
 

  



คำนำ 

     รายงานนวัตกรรมฉบับนีเ้ป1นส3วนหนึ่งของศึกษาวิจัยและพัฒนานวัตกรรม นำเสนอการพัฒนา “เรียนรูFโฟนิกสI

กับบัตรคำแสนสนุก” ซึ่งมุ3งเนFนการพัฒนาทักษะการฟOงและการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นอนุบาล ๑/๑ โดย

ใชFบัตรคำตัวอักษรภาษาอังกฤษและเกมการศึกษา เป1นเครื่องมือในการเรียนรูF การเรียนการสอนรูปแบบนี้ถูก

ออกแบบเพื่อสรFางความสนุกสนานและความสนใจในการเรียนรูFภาษาตั้งแต3ระดับพื้นฐาน โดยเนFนการฝ[กฝนการ

ออกเสียงและการฟOงผ3านกิจกรรมที่เหมาะสมกับวัยอนุบาล เพื่อเสริมสรFางพื้นฐานทักษะภาษาอังกฤษใหFกับเด็กใน

วัยเรียนอย3างมีประสิทธิภาพ  นวัตกรรมนี้ไดFรับการออกแบบเพื่อใหFเด็กสามารถเรียนรูFภาษาอังกฤษในรูปแบบที่มี

ความสนุกสนานและเหมาะสมกับการพัฒนาของนักเรียน ผ3านการใชFเทคนิคที่เหมาะสมกับเด็กอนุบาล ทำใหFการ

เรียนการสอนเป1นเรื่องที่น3าสนใจและมีประสิทธิผลสูงสุด. 

     ผูFจัดทำขอขอบคุณ ผูFบริหาร คณะครู ผูFปกครอง และนักเรียนทีใ่หFความร3วมมือและสนับสนุนในการพัฒนา

นวัตกรรมนี้ เพื่อเสริมสรFางโอกาสในการเรียนรูFที่มีคุณภาพใหFกับเด็กๆในระดับปฐมวัย หากมีขFอผิดพลาดประการ

ใด ผูFจัดทำขอนFอมรับไวFเพื่อปรับปรุงใหFสมบูรณIยิ่งขึ้น 

                                                                                              

                                                                                                 มุชิตา นามประกอบ 

                                                                                                        ผูFจัดทำ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



สารบัญ 

          เรื่อง                                                                                                            หน1า 

คำนำ                                                                                                                       ก 

สารบัญ                                                                                                                     ข 

ชื่อนวัตกรรม                                                                                                              ๑ 

ผูFจัดทำ                                                                                                                     ๑ 

ระยะเวลาในการดำเนินงาน                                                                                             ๑ 

ที่มาและความสำคัญ                                                                                                      ๑ 

วัตถุประสงคI                                                                                                               ๒ 

กลุ3มเปeาหมาย                                                                                                              ๒ 

เครื่องมือที่ใชF                                                                                                               ๒ 

กระบวนการพัฒนานวัตกรรม                                                                                            ๒ 

แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวขFอง                                                                                                ๒ 

กระบวนการนำนวัตกรรมไปใชF                                                                                          ๒ 

ผลที่เกิดขึ้นกับกลุ3มเปeาหมาย                                                                                            ๓ 

บทเรียนที่ไดFรับ                                                                                                      ๓-๔ 

เงื่อนไขความสำเร็จ                                                                                                       ๔ 

ภาพกิจกรรม                                                                                                              ๕ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                   



นวัตกรรมการเรียนการสอน 

โรงเรียนปทุมวิทยากร สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต ๑ 

……………………………………………………………… 

๑. ผู1จัดทำนวัตกรรม 

           ชื่อ นางสาวมุชิตา นามประกอบ  ตำแหน3ง ครูอัตราจFาง  วิทยฐานะ – 

           โรงเรียนปทุมวิทยากร  อำเภอ เมืองอุบลราชธานี  จังหวัด อุบลราชธานี  

๒. ชื่อนวัตกรรมการเรียนการสอน 

           เรียนรูFโฟนิกสIกับบัตรคำแสนสนุก: การพัฒนาทักษะการฟOงและพูดภาษาอังกฤษผ3านเกมการศึกษา โดย  

การใชFบัตรคำตัวอักษรภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนชั้นอนุบาล ๑/๑ 

