
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



คำนำ 
 

รายงานการสรางนวัตกรรมการศึกษาเรื่อง การพัฒนาทักษะคณิตศาสตรการบวก และการลบ ดวย กิจกรรม
เกมการศึกษา โดยใช GAMEDEE MODEL   สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานโคกกลางบอหลุบ  
ปงบประมาณ 2566 นี้  ใหนักเรียนมีความกระตือรือรน สนุกสนาน ชวยพัฒนาทักษะกระบวนการคิดคำนวณของ
นักเรียน  เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรใหสูงข้ึน 

ผูรายงานหวังเปนอยางยิ่งวา รายงานฉบับนี้จะมีประโยชนสำหรับนักเรียนและผูนำไปใช 
                                                                                      
                                                                                           อิสริยาภรณ  คำมงคล  
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แบบรายงานการสรางนวัตกรรม 

 
1. ช่ือนวัตกรรม    การพัฒนาทักษะคณิตศาสตรการบวกและการลบดวยกิจกรรมเกมการศึกษา โดยใช GAMEDEE 

MODEL สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานโคกกลางบอหลุบ  
ปงบประมาณ2566 

 

2. ช่ือผูสราง      นางสาวอิสริยาภรณ  นามสกุล คำมงคล  ตำแหนง  คร ู  วิทยฐานะ ครูชำนาญการ 
โรงเรียนบานโคกกลางบอหลุบ เขต/อำเภอ บรบือ จังหวัด  มหาสารคาม โทร - 
มือถือ 080-065-8450 E-mail address riya.kham111@gmail.com 
 

3. แนวทางการคิดคนนวัตกรรม 

 แสวงหานวัตกรรม/แบบอยางท่ีดีจากแหลงตางๆ ท่ีเคยมีผูสรางหรือ ทำไวแลว แลวนำมาปรับปรุงหรือพัฒนาใหม 
 การสรางนวัตกรรมใหม 
 

4. ประเภทของนวัตกรรม 
 การบริหารจัดการศึกษา   การจัดการเรียนรู   การนิเทศ ติตตามและประเมินผล 
 

5. ความเปนมาและความสำคัญของปญหา 
 แนวทางการจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551                       
ซ่ึงมุงพัฒนาผูเรียนใหมีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู สมรรถนะสำคัญและคุณลักษณะอันพึงประสงค โดยยึดหลัก
วา ผูเรียนสำคัญที่สุด เชื่อวาคนทุกคนมีความสารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได ยึดประโยชนที่เกิดขึ้นกับผูเรียน 
กระบวนการจัดการเรียนรูตองสงเสริมใหผู เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ  และเต็มศักยภาพคำนึงถึงความ
แตกตางระหวางบุคคลและพัฒนาการทางสมอง  เนนใหความสำคัญท้ังความรู และคุณธรรมมีกระบวนการเรียนรูโดย
จัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสำคัญ  อาศัยกระบวนการเรีนรูที่หลากลาย จากประสบการณจริง และตามมาตรฐาน
การเรียนรูและตัวชี้วัด กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ( ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560 ) คำนึงถึงการสงเสริมใหผุเรียนมี
ทักษะท่ีจำเปนสำหรับการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 เปนสำคัญ เตรียมผูเรียนใหมีความพรอม ท่ีจะเรียนรูสิ่งตางๆพรอม
ท่ีจะประกอบอาชีพเม่ือจบการศึกษาหรือสามารถศึกษาตอในระดับท่ีดีข้ึนและการเตรียมความพรอมของกำลังคนดาน
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่เปลี ่ยนแปลงในอนาคต ตลอดจนการยกระดับคุณภาพการศึกษาสูความเปนเลิศ 
สามารถแขงขันและอยูรวมกับประชาโลก 

เนื่องดวยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติ  ( N T ) วิชาคณิตศาสตร  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ของโรงเรียนบานโคกกลางบอหลุบ ในปการศึกษา 2564 และ 
ปการศึกษา  2565 มีคะแนนเฉลี่ยต่ำกวา  ระดับท่ีทางโรงเรียนกำหนด อาจมีสาเหตุมาจากนักเรียน ไมไดเรียนรูจาก
ประสบการณตรง ขาดการปฏิบัติจริง อีกท้ังนักเรียนยังคิดการบวก และการลบเลขไดไมเร็วเทาท่ีควร  อาจทำใหเกิด
ความยอทอ เบื่อหนาย  ตอการเรียนวิชาคณิตศาสตร   เพื่อใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในกลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตรดีขึ้น และเพื่อใหนักเรียนมีคุณภาพตามเปาหมายของหลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  
ผูรายงานในฐานะเปนครูผูสอนวิชาคณิตศาสตรชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานโคกกลางบอหลุบ  จึงใชวิธีการ
พัฒนาทักษะคณิตศาสตร เรื่องการบวก และการลบ ดวยกิจกรรมเกมการศึกษา โดยใช GAMEDEE  MODEL  เพ่ือ
สรางบรรยากาศในการเรียนรูของนักเรียนใหมีความกระตือรือรน สนุกสนาน และชวยพัฒนาทักษะกระบวนการคิด
คำนวณของนักเรียน ไดดียิ่งข้ึน   
 

mailto:riya.kham111@gmail.com


6. วัตถุประสงค 
         1  เพ่ือหาประสิทธิภาพของกิจกรรมเกมการศึกษา โดยใช  GAMEDEE MODEL  เปนไปตามเกณฑ  75/75
  
         2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา โดยใช GAMEDEE 
model   สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3  
         3 .เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอกิจกรรมเกมการศึกษา โดยใช  GAMEDEE MODEL 
7. กลุมเปาหมาย 

กลุมเปาหมายในการศึกษาครั้งนี้ เปนกลุมประชากรท้ังหมดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3  
โรงเรียนบานโคกกลางบอหลุบ  สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคามเขต 1 ปการศึกษา 2566 จำนวน  
19  คน 
 

8. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีท่ีใช 
การจัดการเรียนรูแบบ Active Learning   

 เปนกระบวนการเรียนการสอนท่ีสงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวมในชั้นเรียน  สรางปฏิสัมพันธระหวางครูผูสอน
กับผูเรียน  มุงใหผูเรียนลงมือปฏิบัติ  โดยมีครูเปนผูอำนวยความสะดวก  สรางแรงบันดาลใจ  ใหคำปรึกษา  ดูแล  
แนะนำ  จัดวิธีการเรียนรูและแหลงเรียนรูที่หลากหลาย  ใหผูเรียนไดเรียนรูอยางมีความหมาย  สรางองคความรูได  
มีความเขาใจในตนเอง  ใชสติปญญา  คิด  วิเคราะห  สรางสรรคผลงาน  มีสมรรถนะสำคัญ  มีทักษะวิชาการ  ทักษะ
ชีวิต  บรรลุเปาหมายการเรียนรูตามระดับชวงวัย (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน. 2562 : 4) 

ลักษณะของการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning มีดังนี้ 
1. เปนการพัฒนาศักยภาพการคิด  การแกปญหา  และการนำความรูไปประยุกตใช 
2. ผูเรียนมีสวนรวมในการจัดระบบการเรียนรู  และสรางองคความรูโดยมีปฏิสัมพันธรวมกันในรูปแบบ

ของความรวมมือ 
3. เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูสูงสุด 
4. เปนกิจกรรมท่ีใหผูเรียนบูรณาการขอมูล  ขาวสาร  สารสนเทศ  สูทักษะการคิดวิเคราะห 
5. ผูเรียนไดเรียนรูความมีวินัยในการทำงานรวมกับผูอ่ืน 
6. ความรูเกิดจากประสบการณ  และการสรุปของผูเรียน 
7. ผูสอนเปนผูอำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู  เพ่ือใหผูเรียนเปนผูปฏิบัติดวยตนเอง 

(สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน. 2562 : 5) 

ตัวอยางเทคนิคการจัดการเรยีนรูแบบ  Active Learning 

การจัดการเรียนรูแบบ Active Learning  สามารถสรางใหเกิดข้ึนไดท้ังในหองเรียนและนอกหองเรียน 
รวมท้ังสามารถใชไดกับนักเรียนทุกระดับ ท้ังการเรียนรูเปนรายบุคคล การเรียนรูแบบกลุมเล็ก และการเรียนรูแบบ
กลุมใหญ  ตัวอยางรูปแบบหรือเทคนิค การจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูแบบ Active 
Learning ไดดี ไดแก 

1. การเรียนรูแบบแลกเปลี่ยนความคิด (Think-Pair-Share) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีให 
ผูเรียนคเก่ียวกับประเด็นท่ีกำหนดแตละคน ประมาณ 2-3 นาที (Think) จากนั้นใหแลกเปลี่ยนความคิดกับเพ่ือนอีก
คน 3-5 นาที (Pair) และนำเสนอความคิดเห็นตอผูเรียนท้ังหมด (Share) 

2. การเรียนรูแบบรวมมือ (Collaborative learning group) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีให 
ผูเรียนไดทำงานรวมกับผูอ่ืน โดยจัดเปนกลุมๆ ละ 3-6 คน 



3. การเรียนรูแบบทบทวนโดยผูเรียน (Student-led review sessions) คือการจัดกิจกรรมการ 
เรียนรูท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนไดทบทวนความรูและพิจารณาขอสงสัยตาง ๆ ในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู โดยครู
จะคอยชวยเหลือกรณีท่ีมีปญหา 

4. การเรียนรูแบบใชเกม (Games) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีผูสอนนำเกมเขาบูรณาการในการ 
เรียนการสอน ซ่ึงใชไดท้ังในข้ันการนำเขาสูบทเรียน การสอน การมอบหมายงาน และหรือข้ันการประเมินผล 

5. การเรียนรูแบบวิเคราะหวีดีโอ (Analysis or reactions to videos) คือการจัดกิจกรรมการ 
เรียนรูท่ีใหผูเรียนไดดูวีดีโอ 5-20 นาที แลวใหผูเรียนแสดงความคิดเห็น หรือสะทอนความคิดเก่ียวกับสิ่งท่ีไดดู อาจ
โดยวิธีการพูดโตตอบกัน การเขียน หรือ การรวมกันสรุปเปนรายกลุม 

6. การเรียนรูแบบโตวาที (Student debates) คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีจัดใหผูเรียนได 
นำเสนอขอมูลท่ีไดจากประสบการณและการเรียนรู เพ่ือยืนยันแนวคิดของตนเองหรือกลุม 

7. การเรียนรูแบบผูเรียนสรางแบบทดสอบ (Student generated exam questions) คือ  การจัด 
กิจกรรมการเรียนรูท่ีใหผูเรียนสรางแบบทดสอบจากสิ่งท่ีไดเรียนรูมาแลว 

8. การเรียนรูแบบกระบวนการวิจยั (Mini-research proposals or project) คือการจัดกิจกรรม 
การเรียนรูท่ีอิงกระบวนการวิจัย โดยใหผูเรียนกำหนดหัวขอท่ีตองการเรียนรู วางแผนการเรียน เรียนรูตามแผน สรุป
ความรูหรือสรางผลงาน และสะทอนความคิดในสิ่งท่ีไดเรียนรู หรืออาจเรียกวาการสอนแบบโครงงาน(project-
based learning) หรือ การสอนแบบใชปญหาเปนฐาน (problem-based learning) 

