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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 1 
วิชาภาษาไทยเพ่ือเตรียมทักษะเบื้องตน ปท่ี 1 
เรื่อง สิ่งของในหองเรียน   เวลา 1.30 ชั่วโมง 

……………………………………………………………………………………….. 
1. จุดประสงคการเรียนรู 

1. พูดทักทายได 
2. ถาม-ตอบเกี่ยวกับชื่อได 
3. ปฏิบัติตามคําส่ังได 
4. นับ 1-10 ได 
5. ถาม-ตอบเกี่ยวกับสิ่งของในหองเรียนได 
6. มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 

 
2. เนื้อหา 

           คําศัพท: ปากกา ดนิสอ ยางลบ หนังสือ ไมบรรทัด โตะ เกาอ้ี 
           ประโยค: นี่คืออะไร 
                           นี่คือปากกา 
 

3. สื่อและอุปกรณ 
1. ของจริง 
2. บัตรคํา 
3. บัตรภาพ 
4. เพลง 
5. เกม 

 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

1. สอนการทําความเคารพ โดยใหนักเรยีนเลือกหัวหนาชั้น และใหหัวหนาชั้น
บอก “ นักเรียนทําความเคารพ” นกัเรยีนลุกข้ึน นกัเรียนหญิงพูด  “สวัสดีคะ
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ครู……..” นกัเรียนชายพูด  “สวัสดีครับครู……..” พรอมท้ังสาธิตการไหว
ของนักเรียน แลวใหนักเรียนฝกทําความเคารพประมาณ 2-3 ครั้ง 

2. ใหนักเรียนรองเพลง สวัสดี ประกอบทาทาง 
3. ครูพูดแนะนําตัวเอง  “สวัสดีคะ/ครับ ครูชื่อ………”    ครูพูด 2-3   ครั้งแลว

ถามนักเรียนวา  ‘เธอชื่ออะไร’ ใหนักเรียนตอบชื่อพรอมกัน โดยใหพูดชื่อ
ตนเองอยางเดียวกอน ฝกประมาณ 3-4 ครั้ง จากน้ันครูถามชื่อทีละคน 

4. ครูพูด “นักเรียน ยืนข้ึน”  พรอมแสดงทาทางประกอบ จากน้ันฝกกิจกรรม 
ยืนข้ึน นั่งลง เดิน ว่ิง ฝก 3-4 ครั้ง แลวใหนักเรียนน่ังท่ี 

5. ครูนับนิ้ว 1-10 ใหนักเรียนฟง แลวใหนักเรียนนับตาม อยางชาๆ และนับ
เร็วๆ 

6. ครูสาธิตการนับเปนจังหวะ 123 456 789 10 เฮ 2-3 ครั้งแลวนักเรียนฝกนับ
ตามจังหวะ 

7. ครูนําดินสอ ปากกา ยางลบ หนังสือ ไมบรรทัด ใสกลอง แลวเขยาใหมีเสียง
ดัง จากน้ันใหนักเรียนชวยกันทายวาในกลองมีอะไร ( นักเรยีนอาจพูดโดยใช
ภาษาของตนก็ได) เมื่อนักเรียนทายถูกครูเริ่มสอนคําศัพท เชน ปากกา สอน
โดยครูออกเสียง คําวาปากกา 2-3 ครั้ง แลวใหนักเรียนออกเสียงตาม จากน้ัน
ฝกเรียกชื่อปากกาท้ังชั้น เปนกลุม และฝกเปนรายบุคคล 

8. ครูสอนนักเรียนเรียกชื่อส่ิงของอ่ืนๆในลักษณะเดียวกัน 
9. ครูใชคําถาม นี่คืออะไร ใหนักเรียนตอบชื่อคําศัพทกับคําศัพททุกคํา 
10. ใหนักเรียนฝกการถาม –ตอบเรียกชื่อคําศัพทโดยใชกิจกรรมจังหวะ 
11. ใหนักเรียนเลนเกมอะไรหายไป 
12. ใหนักเรียนเลนกิจกรรมน่ีคืออะไร 
13.  ใหนักเรียนฝกถาม-ตอบเรียกชื่อส่ิงของภายในกลุม 
14. นําภาพคําศัพทติดบนกระดานแลวใหนักเรียนทุกคนออกมาถามเพ่ือนวา นี่

คืออะไร 
15. ใหนักเรียนดูบัตรคําเพ่ือใหเห็นภาพกับบัตรคํา  
16. ใหนักเรียนเลนเกมจับคูบัตรคํากับรูปภาพ 
17. ใหนักเรียนเลนเกมว่ิงแลวแตะ 
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18. ใหนักเรียนทํากิจกรรมในหนังสือเรียนบทที่ 1 ขอ 1-2 บทท่ี 2 ขอ 1-4 
19. ใหนกเรียนฝกเขียนชื่อตัวเองตามเสนประ 
20. ใหนักเรียนรองเพลงสวัสดี ประกอบทาทาง 

 
5. การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
2. ตรวจแบบฝก 

 
       

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 4

แผนการจัดการเรียนรูท่ี 2 
วิชาภาษาไทยเพ่ือเตรียมทักษะเบื้องตน ปท่ี 1 
เรื่อง สิ่งของในหองเรียน   เวลา 1.30 ชั่วโมง 

……………………………………………………………………………………….. 
1.  จุดประสงคการเรียนรู 

          1. ปฏบิัติตามคําส่ังได 
                2. ถาม-ตอบเกี่ยวกับส่ิงของในหองเรียนได 

          3. รูจักตัวอักษร ก ภ ถ 
          4. มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 
 

2. เนื้อหา 
           คําศัพท: ปากกา ดนิสอ ยางลบ หนังสือ ไมบรรทัด โตะ เกาอ้ี 

                 ประโยค: นั่นคืออะไร 
                           นั่นคือดนิสอ 
 

3.  สื่อและอุปกรณ 
                     1.  ของจริง 

   2. บัตรคํา 
   3. บัตรภาพ 
   4. เพลง 
   5. เกม 

                     6. แบบฝก 
 
4.  กิจกรรมการเรียนการสอน 

1. ทบทวนการทําความเคารพ ประมาณ 2-  3 ครั้ง ใหนักเรียนรองเพลง  
    สวัสดี ประกอบทาทาง 

                   2. ครูพูด “สวัสดีคะ ครูชื่อ………”    ครูพูด 2-3   ครั้ง 
                       แลวถามนกัเรียนวา  ‘เธอชื่ออะไร’ ใหนักเรียนตอบชื่อพรอมกัน  
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                           โดยใหนักเรียนหญงิพูด ฉันชื่อ……คะ ใหนักเรียนชายพูด    
                     ผมชื่อ… ครับ ฝกประมาณ 3-4 ครั้ง จากน้ันครูถามชื่อทีละคน 
                 3. ครูพูด “นักเรียน ยืนข้ึน” พรอมแสดงทาทางประกอบ จากน้ันฝก  
                     กิจกรรม ยืนข้ึน นั่งลง เดิน ว่ิง  หยุด ฝก 3-4 ครั้ง  
                4. ใหนักเรียนนับนิ้ว 1-10 อยางชาๆ และนับเร็วๆและนับเปนจังหวะ 123 
                    456 789 10 เฮ  2-3 ครั้ง 
                5.  ครูนําดินสอ ปากกา ยางลบ หนังสือ ไมบรรทัด โตะ เกาอ้ี มาทบทวน 
                    นักเรียนโดย ทํากิจกรรม การพูดประกอบจังหวะ การถามคําถาม นี่คือ 
                     อะไร จากน้ันเลนเกม อะไรหายไป  และเลนเกม นีคื่ออะไร   
                6.  วางสิ่งของไกลๆ แลวถาม นั่นคืออะไรใหนักเรียนตอบ นั่นคือ(ปากกา) 

                      7. ใหนักเรยีนเลนเกม นั่นคืออะไร 
                      8.  ครูนําภาพคําศัพทติดบนกระดานแลวใหนักเรยีนทุกคนออกมาถาม 
                           เพ่ือนวา  นั่นคืออะไร 

9. ใหนักเรียนดูบัตรคํา แลวเลนเกม จับคูบัตรคํากับภาพ 
10. ใหนักเรียนทําบทท่ี 1 ขอ1-5 บทท่ี 2 ขอ1-3 และ5-6 
11. ใหนักเรียนเลนเกม ว่ิงแลวแตะ 
12. แนะนําใหนักเรียนรูจักพยัญชนะไทย 
13. สอนวิธีเขียนตัวพยัญชนะ ก ภ ถ ในหนังสือแบบฝก 
14. ใหนักเรียนเลนเกมน่ีตัวอะไร เกม ตัวอะไรหายไปและเกมว่ิงแลวแตะตัว

อักษรไทย 
15. ใหนักเรียนเขียนชื่อตัวเองตามเสนประ 
16. ใหนักเรียนรองเพลงสวัสดี 

 
5.  การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
2. ตรวจแบบฝก 
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                                              แผนการจัดการเรียนรูท่ี 3 
วิชาภาษาไทยเพ่ือเตรียมทักษะเบื้องตน ปท่ี 1 
เรื่อง สิ่งของในหองเรียน   เวลา 1.30 ชั่วโมง 

……………………………………………………………………………………….. 
1.  จุดประสงคการเรียนรู 

          1. ปฏบิัติตามคําส่ังได 
          2. ถาม-ตอบเกี่ยวกับส่ิงของในหองเรียนได 
          3. รูจักตัวอักษร ข และ ช 
          4. มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 
 

2. เนื้อหา 
           คําศัพท: โตะ เกาอ้ี หนงัสือ ปากกา ดินสอ ยางลบ ไมบรรทัด 
           ประโยค: นั่นคือปากกาใชไหม 
                          ใช/ ไมใช 
 

      3. สื่อและอุปกรณ 
                     1.  ของจริง 

   2. บัตรคํา 
   3. บัตรภาพ 
   4. เพลง 
   5. เกม 

                     6. แบบฝก 
 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 
                    1.   ทบทวนการทําความเคารพและใหนักเรียนรองเพลง สวัสดี  

              2.   ทบทวนการพูดแนะนําตัว 
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3. ครูพูด “นักเรียน ยืนข้ึน”  พรอมแสดงทาทางประกอบ จากน้ันฝกกิจกรรม 
ยืนข้ึน นั่งลง เดิน ว่ิง  หยดุ กระโดด เตน ฝก 3-4 ครั้ง แลวใหนักเรียนรอง
เพลง ตบมือแปะๆ 

4. ใหนักเรียนนับนิ้ว 1-10 อยางชาๆ และนับเร็วๆและนับเปนจังหวะ 123 456 
789 10 เฮ  2-3 ครั้ง 

5. ใหนักเรียนเลนเกมถลกหนังงู 
6. ครูนําดินสอ ปากกา ยางลบ สมุด ไมบรรทัด มาทบทวนนักเรียนโดยถาม

คําถาม นี่/ นั่นคืออะไร จากน้ันเลนเกม อะไรหายไป 
7. ใหนักเรียนฝกการถาม –ตอบเรียกชื่อคําศัพทโดยใชกิจกรรมจังหวะ 
8.  ครูใชคําถาม นี่/ นั่นคือ (ปากกา)ใชไหม  ใหนักเรยีนตอบ ใช/ ไมใช 
9.  ใหนักเรียนเลนเกมน่ี/นั่นคือ (ดินสอ)ใชไหม 
10. ครูนําภาพคําศัพทติดบนกระดานแลวใหนักเรียนทุกคนออกมาถามเพ่ือนวา 

นี่คือ(ดินสอ) ใชไหม 
11. ครูถามน่ีคือ(ดินสอ)ใชไหมประกอบการว่ิง ถาใชว่ิงไปทางซาย ถาไมใชว่ิง

ไปทางขวา 
12. ใหนักเรียนฝกพูดถาม-ตอบประโยคน่ีคือ(ดินสอ)ใชไหม 
13. ทวนการอานบัตรคําแลวใหนักเรียนเลนเกม จับคูภาพกับคําศัพท 
14.  ใหนักเรียนทําบทท่ี 1 ขอ 1- 6 บทท่ี 2 ขอ 1-7 (ทวนขอเกาซํ้าดวย) 
15. ทบทวนอักษรไทย ก ภ ถ โดยใหเลนเกม ตัวอะไรหายไป 
16. แนะนําใหนักเรียนรูจักตัวอักษร ข และ ช 
17. สอนวิธีเขียนตัวอักษร ข และ ช 
18. ใหนักเรียนเลนเกมตัวอักษร ก ภ ถ ข ช 
19. ใหนักเรียนทําแบบฝกการเขียน ข และ ช 
20. ใหนักเรียนเขียนชื่อตัวเอง 
21. ใหนักเรียนรองเพลงสวัสดี 
22. ใหนักเรียนทําใบงานท่ี 1 
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5. การวัดและประเมินผล 
1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
2. ตรวจแบบฝกหัด 
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                                              แผนการจัดการเรียนรูท่ี 4 
วิชาภาษาไทยเพ่ือเตรียมทักษะเบื้องตน ปท่ี 1 
เรื่อง สิ่งของในหองเรียน   เวลา 1.30 ชั่วโมง 

……………………………………………………………………………………….. 
1.  จุดประสงคการเรียนรู 

1. ปฏิบัติตามคําส่ังได 
          2. . พุดบอกเกี่ยวกับการมีสิ่งของในหองเรียนได 
          3. รูจักตัวอักษร ฃ และ ซ 
          4. มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 
  

2. เนื้อหา 
           คําศัพท: โตะ เกาอ้ี หนังสือ ปากกา ดินสอ ยางลบ ไมบรรทัด 

                 ประโยค: ฉันมีปากกา/ ผมมียางลบ 
 

3. สื่อและอุปกรณ 
                     1.  ของจริง 

   2. บัตรคํา 
   3. บัตรภาพ 
   4. แถบประโยค 
   5. เพลง 

                     6. เกม 
                     7. แบบฝก 
 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

          1. นักเรียนทําความเคารพ และรองเพลง สวัสดี พรอมแสดง ทาทางประกอบ 
          2. ใหนักเรียนพูดแนะนําตัวเองชื่อทีละคน โดยบอกอายุดวย เชน ฉันชือ่ มาลี   
              นามสกุล ใจดี ฉันอายุ 5 ป 

                3.  ครูพูด คําส่ัง ยืนข้ึน นั่งลง เดิน ว่ิง  หยุด นอน กระโดด ฝก 3-4 ครั้ง  
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                4.  ใหนักเรียนนับนิ้ว 1-10 อยางชาๆ และนับเร็วๆและนับเปนจังหวะ 123 456 
                      789 10 เฮ  2-3 ครั้ง 
                5.  ใหนักเรียนทําใบงานท่ี 1-2 
                6.  ครูนํา ดินสอ ปากกา ยางลบ สมุด ไมบรรทัด หนังสือ เกาอ้ี และ โตะมา 
                     ทบทวนนักเรียนโดยถามคําถาม นี่อะไร จากน้ันเลนเกม อะไรหายไป และ 
                     เลน  นี่คือ(ดินสอ)ใชไหม  และทํากิจกรรมการพูดเขาจังหวะ กับคําศัพททุกคํา 

    7. นําบัตรคํามาทบทวน ใหนักเรียนเลนเกม จับคูคําศัพทกับภาพ และเกม  
   ว่ิงแลวแตะ 

a. ครูนําภาพคําศัพทติดบนกระดานแลวใหนักเรียนทุกคนออกมาถาม
เพ่ือนวา นี่คืออะไร แลวถามดวย นี่(ดินสอ) ใชไหม 

b. ครูพูดประโยค  ฉันมีปากกา 2-3 ครั้ง และพูดประโยคอื่นๆประกอบ
สื่อของจริงใหนักเรียนฟง 

c. ใหนักเรียนฝกพูดประโยค ฉัน/ ผม มี ( ดินสอ) 
d. ครูถามประโยค เธอมีอะไร ใหนักเรียนตอบคําถาม จากน้ันให 
      นักเรียนจับคูกันฝกถาม ตอบประโยค เธอมีอะไร ฉัน/ผมมี (ยางลบ) 
e. ใหนักเรียนทําบทท่ี 1ขอ 1-9 บทท่ี 2 ขอ 1-10 (ทวนซํ้า) 
f. ทบทวนพยัญชนะ ก ภ ถ ข ช โดยใหนักเรียนเลนเกมตัวอักษรไทย 
g. แนะนําใหนักเรียนรูจักตัวอักษรไทย ฃ และ ซ 
h. สอนวิธีเขียนตัวอักษร ข และ ซ 
i. ใหนักเรียนทําแบบฝก การเขียน ตัวอักษร ข และ ซ 
j. ใหนักเรียนเลนเกม ตัวอักษร 
k. ใหนักเรียนเขียนชื่อตัวเอง 

8. ใหนักเรียนรองเพลงสวัสดีเธอจา  
 

5. การวัดและประเมินผล  
1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
2. ตรวจแบบฝกหัด 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 5 
วิชาภาษาไทยเพ่ือเตรียมทักษะเบื้องตน ปท่ี 1 