๓. ระยะเวลาดำเนินการ 

           ปnการศึกษาที่ ๒/๒๕๖๗ 

๔. แนวทางการคิดค1นนวัตกรรมการเรียนการสอน 

           นวัตกรรมการเรียนการสอนพัฒนาขึ้นใหม3 

๕. ประเภทของนวัตกรรมการเรียนการสอน 

           นวัตกรรมดFานการจัดการเรียนการสอน 

๖. หลักการและเหตุผล ความเปUนมา 

           หลักการและเหตุผล 

                   การเรียนรูFภาษาอังกฤษในระดับปฐมวัยเป1นรากฐานสำคัญในการพัฒนาทักษะทางภาษาของเด็ก 

โดยเฉพาะทักษะการฟOงและการพูด ซึ่งเป1นพื้นฐานของการเรียนรูFภาษาในระดับสูงขึ้นไป โฟนิกสI (Phonics) เป1น

แนวทางการสอนที่ช3วยใหFเด็กสามารถเชื่อมโยงเสียงและตัวอักษรภาษาอังกฤษไดFอย3างมีประสิทธิภาพ ช3วยใหFเด็ก

เขFาใจหลักการออกเสียงที่ถูกตFองและสามารถพัฒนาทักษะการอ3านออกเสียงไดFอย3างเป1นธรรมชาต ิ เกมการศึกษา

และบัตรคำตัวอักษรภาษาอังกฤษ เป1นสื่อที่สามารถกระตุFนใหFเด็กเกิดความสนใจและสนุกสนานกับการเรียนรูF ทำ

ใหFเด็กสามารถจดจำเสียงและตัวอักษรภาษาอังกฤษไดFง3ายขึ้น นอกจากนี้ การเรียนรูFผ3านกิจกรรมที่หลากหลาย 

เช3น การจับคู3เสียงกับตัวอักษร การออกเสียงตาม และการเล3นเกมโฟนิกสI จะช3วยพัฒนาทักษะการฟOงและการพูด

ของเด็กอย3างเป1นระบบ 

       ดังนั้น เกมการศึกษานีจ้ึงถูกพัฒนาขึ้นเพื่อใหFการเรียนภาษาอังกฤษเป1นเรื่องง3าย สนุก และมีประสิทธิภาพ 

เหมาะสมกับพัฒนาการของเด็กปฐมวัย อีกทั้งยังส3งเสริมใหFเด็กมีความมั่นใจในการสื่อสารภาษาอังกฤษใน

ชีวิตประจำวันต3อไป 

 



      ๗. วัตถุประสงคWของการสร1าง/พัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอน 

            ๑. เพื่อส3งเสริมทักษะการฟOงและการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นอนุบาล ๑/๑ ผ3านกิจกรรมโฟนิกสI

และบัตรคำที่สนุกสนาน 

            ๒. เพื่อช3วยใหFนักเรียนสามารถเชื่อมโยงเสียงของตัวอักษรภาษาอังกฤษกับสัญลักษณIตัวอักษรไดFอย3าง

ถูกตFอง และพัฒนาทักษะการออกเสียงเบื้องตFน 

            ๓. เพื่อสรFางบรรยากาศการเรียนรูFที่สนุกสนาน กระตุFนความสนใจและความมั่นใจในการใชFภาษาอังกฤษ

ผ3านเกมการศึกษาและกิจกรรมแบบมีส3วนร3วม 

         ๘. กลุ[มเป\าหมาย/ประชากร/กลุ[มตัวอย[าง 

              นักเรียนชั้นอนุบาล ๑/๑ 

         ๙. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่ใช1ในการสร1าง/พัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอน 

              ทฤษฎีโฟนิกสI (Phonics Theory) 

                      ทฤษฎีโฟนิกสIเนFนการเชื่อมโยงเสียง (phonemes) กับตัวอักษร (graphemes) เพื่อช3วยใหFเด็ก

สามารถออกเสียงและอ3านคำศัพทIภาษาอังกฤษไดFอย3างถูกตFอง การใชFบัตรคำตัวอักษรช3วยใหFเด็กจดจำและฝ[กฝน

การออกเสียงผ3านกิจกรรมที่สนุกสนาน เช3น เกมจับคู3เสียงกับตัวอักษร และการฝ[กอ3านออกเสียง โฟนิกสIช3วย

พัฒนาทักษะการฟOงและการพูด ทำใหFเด็กเขFาใจโครงสรFางเสียงของภาษาไดFดีขึ้น การนำทฤษฎีนี้มาใชFในนวัตกรรม

ช3วยใหFเด็กเรียนรูFภาษาอังกฤษอย3างเป1นธรรมชาติและมีประสิทธิภาพ 

         ๑๐. การออกแบบกระบวนการเรียนรู1 

                มุ3งเนFนใหFนักเรียนไดFเรียนรูFผ3านกิจกรรมที่สนุกสนานและเหมาะสมกับพัฒนาการของวัยอนุบาล โดย

เริ่มตFนจากขั้นนำ ซึ่งครูใชFเพลงโฟนิกสIและบัตรคำตัวอักษรภาษาอังกฤษ เพื่อดึงดูดความสนใจและใหFฝ[กออกเสียง

