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สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 
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คำนำ 

 

 การพัฒนาสื่อการเรียนรู Sดิจิทัลในยุคป_จจุบันเป`นภารกิจสำคัญที่สอดคลSองกับนโยบายของ

กระทรวงศึกษาธิการและสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.) ที่มุUงเนSนใหSสถานศึกษา

นำเทคโนโลยีมาใชSในการจัดการเรียนการสอนอยUางมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะการจัดทำสื่อที่สามารถ

เขSาถึงไดSอยUางหลากหลาย ครอบคลุม และตอบสนองตUอความแตกตUางระหวUางบุคคล OBEC Content 

Center จึงถูกจัดตั้งขึ้นเพ่ือเป̀นคลังกลางของสื่อดิจิทัลคุณภาพ ที่ใหSครูและนักเรียนสามารถเขSาถึง

ทรัพยากรการเรียนรูSไดSอยUางท่ัวถึงและเทUาเทียม 

  รายงานฉบับนี้จัดทำขึ้นเพื่อเสนอแนวทางการสรSางและพัฒนาสื่อดิจิทัลเพื่อการเรียนรูSที ่มี

คุณภาพสำหรับเผยแพรUใน OBEC Content Center โดยครอบคลุมต้ังแตUขั้นตอนการวิเคราะห8บริบท 

การออกแบบการเรียนรูS การผลิต การทดลองใชS การเผยแพรU จนถึงการประเมินผล โดยมุUงหวังใหSเป̀น

แนวทางสำหรับครูและผูSพัฒนาสื่อในการสรSางสื่อที่มีความเหมาะสมตUอผูSเรียนในระดับตUาง ๆ และ

สามารถนำไปใชSประโยชน8ไดSจริงในบริบทของโรงเรียนไทย ขอขอบพระคุณ ดร.กฤติน พันธุ8เสนา  

รองผูSอำนวยการสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาลำพูน เขต 1 ดร.ยงยุทธ มุUงหมาย อาจารย8

ประจำคณะศิลปกรรมศาสตร8 มหาวิทยาลัยขอนแกUน ดร.วินิตย8 พิชพันธ8 ผูSอำนวยการโรงเรียนบSานบึงโน 

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 ดร.โชติกา กุณสิทธิ์ ศึกษานิเทศก8 สำนักงาน

เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 1 และนางวรวรรณ วัชรเสถียร ศึกษานิเทศก8 สำนักงาน

เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 ที่ใหSความอนุเคราะห8ในการตรวจสอบสื่อการเรียนรูSท่ี

ไดัพัฒนาข้ึน รวมท้ังคำแนะนำท่ีเป̀นประโยชน8ในการพัฒนาใหSมีความสมบูรณ8มากย่ิงข้ึน 

  ผูSจัดทำหวังเป`นอยUางยิ่งวUา เอกสารฉบับนี้จะเป`นแนวทางและแรงบันดาลใจใหSแกUครู ผูSบริหาร 

และผู Sท่ีเก่ียวขSองในการพัฒนาสื ่อเพื ่อยกระดับคุณภาพการเรียนรู Sของผู Sเรียนในยุคดิจิทัล และ

ขอขอบคุณทุกทUานท่ีมีสUวนเก่ียวขSองในการสนับสนุนการจัดทำรายงานฉบับน้ีใหSสำเร็จลุลUวงดSวยดี 

 

 ผูSจัดทำ 

ธัญธร หลักทอง 
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แบบรายงานผลการปฏิบัติท่ีเป9นเลิศ (Best Practice) 

ประเภท ผูIสรIางส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล 

โครงการบริหารจัดการและสนับสนุนสQงเสริมการใชIงานคลังความรูIเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูI 

ประจำปWงบประมาณ พ.ศ. 2568 

 

ช่ือผลงาน การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบอินเทอร_แอคทีฟโดยประยุกต_แนวคิดเกมิฟaเคชัน เรื่อง My Day    

    My Way เพ ื ่ อ พัฒนาท ักษะภาษาอ ั งกฤษ ของน ัก เร ี ยนช ั ้ นประถมศ ึกษาป Wท ี ่  3  

    โรงเรียนบIานเหลQาโพนทองขอนขวIาง 

ผูIเสนอผลงาน นางสาวธัญธร หลักทอง 

ตำแหนQง   ครู 

โรงเรียนบIานเหลQาโพนทองขอนขวIาง 

สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 

 

1. ความเป9นมาและความสำคัญ 

 ภาษาอ ังกฤษเป `นภาษาสากลที ่ม ีบทบาทสำค ัญในการส ื ่อสาร การเร ียนร ู S  และการเข Sาถึง 

องค8ความรูSในยุคโลกาภิวัตน8 การพัฒนาความสามารถในการใชSภาษาอังกฤษจึงมีความสำคัญตUอผูSเรียนในทุก

ระดับ โดยเฉพาะในระดับประถมศึกษา ซึ่งเป`นชUวงวัยที่เหมาะสมในการวางรากฐานดSานภาษา อยUางไรก็ตาม 

จากการศึกษาภาวะการเรียนภาษาอังกฤษในโรงเรียนประถมศึกษาในประเทศไทย พบวUา นักเรียนสUวนใหญUมี

ทักษะดSานการฟ_ง พูด อUาน และเขียนในระดับต่ำ และขาดแรงจูงใจในการเรียนรูSภาษาอังกฤษ (สำนักงาน

เลขาธิการสภาการศึกษา, 2563) ในระดับนโยบาย กระทรวงศึกษาธิการไดSใหSความสำคัญอยUางยิ่งตUอการ

พัฒนาทักษะภาษาอังกฤษของนักเรียนไทย โดยกำหนดใหSเป`นหนึ่งในทักษะสำคัญของผูSเรียนในศตวรรษที่ 21 

เพื่อใหSสอดคลSองกับยุทธศาสตร8ชาติ 20 ปQ และเปtาหมายการพัฒนาที่ย่ังยืน (Sustainable Development 

Goals: SDGs) โดยเฉพาะ SDG 4 ซ่ึงมุUงใหSทุกคนไดSรับการศึกษาท่ีมีคุณภาพอยUางเทUาเทียม และสUงเสริมโอกาส

ในการเรียนรู Sตลอดชีวิต ในปQ พ.ศ. 2566 กระทรวงศึกษาธิการไดSประกาศนโยบาย “ยกระดับคุณภาพ

การศึกษาขั้นพื้นฐาน” ซึ่งมีเปtาหมายหลักประการหนึ่งคือ การพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษเพ่ือสื่อสารไดSจริง 

โดยเฉพาะในระดับประถมศึกษา ผUานการสUงเสริมใหSครูใชSสื่อ นวัตกรรม และเทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการ

เรียนรูSใหSสอดคลSองกับบริบทของผู Sเรียนและการเปลี ่ยนแปลงของโลก (กระทรวงศึกษาธิการ, 2566) 

นอกจากนี ้ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั ้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) ไดSมีการดำเนินงานตามนโยบายของ

กระทรวงฯ โดยเนSน “การยกระดับทักษะภาษาอังกฤษของผูSเรียน” ในแผนพัฒนาการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

ปQงบประมาณ 2566–2570 โดยสนับสนุนใหSโรงเรียนพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู Sที ่ใชSเทคโนโลยี

สารสนเทศ การเรียนรูSเชิงรุก (Active Learning) และแนวคิดเชUน Gamification มาใชSในกระบวนการเรียน

การสอน ทั้งนี้ สพฐ. ยังสUงเสริมการใชS แหลUงเรียนรูSออนไลน8และสื่อดิจิทัล เพื่อสรSางการเรียนรูSที่สนุก นUาสนใจ 

และสUงเสริมความสามารถของผูSเรียนรายบุคคล 
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 จากการศึกษาสภาพจริงของการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในโรงเรียนบSานเหลUาโพนทองขอน

ขวSาง ซึ่งเป`นโรงเรียนขนาดเล็ก ในสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 พบวUา มี

ขSอจำกัดและป_ญหาหลายประการที่สUงผลตUอคุณภาพการเรียนรูSของนักเรียน ประการแรกคือ ป_ญหาดSาน

ครูผูSสอน โรงเรียนมีจำนวนครูผูSสอนภาษาอังกฤษไมUเพียงพอ และสUวนใหญUไมUไดSจบตรงสาขาภาษาอังกฤษ ทำ

ใหSขาดความเชี่ยวชาญในการจัดกิจกรรมการเรียนรูSที่มีประสิทธิภาพ สUงผลใหSการสอนเนSนการแปลและทUองจำ

มากกวUาการฝñกทักษะการฟ_ง พูด อUาน และเขียนอยUางรอบดSาน ประการที่สองคือ ขSอจำกัดดSานสื่อและ

เทคโนโลยี โรงเรียนยังขาดแคลนสื่อการเรียนรูSภาษาอังกฤษที่มีความหลากหลาย โดยเฉพาะสื่อดิจิทัลหรือ

มัลติมีเดียอินเทอร8แอคทีฟที่สามารถกระตุSนความสนใจและสรSางประสบการณ8การเรียนรูSที่สนุกสนานใหSกับ

ผูSเรียน ประกอบกับขSอจำกัดดSานโครงสรSางพื้นฐาน เชUน ความเร็วของอินเทอร8เน็ตหรืออุปกรณ8อิเล็กทรอนิกส8 

ทำใหSการจัดการเรียนรูSแบบออนไลน8หรือแบบผสมผสานยังเป`นไปไดSยาก ประการที่สามคือ ป_ญหาดSาน

แรงจูงใจและทัศนคติของผูSเรียน นักเรียนในระดับประถมศึกษาของโรงเรียนมักมีพ้ืนฐานดSานภาษาอังกฤษนSอย 

อีกทั้งยังขาดแรงจูงใจในการเรียนรู S เนื ่องจากมองวUาเน้ือหาภาษาอังกฤษยาก เขSาใจไดSยาก และไมUเห็น

ความสำคัญหรือความเชื่อมโยงกับชีวิตประจำวัน สUงผลใหSการมีสUวนรUวมในหSองเรียนลดลง และผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนอยูUในระดับต่ำและประการสุดทSายคือ ขSอจำกัดดSานสภาพแวดลSอมทางภาษา โรงเรียนตั้งอยูUใน

พ้ืนที ่ชนบท หUางไกลจากชุมชนเมือง นักเรียนสUวนใหญUใชSภาษาไทยหรือภาษาทSองถ่ินในการสื ่อสารใน

ชีวิตประจำวัน จึงขาดโอกาสในการฝñกฝนภาษาอังกฤษนอกหSองเรียน อีกทั้งครอบครัวของนักเรียนสUวนใหญUไมU

สามารถสนับสนุนดSานภาษาไดSอยUางมีประสิทธิภาพ จากป_ญหาดังกลUาว สะทSอนใหSเห็นถึงความจำเป`นในการ

พัฒนานวัตกรรมหรือสื่อการเรียนรูSภาษาอังกฤษที่สอดคลSองกับบริบทของโรงเรียน เชUน สื่อมัลติมีเดียอินเทอร8

แอคทีฟที่ประยุกต8แนวคิดเกมิฟ@เคชัน เพื่อสรSางแรงจูงใจในการเรียนรูS เสริมสรSางทักษะทางภาษา และทำใหS

กระบวนการเรียนการสอนมีความนUาสนใจและยืดหยุUนมากขึ้น ซึ่งจะเป`นแนวทางหนึ่งที่สามารถชUวยยกระดับ

คุณภาพการเรียนรูSของนักเรียนในโรงเรียนขนาดเล็กอยUางย่ังยืน 

 ในยุคที่เทคโนโลยีดิจิทัลเขSามามีบทบาทสำคัญตUอการเรียนรูSของผูSเรียน การจัดการเรียนการสอนใน

ระดับประถมศึกษาจำเป`นตSองมีการปรับเปลี่ยนจากรูปแบบเดิมที่เนSนการบรรยายและการทUองจำ มาเป̀น

รูปแบบที่สUงเสริมการมีสUวนรUวมของผูSเรียนอยUางแทSจริง หนึ่งในป_จจัยสำคัญที่ยังคงเป`นอุปสรรคตUอการพัฒนา

ทักษะภาษาอังกฤษของนักเรียน คือ วิธีการเรียนการสอนที่ยังคงเนSนครูเป`นศูนย8กลาง ขาดกิจกรรมที่กระตุSน

ใหSผูSเรียนไดSคิด วิเคราะห8 และปฏิบัติจริง ซ่ึงสUงผลใหSผูSเรียนไมUสามารถนำภาษาอังกฤษไปใชSในชีวิตประจำวันไดS

อยUางมีประสิทธิภาพ (พรทิพย8 กาญจนพันธุ8, 2562) การนำส่ือมัลติมีเดียแบบอินเทอร8แอคทีฟมาใชSในการเรียน

การสอน จึงเป`นทางเลือกที่เหมาะสมในบริบทของยุคดิจิทัล โดยเฉพาะสื่อที่สามารถโตSตอบกับผูSเรียนไดS และ

ออกแบบมาเพื่อกระตุSนความสนใจ เพิ่มความเขSาใจ และเป@ดโอกาสใหSผูSเรียนมีสUวนรUวมในบทเรียนมากยิ่งข้ึน 

(Mayer, 2009) อยUางไรก็ตาม การพัฒนาสื่อดังกลUาวใหSมีคุณภาพและเหมาะสมกับผูSเรียนระดับประถมศึกษา 

จำเป`นตSองอิงกับแนวคิดทางวิชาการที่หลากหลาย ทั้งดSานจิตวิทยาพัฒนาการ ทฤษฎีการเรียนรูS และแนวทาง

การออกแบบเพื่อการเรียนรูSที่มีประสิทธิภาพ หลักการสำคัญที่ควรนำมาใชSในการออกแบบสื่อ ไดSแกU แนวคิด

ของทฤษฎีพุทธิป_ญญานิยม (Cognitivism) ซึ่งเนSนใหSผูSเรียนเป`นผูSประมวลผลขSอมูลดSวยตนเองผUานการรับรูS 
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ความจำ และการคิดวิเคราะห8 ดังนั้น การจัดเนื้อหาควรเป`นระบบ มีลำดับขั้นตอนที่เหมาะสม และกระตุSนใหS

ผู SเรียนไดSเชื ่อมโยงความรูSกับประสบการณ8ของตน (Piaget, 1972) นอกจากนี้ ทฤษฎีการเรียนรู SดSวยส่ือ

มัลติมีเดีย (Multimedia Learning Theory) ของ Mayer (2009) ยังช้ีวUา การเรียนรูSจะมีประสิทธิภาพมากข้ึน

เม่ือขSอมูลถูกนำเสนอผUานท้ังภาพและเสียงอยUางสอดคลSองกัน โดยไมUเกินขีดจำกัดในการประมวลผลของผูSเรียน 

อีกแนวคิดท่ีมีความสำคัญอยUางย่ิงคือ Gamification หรือการประยุกต8ใชSกลไกของเกมในบริบทการเรียนรูS เชUน 

การใหSคะแนน การมอบรางวัล การจัดอันดับ และการแบUงระดับ ซึ ่งสามารถสรSางแรงจูงใจ เพิ ่มความ

สนุกสนาน และสUงเสริมพฤติกรรมการเรียนรูSอยUางมีเปtาหมาย เหมาะสมอยUางย่ิงกับผูSเรียนระดับประถมศึกษาท่ี

