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ชื่อเรื่อง: การจัดการเรียนรูโดยใชการเรียนรูแบบเนนภาระงาน Task-Based Learning (TBL)              
เรื่อง Comparative and Superlative รวมกับใช Monster Model ผานกิจกรรม The Ultimate 
Monster Creators ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
ผูเสนอผลงาน: นางสาววันทิพย ทิพยมณฑล 
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บทคัดยอ 
 การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อการจัดการเรียนรูโดยใชการเรียนรูแบบเนนภาระงาน Task-Based 

Learning (TBL) เรื ่อง Comparative and Superlative รวมกับใช Monster Model ผานกิจกรรม The 

Ultimate Monster Creators ระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 เพ่ือการพัฒนาทักษะการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เพ่ือ

ใช้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบ Monster Model 

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2569 จํานวน 10 คน เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา แผนการจัดการเรียนรู้รูปแบบการ

เรียนการสอน Monster Model แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนในการเขียนชั้นประถมศึกษาปี

ที่ 6 แบบประเมินความพึงพอใจต่อการผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Comparative and 

Superlative ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบ Monster Model 
 

          ผลการใช้นวัตกรรมพบว่า 
        1. การจัดการเรียนรูโดยใชการเรียนรูแบบเนนภาระงาน Task-Based Learning (TBL) เร่ือง Comparative 
and Superlative รวมกับใช Monster Model ผานกิจกรรม The Ultimate Monster Creators ระดับช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 6  มีองค์ประกอบหลัก คือ  

1)  หลักการของรูปแบบการเรียนการสอน  
2)  วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนการสอน  
3)  กระบวนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วยข้ันตอนในการจัดการเรียนรู้ 4 ข้ันตอนได้แก่  

การออกแบบนวัตกรรม (Monster Model Design Strategy) 
นวัตกรรม Monster Model ถูกออกแบบภายใตหลักการ "Cognitive Scaffolding" (การเสริมแรงทาง

ปญญา) โดยเนนองคประกอบดังน้ี: 
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M - Motivate (กระตุนผูเรียน): นําเขาสูบทเรียนดวยส่ือท่ีนาสนใจ ส่ือประกอบดวยภาพสัตวประหลาด
ท่ีมีความแตกตางชัดเจน (เชน Short-Tall-Taller-Tallest, Thin-Fat, Scary-Scarier) 
O - Organize (จัดกลุมการทํางาน): แบงกลุมนักเรียนเพ่ือใหเกิดการทํางานรวมกัน 
N - Navigate (ช้ีแนะการทําภารกิจ): นักเรียนลงมือทําช้ินงาน นักเรียนสามารถหยิบจับ ปรับเปล่ียน
อวัยวะของ Monster ได เพ่ือใหเห็นภาพการ "เพ่ิมข้ึน" (Superlative) อยางเปนรูปธรรมโดยมีครูเปนผู
อํานวยความสะดวก (Facilitator) 
S - Share (นําเสนอผลงาน): นําเสนอสัตวประหลาดของกลุมตนเอง 
T - Teach & Think (สอนและวิเคราะห): ดึงประโยคจากผลงานมาวิเคราะหโครงสรางไวยากรณ บน
ส่ือจะมีการเนนย้ําตัวอักษรท่ีเปล่ียนแปลง (เชน การเนนสีท่ีคําวา -er และ -est) เพ่ือชวยในการจดจํากฎ
ทางสัทศาสตร 
E - Evaluate (ประเมินผล): ประเมินความรูผานใบงานเด่ียว 
R - Reflect (สะทอนผล): สะทอนส่ิงท่ีไดเรียนรูและสรุปบทเรียน 
 

  2.  ผลสัมฤทธ์ิทางวิชาการ: จากการเปรียบเทียบผลทดสอบ พบวานักเรียนมีคะแนนเฉล่ียหลังเรียน 
(\bar{X} = 17) สูงกวากอนเรียน (\bar{X} = 81.5) อยางมีนัยสําคัญ โดยคิดเปนรอยละการพัฒนาเพ่ิมข้ึน ซ่ึง
สูงกวาเกณฑท่ีกําหนด 
ผลตามจุดประสงคเชิงคุณภาพ: นักเรียนสามารถส่ือสารภาษาอังกฤษเพ่ือเปรียบเทียบขอมูลจริงไดอยาง

เปนธรรมชาติ และผลการประเมินเจตคติ ซ่ึงอยูในระดับ "ดีมาก" 
ประโยชนท่ีไดรับ: ผูเรียนเกิดทักษะการทํางานรวมกัน (Collaboration) และทักษะการคิดวิเคราะห 

(Critical Thinking) ผานการทําภารกิจ อีกท้ังยังเปนการสรางความเช่ือมโยงระหวางบทเรียนกับสังคมรอบตัว 
ทําใหภาษาอังกฤษเปนเร่ืองใกลตัวและจับตองได้ 
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คํานํา 

รายงานผลการปฏิบัติงานที่เปนเลิศ (Best Practice) ฉบับนี้ จัดทําขึ้นเพื่อนําเสนอแนวทางและผลลัพธ์
ของการจัดการเรียนรู ภาษาอังกฤษที่มุ งเนนใหผู เรียนเกิดการพัฒนาทักษะทางภาษาควบคูไปกับความคิด
สรางสรรค ในปจจุบันการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ โดยเฉพาะในสวนของไวยากรณ (Grammar) มักเปน
สิ่งที่ทาทายสําหรับทั้งครูผูสอนและนักเรียน การเรียนรูเรื่องการเปรียบเทียบคําคุณศัพท (Comparative and 
Superlative Adjectives) หากใชเพียงการทองจํากฎเกณฑ อาจทําใหนักเรียนรูสึกเบื่อหนายและไมสามารถนําไป
ประยุกตใชในสถานการณจริงได 

ดวยเหตุนี้ ผูจัดทําจึงไดนําแนวทางการจัดการเรียนรูแบบเนนภาระงาน (Task-Based Learning: 
TBL) ซึ่งเปนรูปแบบการสอนที่เนนใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติและใชภาษาเพื่อบรรลุเปาหมาย มาประยุกตใช
รวมกับสื่อทํามือและสื่อเชิงประจักษอยาง "Monster Model" ผานกิจกรรมการเรียนรูที่ชื่อวา "The Ultimate 
Monster Creators" สําหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบานศรีเต้ีย 

กิจกรรมนี้ถูกออกแบบมาเพื่อพลิกโฉมการเรียนไวยากรณใหมีความสนุกสนานและเปนรูปธรรมมากยิ่งข้ึน 
โดยเปดโอกาสใหนักเรียนไดใชจินตนาการในการสรางสรรคสัตวประหลาด (Monster) ของตนเอง และนํามา
บรรยายลักษณะเพื่อเปรียบเทียบขั้นกวาและขั้นสูงสุดกับผลงานของเพื่อนๆ กระบวนการนี้ไมเพียงแตชวยให
นักเรียนเขาใจโครงสรางทางภาษาไดอยางลึกซึ้งและเกิดความคงทนในการเรียนรู แตยังชวยสงเสริมทักษะการ
ทํางานรวมกัน การส่ือสาร และความกลาแสดงออก ซ่ึงเปนทักษะท่ีสําคัญในศตวรรษท่ี 21 

ผูจัดทําขอขอบพระคุณคณะผูบริหาร คณะครู และนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบานศรีเต้ีย ทุก
คนที่ใหความรวมมือและมีสวนสําคัญที่ทําใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูในครั้งนี้ประสบความสําเร็จ หวังเปนอย่าง
ย่ิงวาเอกสาร Best Practice ฉบับน้ี จะเปนประโยชน เปนแนวทาง และเปนแรงบันดาลใจใหแกเพ่ือนครู ตลอดจน
ผู ที ่สนใจ ในการนําไปปรับยุกตใชเพื ่อพัฒนาคุณภาพการศึกษาและยกระดับผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชา
ภาษาอังกฤษตอไป 

 

        นางสาววันทิพย  ทิพยมณฑล 
              ตําแหนงครู   วิทยฐานะ ชํานาญการ 
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องคประกอบที่ 1: ดานความสําคัญของรูปแบบหรือแนวทางการพัฒนานวัตกรรมการศึกษา  

1. ความเปนมาและสภาพปญหา  

การจัดการเรียนรูวิชาภาษาอังกฤษในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 มักเผชิญกับความทาทายในการทํา 
ความเขาใจโครงสรางทางไวยากรณที่มีความซับซอนและเปนนามธรรม โดยเฉพาะอยางยิ่งในหัวขอเรื่องการ 
เปรียบเทียบคําคุณศัพท (Comparative and Superlative Adjectives) จากการวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการ 
เรียน ทั้งในภาพรวมและรายบุคคลของนักเรียนโรงเรียนบานมวงสามป พบวาผูเรียนสวนใหญประสบปญหาใน 
การจดจํากฎเกณฑการเติมปจจัย (Suffixes) เชน -er และ -est รวมถึงโครงสรางประโยคที่ไมสามารถนําไป 
ประยุกตใชในการส่ือสารในสถานการณจริงได     

