
บทที ่2 
แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

 
 การวิจัยเร่ือง ผลของการจัดการเรียนรู้โมเดลซิปปาร่วมกับเกมทางภาษาท่ีมีผลต่อ
ความสามารถในการเขียนสะกดค าของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผูว้ิจยัไดศึ้กษาแนวคิดทฤษฎี 
และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัน้ี 
 1. กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3     
  1.1 สาระการเรียนรู้ มาตรฐาน และตวัช้ีวดั กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 3 
  1.2 คุณภาพนกัเรียนเม่ือจบการศึกษาชั้นปะถมศึกษาปีท่ี 3 
  1.3 การจดัการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
 2. การเขียน 
  2.1 ความหมายของการเขียน   
  2.2 ความส าคญัของการเขียน 
  2.3 ความหมายของการเขียนสะกดค า          
  2.4 ความส าคญัของการเขียนสะกดค า  
  2.5 การเขียนสะกดค าของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3     
  2.6 การวดัความสามารถในการเขียนสะกดค า     
 3. แนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรู้โมเดลซิปปา   
  3.1 ความเป็นมาการจดัการเรียนรู้โมเดลซิปปา    
  3.2 ความหมายของการจดัการเรียนรู้โมเดลซิปปา  
  3.3 การใชโ้มเดลซิปปาในการจดัการเรียนรู้ 
  3.4 ขั้นตอนของการจดัการเรียนรู้โมเดลซิปปา   
 4. แนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมทางภาษา 
  4.1 ความหมายของเกม   
  4.2 ความหมายของเกมทางภาษา    
  4.3 ประเภทของเกมทางภาษา           
  4.4 องคป์ระกอบของเกมทางภาษา           
  4.5 ประโยชน์ของเกมทางภาษา  
  4.6 การจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมทางภาษา         
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  4.7 การจดัการเรียนรู้โดยใชโ้มเดลซิปปาร่วมกบัเกมทางภาษา  
 5. แผนการจดัการเรียนรู้   
  5.1 ความหมายของแผนการจดัการเรียนรู้   
  5.2 องคป์ระกอบของแผนการจดัการเรียนรู้    
  5.3 ลกัษณะของแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีดี       
 6. งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง           
  6.1 งานวจิยัในประเทศ         
  6.2 งานวจิยัต่างประเทศ 
 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยช้ันประถมศึกษาปีที ่3   
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 ในกลุ่มสาะการเรียนรู้
ภาษาไทย กล่าวไวว้่า ภาษาไทยเป็นเอกลกัษณ์ของชาติเป็นสมบติัทางวฒันธรรม อนัก่อให้เกิด    
ความเป็นเอกภาพและเสริมสร้างบุคลิกภาพของคนในชาติให้มีความเป็นไทย เป็นเคร่ืองมือ                     
ในการติดต่อส่ือสารเพื่อสร้างความเขา้ใจและความสัมพนัธ์ท่ีดีต่อกนั ท าใหส้ามารถประกอบกิจธุระ 
การงาน และด ารงชีวิตร่วมกันในสังคมประชาธิปไตยได้อย่างสันติสุข และเป็นเคร่ืองมือ                       
ในการแสวงหาความรู้ ประสบการณ์จากแหล่งข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ เพื่อพัฒนาความรู้ 
กระบวนการคิดวิเคราะห์ วิจารณ์ และสร้างสรรค์ให้ทันต่อการเปล่ียนแปลงทางสังคมและ
ความกา้วหนา้ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ตลอดจนน าไปใช้ในการพฒันาอาชีพให้มีความมัน่คง
ทางเศรษฐกิจ นอกจากน้ียงัเป็นส่ือแสดงภูมิปัญญาของบรรพบุรุษด้านวฒันธรรม ประเพณี  
สุนทรียภาพ เป็นสมบติัล ้ าค่าควรแก่การเรียนรู้ อนุรักษ์และสืบสานให้คงอยู่คู่ชาติไทยตลอดไป 
(กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : 37) ซ่ึงกระทรวงศึกษาธิการไดก้ าหนดมาตรฐานและตวัช้ีวดัไวด้งัน้ี  
 สาระการเรียนรู้ มาตรฐาน และตัวช้ีวดั กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2551 : 37-38) จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศกัราช 2551 ก าหนดสาระการเรียนรู้ มาตรฐานการเรียนรู้ และตวัช้ีวดั กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ไวด้งัน้ี     
 สาระการอ่าน        
 มาตรฐาน ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิด เพื่อน าไปใช้ตดัสินใจ 
แกปั้ญหาในการด าเนินชีวติและมีนิสัยรักการอ่าน ก าหนดตวัช้ีวดัไวด้งัน้ี   
 ท 1.1 ป.3/1 อ่านออกเสียงค า ขอ้ความสั้น ๆ และบทร้อยกรองง่าย ๆ ไดถู้กตอ้ง  
 ท 1.1 ป.3/2  อธิบายความหมายของค า และขอ้ความท่ีอ่าน  
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 ท 1.1 ป.3/3  ตั้งค  าถามและตอบค าถามเชิงเหตุผลเก่ียวกบัเร่ืองท่ีอ่าน    
 ท 1.1 ป.3/4 ล าดับเหตุการณ์และคาดคะเนเหตุการณ์จากเร่ืองท่ีอ่านโดยระบุเหตุผล
ประกอบ   
 ท 1.1 ป.3/5 สรุปความรู้และขอ้คิดจากเร่ืองท่ีอ่านเพื่อน าไปใชใ้นชีวติประจ าวนั  
 ท 1.1 ป.3/6 อ่านหนงัสือตามความสนใจอยา่งสม ่าเสมอและน าเสนอเร่ืองท่ีอ่าน  
 ท 1.1 ป.3/7 อ่านขอ้เขียนเชิงอธิบาย และปฏิบติัตามค าสั่งหรือขอ้แนะน า   
 ท 1.1 ป.3/8 อธิบายความหมายของขอ้มูลจากแผนภาพ แผนท่ีและแผนภูมิ   
 ท 1.1 ป.3/9 มีมารยาทในการอ่าน 
 สาระการเขียน     
 มาตรฐาน ท 2.1 ใช้กระบวนการเขียนเขียนส่ือสาร เขียนเรียงความ ย่อความ และเขียน
เร่ืองราวในรูปแบบต่าง ๆ เขียนรายงานข้อมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาค้นควา้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ก าหนดตวัช้ีวดัไวด้งัน้ี        
 ท 2.1 ป.3/1 คดัลายมือตวับรรจงเตม็บรรทดั      
 ท 2.3 ป.3/3 เขียนบรรยายเก่ียวกบัส่ิงใดส่ิงหน่ึง ไดอ้ยา่งชดัเจน 
 ท 2.3 ป.3/3 เขียนบนัทึกประจ าวนั       
 ท 2.3 ป.3/4 เขียนจดหมายลาครู        
 ท 2.3 ป.3/5 เขียนเร่ืองตามจินตนาการ       
 ท 2.3 ป.3/6 มีมารยาทในการเขียน  
 สาระการฟัง การดู และการพูด       
 มาตรฐาน ท 3.1 สามารถเลือกฟังและดูอยา่งมีวิจารณญาณ และพูดแสดงความรู้ ความคิด 
และความรู้สึกในโอกาสต่าง ๆ อยา่งมีวจิารณญาณและสร้างสรรค ์ก าหนดตวัช้ีวดัไวด้งัน้ี  
 ท 3.1 ป.3/1 เล่ารายละเอียดเก่ียวกบัเร่ืองท่ีฟังและดู ทั้งท่ีเป็นความรู้และความบนัเทิง  
 ท 3.1 ป.3/2 บอกสาระส าคญัจากการฟังและการดู      
 ท 3.1 ป.3/3 ตั้งค  าถามและตอบค าถามเก่ียวกบัเร่ืองท่ีฟังและดู    
 ท 3.1 ป.3/4 พูดแสดงความคิดเห็นและความรู้สึกจากเร่ืองท่ีฟังและดู   
 ท 3.1 ป.3/5 พูดส่ือสารไดช้ดัเจนตรงตามวตัถุประสงค ์     
 ท 3.1 ป.3/6 มีมารยาทในการฟัง การดูและการพูด 
 สาระหลกัการใชภ้าษา        
 มาตรฐาน ท 4.1 เขา้ใจธรรมชาติของภาษาและหลกัภาษาไทย การเปล่ียนแปลงของภาษา
และพลงัของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไวเ้ป็นสมบติัของชาติ ก าหนดตวัช้ีวดัไว้
ดงัน้ี             
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 ท 4.1 ป.3/1 เขียนสะกดค าและบอกความหมายของค า 
 ท 4.1 ป.3/2 ระบุชนิด และหนา้ท่ีของค าในประโยค 
 ท 4.1 ป.3/3 ใชพ้จนานุกรมคน้หาความหมายของค า 
 ท 4.1 ป.3/4 แต่งประโยคง่าย ๆ 
 ท 4.1 ป.3/5 แต่งค าคลอ้งจองและค าขวญั 
 ท 4.1 ป.3/6 เลือกใชภ้าษาไทยมาตรฐานและภาษาถ่ินไดเ้หมาะสมกบักาลเทศะ 
 สาระวรรณคดีและวรรณกรรม 
 มาตรฐาน ท 5.1 เขา้ใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทยอย่าง
เห็นคุณค่าและน ามาประยกุตใ์ชใ้นชีวติจริง ก าหนดตวัช้ีวดัไวด้งัน้ี     
 ท 5.1 ป.3/1 ระบุขอ้คิดท่ีไดจ้ากการอ่านวรรณกรรมเพื่อน าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนั  
 ท 5.1 ป.3/2 รู้จกัเพลงพื้นบา้น และเพลงกล่อมเด็กเพื่อปลูกฝังความช่ืนชมวฒันธรรม
ทอ้งถ่ิน            
 ท 5.1 ป.3/3 แสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัวรรณคดีท่ีอ่าน     
 ท 5.1 ป.3/4 ท่องจ าบทอาขยานตามท่ีก าหนดและบทร้อยกรองท่ีมีคุณค่าตามความสนใจ 
 จากขอ้ความขา้งตน้ หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศกัราช 2551 ก าหนด
สาระการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยไวท้ั้งหมด ดงัน้ี สาระการอ่าน มาตรฐาน ท 2.1                
ใช้กระบวนการเขียนเขียนส่ือสาร เขียนเรียงความ ย่อความ และเขียนเร่ืองราวในรูปแบบต่าง ๆ 
เขียนรายงานขอ้มูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาคน้ควา้อยา่งมีประสิทธิภาพ ก าหนดตวัช้ีวดัไว ้                   
9 ตวัช้ีวดั, สาระการเขียนมาตรฐาน ท 2.1 ใช้กระบวนการเขียนเขียนส่ือสาร เขียนเรียงความ                      
ยอ่ความ และเขียนเร่ืองราวในรูปแบบต่าง ๆ เขียนรายงานขอ้มูลสารสนเทศและรายงานการศึกษา
คน้ควา้อยา่งมีประสิทธิภาพ ก าหนดตวัช้ีวดัไว ้6 ตวัช้ีวดั สาระการฟัง การดู และการพูด มาตรฐาน 
ท 3.1 สามารถเลือกฟังและดูอยา่งมีวิจารณญาณ พูดแสดงความรู้ ความคิด และความรู้สึกในโอกาส
ต่าง ๆ อย่างมีวิจารณญาณและสร้างสรรค์ ก าหนดตวัช้ีวดัไว ้6 ตวัช้ีวดั สาระหลักการใช้ภาษา 
มาตรฐาน ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลกัภาษาไทย การเปล่ียนแปลงของภาษาและ               
พลงัของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไวเ้ป็นสมบติัของชาติ ก าหนดตวัช้ีวดัไว ้                
6 ตวัช้ีวดั และสาระวรรณคดีและวรรณกรรม มาตรฐาน ท 5.1 เขา้ใจและแสดงความคิดเห็น วจิารณ์
วรรณคดีและวรรณกรรมไทยอย่างเห็นคุณค่าและน ามาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง ก าหนดตวัช้ีวดัไว ้             
4 ตวัช้ีวดั สรุปไดว้า่ กลุ่มสาระภาษาไทย มี 5 สาระ 5 มาตรฐาน และ 31 ตวัช้ีวดั 
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 คุณภาพนักเรียนเม่ือจบการศึกษาช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2551 : 39) จากหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 
2551 ก าหนดคุณภาพนกัเรียนเม่ือจบการศึกษาชั้นปะถมศึกษาปีท่ี 3 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ไวด้งัน้ี     
 1. อ่านออกเสียงค า ค  าคลอ้งจอง ขอ้ความ เร่ืองสั้น ๆ และบทร้อยกรองง่าย ๆ ไดถู้กตอ้ง 
คล่องแคล่ว เข้าใจความหมายของค าและขอ้ความท่ีอ่าน ตั้ งค  าถามเชิงเหตุผล ล าดับเหตุการณ์ 
คาดคะเนเหตุการณ์ สรุปความรู้ขอ้คิดจากเร่ืองท่ีอ่าน ปฏิบติัตามค าสั่ง ค  าอธิบายจากเร่ืองท่ีอ่านได ้
เขา้ใจความหมายของขอ้มูลจากแผนภาพ แผนท่ี และแผนภูมิ อ่านหนงัสืออยา่งสม ่าเสมอ และมีมารยาท
ในการอ่าน                
 2. มีทกัษะในการคดัลายมือตวับรรจงเต็มบรรทดั เขียนบรรยาย บนัทึกประจ าวนั เขียน
จดหมายลาครู เขียนเร่ืองเก่ียวกบัประสบการณ์ เขียนเร่ืองตามจินตนาการ และมีมารยาทในการเขียน 
 3. เล่ารายละเอียดและบอกสาระส าคญั ตั้งค  าถาม ตอบค าถาม รวมทั้ง พูดแสดงความคิด 
ความรู้สึกเก่ียวกบัเร่ืองท่ีฟังและดู พูดส่ือสาร เล่าประสบการณ์ และพูดแนะน า หรือพูดเชิญชวน            
ใหผู้อ่ื้นปฏิบติัตาม และมีมารยาทในการฟัง ดู และพูด       
 4. สะกดค าและเขา้ใจความหมายของค า ความแตกต่างของค าและพยางค์ หน้าท่ีของค า  
ในประโยค มีทกัษะการใชพ้จนานุกรมในการคน้หาความหมายของค าแต่งประโยดง่าย ๆ แต่งค า
คลอ้งจอง แต่งค าขวญั และเลือกใชภ้าษาไทยมาตรฐานและภาษาถ่ินไดเ้หมาะสมกบักาลเทศะ  
 5. เข้าใจและสรุปข้อคิดท่ีได้จากการอ่านวรรณคดีและวรรณกรรมเพื่อน าไปใช้                           
ในชีวติประจ าวนั แสดงความคิดเห็นจากวรรณคดี วรรณกรรมท่ีอ่าน รู้จกัเพลงพื้นบา้น เพลงกล่อมเด็ก     
ซ่ึงเป็นวฒันธรรมของท้องถ่ิน ร้องบทร้องเล่นส าหรับเด็กในท้องถ่ิน ท่องจ าบทอาขยานและ                    
บทร้อยกรองท่ีมีคุณค่าตามความสนใจได ้        
 จากข้อความข้างต้นสรุปได้ว่า หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน ก าหนดให้
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 จะส าเสร็จการศึกษาไดต้อ้งผ่านกระประเมินดา้นคุณภาพนกัเรียน
ครบทั้ง 5 ดา้น ตามท่ีหลกัสูตรแกนการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ก าหนดไว ้
 การจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย     
 แนวทางการจดัการเรียนรู้ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศกัราช 2551 
สู่การปฏิบติั โดยมีหลักการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผูเ้รียนเป็นส าคัญ การจดัการเรียนรู้ท่ีค  านึงถึง                 
ความแตกต่างระหว่างบุคคล การจดัการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกบัพฒันาการทางสมอง และการจดั              
การเรียนรู้ท่ีเน้นคุณธรรมจริยธรรมในการจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นผูเ้รียนเป็นส าคญั ครูผูส้อนตอ้งจดั
กระบวนการเรียนรู้ท่ีหลากหลายเพื่อให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้บรรลุตามเป้าหมายของหลักสูตร 
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กระบวนการเรียนรู้ท่ีจ  าเป็นส าหรับผูเ้รียนในการเตรียมเขา้สู่โลกอนาคต (กระทรวงศึกษาธิการ. 