9. การเรียนรูแบบกรณีศึกษา (Analyze case studies) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีใหผูเรียนได 
อานกรณีตัวอยางท่ีตองการศึกษา จากนั้นใหผูเรียนวิเคราะหและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือแนวทางแกปญหา
ภายในกลุม แลวนำเสนอความคิดเห็นตอผูเรียนท้ังหมด 

10.  การเรียนรูแบบการเขียนบันทึก (Keeping journals or logs) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ี 
ผูเรียนจดบันทึกเรื่องราวตางๆ ท่ีไดพบเห็น หรือเหตุการณท่ีเกิดข้ึนในแตละวัน รวมท้ังเสนอความคิดเพ่ิมเติมเก่ียวกับ
บันทึกท่ีเขียน 

11. การเรียนรูแบบการเขียนจดหมายขาว (Write and produce a newsletter) คือ การจัด 
กิจกรรมการเรียนรูท่ีใหผูเรียนรวมกันผลิตจดหมายขาว อันประกอบดวย บทความ ขอมูลสารสนเทศ ขาวสาร และ
เหตุการณท่ีเกิดข้ึน แลวแจกจายไปยังบุคคลอ่ืนๆ 

12. การเรียนรูแบบแผนผังความคิด (Concept mapping) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีใหผูเรียน 
ออกแบบแผนผังความคิด เพ่ือนำเสนอความคิดรวบยอด และความเชื่อมโยงกันของกรอบความคิด โดยการใชเสน
เปนตัวเชื่อมโยง อาจจัดทำเปนรายบุคคลหรืองานกลุม แลวนำเสนอผลงานตอผูเรียนอ่ืนๆ จากนั้นเปดโอกาสให
ผูเรียนคนอ่ืนไดซักถามและแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติม  (สถาพร  พฤฑฒิกุล, 2558) 

บทบาทของครูในการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวทางของ Active Learning  ดังนี้ 
1. จัดใหผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนการสอน  นำไปใชประโยชนในชีวิตจริงของผูเรียน 
2. สรางบรรยากาศของการมีสวนรวม  และการเจรจาโตตอบท่ีสงเสริมใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธท่ีดี 

กับผูสอนและเพ่ือนในชั้นเรียน 
3. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนสงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวมในทุกกิจกรรม  รวมท้ังกระตุน 

ใหผูเรียนความสำเร็จในการเรียนรู 
4. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบรวมมือ  สงเสริมใหเกิดการรวมมือในกลุมผูเรียน 
5. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหทาทาย  และใหโอกาสผูเรียนไดรับวิธีการสอนท่ีหลากหลาย 
6. วางแผนเก่ียวกับเวลาในการจัดการเรียนการสอนอยางชัดเจน  ท้ังในสวนของเนื้อหาและกิจกรรม 



7. ครูผูสอนตองใจกวาง  ยอมรับความสามารถในการแสดงออก  และความคิดของผูเรียน 
( ณัชนัน แกวชัยเจริญกิจ, 2550 ) 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกม   
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกม คือ  เกมการศึกษา  เปนวิธีการจัดการเรียนการสอนท่ีเนน

ผูเรียนเปนสำคัญ  เปนเกมท่ีมีลักษณะการเลนเพ่ือการเรียนรู  “Play to learning”  มีวัตถุประสงคหลักเพ่ือให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูในขณะหรือหลังจากการเลนเกมเรียนไปดวยและก็สนุกไปดวยพรอมกันทำใหผูเรียนมีการเรียนรู
อยางมีความหมาย (สุชาติ แสนพิช http://researchers:in.th/block/Seampich/127)  

พระมหาธราบุญ  คูจินดา กลาววา เกมประกอบการสอน หมายถึง  การนำเอาจุดประสงคใดๆ ของการ
เรียนรูตามหลักสูตรมาประกอบข้ึนเปนการเลน  ผูเลนจะเลนเกมไปตามกติกาท่ีกำหนด ซ่ึงจะตองใชความรูในเนื้อหา
มามีสวนรวมในการเลนดวย 

ทิศนา  แขมมณี  (2544 : 81 – 85)  กลาววาการเรียนรูโดยใชเกม  เปนกระบวนการท่ีผูสอนใชในการชวยให
นักศึกษาเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีกำหนด  โดยการใหนักศึกษาเลนเกมตามกติกาและนำเนื้อหาและขอมูล
ของเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน และผลของการเลนเกมของนักศึกษามาใชในการสรุปการเรียนรูโดยมี
จุดประสงคเพ่ือชวยใหนักศึกษาไดเรียนรูเรื่องตาง ๆ อยางสนุกสนานและทาทายความสามารถ โดยนักศึกษาเปนผู
เลนเอง ทำใหไดประสบการณตรง เปนวิธีท่ีเปดโอกาสใหนักศึกษามีสวนรวมสูง 
          คณาภรณ รัศมีมาย (http://www.itie.org/eqi/modules.php?name=Journal&file= display&jid=683)  
กลาววา เกมท่ีนำมาใชในการสอนสวนใหญจะเปนเกมท่ีเรียกวา เกมการศึกษา เปนเกมท่ีมีวัตถุประสงคใหผูเลนเกิด
การเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีกำหนดไว  มิใชเลนเพ่ือความสนุกสนานเทานั้น 

จึงสรุปไดวา การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกมมีประโยชนชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูควบคูไป
กับความสนุกสนาน  เกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกับสิ่งท่ีเรียน และเปนการพัฒนากระบวนการคิดของผูเรียนไปโดยท่ี
ผูเรียนไมรูตัว รวมท้ังสงเสริมกระบวนการทำงานและการชวยเหลือซ่ึงกันและกัน 
 
ความหมายของเกมส 
 ด็อบสัน (Dobson. 1998 : 9-17) ใหความหมายของเกมไววา เกม หมายถึง กิจกรรมที่สนุกสนานมี
กฎเกณฑ กติกา กิจกรรมท่ีท้ังเลน มีท้ังเกมเงียบ (Passive Games) หรือ เกมท่ีเลนไมตองเคลื่อนท่ีและเกมท่ีใซความ
วองไว (Active Games) หรือเกมท่ีตองเคลื่อนไหวเกม เหลานั้นข้ึนอยูกับความไว ความแข็งแรง การเลนเกมมีท้ังเลน
คนเดียว สองคน หรือเลนเปนกลุม บางเกมก็กระตุนการทำงานของรางกายและสมอง บางเกมก็นึกทักษะบางสวน
ของรางกายและจิตใจ 
 The World Book Encycopedia (1998 : 49-51) ไดกลาวถึงความหมาย ของเกมไววา เกม หมายถึง
เครื่องมืออยางหนึ่งในการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับเด็กในการสงเสริม 
พัฒนาการเรียนรูใหเปนไปตามธรรมชาติ เกมหลายชนิดทำใหเด็กไดรับแสงแดด และอากาศบริสุทธิ์ เกมบางอยาง
ชวยพัฒนาความคิด สำหรับผูใหญ เกมเปนเครื่องมือในการผอนคลายความเครียด 
 วิมลรัตน คงภิรมยชื่น (2540 : 21) ใหความหมายของเกมประกอบการสอนไววา เกม หมายถึง กิจกรรม
การเลนที่ใหความสนุกสนานเพลิดเพลิน ชวย tin ทักษะใหนักเรียนเกิด ความคิดรวบยอดในสิ่งท่ีเรียน อาจมีการ
แขงขันหรือไมก็ได แตจะตองมีกติกาการเลนกำหนดไว และ จะตองมีการประเมินผลความสำเร็จของผูเลนดวย 
 ณัฐิมา จุรุเทียบ (2547 : 18) ไดศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวของกับเกมจากนักวิจัย ท้ังหลายจึงไดสรุปความหมาย
ของเกมไวดังนี้เกม หรือ การเลน หมายถึง การเลน การละเลนเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน หรือการแขงขันเพ่ือ



การคนหาความสำเร็จมีจุดเริ่มตนและจุดสินสุดภายใตกฎกติกาเพียงเล็กนอยตามความมุงหมายในการเลน ผูเลนใช
เทคนิคในการเลน และผูเลนไดฝกทักษะ ตาง ๆ จากการเลนเกมสโดยไมรูตัว 
 
ประเภทและลักษณะของเกมสประกอบการสอน 
จากงานวิจัยของบำรุง โตรัตน (2540 :148) ไดแบงเกมประกอบการสอนออกเปน 2 ประเภทใหญ ๆ คือ 
 1.เกมเคลื่อนไหว (Active Games) หมายถึง เกมท่ีนักเรียนหรือผูเลน ตอง เคลื่อนไหวไปรอบ ๆ หองเรียน 
และบางครั้งนักเรียนตองออกเสียงดัง 
 2.เกมเงียบ (Passive Games) หมายถึง เกมท่ีผูเลน หรือนักเรียนเลนโดยไม ตองเคลื่อนท่ี เปนเกมท่ีเลน
แลวไมสงเสียงดัง 
เกมท่ีใชประกอบการสอนมีลักษณะดังนี้ (วรรณพร ศิลาขาว. 2540: 160) 
 1.ไมตองเสียเวลาเตรียมตัวลวงหนา 
 2.เลนไดงายแตเปนการสงเสริมความเฉลียวฉลาด 
 3.สั้นและสามารถนำไปแทรกในบทเรียนได 
 4.ทำใหนักเรียนไดรับความสนุกสนานแตครูก็ยังควบคุมชั้นได 
 5.ถามีการเขียนตอบในตอนหลังก็ไมตองเสียเวลาตรวจแก 
 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกม   
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกม คือ  เกมการศึกษา  เปนวิธีการจัดการเรียนการสอนที่เนน

ผูเรียนเปนสำคัญ  เปนเกมที่มีลักษณะการเลนเพื่อการเรียนรู  “Play to learning”  มีวัตถุประสงคหลักเพื ่อให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูในขณะหรือหลังจากการเลนเกมเรียนไปดวยและก็สนุกไปดวยพรอมกันทำใหผูเรียนมีการเรียนรู
อยางมีความหมาย (สุชาติ แสนพิช http://researchers:in.th/block/Seampich/127)  

พระมหาธราบุญ  คูจินดา กลาววา เกมประกอบการสอน หมายถึง  การนำเอาจุดประสงคใดๆ ของการ
เรียนรูตามหลักสูตรมาประกอบข้ึนเปนการเลน  ผูเลนจะเลนเกมไปตามกติกาท่ีกำหนด ซ่ึงจะตองใชความรูในเนื้อหา
มามีสวนรวมในการเลนดวย 

ทิศนา  แขมมณี  (2544 : 81 – 85)  กลาววาการเรียนรูโดยใชเกม  เปนกระบวนการที่ผูสอนใชในการชวย
ใหนักศึกษาเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีกำหนด  โดยการใหนักศึกษาเลนเกมตามกติกาและนำเนื้อหาและขอมูล
ของเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน และผลของการเลนเกมของนักศึกษามาใชในการสรุปการเรียนรูโดยมี
จุดประสงคเพื่อชวยใหนักศึกษาไดเรียนรูเรื่องตาง ๆ อยางสนุกสนานและทาทายความสามารถ โดยนักศึกษาเปนผู
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)  
กลาววา เกมที่นำมาใชในการสอนสวนใหญจะเปนเกมที่เรียกวา เกมการศึกษา เปนเกมที่มีวัตถุประสงคใหผูเลนเกิด
การเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีกำหนดไว  มิใชเลนเพ่ือความสนุกสนานเทานั้น 

