม่
แน

่ใจ
 

ไม่
เห

็นด
้วย

 

ไม่
เห

็นด
้วย

อย
่าง

ยิ่ง
 

0 การเรียนวิชาภาษาไทย ช่วยให้อ่านออกเขียนได้      

00 วิชาภาษาไทยไม่จ าเป็นต้องเรียนทุกคน      
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ข้อที่ ข้อความ 

ระดับความคิดเห็น 

เห
็นด

้วย
อย

่าง
ยิ่ง

 

เห
็นด

้วย
 

ไม่
แน

่ใจ
 

ไม่
เห

็นด
้วย

 

ไม่
เห

็นด
้วย

อย
่าง

ยิ่ง
 

1. การเรียนวิชาภาษาไทยช่วยให้อ่านออก เขียนได้       

2. วิชาภาษาไทยช่วยให้เรียนวิชาอ่ืนเข้าใจมากยิ่งขึ้น       

3. การเรียนวิชาภาษาไทยท าให้มีความรู้เกี่ยวกับค าศัพท์เพ่ิม
มากขึ้นกว่าเดิม   

     

4. วิชาภาษาไทยช่วยพัฒนาความคิดและการเรียนรู้        

5. วิชาภาษาไทยไม่ได้ช่วยให้เกิดความคิดริเริ่มสร้างสรรค์       

6. วิชาภาษาไทยเน้นเฉพาะการอ่าน และการพูดเท่านั้น       

7. วิชาภาษาไทยช่วยให้นักเรียนสามารถใช้ภาษาไทยได้อย่างถูกต้อง        

8. นักเรียนรู้สึกกลัวเมื่อครูให้ออกไปท ากิจกรรมวิชาภาษาไทย
หน้าชั้นเรียน  

     

9. นักเรียนคิดว่าวิชาภาษาไทยมีความส าคัญส าหรับเด็กไทยทุกคน      

10. นักเรียนมีความสุขมากเม่ือได้เรียนวิชาภาษาไทย       

11. การเรียนวิชาภาษาไทยช่วยให้รู้สึกม่ันใจเมื่อใช้สื่อสารใน
ชีวิตประจ าวัน   

     

12. นักเรียนคิดว่าการเรียนวิชาภาษาไทยไม่ทันสมัย      

13. นักเรียนคิดว่าวิชาภาษาไทยไม่ต้องเรียนก็ได้เพราะพูดได้อยู่แล้ว       

14. นักเรียนรู้สึกภูมิใจที่ได้เรียนวิชาภาษาไทย        

15. นักเรียนท าการบ้านวิชาภาษาไทยทุกครั้ง เพราะได้ฝึก
ทักษะการอ่าน การเขียน 

     

16. การเรียนวิชาภาษาไทยช่วยฝึกการท างานเป็นกลุ่ม      

17. นักเรียนไม่อยากท าการบ้านวิชาภาษาไทย เพราะท าให้
เสียเวลาในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 

 
 

    

18. นักเรียนไม่ชอบอ่านวิชาภาษาไทยในเวลาว่างเพราะน่าเบื่อ      

19. วิชาภาษาไทยช่วยฝึกให้นักเรียนมีนิสัยรักการอ่าน      

20. เมื่อเรียนวิชาภาษาไทยแล้วนักเรียนสามารถพูดหน้า 
ชั้นเรียนได้อย่างถูกต้อง 

     



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก ง 
การหาค่าคุณภาพเครื่องมือ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



144 

ตาราง 12 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โมเดลซิปปาร่วมกับเกมของแผนการจัดการเรียนรู้ 1 เรื่อง ค าที่มอัีกษรควบ ร 

 

องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 

ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ คะแนน

รวม 
ค่าเฉลี่ย แปลผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1. สาระส าคัญ 
   1.1 สัมพันธ์กับมาตรฐานการเรียนรู้ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
   1.2 สาระส าคัญถูกต้อง 5 3 4 12 4 มาก 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
    2.1 สัมพันธ์กับสาระการเรียนรู้ 5 4 5 14 4.67 มากที่สุด 
    2.2 ชัดเจน ครอบคลุมเนื้อหา 5 5 4 14 4.67 มากที่สุด 
    2.3 ระบุพฤติกรรมที่สามารถวัด 

