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คํานํา 
 

ภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศที่มีความสำคัญเพราะเป็นภาษากลางที่สามารถใช้สื่อความหมาย 
ได้ทั่วโลก ภาษาอังกฤษยังนับเป็นเครื่องมือที่สำคัญอย่างยิ่งในการใช้เพื่อติดต่อสื่อสารกับบุคคลอื่น สำหรับ 
ประเทศไทยได้ตระหนักถึงความสำคัญของภาษาอังกฤษและได้สนับสนุนให้มีการพัฒนาความสามารถทาง 
ภาษาโดยเฉพาะอย่างยิ่งการจัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะพื้นฐานดา้นภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร 

รายงานผลการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ เรื ่อง การพัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้เกมเป็นฐาน ร่วมกับรูปแบบ CPW Model เรื่อง สถานที่ท่องเที่ยวใน
จังหวัดอุบลราชธานี จัดทำขึ้นเพื่อรายงานผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ ในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน
ของนักเรียนโรงเรียนชุมชนโพนเมืองวิทยา ในรายวิชาภาษาอังกฤษ เพื่อตอบสนองนโยบายการขับเคลื่อนพื้นที่
นวัตกรรมการศึกษาของโรงเรียนนําร่องพื้นที ่นวัตกรรมการศึกษาจังหวัดอุบลราชธานี ให้มีทิศทางและ
เป้าหมายการพัฒนาที่ชัดเจน บรรลุวัตถุประสงค์ตามพระราชบัญญัติพื้นที่ นวัตกรรมการศึกษา พ.ศ. 2562 ที่
มุ่งหวังให้ทุกภาคส่วนมีส่วนร่วมในการจัดการศึกษาคิดค้นและพัฒนา นวัตกรรมการศึกษาลดความเหลื่อมล้ำ
เพิ่มความคล่องตัวในการบริหารจัดการให้อิสระในการจัดทำหลักสตูร พัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอนให้
เหมาะสมกับบริบทพื้นที่ บนหลักการพื้นที่จัดการตนเอง 

ขอขอบคุณคณะทำงานและผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง ที่ให้ความร่วมมือในการทำงาน ข้อเสนอแนะที่เป็น 
ประโยชน์เพื่อใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาคุณภาพการจัดการศึกษาของโรงเรียนต่อไป 
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รายงานนวัตกรรมการเรียนรู. 

“ การพัฒนาการเรียนรู.คำศัพท3ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปAท่ี 4  

โดยใช.เกมเปGนฐาน รIวมกับรูปแบบ CPW Model  เร่ือง สถานท่ีทIองเท่ียวในจังหวัดอุบลราชธานี ” 

 

1. ช่ือนวัตกรรมการเรียนรู. 

 การพัฒนาการเรียนรู-คำศัพท2ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาป@ท่ี 4 โดยใช-เกมเปFนฐาน 

รHวมกับรูปแบบ CPW Model เร่ือง สถานท่ีทHองเท่ียวในจังหวัดอุบลราชธานี  

 

2. ผู.จัดทำนวัตกรรม 
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3. ระยะเวลาในการดำเนินการพัฒนานวัตกรรม 

 ภาคเรียนท่ี 2 ป@การศึกษา 2567 

 

4. ท่ีมาและความสำคัญ 

 ภาษาอังกฤษ ถือเปFนเคร่ืองมือสำคัญท่ีใช-ในการส่ือสารเพ่ือความเข-าใจซ่ึงกันและกัน ในการรับขHาวสาร 

แลกเปล่ียน ข-อมูล ในด-านความคิด ทัศนคติ วัฒนธรรมของชนชาติอ่ืน ๆ ตลอดจนความก-าวหน-าทางวิทยาการ

ใหมH ๆ ทำให-คนไทยตระหนักถึงความสำคัญและความจำเปFนในเรื่องความสามารถในการใช-ภาษาอังกฤษ ซ่ึง

เปFนภาษาสากลในการสื่อสารได- ระบบการศึกษาไทยจึงต-องพัฒนาความสามารถทางภาษาอังกฤษของคนไทย

ให-อยูHในระดับที่สามารถจะรับรู-และเข-าใจสารสนเทศได- ซึ่งสHงผลตHอการทำงานและการดำรงชีวิตของมนุษย2ใน

ปgจจุบันเปFนอันมาก การเรียนการสอนภาษาอังกฤษในปgจจุบัน ได-ดำเนินมาอยHางตHอเนื่องเปFนเวลานานหลายป@ 

แตHปgญหาที่พบก็คือ ผู-เรียนไมHเห็นความสำคัญหรือประโยชน2ของภาษาอังกฤษ โดยเฉพาะอยHางยิ่งเด็กในชนบท

ที่มีสิ่งแวดล-อมไมHเอื้ออำนวย ผู-เรียนมีโอกาสฝkกฝนการใช-ภาษาคHอนข-างน-อย ครูขาดเทคนิควิธีการสอนที่นHาสน 