เรื่อง สี   เวลา 1.30 ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………….. 
1. จุดประสงคการเรียนรู 

1. ปฏิบัติตามคําส่ังได 
          2 . ถาม-ตอบเกี่ยวกับสีได 
          3. รูจักตัวอักษร ค ศ ฅ 
          4. มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 
 

2. เนื้อหา 
           คําศัพท: สีแดง สีสม สีชมพู สีเขียว สีเหลอืง 
           ประโยค: นี่สีอะไร 
                          นี่คือสีแดง 
 

3. สื่อและอุปกรณ 
                     1.  ของจริง 

   2.  บัตรคํา 
   3.  บัตรภาพ 
   4.  แถบประโยค 
   5.  เพลง 

                     6.  เกม 
                     7.  แบบฝก 
 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

  1. นักเรียนทําความเคารพ ใหนักเรียนรองเพลง สวัสดีเธอจาประกอบทาทาง 
 2. ใหนักเรียนพูดแนะนําชื่อตัวเองแลว เดินไปถามชื่อเพ่ือนๆในชั้นโดยถาม 

วาเธอชื่ออะไร 
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3.   ครูพูด ครูสบายดี แลวถามนักเรียนวา นักเรียนสบายดีไหมคะ ใหนักเรียนตอบ 
      สบายดีคะ/ สบายดีครับ ใหเดินไปถามเพื่อนในชั้น 

       4.   ครูพูด คําส่ัง ยืนข้ึน นั่งลง เดิน ว่ิง  หยุด นอน กระโดด เตน วายน้ํา ฝก 3-4 ครั้ง 
             แลว ใหนักเรียนรองเพลง ว่ิงไปทางซาย 
       5.  ใหนกัเรียนนับนิ้ว 1-10 อยางชาๆ และนับเร็วๆและนับเปนจังหวะ 123 456 789  
            10 เฮ  2-3 ครั้ง ใหนักเรียนเลนเกมถลกหนังงู และเลนเกม บิงโก ตัวเลข 
      6.   ครูนาํดินสอ ปากกา ยางลบ  ไมบรรทัด หนังสือ  เกาอ้ี โตะ มาทบทวน 
            นักเรยีนโดยถามคําถาม นี่อะไร  และน่ี…ใชไหม จากน้ันเลนเกม อะไรหายไป 
            ใหนกัเรียนพูด ฉันมี(ปากกา) ฝกการถามตอบเธอมีอะไร 
      7.  ทบทวนการอานคําศัพทกับภาพและใหนักเรียนเลนเกมจับคูบัตรคํากับภาพ 

8.  ครูเริ่มสอนคําศัพทใหม สีแดง สอนตามวิธีการสอนออกเสียงคําศัพท  
     แลวให  นักเรียนออกเสียงตาม จากนั้นฝกเรียกชื่อคําศัพททั้งชั้น เปนกลุม  
     และฝกทีละคน 
9. ครูสอนคําศัพทสีทุกคํา ครูใชคําถาม นี่สีอะไร  และ นี่ส…ี….ใชไหมใหนกัเรียน

ตอบ ใชคะ /ใชครับ กับคําศัพททุกคํา 
10. ใหนักเรียนฝกการถาม –ตอบเรียกชื่อสีโดยใชกิจกรรมจังหวะ 
11. ใหนักเรียนเลนเกมสีอะไรหายไป  
12. ใหนักเรียนเลนกิจกรรมน่ีสีอะไร และ นี่สี…ใชไหม 
13. ครูนําภาพสีติดบนกระดานแลวใหนักเรียนออกมาถามเพ่ือนวา นี่สีอะไร 
14. พูดคําส่ังใหนักเรียนแสดงสีที่ครูพูด และพูด นี่คะ/ครับ 
15. ใหนักเรียนทําแบบฝกบทท่ี 3 ขอ1-3 ( ทวนบทเกาอีกได)  
16.  ทบทวนพยัญชนะ ก ภ ถ ข ช ฅ ซ โดยเลนเกม ตัวอักษร 
17. แนะนําใหนักเรียนรูจักตัวอกษรไทย ค ศ และ ฅ 
18. สอนวิธีเขียนตัวพยัญชนะ ด ต ฒ 
19. ใหนักเรียนทําแบบฝก การเขียน อักษร ค ศ และ ฅ 
20. ใหนักเรียนเลนเกมจราจร 
21. ใหนักเรียนทําใบงานท่ี 1-2 
22. ใหนักเรียนฝกเขียนชื่อตัวเอง 
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23. ใหนักเรียนรองเพลงสวัสดีเธอจา 
 
5. การวัดและประเมินผล       
        1. สังเกตการณเขารวมกิจกรรม 
        2. ตรวจแบบฝกหัด 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 6 
วิชาภาษาไทยเพ่ือเตรียมทักษะเบื้องตน ปท่ี 1 

เรื่อง สี  เวลา 1.30 ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………….. 
1. จุดประสงคการเรียนรู 

    1.ปฏิบัติตามคําส่ังได 
          2. ถาม-ตอบเกี่ยวกับสีได 
          3. พูดประโยค ฉันมี/ผมมีปากกา (สีแดง) ได 
          4. รูจักตัวอักษร ม และ ฆ 
          5. มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 
 

2. เนื้อหา 
           คําศัพท: สีแดง สีสม สีชมพู สีเขียว สีเหลือง 

                 ประโยค: ดินสอสีอะไร 
                                ฉัน/ผมมีปากกาสีแดง 
 
3. สื่อและอุปกรณ 
                     1.  ของจริง 

   2. บัตรคํา 
   3. บัตรภาพ 
   4. แถบประโยค 
   5. เพลง 

                     6. เกม 
                     7. แบบฝก 
 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 
                       1.  นักเรียนทําความเคารพใหนักเรียนรองเพลง สวัสดีเธอจา 

                 2.  ใหนกเรียนเลนเกม เธอชื่ออะไร 



 15

                 3.  ครูพูด ครูสบายดี แลวถามนักเรียนวา นักเรียนสบายดีไหมคะ  
                      ใหนักเรียน ตอบ สบายดีคะ/ สบายดีครับ ใหนักเรียนเลนเกม 
                       ฉันสบายดี 
                4.   ครูพูดคําส่ัง ยืนข้ึน นั่งลง เดิน ว่ิง หยุด นอน กระโดด เตน วายน้ํา  
                    บิน ฝก 3-4 ครั้ง แลวใหนักเรียนกลับไปน่ังท่ี 
               5.  ใหนักเรียนนับนิ้ว 1-10 อยางชาๆ และนับเร็วๆและนับเปนจังหวะ  
                    123 456 789 10 เฮ เลนเกมถลกหนังงู และเกมบิงโก 
               6.  ครูนําดินสอ ปากกา ยางลบ  ไมบรรทัด หนังสือ  เกาอ้ี  
                    โตะ มาทบทวนนักเรียนโดยถามคําถาม นี่อะไร นีคื่อ(ปากาใชไหม)  

                 7.  ครูทบทวนคําศัพทเกี่ยวกับสี โดยใชกิจกรรมการพูดเขาจังหวะ 
                      ถามตอบนีคื่อ(สีแดง)ใชไหม เลนเกม สีอะไรหายไป  
                 8.  พูดคําส่ังใหนักเรียนแสดงสีที่พูดใหดู และพูด นี่คะ/นี่ครับสี(แดง) 
                 9. ใหนักเรียนดูบัตรคํา และใหเลนเกมจับคู 
               10.  ชูปากกาแลวถามวา ปากกาสีอะไรน่ีคือปากกาสีเขียวใชไหม 
                      ใหนักเรียนตอบ จากน้ันฝกถามสี กับสิ่งของอ่ืนๆ 
                11. ใหนักเรียนถือสิ่งของแลวพูด เชนฉันมีดินสอสีแดง  

                      12. ใหนักเรียนฝกพูดในกลุม 
                13.  นกัเรียน เลมเกม จราจร  
                14.  ใหนักเรียนทําบทเรียนท่ี 1 ขอ 1- 5 
                15.  ทบทวนพยัญชนะ ก ภ ถ ข ช ฃ ซ ค ศ ฅ โดยใหเลนเกมตัวอักษร 
                16.  แนะนําใหนักเรียนรูจักอักไทย ม และ ฆ 

17.  สอนวิธีเขียนตัวอักษร ม และ ฆ 
18.  ใหนักเรียนทําแบบฝก การเขียน ม และ ฆ 
19.  ใหนักเรียนเลนเกม ตัวอักษร 
20.  ใหนักเรียนฝกเขียนชื่อ 
21.  ใหนักเรียนทําใบงานท่ี 1- 2 
22.  ใหนักเรียนรองเพลงสี   
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5. การวัดและประเมินผล 
1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
2. ตรวจแบบฝกหัด 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 7 
วิชาภาษาไทยเพ่ือเตรียมทักษะเบื้องตน ปท่ี 1 

เรื่อง สี   เวลา 1.30 ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………….. 
1. จุดประสงคการเรียนรู 

    1. ปฏิบัติตามคําส่ังได 
          2.  ถาม-ตอบเกี่ยวกับสีได 
          3.  พูดประโยค ฉัน/ผมชอบ (สแีดง) ฉัน/ผมไมชอบ (สีเขียว) ได 
          4.  รูจักตัวอักษร ง และ ว 
          5.  มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 
 

2. เนื้อหา 
           คําศัพท: สีแดง สีสม สีชมพู สีเขียว สีเหลือง 
           ประโยค: ฉัน/ผมชอบ (สีแดง) 
                            ฉัน/ผมไมชอบสี (ไมชอบสีเหลือง) 
 

3. สื่อและอุปกรณ 
                     1. ของจริง 

   2. บัตรคํา 
   3. บัตรภาพ 
   4. แผนพยัญชนะไทย 
   5. เพลง 

                     6. เกม 
                     7. แบบฝก 
 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 
                      1.  ใหนักเรยีนรองเพลง สวัสดีเธอจาสวัสดี พรอม ทาทางประกอบ 
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                2.  ใหนักเรียนพูดแนะนําตัว ฝกถาม-ตอบประโยคสบายดีไหมคะ /  
                     สบายดีครับ และเดินไปถามเพื่อน และเลนเกม ฉันสบายดี 
               3.  ครูพูดคําส่ัง ยืนข้ึน นั่งลง เดิน ว่ิง  หยดุ นอน กระโดด เตน บิน ฝก 3-4 
                    ครั้ง แลวใหนักเรียนทํากิจกรรม ซาย ขวา 
               4. ใหนักเรียนนับน้ิว 1-10 อยางชาๆ และนับเร็วๆและนบัเปนจังหวะ 123 
                    456 789 10 และเลนเกม บิงโก 
               5.  ครูนําดินสอ ปากกา ยางลบ ไมบรรทัด หนังสือ  เกาอ้ี โตะ มาทบทวน 
                    นักเรียนโดยถามคําถาม นี่อะไร  และนี่…ใชไหม  
               6.  ครูทบทวนคําศัพทเกี่ยวกับสี   นี่สีอะไร  และ นี่(สแีดง)ใชไหมให  
                    นักเรียนตอบ ใชคะ /ใชครับ กับคําศัพททุกคํา 
               7.  ใหนักเรียนทําใบงานท่ี 1  
               8.  พูดคําส่ังใหนักเรียนแสดงสี ที่ครูพูด 
               9.  ทบทวนประโยค ฉัน/ผมมีดินสอสี…………. 
              10.  ใหนักเรียนรองเพลงสี 
              11.  ใหนักเรียน เลนเกมจับคูคํากับบัตรภาพสี 
              12.  ครูพูดฉันชอบสีแดง ฉันชอบสีแดง 2-3 ครั้งแลวถามนักเรียน เธอ 
                     ชอบสีอะไร 

13. ครูพูดฉันไมชอบสีเขียว ฉันไมชอบสีชมพู แลวถามนักเรียนวา  
       นกัเรียนไมชอบสีอะไร จากน้ันใหนักเรียนฝกถาม-ตอบ เธอชอบสี 

                      อะไร  เธอไมชอบสีอะไร               
              14.  ครูนําภาพคําศัพทสีทั้งหมดติดบนกระดานแลวใหนักเรียนบอกเพ่ือน 
                     วาฉัน/ผมชอบ (สีดแดง)ฉัน/ผมไมชอบ (สีสม) 
              15.  ใหนักเรียนทําบทเรียน 3 ขอ 1-11 

                     16.  ทบทวนพยัญชนะ ก ภ ถ ข ช ฃ ซ ค ศ ฅ ม ฆ โดยเลนเกมตัวอกษร 
              17.  แนะนําใหนักเรียนรูจักอักษรไทย ง และ ว 
              18.  สอนวิธีเขียนตัวพยัญชนะ ง และ ว 
              19.  ใหนักเรียนทําแบบฝก การเขียน ง และ ว 
              20.  ใหนักเรียนรองเพลงสี  
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5. การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
2. ตรวจแบบฝกหัด 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 8 

วิชาภาษาไทยเพ่ือเตรียมทักษะเบื้องตน ปท่ี 1 
เรื่อง รางกาย   เวลา 1.30 ชั่วโมง 

……………………………………………………………………………………….. 
1.  จุดประสงคการเรียนรู 

   1. ปฏิบัติตามคําส่ังได 
          2. ถาม-ตอบเกี่ยวกับสวนตางๆของรางกายได 
          3. พูดประโยคคําส่ังได 
          4. รูจักตัวอักษร จ และ ฐ 
          5. มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 
 

2. เนื้อหา 
           คําศัพท: ตา ขา หัว ปาก หู จมูก มือ  
           ประโยค:  นี่คืออะไร 
                            นี่คือ  ตา 
 

3. สื่อและอุปกรณ 
                     1.  ของจริง 

   2. บัตรคํา 
   3. บัตรภาพ 
   4. แผนพยัญชนะไทย 
   5. เพลง 

                     6. เกม 
                     7. แบบฝก 
 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

            1. ทักทายครู 
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            2.  พูดแนะนําตัวเอง และทบทวนการถามตอบเธอสบายดีไหมและเลนเกม  
                  ฉันสบายดี 

3. ครูพูดคําสงเชน ยืนข้ึน เดิน ว่ิง  หยุด นอน กระโดด เตน บิน กนิ ใหนักเรียน
ทํากิจกรรม ซาย ขวา 

4. ใหนักเรียนเลนเกม บิงโก 
5. ครูนําคําศัพทสิ่งของในหองเรียน และ สี มาทบทวนนักเรียนโดยถามคําถาม 

นี่อะไร  นี่สอีะไร และนี่…ใชไหม  ปากกาสีอะไร เธอชอบสีอะไร เธอไม
ชอบสีอะไร 

6. ใหนักเรียนทําใบงานท่ี 1 
7. ครูเริ่มสอนคําใหม ตา โดยชี้ของจริง สอนตามวิธีการสอนออกเสียงคําศัพท 

แลวใหนักเรยีนออกเสียงตาม จากน้ันฝกเรียกชื่อคําศัพททั้งชั้น เปนกลุม และ
ฝกทีละคน 

8. ครูสอนคําศัพทเกี่ยวกับอวัยวะอ่ืนๆทุกคํา โดยใชคําถาม นี่อะไร  และ นีต่า
ใชไหมใหนกัเรียนตอบ ใชคะ /ใชครบั กับคําศัพททุกคํา 

9. ใหนักเรียนฝกการถาม –ตอบชื่ออวัยวะโดยใชภาพและใชกิจกรรมการพูดเขา
จังหวะ 

10. ใหนักเรียนเลนเกมอะไรหายไป และเกมน่ีคืออะไร 
11. ครูนําภาพคําศัพทสีทั้งหมดติดบนกระดานแลวใหนักเรียนถามเพ่ือนวา นี่คือ

อะไร  
12. ใหนักเรียนฝกถาม-ตอบน่ีคืออะไรภายในกลุม 
13. ใหนักเรียนเลนเกม เปลี่ยนคู 
14. ใหนักเรียนทําบทท่ี 4 ขอ 1-2 และ 5 
15. ทบทวนพยัญชนะ ก ภ ถ ข ช ฃ ซ ค ศ ฅ ม ฆ ง ว โดยเลนเกม 
16. แนะนําใหนักเรียนรูจักอักษรไทย จ ฐ 
17. สอนวิธีเขียนตัวพยัญชนะ จ และ ฐ 
18. ใหนักเรียนทําแบบฝก การเขียน จ และ ฐ 
19. ใหนักเรียนเลนเกม เปลี่ยนคู 
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5. การวัดและประเมินผล 
1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
2. ตรวจแบบฝกหัด 
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                             แผนการจัดการเรียนรูท่ี 9 
วิชาภาษาไทยเพ่ือเตรียมทักษะเบื้องตน ปท่ี 1 

เรื่อง รางกาย   เวลา 1.30 ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………….. 
1.จุดประสงคการเรียนรู 