2553ข : 6) 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2563ก : ไม่ปรากฏเลขหนา้) กล่าวไวว้า่ จากหนงัสือเรียน รายวิชา
พื้นฐาน ภาษาไทย ชุด ภาษาเพื่อชีวิต ภาษาพาที กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ตามหลกัสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 การวางแผนจดัการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
ครูจ าเป็นตอ้งปฏิบติั ดงัน้ี 
 1. ศึกษาหลกัสูตรและเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัหลกัสูตร เพื่อให้เขา้ใจมาตรฐานการเรียนรู้
และตวัช้ีวดั หรือส่ิงอนัพึงประสงคท่ี์ควรจะเกิดแก่นกัเรียน 
 2. ศึกษาหนงัสือเรียน ภาษาพาที หนงัสือเรียน วรรณคดีล าน า แลว้วางแผน จดัการเรียนรู้ 
โดยใชเ้น้ือหาแต่ละบทของหนงัสือเรียนทั้ง 2 เล่ม สลบับทกนัตามความเหมาะสม เพื่อให้นกัเรียน
ไดเ้รียนรู้จากหนงัสือเรียน ภาษาพาที ตลอดปีการศึกษา และเรียนรู้จากหนงัสือเรียน วรรณคดีล าน า 
ตลอดปีการศึกษาเช่นเดียวกนั 
 3. ศึกษาหนังสือเรียน ภาษาพาที หนังสือเรียน วรรณคดีล าน า และแบบฝึกหัด ทกัษะ
ภาษา ตามชั้นเรียน ทุกเล่ม ทุกบทอย่างละเอียด เพื่อใช้เป็นส่ือหลกัในการจดัการเรียนการสอน
ภาษาไทย รวมทั้งหนังสือเรียน วรรณกรรมปฏิสัมพนัธ์ แบบฝึกหัด ทกัษะปฏิสัมพนัธ์ หนังสือ               
หรือส่ืออ่ืน ๆ เพื่อใช้เป็นส่ือเสริมในการจดัการเรียนการสอนภาษาไทย แลว้จดัหน่วยการเรียนรู้ 
และแผนการจดัการเรียนรู้ตามความเหมาะสม 
 4. ศึกษาพื้นฐานความรู้ความสามารถดา้นภาษาไทยและดา้นอ่ืน ๆ ของนกัเรียน โดยใชว้ธีิ
ปฏิบติักิจกรรม ทดสอบ สัมภาษณ์ ฯลฯ และก่อนเร่ิมบทเรียนควรเตรียมความพร้อม อย่างน้อย             
1-2 สัปดาห์ 
 โดยมีแนวทางการจดัการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 1) ขั้นทบทวนความรู้เดิม 2) ขั้นน าเขา้สู่
บทเรียน 3) ขั้นสอน และ 4) ขั้นสรุป ผ่านรูปแบบการเขียนแผนของสถานศึกษา โดยเน้นคุณภาพ
นกัเรียนเม่ือจบการศึกษาขอ้ท่ี 3 ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน ก าหนดให้นกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
 จากขอ้ความขา้งต้นสรุปได้ว่า การจดัการเรียนรู้แบบปกติ หมายถึง การจดัการเรียนรู้                
โดยยึดแนวทางการวางแผนจัดการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ตามหนังสือเรียน     
รายวิชาพื้นฐาน ภาษาไทย ชุด ภาษาเพื่อชีวิต ภาษาพาที กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ตามหลกัสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 
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การเขียน 
 การเขียนเป็นเคร่ืองมือส าคญัอย่างหน่ึงทางการส่ือสาร การถ่ายทอดความรู้ ความคิด 
ทัศนคติ และอารมณ์ ผ่านลายลักษณ์อักษรหรือสัญลักษณ์ ดังนั้ นผูเ้ขียนจ าเป็นต้องมีความรู้                   
ความเขา้ใจดา้นหลกัการ วิธีการหลกัเกณฑ์ทางภาษา เพื่อให้ขอ้ความท่ีส่ือสารออกมานั้น ถูกตอ้ง
ตามหลกัภาษา และเพื่อความเขา้ใจท่ีตรงกนัทั้งฝ่ายผูเ้ขียนและผูอ่้าน จึงมีนกัการศึกษาหลายท่านได้
ใหค้วามหมายของการเขียนไวด้งัน้ี 
 ความหมายของการเขียน        
 การเขียนเป็นทกัษะหน่ึงท่ีส าคญัส าหรับการส่ือสารในชีวิตประจ าวนั จึงมีนกัการศึกษา
หลายท่านไดใ้หค้วามหมายของการเขียนไวด้งัน้ี 
 ธนู ทดแทนคุณ และกานต์รวี แพทยพ์ิทกัษ์ (2552 : 17) กล่าวไวว้่า การเขียน หมายถึง             
การเรียบเรียงความคิดในส่ิงท่ีจะส่ือสารเป็นตวัหนงัสืออย่างมีจุดมุ่งหมาย เพื่อถ่ายทอดความรู้สึก 
ความนึกคิด ความตอ้งการ และขอ้มูลต่าง ๆ ไปยงัผูอ่้าน   
 ภาคภูมิ หรรนภา (2554 : 37) กล่าวไวว้า่ การเขียน หมายถึง การถ่ายทอดอารมณ์ ความคิด 
ประสบการณ์ จินตนาการ และข่าวสารจากผูเ้ขียนส่งไปยงัผูอ่้านโดยส่ือสารผา่นตวัอกัษรในการส่ือ
ความหมาย 
 สมบติั ศิริจนัดา (2554 : 87) กล่าวไวว้่า การเขียน คือ การถ่ายทอดความรู้ ความคิด
ความรู้สึก ความตอ้งการ ตลอดจนประสบการณ์ต่าง ๆ จากผูเ้ขียน ถ่ายทอดผ่านตวัอกัษร (ภาษา)      
ยงัผูรั้บสาร เพื่อจุดประสงค์ใดจุดประสงค์หน่ึง จากคนหน่ึงไปสู่อีกคนหน่ึง จากกลุ่มหน่ึงไปยงั               
อีกกลุ่มหน่ึงและจากรุ่นหน่ึงไปยงัอีกรุ่นหน่ึง 
 ราชบณัฑิตยสถาน (2556 : 212) กล่าวไวว้่า การเขียน หมายถึง ขีดให้เป็นตวัหนังสือ                  
ขีดใหเ้ป็นเส้นหรือรูปต่าง ๆ วาด แต่งหนงัสือ 
 ศิริพร จนัทะเลิศ (2558 : 36) กล่าวไวว้่า การเขียนมีความส าคญัต่อมนุษยใ์นฐานะเป็น
เคร่ืองมือส าหรับการส่ือสารถ่ายทอดความรู้ความคิด ความเขา้ใจ ตลอดจนประสบการณ์ต่าง ๆ       
ของผูเ้ขียนให้ผูอ่ื้นทราบเป็นเคร่ืองมือในการบนัทึกถึงความเจริญทาง วฒันธรรมสู่ชุมชนรุ่นหลงั 
และสามารถเป็นหลกัฐานอา้งอิงได้ นอกจากน้ีการเขียนยงัเป็นทกัษะท่ีส าคญัท่ีตอ้งใช้ควบคู่กบั
ทกัษะการอ่าน การฟัง และการพูดอีกดว้ย    
 ทกัษิณ คุณพิภาค (2561 : 115) กล่าวไวว้า่ การเขียน หมายถึง ทกัษะการใชภ้าษาอยา่งหน่ึง 
เป็นการถ่ายทอดความรู้ ความคิด อารมณ์ และความรู้สึก เพื่อส่ือสารหรือส่ือความหมายโดยใช้
ตวัหนงัสือหรือตวัเลข เคร่ืองหมายต่าง ๆ ตลอดจนภาพวาดเป็นสัญลกัษณ์แทนถอ้ยค าในภาษาพูด 
เพื่อใหผู้อ่้านเขา้ใจ จุดมุ่งหมายของผูเ้ขียน  
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 จากขอ้ความขา้งตน้สรุปไดว้า่ การเขียน หมายถึง ทกัษะการใชภ้าษาอยา่งหน่ึงท่ีใชส้ าหรับ
การถ่ายทอดความรู้ ความคิด อารมณ์ และความรู้สึก เพื่อส่ือสารหรือส่ือความหมายโดยใช้
ตวัหนงัสือ ตวัเลข หรือเคร่ืองหมายต่าง ๆ เพื่อใหผู้อ่้านเขา้ใจจุดมุ่งหมายของผูเ้ขียน  
 ความส าคัญของการเขียน  
 การเขียนเป็นเคร่ืองมือแทนการส่ือสารอย่างหน่ึง ท่ีมีความส าคญัทั้งทางด้านการศึกษา    
เพื่อใชใ้นการถ่ายทอดความรู้ ความคิด และยงัเป็นเคร่ืองมือในการส่ือส่ือสารทางดา้นธุรกิจต่าง ๆ          
จึงมีนกัการศึกษาหลายท่านไดใ้หค้วามหมายของความส าคญัของการเขียนไวด้งัน้ี 
 สมบติั ศิริจนัดา (2554 : 88) กล่าวไวว้า่ การเขียนมีความส าคญั ดงัน้ี     
 1. การเขียนเป็นเคร่ืองมือในการส่ือสารท่ีส าคญั       
 2. การเขียนช่วยในการถ่ายทอดความรู้ ความคิดและประสบการณ์ จากผูมี้ปัญญาสู่ 
ผูส้นใจใคร่ศึกษา 
 3. การเขียนเป็นเคร่ืองมือในการปลอบประโลมทางใจ      
 4. การเขียนเป็นส่ิงท่ีสะทอ้นตวัผูเ้ขียน ท าใหท้ราบไดว้า่ผูเ้ขียนมีความรู้ความคิดความเช่ือ 
รวมถึงมีรสนิยมความช่ืนชอบอยา่งไร         
 5. เป็นเคร่ืองมือในการถ่ายทอดมรดกทางวฒันธรรม สรรพวชิาความรู้ และภูมิปัญญาต่าง ๆ 
ท่ีถูกสั่งสมมาจากบรรพบุรุษ     
 สุนีต์ิ ภู่จิรฐาพนัธ์ุ (2554 : 150) กล่าวไวว้า่ การเขียนมีความส าคญั ดงัน้ี  
 1. เป็นเคร่ืองมือในการส่ือสารของมนุษย ์ในชีวิตประจ าวนัและในงานอาชีพ มนุษยใ์ช้
การเขียนเป็นเคร่ืองมือในการถ่ายทอดความรู้ ความคิด ความรู้สึก ความตอ้งการและประสบการณ์
หรือจินตนาการในเร่ืองต่าง ๆ ต่อกนัและกนั 
 2. เป็นเคร่ืองมือบนัทึกและถ่ายทอดวฒันธรรมและมรดกทางปัญญาของคนรุ่นหน่ึง                
ไปยงัคนอีกรุ่นหน่ึง  
 3. เป็นเคร่ืองมือในการโนม้น้าวจิตใจ มนุษยใ์ชก้ารเขียนในการชกัจูงเชิญชวนหรือโน้มน้าว 
จิตใจใหผู้รั้บสารยอมรับหรือปฏิบติัในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง เช่น การเขียนบทความให้รักชาติ การเขียน
ค าขวญัใหรั้กษาส่ิงแวดลอ้ม    
 4. เป็นเคร่ืองมือในการให้ความบันเทิง ความเพลิดเพลิน ในปัจจุบันเราสามารถหา                
ความเพลิดเพลินจากงานเขียนต่าง ๆ เช่น นวนิยาย เร่ืองสั้น เร่ืองข าขนั 
 5. เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยแพร่กระจายความรู้ ความคิด ฯลฯ ไปสู่ผูรั้บสารได้กวา้งไกล              
และรวดเร็วและท่ีส าคญัยงัคงหลกัฐานไวใ้หอ้า้งอิง 
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 6. เป็นเคร่ืองมือในการประกอบอาชีพท่ีมีเกียรติและมีช่ือเสียง เช่น นักเขียนบทละคร           
บทภาพยนตร์ นกัเขียนเพลง นกัเขียนนวนิยาย นกัเขียนบทความ นกัเขียนข่าว ฯ  
 7. เป็นเคร่ืองมือพฒันาสติปัญญา การเขียนต้องอาศยัทกัษะทางด้านการฟัง  การอ่าน              
การคิดวิเคราะห์ ซ่ึงท าให้ผูเ้ขียนไดใ้ช้สติปัญญาในการประมวลความรู้ พินิจพิจารณา ไตร่ตรอง 
ประมวล ความคิด การเลือกใช้ภาษาเพื่อน ามาถ่ายทอดในรูปแบบของงานเขียนชนิดต่าง ๆ                      
เป็นการแสดงออกถึงภูมิปัญญาความสามารถของผู ้เ ขียน ดังนั้ นการเขียนจึงเป็นเคร่ืองมือ                     
ในการพฒันาสติปัญญา 
 เจรจา บุญวรรณโณ และคณะ (2558 : 140) กล่าวไว้ว่า ความส าคัญของการเขียน                      
เป็นเคร่ืองมือท่ีมนุษย์สร้างข้ึน เพื่อใช้ในการบันทึกความจ า  ส่ือสารความคิด ความรู้สึก
ประสบการณ์ต่าง ๆ เป็นหลกัฐานและเอกสารอา้งอิงได ้ดงันั้น การเขียนจึงเป็นเคร่ืองมือท่ีสามารถ
น ามาใชป้ระโยชน์ในสังคมไดม้าก เพราะเป็นส่ิงท่ีสามารถพฒันาความคิดของคนในสังคม มนุษย์
ไดเ้รียนรู้วทิยาการต่าง ๆ จากขอ้เขียนของผูท่ี้คน้ควา้แลว้ถ่ายทอดไวเ้ป็นภาษาเขียน ความรู้เหล่านั้น
ก็ไม่หล่นหายไปหรือหายไปพร้อมกับตวัของมนุษย์เอง นอกจากน้ี การเขียนยงัเป็นเคร่ืองมือ                    
ท่ีบุคคลในอาชีพต่าง ๆ ใชป้ระกอบการท างาน เช่น นกัข่าวเขียนข่าวสารต่าง ๆ ตีพิมพใ์นหนงัสือพิมพ ์
นกัเขียนเขียนเร่ืองราวจากจินตนาการของตนออกมาเป็นนิยาย ครูอาจารยผ์ลิตต ารา เพื่อถ่ายทอด
ความรู้ไปย ังศิษย์ ชนชาติใดท่ีมีภาษาเขียนเป็นของตนเอง จึงเป็นเสมือนตัวช้ีว ัดหน่ึงของ                     
ความเจริญรุ่งเรืองแห่งอารยธรรมของชนชาตินั้น ๆ อีกทั้ งยงัเป็นมรดกทางวฒันธรรมท่ีเป็น                     
ตวัขบัเคล่ือนกระบวนการเปล่ียนแปลงสังคมของมนุษยจ์ากจุดเร่ิมตน้ของการเร่ิมมีภาษาเขียนใช้
จนถึงพฒันาการอ่ืน ๆ ของสังคมท่ีเกิดข้ึนตามมาในยคุหลงั 
 วชัรพล วิบูลยศริน (2559 : 72) กล่าวไวว้า่ การเขียนมีความส าคญัในฐานะเป็นเคร่ืองมือ
ถ่ายทอดความรู้ ความคิด อารมณ์ ความรู้สึกต่าง ๆ แสดงภูมิปัญญาของมนุษยอ์อกมาเป็นตวัหนงัสือ 
ซ่ึงการเขียนเป็นทกัษะทางภาษาท่ีมีความซบัซ้อน ผูท่ี้จะสามารถเขียนไดดี้ จ าเป็นจะตอ้งมีความรู้
เก่ียวกบัทกัษะการเขียน เพื่อส่ือสารไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

ทกัษิณ คุณพิภาค (2561 : 99) กล่าไวว้า่ การเขียนเป็นเคร่ืองมือส่ือสารอยา่งหน่ึงของมนุษย์
ท่ีผูเ้ขียนต้องการถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิดจาก ผูเ้ขียนไปสู่ผูอ่้าน เป็นการเผยแพร่ข้อมูลต่าง ๆ                   
ทั้งดา้นความรู้ ความคิด ประสบการณ์ และทศันคติ นอกจากน้ีการเขียนยงัเป็นการพฒันาความคิด
ริเร่ิมสร้างสรรค์และเป็นการแสดงออกซ่ึงภูมิปัญญาของผูเ้ขียนเป็นส่ือกลางท่ีให้ความรู้ความคิด 
และความเพลิดเพลินแก่คนทุกเพศทุกวยั รวมทั้ งยงัเป็นวิธีส าคัญ ท่ีใช้บันทึกรวบรวมข้อมูล                     
ท่ีมีคุณค่าทั้งในอดีต และปัจจุบนั 
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จากขอ้ความขา้งตน้สรุปไดว้่า การเขียน มีความส าคญัอย่างยิ่งในการด ารงชีวิต เน่ืองจาก 
การเขียน เป็นเคร่ืองมือส่ือสารอย่างหน่ึงของมนุษยท่ี์ผูเ้ขียนถ่ายทอด ความคิด ความเขา้ใจ และ
ประสบการณ์ต่าง ๆ ผ่านตัวอักษร รวมถึงการเขียนยงัเป็นเคร่ืองมือส าคัญทางด้านการศึกษา                  
โดยการถ่ายทอดความรู้ของผูเ้ขียน ผ่านต าราหนังสือ เผื่อเป็นการเผยแพร่ความรู้ผ่านตวัอกัษร               
จากรุ่นสู่รุ่น  
 ความหมายของการเขียนสะกดค า              
 การเขียนสะกดค า เป็นจุดเร่ิมต้นของการเขียนท่ีถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ และเป็น
พื้นฐานส าคญัของการเขียนค าท่ีถูกตอ้ง จึงมีนกัการศึกษาหลายท่านไดใ้ห้ความหมายของการเขียน
สะกดค าไวด้งัน้ี  
 กรุณา ภูมรี (2559 : 23) กล่าวไวว้า่ การเขียนสะกดค า หมายถึง การสอนให้นกัเรียน รู้จกั
กฎเกณฑ์ในการเรียงล าดบัตวัอกัษร หรือการเรียงล าดบัพยญัชนะ สระ วรรณยุกต์ และตวัการันต์             
ให้ถูกตอ้งตามหลกัภาษา และถูกตอ้งตามพจนานุกรมฉบบับณัฑิตยสถาน เพื่อจะไดอ่้านออกเสียง
ไดช้ดัเจน เขียนไดถู้กตอ้ง และมีความหมายสามารถใชส่ื้อสารกนัไดอ้ยา่งเขา้ใจ 
 ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสตูล (2559 : 7) กล่าวไวว้า่ การเขียนสะกดค า  
หมายถึง วธีิเขียนค าโดยเรียงล าดบัอกัษรภายในค าหน่ึงๆ เพื่อออกเสียงไดช้ดัเจนและส่ือความหมาย
ไดถู้กตอ้งตามท่ีผูเ้ขียนตอ้งการ 
 สุระ ดามาพงษ ์และคณะ (2559 : 28) กล่าวไวว้า่ การเขียนสะกดค า หมายถึง วิธีการเขียน
ค าโดยแยกส่วนต่าง ๆ ของค าออกเป็น พยญัชนะ สระ วรรณยกุต ์และตวัสะกด 
 ทกัษิณ คุณพิภาค (2561 : 105) กล่าวไวว้่า การเขียนสะกดค า หมายถึง การเรียงล าดับ 
ตวัอกัษร หรือเรียงล าดบัพยญัชนะ สระ วรรณยุกต์ ตวัสะกด และตวัการันต์ให้ถูกตอ้งตามหลกัภาษา 
เพื่อจะไดอ่้านออกเสียงไดช้ดัเจน เขียนไดถู้กตอ้งและสามารถส่ือความหมายไดต้รงกนั ส่งผลให้
ติดต่อส่ือสารกบัผูอ่ื้นไดดี้และมีประสิทธิภาพ 
 จากข้อความข้างต้นสรุปได้ว่า การเขียนสะกดค า หมายถึง วิธีการน าพยญัชนะ สระ  
ตวัสะกด วรรณยุกต์ และตวัการันต์ มาเขียนรวมกนั อย่างถูกตอ้งตามหลกัภาษาและมีความหมาย 
เพื่อใหค้  านั้นสามารถอ่านออกเสียงไดอ้ยา่งถูกตอ้ง และสามารถส่ือความหมายไดอ้ยา่งตรงตวั  
 ความส าคัญของการเขียนสะกดค า 
 ความส าคญัการเขียนสะกดค า เน่ืองจากการเขียนมีความส าคญัอยา่งมากกบัการด ารงชีวิต
ของมนุษย ์ส่งผลให้การเขียนสะกดค า มีความส าคญัไปดว้ย หากเขียนค าไม่ถูกตอ้ง ท าให้ค  านั้น  
อาจมีความหมายท่ีผิดเพี้ ยนไป ส่งผลให้การส่ือสาร หรือสารท่ีผูเ้ขียนตอ้งการส่ือ ก็ผิดพลาดไป 
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ผู ้อ่านก็ ส่ือสารและเข้าใจไม่ตรงกับผู ้เ ขียน จึงมีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมาย                    
ของความส าคญัของการเขียนสะกดค าไวด้งัน้ี 
 กรุณา ภูมรี (2559 : 25) กล่าวไวว้่า การเขียนสะกดค าเป็นทกัษะท่ีส าคญัต่อผูเ้ขียนและ                 
มีความจ าเป็นอย่างยิ่งส าหรับครูผูส้อนภาษาไทยโดยเฉพาะระดบัประถมศึกษา เพราะการเขียน
สะกดค าไดถู้กตอ้งท าให้ส่ือความหมายและอ่านไดถู้กตอ้ง และเป็นการน าประโยชน์จากการเขียน
ไปใชก้บัวชิาอ่ืน ๆ ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพยิง่ข้ึน 
 ทกัษิณ คุณพิภาค (2561 : 106) กล่าวไวว้่า การเขียนสะกดค ามีความส าคญัเป็นอย่างยิ่ง
เพราะการเขียนสะกดค าเป็นพื้นฐานท่ีจ าเป็นของการเรียนอยา่งหน่ึง เด็กตอ้งรู้จกัสะกดค าไดถู้กตอ้ง
ก่อน เพราะถ้าเขียนสะกดค าไม่ถูกต้อง จะท าให้ความหมายของค า ๆ นั้นเปล่ียนไป ครูต้องมี                    
การเขียนสะกดค าท่ีถูกตอ้งและฝึกฝนนกัเรียนอยา่งสม ่าเสมอทุกระดบัชั้นเพื่อให้นกัเรียนมีทกัษะ  
ในการเขียน 
 จากขอ้ความขา้งตน้สรุปไดว้า่ การเขียนสะกดค ามีความส าคญั คือ การเขียนสะกดค าเป็น