จึงสรุปไดวา การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกมมีประโยชนชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูควบคูไป
กับความสนุกสนาน  เกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน และเปนการพัฒนากระบวนการคิดของผูเรียนไปโดยท่ี
ผูเรียนไมรูตัว รวมท้ังสงเสริมกระบวนการทำงานและการชวยเหลือซ่ึงกันและกัน 

 
 
 



แนวคิดเกี่ยวกับนวัตกรรม 
ความหมายของนวัตกรรม 

นวัตกรรม มีรากศัพทมาจากภาษาลาตินคือ Innovare ซึ่งหมายถึง “การทำสิ่งใหมขึ้นมา” นวัตกรรมนั้น                   
มีความสำคัญอยางยิ่งตอองคกร บุคคล สังคม และเศรษฐกิจ ดังนั้นมีผูใหคำนิยามสำหรับคำวานวัตกรรมหลายแงมุม 
ดังนี ้
ทอมัส ฮิวช (Thomas Hughes) ไดใหความหมายของ “นวัตกรรม” วา เปนการนำวิธีการใหมๆ มาปฏิบัติหลังจากได
ผานการทดลองหรือไดรับการพัฒนามาเปนขั้นๆ แลวเริ่มตั้งแตการคิดคน (Invention) การพัฒนา (Development)                    
ซึ่งอาจจะเปนไปในรูปของโครงการทดลองปฏิบัติกอน (Pilot Project) แลวจึงนำไปปฏิบัติจริงซึ่งมีความแตกตางไป
จากการปฏิบัติเดิมท่ีเคยปฏิบัติมา 

มอรตัน (Morton,J.A.) ใหความหมาย “นวัตกรรม” วาเปนการทำใหใหมขึ้นอีกครั้ง(Renewal) ซึ่งหมายถึง 
การปรับปรุงสิ่งเกาและพัฒนาศักยภาพของบุคลากรตลอดจนหนวยงานหรือองคการนัน้ๆ นวัตกรรมไมใชการขจัดหรือ
ลมลางสิ่งเกาใหหมดไป แตเปนการปรับปรุงเสริมแตงและพัฒนา 

ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2521, หนา 14) ไดใหความหมาย “นวัตกรรม” ไววาหมายถึง วิธีการปฏิบัติใหมๆ               
ท่ีแปลกไปจากเดิมโดยอาจจะไดมาจากการคิดคนพบวิธีการใหมๆ ข้ึนมาหรือมีการปรับปรุงของเกาใหเหมาะสมและสิ่ง
ทั้งหลายเหลานี้ไดรับการทดลอง พัฒนาจนเปนที่เชื่อถือไดแลววาไดผลดีในทางปฏิบัติ ทำใหระบบกาวไปสูจุดหมาย
ปลายทางไดอยางมีประสิทธิภาพข้ึน 

จรูญ วงศสายัณห (2520, หนา 37) ไดกลาวถึงความหมายของ “นวัตกรรม” ไววา “แมในภาษาอังกฤษ
เอง ความหมายก็ตางกันเปน 2 ระดับ โดยท่ัวไป นวัตกรรม หมายถึง ความพยายามใดๆ   จะเปนผลสำเร็จหรือไม มาก
นอยเพียงใดก็ตามที่เปนไปเพื่อจะนำสิ่งใหมๆ เขามาเปลี่ยนแปลงวิธีการที่ทำอยูเดิมแลวกับอีกระดับหนึ่งซึ่งวงการ
ภาษาไทยแหงพฤติกรรมไดพยายามศึกษาถึงที่มา ลักษณะกรรมวิธี และผลกระทบที่มีอยูตอกลุมคนที่เกี่ยวของ คำวา 
“นวัตกรรม” มักจะหมายถึง สิ่งที่ไดนำความเปลี่ยนแปลงใหมเขามาใชไดผลสำเร็จและแผกวางออกไป จนกลายเปน
การปฏิบัติอยางธรรมดาสามัญ 

สำนักงานพัฒนาภาษาไทยและเทคโนโลยีแหงชาติ (สวทช).  2542, หนา 153-154) ไดใหความหมาย
ของนวัตกรรมไวดังนี้ 

1. นวัตกรรม คือ สิ่งใหม เชน แนวคิด ผลิตภัณฑ หรือโครงการท่ีมีผูเห็นวาใหมสำหรับตน 
2. นวัตกรรม นวัตกรรม คือกระบวนการรับสิ่งใหม ๆ เพื่อมาปรับปรุงใหเกิดแกตน (บุคคล องคกรหรือ

สังคม) ท้ังในรูปแบบเทคนิควิธีการหรือสิ่งท่ีจับตองได จนทำใหเกิดนวัตกรรม 
3. นวัตกรรม คือ การคิดคนและดำเนินการเพื่อแกไขปญหา โดยอาศัยความรู ความชำนาญที่มีอยูในตน 

(บุคคล องคกรหรือสังคม) และอุปกรณเครื่องมือตางๆ จนทำใหเกิดนวัตกรรม 
4. นวัตกรรม คือ คุณลักษณะของบุคคล องคกรหรือสังคมที่มุงแสวงหาการสรางสรรคสิ่งใหม   จนทำให

เกิดนวัตกรรม 
5. นวัตกรรม คือ การเรียนรู การผลิต และการใชประโยชนจากความคิดใหม เพ่ือใหเกิดผลดีทางเศรษฐกิจ

และสังคม รวมถึงการกำเนิดผลิตภัณฑการบริการกระบวนการผลิตใหม การปรับปรุงเทคโนโลยี การแพรกระจาย
เทคโนโลยี และการใชเทคโนโลยีใหเปนประโยชนและเกิดผลพวงทางเศรษฐกิจและสังคม (กองทุนพัฒนานวัตกรรม.  
2545, หนา 79) 

สำนักงานนวัตกรรมแหงชาติ (2549) ไดใหความหมายของนวัตกรรมไววา นวัตกรรม   คือ “สิ่งใหมท่ีเกิด
จากการใชความรูและความคิดสรางสรรคท่ีมีประโยชนตอเศรษฐกิจและสังคม” 



สมนึก เอื้อจิระพงษพันธและคณะ (2553)  ไดใหความหมายของ นวัตกรรม หมายถึง “สิ่งใหมที่เกิดข้ึน
จากการใชความรู ทักษะประสบการณ และความคิดสรางสรรคในการพัฒนาขึ้น  ซึ่งอาจจะมีลักษณะเปนผลิตภัณฑ
ใหม  บริการใหม หรือกระบวนการใหมท่ีกอใหเกิดประโยชนในเชิงเศรษฐกิจและสังคม” 

สรุปไดวา นวัตกรรม หรือ Innovation คือ ความคิดใหม เทคนิควิธีการใหม การปฏิบัติ   หรือสิ่งประดิษฐ
ใหม ๆ ที่ยังไมเคยมีใชมากอน หรือเปนการพัฒนาดัดแปลงมาจากของเดิมที่มีอยูแลว   ใหทันสมัยและใชไดผลดียิ่งข้ึน 
เมื ่อนำนวัตกรรมมาใชจะชวยใหการทำงานนั ้นไดผลดีมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงกวาเดิม ทั ้งยังชวย
ประหยัดเวลาและแรงงานไดดวย 

 
ความหมายของนวัตกรรมการศึกษา 

สมบูรณ สงวนญาติ (2534) ใหความหมายไววา นวัตกรรมทางการศึกษา หมายถึง วิธีการปฏิบัติใหมๆ 
ในทางการศึกษาซึ่งแปลกไปจากเดิมอาจไดมาจากการคนพบวิธีใหมๆ หรือปรับปรุงของเกาใหเหมาะสม โดยไดมีการ
ทดลองพัฒนาจนเปนที่นาเชื่อถือไดวามีผลดีในทางปฏิบัติ และสามารถทำใหระบบการศึกษาดำเนินไปสูเปาหมายได
อยางมีประสิทธิภาพ 

กิดานันท มลิทอง (2540) ใหความหมายไววา นวัตกรรมการศึกษา หมายถึง นวัตกรรมท่ีชวยใหการศึกษา
และการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพดียิ่งข้ึน ผูเรียนสามารถเกิดการเรียนรูไดอยางรวดเร็วมีประสิทธิผลสูงกวาเดิม เกิด
แรงจูงใจในการเรียนดวยนวัตกรรมเหลานั้น และประหยัดเวลาในการเรียนไดอีกดวย ในปจจุบันมีการใชนวัตกรรม
การศึกษามากมายหลายอยางซึ่งมีทั้งนวัตกรรมที่ใชกันแพรหลายแลวและประเภทที่กำลังเผยแพร เชน การสอนใช
คอมพิวเตอรชวย การใชแผนวีดิทัศนเชิงโตตอบ        สื่อหลายมิติ และอินเทอรเน็ตเหลานี้เปนตน 

วรวิทย นิเทศศิลป (2551) ใหความหมายไววา นวัตกรรมการศึกษา หมายถึง การนำเอาความคิดหรอืวิธี
ปฏิบัติทางการศึกษาใหมๆมาใชกับการศึกษา 

คณาจารยภาควิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา (2539) ใหความหมายไววา นวัตกรรม
การศึกษา หมายถึง แนวความคิดหรือวิธีการหรือเครื่องมือ ซ่ึงเปนสิ่งแปลกใหมยังไมเคยนำมาใชในวงการการศึกษามา
กอน แตไดถูกนำมาทดลองใชเพื่อดูผลวาไดผลดีเพียงใด ถาไดผลดีก็จะไดรับการยอมรับและเผยแพรใหรูจักและ
นำมาใชกันอยางกวางขวางตอไป 

สุคนธ สินธพานนท (2553) ใหความหมายไววา นวัตกรรมทางการศึกษา หมายถึง สิ่งใหมๆ ท่ีสรางข้ึนมา
เพื่อชวยแกปญหาเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนหรือพัฒนาใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ ไดแก
แนวคิด รูปแบบ วิธีการ กระบวนการ สื่อตางๆ ท่ีเก่ียวกับการศึกษา 

สรุป “นวัตกรรมการศึกษา” (Educational Innovation) คือ การนำสิ่งใหมๆ ซึ่งอาจจะเปนความคิด 
วิธีการ หรือการกระทำ หรือสิ่งประดิษฐขึ้น ทั้งในสวนที่ไมเคยมีมากอน หรือเปนการพัฒนาดัดแปลงจากสิ่งที่มีอยูแต
เดิมใหดีขึ้นโดยอาศัยหลักการ ทฤษฎี ที่ไดผานการทดลองวิจัยจนเชื่อถือไดนำมาใชบังเกิดผลเพิ่มพูนประสิทธิภาพตอ
การเรียนรู 

 
ความสำคัญของนวัตกรรมการศึกษา 

นวัตกรรมมีความสำคัญตอการศึกษาหลายประการ  ทั้งนี ้เนื ่องจากในโลกยุคโลกาภิวัฒนโลกมีการ
เปลี่ยนแปลงในทุกดานอยางรวดเร็ว โดยเฉพาะอยางยิ่ง ความกาวหนาท้ังดานเทคโนโลยีและสารสนเทศ  การศึกษาจึง
จำเปนตองมีการพัฒนาเปลี่ยนแปลงจากระบบการศึกษาที่มีอยูเดิม  เพื่อใหทันสมัยตอการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 
และสภาพสังคมที่เปลี่ยนแปลงไป อีกทั้งเพื่อแกไขปญหาทางดานศึกษาบางอยางที่เกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ
เชนเดียวกัน  การเปลี่ยนแปลงทางดานการศึกษาจึงจำเปนตองมีการศึกษาเก่ียวกับนวัตกรรมการศึกษาท่ีจะนำมาใชเพ่ือ