 และประเมินได้ 
5 5 5 15 5 มากที่สุด 

3. สาระการเรียนรู้ 
    3.1 สัมพันธ์กับสาระส าคัญ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    3.2 ครอบคลุมเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
    4.1 ขั้นตอนการด าเนินการถูกต้อง 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.2 ก าหนดภาระงานเหมาะสม 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.3 กิจกรรมมีความหลากหลาย 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.4 ส่งเสริมกระบวนการคิด 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.5 ส่งเสริมกระบวนการกลุ่ม 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.6 พัฒนานักเรียนได้ครบทุกด้าน 5 5 4 14 4.67 มากที่สุด 
    4.7 เรียนรู้โดยการปฏิบัติจริง 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.8 สรุปและสร้างองค์ความรู้ได้ 5 4 5 14 4.67 มากที่สุด 
5. สื่อและแหล่งเรียนรู้  
   5.1 มีความหลากหลาย 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
   5.2 เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
   5.3 เหมาะสมกับวัยของนักเรียน 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
6. การวัดผลและประเมินผล 
   6.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
   6.2 เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 

รวม 100 96 97 293 4.88 มากที่สุด 
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ตาราง 13 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โมเดลซิปปาร่วมกับเกมของแผนการจัดการเรียนรู้ 2 เรื่อง ค าที่มีอักษรควบ ล 

 

องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 

ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ คะแนน

รวม 
ค่าเฉลี่ย แปลผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1. สาระส าคัญ 
    1.1 สัมพันธ์กับมาตรฐานการเรียนรู้ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    1.2 สาระส าคัญถูกต้อง 5 3 4 12 4 มาก 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
    2.1 สัมพันธ์กับสาระการเรียนรู้ 5 4 5 14 4.67 มากที่สุด 
    2.2 ชัดเจน ครอบคลุมเนื้อหา 5 5 4 14 4.67 มากที่สุด 
    2.3 ระบุพฤติกรรมที่สามารถวัด 

 และประเมินได้ 
5 5 5 15 5 มากที่สุด 

3. สาระการเรียนรู้ 
    3.1 สัมพันธ์กับสาระส าคัญ 5 5 5 15 5 มากทีสุ่ด 
    3.2 ครอบคลุมเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
    4.1 ขั้นตอนการด าเนินการถูกต้อง 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.2 ก าหนดภาระงานเหมาะสม 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.3 กิจกรรมมีความหลากหลาย 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.4 ส่งเสริมกระบวนการคิด 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.5 ส่งเสริมกระบวนการกลุ่ม 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.6 พัฒนานักเรียนได้ครบทุกด้าน 5 5 4 14 4.67 มากที่สุด 
    4.7 เรียนรู้โดยการปฏิบัติจริง 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.8 สรุปและสร้างองค์ความรู้ได้ 5 4 5 14 4.67 มากที่สุด 
5. สื่อและแหล่งเรียนรู้  
   5.1 มีความหลากหลาย 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
   5.2 เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
   5.3 เหมาะสมกับวัยของนักเรียน 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
6. การวัดผลและประเมินผล 
   6.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
   6.2 เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 

รวม 100 96 97 293 4.88 มากที่สุด 
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ตาราง 14 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โมเดลซิปปาร่วมกับเกมของแผนการจัดการเรียนรู้ 3 เรื่อง ค าที่มีอักษรควบ ว 

 

องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 

ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ คะแนน

รวม 
ค่าเฉลี่ย แปลผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1. สาระส าคัญ 
    1.1 สัมพันธ์กับมาตรฐานการเรียนรู้ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    1.2 สาระส าคัญถูกต้อง 5 3 4 12 4 มาก 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
    2.1 สัมพันธ์กับสาระการเรียนรู้ 5 4 5 14 4.67 มากที่สุด 
    2.2 ชัดเจน ครอบคลุมเนื้อหา 5 5 4 14 4.67 มากที่สุด 
    2.3 ระบุพฤติกรรมที่สามารถวัด 

 และประเมินได้ 
5 5 5 15 5 มากที่สุด 

3. สาระการเรียนรู้ 
    3.1 สัมพันธ์กับสาระส าคัญ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    3.2 ครอบคลุมเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
    4.1 ขั้นตอนการด าเนินการถูกต้อง 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.2 ก าหนดภาระงานเหมาะสม 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.3 กิจกรรมมีความหลากหลาย 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.4 ส่งเสริมกระบวนการคิด 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.5 ส่งเสริมกระบวนการกลุ่ม 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.6 พัฒนานักเรียนได้ครบทุกด้าน 5 5 4 14 4.67 มากที่สุด 
    4.7 เรียนรู้โดยการปฏิบัติจริง 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.8 สรุปและสร้างองค์ความรู้ได้ 5 4 5 14 4.67 มากที่สุด 
5. สื่อและแหล่งเรียนรู้  
   5.1 มีความหลากหลาย 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
   5.2 เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
   5.3 เหมาะสมกับวัยของนักเรียน 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
6. การวัดผลและประเมินผล 
   6.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
   6.2 เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 