สภาพปญหาดังกลาวนําไปสูการกําหนดเปาหมายที่ชัดเจนในการพัฒนารูปแบบการสอนที่สามารถเปลี่ยน 

นามธรรมใหเปนรูปธรรม การนําเสนอความเปนมาและความสําคัญของปญหาที่จะแกไขนี้ มุงเนนไปที่การลดความ 

เบื ่อหนายในการเรียนไวยากรณแบบทองจํา โดยมีการวิเคราะหปญหาและจัดลําดับความสําคัญของปญหา 

ซึ่งพบวา การขาดบริบทที่เชื่อมโยงกับชีวิตจริงและขาดแรงจูงใจในการเรียนรูเปนปญหาหลักที่ตองไดรับการแกไข 

อยางเรงดวนนอกจากน้ี     

จากการศึกษาและวิเคราะหปจจัยภายในและปจจัยภายนอกท่ีมีอิทธิพลตอการพัฒนาคุณภาพตามบทบาทข

องสถานศึกษา พบวากระแสการศึกษาในศตวรรษที่ 21 ที่เนนการบูรณาการวิทยาการคํานวณและวิทยาศาสตร 

(STEM Education) เปนปจจัยภายนอกที่สําคัญ ขณะที่ความพรอมทางดานทัศนคติของผู เรียนเปนปจจัย 

ภายในที่สามารถสงเสริมไดจึงนํามาสูการเลือกปญหาที่มีความเปนไปไดในการแกไขและพัฒนาผานรูปแบบกิจ  

กรรมเชิงปฏิบัติการ 

เพื่อวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมเปาหมายนักเรียนชั้น ป.6 จํานวน 10 คน คือการขาดความ

เขาใจเชิงโครงสรางในเรื่อง Comparative และ Superlative Degree โดยนักเรียนมีความสับสนในการใชรูปคํา  

(-er/-est) และการใชคําขยาย (more/most)  

2. แนวทางการแกไขปญหาและการพัฒนา  

ในการกําหนดแนวทางการแกไขปญหา บุคลากรและผูเกี ่ยวของ ทั้งคณะครูในกลุ มสาระการเรียนรู 

ภาษาตางประเทศและผูบริหารสถานศึกษาไดมีสวนรวมในการกําหนดแนวทางการแกไขและการพัฒนานวัตกรรม 
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ผานกระบวนการชุมชนแหงการเรียนรูทางวิชาชีพ (Professional Learning Community: PLC) โดยมีการ 

กําหนดเปาหมายการพัฒนาคุณภาพที่ชัดเจนและเหมาะสมสอดคลองกับสภาพปญหาที่วิเคราะหไวในเบื้องตน 

นั่นคือการยกระดับความสามารถในการใชประโยคเปรียบเทียบของนักเรียน แนวทางการพัฒนานี้มี การเสนอ 

แนวคิด ทฤษฎี ที่จะนํามาใชในการแกไขหรือพัฒนาอยางเปนระบบ โดยบูรณาการแนวคิด STEM Education 

เขากับการจัดการเรียนรูแบบเนนภาระงาน (Task-Based Learning: TBL) แนวคิดดังกลาว มีความเชื่อมโยง 

และความถูกตองของแนวคิดทฤษฎีสูการปฏิบัติอยางชัดเจน กลาวคือ การใช TBL เปนแกนกลาง ในการดําเนิน 

กิจกรรมผานภาระงานที่ทาทาย และใช STEM เปนเครื ่องมือในการสรางสรรคชิ ้นงาน (Monster Model) 

เพื่อเปนวัตถุในการเปรียบเทียบ  การกําหนดรูปแบบในการแกไขหรือพัฒนานี้ ถูกตั้งชื่อวา "The Ultimate 

Monster Creators" ซ่ึงเปนรูปแบบนวัตกรรมเชิงปฏิบัติการท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง 

3. กรอบแนวคิดในการพัฒนา  

กรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรมชิ้นนี้เริ่มตนจากการที่บุคลากรและผูเกี่ยวของมีสวนรวมในการกําหนด

แนวทางการแกไขและรวมกันออกแบบกรอบแนวคิดซึ่งกรอบแนวคิดนี้มีความสอดคลองกับสภาพปญหาอยางย่ิง 

เนื่องจากมุงเนนการแกปญหาความไมเขาใจไวยากรณผานการลงมือปฏิบัติ (Active Learning) กรอบแนวคิดน้ี 

มีความเช่ือมโยงกระบวนการดําเนินงาน และผลท่ีคาดวาจะไดรับอยางเปนเหตุเปนผล โดยการทํางานกลุมเพ่ือสราง 

แบบจําลองจะสงเสริมทักษะ ทางวิศวกรรมและคณิตศาสตร และการนําเสนอเปรียบเทียบสัตวประหลาด 

จะสงเสริมทักษะทางภาษาทําใหกรอบแนวคิดมีความเชื ่อมโยงกับแนวคิดทฤษฎีที ่นํามาใชในการพัฒนา 

นวัตกรรมอยางสมบูรณแบบ  

4. ประโยชนความสําคัญ  

รูปแบบการจัดการเรียนรู "The Ultimate Monster Creators" นี้มีความชัดเจนสําหรับสถานศึกษา 

ในการดําเนินงานดานขอมูลสารสนเทศและงานวิชาการโดยสามารถใชเปนตนแบบในการบูรณาการวิชาแกนหลัก 

เขากับวิชาภาษาอังกฤษนวัตกรรมน้ี สะทอนใหเห็นถึงการปรับเปลี ่ยน และพัฒนาแนวทางการบริหาร 

จัดการบุคลากรเพื่อพัฒนาคุณภาพการศึกษาที่เปลี่ยนบทบาทของครูจากผูถายทอดความรูมาเปนผูอํานวยความ 

สะดวกสงผลใหบ ุคลากรสามารถนําร ูปแบบไปพัฒนาดานการจัดการเร ียนร ู  ได อย างม ีประสิทธ ิภาพ 
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ในบริบทของรายวิชาอื่น ๆ กระบวนการในการบริหารจัดการตามรูปแบบมีความสอดคลองกับเปาหมายและ 

แนวทางการพัฒนาคุณภาพการศึกษาของสถานศึกษาที ่ม ุ งเนนทักษะแหงศตวรรษที ่ 21 และแสดงให 

เห็นวากระบวนการจัดการเรียนรูออกแบบไดตรงตามเปาหมายและวัตถุประสงคในการยกระดับความสามารถทาง

ภาษาศาสตรของผูเรียนอยางแทจริง  

 

องคประกอบที่ 2: ดานกระบวนการพัฒนารูปแบบหรือแนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู  

1. วัตถุประสงคและเปาหมายการพัฒนา  

การพัฒนานวัตกรรมการสอนนี้มีวัตถุประสงคที่สอดคลองกับสภาพปญหาและความตองการในการพัฒนา 

อยางยิ่งโดยมุงแกปญหาขอบกพรองดานไวยากรณผานการปฏิบัติวัตถุประสงคของการดําเนินงานมีความชัดเจน 

เปนรูปธรรมทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพ โดยในเชิงปริมาณมุงเนนใหนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 สามารถ 

สรางสรรคชิ้นงานไดครบทุกกลุม และในเชิงคุณภาพมุงเนนใหนักเรียนสามารถใชประโยค Comparative และ 

Superlative ไดอยางถูกตองการกําหนดวัตถุประสงคมีความเปนไปไดในการปฏิบัติจริงภายใตระยะเวลา 

และทรัพยากรที ่มีในหองเรียน มีการระบุเปาหมายเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพอยางชัดเจนที ่สามารถวัด 

และประเมินผลได ผานเครื ่องมือประเมินผลแบบรูบริค (Rubrics) ประเมินชิ ้นงานและการพูดนําเสนอ 

ซึ ่งว ัตถุประสงคและเปาหมายทั ้งหมดนี ้แสดงถึงการเพิ ่มประสิทธิภาพของการปฏิบัต ิงานสอนของครู 

และยกระดับการเรียนรูของผูเรียน การสรางสรรคนวัตกรรม "The Ultimate Monster Creators" มิไดดําเนินไป

โดยความบังเอิญ แตผานการออกแบบอยางประณีตตามหลักวิศวกรรมการศึกษา เพื่อใหเกิดความแมนยําและ

สามารถตรวจสอบยอนกลับไดในทุกข้ันตอน 

วัตถุประสงคและเปาหมายการพัฒนา  
•  เชิงปริมาณ: นักเรียนกลุมเปาหมายรอยละ 100 มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอน
เรียน โดยมีคะแนนเฉล่ียพัฒนาการไมนอยกวารอยละ 50 และคะแนนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 
ของคะแนนเต็ม 