ใจ ทำให-ผู-เรียนมีเจตคติท่ีไมHดีตHอวิชาภาษาอังกฤษ 

ดังนั ้น ครูผู -สอนจึงเล็งเห็นความสำคัญในการแก-ปgญหา และพัฒนากระบวนการเรียนการสอน

ภาษาอังกฤษ ให-บรรลุผลตามจุดประสงค2ที ่ตั ้งไว- เพื ่อพัฒนาให-นักเรียนมีความสารถทางด-านการเรียน

ภาษาอังกฤษสูงขึ้น และมีความพึงพอใจตHอการเรียน โดยการใช-เกมเปFนฐานในการจัดกิจกรรมการเรียนการ

สอนท่ีสอดคล-องกับเนื้อหาสาระในหนHวยการเรียนรู-ตHาง ๆ  มีการเลือกเกมให-เหมาะสมกับกับความสนใจและ

ระดับวัยของผู-เรียน เปFนการสร-างแรงจูงใจให-ผู-เรียน ชHวยพัฒนาผู-เรียนด-านสติปgญญา ทักษะ ภาษา และความ

เพลิดเพลิน เกิดความสนใจเข-ารHวมกิจกรรม และมีสHวนรHวมลงมือปฏิบัติด-วยตนเอง สHงผลให-นักเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู-วิชาภาษาอังกฤษเพิ่มขึ้น เพื่อใช-เปFนแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนากระบวนการ

จัดการเรียนการสอน ให-มีประสิทธิภาพย่ิงข้ึนตHอไป 
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5. วัตถุประสงค3 

 1. เพ่ือให-นักเรียนได-เรียนรู-คำศัพท2ภาษาอังกฤษ เร่ือง สถานท่ีทHองเท่ียวในจังหวัดอุบลราชธานี 

 2. เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษให-สูงข้ึน 

 3. เพ่ือเสริมสร-างการคิดวิเคราะห2และการทำงานรHวมกัน 

 4. เพ่ือให-นักเรียนมีเจตคติท่ีดีตHอการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 

 

6. กลุIมเปgาหมาย 

 นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาป@ท่ี 4 โรงเรียนชุมชนโพนเมืองวิทยา  

 

7. เคร่ืองมือท่ีใช. 

- แผนการจัดการเรียนรู-เพ่ือพัฒนาทักษะคําศัพท2ภาษาอังกฤษ 

- เกมการศึกษา ผHาน application ตHาง ๆ   

- แบบทดสอบวัดและประเมินผลกHอนเรียน-หลังเรียน 

 

8. กระบวนการพัฒนานวัตกรรม 

ผู-สอนใช-นวัตกรรม “การพัฒนาการเรียนรู-คำศัพท2ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาป@ท่ี 4 

โดยใช-เกมเปFนฐาน รHวมกับรูปแบบ CPW Model เร่ือง สถานท่ีทHองเท่ียวในจังหวัดอุบลราชธานี” เช่ือมโยงกับ 

CPW Model โรงเรียนชุมชนโพนเมืองวิทยา ดังน้ี 

 
 

C = Coaching and Critical Thinking  

การให-คำปรึกษาและสนับสนุนครูในการพัฒนาการสอน และการคิดอยHางเปFนระบบ ดังน้ี 

- ครูให-คำแนะนำนักเรียนในการเลHนเกม หรือวิธีการใช-งาน Application ตHาง ๆ 

- ครูออกแบบเกม หรือจัดทำส่ือนวัตกรรมโดยบูรณาการให-เข-ากับเน้ือหารายวิชาท่ีสอน 

- การจัดทำแผนการจัดการเรียนรู-ให-เหมาะสมกับวัยของนักเรียน 
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P = Peer Review and Practice  

การแลกเปล่ียนความคิดเห็นและวิธีการสอนระหวHางครูและการฝkกปฏิบัติอยHางมีข้ันตอนและ 

เปFนระบบ ดังน้ี 

- ครูสามารถสำรวจความรู-เดิมของนักเรียนผHานการทดสอบกHอนเรียน และมีการวัดและ 

  ประเมินผลหลังเรียน 

- ครูและนักเรียนสร-างองค2ความรู-รHวมกัน 

- สังเกตการสอนและประเมินผลการเรียนรู-ของนักเรียน ผHานเกมการศึกษาหรือแบบทดสอบ 

- การจัดทำแบบประเมิน หรือแบบวัดเจตคติท่ีมีตHอวิชาภาษาอังกฤษ 

- การประเมินผลการใช-เกมในการเรียนคำศัพท2 

- การประชุมกลุHมวิชาชีพ PLC กับครูระดับสายชั้น เพื่อเสริมสร-างทักษะการสอน  การใช-

เทคโนโลยีใหมH ๆ หรือเทคนิคการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ 

 

W = Work in group  

การทำงานเปFนทีมเพ่ือพัฒนาทักษะการสอนและการใช-กลยุทธ2 Active Learning ดังน้ี 

-  การสร-างความสามัคคีภายในกลุHม 

-  การสังเกตพฤติกรรมการมีสHวนรHวมของนักเรียนในการตอบคำถามและทำกิจกรรม 

-  การใช-แอปพลิเคชันท่ีทำให-ผู-เรียนมีสHวนรHวมในกิจกรรมออนไลน2 

 

