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(1) 

ช่ือวิทยานิพนธ ผลการจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมท่ีมีตอ
ความสามารถในการอ านและเขียนสะกดคําภาษาไทย 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 

ผูวิจัย นางอาบีดะฮ  คงสิเหร ปการศึกษา 2562 
ปริญญา ครุศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาวิชา หลักสูตรและการสอน 
อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธหลัก ดร.พรรณี  ผุดเกตุ 
อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธรวม ดร.ปรีดา  เบ็ญคาร 
 

บทคัดยอ 
 

การวิจัยมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) เปรียบเทียบความสามารถในการอานสะกดคําภาษาไทย
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมกอนเรียน
และหลังเรียน 2) เปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปท่ี 2 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมกอนเรียนและหลังเรียน และ 3) เปรียบเทียบ
เจตคติตอวิชาภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปา
รวมกับเกมกอนเรียนและหลังเรียน กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยเปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 
โรงเรียนบานปนจอร สังกัดสํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสตูล ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 
2562 จํานวน 1 หองเรียน นักเรียน 29 คน ไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายข้ันตอน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย
ประกอบดวย 1) แผนการจัดการเรียนรูการอานและเขียนสะกดคําของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
โดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกม 2) แบบทดสอบความสามารถในการอานสะกดคําภาษาไทย 3) แบบทดสอบ
ความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทย และ 4) แบบวัดเจตคติตอวิชาภาษาไทย สถิติที่ใชใน
การวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉล่ีย ( X ) คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และคาการทดสอบที (t-test) 
 ผลการวิจัยพบวา 1) ความสามารถในการอานสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปท่ี 2 หลังเรียนโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
2) ความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 หลังเรียนโดยใช
โมเดลซิปปารวมกับเกมสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และ 3) เจตคติตอวิชา
ภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 หลังเรียนโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
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Thesis Title  Effects of Learning through CIPPA Model together with Games on 
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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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กิตติกรรมประกาศ 
   

วิทยานิพนธฉบับนี้สําเร็จไดดวยความกรุณาชวยเหลือ แนะนํา และใหคําปรึกษาอยางดียิ่ง
จาก ดร.พรรณี  ผุดเกตุ อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธหลัก และ ดร.ปรีดา  เบ็ญคาร อาจารยท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธรวม ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งเปนอยางยิ่ง ขอขอบพระคุณอยางสูงไว ณ โอกาสนี้ 
 ขอขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารย ดร.จุไรศิริ  ชูรักษ ประธานกรรมการบริหารหลักสูตร 
และผูชวยศาสตราจารย ดร. นพเกา ณ พัทลุง ผูทรงคุณวุฒิจากมหาวิทยาลัยทักษิณ ท่ีไดให
ขอเสนอแนะและตรวจสอบแกไขขอบกพรองตาง ๆ ทําใหวิทยานิพนธฉบับนี้มีความสมบูรณยิ่งข้ึน 
 ขอขอบพระคุณนางสุวรรณี  ปาละวัล  ครูชํานาญการพิเศษโรงเรียนบานควนสตอ  
สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสตูล  ผูชวยศาสตราจารย ดร. นพเกา ณ พัทลุง อาจารย
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยทักษิณ อาจารยกมลทิพย  สมบูรณพงษ อาจารยคณะครุศาสตร
มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ดร.รุจิราพรรณ  คงชวย อาจารยคณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏ
สงขลา ท่ีไดกรุณาตรวจสอบความเหมาะสม ใหขอเสนอแนะในการพัฒนา และปรับปรุงเครื่องมือวิจัย 
 ขอขอบพระคุณผูอํานวยการโรงเรียน คณะครู โรงเรียนบานตันหยงโป ท่ีใหความอนุเคราะห
และอํานวยความสะดวกตลอดระยะเวลาในการทดลองเครื่องมือวิจัย และขอขอบใจนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2562 โรงเรียนบานตันหยงโปทุกคนท่ีใหความรวมมือ
ในการทดลองใชเครื่องมือวิจัย 
 ขอขอบพระคุณผูอํานวยการโรงเรียน คณะครู โรงเรียนบานปนจอร ท่ีใหความอนุเคราะห
และอํานวยความสะดวกตลอดระยะเวลาในการดําเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมขอมูลในการวิจัย และ
ขอขอบใจนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2562 โรงเรียนบานปนจอรทุกคน  
ท่ีใหความรวมมือในการดําเนินการวิจัยดวยดี 
 ขอขอบคุณเพื่อน ๆ สาขาวิขาวิชาหลักสูตรและการสอนทุกทาน เจาหนาท่ีงานบัณฑิตศึกษา 
และกัลยาณมิตรทุกทานท่ีไมสามารถกลาวนามในท่ีนี้ไดหมด ท่ีคอยชวยเหลือมาตลอด ผูวิจัย
ขอขอบคุณทานเหลานั้นไว ณ โอกาสนี้ 
 คุณคาและประโยชนอันพึงมีจากวิทยานิพนธฉบับนี้ ผูวิจัยขอมอบแดบิดา มารดา บูรพาจารย
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 
 การศึกษาเปนเครื่องมือสําคัญในการสรางคน สรางสังคม และสรางชาติ เปนกลไกหลัก 
ในการพัฒนากําลังคนใหมีคุณภาพ สามารถดํารงชีวิตอยูรวมกับบุคคลอื่นในสังคมไดอยางเปนสุข เนื่องจาก
การศึกษามีบทบาทสําคัญในการสรางความไดเปรียบของประเทศ เพื่อการแขงขันและยืนหยัดในเวทีโลก 
ประเทศตาง ๆ ท่ัวโลกจึงใหความสําคัญและทุมเทกับการพัฒนาการศึกษา เพื่อพัฒนาทรัพยากรมนุษย
ของตนใหสามารถกาวทันการเปล่ียนแปลงของระบบเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ ภูมิภาคและของโลก 
ควบคูกับการธํารงรักษาอัตลักษณของประเทศ ในสวนของประเทศไทยไดใหความสําคัญกับการจัด
การศึกษา การพัฒนาศักยภาพและขีดความสามารถของคนไทยใหมีทักษะ ความรู ความสามารถและ
สมรรถนะท่ีสอดคลองกับความตองการของตลาดงานและการพัฒนาประเทศ (สํานักงานเลขาธิการ
สภาการศึกษา, 2560: 1) สอดคลองกับวิสัยทัศนของแผนพัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ 
ฉบับท่ี 12 (พ.ศ. 2560-2564) ท่ีใหความสําคัญกับการสรางระบบการศึกษาท่ีมีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
เพื่อเปนกลไกหลักของการพัฒนาศักยภาพและขีดความสามารถของทุนมนุษย และรองรับการศึกษา 
การเรียนรูและความทาทายท่ีเปนพลวัตรของโลกในศตวรรษท่ี 21 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2559: 15) 
 สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐานไดกําหนดนโยบายเพื่อพัฒนาการจัดการศึกษา
ไปในทิศทางท่ีสอดคลองกับยุทธศาสตรชาติระยะ 20 ป (พ.ศ. 2560-2579) แผนพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแหงชาติ ฉบับท่ี 12 (พ.ศ. 2560-2564) แผนการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2560-2579 และยุทธศาสตร
กระทรวงศึกษาธิการ โดยใหความเห็นชอบนโยบายดานท่ี 2 คือ ดานการพัฒนาคุณภาพผูเรียนและ
สงเสริมการจัดการศึกษาเพื่อสรางขีดความสามารถในการแขงขัน ซึ่งจะตองพัฒนาคุณภาพกระบวนการ
เรียนรู ประกอบดวย การสงเสริมสนับสนุนใหผูเรียนสามารถอานออก เขียนไดตามชวงวัย สงเสริม
สนับสนุนใหผูเรียนมีนิสัยรักการอาน (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2560: 3-14) 
เนื่องจากการอานและการรูหนังสือ (Reading and Literacy) เปนทักษะท่ีสอดคลองและจําเปนอยางยิ่ง
สําหรับการเรียนรูและการพัฒนาชีวิตสูความสําเร็จ การอานอยางคลองแคลว และเขาใจความหมาย 

จะนํามาซึ่งความรู และสงเสริมใหเกิดการคิดวิเคราะห มีวิจารณญาณ แยกแยะ และประยุกตใชขอมูล
ท่ีเปนประโยชนตอชีวิต พรอมท้ังสามารถถายทอดส่ือสารใหผูอื่นทราบและเขาใจได ซึ่งเปนทักษะท่ีสําคัญ
ของผูเรียนในศตวรรษท่ี 21 (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2559: 2) ท่ีทุกคนตองเรียนรู
ต้ังแตช้ันอนุบาลไปจนถึงมหาวิทยาลัยและตลอดชีวิต คือ 3R × 7C โดย 3R ไดแก Reading (อานออก) 
(W)Riting (เขียนได) และ (A)Rithmetics (คิดเลขเปน) (วิจารณ  พานิช, 2555: 19) 
 ถึงแมวาในระยะเวลาท่ีผานมาสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐานไดกําหนดจุดเนน
และแนวทางการพัฒนาคุณภาพผูเรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 เพื่อให
หนวยงานท่ีเกี่ยวของกับการจัดการศึกษาข้ันพื้นฐานและสถานศึกษาทุกโรงนําจุดเนนการพัฒนาคุณภาพ
ผูเรียนไปสูการปฏิบัติ เพื่อชวยยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนใหสูงข้ึน โดยนักเรียน
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ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1-3 ตองสามารถอานออก เขียนได คิดเลขเปน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2558: 2) 
ท้ังยังไดประกาศนโยบาย “ป 2558 เปนปปลอดนักเรียนอานไมออก เขียนไมได” โดยกําหนดให
การอานออก เขียนได อานคลอง เขียนคลอง เปนวาระแหงชาติ โดยมีเปาหมายคือ นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 1 ทุกคนสามารถอานออก เขียนได สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ข้ึนไป 
สามารถอานคลอง เขียนคลองทุกคน (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2559: 16)  
แตจากรายงานผลการทดสอบความสามารถพื้นฐานของผูเรียนระดับชาติ (National Test :NT) ดานภาษา 
(Literacy) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 สังกัดสํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสตูล 
ปการศึกษา 2559-2561 (สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสตูล, 2562: 1) พบวา นักเรียน
ไดคะแนนเฉล่ีย รอยละ 46.18, 49.45 และ 50.72 ตามลําดับ ซึ่งตํ่ากวาคะแนนเฉล่ียระดับประเทศ 
ในปดังกลาวท่ีมีคะแนนเฉล่ีย รอยละ 51.00, 52.67 และ 53.18 ตามลําดับ สอดคลองกับรายงานผล
การวัดและประเมินผลความสามารถในการอานและการเขียนของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
ประจําปการศึกษา 2559-2561 สังกัดสํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสตูล (สํานักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษาสตูล, 2562: 33-35) พบวา นักเรียนท่ีมีความสามารถดานการอานและการเขียน
ต้ังแตระดับดีข้ึนไป คิดเปนรอยละ 67.75, 73.84 และ 84.94 ตามลําดับ ซึ่งตํ่ากวาเปาหมายท่ีวางไว
วานักเรียนจะตองมีความสามารถดานการอานและการเขียนระดับดีข้ึนไปรอยละ 100 จากขอมูลดังกลาว
สะทอนใหเห็นวา การนําจุดเนนและแนวทางการพัฒนาคุณภาพผูเรียน รวมท้ังนโยบายดานการอาน
และการเขียนของกระทรวงศึกษาธิการมาใชในทางปฏิบัติ เพื่อใหนักเรียนทุกคนอานออก เขียนได 
อานคลอง เขียนคลองนั้นยังไมประสบผลสําเร็จดังท่ีต้ังไว หากตองการใหผลการทดสอบความสามารถ
พื้นฐานของผูเรียนระดับชาติดานภาษาของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 เพิ่มสูงข้ึน จําเปนอยางยิ่ง 
ท่ีจะตองแกปญหาการอานและการเขียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 รวมท้ังพัฒนาความสามารถ
ในการอานและเขียนของนักเรียนใหสามารถอานคลอง เขียนคลอง เพื่อเปนพื้นฐานการเรียนในระดับสูง
ตอไป 

เนื่องจากการอานและการเขียนคําเปนทักษะพื้นฐานท่ีสําคัญของการเรียนรูภาษาทุกภาษา 
ท้ังในการเรียนระดับพื้นฐานและในระดับสูง การเรียนในระดับพื้นฐานจะเนนในดานการอาน การเขียน
ไดถูกตอง มีความแมนยําในหลักเกณฑทางภาษา ครูผูสอนในระดับพื้นฐานจึงจําเปนตองมีความรู 
ในเรื่องหลักและกฎเกณฑของภาษาไทย สงผลใหสามารถจัดกระบวนการเรียนการสอนไดอยางมีลําดับ
ข้ันตอน จากเรื่องงายไปสูเรื่องยาก ทําใหนักเรียนเรียนรูไปตามลําดับอยางตอเนื่อง และไมรูสึกวาการเรียน
ภาษาเปนเรื่องยาก (กระทรวงศึกษาธิการ, 2546: 133) ดังนั้น เด็กประถมศึกษาตอนตนควรเนนการเรียน
การสอนวิชาภาษาไทย โดยเฉพาะดานการอานออกเสียง การสะกดคํา เพราะการอานหนังสือไดดีคือ
เครื่องมือสําคัญท่ีสุดในการพัฒนาการเรียนรูของมนุษย (วิทยากร  เชียงกูร, 2555: 1-9) หากนักเรียน
มีปญหาความความบกพรองทางการอานและการเขียน ครูจะตองหาทางแกไขตามวิธีการที่เห็นวา
เหมาะสม โดยจะตองหารูปแบบการจัดการเรียนรู เทคนิค วิธีการ ส่ือ อุปกรณ นวัตกรรมท่ีสามารถ
แกปญหานี้ได ท้ังนี้เพราะตัวช้ีวัดท่ีสําคัญของการจัดการศึกษาใหกับเด็กนักเรียนคือ การอานออก เขียนได 
และใชภาษาไทยเปน (สําลี  รักสุทธี, 2553: คํานํา) นอกจากนี้ เจตคติก็เปนปจจัยหนึ่งท่ีมีอิทธิพลตอ
การเรียนรูเนื้อหาในวิชาภาษาไทย หากนักเรียนมีเจตคติท่ีดีก็ทําใหเกิดความอยากเรียนเนื้อหา ทําให
สามารถอานออก เขียนได ดังท่ี วรรณี  โสมประยูร (2553: 84) ไดกลาววา เจตคติเปนทาทีหรือความรูสึก
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ของนักเรียนท่ีเกี่ยวกับภาวะแหงความพรอมของจิตใจ มีผลตอการตัดสินใจวาจะยอมรับความรูหรือ
ประสบการณเขาไวใหเปนประโยชนแกตนเองหรือไม เจตคติสามารถสรางข้ึนใหม ปรับปรุงหรือ
เปล่ียนแปลงได ไมใชการถายทอดทางพันธุกรรม ในการเรียนการสอนนั้นครูจําเปนตองสรางเจตคติท่ีดี
ใหกับนักเรียนดวยเสมอ เพราะจะชวยทําใหเด็กอยากจะเรียนและอยากจะรูมากยิ่งข้ึน และ ฐะปะนีย  
นาครทรรพ (2552: 3) ไดกลาววา เจตคติท่ีนักเรียนควรมีตอวิชาภาษาไทย คือความรูสึกกระตือรือรน
ท่ีจะแสวงหาความรูและเต็มใจรับการฝกฝนจนสามารถใชภาษาไดดี แตถานักเรียนไมชอบเรียนวิชานี้ 
ครูก็จะตองรีบหาสาเหตุใหพบและจะตองแกไขใหตรงกับเหตุ หากเหตุนั้นมาจากวิธีสอนของครูก็จะตอง
หาทางปรับปรุงวิธีสอนเสียใหม พยายามจูงใจใหนักเรียนหันมาชอบภาษาไทยโดยใชอุปกรณการสอน 
จัดกิจกรรมท่ีจะใหท้ังประโยชนและความเพลิดเพลิน รวมทั้งเปลี่ยนบรรยากาศของหองเรียนก็จะ
ทําใหนักเรียนกลับมามีเจตคติท่ีดีตอวิชาภาษาไทยได ถานักเรียนมีเจตคติท่ีดีตอวิชาภาษาไทยแลว 
ก็ยอมต้ังใจเรียนและเรียนไดผลดี  

การจัดการเรียนรูวิชาภาษาไทยเพื่อพัฒนาความสามารถดานการอานและเขียนสะกดคํา
สามารถทําไดหลายวิธี ซึ่งจากการศึกษาโมเดลซิปปา พบวา สอดคลองกับการจัดการเรียนรูท่ีเนน
ผูเรียนเปนสําคัญ มุงใหนักเรียนเกิดความรูความเขาใจในเรื่องท่ีเรียนโดยอาศัยความรวมมือจากกลุม
ชวยพัฒนาทักษะกระบวนการตาง ๆ ไดแก กระบวนการคิด กระบวนการกลุม กระบวนการปฏิสัมพันธ
ทางสังคมและกระบวนการแสวงหาความรู ประกอบดวยแนวคิด 5 แนวคิด ไดแก 1) แนวคิดการสราง
ความรู 2) แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการกลุมและการเรียนรูแบบรวมมือ 3) แนวคิดเกี่ยวกับความพรอม
ในการเรียนรู 4) แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรูกระบวนการ และ 5) แนวคิดเกี่ยวกับการถายโอนการเรียนรู 
มีข้ันตอนการดําเนินการ 7 ข้ันตอน ไดแก ข้ันท่ี 1 การทบทวนความรูเดิม ข้ันท่ี 2 การแสวงหาความรูใหม 
ข้ันท่ี 3 การศึกษาทําความเขาใจขอมูล/ความรูใหมและเช่ือมโยงความรูใหมกับความรูเดิม ข้ันท่ี 4 
การแลกเปล่ียนความรูความเขาใจกับกลุม ข้ันท่ี 5 การสรุปและจัดระเบียบความรู ข้ันท่ี 6 การปฏิบัติ
และ/หรือการแสดงผลงาน และข้ันท่ี 7 การประยุกตใชความรู (ทิศนา แขมณี, 2558: 282-284)  

นอกจากนี้ วิธีการท่ีสามารถนํามาแกปญหาการอานและเขียนสะกดคําท่ีทําใหนักเรียนไดรับ
ความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมกับการเรียนเนื้อหา เปนลักษณะการเรียนปนเลน คือ เทคนิคเกม 
ดังท่ี สิริพัชร  เจษฎาวิโรจน (2553: 193) ไดกลาววา นักเรียนประถมตนไมชอบอยูนิ่งเฉย ตองมีการ
เคล่ือนไหวอยูตลอดเวลา ดังนั้น หากนําเกมมาใชในการจัดการเรียนรู จะเปนการชวยสงเสริมใหนักเรียน
ไดลงมือกระทําดวยการเลนหรือการแขงขัน ชวยกระตุนใหนักเรียนมีความสนใจและต้ังใจเรียนมากข้ึน 
ซึ่งเปนหัวใจสําคัญของการสอนภาษาไทย และวิภา  ตัณฑุลพงษ (2555: 18) กลาววา เกมชวยใหนักเรียน
ไดเรียนรูเรื่องตาง ๆ อยางสนุกสนานและฝกทักษะทางภาษาหรือทําความเขาใจบทเรียนไปพรอม ๆ กัน 
นอกจากนี้ยังเปดโอกาสใหนักเรียนรูจักคิด ตัดสินใจ แสดงความสามารถของตนไดอยางเต็มท่ี 
เปนการเรียนรูท่ีทาทายความสามารถ นักเรียนเปนผูเลนเกมเอง ทําใหไดรับประสบการณตรง 
เปนการเปดโอกาสใหนักเรียนมีสวนรวมสูง  

จากความเปนมาและความสําคัญของปญหาขางตน จึงจําเปนอยางยิ่งท่ีครูผูสอนจะตองหา
แนวทางพัฒนาความสามารถในการอานและเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียน ผูวิจัยจึงมีแนวคิด
ในการใชนวัตกรรมเพื่อแกปญหาและคาดวาการจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมจะเปน
นวัตกรรมท่ีสามารถแกไขปญหาได ผูวิจัยจึงสนใจท่ีจะศึกษาผลการจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปา
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รวมกับเกมท่ีมีตอความสามารถในการอานและเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปท่ี 2 กอนเรียนและหลังเรียนวาแตกตางกันหรือไม อยางไร ตลอดจนศึกษาเจตคติของนักเรียนท่ีมีตอ
วิชาภาษาไทยกอนและหลังไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกม เพื่อเปนแนวทางใน
การพัฒนาความสามารถดานการอานและเขียนสะกดคําของนักเรียนตอไป 

 

วัตถุประสงคการวิจัย 
 
 การศึกษาผลการจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมท่ีมีตอความสามารถในการอาน
และเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ผูวิจัยไดกําหนดวัตถุประสงคการวิจัย
ไวดังนี้ 

1. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอานสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปท่ี 2 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมกอนเรียนและหลังเรียน 

2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปท่ี 2 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมกอนเรียนและหลังเรียน 

3. เพื่อเปรียบเทียบเจตคติตอวิชาภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไดรับการจัด 
การเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมกอนเรียนและหลังเรียน 

 

สมมติฐานการวิจัย 
 

การศึกษาผลการจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมท่ีมีตอความสามารถในการอาน
และเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ผูวิจัยไดกําหนดสมมติฐานไว ดังนี้ 

1. ความสามารถในการอานสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไดรับ
การจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

2. ความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไดรับ
การจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

3. เจตคติตอวิชาภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูโดยใช
โมเดลซิปปารวมกับเกมหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
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ขอบเขตการวิจัย 
 
 การศึกษาผลการจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมท่ีมีตอความสามารถในการอาน
และเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 มีขอบเขตการวิจัยดังนี้ 
 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  1.1 ประชากร ไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนในสังกัดสํานักงานเขต 
พื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสตูล ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2562 จํานวน 159 โรงเรียน มีจํานวน 
178 หองเรียน มีจํานวนนักเรียน 3,299 คน 
  1.2 กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานปนจอร สังกัด
สํานักงานเขตพื้นการศึกษาประถมศึกษาสตูล ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2562 จํานวน 1 หองเรียน 
นักเรียน 29 คน ไดมาดวยวิธีสุมแบบหลายข้ันตอน (Multi-Stage Random Sampling) 
 

2. ตัวแปร 
  2.1 ตัวแปรตน ไดแก การจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกม 
  2.2 ตัวแปรตาม ไดแก  
   2.2.1 ความสามารถในการอานสะกดคําภาษาไทย   

  2.2.2 ความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทย  
   2.2.3 เจตคติตอวิชาภาษาไทย 
 

3. เนื้อหา 
 การวิจัยเรื่องผลการการจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมท่ีมีตอความสามารถ

ในการอานและเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ผูวิจัยไดคัดเลือกคํายากจาก
ผลการทดสอบตามเครื่องมือวัดและประเมินผล “ความสามารถในการอานและเขียน” ช้ันประถมศึกษา
ปท่ี 2 ปการศึกษา 2559-2561 ของสถาบันภาษาไทย สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา กระทรวง 
ศึกษาธิการ และคํายากในบทเรียน ซึ่งนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 อานและเขียนผิดมากมาจัดกิจกรรม
ในหนวยการเรียนรูท่ี 10 ช่ือหนวยคําควบกลํ้าและอักษรนํา จํานวน 67 คํา เปนคําท่ีมีอักษรควบ ร ล 
ว คําควบไมแท คําท่ีมี ห นํา คําท่ีมี ผ และ ส นํา และคําท่ีมีอักษรกลางนําอักษรตํ่า  

 
4. ระยะเวลาท่ีใชในการวิจัย 
 ระยะเวลาท่ีใชในการวิจัย คือ ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2562 เปนเวลา 4 สัปดาห  

รวมเวลาท้ังหมด 14 ช่ัวโมง 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
การศึกษาผลการจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมท่ีมีตอความสามารถในการอาน

และเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ผูวิจัยไดกําหนดกรอบแนวคิดการวิจัย
ไวดังนี้ 

 
               ตัวแปรตน                           ตัวแปรตาม 
               
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
นิยามศัพทเฉพาะ 
  

ผูวิจัยไดกําหนดความหมายของนิยามศัพทเฉพาะไวดังนี ้
 1. คํายาก หมายถึง คําควบกลํ้าและคําท่ีมีอักษรนําท่ีผูวิจัยไดคัดเลือกจากผลการทดสอบ
ตามเครื่องมือวัดและประเมินผล “ความสามารถในการอานและเขียน” ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ปการศึกษา 
2559-2561 ของสถาบันภาษาไทย สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 
ซึ่งนักเรียนมักอานและเขียนสะกดคําผิด และคํายากในบทเรียน มาจัดแยกประเภทเปนคําท่ีมีอักษร
ควบ ร ล ว คําควบไมแท คําท่ีมี ห นํา คําท่ีมี ผ และ ส นํา คําท่ีมีอักษรกลางนําอักษรตํ่าและคําท่ีมี อ 
นํา ย จํานวน 67 คํา 
 
 
 

การจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปา 

รวมกับเกม 

ข้ันท่ี 1  การทบทวนความรูเดิม  
ข้ันท่ี 2  การแสวงหาความรูใหม  
ข้ันท่ี 3  การศึกษาทําความเขาใจขอมูล/ความรู  
 ใหมและเช่ือมโยงความรูใหมกับความรู

เดิม  
ข้ันท่ี 4 การแลกเปล่ียนความรูความเขาใจ 
 กับกลุมรวมกับเกม 
ข้ันท่ี 5 การสรุปและจัดระเบียบความรู 
ข้ันท่ี 6 การปฏิบัติและ/หรือการแสดงผลงาน   
ข้ันท่ี 7 การประยุกตใชความรู 

1. ความสามารถในการอานสะกดคํา  
ภาษาไทย 

2. ความสามารถในการเขียนสะกดคํา 
ภาษาไทย 

3. เจตคติตอวิชาภาษาไทย 
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2. การจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกม หมายถึง กระบวนการจัดการเรียนรู
ตามรูปแบบของโมเดลซิปปามาผสมผสานกับเกม มี 7 ข้ันตอน ดังนี้ 
  ข้ันท่ี 1 การทบทวนความรูเดิม หมายถึง การดึงความรูของนักเรียนในเรื่องท่ีจะเรียน 
เพื่อชวยใหนักเรียนมีความพรอมในการเช่ือมโยงความรูใหมกับความรูเดิมของตน ดวยการพูดคุย
สนทนาเกี่ยวกับคําท่ีมีอักษรควบกลํ้าและคําท่ีมีอักษรนํา 

 ข้ันท่ี 2 การแสวงหาความรูใหม หมายถึง การแสวงหาขอมูล ความรูใหมจากแหลงขอมูล
ตาง ๆ ท่ีครูจัดเตรียมให ดวยการอานและเขียนสะกดคําท่ีมีอักษรควบกลํ้าและคําท่ีมีอักษรนําจาก
บัตรภาพ บัตรคํา หนังสือและใบความรูโดยใชกระบวนการกลุม 

 ข้ันท่ี 3 การศึกษาทําความเขาใจขอมูล/ความรูใหมและเช่ือมโยงความรูใหมกับความรูเดิม 
หมายถึง การศึกษาและทําความเขาใจกับขอมูล/ความรูท่ีหามาได แลวสรางความหมายของขอมูล/
ประสบการณใหม ๆ โดยใชกระบวนการคิดและกระบวนการกลุม ดวยการจัดกิจกรรมตามท่ีกําหนด
ในใบงานใหนักเรียนไดอานและเขียนสะกดคําท่ีมีอักษรควบกลํ้าและคําท่ีมีอักษรนํา 

 ข้ันท่ี 4 การแลกเปล่ียนความรูความเขาใจกับกลุมรวมกับเกม หมายถึง การท่ีนักเรียนอาศัย
กลุมเปนเครื่องมือในการตรวจสอบความรูความเขาใจเกี่ยวกับคําท่ีมีอักษรควบกลํ้าและคําท่ีมีอักษรนํา
ของตน รวมท้ังขยายความรูความเขาใจของตนแกผูอื่น และไดรับประโยชนจากความรูความเขาใจของ
ผูอื่นไปพรอม ๆ กันโดยใชเกมตาง ๆ เพื่อใหสมาชิกในกลุมไดแลกเปล่ียนความรู ชวยเหลือกันเพื่อให
ประสบความสําเร็จในการเลนเกม    

 ข้ันท่ี 5 การสรุปและจัดระเบียบความรู หมายถึง การสรุปความรูท่ีไดรับท้ังหมดท้ังความรูเดิม
และความรูใหม และจัดส่ิงท่ีเรียนใหมีระบบระเบียบ ดวยการนําคําท่ีมีอักษรควบกลํ้าและคําท่ีมีอักษรนํา
มาสรุปในรูปแบบแผนภาพเพื่อชวยใหจดจําส่ิงท่ีเรียนรูไดงาย  

 ข้ันท่ี 6 การปฏิบัติและหรือการแสดงผลงาน หมายถึง การใหนักเรียนอานสะกดคําพรอมกัน
ท้ังหองและแสดงผลงานท่ีไดสรุปในรูปแบบแผนภาพ ซึ่งเปนการสรางความรูของตนเกี่ยวกับคําท่ีมีอักษร
ควบกลํ้าและคําท่ีมีอักษรนําใหผูอื่นรับรู เปนการชวยตอกย้ําหรือตรวจสอบความเขาใจของตน และ
ชวยสงเสริมใหนักเรียนใชความคิดสรางสรรค  

 ข้ันท่ี 7 การประยุกตใชความรู หมายถึง การสงเสริมใหนักเรียนไดฝกฝนการนําความรู
ความเขาใจของตนเกี่ยวกับคําท่ีมีอักษรควบกลํ้าและคําท่ีมีอักษรนําไปใชในการทําใบงานตาง ๆ เพื่อ
เพิ่มความชํานาญ ความเขาใจ ความสามารถในการแกปญหาและความจําในเรื่องนั้น ๆ 

3. ความสามารถในการอานสะกดคําภาษาไทย หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการอาน
ออกเสียงคําภาษาไทย โดยนําพยัญชนะ สระ วรรณยุกต และตัวสะกดมาประสมเปนคําอานไดถูกตอง 
ซึ่งวัดดวยแบบทดสอบความสามารถในการอานสะกดคําโดยการอานออกเสียงคํา ครอบคลุมเนื้อหาใน
หนวยการเรียนรู เรื่อง คําควบกลํ้าและอักษรนํา ไดแก คําท่ีมีอักษรควบ ร ล ว คําควบไมแท คําท่ีมี  
ห นํา คําท่ีมี ผ และ ส นํา คําท่ีมีอักษรกลางนําอักษรตํ่าและคําท่ีมี อ นํา ย จํานวน 20 ขอ วัดผล 
กอนเรียนและหลังเรียน มีเกณฑใหคะแนนเปนรายขอ อานถูก ได 1 คะแนน อานผิดได 0 คะแนน  

4. ความสามารถในการการเขียนสะกดคําภาษาไทย หมายถึง ความสามารถของนักเรียน
ในการเขียนคําตามคําบอก โดยมีการเรียงลําดับพยัญชนะ สระ วรรณยุกต ตัวสะกด การันต ใหเปน
คําท่ีถูกตองและมีความหมาย ซึ่งวัดดวยแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดคําโดยการเขียน



8 

ตามคําบอก ครอบคลุมเนื้อหาในหนวยการเรียนรู เรื่อง คําควบกลํ้าและอักษรนํา ไดแก คําท่ีมีอักษรควบ 
ร ล ว คําควบไมแท คําท่ีมี ห นํา คําท่ีมี ผ และ ส นํา คําท่ีมีอักษรกลางนําอักษรตํ่าและคําท่ีมี อ นํา ย 
จํานวน 20 ขอ วัดผลกอนเรียนและหลังเรียน มีเกณฑใหคะแนนเปนรายขอ เขียนถูกได 1 คะแนน 
เขียนผิดได 0 คะแนน  

5. เจตคติตอวิชาภาษาไทย หมายถึง ความรูสึกของนักเรียนท่ีมีตอวิชาภาษาไทยเกี่ยวกับ
ความสําคัญและประโยชนของการเรียนวิชาภาษาไทยท้ังทางบวกและทางลบ ความชอบหรือไมชอบ 
และแนวโนมการแสดงออกท่ีมีตอวิชาภาษาไทยตามองคประกอบ 3 ดาน คือ ดานความรูความเขาใจ 
ดานความรูสึกหรืออารมณ และดานพฤติกรรม ซึ่งวัดไดจากแบบวัดเจตคติตอวิชาภาษาไทย 
เปนแบบสอบถามแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) มี 5 ระดับ คือ เห็นดวยอยางยิ่ง เห็นดวย 
ไมแนใจ ไมเห็นดวย และไมเห็นดวยอยางยิ่ง  

 

ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ  
 
 งานวิจัยนี้มีความสําคัญและมีประโยชนตอนักเรียน ครู และบุคลากรทางการศึกษา ดังนี้ 
 1. นักเรียนไดพัฒนาความสามารถในการอานและเขียนสะกดคําภาษาไทย สามารถนําไปใช
เปนเครื่องมือในการเรียนวิชาอื่นหรือใชในชีวิตประจําวันได  

2. ครู ศึกษานิเทศก ไดองคความรูเกี่ยวกับการจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกม 
ท่ีมีตอความสามารถในการอานและเขียนสะกดคําของนักเรียน และการสรางเจตคติท่ีดีตอวิชา
ภาษาไทย 
 3. ครู ศึกษานิเทศก สามารถนํารูปแบบการจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปาไปใชรวมกับส่ือ 
เทคนิคการสอน ทักษะการสอนอื่น ๆ เพื่อพัฒนาความสามารถในการอานและเขียนสะกดคําของ
นักเรียนใหมีประสิทธิภาพ  
  
 



บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 
 การศึกษาผลการจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมท่ีมีตอความสามารถในการอาน
และเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัย
ท่ีเกี่ยวของเพื่อนํามาใชเปนขอมูลในการดําเนินการวิจัยตามหัวขอ ดังตอไปนี้ 

1. หลักสูตรแกนกลางศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 

1.1 ความสําคัญของภาษาไทย 
1.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู 
1.3 คุณภาพผูเรียนเมื่อจบช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 
1.4 ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 

2. หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบานปนจอร กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ช้ันประถมศึกษา 
ปท่ี 2 

 2.1 คําอธิบายรายวิชา  
 2.2 โครงสรางหนวยการเรียนรู ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2  
3. โมเดลซิปปา  
 3.1 ทฤษฎี หลักการ และแนวคิดของโมเดลซิปปา 
 3.2 วัตถุประสงคของโมเดลซิปปา 
 3.3 กระบวนการจัดการเรียนรูของโมเดลซิปปา 
 3.4 ผลท่ีนักเรียนจะไดรับจากการจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปา 
4. เกม 
 4.1 ความหมายของเกม 
 4.2 วัตถุประสงคของการใชเกมประกอบการสอน 
 4.3 ประเภทของเกมประกอบการสอน 
 4.4 หลักการเลือกเกมประกอบการสอน 
 4.5 ประโยชนของการใชเกมประกอบการสอน 
5. การจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกม  
6. ความสามารถในการอาน 
 6.1 ความหมายของการอาน 
 6.2 ความสําคัญของการอาน 
 6.3 จุดมุงหมายของการอาน 
 6.4 ความหมายของการอานสะกดคํา 
 6.5 ความสําคัญของการอานสะกดคํา 
 6.6 วิธีการอานสะกดคํา 
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 6.7 หลักการสอนอานสะกดคํา 
 6.8 ขอควรปฏิบัติในการจัดการเรียนการสอนอานสะกดคํา 
 6.9 การวัดผลและประเมินผลการอานสะกดคํา  
7. ความสามารถในการเขียน 
 7.1 ความหมายของการเขียน 
 7.2 ความสําคัญของการเขียน 
 7.3 จุดมุงหมายในการเขียน 
 7.4 ความหมายของการเขียนสะกดคํา 
 7.5 ความสําคัญของการเขียนสะกดคํา 
 7.6 หลักการสอนเขียนสะกดคํา 
 7.7 การวัดผลและประเมินผลการเขียนสะกดคํา 
8. เจตคติ 
 8.1 ความหมายของเจตคติ 
 8.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับเจตคติ 
 8.3 ประเภทของเจตคติ 
 8.4 ลักษณะของเจตคติ 
 8.5 องคประกอบของเจตคติ 
 8.6 การวัดเจตคติ 
9. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 9.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับโมเดลซิปปา 
 9.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับเกม 

 

หลักสูตรแกนกลางศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 

 
ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุมสาระ

การเรียนรูภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2  (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552: 1-46) ตามประเด็นดังนี ้
 
1. ความสําคัญของภาษาไทย 
 ภาษาไทยเปนเอกลักษณของชาติ เปนสมบัติทางวัฒนธรรมอันกอใหเกิดความเปนเอกภาพ

และเสริมสรางบุคลิกภาพของคนในชาติใหมีความเปนไทย เปนเครื่องมือในการติดตอส่ือสารเพื่อสราง
ความเขาใจและความสัมพันธท่ีดีตอกัน ทําใหสามารถประกอบกิจธุระ การงาน และดํารงชีวิตรวมกัน
ในสังคมประชาธิปไตยไดอยางสันติสุข และเปนเครื่องมือในการแสวงหาความรู ประสบการณจาก
แหลงขอมูลสารสนเทศตาง ๆ เพื่อพัฒนาความรู กระบวนการคิดวิเคราะห วิจารณและสรางสรรค  
ใหทันตอการเปล่ียนแปลงทางสังคมและความกาวหนาทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี นอกจากนี้ยังเปน
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ส่ือแสดงภูมิปญญาของบรรพบุรุษดานวัฒนธรรม ประเพณี และสุนทรียภาพ เปนสมบัติลํ้าคา ควรแก
การเรียน อนุรักษ และสืบสานใหคงอยูคูชาติตลอดไป  
 

2. สาระและมาตรฐานการเรียนรู 
 สาระท่ี 1 การอาน 

  มาตรฐาน ท 1.1 ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดเพื่อนําไปใชตัดสินใจ 
แกปญหาในการดําเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอาน  

 สาระท่ี 2 การเขียน  
  มาตรฐาน ท 2.1 ใชกระบวนการเขียนเขียนส่ือสาร เขียนเรียงความ ยอความ และเขียน
เรื่องราว ในรูปแบบตาง ๆ เขียนรายงานขอมูลสารสนเทศ และรายงานการศึกษาคนควาอยางมี
ประสิทธิภาพ  

 สาระท่ี 3 การฟง การดู และการพูด 

  มาตรฐาน ท 3.1 สามารถเลือกฟงและดูอยางมีวิจารณญาณ และพูดแสดงความรู ความคิด 
และความรูสึกในโอกาสตาง ๆ อยางมีวิจารณญาณและสรางสรรค  

 สาระท่ี 4 หลักการใชภาษาไทย 

  มาตรฐาน ท 4.1 เขาใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปล่ียนแปลงของภาษา
และพลังของภาษา ภูมิปญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไวเปนสมบัติของชาติ         

 สาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม 

  มาตรฐาน ท 5.1 เขาใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณวรรณคดีและวรรณกรรมไทย
อยางเห็นคุณคาและนํามาประยุกตใชในชีวิตจริง  

 

3. คุณภาพผูเรียนเม่ือจบช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 
 อานออกเสียงคํา คําคลองจอง ขอความ เรื่องส้ัน ๆ และบทรอยกรองงาย ๆ ไดถูกตอง 

คลองแคลว เขาใจความหมายของคําและขอความท่ีอาน ต้ังคําถามเชิงเหตุผล ลําดับเหตุการณ คาดคะเน
เหตุการณ สรุปความรู ขอคิด จากเรื่องท่ีอาน ปฏิบัติตามคําส่ัง คําอธิบายจากเรื่องท่ีอานได เขาใจ
ความหมายของขอมูลจากแผนภาพ แผนท่ีและแผนภูมิ อานหนังสืออยางสม่ําเสมอ และมีมารยาท 
ในการอาน 

 มีทักษะในการคัดลายมือตัวบรรจงเต็มบรรทัด เขียนบรรยาย บันทึกประจําวัน เขียนจดหมาย
ลาครู เขียนเรื่องเกี่ยวกับประสบการณ เขียนเรื่องตามจินตนาการและมีมารยาทในการเขียน 

  เลารายละเอียดและบอกสาระสําคัญ ต้ังคําถาม ตอบคําถาม รวมท้ังพูดแสดงความคิด 
ความรูสึกเกี่ยวกับเรื่องท่ีฟงและดู พูดส่ือสาร เลาประสบการณและพูดแนะนําหรือพูดเชิญชวนใหผูอื่น
ปฏิบัติตาม และมีมารยาทในการฟง ดูและพูด 

  สะกดคําและเขาใจความหมายของคํา ความแตกตางของคําและพยางค หนาท่ีของคํา 
ในประโยค มีทักษะการใชพจนานุกรมในการคนหาความหมายของคํา แตงประโยคงาย ๆ แตงคํา
คลองจอง แตงคําขวัญ และเลือกใชภาษาไทยมาตรฐานและภาษาถ่ินไดเหมาะสมกับกาลเทศะ 
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  เขาใจและสรุปขอคิดท่ีไดจากการอานวรรณคดีและวรรณกรรมเพื่อนําไปใชในชีวิตประจําวัน 
แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับวรรณคดี วรรณกรรมท่ีอาน รูจักเพลงพื้นบาน เพลงกลอมเด็ก ซึ่งเปนวัฒนธรรม
ของทองถ่ิน รองบทรองเลนสําหรับเด็กในทองถ่ิน ทองจําบทอาขยานและบทรอยกรองท่ีมีคุณคาตาม
ความสนใจได 
 

4. ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
  สาระท่ี 1 การอาน 
  มาตรฐาน ท1.1 ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดเพื่อนําไปใชตัดสินใจ 
แกปญหาในการดําเนินชีวิต และมีนิสัยรักการอาน 
 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 
1. อานออกเสียงคํา คําคลองจอง ขอความ 

และบทรอยกรองงาย ๆ ไดถูกตอง 
2. อธิบายความหมายของคําและขอความ

ท่ีอาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. ต้ังคําถามและตอบคําถามเกี่ยวกับเรื่อง

ท่ีอาน 
4. ระบุใจความสําคัญและรายละเอียดจาก

เรื่องท่ีอาน 
5. แสดงความคิดเห็นและคาดคะเนเหตุการณ

จากเรื่องท่ีอาน 
 

6. อานหนังสือตามความสนใจอยางสม่ําเสมอ
และนําเสนอเรื่องท่ีอาน  

การอานออกเสียงและการบอกความหมายของคํา 
คําคลองจอง ขอความ และบทรอยกรองงาย ๆ  
ท่ีประกอบดวยคําพื้นฐานเพิ่มเติมจาก ป.1  
ไมนอยกวา 800 คํา รวมท้ังคําท่ีใชเรียนรูใน 
กลุมสาระอื่น ประกอบดวย  
1. คําท่ีมีรูปวรรณยุกตและไมมีรูปวรรณยุกต  
2. คําท่ีมีตัวสะกดตรงตามมาตราและไมตรง 

ตามมาตรา  
3. คําท่ีมีพยัญชนะควบกลํ้า  
4. คําท่ีมีอักษรนํา  
5. คําท่ีมีตัวการันต  
6. คําท่ีมี รร  
7. คําท่ีมีพยัญชนะและสระท่ีไมออกเสียง 
การอานจับใจความจากส่ือตาง ๆ เชน  
1. นิทาน 
2. เรื่องเลาส้ัน ๆ  
3. บทเพลงและบทรอยกรองงาย ๆ 
4. เรื่องราวจากบทเรียนในกลุมสาระการเรียนรู

ภาษาไทย และกลุมสาระการเรียนรูอื่น 
5. ขาวและเหตุการณประจําวัน 
การอานหนังสือตามความสนใจ เชน 
1. หนังสือท่ีนักเรียนสนใจและเหมาะสมกับวัย 
2. หนังสือท่ีครูและนักเรียนกําหนดรวมกัน 
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ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 
7. อานขอเขียนเชิงอธิบาย และปฏิบัติตาม

คําส่ังหรือขอแนะนํา 
 
 
 
8. มีมารยาทในการอาน   

การอานขอเขียนเชิงอธิบายและปฏิบัติตามคําส่ัง
หรือขอแนะนํา 
1. การใชสถานท่ีสาธารณะ 
2. คําแนะนําการใชเครื่องใชท่ีจําเปนในบาน 

และในโรงเรียน 
มารยาทในการอาน เชน 
1. ไมอานเสียงดังรบกวนผูอื่น 
2. ไมเลนกันขณะท่ีอาน 
3. ไมทําลายหนังสือ 
4. ไมควรแยงอานหรือชะโงกหนาไปอานขณะท่ี

ผูอื่นกําลังอานอยู 
 
  สาระท่ี 2 การเขียน 

  มาตรฐาน ท 2.1 ใชกระบวนการเขียนส่ือสาร เขียนเรียงความ ยอความ และเขียนเรื่องราว
ในรูปแบบตาง ๆ เขียนรายงานขอมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาคนควาอยางมีประสิทธิภาพ 
 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 
1. คัดลายมือตัวบรรจงเต็มบรรทัด  
 
2. เขียนเรื่องส้ัน ๆ เกี่ยวกับประสบการณ 
3. เขียนเรื่องส้ัน ๆ ตามจินตนาการ 
4. มีมารยาทในการเขียน 

การคัดลายมือตัวบรรจงเต็มบรรทัดตามรูปแบบ
การเขียนตัวอักษรไทย  
การเขียนเรื่องส้ัน ๆ เกี่ยวกับประสบการณ 
การเขียนเรื่องส้ัน ๆ ตามจินตนาการ 
มารยาทในการเขียน เชน 
1. เขียนใหอานงาย สะอาด ไมขีดฆา 
2. ไมขีดเขียนในท่ีสาธารณะ 
3. ใชภาษาเขียนเหมาะสมกับเวลา สถานท่ี และ

บุคคล 
4. ไมเขียนลอเลียนผูอื่นหรือทําใหผูอื่นเสียหาย 
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  สาระท่ี 4 หลักการใชภาษาไทย 
  มาตรฐาน ท 4.1 เขาใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปล่ียนแปลงของ
ภาษาและพลังของภาษา ภูมิปญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไวเปนสมบัติของชาติ 
 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 
1. บอกและเขียนพยัญชนะ สระ วรรณยุกต

และเลขไทย 
2. เขียนสะกดคําและบอกความหมายของคํา 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. เรียบเรียงคําเปนประโยคไดตรงตามเจตนา

ของการส่ือสาร 
4. บอกลักษณะคําคลองจอง 
5. เลือกใชภาษาไทยมาตรฐานและภาษาถ่ิน

ไดถูกตองกับกาลเทศะ 

พยัญชนะ สระ วรรณยุกต เลขไทย 
 
การสะกดคํา การแจกลูกและการอานเปนคํา 
มาตราตัวสะกดท่ีตรงตามมาตราและไมตรงตาม
มาตรา 
การผันอักษรกลาง อักษรสูง และอักษรตํ่า 
คําท่ีมีตัวการันต 
คําท่ีมีพยัญชนะควบกลํ้า 
คําท่ีมีอักษรนํา 
คําท่ีมีความหมายตรงขามกัน 
คําท่ีมี รร 
ความหมายของคํา การแตงประโยค  
การเรียบเรียงประโยคเปนขอความส้ัน ๆ 
คําคลองจอง 
ภาษาไทยมาตรฐาน ภาษาถ่ิน 

   
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยเนนสาระการเรียนรูจํานวน 3 สาระ ไดแกสาระท่ี 1 การอาน สาระท่ี 2 
การเขียน และสาระท่ี 4 หลักการใชภาษาไทย 
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หลักสูตรสถานศึกษากลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียน 
บานปนจอร 
 
 หลักสูตรสถานศึกษากลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานปนจอร 
(โรงเรียนบานปนจอร, 2562: 28-31) มีรายละเอียดคําอธิบายรายวิชาและหนวยการเรียนรูดังนี้ 
 
 1. คําอธิบายรายวิชา 

 
คําอธิบายรายวิชา 

รหัสวิชา ท 12101           ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2         เวลา 240  ช่ัวโมง 
 

 ศึกษาการอานออกเสียงและบอกความหมายของคํา คําคลองจอง ขอความ และบทรอยกรอง
งาย ๆ การอานคําท่ีมีรูปวรรณยุกต และไมมีรูปวรรณยุกต การอานคําท่ีมีตัวสะกดตรงตามมาตราและ
ไมตรงตามมาตรา การอานคําท่ีมีพยัญชนะควบกลํ้า การอานคําท่ีมีอักษรนํา การอานคําท่ีมีตัวสะกด
และท่ีไมออกเสียง การอานจับใจความสําคัญจากนิทาน เรื่องเลา บทรอยกรอง เรื่องจากบทเรียน การอาน
คําแนะนําการใชเครื่องใชท่ีจําเปนในบานและในโรงเรียน การอานคําแนะนําในการใชสถานท่ีสาธารณะ 
มีนิสัยรักการอานและมีมารยาทในการอาน 

การคัดลายมือตัวบรรจงเต็มบรรทัดตามรูปแบบการเขียนตัวอักษรไทย การเขียนตามประสบการณ
และจินตนาการอยางมีมารยาท 

การฟงและปฏิบัติตามคําส่ังท่ีซับซอน การจับใจความสําคัญจากเรื่องท่ีฟงและดู การพูดแสดง
ความคิดเห็น และความรูสึกจากเรื่องท่ีฟงและดู การพูดขอรองในโอกาสตาง ๆ การเลาประสบการณ
ในชีวิตประจําวันไดอยางมีมารยาท 

ศึกษาสวนประกอบของคํา การสะกดคํา การแจกลูก มาตราตัวสะกดท่ีตรงตามมาตราและ
ไมตรงตามมาตรา การผันอักษร 3 หมู คําท่ีมีตัวการันต คําท่ีมีพยัญชนะควบกลํ้า คําท่ีมีอักษรนํา คําท่ีมี
ความหมายตรงขามกัน คําท่ีมี รร ความหมายของคํา การแตงประโยคและการเรียบเรียงประโยคเปน
ขอความ การใชคําคลองจอง ภาษาไทยมาตรฐานและภาษาถ่ิน 

บอกขอคิดท่ีไดจากการอานวรรณกรรมรอยแกวและรอยกรองสําหรับเด็ก แลวนําไปใชใน
ชีวิตประจําวัน ฝกรองบทรองเลนสําหรับเด็กในทองถ่ิน ทองจําบทอาขยานตามท่ีกําหนดและบทรอยกรอง
ตามความสนใจ  

