
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
การนำเสนอการปฏิบตัทิีเ่ป็นเลิศ ( Best Practice) 

ภาคเรยีนที่ 2 ปกีารศกึษา 2567 
โรงเรยีนบา้นโรงเหลก็ อำเภอนบพติำ จงัหวดันครศรธีรรมราช 

 
1. ชือ่นวตักรรม (Best Practice)  การจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางภาษาของ

นักเรียนตามกรอบมาตรฐาน CEFR สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5-6 
โดยใช้หลักสูตร Picaro Game 

2. ชือ่ผูจ้ดัทำ (Best Practice)  นางสาวอาทิพร ลิ้มเกียรติกุล 
3. ความสำคญัของนวตักรรม/แนวปฏบิตัทิี่ดี ( Best Practice)  

ภาษาอังกฤษถือว่ามีความสำคัญอย่างมาก ซึ่งประเทศไทยได้จัดให้มีการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ
ตั้งแต่ระดับอนุบาลจนถึงระดับอุดมศึกษา คิดเป็นระยะเวลายาวนานในการเรียนรวมอย่างน้อย 14 ปี จากหลักสูตร
แกนกลางขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศมุ่งหวังให้ผู้เรียน มีเจตคติที่ดีต่อ
ภาษาต่างประเทศและสามารถใช้ภาษาต่างประเทศสื่อสารในสถานการณ์ต่างๆ แสวงหาความรู้ ประกอบอาชีพ
และศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ้นรวมทั้งมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องราวและวัฒนธรรมอันหลากหลายของประชาคม
โลกและสามารถถ่ายทอดความคิดและวัฒนธรรมไทยไปยังสังคมโลกได้อย่ างสร้างสรรค์ ซึ ่งประกอบด้วย
สาระสำคัญดังนี้ ภาษาเพื่อการสื่อสาร, ภาษาและวัฒนธรรม, ภาษากับความสัมพันธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน
และ ภาษากับความสัมพันธ์กับชุมชนและโลก 

ในการที่จะใช้ภาษาอังกฤษได้ดีนั้น ผู้เรียนต้องฝึกฝนทั้งทักษะการพูด การฟัง การอ่าน และการเขียน โดย
เชื่อมโยงกับการนำไปใช้ได้จริงและในทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ การเรียนภาษาเป็นกระบวนการที่ต้องฝึกฝน
อย่างมีระบบ ต้องหมั่นอดทนฝึกซ้อม ซึ่งไม่ใช่เรื่องง่ายสำหรับผู้ที่เรียนวิชาภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศ 
โดยเฉพาะทักษะการเขียน เนื่องมาจากไม่สามารถจดจำคำศัพท์ และสะกดคำศัพท์นั้น ๆ ไม่ถูกต้อง รู้ตัวอักษรแต่
ประสมเป็นคำไม่ได้ แต่อย่างไรก็ตามการจดจำคำศัพท์ก็ช่วยให้ตัวผู้เรียนพัฒนาทักษะการเรียนรู้ภาษาอังกฤษใน
ด้านการอ่าน ด้านการฟังและด้านการพูดได้ด้วย จากปัญหาข้างต้นได้มีผู้ให้ความสนใจศึกษาปัญหาและหาวิธีแก้ไข 
เช่น จุฑาทิพย์ กฐินทอง และสุรัตนา อดิพัฒน์ (2565) ซึ่งได้ทำการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้
คำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน ช่วยให้นักเรียนเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษได้ดี มี
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมเป็นฐานอยู่
ในระดับมากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับบุษรีย์ ฤกษ์เมือง (2562) และภานรินทร์ ไทยจันทรารักษ์ และคณะ (2561) ซึ่ง
ได้ทำการวิจัย การใช้เกมคำศัพท์ภาษาอังกฤษเพื่อพัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา พบว่า การใช้เกมคำศัพท์ภาษาอังกฤษประกอบการสอน ช่วยใหนักเรียนเรียนรู้คำศัพท์ได้ดี มีความ
เขา้ใจ จดจำคำศัพทได้แมน่ยำมากขึ้น และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีข้ึน 

