
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



คำนำ 
 

รายงานการสรางนวัตกรรมการศึกษาเรื่อง การพัฒนาทักษะคณิตศาสตรการบวก และการลบ ดวย กิจกรรม
เกมการศึกษา โดยใช GAMEDEE MODEL   สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานโคกกลางบอหลุบ  
ปงบประมาณ 2566 นี้  ใหนักเรียนมีความกระตือรือรน สนุกสนาน ชวยพัฒนาทักษะกระบวนการคิดคำนวณของ
นักเรียน  เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรใหสูงข้ึน 

ผูรายงานหวังเปนอยางยิ่งวา รายงานฉบับนี้จะมีประโยชนสำหรับนักเรียนและผูนำไปใช 
                                                                                      
                                                                                           อิสริยาภรณ  คำมงคล  
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แบบรายงานการสรางนวัตกรรม 

 
1. ช่ือนวัตกรรม    การพัฒนาทักษะคณิตศาสตรการบวกและการลบดวยกิจกรรมเกมการศึกษา โดยใช GAMEDEE 

MODEL สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานโคกกลางบอหลุบ  
ปงบประมาณ2566 

 

2. ช่ือผูสราง      นางสาวอิสริยาภรณ  นามสกุล คำมงคล  ตำแหนง  คร ู  วิทยฐานะ ครูชำนาญการ 
โรงเรียนบานโคกกลางบอหลุบ เขต/อำเภอ บรบือ จังหวัด  มหาสารคาม โทร - 
มือถือ 080-065-8450 E-mail address riya.kham111@gmail.com 
 

3. แนวทางการคิดคนนวัตกรรม 

 แสวงหานวัตกรรม/แบบอยางท่ีดีจากแหลงตางๆ ท่ีเคยมีผูสรางหรือ ทำไวแลว แลวนำมาปรับปรุงหรือพัฒนาใหม 
 การสรางนวัตกรรมใหม 
 

4. ประเภทของนวัตกรรม 
 การบริหารจัดการศึกษา   การจัดการเรียนรู   การนิเทศ ติตตามและประเมินผล 
 

5. ความเปนมาและความสำคัญของปญหา 
 แนวทางการจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551                       
ซ่ึงมุงพัฒนาผูเรียนใหมีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู สมรรถนะสำคัญและคุณลักษณะอันพึงประสงค โดยยึดหลัก
วา ผูเรียนสำคัญที่สุด เชื่อวาคนทุกคนมีความสารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได ยึดประโยชนที่เกิดขึ้นกับผูเรียน 
กระบวนการจัดการเรียนรูตองสงเสริมใหผู เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ  และเต็มศักยภาพคำนึงถึงความ
แตกตางระหวางบุคคลและพัฒนาการทางสมอง  เนนใหความสำคัญท้ังความรู และคุณธรรมมีกระบวนการเรียนรูโดย
จัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสำคัญ  อาศัยกระบวนการเรีนรูที่หลากลาย จากประสบการณจริง และตามมาตรฐาน
การเรียนรูและตัวชี้วัด กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ( ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560 ) คำนึงถึงการสงเสริมใหผุเรียนมี
ทักษะท่ีจำเปนสำหรับการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 เปนสำคัญ เตรียมผูเรียนใหมีความพรอม ท่ีจะเรียนรูสิ่งตางๆพรอม
ท่ีจะประกอบอาชีพเม่ือจบการศึกษาหรือสามารถศึกษาตอในระดับท่ีดีข้ึนและการเตรียมความพรอมของกำลังคนดาน
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่เปลี ่ยนแปลงในอนาคต ตลอดจนการยกระดับคุณภาพการศึกษาสูความเปนเลิศ 
สามารถแขงขันและอยูรวมกับประชาโลก 

เนื่องดวยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติ  ( N T ) วิชาคณิตศาสตร  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ของโรงเรียนบานโคกกลางบอหลุบ ในปการศึกษา 2564 และ 
ปการศึกษา  2565 มีคะแนนเฉลี่ยต่ำกวา  ระดับท่ีทางโรงเรียนกำหนด อาจมีสาเหตุมาจากนักเรียน ไมไดเรียนรูจาก
ประสบการณตรง ขาดการปฏิบัติจริง อีกท้ังนักเรียนยังคิดการบวก และการลบเลขไดไมเร็วเทาท่ีควร  อาจทำใหเกิด
ความยอทอ เบื่อหนาย  ตอการเรียนวิชาคณิตศาสตร   เพื่อใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในกลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตรดีขึ้น และเพื่อใหนักเรียนมีคุณภาพตามเปาหมายของหลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  
ผูรายงานในฐานะเปนครูผูสอนวิชาคณิตศาสตรชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานโคกกลางบอหลุบ  จึงใชวิธีการ
พัฒนาทักษะคณิตศาสตร เรื่องการบวก และการลบ ดวยกิจกรรมเกมการศึกษา โดยใช GAMEDEE  MODEL  เพ่ือ
สรางบรรยากาศในการเรียนรูของนักเรียนใหมีความกระตือรือรน สนุกสนาน และชวยพัฒนาทักษะกระบวนการคิด
คำนวณของนักเรียน ไดดียิ่งข้ึน   
 

mailto:riya.kham111@gmail.com


6. วัตถุประสงค 
         1  เพ่ือหาประสิทธิภาพของกิจกรรมเกมการศึกษา โดยใช  GAMEDEE MODEL  เปนไปตามเกณฑ  75/75
  
         2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา โดยใช GAMEDEE 
model   สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3  
         3 .เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอกิจกรรมเกมการศึกษา โดยใช  GAMEDEE MODEL 
7. กลุมเปาหมาย 

กลุมเปาหมายในการศึกษาครั้งนี้ เปนกลุมประชากรท้ังหมดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3  
โรงเรียนบานโคกกลางบอหลุบ  สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคามเขต 1 ปการศึกษา 2566 จำนวน  
19  คน 
 

8. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีท่ีใช 
การจัดการเรียนรูแบบ Active Learning   

 เปนกระบวนการเรียนการสอนท่ีสงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวมในชั้นเรียน  สรางปฏิสัมพันธระหวางครูผูสอน
กับผูเรียน  มุงใหผูเรียนลงมือปฏิบัติ  โดยมีครูเปนผูอำนวยความสะดวก  สรางแรงบันดาลใจ  ใหคำปรึกษา  ดูแล  
แนะนำ  จัดวิธีการเรียนรูและแหลงเรียนรูที่หลากหลาย  ใหผูเรียนไดเรียนรูอยางมีความหมาย  สรางองคความรูได  
มีความเขาใจในตนเอง  ใชสติปญญา  คิด  วิเคราะห  สรางสรรคผลงาน  มีสมรรถนะสำคัญ  มีทักษะวิชาการ  ทักษะ
ชีวิต  บรรลุเปาหมายการเรียนรูตามระดับชวงวัย (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน. 2562 : 4) 

ลักษณะของการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning มีดังนี้ 
1. เปนการพัฒนาศักยภาพการคิด  การแกปญหา  และการนำความรูไปประยุกตใช 
2. ผูเรียนมีสวนรวมในการจัดระบบการเรียนรู  และสรางองคความรูโดยมีปฏิสัมพันธรวมกันในรูปแบบ

ของความรวมมือ 
3. เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูสูงสุด 
4. เปนกิจกรรมท่ีใหผูเรียนบูรณาการขอมูล  ขาวสาร  สารสนเทศ  สูทักษะการคิดวิเคราะห 
5. ผูเรียนไดเรียนรูความมีวินัยในการทำงานรวมกับผูอ่ืน 
6. ความรูเกิดจากประสบการณ  และการสรุปของผูเรียน 
7. ผูสอนเปนผูอำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู  เพ่ือใหผูเรียนเปนผูปฏิบัติดวยตนเอง 

(สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน. 2562 : 5) 

ตัวอยางเทคนิคการจัดการเรยีนรูแบบ  Active Learning 

การจัดการเรียนรูแบบ Active Learning  สามารถสรางใหเกิดข้ึนไดท้ังในหองเรียนและนอกหองเรียน 
รวมท้ังสามารถใชไดกับนักเรียนทุกระดับ ท้ังการเรียนรูเปนรายบุคคล การเรียนรูแบบกลุมเล็ก และการเรียนรูแบบ
กลุมใหญ  ตัวอยางรูปแบบหรือเทคนิค การจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูแบบ Active 
Learning ไดดี ไดแก 

1. การเรียนรูแบบแลกเปลี่ยนความคิด (Think-Pair-Share) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีให 
ผูเรียนคเก่ียวกับประเด็นท่ีกำหนดแตละคน ประมาณ 2-3 นาที (Think) จากนั้นใหแลกเปลี่ยนความคิดกับเพ่ือนอีก
คน 3-5 นาที (Pair) และนำเสนอความคิดเห็นตอผูเรียนท้ังหมด (Share) 

2. การเรียนรูแบบรวมมือ (Collaborative learning group) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีให 
ผูเรียนไดทำงานรวมกับผูอ่ืน โดยจัดเปนกลุมๆ ละ 3-6 คน 



3. การเรียนรูแบบทบทวนโดยผูเรียน (Student-led review sessions) คือการจัดกิจกรรมการ 
เรียนรูท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนไดทบทวนความรูและพิจารณาขอสงสัยตาง ๆ ในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู โดยครู
จะคอยชวยเหลือกรณีท่ีมีปญหา 

4. การเรียนรูแบบใชเกม (Games) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีผูสอนนำเกมเขาบูรณาการในการ 
เรียนการสอน ซ่ึงใชไดท้ังในข้ันการนำเขาสูบทเรียน การสอน การมอบหมายงาน และหรือข้ันการประเมินผล 

5. การเรียนรูแบบวิเคราะหวีดีโอ (Analysis or reactions to videos) คือการจัดกิจกรรมการ 
เรียนรูท่ีใหผูเรียนไดดูวีดีโอ 5-20 นาที แลวใหผูเรียนแสดงความคิดเห็น หรือสะทอนความคิดเก่ียวกับสิ่งท่ีไดดู อาจ
โดยวิธีการพูดโตตอบกัน การเขียน หรือ การรวมกันสรุปเปนรายกลุม 

6. การเรียนรูแบบโตวาที (Student debates) คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีจัดใหผูเรียนได 
นำเสนอขอมูลท่ีไดจากประสบการณและการเรียนรู เพ่ือยืนยันแนวคิดของตนเองหรือกลุม 

7. การเรียนรูแบบผูเรียนสรางแบบทดสอบ (Student generated exam questions) คือ  การจัด 
กิจกรรมการเรียนรูท่ีใหผูเรียนสรางแบบทดสอบจากสิ่งท่ีไดเรียนรูมาแลว 

8. การเรียนรูแบบกระบวนการวิจยั (Mini-research proposals or project) คือการจัดกิจกรรม 
การเรียนรูท่ีอิงกระบวนการวิจัย โดยใหผูเรียนกำหนดหัวขอท่ีตองการเรียนรู วางแผนการเรียน เรียนรูตามแผน สรุป
ความรูหรือสรางผลงาน และสะทอนความคิดในสิ่งท่ีไดเรียนรู หรืออาจเรียกวาการสอนแบบโครงงาน(project-
based learning) หรือ การสอนแบบใชปญหาเปนฐาน (problem-based learning) 

9. การเรียนรูแบบกรณีศึกษา (Analyze case studies) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีใหผูเรียนได 
อานกรณีตัวอยางท่ีตองการศึกษา จากนั้นใหผูเรียนวิเคราะหและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือแนวทางแกปญหา
ภายในกลุม แลวนำเสนอความคิดเห็นตอผูเรียนท้ังหมด 

10.  การเรียนรูแบบการเขียนบันทึก (Keeping journals or logs) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ี 
ผูเรียนจดบันทึกเรื่องราวตางๆ ท่ีไดพบเห็น หรือเหตุการณท่ีเกิดข้ึนในแตละวัน รวมท้ังเสนอความคิดเพ่ิมเติมเก่ียวกับ
บันทึกท่ีเขียน 

