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ค ำน ำ 

      รายงานการสร้างนวตักรรมการศึกษา เรื่องการพัฒนาทักษะการคูณ การหาร ของนักเรียนโรงเรียน
บ้านเป็ดฟากทุ่งโดยใช้ Domino Discovery ด้วย RATREE Model ผู้จัดท าได้ใช้สื่อในการจัดกิจกรรมเพื่อ
เสริมสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ของนักเรียน ให้มีความกระตือรือร้น เกดิความสนุกสนาน นักเรยีนเกิดเจตคติที่
ดีต่อวชิาคณติศาสตร ์ทั้งยังช่วยพัฒนาทกัษะกระบวนการคิดค านวณของเรียน ได้คดิหาค าตอบของโจทย์คิดเลข
เร็ว พัฒนาคุณลักษณะอนัพึงประสงค์ให้กับนักเรียน นอกจากนั้นยังไดพ้ัฒนานักเรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะ
การเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 (3Rs8Cs) ด้วย อันจะน าไปเพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ให้สูงขึ้น
ได้ด้วย  
     ผู้จัดท าได้น าแนวคิดในการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานมาสู่การเรียนการสอนโดยคิดค้นรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้สู่โครงงานด้วยกระบวนการ RATREE Model ซึ่งมีขั้นตอนที่สอดคล้องกับโครงงาน 4 ขั้นตอนและ
น าค่านิยมหลักขององค์กร รูปแบบ PEDJA Model มาบูรณาการ สู่หลักของโครงงานซึ่งจะท าให้การท าโครงงาน
เป็นเรื่องที่ง่ายข้ึน พร้อมทั้งคู่มือการใช้นวัตกรรมการเสริมสร้างทักษะการคูณ การหาร ของนักเรียนโรงเรียนบ้าน
เป็ดฟากทุ่งโดยใช้ Domino Discovery ด้วย RATREE Model เพื่อเป็นแนวทางในการน าไปประยุกต์ใช้ต่อไป 
ผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่า คู่มือเล่มนี้จะเป็นประโยชน์แก่ผู้ที่สนใจไม่มากก็น้อย  
 
 
                        นางราตร ี แสงเอี่ยม 
        ผู้จดัท า 
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สำรบัญ 

เรื่อง            หน้ำ  
 ค าน า         ก 
 สารบัญ        ข 
 ส่วนที่ 1 ความเป็นมาในการพัฒนานวัตกรรม    1 

- ผู้จัดท านวัตกรรม    1 
- ชื่อนวัตกรรมการเรียนรู ้    1 
- ระยะเวลาด าเนินการ    1 
- แนวทางการคิดค้นนวตักรรม    1 
- ประเภทของนวัตกรรม    1  
- หลักการและเหตุผล ความเป็นมา    1 
- วัตถปุระสงค์ของนวัตกรรม   2 
- กลุ่มเป้าหมาย  2 

 ส่วนที่ 2 หลักการ แนวคดิ ทฤษฎีที่ใช้ในการพัฒนานวัตกรรม     3 
 ส่วนที่ 3 โครงสร้างและองค์ประกอบของนวัตกรรม   7 

- การออกแบบกระบวนการเรียนรู้  7 
- โครงสรา้งและองค์ประกอบของนวัตกรรม       12 
- ผลที่คาดว่าจะได้รับ      13 
- งบประมาณเพื่อพัฒนานวัตกรรม       14 
- การประเมินผล       14 
- ภาคผนวก                                                                                              15 
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กำรพัฒนำทักษะกำรคูณ กำรหำร ของนักเรียนโรงเรียนบ้ำนเป็ดฟำกทุ่ง 

โดยใช้ Domino Discovery ด้วย RATREE Model 
 

ส่วนที1่ 

ควำมเป็นมำในกำรพัฒนำนวัตกรรม 
 

1. ผู้จัดท ำนวัตกรรม  นางราตรี  แสงเอี่ยม  
ต าแหน่ง ครู  โรงเรียนบ้านเป็ดฟากทุ่ง  
ส านักงานเขตพื้นที่การศกึษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 1 

2. ชื่อนวัตกรรมกำรเรยีนรู้  การพัฒนาทักษะการคูณ การหาร ของนักเรียนโรงเรียนบ้านเป็ดฟากทุ่ง  
โดยใช้ Domino Discovery ด้วย RATREE Model 

3. ระยะเวลำกำรด ำเนินกำร  มิถุนายน 2567 – มีนาคม 2568 
4. แนวทำงกำรคิดค้นนวัตกรรม  
 แสวงหานวตักรรม/แบบอย่างที่ดีจากแหล่งตา่ง ๆ ที่เคยมีผู้สร้างหรอืท าไว้แล้ว แล้วน ามาปรับปรุงหรือ
พัฒนาใหม ่
 การสร้างนวตักรรมใหม่ 

5. ประเภทของนวัตกรรม 
 การบริหารจดัการศกึษา  การจดัการเรียนรู ้  การนิเทศ ติดตามและประเมินผล 

6. หลักกำรและเหตุผล ควำมเป็นมำ 
แนวทางการจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ซึง่ 

มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการเรยีนรู้ สมรรถนะส าคัญและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ โดยยดึหลักว่า
ผู้เรียนส าคัญที่สุด เชื่อว่าคนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ ยึดประโยชน์ที่เกดิขึ้นกับผู้เรียน 
กระบวนการจัดการเรียนการรู้ต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาต ิและเต็มศักยภาพ ค านึงถึงความ
แตกต่างระหว่างบุคคลและพัฒนาการทางสมอง เน้นให้ความส าคัญทั้งความรู้ และคุณธรรม มีกระบวนการเรียนรู ้โดย
จัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ อาศัยกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลาย จากประสบการณ์จรงิ และตามมาตรฐาน
การเรียนรู้และตวัชี้วดั กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ค านึงถึงการสง่เสริมให้ผู้เรียนมี
คุณลักษณะและทักษะการเรียนรู้ทีจ่ าเป็นส าหรับการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 เป็นส าคัญ เตรียมผู้เรียนให้มีความพร้อม
ที่จะเรียนรู้สิ่งตา่ง ๆ พรอ้มที่จะประกอบอาชีพเมือ่จบการศึกษา หรือสามารถศึกษาต่อในระดับที่ดีขึ้น และการเตรียม
ความพร้อมของก าลังคนด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงในอนาคต ตลอดจนการยกระดับคุณภาพ
การศกึษาสู่ความเป็นเลิศ สามารถแข่งขันและอยู่ร่วมกับประชาโลก 
 เน่ืองจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ผลการทดสอบทางการศกึษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) 
วิชาคณติศาสตร ์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านเป็ดฟากทุ่ง ในปีการศกึษา 2566 มีคะแนนเฉลี่ยต่ า
กว่าระดับจังหวัด และระดับประเทศ อาจมีสาเหตมุาจากนักเรียนไม่ได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง ขาดการปฏิบัติจริง  
อีกทั้งผู้เรียนมีทักษะการคิดค านวณได้ไม่ถูกต้อง ขาดความแม่นย า หรือค านวณได้ไม่เรว็เท่าที่ควร อาจท าให้เกิดความ
ย่อท้อ เบ่ือหน่าย และเกิดเจคติที่ไม่ดตี่อวชิาคณติศาสตร์ เพื่อเป็นการพัฒนาทักษะการคิดค านวณ และเพื่อให้ผู้เรียนมี
คุณภาพตามเป้าหมายของหลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ผู้รายงานในฐานะเป็นครูผู้สอนกลุ่มสาระ
การเรียนรูค้ณิตศาสตร์ โรงเรียนบ้านเป็ดฟากทุ่ง จึงใช้วธิีการพัฒนาทกัษะการคูณและการหาร โดยใช้ Domino 