พื้นฐานท่ีจ าเป็นของการเรียนอย่างหน่ึงเพราะเด็กตอ้งรู้จกัสะกดค าไดถู้กตอ้งก่อน จึงจะสามารถ
เขียนประโยคและเร่ืองราวได้ และการเขียนสะกดค าได้ถูกตอ้งท าให้ส่ือความหมายและอ่านได้
ถูกตอ้ง ครูตอ้งมีการเขียนสะกดค าท่ีถูกตอ้งและฝึกฝนนกัเรียนอยา่งสม ่าเสมอทุกระดบัชั้นเพื่อให้
นกัเรียนมีทกัษะในการเขียน  
 การเขียนสะกดค าของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่1-3        
 เน่ืองจากนักเรียนมีอายุท่ีต่างกัน ทกัษะทางด้านภาษา โดยฉพาะด้านการฟัง การพูด              
การอ่าน และการเขียน ก็จะมีความสามารถท่ีนอ้ยและมากข้ึนตามช่วงวยั ดงันั้นกระทรวงศึกษาธิการ   
จึงได้แบ่งเน้ือหาในเร่ืองมาตราตวัสะกด ในกลุ่มสาระวิชาภาษาไทย ในการเรียนรู้ก็แตกต่างกนั
ออกไป ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 ไวด้งัน้ี 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2554 : 106-136) ก าหนดไวว้่า หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน 
ภาษาไทย ชุด ภาษาเพื่อชีวิต ภาษาพาที ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษา              
ขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 จดัเน้ือหาในหวัขอ้มาตราตวัสะกดส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา                           
ปีท่ี 1 ไดแ้ก่ มาตราตวัสะกดแม่ กง กน กม เกย เกอว กก กด กบ และในการสะกดส าหรับนกัเรียน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 จะเป็นการสะกดท่ีใชม้าตราตวัสะกดแบบตรงมาตรา   
 กระทรวงศึกษาธิการ (2555 : 106-136) ก าหนดไวว้่า หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน 
ภาษาไทย ชุด ภาษาเพื่อชีวิต ภาษาพาที ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษา                 
ขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 จดัเน้ือหาในหัวขอ้มาตราตวัสะกดส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา             
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ปีท่ี 2 ไดแ้ก่ มาตราตวัสะกดแม่ กง กม กน เกย กก กบ กด เกอว และในการสะกดส าหรับนกัเรียน
ประถมศึกษาปีท่ี 2 จะเป็นการสะกดท่ีใชม้าตราตวัสะกดแบบตรงมาตรา และไม่ตรงมาตรา 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2555 : 33-62) ก าหนดไวว้า่ หนงัสือเรียนรายวชิาพื้นฐาน ภาษาไทย 
ชุด ภาษาเพื่อชีวิต ภาษาพาที ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศกัราช 2551 จดัเน้ือหาในหัวขอ้มาตราตวัสะกดส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ไดแ้ก่ 
มาตราตัวสะกดแม่ กง กน กม เกย เกอว กก กด กบ ก กา และในการสะกดส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 จะเป็นการสะกดท่ีใช้มาตราตวัสะกดทั้งตรงมาตราและไม่ตรงมาตรา และการ
เขียนสะกดค าของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 จะเสริมเร่ืองการผนัวรรณยกุตเ์ขา้ร่วมดว้ย รวมถึง
เร่ืองค าปะวิสรรชนีย์และไม่ประวิสรรชนีย์ โดยยึดให้ถูกต้องตามหลักภาษา เพื่อท่ีค  านั้ น ๆ                         
จะสามารถอ่านออกเสียงไดอ้ย่างถูกตอ้งตามหลกัภาษา และมีความหมายท่ีสามารถใช้ส่ือสารได้
อยา่งถูกตอ้งและชดัเจน          
 จากขอ้ความขา้งตน้ สรุปไดว้่า การเขียนสะกดค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3               
จะมีความยากง่าย แตกต่างกนัออกไปตามช่วงอายุของผูเ้รียน โดยชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 จะใช้
ตวัสะกดท่ีตรงตามมาตราตวัสะกด เพื่อจะให้นักเรียนจ าได้ง่าย ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 จะเพิ่ม               
ความยากข้ึนมาในอีกหน่ึงระดับ คือ การใช้ตวัสะกดท่ีตรงตามมาตราและไม่ตรงมาตรา และ                    
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ก็เพิ่มความยากข้ึนมาอีกหน่ึงระดบั โดยเสริมเร่ืองการผนัวรรณยุกตเ์ขา้ร่วมด้วย 
ตามหลกัการใช้ภาษา เพื่อท่ีจะให้ค  าท่ีสะกดมานั้นถูกตอ้งตามหลกัและการใช้ภาษา เพื่อให้ค  านั้น
สามารถอ่านออกเสียง และส่ือความหมายไดอ้ยา่งชดัเจน 
 การวดัความสามารถในการเขียนสะกดค า  

 นกัการศึกษาหลายท่านไดก้ล่าวถึงการวดัและประเมินผลการเขียนสะกดค าไว ้ดงัน้ี 
 กรมวิชาการ (2546 : 280) กล่าวไวว้า่ การวดัและการประเมินผลการเขียน ส่ิงส าคญัอยู่ท่ี
การตรวจผลงานพร้อมการวิจารณ์เสนอแนะ เพื่อใหน้กัเรียนไดน้ ามาปรับปรุง แกไ้ข หาจุดบกพร่อง
ของตนเอง วิธีการวดัผลและประเมินผลงานเขียนมีมากมายหลายวิธีข้ึนอยู่กบักิจกรรมท่ีเสนอไว ้     
ครูสามารถเพิ่มเติม ปรับเปล่ียนใหเ้หมาะสมแก่สถานการณ์ไดท้ั้งส้ิน วธีิวดัผล มีดงัน้ี 
 1. ถา้เป็นกิจกรรมประเมินเกม เติมค า ถูกผิดควรจะเฉลยค าตอบ ตรวจงานกนัระหว่าง
เพื่อนในชัว่โมงเรียน แลว้ส่งครูตรวจอีกคร้ัง 
 2. ถา้เป็นกิจกรรมแสดงความคิดเห็น อาจใชอ้ภิปรายแสดงความคิด กบัเพื่อนร่วมชั้นได ้
ครูวดัผลจากการสังเกต การตอบค าถาม การสนทนา การสัมภาษณ์ และการอภิปราย 
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 3. ถา้เป็นกิจกรรมการเขียนในห้องเรียน และมีเวลาเขียนเสร็จภายในห้องเรียน ครูอาจ
พิจารณาคดัเลือกขอ้เขียนเด่น แปลกใหม่น ามาถ่ายทอดใหน้กัเรียนคนอ่ืนแสดงความคิดเห็น วจิารณ์ 
ช่ืนชม และน าไปเป็นแบบอย่างการสร้างสรรค์และพัฒนาความคิดติดผลงานท่ีป้ายนิเทศ                    
ประจ าสัปดาห์  
 4. ถา้เป็นกิจกรรมกลุ่ม ครูสังเกตความร่วมมือของนกัเรียนทุกคนในกลุ่ม 
 5. ถ้าเป็นงานเขียนท่ีเป็นการบ้านกวรซักถามวิธีการผลิตข้อเขียน สาเหตุ และคาดว่า                
จะไดรั้บผลอยา่งไรเสียก่อนเพื่อทราบแนวความคิดในการท างานของนกัเรียนอยา่งคร่าว ๆ 
 6. การบนัทึกอนุทินควรใหจ้ดจ าอยา่งสม ่าเสมอเป็นผลงานการเขียน อีก 1 ช้ิน 
 7. การจดัท าป้ายนิเทศแสดงผลงานเขียน 
 8. การรวบรวมผลงานเขียน จดัท าเป็นแฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio) แลกเปล่ียนกบัเพื่อน ๆ 
ทั้งหอ้งเดียวกนัและต่างหอ้ง 
 สิริพชัร์ เจษฎาวิโรจน์ (2553 : 167) กล่าวไวว้า่ แนวทางการวดัผล ประเมินผลความสามารถ
ในการเขียนสะกดค า วา่นกัเรียนสามารถท าไดห้รือไม่ อยา่งไร ครูสามารถด าเนินการไดท้ั้งขณะสอน
และส้ินสุดการสอน โดยใชว้ธีิการและเคร่ืองมือดงัน้ี 
 1. การสังเกต ในการสังเกตนักเรียนอย่างไม่เป็นทางการขณะอ่านแจกลูกสะกดค า                
หรือสังเกตการใช้น้ิวมือเขียนรูปตวัอกัษรของค าท่ีอ่านในอากาศนั้น ครูควรบนัทึกพฤติกรรม              
ของนกัเรียนในแบบสังเกตท่ีเตรียมไว ้  
 2. การทดสอบในระหว่างชั่วโมงสอน ครูอาจสร้างแบบทดสอบให้นักเรียนเติมสระ 
พยญัชนะ ท่ีขาดหายไป หรือใหน้กัเรียนจ าแนกค าท่ีครูก าหนดในตารางแจกลูก  
 3. การสอบถาม ครูอาจตั้งค  าถามให้นกัเรียนตอบปากเปล่าเก่ียวกบัต าแหน่งของสระหรือ
ให้นักเรียนเขียนค าใหม่ท่ีใช้พยญัชนะ สระ หรือตวัสะกดเหมือนกบัค าท่ีได้เรียนไปแล้วหรือค า               
ท่ีครูก าหนดให ้
 กระทรวงศึกษาธิการ (2559 : 7-36) กล่าวไวว้า่ การวดัผลและประเมินผลการเขียนสะกด
ค าระหวา่งเรียนของนกัเรียนรายบุคคล เป็นการประเมินตามจุดประสงคข์องการเรียนรู้ประจ าหน่วย 
โดยจะก าหนด 1) แบบวดัตามจุดประสงค์ของหน่วยนั้น 2) วิธีการวดั และ 3) เกณฑ์การประเมิน 
โดยครูจะตอ้งบนัทึกผลการเขียนของนักเรียนเป็นรายขอ้ลงในแบบบนัทึกการเขียน เพื่อให้รู้ว่า
นกัเรียนมีขอ้บกพร่องใด ส าหรับการน าไปใช้ในการปรับปรุงและพฒันานกัเรียน มีเกณฑ์การให้
คะแนนเป็นรายขอ้ เขียนถูกได ้1 คะแนน เขียนผิดได ้0 คะแนน นกัเรียนจะตอ้งเขียนถูกตอ้งทุกขอ้
จึงจะผา่นเกณฑ ์กรณีท่ีนกัเรียนไม่ผา่นเกณฑค์รูตอ้งฝึกจนนกัเรียนเขียนได ้
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 ทกัษิณ คุณพิภาค (2561 : 111) กล่าวไวว้่า การวดัและประเมินผลการเขียนครูสามารถ
กระท าไดใ้นขณะสอนและส้ินสุดการสอนโดยวิธีการสังเกต การทดสอบ การสอบถาม การตรวจ
ผลงาน พร้อมบนัทึกผลการประเมินไวทุ้กคร้ังเพื่อตรวจสอบความกา้วหนา้ของผูเ้รียน    
 จากข้อความข้างต้น สรุปได้ว่า การวดัผลและประเมินผลการเขียนสะกดค าสามารถ
ด าเนินการไดท้ั้งขณะสอนและส้ินสุดการสอนโดยใชว้ิธีการและเคร่ืองมือ ไดแ้ก่ 1) การสังเกตโดย
ใช้แบบสังเกต 2) การทดสอบโดยใช้แบบทดสอบ และ 3) การสอบถามโดยใช้แบบสอบถาม 
ส าหรับงานวิจยัน้ี ผูว้ิจยัวดัผลและประเมินผลการเขียนสะกดค าของนักเรียนด้วยการทดสอบ                  
โดยใชแ้บบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดค า จ  านวน 30 ขอ้ วดัผลก่อนเรียนและหลงัเรียน  
มีเกณฑใ์หค้ะแนนเป็นรายขอ้ เขียนถูก ได ้1 คะแนน เขียนผดิได ้0 คะแนน 
 
แนวคิดทฤษฎทีีเ่กีย่วข้องกบัการจัดการเรียนรู้โมเดลซิปปา 
 การจดัการเรียนรู้โมเดลซิปปา เป็นรูปแบบการสอนท่ีไดรั้บการคิดคน้ โดยท่านอาจารย ์
ดร. ทิศนา แขมมนี รูปแบบการสอนน้ีเป็นรูปแบบการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง โดยมีพื้นฐาน
มาจากแนวคิดหลกั 5 อยา่ง ไดแ้ก่ การสร้างความรู้ (Construct) การปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) การมี
ส่วนร่วมทางกาย (Physical Participation) การเรียนรู้ผ่านกระบวนการ (Process Learning) และ              
การประยุกตใ์ช ้(Application) ซ่ึงมีความสอดคลอ้งกบันโยบายของกระทรวงศึกษาธิการ ท่ีเนน้ให้
ครูผูส้อนออกแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นผูเ้รียนเป็นส าคญั ซ่ึงรูปแบบการจดัการเรียนรู้โมเดลซิปปา 
เป็นรูปแบบท่ีนักวิจัยหลายท่านให้ความสนใจ และน าไปใช้ในการพัฒนารูปแบบการสอน                  
และท่านอาจารย ์ดร. ทิศนา แขมมนี (2563 : 122-123) ไดใ้หค้วามหมายของรูปโมเดลซิปปา ไวด้งัน้ี      
 ความเป็นมาการจัดการเรียนรู้โมเดลซิปปา 
  โมเดลซิปปา เป็นรูปแบบการสอนท่ีเน้นนกัเรียนเป็นศูนยก์ลาง โดย ดร. ทิศนา แขมมณี 
ไดก้ล่างถึงความเป็นมาของรูปแบบการสอนโมเดลซิปปา ไวด้งัน้ี 
 ทิศนา แขมมณี (2545 : 2-11) กล่าวไวว้่า การท่ีจะจดัการเรียนการสอนโดยเน้นนกัเรียน
เป็นศูนยก์ลางให้ไดผ้ลดีสูงสุดนั้น ตอ้งมีความเขา้ใจท่ีถูกตอ้งวา่ “ศูนยก์ลาง” นั้นคืออะไรหรือเป็น
อย่างไรการจดัการเรียนการสอนโดยเน้นนกัเรียนเป็นศูนยก์ลาง ไม่ไดห้มายถึงการจดัให้นกัเรียน 
ไปนัง่เรียนรวมกนักลางห้อง เพื่อให้เป็นศูนยก์ลางของห้องเรียน “การให้นกัเรียนเป็นศูนยก์ลาง” 
หมายถึง การใหน้กัเรียนเป็นจุดสนใจ (Center of Attention) หรือเป็นผูมี้บทบาทส าคญัในการเรียนรู้
การให้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้หากนักเรียนมีส่วนร่วม (Participation) ในกิจกรรม              
การเรียนรู้ท่ีจดัข้ึนมาก นกัเรียนก็จะเป็นผูมี้บทบาทในการเรียนรู้มาก และควรจะเป็นผูมี้บทบาท              
ในการเรียนรู้มากและจะเกิดการเรียนรู้ท่ีดีตามมา 
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 การมีส่วนร่วม (Active Participation) หมายถึง การมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น ต่ืนตวั     
ต่ืนใจ หรือมีใจจดจ่อ ผูกพนักบัส่ิงท่ีท า มิใช่เพียงท าไปให้เสร็จภารกิจเท่านั้น ดงันั้นการท่ีจะจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ให้นักเรียนมีส่วนร่วมนั้น กิจกรรมนั้นจะต้องมีลักษณะท่ีช่วยให้นักเรียน                        
มีส่วนร่วมอยา่ง “Active” คือ ช่วยใหน้กัเรียนรู้สึกต่ืนตวั ต่ืนใจ มีความจดจ่อ ผกูพนักบัส่ิงท่ีท า  
 กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีให้นักเรียนมีส่วนร่วม หมายถึง กิจกรรมท่ีผูส้อนจัดให้
นกัเรียนท าเพื่อไปสู่การเรียนรู้ตามจุดประสงคท่ี์ตั้งไว ้และเป็นกิจกรรมท่ีช่วยใหน้กัเรียนมีส่วนร่วม
ทั้งทางดา้นร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และสังคมจนท าให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ การจดักิจกรรม
การเรียนรู้ท่ีจะช่วยใหน้กัเรียนไดมี้ส่วนร่วม มีดงัน้ี      
 1. กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีดีควรช่วยให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมทางด้านร่างกาย (Physical 
Participation) เป็นกิจกรรมท่ีจะช่วยให้นกัเรียนไดมี้โอกาสเคล่ือนไหวร่างกาย เพื่อช่วยให้ประสาท
การรับรู้ของนกัเรียนต่ืนตวั พร้อมท่ีจะรับขอ้มูลและการเรียนรู้ต่าง ๆ ท่ีจะเกิดข้ึน เพราะการรับรู้ 
เป็นปัจจยัส าคญัในการเรียนรู้หากนักเรียนไม่มีความพร้อมในการรับรู้ แมว้่ามีการให้ความรู้ท่ีดี 
นกัเรียนก็ไม่สามารถรับรู้ได ้
 2. กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีดีควรช่วยใหน้กัเรียนไดมี้ส่วนร่วมทางดา้นสติปัญญา (Intellectual 
Participation) เป็นกิจกรรมท่ีช่วยให้นักเรียนเกิดการเคล่ือนไหวทางสติปัญญา เป็นกิจกรรม                   
ทา้ความคิดของนกัเรียน สามารถกระตุน้สมองของนกัเรียนเกิดการเคล่ือนไหว ช่วยให้นกัเรียนเกิด
ความจดจ่อในการคิด สนุกท่ีจะคิด โดยเร่ืองท่ีจะให้นกัเรียนคิดตอ้งไม่ง่ายเกินไปและไม่ยากเกินไป
ส าหรับนกัเรียน เพราะถา้ง่ายเกินไปนกัเรียนก็ไม่จ  าเป็นตอ้งคิด แต่ถา้ยากเกินไปนกัเรียนก็จะเกิด
ความทอ้ถอยในการคิด เร่ืองท่ีจะให้นกัเรียนคิดตอ้งเหมาะสมกบัวยัและความสามารถของนกัเรียน
เพื่อกระตุน้ใหน้กัเรียนใชค้วามคิดหรือลงมือท าส่ิงใดส่ิงหน่ึง 
 3. กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีดีควรช่วยให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมทางด้านสังคม (Social  
Participation) เป็นกิจกรรมท่ีช่วยให้นักเรียนมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมกบับุคคลหรือส่ิงแวดล้อม
รอบตวั การเปิดโอกาสให้นกัเรียนมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้นจะช่วยให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ทางดา้น
สังคม ซ่ึงจะส่งผลถึงการเรียนรู้ดา้นอ่ืน ๆ ดว้ย ดงันั้น กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีดีจึงควรเป็นกิจกรรม                 
ท่ีส่งเสริมใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู้จากส่ิงรอบตวัดว้ย 
 4. กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีดีควรช่วยให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมทางอารมณ์ (Emotional 
Participation) เป็นกิจกรรมท่ีส่งผลต่ออารมณ์ความรู้สึกของนกัเรียน ซ่ึงจะช่วยให้การเรียนรู้นั้น 
เกิดความหมายต่อตนเอง กิจกรรมท่ีส่งผลต่อความรู้สึกของนกัเรียนนั้น มกัเป็นกิจกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัชีวิต ประสบการณ์และความเป็นจริงของนกัเรียน จะตอ้งเป็นส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งกบันกัเรียนโดยตรง
หรือใกลต้วันกัเรียน 
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 ลกัษณะของกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีคุณภาพ ส าหรับการจดัการเรียนการรู้   
 1. เพื่อช่วยใหน้กัเรียนไดมี้ส่วนร่วมทางดา้นร่างกาย อารมณ์และจิตใจ กิจกรรมการเรียนรู้