รวม 100 96 97 293 4.88 มากที่สุด 
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ตาราง 15 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โมเดลซิปปาร่วมกับเกมของแผนการจัดการเรียนรู้ 4 เรื่อง ค าที่มีอักษรควบไม่แท้ 

 

องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 

ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ คะแนน

รวม 
ค่าเฉลี่ย แปลผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1. สาระส าคัญ 
    1.1 สัมพันธ์กับมาตรฐานการเรียนรู้ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    1.2 สาระส าคัญถูกต้อง 5 3 4 12 4 มาก 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
    2.1 สัมพันธ์กับสาระการเรียนรู้ 5 4 5 14 4.67 มากที่สุด 
    2.2 ชัดเจน ครอบคลุมเนื้อหา 5 5 4 14 4.67 มากที่สุด 
    2.3 ระบุพฤติกรรมที่สามารถวัด 

 และประเมินได้ 
5 5 5 15 5 มากที่สุด 

3. สาระการเรียนรู้ 
    3.1 สัมพันธ์กับสาระส าคัญ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    3.2 ครอบคลุมเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
    4.1 ขั้นตอนการด าเนินการถูกต้อง 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.2 ก าหนดภาระงานเหมาะสม 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.3 กิจกรรมมีความหลากหลาย 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.4 ส่งเสริมกระบวนการคิด 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.5 ส่งเสริมกระบวนการกลุ่ม 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.6 พัฒนานักเรียนได้ครบทุกด้าน 5 5 4 14 4.67 มากที่สุด 
    4.7 เรียนรู้โดยการปฏิบัติจริง 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.8 สรุปและสร้างองค์ความรู้ได้ 5 4 5 14 4.67 มากที่สุด 
5. สื่อและแหล่งเรียนรู้  
   5.1 มีความหลากหลาย 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
   5.2 เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
   5.3 เหมาะสมกับวัยของนักเรียน 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
6. การวัดผลและประเมินผล 
   6.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
   6.2 เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 

รวม 100 96 97 293 4.88 มากที่สุด 
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ตาราง 16 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โมเดลซิปปาร่วมกับเกมของแผนการจัดการเรียนรู้ 5 เรื่อง ค าที่มี ห น า 

 

องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู ้

ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ คะแนน

รวม 
ค่าเฉลี่ย แปลผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1. สาระส าคัญ 
    1.1 สัมพันธ์กับมาตรฐานการเรียนรู้ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    1.2 สาระส าคัญถูกต้อง 5 3 4 12 4 มาก 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
    2.1 สัมพันธ์กบัสาระการเรียนรู้ 5 4 5 14 4.67 มากที่สุด 
    2.2 ชัดเจน ครอบคลุมเนื้อหา 5 5 4 14 4.67 มากที่สุด 
    2.3 ระบุพฤติกรรมที่สามารถวัด 

 และประเมินได้ 
5 5 5 15 5 มากที่สุด 

3. สาระการเรียนรู้ 
    3.1 สัมพันธ์กับสาระส าคัญ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    3.2 ครอบคลุมเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
    4.1 ขั้นตอนการด าเนินการถูกต้อง 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.2 ก าหนดภาระงานเหมาะสม 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.3 กิจกรรมมีความหลากหลาย 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.4 ส่งเสริมกระบวนการคิด 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.5 ส่งเสริมกระบวนการกลุ่ม 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.6 พัฒนานักเรียนได้ครบทุกด้าน 5 5 4 14 4.67 มากที่สุด 
    4.7 เรียนรู้โดยการปฏิบัติจริง 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.8 สรุปและสร้างองค์ความรู้ได้ 5 4 5 14 4.67 มากที่สุด 
5. สื่อและแหล่งเรียนรู้  
   5.1 มีความหลากหลาย 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
   5.2 เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
   5.3 เหมาะสมกับวัยของนักเรียน 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
6. การวัดผลและประเมินผล 
   6.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
   6.2 เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 

รวม 100 96 97 293 4.88 มากที่สุด 
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ตาราง 17 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โมเดลซิปปาร่วมกับเกมของแผนการจัดการเรียนรู้ 6 เรื่อง ค าที่ม ีผ และ ส น า 

 

องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู ้

ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ คะแนน

รวม 
ค่าเฉลี่ย แปลผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1. สาระส าคัญ 
    1.1 สัมพันธ์กับมาตรฐานการเรียนรู้ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    1.2 สาระส าคัญถูกต้อง 5 3 4 12 4 มาก 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
    2.1 สัมพันธ์กับสาระการเรียนรู้ 5 4 5 14 4.67 มากที่สุด 
    2.2 ชัดเจน ครอบคลุมเนื้อหา 5 5 4 14 4.67 มากที่สุด 
    2.3 ระบุพฤติกรรมที่สามารถวัด 