2 

 
Discovery เข้ามาเสริมในการเรียนการสอน เพื่อสร้างบรรยากาศในการเรยีนรู้ของนักเรียนให้เกิดความสนุกสนาน ทั้ง
ยังเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความกระตอืรือร้น ใฝรู่้ใฝ่เรียน มีความสขุ เกิดคุณลักษณะอันพึงประสงค์ มีเจคติที่ดี
ต่อวิชาคณิตศาสตร์ และช่วยพัฒนาทกัษะกระบวนการคดิค านวณของนักเรียนได้ดีขึ้น นอกจากนี้ยงัได้ช่วยพัฒนาให้
นักเรียนมีคุณลักษณะและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที ่21 (3Rs8Cs) อกีด้วย 

7. วัตถุประสงค์ 
1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ Domino Discovery ของ

นักเรียนโรงเรียนบ้านเป็ดฟากทุ่ง 
2. เพื่อพัฒนาทักษะทางคณติศาสตร์ ของนักเรียนโรงเรียนบ้านเป็ดฟากทุ่ง 
3. เพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนโดยใช ้Domino Discovery  
4. เพื่อพัฒนาคุณลักษณะอนัพึงประสงค์ของนักเรียนโรงเรียนบ้านเป็ดฟากทุง่ที่มีต่อวิชาคณิตศาสตรห์ลัง

การจดัการเรียนรู้โดยใช ้Domino Discovery 
8. กลุ่มเป้ำหมำย 

8.1 เป้ำหมำยเชิงปริมำณ 
8.1.1 กลุ่มเป้าหมายในการศึกษาครั้งนี้ เป็นกลุ่มประชากรทั้งหมดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5-6  

โรงเรียนบ้านเป็ดฟากทุ่ง ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน  
12 คน ได้รับการพัฒนาด้วยการจดัการเรียนรู้เชงิรุกโดยใช้การสอนแบบโครงงาน 

8.1.2 นักเรียนเป็นผู้มีความรู้ ทักษะ คุณลักษณะ เจตคติ และมีสมรรถนะที่ส าคัญตามหลักสูตรร้อยละ 80 
8.1.3 น าไปเป็นแนวทางสู่การจดัการเรียนรู้โดยใช้การสอนแบบโครงงานการพัฒนาทักษะการคูณ การหาร  

ของนักเรียนโรงเรียนบ้านเป็ดฟากทุ่ง โดยใช ้Domino Discovery ด้วย RATREE Model 
8.2 เป้ำหมำยเชิงคุณภำพ 
8.2.1 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5-6 โรงเรียนบา้นเป็ดฟากทุ่งได้รับการพัฒนาด้วยการจดัการเรียนรู้เชิงรุก 

โดยใช้การสอนแบบโครงงานอย่างมีคุณภาพ 
8.2.2 นักเรียนเป็นผู้มีความรู้ ทักษะ คุณลักษณะ เจตคติและมีสมรรถนะที่ส าคัญตามหลักสูตร 
8.2.3 น าไปเป็นแนวทางสู่การจัดการเรียนรู้โดยใช้การสอนแบบโครงงานการพัฒนาทักษะการคูณ การหาร 

ของนักเรียนโรงเรียนบ้านเป็ดฟากทุ่ง โดยใช้ Domino Discovery ด้วย RATREE Model 
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ส่วนที่ 2 

หลักกำร  แนวคิด  ทฤษฎีที่ใช้ในกำรพัฒนำนวัตกรรม 

ในการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานการพัฒนาทักษะการคูณ การหาร ของนักเรียน
โรงเรียนบ้านเป็ดฟากทุ่ง โดยใช้ Domino Discovery ด้วย RATREE Model ผู้จัดท าได้ศึกษาหลักการ  แนวคิด 
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง  ดังนี้ 

9. หลักกำร แนวคิด ทฤษฎีที่ใช้ในกำรพัฒนำนวัตกรรม 
กำรจัดกำรเรียนรู้แบบ Active Learning  
เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะที่จ าเป็นในชีวิตจริง เช่น การคิดวิเคราะห์  

การท างานรว่มกับผู้อื่น การสะท้อนผลการเรียนรู้ และการเรียนรู้จากประสบการณ์จริง การมีสว่นร่วมในการเรียนรู้
และการพัฒนาทักษะต่างๆ ท าให้ผู้เรียนสามารถใช้ความรู้ได้อยา่งมีประสิทธิภาพและสามารถปรับตัวให้เข้ากับ
สถานการณต์่างๆ ในอนาคต โดยให้ผู้เรียนมีบทบาทส าคัญในการเรียนรู้รว่มกับครูและเพื่อนร่วมชั้นเรียน หลักการและ
แนวคิดหลักในการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning มีดังนี้ 

1. ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Learner-Centered Approach) 
การจดัการเรียนรูจ้ะเน้นให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของกระบวนการเรียนรู้ โดยครูมีบทบาทเป็น ผู้ช่วยเหลือ 

และผู้แนะน า (facilitator) ให้ผู้เรียนค้นพบความรู้ด้วยตัวเอง ผู้เรียนมีโอกาสเลือกและก าหนดเส้นทางในการเรียนรู ้
รวมทั้งสร้างสรรค์ความรูผ้่านกิจกรรมตา่งๆ ที่หลากหลาย และสามารถเรยีนรู้ได้ตามความสนใจและความสามารถ 

2. การเรียนรู้จากประสบการณ ์(Experiential Learning) 
     Active Learning มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จาก ประสบการณ์จริง โดยการมีสว่นร่วมในกิจกรรมที่ท้า 

ทาย เช่น การท าโครงงาน การทดลอง หรือการส ารวจข้อมูล ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ตรงและเรียนรู้จากการ
ท า การเรียนรู้ที่มีประสบการณจ์ริงจะชว่ยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้กับสถานการณใ์นชีวิตจริงได้ดี 
ยิ่งข้ึน 

3. การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (Active Engagement) 
Active Engagement หมายถึง การที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมต่างๆ เช่น  

การอภิปราย การท างานกลุ่ม การน าเสนอผลงาน ซึ่งช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ที่มีความกระตือรือร้น การมีสว่นร่วมท าให้
ผู้เรียนไม่เพียงแต่รับข้อมูล แต่ยังมีโอกาสในการสร้างความรู้และทักษะต่างๆ ด้วยตัวเอง 

4. การพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวจิารณญาณ (Critical Thinking) 
การจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning จะช่วยพัฒนาทักษะ การคิดเชิงวิจารณญาณ (Critical  

Thinking) ของผู้เรียน ผ่านกิจกรรมทีต่้องการการวิเคราะห์ ประเมิน และตัดสินใจ ผู้เรียนจะได้ฝึกคิดในเชิงลึก, การ
ตั้งค าถาม, การประเมินข้อมูลจากแหล่งต่างๆ และการหาทางออกที่เหมาะสมจากสถานการณท์ี่ท้าทาย 

5. การท างานร่วมกัน (Collaboration) 
Active Learning ส่งเสริมการท างานกลุ่ม โดยผู้เรียนจะต้องท างานรว่มกนัในการแก้ปัญหา หรือการท า 

กิจกรรมตา่งๆ ซึ่งช่วยพฒันาทักษะ การท างานเป็นทีม การสื่อสาร การฟงั และการเคารพความคดิเห็นของผู้อื่น การ
ท างานรว่มกันยังช่วยพัฒนาความสามารถในการปรับตัวในสภาพแวดล้อมที่หลากหลายและการ 
เรียนรู้จากผู้อื่น 