เรียนรูSไดSดีผUานกิจกรรมที่สนุกและทSาทาย (Deterding et al., 2011; Hamari et al., 2014) นอกจากนี้ การ

ออกแบบสื่อยังตSองคำนึงถึงลักษณะเฉพาะของผูSเรียนระดับประถมศึกษา โดยใชSสีสันสดใส ภาพที่ดึงดูดใจ 

ขSอความที่เขSาใจงUาย และกิจกรรมที่เอื้อตUอการมีปฏิสัมพันธ8กับสื่อ เพื่อใหSผูSเรียนไดSลงมือปฏิบัติจริง ซึ่งจะชUวย

เสริมสรSางประสบการณ8เรียนรูSท่ีลึกซ้ึงและย่ังยืน (Papert, 1980) 

 อาจกลUาวโดยสรุปไดSวUา การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบอินเทอร8แอคทีฟที่ผสานแนวคิดเกมิฟ@เคชัน ถือเป̀น

แนวทางที่ตอบโจทย8การเรียนการสอนภาษาอังกฤษในระดับประถมศึกษาในยุคป_จจุบันอยUางแทSจริง ทั้งในแงU

ของการสUงเสริมความเขSาใจ การจูงใจใหSเกิดการเรียนรูS และการสรSางประสบการณ8การเรียนรูSที่สนุกและมี

คุณคUา โดยเฉพาะอยUางยิ่งสำหรับผูSเรียนในชUวงวัยที่มีธรรมชาติของการเรียนรูSผUานการเลUนและกิจกรรม

สรSางสรรค8 การออกแบบส่ืออยUางมีหลักการจึงเป̀นป_จจัยสำคัญท่ีจะสUงเสริมใหSผูSเรียนพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ

ไดSอยUางมีประสิทธิภาพและย่ังยืน การพัฒนาและใชSสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในระดับ

ประถมศึกษาถือเป`นแนวทางที่ไดSรับการยอมรับวUาใหSผลลัพธ8ท่ีดีตUอทักษะภาษาอังกฤษของผูSเรียน โดยเฉพาะ

เมื่อนำมาผนวกกับแนวคิด Gamification เพื่อเสริมแรงจูงใจในการเรียนรูS จากการศึกษางานวิจัยของ จิราภา 

สัตยากุล (2561) พบวUา การใชSสื่อมัลติมีเดียแบบอินเทอร8แอคทีฟเพื่อพัฒนาทักษะการฟ_งภาษาอังกฤษของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปQที่ 5 สUงผลใหSนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจตUอการเรียนรูS

เพ ิ ่มข ึ ้นอยUางม ีน ัยสำคัญทางสถิติ ในทำนองเดียวกัน Kamasak et al. (2020) ศ ึกษาผลของการใชS 

Gamification ในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ พบวUา นักเรียนมีความกระตือรือรSนและมีแรงจูงใจในการ

เรียนเพิ่มขึ้น อีกทั้งยังมีพัฒนาการดSานคำศัพท8และการใชSภาษาอยUางชัดเจน โดยเฉพาะเมื่อกิจกรรมการเรียนรูS

มีลักษณะโตSตอบและแขUงขัน และพัชราภรณ8 ทองคำ (2564) ไดSพัฒนาสื่อเกมภาษาอังกฤษในรูปแบบแอป

พลิเคชันสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปQที่ 4 และพบวUา นักเรียนมีความสนใจในการเรียนรูSมากขึ้น และมี

คะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวUากUอนเรียนอยUางมีนัยสำคัญ รวมทั้งPho & Dinh (2021) ศึกษาการออกแบบ

เกมภาษาอังกฤษเพื่อพัฒนาการเรียนรูSในกลุUมนักเรียนระดับประถมศึกษาในเวียดนาม และพบวUา การใชSเกมท่ี

มีโครงสรSางเนื้อหาชัดเจนตามหลักสูตร ชUวยเสริมสรSางการเรียนรูSเชิงลึก (deep learning) และสUงเสริมทักษะ

การคิดวิเคราะห8ผUานภาษาอังกฤษไดSเป`นอยUางดี จากงานวิจัยท่ีกลUาวมา สนับสนุนอยUางชัดเจนวUาการใชSส่ือ

มัลติมีเดียรUวมกับแนวคิด Gamification มีศักยภาพในการสUงเสริมทักษะภาษาอังกฤษทั้งในดSานการฟ_ง การ

พูด และการเรียนรูSอยUางมีสUวนรUวม โดยเฉพาะกับนักเรียนระดับประถมศึกษา 
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 จากประเด็นขSางตSนท่ีแสดงใหSเห็นถึงป_ญหาท่ีนักเรียนขาดทักษะภาษาอังกฤษและขาดแรงจูงใจในการ

เรียนรูS และความตSองการ ที่จะมีสื่อการเรียนรูSที่ทันสมัยและดึงดูดความสนใจ โดยเฉพาะสื่อมัลติมีเดียแบบอิน

เทอร8แอคทีฟท่ีออกแบบตามแนวคิด Gamification ซ่ึงสามารถตอบสนองลักษณะการเรียนรูSของเด็กประถมไดS

อยUางมีประสิทธิภาพ จึงนำมาสูUความจำเป`นในการพัฒนา สื่อมัลติมีเดียอินเทอร8แอคทีฟเพื่อพัฒนาทักษะ

ภาษาอังกฤษในระดับประถมศึกษา โดยมีเปtาหมายเพื่อสUงเสริมความสามารถในการใชSภาษาอังกฤษใน

ชีวิตประจำวัน ผUานการเรียนรูSที่สนุก ผูSเรียนมีสUวนรUวมและมีความตระหนัก เห็นความสำคัญจำเป`นและมีเจต

คติท่ีดีตUอภาษาอังกฤษของผูSเรียนไดSอยUางย่ังยืน 

2. วัตถุประสงค_และเปoาหมาย 

 2.1 วัตถุประสงค8 

  1) เพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบอินเทอร8แอคทีฟ โดยประยุกต8แนวคิดเกมิฟ@เคชัน สำหรับสUงเสริม

ทักษะภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปQท่ี 3 โรงเรียนบSานเหลUาโพนทองขอนขวSาง 

  2) เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียแบบอินเทอร8แอคทีฟ โดยประยุกต8แนวคิดเกมิฟ@เคชัน 

สำหรับสUงเสริมทักษะภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปQท่ี 3 โรงเรียนบSานเหลUาโพนทองขอนขวSาง 

  3) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตUอสื่อมัลติมีเดียแบบอิน

เทอร8แอคทีฟ โดยประยุกต8แนวคิดเกมิฟ@เคชัน สำหรับสUงเสริมทักษะภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปQท่ี 3 โรงเรียนบSานเหลUาโพนทองขอนขวSาง 

 2.2 เปtาหมาย 

   2.2.1 เปtาหมายเชิงปริมาณ 

    1) ไดSส่ือมัลติมีเดียอินเทอร8แอคทีฟ อยUางนSอย 1 หนUวยการเรียนรูS ท่ีออกแบบตามแนวคิด 

เกมิฟ@เคชัน (Gamification) ท่ีมีคUาประสิทธิภาพของส่ือไมUนSอยกวUา เกณฑ8 80/80 

    3) นักเรียนท่ีเรียนดSวยส่ือท่ีพัฒนาข้ึนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวUากUอนเรียน 

    4) นักเรียนไมUนSอยกวUา 80% มีความพึงพอใจในการตUอในระดับมากข้ึนไปตUอการใชSส่ือ 

   2.2.2 เปtาหมายเชิงคุณภาพ 

    1) นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนรูSภาษาอังกฤษผUานสื่อมัลติมีเดียแบบอินเทอร8แอคทีฟ 

ซ่ึงมีลักษณะสนุกสนาน นUาสนใจ และตอบสนองตUอความตSองการในการเรียนรูSของผูSเรียนระดับประถมศึกษา 

เพ่ือสUงเสริมใหSนักเรียนมีทัศนคติท่ีดีตUอวิชาภาษาอังกฤษ และรูSสึกกลSาแสดงออกในการใชSภาษาอังกฤษใน

สถานการณ8จำลองผUานส่ือ 

    2) มีสื ่อการเรียนรู Sที ่มีคุณภาพ สอดคลSองกับแนวทางของ OBEC Content Center และ

นโยบายของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (สพฐ.) ดSานการใชSเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูS 

เพ่ือสรSางรูปแบบการเรียนรูSท่ีเนSนผูSเรียนเป̀นศูนย8กลาง และตอบสนองตUอความแตกตUางระหวUางบุคคล ผUาน

กลไกของเกมิฟ@เคชันท่ีเป@ดโอกาสใหSผูSเรียนเลือกวิธีเรียนรูSตามความถนัด 

   2.2.3 ระยะเวลา ดำเนินการในภาคเรียนท่ี 1 ปQการศึกษา 2568 
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3. ข้ันตอนการดำเนินงาน 

 พัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบอินเทอร8แอคทีฟโดยประยุกต8แนวคิดเกมิฟ@เคชัน เรื่อง My Day, My Way 

สำหรับพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับประถมศึกษาปQที่ 3 โรงเรียนบSานเหลUาโพนทองขอนขวSาง 

ประยุกต8ใชSแนวคิด ADDIE – Model ซ่ึงประกอบดSวย 5 ขั้นตอนหลัก ไดSแกU การวิเคราะห8 (Analysis) การ

ออกแบบ (Design) การพัฒนา (Development) การนำไปใชS (Implementation) และการประเมินผล 

(Evaluation) แบUงข้ันตอนการดำเนินงานออกเป̀น 8 ระยะ ดังน้ี แสดงดังผังงาน พรSอมคำอธิบาย ดังตUอไปน้ี 

 

A 

D 

D 

I 
E 
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  1. วิเคราะห8ความตSองการ (Needs Analysis) 

   การวิเคราะห8ความตSองการเป`นขั้นตอนแรกที่มีความสำคัญอยUางยิ่งในกระบวนการออกแบบส่ือ 

โดยมุUงเนSนการศึกษาขSอมูลพื้นฐาน เชUน ป_ญหาที่ตSองการแกSไข จุดมุUงหมายของการเรียนรูS และลักษณะของ

กลุUมเปtาหมาย ทั้งในดSานอายุ ระดับการศึกษา ความสามารถในการใชSเทคโนโลยี และบริบทของการเรียนรูS 

ขSอมูลท่ีไดSจากการวิเคราะห8จะเป`นแนวทางในการออกแบบเนื้อหาและรูปแบบของสื่อใหSสอดคลSองกับความ

ตSองการท่ีแทSจริง 

  2. การกำหนดวัตถุประสงค8การเรียนรูS (Learning Objectives) 

   หลังจากเขSาใจความตSองการของผูSเรียนแลSว ขั้นตอนตUอไปคือการกำหนดวัตถุประสงค8การเรียนรูS

ที่ชัดเจน โดยวัตถุประสงค8ควรอยูUในรูปแบบที่สามารถวัดผลไดS (Measurable) และสอดคลSองกับระดับของ

พฤติกรรมที่คาดหวัง เชUน ความรู S ความเขSาใจ การนำไปใชS หรือการวิเคราะห8 วัตถุประสงค8ที ่ดีจะเป̀น

ตัวกำหนดทิศทางในการเลือกเน้ือหา วิธีการนำเสนอ และรูปแบบของกิจกรรมโตSตอบภายในส่ือ 

  3. การออกแบบโครงสรSางเน้ือหา (Content and Structure Design) 

   การจัดเรียงลำดับเนื้อหาอยUางเป`นระบบชUวยใหSผูSเรียนสามารถเรียนรูSไดSอยUางมีประสิทธิภาพ 

โครงสรSางเนื้อหาควรเริ่มจากแนวคิดพื้นฐานไปสูUแนวคิดที่ซับซSอน โดยอาจใชSเทคนิคการออกแบบเนื้อหา เชUน 

การเขียนแผนภาพเร่ืองราว (Storyboard) การแบUงเนื้อหาออกเป̀นหนUวยการเรียนรูSยUอย (Modules) และการ

จัดลำดับกิจกรรมการเรียนรูSท่ีสUงเสริมการคิดอยUางเป̀นระบบ 

  4. การออกแบบปฏิสัมพันธ8 (Interaction Design) 

   การออกแบบปฏิสัมพันธ8เป`นหัวใจสำคัญของสื่ออินเทอร8แอคทีฟ เนื่องจากชUวยใหSผูSเรียนมีสUวน

รUวมกับกระบวนการเรียนรูS โดยอาจอยูUในรูปของปุ•มกด คำถามแบบเลือกตอบ การลากวาง วิดีโอแบบมีคำถาม

แทรก หรือแบบฝñกหัดเชิงจำลอง (Simulation) การออกแบบควรคำนึงถึงความงUายในการใชSงาน ความ

เหมาะสมกับเนื้อหา และการใหSขSอมูลปtอนกลับ (Feedback) อยUางเหมาะสม เพ่ือเสริมสรSางการเรียนรูSแบบมี

สUวนรUวม 

  5. การออกแบบองค8ประกอบมัลติมีเดีย (Multimedia Design) 

   องค8ประกอบมัลติมีเดีย เชUน ขSอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวิดีโอ ควรถูกออกแบบ

ใหSสอดคลSองกันอยUางเหมาะสมและสนับสนุนการเรียนรูS โดยใชSหลักการออกแบบเชิงจิตวิทยาการเรียนรูS เชUน 

หลักการผสมผสาน (Multimedia Principle) หลักการชัดเจน (Coherence Principle) และหลักการพื้นท่ี

ใกลSเคียง (Spatial Contiguity Principle) เพื่อใหSผูSเรียนสามารถเชื่อมโยงเนื้อหาและสรSางความเขSาใจไดSอยUาง

ลึกซ้ึง 

   6. การพัฒนาและผลิตส่ือ (Development and Production) 

   เมื่อการออกแบบเสร็จสิ้น จะเขSาสูUขั ้นตอนของการพัฒนาและผลิตสื่อ โดยใชSเครื่องมือหรือ

โปรแกรมที่เหมาะสมกับลักษณะของเนื ้อหา เชUน PowerPoint, Canva, Genially, Articulate Storyline 

หรือ Adobe Captivate ผูSพัฒนาควรใสUใจในดSานเทคนิค เชUน ความลื่นไหลของการทำงาน ความเขSากันไดS

ของระบบ และการเชื่อมโยงของสUวนตUาง ๆ ของสื่อใหSสามารถใชSงานไดSจริงอยUางมีประสิทธิภาพ ในข้ันตอนน้ี
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ผูSพัฒนาไดSนำสื่อมัลติมีเดียแบบอินเทอร8แอคทีฟที่พัฒนาข้ึน เสนอตUอผูSเชี่ยวชาญ จำนวน 5 ทUาน เพื่อประเมิน

คุณภาพ 

  7. การทดลองใชSและปรับปรุง (Testing and Revision) 

   กUอนการทดลองใชSกับกลุUมตัวอยUาง เพื่อทดสอบประสิทธิภาพการใชSงาน ความเหมาะสมของ

เนื้อหา และรูปแบบของการโตSตอบ ขSอมูลจากการทดลองใชSจะชUวยในการปรับปรุงแกSไขจุดบกพรUองทั้งดSาน

เน้ือหาและเทคนิค ซ่ึงมีสUวนสำคัญในการยกระดับคุณภาพของส่ือ 

  8. การนำไปใชSและประเมินผล (Implementation and Evaluation) 