ควรมีหลากหลายให้โอกาสนักเรียนได้เคล่ือนไหวร่างกาย (Physical Movement) เป็นระยะ ๆ                
ตามความเหมาะสมกบัวยั วฒิุภาวะ และความสนใจของนกัเรียน การเคล่ือนไหวอาจเป็นการเคล่ือนไหว
อวยัวะหรือกลา้มเน้ือต่าง ๆ ไดแ้ก่   
  1.1 การเคล่ือนไหวอวยัวะ กลา้มเน้ือมดัย่อย (Fine Motor Movement) เช่น กิจกรรม
การเรียน การฟัง การพูด การวาดภาพ กระพบักระดาษ การเชิดหุ่น การร้องเพลง   
  1.2 การเคล่ือนไหวอวยัวะ กลา้มเน้ือมดัใหญ่ (Gross Motor Movement) เช่น กิจกรรม
การยา้ยกลุ่ม การกระโดด การวิง่ การเล่นเกมต่าง ๆ  
 2. เพื่อช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมทางสติปัญญา อารมณ์และจิตใจ กิจกรรมการเรียนรู้             
ควรมีลกัษณะท่ีกระตุน้ และทา้ทายความคิดของนกัเรียน ท าใหน้กัเรียนเกิดความจดจ่อผกูพนักบัส่ิง
ท่ีคิด ซ่ึงจะส่งผลใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้ไดดี้ การเรียนรู้ทางสติปัญญาน้ีแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภท คือ 
  2.1 การเรียนรู้ เน้ือความรู้ (Contents or Knowledge) ไดแ้ก่ การเรียนรู้ขอ้มูล ขอ้เทจ็จริง
และความรู้ต่าง ๆ    
  2.2 การเรียนรู้ทกัษะกระบวนการหรือทกัษะทางปัญญา (Process Skills or Cognitive 
Process) ไดแ้ก่ การเรียนรู้ทกัษะต่าง ๆ ท่ีเป็นเคร่ืองมือท่ีจ าเป็นในการเรียนรู้ เช่น ทกัษะการแสวงหา
ความรู้ทกัษะการคิด ทกัษะการแกปั้ญหา และทกัษะการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น  
 จากขอ้ความขา้งตน้สรุปไดว้า่ การจดัการเรียนรู้โมเดลซิปปา เป็นรูปแบบการเรียนรู้ท่ีเนน้
นกัเรียนเป็นศูนยก์ลาง โดยเนน้ท่ีตวันกัเรียน โดยให้ครูผูส้อนเป็นผูค้วบคุม และจดักิจกรรมท่ีเน้น
ให้นักเรียนได้พฒันาทั้ง 4 ด้าน ด้านร่างกาย ด้านสติปัญญา ด้านสังคม ด้านอารมณ์ และจิตใจ         
โดยกิจกรรมนั้นจะต้องมีความสอดคล้องกบัอายุและช่วงวยัของนักเรียน ตอ้งไม่ยากจนเกินไป 
เพื่อให้นกัเรียนมีความสุขในการเรียน หากเน้ือหามีความยากจนไป อาจส่งผลให้นกัเรียนรู้สึกทอ้
และไม่ชอบ หากนกัเรียนไม่ชอบ การจดัการเรียนรู้ในคร้ังนั้นก็ไม่เกิดประโยชน์กบัตวันกัเรียน 
 ความหมายของการจัดการเรียนรู้โมเดลซิปปา 
 การจดักิจกรรมการเรียนรู้โมเดลซิปปา เป็นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเนน้นกัเรียนเป็น
ศูนยก์ลาง มีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ ทุกขั้นตอน และใชก้ระบวนการกลุ่มช่วยในการตรวจสอบ
ความรู้ความเขา้ใจ เพื่อให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ ซ่ึงมีนกัการศึกษาให้ความหมายรูปแบบการจดั 
การเรียนรู้โมเดลซิปปา ไวด้งัน้ี 
 ชนาธิป พรกุล (2545 : 150) ไดก้ล่าวถึงหลกัการจดัการเรียนรู้ดว้ยรูปแบบการสอนแบบซิปปา 
ซ่ึงมีขั้นตอนท่ีส าคญั 5 ประการ ไดแ้ก่ 
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 1. การสร้างความรู้ (Constructing of knowledge) หมายถึง การสร้างความรู้ตามแนวคิดของ
การสร้างความรู้ (Constructivism) กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีดีควรเป็นกิจกรรมท่ีช่วยให้นกัเรียนมีโอกาส
สร้างความรู้ดว้ยตนเอง ซ่ึงจะท าใหน้กัเรียนเขา้ใจ และเกิดการเรียนรู้ท่ีมีความหมายต่อตนเอง 
 2. การสร้างปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) หมายถึง การปฏิสัมพนัธ์กับผูอ่ื้นหรือส่ิงแวดล้อม
รอบตวั กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีดีต้องเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้มีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมกบับุคคลและ               
แหล่งความรู้ท่ีหลากหลายซ่ึงท าใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมทางสังคม 
 3. การมีส่วนร่วมทางกาย (Physical Participation) หมายถึง การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทางกาย 
คือ นกัเรียนมีโอกาสไดเ้คล่ือนไหวร่างกาย โดยการท ากิจกรรมในลกัษณะต่าง ๆ  อยา่งเหมาะสมกบัวยั 
และความสนใจของนกัเรียน 
 4. การเรียนรู้กระบวนการ (Process Learning) หมายถึง การเรียนรู้กระบวนการต่าง ๆ 
กิจกรรมการเรียนรู้ควรเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้ทักษะท่ีจ าเป็นต่อการด ารงชีวิต เช่น 
กระบวนการแสวงหาความรู้  กระบวนการคิด กระบวนการแก้ปัญหา กระบวนการกลุ่ม 
กระบวนการพัฒนาตนเอง เป็นต้น การเรียนทางด้านกระบวนการช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วม                     
ทางสติปัญญาอีกทางหน่ึง  
 5. การน าความรู้ประยุกต์ใช้ (Application) หมายถึง การน าความรู้ไปใช้หลายลักษณะ               
ซ่ึงช่วยให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้เพิ่มเติมอีกเร่ือย ๆ เป็นการเช่ือมโยงทฤษฎีกบัการปฏิบติัเขา้ด้วยกนั 
จากแนวคิดของนกัวิชาการทั้งหมดพอสรุปได้ว่า การจดัการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสนอแบบซิปปา 
ตอ้งมีหลกัการดงัน้ี  
  5.1 การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ได้แก่ นักเรียนหาค าตอบด้วยตนเอง นักเรียน                
มีการซกัถามและวเิคราะห์หาค าตอบร่วมกบัเพื่อน 
  5.2 การมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้นและส่ิงแวดลอ้ม ไดแ้ก่ นกัเรียนมีส่วนร่วมในการอภิปราย
แลกเปล่ียนความรู้ภายในกลุ่มของตนเอง และในห้องเรียน ยอมรับฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้นท างาน
ร่วมกบัผูอ่ื้นอยา่งมีความสุข  
 วรีะเดช เช้ือนาม (2545 : 10) กล่าวไวว้า่ นกัเรียนทุกระดบัของประเทศ ไม่วา่จะเป็นระดบั
ประถมศึกษา มธัยมศึกษา หรืออุดมศึกษา มีการปฏิบติัหรือพฤติกรรมการน าความรู้ความเขา้ใจ               
ท่ีได้รับจากการเรียนไปใช้ในชีวิตจริงค่อนขา้งน้อย ทั้งน้ีเน่ืองจากในการจดัการเรียนรู้ นักเรียน             
ขาดการฝึกฝน การน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ การถ่ายโอนการเรียนรู้จึงไม่เกิดข้ึน หรือเกิดข้ึนน้อย 
แนวคิดท่ีกล่าวมาขา้งตน้จึงเป็นแหล่งท่ีมาของ CIPPA มาจาก 
 ซี  (C) มาจากค าว่า  Construction ซ่ึงหมายถึง การสร้างความรู้ตามแนวคิดของ 
Constructivism กล่าวคือ กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีดีควรเป็นกิจกรรมท่ีช่วยให้นกัเรียนมีโอกาสสร้าง
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ความรู้ด้วยตนเอง ซ่ึงจะท าให้นักเรียนมีความเขา้ใจและเกิดการเรียนรู้ท่ีมีความหมายต่อตนเอง      
การท่ีนักเรียนมีโอกาสได้สร้างความรู้ด้วยตนเองน้ีเป็นกิจกรรมท่ีช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วม               
ทางสติปัญญา 
 ไอ (I) มาจากค าวา่ Interaction ซ่ึงหมายถึง การปฏิสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้นหรือส่ิงแวดลอ้มรอบตวั 
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีดีจะต้องเปิดโอกาสให้นักเรียนได้มีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมกับบุคคลและ                 
แหล่งความรู้ท่ีหลากหลาย ซ่ึงเป็นการช่วยใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมทางสังคม 
 พี (P) มาจากค าว่า Physical Participation ซ่ึงหมายถึง การเรียนรู้มีโอกาสไดเ้คล่ือนไหว
ร่างกาย โดยการท ากิจกรรมในลกัษณะต่าง ๆ ซ่ึงเป็นการช่วยใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมทางกาย 
 พี (P) มาจากค าวา่ Process Learning หมายถึง การเรียนรู้กระบวนการต่าง ๆ ซ่ึงเป็นทกัษะ
ท่ีจ าเป็นต่อการด ารงชีวิต เช่น กระบวนการแสวงหาความรู้กระบวนการคิด กระบวนการแกปั้ญหา 
กระบวนการกลุ่ม กระบวนการพฒันาตนเอง เป็นตน้ การเรียนรู้กระบวนการเป็นส่ิงส าคญั  
 เอ (A) มาจากค าว่า Application หมายถึง การน าความรู้ท่ีไดเ้รียนรู้ไปประยุกต์ใช้ซ่ึงจะ
ช่วยใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้เพิ่มเติมข้ึนเร่ือย ๆ กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีแต่เพียงการสอนเน้ือหาสาระ
ให้นกัเรียนเขา้ใจ โดยขาดกิจกรรมการน าความรู้ไปประยุกตใ์ช้จะท าให้นกัเรียนขาดการเช่ือมโยง
ระหวา่งทฤษฎีการปฏิบติัซ่ึงจะท าใหก้ารเรียนรู้ไม่เกิดประโยชน์เท่าท่ีควร การจดักิจกรรมการเรียนรู้
ในดา้นหน่ึงหรือหลาย ๆ ดา้นแลว้แต่ลกัษณะของสาระและกิจกรรมท่ีจดั 
 จากขอ้ความขา้งตน้สรุปไดว้า่ การจดัการเรียนรู้โมเดลซิปปา คือ รูปแบบการสอนท่ีพฒันาข้ึน
จากประสบการณ์ท่ีได้ใช้แนวทางการศึกษาต่าง ๆ และค าว่า CIPPA มาจาก การสร้างความรู้                  
ดว้ยตนเอง (Construction) การมีปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) ทกัษะกระบวนการ (Process Learning)  
การเคล่ือนไหวทางกาย (Physical Participation) และการประยกุตใ์ช ้(Application)  
 การใช้โมเดลซิปปาในการจัดการเรียนรู้             
 จากการศึกษาค้นควา้ข้อมูล ท่ีผูว้ิจ ัยได้ศึกษาค้นควา้ พบว่า มีนักการศึกษา ได้จัดท า
การศึกษา งานวจิยัโดยใชโ้มเดลซิปปาร่วมกบัเกมทางภาษาในการจดัการเรียนรู้ มีรายละเอียดดงัน้ี  
 ประยูร บุญใช้ (2561 : 77-78) จดัท างานวิจยั เร่ือง การสังเคราะห์งานวิจยัท่ีใช้รูปแบบ              
การเรียนการสอนโดยยึดผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง : โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ในการจดักิจกรรม
การเรียนการสอน โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อสังเคราะห์งานวิจัยท่ีใช้รูปแบบการเรียนการสอนโดยยึด
ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง : โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ในการจดักิจกรรมการเรียนการสอน ผูว้ิจยัได้
สังเคราะห์งานวิจยัท่ีเป็นวิทยานิพนธ์ ระดบับณัฑิตศึกษาท่ีพิมพเ์ผยแพร่ในระหวา่งปี พ.ศ. 2542 ถึง
พ.ศ. 2560 โดยสืบคน้จากฐานขอ้มูลอิเล็กทรอนิกส์โครงการเครือข่ายห้องสมุดในประเทศไทย 
Thailis-Thai Library Integrated System จ านวน 164 เร่ือง เคร่ืองมือท่ีใชใ้น งานวจิยั คือ แบบบนัทึก
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สรุปรายละเอียดของงานวิจยัท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน ท าการวิเคราะห์ขอ้มูลโดยการนับความถ่ี ค านวณ
ค่าสถิติร้อยละ และใชว้ธีิวเิคราะห์เน้ือหา  
 จากผลการวเิคราะห์ พบวา่สาขาวชิาท่ีผลิตงานวจิยัมากท่ีสุด ไดแ้ก่ สาขาวชิาหลกัสูตรและ
การสอน เน่ืองจากเป็นสาขาวิชาท่ีศึกษาในศาสตร์ท่ีเก่ียวกบัหลกัสูตร การพฒันาหลกัสูตร วิทยวิธี
ทางการเรียนการสอน นวตักรรมทางการเรียนการสอน จึงเป็นไปไดท่ี้จะมีการศึกษา คน้ควา้ วิจยั
โดยน ารูปแบบการเรียนการสอนโดยยดึผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง : โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ซ่ึงเป็น 
นวตักรรมทางการเรียนการสอนร่วมสมยัมาใช้ในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อพฒันา               
การเรียนรู้ของผูเ้รียนให้เกิดข้ึนอย่างมีประสิทธิภาพ และจากการสังเคราะห์ดา้นคุณลกัษณะของ
งานวิจยัพบวา่ งานวิจยัส่วนใหญ่เป็นงานวิจยัเชิงทดลองท่ีมีแบบแผนการทดลองแบบ One Group 
Pretest Posttest Design ท่ีมีการสุ่มกลุ่มตวัอยา่งแบบกลุ่มมีขนาดกลุ่มตวัอย่างประมาณ 31-40 คน 
ซ่ึงมุ่งศึกษาและเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีเกิดจากการใชโ้มเดลซิปปามากท่ีสุด ทั้งน้ีอาจ
สืบเน่ืองมาจากเป็นการวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนการสอนโดยตรงมุ่งท่ีจะศึกษาสภาพปัจจุบนั 
ปัญหาการจดัการเรียนการสอนในบริบทของห้องเรียนตามสภาพจริง ตอ้งการท่ีจะศึกษาทดลอง
เพื่อท่ีจะตดัสินว่า การใช้โมเดลซิปปาจะช่วยเสริมสร้างให้ผูเ้รียนเกิดการพฒันาท่ีดีข้ึนหรือไม่ 
อยา่งไร และการจดัการเรียนการสอนโดยใชรู้ปแบบการเรียนการสอนโดยยึดผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง : 
โมเดลซิปปา (CIPPA Model) สามารถช่วยพฒันาเสริมสร้างให้ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน               
ในรายวิชาท่ีสูงข้ึน ผ่านเกณฑ์การประเมินท่ีก าหนดสูงกว่าผูเ้รียนท่ีเรียนตามวิธีสอนแบบปกติ                 
และมีความคงทนในการเรียนรู้ นอกจากน้ียงัช่วยเสริมสร้างความเช่ือมัน่ในตนเอง ความรับผิดชอบ 
ความกระตือรือร้น เจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้ รวมทั้งการช่วยพฒันาทกัษะทางสังคม กระบวนการ
กลุ่ม ทกัษะการคิด ทกัษะกระบวนการ แสวงหาความรู้ ทกัษะการส่ือสาร การน าเสนอทกัษะ                 
ทางเทคโนโลยีสารสนเทศ ตลอดจนทกัษะการจดัการของผูเ้รียนให้เกิดข้ึนอย่างมีประสิทธิภาพ 
นอกจากนั้นยงัช่วยพฒันาทกัษะกระบวนการต่าง ๆ จ านวนมาก อาทิ กระบวนการคิด กระบวนการกลุ่ม 
กระบวนการปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม และกระบวนการแสวงหาความรู้ เป็นตน้ ซ่ึงผลท่ีผูเ้รียนจะไดรั้บ
จากการเรียนการสอนตามรูปแบบซิปปา (CIPPA) น้ี ผูเ้รียนจะเกิดความเขา้ใจในส่ิงท่ีเรียนสามารถ
อธิบาย ช้ีแจง ตอบค าถามไดดี้ นอกจากนั้นยงัไดพ้ฒันาทกัษะในการคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค ์
การท างานเป็นกลุ่ม การส่ือสาร รวมทั้งเกิดความใฝ่รู้ดว้ย 
 ข้ันตอนของการจัดการเรียนรู้โมเดลซิปปา 
 การจดักิจกรรมการเรียนรู้โมเดลซิปปาเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นนักเรียน                  
เป็นศูนย์กลาง หรือเน้นนักเรียนเป็นส าคญั การเลือกกิจกรรม จึงมีรูปแบบการเลือกท่ีต้องผ่าน                 
การวิเคราะห์ เลือกกิจกรรมท่ีนกัเรียนไดมี้ส่วนร่วมมากท่ีสุด ซ่ึงมีนกัการศึกษาให้ขอ้มูลขั้นตอน
ของการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบโมเดลซิปปาไวด้งัน้ี   
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 ทิศนา แขมมณี (2560 : 87-89) กล่าวไว้ว่า ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โมเดลซิปปา                 
มีขั้นตอนดงัน้ี           
 ขั้นท่ี 1 การทบทวนความรู้เดิม ขั้นน้ีเป็นการดึงความรู้เดิมของนกัเรียนในเร่ืองท่ีจะเรียน
เพื่อช่วยให้นกัเรียนมีความพร้อมในการเช่ือมโยงความรู้ใหม่กบัความรู้เดิมของตน ซ่ึงผูส้อนอาจใช้
วธีิการต่าง ๆ ไดอ้ยา่งหลากหลาย         
 ขั้นท่ี 2 การแสวงหาความรู้ใหม่ ขั้นน้ีเป็นการแสวงหาขอ้มูลความรู้ใหม่ของนกัเรียนจาก
แหล่งขอ้มูลหรือแหล่งความรู้ต่าง ๆ ซ่ึงครูอาจจดัเตรียมมาให้นกัเรียนหรือให้ค  าแนะน าเก่ียวกบั
แหล่งขอ้มูลต่าง ๆ เพื่อใหน้กัเรียนไปแสวงหาก็ได ้       
 ขั้นท่ี 3 การศึกษาท าความเขา้ใจขอ้มูล/ความรู้ใหม่ และเช่ือมโยงความรู้ใหม่กบัความรู้เดิม 
ขั้นน้ีเป็นขั้นท่ีนกัเรียนจะตอ้งศึกษาและท าความเขา้ใจกบัขอ้มูล/ความรู้ท่ีหามาได ้นกัเรียนจะตอ้ง
สร้างความหมายของข้อมูล ประสบการณ์ใหม่ ๆ โดยใช้กระบวนการต่าง ๆ ด้วยตนเอง เช่น              
ใชก้ระบวนการคิดและกระบวนการกลุ่ม ในการอภิปรายและสรุปความเขา้ใจเก่ียวกบัขอ้มูลนั้น ๆ         
