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ช่ือผลงาน :  การพัฒนาทักษะการพูดและเขียนภาษาอังกฤษ โดยใช นวัตกรรม S-M-A-R-T Model ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 4 ผานกระบวนการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) รวมกับสื่อปฏิสัมพันธ 

 

ช่ือผูนําเสนอผลงาน : นางสาวรัชนีกร แกวกา  ตําแหนง ครูชํานาญการ  โรงเรียนบานปาพลู ตําบลปาพลู อําเภอ

บานโฮง จังหวัดลําพูน  รหัสไปรษณีย 51130  สังกัด สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาลําพูน เขต 2   

E-mail : gae090635@gmail.com เบอรโทรศัพท 080-8551829    

1. ความสําคัญของผลงานหรือนวัตกรรมท่ีนําเสนอ   

   ความเปนมาและสภาพปญหา 

 ภาษาอังกฤษเปนภาษาตางประเทศท่ีมีความสําคัญอยางยิ่งในยุคปจจุบัน โดยเฉพาะการพัฒนาทักษะการ

สื่อสารเพ่ือการปฏิสัมพันธในชีวิตประจําวัน จากการจัดการเรียนรู รายวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปท่ี 4 พบปญหาสําคัญ 2 ประการ ไดแก ปญหาดานทักษะการพูด (Speaking Skill) นักเรียนขาดความม่ันใจ เขิน

อาย ไมกลาแสดงออก และไมสามารถพูดโตตอบโครงสรางประโยคคําถาม ไดอยางถูกตองและคลองแคลว  ปญหา

ดานทักษะการเขียน (Writing Skill) นักเรียนสับสนเรื่องการจัดเรียงโครงสรางประโยคตามหลักไวยากรณ มักเขียน

สะกดคําศัพทประเภทสัตวและอาหารผิดพลาด  นอกจากนี้ กระบวนการเรียนการสอนแบบเดิมยังเนนการทองจํา 

ทําใหเกิดความเบื่อหนาย ขาดแรงจูงใจในการเรียนรู สงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษไมเปนไปตาม

เปาหมาย   

 แนวทางการแกปญหาและพัฒนา 

จากสภาพปญหาดังกลาวมาขางตน  เพ่ือแกปญหาครูผูสอนจึงคิดคนวัตกรรม "S-M-A-R-T Model" ข้ึนมา 

เพ่ือแกปญหาดังกลาว โดยบูรณาการการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) รวมกับสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลและ

เกมปฏิสัมพันธจะชวยเปลี่ยนรูปแบบการเรียนท่ีนาเบื่อใหมีความสนุกสนานและทาทาย ซ่ึงจะชวยกระตุนใหนักเรียน

เกิดความม่ันใจ (Self-esteem) และกลาท่ีจะสื่อสารมากข้ึน 

 

2. จุดประสงคและเปาหมายของการดําเนินงาน  

           จุดประสงคของการดําเนินงาน 

1.เพ่ือพัฒนาทักษะการพูดโตตอบประโยคภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4  

2.เพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนโครงสรางประโยคและคําศัพทภาษาอังกฤษไดอยางถูกตอง  

3.เพ่ือเจตคติท่ีดีตอการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ขจัดความเขินอาย และสงเสริมการทํางานรวมกันผาน

กระบวนการกลุม  
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เปาหมายของการดําเนินงาน 

เชิงปริมาณ  

1. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 รอยละ 80 ข้ึนไป มีผลสัมฤทธิ์ดานทักษะการพูดและการเขียน 

ภาษาอังกฤษผานเกณฑท่ีกําหนด 

เชิงคุณภาพ 

1.นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 มีความกลาแสดงออกในการสื่อสารภาษาอังกฤษ สามารถทํางานรวมกับ

ผูอ่ืนได และมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม S-M-A-R-T Model ในระดับดีมาก 

 

3. ข้ันตอนการดําเนินงาน กระบวนการผลิตผลงานรูปแบบวิธีการในการพัฒนาสถานศึกษา/การจัดการเรียนรู 

เชิงรุก (Active Learning) สูความเปนเลิศ 

  1. ศึกษาและวิเคราะหหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ รายวิชาภาษาอังกฤษ ตาม

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เพ่ือออกแบบการเรียนรูใหสอดคลองกับมาตรฐานการ

เรียนรูและตัวชี้วัดกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ รายวิชาภาษาอังกฤษ 