ตามคร ูพรFอมทำท3าทางประกอบ ในขั้นสอน ครูจะอธิบายความเชื่อมโยงระหว3างเสียงและตัวอักษรภาษาอังกฤษ

โดยใชFบัตรคำและสื่อเสริม เช3น ภาพประกอบหรือวัตถุจริง จากนั้นจึงใหFนักเรียนฝ[กฝนผ3านเกมการศึกษา เช3น เกม

จับคู3ตัวอักษรกับภาพ เกมบิงโกโฟนิกสI และเกมทายเสียงตัวอักษร ซึ่งช3วยใหFจดจำเสียงและตัวอักษรไดFดีขึ้น ต3อมา

ในขั้นฝ[กทักษะ นักเรียนจะไดFลงมือทำกิจกรรมแบบ Active Learning เช3น การคFนหาตัวอักษร การสรFางคำง3ายๆ 

และการเล3านิทานจากบัตรคำ ซึ่งช3วยใหFสามารถเชื่อมโยงเสียงกับความหมายของคำไดFอย3างเป1นธรรมชาติ อีกทั้ง

ยังใชFแนวคิด TPR (Total Physical Response) ที่ใหFนักเรียนออกท3าทางตามเสียงตัวอักษรเพื่อเสริมการจดจำ 

สุดทFายในขั้นสรุปและประเมินผล ครูจะทบทวนบทเรียนโดยใหFนักเรียนมีส3วนร3วมในเกมสรุป เช3น “Find the 

Sound” หรือ “Guess the Letter” เพื่อตรวจสอบความเขFาใจ พรFอมทั้งชมเชยและใหFกำลังใจเด็กเพื่อสรFาง

แรงจูงใจในการเรียนรูFภาษาอังกฤษอย3างต3อเนื่อง 

 

 



          ๑๑. ผลที่เกิดขึ้นกับกลุ[มเป\าหมาย (ความรู1 ทักษะ คุณลักษณะ เจตคติ สมรรถนะ) 

              ด1านความรู1 (Knowledge) 

               นักเรียนจะมีความรูFพื้นฐานเกี่ยวกับตัวอักษรภาษาอังกฤษและเสียงของตัวอักษร (Phonics) ไดFอย3าง

ชัดเจน สามารถเชื่อมโยงเสียงกับตัวอักษรไดFถูกตFอง รวมถึงการรูFจักคำศัพทIพื้นฐานที่เกี่ยวขFองกับตัวอักษรและ

เสียงต3างๆ 

              ด1านทักษะ (Skill) 

              นักเรียนจะสามารถพัฒนาทักษะการฟOงและการพูดภาษาอังกฤษอย3างมั่นใจ จะสามารถออกเสียง

คำศัพทIไดFถูกตFองตามหลักโฟนิกสIและสามารถแยกแยะเสียงของตัวอักษรไดFดีขึ้น นอกจากนี้ยังสามารถใชFทักษะ

การสื่อสารเบื้องตFน เช3น การออกเสียงคำใหม3หรือการโตFตอบในบทสนทนาแบบง3ายๆ ไดF 

              ด1านคุณลักษณะ (Attribute) 

              นักเรียนจะมีความกลFาแสดงออกและมั่นใจในการพูดภาษาอังกฤษมากขึ้น การใชFเกมการศึกษาและ

กิจกรรมที่สนุกสนานทำใหFมีความสนใจและไม3รูFสึกเครียดในการเรียน การเรียนรูFผ3านเกมทำใหFนักเรียนมีความคิด

สรFางสรรคIและชอบการเรียนรูFอย3างมีความสุข 

              ด1านเจตคต ิ(Attitude) 

              นักเรียนจะมีเจตคติทีด่ีต3อการเรียนภาษาอังกฤษ เนื่องจากการเรียนรูFที่สนุกสนานและไม3รูFสึกกดดัน ทำ

ใหFนักเรียนมีความสนใจและพรFอมที่จะเรียนรูFภาษาอังกฤษต3อไปในอนาคต นักเรียนจะเห็นว3าภาษาอังกฤษเป1น 

เรื่องสนุกและน3าสนใจ 

            ด1านสมรรถนะ (Competency) 

             นักเรียนจะมีสมรรถนะในการใชFภาษาอังกฤษในชีวิตประจำวันไดFดีขึ้น แมFว3าจะเป1นทักษะพื้นฐาน แต3

พวกเขาจะสามารถสื่อสารและฟOงไดFอย3างมีประสิทธิภาพและสามารถเรียนรูFและพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษในระดับ

ที่สูงขึ้นไดFในอนาคต 

            ๑๒. บทเรียนที่ได1รับ 

                  ๑. การเรียนรูFผ3านการเล3นช3วยพัฒนาไดFดีขึ้น  การใชFเกมการศึกษาและกิจกรรมที่สนุกสนาน

