
1 
 

การรายงานนวัตกรรม 

1.ชื่อนวัตกรรม   นวัตกรรมพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์โดยจัดการเรียนรู้เชิงรุก ( Active 
Learning )   ยึดองค์ความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
 
2.ผู้จัดท า   ชื่อผู้จัดท า   นางพรทิพย์   อัศวอาภากร     รบัผิดชอบสอนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
รายวิชาคณิตศาสตร์ 
 
3.ระยะเวลาในการด าเนินการพัฒนานวัตกรรม  เริ่มวันที่ 16 พฤษภาคม 2567 ถึง วันที่ 31 มีนาคม 2568 
 
4.ท่ีมาและความส าคัญ   ของนวัตกรรมพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์โดยจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) ยึดองค์ความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

ที่มา: การพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในระดับชั้นประถมศึกษามีความส าคัญอย่างยิ่ง เนื่องจาก
คณิตศาสตร์เป็นวิชาพ้ืนฐานที่มีบทบาทส าคัญในการเสริมสร้างทักษะการคิด วิเคราะห์และแก้ปัญหา ซึ่งจ าเป็น
ต่อการพัฒนาและเตรียมความพร้อมให้แก่ผู้เรียนในอนาคต อย่างไรก็ตาม การเรียนการสอนคณิตศาสตร์ใน
ปัจจุบันยังคงพบกับปัญหาในการดึงดูดความสนใจและการท าให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้ทาง
คณิตศาสตร์กับชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

เพ่ือตอบสนองต่อปัญหาดังกล่าว จึงมีการน าแนวทางการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) มาใช้ในการสอน 
ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่เน้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในการจัดกิจกรรมต่างๆ โดยผ่านการกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมและน าความรู้ที่ได้เรียนไปใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง วิธีนี้จะช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณและเสริมสร้างความสามารถในการตัดสินใจและแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ความส าคัญ: การน าภูมิปัญญาท้องถิ่นมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยง
ความรู้ทางคณิตศาสตร์กับบริบทในชีวิตประจ าวันได้ดีขึ้น นอกจากนี้ยังช่วยเพิ่มความสนใจและการมีส่วนร่วม
ของผู้เรียน เนื่องจากผู้เรียนสามารถเห็นความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหาวิชากับสิ่งที่เกิดขึ้นในชีวิตจริงได้อย่าง
ชัดเจน เช่น การใช้คณิตศาสตร์ในการค านวณการท าการเกษตร การใช้เครื่องมือในการวัดในงานฝีมือ หรือการ
คิดค านวณในกิจกรรมท้องถิ่นที่เก่ียวข้อง 

5.วัตถุประสงค์     ของนวัตกรรมพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์โดยจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active 
Learning) ยึดองค์ความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

1. พัฒนาทักษะการคิดค านวณและกระบวนการทางคณิตศาสตร์: เพ่ือเสริมสร้างทักษะการคิดค านวณ
และการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน โดยใช้กระบวนการเรียนรู้เชิงรุกท่ีเน้นการมีส่วนร่วม
และการลงมือท าจริง ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจและสามารถใช้คณิตศาสตร์ในชีวิตประจ าวันได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. เชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับภูมิปัญญาท้องถิ่น: เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถน าคณิตศาสตร์ไปเชื่อมโยง
กับภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เกี่ยวข้องกับวิถีชีวิตของชุมชน เช่น  การใช้เครื่องมือท้องถิ่น หรือการออกแบบ



2 
 

งานฝีมือ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเห็นความสัมพันธ์ระหว่างความรู้ทางคณิตศาสตร์กับสิ่งที่เกิดขึ้นในชีวิต
จริง 

3. ส่งเสริมการเรียนรู้ที่มีส่วนร่วมและกระตุ้นความสนใจ: เพ่ือให้ผู้เรียนมีโอกาสเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม
ผ่านกิจกรรมที่เน้นการลงมือท าและการแก้ปัญหาจากสถานการณ์จริง โดยใช้การเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) ที่ท าให้ผู้เรียนมีความสนุกสนานและกระตือรือร้นในการเรียนรู้ 

4. พัฒนาทักษะการท างานร่วมกันและการสื่อสาร: เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม การสื่อสาร
และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียนผ่านการท ากิจกรรมกลุ่มท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้
คณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาต่างๆ ในชีวิตจริง 

5. ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์และวิจารณญาณ: เพ่ือฝึกฝนทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาและการ
ตัดสินใจอย่างมีวิจารณญาณในการใช้คณิตศาสตร์ในบริบทต่างๆ รวมถึงการเข้าใจวิธีการค านวณและ
การประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ที่หลากหลาย 

6. สร้างความภูมิใจในภูมิปัญญาท้องถิ่น: เพ่ือให้ผู้เรียนตระหนักถึงคุณค่าของภูมิปัญญาท้องถิ่นและ
เห็นความส าคัญของการใช้ความรู้ท้องถิ่นในการพัฒนาตนเองและชุมชน รวมถึงการส่งเสริมให้เกิดการ
อนุรักษ์และการน าภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างยั่งยืน. 