11. การเรียนรูแบบการเขียนจดหมายขาว (Write and produce a newsletter) คือ การจัด 
กิจกรรมการเรียนรูท่ีใหผูเรียนรวมกันผลิตจดหมายขาว อันประกอบดวย บทความ ขอมูลสารสนเทศ ขาวสาร และ
เหตุการณท่ีเกิดข้ึน แลวแจกจายไปยังบุคคลอ่ืนๆ 

12. การเรียนรูแบบแผนผังความคิด (Concept mapping) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีใหผูเรียน 
ออกแบบแผนผังความคิด เพ่ือนำเสนอความคิดรวบยอด และความเชื่อมโยงกันของกรอบความคิด โดยการใชเสน
เปนตัวเชื่อมโยง อาจจัดทำเปนรายบุคคลหรืองานกลุม แลวนำเสนอผลงานตอผูเรียนอ่ืนๆ จากนั้นเปดโอกาสให
ผูเรียนคนอ่ืนไดซักถามและแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติม  (สถาพร  พฤฑฒิกุล, 2558) 

บทบาทของครูในการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวทางของ Active Learning  ดังนี้ 
1. จัดใหผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนการสอน  นำไปใชประโยชนในชีวิตจริงของผูเรียน 
2. สรางบรรยากาศของการมีสวนรวม  และการเจรจาโตตอบท่ีสงเสริมใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธท่ีดี 

กับผูสอนและเพ่ือนในชั้นเรียน 
3. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนสงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวมในทุกกิจกรรม  รวมท้ังกระตุน 

ใหผูเรียนความสำเร็จในการเรียนรู 
4. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบรวมมือ  สงเสริมใหเกิดการรวมมือในกลุมผูเรียน 
5. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหทาทาย  และใหโอกาสผูเรียนไดรับวิธีการสอนท่ีหลากหลาย 
6. วางแผนเก่ียวกับเวลาในการจัดการเรียนการสอนอยางชัดเจน  ท้ังในสวนของเนื้อหาและกิจกรรม 



7. ครูผูสอนตองใจกวาง  ยอมรับความสามารถในการแสดงออก  และความคิดของผูเรียน 
( ณัชนัน แกวชัยเจริญกิจ, 2550 ) 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกม   
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกม คือ  เกมการศึกษา  เปนวิธีการจัดการเรียนการสอนท่ีเนน

ผูเรียนเปนสำคัญ  เปนเกมท่ีมีลักษณะการเลนเพ่ือการเรียนรู  “Play to learning”  มีวัตถุประสงคหลักเพ่ือให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูในขณะหรือหลังจากการเลนเกมเรียนไปดวยและก็สนุกไปดวยพรอมกันทำใหผูเรียนมีการเรียนรู
อยางมีความหมาย (สุชาติ แสนพิช http://researchers:in.th/block/Seampich/127)  

พระมหาธราบุญ  คูจินดา กลาววา เกมประกอบการสอน หมายถึง  การนำเอาจุดประสงคใดๆ ของการ
เรียนรูตามหลักสูตรมาประกอบข้ึนเปนการเลน  ผูเลนจะเลนเกมไปตามกติกาท่ีกำหนด ซ่ึงจะตองใชความรูในเนื้อหา
มามีสวนรวมในการเลนดวย 

ทิศนา  แขมมณี  (2544 : 81 – 85)  กลาววาการเรียนรูโดยใชเกม  เปนกระบวนการท่ีผูสอนใชในการชวยให
นักศึกษาเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีกำหนด  โดยการใหนักศึกษาเลนเกมตามกติกาและนำเนื้อหาและขอมูล
ของเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน และผลของการเลนเกมของนักศึกษามาใชในการสรุปการเรียนรูโดยมี
จุดประสงคเพ่ือชวยใหนักศึกษาไดเรียนรูเรื่องตาง ๆ อยางสนุกสนานและทาทายความสามารถ โดยนักศึกษาเปนผู
เลนเอง ทำใหไดประสบการณตรง เปนวิธีท่ีเปดโอกาสใหนักศึกษามีสวนรวมสูง 
          คณาภรณ รัศมีมาย (http://www.itie.org/eqi/modules.php?name=Journal&file= display&jid=683)  
กลาววา เกมท่ีนำมาใชในการสอนสวนใหญจะเปนเกมท่ีเรียกวา เกมการศึกษา เปนเกมท่ีมีวัตถุประสงคใหผูเลนเกิด
การเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีกำหนดไว  มิใชเลนเพ่ือความสนุกสนานเทานั้น 

จึงสรุปไดวา การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกมมีประโยชนชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูควบคูไป
กับความสนุกสนาน  เกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกับสิ่งท่ีเรียน และเปนการพัฒนากระบวนการคิดของผูเรียนไปโดยท่ี
ผูเรียนไมรูตัว รวมท้ังสงเสริมกระบวนการทำงานและการชวยเหลือซ่ึงกันและกัน 
 
ความหมายของเกมส 
 ด็อบสัน (Dobson. 1998 : 9-17) ใหความหมายของเกมไววา เกม หมายถึง กิจกรรมที่สนุกสนานมี
กฎเกณฑ กติกา กิจกรรมท่ีท้ังเลน มีท้ังเกมเงียบ (Passive Games) หรือ เกมท่ีเลนไมตองเคลื่อนท่ีและเกมท่ีใซความ
วองไว (Active Games) หรือเกมท่ีตองเคลื่อนไหวเกม เหลานั้นข้ึนอยูกับความไว ความแข็งแรง การเลนเกมมีท้ังเลน
คนเดียว สองคน หรือเลนเปนกลุม บางเกมก็กระตุนการทำงานของรางกายและสมอง บางเกมก็นึกทักษะบางสวน
ของรางกายและจิตใจ 
 The World Book Encycopedia (1998 : 49-51) ไดกลาวถึงความหมาย ของเกมไววา เกม หมายถึง
เครื่องมืออยางหนึ่งในการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับเด็กในการสงเสริม 
พัฒนาการเรียนรูใหเปนไปตามธรรมชาติ เกมหลายชนิดทำใหเด็กไดรับแสงแดด และอากาศบริสุทธิ์ เกมบางอยาง
ชวยพัฒนาความคิด สำหรับผูใหญ เกมเปนเครื่องมือในการผอนคลายความเครียด 
 วิมลรัตน คงภิรมยชื่น (2540 : 21) ใหความหมายของเกมประกอบการสอนไววา เกม หมายถึง กิจกรรม
การเลนที่ใหความสนุกสนานเพลิดเพลิน ชวย tin ทักษะใหนักเรียนเกิด ความคิดรวบยอดในสิ่งท่ีเรียน อาจมีการ
แขงขันหรือไมก็ได แตจะตองมีกติกาการเลนกำหนดไว และ จะตองมีการประเมินผลความสำเร็จของผูเลนดวย 
 ณัฐิมา จุรุเทียบ (2547 : 18) ไดศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวของกับเกมจากนักวิจัย ท้ังหลายจึงไดสรุปความหมาย
ของเกมไวดังนี้เกม หรือ การเลน หมายถึง การเลน การละเลนเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน หรือการแขงขันเพ่ือ



การคนหาความสำเร็จมีจุดเริ่มตนและจุดสินสุดภายใตกฎกติกาเพียงเล็กนอยตามความมุงหมายในการเลน ผูเลนใช
เทคนิคในการเลน และผูเลนไดฝกทักษะ ตาง ๆ จากการเลนเกมสโดยไมรูตัว 
 
ประเภทและลักษณะของเกมสประกอบการสอน 
จากงานวิจัยของบำรุง โตรัตน (2540 :148) ไดแบงเกมประกอบการสอนออกเปน 2 ประเภทใหญ ๆ คือ 
 1.เกมเคลื่อนไหว (Active Games) หมายถึง เกมท่ีนักเรียนหรือผูเลน ตอง เคลื่อนไหวไปรอบ ๆ หองเรียน 
และบางครั้งนักเรียนตองออกเสียงดัง 
 2.เกมเงียบ (Passive Games) หมายถึง เกมท่ีผูเลน หรือนักเรียนเลนโดยไม ตองเคลื่อนท่ี เปนเกมท่ีเลน
แลวไมสงเสียงดัง 
เกมท่ีใชประกอบการสอนมีลักษณะดังนี้ (วรรณพร ศิลาขาว. 2540: 160) 
 1.ไมตองเสียเวลาเตรียมตัวลวงหนา 
 2.เลนไดงายแตเปนการสงเสริมความเฉลียวฉลาด 
 3.สั้นและสามารถนำไปแทรกในบทเรียนได 
 4.ทำใหนักเรียนไดรับความสนุกสนานแตครูก็ยังควบคุมชั้นได 
 5.ถามีการเขียนตอบในตอนหลังก็ไมตองเสียเวลาตรวจแก 
 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกม   
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกม คือ  เกมการศึกษา  เปนวิธีการจัดการเรียนการสอนที่เนน

ผูเรียนเปนสำคัญ  เปนเกมที่มีลักษณะการเลนเพื่อการเรียนรู  “Play to learning”  มีวัตถุประสงคหลักเพื ่อให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูในขณะหรือหลังจากการเลนเกมเรียนไปดวยและก็สนุกไปดวยพรอมกันทำใหผูเรียนมีการเรียนรู
อยางมีความหมาย (สุชาติ แสนพิช http://researchers:in.th/block/Seampich/127)  

พระมหาธราบุญ  คูจินดา กลาววา เกมประกอบการสอน หมายถึง  การนำเอาจุดประสงคใดๆ ของการ
เรียนรูตามหลักสูตรมาประกอบข้ึนเปนการเลน  ผูเลนจะเลนเกมไปตามกติกาท่ีกำหนด ซ่ึงจะตองใชความรูในเนื้อหา
มามีสวนรวมในการเลนดวย 

ทิศนา  แขมมณี  (2544 : 81 – 85)  กลาววาการเรียนรูโดยใชเกม  เปนกระบวนการที่ผูสอนใชในการชวย
ใหนักศึกษาเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีกำหนด  โดยการใหนักศึกษาเลนเกมตามกติกาและนำเนื้อหาและขอมูล
ของเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน และผลของการเลนเกมของนักศึกษามาใชในการสรุปการเรียนรูโดยมี
จุดประสงคเพื่อชวยใหนักศึกษาไดเรียนรูเรื่องตาง ๆ อยางสนุกสนานและทาทายความสามารถ โดยนักศึกษาเปนผู
เ ล  น เ อ ง  ท ำ ใ ห  ไ ด  ป ร ะ ส บ ก า ร ณ  ต ร ง  เ ป  น ว ิ ธ ี ท ี ่ เ ป  ด โ อ ก า ส ใ ห  น ั ก ศ ึ ก ษ า ม ี ส  ว น ร  ว ม สู ง 
      คณาภรณ รัศมีมารีย (http://www.itie.org/eqi/modules.php?name=Journal&file= display&jid=683)  
กลาววา เกมที่นำมาใชในการสอนสวนใหญจะเปนเกมที่เรียกวา เกมการศึกษา เปนเกมที่มีวัตถุประสงคใหผูเลนเกิด
การเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีกำหนดไว  มิใชเลนเพ่ือความสนุกสนานเทานั้น 

จึงสรุปไดวา การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกมมีประโยชนชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูควบคูไป
กับความสนุกสนาน  เกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน และเปนการพัฒนากระบวนการคิดของผูเรียนไปโดยท่ี
ผูเรียนไมรูตัว รวมท้ังสงเสริมกระบวนการทำงานและการชวยเหลือซ่ึงกันและกัน 

 
 
 