 2. วิเคราะหพ้ืนฐานการเขียนของผูเรียนเปนรายบุคคล 

 3. ศึกษาเทคนิค  รูปแบบวิธีการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการพูดและการเขียน 

 4. ออกแบบการจัดการเรียนรูเพ่ือการพัฒนาทักษะการพูดและการเขียน โดยใชนวัตกรรม S-M-A-R-T 

Model 

 
 

 5. จัดทําหนวยการเรียนรู และแผนการจัดการเรียนรู 

 6. จัดทําเครื่องมือวัดและประเมินผล ไดแก แบบทดสอบกอนและหลังเรียน และแบบประเมินความพึง

พอใจตอการจัดการเรียนการสอน  
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 7. ใชกระบวนการ PLC รวมกับครูผูสอน สัปดาหละ 1 ชั่วโมง เพ่ือรวมกลุมระดมความคิด เทคนิค

วิธีการดวยการแลกเปลี่ยนเรียนรู เสนอขอคิดเห็น คนหาแนวทางท่ีดีเพ่ือพิจารณาในกระบวนการจัดการเรียนรู ท้ัง

รูปแบบการออกแบบการจัดการเรียนรู แผนการจัดการเรียนรู สื่อการเรียนรู และการวัดผลประเมินผล เพ่ือการ

พัฒนาท่ีมีประสิทธิภาพตอไป 

  

        8. จัดกิจกรรมพัฒนาทักษะการพูดและการเขียน ผานกระบวนการเรียนรูแบบ Active Learning โดย

ใชรูปแบบการสอน 2W3P ซ่ึงมี 5 ข้ันตอน ประกอบดวย  

 1. ข้ันนําเขาสูบทเรียน (Warm-up) 

 2. ข้ันนําเสนอความรู (Presentation)            

 3. ข้ันฝก (Practice) 

 4. ข้ันนําไปใช (Production) 

 5. ข้ันสรุป (Wrap up) 

 

  1.ข้ันนําเขาสูบทเรียน (Warm up) 

1.1 ครูพูดทักทายกับนักเรียน  

Students: Good afternoon teacher. 

Teacher: Good afternoon students. How are you today? 

Students: I am great teacher. And you? 

Teacher: I am very well. Sit down please. 

1.2 ครูซักถามเรื่องท่ีไดเรียนในชั่วโมงท่ีผานมาเก่ียวกับ เรื่อง สัตว(Animals) และเปดเพลง Old 

MacDonald had a farm จากชอง You tube ใหนักเรียนฟง รองตาม และมีคําถามทายคลิป 

   
1.3 ครูนําบัตรภาพเก่ียวกับสัตวใหนักเรียนดู และใหนักเรียนอานคําศัพทพรอมสอบถามวาสัตวแตละตัว

อาศัยอยูท่ีไหนเพ่ือทบทวนเนื้อหาท่ีเรียนไปเม่ือชั่วโมงท่ีแลว จากนั้นครูนําบัตรคําเหลานั้นมาติดบนกระดาน ( bat, 

frog, crocodile, rabbit, monkey, camel, cow, panda, bear, tiger, giraffe) 
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1.4 ครูใหนักเรียนเลนเกม “Motion Sensor Games” โดยอธิบายกติกาการเลนเกมใหนักเรียนกอน 

จากนั้นครูแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม กลุมละเทา ๆ กัน จากนั้นครูจะให2กลุมนี้เปายิ้งฉุบกัน ทีมไหนชนะทีมนั้น

จะไดเลนกอน โดยเกมนี้จะทํางานโดยใชกลองเซนเซอรเพ่ือจับความเคลื่อนไหวของผูเลน เกมนี้จะมีการออกเสียง

คําศัพทเก่ียวกับสัตวใหนักเรียนฟงจากนั้นจะมีภาพใหนักเรียนเลือก นักเรียนตองหันหนาเขาหาจอแลวเคลื่อนไหวไป

มาเพ่ือใหกลองจับความเคลื่อนไหวตามภาพสัตวท่ีนักเรียนเลือก ซ่ึงมีเวลาใหเลนทีมละ2นาที ทีมไหนไดคะแนนเยอะ

ทีมนั้นจะเปนฝายชนะ จากนั้นใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน 

 
2.ข้ันนําเสนอ (Presentation) 

2.1ครูนําเสนอคําศัพทภาษาอังกฤษเก่ียวกับอาหารท่ีสัตวกิน จากสื่อ Power Point จากนั้นใหนักเรียนอาน