 และประเมินได้ 
5 5 5 15 5 มากที่สุด 

3. สาระการเรียนรู้ 
    3.1 สัมพันธ์กับสาระส าคัญ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    3.2 ครอบคลุมเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
    4.1 ขั้นตอนการด าเนินการถูกต้อง 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.2 ก าหนดภาระงานเหมาะสม 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.3 กิจกรรมมีความหลากหลาย 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.4 ส่งเสริมกระบวนการคิด 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.5 ส่งเสริมกระบวนการกลุ่ม 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.6 พัฒนานักเรียนได้ครบทุกด้าน 5 5 4 14 4.67 มากที่สุด 
    4.7 เรียนรู้โดยการปฏิบัติจริง 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.8 สรุปและสร้างองค์ความรู้ได้ 5 4 5 14 4.67 มากที่สุด 
5. สื่อและแหล่งเรียนรู้  
   5.1 มีความหลากหลาย 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
   5.2 เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
   5.3 เหมาะสมกับวัยของนักเรียน 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
6. การวัดผลและประเมินผล 
   6.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
   6.2 เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 

รวม 100 96 97 293 4.88 มากที่สุด 
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ตาราง 18 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โมเดลซิปปาร่วมกับเกมของแผนการจัดการเรียนรู้ 7 เรื่อง ค าที่มีอักษรกลางน าอักษรต่ า 

 

องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู ้

ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ คะแนน

รวม 
ค่าเฉลี่ย แปลผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1. สาระส าคัญ 
    1.1 สัมพันธ์กับมาตรฐานการเรียนรู้ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    1.2 สาระส าคัญถูกต้อง 5 3 4 12 4 มาก 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
    2.1 สัมพันธ์กับสาระการเรียนรู้ 5 4 5 14 4.67 มากที่สุด 
    2.2 ชัดเจน ครอบคลุมเนื้อหา 5 5 4 14 4.67 มากที่สุด 
    2.3 ระบุพฤติกรรมที่สามารถวัด 

 และประเมินได้ 
5 5 5 15 5 มากที่สุด 

3. สาระการเรียนรู้ 
    3.1 สัมพันธ์กับสาระส าคัญ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    3.2 ครอบคลุมเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
    4.1 ขั้นตอนการด าเนินการถูกต้อง 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.2 ก าหนดภาระงานเหมาะสม 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.3 กิจกรรมมีความหลากหลาย 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.4 ส่งเสริมกระบวนการคิด 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.5 ส่งเสริมกระบวนการกลุ่ม 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.6 พัฒนานักเรียนได้ครบทุกด้าน 5 5 4 14 4.67 มากที่สุด 
    4.7 เรียนรู้โดยการปฏิบัติจริง 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
    4.8 สรุปและสร้างองค์ความรู้ได้ 5 4 5 14 4.67 มากที่สุด 
5. สื่อและแหล่งเรียนรู้  
   5.1 มีความหลากหลาย 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
   5.2 เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
   5.3 เหมาะสมกับวัยของนักเรียน 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
6. การวัดผลและประเมินผล 
   6.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 
   6.2 เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากที่สุด 

รวม 100 96 97 293 4.88 มากที่สุด 
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ตาราง 19 แสดงสรุปผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกม  

 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
เรื่อง 

รวม 
ค่าเฉลี่ย 

การแปลผล 

1. ค าท่ีมีอักษรควบ ร 4.88 เหมาะสมมากที่สุด 
2. ค าท่ีมีอักษรควบ ล 4.88 เหมาะสมมากที่สุด 
3. ค าท่ีมีอักษรควบ ว 4.88 เหมาะสมมากที่สุด 
4. ค าท่ีมีอักษรควบไม่แท้ 4.88 เหมาะสมมากที่สุด 
5. ค าท่ีมี ห น า 4.88 เหมาะสมมากที่สุด 
6. ค าท่ีมี ผ และ ส น า 4.88 เหมาะสมมากที่สุด 
7. ค าท่ีมีอักษรกลางน าอักษรต่ า 4.88 เหมาะสมมากที่สุด 

รวม 34.16  
เฉลี่ย 4.88 เหมาะสมมากที่สุด 
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ตาราง 20 แสดงการค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างเนื้อหาของข้อสอบกับจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ (IOC) ของแบบทดสอบความสามารถในการอ่านสะกดค าภาษาไทยแบบอ่าน
ออกเสียงโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกม 

