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แบบรายงานผลงาน/นวัตกรรมการปฏิบัติท่ีเป็นเลิศ (Best Practice) 

การพัฒนาทักษะการจดจ าค าศัพท์และการใช้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหมวดอาหารและเครื่องดื่ม  
Food and Drinks Adventure ผ่านกิจกรรม Active Learning และแพลตฟอร์ม Quizizz โดยใช้รูปแบบ 

 Kids Dee Model ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ปีการศึกษา 256๘ 

  
  
  
  

จัดท าโดย 
นางมลฤดี จิตหาญ 

ต าแหน่ง ครูช านาญการพิเศษ 
  
  
  
  
  
  

โรงเรียนบ้านห้วยแพ่ง 
อ าเภอบ้านโฮ่ง   จังหวัดล าพูน 

ส านักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาล าพูน เขต 2 
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บทคัดย่อ 

ชื่อผลงาน             การพัฒนาทักษะการจดจ าค าศัพท์และการใช้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหมวดอาหารและเครื่องดื่ม  
Food and Drinks Adventure ผ่านกิจกรรม Active Learning และแพลตฟอร์ม Quizizz 
โดยใช้รูปแบบ Kids Dee Model ของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 256๘  

ชื่อเจ้าของผลงาน    นางมลฤดี จิตหาญ  ต าแหน่งครู  วิทยฐานะ  ครูช านาญการพิเศษ  
    กลุ่มสาระภาษาต่างประเทศ  (ภาษาอังกฤษ)  

สังกัด       โรงเรียนบ้านห้วยแพ่ง  ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาล าพูน เขต 2 
ปีการศึกษา           256๘     

  

การศึกษาน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อพฒันาทกัษะการจดจ าและการใช้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหมวดอาหารและ
เครื่องดืม่ของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 โดยใช้นวัตกรรม Kids Dee Model ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรูผ้่าน
เกมในแพลตฟอร์ม Quizizz ภายใต้ช่ือ “Vocabulary Quest: Food and Drinks Adventure” ซึ่งออกแบบให้
สอดคล้องกบับริบทของผูเ้รียนในศตวรรษที่ 21 โดยเน้นการเรียนรู้แบบมสี่วนร่วม (Active Learning) และการใช้
เทคโนโลยีเพือ่สร้างแรงจงูใจและความสนุกในการเรียนรู้ กลุม่ตัวอย่างในการศึกษาครัง้นี้เป็นนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านห้วยแพง่ จ านวน 17 คน ด าเนินการจัดกิจกรรมตามวงจรคุณภาพ PDCA และ
เก็บรวบรวมข้อมูลผ่านการทดสอบก่อน-หลงัเรียน การสังเกตพฤติกรรม แบบประเมินตนเอง แบบสอบถามความ
คิดเห็น และการประเมินผลจากคะแนนในเกม โดยใช้สถิติบรรยายวิเคราะหผ์ลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ผลการศึกษาพบว่า  

นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเพิ่มข้ึนจาก 4.32 เป็น 7.69 คิดเป็นร้อยละความก้าวหน้า 78.01 และ
นักเรียนมีเจตคติที่ดีข้ึนต่อการเรียนภาษาอังกฤษอย่างชัดเจน นวัตกรรมนี้ยังส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม การ
คิดวิเคราะห์ และการเช่ือมโยงเนื้อหากับชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสทิธิภาพ อีกทั้งครสูามารถติดตามและ
ประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนได้แบบเรียลไทม์ 

จากผลการวิจัยแสดงใหเ้ห็นว่า “Vocabulary Quest: Food and Drinks Adventure” เป็นนวัตกรรมที่
มีประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะค าศัพท์ของผู้เรียนระดับประถมศึกษา และเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่
สอดคล้องกบับริบทของยุคดิจิทลั ซึ่งสามารถขยายผลได้ในกลุ่มสาระและระดับช้ันอื่นต่อไป 
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กิตติกรรมประกาศ 

 

การพัฒนาทักษะการจดจ าค าศัพท์และการใช้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหมวดอาหารและเครื่องดืม่ Food and 
Drinks Adventure ผ่านกจิกรรม Active Learning และแพลตฟอร์ม Quizizz โดยใช้รูปแบบ  Kids Dee Model 
เพื่อพฒันาทักษะการจดจ าและการใช้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหมวดอาหารและเครื่องดื่มของนกัเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีที่ 3 ปีการศึกษา 256๘ ฉบับนีส้ าเรจ็ลลุ่วงได้อย่างสมบรูณ์ ด้วยความกรุณาอย่างดียิ่งจาก นายพิเชษฐ์ บุญสุ 
ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านห้วยแพ่ง ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาล าพูน เขต 2 ที่ได้กรุณาให้ค าปรึกษา 
แนะน า ด้วยความเอาใจใส่ในการด าเนินงานจนเสร็จสมบูรณ์ ผู้รายงานขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสงูยิ่ง 

ขอขอบคุณ คณะครูโรงเรียนบ้านห้วยแพ่งทกุท่าน ที่ร่วมเปน็สมาชิกกลุ่ม ชุมชนทางวิชาชีพ 
(Professional Learning Community; PLC) ทีร่่วมกันค้นหาปัญหา ออกแบบนวัตกรรม ร่วมสังเกตการณ์เปิดช้ัน
เรียน และร่วมสะท้อนคิดเพื่อปรับปรงุแก้ไขนวัตกรรม ท าใหร้ายงานฉบบันี้ได้นวัตกรรมที่มีคุณภาพ 

ขอขอบใจนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านห้วยแพ่งทุกคน ที่ให้ความร่วมมือและให้ความ
เอื้อเฟื้อในการทดลองใช้เครื่องมือและเก็บข้อมูลในการวิจัย จนส าเรจ็ด้วยดี 

คุณค่าและประโยชน์อันพึงมี จากการวิจัยครั้งนี้ ขอมอบเป็นเครื่องบูชา แด่พระคุณบิดามารดา ครู 
อาจารย์ และผู้มพีระคุณทกุท่าน ด้วยส านึกในพระคุณเป็นอย่างยิ่ง 

 
 

มลฤดี จิตหาญ 
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ค าน า 

 รายงานผลการใช้นวัตกรรม “การพัฒนาทกัษะการจดจ าค าศัพท์และการใช้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหมวด
อาหารและเครื่องดืม่ Food and Drinks Adventure ผ่านกิจกรรม Active Learning และแพลตฟอร์ม Quizizz 
โดยใช้รูปแบบ  Kids Dee Model ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 256๘” เล่มนีจ้ัดท าข้ึนเพื่อ
สรปุและรวบรวมผลการด าเนินงานจากการใช้ นวัตกรรม“การพัฒนาทกัษะการจดจ าค าศัพท์และการใช้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษหมวดอาหารและเครื่องดื่ม Food and Drinks Adventure ผ่านกิจกรรม Active Learning และ
แพลตฟอร์ม Quizizz โดยใช้รูปแบบ  Kids Dee Model ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 3 ปีการศึกษา 256๘”
นวัตกรรมวิธีการปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ Best Practice ประเภท การจัดการเรียนการสอน ที่พัฒนาข้ึนเป็นรปูแบบ
นวัตกรรมเพื่อพฒันาทักษะการจดจ าและการใช้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหมวดอาหารและเครื่องดื่มของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้นวัตกรรม Kids Dee Model ร่วมกับกจิกรรมการเรียนรู้ผ่านเกมในแพลตฟอร์ม 
Quizizz ภายใต้ช่ือ “Vocabulary Quest: Food and Drinks Adventure” ซึ่งออกแบบใหส้อดคล้องกบับริบท
ของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 โดยเน้นการเรียนรู้แบบมสี่วนรว่ม (Active Learning) และการใช้เทคโนโลยเีพื่อสร้าง
แรงจงูใจและความสนุกในการเรียนรู้ กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
บ้านห้วยแพ่ง จ านวน 17 คน ด าเนินการจัดกจิกรรมตามวงจรคุณภาพ PDCA และเกบ็รวบรวมข้อมูลผ่านการ
ทดสอบก่อน-หลังเรียน การสงัเกตพฤติกรรม แบบประเมินตนเอง แบบสอบถามความคิดเห็น และการประเมินผล
จากคะแนนในเกม โดยใช้สถิติบรรยายวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 ผู้รายงานขอขอบคุณผู้มสี่วนเกี่ยวข้องทุกฝ่ายที่มสี่วนร่วมในการจัดการศึกษาเพือ่พัฒนานกัเรียนทีจ่ะเป็น
ก าลังหลกัในการพฒันาประเทศชาติให้ด ารงอยู่อย่างมั่นคง  สร้างความมั่งค่ัง และยัง่ยืนตลอดไป 
 
 
        มลฤดี  จิตหาญ 
             ครู ช านาญการพิเศษ  
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สารบัญ 

                หน้า 
บทคัดย่อ        ก 
กิตติกรรมประกาศ       ข   

 ค าน า         ค 
 สารบัญ         ง 
   ที่มาและความส าคัญของนวัตกรรม         5   
   วัตถุประสงค์และเป้าหมายของการด าเนินงาน     7 
   การออกแบบนวัตกรรมเพื่อการพัฒนา    9 
   ผลการด าเนินการ/ผลสัมฤทธ์ิ/ประโยชน์ที่ได้รับ      15  
   ปัจจัยความส าเร็จ             17  
  บทเรียนที่ได้รับ (Lesson Learned)        17  
  การเผยแพร่ผลงาน/การได้รับการยอมรับ/รางวัลที่ได้รับ    19  

 บรรณานุกรม             47        
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 แบบรายงานผลงาน/นวัตกรรมการปฏิบัติท่ีเป็นเลิศ (Best Practice) 