แนวคิดเกี่ยวกับนวัตกรรม 
ความหมายของนวัตกรรม 

นวัตกรรม มีรากศัพทมาจากภาษาลาตินคือ Innovare ซึ่งหมายถึง “การทำสิ่งใหมขึ้นมา” นวัตกรรมนั้น                   
มีความสำคัญอยางยิ่งตอองคกร บุคคล สังคม และเศรษฐกิจ ดังนั้นมีผูใหคำนิยามสำหรับคำวานวัตกรรมหลายแงมุม 
ดังนี ้
ทอมัส ฮิวช (Thomas Hughes) ไดใหความหมายของ “นวัตกรรม” วา เปนการนำวิธีการใหมๆ มาปฏิบัติหลังจากได
ผานการทดลองหรือไดรับการพัฒนามาเปนขั้นๆ แลวเริ่มตั้งแตการคิดคน (Invention) การพัฒนา (Development)                    
ซึ่งอาจจะเปนไปในรูปของโครงการทดลองปฏิบัติกอน (Pilot Project) แลวจึงนำไปปฏิบัติจริงซึ่งมีความแตกตางไป
จากการปฏิบัติเดิมท่ีเคยปฏิบัติมา 

มอรตัน (Morton,J.A.) ใหความหมาย “นวัตกรรม” วาเปนการทำใหใหมขึ้นอีกครั้ง(Renewal) ซึ่งหมายถึง 
การปรับปรุงสิ่งเกาและพัฒนาศักยภาพของบุคลากรตลอดจนหนวยงานหรือองคการนัน้ๆ นวัตกรรมไมใชการขจัดหรือ
ลมลางสิ่งเกาใหหมดไป แตเปนการปรับปรุงเสริมแตงและพัฒนา 

ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2521, หนา 14) ไดใหความหมาย “นวัตกรรม” ไววาหมายถึง วิธีการปฏิบัติใหมๆ               
ท่ีแปลกไปจากเดิมโดยอาจจะไดมาจากการคิดคนพบวิธีการใหมๆ ข้ึนมาหรือมีการปรับปรุงของเกาใหเหมาะสมและสิ่ง
ทั้งหลายเหลานี้ไดรับการทดลอง พัฒนาจนเปนที่เชื่อถือไดแลววาไดผลดีในทางปฏิบัติ ทำใหระบบกาวไปสูจุดหมาย
ปลายทางไดอยางมีประสิทธิภาพข้ึน 

จรูญ วงศสายัณห (2520, หนา 37) ไดกลาวถึงความหมายของ “นวัตกรรม” ไววา “แมในภาษาอังกฤษ
เอง ความหมายก็ตางกันเปน 2 ระดับ โดยท่ัวไป นวัตกรรม หมายถึง ความพยายามใดๆ   จะเปนผลสำเร็จหรือไม มาก
นอยเพียงใดก็ตามที่เปนไปเพื่อจะนำสิ่งใหมๆ เขามาเปลี่ยนแปลงวิธีการที่ทำอยูเดิมแลวกับอีกระดับหนึ่งซึ่งวงการ
ภาษาไทยแหงพฤติกรรมไดพยายามศึกษาถึงที่มา ลักษณะกรรมวิธี และผลกระทบที่มีอยูตอกลุมคนที่เกี่ยวของ คำวา 
“นวัตกรรม” มักจะหมายถึง สิ่งที่ไดนำความเปลี่ยนแปลงใหมเขามาใชไดผลสำเร็จและแผกวางออกไป จนกลายเปน
การปฏิบัติอยางธรรมดาสามัญ 

สำนักงานพัฒนาภาษาไทยและเทคโนโลยีแหงชาติ (สวทช).  2542, หนา 153-154) ไดใหความหมาย
ของนวัตกรรมไวดังนี้ 

1. นวัตกรรม คือ สิ่งใหม เชน แนวคิด ผลิตภัณฑ หรือโครงการท่ีมีผูเห็นวาใหมสำหรับตน 
2. นวัตกรรม นวัตกรรม คือกระบวนการรับสิ่งใหม ๆ เพื่อมาปรับปรุงใหเกิดแกตน (บุคคล องคกรหรือ

สังคม) ท้ังในรูปแบบเทคนิควิธีการหรือสิ่งท่ีจับตองได จนทำใหเกิดนวัตกรรม 
3. นวัตกรรม คือ การคิดคนและดำเนินการเพื่อแกไขปญหา โดยอาศัยความรู ความชำนาญที่มีอยูในตน 

(บุคคล องคกรหรือสังคม) และอุปกรณเครื่องมือตางๆ จนทำใหเกิดนวัตกรรม 
4. นวัตกรรม คือ คุณลักษณะของบุคคล องคกรหรือสังคมที่มุงแสวงหาการสรางสรรคสิ่งใหม   จนทำให

เกิดนวัตกรรม 
5. นวัตกรรม คือ การเรียนรู การผลิต และการใชประโยชนจากความคิดใหม เพ่ือใหเกิดผลดีทางเศรษฐกิจ

และสังคม รวมถึงการกำเนิดผลิตภัณฑการบริการกระบวนการผลิตใหม การปรับปรุงเทคโนโลยี การแพรกระจาย
เทคโนโลยี และการใชเทคโนโลยีใหเปนประโยชนและเกิดผลพวงทางเศรษฐกิจและสังคม (กองทุนพัฒนานวัตกรรม.  
2545, หนา 79) 

สำนักงานนวัตกรรมแหงชาติ (2549) ไดใหความหมายของนวัตกรรมไววา นวัตกรรม   คือ “สิ่งใหมท่ีเกิด
จากการใชความรูและความคิดสรางสรรคท่ีมีประโยชนตอเศรษฐกิจและสังคม” 



สมนึก เอื้อจิระพงษพันธและคณะ (2553)  ไดใหความหมายของ นวัตกรรม หมายถึง “สิ่งใหมที่เกิดข้ึน
จากการใชความรู ทักษะประสบการณ และความคิดสรางสรรคในการพัฒนาขึ้น  ซึ่งอาจจะมีลักษณะเปนผลิตภัณฑ
ใหม  บริการใหม หรือกระบวนการใหมท่ีกอใหเกิดประโยชนในเชิงเศรษฐกิจและสังคม” 

สรุปไดวา นวัตกรรม หรือ Innovation คือ ความคิดใหม เทคนิควิธีการใหม การปฏิบัติ   หรือสิ่งประดิษฐ
ใหม ๆ ที่ยังไมเคยมีใชมากอน หรือเปนการพัฒนาดัดแปลงมาจากของเดิมที่มีอยูแลว   ใหทันสมัยและใชไดผลดียิ่งข้ึน 
เมื ่อนำนวัตกรรมมาใชจะชวยใหการทำงานนั ้นไดผลดีมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงกวาเดิม ทั ้งยังชวย
ประหยัดเวลาและแรงงานไดดวย 

 
ความหมายของนวัตกรรมการศึกษา 

สมบูรณ สงวนญาติ (2534) ใหความหมายไววา นวัตกรรมทางการศึกษา หมายถึง วิธีการปฏิบัติใหมๆ 
ในทางการศึกษาซึ่งแปลกไปจากเดิมอาจไดมาจากการคนพบวิธีใหมๆ หรือปรับปรุงของเกาใหเหมาะสม โดยไดมีการ
ทดลองพัฒนาจนเปนที่นาเชื่อถือไดวามีผลดีในทางปฏิบัติ และสามารถทำใหระบบการศึกษาดำเนินไปสูเปาหมายได
อยางมีประสิทธิภาพ 

กิดานันท มลิทอง (2540) ใหความหมายไววา นวัตกรรมการศึกษา หมายถึง นวัตกรรมท่ีชวยใหการศึกษา
และการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพดียิ่งข้ึน ผูเรียนสามารถเกิดการเรียนรูไดอยางรวดเร็วมีประสิทธิผลสูงกวาเดิม เกิด
แรงจูงใจในการเรียนดวยนวัตกรรมเหลานั้น และประหยัดเวลาในการเรียนไดอีกดวย ในปจจุบันมีการใชนวัตกรรม
การศึกษามากมายหลายอยางซึ่งมีทั้งนวัตกรรมที่ใชกันแพรหลายแลวและประเภทที่กำลังเผยแพร เชน การสอนใช
คอมพิวเตอรชวย การใชแผนวีดิทัศนเชิงโตตอบ        สื่อหลายมิติ และอินเทอรเน็ตเหลานี้เปนตน 

วรวิทย นิเทศศิลป (2551) ใหความหมายไววา นวัตกรรมการศึกษา หมายถึง การนำเอาความคิดหรอืวิธี
ปฏิบัติทางการศึกษาใหมๆมาใชกับการศึกษา 

คณาจารยภาควิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา (2539) ใหความหมายไววา นวัตกรรม
การศึกษา หมายถึง แนวความคิดหรือวิธีการหรือเครื่องมือ ซ่ึงเปนสิ่งแปลกใหมยังไมเคยนำมาใชในวงการการศึกษามา
กอน แตไดถูกนำมาทดลองใชเพื่อดูผลวาไดผลดีเพียงใด ถาไดผลดีก็จะไดรับการยอมรับและเผยแพรใหรูจักและ
นำมาใชกันอยางกวางขวางตอไป 

สุคนธ สินธพานนท (2553) ใหความหมายไววา นวัตกรรมทางการศึกษา หมายถึง สิ่งใหมๆ ท่ีสรางข้ึนมา
เพื่อชวยแกปญหาเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนหรือพัฒนาใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ ไดแก
แนวคิด รูปแบบ วิธีการ กระบวนการ สื่อตางๆ ท่ีเก่ียวกับการศึกษา 

สรุป “นวัตกรรมการศึกษา” (Educational Innovation) คือ การนำสิ่งใหมๆ ซึ่งอาจจะเปนความคิด 
วิธีการ หรือการกระทำ หรือสิ่งประดิษฐขึ้น ทั้งในสวนที่ไมเคยมีมากอน หรือเปนการพัฒนาดัดแปลงจากสิ่งที่มีอยูแต
เดิมใหดีขึ้นโดยอาศัยหลักการ ทฤษฎี ที่ไดผานการทดลองวิจัยจนเชื่อถือไดนำมาใชบังเกิดผลเพิ่มพูนประสิทธิภาพตอ
การเรียนรู 

 
ความสำคัญของนวัตกรรมการศึกษา 

นวัตกรรมมีความสำคัญตอการศึกษาหลายประการ  ทั้งนี ้เนื ่องจากในโลกยุคโลกาภิวัฒนโลกมีการ
เปลี่ยนแปลงในทุกดานอยางรวดเร็ว โดยเฉพาะอยางยิ่ง ความกาวหนาท้ังดานเทคโนโลยีและสารสนเทศ  การศึกษาจึง
จำเปนตองมีการพัฒนาเปลี่ยนแปลงจากระบบการศึกษาที่มีอยูเดิม  เพื่อใหทันสมัยตอการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 
และสภาพสังคมที่เปลี่ยนแปลงไป อีกทั้งเพื่อแกไขปญหาทางดานศึกษาบางอยางที่เกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ
เชนเดียวกัน  การเปลี่ยนแปลงทางดานการศึกษาจึงจำเปนตองมีการศึกษาเก่ียวกับนวัตกรรมการศึกษาท่ีจะนำมาใชเพ่ือ



แกไขปญหาทางการศึกษาในบางเรื่อง  เชน ปญหาที่เกี่ยวเนื่องกันจำนวนผูเรียนที่มากขึ้น การพัฒนาหลักสูตรใหทันสมัย 
การผลิตและพัฒนาสื่อใหมๆ ขึ้นมาเพื่อตอบสนองการเรียนรูของมนุษยใหเพิ่มมากขึ้นดวยระยะเวลาที่สั้นลง  การใช
นวัตกรรมมาประยุกตในระบบการบริหารจัดการดานการศึกษาก็มีสวนชวยใหการใชทรัพยากรการเรียนรูเปนไปอยางมี
ประสิทธิภาพ เชน เกิดการเรียนรูดวยตนเอง 

 
องคประกอบของนวัตกรรม 

อัจฉรา จันทรฉาย  (2553, หนา 54)  ไดอธิบายองคประกอบของนวัตกรรมมีอยู 3 ประการ คือ 
1. ความใหม (Newness) สิ่งที่จะไดรับการยอมรับวา มีคุณลักษณะเปนนวัตกรรมไดนั้นจะตองมีก็คือ 

ความใหม หมายถึง เปนสิ่งใหมที่ถูกพัฒนาขึ้น ซึ่งอาจจะมีลักษณะเปนตัวผลิตภัณฑบริการ หรือกระบวนการ โดยจะ
เปนการปรับปรุงจากของเดิมหรือพัฒนาข้ึนใหมเลยก็ได 