จากการวิเคราะห2ผู-เรียนผHานจัดกิจกรรมการเรียนรู-ในรายวิชาภาษาอังกฤษ พบวHานักเรียนสHวนใหญH

ขาดทักษะและประสบการณ2เกี่ยวกับสถานที่ทHองเที่ยวที่สำคัญภายในจังหวัดอุบลราชธานี ครูผู-สอนจึงได-คิดค-น

นวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนรู-คำศัพท2ภาษาอังกฤษจากสถานที่ทHองเที่ยว โดยใช-เกมเปFนฐาน เพื่อใช-ในการ

จัดการเรียนรู- สHงผลให-ผู-เรียนมีความสนุกสนานและมีสHวนรHวมในการเรียนรู-มากขึ้น ทำให-การจำคำศัพท2เปFน

เร่ืองท่ีนHาสนใจและมีความท-าทาย  

การออกแบบเกมที่เหมาะสมกับการเรียนรู-คำศัพท2ภาษาอังกฤษ ควรเลือกประเภทของเกมท่ีสนุกและ

ชHวยให-ผู-เรียนได-เรียนรู-คำศัพท2จริง ๆ นอกจากนี้ควรใช-แพลตฟอร2มเกมออนไลน2หรือแอปพลิเคชันที่สามารถทำ

ให-เกมเข-าถึงผู -เร ียนได-ง Hายและสะดวก โดยมีตัวอยHางของเกมที ่ใช-ในการเรียนรู -คำศัพท2 เชHน Bingo, 

Baamboozle, Quizlet, Kahoot! เปFนต-น 

การพัฒนาการเรียนรู-คำศัพท2ภาษาอังกฤษโดยใช-เกมเปFนฐานเกี่ยวกับสถานที่ทHองเที่ยวในจังหวัด

อุบลราชธานี เปFนวิธีการที่สามารถทำให-ผู -เรียนสนุกสนานไปกับการเรียนรู-และจำคำศัพท2ได-งHายขึ้น โดย

สามารถจัดทำเกมตHาง ๆ ซ่ึงสามารถนำไปประยุกต2ใช-ในการเรียนการสอนในห-องเรียนได- ดังน้ี 
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เกมจับคูIคำศัพท3 (Vocabulary Matching Game) 

ผู -เร ียนจะได-จับคู Hคำศัพท2ภาษาอังกฤษที ่เกี ่ยวข-องกับสถานที ่ทHองเที ่ยวในอุบลราชธานี เชHน              

“Pha Taem National Park” (อุทยานแหHงชาติผาแต-ม) “Huai Luang Waterfall - Phu Chong Na Yoi” 

(น้ำตกห-วยหลวง – อุทยานแหHงชาติภูจองนายอย) เปFนต-น 

วิธีการเลHน ครูมีคำศัพท2ภาษาไทยและภาษาอังกฤษที่เกี่ยวข-องกับสถานที่ทHองเที่ยว แล-วให-นักเรียน

จับคูHคำท่ีมีความหมายเหมือนกัน เชHน “น้ำตก” กับ “Waterfall” เปFนต-น 

 

เกมคำศัพท3ผIานภาพ (Picture Vocabulary Game) 

   สร-างการเรียนรู-คำศัพท2โดยให-ผู-เรียนดูภาพสถานที่ทHองเที่ยวในอุบลราชธานี เชHน ภาพของ "Wat 

Thung Si Muang" (วัดทุHงศรีเมือง) หรือ "Sirintorn" (สิรินธร) แล-วให-ผู-เรียนทายช่ือสถานท่ีทHองเท่ียวน้ัน 

วิธีการเลHน ครูแสดงภาพสถานที่ตHาง ๆ แล-วถามนักเรียนวHา "What is this place?" หรือ "What is 

the name of this place in English?" 

 

9. แนวคิด ทฤษฎีท่ีเก่ียวข.อง 

หลักการและแนวคิด 

การเรียนรู-โดยใช-เกมเปFนฐาน Games-Based Learning (GBL) คือ แนวการเรียนรู-โดยใช-เกมเปFนส่ือ 

ซึ่งถูกออกแบบมา เพื่อให-เกิดการเรียนรู-โดยผสมผสานความสนุกสนานจากการเลHนเกมไปพร-อม ๆ กัน ซึ่งชHวย

ดึงดูดความสนใจของผู-เรียน โดยมีจุดเริ่มต-นเมื่อประมาณป@ ค.ศ. 2002  ซึ่งนักวิจัยด-านการศึกษาหลายทHาน ไมH

วHาจะเปFน Randal W. Kindley  Jennifer Jenson และ Maja Pivec ได-นำเสนอแนวคิดเก่ียวกับการปรับปรุง

การเรียนการสอนใหมH โดยนำเอาความบันเทิงเข-ามาเปFนสHวนหนึ่งในการออกแบบการเรียนรู-เพื่อให-มีความ

