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หลักเกณฑการสงแนวการปฏิบัติที่ดีสูความสำเร็จ (Best Practice) 
“ดานการจัดการเรียนรูภาษาอังกฤษ” ประเภทครูผูสอน 

*********************************************************** 
 
1. แบบรายงานผลงาน/นวัตกรรม แนวการปฏิบัติที่ดีสูความสำเร็จ (Best Practice) 
ตอนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไป 

1. ช่ือสถานศึกษา : โรงเรียนบานหวยหินลับ 
2. สังกัด : สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณ เขต 2 
3. ท่ีอยูสถานศึกษา : ม. 4 บานหวยหินลับ ต.วังกวาง อ.น้ำหนาว จ.เพชรบูรณ 67260 
4. ช่ือผลงาน : การพัฒนาความสามารถในการจดจําคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชการจัดการเรียนรูโดยใช
เกมเปนฐาน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 
5. ช่ือครูผูสอน/ผูนำเสนองาน : นางสาวไอลดา บุญสวน 
6. ตำแหนง : ครูผูชวย 
7. E-mail : 12iladab00n@gmail.com 
8. หมายเลขโทรศัพทมือถือ : 091-8073544 
9. Facebook หรือ Website โรงเรียน : โรงเรียนบานหวยหินลับ 
 

ตอนท่ี 2 ผลงาน นวัตกรรม หรือแนวการปฏิบัติท่ีดีสูความสำเร็จ (Best Practice) (100 คะแนน) 
1. ความสำคัญของผลงาน นวัตกรรม หรือวิธีปฏิบัติท่ีนำเสนอ 
ประเทศไทยเปนสังคมพหุวัฒนธรรมท่ีประกอบดวยความหลากหลายทางภาษาอยางชัดเจน โดยเฉพาะใน

ภูมิภาคตาง ๆ ซ่ึงนักเรียนจำนวนมากเติบโตข้ึนในครอบครัวท่ีใชภาษาถ่ินเปนภาษาหลักในการส่ือสาร เชน ภาษา
อีสาน ภาษาเหนือ ภาษาใต รวมถึงภาษาไทยท่ีมีสำเนียงทองถ่ินเฉพาะกลุม ภาษาถ่ินเหลาน้ีมีลักษณะเฉพาะท่ี
แตกตางจากภาษาไทยมาตรฐานท้ังในดานเสียง คำศัพท และโครงสรางประโยค ซ่ึงการใชภาษาถ่ินเปนภาษาหลัก
ในชีวิตประจำวันสงผลกระทบตอการเรียนรูภาษาอังกฤษอยางมีนัยสำคัญ โดยเฉพาะในแงของการจดจำคำศัพท
และการออกเสียงท่ีถูกตองตามหลักมาตรฐาน (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2561) 

นักเรียนท่ีใชภาษาถ่ินเปนภาษาแมมักประสบปญหาในการออกเสียงคำศัพทภาษาอังกฤษ โดยการ
ถายทอดเสียงจากระบบเสียงของภาษาถ่ินท่ีตนคุนเคย ซ่ึงบางคร้ังระบบเสียงเหลาน้ีไมมีอยูในภาษาอังกฤษ เชน 
เสียง /r/, /l/ หรือ /th/ สงผลใหเกิดการออกเสียงท่ีคลาดเคล่ือน และทำใหการจดจำคำศัพทตามเสียงท่ีถูกตอง
เปนไปอยางลำบาก นอกจากน้ี โครงสรางประโยคและลำดับคำในภาษาถ่ินท่ีแตกตางจากภาษาอังกฤษยังเปน
ปจจัยท่ีทำใหผูเรียนเกิดความสับสนและเขาใจผิดในดานไวยากรณโดยไมรูตัว (นิภาพร วงศทองดี, 2562) 

ในเชิงจิตวิทยา การใชภาษาถ่ินยังสงผลตอความม่ันใจของผูเรียน นักเรียนบางรายเกิดความกังวลในการใช
ภาษาอังกฤษ เน่ืองจากความกลัววาจะออกเสียงผิดหรือถูกลอเลียนจากเพ่ือนรวมช้ัน สงผลใหเกิดการไมกลา
แสดงออกในหองเรียน ไมกลารวมกิจกรรม และการเรียนรูภาษาจึงเกิดข้ึนอยางจำกัด ปรากฏการณน้ีสอดคลองกับ
แนวคิดเร่ือง “ภาษาแมแทรกแซง” (Language Interference) ตามทฤษฎีการเรียนรูภาษาท่ีสอง (Second 
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Language Acquisition) ท่ีระบุวาการใชโครงสรางและระบบเสียงของภาษาแมในการเรียนรูภาษาท่ีสอง อาจเปน
อุปสรรคโดยเฉพาะเม่ือโครงสรางภาษาท้ังสองแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญ (Ellis, 1997) 

อยางไรก็ดี การใชภาษาถ่ินมิใชเร่ืองท่ีควรมองวาเปนขอบกพรองหรืออุปสรรคท่ีแกไขไมได หากแตควร
ไดรับการจัดการอยางรอบคอบและเหมาะสม ผานการออกแบบกระบวนการเรียนรูท่ีเนนการมีสวนรวมและลด
ความกดดันในหองเรียน หน่ึงในแนวทางท่ีไดรับการยอมรับและมีประสิทธิภาพคือ การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปน
ฐาน (Game-Based Learning) ซ่ึงสามารถสงเสริมใหผูเรียนมีความสนุกสนานและกลาแสดงออกใน
สภาพแวดลอมท่ีปลอดภัย ผานกิจกรรมท่ีหลากหลาย เชน เกมจับคูคำศัพทกับภาพ เกมบิงโกคำศัพท เกมทาย
คำศัพท และการแขงขันในรูปแบบท่ีสรางสรรค วิธีการน้ีชวยกระตุนแรงจูงใจในการเรียนรูและสงเสริมทักษะทาง
ภาษาอยางย่ังยืน (Prensky, 2007) 

ดวยเหตุน้ี การเขาใจบริบททางภาษาและวัฒนธรรมของผูเรียน โดยเฉพาะอยางย่ิงนักเรียนท่ีใชภาษาถ่ิน
เปนภาษาแม จึงมีความสำคัญอยางย่ิงในการออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรูท่ีเหมาะสมเพ่ือพัฒนาทักษะดาน
คำศัพทและทักษะภาษาอังกฤษโดยรวม นวัตกรรมการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานจึงเปนแนวทางท่ีตอบโจทย
ความตองการดังกลาวไดอยางมีประสิทธิผล 

การเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษนับเปนรากฐานสำคัญของการพัฒนาทักษะภาษาในดานการฟง พูด อาน 
และเขียน โดยเฉพาะในระดับประถมศึกษาซ่ึงเปนชวงวัยท่ีผูเรียนกำลังสรางคลังคำศัพทพ้ืนฐานเพ่ือรองรับการ
เรียนรูในระดับท่ีสูงข้ึน อยางไรก็ตาม จากประสบการณของผูสอนและผลการประเมินในช้ันเรียน พบวานักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 6 จำนวนหน่ึงยังมีความสามารถในการจดจำคำศัพทในระดับต่ำ ไมสามารถเช่ือมโยงคำศัพทกับ
บริบท หรือออกเสียงไดอยางถูกตอง สาเหตุสำคัญมาจากการขาดแรงจูงใจในการเรียนรู การส่ือสารใน
ชีวิตประจำวันดวยภาษาถ่ิน รวมถึงวิธีการจัดการเรียนรูแบบเดิมท่ีไมสอดคลองกับธรรมชาติของผูเรียน (สำนักงาน
เลขาธิการสภาการศึกษา, 2561) 

สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2561) รายงานวา ปญหาหลักของผูเรียนภาษาอังกฤษในประเทศ
ไทย ไดแก การขาดคลังคำศัพท ความไมม่ันใจในการพูด และการเรียนรูแบบทองจำท่ีไมย่ังยืน ขอมูลดังกลาว
สอดคลองกับผลการศึกษาของ Nation (2001) ซ่ึงระบุวาผูเรียนท่ีมีคลังคำศัพทมากจะสามารถเขาใจและใช
ภาษาไดดีข้ึน ท้ังในการฟงและการอาน โดยการเรียนรูคำศัพทควรเกิดข้ึนในบริบทท่ีมีความหมายและเช่ือมโยงกับ
ประสบการณจริง 

ในบางพ้ืนท่ีของประเทศ นักเรียนยังใชภาษาถ่ินเปนภาษาหลักในการส่ือสาร ซ่ึงสงผลกระทบตอการรับรู
เสียงภาษาอังกฤษ การออกเสียง และโครงสรางประโยค ตัวอยางเชน นิภาพร วงศทองดี (2562) พบวานักเรียน
ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือท่ีใชภาษาอีสานมีแนวโนมท่ีจะออกเสียงภาษาอังกฤษผิดจากมาตรฐานและขาดความ

ม่ันใจในการใชภาษาอังกฤษ เน่ืองจากโครงสรางเสียงและรูปแบบการออกเสียงของภาษาถ่ินแตกตางจาก
ภาษาอังกฤษอยางมาก 