• เชิงคุณภาพ: นักเรียนแสดงออกถึงความม่ันใจในการส่ือสารและมีทักษะการทํางานเปนทีมผานการปฏิบัติ
ภารกิจ ซ่ึงสะทอนคุณภาพผูเรียนตามมาตรฐานการเรียนรูระดับสถานศึกษา 
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2. หลักการ ทฤษฎี แนวคิดในการพัฒนา  

กระบวนการพัฒนานวัตกรรมเร่ิมตนจากการศึกษาเอกสารหลักการแนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวของอยางลึก 
ซ้ึงครอบคลุมทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเอง (Constructivism) และทฤษฎี TBL ของ Jane Willis การจัดการ
เรียนรูแบบเนนภาระงาน (Task-Based Learning: TBL) ตามแนวคิดของ Jane Willis (2012) เปนรูปแบบการ
สอนท่ีมุงใหผูเรียนใชภาษาเพ่ือ “ทําภาระงาน (Task)” ท่ีมีความหมายและใกลเคียงกับการใชภาษาในชีวิตจริง โดย
ครูทําหนาท่ีเปนผูอํานวยความสะดวกมากกวาการบอกความรูโดยตรง ข้ันตอนการจัดการเรียนรูแบบ Task-Based 
Learning ของ Willis (2012) 

1. ข้ันกอนทําภาระงาน (Pre-task) วัตถุประสงค กระตุนความสนใจ สรางความเขาใจเก่ียวกับหัวขอ และ
เตรียมความพรอมดานภาษาบทบาทครู 

- แนะนําหัวขอหรือสถานการณ์ 
- ทบทวนคําศัพทหรือโครงสรางภาษาท่ีจําเป็น 
- อธิบายลักษณะของภาระงาน อาจสาธิตตัวอยางการทํางานบทบาทผูเรียน 
- รับฟงและซักถาม 
- ระดมความคิดเก่ียวกับหัวขอ 
- ฝกใชคําศัพทหรือรูปแบบภาษาท่ีเก่ียวของ 

2. ข้ันวงจรภาระงาน (Task Cycle) เปนหัวใจสําคัญของ TBL ประกอบดวย 3 ข้ันยอย 
2.1 ข้ันทําภาระงาน (Task)  
บทบาทครู 
- กําหนดเวลา 
- สังเกตและใหความชวยเหลือเม่ือจําเปน 
- ไมเนนแกไวยากรณทันที 
บทบาทผูเรียน 
- ทํางานเปนคูหรือกลุม 
- ใชภาษาเพ่ือแกปญหา แลกเปล่ียนความคิดเห็น หรือสรางผลงาน 
- มุงส่ือสารใหสําเร็จมากกวาความถูกตองทางภาษา 
2.2 ข้ันวางแผน (Planning) 
บทบาทครู 
- -ใหคําแนะนําดานภาษา 
- -ชวยผูเรียนเตรียมการนําเสนอ 
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บทบาทผูเรียน 
- สรุปผลการทํางาน 
- เตรียมรายงานหรือการนําเสนอ 
- ตรวจสอบความถูกตองของภาษา 
2.3 ข้ันรายงาน (Report) 
บทบาทครู 
- จัดโอกาสใหแตละกลุมนําเสนอ 
- เปนผูฟงและใหขอเสนอแนะหรือใหfeedback 
บทบาทผูเรียน 
- นําเสนอผลงานตอช้ันเรียน 
- ตอบคําถามและแลกเปล่ียนความคิดเห็น 

3. ข้ันมุงเนนภาษา (Language Focus) หลังจากผูเรียนใชภาษาในการทํางานแลว จึงยอนกลับมาศึกษา
ภาษาอยางเปนระบบ ประกอบข้ันยอยดังน้ี 

3.1 การวิเคราะหภาษา (Analysis) 
บทบาทครู 

- -ช้ีใหเห็นรูปแบบภาษา คําศัพท หรือไวยากรณท่ีพบในการทํางาน 
- -ใชตัวอยางจากภาษาของผูเรียนหรือบทอาน/บทฟง 

บทบาทผูเรียน 
- -สังเกต วิเคราะห และคนพบกฎทางภาษา 
- -เปรียบเทียบการใชภาษาของตนกับตัวอยางท่ีถูกตอง 

3.2 การฝกภาษา (Practice) 
บทบาทครู 

- -จัดกิจกรรมฝกใชภาษา 
- -ใหขอเสนอแนะและแกไขขอผิดพลาด 

บทบาทผูเรียน 
- -ฝกใชรูปแบบภาษาใหม 
- -นําภาษาไปใชในบริบทอ่ืน 

จุดเดนของแนวคิด Willis เร่ิมจาก “การใชภาษา” กอน “การเรียนกฎภาษา” สงเสริมการส่ือสารและการ
ทํางานรวมกัน พัฒนาทักษะศตวรรษท่ี 21 เชน การคิดแกปญหา การส่ือสาร และการทํางานเปนทีมเหมาะอยางย่ิง
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กับการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) และการสอนภาษาอังกฤษเพ่ือการส่ือสาร หรือกลุมวิชาภาษาจีน 
ภาษาญ่ีปุน ภาษาไทย 

จากนั้นจึงมีการสังเคราะหหลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่จะนํามาใชในการแกไขปญหาโดยเชื่อมโยงองค 

ประกอบของ STEM ไดแก วิทยาศาสตร (คิดวิเคราะหตัวสัตวประหลาดแตละตัวที ่มีลักษณะแตกตางกัน) 

เทคโนโลยี (การใชส่ือดิจิทัลในการนําเสนอ) วิศวกรรมศาสตร (รางออกแบบโครงสราง Monster) และคณิตศาสตร 

(การวัดขนาด ชั่งนํ้าหนัก เพื่อหาคาเปรียบเทียบ) เขากับ TBL รายงานนี้ไดนําเสนอ และระบุหลักการ ทฤษฎี 

แนวคิดที่สอดคลองกับรูปแบบในการพัฒนาอยางเปนระบบ เพื่อใหเห็นภาพ การบูรณาการที่ชัดเจน สามารถ 

อธิบายเนื้อหาและแนวทางในการพัฒนาไดชัดเจนครบถวน สอดคลองกับ วัตถุประสงคและเปาหมายที่ตั ้งไว 

มีการระบุหลักการแนวคิดทฤษฎีที ่มีความเปนไปไดในการพัฒนารูปแบบและแนวทางใหสัมฤทธิ ์ผลอยาง 

เปนรูปธรรมในช้ันเรียนประถมศึกษา  

3. การออกแบบแนวทางการพัฒนา  

ครูผูสอนมีการนําผลการสังเคราะหหลักการแนวคิด และทฤษฎีมาใชในการออกแบบแนวทางการพัฒนา 

อยางเปนขั้นตอนผานแผนการจัดการเรียนรู โดยมีการออกแบบนวัตกรรมกิจกรรม "The Ultimate Monster 

Creators" ที่สอดคลองกับวัตถุประสงคและเปาหมายในการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ บุคลากรและผูเกี่ยวของ 

ทั้งเพื่อนครูและผูเรียนมีสวนรวมในการออกแบบนวัตกรรมการพัฒนาที่ชัดเจน เชน การรวมกําหนดในการ

ออกแบบ Monster การสรางนวัตกรรมการพัฒนามีการกําหนดขั้นตอนและกิจกรรมที่ชัดเจน เริ ่มตั้งแตข้ัน 

ที่เตรียมความรูดานคําคุณศัพทขั ้นที่เปดโอกาสใหนักเรียนวางแผนสรางสรรค์ (STEM) วัดขนาดและเตรียม 

ประโยคเปรียบเทียบและขั้น Language Focus ที่ดึงโครงสรางประโยคจากผลงานมาวิเคราะห นอกจากนี้ยังมี 

การตรวจสอบความเปนไปไดของนวัตกรรมการพัฒนากอนนําไปใชจริง โดยผานการตรวจประเมินแผนการสอน 

จากหัวหนากลุมสาระการเรียนรู 

การออกแบบนวัตกรรม (Monster Model Design Strategy) 
นวัตกรรม Monster Model ถูกออกแบบภายใตหลักการ "Cognitive Scaffolding" (การเสริมแรงทาง

ปญญา) โดยเนนองคประกอบดังน้ี: 
• M - Motivate (กระตุนผูเรียน): นําเขาสูบทเรียนดวยส่ือท่ีนาสนใจ ส่ือประกอบดวยภาพสัตวประหลาด
ท่ีมีความแตกตางชัดเจน (เชน Short-Tall-Taller-Tallest, Thin-Fat, Scary-Scarier) 
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• O - Organize (จัดกลุมการทํางาน): แบงกลุมนักเรียนเพ่ือใหเกิดการทํางานรวมกัน 
• N - Navigate (ช้ีแนะการทําภารกิจ): นักเรียนลงมือทําช้ินงาน นักเรียนสามารถหยิบจับ ปรับเปล่ียน
อวัยวะของ Monster ได เพ่ือใหเห็นภาพการ "เพ่ิมข้ึน" (Superlative) อยางเปนรูปธรรมโดยมีครูเปนผู
อํานวยความสะดวก (Facilitator) 