       1. ปฏิบติัตามคําส่ังได 
                  2. ถาม-ตอบเกี่ยวกับสวนตางๆของรางกายได 
                  3. พูดประโยค ฉัน/ผมมี (ขา 2 ขา) ได 
                  4. รูจักตัวอักษร น ฉ  
                  5. มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 
 

2. เนื้อหา 
           คําศัพท: ตา หู จมูก ปาก หัว มอื ขา 
           ประโยค:  ฉัน/ผมมีตา 2 ตา 
 

3. สื่อและอุปกรณ 
                     1.  ของจริง 

   2. บัตรคํา 
   3. บัตรภาพ 
   4.แผนตัวพยัญชนะไทย 
   5. เพลง 

                     6. เกม 
                     7. แบบฝก 
 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 
                    1. การทักทาย การพูดแนะนําตัว การถามทุกข- สขุ  
                    2. ใหนักเรียนรองเพลง สวัสดีเธอจาสวัสดี ทาทางประกอบและเลนเกม 
                         ฉันสบายดี 
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             3. พูดคําส่ังใหนักเรียนปฏิบติั เชน ว่ิง  เดิน และทํากิจกรรม ซาย ขวา 
             4. ใหนักเรียนเลนเกม ทายจํานวนส่ิงของ และเกม บิงโก 
             5. ครูนําคําศัพทสิ่งของในหองเรียน และ สี  และอวัยวะของรางกาย มา  
                 ทบทวนนักเรียนโดยถามคําถาม นี่อะไร  นี่สีอะไร และนี่ปากาใชไหม 
                 ปากกาสีอะไร เธอชอบสีอะไร เธอไมชอบสีอะไร 
             6. ครูใหนักเรียนทําใบงานท่ี 1 
             7. ทบทวนเกี่ยวกับอวัยวะทุกคํา ครูใชคําถาม นี่อะไร  และ นี่ ตาใชไหมให 
                 นกัเรียน    ตอบ ใชคะ /ใชครับ และฝกถาม –ตอบกับคําศัพททุกคํา 
             8. ใหนักเรียนฝกการถาม –ตอบเรียกชื่ออวัยวะโดยใชกิจกรรมจังหวะ 

                   9. ใหนักเรียนเลนเกม เปลี่ยนคู 
                 10. ใหนักเรียนดูบัตรคํา และเลนเกมจับคูภาพกับคําศัพท 

           11. ครูพูดประโยค ฉันมีตา 2 ตา  พูด 2-3 ครั้ง ฉันมี หู 2 หู และถามนักเรียน 
                 เธอมีตากี่  
           12. ใหนักเรียนออกมาพูดประโยค ฉันมี (หู 2 หู) 
           13. ใหนักเรียนทําบทท่ี 3 ขอ 1-3 
           14. ทบทวนอักษรไทยตัว ก ภ ถ ฃ ช ฃ ซ ค ศ ฅ ง ว จ ฐ โดยการเลนเกม 
           15. แนะนําใหนักเรียนรูจักอักษรไทย น และ ฉ 
           16. สอนวิธีเขียนตัวอักษร น และ ฉ 
           17. ใหนักเรียนทําแบบฝก การเขียน น ฉ 
           18. ใหนักเรียน เลนเกม เปลี่ยนคู 
           19. ใหนักเรียนรองเพลง นิ้ว   
 

5. การวัดและประเมินผล 
1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
2. ตรวจแบบฝกหัด 
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                         แผนการจัดการเรียนรูท่ี 10 
วิชาภาษาไทยเพ่ือเตรียมทักษะเบื้องตน ปท่ี 1 

เรื่อง รางกาย   เวลา 1.30 ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………….. 
1.จุดประสงคการเรียนรู 

       1.  ปฏิบัติตามคําส่ังได 
                  2. ถาม-ตอบเกี่ยวกับสวนตางๆของรางกายได 
                  3. พูดประโยค ฉัน/ผมมี ตา ไวดูได 
                  4. รูจักตัวอักษร ญ ฌ ณ  
                  5. มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 
 

2. เนื้อหา 
           คําศัพท: ตา หู จมูก ปาก หัว มอื ขา 
           ประโยค:  ฉัน/ผมมีตา ไวดู 
 

3.สื่อและอุปกรณ 
                     1. ของจริง 

   2. บัตรคํา 
   3. บัตรภาพ 
   4.แผนตัวพยัญชนะไทย 
   5. เพลง 

                     6. เกม 
                     7. แบบฝก 
 
4.กิจกรรมการเรียนการสอน 
                  1. การทักทาย การพูดแนะนําตัว การถามทุกข- สุข  
                  2. ใหนักเรียนรองเพลง สวัสดีเธอจาสวัสดี ทาทางประกอบ 
                       และรองเพลงน้ิว 
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           3. พูดคําส่ังใหนักเรียนปฏิบัติ เชน ว่ิง  เดิน และทํากิจกรรม ซาย ขวา 
           4. ใหนักเรียนเลนเกม ทายจํานวนส่ิงของ และเกม บิงโก 
           5. ครนูําคําศัพทสิ่งของในหองเรียน และ ส ี  มาทบทวนนักเรียนโดยถาม 
               คําถาม นี่อะไร  นี่สีอะไร และน่ีปากาใชไหม  ปากกาสีอะไร เธอชอบสี 
               อะไร เธอไมชอบสีอะไร 
           6. ครใูหนักเรยีนทําใบงานท่ี 1 
           7. ทบทวนเกี่ยวกับอวัยวะทุกคํา ครูใชคําถาม นี่อะไร  และ นี่ ตาใชไหมให 
               นกัเรียน ตอบ ใชคะ /ใชครับ การถามเกี่ยวกับจํานวนของอวัยวะ 
           8. ใหนักเรียนเลนเกม เปลี่ยนคู 
           9. ใหนักเรียนดูบัตรคํา และเลนเกมจับคูภาพกับคําศัพท 
         10. ครพููดประโยค ฉันมีตา 2 ตา  ฉันมีตาไวดู ฉันมีหู 2 หู ฉันมีหูไวฟง ฉันมีขา 
               ไวเดิน ฉันมีมือไวถือ ฉันมีปาก แลวใหนกัเรียนพูดตาม  
          11. ใหนักเรียนออกมาพูดประโยค เชน ฉันมี หู 2 หู ฉันมีหูไวฟง 

      12. ใหนกเรียนเลนเกม ถูกผิด 
      13. ใหนกัเรียนทําบทท่ี 4 ขอ 1-7 
      14. ทบทวนอักษรไทยตัว ก ภ ถ ฃ ช ฃ ซ ค ศ ฅ ง ว จ ฐ น ฉ โดยการเลนเกม 
      15. แนะนําใหนักเรียนรูจักอักษรไทย ญ ณ และ ฌ 
      16. สอนวิธีเขียนตัวอักษร ญ ณ และ ฌ 
      17. ใหนกัเรียนทําแบบฝก การเขียน ญ ฌ และ ณ 
      18. ใหนกัเรียน เลนเกม เปลี่ยนคู 
      19. ใหนกัเรียนรองเพลง ตา หู ปาก 

 
5. การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
2. ตรวจแบบฝกหัด 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 11 
ภาษาไทยเพ่ือเตรียมทักษะเบื้องตน ปท่ี 1 

เรื่อง สัตว  เวลา 1.30 ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………….. 
1.  จุดประสงคการเรียนรู 

1. ปฏิบัติตามคําส่ังได 
           2. เรียกชื่อสัตวได 
           3. ถาม-ตอบเกี่ยวกับสัตวได 
           4. รูจักตัวอักษร ฏ และ ฎ 
           5. มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 
 

2. เนื้อหา 
           คําศัพท: แมว ไก นก สุนัข ปลา หมู 
           ประโยค:  นี่คืออะไร 
                            นี่คือหมู 
 

3. สื่อและอุปกรณ 
                     1.  ของจริง 

   2. บัตรคํา 
   3. บัตรภาพ 
   4. แผนพยัญชนะไทย 
   5. เพลง 

                     6. เกม 
                     7. แบบฝก 
 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

1. การพูดทักทาย การพูดแนะนําตัว การถามทุกข-สุข และใหนักเรียนรองเพลง
นิ้ว และเลนเกม ฉันสบายดี 
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2. พูดคําส่ัง ยืนข้ึน นั่งลง เดิน ว่ิง  หยุด นอน กระโดด เตน บิน กนิ ดื่มนํ้า ขับ
รถ และรองเพลง ลง และขึ้น 

3. ใหนักเรียนเลนเกม บิงโก และเลนเกม ถูกผิดนับ 
4. ใหนักเรียนทําใบงานท่ี 1 
5. ครูนําคําศัพทสิ่งของในหองเรียน และ สี  และอวัยวะของรางกาย มา

ทบทวนนักเรียนโดยถามคําถาม นี่อะไร  นี่สีอะไร และนี่คือตาใชไหม  
ปากกาสีอะไร เธอชอบสอีะไร เธอไมชอบสีอะไร ฯลฯ 

6. ครูสอนคําศัพทใหมเกี่ยวกับสัตว สอนตามวิธีการสอนออกเสียงคําศัพท 
แลวใหนักเรยีนออกเสียงตาม จากน้ันฝกเรียกชื่อคําศัพททั้งชั้น เปนกลุม 
และฝกทีละคน ครูใชคําถาม นี่อะไร  และ นี่แมวใชไหมใหนักเรียนตอบ ใช
คะ /ใชครับ กับคําศัพททุกคํา 

7. ใหนักเรียนฝกการถาม –ตอบเรียกชื่อสัตวโดยใชกจิกรรมจังหวะ 
8. ใหนักเรียนเลนเกมอะไรหายไป กับคําศัพทใหม  
9. ครูนําภาพคําศัพทสัตวทั้งหมดติดบนกระดานแลวใหนักเรียนถามเพ่ือนวา นี่

อะไร แลวใหนักเรียนทําเสียงสัตว 
10. ใหนักเรียนทําบทท่ี 5 ขอ 1-3 
11. ใหนักเรียนฝกเรียกชื่อสัตวในกลุม 
12. ครูพูดชื่อสัตวใหนักเรียนแสดงทาทาง 
13. ใหนักเรียนเลนเกมจับคูคําศัพทกับภาพ 
14. ทบทวนตัวอักษร ก ภ ถ ฃ ช ฃ ซ ค ศ ฅ ง ว จ ฐ น ฉ ญ ฌ ณ โดยการเลนเกม 
15. แนะนําใหนักเรียนรูจักตัวอักษร ฏ ฎ 
16. สอนวิธีเขียนตัวอักษร ฎ ฏ 
17. ใหนักเรียนทําแบบฝก การเขียน ฎ ฏ 
18. ใหนักเรียนรองเพลง ไกโตง 

    
5. การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
2. ตรวจแบบฝกหัด 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 12 
วิชาภาษาไทยเพ่ือเตรียมทักษะเบื้องตน ปท่ี 1 

เรื่อง สัตว   เวลา 1.30 ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………….. 
1. จุดประสงคการเรียนรู 

          1   ปฏบิัติตามคําส่ังได 
                     2.  ถาม-ตอบประโยคชอบและไมชอบเกี่ยวกับสัตวได 
                     3. รูจักตัวอักษร ท ฑ 
                     4. มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 
 

2. เนื้อหา 
           คําศัพท: แมว ไก นก สุนัข ปลา หมู 

                 ประโยค: ฉันชอบแมว 
                                ฉันไมชอบสุนัข 
 
3. สื่อและอุปกรณ 
                     1.  ของจริง 

   2. บัตรคํา 
   3. บัตรภาพ 
   4. แผนตัวพยัญชนะ 
   5. เพลง 

                     6. เกม 
                     7. แบบฝก 
 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

            1.  การพูดทักทาย การพูดแนะนําตัว การถามทุกข-สุข ใหนักเรียน 
                 รองเพลง ไกโตง 

2. ใหนักเรียนเลนเกม ผ้ึงแตกรัง 
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3. ครูนําคําศัพทสิ่งของในหองเรียน และ สี  และอวัยวะของรางกาย และสัตว
มาทบทวนนักเรียนโดยถามคําถาม นี่อะไร  นี่สีอะไร และนี่แมวใชไหม  
แมวสีอะไร ฯลฯ 

4. ใหนักเรียนฝกการถาม –ตอบเรียกชื่อสัตวโดยใชกจิกรรมจังหวะ 
      ใหนักเรยีนเลนเกมอะไรหายไป กับคําศัพทใหม  
5. พูดคําศัพทแลวใหนักเรียนทําเสียงสัตว 
6. ใหนักเรียนทําใบงานท่ี 1 
7. ครูพูดฉันชอบแมว ฉันไมชอบหมู และถามนักเรียน เธอชอบสัตวอะไร 
8. ใหนักเรียนออกมาพูดฉันชอบ(แมว) ฉันไมชอบ(นก) 
9. ใหนักเรียนฝกถาม-ตอบภายในกลุม 
10. ใหนักเรียนเลนเกมจับคูคําศัพทกับภาพ 
11. ใหนักเรียนเลนเกม ว่ิงและแตะ 
12. ใหนักเรียนทํา บทท่ี 5 ขอ 1-3 
13.  ทบทวนตัวอักษร ก ภ ถ ฃ ช ฃ ซ ค ศ ฅ ง ว จ ฐ น ฉ ญ ฌ ณ  
       โดยการเลนเกม 
14.  แนะนําใหนักเรียนรูจักตัวอักษรไทย ท ฑ 
15. สอนวิธีเขียนตัวอักษร ท ฑ 
16.  ใหนักเรียนทําแบบฝก การเขียน ท ฑ 
17.  ใหนักเรียนเลนเกม ผ้ึงแตกรัง 
18.  ใหนักเรยีนรองเพลง ไกโตง     
 

5. การวัดและประเมินผล 
1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
2. ตรวจแบบฝกหัด 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 13 
วิชาภาษาไทยเพ่ือเตรียมทักษะเบื้องตน ปท่ี 1 

เรื่อง สัตว   เวลา 1.30 ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………….. 
1. จุดประสงคการเรียนรู 

    1.ปฏิบัติตามคําส่ังได 
          2. เรียกชื่อสัตวได 
          3. ถาม-ตอบเกี่ยวกับเรื่องสัตวได 
          4. รูจักตัวอักษร ด ต ฒ 
          5. มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 
 

2. เนื้อหา 
           คําศัพท: เสือ ลิง ชาง มา งู สิงโต 
           ประโยค: นี่ตัวอะไร 
                           นี่คือชาง  
 

3. สื่อและอุปกรณ 
                     1.  ของจริง 

   2. บัตรคํา 
   3. บัตรภาพ 
   4. แผนตัวอักษรไทย 
   5. เพลง 

                     6. เกม 
                     7. แบบฝก 
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4. กิจกรรมการเรียนการสอน 
             1.  การทักทาย การพูดแนะนํา การถามทุกข-สุข 
             2. ใหนักเรียนรองเพลง ชาง 
             3. ใหนักเรียนเลนเกมบิงโก 
            4.   ใหนักเรียนทําใบงานท่ี 1 
            5.  ครูนําคําศัพทเกี่ยวกับสัตวมาทบทวนนักเรียนโดยถามคําถาม นี่คืออะไร 
                  เธอชอบ(เสือ)ไหม 

            6.  ใหนักเรียนเลนเกม จับคูคําศัพทกับภาพ 
            7.  ครูสอนคําศัพทใหมเกี่ยวกับสัตว สอนตามวิธีการสอนออกเสียงคําศัพท 
                  แลวใหนักเรียนออกเสียงตาม จากน้ันฝกเรียกชื่อคําศัพททั้งชั้น เปนกลุม  
                  และฝกทีละคน ครูใชคําถาม นี่อะไร  และ นี่เสือใชไหมใหนักเรียนตอบ 
                  ใชคะ /ใชครับ กับคําศัพททุกคํา 
           8.  ใหนักเรียนฝกการถาม –ตอบเรียกชื่อสัตวโดยใชกจิกรรมจังหวะ 
           9.  ใหนักเรียนเลนเกมอะไรหายไป กับคําศัพทใหม 
         10.  ใหนักเรียนถาม-ตอบเกี่ยวกับสัตวในกลุม 
         11.  ใหนักเรียนเลนเกมจับคูคํากับภาพ 
         12.  ครนูําภาพสัตวติดบนกระดาน แลวใหนักเรียนถามเพ่ือนวา นี่อะไร สีอะไร 
                 เธอชอบ(เสือ)ไหม 
         13.  ใหนักเรียนทําบทท่ี 5 ขอ 8-9 
         14.  ทบทวนตัวอักษร ก ภ ถ ฃ ช ฃ ซ ค ศ ฅ ง ว จ ฐ น ฉ ญ ฌ ณ โดยการ 
                 เลนเกม 
         15.  แนะนําใหนักเรียนรูตัวอักษรไทย ด ต ฒ 
         16.  สอนวิธีเขียนตัวอักษร ด ต ฒ 
         17.  ใหนักเรียนทําแบบฝกการเขียน ด ต ฒ 