เพ่ือแกไขปญหาดังกลาว นักวิชาการหลายทานจึงแนะนำใหใชการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
(Game-Based Learning) ซ่ึงเปนวิธีการท่ีเนนการมีสวนรวมของผูเรียน กระตุนความสนใจ และสงเสริมการ
เรียนรูผานกิจกรรมท่ีสนุกสนานและมีความหมาย (Prensky, 2007) โดยเกมชวยกระตุนแรงจูงใจภายใน 
(intrinsic motivation) ทำใหผูเรียนมีเปาหมายในการเรียนรูและสามารถจดจำเน้ือหาไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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ดวยเหตุน้ี จึงมีความจำเปนอยางย่ิงท่ีจะพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานเพ่ือสงเสริม
การจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โดยเนนกิจกรรมท่ีหลากหลาย สนุกสนาน 
และเปดโอกาสใหเกิดปฏิสัมพันธ เชน เกมจับคูภาพกับคำศัพท เกมบิงโกคำศัพท และเกมทายคำศัพทจากภาพ ซ่ึง
จะชวยใหนักเรียนสามารถเรียนรูคำศัพทไดอยางเขาใจและนำไปใชในชีวิตประจำวันไดจริง อีกท้ังยังเปนแนวทางท่ี
ชวยลดอุปสรรคจากการใชภาษาถ่ินและเพ่ิมความม่ันใจในการเรียนภาษาอังกฤษไดอยางย่ังยืน 

การเรียนรูภาษาอังกฤษในระดับช้ันประถมศึกษาเปนพ้ืนฐานสำคัญท่ีจะชวยพัฒนาทักษะดานการฟง พูด 
อาน และเขียนในระดับท่ีสูงข้ึน โดยเฉพาะทักษะดานคำศัพท (Vocabulary) ซ่ึงถือเปนหัวใจสำคัญของการส่ือสาร
และการเรียนรูในดานอ่ืน ๆ หากนักเรียนมีคลังคำศัพทจำกัด จะสงผลใหความเขาใจเน้ือหาตาง ๆ ลดลงและไม
สามารถส่ือสารไดอยางมีประสิทธิภาพ 

จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีผานมา พบวานักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 จำนวนหน่ึงประสบ
ปญหาในการจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษ ไมสามารถนำไปใชไดจริง ขาดความตอเน่ืองในการเรียนรู และไมสามารถ
เช่ือมโยงคำศัพทกับภาพ เสียง หรือบริบทไดอยางมีประสิทธิภาพ อีกท้ังนักเรียนสวนใหญยังใชภาษาถ่ินเปนหลักใน
การส่ือสารในชีวิตประจำวัน เชน ภาษาอีสาน ซ่ึงสงผลตอความสามารถในการออกเสียงภาษาอังกฤษอยางถูกตอง 
รวมท้ังการรับรูเสียง การแปลความหมายคำศัพท และการใชโครงสรางประโยคท่ีเหมาะสม สงผลใหบางคนเกิด
ความสับสนระหวางระบบภาษาถ่ิน ภาษาไทยมาตรฐาน และภาษาอังกฤษ สงผลใหขาดความม่ันใจ ไมกลาพูด 
และเรียนรูไดชากวาท่ีควรจะเปน 

การจัดการเรียนรูแบบเดิมท่ีเนนการทองจำ การแปลศัพท และการเขียนตามแบบครูพูด-นักเรียนฟง อาจ
ไมสามารถกระตุนการเรียนรูในกลุมนักเรียนเหลาน้ีไดอยางเต็มท่ี จึงเกิดความจำเปนเรงดวนในการพัฒนาแนว
ทางการจัดการเรียนรูท่ีสอดคลองกับธรรมชาติของผูเรียน เนนการมีสวนรวม และสงเสริมการเรียนรูท่ีเกิดจาก
ประสบการณตรง 

จากบริบทปญหาดังกลาว ผูจัดทำจึงไดพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน (Game-
Based Learning) ซ่ึงเปนวิธีการเรียนรูท่ีสนุกสนาน กระตุนการมีสวนรวมของผูเรียน และสามารถเช่ือมโยง
คำศัพทภาษาอังกฤษเขากับสถานการณท่ีหลากหลาย ผานกิจกรรมท่ีหลากหลาย เชน เกมบิงโก เกมทายคำศัพท
จากภาพ เกมสะกดคำ และเกมตามลาคำศัพท เพ่ือสรางบรรยากาศการเรียนรูท่ีสนุกสนานและไมกดดัน ให
นักเรียนไดเรียนรูภาษาอังกฤษผานการปฏิบัติจริง พัฒนาทักษะการจำคำศัพท และลดอุปสรรคจากการใชภาษาถ่ิน
ท่ีไมสอดคลองกับโครงสรางและเสียงของภาษาอังกฤษไดอยางเหมาะสม นวัตกรรมน้ีจึงเปนแนวทางท่ีตอบโจทยท้ัง
ในดานพัฒนาการทางภาษาของนักเรียน และการเปล่ียนแปลงรูปแบบการเรียนการสอนใหมีความนาสนใจ 
ทันสมัย และสอดคลองกับบริบทของผูเรียนในศตวรรษท่ี 21 

 

 2. จุดประสงคและเปาหมายของการดำเนินงาน 
การดำเนินงานในคร้ังน้ีมีจุดประสงค ไดแก 
เพื่อพัฒนาความสามารถในการจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนโดยใชการจัดการเรียนรูโดยใช

เกมเปนฐาน สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี ๖ ใน 2 ประเด็น ดังน้ี 
1. การเปรียบเทียบความสามารถในการจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ ๖   

กอนและหลังการจัดการเรียนรูโดยใชการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
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2. การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูใชการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปน
ฐาน 

 
3. กระบวนการผลิตผลงานหรือข้ันตอนการดำเนินงาน 
การดำเนินงานมีกระบวนการและข้ันตอนดังน้ี 
3.1 ขอบขายของการศึกษา 

3.1 ตัวแปรตน คือ การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
3.2 ตัวแปรตาม คือ 1) ความสามารถในการจดจำภาษาอังกฤษ 

  2) ความพึงพอใจของนักเรียน 
3.2 กลุมเปาหมาย  
กลุมเปาหมาย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ ๖ โรงเรียนบานหวยหินลับ อำเภอน้ำหนาว จังหวัด

เพชรบูรณ ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2568 ไดมาโดยการเลือกอยางเจาะจง (Purposive sampling) จำนวน  1 
หองเรียน ทั้งหมด ๒๐ คน เนื่องจากโรงเรียนมีชั้นประถมศึกษาปที่ ๖ เพียง 1 หองเรียน และเปนหองเรียนที่ผูวิจัย
ทำการสอน 

3.3 นวัตกรรมท่ีใช 
3.3.1 แผนการจัดการเรียนรูการจดจําคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชการจัดการเรียนรูโดยใชเกม
เปนฐาน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 จำนวน 5 แผน       (10 ช่ัวโมง) 

   3.3.2 เคร่ืองมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล ไดแก  
3.3.1 แบบประเมินความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 
3.3.2 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อการสอน                         

แบบมีปฏิสัมพันธ 
3.4 วิธีการดำเนินงาน 
ดำเนินงานโดยใชวงจรการควบคุมคุณภาพ (PDCA Cycle) หรือวงจรเด็มมิ่ง (Deming Cycle) 

ผสานกับกระบวนการแลกเปล่ียนเรียนรูในชุมชนแหงการเรียนรูทางวิชาชีพ (PLC) โดยมีรายละเอียดดังน้ี  
ข้ันท่ี 1: Plan (วางแผน) 
การวางแผนถือเปนข้ันตอนแรกและสำคัญของการพัฒนานวัตกรรม ซ่ึงมีรายละเอียดและองคประกอบท่ี

ครอบคลุม ดังน้ี: 
1.1 วิเคราะหบริบทและปญหาของผูเรียน 

• ศึกษาบริบทของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 เชน พ้ืนฐานดานภาษา ความสามารถในการจำคำศัพท 
และการใชภาษาถ่ินในการส่ือสาร 

• รวบรวมขอมูลจากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเดิม บันทึกหลังสอน และการสัมภาษณครูผูสอน 
• พบวานักเรียนมีความสามารถในการจำคำศัพทต่ำ ไมสามารถนำไปใชในการพูด/เขียนไดอยางถูกตอง ขาด
ความม่ันใจ และมีขอจำกัดจากการใชภาษาถ่ินท่ีมีโครงสรางตางจากภาษาอังกฤษ 

1.2 ศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
• ศึกษาแนวคิดเก่ียวกับการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษในระดับประถมศึกษา 
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• ศึกษาทฤษฎี Second Language Acquisition (Ellis, 1997), การเรียนรูดวยเกม (Prensky, 
2007), การส่ือสารขามภาษา (Language Interference) และแนวทางการลดอุปสรรคจากภาษา
ถ่ิน 

• ศึกษารูปแบบ Game-Based Learning ท่ีประสบผลสำเร็จ เชน เกมบิงโกคำศัพท เกมจับคูคำ-ภาพ 
เกมสะกดคำ และเกมทายคำจากภาพ 

1.3 กำหนดวัตถุประสงคและเปาหมายการพัฒนา 
• วัตถุประสงคท่ี 1: เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการจดจำคำศัพทของนักเรียนกอนและหลังการ
เรียนโดยใชเกม 

• วัตถุประสงคท่ี 2: เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนโดยใชเกม 
1.4 ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู 

• ออกแบบแผนการสอนโดยใชเกมเปนฐานในการจัดกิจกรรมเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษในหมวด 
Food 

• เกมท่ีเลือกใชมีคุณสมบัติ: สนุก เขาใจงาย กระตุนใหเกิดการจดจำ เชน 

• เกมจับคูคำศัพทกับภาพ 

• เกมบิงโกคำศัพท 
• เกมสะกดคำ 
• เกมทายคำจากภาพ 

1.5 พัฒนาเคร่ืองมือสำหรับวิจัย 
• แบบทดสอบวัดความสามารถในการจำคำศัพทกอน–หลังเรียน (Pre-test / Post-test) 
• แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน (ใชมาตร Likert 5 ระดับ) 