   เมื่อพัฒนาสื่อเสร็จสมบูรณ8และไดSรับการปรับปรุงตามขSอเสนอแนะแลSว จึงสามารถนำไปใชSจริง

ในสถานการณ8การเรียนรูS และทำการประเมินผลทั้งในดSาน ประสิทธิผล (Effectiveness) และ ประสิทธิภาพ 

(Efficiency) อาจใชSวิธีการวัดผลสัมฤทธิ์ของผูSเรียน การสำรวจความพึงพอใจ หรือการสังเกตพฤติกรรมการ

เรียนรูS เพ่ือนำขSอมูลไปใชSในการพัฒนาในคร้ังตUอไป 

  สรุป 

   การออกแบบสื่อมัลติมีเดียแบบอินเทอร8แอคทีฟอยUางเป`นระบบชUวยใหSกระบวนการเรียนรูSมี

ประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น โดยเฉพาะเมื่อผูSพัฒนาใหSความสำคัญกับการวิเคราะห8ความตSองการ การกำหนด

วัตถุประสงค8ที่ชัดเจน การออกแบบโครงสรSางและปฏิสัมพันธ8ที่เหมาะสม ตลอดจนการทดลองใชSและปรับปรุง

อยUางตUอเนื่อง สื่อที่พัฒนาขึ้นจะสามารถสUงเสริมการเรียนรูSเชิงรุกและตอบสนองตUอความตSองการของผูSเรียนใน

ยุคดิจิทัลไดSอยUางแทSจริง 

4. ผลการดำเนินงาน 

 4.1 ผลการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบอินเทอร8แอคทีฟ โดยประยุกต8แนวคิดเกมิฟ@เคชัน เรื่อง My Day, 

My Way สำหรับสUงเสริมทักษะภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปQที่ 3 โรงเรียนบSานเหลUาโพนทอง

ขอนขวSาง 

  4.1.1 ส่ือมัลติมีเดียแบบอินเทอร8แอคทีฟ "My Day, My Way" เป̀นเคร่ืองมือการเรียนรูSภาษาอังกฤษ

ที่ออกแบบมาเพื่อชUวยใหSผูSเรียนเขSาใจและจดจำคำศัพท8เกี่ยวกับกิจวัตรประจำวันผUานรูปแบบการเรียนรูSแบบ

โตSตอบและเกมที่สนุกสนาน แอปพลิเคชันนี้ไมUเพียงแตUมุUงเนSนการเรียนรูSแบบด้ังเดิมเทUานั้น แตUยังผสมผสาน

เทคโนโลยีเกมมิฟ@เคชัน (Gamification) เขSามาเพื่อสรSางประสบการณ8การเรียนรูSที่นUาสนใจและมีประสิทธิภาพ

มากยิ่งขึ้น ระบบเกมในแอปพลิเคชันนี้ไดSรับการออกแบบมาอยUางพิถีพิถันเพื่อใหSผูSเรียนสามารถทบทวนและ

ฝñกฝนความรูSที่ไดSเรียนมาในรูปแบบที่ไมUนUาเบื่อ โดยมีการแบUงประเภทเกมออกเป`นหลายรูปแบบที่เหมาะสม

กับผูSเรียนในระดับความสามารถท่ีแตกตUางกัน ต้ังแตUผูSเร่ิมตSนจนถึงผูSท่ีมีความสามารถในระดับสูง แอปพลิเคชัน 

My Day, My Way ประกอบดSวยสUวนหลักสามสUวนที่สำคัญ ไดSแกU สUวนบทเรียน (Lesson) สUวนเกม (Game) 

ซึ่งแตUละสUวนมีบทบาทและวัตถุประสงค8ที่แตกตUางกันแตUเชื่อมโยงกันเป`นระบบการเรียนรูSที่สมบูรณ8 สUวน

บทเรียนทำหนSาที่เป`นพื้นฐานการเรียนรูS โดยนำเสนอคำศัพท8ภาษาอังกฤษที่เกี่ยวขSองกับกิจวัตรประจำวัน

พรSอมกับคำแปลภาษาไทย ตัวอยUางประโยค และระบบเสียงที่ชUวยใหSผูSเรียนสามารถฟ_งการออกเสียงที่ถูกตSอง 



 10 

สUวนน้ีเป`นจุดเริ่มตSนที่สำคัญกUอนที่ผูSเรียนจะเขSาสูUสUวนเกมเพื่อทดสอบและฝñกฝนความรูSที่ไดSรับ สUวนเกมเป̀น

หัวใจหลักของการเรียนรูSแบบโตSตอบ ซึ่งไดSรับการออกแบบใหSมีความหลากหลายในรูปแบบการเลUน เพื่อใหS

ผูSเรียนสามารถทบทวนความรูSในมุมมองที่แตกตUางกัน ไมUวUาจะเป̀นการทดสอบความเขSาใจ การฝñกการสะกดคำ 

หรือการจับคูUคำศัพท8กับความหมาย ระบบเกมยังมีการติดตามผลการเรียนรูSและใหSคะแนนเพื่อสรSางแรงจูงใจ

ในการเรียนรูS 

 
 

ภาพแสดงผล ส่ือมัลติมีเดียแบบอินเทอร8แอคทีฟ โดยประยุกต8แนวคิดเกมิฟ@เคชัน สำหรับสUงเสริมทักษะาษา

อังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปQท่ี 3 โรงเรียนบSานเหลUาโพนทองขอนขวSาง 
 

  4.1.2 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของสื ่อมัลติมีเดียแบบอินเทอร8แอคทีฟ โดยประยุกต8แนวคิด 

เกมิฟ@เคชัน เรื่อง My Day, My Way สำหรับสUงเสริมทักษะภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปQที่ 3 

โรงเรียนบSานเหลUาโพนทองขอนขวSาง 

   1) ผูSพัฒนาไดSนำสื่อมัลติมีเดียแบบอินเทอร8แอคทีฟ โดยประยุกต8แนวคิดเกมิฟ@เคชัน เรื่อง My 

Day, My Way สำหรับสUงเสริมทักษะภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปQที่ 3 โรงเรียนบSานเหลUาโพน

ทองขอนขวSาง เสนอผูSเชี่ยวชาญจำนวน 5 คน เพื่อประเมินความเหมาะสม โดยมีผลการประเมิน แสดงดัง

ตาราง 1  
 

ตาราง 1 ผลการประเมินความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดียแบบอินเทอร8แอคทีฟ โดยประยุกต8แนวคิดเกมิฟ@เค

ชัน เรื่อง My Day, My Way สำหรับสUงเสริมทักษะภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปQที่ 3 โรงเรียน

บSานเหลUาโพนทองขอนขวSาง 
 
 

รายการประเมิน ระดับความเหมาะสม (n=40) 

x"  S.D. แปลผล 

ดIานเน้ือหา    

1) ความถูกตSองและครบถSวนของเน้ือหา 5.00 0 มากท่ีสุด 

2) ความนUาสนใจและประโยชน8ของเน้ือหา 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

3) ความเขSาใจงUายของเน้ือหา 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน ระดับความเหมาะสม (n=40) 

x"  S.D. แปลผล 

4) ความเหมาะสมกับวัยของผูSใชSงาน 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

ดIานการใชIงาน     

1) ความงUายในการใชSงาน 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

2) เมนูและฟ_งก8ชันเหมาะสม 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

3) ความรวดเร็วในการประมวลผล 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

4) การประมวลผลถูกตSอง 5.00 0 มากท่ีสุด 

ดIานการออกแบบ     

1) ความเหมาะสมของการออกแบบหนSาจอ 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

2) ความสวยงามของตัวอักษรและกราฟ@ก 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

3) สีและขนาดตัวอักษรเหมาะสม 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

4) ความสบายตาในการใชSงาน 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

รวม 4.73 0.55 มากท่ีสุด 
 

 จากตาราง 1 แสดงใหSเห็นวUาสื่อมัลติมีเดียแบบอินเทอร8แอคทีฟ โดยประยุกต8แนวคิดเกมิฟ@เคชัน เรื่อง 

My Day, My Way สำหรับสUงเสริมทักษะภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปQที่ 3 โรงเรียนบSานเหลUา

โพนทองขอนขวSาง มีผลการประเมินความเหมาะสมโดยผูSเช่ียวชาญ ในภาพรวมอยูUในระดับมากท่ีสุด 

  4.1.3 ผลการประสิทธิผลของสื่อมัลติมีเดียแบบอินเทอร8แอคทีฟ โดยประยุกต8แนวคิดเกมิฟ@เคชัน 

เรือง My Day, My Way เพื่อสUงเสริมทักษะภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปQที่ 3 โรงเรียนบSาน

เหลUาโพนทองขอนขวSาง ตามเกณฑ8 80/80 โดยสูตร E1/E2 (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2554) 

   1) ผลการศึกษาประสิทธิผลของสื่อมัลติมีเดียแบบอินเทอร8แอคทีฟ ผูSพัฒนาไดSนำสื่อมัลติมีเดีย

แบบอินเทอร8แอคทีฟ ไปทดลองใชSกับนักเรียนชั้นประมศึกษาปQที่ 3 โรงเรียนบSานเหลUาโพนทองขอนขวSาง 

จำนวน 15 คน ซึ่งไดSมาโดยการเลือกแบบเจาะจง กำหนดเกณฑ8ประสิทธิภาพ E1/E2 (80/80) แสดงดังตาราง 

2 ดังน้ี 
 

ตาราง 2 แสดงผลการหาประสิทธิผลของส่ือมัลติมีเดียแบบอินเทอร8แอคทีฟ 
 

 

จำนวน

นักเรียน 

คะแนนระหวUางเรียน (E1) คะแนนหลังเรียน (E2) 
เกณฑ8 

80/80 

คะแนนเต็ม คะแนนท่ีไดS รSอยละ คะแนนเต็ม คะแนนท่ีไดS รSอยละ 

สูงกวUาเกณฑ8 
15 

30 374 83.11 10 122 81.33 

ประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดียแบบอินเทอร8แอคทีฟ (E1/E2) เทUากับ 

83.11/81.33 
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  จากตาราง 2 พบวUา ประสิทธิผลของสื่อมัลติมีเดียแบบอินเทอร8แอคทีฟ ระหวUางเรียน (E1) และหลัง

เรียน (E2) มีคUาเทUากับ 83.11/81.33 ซ่ึงสูงกวUาเกณฑ8ท่ีต้ังไวS  

   2) ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตUอสื่อมัลติมีเดียแบบอินเทอร8แอคทีฟ โดย

ประยุกต8แนวคิดเกมิฟ@เคชัน เรื ่อง My Day, My Way สำหรับสUงเสริมทักษะภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปQท่ี 3 โรงเรียนบSานเหลUาโพนทองขอนขวSาง แสดงดังตาราง 3 
 

ตาราง 3 คUาเฉลี่ยของระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตUอสื่อมัลติมีเดียแบบอินเทอร8แอคทีฟ โดยประยุกต8

แนวคิดเกมิฟ@เคชัน เร่ือง My Day, My Way 
 

รายการประเมิน ระดับความเหมาะสม (n=40) 

x"  S.D. แปลผล 

ดIานเน้ือหา    

1. เน้ือหาเขSาใจงUาย 4.63 0.54 มากท่ีสุด 

2. เน้ือหามีความนUาสนใจ และเช่ือมโยงกับชีวิตประจำวัน 4.60 0.50 มากท่ีสุด 

3. มีภาพตัวอยUางและแบบฝñกหัดท่ีชUวยใหSเขSาใจมากข้ึน 4.80 0.41 มากท่ีสุด 

ดIานรูปแบบและการนำเสนอ    

4. ส่ือมีภาพ สี เสียง และตัวอักษรท่ีสวยงามและนUาสนใจ 4.58 0.60 มากท่ีสุด 

5. การจัดวางเน้ือหาเป̀นระเบียบ อUานงUาย ไมUสับสน 4.68 0.57 มากท่ีสุด 

6. สามารถโตSตอบกับส่ือไดSงUาย เชUน กดเลือกคำตอบ เลUน

เกม ตอบคำถาม 

4.65 0.48 มากท่ีสุด 

ดIานแนวคิดเกมิฟaเคชัน    

7. การใหSคะแนนหรือรางวัลทำใหSรูSสึกอยากเรียน 4.70 0.46 มากท่ีสุด 

8. มีความสนุกและรูSสึกเหมือนไดSเลUนเกมระหวUางเรียน 4.60 0.63 มากท่ีสุด 

9. มีเปtาหมายหรือระดับข้ันของกิจกรรมท่ีชัดเจน  

เชUน ผUานดUาน หรือ ชนะ 

4.73 0.54 มากท่ีสุด 

ดIานผลการเรียนรูI    

10. รูSสึกวUาตนเองมีความเขSาใจภาษาอังกฤษดีข้ึนหลังใชSส่ือ 4.78 0.42 มากท่ีสุด 

11. กลSาแสดงออก พูดหรือโตSตอบเป̀นภาษาอังกฤษมากข้ึน 4.58 0.59 มากท่ีสุด 

12. ตSองการเรียนรูSภาษาอังกฤษมากข้ึนหลังใชSส่ือน้ี 4.45 0.71 มาก 

รวม 4.64 0.53 มากท่ีสุด 
  

  จากตาราง 3 แสดงใหSเห็นวUานักเรียนชั้นประถมศึกษาปQที่ 3 โรงเรียนบSานเหลUาโพนทองขอนขวSาง  

มีความพึงพอใจตUอสื่อมัลติมีเดียแบบอินเทอร8แอคทีฟ โดยประยุกต8แนวคิดเกมิฟ@เคชัน สำหรับสUงเสริมทักษะ

ภาษาอังกฤษ ในภาพรวมอยูUในระดับมากที่สุด โดยมีความพึงพอใจสูงสุด 3 ลำดับ ไดSแกU มีภาพตัวอยUางและ
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แบบฝñกหัดที่ชUวยใหSเขSาใจมากข้ึน รูSสึกวUาตนเองมีความเขSาใจภาษาอังกฤษดีขึ้นหลังใชSส่ือ และการใหSคะแนน

หรือรางวัลทำใหSรูSสึกอยากเรียน ตามลำดับ 
 

 4.2 ประโยชน8ท่ีไดSรับ 

  การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียแบบอินเทอร8แอคทีฟโดยประยุกต8แนวคิดเกมิฟ@เคชันในคร้ังน้ีกUอใหSเกิด

ประโยชน8ในหลายดSาน ไดSแกU 

   4.2.1 ดSานผูSเรียน 

    1) นักเรียนมีความสนใจและมีแรงจูงใจในการเรียนภาษาอังกฤษมากขึ้น เนื ่องจากสื่อมี

รูปแบบท่ีสนุกสนาน คลSายกับการเลUนเกม 

    2) นักเรียนสามารถเรียนรูSดSวยตนเองผUานกิจกรรมโตSตอบในส่ือ สUงผลใหSเกิดการเรียนรูSอยUางมี

สUวนรUวม 

    3) ทักษะภาษาอังกฤษในดSานคำศัพท8 การฟ_ง พูด และการตอบสนองดีข้ึนอยUางเห็นไดSชัด 

    4) นักเรียนมีทัศนคติเชิงบวกตUอการเรียนภาษาอังกฤษ และมีความกลSาแสดงออกมากย่ิงข้ึน 

   4.2.2 ดSานครูผูSสอน 

    1) ครูมีเครื่องมือประกอบการเรียนการสอนที่ทันสมัย ชUวยใหSการจัดกิจกรรมการเรียนรูSมี

