
ส่วนท่ี 2 ข้อตกลงในการพัฒนางานท่ีเป็นประเด็นท้าทายในการพัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้

เรียน 

​ ​ ประเด็นท่ีท้าทายในการพัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน ของผู้จัดทำข้อตกลง ซ่ึงปัจจุบัน 

ดำรงตำแหน่งครู (ยังไม่มีวิทยฐานะ) ต้องแสดงให้เห็นถึงระดับการปฏิบัติท่ีคาดหวัง คือการปรับประยุกต์ การ

จัดการเรียนรู้ และการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน ให้เกิดการเปล่ียนแปลงไปในทางท่ีดีข้ึนหรือมีการ

พัฒนามากข้ึน (ท้ังน้ี ประเด็นท้าทายอาจจะแสดงให้เห็นถึงระดับการปฏิบัติท่ีคาดหวังท่ีสูงกว่าได้) 

 ​ ​ ประเด็นท้าทาย เร่ือง การพัฒนาทักษะการจำคำศัพท์ของนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี ๒ โดยใช้กิจกรรมในรูปแบบของเกม 

   1. สภาพปัญหาของผู้เรียนและการจัดการเรียนรู้ 

    ในการจัดการเรียนรู้รายวิชาสนทนาภาษาจีนเพ่ือชีวิตประจำวัน ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เน่ืองจากผู้

เรียนเร่ิมเรียนภาษาจีนในระดับพ้ืนฐาน ผู้เรียนไม่สามารถจดจำคำศัพท์ได้ทำให้ไม่สามารถส่ือสารเป็นประโยค

ภาษาจีนได้ ดังน้ัน ครูผู้สอนจึงจัดทำข้อตกลงในการพัฒนางานประเด็นท้าทาย การพัฒนาทักษะการจำคำศัพท์

ของนักเรียนโดยใช้กิจกรรมในรูปแบบของเกมท่ีมุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดทักษะในการจดจำคำศัพท์ ของนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 

   2. วิธีการดำเนินการให้บรรลุผล 

       2.1 วิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 

2561) และหลักสูตรสถานศึกษา ในเร่ืองของมาตรฐานการเรียนรู้ และตัวช้ีวัดของเน้ือหารายวิชาสนทนาภาษา

จีนเพ่ือชีวิตประจำวันของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

       2.2 ออกแบบหน่วยการเรียนรู้ท่ีเน้นการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้รูปแบบเกม

ท่ีมุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดทักษะในการจดจำคำศัพท์ 

       2.3 เปิดชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ ( PLC ) โดยครูในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 

เข้าไปสังเกตการจัดการเรียนรู้ ช่วยกันตรวจสอบความถูกต้องในเน้ือหา การจัดกิจกรรม สังเกตพฤติกรรม และ

แบบฝึกหัด พร้อมท้ังเสนอแนะ และสะท้อนผลการจัดกิจกรรมเพ่ือนำมาปรับปรุง   

       2.4 ครูผู้สอนนำกิจกรรมมาปรับปรุง แก้ไขตามคำแนะนำของคณะครูในกลุ่มสาระการเรียนรู้

ภาษาต่างประเทศ  

       2.5 ครูผู้สอนสร้างแบบทดสอบ และแบบบันทึกการปฏิบัติกิจกรรม 

       2.6 นำแบบทดสอบและกิจกรรมท่ีออกแบบ นำมาใช้กับผู้เรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  



       2.7  จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้รูปแบบเกม กับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565โดยปรับบริบทให้เหมาะสมกับห้องเรียน ให้ผู้เรียนได้ลงมือ

ปฏิบัติจริง โดยผ่านกิจกรรมต่างๆ เพ่ือส่งเสริมผู้เรียนให้เกิดทักษะการจดจำคำศัพท์ผ่านการเรียนการสอนใน

รูปแบบเกม ดังน้ี 

1. จัดกรรมการเรียนรู้ตามธรรมชาติของวิชา 

2. จัดกิจกรรมอย่างหลากหลายและเหมาะสมกับผู้เรียน 

3. ใช้ส่ือการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับเน้ือหาและผู้เรียน 

4. ใช้เคร่ืองมือวัดผลและประเมินผลอย่างเหมาะสม 

5. วิเคราะห์ผู้เรียนรายบุคคล 

โดยผู้สอนจะดำเนินตามข้ันตอนดังน้ี 

1. ข้ันเลือกเกม ผู้สอนสร้างเกมข้ึนมาให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ 

2. ข้ันช้ีแจงการเล่นและกติกา  

3. ข้ันเล่นเกม ผู้สอนจัดสถานท่ีสำหรับการเล่นเกมให้อยู่ในสภาพท่ีเอ้ือต่อการเล่น ให้ผู้เรียนเล่นเกม

และผู้สอนควบคุมการเล่นให้เป็นไปตามข้ันตอน และในบางกรณี สังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียนอย่างใกล้

ชิดและบันทึกพฤติกรรมและควบคุมเวลาเล่นด้วยก็ได้ 

4. ข้ันอภิปรายหลังการเล่นและสรุปผล  

3. ผลลัพธ์การพัฒนาท่ีคาดหวัง  

          การจัดการเรียนรู้ผ่านรูปแบบเกม Game-based Learning เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะการเรียนรู้

ในศตวรรษท่ี 21 ถือเป็นทักษะพ้ืนฐานท่ีจำเป็นสำหรับผู้เรียน จึงเป็นรูปแบบการเรียนรู้ท่ีมีท้ังข้อมูลเน้ือหาวิชา 

ซ่ึงเช่ือมโยงกับการเรียนรู้ทักษะชีวิต  อันจะก่อให้เกิดความรู้และทักษะท่ีจะนำไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจำวัน

ได้ตามความมุ่งหมายทางการศึกษาอย่างแท้จริง 

        ​ 3.1 เชิงปริมาณ 

   ผู้เรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จำนวน 6 ห้อง รวมจำนวนนักเรียนท้ังหมด 200 คน ได้

รับการแก้ปัญหาด้านการจำคำศัพท์ในการเรียนภาษาจีน ผ่านการจัดการเรียนรู้แบบ Active 

Learning โดยใช้รูปแบบ Game-based Learning เพ่ือส่งเสริมทักษะการจำคำศัพท์ ในรายวิชา

ภาษาจีน ดังน้ี 



1.)​แบบทดสอบหลังเรียน ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 ของผู้เรียน

ท้ังหมด 

2.)​แบบฝึกหัดรายวิชาภาษาจีน ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 อยู่ในระดับดีร้อยละ 80 ของ

ผู้เรียนท้ังหมด 

3.)​ ช้ินงานในรายวิชาภาษาจีน ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 อยู่ในระดับดี ร้อยละ 80 ของผู้

เรียนท้ังหมด 

 

3.2 เชิงคุณภาพ 

ผู้เรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จำนวน 6 ห้อง รวมจำนวนนักเรียนท้ังหมด 200 คน มี

สมรรถนะท่ีดี ผ่านการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้รูปแบบ Game-based Learning 

เพ่ือส่งเสริมทักษะการจำคำศัพท์ และในการดำเนินชีวิตประจำวันได้ อีกท้ังผู้เรียนยังมีการเช่ือมโยง

ความรู้และประสบการณ์ จากการพัฒนาตนเอง และการเข้าร่วมชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) 

ของผู้สอน 

 