1.6 การทำงานรวมกันในรูปแบบ PLC (Professional Learning Community) 
• จัดประชุมครูในกลุมสาระฯ ภาษาอังกฤษเพ่ือ 

• วิเคราะหสาเหตุของปญหา 
• รวมออกแบบกิจกรรม/เกมท่ีเหมาะสมกับผูเรียน 
• ชวยกันตรวจสอบแผนการสอน เคร่ืองมือวัดผล และแนวทางประเมิน 

PLC มีสวนรวมในการใหขอเสนอแนะท้ังกอนและระหวางดำเนินการ เพ่ือใหแนวทางพัฒนามีคุณภาพ
สูงสุด 

ข้ันท่ี 2: Do (ดำเนินการ) 
ในข้ันตอนน้ี เปนกระบวนการนำแผนการจัดการเรียนรูและนวัตกรรมท่ีออกแบบไวในข้ัน Plan ไปทดลอง

ใชจริงในสถานการณการเรียนรู พรอมท้ังดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลตามวัตถุประสงคของการวิจัย 
2.1 ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน (Game-Based Learning) 

• จัดการเรียนการสอนในหนวยการเรียนรู “Vocabulary: Food” และหมวดอ่ืน ๆ ท่ีออกแบบไว
ในแผน 

• ใชรูปแบบเกมท่ีหลากหลาย เชน: 
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• เกมจับคูคำศัพทกับภาพ (Matching Game) 

• เกมบิงโกคำศัพท (Vocabulary Bingo) 

• เกมสะกดคำจากภาพ (Spelling Bee) 

• เกมทายคำศัพทจากคำใบหรือภาพ (Guessing Game) 
• กิจกรรมออกแบบใหกระตุนการเรียนรูแบบมีสวนรวม (Active Learning) นักเรียนทำงานเปนคู
หรือกลุม ลดความกลัวในการออกเสียง 

• สอดแทรกกิจกรรมเช่ือมโยงกับบริบทชีวิตประจำวันเพ่ือสงเสริมการใชภาษาอังกฤษอยางมี

ความหมาย 
2.2 การเก็บรวบรวมขอมูล (กอนเรียน – ระหวางเรียน – หลังเรียน) 
กอนเรียน (Pre-test): 

• จัดแบบทดสอบเพ่ือวัดความสามารถเบ้ืองตนในการจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียน 
• ขอสอบประกอบดวยคำศัพทหมวด "Food" และหมวดอ่ืน ๆ ท่ีใชในการเรียนรู 
• วัตถุประสงค: ใชเปนขอมูลเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิภายหลังการเรียนรูดวยเกม 

ระหวางเรียน: 
• ครูบันทึกพฤติกรรมการมีสวนรวมของนักเรียน การตอบคำถาม การแขงขันอยางสรางสรรค 

หลังเรียน (Post-test และแบบประเมินความพึงพอใจ): 
• ดำเนินการทดสอบ Post-test ดวยขอสอบชุดเดียวกับ Pre-test เพ่ือเปรียบเทียบผล 
• ใหนักเรียนทำแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกับกิจกรรมเกม ความสนุก ความเขาใจ 
และบรรยากาศในหองเรียน 

2.3 บทบาทของ PLC ในข้ันตอนการดำเนินการ 
• ครูในกลุมสาระฯ และผูรวมทีม PLC ทำหนาท่ีรวมสังเกต ติดตาม และใหขอเสนอแนะ 
• บันทึกขอสังเกตเก่ียวกับจุดแข็ง จุดออนของกิจกรรมเกมแตละประเภท 
• ถายภาพ/วิดีโอเพ่ือใชในการสะทอนผลการดำเนินงาน (Reflection) 

2.4 การจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) และบรรยากาศในหองเรียน 
• ครูเปล่ียนบทบาทจากผูบรรยายเปนผูอำนวยความสะดวก (Facilitator) 
• นักเรียนเรียนรูผานการลงมือทำจริง (Learning by doing) 
• เกมสรางบรรยากาศสนุก ไมกดดัน ผูเรียนไมตองกังวลเร่ืองการออกเสียงผิด 
• สงเสริมใหผูเรียนกลาพูดภาษาอังกฤษมากข้ึน แมมีสำเนียงจากภาษาถ่ิน 

ข้ันท่ี 3: Check (ตรวจสอบ / ประเมินผล) 
ข้ันตอนน้ีมุงเนนไปท่ีการตรวจสอบผลลัพธจากการดำเนินการ โดยการวิเคราะหผลการเรียนรู

ของนักเรียนหลังจากใชกิจกรรมการเรียนรูดวยเกม รวมถึงประเมินความพึงพอใจและสังเคราะห
ขอเสนอแนะเพ่ือเตรียมเขาสูข้ันตอนการปรับปรุง (Act) 

 3.1 ประเมินผลสัมฤทธ์ิของการเรียนรู (วัตถุประสงคท่ี 1) 
  การเปรียบเทียบผลการทดสอบ Pre-test และ Post-test 

• นำคะแนนกอนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) มาวิเคราะหเปรียบเทียบ 
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• ใชสถิติเชิงพรรณนา (คาคะแนนเฉล่ีย, สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน) และสถิติเชิงอนุมาน 
(Dependent t-test) เพ่ือวิเคราะหความแตกตาง 

• เปาหมาย: เพ่ือดูวานวัตกรรมการเรียนรูดวยเกมสามารถชวยเพ่ิมความสามารถในการจำ
คำศัพทไดหรือไม 

3.2 ประเมินความพึงพอใจของผูเรียน (วัตถุประสงคท่ี 2) 
• นักเรียนทำแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจหลังจบกิจกรรม 
• แบบประเมินมี 5 ระดับ (Likert Scale) ครอบคลุมหัวขอ เชน 

§ ความสนุกของเกม 
§ ความเขาใจเน้ือหาท่ีเรียน 
§ ความม่ันใจในการจำและออกเสียงคำศัพท 
§ บรรยากาศในหองเรียน 

• วิเคราะหขอมูลเชิงพรรณนา เชน คะแนนเฉล่ียในแตละดาน และแสดงผลผานกราฟแทงหรือ
แผนภูมิวงกลม 

3.3 วิเคราะหขอมูลจากแบบสังเกตพฤติกรรม (จาก PLC) 
• แบบสังเกตท่ีจัดทำรวมกับ PLC ถูกนำมาใชระหวางการเรียนเพ่ือดูพฤติกรรมของนักเรียน 
เชน 
§ การมีสวนรวม 
§ การใชคำศัพทอยางถูกตอง 
§ ความกลาแสดงออก 

3.4 วิเคราะหความสำเร็จของกิจกรรมและปญหาท่ีพบ 
• สรุปภาพรวมของผลลัพธ: 

§ กิจกรรมเกมใดมีประสิทธิภาพสูงในการสงเสริมการจำ 
§ นักเรียนกลุมใดตอบสนองไดดี / กลุมใดตองการการเสริมแรงเพ่ิมเติม 
§ ปญหาดานการจัดการช้ันเรียน ขอจำกัดดานเวลา หรืออุปกรณ 

3.5 การสะทอนผลรวมกับ PLC 
• จัดประชุม PLC เพ่ือรวมกันสรุปผล 
• พิจารณาแนวทางพัฒนาตอ: 

§ ปรับปรุงวิธีการเลนเกม 
§ เพ่ิมความหลากหลายของกิจกรรม 
§ วางแผนการจัดการเวลาท่ีเหมาะสม 

• สะทอนผลโดยใชหลักฐานประกอบ เชน แบบทดสอบ ใบงาน ภาพถาย/วิดีโอ 
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ข้ันท่ี 4: Act (การปรับปรุง / พัฒนาอยางตอเน่ือง) 
ข้ันตอนน้ีเปนกระบวนการนำขอมูลและผลลัพธท่ีไดจากข้ัน Check มาสังเคราะหเพ่ือ 

• ปรับปรุงกระบวนการเรียนรู 
• พัฒนานวัตกรรมหรือกิจกรรมใหมีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน 
• วางแผนขยายผลการใชในบริบทอ่ืนรวมถึงสรุปขอคนพบท่ีสะทอนความสำเร็จตามวัตถุประสงคการ

วิจัย 

4.1 วิเคราะหขอมูลเพ่ือนำไปใชปรับปรุงนวัตกรรม 
• พิจารณาขอมูลจาก 

• ผลการเปรียบเทียบคะแนน Pre-test และ Post-test 

• แบบประเมินความพึงพอใจ 
• แบบสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน 
• ขอเสนอแนะจาก PLC 

• จุดแข็งท่ีพบ: เชน เกมบิงโกและเกมทายภาพชวยเพ่ิมความสนุกและการจดจำคำศัพท 
• จุดออนท่ีพบ: เชน บางเกมใชเวลามากเกินไป, นักเรียนบางคนยังไมกลาออกเสียง 

นำผลเหลาน้ีมาปรับเปล่ียนกิจกรรมใหเหมาะสมมากข้ึนในการนำไปใชคร้ังตอไป 
4.2 การปรับปรุงและพัฒนารูปแบบการเรียนรู 

ประเด็น แนวทางการปรับปรุง 
เวลาในกิจกรรม กำหนดระยะเวลาเกมใหชัดเจน ลดการใชเวลานานเกินไป 
การมีสวนรวม เพ่ิมกิจกรรมท่ีใชการทำงานกลุมยอย เพ่ือใหนักเรียนท่ีไมม่ันใจกลาแสดงออกมากข้ึน 
เกมเพ่ิมเติม เพ่ิมเกมแบบ “Flashcard Quiz” และ “Word Hunt” เพ่ือสรางความหลากหลาย 
การออกเสียง เสริมกิจกรรมฝกฟงเสียงผานเสียงเจาของภาษา (Audio-based games) 