               18.  ใหนักเรียนรองเพลง  ชาง   
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5. การวัดและประเมินผล 
1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
2. ตรวจแบบฝกหัด 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 14 
วิชาภาษาไทยเพ่ือเตรียมทักษะเบื้องตน ปท่ี 1 

เรื่อง สัตว   เวลา 1.30 ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………….. 
1. จุดประสงคการเรียนรู 

    1. ปฏิบัติตามคําส่ังได 
          2. ถาม-ตอบเกี่ยวกับเรื่องสัตวได 
          3. บอกลักษณะของสัตวได 
          4. รูจักตัวอักษร ร ธ 
          5. มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 
 

2. เนื้อหา 
           คําศัพท: เสือ ลิง ชาง มา งู สิงโต 
           ประโยค: ชางตัวใหญ 
                           ไกตัวเลก็ 
                            เสือดุราย 
                            นกนารกั 
                           

3. สื่อและอุปกรณ 
                     1. ของจริง 

   2. บัตรคํา 
   3. บัตรภาพ 
   4. แผนตัวอักษรไทย 
   5. เพลง 

                     6. เกม 
                     7. แบบฝก 
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4.กิจกรรมการเรียนการสอน 
           1.  การทักทาย การพูดแนะนํา การถามทุกข-สุข 
           2. ใหนักเรียนรองเพลง ชาง 
           3. ใหนักเรียนเลนเกม บิงโก 
           4. ใหนักเรียนทําใบงานท่ี 1 
           5. ครนูําคําศัพทเกี่ยวกับสัตวเชน ชาง เสือมาทบทวนนักเรียนโดยถามคําถาม  
                นีคื่ออะไร เธอชอบ(ลิง)ไหม 

6. ใหนักเรียนเลนเกมอะไรหายไป กับคําศัพทใหม 
7. ใหนักเรียนเลนเกม จับคูคําศัพทกับภาพ 
8. ใหนักเรียนถาม-ตอบเกี่ยวกับสัตวในกลุม 
9. ครูนําภาพสัตวติดบนกระดาน แลวพูด เชน ชางตัวใหญ ไกตัวเล็ก ลิงตัวเล็ก 
10. ฝกคําวาเล็ก ใหญ โดยใชภาพ ใหนกเรียนพูด เชน ชางตัวใหญ และให

นักเรียนเลนเกม เล็กหรือใหญ 
11. ครูพูดโดยใชภาพ หรือ ตุกตาสัตวเชน ปลานารัก เสือดุราย (แสดงทาทาง

น้ําเสียง) 
12. ถามนักเรียนวาสัตวอะไรนารัก สัตวอะไรดุราย 
13. ใหนักเรียนทําบทท่ี 5 ขอ 10-11 
14. ทบทวนตัวอักษร ก ภ ถ ฃ ช ฃ ซ ค ศ ฅ ง ว จ ฐ น ฉ ญ ฌ ณ ด ต ฒโดยการ

เลนเกม 
15.  แนะนําใหนักเรียนรูตัวอักษรไทย ร ธ 
16. สอนวิธีเขียนตัวอักษร ร ธ 
17. ใหนักเรยีนทําแบบฝกการเขียน ร  
18. ใหนักเรยีนรองเพลง ลูกชางทําไมจึงตัวใหญ    

 
5. การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
2. ตรวจแบบฝกหัด 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 15 
วิชาภาษาไทยเพ่ือเตรียมทักษะทางภาษา ปท่ี 1 

เรื่อง ผลไม  เวลา 1.30 ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………….. 
1. จุดประสงคการเรียนรู 

1. ปฏิบัติตามคําส่ังได 
2. พูดเรียกชือ่ผลไมไดถูกตอง 

           3. ถาม-ตอบเกี่ยวกับเรื่องผลไมได 
           4. บอกลักษณะสีของผลไมได 
           5. รูจักตัวอักษร บ ป ษ 
           6. มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 
 

2. เนื้อหา 
           คําศัพท:  สม มะละกอ แตงโม กลวย มะมวง องุน 
           ประโยค:   นี่คืออะไร 
                             นี่คือ มะมวง 
 

3. สื่อและอุปกรณ 
                     1.  ของจริง 

   2. บัตรคํา 
   3. บัตรภาพ 
   4. แผนพยัญชนะไทย 
   5. เพลง 

                     6. เกม 
                     7. แบบฝก 
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4.กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. การทักทาย การพูดแนะนําตัว การถามทุกข-สุข 
2. ใหนักเรียนรองเพลง ผลไม 
3. ใหนักเรียนเลนเกม บิงก ผลไม 
4. สอนคําศัพทใหมเรื่อง ผลไม โดยใชวิธีการสอนคําศัพท 
5. ใหนักเรียนฝกการถาม – ตอบเรียกชื่อผลไมโดยใชกิจกรรมจังหวะ 
6. ใหนักเรียนเลนเกมอะไรหายไป กับคําศัพทใหม  
7. ครูนําภาพคําศัพทผลไมทั้งหมดติดบนกระดานแลวใหนักเรียนถามเพ่ือนวา 

นี่อะไร นี่คือ(สม) ใชไหม 
8. ใหนักเรียนเลนเกม จับคูคํากับภาพ 
9. ใหนักเรียนเลนเกม ผลไมรวม 
10. ใหนักเรียนทําบทท่ี 5 ขอ 1-3 
11.  ทบทวนตัวอักษร ก ภ ถ ฃ ช ฃ ซ ค ศ ฅ ง ว จ ฐ น ฉ ญ ฌ ณ ด ต ฒ ร ธ 

โดยการเลนเกม 
12. แนะนําใหนักเรียนรูจักตัวอักษร บ ป ษ 
13. สอนวิธีเขียนตัวอักษร บ ป ษ 
14. ใหนักเรียนทําแบบฝกการเขียน บ ป ษ 
15. ใหนักเรียนรองเพลง   ผลไม 
 

5. การวัดและประเมินผล 
1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
2. ตรวจแบบฝกหัด 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 16 
วิชาภาษาไทยระดับเตรียมความพรอม ปท่ี 1 

เรื่อง ผลไม  เวลา 1.30 ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………….. 
1. จุดประสงคการเรียนรู 

1. ปฏิบัติตามคําส่ังได 
           2. ถาม-ตอบเกี่ยวกับความรูสึกชอบและไมชอบผลไมได 
           3. บอกลักษณะของผลไมได 
           4. รูจักตัวอักษร ผ ฝ 
           5. มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 
 

2. เนื้อหา 
           คําศัพท:   สม มะละกอ แตงโม กลวย มะมวง องุน 

                 ประโยค:   ฉันชอบกินมะละกอ 
                                  ฉันไมชอบกินกลวย 
 
3. สื่อและอุปกรณ 
                     1.  ของจริง 

   2. บัตรคํา 
   3. บัตรภาพ 
   4. แผนอักษรไทย 
   5. เพลง 

                     6. เกม 
                     7. แบบฝก 
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4. กิจกรรมการเรียนการสอน 
                   1. การทักทาย การพูดแนะนําตัว การถามทุกข-สุข 
                   2. ใหนักเรียนรองเพลง ผลไม 
                   3. ใหนักเรียนเลนเกม บิงโก  
                   4. ใหนักเรียนเลนเกมผลไมรวม 
                   5. ใหนักเรียนฝกการถาม –ตอบเรียกชือ่ผลไมโดยใชกิจกรรมจังหวะ 
                   6. ติดภาพผลไม แลวใหนกัเรียนออกมาถามเพ่ือน เชน นี่คืออะไร (มะมวง) 
                       สีอะไร 
                   7. ใหนักเรียนเลนเกมจับคูคํากับภาพ 
                   8. ใหนักเรียนเรียงคํา เชน ฉันชอบองุน  
                   9. ครูกินสม และพูดวา ฉันชอบสม ฉันไมชอบกลวย 
                 10. ติดภาพผลไมบนกระดาน ใหนักเรียนออกไปพูด ฉันชอบกิน(สม 
                       เธอชอบกนิ(สม)ไหม      
                 11. ใหนักเรียนเลนเกม เธอชอบสมไหม 
                 12. ใหนักเรียนเรียงคํา เชน ฉันชอบองุน  
                 13. ใหนักเรียนทําบทท่ี 6 ขอ 4 - 5 
                 14.  ทบทวนตัวอักษร ก ภ ถ ฃ ช ฃ ซ ค ศ ฅ ง ว จ ฐ น ฉ ญ ฌ ณ ด ต ฒ ร ธ   
                        บ ป ษ โดยการเลนเกม 
                 15. แนะนําใหนักเรียนรูจักอักษรไทย  ผ ฝ  
                 16. สอนวิธีเขียนตัว ผ ฝ 
                 17. ใหนักเรียนทําแบบฝก การเขียน ผ ฝ 
                 18. ใหนักเรียนรองเพลง ผลไม     

 
5. การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
2. ตรวจแบบฝกหัด 
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                                                แผนการจัดการเรียนรูท่ี 17 
วิชาภาษาไทยระดับเตรียมความพรอม ปท่ี 1 

เรื่อง ผลไม  เวลา 1.30 ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………….. 
1. จุดประสงคการเรียนรู 

1. ปฏิบัติตามคําส่ังได 
           2. บอกเหตูผลเกี่ยวกับความรูสึกชอบและไมชอบผลไมได 
           3. รูจักตัวอักษร พ ฟ ฬ 
           4. มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 
 

2. เนื้อหา 
           คําศัพท:   สม มะละกอ แตงโม กลวย มะมวง องุน 

                 ประโยค:   ฉันชอบกินลําไยเพราะลําไย อรอย 
                                  ฉันไมชอบกินกลวยเพราะ กลวยไมอรอย 
3. สื่อและอุปกรณ 
                     1.  ของจริง 

   2. บัตรคํา 
   3. บัตรภาพ 
   4. แผนอักษรไทย 
   5. เพลง 

                     6. เกม 
                     7. แบบฝก 
 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

1. การทักทาย การพูดแนะนําตัว การถามทุกข-สุข 
2. ใหนักเรียนเลนเกมผลไมรวม 
3. ใหนักเรียนเลนเกมจับคูภาพกบัคํา  
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4. ติดภาพผลไมบนกระดาน ใหนักเรียนออกไปพูด ฉันชอบกิน(สม) เธอชอบ
กิน(สม)ไหม 

5. ใหนักเรียนเลนเกม เธอชอบสมไหม 
6. ครูพูดประโยค ฉันชอบเงาะเพราะเงาะอรอย ครูยกตัวอยางประโยคแลวให

นักเรียนฝกพูดประโยค 
7. ใหนักเรียนวาดภาพผลไมที่ชอบคนละ หนึ่งชนิด และเลนเกม ซือ้ผลไม 
8. ใหนักเรียนทําบทท่ี 6 ขอ 6- 8 
9.  ทบทวนตัวอักษร ก ภ ถ ฃ ช ฃ ซ ค ศ ฅ ง ว จ ฐ น ฉ ญ ฌ ณ ด ต ฒ ร ธ          

 บ ป ษ ผ ฝ โดยการเลนเกม 
10. แนะนําใหนักเรียนรูจักอักษรไทย  พ ฟ ฬ 
11.  สอนวิธีเขียนตัว พ ฟ ฬ 
12. ใหนักเรียนทําแบบฝก การเขียน พ ฟ ฬ 
13. ใหนักเรียนรองเพลง ผลไม     
 

5. การวัดและประเมินผล 
1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
2. ตรวจแบบฝกหัด 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 18 
วิชาภาษาไทยเพ่ือเตรียมทักษะเบื้องตน ปท่ี 1 

เรื่อง  ครอบครัว เวลา 1.30 ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………….. 
1. จุดประสงคการเรียนรู 

1. บอกชื่อบุคคลในครอบครัวได 
                 2. ถาม-ตอบเกี่ยวกับชื่อบุคคลในครอบครัวได 

           3. ปฏบิัติตามคําส่ังได 
           4. รูจักตัวพญัชนะ ย ห 
           5. มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 
 

2. เนื้อหา 
           คําศัพท:   พอ แม พ่ีชาย นองสาว 
           ประโยค:  นี่คือใคร 
                            นี่คือพอ 
                               

3. สื่อและอุปกรณ 
                     1.  ของจริง 

   2. บัตรคํา 
   3. บัตรภาพ 
   4. แผนพยัญชนะไทย 
   5. เพลง 

                     6. เกม 
                     7. แบบฝก 
 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

          1. การทักทาย การพูดแนะนําตัว การถามทุกขสุข 
          2. ใหนักเรียนปฏบิัติตามคําส่ัง เชน ยืนข้ึน กระโดด แลวรองเพลง ลง และ ข้ึน 
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          3.ใหนกัเรียนรองเพลง ผลไม 
          4.ใหนกัเรียนเลนเกม  ผลไมรวม 
          5. ใหนักเรียนเลนเกมจับคูคําศัพทกับภาพ 
          6. ครูนําภาพครอบครัวมาใหนักเรียนดู แลวบอกนักเรยีนวา นี่คือภาพ  
              ครอบครัว ในภาพมีพอ แม พ่ีชาย และนองสาว (อธิบาย พ่ีชาย นองสาว - 
              พ่ีสาว นองชาย) 

               7. ครูสอนใหนักเรียนออกเสียงคําตามวิธีการสอนออกเสยีง และถามวา 
                   นี่คือใคร   นีคื่อ(พอ)ใชไหม  
              8. ใหนักเรียนเลนเกม นี่คือใคร 
              9. ครูชี้นักเรียนในหอง และถาม นี่คือใคร ใหนักเรียนบอกชื่อคนท่ีครูถาม 
             10. ครูติดภาพบุคคลในครอบครัวบนกระดานใหนกเรียนออกมาถามเพ่ือนวา 
                  นี่คือใคร 
            11. ใหนักเรียนเลนเกมจับคูคํากับภาพ 
            12. ใหนักเรียนทําบทท่ี 7 ขอที่1-3 
            13. ทบทวนตัวอักษร ก ภ ถ ฃ ช ฃ ซ ค ศ ฅ ง ว จ ฐ น ฉ ญ ฌ ณ ด ต ฒ ร ธ บ ป 
                   ษ  ผ ฝ  พ ฟ ฬ โดยการเลนเกม 
           14. แนะนําใหนักเรียนรูจักอักษรไทย  ย และ ห 
           15.  สอนวิธีเขียนตัว ย และ ห 
           16. ใหนกัเรียนทําแบบฝก การเขียน ย และ ห 
           17. ใหนักเรียนรองเพลง ครอบครัว  
   
5. การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
2. ตรวจแบบฝกหัด 
 
 
 
 



 44

แผนการจัดการเรียนรูท่ี 19 
วิชาภาษาไทยเพ่ือเตรียมทักษะเบื้องตน ปท่ี 1 

เรื่อง  ครอบครัว เวลา 1.30 ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………….. 
1. จุดประสงคการเรียนรู 

          1.  ถาม-ตอบเกี่ยวกับจํานวนบุคคลในครอบครัวได 
          2. ปฏบิัติตามคําส่ังได 
          3. รูจักตัวพญัชนะ ล ส 
          4. มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 
 

2. เนื้อหา 
           คําศัพท:   พอ แม พ่ีชาย นองสาว 
           ประโยค:  ฉันมีพ่ี 2 คน 
                            เธอมี่พ่ีไหมครับ 
                            เธอมีพ่ีกี่คน 
                         

3. สื่อและอุปกรณ 
                     1.  ของจริง 

   2. บัตรคํา 
   3. บัตรภาพ 
   4. แผนพยัญชนะไทย 
   5. เพลง 

                     6. เกม 
                     7. แบบฝก 
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4. กิจกรรมการเรียนการสอน 
           1. การทักทาย การพูดแนะนําตัว การถามทุกขสุข 
           2. ใหนักเรียนปฏบิัติตามคําส่ัง เชน ยืนข้ึน กระโดด แลวรองเพลง ลง และ ข้ึน 
           3. ครูนําภาพครอบครัวมาใหนักเรียนดู แลวถามคําถามเกี่ยวกับบุคคลในภาพ 
               เชนนี่คือใคร นี่คือ(พอ)ใชไหม 
           4.ใหนักเรียนเลนเกมจับคูคําศัพทกับภาพ 

                 5.  ครูติดภาพบุคคลในครอบครัวบนกระดานใหนักเรียนออกมาถามเพ่ือน  
                     วา นี่คือใคร 

6. ครูนําภาพครอบครัวมาใหนักเรียนดูและบอกวาครอบครัวของครูมี 5 คน ม ี
    พอ แม พ่ีชาย  นองสาว และตัวครู  
7. ใหนักเรียนฝกพูดประโยค ครอบครัวฉันมี (5) คน มี (พอ แม พ่ีสาว 
    นองชาย ) 
8.  ครถูามคําถามวา เธอมีพ่ีไหม ถาใครตอบวามี ครูถามตอวามีกี่คน 

