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โครงสร้างหน่วยการเรียนรู้  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 นิทานพื้นบ้าน จ านวน 10 ชั่วโมง แผนที่ส่งเข้าประกวดเป็นแผนที่ 5 จ านวน 4 ชั่วโม6ง 

ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

แผนการจัดการเรียนรู้ 
มาตรฐานการเรียนรู้/

ตัวช้ีวัด 
เนื้อหาสาระ 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

นิทานพื้นบ้าน 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
เรื่อง นิทานพ้ืนบ้าน 

มาตรฐาน ท 5.1  
ม.1/1 สรุปวรรณคดีและ
วรรณกรรมที่อ่าน 

    นิทานพื้นบ้านเป็นเรื่องเล่าในท้องถิ่นที่
เล่าสืบต่อกันมา แต่เดิมนั้นถ่ายทอดกัน
ด้ วยการเล่ าปากต่อปากด้วยถ้ อยค า
ธรรมดา ภายหลังมีการถ่ายทอดเรื่องราว
เป็นลายลักษณ์อักษร แต่ละภูมิภาคจะมี
นิทานพื้นบ้านลักษณะที่แตกต่างกัน ได้แก่ 
ลักษณะความเป็นมาของสถานที่ต่าง ๆ 
การขอฝน ความเช่ือเกี่ยวกับเทวดาที่มี
อ านาจ  นอกจากนี้นิทานพื้นบ้านยังมี
ประโยชน์แก่ผู้อ่านในด้านของการให้ความ
เพลิดเพลิน ให้ก าลังใจในการด าเนินชีวิต 
ให้ความรู้เกี่ยวกับที่มาของสถานที่ส าคัญ
และบุคคลส าคัญในท้องถิ่น และให้ข้อคิด
และสติในการด าเนินชีวิต 

2 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
เรื่อง การเขียนแนะน าตัว 

มาตรฐาน ท 2.1  
ม.1/2 เขียนสื่อสารโดย
ใช้ถ้อยค าถูกต้องชัดเจน 
เหมาะสม และสละสลวย 
 

    การเขียนแนะน าตนเองคือการเขียนเพื่อ
แนะน าตนเองให้ผู้อ่านรู้จักมีส่วนประกอบ 
ได้แก่ ช่ือและนามสกุล วัน เดือน ปี เกิด 
อ า ยุ  ภู มิ ล า เ น า เ ดิ ม  ที่ อ ยู่ ปั จ จุ บั น 
สถานศึกษาเดิม ความรู้  คุณวุฒิ  และ
ความสามารถพิเศษ ความสนใจงานอดิเรก 
และอื่น ๆ โดยในการเขียนนั้นต้องค านึงถึง
หลักในการเขียนแนะน าตนเองจากการ
พิจารณาจุดประสงค์ในการเขียน บุคคลที่
รับข้อมูล ข้อมูลที่ควรมีในการเขียนแนะน า
ตนเองและการใช้ส านวนภาษาให้เหมาะสม
กับวัตถุประสงค์ของการเขียนแนะน า
ตนเอง เพื่อให้เราสามารถเขียนแนะน า
ตนเองให้ผู้อื่นเกิดความสนใจได้ 

1 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
เรื่อง การเขียนแนะน า
สถานที่ 

มาตรฐาน ท 2.1  
ม.1/2 เขียนสื่อสารโดย
ใช้ถ้อยค าถูกต้องชัดเจน 
เหมาะสม และสละสลวย 

    ก า ร เ ขี ย น แ น ะ น า ส ถ า น ที่ ส า คั ญ 
หมายถึง การเขียนเกี่ยวกับความรู้ของ
สถานที่นั้ น  ๆ ผู้ เ ขียนจะต้องค้นคว้ า
เพิ่มเติมจากแหล่งความรู้ที่เช่ือถือได้ ข้อมูล
ที่ควรศึกษาเพื่อน ามาเขียน โดยมีหลักการ
ในการเขียนคือการเลือกสถานที่ที่ต้องการ
จะเขียน ก าหนดประเด็นที่จะเขียน ศึกษา
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ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

แผนการจัดการเรียนรู้ 
มาตรฐานการเรียนรู้/

ตัวช้ีวัด 
เนื้อหาสาระ 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

หาข้อมูลและลงมือเขียนตามประเด็นที่
ก าหนด 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
เรื่อง การเขียนและพูด
แสดงความคิดเห็น 

มาตรฐาน ท 2.1  
ม.1/6 เขียนแสดงความ
คิดเห็นเกี่ยวกับสาระจาก
สื่อที่ได้รับ 
 
มาตรฐาน ท 3.1  
ม.1/3 พูดแสดงความ
คิดเห็นอย่างสร้างสรรค์
เกี่ยวกับเรื่องที่ฟังและดู   
 

    การเขียนแสดงความคิดเห็น เป็นทักษะ
การ เขี ยนอย่ า งหนึ่ งที่ ต้ อ งอาศั ยการ
วิเคราะห์ วิจารณ์ อย่างมีเหตุผล ซึ่งผู้เขียน
ต้องมีความรู้ในเรื่องที่แสดงความคิดเห็น มี
องค์ประกอบที่คือประเด็นส าคัญในการ
แสดงความคิดเห็น และข้อมูลสนับสนุน 
นอกจากน้ีการเขียนแสดงความคิดเห็นสรปุ
ประเด็นท่ีต้องแสดงความคิดเห็น วิเคราะห์
ความคิดเห็นของตนเองเกี่ยวกับประเด็น
นั้น หาข้อสนับสนุนที่เพียงพอมาประกอบ
ข้อคิดเห็น และน าเสนอความคิดเห็น โดย
การจัดล าดับความคิดอย่างถูกต้องและ
ต่อเนื่อง การเรียนรู้เรื่องการเขียนแสดง
ความคิดเห็นนั้นจะท าให้ผู้เรียนได้ฝึกการ
วิเคราะห์ วิจารณ์ประเด็นต่าง ๆ และแสดง
ความคิดเห็น 
     การพูดแสดงความคิดเห็น หมายถึง 
การพูดเพื่อแสดงความรู้สึกหรือแสดงความ
คิดเห็นเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่งอย่างมี
เหตุผล มีความสอดคล้องกับเรื่องที่พูด ใน
การพูดแสดงความคิดเห็น ผู้พูดอาจพูด
แสดงความคิดเห็น เกี่ ยวกับเรื่ องทาง
วิชาการ เศรษฐกิจ หรือสังคมก็ได้ ท้ังนี้เมื่อ
แสดงความคิดเห็นไปแล้วควรท าให้ผู้ฟัง
เห็นด้วยหรือคล้อยตาม 

2 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 
เรื่อง การสร้างค า 

มาตรฐาน ท 4.1  
ม.1/2 สร้างค าใน
ภาษาไทย 

    ค าประสมคือค าที่เกิดจากการน าค า
อิสระที่มีความหมายต่างกันอย่างน้อย 2 
หน่วยมารวมกัน เกิดเป็นค าใหม่ค าหนึ่งมี
ความหมายใหม่ และหน่วยค าที่มารวมกัน
เป็นค าประสมอาจจะเป็นค านาม ค ากริยา 
จ านวนนับ ค าล าดับที่ หรือค าบุพบทได้ 
    ค าซ้อนเป็นค าท่ีเกิดจากการน าค าตั้งแต่ 
2 ค าขึ้นไปมาเรียงต่อกัน โดยแต่ละค านั้น 
มีความสัมพันธ์กันในด้านความหมาย โดย
อาจะเป็นความเหมือนกัน คล้ายกัน หรือ
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ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

แผนการจัดการเรียนรู้ 
มาตรฐานการเรียนรู้/

ตัวช้ีวัด 
เนื้อหาสาระ 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

ตรงข้ามกันได้  และจ านวนในค าซ้อน
อาจจะมี 2 ค า 4 ค า หรือ 6 ค าได้ 
    ค าซ้ า  หมายถึง ค าที่ประกอบด้วย
หน่ วยค า  2  หน่ วย  ซึ่ ง เหมื อนกันทุก
ประการ อีกนัยหนึ่ง การพูดหรือเขียนค า
ใดค าหนึ่งอีกครั้งท าให้เกิดค าซ้ า โดยใน
การเขียนค าซ้ าจะใช้เครื่องหมายไม้ยมก
แทนที่ค าซ้ า ค าซ้ าเป็นได้ทั้งค านาม ค า
สรรพนาม ค าลักษณนาม ค ากริยา ค าช่วย
กริยา ค าบุพบท ค าวิเศษณ์ ค าบอกจ านวน 
ค าบอกล าดับ ค าหน้าจ านวน ค าหลัง
จ านวน และค าบอกก าหนดไม่ชี้เฉพาะ 
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แบบฟอร์มแผนการจัดการเรยีนรู้ 
 
ชื่อ-นามสกุล นางสาวจุฬาลักษณ์ พัฒนมาศ   โรงเรียน   พนมทวนพิทยาคมฯ   สังกัด สพม.กาญจนบุรี      
กลุ่มสาระการเรียนรู้  ภาษาไทย    ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีท่ี 1  
ชื่อหน่วยการเรียนรู้   นิทานพื้นบ้าน      เวลา    10   ชัว่โมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง การสร้างค า      เวลา 4     ชั่วโมง 
 
1. สาระส าคัญ 
 การสร้างค าในภาษาไทยคือการสร้างค าในภาษาไทยให้มีใช้เพิ่มมากข้ึน ได้แก่ ค าประสม ค าซ้อน ค าซ้ า และค าพ้อง โดย
ค าประสมคือค าที่เกิดจากการน าค าอิสระที่มีความหมายต่างกันอย่างน้อย 2 หน่วยมารวมกัน เกิดเป็นค าใหม่ค าหนึ่งมี
ความหมายใหม่ และหน่วยค าที่มารวมกันเป็นค าประสมอาจจะเป็นค านาม ค ากริยา จ านวนนับ ค าล าดับที่ หรือค าบุพบทได้ ค า
ซ้อนเป็นค าที่เกิดจากการน าค าตั้งแต่ 2 ค าขึ้นไปมาเรียงต่อกัน โดยแต่ละค านั้น มีความสัมพันธ์กันในด้านความหมาย โดยอาจะ
เป็นความเหมือนกัน คล้ายกัน หรือตรงข้ามกันได้ และจ านวนในค าซ้อนอาจจะมี 2 ค า 4 ค า หรือ 6 ค าได้ ค าซ้ าเป็นค าที่
ประกอบด้วยหน่วยค า 2 หน่วย ซึ่งเหมือนกันทุกประการ อีกนัยหนึ่ง การพูดหรือเขียนค าใดค าหนึ่งอีกครั้งท าให้เกิดค าซ้ า โดยใน
การเขียนค าซ้ าจะใช้เครื่องหมายไม้ยมกแทนที่ค าซ้ า และค าพ้องเป็นค าที่มีความหมายซ้ ากันหรือเหมือนกัน คือศัพท์หนึ่งค า
อาจจะมีความหมายเหมือนกันแต่ต่างกันที่การเขียนและการออกเสียง โดยมีทั้งหมด ๔ ชนิด ได้แก่ ค าพ้องรูป ค าพ้องเสียง 
ค าพ้องรูปพ้องเสียง และค าพ้องความหมาย นอกจากนี้ประโยชน์ของการเรียนรู้เรื่องการสร้างค า ได้แก่ การรู้จัก เข้าใจ และ
สามารถน าค าท่ีเกิดจากการสร้างค าที่หลากหลายไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

 
2. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด  

ตัวช้ีวัดระหว่างทาง 
 มาตรฐาน 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของภาษาและพลังของภาษา ภูมิ

ปัญญาทางภาษา และรักษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ 
 ตัวชี้วัด ม.1/2 สร้างค าในภาษาไทย 
ตัวช้ีวัดปลายทาง   
 - 

 
3. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน  

 3.1 สมรรถนะท่ี 1 ความสามารถในการสื่อสาร 
  ตัวชี้วัดที่ 1 ใช้ภาษาถ่ายทอดความรู้ความเข้าใจ ความคิด ความรู้สึกและทัศนะของตนเองด้วยการพูดและ    
      การเขียน 

 พฤติกรรมบ่งชี้ที่ 1 พูดถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจจากสารที่อ่าน ฟัง หรือดูด้วยภาษาของ ตนเองได้ 
  3.2 สมรรถนะที่ 4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
  ตัวชี้วัดที่ 2 เรียนรู้ด้วยตนเองและเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่อง 
  พฤติกรรมบ่งชี้ที่ 1 มีทักษะในการแสวงหาความรู้ ข้อมูล ข่าวสาร 

