
รายงานผลการด าเนินงานนวัตกรรมการเรียนรู้ของครูเพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการ
ศึกษาของสถานศึกษาน าร่องพ้นที่นวัตกรรม 

1.  ชื่อนวัตกรรมการเรียนรู้  

 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหา 2 ขั้นตอนของจ านวนนับไม่เกิน 

100,000  และ 0 ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning: PBL) 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

2.  ผู้จัดท านวัตกรรม  

 ค าน าหน้าชื่อผู้จัดท า   นาย       ผู้จัดท า    สนุทร    นามสกุลผู้จัดท า    สมบัติไทย                   
รับผิดชอบสอนวิชา/ชั้น  คณติศาสตร์   ระดับชั้น   ประถมศึกษาปีท่ี  3   
3.  ระยะเวลาด าเนินการพัฒนานวัตกรรม 

 16 พฤษภาคม 2567-  31 มีนาคม 2568  

4.  ที่มาและความส าคัญของปัญหา  

 การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์เป็นทักษะที่ส าคัญส าหรับผู้ เรียน เพราะเป็นพ้ืนฐานของการ

ประยุกต์ใช้ความรู้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง อย่างไรก็ตาม จากการวิเคราะห์ผลการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของ

นักเรียนชั้น ป.3 ในปีการศึกษาที่ผ่านมา พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ยังมีปัญหาในการแก้โจทย์ปัญหา ทั้งด้านการ

ท าความเข้าใจโจทย์ การวางแผนแก้ปัญหา รวมถึงการสื่อสารและน าเสนอวิธีคิด ซึ่งส่งผลให้ไม่สามารถหา

ค าตอบได้อย่างถูกต้องและมีประสิทธิภาพ การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based 

Learning: PBL) เป็นแนวทางที่เริ่มต้นจากการใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ท าความเข้าใจ หาวิธีการ

แก้ปัญหา และลงมือแก้ปัญหา จึงเป็นกระบวนการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การให้

เหตุผล การสร้างสรรค์ และน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้ใหม่ด้วยตนเอง ดังนั้น เพ่ือแก้ปัญหาและพัฒนาทักษะ

การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์อย่างเป็นระบบ ผู้จัดท านวัตกรรมจึงได้พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามตาม

แนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning: PBL) ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือ

ปฏิบัติในการแก้โจทย์ปัญหา 2 ขั้นตอนของจ านวนนับไม่เกิน 100,000  และ 0 ผ่านกระบวนการสร้างความรู้

ความเข้าใจด้วยตนเอง วิเคราะห์โจทย์ วางแผนหาค าตอบ ตลอดจนึกกทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การ

ท างานร่วมกัน และการสื่อสารทางคณิตศาสตร์อย่างมีประสิทธิภาพ  

 

 



5. วัตถุประสงค์ของนวัตกรรม  

 5.1 เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหา 

2 ขั้นตอนของจ านวนนับไม่เกิน 1 แสนและ 0 ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-

based Learning: PBL) ส าหรับชั้น ป.3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  

 5.2 เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาของนักเรียนก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรม

การเรียนรู้  

 5.3 เพ่ือศึกษาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ด้านการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร 

การเชื่อมโยง และการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

 5.4 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมตามตามแนวคิดการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning: PBL) 

 

6.  กลุ่มเป้าหมาย  

 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านคูขาด(ศรีวิทยาคาร)ปีการศึกษา 2567 จ านวน 17 คน 

7.  เครื่องมือที่ใช้ 

         7.1 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้จ านวน 3 ชุด 

         7.2 คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้จ านวน 1 ชุด 

 

8. กระบวนการพัฒนานวัตกรรม  

 8.1 ศึกษาสภาพปัญหา ความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาของนักเรียน  
 8.2 วิเคราะห์มาตรฐานและตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้น ป.3 ที่เก่ียวกับการแก้โจทย์
ปัญหา  
 8.3 ศึกษาตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning: PBL)
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 8.4 ออกแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติในการแก้โจทย์ปัญหาตามแนวทาง 
PBL  
 8.5 พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ใบความรู้ ใบงาน และแบบทดสอบประกอบกิจกรรม  
 8.6 ทดลองใช้ ประเมิน และปรับปรุงคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 



9. แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
9.1 แนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning: PBL) 

 เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เริ่มต้นด้วยปัญหาที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความต้องการที่จะแสวงหา

ความรู้เพื่อแก้ปัญหานั้น 

 กระบวนการเรียนรู้เริ่มจากการท าความเข้าใจปัญหา ค้นคว้าหาความรู้เพ่ือน ามาใช้ในการแก้ปัญหา 

และลงมือแก้ปัญหา ซึ่งเป็นการพัฒนาทักษะการคิดข้ันสูง การท างานเป็นทีม และการสร้างองค์ความรู้ด้วย

ตนเอง 

 ครูมีบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ ให้ค าปรึกษา และกระตุ้นความสนใจในการ

แก้ปัญหา มากกว่าการถ่ายทอดความรู้แบบเดิม 

 ผู้เรียนได้เรียนรู้จากสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาจริง ซึ่งสามารถน าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ใน

สถานการณ์ใหม่ๆได้ 

 สอดคล้องกับแนวคิด "การเรียนรู้เชิงรุก" (Active Learning) ที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ เรียนรู้ผ่าน

กระบวนการคิดและการแก้ปัญหา  

9.2 ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) 

 มีความเชื่อพ้ืนฐานว่า ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้และความเข้าใจด้วยตนเอง ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์กับ

สิ่งแวดล้อมและบุคคลอ่ืน 

 กระบวนการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนจะต้องจัดกระท าาข้อมูล ตีความหมายข้อมูลที่ได้รับใหม่ 

และเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้ใหม่เข้ากับความรู้เดิมท่ีมีอยู่ 

 ปัญหาและค าถามที่ซับซ้อนจะกระตุ้นให้ผู้เรียนคิด ไตร่ตรอง และพยายามแก้ปัญหาด้วยเหตุผล ซึ่ง

น าไปสู่การสร้างองค์ความรู้ใหม่ 

 ครูจึงควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง มีส่วนร่วมในการอภิปราย แลกเปลี่ยน

ความคิดเห็น และสร้างความรู้ใหม่บนพื้นฐานของปัญหาและประสบการณ์เดิม 

 สอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ที่เน้นให้ผู้เรียนสืบค้น แก้ปัญหา และ

สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ผ่านการท างานกลุ่มและวิเคราะห์สถานการณ์ต่างๆ 

 

 



       9.3 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน คณิตศาสตร์ ระดับชั้น ป.3 
 สาระที่ 1 จ านวนและพีชคณิต 
 มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจความหล ากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน การด าเนินการของ
จ านวนผลที่เกิดข้ึนจากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการ และน าไปใช้ 
  ค 1.1 ป.3/5 แสดงวิธีหาค าตอบของโจทย์ปัญหา 2 ขั้นตอน 
  ค 1.1 ป.3/7 แสดงวิธีหาค าตอบของโจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน 

9.4 ขั้นตอนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคิดของโพลยา (Polya's Problem Solving) 

ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนหลัก ได้แก่  

1. ท าความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem) โดยพิจารณาว่าโจทย์ถามอะไร 

ก าหนดข้อมูลอะไรมาให้บ้าง 

2. วางแผนแก้ปัญหา (Devising a Plan) โดยพิจารณาว่าจะแก้ปัญหาด้วยวิธีการใด หา

ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่โจทย์ก าหนดและสิ่งที่โจทย์ต้องการ 

3. ด าเนินการแก้ปัญหา (Carrying Out the Plan) โดยลงมือปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ ตรวจสอบ

ความถูกต้องของวิธีการและค าตอบที่ได้ 

4. ตรวจสอบผลลัพธ์ (Looking Back) โดยมองย้อนกลับไปท่ีวิธีการแก้ปัญหาและค าตอบ 

พิจารณาว่ามีวิธีการอ่ืนที่ดีกว่าหรือไม่ และสรุปบทเรียนจากการแก้ปัญหา 

ใช้เป็นแนวทางท่ีใช้ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อย่างเป็นระบบ ด้วยการึกกให้ผู้เรียนได้คิด

