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 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี 1 โรงเรียนเบญจมราชูทิศ  
จังหวัดนครศรีธรรมราช ที่เรียนในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 40 คน ได้มาโดยการ
สุ่มแบบกลุ่ม  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษาร่วมกับ
เทคนิคจิ ๊กซอว์ และ 2) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนหลักภาษาเรื ่องการสร้างค าใน
ภาษาไทย สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ
ค่าที 

 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลักภาษา เรื่อง การสร้างค าในภาษาไทย
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระดับ .05 
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Abstract   
This objective of this research was to compare the Thai grammar 

learning achievement in the topic of constructing Thai words of grade 7 students 
at Benchamarachutit School before and after learning by using educational games 
together with jigsaw technique.  

 The research sample consisted of 40 grade 7 students studying in the 
first semester of the academic year 2023 at Benchamarachuthit School in Nakhon 
Si Thammarat province obtained through cluster random sampling. The research 
instruments were 1) lesson plans using educational games with jigsaw technique, 
and 2) a grammar learning achievement in the topic of constructing Thai word test. 
Statistics employed for data analysis were mean, standard deviation, and t-test. 

 The result of the research found that the Thai grammar learning 
achievement in the topic of constructing Thai words after learning was significantly 
higher than before learning at the .05 level of statistical significance. 
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บทท่ี 1 

บทนำ 
 
 

1. ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
 

 ภาษาไทยเป็นเครื่องมือที่ใช้สื่อสารกันระหว่างคนไทย สร้างความเป็นน้ำหนึ่งใจเดียวกัน 
และยังเป็นสิ่งที่แสดงถึงความเป็นเอกลักษณ์ของชาติไทย อันทำให้เกิดความภูมิใจในความเป็นไทย 
ด้วยเหตุที่ภาษาไทยมีคุณค่าดังกล่าว กระทรวงศึกษาธิการจึงกำหนดให้มีวิชาภาษาไทยในหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 2551 เป็นวิชาบังคับตั้งแต่ระดับชั้นประถมศึกษา มัธยมศึกษาตอนต้น
จนถึงระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายโดยกำหนด สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ไว้จำนวน 5 สาระ
ได้แก่ สาระที่ 1 การอ่าน สาระที่ 2 การเขียน สาระท่ี 3 การฟัง การดู และการพูด สาระที่ 4 หลักการ
ใช้ภาษาไทย และสาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม ซึ่งสาระการเรียนรู้ที่สำคัญสาระหนึ่ง คือ สาระที่ 
4 หลักการใช้ภาษาไทย โดยกำหนดให้นักเรียน “ศึกษาธรรมชาติและกฎเกณฑ์ของภาษาไทย การใช้
ภาษาให้ถูกต้องเหมาะสมกับโอกาสและบุคคล การแต่งบทประพันธ์ประเภทต่างๆ และอิทธิพลของ
ภาษาต่างประเทศในภาษาไทย” (ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย, 
2551, น.2) นักเรียนจึงจำเป็นต้องได้รับการจัดการเรียนรู้ตามสาระที่ 4 หลักการใช้ภาษาไทย เพราะ
หลักการใช้ภาษาไทยมีความสำคัญกับการเรียนภาษาไทย 
 แม้ว่ากระทรวงศึกษาธิการจะให้ความสำคัญกับการเรียนโดยเฉพาะหลักการใช้ภาษาไทย 
แต่จากประสบการณ์ของผู้สอนพบว่านักเรียนยังมีผลการเรียนที่ไม่น่าพอใจ เช่น จากการทดสอบปลาย
ภาค เกณฑ์ผ่านของการทดสอบคิดเป็นร้อยละ 70 เมื ่อนักเรียนทดสอบและผลการสอบพบว่า 
นักเรียนไม่ผ่านเกณฑ์ของแบบทดสอบจำนวนมาก เช่น คะแนนเต็ม 15 คะแนน นักเรียนจะได้คะแนน
ระหว่าง 5 - 7 คะแนนเป็นจำนวนมาก โดยพบว่า มาตรฐานการเรียนรู้ ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของ
ภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของภาษาและพลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และ
รักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ ประกอบด้วยเนื้อหาสาระที่เกิดปัญหาในการสอนมากที่สุด คือ
เรื ่องหลักการใช้ภาษา ซึ่งเกิดจากหลายสาเหตุประกอบกัน ซึ่งเป็นเรื ่องที่ครูพึงต้องคิดค้นวิธีการ
แก้ปัญหา ทำให้เรื่องยากกลายเป็นเรื่องง่ายและน่าสนใจสำหรับผู้เรียน ดังนั้น ครูผู้สอนจึงต้องศึกษา
ค้นคว้ารูปแบบ วิธีการ เทคนิคการสอนที่เข้าถึงความรู้ ความเข้าใจของบทเรียน เพื่อนำมาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ให้บรรลุตามตัวชี้วัดในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน 2551 
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 จากปัญหาดังกล่าวทำให้ผู้สอนพบวิธีการสอนที่น่าสนใจและสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรู้หลักภาษาของผู้เรียนได้ คือการนำเกมการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ เข้ามาเป็น
รูปแบบกระบวนการเรียนรู้ ดึงดูดความสนใจ เกิดความสนุกสนาน มีกระบวนทำงานเป็นทีม ลด
สภาวะความตึงเครียดของนักเรียนบางส่วนที่ไม่ถนัดในบทเรียนนั้นๆ โดยผ่านกระบวนการเรียนการ
สอนแบบร่วมมือที่ช่วยผู้เรียนให้ประสบความสำเร็จไปพร้อม ๆ กัน โดยให้นักเรียนแต่ละคนของกลุ่ม
ศึกษาเนื้อหาสาระของแต่ละส่วนเพื่อให้นำเนื้อหาสาระที่ศึกษามาประกอบกันเป็นความรู้เรื่องหนึ่ง ๆ 
ได้ มีบทบาทเท่าเทียมกันในการศึกษาข้อมูลและแลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกัน ซึ่งเปรียบเสมือนการ
ต่อ จิ๊กซอว์ (ทิศนา แขมมณี, 2551) โดยผู้วิจัยได้นำหลักภาษา เรื่องการสร้างคำ มาใช้ในการสอนครั้ง
นี้ 
 ซึ่งเทคนิคดังกล่าวได้รับการยอมรับจากครูผู้สอนด้วยการนำไปใช้ในงานวิจัยเกี่ยวกับการ
จัดการเรียนรู้รายวิชาต่างๆ ดังเช่น งานวิจัยของ ปริญญา ปั้นสุวรรณ์ (2560) เรื่อง การเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์การเรียนวรรณคดีไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่จัดการ เรียนรู้แบบร่วมมือด้วย
เทคนิคจิกซอว์กับแบบปกติ พบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์การเรียนวรรณคดีไทย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 2 ที่จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ สูงกว่าการจัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ผลสัมฤทธิ์การเรียนวรรณคดีไทย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ที่จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิกซอว์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และ 3) ความคิดเห็นของนักเรียนชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู ้แบบ
ร่วมมือด้วยเทคนิคจิกซอว์  โดยภาพรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมากและงานวิจัยของ พงษ์กรณ์ วีร
พิพรรธน์ (2560) เรื่องผลการใช้รูปแบบจิ๊กซอว์ ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทยและทักษะ
การทำงานร่วมกับผู้อ่ืนของนักเรียนมัธยมศึกษา ปีที่ 3 พบว่า 1) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบจิ๊กซอว์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทยสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมี นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ รูปแบบจิ๊กซอว์ มีทักษะการทำงานร่วมกับผู้อื่นสูงกว่านักเรียนที่ได้รับ
การจัดการเรียนรู้แบบปกติ  
 จากการศึกษาผลการวิจัยที่มีผู้วิจัยใช้การจัดการเรียนการสอนด้วยเกมร่วมกับเทคนิคจิ๊ก
ซอว์ แล้วประสบความสำเร็จทำให้ทราบว่า การจัดการเรียนการสอนรูปแบบเกมร่วมกับกับเทคนิคจิ๊ก
ซอว์ มีจุดเด่นคือ การกระตุ้นความสนใจด้วยเกมการแข่งขันและสร้างเจคติท่ีดีด้วยกระบวนการทำงาน
เป็นทีมผ่านเทคนิคจิ ๊กซอว์ซึ ่งเป็นกระบวนการที ่ทำให้เกิดการเรียนรู้เป็นลำดับและสำเร็จตาม
เป้าหมายพร้อมกันอย่างมีประสิทธิภาพ และช่วยในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทยให้ดี
ขึ้น ทั้งยังเป็นการช่วยตรวจสอบความรู้ความสามารถและยังเป็นการทบทวนความรู้ความเข้าใจใน
บทเรียนของนักเรียน ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะทำการวิจัยเพื่อศึกษาผลการใช้เกมการศึกษา
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ร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลักภาษา เรื่องการสร้างคำในภาษาไทยของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเบญจมราชูทิศ 
 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 
 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลักภาษา เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทยของ
นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเบญจมราชูทิศ ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม
การศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์  
 

3. สมมติฐานของการวิจัย 
 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลักภาษา เรื ่อง การสร้างคำในภาษาไทยด้วยเกมการศึกษา
ร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 

4. ขอบเขตของการวิจัย 
 
 4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  4.1.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 โรงเรียนเบญจมราชูทิศ 
อำเภอเมือง จังหวัดนครศรีธรรมราช สังกัดเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษานครศรีธรรมราช มีจำนวน 
14 ห้องเรียน ผู้วิจัยรับผิดชอบสอน 4 ห้อง คือ มัธยมศึกษาปีที่ 1/3, 1/4, 1/12, และ 1/14 มีนักเรียน
รวมทั้งสิ้น 140 คน 
  4.1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/3 จำนวน 40 คน โดย
วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive  Sampling) 
 4.2 ตัวแปรที่ศึกษา 

4.2.1 ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ 
4.2.2 ตัวแปรตาม คือ 

1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย 
 4.3 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
  ประกอบด้วยเนื้อหาหลักภาษาไทยที่เกี่ยวกับการสร้างคำ คือ คำประสม คำซ้ำ และ
คำซ้อน โดยเลือกเนื ้อหาจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐานพุทธศักราช 2551 ซึ่ง
กระทรวงศึกษาธิการได้กำหนดตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางของชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 สาระ
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การเรียนรู้ที่ 4 หลักการใช้ภาษาไทย มาตรฐาน ท 4.1 ไว้ 5 ตัวชี้วัด ผู้วิจัยได้เลือกตัวชี้วัดมาใช้เป็น
ขอบเขตในการกำหนดเนื้อหาของการวิจัยนี้ จำนวน 1 ตัวชี้วัด คือ ตัวชี้วัดที่ 2 สร้างคำในภาษาไทย 
 4.4 ระยะเวลาในการวิจัย ผู้วิจัยดำเนินการทดลองวิจัยในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2567 ใช้เวลาในการดำเนินการวิจัย จำนวน 8 คาบ คาบเรียนละ 50 นาที รวมเวลาที่ใช้ในการทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย ทั้งสิ้น 10 คาบ 
 

5. นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 5.1 เกมการศึกษา หมายถึง  เกมที่ผู้วิจัยออกแบบขึ้นเพื่อจุดมุ่งหมายในการจัดการ
เรียนรู้ มีลักษณะเกมหลากหลายรูปแบบ ซึ่งทุกเกมล้วนแล้วแต่สอดแทรกบทเรียนเรื่องการสร้างคำใน
ภาษาไทย 
 5.2 การเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์  หมายถึงการเรียนการสอนแบบร่วมมือ
ที่ช่วยผู้เรียนให้ประสบความสำเร็จไปพร้อม ๆ กัน โดยให้นักเรียนแต่ละคนของกลุ่มศึกษาเนื้อหาสาระ
ของแต่ละส่วนเพื่อให้นำเนื้อหาสาระที่ศึกษามาประกอบกันเป็นความรู้เรื่องหนึ่ง ๆ ได้ มีบทบาทเท่า
เทียมกันในการศึกษาข้อมูลและแลกเปลี่ยนความรู้ซึ ่งกันและกัน ซึ่งเปรียบเสมือนการต่อ จิ๊กซอว์  
(ทิศนา แขมมณี, 2551)  มีข้ันตอนดังนี ้  
  5.2.1 ครูบอกวัตถุประสงค์การเรียนรู้ในคาบเรียนให้นักเรียนทราบ  
  5.2.2 ครูทบทวนเนื้อหาและอภิปรายร่วมกับนักเรียน เพ่ือทบทวนความรู้เดิม
เกี่ยวกับเรื่องที่จะเรียน  
  5.2.3 จากนักเรียนในห้องแบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ5-6คน โดยให้นักเรียนในแต่ละกลุ่ม 
เป็นนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน  
  5.2.4 มอบหมายให้นักเรียนแต่ละกลุ่มทำการศึกษาเรื่องที่ครูเตรียมไว้  
  5.2.5 นักเรียนแต่ละกลุ่มจัดแบ่งเนื้อหาเป็นเรื่องย่อยและแบ่งภารกิจให้สมาชิกใน

กลุ่มได้ศึกษาเรื่องย่อร่วมกับสมาชิกกลุ่มอ่ืน 
  5.2.6 หลังจากศึกษาค้นคว้านักเรียนมาพบกลุ่มเพื่อรายงานผลการศึกษา และสรุป 
ความรู้เกี่ยวกับเรื่องท่ีแต่ละคนรับผิดชอบ  
  5.2.7 ทดสอบความรู้เป็นรายบุคคลและคำนวณคะแนนเฉลี่ยเป็นของกลุ่ม  
  5.2.8 สรุปผลงาน ผลการทดสอบ และรับรางวัลจากครู 
 5.3 การสร้างคำ หมายถึง การรวมหน่วยคำตั้งแต่ ๒ หน่วยขึ้นไปเข้าเป็นคำคำเดียว 
หน่วยคำที่นำมารวมกันมีทั้งท่ีเป็นคำคำเดียวกันและต่างชนิดกัน ทำให้มีคำเพ่ิมข้ึน     
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 5.4 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบเรื่องการสร้างคำ ข้อสอบปรนัย 
จำนวน 30 ข้อที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพ่ือวัดความรู้ความเข้าใจของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้ 
 

6. ประโยชน์ของการวิจัย 
 
 6.1 ผลการวิจัยสามารถนำมาเป็นแนวทางในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิชาภาษาไทยเก่ียวกับหลักภาษาเรื่องการสร้างคำของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ให้
สูงขึ้นได้อย่างเหมาะสม 
 6.2 ผลการวิจัยสามารถนำมาเป็นแนวทางแก่ครูและผู้ที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนไปใช้ปรับปรุงเพื ่อพัฒนาการเรียนการสอนกลุ ่มสาระการเรียนรู ้ภาษาไทย ให้มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 6.3 เป็นแนวทางการสร้างแผนการจัดการเรียนรู ้สำหรับครูผู ้สอนภาษาไทยในการ
พัฒนาการเรียนการสอนที่ตอบโจทย์ผู้เรียนโดยการใช้เกมการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ 
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บทท่ี 2 

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
 
 

 การวิจัยเรื่อง “ผลการใช้เกมการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลักภาษา เรื่อง การสร้างค าในภาษาไทย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเบญจมราชูทิศ 
จังหวัดนครศรีธรรมราช” ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยต่างๆที่เก่ียวข้อง ซึ่งได้น าเสนอดังนี้ 
 1.  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  

1.1 การเรียนการสอนภาษาไทย 
1.1.1 สาระการเรียนรู้  

1.2 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551   
 2. กิจกรรมเกมประกอบการเรียนการสอนภาษาไทย  

2.1 ความหมายของเกม  
2.2 ประเภทของเกม  
2.3 หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
2.4 ข้อดีและข้อจ ากัดของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม  

 3. ความรู้เกี่ยวกับเรื่องการสร้างค า 
3.1 ความหมายของการสร้างค า 
3.2 ลักษณะของการสร้างค า 

 4. การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์ 
4.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ 
4.2 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์   
4.3 ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ 

 5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
5.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
5.2 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
5.3 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
5.4 ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ดี 

 6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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1.  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุม่สาระการเรียนรู้
ภาษาไทย 

 
 ภาษาไทยเป็นเอกลักษณ์ของชาติเป็นสมบัติทางวัฒนธรรมอันก่อให้เกิดความเป็น
เอกภาพและเสริมสร้างบุคลิกภาพของคนในชาติให้มีความเป็นไทย เป็นเครื่องมือในการติดต่อสื่อสาร
เพื ่อสร้างความเข้าใจและความสัมพันธ์ที ่ดีต่อกัน ท าให้สามารถประกอบกิจธุระ การงาน และ
ด ารงชีวิตร่วมกันในสังคมประชาธิปไตยได้อย่างสันติสุข และเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ 
ประสบการณ์จากแหล่งข้อมูลสารสนเทศต่างๆเพื่อพัฒนาความรู้ พัฒนากระบวนการคิดวิเคราะห์ 
วิจารณ์ และสร้างสรรค์ให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงทางสังคม และความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี ตลอดจนน าไปใช้ในการพัฒนาอาชีพ ให้มีความมั่นคงทางเศรษฐกิจ  นอกจากนี้ยังเป็นสื่อ
แสดงภูมิปัญญาของบรรพบุรุษด้านวัฒนธรรม ประเพณี และสุนทรียภาพ  เป็นสมบัติล ้าค่าควรแก่การ
เรียนรู้  อนุรักษ์  และสืบสานให้คงอยู่คู่ชาติไทยตลอดไป  
 1.1 การเรียนการสอนภาษาไทย 
  ภาษาไทยเป็นทักษะที่ต้องฝึกฝนจนเกิดความช านาญในการใช้ภาษาเพื่อการสื่อสาร 
การเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ และเพ่ือน าไปใช้ในชีวิตจริง 
  1) การอ่าน การอ่านออกเสียงค า ประโยค การอ่านบทร้อยแก้ว ค าประพันธ์ชนิด
ต่างๆ การอ่านในใจเพื่อสร้างความเข้าใจ และการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ความรู้จากสิ่งที่อ่าน เพื่อ
น าไป ปรับใช้ในชีวิตประจ าวัน 
  2) การเขียน การเขียนสะกดค าตามอักขรวิธี การเขียนสื่อสารโดยใช้ถ้อยค าและ
รูปแบบต่างๆ ของการเขียน  ซึ่งรวมถึงการเขียนเรียงความ  ย่อความ  รายงานชนิดต่างๆ การเขียน
ตามจินตนาการ วิเคราะห์วิจารณ์  และเขียนเชิงสร้างสรรค์  
  3) การฟัง การดู และการพูด  การฟังและดูอย่างมีวิจารณญาณ  การพูดแสดงความ
คิดเห็น ความรู้สึกพูดล าดับเรื่องราวต่างๆ   อย่างเป็นเหตุเป็นผล   การพูดในโอกาสต่างๆ  ทั้งเป็น
ทางการและไม่เป็นทางการ  และการพูดเพ่ือโน้มน้าวใจ 
  4) หลักการใช้ภาษาไทย  ธรรมชาติและกฎเกณฑ์ของภาษาไทย  การใช้ภาษาให้
ถูกต้องเหมาะสมกับโอกาสและบุคคล  การแต่งบทประพันธ์ประเภทต่างๆ และอิทธิพลของ
ภาษาต่างประเทศในภาษาไทย  
  5) วรรณคดีและวรรณกรรม วิเคราะห์วรรณคดีและวรรณกรรมเพื่อศึกษาข้อมูล 
แนวความคิด คุณค่าของงานประพันธ์  และความเพลิดเพลิน  การเรียนรู้และท าความเข้าใจบทเห่  
บทร้องเล่นของเด็ก เพลงพื้นบ้านที่เป็นภูมิปัญญาที่มีคุณค่าของไทย  ซึ่งได้ถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิด  
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ค่านิยม  ขนบธรรมเนียมประเพณี  เรื่องราวของสังคมในอดีต  และความงดงามของภาษา  เพื่อให้เกิด
ความซาบซึ้งและภูมิใจในบรรพบุรุษที่ได้สั่งสมสืบทอดมาจนถึงปัจจุบัน 
  1.1.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 

สาระที่ 1 การอ่าน  
มาตรฐาน  ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพื่อน าไปใช้

ตัดสินใจ แก้ปัญหาในการด าเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอ่าน      
สาระที่ 2 การเขียน  
มาตรฐาน ท 2.1  ใช้กระบวนการเขียน  เขียนสื่อสาร เขียนเรียงความ ย่อ

ความ และเขียนเรื่องราว ในรูปแบบต่างๆ  เขียนรายงานข้อมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษา
ค้นคว้าอย่างมีประสิทธิภาพ  

สาระที่ 3 การฟัง การดู และการพูด 
มาตรฐาน ท 3.1  สามารถเลือกฟังและดูอย่างมีวิจารณญาณ และพูดแสดง

ความรู้ ความคิด และความรู้สึกในโอกาสต่างๆ อย่างมีวิจารณญาณและสร้างสรรค์ 
สาระที่ 4 หลักการใช้ภาษาไทย 
มาตรฐาน  ท 4.1  เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย  การ

เปลี่ยนแปลงของภาษาและพลังของภาษา  ภูมิปัญญาทางภาษา  และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติ
ของชาติ                               

สาระที่ 5    วรรณคดีและวรรณกรรม 
มาตรฐาน  ท 5.1 เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดีและ

วรรณกรรมไทยอย่างเห็นคุณค่าและน ามาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
ซึ่งในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ได้น าหลักสูตรแกนกลางการศึกษา พุทธศักราช 

2551 มาวิเคราะห์เนื้อหาในการสอนเพื่อให้เหมาะสมกับวัยและระดับชั้นของนักเรียน 
 1.2 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  
  วิสัยทัศน์  
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานมุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของชาติ
ให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านความรู้ ด้านคุณธรรม การมีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและ
พลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีความรู้
และทักษะพื้นฐาน รวมทั้ง เจตคติ ที่จ าเป็นต่อการศึกษาและการประกอบอาชีพและการศึกษาตลอด
ชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่า  
ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มศักยภาพ 
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  สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
  ในการพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งเน้นพัฒนา
ผู้เรียน ให้มีคุณภาพตามมาตรฐานที่ก าหนด ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ และคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์   
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ 5 
ประการ ดังนี้ 
  1. ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสารมีวัฒนธรรม
ในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความคิดความเข้าใจ ความรู ้ส ึก และทัศนะของตนเองเพ่ือ
แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร และประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม
รวมทั้งการเจรจาต่อรองเพื่อขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่างๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูล
ข่าวสารด้วยหลักเหตุผลและความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสาร ที่มีประสิทธิภาพโดย
ค านึง ถึงผลกระทบที่มีต่อตนเองและสังคม 
  2. ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ 
การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่การสร้างองค์
ความรู้หรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 
  3. ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรค
ต่างๆ ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ 
เข้าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่างๆ ในสังคม แสวงหาความรู้มาใช้ ในการ
ป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อตนเอง 
สังคมและสิ่งแวดล้อม 
  4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการน ากระบวนการต่างๆ
ไปใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การท างานและการ
อยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความ
ขัดแย้งต่างๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม และ
การรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืน 
  5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และใช้
เทคโนโลยี ด้านต่างๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคม ใน
ด้านการเรียนรู้ การสื่อสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมี
คุณธรรม คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
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  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ เพ่ือให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพล
โลก ดังนี้ 
  1. รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ 

2. ซื่อสัตย์สุจริต 
3. มีวินัย 
4. ใฝ่เรียนรู ้
5. อยู่อย่างพอเพียง 
6. มุ่งมั่นในการท างาน 
7. รักความเป็นไทย 
8. มีจิตสาธารณะ 

  นอกจากนี ้สถานศึกษาสามารถก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพิ ่มเติมให้
สอดคล้องตามบริบทและจุดเน้นของตนเอง 
  ตัวช้ีวัด ตัวชี้วัดระบุสิ่งที่นักเรียนพึงรู้และปฏิบัติได้ รวมทั้งคุณลักษณะของผู้เรียนใน
แต่ละระดับชั้น ซึ่งสะท้อนถึงมาตรฐานการเรียนรู้มีความเฉพาะเจาะจงและมีความเป็นรูปธรรม
น าไปใช้ในการก าหนดเนื้อหา จัดท าหน่วยการเรียนรู้ จัดการเรียนการสอน และเป็นเกณฑ์ส าคัญ
ส าหรับการวัดประเมินผลเพื่อตรวจสอบคุณภาพของผู้เรียนทั้งนี้ตัวชี้วัดชั้นปี เป็นเป้าหมายในการ
พัฒนาผู้เรียนแต่ละชั้นปีในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  
  ระดับการศึกษา หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน จัดระดับการศึกษาเป็น
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น (ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3) เป็นช่วงสุดท้ายของการศึกษาภาคบังคับ มุ่งเน้น
ให้ผู้เรียนได้ส ารวจความถนัดและความสนใจของตนเอง ส่งเสริมการพัฒนาบุคลิกภาพส่วนตน มีทักษะ
ในการคิดวิจารณญาณ คิดสร้างสรรค์และคิดแก้ปัญหา มีทักษะในการด าเนินชีวิต มีทักษะการใช้
เทคโนโลยีเพื่อเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ มีความรับผิดชอบต่อสังคม มีความสมดุลทั้งด้านความรู้ 
ความคิด ความดีงามและมีความภูมิใจในความเป็นไทย ตลอดจนใช้เป็นพื้นฐานในการประกอบอาชีพ
หรือต่อการศึกษา 
  การจัดเวลาเรียน  
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน ได้ก าหนดกรอบโครงสร้างเวลาเรียนขั้นต ่า
ส าหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้ 8 กลุ่ม และกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนซึ่งสถานศึกษาสามารถเพิ่มเติมได้ตาม
ความพร้อมและจุดเน้น  โดยสามารถปรับให้เหมาะสมตามบริบทของสถานศึกษาและสภาพของ
ผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น (ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3) ให้จัดเวลาเรียนเป็นรายภาคมีเวลาเรียน
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วันละไม่เกิน 6 ชั่วโมง คิดน ้าหนักของรายวิชาเรียนเป็นหน่วยกิต ใช้เกณฑ์ 60 ชั่วโมงต่อภาคเรียน มี
ค่าน ้าหนักวิชาเท่ากับ 1 หน่วยกิต (นก.) 
 