 3.3 สมรรถนะท่ี 4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
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  ตัวชี้วัดที่ 3 ท างานและอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข 

 พฤติกรรมบ่งชี้ที่ 1 ท างานร่วมกับผู้อ่ืน อย่างสร้างสรรค์ สามารถแสดงความคิดเห็นของตน ยอมรับฟัง        

                                ความคิดเห็นของผู้อื่น 
 

 
4. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 4.1) ใฝ่เรียนรู้ 
 4.2) มุ่งมั่นในการท างาน 
 

5. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 5.1) ด้านพุทธิพิสัย 
  นักเรียนอธิบายความหมายและลักษณะของการสร้างค าแต่ละประเภทได้ 
 5.2) ด้านทักษพิสัย 
  นักเรียนสามารถจ าแนกประเภทของการสร้างค าแต่ละประเภทได้ 
 5.3) ด้านจิตพิสัย 
  นักเรียนสามารถอธิบายประโยชน์ของการเรียนรู้เรื่องการสร้างค าในภาษาไทยได้ 
 

6. เนื้อหาสาระ 
 6.1) ความหมายของการสร้างค าแต่ละประเภท 
  การสร้างค าเป็นการพัฒนาทั้งรูปค าและการเพ่ิมจ านวนค า เพ่ือให้ค าเพียงพอต่อการใช้  สื่อสาร ค าไทยที่ใช้อยู่
ปัจจุบันมีทั้งค าที่เป็นค าไทยดั้งเดิม ค าที่มาจากภาษาต่างประเทศ ค าศัพท์เฉพาะทาง  วิชาการค าที่ใช้เฉพาะในภาษาพูด ค าชนิด
ต่าง ๆ เหล่านี้มีชื่อเรียกตามลักษณะและแบบสร้างของค า ได้แก่ ค าประสม ค าซ้อน ค าซ้ า และค าพ้อง โดยสามารถอธิบาย
ความหมายได้ดังนี้ 
  6.1.1) ค าประสม หมายถึง ค าที่เกิดจากการน าค าอิสระที่มีความหมายต่างกันอย่างน้อย 2 หน่วยมารวมกัน 
เกิดเป็นค าใหม่ค าหนึ่งมีความหมายใหม่ และหน่วยค าที่มารวมกันเป็นค าประสมอาจจะเป็นค านาม ค ากริยา จ านวนนับ ค าล าดับ
ที่ หรือค าบุพบทได้ 
  6.1.2) ค าซ้อน หมายถึง ค าที่ เกิดจากการน าค าตั้งแต่ 2 ค าขึ้นไปมาเรียงต่อกัน โดยแต่ละค านั้น มี
ความสัมพันธ์กันในด้านความหมาย โดยอาจะเป็นความเหมือนกัน คล้ายกัน หรือตรงข้ามกันได้ และจ านวนในค าซ้อนอาจจะมี 2 
ค า 4 ค า หรือ 6 ค าได้ 
  6.1.3) ค าซ้ า หมายถึง ค าที่ประกอบด้วยหน่วยค า 2 หน่วย ซึ่งเหมือนกันทุกประการ อีกนัยหนึ่ง การพูดหรือ
เขียนค าใดค าหนึ่งอีกครั้งท าให้เกิดค าซ้ า โดยในการเขียนค าซ้ าจะใช้เครื่องหมายไม้ยมกแทนที่ค าซ้ า 
  6.1.4) ค าพ้อง หมายถึง ค าท่ีมีความหมายซ้ ากันหรือเหมือนกัน คือศัพท์หนึ่งค าอาจจะมีความหมายเหมือนกัน
แต่ต่างกันที่การเขียนและการออกเสียง 
 6.2) ประเภทของการสร้างค า มีทั้งหมด 4 ประเภท และมีลักษณะดังนี้ 
  6.2.1) ค าประสม มีลักษณะและรายละเอียดดังนี้ 
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   1) ลักษณะของค าประสม ที่สามารถแยกค าประสมออกจากค าประเภทอ่ืน กลุ่มค า และประโยค 
ดังนี้ 
    1.1) ค าประสมเป็นค าที่มีความหมายใหม่ ต่างจากความหมายที่เป็นผลรวมของหน่วยค า
ที่มารวมกัน แต่มักมีเค้าความหมายของหน่วยค าเดิมอยู่ ยกตัวอย่างเช่น 
     1.1.1) ผ้าขี้ริ้ว เป็นค าประสม มีความหมายว่าผ้าเก่าที่ใช้เช็ดถูพ้ืน เป็นต้น เป็น
ความหมายใหม่ที่มีเค้าความหมายของหน่วยค าเดิมว่า ผ้า และ ขี้ริ้ว 
     1.1.2) น้้าแข็ง เป็นค าประสม มีความหมายว่าน้ าที่แข็งเป็นก้อนเพราะถูกความเย็น
จัด เป็นความหมายใหม่ที่เค้าความหมายเดิมของหน่วยค า น้้า และ แข็ง 
    1.2) ค าประสมจะแทรกค าใด ๆ ลงระหว่างหน่วยค าที่มารวมกันนั้นไม่ได้ ถ้าสามารถ
แทรกค าอ่ืนลงไปได้ ค าที่รวมกันนั้นจะไม่ใช่ค าประสม ยกตัวอย่างเช่น 
     1.2.1) หมอใช้ผ้าปิดปากเวลาตรวจคนไข้ ข้อความ ปิดปาก สามารถแทรกค าว่า ที่ 
หรือ ตรง ระหว่างค าว่า ปิด กับ ปาก ได้ เป็น ปิดที่ปาก หรือ ปิดตรงปาก ค าว่า ปิดปาก ในประโยคนี้จึงไม่ใช่ค าประสม 
     1.2.2) เขาถูกฆ่าปิดปาก ค าว่า ปิดปาก แปลว่า ไม่ให้มีโอกาสพูดได้ ไม่สามารถ
แทรกค าใด ๆ ลงไป ระหว่างค าว่า ปิด กับ ปาก ได้ ค าว่า ปิดปาก ในประโยคนี้จึงเป็นค าประสม 
    1.3) ค าประสมเป็นค าเดียว หน่วยค าที่เป็นส่วนประกอบของค าประสม ไม่สามารถย้ายที่ 
หรือสลับท่ีได้ ยกตัวอย่างเช่น 
     1.3.1) ฉันกินข้าวมาแล้ว  สามารถย้ายค าว่า “ข้าว” ไปไว้ต้นประโยคเป็น ข้าวฉัน
กินมาแล้ว ได้ ข้อความ กินข้าว จึงไม่ใช่ค าประสม 
     1.3.2) เขานั่งกินที่  ไม่สามารถย้ายค าว่า กิน หรือ ที่ ไปไว้ที่อ่ืนได้ ค าว่า กินที่ จึง
เป็นค าประสม 
    1.4) ค าประสมจะออกเสียงต่อเนื่องกันไปโดยไม่หยุดหรือเว้นจังหวะระหว่างหน่วยค าที่
เป็นส่วนประกอบ ยกตัวอย่างเช่น 
     1.4.1) ดินเหนียว  ถ้าออกเสียงต่อเนื่องกันไป หมายถึง ดินชนิดหนึ่ง มีเนื้อเหนียว 
เป็นค าประสม ถ้ามีช่วงเว้นจังหวะ ระหว่าง ดิน กับ เหนียว หมายถึง ดินมีสภาพเหนียว เป็นประโยค 
     1.4.2) กาแฟเย็น  ถ้าออกเสียงต่อเนื่องกันไป หมายถึง กาแฟใส่นมใส่น้ าแข็ง เป็นค า
ประสม ถ้ามีช่วงเว้นจังหวะระหว่างค าว่า กาแฟ กับ เย็น หมายถึง กาแฟร้อนที่ท้ิงไว้จนเย็น จะเป็นประโยค 
    1.5) ค าประสมบางค าไม่มีความสัมพันธ์ทางวากยสัมพันธ์ระหว่างหน่วยค าที่เป็น
ส่วนประกอบ ยกตัวอย่างเช่น 
     1.5.1) กินน้ า  ไม่เป็นค าประสม เพราะหน่วยค าว่า กิน กับ น้ า มีความสัมพันธ์ทาง
วากยสัมพันธ์แบบ กริยา - กรรม 
     1.5.2) กินใจ  เป็นค าประสม เพราะหน่วยค าว่า กิน กับ ใจ ไม่มีความสัมพันธ์ทาง
วากยสัมพันธ์ 
   2) ส่วนประกอบของค าประสม หน่วยค าที่น ามาร่วมกันเป็นค าประสมอาจจะเป็นค านาม ค ากริยา 
ค าจ านวนนับ ค าล าดับที่ หรือค าบุพบท เมื่อน าค าชนิดนั้น ๆ มาประกอบกันแล้ว ส่วนใหญ่จะได้ค าประสมที่เป็นค านาม หรือ
ค ากริยา ดังนี้ 
    2.1) ค าประสมท่ีเป็นค านาม 
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     2.1.1) นาม + นาม เช่น ดอกฟ้า วัวนม ตีนกา 
     2.1.2) นาม + นาม + นาม เช่น แม่ย่านาง รถไฟฟ้า ปากนกกระจอก 
     2.1.3) นาม + ลักษณนาม เช่น น้ าขวด น้ าแข็งก้อน บะหมี่ซอง 
     2.1.4) นาม + กริยา เช่น มือถือ กล่องด า หมูหัน 
     2.1.5) นาม + กริยา + นาม เช่น คนเดินดิน บัตรเติมเงิน แปรงสีฟัน 
     2.1.6) นาม + กริยา + กริยา เช่น สารฟอกขาว น้ าแข็งไส ใบขับข่ี 
     2.1.7) นาม + บุพบท + นาม เช่น รถใต้ดิน บัวใต้น้ า คนหลังเขา 
     2.1.8) กริยา + กริยา เช่น กันสาด พิมพ์ดีด ห่อหมก 
     2.1.9) กริยา + นาม เช่น รองพ้ืน เท้าแขน บังตา 
     2.1.10) บุพบท + นาม เช่น ในหลวง ใต้เท้า หลังบ้าน 
    2.2) ค าประสมท่ีเป็นค ากริยา 
     2.2.1) กริยา + กริยา เช่น ผสมเทียม ซักซ้อม ซักฟอก 
     2.2.2) กริยา + นาม เช่น ปิดปาก โยงใย ยกเมฆ 
     2.2.3) กริยา + นาม + กริยา เช่น ขีดเส้นตาย ลดช่องว่าง ตีบทแตก 
     2.2.4) กริยา + บุพบท เช่น เป็นกลาง 
     2.2.5) กริยา + บุพบท + นาม เช่น กินตามน้ า ตีท้ายครัว 
     2.2.6) นาม + กริยา เช่น ตาแข็ง มือใหม่ หัวอ่อน 
     2.2.7) นาม + กริยา + นาม เช่น เลือดเข้าตา น้ าท่วมปาก 
  6.2.2) ค าซ้อน มีลักษณะและรายละเอียดดังนี้ 
   1) ลักษณะความหมายของค าซ้อน ค าท่ีน ามาซ้อนกันมีความหมายประเภทใดประเภทหนึ่ง ดังนี้ 
    1.1) ความหมายเหมือนกัน หมายถึง ค าที่น ามาซ้อนกันนั้นหมายถึงสิ่งเดียวกันหรือเป็น
อย่างเดียวกัน ยกตัวอย่างเช่น เร็วไว ทรัพย์สิน ใหญ่โต สูญหาย ดูแล และหยาบช้า เป็นต้น 
    1.2) ความหมายคล้ายกัน หมายถึง ค าที่น ามาซ้อนกันนั้นมีความหมายใกล้เคียงกันหรือ
เป็นไปในท านองเดียวกัน พอที่จะจัดเข้าไปในกลุ่มเดียวกันได้ ยกตัวอย่างเช่น อ่อนนุ่ม เล็กน้อย ยักษ์มาร ไร่นา และศีลธรรม 
เป็นต้น 
    1.3) ความหมายตรงกันข้าม หมายถึง ค าท่ีน ามาซ้อนกันนั้นมีความหมายเป็นคนละลักษณะ
หรือคนละฝ่ายกัน เช่น ใกล้ไกล ผิดถูก เหตุผล สูงต่ าด าขาว ตัดเป็นตัดตาย และตื้นลึกหนาบาง เป็นต้น 
   2) จ านวนค าในค าซ้อน เมื่อพิจารณาจ านวนค าที่น ามาซ้อนกันอาจมี 2 ค า 4 ค า หรือ 6 ค า  
    2.1) ค าซ้อน 2 ค า เช่น ช้างม้า บ้านเมือง วัวควาย กู้ยืม ภาษีอากร และฝนฟ้า เป็นต้น 
    2.2) ค าซ้อน 4 ค า  
     2.2.1) ค าซ้อน 4 ค า เรียงกัน เช่น ช้างม้าวัวควาย กุ้งหอยปูปลา ตีรันฟันแทง และ
เย็บปักถักร้อย เป็นต้น 
     2.2.2) ค าซ้อนที่ประกอบด้วยค า 4 ค าที่แยกเป็น 2 คู่ ซึ่งมักจะมีเสียงคล้องจอง
ระหว่างพยางค์ที่ 2 และ 3 เช่น ทุกข์โศกโรคภัย ใส่ร้ายป้ายสี สอบสวนทวนความ และรวบรัดตัดความ เป็นต้น 
     2.2.3) ค าซ้อน 4 ค า ที่มีค าที่ 1 กับค าที่ 3 หรือค าที่ 2 กับค าที่ 4 ซ้ ากัน เช่น อ่อน
อกอ่อนใจ มากหมอมากความ อดข้าวอดน้ า และน้ าหูน้ าตา เป็นต้น 
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    2.3) ค าซ้อน 6 ค า เช่น คดในข้องอในกระดูก เลือกที่รักมักที่ชัง จับไม่ได้ไล่ไม่ทัน และฆ่าไม่