สามารถช3วยใหFนักเรียนเขFาใจและจดจำตัวอักษรและเสียงภาษาอังกฤษไดFดีขึ้น การเรียนรูFที่ไม3มีความเครียดทำใหF

นักเรียนมีความกระตือรือรFนและเต็มใจที่จะเรียนรูFมากขึ้น 

                  ๒. การฝ[กฝนการออกเสียงสรFางความมั่นใจ  การใหFนักเรียนไดFฝ[กออกเสียงตัวอักษรและคำต3างๆ 

อย3างต3อเนื่องทำใหFนักเรียนมั่นใจในการพูดภาษาอังกฤษมากขึ้น ซึ่งเป1นพื้นฐานที่สำคัญในการพัฒนาทักษะการฟOง

และการพูด 



                ๓. การเชื่อมโยงทักษะการฟOงและการพูด  การใชFบัตรคำช3วยใหFนักเรียนเชื่อมโยงเสียงกับตัวอักษร

และสามารถเขFาใจการออกเสียงในรูปแบบที่เป1นธรรมชาติ นักเรียนสามารถฟOงเสียงและพูดตามไดFอย3างมี

ประสิทธิภาพ 

                 ๔. การเรียนรูFในรูปแบบที่กระตุFนการมีส3วนร3วม  การออกแบบกิจกรรมที่ใหFนักเรียนมีส3วนร3วมใน

กระบวนการเรียนรูF เช3น การเล3นเกมหรือการทำกิจกรรมแบบ Active Learning ช3วยใหFนักเรียนเขFาใจการเรียนรูFไดF

ดีขึ้นและสนุกสนานไปกับการเรียน 

                 ๕. การพัฒนาความสนใจและเจตคติที่ดีต3อการเรียนภาษาอังกฤษ  การเรียนรูFที่สนุกสนานและไม3เป1น

ภาระทำใหFนักเรียนเกิดทัศนคติที่ดตี3อการเรียนภาษาอังกฤษ นักเรียนจะมีความสนใจในการเรียนรูFและอยากเรียนรูF

เพิ่มเติมในอนาคต 

            ๑๓. เงื่อนไขความสำเร็จ 

                     ๑.  ความพรFอมของสื่อการสอน  การมบีัตรคำตัวอักษรภาษาอังกฤษที่มีคุณภาพและเหมาะสมกับ

เด็กอนุบาล รวมถึงการใชFเกมการศึกษาที่สามารถดึงดูดความสนใจของเด็กและช3วยในการเรียนรูFไดFจริง โดยตFอง

สามารถเชื่อมโยงตัวอักษรกับเสียงไดFอย3างชัดเจน 

                 ๒. การมีส3วนร3วมของนักเรียน  การทีน่ักเรียนมคีวามสนใจและมีส3วนร3วมในกิจกรรมต3างๆ ผ3านเกม

การศึกษา เช3น การจับคู3ตัวอักษรกับภาพหรือการออกเสียงร3วมกับเพื่อนๆ เป1นสิ่งสำคัญในการพัฒนาทักษะการฟOง

และการพูดอย3างมีประสิทธิภาพ 

                ๓. การมีทักษะและความพรFอมของครูผูFสอน  ครูตFองมคีวามรูFและทักษะในการสอนโฟนิกสI รวมถึง

สามารถใชFสื่อและเกมการศึกษาต3างๆไดFอย3างเหมาะสม เพื่อช3วยใหFนักเรียนเรียนรูFไดFอย3างมีประสิทธิภาพและ

สนุกสนาน 

                ๔. การประเมินผลและการติดตามผล  การมรีะบบประเมินผลที่เหมาะสม เช3น การทดสอบการออก

เสียงหรือการฟOงของนักเรียน ช3วยใหFครูสามารถติดตามความกFาวหนFาและปรับปรุงการสอนตามความตFองการของ

นักเรียน เพื่อใหFการเรียนรูFมีความต3อเนื่องและพัฒนาตามจังหวะของแต3ละคน 

                 ๕. การสนับสนุนจากผูFปกครอง 

การที่ผูFปกครองมีส3วนร3วมในการสนับสนุนการเรียนรูFของเด็ก โดยการกระตุFนใหFเด็กฝ[กฝนการออกเสียงหรือเล3น

เกมโฟนิกสIที่บFาน ช3วยเสริมสรFางการเรียนรูFใหFเด็กสามารถพัฒนาทักษะการฟOงและพูดไดFอย3างรวดเร็วและมี

ประสิทธิภาพ 

 

 

 

 



            ๑๔. ภาพกิจกรรม 

 

 

  



 

  



 

  



 