• S - Share (นําเสนอผลงาน): นําเสนอสัตวประหลาดของกลุมตนเอง 
• T - Teach & Think (สอนและวิเคราะห): ดึงประโยคจากผลงานมาวิเคราะหโครงสรางไวยากรณ บน
ส่ือจะมีการเนนย้ําตัวอักษรท่ีเปล่ียนแปลง (เชน การเนนสีท่ีคําวา -er และ -est) เพ่ือชวยในการจดจํากฎ
ทางสัทศาสตร 

• E - Evaluate (ประเมินผล): ประเมินความรูผานใบงานเด่ียว 
• R - Reflect (สะทอนผล): สะทอนส่ิงท่ีไดเรียนรูและสรุปบทเรียน 

 
 
ช่ัวโมงท่ี 1: เรียนรูกฎและการใช (50 นาที) 

1. Warm-up (10 นาที): ครูนําส่ิงของ 3 ช้ินท่ีมีขนาดตางกัน (เชน ยางลบ กลองดินสอ กระเปา) มาให
นักเรียนดู และสอนคําศัพทพ้ืนฐาน (big, bigger, the biggest) 

2. Presentation (20 นาที): 
o อธิบายกฎการทํา Adjective ใหเปน Comparative (เติม -er / more) และ Superlative (เติม 

-est / the most) 
o อธิบายขอยกเวนท่ีพบบอย เชน good -> better -> the best, bad -> worse -> the worst 
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3. Practice (15 นาที): นักเรียนทํา ใบงานเด่ียว (Individual Worksheet) เพ่ือทดสอบความเขาใจใน
กฎการเปล่ียนคํา 

 

4. Wrap-up (5 นาที): สุมนักเรียนเฉลยคําตอบพรอมกันบนกระดาน 
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ช่ัวโมงท่ี 2: กิจกรรม Monster Showdown (50 นาที) 
1. Preparation (5 นาที): ทบทวนโครงสรางประโยค A is [adjective-er] than B. และ C is the 

[adjective-est]. 
2. Production (25 นาที): 

o แบงนักเรียนเปนกลุมละ 4-5 คน แจก ใบงานกลุม (Group Worksheet) และการดรูปสัตว
ประหลาด 3 ตัว 

o ใหแตละกลุมต้ังช่ือสัตวประหลาด กําหนดคาพลัง (สวนสูง น้ําหนัก ความนากลัว) และเขียน
ประโยคเปรียบเทียบ 
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3. Presentation (15 นาที): แตละกลุมสงตัวแทนออกมาพูดนําเสนอสัตวประหลาดของกลุมตนเองหนา
ช้ันเรียน 

      

4. Assessment (5 นาที): ครูประเมินการพูดและใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) 

        

กิจกรรมการสอน: Monster Showdown (ศึกประชันสัตวประหลาด) 
ครูสามารถใชภาพสัตวประหลาดเหลาน้ีเปนส่ือในการทํากิจกรรมกลุม หรือใหนักเรียนวาดข้ึนมาเองพรอม

กําหนดคาสถานะ (Stats) เพ่ือนํามาเปรียบเทียบกัน 
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ตัวอยางสัตวประหลาดสําหรับกิจกรรม. แหลงท่ีมา: Natalia Vetrova / Getty Images 

วิธีการเลน: 

1. ใหนักเรียนสมมติวาสัตวประหลาด 3 ตัวในภาพช่ือ Zog (สีชมพู), Blip (สีสม), และ Gloop (สีสมมี
ปก) 

2. นักเรียนตองสราง "การดพลัง" โดยกําหนดตัวเลขใหแตละตัว เชน: 
o Height (ความสูง): Zog (150 cm), Blip (90 cm), Gloop (120 cm) 
o Weight (น้ําหนัก): Zog (50 kg), Blip (20 kg), Gloop (80 kg) 
o Scary (ความนากลัว): ใหคะแนน 1-10 

3. สมาชิกในกลุมชวยกันแตงประโยคเปรียบเทียบจากขอมูลท่ีสรางข้ึน 

4. เคร่ืองมือการวัดและประเมินผลสัมฤทธ์ิ (Assessment Tools and Criteria) 
เพ่ือใหการวัดผลสะทอนความสามารถเชิงสมรรถนะ (Competency) จึงกําหนดเคร่ืองมือและเกณฑการ

ประเมิน (Rubrics) ท่ีมีความเฉพาะเจาะจง ดังน้ี: 
 4.1 ขอสอบ Pre-test & Post-test 
ออกแบบเปน "Situational Test" จํานวน 20 ขอ ท่ีเนนการเลือกใช Comparative/Superlative ใน

สถานการณจําลองท่ีตองอาศัยการคิดวิเคราะหมากกวาการจําโครงสรางเพียงอยางเดียว 
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4. การมีสวนรวมในการพัฒนา 

การพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาได้มีการขับเคลื่อนกลไกแนวทางการจัดการศึกษาสู่เป้าหมายความสําเร็จ
ด้วยกระบวนการเชิงระบบและแนวปฏิบัติที่จะบริหารจัดการสถานศึกษาให้เกิดการพัฒนาอย่างยั่งยืน ตามวิสัยทัศน์ คือ 
“มุงจัดการศึกษาอยางมีคุณภาพ เพื่อใหผูเรียนระดับปฐมวัย และประถมศึกษา เปนคนดีมีความรูคูคุณธรรม คิด
อยางสรางสรรค รูทันเทคโนโลยี บนวิถีความเปนไทย ภายใตสิ่งแวดลอมที่ดี ครูมีมาตรฐาน บริหารแบบมีสวนรวม
ทุกภาคสวนพึงพอใจ”ไดกําหนดพันธกิจ (Mission) กลยุทธ (Strategy) นโยบาย (Policy) การบริหารงานให
สอดคลองกับแนวทางพัฒนาโดยยึดหลักการบริหารแบบมีส่วนร่วม(Participations)ภายใต้รูปแบบนวัตกรรม
BANMUANGSAMPEE 3P Model  มีโครงสรางการบริหารงานที่ชัดเจน เปดโอกาสการมีสวนรวม ไดแก 5 รวม 
ดังน้ี  1) รวมคิด:ศึกษาบริบทรับรูสภาพปญหาของโรงเรียนสรางขอตกลงในการทํางานรวมกัน  

2) รวมวางแผน:วิเคราะหปญหาและความตองการในการพัฒนา  
3) รวมทํา รวมปฏิบัติ: พิจารณาทางเลือกในการแกปญหาท่ีเหมาะ สมไปสูการปฏิบัติ  
4) รวมประเมินผล : ประเมินผล โดยใชกระบวนการตรวจสอบ ทบทวน แกไข  
5) รวมชื่นชม : ขยายผลและเผยแพรผลงานสรางเครือขายความรวมมืออยางตอเนื่อง ทั้งนี้เพื่อการพัฒนา

ปรับปรุงเปลี่ยนแปลง โดยผานการบริหารงาน 4 ฝายโดยใชกระบวน PDCA อยางเปนระบบนําไปสู การสราง
คุณภาพผูเรียน คุณภาพครูคุณภาพผูบริหารสูโรงเรียนคุณภาพของชุมชนและขับเคลื่อนการพัฒนาประกอบดวย
กระบวนการ(PROCESSES) ดังน้ี  
  การมีส วนรวม (P1 : Participation) ไดด ําเนินการในรูปแบบคณะกรรมการซึ ่งประกอบดวย
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คณะกรรมการสถานศึกษาข้ันพ้ืนฐาน คณะกรรมการท่ีปรึกษา ผูนําชุมชน ผูปกครอง คณะครูนักเรียนโรงเรียนบาน
มวงสามป และหนวยงานที่เกี่ยวของ เปนกระบวนการที่เปดโอกาสใหผูมีสวนไดเสียในการจัดการศึกษารวมกับ
โรงเรียนเขามามีสวนรวมในการวางแผนการดําเนินการและการแกไขปญหา ตลอดจนการควบคุมกํากับติดตาม 
และประเมินผลเพ่ือประโยชนในการพัฒนาการศึกษาใหเปนไปตามวัตถุประสงคท่ีต้ังไว    
  การจัดการกระบวนการ (P2 : Process management) การบริหารจัดการในสถานศึกษาทั้ง 4 ดาน  
ใชกรอบการบริหารของสถานศึกษาที่เปนนิติบุคคลโดยนําหลักธรรมาภิบาล ไดแกหลักนิติธรรม หลักคุณธรรม  
หลักความโปรงใส  หลักการมีสวนรวม หลักความรับผิดชอบ และหลักความคุมคา มาบูรณาการในการบริหารและ
จัดการศึกษา เพื่อเสริมสรางความเขมแข็งใหกับโรงเรียน ไดแก การดําเนินการบริหารงานวิชาการ บริหารงาน
งบประมาณ บริหารงานบุคคล และบริหารงานทั่วไป โดยมีเปาหมายในการจัดการศึกษาทําใหผูเรียนเปนคนดี เกง 
และมีความสุข การประเมินจากชุมชน (P3 : Public Assessment) การควบคุมกํากับและประเมิน ผลแบบมีสวน
รวม จําเปนตองมีการวัดความกาวหนาและผลที่เกิดขึ้นจากการรวมกันวางแผนพัฒนาโรงเรียนเพื่อสรางโอกาสและ 
พัฒนาคุณภาพการศึกษาสรางความเชื่อมั่นใหกับชุมชนสามารถตรวจสอบไดเปนการเปดโอกาสใหชุมชนไดชื่นชม
กับผลสําเร็จ จากการเขามาเก่ียวของในการมีสวนรวมชวยเหลือพัฒนาและเห็นภาพการเปล่ียนแปลงตางๆ  
 