2. กิจกรรมเกมประกอบการเรียนการสอนภาษาไทย  
 
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เป็นส่วนส าคัญในกระบวนการวิจัยเพ่ือพัฒนาความสามารถ 
ในการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน ซึ่งผู ้วิจัยได้ท าการทบทวนวรรณกรรมเพื่อสังเคราะห์ความหมาย  
จุดมุ่งหมาย ประเภท ลักษณะของเกม ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม หลักการและทฤษฎี และ  
ข้อดีและข้อจ ากัดของการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม 
 2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม  เกมเป็นสื่อการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งซึ่ง
มีผู้ให้ความหมายไว้หลายท่านดังต่อไปนี้  
  บุบผา เรืองรอง (ม.ป.ป) ได้กล่าวว่า เกม หมายถึง กิจกรรมการเล่นที่ช่วยพัฒนาการ
ด้าน ต่าง ๆ ของเด็ก แต่เน้นทางสติปัญญา มีกฎกติกาง่ายๆ เหมาะส าหรับเด็กปฐมวัยและความ
สนุกสนาน จากการเล่น มีกระบวนการในการเล่นจากสื่อตามชนิดของเกมประเภทต่าง ๆ เพื่อให้เกิด
การเรียนรู้ และความคิดรวบยอดเก่ียวกับสิ่งที่เรียน เด็กสามารถเล่นคนเดียวและเล่นเป็นกลุ่มได้  
  ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2560) เกม (Diclaetic Game) 
หมายถึง กิจกรรมการเล่นที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เพื่อเป็น  พื้นฐานการศึกษา มีครูและ
กติกาการเล่นมีกระบวนการเล่นเป็นสิ่งที่เร้าก่อให้เกิดการเรียนรู้ด้วยความ สนุกสนาน  
  บูคอก (Boocock Sarane S. และ Schild E.O., 2019) กล่าวว่า เกมเป็นกิจกรรม
การ เล่นที่มีกฎกติกาและวิธีการเล่นที่แน่นอน สามารถเล่นทั้งคนเดียวหรือเป็นหมู ่คณะ โดยมี
จุดมุ่งหมาย เพ่ือให้เกิดความสนุกสนานและทักษะในการแก้ไขปัญหา  
  ฟุซซาด (Fuszard Barbara et al., 2019) กล่าวว่า เกมน าเสนอถึงโครงสร้างที่มี 
เอกลักษณ์เฉพาะที่จะเสริมกลยุทธ์การสอนแบบดังเดิมเข้ากับการสอนที่เต็มเปี่ยมด้วยชีวิตชีวา จุด
ประกายความคิด และขยายทิศทางในวิธีการจัดการเรียนรู้ เกมท าให้การเรียนรู้เกี่ยวกับมโนทัศน์  
ส าคัญเข้าใจได้ง่ายขึ้นส าหรับผู้เรียน และกระตุ้นการคิดของผู้เรียนให้เกิดความสร้างสรรค์มากขึ้น  
รวมทั้งเกมยังกระตุ้นพฤติกรรมที่สร้างสรรค์ ช่วยละลายพฤติกรรมและกระตุ้นให้เกิดการอภิปรายกัน 
ระหว่างเล่นเกม  
  ซาเลน และ ซิมเมอร์แมน (Tekinbas Katie Salen และ Zimmerman Eric, 
2004) กล่าวว่า เกมเป็นระบบที่ผู้เล่นต้องเผชิญหน้ากับความขัดแยงที่ถูกสร้างขึ้นโดยกฎของเกมซึ่ง
แสดงผลที่ สะท้อนออกมาในเชิงปริมาณ การเล่นเกมที ่มีความหมายส่งผลให้เกิดการพัฒนา
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ความสัมพันธ์ระหว่าง การกระท าและผลที่เกิดขึ้นจากการสังเกตและบูรณาการร่วมกันจากแนวคิด
หลักของเกม  
  เพนสกี (Prensky Marc, 2018) กล่าวว่า เกมเป็นการเล่นที่มีปฏิสัมพันธ์กันซึ่งสว่น
ผู้เรียนเกี่ยวกับเป้าหมาย กฎกติกา การประยุกต์การแก้ปัญหา การมีปฏิสัมพันธ์ ซึ่งแสดงผ่าน  41 
เรื่องราวของเกม และท าให้ผู้เรียนเกิดความต้องการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านความสนุกสนาน แรงบันดาล
ใจ การเสริมสร้างตัวตน ความคิดสร้างสรรค์ ปฏิสัมพันธ์ในสังคม และอารมณ์ความรู้สึก  การเล่นเป็น
สิ่งที่ฝังลึกลงไปในกระบวนการทางชีวภาพ เป็นใจความส าคัญของการการวิวัฒนาการ  เป็นฟังก์ชั่นที่
ส าคัญในการเรียนรู้ สรุปได้ว่า เกมเป็นกิจกรรมการเล่นที่มีกฎ กติกา และวิธีการเล่นที่แน่นอน 
สามารถเล่น คนเดียวหรือเล่นเป็นหมู่คณะได้ โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้เกิดความสนุกสนานไปพร้อมกับ
การพัฒนา ทักษะทางด้านสังคมและอารมณ์ พัฒนาทักษะทางสมอง ช่วยละลายพฤติกรรม กระตุ้นให้
เกิด ปฏิสัมพันธ์ในกลุ่มคน โดยมีการประเมินผลความส าเร็จเป็นสิ่งเร้าที่ท าให้เกิดการพัฒนาของ
ผู้เรียน 
 1.2 ประเภทของเกม เกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมีหลายประเภท โดยมีผู้
เสนอการแบ่งประเภทของ เกมไว้ดังต่อไปนี้  
  เยาวพา เดชะคุปต์ (2556, น.56) ได้แบ่งประเภทของเกมไว้ 8 ประเภท คือ  
  1. การเล่นเป็นนิยายและการเล่นเลียนแบบ (Story Play) ได้แก่การเล่นที่มีนิยาย 
ประกอบเด็กแสดงท่าทางตามนิยาย  
  2. การเล่นเบ็ดเตล็ด (Low Organization) เป็นการเล่นที่มีกติกาเล็ก ๆ น้อย ๆ 
ส่งเสริมให้เด็กมีทักษะทางการเคลื่อนไหว  
  3. เกมการเล่นที่ส่งเสริมสมรรถภาพตนเอง (Self-Testing) เป็นการเล่นที่ส่งเสริมให้ 
เด็กมีความแข็งแกร่งของอวัยวะสวนต่าง ๆ  
  4. เกมที่น าไปสู่กีฬา (Lead-up Games) เป็นเกมท่ีท าให้เกิดทักษะในการเล่นกีฬา  
  5. เกมการเคลื่อนไหวและการประกอบเพลง (Motion Song and Singing Games) 
ได้แก่การร้องเพลงที่มีท่าทางประกอบหรือร้องเพลงแล้วเล่นเกมไปด้วย  
  6. เกมนันทนาการ (Recreation Games) เป็นการเล่นเพื่อความเพลิดเพลิน ผ่อน
คลายความตึงเครียด  
  7. เกมที่เล่นเป็นกลุ่ม (Group Games) เป็นเกมที่เล่นกันเป็นกลุ่มเพื่อส่งเสริม
ทางด้านสังคมของเด็ก  
  8. เกมการศึกษา (Didactic Games or Education Games) เป็นการเล่นเพ่ือ 
ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้พื้นฐานทางการศึกษาโดยมุ่งให้เด็กใช้สติปัญญา สังเกตคิดหาเหตุผลและ  
แก้ปัญหา 
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  ทิศนา แขมมณี (2550, น.366-368) เกมที่ได้รับการออกแบบให้เป็นเกมโดยตรงมี
อยู่ ด้วยกัน 3 ประเภทคือ   
  1. เกมแบบไม่มีการแข่งขัน เช่น เกมการสื่อสาร เกมการตอบค าถาม เป็นต้น  
  2. เกมแบบแข่งขัน มีผู้แพ้ ผู้ชนะ เกมส่วนใหญ่จะเป็นเกมแบบนี้ เพราะการแข่งขัน 
ช่วยให้การเล่นเพ่ิมความสนุกสนานมากขึ้น  
  3. เกมจ าลองสถานการณ์ (simulation game) เป็นเกมที่จ าลองความเป็นจริง 
สถานการณ์จริง ซึ่งผู้เล่นจะต้องคิดตัดสินใจจากข้อมูลที่มี และได้รับผลของการตัดสินใจ เหมือนกับที่  
ควรจะได้รับในความเป็นจริงเกมแบบนี้มีอยู่ 2 ลักษณะคือ  

3.1 ลักษณะแรกเป็นการจ าลองความเป็นจริง ลงมาเล่นในกระดานหรือ บอร์ด 
เรียกว่าบอร์ดเกม (board game) เช่น เกมเศรษฐี เกมมลภาวะเป็นพิษ (pollution) เกมแก้ปัญหา
ความขัดแย้ง (conflict resolution)  

3.2 เกมสถานการณ์ท่ีจ าลองสถานการณ์และบทบาทข้ึนให้เหมือนความ เป็นจริง 
และผู้เล่นจะต้องลงไปเล่นจริง ๆ โดยสวมบทบาทเป็นคนใดคนหนึ่งในสถานการณ์นั้น เกม แบบนี้อาจ
ใช้เวลาเล่นเพียง 2-3 ชั่วโมง หรือใช้เวลาเป็นวันหรือหลายๆ วันติดต่อกัน หรือแม้กระทั่ง เล่นกันตลอด
ภาคเรียน เป็นการเรียนรู้ทั้งรายวิชาก็สามารถท าได้เช่นกัน ในยุคปัจจุบันที่เทคโนโลยีขั้นสูงได้พัฒนา
ก้าวหน้าไปมากจึงเกิดเกมจ าลอง สถานการณ์ในรูปแบบใหม่ๆ โดยอาศัยระบบคอมพิวเตอร์ที่เรียกว่า
เกมคอมพิวเตอร์ ซึ ่งเป็นเกม จ าลองสถานการณ์ที่ผู ้เล่นสามารถควบคุมการเล่นผ่านทางอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ได้ ซึ่งในปัจจุบันเกม แบบนี้ได้รับความนิยมสูงมาก   

เดียน่า (Diana Oblinger, 2010) กล่าวว่า เกมสามารถแบ่งได้เป็นหลายประเภท 
ได้แก่ เกมผจญภัย เกมปริศนา เกมสวมบทบาท เกมวางกลยุทธ์ เกมกีฬา และเกมมุมมองบุคคลที่หนึ่ง 
ซึ่ง สามารถจ าแนกลงไปตามอุปกรณ์ที่ใช้เล่นเกมได้เป็นเกมกระดาน การ์ดเกม และเกมคอมพิวเตอร์ 
ซ่ึง อุปกรณ์เล่นเกมนั้นมีความเหมาะสมแก่เกมที่แตกต่างกันไป โดยเฉพาะ 1) เกมกระดานหรือบอร์ด
เกม สามารถเป็นเกมที่ใช้แข่งขัน เกมครอบครอง เกมวางกลยุทธ์แบบเล่นเป็นรอบ และอื่น ๆ ซึ่ง
เหมาะกับ ผู้เล่นจ านวนมากและทุกคนมีสวนร่วมได้ง่าย 2) การ์ดเกม ประกอบด้วย เกมจับคู่การ์ด 
เกมที่อาศัย ไหวพริบ และอ่ืน ๆ ที่คล้ายกัน 

สรุปได้ว่า ประเภทของเกมสามารถจัดประเภทของเกมได้หลากหลายรูปแบบ 
โดย สามารถจัดเป็นประเภทใหญ่ตามลักษณะการเล่นเกม ซึ่งแบ่งเป็นแบบ เกมที่มีการแข่งขัน เกมที่
ไม่มี การแข่งขัน และเกมจ าลองสถานการณ์ หรือสามารถแข่งประเภทของเกมตามรูปแบบของกติกา
หรือ ธีมของเกม โดยแบ่งได้เป็น เกมผจญภัย เกมปริศนา เกมสวมบทบาท เกมวางกลยุทธ์เกมกีฬา 
เกม ครอบครอง เกมวางกลยุทธ์แบบเล่นเป็นรอบ เกมจับคู่การ์ด 
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 1.3 หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม  ส าหรับหลักการ
และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้โดยการใช้เกมประกอบไปด้วยทฤษฎี  ที่ส าคัญ 3 ทฤษฎีได้แก่ 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง และทฤษฎี  ประสบการณ์นิยม ซึ่งได้มีผู้
อธิบายไว้ดังต่อไปนี้  
  1. ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  

(Constructivist, Constructivism) Underhill, Cobb, wood and Yackel, 
Balacheff, Confrey (2020 อ้างถึงในไพจิตร สะดวกการ, 2559, น.2) กล่าวว่าทฤษฎีคอนสตรัคติ
วิสต์ (constructivist theory) หรือ คอนสตรัคติวิซึม (constructivism) มีแนวคิดหลักว่า บุคคล
เรียนรู้โดยวิธีการที่ต่างกัน โดยอาศัย ประสบการณ์เดิม โครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่ ความสนใจและ
แรงจูงใจภายในเป็นพื้นฐาน  

นอดดิ้ง (Nodding, 2019 อ้างถึงในไพจิตร สะดวกการ, 2559, น.2) กล่าวว่า 
แรงจูงใจจากความขัดแย้งทางปัญญาท าให้เกิดการไตร่ตรอง (Reflection) น าไปสู่การสร้างโครงสร้าง 
ใหม่ทางปัญญา (cognitive restructuring) ที่ได้รับการตรวจสอบทั้งโดยตนเองและผู้อื่นว่าสามารถ 
แก้ปัญหาเฉพาะต่าง ๆ ซึ่งอยู่ในกรอบโครงสร้างนั้น และใช้เป็นเครื่องมือส าหรับการสร้างโครงสร้าง  
ใหม่อ่ืน ๆ ต่อไป  

ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2555, น.2) กล่าวว่า ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มี
สาระส าคัญ คือจากรากฐานทางจิตวิทยาซึ่งอ้างอิงมาจากทฤษฎีการเรียนรู้ของเพียเจต์ที่ว่าด้วย  
กระบวนการเรียนรู้ของมนุษย์ที่มีการปรับตัวให้เขากับสิ่งแวดล้อมจากกลไกสองอย่างคือ การดูดซึม  
เข้าสู่โครงสร้าง คือ การใช้ความสามารถในการตีความปัญหาและการปรับโครงสร้างคือความสามารถ 
ในการหาวิธีใหม่มาตีความหรือแก้ไขปัญหา 
  2. ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism)  

สุชิน เพ็ชรักษ์ (2558, น.31-34) กล่าวว่าในทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วย ตนเอง 
กระบวนการเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากที่สุดหากกระบวนการนั้นมีความหมายต่อผู้เรียน ซึ่ง  จาก
กระบวนการสร้างทั้งสองประการสามารถน ามาสรุปเป็นหลักการได้ 4 ข้อ ประกอบด้วย  

1. ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  
2. ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู้  
3. ผู้เรียนเรียนรู้จากประสบการณ์และสิ่งแวดล้อม  
4. ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ 

  3. ทฤษฎีประสบการณ์นิยม (Empiricism)  
สมประสงค์ น่วมบุญลือ (2558, น.20) กล่าวว่าทฤษฎีประสบการณ์นิยม คือ 

การใช้เครื่องมือเพ่ือให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติซึ่งท าให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์โดยตรง และได้รับ 
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ความรู้ผ่านประสบการณ์ที่เกิดขึ้นระหว่างการใช้ประสาทสัมผัสทั้งห้า อันจะน าไปสู่การสร้างความรู้ 
ภายในตัวของผู้เรียน  

พิพัฒน์ สุยะ (2554) ได้กล่าวในสารานุกรมปรัชญาออนไลน์ฉบับสังเขปว่า “ค า
ว่า “empiricism” มาจากรากศัพท์ภาษากรีกค าว่า “empeiria” ซึ่งแปลเป็นภาษาละตินได้ว่า 
“experientia” และได้กลายมาเป็นภาษ าอังกฤษค าว่า “experience” ซึ ่งหมายความ ว่า 
“ประสบการณ์” ความเข้าใจที่กว้างที่สุดส าหรับประสบการณ์นิยมก็คือ ความคิดท่ีว่าความรู้ทั้งมวลใน 
ที่สุดแล้วมีพื้นฐานมาจากประสบการณ์ผ่านประสาทสัมผัส หรือผัสสะทั้งห้า อันหมายถึง ตา หู จมูก  
ลิ้น กาย โดยความรู้แบบอาศัยประสบการณ์ (a posteriori knowledge) จะแสดงออกมาในรูป 
ประโยคแบบสังเคราะห์ (synthetic statement)” หรือสรุปได้โดยง่ายคือ ความรู้ทั้งมวลมาจาก 
ประสบการณ์ ประสบการณ์มีมากกว่าการเป็นเพียงกิจกรรม ประสบการณ์เก่ียวข้องกับความประสงค์ 
ของการปฏิบัติและการด าเนินการโดยตลอด ในขณะที่ก าลังเกิดประสบการณ์ผู้เรียนจะต้องมีความ  
สนุกจากกิจกรรมที่ตามมา  

สรุปได้ว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมีพื้นฐานมาจากทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ซึ่ง
เกิดจาก การบูรณาการความรู้หลายสาขาวิชา ท าให้เกิดการไตร่ตรองและความขัดแย้งทางปัญญาซึ่ง
น าไปสู่ การสร้างความสามารถในการตีความและปรับโครงสร้างเพื่อใช้แก้ปัญหา ทฤษฎีการสร้าง
ความรู้ด้วย ตนเอง เกิดจากการที่ผู้เรียนน าประสบการณ์ใหม่มารวมเข้ากับประสบการณ์เดิม โดย
อาศัยการเรียนรู้ โดยใช้เทคโนโลยีและสิ่งแวดล้อม และ ทฤษฎีประสบการณ์นิยม เกิดขึ้นจากการ
ได้รับประสบการณ์ ทางตรงผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้าและน าไปสู่การสร้างความรู้ภายในตัวของผู้เรียน 
โดยการวิธีการ จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เกิดจากการบูรณาการและสร้างความ
ขัดแย้งทาง ปัญญา เพื่อให้เกิดการพัฒนาผู้เรียนผ่านการใช้เทคโนโลยีและสิ่งแวดล้อมที่ท าให้ผู ้เรียน
ได้รับ ประสบการณ์ใหม่ทางประสาทสัมผัสทั้งห้าด้วยตนเอง จนท าให้เกิดความรู้และประสบการณ์
ใหม่ๆ 
 1.4 ข้อดีและข้อจ ากัดของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมีทั้ง
ข้อดีและข้อจ ากัด โดยมีผู้เสนอความคิดเกี่ยวกับข้อดี และข้อจ ากัดของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
ดังต่อไปนี้  
  ข้อดีของวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม  
  ประพัฒน์ ลักษณพิสุทธิ์ (2560, น.15) กล่าวถึงประโยชน์ของเกมดังนี้  

1. ท าให้เด็กได้รับความสนุกสนาน ร่าเริง ผ่อนคลายอารมณ์ที่ตึงเครียด  
2. ท าให้เด็กทุกคนได้ร่วมกิจกรรมทางกาย เพ่ือเสริมทักษะขั้นพ้ืนฐาน  
3. ช่วยส่งเสริมให้เด็กได้เรียนรู้ถึงวิธีการท างาน และเล่นร่วมกับคนอื่น ปฏิบัติตาม  

ระเบียบ และรู้จักใช้ความคิดด้วยตนเอง  
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4. เปิดโอกาสให้ครูได้ศึกษาถึงพฤติกรรมที่แท้จริงของเด็ก  
  ทิศนา แขมมณี (2559, น.368) กล่าวถึงข้อดีของวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ดังนี้  
  1. เป็นวิธ ีสอนที่ช่วยให้ผู ้เร ียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู ้สูง ผู ้เร ียนได้ร ับความ  
สนุกสนาน และเกิดการเรียนรู้จากการเล่น  
  2. เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยการเห็นประจักษ์แจ้งด้วยตนเองท า
ให้การเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยู่คงทน  
  3. เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนไม่เหนื่อยแรงมากขณะสอนและผู้เรียนชอบ  
  สุคนธ์ สินธพานนท์และคณะ (2545, น.162) ได้กล่าวถึงข้อดีของการสอนโดยใช้เกม
ไว้ดังนี้  
  1. ช่วยให้ผู้เรียนที่มีปัญหาเบื่อหน่ายการเรียน หันมาสนใจการเรียน เพราะเกมท าให้
เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน  
  2. ช่วยให้ผู ้เรียนรู ้จักการควบคุมตนเอง เปลี ่ยนจากผู ้รับหรือผู ้ตามมาเป็นผู้มี  
ความสามารถในการตัดสินใจด้วยตนเองได้  
  3. ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม กระตุ้นให้เกิดความร่วมมือและการ  
ปรึกษาหารือ  
  4. ช่วยให้ผู้สอนวินิจฉัยและแก้ไขมโนมติที่ผิดต่าง ๆ ได้หลายวิชาเช่น คณิตศาสตร์  
ภาษาไทย สังคมศึกษา ศิลปะ ภาษาอังกฤษ วิทยาศาสตร์เป็นต้น 
  ข้อจ ากัดของวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม  
  ทิศนา แขมมณี (2550, น.368)กล่าวถึงข้อจ ากัดของวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
ดังนี้  
  1. เป็นวิธีสอนที่ใช้เวลามาก  
  2. เป็นวิธีสอนที่มีค่าใช้จ่าย เนื่องจากเกมบางเกมต้องซื้อหามาโดยเฉพาะเกมจ าลอง 
สถานการณ์บางเกมมีราคาสูงมาก เนื่องจากการเล่นเกมส่วนใหญ่ ผู้เรียนทุกคนต้องมีวัสดุอุปกรณ์ใน  
การเล่นเฉพาะตน  
  3. เป็นวิธีสอนที่ขึ้นกับความสามารถของผู้สอน ผู้สอนจ าเป็นต้องมีความรู้ ความ  
เข้าใจเกี่ยวกับการสร้างเกม จึงจะสามารถสร้างได้  
  4. เป็นวิธีสอนที่ต้องอาศัยการเตรียมการมาก เกมเพ่ือการฝึกทักษะ แม้จะไม่ยุ่งยาก 
ซับซ้อนนัก แต่ผู้สอนจ าเป็นต้องจัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ในการเล่นให้ผู้เรียนจ านวนมาก โดยเฉพาะ 
เกม และเกมจ าลองสถานการณ์ ผู้สอนจ าเป็นต้องศึกษาและทดลองใช้จนเข้าใจ ซึ่งต้องอาศัยเวลามาก 
โดยเฉพาะเกมที่มีความซับซ้อนมาก และผู้เล่นจ านวนมากยิ่งต้องใช้เวลามากข้ึนอีก  
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  5. เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนต้องมีทักษะในการน าการอภิปรายที่มีประสิทธิภาพจึงจะ  
สามารถช่วยให้ผู้เรียนประมวลและสรุปการเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์  
  ฮีทเธอร์ โคฟฟรี่ (Heather Coffey, n.d.) ได้กล่าวถึงข้อจ ากัดในวิธีการสอนโดยการ
ใช้ เกมดังนี้  
  1. หากเกมไม่ได้ถูกออกแบบอย่างถูกต้องจะส่งผลเสียต่อกระบวนการคิดของผู้เรียน  
  2. เกมอาจจะกลายเป็นการลดทอนการเรียนรู้และสูญเสียเวลาโดยเปล่าประโยชน์  
  3. หากครูผู้สอนไม่มีความเชี่ยวชาญในการใช้เกมอาจจะท าให้เกิดช่องว่างในการ  
เรียนรู้  
  4. เกมอาจจะท าให้ผู ้เรียนเกิดอาการเสพติดซึ ่งเป็นต้นเหตุของปัญหาทั้งทาง  
กายภาพและทางจิต 5. เป้าหมายของเกมไม่จ าเป็นต้องสอดคล้องกับเป้าหมายของการเรียนรู้เสมอไป  
  สรุปได้ว่า เกมมีข้อดี คือ ช่วยให้ผู้เรียนได้รับความสนุกสนานและผ่อนคลาย ผู้เรียนมี 
ส่วนร่วมในการเรียนรู้และร่วมกิจกรรมสูง ท าให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและเรียนรู้วิธีการท างาน 
เป็นกลุ่ม และการการศึกษามีข้อจ ากัด คือ เป็นการสอนที่ใช้เวลามาก มีค่าใช้จ่ายสูง ครูต้องมีทักษะ  
มากพอในการท าการสอน ต้องมีการอภิปรายที่มีประสิทธิภาพและสามารถควบคุมชั้นเรียนได้เป็น  
อย่างดี  

 

3. ความรู้เกี่ยวกับเรื่อง การสร้างค า 
 
 ภาษาเหมือนต้นไม้ที ่แตกกิ ่งก้านสาขางอกงามออกไป การแตกกิ ่งก้านของต้นไม้ก็
เหมือนกับการเพ่ิมค าศัพท์ใหม่ของภาษา นับวันเราจะมีค าใหม่ๆ เพ่ิมมากข้ึน เพราะมีคนใช้ภาษามาก
ขึ้น เรื่องราวมากขึ้น คนก็สร้างค ามารองรับกับสิ่งที่เกิดขึ้นใหม่ ค าใหม่ที่มีความหมายใหม่จึงเกิดขึ้น
ใหม่เสมอๆ ซึ่งแต่ละภาษาก็จะมีวิธีการสร้างค าที่แตกต่างกันออกไป ส าหรับภาษาไทย การสร้างค า
ใหม่จะเป็นไปตามหลักการสร้างค า การน า “ค ามูล” มารวมกันในรูปแบบต่างๆ ก็จะท าให้เกิด “ค า
ประสม” “ค าซ้อน” “ค าซ ้า” 
 3.1 ความหมายการสร้างค า 
   การสร้างค าขึ ้นใช ้ในภาษาไทยถือว ่าเป็นความเจร ิญงอกงามทางภาษา อัน
เนื่องมาจากความเจริญก้าวหน้าทางวิชาการ การพัฒนาทางเทคโนโลยี ตลอดจนการติดต่อสัมพันธ์กับ
ต่างประเทศ ท าให้มีความจ าเป็นที่จะต้องสร้างค าขึ้นใหม่ เพื่อให้เพียงพอต่อความจ าเป็นในการ
ติดต่อสื่อสาร ซึ่งผู้วิจัยได้ไปสืบค้นจากสื่อต่าง ๆ มีผู้ให้ความหมายของการอ่านไว้หลายท่าน ดังนี้ 
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  นายประเสริฐ  ศรีราชพัฒน์ (2560, น.14) กล่าวว่า การสร้างค า คือ การรวม
หน่วยค าตั้งแต่  2  หน่วยขึ้นไปเข้าเป็นค าค าเดียว หน่วยค าที่น ามารวมกันมีทั้งที่เป็นค าค าเดียวกัน
และต่างชนิดกัน ดังนี้ 
  1. ค าท่ีสร้างข้ึนด้วยหน่วยค าที่มีความหมายแตกต่างกัน เรียกว่าค าประสม 
  2. ค าท่ีสร้างข้ึนด้วยหน่วยค าเติม เรียกว่าค าประสาน 
  3. ค าท่ีสร้างข้ึนด้วยหน่วยค าที่มีความหมายเหมือนกัน ใกล้เคียงกันหรือตรงกันข้าม
กันเรียกว่าค าซ้อน 
  4. ค าท่ีสร้างข้ึนด้วยหน่วยค าซ ้ากันเรียกว่า ค าซ ้า 
  5.  ค าท่ีสร้างข้ึนด้วยหน่วยค าภาษาบาลีและสันสกฤตเรียกว่า ค าสมาส 
  รัชนก อาจอินทร์ (2556, น.38) กล่าวว่า แบบสร้างค า คือ วิธีการน าอักษรมา
ประสมเป็นค าเกิดความหมายและเสียงของแต่ละ พยางค์ ใน 1 ค า จะต้องมีส่วนประกอบ 3 ส่วน 
เป็นอย่างน้อย คือ สระ พยัญชนะและวรรณยุกต์ อย่างมากไม่เกิน 5 ส่วน คือ สระ พยัญชนะ 
วรรณยุกต์ ตัวสะกด ตัวการันต์ 
  www.dltv.ac.th (2560, น.100) กล่าวว่า คือ  ค าที่ใช้ในภาษาไทยดั้งเดิม ส่วนมาก
จะเป็นค าพยางค์เดียว เช่น ด า แดง พ่อ แม่ พี่ น้อง กิน นอน เมื่อมีการสื่อสารที่มากขึ้นภาษาไทยก็
จะต้องพัฒนาทั้งรูปค าและการเพิ่มจ านวนค า เพ่ือให้ค าเพียงพอต่อการใช้ สื่อสาร ค าไทยที่ใช้อยู่
ปัจจุบันมีทั้งค าที่เป็นค าไทยดั้งเดิม ค าท่ีมาจากภาษาต่างประเทศ ค าศัพท์เฉพาะทาง วิชาการค าที่ใช้
เฉพาะในภาษาพูด ค าชนิดต่าง ๆ เหล่านี้มีชื่อเรียกตามลักษณะและแบบสร้างของค า โดย รูปแบบ
ของการสร้างค านั้น เช่น ค ามูล ค าประสม ค าซ ้า ค าซ้อน ค าพ้อง  
  สรุปได้ว่า การสร้างค า หมายถึง การรวมหน่วยค าตั้งแต่  ๒  หน่วยขึ้นไปเข้าเป็นค า
ค าเดียวเกิดความหมายใหม่ โดยรูปแบบของการสร้างค า เช่น ค าประสม ค าซ ้า  และค าซ้อน  
 3.2 ลักษณะของการสร้างค าในภาษาไทย 
  3.2.1 ค าประสม  สร้างจากค ามูลที่มีความหมายต่างกัน มารวมกันตั้งแต่ 2 ค าขึ้น
ไป แล้วมีความหมายใหม่ แต่ก็ต้องมีความหมายใกล้เคียงกับค ามูลเดิมค าใดค าหนึ่ง ที่น ามาประสมกัน 
หรือมีความหมายไปในเชิงเปรียบเทียบเช่น “แม่ทัพ” ค าว่า “แม่” หมายถึง “มารดา” มีความหมาย
ต่างจากค าว่า “ทัพ” ที่หมายถึง “กองก าลังทหาร” แต่เมื่อรวมกัน จะหมายถึง ผู้ออกค าสั่ง หรือ
หัวหน้าสูงสุดของกองทหาร ซึ่งเป็นความหมายใหม่ แต่ก็มีความเก่ียวข้องกับความหมายของค ามูลเดิม 
คือ เป็นเรื่องของการทหาร และหมายถึงตัวผู้มีอ านาจสูงสุด ผู้เป็นใหญ่ในกองทหาร ซึ่งเปรียบเหมือน 
“แม่” ที่เป็นใหญ่ในบ้าน ตัวอย่างค าประสมอ่ืนๆ ก็เช่น แม่บ้าน พ่อครัว รถบรรทุก ปลาเสือ ละครลิง 
น ้าปลา ผงซักฟอก เป็นต้น (ประเสริฐ  ศรีราชพัฒน์, 2558, น.15) 
  หากเราแบ่งตามชนิดของค าที่น ามาประสมจนเกิดค าใหม่ สามารถแบ่งได้ดังนี้ 
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1. ค านามประสมกับค านาม เช่น ผีเสื้อ ปลาเสือ น ้าปลา พ่อตา รถไฟ 
2. ค านามประสมกับค ากริยา เช่น รถเข็น ปลากัด ข้าวผัด นักวิ่ง ไก่ชน 
3. ค านามประสมกับค าวิเศษณ์ เช่น น ้าหวาน หัวหอม ใจด ีปากหวาน กล้วยหอม 
4. ค านามประสมกับค าลักษณะนาม เช่น วงเดือน ดวงใจ เพ่ือนฝูง วงแหวน ใบสั่ง 
5. ค านามประสมกับค าสรรพนาม เช่น คุณพ่อ คุณแม่ คุณหลวง ท้าวเธอ 
6. ค ากริยาประสมกับค ากริยา เช่น กันชน ตีพิมพ์ เดินเล่น กินรวบ 
7. ค ากริยาประสมกับค าวิเศษณ์ เช่น ยิ้มแป้น เดินทน ผัดเผ็ด 
8. ค าวิเศษณ์ประสมกับค าวิเศษณ์ เช่น หวานเย็น เปรี้ยวหวาน ด ามืด คมกริบ ขาว

ปลอด 
  3.2.2 ค าซ้อน เกิดจากการเอาค าที่มีความหมายเหมือนกัน คล้ายกัน หรือตรงข้าม
กัน มารวมกันเป็นค าใหม่ เพ่ือให้มีความหมายชัดเจนมากขึ้น หนักแน่นมากขึ้น ให้รายละเอียดมากขึ้น 
เช่น เสียดสี เกียจคร้าน รุ่งเรือง มุ่งหมาย ผลัดเปลี่ยน ซึ่งค าซ้อนมีลักษณะเฉพาะที่ส าคัญคือ 