ชื่อผลงาน  การพัฒนาทักษะการจดจ าค าศัพท์และการใช้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหมวดอาหารและเครื่องดืม่  
Food and Drinks Adventure ผ่านกิจกรรม Active Learning และแพลตฟอร์ม Quizizz โดย
ใช้รูปแบบ Kids Dee Model ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2568 

ชื่อเจ้าของผลงาน  นางมลฤดี จิตหาญ  ต าแหน่งครู  วิทยฐานะ  ครูช านาญการพิเศษ 
  กลุ่มสาระภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ)  

สังกัด     โรงเรียนบ้านห้วยแพ่ง   ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาล าพูน เขต 2 
โทรศัพท์มือถือ     096-0361602     
E-mail : mjithanpimook@gmail.com 
ประเภทผลงาน  การจัดการเรียนรู ้
  
1. หลักการท่ีมาความส าคัญ 

ความมุ่งหมายของการจัดการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษา  พุทธศักราช 2543  แก้ไขเพิ่มเติม 
แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ ๒) พ.ศ. ๒๕๔๕ และ (ฉบับที่ ๓) พ.ศ. ๒๕๕๓  บัญญัติไว้ ในมาตรา ๖ การจัดการศึกษา 
ต้องเป็นไปเพื่อพัฒนาคนไทยให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ทั้งร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้ และคุณธรรม มีจริยธรรม
และวัฒนธรรมในการด ารงชีวิต สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้ อย่างมีความสุข และมาตรา ๗ ในกระบวนการเรียนรู้
ต้อง     มุ่งปลูกฝังจิตส านึกที่ถูกต้องเกี่ยวกับการเมืองการปกครองในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์
ทรงเป็นประมุข รู้จักรักษาและส่งเสริมสิทธิ หน้าที่ เสรีภาพ ความเคารพกฎหมาย ความเสมอภาค และศักดิ์ศรี
ความเป็นมนุษย์ มีความภาคภูมิใจในความเป็นไทย รู้จักรักษาผลประโยชน์ส่วนรวมและของประเทศชาติ รวมทั้ง
ส่งเสริมศาสนา ศิลปะ วัฒนธรรมของชาติ การ กีฬา ภูมิปัญญาท้องถ่ิน ภูมิปัญญาไทย และความรู้อันเป็นสากล 
ตลอดจนอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและ สิ่งแวดล้อม มีความสามารถในการประกอบอาชีพ รู้จักพึ่งตนเอง มีความ
ริเริ่มสร้างสรรค์ ใฝ่รู้และเรียนรู้ด้วย ตนเองอย่างต่อเนื่อง  ซึ่งการที่จะท าให้การศึกษาเกิดผลกับตัวผู้เรียนได้บรรลุ
ตามความมุ่งหมายของการจัดการศึกษาตามตามพระราชบัญญัติการศึกษา ดังพระบรมราโชวาท พระบาทสมเด็จ
พระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดชมหาราช รัชกาลที่ 9 ผู้ทรงเป็นพระมหากษัตริย์ผู้ทรงวางรากฐานการศึกษาไทย
อย่างเป็นระบบและยั่งยืนเพื่ออนาคต พระองค์ทรงตระหนักถึงความส าคัญของการศึกษาในทุกด้าน ทั้งในระดับ
บุคคลและระดับประเทศ โดยมุ่งหมายให้การศึกษาเป็นเครื่องมือพัฒนาชาติให้ยั่งยืนและก้าวไกลสู่ความทันสมัย 

หนึ่งในพระราชกรณียกิจส าคัญของรัชกาลที่ 9 ด้านการศึกษา คือ การส่งเสริมและพัฒนาระบบการศึกษา
อย่างกว้างขวาง ทรงริเริ่มโครงการหลากหลายที่เน้นความเสมอภาคในการเข้าถึงการศึกษา ดังพระราชด ารัสหนึ่งที่
ช้ีให้เห็นถึงความส าคัญของการศึกษา คือ“การศึกษาเป็นปัจจัยส าคัญในการสร้างและพัฒนาความรู้ ความคิด 
ความประพฤติ และคุณธรรมของบุคคลสังคมและบ้านเมืองใดให้การศึกษาท่ีดีแก่เยาวชนได้อย่างครบถ้วน 
ล้วนพอเหมาะกันทุก ๆ ด้าน สังคมและบ้านเมืองน้ันก็จะมีพลเมืองมั่นคงของประเทศชาติไว้ และพัฒนาให้
ก้าวหน้าต่อไปได้โดยตลอด” (ความตอนหนึ่ง ในพระบรมราโชวาทพระราชทานแก่ครูและนักเรียนที่ได้รับ
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๖ 

 

พระราชทานรางวัล วันจันทร์ที่ 27 กรกฎาคม 2524) แสดงให้เห็นว่าพระองค์ทรงเน้นถึงการศึกษาที่ไม่ใช่แค่การ
เรียนรู้ในต าราเพียงอย่างเดียว แต่เป็นการพัฒนาคนให้มีทักษะในการด ารงชีวิตอย่างยั่งยืน 

 

เมื่อเราอยู่ในยุคที่เทคโนโลยีมีบทบาทส าคัญในชีวิตประจ าวันของทุกคน รากฐานการศึกษาไทยที่พระองค์
ทรงวางไว้นั้นยังคงเป็นเสาหลักในการพัฒนาการศึกษาเพื่ออนาคต การเรียนรู้ผ่านสื่อดิจิทัลและการศึกษาออนไลน์
ที่แพร่หลายในปัจจุบันสามารถสะท้อนถึงแนวคิดการศึกษาที่พัฒนาตนเองและชุมชนที่พระองค์ทรงส่งเสริม  
เช่น โครงการโรงเรียนไกลกังวล ซึ่งเป็นการน า เทคโนโลยีการสื่อสารมาใช้ในการเรียนการสอนระหว่างครู  
และนักเรียนในพื้นที่ห่างไกล นับเป็นตัวอย่างของการใช้เทคโนโลยีเพื่อเพิ่มการเข้าถึงการศึกษาอย่างเสมอภาค 

 

ในปัจจุบัน การเรียนการสอนภาษาอังกฤษในระดับช้ันประถมศึกษาปี่ที่  3 ประสบปัญหาหลายประการ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านการเรียนรู้ค าศัพท์ซึ่งถือเป็นพื้นฐานส าคัญในการพัฒนาทักษะทางภาษา หนึ่งในปัญหา
หลักที่พบคือ นักเรียนมีความยากล าบากในการจดจ าค าศัพท์ และ ขาดความสนใจในการเรียนรู้ ท าให้ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนไม่เป็นไปตามที่คาดหวัง การเรียนรู้ค าศัพท์ในรูปแบบดั้งเดิมที่เน้นการท่องจ าและท าแบบฝึกหัดซ้ า ๆ 
ท าให้นักเรียนเกิดความเบื่อหน่ายและขาดแรงจูงใจในการเรียน นอกจากนี้ การที่รูปแบบการสอนดังกล่าว ไม่
สอดคล้องกับพฤติกรรมการเรยีนรู้ของนักเรยีนในยุคดิจิทัล ที่มักมีความคุ้นเคยกับการใช้เทคโนโลยีและสื่อออนไลน์ 
ส่งผลให้การเรียนรู้ค าศัพท์ของนักเรียนไม่เกิดประสิทธิภาพสูงสุด ในช้ันเรียนหลายแห่ง นักเรียนมีความจ าเป็นต้อง
เรียนรู้ค าศัพท์จ านวนมาก แต่เนื่องจากการขาดแรงจูงใจและการใช้วิธีการเรียนรู้ที่น่าเบื่อท าให้เกิดปัญหาในการ
จดจ าค าศัพท์และน าไปใช้ในบริบทต่าง ๆ การที่นักเรียน ไม่ได้รับการสนับสนุนให้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ผ่าน
กิจกรรมที่กระตุ้นความสนใจ สร้างแรงบันดาลใจให้นักเรียน  ส่งผลให้การเรียนรู้ภาษาอังกฤษเป็นเรื่องยากส าหรบั
นักเรียน  ขาดเจตคติที่ดีต่อการเรียน  ส่งผลต่อทักษะการใช้ภาษาในระยะยาวในยุคที่การใช้ภาษาอังกฤษกลายเปน็
ทักษะพื้นฐานส าคัญในการสื่อสารและการเรยีนรู้ในศตวรรษที่ 21 พบว่านักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ส่วน
ใหญ่ยังขาดทักษะพื้นฐานในการจดจ าและใช้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยเฉพาะค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม 
ซึ่งเป็นเนื้อหาที่ใกล้ตัวและควรสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสม การเรียนรู้ในรูปแบบดั้งเดิมที่
เน้นการท่องจ าและท าแบบฝึกหัดซ้ า ๆ กลับไม่สามารถกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้ ส่งผลให้นักเรียนขาด
แรงจูงใจในการเรียน มีทัศนคติที่ไม่ดีต่อภาษาอังกฤษ และไม่สามารถจดจ าค าศัพท์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

นอกจากนี้รูปแบบการเรียนรู้ดังกล่าวยังไม่สอดคล้องกับบริบทของนักเรียนในยุคดิจิทัลที่ คุ้นเคย 
กับเทคโนโลยี การเรียนรู้ผ่านสื่อออนไลน์ และกิจกรรมที่มีปฏิสัมพันธ์ ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงมองเห็นความจ าเป็น  
ในการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ที่สามารถเช่ือมโยงความสนใจของผู้เรียนเข้ากับเนื้อหาทางภาษา โดยใช้
แพลตฟอร์ม Quizizz และออกแบบกิจกรรมในรูปแบบเกมที่สนุกสนาน ภายใต้นวัตกรรมที่ช่ือว่า Vocabulary 
Quest: Food and Drinks Adventure ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของแนวคิด Kids Dee Model ที่มุ่งเน้นการเรียนรู้เชิงรกุ 
(Active Learning) กระตุ้นความสนใจ และสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียน 