นวัตกรรมนี้เกิดจากการทํางานรวมกัน โดยผูบริหารมีสวนรวมในการพัฒนานวัตกรรมผานการสนับสนุน 
นโยบายและพื้นที่สําหรับการเรียนรูครูมีสวนรวมในการใหขอเสนอแนะเชิงวิชาการนักเรียน มีสวนรวมในการเปน 
ผูสรางสรรคผลงานหลักคณะกรรมการสถานศึกษามีสวนรวมในการรับทราบและสนับสนุนแนวทางและชุมชนรวม 
ถึงหนวยงานอื่นมีสวนรวมในการพัฒนานวัตกรรมในดานการนําไปใชมีการจัดทําเอกสารคูมือและแผนการจัดการ  
เรียนรูที่เปนแนวทางการดําเนินงานตามนวัตกรรมอยางชัดเจนมีการชี้แจงทําความเขาใจกับนักเรียนผูเกี่ยวของถึง 
กระบวนการประเมินผลกอนนํานวัตกรรมไปใชไดรับการสนับสนุนทรัพยากรและการรางออกแบบตัวสัตว
ประหลาด (Monster Model ) ในการนํานวัตกรรมไปใชในหองเรียนมีการนิเทศติดตาม ใหความชวยเหลือ 
จากทีมวิชาการระหวางการนํานวัตกรรมไปใชและมีการจัดการแลกเปลี่ยนเรียนรูเพื่อสรางชุมชนแหงการเรียนรู 
ทางวิชาชีพ (PLC) ในโรงเรียนเพ่ือปรับปรุงการจัดการเรียนรูอยางตอเน่ือง  
 

5. การนําไปใช  

   การนํานวัตกรรมไปใชเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรูกับคณะครูบุคลากรในโรงเรียน โดยเฉพาะกลุมสาระการ
เรียนรูภาษาอังกฤษที่ไดนํารูปแบบการเรียนการสอน Monster Model ไปใชกับหนวยการเรียนรูและจัดกิจกรรม
ตามขั้นตอน นอกจากนี้ยังมี คณะกรรมการสถานศึกษาขั้นพื้นฐาน ภาคีเครือขายผูปกครอง ไดแลกเปลี่ยนเรียนรู
รวมกันเพื่อสรางชุมชนแหงการเรียนรูทางวิชาชีพ (PLC) โดยจัดกิจกรรม PLC เพื่อรวมกันพัฒนานวัตกรรมที่เปน
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ประโยชนกับผูเรียนจากสภาพปญหาและสามารถแกไขปญหาได เปดโอกาสใหผูมีสวนเกี่ยวของไดรวมแสดงความ
คิดเห็น วิพากยรวมกัน กอใหเกิดประโยชนหลายดาน ไดแก 
   1) ดานผูบริหาร มืออาชีพ เปนผูนําการเปลี่ยนแปลง ใชนวัตกรรมเปนเครื่องมือสรางเครือขายและ
นิเทศภายในอยางเปนระบบ 
   2) ดานครู มืออาชีพ สงเสริมสนับสนุนการใชหลักสูตรสถานศึกษาท่ีเหมาะสมกับบริบทของชุมชน
สอดคลองกับความตองการของผูเรียนและผูปกครอง ครูมีการสรางสรรคนวัตกรรมทางการศึกษา มีการใช
เทคโนโลยีและจัดการเรียนรูแบบ Active learning ทุกกลุมสาระการเรียนรู 
           3) ดานนักเรียน มีพัฒนาการ ดานการอานออกเขียนได คิดเปน มีสมรรถนะตามวัย มีทักษะการเรียน 
ทักษะอาชีพ ทักษะชีวิต ผลสัมฤทธ์ิการเรียนท่ีดีข้ึน 

6. การประเมินและการปรับปรุง  

เพ่ือใหกระบวนการพัฒนามีความสมบูรณมีการประเมินคุณภาพของนวัตกรรม ผานผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

และการประเมินชิ้นงานเปนการประเมินที่มีสวนรวมจากทุกฝายที่เกี่ยวของทั้งการประเมินจากครูการประเมิน 

ตนเองของผู เรียนและการประเมินโดยเพื ่อนรวมชั ้น (Peer Assessment) มีการประเมินความพึงพอใจ 

ตอนวัตกรรมการพัฒนาการศึกษาจากกลุมเปาหมายหลังจากนั้นมีการสรุปและรายงานผลการประเมินนวัตกรรม 

การพัฒนาการศึกษาอยางเปนรูปธรรมและนําผลการประเมินที่ไดไปปรับปรุงพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรูใน 

วงรอบตอไปใหมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน  

 

องคประกอบท่ี 3: ดานผลท่ีเกิดข้ึนจากการดําเนินงานตามรูปแบบหรือแนวทางการพัฒนานวัตกรรมการศึกษา  

3.1 ผลท่ีเกิดข้ึนกับสถานศึกษา  

สถานศึกษามีสารสนเทศและผลการวิเคราะหขอมูลทางการศึกษาในระดับสถานศึกษาและระดับหองเรียนท่ี

แสดงใหเห็นถึงพัฒนาการดานทักษะภาษาอังกฤษที่เพิ่มขึ้นอยางชัดเจนมีการจัดระบบขอมูลและสารสนเทศพ้ืน 

ฐานไดครบถวนครอบคลุมการใชงาน และสารสนเทศที ่จัดเก็บไวมีความถูกตองสมบูรณ และเปนปจจุบัน 

นอกจากนี้สถานศึกษายังจัดเก็บขอมูลและสารสนเทศอยางเปนระบบทันสมัยทันตอการใชงาน มีการพัฒนา 

อยางตอเนื่องและมีการปรับปรุงอยูเสมอขอมูลและสารสนเทศเหลานี้นําไปใชในการบริหารและจัดการงานของ 
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สถานศึกษาและพัฒนาการจัดการเรียนการสอนไดเกิดประโยชนคุมคาพรอมทั้งมีการเผยแพรขอมูลสารสนเทศและ

กิจกรรมนิทรรศการ ในสถานศึกษาโดยใชว ิธ ีการ ที ่หลากหลาย และนาสนใจจนมีผลงานปรากฏชัด 

ในดานการพัฒนาการบริหารจัดการ โรงเรียนมีแผนงาน โครงการ หรือกิจกรรมที ่สอดคลองกับนวัตกรรม 

มีการกําหนดผูรับผิดชอบการดําเนินงาน การออกแบบและจัดการเรียนรู้ ครอบคลุมรายวิชาที่ตองการปรับปรุง 

แกไขและพัฒนาอยางชัดเจน มีการกําหนดชวงเวลาการดําเนินงาน การจัดการเรียนรูการนิเทศติดตามและ 

ประเมินผลตามปฏิทินการพัฒนานวัตกรรมสถานศึกษา มีการดําเนินการ ตามแผนงานและมีระบบการนิเทศ 

ติดตามอยางตอเน่ืองและมีการประเมินและนําผลการดําเนินงาน ไปวางแผนการพัฒนาอยางตอเน่ือง  

ดานการมีเครือขายบุคลากรในสถานศึกษามีความรู ความเขาใจ และมีสวนรวมในการวางแผน ดําเนินการ 

ตรวจสอบและพัฒนาอยางตอเนื่อง ผูปกครอง ชุมชน และผูเกี่ยวของ มีความรู ความเขาใจ และมีสวนรวมใน 

กระบวนการเรียนรูของบุตรหลานผูบริหารสถานศึกษาสงเสริมสนับสนุนเครือขายชุมชนการเรียนรูทางวิชาชีพ 