ตายขายไม่ขาด เป็นต้น 
   3) ต าแหน่งของค าที่บอกความหมายของค าซ้อน ค าซึ่งมารวมกันเป็นค าซ้อน อาจมีค าใดค าหนึ่งใช้
ตรงกับความหมายของค าซ้อนทั้งค า อีกค าหนึ่งเป็นเพียงค าประกอบเท่านั้น ค าท่ีใช้ในความหมายตรงกับความหมายของค าซ้อน
ทั้งค า อาจเป็นค าที่อยู่ส่วนหน้าหรือส่วนหลังของค าซ้อนก็ได้ 
    3.1) ความหมายของค าซ้อนตรงกับค าที่อยู่ส่วนหน้า เช่น ค าว่า ใจคอ ความหมายตรงกับ
ค าว่าใจ ในประโยค ใจคอเขาโหดเหี้ยมเหลือเกิน หมายถึง ใจเขาโหดเหี้ยม 
    3.2) ความหมายของค าซ้อนตรงกับค าที่อยู่ส่วนหลัง เช่น ค าว่า แข้งขา ความหมายตรงกับ
ค าว่าขา ในประโยค เด็กคนนี้แข้งขายาวเก้งก้าง หมายถึง เด็กคนนี้ขายาว  
  6.2.3) ค าซ้ า มีลักษณะและรายละเอียดดังนี้ 
   1) การออกเสียงค าซ้ า  
    1.1) ค าซ้ าประเภทไม่เปลี่ยนเสียง ถ้าค าเดิมเป็นค าพยางค์เดียวจะลงเสียงหนักท่ีพยางค์หลัง
เหมือนค าสองพยางค์ เช่น หลาน ๆ, แดง ๆ และ สวย ๆ ถ้าค าเดิมเป็นค าสองพยางค์หรือหลายพยางค์เมื่อเป็นค าซ้ าก็จะออก
เสียงเหมือนค าเดิมเพ่ิมอีกครั้งหนึ่ง เช่น พอดี ๆ, สัปดาห์ และ ระบบ ๆ 
    1.2) ค าซ้ าประเภทเปลี่ยนเสียง ค าซ้ าประเภทที่เน้นความหมายหรือเพ่ิมความหมายขึ้น จะ
เปลี่ยนเสียงวรรณยุกต์เน้นพิเศษ ค าซ้ าประเภทเปลี่ยนเสียงที่เป็นค านามเมื่อซ้ าแล้วอาจใช้เป็นค ากริยาคุณศัพท์วิเศษณ์ได้ เช่น 
ผู้หญิงคนนี้ท่าทางนางเอ๊กนางเอก คนอะไรไม่รู้ตล๊าดตลาด คนใช้บ้านนี้ขยั๊นขยัน และวันนี้ฉันเบล๊อเบลอ เป็นต้น 
   2) ชนิดของค าและลักษณะความหมายของค าซ้ า ค าท่ีน ามาซ้ ากันมีค าชนิดต่าง ๆ แตกต่างกัน และ
ค าท่ีซ้ าแล้วจะมีความหมายแตกต่างไปจากเดิม ดังนี้ 
    2.1) ค านาม ค านามที่น ามาซ้ ากันมักเป็นค านามที่บอกเครือญาติ เช่น พ่ี, น้อง, ลูก และ
หลาน เป็นต้น และค านามทั่วไปบางค า เช่น หนุ่ม, สาว, เพื่อน, แป้ง และ น้ า เป็นต้น โดยมีความหมายดังนี้ 
     2.1.1) มีความหมายเป็นพหูพจน์ เช่น พี่ ๆ ฉันอยู่ต่างจังหวัด, สาว ๆ แต่งตัวกัน
เสร็จหรือยัง และคุณยายอยู่กับหลาน ๆ 
     2.1.2) มีความหมายคล้ายอย่างนั้น มีลักษณะท าน้องนั้น เช่น อายุมากแล้วยัง
แต่งตัวเหมือนสาว ๆ, ลูกชิ้นนี้เป็นแป้ง ๆ ไม่อร่อย และดารากลุ่มนี้มีแต่เด็ก ๆ  
     2.1.3) มีความหมายเน้น เช่น แม่ครัวใช้หมูเนื้อ ๆ ท าอาหาร, ตักข้าวต้มให้ฉันเอา
แต่น้ า ๆ นะ และอาหารบ้านนี้มีแต่ผัก ๆ ทั้งนั้น 
    2.2) ค าสรรพนาม ที่ซ้ าแล้วจะมีความหมายดังนี้ 
     2.2.1) มีความหมายเป็นพหูพจน์ เช่น เรา ๆ คนกันเองไม่ต้องมีพิธีรีตองมากมาย
,หนู ๆ ทั้งหลาย นั่งให้เป็นระเบียบหน่อย และบริกรมาแล้ว คุณ ๆ จะกินอะไรกันจ๊ะ 
     2.2.2) มีความหมายไม่เฉพาะเจาะจง เช่น อะไร ๆ ฉันก็กินได้ทั้งนั้น, ข่าวนี้ออก
โด่งดัง ใคร ๆ ก็รู้ และไปเที่ยวไหน ๆ แล้วก็ต้องกลับมาซื้อของที่กรุงเทพฯ 
    2.3) ค าลักษณนาม ส่วนมากจะซ้ าได้ และมักมีค าว่า เป็น อยู่ด้วย เมื่อซ้ าแล้วมีความหมาย
ดังนี้ 
     2.3.1) มีความหมายเป็นพหูพจน์ เช่น ช้างมากันเป็นโขลง ๆ, คนมาเที่ยวงานเป็น
กลุ่ม ๆ และช้างกินกล้วยเป็นหวี ๆ 
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     2.3.2) มีความว่าแยกทีละส่วนและเป็นพหูพจน์ เช่น แม่ครัวหั่นเนื้อเป็นชิ้น, 
ต ารวจสอบสวนเป็นคดี ๆ ไป และบริษัทจ่ายค่าจ้างคนงานเป็นวัน ๆ  
    2.4) ค ากริยา ค ากริยาทุกชนิดสามารถน ามาซ้ าได้ เมื่อซ้ าแล้วท าให้มีความหมายดังนี้ 
     2.4.1) มีความหมายว่าหลายครั้งและต่อเนื่อง เช่น ฉันเดิน ๆ อยู่เขาก็วิ่งเข้ามาหา, 
เขาได้แต่พูด ๆ แล้วไม่เห็นท า และเรื่องนี้ฟัง ๆ ดูก็น่าสนใจดี 
     2.4.2) มีความหมายว่าหลายครั้ง เช่น เตือน ๆ เขาหน่อย เขาชักจะเกเรขึ้น,    
เขียน ๆ ไปเดี๋ยวก็เก่งเอง และหนังสือนะท่อง ๆ เข้าจะได้สอบได้ 
     2.4.3) เน้นความหมายของกริยานั้น เช่น กิน ๆ เข้าไปอย่าเรื่องมาก, เร็ว ๆ เข้า
เดี๋ยวไปไม่ทัน และฉันอยากให้เข้าไป ๆ เสียให้พ้น 
     2.4.4) มีความหมายเบาลง เช่น คุณแม่ยังโกรธ ๆ เขาอยู่, คนไข้ยังเพลีย ๆ ไม่ค่อย
มีแรง และคนชอบ ๆ กัน ไม่น่ามาโกงกันได ้
    2.5) ค าช่วยกริยา ที่น ามาซ้ าได้ เช่น เกือบ, จวน, คล้าย, และชัก เป็นต้น เมื่อซ้ าแล้วจะท า
ให้มีความหมายเบาลง เช่น เด็กคนนี้เกือบ ๆ จมน้ าตาย, ฉันรู้สึกคล้าย ๆ จะเป็นไข้ และเพ่ิงหายไข้ ค่อย ๆ เดิน อย่ารีบร้อน 
    2.6) ค าบุพบท ที่น ามาซ้ าได้มักเป็นค าบุพบทบอกสถานที่ เช่น ริม, แถว, ข้าง และใกล้     
เป็นต้น เมื่อซ้ าแล้วจะมีความหมายไม่เฉพาะเจาะจง ไม่ก าหนดบริเวณแน่ชัด เช่น เขาไปซื้อหนังแถว ๆ ศูนย์การค้าที่เปิดใหม่, อู่
ซ่อมรถอยู่ข้าง ๆ วัด และเราไปยืนดูกระทงตรงกลาง ๆ สะพานพระราม 8 
    2.7) ค าวิเศษณ์ ที่น ามาซ้ าได้ เช่น เสมอ, บ่อย, ช้า, เช้า, และสาย เมื่อซ้ าแล้วมีความหมาย
ดังนี้ 
     2.7.1) มีความหมายบอกความเน้น หรือท าซ้ า เกิดซ้ า เช่น เด็กคนนี้ป่วยบ่อย ๆ 
เพราะไม่ค่อยออกก าลังกาย, เขาออกก าลังกายเสมอ ๆ จึงแข็งแรง และเค้ียวอาหารช้า ๆ อาหารจะได้ย่อยง่าย 
     2.7.2) มีความหมายไม่เฉพาะเจาะจง หรือไม่ก าหนดแน่ชัดลงไป เช่น เขานัดให้ฉัน
ไปหาเช้า ๆ และตอนสาย ๆ รถจะติดมากกว่าตอนเช้า 
    2.8) ค าบอกจ านวน ที่น ามาซ้ าได้มักเป็นตัวเลขจ านวนหลัก เช่น สิบ, ร้อย, พัน, หมื่น และ
แสน เป็นต้น และมักจะใช้ค าว่า เป็น เมื่อซ้ าแล้วจะมีความหมายเป็นพหูพจน์ เช่น รถยนต์ยี่ห้อนี้ราคาเป็นล้าน ๆ และคนมา
เชียร์ฟุตบอลกันเป็นพัน ๆ คน  
    2.9) ค าบอกล าดับ ที่น ามาซ้ า เช่น แรก, หลัง และท้าย เป็นต้น เมื่อซ้ าแล้วมีความหมายไม่
เจาะจง เช่น ฉันชอบนั่งแถวหน้า ๆ, วันแรก ๆ ก็ขยันดี วันหลัง ๆ ชักข้ีเกียจ และลูกชายเขาสอบได้ที่ท้าย ๆ เป็นประจ า 
    2.10) ค าหน้าจ านวน ที่น ามาซ้ าได้ เช่น ราว และเกือบ เป็นต้น เมื่อซ้ าแล้วมีความหมายไม่
ก าหนดแน่นอน มักใช้เมื่อผู้พูดไม่แน่ใจ เช่น เขากลับถึงบ้านราว ๆ สามทุ่ม และน้องชายของเขาสูงเกือบ ๆ 6 ฟุต 
    2.11) ค าหลังจ านวน ที่น ามาซ้ าได้ เช่น เต็ม, พอดี, พูน, ถ้วน และเศษ เป็นต้น มีความหมาย
ดังนี้ 
     2.11.1) มีความหมายเน้น เช่น เขาป่วยอยู่ 2 อาทิตย์เต็ม ๆ และห้องนี้จุคนได้ 100 
คนพอดี ๆ 
     2.11.2) มีความหมายไม่เฉพาะเจาะจง เช่น เขาขับรถไป 2 ชั่วโมงกว่า ๆ และแม่
ครัวจ่ายเงินค่ากับข้าว 500 บาทเศษ ๆ 
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    2.12) ค าบอกก าหนดไม่ชี้เฉพาะ  โดยค าที่น ามาซ้ าได้ คือ ค าว่า ไหน เมื่อซ้ าแล้วมี
ความหมายเป็นพหูพจน์ เช่น ละครเรื่องไหน ๆ ฉันก็ดูได้ทั้งนั้น และปากกาด้ามไหน ๆ ก็เขียนไม่ลื่นเท่าด้ามนี้ 
   3) ค าที่มีเสียงซ้ ากันแต่ไม่ใช่ค าซ้ า มี 2 ประเภท ได้แก่ 
    3.1) ค าบางค าที่ดูเหมือนจะมีลักษณะเป็นค าซ้ าเพราะออกเสียงซ้ ากันและใช้รูปเขียน เช่น 
ฉอด ๆ, ปาว ๆ, หลัด ๆ และยอง ๆ เป็นต้น ค าเหล่านี้ไม่สามารถน าค าเดิม คือ ฉอด, ปาว , หลัด และยอง มาใช้โดยไม่ซ้ าได้ โดย
ปกติจะต้องใช้ในรูปที่ออกเสียงซ้ ากันเท่านั้น ค าเหล่านี้จึงไม่นับเป็นค าซ้ า  
    3.2) ค าที่ออกเสียงซ้ ากันและเขียนซ้ ากันโดยไม่ใช้ไม้ยมก เช่น จะจะ นานา หรือชื่อเฉพาะ
ที่มาจากภาษาจีน ได้แก่ หวีอันอัน, อ๋ิงอ๋ิง, เชาเชา และชิงชิง เป็นต้น 
  6.2.4) ค าพ้อง มีประเภทและลักษณะดังนี ้
   1) ค าพ้องรูป คือ ค าท่ีสะกดเหมือนกัน ออกเสียงต่างกัน และความหมายแตกต่างกัน เช่น  
    เพลา อ่านว่า เพลา หมายถึง แกนสอดดุมรถหรือเกวียน 
    เพลา ๆ อ่านว่า เพลา ๆ หมายถึง เบาลง 
    เพลา อ่านว่า เพ-ลา หมายถึง เวลา 
   2) ค าพ้องเสียง คือ ค าท่ีมีเสียงเหมือนกัน แต่สะกดแตกต่างกัน มีความหมายไม่เหมือนกัน เช่น ขั้น - 
คั่น หมั้น - มั่น หย่า - อย่า และ ถ้า - ท่า 
   3) ค าพ้องรูปพ้องเสียง คือ ค าที่มีเสียงเหมือนกันและตัวสะกดเหมือนกัน แต่ความหมายแตกต่างกัน 
เมื่อน าค าพ้องรูปพ้องเสียงมาแต่งประโยค หน้าที่ของค าจะแตกต่างกัน เช่น เขา (คน) ขึ้นเขา (ภูเขา) ไปหาเขา (คน) และเขียว
ขัน (ขบขัน) ขณะขัน (ท าให้แน่น) ขัน (ภาชนะ) ให้แน่น เป็นต้น 
   4) ค าพ้องความหมาย คือ ค าท่ีมีเสียงและตัวสะกดไม่เหมือนกัน แต่ความหมายเหมือนกัน เช่น วิหค 
- สกุณา - สกุณี - ปักษา - ปักษี - ปักษิณ หมายถึง นก 
 6.3 ประโยชน์ของการเรียนรู้เรื่องการสร้างค าในภาษาไทย คือ การรู้จัก เข้าใจ และสามารถน าค าที่เกิดจากการสร้าง
ค าท่ีหลากหลายไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างถูกต้องทั้งในด้านการอ่านและการเขียน 
 