6. การสะท้อนผล (Reflection) 
ผู้เรียนจะได้รับการกระตุน้ให้สะท้อนผลการเรียนรู้จากกิจกรรมต่างๆ เพื่อที่จะ ทบทวนและพัฒนา แนว 

ทางการเรียนรู้ของตนเอง การสะท้อนผลท าให้ผู้เรียนเข้าใจว่าเขาเรียนรู้อะไร และสามารถปรับปรุงแนวทางการเรียนรู้
ในอนาคตได ้การสะท้อนผลยังช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้ที่เรียนกับการใช้ชีวติประจ าวันและทักษะการ 
เรียนรู้ตลอดชวีิต 
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7. การประเมินผลการเรยีนรู้ที่หลากหลาย (Diverse Assessment) 

Active Learning มุ่งเน้นการ ประเมินผลที่หลากหลาย ไม่เพียงแค่การทดสอบแบบดั้งเดิม  
แต่รวมถึงการประเมินจากกิจกรรมตา่งๆ เช่น การท างานกลุ่ม การน าเสนอผลงาน หรือการประเมนิผลการเรียนรูจ้าก
การสะท้อนผล การประเมินที่หลากหลายช่วยใหส้ามารถประเมินทักษะและความสามารถของผู้เรียนในมิติต่างๆ ได้
อย่างครอบคลุมและเป็นธรรม 

8. การเรียนรู้แบบต่อเน่ือง (Lifelong Learning) 
Active Learning ส่งเสริมการเรียนรูต้ลอดชีวิต (Lifelong Learning) โดยการเรียนรู้ไม่ได้จ ากัดแค่ใน 

ห้องเรียน แต่ผู้เรียนจะสามารถน าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันและพัฒนาตนเองในระยะยาว การพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้ด้วยตนเองและการค้นคว้าอยา่งต่อเน่ืองจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเติบโตในอาชีพการงานและชีวิตส่วนตัว  
(ส านกงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2562) 
 เทคนิคกำรจัดกำรเรยีนรู้แบบ Active Learning  

การจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning เน้นการสร้างการเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างแทจ้ริงผ่าน
กิจกรรมที่กระตุ้นการคดิวิเคราะห์ การท างานรว่มกัน และการสะท้อนผลการเรียนรู ้เทคนิคตา่งๆ เหล่านี้ช่วยให้
ผู้เรียนสามารถเข้าใจเน้ือหาได้ลึกซึ้ง และสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใชใ้นชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ.แนวทาง
และเทคนิคการจัดการเรยีนรู้แบบ Active Learning ที่มุ่งเน้นการให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้มากขึ้น 
โดยที่ครูหรอืผู้สอนจะเป็นเพียง ผู้ช่วยเหลือ ในการสรา้งสถานการณ์และกระตุ้นการเรียนรูจ้ากประสบการณ์จริง เน้น
การสร้างการเรียนรู้ที่ผู้เรยีนมีส่วนร่วมอย่างแทจ้รงิผ่านกิจกรรมที่กระตุ้นการคิดวิเคราะห์ การท างานร่วมกัน และการ
สะท้อนผลการเรียนรู้ เทคนิคต่างๆ เหล่านี้ชว่ยใหผู้้เรียนสามารถเข้าใจเน้ือหาได้ลึกซึ้ง และสามารถน าความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ในชวีิตจริงไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ.มีเทคนิคหลักในการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ได้แก ่

1. การตั้งค าถาม (Questioning Techniques) ครูหรือผู้สอนสามารถใชก้ารตั้งค าถามเพื่อกระตุน้ให้ผู้เรียน
คิดวิเคราะห์และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงความคดิเห็น ซึ่งการตั้งค าถามควรมีความหลากหลาย เชน่ ค าถาม
ปลายเปิด ค าถามที่กระตุ้นการคิด และค าถามที่เชื่อมโยงกับประสบการณจ์ริง เทคนิคนี้ช่วยให้ผู้เรียนต้องใช้ทักษะการ
คิดวิเคราะห์ (Critical Thinking) เพื่อหาค าตอบและอธิบายเหตุผลของค าตอบที่ได้ 

2. การท างานกลุ่ม (Group Work) การท างานกลุ่มช่วยส่งเสริมทักษะการท างานร่วมกันและการแบ่งปัน
ความคดิในกลุ่ม เพื่อแกป้ัญหาหรือท าโครงการรว่มกัน ในแต่ละกลุ่มผู้เรียนจะได้รับมอบหมายบทบาทที่ชัดเจน เช่น 
ผู้น ากลุ่ม ผู้บันทึกข้อมูล ผู้วิจารณ์ หรือผู้เสนอความคิดเห็น ซึ่งจะช่วยเสรมิสร้างทักษะการสื่อสารและการท างาน
ร่วมกันในทีม 

3. การอภิปราย (Discussion) การอภิปรายในชั้นเรียนเป็นเครื่องมือที่ส าคญัในการเสริมสร้างความคิดเชิง
วิจารณญาณ ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและเรียนรู้จากกันและกัน ครูควรกระตุ้นใหผู้้เรียนตั้งค าถามและ
แสดงความคดิเห็นโดยไม่ต้องกลัวความผดิพลาด ท าให้เกิดบรรยากาศที่เป็นกันเองในการเรียนรู้ 

4. การเรียนรู้จากกรณีศกึษา (Case Study) การใช้กรณีศกึษาหรือสถานการณจ์ริงเพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึก
แก้ปัญหาหรือหาทางออกในสถานการณท์ี่คล้ายคลึงกับสถานการณ์จริงในชีวิตหรือในสาขาวิชาที่เรียน เทคนิคนี้ช่วยให้
ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรูท้ี่ได้เรียนมาประยกุต์ใช้ในการแก้ปัญหาหรอืการตัดสินใจในชีวติจริง 

5. การท าโครงงาน (Project-Based Learning) การจดัการเรียนรู้แบบ Project-Based Learning เป็นการ
เรียนรู้โดยการท าโครงการ ซึ่งผู้เรียนจะได้ฝึกทกัษะการท างานกลุ่ม การค้นคว้า และการใช้ความรู้ในการแก้ไขปัญหา
จริง ในกระบวนการท าโครงงาน ผู้เรียนตอ้งใช้ทกัษะต่างๆ ทั้งการวจิัย การประเมินผล การสื่อสาร และการน าเสนอ
ผลงาน 

6. การเรียนรู้แบบการลงมือท า (Hands-on Learning) เทคนิคนี้ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง 
โดยการใช้เครื่องมือหรือวัสดุในการท ากิจกรรมตา่งๆ เช่น การทดลองวิทยาศาสตร์ การท าเครื่องมือศิลปะ หรือการท า
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กิจกรรมทางสังคม การเรียนรู้แบบน้ีช่วยเสริมสร้างทักษะการคิดสร้างสรรค์ การใช้เทคโนโลยี หรือเครื่องมือเฉพาะทาง
ที่จ าเป็นในสาขาวิชา 

7. การสะท้อนผลการเรยีนรู้ (Reflection) หลังจากกิจกรรมการเรียนรู ้ผู้เรียนจะได้รับการกระตุน้ให้สะท้อน
ผลการเรียนรู้ เช่น การเขียนบันทึกประจ าวัน หรือการแชร์ประสบการณท์ี่ได้เรียนรู้ การสะท้อนผลช่วยให้ผู้เรียน
สามารถประเมินความเข้าใจของตนเองและปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้ในอนาคต 