6.กลุ่มเป้าหมาย   นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 14 คน 

7.เครื่องมือที่ใช ้  ชุดฝึกทักษะกระบวนการแก้โจทย์ปัญหาการบวก การลบ การคูณ การหารระคน ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4   

8.กระบวนการพัฒนานวัตกรรม      ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์โดยจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active 
Learning) ยึดองค์ความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4   การพัฒนานวัตกรรมนี้จะต้องมีการ
ด าเนินการในหลายขั้นตอนเพ่ือให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ผ่านการเรียนรู้เชิงรุกท่ีมี
การน าภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้เป็นสื่อในการเรียนการสอน โดยสามารถสรุปกระบวนการพัฒนาได้ดังนี้: 

1. การวิเคราะห์และออกแบบหลักสูตรการเรียนรู้ 

 การส ารวจและศึกษา: ท าการส ารวจเกี่ยวกับความรู้พ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ที่ผู้เรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ควรได้รับ  เช่น การค านวณ การใช้งานเครื่องมือท้องถิ่นที่เกี่ยวข้องกับการวัด 

 การออกแบบหลักสูตร: สร้างหลักสูตรที่ผสมผสานการเรียนการสอนคณิตศาสตร์กับภูมิปัญญา
ท้องถิ่น โดยเลือกกิจกรรมที่สอดคล้องกับทั้งสองด้าน เพื่อกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 

2. การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 

 การออกแบบกิจกรรม: กิจกรรมการเรียนรู้จะต้องเน้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียน เช่น การให้ผู้เรียนท า
กิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการค านวณในชีวิตประจ าวัน โดยใช้เครื่องมือ เช่น การค านวณค่าใช้จ่ายในการ
ท าพานบายศรี และการท าเตาอ้ังโล่ หรือการใช้หน่วยวัดต่างๆ ในการสร้างงานฝีมือ 

 การสร้างสถานการณ์จริง: สร้างสถานการณ์หรือปัญหาที่เกี่ยวข้องกับชีวิตจริงในชุมชน เช่น การใช้
คณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาการท าพานบายศรีและการท าเตาอ้ังโล่ โดยให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการ
แก้ปัญหาผ่านการทดลองและการค้นหาค าตอบด้วยตนเอง 
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3. การใช้เทคนิคการสอนแบบ Active Learning 

 การเรียนรู้แบบท ากิจกรรม (Hands-on Learning): ผู้เรียนจะได้ลงมือท ากิจกรรมต่างๆ เช่น การ
ใช้เครื่องมือ โดยใช้คณิตศาสตร์ในการค านวณปริมาณ ปรับขนาด หรือการจัดการทรัพยากรในชุมชน 

 การอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น: ให้ผู้เรียนมีโอกาสอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ระหว่างกัน โดยน าเสนอวิธีการคิดและการแก้ปัญหาของตนเองในแต่ละสถานการณ์ 

 การท างานกลุ่ม: กระตุ้นให้ผู้เรียนท างานร่วมกันในกลุ่มเพ่ือให้เกิดการแลกเปลี่ยนทักษะการคิด
วิเคราะห์และการท างานเป็นทีม เช่น การแบ่งหน้าที่ในการค านวณหาค่าใช้จ่ายในการท าโครงการของ
ชุมชน 

4. การประเมินและปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้ 

 การประเมินผล: ใช้การประเมินแบบต่อเนื่องเพ่ือดูว่าผู้เรียนมีความเข้าใจและสามารถน าทักษะที่
เรียนไปใช้ในชีวิตจริงได้หรือไม่ โดยอาจใช้การสังเกตการท างาน การสัมภาษณ์ หรือการให้ผู้เรียนท า
การทดสอบในการใช้คณิตศาสตร์ในบริบทของภูมิปัญญาท้องถิ่น 

 การปรับปรุงกิจกรรม: หลังจากการประเมินผล ต้องน าผลลัพธ์มาปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้ให้
เหมาะสมกับความต้องการของผู้เรียน และท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

5. การสะท้อนผลและแบ่งปันประสบการณ์ 

 การสะท้อนผลการเรียนรู้: ให้ผู้เรียนได้สะท้อนผลการเรียนรู้ของตนเองและแลกเปลี่ยนประสบการณ์
กับเพ่ือนร่วมชั้น เช่น การเล่าประสบการณ์จากกิจกรรมที่ท าและการเรียนรู้ที่ได้จากการใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นในคณิตศาสตร์ 

 การแบ่งปันประสบการณ์: ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีโอกาสแบ่งปันประสบการณ์กับชุมชนหรือผู้ปกครอง 
เช่น การน าผลงานจากกิจกรรมการเรียนรู้ไปแสดงในงานวันชุมชน เพื่อสร้างความสัมพันธ์ระหว่างการ
เรียนรู้ในห้องเรียนกับการพัฒนาชุมชน 

6. การพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 

 การประเมินความส าเร็จ: ตรวจสอบว่าแนวทางการใช้ Active Learning และการน าภูมิปัญญา
ท้องถิ่นมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนนั้นได้ผลดีหรือไม่ โดยวัดจากความเข้าใจและการใช้งาน
คณิตศาสตร์ในชีวิตจริงของผู้เรียน 

 การพัฒนานวัตกรรมต่อเนื่อง: ใช้ข้อมูลจากการประเมินผลในการพัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอน
ต่อไป เช่น การปรับปรุงวิธีการสอนหรือกิจกรรมที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้นในอนาคต 

9.แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง   ของนวัตกรรมพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์โดยจัดการเรียนรู้เชิง
รุก (Active Learning) ยึดองค์ความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    และแนวคิดหลาย ๆ 
ด้าน เพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและเหมาะสมกับผู้เรียนในระดับประถมศึกษา ดังนี้: 
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1. ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ (Constructivism) 

 แนวคิด: ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์โดย Jean Piaget และ Lev Vygotsky มุ่งเน้นที่การเรียนรู้
ของผู้เรียนผ่านการสร้างความหมายจากประสบการณ์ของตนเอง ผู้เรียนจะไม่รับข้อมูลเพียงแค่จากครู
หรือแหล่งความรู้ภายนอก แต่จะสร้างความรู้จากการมีส่วนร่วมในกิจกรรมและการแก้ปัญหาที่เกิด
จากสถานการณ์จริง 