1) ค าซ้อนมีลักษณะคล้ายค าประสม คือ ค าซ้อนมาจากค าในภาษาใดก็ได้ 
เป็นค าชนิดใดก็ได้ ไม่ว่าจะเป็น ค านาม สรรพนาม กริยา วิเศษณ์ 2 ค าขึ้นไปมาประสมกัน โดยจะ
แตกต่างจากค าประสมตรงที่ ค าซ้อนจะมาจากค ามูลที่มีความหมายคล้ายกัน หรือเกี่ยวข้องในเรื่อง
เดียวกัน โดยเป็นไปในทางเดียวกัน หรือทางตรงกันข้ามก็ได้ 

2) ความหมายของค าซ้อนจะอยู่ในค ามูลค าใดค าหนึ่งเพียงค าเดียว ส่วนค า
ประสมความหมายจะเป็นความหมายใหม่ต่างจากค ามูลเดิม 

ลักษณะความหมายของค าซ้อน ค าท่ีน ามาซ้อนจะมีความหมายประเภทใด
ประเภทหนึ่งดังต่อไปนี้ 

1) ความหมายเหมือนกัน หมายถึง ค าท่ีน ามาซ้อนกันนั้นหมายถึงสิ่งเดียวกัน 
หรือเป็นอย่างเดียวกัน เช่น เร็วไว ทรัพย์สิน 

2) ความหมายคล้ายกัน หมายถึง ค าท่ีน ามาซ้อนกันนั้นมีความหมายใกล้เคียง
กัน หรือเป็นไปในท านองเดียวกัน พอที่จะจัดเข้าในกลุ่มเดียวกันได้ เช่น อ่อนนุ่ม ภาษีอากร 

3) ความหมายตรงกันข้ามกัน หมายถึงค าที่น ามาซ้อนกันนั้นมีความหมายคน
ละลักษณะกัน หรือคนละลักษณะกัน เช่น ผิดถูก ตื้นลึกหนาบาง 

ที่มาของค าซ้อน ค าท่ีน ามาซ้อนกันอาจเป็นค าไทยซ้อนกับค าไทย ค าไทย
ซ้อนกับค าต่างประเทศหรือค าต่างประเทศซ้อนกันเอง 

1. ค าไทยซ้อนกับค าไทย เช่น  บ้านเมือง เดือดร้อน 
2. ค าไทยซ้อนกับค าต่างประเทศ 

2.1 ค าไทยซ้อนกับค าภาษาบาลี – สันสกฤต เช่น 
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2.1.1 ไทย + บาลี- สันสกฤต  เช่น  ข้าทาส 
2.1.2 บาลี–สันสกฤต + ไทย เช่น  โจรผู้ร้าย 

2.2 ค าไทยซ้อนกับค าภาษาเขมร เช่น 
2.2.1 ไทย + เขมร  เช่น เขียวขจี 
2.2.2 เขมร + ไทย  เช่น ขจัดปัดเป่า 

2.3 ค าไทยซ้อนกับค าภาษาอังกฤษ เช่น พักเบรก แจกฟรี 
3. ค าต่างประเทศซ้อนกัน 

  3.2.3 ค าซ ้า  มีรูปแบบคล้ายกับค าซ้อน คือ เป็นค าที่เกิดจากค ามูลตั้งแต่ 2 ค าขึ้น
ไปมาประสมกัน แต่ค ามูลที่น ามาประสมกันนั้น ต้องเป็นค าเดียวกัน จึงจะเกิดเป็นค าซ ้า โดยค าที่
เกิดข้ึนใหม่ จะมีความหมายคล้ายเดิม แต่เน้นน ้าหนักของความหมาย ให้หนักขึ้น หรือเบาลง หรืออาจ
เปลี่ยนความหมายเป็นอย่างอ่ืนก็ได้ ค าซ ้ามีลักษณะเฉพาะที่ส าคัญ ดังนี้ 

1) เป็นค าประเภทใดก็ได้เช่น ค านาม สรรพนาม กริยา วิเศษณ์ 
2) น าค าหนึ่งค ามาซ ้ากันสองครั้ง เช่น “ร้อนๆ” “หนาวๆ” “เด็กๆ” “เล่นๆ” 
3) น ้าค าซ้อนมาแยกเป็นค าซ ้าสองค า เช่น “ดีชั่ว” เป็น “ดีๆ ชั่วๆ”  “เงิน

ทอง” เป็น “เงินๆ ทองๆ” 
4) น ้าค าซ ้ามาประสมกัน เช่น “งูๆ ปลาๆ” “ไปๆ มาๆ” “ลมๆ แล้งๆ”

ความหมายของค าซ ้าอาจเปลี่ยนไปจากค าเดิมได้ ดังนี้ 
5) บอกความเป็นพหูพจน์ ค าเดิมอาจจะเป็นค าเอกพจน์ หรือพหูพจน์ แต่ค า

ที่ซ ้าท่ีเกิดข้ึนใหม่จะเป็นพหูพจน์ได้อย่างเดียว เช่น 
“ไปเที่ยวกับเพื่อน” (เอกพจน์หรือพหูพจน์ ได้ทั้ง 2 กรณี) 
“ไปเที่ยวกับเพื่อนๆ” (เป็นพหูพจน์ เพราะเพ่ือนหลายคน) 
“เด็กอยู่ในห้อง” (เอกพจน์หรือพหูพจน์ ได้ทั้ง 2 กรณี) 
“เด็กๆ อยู่ในห้อง” (เป็นพหูพจน์ เพราะเด็กหลายคน) 

6) บอกความเน้นหนักของค า ค าวิเศษณ์บางค าเมื่อเป็นค าซ ้า จะมี
ความหมายเน้นหนักมากกว่าเดิม โดยมากเป็นภาษาพูด โดยออกเสียงค าแรกเป็นเสียงตรี เช่น 

สวยๆ ออกเสียงเป็น “ซ้วยสวย” 
ดีๆ ออกเสียงเป็น “ดี๊ดี” 
มากๆ ออกเสียงเป็น “ม้ากมาก” 
ด าๆ ออกเสียงเป็น “ด ๊าด า” 
ใหญ่ๆ ออกเสียงเป็น “ไย้ใหญ่” 
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7) บอกความไม่เน้นหนัก ค าวิเศษณ์บางค าเมื่อเป็นค าซ ้า ความหมายอาจ
คลายความหนักแน่นไปกว่าค าเดิม แตกต่างจากค าที่ให้ความหมายเน้นหนัก เพราะไม่เน้นเสียงค าแรก
เป็นเสียงตรี ส่วนมากค าเหล่านี้ใช้ในภาษาพูด มากกว่าภาษาเขียน เช่น  ฉันชอบสีแดง (แดงเลย) กับ 
ฉันชอบสีแดงๆ (ขอให้ออกแดงหน่อย) ธนาคารอยู่ใกล้ (ใกล้จริง) กับ ธนาคารอยู่ใกล้ๆ (อยู่ไม่ไกล) 
วันนี้อากาศเย็น (เย็นจริง) กับ วันนี้อากาศเย็นๆ (ค่อนข้างเย็น) 

8) บอกค าสั่ง ค าวิเศษณ์ที่เป็นค าซ ้า บางครั้งมีความหมายเป็นค าสั่ง ถ้าผู้พูด
ออกเสียงหนักๆ ก็จะเป็นค าสั่งที่ชัดเจนยิ่งขึ้น เช่น 

“เงียบๆ” (สั่งให้งดใช้เสียง) 
“เบาๆ” (สั่งให้ระวัง) 
“ดังๆ” (สั่งให้พูดดังขึ้น) 
“นิ่งๆ” (สั่งไม่ให้ขยับ) 

9) เปลี่ยนความหมายใหม่ ค าซ ้าบางค า จะเปลี่ยนเป็นความหมายใหม่ไปเลย 
โดยไม่มีเค้าของค าค าเดิม เช่น  

“กล้วยๆ” (ง่ายมาก) 
“หมูๆ” (ง่ายมาก) 
“ลวกๆ” (ขอไปที) 
“งูๆ ปลาๆ” (รู้แค่ผิวเผิน) 

 

4. การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์  
 

 4.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์  
ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์มีนักการศึกษาหลายได้ให้ ความหมายไว้ดังนี้  
  กรมวิชาการ (2560) ได้กล่าวถึงการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ว่าเป็นกิจกรรมที่  
ผู้สอนมอบหมายให้สมาชิกในกลุ่มแต่ละกลุ่มศึกษาเนื้อหาที่ก าหนดให้สมาชิกแต่ละคนจะถูกก าหนด  
โดยกลุ่มให้ศึกษาเนื้อหาคนละตอนที่แตกต่างกัน ผู้เรียนจะไปท างานร่วมกับสมาชิกกลุ่มอื่นที่ได้รับ
มอบหมายให้ศึกษาเนื้อหาที่เหมือนกัน หลังจากที่ทุกคนศึกษาเนื้อหานั้นจนเข้าใจแล้วจึงกลับเข้ากลุ่ม 
เดิม และเล่าเรื่องที่ตนศึกษาให้สมาชิกคนอื่นในกลุ่มไดฟังสรุปเนื้อหาของสมาชิกทุกคนเข้าด้วยกัน  
ครูผู้สอนอาจเตรียมข้อสอบเกี่ยวกับบทเรียนนั้นไว้ทดสอบความเข้าใจเนื้อหาที่เรียนในช่วงสุดท้ายของ
การเรียน 
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  สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2559) กล่าวว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคจิ๊ก
ซอว์ เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ใช้แนวคิดต่อภาพ โดยแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่ม ทุกกลุ่มจะไดรับมอบหมายให้
ท ากิจกรรมเดียวกันผู้สอนจะแบ่งเนื้อหาของเรื่องที่จะให้ผู้เรียนออกเป็นหัวข้อย่อยเท่ากับจ านวน
สมาชิกแต่ละกลุ่ม และมอบหมายให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มศึกษาค้นคว้าคนละหัวข้อซึ่งผู้ เรียนแต่ละคนจะ
เป็น ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะเรื่องที่ตนไดรับมอบหมายให้ศึกษาจากกลุ่ม สมาชิกต่างกลุ่มที่ได้รับมอบหมาย
ใน หัวข้อเดียวกันก็จะท าการศึกษาค้นคว้าร่วมกัน จากนั้นผู้เรียนแต่ละคนจะกลับเข้ากลุ่มของตนเพ่ือ
ท าหน้าที่ผู้เชี่ยวชาญอธิบายความรู้เนื้อหาสาระที่ตนศึกษา ให้เพื่อนร่วมกลุ่มฟัง เพื่อให้เพื่อนสมาชิก
ทั้งกลุ่มได้รู้เนื้อหาสาระครบทุกหัวข้อย่อยและเกิดการเรียนรู้เนื้อหาสาระทั้งหมด  
  จากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ คือ การ
จัดการเรียนรู ้ที ่อาศัยแนวคิดการต่อภาพ โดยนักเรียนในห้องเรียนจะถูกแบ่งเป็นกลุ ่มโดยคละ  
ความสามารถ สมาชิกแต่ละคนจะได้รับมอบหมายให้ศึกษาหัวข้อคนละหนึ่งหัวข้อนักเรียนที่ได้รับ  
มอบหมายให้ศึกษาหัวข้อเดียวกัน จากแต่ละกลุ่มจะรวมกลุ่มกันแล้วช่วยกันท าความเข้าใจหัวข้อที่
ได้รับมอบหมาย และวางแผนในการกลับไปสอนเพื่อนในกลุ่มและอธิบายเรื่องที่ได้ศึกษาให้เพื่อนใน
กลุ่ม 
 4.2 ขั้นตอนการจัดการเรียนรูู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ 
  การจัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์มีหลักการพ้ืนฐานคล้ายคลึง
กับการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือรูปแบบอื่นๆ แต่เทคนิคจิ๊กซอว์มีขั้นตอนในการจัดกิจกรรม
การ เรียนการสอนแตกต่างจากการเรียนแบบร่วมมือรูปแบบอื่นอยู่บ้างซึ่ง Aronson ได้น าเสนอ
เทคนิคจิ๊กซอว์เป็นแนวทางกว้าง ๆ คือนักเรียน 1 คน จะได้อยู่ 2 กลุ่มที่มีหน้าที่แตกต่างกัน คือกลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญ จะเป็นกลุ่มที่ให้นักเรียนรวมตัวกัน เพื่อศึกษาบทเรียนร่วมกัน เพื่อน าความรู้มาถ่ายทอด
ให้สมาชิกใน กลุ่มเรียนรู้ของตน ส่วนกลุ่มเรียนรู้นั้น จะเป็นกลุ่มที่แบ่งปันความรู้ให้แก่กัน หลังจากที่
สมาชิกแต่ละ คนได้แยกย้ายไปศึกษามาจากกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งขั้นตอนการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วย
เทคนิคจิ๊กซอว์ได้ ถูกนา เสนอโดยนักการศึกษา ดังนี้ 
  กรมวิชาการ (2560) ได้เสนอขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบร่วมมือ
โดย ใชเทคนิคจิ๊กซอว์สรุปได้ดังนี้ 
  1. ครูบอกวัตถุประสงค์การเรียนรู้ในคาบเรียนนี้ให้นักเรียนทราบ  
  2. ครูทบทวนเนื้อหาและอภิปรายร่วมกับนักเรียน เพื่อทบทวนความรู้เดิมเกี่ยวกับ
เรื่องที่จะเรียน  
  3. จากนักเรียนในห้องแบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ5-6คน โดยให้นักเรียนในแต่ละกลุ่ม 
เป็นนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน 
  4. มอบหมายให้นักเรียนแต่ละกลุ่มทา การศึกษาเรื่องที่ครูเตรียมไว้  
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  5. นักเรียนแต่ละกลุ่มจัดแบ่งเนื้อหาเป็นเรื่องย่อยและแบ่งภารกิจให้สมาชิกใน กลุ่ม
ได้ศึกษาเรื่องย่อยเหล่านั้นร่วมกับสมาชิกกลุ่มอื่น  
  6. หลังจากศึกษาค้นคว้านักเรียนมาพบกลุ่มเพื่อรายงานผลการศึกษา และสรุป 
ความรู้เกี่ยวกับเรื่องที่แต่ละคนรับผิดชอบ  
  7. ทดสอบความรู้เป็นรายบุคคลและค านวณคะแนนเฉลี่ยเป็นของกลุ่ม  
  8. สรุปผลงาน ผลการทดสอบ และรับรางวัลจากครู 
  สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า(2559) ได้กล่าวถึงข้ันตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคจิ๊กซอว์ดังนี้ 
  1. ขั้นเตรียมเนื้อหา ครูจัดเตรียมเนื้อหาที่จะให้นักเรียนได้เรียนรู้ โดยแบ่งเนื้อหา
หรือหัวข้อที่จะเรียนออกเป็นหัวข้อย่อยเท่ากับจ านวนสมาชิกของแต่ละกลุ่ม การจัดการเรียนรู้โดยใช้  
เทคนิคจิ๊กซอว์เหมาะส าหรับใช้จัดการเรียนรู้เนื้อหาสาระที่มีลักษณะดังนี้   

- ใช้ทบทวนเนื้อหาที่เรียนมาแล้ว  
- ใช้จัดการเรียนรู้เนื้อหาความรู้ใหม่ที่สามารถแยกเนื้อหาเป็นตอนย่อยๆได้ซึ่ง

ตอนย่อยนั้นผู้เรียนสามารถศึกษาเรียนรู้หรือท าความเข้าใจได้ด้วยตนเอง  
- ใช้กับเนื้อหาที่ผู้เรียนสามารถศึกษาเรียนรู้จากเอกสารต ารา บทความ ใบความรู้ 

ตลอดจนสื่ออ่ืนๆ  
  2. ขั้นจัดกลุ่มนักเรียน ครูจัดแบ่งกลุ่มนักเรียนให้สมาชิกที่มีความสามารถคละกัน
เป็นกลุ่มพื้นฐาน (Home Group) จ านวนสมาชิกในกลุ่ม อาจมี2-6คน ครูแจกเอกสาร อุปกรณ์หรือ
สื่อการเรียนรู้ให้กลุ่มละ 1 ชุด มอบหมายให้สมาชิกในกลุ่มแต่ละคนรับผิดชอบศึกษาค้นคว้าเพียงคน
ละ 1 ส่วน 
  3. ขั้นกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ (Expert Group) ศึกษาค้นคว้าและเรียนรู้ในขั้นนี้สมาชิกที่ท า
หน้าที่ผู้เชี่ยวชาญ จะแยกย้ายจากกลุ่มพื้นฐานไปจับกลุ่มใหม่เพื่อทา การศึกษาเอกสาร ในส่วนที่
ตนเอง ได้รับมอบหมายโดยสมาชิกท่ีได้รับมอบหมายให้ศึกษาหัวข้อย่อยเดียวกัน จะไปนั่งรวมกลุ่มกัน
อ่าน เอกสารศึกษาหรือค้นคว้าสรุปเนื้อหาสาระและเตรียมนา ไปสอนหรือให้ความรู้แก่สมาชิกในกลุ่ม 
พื้นฐาน หรือกลุ่มเดิมของตน ในขั้นนี้ครูจะต้องดูแลเอาใจใส่เป็นที่ปรึกษาให้คา แนะนา ช่วยเหลือ
อย่างใกล้ชิด  
  4. ขั้นสมาชิกกลุ่มผู้เชี ่ยวชาญเสนอความรู้ผู ้เชี ่ยวชาญกลับกลุ่มเดิมของตนและ  
ผลัดเปลี่ยนอธิบายให้ความรู้เพื่อสมาชิกในกลุ่มทีละคนจนครบ มีการซักถามข้อสงสัยตอบปัญหาทุก
วันให้เกิดความเข้าใจอย่างชัดเจน  
  5. ขั้นการทดสอบความรู้นักเรียนแต่คนท าการทดสอบเกี่ยวกับเนื้อหาความรู ้ที่  
ครอบคลุมทุกหัวข้อที่เรียนรู้แล้วน าคะแนนของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่มมารวมกันเป็นคะแนนกลุ่ม  
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  6. ขั้นมอบรางวัลครูมอบรางวัลให้ค าชมเชยให้กลุ่มที่ได้คะแนนรวมสูงสุด 
  ทิศนา แขมมณี (2550) ได้กล่าวถึงข้ันตอนของกระบวนการเรียนการสอนตาม
รูปแบบจิ๊กซอว์ไว้ดังนี้ 
  1. จัดผู้เรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ กลุ่มละ 4-6 คน และเรียกกลุ่มนี้ว่ากลุ่มบ้าน 
(Home Group)  
  2. สมาชิกในกลุ่มบ้านไดรับมอบหมายให้ศึกษาเนื้อหาคนละ 1 ส่วน และหาคา ตอบ
ใน ประเด็นปัญหาที่ผู้สอนมอบหมายให้  
  3. สมาชิกในกลุ่มบ้านแยกย้ายไปรวมกับสมาชิกกลุ่มอื่นๆที่ได้รับเนื้อหาเดียวกันตั้ง
เป็นกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ (Expert Group) และร่วมกันท าความเข้าใจเนื้อหาสาระนั้นอย่างละเอียด และ
ร่วมกันอภิปรายหาค าตอบปัญหาที่ผู้สอนมอบหมายให้  
  4. สมาชิกกลุ่มผู้เชี่ยวชาญกลับไปสู่กลุ่มบ้าน แต่ละคนช่วยสอนเพื่อนในกลุ่มให้เข้าใจ
ใน สาระที่ตนได้ศึกษาร่วมกับกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ จะท าให้สมาชิกทุกคนก็จะได้เรียนรู้ภาพรวมของสาระ
ทั้งหมด  
  5. ผู้เรียนทุกคนท า แบบทดสอบ และแต่ละคนจะได้คะแนนเป็นรายบุคคล แล้วน า
คะแนนของทุกคนในกลุ่มบ้านมารวมกัน เป็นคะแนนกลุ่ม กลุ่มท่ีได้คะแนนสูงสุดจะได้รับรางวัลตามที่
ตกลงกันไว้ 
  ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ผู้วิจัยได้น าขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเทคนิค
จิ๊กซอว์ของสุวิทย์ มูลค าและอรทัย มูลค า (2555)และทิศนา แขมมณี (2550) มาประยุกต์ใช้โดยครู
แบ่ง นักเรียนออกเป็นกลุ่มย่อยกลุ่มละ 6-7คน โดยคละความสามารถเก่งกลางอ่อน และจัดกิจกรรม
การเรียนรู้เป็น 5 ขั้นตอนคือ  
  ขั้นที่ 1 ขั้นน า เข้าสู่บทเรียน ในขั้นนี้ครูแจ้งเรื่องที่จะเรียนให้นักเรียนทราบ และให้
นักเรียนท าแบบทดสอบย่อยก่อนเรียนหลังจากนั้นจะเป็นการที่ครูทบทวนความรู้ที ่จา เป็นในการ
เรียนรู้ในคาบเรียนให้กับนักเรียน  
  ขั้นที่ 2 ขั้นจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในขั้นนี้ครูแจกเอกสารและสื่อประกอบการเรียน
ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มบ้าน (Home Group)เพ่ือที่นักเรียนในแต่ละกลุ่มจะแบ่งเนื้อหาที่ต้องรับผิดชอบ  
  ขั้นที่ 3 ขั้นตอนศึกษาค้นคว้าแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ในขั้นนี้สมาชิกในกลุ่มบ้านแต่ละ
กลุ่มที่ได้หัวข้อเดียวกันมาเข้ากลุ่มกันเพื่อศึกษา แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในหัวข้อ ที่ตนได้รับในกลุ่มใหม่ที่
เรียกว่า “กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ” (Expert Group) และ ช่วยกันศึกษาหัวข้อท่ีได้รับมอบหมายช่วยกันท าใบ
งาน พร้อมกับวางแผนการกลับไปถ่ายทอดความรู้ ที่ได้ให้กับสมาชิกในกลุ่มบ้านของตน  
  ขั้นที่ 4 ขั้นตอนการถ่ายทอดความรู้/สรุป ในขั้นนี้ผู้เชี่ยวชาญในแต่ละกลุ่มแยกย้าย
กลับมายังกลุ่มบ้านของตนและอธิบาย เนื้อหาของหัวข้อย่อยท่ีตนได้ศึกษามาจากกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ โดย
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อธิบายวิธีการแก้โจทย์ที่่ได้สรุปมาให้  เพื่อนสมาชิกในกลุ่มบ้านของตนได้เรียนรู้โดยใช้ใบงานที่ทา ใน
กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ และสมาชิกทุกคนใน กลุ่มบ้านช่วยกันท าแบบฝึกหัดรวมทุกหัวข้อย่อยพร้อมบันทึก
ความรู้ที่ได้จากการเรียนในคาบนี้ลงใน ใบบันทึกความรู้ส่งครู  
  ขั้นที่ 5 ขั้นทดสอบความรู้/ให้รางวัล ในขั้นนี้จะเป็นการที่นักเรียนแต่ละคนทดสอบ
ความรู้หลังเรียนโดยการท าแบบทดสอบ หลังเรียน ซึ่งจะนา คะแนนของนักเรียนแต่ละคนมารวมกัน
แล้วหาคะแนนเฉลี่ยเพ่ือเป็นคะแนนกลุ่ม ซึ่งกลุ่มที่มีคะแนนสูงสุดจะได้รางวัลตามที่ตกลงกันไว้ 
 4.3 ประโยชน์ของการจัดการเรียนรูู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์  
  จากการศึกษาประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์พบว่า 
นักการศึกษาได้น าเสนอไว้ดังนี้ Johnson and Johnson (2019) ได้กล่าวถึงข้อดีของการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือด้วย เทคนิคจิ๊กซอว์ดังนี้  

1. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น  
2. นักเรียนมีเหตุผลมากขึ้น  
3. นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อวิชาที่เรียน  
4. นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กันเพ่ือนในชั้นเรียนมากขึ้น  
5. นักเรียนสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ดีขึ้น 
6. นักเรียนเข้าใจความแตกต่างของคนมากข้ึน  
7. นักเรียนมีความเชื่อมั่นในตนเองมากข้ึน  

  สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2559) ได้กล่าวถึงข้อดีของการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ ด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ไว้ว่า  

1. ส่งเสริมให้นักเรียนที่มีความสามารถต่างกันเรียนรู้ร่วมกันได้  
2. ส่งเสริมให้นักเรียนเป็นผู้น า 
3. ส่งเสริมให้นักเรียนเอาใจใส่รับผิดชอบต่องานของตนเอง และงานของกลุ่มร่วมกับ

สมาชิกคนอื่น  
4. ส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกทักษะสังคมโดยตรง  
จากที่กล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค

จิ๊กซอว์ มีประโยชน์ในหลากหลายด้าน เช่น การท าให้นักเรียนมีผลการเรียนที่ดีข้ึนช่วยให้นักเรียน
ท างานร่วมกันได้ดีขึ้น ส่งเสริมให้นักเรียนเข้าใจความแตกต่างของแต่ละบุคคล ได้ฝึกทักษะทางสังคม 
เพ่ิมความม่ันใจในตนเอง เป็นต้น 
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5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 5.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Achievement) เป็นผลอันเกิดจากความส าเร็จที่ผู้เรียน
ได้รับจากการเรียนรู้ที่อาศัยความสามารถเฉพาะบุคคล นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของ
ค าว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ดังนี้ 
  สายทิพย์  แก้วอินทร์ (2558, น.36) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
คือ ความส าเร็จที่ได้จากกระบวนการเรียนการสอนทั้งด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัยและทักษะพิสัย 
  สมนึก  ภัทธิยธนี (2561, น.38) ให้ความหมายว่า เป็นผลการเรียนรู้ด้านเนื้อหาวิชา
และทักษะต่าง ๆ ของแต่ละวิชาที่ผู้เรียนได้รับการเรียนรู้ที่ผ่านมาแล้ว เป็นความสามารถในการเข้าถึง
ความรู้ (Knowledge Attained) การพัฒนาทักษะในการเรียนโดยอาศัยความพยายามจ านวนหนึ่ง
และแสดงออกในรูปความส าเร็จ ซึ่งสามารถสังเกตและวัดได้โดยอาศัยเครื่องมือทางจิตวิทยาหรือ
แบบทดสอบทางการเรียนทั่วไป 
  เยาวดี รางชัยกุล  วิบูลย์ศรี (2559, น.25) ได้กล่าวถึงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไว้ว่า เป็นแบบทดสอบวัดความรู้เชิงวิชาการ มักใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เน้นการวัด
ความรู ้ ความสามารถจากการเรียนรู้ในอดีตหรือในสภาพปัจจุบันของแต่ละบุคคล ในการสร้าง
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์นั ้นควรค านึงถึงข้อตกลงเบื้องต้น 3 ข้อ คือ เนื้อหาหรือทักษะภายใน
ขอบเขตที่ใช้วัดนั้น จะต้องอยู่ในรูปของพฤติกรรมที่มีความหมายเฉพาะเจาะจง ผลผลิตหรือสิ่งที่
ต้องการวัดจะต้องเกิดจากการเรียนการสอนตามวัตถุประสงค์ที่วางไว้เท่านั้น และการน าผลสอบไป
เปรียบเทียบกัน ต้องมั่นใจว่าผู้สอบทุกคนได้มีโอกาสเรียนรู้ในสิ่งที่น ามาสอบโดยเท่าเทียมกัน 
  ร าใย  เต็มใจ (2557, น.76) สรุปไว้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความส าเร็จ
ในด้านความรู้ ทักษะและสรรถภาพด้านต่าง ๆ ของสมอง นั่นคือ สัมฤทธิ์ผลทางการเรียนควรจะ
ประกอบด้วยสิ่งส าคัญอย่างน้อย 3 สิ่ง ความรู้ ทักษะและความสามารถของสมองด้านต่าง ๆ ซึ่ง
สามารถวัดได้ด้วยการทดสอบโดยเครื่องมือวัด 
  วุฒิชัย ดานะ (2559, น.32) ได้กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ระดับ 
ความรู้ความสามารถและทักษะที่ได้รับและพัฒนามาจากการเรียนการสอนวิชาต่างๆ โดยอาศัย 
เครื่องมือในการวัดผลหลังจากการเรียนหรือจากการฝึกอบรม 
  สุรชัย  ขวัญเมือง (2560, น.232-233) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ ความรู้
ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ หรือทักษะที่ได้พัฒนาขึ้นมาตามล าดับขั้นในวิชาต่างๆ ที่ได้เรียนมาแล้ว
ในสถานศึกษา และการที่ครูทราบว่า เด็กได้มีความรู้หรือทักษะในวิชาต่างๆ เพ่ิมข้ึนเพียงใดก็จ าเป็นที่
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จะต้องอาศัยเครื่องมือในการวัดผลทางการศึกษาเข้ามาช่วย ส าหรับเครื่องมือที่สามารถใช้ได้ง่ายและ
สะดวกที่สุด ได้แก่ การทดสอบ ซึ่งเราอาจทดสอบโดยอาศัยการใช้แบบทดสอบหรือทดลองในทาง 
ด้านปฏิบัติ เป็นต้น 
  จากการศึกษาข้างต้น กล่าวสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลที่เกิด
จากความส าเร็จหรือความสามารถในการกระท าใด ๆ ที่ต้องอาศัยทักษะ ความรู้ ในวิชาใดวิชาหนึ่ง
โดยเฉพาะ เพ่ือเป็นการประเมินผลว่าผู้เรียนมีความรู้ ความสามารถ มีความก้าวหน้าตามจุดประสงค์ที่
ก าหนดไว้หรือไม่ โดยใช้แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หรือการสังเกต การตรวจการบ้าน เป็นตัว
วัดผล  
 5.2 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีต้องมีการเตรียมตัวและมีการ
วางแผน ซึ่งพิชิต ฤทธิ์จรูญ (2561, น.96-98) ได้แบ่งขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ออกเป็น 8 ขั้นตอน ดังนี้ 
  1. การวิเคราะห์หลักสูตรและสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร 