สอดคล-องกับการเรียนรู-ของผู-เรียนมากขึ้น จนเปFนที่มาของคำวHา Edutainment ซึ่งหมายถึงการศึกษาที่มา

พร-อมกับความบันเทิง กับคำวHา Plearn ท่ีหมายถึง เลHนและเรียน โดยมาจากคำวHา Play รวมกับ Learn  

การจัดการเรียนรู-ผHานเกมเปFนการจัดการเรียนรู-ที่ใช-ประสบการณ2พื้นฐานของผู-เรียน ซึ่งเปFนวิธีการ

สอนของครูที่กำลังเปFนที่นิยม เพราะเปFนสHวนหนึ่งของการจัดการเรียนรู-เชิงรุก (Active Learning) และ

นักเรียนต-องมีสHวนมีสHวนรHวมในการเรียนรู- เพื่อเปFนการสร-างแรงจูงใจให-ผู-เรียนเกิดความคิดรวบยอดจาก

สถานการณ2ท่ีออกแบบไว-ในเกมและผู-เรียนได-เรียนรู-จากส่ิงท่ีเกิดข้ึนระหวHางการทำกิจกรรมจนเกิดความเข-าใจท่ี

ถูกต-อง ตามหลักการจัดการเรียนรู-แบบเรียนปนเลHน (Play and Learn) ซึ่งจะชHวยสHงเสริมพัฒนาการด-าน

สติปgญญา ทักษะ ภาษาและความเพลิดเพลิน ทำให-ผู-เรียนรู-จักบริหารจัดการอารมณ2และการตอบสนองตHอ

สถานการณ2ตHางๆ อยHางเหมาะสม ได-ฝkกทักษะการคิดวิเคราะห2 การบูรณาการและสร-างกลยุทธ2เพ่ือความสำเร็จ 

การสื่อสาร การทำงานรHวมกับผู-อื่น ความรับผิดชอบและการเคารพกฎกติกาหรือผลแพ-ชนะอยHางมีเหตุผล ใน

ขณะเดียวกันผู-เรียนได-เรียนรู-เนื้อหาสาระสำคัญและได-ฝkกทักษะตHางๆ ที่สอดแทรกอยูHในเกม ทำให-นักเรียน

สามารถจดจำได-มากกวHาการเรียนรู-แบบปกติ นอกจากนั้นยังชHวยให-นักเรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียน 

สHงผลให-การปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนหรือบทเรียนน้ัน ๆ บรรลุวัตถุประสงค2ท่ีต้ังไว-  
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สำหรับหัวใจของการเรียนรู-ผHานเกมนั้น การออกแบบเกมคือหัวใจสำคัญ เพราะถือเปFนองค2ประกอบ

หลักที่จะนำไปสูHการสร-างองค2ความรู-ให-กับนักเรียนในการเรียนรู-ได-อยHางเหมาะสม ซึ่งการออกแบบเกมให-มี

ประสิทธิภาพและสอดคล-องกับการเรียนรู-ของผู-เรียนน้ัน ต-องคำนึงถึงเร่ืองดังตHอไปน้ี              

• Practice หมายถึง การออกแบบเกมน้ันจะต-องแฝงแบบฝkกหัดเพ่ือให-ผู-เรียนได-ทดลองทำ 

• Learning by Doing จะต-องเน-นให-ผู-เรียนเกิดการเรียนรู-ด-วยตัวเอง ซึ่งการเรียนรู-ด-วยตัวเองจะทำให-

ผู-เรียนเข-าใจได-ลึกซ้ึงกวHา 

• Learning from Mistakes ให-ผู-เรียนเรียนรู-จากความผิดพลาด จะชHวยให-ผู-เรียนจำได-ดีย่ิงข้ึน 

• Goal-Oriented Learning เกมต-องมีเป¢าหมายท่ีชัดเจน เพ่ือให-ผู-เรียนพยายามทำให-บรรลุเป¢าหมาย 

• Learning Point ต-องแฝงไปด-วยข-อมูลหรือประเด็นหลักสำคัญในการเรียนรู-ตHาง ๆ เพื่อให-ผู-เรียน

สามารถนำเอาความรู-น้ันไปใช-งานได-จริง 

 

10. กระบวนการนำนวัตกรรมไปใช. 

การเรียนรู-แบบใช-เกม (Game-Based Learning) คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู-ที่ผู-สอนนำเกมเข-า

บูรณาการในการเรียนการสอน ซึ่งใช-ได-ทั้งในขั้นการนำเข-าสูHบทเรียน การสอน การมอบหมายงานและหรือข้ัน

การประเมินผล โดยมีข้ันตอน ดังน้ี 

 

ข้ัน 1 ข้ันสำรวจความรู. (Exploring Knowledge)  

1.1 ครูทบทวนเน้ือหาคำศัพท2ในบทเรียน 

1.2 ครูมีการสุHมคำถามให-นักเรียนชHวยกันตอบ 

 

ข้ันท่ี 2 ข้ันอธิบายกิจกรรม (Explanation)  