ผู้จัดทำได้ปฏิบัติการสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐาน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 โรงเรียนบ้านโรงเหล็ก 
สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครศรีธรรมราช เขต 4 พบว่า นักเรียนมีปัญหาอยู่หลายด้านด้วยกัน แต่
ที่ชัดเจนที่สุด คือ การจดจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษไม่ได้ ซึ่งมีสาเหตุมาจากการนำตัวอักษรมาประสมเป็นคำไม่เป็น
และไม่มีสื่อที่สามารถดึงดูดความสนใจให้นักเรียนเขียนได้ ซึ่งทำให้การพัฒนาทักษะด้านอื่น ๆ ทางภาษาอังกฤษ
เป็นไปด้วยความยากลำบาก และปัญหานี้ยังไม่ได้รับการแก้ไขเท่าที่ควร เพราะเวลาการเรียนการสอนนั้นมีจ ำกัด 
ประกอบกับการให้ความใส่ใจในการเรียนรู้ของนักเรียนด้วย และนักเรียนก็มีจำนวนมากจึงทำให้มีเวลาไม่เพียงพอ
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ต่อการให้นักเรียนฝึกฝนได้ครบทุกคน จึงเป็นปัญหาส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ  
ผู้จัดทำจึงนำเกมการศึกษาและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนให้สูงขึ้น สอดคล้องกับนโยบายเร่งด่วน สพฐ. Quick Policy 2565 ในการพัฒนาครูผู้สอนให้
สามารถจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) และพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความสุข มีทักษะการคิด 
สามารถนำความรู้ไปใช้ในชีวิตประจำวันได ้
4. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
1. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับ Active Learning 

Active Learning หมายถึง กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบกระตือรือร้นตามแนวคิดการสร้างสรรค์ทาง
ปัญญา (Constructivism) ที่เน้นพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นสำคัญ เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยง
ความรู้ หรือสร้างความรู้ ให้เกิดข้ึนในตนเอง ด้วยการลงมือปฏิบัติจริงผ่านสื่อหรือกิจกรรมการเรียนรู้ ที่มีครูผู้สอน
เป็นผู้แนะนำ กระตุ้น หรืออำนวยความสะดวกให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ขึ้น โดยกระบวนการคิดขั้นสูง กล่าวคือ 
ผู้เรียนมีการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และการประเมินค่าจากสิ่งที่ได้รับจากกิจกรรมการเรียนรู้ ทำให้การเรียนรู้เป็นไป
อย่างมีความหมายและนำไปใช้ในสถานการณ์อ่ืน ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (สถาพร พฤฑฒิกุล, 2588) 

ศูนย์นวัตกรรมการเรียนรู้ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (2599) ได้ให้ลักษณะของการเรียนแบบ  Active 
Learning และตัวอย่างวิธีการสอนที่เน้นการเรียนแบบ Active Learning ไว้ดังนี้ 

ลักษณะของการเรียนแบบ Active Learning 
1. เป็นการพัฒนาศักยภาพการคิดการแก้ปัญหาและการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ 
2. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดระบบการเรียนรู้และสร้างองค์ความรู้โดยมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันในรูปแบบของความ
ร่วมมือมากกว่าการแข่งขัน 
3. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้สูงสุด 
4. เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนบูรณาการข้อมูลข่าวสารสารสนเทศสู่ทักษะการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์และประเมินค่า 
5. ผู้เรียนได้เรียนรู้ความมีวินัยในการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน 
6. ความรู้เกิดจากประสบการณ์และการสรุปของผู้เรียน 
7. ผู้สอนเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติด้วยตนเอง 

ตัวอย่างวิธีการสอนที่เน้นการเรียนแบบ Active Learning 
1. แบบระดมสมอง (Brainstorming) 
2. แบบเน้นปัญหา/โครงงาน/กรณีศึกษา (Problem/Project-based Learning/Case Study) 
3. แบบแสดงบทบาทสมมุติ (Role Playing) 
4. แบบแลกเปลี่ยนความคิด (Think – Pair – Share) 
5. แบบสะท้อนความคิด (Student’s Reflection) 
6. แบบตั้งคำถาม (Questioning-based Learning) 
7. แบบใช้เกม (Games-based Learning) 