 

การน าเทคโนโลยีและเกมมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จึงถือเป็นแนวทางส าคัญที่สามารถแก้ไข
ปัญหาดังกล่าวได้อย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้มากขึ้น ส่งผลให้สามารถ
จดจ าและใช้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษในหมวดอาหารและเครื่องดื่มได้อย่างแม่นย า และมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษในระยะยาว 



๗ 

 

นวัตกรรมที่น าเสนอ การพัฒนาทักษะการจดจ าค าศัพท์และการใช้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหมวดอาหาร  
และเครื่องดื่ม Food and Drinks Adventure ผ่านกิจกรรม Active Learning และแพลตฟอร์ม Quizizz โดยใช้
รูปแบบ  Kids Dee Model ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2568 นี้ ถูกออกแบบข้ึนมาเพื่อ
ตอบสนองต่อปัญหาดังกลา่ว โดยมีวัตถุประสงค์หลักในการสร้างแรงจงูใจในการเรียนรู ้และช่วยให้นักเรยีนสามารถ
จดจ าค าศัพท์ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน การใช้เกมและการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมการเรียนการสอนที่น่าสนใจ 
ช่วยให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ การใช้แพลตฟอร์ม Quizizz ซึ่งเป็นเครื่องมือดิจิทัลที่เข้าถึงง่าย 
ช่วยกระตุ้นให้การเรียนรู้ภาษาอังกฤษเป็นเรื่องสนุก ไม่น่าเบื่อ นักเรียนสามารถทบทวนค าศัพท์ที่เรียนไปแล้วใน
รูปแบบที่ท้าทายและน่าสนใจ ผ่านค าถามที่ถูกออกแบบให้เหมาะสมกับเนื้อหาและทักษะที่ต้องการพัฒนาใน
ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

นวัตกรรมนี้ช่วยพัฒนาและส่งเสริมการเรียนรู้เชิงบูรณาการ โดยผสมผสานการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีกับ
การท ากิจกรรมที่เน้นกระบวนการมีส่วนร่วมของนักเรียน (Active Learning)  ช่วยให้กระบวนการเรียนรู้เป็นไป
อย่างมีประสิทธิภาพ การที่นักเรียนได้เล่นเกมและตอบค าถามในบรรยากาศที่สนุกสนาน กระตุ้นความสนใจของ
ผู้เรียน  ส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่ยั่งยืนและสามารถน าค าศัพท์ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้จริง 

ดังนั้น การเลือกใช้ การพัฒนาทักษะการจดจ าค าศัพท์และการใช้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหมวดอาหารและ
เครื่องดื่ม Food and Drinks Adventure ผ่านกิจกรรม Active Learning และแพลตฟอร์ม Quizizz โดยใช้
รูปแบบ Kids Dee Model ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2568 จึงเป็นทางเลือกที่สอดคล้อง
กับความต้องการของนักเรียนในยุคศตวรรษที่ 21 และสามารถแก้ไขปัญหาที่พบในการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  

2. วัตถุประสงค์และเป้าหมายของการด าเนินงาน 
วัตถุประสงค์ของการปฏิบัติ “Best Practice” 

1) เพื่อพัฒนาทักษะการจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษในหมวดอาหารและเครื่องดื่ม นวัตกรรมนี้  
มีจุดมุ่งหมายให้นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 สามารถจดจ าและน าค าศัพท์ในหมวดอาหาร
และเครื่องดื่มไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยการใช้เกม Quizizz ผ่านรูปแบบ Kids Dee Model 
ซึ่งช่วยเสริมสร้างกระบวนการทบทวนค าศัพท์อย่างสนุกสนานและไม่น่าเบื่อ 

2) เพื่อส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning นวัตกรรมนี้ออกแบบมาเพื่อกระตุ้นให้
นักเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ผ่านการเล่นเกมและการตอบค าถามแบบเชิงโต้ตอบ ซึ่งจะ
ท าให้นักเรียนเกิดความสนใจและมุ่งมั่นในการเรียนรู้มากขึ้น 

3) เพื่อสร้างแรงจูงใจและเพิ่มความสนุกในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยใช้กิจกรรมที่นักเรียนสามารถเข้า
ร่วมแข่งขันและวัดผลได้ การใช้เกมในห้องเรียนจะท าให้นักเรียนรู้สึกสนุกและมีความท้าทาย ส่งเสรมิ
ให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 

4) เพื่อบูรณาการเทคโนโลยีเข้ากับกระบวนการเรียนการสอน นวัตกรรมนี้ใช้แพลตฟอร์ม  Quizizz  
ซึ่งเป็นเครื่องมือดิจิทัลที่ช่วยเสริมการเรียนรู้ในยุคสมัยปัจจุบัน ท าให้นักเรียนคุ้นเคยกับการเรียนรู้
ผ่านเทคโนโลยี และเตรียมพร้อมส าหรับการใช้เทคโนโลยีในชีวิตประจ าวัน 



๘ 

 

 
เป้าหมาย 

1) นักเรียนมีความสามารถในการจดจ าค าศัพท์และน าไปใช้ในบริบทต่าง  ๆได้อย่างถูกต้อง นักเรียน
สามารถจดจ าค าศัพท์ในหมวดอาหารและเครื่องดื่ม และสามารถน าค าศัพท์เหล่านั้นไปใช้ในการ
สนทนาและการเขียนในบริบทที่เหมาะสม 

2) นักเรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนภาษาอังกฤษ การสร้างบรรยากาศการเรียนที่สนุกสนานและท้าทาย
ผ่านเกมจะช่วยให้นักเรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนภาษาอังกฤษ ลดความเบื่อหน่าย และเพิ่มความ
สนใจในการพัฒนาทักษะทางภาษาอังกฤษ 

3) นักเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้มากข้ึน ด้วยการใช้เกม Quizizz ซึ่งมีความโต้ตอบ นักเรียน
จะมีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากข้ึน ทั้งการตอบค าถาม การแข่งขัน และการท ากิจกรรมร่วมกันใน
ห้องเรียน 

4) ครูสามารถประเมนิผลการเรียนรูข้องนักเรยีนได้ง่ายข้ึน การใช้เกม Quizizz ช่วยให้ครูสามารถติดตาม
ผลการเรียนรู้ของนักเรียนได้ทันทีผ่านระบบการให้คะแนนและการจัดอันดับ  ในเกมช่วยให้ครูวาง
แผนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
ขั้นตอนการด าเนินงาน 

1 การออกแบบผลงาน/นวัตกรรม 
 1. ศึกษาปัญหาการเรียนการสอน การศึกษาปัญหาการเรียนการสอนซึ่งเราสามารถพิจารณาได้จาก  

1.1 ก าหนดปัญหา หรือส ารวจความสนใจ ผู้สอนเสนอสถานการณ์หรือตัวอย่างที่เป็นปัญหา  
และกระตุ้นให้ผู้เรียนหาวิธีการแก้ปัญหาหรือยั่วยุให้ผู้เรียนมีความต้องการอยากเรียนรู้ในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 

1.2 ก าหนดจุดมุ่งหมายในการเรียน ผู้สอนแนะน าให้ผู้เรียนก าหนดจุดมุ่งหมายให้ชัดเจนว่าเรียน
เพื่ออะไร นวัตกรรมนั้นแก้ปัญหาอะไร ซึ่งท าให้ผู้เรียนนั้นก าหนดแนวทางในการด าเนินงานได้ตรง 
ตามจุดมุ่งหมายและบรรลุผล 

1.3 วางแผนและวิเคราะหก์ารท างาน ใหผู้้เรียนวางแผนแกป้ัญหา ซึง่เป็นงานเดี่ยวหรอืงานกลุ่ม 
ก็ได้ แล้วเสนอแผนการด าเนินงานใหผู้ส้อนพจิารณา ให้ค าแนะน าช่วยเหลือและข้อเสนอแนะการวางแผน 

1.4 แจ้งจุดประสงค์แก่ผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนรับรู้ว่าพฤติกรรมหรือการกระท าอย่างใด ที่แสดงผล
การเรียนรู้ของตนหรือเป็นสิ่งที่ผู้สอนคาดหวัง เพื่อให้ผู้เรียนสามารถตั้งจุดมุ่งหมายอย่าง ชัดเจนในการ
เรียนรู้ 

 2. ก าหนดและจัดท านวัตกรรมการเรียนการสอน การก าหนดนวัตกรรมที่จะน ามาใช้ในการแก้ปัญหาหรือ
พัฒนาการเรียนการสอนให้สอดคล้องกันกับสาเหตุของปัญหา และการสร้างนวัตกรรมดังนี้  
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2.1 วิเคราะห์หลักสูตร ศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎีและผลงานที่เกี่ยวข้อง  
2.2 จัดท าโครงสร้างของนวัตกรรมการเรียนการสอน และสร้างนวัตกรรมการเรียนการสอนตาม

โครงสร้างและข้ันตอนที่ก าหนด น านวัตกรรมการเรียนการสอนที่สร้างข้ึนไปพิสูจน์คุณภาพและ
ประสิทธิภาพ 

2.3 กระตุ้นให้ผู้เรียนระลึกถึงการเรียนรู้ที่มีมาก่อน เพื่อให้ผู้เรียนเห็นความสัมพันธ์ ของการ
เรียนรู้สิ่งใหม่กับสิ่งที่ผู้เรียนรู้มาก่อน เพื่อให้การเรียนรู้สิง่ใหม่ประสบความส าเร็จได้ง่ายข้ึน ซึ่งท า ได้โดย
การพูดคุย สนทนา การใช้ค าถามกระตุ้นให้เกิดการทบทวนประสบการณ์เดิมของผู้เรียน 