(PLC) ในการจัดการเร ียนร ู ท ี ่หลากหลายใหม ีความเข มแข็งม ีการขับเคลื ่อนกิจกรรม ว ิชาการโดยมี 

ผูเชี่ยวชาญใหความรูคําแนะนําอยางสมํ่าเสมอและผูบริหาร/สถานศึกษามีการแลกเปลี่ยนเรียนรูและสะทอนผล 

การพัฒนาโรงเรียนใหผู มีสวนไดสวนเสียไดรับทราบ นําไปสู การยอมรับจากทุกภาคสวนโดยผู บริหารยอม 

รับและสนับสนุนนวัตกรรมครูยอมรับและใหความรวมมือนักเรียนมีสวนรวมตอเนื่องและความพึงพอใจของ 

ผูบริหาร ครู นักเรียน และผูมีสวนรวมทุกภาคสวนไมนอยกวารอยละ 80  

 

3.2 ผลท่ีเกิดข้ึนกับครูผูสอน  

3.2.1 การออกแบบการจัดการเรียนรู 
ผลที่เกิดกับครูผูสอนมีความกาวหนาเชิงวิชาชีพอยางเห็นไดชัด ครูมีการนําผลวิเคราะห์ ผลการทดสอบ 

หรือผลการประเมินคุณลักษณะของผูเรียนเปนรายบุคคลมาใชออกแบบการจัดการเรียนรู มีการกําหนดเปาหมาย 

การจัดการเรียนรูดานองคความรู ทักษะกระบวนการ ตามมาตรฐาน ตัวชี้วัด หรือผลการเรียนรู มีการออกแบบ 

การจัดการเรียนรูที่สอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรูตามเปาหมายที่ตองการพัฒนา ใชหลักการเทคนิคการสอน 

แบบ STEM และ TBL ไดอยางเหมาะสมกับวัตถุประสงคเปาหมายของการพัฒนานวัตกรรมและมีแผนการ 

จัดการเรียนรูท่ีมีองคประกอบครบถวนสมบูรณ ผานการตรวจสอบกอนการนําไปใชจริง  
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            3.2.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู 
ในการปฏ ิบ ั ต ิ การสอน  คร ู จ ั ดก ิ จกรรมการ เร ี ยนร ู  ต ามแผนการจ ั ดก ิ จกรรมท ี ่ ไ ด  ว า ง ไว  

โดยใหนักเรียนมีสวนรวมในการจัดกิจกรรมเชิงรุก (Active Learning) มีการใชสื ่อการเรียนรู  เทคโนโลยี 

และสารสนเทศ ประกอบการจัดกิจกรรมอยางมีประสิทธิภาพเปดรับการนิเทศเพื่อการพัฒนาคุณภาพการจัดการ 

เรียนรู  และนําผลการจัดการเรียนรูไปปรับปรุงและพัฒนากิจกรรมการเรียนรูอยางตอเนื่อง ดานการพัฒนาส่ือ 

มีการออกแบบและพัฒนาสื่อการสอนที่สะดวกตอการใชงาน นักเรียนมีสวนรวมในการออกแบบและผลิตผลงาน 

(Monster Model) สื ่อสอดคลองกับเปาหมาย มีการประเมินสื ่อโดยผู เรียน และนําผลไปพัฒนาสื ่อตอไป 

นอกจากนี ้ คร ูม ีความสามารถในการเล ือก วางแผนสร างและพัฒนาเคร ื ่องม ือ ว ัดและประเม ินผล 

ที ่ถูกตองตามหลักวิชาการ นําไปใชและวิเคราะหขอมูลสารสนเทศ นําเสนอตอนักเรียน และผู ปกครอง 

เพ่ือรับทราบพัฒนาการไดอยางมีประสิทธิภาพ  

           3.2.3 การพัฒนาส่ือการเรียนรู 
 

            ครูผู สอนมีความชํานาญในเรื่องของการออกแบบการจัดการเรียนรูที ่สอดคลองกับสภาพและความ
ตองการของนักเรียนและผูปกครอง มีการผลิตสื่อนวัตกรรมและเทคโนโลยีอยางมีคุณภาพสอดคลองกับเปาหมาย
และกิจกรรมการเรียนรู สะดวกทันสมัยเหมาะสมกับนักเรียน โดยทักษะกระบวนการทุกอยางจะมีนักเรียนมีสวน
ร่วมในการออกแบบเลือกใช้ร่วมผลิตและพัฒนาคุณภาพสื่อนวัตกรรมเทคโนโลยีมีการประเมินผลการใช้สื่อและพัฒนา
ปรับปรุงอยางมีคุณภาพ 
 

          3.2.4 การวัดและประเมินผล 
 

          ครูมีการวิเคราะหขอมูลสาระสนเทศที่ไดจากการวัดและประเมินผลนําเสนอตอผูอํานวยการโรงเรียน 
ผูปกครอง นักเรียน เพื่อใหผูปกครองไดรับทราบถึงการพัฒนาจากการวัดและประเมินผลโดยเครื่องมือที่เหมาะสม
และถูกตองตามหลักวิชาการ เพื่อนํามาใชพัฒนาดานการบริหารและการจัดการเรียนรูอยางเปนระบบและตอเนื่อง
ทุกปการศึกษา 
 

3.3 ผลท่ีเกิดกับผูเรียน  

           3.3.1 ผูเรียนมีผลการพัฒนาท่ีเกิดจากการใชนวัตกรรม 

ผลลัพธเชิงประจักษที่เกิดขึ้นกับผูเรียนคือ ผูเรียนมีความรู ความเขาใจในการใชนวัตกรรม และการใช 
ไวยากรณภาษาอังกฤษเปนไปตามเปาหมายการพัฒนา (Knowledge) ผู เรียนมีทักษะ ความสามารถใน 
การนําเสนอและปฏิบัติการสรางสรรคโมเดลตามแนวทาง STEM เปนไปตามเปาหมายการพัฒนา (Process/Skills)  
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ผูเรียนมีคุณลักษณะ สมรรถนะ เจตคติที่ดี และมีความพึงพอใจตอการเรียนภาษาอังกฤษที่เพิ่มขึ้น (Attitude)  
ที่สําคัญที่สุด ผูเรียนสามารถนําความรู ทักษะ สมรรถนะที่ไดจากการเปรียบเทียบสิ่งของรอบตัว ไปประยุกต์ 
ใชในชีวิตประจําวัน และสามารถนําความรู้ทักษะเหลาน้ีไปเผยแพรแลกเปล่ียนเรียนรูแกบุคคลอ่ืน ๆ ได 

1) ผลสัมฤทธ์ิจากการใชนวัตกรรม 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 ผลการประเมินกอนใชนวัตกรรม  ผลการประเมินหลังใชนวัตกรรม 
จํานวน 10 คน  จํานวน คิดเปนรอยละ  จํานวน (คน) คิดเปนรอยละ 

ผาน 6 60 10 100 
ไมผาน 4 40 0 0 

 
จากตารางผลสัมฤทธ์ิจากการใชนวัตกรรมผลการประเมินกอนใชนวัตกรรมพบวา ผาน จํานวน 6 คน คิด

เปนรอยละ 60 ไมผานจํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 40 และผลการประเมินหลังใชนวัตกรรมพบวา นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 6 ผาน จํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 100  ผลปรากฏวาผลประเมินหลังเรียนสูงข้ึน 

ตารางเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน (คะแนนเต็ม 20) จากการจัดกิจกรรมการเรียนรูกับ
นักเรียนกลุมเปาหมาย 10 คน พบดังน้ี 

เลขท่ี ช่ือ-สกุล Pre-test รอยละ (%) Post-test รอยละ (%) 
1 เด็กชายคิรากร  กันทะวงศ 3 15 15 75 

2 เด็กชายธนากร  จินาเดช 5 25 20 100 
3 เด็กชายสิทธิศักด์ิ  เมฆโปธิ 2 10 17 85 
4 เด็กชายอดิษฐา  นากุ 5 25 15 75 
5 เด็กชายณัฏฐกรณ  ปาตีคํา 3 15 20 100 
6 เด็กหญิงกัลยาภา  มูลยอง 4 20 18 90 
7 เด็กหญิงชนัสภนันท  นันธิสิงห 2 10 15 75 
8 เด็กหญิงปยวดี  แสนวัน 3 15 12 60 
9 เด็กหญิงนารี 4 20 11 55 

10 สามเณรจักรวาล สกุลเลิศชัยวัฒนา 3 15 20 100 

รวม 34 170 163 815 
เฉล่ีย 

 
17 

 
81.5 
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จากการดําเนินงานกับกลุมเปาหมาย 10 คน ปรากฏผลสัมฤทธ์ิ ดังน้ี: 
• ผลสัมฤทธ์ิทางวิชาการ: จากการเปรียบเทียบผลทดสอบ พบวานักเรียนมีคะแนนเฉล่ียหลังเรียน 