โดยใชกระบวนการคิด การฝกทักษะทางภาษา การปฏิบัติจริง กระบวนการกลุม  
เพื่อใหเกิดความรูและทักษะในการใชภาษาเพื่อการส่ือสารในชีวิตประจําวัน มีนิสัยใฝเรียนรู 

รักความเปนไทยและมีจิตสาธารณะ 
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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 
 รวมท้ังหมด 27 ตัวช้ีวัด 

 
2. โครงสรางหนวยการเรียนรู 

 
หนวยการเรียนรูท่ี ช่ือหนวย จํานวนช่ัวโมง 

หนวยการเรียนรูท่ี 1 อักษรไทยไขขาน 20 
หนวยการเรียนรูท่ี 2 ประสมคําหนูทําได 20 
หนวยการเรียนรูท่ี 3 ผันวรรณยุกตสนุกสนาน 20 
หนวยการเรียนรูท่ี 4 ตัวสะกดจดจําไว 20 
หนวยการเรียนรูท่ี 5 รร และการันตหรรษา 20 
หนวยการเรียนรูท่ี 6 ความหมายของคําจดจําไว 16 
หนวยการเรียนรูท่ี 7 คําคลองจองตองศึกษา 16 
หนวยการเรียนรูท่ี 8 เรียนรูเรื่องประโยค 16 
หนวยการเรียนรูท่ี 9 ภาษาไทยภาษาถ่ิน 14 
หนวยการเรียนรูท่ี 10 คําควบกลํ้าและอักษรนํา 14 
หนวยการเรียนรูท่ี 11 นิทานสานรัก 12 
หนวยการเรียนรูท่ี 12 สามัคคีคือพลัง 12 
หนวยการเรียนรูท่ี 13 รักแทของแม 14 
หนวยการเรียนรูท่ี 14 สักวาพูดจาใหรูคิด 14 
หนวยการเรียนรูท่ี 15 ของขวัญวันเกิด 12 

รวม 240 
 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยดําเนินการวิจัยเนื้อหาเกี่ยวกับการอานและเขียนสะกดคําในหนวยท่ี 10 
ช่ือหนวย คําควบกลํ้าและอักษรนํา ใชเวลา 14 ช่ัวโมง โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
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หนวยการเรียนรูท่ี 10 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย        รหัสวิชา ท 11201  เวลาเรียน 14  ช่ัวโมง 

 
ลําดับ

ท่ี 
ช่ือหนวย/มาตรฐาน 

การเรียนรู ตัวช้ีวัด (K P A) 
สาระการเรียนรู เวลา

เรียน 
คะแนน 

แกนกลาง ทองถ่ิน 
10 

 
คําควบกลํ้าและอักษรนํา 
ท 1.1 ใชกระบวนการอาน
สรางความรูและความคิด 
เพื่อนําไปใชตัดสินใจแกปญหา
ในการดําเนินชีวิตและมีนิสัย
รักการอาน  
ป.2/1 (K)  

อานออกเสียงคํา  
คําคลองจอง ขอความ และ
บทรอยกรองงาย ๆ ไดถูกตอง 

 
ป.2/2 (K P) 

อธิบายความหมายของ
คําและขอความท่ีอาน 
ป.2/3 (K P) 

ต้ังคําถามและตอบ 
คําถามเกี่ยวกับเรื่องท่ีอาน 
ป.2/4 (K P) 

ระบุใจความสําคัญ 
และรายละเอียดจากเรื่อง 
ท่ีอาน 

 
 
 
 
 
 
 
การอานออกเสียง 
คําควบแท คําควบ 
ไมแท และคําท่ีมี
อักษรนํา 
 
การบอกความหมาย
ของคํา ขอความ 
 
ตอบคําถาม และ 
เลาเรื่องท่ีอาน 
 
การอานจับใจความ
จากส่ือตาง ๆ 

  
 
 
 

 
 
 
7 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
5 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ท 3.1 สามารถเลือกฟงและดู
อยางมีวิจารณญาณ และพูด
แสดงความรู ความคิดและ
ความรูสึกในโอกาสตาง ๆ 
อยางมีวิจารณญาณและ
สรางสรรค 
ป.2/1 (K P) 

ฟงคําแนะนํา คําส่ัง 
ท่ี ซับซอนและปฏิบัติตาม 

 

 
 
 
 
 
 
 
การฟงและปฏิบัติ
ตามคําแนะนํา  
คําส่ังท่ีซับซอน 

   



18 

ลําดับ
ท่ี 

ช่ือหนวย/มาตรฐาน 
การเรียนรู ตัวช้ีวัด (K P A) 

สาระการเรียนรู เวลา
เรียน 

คะแนน 
แกนกลาง ทองถ่ิน 

 ป.2/7 (A) 
มีมารยาทในการฟง 

การดู และการพูด 
 
ท 4.1 เขาใจธรรมชาติของ
ภาษาและหลักภาษาไทย   
การเปล่ียนแปลงของภาษา
และพลังของภาษา ภูมิปญญา
ทางภาษา และรักษา
ภาษาไทยไวเปนสมบัติ 
ของชาติ   
ป.2/2 (K P) 

เขียนสะกดคําและ
บอกความหมายของคํา 
 

 
มารยาทในการฟง 
มารยาทในการดู 
มารยาทในการพูด 
 
 
 
 
 
 
 
 
การเขียนสะกด 
คําควบแท คําควบ 
ไมแท และคําท่ีมี
อักษรนํา 

        
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
7 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5 

รวม 14 10 
 
 การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยดําเนินการวิจัยเนื้อหาเกี่ยวกับการอานและเขียนสะกดคําในหนวยท่ี 10 
ช่ือหนวย คําควบกลํ้าและอักษรนํา โดยจะเนนในมาตรฐาน ท 1.1 ป.2/1 ป.2/2 และมาตรฐาน  
ท 4.1 ป.2/2 รวมเวลา 14 ช่ัวโมง 

 
โมเดลซิปปา  

 
โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ถูกนํามาใชในการจัดการเรียนการสอนท่ียึดผูเรียนเปนศูนยกลาง 

ผูพัฒนาโมเดลซิปปา คือ รองศาสตราจารย ดร.ทิศนา  แขมมณี อาจารยประจําภาควิชาประถมศึกษา 
คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย มีรายละเอียด ดังนี้ 

 
1. ทฤษฎี หลักการ และแนวคิดของโมเดลซิปปา 
 ทิศนา  แขมมณี (2543: 17 อางถึงใน ทิศนา  แขมมณี, 2558: 282) กลาววา โมเดลซิปปา 

เกิดจากแนวคิดท่ีสําคัญ 5 แนวคิด ไดแก 
1) แนวคิดการสรางความรู  
2) แนวคิดเรื่องกระบวนการกลุมและการเรียนรูแบบรวมมือ  
3) แนวคิดเกี่ยวกับความพรอมในการเรียนรู  
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4) แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรูกระบวนการ  
5) แนวคิดเกี่ยวกับการถายโอนการเรียนรู  

 ทิศนา  แขมมณี (2543: 17-20 อางถึงใน ทิศนา  แขมมณี, 2558: 282) กลาววา แนวคิด
ตาง ๆ ท้ัง 5 แนวคิดของโมเดลซิปปาสามารถนํามาใชในการจัดการเรียนการสอน โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู
ในลักษณะท่ีนักเรียนเปนผูสรางความรูดวยตนเอง (Construction of Knowledge) พึ่งการปฏิสัมพันธ 
(Interaction) กับเพื่อน บุคคลอื่น ๆ และส่ิงแวดลอมรอบตัวดวย รวมท้ังตองอาศัยทักษะกระบวนการ 
(Process Skills) ตาง ๆ จํานวนมากเปนเครื่องมือในการสรางความรู นอกจากนั้นการเรียนรูจะเปนไป
อยางตอเนื่องไดดี หากนักเรียนอยูในสภาพท่ีมีความพรอมในการรับรู และเรียนรู มีประสาทการรับรู 
ท่ีต่ืนตัว ไมเฉ่ือยชา ซึ่งส่ิงท่ีสามารถชวยใหนักเรียนอยูในสภาพดังกลาวไดก็คือ การใหมีการเคล่ือนไหว
ทางกาย (Physical Participation) อยางเหมาะสม กิจกรรมท่ีมีลักษณะดังกลาวจะชวยใหนักเรียน
เกิดการเรียนรูไดดี เปนการเรียนรูท่ีมีความหมายตอตนเอง และความรูความเขาใจท่ีเกิดข้ึน จะมี
ความหมายลึกซึ้งและอยูคงทนมากข้ึน หากนักเรียนมีโอกาสนําความรูนั้นไปประยุกตใช (Application) 
ในสถานการณท่ีหลากหลาย จนเกิดแบบแผน “CIPPA” ข้ึน ซึ่งครูสามารถนําแนวคิดท้ัง 5 ดังกลาว 
ไปใชเปนหลักในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยยึดผูเรียนเปนศูนยกลางใหมีคุณภาพได 
  สรุปไดวา โมเดลซิปปาเกิดจากแนวคิด 5 แนวคิด ไดแก 1) แนวคิดการสรางความรู 
2) แนวคิดเรื่องกระบวนการกลุมและการเรียนรูแบบรวมมือ 3) แนวคิดเกี่ยวกับความพรอมในการเรียนรู  
4) แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรูกระบวนการ และ 5) แนวคิดเกี่ยวกับการถายโอนการเรียนรู ครูสามารถ
นําหลัก CIPPA ไปใชในการจัดการเรียนการสอน โดยการใหนักเรียนเปนผูสรางความรูดวยตนเอง  
(C = Construction of Knowledge) มีการปฏิสัมพันธ (I = Interaction) กับเพื่อน บุคคลอื่นและ
ส่ิงแวดลอม โดยใชทักษะกระบวนการ (P = Process Skills) ตาง ๆ ใหนักเรียนมีการเคล่ือนไหวทางกาย
อยางเหมาะสม ( P = Physical Participation) และนําความรูไปประยุกตใช (A = Application) 
  

2. วัตถุประสงคของโมเดลซิปปา 
 ทิศนา  แขมมณี (2558: 282) กลาววา โมเดลซิปปามุงพัฒนาใหนักเรียนเกิดความรู 

ความเขาใจในเรื่องท่ีเรียนอยางแทจริง โดยการใหนักเรียนสรางความรูดวยตนเอง โดยอาศัยความรวมมือ
จากกลุม นอกจากนั้นยังชวยพัฒนาทักษะกระบวนการตาง ๆ จํานวนมาก อาทิ กระบวนการคิด 
กระบวนการกลุม กระบวนการปฏิสัมพันธทางสังคม และกระบวนการแสวงหาความรู เปนตน  
  สรุปไดวา โมเดลซิปปามีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาใหนักเรียนเกิดความรู ความเขาใจในเรื่อง
ท่ีเรียนโดยการสรางความรูดวยตนเองโดยอาศัยความรวมมือจากกลุม  
 

3. กระบวนการจัดการเรียนรูของโมเดลซิปปา 
 ทิศนา  แขมมณี (2558: 283-284) กลาววา ซิปปา (CIPPA) เปนหลักการซึ่งสามารถ

นําไปใชเปนหลักในการจัดกิจกรรมการเรียนรูตาง ๆ ใหแกนักเรียน การจัดกระบวนการเรียนการสอน
ตามหลักซิปปานี้ สามารถใชวิธีการและกระบวนการท่ีหลากหลาย ซึ่งอาจจัดเปนแบบแผนไดหลาย
รูปแบบ โดยรูปแบบท่ีนําไปทดลองใชแลวไดผลดี ประกอบดวยข้ันตอนการดําเนินการ 7 ข้ันตอน ดังนี้ 
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 ข้ันท่ี 1 การทบทวนความรูเดิม ข้ันนี้เปนการดึงความรูเดิมของนักเรียนในเรื่องท่ีจะเรียน 
เพื่อชวยใหนักเรียนมีความพรอมในการเช่ือมโยงความรูใหมกับความรูเดิมของตน ซึ่งผูสอนอาจใช
วิธีการตาง ๆ ไดอยางหลากหลาย 

 ข้ันท่ี 2 การแสวงหาความรูใหม ข้ันนี้เปนการแสวงหาขอมูลความรูใหมจากแหลงขอมูล
หรือแหลงความรูตาง ๆ ซึ่งครูอาจจัดเตรียมมาใหหรือใหคําแนะนําเกี่ยวกับแหลงขอมูลตาง ๆ เพื่อให
นักเรียนไปแสวงหาก็ได 

 ข้ันท่ี 3 การศึกษาทําความเขาใจขอมูล/ความรูใหม และเช่ือมโยงความรูใหมกับความรูเดิม 
ข้ันนี้เปนข้ันท่ีนักเรียนจะตองศึกษาและทําความเขาใจกับขอมูล/ความรูท่ีหามาได นักเรียนจะตองสราง
ความหมายของขอมูล/ประสบการณใหม ๆ โดยใชกระบวนการตาง ๆ ดวยตนเอง เชน ใชกระบวนการคิด 
และกระบวนการกลุมในการอภิปรายและสรุปความเขาใจเกี่ยวกับขอมูลนั้น ๆ ซึ่งจําเปนตองอาศัย
การเช่ือมโยงกับความรูเดิม 

 ข้ันท่ี 4 การแลกเปล่ียนความรูความเขาใจกับกลุม ข้ันนี้เปนข้ันท่ีนักเรียนอาศัยกลุมเปน
เครื่องมือในการตรวจสอบความรูความเขาใจของตน รวมท้ังขยายความรูความเขาใจของตนใหกวางข้ึน 
ซึ่งจะชวยใหนักเรียนไดแบงปนความรูความเขาใจของตนแกผูอื่น และไดรับประโยชนจากความรูความ
เขาใจของผูอื่นไปพรอม ๆ กัน 

 ข้ันท่ี 5 การสรุปและจัดระเบียบความรู ข้ันนี้เปนข้ันของการสรุปความรูท่ีไดรับท้ังหมด 
ท้ังความรูเดิมและความรูใหม และจัดส่ิงท่ีเรียนใหเปนระบบระเบียบเพื่อชวยใหนักเรียนจดจําส่ิงท่ี
เรียนรูไดงาย 

 ข้ันท่ี 6 การปฏิบัติ และ/หรือการแสดงผลงาน หากขอความรูท่ีไดเรียนรูมาไมมีการปฏิบัติ 
ข้ันนี้จะเปนข้ันท่ีชวยใหนักเรียนไดมีโอกาสแสดงผลงานการสรางความรูของตนใหผูอื่นรับรู เปนการชวย
ใหนักเรียนไดตอกย้ําหรือตรวจสอบความเขาใจของตน และชวยสงเสริมใหนักเรียนใชความคิดสรางสรรค 
แตหากตองมีการปฏิบัติตามขอความรูท่ีได ข้ันนี้จะเปนข้ันปฏิบัติ และมีการแสดงผลงานท่ีไดปฏิบัติดวย 

 ข้ันท่ี 7 การประยุกตใชความรู ข้ันนี้เปนข้ันของการสงเสริมใหนักเรียนไดฝกฝนการนํา
ความรูความเขาใจของตนไปใชในสถานการณตาง ๆ ท่ีหลากหลายเพื่อเพิ่มความชํานาญ ความเขาใจ 
ความสามารถในการแกปญหาและความจําในเรื่องนั้น ๆ  

 หลังจากการประยุกตใชความรู อาจมีการนําเสนอผลงานจากการประยุกตอีกครั้งก็ได 
หรืออาจไมมีการนําเสนอผลงานในข้ันท่ี 6 แตนํามารวมแสดงในตอนทายหลังข้ันการประยุกตใชก็ได
เชนกัน 

 ข้ันตอนข้ันท่ี 1-6 เปนกระบวนการของการสรางความรู (Construction of knowledge) 
ซึ่งครูสามารถจัดกิจกรรมใหนักเรียนมีโอกาสปฏิสัมพันธแลกเปล่ียนเรียนรูกัน (Interaction) และฝกฝน
ทักษะกระบวนการตาง ๆ (Process Learning) อยางตอเนื่อง เนื่องจากข้ันตอนแตละข้ันตอนชวยให
นักเรียนไดทํากิจกรรมหลากหลาย ไดมีการเคล่ือนไหวทางกาย ทางสติปญญา ทางอารมณ และทางสังคม 
อยางเหมาะสม อันจะชวยใหนักเรียนต่ืนตัว (Active) สามารถรับรูและเรียนรูไดอยางดี จึงกลาวไดวา
ข้ันตอนท้ัง 6 มีคุณสมบัติตามหลักการ CIPP สวนข้ันตอนท่ี 7 เปนข้ันตอนท่ีชวยใหนักเรียนนําความรู
ไปใช จึงทําใหรูปแบบนี้มีคุณสมบัติครบตามหลัก CIPPA 



21 

 สรุปไดวา กระบวนการจัดการเรียนรูของโมเดลซิปปามี 7 ข้ัน ไดแก ข้ันท่ี 1 การทบทวน
ความรูเดิม ข้ันท่ี 2 การแสวงหาความรูใหม ข้ันท่ี 3 การศึกษาทําความเขาใจขอมูล/ความรูใหม และ
เช่ือมโยงความรูใหมกับความรูเดิม ข้ันท่ี 4 การแลกเปล่ียนความรูความเขาใจกับกลุม ข้ันท่ี 5 การสรุป
และจัดระเบียบความรู ข้ันท่ี 6 การปฏิบัติ และ/หรือการแสดงผลงาน และ ข้ันท่ี 7 การประยุกตใช
ความรู ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการโดยใชข้ันตอน 7 ข้ันตอนของโมเดลซิปปา และนําเกม
มารวมดวยในข้ันท่ี 4 คือ การแลกเปล่ียนความรูความเขาใจกับกลุมรวมกับเกม 
 

4. ผลท่ีนักเรียนจะไดรับจากการจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปา 
 ทิศนา  แขมมณี (2558: 284) กลาววา ผลท่ีนักเรียนจะไดรับจากการเรียนรูโดยใชโมเดล 

ซิปปา คือ นักเรียนจะเกิดความเขาใจในส่ิงท่ีเรียน สามารถอธิบาย ช้ีแจง ตอบคําถามไดดี นอกจากนั้น
ยังไดพัฒนาทักษะในการคิดวิเคราะห การคิดสรางสรรค การทํางานเปนกลุม การส่ือสาร รวมท้ัง 
เกิดความใฝรูดวย 

 สรุปไดวา ผลท่ีนักเรียนจะไดรับจากการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปา คือ ความเขาใจในส่ิงท่ีเรียน 
ชวยพัฒนาทักษะในการคิดวิเคราะห คิดสรางสรรค การทํางานเปนกลุม การส่ือสาร เกิดความใฝรู 
 

เกม 
  

ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวของกับเกม ในประเด็นดังตอไปนี้ 
 
1. ความหมายของเกม 

  นักวิชาการไดใหความหมายของเกมไว ดังนี้ 
 สุคนธ  สินธพานนท (2552: 129) ไดอธิบายวา เกมเปนกิจกรรมท่ีสรางความสนใจและ

ความสนุกสนานใหแกนักเรียน มีกฎเกณฑ กติกา สงเสริมใหนักเรียนเกิดการเรียนรู เขาใจและจดจํา
บทเรียนไดงาย และพัฒนาทักษะตาง ๆ ไดอยางรวดเร็ว อีกท้ังสงเสริมใหนักเรียนไดรูจักทํางานรวมกัน 
มีกระบวนการในการทํางานและอยูรวมกัน ในเกมแตละเกมนั้นอาจมีนักเรียนเลนคนเดียวหรือหลายคน
แขงขันกันหรือรวมมือกันทํากิจกรรมตามกติกาท่ีตกลงกัน มีการกําหนดระบบการใหคะแนนหรือวิธีการ
ตัดสินใหชนะหรือแพ 
  ราชบัณฑิตยสถาน (2556: 142) ไดใหความหมายของเกมวา หมายถึง การแขงขันท่ีมีกติกา
กําหนด เชน กีฬา การเลนเพื่อความสนุก เชน เกมคอมพิวเตอร และการแสดงเพื่อสาธิตกิจกรรม เชน 
เกมการบริหาร 

 ทิศนา  แขมมณี (2558: 366) ไดกลาววา เกมที่นํามาใชสวนใหญจะเปนเกมที่เรียกวา 
เกมการศึกษา คือ เกมท่ีมีวัตถุประสงค มิใชเลนเพื่อความสนุกสนานเทานั้น 

 สรุปไดวา เกม หมายถึง การแขงขัน หรือกิจกรรมในรูปแบบตาง ๆ โดยมีวัตถุประสงค 
กฎเกณฑและกติกาท่ีกําหนดอยางชัดเจน สวนใหญจะเปนเกมท่ีเรียกวา เกมการศึกษา เพื่อใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูมีประสบการณตรง 
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2. วัตถุประสงคของการใชเกมประกอบการสอน  
  นักวิชาการไดกลาวถึงวัตถุประสงคของการใชเกมไว ดังนี้ 
  สุคนธ  สินธพานนท (2552: 130) กลาวถึงวัตถุประสงคของการใชเกมประกอบการสอน 
ดังนี้ 

1) เพื่อเปนการฝกใหนักเรียนรูจักปฏิบัติตามกฎกติกา 
2) เพื่อฝกใหนักเรียนรูจักคิดและตัดสินใจ 
3) สงเสริมใหนักเรียนคิดสรางสรรค คิดรวบยอด 
4) ฝกความจําของนักเรียน และการนําไปประยุกตใช 
5) สงเสริมใหนักเรียนมีความกลาหาญ กลาคิด พูด และแสดงออกอยางถูกตอง รวดเร็ว 
6) ฝกใหนักเรียนมีน้ําใจเปนนักกีฬา รูแพ รูชนะ 

 ณรงค  กาญจนะ (2553: 64) กลาวถึงวัตถุประสงคของการใชเกมประกอบการสอน ดังนี้ 
1) เพื่อเปนการฝกใหนักเรียนรูจักปฏิบัติตามกฎกติกา 
2) เพื่อฝกใหนักเรียนรูจักคิดและตัดสินใจ 
3) ฝกใหนักเรียนมีน้ําใจเปนนักกีฬา รูแพ รูชนะ รูอภัย 
4) เพื่อสงเสริมพัฒนาการทางดานการเคล่ือนไหวรางกาย 
5) เพื่อใหเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน และผอนคลายอารมณเครียด 
6) เพื่อสงเสริมใหนักเรียนเกิดความคิดสรางสรรค 
7) เพื่อเราความสนใจของนักเรียน 
8) เพื่อใหนักเรียนเกิดทักษะและเรียนรูส่ิงตาง ๆ จากการเลนเกมแลวเช่ือมโยงกับ 
9) บทเรียนเพื่อใหเขาใจบทเรียนไดมากยิ่งข้ึน 

 ทิศนา  แขมมณี (2558: 365) กลาวถึงวัตถุประสงคของการใชเกมประกอบการสอนวา 
ชวยใหนักเรียนไดเรียนรูเรื่องตาง ๆ อยางสนุกสนานและทาทายความสามารถ โดยผูเรียนเปนผูเลนเอง 
ทําใหไดรับประสบการณตรง เปนวิธีการท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมสูง 

 สรุปไดวา วัตถุประสงคของการใชเกมประกอบการสอนคือ เพื่อเปนการฝกใหนักเรียนรูจัก
ปฏิบัติตามกฎกติกา รูจักคิดและตัดสินใจ สงเสริมความคิดสรางสรรค ความคิดรวบยอด ความจํา  
ความกลาหาญมีน้ําใจเปนนักกีฬา รูแพ รูชนะ รูอภัย เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน สงเสริมพัฒนาการ
ทางดานการเคล่ือนไหวรางกาย เราความสนใจของนักเรียน และเกิดทักษะและเรียนรูสิ่งตาง ๆ 
จากการเลนเกมแลวเช่ือมโยงกับบทเรียนเพื่อใหเขาใจบทเรียนไดมากยิ่งข้ึน 

 
3. ประเภทของเกมประกอบการสอน 
 นักวิชาการไดแบงประเภทของเกมท่ีใชประกอบการสอนไว มีรายละเอียด ดังนี้ 
 Cruickshank (1977: 74-80 อางถึงใน อรนุช  ลิมตศิริ, 2551: 131) ไดแบงเกมออกเปน 

2 ชนิด คือ 
1) เกมการเลน (Nonacademic Games) เปนเกมท่ีจัดข้ึนเพื่อความสนุกสนาน ลักษณะ

ของความแตกตางของเกมชนิดนี้สวนมากเปนเรื่องกฎหรือกติกาท่ีไดจัดไวใหเหมาะสมกับการเลนใน
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แตละเกมนั้น เกมพวกนี้มิไดนําไปใชประโยชนในดานอื่นเลย นอกจากเพื่อสรางความสนุกสนานให
เกิดข้ึนเทานั้น ดังนั้น เกมชนิดนี้จึงเลนไดทุกสถานท่ี เชน หมากรุก ฟุตบอล ปงปอง เปนตน 

2) เกมการศึกษา (Academic Games) เปนเกมท่ีจัดข้ึนเพื่อใชประโยชนในดานการเรียน
การสอน หรือในดานการศึกษา เกมลักษณะนี้ยังจําแนกออกเปน 2 ชนิด คือ 

2.1) เกมสถานการณจําลอง (Simulation Games) เปนเกมท่ีจัดข้ึนโดยการกําหนด
ลักษณะทาทางตาง ๆ ใหเหมือนจริง เชน เกมบทบาทสมมติ 

2.2) เกมท่ีไมใชสถานการณจําลอง (Nonsimulation Games) เปนเกมท่ีใชฝกทักษะ 
เสริมความเขาใจในบทเรียนใหแกนักเรียน โดยมักจัดในรูปการแขงขันในกิจกรรมการเรียนการสอน 
เชน เกมตอบัตรคํา เกมจับคูคําศัพทกับรูปภาพ เปนตน   

 ชัยพร  รูปนอย (2540: 37 อางถึงใน สุคนธ  สินธพานนท, 2552: 129) กลาววา เกมมี
หลายประเภทดวยกัน ซึ่งแบงได ดังนี้ 

1) เกมท่ัวไป (General Games) หมายถึง เกมท่ัวไปท่ีเลนเปนรายบุคคลหรือเลนจํานวนมาก 
2) เกมแบบผลัด (Relay Games) แขงขันระหวางกลุม มีอุปกรณชวย 
3) เกมทดสอบ (Test Games) เกี่ยวกับบทเรียนในหลักสูตร ใชเลนนําเขาสูบทเรียน

ประกอบบทเรียนหรือสรุปบทเรียนก็ได 
4) เกมทดสอบประสาท ใชฝกประสาท (Sense Games) ทําใหเกิดความวองไว ปฏิกิริยา

โตตอบท่ีรวดเร็ว ผูนําเกมจะตองมีเทคนิคในการสรางบรรยากาศใหสนุกสนาน 
5) เกมเลนเปนทีม (Team Games) แบงเปน 2 ทีม หรือมากกวาก็ได 
6) เกมเงียบ (Quiet Games) ใชแขงขันคนเดียวหรือเปนหมู หามใชเสียง 
7) เกมการเคล่ือนไหวประกอบเพลง (Motion Song and Singing Games) 

 สุวิทย  มูลคํา และอรทัย  มูลคํา (2553: 92) ไดแบงประเภทของเกมตามลักษณะตาง ๆ 
ดังนี้ 

1) เกมเบ็ดเตล็ด เปนลักษณะเกมงาย ๆ ท่ีสามารถจัดใหเลนไดในสถานที่ตาง ๆ โดยมี
จุดประสงคของการเลน เพื่อใหการเลนนั้นไปสูจุดหมายในระยะส้ัน ๆ เปนการเสริมสรางทักษะ 
การเคล่ือนไหวเบ้ืองตน คือ การเคล่ือนไหวสวนตาง ๆ ของรางกายเพื่อใหเกิดทักษะ ความชํานาญ
และคลองตัว  

2) เกมเลนเปนนิยาย เปนลักษณะของกิจกรรมการแสดงออกซึ่งทาทางตาง ๆ รวมทั้ง 
การเคล่ือนไหว แสดงออกในรูปของการเลนหรือแสดงโดยการกําหนดบทบาทสมมุติ หรือการแสดง
ละครตามความเขาใจของผูเลนแตละคน และดําเนินเรื่องไปตามเนื้อหาหรือเรื่องท่ีจะเลน 

3) เกมประเภทสรางสรรค ลักษณะของกิจกรรมการเลนท่ีสงเสริมความคิดริเริ่มสรางสรรค 
การแสดงออกซึ่งความสามารถในการเคล่ือนไหว ความสามารถในการใชภาษา สมองคิดเพื่อโตตอบ
หรือกิจกรรมการเลนอยางสนุกสนาน เกมประเภทชิงท่ีหมายไลจับ 

3.1) เกมประเภทชิงท่ีหมาย เปนเกมการเลนท่ีตองอาศัยความแข็งแรง ความรวดเร็ว 
ความคลองตัว ไหวพริบ การหลอกลอ และกลวิธี เพื่อจับเปาหมายหรือชิงท่ีไดเร็วท่ีสุด ใหประโยชน
ดานความสนุกสนาน พัฒนาความเจริญเติบโตและความสามารถในการตัดสินใจของนักเรียน 
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3.2) เกมประเภทไลจับ เปนเกมท่ีใชความคลองตัวในการหลบหลีก ไมใหถูกจับตอง 
อาศัยความแข็งแรงของกลามเนื้อขา สมรรถภาพทางกาย ใหความสนุกสนานเพลิดเพลิน และเปน 
การออกกําลังกายดวย 

4) เกมประเภทรายบุคคล เปนเกมแขงขันประเภทหนึ่งท่ีใชความสามารถและสมรรถภาพ
ทางกายของแตละบุคคลเปนหลักในการแขงขัน ใครสามารถทําไดดีและถูกตองก็จะเปนผูชนะ จัดเปนเกม
ประเภทวัดความสามารถของนักเรียน ซึ่งจะเปนลักษณะเกมการตอสูหรือเลียนแบบก็ได 

5) เกมแบบหมูหรือผลัด เปนเกมท่ีมีลักษณะในการแขงขันระหวางกลุม โดยแตละหมู 
หรือกลุมจะไมยุงเกี่ยวกับกลุมอื่นทุก ๆ คนพยายามทําใหดีท่ีสุดเพื่อประโยชนของกลุม โดยอาศัยทักษะ
ความสามารถของสมาชิกแตละคนมาเปนผลรวมกลุม เพื่อฝกทักษะเบ้ืองตนทางกีฬา สงเสริมสมรรถภาพ
ทางกาย สนุกสนานราเริงและความมีน้ําใจเปนนักกีฬา เปนตน 

6) เกมพื้นบาน เปนเกมท่ีเด็ก ๆ เลนกันในทองถ่ิน ซึ่งมีการถายทอดมาจากบรรพบุรุษ 
เปนเกมท่ีแสดงออกถึงความเปนเอกลักษณเฉพาะถ่ิน แสดงถึงวัฒนธรรมประเพณีท่ีมีมาแตโบราณ 
เชน เกมหมากเก็บ เกมสะบา เกมจํ้าจ้ี เปนตน 

7) เกมนําไปสูกีฬาใหญ เปนเกมการเลนท้ังประเภทชุดและบุคคลท่ีใชทักษะสูงข้ึนเพื่อ
เปนการนําไปสูการเลนกีฬาใหญ โดยจะนําการเลนกีฬาใหญมาดัดแปลงใหมีกติกานอยลง เลนงายข้ึน
และเหมาะสําหรับวัยเด็ก แตยังอาศัยหลักและทักษะแบบเดียวกันกับท่ีกีฬาใหญใชอยู เชน เกมนํา
ฟุตบอล เกมนําบาสเกตบอล เกมนําวอลเลยบอล เปนตน 

8) เกมสันทนาการ เปนเกมการเลนท่ีมีจุดหมายเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลินผอนคลาย
ความตึงเครียด เลนไดทุกเพศทุกวัย สวนใหญจะเปนกิจกรรมท่ีจัดข้ึนในการรวมรวมกลุมพบปะสังสรรค
ตาง ๆ 

9) เกมเพื่อประสบการณการเรียนรู เปนเกมท่ีใชประกอบการเรียนรู โดยกําหนดวัตถุประสงค
และข้ันตอนการดําเนินการไวชัดเจน โดยเปดโอกาสใหนักเรียน ไดทํากิจกรรมท่ีจัดใหทุกคนชวยกันคิด
และเลนเกม หลังจากนั้นจะมีการนําเนื้อหาขอมูลของเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน และผลการเลน
มาใชในการอภิปรายเพื่อสรุปใหแนวคิดเช่ือมโยงกับเนื้อหาวิชาหรือบทเรียน นําไปสูการเรียนของนักเรียน 

 สุคนธ  สินธพานนท และคณะ (2554: 211) แบงเกมออกเปนประเภทตาง ๆ หลายประเภท
ตามลักษณะการเลน อุปกรณ วิธีการเลนหรือรูปแบบการเลน เชน 

1) เกมฝกประสาท เปนเกมท่ีฝกผูเรียนใหเกิดปฏิภาณไหวพริบ เปนการทดลองประสาท
สรางความสนุกสนานครื้นเครง ผอนคลายความตึงเครียดใหกับนักเรียน 

2) เกมที่เสริมสรางสมรรถภาพรางกาย เปนการสงเสริมใหนักเรียนไดออกกําลังกาย 
สรางความแข็งแรง มีทักษะในการเคล่ือนไหวและทักษะกีฬาชนิดตาง ๆ 

3) เกมท่ีแสดงทาทาง เปนการสงเสริมความสามารถของนักเรียนใหแสดงออก ฝกการจดจํา 
สังเกตในแตละกิจกรรม 

4) เกมท่ีเลนเปนทีม มีการแบงกลุมแขงขันกันเลนเปนทีม เปนการสรางความสามัคคี 
ในหมูคณะ 

5) เกมทดสอบความรู เปนการทดสอบความรูความเขาใจของนักเรียน ในความรูท่ีไดเรียน
ไปแลว 
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  วิภา  ตัณฑุลพงษ (2555: 14-16) ไดกลาววา เกมท่ีใชประกอบการเรียนการสอนสามารถ
แบงไดเปน 8 ประเภท ดังนี้ 

1) เกมฝกกระทํา (Manipulative Games) คือ การท่ีใหเด็กนําเครื่องเลนตาง ๆ หรือนํา
ส่ิงตาง ๆ มาเลนอยางมีกฎเกณฑหรือกติกา มีวัตถุประสงคเพื่อใหเด็กพัฒนาประสาทสัมพันธระหวาง
การใชกลามเนื้อมือและสายตา เชน การเย็บบัตรภาพ รอยลูกปด ติดรังดุม การปนดินน้ํามัน การวาดภาพ 
การปะติดภาพ เปนตน 

2) เกมการศึกษา (Didactic Games) เปนส่ือท่ีชวยใหผูเลนเปนผูมีความสังเกตดี ชวยให
มองเห็นในส่ิงท่ีควรจะไดเห็น ไดฟง หรือคิดอยางรวดเร็ว เกมการศึกษาจะตางจากการเลนอยางอื่น 
เชน การเลนตุกตา เครื่องเลนสนาม หรือเกมทางพลศึกษา ตรงท่ีวาแตละชุดของเกมการศึกษาจะมีวิธี
เลนโดยเฉพาะ สามารถวางเลนบนโตะได ผูเลนสามารถตรวจสอบการเลนวาถูกตองหรือไมไดดวยตนเอง 
   เกมการศึกษาท่ีจะชวยใหผูเลนมีความพรอมท่ีจะเรียนภาษาดานทักษะการอานนั้น  
จะครอบคลุมจุดประสงคไวหลายประการ เกมแตละชุดอาจชวยใหผูเรียนบรรลุเปาหมายอยางใดอยางหนึ่ง
หรือหลายอยางก็ได จุดประสงคท่ีผูเรียนควรไดรับมีดังนี้ 

2.1) สามารถจําแนกดวยสายตา 
2.2) สามารถจําแนกเสียง 
2.3) สามารถจัดหมวดหมู 
2.4) สามารถคิด 
2.5) สามารถหาความสัมพันธระหวางภาพและสัญลักษณ 

   นอกจากนี้ ผลพลอยไดของการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษา คือ การฝกความมีระเบียบ 
ฝกประสาทสัมพันธ ฝกการเลนและเรียนรูรวมกัน การปรับตัว ชวยใหผูเรียนไดพัฒนาท้ังดานอารมณ
และสังคมไปดวย 

3) เกมฝกทักษะทางรางกาย (Physical Games) หรือเรียกอีกอยางวา เกมพลศึกษา เปนเกม
ท่ีตองใชความสามารถและสมรรถภาพทางรางกายในการเลน ซึ่งรวมถึงการฝกกายบริหารประจําวัน
งาย ๆ เชน เกมผูนํา ผูตาม เกมไลจับ เปนตน 

4) เกมทักษะทางภาษา (Language Games) เปนเกมท่ีผูเรียนไดฝกทบทวนทักษะทาง
ภาษา อาศัยจินตนาการและการใชคําพูด โดยอาจมีการใชวัสดุอุปกรณประกอบ เชน ภาพ บัตรคํา 
ของจริง เปนเกมท่ีใชพัฒนาการคิด การฝกทํางานกลุมและทักษะทางภาษาอยางรอบดาน เชน เกม
เกี่ยวกับการอาน ฟง พูด และเขียน เปนตน 

5) เกมทายบัตร (Card Games) เปนเกมท่ีชวยฝกใหเด็กจําแนกความเหมือนความตาง 
ฝกการจําและเสริมทักษะอื่น ๆ เชน เกมจับคู รวมกลุม เปนตน 

6) เกมพิเศษ (Special Games) เปนเกมท่ีจัดข้ึนเพื่อใหเด็กเลนเปนครั้งคราวเพื่อเสริมสราง
บรรยากาศในการเรียนรู เชน เกมลาลายแทง เกมหาส่ิงของ เปนตน 

7) เกมฝกหัดเปนเกมชวยเนนความเขาใจใหมากยิ่งข้ึน การจัดเกมประเภทฝกหัดนี้ควรเริ่ม
เปนข้ันตอน ต้ังแตเกมเบ้ืองตนจนถึงเกมท่ีซับซอน เริ่มจากงายไปหายาก จากรูปธรรมไปหานามธรรม 
โดยเฉพาะเนื้อหาท่ีเด็กทําความเขาใจไดชา เชน เกมฝกหัดการบวก เกมฝกหัดเรื่องมาตราตัวสะกด  
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8) เกมการละเลนพื้นบาน บางชนิดมีลักษณะการเลนเพื่อความสนุกสนาน ไมเนนการแขงขัน 
เชน การเลนขายของ จํ้าจ้ี งูกินหาง ตบแผละ เปนตน สวนการละเลนของเด็กไทยท่ีมีลักษณะเปน 
การแขงขัน มีการตัดสิน มีกฎเกณฑ กติกา เชน อีตัก เตย เปนตน 

สรุปไดวา เกมสามารถแบงไดหลายประเภท อาจแบงตามลักษณะการเลน การใชอุปกรณ 
วิธีการ รูปแบบการเลน ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดเลือกเกมประเภททักษะทางภาษาท่ีมีผูสรางไวแลว
นํามาประยุกตรูปแบบ วิธีการเลน เนื้อหา จุดประสงค ลําดับข้ันของรูปแบบการจัดการเรียนรู อุปกรณ
ท่ีใชและสถานท่ีจัดกิจกรรมใหเขากับนักเรียนและบริบทของโรงเรียน 
 

4. หลักในการเลือกใชเกมประกอบการสอน 
 นักวิชาการไดอธิบายถึงหลักในการเลือกใชเกมประกอบการสอนไว ดังนี้ 
 ปญญา  สังขภิรมย และสุคนธ  สินธพานนท (2550: 150) กลาววา องคประกอบท่ีสําคัญ

ในการเลือกเกมสําหรับใชจัดกิจกรรมการเรียนรู มีดังนี้ 
1) จุดประสงคในการเลนเกม ครูควรคํานึงถึงวานักเรียนเกิดการเรียนรูหรือมีประสบการณ

ดานใด เชน ดานความคิดสรางสรรค ฝกทักษะ เปนตน 
2) ระดับของผูเลนเกม ครูควรพิจารณาถึงเกมท่ีนํามาใชจัดกิจกรรมใหมีความเหมาะสม

กับนักเรียนในดานตาง ๆ เชน ดานสภาพรางกาย ดานความสามารถ ระดับอายุ และความสนใจ เพื่อให
บรรลุตามจุดประสงคท่ีตองการ 

3) สถานท่ี ครูจําเปนตองจัดสถานท่ีใหมีความเหมาะสมกับจํานวนของนักเรียน เชนจํานวน
เกมและเครื่องคอมพิวเตอร เพื่อใหนักเรียนไดเลนครบทุกคนหรือมีสวนรวมในการเขารวมกิจกรรม 

4) จํานวนผูเลน ครูใหนักเรียนไดเลนเกมครบทุกคน 
5) อุปกรณสําหรับประกอบเกม ครูเตรียมหาอุปกรณท่ีจัดทําข้ึนมาเองหรือหาซื้องาย สะดวก 

และมีความปลอดภัยแกนักเรียนทุกคน 
6) กฎกติกา ครูต้ังกฎกติกาหรือแนวปฏิบัติใหนักเรียนไดปฏิบัติตาม เชน ข้ันตอนการเปด

เครื่องคอมพิวเตอร คําช้ีแจงการเลนเกมในแตละเกมใหชัดเจน เปนตน 
  อัจฉรา  ชีวพันธ (2552: 30) ไดกลาวถึงหลักการเลือกเกมประกอบการสอนวา การนําเกมมา
ใชประกอบการสอนภาษาไทยนั้น กําหนดแนนอนลงไปไมไดวาควรใชกับผูเรียนในระดับช้ันใด วัยใด 
ท้ังนี้ข้ึนอยูกับความสนใจและลักษณะของผูเรียน ตลอดจนเนื้อหาวิชาท่ีจะนําเกมมาใช ดังนั้น จึงถือเปน
หนาท่ีของครูท่ีจะตองทําความเขาใจกับนักเรียนวามีความตองการอะไรบาง และยังมีอะไรท่ียังบกพรอง
จากการเรียนท่ีตองการจะฝกฝนเพิ่มเติมอีกบางนอกจากนี้ยังตองคํานึงถึงเวลาและสถานท่ีท่ีจะนําเกม
มาใชประกอบการสอน เชน เกมนั้นเหมาะสมกับสภาพหองเรียนหรือไม หรือควรดัดแปลงในลักษณะใด 
  วิภา  ตัณฑุลพงษ (2555: 22) กลาววา การคัดเลือกเกมตองคํานึงถึงส่ิงตอไปนี้ 

1) วุฒิภาวะและอายุของผูเรียน 
2) ความสนใจ ความพอใจ ความตองการและความสามารถของผูเรียน 
3) ความยุติธรรมในการใหคะแนน 
4) ความมุงหมายของการเลนเกม 
5) เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการเลือกเกมสําหรับเลน 



27 

6) รูจักปรับปรุงและดัดแปลงเกมตาง ๆ ท่ีนํามาใชใหมีความเหมาะสมและสอดคลองกับ
ความตองการ 

 ศยามน  อินสะอาด (2557: 34) กลาววา การนําเกมมาใชเพื่อการเรียนการสอนควรพิจารณา
ดังนี้ 

1) ควรเลือกเกมใหสอดคลองกับจุดมุงหมาย เนื้อหารายวิชา และระดับช้ันหรือวัยของ
ผูเรียน 

2) หากเปนผูเรียนในระดับอนุบาลถึงระดับประถมศึกษาปท่ี 6 ใหเลือกใชเวลาส้ัน ๆ 
เหมาะแกความสนใจของเด็ก 

3) ตองคํานึงถึงความปลอดภัยในการเลน 
4) เกมจะชวยใหผูเลนมีความพรอมท่ีจะเรียน อาน เขียน ดวยความสนุกสนานและ

สามารถจดจําเนื้อหาไดอยางแมนยํา 
5) เกมจะตองครอบคลุมจุดประสงคไวหลายประการ เกมแตละชุดอาจจะใหผูเลนสามารถ

บรรลุเปาหมายอยางหนึ่งอยางใด หรือบรรลุเปาหมายหลายอยางในคราวเดียวกัน 
6) การเลนชวยพัฒนาสติปญญา มีกฎเกณฑกติกางาย ๆ สามารถเลนคนเดียวหรือเลน

เปนกลุม ชวยใหผูเรียนรูจักการสังเกต คิดหาเหตุผล และเกิดความคิดรวบยอดในเรื่องนั้น ๆ ไดดี 
 สรุปไดวา หลักในการเลือกเกมประกอบการสอนนั้นจะตองคํานึงถึงวัตถุประสงคของการสอน 

วัยของนักเรียน ความตองการของนักเรียน เนื้อหาสาระท่ีเรียน จุดประสงคของบทเรียน เวลา  
ความปลอดภัย และสถานท่ีท่ีจะนําการเลนมาใชประกอบการสอน  
 
 5. ประโยชนของการใชเกมประกอบการสอน 
  นักวิชาการไดกลาวถึงประโยชนของการใชเกมประกอบการสอนไวดังนี้  
  อรนุช  ลิมตศิริ (2551: 133) กลาววา เกมเปนกิจกรรมท่ีมีคุณคาแกนักเรียนท้ังทางรางกาย 
สติปญญา อารมณและสังคม เปนกิจกรรมท่ีนักเรียนพอใจมาก ชวยสรางบรรยากาศท่ีดีในการเรียน 
ชวยใหเกิดการเรียนรูท่ีดี นักเรียนมีสวนรวมในการเรียนรู ไดประสบการณท่ีคลายกับชีวิตจริง ท้ังยัง
ชวยผอนคลายความตึงเครียดในการเรียน ทําใหนักเรียนสนใจและไมเบ่ือหนาย ครูจึงควรนําเกมมาใช
ในการเรียนการสอน เพื่อใหการเรียนการสอนบรรลุตามจุดมุงหมายท่ีต้ังไว 
  ณรงค  กาญจนะ (2553: 69) สรุปประโยชนของเกมประกอบการสอนไดดังนี้ 

1) เราความสนใจใหนักเรียนอยากจะเรียนรูในส่ิงนั้น ๆ รวมท้ังเปนการสรางบรรยากาศ
การเรียนรูท่ีดีใหแกนักเรียน 

2) ชวยใหนักเรียนฝกทักษะการคิด 
3) ครูสามารถใชเกมทดสอบความรูความเขาใจในเนื้อหาสาระท่ีเรียนได โดยสังเกตจาก

การตอบคําถามหรือการรวมกันแสดงออกในกิจกรรมนั้น ๆ  
4) เปนการฝกใหนักเรียนมีวินัยในตนเองเคารพกติกาของการเลน 
5) ทําใหนักเรียนมีเจตคติท่ีดีในการเรียน เกมจะดึงดูดใจใหนักเรียนอยากเรียน จึงไมเกิด

ความเบ่ือหนายในเนื้อหาท่ีเรียน แตจะทําใหมีความรูสึกเพลิดเพลิน ติดตามบทเรียนจนจบ 
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6) ชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู โดยผานทางประสบการณทางตรงท่ีไดรับ ซึ่งการเรียนรู
ในลักษณะนี้ ความรูความเขาใจท่ีไดรับจะชวยใหเขาใจไดลึกซึ้งและจดจําไดนาน 

7) ช้ีใหเห็นพฤติกรรมการแสดงออกของนักเรียนแตละคนในขณะท่ีเลนเกม ซึ่งจะชวยให
ครูไดวิเคราะหและปรับพฤติกรรมของนักเรียนใหเปนไปในทางท่ีตองการ 

8) ชวยฝกคุณธรรมและจริยธรรมใหแกนักเรียน เชน ฝกความอดทน ความสามัคคี 
ความซื่อสัตย ความรับผิดชอบ และมีน้ําใจเปนนักกีฬา 

9) ใชเปนกิจกรรมข้ันนําเขาสูบทเรียน เสริมบทเรียน และสรุปบทเรียน 
10) ชวยสงเสริมพัฒนาการทางดานอารมณ สังคมและสติปญญา 
11) สงเสริมทักษะการแกปญหา การสังเกตและจดจํา 

 สุคนธ  สินธพานนท และคณะ (2554: 213) กลาวถึงประโยชนของการใชเกมประกอบ 
การสอน ดังนี้ 

1) ชวยใหนักเรียนท่ีมีปญหาเบ่ือหนายการเรียนหันมาสนใจการเรียน เพราะเกมทําใหเกิด
ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 

2) ชวยใหนักเรียนรูจักการควบคุมตนเอง เปล่ียนจากผูรับหรือผูตามมาเปนผูมีความสามารถ
ในการตัดสินใจดวยตนเอง 

3) สงเสริมใหนักเรียนมีปฏิสัมพันธทางสังคม กระตุนใหเกิดความรวมมือ มีการปรึกษาหารือ 
4) ชวยใหครูวินิจฉัยและแกไขมโนคติท่ีผิด ๆ ของผูเรียนบางคนใหมีน้ําใจนักกีฬา มีมารยาท

และความยุติธรรม 
5) เกมสามารถใชในการบูรณาการกลุมสาระการเรียนรูตาง ๆ ไดหลายวิชา เชน คณิตศาสตร 

ภาษาไทย สังคมศึกษา ศิลปะ ภาษาอังกฤษ วิทยาศาสตร เปนตน 
  ศยามล  อินสะอาด (2557: 43) กลาวถึงประโยชนของการใชเกมประกอบการสอน ดังนี้ 

1) ชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู ลองผิดลองถูกและลองตัดสินใจ สรางความรูใหมไดดวย
ตนเอง 

2) ชวยใหนักเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูสูง ไดรับความสนุกสนานและเกิดการเรียนรู
จากการเลนเกม 

3) สามารถพัฒนาทักษะการคิดข้ันสูงใหกับนักเรียนไดเปนอยางดี 
  Lee (1995: 35 อางถึงใน ชัยวัฒน  สุทธิรัตน, 2559: 437-438) กลาวถึงประโยชนของ
การใชเกมประกอบการสอนไว ดังนี้ 

1) เกมสงเสริมใหเกิดความกระตือรือรนและนักเรียนเปนศูนยกลางในการเรียนรู 
2) เกมกอใหกอใหเกิดแรงจูงใจสูง สงเสริมใหนักเรียนไดทํากิจกรรมรวมกัน และมีกิจกรรม

การติดตอส่ือสารรวมกัน 
3) เกมเปดโอกาสใหนักเรียนตัดสินใจและแกปญหา 
4) เกมใหผลหรือขอมูลจากการแขงขัน ยอนกลับทันที  
5) เกมชวยลดความผิดพลาด โดยท่ีนักเรียนมีอิสระมากกวาปกติ นักเรียนไมวิตกกังวล

กลัวการกาเครื่องหมายผิด หรือตรวจแกดวยหมึกแดงของครู 
6) เกมสงเสริมการทํางานรวมกันและเปนอีกแบบหนึ่งในการเรียนรูสังคม 
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7) เกมใชเลนพักผอนหลังการสอนแลว 
8) เกมจะชวยสนับสนุนใหนักเรียนมีการเรียนรูดีข้ึน 
9) เกมทําใหไดฝกภาษาในหลายทักษะ ไดแก พูด เขียน ฟงและอาน และมีการความเขาใจ