ที่มา: 
ประคอง นิมมานเหมินต์ และคณะ.  2555.  บรรทัดฐานภาษาไทย เล่ม 4 : วัฒนธรรมการใช้ภาษาไทย.  กรุงเทพฯ : 
 สถาบันภาษาไทย  ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
 กระทรวงศึกษาธิการ. 
วัลยา ช้างขวัญยืน และคณะ.  2553.  บรรทัดฐานภาษาไทย เล่ม 2 : ค า การสร้างค า และการยืมค า .  กรุงเทพฯ : 
 สถาบันภาษาไทย  ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
 กระทรวงศึกษาธิการ. 
    
7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 

7.1 ชั่วโมงที่ 1 ค าประสม 
 7.1.1 สื่อน าเสนอ CANVA เรื่องค าประสม (ใช้ส าหรับกระตุ้นความรู้, อธิบาย Concept เนื้อหา) 
     7.1.2 ใบความรู้เรื่องค าประสม 
 7.1.3 เว็บไซต์แบบทดสอบออนไลน์ Quizizz รายกลุ่ม เรื่องค าประสม (ใช้เป็นแบบฝึกในการท ากิจกรรม) 
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 7.1.5 แบบทดสอบเรื่องค าประสม 
 7.1.5 องค์ประกอบเกมมิฟิเคชัน ได้แก่ คะแนน รางวัล (ชิ้นเล็กให้ในคาบ/ชิ้นใหญ่เมื่อเรียนจบเรื่อง) กระดานผู้น า 
ระดับ และป้ายรางวัล 
7.2 ชั่วโมงที่ 2 ค าซ้อน 
 7.2.1 สื่อน าเสนอ CANVA เรื่องค าซ้อน 
 7.2.2 ใบความรู้เรื่องค าซ้อน 
     7.2.3 กระดาษขนาด A4 
 7.2.4 คลิปวีดิทัศน์ MV เพลงซ่อนกลิ่น 
 7.2.5 แบบทดสอบเรื่องค าซ้อน 
 7.2.6 องค์ประกอบเกมมิฟิเคชัน ได้แก่ คะแนน รางวัล (ชิ้นเล็กให้ในคาบ/ชิ้นใหญ่เมื่อเรียนจบเรื่อง) กระดานผู้น า 
ระดับ และป้ายรางวัล 
7.3 ชั่วโมงที่ 3 ค าซ้ า 
 7.3.1 สื่อน าเสนอ CANVA เรื่องค าซ้ า  
     7.3.2 ใบความรู้เรื่องค าซ้ า 
 7.3.3 เว็บไซต์แบบทดสอบออนไลน์ Kahoot รายกลุ่ม เรื่องค าซ้ า 
 7.3.5 แบบทดสอบเรื่องค าซ้ า 
 7.3.5 องค์ประกอบเกมมิฟิเคชัน ได้แก่ คะแนน รางวัล (ชิ้นเล็กให้ในคาบ/ชิ้นใหญ่เมื่อเรียนจบเรื่อง) กระดานผู้น า 
7.4 ชั่วโมงที่ 4 ค าพ้อง 
 7.4.1 สื่อน าเสนอ CANVA เรื่องค าพ้อง 
 7.4.2 ใบความรู้เรื่องค าพ้อง 
 7.4.3 กระดาษขนาดครึ่ง A4  
 7.4.4 กระดาษฟลิปชาร์ต  
 7.4.5 ปากกาเคมี 
 7.4.6 แบบทดสอบเรื่องค าพ้อง 
 7.4.7 องค์ประกอบเกมมิฟิเคชัน ได้แก่ คะแนน รางวัล (ชิ้นเล็กให้ในคาบ/ชิ้นใหญ่เมื่อเรียนจบเรื่อง) กระดานผู้น า 
ระดับ และป้ายรางวัล 
 7.4.8 แบบทดสอบเก็บคะแนนท้ายเรื่องการสร้างค า โดยมีเนื้อหาทั้งหมด 4 เรื่อง ได้แก่ 1) ค าประสม 2) ค าซ้อน 3) ค า
ซ้ า และ 4) ค าพ้อง จ านวน 20 ข้อ  
 

8. วิธีการด าเนินกิจกรรม ตามแนวคิด Active Learning  
แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน :  
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity – Based Learning) ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) 
8.1 ชั่วโมงที่ 1 ค าประสม 
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การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
องค์ประกอบ 

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
ขั้นน าเข้าสู่การเรียนรู้ (5 นาที) 
1. ครูน าเสนอค าว่า “ของ” โดยใช้สื่อน าเสนอ CANVA  
2. ให้นักเรียนจับคู่กับเพ่ือนที่นั่งด้านข้าง และช่วยกันคิดว่าค าว่าของนั้นสามารถรวมกับค าใด
ได้อีกบ้างและสามารถเกิดเป็นค าใหม่ได้ (ของเล่น ของกิน ของเหลว ของแข็ง ของคาว ของ
หวาน ของขลัง และของขวัญ เป็นต้น) 
3. ครูอธิบายเพ่ิมเติมและกล่าวเชื่อมโยงเข้าสู่บทเรียนว่า “นักเรียนจะเห็นว่าค าว่า ของ เพียง
ค าเดียว สามารถน าค าอ่ืน ๆ มาประกอบ และท าให้เกิดค าที่มีความหมายเพ่ิมขึ้นได้อย่าง
หลากหลาย ซึ่งนี่เรียกว่าค าประสม ซึ่งเป็นเรื่องนี้ของเรื่องการสร้างค า ซึ่งเราจะได้เรียนรู้กันใน
วันนี้”  

 
 

ขั้นศึกษาและอภิปราย (15 นาที) 
4. ครูน าเสนอค าว่า “การสร้างค า” โดยใช้สื่อน าเสนอ CANVA และสุ่มถามนักเรียนเกี่ยวกับ
ความหมายของการสร้างค า (การสร้างค าเป็นการพัฒนาทั้งรูปค าและการเพ่ิมจ านวนค า 
เพ่ือให้ค าเพียงพอต่อการใช้ สื่อสาร ค าไทยที่ใช้อยู่ปัจจุบันมีทั้งค าที่เป็นค าไทยดั้งเดิม ค าที่มา
จากภาษาต่างประเทศ ค าศัพท์เฉพาะทาง วิชาการค าที่ใช้เฉพาะในภาษาพูด) ประมาณ 1-2 
คน หลังจากนั้นครูน าเสนอค าว่า “ค าประสม” และสุ่มถามนักเรียนในชั้นเรียนเกี่ยวกับ
ความหมายของค าประสม (ค าที่เกิดจากการน าค าอิสระที่มีความหมายต่างกันอย่างน้อย 2 
หน่วยมารวมกัน เกิดเป็นค าใหม่ค าหนึ่งมีความหมายใหม่) และอธิบายความหมายของการ
สร้างค าและค าประสมเพ่ิมเติม 
5. ครูแจกใบความรู้เรื่องความหมาย ลักษณะ และตัวอย่างค าประสม ให้นักเรียนแต่ละคนได้
ศึกษา โดยใช้เวลาประมาณ 5 นาที 
6. ครูให้นักเรียนจับกลุ่มตามโต๊ะที่นั่ง และน าเสนอประโยคจ านวน 2 ประโยค และให้นักเรียน
และละกลุ่มร่วมกันอภิปรายว่าค าใดในประโยคเป็นค าประสม และเพราะเหตุใดจึงเป็นค า
ประสม โดยใช้สื่อน าเสนอ CANVA  
    7.1 พ่อกับแม่ไปเที่ยวเมืองนอก (ค าว่า เมืองนอก เป็นค าประสม เกิดจากการประสมกัน
ระหว่างเมือง และ นอก ท าให้เกิดความใหม่ และเป็นค านาม) 
    7.2 คนบางคนชอบซื้อเสียง (ค าว่า ซื้อเสียง เป็นค าประสม เกิดจากการประสมกันระหว่าง
ซื้อ และ เสียง ท าให้เกิดความใหม่ และเป็นค ากริยา) 
7. ครูอธิบายลักษณะของค าประสม และยกตัวอย่างเพ่ิมเติม โดยใช้สื่อน าเสนอ CANVA 

 