8. การใช้สื่อและเทคโนโลยี (Use of Media and Technology) การน าเทคโนโลยีมาช่วยในการเรียนการ
สอน เช่น การใช้วดิีโอ การค้นควา้ผ่านอินเทอร์เน็ต หรือการใช้แอปพลิเคชันต่างๆ ชว่ยเพิ่มความหลากหลายในการ
เรียนรู้สื่อและเทคโนโลยีสามารถชว่ยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนและช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 

9. การสรา้งสถานการณจ์ าลอง (Simulation) การใช้สถานการณจ์ าลองหรือการจ าลองสถานการณ์จริง
เพื่อให้ผู้เรียนได้มีประสบการณใ์นสภาพแวดล้อมที่ไม่สามารถเกิดขึ้นในชีวิตจริง ตัวอย่างเช่น การจ าลองสถานการณ์
ทางธุรกิจ หรือการจ าลองเหตุการณ์ทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งชว่ยให้ผู้เรียนไดฝ้ึกทักษะการแก้ปัญหาภายใต้ข้อจ ากัดและ
เง่ือนไขที่ก าหนด 

10. การใช้เกมการศกึษา (Educational Games) การใช้เกมการศึกษาเพือ่เพิ่มความสนุกสนานในการเรียนรู ้
และกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความกระตือรอืร้นในการเรียน เกมสามารถใช้เป็นเครื่องมือในการทบทวนเนื้อหาหรือฝึกทักษะ
ต่างๆ เช่น การคิดวิเคราะห์ การใช้ภาษา การแกป้ัญหา เป็นต้น (สถาพร พฤฑฒิกุล, 2558) 

บทบำทของครูในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ตำมแนวทำง Active Learning  
บทบาทของครูในการจัดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวทาง Active Learning คือการเป็น ผู้ช่วยเหลือ, ผู้

กระตุ้นการคดิ, ผู้สร้างบรรยากาศการเรียนรู,้ และ ผู้จัดกจิกรรมที่ส่งเสริมการมีสว่นร่วม ที่ท าให้ผู้เรียนมีบทบาท
ส าคัญในการเรียนรู ้ครตูอ้งส่งเสริมการคดิวิเคราะห์ การท างานร่วมกัน และการเรียนรูต้ลอดชีวิตอย่างต่อเน่ือง ผ่าน
กิจกรรมที่ทา้ทายและกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน ดังนี้ 

1. ผู้จัดการการเรียนรู้ (Classroom Manager) ครูมีบทบาทส าคัญในการจัดการกิจกรรมการเรียนรู้ภายใน
ห้องเรียน รวมถึงการเตรยีมสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการเรียนรู้ โดยการจดัห้องเรียนให้เหมาะสมกับกิจกรรมและ
กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนรว่มในการเรียนรู้มากที่สุด ครูตอ้งมีการบริหารจัดการเวลาในการท ากจิกรรมต่างๆ ให้เหมาะสม
และให้ทุกคนได้มีส่วนร่วม 

2. ผู้ช่วยเหลือและผู้ให้ค าแนะน า (Facilitator and Advisor) ครูต้องท าหน้าที่เป็น ผู้ช่วยเหลือ หรือ 
facilitator ในกระบวนการเรียนรู ้โดยการสนับสนุนผู้เรียนในการท ากิจกรรมตา่งๆ เช่น การตั้งค าถามที่กระตุ้นการคดิ 
การให้ค าแนะน าในการวเิคราะห์ข้อมูล หรือการชว่ยในการหาทางเลือกในกิจกรรมตา่งๆ นอกจากนี้ครูยังท าหน้าที่เป็น
ที่ปรึกษา โดยให้ค าแนะน าในการแก้ปัญหาหรือแนะน าแนวทางในการเรียนรู้เพิ่มเติม 

3. ผู้กระตุ้นการคิด (Motivator) ครูจะต้องกระตุน้ให้ผู้เรียนมีความกระตอืรือร้นในการเรียนรู ้ผ่านการสรา้ง
กิจกรรมที่น่าสนใจและท้าทาย เช่น การตั้งค าถามที่กระตุ้นการคดิวิเคราะห์ การใช้กรณีศึกษา หรอืการจัดกิจกรรมที่
ให้ผู้เรียนต้องคิดเชื่อมโยงความรูจ้ากหลายแหล่ง ครูต้องสร้างแรงจูงใจใหผู้้เรียนตื่นตัวและมีความสนใจในการเรียนรู้
ตลอดเวลา 

4. ผู้สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ (Environment Creator) การสร้างบรรยากาศที่เปิดโอกาสให้ผู้เรยีนสามารถ
แสดงออกและกล้าแสดงความคดิเห็นเป็นสิ่งส าคัญ ครูตอ้งท าให้ผู้เรียนรู้สกึปลอดภัยในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
และสามารถเรียนรู้จากความผิดพลาดได้ การจัดการเรียนรู้ที่สร้างสภาพแวดล้อมที่ไม่เป็นทางการจนเกินไป แต่
สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนานและร่วมมอืกันในการท ากจิกรรม 

5. ผู้จัดกิจกรรมที่ส่งเสรมิการมีสว่นร่วม (Organizer of Engaging Activities) ครูต้องออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วมจากผู้เรียน เช่น การท าโครงงาน การอภิปรายในกลุ่ม หรือการเล่นเกมการศึกษา โดยให้
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ผู้เรียนมีบทบาทในการคน้หาค าตอบและประสบการณใ์นการแก้ปัญหาจากกิจกรรม ครูตอ้งเลือกและออกแบบ
กิจกรรมที่กระตุ้นความสนใจของผู้เรียนและให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอยา่งเต็มที่ 

6. ผู้ประเมินผลการเรียนรู้ (Evaluator) ในการเรยีนรู้แบบ Active Learning ครูมีบทบาทในการประเมินผล
การเรียนรูจ้ากกิจกรรมตา่งๆ โดยไม่จ ากดัเพียงแค่การประเมินจากการสอบ แต่ครูต้องสามารถประเมินได้ทั้งจากการมี
ส่วนร่วมในกจิกรรม การสะท้อนผลการเรียนรู้ และการท าโครงงาน การประเมินผลสามารถท าได้ผา่นการสังเกตการ
ท างานกลุ่ม การฟังความคิดเห็นในระหว่างการอภปิราย หรือการประเมินผลจากการสะท้อนผลหลังท ากิจกรรมเสรจ็ 

7. ผู้ช่วยพัฒนาทักษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ (Critical Thinking Development) ครูต้องชว่ยส่งเสริม
และกระตุ้นการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนผ่านการตั้งค าถามที่ท าให้ผู้เรียนคิดเชิงลึก การให้ข้อมูลที่มีความซับซ้อนหรือ
ค าถามที่กระตุ้นให้ผู้เรียนคิดในหลากหลายมุมมอง การให้ผู้เรียนได้มีโอกาสอภิปรายและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ
ปัญหาหรือสถานการณ์ตา่งๆ ที่สามารถฝึกการคิดเชิงวิจารณญาณได้ 

8. ผู้ส่งเสริมการท างานรว่มกัน (Promoter of Collaboration) การท างานร่วมกันในกลุ่มเป็นหนึ่งใน
กิจกรรมหลักของ Active Learning ครูต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนท างานรว่มกันในการแก้ปัญหาหรือการเรียนรู ้เช่น การ
ท าโครงงานหรือการอภปิราย ครูต้องจดักิจกรรมที่ส่งเสริมการท างานร่วมกัน และท าให้ผู้เรียนเรียนรู้การท างานในทีม 
เช่น การแบ่งบทบาทในกลุ่ม การรับฟังความคดิเห็นของผู้อื่น หรือการรว่มมือกันในการตัดสินใจ 