คําศัพทพรอมสะกดคําพรอมกันกัน  

 
 

2.2 ครูนําบัตรภาพเก่ียวกับอาหารของสัตวใหนักเรียนดู จากนั้นใหนักเรียนอานคําศัพทตามบัตรภาพท่ีเห็น 

เพ่ือตรวจสอบวานักเรียนเขาใจเนื้อหาสามารถอานคําศัพทจดจําคําศัพทไดมากนอยเพียงใด พอนักเรียนอานครบทุก

คํา ครูนําภาพภาพเหลามาติดบนกระดานรวมกับบัตรภาพสัตวท่ีติดไวกอนหนานั้น 

 

 

 



 

5 

 

 

            2.3 ครูใหนักเรียนเลนเกม “Fly swatter” โดยมีกติกา ดังนี้ 

- ครูแบงนักเรียนออกเปน2กลุม โดยสงตัวแทนกลุมละ 1 คน ตัวแทนแตละกลุมฟงคําศัพทท่ีครูพูดแลววิ่งไป

แตะคําศัพทท่ีครูติดบนกระดาน ( bat, frog, crocodile, rabbit, monkey, camel, cow, panda, bear, tiger, 

giraffe, honey, bamboo, insects, grass, meat, leaves, fruits, vegetable, fish,) 

- แตละกลุมสงตัวแทนมาจนครบ กลุมไหนไดคะแนนมากท่ีสุดจะเปนผูชนะ 

 

 

            2.4.ครูนําเสนอการถาม-การตอบ เก่ียวกับอาหารท่ีสัตวกิน จากสื่อ Power point เชน 

 

           

 

              
 

2.5 ครูอธิบายและยกตัวอยางคําถาม what does a tiger eat? วาจะเปนการถามคําถามเก่ียวกับอาหารท่ี     

สัตวกิน ในประโยคมีความหมายวาเสือกินอะไรเปนอาหาร และการตอบคําถามประเภทนี้เราจะตอบไดวา It eats 

meat. เพราะเสือกินเนื้อเปนอาหาร จากนั้นครูอธิบายประโยคในสไลดตอไปเรื่อย ๆ โดยใชหลักการอธิบาย

เหมือนกับขางตนแคเปลี่ยนชื่อสัตว และอาหารท่ีสัตวนั้น ๆ กิน จากนั้นครูใหนักเรียนอานประโยค  คําถาม-คําตอบ

ตามครูจนครบทุกสไลด  

 

 

 

A: What does………...eat? / B: It eats……………… 

A: What does a panda eat? / B: It eats bamboo. 
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3.ข้ันฝก (Practice) 

3.1ครูแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม แลวใหท้ัง 2 กลุมสลับกันถาม-ตอบเก่ียวกับอาหารท่ีสัตวกิน เชน 

Team A: what does a tiger eat? 

Team B: It eats meat. 

Team B: What does a frog eat? 

Team A: It eats insects. 

3.2 ครูใหนักเรียนท้ัง 2 กลุมเลนเกมแขงเรียงประโยคใหถูกตอง (Unscramble the sentences) โดยแจก

ประโยคคําถามและคําตอบใหแตละกลุมเพ่ือใหแตละกลุมนําไปเรียงใหมใหถูกตอง โดยประโยคท่ีครูเตรียมไวคือ 

what does a panda eat?  /  It eats bamboo. และ what does a frog eat?  /  It eats insects. กลุมไหนท

เรียงไดเร็วและถูกตองท่ีสุด จะเปนฝายท่ีชนะ 

 
 

4. ข้ันนําไปใช (Production) 

 

4.1 ครูแจกบัตรภาพสัตวใหนักเรียนกลุมละ4ใบและกระดาษบรุฟกลุมละ 1 แผน พรอมปากกาเคมีกลุมละ1 

แทง จากนั้น ใหนักเรียนท้ัง 2 กลุม สรุปองคความรูโดยทําเปน My mapping วาสัตวท่ีครูสุมใหนั้นกินอะไรเปน

อาหาร  
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4.2 ครูใหนักเรียนแตละกลุมออกมานําเสนอผลงาน My mapping หนาชั้นเรียน 

 
4.3 นักเรียนทําใบงานท่ี 1 Matching vocabulary โดยการจับคูคําศัพทกับรูปภาพใหสัมพันธกัน นักเรียน