2.1 ครูบอกช่ือเกม และอธิบายกฎและกติกาในการเลHนเกมให-นักเรียนเข-าใจ  

2.2 ครูแจกอุปกรณ2ในการเลHนเกม หรือ ให-นักเรียนได-มีสHวนรHวมในการออกแบบเกมรHวมกัน 

2.3 ครูแบHงผู-เรียนออกเปFนกลุHม กลุHมละเทHา ๆ กัน โดยคละตามระดับความสามารถ               

     ได-แกH นักเรียนกลุHมเกHง กลุHมปานกลาง และกลุHมอHอน 

 

ข้ันท่ี 3 ข้ันเลIนเกม (Playing Game)  

3.1 นักเรียนเร่ิมเลHนเกม โดยครูควบคุมกติกาการเลHนให-เปFนไปตามข้ันตอนท่ีกำหนดไว-  

3.2 ครูกระตุ-นและสร-างบรรยากาศในการเรียนรู- 

3.3 ครูสังเกตพฤติกรรมเพื่อกำกับดูแลให-ผู-เรียนเลHมตามกติกา และแจ-งความก-าวหน-าในการ

ดำเนินกิจกรรมการเลHนเกมของนักเรียน เพ่ือเปFนการกระตุ-นและสร-างบรรยากาศในการเรียนรู- 
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ข้ัน 4 ข้ันเสนอความคิด (Creativity) 

ครูเป£ดโอกาสให-ผู-เรียนเสนอความคิด หรือสร-างสรรค2ไอเดียใหมH ๆ ในการเลHนเกม เชHน การ 

สร-างกติกาใหมHท่ีสนุกและท-าทายมากย่ิงข้ึน  

 

 ข้ัน 5 ข้ันอภิปรายหลังการเลIน และสรุปผล (Discussions and conclusions) 

5.1 ครูและนักเรียนชHวยกันสรุปคะแนนจากเกมท่ีเลHน  

5.2 ครูต้ังประเด็นคำถามเพ่ือนำไปสูHเป¢าหมาย ประเด็นคำถามเก่ียวกับเทคนิคหรือทักษะ

ตHางๆ ท่ีผู-เรียนได-รับ ประเด็นคำถามเก่ียวกับเน้ือหาสาระตHางๆ ท่ีได-รับ 

5.3 ครูเช่ือมโยงผลจากกิจกรรมการเรียนรู-ท่ีได-จากเกมกับเน้ือหารายวิชา สรุปประเด็นสำคัญ

ท่ีเก่ียวข-องกับเน้ือหา และเพ่ิมเติมประเด็นท่ีผู-เรียนยังไมHเข-าใจหรือยังเข-าใจไมHครอบคลุม 

 

11. ผลท่ีเกิดกับกลุIมเปgาหมาย 

 1. นักเรียนทุกคนได-เรียนรู-คำศัพท2ภาษาอังกฤษ เร่ือง สถานท่ีทHองเท่ียวในจังหวัดอุบลราชธานี  

 2. นักเรียนร-อยละ 85 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษสูงข้ึน  

 3. นักเรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห2และการทำงานรHวมกัน อยูHในระดับดี 

4. นักเรียนทุกคนมีเจตคติท่ีดีตHอการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ  

 
 
12. บทเรียนท่ีได.รับ 

จากการดำเนินการจัดกิจกรรมการพัฒนาการเรียนรู-คำศัพท2ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษา        

ป@ที่ 4 โดยใช-เกมเปFนฐาน รHวมกับรูปแบบ CPW Model  เรื่อง สถานที่ทHองเที่ยวในจังหวัดอุบลราชธานี พบวHา

มีผลลัพธ2 ดังน้ี  

 

ผลลัพธ์ต่อนักเรียน 
1. นักเรียนได้พัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ มีคลังคำศัพท์เก่ียวกับสถานท่ีท่องเท่ียวเพ่ิมข้ึน 
2. นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรู้ สนุกสนาน และมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
3. นักเรียนเช่ือมโยงความรู้กับชีวิตจริงและชุมชน เกิดความภูมิใจในท้องถ่ิน สามารถจดจำสถานท่ี
ท่องเท่ียวท่ีสำคัญในจังหวัดอุบลราชธานีได้ 

4. นักเรียนได้พัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 คือ การทำงานร่วมกันในกลุ่ม และการส่ือสาร

ภาษาอังกฤษผ่านกิจกรรมแบบ Interactive 
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ผลลัพธ3ตIอครู 

1. ครูมีบทบาทเปFนผู-ออกแบบการเรียนรู- (Learning Designer)  และเปFนผู-อำนวยความสะดวก     

      (Facilitator) ให-แกHนักเรียน 

2. ครูเกิดทักษะการใช-เทคโนโลยีและนวัตกรรมการสอน มีความคิดสร-างสรรค2 นำเทคนิค วิธีการ      

      สอนใหมHๆ มาปรับใช-ให-เหมาะสมกับบริบทของผู-เรียน 

3. สHงเสริมความสัมพันธ2อันดีระหวHางครูกับนักเรียน 

 