 
4.3 สรุปบทเรียนและวางแผนการใชงานในอนาคต 
• จัดประชุม PLC เพ่ือถอดบทเรียนการใชนวัตกรรม 
• สรุปแนวปฏิบัติท่ีดี (Best Practices) เพ่ือเผยแพรใหครูในกลุมสาระฯ 
• พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูท่ีสามารถนำไปประยุกตใชในระดับช้ันอ่ืนหรือหัวขอคำศัพทอ่ืน ๆ 
• วางแผนจัดอบรมใหครูผูสอนในระดับเดียวกันเพ่ือนำไปใชอยางตอเน่ือง 

 
4.4 เผยแพรและขยายผล 
• จัดทำรายงานผลการวิจัยและนวัตกรรมสำหรับเผยแพรในเวทีวิชาการ/นิทรรศการ 
• อาจตีพิมพในวารสารการศึกษา หรือเผยแพรผานเครือขายครูออนไลน 
• สงเสริมใหโรงเรียนใชแนวทาง Game-Based Learning เปนสวนหน่ึงของแผนการจัดการเรียนรู
รายวิชา 
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4.5 การพัฒนาอยางตอเน่ือง (Continuous Improvement) 

• วางแผนกลับไปสูข้ัน Plan ใหมอีกคร้ัง เพ่ือทดสอบนวัตกรรมในรูปแบบท่ีปรับปรุงแลว 
• ขยายกลุมตัวอยางในการใช เชน จาก ป.6 ไปยัง ป.5 หรือ ป.4 
• นำขอเสนอแนะจากนักเรียน ครู และผูบริหาร มาใชในการวางแผนรอบถัดไป 

 
4. ผลการดำเนินการ ผลสัมฤทธ์ิและประโยชนท่ีไดรับ 

 จากผลการใชนวัตกรรมการพัฒนาความสามารถในการจดจําคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชการ

จัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบานหวยหินลับ สามารถ
อภิปรายผลตามวัตถุประสงคไดดังน้ี  

 ๑. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษของนักเร ียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ ๖   กอนและหลังการจัดการเรียนรูโดยใชการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน โดยนักเรียน
นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางชัดเจน ซ่ึงปรากฏดังตารางท่ี ๑ 

ตารางท่ี ๑  การวิเคราะหผลการเรียนรู โดยใชเกณฑรอยละ 70 เปนเกณฑข้ันต่ำ 
 

เลขท่ี ช่ือ-นามสกุล  
คะแนนท่ีได (เต็ม 20 

คะแนน) 
รอยละของ

คะแนน 
ผานเกณฑ 70% 
(ใช/ไมใช) 

1 เด็กชายณฐพงศ  จอกทอง 18 90% ใช 
2 เด็กชายธนภัทร   ดวงทอง 15 75% ใช 
3 เด็กชายศักด์ิสิทธ์ิ  บุญอยู 14 70% ใช 
4 เด็กชายพีรพัฒน  ศรีบุรินทร 14 70% ใช 
5 เด็กชายสหรัฐ  ศิริภักด์ิ 15 75% ใช 
6 เด็กชายเกรียงไกร  พรมอินทร  17 85% ใช 
7 เด็กชายวิทยา  แสงหา 15 75% ใช 
8 เด็กชายมัทธิว  ลาดพา 15 75% ใช 
9 เด็กชายมนพัทธ   ดีธรรมมา 16 80% ใช 

10 เด็กชายสรเพชญ   ชุมชาติ 16 80% ใช 
11 เด็กหญิงกาญจนพิวรรณ  อาจดี 18 90% ใช 
12 เด็กหญิงนภัสสรัญญา  อินการทุม 18 90% ใช 
13 เด็กหญิงเพชรรัตน  เดชบำรุง 17 85% ใช 
14 เด็กหญิงณัฐฐาพร  ศิริกัณรัตน 17 85% ใช 
15 เด็กหญิงณัฐลดา  ปราณีวงษ 17 85% ใช 
16 เด็กหญิงณัฐรินทร  พานก่ำ 19 95% ใช 
17 เด็กหญิงวรรณภา  หนูอ่ิม 10 50% ไมใช 
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จากตารางที่ ๑ พบวาคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนหลังการจัดกิจกรรมเทากับ 16.00 จากคะแนนเต็ม 

20 คิดเปนรอยละ 80 ซึ่งสูงกวาเกณฑมาตรฐานที่กำหนดไวที่ 70% แสดงใหเห็นวานักเรียนมีพัฒนาการดานการ
จดจำคำศัพทภาษาอังกฤษอยางชัดเจน โดยนักเรียนจำนวน 19 คนจากทั้งหมด 20 คน หรือคิดเปนรอยละ 95 
สามารถผานเกณฑท่ีกำหนดไวได 

 
ตารางท่ี ๒ ผลการวิเคราะหผลเปรียบเทียบผลทดสอบกอนและหลังเรียนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปน

ฐาน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบานหวยหิน 
 

เลขท่ี ช่ือ - นามสกุล คะแนนก5อนเรียน 

(Pre-test) 

คะแนนหลังเรียน 

(Post-test) 

ผลต5างคะแนน 

(Post - Pre) 

1 เด็กชายณฐพงศL จอกทอง 10 18 +8 

2 เด็กชายธนภัทร ดTวงทอง 9 15 +6 

3 เด็กชายศักด์ิสิทธ์ิ บุญอยู5 8 14 +6 

4 เด็กชายพีรพัฒนL ศรีบุรินทรL 9 14 +5 

5 เด็กชายสหรัฐ ศิริภักด์ิ 9 15 +6 

6 เด็กชายเกรียงไกร พรมอินทรL 11 17 +6 

7 เด็กชายวิทยา แสงหา 10 15 +5 

8 เด็กชายมัทธิว ลาดพา 9 15 +6 

9 เด็กชายมนพัทธL ดีธรรมมา 9 16 +7 

10 เด็กชายสรเพชญL ชุมชาติ 9 16 +7 

11 เด็กหญิงกาญจนLพิวรรณ อาจดี 11 18 +7 

12 เด็กหญิงนภัสสรัญญา อินการทุม 10 18 +8 

13 เด็กหญิงเพชรรัตนL เดชบำรุง 11 17 +6 

14 เด็กหญิงณัฐฐาพร ศิริกัณรัตนL 10 17 +7 

15 เด็กหญิงณัฐลดา ปราณีวงษL 10 17 +7 

16 เด็กหญิงณัฐรินทรL พานก่ำ 12 19 +7 

17 เด็กหญิงวรรณภา หนูอ่ิม 6 10 +4 

18 เด็กหญิงลภัสรดา เครือคำหล5อ 11 19 +8 

18 เด็กหญิงลภัสรดา  เครือคำหลอ 19 95% ใช 
19 เด็กหญิงเพชรลดา เดชบำรุง 15 75% ใช 
20 เด็กชายศรายุทธ คุณคำมาตร 15 75% ใช 
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19 เด็กหญิงเพชรลดา เดชบำรุง 9 15 +6 

20 เด็กชายศรายุทธ คุณคำมาตร 9 15 +6 

 

จากตารางท่ี 2 พบวาจากการเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 
จำนวน 20 คน พบวาคะแนนหลังเรียนสูงข้ึนทุกคน แสดงใหเห็นวาการจัดกิจกรรมโดยใชเกมเปนฐานชวยพัฒนา
ความสามารถในการจดจำคำศัพทไดอยางมีประสิทธิภาพ นักเรียนสวนใหญมีผลตางคะแนนเฉล่ีย 6 สะทอนวา
นวัตกรรมน้ีสงเสริมการเรียนรูอยางท่ัวถึงและตอบสนองตอความหลากหลายของผูเรียนไดเปนอยางดี. 

ตารางท่ี ๓ การวิเคราะหประสิทธิภาพของพัฒนาการของนักเรียนท่ีมีตอการจัดการเรียนรูเรียนรูโดยใช
เกมเปนฐาน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบานหวยหินลับ ดังน้ี 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบระหวางเรียน ประสิทธิภาพ 
E1/E2 คะแนนเต็ม คะแนนเฉล่ีย E1 คะแนนเต็ม คะแนนเฉล่ีย E2 

20 14.4 72 20 16 80 72/80 

จากตารางท่ี 3 พบวานักเรียนมีคะแนนเฉล่ียระหวางเรียน (E1) เทากับ 14.4 คิดเปนรอยละ 72 และ
คะแนนเฉล่ียหลังเรียน (E2) เทากับ 16 คิดเปนรอยละ 80 เม่ือพิจารณาคาประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/E2 ได
เปน 72/80 ซ่ึงสูงกวาเกณฑมาตรฐาน 70/70 ผลดังกลาวแสดงใหเห็นวานวัตกรรมการเรียนรูท่ีพัฒนา มี
ประสิทธิภาพท้ังในดานกระบวนการและผลลัพธของการเรียนรู สามารถสงเสริมความสามารถในการจดจำคำศัพท
ภาษาอังกฤษของนักเรียนได และเหมาะสมตอการนำไปใชในบริบทของช้ันเรียนระดับประถมศึกษา 

ตารางท่ี ๔ การวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการจัดการเรียนรูเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบานหวยหินลับ ดังน้ี 

ท่ี รายการประเมินความพึงพอใจ ค7าเฉล่ีย  
ส7วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดับความพึง

พอใจ 
1 นักเรียนรูTสึกสนุกสนานในการเรียนรูTผ5านกิจกรรมเกม 4.4 0.821 มาก 

2 การใชTเกมช5วยใหTนักเรียนสามารถจดจำคำศัพทLภาษาอังกฤษไดTดีข้ึน 4.1 1.071 มาก 

3 นักเรียนเขTาใจคำศัพทLภาษาอังกฤษมากข้ึนหลังจากเขTาร5วมกิจกรรมเกม 4.2 0.951 มาก 

4 
นักเรียนมีความกลTาแสดงออกและกลTาพูดภาษาอังกฤษมากข้ึนหลังจาก

เล5นเกม 
4.75 1.251 มากท่ีสุด 

5 ลักษณะของเกมมีความหลากหลายและน5าสนใจ 4.7 0.733 มากท่ีสุด 

6 นักเรียนมีส5วนร5วมในการเรียนรูTอย5างเต็มท่ีผ5านกิจกรรมเกม 4.15 0.933 มาก 
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จากตารางท่ี 4 จากการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีเขารวมการจัดการเรียนรูโดย
ใชเกมเปนฐานเพ่ือพัฒนาความสามารถในการจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษ พบวานักเรียนมีระดับความพึงพอใจอยู
ในเกณฑ มากถึงมากท่ีสุด โดยมีคาเฉล่ียความพึงพอใจโดยรวมอยูท่ี 4.5 ซ่ึงจัดอยูในระดับ มาก 
 

5. ปจจัยความสำเร็จ 
ปจจัยความสำเร็จของการดำเนินงานนวัตกรรม 
การดำเนินงานวิจัยเร่ือง “การพัฒนาความสามารถในการจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษโดยใชการจัดการ
เรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6” ประสบความสำเร็จจากความรวมมือ
ของบุคคลและหนวยงานท่ีเก่ียวของ ตลอดจนการดำเนินการท่ีเปนระบบ มีเปาหมายชัดเจน และมุงเนน
ผลลัพธท่ีมีคุณภาพ 

โดยมีผูบริหารโรงเรียนบานหวยหินลับมีบทบาทสำคัญในการสนับสนุนดานนโยบาย มอบโอกาส
และทรัพยากรท่ีจำเปนตอการดำเนินงาน อาทิ เวลา วัสดุอุปกรณ และการสรางบรรยากาศท่ีเอ้ือตอการ
ทดลองใชแนวทางการจัดการเรียนรูใหม ๆ การเปดโอกาสใหครูไดคิดริเร่ิมและพัฒนานวัตกรรมจึงเปน
แรงผลักดันท่ีสงเสริมใหการดำเนินงานดำเนินไปอยางราบร่ืนและมีประสิทธิภาพ 

คณะครูโรงเรียนบานหวยหินลับ โดยเฉพาะกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ มีสวนรวม
อยางแข็งขันในการวางแผน ออกแบบกิจกรรม แลกเปล่ียนเรียนรูผานกระบวนการชุมชนการเรียนรูทาง
วิชาชีพ (Professional Learning Community: PLC) การมีเวทีแลกเปล่ียนความคิดเห็นอยางตอเน่ือง
ชวยใหกิจกรรมการเรียนรูมีความหลากหลาย เหมาะสมกับศักยภาพของผูเรียน และสามารถปรับปรุง
พัฒนาใหสอดคลองกับสภาพจริงของช้ันเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบานหวยหินลับเปนผูมีบทบาทสำคัญในการนำแนว
ทางการจัดการเรียนรูไปสูความสำเร็จ ดวยความต้ังใจเปดใจเรียนรู กลาคิด กลาแสดงออก และใหความ
รวมมือในการทำกิจกรรมอยางตอเน่ือง แมพ้ืนฐานการใชภาษาจะมีความหลากหลายตามภาษาถ่ิน แตเม่ือ
ไดรับการออกแบบกิจกรรมท่ีเหมาะสม ผานเกมท่ีสนุกและไมกดดัน นักเรียนสามารถเรียนรูไดอยางม่ันใจ
และสนุกกับกระบวนการเรียนรู 

กระบวนการดำเนินงานท่ีอิงตามวงจร PDCA (Plan – Do – Check – Act) ชวยใหทุกข้ันตอนมี
ความตอเน่ือง สะทอนผลลัพธไดอยางชัดเจน และสามารถพัฒนาตอยอดไดจริง การวางแผนอยาง
รอบคอบ การดำเนินการอยางเปนระบบ การประเมินผลท้ังเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ และการปรับปรุง

7 การเรียนโดยใชTเกมช5วยใหTนักเรียนชอบเรียนภาษาอังกฤษมากข้ึน 4.1 1.21 มาก 

8 
เกมมีส5วนช5วยใหTนักเรียนเขTาใจการใชTคำศัพทLในชีวิตประจำวันไดTดี

ย่ิงข้ึน 
4.3 0.923 มาก 

9 นักเรียนตTองการใหTครูจัดกิจกรรมการเรียนโดยใชTเกมอีกในอนาคต 4.6 0.821 มากท่ีสุด 

10 
โดยรวม นักเรียนมีความพึงพอใจต5อการจัดการเรียนรูTโดยใชTเกมเปmน

ฐาน 
4.5 1.1 มาก 
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เพ่ือพัฒนาอยางย่ังยืน เปนสวนเสริมท่ีทำใหนวัตกรรมบรรลุเปาหมายตามวัตถุประสงคการวิจัยท้ังดาน
ผลสัมฤทธ์ิและความพึงพอใจของผูเรียน 

กลาวโดยสรุป ความสำเร็จของผลงานนวัตกรรมน้ีเกิดจากการประสานพลังของผูบริหาร คณะครู 
นักเรียน และกระบวนการจัดการเรียนรูท่ีมีระบบ สะทอนใหเห็นถึงความเปนไปไดในการยกระดับคุณภาพ
ผูเรียนดวยแนวทางท่ีสอดคลองกับบริบทของโรงเรียนชนบท และสามารถเปนแบบอยางในการพัฒนาการ
เรียนรูภาษาอังกฤษอยางมีประสิทธิภาพในระดับประถมศึกษาไดอยางแทจริง 

 
6. บทเรียนท่ีไดรับ 

บทเรียนท่ีไดรับ 
จากการดำเนินงานพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานเพ่ือสงเสริมความสามารถในการ

จดจำคำศัพทภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบานหวยหินลับ มีขอสรุปและ
บทเรียนท่ีสำคัญหลายประการ ซ่ึงสามารถนำไปใชเปนแนวทางในการปรับปรุง พัฒนาตอยอด และขยาย
ผลการดำเนินงานในสถานศึกษาหรือบริบทอ่ืน ๆ ได ดังน้ี 
ขอสรุป 
• การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน (Game-Based Learning) ชวยเพ่ิมแรงจูงใจและความสนใจใน
การเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในบริบทท่ีผูเรียนมีความหลากหลาย
ทางภาษาและใชภาษาถ่ินในการส่ือสาร 
• นวัตกรรมท่ีพัฒนาข้ึนสามารถเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดานคำศัพทภาษาอังกฤษ และชวยให
นักเรียนสามารถเช่ือมโยงคำศัพทกับภาพ เสียง และบริบทไดดีข้ึน 
• การใชเกมเปนกิจกรรมในหองเรียนสงผลตอบรรยากาศท่ีผอนคลาย ลดความกลัวหรือ
ความเครียดในการเรียนภาษาอังกฤษ และสงเสริมการเรียนรูแบบรวมมือกันในกลุม 
ขอสังเกต 
• นักเรียนท่ีมีพ้ืนฐานทางภาษานอยหรือไมคุนเคยกับภาษาอังกฤษมากอน อาจตองใชเวลาในการ
ปรับตัวมากกวานักเรียนท่ัวไป 
• บางกิจกรรมเกมอาจตองปรับใหเหมาะสมกับระดับความสามารถของผูเรียนแตละกลุม เพ่ือไมให
เกิดความเหล่ือมล้ำในการมีสวนรวม 
• ครูผูสอนจำเปนตองมีทักษะในการจัดกิจกรรมอยางหลากหลาย และสามารถบริหารเวลาให
เพียงพอกับกิจกรรมท่ีใชเกมเปนฐาน 
ขอเสนอแนะ 
• ควรสงเสริมการพัฒนาทักษะครูในดานการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูแบบใชเกมเปนฐานอยาง

ตอเน่ือง และจัดอบรมเชิงปฏิบัติการเพ่ือแลกเปล่ียนแนวทางท่ีหลากหลาย 
• ควรพัฒนาคลังเกมหรือเคร่ืองมือชวยสอนท่ีสามารถนำไปใชซ้ำหรือปรับประยุกตไดงาย เพ่ือ
ความย่ังยืนและประหยัดทรัพยากรในระยะยาว 
• การมีสวนรวมของครูหลายระดับช้ันในการพัฒนากิจกรรมแบบตอเน่ือง อาจสงผลใหเกิดความ
เช่ือมโยงของการเรียนรูคำศัพทในแตละชวงวัยไดมากข้ึน 
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ขอควรระวัง 
• ควรระมัดระวังไมใหเกมกลายเปนกิจกรรมท่ีเนนความสนุกมากเกินไปจนขาดเปาหมายทางการ

เรียนรู ตองมีการวางแผนอยางรอบคอบใหกิจกรรมเกมสอดคลองกับจุดประสงคดานทักษะภาษาท่ีชัดเจน 
• ตองหลีกเล่ียงการใชเกมท่ีมีเน้ือหาหรือรูปแบบซับซอนเกินระดับความสามารถของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษา 
• การประเมินผลตองครอบคลุมท้ังดานความรู ทักษะ และเจตคติ เพ่ือสะทอนประสิทธิภาพของ
กิจกรรมอยางแทจริง 
7. การเผยแพรและการไดรับการยอมรับ (รางวัลท่ีไดรับ) 
 เว็บไซตโรงเรียนบานหวยหินลับ 