ในการใชภาษาไดดี 
 สรุปไดวา ประโยชนของการใชเกมประกอบการสอนมีหลายประการ ไดแก ชวยฝกทักษะ

การคิด ระเบียบวินัย คุณธรรม จริยธรรม ทักษะทางภาษา สรางบรรยากาศท่ีดีในการเรียน เกิดความรูสึก
ท่ีดี สนุกสนาน เปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดงออกตามธรรมชาติ สงเสริมใหเกิดการปฏิสัมพันธระหวางกัน 
รวมมือชวยเหลือกัน ทําใหเกิดความเขาใจท่ีคงทน การเรียนรูมีความหมายมากยิ่งข้ึน กระตุนและสงเสริม
พัฒนาการดานรางกาย จิตใจ อารมณ สังคมและสติปญญา และทําใหนักเรียนมีเจตคติท่ีดีตอการเรียน 
 

การจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกม 
 

ผูวิจัยไดศึกษาหลักการ ทฤษฎี แนวคิดท่ีเกี่ยวกับโมเดลซิปา เทคนิคการใชเกม แลวนํามา
ผสมผสานกัน ประยุกตใชในการศึกษาความสามารถในการอานและเขียนสะกดคําภาษาไทยของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 มีรายละเอียด ดังนี้ 
 ข้ันท่ี 1 การทบทวนความรูเดิม หมายถึง การดึงความรูของนักเรียนในเรื่องท่ีจะเรียนเพื่อชวยให
นักเรียนมีความพรอมในการเช่ือมโยงความรูใหมกับความรูเดิมของตน ดวยการพูดคุยสนทนาเลานิทาน 
รองเพลง และเลนปริศนาคําทายท่ีเกี่ยวของกับคําท่ีมีอักษรควบกลํ้าและคําท่ีมีอักษรนํา 

ข้ันท่ี 2 การแสวงหาความรูใหม หมายถึง การแสวงหาขอมูล ความรูใหมจากแหลงขอมูลตาง ๆ 
ท่ีครูจัดเตรียมให ดวยการอานและเขียนสะกดคําคําท่ีมีอักษรควบกลํ้าและคําท่ีมีอักษรนําจากบัตรภาพ 
บัตรคํา หนังสือ คอมพิวเตอร 

ข้ันท่ี 3 การศึกษาทําความเขาใจขอมูล/ความรูใหมและเช่ือมโยงความรูใหมกับความรูเดิม 
หมายถึง การศึกษาและทําความเขาใจกับขอมูล/ความรูท่ีหามาได แลวสรางความหมายของขอมูล/
ประสบการณใหม ๆ โดยใชกระบวนการคิดและกระบวนการกลุม ดวยการจัดกิจกรรมใหนักเรียนได
อานและเขียนสะกดคําคําท่ีมีอักษรควบกลํ้าและคําท่ีมีอักษรนํา 

ข้ันท่ี 4 การแลกเปล่ียนความรูความเขาใจกับกลุมรวมกับเกม หมายถึง การท่ีนักเรียนอาศัยกลุม
เปนเครื่องมือในการตรวจสอบความรูความเขาใจเกี่ยวกับคําท่ีมีอักษรควบกลํ้าและคําท่ีมีอักษรนําของตน 
รวมท้ังขยายความรูความเขาใจของตนแกผูอื่น และไดรับประโยชนจากความรูความเขาใจของผูอื่นไป
พรอม ๆ กันโดยใชเกมตาง ๆ เพื่อใหสมาชิกในกลุมชวยกันหาคําตอบ    

ข้ันท่ี 5 การสรุปและจัดระเบียบความรู หมายถึง การสรุปความรูท่ีไดรับท้ังหมดท้ังความรูเดิม
และความรูใหม และจัดส่ิงท่ีเรียนใหมีระบบระเบียบ ดวยการนําคําท่ีมีอักษรควบกลํ้าและคําท่ีมีอักษรนํา
มาสรุปในรูปแบบแผนภาพเพื่อชวยใหจดจําส่ิงท่ีเรียนรูไดงาย  

ข้ันท่ี 6 การปฏิบัติและ/หรือการแสดงผลงาน หมายถึง การท่ีนักเรียนไดมีโอกาสแสดงผลงาน
ท่ีไดสรุปในรูปแบบแผนภาพ ซึ่งเปนการสรางความรูของตนเกี่ยวกับคําท่ีมีอักษรควบกลํ้าและคําท่ีมี
อักษรนําใหผูอื่นรับรู เปนการชวยตอกย้ําหรือตรวจสอบความเขาใจของตนและชวยสงเสริมใหนักเรียน
ใชความคิดสรางสรรค  
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ข้ันท่ี 7 การประยุกตใชความรู หมายถึง การสงเสริมใหนักเรียนไดฝกฝนการนําความรู 
ความเขาใจของตนเกี่ยวกับคําท่ีมีอักษรควบกลํ้าและคําท่ีมีอักษรนําไปใชในการทําใบงาน แบบฝก 
บัตรคํา ส่ือการเรียนการสอนตาง ๆ เพื่อเพิ่มความชํานาญ ความเขาใจ ความสามารถในการแกปญหา
และความจําในเรื่องนั้น ๆ 
 

ความสามารถในการอาน 
 
 ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวของกับความสามารถในการอานในประเด็นดังตอไปนี้ 
 

1. ความหมายของการอาน  
  นักวิชาการไดใหความหมายของการอานไว ดังนี้ 
  การุณันทน  รัตนแสนวงษ (2550: 27) ไดใหความหมายของการอานไววา การอาน คือ 
การเขาใจหนังสือดวยการสังเกต พิจารณาและถายทอดความรูความคิดของผูเขียนไปยังผูอาน 
  เครือรัตน  เรืองแกว (2553: 28) ไดใหความหมายของการอานไววา การอาน คือ กระบวนการ
คนควาหาความหมายและความรูจากหนังสือหรือขอความ ทําใหผูอานสามารถเก็บเนื้อหาสาระ และ
ความคิดจากขอความท่ีอานได 

 ปานจิตต  โกญจนาวรรณ และชนิกานต  มาฆะศิรานนท (2542: 27 อางถึงใน ฉวีลักษณ  
บุณยะกาญจน, 2556: 3) ไดใหความหมายของการอานไววา การอานคือการบริโภคคําท่ีถูกเขียนออกมา
เปนตัวหนังสือหรือสัญลักษณ โดยมีกระบวนการทางวิทยาศาสตร ท่ีเริ่มมาจากแสงท่ีถูกสะทอนมาจาก
ตัวหนังสือ ผานเลนสนัยนตาและประสาทตา เขาสูเซลลสมองไปเปนความคิด (Idea) ความรับรู 
(Perception) และความจําท้ังระยะส้ันและระยะยาว (Memory) 
  ราชบัณฑิตยสถาน (2556: 1405) ไดใหความหมายของการอานไววา การอาน หมายถึง 
วาตามหนังสือ ถาออกเสียงดวย เรียกวา อานออกเสียง ถาไมออกเสียง เรียกวา อานในใจ สังเกตหรือ
พิจารณาดูเพื่อใหเขาใจ 
  บันลือ  พฤกษะวัน (2557: 6) ไดใหความหมายของการอานไวพอสังเขป ดังนี้ 

1) การอานท่ีใชการผสมเสียงของตัวอักษรหรือสะกดตัวผสมคําซึ่งระยะหนึ่งเราใชกันมาก 
เรียกวา อานออก เพื่อมุงใหอานหนังสือไดถูกตองแตกฉาน ขยายประสบการณในการอานคําโดยตรง 

2) การอานท่ีใชความสามารถในการผสมผสานของตัวอักษร ออกเสียงเปนคํา เปนประโยค 
ทําใหเกิดความเขาใจความหมายของส่ิงท่ีอาน ซึ่งผูฟงฟงแลวรูเรื่อง เรียกวา อานได 

3) การอานท่ีเหนือกวา (ขอ 2 อานได) สามารถใชเทคนิคการจํารูปคํา เขาใจรูปประโยค
แลวสรุปเรื่องราว เขาใจเรื่องราวท่ีผูเขียนส่ือความคิดมายังผูอาน คืออานแลวสามารถประเมินผลของ
ส่ิงท่ีอานได เรียกวา อานเปน 

4) การอานเปน เปนการพัฒนาความคิด โดยผูอานใชความสามารถหลาย ๆ ดาน นับต้ังแต
การสังเกต การจํารูปคํา การใชประสบการณเดิมมาแปลความ ตีความ หรือถอดความใหเกิดความเขาใจ
เรื่องราวท่ีอานไดดี ตลอดจนนําส่ิงท่ีอานมาใชประโยชน เปนแนวคิด แนวปฏิบัติไดดี 
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  เจรจา  บุญวรรณโณ และคณะ (2558: 74) ไดใหความหมายของการอานไววา การอาน 
หมายถึง กระบวนการทางภาษาท่ีเกิดจากการรับรูสารของผูอานดวยดวงตา ผานส่ือท่ีเปนลายลักษณ
อักษรหรือเปนสัญลักษณตาง ๆ ของผูเขียน จากนั้นจึงแปลความหรือตีความ ผานการคิด ประสบการณ 
และความเช่ือเดิมท่ีมี ทําใหเกิดความเขาใจเรื่องราวตาง ๆ  
  กลาวโดยสรุป การอานหมายถึง กระบวนการทางสมองท่ีใชในการแปลความหมายของคํา 
ขอความ เรื่องราว สัญลักษณ โดยใชสายตาสัมผัส เพื่อส่ือความหมาย ความคิดระหวางผูเขียนกับผูอาน 
ทําใหผูอานสามารถเก็บเนื้อหาสาระ และความคิดจากขอความท่ีอานไดเพื่อนําไปใชในการเรียนและ
การส่ือสารในชีวิตประจําวันและใชประโยชนอื่น ๆ ได 
 

2. ความสําคัญของการอาน  
  นักวิชาการไดกลาวถึงความสําคัญของการอานไวดังนี้  

 กอบกาญจน  วงศวิสิทธิ์ (2551: 87) กลาวถึงความสําคัญของการอานไววา การอานเปน
ทักษะการรับสารท่ีมีสวนในการพัฒนาคุณภาพชีวิตและมีความสําคัญ ดังนี้ 

1) การอานชวยเสริมสรางองคความรู เพิ่มพูนความรูท่ีมีอยูในมุมมองท่ีแตกตางไปจาก
ความรูหรือความคิดเดิม ชวยเสริมสรางประสบการณใหม ๆ ใหกับผูอาน ทําใหมีความรูเพิ่มข้ึนเปน 
ผูรูเทาทัน สามารถนําความรูท่ีไดจากการอานมาพัฒนาตนเอง เปนแนวทางในการดําเนินชีวิตและ
ประกอบสัมมาชีพใหเปนไปในแนวทางท่ีดีงาม 

2) การอานชวยพัฒนาคุณคาทางอารมณ สงเสริมใหไดรับความสุขหรือความบันเทิง  
อันจะสงผลดีตอสุขภาพกาย สุขภาพจิต และเปนผลตอการพัฒนาดานตาง ๆ 

3) การอานชวยสงเสริมใหเกิดความคิดสรางสรรค เพราะผลจากการอานจะทําใหไดรับ
ความรูหรือเกิดแนวคิด เปนประโยชนตอการพัฒนางานดานใดดานหนึ่ง 

 สุดาพร  ไชยะ (2552: 104) กลาวถึงความสําคัญของการอานไววา ทักษะการอานนับวา
เปนทักษะท่ีสําคัญทักษะหนึ่งท่ีตองใชในการติดตอส่ือสารเพื่อประโยชนในดานตาง ๆ ในชีวิตประจําวัน
ผูท่ีมีการฝกการอานอยางถูกตองและเปนอยางดียอมจะกอใหเกิดประสิทธิภาพในการอาน ยอมเปน
การสรางคานิยมท่ีดี อันเปนเจตคติท่ีดี อันเปนพื้นฐานตอการเรียนรูตาง ๆ ตอไป 

 จิรวัฒน  เพชรรัตน และอัมพร  ทองใบ (2555: 260) กลาวถึงความสําคัญของการอานไววา 
การอานมีความสําคัญและจําเปนอยางยิ่งในสังคมปจจุบัน เพราะเราตองแสวงหาความรู ขอมูลขาวสาร 
การเคล่ือนไหวทางดานเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม การอานสงเสริมใหผูอานมีพัฒนาการในดาน
ความรูและความคิด มองโลกท่ีกวางไกล เขาใจปญหาท่ีเกิดข้ึนในสังคมผานส่ือการสอน ซึ่งส่ิงเหลานี้
จะชวยใหสามารถตัดสินใจไดอยางถูกตอง มีความเฉลียวฉลาด สามารถประกอบอาชีพและเปนพลเมือง
ท่ีดีของประเทศชาติได 
  สมพร  แพงพิพัฒน (2555: 121-122) กลาวถึงความสําคัญของการอานไววา การอานเปน
กิจกรรมสําคัญประจําวันสําหรับมนุษย เพราะตองอานขอความหรือหนังสือตาง ๆ อยูเสมอท้ังท่ีต้ังใจ
และไมต้ังใจ สวนจะอานไดมากหรือนอยและสามารถนําความรูไปใชใหเกิดประโยชนไดมากหรือนอย
เพียงใดนั้น ข้ึนอยูกับสภาพทางการศึกษา อาชีพ โอกาส เพศและวัยของแตละบุคคล ซึ่งมีความ
แตกตางกันในหลายประการ ท้ังความสนใจ ความต้ังใจ ความมุมานะ และความสามารถในการรับรู 
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สําหรับนักศึกษาหรือเยาวชนในวัยเรียนแลว การอานนับวาเปนส่ิงสําคัญยิ่ง เพราะเปนกิจกรรมท่ีจําเปน 
ตองทําอยางสม่ําเสมอและทํามากกวาบุคคลอื่น ๆ ท้ังนี้เพราะความสามารถในการอานจะดีหรือไมดี 
อานชาหรือเร็ว ยอมมีผลกระทบโดยตรงตอประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของนักเรียน 
นักศึกษา และเยาวชนในวัยเรียน ดังนั้น นักศึกษาและนักเรียนจึงควรหมั่นฝกฝนตนเองใหมีนิสัยรัก
การอาน และเปนนักอานท่ีมีคุณภาพ ซึ่งจะทําใหเปนคนท่ีมีคุณภาพของสังคมดวย 
  โสภณ  สาทรสัมฤทธิ์ผล (2555: 48) ไดกลาวถึงความสําคัญของการอานไววา การอาน 
มีความสําคัญมากตอชีวิตของเรา เพราะชวยใหเราเลือกเรียนรู และคนควาไดโดยไมจํากัดรูปแบบและ
ขอบเขต จึงอาจสรุปความสําคัญของการอานไดดังนี้ 

1) การอานชวยเพิ่มพูนความรู ความคิดและประสบการณ ทําใหมีความเจริญงอกงาม 
ท้ังสติปญญา อารมณ และมีสวนพัฒนาจิตใจไดเปนอยางดี 

2) การอานมากชวยสงเสริมใหเกิดวิจารณญาณในการรับสาร 
3) การอานชวยใหสามารถติดตามความเคล่ือนไหว และความเปล่ียนแปลงตาง ๆ ของ

สังคมโลกได 
4) การอานชวยสงเสริมความคิดสรางสรรคและผอนคลายความตึงเครียดทางอารมณ 

ทําใหไดรับความเพลิดเพลิน และชวยใหรูสึกวาเวลาผานไปอยางรวดเร็ว เพราะการอานหนังสือ คือ
กิจกรรมคลายความเหงาท่ีดีวิธีหนึ่ง 

5) การอานชวยเสริมสรางบุคลิกภาพ เพราะผูท่ีอานมากยอมมีโลกทัศนท่ีกวางข้ึน  
6) และรูจักฟงความคิดเห็นของผูอื่น ทําใหเปนผูมีเสนห ท่ีคนรอบขางอยากอยูใกล 

 สรุปไดวา การอานมีความสําคัญตอชีวิตมนุษยเปนอยางมาก โดยเฉพาะนักเรียนแลว  
การอานนับวาเปนส่ิงสําคัญยิ่ง เพราะเปนกิจกรรมท่ีจําเปนตองทําอยางสม่ําเสมอและทํามากกวาบุคคล
อื่น ๆ ท้ังนี้เพราะความสามารถในการอานจะดีหรือไมดี ยอมมีผลกระทบโดยตรงตอประสิทธิภาพและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของนักเรียน นอกจากนี้การอานยังชวยพัฒนาคุณคาทางอารมณ สงเสริมให
เกิดความคิดสรางสรรค เปนการสรางคานิยมท่ีดี ชวยใหบุคคลสามารถนําความรูและประสบการณ
จากส่ิงท่ีอานไปปรับปรุงและพัฒนาอาชีพ เปนเครื่องมือท่ีจะชวยใหทุกคนดํารงชีวิตไดอยางมีความสุข 
และยังเปนเครื่องมือในการถายทอดและอนุรักษมรดกทางวัฒนธรรมของคนไทยไปสูคนรุนหลังอีกดวย  
 

3. จุดมุงหมายของการอาน 
 นักวิชาการไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการอานไว ดังนี้ 
 การุณันทน  รัตนแสนวงษ (2550: 27-28) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายหรือจุดประสงคของ 

การอานไวหลายประการ ดังนี้  
1) อานเพื่อความรู มนุษยใชการอานเพื่อตอบสนองความอยากรูอยากเห็น ความรูท่ีได

จากการอาน เชน ความรูท่ัวไป ความรูเฉพาะดาน ขอมูลทางวิชาการ 
2) อานเพื่อรับขาวสารขอเท็จจริง การอานท่ีตอบสนองจุดมุงหมายนี้ เชน การอานประกาศ

การอานหนังสือพิมพ 
3) อานเพื่อศึกษาคนควา เปนการอานเพื่อเพิ่มพูนสติปญญาและความรู เชน การอานตํารา 

บทความทางวิชาการ วิทยานิพนธ 
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4) อานเพื่อความกาวหนาในอาชีพ เปนการหาความรูท่ีจําเปนเพื่อนํามาใชในการปรับปรุง
การทํางานใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

5) อานเพื่อความเพลิดเพลิน เปนการอานเพื่อพักผอนหยอนใจ เชน นวนิยาย เรื่องส้ัน
การตูน หนังสือตลก 

 วรรณี  โสมประยูร (2553: 134-135) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการอานไว ดังนี้ 
1) การอานเพื่อคนควาหาความรูเพิ่มเติม เชน อานตํารา อานบทความ อานสารคดี 
2) การอานเพื่อความบันเทิง เชน อานนวนิยาย อานการตูน อานวรรณคดี 
3) การอานเพื่อใชเวลาวางใหเปนประโยชน เชน อานหนังสือชวนหัวประเภทตาง ๆ  
4) การอานเพื่อหารายละเอียดของเรื่อง เชน อานสารคดี อานประวัติศาสตร 
5) การอานเพื่อวิเคราะหวิจารณจากขอมูลท่ีได เชน การอานขาว 
6) การอานเพื่อหาประเด็นวาสวนใดเปนขอเท็จจริง สวนใดเปนของจริง เชน การอาน

โฆษณาตาง ๆ 
7) การอานเพื่อจับใจความสําคัญของเรื่องท่ีอาน เชน อานบทความในวารสาร  
8) การอานเพื่อปฏิบัติตาม เชน อานคําส่ัง อานคําแนะนํา อานคูมือการใชเครื่องไฟฟา 
9) การอานเพื่อออกเสียงใหถูกตอง ชัดเจน มีน้ําเสียงเหมาะกับเนื้อเรื่องและเหมือนกับพูด 

เชน อานบทละครตาง ๆ 
 สิริพัชร  เจษฎาวิโรจน (2553: 126) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการอานไว ดังนี้ 

1) อานเพื่อคนควาหาความรูเพิ่มเติม เชน อานตํารา สารคดี บทความตาง ๆ  
2) อานเพื่อหารายละเอียด เชน อานสารคดี ประวัติศาสตร 
3) อานเพื่อความบันเทิง ความเพลิดเพลิน เชน อานนวนิยาย การตูน วรรณคดี 
4) อานเพื่อใชเวลาวางใหเปนประโยชน 
5) อานเพื่อวิเคราะหวิจารณ 
6) อานเพื่อหาขอเท็จจริง 
7) อานเพื่อจับใจความสําคัญของเรื่องท่ีอาน 

 สมพร  แพงพิพัฒน (2555: 124) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการอานไว ดังนี้ 
1) การอานเพื่อความรู 
2) การอานเพื่อความบันเทิง 
3) การอานเพื่อความคิดแปลกใหม 
4) การอานเพื่อปรับปรุงบุคลิกภาพ 
5) การอานเพื่อพัฒนาอาชีพ 

 สรุปไดวา จุดมุงหมายของการอานมีหลายประการ เบ้ืองตนคือมีจุดมุงหมายเพื่อใหสามารถ
ออกเสียงไดถูกตอง ผูฟงสามารถรับรูและเขาใจได ไปจนถึงจุดมุงหมายในระดับสูงคือ เพื่อศึกษา
คนควา หาความรูเพิ่มเติม หารายละเอียด ขอเท็จจริง จับใจความสําคัญของเรื่อง วิเคราะห วิจารณ  
เพื่อความบันเทิง ความกาวหนาในอาชีพ ปรับปรุงบุคลิกภาพ และเพื่อใชเวลาวางใหเปนประโยชน  
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4. ความหมายของการอานสะกดคํา 
 นักการศึกษาไดใหความหมายของการอานสะกดคําไว ดังนี้ 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2546: 135) ไดใหความหมายของการอานสะกดคําไววา หมายถึง 

การอานโดยนําเสียงพยัญชนะตน สระ วรรณยุกตและตัวสะกดมาประสมเปนคําอาน  
 อัจฉรา  ชีวพันธ และคณะ (2547: 28) ไดใหความหมายของการอานสะกดคําไววา หมายถึง 

การแยก สวนประกอบของคําวามีพยัญชนะตนอะไร สระอะไร รูปวรรณยุกตใด หรือตัวสะกดใด 
 สุระ  ดามาพงษ และคณะ (2559: 28) ไดใหความหมายของการอานสะกดคําไววา หมายถึง 

วิธีอานโดยแยกออกเสียงพยัญชนะ สระ วรรณยุกต และตัวสะกดจากนั้นจึงอานเปนคํา 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2559: 10) ไดใหความหมายของการอานสะกดคําไววา การอานแบบ

สะกดคําเปนการอานโดยสะกดคํา หรือออกเสียงพยัญชนะ สระ ตัวสะกด วรรณยุกต การันต ท่ีประกอบ 
เปนคํา  

 ดํารงค  ชลสุข (2561: 5) ไดใหความหมายของการอานสะกดคําวา หมายถึง การอาน 
โดยนําพยัญชนะ สระ วรรณยุกต และตัวสะกดมาประสมเปนคําอาน 

 สรุปไดวา การอานสะกดคําหมายถึง การอานโดยการออกเสียงพยัญชนะตน สระ วรรณยุกต 
และตัวสะกดมาประสมเปนคําอาน  
 

5. ความสําคัญของการอานสะกดคํา 
 นักวิชาการไดกลาวถึงความสําคัญของการอานสะกดคําไว ดังนี้ 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2546: 134) ไดกลาวถึงความสําคัญของการอานสะกดคําวา การสอน

แจกลูกสะกดคําเปนเรื่องจําเปนมากสําหรับผูเริ่มเรียน หากครูไมไดสอนแจกลูกสะกดคํานักเรียนในระยะ
เริ่มเรียนการอาน นักเรียนจะขาดหลักเกณฑการประสมคํา ทําใหเมื่ออานหนังสือมากข้ึนจะสับสน 
อานหนังสือไมออก เขียนหนังสือผิด ซึ่งเปนปญหามากของเด็กนักเรียนไทยในปจจุบัน ผลจากการอาน
ไมออก เขียนไมได ยอมสงผลกระทบตอการเรียนวิชาอื่น ๆ ดวย เพราะการอานเปนเครื่องมือสําหรับ
การแสวงหาความรูดวยตนเอง การสอนอานแจกลูก ครูควรเริ่มเมื่อนักเรียนอานคําไปไดสักระยะหนึ่งแลว 
ซึ่งในระยะเริ่มแรกนี้ควรอยูในชวงปฐมวัยหรือกอนประถมศึกษา เด็กเรียนการอานโดยการจํารูปคํา 
ท่ีเปนคําพื้นฐาน กลาวคือ เปนคําท่ีใชในชีวิตประจําวันและเปนคําใกลตัวเด็ก แตเมื่อข้ึนช้ันประถมศึกษา
ปท่ี 1 จํานวนคําท่ีตองเรียนเพิ่มมากข้ึน นักเรียนไมสามารถจํารูปคําไดท้ังหมด การอานแบบแจกลูก
สะกดคําจะชวยใหนักเรียนประสมคําอานและสามารถอานหนังสือไดดวยตนเอง การสอนอานแจกลูก
สะกดคําควรสอนในชวงท่ีนักเรียนยังอานหนังสือไมแตกฉาน ประมาณชวงช้ันประถมศึกษาปท่ี 1-3 
แตไมไดตายตัววาตองถึงช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 หากนักเรียนอานไดแลว การแจกลูกสะกดคําก็ไมจําเปน
อีกตอไป ครูจึงควรสังเกตการอานของนักเรียนดวยวาควรสอนแจกลูกสะกดคํามากนอยเพียงใด ท้ังนี้
ข้ึนอยูกับความสามารถในการอานของนักเรียนแตละคนเปนประการสําคัญ  
  Boyd (1970 อางถึงใน วรรณี  โสมประยูร, 2553: 139) ไดกลาวถึงความสําคัญของการอาน
สะกดคําวา ในปจจุบัน ใครก็ตามท่ีไมสามารถอานและเขียนได นับวาเปนขอเสียเปรียบอยางมหาศาล
ท้ังในดานธุรกิจและวงการสังคม เพราะโลกทุกวันนี้เปนโลกของการอานและโลกของการเขียน 
ซึ่งท้ังในเรื่องทักษะการอานและทักษะการเขียนนั้นก็ยอมจะตองมีการสะกดคํา (Spelling) รวมอยูดวย 
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จึงทําใหการอานและการสะกดคํามีความสัมพันธกันในแงของการใชทักษะทางภาษามากพอสมควร 
นักวิจัยทางภาษาของประเทศสหรัฐอเมริกาบางทานไดรายงานถึงความสัมพันธระหวางความสามารถ
ในการสะกดคํา และความสามารถในการอานวา มีอยูคอนขางสูงมากในระดับประถมศึกษา เปนตนวา 
เด็กท่ีสะกดคําเกงมักจะเปนเด็กท่ีอานเกง และเด็กท่ีอานไมเกงมักจะเปนเด็กท่ีสะกดคําไมเกงดวยเสมอ 
แตท้ังนี้ไมไดหมายความวา เด็กท่ีสะกดคําไมเกงจะตองอานไมเกงไปเสียท้ังหมด การเรียนรูในการอาน
กับการเรียนรูในการสะกดคําจึงมีความสัมพันธกันมาก จากการศึกษาของนักวิจัยเหลานี้ยังไดพบอีกวา 
เด็ก ๆ จะสะกดคําตาง ๆ ท่ีเขาสามารถอานออกไดถูกตองและแมยํากวาคําท่ีเขาอานไมออก ผูเขียนเอง
ก็มีความเห็นดวยและเช่ือวาเราสามารถจะประยุกตผลการวิจัยมาใชกับเด็กไทยได อันท่ีจริงวิธีสอนอาน
แบบสะกดคําในภาษาไทยนี้ก็เปนสวนหนึ่งของวิธีสอนอานแบบแจกลูกหรือประสมคํานั่นเอง แตท่ีแยก
ออกมาก็เพื่อใหมองเห็นไดชัดเจนข้ึน ตัวอยางการสะกดคํา เชน แ-ผ-น  อานวา “แผน”  

 สรุปไดวา การอานสะกดคํามีความสําคัญสําหรับเด็กประถมตน (ช้ัน ป.1-3) ซึ่งเพิ่งเริ่มเรียน
การอาน การเขียน เพราะทําใหนักเรียนรูและเขาใจท่ีมาของคําอาน ทําใหสามารถอานคําตาง ๆ ได
ถูกตอง แมนยํา หากครูไมไดสอนแจกลูกสะกดคําในระยะเริ่มเรียนการอาน นักเรียนจะขาดหลักเกณฑ
การประสมคํา ทําใหเมื่ออานหนังสือมากข้ึนจะสับสน อานหนังสือไมออก เขียนหนังสือผิดได 
 

6. วิธีการอานสะกดคํา 
 นักวิชาการไดอธิบายวิธีอานสะกดคําไวดังนี้ 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2546: 135-138) ไดกลาวถึงวิธีการสะกดคําไววา การสะกดคํามีวิธีการ

หลายวิธี ถาสะกดคําเพื่ออานจะสะกดคําตามเสียง ถาสะกดคําเพื่อเขียนจะสะกดคําตามรูป และ
การสะกดคําจะสะกดคําเฉพาะคําท่ีเปนคําไทย ตัวสะกดตรงตามรูปคําคือ แมกง ใช ง สะกด แมกน 
ใช น สะกด มีวิธีการสะกดคํา ดังนี้ 
  1) วิธีการสะกดคําตามรูปคํา 

กา  สะกดวา  กอ - อา - กา 
ขา  สะกดวา  ขอ - อา - ขา 
คาง  สะกดวา  คอ - อา - งอ - คาง 
คาง  สะกดวา  คอ - อา - งอ - คาง - ไมโท - คาง 

 2) วิธีการสะกดคําโดยสะกดแม ก กา กอน แลวจึงสะกดมาตราตัวสะกด 
คาง  สะกดวา  คอ - อา - คา - คา - งอ - คาง 
คาง  สะกดวา  คอ - อา - คา - คา - งอ - คาง - โท - คาง 

 3) วิธีสะกดคําท่ีมีตัวสะกดไมตรงตามมาตราตัวสะกด คําท่ีสะกดไมตรงตามมาตราตัวสะกด
จะเปนคําท่ีมาจากภาษาตางประเทศ เชน คําท่ีมาจากภาษาบาลี สันสกฤต เขมร ภาษาอังกฤษ เปนตน 
วิธีการสอนอานและเขียนมีวิธีการดังนี้ 
     3.1) เห็นรูปคํา และอานออกเสียงใหถูกตอง 
      3.2) จํารูปคํา และรูความหมายของคํา 
      3.3) รูหลักการสะกดคํา เชน 

 แมกง   ใช  ง สะกด 
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 แมกน  ใช  น  ร  ล  ฬ  ญ  ณ 
 แมกบ  ใช  บ  ภ  พ  ป  ฟ 

  คําท่ีสะกดไมตรงตามมาตราตัวสะกดจะไมสะกดคํา แตใชหลักการสังเกตรูปคํา จําคํา
ใหไดโดยอานและเขียนคํานั้นเสมอ รูความหมายของคําและรูหลักการสะกดคํา เชน เหตุ ใหรูวา ตุ 
ออกเสียง ด เปนเสียงทาย 

 4) วิธีสะกดคําอักษรควบ มีวิธีการสะกดคํา 2 วิธี คือ สะกดคําเพื่ออานจะมุงท่ีเสียงของคํา
ดวยการอานอักษรควบกอน เชน กร ออกเสียง กรอ ปล ออกเสียง ปลอ แลวนําเสียง กรอ ปลอ 
สะกดคํา  
   กรอ - ออ - งอ - กรอง ออกเสียงพยัญชนะตนเปนเสียงกลํ้ากอน วิธีนี้นักเรียนจะออกเสียง
กลํ้าชัดเจน อีกวิธีหนึ่งเปนการสะกดคําแบบเรียงพยัญชนะตน วิธีนี้จะใชในการสะกดคําเพื่อเขียน เชน 
กอ - รอ - อา - บอ - กราบ ถาสะกดคําแบบเรียงพยัญชนะตน นักเรียนจะออกเสียงเฉพาะพยัญชนะ
ตัวแรก และท้ิงเสียงพยัญชนะตัวท่ีสอง ทําใหออกเสียงควบไมชัด 

 5) วิธีการสะกดคําอักษรนํา  มีวิธีการสะกดคําดังนี ้
        5.1) ห นํา  ย  ร  ล  ว ใหออกเสียงพยัญชนะนํากอน หน ออกเสียง หนอ หย ออกเสียง 
หยอ เปนตน แลวจึงสะกดคํา เชน หยา สะกดวา หยอ - อา - หยา หนู สะกดวา หนอ - อู - หนู ใหเห็นวา
อักษรตัวแรกมีอิทธิพลตอตัวท่ีสอง บางคนจะใหอานแบบเทียบเสียง เชน ลา - หลา  มา - หมา ลาด - 
ตลาด เพื่อสังเกตเสียงอาน สวนสะกดคําเพื่อมุงเขียนสะกดคําถูกตองจะสะกดแบบเรียงพยัญชนะก็ได 
มุงการจํารูปคํา เชน หอ - ยอ - อา - หยา  หอ - นอ - อู - หนู ก็ได 
      5.2) อ นํา ย ใหออกเสียง อย เปนเสียง ย แลวสะกดคําอยา สะกดวายอ - อา - ยา - 
ยา - เอก - อยา (ออกเสียง อยา เพราะอิทธิพลของเสียง อ ท่ีเปนอักษรนํา) หรือ ออ -ยอ - อา - ยา - 
ไมเอก - อยา อีกวิธีหนึ่งไมสะกดคําใหจํารูปคําท้ัง 4 คํา คือ อยา อยู อยาง อยาก 
       5.3) การสะกดคําท่ีอักษรสูงนําอักษรตํ่าเด่ียว หรืออักษรกลางนําอักษรตํ่าเด่ียว เชน  
สง - สน - สม - ผล - กล - ถง - ตล เปนตน ใหออกเสียงนํากอน เชน สน ออกเสียงสะ - หนอ   สม 
ออกเสียง สะหมอ ผล ออกเสียง ผะหลอ ตล ออกเสียง ตะลอ แลวจึงสะกดคําเพื่อออกเสียงใหถูกตอง 
เสมอ สะกดวา สะหมอ - เออ - สะ - เหมอ สนอง สะกดวา สะหนอ - ออ- งอ - สะหนอง (วิธีนี้ครู
มักจะไมคุน) หรือจะสะกดคําแบบเรียงตัวพยัญชนะก็ได แตมุงการเขียนคําใหถูก เชน สนอง สะกดวา 
สอ - นอ - ออ - งอ - สะหนอง เสมอ สะกดวา สอ - มอ - เออ -สะ - เหมอ นักเรียนจะไมไดหลักการ
ออกเสียง แตถาอานบอยและอานมาก จะทําใหอานไดถูกตอง การสอนอานอักษรนําควรใหนักเรียน
ทราบวาคําใดเปนอักษรนํา เสียงจะตามตัวหนา 
  6) วิธีการสะกดคําท่ีสระเปล่ียนรูปและลดรูป มีสระบางสระเมื่อมีตัวสะกดจะเปล่ียน 
รูปคํา เชน 

  สระโอะ มีตัวสะกด จะลดรูป 
  ลด  สะกดวา  ลอ - โอะ - ดอ - ลด 

  สระอะ มีตัวสะกด จะเปล่ียนรูปเปนไมหันอากาศ 
  วัน  สะกดวา  วอ - อะ - นอ – วัน 
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  สระเอะ มีตัวสะกด จะเปล่ียนรูปโดยใชไมไตคู 
  เปด  สะกดวา  ปอ - เอะ - ดอ - เปด 

  สระเออ มีตัวสะกด จะเปล่ียนรูป 
  เดิน  สะกดวา  ดอ - เออ - นอ – เดิน 

  สระแอะ มีตัวสะกด จะเปล่ียนรูป 
  แข็ง  สะกดวา  ขอ - แอะ - งอ – แข็ง 

  สระอัว มีตัวสะกด จะเปล่ียนรูป 
  ลวด  สะกดวา  ลอ - อัว - ดอ - ลวด 

  การสอนคําท่ีสระเปล่ียนรูปใหนักเรียนสังเกตรูปคําและเขาใจวาใชสระใดเปนสระ
ประสมคําและรูความหมายของคํา รูปคํามีวิธีเขียนอยางไร การอานและเขียนอยูเสมอจะทําให
นักเรียนจําคําไดดี 

 7. วิธีสะกดคําท่ีมีตัวการันตเปนคําท่ีมาจากภาษาอื่น คําท่ีมาจากภาษาอื่น เชน ภาษา
บาลี ภาษาสันสกฤต จะมีตัวสะกดไมตรงตามมาตราตัวสะกด การสะกดคําท่ีมีตัวการันตจะใหอานเปน
คําแลวสังเกตรูปคํา แลวรูกฎเกณฑตามหลักภาษา คําท่ีมีตัวการันต พยัญชนะการันตจะไมออกเสียง 

 สรุปไดวา การสะกดคํามีวิธีการหลายวิธี ถาสะกดคําเพื่ออานจะสะกดคําตามเสียง  
ถาสะกดคําเพื่อเขียนจะสะกดคําตามรูป และการสะกดคําจะสะกะกดคําเฉพาะคําท่ีเปนคําไทย 
ตัวสะกดตรงตามรูปคํา  
 

7. หลักการสอนอานสะกดคํา 
  กระทรวงศึกษาธิการ (2546: 138-144) ไดกลาวถึงหลักการสอนอานสะกดคําวา การสอน
อานแจกลูกและการสะกดคํา เปนพื้นฐานสําคัญของการอานและการเขียนเพราะเปนหลักเกณฑการนํา
พยัญชนะ สระ วรรณยุกต ตัวสะกด มาประสมกัน และในการสอนอานจะดําเนินไปดวยกัน จึงมีผูเรียก
รวมกันวา “การอานแจกลูกสะกดคํา” การดําเนินการสอนอานแจกลูกสะกดคําทําไดหลายลักษณะ 
แลวแตครูจะเห็นสมควร ดังตัวอยางการสอนอานแจกลูกสะกดคําแบบผสมผสานกับการสอนคําใหม
ในบทเรียน ครูสามารถจะดําเนินการสอนไดตามข้ันตอน ดังตัวอยาง 
 
 
 
  

 ข้ันท่ี 1 อานคํา 
 การอานเปนคําและใหนักเรียนรูความหมายของคําท่ีอาน ควรเริ่มสอนไดต้ังแตช้ันอนุบาล 3 

นักเรียนจะไดฝกจําคํา ฝกสังเกตรูปคํา เชน คําวา ฉัน พี่ นอง พอ แม เพื่อน โรงเรียน เปนตน ในระยะนี้
นักเรียนจะจําคําและจับคูคํากับภาพเพื่อแสดงความหมายของคําได ครูอาจใหนักเรียนนําคําท่ีอาน
แตงประโยคปากเปลาได การสอนอานเปนคํา จะสอนไดระยะหนึ่ง แตเมื่อเรียนมากข้ึนนักเรียนพบคํา
มากข้ึน นักเรียนจะสับสน ไมอาจจํารูปคําท่ีอานได จึงควรเริ่มสอนแจกลูกสะกดคํา 

 

อานคํา อานประโยค อานแจกลูกสะกดคํา สรางคําใหม แตงประโยค 
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 ข้ันท่ี 2 อานประโยค 
 การสอนภาษาควรใหนักเรียนอานขอความ ประโยคส้ันๆ เพื่อใหสัมพันธกับภาษาพูดใน

ชีวิตประจําวัน และใหนักเรียนไดเห็นประโยชนของภาษาท่ีใชส่ือสารในชีวิตประจําวัน เชน 
 
 

 
 
 
 
 

 แผนภูมิการอานขางตนนี้นําเสนอเปนตัวอยางการสอนอานของนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปท่ี 1 คําและประโยคท่ีงายและมีความหมายจะชวยใหนักเรียนเรียนอยางมีความหมาย ไดประโยชนและ
เห็นคุณคาของเนื้อหาท่ีอาน การสอนอานเปนประโยคทําใหไดขอความท่ีมีความหมายสมบูรณ ในการสอน
ครูควรสนทนาถึงความหมายของประโยคท่ีนักเรียนอานโดยใชคําถาม เชน  
 

 อาเปนใคร  (นองของพอ) 
 อามาหาใคร  (ตา) 
 อาพาใครมาหาตา  (มานี) 

   

  ข้ันท่ี 3 อานแจกลูกสะกดคํา 
 เมื่อนักเรียนคุนเคยกับคําท่ีอานพอสมควรแลว ครูอาจจะใหสังเกตรูปคําท่ีอาน โดยครูให

อานคําท่ีประสมสระอา เปนการอานเปนคําและอานแจกลูกคํา ดังนี้ 
 3.1) อานคํา 

 
      
      

 3.2) อานสะกดคํา ครูนําอานสะกดคํา 
 

      
 
 
 
 
 
 

 3.3) ใหนักเรียนสังเกตรูปรางสระอา และตําแหนงของสระอา โดยใชคําถามดังตัวอยาง 
สระอามีรูปรางเหมือนอะไร ใหนักเรียนใชนิ้วช้ีเขียนรูปสระอาในอากาศ สระอาเขียนอยูในตําแหนงใด
ของพยัญชนะ เปนตน 

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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 3.4) ใหนักเรียนอานแบบแจกลูกคํา โดยครูนําอาน 
 

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

 
 3.5) อานแจกลูกแบบไมเห็นคํา อาจใชวิธีออกเสียงพยัญชนะตนและใหนักเรียนอานแจก

ลูกสระอา โดยวาจา ดังนี้ 
 

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

 
 ข้ันท่ี 4 สรางคําใหม 

  4.1) นักเรียนคิดหาคําท่ีประสมสระอา ตามประสบการณ 
  4.2) นักเรียนอาจเสนอคําตาง ๆ เชน ขา ยา ตา ทา นา เปนตน 
  4.3) นักเรียนสามารถเขียนคําท่ีนําเสนอได ใหออกมาเขียนท่ีกระดานหรือครูเขียนคํา 
ท่ีนักเรียนนําเสนอบนกระดานหนาช้ัน 
  4.4) นักเรียนอานคําและสะกดคําท่ีเขียนไวกระดานหนาช้ันอีกครั้ง 

 ข้ันท่ี 5 แตงประโยค 
 เปนข้ันนําคําใหมไปใชแตงประโยค โดยใหนักเรียนนําคําท่ีคิดข้ึนไปแตงประโยคตาม

ความคิดของนักเรียนเอง นักเรียนอาจแตงประโยคเปน 
 

อา หา ยา 
อา ทา ยา 
อา พา ตา ไป หา ยา 
กา มี ตา 
ตา กา สีดํา 
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 การแตงประโยคอาจแตงดวยวาจาหรือเขียนตามความเหมาะสม ตัวอยางการจัดกระบวนการ
เรียนรูดังกลาวขางตนเปนเพียงขอเสนอแนะ สําหรับครูผูสอนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ในข้ันตอนของ
การสอนอานแจกลูกสะกดคําเทานั้น มิใชข้ันตอนการสอนภาษาไทยท้ังบทเรียน ซึ่งการสอนอานแจกลูก
สะกดคํามีลักษณะตาง ๆ ดังนี้ 

 5.1) คําท่ีมีสระอยูหนาพยัญชนะ เชน เก ใจ ไป โต  ใหอานออกเสียงพยัญชนะกอนสระเสมอ 
 

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

 

 5.2) คําท่ีเปนสระลดรูป หรือสระเปล่ียนรูป เชน กัน คน ขวด เดิน เค็ม ตองอานเสียงสระ
ดวยแมไมเห็นรูปสระ เชน 
 

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

 
   หมายเหตุ  คําเปนสระลดรูป อาจอานสะกดคําในแบบอื่นได ดังนี้ 

  แบบท่ี 1  กัน  สะกดวา  กอ - อะ - นอ - กัน 
  แบบท่ี 2  กัน  สะกดวา  กอ - ไมหันอากาศ - นอ - กัน 
  แบบท่ี 1  คน สะกดวา  คอ - โอะ - นอ - คน 
  แบบท่ี 2  คน  สะกดวา  คอ - นอ - คน 
  แบบท่ี 1  แข็ง  สะกดวา  ขอ - แอะ - งอ - แข็ง 
  แบบท่ี 2  แข็ง  สะกดวา  ขอ - แอะ - ไมไตคู - งอ - แข็ง 
  แบบท่ี 1  เค็ม  สะกดวา  คอ - เอะ - มอ - เค็ม 
  แบบท่ี 2  เค็ม  สะกดวา  คอ - เอะ - ไมไตคู - มอ – เค็ม 
 
  การสอนแจกลูกสะกดคํา คําประเภทท่ีมีสระลดรูป เปล่ียนรูป ครูตองใหนักเรียนสังเกต

การเปล่ียนรูปสระเมื่อคํานั้นมีตัวสะกด เชน ขอ - แอะ - งอ - แข็ง รูปวิสรรชนีย (-ะ) จะเปล่ียนเปนไมไตคู 
(   ็ ) 

 5.3) คําควบกลํ้า เชน กลอง ความ พราว อานตามรูปคําท่ีปรากฏ 
 

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



41 

 

 

 

 

 

  หมายเหตุ  อาจออกเสียงตัวควบพรอมกันไดดังนี ้  
กล - อ - ง       ออกเสียง          กลอ - ออ - งอ - กลอง 

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

 5.4) อักษรนํา  คําท่ีมี อ นํา หรือ ห นํา เชน อยาก หนา หมอ อานได 3 แบบ ดังนี้ 
  แบบท่ี 1 อานเรียงตัวอักษรของคํา 

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

 
  หมายเหตุ  การสอนอานอักษรนําควรใหนักเรียนทราบวา คําใดมี ห นํา คํานั้นเสียง

จะสูง แตตัว ห ไมตองออกเสียง และอาจจะฝกอานในแบบอื่น ๆ ดังตัวอยางแบบท่ี 2 
 

   แบบท่ี 2 อานเทียบเสียง 
 

นา – หนา  ลา – หลา  มอ - หมอ 
   
  แบบท่ี 3 อานรูหลัก 

 
ห  นํา  นา        อาน  หนา 
ห  นํา  ลา        อาน  หลา 
ห  นํา  มอ        อาน  หมอ 

            
  5.5) อักษรนําประเภทคําท่ีมีอักษรสูง หรืออักษรกลาง นําอักษรตํ่าเด่ียว เชน สนาม 
ฉลอง ตลาด จรวด อาจอานแบบใดแบบหนึ่ง ดังนี้ 
   5.5.1) อานเรียงตัวอักษรของคํา เชน คําวา สนาม  
  

ส - น - า - ม  ออกเสียงวา  สอ - นอ - อา - มอ – สนาม 
 
                  5.5.2) อานอักษรนําแลวจึงสะกด เชน สนาม 
 
             สะหนอ - อา - มอ  อาน  สนาม 
                 ฉะหลอ - ออ - งอ  อาน  ฉลอง 
 
 



42 

 

   5.5.3) อานเทียบเสียง เชน 
 
             นาม - สนาม 
             ลอง - ฉลอง 
             ลาด - ตลาด 
            รวด - จรวด 
 

  หมายเหตุ  แมจะมีวิธีอานอักษรนําไดหลายวิธี ครูควรเลือกวิธีใดวิธีหนึ่งเพียงวิธีเดียว
ท่ีเห็นวาเหมาะสม เพื่อไมทําใหนักเรียนสับสน ควรใชวิธีเดียวตลอดทุกช้ันปท่ีเรียน 

 
 สรุปไดวา หลักการสอนอานสะกดคําตามแนวของกรมวิชาการ มี 5 ข้ันตอน คือ อานคํา

อานประโยค อานแจกลูกสะกดคํา สรางคําใหม และแตงประโยค ท้ังนี้ ในงานวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยสอน
อานสะกดคําคําท่ีมีอักษรควบกลํ้าโดยอานตามรูปคําท่ีปรากฏ และอานคําท่ีมีอักษรนําแบบอานเรียง
ตัวอักษรของคํา 
 
 8. ขอควรปฏิบัติในการจัดการเรียนการสอนอานสะกดคํา 

 กระทรวงศึกษาธิการ (2546: 144-145) กลาวถึงขอควรปฏิบัติในการจัดการเรียนการสอน
อานสะกดคํา ดังนี้ 

1) ตองสอนทุกครั้งท่ีนักเรียนเรียนคําใหมท่ีเปนคําพื้นฐาน ในชั้นประถมศึกษาปที่ 1-2 
หรืออาจถึงช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ท้ังนี้ใหอยูในดุลพินิจของครูผูสอนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 วายังจําเปน 
ตองสอนหรือไม มากนอยเพียงใด ข้ึนอยูกับความสามารถในการอานของนักเรียน 

2) ควรสอนจากงายไปหายาก คือ สอนจากคําท่ีเปนตัวสะกดในมาตราแม ก กา คําท่ีมี
ตัวสะกดตรงมาตรา ไมตรงมาตรา ตามลําดับ และตอดวยคําท่ีมีลักษณะซับซอน เชน คําท่ีเปนอักษรนํา 
คําท่ีมีตัวการันต เปนตน 

3) ควรเนนเรื่องการอานออกเสียงแจกลูกสะกดคํา ท้ังแบบเห็นคําจากบัตรคําหรือท่ีครู
เขียนบนกระดาน หรือจากหนังสือเรียน และการฝกแจกลูกแบบปากเปลา (ไมเห็นคํา) จนสามารถ
อานแจกลูกไดอยางคลองปาก 

4) ควรตระหนักเสมอวา การสอนแจกลูกและการสะกดคําท่ีถูกตอง ตองเปนการออกเสียง
มิใชการแยกตัวพยัญชนะ สระ วรรณยุกต ลงในตารางแจกลูกคํา เพราะนั่นเปนเพียงการจําแนกตัวอักษร
ท่ีเปนสวนประกอบของคําเทานั้น 

5) อานแจกลูกและสะกดคํา มีวิธีอานไดหลายแบบ ครูควรยึดการอานแบบใดแบบหนึ่ง 
และใชแบบเดิมไปตลอด จนเมื่อนักเรียนสามารถอานหนังสือไดคลอง ก็ไมจําเปนตองใชวิธีอานแบบ
แจกลูกสะกดคําอีกตอไป ครูท่ีสอนภาษาไทยในช้ันประถมศึกษาปท่ี 1-2 หรืออาจถึงช้ันประถมศึกษา
ปท่ี 3 ถาเปนครูคนเดียวกันไดยิ่งดี จะไดใชรูปแบบเดียวกันและไดเห็นพัฒนาการของนักเรียน เห็นจุดเดน 
จุดดอย จุดออนของนักเรียน สามารถซอมเสริมไดทันกาล หากมิใชครูผูสอนคนเดียวกัน ก็ควรจะได
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ตกลงกันใหชัดเจนวาจะสอนอานแจกลูกและสะกดคําแบบใด เพื่อมิใหนักเรียนตองสับสน เมื่อเล่ือนช้ัน
ข้ึนไป หรือเมื่อเปล่ียนตัวครูผูสอน 