การวิเคราะห์หลักสูตรและสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร เพื่อวิเคราะห์เนื้อหา
สาระและพฤติกรรมที่ต้องการวัด โดยระบุจ านวนข้อสอบในแต่ละเรื่องและพฤติกรรมที่ต้องการ จะวัด
ไว้ 
  2. ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ เป็นพฤติกรรมหลักที่ผู้สอนมุ่งหวังจะให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน 
ซึ่งผู ้สอนจะต้องก าหนดไว้ล่วงหน้าส าหรับเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนและการสร้าง
ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
  3. ก าหนดชนิดของข้อสอบและศึกษาวิธีสร้าง 

โดยการศึกษาตารางวิเคราะห์หลักสูตรและจุดประสงค์การเรียนรู้ ผู้ออกข้อสอบ
ต้องพิจารณาและตัดสินใจเลือกใช้ชนิดของข้อสอบที่จะใช้วัดว่าเป็นแบบใด โดยต้องเลือกให้สอดคล้อง
กับจุดประสงค์การเรียนรู้และเหมาะกับวัยของผู้เรียน 
  4. เขียนข้อสอบ 

ผู้ออกข้อสอบลงมือเขียนข้อสอบตามรายละเอียดที่ก าหนดไว้ในตารางวิเคราะห์
หลักสูตร และให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  5. ตรวจทานข้อสอบ 

เพ่ือให้ข้อสอบที่เขียนไว้แล้วมีความถูกต้องตามหลักวิชา มีความสมบูรณ์ครบถ้วน
ตามรายละเอียดที่ก าหนดไว้ในตารางวิเคราะห์หลักสูตร 
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  6. จัดพิมพ์แบบทดสอบฉบับทดลอง 
เมื่อตรวจทานข้อสอบเสร็จแล้วให้พิมพ์ข้อสอบทั้งหมด จัดท าเป็นแบบทดสอบ

ฉบับทดลอง โดยมีค าชี้แจงหรือค าอธิบายวิธีตอบแบบทดสอบและจัดวางรูปแบบการพิมพ์ให้เหมาะสม 
  8. ทดลองสอบและวิเคราะห์ข้อสอบ 

การทดสอบและวิเคราะห์ข้อสอบเป็นวิธีการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบ
ก่อนน าไปใช้จริง โดยน าแบบทดสอบไปทดลองกับกลุ่มที่มีลักษณะคล้ายคลึงกันกับกลุ่มที่ต้องการ
ทดสอบจริง แล้วน าผลการสอบมาวิเคราะห์และปรับปรุงข้อสอบให้มีคุณภาพ 

ร าใย  เต็มใจ (2553, น.79) กล่าวว่า ในการสร้างข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนแนวความคิดในการวัดที่นิยมได้แก่ การเขียนข้อสอบวัดตามการจัดประเภทจุดประสงค์ทาง
การศึกษา ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive) ของบลูม (Benjamin S Bloom) และคณะซึ่งจ าแนก
จุดประสงค์ทางการศึกษาด้านพุทธิพิสัยออกเป็น 6 ประเภท ได้แก่ 

1. ความรู้ (Knowledge) 
2. ความเข้าใจ (Comprehensive) 
3. การน าไปใช้ (Application) 
4. การวิเคราะห์ (Analysis) 
5. การสังเคราะห์ (Synthesis) 
6. การประเมินค่า (Evaluation) 
ภพ เลาหไพบูลย์ (2537) ได้กล่าวถึงหลักในการวางแผนสร้างแบบทดสอบดังนี้ 
1. ระบุวัตถุประสงค์ของการใช้แบบทดสอบให้ชัดเจน 
2. ข้อสอบในแต่ละข้อในแบบทดสอบจะต้องเป็นตัวแทนของสิ่งที่ได้สอนไปแล้ว

ตามหลักสูตร 
3. จ านวนข้อสอบจะต้องเป็นสัดส่วนกับความส าคัญมากน้อยในสิ่งที่ผู้สอนได้เน้น

ในการสอน 
4. การจัดท าตารางวิเคราะห์เนื้อหาและพฤติกรรมการเรียนรู้เพื่อใช้เป็นแนวทาง

ในการสร้างแบบทดสอบ 
เยาวดี วิบูลย์ศรี (2556) ได้กล่าวถึงกรรมวิธีในการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ 

สามารถแบ่งได้เป็น 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
ขั้นตอนที่ 1 ก าหนดวัตถุประสงค์ทั่วไปของการสอนให้อยู่ในรูปของวัตถุประสงค์

เชิงพฤติกรรม โดยระบุเป็นข้อๆและให้วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมเหล่านั้น สอดคล้องกับเนื้อหาสาระ
ทั้งหมดท่ีจะท าการทดสอบ 
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ขั้นตอนที่ 2 ก าหนดโครงเรื่องของเนื้อหาสาระท่ีจะท าการทดสอบให้ครบถ้วน 
ขั้นตอนที่ 3 เตรียมตารางเฉพาะหรือผังของแบบทดสอบ เพื่อแสดงน ้าหนักของ

เนื้อหาวิชาแต่ละส่วน และพฤติกรรมต่างๆที่ต้องการทดสอบให้เด่นชัด สั้น กะทัดรัด และมีความ
ชัดเจน 

ขั้นตอนที่ 4 สร้างข้อกระทงทั้งหมดที่ต้องการทดสอบให้เป็นไปตามสัดส่วนของ
น ้าหนักท่ีระบุไว้ในตารางเฉพาะ 

จากการศึกษาขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ สรุปได้ว่า ในการสร้าง
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ครูผู้สอนควรจะต้องมีการเตรียมตัววางแผนสร้างแบบทดสอบ
เป็นขั้นตอน ท าการวิเคราะห์หลักสูตรและสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตรก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 
ก าหนดชนิดของข้อสอบและศึกษาวิธีสร้าง เขียนข้อสอบ ตรวจทานข้อสอบ จัดพิมพ์แบบทดสอบฉบับ
ทดลอง ทดลองสอบและวิเคราะห์ข้อสอบ และจัดท าแบบทดสอบฉบับจริง เพื่อให้ได้แบบทดสอบที่ดี
สามารถวัดความรู้ความสามารถของผู้เรียนได้ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ต้องการ 
 5.3 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (Achievement tent) เป็นแบบทดสอบที่สร้างขึ้นเพ่ือใช้
การวัดผลการเรียนการสอนทั้งด้านความรู้ ทักษะและความสามารถด้านต่าง ๆ ที่ผู้เรียนได้เรียนรู้
มาแล้วว่าบรรลุผลส าเร็จตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้เพียงใด 
  เยาวดี วิบูลย์ศรี (2560, น.23-26) ล้วน สายยศและอังคณา สายยศ, 2559, น.173) 
  1. แบบทดสอบท่ีครูสร้างข้ึนเอง (teacher-made tent) หมายถึง แบบทดสอบที่มุ่ง
วัดผลสัมฤทธิ ์ของผู้เรียนเฉพาะกลุ่มที่ครูสอน เป็นแบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นใช้กันโดยทั่วไปใน
สถานศึกษา ซึ่งท าให้ครูสามารถวัดได้ตรงจุดมุ่งหมาย มีลักษณะเป็นแบบทดสอบข้อเขียน (paper 
and pencil tent) ซึ่งแบ่งออกได้อีก 2 ชนิด คือ 

1.1 แบบทดสอบอัตนัย (Subjective or essay tent) หมายถึง แบบทดสอบที่
ก าหนดค าถามหรือปัญหาให้แล้วให้ผู้ตอบเขียนโดยแสดงความรู้ ความคิด เจตคติ ได้อย่างเต็มที่ 

1.2 แบบทดสอบปรนัย หรือแบบให้ตอบสั ้นๆ (Objective tent or short 
answer เป็นแบบทดสอบที่ก าหนดให้ผู้สอบเขียนตอบสั้น ๆ หรือมีค าตอบให้เลือกแบบจ ากัดค าตอบ 
(restriped response type) ผู้ตอบไม่มีโอกาสแสดงความรู้ ความคิดได้อย่างกว้างขวางเหมือน
แบบทดสอบอัตนัย แบบทดสอบชนิดนี้แบบออกเป็น 4 แบบ คือ แบบทดสอบถูก-ผิด แบบทดสอบ
เติมค า แบบทดสอบจับคู่ และแบบทดสอบเลือกตอบ 
  2. แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized tent) หมายถึง แบบทดสอบที่มุ่งวัดผล
สัมฤทธิ์ของผู้เรียนทั่วๆ ไป ซึ่งสร้างโดยผู้เชี่ยวชาญ มีการวิเคราะห์และปรับปรุงอย่างดีจนมีคุณภาพมี
มาตรฐานในการด าเนินการสอบ วิธีการให้คะแนนและการแปลความหมายของคะแนน 
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   พิชิต ฤทธิ ์จรูญ (2558, น.140-146) กล่าวว่า การวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน
สามารถกระท าได้ 2 ลักษณะ คือ 
  1. การทดสอบแบบอิงกลุ่มหรือการวัดผลแบบอิงกลุ่ม เป็นการทดสอบหรือการสอบ
วัดที่เกิดจากแนวความเชื่อในเรื่องความแตกต่างระหว่างบุคคล ที่ว่าความสามารถของบุคคลใด ๆ ใน
เรื่องใดนั้นมีไม่เท่ากัน บางคนมีความสามารถเด่น บางคนมีความสามารถด้อย และส่วนใหญ่จะมี
ความสามารถปานกลาง การกระจายของความสามารถของบุคคล ถ้าน ามาเขียนกราฟจะมีลักษณะ
คล้าย ๆ โค้งรูประฆัง หรือที่เรียกว่าโค้งปกติ ดังนั้น การทดสอบแบบนี้จึงยึดคนส่วนใหญ่เป็นหลักใน
การเปรียบเทียบ โดยพิจารณาคะแนนผลการสอบของบุคคลเทียบกับคนอื่น ๆ ในกลุ่มคะแนนจะมี
ความหมายก็ต่อเมื่อน าไปเปรียบเทียบกับคะแนนของบุคคลอื ่นที่สอบด้วยข้อสอบฉบับเดียวกัน 
จุดมุ่งหมายของการทดสอบนี้ก็เพื่อจะกระจายบุคคลทั้งกลุ่มไปตามความสามารถของแต่ละบุคคลนั้น 
ก็คือ คนที่มีความสามารถสูงจะได้คะแนนสูง คนที่มีความสามารถด้อยกว่าก็จะได้คะแนนลดหลั่นลง
มาจนถึงคะแนนต ่าสุด 
  2.  การทดสอบแบบอิงเกณฑ์หรือการวัดผลแบบอิงเกณฑ์ ยึดความเชื่อในเรื่องการ
เรียนรู้ กล่าวคือ ยึดหลักการว่าในการเรียนการสอนนั้น จะต้องมุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนทั้งหมดประสบ
ความส าเร็จในการเรียน แม้ว่าผู้เรียนจะมีลักษณะแตกต่างกันก็ตาม แต่ทุกคนได้รับการส่งเสริมให้
พัฒนาไปจนถึงขีดสุดความสามารถของตน โดยอาจใช้เวลาแตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล ดังนั้นการ
ทดสอบแบบอิงเกณฑ์ จึงมีการก าหนดเกณฑ์ข้ึน แล้วน าผลการสอบวัดของแต่ละบุคคลเทียบกับเกณฑ์
ที่ตั้งไว้ ไม่ได้มีการน าผลไปเปรียบเทียบกับบุคคลอ่ืน ๆ ในกลุ่มความส าคัญของการทดสอบแบบนี้อยู่ที่
การก าหนดเกณฑ์เป็นส าคัญ เกณฑ์ หมายถึง กลุ่มของพฤติกรรมที่ได้ก าหนดไว้ในแต่ละรายวิชา จึง
เป็นการตรวจสอบดูว่าใครเรียนได้ถึงเกณฑ์และใครยังเรียนไม่ถึงเกณฑ์ ควรได้รับการปรับปรุงแก้ไข
ต่อไป 
  บุญชม ศรีสะอาด (2559, น.78) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
(Achieve -ment test) หมายถึง แบบทดสอบท่ีใช้วัดความสามารถของบุคคลในด้านวิชาการ ซึ่งเป็น
ผลมาจากการเรียนรู้ในเนื้อหาสาระและตามจุดประสงค์ของวิชาหรือเนื้อหาที่สอนนั้น จ าแนกได้เป็น 2 
ประเภท คือ  
  1. แบบทดสอบอิงเกณฑ์ (Criterion Referenced Test) หมายถึง แบบทดสอบที่
สร้างขึ้นตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม มีคะแนนจุดตัดหรือคะแนนเกณฑ์ส าหรับใช้ตัดสินว่าผู้สอบมี
ความรู้ตามเกณฑ์ที ่ก าหนดไว้หรือไม่ การวัดตรงตามจุดประสงค์เป็นหัวใจส าคัญของข้อสอบใน
แบบทดสอบประเภทนี้ 
  2. แบบทดสอบแบบอิงกลุ่ม (Norm Referenced Test) หมายถึง แบบทดสอบที่มุ่ง
สร้างเพ่ือวัดให้ครอบคลุมหลักสูตร จึงสร้างตามตารางวิเคราะห์หลักสูตร ความสามารถในการจ าแนก
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ผู้สอบตามความเก่งอ่อนได้ดี เป็นหัวใจส าคัญของข้อสอบในแบบทดสอบประเภทนี้ การรายงานผล
การสอบ อาศัยคะแนนมาตรฐานซึ ่งเป็นคะแนนที ่สามารถให้ความหมายแสดงถึงสถานภาพ
ความสามารถของบุคคลนั้น เมื่อเทียบกับบุคคลอ่ืน ๆ ที่ใช้เป็นกลุ่มเปรียบเทียบ 
  ศิริชัย  กาญจนวาสี (2559, น.126-128, อ้างถึงในวิภัสรา ศรีงาม.2559, น.2-33) 
กล่าวว่า  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์มีหลายประเภท โดยสามารถจ าแนกประเภทตามเกณฑ์ที่ใช้ได้ 5 
ประเภท ดังนี้ 
  1. จ าแนกตามผู้สร้าง แบ่งได้เป็น 2  ประเภท คือ 

1.1 แบบทดสอบแบบมาตรฐาน (Standardized Test) เป็นแบบทดสอบที่สรา้ง
ขึ้นด้วยกระบวนการมาตรฐาน โดยส านักทดสอบหรือบริษัทสร้างแบบทดสอบซึ่งมักออกแบบให้
ครอบคลุมเนื้อหาสาระอย่างกว้างๆ ที่สอนในหลักสูตรต่างๆ เพ่ือให้สามารถใช้ได้กับสถาบัน การศึกษา
ทั่ว ๆ ไป โดยทั่วไปมีรูปแบบที่เป็นมาตรฐานส าหรับการให้บริการ การด าเนินการสอบ การตรวจให้
คะแนน การแปลผลเปรียบเทียบกับบรรทัดฐานระดับชาติ การรายงานผลและการรายงานคุณภาพ
ของแบบทดสอบ 
  2. แบบทดสอบที่ผู ้สอนสร้างขึ้นเอง (Teacher-Made Test) เป็นแบบทดสอบที่
ผู้สอนเป็นคนสร้างขึ้นมาใช้เอง จึงมักเป็นแบบทดสอบที่ครอบคลุมเนื้อหาเฉพาะหลักสูตรของสถาบัน
ใดสถาบันหนึ่ง การตรวจให้คะแนนและการแปรผลจึงมักท าการเปรียบเทียบผลเฉพาะกลุ่มที่สอบ
ด้วยกันหรือเปรียบเทียบกับเกณฑ์ท่ีผู้สอนก าหนดไว้เฉพาะ 
  3. จ าแนกตามการใช้ เช่น แบบทดสอบความพร้อม เป็นแบบทดสอบที่มุ่งวัดทักษะ
พ้ืนฐานที่จ าเป็นในการเรียนรู้วิชานั้น แบบทดสอบวินิจฉัย เป็นแบบทดสอบที่มุ่งวัดจุดเด่น จุดด้อยของ
ทักษะการเรียนรู้ที่ส าคัญแบบทดสอบสมรรถภาพเป็นแบบทดสอบที่มุ ่งวัดว่าผู้สอบมีสมรรถนะถึง
ระดับท่ีเหมาะสมหรือยัง แบบทดสอบเชิงส ารวจ เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดระดับความรู้เชิงสรุปทั่วไป 
  4. จ าแนกตามการแปรผล 

4.1 แบบทดสอบแบบอิงกลุ่ม (Norm-Referenced Tests) เป็นแบบทดสอบที่
มุ่งวัดผลการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างความรู้ความสามารถของผู้สอบ ข้อสอบแบบอิงกลุ่มจึง
ถูกสร้างขึ้นและเลือกมาใช้เพื่อท าหน้าที่จ าแนกระดับความสามารถของผู้สอบที่แตกต่างกัน คะแนน
สอบที่ได้จึงน าไปใช้แปลความหมายโดยการเปรียบเทียบความรู้ ความสามารถระหว่างกลุ่มผู้สอบด้วย
กันเอง 

4.2 แบบทดสอบแบบอิงเกณฑ์ (Criterion-Referenced Tests) เป็น
แบบทดสอบที่มุ่งวัดระดับการเรียนรู้ของนักเรียนว่ามีความรู้ความสามารถอะไรบ้าง ข้อสอบอิงเกณฑ์
ถูกสร้างให้ครอบคลุมความรู้หรือทักษะส าคัญของการเรียนรู้ที่ต้องการให้เกิดขึ้น คะแนนสอบที่ได้จึง
แปลผลโดยการเปรียบเทียบกับเกณฑ์หรือมาตรฐานที่ก าหนดไว้ 
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  5. จ าแนกตามรูปแบบการตอบ 
5.1 ประเภทเสนอค าตอบ ได้แก่ แบบทดสอบแบบความเรียง แบบทดสอบแบบ

ตอบสั้น แบบทดสอบแบบเติมค า 
5.2 ประเภทแบบเลือกตอบ ได้แก่ แบบทดสอบแบบถูก-ผิด แบบทดสอบแบบ

จับคู่  แบบทดสอบแบบหลายตัวเลือก 
  สมพร เชื้อพันธ์ (2561, น.59) กล่าวว่า  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ประเภทที่ครูสร้างมีหลายแบบ แต่ที่นิยมใช้มี 6 แบบดังนี้ 
  1. ข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง (Subjective or Essay test) เป็นข้อสอบที่มีเฉพาะ
ค าถามแล้วให้นักเรียนเขียนตอบอย่างเสรี เขียนบรรยายตามความรู้และเขียนข้อคิดเห็นของแต่ละคน 
  2. ข้อสอบแบบกาถูก-ผิด (True-false test) คือข้อสอบแบบเลือกตอบที่มี 2 
ตัวเลือกแต่ตัวเลือกดังกล่าวเป็นแบบคงที่และมีความหมายตรงกันข้าม เช่น ถูก-ผิด ใช่-ไม่ใช่ จริง-ไม่
จริง เหมือนกัน-ต่างกัน  
  3. ข้อสอบแบบเติมค า (Completion test) เป็นข้อสอบที่ประกอบด้วยประโยค 
หรือข้อความที่ยังไม่สมบูรณ์แล้วให้ตอบเติมค าหรือประโยค หรือข้อความลงในช่องว่างที่เว้นไว้นั้น
เพ่ือให้มีใจความสมบูรณ์และถูกต้อง 
  4. ข้อสอบแบบตอบสั้นๆ (Short answer test) เป็นข้อสอบที่คล้ายกับข้อสอบ 
แบบเติมค าแตกต่างกันที่ข้อสอบแบบตอบสั้นๆเขียนเป็นประโยคค าถามสมบูรณ์ (ข้อสอบเติมค าเป็น
ประโยคหรือข้อความที่ยังไม่สมบูรณ์) แล้วให้ผู้ตอบเขียนตอบ ค าตอบที่ต้องการจะสั้นและกะทัดรัดได้
ใจความสมบูรณ์ไม่ใช่เป็นการบรรยาย แบบข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง 
  5. ข้อสอบแบบจับคู่ (Matching test) เป็นข้อสอบแบบเลือกตอบชนิดหนึ่งโดยมีค่า
หรือข้อความแยกออกจากกันเป็น 2 แล้วให้ผู้ตอบเลือกจับคู่ว่าแต่ละข้อความในชุดหนึ่งจะคู่กับค า
หรือข้อความใดในอีกชุดหนึ่งซึ่งมีความสัมพันธ์กันอย่างใดอย่างหนึ่งตามที่ผู้ออกข้อสอบก าหนดไว้ 
  6. ข้อสอบแบบเลือกตอบ (Multiple choice test) ค าถามแบบเลือกตอบโดยทั่วไป
จะประกอบด้วย 2 ตอน คือ ตอนน าหรือค าถาม (Stem) กับตอนเลือก (Choice) ในตอนเลือกนั้นจะ
ประกอบด้วยตัวเลือกที่เป็นค าตอบถูกและตัวเลือกลวง ปกติจะมีค าถามที่ก าหนดให้พิจารณา แล้วหา
ตัวเลือกที่ถูกต้องมากที่สุดเพียงตัวเลือกเดียวจากตัวเลือกอื่นๆและค าถามแบบเลือกตอบที่ดีนิยมใช้
ตัวเลือกที่ใกล้เคียงกัน 
  ไพโรจน์ คะเชนทร์ (2556) ได้จัดประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือแบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเอง (Teacher made tests) และ
แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized tests) ซึ่งทั้ง 2 ประเภทจะถามเนื้อหาเหมือนกัน คือถามสิ่งที่
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ผู้เรียนได้รับจากการเรียนการสอนซึ่งจัดกลุ่มพฤติกรรมได้ 6 ประเภท คือ ความรู้ ความจ า ความเข้าใจ 
การน าไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมิน 
  1. แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเป็นแบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเองเพื่อใช้ในการทดสอบ
ผู้เรียนในชั้นเรียน แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 

1.1 แบบทดสอบปรนัย (Objective tests) ได้แก่  แบบถูก – ผิด (True-false) 
แบบจับคู่ (Matching) แบบเติมค าให้สมบูรณ์ (Completion) หรือแบบค าตอบสั้น (Short answer) 
และแบบเลือกตอบ (Multiple choice)   

1.2 แบบอัตนัย (Essay tests) ได้แก่ แบบจ ากัดค าตอบ (Restricted response 
items) และแบบไม่จ ากัดความตอบ หรือ ตอบอย่างเสรี (Extended response items) 
  2. แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized tests) เป็นแบบทดสอบที่สร้าง โดย
ผู้เชี่ยวชาญที่มีความรู้ในเนื้อหา และมีทักษะการสร้างแบบทดสอบ มีการวิเคราะห์หาคุณภาพของ
แบบทดสอบ มีค าชี้แจงเกี่ยวกับการด าเนินการสอบ การให้คะแนนและการแปลผล มีความเป็นปรนัย 
(Objective) มีความเท่ียงตรง (Validity) และความเชื่อมั่น (Reliability) แบบทดสอบมาตรฐาน ได้แก่ 
California Achievement Test, Iowa Test of Basic Skills, Standford Achievement Test 
และ the Metropolitan Achievement tests เป็นต้น 
  พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2558)  ได้จัดประเภทแบบทดสอบไว้ 3 ประเภท ดังนี้ 
  1. แบบปากเปล่า เป็นการทดสอบที่อาศัยการซักถามเป็นรายบุคคล ใช้ได้ผลดีถ้ามีผู้
เข้าสอบจ านวนน้อย เพราะต้องใช้เวลามาก ถามได้ละเอียด เพราะสามารถโต้ตอบกันได้ 
  2. แบบเขียนตอบ เป็นการทดสอบที่เปลี่ยนแปลงมาจากการสอบแบบปากเปล่า 
เนื่องจากจ านวนผู้เข้าสอบมากและมีจ านวนจ ากัด แบ่งได้เป็น 2 แบบ คือ 

2.1 แบบความเรียง หรืออัตนัย เป็นการสอบที่ให้ผู้ตอบได้รวบรวมเรียบเรียงค า
พูดของตนเองในการแสดงทัศนคติ ความรู้สึก และความคิดได้อย่างอิสระภายใต้หัวเรื่องที่ก าหนดให้ 
เป็นข้อสอบที่สามารถ วัดพฤติกรรมด้านการสังเคราะห์ได้อย่างดี แต่มีข้อเสียที่การให้คะแนน ซึ่งอาจ
ไม่เทีย่งตรง ท าให้มีความเป็นปรนัยได้ยาก 

2.2 แบบจ ากัดค าตอบ เป็นข้อสอบ ที่มีค าตอบถูกใต้เงื่อนไขที่ก าหนดให้อย่าง
จ ากัด ข้อสอบแบบนี้แบ่งออกเป็น 4 แบบ คือ แบบถูกผิด แบบเติมค า แบบจับคู่ และแบบเลือกตอบ 
  3. แบบปฏิบัติ เป็นการทดสอบที่ผู้สอบได้แสดงพฤติกรรมออกมาโดยการกระท า
หรือลงมือปฏิบัติจริงๆ เช่น การทดสอบทางดนตรี ช่างกล พลศึกษา เป็นต้น 
  กล่าวโดยสรุป แบบทดสอบมีความส าคัญเป็นอย่างมาก เพราะเป็นเครื่องมือชี้ให้เห็น
ถึงคุณภาพในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครู ระดับความรู้ความสามารถของนักเรียนและ
กิจกรรมการเรียนการสอน ที่น ามาใช้กับผู้เรียนว่ามีความสอดคล้องมากเพียงใด ซึ่งแบบทดสอบวัดผล
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สัมฤทธิ์ทางการเรียน มีหลากหลายรูปแบบ เพื่อให้เหมาะส าหรับผู้เรียน ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้
เลือกแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
 5.4 ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ดี 
  นักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ดี สิริพร 
ทิพย์คง. (2559, น.195) พิชิต ฤทธิ์จรูญ. (2559, น.135 – 161) 
  1. ความเที่ยงตรง เป็นแบบทดสอบที่สามารถน าไปวัดในสิ่งที่เราต้องการวัดได้อย่าง
ถูกต้อง ครบถ้วน ตรงตามจุดประสงค์ท่ีต้องการวัด 
  2. ความเชื่อมั่น แบบทดสอบท่ีมีความเชื่อมั่น คือ สามารถวัดได้คงท่ีไม่ว่าจะวัดกี่ครั้ง
ก็ตาม เช่น ถ้าน าแบบทดสอบไปวัดกับนักเรียนคนเดิมคะแนนจากการสอบทั ้งสองครั ้งควรมี
ความสัมพันธ์กันดี เมื่อสอบได้คะแนนสูงในครั้งแรกก็ควรได้คะแนนสูงในการสอบครั้งที่สอง 
  3. ความเป็นปรนัย เป็นแบบทดสอบที่มีค าถามชัดเจน เฉพาะเจาะจง ความถูกต้อง
ตามหลักวิชา และเข้าใจตรงกัน เมื่อนักเรียนอ่านค าถามจะเข้าใจตรงกัน ข้อค าถามต้องชัดเจนอ่านแล้ว
เข้าใจตรงกัน 
  4. การถามลึก หมายถึง ไม่ถามเพียงพฤติกรรมขั้นความรู้ความจ าโดยถามตามต ารา
หรือถามตามที่ครูสอน แต่พยายามถามพฤติกรรมขั้นสูงกว่าขั้นความรู้ความจ าได้แก่ ความเข้าใจการ
น าไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์และการประเมินค่า 
  5. ความยากง่ายพอเหมาะ หมายถึง ข้อสอบที่บอกให้ทราบว่าข้อสอบข้อนั้นมีคน
ตอบถูกมากหรือตอบถูกน้อย ถ้ามีคนตอบถูกมากข้อสอบข้อนั้นก็ง่ายและถ้ามีคนตอบถูกน้อยข้อสอบ
ข้อนั้นก็ยาก ข้อสอบที่ยากเกิน  ความสามารถของนักเรียนจะตอบได้นั้นก็ไม่มีความหมาย เพราะไม่
สามารถจ าแนกนักเรียนได้ว่าใครเก่งใครอ่อน  ในทางตรงกันข้ามถ้าข้อสอบง่ายเกินไปนักเรียนตอบได้
หมด ก็ไม่สามารถจ าแนกได้เช่นกัน ฉะนั้นข้อสอบที่ดีควรมี  ความยากง่ายพอเหมาะ ไม่ยากเกินไปไม่
ง่ายเกินไป 
  6. อ านาจจ าแนก หมายถึง แบบทดสอบนี้สามารถแยกนักเรียนได้ว่าใครเก่งใครอ่อน
โดยสามารถจ าแนกนักเรียนออกเป็นประเภทๆ ได้ทุกระดับอย่างละเอียดตั่งแต่อ่อนสุดจนถึงเก่งสุด 
  7. ความยุติธรรม ค าถามของแบบทดสอบต้องไม่มีช่องทางชี้แนะให้นักเรียนที่ฉลาด
ใช้ไหวพริบในการเดาได้ถูกต้องและไม่เปิดโอกาสให้นักเรียนที่เกียจคร้านซึ่งดูต าราอย่างคร่าวๆตอบได้ 
และต้องเป็นแบบทดสอบที่ไม่ล าเอียงต่อกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง 
  พวงรัตน ทวีรัตน (2560, น.41-45) ได้กลาวถึงลักษณะของแบบทดสอบที่ดีดังนี้ 
  1. มีคุณภาพดานความเที่ยงตรง (Validity) หมายถึง แบบทดสอบสามารถวัดได้ตรง
ตามจุดประสงคที่ตองการ ความเที่ยงตรงแบงเปน 4 ลักษณะคือ 
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1.1 ความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (Content Validity) หมายถึงแบบทดสอบที่
สามารถวัดได้สอดคลองและครอบคลุมเนื้อหาที่ตองการจะวัดขอสอบที่มีความเที่ยงตรงตามเนื้อหา
หมายความวาขอสอบนั้นประกอบดวยข้อค าถามที่ถามเนื้อหาได้ตรงตามที่ระบุไวในตารางวิเคราะห์
หลักสูตรอย่างครบถวน 