 การประยุกต์ใช้: การน าภูมิปัญญาท้องถิ่นมาเป็นฐานในการเรียนรู้คณิตศาสตร์จะช่วยให้ผู้เรียนได้
สร้างความรู้จากประสบการณ์ในชีวิตจริง เช่น การค านวณจากการท าพานบายศรีและเตาอ้ังโล่  หรือ
การใช้เครื่องมือท้องถิ่นในการวัดสิ่งต่างๆ ซึ่งผู้เรียนจะได้เรียนรู้โดยการลงมือท าและเกิดการสะท้อน
ความคิดท่ีสัมพันธ์กับสิ่งที่พวกเขาคุ้นเคย 

2. ทฤษฎีการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 

 แนวคิด: Active Learning คือกระบวนการที่ผู้เรียนมีบทบาทส าคัญในการเรียนรู้ โดยไม่เพียงแต่รับ
ข้อมูลจากครู แต่ต้องมีส่วนร่วมในการค้นคว้า สังเกต หรือทดลองจริงผ่านกิจกรรมต่างๆ การเรียนรู้
เชิงรุกช่วยให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นและสามารถเรียนรู้ได้ดีขึ้นเมื่อมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาหรือ
การคิดค้นวิธีการใหม่ๆ 

 การประยุกต์ใช้: ในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ที่ยึดภูมิปัญญาท้องถิ่น ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ผ่านการ
ท ากิจกรรมต่างๆ เช่น การค านวณค่าใช้จ่ายในการท าพานบายศรีและท าเตาอ้ังโล่       หรือการวาง
แผนการจัดการทรัพยากรท้องถิ่น ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้คณิตศาสตร์จากประสบการณ์ตรงและ
น าไปใช้ได้จริง 

3. ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning Theory) 

 แนวคิด: Albert Bandura เสนอทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมซึ่งเน้นการเรียนรู้จากการสังเกตและการ
มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน การเรียนรู้เกิดขึ้นจากการเห็นผู้อ่ืนท ากิจกรรมและผลลัพธ์ที่ได้ การสื่อสารและ
การร่วมมือกันเป็นสิ่งส าคัญในการพัฒนาความรู้ 

 การประยุกต์ใช้: การเรียนรู้ในลักษณะกลุ่มหรือกิจกรรมร่วมมือในชุมชนท้องถิ่นจะช่วยให้ผู้เรียนได้รับ
ประสบการณ์ตรงจากการท างานร่วมกัน การท างานในกลุ่มช่วยให้ผู้เรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ
เรียนรู้จากผู้อื่น เช่น การร่วมกันค านวณหรือหาวิธีแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่เก่ียวข้องกับการท า
กิจกรรมในชุมชน 

4. ทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experiential Learning Theory) 

 แนวคิด: ทฤษฎีนี้โดย David Kolb เน้นการเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนการ
ลงมือท า (Concrete Experience), การสะท้อนผล (Reflective Observation), การคิดวิเคราะห์ 
(Abstract Conceptualization), และการทดลองใหม่ (Active Experimentation) 

 การประยุกต์ใช้: ผู้เรียนจะได้เรียนรู้จากการมีประสบการณ์จริงในกิจกรรมต่างๆ เช่น การค านวณ
ต้นทุนและผลก าไรในการท าพานบายศรีละเตาอ้ังโล่    การใช้คณิตศาสตร์ในชีวิตจริงผ่านการลงมือท า 
ซึ่งผู้เรียนจะได้สะท้อนความคิดเห็น วิเคราะห์และน าไปใช้ในการทดลองใหม่ๆ 
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5. ทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนวทางการพัฒนาองค์ความรู้ (Cognitive Development Theory) 

 แนวคิด: ทฤษฎีนี้เน้นการพัฒนาองค์ความรู้ของเด็กตามขั้นตอนต่างๆ ที่มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
เช่น ทฤษฎีการพัฒนาทางความคิดของ Piaget ที่ระบุว่าผู้เรียนจะพัฒนาไปตามระดับต่างๆ โดย
สามารถท าความเข้าใจและคิดเชิงนามธรรมได้ในบางช่วงวัย 

 การประยุกต์ใช้: ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 นักเรียนก าลังพัฒนาในด้านการคิดค านวณและการ
ใช้เหตุผลอย่างเป็นระบบ การน าภูมิปัญญาท้องถิ่นมาประยุกต์ใช้ในคณิตศาสตร์จะช่วยเสริมสร้างการ
คิดเชิงวิเคราะห์และการคิดอย่างมีเหตุผลในระดับที่เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 

 

6. ทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ (Situated Learning Theory) 

 แนวคิด: ทฤษฎีนี้โดย Jean Lave และ Etienne Wenger เน้นการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในบริบทหรือ
สถานการณ์ที่เก่ียวข้องกับชีวิตจริง โดยผู้เรียนจะได้เรียนรู้จากการมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่มี
ความหมายและเชื่อมโยงกับชีวิตจริง 

 การประยุกต์ใช้: การน าภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในกระบวนการเรียนรู้คณิตศาสตร์ช่วยให้ผู้เรียนเห็น
ความส าคัญของคณิตศาสตร์ในชีวิตจริง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการใช้คณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาหรือ
วางแผนในชีวิตประจ าวันของชุมชนท้องถิ่น 

7. ทฤษฎีการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (21st Century Learning) 

 แนวคิด: ทฤษฎีนี้เน้นการพัฒนาทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 เช่น ทักษะการคิดวิพากษ์ การ
ท างานเป็นทีม การสื่อสาร และทักษะการใช้เทคโนโลยี 

 การประยุกต์ใช้: การใช้ Active Learning ในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ผ่านกิจกรรมที่เน้นการ
คิดวิเคราะห์ การท างานกลุ่ม และการแก้ปัญหาจริง ๆ จะช่วยพัฒนาทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 
ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้คณิตศาสตร์ในการท างานและการใช้ชีวิตในโลกยุคใหม่ได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ 