แกไขปญหาทางการศึกษาในบางเรื่อง  เชน ปญหาที่เกี่ยวเนื่องกันจำนวนผูเรียนที่มากขึ้น การพัฒนาหลักสูตรใหทันสมัย 
การผลิตและพัฒนาสื่อใหมๆ ขึ้นมาเพื่อตอบสนองการเรียนรูของมนุษยใหเพิ่มมากขึ้นดวยระยะเวลาที่สั้นลง  การใช
นวัตกรรมมาประยุกตในระบบการบริหารจัดการดานการศึกษาก็มีสวนชวยใหการใชทรัพยากรการเรียนรูเปนไปอยางมี
ประสิทธิภาพ เชน เกิดการเรียนรูดวยตนเอง 

 
องคประกอบของนวัตกรรม 

อัจฉรา จันทรฉาย  (2553, หนา 54)  ไดอธิบายองคประกอบของนวัตกรรมมีอยู 3 ประการ คือ 
1. ความใหม (Newness) สิ่งที่จะไดรับการยอมรับวา มีคุณลักษณะเปนนวัตกรรมไดนั้นจะตองมีก็คือ 

ความใหม หมายถึง เปนสิ่งใหมที่ถูกพัฒนาขึ้น ซึ่งอาจจะมีลักษณะเปนตัวผลิตภัณฑบริการ หรือกระบวนการ โดยจะ
เปนการปรับปรุงจากของเดิมหรือพัฒนาข้ึนใหมเลยก็ได 

2. การใชความรูและความคิดสรางสรรค  (Knowledge and Creativity Idea) หมายความวา สิ่งที่จะถือ
เปนนวัตกรรมไดนั้นจะตองเกิดจากการใชความรูและความคิดสรางสรรคเปนฐานของการพัฒนาใหเกิดขึ้นใหม ไมใช
เกิดจากการลอกเลียนแบบการทำซ้ำ เปนตน 

3. ประโยชนในเชิงเศรษฐกิจ (Economic Benefits) และสังคม (Social)  ก็คือ การใหประโยชนในเชิง
เศรษฐกิจ หรือการสรางความสำเร็จในเชิงพาณิชย กลาวคือ นวัตกรรมจะตองสามารถทำใหเกิดมูลคาเพิ่มขึ้นไดจาก
การพัฒนาสิ่งใหมนั้นๆ ซึ่งผลประโยชนที่จะเกิดขึ้นสามารถวัดไดเปนตัวเงินโดยตรง และในเชิงสังคมเปนการสราง
คุณคา ซ่ึงไมสามารถวัดเปนตัวเงินได 

สรุปไดวา  องคประกอบของ“นวัตกรรม” คือ “สิ่งใหมท่ีเกิดจากการใชความรู และความคิดสรางสรรค ท่ีมี
ประโยชนตอเศรษฐกิจและสังคม” 

องคประกอบของนวัตกรรมการศึกษา 
องคประกอบท่ีเปนมิติสำคัญของนวัตกรรม มีอยู 3 ประการ คือ 

ความใหม (Newness) หมายถึง เปนสิ ่งใหมที ่ถ ูกพัฒนาขึ ้น ซึ ่งอาจเปนตัวผลิตภัณฑ บริการ หรือ
กระบวนการ โดยจะเปนการปรับปรุงจากของเดิมหรือพัฒนาข้ึนใหมเลยก็ได 

ประโยชนในเชิงเศรษฐกิจ (Economic Benefits) หรือการสรางความสำเร็จในเชิงพาณิชย กลาวคือ 
นวัตกรรม จะตองสามารถทำใหเกิดมูลคาเพิ่มขึ้นไดจากการพัฒนาสิ่งใหมนั้นๆซึ่งผลประโยชนที่จะเกิดขึ้นอาจจะวัดได
เปนตัวเงินโดยตรง หรือไมเปนตัวเงินโดยตรงก็ได 

การใชความรูและความคิดสรางสรรค (Knowledge and Creativity Idea) สิ่งที่จะเปนนวัตกรรมไดนั้น
ตองเกิดจากการใชความรูและความคิดสรางสรรคเปนฐานของการพัฒนาใหเกิดซ้ำใหม ไมใชเกิดจากการลอกเลียนแบบ
การทำซ้ำ เปนตน 

ประเภทของนวัตกรรมการศึกษา มี 5 ประเภทไดแก 
นวัตกรรมดานสื่อสารการสอน เนื่องจากมีความกาวหนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรเครือขาย

และเทคโนโลยีโทรคมนาคม ทำใหนักการศึกษาพยายามนำศักยภาพของเทคโนโลยีเหลานี้มาใชในการผลิตสื่อการเรียน
การสอนใหมๆ จำนวนมากมาย  ท้ังการเรียนดวยตนเอง การเรียนเปนกลุม และการเรียนแบบมวลชน ตลอดจนสื่อท่ีใช
เพื่อสนับสนุนการฝกอบรมผานเครือขายคอมพิวเตอร  เชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หนังสืออิเล็กทรอนิกส 
บทเรียน CD/VCD  คูมือการทำงานกลุม เปนตน 
            นวัตกรรมดานวิธีการจัดการเรียนการสอน เปนการใชวิธีระบบในการปรับปรุงและคิดคนพัฒนาวิธีสอนแบบ
ใหมๆ ท่ีสามารถตอบสนองการเรียนรายบุคคล การสอนแบบผูเรียนเปนศูนยกลาง การเรียนแบบมีสวนรวม  การเรียนรู
แบบแกปญหา  การพัฒนาวิธีสอนจำเปนตองอาศัยวิธีการและเทคโนโลยีใหมๆ เขามาจัดการและสนับสนุนการเรียน



การสอน เชน การสอนแบบรวมมือ การสอนแบบอภิปราย วิธีสอนแบบบทบาทสมมุติ การสอนดวยรูปแบบการเรียน
เปนคู เปนตน 

นวัตกรรมดานหลักสูตร เปนการใชวิธีการใหมๆในการพัฒนาหลักสูตรใหสอดคลองกับสภาพแวดลอมใน
ทองถ่ิน และตอบสนองความตองการสอนบุคคลใหมากข้ึน เนื่องจากหลักสูตรจะตองมีการเปลี่ยนแปลงอยูเสมอ เพ่ือให
สอดคลองกับความกาวหนาทางดานเทคโนโลยี เศรษฐกิจและสังคมของประเทศและของโลก นวัตกรรมทางดาน
หลักสูตรไดแก การพัฒนาหลักสูตรบูรณาการ หลักสูตรรายบุคคล หลักสูตรกิจกรรมและประสบการณ และหลักสูตร
ทองถ่ิน 

นวัตกรรมดานการวัดและการประเมินผล เปนนวัตกรรมท่ีใชเปนเครื่องมือเพ่ือการวัดผลและประเมินผลได
อยางมีประสิทธิภาพและทำไดอยางรวดเร็ว รวมไปถึงการวิจัยทางการศึกษาการวิจัยสถาบัน ดวยการประยุกตใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรมาสนับสนุนการวัดผล ประเมินผลของสถานศึกษา ครู อาจารย เชน  การสรางแบบวัดตางๆ 
การสรางเครื่องมือ การประยุกตใชโปรแกรมคอมพิวเตอร เปนตน แนวทางในการสรางแบบวัดผลและประเมินผล เชน 
การสรางแบบวัดแววครู การพัฒนาคลังขอสอบ การสรางแบบวัดความมีวินัยในตนเอง 

นวัตกรรมดานการบริหารจัดการ เปนการใชนวัตกรรมท่ีเก่ียวของกับการใชสารสนเทศมาชวยในการบริหาร
จัดการ เพื่อการตัดสินใจของผูบริหารการศึกษาใหมีความรวดเร็วทันเหตุการณทันตอการเปลี่ยนแปลงของโลก 
นวัตกรรมการศึกษาที่นำมาใชทางดานการบริหารจะเกี่ยวของกับระบบการจัดการฐานขอมูลในหนวยงานสถานศึกษา 
เชน การบริหารเชิงระบบ การบริหารเชิงกลยุทธ การบริหารเชิงบูรณาการ เปนตน 

 

๙. การออกแบบนวัตกรรม 
ศึกษาปญหาท่ีเกิดข้ึนในการจัดการเรียนรู รวมถึงศึกษาขอมูลในการแกปญหา แลววางแผนพัฒนาสื่อการ

จัดการเรียนรู โดยจากการศึกษาจะใชการจัดการเรียนรูการพัฒนาทักษะคณิตศาสตรการบวก และการลบดวย
กิจกรรมเกมการศีกษา โดยใช GAMEDEE model  สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3  

   GAMEDEE model  มีแตละข้ันตอนดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



• G   goal         กำหนดเปาหมาย 

• A   Analysis    วิเคราะหกลุมเปาหมาย 

• M Media        สื่อการสอนท่ีเหมาะสม 

• E  Environment execution สรางบรรยายกาศในชั้นเรียน 
• D  Do             ลงมือปฏิบัติ 

• E  Encourage   แนะนำเสริมแรงใหกำลังใจ 

• E  Evaluation   ประเมินผล 
 
ขั้นที่  1 Goal    หมายถึง การกำหนดเปาหมาย   ครูผู สอนมีการกำหนดเปาหมายและวางแผนในการ

จัดการเรียนรู โดยเริ่มจากการรวมประชุมและแลกเปลี่ยนเรียนรูกับคณะครู ( PLC)  ผูปกครองเพื่อรวมกำหนด
เปาหมายในการจัดการเรียนรูและวางแผนในการจัดการเรียนรู  จากนั้นครูผูสอนเขียนแผนการสอน จัดทำแผนการ
สอน ใหสอดคลองกับหลักสูตรแกนกลางและหลักสูตรสถานศึกษา เพื่อใหสามารถออกแบบแผนการสอนไดอยาง
เหมาะสมและถูกตองครบถวน ใหนักเรียนไดเรียนรูจนบรรลุตามวัตถุประสงคท่ีวางไว 

ข้ันท่ี 2  Analysis (การวิเคราะห)  เปนการวิเคราะหจุดประสงคการเรียนใหเปนไปตามเปาหมายท่ีกำหนด  
วิเคราะหเนื้อหากิจกรรม ใหเปนไปตามเปาหมายและวัตถุประสงคท่ีกำหนด วิเคราะหกลุมเปาหมาย (นักเรียน) ความ
เหมาะสมของรูปแบบเนื้อหากิจกรรมกับกลุมเปาหมาย 

ข้ันที่ 3  Media หมายถึง สื่อ ดิจิทัล และแหลงเรียนรูท่ีเอ้ือตอการเรียนรู 
ตรวจสอบปญหา วิเคราะหปญหาในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร เลือกใชสื่อ ดิจิทัล ท่ีเหมาะสม ไดแก 

DLTV ,CAI , VDO และชุดการสอนออนไลน Internet  ชุดเกมการศึกษา  ใชนวัตกรรมทางการเรียนการ เพ่ือ
พัฒนาการบวกและการลบ และเพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปลายปของนักเรีย ผูเรียนใหสูงขึ้น มีแหลง
เรียนรูท่ีหลากหลายท้ังภายในและภายนอกหองเรียน 