9. ผู้ส่งเสริมการเรียนรูต้ลอดชีวติ (Lifelong Learning) ครูต้องส่งเสริมใหผู้้เรียนมีความสามารถในการเรียนรู้
ด้วยตนเองหลังจากทีก่ิจกรรมหรือการเรียนการสอนเสร็จสิ้น โดยการส่งเสริมการตั้งค าถามที่ท้าทายให้ผู้เรียนค้นคว้า
หาค าตอบดว้ยตนเอง การส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะในการเรียนรูต้่อเน่ืองจะช่วยให้พวกเขาเป็นนักเรียนรู้ตลอดชีวติที่
สามารถปรับตัวและพัฒนาทักษะใหม่ๆ ไดต้ลอดเวลา (ณัชนัน แก้วชัยเจรญิกิจ, 2550) 

กำรจัดกิจกรรมกำรเรยีนกำรสอนโดยใช้เกม 
การจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกม คอื เกมการศึกษา เป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียน

เป็นส าคัญ เป็นเกมที่มีลักษณะการเล่นเพื่อการเรยีนรู้ “Play to Learning” มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ในขณะหรือหลังจากการเล่นเกม เรียนไปด้วยสนุกไปด้วย ควบคู่ไปพร้อมกัน ท าให้ผู้เรียนมกีารเรียนรูอ้ย่างมี
ความหมาย (สุชาต ิแสนพิช http://researchers:in.th/block/Seampich/127) 

ทิศนา แขมมณี (2544: 81 -85) การเรียนรู้โดยใช้เกมในการเรียนการสอนเป็นการเสริมสร้างประสบการณ์
การเรียนรูท้ี่มีส่วนรว่ม กระตุ้นการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ และพัฒนาทักษะต่างๆ ของนักเรียน ทัง้ด้านวิชาการและ
ทักษะชีวิต แนวคิดนี้เน้นการเรียนรูจ้ากการท าจรงิ (Learning by Doing) ซึ่งท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่มี
ความหมายและสามารถประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาหรือท างานในชวีิตประจ าวันได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

คณาภรณ ์รัศมีมารีย ์(http://www.itie.org/eqi/modules.php?name=Journsl&file=fisplay&jid=683) 
กล่าวว่า การใช้เกมเป็นเครื่องมือในการจดัการเรยีนรู้เพื่อเสริมสร้างทักษะต่างๆ ของผู้เรียน เช่น ทกัษะการคดิ การ
แก้ปัญหา การท างานรว่มกันในกลุ่ม และการพัฒนาทักษะทางสังคม โดยการใช้เกมท าให้การเรียนการสอนมีความ
สนุกสนานและมีความหมายมากขึ้น ผู้เรียนสามารถเรียนรู้จากประสบการณ์จริงผ่านการลงมือท า (Learning by 
Doing) และยังได้รับประโยชน์ในการพัฒนาทักษะชีวิตที่ส าคัญในศตวรรษที่ 21 

จากแนวคิดข้างต้น สรุปได้ว่า การจดัการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์แบบโครงงาน (Project-Based 
Learning: PBL) เป็นวิธีการเรียนรูท้ี่เน้นให้ผู้เรียนได้ศึกษาและเรียนรู้จากการท าโครงงานจริง โดยมุ่งหวังให้ผู้เรียน
สามารถน าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวันได้ดีขึ้น ทั้งยังเป็นการช่วยเสริมทักษะการ
คิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการท างานร่วมกบัผู้อื่น นอกจากนี้การจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมยังมี
ประโยชน์ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรูค้วบคู่ไปกับความสนุกสนาน เกดิความคดิรวบยอดเกี่ยวกบัสิ่งที่เรียน และเป็น
การพัฒนากระบวนการคิดของผู้เรียนไปโดยที่ผู้เรียนไม่รู้ตวั รวมทั้งส่งเสรมิกระบวนการท างานและการชว่ยเหลือซ่ึง
กันและกัน 

 

http://researchers:in.th/block/Seampich/127
http://www.itie.org/eqi/modules.php?name=Journsl&file=fisplay&jid=683)%20กล่าว
http://www.itie.org/eqi/modules.php?name=Journsl&file=fisplay&jid=683)%20กล่าว
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ส่วนที่ 3 

โครงสร้ำงและองค์ประกอบของนวัตกรรม 
 

10. กำรออกแบบกระบวนกำรเรียนรู ้

10.1 ขั้นตอนกำรออกแบบหรือพัฒนำนวัตกรรม 

 ศึกษาปัญหาที่เกิดขึ้นในการจดัการเรียนรู ้รวมถึงศึกษาข้อมูลในการแก้ปัญหา แล้ววางแผนพัฒนาสื่อการ
จัดการเรียนรู ้โดยจากการศึกษาจะใชก้ารจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู ้5 ขั้นตอน (The 5Es of Inquiry-
Based Learning) ร่วมกบัเกม Domino 

 การเรียนแบบสืบเสาะหาความรู ้5 ขั้นตอน นับเป็นการเรียนการสอน ทีใ่ห้ความส าคัญกับผู้เรียนเป็นส าคัญ 
คือ การฝึกให้ผู้เรียนรูจ้ักค้นคว้าหาความรูโ้ดยใชก้ระบวนการทางความคิดหาเหตุผล เพื่อเป็นแนวทางแก้ปัญหาที่
ถูกต้องด้วยตนเอง ในขณะที่ครูเองก็มีส่วนส าคญัด้วย 5 ขั้นตอนที่คุณครูและผู้เรียนต่างมีบทบาทและหน้าที่ในแต่ละ
ขั้นตอน ดังนี้ 

 บทบาทผู้สอน เพื่อสนับสนุนให้ผู้เรียนแสดงบทบาทอย่างเต็มที ่เตรียมสื่อการเรียนการสอน และออกแบบ
กิจกรรมเพื่อสรา้งบรรยากาศแห่งการแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดยใช้เกม มีขั้นตอน ดังนี้ 

 ขั้นที่ 1 การสร้างความสนใจ (Engagement) โดยผู้สอนจัดกิจกรรมเกม Domino เพื่อสรา้งความสนใจ สรา้ง
ความอยากรู้อยากเห็น มีการตั้งค าถามกระตุ้นใหผู้้เรียนคิด สนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถค้นพบความรู้หรือเชื่อมโยง
ความรูท้ี่มีอยู่เดิม 

 ขั้นที่ 2 การส ารวจและคน้หา (Exploration) ส่งเสริมให้ผู้เรียนท างานร่วมกัน การส ารวจ ตรวจสอบ สังเกต 
และฟังการโต้ตอบกันระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน ท าการซักถามเพื่อน าไปสู่การส ารวจตรวจสอบของผู้เรียน และให้เวลา
ผู้เรียนในการคดิข้อสงสัยตลอดจนปัญหาตา่ง ๆ และท าหน้าที่ให้ค าปรึกษาแก่ผู้เรียน 

 ขั้นที่ 3 การอธิบายและการลงข้อสรุป (Explanation) โดยผู้สอนส่งเสริมให้ผู้เรียนอธิบายแนวคิด ด้วยค าพูด
ของผู้เรียนเอง ให้ผู้เรียนแสดงหลักฐาน ให้เหตุผลและอธิบายให้กระจ่าง ให้ผู้เรียนใช้แผนภาพ ใช้ประสบการณ์เดิม
ของตนเป็นพื้นฐานในการอธิบายแนวคิด 