 

 
ค าที่น ามาทดสอบ 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม
คะแนน 

IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1. ค าท่ีมีอักษรควบ ร        
    ค าท่ี 1 ตะกร้า +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 2 ขรุขระ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 3 ประถม +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 4 กะเพรา +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 5 พริก +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 6 พรวน +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
2. ค าท่ีมีอักษรควบ ล       
    ค าท่ี 1 วงกลม +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 2 ขลาด +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 3 คลุกคลี +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 4 ผลัด +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 5 พลาด +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
   ค าท่ี 6 น้ าปลา +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
3. ค าท่ีมีอักษรควบ ว +1      
    ค าท่ี 1 กวัดแกว่ง +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 2 แขวนผ้า +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 3 คว่ า +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 4 ความรู้ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 5 กวาด +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
4. ค าท่ีมีอักษรควบไม่แท้       
    ค าท่ี 1 จริง +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 2 ไซร้ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 3 เศร้า +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 4 สร้าง +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 5 พุทรา +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
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ตาราง 20  (ต่อ) 
 

 
ค าที่น ามาทดสอบ 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม
คะแนน 

IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

5. ค าท่ีมี ห น า       
    ค าท่ี 1 เหงา +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 2 ใหญ่ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 3 หนอน +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 4 หมอก +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 5 หรูหรา +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 6 หลั่งไหล +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
6. ค าท่ีมี ผ และ ส น า       
    ค าท่ี 1 ผนัง +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 2 ผลิต +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 3 ผยอง +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 4 สม่ าเสมอ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 5 สลาย +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 6 สว่างไสว +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
7. ค าท่ีมีอักษรกลางน า 
    อักษรต่ า 

      

    ค าท่ี 1 กนก +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 2 จวัก +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 3 โตนด +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 4 อนาถ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 5 อยู่ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 6 อย่าง +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
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ตาราง 21 แสดงการค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างเนื้อหาของข้อสอบกับจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ (IOC) ของแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดค าภาษาไทยแบบเขียน
ตามค าบอกโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกับเกม 

 

 
ค าที่น ามาทดสอบ 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม
คะแนน 

IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1. ค าท่ีมีอักษรควบ ร        
    ค าท่ี 1  กราบ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 2  ขรุขระ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 3  ตะครุบ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 4  ดนตรี +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 5  ปรับปรุง +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 6  พรวน +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
2. ค าท่ีมีอักษรควบ ล       
    ค าท่ี 1 กลาง +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 2 ขลาด +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 3 คลอง +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 4 ผลัด +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 5 เพลง +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 6 ปลอม +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
3. ค าท่ีมีอักษรควบ ว +1      
    ค าท่ี 1 กวาด +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 2 ขวา +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 3 ควาย +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 4 แขวนผ้า +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 5 ความรู้ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
4. ค าท่ีมีอักษรควบไม่แท้       
    ค าท่ี 1 จริง +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 2 ไซร้ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 3 เศร้า +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 4 สร้อย +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 5 ทราย +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
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ตาราง 21  (ต่อ) 
 

 
ค าที่น ามาทดสอบ 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม
คะแนน 

IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

5. ค าท่ีมี ห น า       
    ค าท่ี 1 หญิง +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 2 เหนื่อย +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 3 หมอก +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 4 หรูหรา +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 5 หลง +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 6 หวั่นไหว +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
6. ค าท่ีมี ผ และ ส น า       
    ค าท่ี 1 ผงาด +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 2 ผวา +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 3 สงบ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 4 สนาม +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 5 สยาย +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 6 สม่ าเสมอ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
7. ค าท่ีมีอักษรกลางน า 
   อักษรต่ า 

      

    ค าท่ี 1 จรวด +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 2 ตลาด +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 3 ปรอท +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 4 องุ่น +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 5 อย่า +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
    ค าท่ี 6 อยาก +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
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ตาราง 22 แสดงการค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดเจตคติต่อวิชาภาษาไทย 
 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

 

ข้อที่ 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ รวม

คะแนน 
IOC การแปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
1. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
2. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
3. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
4. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
5. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
6. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
7. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
8. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
9. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
10. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
11. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
12. +1 +1 +1 2 1.00 ใช้ได้ 
13. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
14. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
15. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
16. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
17. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
18. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
19. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
20. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

 
 
 
 
 
 



157 

ตาราง 23 แสดงการวิเคราะห์ค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกรายข้อของแบบทดสอบ 
 ความสามารถในการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 (n = 30) 