ขั้นกิจกรรม (20 นาที) 
8. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็น 7 กลุ่ม ๆ ละ 4 คน (นักเรียนจ านวน 28 คน/ห้อง) ให้นั่งที่
กลุ่มตามโต๊ะท่ีครูก าหนด 
9. ครูให้นักเรียนท ากิจกรรม “ค าไหนค าประสม” โดยใช้เว็บไซต์แบบทดสอบออนไลน์ Quizizz 
จ านวน 10 ข้อ ในแต่ละข้อจะมีประโยคมาให้ และให้นักเรียนพิมพ์ตอบว่าค าที่ปรากฏใน
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การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
องค์ประกอบ 

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
ประโยคค าใดเป็นค าประสม โดยนักเรียนใช้โทรศัพท์มือถือเป็นเครื่องมือในการท ากิจกรรมกลุ่ม
ละ 1 เครื่อง โดยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือก มีข้อค าถามดังนี้ 
    8.1 หมาก าลังเห่างูพิษ (งูพิษ) 
    8.2 ลายมือของเจ้านั้นคือยศ (ลายมือ) 
    8.3 เราควรคาดเข็มขัดนิรภัยเมื่อขับรถ (เข็มขัดนิรภัย) 
    8.4 ดาวเทียมนี้มีประโยชน์มาก (ดาวเทียม) 
    8.5 พ่อท าน้ าแข็งให้เป็นเกล็ดเล็ก ๆ แล้วน ามากดในพิมพ์ (น้ าแข็ง) 
    8.6 บัวใต้น้ าคือคนที่สั่งสอนให้รู้ธรรมไม่ได้ (บัวใต้น้ า) 
    8.7 อาหารประเภทห่อหมกเป็นอาหารที่ใช้เนื้อ พริก และกะทิมากวนให้เข้ากัน (ห่อหมก) 
    8.8 อาหารที่สามารถน าเนื้อมาจุ่มลงในหม้อเรียกว่าจิ้มจุ่ม (จิ้มจุ่ม) 
    8.9 บ้านเอื้ออาทรเป็นบ้านที่รัฐบาลให้แก่ประชาชน (บ้านเอ้ืออาทร) 
    8.10 ภักดีตีท้ายครัวนภัสเพราะติดต่อกับภรรยาของเขา (ตีท้ายครัว) 
10. เมื่อนักเรียนท ากิจกรรมเสร็จแล้ว กลุ่มใดได้คะแนนสูงสุด จะได้รับของรางวัลจากครู 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
คะแนน และรางวัล 

ขั้นสะท้อนผลจากกิจกรรม (5 นาที) 
11. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปผลจากกิจกรรมและเนื้อหาเรื่องค าประสมที่ได้เรียนรู้ โดยสุ่ม
นักเรียนจ านวน 2 กลุ่มเป็นผู้สรุปเนื้อหา โดยมีประเด็นดังนี้ 
    11.1) ความหมายของค าประสม 
    11.2) ลักษณะของค าประสม 

 

ขั้นประเมินผล (15 นาที) 
11. ครูแจกแบบทดสอบเรื่องค าประสมให้นักเรียนแต่ละคนท า จ านวน 10 ข้อ  
12. ครูเฉลยแบบทดสอบ โดยให้นักเรียนในกลุ่มสลับกันตรวจ หลังจากนั้นให้นักเรียนแต่ละ
กลุ่มรวมคะแนน กลุ่มท่ีได้คะแนนรวม 3 อันดับสูงสุด จะได้เลือกป้ายรางวัลวรรณคดี หลังป้าย
รางวัลมีคะแนนเพ่ือให้นักเรียนสะสม นักเรียนคนใดที่สะสมคะแนนไปได้จนถึงระดับที่ก าหนด
จะได้รับตราก าหนดระดับจ านวน 4 ระดับ ได้แก่  
    12.1) ระดับเทพเจ้า 5,000 คะแนนขึ้นไป  
    12.2) ระดับเทพธิดา 4,000 – 4,999 คะแนน 
    12.3) ระดับยักษ์อสูร  3,000 – 3,999 คะแนน 
    12.4) ระดับทหารลิง ต่ ากว่า 3,000 คะแนน 
โดยคะแนนและระดับจะปรากฏในกระดานผู้น าในห้องเรียน ที่จะติดไว้หน้าห้องเรียนเพ่ือให้
นักเรียนแต่ละกลุ่มได้ตรวจสอบคะแนนและระดับของตนเอง โดยหากจบการเรียนรู้เรื่องการ
สร้างค ากลุ่มใดได้คะแนนและระดับสูงสุดจะได้รับรางวัลใหญ่จากครู 
13. ครูสรุปผลคะแนนของนักเรียนแต่ละกลุ่มบนกระดานผู้น าหน้าชั้นเรียน 

 
 
 
ป้ายรางวัล 
คะแนน 
ระดับ 
 
 
 
 
กระดานผู้น า 
 
รางวัล 

 
8.2 ชั่วโมงที่ 2 ค าซ้อน 



 

-14- 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
องค์ประกอบ 

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
ขั้นน าเข้าสู่การเรียนรู้ (5 นาที) 
1. ครูน าเสนอค าว่า “จิตใจ” และ ค าว่า “จู้จี้” ให้นักเรียนสังเกต โดยให้สังเกตที่ความหมาย
และรูปค าเป็นหลัก โดยใช้สื่อน าเสนอ CANVA 
2. ครูกล่าวอธิบายเชื่อมโยงเข้าสู่บทเรียนว่า “นักเรียนจะเห็นว่าค าว่า “จิตใจ” ค าที่น ามา
ประกอบกันมีความหมายเหมือนกัน ส่วนค าว่า “จู้จี้” ลักษณะรูปค าคือมีพยัญชนะต้น
เหมือนกัน แต่เมื่อแยกพยางค์ไม่มีความหมาย ค าท้ังสองค านี้เรียกว่าค าซ้อน ซึ่งวันนี้นักเรียนได้
เรียนรู้ลักษณะการสร้างค าประเภทนี้” 
 

 
 

ขั้นศึกษาและอภิปราย (15 นาที) 
4. ครูน าเสนอค าว่า “ค าซ้อน” โดยใช้สื่อน าเสนอ CANVA และแจกกระดาษขนาด A4 ให้
นักเรียนกลุ่มละ 1 แผ่น และให้นักเรียนค้นหาความหมายและลักษณะของค าซ้อน โดยสามารถ
ค้นหาในหนังสือเรียนหลักการใช้ภาษาไทยและค้นคว้าโดยใช้อินเทอร์เน็ตในโทรศัพท์มือถือได้ 
หลังจากนั้นครูขอตัวแทนประมาณ 2-3 กลุ่มอธิบายความหมายและลักษณะของค าซ้อน (ค า
ซ้อนคือค าที่เกิดจากการน าค าตั้งแต่ 2 ค าขึ้นไปมาเรียงต่อกัน โดยแต่ละค านั้น มีความสัมพันธ์
กันในด้านความหมาย โดยอาจะเป็นความเหมือนกัน คล้ายกัน หรือตรงข้ามกันได้ และจ านวน
ในค าซ้อนอาจจะมี 2 ค า 4 ค า หรือ 6 ค าได้)  
5. ครูแจกใบความรู้เรื่องค าซ้อน และให้นักเรียนแต่ละคนอ่านและศึกษา ใช้ เวลาประมาณ 5 
นาท ี
6. ครูน าเสนอค าว่า “สร้างสรรค”์ และ “สุขสันต์” โดยใช้สื่อน าเสนอ CANVA และให้นักเรียน
ในชั้นเรียนร่วมกันอภิปรายว่าค าใดเป็นค าซ้อนเพราะเหตุใด (สร้างสรรค์เป็นค าซ้อน เพราะ ค า
ว่า “สร้าง” และ “สรรค์” มีความหมายเหมือนกัน เมื่อน ามาเรียงต่อกันจึงเป็นค าประสม) โดย
ให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย และสุ่มนักเรียนตอบ ประมาณ 3-4 คน  
7. ครูอธิบายลักษณะ และตัวอย่างของค าซ้อนเพิ่มเติม 

 

ขั้นกิจกรรม (20 นาที) 
8. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็น 7 กลุ่ม ๆ ละ 4 คน ให้นั่งที่กลุ่มเดียวกัน โดยเป็นนักเรียนกลุ่ม
เดิมที่แบ่งกลุ่มในชั่วโมงท่ีผ่านมา เพ่ือเก็บคะแนนและระดับต่อไป 
9. ครูให้นักเรียนท ากิจกรรม “ค าซ้อนซ่อนกลิ่น” โดยเป็นกิจกรรมกลุ่ม มีข้ันตอนดังนี้ 
    9.1 ครูแจกกระดาษขนาด A4 ให้นักเรียนกลุ่มละ 1 แผ่น 
    9.2 ให้นักเรียนฟังและดูคลิปวีดิทัศน์ MV เพลงซ่อนกลิ่น ผ่านเว็บไซต์ Youtube: 
https://www.youtube.com/watch?v=wqJsZYibWcI  
    9.3 ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเขียนค าซ้อนที่พบในเพลงซ่อนกลิ่น (มีค าซ้อนทั้งหมด 7 ค า ได้แก่ 
ตรึงติด อิงแอบ ซ่อนเก็บ เย้ายวน เลือนหาย หักห้าม และหวั่นไหว) หลังจากนั้นครูเฉลยและ
อธิบายเพ่ิมเติม หากนักเรียนกลุ่มใดตอบได้ถูกต้องทั้งหมด หรือใกล้เคียงที่สุด ได้คะแนนสูงสุด
จะได้รับรางวัลจากครู  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
คะแนน 
รางวัล 

https://www.youtube.com/watch?v=wqJsZYibWcI
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การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
องค์ประกอบ 

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
ขั้นสะท้อนผลจากกิจกรรม (5 นาที) 
7. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปผลจากกิจกรรมและเนื้อหาเรื่องค าซ้อนที่ได้เรียนรู้ โดยสุ่ม
นักเรียนจ านวน 2 กลุ่มเป็นผู้สรุปเนื้อหา (ไม่ซ้ ากับกลุ่มเดิมที่สรุปเนื้อหาในชั่วโมงที่แล้ว) โดยมี
ประเด็นดังนี้ 
    7.1) ความหมายของค าซ้อน 
    7.2) ลักษณะของค าซ้อน 

 

ขั้นประเมินผล (20 นาที) 
8. ครูแจกแบบทดสอบเรื่องค าซ้อน ให้นักเรียนแต่ละคนท า จ านวน 10 ข้อ 
9. ครูเฉลยแบบทดสอบ โดยให้นักเรียนในกลุ่มสลับกันตรวจ หลังจากนั้นให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม
รวมคะแนน กลุ่มที่ได้คะแนนรวม 3 อันดับสูงสุด จะได้เลือกป้ายรางวัลวรรณคดี หลังป้าย
รางวัลมีคะแนนเพ่ือให้นักเรียนสะสม นักเรียนคนใดที่สะสมคะแนนไปได้จนถึงระดับที่ก าหนด
จะได้รับตราก าหนดระดับจ านวน 4 ระดับ ได้แก่ ระดับเทพเจ้า เทพธิดา อสูรยักษ์ และทหาร
ลิง โดยคะแนนและระดับจะปรากฏในกระดานผู้น าในห้องเรียน ที่จะติดไว้หน้าห้องเรียน
เพ่ือให้นักเรียนแต่ละกลุ่มได้ตรวจสอบคะแนนและระดับของตนเอง โดยหากจบการเรียนรู้เรื่อง
การสร้างค ากลุ่มใดได้คะแนนและระดับสูงสุดจะได้รับรางวัลใหญ่จากครู 
10. ครูสรุปผลคะแนนของนักเรียนแต่ละกลุ่มบนกระดานผู้น าหน้าชั้นเรียน 

 
 
 
ป้ายรางวัล 
คะแนน 
ระดับ 
กระดานผู้น า 
 
รางวัล 

 
8.3 ชั่วโมงที่ 3 ค าซ้ า 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
องค์ประกอบ 

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
ขั้นน าเข้าสู่การเรียนรู้ (5 นาที) 
1. ครูน าเสนอค าว่า “สวย ๆ” และ ค าว่า “ซ้วยสวย” โดยใช้สื่อน าเสนอ CANVA ให้นักเรียน
สังเกต โดยให้สังเกตที่รูปค าเป็นหลัก 
2. ครูเชื่อมโยงเข้าสู่บทเรียนว่า “นักเรียนจะเห็นว่าค าท้ังสองค านี้มีลักษณะคล้ายกันคือ เป็นค า
เดียวกันซ้ ากันสองค า แต่ใช้การซ้ าค าไม่เหมือนกัน และมีความหมายเหมือนกัน ซึ่งในวันนี้เรา
จะมาเรียนรู้ลักษณะค าดังกล่าว ที่เรียกว่า “ค าซ้ า”” 