6) สอนแจกลูกและสะกดคําแตละครั้งไมควรใชเวลาอานนานเกินไป จะทําใหนักเรียน
เหนื่อยและเบ่ือหนาย และควรสอนควบคูกับการสอนอานเปนคํา อานเปนประโยคดวย เพื่อให
นักเรียนรูสึกสนุกและเรียนอยางมีความหมาย 

7) สอนอานคํา อานประโยคในบทเรียนแตละบทเรียน ครูควรเลือกคําท่ีจะนํามาอานแบบ
แจกลูกและสะกดคํา ไมจําเปนตองอานแจกลูกและสะกดคําทุกคําในบทเรียน ควรเลือกคําพื้นฐานท่ี
นักเรียนตองเรียนพยัญชนะใหม สระใหม มาใหอานแบบแจกลูกคํา 

8) สอนแจกลูกและสะกดคํา จะใชมากในชวงระยะท่ีนักเรียนเรียนในช้ันประถมศึกษาปท่ี 1-2 
เมื่อข้ึนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 นักเรียนมีพัฒนากรอานมากข้ึน การอานแบบแจกลูกควรจะลดลง อาจจะ
เหลือเพียงการอานสะกดคําเทานั้น เพื่อใหเขียนหนังสือไมผิด เมื่อนักเรียนอานคําไดเองแลว จึงควรเลิก
การสะกดคํา 

 สรุปไดวา ขอควรปฏิบัติในการจัดการเรียนการสอนอานสะกดคํา คือ ตองสอนทุกครั้งท่ี
นักเรียนเรียนคําใหมท่ีเปนคําพื้นฐาน จะใชมากในชวงระยะท่ีนักเรียนเรียนในช้ันประถมศึกษาปท่ี 1-2
เนนการอานออกเสียง สอนจากงายไปหายาก วิธีอานมีหลายแบบครูควรยึดการอานแบบใดแบบหนึ่ง
และใชแบบเดิมไปตลอด ไมควรใชเวลาอานนานเกินไป และไมจําเปนตองอานแจกลูกและสะกดคํา 
ทุกคําในบทเรียน  
 

9. การวัดผลและประเมินผลการอานสะกดคํา 
 นักวิชาการไดกลาวถึงการวัดผลและประเมินผลการอานสะกดคํา ดังนี้ 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2546: 145) กลาวถึงการวัดและประเมินผลการอานสะกดคําวา 

การวัดผลและประเมินผลวานักเรียนสามารถสะกดคําไดหรือไม อยางไร ครูสามารถดําเนินการได 
ท้ังขณะสอนและส้ินสุดการสอนโดยวิธีการและเครื่องมือ ดังนี้ 

1) การสังเกต ในการสังเกตนักเรียนอยางไมเปนทางการขณะอานแจกลูกสะกดคํา หรือ
สังเกตการใชนิ้วมือเขียนรูปตัวอักษรของคําท่ีอานในอากาศนั้น ครูควรบันทึกพฤติกรรมของนักเรียน
ในแบบสังเกตท่ีเตรียมไว 

2) การทดสอบในระหวางช่ัวโมงสอน ครูอาจสรางแบบทดสอบใหนักเรียนเติมสระ พยัญชนะ
ท่ีขาดหายไป หรือใหนักเรียนจําแนกคําท่ีครูกําหนดในตารางแจกลูก 

3) การสอบถาม ครูอาจต้ังคําถามใหนักเรียนตอบปากเปลาเกี่ยวกับตําแหนงของสระ หรือให
นักเรียนเขียนคําใหมท่ีใชพยัญชนะ หรือสระ หรือตัวสะกดเหมือนกับคําท่ีไดเรียนไปแลว หรือคําท่ีครู
กําหนดให 
  กระทรวงศึกษาธิการ (2559: 7-30) ไดกลาวถึงการวัดผลและประเมินผลการอานสะกดคํา 
ไววา การวัดผลและประเมินผลการอานระหวางเรียนของนักเรียนรายบุคคล เปนการประเมินตาม
จุดประสงคของการเรียนรูประจําหนวย โดยจะกําหนด 1) แบบวัดตามจุดประสงคของหนวยนั้น เชน 
แบบทดสอบการอานออกเสียง 2) วิธีการวัด และ 3) เกณฑการประเมิน โดยครูจะตองบันทึกผลการอาน
ของนักเรียนเปนรายขอลงในแบบบันทึกการอาน เพื่อใหรูวานักเรียนมีขอบกพรองใด สําหรับนําไปใช
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ในการปรับปรุงและพัฒนานักเรียนเปนรายบุคคล มีเกณฑการใหคะแนนเปนรายขอ อานถูกได  
1 คะแนน อานผิดได 0 คะแนน นักเรียนจะตองอานถูกตองทุกคําจึงจะผานเกณฑ กรณีท่ีนักเรียน 
ไมผานเกณฑครูตองฝกจนนักเรียนอานได  

 สรุปไดวา การวัดผลและประเมินผลการอานสะกดคําสามารถดําเนินการไดท้ังขณะสอน
และส้ินสุดการสอนโดยใชวิธีการและเครื่องมือ ไดแก 1) การสังเกตโดยใชแบบสังเกต 2) การทดสอบ
โดยใชแบบทดสอบ และ 3) การสอบถามโดยใชแบบสอบถาม สําหรับงานวิจัยนี้ ผูวิจัยวัดผลและประเมินผล
การอานสะกดคําของนักเรียนดวยการทดสอบ โดยใชแบบทดสอบความสามารถในการอานสะกดคํา 
จํานวน 20 ขอ วัดผลกอนเรียนและหลังเรียน มีเกณฑใหคะแนนเปนรายขอ อานถูก ได 1 คะแนน 
อานผิดได 0 คะแนน  

 
ความสามารถในการเขียน 
  
 ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวของกับการเขียนในประเด็นตอไปนี้ 
 

1. ความหมายของการเขียน 
 นักวิชาการไดใหความหมายของการเขียนไว ดังนี้ 
 ฐะปะนี  นาครทรรพ (2552: 57) ไดอธิบายวา การเขียนเปนทักษะท่ีตองใชเวลาฝกนานกวา

ทักษะอื่น ๆ เริ่มต้ังแตการคัดลายมือ การเขียนตัวหนังสือใหถูกแบบ การสะกดตัวใหถูกตอง การถายทอด
ความคิดออกมาเปนตัวหนังสือใหผูอื่นเขาใจ ตลอดจนการเขียนถอยคําสํานวนใหสละสลวย ไดประโยชน 
ตรงตามจุดประสงค 

 ภาคภูมิ  หรรนภา (2554: 37) กลาววา การเขียน หมายถึง การถายทอดอารมณ ความคิด 
ประสบการณ จินตนาการ และขาวสารจากผูเขียนสงไปยังผูอานโดยส่ือสารผานตัวอักษรในการส่ือ
ความหมาย  

 สมพร  แพงพิพัฒน (2555: 243) ไดอธิบายวา การเขียน หมายถึง การถายทอดส่ิงตาง ๆ 
เชน ความรู ความคิด ประสบการณ จินตนาการ และขาวสารจากผูเขียนสงไปยังผูอานโดยส่ือสารผาน
ตัวอักษร 

 ธนู  ทดแทนคุณ และกานตรวี  แพทยพิทักษ (2552: 17) ไดอธิบายวา การเขียน หมายถึง 
การเรียบเรียงความคิดในส่ิงท่ีจะส่ือสารเปนตัวหนังสืออยางมีจุดมุงหมาย เพื่อถายทอดความรูสึก 
ความนึกคิด ความตองการ และขอมูลตาง ๆ ไปยังผูอาน  

 ราชบัณฑิตยสถาน (2556: 212) ไดใหความหมายของการเขียนวา การเขียน หมายถึง  
ขีดใหเปนตัวหนังสือ ขีดใหเปนเสนหรือรูปตาง ๆ วาด แตงหนังสือ 

 สรุปไดวา การเขียนหมายถึง การขีดใหเปนตัวหนังสือ การถายทอดส่ิงตาง ๆ อันไดแก
ความรูสึกนึกคิด ความตองการ ประสบการณ จินตนาการและขอมูลขาวสารจากผูเขียนสงไปยังผูอาน
โดยส่ือสารผานตัวอักษรเพื่อส่ือความหมาย 
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 2. ความสําคัญของการเขียน 
  นักวิชาการไดอธิบายความสําคัญของการเขียนไว ดังนี้ 
  สําลี  รักสุทธี (2553: 101) ไดกลาวถึงความสําคัญของการเขียนวา การเขียนเปนทักษะ
การส่ือสารท่ีสําคัญยิ่งของมนุษย หากเปนท่ียอมรับกันวา มนุษยเปนสัตวประเสริฐ การเขียนก็เปน 
การส่ือสารของสัตวประเสริฐ เพราะสัตวท่ัว ๆ ไปจะส่ือสารกันดวยวิธีอื่น (เทานั้น) เชน อากัปกิริยา 
ทาทาง เสียงรอง คําพูด แววตา การกระดิกหู แมแตมนุษยสมัยกอนท่ียังไมประดิษฐตัวอักษรมาใช 
ก็เชนกัน คงใชวิธีการส่ือสารไมแตกตางกับสัตวท่ัวไป ตอเมื่อมนุษยมีการประดิษฐตัวอักษรข้ึนมาใชแลว
นั่นเอง มนุษยจึงมีการส่ือสารดวยการเขียน จึงกลาวไดวาการส่ือสารดวยภาษาเขียน คือ การส่ือสาร
ของสัตวประเสริฐ เพราะสัตวธรรมดาท่ัวไปทําไมได 

 สิริพัชร  เจษฎาวิโรจน (2553: 139-140) ไดกลาวถึงความสําคัญของการเขียนวา การเขียน
มีความสําคัญและมีความจําเปนอยางยิ่งตอการส่ือสารในชีวิตประจําวันของทุกคน เพราะจะตองมี 
การเขียนในโอกาสตาง ๆ มากมาย โดยมีความสําคัญดังนี้ 

1) เปนเครื่องมือส่ือสารอยางหนึ่งของมนุษย ท่ีผูเขียนตองการถายทอดความรูความเขาใจ  
2) ความคิด ประสบการณ และความตองการของตนออกสูผูอาน 
3) เปนการรวบรวมขอมูลตาง ๆ ท่ีนาสนใจและเปนประโยชนท่ีตนไดคนพบหรือพบเห็น 
4) เปนการแสดงออกทางอารมณเกี่ยวกับเรื่องท่ีผูเขียนมีความรูสึกประทับใจในส่ิงตาง ๆ 

หรือประสบการณท่ีไดรับ 
5) เปนเครื่องมือถายทอดมรดกทางวัฒนธรรม ประเพณี สืบตอคนรุนหลัง หรือเผยแผ 

ไปยังชนชาติอื่น 
6) เปนเครื่องมือพัฒนาสติปญญาของบุคคล เนื่องจากการเรียนรูเกือบทุกอยางตองอาศัย

การเขียนเปนเครื่องมือในการบันทึกส่ิงท่ีไดฟงหรือไดอาน 
7) เปนการสนองความตองการของมนุษยตามท่ีตนปรารถนา เชน เพื่อตองการทําใหรู

เรื่องราว ทําใหรัก ทําใหโกรธ 
8) เปนการแสดงออกซึ่งภูมิปญญาของผูเขียน ทําใหรูถึงความสามารถของผูเขียนไดจาก

วรรณกรรมหรืองานเขียนอื่น ๆ  
9) เปนเครื่องมือท่ีชวยสรางความเขาใจของผูเขียนและผูอานใหตรงกัน 
10) เปนอาชีพอยางหนึ่งท่ีไดรับการยกยองและเพิ่มฐานะทางเศรษฐกิจใหสูงข้ึน 
11) เปนการพัฒนาความสามารถและบุคลิกภาพของตนใหมีความเช่ือมั่นในตนเอง  

ในการแสดงความรูสึกและแนวความคิด 
12) เปนการพัฒนาความคิดริเริ่มสรางสรรคและใชเวลาวางใหเปนประโยชน ท้ังตอตนเอง 

สังคมและประเทศชาติ 
  วรรณี  โสมประยูร (2553: 147-148) ไดกลาวถึงความสําคัญของการเขียนได ดังนี้ 

1) เปนเครื่องมือส่ือสารอยางหนึ่งของมนุษยท่ีผูเขียนตองการถายทอดความคิด ความเขาใจ
และประสบการณของตนออกเสนอผูอาน 

2) เปนการเก็บบันทึกรวบรวมขอมูลท่ีนาสนใจและเปนประโยชน ซึ่งตนเคยมีประสบการณ
ท่ีผานมา 
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3) เปนการระบายอารมณอยางหนึ่ง เกี่ยวกับเรื่องท่ีผูเขียนเกิดความรูสึกประทับใจใน
ประสบการณท่ีผานมา 

4) เปนเครื่องมือถายทอดมรดกทางวัฒนธรรม เชน ถายทอดจากสมัยหนึ่งไปสูอีกสมัยหนึ่ง
หรือจากชาติหนึ่งไปสูอีกชาติหนึ่ง 

5) เปนเครื่องมือพัฒนาสติปญญาของบุคคล เนื่องจากการเรียนรูเกือบทุกอยางตองอาศัย
การเขียนเปนเครื่องมือสําหรับบันทึกส่ิงท่ีไดฟงหรือไดอาน 

6) เปนการสนองความตองการของมนุษยตามความประสงคท่ีมนุษยแตละคนปรารถนา 
เชน เพื่อตองการทําใหรูเรื่องราว ทําใหรัก ทําใหโกรธ และสรางหรือทําลายความสามัคคีของคนในชาติ 

7) เปนการแสดงออกซึ่งภูมิปญญาของผูเขียน ทําใหรูถึงความสามารถของผูเขียนไดจาก
วรรณกรรมหรืองานเขียนอื่น ๆ 

8) เปนอาชีพอยางหนึ่งท่ีไดรับการยกยองวามีเกียรติ และเพิ่มฐานะทางเศรษฐกิจใหสูงข้ึนได 
9) เปนการพัฒนาความสามารถและบุคลิกสวนบุคคลใหมีความเช่ือมั่นในตนเองในการแสดง

ความรูสึกและแนวคิด 
10) เปนการพัฒนาความคิดสรางสรรคและใชเวลาวางใหเปนประโยชนท้ังตอตนเองและ

สังคม 
  โสภณ  สาทรสัมฤทธิ์ผล (2555: 77) ไดกลาวถึงความสําคัญของการเขียนไว ดังนี้ 

1) เปนเครื่องแสดงออกถึงความรู ความคิด และความรูสึกของมนุษย 
2) เปนเครื่องมือสําคัญท่ีแสดงถึงอารยธรรมของมนุษยในแตละยุคสมัย 
3) เปนเครื่องมือสําหรับส่ือสารของมนุษยท่ีมีประสิทธิภาพ 
4) เปนเครื่องถายทอดวัฒนธรรมท่ีสําคัญอันเปนมรดกทางสติปญญาของมนุษย เชน 

วรรณกรรม วรรคดี ตํานาน ฯลฯ 
5) เปนเครื่องมือท่ีชวยสนองตอความตองการของมนุษย เชน ความรัก ความเขาใจ 

ความเห็นอกเห็นใจ ฯลฯ 
6) เปนบันทึกท่ีมีคุณคาทางประวัติศาสตร สามารถสืบคนเพื่อการเรียนรูของคนรุนหลัง 
7) เปนเครื่องมือในการประกอบอาชีพของคนบางอาชีพ เชน นักเขียนขาว นักประพันธ 

นักวิชาการ เปนตน 
  เจรจา บุญวรรณโณ และคณะ (2558: 140) ไดกลาวถึงความสําคัญของการเขียนวา  
การเขียนเปนเครื่องมือท่ีมนุษยสรางข้ึน เพื่อใชในการบันทึกความจํา ส่ือสารความคิด ความรูสึก 
ประสบการณตาง ๆ เปนหลักฐานและเอกสารอางอิงได ดังนั้น การเขียนจึงเปนเครื่องมือท่ีสามารถนํามา 
ใชประโยชนในสังคมไดมาก เพราะเปนส่ิงท่ีสามารถพัฒนาความคิดของคนในสังคม มนุษยไดเรียนรู
วิทยาการตาง ๆ จากขอเขียนของผูท่ีคนควาแลวถายทอดไวเปนภาษาเขียน ความรูเหลานั้นก็ไมหลนหายไป 
หรือหายไปพรอมกับตัวของมนุษยเอง นอกจากนี้ การเขียนยังเปนเครื่องมือท่ีบุคคลในอาชีพตาง ๆ  
ใชประกอบการทํางาน เชน นักขาวเขียนขาวสารตาง ๆ ตีพิมพในหนังสือพิมพ นักเขียนเขียนเรื่องราว
จากจินตนาการของตนออกมาเปนนิยาย ครูอาจารยผลิตตําราเพื่อถายทอดความรูไปยังศิษย ชนชาติใด
ท่ีมีภาษาเขียนเปนของตนเอง จึงเปนเสมือนตัวช้ีวัดหนึ่งของความเจริญรุงเรืองแหงอารยธรรมของชนชาติ
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นั้น ๆ อีกท้ังยังเปนมรดกทางวัฒนธรรมท่ีเปนตัวขับเคล่ือนกระบวนการเปล่ียนแปลงสังคมของมนุษย
จากจุดเริ่มตนของการเริ่มมีภาษาเขียนใชจนถึงพัฒนาการอื่น ๆ ของสังคมท่ีเกิดข้ึนตามมาในยุคหลัง 
  วัชรพล  วิบูลยศริน (2559: 72) กลาวถึงความสําคัญของการเขียนไววา การเขียนมี
ความสําคัญในฐานะเปนเครื่องมือถายทอดความรู ความคิด อารมณ ความรูสึกตาง ๆ แสดงภูมิปญญา
ของมนุษยออกมาเปนตัวหนังสือ ซึ่งการเขียนเปนทักษะทางภาษาท่ีมีความซับซอน ผูท่ีจะสามารถ
เขียนไดดี จําเปนจะตองมีความรูเกี่ยวกับทักษะการเขียน เพื่อส่ือสารไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 สรุปไดวา การเขียนมีความสําคัญตอชีวิตประจําวันของมนุษยเปนอยางมาก เนื่องจาก 
การเขียนเปนเครื่องมือส่ือสารอยางหนึ่งท่ีสามารถพัฒนาสติปญญา ความคิดริเริ่มสรางสรรค การใช
เวลาวางใหเปนประโยชน การเขียนเปนการแสดงออกซึ่งภูมิปญญา อารมณของผูเขียน ชวยใหเกิด
ความเขาใจระหวางผูเขียนและผูอาน เปนอาชีพอยางหนึ่งท่ีไดรับการยกยอง ตลอดจนเปนเครื่องมือ
ถายทอดมรดกทางประเพณีและวัฒนธรรม  
    
 3. จุดมุงหมายในการเขียน 

 นักวิชาการไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการเขียนไว ดังนี้ 
 วรรณี  โสมประยูร (2553: 148) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการเขียนไวดังนี้ 

1) เพื่อคัดลายมือหรือเขียนใหถูกตองตามลักษณะตัวอักษร ใหเปนระเบียบ ชัดเจนและ
อานเขาใจไดงาย 

2) เพื่อเปนการฝกฝนทักษะการเขียนใหพัฒนางอกงามข้ึนตามควรแกวัย 
3) เพื่อใหมีทักษะการเขียนสะกดคําถูกตองตามอักขรวิธี เขียนวรรคตอนถูกตองและเขียน

ไดรวดเร็ว 
4) เพื่อใหรูจักเลือกภาษาเขียนท่ีดี มีคุณภาพ เหมาะสมกับบุคคลและโอกาส 
5) เพื่อใหสามารถรวบรวมและลําดับความคิด แลวจดบันทึก สรุป และยอใจความเรื่องท่ี

อานหรือฟงได 
6) เพื่อถายทอดใหมีจินตนาการ ความคิดริเริ่มสรางสรรคและความรูสึกนึกคิดเปนเรื่องราว

ใหผูอื่นเขาใจความหมายอยางแจมแจง 
7) เพื่อใหสามารถสังเกต จดจํา และเลือกเฟนถอยคําหรือสํานวนโวหารใหถูกตองตาม

หลักภาษา และส่ือความหมายไดตรงตามท่ีตองการ 
8) เพื่อใหมีทักษะการเขียนประเภทตาง ๆ และสามารถนําหลักการเขียนไปใชใหเกิดประโยชน

ในชีวิตประจําวัน 
9) เพื่อเปนการใชเวลาวางใหเปนประโยชนดวยการเขียนตามท่ีตนเองสนใจและมีความถนัด 
10) เพื่อใหเห็นความสําคัญและคุณคาของการเขียนวามีประโยชนตอการประกอบอาชีพ 

การศึกษาหาความรูและอื่น ๆ 
 สิริพัชร  เจษฎาวิโรจน (2553: 140-141) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายในการเขียนไว ดังนี้ 

1) เพื่อฝกคัดลายมือหรือเขียนใหถูกตองตามลักษณะตัวอักษร เปนระเบียบ ชัดเจน อาน
เขาใจงาย และสะอาดเรียบรอย 

2) เพื่อเปนการฝกฝนทักษะการเขียนในแตละระดับช้ันหรือวัยใหพัฒนางอกงามข้ึน 
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3) เพื่อใหสามารถเขียนสะกดคําไดถูกตองตามอักขรวิธีและสากลนิยม เขียนวรรคตอน
ถูกตอง และเขียนไดรวดเร็ว 

4) เพื่อรูจักสังเกตและรูจักเลือกภาษาเขียนท่ีดี มีคุณภาพ เหมาะสมกับบุคคลและกาลเทศะ 
5) เพื่อใหสามารถรวบรวมและลําดับความคิด ยอใจความเรื่องท่ีฟงหรืออาน และสามารถ

ถายทอดความรูสึกนึกคิดออกมาเปนลายลักษณอักษรใหผูอื่นเขาใจได 
6) เพื่อใหรูจักสังเกตและเลือกเฟนถอยคํา สํานวน โวหารมาใชประกอบการเขียนใหถูกตอง

ตามหลักภาษา ตามท่ีนิยมกันและส่ือความหมายไดตรงตามท่ีตองการ 
7) เพื่อสงเสริมใหมีจินตนาการ ความคิดริเริ่มสรางสรรคและความรูสึกนึกคิดท่ีเปนเรื่องราว 

และถายทอดใหผูอื่นเขาใจความหมายไดอยางแจมแจง 
8) เพื่อใหมีทักษะในการเขียนประเภทตาง ๆ และสามารถนําหลักการเขียนไปใชใหเกิด

ประโยชนในชีวิตประจําวัน 
9) เพื่อสงเสริมการใชเวลาวางใหเปนประโยชนดวยการเขียนตามความสนใจและความถนัด

ของตนเอง 
10) เพื่อใหเห็นความสําคัญและคุณคาของการเขียนวามีประโยชนตอการส่ือสารใน

ชีวิตประจําวัน การประกอบอาชีพ การศึกษาหาความรู การถายทอดวัฒนธรรม และอื่น ๆ อีกมากมาย 
 ทวีศักด์ิ  ปนทอง (2554: 2) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายในการเขียนไวดังนี้ 

1) การเขียนเพื่ออธิบาย เปนการเขียนอธิบายหรือช้ีแจงเพื่อใหความรูแกผูอานในเรื่องใด
เรื่องหนึ่ง เชน การอธิบายหรือใหความรูทางวิชาการ การอธิบายข้ันตอนการทํางาน การอธิบายข้ันตอน
การประดิษฐหรือสรางส่ิงใดส่ิงหนึ่ง การอธิบายการใชเครื่องมือหรืออุปกรณตาง ๆ เปนตน ซึ่งการเขียน
อธิบายนั้นตองประกอบดวยขอมูลท่ีเปนจริง ส่ือสารใหผูอานเขาใจไดชัดเจนแจมแจง ไมคลุมเครือ 
ตัวอยางงานเขียนประเภทนี้ เชน ตํารา คูมือการใชอุปกรณ เอกสารแนะนําตาง ๆ เปนตน 

2) การเขียนเพื่อแสดงความคิดเห็น เปนการเขียนเพื่อการวิเคราะหวิจารณหรือความคิดเห็น
ในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ซึ่งการเขียนแสดงความคิดเห็นท่ีดีจะตองประกอบดวยเหตุและผล ไมลําเอียงหรือ
มีอคติสวนตัว พรอมท้ังเสนอแนะแนวทางแกไขในประเด็นท่ีนํามาวิพากษวิจารณดวย ตัวอยางงานเขียน
ประเภทนี้ เชน บทความ บทวิจารณ บทวิเคราะห เปนตน 

3) การเขียนเพื่อเลาเรื่อง เปนการนําเรื่องราวหรือเหตุการณท่ีเกิดข้ึนท้ังท่ีผูเขียนประสบ
กับตนเองหรือกับบุคคลอื่นมาถายทอดใหผูอานทราบ เชน การเขียนสารคดี ชีวประวัติหรืออัตชีวประวัติ 
การเขียนสารคดีทองเท่ียว การเขียนเรียงความ บันทึกความทรงจํา การเขียนขาว เปนตน 

4) การเขียนเพื่อกิจธุระ เปนการเขียนท่ีใชในการติดตอส่ือสารเพื่อกิจธุระอยางใดอยางหนึ่ง 
ท้ังในภาครัฐหรือเอกชน ซึ่งการเขียนประเภทนี้จะมีรูปแบบการเขียนท่ีชัดเจน ใชภาษาท่ีเปนทางการ 
เชน การเขียนจดหมายธุรกิจ ประกาศ หรือแจงความของทางราชการ สัญญาซื้อขาย เปนตน 

5) การเขียนเพื่อสรางจินตนาการ เปนการเขียนท่ีมีจุดมุงหมายเพื่อใหผูอานเกิดอารมณ
คลอยตามและจินตนาการตามท่ีผูเขียนตองการส่ือไปยังผูอาน ภาษาท่ีใชในงานเขียนประเภทนี้จึงมี
ลักษณะประณีต งดงาม กอใหเกิดจินตภาพ ตัวอยางงานเขียนประเภทนี้ ไดแก การเขียนงานประเภท
บันเทิงคดี เชน นวนิยาย เรื่องส้ัน เปนตน 
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6) การเขียนเพื่อโนมนาวใจ เปนการเขียนท่ีมีจุดมุงหมายเพื่อโนมนาว หรือชักจูงใจผูอาน
ใหเกิดความรูสึกคลอยตาม ยอมรับในส่ิงท่ีผูเขียนนําเสนอ ภาษาท่ีใชจึงมีลักษณะเดน สะดุดตาผูอาน 
เลนคํา เลนสํานวนเพื่อใหผูอานจดจํางาย ตัวอยางงานเขียนประเภทนี้ เชน การเขียนคําขวัญ การเขียน
โฆษณา เปนตน 

7) การเขียนเพื่อลอเลียนเสียดสี เปนการเขียนท่ีมีจุดประสงคในการตําหนิเรื่องราวเกี่ยวกับ
บุคคลหรือเหตุการณใดเหตุการณหนึ่ง การตําหนินี้จะมีลักษณะนิ่มนวล บางครั้งอาจแทรกอารมณขัน
ไวในงานเขียนดวย หรือบางครั้งอาจเขียนเปนเรื่องสมมุติ เพื่อโยงไปสูเรื่องราวท่ีเกิดข้ึนจริง ตัวอยาง
งานเขียนประเภทนี้ เชน การเขียนขอความในการตูนลอเลียนการเมือง การเขียนบทความเสียดสีบุคคล
ในแวดวงบันเทิงหรือการเมือง เปนตน 

 โสภณ  สาทรสัมฤทธิ์ผล (2555: 77-78) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายในการเขียนได ดังนี้ 
1) เขียนเพื่อเลาเรื่อง มุงใหขอมูลตาง ๆ แกผูอาน เพื่อใหเห็นเหตุการณและภาพ รวมท้ัง

ไดรับอรรถรสในส่ิงท่ีผูเขียนไดประสบมา 
2) เพื่ออธิบายหรือใหความรู มุงใหสาระความรูแกผูอาน โดยการแจกแจงขอเท็จจริง อธิบาย

วิธีการ ลําดับข้ันตอนตาง ๆ  
3) เขียนเพื่อโฆษณาจูงใจ มีจิตมุงหมายเพื่อโนมนาวใจ หรือโฆษณาเพื่อใหผูอื่นคลอยตาม

เห็นดวย หรือเปล่ียนความคิด ความรูสึก 
 วัชรพล  วิบูลยศริน (2559: 72) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายในการเขียนได ดังนี้ 

1) การเขียนเพื่อเลาเรื่อง คือ การนําเรื่องราวหรือเหตุการณท่ีเกิดข้ึนมาถายทอดใหผูอาน
ทราบ 

2) การเขียนเพื่ออธิบาย คือ การช้ีแจงเพื่อใหผูอานเกิดความรูความเขาใจในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 
3) การเขียนเพื่อแสดงความคิดเห็น คือ การเขียนเพื่อแสดงความคิดเห็นของผูเขียนใน

เรื่องตาง ๆ 
4) การเขียนเพื่อโนมนาวใจ คือ การเขียนท่ีมีจุดมุงหมายเพื่อการโนมนาวหรือชักจูงใจ 
5) การเขียนเชิงกิจธุระ คือ การเขียนท่ีใชในการติดตอส่ือสารเพื่อกิจธุระอยางใดอยางหนึ่ง 
6) การเขียนเพื่อสรางจินตนาการ คือ การเขียนท่ีมีจุดมุงหมายเพื่อใหผูอานเกิดอารมณ

คลอยตาม 
7) การเขียนเพื่อลอเลียนเสียดสี คือ การเขียนท่ีมีจุดประสงคในการตําหนิเรื่องราวเกี่ยวกับ

บุคคลหรือเหตุการณใดเหตุการณหนึ่ง 
 สรุปไดวา จุดมุงหมายของการเขียนมีหลายประการ ไดแก เพื่อคัดลายมือหรือเขียนให

ถูกตองตามลักษณะตัวอักษร มีทักษะการเขียนสะกดคําถูกตองตามอักขรวิธี นอกจากนี้เขียนเพื่อให
สามารถรวบรวมและลําดับความคิด อธิบาย แสดงความคิดเห็น เลาเรื่อง สรางจินตนาการ โนมนาวใจ 
เขียนเพื่อกิจธุระ และเขียนเพื่อลอเลียนเสียดสี  
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 4. ความหมายของการเขียนสะกดคํา 
 นักการศึกษาไดใหความหมายของการเขียนสะกดคําไว ดังนี้ 

  สิริพัชร  เจษฎาวิโรจน (2553: 163) ไดใหความหมายของการเขียนสะกดคําไววา หมายถึง 
การนําพยัญชนะตน สระ วรรณยุกตและตัวสะกดมาประสมกันเปนคํา โดยจะตองเขียนสะกดคํา 
ไปพรอมกับการอาน  

 สุระ  ดามาพงษ และคณะ (2559: 28) ไดใหความหมายของการเขียนสะกดคําไววา หมายถึง 
วิธีการเขียนคําโดยแยกสวนตาง ๆ ของคําออกเปน พยัญชนะ สระ วรรณยุกต และตัวสะกด  

 สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสตูล (2559: 7) ไดใหความหมายของการเขียน
สะกดคําไววา หมายถึง วิธีเขียนคําโดยเรียงลําดับอักษรภายในคําหนึ่ง ๆ เพื่อออกเสียงไดชัดเจนและ
ส่ือความหมายไดถูกตองตามท่ีผูเขียนตองการ 
  สรุปไดวา การเขียนสะกดคําหมายถึง วิธีเขียนคําโดยเรียงลําดับอักษรภายในคําหนึ่ง ๆ 
โดยแยกสวนตาง ๆ ของคําออกเปน พยัญชนะ สระ วรรณยุกต และตัวสะกด เพื่อใหอานไดชัดเจน 
ส่ือความหมายไดถูกตอง 
 

5. ความสําคัญของการเขียนสะกดคํา 
 นักการศึกษาไดกลาวถึงความสําคัญของการเขียนสะกดคําไว ดังนี้ 
 สิริพัชร  เจษฎาวิโรจน (2553: 149) ไดกลาวถึงความสําคัญของการเขียนสะกดคําวา  

การสอนสะกดคําเปนพื้นฐานท่ีจําเปนของการเขียนอยางหนึ่ง เพราะผูเขียนตองรูจักสะกดคําใหถูกตอง
เสียกอน จึงจะสามารถเขียนเปนประโยคและเรื่องราวได ถาผูเรียนเขียนสะกดคําไมไดก็จะไมสามารถ
แสดงความรู ความรูสึกนึกคิด ความตองการของตนใหผูอื่นเขาใจได เพราะคําทุกคําจะมีความหมาย
เปนของตัวเอง หากเขียนสะกดคําผิดไป ความหมายก็จะผิดตามไปดวย 
  วรรณี  โสมประยูร (2553: 163) ไดกลาวถึงความสําคัญของการเขียนสะกดคําวา  
การสะกดคําเปนพื้นฐานท่ีจําเปนของการเขียนอยางหนึ่ง เพราะเด็กตองรูจักสะกดคําไดถูกตองกอน 
จึงสามารถเขียนเปนประโยคและเรื่องราวได ถาเด็กเขียนสะกดคําไมได เด็กจะไมสามารถเขาใจเรื่อง
จากผูอื่นละแสดงใหผูอื่นเขาใจความคิดของตนเองไมได กลาวคือ ส่ือสารกันไมไดนั่นเอง ดังนั้นการเขียน
สะกดคําใหถูกตองนับวาเปนส่ิงสําคัญมากในการเขียน เด็กควรเขียนสะกดคําใหถูกตองเสียแตเริ่มเรียนคํา 
เพื่อชวยใหเด็กรูจักคําตาง ๆ ท่ีจําเปนในชีวิตประจําวันและชวยใหเด็กใชคําตาง ๆ ไดถูกตองและกวางขวาง 
  สรุปไดวา การเขียนสะกดคํามีความสําคัญมาก เพราะจะทําใหนักเรียนรูจักสะกดคําใหถูกตอง 
สามารถเขียนเปนประโยคและเรื่องราวได ถาผูเรียนเขียนสะกดคําไมไดก็จะไมสามารถแสดงความรู 
ความรูสึกนึกคิด ความตองการของตนใหผูอื่นเขาใจได 
 

6. หลักการสอนเขียนสะกดคํา 
 นักการศึกษาไดกลาวถึงหลักการสอนเขียนสะกดคําไว ดังนี้ 

  กระทรวงศึกษาธิการ (2546: 138-141) ไดใหแนวคิดเกี่ยวกับการสอนอานแจกลูกและ
การสะกดคํา ซึ่งเปนพื้นฐานสําคัญของการอานและการเขียน เพราะเปนหลักเกณฑการนําพยัญชนะ 
สระ วรรณยุกต ตัวสะกด มาประสมกัน และในการสอนอานจะดําเนินไปดวยกัน จึงมีผูเรียกรวมกันวา 
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“การแจกลูกสะกดคํา” การดําเนินการสอนทําไดหลายลักษณะ แลวแตครูจะเห็นสมควร ซึ่งจะขอ
ยกตัวอยางการสอนแจกลูกสะกดคําแบบผสมผสานกับการสอนคําใหมในบทเรียนตามข้ันตอนดังนี้  
  ข้ันท่ี 1 อานคํา ใหนักเรียนอานเปนคําและรูความหมายของคําท่ีอาน  จะไดฝกจําคํา ฝก
สังเกตรูปคํา 
  ข้ันท่ี 2 อานประโยค ใหนักเรียนอานขอความประโยคส้ัน ๆ เพื่อใหสัมพันธกับภาษาพูด
ในชีวิตประจําวัน  
  ข้ันท่ี 3 อานแจกลูกสะกดคํา ใหนักเรียนสังเกตรูปคําท่ีอาน 
  ข้ันท่ี 4 สรางคําใหม ใหนักเรียนเขียนคําท่ีเสนอให อานคําและสะกดคําท่ีเขียน 
  ข้ันท่ี 5 แตงประโยค ใหนักเรียนนําคําท่ีคิดข้ึนไปเขียนประโยค 

 สรุปไดวา การสอนเขียนสะกดคํามีข้ันตอนเหมือนกับการอานสะกดคํา เนื่องจากตองทํา
ควบคูกันไป โดยเริ่มจากการอานกอนแลวไปสูการเขียน มีข้ันตอน คือ อานคํา อานประโยค อานแจกลูก
สะกดคํา สรางคําใหม และแตงประโยค 

 
 7. การวัดความสามารถในการเขียนสะกดคํา 
  นักการศึกษาไดกลาวถึงการวัดความสามารถในการเขียนสะกดคําไว ดังนี้ 
  สิริพัชร  เจษฎาวิโรจน (2553: 167) ไดกลาวถึงแนวการวัดผลประเมินผลความสามารถ
ในการเขียนสะกดคําวานักเรียนสามารถทําไดหรือไม อยางไร ครูสามารถดําเนินการไดท้ังขณะสอน
และส้ินสุดการสอนโดยใชวิธีการและเครื่องมือดังนี้ 

1) การสังเกต ในการสังเกตนักเรียนอยางไมเปนทางการขณะอานแจกลูกสะกดคํา 
หรือสังเกตการใชนิ้วมือเขียนรูปตัวอักษรของคําท่ีอานในอากาศนั้น ครูควรบันทึกพฤติกรรมของ
นักเรียนในแบบสังเกตท่ีเตรียมไว 

2) การทดสอบในระหวางช่ัวโมงสอน ครูอาจสรางแบบทดสอบใหนักเรียนเติมสระ พยัญชนะ
ท่ีขาดหายไป หรือใหนักเรียนจําแนกคําท่ีครูกําหนดในตารางแจกลูก 

3) การสอบถาม ครูอาจต้ังคําถามใหนักเรียนตอบปากเปลาเกี่ยวกับตําแหนงของสระ 
หรือใหนักเรียนเขียนคําใหมท่ีใชพยัญชนะหรือสระ หรือตัวสะกดเหมือนกับคําท่ีไดเรียนไปแลวหรือคํา
ท่ีครูกําหนดให 

 กระทรวงศึกษาธิการ (2559: 7-36) ไดกลาวถึงการวัดผลและประเมินผลการเขียนสะกดคําวา 
การวัดผลและประเมินผลการเขียนระหวางเรียนของนักเรียนรายบุคคล เปนการประเมินตามจุดประสงค
ของการเรียนรูประจําหนวย โดยจะกําหนด 1) แบบวัดตามจุดประสงคของหนวยนั้น 2) วิธีการวัด 
และ 3) เกณฑการประเมิน โดยครูจะตองบันทึกผลการเขียนของนักเรียนเปนรายขอลงในแบบบันทึก
การเขียน เพื่อใหรูวานักเรียนมีขอบกพรองใด สําหรับนําไปใชในการปรับปรุงและพัฒนานักเรียน มีเกณฑ
การใหคะแนนเปนรายขอ เขียนถูกได 1 คะแนน เขียนผิดได 0 คะแนน นักเรียนจะตองเขียนถูกตอง
ทุกขอจึงจะผานเกณฑ กรณีท่ีนักเรียนไมผานเกณฑครูตองฝกจนนักเรียนเขียนได 

 สรุปไดวา การวัดผลและประเมินผลการเขียนสะกดคําสามารถดําเนินการไดท้ังขณะสอน
และส้ินสุดการสอนโดยใชวิธีการและเครื่องมือ ไดแก 1) การสังเกตโดยใชแบบสังเกต 2) การทดสอบ
โดยใชแบบทดสอบ และ 3) การสอบถามโดยใชแบบสอบถาม สําหรับงานวิจัยนี้ ผูวิจัยวัดผลและ
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ประเมินผลการเขียนสะกดคําของนักเรียนดวยการทดสอบ โดยใชแบบทดสอบความสามารถในการเขียน
สะกดคํา จํานวน 20 ขอ วัดผลกอนเรียนและหลังเรียน มีเกณฑใหคะแนนเปนรายขอ เขียนถูก ได  
1 คะแนน เขียนผิดได 0 คะแนน  

 
เจตคติ 
 

เจตคติหรือทัศนคติ มาจากคําในภาษาอังกฤษวา Attitude ในงานวิจัยนี้ ผูวิจัยขอใชคําวา
เจตคติ โดยไดศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวของในประเด็นดังตอไปนี้ 

 
1. ความหมาย 
 นักวิชาการไดใหความหมายของเจตคติไว ดังนี้ 
 ชาติชาย  พิทักษธนาคม (2544: 96) สรุปความหมายของเจตคติวา หมายถึง ความรูสึก

ของบุคคลตอส่ิงใดส่ิงหนึ่ง ความรูสึกดังกลาวอาจจะเกี่ยวกับบุคคล ส่ิงของ สภาพการณ เหตุการณ 
เปนตน เมื่อเกิดความรูสึกบุคคลนั้นจะมีการเตรียมพรอมเพื่อมีปฏิกิริยาตอบโตไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง
ตามความรูสึกของตนเอง 
  บุญธรรม  กิจปรีดาบริสุทธิ์ (2551: 308) สรุปความหมายของเจตคติวา หมายถึง กิริยา
ทาทีรวม ๆ ของบุคคลท่ีเกิดจากความพรอมหรือความโนมเอียงของจิตใจ ซึ่งแสดงออกตอส่ิงเราหนึ่ง ๆ 
เชน วัตถุ ส่ิงของ และสถานการณตาง ๆ ในสังคม โดยแสดงออกในทางสนับสนุน ซึ่งมีความรูสึกเห็นดี 
เห็นชอบตอส่ิงเรานั้น ๆ หรือในทางตอตาน ซึ่งมีความรูสึกท่ีไมเห็นดี ไมเห็นชอบตอส่ิงเรานั้น  

 สุรางค  โควตระกูล (2552: 396) สรุปความหมายของเจตคติวาเปนอัชฌาสัย (Disposition) 
หรือแนวโนมท่ีมีอิทธิพลตอพฤติกรรมสนองตอบตอส่ิงแวดลอมหรือส่ิงเรา ซึ่งอาจจะเปนไดท้ังคน วัตถุ
ส่ิงของ หรือความคิด (Ideas) เจตคติอาจจะเปนบวกหรือลบ ถาบุคคลมีเจตคติบวกตอส่ิงใด ก็จะมี
พฤติกรรมท่ีจะเผชิญกับส่ิงนั้น ถามีเจตคติลบก็จะหลีกเล่ียง เจตคติเปนส่ิงท่ีเรียนรูและเปนการแสดงออก
ของคานิยมและความเช่ือของบุคคล 

 ฐะปะนีย  นาครทรรพ (2552: 3) สรุปความหมายของเจตคติวา หมายถึง ความรูสึกนึกคิด 
ท่ีเรามีตอส่ิงใดส่ิงหนึ่ง อาจเปนไปในทางดีหรือไมดีก็ได เจตคติอาจเปล่ียนแปลงได หากไดรับการจูงใจ
อยางถูกวิธี 

 อาภรณ  ใจเท่ียง (2553: 64) สรุปความหมายของเจตคติวา หมายถึง ความรูสึกท้ังท่ีพอใจ
และไมพอใจ ท่ีบุคคลมีตอส่ิงตาง ๆ รอบตัว ซึ่งมีอิทธิพลทําใหแตละคนสนองตอบตอส่ิงเราแตกตางกันไป 

 สรุปไดวา เจตคติ หมายถึง ความรูสึกนึกคิดของบุคคลท่ีมีตอส่ิงตาง ๆ อาจเปนความรูสึก
พอใจหรือไมพอใจก็ได สงผลใหบุคคลตอบสนองตอส่ิงแวดลอมหรือส่ิงเราตางกันไปดวย สามารถ
เปล่ียนแปลงไดหากไดรับการจูงใจอยางถูกวิธี 
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 2. ทฤษฎีเก่ียวกับเจตคติ 
  ทฤษฎีเกี่ยวกับเจตคติมีหลายทฤษฎี แตผูวิจัยขอนําเสนอทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับการพัฒนา
ความสามารถดานการอานและเขียนสะกดคําของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โดยใชโมเดลซิปปา
รวมกับเกม ดังนี้  
  ธีรวุฒิ  เอกะกุล (2549: 29-35) ไดกลาวถึงทฤษฎีเกี่ยวกับเจตคติ มีดังนี้ 
  1) ทฤษฎีการวางเงื่อนไขและการใหแรงเสริม มี 3 แบบ ไดแก 
   1.1) แบบ Association คือ แบบเช่ือมโยงส่ิงเราต้ังแต 2 ตัวข้ึนไป เปนหลักการเรียนรู
โดยการทดแทน (Substitution learning) ของ Pavlov ในชีวิตประจําวันของเราไดรับการเรียนรู
ประเภทนี้มากมาย เชน การโฆษณา การคาขาย เปนตน  
   1.2) แบบใหแรงเสริม (Reinforcement) ซึ่งเปนหลักการของ Skinner การติชม (Verbal 
Reinforcement) เปนส่ิงท่ีมนุษยตองการจะทําใหเปล่ียนแปลง 
   1.3) แบบการเลียนแบบ (Imitation a model) คือ การท่ีคนอื่นมีเจตคติอยางไร 
เราก็มีตามอยางเขาบาง ตัวแบบท่ีสําคัญท่ีเด็กจะเลียนแบบเจตคติตอส่ิงตาง ๆ คือ พอแม เพื่อน และครู 
  2) ทฤษฎีเครื่องลอใจ  
   ทฤษฎีนี้มีความเช่ือวาคนเราจะมีเจตคติตอส่ิงใดเราจะตองเช่ือแลววาส่ิงนั้นจะมีประโยชน
หรือสรางความพอใจใหแกเรา และเมื่อเกิดความขัดแยงในใจเกี่ยวกับของ 2 ส่ิง เราจะตองพยายามทําให
ส่ิงหนึ่งเปนเครื่องลอใจท่ีมีคุณคาสูงกวาใหได  

 3) ทฤษฎีเกี่ยวกับการมีสวนรวม 
   แนวความคิดของทฤษฎีเกี่ยวกับการมีสวนรวม เปนผลมาจากการศึกษาทางจิตวิทยาสังคม
เกี่ยวกับการเปล่ียนแปลงเจตคติ โดยกลาววา การเปล่ียนเจตคติและการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม ทําให
เกิดข้ึนไดโดยการสรางสถานการณใหเกิดการมีสวนรวมในกลุมบุคคลอยางมีประสิทธิภาพ สามารถสรุป 
ผลการศึกษาการเปล่ียนแปลงเจตคติไดดังนี้ 
   3.1) เจตคติของบุคคลจะมีผลอยางมากจากกลุมท่ีเขามีสวนรวม และกลุมท่ีเขาตองการ
รวมดวย 
   3.2) ถาเจตคติของบุคคลสอดคลองกับมาตรฐานของกลุม จะเปนแรงเสริมกําลังใหกับ
เจตคตินั้นมากข้ึน ในทางตรงขามจะเปนการลงโทษถาบุคคลนั้นมีเจตคติไมตรงกับมาตรฐานของกลุม 
   3.3) บุคคลท่ีข้ึนอยูกับกลุมอยางมาก จะเปนบุคคลท่ีเปล่ียนแปลงเจตคติไดยากท่ีสุด 
ถาการเปล่ียนนั้นเปนความพยายามของบุคคลภายนอก 
   3.4) การสนับสนุนเจตคติบางอยางของสมาชิกในกลุม ถึงแมเพียงหนึ่งคนจะสามารถ
ลดพลังของกลุมใหญท่ีจะมีอิทธิพลตอเจตคติของสมาชิกของกลุมได 
   3.5) ถึงแมจะเปนเพียงสมาชิกในกลุมจํานวน 2 คนเทานั้น ท่ียึดมั่นในเจตคติบางอยาง
จะมีอิทธิพลของสมาชิกคนอื่น ๆ ในกลุมไดเชนกัน 
   3.6) การมีสวนรวมในการอภิปรายกลุมและการตัดสินใจของกลุม จะชวยแกไข
การตอตานท่ีจะเปล่ียนเจตคติใหม ๆ ถากลุมตัดสินใจท่ีจะยอมรับเจตคติใหม สมาชิกในกลุมก็จะยอมรับ
เจตคตินั้นดวย 



54 

   3.7) ถาบุคคลเปล่ียนแปลงกลุมอางอิงของตน เจตคติของบุคคลมีแนวโนมท่ีจะ
เปล่ียนแปลง 
  4) ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม 
   แนวความคิดของทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม มีความเช่ือวา กระบวนการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมของบุคคลนั้นจะอยูในรูปแบบของการเรียนรู และการท่ีจะแสดงพฤติกรรมเดิมหรือเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมหรือไมนั้น ข้ึนอยูกับผลสืบเนื่องท่ีเกิดจากการกระทําพฤติกรรมนั้น ๆ ถาผลสืบเนื่องเปนไป
ในทางท่ีดี พฤติกรรมนั้นจะมีแนวโนมเกิดข้ึนอีก แตถาผลสืบเนื่องเปนไปในทางท่ีไมดี พฤติกรรมนั้น
จะมีแนวโนมไมเกิดข้ึนอีก กลาวคือ พฤติกรรมของบุคคลจะเปล่ียนแปลงไปทิศทางใดหรือไมนั้นข้ึนอยู
กับการเรียนรูท่ีเขาไดรับจากสังคมแวดลอม สังคมจะเปนตัวกําหนดพฤติกรรมของบุคคล ส่ิงท่ีเกิดข้ึน
ในตัวบุคคล ซึ่งไดแก ความคิด อารมณ ความคาดหวัง และผลสืบเนื่องท่ีเกิดข้ึนหลังจากบุคคลกระทํา
พฤติกรรมนั้น พฤติกรรมท่ีจะแสดงออกตอไปนั้น ข้ึนกับการประเมินผลยอนกลับของพฤติกรรมท่ีเขา
ไดแสดงออกไปแลว 
   องคประกอบท่ีมีผลตอการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของบุคคลท่ีสําคัญมี 4 อยาง คือ 
ความสําเร็จในการกระทําพฤติกรรมหนึ่ง การสังเกตพฤติกรรมของบุคคลอื่น คําพูดท่ีจูงใจ และการเรา
ทางอารมณ จากแนวความคิดนี้สามารถใชวิธีการเพื่อเปล่ียนแปลงเจตคติและพฤติกรรมไดดังนี้ 

4.1) การใหแรงเสริมกําลังโดยตรง (Direct Reinforcement) เปนวิธีที่ใชในการ
เปล่ียนแปลงพฤติกรรมโดยวิธีคอย ๆ ปรับเปล่ียนพฤติกรรมการตอบสนองของบุคคล ใหกระทํา
พฤติกรรมท่ีมีความยากเพิ่มข้ึน บุคคลจะเรียนรูปฏิกิริยาตอบสนองใหม และมีประสบการณตรงกับผล
สืบเนื่องจากการกระทําปฏิกิริยาตอบสนองนั้น 