10.กระบวนการน านวัตกรรมไปใช้   นวัตกรรมพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์โดยจัดการเรียนรู้
เชิงรุก (Active Learning) ยึดองค์ความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4   ต้องมีการวางแผน
และด าเนินการอย่างมีข้ันตอนที่ชัดเจนเพื่อให้สามารถบรรลุวัตถุประสงค์ในการพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์
และการเชื่อมโยงกับภูมิปัญญาท้องถิ่น ดังนี้: 

1. การวางแผนและออกแบบการเรียนการสอน 

 การวิเคราะห์ความต้องการ: ศึกษาความต้องการของผู้เรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ว่ามี
ระดับความเข้าใจในเนื้อหาคณิตศาสตร์และภูมิปัญญาท้องถิ่นอย่างไร รวมถึงศึกษาความรู้พื้นฐานของ
ผู้เรียนที่จ าเป็นต้องพัฒนาเพ่ิมเติม 
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 การก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้: ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่สามารถเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น เช่น การค านวณผลผลิต   ในงานฝีมือ หรือการค านวณต้นทุนในการจัดการทรัพยากร
ในท้องถิ่น 

 ก าหนดเนื้อหาการสอน: เลือกเนื้อหาคณิตศาสตร์ที่สามารถน ามาใช้ในการแก้ปัญหาหรือวางแผนการ
จัดการในชุมชนท้องถิ่น เช่น การค านวณพ้ืนที่ การบวก ลบ คูณ หาร หรือการค านวณการใช้จ่ายใน
ชุมชน 

2. การเตรียมสื่อและเครื่องมือ 

 การเตรียมสื่อการสอน: จัดเตรียมสื่อที่เหมาะสม เช่น การใช้สื่อภาพ การใช้เครื่องมือท้องถิ่นในการ
วัด เช่น การใช้ไม้บรรทัดหรือเครื่องมือในการค านวณพ้ืนที่ และการใช้แบบฝึกหัดที่เกี่ยวข้องกับภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 

 การจัดเตรียมอุปกรณ์: ให้ผู้เรียนมีอุปกรณ์ท่ีจ าเป็นส าหรับการท ากิจกรรม เช่น กระดาษ เครื่องมือ
ท้องถิ่นที่สามารถใช้ในการค านวณ หรืออุปกรณ์ท่ีใช้ในการทดลองการเกษตรหรือการท างานฝีมือใน
ท้องถิ่น 

3. การด าเนินการเรียนการสอน 

 การเริ่มต้นกิจกรรม: เริ่มต้นการเรียนการสอนด้วยการอธิบายจุดประสงค์และเป้าหมายของกิจกรรม
การเรียนรู้ โดยเน้นการใช้ Active Learning ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมตั้งแต่ต้น เช่น การให้ผู้เรียนร่วมกัน
ตั้งค าถามและหาแนวทางในการแก้ปัญหาจากกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์และภูมิปัญญา
ท้องถิ่น 

 การท ากิจกรรมเชิงรุก: จัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้ลงมือท า เช่น การค านวณต้นทุนในการท าพาน
บายศรีและการท าเตาอ้ังโล่  การสร้างงานฝีมือที่ใช้คณิตศาสตร์ในการออกแบบและวัดขนาด 

 การท างานกลุ่ม: กระตุ้นการท างานกลุ่มเพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การคิด
วิเคราะห์ร่วมกัน และการใช้ทักษะคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์จริง 

4. การประเมินผลและสะท้อนผลการเรียนรู้ 

 การประเมินผลการเรียนรู้: ใช้การประเมินที่หลากหลาย เช่น การประเมินจากการสังเกตพฤติกรรม
การท างานกลุ่ม การทดสอบที่เกี่ยวข้องกับการค านวณหรือการใช้คณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาชุมชน 
หรือการประเมินผลลัพธ์จากกิจกรรมต่างๆ ที่ผู้เรียนได้ท า 

 การสะท้อนผล: ให้ผู้เรียนสะท้อนผลการเรียนรู้ของตนเอง เช่น การเขียนบันทึกเกี่ยวกับสิ่งที่เรียนรู้
จากกิจกรรม หรือการอภิปรายกลุ่มเก่ียวกับความรู้ที่ได้รับจากการท ากิจกรรม 

 การประเมินความเข้าใจ: ตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนเกี่ยวกับการประยุกต์ใช้คณิตศาสตร์ใน
ชีวิตจริงและภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยอาจใช้การทดสอบหรือการท าโครงการ 

5. การปรับปรุงและพัฒนากระบวนการเรียนการสอน 
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 การปรับปรุงตามผลการประเมิน: วิเคราะห์ผลการประเมินและสะท้อนผลจากผู้เรียนเพ่ือน ามา
ปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้ เช่น การปรับเปลี่ยนวิธีการสอนหรือกิจกรรมที่ไม่ได้ผลตามที่คาดหวัง 
หรือเพ่ิมกิจกรรมที่มีความน่าสนใจมากขึ้น 

 การใช้ข้อเสนอแนะ: รับข้อเสนอแนะจากผู้เรียนและครูผู้สอน เพ่ือพัฒนาการใช้เทคนิค Active 
Learning และการประยุกต์ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในกระบวนการเรียนการสอนอย่างต่อเนื่อง 

6. การเสริมสร้างความสัมพันธ์ระหว่างโรงเรียนและชุมชน 

 การเชื่อมโยงกับชุมชน: เพ่ือให้การเรียนรู้มีความหมายและเชื่อมโยงกับชีวิตจริงของผู้เรียน ควรมีการ
เชื่อมโยงการเรียนการสอนกับชุมชนท้องถิ่น เช่น การเชิญชุมชนเข้ามามีส่วนร่วมในการสอน การน า
ผู้เรียนไปเยี่ยมชมสถานที่หรือแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น  

 การใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น: เน้นการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการแก้ปัญหา เช่น การน าเอาผลผลิต
ทางการเกษตรหรือการท างานฝีมือมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ซึ่งจะท าให้ผู้เรียน
เห็นคุณค่าของภูมิปัญญาท้องถิ่นและสามารถน าไปใช้ในชีวิตจริง 

การด าเนินกระบวนการน านวัตกรรมไปใช้นี้จะช่วยให้ผู้เรียนไม่เพียงแต่พัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์เท่านั้น 
แต่ยังสามารถเชื่อมโยงความรู้กับชีวิตประจ าวันและภูมิปัญญาท้องถิ่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ. 