ซ่ึงจ าเป็นตอ้งอาศยัการเช่ือมโยงกบัความรู้เดิม 
 ขั้นท่ี 4 การแลกเปล่ียนความรู้ความเข้าใจกับกลุ่ม ขั้นน้ีเป็นขั้นท่ีนักเรียนอาศยักลุ่ม                  
เป็นเคร่ืองมือในการตรวจสอบความรู้ความเขา้ใจของตน รวมทั้งขยายความรู้ความเขา้ใจของตนให้
กวา้งข้ึน ซ่ึงจะช่วยใหน้กัเรียนไดแ้บ่งปันความรู้ความเขา้ใจของตนแก่ผูอ่ื้นและไดรั้บประโยชน์จาก
ความรู้ ความเขา้ใจของผูอ่ื้นไปพร้อม ๆ กนัเรียนรู้ 
 ขั้นท่ี 5 การสรุปจดัระเบียบความรู้ และวิเคราะห์กระบวนการ ขั้นน้ีเป็นขั้นของการสรุป
ความรู้ท่ีไดรั้บทั้งหมด ทั้งความรู้เดิมและความรู้ใหม่และจดัส่ิงท่ีเรียนให้เป็นระบบระเบียบ เพื่อช่วยให้
นกัเรียนจดจ าส่ิงท่ีเรียนรู้ไดง่้าย รวมทั้งวเิคราะห์กระบวนการเรียนรู้ทั้งหลายท่ีเกิดข้ึน  
 ขั้นท่ี 6 การปฏิบติั และหรือการแสดงผลงานหากขอ้ความรู้ท่ีไดเ้รียนรู้มาไม่มีการปฏิบติั
ขั้นน้ีจะเป็นขั้นท่ีช่วยให้นกัเรียนไดมี้โอกาสแสดงผลงานการสร้างความรู้ของตนให้ผูอ่ื้นรับรู้เป็น
การช่วยให้นักเรียนได้ตอกย  ้าหรือตรวจสอบความเขา้ใจของตนและช่วย ส่งเสริมให้นักเรียนใช้
ความคิดสร้างสรรค์ แต่หากต้องมีการปฏิบติัตามข้อความรู้ท่ีได้ ขั้นน้ีจะเป็นขั้นปฏิบติั และมี                 
การแสดงผลงานท่ีไดป้ฏิบติัดว้ย 
 ขั้นท่ี 7 การประยุกต์ใช้ความรู้ ขั้นน้ีเป็นขั้นของการส่งเสริมให้นกัเรียนไดฝึ้กฝนการน า
ความรู้ความเขา้ใจของตนไปใชใ้นสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีหลากหลายเพื่อเพิ่มความช านาญความเขา้ใจ 
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความจ าในเร่ืองนั้น ๆ หลงัจากการประยุกต์ใช้ความรู้ อาจมี              
การน าเสนอผลงาน 
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 ทิศนา แขมมณี (2563 : 122 - 123) กล่าวไวว้่า ขั้นตอนการจดัการเรียนรู้โมเดลซิปปา มีขั้นตอน
ดงัน้ี                        
 1. ขั้นทบทวนความรู้เดิม เพื่อช่วยใหน้กัเรียนมีความพร้อมในการเช่ือมโยงความรู้ใหม่กบั
ความรู้เดิมของตนกิจกรรมในขั้นน้ี ไดแ้ก่ การสนทนาซกัถามใหน้กัเรียนบอกส่ิงท่ีเคยเรียนรู้ การให้
นกัเรียนเล่าประสบการณ์เดิม หรือการให้นกัเรียนแสดงโครงสร้างความรู้ (Graphic Organizer) เดิม
ของตน 
 2. ขั้นแสวงหาความรู้ใหม่ เพื่อใหน้กัเรียนหาความรู้เพิ่มเติมจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ 
 3. ขั้นศึกษาท าความเขา้ใจความรู้ใหม่ และเช่ือมโยงความรู้ใหม่กบัความรู้เดิม เพื่อให้
นกัเรียนสร้างความหมายของขอ้มูลหรือประสบการณ์ใหม่ สรุปความเขา้ใจแลว้เช่ือมโยงกบัความรู้
เดิมกิจกรรมในขั้นน้ี ไดแ้ก่ การให้นกัเรียนใชก้ระบวนการต่าง ๆ ดว้ยตนเอง เช่น กระบวนการคิด 
กระบวนการกลุ่มหรือกระบวนการแกปั้ญหา สร้างความรู้ข้ึนมา  
 4. ขั้นแลกเปล่ียนความรู้ความเขา้ใจกบักลุ่ม เพื่ออาศยักลุ่มเป็นเคร่ืองมือในการตรวจสอบ
ความรู้ความเขา้ใจ และขยายความรู้ความเขา้ใจของตนใหก้วา้งข้ึน กิจกรรมน้ี ไดแ้ก่ การใหน้กัเรียน
แต่ละคนแบ่งปันความรู้ความเขา้ใจให้ผูอ่ื้นรับรู้และให้กลุ่มช่วยกนัตรวจสอบความรู้ความเขา้ใจ            
ซ่ึงกนัและกนั  
 5. ขั้นสรุปและจดัระเบียบความรู้ เพื่อใหน้กัเรียนจดจ าส่ิงท่ีเรียนรู้ไดง่้าย กิจกรรมน้ี ไดแ้ก่       
การให้นักเรียนสรุปประเด็นส าคญั ประกอบด้วย มโนทศัน์หลักและมโนทศัน์ ย่อยของความรู้
ทั้งหมด ทั้งความรู้เดิมและความรู้ใหม่แล้วน ามารวบรวมเรียบเรียงให้ได้ใจความสาระส าคัญ
ครบถ้วน สะดวกแก่การจดจ า ครูอาจให้นักเรียนจดัเป็นโครงสร้างความรู้ (Graphic Organizer)           
ซ่ึงเป็นวธีิการท่ีช่วยในการจดจ าขอ้มูลไดง่้าย 
 6. ขั้นแสดงผลงาน เพื่อให้โอกาสนักเรียนได้ตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของตน                   
ด้วยการได้รับข้อมูลยอ้นกลับจากผูอ่ื้นกิจกรรมน้ี ได้แก่ การให้นักเรียนแสดงผลงานการสร้าง
ความรู้ของตนด้วยวิธีการต่าง ๆ เช่น จัดนิทรรศการ จัดการอภิปราย แสดงบทบาทสมมติ                        
เขียนเรียงความ วาดภาพ แต่งค าประพนัธ์ เป็นตน้ และอาจมีการจดัประเมินผลงานโดยใช้เกณฑ์                
ท่ีเหมาะสม 
 7. ขั้นประยุกต์ใช้ความรู้ เพื่อฝึกฝนให้นักเรียนน าความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ      
ให้เกิดความเขา้ใจและความช านาญกิจกรรมน้ี ได้แก่ การท่ีครูให้นักเรียนมีโอกาสแสดงวิธีใช้
ความรู้ให้เป็นประโยชน์ในเร่ืองต่าง ๆ ซ่ึงเท่ากับส่งเสริมให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์                  
ในระยะแรกครูอาจตั้งโจทยส์ถานการณ์ต่าง ๆ แลว้ใหน้กัเรียนน าความรู้ท่ีมีมาใชใ้นสถานการณ์นั้น 
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 จากข้อความข้างต้นสรุปได้ว่า ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้รูปแบบซิปปาโมเดล               
มีทั้งหมด 7 ขั้นตอนดว้ยกนั ดงัน้ี 
 1. ขั้นทบทวนความรู้เดิม เพื่อช่วยใหน้กัเรียนมีความพร้อมในการเช่ือมโยงความรู้ใหม่กบั
ความรู้เดิมของตนผา่นกิจกรรมในขั้นน้ี  
 2. ขั้นแสวงหาความรู้ใหม่ เพื่อใหน้กัเรียนหาความรู้เพิ่มเติมจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ 
 3. ขั้นศึกษาท าความเขา้ใจความรู้ใหม่ และเช่ือมโยงความรู้ใหม่กบัความรู้เดิม เพื่อให้
นักเรียนสร้างความหมายของข้อมูลหรือประสบการณ์ใหม่ สรุปความเข้าใจแล้วเช่ือมโยงกับ              
ความรู้เดิม 
 4. ขั้นแลกเปล่ียนความรู้ความเขา้ใจกบักลุ่ม เพื่ออาศยักลุ่มเป็นเคร่ืองมือในการตรวจสอบ
ความรู้ความเขา้ใจ และขยายความรู้ความเขา้ใจของตนใหก้วา้งข้ึน           
 5. ขั้นสรุปและจดัระเบียบความรู้ เพื่อใหน้กัเรียนจดจ าส่ิงท่ีเรียนรู้ไดง่้าย  
 6. ขั้นแสดงผลงาน เพื่อให้โอกาสนักเรียนได้ตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของตน                 
ดว้ยการไดรั้บขอ้มูลยอ้นกลบัจากผูอ่ื้นกิจกรรมน้ี  
 7. ขั้นประยุกต์ใช้ความรู้ เพื่อฝึกฝนให้นักเรียนน าความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ       
ใหเ้กิดความเขา้ใจ และความช านาญกิจกรรมน้ี  
 
แนวคิดทฤษฎทีีเ่กีย่วข้องกบัเกมทางภาษา 
 เกม คือ กิจกรรมการเล่นท่ีมีกติกาหรือกฎหมายในการเล่นและมีลกัษณะเป็นการแข่งขนั  
เพื่อความสนุกสนาน จ านวนผูเ้ล่นอาจจะมีคนเดียวหรือหลายคนก็ไดใ้นการเล่นเกม มีส่วนประกอบ 
คือ ผูเ้ล่นเกม มุ่งหมาย กฎเกณฑ์ ซ่ึงอาจจะมีอุปกรณ์หรือไม่มีอุปกรณ์ก็ได ้เม่ือส้ินสุดการเล่นเกม
จะตอ้งมีการตดัสินผลแพช้นะ ซ่ึงมีนกัการศึกษาใหค้วามหมายของเกม ไวด้งัน้ี 
 ความหมายของเกม               
 จากการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูล ผูว้ิจยัไดศึ้กษาเก่ียวกบัความหมายของเกม เพื่อศึกษาขอ้มูล             
ท่ีเก่ียวขอ้ง มีนกัการศึกษาหลายท่านไดใ้หข้อ้มูลเก่ียวกบัความหมายของเกม ไวด้งัน้ี  
 ฆนัท ธาตุทอง (2551 : 30) กล่าวไวว้่า การเรียนรู้โดยใช้เกม คือ การเรียนรู้แบบเกม 
หมายถึง การให้ผูเ้รียนได้ท ากิจกรรมท่ีมีกฎเกณฑ์ กติกา เง่ือนไข ข้อตกลงร่วมกันท าให้เกิด                  
ความสนุกสนาน ร่าเริง เป็นการออกก าลังกาย พฒันาความคิดสร้างสรรค์ แลกเปล่ียนเรียนรู้                 
และประสบการณ์ร่วมกนักบัผูอ่ื้น มีการน าเน้ือหาและพฤติกรรมจากเกมมาสรุปเป็นผลการเรียนรู้ 
 สุคนธ์ สินธพานนท์ (2553 : 141) กล่าวไว้ว่า เกม หมายถึง กิจกรรมการเล่นท่ีให้                    
ความสนุกสนานให้แก่ผูเ้รียน มีกฎเกณฑ์ กติกา ส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดความรู้ เข้าใจและจดจ า



30 
 

บทเรียนไดง่้ายและพฒันาทกัษะต่าง ๆ รวดเร็ว อีกทั้งส่งใหผู้เ้รียนไดรู้้จกัท างานร่วมกนั มีกระบวนการ
ในการท างานและอยูร่่วมกนั 
 ทิศนา แขมมณี (2558 : 366) กล่าวไวว้่า เกม หมายถึง ส่ิงท่ีน ามาใช้ส่วนใหญ่จะเป็นเกม              
ท่ีเรียกวา่เกมการศึกษา คือ เกมท่ีมีวตัถุประสงค ์มิใช่เล่นเพื่อความสนุกสนานเท่านั้น 
 อัจฉรา เปรมปรีดา (2558 : 30) กล่าวไวว้่า เกม หมายถึง กิจกรรมท่ีเล่นเพื่อให้เกิด                    
ความสนุกสนาน ผอ่นคลายความเครียด ในการเล่นเกมตอ้งมีกฎ ระเบียบ เง่ือนไข หรือส่ิงท่ีเรียกวา่ 
กติกา นอกจากเกม จะท าให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลินแลว้ เกมยงัช่วยพฒันาทางดา้นร่างกาย
และทกัษะการเรียนรู้ไดอี้กดว้ย 
 ทิศนา แขมมณี (2560 : 81) กล่าวไวว้า่ วธีิสอนโดยเนน้ใชเ้กม คือ กระบวนการท่ีผูส้อนใช้
ในการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์ท่ีก าหนด โดยการให้นักเรียนเล่มเกม                  
ตามกติกา และน าเน้ือหาขอ้มูลของเกมตามกติกา และน าเน้ือหาขอ้มูลของเกม พฤติกรรมการเล่นเกม 
วธีิการเล่น และผลการเล่นเกมของนกัเรียนมาใชใ้นการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ 
 ทิศนา แขมมณี (2561 : 365) กล่าวไวว้่า เกม หมายถึง กระบวนการท่ีครูจดัข้ึนเพื่อให้
นักเรียน เกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์ท่ีก าหนดไว ้โดยนักเรียนเล่นเกมตามกฎ กติกา ครูน า
พฤติกรรมระหวา่ง เล่นเกมของนกัเรียนและผลการเล่นเกมมาใชอ้ภิปรายผลการเรียนรู้ของนกัเรียน 
 จากขอ้ความขา้งตน้สรุปไดว้า่ การจดักิจกรรมการเล่นท่ีมีกติกาหรือกฎหมายในการเล่น
และมีลกัษณะเป็นการแข่งขนัเพื่อความสนุกสนาน จ านวนผูเ้ล่นอาจจะมีคนเดียวหรือหลายคนก็ได ้   
ในการเล่นเกมมีส่วนประกอบ คือ ผูเ้ล่นเกม มุ่งหมาย กฎเกณฑ์ ซ่ึงอาจจะมีอุปกรณ์หรือไม่มี
อุปกรณ์ก็ได ้เม่ือส้ินสุดการเล่นเกมจะตอ้งมีการตดัสินผลแพช้นะ การน าเกมมาใชใ้นการเรียนการสอน
เพื่อให้บทเรียนมีความน่าสนใจมากยิ่งข้ึน ช่วยให้นกัเรียนมีความเพลิดเพลินในการเรียนช่วยผ่อน
คลายความตึงเครียดและสร้างความสัมพนัธ์อนัดีต่อกนั ช่วยใหน้กัเรียนสามารถจดจ าบทเรียนไดง่้าย
และมีพฒันาการทางสังคม  
 ความหมายของเกมทางภาษา  
 จากการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูล ผูว้ิจยัไดศึ้กษาเก่ียวกบัความหมายของเกมทางภาษาเพื่อศึกษา
ขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้ง มีนกัการศึกษาหลายท่านไดใ้หข้อ้มูลเก่ียวกบัความหมายของเกมทางภาษาไวด้งัน้ี 
 ลดัดา ศิลานอ้ย (2532 : 40) กล่าวไวว้า่ เกมทางภาษา หมายถึง การเล่นแบบง่าย ๆ มีกติกา
ในการเล่นนอ้ย สามารถน าไปใชใ้นหอ้งเรียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ   
 จรวยพร ธรณินทร์ (2534 : 128) กล่าวไวว้่า เกมทางภาษา เป็นการเคล่ือนไหวออกแรง     
ท่ีท  างานร่วมกันเป็นกลุ่มตั้งแต่ 2 คนข้ึนไปจึงเป็นการฝึกหัดทกัษะการท างานร่วมกันกับผูอ่ื้น         
ซ่ึงเกมท าใหเ้กิดการปลูกฝังทกัษะมนุษยส์ัมพนัธ์เป็นอยา่งดี 
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 เรืองศกัด์ิ อ าไพพนัธ์ (2542 : 1-3) กล่าวไวว้า่ เกมทางภาษา เป็นกิจกรรมท่ีมุ่งให้นกัเรียน            
มีส่วนร่วมในการคิดและการแสดงออกทางภาษาในช่วงเวลาท่ีไม่นานนัก จดัข้ึนเพื่อท่ีทดสอบ 
ความรู้เดิมของนักเรียนว่ามีดวามรู้ความสามารถในการคิด การแก้ปัญหา และการแสดงออก                  
มากน้อยเพียงไร จะเป็นการแข่งขนัความสามารถของตนเองในฐานะผูก้ระท ากิจกรรมและให้              
ความร่วมมือกบัสมาชิก และสริมสมรรถภาพ ในการเรียนภาษาของนกัเรียนโดยเนน้หนกัไปในทาง
ผ่อนคลาย เกิดความสนุกสนาน และเกิดการเรียนรู้ทั้งภายในบุดคลและสมาชิกในกลุ่มภายใต้
เง่ือนไข ท่ีก าหนดในเกมนั้น 1 ตวัอยา่งเกมทางภาษา เช่น บิงโก (Bingo) เป็นตน้  
 เตือนใจ เฉลิมกิจ (2546 : 15) ได้กล่าวว่า เกมทางภาษาคืออะไร อะไรท าให้เกมภาษา
แตกต่างจากกิจกรรมในเชิงส่ือสารอ่ืน ๆ ในชั้นเรียน เกมภาษาสร้างความสนุกสนาน ซ่ึงแทจ้ริงแลว้
กิจกรรมทุกกิจกรรมควรเป็นเช่นนั้น นอกจากน้ีเกมยงัเป็นรูปแบบของกิจกรรมท่ีให้เด็กไดล้งมือ
ปฏิบติัโดยใชภ้าษาเป็นเคร่ืองมือในการน าไปสู่เป้าหมายท่ีอาจมิไดเ้ก่ียวขอ้งโดยตรงกบัภาษา 
 มงคล หมู่มาก (2548 : 16) กล่าวไวว้่า เกมทางภาษา หมายถึง กิจกรรมท่ีท าให้นกัเรียน             
เกิดการเรียนรู้ภาษา ดว้ยความสนใจ มีความสนุกสนานในการท ากิจกรรมร่วมกนัตามกติกา เง่ือนไข 
หรือขอ้ตกลงท่ีก าหนดไว ้ฝึกกระบวนการคิดและการตดัสินใจในการแกปั้ญหาท่ีเกิดข้ึนได้อย่าง
เตม็ท่ี สร้างความมีระเบียบวินยั ความสามคัคี ความเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผต่่อกนั และฝึกความซ่ือสัตยสุ์จริต 
ซ่ึงหากครูรู้จกัสอดแทรกคุณธรรมกับการเรียนรู้ด้วยเกมแล้วย่อมท่ีจะช่วยส่งเสริมคุณลกัษณะ                     
ท่ีพึงประสงคบ์รรลุตามจุดมุ่งหมายท่ีกาหนดได ้
 เบิร์น (Byrne. 1995 : Unpage; อา้งถึงใน ยี่ สือ. 2550 : 14) กล่าวไวว้่า เกมทางภาษา หมายถึง 
รูปแบบของการเล่นท่ีมี กฎ กติกา ท าใหน้กัเรียนเกิดความสนุกสนาน นอกจากน้ีเกมทางภาษาไม่เพียงแต่
จะท าให้เพลิดเพลิน หรือเล่นเพื่อหยุดพกัจากกิจกรรมประจ าวนั แต่ยงัเป็นวิธีท่ีนักเรียนได้ใช้ภาษา
ในขณะเล่นเกมดว้ย 
 เฉลิม ทองนวล (2554 : 121) ไดใ้ห้ความหมายเกมทางภาษา เป็นส่ิงท่ีมีคุณค่าในการสร้าง
ความสนุกสนาน เพื่อผอ่นคลายอารมณ์ให้แก่นกัเรียนไดเ้ป็นอยา่งดี เกมเป็นกิจกรรมพิเศษท่ีส าคญั 
ซ่ึงครูสอนภาษาจะน าเขา้มาสอนในชัว่โมงเรียนหรือนอกชัว่โมง เช่นเดียวกบัเพลงครูควรเลือกหรือ
ดดัแปลงเกมให้เหมาะสมกบัวยัและระดบัชั้นของนกัเรียน โดยค านึงถึงความยากง่ายของค าศพัท์
ไวยากรณ์ท่ีใชแ้ละวธีิเล่น  
 สัมฤทธ์ิ โพธ์ิไพร (2551 : 18) กล่าวไวว้่า ความหมายทางภาษา คือ เกมทางภาษาเป็น
กิจกรรมท่ีมีกฎกติกาในการเล่น แต่ละเกมก็จะมีความแตกด่างกนัออกไป ซ่ึงจุดประสงคก์็เพื่อท่ีจะ
ท าให้นกัเรียนเกิดความผ่อนคลาย สนุกสนานเพลิดเพลิน อีกทั้งเกมทางภาษาจะช่วยให้นักเรียน            
เกิดการเรียนรู้ข้ึนพร้อม ๆ กบัความสนุกสนานอีกดว้ย 
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 จากขอ้มูลท่ีศึกษาคน้ควา้ สรุปไดว้า่ เกมทางภาษา หมายถึง เกมท่ีน ามาใชเ้สริมทกัษะของ
นกัเรียนระหว่างการจดัการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมทกัษะในดา้นวิชาการของนกัเรียน พฒันาศกัยภาพ
ของนักเรียนให้อยู่ในระดบัท่ีสูงข้ึน และเกมนั้นจะมีกฎกติกาการเล่นง่าย ๆ เล่นได้ทั้งแบบกลุ่ม              
และเด่ียว ใชเ้ล่นเพื่อเป็นการทดสอบความรู้เดิมของนกัเรียน และใชร้ะหวา่งเรียนก็ได ้เพื่อน าไปสู่
การพฒันาทกัษะทางการเรียนรู้ของนักเรียน และยงัเป็นแนวทางในการวางแผนการจดัการเรียนรู้ 
ให้แก่ครูผูส้อน ว่าจะต้องเพิ่มหรือเน้นเน้ือความรู้เร่ืองใดให้แก่นักเรียน และยงัเป็นการสร้าง                
ความบนัเทิง เพิ่มความผอ่นคลายใหแ้ก่นกัเรียนระหวา่งการจดัการเรียนรู้ 
 ประเภทของเกมทางภาษา         
 จากการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูล ผูว้ิจยัไดศึ้กษาเก่ียวกบัประเภทของเกมทางภาษา เพื่อศึกษา
ขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้ง มีนกัการศึกษาหลายท่านไดใ้หข้อ้มูลเก่ียวกบัประเภทของเกมทางภาษา ไวด้งัน้ี 