4.2) การหยุดพฤติกรรม (Extinction) ถาตองการจะใหบุคคลหยุดกระทําพฤติกรรม
ใดพฤติกรรมหนึ่ง สามารถกระทําไดโดยไมใหผลสืบเนื่องท่ีเขาคาดหวังเกิดข้ึน 

4.3) การใหรูถึงแรงเสริมกําลังและการหยุดพฤติกรรม โดยการสังเกตจากบุคคลอื่น 
(Vicarious Reinforcement and Vicarious Extinction) การใหบุคคลสังเกตการณกระทําของ
บุคคลอื่นแทนท่ีจะไดประสบการณโดยตรง จะชวยทําใหบุคคลนั้นเปล่ียนเจตคติหรือพฤติกรรมได 

4.4) การส่ือสาร (Communications) การใหขาวสารท่ีแสดงถึงความสัมพันธระหวาง
ส่ิงเรากับการตอบสนอง ส่ิงท่ีใหนี้แตกตางจากความเช่ือเดิมของบุคคล อาจชวยเปล่ียนเจตคติและ
พฤติกรรมได  

5) ทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล (A Theory of Reasoned Action)  
   แนวคิดของทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลไดมีการพัฒนาโดย Ajzen and Fishbein 
(1980) มีหลักการวา มนุษยเปนผูมีเหตุผลและใชขอมูลท่ีตนมีอยางเปนระบบ มนุษยพิจารณาผลท่ีอาจ
เกิดจากการกระทําของตนกอนตัดสินใจลงมือทําหรือไมทําพฤติกรรม ลักษณะสําคัญของทฤษฎีการกระทํา
ดวยเหตุผล คือ พฤติกรรมสวนมากอยูภายใตการควบคุมของเจตนาของบุคคล เจตนาเชิงพฤติกรรม 
(Behavioral Intention) ของบุคคลจึงเปนตัวกําหนดท่ีใกลชิดกับการกระทํา เจตนาเชิงพฤติกรรมข้ึนอยู
กับตัวกําหนด 2 ลักษณะ คือ ปจจัยสวนบุคคล และปจจัยทางสังคม 
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  สรุปไดวา ทฤษฎีเจตคติท่ีเกี่ยวของกับการอานและเขียนสะกดคํา มี 5 ทฤษฎีประกอบดวย 
ทฤษฎีการวางเงื่อนไขและการใหแรงเสริม ทฤษฎีเครื่องลอใจ ทฤษฎีเกี่ยวกับการมีสวนรวม ทฤษฎี
การเรียนรูทางสังคม และทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล  
  

3. ประเภทของเจตคติ 
 นักวิชาการไดแบงประเภทของเจตคติไว ดังนี้ 
 แสงเดือน  ทวีสิน (2545: 67) ไดแบงเจตคติออกเปน 2 ประเภท คือ 

1) เจตคติทางบวก (Positive Attitude) คือ ความรูสึกท่ีดี ท่ีชอบ ท่ีอยากมีความสัมพันธ
กับส่ิงใดส่ิงหนึ่ง 

2) เจตคติทางลบ (Negative Attitude) คือ ความรูสึกท่ีไมดี ไมชอบ ไมอยากมีสัมพันธ
กับส่ิงใดส่ิงหนึ่ง 
  อาภรณ  ใจเท่ียง (2553: 64-65) ไดแบงเจตคติออกเปน 2 ประเภท คือ 

1) เจตคติทางบวก (Positive Attitude) หมายถึง เจตคติท่ีบุคคลมีตอส่ิงตาง ๆ ในลักษณะ
ท่ีดี เปนไปในทางบวก คือ การยอมรับ โดยสังเกตจากพฤติกรรมท่ีแสดงออกในทางชอบ พอใจ ถูกใจ 
และเห็นวาส่ิงนั้นดี มีประโยชน 

2) เจตคติทางลบ (Negative Attitude) หมายถึง เจตคติท่ีบุคคลมีตอส่ิงตาง ๆ ในลักษณะ 
ท่ีไมดี เปนไปในทางลบ คือ การไมยอมรับ โดยสังเกตจากพฤติกรรมท่ีแสดงออกในทางไมชอบ ไมพอใจ 
ไมถูกใจ ไมมีประโยชน ไมเห็นดวย 
  ภูริทัต  สิงหเสม (2556: 136-137) ไดแบงประเภทของเจตคติออกได 3 ประเภท คือ 

1) เจตคติเชิงบวก (Positive Attitude) คือเจตคติท่ีชักนําใหบุคคลนั้น ๆ มีความโนมเอียงให
แสดงออกท้ังความรูสึก หรืออารมณ จากสภาพจิตใจ โตตอบในดานดีตอตัวเอง ตอผูอื่น หรือโตตอบ
เรื่องราวใดเรื่องราวหนึ่ง รวมท้ังหนวยงาน องคกร สถาบัน และการดําเนินกิจการขององคกรอื่น ๆ 
เชน ชาวบานมีเจตคติเชิงบวกกับนักการเมืองทองถ่ินท่ีนําผลประโยชนตาง ๆ มาใหในชวงของการหาเสียง
เลือกต้ัง นักศึกษาชอบเรียนวิชาพัฒนาจริยธรรม เพราะอาจารยผูสอนอัธยาศัยดี พูดจาไพเราะ ทําให
ตนเองเกิดเจตคติท่ีดีตอวิชานี้ เปนตน 

2) เจตคติเชิงลบ (Negative Attitude) คือ เจตคติท่ีสรางความรูสึกเปนไปในทางไมดี
เส่ือมเสีย ถดถอย ไมไดรับความเช่ือถือ ไมไววางใจ มีความเคลือบแคลงระแวงสงสัยอยูตลอดเวลา 
รวมท้ังเกลียดชังตอบุคคลใดบุคคลหนึ่ง เรื่องราวหรือปญหาใดปญหาหนึ่ง หรือหนวยงาน องคการ 
สถาบัน และการดําเนินกิจการขององคการ และอื่น ๆ เจตคติเชิงลบนี้จะทําใหบุคคลไมรวมมือรวมใจ
และไมสนับสนุนกิจการใด ๆ หรืออาจจะเกิดพฤติกรรมกาวราวตอส่ิง ๆ นั้นได เชน พนักงานในบริษัท
บางคนมีเจตคติเชิงลบตอบริษัทและมีเจตคติเชิงลบตอกฎระเบียบใหมท่ีบังคับใหมาทํางานในวันหยุด
ทุกเทศกาล กอใหเกิดอคติข้ึนในจิตใจของเขา จนพยายามประพฤติและปฏิบัติตอตานกฎระเบียบของ
บริษัทอยูเสมอ 

3) เจตคติท่ีเปนกลาง (Neural Attitude) คือเจตคติท่ีบุคคลไมแสดงความคิดเห็นตอเรื่องราว
หรือปญหาใดปญหาหนึ่ง หรือตอบุคคล หนวยงาน สถาบัน องคการ และอื่น ๆ โดยส้ินเชิง เชน นักศึกษา
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บางคนอาจมีเจตคตินิ่งเฉยอยางไมมีความคิดเห็นตอปญหาโตเถียงเรื่องกฎระเบียบวาดวยเครื่องแบบ
ของนักศึกษา สาเหตุเพราะตัวเองแตงกายถูกระเบียบของมหาวิทยาลัยเปนประจํา 
  สรุปไดวา เจตคติสามารถแบงไดเปน 2 ประเภท หรือ 3 ประเภท ข้ึนอยูกับความคิดเห็น
ของนักวิชาการ ซึ่งในงานวิจัยนี้ ผูวิจัยแบงเจตคติเปน 2 ประเภท ไดแก เจตคติทางบวก และเจตคติ
ทางลบ เพื่อนําไปสรางแบบวัดเจตคติตอวิชาภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
 

4. ลักษณะของเจตคติ 
 นักการศึกษาหลายทานไดอธิบายลักษณะของเจตคติไว ดังนี้ 
 Shaw and Wright (1967 อางถึงใน ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ, 2542: 57-58) 

ไดรวบรวมลักษณะท่ัวไปหรือมิติของเจตคติจากแนวความคิดของนักจิตวิทยาหลายคน สวนใหญแลว
มองเจตคติมีลักษณะดังนี้ 

1) เจตคติข้ึนอยูกับการประเมินมโนภาพของเจตคติ แลวเกิดเปนพฤติกรรม แรงจูงใจ  
เจตคติเปนเพียงความรูสึกโนมเอียงจากการประเมินยังไมใชพฤติกรรม ตัวเจตคติเองไมใชแรงจูงใจแตเปน
ตัวการทําใหเกิดแรงจูงใจในการแสดงพฤติกรรม แตถาแสดงออกเปนพฤติกรรมแลวจะเปนลักษณะ 4 กลุม 
คือ Positive-Approach ตัวอยางเชน ความเปนเพื่อน ความรัก ฯลฯ Negative-Approach ตัวอยางเชน 
การโจมตี ดาวา ตอสู ฯลฯ Negative-Avoidance ตัวอยางเชน ความกลัว ความเกลียด ฯลฯ ประเภทนี้
เปนเจตคติท่ีไมดี แบบไมอยากพบเห็นหนา คืออยากหลีกใหไกลนั้นเอง และอีกกลุมหนึ่ง คือ Positive-
Avoidance เปนลักษณะเจตคติดีทางบวกแตก็อยากจะหลบหลีกหรือไมรบกวน ตัวอยางเชน การปลอยให
เขาอยูเงียบ ๆ เมื่อเขามีทุกข เปนตน 

2) เจตคติเปล่ียนแปรความเขมขนตามแนวของทิศทาง ต้ังแตบวกจนถึงลบ นั่นคือเปน
การแสดงความรูสึกวาไปทางบวกมากหรือนอย ไปทางลบมากหรือนอย ความเขมขนสูงก็คือไมรูสึก
นั่นเอง หรือเปนกลางระหวางบวกกับลบ แตจุดท่ีเปนกลางนั้นเปนปญหาตอการแปรผล เพราะตาม
ธรรมดาจะทําใหเกิดความคลาดเคล่ือนในการตอบ (Central Error) บางคนไมคิดอะไรมักจะขีดลงตรง
กลางก็มีมาก 

3) เจตคติเกิดจากการเรียนรูมากกวามีมาเองแตกําเนิด เจตคติเกิดจากการเรียนรูสิ่งท่ี
ปฏิสัมพันธรอบตัวเรา ซึ่งเปนเปาเจตคติท้ังหลาย ถาเรียนรูวาส่ิงนั้นมีคุณคาก็จะเกิดเจตคติทางดี 
ถาเรียนรูวาส่ิงนั้นไมมีคุณคาก็จะเกิดเจตคติไมดี ส่ิงใดเราไมเคยรูจักไมเคนเรียนรูเลยจะไมเกิดเจตคติ 
เพราะไมไดศึกษารายละเอียดของส่ิงนั้น การเรียนรูเปาเจตคติอาจผานตัวจริงหรือผานส่ือท้ังหลายท่ีมี
ตอเปาเจตคติตัวจริงก็ได สามารถเกิดเจตคติข้ึนได 

4) เจตคติข้ึนอยูกับเปาเจตคติหรือกลุมส่ิงเราเฉพาะอยาง ส่ิงเราท้ังหลายอาจเปนคน สัตว 
ส่ิงของ สถาบัน มโนภาพ อุดมการณ อาชีพหรือส่ิงอื่น ๆ ก็ได เจตคติจะมีลักษณะอยางไรจึงข้ึนอยูกับ
เปาเจตคติท่ีไดสัมผัสเรียนรูมามากนอยแตกตางกันเปนสําคัญ เปาเจตคติท่ีมีลักษณะเปนกลุมใกลเคียงกัน 
จะมีเจตคติแตกตางจากเปาเจตคติท่ีมีลักษณะของกลุมแตกตางกันมาก 

5) เจตคติมีคาสหสัมพันธภายในเปล่ียนแปลงไปตามกลุม นั่นคือกลุมท่ีมีลักษณะเดียวกัน
เจตคติจะมีความสัมพันธกันสูง กลุมท่ีมีลักษณะตางกันเจตคติจะมีความสัมพันธกันตํ่า แสดงใหเห็นวา
กลุมท่ีมีเจตคติดีตอส่ิงเดียวกันยอมมีความสัมพันธกันดวย 
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6) เจตคติมีลักษณะมั่นคงและทนทานเปล่ียนแปลงยาก นั่นคือถาเปนเจตคติจริง ๆ แลว
การเปล่ียนแปลงจะชาและทําไดยาก เชน เรารักใครคนหนึ่ง เมื่อรักแลวก็ยังรักอยูไมวาใครจะใหขอมูล
ไมดีอยางไร หรือแมแตคนท่ีเรารักมีความผิดพลาดเรื่องใด เราก็ยังรักอยู แตถาพฤติกรรมของคนท่ีเรา
รักเบ่ียงเบนไปบอย ๆ นาน ๆ เขา เจตคติก็เปล่ียนแปลจากรักไปเปนเกลียดได 

 ธีรวุฒิ  เอกะกุล (2549: 3-4) กลาววา เจตคติเปนความรูสึกท่ีช้ีบงบอกลักษณะทางจิตใจ 
อารมณของบุคคล ซึ่งอาจเปนลักษณะท่ีไมแสดงออกมาภายนอกใหบุคคลอื่นเห็นหรือเขาใจก็ได ซึ่งมี
ลักษณะท่ัวไปท่ีสําคัญ 5 ประการ ดังนี้ 

1) เจตคติเปนเรื่องของอารมณ (Feeling) อาจเปล่ียนแปลงไดตามเงื่อนไข หรือสถานการณ
ตาง ๆ โดยเฉพาะอยางยิ่งบุคคลจะมีการกระทําท่ีเสแสรง โดยแสดงออกไมใหตรงกับความรูสึกของคน
เมื่อเขารูตัวหรือรูวามีคนสังเกต 

2) เจตคติเปนเรื่องเฉพาะตัว (Typical) ความรูสึกของบุคคลอาจเหมือนกัน แตรูปแบบ
การแสดงออกแตกตางกันไป หรืออาจมีการแสดงออกท่ีเหมือนกัน แตความรูสึกตางกันได 

3) เจตคติมีทิศทาง (Direction) การแสดงออกของความรูสึกสามารถแสดงออกได 2 ทิศทาง 
เชน ทิศทางบวกเปนทิศทางท่ีสังคมปรารถนา และทิศทางลบเปนทิศทางท่ีสังคมไมปรารถนา ไดแก 
ซื่อสัตย-คดโกง รัก-เกลียด ชอบ-ไมชอบ ขยัน-ข้ีเกียจ เปนตน 

4) เจตคติมีความเขม (Intensive) ความรูสึกของบุคคลอาจเหมือนกันในสถานการณเดียวกัน 
แตอาจแตกตางกันในเรื่องความเขมท่ีบุคคลรูสึกมากนอยตางกัน เชน รักมาก รักนอย ขยันมาก ขยันนอย 
เปนตน 

5) เจตคติตองมีเปา (Target) ความรูสึกจะเกิดข้ึนลอย ๆ ไมได เชน รักพอรักแม ขยันเขา
ช้ันเรียน ข้ีเกียจทําการบาน เปนตน  
  สุรางค  โควตระกูล (2552: 397) อธิบายลักษณะของเจตคติ ดังนี้ 

1) เจตคติเปนส่ิงท่ีเรียนรู 
2) เจตคติเปนแรงจูงใจท่ีจะทําใหบุคคลกลาเผชิญกับส่ิงเราหรือหลีกเล่ียง ดังนั้น เจตคติ

จึงมีท้ังบวกและลบ เชน ถานักเรียนมีเจตคติบวกตอวิชาคณิตศาสตร นักเรียนจะชอบเรียนวิชาคณิตศาสตร 
และเมื่ออยูช้ันมัธยมศึกษา ก็จะเลือกเรียนแขนงวิทยาศาสตร ตรงขามกับนักเรียนท่ีมีเจตคติลบตอ
คณิตศาสตรก็จะไมชอบหรือไมมีแรงจูงใจท่ีจะเรียน เมื่ออยูช้ันมัธยมศึกษาก็จะเลือกเรียนทางสาย
อักษรศาสตรทางภาษา เปนตน 

3) เจตคติประกอบดวยองคประกอบ 3 อยาง คือ องคประกอบเชิงความรูสึก อารมณ
(Affective Component) องคประกอบเชิงปญญาหรือการรูคิด (Cognitive Component) และ
องคประกอบเชิงพฤติกรรม (Behavioral Component) 

1) เจตคติเปล่ียนแปลงไดงาย การเปล่ียนแปลงเจตคติอาจจะเปล่ียนแปลงจากบวกเปนลบ
หรือจากลบเปนบวก ซึ่งบางครั้งเรียกวา การเปล่ียนแปลงทิศทางของเจตคติ หรืออาจจะเปล่ียนแปลง
ความเขมขน (Intensity) หรือความมากนอย เจตคติบางอยางอาจจะหยุดเลิกไปได 

2) เจตคติเปล่ียนแปรตามชุมชนหรือสังคมท่ีบุคคลนั้นเปนสมาชิก เนื่องจากชุมชนหรือสังคม
หนึ่ง ๆ อาจจะมีคานิยมท่ีเปนอุดมการณพิเศษเฉพาะ ดังนั้นคานิยมเหลานี้จะมีอิทธิพลตอเจตคติของ
บุคคลท่ีเปนสมาชิก ในกรณีท่ีตองการเปล่ียนเจตคติจะตองเปล่ียนคานิยม 
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3) สังคมประกิต (Socialization) มีความสําคัญตอพัฒนาการเจตคติของเด็ก โดยเฉพาะ
เจตคติตอความคิดและหลักการท่ีเปนนามธรรม เชน อุดมคติ เจตคติตอเสรีภาพในการพูด การเขียน 
เด็กท่ีมาจากครอบครัวท่ีมีสภาพเศรษฐกิจสังคมสูง จะมีเจตคติบวกสูงสุด 

 ปรียาพร  วงศอนุตรโรจน (2553: 249-250) อธิบายวา เจตคติมีลักษณะท่ีสําคัญดังนี้ 
1) เจตคติเกิดจากประสบการณ ส่ิงเราตาง ๆ รอบตัว บุคคล การอบรมเล้ียงดู การเรียนรู

ขนบธรรมเนียมประเพณีและวัฒนธรรม เปนส่ิงท่ีกอใหเกิดเจตคติ แมวามีประสบการณท่ีเหมือนกัน  
ก็จะมีเจตติท่ีแตกตางกันไปดวยสาเหตุหลายประการ เชน สติปญญา อายุ เปนตน 

2) เจตคติเปนการตระเตรียมความพรอมในการตอบสนองตอส่ิงเรา เปนการเตรียมความพรอม
ภายในของจิตใจ มากกวาภายนอกท่ีจะสังเกตได สภาวะความพรอมท่ีจะตอบสนองมีลักษณะท่ีซับซอน
ของบุคคล ท่ีจะชอบหรือไมชอบ ยอมรับหรือไมยอมรับ และจะเกี่ยวเนื่องกับอารมณดวย เปนส่ิงท่ีอธิบาย
ไมคอยจะได และบางครั้งไมคอยมีเหตุผล 

3) เจตคติมีทิศทางของการประเมิน ทิศทางของการประเมิน คือ ลักษณะความรูสึกหรือ
อารมณท่ีเกิดข้ึน ถาเปนความรูสึกหรือการประเมินวาชอบ พอใจ เห็นดวย ก็คือเปนทิศทางในทางท่ีดี 
เรียกวาเปนทิศทางในทางบวก และถาการประเมนออกมาในทางไมดี เชน ไมชอบ ไมพอใจ ก็มีทิศทาง
ในทางลบ เจตคติทางลบไมไดหมายความไมควรมีเจตคตินั้น แตเปนเพียงความรูสึกในทางไมดี เชน เจตคติ
ในทางลบตอการคดโกง การเลนพนัน การมีเจตคติทางบวกก็ไมไดหมายถึงเจตคติท่ีดีและพึงปรารถนา 
เชน เจตคติทางบวกตอการโกหก การสูบบุหรี่ เปนตน 

4) เจตคติมีความเขม คือ มีปริมาณมากนอยของความรูสึก ถาชอบมากหรือไมเห็นดวย
อยางมาก ก็แสดงวามีความเขมสูง ถาไมชอบเลยหรือเกลียดท่ีสุด ก็แสดงมีความเขมสูงไปอีกทางหนึ่ง 

5) เจตคติมีความคงทน เจตคติเปนส่ิงท่ีบุคคลยึดมั่นถือมั่นและมีสวนในการกําหนดพฤติกรรม
ของคนนั้น การยึดมั่นในเจตคติตอส่ิงใด ทําใหการเปล่ียนแปลงเจตคติเกิดข้ึนไดยาก 

6) เจตคติมีท้ังพฤติกรรมภายในและพฤติกรรมภายนอก พฤติกรรมภายในเปนสภาวะทาง
จิตใจ ซึ่งหากไมไดแสดงออกก็ไมสามารถจะรูไดวาบุคคลนั้นมีเจตคติอยางไรในเรื่องนั้น เจตคติท่ีเปน
พฤติกรรมภายนอกจะแสดงออกเนื่องจากถูกกระตุน และการกระตุนนี้ยังมีสาเหตุอื่น ๆ รวมอยูดวย 
เชน บุคคลแสดงความไมชอบดวยการดุดาคนอื่น นอกจากไมชอบคนนั้นแลว อาจจะเปนเพราะถูก 
ทาทายกอน 

7) เจตคติจะตองมีส่ิงเราจึงมีการตอบสนองข้ึน ตาก็ไมจําเปนวาเจตคติท่ีแสดงออกจาก
พฤติกรรมภายในและพฤติกรรมภายนอกจะตรงกัน เพราะกอนแสดงออก บุคคลนั้นตองปรับปรุงให
เหมาะกับปทัสถานของสังคมแลวจึงแสดงออกเปนพฤติกรรมภายนอก 
  สรุปไดวา เจตคติเปนลักษณะท่ีอยูภายในตัวบุคคลท่ีมีทิศทาง ความเขม ความคงทน สามารถ
แสดงออกมาใหคนอื่นรับรับรูได โดยแสดงออกในรูปแบบของพฤติกรรม เปนส่ิงท่ีเปล่ียนแปลงไดยาก 
แตสามารถเปล่ียนแปลงไดหากมีเหตุจูงใจหรือส่ิงเรามากระทบ 
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5. องคประกอบของเจตคติ 
  นักการศึกษาไดอธิบายองคประกอบของเจตคติไว ดังนี้ 
  บุญเชิด  ปนนอย (2542: 51-53) อธิบายวา การท่ีบุคคลจะเกิดเจตคติตอส่ิงใด ถาวิเคราะห
จะประกอบดวยองคประกอบ 3 ประการ 

1) องคประกอบทางดานการรู (Cognitive Component) เปนองคประกอบทางความรู
ความเขาใจรวมท้ังความเช่ือตอส่ิงนั้นวาดีมีประโยชน หรือเลวมีโทษ เปนองคประกอบประการแรกท่ี
เรามีเจตคติตอส่ิงใด ถาเราไมมีความรูเกี่ยวกับส่ิงนั้นเลย เราจะไมเกิดเจตคติตอส่ิงนั้น เชน ไมมีความรู
เกี่ยวกับเรื่อง Computer คืออะไร เขาจะมีเจตคติตอ Computer ไมได องคประกอบทางดานความรูนี้
เปนส่ิงท่ีบุคคลไดรับจากปราบการณท่ีผานมา แลวบุคคลจะเอาความรู ประสบการณไปตีความส่ิงตาง ๆ 
ความรูท่ีเขาไดรับมาอาจจะผิดหรือถูกก็ได 

 ตัวอยาง 
สวย (รูในทางท่ีดี)   จะเกิดเจตคติทางบวก 

 ยวส (ไมมีความรูคํานี้)  จะไมเกิดเจตคติ (เจตคติมีคาเปนศูนย) 
 ข้ีเหร (รูในทางท่ีไมดี)   จะเกิดเจตคติทางลบ 

  2) องคประกอบทางดานความรูสึก (Affective component) เปนองคประกอบทางดาน
ความรูสึก ดานอารมณซึ่งถูกเราจากการรูนั้น เมื่อเราเกิดการเรียนรูส่ิงใดแลวจะทําใหเราเกิดความรูสึก
ในทางท่ีดีหรือไมดี ถาเรารูสึกตอส่ิงใดในทางท่ีดีเราก็จะชอบหรือพอใจในส่ิงนั้น ในทํานองเดียวกัน 
ถาเรารูสึกตอส่ิงใดส่ิงหนึ่งไมดี เราก็จะไมชอบหรือไมพอใจในส่ิงนั้น ซึ่งความรูสึกนี้จะทําใหเกิดเจตคติ 
ในทิศทางใดทิศทางหนึ่งคือชอบหรือไมชอบ ความรูสึกตอส่ิงตาง ๆ ชอบหรือไมชอบ ถาสะสมมาเปน
เวลานาน เชน ต้ังแตบุคคลเกิดมาทําใหเปล่ียนแปลงไดยากมาก องคประกอบทางดานความรูสึกนี้
สามารถประเมินได เพราะความรูสึกของบุคคลมีไดจากไมชอบท่ีสุดไปถึงชอบท่ีสุด การประเมิน
ความรูสึกทําไดโดยการสอบถาม สังเกต หรือการสรางเครื่องมือวัด เชน แบบทดสอบเปนตน 

3) องคประกอบทางดานพฤติกรรม (Behavioral Component) เปนองคประกอบท่ีบุคคล
จะแสดงออกตอส่ิงท่ีตนมีเจตคติในทางใดทางหนึ่ง คือพรอมท่ีจะสนับสนุนชวยเหลือสงเสริมหรือ
ในทางทําลายขัดขวางตอสู เปนตน เชน บุคคลเรียนรูเรื่อง Computer แลวเกิดความรูสึกชอบหรือไมชอบ
ก็ได ตอจากนั้นก็จะแสดงเปนพฤติกรรม ถาชอบก็คบคาสมาคมดวยถาไมชอบก็จะแสดงพฤติกรรม
หลีกหนีไมคบคาสมาคมดวย   

 แสงเดือน  ทวีสิน (2545: 69) สรุปวา องคประกอบในการเกิดเจตคติมี 3 ดาน คือ  
1) องคประกอบทางดานปญญา (Cognitive Component) เมื่อพูดถึงเจตคติหลายคน 

คงคิดวาเปนเรื่องของความรูสึกอยางเดียว แตสําหรับนักจิตวิทยาแลว การศึกษาเรื่องเจตคติจะตอง
คํานึงถึงองคประกอบทางดานปญญาดวย คําวา ปญญา ในท่ีนี้ หมายถึง ขอมูลอันเกี่ยวของกับความคิด 
ความเขาใจ ซึ่งจะมีสวนเปนตัวกําหนดเจตคติของแตละบุคคลดวย  

2) องคประกอบดานความรูสึก (Affective Component) องคประกอบทางดานความรูสึก
มักจะคลอยตามองคประกอบทางดานปญญา คือ คนเรามักจะชอบหรือไมชอบตามขอมูลที่เรารู 
แตอยางไรก็ตามบางครั้งขอมูลท่ีรูอาจไมสามารถมีอิทธิพลเหนือความรูสึกได 
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3) องคประกอบดานการปฏิบัติ (Behavior Component) องคประกอบทางดานนี้เปน
องคประกอบท่ีสําคัญเพราะเปนตัวท่ีแสดงออกถึงเจตคติอยางแทจริง โดยดูจากการเลือกปฏิบัติของ
บุคคลผูนั้น 

 องคประกอบของเจตคติท้ัง 3 ประการ สามารถแสดงใหเห็นถึงเจตคติของบุคคลไดอยาง
แทจริง ถาขาดองคประกอบใดองคประกอบหนึ่งแลว จะเปนการศึกษาเจตคติท่ีไมสมบูรณ 

 ธีรวุฒิ  เอกะกุล (2549: 8-9) อธิบายวา เจตคติมีองคประกอบ ดังนี้ 
1) เจตคติมีองคประกอบเดียว คือ อารมณ ความรูสึกในทางชอบหรือไมชอบท่ีบุคคลมีตอ

ท่ีหมายของเจตคติ นักจิตวิทยาท่ีสนับสนุนแนวคิดนี้ไดแก Bem (1970) Fishbein and Ajzen (1975) 
Insko (1976) และ Thurstone (1959) นักจิตวิทยากลุมนี้ถือเอานิยามองคประกอบทางอารมณความรูสึก
เปนนิยามเจตคติดวย 

2) เจตคติมีสององคประกอบ คือ องคประกอบดานปญญาและองคประกอบดานอารมณ
ความรูสึก นักจิตวิทยาท่ีสนับสนุนการแบงเจตคติเปน 2 องคประกอบ ไดแก Katz (1960) และ Rosenberg 
(1956, 1960 และ 1965) ตามแนวคิดของ Rosenberg องคประกอบดานปญญา หมายถึง กลุมของ
ความเช่ือท่ีบุคคลมีตอท่ีหมายของเจตคติ จะเปนตัวสงเสริมหรือขัดขวางการบรรลุถึงคานิยมตาง ๆ 
ของบุคคล สวนองคประกอบดานอารมณความรูสึก หมายถึง ความรูสึกท่ีบุคคลมีเมื่อถูกกระตุนโดยท่ี
หมายของเจตคติ Rosenberg เห็นวาอารมณความรูสึกทางบวกท่ีบุคคลมีตอท่ีหมายของเจตคติ จะมี
ความสัมพันธกับความเช่ือท่ีวาท่ีหมายของเจตคตินั้นสัมพันธกับการบรรลุถึงคานิยมทางบวกและขัดขวาง
การบรรลุถึงคานิยมทางลบของบุคคล ในทางกลับกันอารมณความรูสึกทางลบท่ีบุคคลมีตอท่ีหมายของ
เจตคติ จะมีความสัมพันธกับความเช่ือท่ีวาท่ีหมายของเจตคตินั้นสัมพันธกับการบรรลุถึงคานิยมทางลบ
และขัดขวางการบรรลุถึงคานิยมทางบวกของบุคคล สวนเจตคติทางบวกเล็กนอยหรือทางลบเล็กนอย
ท่ีบุคคลมีตอท่ีหมายของเจตคติจะมีความสัมพันธกับความเช่ือท่ีวา ท่ีหมายของเจตคตินั้นมีความสัมพันธ
กับคานิยมท่ีสําคัญ บุคคลจะมีความมั่นใจนอยถึงความสัมพันธระหวางท่ีหมายของเจตคติกับคานิยมนั้น ๆ  

3) เจตคติมีสามองคประกอบ เจตคติในลักษณะนี้กําหนดไว 3 ประการ ซึ่งประกอบดวย 
  3.1) องคประกอบดานปญญา (Cognitive Component) มีสวนประกอบยอย คือ 

ดานความเช่ือ ความรู ความคิด และความคิดเห็นท่ีบุคคลมีตอท่ีหมายของเจตคติ (Attitude Object) 
  3.2) องคประกอบดานอารมณความรูสึก (Affective Component) หมายถึง ความรูสึก

ชอบ-ไมชอบ หรือทาทีท่ีดี-ไมดี ท่ีบุคคลมีตอท่ีหมายของเจตคติ 
  3.3) องคประกอบดานพฤติกรรม (Behavior Component) หมายถึง แนวโนมหรือ

ความพรอมท่ีบุคคลจะปฏิบัติตอท่ีหมายของเจตคติ 
 บุญธรรม  กิจปรีดาบริสุทธิ์ (2551: 308-309) อธิบายวา การแบงเจตคติตามแนวคิดของ

นักจิตวิทยาแบงไดเปน 3 แนว ดังนี้ 
1) เจตคติมีสามองคประกอบ นักจิตวิทยากลุมนี้มีความเห็นวา คนเราจะมีเจตคติตอส่ิงหนึ่ง

ส่ิงใดไดจะตองมีความรู ความเขาใจในเรื่องนั้น และเคยมีประสบการณ เคยเห็น เคยสัมผัสส่ิงนั้นมาแลว 
จึงทําใหเกิดความรูสึก ทาทีตอส่ิงนั้นได นักจิตวิทยากลุมนี้จึงเสนอวา เจตคติประกอบดวย 3 องคประกอบ 
ไดแก 
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1.1) องคประกอบดานความรู (Cognitive Component) ไดแก การรับรู ความรู ความเช่ือ 
และความคิดเห็นของบุคคลท่ีมีตอท่ีหมายของเจตคติ เชน เจตคติตอการสูบบุหรี่ การท่ีจะแสดงความรูสึก
ตอการสูบบุหรี่ไปในทางท่ีชอบหรือไมชอบ เห็นดวยหรือไมเห็นดวยนั้น จะตองมีความเขาใจกอนวา 
บุหรี่คืออะไร การสูบบุหรี่มีคุณและมีโทษอยางไร 

1.2) องคประกอบดานทาทีความรูสึก (Affective Component) ไดแกความรูสึกชอบ 
ไมชอบ หรือทาทีท่ีดีหรือไมดีตอท่ีหมายของเจตคติ เปนภาวะความรูสึกท่ีตอบสนองตอส่ิงเรา หรือตอ
ท่ีหมายไปในทางท่ีดีหรือไมดี หรือในทางบวก หรือในทางลบ ซึ่งเปนผลสืบเนื่องจากองคประกอบดาน
ความรู 

1.3) องคประกอบดานการปฏิบัติ (Behavior Component) ไดแก แนวโนมหรือ
ความพรอมของบุคคลท่ีจะปฏิบัติตอท่ีหมายของเจตคติ หากมีส่ิงเราหรือท่ีหมายของเจตคติท่ีเหมาะสม
จะเกิดการปฏิบัติหรือมีปฏิกิริยาอยางใดอยางหนึ่ง 
   แนวคิดนี้จะใหความหมายของเจตคติครอบคลุมองคประกอบท้ังสามอยางครบถวน 
และเห็นวาองคประกอบท้ังสามมีความสัมพันธเกี่ยวของซึ่งกันและกัน 

2) เจตคติสององคประกอบ แนวความคิดนี้ระบุวา เจตคติมีองคประกอบดานความรูกับ
องคประกอบดานทาทีความรูสึก ไมมีองคประกอบดานการปฏิบัติ ความหมายของเจตคติตามแนวคิดนี้
จึงใหความหมายท่ีมีเนื้อใจความรวมเฉพาะสององคประกอบนี้ เชน Rosenberg ใหความหมายของ
เจตคติวา เจตคติเปนโครงสรางรวมระหวางความรูกับทาทีความรูสึก 

3) เจตคติองคประกอบเดียว แนวความคิดนี้ถือวาเจตคติมีเพียงองคประกอบดานทาที
ความรูสึกเทานั้น องคประกอบดานความรูและการปฏิบัติไมมี 

 ในบรรดาแนวความคิดท้ัง 3 ดังกลาว แนวความคิดท่ีถือวาเจตคติมีองคประกอบดานทาที
ความรูสึกเพียงอยางเดียวไดรับความนิยมและยอมรับมากท่ีสุดในปจจุบัน  

 ปรียาพร  วงศอนุตรโรจน (2553: 247-248) อธิบายวา โดยทั่วไปเจตคติประกอบดวย
องคประกอบ 3 ประการคือ  

1) องคประกอบดานความรูความเขาใจ (Behavior Component) เปนองคประกอบ
ดานความรูความเขาใจของบุคคลท่ีมีตอส่ิงเรานั้น ๆ  

2) องคประกอบดานความรูสึกหรืออารมณ (Affective Component) เปนองคประกอบ
ดานความรูสึกหรืออารมณของบุคคล ท่ีมีความสัมพันธกับส่ิงเรา เปนผลเนื่องมาจากการท่ีบุคคล
ประเมินผลส่ิงเรานั้นแลววา พอใจหรือไมพอใจ ตองการหรือไมตองการ ดีหรือเลว 

  องคประกอบท้ังสองดานนี้มีความสัมพันธกัน เจตคติบางอยางจะประกอบดวยความรู
ความเขาใจมาก แตประกอบดวยองคประกอบดานความรูสึกหรืออารมณนอย แตเจตคติบางอยางก็มี
ลักษณะตรงกันขาม ดวยเหตุนี้จึงอยูท่ีครูจะเนนองคประกอบดานใดเปนสําคัญ และเหมาะกับธรรมชาติ
ของการเรียนรูนั้น 

 3) องคประกอบดานพฤติกรรม (Behavioral Component) เปนองคประกอบทางดาน
ความพรอมหรือความโนมเอียง ท่ีบุคคลจะประพฤติปฏิบัติหรือตอบสนองตอส่ิงเราในทิศทางท่ีจะ
สนับสนุนหรือคัดคาน ท้ังนี้ ข้ึนอยูกับความเช่ือหรือความรูสึกของบุคคลท่ีไดจากการประเมินผล
พฤติกรรมท่ีคิดจะแสดงออกมาจะสอดคลองกับความรูสึกท่ีมีอยู 
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 เจตคติท่ีบุคคลมีตอส่ิงหนึ่ง ส่ิงใดหรือบุคคลหนึ่ง บุคคลใดจะตองประกอบดวยท้ัง  
3องคประกอบนี้เสมอ แตจะมีปริมาณมากนอยแตกตางกันไป โดยปรกติบุคคลมักจะแสดงพฤติกรรม
ในทิศทางท่ีสอดคลองกับเจตคติท่ีมีอยูแตก็ไมเสมอไปทุกกรณี ดังนั้นการท่ีเราจะไดทราบถึงความคิด 
ความรูสึก ความเช่ือ หรือเจตคติของบุคคล จึงไมใชแนนอนและอาจจะไมถูกตองเสมอไป 

 Tony  Malim (1997 อางถึงใน ภูริทัต  สิงหเสม, 2556: 133-135) เสนอองคประกอบ
ของเจตคติ คือ The Three Components Model สามารถจําแนกได 3 องคประกอบ ดังนี้ 

1) องคประกอบเกี่ยวกับความรู (Cognitive Component) การท่ีบุคคลจะมีเจตคติตอ
ส่ิงใดนั้น บุคคลตองมีความรู เขาใจอยางมีเหตุผลวาส่ิง ๆ นั้นมีประโยชนหรือโทษเพียงไร บางคนมี
ประสบการณตาง ๆ เกี่ยวกับส่ิงนั้นมากอน ทําใหเกิดความรูและเกิดเจตคติตอส่ิงนั้นได บางคนตองรู
มากกวานี้จึงจะเกิดเจตคติในส่ิงนั้น ดังนั้นจะเห็นวาปริมาณของการรับรูกอใหเกิดเจตคติในแตละบุคคล
ไมเหมือนกันหรือไมเทากัน  

2) องคประกอบเกี่ยวกับความรูสึก (Affective Component) เมื่อบุคคลมีความรูในส่ิงใด
มาแลว และรูวาส่ิงนั้นดีมีประโยชน บุคคลนั้นก็จะรูสึกชอบส่ิงนั้น แตถารูมาวาส่ิงนั้นไมดี บุคคลก็จะ
เกิดความรูสึกไมชอบ หรือมีแนวโนมทางใดทางหนึ่งวา ดี-ไมดี มีคุณคา-ไมมีคุณคา เปนตน 

3) องคประกอบเกี่ยวกับพฤติกรรม (Behavior Component) เมื่อบุคคลมีความรูในส่ิงนั้น
แลวความรูสึกท่ีชอบหรือรูสึกไมชอบจะเกิดข้ึนตามมา บุคคลก็พรอมท่ีจะเกิดพฤติกรรมใหสอดคลองกับ
เจตคติของบุคคล และถาบุคคลมีเจตคติท่ีดีตอส่ิงใดส่ิงหนึ่ง เขาก็จะมีความพรอมท่ีจะแสดงพฤติกรรม
ชวยเหลือหรือสนับสนุนส่ิง ๆ นั้น แตถาหากบุคคลมีเจตคติในทางลบตอส่ิง ๆ นั้น เขาก็พรอมท่ีจะมี
พฤติกรรมทําลายหรือทํารายส่ิง ๆ นั้นไดเชนกัน 

 สรุปไดวา องคประกอบของเจตคติมี 3 ดาน ไดแก องคประกอบทางดานความรูความเขาใจ 
องคประกอบดานความรูสึกหรืออารมณ และองคประกอบดานพฤติกรรม ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยสราง
แบบวัดเจตคติใหครอบคลุมเจตคติท้ัง 3 ดาน ไดแก ดานความรูความเขาใจ ดานความรูสึก และดาน
พฤติกรรม 
  

6. การวัดเจตคติ 
 นักการศึกษาไดกลาวถึงการวัดเจตคติไว ดังนี้ 
 พรเลิศ  อาภานุทัต (2551: 71-74) สรุปวา มาตรวัดเจตคติ เปนมาตรวัดท่ีใชวัดเกี่ยวกับ

ความคิดเห็น หรือความรูสึกของบุคคลตอส่ิงท่ีกําลังศึกษาท่ีไมสามารถวัดไดโดยตรง ใหผลการวัดเปน
ขอมูลเชิงปริมาณหรือตัวเลข ท่ีรูจักกันเปนอยางดีและมีการนํามาใชกันอยางแพรหลาย ไดแก มาตรวัด
แบบเธอรสโตน (Thurstone scale) มาตรวัดแบบลิเคิรท (Likert scale) และมาตรวัดแบบกัตตมัน 
(Guttman scale) ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 1) มาตรวัดแบบเธอรสโตน  
  มาตรวัดเจตคติของ Thurstone มีช่ือเรียกอีกอยางหนึ่งวา มาตรอันตรภาคเทากันตาม

ปรากฏ (Equal-Appearing Interval Scale) ป ค.ศ. 1927 Thurstone ไดพัฒนากฎแหงการวินิจฉัย
เปรียบเทียบ (The law Comparative Judgment) ข้ึนมา เพื่อเปนรากฐานในการวัดเจตคติของบุคคล 
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ภายใตกฎนี้ Thurstone สันนิษฐานวาเจตคติของบุคคลท่ีมีตอบางส่ิงบางอยางนั้นแสดงออกถึง
ความคิดเห็นหรือความรูสึกท่ีเปนไปอยางตอเนื่อง 

  การสรางมาตรวัดแบบเธอรสโตน มีข้ันตอนดังตอไปนี้ 
  1.1) รวบรวมขอความท่ีแสดงทัศนคติเกี่ยวกับเรื่องท่ีตองการวัดใหไดมากท่ีสุด โดยมี

ขอพิจารณาในการสรางขอความดังนี้ 
   1.1.1) เปนขอความท่ีแสดงความคิดเห็น ไมใชขอเท็จจริง 
   1.1.2) เปนขอความกะทัดรัด ใชภาษาเขาใจงาย 
   1.1.3) เปนขอความท่ีชัดเจน ไมกํากวม มีความคิดเดียวและตรงเปาหมายกับ

เรื่องท่ีตองการจะวัด 
   1.1.4) เปนขอความท่ีเปนประโยคธรรมดาหรือกรรตุวาจา (Active Voice) ไมใช

กรรมวาจา (Passive Voice)  
   1.1.5) ขอความท่ีรวบรวมมาจะตองครอบคลุมเรื่องราวท่ีตองการจะวัด 
  1.2) คัดเลือกขอความ ใหมีจํานวนมากกวา 100 ขอความข้ึนไป 
  1.3) จัดลําดับขอความ ใหกรรมการซึ่งเปนผูเช่ียวชาญในเรื่องนั้น ๆ ไมนอยกวา 25 คน 

เปนผูจัดลําดับขอความ โดยใหคะแนนขอความต้ังแต 1-11 คะแนน หรือใหระดับความเห็นท่ีมีตอ
ขอความเหลานั้น 11 ระดับ จากชอบมากท่ีสุดถึงชอบนอยท่ีสุด ถาชอบมากท่ีสุดให 11 คะแนน  
ถาไมชอบเลยให 1 คะแนน ไมชอบมากท่ีสุด ชอบมากท่ีสุด 

  1.4) นําขอความที่จัดลําดับมาหาคามัธยฐาน (Median) และคาความแปรปรวน 
(Variation) ของแตละขอความ โดยหาคา Interquartile Range ซึ่งเปนการตรวจวัดการกระจายจาก
จุดกึ่งกลาง 50% ของกรรมการ คามัธยฐานท่ีไดเรียกวา Scale Value สวนคากระจาย เรียกวา Q-value 
นําคามัธยฐานมาจัดลําดับขอความ 

  1.5) ทําการคัดเลือกขอความ ประมาณ 20-30 ขอ โดยเลือกขอความท่ีครอบคลุมได
กวางท้ังมาตรวัด เชน เลือกขอความท่ีมี scale value หรือคามัธยฐานสูง สวนคา Q-value หรือคา 
interquartile range ควรอยูในระดับตํ่า เพราะเปนการแสดงใหเห็นวากรรมการสวนใหญมีความเห็น
สอดคลองกัน 

 2) มาตรวัดแบบลิเคิรท 
  มาตรวัดแบบลิเคิรท เปนมาตรวัดเจตคติท่ีพัฒนาข้ึนโดย Rensis Likert ในป ค.ศ.1930s 

เพื่อใชวัดเจตคติของบุคคล โดยเปนการวัดในระดับชวง (interval) มาตรวัดแบบลิเคิรทอาจเรียกอีก
อยางหนึ่งวา summated rating scale เนื่องจากคาเจตคติของบุคคลหนึ่ง ๆ ไดมาจากผลรวมของ
คะแนนความคิดเห็นตาง ๆ ท่ีบุคคลนั้นตอบ และคาเจตคติของแตละบุคคลจะสามารถเปรียบเทียบกันได 
โดยท่ัวไปมาตรวัดเจตคติแบบลิเคิรทจะใชถามความคิดเห็นของผูตอบวาเห็นดวยหรือไมเห็นดวยกับ
ขอความหนึ่ง ๆ ท่ีเกี่ยวกับเรื่องท่ีตองการใหแสดงความคิดเห็น แตก็มีการพัฒนาไปถามในลักษณะอื่น ๆ  
เชน เช่ือหรือไมเช่ือ เคยหรือไมเคย เปนตน  
  มาตรวัดเจตคติแบบลิเคิรท มีจํานวนชวงหรือกลุมท่ีใหผูตอบตอบไดตํ่าสุด คือ 2 ชวง หรือ 
2 กลุม คือ เห็นดวยกับไมเห็นดวย การมีคําตอบใหเลือกเพียง 2 กลุมอาจหยาบเกินไปในการวิจัยบางวิจัย
ท่ีตองการความละเอียดก็สามารถเพิ่มชวงของความคิดเห็นได เชน อาจเพิ่มเปน 4 ชวง คือ เห็นดวย
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อยางยิ่ง เห็นดวย ไมแนใจ ไมเห็นดวย และไมเห็นดวยอยางยิ่ง หรือหากการวิจัยตองการความละเอียด
มากข้ึนอีก ก็สามารถพัฒนาเปน 7 หรือ 10 ชวงได แตอยางไรก็ตามหากแบงชวงมากเกินไปอาจทําให
แยกความหมายไดไมชัดเจนและอาจสรางความสับสนใหกับผูตอบได และท่ีนิยมใชกันมากจะเปน 5 ชวง 

 ปรียาพร  วงศอนุตรโรจน (2553: 247-248) กลาววา เนื่องจากเจตคติคอนไปทางนามธรรม
มากกวารูปธรรม เปนความรูสึก ความเช่ือของบุคคล ซึ่งมีการเปล่ียนแปลง การวัดเจตคติจึงไมสามารถ
จะวัดไดโดยตรง แตวัดไดจากแนวโนมของบุคคลท่ีแสดงออกทางภาษา และวัดในรูปของความเห็น 
การวัดเจตคติของบุคคลท่ีมีตอส่ิงใดและผูใด อาจจะใชวิธีการสังเกตจากการกระทํา คําพูด การแสดง 
สีหนาทาทาง หรือสัมภาษณความรูสึกนึกคิดของเขา แตแบบวัดหรือเครื่องมือท่ีนักจิตวิทยานิยมใชกันมาก 
จะอยูในรูปของแบบสอบถามหรือแบบสํารวจ เรียกวา แบบวัดทางเจตคติ  

 กระบวนการสรางแบบวัดทางเจตคติมีหลายมาตราดังนี้คือ 
 1) การสรางแบบวัดเจตคติตามวิธีของเธอรสโตน (Thurstone’Equal Appearing Interval 

Scale 1929) Thurstone เสนอหลักการวา ขอความท่ีใชเปนเครื่องวัดแตละขอความจะแทนความ
มากนอยของเจตคติในเรื่องนั้น ๆ และชวงระหวางขอความมีระยะหาง ๆ กัน ตามแบบวัดโดยทฤษฎีนี้ 
ถาคน ๆ หนึ่งยอมเห็นดวยกับขอความใดบางขอแลว สามารถบอกไดวาเจตคติของเขาอยู ณ ท่ีใดใน
แบบวัดเจตคตินั้น ข้ันตอนการสรางมี 7 ข้ันตอน คือ  

  1.1) การรวบรวมขอความข้ันตน ขอความนี้จะครอบคลุมแบบวัดเจตคติท่ีตองการจะ
วัดจากทางดานท่ียอมรับมากท่ีสุด เมื่อไดขอความมากพอและครอบคลุมแลว ทําการตรวจและ
พิจารณาเขียนใหมใหไดขอความท่ีรัดกุม 

  1.2) การกําหนดคาของขอความ โดยทําการประเมินคา เพื่อกําหนดน้ําหนักของขอความ
วา ควรอยูในตําแหนงใดในแบบวัดเจตคติ โดยใหบุคคลท่ีมีความรูความสามารถทางดานการวัดเจตคติ
เปนผูกําหนด โดยเรียกบุคคลเหลานี้วาเปน ผูตัดสิน แลวจัดดําเนินการพิมพขอความท่ีตองการลงบัตร
ขอความละ 1 บัตร เลือกกลุมตัวอยางผูตัดสิน ใหผูตัดสินแตละคนเลือกจัดขอความในบัตรแยกเปน 
11 กลุม เรียงจากกลุมขอความท่ีไมชอบเลยไปจนถึงกลุมขอความท่ีชอบท่ีสุดตอเรื่องนั้น ๆ การจัด
กลุมขอความเปน 11 กลุมนี้ ถือวาขอความแตละกลุมอยูในอันตรภาคท่ีตอเนื่องกัน และแตละอันตร
ภาคตางเทากัน ดังนั้น จึงมีแบบวัดเปน 11 ตําแหนง 

  1.3) กําหนดคาของขอความ โดยนําผลการตัดสินท้ังหมดมาแจงนับวาขอความหนึ่ง ๆ 
ถูกจัดอยูในกลุมใดอีกครั้ง และหาคามาตราสวน (Scale Value) ของขอความแตละขอความโดย
พิจารณาคามัธยฐาน และวิธีการเลือกขอความนั้น พิจารณาจากคาท่ีได ซึ่งเรียกวาคา Q (Q Value) 
คา Q ตํ่า คือวาขอความดี และคา Q สูง ถือวาขอความไมดี 