11.ผลที่เกิดกับกลุ่มเป้าหมาย( ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา ) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 (ความรู้ ทักษะ 
คุณลักษณะ เจตคติ สมรรถนะ)      

 11.1  ความรู้ (คิดเป็นร้อยละ) จาก ปพ. 
  1.1 คณิตศาสตร์   คิดเป็นร้อยละ  67 
 
 11.2    ทักษะ (คิดเป็นร้อยละ) จาก ปพ. 
  1.ทักษะความสามารถในการสื่อสาร คิดเป็นร้อยละ  83      
  2.ทักษะความสามารถในการคิดข้ันสูง คิดเป็นร้อยละ  78 
  3.ทักษะความสามารถในการแก้ปัญหา คิดเป็นร้อยละ  73 
  4.ทักษะความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต คิดเป็นร้อยละ  95 
  5.ทักษะความสามารถในการใช้เทคโนโลยี คิดเป็นร้อยละ  92 

 
 
 
 
 
 
 
 

แบบสรุปผลการประเมินด้านทักษะความสามารถ 
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เลขที่ ชื่อ-สกุล 
ทักษะความสามารถแต่ละด้าน 

**แปรผล** 1 2 3 4 5  

1 เด็กชายเดชฤทธิ์   มะลิวัลย์ 2 2 1 2 2  ดี 
2 เด็กชายเทอดเกียรติ ถุงน้ าอ่าง 3 3 3 3 3  ดีเยี่ยม 
3 เด็กชายวุฒิชัย  แพงทอง 3 2 3 3 2  ดี 
4 เด็กชายกิตติพงษ์  ค าเห็น 3 3 3 3 3  ดีเยี่ยม 
5 เด็กชายธนเดช  กาญจนะกูล 3 3 3 3 3  ดีเยี่ยม 
6 เด็กชายศรัณย์ภัทร   เกิดสุข 2 2 1 3 3  ดี 
7 เด็กชายรัชชานนท์  พันธราช 2 2 1 3 3  ดี 
8 เด็กชายชยากร บุญจูง 2 2 2 3 3  ดี 
9 เด็กชายวรวุฒิ สุขประมูล 2 2 2 3 3  ดี 
10 เด็กชายศุภโชค  ทองใบ 2 2 2 3 3  ดี 
11 เด็กชายภูมิระพี   นาค า 2 2 1 3 3  ดี 
12 เด็กหญิงรัชวิน    คะรุคาม 3 2 3 2 2  ดี 
13 เด็กหญิงจิตราภรณ์   ปัทมะ 3 3 3 3 3  ดีเยี่ยม 
14 เด็กหญิงพัชรีพร  หงษ์สุวรรณ 3 3 3 3 3  ดีเยี่ยม 

ร้อยละ 83 78 73 95 92  84 
 

สรุปการแปลผล  
ระดับ 3 ดีเยี่ยม  ....5......คน  ร้อยละ…35.71 
ระดับ 2 ดี  ....9......คน  ร้อยละ…64.29  
ระดับ 1 พอใช้  ....-......คน  ร้อยละ……-…….   
ระดับ 0 ปรับปรุง  ....-......คน  ร้อยละ……-…….  

  
 

 

 

 

 11.3  คุณลักษณะอันพึงประสงค์ จาก ปพ. 
  1.รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ 
  2.ซื่อสัตย์สุจริต 
  3.มีวินัย 
  4.ใฝ่เรียนรู้ 
  5.อยู่อย่างพอเพียง 

การแปรผล นักเรียนท าได้ 5 ทักษะ ดีเยี่ยม 

        ได้ 4 ทักษะ ดี   
        ได้ 3 ทักษะ พอใช้ 

        ได้ 1 ทักษะ ปรับปรุง  
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  6.มุ่งมั่นในการท างาน 
  7.รักความเป็นไทย 
  8.มีจิตสาธารณะ 

 แบบสรุปผลการประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

เลขที่ ชื่อ-สกุล 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

**แปรผล** 1 2 3 4 5 6 7 8 

1 เด็กชายเดชฤทธิ์   มะลิวัลย์ 3 3 2 1 3 1 3 2 ดี 
2 เด็กชายเทอดเกียรติ ถุงน้ าอ่าง 3 3 2 3 3 3 3 3 ดีเยี่ยม 
3 เด็กชายวุฒิชัย  แพงทอง 3 3 2 2 3 1 3 2 ดี 
4 เด็กชายกิตติพงษ์  ค าเห็น 3 3 2 3 3 3 3 3 ดีเยี่ยม 
5 เด็กชายธนเดช  กาญจนะกูล 3 3 3 3 3 3 3 3 ดีเยี่ยม 
6 เด็กชายศรัณย์ภัทร   เกิดสุข 3 3 2 2 3 1 3 2 ดี 
7 เด็กชายรัชชานนท์  พันธราช 3 3 2 2 3 1 3 3 ดีเยี่ยม 
8 เด็กชายชยากร บุญจูง 3 3 2 1 3 1 3 2 ดี 
9 เด็กชายวรวุฒิ สุขประมูล 3 3 2 2 3 1 3 2 ดี 
10 เด็กชายศุภโชค  ทองใบ 3 3 2 2 3 1 3 3 ดีเยี่ยม 
11 เด็กชายภูมิระพี   นาค า 3 3 2 1 3 1 3 2 ดี 
12 เด็กหญิงรัชวิน    คะรุคาม 3 3 2 1 3 1 3 2 ดี 
13 เด็กหญิงจิตราภรณ์   ปัทมะ 3 3 2 2 3 2 3 2 ดีเยี่ยม 
14 เด็กหญิงพัชรีพร  หงษ์สุวรรณ 3 3 2 2 3 2 3 2 ดีเยี่ยม 