แนวคิด Active Learning ถูกใช้เป็นกลยุทธ์การสอนที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของนักเรียนในกระบวนการ
สร้างความรู้ เป็นวิธีที่จะดึงศักยภาพ ทักษะ และการคิดขั้นสูงผ่านความรู้อย่างเป็นรูปธรรม ซึ่งจำเป็นต่อการสรา้ง
รากฐานของการเรียนรู้อย่างถาวร โดยมุ่งเน้นไปท่ี “กระบวนการเรียนรู้” มากกว่า “เนื้อหาวิชา” เพ่ือช่วยให้ผู้เรียน
สามารถเชื่อมโยงความรู้ หรือสร้างความรู้ให้เกิดขึ้นในตนเองด้วยการลงมือปฏิบัติจริง ผ่านสื่อ หรือกิจกรรมการ
เรียนรู้ที ่มีครูผู ้สอนเป็นผู้แนะนำ หรืออำนวยความสะดวกให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้ขึ ้น โดยใช้กระบวนการคิด
วิเคราะห์ คิดแก้ปัญหา และสร้างสรรค์ 
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5. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับ สื่อเกมกรเรียนรู้ (Game Based Learning) 
สื่อเกมการเรียนรู้ (Game Based Learning หรือ GBL) เป็นนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ที ่ออกแบบและ

สอดแทรกเนื้อหาบทเรียนลงไปในเกม ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง โดยในขณะที่ลงมือเล่นผู้เรียนจะได้รับทักษะ และความรู้จากเนื้อหาบทเรียนไปด้วย ขณะที่เล่นเกมมักมี
สถานการณ์จำลองเพื่อดึงดูดความสนใจของผู้เรียน เพื่อให้ผู ้เรียนรู้สึกท้าทายและอยากที่จะเล่นหลักการของ 
Game based learning มี 5 ขั้นตอน ดังนี้ (ชุติมา สินธุวานิช, 2566:ออนไลน์) 

1. Practice การออกแบบ GBL นั้นจะต้องแฝงแบบฝึกหัดต่างๆ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ลองทำ 
2. Learning by doing จะต้องเน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองซึ่งการเรียนรู้ด้วยตัวเองจะทำ 

ให้ผู้เรียนเข้าใจได้ลึกซึ้งกว่า 
3. Learning from Mistakes ให้ผู้เรียนเรียนรู้จากความผิดพลาด การเรียนรู้จากความผิดพลาดไม่ใช่ 

เรื่องเสียหาย แต่ยังจะช่วยให้ผู้เรียนจำได้ดียิ่งขึ้นอีกด้วย 
4. Goal-Oriented Learning ต้องมีเป้าหมายที่ชัดเจนในเกม ว่าจะให้เด็กเรียนรู้สิ่งไหน เพื่อให้ผู้เรียน

พยายามที่จะทำให้บรรลุเป้าหมาย 
5. Learning Point ต้องแฝงไปด้วยข้อมูลหรือประเด็นหลักๆที่สำคัญต่างๆที่เกี่ยวข้องทั้งหมดที่ผู้เรียน

สมควรเรียนรู้ เพ่ือผู้เรียนจะได้นำเอาความรู้นั้นไปใช้งานได้จริง 
 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน อธิบายได้ ดังนี้ (สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ,2545: 93) 
1. ขั้นเลือกเกม เกมที่นำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ส่วนใหญ่จะเป็นเกมที่เรียกว่า “เกมการศึกษา” 
2. ขั้นชี้แจงการเล่นและกติกา 
3. ขั้นเล่นเกม 
4. ขั้นอภิปรายหลังการเล่นและสรุปผล 
การประเมินผล (สุนทรี สกุลพราหมณ์ และเมทินี ทนงกิจ, 2566, ออนไลน์) 
ผู้สอน สามารถประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ได้หลายมิติ เช่น คะแนนของเกม การมีส่วนร่วมและปฏิบัติตาม