(\bar{X} = 17) สูงกวากอนเรียน (\bar{X} = 81.5) อยางมีนัยสําคัญ โดยคิดเปนรอยละการพัฒนา
เพ่ิมข้ึน ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีกําหนด 

• ผลตามจุดประสงคเชิงคุณภาพ: นักเรียนสามารถส่ือสารภาษาอังกฤษเพ่ือเปรียบเทียบขอมูลจริงไดอยาง
เปนธรรมชาติ และผลการประเมินเจตคติ ซ่ึงอยูในระดับ "ดีมาก" 

• ประโยชนท่ีไดรับ: ผูเรียนเกิดทักษะการทํางานรวมกัน (Collaboration) และทักษะการคิดวิเคราะห 
(Critical Thinking) ผานการทําภารกิจ อีกท้ังยังเปนการสรางความเช่ือมโยงระหวางบทเรียนกับสังคม
รอบตัว ทําใหภาษาอังกฤษเปนเร่ืองใกลตัวและจับตองได้ 

3.4 การขยายผล / การใชนวัตกรรม  

นวัตกรรมการจัดการเรียนรู "The Ultimate Monster Creators" ไดรับการตอยอดผานกระบวนการ 

ขยายผลอยางเปนระบบ โดยมีการเผยแพร ประชาสัมพันธ และขยายผลนวัตกรรมในระดับสถานศึกษาผาน 

การจัดนิทรรศการผลงานนักเรียนในโรงเรียนบานศรีเตี้ย ตอมาไดมีการเผยแพรประชาสัมพันธและขยายผล 

นวัตกรรมในระดับกลุมสถานศึกษาและระหวางหนวยงาน นําไปสูการวางแผนเพื่อเผยแพรประชาสัมพันธ และ 
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ขยายผลนวัตกรรมในระดับเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาลําพูน เขต 2 ซึ่งเปนฐานรากสําคัญในการสงเสริม 

ใหเกิดการขยายผลในระดับภูมิภาค และระดับประเทศตอไปในอนาคตสะทอนใหเห็นถึงความยั่งยืนของนวัตกรรม 

ทางการศึกษาท่ีเร่ิมตนจากการวิเคราะหปญหาในช้ันเรียนสูการสรางความเปล่ียนแปลงในวงกวาง 
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ภาคผนวก 
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แผนการจัดการเรียนรู (Lesson Plan) 

หนวยการเรียนรูเร่ือง  English is easy     ช้ัน: ประถมศึกษาปท่ี 6  
เร่ือง: Comparative and Superlative Adjectives      เวลา: 2 ช่ัวโมง  
โรงเรียน: บานศรีเต้ีย (สพป.ลําพูน เขต 2)     ผูสอน: คุณครูวันทิพย ทิพยมณฑล  
กลุมสาระการเรียนรู: ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)   
 
มาตรฐานการเรียนรูและตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 1 ภาษาเพ่ือการส่ือสาร 

มาตรฐาน ต 1.1 เขาใจและตีความเร่ืองท่ีฟงและอานจากส่ือประเภทตางๆ และแสดงความคิดเห็นอยางมี
เหตุผล 

ตัวช้ีวัด ต 1.1 ป.6/3: เลือก/ระบุประโยค หรือขอความส้ันๆ ตรงตามภาพ สัญลักษณ หรือ
เคร่ืองหมายท่ีอาน  

มาตรฐาน ต 1.2 มีทักษะการส่ือสารทางภาษาในการแลกเปล่ียนขอมูลขาวสาร แสดงความรูสึก และ
ความคิดเห็นอยางมีประสิทธิภาพ 

ตัวช้ีวัด ต 1.2 ป.6/4: พูดและเขียนเพ่ือขอและใหขอมูลเก่ียวกับตนเอง เพ่ือน ครอบครัว และ
เร่ืองใกลตัว  

มาตรฐาน ต 1.3 นําเสนอขอมูลขาวสาร ความคิดรวบยอด และความคิดเห็นในเร่ืองตางๆ โดยการพูด
และการเขียน 

ตัวช้ีวัด ต 1.3 ป.6/1: พูด/เขียนใหขอมูลเก่ียวกับตนเอง เพ่ือน และส่ิงแวดลอมใกลตัว  
จุดประสงคการเรียนรู (Objectives) 

1. ดานความรู (K): นักเรียนเขาใจโครงสรางและกฎการเติม -er, -est, more, the most ไดถูกตอง 
2. ดานทักษะ (P): นักเรียนสามารถเขียนและพูดเปรียบเทียบสัตวประหลาดในข้ันกวาและข้ันสูงสุดได 
3. ดานคุณลักษณะ (A): นักเรียนมีความกลาแสดงออกและใหความรวมมือในการทํางานกลุม 

สาระสําคัญ / ความคิดรวบยอด (Concept) 
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1. การเรียนรูคําศัพทและโครงสรางประโยคเก่ียวกับการเปรียบเทียบข้ันกวา (Comparative Adjectives) 
ท่ีใชเปรียบเทียบของ 2 ส่ิง และการเปรียบเทียบข้ันสูงสุด (Superlative Adjectives) ท่ีใชเปรียบเทียบ
ของต้ังแต 3 ส่ิงข้ึนไป เปนพ้ืนฐานสําคัญในการใชภาษาอังกฤษส่ือสารในชีวิตประจําวัน 

2. การเขาใจกฎการเติม -er, -est, การใช more, the most รวมถึงขอยกเวนของคําคุณศัพทบางคํา จะ
ชวยใหผูเรียนสามารถนําไปใชในการพูดและเขียนเปรียบเทียบลักษณะเฉพาะ ขนาด หรือความโดดเดน
ของบุคคล สัตว และส่ิงแวดลอมรอบตัวไดอยางถูกตองและมีความหมาย ซ่ึงจะชวยพัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะหและทักษะการส่ือสารใหมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 

ทักษะทางภาษา (Language Skills) 
ทักษะการอาน (Reading Skill) 
- Listen and repeat. 
ทักษะการเขียน (Writing Skill) 
- Listen and repeat. 
  

สมรรถนะสําคัญของนักเรียน 

1. ความสามารถในการส่ือสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

 

คุณลักษณะท่ีพึงประสงค 
1. มีวินัย 
2. มุงม่ันในการทํางาน 

 
กิจกรรมการเรียนรู 
ช่ัวโมงท่ี 1: เรียนรูกฎและการใช (50 นาที) 

Warm-up (10 นาที): ครูนําส่ิงของ 3 ช้ินท่ีมีขนาดตางกัน (เชน ยางลบ กลองดินสอ กระเปา) มาใหนักเรียน
ดู และสอนคําศัพทพ้ืนฐาน (big, bigger, the biggest) 

Presentation (20 นาที): 
o อธิบายกฎการทํา Adjective ใหเปน Comparative (เติม -er / more) และ Superlative (เติม 

-est / the most) 
o อธิบายขอยกเวนท่ีพบบอย เชน good -> better -> the best, bad -> worse -> the worst 



   
๒๔ 

 

 

 

Practice (15 นาที): นักเรียนทํา ใบงานเด่ียว (Individual Worksheet) เพ่ือทดสอบความเขาใจในกฎ
การเปล่ียนคํา 

Wrap-up (5 นาที): สุมนักเรียนเฉลยคําตอบพรอมกันบนกระดาน 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
ช่ัวโมงท่ี 2: กิจกรรม Monster Showdown (50 นาที) 

Preparation (5 นาที): ทบทวนโครงสรางประโยค A is [adjective-er] than B. และ C is the 
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[adjective-est]. 
Production (25 นาที): 

o แบงนักเรียนเปนกลุมละ 4-5 คน แจก ใบงานกลุม (Group Worksheet) และการดรูปสัตว
ประหลาด 3 ตัว 

o ใหแตละกลุมต้ังช่ือสัตวประหลาด กําหนดคาพลัง (สวนสูง น้ําหนัก ความนากลัว) และเขียน
ประโยคเปรียบเทียบ 

Presentation (15 นาที): แตละกลุมสงตัวแทนออกมาพูดนําเสนอสัตวประหลาดของกลุมตนเองหนาช้ัน
เรียน 

Assessment (5 นาที): ครูประเมินการพูดและใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) 

กิจกรรมการสอน: Monster Showdown (ศึกประชันสัตวประหลาด) 

ครูสามารถใชภาพสัตวประหลาดเหลาน้ีเปนส่ือในการทํากิจกรรมกลุม หรือใหนักเรียนวาดข้ึนมาเองพรอม
กําหนดคาสถานะ (Stats) เพ่ือนํามาเปรียบเทียบกัน 

 
ตัวอยางสัตวประหลาดสําหรับกิจกรรม. แหลงท่ีมา: Natalia Vetrova / Getty Images 

วิธีการเลน: 