 3. การจัดท าเครื่องมือประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพนวัตกรรมการเรียนการสอน ข้ันตอนในการ
จัดท าเครื่องมือประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของนวัตกรรมมีดังนี้  

3.1 ศึกษาวัตถุประสงค์ของนวัตกรรมการเรียนการสอนที่สร้างขึ้น  
3.2 ก าหนดเครื่องมือที่ต้องใช้ประกอบการประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพ  
3.3 ศึกษาแนวทางการสร้างเครื่องมือ  
3.4 ออกแบบและสร้างเครื่องมือ  
3.5 ตรวจสอบและผ่านการกลั่นกรองของผู้เช่ียวชาญ  
3.6 ศึกษาคุณภาพและประสิทธิภาพของเครื่องมือ  
3.7 จัดท าเป็นเครื่องมือฉบับจริง 

 4. การทดลองศึกษาคุณภาพและประสิทธิภาพนวัตกรรมการเรียนการสอน ข้ันการศึกษาคุณภาพของ
นวัตกรรมการเรียนการสอนด าเนินการดังนี้  

4.1 กลั่นกรองเบื้องต้นโดยให้ผู้เรียนและครูผู้สอนกลุ่มสาระนั้นอ่านเพื่อตรวจสอบข้อบกพร่อง 
และปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสม  

4.2 น านวัตกรรมการเรียนการสอนที่ปรบัปรุงแก้ไขเรยีบร้อยแลว้ให้ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3-5 คน 
ประเมินเพื่อตรวจสอบคุณภาพ และให้ข้อเสนอแนะเพื่อปรับปรุงนวัตกรรม  

4.3 วิเคราะห์ผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญเพื่อดูว่ามีคุณภาพอยู่ในระดับใด และปรับปรุง
ข้อบกพร่องตามข้อเสนอแนะเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (PLC) 

4.4 จัดท าเป็นนวัตกรรมการเรียนการสอนที่พร้อมส าหรับน าไปทดลองใช้ 
 5. การน านวัตกรรมการเรียนการสอนไปใช้ในการแก้ปัญหา/พัฒนาผู้เรียน 
 

 3.2 ๒) การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือการพัฒนา 
 การพัฒนาทักษะการจดจ าค าศัพท์และการใช้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหมวดอาหารและเครื่องดื่ม Food 

and Drinks Adventure ผ่านกิจกรรม Active Learning และแพลตฟอร์ม Quizizz โดยใช้รูปแบบ  Kids 
Dee Model มีรายละเอียดดังนี้ 

Kids Dee Model คือ หลักการแนวคิดหรือเทคนิคที่การจัดการเรียนรู้ โดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
พร้อมทั้งบูรณาการเทคโนโลยี (Quizizz) เข้ากับกิจกรรมเชิงรุก สร้างแรงจูงใจและบรรยากาศที่สนุกในการเรียน
ภาษาอังกฤษ และสามารถวัดผลสัมฤทธ์ิได้จริงและชัดเจนผ่านข้อมูล Pre/Post Test และ Self-assessment 
ควบคุมคุณภาพการด าเนินงานด้วยวงจรเดรมมิ่ง (PDCA) โดยมีรายละดังนี้ 
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K = Knowledge Activation หมายถึง การกระตุ้นความรู้เดิม โดยการใช้สื่อภาพ วิดีโอ เกม หรือ
ค าถามน าเข้าสู่บทเรียน เพ่ือดึงความรู้และประสบการณ์เดิมของนักเรียนมาเชื่อมโยงกับเน้ือหาใหม่ 

I = Interactive Learning หมายถึง การเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ โดยใช้เกม Quizizz และกิจกรรม
แบบมีส่วนร่วม เช่น จับคู่ค าศัพท์–ภาพ สะกดค า เล่นบทบาทสมมติ และฝึกสนทนา 

D = Digital Integration หมายถึง การบูรณาการเทคโนโลยี น าเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ เช่น Quizizz, 
วิดีโอ, บัตรค าดิจิทัล เพ่ือเพ่ิมความสนุก ท้าทาย และวัดผลได้ทันที 

S = Self-reflection & Assessment หมายถึง การประเมินตนเอง โดยให้นักเรียนประเมินความ
เข้าใจและความมั่นใจตนเองก่อน–หลังเรียน พร้อมใช้ผลประเมินสะท้อนแผนพัฒนารายบุคคล 

D = Development of Language Use หมายถึง การพัฒนาทักษะการใช้ภาษา โดยส่งเสริม 
ให้นักเรียนใช้ค าศัพท์ในประโยคและบทสนทนาในบริบทจริง เช่น การพูดเก่ียวกับอาหารท่ีชอบหรือมื้ออาหาร 

E = Engagement & Enjoyment สนุก มีส่วนร่วม จัดกิจกรรมท่ีหลากหลาย น่าสนใจ เพ่ือสร้าง
แรงจูงใจ เช่น การแข่งขันค าศัพท์ จัดอันดับ Quizizz 

E = Evaluation for Improvement ประเมินเพ่ือพัฒนา ประเมินผลหลายรูปแบบ เช่น การ
สังเกต แบบทดสอบ การพูด และเขียน พร้อมใช้ผลวิเคราะห์ปรับแผนการสอนให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน 
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หลังจากได้ท าการศึกษาคุณภาพและประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนการสอน การพัฒนาทักษะ 

การจดจ าค าศัพท์และการใช้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหมวดอาหารและเครื่องดื่ม  Food and Drinks Adventure  
ผ่านกิจกรรม Active Learning และแพลตฟอร์ม Quizizz โดยใช้รูปแบบ  Kids Dee Model  ตามวิธีการ 
และข้ันตอนที่เช่ือถือได้ และมีคุณภาพและประสิทธิภาพตามที่ก าหนดแล้ว น านวัตกรรมการเรียนการสอนไปใช้
แก้ปัญหาและพัฒนาผู้เรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง หรือกลุ่มเป้าหมายเพื่อสร้างความเช่ือมั่นว่านวัตกรรมการเรียน  
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การสอนที่สร้างขึ้นมานั้นมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพอย่างแท้จริง ตามกระบวนการ PDCA วงจรเดมมิ่งมีขั้นตอน
การท างาน 4 ข้ันตอน ด าเนินการพัฒนางานอย่างต่อเนื่อง เมื่อครบรอบวงจรแล้ว จึงด าเนินการเริ่มต้นใหม่ไม่มี  
ที่สิ้นสุด ซึ่งมีรายละเอียดแต่ละข้ันตอน ดังนี้    

 
1. การวางแผนจัดการเรียนรู้ (Plan) 
ครูผู้สอนวางแผนจัดการเรียนรู้โดยการศึกษาและการวิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวกับการเรียนรู้โดยศึกษา 

และวางแผนดังนี้  
1. วางแผนจัดการศึกษาผู้เรียนเป็นรายบุคคล (Learning Individual) และเป็นกลุ่ม โดยจัดการเรียนรู้ใน

ด้านพื้นฐานความรู้และรูปแบบการเรียนรู้ของนักเรียนแต่ละคน (Learning Style) 
2. วางแผนเช่ือมโยงมาตรฐานหลักสูตรและสาระการเรียนรู้ตามมาตรฐานช่วงช้ันวิชา 

  3. ก าหนดสาระ และมาตรฐานการเรียนรู้รายปี และรายภาคตามสภาพปัญหาของแต่ละท้องถ่ิน 
  4. ก าหนดเป้าหมาย (Goal) และวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับความถนัดความสนใจ
ของผู้เรียนและให้สอดคล้องกับรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน 

 
2. การจัดกิจกรรมการเรียน (Do) 
ครูผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผน โดยด าเนินการดังนี้ 

  1. น ากิจกรรมที่ก าหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้มาปฏิบัติจริงโดยครูผู้สอนใช้วิธีการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนแบบ Active Learning 
 2. จัดท าวิจัยในช้ันเรียน (Classroom Action Research) ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่วางไว้โดย
ประเมินผลการเรียนรู้และรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ  ด้วยวิธีการที่หลากหลายและประเมินตามสภาพจริง (Authentic 
Assessment) เช่น การสังเกต การตรวจผลงาน การบันทึกพฤติกรรม เป็นต้น 
 

3. การประเมินผลการเรียนรู้ (Check) 
ครูผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ดังนี้ 

  1. ประเมินผลการเรียนตามแผนที่ได้วางไว้ด้วยวิธีการที่หลากหลาย 
  2. ประเมินการเรียนรู้จากสภาพจริง (Authentic Assessment) เช่น ประเมินโดยใช้แฟ้มสะสมงานเป็น
ต้น นอกจากนี้ต้องประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามมาตรฐานการเรียนรู้รายภาคที่ก าหนดไว้ในข้ันวางแผนด้วย 
 

4. การน าผลการประเมินมาปรับปรุง (Act) 
ครูผู้สอนน าผลการประเมินมาปรับปรุงได้ดังนี้ 

  1. ครูผู้สอน ผู้บริหาร และผู้เกี่ยวข้องน าผลการประเมินมาปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนของโรงเรยีน 
โดยผ่านกระบวนการ PLC 
  2. ครูผู้สอนน าผลการประเมินมาปรับปรุงนักเรียนแต่ละคน เพื่อพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนให้เกิดผล
สูงสุด 
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 3. ครูผู้สอนพัฒนาตัวเองอย่างต่อเนื่อง โดยการอบรมเพิ่มเติมด้านการจัดการเรียนการสอน  
ทั้ งด้ าน Online และ Onsite โดยเฉพาะการอบรมเพิ่ ม เติมความรู้ ด้ าน AI ที่ จะได้น ามาเพื่ อพัฒนา 
ด้านการจัดการเรียนการสอน 
 สรุปว่ากระบวนการเรียนรู้ประกอบไปด้วยการวางแผนการจัดการเรียนรู้  (Plan) การจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้  (Do) การประเมินผลการเรียนรู้ (Check) และการน าผลการประเมินมาปรับปรุง (Act) กระบวนการ
เรียนรู้ทั้ง 4 ข้ันตอนเมื่อสิ้นสุดลงแล้วได้ผลยังไม่เป็นที่น่าพอใจ ครูผู้สอนสามารถเริ่มกระบวนการเรียนรู้  
ในข้ันวางแผนการจัดการเรียนรู้ใหม่จนครบ 4 ข้ันตอน เมื่อได้ผลเป็นที่น่าพอใจก็สามารถยุติได้ 