2. การใชความรูและความคิดสรางสรรค  (Knowledge and Creativity Idea) หมายความวา สิ่งที่จะถือ
เปนนวัตกรรมไดนั้นจะตองเกิดจากการใชความรูและความคิดสรางสรรคเปนฐานของการพัฒนาใหเกิดขึ้นใหม ไมใช
เกิดจากการลอกเลียนแบบการทำซ้ำ เปนตน 

3. ประโยชนในเชิงเศรษฐกิจ (Economic Benefits) และสังคม (Social)  ก็คือ การใหประโยชนในเชิง
เศรษฐกิจ หรือการสรางความสำเร็จในเชิงพาณิชย กลาวคือ นวัตกรรมจะตองสามารถทำใหเกิดมูลคาเพิ่มขึ้นไดจาก
การพัฒนาสิ่งใหมนั้นๆ ซึ่งผลประโยชนที่จะเกิดขึ้นสามารถวัดไดเปนตัวเงินโดยตรง และในเชิงสังคมเปนการสราง
คุณคา ซ่ึงไมสามารถวัดเปนตัวเงินได 

สรุปไดวา  องคประกอบของ“นวัตกรรม” คือ “สิ่งใหมท่ีเกิดจากการใชความรู และความคิดสรางสรรค ท่ีมี
ประโยชนตอเศรษฐกิจและสังคม” 

องคประกอบของนวัตกรรมการศึกษา 
องคประกอบท่ีเปนมิติสำคัญของนวัตกรรม มีอยู 3 ประการ คือ 

ความใหม (Newness) หมายถึง เปนสิ ่งใหมที ่ถ ูกพัฒนาขึ ้น ซึ ่งอาจเปนตัวผลิตภัณฑ บริการ หรือ
กระบวนการ โดยจะเปนการปรับปรุงจากของเดิมหรือพัฒนาข้ึนใหมเลยก็ได 

ประโยชนในเชิงเศรษฐกิจ (Economic Benefits) หรือการสรางความสำเร็จในเชิงพาณิชย กลาวคือ 
นวัตกรรม จะตองสามารถทำใหเกิดมูลคาเพิ่มขึ้นไดจากการพัฒนาสิ่งใหมนั้นๆซึ่งผลประโยชนที่จะเกิดขึ้นอาจจะวัดได
เปนตัวเงินโดยตรง หรือไมเปนตัวเงินโดยตรงก็ได 

การใชความรูและความคิดสรางสรรค (Knowledge and Creativity Idea) สิ่งที่จะเปนนวัตกรรมไดนั้น
ตองเกิดจากการใชความรูและความคิดสรางสรรคเปนฐานของการพัฒนาใหเกิดซ้ำใหม ไมใชเกิดจากการลอกเลียนแบบ
การทำซ้ำ เปนตน 

ประเภทของนวัตกรรมการศึกษา มี 5 ประเภทไดแก 
นวัตกรรมดานสื่อสารการสอน เนื่องจากมีความกาวหนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรเครือขาย

และเทคโนโลยีโทรคมนาคม ทำใหนักการศึกษาพยายามนำศักยภาพของเทคโนโลยีเหลานี้มาใชในการผลิตสื่อการเรียน
การสอนใหมๆ จำนวนมากมาย  ท้ังการเรียนดวยตนเอง การเรียนเปนกลุม และการเรียนแบบมวลชน ตลอดจนสื่อท่ีใช
เพื่อสนับสนุนการฝกอบรมผานเครือขายคอมพิวเตอร  เชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หนังสืออิเล็กทรอนิกส 
บทเรียน CD/VCD  คูมือการทำงานกลุม เปนตน 
            นวัตกรรมดานวิธีการจัดการเรียนการสอน เปนการใชวิธีระบบในการปรับปรุงและคิดคนพัฒนาวิธีสอนแบบ
ใหมๆ ท่ีสามารถตอบสนองการเรียนรายบุคคล การสอนแบบผูเรียนเปนศูนยกลาง การเรียนแบบมีสวนรวม  การเรียนรู
แบบแกปญหา  การพัฒนาวิธีสอนจำเปนตองอาศัยวิธีการและเทคโนโลยีใหมๆ เขามาจัดการและสนับสนุนการเรียน



การสอน เชน การสอนแบบรวมมือ การสอนแบบอภิปราย วิธีสอนแบบบทบาทสมมุติ การสอนดวยรูปแบบการเรียน
เปนคู เปนตน 

นวัตกรรมดานหลักสูตร เปนการใชวิธีการใหมๆในการพัฒนาหลักสูตรใหสอดคลองกับสภาพแวดลอมใน
ทองถ่ิน และตอบสนองความตองการสอนบุคคลใหมากข้ึน เนื่องจากหลักสูตรจะตองมีการเปลี่ยนแปลงอยูเสมอ เพ่ือให
สอดคลองกับความกาวหนาทางดานเทคโนโลยี เศรษฐกิจและสังคมของประเทศและของโลก นวัตกรรมทางดาน
หลักสูตรไดแก การพัฒนาหลักสูตรบูรณาการ หลักสูตรรายบุคคล หลักสูตรกิจกรรมและประสบการณ และหลักสูตร
ทองถ่ิน 

นวัตกรรมดานการวัดและการประเมินผล เปนนวัตกรรมท่ีใชเปนเครื่องมือเพ่ือการวัดผลและประเมินผลได
อยางมีประสิทธิภาพและทำไดอยางรวดเร็ว รวมไปถึงการวิจัยทางการศึกษาการวิจัยสถาบัน ดวยการประยุกตใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรมาสนับสนุนการวัดผล ประเมินผลของสถานศึกษา ครู อาจารย เชน  การสรางแบบวัดตางๆ 
การสรางเครื่องมือ การประยุกตใชโปรแกรมคอมพิวเตอร เปนตน แนวทางในการสรางแบบวัดผลและประเมินผล เชน 
การสรางแบบวัดแววครู การพัฒนาคลังขอสอบ การสรางแบบวัดความมีวินัยในตนเอง 

นวัตกรรมดานการบริหารจัดการ เปนการใชนวัตกรรมท่ีเก่ียวของกับการใชสารสนเทศมาชวยในการบริหาร
จัดการ เพื่อการตัดสินใจของผูบริหารการศึกษาใหมีความรวดเร็วทันเหตุการณทันตอการเปลี่ยนแปลงของโลก 
นวัตกรรมการศึกษาที่นำมาใชทางดานการบริหารจะเกี่ยวของกับระบบการจัดการฐานขอมูลในหนวยงานสถานศึกษา 
เชน การบริหารเชิงระบบ การบริหารเชิงกลยุทธ การบริหารเชิงบูรณาการ เปนตน 

 

๙. การออกแบบนวัตกรรม 
ศึกษาปญหาท่ีเกิดข้ึนในการจัดการเรียนรู รวมถึงศึกษาขอมูลในการแกปญหา แลววางแผนพัฒนาสื่อการ

จัดการเรียนรู โดยจากการศึกษาจะใชการจัดการเรียนรูการพัฒนาทักษะคณิตศาสตรการบวก และการลบดวย
กิจกรรมเกมการศีกษา โดยใช GAMEDEE model  สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3  

   GAMEDEE model  มีแตละข้ันตอนดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



• G   goal         กำหนดเปาหมาย 

• A   Analysis    วิเคราะหกลุมเปาหมาย 

• M Media        สื่อการสอนท่ีเหมาะสม 

• E  Environment execution สรางบรรยายกาศในชั้นเรียน 
• D  Do             ลงมือปฏิบัติ 

• E  Encourage   แนะนำเสริมแรงใหกำลังใจ 

• E  Evaluation   ประเมินผล 
 
ขั้นที่  1 Goal    หมายถึง การกำหนดเปาหมาย   ครูผู สอนมีการกำหนดเปาหมายและวางแผนในการ

จัดการเรียนรู โดยเริ่มจากการรวมประชุมและแลกเปลี่ยนเรียนรูกับคณะครู ( PLC)  ผูปกครองเพื่อรวมกำหนด
เปาหมายในการจัดการเรียนรูและวางแผนในการจัดการเรียนรู  จากนั้นครูผูสอนเขียนแผนการสอน จัดทำแผนการ
สอน ใหสอดคลองกับหลักสูตรแกนกลางและหลักสูตรสถานศึกษา เพื่อใหสามารถออกแบบแผนการสอนไดอยาง
เหมาะสมและถูกตองครบถวน ใหนักเรียนไดเรียนรูจนบรรลุตามวัตถุประสงคท่ีวางไว 

ข้ันท่ี 2  Analysis (การวิเคราะห)  เปนการวิเคราะหจุดประสงคการเรียนใหเปนไปตามเปาหมายท่ีกำหนด  
วิเคราะหเนื้อหากิจกรรม ใหเปนไปตามเปาหมายและวัตถุประสงคท่ีกำหนด วิเคราะหกลุมเปาหมาย (นักเรียน) ความ
เหมาะสมของรูปแบบเนื้อหากิจกรรมกับกลุมเปาหมาย 

ข้ันที่ 3  Media หมายถึง สื่อ ดิจิทัล และแหลงเรียนรูท่ีเอ้ือตอการเรียนรู 
ตรวจสอบปญหา วิเคราะหปญหาในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร เลือกใชสื่อ ดิจิทัล ท่ีเหมาะสม ไดแก 

DLTV ,CAI , VDO และชุดการสอนออนไลน Internet  ชุดเกมการศึกษา  ใชนวัตกรรมทางการเรียนการ เพ่ือ
พัฒนาการบวกและการลบ และเพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปลายปของนักเรีย ผูเรียนใหสูงขึ้น มีแหลง
เรียนรูท่ีหลากหลายท้ังภายในและภายนอกหองเรียน 

ขั้นที่ 4  Environmet  Exccution   หมายถึง สรางบรรยากาศที่ดีในชั้นเรียน ครูจะตองนึกถึงจิตใจของ
นักเรียนเปนสำคัญดวย เพราะผลจากการสรางบรรยากาศที่ดีมีตอนักเรียนนั้น จะชวยใหนักเรียนรูสึกผอนคลาย ซ่ึง
เปนผลดีตอการเรียนรูของนักเรียนไดเปนอยางดี แนวทางในการสรางบรรยากาศที ่ดีในหองเรียนไดแก ครูจัด
หองเรียนใหสะอาดเหมาะแกการเรียนรู ครูสรางความสัมพันธภาพท่ีดี เชน ทักทายดวยใบหนาท่ียิ้มแยม พูดจาสุภาพ 
ใชคำพูดเชิงบวกเพ่ือสรางเจตคติท่ีดีตอการเรียน รวมกันควบคุมดูแลการแสดงพฤติกรรมใหเปนไปตามความคาดหวัง 
เปดโอกาสใหนักเรียนมีสวนรวมในการต้ังกฎและกติกาในชั้นเรียน ครูมีความเขาใจนักเรียน เปนมิตร ใหกำลังใจ
ชวยเหลือ ทำใหเกิดบรรยากาศในชั้นเรียนที่อบอุนและยอมรับนับถือ นักเรียนเกิดความสบายใจ รักครู รักโรงเรียน 
และรักการมาเรียน 

   ข้ันท่ี 5  Do ลงมือปฏิบัติ  หมายถึง การลงมือทำกิจกรรมตามท่ีวางแผนไว เปนสวนท่ีนักเรียนไดรวมกันคิด 
รวมกัน ตัดสินใจและไดลงมือกระทำสิ่งตางๆดวยตนเองหรือรวมกับเพ่ือนอยางอิสระตามเวลาท่ีกำหนด  ไดฝกคิด ฝก
ทำ ฝกปฎิบัติ ฝกทักษะการบวกและการลบ เพ่ือใชเปนแรงจูงใจใหเกิดความสนุกสนานและมีความสุขในการเรียน  
โดยมีครูผูสอนเปนผูใหคำแนะนำสนับสนุน  และคอยชวยเหลือในจังหวะท่ีเหมาะสม 