ประสิทธิภาพและนUาสนใจย่ิงข้ึน 

    2) ชUวยแบUงเบาภาระในการจัดทำสื่อการสอน และสามารถนำสื่อไปใชSซ้ำหรือปรับใชSในช้ัน

เรียนอ่ืนไดS 

    3) เป̀นแนวทางหน่ึงในการพัฒนาการจัดการเรียนรูSท่ีเนSนผูSเรียนเป̀นสำคัญ 

   4.2.3 ดSานการวิจัยและการพัฒนานวัตกรรม 

    1) เป̀นตSนแบบของการพัฒนาส่ือการเรียนรูSท่ีสามารถนำไปตUอยอดในรายวิชาอ่ืนหรือ

ระดับช้ันอ่ืนไดS 

    2) เป`นกรณีศึกษาที่แสดงใหSเห็นวUาการประยุกต8แนวคิดเกมิฟ@เคชันสามารถใชSไดSผลจริงใน

บริบทของโรงเรียนขนาดเล็กในพ้ืนท่ีชนบท 

    3) สนับสนุนแนวทางการสรSางนวัตกรรมการเรียนรูSที ่เชื ่อมโยงกับนโยบายขอ’กระทรวง 

ศึกษาธิการดSานการพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัลในโรงเรียน 

   4.2.4 ดSานโรงเรียน 

    1) โรงเรียนมีผลงานนวัตกรรมที่สามารถนำเสนอและแลกเปลี่ยนเรียนรูSในเวทีวิชาการหรือ

เวทีระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษา 

    2) สUงเสริมภาพลักษณ8ของโรงเรียนในการเป`นองค8กรแหUงการเรียนรูSและนวัตกรรมสามารถ

เป̀นตSนแบบหรือศูนย8การเรียนรูSสำหรับโรงเรียนอ่ืน ๆ ท่ีสนใจพัฒนาส่ือแนวใหมUในลักษณะเดียวกัน 
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5. บทเรียนท่ีไดIรับ 

 การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียอินเทอร8แอคทีฟโดยประยุกต8แนวคิดเกมิฟ@เคชัน เรื่อง My Day, My Way เพ่ือ

พัฒนาทักษะภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา โรงเรียนบSานเหลUาโพนทองขอนขวSาง มีบทเรียน

ท่ีไดSรับสามารถสรุปเป̀นขSอ ๆ ไดS ดังน้ี 

  5.1 ขSอคSนพบสำคัญ 

   1) การออกแบบสื ่อท่ีมีความเหมาะสมกับวัย ความสนใจ และบริบทของนักเรียนระดับ

ประถมศึกษาในโรงเรียนขนาดเล็ก ชUวยใหSการเรียนรูSมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น โดยเฉพาะเมื่อเนื้อหาภาษาอังกฤษ

ถูกถUายทอดผUานรูปแบบท่ีสนุกสนาน นUาสนใจ และมีปฏิสัมพันธ8 (interactive) 

   2) แนวคิดเกมิฟ@เคชันมีบทบาทสำคัญในการสรSางแรงจูงใจ เชUน การใหSรางวัล คะแนน และการ

ผUานดUาน สUงผลเชิงบวกตUอพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน ชUวยลดความกังวลในการเรียนภาษาอังกฤษ และ

สรSางแรงจูงใจใหSเกิดการเรียนรูSอยUางตUอเน่ือง 

   3) สื่อมัลติมีเดียชUวยสUงเสริมการเรียนรูSแบบลงมือปฏิบัติ นักเรียนไดSมีโอกาสมีสUวนรUวมกับส่ือ

มากกวUาการเรียนแบบบรรยาย สUงผลใหSเกิดการเรียนรูSแบบ “active learning” ซึ่งสUงผลตUอความเขSาใจและ

จดจำไดSดีกวUาการเรียนรูSแบบเดิม 

   4) การพัฒนาเทคโนโลยีในโรงเรียนชนบทสามารถเกิดขึ้นไดS แมSจะอยูUในบริบทโรงเรียนขนาดเล็ก

ที่มีขSอจำกัดเรื่องอุปกรณ8 แตUหากใชSเครื่องมือที่เหมาะสม เชUน PowerPoint อินเทอร8แอคทีฟ หรือเว็บไซต8ท่ี

เขSาถึงไดSงUาย ก็สามารถพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูSท่ีทันสมัยและมีประสิทธิภาพไดS 

   5) การมีสUวนรUวมของครูและนักเรียนเป`นหัวใจสำคัญ การรับฟ_งความคิดเห็นของครู นักเรียน 

และการปรับปรุงตามบริบทจริง ทำใหSสื่อที่พัฒนาขึ้นสามารถใชSงานไดSจริงในหSองเรียน และไดSรับการยอมรับ

จากผูSใชSในระยะยาว 

  5.2 ป_ญหาและอุปสรรค 

   1) ขSอจำกัดดSานอุปกรณ8และเทคโนโลยี ซึ่งโรงเรียนบSานเหลUาโพนทองขอนขวSาง เป`นโรงเรียน

ขนาดเล็กที่มีขSอจำกัดดSานเครื่องมือและอุปกรณ8ไอซีที เชUน คอมพิวเตอร8ไมUเพียงพอ อินเทอร8เน็ตมีความเร็วต่ำ 

และอุปกรณ8บางอยUางอยูUในสภาพที่ไมUสมบูรณ8 สUงผลใหSการทดลองใชSสื่อมัลติมีเดียตSองมีการวางแผนลUวงหนSา

อยUางรอบคอบและตSองแบUงกลุUมนักเรียนในการใชSส่ือแบบสลับเวลา 

   2) ความพรSอมของผูSเรียนในการใชSเทคโนโลยี นักเรียนระดับประถมศึกษาสUวนหนึ่งยังขาดทักษะ

พื้นฐานในการใชSคอมพิวเตอร8หรืออุปกรณ8ดิจิทัลบางประเภท เชUน เมาส8 คีย8บอร8ด หรือการใชSงานเว็บไซต8 

สUงผลใหSตSองใชSเวลาในชUวงตSนของการทดลองเพื่อฝñกอบรมพื้นฐานกUอนการเรียนดSวยสื่อ ซึ่งอาจกระทบตUอ

ระยะเวลาของกระบวนการเรียนรูS 

   3) ขSอจำกัดดSานเวลาในการทดลองใชSสื่อเนื่องจากตารางการเรียนการสอนของโรงเรียนมีความ

แนUนและมีกิจกรรมอ่ืน ๆ แทรกเป`นระยะ เชUน กิจกรรมลูกเสือ การแขUงขันตUาง ๆ ทำใหSระยะเวลาการทดลอง

ใชSส่ือตSองมีการปรับเปล่ียนใหSเหมาะสมกับตารางเรียนจริง และตSองมีความยืดหยุUนในการดำเนินการทดลอง 
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  5.3 ขSอเสนอแนะในการนำส่ือไปใชS 

   จากผลการดำเนินการพัฒนาและทดลองใชSสื ่อมัลติมีเดียอินเทอร8แอคทีฟที่ประยุกต8แนวคิด 

เกมิฟ@เคชัน เพื ่อพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา พบวUาสื ่อที ่พัฒนาข้ึน 

มีประสิทธิภาพ และสUงผลตUอการเรียนรูSและแรงจูงใจของผูSเรียนอยUางชัดเจน ดังนั้น จึงมีขSอเสนอแนะในการนำ

ส่ือดังกลUาวไปใชS ดังตUอไปน้ี 

    1) การเตรียมความพรSอมของครูผูSสอน ควรจัดอบรมหรือใหSคำแนะนำครูผูSสอนในการใชSงาน

สื่อ ทั้งในดSานเทคนิค (เชUน การเป@ดใชS การควบคุม การจัดการกิจกรรมในส่ือ) และดSานการบูรณาการรUวมกับ

แผนการจัดการเรียนรูS เพ่ือใหSครูสามารถใชSสื่อไดSอยUางเต็มประสิทธิภาพและเหมาะสมกับชUวงเวลาเรียนการ

สอน 

    2) การใชSสื่อควบคูUกับกิจกรรมเสริม ควรมีการวางแผนควบคูUกับกิจกรรมอื่น ๆ เชUน การฝñก

พูดตาม การทำแบบฝñกเสริม การทำงานกลุUม หรือเกมในหSองเรียน เพื่อเสริมสรSางทักษะภาษาอังกฤษในเชิง

บูรณาการ และสรSางประสบการณ8เรียนรูSท่ีหลากหลาย 

    3) การเลือกใชSอุปกรณ8ใหSเหมาะสมกับบริบทโรงเรียน สำหรับโรงเรียนที่มีขSอจำกัดดSาน

อุปกรณ8 สามารถใชSสื่อผUานคอมพิวเตอร8 1 เครื่องตUอกลุUมยUอย หรือแสดงผUานจอโปรเจกเตอร8ใหSทั้งหSองเรียนมี

สUวนรUวม เพ่ือใหSเกิดประโยชน8สูงสุดในบริบทท่ีแตกตUางกัน 

    4) การสรSางเครือขUายการแลกเปลี่ยนสื่อ ควรแนะนำใหSสถานศึกษาในเครือขUาย หรือกลุUม

โรงเรียนขนาดเล็ก รUวมกันใชSและพัฒนาสื่อในลักษณะนี้รUวมกัน เพื่อประหยัดทรัพยากรและแบUงป_นแนว

ทางการจัดการเรียนรูSท่ีมีประสิทธิภาพในบริบทใกลSเคียงกัน 

  5.4 แนวทางในการพัฒนาเพ่ิมเติม 

   1) พัฒนาสื่อในรูปแบบแพลตฟอร8มออนไลน8หรือแอปพลิเคชันจากเดิมที่สื่อมัลติมีเดียอิงการใชS

งานบนคอมพิวเตอร8หรือ PowerPoint อินเทอร8แอคทีฟ ควรพัฒนาเพิ่มเติมใหSสามารถเขSาถึงผUานอุปกรณ8

เคลื่อนที่ เชUน สมาร8ตโฟนหรือแท็บเล็ต เพื่อเพิ่มความยืดหยุUนในการใชSงาน ทั้งในหSองเรียนและที่บSาน รวมถึง

รองรับการเรียนรูSแบบรายบุคคล 

   2) ขยายเนื้อหาครอบคลุมทักษะภาษาอังกฤษอื่น ๆ นอกจากทักษะดSานคำศัพท8และการฟ_งพูด

เบื้องตSน ควรพัฒนาสื่อเพิ่มเติมใหSครอบคลุมทักษะดSานการอUานจับใจความ (Reading comprehension)  

การเขียน (Writing) และไวยากรณ8 (Grammar) เพ่ือเสริมสรSางความสามารถดSานภาษาท้ังระบบ 

   3) ออกแบบระบบติดตามความกSาวหนSาของผูSเรียน (Progress Tracking) ในการพัฒนาเวอร8ชัน

ถัดไป ควรมีฟ_งก8ชันสำหรับบันทึกผลการเรียนของผูSเรียน เชUน คะแนนผUานดUาน ระยะเวลาที่ใชS ผลตอบกลับ 

เพ่ือใหSครูสามารถวิเคราะห8ขSอมูลและปรับการสอนไดSอยUางเหมาะสมกับแตUละรายบุคคล 

   4) สรSางระบบเลือกความยากงUายแบบปรับอัตโนมัติ (Adaptive Learning) โดยพัฒนาระบบ 

ที่สามารถปรับระดับความยากของเนื้อหาหรือคำถามใหSเหมาะกับความสามารถของผูSเรียนในแตUละคนโดย

อัตโนมัติ เพ่ือเสริมแรงจูงใจและไมUใหSผูSเรียนรูSสึกยากหรืองUายเกินไป 
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6. ปuจจัยความสำเร็จ 

 ความสำเร็จของการดำเนินงานวิจัยในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียอินเทอร8แอคทีฟโดยประยุกต8แนวคิด 

เกมิฟ@เคชัน เรื ่อง My Day, My Way เพื่อสUงเสริมการเรียนรูSภาษาอังกฤษในนักเรียนระดับประถมศึกษา 

โรงเรียนบSานเหลUาโพนทองขอนขวSาง สามารถวิเคราะห8ไดSจากหลายป_จจัยที่สUงผลสนับสนุนการดำเนินงาน 

ดังน้ี 

  1. ความเขSาใจผูSเรียนและบริบทอยUางลึกซ้ึง 

   การออกแบบและพัฒนาสื่อในครั้งนี้ตั้งอยูUบนพื้นฐานของการศึกษาพฤติกรรมการเรียนรูSของ

นักเรียนระดับประถมศึกษาในโรงเรียนชนบท โดยคำนึงถึงขSอจำกัดดSานทรัพยากร ความพรSอมดSานทักษะ

เทคโนโลยี และความสนใจเฉพาะวัย จึงทำใหSสื่อที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมกับกลุUมเปtาหมายและตอบสนอง

ความตSองการของผูSเรียนไดSอยUางแทSจริง 

  2. การประยุกต8แนวคิดเกมิฟ@เคชันอยUางเหมาะสม 

   การออกแบบส่ือโดยใชSกลไกของเกม เชUน ระบบคะแนน เหรียญรางวัล และการปลดล็อกดUาน

ตUาง ๆ ชUวยกระตุ Sนแรงจูงใจภายในของผู Sเรียน สรSางความสนุก และความทSาทายที ่เหมาะสมกับระดับ

ความสามารถของนักเรียน สUงผลใหSผูSเรียนมีสUวนรUวมในการเรียนอยUางตUอเน่ืองและเต็มใจ 

  3. การวางแผนการทดลองและจัดการเรียนรูSอยUางมีระบบ 

   กระบวนการทดลองใชSส่ือมีการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูSท่ีเป̀นลำดับข้ันตอน ต้ังแตUการเตรียม

ความพรSอมผูSเรียน การอธิบายกิจกรรม การลงมือใชSสื ่อ และการสะทSอนผลหลังการใชS ทำใหSผู Sเรียนเกิด

ประสบการณ8เรียนรูSท่ีมีคุณคUาและตUอเน่ือง ไมUขาดตอน 

  4. การมีสUวนรUวมของครูและผูSบริหาร 

   ครูผู SสอนและผูSบริหารโรงเรียนมีบทบาทสำคัญในการสUงเสริม บริหารจัดการ และสนับสนุน 

การดำเนินกิจกรรมวิจัย ตั้งแตUการใหSขSอมูลพื้นฐานเกี่ยวกับผูSเรียน การจัดตารางเวลา การเขSารUวมกิจกรรม 

และการสะทSอนความคิดเห็นหลังการใชSส่ือ ซ่ึงมีสUวนทำใหSกระบวนการดำเนินงานเป̀นไปดSวยความราบร่ืน 

  5. การพัฒนาส่ือโดยอิงทฤษฎีและหลักการทางวิชาการ 

   สื่อที่พัฒนาขึ้นอิงจากทฤษฎีการเรียนรูSที่เก่ียวขSองโดยตรง เชUน ทฤษฎีพุทธิป_ญญานิยม ทฤษฎี 

การเรียนรู SดSวยมัลติมีเดีย (Multimedia Learning Theory) และหลักการออกแบบสื่อสำหรับเด็กระดับ