 
 

ขั้นศึกษาและอภิปราย (15 นาที) 
3. ครูสุ่มถามนักเรียนจ านวน 1-2 คน เกี่ยวกับความหมายของค าซ้ า (ค าที่ประกอบด้วย
หน่วยค า 2 หน่วย ซึ่งเหมือนกันทุกประการ อีกนัยหนึ่ง การพูดหรือเขียนค าใดค าหนึ่งอีกครั้ง
ท าให้เกิดค าซ้ า)  
4. ครูแจกใบความรู้เรื่องค าซ้ าให้นักเรียนแต่ละคนอ่าน โดยใช้เวลาประมาณ 5 นาท ี
5. ครูให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับชนิดของค าและลักษณะความหมายของค าซ้ าที่
ปรากฏในประโยคจ านวน 2 ประโยค โดยใช้สื่อน าเสนอ CANVA โดยมีประโยคดังนี้ 
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การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
องค์ประกอบ 

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
     5.1 รถยนต์ยี่ห้อนี้ราคาเป็นล้าน ๆ  (ค าบอกจ านวน แสดงความเป็นพหูพจน์) 
     5.2 อู่ซ่อมรถอยู่ข้าง ๆ วัด (ค าบุพบทบอกสถานที่ มีความหมายไม่เฉพาะเจาะจง) 
6. ครูอธิบายลักษณะ และตัวอย่างของค าซ้ าเพ่ิมเติม 
ขั้นกิจกรรม (20 นาที) 
7. ครูให้นักเรียนท ากิจกรรม “ค าซ้ าชนิดไหนและความหมายเป็นอย่างไร” โดยให้นักเรียนท า
กิจกรรมร่วมกันเป็นกลุ่ม โดยใช้เครื่องมือ ได้แก่ เว็บไซต์แบบทดสอบออนไลน์ Kahoot โดย
ก าหนดให้ใช้โทรศัพท์มือถือกลุ่มละ 1 เครื่อง โดยมีลักษณะเป็นข้อค าถามจ านวน 10 ข้อ แบบ
เลือกตอบ มีค าถามเกี่ยวกับค าซ้ าในประโยคว่าเป็นชนิดของค าใด และมีลักษณะความหมาย
เป็นอย่างไร 
8. นักเรียนกลุ่มใดมีคะแนนสูงที่สุด จะได้รับรางวัลจากครู 

 
 
 
 
 
 
คะแนน และรางวัล 

ขั้นสะท้อนผลจากกิจกรรม (5 นาที) 
9. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปผลจากกิจกรรมและเนื้อหาเรื่องค าซ้ าที่ได้เรียนรู้ โดยสุ่มนักเรียน
จ านวน 2 กลุ่มเป็นผู้สรุปเนื้อหา (ไม่ซ้ ากับกลุ่มเดิมที่สรุปเนื้อหาในชั่วโมงที่แล้ว) โดยมีประเด็น
ดังนี้ 
    9.1) ความหมายและลักษณะของค าซ้ า 
    9.2) ชนิดและของค าและลักษณะความหมายของค าซ้ า 

 

ขั้นประเมินผล (20 นาที) 
10. ครูแจกแบบทดสอบเรื่องค าซ้ า ให้นักเรียนแต่ละคนท า จ านวน 10 ข้อ 
11. ครูเฉลยแบบทดสอบ โดยให้นักเรียนในกลุ่มสลับกันตรวจ หลังจากนั้นให้นักเรียนแต่ละ
กลุ่มรวมคะแนน กลุ่มท่ีได้คะแนนรวม 3 อันดับสูงสุด จะได้เลือกป้ายรางวัลวรรณคดี หลังป้าย
รางวัลมีคะแนนเพ่ือให้นักเรียนสะสม นักเรียนคนใดที่สะสมคะแนนไปได้จนถึงระดับที่ก าหนด
จะได้รับตราก าหนดระดับจ านวน 4 ระดับ ได้แก่ ระดับเทพเจ้า เทพธิดา อสูรยักษ์ และทหาร
ลิง โดยคะแนนและระดับจะปรากฏในกระดานผู้น าในห้องเรียน ที่จะติดไว้หน้าห้องเรียน
เพ่ือให้นักเรียนแต่ละกลุ่มได้ตรวจสอบคะแนนและระดับของตนเอง โดยหากจบการเรียนรู้เรื่อง
การสร้างค ากลุ่มใดได้คะแนนและระดับสูงสุดจะได้รับรางวัลใหญ่จากครู 
12. ครูสรุปผลคะแนนของนักเรียนแต่ละกลุ่มบนกระดานผู้น าหน้าชั้นเรียน 

 
 
 
ป้ายรางวัล 
คะแนน 
ระดับ 
กระดานผู้น า 
 
รางวัล 

 
8.4 ชั่วโมงที่ 4 ค าพ้อง  

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
องค์ประกอบ 

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
ขั้นน าเข้าสู่การเรียนรู้ (5 นาที) 
1. ครูแจกกระดาษขนาดครึ่ง A4 ให้นักเรียนคนละ 1 แผ่น 
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การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
องค์ประกอบ 

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
2. ให้นักเรียนวาดภาพ “เขา” มาจ านวน 1 ภาพ หลังจากนั้น ครูสุ่มนักเรียนให้น าเสนอภาพ
เขาท่ีนักเรียนวาด 
3. ครูกล่าวเชื่อมโยงเข้าสู่เนื้อหาการเรียนรู้ว่า “จะเห็นว่ามีเพ่ือนนักเรียนบางค าวาดภาพภูเขา 
วาดภาพเขาสัตว์ หรือแม้แต่วาดภาพผู้ชาย ที่ใช้ค าว่าเขา เรียกแทน ดังนั้นค าว่า เขา นั้น  เป็น
ค าที่มีเสียงเหมือนกันและตัวสะกดเหมือนกัน แต่ความหมายแตกต่างกัน ที่เราเรียกว่า
ค าพ้องรูปพ้องเสียง ซึ่งในวันนี้เราจะได้เรียนรู้เรื่องการสร้างค าประเภทค าพ้องกัน” 
ขั้นศึกษาและอภิปราย (15 นาที) 
4. ครูแจกใบความรู้เรื่องค าพ้องให้นักเรียนแต่ละคนศึกษา โดยก าหนดเวลาประมาณ 5 นาที 
5. ครูน าเสนอชุดค าศัพท์ทั้งหมด 4 ชุดค า โดยใช้สื่อน าเสนอ CANVA และให้นักเรียนพิจารณา
และอภิปรายว่าชุดค าแต่ละชุดนั้นเป็นค าพ้องประเภทใด และเพราะเหตุดใด โดยมีค าดังนี้ 
    5.1 กรรไกร  กัณฐ์เทศน์  กัลปพฤกษ์  (ค าพ้องเสียง เพราะอ่านเหมือนกัน เขียนต่างกัน 
และความหมายต่างกัน) 
    5.2 เพลาเช้า  เพลารถ  (ค าพ้องรูป เพราะเขียนเหมือนกัน อ่านต่างกัน และความหมาย
ต่างกัน) 
    5.3 กันค้ิว  กันชน  (ค าพ้องรูปพ้องเสียง เพราะเขียนเหมือนกัน อ่านเหมือนกัน แต่
ความหมายต่างกัน) 
    5.6 อาทิตย์ สุริยะ ตะวัน (ค าพ้องความหมาย เพราะความหมายเหมือนกัน เขียนต่างกัน 
และอ่านต่างกัน) 
6. ครูอธิบายความหมาย ลักษณะ และตัวอย่างของค าพ้องเพ่ิมเติม 

 

ขั้นกิจกรรม (20 นาที) 
7. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็น 7 กลุ่ม ๆ ละ 4 คน ให้นั่งที่กลุ่มเดียวกัน โดยเป็นนักเรียนกลุ่ม
เดิมที่แบ่งกลุ่มในชั่วโมงท่ีผ่านมา เพ่ือเก็บคะแนนและระดับต่อไป 

 

 
 
8. ครูให้นักเรียนท ากิจกรรม “ค าพ้องนี้มีอะไรบ้าง” โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
    8.1 ครูแจกกระดาษฟลิปชาร์ตให้นักเรียนกลุ่มละ 1 แผ่น พร้อมปากกาเคมีกลุ่มละ 4 ด้าม 
โดยกระดาษฟลิปชาร์ตจะแบ่งเป็น 4 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1) ค าพ้องเสียง 2) ค าพ้องรูป        3) 
ค าพ้องรูปพ้องเสียง และ 4) ค าพ้องความหมาย  
    8.2 ให้แต่ละกลุ่มยกตัวอย่างค าพ้องอย่างน้อยชุดละ 2 ค า ที่เป็นค าพ้องประเภทต่าง ๆ 
และเขียนลงในกระดาษฟลิปชาร์ตให้ได้มากที่สุด ก าหนดเวลา 8 นาที  
    8.3 เมื่อหมดเวลา ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอผลงานของตนเอง ครูและเพ่ือน
ช่วยกันตรวจสอบความถูกต้องและให้คะแนน 
    8.4 กลุ่มใดได้คะแนนสูงที่สุด จะได้รับรางวัลจากครู 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
คะแนน และรางวัล 
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การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
องค์ประกอบ 

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
ขั้นสะท้อนผลจากกิจกรรม (5 นาที) 
9. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปผลจากกิจกรรมและเนื้อหาเรื่องค าพ้องที่ได้เรียนรู้ โดยสุ่ม
นักเรียนจ านวน 1 กลุ่มเป็นผู้สรุปเนื้อหา (ไม่ซ้ ากับกลุ่มเดิมที่สรุปเนื้อหาในชั่วโมงที่แล้ว) โดยมี
ประเด็นดังนี้ 
    9.1) ความหมายของค าพ้อง 
    9.2) ชนิดของค าพ้อง 
    9.3) ประโยชน์ของการเรียนรู้เรื่องการสร้างค า (การรู้จัก เข้าใจ และสามารถน าค าที่เกิด
จากการสร้างค าที่หลากหลายไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างถูกต้องทั้งในด้านการอ่านและการ
เขียน) 

 

ขั้นประเมินผล (15 นาที) 
10. ครูให้นักเรียนท าแบบทดสอบเรื่องค าพ้องจ านวน 10 ข้อ  
11. ครูเฉลยแบบทดสอบ โดยให้นักเรียนในกลุ่มสลับกันตรวจ หลังจากนั้นให้นักเรียนแต่ละ
กลุ่มรวมคะแนน กลุ่มท่ีได้คะแนนรวม 3 อันดับสูงสุด จะได้เลือกป้ายรางวัลวรรณคดี หลังป้าย
รางวัลมีคะแนนเพ่ือให้นักเรียนสะสม นักเรียนคนใดที่สะสมคะแนนไปได้จนถึงระดับที่ก าหนด
จะได้รับตราก าหนดระดับจ านวน 4 ระดับ ได้แก่ ระดับเทพเจ้า เทพธิดา อสูรยักษ์ และทหาร
ลิง โดยคะแนนและระดับจะปรากฏในกระดานผู้น าในห้องเรียน ที่จะติดไว้หน้าห้องเรียน 
12. ครูสรุปผลคะแนนรวมทั้งหมดและระดับปัจจุบันของนักเรียนแต่ละกลุ่มบนกระดานผู้
น าหน้าชั้นเรียน 
13. ครูมอบรางวัลใหญ่ให้แก่กลุ่มนักเรียนที่มีคะแนนสะสมมากท่ีสุด 
14. ครูแจ้งให้นักเรียนเตรียมตัวสอบเก็บคะแนนเรื่องการสร้างค าในชั่วโมงถัดไป  

 
 
 
คะแนน 
ป้ายรางวัล 
ระดับ 
กระดานผู้น า 
 
 
รางวัล 
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9. การวัดและการประเมินผล 

รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 

จุดประสงค์พุทธิพิสัย 
ข้อที่ 5.1) 
นักเรียนอธิบายความหมาย
และลักษณะของการสรา้งค า
แต่ละประเภทได ้

ประเมินจากการตอบค าถาม
ของนักเรียน 

แบบประเมนิการตอบค าถาม
ของนักเรียน 

10 – 12 คะแนน  ดีมาก 
8 – 9 คะแนน  ด ี
6 – 7 คะแนน  พอใช ้
3 – 5 คะแนน ปรับปรุง 
*เกณฑ์การผ่าน คือ มีผล  การ
ประเมินอยู่ในระดับ “ดี” ขึ้น
ไป 