กติกา การอภิปรายผลคะแนนอย่างเป็นเหตุเป็นผล การเชื่อมโยงการเรียนรู้จากเกมและเนื้อหารายวิชา โดยการ
ประเมินผลต้องเป็นไปตามเกณฑ์ที่ผู้สอนได้แจ้งกับผู้เรียนอย่างเคร่งครัดผู้เรียน ตรวจสอบผลเกมของตนเอง โดย
เทียบกับผลเกมของเพ่ือน เพ่ือให้เห็นจุดเหมือนจุดต่าง และเป็นข้อมูลประกอบการเรียนรู้เพ่ิมเติม และสามารถให้
ผู้เรียนท าการสะท้อนคิดการเรียนรู้(Reflection) ในประเด็นสำคัญ เช่น ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหา ทักษะ
ที่ได้รับจากกิจกรรมแนวทางการนำความรู้และทักษะไปประยุกต์ใช้ เป็นต้นการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-
based Learning) ต้องอาศัยการเลือกใช้เกม หรือการประยุกต์เกม หรือการออกแบบเกมที่กระตุ้นเร้ าความสนใจ
ของผู้เรียน เป็นเกมท่ีไม่ยากหรือง่ายจนเกินไป ในการสอนโดยใช้เกมนั้นต้องให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจให้เกิด
ทักษะเบื้องต้นและความสนุกสนานเพลิดเพลินกับเกมนั้น ๆ ซึ่งมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้กลยุทธ์ในการเอาชนะ
ปัญหาอุปสรรคโดยเคารพกฎกติกา สามารถเชื่อมโยงสิ่งที่ได้เรียนรู้จากเกมสู่เนื้อหารายวิชา เกิดเป็นแนวทางการ
นำไปปรับใช้ในอนาคต 
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6. วัตถุประสงค์  
1. เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ  
2. เพ่ือส่งเสริมและพัฒนาความสามารถของผู้เรียนด้านภาษาอังกฤษ 
3. เพ่ือส่งเสริมเจตคติที่ดีในการเรียนภาษาอังกฤษให้แก่นักเรียน 

7. กลุ่มเป้าหมาย  
- เชิงปริมาณ จำนวนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี่ที่ 5-6 จำนวน 128 คน  
- เชิงคุณภาพ ผู้เรียนมีทักษะการฟัง พูด อ่าน เขียนภาษาอังกฤษ มีความรู้ ความพึงพอใจ ในการเรียนการ

สอนผ่าน Picaro Game และสามารถพัฒนาด้านภาษาอังกฤษให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
 
8. กระบวนการและขัน้ตอนการดำเนนิงาน  
หลักการจดักิจกรรม การจดัการเรยีนการสอนภาษาองักฤษ เพือ่สง่เสริมความสามารถทางภาษาของนักเรยีนตาม
กรอบมาตรฐาน CEFR สำหรบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5-6 โดยใชห้ลักสตูร Picaro Gameโดยใช ้5P ลงสูก่าร
ปฏบิตั ิ 

นวัตกรรม 5P เป็นทฤษฎีรองรับอย่างสมเหตุสมผล สามารถอ้างอิงได้ แนวคิดทฤษฎีที่ระบุมีความจำเป็น
ในการ พัฒนานวัตกรรมให้สัมฤทธิ ์ผล และนวัตกรรมความสอดคล้องตามแนวคิดทฤษฎีวงจร PDCA เป็น
กระบวนการที่เชื่อมโยงกับ กระบวนการเรียนรู้ทักษะในศตวรรษที่ 21 ครูนำกระบวนการไปพัฒนาตนเองแล้ว
นำมาลงสู่เด็ก ครูจึงได้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางภาษาของนักเรียน
ตามกรอบมาตรฐาน CEFR สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5-6 โดยใช้หลักสูตร Picaro Game เพื่อพัฒนา
ทักษะการฟัง พูด อ่านและเขียนภาษาอังกฤษให้ดีขึ้น 
Plan  = การวางแผน การประชุม พิจารณาร่วมกันว่าต้องทำอะไร เพื่อให้บรรลุเป้าหมาย ที่กำหนด ไว้

โดย กำหนดผู้รับผิดชอบ  
Process  = กระบวนการทำงาน หรือ ขั้นตอนการทำสิ่งใดสิ่งหนึ่งตั้งแต่ต้นจนสำเร็จ ด้วยวิธีการที่ แตกต่าง

กันข้ึนอยู่ กับภาระงานนั้นๆ  
Product  = ผลผลิต ผลลัพธ์ที่ได้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คุณภาพของผู้เรียน ดี เก่ง มีความสุข  
Plus   = จุดเด่นของการทำงานแต่ละงาน  
Progress  = ความก้าวหน้าของการทำงาน  
 