                 9. ใหนักเรียนจับคูกันฝกถาม-ตอบ 
                 10. ใหนักเรียนทําบทท่ี 7 ขอที่1-5 และขอ 7 แลวออกมานําเสนอ 
                 11. ทบทวนตัวอักษร ก ภ ถ ฃ ช ฃ ซ ค ศ ฅ ง ว จ ฐ น ฉ ญ ฌ ณ ด ต ฒ ร ธ บ 
                       ป ษ ผ ฝ  พ ฟ ฬ  ย ห โดยการเลนเกม 
                 12. แนะนําใหนักเรียนรูจักอักษรไทย  ล และ ส 
                 13.  สอนวิธีเขียนตัว ล และ ส 
                 14. ใหนักเรียนทําแบบฝก การเขียน ล และ ส 
                 15. ใหนักเรียนรองเพลง ครอบครัว    
 
5. การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
2. ตรวจแบบฝกหัด 

 
 
 



 46

แผนการจัดการเรียนรูท่ี 20 
วิชาภาษาไทยเพ่ือเตรียมทักษะเบื้องตน ปท่ี 1 

เรื่อง  ครอบครัว เวลา 1.30 ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………….. 
1. จุดประสงคการเรียนรู 

                1.  ถาม-ตอบเกี่ยวกับลักษณะของบุคคลในครอบครัวได 
          2. ปฏบิัติตามคําส่ังได 
          3. รูจักตัวพญัชนะ อ ฮ 
          4. มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 
 

2. เนื้อหา 
           คําศัพท:   พอ แม พ่ีชาย นองสาว 
           ประโยค:  พออวน 
                            แมสูง 
                                                        

3. สื่อและอุปกรณ 
                     1.  ของจริง 

   2. บัตรคํา 
   3. บัตรภาพ 
   4. แผนพยัญชนะไทย 
   5. เพลง 

                     6. เกม 
                     7. แบบฝก 
 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

             1. การทักทาย การพูดแนะนําตัว การถามทุกขสุข 
             2. ใหนักเรียนปฏิบัติตามคําส่ัง เชน ยืนข้ึน กระโดด แลวรองเพลง ลง และ ข้ึน 
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            3. ครูนําภาพครอบครัวมาใหนักเรียนดู แลวถามคําถามเกี่ยวกับบุคคลใน  
                 ภาพ เชน  นี่คือใคร นี่คือ(พอ)ใชไหม 

                  4. ทบทวนคําถาม เธอมีพ่ีไหม เธอมีพ่ีกี่คน 
                  5. ใหนักเรียนเลนเกมจับคูคําศัพทกับภาพ 
                  6. ครูติดภาพบุคคลในครอบครัวที่มีลักษณะตางๆกัน เชน อวน สูง หลอ สวย  
                      บนกระดาน และพูบรรยายลักษณะ เชน พออวน แมสูง  

7. ใหนักเรียนออกเสียงคําวาอวน สูง หลอ สวย และครูถาม ใครอวน  
                      ใครหลอ    และถามคําถามเกี่ยวกับลักษณะของนักเรียนในหอง 

8. ใหนักเรียนนําภาพครอบครัวในขอ 7 มาและพูดบรรยายลักษณะ 
9. ใหนักเรียนเลนเกม เรียงคํา ตามท่ีครูบอก เชน พออวน 
10. ใหนักเรยีนฝกถาม-ตอบประโยค เชน ใครสวย 
11. ใหนักเรยีนทําบทท่ี 7 ขอที่1-8 (ทวนซํ้า) 
12. ทบทวนตัวอักษร ก ภ ถ ฃ ช ฃ ซ ค ศ ฅ ง ว จ ฐ น ฉ ญ ฌ ณ ด ต ฒ ร ธ 
      บ  ป ษ ผ ฝ  พ ฟ ฬ  ย ห ล ส โดยการเลนเกม 
13. แนะนําใหนักเรียนรูจักอักษรไทย  อ และ ฮ 
14. สอนวิธีเขียนตัว อ และ ฮ 
15. ใหนักเรยีนทําแบบฝก การเขียน อ และ ฮ 
16. ใหนักเรยีนรองเพลง ครอบครัว    
 

5. การวัดและประเมินผล 
1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
2. ตรวจแบบฝกหัด 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 21 
วิชาภาษาไทยเพ่ือเตรียมทักษะเบื้องตน ปท่ี 1 

เรื่อง  ครอบครัว เวลา 1.30 ชั่วโมง 
แผนพิเศษใชสอนใหตรงกับวันสําคัญ 

……………………………………………………………………………………….. 
1. จุดประสงคการเรียนรู 

                1.  ถาม-ตอบเกี่ยวกับวันพอ และวันแมได 
          2. ปฏบิัติตามคําส่ังได 
          3. มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 
 

2. เนื้อหา 
           คําศัพท:   วันแม วันพอ 
           ประโยค:  ลูกรัก (แม) 
                        

3. สื่อและอุปกรณ 
                     1.  ของจริง 

   2. บัตรคํา 
   3. บัตรภาพ 
   4. แผนพยัญชนะไทย 
   5. เพลง 

                     6. เกม 
                     7. แบบฝก 
 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

            1. การทักทาย การพูดแนะนําตัว การถามทุกขสุข 
            2. ใหนักเรียนปฏิบัติตามคําส่ัง เชน ยืนข้ึน กระโดด แลวรองเพลง ลง 
                 และ ข้ึน 
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           3. ครูนําภาพครอบครัวมาใหนักเรียนดู แลวถามคําถามเกี่ยวกับบุคคล 
               ในภาพ เชน 

                 4. ใหนักเรียนเลนเกมจับคูคําศัพทกับภาพ 
                 5. ครูนําการด(วันแม)มาใหนักเรียน และสนทนาเกี่ยวกับ(วันแม) 
                 6. ใหนักเรียนประดิษฐการดวันแม โดยเขียนตามรอยประ เชน 

    แมที่รกั (ชื่อนักเรียน) รักแมมาก จาก (ชื่อนักเรยีน) 
                 7. ใหนักเรยีนรองเพลง ครอบครัว    
 
5. การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
2. ตรวจผลงาน 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 22 
วิชาภาษาไทยเพ่ือเตรียมทักษะเบื้องตน ปท่ี 1 
เรื่อง  อาชีพ และสถานท่ี เวลา 1.30 ชั่วโมง 

……………………………………………………………………………………….. 
1. จุดประสงคการเรียนรู 

                1.  ถาม-ตอบเกี่ยวกับเรื่องอาชีพได 
          2. ปฏบิัติตามคําส่ังได 
          3. รูจักคําท่ีใชตัวอักษร ก ข และ ค 
          4. มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 
 

2. เนื้อหา 
           คําศัพท:   คร ูนักเรยีน หมอ พยาบาล แมคา 
           ประโยค:  นี่คือใคร 
                            นี่คือครู 
                                            

3. สื่อและอุปกรณ 
                     1.  ของจริง 

   2. บัตรคํา 
   3. บัตรภาพ 
   4. แผนพยัญชนะไทย 
   5. เพลง 

                     6. เกม 
                     7. แบบฝก 
 
4.กิจกรรมการเรียนการสอน 
                   1. การทักทาย การพูดแนะนําตัว การถามทุกขสุข 

             2. ใหนักเรียนปฏิบัติตามคําส่ัง เชน ยืนข้ึน กระโดด แลวรองเพลง ลง  
                  และ ข้ึน 
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            3. ครูติดภาพครอบครัว(ที่มีพอเปนหมอหรือ ครู)แลวทบทวนเกี่ยวกับบุคคล 
                 ในภาพ เชน นี่คือใคร นี่คือ(พอ)ใชไหม ทบทวนคําถาม เธอมีพ่ีไหม  
                 เธอมีพ่ีกี่คน ใครอวน 

                  4. ใหนักเรียนเลนเกมจับคูคําศัพทกับภาพ และเกม เรียงคํา 
                  5. ใหนักเรียนดูภาพอีกครั้งและพูดวา พอเปนหมอ แมเปนครู พ่ีเปนนักเรียน 
                  6. สอนใหนักเรียนออกเสียงคําศัพทจากภาพ และถามวา เขาทําอาชีพอะไร 
                      (หรือ เขาเปนอะไร ) 
                  7. ติดภาพบนกระดานและใหนักเรียนออกมาถามเพ่ือนวา เขาทําอาชีพอะไร 
                  8.ใหนักเรียนฝกถาม-ตอบ ประโยค เขาทําอาชีพอะไร 
                  9. ใหนักเรียนทําบทท่ี 8 ขอ 1-2 
                10.ทบทวนพยัญชนะไทย 44 ตัว โดยการเลนเกม 
                11. ใหนักเรียน ทําแบบฝกขอที่ 3 คําท่ีเขียนดวย ตัวอักษร ก ข และ ค 
                12. ฝกเรียกชื่อคําศัพทที่ใชอักษร ก ข และ ค และเลนเกมคําศัพท 
                13.ใหนักเรียนรองเพลง ครอบครัว   
  
5. การวัดและประเมินผล 
                 1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
                 2. ตรวจแบบฝกหัด 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 23 
วิชาภาษาไทยเพ่ือเตรียมทักษะเบื้องตน ปท่ี 1 
เรื่อง  อาชีพ และ สถานท่ี เวลา 1.30 ชั่วโมง 

……………………………………………………………………………………….. 
1. จุดประสงคการเรียนรู 

                1.  ถาม-ตอบเกี่ยวกับสถานที่ได 
          2. ปฏบิัติตามคําส่ังได 
          3. รูจักคําท่ีใชตัวอักษร ฆ ง จ ฉ และ ช 
          4. มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 
 

2. เนื้อหา 
           คําศัพท:   บาน โรงเรียน โรงพยาบาล ตลาด 
           ประโยค:  นี่คืออะไร 
                            นี่คือบาน 
                                                       

3. สื่อและอุปกรณ 
                     1.  ของจริง 

   2. บัตรคํา 
   3. บัตรภาพ 
   4. แผนพยัญชนะไทย 
   5. เพลง 

                     6. เกม 
                     7. แบบฝก 
 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

              1. การทักทาย การพูดแนะนําตัว การถามทุกขสุข 
              2. ใหนักเรียนปฏิบัติตามคําส่ัง เชน ยืนข้ึน กระโดด แลวรองเพลง กํามือ 
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             3. ครูติดภาพอาชีพแลวทบทวนเกี่ยวกับอาชีพ โดยถามนี่คือใคร นี่คือหมอ 
                ใชไหม 

                   4.  ใหนักเรียนเลนเกมจับคูคําศัพทกับภาพ  
                   5. ใหนักเรียนดูภาพและถามวาหมอทํางานท่ีไหนใหนักเรียนตอบ 
                        โรงพยาบาล 
                   6. สอนใหนกัเรียนออกเสียงคําศัพทสถานที่จากภาพ และถามวา นี่คืออะไร 
                       (หรือ นี่คือท่ีไหน ) และถามนี่คือโรงเรียนใชไหม ใครทํางานท่ี โรงเรียน  
                       หรือใครอยูที่โรงเรยีนเปนตน 
                   7. ติดภาพบนกระดานและใหนักเรียนออกมาถามเพ่ือนวา นี่คืออะไร และ 
                       ใครอยูที่  (โรงเรียน) 
                   8. ใหนักเรียนเลนเกมจับคูภาพกับสถานที่ 
                   9. ใหนักเรียนทําบทท่ี 8 ขอ 3-4 และ 6 
                 10. ทบทวนพยัญชนะไทย 44 ตัว โดยการเลนเกม 
                 11. ใหนักเรียน ทําแบบฝกขอที่ 3 คําท่ีเขียนดวย ตัวอักษร ฆ ง จ ฉ และ ช 
                 12.  ฝกเรียกชือ่คําศัพทที่ใชอักษร ฆ ง จ ฉ และ ช และเลนเกมคําศัพท 
                 13. ใหนักเรียนรองเพลงโรงเรียนของเรานาอยู    
 
5. การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
2. ตรวจแบบฝกหัด 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 24 
วิชาภาษาไทยเพ่ือเตรียมทักษะเบื้องตน ปท่ี 1 
เรื่อง  อาชีพ และ สถานท่ี เวลา 1.30 ชั่วโมง 

……………………………………………………………………………………….. 
1. จุดประสงคการเรียนรู 

                1.  ถาม-ตอบเกี่ยวกับการไปสถานท่ีได 
          2. ปฏบิัติตามคําส่ังได 
          3. รูจักคําท่ีใชตัวอักษร ซ ฌ ญ ฏ ฎ และ ฐ 
          4. มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 
 

2. เนื้อหา 
           คําศัพท   :  คร ูนักเรียน หมอ พยาบาล แมคา 
                             บาน โรงเรียน โรงพยาบาล ตลาด 
           ประโยค  :  เธอจะไปไหน 
                             ไปตลาด 
                             

3. สื่อและอุปกรณ 
                     1.  ของจริง 

   2. บัตรคํา 
   3. บัตรภาพ 
   4. แผนพยัญชนะไทย 
   5. เพลง 

                     6. เกม 
                     7. แบบฝก 
 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

            1. การทักทาย การพูดแนะนําตัว การถามทุกขสุข 
            2. ใหนักเรียนปฏิบัติตามคําส่ัง เชน ยืนข้ึน กระโดด แลวรองเพลง กํามือ 
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            3. ครูติดภาพอาชีพแลวทบทวนเกี่ยวกับอาชีพ และสถานท่ีโดยถามนี่คือใคร 
                นีคื่อหมอใชไหม หมออยูที่ไหน ใครอยูที่โรงพยาบาล 

                  4. ใหนักเรียนเลนเกมจับคูคําศัพทกับภาพ  
                  5. ใหนักเรียนเลนเกมจับคูภาพกับสถานที่ 
                  6. ติดภาพสถานท่ีไวที่ผนังหอง และเดินไปยังสถานท่ีและพูด ฉันไป ตลาด 
                      ฉันไปโรงเรียน ฯ ใหนกัเรียนถามจะไปไหน หรือ จะไปท่ีไหน ครูบอก 
                      สถานท่ี(ภาพ)ที่เดินไป  
                  7. พูดคําส่ังใหนักเรียนเดินไปยังสถานท่ี เชน เดินไปตลาด ว่ิงไปโรงเรียน 
                  8. ใหนักเรียนเดินไปยังสถานท่ีใครจะไปท่ีไหนก็ไดและครูถาม จะไปไหน  
                      ใหนักเรียนตอบ ไป(ตลาด)ฝกเปนรายบุคคล 
                  9. ใหนักเรียนทําบทท่ี 8 ขอ 5  
                10.ทบทวนพยัญชนะไทย 44 ตัว โดยการเลนเกม 
                11. ใหนักเรียน ทําแบบฝกขอที่ 3 คําท่ีเขียนดวย ตัวอักษร ซ ฌ ญ ฏ ฎ และ ฐ 
                12. ฝกเรียกชื่อคําศัพทที่ใช ตัวอักษร ซ ฌ ญ ฏ ฎ และ ฐ และ เลนเกมคําศัพท 
                13.ใหนักเรียนรองเพลงโรงเรียนของเรานาอยู    
 
5. การวัดและประเมินผล 
              1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
              2. ตรวจแบบฝกหัด 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 25 
วิชาภาษาไทยเพ่ือเตรียมทักษะเบื้องตน ปท่ี 1 

เรื่อง  อาหาร เวลา 1.30 ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………….. 
1. จุดประสงคการเรียนรู 

1. เรียกชื่อ อาหาร และ เครื่องดื่มได 
2. ถาม-ตอบเกี่ยวกับอาหาร และ เครื่องด่ืมได 

           3. ปฏบิัติตามคําส่ังได 
           4. รูจักคําท่ีใชตัวอักษร ฑ ฒ ณ ด และ ต 
           5. มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 
 

2. เนื้อหา 
           คําศัพท   :   ขาว  แกง  ผัด นม น้ํา 
           ประโยค  :   นี่คืออะไร 
                              นี่คือ ขาว 
                              

3. สื่อและอุปกรณ 
                     1.  ของจริง 

   2. บัตรคํา 
   3. บัตรภาพ 
   4. แผนพยัญชนะไทย 
   5. เพลง 

                     6. เกม 
                     7. แบบฝก 
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4. กิจกรรมการเรียนการสอน 
            1. การทักทาย การพูดแนะนําตัว การถามทุกขสุข 
            2. ใหนักเรียนปฏิบัติตามคําส่ัง เชน ยืนข้ึน กระโดด แลวรองเพลง กํามือ 
            3. ใหนักเรียนรองเพลง โรงเรียนของเรานาอยู 
            4.  ครูทบทวนเรื่องอาชีพ และสถานที่โดยถามนี่คือใคร นี่คือหมอใชไหม 
                 หมออยูที่ ไหน ใครอยูที่โรงพยาบาล 