 
ข้อที่ RH RL ค่า p ค่า r ผลการพิจารณา ข้อสอบข้อที่ 
1. 11 6 0.57 0.33 คัดเลือกไว้ 1 
2. 15 9 0.80 0.40 คัดเลือกไว้  
3. 11 4 0.50 0.47 คัดเลือกไว้ 2 
4. 15 10 0.83 0.33 คัดออก  
5. 13 7 0.67 0.40 คัดเลือกไว้  
6. 12 4 0.53 0.53 คัดเลือกไว้ 3 
7. 11 5 0.53 0.40 คัดเลือกไว้ 4 
8. 11 5 0.53 0.40 คัดเลือกไว้ 5 
9. 12 5 0.57 0.47 คัดเลือกไว้ 6 
10. 12 6 0.60 0.40 คัดเลือกไว้ 7 
11. 12 4 0.53 0.53 คัดเลือกไว้  
12. 15 11 0.87 0.27 คัดออก  
13. 14 5 0.63 0.60 คัดเลือกไว้  
14. 10 3 0.43 0.47 คัดเลือกไว้  
15. 15 10 0.83 0.33 คัดออก  
16. 11 3 0.47 0.53 คัดเลือกไว้ 8 
17. 15 11 0.87 0.27 คัดออก  
18. 14 5 0.63 0.60 คัดเลือกไว้  
19. 15 11 0.87 0.27 คัดออก  
20. 12 3 0.50 0.60 คัดเลือกไว้ 9 
21. 13 5 0.60 0.53 คัดเลือกไว้ 10 
22. 12 5 0.57 0.47 คัดเลือกไว้ 11 
23. 11 5 0.53 0.40 คัดเลือกไว้ 12 
24. 12 5 0.57 0.47 คัดเลือกไว้ 13 
25. 11 6 0.57 0.33 คัดเลือกไว้ 14 
26. 15 6 0.70 0.60 คัดเลือกไว้  
27. 11 5 0.53 0.40 คัดเลือกไว้ 15 
28. 12 4 0.53 0.53 คัดเลือกไว้  
29. 15 9 0.80 0.40 คัดเลือกไว้  
30. 12 5 0.57 0.47 คัดเลือกไว้  
31. 15 5 0.67 0.67 คัดเลือกไว้  
32. 11 5 0.53 0.40 คัดเลือกไว้ 16 
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ตาราง 23  (ต่อ) 
 

ข้อที่ RH RL ค่า p ค่า r ผลการพิจารณา ข้อสอบข้อที่ 
33. 11 6 0.57 0.33 คัดเลือกไว้ 17 
34. 14 4 0.60 0.67 คัดเลือกไว้  
35. 15 7 0.73 0.53 คัดเลือกไว้  
36. 14 8 0.73 0.40 คัดเลือกไว้  
37. 14 8 0.73 0.40 คัดเลือกไว้  
38. 11 4 0.50 0.47 คัดเลือกไว้ 18 
39. 11 4 0.50 0.47 คัดเลือกไว้ 19 
40. 12 5 0.57 0.47 คัดเลือกไว้ 20 
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ตาราง 24 แสดงการวิเคราะห์ค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกรายข้อของแบบทดสอบ
ความสามารถในการเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 (n = 30) 

 

ข้อที่ RH RL ค่า p ค่า r ผลการพิจารณา ข้อสอบข้อที่ 
1. 15 10 0.83 0.33 คัดออก  
2. 14 11 0.83 0.20 คัดออก  
3. 15 5 0.67 0.67 คัดเลือกไว้  
4. 14 9 0.77 0.33 คัดเลือกไว้  
5. 15 10 0.83 0.33 คัดออก  
6. 12 4 0.53 0.53 คัดเลือกไว้ 1 
7. 10 4 0.47 0.40 คัดเลือกไว้ 2 
8. 11 4 0.50 0.47 คัดเลือกไว้ 3 
9. 10 3 0.43 0.47 คัดเลือกไว้ 4 
10. 12 5 0.57 0.47 คัดเลือกไว้ 5 
11. 15 12 0.90 0.20 คัดออก  
12. 10 4 0.47 0.40 คัดเลือกไว้ 6 
13. 14 7 0.70 0.47 คัดเลือกไว้  
14. 12 5 0.57 0.47 คัดเลือกไว้ 7 
15. 13 7 0.67 0.40 คัดเลือกไว้  
16. 15 7 0.73 0.53 คัดเลือกไว้  
17. 11 4 0.50 0.47 คัดเลือกไว้ 8 
18. 10 3 0.43 0.47 คัดเลือกไว้ 9 
19. 15 10 0.83 0.33 คัดออก  
20. 15 9 0.80 0.40 คัดเลือกไว้  
21. 12 4 0.53 0.53 คัดเลือกไว้ 10 
23. 10 3 0.43 0.47 คัดเลือกไว้  
24. 15 5 0.67 0.67 คัดเลือกไว้  
25. 15 7 0.73 0.53 คัดเลือกไว้  
26. 11 5 0.53 0.40 คัดเลือกไว้ 11 
27. 12 4 0.53 0.53 คัดเลือกไว้ 12 
28. 11 3 0.47 0.53 คัดเลือกไว้ 13 
29. 10 3 0.43 0.47 คัดเลือกไว้ 14 
30. 15 9 0.80 0.40 คัดเลือกไว้  
31. 12 5 0.57 0.47 คัดเลือกไว้ 15 
32. 11 7 0.60 0.27 คัดเลือกไว้  