 ผลลัพธ3ตIอโรงเรียน 

1. โรงเรียนมีโอกาสในการพัฒนาและเผยแพรHนวัตกรรมแกHโรงเรียนอ่ืน 

2. เกิดการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน เชHน คะแนนวิชาภาษาอังกฤษเพ่ิมข้ึน 

นักเรียนมีเจตคติท่ีดีตHอภาษาอังกฤษมากข้ึน 

3. เกิดวัฒนธรรมการเรียนรู-เชิงสร-างสรรค2 คณะครูรHวมกัน PLC แลกเปล่ียนเทคนิคกันมากข้ึน 

 

ผลลัพธ3ตIอชุมชน 

1. สHงเสริมอัตลักษณ2ท-องถ่ิน นักเรียนเกิดความภาคภูมิใจในสถานท่ีทHองเท่ียวของจังหวัดอุบลราชธานี 

2. สร-างความรHวมมือระหวHางโรงเรียนกับชุมชน เกิดการพัฒนาเครือขHายเพ่ือการเรียนรู-รHวมกัน 

3. สHงเสริมการทHองเท่ียว กระตุ-นให-ชุมชนเห็นคุณคHาของการศึกษาภาษาอังกฤษท่ีเช่ือมโยงกับท-องถ่ิน 

 

13. เง่ือนไขความสำเร็จ 

 

เงื่อนไขของความสำเร็จในการใช-นวัตกรรมทางการศึกษา เพื่อให-การจัดการเรียนรู-เกิดประสิทธิภาพ 

จำเปFนต-องอาศัยความรHวมมือจากผู-มีสHวนเกี่ยวข-องทุกฝ¦าย ได-แกH ครู นักเรียน ผู-อำนวยการสถานศึกษา และ 

ผู-ปกครอง ซ่ึงมีรายละเอียดของแตHละบทบาทหน-าท่ี ดังน้ี 

 

บทบาทของครู 

ครูเปFนผู-ออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนสอนที่มีความหลากหลาย และเหมาะสมกับบริบทของ

ผู-เรียน สามารถเชื่อมโยงเนื้อหากับเกมการศึกษาได- ตลอดจนสามารถจัดบรรยากาศชั้นเรียนให-เอื้อตHอการ

เรียนรู- อีกทั้งยังต-องเปFนผู-ที่สร-างแรงบันดาลใจ และเป£ดโอกาสให-นักเรียนได-แสดงศักยภาพของตนเองอยHาง

เต็มท่ี 

บทบาทของนักเรียน 

นักเรียนจะต-องมีความกระตือรือร-น ใฝ¦เรียนใฝ¦รู - มีสHวนรHวมในกิจกรรมและการเลHนเกม รู-จักคิด 

วิเคราะห2 ทำงานเปFนทีม มีความสามัคคี กล-าแสดงออกอยHางสร-างสรรค2 รู-จักพัฒนาทักษะความสามารถของ

ตนเองอยHางตHอเน่ือง 
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บทบาทของผู.อำนวยการสถานศึกษา 

ผู-อำนวยการสถานศึกษามีบทบาทสำคัญในการสHงเสริม สนับสนุน และอำนวยความสะดวก ท้ังด-าน

ทรัพยากร วัสดุอุปกรณ2 เทคโนโลยีการเรียนรู- ตลอดจนการสHงเสริมการพัฒนาวิชาชีพของครู สHงเสริมให-ครู

สร-างนวัตกรรม และยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู-เรียนอยูHเสมอ 

 

บทบาทของผู.ปกครอง 

ผู-ปกครองมีบทบาทในการสนับสนุนดูแลนักเรียนอยHางใกล-ชิด โดยเฉพาะในด-านการสHงเสริมวินัยใน

การเรียน ให-ความรHวมมือกับครูในการติดตาม และแก-ไขปgญหาของนักเรียนอยHางสม่ำเสมอ การมีปฏิสัมพันธ2ท่ี

ดีระหวHางบ-านและโรงเรียน  
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14. ภาพกิจกรรม 
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15. ภาคผนวก 

 

แผนการจัดการเรียนรู.ที่  6 

กลุIมสาระการเรียนรู. ภาษาตHางประเทศ  รายวิชา ภาษาอังกฤษ  รหัสวิชา อ14101 

ระดับช้ัน ประถมศึกษาป@ท่ี 4   ภาคเรียนท่ี 2   ปAการศึกษา 2567 

หนIวยการเรียนรู.ท่ี 2 Ubonratchathani      เวลาเรียน 1 ช่ัวโมง 

เร่ือง Tourist Places in Ubonratchathani (สถานท่ีทHองเท่ียวในจังหวัดอุบลราชธานี)   
 

1. มาตรฐานการเรียนรู./ตัวช้ีวัด 

มาตรฐาน ต 1.1 ป.4/1 พูดและตอบโต-เพ่ือส่ือสารข-อมูลเก่ียวกับตนเอง ครอบครัว โรงเรียน และ