                 5.  ใหนักเรียนเลนเกมจับคูคําศัพทกับภาพ  
                 6. ใหนักเรียนเลนเกมจับคูภาพกับสถานที่ 
                 7. ติดภาพสถานท่ีไวที่ผนังหอง และ. พูดคําส่ังใหนักเรียนเดินไปยังสถานท่ี   
                     เชน เดินไปตลาด ว่ิงไปโรงเรียน 
                8.  นํานมมา 1 กลอง และพูด ฉันชอบดื่มนม   จากน้ันนําภาพอาหารมาและ 
                     สอนคําศัพทนักเรียน และถามนี่คืออะไร เธอชอบกิน(ขาว)ไหม    
                9.  ติดภาพอาหารและเครื่องดื่มบนกระดานใหนักเรียนออกมาถามเพ่ือนวาน่ี 
                     คืออะไร  และแจกบัตรภาพใหนักเรียนฝกในกลุม 
              10. ใหนักเรียนเลนเกม ว่ิงและแตะ และเกม จับคูคํากับภาพ 
              11. ใหนักเรียนทําบทท่ี 9 ขอ 1-2  
              12. ทบทวนพยัญชนะไทย 44 ตัว โดยการเลนเกม 

        13. ใหนักเรียน ทําแบบฝกขอที่ 3 คําท่ีเขียนดวย ตัวอักษร ฑ ฒ ณ ด และ ต 
              14. ฝกเรียกชื่อคําศัพทที่ใชอักษร ฑ ฒ ณ ด และ ต และเลนเกมคําศัพท 
              15.ใหนักเรียนรองเพลง ดื่มนม 
   
5. การวัดและประเมินผล 
              1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
              2. ตรวจแบบฝกหัด 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 26 
วิชาภาษาไทยเพ่ือเตรียมทักษะเบื้องตน ปท่ี 1 

เรื่อง  อาหาร เวลา 1.30 ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………….. 
1. จุดประสงคการเรียนรู 

1. ถาม-ตอบเกี่ยวกับอาหาร และ เครื่องด่ืมได 
2. พูดแสดงความตองการได 

           3. ปฏบิัติตามคําส่ังได 
           4. รูจักคําท่ีใชตัวอักษร ถ ท ธ   และ น 
           5. มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 
 

2. เนื้อหา 
           คําศัพท:    ขาว แกง ผัด นม น้ํา 
           ประโยค:  เธอตองการด่ืมนํ้าไหม 
                           ตองการคะ/ ไมตองการคะ 
                                                          

3. สื่อและอุปกรณ 
                     1.  ของจริง 

   2. บัตรคํา 
   3. บัตรภาพ 
   4. แผนพยัญชนะไทย 
   5. เพลง 

                     6. เกม 
                     7. แบบฝก 
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4. กิจกรรมการเรียนการสอน 
            1. การทักทาย การพูดแนะนําตัว การถามทุกขสุข 
            2. ใหนักเรียนปฏิบัติตามคําส่ัง เชน ยืนข้ึน กระโดด แลวรองเพลง กํามือ 
            3. ครูทบทวนเรื่องอาหารและเครื่องดื่ม 

                  4.  ใหนักเรียนเลนเกมจับคูคําศัพทกับภาพ  
                  5. ติดภาพอาหารและเครื่องดื่มบนกระดานใหนักเรียนออกมาถามเพ่ือนวาน่ี 
                      คืออะไร   
                  6. ครูดื่มนม และ กินอะไรก็ได เพ่ือสอนคําวากิน กับ ดื่ม 
                  7. ครูดื่มนมและถามนักเรียนวาเธอตองการด่ืมนมไหม ใหนักเรยีนตอบ 
                      ตองการ และไมตองการ โดยพูคําวาคะ และครับทายคํา 
                  8. ฝกปฏิบัติการถาม-ตอบประโยค ที่แสดงความตองการและไมตองการโดย 
                     ใชของจริงและของจําลอง 
                  9. ใหนักเรียนทําบทท่ี 9 ขอ 1-3  
                10. ทบทวนพยญัชนะไทย 44 ตัว โดยการเลนเกม 

          11. ใหนักเรียน ทาํแบบฝกขอที่ 3 คําท่ีเขียนดวย ตัวอักษร ถ ท ธ   และ น 
                12. ฝกเรียกชื่อคําศัพทที่ใชอักษร ถ ท ธ   และ น และเลนเกมคําศัพท 
                13.ใหนักเรียนรองเพลง ดื่มนม   
 
5. การวัดและประเมินผล 
               1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
               2. ตรวจแบบฝกหัด 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 27 
วิชาภาษาไทยเพ่ือเตรียมทักษะเบื้องตน ปท่ี 1 

เรื่อง  อาหาร เวลา 1.30 ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………….. 
1. จุดประสงคการเรียนรู 

1. ถาม-ตอบเกี่ยวกับรสของอาหาร ได 
2. ปฏิบัติตามคําส่ังได 

           3. รูจักคําท่ีใชตัวอักษร บ ป ผ ฝ พ และ ฟ 
           4. มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 
 

2. เนื้อหา 
           คําศัพท:    ขนม เกลือ พริก มะนาว 
           ประโยค:  ขนมมีรสหวาน 
                            แกงมีรสเผ็ด 
                                               

3. สื่อและอุปกรณ 
                     1.  ของจริง 

   2. บัตรคํา 
   3. บัตรภาพ 
   4. แผนพยัญชนะไทย 
   5. เพลง 

                     6. เกม 
                     7. แบบฝก 
 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

            1. การทักทาย การพูดแนะนําตัว การถามทุกขสุข 
            2. ใหนักเรียนปฏิบัติตามคําส่ัง เชน ยืนข้ึน กระโดด แลวรองเพลง กํามือ 
            3. ครูทบทวนเรื่องอาหารและเครื่องดื่ม 
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                  4.  ใหนักเรียนเลนเกมจับคูคําศัพทกับภาพ  
                  5. ติดภาพอาหารและเครื่องดื่มบนกระดานใหนักเรียนออกมาถามเพ่ือนวาน่ี 
                      คืออะไรเธอตองการด่ืมนมไหม  
                  6. ครูนํา ขนม มา และถามนักเรียนวาน่ีคืออะไร จากน้ันสอนคําศัพทใหม 
                  7. ครูนําเกลือมาและชิม พรอมพูดแสดงทาทาง วาเกลือมีรสเค็ม จากน้ันชิม 
                      อาหารอยางอ่ืน( ยกเวนพริก) เพ่ือสอนคําวาหวาน เปรี้ยว เผ็ด 
                 8. ถามนักเรียน เชน เกลือมีรสอยางไร ใหนักเรียนฝกตอบรสชาติของอาหาร 
                 9. ใหนักเรียนออกมาชิมอาหาร และใหเพ่ือนๆถาม 
               10.ใหนักเรียนจับคู คํา กับภาพ 
               11. ใหนักเรียนทําบทท่ี 9 ขอ 1-5  
               12. ทบทวนพยัญชนะไทย 44 ตัว โดยการเลนเกม 

         13. ใหนักเรียน ทําแบบฝกขอที่ 3 คําท่ีเขียนดวย ตัวอักษร บ ป ผ ฝ  พ และ ฟ 
               14. ฝกเรียกชื่อคําศัพทที่ใชอักษร บ ป ผ ฝ พ และ ฟ และเลนเกมคําศัพท 
               15. ใหนักเรียนรองเพลง ดื่มนม 
   
5. การวัดและประเมินผล 
               1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
               2. ตรวจแบบฝกหัด 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

 



 62

แผนการจัดการเรียนรูท่ี 28 
วิชาภาษาไทยเพ่ือเตรียมทักษะเบื้องตน ปท่ี 1 

เรื่อง  เครื่องแตงกาย เวลา 1.30 ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………….. 
1. จุดประสงคการเรียนรู 

1. เรียกชื่อเครื่องแตงกายได 
2. ถาม-ตอบเกี่ยวกับเครื่องแตงกาย ได 
3. ปฏิบัติตามคําส่ังได 

           4. รูจักคําท่ีใชตัวอักษร ภ ม ย และ ร 
           5. มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 
 

2. เนื้อหา 
           คําศัพท:   กระโปรง เส้ือ กางเกง หมวก 
           ประโยค:  นี่คืออะไร 
                            นี่คือหมวก 
                              

3. สื่อและอุปกรณ 
                     1.  ของจริง 

   2. บัตรคํา 
   3. บัตรภาพ 
   4. แผนพยัญชนะไทย 
   5. เพลง 

                     6. เกม 
                     7. แบบฝก 
 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

            1. การทักทาย การพูดแนะนําตัว การถามทุกขสุข 
            2. ใหนักเรียนปฏิบัติตามคําส่ัง เชน ยืนข้ึน กระโดด แลวรองเพลง ยักเอว ยักไหล 
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            3.  ครูทบทวนเรื่องอาหารและเครื่องดื่ม 
                  4.  ใหนักเรียนเลนเกมจับคูคําศัพทกับภาพ  
                  5. ครูพับกระดาษ และ ฉีกเปนรูปเสื้อ ถามนักเรียนวา นี่คืออะไร 
                  6. ครูสอนคําศัพทเครื่องแตงกาย และถาม นี่คืออะไร นี่คือ เส้ือใชไหม  
                  7. ใหนักเรียนออกมาถามเพ่ือนๆ โดยใชเครื่องแตงกายของนักเรียน 
                  8. จับคูภาพกับคําศัพท    
                  9. ใหนักเรียนทําบทท่ี 10 ขอ 1-2  
                 10. ทบทวนพยญัชนะไทย 44 ตัว โดยการเลนเกม 

           11. ใหนักเรียน ทาํแบบฝกขอที่ 3 คําท่ีเขียนดวย ตัวอักษร ภ ม ย และ ร 
                  12. ฝกเรียกชือ่คําศัพทที่ใชอักษร ภ ม ย และ ร และเลนเกมคําศัพท 
                  13.ใหนักเรียนรองเพลง ยักเอว ยัก ไหล   
 
5. การวัดและประเมินผล 
                 1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
                 2. ตรวจแบบฝกหัด 
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                                                 แผนการจัดการเรียนรูท่ี 29 
วิชาภาษาไทยเพ่ือเตรียมทักษะเบื้องตน ปท่ี 1 

เรื่อง  เครื่องแตงกาย เวลา 1.30 ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………….. 
1. จุดประสงคการเรียนรู 

1.  ถาม-ตอบเกี่ยวกับสีของเครื่องแตงกาย ได 
2. ปฏิบัติตามคําส่ังได 

           3. รูจักคําท่ีใชตัวอักษร ล ว ศ ษ และ ส 
           4. มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 
 

2. เนื้อหา 
           คําศัพท:   กระโปรง เส้ือ กางเกง หมวก 
           ประโยค:  นี่คือกางเกงสีน้ําเงิน 
                                                         

3. สื่อและอุปกรณ 
                     1.  ของจริง 

   2. บัตรคํา 
   3. บัตรภาพ 
   4. แผนพยัญชนะไทย 
   5. เพลง 

                     6. เกม 
                     7. แบบฝก 
 
4.กิจกรรมการเรียนการสอน 

            1. การทักทาย การพูดแนะนําตัว การถามทุกขสุข 
            2. ใหนักเรียนปฏิบัติตามคําส่ัง เชน ยืนข้ึน กระโดด แลวรองเพลง ยักเอว  
                 ยกัไหล 
            3.  ครูทบทวนเรื่องเครื่องแตงกาย 
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                  4.  ใหนักเรียนเลนเกมจับคูคําศัพทกับภาพ  
                  5. ครูถามเกี่ยวสีของเครื่องแตงกาย เชน เส้ือสีอะไร เส้ือสีแดงใชไหม 
                  6. ใหนักเรียนออกมาถามเพ่ือนๆ ใชเครื่องแตงกายของนักเรียน โดยถามวา  
                       นี่คือ อะไร (เสื้อสีอะไร) 
                  7.ใหนักเรียนพับกระดาษเปนรูปเสื้อและ ระบายสี และนําเสนอ โดยพูด วา  
                      นี่คือเสื้อ(สีแดง) 
                 8. ใหนักเรียนทําบทท่ี 10 ขอ 1-6 
                 9. ทบทวนพยัญชนะไทย 44 ตัว โดยการเลนเกม 

         10. ใหนักเรียน ทําแบบฝกขอที่ 3 คําท่ีเขียนดวย ตัวอักษร ล ษ ศ และ ส 
               11. ฝกเรียกชื่อคําศัพทที่ใชอักษร ล ษ ศ และ ส และเลนเกมคําศัพท 
               12.ใหนักเรียนรองเพลง ยักเอว ยัก ไหล 
   
5. การวัดและประเมินผล 
              1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
              2. ตรวจแบบฝกหัด 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 30 
วิชาภาษาไทยเพ่ือเตรียมทักษะเบื้องตน ปท่ี 1 

เรื่อง  เครื่องแตงกาย เวลา 1.30 ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………….. 
1. จุดประสงคการเรียนรู 

1. ถาม-ตอบเกี่ยวกับสีเครื่องแตงกาย ได 
2. ปฏิบัติตามคําส่ังได 

           3. รูจักคําท่ีใชตัวอักษร ห ฬ อ และ ฮ 
           4. มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 
 

2. เนื้อหา 
           คําศัพท:   กระโปรง เสื้อ กางเกง หมวก 
           ประโยค:  นี่คือหมวกสีแดง 
                              

3. สื่อและอุปกรณ 
                     1.  ของจริง 

   2. บัตรคํา 
   3. บัตรภาพ 
   4. แผนพยัญชนะไทย 
   5. เพลง 

                     6. เกม 
                     7. แบบฝก 
 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

            1. การทักทาย การพูดแนะนําตัว การถามทุกขสุข 
            2. ใหนักเรียนปฏิบัติตามคําส่ัง เชน ยืนข้ึน กระโดด แลวรองเพลง ยักเอว  
                 ยกัไหล 
            3.  ครูทบทวนเรื่องเครื่องแตงกาย 
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                 4.  ใหนักเรียนเลนเกมจับคูคําศัพทกับภาพ  
                 5. ครูทบทวนการถามสีของเครื่องแตงกาย เชน เส้ือสีอะไร เส้ือสีแดงใชไหม 
                 6. ใหนักเรียนออกมาถามเพ่ือนๆ ใชเครื่องแตงกายของนักเรียน โดยถามวา  
                    นี่คือ อะไร (เสื้อสีอะไร) 
                 7.ใหนักเรียนทําหมวกจากกระดาษ ใหสวม และ ระบายสี และนําเสนอ  
                     โดยพูด วา นี่คือหมวก(สีแดง) 
                 8. ใหนักเรียนรองเพลง นี่คือหมวกสีแดง ประกอบทาทาง 
                 9. ทบทวนพยัญชนะไทย 44 ตัว โดยการเลนเกม 

         10. ใหนักเรียน ทําแบบฝกขอที่ 3 คําท่ีเขียนดวย ตัวอักษร ห ฬ อ  และ ฮ 
               11. ฝกเรียกชื่อคําศัพทที่ใชอักษร ห ฬ อ และ ฮ และเลนเกมคําศัพท 
               12.ใหนักเรียนรองเพลง นี่คือหมวกสีแดง 
   
5. การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
2. ตรวจแบบฝกหัด 
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เกม 
อะไรหายไป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
วัตถุประสงค             
 1. เพื่อทบทวนคําศัพท 
 2. เพื่อพัฒนาทักษะการพูด 
 
อุปกรณ          
 รูปภาพคําศัพท บนกระดาษแข็งขนาด 15x12 นิ้ว จํานวนเทาคําศัพทท่ีสอน 
 
ขั้นเตรียมการ         
 ทบทวนคําศัพทโดยใหนักเรียนบอกชื่อคําศัพทจากภาพ  
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วิธีการเลน      
                   1.  แบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม  
                   2.  ครูนําภาพท้ังหมดใหนักเรียนดู นักเรียนออกเสียงคําศัพทจากภาพ 
                   3.  ครูนําภาพคําศัพทออก 1 ภาพ แลวถาม อะไรหายไป แลวชูภาพท่ีเหลือให        
นักเรียนดูทีละภาพเม่ือเปดครบทุกหนา 
                   4.  นักเรียนแตละกลุมชวยกันทายภาพท่ีหายไป กลุมท่ีทายถูกกอนได 1 คะแนน 
                   5.  ดําเนินกิจกรรมไปเร่ือย ๆ ประมาณ 3-5 นาที กลุมท่ีไดคะแนนมากเปนฝายชนะ 
 
การประเมินผล  
                   1.  สังเกตพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรม 
                   2.  ตรวจสอบความถูกตองของการพูดคําศัพท 
* หมายเหตุ เกมนี้สามารถนําไปใชไดหลายอยาง เชน สีอะไรหายไป ใครหายไป เปนตน* 
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เกม 
นี่คืออะไร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
จุดประสงค  
 1.  เพื่อฝกทักษะการฟง – พูด 
 2.  เพื่อใหผูเรียนมีความสนุกสนานกับการเรียน 
 