 
สรุปการแปลผล  

ระดับ 3 ดีเยี่ยม  ....7......คน  ร้อยละ…50 
ระดับ 2 ดี  ....7......คน  ร้อยละ…50  
ระดับ 1 พอใช้  ....-......คน  ร้อยละ……-…….   
ระดับ 0 ปรับปรุง  ....-......คน  ร้อยละ……-…….  

11.4 เจตคติ  แบบวัดความพึงพอใจ 
 

แบบสรุปผลการประเมินด้านเจตคติ 
 

เลขที่ ชื่อ-สกุล 
 

คะแนนความพึงพอใจ *แปลผล* 
5 4 3 2 1 

1 เด็กชายเดชฤทธิ์   มะลิวัลย์  4    พึงพอใจมาก 
2 เด็กชายเทอดเกียรติ ถุงน้ าอ่าง 5     พึงพอใจมากที่สุด 
3 เด็กชายวุฒิชัย  แพงทอง 5     พึงพอใจมากที่สุด 
4 เด็กชายกิตติพงษ์  ค าเห็น 5     พึงพอใจมากที่สุด 
5 เด็กชายธนเดช  กาญจนะกูล 5     พึงพอใจมากที่สุด 
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6 เด็กชายศรัณย์ภัทร   เกิดสุข 5     พึงพอใจมากที่สุด 
7 เด็กชายรัชชานนท์  พันธราช 5     พึงพอใจมากที่สุด 
8 เด็กชายชยากร บุญจูง  4    พึงพอใจมาก 
9 เด็กชายวรวุฒิ สุขประมูล 5     พึงพอใจมากที่สุด 
10 เด็กชายศุภโชค  ทองใบ 5     พึงพอใจมากที่สุด 
11 เด็กชายภูมิระพี   นาค า  4    พึงพอใจมาก 
12 เด็กหญิงรัชวิน    คะรุคาม 5     พึงพอใจมากที่สุด 
13 เด็กหญิงจิตราภรณ์   ปัทมะ 5     พึงพอใจมากที่สุด 
14 เด็กหญิงพัชรีพร  หงษ์สุวรรณ 5     พึงพอใจมากที่สุด 

คะแนนเฉลี่ย 3.93 0.86    4.79 
 

สรุปการแปลผล 5 พึงพอใจมากที่สุด ....11...คน  ร้อยละ…78.57 
4 พึงพอใจมาก  ....3.....คน  ร้อยละ…21.43  
3 ปานกลาง  .....-.....คน  ร้อยละ……-…….   
2 พึงพอใจน้อย  ......-....คน  ร้อยละ……-…….   
1 พึงพอใจน้อยที่สุด .....-.....คน  ร้อยละ……-…….  

 
  การแปรผล    5 = พอใจมาก   4 = พอใจ   3 = ปานกลาง   2 = ไม่พอใจ   1 = ไม่พอใจเลย 

 
 
 

 11.5 สมรรถนะ จาก ปพ. 
แบบสรุปผลการประเมินด้านสมรรถนะ 

 

เลขที่ ชื่อ-สกุล 
สมรรถนะแต่ละด้าน 

**แปรผล** 1 2 3 4 5 6 

1 เด็กชายเดชฤทธิ์   มะลิวัลย์ 2 2 1 2 2  ดี 
2 เด็กชายเทอดเกียรติ ถุงน้ าอ่าง 3 3 3 3 3  ดีเยี่ยม 
3 เด็กชายวุฒิชัย  แพงทอง 3 2 3 3 2  ดี 
4 เด็กชายกิตติพงษ์  ค าเห็น 3 3 3 3 3  ดีเยี่ยม 
5 เด็กชายธนเดช  กาญจนะกูล 3 3 3 3 3  ดีเยี่ยม 
6 เด็กชายศรัณย์ภัทร   เกิดสุข 2 2 1 3 3  ดี 
7 เด็กชายรัชชานนท์  พันธราช 2 2 1 3 3  ดี 
8 เด็กชายชยากร บุญจูง 2 2 2 3 3  ดี 
9 เด็กชายวรวุฒิ สุขประมูล 2 2 2 3 3  ดี 
10 เด็กชายศุภโชค  ทองใบ 2 2 2 3 3  ดี 
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11 เด็กชายภูมิระพี   นาค า 2 2 1 3 3  ดี 
12 เด็กหญิงรัชวิน    คะรุคาม 3 2 3 2 2  ดี 
13 เด็กหญิงจิตราภรณ์   ปัทมะ 3 3 3 3 3  ดีเยี่ยม 
14 เด็กหญิงพัชรีพร  หงษ์สุวรรณ 3 3 3 3 3  ดีเยี่ยม 

คะแนนเฉลี่ย 2.5 2.4 2 3 2.8  2.5 
 

สรุปการแปลผล  
ระดับ 3 ดีเยี่ยม  ....5......คน  ร้อยละ…35.71 
ระดับ 2 ดี  ....9......คน  ร้อยละ…64.29  
ระดับ 1 พอใช้  ....-......คน  ร้อยละ……-…….   
ระดับ 0 ปรับปรุง  ....-......คน  ร้อยละ……-…….  