ประถมศึกษา ตลอดจนแนวคิดดSานการออกแบบเชิงปฏิสัมพันธ8 (Interaction Design) จึงทำใหSเนื ้อหามี 

ความนUาเช่ือถือ นำไปใชSจริงไดSอยUางมีประสิทธิภาพ 

7. การเผยแพรQ/การไดIรับการยอมรับ/รางวัลท่ีไดIรับ 

 7.1 การเผยแพรU 

  เผยแพรUบนระบบคลังสื ่อ OBEC Content Center ของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษา 

ข้ันพื้นฐาน ที่ https://contentcenter.obec.go.th/detail/multimedia/175400 นอกจากนี้ยังไดSเผยแพรU

ส่ือสังคม Facebook ของขSาพเจSาอีกหน่ึงชUองทาง  
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 7.2 การไดSรับการยอมรับ 

   1ไดSรับการยอมรับจากผูSปกครอง ครู ผูSบริหารสถานศึกษาวUาเป`นครูที่มีความทุUมเท เสียสละ 

ประพฤติตนเป̀นแบบอยUางท่ีดี สUงผลใหSไดSรับรางวัลครูดีในดวงใจ ของสำนักงานศึกษาธิการ จังหวัดสกลนคร 

 
   2) เป̀นผูSวิจัยและพัฒนานวัตกรรมที่มีผลการปฏิบัติที่ดี (Best Practice) ที่ไดSรับคัดเลือกนำเสนอ

เผยแพรผลงานในเว็บไซต8สำนักงานศึกษาธิการจังหวัดสกลนคร ภายใตSโครงการ Innovation For Thai 

Education (IFTE) นวัตกรรมการศึกษาเพื่อพัฒนาการศึกษา ในหัวขSอหSองเรียนกลับดSานสูUการสอนแบบ  

On Demand ผUานส่ือสังคมออนไลน8 เพ่ือพัฒนาทักษะการอUานออกเสียงภาษาอังกฤษ (FC-Demand) 

 
   3) มีบทความทางวิชาการท่ีไดSรับการตีพิมพ8ในวารสาร Forum for Linguistics Studies (FLS) 

in the Database Q2 Scopus ในหัว “The Influence of Synthetic Phonics Instruction in Enhancing 

Word Recognition of Thai Primary School Students” Volume 07 | Issue 06 | June 2025 
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 7.3 รางวัลท่ีไดSรับ 

  ขSาพเจSาไดSนำเสนอผลงานการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เพื่อแกSป_ญหานักเรียนในโรงเรียนบSานเหลUา 

โพนทองขอนขวSาง ซ่ีงเป`นโรงเรียนขนาดเล็กที่ขSาพเจSาไดSปฏิบัติหนSาท่ีต้ังแตUดำรงตำแหนUงครูผู SชUวยจนถึง

ป_จจุบัน ดSวยความมุUงมั่น ทุมเท และตั้งใจเพ่ือลดความเหลื่อมล้ำทางการศึกษา สรSางโอกาสใหSนักเรียนไดSมี

พัฒนาการและความสามารถในการใชSภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร และในขณะเดียวกันขSาพเจSาไดSศึกษาตUอใน

ระดับปริญญาโท สาขาการสอนภาษาอังกฤษ ในคณะมนุษยศาสตร8และสังคมศาสตร8 มหาวิทยาลัย

มหาสารคาม ในการนำเสนอผลงานดังกลUาวเป`นสUวนหนึ่งที่สUงผลใหSขSาพเจSาไดSรับพระราชทานทุนภูมิพล  

จากสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจSา กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี นับวUาเป`นเกียรติยศ

อันสูงสุดและเป̀นพระมหากรุณาธิคุณเป̀นลSนพSน อยUางหาท่ีสุดมิไดS  

 
ภาพ เขSารับพระราชทานทุนภูมิพล ประจำปQการศึกษา 2567 ระดับปริญญาโท มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  

จากสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจSา กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี  
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  ขอรับรองวUาขSอความและหลักฐานอSางอิงในรายงาน แบบรายงานผลการปฏิบัติที่เป`นเลิศ (Best 

Practice) ประเภท ผูSสรSางสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ภายใตSโครงการบริหารจัดการและสนับสนุนสUงเสริมการใชSงาน

คลังความรูSเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูSประจำปQงบประมาณ พ.ศ. 2568 ฉบับน้ีเป̀นความจริงทุกประการ 

 

 

         ลงช่ือ.......................................................ผูSรายงาน 

                      (นางสาวธัญธร หลักทอง) 

             ครู โรงเรียนบSานเหลUาโพนทองขอนขวSาง 

          วันท่ี 9 เดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2568 

 

ความเห็นของผูSบังคับบัญชา 

............................................................................................................................................................................ 

............................................................................................................................................................................ 

............................................................................................................................................................................ 

 

         ลงช่ือ วUาท่ีรSอยตรี.....................................................ผูSบังคับบัญชา 

                                (ประวิทย8 จันทร8โพธ์ิ ) 

                   ครู วิทยฐานะชำนาญการพิเศษ 

        รักษาการในตำแหนUง ผูSอำนวยการโรงเรียนบSานเหลUาโพนทองขอนขวSาง 

             วันท่ี 9 เดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2568 

 

 

  



 20 

อIางอิง 

 

กระทรวงศึกษาธิการ. (2566). นโยบายการจัดการศึกษาเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

 ปQงบประมาณ พ.ศ. 2566. กรุงเทพฯ: กระทรวงศึกษาธิการ. 

จิราภา สัตยากุล. (2561). การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียแบบโตSตอบเพ่ือพัฒนาทักษะการฟ_งภาษาอังกฤษ สำหรับ

 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปQท่ี 5. วารสารศึกษาศาสตร8 มหาวิทยาลัยบูรพา, 29(1), 123– 135. 

ไชยยศ เรืองสุวรรณ. (2554). การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร8และบทเรียนเครือขUาย. พิมพ8คร้ังท่ี 

 15. มหาสารคาม : มหาวิทยาลัยมหาสารคาม. 

พัชราภรณ8 ทองคำ. (2564). การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพ่ือสUงเสริมการเรียนรูSคำศัพท8ภาษาอังกฤษ สำหรับ

 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปQท่ี 4. วารสารครุศาสตร8 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา, 23(2), 45–58. 

พรทิพย8 กาญจนพันธุ8. (2562). ป_ญหาและแนวทางในการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษของครูใน 

 โรงเรียนประถมศึกษา. วารสารศึกษาศาสตร8 มหาวิทยาลัยขอนแกUน, 42(3), 55–66. 

สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน. (2566). แผนพัฒนาการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ. 2566–2570. 

 กรุงเทพฯ: สพฐ. 

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From game design elements to 

 gamefulness: Defining "gamification". In Proceedings of the 15th International 

 Academic MindTrek Conference (pp. 9–15). ACM.  

Kamasak, R., Sari, A. R., & Aksoy, Y. (2020). Gamification for enhancing EFL learners' 

 vocabulary learning: A case of Kahoot. International Journal of Emerging Technologies 

 in Learning (iJET), 15(20), 78–92.  

Mayer, R. E. (2009). Multimedia learning (2nd ed.). Cambridge University Press. 

 Papert, S. (1980). Mindstorms: Children, computers, and powerful ideas. Basic Books. 

Pho, D. Q., & Dinh, H. T. (2021). Designing digital educational games to support English 

 language learning in primary schools. Journal of Educational Multimedia and 

 Hypermedia, 30(2), 131–146. 

Piaget, J. (1972). The psychology of the child. Basic Books. 

 

  



 21 

 

ภาคผนวก ก 

คูQมือการใชIงานแอปพลิเคชัน “My Day, My Way" 

บทนำ 

 ในยุคดิจิทัลที่เทคโนโลยีมีบทบาทสำคัญตUอการเรียนรูS การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ

และสรSางแรงจูงใจใหSกับผูSเรียนจึงเป̀นสิ่งที่จำเป̀นอยUางยิ่ง แอปพลิเคชัน "My Day, My Way" ไดSรับการพัฒนา   

ขึ้นเพื่อตอบสนองความตSองการในการเรียนรูSภาษาอังกฤษเกี่ยวกับกิจวัตรประจำวันสำหรับนักเรียนระดับ

ประถมศึกษา โดยประยุกต8ใชSแนวคิด Gamification และ Interactive Multimedia เป̀นหลักในการออกแบบ

และพัฒนา การเรียนรู SผUานเกม (Gamification) เป`นแนวทางการเรียนการสอนที ่ไดSรับความนิยมอยUาง

แพรUหลาย   ในป_จจุบัน เนื ่องจากสามารถสรSางประสบการณ8การเรียนรู Sที ่สนุกสนาน มีสUวนรUวม และมี

ประสิทธิภาพ (Prensky, 2001) ผูSเรียนจะไดSรับการกระตุSนใหSเรียนรูSผUานกิจกรรมที่ทSาทาย มีเปtาหมาย ท่ี

ชัดเจน และไดSรับผลตอบรับทันที ซ่ึงชUวยเพ่ิมแรงจูงใจและความสนใจในการเรียนรูSอยUางตUอเน่ือง 

 สื ่อมัลติม ีเด ียแบบ Interactive Multimedia หรือสื ่อปฏิส ัมพันธ8หลายมิติ เป`นการผสมผสาน     

ระหวUางขSอความ ภาพ และเสียง เขSาดSวยกันในรูปแบบที่ผูSใชSสามารถมีปฏิสัมพันธ8และควบคุมการนำเสนอไดS 

(Mayer, 2009) การใชSสื ่อประเภทนี้ในการเรียนการสอนชUวยใหSผู SเรียนไดSรับประสบการณ8การเรียนรู Sท่ี

หลากหลาย สามารถเรียนรูSไดSตามรูปแบบการเรียนรูSของตนเอง และมีสUวนรUวมในกระบวนการเรียนรูSอยUางแข็ง

ขัน 

 แอปพลิเคชัน My Day, My Way ประกอบดSวยสUวนหลัก 3 สUวน ไดSแกU สUวน Lesson สำหรับการเรียนรูS

เนื้อหา สUวน Game สำหรับการฝñกฝนและทบทวนความรูSผUานเกม และสUวนผูSพัฒนา สำหรับขSอมูลเกี่ยวกับ

ผูSสรSางแอปพลิเคชัน 

  1) Lesson เป`นหัวใจหลักของการเรียนรูS ที่นำเสนอคำศัพท8ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับกิจวัตรประจำวัน

ทั้งหมด 15 บทเรียน แตUละบทเรียนจะมีคำศัพท8หลักพรSอมภาพประกอบ การออกเสียงที่ถูกตSอง และตัวอยUาง    

การใชSในประโยค ผูSเรียนสามารถเรียนรูSไดSตามลำดับหรือเลือกบทเรียนท่ีสนใจไดS 

  2) Game เป`นสUวนที่ชUวยใหSการเรียนรูSมีความสนุกสนานและทSาทาย โดยมีเกมหลายรูปแบบท่ี

ออกแบบมาเพ่ือทดสอบและเสริมสรSางความเขSาใจในคำศัพท8ท่ีเรียนมา เกมมีระดับความยากท่ีแตกตUางกัน เร่ิม

จากระดับ Beginner สำหรับผูSเริ ่มตSน ระดับ Intermediate สำหรับผูSที ่มีพื ้นฐาน และระดับ Advanced 

สำหรับผูSท่ีตSองการความทSาทาย 

 การออกแบบของแอปพลิเคชันคำนึงถึงหลักการเรียนรู Sที ่มีประสิทธิภาพ โดยใชSการเรียนรู Sแบบ      

Active Learning ที่ใหSผูSเรียนมีสUวนรUวมในกระบวนการเรียนรูS การใชS Multimedia Learning ที่ผสมผสาน

ระหวUางขSอความ ภาพ และเสียง และการใชS Gamification ที่นำองค8ประกอบของเกมมาชUวยสรSางแรงจูงใจใน

การเรียนรูS 
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การเร่ิมตIนใชIงาน 

การเขIาถึงแอปพลิเคชัน 

 แอปพลิเคชัน My Day, My Way เป`นเว็บแอปพลิเคชันที่สามารถเขSาใชSงานไดSผUานเว็บเบราว8เซอร8  

โดยไมUจำเป`นตSองดาวน8โหลดหรือติดตั้งโปรแกรมเพิ่มเติม ผูSใชSสามารถเขSาใชSงานไดSทันทีผUานลิงก8ที่ไดSรับ แอป

พลิเคชันรองรับการใชSงานบนอุปกรณ8หลากหลายประเภท ไมUวUาจะเป̀นคอมพิวเตอร8 แท็บเล็ต หรือสมาร8ทโฟน 

 เขSาสู UหนSาเว็บไซต8 Obec Content Center (https://contentcenter.obec.go.th/) หรือผู SใชSงาน

สามารถคลิกท่ีลิงค8น้ี https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/175400 เพ่ือเขSาใชSงาน 

 
 ผูSใชSงานสมัครสมาชิกใหSเรียบรSอย แลSวเขSาสูUระบบ 

 
 เม่ือเขSาสูUระบบเรียบรSอยแลSว ใหSผูSใชSงานคลิกคSนหา My Day, My Way ท่ีชUองคSนหา 

 

 
          เมื่อคSนหาเรียบรSอยแลSวจะแสดงหนSาตUางสื่อ และละเอียดตUาง ๆ แลSวคลิก ดูออนไลน8 เพื่อเริ่มตSอการ

ใชSงาน ในการใชSงานแอปพลิเคชันครั้งแรก ผูSใชSจะพบกับหนSาหลักที่มีการออกแบบที่สวยงามและเป`นมิตรกับ

ผูSใชS หนSาหลักจะแสดงชื่อแอปพลิเคชัน "My Day, My Way" พรSอมกับไอคอนหนังสือที่สื่อถึงการเรียนรูS ใตSช่ือ 

แอปพลิเคชันจะมีคำอธิบายสั ้นๆ วUา "เรียนรู Sภาษาอังกฤษประจำวันภาษาอังกฤษ" ซึ ่งบอกใหSทราบถึง

จุดประสงค8หลักของแอปพลิเคชัน 
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หนIาหลักและการนำทาง 

 หนSาหลักของแอปพลิเคชันมีการจัดวางที่เรียบงUายและเขSาใจงUาย ประกอบดSวยปุ•มหลัก 3 ปุ•มที่มีสีสัน

แตกตUางกันเพื ่อใหSผ ู Sใช SสามารถแยกแยะไดSง Uาย ปุ •มแรกคือ "! Lesson" ที ่ม ีส ีน ้ำเง ิน สำหรับเขSา 

สู UสUวนการเรียนรู S ปุ •มที ่สองคือ "" Game" ที ่มีสีมUวง สำหรับเขSาสู UสUวนเกม และปุ•มที ่สามคือ "# $ 

ผูSพัฒนา" ท่ีมีสีสSม สำหรับดูขSอมูลเก่ียวกับผูSสรSางแอปพลิเคชัน 

 

วิธีการใชIงานสQวน Lesson (บทเรียน) 

การเขIาสูQสQวนบทเรียน 

 เม่ือผูSใชSคลิกปุ•ม "! Lesson" จากหนSาหลัก ระบบจะนำผูSใชSเขSาสูUสUวนบทเรียนท่ีประกอบดSวยเน้ือหา