วิเคราะห์ วางแผน และตัดสินใจในการเลือกวิธีการแก้ปัญหา ซึ่งช่วยพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณและ

ทักษะการแก้ปัญหาและน ามาประยุกต์ใช้ในขั้นตอนการจัดกิจกรรมของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามตามแนวคิด

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning: PBL) เพ่ือเป็นแนวทางท่ีชัดเจนให้

ผู้เรียนได้ึกกึนตามล าดับ 

9.5 แนวทางการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร การเชื่อมโยง และการคิด

สร้างสรรค ์

 ต้องการให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการคิดข้ันสูงทางคณิตศาสตร์แบบองค์รวม ให้สามารถน า

ความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆได้ 

 "การแก้ปัญหา" คือ กระบวนการค้นหาวิธีการหรือค าตอบของปัญหา โดยใช้ความรู้ ทักษะ

การคิด และประสบการณ์มาประยุกต์ใช้อย่างมีเหตุผล 



 "การให้เหตุผล" เป็นการอธิบาย ชี้แจง สนับสนุน หรือโต้แย้งข้อความ โดยมีหลักฐานอ้างอิงที่

เป็นที่ยอมรับ เพ่ือน าไปสู่การสรุปที่สมเหตุสมผล 

 "การสื่อสาร" ทางคณิตศาสตร์ คือ การแสดงออกซ่ึงความรู้ ความเข้าใจ ความคิดทาง

คณิตศาสตร์ ด้วยการพูด การเขียน การสาธิต การวาดภาพ หรือแผนภูมิ เพื่อสื่อสารแนวคิดให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ 

 "การเชื่อมโยง" ทางคณิตศาสตร์ คือ การสร้างความสัมพันธ์ระหว่างความรู้เดิมและความรู้

ใหม่ การเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาคณิตศาสตร์ด้วยกันเอง หรือระหว่างคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืนๆ 

 "การคิดสร้างสรรค์" เป็นการคิดนอกกรอบ การคิดที่แตกต่างไปจากเดิม การมองปัญหาใน

มุมมองใหม่ๆ ซึ่งน าไปสู่การคิดค้นวิธีการหรือค าตอบใหม่ๆในทางคณิตศาสตร์ 

 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมุ่งเน้นส่งเสริมทักษะเหล่านี้ ผ่านการให้ผู้เรียนได้คิด

วิเคราะห์ แลกเปลี่ยนแนวคิด อธิบายเหตุผล สื่อสารทางคณิตศาสตร์ และใช้ความรู้ในการแก้ปัญหาในบริบท

ต่างๆอย่างสร้างสรรค์ 

 

10. กระบวนการน านวัตกรรมไปใช้ 

              10.1 ครูผู้สอนมีการจัดท าเอกสารคู่มือ แนวทางการด าเนินงานตามนวัตกรรมที่ชัดเจน ซึ่งผู้ที่สนใจ

หรือผู้ที่เกี่ยวข้องสามารถน านวัตกรรมหรือแนวทางในการพัฒนาการศึกษาไปใช้ได้  

             10.2. ครูผู้สอนมีการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ ที่สอดคล้องกับหลักสูตรสถานศึกษาและ

นวัตกรรมที่พัฒนาขึ้น  

   10.3 ครูผู้สอนจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ 

   10.4 มีการนิเทศ ติดตาม ให้ความช่วยเหลือระหว่างการน านวัตกรรมไปใช้ ให้ความช่วยเหลือ

นักเรียนระหว่างการน านวัตกรรมไปใช้ 

  

11. ผลที่เกิดขึ้นกับกลุ่มเป้าหมาย (ความรู้ ทักษะ คุณลักษณะ เจตคติ สมรรถนะ) 

     11.1  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 17 คนมีความเข้าใจเรื่อง การแก้โจทย์ปัญหา 2 ขั้นตอนของ
จ านวนนับไม่เกิน 100,000  และ 0 ในระดับดีมากคิดเป็นร้อยละ 80  
     11.2 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 17 มีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา2ขั้นตอนของ
จ านวนนับไม่เกิน 100,000  และ 0 หลังใช้ชุดกิจกรรมสูงกว่าก่อนใช้  