ข้ันท่ี 6 E  Encourage  หมายถึง การแนะนำสงเสริมใหกำลังใจ  ครูมีการเสริมแรงทางบวก มีการใหกำลังใจแก
นักเรียนโดยคำนึงถึงความเหมาะสมกับชวงวัย เชน การใหรางวัลเปนดาวสัญลักษณแทนการชื่นชม การใหรางวัลเปน
สิ่งของ แมแตการใหขนม ดินสอ ปากกา สติ๊กเกอรสีรูปตางๆเพ่ือแสดงออกถึงการเชยชมยกยอง ใหกำลังใจนักเรียน
ในการทำพฤติกรรมท่ีดีอยางตอเนื่อง 
 



ข้ันท่ี 7  E  Evaluation  การประเมินผล  หมายถึง  การสรุปผลท่ีไดจากการวัดท้ังท่ีเปนบริมาณหรือคุณภาพ
วาสิ่งนั้นดีมากนอยเพียงใด   มีคาอยูระดับใด เม่ือเทียบกับมาตรฐานหรือเกณฑท่ีตั้งไวและมีการประเมินผล              
ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียน 

 

  10. วธิีดำเนินการ 
วิธีดำเนินการ 

ผูดำเนินการศึกษาเปนครูผูสอนเอง โดยมีการดำเนินการตามวงจรการวิจัยเชิงปฏิบัติการมีข้ันตอนการ
ดำเนินการ 4 ข้ัน ตามแบบของ Schmuck ประกอบไปดวยข้ันการวางแผน ข้ันการลงมือปฏิบัติ  ข้ันการประเมินผล
ติดตาม ข้ันการปรับปรุงและดำเนินการแกไข มีรายละเอียดของแตละข้ันตอน ดังตอไปนี้ 
 

 
 ดำเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 
ข้ันท่ี 1 ข้ันวางแผน (Plan) ดำเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 

1.1 สำรวจและวิเคราะหสภาพปญหาการเรียนการสอนศึกษาสภาพปญหา เพ่ือหาแนวทางการ 
แกปญหา 

1.2 ศึกษาและวเิคราะหหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ฉบับปรับปรุง  
พุทธศักราช 2565 เพ่ือนำมาใชจัดกิจกรรมการเรียนการสอนกับนักเรียนกลุมเปาหมาย 
 1.3 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับแนวทางในการสรางแบบประเมินและ
เกณฑการประเมินคุณภาพของสื่อการพัฒนาทักษะคณิตศาสตรการบวกและการลบดวยกิจกรรมเกมการศึกษา  
โดยใช GAMEDEE model  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนการจัดการเรียนรูการพัฒนาทักษะ
คณิตศาสตรการบวกและการลบ ดวยกิจกรรมเกมการศึกษาโดยใช GAMEDEE model   สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 3 และแบบวัดความพึงพอใจที่มีตอการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาโดยใช GAMEDEE model  เพ่ือ
นำมาใชวางแผนการจัดการเรียนการสอน 

1.4 ดำเนินการสรางและพัฒนาเครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวยเครื่องมือท่ีใชในการ 
ปฏิบัติการ ไดแก  

1.4.1 แบบฝกหัด กิจกรรม เกมการศึกษา กอนเรียน หลังเรียน และระหวางเรียน  
  1.4.2 แบบประเมินคุณภาพสื่อการจัดการเรียนรูโดยใชกิจกรรม เกมการศึกษา 
  1.4.3 แบบวัดความพึงพอใจท่ีมีตอการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 



ข้ันท่ี 2 การลงมือกระทำ ( Do ) ดำเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 
จัดการพัฒนาทักษะคณิตศาสตรการบวกและการลบ ดวยกิจกรรมเกมการศึกษาโดยใช GAMEDEE model   

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3   ในชั่วโมงเรียนและประเมินการเรียนรูของนักเรียน 
 

ข้ันท่ี 3 ประเมินผล ติดตาม  (Check ) ดำเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 
ดำเนินประเมินผลดวยการสังเกตและจดบันทึกขอมูลนักเรียนท่ีเกิดข้ึนในระหวางท่ีจัดการเรียนการสอนหลัง

จบการจัดการเรียนรูมีเครื่องมือวิจัย ไดแก เกมการศึกษา เม่ือจัดกิจกรรมจัดการเรียนรูโดยใชกิจกรรม เกมการศึกษา 
เพ่ือเปนการสะทอนผลและประเมินผลหลังการจัดการเรียนรู เพ่ือนำขอมูลไปปรับปรุงและพัฒนาการจัดการเรียนรูให
เหมาะสมตอไป 

 
ข้ันท่ี 4 ปรับปรุง และการดำเนินการแกไข (Act) ดำเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 
 เปนข้ันตอนท่ีนำผลจากข้ันสังเกตมาวิเคราะหถึงปญหาและขอบกพรองท่ีพบจากแผนการจัดการเรียนรูท่ีจัด
ข้ึน และคอยกระตุนใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมไดถูกตอง สมบูรณตามศักยภาพของนักเรียน ซ่ึงเปนข้ันตอนสำคัญท่ีผู
ทำการวิเคราะหผล ดังนี้ 
         1  เพ่ือหาประสิทธิภาพของกิจกรรมเกมการศึกษา โดยใช  GAMEDEE MODEL  เปนไปตามเกณฑ  75/75
  
         2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา โดยใช GAMEDEE 
model   สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3  
         3 .เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอกิจกรรมเกมการศึกษา โดยใช  GAMEDEE MODEL 

เกณฑการแปลความหมายคะแนนการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 เปนดังตารางท่ี 1 
 

ตารางท่ี 1 เกณฑการแปลความหมายคะแนน 
 

ระดับคุณภาพ ชวงคะแนน 
มากท่ีสุด 4.51-5.00 

มาก 3.51-4.50 
ปานกลาง 2.51-3.50 

นอย 1.51-2.50 
นอยท่ีสุด 0.00-1.50 

 
4. เปรียบเทียบทักษะคณิตศาสตรการบวกและการลบดวยกิจกรรมเกมการศึกษาโดยใช GAMEDEE 

Model   สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 กอนและหลังการจัดการการเรียนรู  
  5. ประเมินการเรียนรูทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 
  6. สรุปผลการดำเนินการ 
 
 
 
 



11. ผลการสรางหรือพัฒนานวัตกรรม 
จากผลจากการใชนวัตกรรการพัฒนาทักษะคณิตศาสตรการบวกและการลบดวยกิจกรรมเกมการศึกษา โดย

ใชGAMEDEE model   สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานโคกกลางบอหลบุ  ปงบประมาณ 2566 
สามารถอภิปรายผลตามวัตถุประสงคไดดังนี้ 
         1. ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของการพัฒนาทักษะคณิตศาสตรการบวกและการลบดวยกิจกรรมเกม
การศึกษาโดยใช GAMEDEE model  สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานโคกกลางบอหลุบ  
ปงบประมาณ 2566  มีประสิทธิภาพคา E1/E2 = 75.16/77.89  ซ่ึงปรากฏดังตารางท่ี ๒ 

 
ตารางท่ี 2 การวิเคราะหประสิทธิภาพของการพัฒนาทักษะคณิตศาสตรการบวกและการลบดวยกิจกรรมเกม
การศึกษาโดยใช GAMEDEE model  สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานโคกกลางบอหลุบ   
ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ
E1/E2 คะแนนเต็ม คะแนนเฉล่ีย E1 คะแนนเต็ม คะแนนเฉล่ีย E2 

25.00 18.79 75.16 5 3.89 77.89 75.16/77.89 

  
จากตารางท่ี 2 พบวาคะแนนประสิทธิภาพของกระบวนการ(E1) ท่ีไดรวบรวมจากการทำแบบฝกหัดระหวางเรียนมี
คาเทากับ 75.16 และคะแนนประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) ท่ีไดจากคะแนนรวมของการประเมินหลังเรียนมีคา
เทากับ 77.89 จึงสรุปไดวาการพัฒนาทักษะคณิตศาสตรการบวกและการลบ ดวยกิจกรรมเกมการศึกษาโดยใช 
GAMEDEE model  สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑท่ีตั้งไว  
 
ตารางคะแนนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 
 

ท่ี ชื่อ - สกุล 

คะแนน
กอน
เรียน 

คะแนนระหวางเรียน 
รวม 

คะแนน
สอบหลัง

เรียน คร้ังท่ี 1 คร้ังท่ี 2 คร้ังท่ี 3 คร้ังท่ี 4 คร้ังท่ี 5 

5 (5 คะแนน) 
(5 

คะแนน) 
(5 

คะแนน) 
(5 

คะแนน) 
(5 

คะแนน) 25 5 

1 เด็กชายจิรายุทธ  พิมพา 3 4 4 4 4 4 20 4 

2 เด็กชายชัยวัฒน  ชุมพล 2 3 3 3 3 3 15 3 

3 เด็กชายธนากร  ปดลาด 3 4 4 4 4 5 21 5 

4 เด็กชายณัฐวุฒิ  ธรรมคณุ 2 3 3 3 3 3 15 3 

5 เด็กชายทีปรกอน  สุดรัก 2 3 3 3 3 3 15 3 

6 เด็กชายพนิจนันท  โพธ์ิไพร 4 5 5 5 5 5 25 5 

7 เด็กชายภากร  โสนิลาด 4 5 5 5 5 5 25 5 

8 เด็กชายยศกร  แกวอาจ 2 3 3 3 3 3 15 3 

9 เด็กชายวรัญชิต  โพธ์ิไพร 1 3 3 3 3 3 15 3 

10 เด็กหญิงกัญญาพัชร  หลอดเพ็ชร 3 4 4 4 4 4 20 4 



11 เด็กหญิงก่ิงฟา  แกวกันยา 2 3 3 3 3 4 16 4 

12 เด็กหญิงเกศรินทร  หลอดเพชร 3 4 4 4 4 5 21 5 

13 เด็กหญิงเข็มเพชร  แกวกันยา 2 3 3 3 3 3 15 3 

14 เด็กหญิงฟาใส  กาดกอง 4 5 5 5 5 5 25 5 

15 เด็กหญิงภัทรธิดา  ปดลาด 2 3 4 4 4 4 19 4 

16 เด็กหญิงศภุัทรตรา  สีเสน 4 5 5 5 5 5 25 5 

17 เด็กหญิงอารยา  รามญัพงษ 2 3 3 3 3 3 15 3 

18 เด็กชายอดิศร  จินาพุก 2 3 3 3 3 3 15 3 

19 เด็กหญิงกมลทิพย  ชุมคำ 3 4 4 4 4 4 20 4 

คะแนนรวม 50 70 71 71 71 74 357 74 

คะแนนเฉลี่ย 2.63 3.68 3.74 3.74 3.74 3.89 18.79 3.89 

รอยละ 52.63 73.68 74.74 74.74 74.74 77.89 375.79 77.89 

 
2. ผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนและหลังเรียนการจัดการการเรียนรูการพัฒนาทักษะคณิตศาสตรการบวก 

และการลบดวยกิจกรรมเกมการศึกษาโดยใช GAMEDEE model  สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียน
บานโคกกลางบอหลุบ ปงบประมาณ 2566 โดยนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน            
ซ่ึงปรากฏดังตารางท่ี 3 

 
ตารางท่ี 3 ผลการวิเคราะหผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนและหลังเรียนการจัดการการเรียนรูการพัฒนาทักษะ
คณิตศาสตรการบวกและการ ลบ ดวยกิจกรรมเกมการศึกษาโดยใช GAMEDEE model  สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานโคกกลางบอหลุบ  โดยการวิเคราะหประสิทธิผลของการเรียนรู 
 

จำนวนนักเรียน 
ผลรวมคะแนน ( คะแนนเต็ม 5 ) ดัชนีประสิทธิผล 

(E.I) ทดสอบกอนเรียน ทดสอบหลังเรียน 
19 50 74 0.69 

คาเฉลี่ย 2.63 3.89  

  
จากตารางท่ี ๓ พบวาคะแนนเฉลี่ยแบบทดสอบกอนเรียนมีคา 2.63 และคะแนนเฉลี่ยแบบทดสอบหลังเรียน   