การเรียนรูSคำศัพท8ภาษาอังกฤษเก่ียวกับกิจวัตรประจำวันท้ังหมด 15 บทเรียน แตUละบทเรียนจะมีโครงสรSาง      

และรูปแบบการนำเสนอท่ีเหมือนกัน เพ่ือใหSผูSเรียนคุSนเคยและสามารถเรียนรูSไดSอยUางมีประสิทธิภาพ 

 
 สUวนบทเรียนไดSร ับการออกแบบตามหลักการ Multimedia Learning Theory ที ่เนSนการใชSส่ือ

หลากหลายประเภทรUวมกัน ไดSแกU ขSอความ ภาพประกอบ และเสียง เพื่อชUวยใหSผูSเรียนสามารถเรียนรูSและ

จดจำไดSดีข้ึน การผสมผสานส่ือหลายประเภทน้ีชUวยรองรับรูปแบบการเรียนรูSท่ีแตกตUางกันของผูSเรียนแตUละคน 
 

โครงสรSางของบทเรียน 

 แตUละบทเรียนจะมีการแสดงหมายเลขบทเรียนและจำนวนบทเรียนท้ังหมดท่ีมุมบนขวา เชUน "1/15" 

เพ่ือใหSผูSเรียนทราบวUาตนเองอยูUในบทเรียนใดและเหลือบทเรียนอีกก่ีบท การแสดงความคืบหนSาน้ีชUวยสรSาง

แรงจูงใจและใหSผูSเรียนมีเปtาหมายท่ีชัดเจน 
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 สUวนกลางของหนSาจอจะแสดงภาพประกอบที่เกี่ยวขSองกับคำศัพท8ในบทเรียนนั้นๆ ภาพประกอบเหลUาน้ี

ไดSรับการคัดเลือกอยUางดีเพื่อใหSสื่อความหมายไดSชัดเจนและชUวยใหSผูSเรียนเขSาใจเนื้อหาไดSงUายขึ้น ตัวอยUางเชUน 

บทเรียนเร่ือง "Get up" จะใชSภาพพระอาทิตย8ข้ึนเหนือน้ำ ซ่ึงส่ือถึงการเร่ิมตSนวันใหมUและการต่ืนนอน 

 ใตSภาพประกอบจะเป`นคำศัพท8ภาษาอังกฤษที่เป`นหัวขSอหลักของบทเรียน เชUน "Get up" ซึ่งจะแสดง

ดSวยตัวอักษรขนาดใหญUและสีน้ำเงินเพื่อใหSโดดเดUน ใตSคำศัพท8ภาษาอังกฤษจะเป`นคำแปลภาษาไทย เชUน "ต่ืน

นอน"ท่ีแสดงดSวยตัวอักษรขนาดกลางและสีดำ 

 

 
 

ฟWเจอร_การออกเสียง 

 หนึ่งในฟQเจอร8ที่สำคัญของบทเรียนคือระบบการออกเสียง ซึ่งจะมีปุ•ม "% ออกเสียง" สีเขียวที่อยูU        

ใตSคำแปลภาษาไทย เม่ือผูSเรียนคลิกปุ•มน้ี ระบบจะเลUนเสียงการออกเสียงคำศัพท8ภาษาอังกฤษท่ีถูกตSอง ฟQเจอร8

น้ี    มีความสำคัญอยUางยิ่งในการเรียนรูSภาษาอังกฤษ เนื่องจากชUวยใหSผูSเรียนไดSยินการออกเสียงที่ถูกตSองและ

สามารถฝñกฝนการออกเสียงตามไดS 

 
 สUวนลUางของบทเรียนจะมีกรอบสีเทาอUอนท่ีแสดงตัวอยUางการใชSคำศัพท8ในประโยค โดยจะมีหัวขSอ 

"ตัวอยUางประโยค:" ตามดSวยประโยคภาษาอังกฤษ เชUน "I get up." และคำแปลภาษาไทย เชUน "ฉันตื่นนอน"     

การแสดงตัวอยUางประโยคนี ้ชUวยใหSผู SเรียนเขSาใจบริบทการใชSคำศัพท8และสามารถนำไปประยุกต8ใชSใน

สถานการณ8จริงไดS ใตSตัวอยUางประโยคจะมีปุ•ม "% ออกเสียงประโยค" สีสSม ที่ใหSผูSเรียนสามารถฟ_งการออก

เสียงประโยค     ทั้งประโยคไดS การฟ_งประโยคทั้งประโยคชUวยใหSผูSเรียนเขSาใจจังหวะ ความเร็ว และการ

เช่ือมโยงคำในภาษาอังกฤษ ซ่ึงเป̀นทักษะสำคัญในการพูดภาษาอังกฤษใหSเป̀นธรรมชาติ 
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การนำทางระหวUางบทเรียน 

 ที่ดSานลUางของหนSาบทเรียนจะมีปุ•มนำทาง 3 ปุ•ม ไดSแกU ปุ•ม "& หนSาหลัก" สีเทา สำหรับกลับไป      

หนSาหลักของแอปพลิเคชัน ปุ•ม "← กUอนหนSา" สีเหลือง สำหรับไปยังบทเรียนกUอนหนSา และปุ•ม "ถัดไป →สี

เขียว สำหรับไปยังบทเรียนถัดไป 

 

 
 บทเรียนทั้ง 15 บทครอบคลุมกิจวัตรประจำวันตั้งแตUตื่นนอนจนถึงเขSานอน โดยเรียงลำดับตามกิจกรรม

ที่เกิดขึ้นในแตUละวัน เริ่มจากบทเรียนที่ 1 "Get up" (ตื่นนอน) บทเรียนที่ 2 "Brush teeth" (แปรงฟ_น) และ

ตUอไปเร่ือย ๆ จนครบทุกกิจกรรมสำคัญในชีวิตประจำวัน 

 การจัดลำดับเนื้อหาแบบน้ีชUวยใหSผูSเรียนสามารถเชื่อมโยงคำศัพท8กับประสบการณ8จริงในชีวิตประจำวัน

ไดSงUาย และสามารถนำไปใชSในสถานการณ8จริงไดSทันที การเรียนรูSที่เชื่อมโยงกับประสบการณ8จริงจะชUวยใหS

ผูSเรียนจดจำและเขSาใจไดSดีกวUาการเรียนรูSแบบทUองจำ 

 

วิธีการใชIงานสQวน Game (เกม) 

การเขSาสูUสUวนเกม 

 
 เมื่อผูSใชSคลิกปุ•ม "" Game" จากหนSาหลัก ระบบจะนำผูSใชSเขSาสูUสUวนเกมที่ออกแบบมาเพื่อใหSผูSเรียน

สามารถทบทวนและฝñกฝนคำศัพท8ที่เรียนมาผUานรูปแบบเกมที่สนุกสนานและทSาทาย สUวนเกมนี้ใชSหลักการ 

Gamification ที่นำองค8ประกอบของเกมมาประยุกต8ใชSในการเรียนรูS เพื่อสรSางแรงจูงใจและความสนุกสนาน       

ในการเรียนรูS 
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 หนSาแรกของสUวนเกมจะแสดงหัวขSอ "" เลือกโหมดเกม" พรSอมกับคำถาม "คุณตSองการเลUนแบบไหน?" 

ซึ่งใหSผูSเลUนเลือกระหวUางโหมดการเลUน 2 แบบ ไดSแกU โหมด "เลUนคนเดียว" และโหมด "' เลUน 2 คน" การมี

ตัวเลือกโหมดการเลUนที่หลากหลายชUวยใหSผูSเรียนสามารถเลือกรูปแบบการเรียนรูSที่เหมาะกับตนเองและ

สถานการณ8ท่ีแตกตUางกัน 

โหมดเลQนคนเดียว 

 โหมด "เลUนคนเดียว" เป̀นโหมดท่ีผูSเลUนจะตUอสูSกับคอมพิวเตอร8 โดยมีคำอธิบายวUา "ตUอสูSกับคอม" โหมดน้ี

เหมาะสำหรับผูSเรียนที่ตSองการฝñกฝนดSวยตนเองหรือไมUมีเพื่อนรUวมเลUน ผูSเลUนสามารถเรียนรูSและพัฒนาทักษะ      

ไดSตามจังหวะของตนเอง โดยไมUตSองกังวลเร่ืองการแขUงขันกับผูSอ่ืน 

 
 เมื่อเลือกโหมดเลUนคนเดียว ระบบจะนำผูSเลUนไปยังหนSาตั้งคUาตัวละคร ซึ่งมีหัวขSอ "( ตั้งคUาตัวละคร" 

ในหนSานี้ ผู SเลUนจะตSองใสUชื ่อของตนเองในชUอง "ใสUชื ่อของคุณ" และเลือกอวตารที่ตSองการจากตัวเลือกท่ี

หลากหลาย 

การเลือกอวตาร 
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 สUวนการเลือกอวตารมีตัวเลือกที ่หลากหลายและนUาสนใจ ประกอบดSวยตัวละครหลายประเภท         

เชUน ซูเปอร8ฮีโรU นักเรียนชายและหญิง คนทำงาน เด็กชายและเด็กหญิง ผูSใหญUชายและหญิง และตัวละคร

พิเศษอื่นๆ การมีตัวเลือกอวตารที่หลากหลายชUวยใหSผูSเลUนสามารถเลือกตัวละครที่ตนเองชอบหรือรูSสึกเป̀น

ตัวตนไดS      ซ่ึงจะชUวยเพิ่มความผูกพันและความสนุกสนานในการเลUนเกม อวตารแตUละตัวไดSรับการออกแบบ

ดSวยสีสันสดใสและรูปแบบที่นUารัก เหมาะสำหรับผูSเลUนทุกวัย การออกแบบอวตารใชSสไตล8 Emoji ที่เป`นที่นิยม

และเขSาใจงUาย     ทำใหSผูSเลUนรูSสึกคุSนเคยและสนุกสนาน 

 
 หลังจากเลือกอวตารแลSว ผูSเลUนสามารถคลิกปุ•ม "ตUอไป →" สีชมพูเพ่ือไปยังข้ันตอนถัดไป หรือคลิกปุ•ม 

"← กลับ" สีเทาเพ่ือกลับไปเปล่ียนแปลงการต้ังคUา 

 

การเลือกระดับความยาก 

 
 หลังจากต้ังคUาตัวละครเสร็จแลSว ระบบจะนำผูSเลUนไปยังหนSาเลือกระดับความยาก ซ่ึงมีหัวขSอ "" เลือก

ระดับความยาก" และแสดงโหมดท่ีเลือกวUา "โหมดเลUนคนเดียว - ผูSเลUน" เพ่ือใหSผูSเลUนทราบวUาตนเองอยูUในโหมด

ใด ระดับความยากมี 3 ระดับใหSเลือก ไดSแกU: 

 ระดับ Beginner (⭐) - แสดงดSวยสีเขียวและไอคอนดาว เป̀นระดับเริ่มตSนที่เหมาะสำหรับผูSเรียนที่เพ่ิง

เร่ิมตSนหรือตSองการทบทวนพ้ืนฐาน ระดับน้ีจะมีคำถามท่ีไมUซับซSอนและใหSเวลาในการตอบท่ีเพียงพอ 
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 ระดับ Intermediate (⚡) - แสดงดSวยสีเหลืองและไอคอนฟtาผUา เป̀นระดับกลางท่ีเหมาะสำหรับ

ผูSเรียนท่ีมีพ้ืนฐานแลSวและตSองการความทSาทายมากข้ึน ระดับน้ีจะมีคำถามท่ีซับซSอนข้ึนและเวลาในการตอบ         

ท่ีจำกัดมากข้ึน 

 ระดับ Advanced (+) - แสดงดSวยสีแดงและไอคอนไฟ เป̀นระดับสูงท่ีเหมาะสำหรับผูSเรียนที่มีความรูS

ดีแลSวและตSองการความทSาทายสูงสุด ระดับน้ีจะมีคำถามท่ียากและเวลาในการตอบท่ีจำกัดมาก 

คูUมือการเลUนระดับ Beginner

 
 เมื่อเลือกระดับ Beginner ระบบจะแสดงหนSาคูUมือการเลUนที่มีหัวขSอ "⭐ คูUมือการเลUน Beginner"     

ซ่ึงอธิบายกติกาและเง่ือนไขการเลUนอยUางละเอียด เพ่ือใหSผูSเลUนเขSาใจวิธีการเลUนกUอนเร่ิมเกมจริง 

 เปtาหมายของเกม (,): ผูSเลUนตSองเลือกคำแปลภาษาไทยท่ีถูกตSองจากคำศัพท8ภาษาอังกฤษท่ี 

กำหนดใหSเปtาหมายน้ีชUวยฝñกฝนความเขSาใจในคำศัพท8และความสามารถในการแปลภาษา 

 เวลาในการตอบ (⏰): ผูSเลUนมีเวลา 30 วินาทีตUอขSอในการตอบคำถาม การจำกัดเวลาชUวยสรSางความ

ต่ืนเตSนและฝñกฝนการตัดสินใจอยUางรวดเร็ว ซ่ึงเป̀นทักษะสำคัญในการใชSภาษาอังกฤษในสถานการณ8จริง 

 ระบบชีวิต (❤): ผูSเลUน (ฮีโรU) เร่ิมตSนดSวยชีวิต 5 หัวใจ เม่ือตอบผิดจะเสียชีวิต 1 หัวใจ หากชีวิต 

หมดจะแพSเกม ระบบชีวิตน้ีเพ่ิมความต่ืนเตSนและสรSางแรงจูงใจใหSผูSเลUนตอบใหSถูกตSอง 

 ศัตรูในเกม (/): ศัตรู (ปQศาจ) มีชีวิต 2 หัวใจ เม่ือผูSเลUนตอบถูก ศัตรูจะเสียชีวิต 1 หัวใจเม่ือศัตรูตาย

แลSวจะมีศัตรูตัวใหมUมาแทนท่ี การมีศัตรูในเกมชUวยสรSางบรรยากาศการตUอสูSและความต่ืนเตSน การไดSยินเสียง 

(0): ผูSเลUนจะไดSยินการออกเสียงคำศัพท8ภาษาอังกฤษท่ีถูกตSอง ซ่ึงชUวยฝñกฝนทักษะการฟ_งและการออกเสียง 

 เง่ือนไขการชนะ (1): ผูSเลUนจะชนะเกมเม่ือเอาชนะศัตรูไดS 5 ตัว หรือตอบคำถามถูกตSอง 10 ขSอ การมี

เง่ือนไขการชนะท่ีหลากหลายใหSผูSเลUนมีเปtาหมายท่ีชัดเจน 
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 หนIาจอเกมจริง 

 
เม่ือคลิกปุ•ม "เร่ิมเลUน! "" ระบบจะนำผูSเลUนเขSาสูUหนSาจอเกมจริงท่ีมีการออกแบบท่ีนUาต่ืนเตSน 

และเต็มไปดSวยสีสัน หนSาจอเกมแบUงออกเป̀นหลายสUวนท่ีมีหนSาท่ีแตกตUางกัน

 
 แถบสถานะดSานบน: แสดงขSอมูลสำคัญ 3 สUวน ไดSแกU หมายเลขคำถามป_จจุบันและจำนวนคำถาม

ทั้งหมด (เชUน "คำถามที่ 1/10") คะแนนป_จจุบัน (เชUน "คะแนน: 0") และเวลาที่เหลือในการตอบคำถาม            