จุดประสงค์ทักษพิสัย 
ข้อที่ 5.2) 
นักเรียนสามารถจ าแนก
ประเภทของการสร้างค าแตล่ะ
ประเภทได ้

ประเมินจากแบบทดสอบ
เร่ืองการสร้างค า 

แบบทดสอบเร่ืองการสร้างค า 

15 – 20 คะแนน  ดีมาก 
10 – 14 คะแนน  ดี 
5 – 9 คะแนน  พอใช ้
0 – 4 คะแนน ปรับปรุง 
*เกณฑ์การผ่าน คือ มีผล  การ
ประเมินอยู่ในระดับ “ดี” ขึ้น
ไป 

จุดประสงค์จิตพิสัย 
ข้อที่ 5.3) 
นักเรียนสามารถอธิบาย
ประโยชน์ของการเรียนรู้เร่ือง
การสร้างค าในภาษาไทยได้ 

ประเมินจากการตอบค าถาม
ของนักเรียน 

แบบประเมนิการตอบค าถาม
ของนักเรียน 

10 – 12 คะแนน  ดีมาก 
8 – 9 คะแนน  ด ี
6 – 7 คะแนน  พอใช ้
3 – 5 คะแนน ปรับปรุง 
*เกณฑ์การผ่าน คือ มีผล  การ
ประเมินอยู่ในระดับ “ดี” ขึ้น
ไป 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ สังเกตพฤติกรรม แบบประเมนิ 

13 – 15 คะแนน  ดีมาก 
10 – 12 คะแนน  ดี 
8 – 9 คะแนน  พอใช ้
5 – 7 คะแนน ปรับปรุง 
*เกณฑ์การผ่าน คือ มีผล  การ
ประเมินอยู่ในระดับ “ดี” ขึ้น
ไป 

สมรรถนะส าคัญ สังเกตพฤติกรรม แบบประเมนิ 

8 – 9 คะแนน  ด ี
6 – 7 คะแนน  พอใช ้
3 – 5 คะแนน ปรับปรุง 
*เกณฑ์การผ่าน คือ มีผล  การ
ประเมินอยู่ในระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

 



 

-20- 

 
10. บันทึกหลังการสอน  

1) ผลการจัดการเรียนรู้ ตามที่ก าหนดในจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  1.1) นักเรียนสามารถอธิบายความหมายและลักษณะของการสร้างค าได้ ได้แก่ ค าประสม ค าซ้อน ค าซ้ า      
ค าพ้อง โดยครูใช้เทคนิคการตั้งค าถามและการยกตัวอย่างและให้นักเรียนอธิบายความหมายและลักษณะของการสร้างค าแต่
ละประเภทได้ โดยนักเรียนส่วนใหญ่สามารถตอบได้ 
  1.2) นักเรียนสามารถจ าแนกประเภทของการสร้างค าแต่ละประเภทได้ โดยการให้นักเรียนท าแบบทดสอบท้าย
เรื่องการสร้างค าจ านวน 20 ข้อ ผลการทดสอบพบว่านักเรียนมากกว่าร้อยละ 80 ได้คะแนนเฉลี่ยมากกว่าร้อยละ 50 ของ
คะแนนสอบทั้งหมด แสดงให้เห็นว่านักเรียนส่วนใหญ่ในชั้นเรียนมีความเข้าใจเนื้อหาและสามารถจ าแนกประเภทของ     
การสร้างค าแต่ละประเภทได้ 
  1.3) นักเรียนสามารถอธิบายประโยชน์ของการเรียนรู้เรื่องการสร้างค าได้ โดยครูใช้วิธีการให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม
อธิบายประโยชน์การเรียนรู้เรื่องการสร้างค าในภาษาไทย ในขั้นสะท้อนผลจากกิจกรรม โดยนักเรียนสามารถอธิบาย
ประโยชน์ของการเรียนรู้เรื่องการสร้างค าแต่ละประเภทได้เป็นอย่างดี 
 
2) ปัญหาและอุปสรรคที่พบในการจัดการเรียนรู้ 
  นักเรียนบางคนไม่ค่อยชอบตอบค าถาม เมื่อครูสุ่มถามนักเรียนเป็นรายบบุคคล 
 
3) สาเหตุของปัญหา/อุปสรรคที่พบในการจัดการเรียนรู้ 
  สาเหตุของปัญหาอาจจะมาจากการสุ่มถาม โดยไม่เฉพาะเจาะจงนักเรียนในการตอบค าถาม  
 
4) วิธีการแก้ไขหรือพัฒนาการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับผู้เรียน 
  ครูอาจจะต้องหาวิธีการอ่ืนเมื่อสุ่มถามนักเรียนเป็นรายบุคคลให้นักเรียนตอบค าถาม เช่น อาจจะให้นักเรียนเข้า
กลุ่มของตนเอง และเรียกเป็นกลุ่มในการตอบค าถาม เพ่ือเพ่ิมโอกาสให้นักเรียนได้ร่วมกันคิดค าตอบมากขึ้น หรือหากครู
ต้องการให้นักเรียนตอบค าถามเป็นรายบุคคล อาจต้องสลากรายชื่อเพ่ือจับสลากเฉพาะเจาะจงให้นักเรียนตอบค าถาม และ
ให้รางวัลนักเรียนเมื่อตอบค าถาม เพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนมีความกล้าในการตอบค าถามมากข้ึน 
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แบบประเมินนักเรียนในการตอบค าถาม 

จุดประสงค์พุทธิพิสัย ข้อ 5.1) อธิบายความหมายและลักษณะของการสร้างค าแต่ละประเภทได้ 
จุดประสงค์จิตพิสัย ข้อ ๕.๓) อธิบายประโยชน์ของการเรียนรู้เรื่องการสร้างค าในภาษาไทยได้ 

 

ค าชี้แจง: แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียนในการตอบค าถามสร้างขึ้นเพ่ือให้ครูผู้สอนประเมินพฤติกรรมของนักเรียนแต่ละคนว่ามี
พฤติกรรมในการตอบค าถามอย่างไร โดยท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องให้คะแนนที่เห็นสมควรตามความเป็นจริง 

ที ่ รายชื่อนักเรียน 

ระดับคะแนน 

รวม 
ระดับ 

คุณภาพ 

ตอบค าถาม
เกี่ยวกับอธิบาย
ความหมายและ
ลักษณะของการ
สร้างค าแต่ละ

ประเภทได้ถูกต้อง 
และตรงตาม

ประเด็น  
(ข้อ ๒.๑) 

ตอบค าถาม
เกี่ยวกับอธิบาย

ประโยชน์ของการ
เรียนรู้เร่ืองการ

สร้างค าใน
ภาษาไทยได้

ถูกต้อง และตรง
ตามประเด็น  
(ข้อ ๒.๓) 

มีส่วนร่วมในการ
ตอบค าถามอย่าง

สม่ าเสมอ 

มีความสนใจ
และตั้งใจฟัง

ค าถาม 

๓ ๒ ๑ ๓ ๒ ๑ ๓ ๒ ๑ ๓ ๒ ๑ 

1                

2                

3                

4                

5                

6                

7                

8                

9                

10                

11                

12                

13                

14                

15                

16                

17                

18                

19                

20                
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ระดับคุณภาพ 
 ๑๐ – ๑๒ คะแนน  ดีมาก 
 ๘ – ๙   คะแนน  ดี 
 ๖ - ๗  คะแนน  พอใช้ 
 ๓ - ๕   คะแนน  ปรับปรุง 
*เกณฑ์การผ่าน คือ นักเรียนมีผลการประเมินอยู่ในระดับ “ดี” ขึ้นไป 

แบบประเมินแบบทดสอบท้ายเรื่องการสร้างค า 
จุดประสงค์ทักษพิสัย ข้อ 5.2) จ าแนกประเภทของการสร้างค าแต่ละประเภทได้ 

 
ชี้แจง: แบบประเมินแบบทดสอบท้ายเรื่องการสร้างค า สร้างขึ้นเพ่ือให้ครูผู้สอนประเมินผลการท าแบบทดสอบของนักเรียน โดย
ท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องให้คะแนนที่นักเรียนท าได้ในแบบทดสอบ 

ที ่ รายชื่อนักเรียน 

ระดับคะแนน 

15-20 คะแนน  
(ดีมาก) 

10-14 คะแนน  
(ดี) 

5-9 คะแนน  
(พอใช้) 

0-4 คะแนน 
(ปรับปรุง) 

1      

2      

3      

4      

5      

6      

7      

8      

9      

10      

11      

12      

13      

14      

15      

16      

17      

18      

19      

20      
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ระดับคุณภาพ 
 15 – 20 คะแนน  ดีมาก 
 10 – 14  คะแนน  ดี 
 5 - 9  คะแนน  พอใช้ 
 0 - 4   คะแนน  ปรับปรุง 
*เกณฑ์การผ่าน คือ นักเรียนมีผลการประเมินอยู่ในระดับ “ดี” ขึ้นไป 
 
 

แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
ข้อที ่๔.๑ ใฝ่เรียนรู้ และ ๔.๒ มุ่งม่ันในการท างาน 

 
ค าชี้แจง: แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของนักเรียน สร้างข้ึนเพื่อให้ครูผู้สอนประเมินพฤติกรรมของนักเรียนแต่ละคน
ว่ามีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ในระดับใด โดยท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องให้คะแนนที่เห็นสมควรตามความเป็นจริง 

ที่ รายชื่อนักเรียน 

ระดับคะแนน 

รวม 
ระดับ 

คุณภาพ 

มุ่งมั่นในการท างาน ใฝ่เรียนรู ้
ตั้งใจและ
พยายาม
ท างานที่
ได้รับ

มอบหมาย 

อดทนและไม่
ย่อท้อต่อ
อุปสรรค

เพื่อให้งาน
ส าเร็จ 

เอาใจใส่ใน
การเรียน 

และมีความ
เพียร

พยายาม 

แลกเปลี่ยน
เรียนรู้กับ

ผู้อื่น 

ศึกษา
ค้นคว้า หา
ความรู้จาก
แหล่งเรียนรู้

ต่าง ๆ 

๓ ๒ ๑ ๓ ๒ ๑ ๓ ๒ ๑ ๓ ๒ ๑ ๓ ๒ ๑ 

1                   

2                   

3                   

4                   

5                   

6                   

7                   

8                   

9                   

10                   

11                   

12                   

13                   

14                   

15                   

16                   
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ที่ รายชื่อนักเรียน 

ระดับคะแนน 

รวม 
ระดับ 

คุณภาพ 

มุ่งมั่นในการท างาน ใฝ่เรียนรู ้
ตั้งใจและ
พยายาม
ท างานที่
ได้รับ

มอบหมาย 

อดทนและไม่
ย่อท้อต่อ
อุปสรรค

เพื่อให้งาน
ส าเร็จ 

เอาใจใส่ใน
การเรียน 

และมีความ
เพียร

พยายาม 

แลกเปลี่ยน
เรียนรู้กับ

ผู้อื่น 

ศึกษา
ค้นคว้า หา
ความรู้จาก
แหล่งเรียนรู้

ต่าง ๆ 

๓ ๒ ๑ ๓ ๒ ๑ ๓ ๒ ๑ ๓ ๒ ๑ ๓ ๒ ๑ 

17                   

18                   

19                   

20                   

 
ระดับคุณภาพ 
 ๑๓ – ๑๕ คะแนน  ดีมาก 
 ๑๐ – ๑๒  คะแนน  ดี 
 ๘ - ๙  คะแนน  พอใช้ 
 ๕ - ๗   คะแนน  ปรับปรุง 
*เกณฑ์การผ่าน คือ นักเรียนมีผลการประเมินอยู่ในระดับ “ดี” ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

 
ค าชี้แจง: แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียนในการตอบค าถามสร้างขึ้นเพ่ือให้ครูผู้สอนประเมินพฤติกรรมของนักเรียนแต่ละคนว่ามี
พฤติกรรมในการตอบค าถามอย่างไร โดยท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องให้คะแนนที่เห็นสมควรตามความเป็นจริง 
 