มีคา 3.89 ดังนั้น  ผลสัมฤทธิ์กอนและหลังเรียนการจัดการการเรียนรูการพัฒนาทักษะคณิตศาสตรการบวกและการ
ลบ ดวยกิจกรรมเกมการศึกษาโดยใช GAMEDEE model  สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานโคก
กลางบอหลุบ  ปงบประมาณ 2566 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน และคาดัชนี
ประสิทธิผล (E.I) มีคาเทากับ 0.69 หรือมีคาความกาวหนาทางการเรียนคิดเปนรอยละ 69 

 
 
 
 
 
 



3. ศึกษาความพึงพอใจหลังจัดการเรียนรู สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3  
โดยการเก็บขอมูลและวิเคราะหขอมูลดังตารางท่ี 4 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

ท้ังหมด คาเฉลี่ย รอยละ S.D 
ความ 

พึงพอใจ 5 4 3 2 1 
1. ครูมีการเตรียมการสอน  11 5 1 0 0 17 3.9 78 2.55 มาก 
2. การจดับรรยากาศหองเรียนเอ้ือตอ
การเรยีนการสอน 

12 5 0 0 0 17 4 80 2.42 มาก 

3. เน้ือหาท่ีสอนทันสมัยนำไปใชไดจริง 13 4 0 0 0 17 4.05 81 2.55 มาก 
4. ครูแจงจดุประสงคการเรียนรูชัดเจน 9 5 3 0 0 17 3.7 74 2.59 มาก 
5. กิจกรรมการเรียนการสอนสอดคลอง
กับจุดประสงคการเรียนการสอน 

13 4 0 0 0 17 4.05 81 2.46 มาก 

6. ครสูงเสริมใหนักเรียนทำงานรวมกัน
เปนกลุม และรายบุคคล 

15 2 0 0 0 17 4.15 83 2.57 มาก 

7. ครสูงเสริมใหนักเรียนมีความคดิริเริ่ม
สรางสรรคและรวมกันอภิปราย 

10 5 2 0 0 17 3.8 76 2.37 มาก 

8. กิจกรรมการเรียนสนุกและนาสนใจ 14 3 0 0 0 17 4.1 82 2.51 มาก 
9. ครูใหโอกาสนักเรียนซักถามปญหา 8 5 4 0 0 17 3.6 72 2.42 มาก 
10. ครูใชวิธีการสอนและใชสื่ออยาง
หลากหลาย  

12 3 2 0 0 17 3.9 78 2.51 มาก 

11. ครูยอมรับความคดิเห็นของ
นักเรียน 

9 5 3 0 0 17 3.7 74 2.37 มาก 

12. ครูใหความสนใจแกนักเรยีนอยาง
ท่ัวถึงขณะสอน 

12 3 2 0 0 17 3.9 78 2.51 มาก 

13. ครูสงเสรมิใหนักเรียนคนควาหา
ความรูจากหองสมุด อินเทอรเน็ตหรือ
แหลงเรียนรูอ่ืนๆ 

8 5 4 0 0 17 3.6 72 2.47 มาก 

14. ครูตั้งใจสอน ใหคำแนะนำ 
ชวยเหลือ อำนวยความสะดวกแก
นักเรียนในการทำกิจกรรม 

12 3 2 0 0 17 3.9 78 2.55 มาก 

15. ครูมีบุคลิกภาพ การแตงกายและ
การพูดจาเหมาะสม 

11 2 4 0 0 17 3.75 75 2.38 มาก 

16. ครูเขาสอนและออกตรงเวลา 13 4 0 0 0 17 4.05 81 2.42 มาก 
17. นักเรียนทราบเกณฑการ
ประเมินผลลวงหนา 

8 6 3 0 0 17 3.65 73 2.52 มาก 

18. นักเรียนมสีวนรวมในการ
ประเมินผลการเรียน 

9 5 3 0 0 17 3.7 74 2.63 มาก 

19. ครูประเมินผลอยางยุติธรรม 12 5 0 0 0 17 4 80 2.50 มาก 
20. นักเรียนเรียนอยางมีความสุข 17 0 0 0 0 17 4.25 85 2.50 มาก 

รวม 228 79 33 0 0 340 3.8875 77.75 49.80 มาก 
เฉลี่ย 11 3.95 1.7 0 0 17 3.8875 77.75 4.74 มาก 

 
 



จากตารางท่ี 5 ความพึงพอใจของนักเรียนหลังจัดการเรียนรูโดยการพัฒนาทักษะคณิตศาสตรการบวกและการ
ลบ ดวยกิจกรรมเกมการศึกษาโดยใช GAMEDEE model  สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานโคก
กลางบอหลุบ ผลการวิเคราะหพบวาโดยภาพเรียนนักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับ มาก  มีคาคะแนน 3.89 
 

  สรุปผลไดดังนี้ 
          1.  ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของการพัฒนาทักษะคณิตศาสตรการบวกและการลบดวยกิจกรรมเกม
การศึกษาโดยใช GAMEDEE model  สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานโคกกลางบอหลุบ 
ปงบประมาณ ๒๕๖๖  ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ เทากับ  75.16/77.89  ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไว  

2. ผลสัมฤทธิ ์กอนและหลังเรียนการจัดการการเรียนรู โดยกการพัฒนาทักษะคณิตศาสตรการบวก           
และการลบดวยกิจกรรมเกมการศึกษาโดยใช GAMEDEE model  สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียน
บานโคกกลางบอหลุบ ปงบประมาณ ๒๕๖๖  โดยนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน และ
คาดัชนีประสิทธิผล (E.I) มีคาเทากับ 0.69 หรือมีคาความกาวหนาทางการเรียนคิดเปนรอยละ 69 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชการพัฒนาทักษะ
คณิตศาสตรการบวกและการลบดวยกิจกรรมเกมการศึกษาโดยใช GAMEDEE model  สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที ่ 3 โรงเรียนบานโคกกลางบอหลุบ โดยภาพเรียนนักเรียนมีความพึงพอใจอยู ในระดับ มาก                 
มีคาคะแนน 3.89  

 
12. การเผยแพรนวัตกรรม 

1.ขาพเจาเผยแพรมีมีการเผยแพรผลงานใหกับผูบริหารและครูผูสอนในโรงเรียนเในกระบวนการ PLC   
2.ขาพเจาเผยแพรมีการเผยเผยแพรผลงานทางชองทางเครือขายสังคมออนไลน (Social Network) ของ

โรงเรียนบานโคกกลางบอหลบุ เชน Line, Facebook, YouTube เปนตน  
 
 
 

     นางสาวอิสริยาภรณ  คำมงคล ผูรายงาน   
                 ตำแหนง  ครู  วิทยฐานะ ครูชำนาญการ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ตัวอยาง แผนแผนการจัดการเรียนรู 
แผนการจัดการเรียนรูท่ี  1 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร          ช้ันประถมศึกษาปท่ี  3 ภาคเรียนท่ี   1  / 2566 
หนวยท่ี    การบวก  เรื่อง  การบวกจำนวนท่ีมีผลบวกไมเกิน 100,000ไมมีการทด (ในแนวตั้ง) 
สอนวันท่ี  วันท่ี  20 เดือน  กรกฎาคม  พ.ศ. 2566 เวลาเรียน 1 ช่ัวโมง               
 

มาตรฐานการเรียนรู 
มาตรฐาน ค 1.2    เขาใจถึงผลท่ีเกิดข้ึนจากการดำเนินการของจำนวนและความสัมพันธ 
                        ระหวางการดำเนินการตางๆ และสามารถใชการดำเนินการ 

    ในการแกปญหา 
        ตัวช้ีวัด 
มฐ. ค 1.2 ป.3/1    การบวกลบคูณหารระคนของจำนวนนับไมเกินหนึ่งแสน และศูนย  
                          พรอมตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของ  

สาระสำคัญ 
การบวกจำนวนสองจำนวนเริ่มบวกจำนวนในหลักหนวยกอนเสมอ แลวจงึบวกจำนวนในหลักถัดไป 
 
จุดประสงคการเรียนรู (K, P, A) 
 1.  นักเรียนสามารถอธิบายการบวกจำนวนท่ีมีผลบวกไมเกิน 100,000 และไมมีการทดได (K) 
 2.  นักเรียนสามารถแสดงวิธีหาผลบวกจำนวนท่ีมีผลบวกไมเกิน 100,000 และไมมีการทดได (P) 
 3.  นักเรียนมีความกระตือรือรนในการเขารวมกิจกรรม (A) 
 
ดานคุณลักษณะอันพึงประสงค 

1. มีวินัย 

2. ใฝเรียนรู 

3. มุงม่ันในการทำงาน 

 
ดานสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 

1.ความสามารถในการสื่อสาร 
2.ความสามารถในการคิด 

 
 
 
 
 
 
 
 



กิจกรรมการเรียนรู 
   นักเรียนทำแบบทดสอบกอนเรียน  เรื่อง การบวก ป.3 ไมเกิน 100,๐00 ไมมีตัวทด จำนวน 5 ขอ 
 

ข้ันนำเขาสูบทเรียน  

ครูนำเขาสูบทเรียนโดยการเปด เพลงฉันไปตลาด จากนั้นครูและนักเรียนรวมกันรองเพลงพรอม
ทำทาประกอบ
https://www.tiktok.com/@pjmoomoo/video/7059722723517369602?_r=1&_t=8dsMK2To
yCf   
 

เพลง เพลงไปตลาด 
มีเงินอยู 10 ฉันไปตลาดไปซ้ือของมา 

ซ้ือไป 3 บาทแลวหนา  ซ้ือไป 3 บาทแลวหนา 
คงเหลือเงินตรามีคา 7 บาท 

มีเงิน17 ฉันไปตลาดไปซ้ือของมา 
ซ้ือไป 9 บาทแลวหนา ซ้ือไป 9 บาทแลวหนา 

คงเหลือเงินตรามีคา ๘ บาท 
มีเงินอยู 6 ฉันไปตลาดไปขายของมา 

ขายได 3 บาทแลวหนา  ขายได 3 บาทแลวหนา 
รวมไดเงินตรามีคา 9 บาท 

มีเงินอยู 9 ฉันไปตลาดไปขายของมา 
ขายได 6 บาทแลวหนา ขายได 6 บาทแลวหนา 

  
ข้ันสอน 
1. ครูแสดงโจทยตัวอยาง แลวใหนักเรียนรวมกันอภิปรายถึงวิธีการหาคำตอบ 

   625 + 263 = ?  
2. นักเรียนรวมกันอภิปรายถึงการแสดงวิธีการหาคำตอบ โดยครูและนักเรียนรวมกันติดชื่อหลักบนกระดาน

เริ่มตั้งแตขวามือสุดคือหลักหนวยไปเรื่อย ๆ จนถึงหลักพัน จากนั้นใหนักเรียนนำตัวเลขแปะในแตละหลักใหตรงตาม
คาประจำหลัก โดยจำนวนท่ีไดจำนวนแรกจะเปน 625 พรอมท้ังอภิปรายถึงตำแหนงของ 625 ( ตัวตั้ง ) จากนั้นใหติด
บรรทัดถัดมาใหได 263 ( ตัวบวก ) พรอมท้ังใหนักเรียนนำตัวเลขมาติดในคำตอบท่ีได ( ผลบวก ) 

3. ครูขอตัวแทนนักเรียนออกมาหนาชั้นเรียนเพ่ือถือแผนโจทยปริศนาตัวเลข 
4  ครูสุมนักเรียนตอบโจทยปริศนาตัวเลขจากเว็บไซตสุมตัวเลข 

 5. ครูสุมนักเรียนตอบโจทยปริศนาตัวเลขจากเว็บไซตสุมตัวเลขจนครบทุกขอ 
           6.นักเรียนจับคูแตคู เพ่ือเลนเกมบิงโก โดยแตละคูจะไดรับแผนบิงโก ๒ แผน 
           7. ครูรวมกับนักเรียนสุมหยิบบัตรโจทยตัวเลขข้ึนมาทีละใบ 
           8 นักเรียนอานโจทยตัวเลข และหาคำตอบจากโจทยท่ีหยิบข้ึนมา 
           9 เม่ือไดคำตอบแลว ใหดูในแผนบิงโกของตนเองวามีตัวเลขท่ีเปนคำตอบนั้นหรือไม 
           10 ถามี ใหนำตัววาง มาวางทับตัวเลขนั้น 
           11 ในการบิงโก จะตองวางเรียงกันแถวใดแถวหนึ่ง ดังรูป 

https://www.tiktok.com/@pjmoomoo/video/7059722723517369602?_r=1&_t=8dsMK2ToyCf
https://www.tiktok.com/@pjmoomoo/video/7059722723517369602?_r=1&_t=8dsMK2ToyCf