 ขั้นที่ 4 การขยายความรู ้(Elaboration) โดยผู้สอนให้ผู้เรียนใช้ประโยชน์จากการอธิบายสิ่งที่เรียนรูจ้ากเกม 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนน าสิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้หรือขยายความรู้และทักษะในการสถานการณ์ใหม่ ให้ผู้เรียน
น าเสนอผลการการท ากจิกรรม ถามค าถามผู้เรียนว่าได้เรียนรู้อะไรบ้าง 

 ขั้นที่ 5 การประเมินผล (Evaluation) โดยผู้สอนสังเกตผู้เรียนในการท ากจิกรรมกลุ่ม โดยการเล่นเกม 
Domino ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชแ้บบฝึก เกม หลังเรียนและทักษะทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียน โดยใช้
แบบฝึกวัดความสามารถในการคูณและหาร หลังเรียน และวัดคุณลกัษณะอันพึงประสงค์ที่เกิดขึ้นตอ่วิชาคณติศาสตร์
หลังจากการท ากิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้เกม Domino 

 

 



8 

 
10.2 เครื่องมือที่ใช้ 

1. ชุดกิจกรรมเกม Domino จ านวน 10 ชุด ชุดละ 30 แผ่น 
2. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้ชุดฝกึกิจกรรมเกม Domino ก่อนเรียน 1 ชดุ และหลังเรียน 1 

ชุด 
3. แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ที่เกิดขึ้นการเรียนวชิาคณติศาสตร์หลังจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย

ใช้เกม Domino ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5-6 
4. แบบฝึกวัดความสามารถในการคูณและการหาร ก่อนเรียนและหลังเรียน เป็นแบบอัตนัย จ านวน 5 ข้อ 

10.3 วิธีด ำเนินกำร 

ผู้ศึกษาไดด้ าเนินการตามวงจรการวิจัยเชิงปฏิบัติการ มีขั้นตอนการด าเนินการ 4 ขั้น ตามแบบของ  
Schmuck ประกอบไปด้วยขั้นการวางแผน ขั้นการลงมือปฏิบัติ ขั้นการประเมินผลติดตาม ขั้นการปรับปรุงและ
ด าเนินการแก้ไข มีรายละเอียดของแต่ละขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
 

วงจร PDCA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ด ำเนินกำรตำมขั้นตอนดังนี้ 

 ขั้นที่ 1 ขั้นวำงแผน (Plan) มีข้ันตอนการด าเนินการ ดังนี้ 
1.1 ส ารวจและวิเคราะห์สภาพปัญหาการเรียนการสอน ศึกษาสภาพปัญหา เพื่อหาแนวทางในการ 

แก้ปัญหา 
  1.2 ศึกษาและวิเคราะหห์ลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พทุธศักราช 2551 เพื่อน ามาใช้จดั
กิจกรรมการเรียนรู้กับนกัเรียนกลุ่มเป้าหมาย 
  1.3 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวทางในการสร้างแบบ
ประเมินและเกณฑ์การประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้โดยใช้เกม Domino การคูณและการหาร  แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การจดัการเรียนรู้โดยใช้เกม Domino แบบวัดความสามารถในการคูณและการหาร  และ
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ที่มีต่อวชิาคณิตศาสตร์หลังจากการจดัการเรียนรู้โดยใช้เกม Domino เพื่อ
น ามาใชว้างแผนการจัดการเรียนการสอน 
  1.4 ด าเนินการสรา้งและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการด าเนินการ ประกอบดว้ยเครื่องมือที่ใชใ้นการ
ปฏิบัติการ ได้แก ่
   1.4.1 แบบฝึกหัดเกม Domino ก่อนเรียน หลังเรียน และระหว่างเรียน 
   1.4.2 แบบประเมินคุณภาพสื่อการจดัการเรียนรู้โดยใช้เกม Domino 
   1.4.3 แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ที่มตี่อวิชาคณิตศาสตร์หลังการจดัการเรียนรู้
โดยเกม Domino 
   1.4.4 แบบฝึกวัดความสามารถในการคูณและการหาร 

 ขั้นที่ 2 กำรลงมือกระท ำ (Do) มีข้ันตอนการด าเนินการ ดังนี ้
  จัดกิจกรรมพัฒนาทักษะคณิตศาสตร ์เรื่องการคณูและการหาร โดยใช้กิจกรรมเกม Domino ก่อน
กิจกรรมการเรียนการสอน หรือช่วงลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู ้หรือให้นักเรียนได้เล่นในกิจกรรมเวลาว่าง เพื่อกระตุ้น
ความสนใจนักเรียนกอ่นเรียน และเป็นการพัฒนาคุณลักษณะอันพึงประสงค์ที่มีต่อการเรียนวิชาคณติศาสตร์ 
 ขั้นที่ 3 ประเมินผล ติดตำม (Check) มีข้ันตอนการด าเนินการ ดังนี ้
  ด าเนินการประเมินผลด้วยการสังเกต จดบันทึกข้อมูลนักเรียนที่เกิดขึ้นในระหว่างที่จดักิจกรรมการ
เรียนการสอน หลังจบการเรียนรู้ มีเครื่องมือ ได้แก่ แบบฝึกหัดเกม Domino เมื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อสะท้อน
ผลและประเมินผลหลังการจดัการเรียนรู ้เพื่อน าข้อมูลมาปรับปรุงและพัฒนาการจัดการเรียนการสอนให้เหมาะสม
ต่อไป 
 ขั้นที่ 4 ปรับปรุง และด ำเนินกำรแก้ไข (Act) มีข้ันตอนการด าเนินการ ดังนี้ 
  เป็นขั้นตอนที่ผู้ศึกษา น าผลจากขั้นสังเกตมาวิเคราะห์ถึงปัญหาและข้อบกพร่องทีพ่บจากแผนการ
จัดการเรียนรู้ทีจ่ัดขึ้น และคอยกระตุ้นให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมได้ถูกต้อง สมบูรณ์ตามศักยภาพของนักเรียน ซึ่งเป็น
ขั้นตอนส าคัญที่น ามาท าการวิเคราะห์ผล ดังนี้ 

1. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของการจดัการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกม Domino ส าหรับนักเรียน 
2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจดัการเรียนรู้โดยใชก้ิจกรรม เกม  

Domino 
3. ศึกษาการพัฒนาคุณลักษณะอันพึงประสงค์ที่มีตอ่วิชาคณติศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้โดย 

กิจกรรม เกม Domino 
 เกณฑ์การแปลความหมายคะแนนการศึกษาคุณลกัษณะอันพึงประสงค์ต่อวิชาคณติศาสตร ์ของนักเรียน ตาม
ตารางที่ 1 
ตำรำงที่ 1 เกณฑ์การแปลความหมายคะแนน 
 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 
2.51-3.00 มากที่สุด 
1.60-2.00 มาก 
1.01-1.59 ปานกลาง 
0.60-1.00 น้อย 
0.00-0.59 น้อยที่สุด 

 
4. เปรียบเทียบทักษะ การคูณและการหาร ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม เกม  

Domino 
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5. ประเมินผลการเรียนรู้ทางการเรียนวชิาคณติศาสตร์ของนักเรียน 
6. สรุปผลการด าเนินการ 

 

10.4 ขั้นตอนกำรน ำนวัตกรรมไปใช้ 

การพัฒนาทักษะการคูณ การหาร ของนักเรียนโรงเรียนบ้านเป็ดฟากทุ่ง โดยใช้ Domino Discovery ด้วย 
RATREE Model มีการเชื่อมโยงกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การสอนแบบโครงงาน ดังนี้ 
 