 2) การสรางแบบวัดเจตคติตามวิธีการของลิเคิรท (Likert’s Summated Rating Scale 
1932) มีหลักการสรางวา การจัดใหมีขอความท่ีแสดงเจตคติตอท่ีหมายในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง แลว
ใหผูตอบแสดงความคิดเห็น คําตอบของแตละขอความจะมีใหเลือกตอบ 5 ชวง ต้ังแตเห็นดวยอยาง
มาก เห็นดวย เฉย ๆ ไมเห็นดวย และไมเห็นดวยอยางมาก ลําดับข้ันตอนของการสรางมีดังนี้  

  2.1) รวบรวมขอความ แตละขอความตองมีลักษณะท่ีคนมีเจตคติตาง ๆ กัน ตอบตางกัน 
และหลีกเล่ียงขอความท่ีมี 2 ความหมาย 
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  2.2) ตรวจสอบขอความนั้นวาเหมาะสมกับการตอบเพียงใด ในลักษณะของ 5 ชอง
ดังกลาว 

  2.3) ทดลองดูวามีขอความใดไมชัดเจนหรือคลุมเครือ เพื่อการแกไข 
  2.4) การใหน้ําหนักคะแนนของความเห็นในแตละระดับตามวิธีการของลิเคิรท ทําให

มาตราวัดของเขาใชไดสะดวกมาก เพราะใชการกําหนดคาแบบจงใจ เพื่อใหเปนคาน้ําหนักประจําของ
แตละระดับความเห็นเห็นเหมือนกันทุกคําถาม 

  เมื่อแตละระดับความเห็นของแตละขอความวัดเจตคติมีคาประจําตายตัว การท่ีจะหาวา
บุคคลใดมีเจตคติเปนอยางไร ก็ใชวิธีการรวมน้ําหนักหรือคะแนนจากการตอบทุกขอความของแตละคน 
ถาน้ําหนักรวมจากการตอบขอความท้ังหมดมีคาสูงหรือไดคะแนนสูง แสดงวาระดับเจตคติของบุคคลนั้น
ตอส่ิงนั้น เปนไปในลักษณะพอใจหรือคลอยตาม ยอมแสดงวาบุคคลนั้นมีเจตคติท่ีดีตอส่ิงนั้น หรือมี
ความพอใจในส่ิงนั้น คะแนนหรือน้ําหนักท่ีใชแทนระดับเจตคติดังกลาว ตัวอยางเชน 

 
ขอความ เห็นดวย

มากท่ีสุด 
เห็นดวย ยังไม

ตัดสินใจ 
ไมเห็นดวย ไมเห็นดวย

อยางมาก 
1. พอเปนบุคคลท่ีขาพเจารักมาก 
2. พอสนับสนุนใหขาพเจาไดทําตาม 

ท่ีขาพเจาตองการเสมอ 
3. พอดีใจเมื่อขาพเจาสอบได 

     

 
 3) การสรางแบบวัดเจตคติของออสกูด (Osgood’s Semantic Differential Scale, 1955) 

เขามีแนวความคิดวา ความคิดรวบยอดตาง ๆ มีความหมาย ความหมายของความคิดรวบยอด ประกอบดวย
ลักษณะสําคัญท่ีจะบรรยายความคิดรวบยอดนั้น ๆ หลายลักษณะดวยกัน ความคิดรวบยอดมีหลายมิติ 
เขาจึงสรางแบบวัดข้ึนโดยใชความหมายทางภาษาท่ีเปนคําคุณศัพทตาง ๆ อธิบายความหมายของส่ิงเรา
ท่ีมีสวนสัมพันธบุคคล 

  หลักการเบ้ืองตนของการสรางแบบวัดมีดังนี้ 
  3.1) กระบวนการในการอธิบาย ตัดสินใจ หรือประเมินความคิดรวบยอดของบุคคลนั้น 

สามารถเขียนแทนไดในเชิงปริมาณท่ีอยูในชวงของการวัดทางจิตวิทยา ซึ่งมีความเขมมากนอยตาม
คุณลักษณะของคุณศัพท 2 ตัว ดี-เลว สวย-นาเกลียด เปนตน 

  3.2) แนวทางในการอธิบายความคิดรวบยอดของแตละบุคคลในแตละชวงของการวัด 
จะมีลักษณะเปนมติเดียว และไมข้ึนอยูกับชวงของการวัดอื่น ๆ  

  3.3) การตอบสนอง หรือการประเมินแตละบุคคลท่ีมีตอความคิดรวบยอดในแตละชวง
การวัด จะอยูในชวง 1-7 ท่ีอยูระหวางคุณสมบัติหรือลักษณะท่ีตรงกันขามนั้น ตัวอยางเชน  

 เขมแข็ง--------------------------------ออนแอ 
 ซื่อสัตย---------------------------------โกง 
 วองไว----------------------------------เฉ่ือยชา 
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  4) การสรางแบบวัดเจตคติ วิธีเปรียบเทียบคูของเฟคเนอร (Fechner’s Method of Paired 
Comparison, 1954) เขาไดสรางแบบวัดเจตคติเกี่ยวกับการเลือกสรรและการจัดอันดับความชอบ
เริ่มจากการทดลอง โดยใชตัวอยางรูปส่ีเหล่ียมขนาดตาง ๆ กัน แลวใหบุคคลจัดอันดับความชอบใน 
รูปส่ีเหล่ียมนั้น โดยการเตรียมแผนส่ีเหล่ียมท่ีมีสัดสวนตาง ๆ กัน เริ่มจากส่ีเหล่ียมผืนผาเล็ก ๆ จนถึง
ส่ีเหล่ียมจัตุรัส แลวจายคละกันไปบนโตะ จากนั้นใหกลุมบุคคลประมาณ 200-300 คน เปนผูจัดอันดับ 
โดยใหแตละคนเลือกสรรรูปท่ีตนเองชอบท่ีสุด และรองลงไปตามลําดับ จนถึงรูปท่ีชอบนอยท่ีสุด  
แลวนํามาหาความสัมพันธของตัวเลือก และหาระดับความชอบจริงของแตละรูปและวิธีเปรียบเทียบคู 
โดยเปรียบเทียบเปนคู ๆ ไป การเปรียบเทียบคูใชในกรณีท่ีมีส่ิงนํามาเปรียบเทียบคูกันไมเกิน 10 ส่ิง 
ถามากกวานี้ใชวิธีจัดอันดับตําแหนง 
  5) การสรางแบบวัดเจตคติโดยใชระเบียบวิธีแบบคิวของสตีเฟนสัน (Stephenson’s 
Q-technique, 1953) เปนวิธีศึกษาความคิดเห็น ทาทีและลักษณะทางจิตวิทยาของบุคคล โดยใชวิธี
แยกบัตรเปนกอง ๆ แตละกองจะมีคะแนนประจํา ใชคะแนนนี้เปนขอมูลในการวิเคราะหและแปล
ความหมายตอไป เปนวิธีวัดอันดับส่ิงเราโดยใชผูถูกทดสอบตัดสินใจวา เห็นดวย-ไมเห็นดวย ชอบ- 
ไมชอบ วิธีแบบคิวมีข้ันตอนดังนี้ 
   5.1) เลือกคํา ขอความ ส่ิงของท่ีเกี่ยวกับเรื่องท่ีจะศึกษา พิมพลงบัตรละ 1 ขอความ 
ปรกติจะใช 60-120 บัตร 
   5.2) เลือกกลุมตัวอยาง และใหกลุมตัวอยางพิจารณาบัตร โดยแยกกองตามอันดับหรือ
ตามเกณฑอยางใดอยางหนึ่ง เชน ชอบหรือไม 
   5.3) การใหอันดับ จะเรียงตอกันจากมากไปหานอยตามเกณฑท่ีใหไว กองกลาง ๆ จะ
เปนความเห็นกลาง ๆ แลวใหคะแนนในบัตรแตละใบแลวจึงนําไปวิเคราะหตอไป 
  6) การสรางแบบวัดระยะทางสังคมของโบการดัส (Bogar-dus’s Social Distance Scale, 
1925) เปนการวัดเจตคติตอคนโดยมีขอความท่ีแสดงถึงความสัมพันธและความรูสึกของบุคคลผูท่ีเปน
ท่ีหมายของเจตคติ 7 ขอความแตละขอความจะบงบอกความสัมพันธทางสังคมในระยะตาง ๆ กัน 
ต้ังแตความสัมพันธในทางใกลชิดเปนเจตคติทางบวกไปจนถึงเจตคติทางลบและใหผูตอบบอกถึงวาตน
มีเจตคติอยูในระดับใดจาก 7 ระดับนี้คือ 1) ยอมรับถึงข้ันแตงงาน 2) ยอมรับเปนเพื่อนสนิท 3) ยอมรับ
เปนเพื่อนบาน 4) ยอมรับเปนเพื่อนรวมอาชีพ 5) ยอมรับเปนพลเมืองของประเทศ 6) ยอมรับในฐานะผูมา
เยือนประเทศ 7) ไมยอมรับใหเขามาในประเทศ 
  7) การสรางแบบวัดสะสมของกัทแมน (Guttmen’s Cumulative Scale, 1950) เปนการวัด
โดยมีขอความชุดหนึ่งซึ่งแตละขอความจะแสดงเจตคติในทิศทางเดียวกัน แตมีความเขมหรือปริมาณ
ของความรูสึกแตกตางกัน ขอความชุดนี้จะจัดเรียงลําดับความเขมของเจตคติท่ีมีอยูในแตละขอความไว 
แลวใหผูตอบเลือกตอบดวยขอความใดขอความหนึ่ง โดยถือวาคําตอบท่ีผูตอบเลือก จะเปนการยืนยัน
คําตอบดวยขอความใดขอความหนึ่งท่ีแสดงความเขมในระดับรองลงไปดวย แบบวัดเจตคติของ Guttmen 
ไดรับการวิพากษวิจารณวา ละท้ิงปญหาท่ีแทจริงในการถาม เนื่องจากไมครอบคลุมคําตอบได 
  ภูริทัต  สิงหเสม (2556: 142-146) อธิบายวา ในการที่จะรับรูวาใครมีเจตคติตอสิ่งนั้น 
หรือเรื่องนั้นมากนอยแคไหนอาจจะทําใหเราไมสามารถคาดการณได จึงทําใหนักจิตวิทยาสรางเครื่องมือ
ข้ึนเพื่อทําการหาคาของเจตคติหรือวัดเจตคติออกมาใหเห็นในรูปแบบของสถิติท่ีเขาใจงายยิ่งข้ึน 
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เพราะในอดีตเปนการยากมากท่ีนักจิตวิทยาจะตัดสินวาใครมีเจตคติมากกวาหรือนอยกวากัน การวัด
เจตคติจึงมีจุดประสงคเพื่อตองการทราบถึงความรูสึก ความเช่ือของบุคคลท่ีมีตอส่ิงใดส่ิงหนึ่ง ซึ่งศาสตร
จิตวิทยาสมัยใหมไมสามารถวัดเจตคติไดโดยตรง แตจะมีวิธีการวัดโดยใชเครื่องมือสําหรับการวัดเจตคติ
ประกอบดวยขอความท่ีแทนความรูสึกตอส่ิงใดส่ิงหนึ่ง แลวจึงนํามาหาคาทางสถิติและวิเคราะหเจตคติ
ของบุคคลนั้น ๆ โดยเครื่องมือท่ีนํามาใชวัดเจตคติมีหลายวิธี อาทิ 
  1) การวัดเจตคติโดยวิธี Equal-Appearing Interval ของเธอรสโตน (Thurstone) เปนวิธี 
การวัดเจตคติโดยผูท่ีทําการออกแบบเครื่องมือวัดเจตคติจะกําหนดชวงความรูสึกของคนท่ีมีตอส่ิงใด
ส่ิงหนึ่งออกเปน 11 ชวง หรือ 11 Scale ซึ่งแตละชวงหรือสเกลนั้นจะมีระยะหางเทา ๆ กัน และมีขอความ
ท่ีบรรจุลงในมาตราวัดแตละชวง โดยระดับชวงจะเริ่มจากระดับไมเห็นดวยอยางยิ่ง ซึ่งเปนชวงท่ีตํ่าท่ีสุด
ไปจนถึงชวงสูงสุด คือ เห็นดวยอยางยิ่ง และมีชวงระดับกลาง คือ ไมแนใจ เริ่มตนผูออกแบบเครื่องมือวัด
เจตคติจะตองเขียนขอความเกี่ยวกับเปาหมายของเจตคติ ซึ่งการกําหนดขอความท่ีจะบรรจุลงในมาตราวัด
แตละชวงนั้น ตองทําการศึกษาขอความท่ีเกี่ยวของกับเหตุการณท่ีตองการวัดเจตคติ มีความหมายเดียว 
ไมเปนประโยคซ้ํา และใชภาษาเขาใจงายและชัดเจน จากนั้นใหผูท่ีตองการศึกษาเจตคติมาเลือกขอความ
แตละขอความท่ีเห็นดวยใหอยูชวงใดชวงหนึ่งในจํานวน 11 ชวง โดยแตละชวงนั้นใหคะแนนชวงละ  
1 คะแนน ทําใหมีคาคะแนนดังนี้ 
   * ความรูสึกในทางลบ มีระดับคะแนนท่ี 1-5 คะแนน 
   * ความรูสึกกลาง มีระดับคะแนนท่ี 6 คะแนน 
   * ความรูสึกในทางบวก มีระดับคะแนนท่ี 7-11 คะแนน 
   เมื่อผูตองการศึกษาไดเลือกเสร็จส้ินแลวก็จะเขาสูกระบวนการสรุปแปลคาและตัดสิน
เจตคติของผูถูกศึกษาโดยหาคาเฉล่ียหรือคามัธยฐานของขอความท่ีถูกเลือก 
   ตัวอยางเชน 
 

ขอความ ระดับเจตคติ 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

1. สังคมเปดโอกาสบุคคลรักเพศ
เดียวกันมากข้ึน 

           

2. ทานรูสึกวาบุคคลรักเพศเดียวกัน  
มีความมั่นใจในตนเอง 

           

 

  2) การวัดเจตคติโดยวิธี Likert Scale technique ของ Renis Likert 
   เปนอีกหนึ่งวิธีการท่ีใชสําหรับวัดเจตคติ โดยมีเครื่องมือวัดดวยการสรางแบบสอบถาม 
ซึ่งจะประกอบไปดวยขอความหลาย ๆ ขอความ มีลักษณะครอบคลุมในเนื้อหาท่ีตองการศึกษาเจตคติใด ๆ 
ซึ่งแตละขอความมีท้ังขอความในดานบวกและดานลบคละกันไป การตอบแบบสอบถามนี้มีใหเลือก  
5 ขอ และมีมาตรวัดเจตคติ 5 ระดับ คือ 
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   * เห็นดวยอยางยิ่ง 
  * เห็นดวย 
  * ไมแนใจ 

   * ไมเห็นดวย 
   * ไมเห็นดวยอยางยิ่ง 
 
 

ขอความ 
ระดับเจตคติ 

เห็นดวย
อยางยิ่ง 

เห็นดวย ไมแนใจ 
ไมเห็น
ดวย 

ไมเห็นดวย
อยางยิ่ง 

1. คุณรูสึกวาปญหายาเสพติดเปน
ปญหาท่ีตองไดรับการแกไขโดยดวน 

     

2. ปญหาในสังคมท่ีเพิ่มมากข้ึนมีสาเหตุ
จากปญหายาเสพติด 

     

 
   เมื่อผูตอบเลือกตอบขอความท่ีตรงกับเจตคติของตนเองแลว ผูวัดก็จะนําคะแนนมาคิด
ตามลักษณะของขอความในดานบวกและดานลบ โดยกําหนดการใหคะแนน โดยให 5 4 3 2 1 สําหรับ
ขอความทางบวก และ 1 2 3 4 5 สําหรับขอความทางลบ ซึ่งเรียกวา Arbitary Weighting Method 
เมื่อไดคะแนนของแตละขอแลวก็จะนํามาคิดคะแนนเฉล่ียของกลุมเพื่อนํามาแปลความหมายของเจตคติ 
  3) การวัดเจตคติโดยวิธี Semantic Differential Scale ของ Charles E.Osgood ผูออกแบบ
เครื่องมือวัดเจตคตินี้ ตองการวัดความคิดเห็นหรือเจตคติตอส่ิงใดส่ิงหนึ่งแบบสุดข้ัว กลาวคือ ผูออกแบบ
จะมีคํา ขอความ หรือวลี ท่ีเกี่ยวกับส่ิงนั้นมาสองคําใหตรงกันขามเปนคู ๆ แลวใหผูตอบเลือก โดยมีข้ัว
ของมาตรวัด เรียกวา Concept และมีข้ันตอนของการแสดงเจตคติ 2 แบบ คือ ข้ันสูงสุด และข้ันตํ่าสุด 
อาทิ 
   3.1) คําคุณศัพทแสดงการประเมิน (Evaluative Factor) หมายถึง คําคุณศัพทท่ีจะ
แสดงถึงส่ิงใดส่ิงหนึ่งไปในทางดีข้ึนหรือเลวลง เชน 
    ดี ....................................................................เลว 
    นารัก...............................................................นาเกลียด 
    จริง..................................................................เท็จ 
    ฉลาด...............................................................โง 
    สะอาด.............................................................สกปรก 
    รวย..................................................................จน 
      3.2) คําคุณศัพทแสดงศักยภาพ (Potential Factor) หมายถึง คําคุณศัพทท่ีจะแสดงถึง
การมีพลังมากนอยตาง ๆ กัน เชน 
    แข็งแรง...........................................................ออนแอ 
    หนัก................................................................เบา 
    ใหญ................................................................เล็ก 
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    หยาบ..............................................................ละเอียด 
   3.3) คําคุณศัพทแสดงการเคล่ือนไหว (Activity Factor) หมายถึง คําคุณศัพทท่ีแสดง
การประมาณการกระทําตาง ๆ เชน  
    เร็ว..................................................................ชา 
    ต่ืนเตน............................................................สงบ 
    ราเริง..............................................................เศราซึม 
    เร็ว.................................................................ชา 
    กระฉับกระเฉง...............................................เฉ่ือยชา 
  4. การวัดเจตคติโดยวิธี Scalogram Analysis ของ Guttman เปนวิธีการวัดเจตคติโดย
วิธีการสรางขอความท่ีเกี่ยวของกับส่ิงท่ีตองการวัดเจตคติแลวใหผูตอบเลือกคําตอบวาใชหรือไมใช  
ถาตอบวาใชจะไดคะแนน 1 คะแนน แตถาตอบวาไมใชจะไดคะแนน 0 คะแนน ถาตอบรับขอความใด
ขอความหนึ่ง ก็จะตองปฏิเสธขอความอีกขอความหนึ่ง การวัดเจตคติโดยวิธีนี้จะเปนคําถามเดียวท่ี 
ไมซับซอนและยังจะสามารถเปนเครื่องมือทํานายคําตอบของผูตอบดวย เพราะแตละคําถามจะ
เกี่ยวโยงกัน ซึ่งจะเรียกวิธีการวัดประเภทนี้อีกช่ือหนึ่งวา Cumulative Scale หรือ Scalogram Analysis  

 สรุปไดวา การวัดเจตคติเปนการวัดเกี่ยวกับความชอบ ไมชอบ ความรูสึกของบุคคลตอส่ิงท่ี
กําลังศึกษา ไมสามารถวัดไดโดยตรง ใหผลการวัดเปนขอมูลเชิงปริมาณหรือตัวเลข เรียกวา มาตรวัด 
โดยมาตรวัดท่ีใชอยางแพรหลาย ไดแก มาตรวัดแบบเธอรสโตน (Thurstone Scale) มาตรวัดแบบลิเคิรท 
(Likert Scale) และมาตรวัดแบบกัตตมัน (Guttman Scale) ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยใชแบบวัดเจตคติ
ตอวิชาภาษาไทยโดยใชมาตรวัดแบบลิเคิรท (Likert Scale) เปนแบบสอบถามแบบมาตราสวนประเมินคา 
(Rating Scale) มี 5 ระดับ คือ เห็นดวยอยางยิ่ง เห็นดวย ไมแนใจ ไมเห็นดวย และไมเห็นดวยอยางยิ่ง  
 

งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
 จากการศึกษาคนควางานวิจัยท่ีเกี่ยวกับโมเดลซิปปา งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับเกมและงานวิจัย 
ท่ีเกี่ยวกับโมเดลซิปปารวมกับเกมเพื่อใชแกปญหาและพัฒนาความสามารถในการอานและการเขียน
สะกดคําภาษาไทยของนักเรียนโดยนักวิจัยหลายทาน สามารถรวบรวมไดดังนี้ 
 

1. งานวิจัยท่ีเก่ียวกับโมเดลซิปปา 
  ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวกับโมเดลซิปปาเพื่อนํามาใชเปนแนวทางในการวิจัย ดังนี้ 

 สมใจ  พรหมแกว (2557: 110) ไดศึกษาการพัฒนาความสามารถในการอานออกเสียงคํา
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โดยใชโมเดลซิปปารวมกับการสอนอานแบบสะกดคําแจกลูก
ผลการวิจัยพบวา ความสามารถในการอานออกเสียงคําของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 หลังเรียน
สูงกวากอนเรียนและสูงกวาเกณฑอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01   
  สุจิตรา  แสงอรุณ (2557: 72) ไดศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปา เรื่อง
การอานออกเสียงคําตามมาตราตัวสะกด กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปท่ี 2 ผลการวิจัยพบวา คะแนนเฉล่ียดานความสามารถทางการอานออกเสียงคําตามมาตราตัวสะกด  
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กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช
โมเดลซิปปาโดยภาพรวมนักเรียนสวนมากมีคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน คิดเปนรอยละ 82.61  
  สุพรรษา  โประธา (2558: 74) ไดศึกษาการพัฒนาความสามารถในการเขียนเลาเรื่องของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนปรินสรอยแยลสวิทยาลัยโดยใชโมเดลซิปปา ผลการวิจัยพบวา 
ผลการศึกษาความสามารถในการเขียนเลาเรื่องคิดเปนคาเฉล่ียรอยละ 84.27 สูงกวาเกณฑท่ีกําหนด
ไว คือรอยละ 60 
  วณิชชา  สีหาวงษ (2560: 93) ไดศึกษาการพัฒนาทักษะการเขียนคําท่ีสะกดไมตรงมาตรา 
โดยใชแบบฝกทักษะรวมกับโมเดลซิปปา สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ผลการวิจัยพบวา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานทักษะการเขียนคําท่ีสะกดไมตรงมาตรา กอนและหลังการใชแบบฝกทักษะ
รวมกับโมเดลซิปปา คะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
  สรุปไดวา จากงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปาดังกลาว พบวา โมเดล
ซิปปาสามารถพัฒนาความสามารถในการอานและเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนโดยนักเรียน 
มีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกวากอนเรียน  
 
 2. งานวิจัยท่ีเก่ียวกับเกม 
  ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการใชเกมประกอบการสอนเพื่อนํามาใชเปนแนวทาง 
ในการวิจัย ดังนี้ 

 จิตรลดา  ภูถาวร (2555: 72-73) ไดศึกษาการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเพื่อพัฒนาการอาน 
คําพื้นฐานช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์การอานคําพื้นฐานกอนและหลังการจัด 
การเรียนรูโดยใชเกมช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 มีคะแนนเฉล่ียของการทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และผลสัมฤทธิ์การอานคําพื้นฐานนักเรียนท่ีเรียนโดยใชเกมแตกตาง
กับนักเรียนท่ีเรียนโดยการจัดการเรียนรูแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 สุพิศ  ทองมณี (2556: 118-119) ไดศึกษาการพัฒนาความสามารถในการอานและเขียน
สะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โดยวิธีสอนแบบเอ็กซพลิซิทรวมกับเกม ผลการวิจัย
พบวา ความสามารถในการอานสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 หลังเรียนโดยใช
วิธีสอนแบบเอ็กซพลิซิทรวมกับเกมสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ความสามารถ
ในการเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 หลังเรียนโดยใชวิธีสอนแบบเอ็กซพลิซิท
รวมกับเกมสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 ชุติมา  ขุนแสง (2556: 111) ท่ีไดศึกษาผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเขียนสะกดคํายาก
วิชาภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามคําแหง (ฝายประถม) 
ระหวางกลุมท่ีสอนโดยใชนิทานและเกมเปนส่ือ ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์การเขียนสะกดคํายาก
วิชาภาษาไทยกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
รามคําแหง (ฝายประถม) กลุมท่ีสอนโดยใชเกมเปนส่ือแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
โดยคะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
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 อัญชลี  สวัสด์ิโสม (2557: 44) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์การอานคําศัพทภาษาไทย โดยใชการจัด 
การเรียนรูดวยเกมรวมกับแบบฝกทักษะการอานคําศัพท สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 
ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการอานคําศัพทภาษาไทยของนักเรียนท่ีเรียนรูดวยเกมรวมกับ
แบบฝกทักษะการอานคําศัพท สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 กอนเรียนและหลังเรียนแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.1 โดยหลังการทดลองนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการอานสูงกวากอน
การทดลอง  

 เกษร  สีหา (2558: 103) ไดศึกษาการพัฒนาการเขียนสะกดคําภาษาไทยโดยใชเกมการศึกษา
ประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปท่ี 3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูภาษาไทย การเขียนสะกดคําภาษาไทยโดยใชเกมการศึกษาประกอบ
กิจกรรมการเรียนการสอน หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 เพ็ญนภา  บางหลวง (2560: 31) ท่ีไดศึกษาการใชเกมเพื่อพัฒนาทักษะการอานและการเขียน
คําพื้นฐานภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ผลการวิจัยพบวา ทักษะการอานและการเขียน
คําพื้นฐานภาษาไทยของนักเรียนท่ีเรียนโดยใชเกมมีคะแนนเฉล่ีย รอยละ 93.33 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีต้ังไว 
รอยละ 65 
  สายสุดา  หลังแดง (2560: 62) ไดศึกษาผลการใชเกมการศึกษาท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความพึงพอใจตอการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ในโรงเรียนสังกัด
สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาปตตานี เขต 3 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนวิชาภาษาไทยหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
  สรุปไดวา จากงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมดังกลาว พบวา เกมสามารถ
พัฒนาความสามารถในการอานและเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนได โดยนักเรียนมีคะแนน
เฉล่ียหลังเรียนสูงกวากอนเรียน  



บทท่ี 3 
วิธีดําเนินการวจิัย 

 
การดําเนินการวิจัยครั้งนี้มุงศึกษาผลการจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมท่ีมีตอ

ความสามารถในการอานและเขียนสะกดคําภาษาไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ผูวิจัยได
ดําเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. แบบแผนการวิจัย 
3. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
4. การสรางเครื่องมือและการหาคุณภาพเครื่องมือ 
5. การเก็บรวบรวมขอมูล 
6. การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใช 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
 1. ประชากร  
  ประชากรท่ีใชในการวิจัยไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนในสังกัดสํานักงาน 
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสตูล ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2562 จํานวน 159 โรงเรียน  
มีจํานวน 178 หองเรียน นักเรียนท้ังหมด 3,299 คน 
 2. กลุมตัวอยาง  
  กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานปนจอร 
สังกัดสํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสตูล ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2562 จํานวน  
1 หองเรียน นักเรียน 29 คน ไดมาดวยวิธีสุมแบบหลายข้ันตอน (Multi-Stage Random Sampling) 
มีรายละเอียด ดังนี้ 
  ข้ันตอนท่ี 1 สุมเครือขายสถานศึกษา ดวยวิธีการสุมกลุม โดยการจับสลากเครือขาย
สถานศึกษาในสังกัดสํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสตูล จํานวน 16 เครือขาย ไดเครือขาย
สถานศึกษาควนโดน 
  ข้ันตอนท่ี 2 สุมโรงเรียน ดวยวิธีการสุมกลุมโดยการจับสลากโรงเรียนในเครือขายสถานศึกษา
ควนโดน จํานวน 12 โรงเรียน ไดโรงเรียนบานปนจอร  
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แบบแผนการวิจัย 
 
 แบบแผนการทดลองในงานวิจัยครั้งนี้เปนแบบกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research)  
ซึ่งผูวิจัยดําเนินการทดลองตามแบบ One-Group Pretest-Posttest Design (ธีรวุฒิ เอกะกุล, 2552: 
69-71) ดังตาราง 1 
 
ตาราง 1  แบบแผนการวิจัย 
 

ทดสอบกอนเรียน 
(Pretest) 

ตัวแปรอิสระ ทดสอบหลังเรียน 
(Posttest) 

O1 X O2 
 
 เมื่อ O1  แทน  การทดสอบกอนเรียน  
   X  แทน  การจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกม 
   O2  แทน  การทดสอบหลังเรียน  
   

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 
 การดําเนินการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยมีเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ดังตอไปนี้ 

1. แผนการจัดการเรียนรูการอานและเขียนสะกดคําภาษาไทย หนวยท่ี 10 คําควบกลํ้า 
และอักษรนํา ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกม จํานวน 7 แผน รวม 14 ช่ัวโมง 

2. แบบทดสอบความสามารถในการอานสะกดคําภาษาไทย โครงสรางเนื้อหาครอบคลุม 
เรื่องคําควบกลํ้าและอักษรนํา ประกอบดวยคําท่ีมีอักษรควบ ร ล ว คําควบไมแท คําท่ีมี ห นํา คําท่ีมี 
ผ และ ส นํา และคําท่ีมีอักษรกลางนําอักษรตํ่า เปนแบบทดสอบอานออกเสียงเปนคํา จํานวน 20 ขอ 

3. แบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทย โครงสรางเนื้อหาครอบคลุม
เรื่องคําควบกลํ้าและอักษรนํา ประกอบดวยคําท่ีมีอักษรควบ ร ล ว คําควบไมแท คําท่ีมี ห นํา คําท่ีมี 
ผ และ ส นํา และคําท่ีมีอักษรกลางนําอักษรตํ่า เปนแบบทดสอบเขียนตามคําบอก จํานวน 20 ขอ  

4. แบบวัดเจตคติตอวิชาภาษาไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ท่ีสรางตามแบบวัด
ของลิเคิรท (Likert) จํานวน 20 ขอ เปนแบบมาตราสวนประเมินคา (Rating Scale) มี 5 ระดับ คือ 
เห็นดวยอยางยิ่ง เห็นดวย ไมแนใจ ไมเห็นดวย และไมเห็นดวยอยางยิ่ง 
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การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ 
 

ผูวิจัยดําเนินการสรางและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวิจัยและตรวจสอบคุณภาพของ
เครื่องมือ ดังนี้ 

 
1. แผนการจัดการเรียนรูการอานและเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษา

ปท่ี 2 โดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกม  
  1.1 ข้ันตอนการสราง ผูวิจัยดําเนินการ ดังนี้ 
   1.1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 หลักสูตร
สถานศึกษาโรงเรียนบานปนจอร กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 เกี่ยวกับวิสัยทัศน 
คุณภาพผูเรียน สมรรถนะสําคัญ คุณลักษณะอันพึงประสงค สาระและมาตรฐานการเรียนรู ตัวช้ีวัด 
คําอธิบายรายวิชา โครงสรางหนวยการเรียนรู การวัดและประเมินผล  

1.1.2 ศึกษาคูมือครู แบบเรียน แบบฝกหัด กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 2 ของกระทรวงศึกษาธิการและสํานักพิมพตาง ๆ 

1.1.3 ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวของกับการสรางแผนการจัดการเรียนรูการอานและ 
การเขียนสะกดคํา กําหนดเวลาในแตละแผนการจัดการเรียนรู ดังตาราง 2 
 
ตาราง 2  แสดงเวลาท่ีใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแผนการจัดการเรียนรูการอานและเขียน

สะกดคําภาษาไทย โดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกม 
 

แผนท่ี เร่ือง เวลา (ช่ัวโมง) 
1 คําท่ีมีอักษรควบ ร 2 
2 คําท่ีมีอักษรควบ ล 2 
3 คําท่ีมีอักษรควบ ว 2 
4 คําควบไมแท 2 
5 คําท่ีมี ห นํา 2 
6 คําท่ีมี ผ และ ส นํา 2 
7 คําท่ีมีอักษรกลางนําอักษรตํ่า 2 
 รวม 14 

 
   1.1.4 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับโมเดลซิปปา สรุปเปน 7 ข้ันตอน คือ ข้ันท่ี 1 การทบทวน
ความรูเดิม ข้ันท่ี 2 การแสวงหาความรูใหม ข้ันท่ี 3 การศึกษาทําความเขาใจขอมูล/ความรูใหมและ
เช่ือมโยงความรูใหมกับความรูเดิม ข้ันท่ี 4 การแลกเปล่ียนความรูความเขาใจกับกลุม ข้ันท่ี 5 การสรุป
และจัดระเบียบความรู ข้ันท่ี 6 การปฏิบัติและ/หรือการแสดงผลงาน และข้ันท่ี 7 การประยุกตใช
ความรู              
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1.1.5 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับเกม และสรางเกมเพื่อใชเปนส่ือการเรียนรูตามรูปแบบ
โมเดลซิปปาในข้ันท่ี 4 จํานวน 2 เกม ในแตละแผนการจัดการเรียนรู โดยคัดเลือกเกมท่ีสามารถเลน
เปนกลุมได เนื่องจากโมเดลซิปปาเนนการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการกลุม เหมาะสมกับเนื้อหา
และวัยของผูเรียน ใชเวลาไมมากนัก โดยผูวิจัยไดนําเกมท่ีมีผูสรางไวแลวมาปรับเปล่ียนใหเขากับ
เนื้อหาในแผนการจัดการเรียนรูแตละแผน ดังตาราง 3 

 
ตาราง 3  แสดงเกมท่ีใชในแผนการจัดการเรียนรูการอานและเขียนสะกดคําภาษาไทยโดยใชโมเดล 

ซิปปารวมกับเกม 
 

แผนท่ี เร่ือง เกม 
1 คําท่ีมีอักษรควบ ร           1. เกมตัวฉันอยูไหน 

          2. เกมรถไฟหรรษา 
2 คําท่ีมีอักษรควบ ล           1. เกมอักษรซอนคํา 

          2. เกมเธอฉันชวยกันสะกด 
3 คําท่ีมีอักษรควบ ว           1. เกมโบวล่ิงกล้ิงคํา 

          2. เกมจายตลาด 
4 คําควบไมแท           1. เกมจ๊ิกซอวตอคํา 

          2. เกมวิ่งผลัดอานเขียน 
5 คําท่ีมี ห นํา           1. เกมจับปลามือเปลา 

          2. เกมแววเสียงกระซิบ 
6 คําท่ีมี ผ และ ส นํา           1. เกมดอกไมในใบตอง 

          2. เกมตามลาหาสมบัติ 
7 คําท่ีมีอักษรกลางนําอักษรตํ่า           1. เกมเกาอี้หาคู 

          2. เกมจาวเวหาพาสะกดคํา 
 

  1.1.6 คัดเลือกคํายากซึ่งเปนคําควบกลํ้าและคําท่ีมีอักษรนําท่ีนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปท่ี 2 มักอานและเขียนผิดมากจากเครื่องมือวัดและประเมินผล “ความสามารถในการอานและเขียน” 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ปการศึกษา 2559-2561 ของสถาบันภาษาไทย สํานักวิชาการและมาตรฐาน
การศึกษา สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ มาแยกเปนคําท่ีมี
อักษรควบ ร ล ว คําควบไมแท คําท่ีมี คําท่ีมี ห นํา คําท่ีมี ผ และ ส นํา และคําท่ีมีอักษรกลางนํา
อักษรตํ่า จํานวน 67 คํา จัดทําแผนการจัดการเรียนรู ดังตาราง 4 
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ตาราง 4  แสดงคําท่ีคัดเลือกเพื่อสรางแผนการจัดการเรียนรูการอานและเขียนสะกดคําภาษาไทย 
โดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกม 

 
แผนท่ี เร่ือง คําท่ีคัดเลือก จํานวน (คํา) 

1 คําท่ีมีอักษรควบ ร กรอบ  ตะกรา  ขรุขระ  ตะครุบ  ดนตรี 
ปรับปรุง  ประถม  พริก  พรวน  กะเพรา 

10 

2 คําท่ีมีอักษรควบ ล กลาง  วงกลม  ขลาด  คลอง  คลุกคลี  ผลัด
เพลง  พลาด  ปลอม  น้ําปลา     

10 

3 คําท่ีมีอักษรควบ ว กวัดแกวง  กวาด  แขวนผา  ขวา  ควาย  
คว่ํา  ความรู   

7 

4 คําควบไมแท จริง  ไซร  เศรา  สรอย  สราง  ทราย  พุทรา  7 
5 คําท่ีมี ห นํา เหงา  ใหญ  หญิง  หนอน  เหนื่อย  หมอก  

หรูหรา  หลง  หล่ังไหล  หวั่นไหว   
10 

6 คําท่ีมี ผ และ ส นํา ผงาด  ผนัง  ผยอง  ผลิต  ผวา  สงบ  สนาม  
สม่ําเสมอ  สยาย  สลาย  สวางไสว   

11 

7 คําท่ีมีอักษรกลาง 
นําอักษรตํ่า 

กนก  จมูก  จรวด  จวัก  โตนด  ตลาด  
ตวาดปรอท  ปลัด  องุน  อนาถ  อรอย 

12 

รวม 67 
 

1.1.7 จัดพิมพแผนการจัดการเรียนรูการอานและเขียนสะกดคําภาษาไทยโดยใช
โมเดลซิปปารวมกับเกม 
  1.2 ข้ันตอนการหาคุณภาพ 

  1.2.1 นําแผนการจัดการเรียนรูท่ีสรางข้ึน จํานวน 7 แผน ใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา
ภาษาไทย ดานการจัดการเรียนรูและดานการวัดผล จํานวน 3 ทาน ไดแก อาจารยกมลทิพย   
สมบูรณพงษ นางสุวรรณี  ปาละวัล และผูชวยศาสตราจารย ดร.นพเกา  ณ พัทลุง ตรวจสอบ
ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู โดยกําหนดการใหคะแนน ดังนี้ 

   5 คะแนน  หมายถึง  องคประกอบของแผนมีความเหมาะสมระดับมากท่ีสุด 
   4 คะแนน  หมายถึง  องคประกอบของแผนมีความเหมาะสมระดับมาก 
   3 คะแนน  หมายถึง  องคประกอบของแผนมีความเหมาะสมระดับปานกลาง 
   2 คะแนน  หมายถึง  องคประกอบของแผนมีความเหมาะสมระดับนอย 
   1 คะแนน  หมายถึง  องคประกอบของแผนมีความเหมาะสมระดับนอยท่ีสุด  

  เกณฑการแปลผล (พิสณุ  ฟองศรี, 2549: 184) ดังนี้ 
   คาเฉล่ีย  แปลผล 
  4.50-5.00   หมายถึง  เหมาะสมมากท่ีสุด 
  3.50-4.49   หมายถึง  เหมาะสมมาก 
  2.50-3.49   หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
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  1.50-2.49   หมายถึง  เหมาะสมนอย 
    1.00-1.49   หมายถึง  เหมาะสมนอยท่ีสุด 
   ผลการพิจารณาของผูเช่ียวชาญไดคาความเหมาะสมเทากับ 4.88 (ภาคผนวก ง)  
  1.2.2 นําแผนการจัดการเรียนรูท่ีสรางและผานการหาคุณภาพเครื่องมือจากผูเช่ียวชาญ

ไปทดลองใชกับนักเรียนท่ีไมใชกลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานตันหยงโป 
จํานวน 30 คน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้อหา กระบวนการเรียนการสอน และเวลาท่ีใช 
โดยเนื้อหา กระบวนการเรียนการสอน และเวลาท่ีใชมีความเหมาะสม 

  1.2.3 จัดพิมพแผนการจัดการเรียนรูฉบับสมบูรณ เพื่อใชจัดการเรียนรูกับกลุมตัวอยาง 
ดังภาพ 2 
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  ข้ันตอนการสรางและหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูการอานและการเขียนสะกดคํา
ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

        
 
 
 
 
 
 
ภาพ 2 แสดงข้ันตอนการสรางและหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูการอานและการเขียนสะกดคํา

ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
 
 
 
 
 

จัดพิมพแผนการจัดการเรียนรูฉบับสมบูรณ 

ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  
หลักสูตรสถานศึกษาสาระการเรียนรูภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 

 

 ศึกษาคูมือครู แบบเรียน แบบฝกหัด สาระการเรียนรูภาษาไทยช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 

ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวของกับการสรางแผนการจัดการเรียนรูการอานและการเขียนสะกดคํา 

 

ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวของกับโมเดลซิปปา 

ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวของกับเกม  สรางเกม 
 

คัดเลือกคํายากซึ่งเปนควบกลํ้าและคําท่ีมีอักษรนําและจัดทําแผนการจัดการเรียนรู 

นําแผนการจัดการเรียนรูไปใหผูเช่ียวชาญตรวจสอบและปรับปรุงแกไข 

 

นําแผนการจัดการเรียนรูไปทดลองใช  ปรับปรุงแกไข   
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2. แบบทดสอบความสามารถในการอานสะกดคํา เปนแบบทดสอบการอานออกเสียงคํา  
 2.1 ข้ันตอนการสราง ดังนี้ 

    2.1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 หลักสูตร
สถานศึกษาโรงเรียนบานปนจอร กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 เกี่ยวกับวิสัยทัศน 
สาระและมาตรฐานการเรียนรู ตัวช้ีวัด คําอธิบายรายวิชา โครงสรางหนวยการเรียนรู การวัดและ
ประเมินผล ศึกษาคูมือครู แบบเรียนแบบฝกหัดและหนังสืออานเพิ่มเติมกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ของกระทรวงศึกษาธิการและสํานักพิมพตาง ๆ 
   2.1.2 ศึกษาคูมือครู แบบเรียน แบบฝกหัด หนังสืออานเพิ่มเติมสาระภาษาไทย  
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
   2.1.3 ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวของกับการอานสะกดคําภาษาไทย 
   2.1.4 ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวของกับการสรางแบบทดสอบ 
   2.1.5 คัดเลือกคําควบกลํ้าและคําท่ีมีอักษรนําจากเครื่องมือวัดและประเมินผล 
“ความสามารถในการอานและเขียน” ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ปการศึกษา 2559-2561 ของสถาบัน
ภาษาไทย สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ มาแยกเปนคําท่ีมีอักษรควบ ร ล ว คําควบไมแท คําท่ีมี อ นํา ย คําท่ีมี ห นํา 
คําท่ีมี ผ และ ส นํา และคําท่ีมีอักษรกลางนําอักษรตํ่า จํานวน 40 คํา 

2.1.6 สรางแบบทดสอบความสามารถดานการอานสะกดคําภาษาไทย ซึ่งมีลักษณะ 
เปนแบบทดสอบการอานออกเสียงคํา จํานวน 40 ขอ ดังตาราง 5 
 
ตาราง 5  การวิเคราะหเนื้อหาของแบบทดสอบความสามารถในการอานสะกดคําภาษาไทย 
 

การอาน จํานวนคําท่ีสราง จํานวนคําท่ีคัดเลือก 
1. คําท่ีมีอักษรควบ ร 
2. คําท่ีมีอักษรควบ ล 
3. คําท่ีมีอักษรควบ ว 
4. คําควบไมแท 
5. คําท่ีมี ห นํา 
6. คําท่ีมี ผ และ ส นํา 
7. คําท่ีมีอักษรกลางนําอักษรตํ่า   

6 
6 
5 
5 
6 
6 
6 

3 
3 
3 
3 
2 
4 
2 

รวม 40 20 
 
    แบบทดสอบท่ีสรางข้ึนมีเกณฑใหคะแนนเปนรายขอ อานถูก ได 1 คะแนน 
อานผิด ได 0 คะแนน 
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  2.2 ข้ันตอนการหาคุณภาพ  
   2.2.1 นําแบบทดสอบท่ีสรางข้ึนไปใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาภาษาไทย ดานการจัด 
การเรียนรูและดานการวัดผล จํานวน 3 ทาน ไดแก อาจารยกมลทิพย  สมบูรณพงษ ผูชวยศาสตราจารย 
ดร.นพเกา ณ พัทลุง และ ดร.รุจิราพรรณ  คงชวย ตรวจสอบความสอดคลองระหวางเนื้อหาของ
ขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรู โดยมีเกณฑประเมิน ดังนี้ 
    +1   หมายถึง   แนใจวามีความสอดคลอง 
      0   หมายถึง   ไมแนใจวามีความสอดคลอง 

  -1   หมายถึง   แนใจวาไมมีความสอดคลอง 
    ผลการพิจารณาของผูเช่ียวชาญไดคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) เทากับ1.00 
ทุกขอ (ภาคผนวก ง)  
   2.2.2 นําแบบทดสอบความสามารถในการอานสะกดคําภาษาไทยซึ่งเปนแบบอาน
ออกเสียง จํานวน 40 ขอ ไปทดลองใช (Try Out) กับนักเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานตันหยงโป จํานวน 30 คน โดยนักเรียนอานถูกตองไดคําละ 1 คะแนน 
อานผิดให 0 คะแนน จากนั้นนําแบบทดสอบมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก 
(r) ของขอสอบแตละขอ ไดคาความยากงายอยูระหวาง 0.43 ถึง 0.87 และไดคาอํานาจจําแนก (r) 
อยูระหวาง 0.27 ถึง 0.67 (ภาคผนวก ง) 

  2.2.3 คัดเลือกขอสอบความสามารถในการอานสะกดคําภาษาไทยซึ่งเปนแบบอาน
ออกเสียง ท่ีมีคาความยากงายอยูระหวาง 0.47 ถึง 0.60 คาอํานาจจําแนก (r) อยูระหวาง 0.33 ถึง 0.60 
จํานวน 20 ขอ มาหาคาความเช่ือมั่นโดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร-ริชารดสัน (บุญชม  ศรีสะอาด, 
2556: 103) ไดคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบเทากับ 0.92 (ภาคผนวก ง) 
   2.2.4 นําแบบทดสอบความสามารถในการอานสะกดคําภาษาไทยซึ่งเปนแบบ 
อานออกเสียงท่ีผานการหาคุณภาพแลว จํานวน 20 ขอ พิมพเปนแบบทดสอบฉบับสมบูรณ ดังภาพ 3 
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  ข้ันตอนการสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบความสามารถในการอานสะกดคําภาษาไทย  
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 3 แสดงข้ันตอนการสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบความสามารถในการอานสะกดคํา

ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
 
 
 
 
 
 

ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
หลักสูตรสถานศึกษาสาระการเรียนรูภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 

 

ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวของกับการอานสะกดคําภาษาไทย 

 

ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวของกับการสรางแบบทดสอบ 

คัดเลือกคําควบกลํ้าและคําท่ีมีอักษรนํา จํานวน 40 คํา 
 

สรางแบบทดสอบความสามารถในการอานสะกดคําภาษาไทย จํานวน 40 ขอ 

นําแบบทดสอบไปใหผูเช่ียวชาญตรวจสอบ/ปรับปรุงแกไข 

นําแบบทดสอบจํานวน 40 ขอ ไปทดลองใช หาคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

คัดเลือกขอสอบจํานวน 20 ขอ มาหาคาความเช่ือมั่น 

จัดพิมพแบบทดสอบฉบับสมบูรณ นําไปใชกับกลุมตัวอยาง 

ศึกษาคูมือครู แบบเรียน แบบฝกหัด สาระการเรียนรูภาษาไทย 
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3. แบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดคํา เปนแบบทดสอบการเขียนตามคําบอก  
 3.1 ข้ันตอนการสราง ดังนี้ 

   3.1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 หลักสูตร
สถานศึกษาโรงเรียนบานปนจอร กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 เกี่ยวกับวิสัยทัศน 
สาระและมาตรฐานการเรียนรู ตัวช้ีวัด คําอธิบายรายวิชา โครงสรางหนวยการเรียนรู การวัดและ
ประเมินผล ศึกษาคูมือครู แบบเรียนและแบบฝกหัดกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยช้ันประถมศึกษา 
ปท่ี 2 ของกระทรวงศึกษาธิการและสํานักพิมพตาง ๆ 
   3.1.2 ศึกษาคูมือครู แบบเรียน แบบฝกหัดสาระการเรียนรูภาษาไทย ช้ันประถมศึกษา
ปท่ี 2 
   3.1.3 ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวของกับการเขียนสะกดคําภาษาไทย 
   3.1.4 ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวของกับการสรางแบบทดสอบความสามารถในการเขียน
สะกดคําภาษาไทย 

3.1.5 คัดเลือกคําควบกลํ้าและคําท่ีมีอักษรนําจากเครื่องมือวัดและประเมินผล 
“ความสามารถในการอานและเขียน” ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ปการศึกษา 2559-2561 ของสถาบัน
ภาษาไทย สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ มาแยกเปน คําท่ีมีอักษรควบ ร ล ว คําควบไมแท คําท่ีมี อ นํา ย คําท่ีมี ห นํา 
คําท่ีมี ผ และ ส นํา และคําท่ีมีอักษรกลางนําอักษรตํ่า จํานวน 40 คํา  
   3.1.6 สรางแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทย เปนแบบทดสอบ
การเขียนตามคําบอก จํานวน 40 ขอ ดังตาราง 6 
 
ตาราง 6  การวิเคราะหเนื้อหาของแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทย 
 

การอาน จํานวนคําท่ีสราง จํานวนคําท่ีคัดเลือก 
1.  คําท่ีมีอักษรควบ ร 
2.  คําท่ีมีอักษรควบ ล 
3.  คําท่ีมีอักษรควบ ว 
4.  คําท่ีมีคําควบไมแท 
5.  คําท่ีมี ห นํา 
6.  คําท่ีมี ผ และ ส นํา 
7.  คําท่ีมีอักษรกลางนําอักษรตํ่า 

6 
6 
5 
5 
6 
6 
5 

3 
3 
2 
4 
3 
3 
2 

รวม 40 20 
 
   แบบทดสอบท่ีสรางข้ึนมีเกณฑใหคะแนนเปนรายขอ เขียนถูก ได 1 คะแนน 

เขียนผิด ได 0 คะแนน 
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  3.2 ข้ันตอนการหาคุณภาพ  
   3.2.1 นําแบบทดสอบท่ีสรางข้ึนไปใหผูเช่ียวชาญ ดานเนื้อหาภาษาไทย ดานการจัด 
การเรียนรู และดานการวัดผล จํานวน 3 ทาน ไดแก อาจารยกมลทิพย  สมบูรณพงษ ผูชวยศาสตราจารย 
ดร.นพเกา ณ พัทลุง และ ดร.รุจิราพรรณ  คงชวย ตรวจสอบความสอดคลองระหวางเนื้อหาของขอสอบ
กับจุดประสงคการเรียนรู (IOC) โดยมีเกณฑประเมิน ดังนี้ 
    +1   หมายถึง   แนใจวามีความสอดคลอง 
                       0   หมายถึง   ไมแนใจวามีความสอดคลอง 