 
8. การขยายผล ตอยอด หรือประยุกตใชผลงาน นวัตกรรม หรือแนวปฏิบัติ 
การพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานเพ่ือสงเสริมการจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษ

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 เปนแนวทางท่ีมีศักยภาพสูงในการพัฒนาทักษะทางภาษา โดยเฉพาะใน
บริบทของผูเรียนท่ีใชภาษาถ่ินเปนหลัก การดำเนินงานท่ีผานมาช้ีใหเห็นวา นวัตกรรมดังกลาวสามารถกระตุน
ความสนใจและสรางแรงจูงใจในการเรียนรูของนักเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ อีกท้ังยังชวยเสริมสรางคลังคำศัพท
และความม่ันใจในการใชภาษาอังกฤษ 

เพ่ือใหผลงานนวัตกรรมน้ีเกิดประโยชนอยางกวางขวาง จึงมีการจัดกระบวนการถอดบทเรียนผานกิจกรรม
ชุมชนแหงการเรียนรูทางวิชาชีพ (PLC) ในระดับโรงเรียน เพ่ือเปดโอกาสใหคณะครูไดแลกเปล่ียนความคิดเห็นและ
เรียนรูรวมกัน จากน้ันไดขยายผลสูเครือขายโรงเรียนในพ้ืนท่ี โดยจัดเวทีนำเสนอผลงาน ทดลองกิจกรรม และ
เผยแพรแนวทางการประยุกตใช 

นอกจากน้ี นวัตกรรมยังสามารถตอยอดสูการเรียนรูในสาระอ่ืน ๆ หรือปรับใชกับนักเรียนในระดับช้ันท่ี
ตางกัน ดวยการออกแบบเกมใหเหมาะสมกับพัฒนาการและความสามารถของผูเรียน ท้ังยังสามารถประยุกตใชใน
ระดับเขตพ้ืนท่ีและระดับภาค โดยจัดทำคูมือและส่ือการเรียนรูเพ่ือเผยแพรแกครูผูสอนในสถานศึกษาตาง ๆ พรอม
ท้ังติดตามผลและปรับปรุงกิจกรรมใหเหมาะสมกับบริบทเฉพาะของแตละพ้ืนท่ี 

การดำเนินงานท่ีเปนระบบเชนน้ี นอกจากจะทำใหนวัตกรรมมีความย่ังยืนและสามารถนำไปใชไดจริงในวง
กวางแลว ยังสงเสริมการพัฒนาครูและการเรียนรูของผูเรียนอยางตอเน่ือง ตอบโจทยการจัดการศึกษาในศตวรรษท่ี 
21 ท่ีเนนผูเรียนเปนสำคัญ และใชกระบวนการเรียนรูท่ีมีความหมาย สนุก และมีสวนรวมอยางแทจริง 
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ตอนท่ี 3 ลำดับข้ันตอนการดำเนินกิจกรรมพัฒนา กระบวนการดำเนินงานแบบแผนภูมิ (Flow Chart) 

ของแนวการปฏิบัติท่ีดีสูความสำเร็จ (Best Practice) 

ข้ันตอนการดำเนินงาน (รายละเอียด) 

ข้ันท่ี 1: ศึกษาและวิเคราะหปญหา (What & Why) 
What: ศึกษาสภาพปญหาการเรียนคำศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โดยอางอิง

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนยอนหลัง แบบทดสอบกอนเรียน (Pre-test) และการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรูของ
นักเรียน 

Why: พบวา นักเรียนสวนใหญมีปญหาดานการจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษ ไมสามารถเช่ือมโยงคำศัพท
กับความหมายหรือบริบทไดอยางมีประสิทธิภาพ มีปญหาในการออกเสียง และไมกลาใชภาษาอังกฤษเน่ืองจาก
ขาดความม่ันใจ อีกท้ังยังมีการใชภาษาถ่ินในชีวิตประจำวันอยางตอเน่ือง สงผลตอการรับเสียงและการออกเสียง
คำศัพทภาษาอังกฤษ 
กิจกรรมท่ีดำเนินการ: 
• สัมภาษณครูผูสอนภาษาอังกฤษ 
• วิเคราะหคะแนนยอนหลัง 
• สำรวจพ้ืนฐานดานภาษาและพฤติกรรมการใชภาษาของนักเรียน 
• สรุปปญหาและความตองการพัฒนา 

 
ข้ันท่ี 2: วางแผนและออกแบบกิจกรรม (How) 
How: ออกแบบชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช “เกมเปนฐาน” (Game-Based Learning) ในหัวขอ “Food” 

ซ่ึงเปนคำศัพทในชีวิตประจำวัน เหมาะสมกับนักเรียนระดับประถมปลาย โดยกิจกรรมตองสนุก มีความ
หลากหลาย และสงเสริมความจำผานการเลน การฟง การเห็น และการลงมือทำ 
กิจกรรมท่ีออกแบบ: 
• เกมบิงโกคำศัพท 
• เกมสะกดคำ (Spelling Game) 
• เกมทายภาพ 
• เกมลาคำศัพท (Vocabulary Hunt) 

เปาหมายของการออกแบบ: 
• ชวยใหนักเรียนจำคำศัพทไดอยางเขาใจ ไมใชเพียงการทองจำ 
• สรางบรรยากาศการเรียนรูท่ีปลอดภัยและสนุก 
• เช่ือมโยงเสียง คำ และภาพเขาดวยกันอยางเปนธรรมชาติ 
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ข้ันท่ี 3: จัดการอบรม PLC และสาธิตกิจกรรม (How & Why) 
How: จัดกิจกรรม PLC (Professional Learning Community) เพ่ือใหครูในโรงเรียนมีสวนรวมในการ

ออกแบบ พัฒนา และทดลองใชกิจกรรม ท้ังยังไดเรียนรูวิธีการจัดกิจกรรมเกมเปนฐานไปพรอมกัน 
Why: เพ่ือใหครูทุกคนมีความเขาใจตรงกัน สามารถนำกิจกรรมไปใชในช้ันเรียนของตนเองได และชวยกัน

สังเกต ปรับปรุง พัฒนากิจกรรมใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน เปนการสรางการมีสวนรวมและการเรียนรูรวมกันอยาง
แทจริง 
กิจกรรมในการอบรม PLC: 

• อธิบายหลักการ Game-Based Learning 
• สาธิตเกมและวิธีการเลน 
• ฝกใชส่ือประกอบ 
• แลกเปล่ียนขอเสนอแนะเพ่ือพัฒนาเคร่ืองมือ 
 
ข้ันท่ี 4: ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู (What & How) 
What: นำกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานเขาสูช้ันเรียนกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 
How: จัดการเรียนรู 4–6 สัปดาห โดยแบงเน้ือหาออกเปนบทเรียนยอย ในแตละบทจะมีกิจกรรมเกมควบคู

กับแบบฝกหัด คำศัพทท่ีเรียนจะมีท้ังแบบอาน ฟง เขียน และพูดเพ่ือใหเกิดการจำหลายมิติ 
ลักษณะการจัดการเรียนรู: 

• ผูเรียนไดมีสวนรวมทุกข้ันตอน 
• ส่ือการสอนมีท้ังภาพ เกมการด เสียง คำศัพท 
• มีการแขงขันเชิงบวกระหวางกลุมเพ่ือกระตุนความสนใจ 
• จบกิจกรรมแตละคร้ังดวยการสรุปคำศัพท 

 
ข้ันท่ี 5: ประเมินผลและวิเคราะห (What & How) 
What: ประเมินความกาวหนาในการจดจำคำศัพทและความพึงพอใจของนักเรียนตอการเรียนรู 
How: 
• ใชแบบทดสอบวัดความสามารถในการจดจำคำศัพทกอนและหลังเรียน (Pre-test / Post-test) 
• ใชแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนตอกิจกรรมเกมเปนฐาน 
• วิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณ เชน คาเฉล่ีย คารอยละ ความแตกตางทางสถิติ 
• วิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพจากการสังเกตพฤติกรรม 
เปาหมาย: เพ่ือตรวจสอบประสิทธิภาพของนวัตกรรมวาแกปญหาไดจริงหรือไม และนักเรียนมีทัศนคติท่ีดีตอ

ภาษาอังกฤษมากข้ึนหรือไม 
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ข้ันท่ี 6: สรุปผลและขยายผล (What & Why) 
What: ถอดบทเรียนจากการดำเนินกิจกรรมท้ังหมด และวางแผนขยายผลสูช้ันเรียนหรือโรงเรียนอ่ืน 
Why: เพ่ือเผยแพรนวัตกรรมท่ีไดผลจริง และเปนแนวทางใหครูอ่ืนสามารถนำไปใช ปรับใช หรือตอยอดได

ตามบริบทของตนเอง 
กิจกรรมท่ีดำเนินการ: 

• สรุปผลการดำเนินงานในรูปแบบรายงาน 
• จัดทำคูมือการจัดกิจกรรมเกมเปนฐาน 
• นำเสนอผลการดำเนินงานในการประชุม PLC ภายในและเครือขาย 
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1. แผนการจัดการเรียนรู 
แผนการจัดการเรียนรู 

กลุมสาระการเรียนรู  ภาษาตางประเทศ    รหัสวิชา อ16101  
ช้ัน ประถมศึกษาปท่ี  6      ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2568
หนวยการเรียนรูท่ี   Nick’s Sandwich    เร่ือง Food Vocabulary 
จำนวน   2 ช่ัวโมง      ช่ือผูสอน นางสาวไอลดา บุญสวน 
มาตรฐานการเรียนรู 