  
3.3 ประสิทธิภาพของการด าเนินงาน 
มีการบริหารจัดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพมีลักษณะดังนี้ 
1) การจัดเตรียมสถานที่ สื่อ อุปกรณ์ในการจัดการเรียนการสอนให้มีสภาพที่พร้อมใช้และเพียงพอส าหรบั

นักเรียนทุกคนในห้อง 
2) การใช้เวลาอย่างมีประสิทธิภาพ การจัดการเรียนการสอนที่ดีข้ึนอยู่กับการใช้เวลาในการด าเนิน

กิจกรรมอย่างมีประสิทธิภาพ ครูไม่ควรปล่อยให้มีเวลาว่างหรือเวลาที่เสียไปโดยเปล่าประโยชน์อันเนื่องจากความ
ไม่พร้อมในด้านวัสดุอุปกรณ์และการด าเนินกิจกรรมที่ไม่ได้เตรียมการล่วงหน้า เพราะความไม่พร้อมจะท าให้เกิด
ความวุ่นวาย เสียเวลาในการแก้ปัญหาเฉพาะหน้ามากและท าให้การด าเนินงานไม่บรรลุวัตถุประสงค์ครูต้องบริหาร
การใช้เวลาเพื่อให้นักเรียนได้ใช้เวลาเพื่อการเรียนรู้อย่างเต็มที่ 

 

3.4 การใช้ทรัพยากร 
มีการน าวิธีการเรียนรู้ที่เป็นวิถีชีวิตมาสร้างและพัฒนาเป็นกระบวนการทางการเรียนรู้ของนักเรียนโดยใช้

ทรัพยากรทางพฤติกรรมที่ช่วยในการสร้างความเข้าใจได้อย่างดี เน้นความมีเหตุผลและการน าเสนอความรู้และสื่อ
การเรียนรู้ซึ่งสามารถท าได้หลายวิธีเช่น การสาธิต การน าเสนอตัวอย่าง การบอกเล่าโดยตรง การให้ผู้เรียนเป็นผู้
ค้นพบ ในการน าเสนอความรู้อาจใช้วิธีอุปนัยหรือวิธีนิรนัย ถ้าเป็นการเรียนรู้ความคิดรวบยอดที่เป็นรูปธรรมควรใช้
วิธีอุปนัย 

 

ขอบเขตการปฏิบัติ 
กลุ่มตัวอย่าง   
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ก าลังเรียนในวิชาภาษาอังกฤษ ปีการศึกษา 2568 จ านวน 17 คน 

วิธีด าเนินการปฏิบัติ 
ตัวแปรท่ีศึกษา 
- ตัวแปรต้น ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้นวัตกรรมการพัฒนาทักษะการจดจ าค าศัพท์และการใช้

ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหมวดอาหารและเครื่องดื่ม Food and Drinks Adventure ผ่านกิจกรรม Active Learning 
และแพลตฟอร์ม Quizizz โดยใช้รูปแบบ  Kids Dee Model  

- ตัวแปรตาม ได้แก่ ทักษะการจดจ าค าศัพท์และการใช้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหมวดอาหารและเครื่องดื่ม 
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 กรอบแนวคิดการปฏิบัติ 
  

 
 
 
เครื่องมือท่ีใช้ในการปฏิบัติ เครื่องมือที่ใช้ในการปฏิบัติจ าแนกตามลักษณะการใช้ดังนี้  

1. รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้นวัตกรรม การพัฒนาทักษะการจดจ าค าศัพท์และการใช้ค าศัพท์ 
ภาษาอังกฤษหมวดอาหารและเครื่องดื่ม Food and Drinks Adventure ผ่านกิจกรรม Active 
Learning และแพลตฟอร์ม Quizizz โดยใช้รูปแบบ Kids Dee Model 
2. แบบบันทึกคะแนนค าศัพท์ภาษาอังกฤษหมวดอาหารและเครื่องดื่ม 

     3. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
 

 ขั้นตอนด าเนินการปฏิบัติ 

                 1. จัดเตรียมเอกสารต่างๆ  
      2. รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้นวัตกรรม การพัฒนาทักษะการจดจ าค าศัพท์และการใช้ค าศัพท์ 
          ภาษาอังกฤษหมวดอาหารและเครื่องดื่ม Food and Drinks Adventure ผ่านกิจกรรม Active  
          Learning และแพลตฟอร์ม Quizizz โดยใช้รูปแบบ  Kids Dee Model 
     3. ตรวจสอบความก้าวหน้าของนักเรียนจากแบบทดสอบ 
     4. รวบรวมและสรุปผลการปฏิบัติ 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล  

ผู้จัดท านวัตกรรม การพัฒนาทักษะการจดจ าค าศัพท์และการใช้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
ห มวดอ าห าร แล ะ เ ครื่ อ ง ดื่ ม  Food and Drinks Adventure ผ่ า นกิ จ ก ร ร ม  Active Learning  
และแพลตฟอร์ม Quizizz โดยใช้รูปแบบ  Kids Dee Model น าไปทดลองกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ที่ 3  จ านวน 17 คน ปีการศึกษา 256๘ 
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การเก็บรวบรวมข้อมูลจะท าผ่านหลายวิธี ทั้งการทดสอบ การสังเกต และการประเมินตนเอง 
เพื่อให้ครูสามารถวิเคราะห์ผลลัพธ์จากการใช้นวัตกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 

1. การท าแบบทดสอบก่อนและหลังการใช้นวัตกรรม (Pre-test และ Post-test) โดยให้นักเรียน
ท าแบบทดสอบค าศัพท์เกี่ยวกับอาหารและเครื่องดื่มทั้งก่อนและหลังการใช้นวัตกรรม เพื่อเปรียบเทียบ
ความก้าวหน้าในการจดจ าและการใช้ค าศัพท์ 

2. การสังเกตพฤติกรรม (Observation) ครูสังเกตการตอบสนองของนักเรียนในระหว่างการเลน่
เกม เช่น ความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ การท างานเป็นทีม การตอบค าถามอย่างรวดเร็ว และความถูก
ต้องของการใช้ค าศัพท์ จากนั้นครูบันทึกพฤติกรรมการเรียนรู้และการมีส่วนร่วมของนักเรียนในกิจกรรม 

3. แบบประเมินตนเองของนักเรียน (Self-assessment) โดยให้นักเรียนท าแบบประเมินตนเอง
เกี่ยวกับความเข้าใจและความมั่นใจในการใช้ค าศัพท์ก่อนและหลังการเล่นเกม  

4. แบบสอบถามความคิดเห็น (Questionnaire) โดยนักเรียนกรอกแบบสอบถามเกี่ยวกับความ
พึงพอใจในการเรียนรู้ผ่านนวัตกรรมนี้ โดยสอบถามถึงความสนุกสนาน ความเข้าใจ และความรู้สึกที่มีต่อ
นวัตกรรมครูใช้ข้อมูลนี้ในการประเมินความเหมาะสมและประสิทธิภาพของนวัตกรรมในการส่งเสริมการ
เรียนรู้ 

5. การวัดผลคะแนนในเกม (Game-based Assessment) ครูใช้คะแนนจากการเล่นเกมใน 
Quizizz เพื่อวิเคราะห์ความสามารถของนักเรียนในการจดจ าค าศัพท์และการใช้งานในเกม คะแนนที่ได้จะ
แสดงถึงความเข้าใจและความแม่นย าในการใช้ค าศัพท์ 

  

การวิเคราะห์ข้อมูล/สถิติท่ีใช้ในการปฏิบัติ  
น าข้อมูลที่ได้จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมาสร้างตาราง

เปรียบเทียบคะแนนสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนเป็นรายบุคคลมาวิเคราะห์ เพื่อดูพัฒนาการ
ของนักเรียนและจุดบกพร่องในการเรียน ใช้สถิติบรรยายร้อยละเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างก่อน
และหลังการเรียนโดย ยึดเกณฑ์การประเมินตามระเบียบการประเมินผลตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 

4. ผลการด าเนินงาน/คะแนนทักษะ/ประโยชน์ท่ีได้รับ 
 4.1 ผลการด าเนินงาน 

จากการศึกษาการปฏิบัติพบว่าการสอนโดยวิธี Active Learning ด้วยนวัตกรรม การพัฒนาทักษะการ
จดจ าค าศัพท์และการใช้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหมวดอาหารและเครื่องดื่ม  Food and Drinks Adventure  
ผ่านกิจกรรม Active Learning และแพลตฟอร์ม Quizizz โดยใช้รูปแบบ  Kids Dee Model ระหว่างเรียนใน
รายวิชาภาษาอังกฤษ ท าให้คะแนนทักษะทางการเรียนของผู้เรียนมีพัฒนาการที่ดีข้ึนอย่างเห็นได้ชัด ดังนั้นการ
เรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญก็คือการที่ผู้สอนสามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อเปิดโอกาสให้
นักเรียนได้ใช้ประสบการณ์ ความรู้รอบตัว ความช านาญและความสนใจของผู้เรียนแต่ละคนมาร่วมกันท ากิจกรรม 
มีปฏิสัมพันธ์ต่อกันมีโอกาสคิดพิจารณา แสดงความคิดเห็นร่วมกัน โดยมีผู้สอนเป็นผู้ให้ค าแนะน า ช่วยเหลือ  
เมื่อผู้เรียนมีความต้องการ ผู้สอนจะให้ความส าคัญต่อกระบวนการคิด กระบวนการท างานของผู้เรียนมากกว่า  
ที่ผู้เรียนคิดหรือสิ่งที่ผู้เรียนผลิตข้ึนมา ซึ่งนักการศึกษากลุ่มหนึ่งมีความเช่ือว่า การจัดการเรียนการสอนที่เน้น