  -1   หมายถึง   แนใจวาไมมีความสอดคลอง 
    ผลการพิจารณาลงความเห็นของผูเช่ียวชาญไดคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) 
เทากับ 1.00 ทุกขอ (ภาคผนวก ง) 
   3.2.2 นําแบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทย ซึ่งเปนการเขียน
ตามคําบอก จํานวน 40 ขอ ไปทดลองใช (Try Out) กับนักเรียนท่ีไมใชกลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานตันหยงโป จํานวน 30 คน ท่ีผานการทดลองใชแผนการจัดการเรียนรู
มาแลว โดยนักเรียนเขียนถูกตองไดคําละ 1 คะแนน เขียนผิด ให 0 คะแนน จากนั้นนําแบบทดสอบ
มาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของขอสอบแตละขอ ไดคาความยากงาย
อยูระหวาง 0.43 ถึง 0.90 และไดคาอํานาจจําแนก (r) อยูระหวาง 0.20 ถึง 0.67 
   3.2.3 คัดเลือกขอสอบความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทยซึ่งเปนการเขียน
ตามคําบอกท่ีมีคาความยากงายอยูระหวาง 0.47 ถึง 0.57 คาอํานาจจําแนก (r) อยูระหวาง 0.40 ถึง 0.53 
จํานวน 20 ขอ มาหาคาความเช่ือมั่นโดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร-ริชารดสัน (บุญชม  ศรีสะอาด, 
2556: 103) ไดคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบเทากับ 0.88 
   3.2.4 นําแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทยซึ่งเปนการเขียน
ตามคําบอกท่ีผานการหาคุณภาพแลว จํานวน 20 ขอ พิมพเปนแบบทดสอบฉบับสมบูรณ ดังภาพ 4 
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  ข้ันตอนการสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทย  
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 4 แสดงข้ันตอนการสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดคํา

ภาษาไทย 
 
 
 
 
 

ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
หลักสูตรสถานศึกษาสาระการเรียนรูภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 

 

ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวของกับการเขียนสะกดคําภาษาไทย  
 

ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวของกับการสรางแบบทดสอบ 

 

คัดเลือกคําควบกลํ้าและคําท่ีมีอักษรนําจํานวน 40 คํา 

สรางแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทย จํานวน 40 ขอ 

นําแบบทดสอบไปใหผูเช่ียวชาญตรวจสอบ/ปรับปรุงแกไข 

นําแบบทดสอบจํานวน 40 ขอ ไปทดลองใช แลวหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนก 

คัดเลือกขอสอบจํานวน 20 ขอ มาหาคาความเช่ือมั่น 

จัดพิมพแบบทดสอบฉบับสมบูรณ นําไปใชกับกลุมตัวอยาง 

ศึกษาคูมือ แบบเรียน แบบฝกหัด สาระการเรียนรูภาษาไทย 
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4. แบบวัดเจตคติตอวิชาภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
 ผูวิจัยไดดําเนินการสรางและหาคุณภาพแบบวัดเจตคติตอวิชาภาษาไทยของนักเรียน 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ตามลําดับข้ันตอนดังนี้ 
 4.1 ข้ันตอนการสราง 

   4.1.1 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับวิธีการสรางและการวิเคราะห
เครื่องมือของแบบวัดเจตคติ 

  4.1.2 สรางแบบวัดเจตคติตอวิชาภาษาไทย เปนแบบมาตราสวนประเมินคาตาม
แบบของลิเคิรท จํานวน 20 ขอ โดยแบงออกเปน 3 ดาน คือ ดานความรู ดานความรูสึกและดาน
พฤติกรรมโดยสรางใหมีขอคําถามท้ังทางบวกและทางลบ ซึ่งเปนขอความท่ีแสดงความคิดเห็นท่ี
นักเรียนคิดวาแสดงถึงความรูสึกหรือการกระทําท่ีตรงกับตนเองมากท่ีสุดตอกิจกรรมการเรียนการสอน
โดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกม โดยมีตัวเลือก 5 ระดับ คือ เห็นดวยอยางยิ่ง เห็นดวย ไมแนใจ ไมเห็นดวย 
และไมเห็นดวยอยางยิ่ง ดังตัวอยางนี้ 

 
ตาราง 7  ตัวอยางแบบวัดเจตคติตอวิชาภาษาไทย 

 

ขอท่ี ขอความ 

ระดับความคิดเห็นหรือความรูสึก 

เห
็นด

วย
อย

าง
ยิ่ง

 

เห
็นด

วย
 

ไม
แน

ใจ
 

ไม
เห

็นด
วย

 

ไม
เห

็นด
วย

อย
าง

ยิ่ง
 

1 
 
2 

ขณะเรียนวิชาภาษาไทยควรต้ังใจและไมนํา
วิชาอื่นมาทําเลย 
วิชาภาษาไทยเปนวิชาท่ีนาเบ่ือ ไมนาสนใจ  

     

 
   เกณฑการแปลผลคะแนนของแบบวัดเจตคติ ดังนี้ 
   1) ขอความท่ีแสดงความคิดเห็นในแงบวก  
    เห็นดวยอยางยิ่ง ตรวจให 5 คะแนน 
    เห็นดวย ตรวจให 4 คะแนน 
    ไมแนใจ ตรวจให 3 คะแนน 
    ไมเห็นดวย ตรวจให 2 คะแนน 
    ไมเห็นดวยอยางยิ่ง ตรวจให 1 คะแนน 
   2) ขอความท่ีแสดงความคิดเห็นในแงลบ  
    เห็นดวยอยางยิ่ง ตรวจให 1 คะแนน 
    เห็นดวย ตรวจให 2 คะแนน 
    ไมแนใจ ตรวจให 3 คะแนน 
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    ไมเห็นดวย ตรวจให 4 คะแนน 
    ไมเห็นดวยอยางยิ่ง ตรวจให 5 คะแนน 
   3) จากขอความท่ีวัดเจตคติ คิดเปนคะแนนเฉล่ียรายขอ ดังนี้ (บุญชม   

ศรีสะอาด, 2556: 121) ดังนี้ 
    คาเฉล่ีย 4.51–5.00 แปลความวา  เจตคติอยูในระดับมากท่ีสุด 
    คาเฉล่ีย 3.51–4.50 แปลความวา  เจตคติอยูในระดับมาก 
    คาเฉล่ีย 2.51–3.50  แปลความวา  เจตคติอยูในระดับปานกลาง 
    คาเฉล่ีย 1.51–2.50 แปลความวา  เจตคติอยูในระดับนอย 
     คาเฉล่ีย 1.00–1.50 แปลความวา  เจตคติอยูในระดับนอยท่ีสุด 
 4.2 ข้ันตอนการหาคุณภาพ  

   4.2.1 นําแบบวัดเจตคติตอวิชาภาษาไทยไปใหผูเช่ียวชาญ จํานวน 3 ทาน ไดแก 
อาจารยกมลทิพย  สมบูรณพงษ  นางสุวรรณี  ปาละวัล และดร.รุจิราพรรณ  คงชวย ตรวจสอบ
ความถูกตอง ความเหมาะสม และความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา โดยการหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) 
โดยมีเกณฑประเมิน ดังนี้ 
    +1 หมายถึง   แนใจวามีความสอดคลอง 
                        0 หมายถึง   ไมแนใจวามีความสอดคลอง 

  -1 หมายถึง   แนใจวาไมมีความสอดคลอง 
ผลการพิจารณาลงความเห็นของผูเช่ียวชาญไดคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) 

เทากับ 1.00 ทุกขอ (ภาคผนวก ง) 
  4.2.2 นําแบบวัดเจตคติตอวิชาภาษาไทยจํานวน 20 ขอคําถาม ท่ีผานการหา

คุณภาพแลว ไปทดลองใชกับนักเรียนท่ีไมใชกลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
โรงเรียนบานตันหยงโป จํานวน 30 คน ท่ีผานการทดลองใชแผนการจัดการเรียนรูแลว   

  4.2.3 นําผลคะแนนของแบบวัดเจตคติตอวิชาภาษาไทยมาหาคาความเช่ือมั่น 
(Reliability) โดยวิธีหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (บุญชม  ศรีสะอาด, 2556: 117) ไดคา
ความเช่ือมั่นเทากับ 0.93 

  4.2.4 จัดพิมพแบบวัดเจตคติตอวิชาภาษาไทยฉบับสมบูรณและนําไปใชกับ 
กลุมตัวอยางในการวิจัยตอไป ดังภาพ 5 
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  ข้ันตอนการสรางและหาคุณภาพแบบวัดเจตคติตอวิชาภาษาไทยของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 5 แสดงข้ันตอนการสรางและหาคุณภาพของแบบวัดเจตคติตอวิชาภาษาไทยของนักเรียน 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 

 
วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 
 
 ผูวิจัยดําเนินการทดลองกับนักเรียนกลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 
ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2562 โรงเรียนบานปนจอร อําเภอควนโดน จังหวัดสตูล จํานวน 29 คน 
และเก็บรวบรวมขอมูลตามข้ันตอน ดังนี้  

 
 1. ทดสอบกอนเรียน 
  ผูวิจัยทดสอบกอนเรียนดวยแบบทดสอบความสามารถในการอานสะกดคําภาษาไทย จํานวน 
1 ฉบับ เปนแบบทดสอบการอานออกเสียงคํา จํานวน 20 ขอ อานถูก ได 1 คะแนน อานผิด ได 0 คะแนน 
ใชเวลาทดสอบ 60 นาที และแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทย จํานวน 1 ฉบับ 
เปนแบบทดสอบการเขียนตามคําบอกจํานวน 20 ขอ เขียนถูก ได 1 คะแนน เขียนผิด ได 0 คะแนน  
ใชเวลาทดสอบ 30 นาที จากนั้นทําแบบวัดเจตคติตอวิชาภาษาไทย เปนแบบมาตราสวนประเมินคา 
(Rating Scale) 5 ระดับ จํานวน 20 ขอ ใชเวลา 30 นาที  
 
 

ศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับวิธีการสรางแบบวัดเจตคติ 

สรางแบบวัดเจตคติตอวิชาภาษาไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
 

นําเสนอผูเช่ียวชาญ จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบ/ปรับปรุงแกไข 

นําแบบวัดเจตคติ ไปทดลองใชกับนักเรียนท่ีไมใชกลุมตัวอยาง 

นําผลคะแนนหาคาความเช่ือมั่นโดยวิธีหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 

จัดพิมพแบบวัดเจตคติฉบับสมบูรณ 
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 2. ดําเนินการทดลอง 
  ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางตามแผนการจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปา
รวมกับเกม จํานวน 7 แผน รวมเวลา 14 ช่ัวโมง ตามระยะเวลา ดังตาราง 8 
   
ตาราง 8  แสดงระยะเวลาท่ีใชแผนการจัดการเรียนรู 
 

สัปดาหท่ี วัน เดือน ป เร่ือง เวลา (ช่ัวโมง) 
1 25  ธันวาคม 2562 คําท่ีมีอักษรควบ ร 2 
 27 ธันวาคม 2562 คําท่ีมีอักษรควบ ล 2 
2 3 มกราคม 2563 คําท่ีมีอักษรควบ ว 2 
3 6 มกราคม 2563 คําควบไมแท 2 
 8 มกราคม 2563 คําท่ีมี ห นํา 2 
 10 มกราคม 2563 คําท่ีมี ผ และ ส นํา 2 
4 13 มกราคม 2563 คําท่ีมีอักษรกลางนําอักษรตํ่า 2 

 
 3. ทดสอบหลังเรียน 
  หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแผนการจัดการเรียนรูการอานและเขียนสะกดคํา
ภาษาไทย ครบ 14 ช่ัวโมง แลว ผูวิจัยทดสอบหลังเรียนดวยแบบทดสอบความสามารถในการอานสะกดคํา
ภาษาไทยและแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทย ซึ่งเปนแบบทดสอบฉบับเดียว 
กับท่ีใชทดสอบกอนเรียน วัดเจตคติของนักเรียนหลังเรียนดวยแบบวัดเจตคติซึ่งเปนฉบับเดียวกับท่ีใช
วัดเจตคติกอนเรียน นําคะแนนจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน คะแนนจากแบบวัดเจตคติของ
นักเรียนกลุมตัวอยางไปวิเคราะหขอมูล เพื่อเปรียบเทียบผลกอนเรียนและหลังเรียนวาเปนไปตามสมมติฐาน
ท่ีต้ังไวหรือไม 
 

การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใช 
 
 การวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติ ดังนี้ 
 
 1. สถิติพื้นฐาน ไดแก  

 1.1 คารอยละ (Percentage) 

 1.2 คะแนนเฉล่ีย (X )  
 1.3 คาความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  
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 2. สถิติท่ีใชในการหาคุณภาพของเคร่ืองมือ ไดแก 
2.1 แผนการจัดการเรียนรู 

  2.1.1 คาความเหมาะสม  
 2.2 แบบทดสอบความสามารถในการอานสะกดคําภาษาไทย 
  2.2.1 คาความเท่ียงตรง (IOC)  
  2.2.2 คาระดับความยากงาย (p)  
  2.2.3 คาอํานาจจําแนก (r)  
  2.2.4 คาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดความสามารถในการอานสะกดคําภาษาไทย

ท้ังฉบับ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร-ริชารดสัน 
    2.3 แบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทย 
  2.3.1 คาความเท่ียงตรง (IOC)  
  2.3.2 คาระดับความยากงาย (p)  
  2.3.3 คาอํานาจจําแนก (r)  
  2.3.4 คาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทย

ท้ังฉบับ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร-ริชารดสัน 
 2.4 แบบวัดเจตคติตอวิชาภาษาไทย 
  2.4.1 คาความสอดคลอง (IOC)  
  2.4.2 คาความเช่ือมั่น (Reliability) ของแบบวัดเจตคติตอวิชาภาษาไทย โดยใชสูตร

หาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา (α) ของครอนบาค  
 
3. สถิติท่ีใชทดสอบสมมติฐาน 
 3.1 เปรียบเทียบความสามารถในการอานและเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียน 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 กอนเรียนและหลังเรียนโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกม โดยการทดสอบคาที  
(t-test for dependent)  

 3.2 เปรียบเทียบเจตคติตอวิชาภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 กอนเรียน
และหลังเรียนโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกม โดยการทดสอบคาที (t-test for dependent) 
  



บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการอานและเขียนสะกดคํา
ภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกม และเปรียบเทียบเจตคติ
ตอวิชาภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ซึ่งผูวิจัยไดทําการวิเคราะหขอมูลตามลําดับข้ัน
และนําเสนอรายละเอียดเกี่ยวกับการเสนอผลการวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 
 

การเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 การเสนอผลการวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามลําดับข้ันตอน ดังนี้ 
 ตอนท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอานสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 2 กอนและหลังเรียนโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกม 
 ตอนท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 2 กอนและหลังเรียนโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกม 
 ตอนท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบเจตคติตอวิชาภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
กอนและหลังเรียนโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกม 
 

สัญลักษณท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
  

การวิจัยครั้งนี้ไดกําหนดสัญลักษณท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 
 n แทน ขนาดกลุมตัวอยาง 
 X  แทน คาคะแนนเฉล่ีย 
 S.D. แทน คาความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 t แทน คาสถิติท่ีใชในการทดสอบสมมติฐาน  
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ผลการวิเคราะหขอมูล 
  

ตอนท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอานสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 2 กอนและหลังเรียนโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกม 
 
ตาราง 9  ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอานสะกดคําภาษาไทย (n = 29) 
 

ความสามารถในการอาน
สะกดคํา 

คะแนนเต็ม 
กอนเรียน หลังเรียน 

t 
�  S.D. �  S.D. 

คําท่ีมีอักษรควบ ร 3 1.52 1.02 2.55 0.74 5.68** 
คําท่ีมีอักษรควบ ล 3 1.59 0.83 2.62 0.56 7.62** 
คําท่ีมีอักษรควบ ว 3 1.62 1.02 2.48 0.74 6.25** 
คําท่ีมีอักษรควบไมแท 3 1.45 0.99 2.69 0.54 6.32** 
คําท่ีมี ห นํา 2 0.86 0.64 1.48 0.63 4.94** 
คําท่ีมี ผ และ ส นํา 4 1.48 1.33 2.72 1.25 7.33** 
คําท่ีมีอักษรกลางนําอักษรตํ่า 2 0.72 0.80 1.52 0.69 5.88** 

รวม 20 9.24 2.90 16.07 3.02 31.50** 
** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 
 จากตาราง 9 แสดงวา คะแนนความสามารถในการอานสะกดคําของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปท่ี 2 ในภาพรวมหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉล่ีย
กอนเรียนเทากับ 9.24 และหลังเรียนเทากับ 16.07  
  



92 

  ตอนท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 2 กอนและหลังเรียนโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกม 
 
ตาราง 10  ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทย (n = 29) 
 
ความสามารถในการเขียน

สะกดคํา 
คะแนน

เต็ม 
กอนเรียน หลังเรียน 

t 
�  S.D. �  S.D. 

คําท่ีมีอักษรควบ ร 3 1.24 0.87 2.24 0.87 6.37** 
คําท่ีมีอักษรควบ ล 3 1.38 0.86 2.38 0.68 6.72** 
คําท่ีมีอักษรควบ ว 2 0.96 0.78 1.41 0.78 3.82** 
คําท่ีมีอักษรควบไมแท 4 1.55 1.12 2.93 0.92 7.59** 
คําท่ีมี ห นํา 3 1.00 0.96 1.83 1.07 5.01** 
คําท่ีมี ผ และ ส นํา 3 1.10 0.98 1.96 0.87 5.57** 
คําท่ีมีอักษรกลางนําอักษรตํ่า 2 0.62 0.73 1.66 0.61 6.77** 

รวม 20 7.85 2.74 14.41 3.25 22.45** 
** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 

จากตาราง 10 แสดงวา คะแนนความสามารถในการเขียนสะกดคําของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปท่ี 2 ในภาพรวมหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉล่ีย
กอนเรียนเทากับ 7.85 และหลังเรียนเทากับ 14.41  
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 ตอนท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบเจตคติตอวิชาภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
กอนและหลังเรียนโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกม 
 
ตาราง 11  ผลการเปรียบเทียบเจตคติตอวิชาภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 (n = 29) 
 

เจตคติตอวิชาภาษาไทย X  S.D. ระดับเจตคติ t 
กอนเรียน 4.13 0.95 มาก 

5.01** 
หลังเรียน 4.54 0.59 มากท่ีสุด 

** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 
 จากตาราง 11 แสดงวา เจตคติตอวิชาภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 หลังเรียน 
สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมีคาเฉล่ียกอนเรียนเทากับ 4.13 และหลังเรียน
เทากับ 4.54   
 
 
 



บทท่ี 5 
สรุปผล อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมท่ีมีตอความสามารถในการอาน
และเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) เปรียบเทียบ
ความสามารถในการอานสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โดยใชโมเดลซิปปา
รวมกับเกมกอนเรียนและหลังเรียน 2) เปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทยของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมกอนเรียนและหลังเรียน และ 3) เปรียบเทียบ
เจตคติตอวิชาภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปา
รวมกับเกมกอนเรียนและหลังเรียน กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2562 โรงเรียนบานปนจอร อําเภอควนโดน จังหวัดสตูล สังกัดสํานักงานเขต 
พื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสตูล จํานวน 29 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก แผนการจัดการเรียนรู
การอานและเขียนสะกดคําของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกม จํานวน 
7 แผน แบบทดสอบความสามารถในการอานสะกดคําภาษาไทย  แบบทดสอบความสามารถในการเขียน
สะกดคําภาษาไทย และแบบวัดเจตคติตอวิชาภาษาไทย โดยมีผลการวิจัยสรุปไดดังนี้ 
 

สรุปผล  
 
 ผลการวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมท่ีมีตอความสามารถ 
ในการอานและเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 มีดังนี้ 
 1. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอานสะกดคําของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
กอนและหลังเรียนโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมสอดคลองกับสมมติฐานท่ีต้ังไว โดยพบวา ความสามารถ
ในการอานสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 หลังเรียนโดยใชโมเดลซิปปารวมกับ
เกมสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 2. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดคําของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
กอนและหลังเรียนโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมสอดคลองกับสมมติฐานท่ีต้ังไว โดยพบวา ความสามารถ
ในการเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 หลังเรียนโดยใชโมเดลซิปปารวมกับ
เกมสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 3. ผลการเปรียบเทียบเจตคติตอวิชาภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 กอนและ
หลังเรียนโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมสอดคลองกับสมมติฐานท่ีต้ังไว โดยพบวา เจตคติตอวิชาภาษาไทย
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 หลังเรียนโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
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อภิปรายผล 
 
 จากการวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมท่ีมีตอความสามารถ 
ในการอานและเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 สามารถอภิปรายผลได
ดังนี้ 
 1. ความสามารถในการอานสะกดคําของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 หลังเรียนโดยใช
โมเดลซิปปารวมกับเกมสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
  ผลการวิจัยเปนเชนนี้เนื่องจาก ผูวิจัยจัดการเรียนรูเพื่อพัฒนาความสามารถดานการอาน
สะกดคําภาษาไทยโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมทุกแผนการจัดการเรียนรู ชวยใหนักเรียนไดมีสวนรวม
ดานรางกาย สติปญญา อารมณ และสังคม นักเรียนไดปฏิสัมพันธกับผูอื่น สงเสริมใหนักเรียนมีการคิด
วิเคราะห เช่ือมโยงความรู จนสามารถสรุปและสรางองคความรูเองได ตลอดจนสามารถนําความรูไป
ประยุกตใชได ดังท่ี ทิศนา  แขมมณี (2558: 282) ไดกลาวไววา โมเดลซิปปามุงใหนักเรียนเกิดความรู
ความเขาใจในเรื่องท่ีเรียนอยางแทจริง โดยการใหผูเรียนสรางความรูดวยตนเองโดยอาศัยความรวมมือ
จากกลุม นอกจากนั้นยังชวยพัฒนาทักษะกระบวนการตาง ๆ จํานวนมาก อาทิ กระบวนการคิด 
กระบวนการกลุม กระบวนการปฏิสัมพันธทางสังคมและกระบวนการแสวงหาความรู ซึ่งนอกจาก
โมเดลซิปปาแลว การนําเกมมาใชในกระบวนการจัดการเรียนรูจะชวยสงเสริมใหนักเรียนเกิดความคิด
รวบยอด ความจํา ความสนุกสนานเพลิดเพลิน สงเสริมพัฒนาการทุกดาน เราความสนใจของนักเรียน 
เกิดทักษะและเรียนรูส่ิงตาง ๆ จากการเลนเกมแลวเช่ือมโยงกับบทเรียนเพื่อใหเขาใจบทเรียนไดมากยิ่งข้ึน 
ดังท่ี อรนุช  ลิมตศิริ (2551: 133) ไดกลาววา เกมเปนกิจกรรมท่ีมีคุณคาแกนักเรียนท้ังทางรางกาย 
สติปญญา อารมณและสังคม เปนกิจกรรมท่ีนักเรียนพอใจมาก ชวยสรางบรรยากาศท่ีดีในการเรียน 
ชวยใหเกิดการเรียนรูท่ีดี นักเรียนมีสวนรวมในการเรียนรู ไดประสบการณท่ีคลายกับชีวิตจริง ท้ังยัง
ชวยผอนคลายความตึงเครียดในการเรียน ทําใหนักเรียนสนใจและไมเบ่ือหนาย ครูจึงควรนําเกมมาใช
ในการเรียนการสอน เพื่อใหการเรียนการสอนบรรลุตามจุดมุงหมายท่ีต้ังไว ผูวิจัยไดจัดการเรียนรูดาน
การอานสะกดคําภาษาไทยตามลําดับข้ันของโมเดลซิปปาท้ัง 7 ข้ัน โดยเริ่มจากข้ันท่ี 1 การทบทวน
ความรูเดิม เปนการดึงความรูของนักเรียนในเรื่องท่ีจะเรียน เพื่อชวยใหนักเรียนมีความพรอมใน
การเช่ือมโยงความรูใหมกับความรูเดิมของตน ดวยการพูดคุยสนทนาเกี่ยวกับคําท่ีมีอักษรควบกลํ้าและ
คําท่ีมีอักษรนํา ข้ันท่ี 2 การแสวงหาความรูใหม เปนการแสวงหาขอมูล ความรูใหมจากแหลงขอมูล
ตาง ๆ ท่ีครูจัดเตรียมให ดวยการอานสะกดคําท่ีมีอักษรควบกลํ้าและคําท่ีมีอักษรนําจากบัตรคําและ
ใบความรูโดยใชกระบวนการกลุม ข้ันท่ี 3 การศึกษาทําความเขาใจขอมูล/ความรูใหม และเช่ือมโยง
ความรูใหมกับความรูเดิม เปนการศึกษาและทําความเขาใจกับขอมูลท่ีหามาได แลวสรางความหมาย
ของขอมูล โดยใชกระบวนการคิดและกระบวนการกลุม ดวยการทํากิจกรรมตามท่ีกําหนดในใบงาน 
ใหนักเรียนไดอานสะกดคําท่ีมีอักษรควบกลํ้าและคําท่ีมีอักษรนํา ข้ันท่ี 4 การแลกเปล่ียนความรูความเขาใจ
กับกลุมรวมกับเกม เปนข้ันท่ีนักเรียนอาศัยกลุมเปนเครื่องมือในการตรวจสอบความรูความเขาใจเกี่ยวกับ
คําท่ีมีอักษรควบกลํ้าและคําท่ีมีอักษรนําของตน รวมท้ังขยายความรูความเขาใจของตนแกผูอื่น และ
ไดรับประโยชนจากความรูความเขาใจของผูอื่นไปพรอม ๆ กันโดยใชเกมตาง ๆ เพื่อใหสมาชิกในกลุม
ไดแลกเปล่ียนความรู ชวยเหลือกันเพื่อใหประสบความสําเร็จในการเลนเกม ข้ันท่ี 5 การสรุปและ 
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จัดระเบียบความรู เปนการสรุปความรูท่ีไดรับท้ังหมดท้ังความรูเดิมและความรูใหม และจัดส่ิงท่ีเรียน
ใหมีระบบระเบียบ ดวยการนําคําท่ีมีอักษรควบกลํ้าและคําท่ีมีอักษรนํามาสรุปในรูปแบบแผนภาพ 
เพื่อชวยใหจดจําส่ิงท่ีเรียนรูไดงาย ข้ันท่ี 6 การปฏิบัติและ/หรือการแสดงผลงาน เปนการใหนักเรียน
อานสะกดคําพรอมกันท้ังหองและแสดงผลงานท่ีไดสรุปในรูปแบบแผนภาพซึ่งเปนการสรางความรู 
ของตนเกี่ยวกับคําท่ีมีอักษรควบกลํ้าและคําท่ีมีอักษรนําใหผูอื่นรับรู เปนการชวยตอกย้ําหรือตรวจสอบ
ความเขาใจของตนและชวยสงเสริมใหนักเรียนใชความคิดสรางสรรค และข้ันท่ี 7 การประยุกตใชความรู 
เปนการสงเสริมใหนักเรียนไดฝกฝนการนําความรูความเขาใจของตนเกี่ยวกับคําท่ีมีอักษรควบกลํ้า 
และคําท่ีมีอักษรนําไปใชในการทําใบงานตาง ๆ เพื่อเพิ่มความชํานาญ ความเขาใจ ความสามารถใน
การแกปญหาและความจําในเรื่องนั้น ๆ  
  จะเห็นไดวา การจัดการเรียนรูตามลําดับข้ันของโมเดลซิปปาท้ัง 7 ข้ันดังกลาว ลวนมีกิจกรรม
ท่ีใหนักเรียนไดฝกอานสะกดคําทุกข้ัน เปนการเนน ย้ํา ซ้ํา ทวน เพื่อใหนักเรียนสามารถอานสะกดคํา
ไดถูกตอง โดยเฉพาะอยางยิ่งในข้ันท่ี 4 การแลกเปล่ียนความรูความเขาใจกับกลุมรวมกับเกม ซึ่งผูวิจัย
ไดนําเกมทักษะทางภาษาท่ีมีความหลากหลาย นาสนใจ เหมาะกับเนื้อหา วัยของนักเรียนเพื่อใหนักเรียน
ไดฝกอานสะกดคําในแตละแผนการจัดการเรียนรู จํานวน 2 เกม มีการใชวัสดุอุปกรณท่ีสามารถจัดหา
ไดงาย โดยเนนวัสดุเหลือใชและวัสดุสํานักงาน เปนเกมท่ีใชพัฒนาการคิด การฝกทํางานกลุมและทักษะ
ทางภาษาอยางรอบดาน นักเรียนไดทํากิจกรรมเกี่ยวกับการอานสะกดคําผานเกม โดยทุกเกมจะมีรูปแบบ
การเลนเปนกลุม เพื่อใหนักเรียนไดชวยเหลือกันในการเรียนรู มีของรางวัลเล็ก ๆ นอย ๆ เพื่อสราง
แรงจูงใจใหกับนักเรียน ทําใหนักเรียนสนุกสนาน เพลิดเพลิน อยากเรียนรูเนื้อหาโดยไมเบ่ือหนาย สงผลให
ความสามารถในการอานสะกดคําของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 หลังเรียนโดยใชโมเดลซิปปารวมกับ
เกมสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  

 ผลการวิจัยดังกลาวสอดคลองกับงานวิจัยของ สุจิตรา  แสงอรุณ (2557: 72) ท่ีไดศึกษา
ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปา เรื ่องการอานออกเสียงคําตามมาตราตัวสะกด 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ผลการวิจัยพบวา คะแนนเฉล่ีย
ดานความสามารถทางการอานออกเสียงคําตามมาตราตัวสะกด กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปา โดยภาพรวมนักเรียน
สวนมากมีคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนคิดเปนรอยละ 82.61 และสมใจ  พรหมแกว (2557: 110)  
ไดศึกษาการพัฒนาความสามารถในการอานออกเสียงคําของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โดยใช
โมเดลซิปปารวมกับการสอนอานแบบสะกดคําแจกลูก ผลการวิจัยพบวา ความสามารถในการอาน
ออกเสียงคําของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 หลังเรียนสูงกวากอนเรียนและสูงกวาเกณฑอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 เชนเดียวกับ จิตรลดา  ภูถาวร (2555: 72-73) ไดศึกษาการจัดการเรียนรู
โดยใชเกมเพื่อพัฒนาการอานคําพื้นฐาน ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์การอาน
คําพื้นฐานกอนและหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 มีคะแนนเฉล่ียของการทดสอบ
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และผลสัมฤทธิ์การอานคําพื้นฐานของ
นักเรียนท่ีเรียนโดยใชเกมแตกตางกับนักเรียนท่ีเรียนโดยการจัดการเรียนรูแบบปกติอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 และอัญชลี  สวัสด์ิโสม (2557: 44) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์การอานคําศัพทภาษาไทย 
โดยใชการจัดการเรียนรูดวยเกมรวมกับแบบฝกทักษะการอานคําศัพท สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
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ปท่ี 3 ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการอานคําศัพทภาษาไทยของนักเรียนท่ีเรียนรูดวยเกมรวมกับ
แบบฝกทักษะการอานคําศัพท สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 กอนเรียนและหลังเรียน 
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.1 โดยหลังการทดลองนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการอาน
สูงกวากอนการทดลอง  
 2. ความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 หลังเรียน
โดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 ผลการวิจัยเปนเชนนี้เนื่องจาก ผูวิจัยจัดการเรียนรูเพื่อพัฒนาความสามารถดานการเขียน
สะกดคําภาษาไทยโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมทุกแผนการจัดการเรียนรู ทําใหใหผูเรียนสามารถ
เช่ือมโยงความรูใหมกับความรูเดิม มีสวนรวมในการเรียนอยางกระตือรือรน ศึกษา คนควา รวบรวม
ขอมูล แลกเปล่ียนความคิดและประสบการณระหวางกัน รูจักสรางองคความรูดวยตนเอง สามารถนํา
ความรูไปประยุกตใชไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังท่ี ทิศนา  แขมมณี (2558: 284) กลาววา ผลท่ีนักเรียน
จะไดรับจากการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปา คือ นักเรียนจะเกิดความเขาใจในส่ิงท่ีเรียน สามารถอธิบาย 
ช้ีแจง ตอบคําถามไดดี นอกจากนั้นยังไดพัฒนาทักษะในการคิดวิเคราะห การคิดสรางสรรค การทํางาน
เปนกลุม การส่ือสาร รวมท้ังเกิดความใฝรูดวย ซึ่งนอกจากโมเดลซิปปาแลว การนําเกมใชในการจัด 
การเรียนรูดานการเขียนสะกดคํานั้นจะชวยใหนักเรียนมีความสนใจและต้ังใจเรียนมากข้ึน เนื่องจากเกม
ชวยกระตุนความความอยากรูอยากเห็นของเด็ก นักเรียนไดเคล่ือนไหวรางกาย ทําใหเกิดความต่ืนตัว
ในการเรียน เขาใจและจดจําบทเรียนไดงาย นักเรียนไดทํางานรวมกัน ไดเลนและฝกการเขียนสะกดคํา
ไปพรอม ๆ กัน สงผลใหการเรียนรูมีคุณคา มีความคงทน ดังที่ สุคนธ  สินธพานนท (2552: 129)  
ไดกลาววา เกมเปนกิจกรรมท่ีสรางความสนใจและความสนุกสนานใหแกนักเรียน มีกฎเกณฑ กติกา 
สงเสริมใหนักเรียนเกิดการเรียนรู เขาใจและจดจําบทเรียนไดงาย และพัฒนาทักษะตาง ๆ ไดอยางรวดเร็ว 
อีกท้ังสงเสริมใหนักเรียนไดรูจักทํางานรวมกัน มีกระบวนการในการทํางานและอยูรวมกัน ผูวิจัยได
จัดการเรียนรูดานการอานสะกดคําภาษาไทยตามลําดับข้ันของโมเดลซิปปาท้ัง 7 ข้ัน โดยเริ่มจากข้ันท่ี 1 
การทบทวนความรูเดิม เปนการดึงความรูของนักเรียนในเรื่องท่ีจะเรียน เพื่อชวยใหนักเรียนมีความพรอม
ในการเช่ือมโยงความรูใหมกับความรูเดิมของตน ดวยการพูดคุยสนทนาเกี่ยวกับคําท่ีมีอักษรควบกลํ้าและ
คําท่ีมีอักษรนํา ข้ันท่ี 2 การแสวงหาความรูใหม ผูวิจัยใหนักเรียนแตละกลุมศึกษาเนื้อหาจากใบความรู
แลวฝกเขียนสะกดคําลงในใบงานใหถูกตอง โดยมีครูคอยดูแล ใหคําแนะนําอยางใกลชิด ข้ันท่ี 3 
การศึกษาทําความเขาใจขอมูล/ความรูใหมและเช่ือมโยงความรูใหมกับความรูเดิม ผูวิจัยจัดกิจกรรม
ใหนักเรียนแตละกลุมเขียนสะกดคําจากใบงานท่ีกําหนดให ข้ันท่ี 4 การแลกเปล่ียนความรูความเขาใจ
กับกลุมรวมกับเกม ข้ันนี้ผูวิจัยใหนักเรียนเลนเกมท่ีมีความหลากหลาย ไดเคล่ือนไหวรางกายดวยการเดิน 
วิ่ง ไดใชกลามเนื้อตาง ๆ ฝกทักษะการคิดวิเคราะห คิดสังเคราะห พรอมๆ กับการฝกทักษะการเขียน 
ทําใหนักเรียนไดรับความสนุกสนาน เพลิดเพลิน โดยมีกติกาคือ แตละกลุมตองเขียนสะกดคําใหถูกตอง
กอนจึงจะไดคะแนนและรางวัล ข้ันท่ี 5 การสรุปและจัดระเบียบความรู เปนการจัดกิจกรรมใหนักเรียน
เขียนสะกดคําลงในกระดาษปรูฟโดยใชรูปแบบแผนภาพ เปนการสรุปการเรียนในแตละเรื่อง ข้ันท่ี 7 
การประยุกตใชความรู ข้ันนี้นักเรียนไดนําความรูท่ีมีไปประยุกตใชโดยการเขียนสะกดคําลงในใบงาน
ใหถูกตอง  
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  จะเห็นไดวา การจัดการเรียนรูตามลําดับข้ันของโมเดลซิปปาท้ัง 7 ข้ันดังกลาว ลวนมี
กิจกรรมท่ีใหนักเรียนไดฝกเขียนสะกดคําทุกข้ัน เปนการเนน ย้ํา ซ้ํา ทวน เพื่อใหนักเรียนสามารถ
เขียนสะกดคําไดถูกตอง โดยเฉพาะอยางยิ่งในข้ันท่ี 4 การแลกเปล่ียนความรูความเขาใจกับกลุม
รวมกับเกม ซึ่งผูวิจัยไดนําเกมทักษะทางภาษาท่ีมีความหลากหลาย นาสนใจ เหมาะกับวัยและเนื้อหา 
จํานวน 2 เกม มาใชในแตละแผนการจัดการเรียนรู เพื่อใหนักเรียนไดเขียนสะกดคําผานการเลนเกม 
วัสดุอุปกรณท่ีใชเปนวัสดุท่ีจัดทําข้ึนเอง วัสดุเหลือใชหรือหาซื้อไดงาย สะดวก มีความปลอดภัยตอ
นักเรียน โดยทุกเกมจะมีรูปแบบการเลนเปนกลุม เพื่อใหนักเรียนไดปฏิสัมพันธทางสังคม กระตุนให
เกิดความรวมมือ มีการปรึกษาหารือ มีของรางวัลเล็ก ๆ นอย ๆ เพื่อสรางแรงจูงใจใหกับนักเรียนทําให
นักเรียนสนุกสนาน เพลิดเพลิน เกิดการเรียนรูโดยผานประสบการณทางตรง นักเรียนเขาใจเนื้อหา 
ไดลึกซึ้งและจดจําไดนาน สงผลใหความสามารถในการเขียนสะกดคําของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
หลังเรียนโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
  ผลการวิจัยดังกลาวสอดคลองกับงานวิจัยของ สุพรรษา  โประธา (2558: 74) ท่ีไดศึกษา
การพัฒนาความสามารถในการเขียนเลาเรื่องของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนปรินสรอยแยลส
วิทยาลัยโดยใชโมเดลซิปปา ผลการวิจัยพบวา ผลการศึกษาความสามารถในการเขียนเลาเรื่องคิดเปน
คาเฉล่ียรอยละ 84.27 สูงกวาเกณฑท่ีกาํหนดไว คือ รอยละ 60 สอดคลองกับ วณิชชา  สีหาวงษ 
(2560: 93) ท่ีไดศึกษาการพัฒนาทักษะการเขียนคําท่ีสะกดไมตรงมาตรา โดยใชแบบฝกทักษะรวมกับ
โมเดลซิปปา สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานทักษะ
การเขียนคําท่ีสะกดไมตรงมาตรา กอนและหลังการใชแบบฝกทักษะรวมกับโมเดลซิปปา คะแนนเฉล่ีย
หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 เชนเดียวกับ ชุติมา  ขุนแสง (2556: 
111) ท่ีไดศึกษาผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเขียนสะกดคํายากวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามคําแหง (ฝายประถม) ระหวางกลุมท่ีสอนโดยใช
นิทานและเกมเปนส่ือ ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์การเขียนสะกดคํายากวิชาภาษาไทยกอนเรียนและ
หลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามคําแหง (ฝายประถม) 
กลุมท่ีสอนโดยใชเกมเปนส่ือแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยคะแนนเฉล่ียหลังเรียน
สูงกวากอนเรียน และเกษร  สีหา (2558: 103) ท่ีไดศึกษาการพัฒนาการเขียนสะกดคําภาษาไทยโดยใช
เกมการศึกษาประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ผลการวิจัยพบวา นักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูภาษาไทย การเขียนสะกดคําภาษาไทยโดยใช 
เกมการศึกษาประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ .01 
 3. เจตคติตอวิชาภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 หลังเรียนโดยใชโมเดลซิปปา
รวมกับเกมสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 ผลการวิจัยเปนเชนนี้ เนื่องจากการจัดการเรียนรูตามแผนการจัดการเรียนรูการอานและ
เขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมท่ีผูวิจัยสราง
ข้ึนมานั้น มีกระบวนการจัดการเรียนรูถูกตองตามลําดับข้ันตอน มีการจัดเนื้อหาจากงายไปยาก เหมาะสม
กับวัยของนักเรียน กิจกรรมท่ีจัดข้ึนชวยสงเสริมกระบวนการคิด ฝกการทํางานเปนกลุม สงเสริมให
นักเรียนมีปฏิสัมพันธท่ีดีระหวางกัน นักเรียนสามารถอานและเขียนสะกดคําได ใชภาษาไทยไดอยาง
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ถูกตอง มีความรูเกี่ยวกับคําศัพทภาษาไทยเพิ่มมากข้ึนกวาเดิม สงเสริมนิสัยรักการอาน ชวยใหเรียน
วิชาอื่นเขาใจมากยิ่งข้ึน นักเรียนไดเรียนรูโดยการปฏิบัติจริงจนสามารถสรุปและสรางองคความรูเองได 
สามารถพัฒนานักเรียนไดครบทุกดาน มีการวัดผลประเมินผลท่ีเหมาะสม สามารถสะทอนความสามารถ
ของนักเรียนไดเปนอยางดี ส่ือและแหลงเรียนรูมีเพียงพอกับจํานวนนักเรียน ผูวิจัยไดคัดเลือกเกมท่ีมี
ความหลากหลาย เหมาะสมกับเนื้อหา เวลา วัยของนักเรียน ความปลอดภัย และความพรอมดานสถานท่ี 
เพื่อเราความสนใจใหนักเรียนอยากเรียนรู เปนการสรางบรรยากาศท่ีดีใหแกนักเรียนชวยสงเสริมพัฒนาการ
ดานรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา สงเสริมทักษะการแกปญหา การสังเกตและการจดจํา  
ชวยใหนักเรียนท่ีมีปญหาเบ่ือหนายการเรียนหันมาสนใจการเรียน เพราะเกมทําใหเกิดความสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน ชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู จากการเลน สรางความรูใหมไดดวยตนเอง ชวยใหนักเรียน
มีสวนรวมในการเรียนรูสูง รวมท้ังการใหผลหรือขอมูลจากการแขงขันยอนกลับทันที สงผลใหนักเรียนได
เลนเกมอยางมีความสุขและอยากเลนซ้ําอีก สะทอนใหเห็นวานอกจากเกมจะสามารถพัฒนาความสามารถ
ในการอานและเขียนสะกดคําภาษาไทยไดแลว ยังทําใหนักเรียนมีเจตคติท่ีดีตอวิชาภาษาไทยอีกดวย 
ซึ่งถือเปนส่ิงท่ีสําคัญมากสําหรับการจัดการเรียนรู โดยจะตองใหนักเรียนเกิดความรู (Knowledge) 
ความเขาใจในเนื้อหา เกิดทักษะและการปฏิบัติ (Practice) สามารถปฏิบัติกิจกรรมตามขั้นตอนได 
และเกิดเจตคติท่ีดี (Attitude) ตอวิชาท่ีเรียนดวย เนื่องจากเจตคติเปนปจจัยหนึ่งท่ีมีอิทธิพลตอการเรียนรู
เนื้อหาในวิชาภาษาไทย หากนักเรียนมีเจตคติท่ีดีก็ทําใหเกิดความอยากเรียนเนื้อหา ทําใหสามารถอานออก 
เขียนได ดังท่ี วรรณี  โสมประยูร (2553: 84) ไดกลาววา เจตคติเปนทาทีหรือความรูสึกของนักเรียนท่ี
เกี่ยวกับภาวะแหงความพรอมของจิตใจ มีผลตอการตัดสินใจวาจะยอมรับความรูหรือประสบการณเขาไว
ใหเปนประโยชนแกตนเองหรือไม เจตคติสามารถสรางข้ึนใหม ปรับปรุงหรือเปล่ียนแปลงได ไมใช 
การถายทอดทางพันธุกรรม ในการเรียนการสอนนั้นครูจําเปนตองสรางเจตคติท่ีดีใหกับนักเรียนดวยเสมอ 
เพราะจะชวยทําใหเด็กอยากจะเรียนและอยากจะรูมากยิ่งข้ึน  และฐะปะนีย  นาครทรรพ (2552: 3) 
ไดกลาววา เจตคติท่ีนักเรียนควรมีตอวิชาภาษาไทย คือความรูสึกกระตือรือรนท่ีจะแสวงหาความรู
และเต็มใจรับการฝกฝนจนสามารถใชภาษาไดดี แตถานักเรียนไมชอบเรียนวิชานี้ ครูก็จะตองรีบหา
สาเหตุใหพบและจะตองแกไขใหตรงกับเหตุ หากเหตุนั้นมาจากวิธีสอนของครูก็จะตองหาทางปรับปรุง
วิธีสอนเสียใหม พยายามจูงใจใหนักเรียนหันมาชอบภาษาไทยโดยใชอุปกรณการสอน จัดกิจกรรมท่ีจะ
ใหท้ังประโยชนและความเพลิดเพลิน รวมท้ังเปล่ียนบรรยากาศของหองเรียนก็จะทําใหนักเรียนกลับมา
มีเจตคติท่ีดีตอวิชาภาษาไทยได ถานักเรียนมีเจตคติท่ีดีตอวิชาภาษาไทยแลวก็ยอมต้ังใจเรียนและเรียน
ไดผลดี  

ดังนั้นจากการจัดการเรียนรูวิชาภาษาไทยโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมนอกจากจะสงผลให
ความสามารถในการอานและเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 หลังเรียน 
สูงกวากอนเรียนแลว ยังทําใหเจตคติตอวิชาภาษาไทยของนักเรียนหลังเรียนโดยใชโมเดลซิปปา
รวมกับเกมสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
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ขอเสนอแนะ 
  
 จากการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปนี้ 
 
 1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 

1.1 การจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมใหไดผลดีและมีประสิทธิภาพ ครูผูสอน
ตองศึกษารูปแบบการสอน ข้ันตอนการจัดการเรียนรูกอนนํามาใชจริงอยางละเอียด  

1.2 การใชเวลาในการทําแบบทดสอบกอนเรียน ไดแก แบบทดสอบการอานสะกดคํา 
แบบทดสอบการเขียนสะกดคํา และแบบวัดเจตคติ ภายในเวลา 2 ช่ัวโมง อาจทําใหนักเรียนเหนื่อยลา 
ครูผูสอนอาจใหนักเรียนทําแบบวัดเจตคติในภายหลัง 

1.3 การจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกม มีท้ังหมด 7 ข้ัน จึงควรจัดเวลาเรียน
เปน 2 ช่ัวโมงติดกัน เพื่อใหสามารถจัดการเรียนรูไดอยางตอเนื่องครบทุกข้ัน 

1.4 ในการทํากิจกรรมกลุม ครูควรช้ีแนะใหนักเรียนทราบถึงบทบาทหนาท่ีของตนเอง  
ใหความรวมมือและชวยเหลือกลุมดวยความจริงใจ 
 

2. ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 
2.1 ควรมีการวิจัยเพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมเพื่อพัฒนา

ความสามารถในการอานและเขียนสะกดคําของนักเรียนในระดับช้ันอื่น ๆ เพื่อใหสามารถนําผลการวิจัย
ไปใชไดกวางข้ึน 

2.2 ควรมีการวิจัยเพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมในกลุมสาระ

การเรียนรูอื่น ๆ โดยครูผูสอนสามารถบูรณาการทักษะทางภาษาเขามารวมดวย 

2.3 ควรมีการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอานและเขียนสะกดคําภาษาไทย

โดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกมกับเทคนิคอื่น ๆ เพื่อศึกษาวานักเรียนมีความสามารถในการอานและเขียน

สะกดคําแตกตางกันอยางไร 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 1 
การจัดการเรียนรูโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกม 

กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย     ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
หนวยการเรียนรู คําควบกล้ําและอักษรนํา    จํานวน 14 ช่ัวโมง 
เร่ือง คําท่ีมีอักษรควบ ร        เวลา 2 ช่ัวโมง 
............................................................................................................................. ................................ 
มาตรฐานการเรียนรู/ตัวช้ีวัด 

มาตรฐาน ท1.1 ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดเพื่อนําไปใชตัดสินใจ แกปญหา
ในการดําเนินชีวิต  และมีนิสัยรักการอาน 

ตัวช้ีวัด ป.2/1 อานออกเสียงคํา คําคลองจอง ขอความและบทรอยกรองงาย ๆ ไดถูกตอง (K) 
 ป.2/2 อธิบายความหมายของคําและขอความท่ีอาน (K P) 
 ป.2/8 มีมารยาทในการอาน (A) 
มาตรฐาน ท2.1 ใชกระบวนการเขียนเขียนส่ือสาร เขียนเรียงความ ยอความ และเขียนเรื่องราว

ในรูปแบบตาง ๆ เขียนรายงานขอมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาคนควา
อยางมีประสิทธิภาพ 

ตัวช้ีวัด ป.2/3 เขียนเรื่องส้ัน ๆ ตามจินตนาการ (K P) 
ตัวช้ีวัด ป.2/4 มีมารยาทในการเขียน (A) 
มาตรฐาน ท4.1 เขาใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปล่ียนแปลงของภาษา

และพลังของภาษา ภูมิปญญาทางภาษาและรักษาภาษาไทยไวเปนสมบัติ
ของชาติ 

ตัวช้ีวัด ป.2/2 เขียนสะกดคํา และบอกความหมายของคํา (K P) 
 

สาระสําคัญ 
คําท่ีมีอักษรควบ ร คือ คําท่ีมีพยัญชนะสองตัวควบกัน โดยพยัญชนะตัวท่ีสองเปนพยัญชนะ 

ร ประสมสระเดียวกัน เวลาอานตองอานออกสียงพยัญชนะท้ังสองตัวพรอมกัน  
พยัญชนะท่ีใช ร กลํ้า ไดแก กร-  ขร-  คร-  ตร-  ปร-  พร-   
 

จุดประสงคการเรียนรู 
 1. อานสะกดคําท่ีมีอักษรควบ ร ไดถูกตอง  
 2. เขียนสะกดคําท่ีมีอักษรควบ ร ไดถูกตอง  

3. อธิบายความหมายของคําท่ีมีอักษรควบ ร ไดถูกตอง 
4. แตงเรื่องส้ัน ๆ ตามจินตนาการโดยใชคําท่ีมีอักษรควบ ร ไดถูกตอง 

 
สาระการเรียนรู 
 คําท่ีมีอักษรควบ ร จํานวน 10 คํา ไดแก กราบ ตะกรา ขรุขระ ตะครุบ ดนตรี ปรับปรุง 
ประถม พริก พรวน กะเพรา  
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กระบวนการจัดการเรียนรู  
ข้ันท่ี 1 ทบทวนความรูเดิม  
1. ครูแจงจุดประสงคในการเรียน รูปแบบการจัดการเรียนรู การวัดผลประเมินผล  
2. ครูสนทนากับนักเรียนเพื่อทบทวนความรูเดิมเกี่ยวกับคําควบกลํ้า โดยใชคําถามดังนี้ 