อุปกรณ  
 รูปภาพ 
 

วิธีดําเนินกิจกรรม 

 1.  แบงนักเรียนออกเปนกลุมๆ ละเทา ๆ กัน ใหนักเรียนนั่งเปนวงกลม 
 2.  ครูแจกรูปภาพใหนกัเรียนกลุมละ 1 ภาพ 
 3.  สาธิตการเลนเกมกับนกัเรียนกลุม 1 ใหกลุมอ่ืนด ู
 - ใหคนท่ี 1 ในกลุมถือภาพไวท่ีบริเวณหนาอก หันภาพออกดานนอก เพื่อใหทุก 
    คนในกลุมเห็น จากน้ันถามคําถามวา นีคื่ออะไร 
 - ใหสมาชิกทุกคนตอบพรอมกันเชน ดินสอ 
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 - เม่ือสมาชิกตอบเสร็จใหคนท่ี1สงภาพใหคนท่ี 2 คนท่ี 2 ถามคําถามเชนเดียวกับ 
  คนท่ี 1 
 - กิจกรรมดําเนนิไปจนครบทุกคน กลุมท่ีเสร็จกอนใหพูดวา “เฮ” 
 4.  นักเรียนเลนเกม 
 5.  กลุมท่ีเสร็จกอนได 1 คะแนน 
 

การวัดและประเมินผล 

 1.  ความกระตือรือรนในการปฏิบัติกิจกรรม 
 2.  ความถูกตองของการพูดประโยคคําถามและการตอบ 
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เกม 
สวัสดี 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
จุดประสงค  
 1.  เพื่อพัฒนาทักษะการฟง –พดู 
 2.  เพื่อใหนักเรียนมีความสนุกสนานกับการเรียน 
 

วิธีดําเนินกิจกรรม 

 1.  แบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ ประมาณ 5-8 คน ยืนเขาแถวตอนลึก 

  คนท่ี 1  • • • 

    • • • 
    • • • 
    • • • 
    • • • 
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2.  สาธิตการเลนเกมกับนกัเรียนกลุม 1 ใหกลุมอ่ืนด ู
-  ใหคนท่ี 1 หันไปทักทายคนท่ี 2 โดยพูดวา สวัสดีมาริสา คนท่ี 2  
      พูดตอบ สวัสดีมาลี และ คนท่ี 2 หันไปทักคนท่ี 3 โดยทํากิจกรรม 
     ในลักษณะเชนเดยีวกับคนท่ี 1 
- เม่ือถึงคนสุดทาย คนสุดทายวิ่งไปทักทายคนท่ี 1 เม่ือเสร็จแลว 
 ใหพูดคําวา“เฮ” พรอมกันแลวนั่งลง 

 3.  ครูใหสัญญาณการเลนเกม 
 4.  กลุมท่ีเสร็จกอนเปนฝายชนะในรอบนั้น 
 5.  ทํากิจกรรมประมาณ 3-4 คร้ัง 
 

การวัดและประเมินผล 

 1.  ความกระตือรือรนในการปฏิบัติกิจกรรม 
 2.  สังเกตความถูกตองของการพูด  

* หมายเหตุ เกมนี้สามารถนําไปใชเพื่อฝกประโยคอ่ืนๆไดอีก เชน เธอช่ืออะไร เธอชอบผลไมอะไร เปนตน* 
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เกม   
นั่นอะไร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

จุดประสงค  
 1. เพื่อพัฒนาทักษะการฟง – พดู 
 2. เพื่อใหผูเรียนมีความสนุกสนานกับการเรียน 
 
อุปกรณ  
 รูปภาพดินสอ, ไมบรรทัด, เกาอ้ี, โตะเรียน, หนังสือ 
 

วิธีดําเนินกิจกรรม 

 1. แบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละเทา ๆ กัน ใหนักเรียนแตละกลุมนั่งเปนวงกลม 
 2. ครูติดภาพดนิสอบนกระดาน 
 3. สาธิตการเลนกับนักเรียน 1 กลุมใหกลุมอ่ืนด ู
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 1) ใหนกัเรียนคนท่ี 1 ในกลุมช้ีภาพบนกระดาน แลวพดูประโยคคําถามวา   
  “นั่นอะไร” 
 2)  สมาชิกทุกคนในกลุมตอบพรอมกันเชน ดนิสอ. 
 3)  เม่ือสมาชิกตอบเสร็จ นักเรียนคนท่ี 2 ถามคําถามและช้ีภาพเชนเดยีวกบัคนท่ี 1  
 4)  กิจกรรมดําเนนิไปจนครบทุกคน กลุมท่ีเสร็จกอนพูดคําวา “เฮ” 
 4.  นักเรียนเลนเกม 
 5.  กลุมท่ีเสร็จกอน ได 1 คะแนน 
 

การวัดและประเมินผล 

 1.  ความกระตือรือรนในการปฏิบัติกิจกรรม 
 2.  ความถูกตองของการพูดประโยคคําถามและการตอบ 
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เกม 

Ten   Hearts 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
จุดประสงค   
                   1. เพื่อฝกทักษะการฟง - พูด   
                   2. เพื่อใหนักเรียนมีความสนุกสนานกับการเรียน 
           
อุปกรณ  
                   กระดาษมีรูปหวัใจ  ประมาณ 10 ดวง 
 
วิธีการดําเนินกิจกรรม  
                   1. ครูแจกกระดาษใหนักเรียนทุกคน 
                   2. เม่ือครูใหเร่ิมเลน ใหนกัเรียนเดินไปถามช่ือเพื่อน  

A:  เธอช่ืออะไร                 
  B:  ฉันช่ือมาลี แลวเขียนช่ือลงในกระดาษหวัใจ (เขียนช่ือเปนภาษาไทยกไ็ด) 
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 3. นักเรียนคนใดไดช่ือของเพื่อนครบ 10 คนกอน เปนผูชนะ 
 
การวัดและประเมินผล 
                   1. สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
                   2. ความถูกตองของการถาม-ตอบ 
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เกม 
นั่นคือดินสอใชไหม 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
จุดประสงค  
 1.  เพื่อฝกทักษะการฟง – พูด 
 2.  เพื่อใหผูเรียนมีความสนุกสนานกับการเรียน 
 
อุปกรณ  
 รูปภาพ 
 

วิธีดําเนินกิจกรรม 

 1.  แบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละเทา ๆ กัน ใหแตละกลุมนัง่เปนวงกลม 
 2.  ครูแจกรูปภาพดินสอใหนักเรียนกลุมละ 1 ภาพ 
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 3.  สาธิตการเลนเกมกับนกัเรียนกลุม 1 ใหกลุมอ่ืนด ู
  -  ใหคนท่ี 1 ในกลุมถือภาพดนิสอไวท่ีบริเวณหนาอก หนัภาพออกดานนอก  
         เพื่อใหทุกคนในกลุมเหน็ จากนัน้ถามวา นั่นคือดนิสอใชไหม 
  -  ใหสมาชิกทุกคนตอบพรอมกันวา ใชคะ /ใชครับ 
  -  เม่ือสมาชิกตอบเสร็จใหคนท่ี 1 สงภาพใหคนท่ี 2 คนท่ี 2 ถามเชนเดียวกบัคนท่ี 1 
  -  กิจกรรมดาํเนนิไปจนครบทุกคน กลุมท่ีเสร็จกอนใหพูดวา “เฮ” 

 4.  นักเรียนเลนเกม 
 5.  กลุมท่ีเสร็จกอนได 1 คะแนน 
 

การวัดและประเมินผล 

 1. ความกระตือรือรนในการปฏิบัติกิจกรรม 
 2.  สังเกตความถูกตองของการพูดประโยคคําถามและการตอบ 
 

*เกมนี้สามารถฝกการพูดตอบ ไมใชครับ/คะ* 
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เกม 
เธอมอีะไร 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
จุดประสงค  
 1. เพื่อพัฒนาทักษะการฟง-พูด 
 2.  เพื่อใหนักเรียนมีความสนุกสนานกับการเรียน 
 
อุปกรณ  
 ของจริงหรือรูปภาพ ดนิสอ  หนังสือ  ไมบรรทัด หรือ รูปภาพ 
                   

วิธีดําเนินกิจกรรม 

1. แบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ เทา ๆ กัน ประมาณ 5-6 คน  ใหแตละกลุม 
                           นั่งเปนวงกลม 
 2.   นักเรียนทุกคนถือส่ิงของไวในมือคนละ 1 อยาง เชน ดนิสอ ไมบรรทัด   
  หนังสือ หรือถือรูปภาพ 
 3.   สาธิตการเลนเกมกับนกัเรียนกลุม 1 ใหกลุมอ่ืนด ู
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 -    ใหนักเรียนทุกคนพูดประโยคคําถาม เธอมีอะไร พรอมกัน และให             
                                  คนท่ี 1 พูดและชูส่ิงของท่ีมี เชน ฉันมีดินสอ 
 -   จากน้ันนักเรียนทุกคนก็ถามคนท่ี 2 ทํากิจกรรมไปเร่ือยจนครบทุกคน 
 -   กลุมท่ีเสร็จกอนเปนฝายชนะใหพูดคําวา “เฮ” พรอมกัน 
 4.  นักเรียนเลนเกม 
 5.  กลุมท่ีเสร็จกอนได 1 คะแนน 
 

การวัดและประเมินผล 

 1.  ความกระตือรือรนในการปฏิบัติกิจกรรม 
 2.  สังเกตความถูกตองของการพูดประโยคคําถามและการตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 82

เกม 
ไกหรือไข 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
จุดประสงค  
 1.  เพื่อพัฒนาทักษะการฟง 
 2.  เพื่อใหผูเรียนมีความสนุกสนานกับการเรียน 
 

อุปกรณ  

 - 
 
การเตรียมการ  
 การเลนเกมนีใ้นท่ีท่ีมีบริเวณกวางๆ 
 

วิธีดําเนินกจิกรรม  
 1.  แบงนักเรียนเปน 2 กลุม ๆ ละ เทา ๆ กัน กลุม 1 เปน ไก กลุม 2 เปน ไข  
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 2.  ครูทําเสนแดนตรงกลางแลวใหนกัเรียนแตละกลุมยืนคนละดานของเสน  
                          โดยใหเทา 1 ขางชิดเสน 

  กลุม 1 ••••••• 

  กลุม 2   ••••••• 
 3.  สาธิตการเลนเกม กอนการแขงขัน 
 -  ครูบอกกติกา ถาครูออกเสียง ไก ใหฝายท่ีเปน ไก ใชมือแตะนกัเรียน 
                                  ท่ีเปน ไข แตอยาขามเสนแดน ฝายท่ีเปน ไข ถาไดยินเสียง ไก ใหชักเทาวิ่งหนี   
        คนท่ีหนีไมทันและถูกแตะเปนฝายแพ 
 -  กลุมท่ีเหลือนกัเรียนมากเปนฝายชนะ 
 4.  ครูเร่ิมเกมโดยการออกเสียงสลับกันไปมา 
 5.  กลุมท่ีเหลือผูเลนมากเปนฝายชนะ 
 

การวัดและประเมินผล 
   1. ความกระตือรือรนในการปฏิบัติกิจกรรม 

  
*หมายเหตุ เกมนี้ใชฝกคําท่ีมีเสียงใกลเคียงกัน เชน ขาว ขาว เปนตน* 
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เกม 
บิงโก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
จุดประสงค  
 1.  เพื่อทบทวนเกีย่วกับการนับเลข 1-10 
 2. เพื่อใหนักเรียนมีความสนุกสนานกับการเรียน 
 
อุปกรณ  
 1.  กระดาษขนาด A4 
 2.  กระดาษขนาด 2X2 นิ้ว เขียนตัวเลข 1-10 แผนละ 1 ตัว 

วิธีดําเนินกจิกรรม 
 1.  แจกกระดาษขนาด A4 ใหนกัเรียนคนละ 1 แผน 
 2.  ใหนกัเรียนขีดเสนเปนชอง 6 ชอง 
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 3.  ใหนกัเรียนเลือกเลข 1-10 แลวนําไปใสใหครบทุกชอง ชองละ 1 ตัว 
 4.  ครูหยิบกระดาษท่ีมีตัวเลขแลวอาน เชน เลข 2 อาน เลขสอง 
 5.  ถานักเรียนมีเลข 2 ใหทําเคร่ืองหมาย X ทับตัวเลข 
 6.  นักเรียนคนใดขีด X ครบท้ัง 6 ตัวใหพูด บิงโก และจะไดเปนผูชนะ 
 7.  ดําเนินกิจกรรมประมาณ 4-5 คร้ัง 
 

การวัดและประเมินผล 
 1.  ความกระตือรือรนในการปฏิบัติกิจกรรม 
 2.  ตรวจสอบความถูกตอง 
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เกม 
บิงโก(สี)  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
จุดประสงค  
 1.  เพื่อทบทวนคําศัพทเกี่ยวกับสี 
 2. เพื่อใหนักเรียนมีความสนุกสนานกับการเรียน 
 
อุปกรณ  
 1.  กระดาษขนาด A4 
  

วิธีดําเนินกจิกรรม 
 1.  แจกกระดาษขนาด A4 ใหนกัเรียนคนละ 1 แผน 
 2.  ใหนกัเรียนขีดเสนเปนชอง 4 ชอง 
 

  
  

  
 3.  ใหนกัเรียนระบายสี ลงในชองใหครบทุกชอง ชองละ 1 สี 
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 4.  ครูพูดคําศัพท เชน สีแดง         
 5.  ถานักเรียนมีสีแดง ใหทําเคร่ืองหมาย X ทับ 
 6.  นักเรียนคนใดขีด X ครบท้ัง 4 ชอง ใหพูด บิงโก และจะไดเปนผูชนะ 
 7.  ดําเนินกิจกรรมประมาณ 4-5 คร้ัง 
 

การวัดและประเมินผล 
 1.  ความกระตือรือรนในการปฏิบัติกิจกรรม 
 2.  ตรวจสอบความถูกตอง 
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เกม 
ลูกโปง 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
จุดประสงค  
 1.  เพื่อพัฒนาทักษะการพดูเรียกช่ือสี 
 2.  เพื่อใหนักเรียนมีความสนุกสนานกับการเรียน 
 
อุปกรณ  
 ลูกโปงท่ีเปาและจํานวนไมนอยกวานกัเรียนมีสีตางๆ ตามท่ีเรียน 
 

วิธีดําเนินกจิกรรม 
1. แบงนักเรียนเปน 2 กลุม ใหแตละกลุม เปนเจาของลูกโปง ตามท่ีครูกําหนด 
2. ครูอธิบายการเลนเกม ลูกโปง โดยครูและนักเรียนชวยกนัปลอยลูกโปงให ลอยข้ึน 
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3. ใหนกัเรียนแตละกลุมชวยกนัตบลูกโปงโดยพยายามอยาใหลูกโปงสีของกลุมหลน 
       ลงพื้น โดยตบใหลูกโปงลอยข้ึนใหสูง ขณะตบใหพดูช่ือสีของลูกโปง 
4. กลุมท่ีลูกโปง หลนลงพื้นมากเปนฝายแพ 
5. กิจกรรมนีใ้ชเวลาประมาณ 3-4 นาที 

 

การวัดและประเมินผล 
 1.  ความกระตือรือรนในการปฏิบัติกิจกรรม 
 2.  สังเกตการพูดคําศัพท 
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เกม 
โยนกลอง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
จุดประสงค   
 เพื่อฝกทักษะการพูด 
 
อุปกรณ   
 1.  กลองกระดาษส่ีเหล่ียมจัตุรัสมีรูปติดอยูทุกดาน 
  

 
วิธีการเลน   
 1.  ครูแบงนักเรียนออกเปน 2-4 กลุม ๆ ละ 5-10 คน 
 2.  นักเรียนสงตัวแทนกลุมออกมาหนาหอง 
 3.  ครูโยนกลอง ถาภาพใดอยูดานบน ใหนักเรียนท่ีเปนตัวแทนของกลุม พูดคําศัพท 
       ของภาพนัน้ 
 4.  กลุมท่ีพดูไดถูกตองได 1 คะแนน 
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 5.  เปล่ียนกนัเปนตัวแทนของกลุมจนครบทุกคน กลุมท่ีไดคะแนนมาก  
  เปนฝายชนะ 
 
การประเมินผล 
 1.  สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
 2.  ตรวจความถูกตองของการบอกคําศัพท 
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เกม 
เธอสบายดีไหม 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
จุดประสงค  
 1.  เพื่อพัฒนาทักษะการฟง-พูด ประโยคการทักทาย 
 2.  เพื่อใหนักเรียนมีความสนุกสนานกับการเรียน 
 
อุปกรณ  
 - 
 
การเตรียมการ  

1. ครูสอนการสนทนาเพ่ือเสริมความสัมพันธระหวางบุคคล และการตอบประโยค  
 เธอสบายดีไหม  เชน 