  
 

 
 

 
 
  
12.บทเรียนที่ได้รับ    การใช้ชุดฝึกทักษะในการแก้โจทย์ปัญหาการบวก, การลบ, การคูณ, และการหารระคน
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ไม่เพียงแต่ช่วยพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ แต่ยังส่งผลดีในด้านต่างๆ 
ที่เก่ียวข้องกับกระบวนการเรียนรู้และทักษะชีวิต โดยบทเรียนที่ได้รับจากการฝึกฝนชุดทักษะนี้ ได้แก่: 

1. การพัฒนาความเข้าใจในกระบวนการคณิตศาสตร์ 

 นักเรียนได้เรียนรู้และเข้าใจขั้นตอนในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ได้ดีขึ้น เช่น การรู้ว่าเมื่อใดควรใช้การ
บวก ลบ คูณ หรือหาร เพื่อแก้โจทย์ปัญหาที่แตกต่างกัน 

 พวกเขาจะสามารถเชื่อมโยงกระบวนการทางคณิตศาสตร์กับสถานการณ์จริง เช่น การค านวณราคา
สินค้าหรือการวางแผนการใช้จ่ายในชีวิตประจ าวัน 

2. การพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์และเชิงวิพากษ์ 

 การฝึกฝนกับโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ช่วยให้นักเรียนพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ในการเลือก
วิธีการที่เหมาะสมในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 

 พวกเขาจะเริ่มตระหนักถึงกระบวนการคิดที่เป็นระบบและใช้เหตุผลอย่างมีระเบียบเพื่อหาค าตอบที่
ถูกต้อง 

 นักเรียนเรียนรู้วิธีการใช้เทคนิคต่างๆ เช่น การประมาณค่า การใช้สมการในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ 

การแปรผล นักเรียนท าได้ 5 ด้าน ดีเยี่ยม 

        ได้ 4 ด้าน ดี   
        ได้ 3 ด้าน พอใช้ 

        ได้ 1 ด้าน  ปรับปรุง
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3. การเรียนรู้วิธีการท างานร่วมกัน 

 นักเรียนจะได้ฝึกทักษะการท างานร่วมกันในกลุ่มผ่านกิจกรรมการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ร่วมกัน 
เช่น การอภิปรายการเลือกวิธีการที่เหมาะสมในการแก้ปัญหาหรือการช่วยเหลือเพ่ือนร่วมกลุ่มในการ
ท าโจทย์ 

 การท างานกลุ่มช่วยให้นักเรียนเรียนรู้การสื่อสารและการประสานงานกับผู้อ่ืน ซึ่งเป็นทักษะที่ส าคัญ
ในชีวิตจริง 

4. การพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาชีวิตจริง 

 การใช้โจทย์ที่เก่ียวข้องกับชีวิตจริง เช่น การค านวณค่าใช้จ่ายหรือการบริหารจัดการทรัพยากร จะ
ช่วยให้นักเรียนเห็นความเชื่อมโยงระหว่างคณิตศาสตร์กับชีวิตประจ าวัน 

 นักเรียนจะเริ่มเข้าใจว่าคณิตศาสตร์ไม่ใช่แค่เรื่องในห้องเรียน แต่เป็นเครื่องมือที่สามารถใช้ในการ
ตัดสินใจและแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนในชีวิตจริง 

5. การเสริมสร้างความม่ันใจในการใช้คณิตศาสตร์ 

 การฝึกฝนกับโจทย์ที่หลากหลายและท้าทายช่วยให้นักเรียนเกิดความมั่นใจในการใช้ทักษะทาง
คณิตศาสตร์และสามารถแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 เมื่อพวกเขาสามารถแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ได้ด้วยตัวเอง จะช่วยเพิ่มความมั่นใจและท าให้รู้สึก
ภาคภูมิใจในการเรียนรู้ 

6. การพัฒนาเจตคติที่ดีต่อคณิตศาสตร์ 

 การเรียนรู้ที่สนุกสนานและเชื่อมโยงกับชีวิตจริงช่วยสร้างเจตคติที่ดีและความสนใจในการเรียน
คณิตศาสตร์ 

 นักเรียนจะเริ่มรู้สึกว่าคณิตศาสตร์ไม่ใช่เรื่องยากเกินไป และสามารถน าไปใช้ในสถานการณ์ต่างๆ ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

7. การเรียนรู้การใช้วิธีการที่หลากหลายในการแก้ปัญหา 

 นักเรียนได้เรียนรู้วิธีการที่หลากหลายในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ เช่น การใช้การค านวณด้วยมือ 
การใช้เครื่องมือช่วยในการค านวณ หรือการใช้เทคนิคการประมาณค่าในการแก้ปัญหาต่างๆ 

 พวกเขาจะเริ่มเข้าใจว่าไม่มีวิธีการเดียวในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ และสามารถเลือกใช้วิธีที่
เหมาะสมที่สุดในแต่ละสถานการณ์ 

8. การฝึกทักษะในการจัดการเวลา 

 ในการท ากิจกรรมที่มีโจทย์หลายขั้นตอน นักเรียนจะต้องฝึกการจัดการเวลาในการท าโจทย์ โดยต้อง
วางแผนการท างานให้มีประสิทธิภาพ เช่น การค านวณเวลาในการแก้โจทย์และการควบคุมเวลาให้
เหมาะสมกับการท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
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13.เงื่อนไขความส าเร็จ   การประสบความส าเร็จในการใช้ชุดฝึกทักษะกระบวนการแก้โจทย์ปัญหาการบวก 
การลบ การคูณ และการหารระคนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ขึ้นอยู่กับหลายปัจจัย ซึ่งสามารถแบ่งเป็น
เงื่อนไขท่ีส าคัญดังนี้: 