กำรพัฒนำทักษะกำรคูณ กำรหำร ของนักเรียนโรงเรียนบ้ำนเป็ดฟำกทุ่ง  
โดยใช้ Domino Discovery ด้วย RATREE Model 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภำพที่ 1 การเชื่อมโยงการพัฒนาหลักการ RATREE  Model กับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน จาก
แผนภาพผู้ศึกษาได้ใช้ กำรเสริมสร้ำงทักษะกำรคูณ กำรหำร ของนักเรียนโรงเรียนบ้ำนเป็ดฟำกทุ่ง  โดยใช้ 
Domino Discovery ด้วย RATREE Model มาบูรณาการ สู่หลักของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ซึ่งมี 4 
ขั้นตอน คือ 
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                               ขั้นตอนที่ 1 ขั้นน าเสนอ  

ขั้นตอนที่ 2 ขั้นวางแผน  
   ขั้นตอนที่ 3 ขั้นปฏิบัติ 
   ขั้นตอนที่ 4 ขั้นประเมินผล  
กิจกรรมที่ 1 ข้ันน ำเสนอ R = Research (กำรวจิัย) ศึกษาค้นควา้ แนวคดิทฤษฎี 

การใช้งานวิจัย แนวคิดทฤษฎีในการพัฒนาหรือปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนเพื่อให้เกิดผลลัพธ์ที่ดีขึ้น
การน าเสนอสู่เนื้อหาที่ทันสมัยและเหมาะกับยุคคือคุณลักษณะของผู้ที่มีความอยากรู้อยากเห็นสิ่งใหม่ และมีความ
สนใจที่จะแสวงหาความรู้ด้วยตนเองอยู่เสมอครูมีข้ันตอน ดังนี้ 

1. ครูกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการกระบวนการเรียนรู้ใหม่รู้จักสังเกตเพื่อการตั้งข้อสงสัยและตั้งค าถาม  
  2. เมื่อนักเรียนได้ท ากิจกรรมแล้วครูให้นักเรียนวิเคราะห์หลังจากน าเกมDomino มาใช้ในการ
เสริมสร้างทักษะการคูณและการหาร ว่าได้เกิดการเรียนรู้อะไรบ้าง  
กิจกรรมที่ 2 ข้ันวำงแผน A = Adaptability (ควำมสำมำรถในกำรปรับตัว) วางแผนจัดการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่น
ปรับเปลี่ยนตามสถานการณ์ 

เป็นหนึ่งในวิธีการประเมนิผลการเรียนรูท้ี่มีความส าคัญมาก เพราะเป็นกระบวนวางแผน การเก็บรวบรวม
ข้อมูล การออกแบบการเรียนการสอนที่ยดืหยุ่นและสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความต้องการของผู้เรียนและ
สถานการณ ์เพื่อให้เหมาะสมกับการเรียนรู้ในแตล่ะช่วง การใช้กระบวนการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอยา่ง
เต็มที่ เช่น การท างานกลุ่ม การอภิปราย หรือการทดลองปฏิบัติ เพื่อเพิ่มประสบการณ์การเรียนรูแ้ละการคิดวิเคราะห์ 
การส่งเสริมให้ผู้เรียนมีอ านาจในการตัดสินใจเกี่ยวกับการเรียนรู้ของตนเอง เช่น การให้ผู้เรียนมีบทบาทในการเลือก
หัวข้อหรือวิธีการเรียนรูท้ี่ตรงกับความสนใจและความสามารถของตน 
กิจกรรมที่ 3 ข้ันปฏิบัติ T = Transformative Learning (กำรเรียนรู้ที่เปลี่ยนแปลง) เน้นพัฒนางาน เรียนรู้สิ่ง
ใหม่เปลี่ยนแปลงความคิดและทัศนคติเดิม 
   R = Reaction (ปฏิกิริยำ) ปฏิบัติการเพิ่มเติม ทบทวนกระบวนการและผลลัพธ์ที่เกิด 
   E = Experiential Learning (การเรียนรู้จากประสบการณ์) เปิดโอกาสให้เรียนรู้ลงมือ
ปฏิบัติอย่างสร้างสรรค์ 

 ขั้นตอนนี้มีความส าคัญและมีความหมายอย่างยิ่งส าหรับนักเรียนเพราะเป็นขั้นตอนของการลงมือ
ปฏิบัติ ขั้นตอนที่ผ่านมาเป็นเพียงข้ันตอนการวางแผนการเรียนรู้เท่านั้นนักเรียนจะเกิดการเรียนรู้ได้จริงก็ต่อเมื่อลงมือ
ปฏิบัติ ศึกษา รวบรวมข้อมูล จัดหมวดหมู่ วิเคราะห์ สังเคราะห์ หาแนวโน้ม เชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างสารสนเทศ
ต่าง ๆ โดยปฏิบัติกิจกรรมตามแผนการเรียนรู้ที่วางไว้  

กิจกรรมที่ 4 ขั้นประเมินผล E = Evaluation (กำรประเมินผล) ประเมินผลส าเร็จพลันด้วยกระบวนการที่
หลากหลาย 
  การวัดประเมินผลการเสริมสร้างทักษะการคูณและการหาร ของนักเรียนโรงเรียนบ้านเป็ดฟากทุ่ง
โดยการใช้ Domino Discovery ด้วย RATREE Model เป็นการประเมินตามสภาพจริง (Authentic Assessment) 
ด้วยกระบวนการที่หลากหลาย เป็นการวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้จากการที่นักเรียนได้ลงมือเรียนรู้จากสื่อการ
สอนสื่อสามารถมาใช้ได้จริงซึ่งแสดงให้เห็นถึงการน าความรู้และทักษะที่เรียนไปใช้ในสภาพและสถานการณ์จริงหรือ
เชื่อมโยงใกล้เคียงกับสถานการณ์จริงมากที่สุดและมีการใช้เครื่องมือการวัดและประเมินผลที่มีเกณฑ์พร้อมค าอธิบาย 
คุณภาพงานตามเกณฑ์ไว้อย่างชัดเจนเมื่อท าการศึกษาและปฏิบัติเรียบร้อยแล้วต้องมีการวัดและประเมินผลโดยต้อง
วัดให้ครอบคลุมการท ากิจกรรม ตั้งแต่การเตรียมก่อนลงมือท ากิจกรรมกระบวนการท างานตามแผนที่วางไว้และ
ผลส าเร็จของการท ากิจกรรมเพื่อหาข้อบกพร่องปัญหาและอุปสรรคที่เกิดขึ้นในระหว่างท ากิจกรรมจนถึงสิ้นสุดการ
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ปฏิบัติกิจกรรม การใช้วิธีการประเมินผลที่หลากหลายและเหมาะสม เช่น การประเมินจากการสังเกต, การทดสอบ, 
หรือการประเมินจากผลงานของผู้เรียน เพื่อให้ข้อมูลในการปรับปรุงการสอน การประเมินผลมักจะประเมินตาม
จุดประสงค์และการปฏิบัติกิจกรรมจะต้องท าอย่างต่อเนื่องสม่ าเสมอและมีผลย้อนกลับต่อผู้ปฏิบัติงานคือน าผล
ประเมินไปปรับปรุงและพัฒนาต่อไป  
11. โครงสร้ำงและองค์ประกอบของนวัตกรรม 