1.2 ความเที่ยงตรงตามโครงสราง (Construct Validity) หมายถึงคุณสมบัติของ
แบบทดสอบที่สามารถวัดไดสอดคลองตรงตามที่ก าหนดไวในทฤษฎี ในกรณีท่ีเปนขอสอบ หมายถึงข
อสอบที่สรางได้ครอบคลุมพฤติกรรม ตามที่วิเคราะหไดในตารางวิเคราะหหลักสูตรของรายวิชานั้น ๆ 
ถาพิจารณาจากจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมก็คือ ดูจากพฤติกรรมที่คาดหวังและเกณฑ 

1.3 ความเที่ยงตรงตามสภาพ (Concurrent Validity) หมายถึง คุณสมบัติของ
แบบทดสอบที่ใหผลการวัดสอดคลองกับสภาพที่เป็นจริงในขณะนั้นของผู้สอบ ซึ่งดูได้จากการสังเกต
หรือการสอบภาคปฏิบัติ 

1.4 ความเที่ยงตรงเชิงพยากรณ (Predictive Validity) หมายถึง คุณสมบัติของ
แบบทดสอบที่ใหชวยใหสามารถท านายผลในอนาคตได้ถูกตอง แบทดสอบที่มีความเที่ยงตรงเชิง
พยากรณสูงคือ มีคะแนนจากแบบทดสอบทั้งฉบับนั้นสอดคลองกับคะแนนผลการเรียนในอนาคต 
  การที่จะสรางแบบทดสอบใหมีความเที่ยงตรง คือ แบบทดสอบนั้นจะตองถามให
ครอบคลุม (Comprehensive) หลักสูตรที่ก าหนดไว ซึ่งมีลักษณะดังนี้ 
  1. ถามทุกเรื่อง ทุกเนื้อหาที่มีในหลักสูตร 
  2. ถามพฤตกรรมการเรียนรูครบถวนตามจุดมุงหมายของหลักสูตร 
  3. ถามแตละเนื้อหาและพฤติกรรมอยางไดสัดสวนกัน พฤติกรรมใดมีความส าคัญ
มากเนนมาก ก็ควรถามมากขอถาส าคัญนอยก็ถามขอน้อย 
  2. มีคุณภาพดานความเชื่อมั่น (Reliability) หมายถึง แบบทดสอบที่สามารถใหผล
การวัดไดคงที่ไมว่าจะน าเครื่องมือนั้นไปสอบวัดกี่ครั้งก็ตาม แบบทดสอบที่มีความเชื่อมั่น หมายถึง 
แบบทดสอบที่ใหผลการวัดในแต่ละครั้งสอดคลองกัน เชน ในการสอบวัด 2 ครั้ง คนที่ได้คะแนนสูงใน
ครั้งแรกจะไดคะแนนสูงในครั้งที่สอง คนที่ได้คะแนนต ่าในครั้งแรกก็จะได้คะแนนต ่าในครั้งที่สองเช
นกัน 
  การสรางแบบทดสอบใหมีความเชื่อมั่นสูงก็คือ ขอค าถามของแบบทดสอบนั้นจะตอง
ถามในสิ่งที่ควรถาม คือ ถามพฤติกรรมขั้นสูงและมีจ านวนมากพอที่จะครอบคลุมเนื้อหาในวิชานั้น ๆ 
  3. มีความเป็นปรนัย (Objectivity) คือมีลักษณะ 3 ประการ ไดแก 

3.1 ค าถามมีความแจมแจงชัดเจน 
3.2 การตรวจใหคะแนนชัดเจนท าใหผูตรวจไมวาใครก็ตามตรวจใหคะแนนได้

ตรงกัน 



 

36 

  3.3 การแปลความหมายของคะแนนตรงกัน กลาวคือ คะแนนที่ได้บอกสถานภาพ
ของผูสอบได้ตรงกัน แบบทดสอบปรนัย หรืออัตนัย เชน ขอสอบความเรียงสามารถสรางใหมี
คุณลักษณะ ทั้ง3 ประการดังกลาว แบบทดสอบนั้นก็จะมีความเปนปรนัยไดเทาเทียมกัน 
  4. มีการถามลึก (Searching) หมายถึง ไมถามเพียงแคพฤติกรรมขั้นความรูความจ า 
ถามตามต ารา หรือถามตามที่ครูสอน แตตองพยายามถามพฤติกรรมขั้นสูงกวาความรูความจ า ได้แก
ถามพฤติกรรมความเขาใจ การน าไปใช การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินคา แต่ถา
จ าเป็นตองถามความรูความจ า ก็ควรถามสิ ่งที ่เป็นความคิดรวบยอด ถ าข้อค าถามสามารถวัด
พฤติกรรมขั้นสูงได้มากเทาใด แบบทดสอบนั้นก็จะมีคุณคามากขึ้นเทานั้น เพราะสามารถน าผลการ
สอบมาใชในการพัฒนาสมรรถภาพทางสมองของผูเรียนใหก้าวหนากว่าเดิมไดดี 
  5. มีความยุติธรรม (Fair) หมายถึง ขอค าถามของแบบทดสอบนั้นจะตองไม่มีชอง
ทางแนะใหเด็กฉลาดใชไหวพริบในการเดาได้ถูก ไม่เปดโอกาสใหคนเกียจคร้านที่ดูต าราลวก ๆ ตอบได้ 
คือ ตองเป็นแบบทดสอบที่ไมล าเอียงติดกลุมหนึ่งกลุมใดโดยเฉพาะ การที่จะใหแบบทดสอบมีความ
ยุติธรรมหรือความเสมอภาคได ข้อสอบนั้นจะตองถามใหครอบคลุมเนื้อหาและพฤติกรรมทุกประเภท
ของวิชานั้น ๆ 
  6. มีลักษณะยั่วยุเป็นเยี่ยงอยางในทางดี (Examplary) หมายถึงแบบทดสอบนั้นจะต
องประกอบดวยค าถามที่จะสรางแบบอยางที่ดีใหแกผูเรียน ไมควรถามสิ่งที่เปนตัวอยางที่ไมเหมาะสม
ไม่ควรปฏิบัติตาม เพราะในชวงเวลาของการสอบนั้น ผู้สอบมีโอกาสที่จะเรียนรูจากข้อสอบได้จึงควร
ถามแต่สิ่งที่จะน าไปเป็นแบบอย่างที่ดีงามจึงจะเปนการดี เชน 

ค าถาม 1 “สิ่งใดที่สูบไดโดยไมผิดกฎหมาย” (บุหรี่ กัญชา ฝน) 
ค าถาม 2 “การสูบบุหรี่ใหโทษอยางไร” 
ค าถาม 1 เปนค าถามที่ไมควรถาม ควรเลี ่ยงไปถามค าถาม 2 จะเหมาะสม 

กวาเป็นตน 
  7. มีอ านาจจ าแนก (Discrimination) หมายถึง แบบทดสอบนั้นจะตองประกอบ 
ดวยค าถามที่สามารถจ าแนกผูสอบออกเป็นประเภท ๆ ไดทุกระดับอยางถี่ถวน ตั้งแตออนสุดจนถึง 
เกงสุด 
  8. มีความยากพอเหมาะ (Difficulty) หมายถึงแบบทดสอบนั้นจะตองไม่ยากเกินไป
และง่ายเกินไป ผลการสอบโดยเฉลี่ยควรเทากับหรือสูงกวา 50 % ของคะแนนเต็มเล็กนอย นั่นคือข
อสอบที่ยากมากถือวาไมมีประโยชน เพราะไม่สามารถเราผู้สอบใหแสดงคุณลักษณะที่ตองการวัด
ออกมาได้ เพราะคนเกงก็ยังไมสามารถท าได ในท านองเดียวกันแบบสอบที่งายมากก็ถือวาไมมีประโย
ชน เพราะท้ังคนเกงคนออนสามารถท าได้เหมือนกันหมด ท าใหไมมีอ านาจจ าแนก ดังนั้นแบบทดสอบ
จึงควรมีความยากพอเหมาะในแตละขอค าถามและโดยสวนรวมทั้งฉบับ 
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  9. มีความเฉพาะเจาะจง (Difinite) หมายถึง แบบทดสอบนั้นจะตองประกอบดวย
ค าถามท่ีมีความชัดเจน ไมคลุมเครือจนผู้สอบตีความหมายไปคนละอยาง ค าถามประเภทวกวนสองแง
สองมุมไมควรใชค าถามนั้น แตจะตองใหผูสอบเขาใจอย่างแจมแจงว่าต้ององการถามในแงมุมใดเพื่อผู
สอบที่มีความสามารถในเรื่องนั้นอย่างแทจริงจะตองตอบได้ถูก 
  10. มีประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง แบบทดสอบนั้นจะตองใหผลการวัดที่
เที่ยงตรงและเชื่อถือไดมากที่สุดในขณะที่ใชเวลา แรงงาน และเงินทุนในการสรางอย่างประหยัดที่สุด
การสรางข้อสอบใหมีประสิทธิภาพควรค านึงถึงในเรื่องตอไปนี้ 

10.1 ลักษณะค าถาม ควรเป็นค าถามท่ีถามพฤติกรรมข้ันสูงใหมากขอ ตลอดจน
ถามแต่สิ่งที่มีความส าคัญท่ีจะเป็นตัวแทนของมวลความรูในวิชานั้น ๆ 

10.2 ความเหมาะสมของจ านวนขอกับเวลา แบบทดสอบนั ้นไม่ควรให มี
จ านวนขอมากไป ควรมีจ านวนขอพอเหมาะแต่มีความครอบคลุมในเนื้อหาของวิชานั้น ๆ และเวลาที่
ใหท าก็เหมาะสมไม่มากจนเกินไป 

10.3 ความถูกตองเรียบร้อยของตัวข้อสอบ คือเป็นแบบทดสอบที่พิมพถูกตอง
ชัดเจนไม่มีหนาว่างซึ่งสิ่งเหลานี้ถามีความบกพรองจะมีผลท าใหแบบทดสอบขาดประสิทธิภาพได้ 

สรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ดี ต้องเป็นแบบทดสอบที่มีความเที่ยงตรง
ความเชื่อมั่น ความเป็นปรนัย ถามลึก มีความยากง่ายพอเหมาะ มีค่าอ านาจจ าแนก มีความยุติธรรม  
และเหมาะสมกับการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 

6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 
 พงษ์กรณ์ วีรพิพรรธน์ (2559) ไดศึกษาเรื ่อง ผลการใช้ร ูปแบบจิ ๊กซอว์ที ่มีผลต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทยและทักษะการท างานร่วมกับผู้อื่นของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 
พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบจิ๊กซอว์มีทักษะการ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืนสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 สายไหม โพธิ์ศิริ (2560) ไดศึกษาเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพฤติกรรม
การท างานกลุ่ม โดยใช้ชุดการเรียนรู้ร่วมกับวิธีการเรียนแบบร่วมมือวิชาคณิตศาสตร์เรื่อง เศษส่วน  
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 โรงเรียนเทศบาล 3 ประชายินดีพบว่า พฤติกรรมการท างานกลุ่ม
ของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดการเรียนรู้ร่วมกับวิธิีการเรียนแบบร่วมมือของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 
มีพฤติกรรมการท างานกลุ่มอยู่ในระดับดี  
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 วริษา ทรัพย์ส าราญและพรรณราย เทียมทัน (2565) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ร่วมกับอินโฟกราฟิกที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนและความพึงพอใจต่อ
การเรียนวิชาออกแบบและเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ร่วมกับอินโฟกราฟิกมี  ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 2. นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ร่วมกับอินโฟกราฟิกมี 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 ของคะแนนเต็มอย่างมีนัยส าคัญทางสถติิที่
ระดับ .05 และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์
ร่วมกับอินโฟกราฟิกมี ความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาออกแบบและเทคโนโลยีโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
 สุวกุล นาคสุขมูล และทรงภพ ขุนมธุรส (2564) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทย 
เรื่อง สามัคคีเภทค าฉันท์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
ด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์  พบว่า 1) คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี นัยส าคัญ
ทางสถิติที ่ ระดับ .05 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทยสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้แบบ ร่วมมือ

ด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ อยู่ในระดับมากที่สุด (x̄= 4.66, S.D. = 0.24) 
 ประไพ  สุวรรณสารคุณ (2559) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้าน
การเขียนสะกดค ายากของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านการเขียนสะกดค ายาก
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษากับเกณฑ์ร้อยละ 70 2) 
ประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ด้านความซื่อสัตย์ ความมีวินัย และความมุ่งมั่นในการท างานของ
นักเรียนหลังการจัดการเรียนรู ้โดยใช้เกมการศึกษา และ3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็น
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดม่วง จ านวน 16 คน  
 เกสร สีหา (2558) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาการเขียนสะกดค าภาษาไทย โดยใช้เกม
ประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  มีวัตถุประสงค์  1)เพื่อสร้างแผนการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมประกอบเกมการศึกษา ในการพัฒนาการเขียนสะกดค าภาษาไทย ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ด้านการเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน 
โดยใช้เกมประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการ
พัฒนาการเขียนสะกดค าภาษาไทย โดยใช้เกมประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน  
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 จากการศึกษาข้างต้นสรุปได้ว่า งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมการศึกษาและการเรียนรู้ดว้ย
เทคนิคจิ๊กซอว์สามารถพัฒนาให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีข้ึนได้ 
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บทท่ี 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 
 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 4. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
 1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเบญจมราชู
ทิศ  อ าเภอเมือง จังหวัดนครศรีธรรมราช จ านวน 14 ห้องเรียน นักเรียนทั้งหมด 140 คน 
 1.2 กลุ ่มตัวอย่างที ่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปี 1/3 โรงเรียน
เบญจมราชูทิศ  อ าเภอเมือง  จังหวัดนครศรีธรรมราช  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 1 
ห้อง มีนักเรียน 40 คน โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive  Sampling) 

 

2. เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 
 
 2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ประกอบด้วย 
  2.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ จ านวน 4 
แผน แผนละ 2 ชั่วโมง รวมชั่วโมงการทดสอบก่อนและหลังเรียนเป็น 10 ชั่วโมง 
  2.1.2 แบบทดสอบวัดความรู้เรื่องการสร้างค า จ านวน 30 ข้อ โดยผู้วิจัยสร้าง
แบบทดสอบการสร้างค าขึ้นมา 2 ชุด คือก่อนเรียนและหลังเรียน ใช้ในแบบทดสอบวัดความรู้เรื่องการ
สร้างค า โดยใช้เกมการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ ก่อนเรียนและหลังเรียน รวมเป็น 2 ชั่วโมง 
 2.2 การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  2.2.1 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่องการสร้างค า โดยใช้เกมการศึกษาร่วมกับเทคนิค
จิ๊กซอว์ ผู้วิจัยด าเนินการสร้าง ดังนี้  
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1) ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาและคู่มือการใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น.37-44) เพื่อท าความเข้าใจเกี่ยวกับ
ค าอธิบายรายวิชา ตัวชี้วัด หรือจุดเน้นของหลักสูตร จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระส าคัญ หลักการ และ
เนื้อหาหลักสูตร 

2) ศึกษาคู ่มือครูส  าหรับใช้ควบคู ่กับหนังสือเร ียนภาษาไทยวิว ิธภาษา  
ชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 ตามหลักสูตรการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551 ของกรมวิชาการ
กระทรวงศึกษาธิการ เพ่ือเป็นแนวทางในการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้และจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนให้สอดคล้องกับหลักสูตร 

3) ศึกษาคู่มือการประเมินผลการเรียน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ เพื่อเป็นแนวทางด้านการวัดผลและ
ประเมินผล ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4) วิเคราะห์เนื ้อหาสาระการเรียนรู ้ภาษาไทย ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กระทรวงศึกษาธิการ ศึกษาวิธีเขียนแผนการจัดการเรียนรู้
และสร้างสื่อ เพ่ือให้ได้แนวทางการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  

5) เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 4 แผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล 
รายละเอียดดังนี้ 

(1) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื ่อง ค ามูล โดยใช้วิธีการสอนแบบเกม
การศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ จ านวน 2 ชั่วโมง 

(2) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ค าประสม โดยใช้วิธีการสอนแบบเกม
การศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ จ านวน 2 ชั่วโมง 

(3) แผนการจัดการเรียนรู้ที ่ 3 เรื ่อง ค าซ ้า โดยใช้วิธีการสอนแบบเกม
การศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ จ านวน 2 ชั่วโมง 

(4) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ค าซ้อน โดยใช้วิธีการสอนแบบเกม
การศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ จ านวน 2 ชั่วโมง 

6) น าแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาการศึกษาค้นคว้า
อิสระเพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 

7) น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา
ค้นคว้าอิสระพร้อมแบบประเมินความสอดคล้องเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพ่ือประเมินแผนการจัดการ
เรียนรู้    
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8) น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างเสร็จไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ซึ่งประกอบ
ไปด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ด้านการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาไทย และผู้เชี่ยวชาญด้าน
การวัดและประเมิน ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม และประเมินไปค่าคุณภาพเครื่องมือแบบมาตร
ประมาณค่า 5 ระดับ 
  4.51–5.00   หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพระดับมากที่สุด    
                     3.51–4.50   หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพระดับมากที่สุด    

2.51–3.50   หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพระดับปานกลาง   
1.51–2.50   หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพระดับน้อย         
1.00 –1.50  หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพระดับน้อยที่สุด   

 
9) น าแผนการจัดการเรียนรู ้มาปรับปรุงแก้ไขโดยผู ้เช ี ่ยวชาญให้ปรับ

องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ให้มีความครบถ้วนสมบูรณ์มากข้ึน ปรับกิจกรรมการเรียนรู้ให้
มีความหลากหลายเหมาะสมกับวัย และปรับวิธีการประเมินผลให้เหมาะสมกับธรรมชาติ ตรงตาม
จุดประสงค์และผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ได้เท่ากับ 4.8 หมายถึง แผนการ
จัดการเรียนรู้มีคุณภาพระดับมากท่ีสุด 
  2.2.2 การสร้างเกมการศึกษา 

1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 โดย
วิเคราะห์ขอบข่ายเนื้อหาสาระ และมาตรฐานการเรียนรู้ คุณภาพผู้เรียน ศึกษาหนังสือเรียนกลุ่มสาระ
การเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

2) ศึกษาค้นคว้าเอกสาร แนวคิด หลักการ ลักษณะของการสร้างเกม
การศึกษา จากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

3) ก าหนดลักษณะเกมการศึกษาให้เหมาะสมกับเนื้อหาที่จะน ามาจัดการเรียน
การสอนหลักภาษา เรื่องการสร้างค าในภาษาไทย 

4) ด าเนินการสร้างเกมการศึกษา เรื่อง การสร้างค าในภาษาไทย ส าหรับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1  โดยมีการดึงดูดความสนใจของนักเรียน กติกาที่เข้าใจง่ายและเหมาะสมกับวัย มี
จ านวน 4 เกม ดังนี้ 

เกมที่  1 เกมโดมิโนค ามูล    
เกมที่  2 เกมใบ้ค าสื่อความค าประสม   
เกมที่  3 เกมแกะด าในคลังค าซ ้า 
เกมที ่ 4 เกมบิงโกค าซ้อน   
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5) น าเกมการศึกษาเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาการศึกษาค้นคว้าอิสระเพ่ือ
ตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 

6) น าเกมการศึกษาที่ปรับปรุงตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาค้นคว้า
อิสระพร้อมแบบประเมินความสอดคล้องเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพ่ือประเมินคุณภาพของเกมการศึกษา  

7) น าเกมการศึกษาที่สร้างเสร็จไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ซึ่งประกอบไปด้วย   
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ด้านการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาไทย และผู้เชียวชาญด้านการวัด
และประเมิน ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม และประเมินไปค่าคุณภาพเครื่องมือแบบมาตร
ประมาณค่า 5 ระดับ 

5   หมายถึง เกมการศึกษามีคุณภาพระดับมากท่ีสุด 
4   หมายถึง เกมการศึกษามีคุณภาพระดับมากท่ีสุด 
3   หมายถึง เกมการศึกษามีคุณภาพระดับปานกลาง 
2   หมายถึง เกมการศึกษามีคุณภาพระดับน้อย 
1   หมายถึง เกมการศึกษามีคุณภาพระดับน้อยที่สุด 
8) น าเกมการศึกษามาปรับปรุงแก้ไขโดยผู้เชี่ยวชาญให้ปรับกิจกรรมให้มีความ

เหมาะสมกับเนื้อหาที่จัดการเรียนการสอน และผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพเกมการศึกษาได้เท่ากับ 
4.75 แสดงว่าเกมการศึกษามีคุณภาพในระดับมากท่ีสุด 
  2.2.3 แบบทดสอบวัดความรู้ ความเข้าใจเรื่องการสร้างค า ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด
จากเอกสารต าราวิชาการ และได้ด าเนินการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 

การสร้างแบบทดสอบวัดความรู ้ ความเข้าใจเรื ่องการสร้างค า ผู ้ว ิจัยได้
ด าเนินการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 

1) ศึกษาทฤษฎีการสร้างแบบทดสอบวัดความรู้ ความเข้าใจเรื่องการสร้างค า 
จากเอกสาร ต าราเรียน และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อน าไปใช้เป็นแนวทางในการสร้างความรู้ ความ
เข้าใจเรื่องการสร้างค า 

2) สร้างแบบทดสอบวัดความรู้ ความเข้าใจเรื่องการสร้างค าของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 

3) สร้างแบบทดสอบวัดความรู้เรื่องการสร้างค า แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 
ตัวเลือก แต่ละข้อมีค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงค าตอบเดียวจ านวน 30 ข้อ 

4) น าแบบทดสอบวัดความรู้ ความเข้าใจเรื่องการสร้างค า ที่ผู้วิจัยสร้างและ
พัฒนาขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบว่าแบบทดสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์ กิจกรรม
การวัดผลจากนั้นแก้ไขตามอาจารย์ที่ปรึกษาแนะน า โดยให้ปรับข้อสอบให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ 
ปรับกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีความหลากหลายเหมาะสมกับวัย  
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5)  น าแบบทดสอบวัดความรู้ ความเข้าใจเรื่องการสร้างค า เสนอผู้เชี่ยวชาญ
เพื่อประเมินความสอดคล้องของจุดประสงค์การเรียนรู้กับกิจกรรมและการวัดผล   ความเหมาะสม
ของภาษาที่ใช้และได้ท าการประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 

+ 1  เมื่อเห็นว่าสอดคล้อง 
0  เมื่อไม่แน่ใจ 

- 1  เมื่อเห็นว่าไม่สอดคล้อง 
6)  วิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามของแบบทดสอบวัด

ความรู้ ความเข้าใจเรื่องการสร้างค า กับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมโดยใช้สูตรหาค่า IOC (Index of 
Item Objective  congrurence) วิเชียร อินทรสมพันธ์ (2563 : 69 – 71)  เพื่อหาผลรวมของ
คะแนนในข้อสอบ แต่ละข้อของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด แล้วน ามาหาค่าเฉลี่ยและเทียบเกณฑ์ที่ปรากฏว่า 
แบบทดสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ได้ค่าความสอดคล้องระหว่าง 0.6-1  

7)  น าแบบทดสอบวัดความรู ้ เร ื ่องการสร้างค าที ่ตรวจสอบและแก้ไข
ข้อบกพร่องแล้ว จ านวน 30 ข้อ ไปทดลอง (Try-out) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เคยเรียน
เนื้อหาวิชาภาษาไทยนี้มาแล้ว น ากระดาษค าตอบที่นักเรียนท าข้อสอบมาตรวจให้คะแนน ถ้าตอบถูก
ให้ 1 คะแนน ตอบผิด ให้ 0 หลังจากนั้นรวมคะแนนของแต่ละคน แล้วน าผลที่ได้มาวิเคราะห์หา
คุณภาพของแบบวัดความสามารถโดยหาค่าอ านาจจ าแนก 

8)  น าแบบทดสอบวัดความรู้ ความเข้าใจเรื่องการสร้างค า มาวิเคราะห์หาค่า
ดัชนีความยาก ง่าย (p) แบ่งได้เป็น 5 ช่วง ภัทรา นิคมานนท์ (2543: 153-170) ดังนี้ 
   0.80-1.00 หมายถึง  ง่ายมาก  (ควรปรับปรุงหรือตัดทิ้ง) 

0.60-0.79 หมายถึง  ค่อนข้างง่าย 
0.40-0.59  หมายถึง  ปานกลาง 
0.20-0.39  หมายถึง  ค่อนข้างยาก 
น้อยกว่า 0.20 หมายถึง  ยากมาก  (ควรปรับปรุงหรือตัดทิ้ง) 

วิเคราะห์หาค่าดัชนีค่าความยากง่ายของแบบทดสอบวัดความรู้ ความเข้าใจเรื่องการสร้างค า ก่อน
เรียนอยู่ระหว่าง 0.33-0.70 และหลังเรียนอยู่ระหว่าง 0.27-0.67   

9) น าแบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่านจับใจความวิชาภาษาไทย มาหา
ค่าอ านาจจ าแนก ผู้สอบตามระดับความสามารถในการจ าแนกผู้สอบตามระดับความสามารถ แบ่งได้
เป็น 6 ช่วง  ภัทรา นิคมานนท์ (2543: 153-170)  ดังนี้ 

1.00   หมายถึง  จ าแนกดีเลิศ  
0.80 - 0.99  หมายถึง  จ าแนกดีมาก  
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0.60 - 0.79  หมายถึง  จ าแนกด ี 
0.40 - 0.59  หมายถึง  จ าแนกได้ปานกลาง  
0.20 - 0.39  หมายถึง  จ าแนกได้บ้าง  
0.00 - 0.19  หมายถึง  จ าแนกไม่ค่อยได้ (ควรปรับปรุง) 

วิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวัดวัดความรู้ ความเข้าใจเรื่องการสร้างค า ก่อนเรียนอยู่
ระหว่าง 0.27-0.67 และหลังเรียนอยู่ระหว่าง 0.33-0.70 

10)  จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดความรู้ ความเข้าใจเรื่องการสร้างค า ที่ผ่านการ
ตรวจสอบหาคุณภาพเป็นฉบับสมบูรณ์ จ านวน 30 ข้อ เพื่อไปใช้ทดลองจริงกับกลุ่มตัวอย่างนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ต่อไป 

 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 3.1 การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองกับกลุ ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนเบญจมราชูทิศ จ านวน 1 ห้องเรียน 
จ านวนนักเรียน 40 คน โดยมีขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
  3.1.1 ทดสอบก่อนเรียน ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การสร้างค า 
  3.1.2 ด าเนินการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดการเรียนด้วยตนเองเรื่องการสร้างค า 
  3.1.3 ทดสอบหลังเรียน ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การสร้างค า 
  3.1.4 ตรวจแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้างค า 
 3.2 ระยะเวลาในการด าเนินการทดลอง  
  ระยะเวลาในการด าเนินการทดลอง ภาคเรียนที่1 ปีการศึกษา 2567 ใช้เวลาในการ
ทดลอง รวม 10 คาบ 
 

4. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่าที 
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5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 5.1 การวิเคราะห์ข้อมูล 
  5.1.1 น าคะแนนที่ได้จากการทดสอบมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
  5.1.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน เรื่องการสร้างค าของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมควบคู่เทคนิคจิ๊กซอว์ มาทดสอบค่าที (t-test 
for Dependent Group) 
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 
 การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัย ผลการใช้เกมการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ที่มีผลต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลักภาษา เรื่องการสร้างค าในภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนเบญจมราชูทิศ  ผู้วิจัยขอเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
 
ตารางที่ 4.1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลักภาษา เรื่อง การสร้างค าในภาษาไทยของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเบญจมราชูทิศ ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้
ด้วยเกมการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์  

 

ช่วงของการวัด 
จ านวนคน 

(N) 
คะแนน

เต็ม 

ค่าเฉลี่ย 
(M) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน SD 

ทดสอบ 
(t-test) 

ก่อนการทดลอง 40 30 19.93  4.72 
16.89 

หลังการทดลอง 40 30 25.00 3.37 

* มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
 จากตารางที่ 1.1  พบว่า ก่อนการทดลองใช้เกมการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ พบว่า
นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 19.93 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน  เมื่อมีการทดสอบหลังการใช้เกม
การศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ พบว่า คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ  25.00 ซึ่งหลังเรียนสูงกว่าก่อน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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บทท่ี 5 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเรื่อง ผลการใช้เกมการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ที่มีผลต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลักภาษา เรื่องการสร้างค าในภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
โรงเรียนเบญจมราชูทิศ  มีขั้นตอนและผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 

  1. วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
  2. วิธีด าเนินการวิจัย  
  3. สรุปผลการวิจัย  
  4. อภิปรายผลการวิจัย  
  5. ข้อเสนอแนะ 
 

1. วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 
 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลักภาษา เรื่อง การสร้างค าในภาษาไทยของ
นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเบญจมราชูทิศ ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม
การศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ 

 