 

 

 
   คูใดท่ีวางตัววางไดตามรูปแบบ.”บิงโก”กอน  (ตามรูปดานบน) ไมวาจะวางในแนวนอน แนวตัง้ 
แนวเฉียง ใหยกมือข้ึนพรอมบอกวา “บิงโก”  ครูและนักเรียนรวมตรวจสอบความถูกตองเม่ือตรวจสอบความ
ถูกตองแลวเปนอันสิน้สุดเกม  และจะไดรับรางวัล 

12. นักเรียนทำใบงานท่ี  เร่ืองการบวก 
  



ข้ันสรุป 
- นักเรียนทำแบบทดสอบกอนเรียน  เรื่อง การบวก ป.3 ไมเกิน 100,000 ไมมีตัวทด จำนวน 5 ขอ 
- นักเรียนและครูรวมกันสรุปความรู ดังนี้  

             การบวกจำนวนท่ีมีผลบวกไมเกิน 100,000 และไมมีการทด ใหนำตัวเลขในหลักเดียวกันมาบวกกัน และเริ่ม

บวกจากหลักหนวย แลวจึงบวกตัวเลขถัดไปทางซายมือทีละหลัก ตามลำดับ 
  
ข้ันประยุกตใชความรู 
   นักเรียนทำใบงานการบวก 
          ตัวแทนนักเรียนออกมานำเสนอแสดงวิธีการหาคำตอบหนาชั้นเรียน 
 
 
 
 -ส่ือและแหลงการเรียนรู 

1.  ตารางหลักหนวย ตารางหลักสิบ ตารางหลักรอย ตารางหลักพัน 
 2.  บัตรตัวเลข 
 3.  กระดาษเปลา 
 4.  เกมปงโก 
 

ช้ินงานหรือภาระงาน 
  ใบงานท่ี เรื่องการบวก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



การวัดผลและประเมินผล 
จุดประสงคการเรียนรู วิธีการวัด เครื่องมือวัด เกณฑการประเมินผล 

ดานความรู 

นักเรียนสามารถ อธิบาย
การบวกจำนวนท่ีมีผลบวก
ไมเกิน 100,000 และไมมี
การทด 

 
สังเกตพฤติกรรม 

 
แบบสังเกตพฤติกรรม 

 
ผานเกณฑการประเมิน 
รอยละ 60 

ดานทักษะกระบวนการ 
นักเรียนสามารถ แสดงวิธี
หาผลบวกจำนวนท่ีมีผลบวก
ไมเกิน 100,000 และไมมี
การทด 

 
- ประเมินใบงาน 
เรื่องการบวก 

 
- แบบประเมินใบ 
งานเรื่องการบวก 

 
ผานเกณฑการประเมิน 
รอยละ 60 
 

ดานคุณลักษณะ เจตคติ 
คานิยม 

นักเรียนมีความ
กระตือรือรนในการเขารวม
กิจกรรม 

 

 
 
- ประเมินการทำงานและ
ปฏิบัติกิจกรรมใน 
ชั้นเรียน 

 
 
- แบบสังเกตพฤติกรรม 

 
 
ผานเกณฑการประเมิน 
รอยละ 60 
 

ดานคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค   
1. ใฝเรียนรู 
2. มุงม่ันในการทำงาน 
 

 
 
- การสังเกตพฤติกรรม 

 
 
- แบบสังเกตคุณลักษณะ
อันพึงประสงค    

 
 
ผานเกณฑระดับ
คุณภาพผานข้ึนไป 

ดานสมรรถนะสำคัญ 
ของผูเรียน 
1.ความสามารถในการสื่อสาร 
2.ความสามารถในการคิด 

1. การประเมิน
ความสามารถใน 

การสื่อสาร 

2. การประเมิน
ความสามารถในการคิด 

 

แบบสังเกตสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

ผานเกณฑระดับ
คุณภาพผานข้ึนไป 

 
 
 
 
 
 



บันทึกผลหลังกระบวนการจัดการเรียนรู 
1. ผลการจัดการเรียนรู 
-  ดานความรู (K) 
........................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................... 

-  ดานทักษะกระบวนการ (P) 
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
................................................................................................................... 
ดานคุณลักษณะอันพึงประสงค (A) 
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
................................................................................................................... 
2.ปญหา/อุปสรรค 
........................................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................3.ขอเสนอแนะ/แนว
ทางแกไข 
........................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................... 
                                                                            
                                                                      ลงชื่อ................................................. 
                                                                            ( นางสาวอิสริยาภรณ  คำมงคล ) 
                                                                        ตำแหนง  ครู  วิทยฐานะ ครูชำนาญการ 
 ความคิดเห็นของผูบริหารสถานศึกษา/ผูไดรับมอบหมาย 
........................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................                                                                               
                                                          ลงชื่อ................................................. 
                                                                  ( นางณัฏฐลักษณ  จันทรศรีสกุล) 

     ตำแหนง  ผูอำนวยการโรงเรียนบานโคกกลางบอหลุบ 
  
 
 
 
 
 
 
 



แบบบันทึกคะแนนทดสอบกอนและหลังเรียน 
 

เลขท่ี ช่ือ - สกุล 
กอนเรียน 

หลังเรียน 
สรุปผล 

ผาน / ไมผาน 
5 คะแนน รอยละ 5  คะแนน รอยละ  

1 เด็กชายจิรายุทธ  พิมพา      
2 เด็กชายชัยวัฒน  ชุมพล      
3 เด็กชายธนากร  ปดลาด      
4 เด็กชายณัฐวุฒิ  ธรรมคุณ      
5 เด็กชายทีปรกอน  สุดรัก      
6 เด็กชายพนิจนันท  โพธิ์ไพร      
7 เด็กชายภากร  โสนิลาด      
8 เด็กชายยศกร  แกวอาจ      
9 เด็กชายวรัญชิต  โพธิ์ไพร      
10 เด็กหญิงกัญญาพัชร  หลอดเพ็ชร      
11 เด็กหญิงก่ิงฟา  แกวกันยา      
12 เด็กหญิงเกศรินทร  หลอดเพชร      
13 เด็กหญิงเข็มเพชร  แกวกันยา      
14 เด็กหญิงฟาใส  กาดกอง      
15 เด็กหญิงภัทรธิดา  ปดลาด      
16 เด็กหญิงศุภัทรตรา  สีเสน      
17 เด็กหญิงอารยา  รามัญพงษ      
18 เด็กชายอดิศร  จินาพุก      
19 เด็กหญิงกมลทิพย  ชุมคำ      

รวม      
รอยละ      

เกณฑการตัดสิน 
 นักเรียนตองผานเกณฑการประเมินรอยละ  60  ข้ึนไป  (คะแนน 2 คะแนนข้ึนไป) 
 

เกณฑการตัดสิน  
คะแนน 4 - 5  หมายถึง ดีมาก  
คะแนน 2 -  3  หมายถึง ดี  

  คะแนน 1   หมายถึง พอใช  
  คะแนน 0   หมายถึง ปรับปรุง  
เกณฑการผาน  
  ผานเกณฑประเมินตั้งแตระดับ พอใช ข้ึนไป 

 



แบบประเมินใบงานท่ี 1  เรื่องการบวก   
 

เลข
ท่ี 

ช่ือ – สกุล 

ประเด็นการ
ประเมิน 

รวม 

 
 

สรุปผล 
ผาน/ไมผาน 

คว
าม

ถูก
ตอ

งข
อง

เน
ื้อห

า 

คว
าม

สะ
อา

ด 

4 4 8 
1 เด็กชายจิรายุทธ  พิมพา     
2 เด็กชายชัยวัฒน  ชุมพล     
3 เด็กชายธนากร  ปดลาด     
4 เด็กชายณัฐวุฒิ  ธรรมคุณ     
5 เด็กชายทีปรกอน  สุดรัก     
6 เด็กชายพนิจนันท  โพธิ์ไพร     
7 เด็กชายภากร  โสนิลาด     
8 เด็กชายยศกร  แกวอาจ     
9 เด็กชายวรัญชิต  โพธิ์ไพร     
10 เด็กหญิงกัญญาพัชร  หลอดเพ็ชร     
11 เด็กหญิงก่ิงฟา  แกวกันยา     
12 เด็กหญิงเกศรินทร  หลอดเพชร     
13 เด็กหญิงเข็มเพชร  แกวกันยา     
14 เด็กหญิงฟาใส  กาดกอง     
15 เด็กหญิงภัทรธิดา  ปดลาด     
16 เด็กหญิงศุภัทรตรา  สีเสน     
17 เด็กหญิงอารยา  รามัญพงษ     

  18 เด็กชายอดิศร  จินาพุก     
19 เด็กหญิงกมลทิพย  ชุมคำ     

รวม     
รอยละ     

 
 
 
 
 
 



เกณฑการประเมินผลช้ินงานหรือภาระงาน 
 
 - เกณฑการประเมินใแบบประเมินใบงานท่ี 1  เรื่องการบวก   

รายการประเมิน 
เกณฑการใหระดับคะแนน  

4 3 2 1 

ความถูกตองของ
เนื้อหา 

คำตอบถูกตอง 
แสดงเหตุผล
ถูกตอง  

คำตอบถูกตองบาง
ขอ อาจมี
ขอผิดพลาดเล็กนอย 

 

การคำนวณ
ผิดพลาด แตมี
แนวทางท่ีจะนำไป
หาคำตอบ 

 

แสดงวิธีคิด
เล็กนอย 

แตไมไดคำตอบ 

ความสะอาด ไมมีรอยลบคำผิด มีรอยลบคำผิด 1 จุด มีรอยลบคำผิด 2 
-3 จุด 

มีรอยลบคำผิด 
มากกวา 4จุด 

 
เกณฑการตัดสิน  

คะแนน 7 - 8  หมายถึง ดีมาก  
คะแนน 5 – 6   หมายถึง ดี  

  คะแนน 3 - 4   หมายถึง พอใช  
  คะแนน 1 - 2   หมายถึง ปรับปรุง  
เกณฑการผาน  
  ผานเกณฑประเมินตั้งแตระดับ พอใช ข้ึนไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แบบสังเกตพฤตกิรรมนักเรียน 
 

ท่ี ช่ือ – สกุล  

มีค
วา

มส
นใ

จแ
ละ

ตั้ง
ใจ

เร
ียน

 

ยอ
มร

ับฟ
งค

วา
มค

ิดเ
ห็น

 

ปร
ับป

รุง
ตา

มค
ำแ

นะ
นำ

 

มีค
วา

มก
ระ

ตือ
รือ

รน
ใน

กา
ร

เข
าร

วม
กิจ

กร
รม

 

รว
ม 

ระ
ดับ

คุณ
ภา

พ
 

3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1   
1 เด็กชายจิรายุทธ  พิมพา               
2 เด็กชายชัยวัฒน  ชุมพล               
3 เด็กชายธนากร  ปดลาด               
4 เด็กชายณัฐวุฒิ  ธรรมคุณ               
5 เด็กชายทีปรกอน  สุดรัก               
6 เด็กชายพนิจนันท  โพธิ์ไพร               
7 เด็กชายภากร  โสนิลาด               
8 เด็กชายยศกร  แกวอาจ               
9 เด็กชายวรัญชิต  โพธิ์ไพร               
10 เด็กหญิงกัญญาพัชร  หลอดเพ็ชร               
11 เด็กหญิงก่ิงฟา  แกวกันยา               
12 เด็กหญิงเกศรินทร  หลอดเพชร               
13 เด็กหญิงเข็มเพชร  แกวกันยา               
14 เด็กหญิงฟาใส  กาดกอง               
15 เด็กหญิงภัทรธิดา  ปดลาด               
16 เด็กหญิงศุภัทรตรา  สีเสน               
17 เด็กหญิงอารยา  รามัญพงษ               
18 เด็กชายอดิศร  จินาพุก               
19 เด็กหญิงกมลทิพย  ชุมคำ               