ขั้นที่ 4  Environmet  Exccution   หมายถึง สรางบรรยากาศที่ดีในชั้นเรียน ครูจะตองนึกถึงจิตใจของ
นักเรียนเปนสำคัญดวย เพราะผลจากการสรางบรรยากาศที่ดีมีตอนักเรียนนั้น จะชวยใหนักเรียนรูสึกผอนคลาย ซ่ึง
เปนผลดีตอการเรียนรูของนักเรียนไดเปนอยางดี แนวทางในการสรางบรรยากาศที ่ดีในหองเรียนไดแก ครูจัด
หองเรียนใหสะอาดเหมาะแกการเรียนรู ครูสรางความสัมพันธภาพท่ีดี เชน ทักทายดวยใบหนาท่ียิ้มแยม พูดจาสุภาพ 
ใชคำพูดเชิงบวกเพ่ือสรางเจตคติท่ีดีตอการเรียน รวมกันควบคุมดูแลการแสดงพฤติกรรมใหเปนไปตามความคาดหวัง 
เปดโอกาสใหนักเรียนมีสวนรวมในการต้ังกฎและกติกาในชั้นเรียน ครูมีความเขาใจนักเรียน เปนมิตร ใหกำลังใจ
ชวยเหลือ ทำใหเกิดบรรยากาศในชั้นเรียนที่อบอุนและยอมรับนับถือ นักเรียนเกิดความสบายใจ รักครู รักโรงเรียน 
และรักการมาเรียน 

   ข้ันท่ี 5  Do ลงมือปฏิบัติ  หมายถึง การลงมือทำกิจกรรมตามท่ีวางแผนไว เปนสวนท่ีนักเรียนไดรวมกันคิด 
รวมกัน ตัดสินใจและไดลงมือกระทำสิ่งตางๆดวยตนเองหรือรวมกับเพ่ือนอยางอิสระตามเวลาท่ีกำหนด  ไดฝกคิด ฝก
ทำ ฝกปฎิบัติ ฝกทักษะการบวกและการลบ เพ่ือใชเปนแรงจูงใจใหเกิดความสนุกสนานและมีความสุขในการเรียน  
โดยมีครูผูสอนเปนผูใหคำแนะนำสนับสนุน  และคอยชวยเหลือในจังหวะท่ีเหมาะสม 

ข้ันท่ี 6 E  Encourage  หมายถึง การแนะนำสงเสริมใหกำลังใจ  ครูมีการเสริมแรงทางบวก มีการใหกำลังใจแก
นักเรียนโดยคำนึงถึงความเหมาะสมกับชวงวัย เชน การใหรางวัลเปนดาวสัญลักษณแทนการชื่นชม การใหรางวัลเปน
สิ่งของ แมแตการใหขนม ดินสอ ปากกา สติ๊กเกอรสีรูปตางๆเพ่ือแสดงออกถึงการเชยชมยกยอง ใหกำลังใจนักเรียน
ในการทำพฤติกรรมท่ีดีอยางตอเนื่อง 
 



ข้ันท่ี 7  E  Evaluation  การประเมินผล  หมายถึง  การสรุปผลท่ีไดจากการวัดท้ังท่ีเปนบริมาณหรือคุณภาพ
วาสิ่งนั้นดีมากนอยเพียงใด   มีคาอยูระดับใด เม่ือเทียบกับมาตรฐานหรือเกณฑท่ีตั้งไวและมีการประเมินผล              
ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียน 

 

  10. วธิีดำเนินการ 
วิธีดำเนินการ 

ผูดำเนินการศึกษาเปนครูผูสอนเอง โดยมีการดำเนินการตามวงจรการวิจัยเชิงปฏิบัติการมีข้ันตอนการ
ดำเนินการ 4 ข้ัน ตามแบบของ Schmuck ประกอบไปดวยข้ันการวางแผน ข้ันการลงมือปฏิบัติ  ข้ันการประเมินผล
ติดตาม ข้ันการปรับปรุงและดำเนินการแกไข มีรายละเอียดของแตละข้ันตอน ดังตอไปนี้ 
 

 
 ดำเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 
ข้ันท่ี 1 ข้ันวางแผน (Plan) ดำเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 

1.1 สำรวจและวิเคราะหสภาพปญหาการเรียนการสอนศึกษาสภาพปญหา เพ่ือหาแนวทางการ 
แกปญหา 

1.2 ศึกษาและวเิคราะหหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ฉบับปรับปรุง  
พุทธศักราช 2565 เพ่ือนำมาใชจัดกิจกรรมการเรียนการสอนกับนักเรียนกลุมเปาหมาย 
 1.3 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับแนวทางในการสรางแบบประเมินและ
เกณฑการประเมินคุณภาพของสื่อการพัฒนาทักษะคณิตศาสตรการบวกและการลบดวยกิจกรรมเกมการศึกษา  
โดยใช GAMEDEE model  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนการจัดการเรียนรูการพัฒนาทักษะ
คณิตศาสตรการบวกและการลบ ดวยกิจกรรมเกมการศึกษาโดยใช GAMEDEE model   สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 3 และแบบวัดความพึงพอใจที่มีตอการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาโดยใช GAMEDEE model  เพ่ือ
นำมาใชวางแผนการจัดการเรียนการสอน 

1.4 ดำเนินการสรางและพัฒนาเครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวยเครื่องมือท่ีใชในการ 
ปฏิบัติการ ไดแก  

1.4.1 แบบฝกหัด กิจกรรม เกมการศึกษา กอนเรียน หลังเรียน และระหวางเรียน  
  1.4.2 แบบประเมินคุณภาพสื่อการจัดการเรียนรูโดยใชกิจกรรม เกมการศึกษา 
  1.4.3 แบบวัดความพึงพอใจท่ีมีตอการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 



ข้ันท่ี 2 การลงมือกระทำ ( Do ) ดำเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 
จัดการพัฒนาทักษะคณิตศาสตรการบวกและการลบ ดวยกิจกรรมเกมการศึกษาโดยใช GAMEDEE model   

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3   ในชั่วโมงเรียนและประเมินการเรียนรูของนักเรียน 
 

ข้ันท่ี 3 ประเมินผล ติดตาม  (Check ) ดำเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 
ดำเนินประเมินผลดวยการสังเกตและจดบันทึกขอมูลนักเรียนท่ีเกิดข้ึนในระหวางท่ีจัดการเรียนการสอนหลัง

จบการจัดการเรียนรูมีเครื่องมือวิจัย ไดแก เกมการศึกษา เม่ือจัดกิจกรรมจัดการเรียนรูโดยใชกิจกรรม เกมการศึกษา 
เพ่ือเปนการสะทอนผลและประเมินผลหลังการจัดการเรียนรู เพ่ือนำขอมูลไปปรับปรุงและพัฒนาการจัดการเรียนรูให
เหมาะสมตอไป 

 
ข้ันท่ี 4 ปรับปรุง และการดำเนินการแกไข (Act) ดำเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 
 เปนข้ันตอนท่ีนำผลจากข้ันสังเกตมาวิเคราะหถึงปญหาและขอบกพรองท่ีพบจากแผนการจัดการเรียนรูท่ีจัด
ข้ึน และคอยกระตุนใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมไดถูกตอง สมบูรณตามศักยภาพของนักเรียน ซ่ึงเปนข้ันตอนสำคัญท่ีผู
ทำการวิเคราะหผล ดังนี้ 
         1  เพ่ือหาประสิทธิภาพของกิจกรรมเกมการศึกษา โดยใช  GAMEDEE MODEL  เปนไปตามเกณฑ  75/75
  
         2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา โดยใช GAMEDEE 
model   สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3  
         3 .เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอกิจกรรมเกมการศึกษา โดยใช  GAMEDEE MODEL 

เกณฑการแปลความหมายคะแนนการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 เปนดังตารางท่ี 1 
 

ตารางท่ี 1 เกณฑการแปลความหมายคะแนน 
 

ระดับคุณภาพ ชวงคะแนน 
มากท่ีสุด 4.51-5.00 

มาก 3.51-4.50 
ปานกลาง 2.51-3.50 

นอย 1.51-2.50 
นอยท่ีสุด 0.00-1.50 

 
4. เปรียบเทียบทักษะคณิตศาสตรการบวกและการลบดวยกิจกรรมเกมการศึกษาโดยใช GAMEDEE 

Model   สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 กอนและหลังการจัดการการเรียนรู  
  5. ประเมินการเรียนรูทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 
  6. สรุปผลการดำเนินการ 
 
 
 
 



11. ผลการสรางหรือพัฒนานวัตกรรม 
จากผลจากการใชนวัตกรรการพัฒนาทักษะคณิตศาสตรการบวกและการลบดวยกิจกรรมเกมการศึกษา โดย

ใชGAMEDEE model   สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานโคกกลางบอหลบุ  ปงบประมาณ 2566 
สามารถอภิปรายผลตามวัตถุประสงคไดดังนี้ 
         1. ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของการพัฒนาทักษะคณิตศาสตรการบวกและการลบดวยกิจกรรมเกม
การศึกษาโดยใช GAMEDEE model  สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานโคกกลางบอหลุบ  
ปงบประมาณ 2566  มีประสิทธิภาพคา E1/E2 = 75.16/77.89  ซ่ึงปรากฏดังตารางท่ี ๒ 

 
ตารางท่ี 2 การวิเคราะหประสิทธิภาพของการพัฒนาทักษะคณิตศาสตรการบวกและการลบดวยกิจกรรมเกม
การศึกษาโดยใช GAMEDEE model  สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานโคกกลางบอหลุบ   
ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน 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 พบวาคะแนนประสิทธิภาพของกระบวนการ(E1) ท่ีไดรวบรวมจากการทำแบบฝกหัดระหวางเรียนมี
คาเทากับ 75.16 และคะแนนประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) ท่ีไดจากคะแนนรวมของการประเมินหลังเรียนมีคา
เทากับ 77.89 จึงสรุปไดวาการพัฒนาทักษะคณิตศาสตรการบวกและการลบ ดวยกิจกรรมเกมการศึกษาโดยใช 
GAMEDEE model  สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑท่ีตั้งไว  
 
ตารางคะแนนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 
 

ท่ี ชื่อ - สกุล 

คะแนน
กอน
เรียน 

คะแนนระหวางเรียน 
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  ปดลาด 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  แกวอาจ 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 เด็กหญิงก่ิงฟา  แกวกันยา 2 3 3 3 3 4 16 4 

12 เด็กหญิงเกศรินทร  หลอดเพชร 3 4 4 4 4 5 21 5 

13 เด็กหญิงเข็มเพชร  แกวกันยา 2 3 3 3 3 3 15 3 

14 เด็กหญิงฟาใส  กาดกอง 4 5 5 5 5 5 25 5 

15 เด็กหญิงภัทรธิดา  ปดลาด 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  ชุมคำ 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 

รอยละ 52.63 73.68 74.74 74.74 74.74 77.89 375.79 77.89 

 
2. ผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนและหลังเรียนการจัดการการเรียนรูการพัฒนาทักษะคณิตศาสตรการบวก 

และการลบดวยกิจกรรมเกมการศึกษาโดยใช GAMEDEE model  สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียน
บานโคกกลางบอหลุบ ปงบประมาณ 2566 โดยนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน            
ซ่ึงปรากฏดังตารางท่ี 3 