2. วิธีด าเนินการวิจัย 
 
 2.1 ประชากร/กลุ่มตัวอย่าง    
  2.1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน
เบญจมราชูทิศ  อ าเภอเมือง  จังหวัดนครศรีธรรมราช จ านวน 14 ห้องเรียน นักเรียนทั้งหมด 140 คน 
  2.1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี 1/3 โรงเรียน
เบญจมราชูทิศ  อ าเภอเมือง  จังหวัดนครศรีธรรมราช  ที่เรียนในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 
จ านวน 40 คน โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive  Sampling) 
 2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย   
  2.2.1 แผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาไทยโดยใช้เกมการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊ก
ซอว์  
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  2.2.2 เกมการศึกษาที่ผู้วิจัยสร้าง  
  2.2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้างค าในภาษาไทย แบบ
ปรนัยจ านวน 30 ข้อ 
 2.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล  
  ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตาม
ขั้นตอน ดังนี้ 
  2.3.1 ก่อนท าการทดลองสอน ผู้วิจัยท าการทดสอบก่อนเรียน ซึ่งใช้แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลักภาษา เรื่อง การสร้างค าในภาษาไทยที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น จ านวน 30 ข้อ 
ใช้เวลา 40 นาท ี

  2.3.2 ด าเนินการทดลองตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้ระบุไว้จนครบทั้ง 4 แผน  
โดยใช้เวลาในการทดลองจ านวน 8 ชั่วโมง 
  2.3.3 หลังจากสิ้นสุดการจัดการเรียนรู้ ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัก
ภาษา เรื่อง การสร้างค าในภาษาไทยหลังเรียนด้วยแบบทดสอบหลังเรียน  
  2.3.4 ตรวจแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลักภาษา โดยการน าข้อมูลที่ได้
จากการทดสอบไปวิเคราะห์ตามวิธีการทางสถิติ เพ่ือทดสอบสมมุติฐาน และสรุปผลการวิจัยเป็นล าดับ
ถัดไป 
 2.4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  การวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนน ผลการใช้เกมการศึกษาร่วมกับ
เทคนิคจิ๊กซอว์ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลักภาษา เรื่องการสร้างค าในภาษาไทย ก่อนและหลัง
เรียน โดยการทดสอบค่าที 

 

3. สรุปผลการวิจัย 
 
 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลักภาษา เรื่องการสร้างค าในภาษาไทยของ
นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  โรงเรียนเบญจมราชูทิศ ระหว่างก่อนและหลังเรียนโดยใช้เกม
การศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์  พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลักภาษา เรื่องการสร้างค าใน
ภาษาไทยหลังเรียนสูงกว่า ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระดับ .05    
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4. อภิปรายผล  
 
 การวิจัยในครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลักภาษา เรื่อง
ค าการสร้างค าในภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  โรงเรียนเบญจมราชูทิศ ระหว่างก่อน
และหลังเรียนโดยใช้เกมการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์  ผู้วิจัยสามารถอภิปรายผลได้ ดังนี้ 
 จากผลการวิจัยที่พบว่า ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05  
เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเกม เป็นกิจกรรมที่น่าสนใจ สามารถกระตุ้นการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนให้บรรลุวัตถุประสงค์ตามที่ก าหนด ผลการวิจัยดังกล่าวแสดงว่าการจัดการเรียนรู้โดยเกม
การศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นและน ามาใช้นั้น มีประสิทธิภาพโดยมีการ
ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือและให้ผู้เชี่ยวตรวจสอบก่อนน าไปใช้ในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลักภาษาของนักเรียน สามารถกระตุ้นให้นักเรียนสนใจการเรียนมากขึ้นและได้เกิดความเข้าใจใน
วัตถุประสงค์ที ่ตั ้งไว้ ดังที ่ นิตยา สุวรรณศรี (2540) กล่าวว่า เกมเป็นกิจกรรมอย่างหนึ ่งซึ ่งมี
ความส าคัญต่อการเกิดการเรียนรู้ของเด็กเป็นอย่างมาก เกมจะช่วยให้เด็กเกิดความคิดรวบยอด
เกี่ยวกับสิ่งที่เด็กเรียน และสิ่งที่อยู่รอบตัวเด็ก ท าให้เห็นคุณค่าและประโยชน์ของการน าเกมมาใช้ใน
การเรียนการสอนต่อไป และสอดคล้องกับแนวคิดของทิศนา แขมมณี (2552) กล่าวว่า วิธีสอนโดยใช้
เกม คือ กระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดโดยการ
ให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และนาเนื้อหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผล
การเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้และเป็นอีกวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้เรื ่องต่างๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง ท าให้ได้รับ
ประสบการณ์ตรง เป็นการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  ประไพ  
สุวรรณสารคุณ (2553) เรื ่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านการเขียนสะกดค ายากของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนด้านการเขียนสะกดค ายากของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
การศึกษา เท่ากับ ร้อยละ 76.58 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70.00 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ด้านความ
ซื่อสัตย์ ความมีวินัย ความมุ่งมั่นในการท างานของนักเรียนที่ได้จากการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
การศึกษา พบว่า นักเรียนมีคุณลักษณะอันพึงประสงค์โดยภาพรวมอยู่ในระดับดีเยี่ยมในทุกด้านและ
สอดคล้องกับงานวิจัยของเกสร สีหา (2558) เรื่องการพัฒนาการเขียนสะกดค าภาษาไทย โดยใช้เกม
ประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  พบว่า  การจัดการเรียนรู้การเขียนสะกด
ค าภาษาไทย โดยใช้กิจกรรมประกอบเกมการศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพ (E1/E2) 
เท่ากับ85.46/83.47 แสดงว่ามีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้  และ  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้าน
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การเขียนสะกดค าภาษาไทย โดยใช้เกมประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01   
  โดยจะเห็นว่าเกมการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์มีรูปแบบการเรียนการสอนที่
น่าสนใจช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้มีความสุขในการเรียนมีความคิดสร้างสรรค์และมีเจตคติ
ที่ดีต่อเกมการศึกษาเพื่อเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี นอกเหนือจากนั้นยังเป็น
รูปแบบการจัดกิจกรรมที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน คือ ขั้น
น า ขั้นสอน ขั้นศึกษากลุ่มย่อย ขั้นทดสอบย่อยและขั้นการยกย่องกลุ่มที่ประสบความส าเร็จ ซึ่งการ
เรียนรู้ในขั้นสุดท้ายนี้นอกจากจะได้ความรู้แล้วยังกระตุ้นให้ผู้เรียนกระตื อรือร้นตระหนักถึงความ
รับผิดชอบต่อตนเองและต่อกลุ่ม  เพราะครูมีการเสริมแรงโดยการชื่นชมและให้รางวัลกลุ่มที่ได้คะแนน
เฉลี่ยรวมสูง และให้ก าลังใจกลุ่มที่มีคะแนนน้อย ซึ่งสอดคล้องกับสุรพล  พะยอมแย้ม (2544:50) ที่
กล่าวว่า รางวัลหรือการเสริมแรงมีความส าคัญในฐานะที่ท าให้การเรียนรู้มีความเข้มข้นขึ้นและผู้เรยีน
จะต้องท าอะไรมาบางอย่างก่อนที่จะได้รับการเสริมแรง ซึ่งการเสริมแรงที่ผู้สอนเลือกใช้นั้นแบ่งได้ 3 
ประการ คือ การให้ความสนใจต่อค าตอบของผู้เรียนและให้ค าชม การอนุญาตให้ผู้เรียนเลือกท า
กิจกรรมที่ชอบหรือต้องการท า และการให้รางวัลเป็นสิ่งของหรือสิ่งที่ใช้เป็นตัวแทนที่สร้างคุณค่าตาม
ความต้องการของผู้เรียน พงษ์กรณ์ วีรพิพรรธน์ (2554) ได้ศึกษาเรื่อง ผลการใช้รูปแบบจิ๊กซอว์ที่มีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการ เรียนภาษาไทยและทักษะการท างานร่วมกับผู้อื่นของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 
พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบจิ๊กซอว์มีทักษะการ
ท างานร่วมกับผู้อื่นสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  วริษา ทรัพย์ส าราญ
และพรรณราย เทียมทัน (2565) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ร่วมกับ
อินโฟกราฟิกที ่มีต่อผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนและความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาออกแบบและ
เทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ร่วมกับอินโฟกราฟิกมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ร่วมกับอินโฟกราฟิกมี ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 80 ของคะแนนเต็มอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ร่วมกับอินโฟกราฟิกมี  ความพึงพอใจต่อ
การเรียนวิชาออกแบบและเทคโนโลยีโดยรวมอยู่ในระดับมาก สุวกุล นาคสุขมูล และทรงภพ ขุนมธุรส 
(2564) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทย เรื่อง สามัคคีเภทค าฉันท์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 6 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์  พบว่า 1) คะแนนสอบหลังเรียนของ
นักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี นัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี
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ไทยสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ความพึงพอใจของนักเรียน

ต่อการจัดการเรียนรู้แบบ ร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ อยู่ในระดับมากที่สุด (x̄= 4.66, S.D. = 0.24)      
  ดังนั้นการเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์เป็นการเรียนแบบร่วมมือที่
เหมาะสมกับผู้เรียน เพราะ ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีความสุข สนุกสนาน มีการถ่ายทอดความรู้รู้ระหว่าง
เพื่อนในกลุ่ม มีการพึ่งพาซึ่งกันและกัน ท าให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีและท าให้เกิดผลดีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน อีกทั้งยังมีทักษะการอยู่ร่วมกันทางสังคมของผู้เรียนที่ดีขึ้นผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่
เหมาะสมกับช่วงวัย 
 

5. ข้อเสนอแนะ  
 
 จากการท าวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้และข้อเสนอแนะ
ในการวิจัย โดยค้นพบข้อสังเกตจากประสบการตรงที่อาจก่อให้เกิดประโยชน์ต่อการศึกษาครั้งต่อไป  
ดังนี้ 

 5.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  5.1.1 ในการใช้เกมการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ ในกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ผู้สอนต้องอธิบายรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละครั้งให้ผู้เรียนเข้าใจ สามารถปฏิบัติได้
ควบคู่กับการวางแผนเวลาในการจัดการเรียนรู้  
  5.1.2 ก่อนจัดการเรียนรู้ครูควรอธิบายหลักการท างานกลุ่มที่ออกแบบผ่านการใช้
เกมการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ให้นักเรียนเข้าใจ นักเรียนทุกคนมีศักยภาพ และการเรียนรู้ที่
ต่างกัน ครูผู้สอนจะต้องมีความเข้าใจและมีการกระตุ้น เสริมแรงด้วยการพูด หรือการให้รางวัล เพ่ือ
กระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 5.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป  

  5.2.1 ควรศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลักภาษาไทยระหว่างการ
เรียนรู้ด้วยการใช้เกมการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์กับรูปแบบการเรียนรู้ด้วยวิธีอ่ืนๆ 
  5.2.2 ควรน าวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ มาใช้
ในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้านวรรณคดีและด้านอื่นๆ เช่น ทักษะการอ่าน  ทักษะการเขียนเชิง
สร้างสรรค ์
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 ต าแหน่ง          รองผู้อ านวยการ วิทยฐานะ ช านาญการพิเศษ 
 สถานที่ท างาน         โรงเรียนฉลองรัฐราษฎร์อุทิศ จังหวัดนครศรีธรรมราช 
 วุฒิการศึกษา          ปริญญาตรี อักษรศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาภาษาไทย มหาวิทยาลัยศิลปากร 
                               วิทยาเขต พระราชวังสนามจันทร์  
            ปริญญาโท ศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารการศึกษา  
                              มหาวิทยาลัยรามค าแหง  
 ประสบการณ์หรือความช านาญ     เป็นครูผู้สอนรายวิชาภาษาไทย ระยะเวลา 12 ปี  
                                               และด ารงต าแหน่งรองผู้อ านวยการตั้งแต่ 12  ธันวาคม 2566 
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ภาคผนวก  ข 
ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 

รายวิชา ภาษาไทย          กลุ่มสาระการเรียนรู้ ภาษาไทย          
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  ๑         ภาคเรียนที่ ๒       ปีการศึกษา ๒๕๖๖ 
หน่วยการเรียนรู้ที่  ๑        เรื่อง การสร้างค า     เวลาเรียน  ๘ ชัว่โมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑    เรื่อง ค ามูล           เวลา ๒ ชั่วโมง 
ครูผู้สอน ครูจุฑาลักษณ์  เหล่าคนค้า 

 
๑. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 มาตรฐาน ท ๑.๑ ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดเพ่ือน าไปใชตัดสินใจ แก
ปญหาในการด าเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอาน 
 มาตรฐาน ท ๔.๑ เข้าใจธรรมชาติและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของภาษาและ
พลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา  และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ  
 ตัวช้ีวัด 
 ท ๔.๑ ม.๑/๒ การสร้างค าในภาษาไทย           
๒. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 ๑. นักเรียนบอกความหมายและอธิบายลักษณะของค ามูลได้  
 ๒. นักเรียนสามารถแยกประเภทของค ามูลได้ 
 ๓. นักเรียนสามารถน าค ามูลไปใช้ในรูปประโยคได้ถูกต้องเหมาะสม 
๓. สาระส าคัญ/ความคิดรวมยอด 
 ค ามูล เป็นพ้ืนฐานที่มีความหมายสมบูรณ์ในตัวเองกล่าวคือเป็นค าที่สร้างขึ้นโดยเฉพาะ
อาจเป็นค าไทยดั้งเดิมหรือเป็นค าที่มาจากภาษาอ่ืนก็ได้ ซึ่งจะเป็นค า " พยางค์ " เดียวหรือหลาย
พยางค์ก็ได้ และสามารถน าไปใช้ในการสร้างค าใหม่อ่ืนๆได้ 
๔. สาระการเรียนรู้ 
 การสร้างค าในภาษาไทย                        
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๕. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ชั่วโมงที่ 1 

 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
 ๑. นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เรื่องการสร้างค าในภาษาไทย 
 ๒. นักเรียนท ากิจกรรมบัตรค าบนกระดาน โดยมีค าว่า “บ้าน” “เถ้าแก”่แล้วให้นักเรียน
ช่วยกันพิจารณาว่า ๒ ค านี้มีความเหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร 
 ๓. ครูอธิบายให้นักเรียนเข้าใจ โดยเริ่มจากการให้นิยามความหมายค าว่า “พ่อ” คือ ชาย
ผู้ให้ก าเนิด “เถ้าแก”่ คือ ชายชาวจีนที่มีอายุและมีฐานะดี, ชายชาวจีนผู้เป็นเจ้าของกิจการ แต่เมื่อเรา
แยกค าออกจากกัน “เถ้า” คือ สิ่งที่เป็นผงเป็นฝุ่นซึ่งเหลือจากการเผาไหม้ “แก่” คือ มีอายุมาก 
 ๔. ครูให้นักเรียนช่วยกันตอบความแตกต่างระหว่างค าว่า บ้าน กับ เถ้าแก่ ตามความ
เข้าใจและช่วยอธิบายอีกครั้งเพ่ือเพ่ิมเติมและต่อยอดการเรียนเรื่อง “ค ามูล” 
 ขั้นกระบวนการสอน 
 ครูด าเนินการสอนโดยใช้กิจกรรมเกม  “โดมิโนค า” 
 ๑. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ  ๕ คน  เพ่ือท ากิจกรรม  
 ๒. ครูอธิบายกติกาการเล่นเกมโดมิโนค า โดยมีคลังบัตรค าไว้ในกระบะใส่ค า เพ่ือให้
นักเรียนมาหยิบและยืนต่อค า โดยฟังค าใบ้จากครู เช่น อุปกรณ์ใช้ดูเวลา ผู้คนนิยมใช้ใส่ข้อมือ 
(นาฬิกา) แม่ของแม่ (ยาย) 
 ๓. นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมาหยิบบัตรค ารอบละ 1 คน จนกว่าจะหาทีมชนะ
ได้ แต่ละทีมมีเวลา ๓๐ วินาทีในการหาบัตรค า 
 ๔. เมื่อหมดรอบกิจกรรมนักเรียนช่วยกันอ่านค าทั้งหมด เพ่ือเป็นการท าความเข้าใจค า
มูลพร้อมกันตั้งแต่เรื่องของความหมายจนกระทั่งถึงยกตัวอย่างร่วมกัน 

ชั่วโมงที่ ๒ 
 ขั้นศึกษากลุ่มย่อย 
 ๕. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม โดยใช้หลักการแบ่งกลุ่มแบบคละเพศ กลุ่มละ ๔ คนใน
สัดส่วนที่เท่ากัน เรียกกลุ่มนี้ว่า “กลุ่มประจ า” 
 ๖.  ครูแจกซองกิจกรรมให้นักเรียนกลุ่มละ 4 ซอง โดยแต่ละซองจะมีหัวข้อดังนี้ 

ซองที่ ๑ ความหมายและลักษณะของค ามูล 
ซองที่ ๒ ประเภทของค ามูล 
ซองที่ ๓ ค ามูลพยางค์เดียว 
ซองที่ ๔ ค ามูลหลายพยางค์ 
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 ๗. สมาชิกในกลุ่มแต่ละคนเลือกศึกษาในประเด็นหัวข้อที่ตนสนใจ โดยต้องไม่ซ ้ากันคน
ละ ๑ หัวข้อ 
 ๘. สมาชิกทุกคนในกลุ่มแยกออกจากกลุ่มเดิม ซึ่งคือกลุ่มประจ าไปอยู่ในกลุ่มใหม่ 
เรียกว่า กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ คือกลุ่มคนที่สนใจในประเด็นหัวข้อเดียวกัน 
 ๙. ทุกคนในกลุ่มผู้เชี่ยวชาญร่วมกันท าความเข้าใจ สรุปประเด็นหัวข้อที่ตนสนใจศึกษา
ออกมาในรูปแบบเชิงสร้างสรรค์ให้ครบถ้วนและเข้าใจง่าย 
 ๑๐. นักเรียนแยกย้ายกลับกลุ่มประจ าตามเดิม และปฏิบัติกิจกรรมต่อดังนี้ 

- นักเรียนอธิบายให้สมาชิกในกลุ่มฟังตามล าดับหัวข้อ โดยผู้ที่ศึกษาเป็นผู้อธิบาย
ประกอบการยกตัวอย่าง ซึ่งเป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน 
 ๑๑. ครูสุ่มถามตัวแทนกลุ่ม โดยการหมุนวงล้อและให้ตัวแทนสรุปผลการศึกษาของกลุ่ม 
 ๑๒. นักเรียนเตรียมตัวสอบรายบุคคลและเก็บเป็นคะแนนกลุ่ม 
 ขั้นทดสอบย่อย 
 ๑๓. นักเรียนตอบค าถามปากเปล่าทดสอบความเข้าใจ 
 ขั้นการยกย่องกลุ่มที่ประสบความส าเร็จ 
 ๑๔. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปบทเรียนตามที่เรียนมาและครูมอบรางวัลให้แก่กลุ่มท่ีท า
คะแนนรวมได้สูงสุดพร้อมให้ก าลังใจแก่กลุ่มที่ได้คะแนนน้อยสุด            
๖. หลักฐานการเรียนรู้ (ชิ้นงาน/ ภาระงาน) 
 ๑. สังเกตความร่วมมือในการท างานกลุ่ม 
 ๒. การตอบค าถาม 
 
๗. สื่อการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ 
 ๑. ใบความรู้ เรื่องการสร้างค า 
 ๒. ซองกิจกรรม ๔ ซอง 
 ๓. คลังบัตรค ามูล    
  
๘. การวัดและประเมินผล 
 

ภาระงาน/การวัดและประเมินผล เครื่องมือวัดและประเมินผล เกณฑ์การวัดและประเมินผล 
กิจกรรมการท างานกลุ่ม แบบสังเกตความร่วมมือในการ

ท างานกลุ่ม 
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ ๗๐ 
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แบบสังเกตความร่วมมือในการท างานกลุ่ม 
 

เลขที่ ชื่อ-สกุล 

คว
าม

ร่ว
มมื

อ 

กร
ะบ

วน
กา

ร
ท า

งา
น 

คว
าม

กร
ะต

ือร
ือร

้น 
กา

รแ
สด

งค
วา

ม

คิด
เห

็น 

รวม หมายเหตุ 

๓ ๓ ๓ ๓ ๑๒ 

๑.         

๒.         
๓.         

๔.         

๕.         
๖.         

๗.         
๘.         

๙.         

๑๐.         
๑๑.         

๑๒.         

๑๓.         
๑๔.         

๑๕.         
๑๖.         

๑๗.         

๑๘.         
๑๙.         

๒๐.         

๒๑.         
๒๒.         

๒๓.         
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เลขที่ ชื่อ-สกุล 

คว
าม

ร่ว
มมื

อ 

กร
ะบ

วน
กา

ร
ท า

งา
น 

คว
าม

กร
ะต

ือร
ือร

้น 
กา

รแ
สด

งค
วา

ม

คิด
เห

็น 

รวม หมายเหตุ 

๓ ๓ ๓ ๓ ๑๒ 

๒๔.         

๒๕.         
๒๖.         

๒๗.         

๒๘.         
๒๙.         

๓๐.         
๓๑.         

๓๒.         

๓๓.         
๓๔.         

๓๕.         

๓๖.         
๓๗.         

๓๘.         

๓๙.         
๔๐.         

 
 

 ลงชื่อ.................................................ผู้ประเมิน  
         (นางสาวจุฑาลักษณ์ เหล่าคนค้า) 
              ………./…………………/…………………… 
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เกณฑ์การประเมินแบบสังเกตความร่วมมือในการท างานกลุ่ม 

รายการประเมิน เกณฑ์การให้คะแนน 
ดี พอใช้ ปรับปรุง 

ความร่วมมือ สมาชิกทุกคนร่วมมือ
ท างานจนงานเสร็จ
สมบูรณ์ 

สมาชิกส่วนใหญ่ร่วมมือ
ท างานจนงานเสร็จ
สมบูรณ์ 

สมาชิกบางคนเลี่ยงงาน
ไม่ท าหน้าที่ งานเสร็จแต่
ไม่สมบูรณ์ ทันเวลา 

กระบวนการ
ท างาน 

ก าหนดขั้นตอนการ
ท างานอย่างเป็นระบบ
จนงานเสร็จสมบูรณ์ 

ก าหนดขั้นตอนการ
ท างานอย่างเป็นระบบ
จนแต่งานเสร็จไม่ค่อย
สมบูรณ์ 

ก าหนดขั้นตอนการ
ท างานไม่เป็นระบบท า 
ให้งานไม่เสร็จสมบูรณ์ 

ความ
กระตือรือร้น 

มีความสนใจเข้าร่วม
กิจกรรมตลอดเวลา 

มีความสนใจเข้าร่วม
กิจกรรมบางครั้ง 

ขาดความสนใจในการ 
เข้าร่วมกิจกรรม 

การแสดงความ
คิดเห็น 

สมาชิกทุกคนร่วมแสดง
ความคิดเห็น 

สมาชิกส่วนใหญ่ร่วม
แสดงความคิดเห็น 

สมาชิกไม่ให้ความร่วมมือ
ในกาแสดงความคิดเห็น 

 
ระดับการให้คะแนน 

ได้คะแนน  ๙ – ๑๒   หมายถึง   ดีมาก 
ได้คะแนน  ๕ – ๘   หมายถึง  ดี 
ได้คะแนน  ๑ – ๔   หมายถึง   พอใช้ 
ได้คะแนน  ๐    หมายถึง   ปรับปรุง 
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ใบความรู้ เรื่อง ค ามูล 
การสร้างค าในภาษาไทย  

ค าที่ใช้ในภาษาไทยดั้งเดิม ส่วนมากจะเป็นค าพยางค์เดียว เช่น ด า แดง พ่อ แม่ พ่ี น้อง กิน 
นอน เมื่อมีการสื่อสารที่มากขึ้นภาษาไทยก็จะต้องพัฒนาทั้งรูปค าและการเพิ่มจ านวนค า  เพื่อให้ค า
เพียงพอต่อการใช้ส ื ่อสาร  ค าไทยที ่ใช ้อยู ่ป ัจจุบ ันมีทั ้งค าที ่ เป ็นค าไทยดั ้งเดิม  ค าที ่มาจาก
ภาษาต่างประเทศ ค าศัพท์เฉพาะทางวิชาการค าที่ใช้เฉพาะในภาษาพูด ค าชนิดต่าง ๆ เหล่านี้มีชื่อ
เรียกตามลักษณะและแบบสร้างของค า โดยรูปแบบของการสร้างค านั้น เช่น ค ามูล ค าประสม ค าซ ้า 
ค าซ้อน ค าพ้อง เป็นต้น  
ค ามูล  

ค าพ้ืนฐานที่มีความหมายสมบูรณ์ในตัวเอง เป็นค าท่ีสร้างขึ้นโดยเฉพาะ อาจเป็นค าไทยแท้ 
หรือเป็นค าที่มาจากภาษาอ่ืนก็ได้ และจะเป็นค าพยางค์เดียวหรือหลายพยางค์ก็ได้  
๑. ชนิดของค ามูล  

๑.๑ ค ามูลพยางค์เดียว คือ ค าพยางค์เดียวที่มีความหมายชัดอยู่ในตัว จะเป็นค าท่ีมาจาก
ภาษาใดก็ได้ และเป็นค าชนิดใดก็ได้  
ตัวอย่างค ามูลพยางค์เดียวที่มาจากภาษาต่างๆ  
ภาษาไทย ➢ พ่อ แม ่นก แดง แก้ว  
ภาษาอังกฤษ ➢ บาส บอล ฟรี น็อค ชัวร์  
ภาษาจีน ➢ เกี๊ยว โต๊ะ เก๋ง อ๋ัว ป๊า  
ภาษาเขมร ➢ อวย ตรวจ ผลาญ เพลิง เพ็ญ  

๑.๒ ค ามูลหลายพยางค์ เป็นค าหลายพยางค์ เมื่อแยกแต่ละพยางค์แล้ว อาจมีความหมาย
หรือไม่มีความหมายก็ได้ แต่ความหมายของแต่ละพยางค์ไม่เกี่ยวข้องกับความหมายของค ามูลนั้นเลย 
เช่น กระดาษ ศิลปะ ก ามะลอ หรือกล่าวได้ว่า ค ามูล คือค าที่มีลักษณะอย่างใดอย่างหนึ่ง ดังนี้  
(๑) ประกอบด้วยพยางค์ที่ไม่มีความหมาย เช่น “ขนม”  
ขะ ➢ ไม่มีความหมาย  
หนม ➢ ไม่มีความหมาย  
ขนม ➢ ของกินที่ไม่ใช่กับข้าว มักปรุงด้วยแป้งหรือข้าวกับกะทิหรือน ้าตาล ของหวาน  
(๒) ประกอบด้วยพยางค์ที่มีความหมายเพียงบางพยางค์ เช่น “นาฬิกา”  

นา ➢ พ้ืนที่ลักษณะคล้ายนาส าหรับท าการเกษตรอ่ืน ๆ  
ฬิ ➢ ไม่มีความหมาย  
กา ➢ นกชนิดหนึ่ง , ภาชนะส าหรับใส่น ้าหรือต้มน ้า  
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นาฬิกา ➢ เครื่องบอกเวลา  
(๓) ประกอบด้วยพยางค์ที่มีความหมาย แต่ความหมายของค านั้นไม่มีเค้า ความหมายของแต่ละ
พยางค์เหลืออยู่เลย เช่น นารี  

นา ➢ พ้ืนที่ลักษณะคล้ายนาส าหรับท าการเกษตรอ่ืน ๆ  
ร ี➢ ลักษณะเรียว , ไม่กลม  
นารี ➢ นารี  
ตัวอย่างค ามูลหลายพยางค์ที่มาจากภาษาต่างๆ  
ภาษาไทย ➢ กระดาษ ประตู มะละกอ กระดุม มะม่วง  
ภาษาอังกฤษ ➢ โปรแกรม เทคนิค คอมพิวเตอร์ เอเย่น ออฟฟิศ  
ภาษาจีน ➢ เกาเหลา ก๋วยเตี๋ยว บะจ่าง แซยิด บะหมี่  
ภาษาเขมร ➢ เจริญ กระบือ กบาล เสด็จ ถวาย  
หลักสังเกตค ามูลหลายพยางค์  
➢ เปล่งเสียงหลายครั้ง  
➢ มีความหมาย  
➢ เมื่อแยกพยางค์แล้วจะมีบางพยางค์ท่ีไม่มีความหมาย หรือทุกพยางค์ไม่มีความหมาย 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 

รายวิชา ภาษาไทย              กลุ่มสาระการเรียนรู้ ภาษาไทย          
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  ๑         ภาคเรียนที่ ๒           ปีการศึกษา ๒๕๖๖ 
หน่วยการเรียนรู้ที่  ๑        เรื่อง การสร้างค า         เวลาเรียน  ๘ ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๒    เรื่อง ค าประสม               เวลา ๒ ชั่วโมง 
ครูผู้สอน ครูจุฑาลักษณ์  เหล่าคนค้า 