ที ่ รายชื่อนักเรียน 

ระดับคะแนน 

รวม 
ระดับ 

คุณภาพ 

ความสามารถในการ
สื่อสาร 

ความสามาระในการใช้ทักษะชีวติ 

พูดถ่ายทอดความรู้ ความ
เข้าใจจากสารที่อ่าน ฟัง 

หรือดูด้วยภาษาของ 
ตนเองได้ 

มีทักษะในการแสวงหา
ความรู้ ข้อมูล ข่าวสาร 

ท างานร่วมกับผู้อื่น อย่าง
สร้างสรรค์ สามารถ แสดง

ความคิดเห็นของตน 
ยอมรับฟังความคิดเห็น 

ของผู้อื่น 

3 2 1 3 2 1 3 2 1 
1             
2             
3             
4             
5             
6             
7             
8             
9             
10             
11             
12             
13             
14             
15             
16             
17             
18             
19             
20             
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เกณฑ์การตัดสิน/ระดับคุณภาพ 
 ๘ – ๙   คะแนน  ดี 
 ๖ - ๗  คะแนน  พอใช้ 
 ๓ - ๕   คะแนน  ปรับปรุง 
*เกณฑ์การผ่าน คือ นักเรียนมีผลการประเมินอยู่ในระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 
 
 

รูปแบบ/วิธีการ/เทคนิคการจัดการเรียนรู้ที่ใช้ในแผนการจัดการเรียนรู้เร่ืองการสร้างค า 
ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity – Based Learning) 

ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
 

1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity – Based Learning) 
 1.1 ความหมายของการใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity – Based Learning) 
  ผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษา (Horsburgh, 1994; วิโรจน์ ลักขณาอดิศร, 2550; ศศิธร ลิจันทร์พร, 2556) ให้
ความหมายของกิจกรรมเป็นฐานไว้ว่าเป็นกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้และเข้าใจเนื้อหาผ่านกิจกรรมที่
นักเรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ผ่านการเล่นเกม การทดลอง หรือกิจกรรรมกลุ่ม เป็นต้น เพ่ือให้นักเรียนเกิดประสบการณ์
การเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 1.2 ขั้นตอนของการใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity – Based Learning) 
  ตามหลักการของ NCSALL (2016) ก าหนดขั้นตอนของการใช้กิจกรรมเป็นฐาน ดังนี้ 
  1.2.1 ขั้นน าเข้าสู่การเรียนรู้ ครูชี้แจงและอธิบายบทเรียนและการท ากิจกรรมให้กับผู้เรียนได้ทราบก่อนการ
เรียน ด้วยการยกตัวอย่างเพ่ือน าเข้าสู่การเรียนและเตรียมความพร้อมของผู้เรียน 
  1.2.2 ขั้นศึกษาและอภิปราย ครูให้ผู้เรียนได้ศึกษาบทเรียนจากท่ีครูเตรียมไว้หรือค้นหาด้วยตนเองจากการใช้
เครื่องมือต่าง ๆ และอภิปรายเกี่ยวกับเนื้อหาร่วมกันเพื่อการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
  1.2.3 ขั้นกิจกรรม ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน และให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมที่ก าหนดหลังจากเรียนรู้
เนื้อหาลอภิปรายแล้ว โดยมีครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการท ากิจกรรม 
  1.2.4 ขั้นสะท้อนผลจากกิจกรรม ให้นักเรียนสะท้อนผลการเรียนรู้เกี่ยวกับเนื้อหาต่าง ๆ จากการท ากิจกรรม 
  1.2.5 ขั้นประเมินผล ประเมินผลการเรียนรู้ จากสิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนและท ากิจกรรมมาท้ังหมด  
 
2. การจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
  2.1 ความหมายของแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
  เกมมิฟิเคชัน (Gamification) เป็นแนวคิดที่น ากลไกของเกมมาใช้ในการประกอบกิจกรรมต่าง ๆ  สามารถพบ
ได้ทั้งในวงการของธุรกิจ เช่น การสะสมแสตมป์จาการซื้อสินค้า เพ่ือแลกซื้อของรางวัล ในปัจจุบันได้น ามาใช้เป็นแนวคิดในการ
จัดการเรียนรู้แก่นักเรียน ซึ่งนักเรียนการศึกษาหลายท่าน (Muntean, 2011; Kapp, 2012; Zicherman, 2015; ภาสกร ใหล
สกุล, 2557; สุอัมพร ปานทรัพย์ และคณะ, 2560; เบญจภัค จงหมื่นไวย์ และคณะ, 2560; กฤษณพงศ์ เลิศบ ารุงชัย, 2562) ได้
ให้ความหมายของ “เกมมิฟิเคชัน” ไว้ว่าเป็นกระบวนการที่น ารูปแบบและกลไกของเกมมาใช้ในการจัดกิจกรรมในสถานการณ์ที่
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ไม่เกี่ยวข้องกับการเล่นเกม เช่น การสะสมแต้ม (Score) การเลื่อนระดับ (Level) การบ่งบอกระดับ (Badges or 
Acheivements) ตารางอันดับ (Leader board) และการถูกท้าทาย (Challenges) เพ่ือสร้างแรงจูงใจ กระตุ้น ส่งเสริมให้
นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ และบรรลุวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ 
  2.2 องค์ประกอบของแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
  นักการศึกษาหลายท่าน (กฤษณพงศ์ เลิศบ ารุงชัย, 2562; Fiona, Qing, Venkata, Abhisek and Brenda, 
2014; Ruti, Dafni, Shimon and Tomer, 2018; Murat, Deena and Alaa, 2018) ได้อธิบายองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน
ไว้ 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 
  2.2.1 รางวัล นักเรียนจะได้รับรางวัลเมื่อประสบความส าเร็จตามที่ตั้งเป้าหมายไว้ ซึ่งเวลา ปริมาณ และขนาด
ของรางวัลมีผลต่อการสร้างแรงจูงใจของนักเรียน โดยวิธีการให้รางวัลนั้น การให้รางวัลเล็ก ๆ ที่หลากหล ายจะดีกว่าการให้
รางวัลใหญ่เพียงชิ้นเดียว และควรจะกระจายการให้รางวัลตลอดกระบวนการเรียนรู้ 
  2.2.2 ระดับ เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความท้าทายต่อเนื่อง และเป็นสิ่งที่ท าให้นักเรียนรู้สึกถึงความก้าวหน้าใน     
การท ากิจกรรม จากความกดดันที่เกิดขึ้นนักเรียนต้องใช้ความพยายาม ทักษะ ความรู้ และประสบการณ์ เลื่อนถึงระดับที่
ต้องการ  
  2.2.3 กระดานผู้น า เป็นสร้างบรรยากาศในการแข่งขันให้แก่นักเรียน โดยใช้เป็นการแสดงคะแนนสูงสุดของ
นักเรียน โดยอาจจะเป็นคะแนนปัจจุบันและคะแนนรวมทั้งหมด ท าให้นักเรียนได้ผลป้อนกลับ ท าให้นักเรียนได้พัฒนาตนเอง
อย่างต่อเนื่องโดยการเปรียบเทียบประสิทธิภาพของนักเรียนและเพ่ือนนักเรียนในชั้นเรียน จะแสดงคะแนนสูงสุดจ านวน 5 หรือ 
10 อันดับเท่านั้น เพ่ือหลักเลี่ยงการแสดงคะแนนของนักเรียนที่อยู่ในอันดับต่ า 
  2.2.4 ป้ายรางวัล เป็นสิ่งที่แสดงความส าเร็จของการท างานของนักเรียนในระหว่างทางของการบรรลุ
เป้าหมาย ท าให้ผู้อ่ืนทราบถึงความสามารถของนักเรียน โดยป้ายรางวัลจะท าให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้นท าให้
ท างานที่ได้รับตามมอบหมายได้เร็วขึ้น และท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ป้ายรางวัลจะท าให้นักเรียนมี               
ความภาคภูมิใจในตนเองมากยิ่งขึ้น 
  2.2.5 คะแนน เป็นตัวชี้วัดความส าเร็จ ถูกใช้เหมือนเป็นรางวัลที่นักเรียนประสบผลส าเร็จในการท างานที่ได้รับ
มอบหมาย หรือการท าแบบทดสอบ ช่วยก าหนดพฤติกรรมของนักเรียนตามที่ต้องการ เป็นการจูงใจนักเรียนให้เข้าร่วมกิจกรรม
การเรียนรู้ และที่ส าคัญควรใช้ร่วมกับองค์ประกอบอ่ืน ๆ ประกอบกัน เช่น ระดับ และกระดานผู้น า เป็นต้น 
 

 ส าหรับในแผนการจัดการเรียนรู้เรื่องการสร้างค านี้น าขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานทั้ง 5 
ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นน า 2) ขั้นศึกษาและอภิปราย 3) ขั้นกิจกรรม 4) ขั้นสะท้อนผลจากกิจกรรม และ 5) ขั้นประเมินผล มาใช้
ในการจัดการเรียนรู้ร่วมกับองค์ประกอบของแนวคิดเกมมิฟิเคชันทั้ง 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) รางวัล 2) ระดับ 3) กระดานผู้น า 
4) ป้ายรางวัล และ 5) คะแนน 
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ภาพอินโฟกราฟิกประกอบการจัดการ
เรยีนรู้ในแผนการจดัการเรยีนรู้เรื่องการ
สรา้งค า วชิาภาษาไทย ชัน้มธัยมศกึษาปี
ที ่1 โดยใชก้ารจดัการเรยีนรูแ้บบกจิกรรม
เป็นฐาน (Activity – Based Learning) 
ร่ ว ม กั บ แ น ว คิ ด เ ก ม มิ ฟิ เ ค ชั น 
(Gami f i ca t ion )  จากกิจกรรมจะใช้
ขัน้ตอนการจัดการเรียนรู้จากการ
จดัการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานทัง้ 
5 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 
    1) ขัน้น าเข้าสู่การเรียนรู้ 
    2) ขัน้ศึกษาและอภิปราย 
    3) ขัน้กิจกรรม 
    4) ขัน้สะท้อนผลจากกิจกรรม 
    5) ขัน้ประเมินผล 
และ ใช้องค์ประกอบของแนว คิด            
เกมมิฟิเคชนัทัง้ 5 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 
    1) รางวลั 
    2) คะแนน 
    3) ระดบั 
    4) กระดานผูน้ า 
    5) ป้ายรางวลั 
โดยองค์ประกอบจะน า ไป ใช้ ใ นขั ้น
กิจกรรมและประเมินผลเพื่อกระตุ้น
แรงจงูใจใน     การเรยีนรูข้องนกัเรยีน 
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องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันที่ใช้ในแผนการจัดการเรียนรู้ 
 
๑. กระดานผู้น า คะแนน และระดับ: ตัวอย่างภาพกระดานผู้น าที่ใช้ห้องเรียน เพ่ือให้นักเรียนแต่ละกลุ่มได้ดูคะแนนและ    
ความคืบหน้าของกลุ่มตนเอง และแสดงความคืบหน้าของระดับและอันดับ 

 
 

2. ป้ายรางวัล: เป็นป้ายรางวัลที่น าเสนอด้วยโปรแกรมน าเสนอ POWERPOINT หลังป้ายรางวัลจะมีคะแนนปรากฏอยู่  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. รางวัล: รางวัลที่ก าหนดให้ในแผนการจัดการเรียนรู้จะมี 2 รูปแบบ ได้แก่  
 1) รางวัลที่ให้นักเรียนกลุ่มท่ีได้คะแนนสูงสุดและเป็นผู้ชนะในการท ากิจกรรมในขั้นกิจกรรม เป็นรางวัลเล็กท่ีจะให้
นักเรียนในทุกคาบหลังเสร็จกิจกรรม  
 2) รางวัลใหญ่ที่ให้นักเรียนจากการเก็บสะสมคะแนนในกระดานผู้น า หากจบเนื้อหาแล้ว นักเรียนกลุ่มใดได้คะแนนสูง
ที่สุด จะได้รับรางวัลจากครู 
 
 
 
 
 
 



 

-30- 

 
 

สื่อน าเสนอ CANVA เร่ืองการสร้างค า (ค าประสม, ค าซ้อน, ค าซ้ า และค าพ้อง) 

 

 

QR CODE สื่อน าเสนอ CANVA เรื่องการสร้างค า 
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ลิงก์ Quizizz เร่ืองค าประสม ใช้ในข้ันกิจกรรม “ค าไหนค าประสม” 

 

 

 

  

 

ลิงก์ Kahoot เร่ืองค าซ้ า ใช้ในข้ันกิจกรรม “ค าซ้ าชนิดไหนและความหมายเป็นอย่างไร” 

 

 

 

 