 
ตารางท่ี 3 ผลการวิเคราะหผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนและหลังเรียนการจัดการการเรียนรูการพัฒนาทักษะ
คณิตศาสตรการบวกและการ ลบ ดวยกิจกรรมเกมการศึกษาโดยใช GAMEDEE model  สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานโคกกลางบอหลุบ  โดยการวิเคราะหประสิทธิผลของการเรียนรู 
 

จำนวนนักเรียน 
ผลรวมคะแนน ( คะแนนเต็ม 5 ) ดัชนีประสิทธิผล 

(E.I) ทดสอบกอนเรียน ทดสอบหลังเรียน 
19 50 74 0.69 

คาเฉลี่ย 2.63 3.89  

  
จากตารางท่ี ๓ พบวาคะแนนเฉลี่ยแบบทดสอบกอนเรียนมีคา 2.63 และคะแนนเฉลี่ยแบบทดสอบหลังเรียน   

มีคา 3.89 ดังนั้น  ผลสัมฤทธิ์กอนและหลังเรียนการจัดการการเรียนรูการพัฒนาทักษะคณิตศาสตรการบวกและการ
ลบ ดวยกิจกรรมเกมการศึกษาโดยใช GAMEDEE model  สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานโคก
กลางบอหลุบ  ปงบประมาณ 2566 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน และคาดัชนี
ประสิทธิผล (E.I) มีคาเทากับ 0.69 หรือมีคาความกาวหนาทางการเรียนคิดเปนรอยละ 69 

 
 
 
 
 
 



3. ศึกษาความพึงพอใจหลังจัดการเรียนรู สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3  
โดยการเก็บขอมูลและวิเคราะหขอมูลดังตารางท่ี 4 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

ท้ังหมด คาเฉลี่ย รอยละ S.D 
ความ 

พึงพอใจ 5 4 3 2 1 
1. ครูมีการเตรียมการสอน  11 5 1 0 0 17 3.9 78 2.55 มาก 
2. การจดับรรยากาศหองเรียนเอ้ือตอ
การเรยีนการสอน 

12 5 0 0 0 17 4 80 2.42 มาก 

3. เน้ือหาท่ีสอนทันสมัยนำไปใชไดจริง 13 4 0 0 0 17 4.05 81 2.55 มาก 
4. ครูแจงจดุประสงคการเรียนรูชัดเจน 9 5 3 0 0 17 3.7 74 2.59 มาก 
5. กิจกรรมการเรียนการสอนสอดคลอง
กับจุดประสงคการเรียนการสอน 

13 4 0 0 0 17 4.05 81 2.46 มาก 

6. ครสูงเสริมใหนักเรียนทำงานรวมกัน
เปนกลุม และรายบุคคล 

15 2 0 0 0 17 4.15 83 2.57 มาก 

7. ครสูงเสริมใหนักเรียนมีความคดิริเริ่ม
สรางสรรคและรวมกันอภิปราย 

10 5 2 0 0 17 3.8 76 2.37 มาก 

8. กิจกรรมการเรียนสนุกและนาสนใจ 14 3 0 0 0 17 4.1 82 2.51 มาก 
9. ครูใหโอกาสนักเรียนซักถามปญหา 8 5 4 0 0 17 3.6 72 2.42 มาก 
10. ครูใชวิธีการสอนและใชสื่ออยาง
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. ครูใหความสนใจแกนักเรยีนอยาง
ท่ัวถึงขณะสอน 

12 3 2 0 0 17 3.9 78 2.51 มาก 

13. ครูสงเสรมิใหนักเรียนคนควาหา
ความรูจากหองสมุด อินเทอรเน็ตหรือ
แหลงเรียนรูอ่ืนๆ 

8 5 4 0 0 17 3.6 72 2.47 มาก 

14. ครูตั้งใจสอน ใหคำแนะนำ 
ชวยเหลือ อำนวยความสะดวกแก
นักเรียนในการทำกิจกรรม 

12 3 2 0 0 17 3.9 78 2.55 มาก 

15. ครูมีบุคลิกภาพ การแตงกายและ
การพูดจาเหมาะสม 

11 2 4 0 0 17 3.75 75 2.38 มาก 

16. ครูเขาสอนและออกตรงเวลา 13 4 0 0 0 17 4.05 81 2.42 มาก 
17. นักเรียนทราบเกณฑการ
ประเมินผลลวงหนา 

8 6 3 0 0 17 3.65 73 2.52 มาก 

18. นักเรียนมสีวนรวมในการ
ประเมินผลการเรียน 

9 5 3 0 0 17 3.7 74 2.63 มาก 

19. ครูประเมินผลอยางยุติธรรม 12 5 0 0 0 17 4 80 2.50 มาก 
20. นักเรียนเรียนอยางมีความสุข 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 ความพึงพอใจของนักเรียนหลังจัดการเรียนรูโดยการพัฒนาทักษะคณิตศาสตรการบวกและการ
ลบ ดวยกิจกรรมเกมการศึกษาโดยใช GAMEDEE model  สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานโคก
กลางบอหลุบ ผลการวิเคราะหพบวาโดยภาพเรียนนักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับ มาก  มีคาคะแนน 3.89 
 

  สรุปผลไดดังนี้ 
          1.  ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของการพัฒนาทักษะคณิตศาสตรการบวกและการลบดวยกิจกรรมเกม
การศึกษาโดยใช GAMEDEE model  สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานโคกกลางบอหลุบ 
ปงบประมาณ ๒๕๖๖  ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ เทากับ  75.16/77.89  ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไว  

2. ผลสัมฤทธิ ์กอนและหลังเรียนการจัดการการเรียนรู โดยกการพัฒนาทักษะคณิตศาสตรการบวก           
และการลบดวยกิจกรรมเกมการศึกษาโดยใช GAMEDEE model  สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียน
บานโคกกลางบอหลุบ ปงบประมาณ ๒๕๖๖  โดยนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน และ
คาดัชนีประสิทธิผล (E.I) มีคาเทากับ 0.69 หรือมีคาความกาวหนาทางการเรียนคิดเปนรอยละ 69 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชการพัฒนาทักษะ
คณิตศาสตรการบวกและการลบดวยกิจกรรมเกมการศึกษาโดยใช GAMEDEE model  สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที ่ 3 โรงเรียนบานโคกกลางบอหลุบ โดยภาพเรียนนักเรียนมีความพึงพอใจอยู ในระดับ มาก                 
มีคาคะแนน 3.89  

 
12. การเผยแพรนวัตกรรม 

1.ขาพเจาเผยแพรมีมีการเผยแพรผลงานใหกับผูบริหารและครูผูสอนในโรงเรียนเในกระบวนการ PLC   
2.ขาพเจาเผยแพรมีการเผยเผยแพรผลงานทางชองทางเครือขายสังคมออนไลน (Social Network) ของ

โรงเรียนบานโคกกลางบอหลบุ เชน Line, Facebook, YouTube เปนตน  
 
 
 

     นางสาวอิสริยาภรณ  คำมงคล ผูรายงาน   
                 ตำแหนง  ครู  วิทยฐานะ ครูชำนาญการ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ตัวอยาง แผนแผนการจัดการเรียนรู 
แผนการจัดการเรียนรูท่ี  1 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร          ช้ันประถมศึกษาปท่ี  3 ภาคเรียนท่ี   1  / 2566 
หนวยท่ี    การบวก  เรื่อง  การบวกจำนวนท่ีมีผลบวกไมเกิน 100,000ไมมีการทด (ในแนวตั้ง) 
สอนวันท่ี  วันท่ี  20 เดือน  กรกฎาคม  พ.ศ. 2566 เวลาเรียน 1 ช่ัวโมง               
 

มาตรฐานการเรียนรู 
มาตรฐาน ค 1.2    เขาใจถึงผลท่ีเกิดข้ึนจากการดำเนินการของจำนวนและความสัมพันธ 
                        ระหวางการดำเนินการตางๆ และสามารถใชการดำเนินการ 

    ในการแกปญหา 
        ตัวช้ีวัด 
มฐ. ค 1.2 ป.3/1    การบวกลบคูณหารระคนของจำนวนนับไมเกินหนึ่งแสน และศูนย  
                          พรอมตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของ  

สาระสำคัญ 
การบวกจำนวนสองจำนวนเริ่มบวกจำนวนในหลักหนวยกอนเสมอ แลวจงึบวกจำนวนในหลักถัดไป 
 
จุดประสงคการเรียนรู (K, P, A) 
 1.  นักเรียนสามารถอธิบายการบวกจำนวนท่ีมีผลบวกไมเกิน 100,000 และไมมีการทดได (K) 
 2.  นักเรียนสามารถแสดงวิธีหาผลบวกจำนวนท่ีมีผลบวกไมเกิน 100,000 และไมมีการทดได (P) 
 3.  นักเรียนมีความกระตือรือรนในการเขารวมกิจกรรม (A) 
 
ดานคุณลักษณะอันพึงประสงค 

1. มีวินัย 

2. ใฝเรียนรู 

3. มุงม่ันในการทำงาน 

 
ดานสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 

1.ความสามารถในการสื่อสาร 
2.ความสามารถในการคิด 

 
 
 
 
 
 
 
 



กิจกรรมการเรียนรู 
   นักเรียนทำแบบทดสอบกอนเรียน  เรื่อง การบวก ป.3 ไมเกิน 100,๐00 ไมมีตัวทด จำนวน 5 ขอ 
 

ข้ันนำเขาสูบทเรียน  

ครูนำเขาสูบทเรียนโดยการเปด เพลงฉันไปตลาด จากนั้นครูและนักเรียนรวมกันรองเพลงพรอม
ทำทาประกอบ
https://www.tiktok.com/@pjmoomoo/video/7059722723517369602?_r=1&_t=8dsMK2To
yCf   
 

เพลง เพลงไปตลาด 
มีเงินอยู 10 ฉันไปตลาดไปซ้ือของมา 

ซ้ือไป 3 บาทแลวหนา  ซ้ือไป 3 บาทแลวหนา 
คงเหลือเงินตรามีคา 7 บาท 

มีเงิน17 ฉันไปตลาดไปซ้ือของมา 
ซ้ือไป 9 บาทแลวหนา ซ้ือไป 9 บาทแลวหนา 

คงเหลือเงินตรามีคา ๘ บาท 
มีเงินอยู 6 ฉันไปตลาดไปขายของมา 

ขายได 3 บาทแลวหนา  ขายได 3 บาทแลวหนา 
รวมไดเงินตรามีคา 9 บาท 

มีเงินอยู 9 ฉันไปตลาดไปขายของมา 
ขายได 6 บาทแลวหนา ขายได 6 บาทแลวหนา 

  
ข้ันสอน 
1. ครูแสดงโจทยตัวอยาง แลวใหนักเรียนรวมกันอภิปรายถึงวิธีการหาคำตอบ 

   625 + 263 = ?  
2. นักเรียนรวมกันอภิปรายถึงการแสดงวิธีการหาคำตอบ โดยครูและนักเรียนรวมกันติดชื่อหลักบนกระดาน

เริ่มตั้งแตขวามือสุดคือหลักหนวยไปเรื่อย ๆ จนถึงหลักพัน จากนั้นใหนักเรียนนำตัวเลขแปะในแตละหลักใหตรงตาม
คาประจำหลัก โดยจำนวนท่ีไดจำนวนแรกจะเปน 625 พรอมท้ังอภิปรายถึงตำแหนงของ 625 ( ตัวตั้ง ) จากนั้นใหติด
บรรทัดถัดมาใหได 263 ( ตัวบวก ) พรอมท้ังใหนักเรียนนำตัวเลขมาติดในคำตอบท่ีได ( ผลบวก ) 