 
๑. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 มาตรฐาน ท ๑.๑ ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดเพ่ือน าไปใชตัดสินใจ แก
ปญหาในการด าเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอาน 
 มาตรฐาน ท ๔.๑ เข้าใจธรรมชาติและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของภาษาและ
พลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ  
 ตัวช้ีวัด 
 ท ๔.๑ ม.๑/๒ การสร้างค าในภาษาไทย           
๒. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 ๑. นักเรียนบอกความหมายของค าประสมได้  
 ๒. นักเรียนสามารถแยกองค์ประกอบของค าประสมได้  
 ๓. นักเรียนสามารถน าค าประสมมาประยุกต์ใช้ได้  
๓. สาระส าคัญ/ความคิดรวมยอด 
 ค าประสมเป็นค าที่สร้างจากค ามูลตั้งแต่สองค าขึ้นไปเกิดเป็นค าใหม่ มีความหมายใหม่ 
แต่ยังมีเค้าของความหมายเดิม ส่วนมากมักเป็นการประสมค าระหว่างค าไทยกับค าไทยแต่อาจมีค า
ประสมบางค าที่ประสมระหว่างค าไทยกับค าภาษาอ่ืน 
๔. สาระการเรียนรู้ 
 การสร้างค าในภาษาไทย                        
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๕. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
 ๑. ครูขอตัวแทนนักเรียน ๑๐ คน ให้นักเรียนหยิบบัตรค าคนละ ๑ บัตรค าพร้อมอ่านค า
ที่หยิบได้ โดยมีค าว่า “ไฟ  ฉาย ปาก  กา ไม้  กวาด  ใบ  ไม้  ยา  และค าว่า ดม ”แล้วให้นักเรียน
จับคู่บัตรค าให้มีความหมาย 
 ๒. นักเรียนช่วยกันอ่านค าที่ตัวแทนจับคู่ไว้ ครูถามค าถามนักเรียนว่าใครพอจะทราบบ้าง
องค์ประกอบของค าเหล่านี้ที่ปรากฏว่าสอดคล้องกับเรื่องใดที่เราก าลังจะเรียน 
 ๓. ครูอธิบายให้นักเรียนเข้าใจ โดยเริ่มจากการหยิบบัตรค า ๒ บัตรค ามาเรียงต่อกันแล้ว
เกิดค าใหม่เช่น ยา+ดม หมายถึง ยาจ าพวกน ้ามันหอมระเหยใช้ดม  
 ขั้นกระบวนการสอน 
 ๑. นักเรียนแบ่งกลุ่ม  2 กลุ่มผู้ชายและผู้หญิงเล่นเกม “ใบ้ค าสื่อความค าประสม” โดยมี
กติกาให้นักเรียนใบ้ค าสื่อความค าประสมที่เห็นจากค าที่ครูก าหนด โดยส่งตัวแทนมากลุ่มละ 1 คน 
เมื่อทีมไหนทายถูกจึงจะเปลี่ยนคนได้ ทีมไหนวนจนหมดคนก่อน เป็นทีมชนะ  
 ๒. น าค าที่ได้จากเกม “ใบ้ค าสื่อความค าประสม” มาอธิบายและหาความหมาย เพื่อท า
ความเข้าใจ โดยครูอธิบายให้นักเรียนฟัง ได้แก่ ค าว่า “แม่ครัว  แปรงสีฟัน  เสือดาว  แมวน ้า    
หมาป่า  ขนมจีบ  ส้มต า  พัดลม  ถั่วงอก  ผ้าเช็ดหน้า หมอผี …” 
 ๓. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปประเด็นของค าประสมผ่านการถามตอบปากเปล่าเพ่ือ
น าไปต่อยอดบทเรียนและการท ากิจกรรม 
 ขั้นศึกษากลุ่มย่อย 
 ๗.  ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม โดยใช้หลักการแบ่งกลุ่มแบบคละความสามารถด้าน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มละ ๕ คน เรียกกลุ่มนี้ว่า “กลุ่มประจ า” 
 ๘.  ครูแจกไม้วิเศษท ากิจกรรมให้นักเรียนกลุ่มละ ๕ ซอง โดยแต่ละซองจะมีหัวข้อดังนี้ 

ไม้ที่ ๑ ความหมายและลักษณะของค าประสม 
ไม้ที่ ๒ ประเภทของค าประสม 
ไม้ที่ ๓ หลักการสังเกตค าประสม 
ไม้ที่ ๔ หน้าที่ของค าประสม 
ไม้ที่ ๕ คลังค าประสม 

 ๙. สมาชิกในกลุ่มแต่ละคนเลือกศึกษาในประเด็นหัวข้อที่ตนสนใจ โดยต้องไม่ซ ้ากันคน
ละ ๑ หัวข้อ 
 ๑๐. สมาชิกทุกคนในกลุ่มแยกออกจากกลุ่มเดิม ซึ่งคือกลุ่มประจ าไปอยู่ในกลุ่มใหม่ 
เรียกว่า กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ คือกลุ่มคนที่สนใจในประเด็นหัวข้อเดียวกัน 
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 ๑๑. ทุกคนในกลุ่มผู้เชี่ยวชาญร่วมกันท าความเข้าใจ สรุปประเด็นหัวข้อที่ตนสนใจศึกษา
ออกมาในรูปแบบเขียนเชิงสร้างสรรค์ให้ครบถ้วนและเข้าใจง่าย 
 ๑๒. นักเรียนแยกย้ายกลับกลุ่มประจ าตามเดิม และปฏิบัติกิจกรรมต่อดังนี้ 
นักเรียนอธิบายให้สมาชิกในกลุ่มฟังตามล าดับหัวข้อ โดยผู้ที่ศึกษาเป็นผู้อธิบายประกอบการ
ยกตัวอย่าง ซึ่งเป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกันภายในกลุ่ม 
 ๑๓. ครูสุ่มถามตัวแทนกลุ่มให้ตัวแทนสรุปผลการศึกษาของกลุ่มเป็นแผนผังความคิดใน
กระดาน โดยทุกกลุ่มช่วยกันสรุป เพ่ือเป็นการท าความเข้าใจร่วมกัน 
 ๑๔. นักเรียนเตรียมตัวสอบรายบุคคลและเก็บเป็นคะแนนกลุ่ม 
 ขั้นทดสอบย่อย 
 ๑๕. นักเรียนตอบค าถามปากเปล่าเพ่ือทดสอบความรู้ความเข้าใจ 
 ขั้นการยกย่องกลุ่มที่ประสบความส าเร็จ 
 ๑๖. ครูมอบรางวัลให้แก่กลุ่มที่ท าคะแนนรวมได้สูงสุดพร้อมให้ก าลังใจแก่กลุ่มท่ีได้
คะแนนน้อยสุดพร้อมมีรางวัลปลอบใจ 
 
๖. หลักฐานการเรียนรู้ (ชิ้นงาน/ ภาระงาน) 
 ๑. สังเกตความร่วมมือในการท างานกลุ่ม 
 
๗. สื่อการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ 
 ๑. ใบความรู้ เรื่อง ค าประสม 
 ๒. ซองกิจกรรม ๕ ซอง   
  
๘. การวัดและประเมินผล 
 

ภาระงาน/การวัดและประเมินผล เครื่องมือวัดและประเมินผล เกณฑ์การวัดและประเมินผล 

กิจกรรมในการท างานกลุ่ม แบบสังเกตความร่วมมือในการ
ท างานกลุ่ม 

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ ๗๐ 
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แบบสังเกตความร่วมมือในการท างานกลุ่ม 
 

เลขที่ ชื่อ-สกุล 

คว
าม

ร่ว
มมื

อ 

กร
ะบ

วน
กา

ร
ท า

งา
น 

คว
าม

กร
ะต

ือร
ือร

้น 
กา

รแ
สด

งค
วา

ม

คิด
เห

็น 

รวม หมายเหตุ 

๓ ๓ ๓ ๓ ๑๒ 

๑.         

๒.         
๓.         

๔.         

๕.         
๖.         

๗.         
๘.         

๙.         

๑๐.         
๑๑.         

๑๒.         

๑๓.         
๑๔.         

๑๕.         
 
 

 ลงชื่อ.................................................ผู้ประเมิน  
                              (นางสาวจุฑาลักษณ์ เหล่าคนค้า) 

………./…………………/…………………… 
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เกณฑ์การประเมินแบบสังเกตความร่วมมือในการท างานกลุ่ม 

รายการประเมิน เกณฑ์การให้คะแนน 
ดี พอใช้ ปรับปรุง 

ความร่วมมือ สมาชิกทุกคนร่วมมือ
ท างานจนงานเสร็จ
สมบูรณ์ 

สมาชิกส่วนใหญ่ร่วมมือ
ท างานจนงานเสร็จ
สมบูรณ์ 

สมาชิกบางคนเลี่ยงงาน
ไม่ท าหน้าที่ งานเสร็จแต่
ไม่สมบูรณ์ ทันเวลา 

กระบวนการ
ท างาน 

ก าหนดขั้นตอนการ
ท างานอย่างเป็นระบบ
จนงานเสร็จสมบูรณ์ 

ก าหนดขั้นตอนการ
ท างานอย่างเป็นระบบ
จนแต่งานเสร็จไม่ค่อย
สมบูรณ์ 

ก าหนดขั้นตอนการ
ท างานไม่เป็นระบบท า 
ให้งานไม่เสร็จสมบูรณ์ 

ความ
กระตือรือร้น 

มีความสนใจเข้าร่วม
กิจกรรมตลอดเวลา 

มีความสนใจเข้าร่วม
กิจกรรมบางครั้ง 

ขาดความสนใจในการ 
เข้าร่วมกิจกรรม 

การแสดงความ
คิดเห็น 

สมาชิกทุกคนร่วมแสดง
ความคิดเห็น 

สมาชิกส่วนใหญ่ร่วม
แสดงความคิดเห็น 

สมาชิกไม่ให้ความร่วมมือ
ในกาแสดงความคิดเห็น 

  
ระดับการให้คะแนน 

ได้คะแนน  ๙ – ๑๒   หมายถึง   ดีมาก 
ได้คะแนน  ๕ – ๘   หมายถึง  ดี 
ได้คะแนน  ๑ – ๔   หมายถึง   พอใช้ 
ได้คะแนน  ๐    หมายถึง   ปรับปรุง 
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ใบความรู้ เรื่อง ค าประสม 
ค าประสม เป็นค าท่ีสร้างขึ้นใหม่จากการน าค ามูล ๒ ค าขึ้นไปมารวมกัน เกิดเป็นค าใหม่มีความหมาย 
ใหม ่ท าให้มีค าใช้ในภาษาไทยมากขึ้น  

ลักษณะของค าประสม  
๑. ค าประสมเกิดจากค ามูลตั้งแต่สองค าขึ้นไปมาประสมกัน แล้วเกิดความหมายใหม่ แต่ยังมีเค้า 
ความหมายเดิมอยู่ เช่น  

พ่อ หมายถึง สามีของแม ่ 
ตา หมายถึง พ่อของแม่  

พ่อตา หมายถึง พ่อของภรรยา  
๒. ค าประสมสามารถแยกเป็นค า ๆ ได ้และค าท่ีแยกได้แต่ละค ามีความหมายต่างกัน เมื่อน ามา 
รวมกันความหมายต่างจากค าเดิม เช่น  

ปาก หมายถึง อวัยวะของคนและสัตว์ส าหรับกินอาหาร และใช้ออกเสียง.  
กา หมายถึง นกชนิดหนึ่ง หรือภาชนะส าหรับใส่น ้าหรือต้มน ้า  

ปากกา หมายถึง เครื่องส าหรับขีดเขียน  
๓. ค าท่ีมาประสมกันจะเป็นค ามูลในภาษาใดก็ได้ เช่น  

เข็มทิศ (ไทย + สันสกฤต)  
รถเก๋ง (บาลี + จีน)  
ตู้โชว์ (จีน + อังกฤษ)  

๔. ค าประสมที่เกิดจากค ามูล ซึ่งมีลักษณะเป็นการย่อค าหลาย ๆ ค า ส่วนมากมักจะขึ้นต้นด้วย ค า ว่า 
นัก ชาว ช่าง หมอ การ ความ ผู้ ของ เครื่อง ที ่เช่น  

นัก   ➢ นักร้อง นักเขียน นักเรียน นักสู้  
ชาว  ➢ ชาวบ้าน ชาวเมือง ชาวนา ชาววัง  
ช่าง  ➢ ช่างไม้ ช่างเสริมสวย ช่างไฟฟ้า  
หมอ ➢ หมอดู หมอความ หมอผี หมอนวด  
การ  ➢ การบ้าน การเมือง การไฟฟ้า การคลัง  
ความ ➢ความดี ความชั่ว ความสุข ความทุกข์  
ผู้ ➢ผู้ใหญ่ ผู้ดี ผู้อ านวยการ ผู้น้อย ผู้ร้าย  
ของ ➢ของใช้ ของไหว้ ของเล่น ของช าร่วย  
เครื่อง ➢เครื่องหมาย เครื่องบิน เครื่องมือ  
ที ่➢ที่นอน ที่ดิน ที่เข่ียบุหรี่ ที่เที่ยว ที่พัก  
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๕. ค าประสม เป็นค าชนิดใดประสมกันก็ได้ เช่น  
นาม + นาม  เช่น แม่น ้า พ่อบ้าน แปรงสีฟัน  
นาม + กริยา  เช่น แบบเรียน เข็มกลัด ยาดม  
กริยา + นาม  เช่น กินใจ เล่นตัว เข้าใจ ได ้ 
นาม + วิเศษณ์  เช่น น ้าแข็ง ถั่วเขียว หัวหอม  
กริยา + กริยา  เช่น ต้มย า พิมพ์ดีด จดจ า  
บุพบท + นาม  เช่น ข้างถนน นอกคอก ต่อหน้า  
วิเศษณ ์+ วิเศษณ ์  เช่น อ่อนหวาน หวานเย็น  
วิเศษณ ์+ ค านาม   เช่น อ่อนข้อ สองหัว  

หลักการสังเกตค าประสม  
ค ามูลตั้งแต่สองค าขึ้นไปรวมกัน เกิดค าใหม่ มีความหมายใหม่ เป็นค าประสม  

พัดลม หมายถึง เครื่องพัดให้เย็นด้วยแรงไฟฟ้า  
มือแข็ง หมายถึง ไม่ค่อยไหว้คนง่ายๆ  
เสื้อกล้าม หมายถึง เสื้อชั้นในชาย  
ลูกน้อง หมายถึง ผู้ที่คอยติดสอยห้อยตาม  

ค ามูลตั้งแต่สองค าขึ้นไปรวมกัน ไม่เกิดความหมายใหม่ ไม่ใช่ค าประสม  
ลมพัด หมายถึง ลมโชยมา  
มือขาด หมายถึง มือถูกสิ่งใดสิ่งหนึ่งตัดขาด  
คอเจ็บ หมายถึง คออักเสบ  
เสื้อเปื้อน หมายถึง เสื้อติดสิ่งที่ท าให้เกิดความสกปรก 
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เกมโดมิโนค ามูล 
 

 
 

อุปกรณ์/ สื่อ 
 ๑. คลังบัตรค า 
 
วิธีด าเนินการ 

๑. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ  ๕ คน  เพ่ือท ากิจกรรม  
๒. ครูอธิบายกติกาการเล่นเกมโดมิโนค า โดยมีคลังบัตรค าไว้ในกระบะใส่ค า เพ่ือให้

นักเรียนมาหยิบและยืนต่อค า โดยฟังค าใบ้จากครู เช่น อุปกรณ์ใช้ดูเวลา ผู้คนนิยมใช้
ใส่ข้อมือ (นาฬิกา) แม่ของแม่ (ยาย) ผู้สูงอายุ เรียกอีกชื่อว่าวัยอะไร (ชรา) 

๓. นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมาหยิบบัตรค ารอบละ ๑ คน  
๔. เมื่อหาเจอแล้วให้ยืนถือบัตรค านั้นไว้และรอคนถัดไปมายืนต่อกันเป็นลักษณะโดมิโน 
๕. หากหาค าไม่เจอภายในเวลา ๓๐ วินาที โดนตัด ๑ แต้ม ถ้าหาเจอรับ ๑ แต้ม 
๖. ปฏิบัติกิจกรรมดังกล่าวเช่นนี้จนกว่าจะหาทีมชนะได้ ภายในเวลา ๑๕ นาที 
๗. เมื่อหมดรอบกิจกรรมนักเรียนช่วยกันอ่านค าทั้งหมด เพ่ือเป็นการท าความเข้าใจค ามูล

พร้อมกันตั้งแต่เรื่องของความหมายจนกระทั่งถึงยกตัวอย่างร่วมกัน 
 
 
 
 



 

81 

เกมใบ้ค าสื่อความค าประสม 
 

 
 

อุปกรณ์/ สื่อ 
 ๑. แผ่นคลังค าค าประสม 
 
วิธีด าเนินการ 

๑. นักเรียนแบ่งกลุ่ม  2 กลุ่มผู้ชายและผู้หญิงเล่นเกม “ใบ้ค าสื่อความค าประสม”  
๒. ครูอธิบายกติกาการเล่นและขอตัวแทนนักเรียนมาท าการสาธิต  
๓. นักเรียนใบ้ค าสื่อความค าประสมที่เห็นจากค าที่ครูก าหนด โดยส่งตัวแทนมากลุ่มละ 1 

คน และมีตัวแทนทีมละ ๒ คนท าหน้าที่เป็นคนตอบ 
๔. เมื่อทีมไหนทายถูกจะได้ 1 คะแนน วนไปจนกว่าจะหมดสมาชิกคนสุดท้าย ทีมที่ได้

คะแนนมากกว่าเป็นทีมผู้ชนะ 
๕. น าค าที่ได้จากเกม “ใบ้ค าสื่อความค าประสม” มาอธิบายและหาความหมาย เพื่อท า

ความเข้าใจ โดยครูอธิบายให้นักเรียนฟัง ได้แก่ ค าว่า “แม่ครัว  แปรงสีฟัน  เสือดาว  
แมวน ้า   หมาป่า  ขนมจีบ  ส้มต า  พัดลม  ถั่วงอก  ผ้าเช็ดหน้า หมอผี …” 

๖. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปประเด็นของค าประสมผ่านการถามตอบปากเปล่าเพื่อน าไป
ต่อยอดบทเรียนและการท ากิจกรรม 
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แบบประเมินความคิดเห็นส าหรับผู้เชี่ยวชาญของแบบทดสอบ  
เรื่องการสร้างค าในภาษาไทย  

เรียน ผู้ เชี่ยวชาญ  
ค าชี้แจง : โปรดให้ความคิดเห็นในรายการต่อไปนี้ 
ระดับ 5 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับมากที่สุด 
ระดับ 4 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับมาก 
ระดับ 3 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับน้อย 
ระดับ 1 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับน้อยที่สุด 

รายการ 
แผนที่ 1 แผนที่ 2 แผนที่ 3 แผนที่ 4 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

1.แผนมีองค์ประกอบครบถ้วน 
(สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียน  การสอน สื่อการ
เรียนรู้  
การวัด และการประเมินผล) 

                    

2.แต่ละองค์ประกอบมีความถูกต้อง                     

3.แต่ละองค์ประกอบมีความ
สอดคล้องกัน 

                    

4.สาระส าคัญสอดคล้องกับ
จุดประสงค์และเนื้อหา 

                    

5.กิจกรรมสอดคล้องกับจุดประสงค์                     

6.กิจกรรมหลากหลายเหมาะสมกับ
วัย 

                    

7.กิจกรรมช่วยให้นักเรียนเข้าใจการ
สร้างค าในภาษาไทย 

                    

8.กิจกรรมเหมาะสมกับเนื้อหา                     
9.มีการวัดและประเมินผลตาม
จุดประสงค์ 
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แบบประเมินความคิดเห็นส าหรับผู้เชี่ยวชาญ  
ของเกมการศึกษา 

เรียน ผู้ เชี่ยวชาญ  
ค าชี้แจง: โปรดให้ความคิดเห็นในรายการต่อไปนี้ 
ระดับ 5 หมายถึง เกมการศึกษามีคุณภาพในระดับมากท่ีสุด 
ระดับ 4 หมายถึง เกมการศึกษามีคุณภาพในระดับมาก 
ระดับ 3 หมายถึง เกมการศึกษามีคุณภาพในระดับปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง เกมการศึกษามีคุณภาพในระดับน้อย 
ระดับ 1 หมายถึง เกมการศึกษามีคุณภาพในระดับน้อยที่สุด 
 

รายการ 
เกมที่ 1 เกมที่ 2 เกมที่ 3 เกมที่ 4 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

1.เกมมีความน่าสนใจเหมาะน าไปใช้
กับนักเรียนได้ 

                    

2.เกมช่วยให้เกิดความสามารถด้านการ
เรียนรู้เรื่องการสร้างค าในภาษาไทย 

                    

3.จุดประสงค์ในการเล่นเกม
สอดคล้องกับกิจกรรมในแผนการ
จัดการเรียนรู้ 

                    

4. เกมส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
การจัดกระบวนการเรียนรู้ 

                    

5.เนื้อหาในแต่ละเกมมีความถูกต้อง                     

6.เกมมีความทันสมัยเหมาะกับผู้เรียน                     
7.กิจกรรมในเกมมีความเหมาะสมใน
การน าไปใช้กับผู้เรียน 

                    

8.เกมมีความหลากหลายสอดคล้อง
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
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ตารางที่ 2.1 แบบสรุปความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านความเหมาะสมและความสอดคล้องของแผน 
การจัดการเรียนรู้ เรื่อง การสร้างค าในภาษาไทย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ  3  ท่าน  ดังตารางนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับมากท่ีสุด 
ระดับ 4 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับมาก 
ระดับ 3 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับน้อย 
ระดับ 1 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับน้อยที่สุด 

 
 สรุปได้ว่า ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านความเหมาะสมและความสอดคล้องของ
แผนการจัดการเรียนรู้การสร้างค าในภาษาไทย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ  
3 ท่าน คือ  ข้อ1 แผนมีองค์ประกอบครบถ้วน (สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียน
การสอน สื่อการเรียนรู้ การวัด และการประเมินผล) ผลประเมินระดับมากที่สุด ข้อ2 มีองค์ประกอบ
แต่ละองค์ประกอบมีความถูกต้อง ผลประเมินระดับมากที่สุด  ข้อ 3 มีองค์ประกอบแต่ละองค์ประกอบมี

รายการ 
ผู้ทรงคุณวุฒิ ผลการ

ประเมิน คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
1.แผนมีองค์ประกอบครบถ้วน 
(สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียน  การสอน สื่อการเรียนรู้ 
การวัด และการประเมินผล) 

5 5 5 5 

2.มีองค์ประกอบแต่ละองค์ประกอบมีความถูกต้อง 5 4 5 5 

3.มีองค์ประกอบแต่ละองค์ประกอบมีความ
สอดคล้องกัน 

4 5 4 4 

4.สาระส าคัญสอดคล้องกับจุดประสงค์และเนื้อหา 5 5 5 5 

5.กิจกรรมสอดคล้องกับจุดประสงค์ 5 5 4 5 
6.กิจกรรมหลากหลายเหมาะสมกับวัย 5 5 4 5 

7.กิจกรรมช่วยให้นักเรียนเข้าใจการสร้างค าใน
ภาษาไทย 

4 5 5 5 

8.กิจกรรมเหมาะสมกับเนื้อหา 5 5 4 5 

9.มีการวัดและประเมินผลตามจุดประสงค์ 4 4 5 4 
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ความสอดคล้องกัน  ผลประเมินระดับมาก  ข้อ 4 สาระส าคัญสอดคล้องกับจุดประสงค์และเนื้อหา 
ผลประเมินระดับมากที่สุด ข้อ 5 กิจกรรมสอดคล้องกับจุดประสงค์ ผลประเมินระดับมากที่สุด  ข้อ 6 
กิจกรรมหลากหลายเหมาะสมกับวัย ผลประเมินระดับมากที่สุด ข้อ7 กิจกรรมช่วยให้นักเรียนเข้าใจ
การสร้างค าในภาษาไทย ผลประเมินระดับมากที่สุด  ข้อ 8 กิจกรรมเหมาะสมกับเนื้อหา ผลประเมิน
ระดับมากท่ีสุด และข้อ 9 มีการวัดและประเมินผลตามจุดประสงค์ ผลประเมินระดับมาก 
 
ตารางที่ 2.2 แบบสรุปความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านความเหมาะสมและความสอดคล้องของเกม

การศึกษา เรื ่องการสร้างค าในภาษาไทย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ส าหรับ
ผู้เชี่ยวชาญ  3  ท่าน  ดังตารางนี้ 
ระดับ 5 หมายถึง เกมการศึกษามีคุณภาพในระดับมากท่ีสุด 
ระดับ 4 หมายถึง เกมการศึกษามีคุณภาพในระดับมาก 
ระดับ 3 หมายถึง เกมการศึกษามีคุณภาพในระดับปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง เกมการศึกษามีคุณภาพในระดับน้อย 
ระดับ 1 หมายถึง เกมการศึกษามีคุณภาพในระดับน้อยที่สุด 

รายการ 
ผู้ทรงคุณวุฒิ ผลการ

ประเมิน คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1. เกมมีความน่าสนใจเหมาะน าไปใช้กับนักเรียนได้ 5 5 5 5 

2. เกมช่วยให้เกิดความสามารถด้านการเรียนรู้เรื่องการ
สร้างค าในภาษาไทย 

5 4 5 5 

3. จุดประสงค์ในการเล่นเกมสอดคล้องกับกิจกรรม
ในแผนการจัดการเรียนรู้ 

4 5 4 4 

4. เกมส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัด
กระบวนการเรียนรู้ 

4 4 5 4 

5. เนื้อหาในแต่ละเกมมีความถูกต้อง 5 5 4 5 

6. เกมมีความทันสมัยเหมาะกับผู้เรียน 5 5 4 5 

7. กิจกรรมในเกมมีความเหมาะสมในการน าไปใช้
กับผู้เรียน 

5 5 5 5 

8. เกมมีความหลากหลายสอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

5 5 5 5 
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 สรุปได้ว่า ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านความเหมาะสมและความสอดคล้องของเกม
การศึกษาน่าสนใจเหมาะน าไปใช้กับนักเรียนได้ ผลประเมินระดับมากที่สุด ข้อ2 เกมช่วยให้เกิด
ความสามารถด้านการเรียนรู้ เรื่องการสร้างค าในภาษาไทย ผลประเมินระดับมากที่สุด  ข้อ3 จุดประสงค์ใน
การเล่นเกมสอดคล้องกับกิจกรรมในแผนการจัดการเรียนรู้ ผลประเมินระดับมาก  ข้อ4 เกมส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดกระบวนการเรียนรู้ผลประเมินระดับมาก ข้อ5 เนื้อหาในแต่ละเกมมีความ
ถูกต้อง ผลประเมินระดับมากที่สุด  ข้อ6 เกมมีความทันสมัยเหมาะกับผู้เรียน ผลประเมินระดับมาก
ที่สุด ข้อ7 กิจกรรมในเกมมีความเหมาะสมน าไปใช้กับผู้เรียน ผลประเมินระดับมากที่สุด  และข้อ8 เกม
มีความหลากหลายสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ผลประเมินระดับมากที่สุด  
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ภาคผนวก ค 
แบบการประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดความรู้หลักภาษา เรื่องการสร้างค าใน      
ภาษาไทย ก่อนและหลังเรียนกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน)   
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แบบประเมินวิเคราะห์ความสอดคล้องของข้อสอบกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของ
ข้อสอบ มาตรฐานการเรียนรู้  ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การ
เปลี่ยนแปลงของ ภาษาและพลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้  

เป็นสมบัติของชาติ 
ตัวชี้ วัด  ท 4.1/ม.1/2 สร้างค าในภาษาไทย  
ค าชี้แจง   โปรดพิจารณาว่าข้อสอบแต่ละข้อจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  “การตอบ
ข้อสอบ ปรนัยโดยการเลือกตอบค าถามข้อที่ถูกที่สุดเพียงข้อเดียว” วัดตรงจุดประสงค์ของ
การเรียนรู ้ ที ่ ร ะบุ ไว้หรื อ ไม่ แล้ว  เขียนผลการพิจารณาของท่านโดยกา ✓ ลงในช่อง 
“คะแนนการพิจารณา” ตามความคิดเห็นของท่าน   

กา ✓ ในช่อง + 1 ถ้า แน่ใจว่าข้อสอบวัดจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ระบุไว้   
กา ✓ ในช่อง 0 ถ้า ไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ระบุไว้   
กา ✓ ในช่อง - 1 ถ้า แน่ใจว่าข้อสอบนั้นไม่ได้วัดจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ระบุไว้  

 

การประเมินและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวัดผลการศึกษา 

จุดประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

ข้อสอบ ผลการประเมิน ข้อเสนอ
แนะ +1 0 -1 

ตัวชี้ วัด   
ท 4.1/ม.1/2 
สร้างค าใน
ภาษาไทย  

 

๑. ค าในข้อใดไม่เป็นค าประสมทั้งหมด  
    ก. เครื่องเคียง เครื่องพัง    
    ข. เครื่องปรุง เครื่องเล่น  
    ค. เครื่องครัว เครื่องดื่ม    
    ง. เครื่องใน เครื่องเรือน 

    

 ๒. ค าประสมในข้อใดเกิดจากค ากริยากับค ากริยา  
   ก. น ้ากะทิ วงแขน     ข. ม้านั่ง บ้านนอก  
   ค. ของกลาง ดวงตรา     ง. กันชน ตีชิง  

    

 ๓. ข้อใดมีค าประสมมากที่สุด  
   ก. ฝูงนางนวลบินว่อนร่อนเวหา    
   ข. คาดเข็มขัดนิรภัยปลอดภัยจริงหรือ  
   ค. ดาวเทียมช่วยในการสื่อสารได้มาก   
   ง. ภาพเขียนภาพนี้ท าให้ชื่อเสียงเขาดังกระฉ่อน 

    

 ๔. ค าประสมในข้อใดเกิดจากค าไทยแท้ประสมกับ
ค าภาษาอังกฤษ  
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จุดประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

ข้อสอบ ผลการประเมิน ข้อเสนอ
แนะ +1 0 -1 

   ก. ถนนหลวง   ข. สวนสัตว์   
   ค. บังแทรก   ง. พวงหรีด  

 ๕. ข้อใดเป็นค าประสมทุกค า 
ก. คนครัว คนรถ คนเดิน   
ข. ตาปลา  ตาน ้า  ตาช ้า 
ค. รถราง รถขยะ รถเมล์   
ง. เรือพ่วง เรือหางยาว เรือผุ 