2.1 คําควบกลํ้าคืออะไร มีลักษณะอยางไร 
2.2 คําควบกลํ้ามีกี่ประเภท 
2.3 คําท่ีมีอักษรควบ ร มีลักษณะอยางไร 
2.4 ใหนักเรียนยกตัวอยางคําท่ีมีอักษรควบ ร 
 

ข้ันท่ี 2 การแสวงหาความรูใหม 
1. แบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ 4 คน โดยมีนักเรียนเกง ปานกลางและออนคละกัน 
2. ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาเรื่องคําท่ีมีอักษรควบ ร จากใบความรูท่ี 1 
3. ใหนักเรียนฝกอานคําท่ีมีอักษรควบ ร จากบัตรคําตามครูจนคลอง 
4. ใหนักเรียนหาความหมายของคําท่ีมีอักษรควบ ร ตามท่ีกําหนดจากพจนานุกรม 
5. นักเรียนเขียนคําท่ีมีอักษรควบ ร พรอมความหมายลงในสมุดใหเปนระเบียบ สวยงาม 
 
ข้ันท่ี 3 การศึกษาทําความเขาใจขอมูล/ความรูใหมและเช่ือมโยงความรูใหมกับความรูเดิม 
1. นักเรียนทํากิจกรรมในใบงานท่ี 1 เติมคําลงในชองวาง  
2. นักเรียนทํากิจกรรมในใบงานท่ี 2 อานแลวเขียน 
 
ข้ันท่ี 4 การแลกเปลี่ยนความรู ความเขาใจกับกลุมโดยใชเกม 
1. นักเรียนเลนเกม ตัวฉันอยูไหน ครูช้ีแจงวิธีการเลนเกม เกณฑการตัดสิน การใหรางวัล 

โดยนักเรียนจะตองปรึกษา แลกเปล่ียนความรู ความเขาใจกับสมาชิกในกลุม ชวยกันหาคําตอบ 
ปฏิบัติตามวิธีการเลนเกมเพื่อฝกทักษะการอานและการเขียนสะกดคําท่ีมีอักษรควบ ร ใหถูกตอง 
อภิปรายรวมกันหลังการเลนเกม 

2. นักเรียนเลนเกม รถไฟหรรษา ครูช้ีแจงวิธีการเลนเกม เกณฑการตัดสิน การใหรางวัล 
โดยนักเรียนจะตองปรึกษา แลกเปล่ียนความรู ความเขาใจกับสมาชิกในกลุม ชวยกันหาคําตอบ 
ปฏิบัติตามวิธีการเลนเกมเพื่อฝกทักษะการอานและการเขียนสะกดคําท่ีมีอักษรควบ ร ใหถูกตอง 
อภิปรายรวมกันหลังการเลนเกม 

 
ข้ันท่ี 5 การสรุปและจัดระเบียบความรู 
นักเรียนรวมกันสรุปความรูเรื่องการอานและเขียนสะกดคําท่ีมีอักษรควบ ร ลงในกระดาษปรูฟ

ในรูปแบบแผนภาพ ตกแตงใหสวยงาม 
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ข้ันท่ี 6 การปฏิบัติและหรือการแสดงผลงาน 
นักเรียนแตละกลุมอานสะกดคําท่ีมีอักษรควบ ร พรอมกัน แลวนําผลงานท่ีเปนแผนภาพ 

ไปติดท่ีผนังหองเรียน สลับกันวิจารณผลงาน ครูใหคําแนะนําเพิ่มเติม 
 
ข้ันท่ี 7 การประยุกตใชความรู 
1. นักเรียนทํากิจกรรมในใบงานท่ี 3 อานเขียนคําควบ ร 
2. นักเรียนทํากิจกรรมในใบงานท่ี 4 เรียงรอยถอยความ โดยนําคําท่ีมีอักษรควบ ร ท่ีกําหนดให

มาเขียนเรื่องส้ัน ๆ ตามจินตนาการ ใหมีความยาว 5-6 บรรทัด พรอมท้ังต้ังช่ือเรื่องแลวเลาใหเพื่อน
ฟงหนาช้ันเรียน 
 
สื่อและแหลงเรียนรู 

1. พจนานุกรม 
2. ใบความรูท่ี 1 คําท่ีมีอักษรควบ ร 
3. ใบงานท่ี 1 เติมคําลงในชองวาง 
4. ใบงานท่ี 2 อานคําแลวเขียนคําอาน 
5. ใบงานท่ี 3 อานเขียนคําควบ ร 
6. ใบงานท่ี 4 เรียงรอยถอยความ 
7. เกมตัวฉันอยูไหน 
8. เกมรถไฟหรรษา 
9. บัตรคํา 

 
กระบวนการวัดผลและประเมินผล 
 1. วิธีวัดและประเมินผล 

 1.1 สังเกตพฤติกรรมการเรียน               
 1.2 ทดสอบการอานและเขียนสะกดคํา 
 1.3 ตรวจใบงาน 
 1.4 ตรวจผลงาน 
2. เครื่องมือท่ีใชในการวัดและประเมินผล 
 2.1 แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมการเรียน 
 2.2 แบบบันทึกผลการอานและเขียนสะกดคํา 
 2.3 ใบงานท่ี 1 2 3 และ 4 
 2.4 แบบประเมินผลงาน 
3. ประเด็นท่ีจะวัด 
 3.1 การอานสะกดคําท่ีมีอักษรควบ ร  

  3.2 การเขียนสะกดคําท่ีมีอักษรควบ ร  
  3.3 การอธิบายความหมายของคําท่ีมีอักษรควบ ร  
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  3.4 การเขียนเรื่องส้ัน ๆ ตามจินตนาการโดยใชคําท่ีมีอักษรควบ ร 
4. เกณฑการประเมินผล 
 4.1 พฤติกรรมการเรียนระดับดีข้ึนไป  
 4.2 อานและเขียนสะกดคําท่ีมีอักษรควบ ร ถูกตอง รอยละ 80 ข้ึนไป 
 4.3 ใบงานมีความถูกตอง รอยละ 80 ข้ึนไป 

  4.4 ผลงานถูกตอง รอยละ 80 ข้ึนไป 
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ใบความรูท่ี 1 คําท่ีมีอักษรควบ ร 
 

คําท่ีมีอักษรควบ ร คือ คําท่ีมีพยัญชนะสองตัวควบกัน โดยพยัญชนะตัวท่ีสองเปน
พยัญชนะ ร ประสมสระเดียวกัน เวลาอานตองอานออกเสียงพยัญชนะท้ังสองตัวพรอมกัน
พยัญชนะท่ีใช ร กลํ้า ไดแก กร-  ขร-  คร-  ตร-  ปร-  พร- 
 กร -   เชน   กราบ  ตะกรา 
 ขร -   เชน   ขรุขระ 
 คร -   เชน   ตะครุบ 
 ตร -   เชน   ดนตรี 
 ปร -   เชน   ปรับปรุง   ประถม 
 พร -   เชน   พริก  พรวน  กะเพรา 
 
การอานคําท่ีมีอักษรควบ ร สามารถอานโดยสะกดคําไดดังนี้ 
 
1. กราบ   สะกดวา  กอ - รอ - อา - บอ   กราบ 

2. ตะกรา   สะกดวา  ตอ - อะ - ตะ - กอ - รอ - อา - กรา -  ไมโท - กรา   ตะ- กรา 

3. ขรุขระ   สะกดวา  ขอ - รอ - อุ - ขรุ  ขอ - รอ - อะ - ขระ   ขรุ - ขระ 

4. ตะครุบ สะกดวา  ตอ - อะ - ตะ  คอ - รอ - อุ - บอ - ครุบ   ตะ - ครุบ 

5. ดนตรี สะกดวา  ดอ - โอะ - นอ - ดน  ตอ - รอ - อี - ตรี   ดน – ตรี 

6. ปรับปรุง สะกดวา  ปอ - รอ - อะ - บอ - ปรับ  ปอ - รอ - อุ - งอ - ปรุง  ปรับ-ปรุง 

7. ประถม  สะกดวา  ปอ - รอ - อะ - ประ  ถอ - โอะ - มอ - ถม   ประ – ถม 

8. พริก สะกดวา  พอ - รอ - อิ - กอ   พริก 

9. พรวน สะกดวา  พอ - รอ - อัว - นอ   พรวน 

10. กะเพรา   สะกดวา  กอ - อ ะ- กะ - พอ - รอ - เอา - เพรา   กะ – เพรา 
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ใบงานท่ี 1 เติมคําลงในชองวาง 
 

 
คําช้ีแจง  เลือกคําท่ีมีอักษรควบ ร เติมลงในชองวางใหไดใจความสมบูรณ 

   
 

กราบ        กะเพรา        ขรุขระ 
ตะครุบ       พริก          พรวน       ปรับปรุง 

ดนตรี     ตะกรา    ประถม 
 
 
 1.  ทุเรียนและขนุนเปนผลไมท่ีมีผิว................................................... 
  

2.  หนูนาเก็บดอกไมในปาใสใน.......................................................... 
 

 3.  เจาแมวเหมียวเดินยอง ๆ เพื่อไป.............................................หนู 
 
 4.  พอชอบรับประทานผัด.........................................ไก ไขดาว 
 
 5.  พี่ของฉันเรียนอยูช้ัน..............................................ศึกษาปท่ี 4 
 
 6.  แมคาขาย...........................................อยูในตลาด 
 

7.  นองเคล่ือนไหวรางกายตามจังหวะ....................................................... 
 

 8.  นาขยันรดน้ํา........................................ดินใหตนไม  
 
  9.  แม.................................พระขอพรใหมีความศิริมงคลในชีวิต 
 
 10. นองสัญญาวาจะ...............................................ตนเองดานการเรียนใหดีกวาภาคเรียน 
    ท่ีผานมา 
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ใบงานท่ี 2 อานแลวเขียน 
 
  คําช้ีแจง  ฝกอานคําแลวเขียนคําอาน  
 ตัวอยาง  กราม สะกด กอ - รอ - อา - มอ   กราม  
 
 1.  ตะกรา สะกด .............................................................................................. 

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

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

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

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

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

6.  ปรับปรุง สะกด .............................................................................................. 
                                       .............................................................................................. 
 
           7.  กราบ สะกด .............................................................................................. 
                                       .............................................................................................. 
 
           8.  พรวน สะกด .............................................................................................. 
                                       .............................................................................................. 
 
           9.  ดนตรี สะกด .............................................................................................. 
                                       .............................................................................................. 
 
           10. ขรุขระ สะกด .............................................................................................. 
                                       .............................................................................................. 
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ใบงานท่ี 3 อานเขียนคําควบ ร 
 
    
    คําช้ีแจง  อานนิทาน ขีดเสนใตคําท่ีมีอักษรควบ ร  แลวนําไปเขียนใหสวยงาม 
 

นิทานเร่ือง เสอืโครงกับตนหวา 
 

กาลครั้งหนึ่งมีตนหวาใหญในปา ท่ีโคนตนมีโพรงเปนท่ีอยูของเสือโครง วันหนึ่ง 
ตนหวา กลาวกับเสือโครงวา  “เจามาอยูในโพรงต้ังนานมาแลว ไมเคยคิดจะทําประโยชนอะไร
ใหฉันเลยหรือ ฉันเกลียดเจาเหลือเกิน เจาควรไปหาท่ีอยูใหมไดแลว” เสือโครงตรึกตรองอยู
ครูหนึ่งจึงตอบวา “เอาเถิดเมื่อเจาไมอยากใหขาอยู ขาก็จะไป” เมื่อเสือโครงไปแลว พวกตัดไมก็
แบกขวานมาจัดการโคนตนหวา เพราะไมตองหวาดเกรงเสือโครงอีกตอไป  

 
คําท่ีมีอักษรควบ ร 

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

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

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

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

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

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

....................................................................................................................... 
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ใบงานท่ี 4 เรียงรอยถอยความ 
 
  

คําช้ีแจง นําคําท่ีมีอักษรควบ ร ท่ีกําหนดใหอยางนอย 5 คํา มาเขียนเรื่องส้ัน ๆ ตาม
จินตนาการใหมีความยาว 5-6 บรรทัด พรอมต้ังช่ือเรื่อง แลวเลาใหเพื่อนฟง 
หนาช้ันเรียน 

 
                          

ขรุขระ     ตะกรา      กราบ      ตะครุบ 
ดนตรี      ประถม         พริก      พรวน 

กะเพรา         ปรับปรุง 
 
  
 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

............................................................................................................................ 
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อุปกรณการเลน 

วิธีเลน 

 

 
เกมตัวฉนัอยูไหน 

 
 

 จุดประสงค 
  
 เพื่อใหนักเรียนอานและเขียนสะกดคําท่ีมีอักษรควบ ร ไดถูกตอง 

 
 
       

บัตรคํารูปแกะ (มีแมเหล็กติดอยูขางหลัง)   กระดานแมเหล็ก  นกหวีด 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
1. แบงกลุมนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ 4  คน 
2. แจกบัตรคํารูปแกะใหนักเรียนกลุมละ 10 ตัว (10 สี) ซึ่งแกะแตละตัวจะแบงออก 

เปน 2สวน  
3. ใหนักเรียนแตละกลุมสงตัวแทนมารับแผนปายคําท่ีมีอักษรควบ ร ท่ีโตะครูแลวนํา

กลับไปอานใหเพื่อนในกลุมฟง จากนั้นชวยกันหาแกะตัวท่ีมีคําดังกลาว แลววิ่งมาติดท่ีกระดาน
แมเหล็กจนครบหมดท้ัง 10 คํา  

4. แตละกลุมอานออกเสียงคําโดยการสะกดคําพรอมกันโดยไมใหกลุมอื่นไดยิน  
ครูแนะนําหากนักเรียนอานผิด 

5. นักเรียนอานสะกดคําพรอมกันท้ังหอง แลวเขียนสะกดคํา คําท่ีมีอักษรควบ ร ลงใน
สมุด 

6. ครูประกาศผลการแขงขัน โดยกลุมท่ีสามารถติดบัตรคําแกะไดครบและถูกตองท้ัง 
10 คํากอน และอานไดถูกตองจะเปนกลุมท่ีชนะเลิศ อภิปรายผลหลังการเลนเกม แจกรางวัล
ใหนักเรียน  

ดน    ตรี 
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อุปกรณการเลน 

วิธีเลน 

เกมรถไฟหรรษา 

 

 
 
 

  

จุดประสงค 
  
 เพื่อใหนักเรียนฝกอานและเขียนสะกดคําท่ีมีอักษรควบ ร ไดถูกตอง 

 
 

 
       

ขวดน้ําพลาสติก (ติดคําทีมีอักษรควบ ร) กลองโฟม กระเปาผาใบใหญสําหรับเดินทาง  
นกหวีด ลังนม  ดินสอ ยางลบ 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

1. แบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ 4 คน ยืนตอแถวจับไหลกันในรางรถไฟของ
ตนเอง โดยมีเปาหมายคือเก็บขยะท่ีเปนขวดน้ําด่ืมพลาสติกและกลองโฟมซึ่งอยูในลังนม 
จํานวน 2 ลัง 

2. ครูเปดเพลงใหนักเรียนท่ีเปนรถไฟแตละขบวนแลนไปขางหนาเรื่อยๆ  
3. ครูเปานกหวีดใหรถไฟหยุด ครูพูดคําท่ีมีอักษรควบ ร ใหนักเรียนไปหยิบขวด

พลาสติกท่ีมีคํานั้นมา และหยิบโฟมท่ีมีกระดาษติดอยูมาเขียนความหมายคําลงไป 
4. แตละกลุมอานออกเสียงคําโดยการสะกดคําพรอมกัน ครูเปานกหวีดหมดเวลา  

ใหนักเรียนนําขวดพลาสติกและกลองโฟมใสลงในกระเปา ครูเปดเพลงตอ แลวทํากิจกรรม
ไปเรื่อย ๆ จนครบท้ัง 10 คํา 

5. รถไฟแตละขบวนมาจอดท่ีชานชาลาแลวนําขวดพลาสติกและกลองโฟมออกมา
ตามท่ีครูบอก ขบวนไหนสามารถเขียนความหมายคําท่ีกําหนดใหไดถูกตองมากท่ีสุดจะ
เปนขบวนท่ีชนะ 

6. ครูประกาศผลการแขงขัน  อภิปรายผลหลังการเลนเกม แจกรางวัลใหนักเรียน 

 ป
รับ

ปร
ุง 
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แบบทดสอบความสามารถในการอานสะกดคํา 
 
คําช้ีแจง (ครูอานคําช้ีแจงใหนักเรียนฟง) 
 
ใหนักเรียนอานสะกดคําท่ีกําหนดใหจํานวน 20 คํา ใชเวลา 10 นาที 
 

 

     1.  ตะกรา 

     2.  กวัดแกวง 

     3.  ผนัง 

     4.  ขรุขระ 

     5.  ขลาด 

     6.  แขวนผา 

     7.  ไซร 

     8.  คลุกคลี 

     9.  เศรา 

     10. ผยอง 

 

     11. โตนด 

     12. กะเพรา 

     13. ผลัด 

     14. ความรู 

     15. สม่ําเสมอ 

     16. อนาถ 

     17. พุทรา 

     18. หรูหรา 

     19. หล่ังไหล 

     20. สวางไสว 

 
การใหคะแนน  เขียนถูกตอง ใหขอละ 1 คะแนน เขียนผิดไมไดคะแนน  
(คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 
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แบบทดสอบความสามารถในการเขียนคํา 
 

คําช้ีแจง (ครูอานคําช้ีแจงใหนักเรียนฟง) 
1. ใหนักเรียนเขียนตามคําบอกจํานวน 20 คํา ใชเวลา 30 นาที 
2. ครูอานคําใหนักเรียนฟง คําละ 2 ครั้ง โดยเวนเวลา 1 นาที  

 
ใหนักเรียนเขียนกอนบอกคําในขอตอไป 

 

คําที่กําหนดให     

     1.  เหนื่อย 

     2.  ผงาด 

     3.  จรวด 

     4.  ขรุขระ 

     5.  ขลาด 

     6.  สรอย 

     7.  หรูหรา 

     8.  ปรอท 

     9.  ตะครุบ 

     10. ไซร 

     

    11. ผลัด 

    12. แขวนผา 

    13. เศรา 

    14. หว่ันไหว 

    15. สยาย 

    16. ปรับปรุง 

    17. ความรู 

    18. ทราย 

    19. สมํ่าเสมอ 

    20. ปลอม 

 
การใหคะแนน  เขียนถูกตอง ใหขอละ 1 คะแนน เขียนผิดไมไดคะแนน  
(คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 
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การเขียนตามคําบอก 
 

คําช้ีแจง (ครูอานคําช้ีแจงใหนักเรียนฟง) 
1. ใหนักเรียนเขียนตามคําบอก จํานวน 20 คํา ใชเวลา 30 นาที 
2. ครูอานคําใหนักเรียนฟง คําละ 2 ครั้ง โดยเวนเวลา 1 นาที ใหนักเรียนเขียนกอนบอกคํา

ในขอตอไป 
 

ช่ือ – สกุล ..............................................................ช้ัน....................เลขท่ี.............. 
 
ขอท่ี คําท่ีเขียน ขอท่ี คําท่ีเขียน 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

20. .................................................. 

.................................................. 
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แบบวัดเจตคตติอวิชาภาษาไทย 
 

คําช้ีแจง 
1. แบบวัดเจตคติตอการเรียนวิชาภาษาไทยฉบับนี้เปนการวัดความคิด ความรูสึกทาทีหรือ

พฤติกรรมท่ีแสดงตอเนื้อหาการเรียนวิชาภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาศึกษาปท่ี 2 มีจํานวน
ท้ังหมด 20 ขอ 

2. การตอบแบบเจตคติตอการเรียนวิชาภาษาไทยนี้ไมมีคําตอบใดถูกหรือผิด คําตอบของ
นักเรียนไมมีผลตอการเรียนรูแตอยางใด 

3. ใหนักเรียนอานขอความในแตละขอแลวพิจารณาวานักเรียนมีความคิด ความรูสึก ทาทีหรือ
พฤติกรรม เห็นดวยกับขอความมากนอยเพียงใด เชน เห็นดวยอยางยิ่ง เห็นดวย ไมแนใจ  
ไมเห็นดวยและไมเห็นดวยอยางยิ่ง จากนั้นใหนักเรียนทําเครื่องหมาย √ ลงในชองท่ีตรงกับ
ความคิดเห็นของนักเรียนตามความเปนจริง ใชเวลา 20 นาที 
 

ตัวอยาง 
 

ขอท่ี ขอความ 

ระดับความคิดเห็น 
เห็

นด
วย

อย
าง

ยิ่ง
 

เห็
นด

วย
 

ไม
แน

ใจ
 

ไม
เห็

นด
วย

 

ไม
เห็

นด
วย

อย
าง

ยิ่ง
 

0 การเรียนวิชาภาษาไทย ชวยใหอานออกเขียนได  √    
00 วิชาภาษาไทยไมจําเปนตองเรียนทุกคน    √  
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ขอท่ี ขอความ 

ระดับความคิดเห็น 

เห็
นด

วย
อย

าง
ยิ่ง

 

เห็
นด

วย
 

ไม
แน

ใจ
 

ไม
เห็

นด
วย

 

ไม
เห็

นด
วย

อย
าง

ยิ่ง
 

1. การเรียนวิชาภาษาไทยชวยใหอานออก เขียนได       
2. วิชาภาษาไทยชวยใหเรียนวิชาอื่นเขาใจมากยิ่งข้ึน       
3. การเรียนวิชาภาษาไทยทําใหมีความรูเกี่ยวกับคําศัพทเพิ่ม

มากข้ึนกวาเดิม   
     

4. วิชาภาษาไทยชวยพัฒนาความคิดและการเรียนรู        
5. วิชาภาษาไทยไมไดชวยใหเกิดความคิดริเริ่มสรางสรรค       
6. วิชาภาษาไทยเนนเฉพาะการอาน และการพูดเทานั้น       
7. วิชาภาษาไทยชวยใหนักเรียนสามารถใชภาษาไทยได  

อยางถูกตอง   
     

8. นักเรียนรูสึกกลัวเมื่อครูใหออกไปทํากิจกรรมวิชาภาษาไทย
หนาช้ันเรียน  

     

9. นักเรียนคิดวาวิชาภาษาไทยมีความสําคัญสําหรับเด็กไทย
ทุกคน 

     

10. นักเรียนมีความสุขมากเมื่อไดเรียนวิชาภาษาไทย       
11. การเรียนวิชาภาษาไทยชวยใหรูสึกมั่นใจเมื่อใชส่ือสารใน

ชีวิตประจําวัน   
     

12. นักเรียนคิดวาการเรียนวิชาภาษาไทยไมทันสมัย      
13. นักเรียนคิดวาวิชาภาษาไทยไมตองเรียนก็ได 

เพราะพูดไดอยูแลว  
     

14. นักเรียนรูสึกภูมิใจท่ีไดเรียนวิชาภาษาไทย        
15. นักเรียนทําการบานวิชาภาษาไทยทุกครั้ง เพราะไดฝก

ทักษะการอาน การเขียน 
     

16. การเรียนวิชาภาษาไทยชวยฝกการทํางานเปนกลุม      
17. นักเรียนไมอยากทําการบานวิชาภาษาไทย เพราะทําให

เสียเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอร 
 
 

    

18. นักเรียนไมชอบอานวิชาภาษาไทยในเวลาวางเพราะนาเบ่ือ      
19. วิชาภาษาไทยชวยฝกใหนักเรียนมีนิสัยรักการอาน      
20. เมื่อเรียนวิชาภาษาไทยแลวนักเรียนสามารถพูดหนาช้ันเรียน

ไดอยางถูกตอง 
     



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก ง 
การหาคาคุณภาพเครื่องมือ 
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ตาราง 12 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมขององคประกอบของแผนการจัดการเรียนรูโดยใช
โมเดลซิปปารวมกับเกมของแผนการจัดการเรียนรู 1 เรื่อง คําท่ีมีอักษรควบ ร 

 

องคประกอบของแผนการจัดการเรียนรู 

ความคิดเห็นของ
ผูเช่ียวชาญ คะแนน

รวม 
คาเฉลี่ย แปลผล 

คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

1. สาระสําคัญ 
   1.1 สัมพันธกับมาตรฐานการเรียนรู 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
   1.2 สาระสําคัญถูกตอง 5 3 4 12 4 มาก 
2. จุดประสงคการเรียนรู 
    2.1 สัมพันธกับสาระการเรียนรู 5 4 5 14 4.67 มากท่ีสุด 
    2.2 ชัดเจน ครอบคลุมเนื้อหา 5 5 4 14 4.67 มากท่ีสุด 
    2.3 ระบุพฤติกรรมท่ีสามารถวัด 

 และประเมินได 
5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 

3. สาระการเรียนรู 
    3.1 สัมพันธกับสาระสําคัญ 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    3.2 ครอบคลุมเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
4. กระบวนการจัดการเรียนรู 
    4.1 ข้ันตอนการดําเนินการถูกตอง 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.2 กําหนดภาระงานเหมาะสม 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.3 กิจกรรมมีความหลากหลาย 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.4 สงเสริมกระบวนการคิด 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.5 สงเสริมกระบวนการกลุม 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.6 พัฒนานักเรียนไดครบทุกดาน 5 5 4 14 4.67 มากท่ีสุด 
    4.7 เรียนรูโดยการปฏิบัติจริง 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.8 สรุปและสรางองคความรูได 5 4 5 14 4.67 มากท่ีสุด 
5. ส่ือและแหลงเรียนรู  
   5.1 มีความหลากหลาย 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
   5.2 เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
   5.3 เหมาะสมกับวัยของนักเรียน 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
6. การวัดผลและประเมินผล 
   6.1 สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
   6.2 เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 

รวม 100 96 97 293 4.88 มากท่ีสุด 
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ตาราง 13 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมขององคประกอบของแผนการจัดการเรียนรูโดยใช
โมเดลซิปปารวมกับเกมของแผนการจัดการเรียนรู 2 เรื่อง คําท่ีมีอักษรควบ ล 

 

องคประกอบของแผนการจัดการเรียนรู 

ความคิดเห็นของ
ผูเช่ียวชาญ คะแนน

รวม 
คาเฉลี่ย แปลผล 

คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

1. สาระสําคัญ 
    1.1 สัมพันธกับมาตรฐานการเรียนรู 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    1.2 สาระสําคัญถูกตอง 5 3 4 12 4 มาก 
2. จุดประสงคการเรียนรู 
    2.1 สัมพันธกับสาระการเรียนรู 5 4 5 14 4.67 มากท่ีสุด 
    2.2 ชัดเจน ครอบคลุมเนื้อหา 5 5 4 14 4.67 มากท่ีสุด 
    2.3 ระบุพฤติกรรมท่ีสามารถวัด 

 และประเมินได 
5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 

3. สาระการเรียนรู 
    3.1 สัมพันธกับสาระสําคัญ 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    3.2 ครอบคลุมเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
4. กระบวนการจัดการเรียนรู 
    4.1 ข้ันตอนการดําเนินการถูกตอง 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.2 กําหนดภาระงานเหมาะสม 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.3 กิจกรรมมีความหลากหลาย 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.4 สงเสริมกระบวนการคิด 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.5 สงเสริมกระบวนการกลุม 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.6 พัฒนานักเรียนไดครบทุกดาน 5 5 4 14 4.67 มากท่ีสุด 
    4.7 เรียนรูโดยการปฏิบัติจริง 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.8 สรุปและสรางองคความรูได 5 4 5 14 4.67 มากท่ีสุด 
5. ส่ือและแหลงเรียนรู  
   5.1 มีความหลากหลาย 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
   5.2 เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
   5.3 เหมาะสมกับวัยของนักเรียน 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
6. การวัดผลและประเมินผล 
   6.1 สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
   6.2 เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 

รวม 100 96 97 293 4.88 มากท่ีสุด 
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ตาราง 14 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมขององคประกอบของแผนการจัดการเรียนรูโดยใช
โมเดลซิปปารวมกับเกมของแผนการจัดการเรียนรู 3 เรื่อง คําท่ีมีอักษรควบ ว 

 

องคประกอบของแผนการจัดการเรียนรู 

ความคิดเห็นของ
ผูเช่ียวชาญ คะแนน

รวม 
คาเฉลี่ย แปลผล 

คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

1. สาระสําคัญ 
    1.1 สัมพันธกับมาตรฐานการเรียนรู 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    1.2 สาระสําคัญถูกตอง 5 3 4 12 4 มาก 
2. จุดประสงคการเรียนรู 
    2.1 สัมพันธกับสาระการเรียนรู 5 4 5 14 4.67 มากท่ีสุด 
    2.2 ชัดเจน ครอบคลุมเนื้อหา 5 5 4 14 4.67 มากท่ีสุด 
    2.3 ระบุพฤติกรรมท่ีสามารถวัด 

 และประเมินได 
5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 

3. สาระการเรียนรู 
    3.1 สัมพันธกับสาระสําคัญ 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    3.2 ครอบคลุมเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
4. กระบวนการจัดการเรียนรู 
    4.1 ข้ันตอนการดําเนินการถูกตอง 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.2 กําหนดภาระงานเหมาะสม 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.3 กิจกรรมมีความหลากหลาย 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.4 สงเสริมกระบวนการคิด 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.5 สงเสริมกระบวนการกลุม 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.6 พัฒนานักเรียนไดครบทุกดาน 5 5 4 14 4.67 มากท่ีสุด 
    4.7 เรียนรูโดยการปฏิบัติจริง 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.8 สรุปและสรางองคความรูได 5 4 5 14 4.67 มากท่ีสุด 
5. ส่ือและแหลงเรียนรู  
   5.1 มีความหลากหลาย 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
   5.2 เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
   5.3 เหมาะสมกับวัยของนักเรียน 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
6. การวัดผลและประเมินผล 
   6.1 สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
   6.2 เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 

รวม 100 96 97 293 4.88 มากท่ีสุด 
 



135 

ตาราง 15 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมขององคประกอบของแผนการจัดการเรียนรูโดยใช
โมเดลซิปปารวมกับเกมของแผนการจัดการเรียนรู 4 เรื่อง คําท่ีมีอักษรควบไมแท 

 

องคประกอบของแผนการจัดการเรียนรู 

ความคิดเห็นของ
ผูเช่ียวชาญ คะแนน

รวม 
คาเฉลี่ย แปลผล 

คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

1. สาระสําคัญ 
    1.1 สัมพันธกับมาตรฐานการเรียนรู 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    1.2 สาระสําคัญถูกตอง 5 3 4 12 4 มาก 
2. จุดประสงคการเรียนรู 
    2.1 สัมพันธกับสาระการเรียนรู 5 4 5 14 4.67 มากท่ีสุด 
    2.2 ชัดเจน ครอบคลุมเนื้อหา 5 5 4 14 4.67 มากท่ีสุด 
    2.3 ระบุพฤติกรรมท่ีสามารถวัด 

 และประเมินได 
5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 

3. สาระการเรียนรู 
    3.1 สัมพันธกับสาระสําคัญ 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    3.2 ครอบคลุมเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
4. กระบวนการจัดการเรียนรู 
    4.1 ข้ันตอนการดําเนินการถูกตอง 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.2 กําหนดภาระงานเหมาะสม 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.3 กิจกรรมมีความหลากหลาย 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.4 สงเสริมกระบวนการคิด 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.5 สงเสริมกระบวนการกลุม 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.6 พัฒนานักเรียนไดครบทุกดาน 5 5 4 14 4.67 มากท่ีสุด 
    4.7 เรียนรูโดยการปฏิบัติจริง 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.8 สรุปและสรางองคความรูได 5 4 5 14 4.67 มากท่ีสุด 
5. ส่ือและแหลงเรียนรู  
   5.1 มีความหลากหลาย 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
   5.2 เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
   5.3 เหมาะสมกับวัยของนักเรียน 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
6. การวัดผลและประเมินผล 
   6.1 สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
   6.2 เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 

รวม 100 96 97 293 4.88 มากท่ีสุด 
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ตาราง 16 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมขององคประกอบของแผนการจัดการเรียนรูโดยใช
โมเดลซิปปารวมกับเกมของแผนการจัดการเรียนรู 5 เรื่อง คําท่ีมี ห นํา 

 

องคประกอบของแผนการจัดการเรียนรู 

ความคิดเห็นของ
ผูเช่ียวชาญ คะแนน

รวม 
คาเฉลี่ย แปลผล 

คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

1. สาระสําคัญ 
    1.1 สัมพันธกับมาตรฐานการเรียนรู 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    1.2 สาระสําคัญถูกตอง 5 3 4 12 4 มาก 
2. จุดประสงคการเรียนรู 
    2.1 สัมพันธกับสาระการเรียนรู 5 4 5 14 4.67 มากท่ีสุด 
    2.2 ชัดเจน ครอบคลุมเนื้อหา 5 5 4 14 4.67 มากท่ีสุด 
    2.3 ระบุพฤติกรรมท่ีสามารถวัด 

 และประเมินได 
5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 

3. สาระการเรียนรู 
    3.1 สัมพันธกับสาระสําคัญ 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    3.2 ครอบคลุมเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
4. กระบวนการจัดการเรียนรู 
    4.1 ข้ันตอนการดําเนินการถูกตอง 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.2 กําหนดภาระงานเหมาะสม 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.3 กิจกรรมมีความหลากหลาย 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.4 สงเสริมกระบวนการคิด 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.5 สงเสริมกระบวนการกลุม 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.6 พัฒนานักเรียนไดครบทุกดาน 5 5 4 14 4.67 มากท่ีสุด 
    4.7 เรียนรูโดยการปฏิบัติจริง 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.8 สรุปและสรางองคความรูได 5 4 5 14 4.67 มากท่ีสุด 
5. ส่ือและแหลงเรียนรู  
   5.1 มีความหลากหลาย 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
   5.2 เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
   5.3 เหมาะสมกับวัยของนักเรียน 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
6. การวัดผลและประเมินผล 
   6.1 สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
   6.2 เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 

รวม 100 96 97 293 4.88 มากท่ีสุด 
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ตาราง 17 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมขององคประกอบของแผนการจัดการเรียนรูโดยใช
โมเดลซิปปารวมกับเกมของแผนการจัดการเรียนรู 6 เรื่อง คําท่ีมี ผ และ ส นํา 

 

องคประกอบของแผนการจัดการเรียนรู 

ความคิดเห็นของ
ผูเช่ียวชาญ คะแนน

รวม 
คาเฉลี่ย แปลผล 

คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

1. สาระสําคัญ 
    1.1 สัมพันธกับมาตรฐานการเรียนรู 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    1.2 สาระสําคัญถูกตอง 5 3 4 12 4 มาก 
2. จุดประสงคการเรียนรู 
    2.1 สัมพันธกับสาระการเรียนรู 5 4 5 14 4.67 มากท่ีสุด 
    2.2 ชัดเจน ครอบคลุมเนื้อหา 5 5 4 14 4.67 มากท่ีสุด 
    2.3 ระบุพฤติกรรมท่ีสามารถวัด 

 และประเมินได 
5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 

3. สาระการเรียนรู 
    3.1 สัมพันธกับสาระสําคัญ 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    3.2 ครอบคลุมเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
4. กระบวนการจัดการเรียนรู 
    4.1 ข้ันตอนการดําเนินการถูกตอง 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.2 กําหนดภาระงานเหมาะสม 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.3 กิจกรรมมีความหลากหลาย 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.4 สงเสริมกระบวนการคิด 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.5 สงเสริมกระบวนการกลุม 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.6 พัฒนานักเรียนไดครบทุกดาน 5 5 4 14 4.67 มากท่ีสุด 
    4.7 เรียนรูโดยการปฏิบัติจริง 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.8 สรุปและสรางองคความรูได 5 4 5 14 4.67 มากท่ีสุด 
5. ส่ือและแหลงเรียนรู  
   5.1 มีความหลากหลาย 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
   5.2 เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
   5.3 เหมาะสมกับวัยของนักเรียน 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
6. การวัดผลและประเมินผล 
   6.1 สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
   6.2 เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 

รวม 100 96 97 293 4.88 มากท่ีสุด 
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ตาราง 18 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมขององคประกอบของแผนการจัดการเรียนรูโดยใช
โมเดลซิปปารวมกับเกมของแผนการจัดการเรียนรู 7 เรื่อง คําท่ีมีอักษรกลางนําอักษรตํ่า 

 

องคประกอบของแผนการจัดการเรียนรู 

ความคิดเห็นของ
ผูเช่ียวชาญ คะแนน

รวม 
คาเฉลี่ย แปลผล 

คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

1. สาระสําคัญ 
    1.1 สัมพันธกับมาตรฐานการเรียนรู 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    1.2 สาระสําคัญถูกตอง 5 3 4 12 4 มาก 
2. จุดประสงคการเรียนรู 
    2.1 สัมพันธกับสาระการเรียนรู 5 4 5 14 4.67 มากท่ีสุด 
    2.2 ชัดเจน ครอบคลุมเนื้อหา 5 5 4 14 4.67 มากท่ีสุด 
    2.3 ระบุพฤติกรรมท่ีสามารถวัด 

 และประเมินได 
5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 

3. สาระการเรียนรู 
    3.1 สัมพันธกับสาระสําคัญ 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    3.2 ครอบคลุมเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
4. กระบวนการจัดการเรียนรู 
    4.1 ข้ันตอนการดําเนินการถูกตอง 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.2 กําหนดภาระงานเหมาะสม 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.3 กิจกรรมมีความหลากหลาย 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.4 สงเสริมกระบวนการคิด 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.5 สงเสริมกระบวนการกลุม 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.6 พัฒนานักเรียนไดครบทุกดาน 5 5 4 14 4.67 มากท่ีสุด 
    4.7 เรียนรูโดยการปฏิบัติจริง 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
    4.8 สรุปและสรางองคความรูได 5 4 5 14 4.67 มากท่ีสุด 
5. ส่ือและแหลงเรียนรู  
   5.1 มีความหลากหลาย 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
   5.2 เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
   5.3 เหมาะสมกับวัยของนักเรียน 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
6. การวัดผลและประเมินผล 
   6.1 สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 
   6.2 เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 5 5 5 15 5 มากท่ีสุด 

รวม 100 96 97 293 4.88 มากท่ีสุด 
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ตาราง 19 แสดงสรุปผลการประเมินความเหมาะสมขององคประกอบของแผนการจัดการเรียนรู 
โดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกม  

 
แผนการจัดการเรียนรู 

เร่ือง 
รวม 

คาเฉลี่ย 
การแปลผล 

1. คําท่ีมีอักษรควบ ร 4.88 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2. คําท่ีมีอักษรควบ ล 4.88 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3. คําท่ีมีอักษรควบ ว 4.88 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4. คําท่ีมีอักษรควบไมแท 4.88 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5. คําท่ีมี ห นํา 4.88 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6. คําท่ีมี ผ และ ส นํา 4.88 เหมาะสมมากท่ีสุด 
7. คําท่ีมีอักษรกลางนําอักษรตํ่า 4.88 เหมาะสมมากท่ีสุด 

รวม 34.16  
เฉลี่ย 4.88 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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ตาราง 20 แสดงการคํานวณหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางเนื้อหาของขอสอบกับจุดประสงค 
การเรียนรู (IOC) ของแบบทดสอบความสามารถในการอานสะกดคําภาษาไทยแบบอาน
ออกเสียงโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกม 

 
 

คําท่ีนํามาทดสอบ 
คะแนนความคิดเห็นของ

ผูเช่ียวชาญ 
รวม

คะแนน 
IOC แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 
1. คําท่ีมีอักษรควบ ร        
    คําท่ี 1 ตะกรา +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 2 ขรุขระ +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 3 ประถม +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 4 กะเพรา +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 5 พริก +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 6 พรวน +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
2. คําท่ีมีอักษรควบ ล       
    คําท่ี 1 วงกลม +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 2 ขลาด +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 3 คลุกคลี +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 4 ผลัด +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 5 พลาด +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
   คําท่ี 6 น้ําปลา +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
3. คําท่ีมีอักษรควบ ว +1      
    คําท่ี 1 กวัดแกวง +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 2 แขวนผา +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 3 คว่ํา +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 4 ความรู +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 5 กวาด +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
4. คําท่ีมีอักษรควบไมแท       
    คําท่ี 1 จริง +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 2 ไซร +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 3 เศรา +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 4 สราง +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 5 พุทรา +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
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ตาราง 20  (ตอ) 
 

 
คําท่ีนํามาทดสอบ 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผูเช่ียวชาญ 

รวม
คะแนน 

IOC แปลผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

5. คําท่ีมี ห นํา       
    คําท่ี 1 เหงา +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 2 ใหญ +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 3 หนอน +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 4 หมอก +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 5 หรูหรา +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 6 หล่ังไหล +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
6. คําท่ีมี ผ และ ส นํา       
    คําท่ี 1 ผนัง +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 2 ผลิต +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 3 ผยอง +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 4 สม่ําเสมอ +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 5 สลาย +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 6 สวางไสว +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
7. คําท่ีมีอักษรกลางนํา 
    อักษรตํ่า 

      

    คําท่ี 1 กนก +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 2 จวัก +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 3 โตนด +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 4 อนาถ +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 5 อยู +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 6 อยาง +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
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ตาราง 21 แสดงการคํานวณหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางเนื้อหาของขอสอบกับจุดประสงค 
การเรียนรู (IOC) ของแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทยแบบเขียน
ตามคําบอกโดยใชโมเดลซิปปารวมกับเกม 

 
 

คําท่ีนํามาทดสอบ 
คะแนนความคิดเห็นของ

ผูเช่ียวชาญ 
รวม

คะแนน 
IOC แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 
1. คําท่ีมีอักษรควบ ร        
    คําท่ี 1  กราบ +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 2  ขรุขระ +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 3  ตะครุบ +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 4  ดนตรี +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 5  ปรับปรุง +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 6  พรวน +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
2. คําท่ีมีอักษรควบ ล       
    คําท่ี 1 กลาง +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 2 ขลาด +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 3 คลอง +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 4 ผลัด +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 5 เพลง +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 6 ปลอม +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
3. คําท่ีมีอักษรควบ ว +1      
    คําท่ี 1 กวาด +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 2 ขวา +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 3 ควาย +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 4 แขวนผา +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 5 ความรู +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
4. คําท่ีมีอักษรควบไมแท       
    คําท่ี 1 จริง +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 2 ไซร +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 3 เศรา +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 4 สรอย +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 5 ทราย +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
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ตาราง 21  (ตอ) 
 

 
คําท่ีนํามาทดสอบ 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผูเช่ียวชาญ 

รวม
คะแนน 

IOC แปลผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

5. คําท่ีมี ห นํา       
    คําท่ี 1 หญิง +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 2 เหนื่อย +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 3 หมอก +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 4 หรูหรา +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 5 หลง +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 6 หวั่นไหว +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
6. คําท่ีมี ผ และ ส นํา       
    คําท่ี 1 ผงาด +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 2 ผวา +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 3 สงบ +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 4 สนาม +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 5 สยาย +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 6 สม่ําเสมอ +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
7. คําท่ีมีอักษรกลางนํา 
   อักษรตํ่า 

      

    คําท่ี 1 จรวด +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 2 ตลาด +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 3 ปรอท +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 4 องุน +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 5 อยา +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
    คําท่ี 6 อยาก +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
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ตาราง 22 แสดงการคํานวณหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของแบบวัดเจตคติตอวิชาภาษาไทย
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 

 

ขอท่ี 
ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ รวม

คะแนน 
IOC การแปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 
1. +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
2. +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
3. +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
4. +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
5. +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
6. +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
7. +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
8. +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
9. +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
10. +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
11. +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
12. +1 +1 +1 2 1.00 ใชได 
13. +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
14. +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
15. +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
16. +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
17. +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
18. +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
19. +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
20. +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
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ตาราง 23 แสดงการวิเคราะหคาความยากงายและคาอํานาจจําแนกรายขอของแบบทดสอบ
ความสามารถในการอานสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 (n = 30) 

 
ขอท่ี RH RL คา p คา r ผลการพิจารณา ขอสอบขอท่ี 
1. 11 6 0.57 0.33 คัดเลือกไว 1 
2. 15 9 0.80 0.40 คัดเลือกไว  
3. 11 4 0.50 0.47 คัดเลือกไว 2 
4. 15 10 0.83 0.33 คัดออก  
5. 13 7 0.67 0.40 คัดเลือกไว  
6. 12 4 0.53 0.53 คัดเลือกไว 3 
7. 11 5 0.53 0.40 คัดเลือกไว 4 
8. 11 5 0.53 0.40 คัดเลือกไว 5 
9. 12 5 0.57 0.47 คัดเลือกไว 6 
10. 12 6 0.60 0.40 คัดเลือกไว 7 
11. 12 4 0.53 0.53 คัดเลือกไว  
12. 15 11 0.87 0.27 คัดออก  
13. 14 5 0.63 0.60 คัดเลือกไว  
14. 10 3 0.43 0.47 คัดเลือกไว  
15. 15 10 0.83 0.33 คัดออก  
16. 11 3 0.47 0.53 คัดเลือกไว 8 
17. 15 11 0.87 0.27 คัดออก  
18. 14 5 0.63 0.60 คัดเลือกไว  
19. 15 11 0.87 0.27 คัดออก  
20. 12 3 0.50 0.60 คัดเลือกไว 9 
21. 13 5 0.60 0.53 คัดเลือกไว 10 
22. 12 5 0.57 0.47 คัดเลือกไว 11 
23. 11 5 0.53 0.40 คัดเลือกไว 12 
24. 12 5 0.57 0.47 คัดเลือกไว 13 
25. 11 6 0.57 0.33 คัดเลือกไว 14 
26. 15 6 0.70 0.60 คัดเลือกไว  
27. 11 5 0.53 0.40 คัดเลือกไว 15 
28. 12 4 0.53 0.53 คัดเลือกไว  
29. 15 9 0.80 0.40 คัดเลือกไว  
30. 12 5 0.57 0.47 คัดเลือกไว  
31. 15 5 0.67 0.67 คัดเลือกไว  
32. 11 5 0.53 0.40 คัดเลือกไว 16 
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ตาราง 23  (ตอ) 
 
ขอท่ี RH RL คา p คา r ผลการพิจารณา ขอสอบขอท่ี 
33. 11 6 0.57 0.33 คัดเลือกไว 17 
34. 14 4 0.60 0.67 คัดเลือกไว  
35. 15 7 0.73 0.53 คัดเลือกไว  
36. 14 8 0.73 0.40 คัดเลือกไว  
37. 14 8 0.73 0.40 คัดเลือกไว  
38. 11 4 0.50 0.47 คัดเลือกไว 18 
39. 11 4 0.50 0.47 คัดเลือกไว 19 
40. 12 5 0.57 0.47 คัดเลือกไว 20 
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ตาราง 24 แสดงการวิเคราะหคาความยากงายและคาอํานาจจําแนกรายขอของแบบทดสอบ
ความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 (n = 30) 

 
ขอท่ี RH RL คา p คา r ผลการพิจารณา ขอสอบขอท่ี 
1. 15 10 0.83 0.33 คัดออก  
2. 14 11 0.83 0.20 คัดออก  
3. 15 5 0.67 0.67 คัดเลือกไว  
4. 14 9 0.77 0.33 คัดเลือกไว  
5. 15 10 0.83 0.33 คัดออก  
6. 12 4 0.53 0.53 คัดเลือกไว 1 
7. 10 4 0.47 0.40 คัดเลือกไว 2 
8. 11 4 0.50 0.47 คัดเลือกไว 3 
9. 10 3 0.43 0.47 คัดเลือกไว 4 
10. 12 5 0.57 0.47 คัดเลือกไว 5 
11. 15 12 0.90 0.20 คัดออก  
12. 10 4 0.47 0.40 คัดเลือกไว 6 
13. 14 7 0.70 0.47 คัดเลือกไว  
14. 12 5 0.57 0.47 คัดเลือกไว 7 
15. 13 7 0.67 0.40 คัดเลือกไว  
16. 15 7 0.73 0.53 คัดเลือกไว  
17. 11 4 0.50 0.47 คัดเลือกไว 8 
18. 10 3 0.43 0.47 คัดเลือกไว 9 
19. 15 10 0.83 0.33 คัดออก  
20. 15 9 0.80 0.40 คัดเลือกไว  
21. 12 4 0.53 0.53 คัดเลือกไว 10 
23. 10 3 0.43 0.47 คัดเลือกไว  
24. 15 5 0.67 0.67 คัดเลือกไว  
25. 15 7 0.73 0.53 คัดเลือกไว  
26. 11 5 0.53 0.40 คัดเลือกไว 11 
27. 12 4 0.53 0.53 คัดเลือกไว 12 
28. 11 3 0.47 0.53 คัดเลือกไว 13 
29. 10 3 0.43 0.47 คัดเลือกไว 14 
30. 15 9 0.80 0.40 คัดเลือกไว  
31. 12 5 0.57 0.47 คัดเลือกไว 15 
32. 11 7 0.60 0.27 คัดเลือกไว  
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ตาราง 24 แสดงการวิเคราะหคาความยากงายและคาอํานาจจําแนกรายขอของแบบทดสอบ
ความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 (n = 30) 

 
ขอท่ี RH RL คา p คา r ผลการพิจารณา ขอสอบขอท่ี 
33. 12 5 0.57 0.47 คัดเลือกไว 16 
34. 14 11 0.83 0.20 คัดออก  
35. 12 5 0.57 0.47 คัดเลือกไว 17 
36. 11 4 0.50 0.47 คัดเลือกไว 18 
37. 10 3 0.43 0.47 คัดเลือกไว 19 
38. 15 8 0.77 0.47 คัดเลือกไว  
39. 15 7 0.73 0.53 คัดเลือกไว  
40. 11 4 0.50 0.47 คัดเลือกไว 20 
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ตาราง 25 แสดงการหาคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบความสามารถในการอานสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 (n = 30) 
 

ขอ 
คนที ่

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 (ตอ) 
 

ขอ 
คนที ่

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 

Σ 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   

 
 
  

คาความเช่ือมั่น = 0.88 
 

Σpq = 4.936  ΣX = 326  ΣX2 = 4308 
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ตาราง 26 แสดงการหาคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 (n = 30) 
 

ขอ 
คนที ่

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 



 

 

152 

ตาราง 26 (ตอ) 
 

ขอ 
คนที ่

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 

Σ 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     

 
 

 
 

คาความเช่ือมั่น = 0.92 

Σpq = 4.952  ΣX = 303  ΣX2 = 3899 
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ตาราง 27 แสดงการหาคาความเช่ือมั่นของแบบวัดเจตคติตอวิชาภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 (n = 30) 
 
ขอ 

คนที ่
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 (ตอ) 
 
ขอ 

คนที ่
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 

Σ 135 138 145 141 133 146 147 130 142 128 143 129 141 135 129 138 142 128 143 141 2754 254842 

ΣX2 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  ΣX = 2754  ΣX2 = 254842 
 
คาความเช่ือมั่น = 0.93 

2
tS



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก จ 

หนังสือขอความอนุเคราะห 
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