6. ใหนักเรียนสมมติวาสัตวประหลาด 3 ตัวในภาพช่ือ Zog (สีชมพู), Blip (สีสม), และ Gloop (สีสมมี
ปก) 

7. นักเรียนตองสราง "การดพลัง" โดยกําหนดตัวเลขใหแตละตัว เชน: 
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o Height (ความสูง): Zog (150 cm), Blip (90 cm), Gloop (120 cm) 
o Weight (น้ําหนัก): Zog (50 kg), Blip (20 kg), Gloop (80 kg) 
o Scary (ความนากลัว): ใหคะแนน 1-10 

8. สมาชิกในกลุมชวยกันแตงประโยคเปรียบเทียบจากขอมูลท่ีสรางข้ึน 

เกณฑการประเมิน (Rubrics) 
1. เกณฑการประเมินการพูด (Speaking) - 10 คะแนน 
ประเด็นการ
ประเมิน 

ดีเย่ียม (3 คะแนน) ดี (2 คะแนน) 
พอใช/ปรับปรุง 

(1 คะแนน) 

ความถูกตอง
ของไวยากรณ 

ใชรูปประโยค 
Comparative/Superlative ถูกตอง
ท้ังหมด 

มีขอผิดพลาดเล็กนอย 
1-2 จุด แตยังส่ือสารได 

ผิดพลาดเยอะจนทําให้
ความหมายเปล่ียนหรือฟง
ไมเขาใจ 

การออกเสียง 
ออกเสียงคําศัพท การเนนเสียง และเสียง
ทายคํา (-er, -est) ชัดเจน 

ออกเสียงผิดบางบางคํา 
แตโดยรวมยังส่ือสารได 

ออกเสียงผิดหลายคําจน
ทําใหเขาใจยาก 

ความ
คลองแคลว 

พูดนําเสนอไดอยางตอเน่ือง ไมติดขัด 
สบตาผูฟง 

มีจังหวะหยุดคิดบาง 
อาศัยการอานโพยเปน
สวนใหญ 

พูดตะกุกตะกัก หยุดนาน 
ตองมีครูคอยบอก 

 
2. เกณฑการประเมินการเขียน (Writing) - 10 คะแนน 
ประเด็นการ
ประเมิน 

ดีเย่ียม (3 คะแนน) ดี (2 คะแนน) 
พอใช/ปรับปรุง 

(1 คะแนน) 

การใชไวยากรณ 
เปล่ียนรูป Adjective และใช
โครงสรางประโยคถูกตอง 100% 

มีขอผิดพลาดในการเปล่ียน
รูปหรือโครงสราง 1-2 จุด 

มีขอผิดพลาดมากกวา 3 จุด
ข้ึนไป 

การใชคําศัพท์ 
เลือกใชคําคุณศัพทไดเหมาะสม
และหลากหลาย 

ใชคําคุณศัพทไดถูกตองแต่
วนซ้ําคําเดิมๆ 

ใชคําคุณศัพทไมตรงกับ
บริบทหรือภาพ 

ตัวสะกดและ
การเวนวรรค 

สะกดคําถูกตองท้ังหมด ข้ึนตนตัว
ใหญและใสจุด Full stop 
ครบถวน 

มีพิมพ/เขียนผิด 1-2 แหง 
ขาด Full stop บางจุด 

สะกดผิดหลายคํา ไมมีการ
ใชเคร่ืองหมายวรรคตอน 
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3. เกณฑการประเมินช้ินงานกลุม (Collaborative Task Assessment) 
เกณฑการประเมิน รายละเอียด (น้ําหนักคะแนน) 
1. การคิดวิเคราะห การนําขอมูลดิบมาเปรียบเทียบและสรุปผลไดอยางมีเหตุผล (30%) 
2. ความหลากหลายของภาษา การเลือกใชคําคุณศัพทท่ีหลากหลายและตรงตามบริบท (30%) 
3. การทํางานเปนทีม สมาชิกมีสวนรวมตามบทบาทหนาท่ีและรับฟงความคิดเห็น (20%) 
4. ความคิดสรางสรรค รูปแบบการนําเสนอขอมูลมีความนาสนใจและเขาใจงาย (20%) 
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ใบงาน (Worksheets) 
Part A: จงเติมคําคุณศัพทในชองวางใหถูกตอง 
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Part B: จงเติมคําคุณศัพทในชองวางใหถูกตอง 
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ใบงานกลุม (Group Worksheet): Monster Showdown 
คําช้ีแจง: ใหนักเรียนดูภาพสัตวประหลาด 3 ตัว (A, B, C) กําหนดคาพลังใหพวกมัน และเขียนประโยค
เปรียบเทียบจํานวน 4 ประโยค (tall, small, heavy, light, short, big, beautiful, ugly, old, young, 
handsome) 

 
 

Monster Stats: 1 tall,short 
• Monster A (Name: _______) -> Height: ________ cm  
• Monster B (Name: _______) -> Height: ________ cm  
• Monster C (Name: _______) -> Height: ________ cm  

Write your sentences: 

1. (ข้ันกวา) 

__________________________________________ 

2. (ข้ันสูงสุด) 

_________________________________________ 

Monster Stats: 2  heavy,light 
• Monster A (ชื่อ: _______) -> Weight: ________ kg  
• Monster B (ชื่อ: _______) -> Weight: ________ kg  
• Monster C (ชื่อ: _______) -> Weight: ________ kg  

Write your sentences: 

3. (ข้ันกวา) 

______________________________________ 

4. (ข้ันกวา) 

________________________________________ 

Monster Stats: 3 old, young 
• Monster A (ชื่อ: _______) -> Age: _________ 
• Monster B (ชื่อ: _______) -> Age: _________ 
• Monster C (ชื่อ: _______) -> Age: _________ 

Write your sentences: 

5. (ข้ันกวา) 

__________________________________________ 

6. (ข้ันสูงสุด) 

________________________________________ 

Monster Stats:4  beautiful or handsome 
• Monster A (ชื่อ: ______________________)  
• Monster B (ชื่อ: ______________________) 
• Monster C (ชื่อ:______________________) 

Write your sentences: 

7. (ข้ันกวา) 

______________________________________ 

8. (ข้ันสูงสุด) 

_______________________________________ 
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แบบทดสอบกอนเรียน/หลังเรียน (Pre-test & Post-test) 
จํานวน 20 ขอ (เลือกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด) 

1. My brother is _______ than me.  
A) tall    B) taller   C) tallest   D) more tall 

2. A mouse is _______ than an elephant.  
A) small   B) smaller   C) smallest   D) more small 

3. A turtle is _______ than a rabbit.  
A) slow   B) slower   C) slowest   D) more slow 

4. Who is the _______ student in the class?  
A) smart   B) smarter   C) smartest   D) most smart 

5. Thailand is _______ than Japan.  
A) hot    B) hotter   C) hottest   D) more hot 

6. English is _______ than Math for me.  
A) easy   B) easier   C) easiest   D) more easy 

7. An elephant is _______ than a dog.  
A) heavy   B) heavier   C) heaviest   D) more heavy 

8. This dress is _______ than that one.  
A) expensive   B) expensiver   C) more expensive  D) most expensive 

9. Mount Everest is the _______ mountain in the world.  
A) high   B) higher   C) highest   D) most high 

10. Today the weather is _______ than yesterday.  
A) bad    B) worse   C) worst   D) bader 

11. February is the _______ month of the year.  
A) short   B) shorter   C) shortest   D) most short 

12. I think science is the _______ subject.  
A) interesting   B) interestinger  C) more interesting  D) most interesting 
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13. A plane is _______ than a train. 
 A) fast   B) faster   C) fastest   D) more fast 

14. She has _______ hair than her sister.  
A) long   B) longer   C) longest   D) more long 

15. This is the _______ room in the house.  
A) clean   B) cleaner   C) cleanest   D) most clean 

16. Pizza is _______ than salad.  
A) delicious   B) deliciouser   C) more delicious  D) most delicious 

17. The blue whale is the _______ animal on Earth.  
A) large   B) larger   C) largest   D) most large 

18. Your drawing is _______ than mine.  
A) good   B) better   C) best   D) more good 

 

(เฉลย: 1.B, 2.C, 3.B, 4.C, 5.B, 6.B, 7.B, 8.C, 9.C, 10.B, 11.C, 12.D, 13.B, 14.B, 15.C, 16.B, 17.C, 18.C, 
19.C, 20.B) 
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รายงานผลการปฏิบติังานที�เป�นเลิศ
(Best Practice)

โรงเรยีนบา้นศรเีตี�ย
สาํนกังานเขตพื�นที�การศึกษาประถมศึกษาสาํพูน เขต 2

สาํนกังานคณะกรรมการการศึกษาขนัพื�นฐาน
กระทรวงศึกษาธกิาร

Task
Plan

Create

Present

Task-Based Learning

Monster Model

Active Learning