3. ครูขอตัวแทนนักเรียนออกมาหนาชั้นเรียนเพ่ือถือแผนโจทยปริศนาตัวเลข 
4  ครูสุมนักเรียนตอบโจทยปริศนาตัวเลขจากเว็บไซตสุมตัวเลข 

 5. ครูสุมนักเรียนตอบโจทยปริศนาตัวเลขจากเว็บไซตสุมตัวเลขจนครบทุกขอ 
           6.นักเรียนจับคูแตคู เพ่ือเลนเกมบิงโก โดยแตละคูจะไดรับแผนบิงโก ๒ แผน 
           7. ครูรวมกับนักเรียนสุมหยิบบัตรโจทยตัวเลขข้ึนมาทีละใบ 
           8 นักเรียนอานโจทยตัวเลข และหาคำตอบจากโจทยท่ีหยิบข้ึนมา 
           9 เม่ือไดคำตอบแลว ใหดูในแผนบิงโกของตนเองวามีตัวเลขท่ีเปนคำตอบนั้นหรือไม 
           10 ถามี ใหนำตัววาง มาวางทับตัวเลขนั้น 
           11 ในการบิงโก จะตองวางเรียงกันแถวใดแถวหนึ่ง ดังรูป 

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


 

 

 
   คูใดท่ีวางตัววางไดตามรูปแบบ.”บิงโก”กอน  (ตามรูปดานบน) ไมวาจะวางในแนวนอน แนวตัง้ 
แนวเฉียง ใหยกมือข้ึนพรอมบอกวา “บิงโก”  ครูและนักเรียนรวมตรวจสอบความถูกตองเม่ือตรวจสอบความ
ถูกตองแลวเปนอันสิน้สุดเกม  และจะไดรับรางวัล 

12. นักเรียนทำใบงานท่ี  เร่ืองการบวก 
  



ข้ันสรุป 
- นักเรียนทำแบบทดสอบกอนเรียน  เรื่อง การบวก ป.3 ไมเกิน 100,000 ไมมีตัวทด จำนวน 5 ขอ 
- นักเรียนและครูรวมกันสรุปความรู ดังนี้  

             การบวกจำนวนท่ีมีผลบวกไมเกิน 100,000 และไมมีการทด ใหนำตัวเลขในหลักเดียวกันมาบวกกัน และเริ่ม

บวกจากหลักหนวย แลวจึงบวกตัวเลขถัดไปทางซายมือทีละหลัก ตามลำดับ 
  
ข้ันประยุกตใชความรู 
   นักเรียนทำใบงานการบวก 
          ตัวแทนนักเรียนออกมานำเสนอแสดงวิธีการหาคำตอบหนาชั้นเรียน 
 
 
 
 -ส่ือและแหลงการเรียนรู 

1.  ตารางหลักหนวย ตารางหลักสิบ ตารางหลักรอย ตารางหลักพัน 
 2.  บัตรตัวเลข 
 3.  กระดาษเปลา 
 4.  เกมปงโก 
 

ช้ินงานหรือภาระงาน 
  ใบงานท่ี เรื่องการบวก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



การวัดผลและประเมินผล 
จุดประสงคการเรียนรู วิธีการวัด เครื่องมือวัด เกณฑการประเมินผล 

ดานความรู 

นักเรียนสามารถ อธิบาย
การบวกจำนวนท่ีมีผลบวก
ไมเกิน 100,000 และไมมี
การทด 

 
สังเกตพฤติกรรม 

 
แบบสังเกตพฤติกรรม 

 
ผานเกณฑการประเมิน 
รอยละ 60 

ดานทักษะกระบวนการ 
นักเรียนสามารถ แสดงวิธี
หาผลบวกจำนวนท่ีมีผลบวก
ไมเกิน 100,000 และไมมี
การทด 

 
- ประเมินใบงาน 
เรื่องการบวก 

 
- แบบประเมินใบ 
งานเรื่องการบวก 

 
ผานเกณฑการประเมิน 
รอยละ 60 
 

ดานคุณลักษณะ เจตคติ 
คานิยม 

นักเรียนมีความ
กระตือรือรนในการเขารวม
กิจกรรม 

 

 
 
- ประเมินการทำงานและ
ปฏิบัติกิจกรรมใน 
ชั้นเรียน 

 
 
- แบบสังเกตพฤติกรรม 

 
 
ผานเกณฑการประเมิน 
รอยละ 60 
 

ดานคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค   
1. ใฝเรียนรู 
2. มุงม่ันในการทำงาน 
 

 
 
- การสังเกตพฤติกรรม 

 
 
- แบบสังเกตคุณลักษณะ
อันพึงประสงค    

 
 
ผานเกณฑระดับ
คุณภาพผานข้ึนไป 

ดานสมรรถนะสำคัญ 
ของผูเรียน 
1.ความสามารถในการสื่อสาร 
2.ความสามารถในการคิด 

1. การประเมิน
ความสามารถใน 

การสื่อสาร 

2. การประเมิน
ความสามารถในการคิด 

 

แบบสังเกตสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

ผานเกณฑระดับ
คุณภาพผานข้ึนไป 

 
 
 
 
 
 



บันทึกผลหลังกระบวนการจัดการเรียนรู 
1. ผลการจัดการเรียนรู 
-  ดานความรู (K) 
........................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................... 

-  ดานทักษะกระบวนการ (P) 
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
................................................................................................................... 
ดานคุณลักษณะอันพึงประสงค (A) 
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
................................................................................................................... 
2.ปญหา/อุปสรรค 
........................................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................3.ขอเสนอแนะ/แนว
ทางแกไข 
........................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................... 
                                                                            
                                                                      ลงชื่อ................................................. 
                                                                            ( นางสาวอิสริยาภรณ  คำมงคล ) 
                                                                        ตำแหนง  ครู  วิทยฐานะ ครูชำนาญการ 
 ความคิดเห็นของผูบริหารสถานศึกษา/ผูไดรับมอบหมาย 
........................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................                                                                               
                                                          ลงชื่อ................................................. 
                                                                  ( นางณัฏฐลักษณ  จันทรศรีสกุล) 

     ตำแหนง  ผูอำนวยการโรงเรียนบานโคกกลางบอหลุบ 
  
 
 
 
 
 
 
 



แบบบันทึกคะแนนทดสอบกอนและหลังเรียน 
 

เลขท่ี ช่ือ - สกุล 
กอนเรียน 

หลังเรียน 
สรุปผล 

ผาน / ไมผาน 
5 คะแนน รอยละ 5  คะแนน รอยละ  

1 เด็กชายจิรายุทธ  พิมพา      
2 เด็กชายชัยวัฒน  ชุมพล      
3 เด็กชายธนากร  ปดลาด      
4 เด็กชายณัฐวุฒิ  ธรรมคุณ      
5 เด็กชายทีปรกอน  สุดรัก      
6 เด็กชายพนิจนันท  โพธิ์ไพร      
7 เด็กชายภากร  โสนิลาด      
8 เด็กชายยศกร  แกวอาจ      
9 เด็กชายวรัญชิต  โพธิ์ไพร      
10 เด็กหญิงกัญญาพัชร  หลอดเพ็ชร      
11 เด็กหญิงก่ิงฟา  แกวกันยา      
12 เด็กหญิงเกศรินทร  หลอดเพชร      
13 เด็กหญิงเข็มเพชร  แกวกันยา      
14 เด็กหญิงฟาใส  กาดกอง      
15 เด็กหญิงภัทรธิดา  ปดลาด      
16 เด็กหญิงศุภัทรตรา  สีเสน      
17 เด็กหญิงอารยา  รามัญพงษ      
18 เด็กชายอดิศร  จินาพุก      
19 เด็กหญิงกมลทิพย  ชุมคำ      

รวม      
รอยละ      

เกณฑการตัดสิน 
 นักเรียนตองผานเกณฑการประเมินรอยละ  60  ข้ึนไป  (คะแนน 2 คะแนนข้ึนไป) 
 

เกณฑการตัดสิน  
คะแนน 4 - 5  หมายถึง ดีมาก  
คะแนน 2 -  3  หมายถึง ดี  

  คะแนน 1   หมายถึง พอใช  
  คะแนน 0   หมายถึง ปรับปรุง  
เกณฑการผาน  
  ผานเกณฑประเมินตั้งแตระดับ พอใช ข้ึนไป 

 



แบบประเมินใบงานท่ี 1  เรื่องการบวก   
 

เลข
ท่ี 

ช่ือ – สกุล 

ประเด็นการ
ประเมิน 

รวม 

 
 

สรุปผล 
ผาน/ไมผาน 

คว
าม

ถูก
ตอ

งข
อง

เน
ื้อห

า 

คว
าม

สะ
อา

ด 

4 4 8 
1 เด็กชายจิรายุทธ  พิมพา     
2 เด็กชายชัยวัฒน  ชุมพล     
3 เด็กชายธนากร  ปดลาด     
4 เด็กชายณัฐวุฒิ  ธรรมคุณ     
5 เด็กชายทีปรกอน  สุดรัก     
6 เด็กชายพนิจนันท  โพธิ์ไพร     
7 เด็กชายภากร  โสนิลาด     
8 เด็กชายยศกร  แกวอาจ     
9 เด็กชายวรัญชิต  โพธิ์ไพร     
10 เด็กหญิงกัญญาพัชร  หลอดเพ็ชร     
11 เด็กหญิงก่ิงฟา  แกวกันยา     
12 เด็กหญิงเกศรินทร  หลอดเพชร     
13 เด็กหญิงเข็มเพชร  แกวกันยา     
14 เด็กหญิงฟาใส  กาดกอง     
15 เด็กหญิงภัทรธิดา  ปดลาด     
16 เด็กหญิงศุภัทรตรา  สีเสน     
17 เด็กหญิงอารยา  รามัญพงษ     

  18 เด็กชายอดิศร  จินาพุก     
19 เด็กหญิงกมลทิพย  ชุมคำ     

รวม     
รอยละ     

 
 
 
 
 
 



เกณฑการประเมินผลช้ินงานหรือภาระงาน 
 
 - เกณฑการประเมินใแบบประเมินใบงานท่ี 1  เรื่องการบวก   

รายการประเมิน 
เกณฑการใหระดับคะแนน  

4 3 2 1 

ความถูกตองของ
เนื้อหา 

คำตอบถูกตอง 
แสดงเหตุผล
ถูกตอง  

คำตอบถูกตองบาง
ขอ อาจมี
ขอผิดพลาดเล็กนอย 

 

การคำนวณ
ผิดพลาด แตมี
แนวทางท่ีจะนำไป
หาคำตอบ 

 

แสดงวิธีคิด
เล็กนอย 

แตไมไดคำตอบ 

ความสะอาด ไมมีรอยลบคำผิด มีรอยลบคำผิด 1 จุด มีรอยลบคำผิด 2 
-3 จุด 

มีรอยลบคำผิด 
มากกวา 4จุด 

 
เกณฑการตัดสิน  

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

  คะแนน 3 - 4   หมายถึง พอใช  
  คะแนน 1 - 2   หมายถึง ปรับปรุง  
เกณฑการผาน  
  ผานเกณฑประเมินตั้งแตระดับ 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