 11.1 ทิศทำงกำรจัดกำรศึกษำของสถำนศึกษำ 

  11.1.1 กลยุทธ์ของสถำนศึกษำ 

1. ปลูกฝังคุณธรรม สร้างจิตส านึกความเป็นไทย มีวิถีชีวิต ตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
2. สรา้งความเสมอภาคและเพิ่มโอกาสให้ผู้เรียนได้รับการศึกษาขั้นพื้นฐาน มีคุณลักษณะที่พึงประสงค์ตาม

หลกัสูตร และการจดัการเรียนรู้สู่ทักษะอาชีพโดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
3. ยกระดับคุณภาพสถานศึกษาสู่มาตรฐาน พัฒนาสมรรถนะครู เพิ่มประสิทธิภาพการบริหารจัดการ 
4. พัฒนาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย 
5. สรา้งความเข้มแข็งและส่งเสริมการมีสว่นร่วมของทุกภาคส่วน 

11.1.2 ค่ำนิยมหลักขององค์กรในกำรจัดกำรเรยีนรู้แบบโครงงำน 
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11.2 กำรพัฒนำนวัตกรรมตำมค่ำนิยมหลกัขององค์กร 

การพัฒนาทักษะการคูณ การหาร ของนักเรียนโรงเรียนบ้านเป็ดฟากทุ่ง โดยใช้ Domino Discovery ด้วย 
RATREE Model มีการเชื่อมโยงกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การสอนแบบโครงงาน ดังนี้ 
 

กำรพัฒนำทักษะกำรคูณ กำรหำร ของนักเรียนโรงเรียนบ้ำนเป็ดฟำกทุ่ง  
โดยใช้ Domino Discovery ด้วย RATREE Model 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลที่เกิดกับกลุ่มเป้ำหมำย 
1. นักเรียนโรงเรียนบ้านเป็ดฟากทุ่งไดร้ับการพัฒนาด้วยการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใชก้ารสอนแบบโครงงาน

อย่างมีคุณภาพ 
2. นักเรียนเป็นผู้มีความรู้ ทักษะ คุณลักษณะ เจตคติ  และมีสมรรถนะทีส่ าคัญตามหลักสตูร 
3. น าไปเป็นแนวทางสู่การจดัการเรียนรู้โดยใช้การสอนแบบโครงงานการพัฒนาทักษะการคูณ การหาร ของ

นักเรียนโรงเรียนบ้านเป็ดฟากทุ่ง โดยใช ้Domino Discovery ด้วย RATREE Model 
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13. งบประมำณเพื่อพัฒนำนวัตกรรมกำรศึกษำ 

ใช้งบในการด าเนินงานทัง้สิ้น  2,500 บาท 

14. กำรประเมินผล  

ขัน้ตอน ตัวบ่งช้ีควำมส ำเร็จ วิธีกำรวดั เครื่องมือ 

ขั้นน ำเสนอ - ร้อยละของการสนใจในการใช้เกม Domino  
- ร้อยละของผู้ที่มีสว่นร่วมในการแลกเปลี่ยนเพื่อ
สร้างแรงบันดาลใจในการใช้เกม Domino 

- สอบถาม 
- สอบถาม 

- แบบสอบถาม 
 

ขั้นร่วมกันวำงแผน - ร้อยละของผู้ที่เกี่ยวข้องในการแสดงความ
คิดเห็นในแบบสอบถามความคดิเห็น 
- ร้อยละของผู้ที่มีสว่นเกี่ยวข้องในการเข้ารว่ม
กิจกรรม 

- สอบถาม 
 

- บันทึก 

- แบบสอบถาม 
 
- แบบบันทึก 

ขั้นร่วมปฏิบัติกำร - ร้อยละของการด าเนินงาน  
- ร้อยละของการเสนอแนวทางปรับปรุงแก้ไข 

- สังเกต 
- ประเมิน 
- ทดสอบ 

- แบบสังเกต 
- แบบประเมิน 
- แบบทดสอบ 

ขั้นประเมินผล -ร้อยละของนักเรียนที่ผ่านการประเมินโครงงาน
ตามแบบประเมินในระดับดีข้ึนไป 

- ประเมิน - แบบประเมิน 
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ภำคผนวก 
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แบบทดสอบก่อนเรียน เพื่อวัดผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์ ก่อนเรียน 

 
ชื่อ-สกุล........................................................................................................ชั้น................เลขที่.............. 

ค ำชี้แจง : นักเรียนเติมค ำตอบที่ถูกต้องลงในช่องว่ำง 
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แบบทดสอบหลังเรียน เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์ หลังเรียน 

 
ชื่อ-สกุล........................................................................................................ช้ัน................เลขท่ี.............. 

ค ำชี้แจง : นักเรียนเติมค ำตอบที่ถูกต้องลงในช่องว่ำง 
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แบบวัดควำมสำมำรถในกำรคูณ และกำรหำรก่อนท ำกิจกรรมเกมDomino 
 

ชื่อ-สกุล........................................................................................................ชั้น................เลขที่.............. 
ค ำชี้แจง : นักเรียนเติมค ำตอบที่ถูกต้องลงในช่องว่ำง 
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แบบวัดควำมสำมำรถในกำรคูณ และกำรหำรหลังท ำกิจกรรมเกมDomino 
 

ชื่อ-สกุล........................................................................................................ชั้น................เลขที่........ ...... 
ค ำชี้แจง : นักเรียนเติมค ำตอบที่ถูกต้องลงในช่องว่ำง 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
กลุ่มสำระกำรเรยีนรู้คณิตศำสตร์ ภำคเรียนที่...........ปีกำรศึกษำ................ 

ชื่อ-สกุลนักเรียน......................................................................................ชั้น.............เลขที่............ 
ค ำช้ีแจง : สังเกตพฤติกรรมนักเรียนในระหวา่งเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วท าเครื่องหมาย   ให้ตรงกับระดับ
คะแนน 

รำยกำรประเมิน ระดับคะแนน 
สม่ ำเสมอ (3) บ่อยครั้ง (2) บำงครั้ง (1) 

มีวินัย มีควำมรับผิดชอบ 
1. ปฏิบัติตามข้อตกลง กฎเกณฑ์ ระเบียบของห้องเรียน    
2. มีความตรงต่อเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ    
3. มีความรับผิดชอบ    
ใฝ่เรียนรู้ 
1. ตั้งใจเรียน    
2. เอาใจใส่ต่อการเรียน และมีความมุมานะเพียรพยายามในการ
เรียน 

   

3. เข้าร่วมกิจกรรมตา่ง ๆ    
มุ่งมั่นในกำรท ำงำน 
1. มีความตั้งใจในการท างานที่ได้รับมอบหมาย    
2. มีความอดทนและไม่ยอ่ท้อต่ออุปสรรค ท าให้งานเกิด
ความส าเรจ็เรียบร้อย 

   

3. มีความเพียรพยายามในการศกึษาค้นควา้หาความรู้เพิ่มเติม    
รวม    

 
ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน 

              (นางราตรี  แสงเอี่ยม) 
              ………/………/……… 
 
เกณฑ์กำรให้คะแนน 
 พฤติกรรมที่ปฏิบัติชัดเจนและสม่ าเสมอ  ได้ 3 คะแนน 
 พฤติกรรมที่ปฏิบัติชัดเจนและบ่อยครั้ง  ได้ 2 คะแนน 
 พฤติกรรมที่ปฏิบัติบางครั้ง   ได้ 1 คะแนน 
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ชุดสื่อนวัตกรรม “Domino Discovery” 
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นักเรียนท ำกิจกรรมจำกชุดสื่อนวัตกรรม“Domino Discovery” 
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นักเรียนท ำกิจกรรมจำกชุดสื่อนวัตกรรม“Domino Discovery” 
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