 
 
 



160 

ตาราง 24 (ต่อ) 
 

ข้อที่ RH RL ค่า p ค่า r ผลการพิจารณา ข้อสอบข้อที่ 
33. 12 5 0.57 0.47 คัดเลือกไว้ 16 
34. 14 11 0.83 0.20 คัดออก  
35. 12 5 0.57 0.47 คัดเลือกไว้ 17 
36. 11 4 0.50 0.47 คัดเลือกไว้ 18 
37. 10 3 0.43 0.47 คัดเลือกไว้ 19 
38. 15 8 0.77 0.47 คัดเลือกไว้  
39. 15 7 0.73 0.53 คัดเลือกไว้  
40. 11 4 0.50 0.47 คัดเลือกไว้ 20 
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ตาราง 25 แสดงการหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบความสามารถในการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 (n = 30) 
 

ข้อ 
คนที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 X X2 

1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 16 256 
2 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 1 8 64 
3 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 1 1 11 121 
4 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 15 225 
5 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 16 256 
6 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 11 121 
7 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 4 16 
8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 
9 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 17 289 
10 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 4 16 
11 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 1 9 81 
12 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 14 196 
13 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 12 144 
14 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 4 16 
15 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 5 25 
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 16 256 
17 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 17 289 
18 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 6 36 
19 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 1 1 1 0 10 100 
20 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 16 256 
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ตาราง 25 (ต่อ) 
 

ข้อ 
คนที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 X X2 

21 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 14 196 
22 0 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 5 25 
23 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 6 36 
24 0 0 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 10 100 
25 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 11 121 
26 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 16 256 
27 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 17 289 
28 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 16 256 
29 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 16 256 
30 1 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 9 
 17 15 16 16 16 17 18 14 15 18 18 16 17 17 16 16 17 15 15 17 326 4308 
p 0.57 0.50 0.53 0.53 0.53 0.57 0.60 0.47 0.50 0.60 0.60 0.53 0.57 0.57 0.53 0.53 0.57 0.50 0.50 0.57   
q 0.43 0.50 0.47 0.47 0.47 0.43 0.40 0.53 0.50 0.40 0.40 0.47 0.43 0.43 0.47 0.47 0.43 0.50 0.50 0.43   
pq 0.25 0.25 0.25 0.25 0.25 0.25 0.24 0.25 0.25 0.24 0.24 0.25 0.25 0.25 0.25 0.25 0.25 0.25 0.25 0.25   
 

 
  

ค่าความเชื่อมั่น = 0.88 
 

pq = 4.936  X = 326  X2 = 4308 
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ตาราง 26 แสดงการหาค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 (n = 30) 
 

ข้อ 
คนที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 X X2 

1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 13 169 
2 1 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 7 49 
3 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 0 13 169 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 19 361 
5 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 18 324 
6 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 8 64 
7 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 3 9 
8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
9 1 0 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 14 196 
10 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 3 9 
11 0 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 8 64 
12 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 15 225 
13 1 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 12 144 
14 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 2 4 
15 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5 25 
16 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 13 169 
17 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 16 256 
18 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 9 81 
19 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 4 16 
20 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 15 225 
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ตาราง 26 (ต่อ) 
 

ข้อ 
คนที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 X X2 

21 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 14 196 
22 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 1 6 36 
23 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 3 9 
24 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 5 25 
25 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 15 225 
26 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 15 225 
27 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 14 196 
28 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 14 196 
29 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 14 196 
30 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 6 36 
 16 14 15 13 17 14 17 15 13 16 16 16 14 13 17 17 17 15 13 15 303 3899 
p 0.53 0.47 0.50 0.43 0.57 0.47 0.57 0.50 0.43 0.53 0.53 0.53 0.47 0.43 0.57 0.57 0.57 0.50 0.43 0.50     
q 0.47 0.53 0.50 0.57 0.43 0.53 0.43 0.50 0.57 0.47 0.47 0.47 0.53 0.57 0.43 0.43 0.43 0.50 0.57 0.50     
pq 0.25 0.25 0.25 0.25 0.25 0.25 0.25 0.25 0.25 0.25 0.25 0.25 0.25 0.25 0.25 0.25 0.25 0.25 0.25 0.25     
 