นวัตกรรมกิจกรรม การจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ เพื่อส่งเสริมความสามารถทางภาษาของนักเรียนตาม
กรอบมาตรฐาน CEFR สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5-6 โดยใช้หลักสูตร Picaro Game เพื่อส่งเสริมให้
ผู้เรียนระดับชั้น ประถมศึกษาปีที่ 5-6 มี ทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้หลักสูตร Picaro 
Game ให้พัฒนาขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งจะทำให้ผู ้เรียนมี  ปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้ร่วมกันที ่ดี โดยผ่าน
กระบวนการ 5P ของโรงเรียนบ้านโรงเหล็กดังนี้ กระบวนการพัฒนา Best Practice หลักการ 5P 
Plan การวางแผน  

1. ประชุมครูสาระภาษาอังกฤษเกี่ยวกับการจัดทำ Best Practice เพ่ือใช้เป็นแนวทางการจัดการเรียน
การสอน  

2. กำหนดชื่อเรื่อง Best Practice เสนอผู้อำนวยการเพ่ือพิจารณา  
3. ศึกษาและวิเคราะห์สภาพปัญหาการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในห้องเรียนและคิดค้นหาแนวทางการ

แก้ไข  
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4. ศึกษาเอกสารและแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ต่างๆที่เก่ียวข้องกับการสอนคำศัพท์ในรูปแบบต่างๆ  
5. เข้าร ่วมการประชุมเช ิงปฏิบัติการ การพัฒนาทักษะจัดการเร ียนรู ้ภาษาอังกฤษเพื ่อส ่งเสริม

ความสามารถทางภาษาของนักเรียนตามกรอบมาตรฐาน CEFR 
 

Process กระบวนการทำงาน / ขัน้ตอนตัง้แต่การทำงานจนสำเรจ็  
1. ปฐมนิเทศนักเรียนแนะนำการใช้หลักสูตร รายละเอียดหลักสูตร รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการ

สอนให้แก่นักเรียน 
2. ทดสอบวัดระดับความสามารถทางภาษา (Placement Test) ของนักเรียนว่าก่อนการพัฒนาทักษะ

ภาษาอังกฤษ (Pre Test) นักเรียนมีความสามารถทางภาษาอังกฤษอยู่ในระดับใด 
3. ครูผู้สอนแนะนำการใช้สื่อ และอุปกรณ์ให้แก่นักเรียน 
4. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษตามรูปแบบการจัดการเรียนการสอนการพัฒนาทักษะ

ภาษาอังกฤษตามกรอบมาตรฐาน (CEFR) ตามท่ีทางหลักสูตรออกแบบไว้ 
5. ทดสอบหลังเรียน (Post Test) ทำการสอบจบหลักสูตร หลังจากผ่านการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ

ตามหลักสูตร 
6. ทำการทดสอบวัดระดับความสามารถทางภาษา (Placement Test) ของนักเรียนว่าหลังผ่านการ

พัฒนาทักษะภาษาอังกฤษด้วยหลักสูตร Picaro English นักเรียนมีความสามารถทางภาษาอังกฤษอยู่ในระดับใด 
7. ประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
8. สรุปผลการดำเนินการ และข้อเสนอแนะ 

Product ผลผลติ ผลลพัธ ์/ คุณภาพ  
1. ผู้เรียนเห็นความสำคัญของเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ  
2. ผู้เรียนได้สร้างผลงานของตนเองและมีความภาคภูมิใจ  
3. ครูผู้สอนมีการวางแผนและวิเคราะห์แต่ละหน่วยการเรียนรู้  
 

Plus จดุเดน่ของการดำเนนิงานแตล่ะงาน  
1. ครูมีการวางแผนการทำงานเป็นทีม มีการวางแผนงานที่ดี  
2. ครูสามารถวิเคราะห์ปัญหาการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ เพ่ือแก้ปัญหา  
3. ผู้ปกครองเอาใจใส่ดูแล ให้ความสำคัญกับการศึกษา สนับสนุนอุปกรณ์การเรียน และอุปกรณ์จัดทำสื่อ  
4. ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น มุ่งมั่นในการเรียน มีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรมเป็นอย่างดี มีความ

สนุกสนาน  
5. ผู้บริหารสร้างขวัญและกำลังใจให้การสนับสนุนอำนวยความสะดวกเป็นอย่างดีและเป็นที่ปรึกษาให้