     11.3 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 17 มีทักษะการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร การ
เชื่อมโยง และการคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ในระดับดีมาก  
    11.4 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 17 มีความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมการแก้โจทย์ปัญหา2
ขั้นตอนของจ านวนนับไม่เกิน 100,000  และ 0ในระดับดีมาก  
  
12. บทเรียนที่ได้รับ 

           1. ประโยชน์ต่อครู ผู้บริหาร และโรงเรียน มีนวัตกรรมการเรียนการสอนชุดกิจกรรมการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหา 2 ขั้นตอนของจ านวนนับไม่เกิน 100,000  และ 0 ตามแนวคิดการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning: PBL) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3              

          2. ประโยชน์ต่อนักเรียน 

              1. นักเรียนได้เรียนรู้การึกกปฏิบัติตามชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหา 

2 ขั้นตอนของจ านวนนับไม่เกิน 100,000  และ 0 ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

(Problem-based Learning: PBL) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพ 

               2. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหา 2 ขั้นตอนของจ านวนนับไม่เกิน 

100,000  และ 0  

               3. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

        3. ประโยชน์ต่อชุมชน คณะกรรมการสถานศึกษา ผู้ปกครอง และชุมชน มีความพึงพอใจต่อการจัดการ

เรียนรู้ โดยใช้นวัตกรรมชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหา 2 ขั้นตอนของจ านวนนับ

ไม่เกิน 100,000  และ 0 ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning: 

PBL) 

13. เงื่อนไขความส าเร็จ 

        1. นักเรยีนมีความสามารถแก้โจทย์ปัญหา 2 ขั้นตอนของจ านวนนับไม่เกิน 100,000 และ 0 ตาม

แนวทาง PBLดังนี้  

 กิจกรรมที่ 1 เข้าใจและก าหนดปัญหา :  ศึกษาโจทย์ปัญหา วิเคราะห์ข้อมูลที่โจทย์ก าหนด และสิ่งที่
โจทย์ต้องการ และอภิปรายแลกเปลี่ยนความรู้เดิมที่เก่ียวข้องกับการแก้ปัญหา  
 กิจกรรมที่ 2 วางแผนการแก้ปัญหา : สืบค้น รวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับการหาค าตอบ 
และ น าข้อมูลมาวิเคราะห์เพ่ือก าหนดแนวทางในการแก้ปัญหาที่หลากหลาย  



 กิจกรรมที่ 3 ด าเนินการแก้ปัญหา : เลือกวิธีการที่เหมาะสมที่สุด ลงมือแก้ปัญหา และตรวจสอบ
ค าตอบ และแลกเปลี่ยนแนวคิด อภิปรายเหตุผล สรุปและเชื่อมโยงความรู้ที่ได้  
 กิจกรรมที่ 4 สรุปผลการแก้ปัญหา : น าเสนอข้ันตอนและกระบวนการในการแก้ปัญหาและ
ประเมินผลการแก้ปัญหา และแลกเปลี่ยนเรียนรู้แนวทางการพัฒนา 
 
    2.     นักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร การเชื่อมโยง และการคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ในระดับดีมาก  
   3.     นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมตามแนวคิด PBL ในระดับดีมาก  
   4.     นักเรียนใึ่รู้ ใึ่เรียน มุ่งมั่น ตั้งใจท างานที่ได้รับมอบหมาย 

   5.     ผู้บริหารมีการนิเทศ ก ากับ ติดตามการจัดการเรียนรู้ ส่งเสริม สนับสนุน 

  6.      ผู้ปกครองให้ความร่วมมือ กระตุ้นให้นักเรียนตระหนักและเห็นความส าคัญของการเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



14. ภาพกิจกรรม 

 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



15. ภาคผนวก 

 

คู่มือการใช้ชุดกิจกรรม 

 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 1 

 

 

 



 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 2 

 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 3 

 
 
 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