1. การออกแบบชุดฝึกทักษะที่เหมาะสม 

 การเลือกโจทย์ที่มีความหลากหลาย: ชุดฝึกทักษะควรมีโจทย์ที่หลากหลายทั้งในด้านความยากง่าย
และประเภทของปัญหา เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะที่หลากหลาย ทั้งโจทย์ง่ายและซับซ้อนที่
เหมาะสมกับระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 การเชื่อมโยงกับชีวิตจริง: การเลือกโจทย์ที่มีความสัมพันธ์กับชีวิตประจ าวัน เช่น การค านวณราคา
สินค้า การแบ่งปันทรัพยากรในชุมชน หรือการวางแผนการใช้จ่าย จะช่วยให้นักเรียนเห็นคุณค่าและ
ความส าคัญของการใช้คณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาจริง 

2. การฝึกฝนอย่างสม่ าเสมอ 

 การฝึกซ้ าและเพิ่มความท้าทาย: เพ่ือให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ นักเรียนควรได้รับการ
ฝึกฝนอย่างสม่ าเสมอ โดยค่อยๆ เพ่ิมความท้าทายในโจทย์ เช่น จากการบวกและลบที่เป็นพื้นฐาน ไป
ยังการคูณและหารระคนที่ซับซ้อนขึ้น 

 การฝึกปฏิบัติ: นักเรียนต้องได้รับการฝึกปฏิบัติอย่างต่อเนื่องเพ่ือเสริมสร้างทักษะในการแก้โจทย์
อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งการท าโจทย์และทดลองใช้วิธีการต่างๆ ในการแก้ปัญหาจะช่วยให้ทักษะทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนเติบโต 

3. การมีส่วนร่วมของผู้เรียนในกิจกรรม 

 การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning): ผู้เรียนควรมีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างเต็มที่ เช่น การท า
กิจกรรมกลุ่ม การอภิปรายวิธีการแก้ปัญหา การสังเกตและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือน ๆ การ
ท างานร่วมกันจะช่วยให้นักเรียนมีการฝึกฝนทั้งทักษะคณิตศาสตร์และทักษะชีวิต 

 การตั้งค าถามและการคิดวิเคราะห์: การส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการตั้งค าถามและคิดวิเคราะห์โจทย์จะ
ช่วยให้พวกเขาเข้าใจลึกซึ้งและสามารถใช้ทักษะคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาได้ดีขึ้น 

4. การสนับสนุนจากครูผู้สอน 

 การสอนที่กระตุ้นความสนใจ: ครูควรใช้วิธีการสอนที่กระตุ้นความสนใจของนักเรียน เช่น การใช้สื่อ
การสอนที่หลากหลายหรือการท ากิจกรรมที่สนุกสนาน ซึ่งจะท าให้นักเรียนรู้สึกสนุกกับการเรียน
คณิตศาสตร์ 

 การให้ค าแนะน าและการสนบัสนุน: ครูต้องมีการให้ค าแนะน าที่ชัดเจนและมีการสนับสนุนอย่าง
เหมาะสมกับผู้เรียนในแต่ละระดับ เช่น การช่วยแก้ปัญหาหรือแนะน าวิธีการที่เหมาะสมในการแก้
โจทย์ปัญหา 

5. การประเมินผลที่เป็นธรรมและโปร่งใส 
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 การประเมินผลการเรียนรู้: ควรมีการประเมินผลอย่างสม่ าเสมอท้ังในรูปแบบการทดสอบ การสังเกต
การท ากิจกรรม การอภิปรายกลุ่ม หรือการท างานในโครงการ โดยประเมินจากทักษะและความเข้าใจ
ในการแก้โจทย์ 

 การให้ข้อเสนอแนะท่ีสร้างสรรค์: การให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์และสามารถน าไปปรับปรุงการ
เรียนรู้ได้ จะช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะอย่างต่อเนื่อง 

6. การมีแหล่งเรียนรู้และทรัพยากรที่เพียงพอ 

 การใช้สื่อการสอนและเทคโนโลยี: ควรใช้สื่อการสอนที่หลากหลาย เช่น ภาพประกอบ, แผนภูม,ิ การ
ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ หรือแอปพลิเคชันต่างๆ ที่ช่วยให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน 

 การสร้างแหล่งเรียนรู้ในชุมชน: การใช้แหล่งเรียนรู้จากชุมชนท้องถิ่นหรือสถานการณ์จริงในการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์จะช่วยให้นักเรียนเห็นประโยชน์และความเชื่อมโยงระหว่างความรู้ที่เรียนกับการใช้
งานในชีวิตจริง 

7. การเสริมสร้างแรงจูงใจและความมุ่งม่ัน 

 การตั้งเป้าหมายในการเรียนรู้: การตั้งเป้าหมายให้ผู้เรียนรู้สึกมีเป้าหมายที่ชัดเจนในการพัฒนาทักษะ
การแก้โจทย์ปัญหาจะช่วยกระตุ้นให้พวกเขามีความมุ่งม่ันในการเรียน 

 การสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนาน: การท าให้การเรียนรู้เป็นเรื่องสนุกและไม่เครียด เช่น 
การใช้เกมคณิตศาสตร์ หรือการสร้างกิจกรรมที่ท้าทายจะช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

8. การสนับสนุนจากผู้ปกครองและชุมชน 

 การมีส่วนร่วมของผู้ปกครอง: การให้ผู้ปกครองมีส่วนร่วมในการสนับสนุนการเรียนรู้ของนักเรียน 
เช่น การพูดคุยเกี่ยวกับการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในบ้าน หรือการช่วยเหลือในกิจกรรมที่
เกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์ จะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ให้ดียิ่งขึ้น 

 การสร้างความร่วมมือกับชุมชน: การน าภูมิปัญญาท้องถิ่นหรือสถานการณ์จริงในชุมชนเข้ามาเป็น
ส่วนหนึ่งของการเรียนรู้จะช่วยให้ผู้เรียนมีแรงบันดาลใจในการเรียนรู้มากขึ้น 
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