๑๖ 

 

ผู้เรียนเป็นส าคัญเป็นวิธีหนึ่งที่จะช่วยพัฒนาคุณภาพและศักยภาพของทรัพยากรมนุษย์ให้ดีข้ึนและบรรลุเป้าหมาย
ของการศึกษาแห่งชาติด้วย ดังนั้นการพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนจึงเข้ามามีบทบาทอย่างยิ่งต่ อการจัดการเรียน 
การสอน 

4.2 คะแนนทักษะของงาน 
ตารางท่ี  1 แสดงคะแนนสอบของนัก เรียนก่อนเรียนและหลัง เรียนหลังจากใช้ วิ ธีการสอน 

 Active Learning ด้วยนวัตกรรม Vocabulary Quest: Food and Drinks   Adventure 
  

การทดสอบ คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ร้อยละความก้าวหน้า 
ก่อนเรียน 10 4.32 

78.01 
หลงัเรียน 10 7.69 

  
จากตารางที่ 1 พบว่าคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบก่อนเรียนเท่ากับ 4.32 คะแนน และคะแนนเฉลี่ยหลัง

เรียนเท่ากับ 7.69 คะแนน ซึ่งมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีน เท่ากับ 3.37 คะแนน และนักเรียนทุกคน
มีคะแนนสูงข้ึนกว่าเดิมโดยมีคะแนนความก้าวหน้าเมื่อเทียบระหว่างคะแนนก่อนเรียนกับคะแนนหลังเรียนคิดเป็น
ร้อยละ 78.01 และนักเรียนมีทัศนคติที่ดีข้ึนกับการเรียนสูงข้ึน 
 

4.3 ประโยชน์ท่ีได้รับ 
1) นักเรียนสามารถจดจ าและน าค าศัพท์ไปใช้ได้จริงในบริบทต่าง ๆ ไม่เพียงแค่การทบทวนและการตอบ

ค าถามในช้ันเรียน แต่ยังสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

2) นวัตกรรมนี้ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม นักเรียนได้มีโอกาสเข้าร่วมกิจกรรมที่เน้นการ
ตอบสนองอย่างรวดเร็วและทันที ท าให้เกิดการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และการจดจ าค าศัพท์ในแบบที่
สนุกสนานและไม่กดดัน 

 

3) การเล่นเกมในช้ันเรียนช่วยให้การเรียนภาษาอังกฤษไม่ใช่เรื่องที่น่าเบื่ออีกต่อไป นักเรียนมีทัศนคติที่ดี
ต่อการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ มีความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ค าศัพท์ใหม่ๆ และรู้สึกสนุกกับการเรียนรู้ 

 

4) การน าเทคโนโลยมีาใช้ในการเรียนการสอนช่วยให้นักเรียนคุ้นเคยกับการเรียนรูผ้่านเครือ่งมอืดิจิทลัซึง่
เตรียมความพร้อมให้นักเรียนสามารถใช้เทคโนโลยีในอนาคตได้อย่างมีประสทิธิภาพ นอกจากนี้การเรียนรูผ้่าน 
Quizizz ยังช่วยให้ครสูามารถติดตามและประเมินผลการเรยีนรู้ของนักเรียนได้แบบทันที ท าให้ครสูามารถปรบัปรุง
การสอนไดต้ามความต้องการของนักเรียนในแต่ละคน 
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5. ปัจจัยความส าเร็จ 

1) ความส าเร็จของนวัตกรรมนี้ข้ึนอยู่กับการวางแผนการสอนที่มีวัตถุประสงค์และเป้าหมายชัดเจน ครู
ต้องก าหนดค าศัพท์ที่เหมาะสมและสร้างกิจกรรมที่สอดคล้องกับเนื้อหาและระดับของนักเรยีน รวมถึงวางแผนการ
ประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้อย่างละเอียด 

2) การใช้แพลตฟอร์ม Quizizz ซึ่งเป็นเครื่องมือที่เหมาะสมส าหรับการเรียนการสอนในยุคดิจิทัล ช่วยให้
นักเรียนเกิดความสนใจและมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้มากขึ้น การเลือกใช้สื่อการสอนที่สอดคล้องกับความ
สนใจของนักเรียนท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพและเกิดความสนุกสนาน 

3) การแข่งขันในเกม Quizizz ช่วยสร้างแรงจูงใจให้กับนักเรียนและท าให้บรรยากาศการเรียนเป็นไป
อย่างสนุกสนาน นักเรียนรู้สึกท้าทายและมีความกระตือรือร้นในการเข้าร่วมกิจกรรม ซึ่งส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ทีม่ี
ประสิทธิภาพมากข้ึน 

4) นวัตกรรมนี้เน้นการมีส่วนร่วมของนักเรียนตั้งแต่การทบทวนค าศัพท์ การตอบค าถามในเกม และการ
อภิปรายภายหลังการเล่นเกม การที่นักเรียนได้มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้แบบ  Active Learning ช่วยให้
นักเรียนเกิดการจดจ าและสามารถใช้ค าศัพท์ได้ดียิ่งขึ้น 

5) ความส าเร็จของนวัตกรรมนี้ยังข้ึนอยู่กับการตรวจสอบและประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนอย่าง
ต่อเนื่อง ครูสามารถวิเคราะห์ผลลัพธ์จากคะแนนใน Quizizz และพฤติกรรมการตอบค าถามของนักเรียน   
เพื่อปรับปรุงการสอนให้เหมาะสมกับความต้องการของนักเรียนมากขึ้น 

6) การเตรียมอุปกรณ์ที่เหมาะสม เช่น คอมพิวเตอร์หรือแท็บเล็ตส าหรับการเล่นเกม Quizizz ท าให้การ
เรียนการสอนเป็นไปอย่างราบรื่นและสะดวก การมีสื่อการสอนที่พร้อมใช้งานช่วยให้กระบวนการเรียนรู้ด าเนินไป
อย่างมีประสิทธิภาพ 

6. บทเรียนท่ีได้รับ (Lesson Learned) 
 6.1 บทเรียนท่ีได้รับ 

1) ความส าคัญของการวางแผนที่ดี การวางแผนที่ชัดเจนและเป็นระบบเป็นหัวใจส าคัญในการท าให้
นวัตกรรมประสบความส าเร็จ การก าหนดเป้าหมายที่ชัดเจนและการจัดเตรียมสื่อการสอนที่เหมาะสมท าให้
กระบวนการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ ครูควรจัดเตรียมทุกขั้นตอนให้สอดคล้องกับระดับความสามารถของนักเรียน
เพื่อให้เกิดผลสัมฤทธ์ิที่ดีที่สุด 
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2) การใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ การน าแพลตฟอร์มดิจิทัล เช่น Quizizz เข้ามาใช้ในการเรียนการสอน 
ช่วยสร้างบรรยากาศที่สนุกสนานและมีความท้าทาย เทคโนโลยีท าให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้มาก
ข้ึนและช่วยส่งเสริมการจดจ าและเข้าใจค าศัพท์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3) การสร้างแรงจูงใจผ่านการแข่งขันและความท้าทาย จากการที่นักเรียนได้แข่งขันกันตอบค าถาม 
ใน Quizizz พบว่าการแข่งขันสร้างแรงจูงใจและความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ได้ดี นักเรียนมีความพยายาม  
ในการท าคะแนนให้สูงข้ึน ซึ่งเป็นเครื่องมือส าคัญในการสร้างความสนใจและแรงผลักดันในการเรียน 

4) การมีส่วนร่วมของนักเรียนในกิจกรรมส่งผลต่อการจดจ าที่ดีข้ึน การเรียนรู้แบบ  Active Learning  
ที่เน้นการมีส่วนร่วมของนักเรียนตลอดกระบวนการ ทั้งการตอบค าถาม การแข่งขัน และการอภิปรายหลังจากการ
เล่นเกม ช่วยให้นักเรียนเกิดการจดจ าและสามารถใช้ค าศัพท์ที่เรียนไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

5) ความยืดหยุ่นในการสอนตามความต้องการของนักเรียน ครูต้องมีความยืดหยุ่นและพร้อมที่จะปรับ
แผนการสอนตามความต้องการของนักเรียน หากพบว่านักเรียนมีปัญหาในการจดจ าหรือเข้าใจค าศัพท์ ครูสามารถ
ปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้ เช่น การเพิ่มค าถามที่ท้าทายหรือการอธิบายค าศัพท์ให้ชัดเจนมากข้ึน 

6) ความส าคัญของการประเมินผลและปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง การประเมินผลหลังการสอนและการ
ตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียนช่วยให้ครูสามารถเห็นถึงความก้าวหน้าและปัญหาของนักเรียน ซึ่งข้อมูลเหล่าน้ี
สามารถน าไปใช้ในการปรับปรุงการสอนในครั้งต่อไป ท าให้การเรียนรู้ของนักเรียนเป็นไปอย่างต่อเนื่องและมี
ประสิทธิภาพ 