  ถาสบายดี  ตอบวา ฉันสบายดี 
ถาไมสบาย ใหตอบวา ฉันไมสบาย   

 2.  ใหนกัเรียนฝกตอบประโยค เธอสบายดีไหม 
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วิธีดําเนินกจิกรรม 
 1.  แบงกลุมนักเรียนเปน 2 กลุม 
 - ครูเปนผูนําเกมโดยยืนใหหางจากสมาชิกในกลุมประมาณ 2 เมตร 
 - ใหสมาชิกในกลุมพูดพรอมกันวา เธอสบายดีไหม 
  ครูตอบ ฉันสบายดี นักเรียนเดินมาหาครู 1 คนแลวถาม เธอสบายดีไหม   
  ครูก็ตอบในลักษณะสบายดอีีก นักเรียนกเ็ดินเขามาใกลครูอีกเร่ือยๆ 

- ถานักเรียนไดยินผูตอบวา ฉันไมสบาย ใหรีบวิ่งหนี ถาครูแตะถูกใคร คนนั้น 
       ตองออกมาเปนผูนําเกม 

 2.  ใหนกัเรียนแตละกลุมเลนเกม 
 

การวัดและประเมินผล 
 1.  ความกระตือรือรนในการปฏิบัติกิจกรรม 
 2.  ดูความถูกตองของการพูดประโยคคําถามและการตอบ 
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เกม 
เธอชอบแมวไหม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วัตถุประสงค 

 1.  เพื่อทบทวนการเรียนรูคําศัพท 
 2.  เพื่อพัฒนาทักษะการฟง 

 

อุปกรณ 

 ภาพสัตว  
 

วิธีดําเนินกิจกรรม 

 1.  ครูทบทวนคําศัพทสัตว โดยใหนกัเรียนเรียกช่ือสัตว 
 2.  ครูวางภาพสัตวไวหนาหอง 
 3.  แบงนักเรียนเปน 4 กลุม ใหตัวแทนนักเรียน ออกมากลุมละ 1 คน ยืนใหหาง 
  ภาพสัตวประมาณ 4-5 เมตร 
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 4. ใหสมาชิกคนอื่นยกมือถามครูวา 
 เธอชอบแมวไหม 
 ครูตอบ ชอบ/ ไมชอบ 
 ถาครูตอบ  ชอบ ใหตัวแทนกลุมวิ่งมาหยิบภาพสัตวท่ีครู ตอบวา   
 ชอบ  มาสงใหครู กลุมท่ีหยิบภาพสัตวไดถูกตอง ได1 คะแนน 
 5.  กิจกรรมดําเนนิไปเร่ือย ๆ ประมาณ 3-5 นาที 
 6.  กลุมท่ีไดคะแนนมากเปนฝายชนะ 
 

การประเมินผล 

 1.  สังเกตพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียน 
 2.  ความถูกตองของการพูด คําถามและการปฏิบัติกิจกรรม 
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เกม 
วิ่งและแตะ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จุดประสงค 

 เพื่อทบทวนคําศัพท 
 

อุปกรณ 

 1.  ภาพคําศัพทท่ีตองการทบทวนติดบนกระดาน 
 

ขั้นเตรียมการ 

 1.  ติดภาพคําศัพทบนกระดาน 
 2.  แบงนักเรียนเปน 2 ทีม ทีมละเทา ๆ กัน ยนืเขาแถวตอนหันหนาเขาหากระดานให 
       มีระยะหางจากภาพคําศัพทเทา ๆ กัน  
 3.  อธิบายกติกา 

 

 



 97

วิธีการเลน 

 1.  ครูพูดคําศัพท 1 คํา นักเรียนคนแรกของแตละทีม วิ่งไปแตะคําท่ีครูพดู คนท่ีแตะ 
  กอนไดกอนและถูกตองได 1 คะแนน แลววิ่งไปตอทายแถวของทีมตนเอง คูตอ ๆ ไป 
  ดําเนินการเชนเดิมโดยครูเปล่ียนคําศัพทเปนคําอ่ืน ๆ 
 2.  ทีมท่ีไดคะแนนมากเปนผูชนะ 
 3.  นักเรียนพูดคําศัพทและ บอกความหมาย 
 
การประเมนิผล 

 1.  สังเกตการรวมกิจกรรม 
 2.  ตรวจสอบความถูกตองในการแตะภาพคําศัพท 
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เกม 
ผึ้งแตกรัง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
จุดประสงค 
 1. เพื่อพัฒนาทักษะการฟง 
 2. เพื่อใหนักเรียนมีความสนุกสนานในการเรียนภาษาอังกฤษ 
 
อุปกรณ 
 - 
 
วิธีการดําเนินการ 
 1. ใหนกัเรียนยืนเปนวงกลม  หนัหนาไปทางเดียวกัน 
 2. ใหนกัเรียนเดนิเปนวงกลม และปรบมือเปนจังหวะ 
 3. ครูเปานกหวีดใหหยุดและพดู 
  จับกลุม 3 
  นักเรียนจับกลุม กลุมละ 3 คน 

4. ใหนกัเรียน 2 คน จับมือกันท้ัง 2 ขาง มีชองวางระหวางนักเรียนท่ี 2 คน สมมติให 
เปนรัง ใหนักเรียนอีกคนเปนผ้ึงเขาไปยืนในกลอง 
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 5. ครูพูดคําส่ังและให นักเรียน ปฏิบัติตาม เชน 
  “ผ้ึงอยูในรัง” นักเรียนท่ีเปนผ้ึงวิ่งเขาไปอยูในรัง 
  “ผ้ึงเปล่ียนรัง” นักเรียนท่ีเปนผ้ึงวิ่งไปอยูในรังใหม 
  “ผ้ึงอยูนอกรัง” นักเรียนท่ีเปนผ้ึงอยูนอกรัง 
  “ผ้ึงบินหน”ี ใหผ้ึงวิ่งหนีแลวใหรังวิ่งไลจบั 
  “รังหนี” ใหรังวิ่งหนใีหแมวพยายามเขาไปอยูในรัง 
 6. เกมนี้เลนประมาณ 4-5 นาที 
 
การวัดและการประเมินผล 
 
 1.  สังเกตพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรม 

 2.  ตรวจสอบความถูกตองของการฟงปฏิบัติกิจกรรม 
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เกม 
ใหญหรือเล็ก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
จุดประสงค  
 1.  เพื่อพัฒนาทักษะการฟง พูด 
 2.  เพื่อใหนักเรียนมีคนสนุกสนานกับการเรียน 
 
อุปกรณ  
 ภาพสัตว 
 

วิธีดําเนินกจิกรรม 

 1.  แบงนักเรียนออกเปน 2 กลุมเทา ๆ กัน 
 2.  ครูใหนักเรียนดูตามท้ังหมดพรอมออกเสียงคําศัพท 
 3.  ครูคว่ําภาพท้ังหมด แลวหยิบภาพขึ้นมา 1 ภาพโดยไมใหนกัเรียนเห็น 

  ครูพดู ฉันมีสัตว 1 ตัว มันเปนสัตวใหญหรือสัตวเล็ก 
เสร็จ ใหนกัเรียนทาย โดยพดูวา สัตวใหญ หรือ สัตวเล็ก  ก็ได 
ตามความคิดเห็นของกลุม 

 4.  ครูเฉลยกลุมโดยใหครูดูภาพ และพูด สัตวใหญ ท่ีทายถูกได 1 คะแนน 
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 5.  กลุมท่ีไดคะแนนมากเปนฝายชนะ 
 

การวัดและประเมินผล 

 1.  ความกระตือรือรนในการปฏิบัติกิจกรรม 
 2.  ความถูกตองการพูดประโยค 
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เกม 
เปลี่ยนคู 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
จุดประสงค  
 1.  เพื่อพัฒนาทักษะการฟง-พูด 
 2.  เพื่อใหนักเรียนมีความสนุกสนานในการเรียน 
 
อุปกรณ  
 - 
 

วิธีดําเนินกจิกรรม 
 1. ใหนกัเรียนจับคูกัน แลวยืนเปนวงกลม 
 2.  ครูเปนผูเร่ิมนําเกม โดยพูดคําส่ังวา 
  หัวกับหวั 
  นักเรียนเอาศีรษะชนกัน 
  ครูพูดคําส่ัง ใหนักเรียนเอาอวัยวะมาชนกัน 
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 3.  เม่ือครูพูดวา 
  เปล่ียนคู 
  ใหนกัเรียนวิ่งไปหาคูใหม คนซ่ึงเปนผูนําเกมก็วิ่งไปหาคู นักเรียนคนท่ีหาคูไมได  
  ตองออกมาเปนผูนําเกม 
 4.  เกมนี้ใหเวลาประมาณ 3-5 นาที 
 

การวัดและประเมินผล 
 1.  ความกระตือรือรนในการปฏิบัติกิจกรรม 
 2.  ดูความถูกตองของการพูดคําถามและการตอบ 
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เกม 
ผลไมรวม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
จุดประสงค  
 1.  เพื่อพัฒนาทักษะการฟง – พดู 
 2.  เพื่อใหนักเรียนมีความสนุกสนานตอการเรียน 
 
อุปกรณ  
 - 
 

วิธีดําเนินกจิกรรม 

 1.  ใหนกัเรียนยืนเปนวงกลม 
 2.  ครูกําหนดใหแตละคนเปนผลไม ซ่ึงมี แอปเปล มะละกอ กลวย สมโดยกําหนดให 
  คนท่ี 1 เปน แอปเปล 
  คนท่ี 2 เปน กลวย 
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  คนท่ี 3 เปน มะละกอ 
      คนท่ี 4 เปน สม 
  คนท่ี 5 เปน แอปเปล     ต้ังช่ือซํ้าๆเวียนไป จนครบทุกคน 
 3.  เม่ือครูพูดวา แอปเปล ใหคนท่ีเปน แอปเปลวิ่งสลับท่ีกัน  
  ครูพูด กลวย สม ใหคนท่ีเปน กลวย กับ สม วิ่งสลับท่ีกัน 
 4.  เม่ือครูพูดวา ผลไมรวม ใหทุกคนวิ่งสลับท่ีกันทุกคน 
 5.  ใหอาสาสมัครออกมาเปนผูนาํเกม 
 6.  กิจกรรมนีใ้ชเวลาประมาณ 3-5 นาที 
 

การวัดและประเมินผล 
1. ความกระตือรือรนในการปฏิบัติกิจกรรม 
2.   ดูความถูกตองในการปฏิบัติเม่ือไดยนิคําศัพท 
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เกม 
                                   กระเปาวิเศษณ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วัตถุประสงค     

                   1. เพื่อพัฒนาการพูดภาษาอังกฤษ 

                   2. เพื่อใหนักเรียนมีเจตคติท่ีดตีอการเรียน 
 

อุปกรณ                

                   1. กระเปานกัเรียน 1 ใบ 

                   2. ส่ิงของในกระเปา (ควรเปนภาพคําศัพทท่ีนักเรียนไดเรียนแลว) 
                   3. นกหวีด 1 อัน 

 



 107

วิธีการเลน                  

                   1. ใหครูหรืออาสาสมัคร 1 คน เปนผูเปานกหวีด 

                   2. ผูเลนนั่งหรือยนืเปนวงกลม 
                   3. ทุกคนรองเพลง และปรบมือพรอมกัน พรอมกับสงกระเปาไปเร่ือยๆ 
                   4. เม่ือเสียงนกหวีดดังใหหยดุรองเพลงและดูวากระเปานักเรียนอยูท่ีใคร 
                   5. นักเรียนเลือกหยิบภาพคําศัพทถาเปนภาพหนังสือพูดวา ฉันมีหนังสือ 
                       นักเรียนคนอ่ืนพดูตาม แลวเร่ิมรองเพลงใหม 
                   6. ปฏิบัติเชนเดียวกับขอ 3-5 โดยเนนวาประโยคท่ีพูดจะตองมีสวนท่ี 
                       แตกตางจากผูท่ีพูดไปแลว เชน 

  ฉันมีปากกา 
  ฉันมียางลบ 
  ฉันมีสม 
    ฯลฯ 
   

การประเมินผล 

                   1. ตรวจสอบความถูกตองของการพูด 
                   2. สังเกตพฤติกรรมการรวมกิจกรรม 
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เกม 
                       เกาอ้ี ถูก/ผิด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

จุดประสงค 

1. เพื่อพัฒนาทักษะการฟง 
2. เพื่อใหนักเรียนมีความสนุกสนานในการเรียน 

 
อุปกรณ 
 1.  บัตรคํา 2 บัตร ถูก และ ผิด 
 2.  ภาพส่ิงของอยูในตําแหนงตางๆ  
 3.  เกาอ้ี 2 ตัว ตัวท่ี 1 ติดบัตรคํา ถูก ตัวท่ี 2 ติดบัตรคํา ผิด 
 
การเตรียมการ 
 1.  เตรียมอุปกรณ 
 2.  อธิบายวิธีการเลนเกมใหนกัเรียนเขาใจ 
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วิธีการเลน  

 1.  แบงนักเรียนเปน 2 ทีม ทีมละเทา ๆ กัน ยนืเขาแถวตอน หางจากเกาอ้ีเทา ๆ กัน  
 2.  ครูชูภาพพรอมพูดประโยค เชน หนังสืออยูบนโตะ  
  ถาประโยคท่ีครูพูดตรงกับภาพ ผูเลนคนแรกของแตละทีม  วิ่งแขงกนัไปนั่งเกาอ้ีท่ีติด 
                           บัตรคํา ถูก ถา ผิดใหนั่งเกาอ้ีท่ีติดบัตรคํา ผิด  ผูเลนของทีมท่ีนั่งเกาอ้ีเปนคําตอบถูกตอง 
                           กอนได 1 คะแนน 
 3.  ครูเปล่ียนคําถามไปเร่ือย ๆ ดําเนินกิจกรรมตามขอ2 จนครบคําถาม      
  กลุมท่ีไดคะแนนมากกวาเปนผูชนะ 

 
การประเมินผล 

1.   ตรวจสอบความถูกตองในการเลือกเกาอ้ีนั่งไดถูกตอง 
 2.   สังเกตพฤติกรรมการรวมกิจกรรม 
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เกม 
จับคู 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
วัตถุประสงค              
 1.  เพื่อทบทวนคําศัพท 
 2.  เพื่อใหนักเรียนมีความสนุกสนานกับการเรียน 
 
อุปกรณ                
 1.  บัตรรูปหัวใจ จํานวนเทากับคําศัพทท่ีตองการทบทวน 

 2.  แบงบัตรคํารูปหัวใจเปน 2 สวน เชน 
  สวนท่ี 1 ติดภาพสถานท่ี 
  สวนท่ี 2 ติดภาพอาชีพ  
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วิธีการเลน 
 1.  แจกกระดาษรูปหัวใจคร่ึงดวงใหนกัเรียนคนละ 1 ช้ิน 
 2.  ครูใหสัญญาณ (หรืออาจเปดเพลง) นักเรียนเดินหาคูหัวใจของตนใหพบ    
       (ช้ินสวนของหัวใจประกบกันใหสนิท) แลวนั่งเปนคู ๆ 
 3.  นักเรียนแตละคูพูดประโยคในคูหัวใจของตนใหเพื่อนฟง เชน แมคาอยูท่ีตลาด. 
 
การประเมินผล 
                   1.  สังเกตพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรม 
 2.  ความถูกตองของการจับคูคําศัพท และการพูดประโยค 
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เกม 
ถลกหนังง ู

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
จุดประสงค   
 เพื่อฝกทักษะการฟง 
 
อุปกรณการเลน  
 - 
 
วิธีการเลน   
 1. แบงนักเรียนออกเปน 2 แถว แตละแถวมีจํานวนเทา ๆ กัน  
 2. ใหแตละแถวนับ ดังนี ้
 แถวท่ี 1 นับจาก 1-10(หรือมากกวานี)้ โดยนับจากหัวแถวไปทายแถว 
  แถวท่ี 2 นับจาก 1-10โดยนับจากทายแถวมาหัวแถว ใหแตละคนจําตัวเลขท่ีนับ 
                                         ไวใหได 
 3.  ใหนกัเรียนแตละแถวจับมือกันไว วิธีเลนเร่ิมเลนพรอมกันท้ังสองแถว 
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4.   เม่ือครูเปานกหวีด เร่ิมเลน และครูเรียกหมายเลขสองเลขติดกัน เชน 2 , 3 ใหผูเลน 
      ท่ีนับเลข 2 และ 3   ยกมือท่ีจับไวใหสูง ทําลักษณะคลายอุโมงค ผูเลนท่ีอยูหวัและ 

  ทายแถวจะตองวิ่งไปลอดอุโมงคแลวกลับไปต้ังแถวเดิม โดยไมใหมือหลุดจากกัน 
5. แถวท่ีเสร็จเรียบรอยกอน แถวนั้นเปนผูชนะ ครูใหคะแนนในแตละรอบ เม่ือเสร็จ 
 การแขงขัน กลุมท่ีไดคะแนนมาก เปนฝายชนะ 

 
การประเมินผล 
 1.  สังเกตการเขารวมกิจกรรม 
 2.  ความถูกตองของการปฏิบัติกิจกรรม 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