สามารถปรึกษาพูดคุยกับเพ่ือนได (คําศัพทเก่ียวกับอาหารท่ีสัตวกิน) 

4.4 นักเรียนทําใบงานท่ี 2 What does the animal eat? โดยใหนักเรียนเติมประโยคคําถาม และตอบ

คําถามเก่ียวกับอาหารท่ีสัตวกินได  

4.5 ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรยีน 

 

5.ข้ันสรุป (Wrap up) 

5.1 ครูและนักเรียนชวยกันสะทอนความรูท่ีไดจากการเรียนในชั่วโมงนี้ โดยครูถามคําถามนักเรียนวาสัตวตัว

นี้กินอะไรเปนอาหาร แลวใหนักเรียนชวยกันตอบคําถาม หากนักเรียนตอบไดแสดงวานักเรียนเขาใจเนื้อหาท่ีสอนใน

วันนี้ เชน  

Teacher: What does a panda eat?  

Students: It eats bamboo. 

 

5.2 นักเรียนและครูสรุปสิ่งท่ีไดเรียนรูรวมกัน นักเรียนไดความรูอยางไรบาง และจะนําไปใชใน

ชีวิตประจําวันไดอยางไร 

4. ผลการดําเนินการ/ผลสัมฤทธิ์/ประโยชนท่ีไดรับ  
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      4.1ดานความรู(K) 

            นักเรียนสามารถโยงเส้นจับคู่ภาพกับคำศัพท์เก่ียวกับอาหารท่ีสัตว์กินได้ (K) จากการตรวจใบงานท่ี 1 

Matching vocabulary พบว่า นักเรียนอยู่ในระดับดีมาก จำนวน 12 คน คิดเป็น ร้อยละ 100 นักเรียนผ่าน

เกณฑ์การประเมินจำนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 100 

 

 

 

 

   

  

 

 

 

 

 

  4.2 ดานทักษะกระบวนการ (P) 

           1. นักเรียนสามารถเขียนประโยคคำถาม-คำตอบเก่ียวกับอาหารท่ีสัตว์กินได้ (P) จากการตรวจใบงานท่ี 2 

What does the animal eat? นักเรียนอยู่ในระดับดีมาก จำนวน 5 คน คิดเป็น ร้อยละ 41.70 นักเรียนอยู่ใน

ระดับดี จำนวน 4คน คิดเป็นร้อยละ 33.30 และนักเรียนอยู่ในระดับพอใช้ จำนวน 3 คนคิดเป็นร้อยละ 25 นักเรียน

ผ่านเกณฑ์การประเมินจำนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 100 
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       2.นักเรียนพูดให้ข้อมูลเก่ียวกับอาหารท่ีสัตว์กินได้(P) จากการประเมินการทำงานกลุ่มพบว่า นักเรียนอยู่ใน

ระดับดีมาก จำนวน 6 คน คิดเป็น รอ้ยละ 50 นักเรียนอยู่ในระดับดี จำนวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 50 ซ่ึงนักเรียนผ่าน

เกณฑ์การประเมินระดับดีข้ึนไปจำนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 100 

4.3 ดานคุณลักษณะอันพึงประสงค (A) 

           นักเรียนมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรม เรื่อง What does the animal eat? ที่ใช้ในชีวิตประจำวัน จาก

การสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน นักเรียนตั้งใจเรียน มีการ

ตอบคำถาม นักเรียนมีส่วนร่วมในทำกิจกรรม ส่งงานตรงเวลา โดยมีนักเรียนผ่านเกณฑ์ระดับ ดี ข้ึนไป จำนวน 12 

คน  คิดเป็นร้อยละ 100   
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ดานสมรรถนะสําคัญของผูเรียน 

        สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน จากการสังเกตและประเมินพฤติกรรมของนักเรียน ในความสามารถในการ

สื่อสาร และความสามารถในการคิด พบว่า นักเรียนอยู่ในระดับ ดีมาก จำนวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 75 ระดับ ดี 

จำนวน 3 คน คิดเปน็ร้อยละ 25 ผู้เรียนผ่านเกณฑ์การประเมินระดับดีข้ึนไป จำนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 100 
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5. ปจจัยความสําเร็จ  

      5.1 ผูบริหาร โรงเรียนบานปาพลู ใหการสงเสริมสนับสนุน ใหครูจัดทําสื่อ/นวัตกรรมการเรียนรู เพ่ือ