รวม               
รอยละ               

 
 
 
 
 
 
 



การสังเกตพฤติกรรมนักเรียน 
 

เกณฑการประเมิน (แนวทางการกำหนดใหคะแนน) 
 

รายการประเมิน 
เกณฑการใหระดับคะแนน 

3 2 1 
สามารถ อธิบายการ
บวกจำนวนท่ีมี
ผลบวกไมเกิน 
100,000 และไมมี
การทด 

สามารถ อธิบายการบวก
จำนวนท่ีมีผลบวกไมเกิน 
100,000 
และไมมีการทด 
ถูกตองท้ังหมด 

สามารถ อธิบายการบวก
จำนวนท่ีมีผลบวกไมเกิน 
100,000  
และไมมีการทด 
ถูกตองบางสวน 

สามารถ อธิบายการบวก
จำนวนท่ีมีผลบวกไมเกิน 
100,000  
และไมมีการทด 
ไมถูกตอง 

สนใจและตั้งใจเรียน ตั้งใจเรียนไมชวนเพ่ือนคุย
หรือเลนในระหวางเรียน 

ตั้งใจบางครั้ง ชวนเพ่ือน
คุยบางครั้ง 

ไมตั้งใจเรียน ชวนเพ่ือน
คุยและเลนตลอดเวลา 

ยอมรับฟงความ
คิดเห็นของคนอ่ืน 

ยอมรับฟงความคิดเห็น
ของคนอ่ืน 

ยอมรับฟงความคิดเห็น
ของผูอ่ืนเปนบางครั้ง 

ไมยอมรับฟงความ
คิดเห็นของคนอ่ืน 

ปรับปรุงตาม
คำแนะนำ 

ปรับปรุงตามคำแนะนำ ปรับปรุงตามคำแนะนำ
บางบางครั้ง 

ไมปรับปรุงตาม
คำแนะนำ 

มีความกระตือรือรน
ในการเขารวม
กิจกรรม 

มีความกระตือรือรนใน
การเขารวมกิจกรรม 
สม่ำเสมอ 

มีความกระตือรือรนใน
การเขารวมกิจกรรม 

มีความกระตือรือรนใน
การเขารวมกิจกรรม 

 
 

 
 

ระดับคุณภาพ 
3  คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ    ดีเยี่ยม      ดีเยี่ยม   =  11 – ถ   คะแนน  
2  คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ     ด ี                ด ี       =  6 – 11     คะแนน 
1  คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ  ปรับปรุง     ปรบัปรุง  =  1 –5      คะแนน 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



แบบสังเกตคุณลักษณะอันพึงประสงค    

เลข
ท่ี 

ช่ือ – สกุล 

รายการประเมิน 

ระ
ดับ

คุณ
ภา

พ
 

มีวิ
นัย

 

ใฝ
เร

ียน
รู 

มุง
มั่น

ใน
กา

ร
ทำ

งา
น 

ระดับคุณภาพ ระดับคุณภาพ ระดับ
คุณภาพ 

3 2 1 3 2 1 3 2 1  
1 เด็กชายจิรายุทธ  พิมพา           
2 เด็กชายชัยวัฒน  ชุมพล           
3 เด็กชายธนากร  ปดลาด           
4 เด็กชายณัฐวุฒิ  ธรรมคุณ           
5 เด็กชายทีปรกอน  สุดรัก           
6 เด็กชายพนิจนันท  โพธิ์ไพร           
7 เด็กชายภากร  โสนิลาด           
8 เด็กชายยศกร  แกวอาจ           
9 เด็กชายวรัญชิต  โพธิ์ไพร           
10 เด็กหญิงกัญญาพัชร  หลอดเพ็ชร           
11 เด็กหญิงก่ิงฟา  แกวกันยา           
12 เด็กหญิงเกศรินทร  หลอดเพชร           
13 เด็กหญิงเข็มเพชร  แกวกันยา           
14 เด็กหญิงฟาใส  กาดกอง           
15 เด็กหญิงภัทรธิดา  ปดลาด           
16 เด็กหญิงศุภัทรตรา  สีเสน           
17 เด็กหญิงอารยา  รามัญพงษ           
1๘ เด็กชายอดิศร  จินาพุก           
19 เด็กหญิงกมลทิพย  ชุมคำ           

รวม           
รอยละ           

 
เกณฑการตัดสิน  ไดระดับคุณภาพ 2 ข้ึนไปถือวาผาน                                                                

 
 
 
 
 
 



เกณฑการสังเกตคุณลักษณะอันพึงประสงคของนักเรียน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

3 2 1 

มีวินัย 

ปฏิบัติตนอยูใน
ขอตกลงท่ีกำหนดให
รวมกันทุกครั้ง 

ปฏิบัติตนอยูใน
ขอตกลงท่ีกำหนดให
รวมกันเปนสวนใหญ 

ปฏิบัติตนอยูใน
ขอตกลงท่ีกำหนดให
รวมกันเปนบางครั้ง  

ตองอาศัยการแนะนำ 
ใฝเรียนรู ตั้งใจเรียน  เอาใจใส 

ในการเรียน  และมี
ความเพียรพยายาม 
ในการเรียน  เขารวม
กิจกรรมตางๆ  
อยางสม่ำเสมอ 

ตั้งใจเรียน  เอาใจใส 
ในการเรียน  และมี
ความเพียรพยายาม 
ในการเรียน  เขารวม
กิจกรรมตางๆ  
เปนบางครั้ง 

ไมตั้งใจเรียน  ไมมี
ความเพียรพยายาม 
ในการเรียน  เขารวม
กิจกรรมตางๆ  
เปนบางครั้ง 

มุงม่ันในการทำงาน ตั้งใจและรับผิดชอบใน 
การปฏิบัติหนาท่ีท่ี
ไดรับมอบหมายให
สำเร็จ มีการปรับปรุง
และพัฒนาการทำงาน
ใหดีข้ึนภายในเวลาท่ี
กำหนด 

ตั้งใจและรับผิดชอบใน 
การปฏิบัติหนาท่ีท่ี
ไดรับมอบหมายให
สำเร็จ มีการปรับปรุง
และพัฒนาการทำงาน
ใหดีข้ึน 

ตั้งใจและรับผิดชอบใน 
การปฏิบัติหนาท่ีท่ี
ไดรับมอบหมายให
สำเร็จ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แบบสังเกตสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
 

เลข
ท่ี 

ช่ือ – สกุล 

รายการสังเกต 

สรุปผล 
ผาน / ไมผาน 

ความสามารถ 
ในการส่ือสาร 

ความสามารถ 
ในการคิด 

เกณฑการประเมิน เกณฑการประเมิน 
3 2 1 3 2 1 

1 เด็กชายจิรายุทธ  พิมพา        
2 เด็กชายชัยวัฒน  ชุมพล        
3 เด็กชายธนากร  ปดลาด        
4 เด็กชายณัฐวุฒิ  ธรรมคุณ        
5 เด็กชายทีปรกอน  สุดรัก        
6 เด็กชายพนิจนันท  โพธิ์ไพร        
7 เด็กชายภากร  โสนิลาด        
8 เด็กชายยศกร  แกวอาจ        
9 เด็กชายวรัญชิต  โพธิ์ไพร        
10 เด็กหญิงกัญญาพัชร  หลอดเพ็ชร        
11 เด็กหญิงก่ิงฟา  แกวกันยา        
12 เด็กหญิงเกศรินทร  หลอดเพชร        
13 เด็กหญิงเข็มเพชร  แกวกันยา        
14 เด็กหญิงฟาใส  กาดกอง        
15 เด็กหญิงภัทรธิดา  ปดลาด        
16 เด็กหญิงศุภัทรตรา  สีเสน        
17 เด็กหญิงอารยา  รามัญพงษ        
18 เด็กชายอดิศร  จินาพุก        
19 เด็กหญิงกมลทิพย  ชุมคำ        

รวม        
รอยละ        

 
เกณฑการตัดสิน  ไดระดับคุณภาพ 2 ข้ึนไปถือวาผาน                                                                

 
 
 
 
 
 
 



รายละเอียดเกณฑการสังเกตสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

3 2 1 
ความสามารถ 
ในการสื่อสาร 

ถายทอดความคิดและ
ความเขาใจของตนเอง
โดยใชภาษาไดอยาง
เหมาะสมเปนประจำ 

ถายทอดความคิดและ
ความเขาใจของตนเอง
โดยใชภาษาไดอยาง
เหมาะสมเปนบางครั้ง 

ถายทอดความคิดและ
ความเขาใจของตนเอง
โดยใชภาษาท่ีไม
เหมาะสม 

ความสามารถ 
ในการคิด 

มีความสามารถใน 
การคิด และตัดสินใจ
แกปญหาไดอยาง
เหมาะสมเปนประจำ
สม่ำเสมอ 

มีความสามารถใน 
การคิด และตัดสินใจ
แกปญหาไดอยาง
เหมาะสมเปน 
บางครั้ง 

คิดและตัดสินใจ
แกปญหาไมเหมาะสม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 



 



เฉลย 
1.    2 7+ 
     3 1  
ตอบ  6 8 
 
2.   1 3 7+ 
    3 5 1 
ตอบ 4 8 8 
 
 
3.   1 6 1+ 
    1 1 5 
ตอบ 2 7 6 
 
 
4.   5 0 0+ 
    3 2 8 
ตอบ 8 2 8 
 
5.   1 2 4+ 
       3 5 
ตอบ 15 9 



 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 



 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 
 
 
 
 



ตัวอยางเกมการศึกษา 
เกม bingo การบวก การลบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



เกม โดมิโน การบวก การลบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



เกม บันไดงู การบวก การลบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



เกม ตัวเลขท่ีหายไป การบวก การลบ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เกม ตัวเลขท่ีหายไป การบวก การลบ 



บอรดเกม การบวก การลบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 



ภาพกิจกรรม



จัดกิจกรรมดวยเกมการศึกษา 
ในกิจกรรมการเรียนการสอน 

 
 

นำเขาสูบทเรียน เพ่ือกระตุนใหนักเรียนมีความพรอมที่จะเรียนวิชาคณิตศาสตร 
 

 
  



   จัดกิจกรรมดวยเกมการศึกษา 
                              ในกิจกรรมการเรียนการสอน 

 
 

นักเรียนมีความสนุกสนาน กระตือรอืรนและมีความสุขในการเรียน 
 

 
  



จัดกิจกรรมดวยเกมการศึกษา 
                            ในกิจกรรมการเรียนการสอน 

 
 

นักเรียนมีความสนุกสนาน กระตือรอืรนและมีความสุขในการเรียน 
 

   



กิจกรรมการเรียนการสอน 
 

 
 

นักเรียนมีความสนุกสนานและสามารถนำเสนอผลงานได 
 

 
  

  



กิจกรรมการเรียนการสอน 
 

 
 

ตัวอยางผลงานนักเรียน 
 

   



กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรยีนรู  นิเทศติดตาม โดยใชกระบวนการ PLC  
         จากผูบริหารและคณะครูภายในโรงเรยีน 

 

 
 

รับการนิเทศ ติดตามและรับฟงขอเสนอแนะในการจัดการเรียนการสอน  
 

 
 

 
 
 



 
กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู  นิเทศติดตาม โดยใชกระบวนการ PLC  

         จากคณะครูภายในโรงเรียน 
 

 
 

คณะครูรวมสังเกต และเสนอแนะแนวทางดำเนินการปรับปรุง พัฒนา 
การจัดการเรียนการสอนใหดีข้ึน 

 

 
  



        การเผยแพรนวัตกรรม 
 

 
 

นำเสนอการใชนวัตกรรมกับผูบริหารและคณะครู 
เพ่ือปรับปรุง พัฒนาใหมีประสิทธิภาพ และนำออกเผยแพร 

 

 
  



  การเผยแพรนวัตกรรม 
 

 
 

การเผยแพรผลงานผาน Youtube  
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