ส่ิงแวดล-อมใกล-ตัว 

มาตรฐาน ต 1.1 ป.4/3 เลือก/ระบุภาพหรือสัญลักษณ2 หรือเคร่ืองหมายตรงตามความหมายของ

ประโยคและข-อความส้ัน ๆ ท่ีฟgงหรืออHาน 

 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

การเรียนรู-คำศัพท2ภาษาอังกฤษเก่ียวกับสถานท่ีทHองเท่ียวในจังหวัดอุบลราชธานี เปFนการอHานสะกดคำ 

บอกความหมายของคําศัพท2 สามารถนำไปประยุกต2ใช-ในการพูดและเขียนประโยคงHาย ๆ ในชีวิตประจำวันได-

ถูกต-อง ได-สHงผลให-นักเรียนเกิดการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ และเกิดทัศนคติท่ีดีตHอการเรียนรู-ภาษาอังกฤษ  

 

3. จุดประสงค3การเรียนรู. 

3.1  ด-านความรู- ความเข-าใจ (K) 

- นักเรียนบอกความหมายของคำศัพท2เก่ียวกับสถานท่ีทHองเท่ียวได-ถูกต-อง 

3.2  ด-านทักษะ/กระบวนการ (P) 

- นักเรียนสามารถเขียนสะกดคำศัพท2เก่ียวกับสถานท่ีทHองเท่ียวได-ถูกต-อง 

- นักเรียนสามารถจับคูHคำศัพท2และภาพสถานท่ีทHองเท่ียวได-ถูกต-อง 

3.3  ด-านคุณลักษณะ เจตคติ คHานิยม (A) 

- นักเรียนมีสHวนรHวมในกิจกรรมเกมการเรียนรู-อยHางสนุกสนาน 

4. สาระการเรียนรู. 

 คำศัพท3 (Vocabulary)  

คำศัพท2ภาษาอังกฤษเก่ียวกับช่ือสถานท่ีทHองเท่ียว เชHน Temple, Waterfall, National Park, 

Museum, Rapids, River, Nature Walkway, City Pillar Shrine 
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5. สมรรถนะสำคัญของผู.เรียน 

5.1  ความสามารถในการส่ือสาร 

5.2  ความสามารถในการคิด 
 

6. คุณลักษณะอันพึงประสงค3 

6.1  ใฝ¦เรียนรู- 

6.2  มุHงม่ันในการทำงาน 
 

7. กิจกรรมการเรียนรู. 

7.1 ข้ันนำเข.าสูIบทเรียน (Warm up) เวลา  10 นาที  

- ครูเป£ดวิดีโอหรือภาพสถานท่ีทHองเท่ียวในจังหวัดอุบลราชธานี พร-อมต้ังคำถามงHายๆ เชHน 

“Do you know this place?” “Have you ever been here?”  

7.2 ข้ันนําเสนอ (Presentation) เวลา 15 นาที  

- ครูแนะนำคำศัพท2ใหมHพร-อมภาพสถานท่ีทHองเท่ียว จากน้ันให-นักเรียนออกเสียงตาม เชHน: 

Wat Phu Praw  / Temple วัด 

Sam Pan Bok / Canyon แกHงหิน 

Pha Taem Naional Park / Cliff หน-าผา 

Nam Tok Huai Luang / Water Fall น้ำตก 

Kaeng Tana / Rapids แกHง 

Sirintorn Skywalk / Nature walkway ทางเดินธรรมชาติ 

7.3 ข้ันฝ�ก (Practice) เวลา 15 นาที  

- ครูเป£ดภาพสถานท่ีทHองเท่ียว และให-นักเรียนทายภาพวHาเปFนสถานท่ีใดในจังหวัด

อุบลราชธานี 

- นักเรียนเลHนเกมออนไลน2 ผHานแอพลิเคชัน Kahoot และ BaambooZle โดยดูภาพสถานที 

ทHองเท่ียวภายในจังหวัดอุบลราชธานี และเลือกตอบท่ีเปFนช่ือคำศัพท2ภาษาอังกฤษให-ถูกต-อง 

 

7.4 ข้ันนําไปใช. (Production) เวลา 15 นาที  

- ครูครูอธิบายทบทวนคำศัพท2 จากน้ันให-นักเรียนทำใบงานเปFนรายบุคคล คือ ใบงานท่ี 1 

และใบงานท่ี 2 

- นักเรียนแบHงกลุHม ๆ ละเทHา ๆ กัน ครูสุHมถามข-อมูลสถานท่ีทHองเท่ียว โดยให-นักเรียนเลือก

ภาพสถานท่ี 2-3 ภาพ แล-วให-นักเรียนแตHละกลุHมชHวยกันแตHงประโยคเพ่ือพูดแนะนำเก่ียวกับสถานท่ี

งHาย ๆ เชHน 

- This is Wat Phu Praw. It is a beautiful temple. 

- This is Pha Taem National Park. It is in Khong Chiam District. 
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7.5 ข้ันสรุป (Wrap up) เวลา 5 นาที  

- ครูและนักเรียนรHวมกันสรุปบทเรียน โดยให-นักเรียนดูภาพสถานท่ีทHองเท่ียว แล-วอHานสะกด

คําและบอกความหมายพร-อมกันท้ังช้ันเรียน 

 

8. ส่ือการเรียนรู./แหลIงเรียนรู. 