    

 ๖. ค าในข้อใดเป็นค าประสมชนิดค านามทุกค า  
ก. ที่นอน กินที ่  
ข. บาดตา ขวัญหาย  
ค. หวานเย็น บกพร่อง   
ง. ห่อหมก กันสาด  

    

 ๗.  ข้อความต่อไปนี้มีค าซ้อนกี่ค า 
      “  ธรรมชาติสรรค์สร้างสิ่งดี ๆ ให้มวลมนุษย์  
แต่มนุษย์เป็นผู้ท าลายจนโลกเปลี่ยนแปลง  จึงต้อง
ช่วยกันท าให้โลกเข้าสู่สภาพเดิมโดยเร็วไว ” 

ก.  ๓  ค า      ข.  ๔  ค า  
ค.  ๕  ค า      ง.  ๖  ค า 

    

 ๘. ค าในข้อใดไม่เป็นค าประเภทเดียวกับค าว่า 
“พ่อสื่อ”  

ก. พ่อตา       ข. พ่อเรา   
ค. พ่อบ้าน       ง. พ่อม่าย 

    

 ๙. ข้อใดเป็นค าซ้อนเพ่ือเสียง 
ก. ข้าวหอมตรามะลิ ข. ข้าวยากหมากแพง 
ค. ข้าวดีข้าวดัง   ง. ข้าวปลอดสารพิษ 

    

 ๑๐. ข้อความต่อไปนี้มีประสมกี่ค า “สมศักดิ์เป็น
หัวหน้าในส านักงาน เขามีเพ่ือนร่วมงานอีก 4 คน 
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จุดประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

ข้อสอบ ผลการประเมิน ข้อเสนอ
แนะ +1 0 -1 

เวลาคนอื่นไม่อยู่สมศักดิ์จะต้องยืน ตรงคอยรับ
ลูกค้า”  

ก. 6 ค า    ข. 5 ค า    ค. 4 ค า    ง. 3 ค า  
 ๑๑. ข้อใดเป็นค าซ้อนทุกค า  

ก. แนบชิด กับแกล้ม เก่งกาจ  
ข. รีดไถ กล่าวหา เอาอย่าง  
ค. อ้อยอ่ิง ป่าวร้อง โยนกลอง  
ง. หมดสิ้น กดดัน ใหม่เอี่ยม  

    

 ๑๒. ค าซ้อนในข้อใดประกอบขึ้นจากค าที่มี
ความหมายไม่ต่างกัน  
ก. ขวากหนาม ซ่อมแซม ข. สักการะบูชา 
เปลี่ยนแปลง  
ค. คาดคะเน ซ่อนเร้น  ง. หยุดยั้ง อภิบาลรักษา  

    

 ๑๓. ค าซ ้าในข้อท าหน้าที่ในประโยคต่างกับข้อใด  
ก. เห็นกันหลัดๆ ก็ได้ข่าวว่าสมบัติตายเสียแล้ว  
ข. เขาเดินกระทืบเท้าปัง ๆ เข้าไปในครัว  
ค. เขามาถึงสนามบินเห็นเครื่องบินออกไปลิบๆ  
ง. ผู้หญิงสวยๆ ทุกวันนี้ท างานนอกบ้าน  

    

 ๑๔. ข้อใดมีค าซ้อนมากที่สุด  
ก. แต่หนาวใจยากแค้นนี้แสนเข็ญ 
ข. ออกแออัดผู้คนอยู่ล้นหลาม  
ค. ในแหล่งหล้าใครไม่มีเสมอเหมือน   
ง. ไม่สมประกอบทรัพย์สินก็ขัดสน 

    

 ๑๕. การใช้ค าซ ้าในข้อใดต่างจากข้ออ่ืน  
       ก. น ้าพระทัยเธอข่อน ๆ คิดไม่ขาด  
       ข. น ้าพระชลนัยน์ไหลลงหลั่ง ๆ  
       ค. พุ่มไม้คริ้มเป็นเงา ๆ ชะโงกเงื้อม   
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จุดประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

ข้อสอบ ผลการประเมิน ข้อเสนอ
แนะ +1 0 -1 

ง. ฝูงสกุณาออกหากินบินเกริ่นก้องร้องอยู่
แจ้วๆ 

 ๑๖. ข้อใดเป็นไม่ใช่ค าซ้อนทุกค า  
      ก. กล ้ากลืน เคยตัว        ข. อวดอ้าง ละเลย  
      ค. พรั่งพร้อม หง่างเหง่ง   ง. ร่อยหรอ โศกศัลย์  

    

 ๑๗. ข้อใดเป็นค าประสมทุกค า  
ก. กรรมเก่า น ้าเน่า สาดโคลน สั่นคลอน  
ข. แกะด า นั่งร้าน วางมวย พ่อครัว  
ค. เล่นตัว วางมือ หมกเม็ด แพแตก 
ง. จุดจบ สับหลีก เลวทราม ลายคราม  

    

 ๑๘. ข้อใดมีค าซ ้าที่แสดงความหมายต่างจากข้ออ่ืน  
ก. ฝนตกพร า ๆ ทั้งคืน  
ข. ป้าของรัศมีแขชอบพูดซ ้า ๆ  
ค. ต้นหอมชอบใช้ดินสอให้หมดไปเป็นแท่งๆ  
ง. มะตูมร ่าๆ จะขอเกษียณอายุราชการก่อน

ก าหนด 

    
 
 
 
 
 
 
 

 ๑๙. ข้อใดเป็นค าซ้อนทุกค า  
ก. ปล่อยวาง ล าน ้า เผ่นโผน นับถือ  
ข. เงียบสงัด เรืองรอง ขมีขมัน ห้องหอ  
ค. สูญเสีย พักผ่อน สัตย์ซื่อ วิธีการ  
ง. เหตุการณ์ มิตรสหาย โกรธเคือง พบพาน  

    

 ๒๐. ข้อใดเป็นค าประสมทุกค า  
ก. ของขลัง ชุมชน เรือด่วน เกะกะ  
ข. เรียงเบอร์ ข้าวสวย มูมมาม เหล็กดัด  
ค. มือถือ เครื่องบิน ต้มเค็ม รูปภาพ 
ง. แม่พิมพ์ เครื่องคิดเลข แกงเขียวหวาน  

    

 ๒๑. ค าทุกค าในข้อใดไม่ใช่ค าซ้อนเพื่อเสียง 
      ก.  รุ่งริ่ง     รกร้าง      
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จุดประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

ข้อสอบ ผลการประเมิน ข้อเสนอ
แนะ +1 0 -1 

ข.  บอบบาง    บากบั่น     
ค.  ยืดยาด  ยอบแยบ   
ง.  กรอบแกรบ  พอเพียง 

 ๒๒. ข้อใดมีค าซ้อนมากที่สุด 
ก. ชุมชนแออัดผู้คนอยู่ล้นหลาม 
ข.  นายท่านมีทรัพย์สินมากมาย 
ค.  คนเราถ้าสิ้นความหวังก็หมดหนทาง 
ง.  ในแหล่งหล้าใครไม่มีเสมอเหมือน 

    

 ๒๓. ค าท่ีขีดเส้นใต้ในข้อใดใช้เครื่องหมายไม้ยมก
แทนค าซ ้าได้ 

ก.  เขาท าหน้าเป็นเป็นประจ า 
ข.  ท าไมไม่ขายเสียตอนเป็นเป็นล่ะ 
ค.  ที่ฉันขายของเป็นเป็นเพราะเธอ 
ง.  หากเป็นของจ าเป็นเป็นต้องตามหา 

    

 ๒๔. ค าซ ้าในข้อใดบอกความหมายชัดเจนที่สุด 
ก.  คนใส่เสื้อสีแดง ๆ เป็นนักร้อง  
ข.  เขาวางไว้แถว ๆ นี้แหละ 
ค.  ในสนามกีฬามีคนเป็นพัน ๆ 
ง. เราควรทดลองกันเป็นเรื่อง ๆ นะ 

    
 
 
 
 
 

 ๒๕.  ข้อความต่อไปนี้มีค าซ้อนกี่ค า 
  “ คุณสมศรีเป็นคนเจ้าอารมณ์มักหงุดหงิด  
บางครั้งก็ชอบสนุกครื้นเครงล้อเลียนผู้อ่ืนดูตลกน่า
ขบขัน ” 

ก.  ๓  ค า ข.  ๔  ค า   
ค.  ๕  ค า ง.  ๖  ค า  
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จุดประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

ข้อสอบ ผลการประเมิน ข้อเสนอ
แนะ +1 0 -1 

 ๒๖.  ค าในข้อใดเป็นค าซ้อนที่เกิดจากค าตรงกันข้าม
ทุกค า 

ก.  ดูแล     เร็วไว      ใหญ่โต  
ข.  ถ้วยชาม  ไร่นา      ฝนฟ้า 
ค.  เท็จจริง  ถูกแพง  ใกล้ไกล 
ง.  เพิ่มเติม    เก้งก้าง   จุ้นจ้าน 

    

 ๒๗.  ค ากริยาในข้อใดใช้ค าซ ้าแทนได้ 
ก.  ต้นข้าวไปตลาดทุกวัน  
ข.  ต้นน ้าก าลังจะดื่มน ้าส้ม 
ค.  ต้นหอมเดินอยู่แถวสนามกีฬา  
ง.  ต้นแก้วช่วยแม่หั่นหมูอยู่ในครัว 

    

 ๒๘. ข้อความต่อไปนี้ข้อใดไม่มีค าซ้อน 
ก.  เบาบางว่างพ้นจนจรดฟ้า 
ข.  ยอดหญ้าระแนงเอนไหว 
ค.  ออดแอดแอดออดยอดไกล  
ง.  แพใบเบิกบานในธารทอง 

    

 ๒๙. ค ากลอนต่อไปนี้ข้อใดมีค าซ้อน 
ก.  ขุนช้างฟังว่าท าหน้าเก้อ  
ข.  ค่อยค่อยไปเถิดจะช้าสักห้าวัน 
ค.  แต่งตัวส าอางแล้วย่างกราย  
ง.  ขนขันหมากข้ึนบนบันไดพลัน 

    

 ๓๐. ค าซ ้าในข้อใดมีความหมายเบาลง 
ก.  ลุงไปซื้อเสื้อแถว ๆ ตลาดใหม่  
ข.  ใกล้ ๆ บ้านฉันมีศูนย์การค้าใหญ่ 
ค.  ฉันยังโกรธ ๆ เขาอยู่ที่ไม่มาตามนัด 
ง.  เขาออกจากบ้านราว ๆ เก้าโมงเช้า 
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ตารางท่ี 2.3  แสดงค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดความรู้เรื่องการสร้างค าใน
ภาษาไทย  

ข้อที่ ผู้ทรงคุณวุฒิ  
R  

IOC  
แปลผล คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

2 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

3 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

5 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

6 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
7 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

8 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
9 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

10 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

11 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
12 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

13 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

14 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
15 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

16 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
17 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

18 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

19 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
20 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 

21 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

22 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
23 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

24 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

25 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
26 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 



 

95 

ข้อที่ ผู้ทรงคุณวุฒิ  
R  

IOC  
แปลผล คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

27 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

28 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

29 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
30 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

รวมค่าเฉลี่ย  0.97 

 
 
 สรุปได้ว่า ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดความรู้หลักภาษา เรื่องการ
สร้างค าในภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เท่ากับ 0.97  
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ภาคผนวก ง 

แบบทดสอบวัดความรู้หลักภาษา เรื่องการสร้างค าในภาษาไทยก่อนและหลังเรียน 
โดยใช้เกมการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ และตารางผลการประเมินค่า p และค่า r 
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    แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์วิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างค า 

ค าอธิบายวิธีท าแบบทดสอบ 
 1.  ข้อสอบฉบับนี้มี  30  ข้อ  ให้เวลาท า  50  นาที   
 2.  ข้อสอบชุดนี้ทั้งหมดเป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบเฉพาะค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียง
ค าตอบเดียวจากตัวเลือก  ก  ข  ค  ง  เมื ่อเลือกได้ค าตอบใดก็ให้ท าเครื ่องหมาย     ลงใน
กระดาษค าตอบ  ดังตัวอย่างการเลือกตอบข้อ ก  ดังต่อไปนี้ 
 

ข้อ ก ข ค ง 
0     

 
 3.  ถ้าต้องการเปลี่ยนค าตอบใหม่  ให้ขีดเส้นทึบลงบนเครื่องหมาย    แล้วขีดค าตอบ
ใหม่ดังตัวอย่างการเปลี่ยนค าตอบจากข้อ  ก  ไปเป็นข้อ  ค  ดังนี้ 
 

ข้อ ก ข ค ง 

0     
 
 4.  ถ้าพบข้อที่ยากให้ข้ามไปท าข้ออื่นก่อน  เมื่อมีเวลาเหลือจึงค่อยย้อนกลับมาท าข้อนั้น
ใหม่ 
 5.  ห้ามขีดหรือเขียนเครื่องหมายใดๆลงในแบบทดสอบเป็นอันขาด  และนักเรียนต้องส่ง
กระดาษค าตอบและแบบทดสอบคืนกรรมการคุมสอบด้วย 
 6.  ให้นักเรียนเขียนชื่อ-นามสกุล  ในกระดาษค าตอบให้ชัดเจน 
 
๑. ค าในข้อใดไม่เป็นค าประสมทั้งหมด  

ก. เครื่องเคียง เครื่องพัง     ข. เครื่องปรุง เครื่องเล่น  
ค. เครื่องครัว เครื่องดื่ม     ง. เครื่องใน เครื่องเรือน 
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๒. ค าประสมในข้อใดเกิดจากค ากริยากับค ากริยา  
ก. น ้ากะทิ วงแขน    ข. ม้านั่ง บ้านนอก  
ค. ของกลาง ดวงตรา    ง. กันชน ตีชิง  

๓. ข้อใดมีค าประสมมากที่สุด  
ก. ฝูงนางนวลบินว่อนร่อนเวหา   ข. คาดเข็มขัดนิรภัยปลอดภัยจริงหรือ  
ค. ดาวเทียมช่วยในการสื่อสารได้มาก  ง. ภาพเขียนภาพนี้ท าให้ชื่อเสียงเขาดังกระฉ่อน 

๔. ค าประสมในข้อใดเกิดจากค าไทยแท้ประสมกับค าภาษาอังกฤษ  
ก. ถนนหลวง   ข. สวนสัตว์   ค. บังแทรก   ง. พวงหรีด  

๕. ข้อใดเป็นค าประสมทุกค า 
ก. คนครัว คนรถ คนเดิน    ข. ตาปลา ตาน ้า  ตาช ้า 
ค. รถราง รถขยะ รถเมล์    ง. เรือพ่วง เรือหางยาว เรือผุ 

๖. ค าในข้อใดเป็นค าประสมชนิดค านามทุกค า  
ก. ที่นอน กินที่     ข. บาดตา ขวัญหาย  
ค. หวานเย็น บกพร่อง    ง. ห่อหมก กันสาด  

๗.  ข้อความต่อไปนี้มีค าซ้อนกี่ค า 
 “  ธรรมชาติสรรค์สร้างสิ่งดี ๆ ให้มวลมนุษย์  แต่มนุษย์เป็นผู้ท าลายจนโลกเปลี่ยนแปลง  
จึงต้องช่วยกันท าให้โลกเข้าสู่สภาพเดิมโดยเร็วไว ” 

ก.  ๓  ค า  ข.  ๔  ค า  ค.  ๕  ค า  ง.  ๖  ค า 
๘. ค าในข้อใดไม่เป็นค าประเภทเดียวกับค าว่า “พ่อสื่อ”  

ก. พ่อตา   ข. พ่อเรา   ค. พ่อบ้าน   ง. พ่อม่าย 
๙. ข้อใดเป็นค าซ้อนเพ่ือเสียง 
 ก. ข้าวหอมตรามะลิ   ข. ข้าวยากหมากแพง 
 ค. ข้าวดีข้าวดัง   ง. ข้าวปลอดสารพิษ 
๑๐. ข้อความต่อไปนี้มีประสมกี่ค า “สมศักดิ์เป็นหัวหน้าในส านักงาน เขามีเพ่ือนร่วมงานอีก 4 คน 
เวลาคนอื่นไม่อยู่สมศักดิ์จะต้องยืน ตรงคอยรับลูกค้า”  

ก. 6 ค า   ข. 5 ค า   ค. 4 ค า   ง. 3 ค า  
๑๑. ข้อใดเป็นค าซ้อนทุกค า  

ก. แนบชิด กับแกล้ม เก่งกาจ   ข. รีดไถ กล่าวหา เอาอย่าง  
ค. อ้อยอ่ิง ป่าวร้อง โยนกลอง   ง. หมดสิ้น กดดัน ใหม่เอี่ยม  
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๑๒. ค าซ้อนในข้อใดประกอบขึ้นจากค าที่มีความหมายไม่ต่างกัน  
ก. ขวากหนาม ซ่อมแซม    ข. สักการบูชา เปลี่ยนแปลง  
ค. คาดคะเน ซ่อนเร้น    ง. หยุดยั้ง อภิบาลรักษา  

๑๓. ค าซ ้าในข้อท าหน้าที่ในประโยคต่างกับข้อใด  
ก. เห็นกันพลัด ๆ ก็ได้ข่าวว่าสมบัติตายเสียแล้ว  
ข. เขาเดินกระทืบเท้าปัง ๆ เข้าไปในครัว  
ค. เขามาถึงสนามบินเห็นเครื่องบินออกไปลิบ ๆ  
ง. ผู้หญิงสวย ๆ ทุกวันนี้ท างานนอกบ้าน  

๑๔. ข้อใดมีค าซ้อนมากที่สุด  
ก. แต่หนาวใจยากแค้นนี้แสนเข็ญ    ข. ออกแออัดผู้คนอยู่ล้นหลาม  
ค. ในแหล่งหล้าใครไม่มีเสมอเหมือน   ง. ไม่สมประกอบทรัพย์สินก็ขัดสน 

๑๕. การใช้ซ ้าในข้อใดต่างจากข้ออ่ืน  
ก. น ้าพระทัยเธอข่อน ๆ คิดไม่ขาด   ข. น ้าพระชลนัยน์ไหลลงหลั่ง ๆ  
ค. พุ่มไม้คริ้มเป็นเงา ๆ ชะโงกเง้ือม   ง. ฝูงสกุณาออกหากินบินเกริ่นก้องร้อง

อยู่แจ้ว ๆ  
๑๖. ข้อใดเป็นค าซ้อนทุกค า  

ก. กล ้ากลืน เคยตัว ติดตาม    ข. อวดอ้าง หมายมาด เคลื่อนคล้อย  
ค. พรั่งพร้อม หง่างเหง่ง วังเวง    ง. ร่อยหรอ โศกศัลย์ ตกยาก  

๑๗. ข้อใดเป็นค าประสมทุกค า  
ก. กรรมเก่า น ้าเน่า สาดโคลน สั่นคลอน   ข. แกะด า นั่งร้าน วางมวย ผุยผง  
ค. เล่นตัว วางมือ หมกเม็ด แพแตก  ง. จุดจบ สับหลีก เลวทราม ลายคราม  

๑๘. ข้อใดมีค าซ ้าที่แสดงความหมายต่างจากข้ออ่ืน  
ก. ฝนตกพร ่า ๆ ทั้งคืน     ข. ป้าของรัศมีแขชอบพูดซ ้า ๆ  
ค. ต้นหอมชอบใช้ดินสอให้หมดไปเป็นแท่งๆ  ง. มะตูมร ่าๆขอเกษียณอายุราชการ

ก่อนก าหนด  
๑๙. ข้อใดเป็นค าซ้อนทุกค า  

ก. ปล่อยวาง ล าน ้า เผ่นโผน นับถือ   ข. เงียบสงัด เรืองรอง ขมีขมัน ห้องหอ  
ค. สูญเสีย พักผ่อน สัตย์ซื่อ วิธีการ   ง. เหตุการณ์ มิตรสหาย โกรธเคือง พบพาน  
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๒๐. ข้อใดเป็นค าประสมทุกค า  
ก. ของขลัง ชุมชม เรือด่วน สามขุม  ข. เรียงเบอร์ ข้าวสวย มูมมาม เหล็กดัด  
ค. มือถือ เครื่องบิน ต้มเต็ม รูปภาพ ง. แม่พิมพ์ เครื่องคิดเลข แกงไก่ ขายหน้า 

๒๑. ค าทุกค าในข้อใดเป็นค าซ้อนเพื่อเสียง 
 ก.  รุ่งริ่ง     รกร้าง     ข.  บอบบาง       บากบั่น     
 ค.  ยืดยาด  ยอบแยบ    ง.  กรอบแกรบ   กรุบกรับ 
๒๒. ข้อใดมีค าซ้อนมากที่สุด 
 ก. ออกแออัดผู้คนอยู่ล้นหลาม  ข.  ไม่สมประกอบทรัพย์สินก็ขัดสน 
 ค.  แต่หนาวใจยากแค้นนี้แสนเข็ญ ง.  ในแหล่งหล้าใครไม่มีเสมอเหมือน 
๒๓. ค าที่ขีดเส้นใต้ในข้อใดใช้เครื่องหมายไม้ยมกแทนค าซ ้าได้ 
 ก.  เขาท าหน้าเป็นเป็นประจ า  ข.  ท าไมไม่ขายเสียตอนเป็นเป็นล่ะ 
 ค.  ที่ฉันขายของเป็นเป็นเพราะเธอ ง.  หากเป็นของจ าเป็นเป็นต้องหา 
๒๔. ค าซ ้าในข้อใดบอกความหมายชัดเจนที่สุด 
 ก.  คนใส่เสื้อสีแดง ๆ เป็นนักร้อง ข.  เขาวางไว้แถว ๆ นี้แหละ 
 ค.  ในสนามกีฬามีคนเป็นพัน ๆ ง. เราควรทดลองกันเป็นเรื่อง ๆ นะ 
๒๕.  ค าในข้อใดเป็นค าซ้อนที่เกิดจากค าตรงกันข้ามทุกค า 

ก.  ดูแล     เรว็      ใหญ่โต  ข.  ถ้วยชาม  ไร่นา      ฝนฟ้า 
ค.  เท็จจริง  ถูกแพง  ใกล้ไกล  ง.  เพิ่มเติม    เก้งก้าง   จุ้นจ้าน 
 

๒๖.  ข้อความต่อไปนี้มีค าซ้อนกี่ค า 
          “คุณสมศรีเป็นคนเจ้าอารมณ์มักหงุดหงิด  บางครั้งก็ชอบสนุกครื้นเครงล้อเลียนผู้อื่นดูตลกน่าขบขัน ” 

ก.  ๓  ค า ข.  ๔  ค า ค.  ๕  ค า ง.  ๖  ค า  
๒๗.  ค ากริยาในข้อใดใช้ค าซ ้าแทนได้ 

ก.  ต้นข้าวไปตลาดทุกวัน   ข.  ต้นน ้าก าลังจะดื่มน ้าส้ม 
ค.  ต้นหอมเดินอยู่แถวสนามกีฬา  ง.  ต้นแก้วช่วยแม่หั่นหมูอยู่ในครัว 

๒๘. ข้อความต่อไปนี้ข้อใดไม่มคี าซ้อน 
ก.  เบาบางว่างพ้นจนจรดฟ้า  ข.  ยอดหญ้าระเนนเอนไหว 
ค.  ออดแอดแอดออดยอดไกล  ง.  แพใบเบิกบานในธารทอง 

๒๙. ค ากลอนต่อไปนี้ข้อใดมีค าซ้อน 
ก.  ขุนช้างฟังว่าท าหน้าเก้อ  ข.  ค่อยค่อยไปเถิดจะช้าสักห้าวัน 
ค.  แต่งตัวส าอางแล้วย่างกราย  ง.  ขนขันหมากข้ึนบนบันไดพลัน 
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๓๐. ค าซ ้าในข้อใดมีความหมายเบาลง 
ก.  ลุงไปซื้อเสื้อแถว ๆ ตลาดใหม่  ข.  ใกล้ ๆ บ้านฉันมีศูนย์การค้าใหญ่ 
ค.  ฉันยังโกรธ ๆ เขาอยู่ที่ไม่มาตามนัด ง.  เขาออกจากบ้านราว ๆ ๙ โมงเช้า 
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลกอ่นและหลังเรียน  
เรื่อง การสร้างค าในภาษาไทย ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

ข้อที ่ เฉลย 

1.  ก. 
2.  ง. 

3.  ข. 
4.  ง. 

5.  ข. 
6.  ง. 

7.  ก. 
8.  ข. 

9.  ข. 
10.  ค. 
11.  ก. 

12.  ง. 
13.  ก. 

14.  ข. 
15.  ค. 

16.  ก. 
17.  ข. 
18.  ค. 
19.  ข. 
20.  ง. 

21.  ง. 
22.  ก. 
23.  ก. 
24.  ง. 

25.  ก. 
26.  ค. 

27.  ค. 
28.  ข. 
29.  ค. 
30.  ค. 
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ตารางท่ี 2.4 ผลการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบ
วัดความรู้หลักภาษาเรื่องการสร้างค าในภาษาไทย 

ข้อที่ ค่าความยาก (P) ค่าอ านาจจ าแนก (R) ผลการพิจารณา 

1.  0.33 0.26 ใช้ได้ 

2.  0.60 0.26 ใช้ได้ 

3.  0.75 0.30 ใช้ได้ 
4.  0.75 0.25 ใช้ได้ 

5.  0.65 0.36 ใช้ได้ 

6.  0.70 0.26 ใช้ได้ 
7.  0.70 0.33 ใช้ได้ 

8.  0.65 0.23 ใช้ได้ 
9.  0.80 0.26 ใช้ได้ 

10.  0.60 0.26 ใช้ได้ 

11.  0.70 0.20 ใช้ได้ 
12.  0.80 0.26 ใช้ได้ 

13.  0.70 0.45 ใช้ได้ 

14.  0.70 0.20 ใช้ได้ 
15.  0.55 0.23 ใช้ได้ 

16.  0.65 0.23 ใช้ได้ 

17.  0.60 0.26 ใช้ได้ 
18.  0.80 0.30 ใช้ได้ 

19.  0.70 0.20 ใช้ได้ 
20.  0.60 0.20 ใช้ได้ 

21.  0.70 0.26 ใช้ได้ 

22.  0.75 0.23 ใช้ได้ 
23.  0.55 0.45 ใช้ได้ 

24.  0.80 0.20 ใช้ได้ 

25.  0.75 0.23 ใช้ได้ 
26.  0.60 0.20 ใช้ได้ 
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ข้อที่ ค่าความยาก (P) ค่าอ านาจจ าแนก (R) ผลการพิจารณา 

27.  0.60 0.50 ใช้ได้ 
28.  0.65 0.30 ใช้ได้ 

29.  0.70 0.20 ใช้ได้ 
30.  0.65 0.23 ใช้ได้ 
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ภาคผนวก  จ 
คะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

เรื่อง การสร้างค าในภาษาไทย โดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
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ตารางท่ี 2.5 แสดงคะแนนจากการท าแบบทดสอบวัดรู้หลักภาษาเรื่องการสร้างค าในภาษาไทย ก่อน
และหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกม
การศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ 

เลขที่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน ผลต่างรวม 
(D) 

ผลต่างรวม 
(D)2 

1.  13 19 6 36 
2.  10 18 8 64 

3.  16 23 7 49 

4.  21 27 6 36 
5.  14 20 6 36 

6.  13 20 7 49 
7.  16 21 5 25 

8.  11 21 10 100 

9.  26 29 3 9 
10.  17 22 5 25 

11.  24 26 4 16 

12.  17 23 6 36 
13.  16 24 8 64 

14.  19 24 5 25 

15.  23 27 4 16 
16.  24 28 4 16 

17.  24 27 3 9 
18.  17 23 6 36 

19.  23 26 3 9 

20.  28 30 2 4 
21.  24 27 3 9 

22.  16 23 7 49 

23.  25 30 5 25 
24.  21 25 4 9 

25.  22 27 5 25 
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เลขที่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน ผลต่างรวม 
(D) 

ผลต่างรวม 
(D)2 

26.  28 30 2 4 

27.  22 26 4 16 

28.  22 26 4 16 
29.  14 19 5 25 

30.  26 29 3 9 
31.  23 27 4 16 

32.  19 25 6 36 

33.  21 26 5 25 
34.  14 19 5 25 

35.  18 26 8 64 

36.  25 29 4 16 
37.  16 25 9 81 

38.  25 29 4 16 
39.  21 26 5 25 

40.  23 28 5 25 

ΣX 797 1000 203 1171 

  19.93 25.00 T = 16.89 
 S.D. 4.72 3.37 
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ประวัติผู้ศึกษา 
 

ชื่อสกุล  นางสาวจุฑาลักษณ์  เหล่าคนค้า 
วัน เดือน ปี เกิด 12  เมษายน  2535 
สถานที่เกิด  โรงพยาบาลอุดรธานี  จังหวัดอุดรธานี 
ที่อยู่ปัจจุบัน 23/1  หมู่ 3  ต าบลควนหนองหงส์  อ าเภอชะอวด จังหวัดนครศรีธรรมราช 

80180 
ประวัติการศึกษา ส าเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 6 จากโรงเรียนเบญจมราชูทิศ   

ปีการศึกษา 2553 ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี  ครุศาสตรบัณฑิตจาก

มหาวิทยาลัยราชภัฎสงขลา ปีการศึกษา 2558 

ประวัติการท างาน ข้าราชการครู  ต าแหน่ง ครู คศ.1  โรงเรียนเบญจมราชูทิศ 
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