(เชUน "เวลา: 28s") แถบสถานะน้ีชUวยใหSผูSเลUนติดตามความคืบหนSาและจัดการเวลาไดS 

 
 สUวนตัวละคร: ฝ_∂งซSายของหนSาจอจะแสดงอวตารของผูSเลUน (เชUน ซูเปอร8ฮีโรU) พรSอมกับสถานะชีวิต "ผูS

เลUน 5/5" ที่แสดงดSวยสีเขียว ฝ_∂งขวาจะแสดงศัตรู (ปQศาจ) พรSอมกับสถานะชีวิต "ศัตรู 2/2" ที่แสดงดSวยสีแดง 

การแสดงสถานะชีวิตชUวยใหSผูSเลUนทราบสถานการณ8การตUอสูS 
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 สUวนคำถาม: ตรงกลางดSานบนจะแสดงคำศัพท8ภาษาอังกฤษท่ีเป̀นคำถาม เชUน "Read a book"        

ดSวยตัวอักษรขนาดใหญUและสีชมพู ใตSคำถามจะมีคำอธิบาย "เลือกคำแปลท่ีถูกตSอง" เพ่ือใหSผูSเลUนเขSาใจส่ิงท่ี

ตSองทำ 

 สUวนตัวเลือกคำตอบ: ดSานลUางจะมีตัวเลือกคำตอบ 4 ขSอ ท่ีแสดงเป̀นปุ•มสีชมพูอUอน เชUน "รับประทาน

อาหารเท่ียง", "อUานหนังสือ", "เรียนหนังสือ", และ "ดูทีวี" ผูSเลUนตSองคลิกเลือกคำตอบท่ีถูกตSอง 

 
 

คูUมือระดับ Intermediate (⚡) 
เปtาหมาย: สะกดคำภาษาอังกฤษจากคำแปลภาษาไทย 

เวลา: 60 วินาทีตUอขSอ 

ชีวิต: ฮีโรUเร่ิมตSน 5 หัวใจ 

ศัตรู: ศัตรูมีชีวิต 2 หัวใจ 

วิธีเลUน: คลิกกลUองอักษรเพ่ือสะกดคำ 

•ปุมชUวย: Space (เวSนวรรค), ลบ (ลบตัวอักษร), สUงคำตอบ 

ตอบถูก: โจมตีศัตรู ลดชีวิตศัตรู 1 หัวใจ 

ตอบผิด: ศัตรูโจมตี ลดชีวิตไป 1 หัวใจ 
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คูUมือระดับ Advanced 

เปtาหมาย: แปลประโยคภาษาไทยเป̀นภาษาอังกฤษ 

เวลา: 120 วินาทีตUอขSอ (2 นาที) 

ชีวิต: ฮีโรUเร่ิมตSน 5 หัวใจ 

ศัตรู: ศัตรูมีชีวิต 2 หัวใจ 

วิธีเลUน: พิมพ8ประโยคภาษาอังกฤษในชUองขSอความ 

รูปแบบ: ประโยคตSองข้ึนตSนดSวย "I" และจบดSวย "." 

ตอบถูก: โจมตีศัตรู ลดชีวิตศัตรู 1 หัวใจ 

ตอบผิด: ศัตรูโจมตี ลดชีวิตไร 1 หัวใจ 

เสียง: ไดSยินการออกเสียงประโยคท่ีถูกตSอง 
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โหมดเลQน 2 คน 

 โหมด "' เลUน 2 คน" เป̀นโหมดท่ีใหSผูSเลUน 2 คนแขUงขันกัน โดยมีคำอธิบายวUา "แขUงกันกับเพ่ือน" 

โหมดน้ีเหมาะสำหรับผูSเรียนท่ีตSองการเรียนรูSรUวมกับเพ่ือนหรือครอบครัว การเรียนรูSแบบรUวมมือและแขUงขัน

ชUวยสรSางแรงจูงใจและความสนุกสนานมากข้ึน 

 
 

 โหมดเลUน 2 คนจะมีการต้ังคUาท่ีคลSายกับโหมดเลUนคนเดียว แตUจะตSองต้ังคUาตัวละครสำหรับผูSเลUนท้ัง 2 

คน และอาจมีกติกาการเลUนท่ีแตกตUางออกไป เชUน การแขUงขันเพ่ือดูวUาใครตอบถูกไดSมากกวUากันในเวลาท่ี

กำหนด 
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ขIอเสนอแนะการใชIงานอยQางมีประสิทธิภาพ 

 1. การวางแผนการเรียนรูS 

  เพื ่อใหSไดSประโยชน8สูงสุดจากแอปพลิเคชัน My Day, My Way ผู SเรียนควรวางแผนการเรียนรูS          

อยUางเป`นระบบ แนะนำใหSเริ่มจากการเรียนบทเรียนทั้ง 15 บทตามลำดับกUอน เพื่อใหSไดSพื้นฐานความรูSท่ี

สมบูรณ8 จากน้ันจึงใชSสUวนเกมเพ่ือทบทวนและฝñกฝนความรูSท่ีไดSเรียนมา 

  การเรียนรูSควรทำอยUางสม่ำเสมอ แนะนำใหSใชSเวลาประมาณ 15-20 นาทีตUอวันในการเรียนรูS              

โดยแบUงเป`นการเรียนบทเรียนใหมU 10 นาทีและการเลUนเกมทบทวน 5-10 นาทีการเรียนรูSแบบสม่ำเสมอจะใหS     

ผลดีกวUาการเรียนรูSแบบเขSมขSนในชUวงเวลาส้ันๆ 

 2. การใชSงานฟQเจอร8การออกเสียง 

  ฟQเจอร8การออกเสียงเป`นหนึ่งในจุดเดUนสำคัญของแอปพลิเคชัน ผูSเรียนควรใชSประโยชน8จากฟQเจอร8น้ี   

อยUางเต็มที่ โดยฟ_งการออกเสียงหลายครั้งจนกวUาจะมั่นใจในการออกเสียงที่ถูกตSอง และควรลองออกเสียงตาม     

เพ่ือฝñกฝนทักษะการพูด 

  การฟ_งการออกเสียงประโยคท้ังประโยคจะชUวยใหSผู SเรียนเขSาใจจังหวะและการเชื ่อมโยงคำ                  

ในภาษาอังกฤษ ซึ่งเป`นสิ่งสำคัญในการพูดภาษาอังกฤษใหSเป`นธรรมชาติ ผูSเรียนควรฟ_งและลองพูดตามหลาย

คร้ังจนกวUาจะรูSสึกคุSนเคย 

 3. การเลือกระดับความยากในเกม 

  การเลือกระดับความยากในเกมควรเริ ่มจากระดับ Beginner เสมอ แมSวUาผู Sเรียนจะมีพื ้นฐาน

ภาษาอังกฤษอยูUแลSวก็ตาม เพื่อใหSคุSนเคยกับรูปแบบการเลUนและสรSางความมั่นใจ เมื่อเลUนระดับ Beginner         

ไดSอยUางสบายใจแลSวจึงคUอยเพ่ิมระดับความยาก 

 

การใชIงานรQวมกับผูIอ่ืน 

 โหมดเลUน 2 คนเป`นวิธีที ่ดีในการเรียนรู SรUวมกับเพ่ือนหรือสมาชิกในครอบครัว การเรียนรู SรUวมกัน        

ชUวยสรSางแรงจูงใจและทำใหSการเรียนรูSสนุกสนานมากขึ้น ผูSเรียนสามารถชUวยเหลือกันในการเรียนรูSและ

แลกเปล่ียนความรูS 

 ครูหรือผูSปกครองสามารถใชSแอปพลิเคชันนี้เป`นเครื่องมือในการสอนหรือกิจกรรมการเรียนรูSในชั้นเรียน 

โดยสามารถจัดการแขUงขันหรือกิจกรรมกลุUมท่ีใชSแอปพลิเคชันเป̀นส่ือ 

การติดตามความกSาวหนSา 

 แมSว UาแอปพลิเคชันจะไมUม ีระบบติดตามความกSาวหนSาที ่ซ ับซSอน แตUผ ู S เร ียนสามารถติดตาม

ความกSาวหนSาของตนเองไดSโดยการจดบันทึกบทเรียนที่เรียนแลSวและคะแนนที่ไดSจากการเลUนเกม การติดตาม

ความกSาวหนSาชUวยสรSางแรงจูงใจและใหSผูSเรียนเห็นพัฒนาการของตนเอง 

 ผูSเรียนควรต้ังเปtาหมายท่ีชัดเจน เชUน เรียนบทเรียนใหSครบท้ัง 15 บทภายในสัปดาห8หน่ึง หรือไดSคะแนน

เต็มในเกมระดับ Beginner กUอนเพิ ่มระดับความยาก การมีเปtาหมายชUวยใหSการเรียนรู Sมีทิศทางและมี

ประสิทธิภาพมากข้ึน  
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ภาคผนวก ข 

Info Graphic แสดงข้ันตอนการใชIงาน  
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ภาคผนวก ค 

รายช่ือผูIเช่ียวชาญ 

1. ดร.กฤติน พันธ8เสนา รองผูSอำนวยการสำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาลำพูนเขต 

 ผูSเช่ียวชาญ ดSานเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา 

2. ดร.ยงยุทธ มุUงหมาย อาจารย8ประจำคณะศิลปกรรมศาสตร8 มหาวิทยาลัยขอนแกUน 

 ผูSเช่ียวชาญ ดSานการออกแบบส่ือนฤมิตร 

3. ดร.วินิตย8 พิชพันธ8 ผูSอำนวยการโรงเรียนบSานบึงโน สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 

 ผูSเช่ียวชาญ ดSานเทคโนโลยีสารสนเทศ 

4. ดร.โชติกา กุณสิทธ์ิ ศึกษานิเทศก8 สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 1 

 ผูSเช่ียวชาญ ดSานจิตวิทยาและการวิจัยทางการศึกษา 

5. นางวรวรรณ วัชรเสถียร ศึกษานิเทศก8 สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 

 ผูSเช่ียวชาญ ดSานภาษาอังกฤษ 

 

ตัวอยUาง หนังสือราชการขอความอนุเคราะห8ผูSเช่ียวชาญ 
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ตัวอยUาง ผลการประเมินคุณภาพของส่ือโดยผูSเช่ียวชาญ 
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ภาคผนวก ง 

แผนการจัดการเรียนรูI 

กลุQมสาระการเรียนรูIภาษาตQางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)   ช้ันประถมศึกษาปWท่ี 3 

หนQวยท่ี 2 My Daily Routine      เวลา 3 ช่ัวโมง 

แผนการเรียนรูIท่ี 1 My Day, My Way (1)    เวลาเรียน 1 ช่ัวโมง 

ครูผูIสอน นางสาวธัญธร หลักทอง     ภาคเรียนท่ี 1/2568 

__________________________________________________________________________ 

สาระสำคัญ 

กิจวัตรประจำวันเป`นเรื ่องที ่เด็กมีประสบการณ8ตรงและสามารถเชื ่อมโยงกับชีวิตจริงไดSง Uาย  

ซึ่งสอดคลSองกับหลักการเรียนรูSของเด็กที่ตSองการเรียนรูSจากสิ่งท่ีใกลSตัวและมีความหมายตUอตนเอง การใชSเกม 

My Day, My Way ชUวยใหSการเรียนรูSเป`นไปอยUางสนุกสนานและมีปฏิสัมพันธ8 ซึ่งเหมาะสมกับลักษณะการ

เรียนรูSของนักเรียนท่ีชอบกิจกรรมท่ีมีการเคล่ือนไหวและความทSาทาย 

วัตถุประสงค_การเรียนรูI 

 1. นักเรียนสามารถบอกความหมายคำศัพท8ภาษาอังกฤษเก่ียวกับกิจวัตรประจำวัน (K) 

 2. นักเรียนสามารถอUานออกเสียงคำศัพท8และประโยคงUาย ๆ เก่ียวกับกิจวัตรประจำวันไดSถูกตSอง (P) 

 3. นักเรียนสามารถแสดงทัศนคติท่ีดีตUอการใชSเทคโนโลยีในการเรียนรูS (A) 

มาตรฐานการเรียนรูI 

มาตรฐาน ต 1.1 เขSาใจและตีความเรื่องที่ฟ_งและอUานจากสื่อประเภทตUางๆ และแสดงความคิดเห็นอยUางมี

เหตุผล 

ตัวชี้วัด 1.1/2: อUานออกเสียงคำ สะกดคำ อUานกลุUมคำ ประโยค และบทพูดเขSาจังหวะ (chant) งUาย 

ๆ ถูกตSองตามหลักการอUาน 

ตัวช้ีวัด 1.1/3: เลือก/ระบุภาพหรือสัญลักษณ8ตรงตามความหมายของกลุUมคำและประโยคท่ีฟ_ง 

สาระการเรียนรูI 

คำศัพท_  

  1. Get up = ต่ืนนอน    2. Brush teeth = แปรงฟ_น 

  3. Take a shower = อาบน้ำ   4. Get dressed = แตUงตัว 

  5. Have breakfast = รับประทานอาหารเชSา 6. Go to school = ไปโรงเรียน  

  7. Study = เรียนหนังสือ   8. Have lunch = รับประทานอาหารเท่ียง 

  9. Read book = อUานหนังสือ   10. Play sport = เลUนกีฬา 

  11. Go home = กลับบSาน   12. Do homework = ทำการบSาน 

  13. Watch TV = ดูทีวี    14. Play game = เลUนเกม 

  15. Go to bed = เขSานอน 
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ส่ือการเรียนการสอน 

 1.แอปพลิเคชัน My Day, My Way - เคร่ืองมือหลักในการเรียนรูS 

 2. แท็บเล็ตหรือสมาร8ทโฟน (1 เคร่ืองตUอนักเรียน 2 คน) 

 3. โปรเจคเตอร8หรือจอแสดงผลขนาดใหญU 

 4. แบบทดสอบหลังเรียน “My Day vocabulary” 

กิจกรรมการเรียนรูI 

 1. ข้ันนำเขIาสูQบทเรียน (warm up) 5 นาที 

  - ครูเร่ิมตSนดSวยการทำทUาทางแสดงการต่ืนนอน และถาม "What am I doing?" 

   - เม่ือนักเรียนตอบถูก เชิญนักเรียน 1 คนออกมาทำทUาทางกิจกรรมท่ีทำหลังต่ืนนอน 

   - ใหSนักเรียนคนอ่ืน ๆ เดาและตอบเป̀นภาษาอังกฤษ (ถSาไมUไดSใหSตอบภาษาไทยกUอน) 

   - ทำตUอเน่ืองจนไดS 6-8 กิจกรรม โดยใหSนักเรียนหลายคนไดSลองทำทUาทาง 

   - ครูจดคำศัพท8ท่ีไดSบนกระดาน 

 2. ข้ันนำเสนอ (presentation) 15 นาที 

  กิจกรรมท่ี 1 "แนะนำแอปพลิเคชัน My Day, My Way แบบโตIตอบ" 

  - แสดงหนSาหลักของแอปบนจอใหญU และถามนักเรียนวUา "What do you see?" 

- ใหSนักเรียนชUวยกันอUานคำวUา "Lesson", "Game", "ผูSพัฒนา" 

- ถามนักเรียนวUา "Which one should we try first?" และใหSโหวต 

- คลิกเขSาไปดูสUวนท่ีนักเรียนเลือก และอธิบายส้ันๆ 

- สรSางความต่ืนเตSนโดยบอกวUา "Today, we will explore this app together!" 