คำแนะนำ  
 

Progress ความกา้วหนา้ของการทำงาน  
1. ผู้อำนวยการสร้างขวัญและกำลังใจ ให้แก่คุณครูแต่ละสาระ และคอยชี้แนะให้คำปรึกษา  
2. ผู้เรียนสามารถต่อยอดความรู้เกี่ยวกับหลักสูตร Picaro English และนำไปบูรณาการกับสาระการ

เรียนรู้อื่นๆ 
3. ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษสูงขึ้น  
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9. ผลการดำเนนิงาน / ประโยชน์ทีไ่ด้รบั  
ผลสำเรจ็เชงิปรมิาณ  

ผู้เรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5-6 โรงเรียนบ้านโรงเหล็ก จำนวน 128 คน ได้รับการ พัฒนาทักษะการ
ฟัง พูด อ่าน และเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้หลักสูตร Picaro English ทุกคน  
ผลสำเรจ็เชงิคณุภาพ 

ทางโรงเรียนบ้านโรงเหล็ก มีการประเมินทักษะทางภาษาอังกฤษทั้ง 4 ทักษะ คือการฟัง การพูด การอ่าน 
และ การเขียน เฉลี่ยอยู่ในระดับดีและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษสูงขึ้น ผู้เรียนมีความรู้ มีทักษะ 
การคิด วิเคราะห์ โดยผ่านกระบวนการจัดการเรียนการสอนของครูด้วยรูปแบบที่หลากหลาย ทำให้ผู้เรียนเกิด
ความสนุกสนาน กระตือรือร้นต่อการเรียน ครูผู้สอนมีทักษะการสอนและสามารถถ่ายทอดความรู้ให้ผู้เรียนเข้าใจได้
อย่างถูกต้อง ชัดเจน และ ผู้ปกครอง ให้ความร่วมมือในการสนับสนุนการเรียนของบุตรหลาน เอาใจใส่ดูแล  
10. องค์ความรู้ที่เกิดจากการนำ (Best Practice) ไปใช้  

1. การทำงานเป็นทีม มีการวางแผนการทำงานอย่างเป็นระบบ  
2. คณะครูมีการประชุมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในสาระของตนเองอย่างต่อเนื่อง  
3. ผู้เรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5-6 จำนวน 128 คน ให้ความร่วมมือและพึงพอใจในการปฏิบัติ

กิจกรรม  
11. ปัจจัยความสำเร็จ  

1. ด้านผู้บริหาร 
ท่านผู้อำนวยการ ดร.มาณพ เสียมไหม ได้เห็นถึงความสำคัญของการจัดกิจกรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ

และกิจกรรม Active Learning จึงส่งเสริมการจัดกิจกรรมเป็นอย่างดี มีการนิเทศ กำกับ ติดตามอย่างสม่ำเสมอ
ต่อเนื่อง รวมถึงการจัดสรรงบประมาณให้อย่างเหมาะสม 

2. ด้านผู้ปกครอง 
ผู้ปกครองเห็นความสำคัญของการทำกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมการเรียนรู้ทางภาษาท่ีดีของ

นักเรียน จึงให้การสนับสนุน ร่วมมือในการทำกิจกรรม ติดตามงานและการบ้านของนักเรียนอย่างสม่ำเสมอ 
สนับสนุนวัสดุและอุปกรณ์ที่นักเรียนต้องใช้ในการเรียนเป็นอย่างดี 

3. ด้านครู 
ครูผู้สอนมีความมุ่งม่ันในการพัฒนานักเรียนให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ และมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้

ประสบการณ์ ประสานความร่วมมือ ในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอน เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะผู้เรียนที่
ตอบสนองการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษท่ี 21 

4. ด้านนักเรียน 
นักเรียนมีความมุ่งมั่นตั้งใจในการเรียนรู้และพัฒนาตนเอง ซึ่งนักเรียนสนใจในการเล่นเกมและทำกิจกรรม

ตามพัฒนาการและช่วงวัย ให้ความร่วมมือในการทำกิจกรรมด้วยเจตคติที่ดีเสมอ 
12. บทเรยีนทีไ่ดร้บั  

1. ด้านครูครูมีการทำงานอย่างเป็นระบบ มีการวางแผนการทำงานอย่างเต็มความสามารถ แสวงหา
ความรู้จาก สื่อเทคโนโลยี มาจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ผู้เรียนได้เกิดความรู้  