1.) โปรแกรมนำเสนอ PowerPoint เร่ือง Tourist Place in Ubonratchathani 

2.) เกมออนไลน2 https://www.kahoot.com 

3.) เกมออนไลน2 https://www.baamboozle.com 

4.) ใบงานท่ี 1 (Worksheet : Tourist Places) 

5.) ใบงานท่ี 2 (Worksheet : Tourist Places) 
 

9. การวัดและประเมินผล 
 

ส่ิงท่ีต.องการวัด/ประเมิน วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑ3การประเมิน 

ด.านความรู. ความเข.าใจ (K) 

  - นักเรียนบอกความหมายของ

คำศัพท2เก่ียวกับสถานท่ีทHองเท่ียว

ได-ถูกต-อง 

 

การประเมิน 

จากใบงาน 

 

แบบประเมินผลงาน/ 

ใบงานวิชาภาษาอังกฤษ 

(Worksheet) 

 

ผDานระดับ 2 (พอใชH) ข้ึนไป 

 

 

ด.านทักษะ/กระบวนการ (P) 

- นักเรียนสามารถเขียนสะกด

คำศัพท2เก่ียวกับสถานท่ีทHองเท่ียว

ได-ถูกต-อง 

 

- นักเรียนสามารถจับคูHคำศัพท2และ

ภาพสถานท่ีทHองเท่ียวได-ถูกต-อง 

 

การสังเกต 

 

 

 
 

การสังเกต 

 

แบบบันทึกการสังเกต 

พฤติกรรมการทำงานกลุDม 

(งานท่ี 1) 

 
 

แบบบันทึกการสังเกต 

พฤติกรรมการทำงานกลุDม 

(งานท่ี 2) 

 

ผDานระดับ 2 (พอใชH) ข้ึนไป 

 

 

 
 

ผDานระดับ 2 (พอใชH) ข้ึนไป 

 

คุณลักษณะ เจตคติ คIานิยม (A) 

  - นักเรียนมีสHวนรHวมในกิจกรรม

เกมการเรียนรู-อยHางสนุกสนาน 

 

การสังเกต 

 

แบบบันทึกการสังเกต 

พฤติกรรมนักเรียน (รายบุคคล) 

 

ผDานระดับ 2 (พอใชH) ข้ึนไป 

 

สมรรถนะสำคัญของผู.เรียน 

   - ความสามารถในการส่ือสาร 

   - ความสามารถในการคิด 

 

การสังเกต 

 

แบบประเมินสมรรถนะสำคัญ 

ของผูHเรียน 

 

ผDานเกณฑ\การประเมิน

ระดับคุณภาพ “ผDาน” 

https://www.kahoot.com/
https://www.baamboozle.com/
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คุณลักษณะอันพึงประสงค3 

   - ใฝ¦เรียนรู- 

   - มุHงม่ันในการทำงาน 

 

 

การสังเกต 

 

แบบประเมินคุณลักษณะ 

อันพึงประสงค\ 

 

ผDานเกณฑ\การประเมิน

ระดับคุณภาพ “ผDาน” 
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ใบงานที่ 1 

การสะกดคำศัพท@ 

 

คําช้ีแจง ให-นักเรียนเขียนสะกดคําศัพท2ให-ตรงกับรูปภาพ โดยเติมสระท่ีหายไป ( a / e / i / o / u) พร-อมท้ัง

โยงคำศัพท2ให-ตรงกับความหมาย 

 

1. C l ______ f f    o   o   น้ำตก   

2. W ______ t _____ r f a l l  o   o   หน4าผา 

3. M ______ s _____ u m   o   o   อุทยานแหAงชาต ิ

4. T ______ m p l _____   o   o   พิพิธภัณฑN  

5. N a t _____ o n a l  P _____ r k o   o   สถานที่ทAองเที่ยว 

6. U b ____ n r a t c h a t h a n ____ o   o   แมAน้ำ 

7. N a t ____ r e  W a l k w ____ y o   o   ทางเดินธรรมชาต ิ

8. R _____ v _____ r   o   o   ศาลหลักเมือง 

9. C ____ t y P i l l a r  S h r i n _____ o   o   วัด  

10. T _____ u r i s t  P l _____ c e   o   o   อุบลราชธาน ี
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ใบงานที่ 2 

จับคูBภาพและสถานที่ทBองเที่ยวในจังหวัดอุบลราชธาน ี

 

คําช้ีแจง ให-นักเรียนเลือกช่ือสถานท่ีทHองเท่ียวตHอไปน้ี ลงไปเติมตามภาพให-ถูกต-อง 

 

 

 
 
 

           
 

1. __________________________________ 2. _________________________________ 
 

           
 

3. __________________________________ 4. _________________________________ 
 

           
 

   5. __________________________________  6. ________________________________ 

 

Pha Taem National Park  Huai Luang Waterfall   Thung Sri Muang 

Wat Phra That Nong Bua  Ubonratchathani City Pillar Shrine   Wat Phu Praw

       