 คณะนกัวิชาการบริษทันานมีบุ๊คส์ (2543 : 15) ไดแ้บ่งชนิดของเกมทางภาษาเป็น 7 ชนิด
ดงัน้ี             
 1. เกมฝึกตวัอกัษร (Alphabet Game)  
 2. เกมการฝึกการออกเสียง (Pronunciation Game)  
 3. เกมการฝึกการฟัง และการพูด (Listening and Speaking Games)  
 4. เกมฝึกค าศพัท ์(Vocabulary Game)  
 5. เกมฝึกการสะกดค า (Spelling Game)  
 6. เกมฝึกไวยากรณ์ (Structure Practice Game)  
 7. เกมฝึกการอ่าน (Reading Game)        
 เรืองศกัด์ิ อ าไพพนัธ์ (2545 : 11-12) กล่าวไวว้า่ การจดัเกมทางภาษาสามารถแบ่งออกเป็น 
7 กลุ่ม ดงัน้ี            
 1. เกมตวัเลข (Number Game) เป็นเกมท่ีเสริมความรู้ ฝึกความจ า ตลอดจนปฏิภาณ                 
และความเร็วในการคิดเก่ียวกับตัวเลข ทั้ งน้ีข้ึนอยู่กับระดับของผู ้เล่น เช่น ในระดับพื้นฐาน 
(Elementary) จะเป็นเกมท่ีจดัเพื่อฝึกฝนความจ าและแยกแยะขอ้แตกต่าง แต่ในระดบัสูง (Advanced) 
จะฝึกทางคา้นปฏิภาณและความเร็วในการคิดตอบ 
 2. เกมฝึกค าศพัท์ (Vocabulary Games) เป็นเกมท่ีมุ่งทดสอบความจ าและความรู้เดิม                   
ท่ีผูเ้ล่นเคยมีประสบการณ์ทางดา้นภาษามาทั้งในดา้นการออกเสียง การสะกดค า ความหมาย และ 
Part of Speech นอกจากนั้นยงัเป็นการเรียนรู้ค าศพัทใ์หม่เพิ่มเติมอีกดว้ย 
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 3. เกมไวยากรณ์ (Grammar Games) โดยปกติแลว้การเรียนการสอนเก่ียวกบัเน้ือหาและ
โครงสร้างของภาษาเป็นท่ีหนกั น่าเบ่ือ มีการฝึกบ่อย ๆ ซ ้ าซาก ท าใหน้กัเรียนเกิดความเครียดข้ึนได ้
การจดัเกมท่ีเก่ียวกบัโครงสร้างทางภาษาจะตอ้งเป็นเกมท่ีลดอาการดงักล่าวลง ให้นกัเรียนไดเ้ล่นเกม
เก่ียวกบัโครงสร้างภาษาในรูปแบบท่ีเรียนแทบจะไม่รู้สึกตวัวา่ก าลงัเรียนภาษาอยูจ่ะเป็นการดีท่ีสุด
เกิดความรู้สึกสบายใจ สนุกและไม่คิดว่าขณะนั้ นก าลังท าแบบฝึกโครงสร้าง เกมท่ีเก่ียวกับ
โครงสร้างทางภาษา เช่น ค าถามประเภท Ye/No Wh-Questions, Tag Questions, The Conditional, 
The Comparative and Superlative, Adverbs, Modals, Demonstrative, Verb Forms และ Tenses  
เป็นตน้ 
 4. เกมฝึกการสะกดค า (Spelling Games) ซ่ึงถือว่าเป็นองค์ประกอบท่ีส าคญัอย่างหน่ึง                
ในการเขียนค าศพัท์ให้ถูกตอ้ง เพราะค าศพัท์ในภาษาต่างประเทศนั้นมีอยู่เป็นจ านวนมากและมี              
การออกเสียงท่ีแตกต่างกนัแมจ้ะเขียนเหมือนกนั จึงเป็นท่ีสับสนแก่นกัเรียนภาษามากพอสมควร 
เกมน้ีจะช่วยเสริมความสามารถในการจ าค าศพัท ์และเขียนไดถู้กตอ้งยิง่ข้ึน ABHA    
 5. เกมสนทนา (Conversation Games) เกมในกลุ่มน้ีมุ่งให้นักเรียนได้ฝึกทางด้าน 
Information and Communication โดยเน้นดา้นการสรุปเน้ือหาสาระท่ีเขา้ใจชดัเจนระหว่างผูพู้ด 
และผูฟั้ง คือ สามารถเก็บใจความและส่ือความหมายกนัได ้ 
 6. เกมการเขียน (Writing Games) การเขียนถือวา่เป็นทกัษะท่ียากซบัซ้อนมากกวา่ทกัษะ
อ่ืน ๆ ในการเรียนภาษา เกมในกลุ่มน้ีจะรวมเอากิจกรรมในเกมจุดอ่ืน ๆ มาช่วยเสริมทักษะ                    
ทางการเขียน เพื่อช่วยเสริมการเรียนรู้ของผูเ้ล่นเกมใหง่้ายข้ึน 
 7. เกมเบ็ดเตล็ด (Miscellaneous Games) เป็นเกมท่ีแยกออกมาเป็นกลุ่มพิเศษ เป็น
กิจกรรมท่ีจดัส าหรับผูเ้ล่นเพื่อความสนุกสนานและเสริมสมรรถภาพการเรียนรู้ภาษา ครูสามารถ
ประยุกตเ์ขา้กบัเหตุการณ์หรือใชเ้ป็นกิจกรรมพิเศษนอกห้องเรียนได ้เช่น การแสดงบทบาทสมมติ 
การเล่นละคร การโตว้าที กิจกรรมในงานสังสรรค ์เป็นตน้ 
 พรสวรรค ์สีป้อ (2550 : 236) กล่าวไวว้า่ เกมทางภาษา สามารถแยกประเภทของเกมไว ้ดงัน้ี 
 1. เกมแยกประเภทส่ิงของ เช่น นักเรียนมีบตัรภาพ หรือบตัรค าท่ีเก่ียวกบัสินคา้ต่าง ๆ 
และให้จดักลุ่มบตัรเหล่านั้น โดยจ าแนกว่าสินคา้ใดเราจะพบว่าในห้างสรรพสินคา้ สินคา้ใดพบ               
ในร้านขายของช า เป็นตน้ 
 2. เกมเติมขอ้มูลท่ีหายไป (Information Gap) เกมน้ีอาจจะเป็นการส่ือสารดา้นเดียว เช่น  
นักเรียนคนหน่ึงมีรูปภาพ และบอกให้เพื่อนบอกคนหน่ึงวาดภาพตามท่ีตนเองมี หรือเป็น              
การส่ือสารสองดา้นก็ได ้เช่น ผูเ้ล่นเกมทั้งสองคนมีภาพท่ีเหมือนกนั แต่มีความแตกต่างกนัในบางจุด 
และใหแ้ต่ละฝ่ายหาความแตกต่าง 
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 3. เกมการเดา เกมท่ีรู้จกักนัดี คือ เกม 20 ค าถาม     
 4. เกมหาของ เช่น เกม Find Someone Who 
 5. เกมจบัคู่ ผูเ้ล่นตอ้งจบัคู่ค  า ภาพประโยค เป็นตน้ 
 6. เกมแลกเปล่ียน ในการเล่นเกมน้ีผูเ้ล่นจะตอ้งแลกเปล่ียนส่ิงของกนั   
 7. บอร์ดเกม (Board Game) เช่น Scrabble Game 
 8. เกมบทบาทสมมติ เป็นเกมท่ีนกัเรียนแสดงบทบาทเป็นผูอ่ื้น 
 9. เกมการจ าแนกประเภท 
 10.  เกมต่อขอ้มูล 
 จากขอ้มูลท่ีศึกษาคน้ควา้ สรุปไดว้า่ เกมทางภาษาสามารถแบ่งประเภทอออกไดห้ลายประเภท 
ข้ึนอยู่กบัครูผูส้อนนั้น ๆ ครูผูส้อนสามารถน ามาใช้จดักิจกรรมท่ีจดัการเรียนการสอน แต่ตอ้งให้
ตรงตามวตัถุประสงค์ท่ีต้องการจะพฒันาในด้านการสอนภาษาให้แก่นักเรียน เพื่อเสริมความรู้               
เพิ่มความจ า และพฒันา ความสามารถในการเขียน ในงานวิจยัฉบบัน้ีไดเ้ลือกเกมฝึกการเขียนมาใช้
ในวชิาภาษาไทย และมีเน้ือหาเหมาะสมกบันกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  

 องค์ประกอบของเกมทางภาษา               
 จากการศึกษาค้นคว้าข้อมูล ผู ้วิจ ัยได้ศึกษาเก่ียวกับองค์ประกอบของเกมเพื่อใช้                             
ในการศึกษาขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้ง มีนกัการศึกษาหลายท่านไดใ้ห้ขอ้มูลเก่ียวกบัองค์ประกอบของเกม 
ไวด้งัน้ี  
 สุคนธ์ สินธพานนท ์และคณะ (2554 : 211) กล่าวไวว้า่ องคป์ระกอบของเกม ประกอบดว้ย  
 1. จุดมุ่งหมายในการเล่นเกม เพื่อสร้างประสบการณ์ใหก้บันกัเรียน    
 2. กติกาในการเล่นเกม ซ่ึงตอ้งเขา้ใจง่าย ครบถว้น ชดัเจน      
 3. เวลาและสถานท่ี เวลาตอ้งไม่นานเกินไป สถานท่ีควรปลอดภยัส าหรับนกัเรียน   
 4. อุปกรณ์ท่ีใชเ้ล่นเกมควรหาซ้ือไดง่้าย ประหยดั และปลอดภยั     
 5. เกม ซ่ึงเป็นเกมท่ีมีความเหมาะสมกับนักเรียนทั้งด้านร่างกาย ความสามารถ อายุ              
ความสนใจ และนกัเรียนทุกคนตอ้งไดเ้ล่นเกม 
 สมาน เอกพิมพ ์(2560 : 95) กล่าวไวว้า่ องคป์ระกอบของเกมในการจดัการเรียนรู้มีดงัน้ี  
 1. ครูน าเสนอเกม          
 2. นกัเรียนหรือผูเ้ล่น          
 3. กติกาการเล่นเกม วธีิการหรือพฤติกรรมการเล่นของนกัเรียน 
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 ชยัวฒัน์ สุทธิรัตน์ (2561 : 439) กล่าวไวว้า่ ลกัษณะของเกมประกอบการสอนนั้นมีลกัษณะ 
ดงัน้ี            
 1. จุดมุ่งหมาย           
 2. กฎเกณฑ ์กติกาท่ีชดัเจน เขา้ใจง่าย        
 3. เน้ือหาและระยะเวลาในการเล่นเกมตอ้งเหมาะสมกบันกัเรียน    
 4. นกัเรียนทุกคนมีส่วนร่วม         
 5. สนุกสนานและสามารถดึงดูดความสนใจของนกัเรียนได ้
 จากข้อมูลท่ีศึกษาค้นคว้า สรุปได้ว่า องค์ประกอบของเกมทางภาษา ประกอบด้วย 
จุดมุ่งหมายในการเล่นเกม เกม กติกาในการเล่นเกม ครูนกัเรียน และอุปกรณ์ท่ีใช้ในการเล่นเกม 
โดยครูต้องก าหนดจุดมุ่งหมายของเกมให้ชัดเจนว่าเกมท่ีเล่นน้ี เล่นเพื่ออะไร พัฒนาทักษะ                    
ของนกัเรียนไดต้รงกบัเป้าหมายของครูผูส้อนหรือไม่ และในการเล่นจะตอ้งมีการอธิบาย กฎ กติกา
การเล่น ใหช้ดัเจน และนกัเรียนทุกคนตอ้งมีส่วนร่วมในการเล่น  
 ประโยชน์ของเกมทางภาษา                        
 จากการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูล ผูว้จิยัไดศึ้กษาเก่ียวกบัวธีิการใชเ้กมทางภาษา เพื่อศึกษาขอ้มูล
ท่ีเก่ียวขอ้ง มีนกัการศึกษาหลายท่านไดใ้หข้อ้มูลเก่ียวกบัวธีิการใชเ้กมทางภาษา ไวด้งัน้ี  
 วจันา พิพฒัน์ ทศพล (2544 : 32-33) กล่าวไวว้า่ ประโยชน์ของเกมทางภาษา ท าใหน้กัเรียน
เกิดความสนุก เพลิดเพลินในการเรียน สามารถจดจ าค าศพัท์และวิธีการฝึกเป็นอย่างดีเน่ืองจาก      
ถ้านักเรียนไม่รู้ค  าศพัท์หรือวิธีการฝึกก็จะไม่สามารถเล่นเกมนั้นได้และการใช้รูปแบบประโยค             
หรือค าศพัท์นั้นบ่อย ๆ ในการเล่นเกมจะช่วยให้นกัเรียนสามารถจดจ าไดดี้ไม่น่าเบ่ือหน่าย เหมือน 
การท่องจ าและนกัเรียนจะเรียนรู้ส่ิงเหล่านั้นโดยไม่รู้ตวัวา่ ก าลงัเรียนอยู ่   
  พรสวรรค ์สีป้อ (2550 : 238) กล่าวไวว้า่ เกมทางภาษามีประโยชน์ต่อการเรียนรู้ภาษา      
ซ่ึงประโยชน์ของเกมสามมารถจ าแนกไดด้งัน้ี      
 1. ท าให้นกัเรียนรู้สึกว่าการเรียนภาษาน่าสนใจ การท่ีนกัเรียนสนใจท าให้เกิดความพยายาม
และเป็นแรงจูงใจท่ีดีเพราะสนุกและทา้ทาย       
 2. ท าให้เกิดบริบทการส่ือสารอยา่งมีความหมาย ถึงแมเ้กมจะเก่ียวกบัเน้ือหาภาษาเฉพาะ
เร่ือง เช่น การสะกดค า หรือค าศพัท ์แต่นกัเรียนตอ้งส่ือสารอยา่งมีความหมาย เพราะตอ้งรู้ วิธีการ
เล่นเกม และตอ้งส่ือความหมายในขณะเล่นเกม      
 3. ท าใหบ้ทเรียนสนุกสนาน นกัเรียนเรียนรู้โดยไม่รู้ตวั     
 4. ท าให้นกัเรียนสนุกสนาน ไม่เครียด ท าให้นกัเรียนไดเ้คล่ือนไหว และท าให้นกัเรียน               
ท่ีข้ีอายกลา้เขา้ร่วมกิจกรรม โดยเฉพาะเม่ือเล่นเป็นกลุ่มเล็ก ๆ     
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 5. นกัเรียนไดใ้ชภ้าษาในขณะเล่นเกม      
 6. นักเรียนได้พฒันาทักษะการท างานร่วมกับผูอ่ื้น ท าให้เกิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ     
เป็นตน้             
 7. เกมตอบสนองปัญญาดา้นต่าง ๆ ของนกัเรียน เช่น เกมท่ีเก่ียวกบัการวาดรูปจะสัมพนัธ์กบั
ปัญญาดา้นมิติสัมพนัธ์ เป็นตน้ 
 แสงระวี ดอนแกว้บวั (2558 : 226-229) กล่าวไวว้่า ประโยชน์ของการใช้เกมทางภาษา      
ไวด้งัน้ี 
 1. ใชท้บทวนบทเรียนเก่ียวกบัค าศพัท ์ไวยากรณ์และอ่ืน ๆ ได ้ 
 2. ช่วยใหน้กัเรียนเกิดความรู้สึกกระตือรือร้นในการเรียนมากข้ึน 
 3. ใช้ทบทวนบทเรียนเก่ียวกบัค าศพัท์ ไวยากรณ์และอ่ืน ๆ ได ้นกัเรียนไดฝึ้กฝนการใช้
ภาษาอยา่งธรรมชาติ 
 4. ใชท้บทวนบทเรียนเก่ียวกบัค าศพัท ์ไวยากรณ์และอ่ืน ๆ ได ้ฝึกใหน้กัเรียนไดช่้วยเหลือ
กนัในการแกปั้ญหา 
 5. ใช้ทบทวนบทเรียนเก่ียวกับค าศัพท์ ไวยากรณ์และอ่ืน ๆ ได้ ครูสามารถประเมิน
ความสามารถในการใชภ้าษาของนกัเรียนไดท้นัที 
 จากขอ้มูลท่ีศึกษาคน้ควา้ สรุปไดว้า่ เกมทางภาษา หากน ามาใชร่้วมกบัการจดัการเรียนการสอน 
จะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้รับความรู้ ได้รับการพฒันาทกัษะทางด้านการเรียนได้มากยิ่งข้ึน  
พร้อมกับได้รับความสนุกสนานระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และย ังท าให้นักเรียน                     
มีความกระตือรือร้นในการเรียน เรียนรู้การแกไ้ขปัญหา ฝึกคุณธรรม รู้จกัแพ ้รู้จกัชนะ และรู้จกัอภยั 
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมทางภาษา            
 จากการศึกษาค้นคว้าข้อมูล ผู ้วิจ ัยได้ศึกษาเก่ียวกับวิธีการใช้เกม เพื่อศึกษาข้อมูล                             
ท่ีเก่ียวขอ้ง มีนกัการศึกษาหลายท่านไดใ้หข้อ้มูลเก่ียวกบัวธีิการใชเ้กมทางภาษา ไวด้งัน้ี  
 แสงระวี ดอนแกว้บวั (2558 : 226-229) กล่าวไวว้า่ ครูควรเลือกเกมให้เหมาะสมและตรง 
ตามจุดประสงค์ของการเรียน เช่น เกมเพื่อน าเขา้สู่บทเรียน เกมเพื่อคุมชั้นเรียน เกมเพื่อฝึกทกัษะ
ทางภาษา เกมเพื่อการประเมินผล ฯลฯ ควรใชห้ลกัการดงัน้ี       
 1. ใชเ้วลาสั้น ๆ และตอ้งเหมาะสมกบัระดบัชั้นของนกัเรียน   
 2. ก่อนเล่นเกมตอ้งมีขอ้ตกลงหรืออธิบายค าสั่งให้นกัเรียนอย่างชัดเจน และครูควรท า
กติกาให้แน่นอนเสียก่อนเพื่อจะไดไ้ม่เกิดปัญหา นอกจากน้ีการเล่นเกมครูตอ้งควบคุมการเล่นใหดี้ 
โดยไม่ใหน้กัเรียนส่งเสียงดงัรบกวนการเรียนการสอนของหอ้งขา้งเคียง   
 3. เกมท่ีไดผ้ลมากในการการเรียน ควรจะเป็นลกัษณะของการท่ีนกัเรียนไดเ้คล่ือนไหว 
ร่างกายแต่ครูต้องควบคุมให้อยู่ในขอบเขต การท่ีจะเรียนรู้ภาษาให้ได้ผลนั้น นอกจากการท า
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กิจกรรมตามเน้ือหาในหลกัสูตรแลว้ จะตอ้งมีกิจกรรมเสริมทกัษะเพื่อเพิ่มพูนความรู้ความเขา้ใจ 
ตลอดจนเสริมสร้างเจตคติท่ีดีต่อวิชาภาษาไทยดว้ย กิจกรรมเสริมทกัษะภาษาควรมุ่งพฒันาทกัษะ
ทางภาษาทั้ง 4 ทกัษะ ควรเป็น การบูรณาการทกัษะและมุ่งช้ีให้นกัเรียนเห็นความส าคญัของภาษา
กิจกรรมท่ีจดัควรมีหลากหลาย และน่าสนใจพร้อมกบัสอดแทรกคุณธรรมจริยธรรม ควรเปิดโอกาส
ใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมในการท า กิจกรรมอยา่งทัว่ถึง 
 นันท์นภสั นิยมทรัพย ์(2560 : 113) กล่าวไวว้่า เทคนิคการใช้เกมในการเรียนการสอน                
มีดงัน้ี 
 1.  มีการตั้งรางวลัเพื่อเป็นแรงจูงใจ        
 2.  เกมตอ้งมีความทา้ทาย ตอ้งกระตุน้ใหน้กัเรียนอยากมีส่วนร่วม     
 3.  สุ่มนกัเรียนหรือใหน้กัเรียนทุกคนไดเ้ล่นเกม       
 4.  ตอ้งเช่ือมโยงความรู้ท่ีไดรั้บ  
 ชยัวฒัน์ สุทธิรัตน์ (2561 : 438-439) กล่าวไวว้า่ เกมท่ีเหมาะกบัการเรียนการสอนเป็นเกม 
ท่ีเก่ียวกับการฝึกปฏิบติั ซ่ึงเป็นการท าซ ้ า ๆ จนกระทัง่เกิดทกัษะข้ึน และเกมควรเป็นเกมสนุก 
ต่ืนเต้น ไม่น่าเบ่ือ ระยะเวลาในการเปล่ียนเกมไม่นานเกินไป เกมท่ีเล่นเป็นกลุ่มสามารถฝึก                    
การเขา้สังคมไดด้ว้ย โดยเกมท่ีควรน ามาจดัการเรียนรู้ มีดงัน้ี      
 1. ระยะเวลาพอสมควรและเหมาะสมกบัระดบัของนกัเรียน     
 2. มีกติกาหรือค าสั่งท่ีชดัเจน        
 3. นกัเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการเล่นเกม       
 4. ถา้เป็นเกมการแข่งขนัยิง่ควรมีกติกาท่ีครบถว้นเพื่อป้องกนัไม่ใหเ้กิดปัญหาตามมา  
 5. เป็นเกมท่ีมีการเคล่ือนไหวเพื่อเปล่ียนอิริยาบถ       
 6. ควบคุมเสียงไม่ใหด้งัจนรบกวนหอ้งอ่ืน 
 ทิศนา แขมมณี (2561 : 365-368) กล่าวไวว้า่ เทคนิคการใชเ้กมในการเรียนการสอน มีดงัน้ี 
 1. การเลือกและน าเสนอเกม เกมท่ีน ามาประกอบการสอนอาจเป็นเกมท่ีสร้างข้ึนเอง หรือ
เกมท่ีมีผูส้ร้างไวแ้ลว้ จากนั้นน ามาปรับปรุงให้เหมาะสมกบัวิชาท่ีสอน แต่ถา้เป็นเกมท่ีสร้างข้ึนเอง 
ผูส้ร้างตอ้งมีความรู้เก่ียวกบัเร่ืองท่ีสร้างเป็นอยา่งดี        
 2. การช้ีแจงวธีิการเล่นและกติกาการเล่น การอธิบายวธีิการเล่นนั้นจะมีวธีิการแตกต่างกนั
ออกไป หากเป็นเกมท่ีกติกาไม่ซบัซ้อน ครูสามารถอธิบายให้นกัเรียนเขา้ใจไดโ้ดยง่าย หากกติกา
ค่อนขา้งยาก ครูจะอธิบายให้นักเรียนเขา้ใจได้ยาก ดงันั้นอาจตอ้งมีส่ือช่วยประกอบการอธิบาย  
หรือใหมี้การทดลองเล่นก่อน         
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 3. การเล่น ครูควรจัดสถานท่ีให้พร้อมเพื่อไม่ให้ขัดจังหวะนักเรียน การเล่นครูต้อง
ควบคุม ให้การเล่นเป็นไปตามล าดบัขั้นตอนท่ีก าหนดไว ้ส่ิงส าคญัท่ีตอ้งควบคุมอีกอยา่งหน่ึง คือ 
ระยะเวลาในการเล่น การเล่นตามกติกาของนักเรียน ระหว่างท่ีนักเรียนเล่นเกมครูต้องสังเกต
พฤติกรรมของนกัเรียน และบนัทึกขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ไว ้    