6.2 การปรับคุณภาพมุ่งพัฒนาต่อไป 
 กระบวนการสอนจาก การพัฒนาทักษะการจดจ าค าศัพท์และการใช้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหมวดอาหาร
และเครื่องดื่ม Food and Drinks Adventure ผ่านกิจกรรม Active Learning และแพลตฟอร์ม Quizizz โดยใช้
รูปแบบ  Kids Dee Model ควบคุมโดยวงจรคุณภาพ PDCA ที่สร้างข้ึนเป็นกระบวนการสร้างแรงกระตุ้นการ
ท างานที่ดีให้กับนักเรียนโดยยึดนักเรียนสู่ศูนย์กลางทางความคิดที่มีความหลากหลาย เกิดกระบวนการเรียนรู้อย่าง
เป็นข้ันตอนจากกระบวนการท างานที่มีความเป็นรูปแบบมากข้ึน กระตุ้นความอยากรู้ของผู้เรียนผ่านสื่อจาก
ครูผู้สอนที่สร้างสิ่งเร้าที่ดีในการสืบค้นเนื้อหาด้วยตนเองและสร้างผลงานที่มีคุณภาพ 
 
 6.3 ข้อควรพึงระวัง 
 การน านวัตกรรม การพัฒนาทักษะการจดจ าค าศัพท์และการใช้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหมวดอาหาร 
และเครื่องดื่ม  Food and Drinks Adventure ผ่านกิจกรรม Active Learning และแพลตฟอร์ม Quizizz  
โดยใช้รูปแบบ  Kids Dee Model ไปใช้ควรระมัดระวังหลายประการเพื่อให้เกิดประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนรู้ 
นักเรียนทุกคนควรมีอุปกรณ์ที่เข้าถึงเกมได้อย่างเท่าเทียมกัน หากขาดอุปกรณ์ควรมีวิธีการทดแทน และควร
ควบคุมเวลาในการเล่นเกมอย่างเหมาะสม ไม่ควรใช้เวลานานเกินไปและไม่ควรเน้นการแข่งขันจนท าให้นักเรียน
รู้สึกกดดัน การปรับระดับความยากง่ายของเนื้อหาในเกมควรสอดคล้องกับระดับความสามารถของนักเรียน  
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อีกทั้งควรผสมผสานกับวิธีการสอนอื่น ๆ เพื่อไม่ให้การเล่นเกมแทนที่การสอนแบบดั้งเดิม นอกจากนี้ ครูควร
ติดตามผลการเรียนรู้ของนักเรียนอย่างสม่ าเสมอ เพื่อให้แน่ใจว่าค าศัพท์ที่เรียนรู้ผ่านเกมสามารถน าไปใช้ได้ในชีวิต
จริง ไม่ใช่เพียงเพื่อเล่นเกมหรือท าคะแนนเท่านั้น 

7. การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ/รางวัลท่ีได้รับ 
7.1 การเผยแพร ่

1) ความส าเร็จในการใช้นวัตกรรมได้เผยแพรล่งในเว็บไซต์ของครผูู้สอน แผ่นประชาสัมพันธ์ของโรงเรียน  

8. ข้อเสนอแนะ 

1) ควรใช้เกมเป็นเครือ่งมอืเสริมการเรียนรู้ ไม่ใช่ทดแทนการสอนแบบดั้งเดิมทัง้หมด 
2) ควรปรับเนื้อหาและระดับความยากง่ายของเกมให้เหมาะสมกับความสามารถของนักเรียนแตล่ะ

กลุ่ม 
3) ควรติดตามและประเมินผลการเรียนรูอ้ย่างสม่ าเสมอเพื่อใหม้ั่นใจว่านักเรียนน าค าศัพท์ไปใช้ได้ 

จริง 
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ภาคผนวก 
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ตารางเปรียบเทียบคะแนนสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน 
 

ท่ี ชื่อ สกุล คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 
1 เด็กชายธนกฤต ิ ปาตีค า 4 8 
2 เด็กชายโชคพิพัฒน ์ คงเจริญ 5 8 
3 เด็กชายนันธวัฒน์ จันทร 4 5 
4 เด็กชายชญานนท ์ จันทรท์ิพย ์ 3 6 
5 เด็กชายนนทิวรรธน ์ ขันญานะ 5 8 
6 เด็กชายจิรายุ จันมา 4 7 
7 เด็กชายจารุวิทย ์ สิทธิกัน 6 8 
8 เด็กชายอภิรักษ์ เขียวด ี 3 6 
9 เด็กชายกษิด์เดช ต๊ะต้องใจ 5 10 

10 เด็กชายศักดิ์สิทธ์ิ ทะสุใจ 5 7 
11 เด็กชายธนากร สิทธิกัน 4 7 
12 เด็กชายใบข้าว - 4 6 
13 เด็กหญิงลลิตา ทาวี 5 9 
14 เด็กหญิงกานดาภา ทิศวงษา 4 6 
15 เด็กหญิงอาภัสรา แก้วอ่ า 3 7 
16 เด็กหญิงอารยา เป็งปิง 5 6 
17 เด็กหญิงปัณฑิตา มังคะละ 5 7 

ค่าเฉลี่ยคะแนน 4.42 7.15 
ผลต่างคะแนนที่เพิม่ขึ้น +2.73 

ร้อยละที่เพิ่มข้ึน +72.84% 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระภาษาตา่งประเทศ            รายวิชา ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 
หน่วยการเรียนรู้ Foods and drinks            จ านวน 3 ชั่วโมง 
ครูผู้สอน นางมลฤดี จิตหาญ 
............................................................................................................. ................................................................. 
ชั่วโมงท่ี 1 
1. สาระส าคัญ: 

นักเรียนจะได้เรียนรู้ค าศัพทพ์ื้นฐานในหมวดอาหารและเครือ่งดื่ม พร้อมการออกเสียงและการเช่ือมโยง
ค าศัพท์กับภาพเพือ่ให้จดจ าได้ง่ายข้ึน 
2. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด: 

 มาตรฐาน ต 1.1 เข้าใจและตีความเรื่องที่ฟังและอ่านจากสือ่ประเภทต่าง ๆ และแสดงความคิดเห็นอย่าง
มีเหตผุล 

 ตัวช้ีวัด ต 1.1 ม.1/1 ระบุและบอกความหมายของค าศัพทง์่าย ๆ ที่พบในหมวดอาหารและเครื่องดื่มได้
ถูกต้อง 

3. คุณลักษณะอันพึงประสงค์: 
 ใฝ่เรียนรู ้
 มีความมุ่งมั่นในการท างาน 
 มีวินัยและความรับผิดชอบ 

4. สาระการเรยีนรู้: 
 ค าศัพท์ในหมวดอาหารและเครื่องดื่ม เช่น apple, bread, milk, salad, orange juice 

 

5. ขั้นการสอน (ใช้รูปแบบ 5 ขั้น) 
๑. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (Warm up ) ( เวลา10 นาที): 

o ครูเริม่ด้วยการเปิดภาพและวิดีโอเกี่ยวกบัอาหารที่คุ้นเคย ให้นักเรียนเดาค าศัพทท์ี่เกี่ยวข้อง เช่น 
ผลไม้และเครื่องดืม่ที่พวกเขาคุ้นเคย 

๒. ขั้นน าเสนอ (Presentation) (15 นาที): 
o ครูแนะน าค าศัพท์อาหารและเครื่องดื่ม พรอ้มภาพประกอบ เช่น apple, rice, milk 
o ครูอธิบายความหมายและออกเสียงค าศัพท์ พรอ้มให้นกัเรียนออกเสียงตาม 

๓. ขั้นฝึกปฏิบัติ (Practice) (25 นาที): 
o นักเรียนจับคู่ค าศัพท์กบัภาพทีเ่กี่ยวข้อง โดยใช้บัตรค า 
o ให้นักเรียนท างานกลุม่ในการจับคู่ค าศัพทห์มวดอาหารกับภาพอาหารและเครื่องดืม่ 

๔. ขั้นสรุป (Summarization) (5 นาที): 
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o ครูสรปุค าศัพท์ทีเ่รียนในวันน้ี พรอ้มเน้นการฝึกออกเสียงและการสะกดค าที่ถูกต้อง 
๕. ขั้นประเมินผล (Evaluation) (5 นาที): 

o นักเรียนท าแบบทดสอบจบัคู่ค าศัพท์กบัภาพ พร้อมการออกเสียงค าศัพท์แต่ละค า 
6. สื่อการสอน: 

 บัตรค าและภาพประกอบค าศัพทห์มวดอาหารและเครื่องดื่ม 
 วิดีโอค าศัพท์อาหาร 

7. การวัดและประเมินผล: 
 การสงัเกตการออกเสียงและการระบุค าศัพทจ์ากนักเรียน 
 แบบทดสอบการจับคู่ค าศัพท์กบัภาพอาหาร 

 
 
ชั่วโมงท่ี 2 
1. สาระส าคัญ: 
นักเรียนพฒันาทกัษะการสะกดค าและการสร้างประโยคง่าย ๆ ที่เกี่ยวข้องกบัค าศัพท์อาหารและเครื่องดื่ม 
2. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด: 

 มาตรฐาน ต 2.1 ใช้ภาษาในการสื่อสารในสถานการณ์ต่าง ๆ 
 ตัวช้ีวัด ต 2.1 ม.1/2 เขียนค าศัพท์ที่สะกดถูกต้องและสร้างประโยคสั้น ๆ ด้วยค าศัพท์หมวดอาหารและ

เครื่องดืม่ 
3. คุณลักษณะอันพึงประสงค์: 

 ขยันหมั่นเพียร 
 กล้าแสดงออก 
 รักการอ่านและการเรียนรู ้

4. สาระการเรยีนรู้: 
 การสะกดค าศัพท์อาหารและเครือ่งดื่ม เช่น apple, bread, milk, rice, salad 