  กิจกรรม: "SHARED SCREEN VOCABULARY LEARNING" การเรียนรูSรUวมกัน 

- ครูเป@ดสUวน Lesson บนจอใหญU เรียนรูSคำศัพท8ทีละคำ โดยใหSนักเรียนท้ังหSองดู

และฟ_งพรSอมกัน หลังจากฟ_งเสียงจากแอป ใหSนักเรียนท้ังหSองออกเสียงตามพรSอมกัน 3 คร้ัง 

- ถามนักเรียนวUา "When do you do this activity?" เพ่ือเช่ือมโยงกับ

ประสบการณ8จริง 

- เชิญนักเรียนออกมาคลิกแท็บเล็ตเพ่ือไปยังคำศัพท8ถัดไป (หมุนเวียนกัน 15 คน) 

นักเรียนท่ีออกมาตSองอUานคำศัพท8ออกเสียงกUอนคลิก นักเรียนคนอ่ืน ๆ ชUวยกันแกSไขการออกเสียงถSาผิด 

- ครูใหSคำชมเชยและแกSไขเม่ือจำเป̀น 

 3. ข้ันฝïกปฏิบัติ (practice) 15 นาที 

  กิจกรรม: "Whole Class Game Experience" 

  เกมระดับ Beginner แบบทีม: 

- แบUงนักเรียนเป̀น 4 ทีม แตUละทีมต้ังช่ือทีมเป̀นภาษาอังกฤษ 

- ครูเป@ดเกมระดับ Beginner บนจอใหญU แตUละทีมสUงตัวแทน 1 คนมาตอบคำถาม  

(หมุนเวียนกัน)ทีมอ่ืน ๆ ชUวยกันคิดและกระซิบคำตอบใหSตัวแทน 
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- บันทึกคะแนนของแตUละทีมบนกระดานและใหSกำลังใจและคำชมเชยทุกทีม 

 4. ข้ันนำไปใชI (production) 20 นาที 

  - นักเรียนทำขSอสอบ “My Day vocabulary” หลังเรียนเพ่ือประเมินความจำเก่ียวกับคำศัพท8กิจวัตร

ประจำวัน 

 5. ข้ันสรุป (wrap up) 5 นาที 

  - นักเรียนทบทวนบทเรียนท่ีเรียนในวันน้ี 

  - นักเรียนแตUละคนบอกขSอดีและขSอเสียเก่ียวกับการใชSเทคโนโลยีมาเป̀นส่ือการสอน 

  - นักเรียนทำแบบประเมินการใชSเทคโนโลยีในการเรียนรูS 

  - ครูและนักเรียนกลUาวลา 

การวัดและประเมิน 

วตัถุประสงค์การเรียนรู้ เครื6 องมือ เกณฑ์การวดัและประเมินผล 
1. นักเรียนสามารถบอก

ความหมายคำศัพท8

ภาษาอังกฤษเก่ียวกับ

กิจวัตรประจำวัน 

- ส่ือมัลติมีเดีย “MY DAY, 

MY WAY GAME” ระดับ 
BEGINNER  

คะแนนท่ีไดSจากการเลUนเกม 

9-10 คะแนน = ดีมาก 

7-8 คะแนน = ดี 

5-6 คะแนน = พอใชS 

0-4 คะแนน = ปรับปรุง 

2. นักเรียนสามารถอUาน

ออกเสียงคำศัพท8และ

ประโยคงUายๆ เก่ียวกับ

กิจวัตรประจำวันไดS

ถูกตSอง 

- แบบทดสอบ “My Day 

vocabulary” 

คะแนนท่ีไดSจากการทำขSอสอบ 

9-10 คะแนน: ดีมาก 

7-8 คะแนน: ดี 

5-6 คะแนน: พอใชS 

0-4 คะแนน: ปรับปรุง 

3. นักเรียนสามารถแสดง

ทัศนคติท่ีดีตUอการใชS

เทคโนโลยีในการเรียนรูS 

- การสังเกตพฤติกรรม 13-15 คะแนน: ทัศนคติเชิงบวกสูง 

10-12 คะแนน: ทัศนคติเชิงบวกปานกลาง 

7-9 คะแนน: ทัศนคติเป̀นกลาง 

ต่ำกวUา 7 คะแนน: ทัศนคติเชิงลบ 
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แบบประเมินการใชIเทคโนโลยีในการเรียนรูI 

คำส่ัง: ใหSนักเรียนวงกลมรอบอิโมจิท่ีกำหนดใหSเพ่ือแสดงความคิดเห็นตUอการใชSเทคโนโลยีในการเรียนรูS 

ใชSหนSาย้ิม 3 แบบ เป̀นตัวเลือก: 

2 = ชอบมาก/เห็นดSวยมาก 

3 = ชอบปานกลาง/เห็นดSวยปานกลาง 

4 = ไมUชอบ/ไมUเห็นดSวย 

 

คำถามท่ี 1: การเลUนเกม My Day, My Way ทำใหSฉันรูSสึกอยUางไร?  

2   3  4 

คำถามท่ี 2: ฉันอยากใชSแอป My Day, My Way อีกหรือไมU?  

2   3  4 

คำถามท่ี 3: การเรียนดSวยเทคโนโลยีสนุกกวUาการเรียนแบบเดิมหรือไมU?  

2   3  4 

คำถามท่ี 4: ฉันกลSาลองใชSแอปใหมUๆ หรือไมU?  

2   3  4 

คำถามท่ี 5: ฉันคิดวUาเทคโนโลยีชUวยใหSเรียนภาษาอังกฤษไดSดีข้ึนหรือไมU? 

2   3  4 

การใหIคะแนน: 

2 = 3 คะแนน  3 = 2 คะแนน.   4 = 1 คะแนน 

คะแนนรวม: 15 คะแนน เกณฑ8การแปลผล: 

13-15 คะแนน: ทัศนคติเชิงบวกสูง 

10-12 คะแนน: ทัศนคติเชิงบวกปานกลาง 

7-9 คะแนน: ทัศนคติเป̀นกลาง 

ต่ำกวUา 7 คะแนน: ทัศนคติเชิงลบ 
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บันทึกผลหลังกิจกรรมการเรียนรูI 

ผลการจัดการเรียนรูI 

................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................... 

ปuญหาและอุปสรรค 

................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................... 

แนวทางการแกIไข 

................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................... 

 

ลงช่ือ                                      ลงช่ือ  วUาท่ีรSอยตรี........................................... 

(นางสาวธัญธร หลักทอง)                  (ประวิทย8 จันทร8โพธ์ิ) 

ตำแหนUง ครู วิทยฐานะ -                   รักษาการในตำแหนUงผูSอำนวยการ 

          โรงเรียนบSานเหลUาโพนทองขอนขวSาง 
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ภาคผนวก จ 

เคร่ืองมือสำหรับการเก็บรวบรวมขIอมูล 
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ช่ือ: __________________________________________________ เลขท่ี: ________ ช้ัน: _______ 

 

แบบทดสอบระหวQางเรียนชุดท่ี 1 เร่ือง My Day, My Way 

คำส่ัง: ใหIนักเรียนเลือกขIอท่ีถูกตIองและกากบาท 

1. ต่ืนนอน แปลเป̀นภาษาอังกฤษวUาอะไร? 

a) go to bed 

b) get up 

c) wake up 

d) stand up 

2. แปรงฟ_น แปลเป̀นภาษาอังกฤษวUาอะไร? 

a) wash face 

b) brush teeth 

c) comb hair 

d) clean teeth 

3. รับประทานอาหารเชSา แปลเป̀นภาษาอังกฤษวUา

อะไร? 

a) have breakfast 

b) have lunch 

c) have dinner 

d) eat food 

4. ไปโรงเรียน แปลเป̀นภาษาอังกฤษวUาอะไร? 

a) go home 

b) go to school 

c) go to work 

d) go to market 

5. ทำการบSาน แปลเป̀นภาษาอังกฤษวUาอะไร? 

a) do homework 

b) do housework 

c) make home 

d) work at home 

 

 

 

6. Take a shower แปลวUาอะไร? 

a) อาบน้ำ 

b) ด่ืมน้ำ 

c) เลUนน้ำ 

d) รดน้ำตSนไมS 

7. Study แปลวUาอะไร? 

a) เลUน 

b) นอน 

c) เรียนหนังสือ 

d) ว่ิง 

8. Have lunch แปลวUาอะไร? 

a) รับประทานอาหารเชSา 

b) รับประทานอาหารเท่ียง 

c) รับประทานอาหารเย็น 

d) รับประทานขนม 

9. Go home แปลวUาอะไร? 

a) ไปโรงเรียน 

b) กลับบSาน 

c) ไปเท่ียว 

d) ไปทำงาน 

10. Watch TV แปลวUาอะไร? 

a) ฟ_งเพลง 

b) ดูทีวี 

c) อUานหนังสือ 

d) เลUนเกม 
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ช่ือ: _____________________________________________________ เลขท่ี: ________ ช้ัน: ______ 

แบบทดสอบระหวQางเรียนชุดท่ี 2 เร่ือง My Day, My Way 

คำส่ังแนะนำ:  

1. อUานตัวอักษรท่ีกำหนดใหSอยUางละเอียด 

2. เรียงตัวอักษรใหSเป̀นคำภาษาอังกฤษท่ีถูกตSอง 

3. เขียนคำแปลภาษาไทยในชUองท่ีกำหนด 

4. ตรวจสอบการสะกดและคำแปลกUอนสUงขSอสอบ 

 

1. ตัวอักษรท่ีกำหนดใหS: p u t e g 

คำตอบ: ___ ___ ___ ___ ___ 

คำแปลภาษาไทย: _________________ 

2. ตัวอักษรท่ีกำหนดใหS: h s u r b 

คำตอบ: ___ ___ ___ ___ ___ 

คำแปลภาษาไทย: _________________ 

3. ตัวอักษรท่ีกำหนดใหS: h e t e t 

คำตอบ: ___ ___ ___ ___ ___  

คำแปลภาษาไทย: _________________ 

4. ตัวอักษรท่ีกำหนดใหS: w o h s e r 

คำตอบ: ___ ___ ___ ___ ___ 

คำแปลภาษาไทย: _________________ 

5. ตัวอักษรท่ีกำหนดใหS: s e d s e r d 

คำตอบ: ___ ___ ___ ___ ___ ___ ___  

คำแปลภาษาไทย: _________________ 

 

 

6. ตัวอักษรท่ีกำหนดใหS: f a s t k a e r b 

คำตอบ: ___ ___ ___ ___ ___ ___ ___ ___  

คำแปลภาษาไทย: _________________ 

7. ตัวอักษรท่ีกำหนดใหS: o l o h c s 

คำตอบ: ___ ___ ___ ___ ___ ___ 

คำแปลภาษาไทย: _________________ 

8. ตัวอักษรท่ีกำหนดใหS: c h n u l 

คำตอบ: ___ ___ ___ ___ ___ 

คำแปลภาษาไทย: _________________ 

9. ตัวอักษรท่ีกำหนดใหS: w o r k e m o h 

คำตอบ: ___ ___ ___ ___ ___ ___ ___ ___ 

คำแปลภาษาไทย: _________________ 

10. ตัวอักษรท่ีกำหนดใหS: t c h a w 

คำตอบ: ___ ___ ___ ___ ___ 

คำแปลภาษาไทย: _________________ 
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ช่ือ: _______________________________________________ เลขท่ี: ________ ช้ัน: ______ 

 
ข#อสอบระหว+างเรียนชุดท่ี 3 เร่ือง My Day, My Way 

คำแนะนำสำหรับนักเรียน 
 อ2านประโยคภาษาไทยให?เข?าใจความหมายและแปลเปDนประโยคภาษาอังกฤษท่ีสมบูรณL 
1. ประโยคภาษาไทย: ฉันต่ืนนอน 

คำตอบ:_____________________________________________________________________ 

2. ประโยคภาษาไทย: ฉันแปรงฟTน 

คำตอบ:_____________________________________________________________________ 

3. ประโยคภาษาไทย: ฉันอาบน้ำ 

คำตอบ:_____________________________________________________________________ 

4. ประโยคภาษาไทย: ฉันแต2งตัว 

คำตอบ:_____________________________________________________________________ 

5. ประโยคภาษาไทย: ฉันรับประทานอาหารเช?า 

คำตอบ:_____________________________________________________________________ 

6. ประโยคภาษาไทย: ฉันไปโรงเรียน 

คำตอบ:_____________________________________________________________________ 

7. ประโยคภาษาไทย: ฉันเรียนหนังสือ 

คำตอบ:_____________________________________________________________________ 

8. ประโยคภาษาไทย: ฉันรับประทานอาหารเท่ียง 

คำตอบ:_____________________________________________________________________ 

9. ประโยคภาษาไทย: ฉันทำการบ?าน 

คำตอบ:_____________________________________________________________________ 

10. ประโยคภาษาไทย: ฉันดูทีวี 

คำตอบ:_____________________________________________________________________ 
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ข#อสอบก+อนเรียน - หลังเรียนเร่ือง My Day, My Way 
ช้ันประถมศึกษาปMท่ี 3 (เวลา 30 นาที) 

 
ตอนท่ี 1: ให#นักเรียนเลือกคำตอบท่ีถูกต#องแล#วกากบาท 
1. คำว2า "get up" แปลว2าอะไร? 

 a) กลับบ?าน 

 b) ต่ืนนอน 

 c) เข?านอน 

 d) ไปโรงเรียน 

2. ภาพน้ีแสดงกิจกรรมอะไร?  

 a) have breakfast 

 b) take a shower 

 c) brush teeth 

 d) get dressed 

3. เลือกคำท่ีเหมาะสมเติมในช2องว2าง "I _______ breakfast at 7 o'clock." 

 a) go 

 b) have 

 c) take 

 d) do 

4. จับคู2คำศัพทLกับความหมาย 

school = _____________________ 

lunch = ______________________ 

ตัวเลือก: โรงเรียน, อาหารเท่ียง, การบ?าน, ดูทีวี 

ตอนท่ี 2: ให#นักเรียนนำตัวอักษรท่ีกำหนดให#มาเขียนใหม+ให#ถูกต#องพร#อมเขียนคำแปลภาษาไทย 
5. ตัวอักษรท่ีกำหนดให?: w o h s e r  7. ตัวอักษรท่ีกำหนดให?: w o r k e m o h 

คำตอบ: _________________   คำตอบ: _________________ 

คำแปลภาษาไทย: ____________  คำแปลภาษาไทย: ____________ 

6. ตัวอักษรท่ีกำหนดให?: f a s t k a e r b 

คำตอบ: ________________ 

คำแปลภาษาไทย: ____________ 
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ตอนท่ี 3: แปลประโยคภาษาไทยเป[นภาษาอังกฤษ 
8. ประโยคภาษาไทย: ฉันแปรงฟTน 

คำตอบ:_____________________________________________________________________ 

9. ประโยคภาษาไทย: ฉันไปโรงเรียนด?วยรถโรงเรียน 

คำตอบ:_____________________________________________________________________ 

10. เรียงคำให?เปDนประโยคท่ีถูกต?อง home / I / after / do / go / homework / I / my 

คำตอบ:_____________________________________________________________________ 

 

ภาคผนวก ฉ 
คะแนนระหว+างเรียน (E1) และคะแนนหลังเรียน (E2) 

 

 
 



 

 