 4. การอภิปรายหลงัการเล่น เป็นขั้นตอนท่ีส าคญัมาก เพราะขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนท่ีท าให้ 
เกมประกอบการสอนแตกต่างจากเกมทั่ว ๆ ไป ครูควรตั้ งค  าถามว่า นักเรียนได้ความรู้อะไร                   
จากการเล่นเกมบา้ง รู้ไดอ้ยา่งไร รู้ไดด้ว้ยวธีิใด เป็นตน้ 
 จากขอ้มูลท่ีศึกษาคน้ควา้ สรุปไดว้่า วิธีการสอนโดยใช้เกม ส่ิงท่ีครูผูส้อนควรค านึง คือ 
ขั้นตอน การอธิบายวิธีการเล่นท่ีชดัเจน กฎกติกา ขอ้ตกลงต่าง ๆ ครูผูส้อนตอ้งเขา้ใจอย่างท่องแท ้
ก่อนท่ีจะน ามาจัดการเรียนการสอนในการจัดกิจกรรมต้องไม่กระทบกับห้องเรียนอ่ืน รู้จัก                      
การยดืหยุน่กิจกรรม และควรจดักิจกรรมซ ้ า ๆ เพื่อเป็นการทบทวนความรู้ของนกัเรียน  
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกบัเกมทางภาษา         
 จากการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูล ผูว้ิจยัไดศึ้กษาหลกัการ ทฤษฎี แนวคิดท่ีเก่ียวกบัโมเดลซิปา
เทคนิคการใช้เกม แล้วน ามาผสมผสานกัน ประยุกต์ใช้ในการจดัการเรียนการสอน เพื่อศึกษา
ความสามารถในเขียนสะกดค าภาษาไทยของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  มีรายละเอียด ดงัน้ี 
 1. ขั้นทบทวนความรู้เดิม เพื่อช่วยใหน้กัเรียนมีความพร้อมในการเช่ือมโยงความรู้ใหม่กบั
ความรู้เดิมของตนผ่านกิจกรรมในขั้นน้ี ด้วยการสนทนาซักถามให้นักเรียนบอกส่ิงท่ีเคยเรียนรู้                
การใหน้กัเรียนเล่าประสบการณ์เดิม หรือการใหน้กัเรียนเล่นเกมบิงโกมาตราตวัสะกด  
 2. ขั้นแสวงหาความรู้ใหม่ เพื่อให้นักเรียนหาความรู้เพิ่มเติมจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ                 
จากบตัรค า หนงัสือ เป็นตน้ 
 3. ขั้นศึกษาท าความเขา้ใจความรู้ใหม่ และเช่ือมโยงความรู้ใหม่กบัความรู้เดิม เพื่อให้
นักเรียนสร้างความหมายของข้อมูลหรือประสบการณ์ใหม่ สรุปความเข้าใจแล้วเช่ือมโยงกับ                
ความรู้เดิม โดยใชก้ระบวนการคิด กระบวนการกลุ่มหรือกระบวนการแกปั้ญหา สร้างความรู้ข้ึนมา 
ดว้ยการใหน้กัเรียนเล่นเกมอกัษรไขวม้าตราตวัสะกด      
 4. ขั้นแลกเปล่ียนความรู้ความเขา้ใจกบักลุ่ม เพื่ออาศยักลุ่มเป็นเคร่ืองมือในการตรวจสอบ
ความรู้ความเขา้ใจ และขยายความรู้ความเขา้ใจของตนให้กวา้งข้ึน โดยใชก้ระบวนการกลุ่มแข่งกนั
เล่นเกม Ugly Doll มาตราตวัสะกด เพื่อฝึกฝนการอ่านและความไว และยงัเสริมสร้างให้นกัเรียน
รู้จกัเคารพกฎ กติกา รู้จกัแพ ้รู้จกัชนะ            
 5. ขั้นสรุปและจดัระเบียบความรู้ เพื่อให้นักเรียนจดจ าส่ิงท่ีเรียนรู้ได้ง่าย โดยการให้
นกัเรียนเขียนค าท่ีไดจ้ากการเล่นเกม Ugly Doll มาตราตวัสะกด ผา่นแผนผงัความคิด  
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 6. ขั้นแสดงผลงาน โดยการน าเสนอหน้าชั้นเรียน เพื่อฝึกทกัษะการอ่าน และการกล้า
แสดงออก 
 7. ขั้นประยุกต์ใช้ความรู้ เพื่อฝึกฝนให้นักเรียนน าความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ            
ใหเ้กิดความเขา้ใจ และความช านาญโดยการท าใบงานและแบบฝึกหดัท่ีครูผูส้อนจดัเตรียมไว ้
 
แผนการจัดการเรียนรู้ 

แผนการจดัการเรียนรู้ เป็นเคร่ืองมือท่ีส าคัญส าหรับการจัดการเรียนรู้ดังนั้นผูส้อนจึง
จ าเป็นตอ้งมีความรู้เก่ียวกบัความหมาย ความส าคญั ลกัษณะขั้นตอน ตลอดจนลกัษณะการสอนท่ีดี 
เพื่อส่งผลให้การเรียนการสอนด าเนินไปสู่จุดปลายทางท่ีก าหนดไวต้ามกลุ่มสาระการเรียนรู้                   
และตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ผูว้จิยัขอน าเสนอรายละเอียดไว ้
ดงัต่อไปน้ี  
 ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ 
 แผนการจดัการเรียนรู้ เป็นการวางแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีจะช่วยให้ครูผูส้อนทราบว่า                       
ในแต่ละสัปดาห์หรือแต่ละชัว่โมงผูส้อน ควรสอนอยา่งไร นกัการศึกษาไดก้ล่าวถึงความหมายของ
แผนการจดัการเรียนรู้ไวด้งัน้ี 
 กรมวิชาการ (2556 : 1-5) กล่าวว่า แผนการจดัการเรียนรู้ หมายถึง แผนซ่ึงผูส้อนเตรียม          
การจดัการเรียนรู้ให้แก่ผูเ้รียน โดยวางแผนการจดัการเรียนรู้ แผนการใช้ส่ือ การเรียนรู้หรือแหล่ง
เรียนรู้แผนการวดัผลประเมินผลโดยการวิเคราะห์จากค าอธิบายรายวชิา หรือหน่วยการเรียนรู้ซ่ึงยดึ
ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั และสาระการเรียนรู้ท่ีก าหนด อนัสอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชั้น 
 ประสาท เนืองเฉลิม (2556 : 168) กล่าววา่ แผนการจดัการเรียนรู้ หมายถึง แผนการหรือ
โครงการท่ีจดัท าเป็นลกัษณ์อกัษรเพี่อใชใ้นการปฏิบติัการสอนในรายวชิาใดวชิาหน่ึง เป็นการเตรียมสอน
อย่างมีระบบ และเป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยให้ผูส้อนพฒันาการจดักิจกรรม การเรียนการสอนไปสู่
จุดมุ่งหมายของหลกัสูตรไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 นวลจิตต ์เชาวกีรติพงศ ์(2560 : 114) กล่าววา่ แผนการจดัการเรียนรู้หมายถึง การวางแผน
การสอนล่วงหนา้โดยการเขียนแผนการจดัการเรียนรู้ซ่ึงจะสามารถแสดงผลงานท่ีเป็นหลกัฐานและ
ตรวจสอบได้ เพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อนักเรียนโดยตรงเพราะจ าให้ผู ้สอนท างานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 จิราภรณ์ แก้วอรสาร (2561 : 62) กล่าวว่า แผนการจดัการเรียนรู้หมายถึง การวางแผน   
การเตรียมการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ เป็นลายลักษณ์อักษร โดยมีจุดมุ่งหมายท่ีจะให้ผูเ้รียน
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เปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ มีการก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน การใช้ส่ือการเรียนรู้ 
และวดัประเมินผลเพื่อใหบ้รรลุตามจุดมุ่งหมายท่ีหลกัสูตรไดก้ าหนดไว ้    
 จากขอ้มูลท่ีศึกษาคน้ควา้ สรุปไดว้า่ แผนการจดัการเรียนรู้ หมายถึง แผนการจดัการเรียนรู้
ท่ีเป็นลายลกัษณ์อกัษร ถูกเขียน หรือ ออกแบบ ให้ใช้เป็นเคร่ืองมือหรือแนวทาง ในการก าหนด
ทิศทางในการจดัการเรียนการรู้ภายใต้กรอบเน้ือหาสาระท่ีก าหนด รวมถึง การเลือกใช้ส่ือสาร             
การสอนท่ีเหมาะสมกบัเน้ือหาสาระในแต่ละชัว่โมง 
 องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้       
 แผนการจดัการเรียนรู้ เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผูส้อนได้กาหนดไว ้ เพื่อให้นักเรียน                   
เกิดการเรียนรู้ บรรลุตามมาตรฐานการเรียนรู้ มีนักการศึกษาได้กล่าวถึงองค์ประกอบของ                       
แผนการจดัการเรียนรู้ไวด้งัน้ี          
 ทิศนา แขมมณี (2548 : 16; อ้างถึงใน อนันตกานต์ ภูถ ้ าแก้ว. 2559 : 31) กล่าวว่า 
องคป์ระกอบของแผนการจดัการเรียนรู้ ควรประกอบดว้ยหวัขอ้ดงัต่อไปน้ี     
 1. สาระส าคญั           
 2. จุดประสงคก์ารเรียนรู้         
 3. กิจกรรมการเรียนการสอน         
 4. ส่ือและอุปกรณ์          
 5. การวดัและประเมินผล         
 6. บนัทึกหลังสอน ซ่ึงได้ระบุไว ้3 ประการ ได้แก่ ผลการเรียน ปัญหาและอุปสรรค 
ขอ้เสนอแนะ และแนวทางแกไ้ข   
 ประจวบจิตร ค าจตุัรัส (2560 : 6-54) กล่าวว่า องค์ประกอบของแผนการจดัการเรียนรู้                 
มี 8 ส่วน ไดแ้ก่   
 1. ช่ือวิชา กลุ่มสาระการเรียนรู้ ระดบัชั้น ช่ือหน่วยการเรียนรู้ ช่ือเร่ือง และระยะเวลา                  
ท่ีสอน        
 2. สาระการเรียนรู้หรือหวัเร่ือง เป็นการเขียนระบุเน้ือหาของบทเรียนหรือเร่ืองท่ีจะสอน 
การเรียงล าดบัสาระการเรียนรู้หรือหัวเร่ือง จะตอ้งจดัล าดบัตามเน้ือหาท่ีตอ้งการก่อนเรียนหลงัเรียน 
ตามล าดบัความยากง่าย           
 3. สาระส าคัญหรือมโนมติ เป็นการเขียนหัวข้อเรียงล าดับตามสาระการเรียนรู้หรือ                  
หวัเร่ือง หรือเขียนเป็นความเรียงโดยระบุเฉพาะส่วนท่ีแก่นของบทเรียนนั้น     
 4. จุดประสงค์การเรียนรู้หรือผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั เป็นการระบุความคาดหวงั                   
ท่ีแสดงพฤติกรรมของนกัเรียนท่ีคาดหวงั หลงัจบบทเรียน ซ่ึงตอ้งครอบคลุมทั้งดา้นความรู้ ทกัษะ 
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กระบวนการ และเจตคติเขียนเป็นขอ้ ๆ เรียงล าดบัตามหวัขอ้สาระการเรียนรู้    
 5. กระบวนการจดัการเรียนรู้ในแผนการจดัการเรียนรู้     
 6. ส่ือและแหล่งเรียนรู้ เป็นการเขียนรายการวสัดุอุปกรณ์ส่ือและแหล่งเรียนรู้ท่ีใช้                   
ในการจดักิจกรรมของแผนการจดัการเรียนรู้นั้น      
 7. การประเมินผล เป็นการเขียนระบุวิธีการประเมินผล ซ่ึ งจะต้องสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการประเมินผลท าได้หลายวิธี เช่น การให้ตอบค าถาม การสังเกต           
การปฏิบัติกิจกรรม หรือปฏิบัติการทดลองการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม การตรวจผลงานหรือ                          
ผลการทดลองการให้ท าแบบฝึกหัด การทดสอบ ทั้งน้ีตอ้งระบุชนิดของเคร่ืองมือและเกณฑ์ท่ีใช้            
ในการประเมินดว้ย          
 8. หมายเหตุ เป็นการเขียนบนัทึกปัญหา อุปสรรคท่ีพบ และขอ้เสนอแนะท่ีไดห้ลงัจาก
การสอน เม่ือจบบทเรียนแล้ว ข้อมูลต่าง ๆ เหล่าน้ีจะเป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุงการจัด                    
การเรียนรู้คร้ังต่อไป           
 ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2553 : 65) ได้เสนอแนวทางการจดัท าหน่วย/
แผนการ จดัการเรียนรู้ โดยวเิคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั ดงัน้ี     
 1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั  
 2. ช่ือหน่วยการเรียนรู้   
 3. สาระส าคญั/ความคิดรวบยอด       
 4. สาระการเรียนรู้          
 5. ช้ินงาน/ภาระงาน          
 6. ประเมินผล           
 7. กิจกรรมการเรียนรู้         
 8. ก าหนดเวลา   
 จากขอ้มูลท่ีศึกษาคน้ควา้ สรุปไดว้า่ องคป์ระกอบของแผนการจดัการเรียนรู้ ควรมีดงัน้ี 
 1. สาระการเรียนรู้          
 2. มาตรฐานการเรียนรู้         
 3. ตวัช้ีวดั          
 4. จุดประสงค ์          
 5. คุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์(KPA)       
 6. สาระส าคญั          
 7. กระบวนการ         
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 8. ส่ือ/อุปกรณ์          
 9. ช้ินงาน          
 10.  ก าหนดเวลา         
 11.  วดัและประเมินผล  
 ลกัษณะของแผนการจัดการเรียนรู้ทีด่ี              
 แผนการจัดการเรียนรู้ ควรประกอบด้วยกิจกรรมหลาย ๆ วิธีการ ก่อนท่ีจะใช้แผน                   
การเรียนรู้ใด ควรมีการประเมินผูเ้รียนก่อน เพื่อใช้เป็นแนวทางในการจดัท า หรือเลือกกิจกรรม            
การจดัการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม นกัการศึกษาไดก้ล่าวถึงลกัษณะของแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีดีไวด้งัน้ี  
 อาดัม ยูโซะ (2557 : 100-101) กล่าวว่า ลักษณะของแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีดี ควรมี
ลกัษณะ ดงัน้ี          
 1. มีการก าหนดหัวข้อในแผนการจัดการเรียนรู้ให้มีความสอดคล้องสัมพันธ์กัน                                
มีความกระจ่าง ชดัเจนท าใหผู้อ่้านเขา้ใจง่าย เขา้ใจไดต้รงกนั     
 2. มีการก าหนดจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีสอดคลอ้งกบัเน้ือหาสาระ ความทนัสมยั ทนัต่อ    
การเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี         
 3. มีส่ือการสอนท่ีหลากหลายรูปแบบ มีการวดัและประเมินผลตามสภาพจริงดว้ยวิธีการ
ต่าง ๆ เช่น การสัมภาษณ์ การประเมินดว้ยแฟ้มสะสมผลงาน แบบทดสอบ เป็นตน้   
 4. จดักิจกรรมท่ีเช่ือมโยงความรู้ ประสบการณ์ของผูเ้รียนกบักลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ 
ใหมี้ความเหมาะสมกบัความแตกต่างของนกัเรียน       
 5. แผนการจดัการเรียนรู้ มีความยดืหยุน่และสามารถปรับเปล่ียนได ้   
 6. ก าหนดเวลาท่ีใช้ในการสอนให้มีความเหมาะสมกับเน้ือหาสาระและจัดกิจกรรม            
ใหเ้หมาะสมกบัความแตกต่างของนกัเรียน   
 7. ส่งเสริมใหน้กัเรียนมีความสามารถในการส่ือสาร การน าเสนอ มีส่วนร่วมในการแสดง 
ความคิดเห็น ความกลา้แสดงออก        
 8. สามารถน าผลท่ีไดจ้ากการเรียนรู้ไปใชใ้นการด าเนินชีวติจริงในสังคมปัจจุบนัได้  
 จิราภรณ์ แก้วอรสาร (2561 : 65) กล่าวว่า แผนการจดัการเรียนรู้ท่ีดีควรมีลกัษณะท่ีมี 
กระบวนการ มีล าดบัขั้นตอน ทั้งดา้นจุดประสงค ์การสอนเน้ือหา การจดักิจกรรมการเรียนการสอน 
การวดัผล และประเมินผล เน้นให้นกัเรียนไดคิ้ด ไดแ้กปั้ญหา สามารถเช่ือมโยงความรู้เดิมไปสู่ 
ประสบการณ์ใหม่ได ้         
 จากข้อมูลท่ีศึกษาค้นคว้า สรุปได้ว่า  แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีดีควรมีลักษณะท่ีมี  
กระบวนการ ล าดบัขั้นตอน ทั้งดา้นจุดประสงค์ เน้ือหา การจดักิจกรรมการเรียนรู้ การวดัผลและ
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ประเมินผลท่ีชดัเจน ครบถว้น ความสอดคลอ้งของเน้ือหา รูปแบบการวดัประเมินท่ีเหมาะสมกบั
แผนการจดัการเรียนรู้และผูเ้รียน เน้นให้นกัเรียนไดคิ้ด ไดแ้กปั้ญหา สามารถเช่ือมโยงความรู้เดิม               
สู่ความรู้ใหม่ สามารถน าไปประยกุตใ์ชก้บัชีวติประจ าวนัได ้
 
งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง  
 จากการศึกษาคน้ควา้งานวิจยัท่ีเก่ียวกบัโมเดลซิปปา งานวิจยัเก่ียวกบัเกมทางภาษา และ
งานวิจยัท่ีเก่ียวกบัโมเดลซิปปาร่วมกบัเกมเพื่อใช้แก้ปัญหาและพฒันาความสามารถในการอ่าน             
และการเขียนสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนโดยนักวิจยัและนักการศึกษาหลายท่าน สามารถ
รวบรวมไดด้งัน้ี  
 งานวจัิยต่างประเทศ  

 จากการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูล งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง มีดงัน้ี 

 เจอว กาวถิมิง และวาสนา กีรติจ าเริญ (2561 : 225) ไดศึ้กษา การพฒันาหน่วยการเรียนรู้ 
เร่ือง การเขียนสะกดค าภาษาไทยท่ีไม่ตรงมาตราตัวสะกดโดยใช้เกมการศึกษาภายใต้บริบท                  
ของเวียดนาม ผลการวิจัยพบว่า 1) หน่วยการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึน มีค่าดัชนีความเหมาะสมและ                    
ความสอดคล้อง (IOC) ท่ี 1.00 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (x̅= 16.95, S.D.= 3.15) 3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน            
สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (x̅= 16.95, S.D.= 3.15) และ                           
4) ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้โดยภาพรวมอยู่ในระดบัพอใจมากท่ีสุด                  
(x̅ = 4.83, S.D.= 0.) 