1. มาตรฐานการเรียนรู 
มาตรฐาน ต 1.1 เขาใจและตีความเร่ืองที่ฟงและอานจากส่ือประเภทตางๆ 

และแสดงความคิดเห็นอยางมีเหตุผล 

2. ตัวชี้วัด 
มาตรฐาน ต 1.1 ป.6/1 ปฏิบัติตามคำส่ังและคำขอรองที่ฟงและอาน 
มาตรฐาน ต 1.1 ป.6/3 เลือก/ระบุประโยคหรือขอความส้ันๆ ตรงตามภาพสัญลักษณหรือ 

เคร่ืองหมายท่ีอาน 

สาระสำคัญ 
      คำศัพทภาษาอังกฤษหมวดอาหารเปนคำพื้นฐานท่ีใชในชีวิตประจำวัน การเรียนรูผานกิจกรรมเกมจะ

ชวยสงเสริมความเขาใจและการจดจำคำศัพทไดอยางมีประสิทธิภาพ 

จุดประสงคการเรียนรู 
1. นักเรียนสามารถระบุและจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษในหมวดอาหารจำนวน 20 คำไดอยางถูกตอง (K) 
2. นักเรียนสามารถออกเสียงและใชคำศัพทไดเหมาะสมกับบริบท (P) 
3. นักเรียนมีความกระตือรือรนและมีสวนรวมในการเรียนรูผานกิจกรรมเกม (A) 

ทักษะ / กระบวนการ / กระบวนการคิด (P) 
                  ทักษะการฟง  R ทักษะการพูด 
                 R  ทักษะการอาน        R ทักษะการเขียน 
                       กระบวนการกลุม 
คุณลักษณะ (A) 

• ขยันใฝรูใฝเรียน 
• เช่ือม่ันในตนเอง/กลาแสดงออก 
• มีเจตคติท่ีดีตอการเรียน 
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สมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
  R ความสามารถในการใชภาษาเพ่ือการส่ือสาร           R ความสามารถในการคิด  
         ความสามารถในการแกปญหา                                 ความสามารถในการใชทักษะชีวิต  
         ความสามารถในการใชเทคโนโลยี 

คุณลักษณะอันพึงประสงค 
      รักชาติ ศาสน กษัตริย               ซ่ือสัตย สุจริต               R มีวินัย     R ใฝเรียนรู 

R อยูอยางพอเพียง              R  มุงม่ันในการทำงาน         R รักความเปนไทย     
      มีจิตสาธารณะ 

กระบวนการจัดการเรียนรู 
1. ขั้นนำเขาสูบทเรียน (warm up) 
1. คุณครูทักทายนักเรียน Hi, everyone! How are you today?  
2. นักเรียนยืนเปนวงกลม จากน้ันคุณครูสงลูกแอปเปลใหนักเรียนสงเวียนกัน เม่ือนักเรียนไดทําการ ถือลูก
แอปเปล นักเรียนจะตองบอกช่ืออาหารท่ีนักเรียนรูจักมาคนละ 1 ชนิด โดยท่ีไมซํากัน พรอมแปล 
ความหมายเปนภาษาไทยใหเพ่ือน ๆ ไดรับฟง  
T: What food do you know?  
S1: Papaya salad / สมตํา 
S2: Fried chicken / ไกทอด 
S3: Orange / สม 
S4: Bread / ขนมปง 
S5: Fried rice / ขาวผัด 
S6: milk / นม  

 2. ขั้นนำเสนอเน้ือหา (Presentation) 
1. ครูนำเสนอคำศัพทอาหาร 20 คำ พรอมภาพประกอบและเสียง 
2. นักเรียนออกเสียงตามครูและจับคูคำศัพทกับภาพ 

3. ขั้นฝก (Practice) 
1. นักเรียนจับกลุม 3–4 คน เลนเกมจับคูคำศัพทภาพอาหารกับคำศัพทภาษาอังกฤษ เชน apple – 

แอปเปล, rice – ขาว โดยคุณครูนําภาพพรอมคําศัพทเกี่ยวกับอาหารไปวางไวบนโตะ ดานหลังช้ันเรียน จากน้ัน
คุณครูไดแบงนักเรียนออกเปนทีม A และทีม B โดยแตละทีมจะตองสงตัวแทน ออกมาทีมละ 1 คน เพ่ือท่ีจะ
ออกมาเลนเกม  
นักเรียนตัวแทนของแตละ ทีมจะตองว่ิงไปหาภาพคำศัพท ที่ดานหลังชั้นเรียนและนํามาติดบนกระดานหนา

ช้ันเรียน หากตัวทีมใดหา ภาพไดครบตามที่กำหนดทันเวลาที่ต้ังไวและสามารถออกเสียงคําศัพทน้ัน ๆ ทีมน้ันจะ
ไดรับ 1 คะแนน เม่ือจบการแขงขันทั้งหมด ทีมใดไดคะแนนมากที่สุดถือเปน ผูชนะ  

2. กิจกรรม “Word Hunt” – ซอนคำศัพทไวในหอง นักเรียนเดินหาคำ บันทึกลงในใบงาน แลวบอก
ความหมาย นักเรียนคนใดหาครบกอนเปนผูชนะ 



 

 
 

21 

3. ครูสังเกตและจดบันทึกการมีสวนรวม 

4. ขั้นนำไปใช (Production) 
1. ใหนักเรียนเขียนคำศัพทอาหารที่ชอบ 1 คำลงในกระดาษ ทำเปน Flash card ของตัวเองและแชรกับ
เพ่ือน 

2. พูดคุยวากิจกรรมเกมใดที่ทำใหจำคำศัพทไดดี และเพราะอะไร 
5. ขั้นสรุป (wrap up) 
 คุณครูสรุปบทเรียนโดยใชคําถามใหนักเรียนรวมกันอภิปราย ดังน้ี 
1. คําศัพทเกี่ยวกับอาหารท่ีไดเรียนไปในวันน้ีมีอะไรบางและมีความหมายวาอะไร - ประโยชนของทักษะการ
ฟงมีอะไรบาง  

๒. ทบทวนคำศัพทจากสิ่งที่เรียนในวันน้ี 

 

เคร่ืองมือ - สื่อการเรียนรู 
1. สไลดส่ือการสอนคำศัพท 
2. flash cards คำศัพท 
3. ใบงานสำหรับเกม Word Hunt 

ชิ้นงาน/ภาระงาน 
1. ใบงานสำหรับเกม Word Hunt 

2. ผลงาน food Flash card ภาษาอังกฤษ 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

22 

 

การวัดและประเมินผล 

จุดประสงค (KPA) วิธีการวัดผล เคร่ืองมือวัด เกณฑการวัดและ

ประเมินผล 
นักเรียนสามารถระบุและจดจำ

คำศัพทภาษาอังกฤษในหมวดอาหาร

จำนวน 20 คำไดอยางถูกตอง (K) 

ทดสอบ แบบทดสอบ 

 

ผานเกณฑ 70%  
(14 คะแนนข้ึนไป) 

นักเรียนสามารถออกเสียงและใช

คำศัพทไดเหมาะสมกับบริบท (P)  
การสังเกตขณะเรียน แบบสังเกตการณออก

เสียง 

 

ออกเสียงถูกตอง

ชัดเจนไมนอยกวา 
80% 

นักเรียนมีความกระตือรือรนและมี

สวนรวมในการเรียนรูผานกิจกรรม

เกม (A) 

สังเกตพฤติกรรมในช้ัน

เรียน 
แบบบันทึกการสังเกต

พฤติกรรม 
นักเรียนไดรับการ

ประเมินในระดับ

คุณภาพดีข้ึนไปถือวา

ผานเกณฑการ

ประเมิน 
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บันทึกหลังแผนการจัดการเรียนรู 

รหัสวิชา อ16101  รายวิชาภาษาอังกฤษ ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 

บันทึกผลหลังกิจกรรมการเรียนรู 

ผลการจัดการเรียนรู 

1. นักเรียนสวนใหญสามารถจดจำและใชคำศัพทหมวดอาหารไดถูกตอง เชน rice, chicken, ice cream, 
noodles 

2. นักเรียนมีความกระตือรือรน สนุกสนาน และมีสวนรวมกับกิจกรรมเกม เชน Matching Game, Food 
Bingo, Role Play 

3. กลาพูดภาษาอังกฤษมากข้ึน แมบางคนยังออกเสียงผิดเล็กนอย แตกลาแสดงออกและมีพัฒนาการท่ีดี 
4. สามารถสรางประโยคงาย ๆ ได เชน “I like apples.” “I want milk.” 

ปญหา/อุปสรรค 

1. นักเรียนบางคนยังอานคำศัพทไมคลอง และออกเสียงผิดเน่ืองจากอิทธิพลของภาษาถ่ิน 
2. เวลาในการทำกิจกรรมบางชวงไมเพียงพอ ทำใหกิจกรรมทายช่ัวโมงตองเรง 
3. นักเรียนบางกลุมขาดความกลาในการพูดเม่ืออยูตอหนาช้ันเรียน 

แนวทางการแกไข 

1. จัดกิจกรรมฝกออกเสียงแบบกลุมยอย และใช เสียงเจาของภาษา (audio clips) เสริมใหชินกับสำเนียง 
2. ปรับกิจกรรมใหยืดหยุนมากข้ึน เลือกเฉพาะกิจกรรมหลักท่ีใชเวลาเหมาะสม 
3. ใชเกมแบบกลุมยอยกอนการแสดงหนาช้ัน เพ่ือลดความประหมาและสรางความม่ันใจ 
4. ใหครูเสริมแรงเชิงบวกและใชส่ือภาพ/บัตรคำชวยสรางความเขาใจอยางตอเน่ือง 

 

        ลงช่ือ…………………………………………….ครูผูสอน.. 

