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โครงการ การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง ACTIVE LEARNING
 เพื่อพัฒนาสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน

และทักษะในศตวรรษที่ ๒๑ ประจำปีงบประมาณ ๒๕๖๖

สร้างบรรยากาศ

สร้างบรรยากาศของการมีส่วนร่วม และการเจรจาโต้ตอบ
ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับผู้สอนและเพื่อนใน
ชั้นเรียน โดยการจัดกิจกรรมการพูดสนทนาประโยคง่ายๆ
ส่งเสริมสมรรถนะการพูดสื่อสารภาษาอังกฤษ  เน้นการนำ
ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตจริงของผู้เรียน โดยการใช้สื่อที่
กระตุ้นผู้เรียนอย่างหลากหลาย เช่น สื่อทำมือ  สื่อ
มัลติมีเดีย  และสื่อจริง
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ผลลัพธ์ของผู้เรียน

ACTIVE LEARNING
BฺANNUMPOOK  SCHOOL

ผลลัพธ์ของผู้เรียน

ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ คำศัพท์ภาษาอังกฤษก่อน
เรียนและหลังเรียนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 โรงเรียนบ้านน้ำปุก เรื่อง Food and Drinks
ผลปรากฏว่าผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ คำศัพท์ภาษา
อังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนร้อยละ 61.53

ผลสมฤทธิ์ทักษะการพูดสื่อสารภาษาอังกฤษเกี่ยวกับ
การขอและให้ข้อมูลอาหารหรือเครื่องดื่มที่ชอบ ของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านน้ำ
ปุก เรื่อง Food and Drinks โดยการใช้สื่อมัลติมีเดีย
ร่วมกับการเรียนรู้ เชิงรุก ผลปรากฏว่าการพูดสื่อสาร
ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับการขอและให้ข้อมูลอาหารหรือ
เครื่องดื่มหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนร้อยละ 75.38
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                 จุดเด่นด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามแนวทาง
 ACTIVE  LEARNING

กิจกรรมการเรียนการสอน
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ท้าทาย และ
ให้โอกาสผู้เรียนได้รับวิธีการสอนที่หลาก
หลาย ทั้งการทำกิจกรรม รายบุคคล  จับคู่
และกลุ่ม
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FACEBOOK: โรงเรียนบ้านน้ำปุก
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การเรียนรู้ แบบใช้เกม (Games) คือการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ ที่ผู้สอนนำเกมเข้าบูรณา
การในการเรียนการสอน ซึ่งใช้ได้ทั้งในขั้น
การนำเข้าสู่บทเรียน 

ผลลัพธ์ของผู้เรียน

นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อวิชาภาษาอังกฤษ