 เยน-ฮุย หวงั (Yen-Hui Wang. 2010) ไดศึ้กษาการใชเ้กมภาษาเพื่อการส่ือสารในการเรียน
การสอนภาษาองักฤษในโรงเรียนประถมประเทศไตห้วนั ผลวิจยัพบว่า การใช้เกมภาษาท่ีกระตุน้
การสอน และกิจกรรมการเรียนในบริบททางการเรียนรู้ข้ึน เป้าหมายของงานวจิยัฉบบัน้ีเพื่อทดสอบ
การใชเ้กมภาษาเพื่อการส่ือสารในการเรียนการสอนภาษาองักฤษในโรงเรียนประถมประเทศไตห้วนั 
โดยมีกลุ่มตวัอย่างคือ ครู 150 คน ท่ีสอนในโรงเรียนประถมในไต้หวนั เคร่ืองมือท่ีใช้ศึกษา คือ             
การใชแ้บบสอบถาม ส ารวจมุมมองของกลุ่มตวัอยา่งในการใชเ้กมภาษาเพื่อการส่ือสารในบทเรียน
วิชาภาษาองักฤษ ผลลพัธ์ของการศึกษาน้ีเป็นหลกัฐานสนบัสนุนบ่งช้ีว่า ครูทัว่ไปช่ืนชมและเห็น
คุณค่าของกิจกรรมเกมเพื่อการส่ือสาร ผลการวิจยัยงัช้ีให้เห็นว่า เม่ือพิจารณานกัเรียนท่ีมีภูมิหลงั 
ลกัษณะการเรียนรู้ ความตอ้งการ และความคาดหวงั ซ่ึงแตกต่างกนั ครูควรตระหนกัถึงความแตกต่าง
ของตัวผูเ้รียน เป็นเหตุให้ต้องมีความยืดหยุ่นมากในการใช้เกมเพื่อการส่ือสาร เพื่อเพิ่มผลทาง
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การศึกษา หวงัเป็นอย่างยิ่งว่าเกมภาษาเพื่อการส่ือสารจะดึงดูดความสนใจมากข้ึน และจะมี               
การน ามาใช้ในหอ้งเรียนเป็นท่ีกวา้งขวางมากข้ึน พร้อมกบัครูสอนภาษามีทศันคติเชิงบวกมากข้ึน 
 คริสตินา (Cristina. 2011 : 371-382) ได้ศึกษาการเรียนไวยากรณ์ภาษาสเปนโดยใช้
เกมเป็นฐาน กบันกัศึกษาชั้นปีท่ี 3 ท่ีเรียนวชิาภาษาสเปนชั้นสูง เก็บขอ้มูลโดยการซุ่มตวัอยา่งอยา่งง่าย 
ประชากรมีอาย ุ18-31 ปี มีพื้นฐานทางวฒันธรรมและภาษาต่างกนั 8 คน เกิดในออสเตรเลียอีก 5 คน 
เกิดในประเทศท่ีไม่ไดใ้ชภ้าษาองักฤษ เก็บขอ้มูลโดยใชค้  าถามปลายเปิดและค าถามปลายปิด โดยใช้
ประเด็นค าถาม (a) ตวัแปรดา้นสถิติ (b) ครูผูส้อนไวยากรณ์ (c) มุมมองของผูเ้รียน (d) ประสบการณ์
การจากการเรียนโดยเกม และ (f) ประเมินผลจากการมองและการสัมภาษณ์ เพื่อหาความสามารถ  
ในการหาความหมาย และการใชค้  ากริยาภาษาสเปนของนกัศึกษา การใชแ้บบสอบถาม และการสัมภาษณ์
ท าให้สามารถเปรียบเทียบก่อนเรียนและหลงัเรียนโดยการใช้เกม ผลการศึกษาพบว่า การเรียน
ไวยากรณ์โดยใช้เกมเป็นฐาน ผูเ้รียนสามารถเอาชนะอุปสรรคในการเรียนไวยากรณ์ภาษาท่ีเป็น
ภาษาท่ีสอง และผูเ้รียนมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนภาษา 
 Karlee Demierre (2011) ได้ศึกษาเร่ืองเกมทางภาษาองักฤษ ท าให้การสอนศพัท์ง่าย
และสนุกดว้ย กล่าววา่ การเรียนค าศพัทใ์หม่ ๆ นั้นถือเป็นการน าไปสู่การเรียนรู้ภาษาใหม่ ๆ ซ่ึงใคร
ท่ีเคยสอนนกัเรียนท่ีเรียนภาษาองักฤษเป็นภาษาท่ีสองจะรู้จุดน้ีดี เกมภาษาองักฤษนั้นมีผลต่อการเรียน
ในหอ้งเรียนและในฐานะท่ีเป็นครูท่ีจะสอนศพัทใ์หม่ ๆ ใหเ้ด็ก ๆ เขา้ใจ โดยท่ีง่ายและสนุกต่อนกัเรียน 
และการท่องเป็นหวัใจส าคญั เพราะแน่นอนทุกคนต่างรู้ดีวา่ ยิง่ไดย้นิ ไดพู้ด ไดท้  าอะไรก็ตามมนัยิ่ง
ซึมเขา้สมองไดเ้ท่านั้น อยา่งไรก็ตามการท่องในท่ีน้ีไม่ไดห้มายถึง การท่องแบบเก่า ๆ ท่ีนัง่อยูท่ี่เดิม
แลว้ก็พูดแบบเดิมซ ้ า ๆ แต่หมายถึง บางส่ิงท่ีสนุกมากกวา่นั้น ในคร้ังแรกท่ีเร่ิมสอนศพัทใ์หม่ ๆ กบั
นักเรียน ลองเอาการ์ดค าศพัท์ช้ีหรือเคล่ือนไหววตัถุท่ีเก่ียวกบัค าศพัท์นั้น ๆ ไปมาลองถามเขา             
และให้ดูศพัท์นั้นซ ้ า ๆ มนัจะท าให้นักเรียนจ าได้ ต่อมาลองใช้แบบฝึกใหม่ โดยใช้ศพัท์ค  าเดิม      
อาจเป็นการร้องเพลงหรือท ากิจกรรมอ่ืน ๆ ท่ีต่างไป วิธีการท่ีกล่าวมาน้ี ไม่เพียงแต่จะช่วยให้
นักเรียนท่ีเรียนภาษาองักฤษเป็นภาษาท่ีสองได้ฟังได้พูดค าศพัท์เดิมซ ้ า ๆ แต่ยงัช่วยให้นักเรียน
สนใจเรียน และมีสมาธิมากข้ึน อีกทั้งยงัท าให้บรรยากาศในชั้นเรียนไม่น่าเบื่ออีกด้วย ฉะนั้น 
การเพิ ่มสีส ัน  ความหลากหลายในการสอนค าศัพท์ แบบท่องนั้ นจะสามารถเพิ่มความเร็ว                 
ในการเรียนรู้และจดจ าของเด็ก ๆ ได ้   
 โมฮมัเหม็ด (Mohammad. 2011 : 582-595) ได้ศึกษาการใช้เกมเพื่อเพิ่มประสิทธิผล                 
ในการสอนค าศพัท์ในชั้นเรียนวิชาภาษาองักฤษ กบันกัเรียนระดบัเตรียม จ านวน 46 คน แบ่งเป็น
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม สร้างแบบทดสอบโดยการวิเคราะห์เน้ือหาบทเรียนเพื่อหาค าศพัท์          
ท่ีจะใช้ในการทดสอบ เก็บขอ้มูลจากคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน พบว่า กลุ่มทดลองท่ีเรียน                  
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โดยใชเ้กม มีผลคะแนนหลงัเรียนสูงกวา่กลุ่มควบคุมอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติและมีขอ้เสนอแนะวา่
การเรียนภาษาควรจะมีวิธีการสอนท่ีหลากหลาย เช่น การใชภ้าพและเสียงเป็นส่ือในการสอนวิชา
ภาษาองักฤษ 
 งานวจัิยในประเทศ     
 จากการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูล งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัรูปแบบซิปปา มีดงัน้ี   

 ประยูร บุญใช ้(2561 : 77-78) ไดส้ังเคราะห์งานวจิยัท่ีใชรู้ปแบบการเรียนการสอนโดยยดึ
นกัเรียนเป็นศูนยก์ลาง : โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ในการจดักิจกรรมการเรียนการสอน ไวด้งัน้ี
สถาบนัการศึกษาท่ีผลิตงานวิจยัมากท่ีสุด ในช่วงปี พ.ศ. 2542-2560 ใน 3 อนัดบัแรก ไดแ้ก่ ล าดบัท่ี 1 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม มีงานวิจัยจ านวน 36 เ ร่ือง คิดเป็นร้อยละ 21.95 ล าดับ ท่ี  2
มหาวิทยาลยัขอนแก่น มีงานวิจยัจ  านวน 23 เร่ือง คิดเป็นร้อยละ 14.02 และล าดบัท่ี 3 มหาวิทยาลยั             
ราชภฏัมหาสารคาม มีงานวิจยั จ  านวน 12 เร่ือง คิดเป็นร้อยละ 7.31 ตวัแปรอิสระท่ีใช้ในการวิจยั
ของงานวิจยัท่ีน ามาสังเคราะห์เป็นรูปแบบการเรียนการสอนแบบ CIPPA เพียงรูปแบบเดียวมากท่ีสุด 
จ านวน 148 เร่ือง คิดเป็น ร้อยละ 90.24 มีงานวิจยัท่ีใช้รูปแบบการเรียนการสอน แบบ CIPPA 
ร่วมกับเทคนิคการใช้ค  าถาม จ านวน 6 เร่ือง คิดเป็นร้อยละ 3.65 และมีงานวิจัยท่ีใช้รูปแบบ                       
การเรียนการสอนแบบ CIPPA ร่วมกบัเทคนิคผงักราฟิกรูปแบบการเรียนการสอนแบบ CIPPA 
ร่วมกับการใช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ อย่างละ 5 เร่ือง คิดเป็นร้อยละ 3.04 และตัวแปรตามท่ีใช้                           
ในการวิจยัของงานท่ีน ามาสังเคราะห์พบว่ามากท่ีสุด ได้แก่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชา        
มีจ  านวน 136 เร่ือง คิดเป็นร้อยละ 42.10 รองลงมา ไดแ้ก่ ความพึงพอใจในการเรียน มีจ านวน 56 เร่ือง 
คิดเป็นร้อยละ 17.33 ความสามารถในการคิด มีจ านวน 39 เร่ือง คิดเป็นร้อยละ 12.02 เจตคติต่อการเรียน 
จ านวน 23 เร่ือง คิดเป็นร้อยละ 7.12 ทกัษะการท างานเป็นกลุ่ม จ านวน 15 เร่ือง คิดเป็นร้อยละ 4.64 
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ จ านวน 15 เร่ือง คิดเป็นร้อยละ 4.64 และความคงทน                           
ในการเรียนรู้ จ  านวน 12 เร่ือง คิดเป็นร้อยละ 3.71 จากผลการสังเคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกบัผลของ                  
การวิจยัพบว่า การจดัการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนโดยยึดนักเรียนเป็น
ศูนยก์ลาง : โมเดลซิปปา (CIPPA Model) สามารถช่วยพฒันา เสริมสร้างให้นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนในรายวิชาท่ีสูงข้ึนผา่นเกณฑก์ารประเมินท่ีก าหนด สูงกวา่นกัเรียนท่ีเรียนตามวธีิสอน
แบบปกติ และมีความคงทนในการเรียนรู้นอกจากน้ียงัช่วยเสริมสร้างความเช่ือมั่นในตนเอง                 
ความรับผดิชอบ ความกระตือรือร้น เจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้ รวมทั้งการช่วยพฒันาทกัษะทางสังคม
กระบวนการกลุ่ม ทกัษะการคิด ทกัษะกระบวนการแสวงหาความรู้ ทกัษะการส่ือสาร การน าเสนอ 
ทักษะทางเทคโนโลยีสารสนเทศ ตลอดจนทักษะการจัดการของนักเรียนให้เกิดข้ึนอย่างมี
ประสิทธิภาพ ซ่ึงผลดงักล่าว 
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 วณิชชา สีหาวงษ์ และคณะ (2561 : 38) ได้ศึกษาการพฒันาทกัษะการเขียนค าท่ีสะกด                   
ไม่ตรงมาตราโดยใชแ้บบฝึกทกัษะร่วมกบัวิธีการสอนแบบซิปปาส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีท่ี 2 ผลการวิจัยพบว่า 1) แบบฝึกทักษะการเขียนค าท่ีสะกดไม่ตรงมาตราของนัก เ รียน                         
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 มีค่าประสิทธิภาพรวมเท่ากบั 85.30/84.44 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ท่ีก าหนดไว ้              
2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดา้นทกัษะการเขียน 8e ท่ีสะกดไม่ตรงมาตราจากการใชแ้บบฝึกทกัษะ
ร่วมกบัวิธีการสอนแบบซิปปาของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 มีคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนสูงกวา่
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.01 และ 3) เจตคติต่อวิชาภาษาไทยของนักเรียน                    
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โดยภาพรวมมีเจตคติอยูใ่นระดบัเห็นดว้ยอยา่งยิง่ ( x̅= 4.81, S.D. = 0.40) 
 อาบีดะฮ์ คงสิเหร่ (2562 : 105-106) ได้ศึกษาผลการจดัการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา
ร่วมกับ เกมท่ี มี ต่อความสามารถในการอ่านและเ ขียนสะกดค าภาษาไทยของนัก เ รียน                                
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2  ผลการวิจยัพบวา่ 1) ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านสะกดค า
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ก่อนและหลงัเรียนโดยใชโ้มเดลซิปปาร่วมกบัเกมสอดคลอ้งกบั
สมมติฐานท่ีตั้ งไว้ โดยพบว่า ความสามารถในการอ่านสะกดค าภาษาไทยของนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 หลังเรียนโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกบัเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญั                 
ทางสถิติท่ีระดบั .01 2) ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดค าของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 ก่อนและหลงัเรียนโดยใช้โมเดลซิปปาร่วมกบัเกมสอดคล้องกับสมมติฐาน                   
ท่ีตั้งไว ้โดยพบวา่ ความสามารถในการเขียนสะกดค าภาษาไทยของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2               
หลงัเรียนโดยใชโ้มเดลซิปปาร่วมกบัเกมสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และ 
3) ผลการเปรียบเทียบเจตคติต่อวชิาภาษาไทยของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ก่อนและหลงัเรียน
โดยใชโ้มเดลซิปปาร่วมกบัเกมสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้โดยพบวา่ เจตคติต่อวิชาภาษาไทย
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 หลงัเรียนโดยใชโ้มเดลซิปปาร่วมกบัเกมสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 ปฐมารัตน์ มาระโภชน์ (2563 : 25) ได้ศึกษา การจดัการเรียนรู้รูปแบบซิปปา (CIPPA 
Model) เพื่อพฒันาความสามารถในการเขียนเรียงความของนกัศึกษาชั้นปีท่ี 1 มหาวิทยาลยัราชภฎั
ราชนครินทร์ ผลการวิจยัพบวา่ 1) แผนการจดัการเรียนรู้การเขียนเรียงความตามรูปแบบการสอน
แบบซิปปามีประสิทธิภาพ 85.00 / 83.00 2) ผลการเรียนรู้การเขียนเรียงความตามรูปแบบการสอน
แบบซิปปา ระหว่างคะแนนก่อนกับหลังการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการสอน                                       
แบบซิปปา แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .01 และ 3) ความพึงพอใจของนักศึกษา                         
ต่อการจดัการเรียนรู้การเขียนเรียงความตามรูปแบบการสอนแบบซิปปา อยู่ในระดบัมากท่ีสุด                
(x̅= 4.52, S.D. = 0.47)                
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 พรพิไล จันทินมาธร และคณะ (2564 : 164) ได้ศึกษา ผลการใช้แบบฝึกทักษะและ
กระบวนการจดัการเรียนรู้รูปแบบซิปปาเพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดา้นการอ่านและเขียน
สะกดค าของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวิจยัพบวา่ แบบฝึกทกัษะมีประสิทธิภาพเท่ากบั 
87.91/84.12ค่าดัชนีประสิทธิผลของการเรียนด้วยแบบฝึกทักษะการอ่านและเขียนสะกดค า               
และกระบวนการจดัการเรียนรู้รูปแบบซิปปาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 เท่ากบั 0.7112 
แสดงวา่ นกัเรียนมีความรู้เพิ่มข้ึนเท่ากบั 0.7112 หรือคิดเป็นร้อยละ 71.12  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัท่ีระดับ .05 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนแล้ว                     
2 สัปดาห์ไม่แตกต่างกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน แสดงว่า นกัเรียนท่ีแบบฝึกทกัษะและ
กระบวนการจดัการเรียนรู้แบบฝึกทกัษะมีประสิทธิภาพเท่ากบั 87.91/84.12 ค่าดชันีประสิทธิผล
ของการเรียนดว้ยแบบฝึกทกัษะการอ่านและเขียนสะกดค าและกระบวนการจัดการเรียนรู้รูปแบบ
ซิปปาของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 เท่ากบั 0.7112 แสดงว่า นกัเรียนมีความรู้เพิ่มข้ึนเท่ากบั  
0.7112 หรือคิดเป็นร้อยละ 71.12 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญั
ท่ีระดบั .05 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนแลว้ 2 สัปดาห์ไม่แตกต่างกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลังเรียน แสดงว่า นักเรียนท่ีใช้แบบฝึกทักษะและกระบวนการจัดการเรียนรู้รูปแบบซิปปา                     
มีความคงทนทางการเรียนรู้ 
 สัมฤทธ์ิ โพธ์ิไพร (2551 : 37) จากการศึกษาผลของการเรียนรู้แบบร่วมมือ แบบซี ไอ อาร์ ซี 
เสริมด้วยเกมทางภาษา ท่ีมีต่อความสามารถในการอ่านและเขียนสะกดค าภาษาไทยท่ีไม่ตรง                   
ตามมาตราของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 สามารถสรุปไดว้า่  
 1. ความสามารถในการอ่านค าภาษาไทยท่ีไม่ตรงตามมาตราของนักเรียนก่อนเรียน                      
มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 15.33 คิดเป็นร้อยละ 51.11 และความสามารถในการอ่านค าภาษาไทยท่ีไม่ตรง                
ตามมาตราของนักเรียนหลังเรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 27.00 คิดเป็นร้อยละ 90 และความสามารถ                   
ในการอ่านค าภาษาไทยท่ีไม่ตรงตามมาตราของนกัเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 
 2. ความสามารถในการเขียนสะกดค าภาษาไทยท่ีไม่ตรงตามมาตราของนกัเรียนก่อนเรียน 
มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 9.33 คิดเป็นร้อยละ 31.11 และความสามารถในการเขียนสะกดค าภาษาไทย                       
ท่ีไม่ตรงตามมาตราของนักเรียนหลังเรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 23.42 คิดเป็นร้อยละ 78.06 และ
ความสามารถในการเขียนค าภาษาไทยท่ีไม่ตรงตามมาตราของนกัเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 
 สุมัณฑณา ธีรภัคสิริ (2559 :  84) จากการศึกษาผลของการพัฒนาทักษะการพูด
ภาษาองักฤษโดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจ๊ิกซอวร่์วมกบัเกมทางภาษา ของนกัเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 สามารถสรุปไดว้า่ 
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 1. กิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับเกมทางภาษา นักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 1 มีประสิทธิภาพเท่ากบั 81.30/7.16 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนด 
 2. นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจ๊ิกซอวร่์วมกบัเกมทางภาษา 
มีทกัษะการพูดภาษาองักฤษหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 3. นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจ๊ิกซอวร่์วมกบัเกมทางภาษา 
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 4. นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจ๊ิกซอวร่์วมกบัเกมทางภาษา 
โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก (x̅= 4.34, S.D. = 0.83) 
 คณิศร จ้ีกระโทก และธิติสุดา ตั้ งมัน่ดี (2563 : 53-54) ได้ศึกษา เกมการศึกษา เร่ือง                
เกมการพฒันาทกัษะการใช้แป้นพิมพภ์าษาไทยส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ผลการวิจยั
พบว่า นักเรียนท่ีเรียนด้วยเกมการศึกษา เร่ือง เกมการพฒันาทกัษะการใช้แป้นพิมพ์ภาษาไทย
ส าหรับนกัเรียนชั้น ประถมศึกษาปีท่ี 5 มีผลสัมฤทธ์ิของทกัษะการใชแ้ป้นพิมพภ์าษาไทยหลงัเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และดชันีประสิทธิผลของการจดัการเรียนรู้
ด้วยเกมการศึกษา เ ร่ือง เกมการพัฒนาทักษะการใช้แป้นพิมพ์ภาษาไทยส าหรับนักเ รียน                            
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มีค่าเท่ากบั 0.65 หรือนักเรียนมีอตัราความก้าวหน้าของทกัษะการพิมพ์                
คิดเป็นร้อยละ 65 สูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนดไว ้
 โสภิตา มูลเทพ และศิริวรรณ วณิชวัฒนวรชัย  (2564 : 550) ได้ศึกษา การพัฒนา
ความสามารถด้านการเขียนสะกดค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ด้วยการจดัการเรียนรู้                 
แบบร่วมมือร่วมกับเกมการศึกษา ผลการวิจัยพบว่า 1) คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้                           
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกับเกมการศึกษามีคุณภาพตามเกณฑ์ซ่ึงมีค่าดัชนี                           
ความสอดคล้องเท่ากบั 1.00 2) ความสามารถด้านการเขียนสะกดค าของนักเรียน เท่ากบัร้อยละ 
64.22 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 และ 3) ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้                     
แบบร่วมมือร่วมกบัเกมการศึกษาโดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
 