รน
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  ปดลาด               
4 เด็กชายณัฐวุฒิ  ธรรมคุณ               
5 เด็กชายทีปรกอน  สุดรัก               
6 เด็กชายพนิจนันท  โพธิ์ไพร               
7 เด็กชายภากร  โสนิลาด               
8 เด็กชายยศกร  แกวอาจ               
9 เด็กชายวรัญชิต  โพธิ์ไพร               
10 เด็กหญิงกัญญาพัชร  หลอดเพ็ชร               
11 เด็กหญิงก่ิงฟา  แกวกันยา               
12 เด็กหญิงเกศรินทร  หลอดเพชร               
13 เด็กหญิงเข็มเพชร  แกวกันยา               
14 เด็กหญิงฟาใส  กาดกอง               
15 เด็กหญิงภัทรธิดา  ปดลาด               
16 เด็กหญิงศุภัทรตรา  สีเสน               
17 เด็กหญิงอารยา  รามัญพงษ               
18 เด็กชายอดิศร  จินาพุก               
19 เด็กหญิงกมลทิพย  ชุมคำ               

รวม               
รอยละ               

 
 
 
 
 
 
 



การสังเกตพฤติกรรมนักเรียน 
 

เกณฑการประเมิน (แนวทางการกำหนดใหคะแนน) 
 

รายการประเมิน 
เกณฑการใหระดับคะแนน 

3 2 1 
สามารถ อธิบายการ
บวกจำนวนท่ีมี
ผลบวกไมเกิน 
100,000 และไมมี
การทด 

สามารถ อธิบายการบวก
จำนวนท่ีมีผลบวกไมเกิน 
100,000 
และไมมีการทด 
ถูกตองท้ังหมด 

สามารถ อธิบายการบวก
จำนวนท่ีมีผลบวกไมเกิน 
100,000  
และไมมีการทด 
ถูกตองบางสวน 

สามารถ อธิบายการบวก
จำนวนท่ีมีผลบวกไมเกิน 
100,000  
และไมมีการทด 
ไมถูกตอง 

สนใจและตั้งใจเรียน ตั้งใจเรียนไมชวนเพ่ือนคุย
หรือเลนในระหวางเรียน 

ตั้งใจบางครั้ง ชวนเพ่ือน
คุยบางครั้ง 

ไมตั้งใจเรียน ชวนเพ่ือน
คุยและเลนตลอดเวลา 

ยอมรับฟงความ
คิดเห็นของคนอ่ืน 

ยอมรับฟงความคิดเห็น
ของคนอ่ืน 

ยอมรับฟงความคิดเห็น
ของผูอ่ืนเปนบางครั้ง 

ไมยอมรับฟงความ
คิดเห็นของคนอ่ืน 

ปรับปรุงตาม
คำแนะนำ 

ปรับปรุงตามคำแนะนำ ปรับปรุงตามคำแนะนำ
บางบางครั้ง 

ไมปรับปรุงตาม
คำแนะนำ 

มีความกระตือรือรน
ในการเขารวม
กิจกรรม 

มีความกระตือรือรนใน
การเขารวมกิจกรรม 
สม่ำเสมอ 

มีความกระตือรือรนใน
การเขารวมกิจกรรม 

มีความกระตือรือรนใน
การเขารวมกิจกรรม 

 
 

 
 

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 

มุง
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  ปดลาด           
4 เด็กชายณัฐวุฒิ  ธรรมคุณ           
5 เด็กชายทีปรกอน  สุดรัก           
6 เด็กชายพนิจนันท  โพธิ์ไพร           
7 เด็กชายภากร  โสนิลาด           
8 เด็กชายยศกร  แกวอาจ           
9 เด็กชายวรัญชิต  โพธิ์ไพร           
10 เด็กหญิงกัญญาพัชร  หลอดเพ็ชร           
11 เด็กหญิงก่ิงฟา  แกวกันยา           
12 เด็กหญิงเกศรินทร  หลอดเพชร           
13 เด็กหญิงเข็มเพชร  แกวกันยา           
14 เด็กหญิงฟาใส  กาดกอง           
15 เด็กหญิงภัทรธิดา  ปดลาด           
16 เด็กหญิงศุภัทรตรา  สีเสน           
17 เด็กหญิงอารยา  รามัญพงษ           
1๘ เด็กชายอดิศร  จินาพุก           
19 เด็กหญิงกมลทิพย  ชุมคำ           

รวม           
รอยละ           

 
เกณฑการตัดสิน  ไดระดับคุณภาพ 2 ข้ึนไปถือวาผาน                                                                

 
 
 
 
 
 



เกณฑการสังเกตคุณลักษณะอันพึงประสงคของนักเรียน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

3 2 1 

มีวินัย 

ปฏิบัติตนอยูใน
ขอตกลงท่ีกำหนดให
รวมกันทุกครั้ง 

ปฏิบัติตนอยูใน
ขอตกลงท่ีกำหนดให
รวมกันเปนสวนใหญ 

ปฏิบัติตนอยูใน
ขอตกลงท่ีกำหนดให
รวมกันเปนบางครั้ง  

ตองอาศัยการแนะนำ 
ใฝเรียนรู ตั้งใจเรียน  เอาใจใส 

ในการเรียน  และมี
ความเพียรพยายาม 
ในการเรียน  เขารวม
กิจกรรมตางๆ  
อยางสม่ำเสมอ 

ตั้งใจเรียน  เอาใจใส 
ในการเรียน  และมี
ความเพียรพยายาม 
ในการเรียน  เขารวม
กิจกรรมตางๆ  
เปนบางครั้ง 

ไมตั้งใจเรียน  ไมมี
ความเพียรพยายาม 
ในการเรียน  เขารวม
กิจกรรมตางๆ  
เปนบางครั้ง 

มุงม่ันในการทำงาน ตั้งใจและรับผิดชอบใน 
การปฏิบัติหนาท่ีท่ี
ไดรับมอบหมายให
สำเร็จ มีการปรับปรุง
และพัฒนาการทำงาน
ใหดีข้ึนภายในเวลาท่ี
กำหนด 

ตั้งใจและรับผิดชอบใน 
การปฏิบัติหนาท่ีท่ี
ไดรับมอบหมายให
สำเร็จ มีการปรับปรุง
และพัฒนาการทำงาน
ใหดีข้ึน 

ตั้งใจและรับผิดชอบใน 
การปฏิบัติหนาท่ีท่ี
ไดรับมอบหมายให
สำเร็จ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แบบสังเกตสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
 

เลข
ท่ี 

ช่ือ – สกุล 

รายการสังเกต 

สรุปผล 
ผาน / ไมผาน 

ความสามารถ 
ในการส่ือสาร 

ความสามารถ 
ในการคิด 

เกณฑการประเมิน เกณฑการประเมิน 
3 2 1 3 2 1 

1 เด็กชายจิรายุทธ  พิมพา        
2 เด็กชายชัยวัฒน  ชุมพล        
3 เด็กชายธนากร  ปดลาด        
4 เด็กชายณัฐวุฒิ  ธรรมคุณ        
5 เด็กชายทีปรกอน  สุดรัก        
6 เด็กชายพนิจนันท  โพธิ์ไพร        
7 เด็กชายภากร  โสนิลาด        
8 เด็กชายยศกร  แกวอาจ        
9 เด็กชายวรัญชิต  โพธิ์ไพร        
10 เด็กหญิงกัญญาพัชร  หลอดเพ็ชร        
11 เด็กหญิงก่ิงฟา  แกวกันยา        
12 เด็กหญิงเกศรินทร  หลอดเพชร        
13 เด็กหญิงเข็มเพชร  แกวกันยา        
14 เด็กหญิงฟาใส  กาดกอง        
15 เด็กหญิงภัทรธิดา  ปดลาด        
16 เด็กหญิงศุภัทรตรา  สีเสน        
17 เด็กหญิงอารยา  รามัญพงษ        
18 เด็กชายอดิศร  จินาพุก        
19 เด็กหญิงกมลทิพย  ชุมคำ        

รวม        
รอยละ        

 
เกณฑการตัดสิน  ไดระดับคุณภาพ 2 ข้ึนไปถือวาผาน                                                                

 
 
 
 
 
 
 



รายละเอียดเกณฑการสังเกตสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

3 2 1 
ความสามารถ 
ในการสื่อสาร 

ถายทอดความคิดและ
ความเขาใจของตนเอง
โดยใชภาษาไดอยาง
เหมาะสมเปนประจำ 

ถายทอดความคิดและ
ความเขาใจของตนเอง
โดยใชภาษาไดอยาง
เหมาะสมเปนบางครั้ง 

ถายทอดความคิดและ
ความเขาใจของตนเอง
โดยใชภาษาท่ีไม
เหมาะสม 

ความสามารถ 
ในการคิด 

มีความสามารถใน 
การคิด และตัดสินใจ
แกปญหาไดอยาง
เหมาะสมเปนประจำ
สม่ำเสมอ 

มีความสามารถใน 
การคิด และตัดสินใจ
แกปญหาไดอยาง
เหมาะสมเปน 
บางครั้ง 

คิดและตัดสินใจ
แกปญหาไมเหมาะสม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 



 



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 



 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 



 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 
 
 
 
 



ตัวอยางเกมการศึกษา 
เกม bingo การบวก การลบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



เกม โดมิโน การบวก การลบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



เกม บันไดงู การบวก การลบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



เกม ตัวเลขท่ีหายไป การบวก การลบ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เกม ตัวเลขท่ีหายไป การบวก การลบ 



บอรดเกม การบวก การลบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 



ภาพกิจกรรม



จัดกิจกรรมดวยเกมการศึกษา 
ในกิจกรรมการเรียนการสอน 

 
 

นำเขาสูบทเรียน เพ่ือกระตุนใหนักเรียนมีความพรอมที่จะเรียนวิชาคณิตศาสตร 
 

 
  



   จัดกิจกรรมดวยเกมการศึกษา 
                              ในกิจกรรมการเรียนการสอน 

 
 

นักเรียนมีความสนุกสนาน กระตือรอืรนและมีความสุขในการเรียน 
 

 
  



จัดกิจกรรมดวยเกมการศึกษา 
                            ในกิจกรรมการเรียนการสอน 

 
 

นักเรียนมีความสนุกสนาน กระตือรอืรนและมีความสุขในการเรียน 
 

   



กิจกรรมการเรียนการสอน 
 

 
 

นักเรียนมีความสนุกสนานและสามารถนำเสนอผลงานได 
 

 
  

  



กิจกรรมการเรียนการสอน 
 

 
 

ตัวอยางผลงานนักเรียน 
 

   



กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรยีนรู  นิเทศติดตาม โดยใชกระบวนการ PLC  
         จากผูบริหารและคณะครูภายในโรงเรยีน 

 

 
 

รับการนิเทศ ติดตามและรับฟงขอเสนอแนะในการจัดการเรียนการสอน  
 

 
 

 
 
 



 
กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู  นิเทศติดตาม โดยใชกระบวนการ PLC  

         จากคณะครูภายในโรงเรียน 
 

 
 

คณะครูรวมสังเกต และเสนอแนะแนวทางดำเนินการปรับปรุง พัฒนา 
การจัดการเรียนการสอนใหดีข้ึน 

 

 
  



        การเผยแพรนวัตกรรม 
 

 
 

นำเสนอการใชนวัตกรรมกับผูบริหารและคณะครู 
เพ่ือปรับปรุง พัฒนาใหมีประสิทธิภาพ และนำออกเผยแพร 

 

 
  



  การเผยแพรนวัตกรรม 
 

 
 

การเผยแพรผลงานผาน Youtube  
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