แกปญหาใหแกผูเรียน ทําใหผูเรียนไดฝกรับการฝกทักษะการพูดและเขียน จนเกิดทักษะท่ีสามารถนําไป

ประยุกตใชในชีวิตประจําวันได 

   5.2 คณะครูในในโรงเรียน ใหความสําคัญและสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  และมีสวนรวม

แลกเปลี่ยนเรียนรูผานกระบวนการ PLC  

   5.3 ไดความรวมมือจากผูเรียน ผูเรียนสนใจและมีความสุขในขณะทํากิจกรรมเกมการศึกษา ในดาน

ผูปกครองและชุมชน ใหการสนับสนุน ซ่ึงสงผลใหมีการพัฒนาท่ีตอเนื่องและยั่งยืน 

   5.4 ครูผูสอน มีการเตรียมความพรอมในการจัดการเรียนการสอน มีการใชเทคโนโลยี และสื่อการเรียนรูท่ี

หลากหลาย มีการสรางนวัตกรรมเพ่ือสงเสริมการเรียนรูของผูเรียนเหมาะสมตามวัย  

  

6.  บทเรียนท่ีไดรับ  (Lesson Learned)  

       6.1. ผูเรียนไดเรียนรูรวมกันในเรื่องทักษะการพูดและการเขียน จากกระบวนการทํางานกลุม มีการวางแผน 

และมอบหมายหนาท่ีในการนําเสนองาน มีเจตคติท่ีดีในการเรียนภาษาอังกฤษ ใหความรวมมือในการทํากิจกรรม 

ตาง ๆ ไดดี  

  6 .2. ผู เรียนเกิดความสนุกสนาน กิจกรรมการเรียนการสอนไมนาเบื่อ ครูสามารถนําความรูและ

ประสบการณมาแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกับผูเรียนจนเกิดองคความรูใหม ๆ ได  

6.3. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย ใชสื่อเทคโนโลยี และสื่อการเรียนรูตาง ๆ ชวยดึงดูด

ความสนใจของผูเรียนและสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียนได 

         6.4. ผูปกครองมีสวนสําคัญในการทบทวนความรูเรื่องการแตงประโยคและเขียนเรื่องจากภาพใหแกผูเรียน   

 

7. การเผยแพร/การไดรับการยอมรับ/รางวัลท่ีไดรับ   

ขาพเจาเผยแพรนวัตกรรมการการพัฒนาทักษะการพูดและเขียนภาษาอังกฤษ โดยใช นวัตกรรม S-M-A-R-T 

Model ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ผานกระบวนการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) รวมกับสื่อ

ปฏิสัมพันธใหกับเพ่ือนครูในในโรงเรียนและผานทางกลุม Line หองเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 
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                                                 ภาคผนวก 
  

รูปภาพผลงานผูเรียน 
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ผลการปฏิบัติท่ีสะทอนถึงทักษะกระบวนการวางแผนการทํางาน  การจัดการเวลา   

การจัดการทรัพยากรและการจัดการทีมงาน  

   

ผลการปฏิบัติท่ีสะทอนถึงทักษะทางสังคม  การทํางานกลุมรวมกับผูอ่ืน 
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ผลการปฏิบัติท่ีสะทอนถึงทักษะการส่ือสารโดยการพูด  การนําเสนองานอยางเปนระบบ 
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ผลการปฏิบัติท่ีสะทอนถึงกระบวนการตัดสินใจ  ผูเรียนมีสวนรวมในการประเมินผู 

 

 

รูปภาพส่ือการเรียนรู 

 

 

        บัตรตําบัตรภาพเกี่ยวกับสัตว                            บัตรตําบัตรภาพเกี่ยวกับอาหารท่ีสัตวกิน 
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เกม “Motion Sensor Games” https://krujaidee-max.github.io/happyland-basic-1353/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

  

 

เพลง Old MacDonald had a farm จากชอง You tube    

https://www.youtube.com/watch?v=_6HzoUcx3eo 

 

                                                                

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://krujaidee-max.github.io/happyland-basic-1353/
https://www.youtube.com/watch?v=_6HzoUcx3eo
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โปรแกรม Power Point เรื่อง Animals 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

โปรแกรม Power Point เรื่อง What does the animal eat? 
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รูปกิจกรรม 

 

 
 

   

 

 
คิวอารโคดเลมรายงานวิธีปฏิบัติท่ีเปนเลิศ 

(Best Practice) 



 

19 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