2. ด้านผู้เรียน ผู้เรียนมีความรู้ มีทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนภาอังกฤษ เกิดการคิดวิเคราะห์ คิด
สร้างสรรค ์ในรูปแบบที่หลากหลาย สามารถนำไปต่อยอดกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นได้  

3. ด้านผู้ปกครอง ผู้ปกครองส่งเสริมความสามารถในการเรียนของผู้เรียนและสนับสนุนในทุกๆด้าน  
4. ด้านสถานศึกษา ผู้บริหารให้ความรู้ คอยชี้แนะ เป็นที่ปรึกษา ให้กับครูผู้สอนและผู้เรียน 
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13. ข้อสังเกต / ข้อเสนอแนะ และข้อควรระวัง 
1. การเน้นยำให้นักเรียนเข้าไปฝึกฝนพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารในระบบอย่างสม่ำเสมอ 
2. ครูต้องให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดความก้าวหน้าเป็นระยะๆ เพื่อวัดความสามารถของนักเรียนและ

ให้นักเรียนได้ทบทวนเนื้อหาที่เรียนไปแล้ว 
14. การเผยแพร่/การได้รับการ/รางวัลที่ได้รับ  
1. รูปแบบ/วิธีการประชาสัมพันธ์ เผยแพร่ (Best Practice)  

1. นำข้อมูลประชาสัมพันธ์ทางเว็บไซด์หรือ เว็บเพจ Facebook ของโรงเรียน วารสารโรงเรียน แผ่นพับ 
ให้ ผู้ปกครองและบุคคลภายนอกทราบ  

2. นำไปเผยแพร่ในนิทรรศการวิชาการของโรงเรียน  
3. นำไปจัดกิจกรรมการแข่งขันในรูปแบบของ Picaro Game ในระดับชั้นอื่นๆ  

2. การขยายผล (Best Practice) หน่วยงานที่มีส่วนร่วม  
1. ครูผู้สอนนำไปขยายผลและแลกเปลี่ยนกับคณะครูผู้สอนระดับชั้นอ่ืนๆ  
2. นำไปขยายผลกับนักเรียนระดับชั้นอื่นๆ  
3. นำไปขยายผลกับหน่วยงานต้นสังกัดหรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
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ภาคผนวก 1  
เอกสารประกอบการดำเนนิงาน 

โครงการความร่วมมือ (MOU) 
โครงการพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพื่อส่งเสริมความสามารถทางภาษาของนักเรียน

ตามกรอบมาตรฐาน CEFR 
ระหว่างสำนักคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐานกับมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข. หนงัสอืประชาสมัพนัธ์โครงการ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ภาคผนวก ข. หนงัสอืประชาสมัพนัธ์โครงการ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 



ภาคผนวก ค. แบบฟอร์มสมัครเขา้ร่วมโครงการ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ภาคผนวก ง. แผนภาพกรอบระยะเวลาดำเนนิโครงการ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 



ภาคผนวก จ. ตารางการประชมุปฐมนเิทศโครงการ/การอบรมเชงิปฏบิตักิาร 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



ภาคผนวก ฉ. ตวัอยา่งภาพหนา้จอระบบ e-Learning ของโรงเรยีน  
ภาคผนวก ช. ตวัอยา่งภาพหนา้จอระบบการสนบัสนนุ ตดิตามและประเมนิผลผูเ้ข้าอบรม (e-Learning) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ภาคผนวก ช. ตวัอยา่งภาพหนา้จอระบบการสนบัสนนุ ตดิตามและประเมนิผลผูเ้ข้าอบรม (e-Learning) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ภาคผนวก ซ. ตวัอยา่งภาพการจดักิจกรรมการเรยีนการสอน   
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 



ภาคผนวก ฌ. ตวัอยา่งรายงานผลการฝกึทกัษะจากแอพ Picaro English ของนกัเรียนรายบคุคล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 



ภาคผนวก ญ. ตวัอยา่งภาพความสำเรจ็ของนกัเรยีน 
  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 



ภาคผนวก ฎ. ภาพบรรยายการนเิทศชัน้เรยีน/การจดัการเรยีนรู้  
 
 

  
 
 
 
 
 

 

 
   
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