         (นางสาวไอลดา  บุญสวน) 
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ความคิดเห็นของผูบริหาร 

การจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานในรายวิชาภาษาอังกฤษช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 เปนแนวทาง
ท่ีสอดคลองกับการจัดการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงเนนผูเรียนเปนสำคัญ และสงเสริมใหเกิดการมีสวนรวมอยาง
สรางสรรค ครูสามารถจัดกิจกรรมท่ีออกแบบการเรียนรูใหเหมาะสมกับศักยภาพของผูเรียน และขอสนับสนุนให
ขยายผลการจัดการเรียนรูลักษณะน้ีไปยังช้ันเรียนอ่ืน ๆ เพ่ือยกระดับคุณภาพการเรียนรูภาษาอังกฤษของนักเรียน
ท้ังโรงเรียนตอไป 

 
 

 

        ลงช่ือ…………………………………………………………. 
         (นางเพ็ญพิชญา มนแพวงศานนท) 
                                                           ผูอำนวยการโรงเรียนบานหวยหินลับ 
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แบบประเมินการออกเสียงคำศัพท 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี ๖ 

คำช้ีแจง  ครูผูสอนประเมินการออกเสียงคำศัพทของนักเรียนและใสคะแนนในชองรายการประเมิน 
เลขที ่ ประเด็น/ระดับคะแนน ความ

ถูกตอง 
ความ
ชัดเจน 

คะแนน 
รวม 

ระดับ
คุณภาพ 

ชื่อ – สกุล 4 4 8  
1. เด็กชายณฐพงศ  จอกทอง 3 3 6 ดี 
2. เด็กชายธนภัทร   ดวงทอง 3 3 6 ดี 
3. เด็กชายศักด์ิสิทธ์ิ  บุญอยู 2 2 4 พอใช 
4. เด็กชายพีรพัฒน  ศรีบุรินทร 2 2 4 พอใช 
5. เด็กชายสหรัฐ  ศิริภักด์ิ 2 2 4 พอใช 
6. เด็กชายเกรียงไกร  พรมอินทร  3 3 6 ดี 
7. เด็กชายวิทยา  แสงหา 2 3 5 พอใช 
8. เด็กชายมัทธิว  ลาดพา 2 2 4 พอใช 
9. เด็กชายมนพัทธ   ดีธรรมมา 2 3 5 พอใช 

10. เด็กชายสรเพชญ   ชุมชาติ 3 3 6 ดี 
11 เด็กหญิงกาญจนพิวรรณ  อาจดี 2 3 5 พอใช 
12 เด็กหญิงนภัสสรัญญา  อินการทุม 3 4 7 ดี 
13 เด็กหญิงเพชรรัตน  เดชบำรุง 3 3 6 ดี 
14 เด็กหญิงณัฐฐาพร  ศิริกัณรัตน 3 4 7 ดี 
15 เด็กหญิงณัฐลดา  ปราณีวงษ 3 3 6 ดี 
16 เด็กหญิงณัฐรินทร  พานก่ำ 3 4 7 ดี 
17 เด็กหญิงวรรณภา  หนูอ่ิม 2 2 4 พอใช 
18 เด็กหญิงลภัสรดา  เครือคำหลอ 3 3 6 ดี 
19 เด็กหญิงเพชรลดา เดชบำรุง 2 3 5 พอใช 
20 เด็กชายศรายุทธ คุณคำมาตร 2 3 5 พอใช 

 
 

             ลงชื่อ ………………………………………….  ผูประเมิน 
                     วันที ่     15/07/2568 

เกณฑการประเมิน/ระดับคุณภาพ 
8      คะแนน        ระดับคุณภาพ  ดีมาก 
6 – 7  คะแนน       ระดับคุณภาพ  ดี   
4 – 5  คะแนน       ระดับคุณภาพ  พอใช 
0 – 3  คะแนน       ระดับคุณภาพ  ปรับปรุง 
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เกณฑการใหคะแนนการออกเสียงคำศัพท 
 
ประเด็น 
การประเมิน 

เกณฑการประเมิน 
4 3 2 1 

ความถูกตอง 

ออกเสียงคำศัพทได

ถูกตองตามหลักการ

ออกเสียง 

ออกเสียงคำศัพทได

ถูกตองตามหลักการ

ออกเสียงเปนสวน

ใหญ 

ออกเสียงคำศัพทได

ถกตองเปนสวนใหญ 
ออกเสียงคำศัพทผิด

หลักการออกเสียง 

ความชัดเจน 
ออกเสียงคำไดชัดเจน 
ไมติดขัด 

ออกเสียงคำไดชัดเจน

ไมติดขัดเปนสวนใหญ 
ออกเสียงคำได  
แตตะกุกตะกัก 

ออกเสียงคำศัพทผิด

หลักการออกเสียง 
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ü 

แบบบันทึกคะแนนการสังเกตพฤติกรรมในการเรียนดานเจตคติ 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี ๖ 

คำช้ีแจง: ใหครูผูสอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนแลวใสเคร่ืองหมาย   ท่ีตรงกับระดับคุณภาพในชองการ
ประเมิน 

เลขท่ี ช่ือ – สกุล 

รายการพฤติกรรม 
 
 
 
 
รวม

คะแนน 
 
 
 

 
 
 
 
 

ระดับคุณภาพ 
 

ความกลา

แสดงออก 
ความสนใจ 
ในการเรียน 

1. 
กล
าถ
าม

-ตอ
บเ
ปน
ภา
ษา
อัง
กฤ
ษ 

2. 
ปฏ
ิบัต
ิกิจ
กร
รม
ดว
ยค
วา
มเ
ต็ม
ใจ

 

3. 
รว
มก
ิจก
รร
มด
วย
คว
าม
สน
ุกส
นา
น 

1. 
ตั้ง
ใจ
ฟง
ขณ
ะค
รูส
อน

 

2. 
ไม
รบ
กว
นผ
ูอื่น
ใน
เวล
าเร
ียน

 

1. เด็กชายณฐพงศ  จอกทอง 2 2 2 2 2 10 ดีมาก 
2. เด็กชายธนภัทร   ดวงทอง 2 2 2 2 2 10 ดีมาก 
3. เด็กชายศักด์ิสิทธ์ิ  บุญอยู 2 2 2 1 1 8 ดี 
4. เด็กชายพีรพัฒน  ศรีบุรินทร 1 1 1 2 2 7 ดี 
5. เด็กชายสหรัฐ  ศิริภักด์ิ 2 2 2 2 2 10 ดีมาก 
6. เด็กชายเกรียงไกร  พรมอินทร  2 2 2 2 2 10 ดีมาก 
7. เด็กชายวิทยา  แสงหา 2 2 2 2 2 10 ดีมาก 
8 เด็กชายมัทธิว  ลาดพา 2 2 1 1 2 8 ดี 
9. เด็กชายมนพัทธ   ดีธรรมมา 2 2 2 2 2 10 ดีมาก 

10. เด็กชายสรเพชญ   ชุมชาติ 2 2 2 2 2 10 ดีมาก 
11 เด็กหญิงกาญจนพิวรรณ  อาจดี 2 2 2 2 2 10 ดีมาก 
12 เด็กหญิงนภัสสรัญญา  อินการทุม 2 2 2 2 2 10 ดีมาก 
13 เด็กหญิงเพชรรัตน  เดชบำรุง 2 2 2 2 2 10 ดีมาก 
14 เด็กหญิงณัฐฐาพร  ศิริกัณรัตน 2 2 2 2 2 10 ดีมาก 
15 เด็กหญิงณัฐลดา  ปราณีวงษ 2 2 2 2 2 10 ดีมาก 
16 เด็กหญิงณัฐรินทร  พานก่ำ 2 2 2 2 2 10 ดีมาก 
17 เด็กหญิงวรรณภา  หนูอ่ิม 2 2 1 1 1 7 ดี 
18 เด็กหญิงลภัสรดา  เครือคำหลอ 2 2 2 2 2 10 ดีมาก 
19 เด็กหญิงเพชรลดา เดชบำรุง 2 2 2 1 1 8 ดี 
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20 เด็กชายศรายุทธ คุณคำมาตร 2 1 1 2 2 8 ดี 
 
เกณฑการประเมินและระดับคุณภาพ 
 คะแนน   9- 10    คะแนน หมายถึง  ดีมาก 
 คะแนน   6 –  8   คะแนน หมายถึง  ดี 
 คะแนน   3 – 5    คะแนน หมายถึง  พอใช 
 คะแนน   0 –  2   คะแนน หมายถึง  ปรับปรุง 
     

ลงชื่อ ………………………………………….  ผูประเมิน 
                     วันที ่      15/07/2568 
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๒. ภาพกิจกรรม 
 

 กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชการพัฒนาความสามารถในการจดจําคําศัพทภาษาอังกฤษโดย

ใชการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 
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กิจกรรมกระบวนการแลกเปล่ียนเรียนรูในชุมชนแหงการเรียนรูทางวิชาชีพ (PLC) 
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๓. การเผยแพรและการไดรับการยอมรับ (รางวัลท่ีไดรับ) 
 เว็บไซตโรงเรียนบานหวยหินลับ 

 



Best Practice
การปฏบิตัทิีด่สีู�ความสาํเรจ็ 

“ด�านการจดัการเรยีนรู�ภาษาองักฤษ” ประเภทครผูู�สอน