5. ขั้นการสอน (ใช้รูปแบบ 5 ขั้น) 
๑. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (Motivation) (10 นาที): 

o ครูทบทวนค าศัพทจ์ากช่ัวโมงที่แล้ว และถามนักเรียนว่า "นักเรียนเคยกินอาหารชนิดใดบ้าง?" 
๒. ขั้นน าเสนอ (Presentation) (15 นาที): 

o ครูสอนการสะกดค าศัพท์ เช่น apple, bread, rice โดยใช้ตัวอย่างค าจากช่ัวโมงที่แล้ว 
o ครูเขียนตัวอย่างประโยคสั้น ๆ บนกระดาน เช่น I eat rice for lunch. และให้นักเรียนฝึก

เขียนประโยคตาม 
๓. ขั้นฝึกปฏิบัติ (Practice) (25 นาที): 

o นักเรียนท าแบบฝึกหัดสะกดค าศัพท์ และเขียนประโยคง่าย ๆ โดยใช้ค าศัพท์ที่เรียน 
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๔. ขั้นสรุป (Summarization) (5 นาที): 
o ครูสรปุการสะกดค าและการสร้างประโยค พร้อมให้นักเรียนออกเสียงและฝกึการเขียนเพิม่เตมิ 

๕. ขั้นประเมินผล (Evaluation) (5 นาที): 
o ครูตรวจสอบการสะกดค าและการเขียนประโยคจากแบบฝึกหัดของนักเรียน  

6. สื่อการสอน: 
 บัตรค าศัพท ์
 กระดานไวท์บอร์ด 
 แบบฝกึหัดการสะกดค าและการเขียนประโยค 

7. การวัดและประเมินผล: 
 การตรวจสอบการสะกดค าและการสร้างประโยคของนักเรียน 
 แบบฝกึหัดการเขียนประโยค 

 
ชั่วโมงท่ี 3 
1. สาระส าคัญ: 
นักเรียนฝึกการใช้ค าศัพท์ในบทสนทนาเกี่ยวกับอาหารและเครื่องดื่ม 
2. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด: 

 มาตรฐาน ต 4.1 เขียนสื่อสารข้อมลูเกี่ยวกับตนเองและเรื่องใกล้ตัว 
 ตัวช้ีวัด ต 4.1 ม.1/1 เขียนและพูดประโยคและบทสนทนาสั้น ๆ เกี่ยวกับอาหารและเครื่องดื่ม 

3. คุณลักษณะอันพึงประสงค์: 
 ใฝ่เรียนรู ้
 มีความมั่นใจในการสื่อสาร 
 มีความรับผิดชอบ 

4. สาระการเรยีนรู้: 
 การเขียนประโยคและบทสนทนาสั้น ๆ เกี่ยวกับอาหาร เช่น What do you like to eat? I like to 

eat rice and drink milk. 
5. ขั้นการสอน (ใช้รูปแบบ 5 ขั้น) 

1. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (Motivation) (10 นาที): 
o ครูทบทวนค าศัพท์อาหารและเครื่องดื่มทีเ่รียนรู้มา โดยให้นกัเรียนพูดออกเสียงค าศัพท์พรอ้มกัน 

2. ขั้นน าเสนอ (Presentation) (15 นาที): 
o ครูแนะน าการเขียนบทสนทนาสั้น ๆ เช่น What do you like to eat? I like to eat bread 

and drink juice. 
o นักเรียนฝึกพูดบทสนทนาและเขียนตามคร ู
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3. ขั้นฝึกปฏิบัติ (Practice) (25 นาที): 
o นักเรียนจับคู่กบัเพื่อนเพือ่ฝึกพูดบทสนทนาสั้น ๆ ที่ใช้ค าศัพท์เกี่ยวกับอาหารและเครื่องดื่ม 
o ครูให้นักเรียนเขียนบทสนทนาสั้น ๆ เกี่ยวกับการกินอาหารในแต่ละวัน 

4. ขั้นสรุป (Summarization) (5 นาที): 
o ครูทบทวนการเขียนประโยคและบทสนทนาสั้น ๆ พร้อมสรปุค าศัพท์หมวดอาหารที่เรียนในวันน้ี 

5. ขั้นประเมินผล (Evaluation) (5 นาที): 
o ครูตรวจบทสนทนาที่นักเรียนเขียน และให้นกัเรียนแสดงบทสนทนากบัเพื่อนหน้าช้ันเรียน 

6. สื่อการสอน: 
o บัตรค า 
o แบบฝกึหัดการเขียนบทสนทนา 

7. การวัดและประเมินผล: 
o การสงัเกตการพูดและการเขียนบทสนทนาของนักเรียน 
o การตรวจสอบบทสนทนาที่นักเรียนเขียน 
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แบบทดสอบ 

Choose the best answer 

1. Which of the following is a healthy drink? 
a) Milk     b) Candy 
c) Soda     d) Coffee 

2. What fruit is red and often eaten raw? 
a) Banana    b) Pineapple 
c) Orange    d) Apple 

3. Which food is made from flour and baked? 
a) Bread    b) Salad 
c) Rice     d) Chicken 

4. Which of these is commonly eaten for breakfast? 
a) Steak    b) Cereal 
c) Salad    d) Soup 

5. Which drink is made from oranges? 
a) Milk     b) Orange juice 
c) Apple juice    d) Coffee 

6. Which of these is a vegetable? 
a) Carrot    b) Cake 
c) Chocolate    d) Ice cream 

7. What food is usually served at fast food restaurants? 
a) Salad    b) Sushi 
c) Pizza    d) Steak 

8. Which of these is a fruit? 
a) Potato    b) Tomato 
c) Bread    d) Rice 
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9. Which of the following is usually eaten as dessert? 
a) Fish     b) Ice cream 
c) Bread    d) Salad 

10. What drink is often served with breakfast? 
a) Water    b) Coffee 
c) Soup    d) Soda 

11. Which food is usually eaten with chopsticks? 
a) Soup    b) Salad 
c) Burger    d) Sushi 

12. Which of the following is a dairy product? 
a) Apple    b) Cheese 
c) Bread    d) Rice 

13. Which of these drinks is carbonated? 
a) Coffee    b) Water 
c) Tea     d) Soda 

14. Which of the following is a source of protein? 
a) Juice    b) Candy 
c) Cake     d) Fish 

15. Which of these is commonly eaten at lunch? 
a) Pancakes    b) Salad 
c) Cereal    d) Steak 

16. Which of these is a hot drink? 
a) Juice    b) Coffee 
c) Soda     d) Milkshake 

17. Which food is made from rice? 
a) Sandwich    b) Spaghetti 
c) Pizza    d) Sushi 
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18. Which fruit is yellow and curved? 
a) Orange    b) Strawberry 
c) Grape    d) Banana 

19. Which of these is often eaten with soup? 
a) Bread    b) Ice cream 
c) Cereal    d) Cake 

20. Which food is popular for a picnic? 
a) Sandwich    b) Pancakes 
c) Steak    d) Sushi 
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แบบประเมินตนเองของนักเรียน (Self-assessment) 
หัวข้อ: การใช้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษในหมวดอาหารและเครือ่งดื่ม 

ชื่อ-นามสกุล: _______________________________________ช้ัน_________เลขที_่____________ 
วันท่ี: ___________________________________________________________________________ 

ค าชี้แจง:โปรดท าเครือ่งหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับความรูส้ึกและความมั่นใจของคุณเกี่ยวกับการใช้ค าศัพท์ ก่อน
และหลังการเล่นเกม "Vocabulary Quest: Food and Drinks Adventure" 

ตอนท่ี 1: ประเมินก่อนการเล่นเกม 

1. ความเข้าใจเก่ียวกับค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม 
นักเรียนสามารถเข้าใจและใช้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษในหมวดอาหารและเครื่องดืม่ได้มากน้อยเพียงใด? 

ระดับ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 

      

2. ความมั่นใจในการออกเสียงค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม 
นักเรียนรู้สกึมั่นใจในการออกเสียงค าศัพทเ์หล่าน้ีอย่างถูกต้องเพียงใด? 

ระดับ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 

      

 3. ความสามารถในการสะกดค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม 
นักเรียนสามารถสะกดค าศัพท์เหล่าน้ีได้ถูกต้องหรอืไม่? 

ระดับ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 

      

ตอนท่ี 2: ประเมินหลังการเล่นเกม 

1. ความเข้าใจเก่ียวกับค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม 
หลงัจากเล่นเกม นักเรียนรู้สกึว่าความเข้าใจในการใช้ค าศัพท์หมวดอาหารและเครือ่งดื่มเป็นอย่างไร? 

ระดับ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 
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กิจกรรม PLC คณะครู และผู้บริหาร 
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กิจกรรม PLC คณะครู และผู้บริหาร 
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กิจกรรมนิเทศชั้นเรียน โดยคณะครู และผู้บริหาร 
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กิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ แพลตฟอร์มดิจิทัล  Quizizz 
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กิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ แพลตฟอร์มดิจิทัล  Quizizz 
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การเผยแพร่ผลงานต่อคณะครูต่างโรงเรียน 
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การเผยแพร่ผลงานต่อคณะครูต่างโรงเรียน 
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การกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active learning ในห้องเรียน 
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การกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active learning ในห้องเรียน 
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การกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active learning ในห้องเรียน 
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การกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active learning ในห้องเรียน 
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การกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active learning ในห้องเรียน 
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การเผยแพร่ผลงานบนแผ่นประชาสัมพันธ์โรงเรียน 
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การอบรมเพ่ือพัฒนาตัวเองด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช ้AI 
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การอบรมเพ่ือพัฒนาตัวเองด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช ้AI 
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การอบรมเพ่ือพัฒนาตัวเองด้านการจัดการเรียนการสอนแบบ Active learning 
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เอกสารเพ่ิมเติม 

คลิปการสอน 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

วุฒิบัตรการอบรมพัฒนาตนเองด้าน AI 
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บรรณานุกรม 
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