 
 

ค่าความเชื่อมั่น = 0.92 
 

pq = 4.952  X = 303  X2 = 3899 
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ตาราง 27 แสดงการหาค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดเจตคติต่อวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 (n = 30) 
 

ข้อ 
คนที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 X X2 

1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 99 9801 
2 4 5 5 4 4 5 5 4 4 4 5 4 4 5 4 5 4 4 5 5 89 7921 
3 4 4 5 4 4 5 5 4 5 4 4 4 4 5 4 4 5 4 5 5 88 7744 
4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 98 9604 
5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 97 9409 
6 4 4 5 5 4 5 5 4 5 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 90 8100 
7 4 5 5 4 4 5 5 4 5 4 4 4 5 4 4 5 5 4 5 5 90 8100 
8 4 4 4 4 4 4 5 2 4 2 4 2 5 2 2 5 4 2 4 4 71 5041 
9 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 99 9801 
10 4 4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 4 4 4 5 4 90 8100 
11 4 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 4 5 4 5 4 92 8464 
12 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 96 9216 
13 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 2 5 5 5 5 5 5 5 97 9409 
14 4 4 4 4 4 4 5 2 4 2 4 2 5 2 2 5 4 2 4 4 71 5041 
15 4 4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 93 8649 
16 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 100 10000 
17 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 99 9801 
18 4 4 5 5 4 5 5 4 5 4 5 4 5 5 4 4 5 4 5 5 91 8281 
19 4 4 5 5 4 5 5 4 5 4 5 4 5 5 4 4 5 4 5 5 91 8281 
20 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 99 9801 
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ตาราง 27 (ต่อ) 
 

ข้อ 
คนที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 X X2 

21 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 99 9801 
22 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 2 4 2 4 5 4 2 5 4 74 5476 
23 4 4 5 5 4 4 4 2 4 2 4 4 4 5 2 5 4 2 4 4 76 5776 
24 4 4 5 5 4 5 5 4 5 4 5 4 5 5 4 5 5 4 4 5 91 8281 
25 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 4 96 9216 
26 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 97 9409 
27 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 95 9025 
28 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 98 9604 
29 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 97 9409 
30 4 4 4 4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 4 5 5 4 5 5 91 8281 
 135 138 145 141 133 146 147 130 142 128 143 129 141 135 129 138 142 128 143 141 2754 254842 
X2 615 642 705 669 597 714 723 588 678 576 687 579 675 633 579 642 678 576 687 669   
Si2 0.25 0.24 0.14 0.21 0.25 0.12 0.09 0.82 0.2 1 0.18 0.81 0.41 0.85 0.81 0.24 0.2 1 0.18 0.21   
 

     = 67.49                 = 8.18  X = 2754  X2 = 254842 
 
ค่าความเชื่อมั่น = 0.93 

2

tS



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก จ 

หนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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ประวัติผู้วิจัย 
 
ชื่อ-นามสกุล   นางอาบีดะฮ์  คงสิเหร่ 
 
วัน เดือน ปีเกิด   31 ตุลาคม 2522 
 
สถานที่เกิด   อ าเภอควนโดน จังหวัดสตูล 
 
ที่อยู่ปัจจุบัน   77 หมู่ 8 ต าบลควนสตอ อ าเภอควนโดน จังหวัดสตูล 
 
ต าแหน่งหน้าที่    คร ู
 
สถานที่ท างาน   โรงเรียนบ้านหาดทรายยาว อ าเภอเมืองสตูล จังหวัดสตูล 
 
ประวัติการศึกษา    
 พ.ศ. 2535  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 (ป.6) 
    โรงเรียนบ้านควนสตอ  อ าเภอควนโดน  จังหวัดสตูล 
 พ.ศ. 2541  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 (ม.6) 
    โรงเรียนดารุลมาอาเรฟ  อ าเภอควนโดน  จังหวัดสตูล 

พ.ศ. 2545  ศิลปศาสตรบัณฑิต (ศศ.บ.)  
วิชาเอก การประถมศึกษา 

    มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์  วิทยาเขตปัตตานี 
 พ.ศ. 2563  ครุศาสตรมหาบัณฑิต (ค.ม.) 
    สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน 
    มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 
 
 
 
 


