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โดยเฉพาะในรายวิชาคณิตศาสตร+ ซึ ่งเป�นรากฐานสำคัญของทักษะการคิดวิเคราะห+ การแก�ป2ญหา และการ
ประยุกต+ใช�ในชีวิตประจำวัน รายงานฉบับนี้นำเสนอการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร+ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาป9ท่ี 3 ผ;านกระบวนการ FUN-Tech Model ซ่ึงผสานการเรียนรู�ท่ีสนุกสนาน (Fun Learning) การ
เชื่อมโยงกับชีวิตจริง (Use of Daily Life) การปฏิบัติจริง (Nurturing Hands-on Activities) และการบูรณาการ
เทคโนโลยี (Integration of Technology) เพื่อสร�างประสบการณ+การเรียนรู�ที่มีความหมาย กระตุ�นความสนใจ 
และพัฒนาทั้งความรู� ทักษะ และเจตคติที่ดีต;อวิชาคณิตศาสตร+ เปZาหมายคือการทำให�ผู�เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนท่ีสูงข้ึน มีทัศนคติท่ีดีต;อการเรียนรู� และสามารถนำความรู�ไปใช�ได�จริงในชีวิตประจำวัน 
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F: Fun Learning (สร�างบรรยากาศการเรียนรู�ท่ีสนุกสนาน) 
U: Use of Daily Life (เชื่อมโยงกับชีวิตประจำวัน) 
N: Nurturing Hands-on Activities (เน�นการปฏิบัติจริง) 
Tech: Integration of Technology (ใช�เทคโนโลยี Project 14) 
 

1. ช่ือนวัตกรรม 
 การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร�ของนักเรียนระดับชั ้นประถมศึกษาป&ที่ 3 โดยใช+
กระบวนการ FUN-Tech Model ร9วมกับสื่อการเรียนรู+และแบบฝ>กทักษะ 
 นวัตกรรมด�านการจัดการเรียนรู� เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรL ของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปSท่ี 3 โดยใช�กระบวนการ FUN-Tech Model รUวมกับสื่อการเรียนรู�และแบบฝXกทักษะ
คณิตศาสตรLประถมศึกษาปSท่ี 3 
 

FUN-Tech Model 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. ผู�จัดทำ  
 นายเอกพันธ� จินดาเนตร ตำแหน9ง ครู 
 
3. ระยะเวลาในการดำเนินการพัฒนานวัตกรรม  
 ป&การศึกษา 2567 
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4. ท่ีมาและความสำคัญ 
 นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาป&ที่ 3 ถือเปFนช9วงวัยที่มีความสำคัญต9อการวางรากฐานทางวิชาการ 
โดยเฉพาะในรายวิชาคณิตศาสตร� ซ่ึงเปFนวิชาท่ีช9วยเสริมสร+างทักษะการคิดอย9างมีเหตุผล การคำนวณ และการ
แก+ปLญหาในชีวิตประจำวัน อย9างไรก็ตาม จากการสังเกตการเรียนรู+ของนักเรียน พบว9า นักเรียนหลายคนยัง
ขาดความเข+าใจในเนื้อหาคณิตศาสตร� เนื่องจากบทเรียนมีความซับซ+อนและยากต9อการเข+าถึง ทำให+เกิด
ความรู+สึกเบ่ือหน9าย ไม9ม่ันใจ และมีทัศนคติท่ีไม9ดีต9อวิชา ส9งผลต9อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในภาพรวม 
จากปLญหาดังกล9าว ทำให+เกิดแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู+ เพื่อช9วยให+ผู+เรียนเข+าใจเนื้อหา
คณิตศาสตร�ได+ง9ายขึ ้น มีความสุขในการเรียนรู + และสามารถเชื ่อมโยงเนื ้อหากับชีวิตจริง โดยได+พัฒนา
กระบวนการจัดการเรียนรู+โดยใช+ FUN-Tech Model ซ่ึงประกอบด+วยแนวคิดหลัก 4 ด+าน ได+แก9 
 

1. F: Fun Learning – สร+างบรรยากาศการเรียนรู+ที่สนุกสนาน ลดความเครียดและความกลัวในวิชา
คณิตศาสตร� 

2. U: Use of Daily Life – เชื่อมโยงบทเรียนกับสถานการณ�ในชีวิตประจำวัน เช9น การซื้อของ การ
บอกเวลา หรือการแบ9งของเล9น 

3. N: Nurturing Hands-on Activities – จัดกิจกรรมการเรียนรู+แบบลงมือปฏิบัติ เช9น การใช+บล็อก
ไม+ ลูกคิด ใบงาน และแบบฝ>กหัดท่ีช9วยให+เข+าใจเนื้อหาอย9างเปFนรูปธรรม 

4. Tech: Integration of Technology – ใช+สื่อดิจิทัลและเทคโนโลยีจากโครงการ Project 14 เช9น 
QR Code และแอปพลิเคชัน เพ่ือสร+างความทันสมัยและดึงดูดความสนใจของนักเรียน 

 
 กระบวนการ FUN-Tech Model ไม9เพียงเน+นที่การเรียนรู+ผ9านการเล9นหรือเทคโนโลยีเท9านั้น แต9ยัง
ส9งเสริมให+ผู+เรียนได+พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห� ฝ>กการสังเกต การต้ังคำถาม และการทำงานร9วมกับผู+อ่ืน ท้ัง
ยังสอดคล+องกับแนวคิดของการจัดการเร ียนรู + เช ิงร ุก (Active Learning) และทฤษฎีการสร+างความรู+  
(Constructivism) ซ่ึงเน+นให+ผู+เรียนมีส9วนร9วมในการสร+างองค�ความรู+ด+วยตนเองผ9านประสบการณ�ตรง 
ผลจากการนำนวัตกรรม FUN-Tech Model มาใช+ในห+องเรียน พบว9าผู+เรียนมีพัฒนาการทางการเรียนรู+ดีข้ึน
อย9างชัดเจน นักเรียนร+อยละ 63.16 มีผลการเรียนอยู 9ในระดับดีถึงดีเยี ่ยม และคะแนนเฉลี่ยการทดสอบ
ระดับชาติ NT ในวิชาคณิตศาสตร�อยู9ท่ี 60.14 ซ่ึงสูงกว9าค9าเฉลี่ยระดับประเทศ อีกท้ังยังพบว9านักเรียนมีเจตคติ
ท่ีดีข้ึนต9อวิชาคณิตศาสตร� มีความกระตือรือร+น กล+าถาม และสนุกกับกิจกรรมในชั้นเรียนมากข้ึน 
กล9าวโดยสรุป การพัฒนานวัตกรรม FUN-Tech Model ช9วยแก+ไขปLญหาการเรียนคณิตศาสตร�ของนักเรียนป.
3 ได+อย9างเปFนรูปธรรม เปFนแนวทางที่ช9วยให+การเรียนรู+ไม9น9าเบื่ออีกต9อไป และสามารถเสริมสร+างทั้งความรู+ 
ทักษะ และเจตคติในเวลาเดียวกัน ซ่ึงเปFนรากฐานสำคัญท่ีจะส9งเสริมให+นักเรียนเติบโตเปFนผู+เรียนรู+ท่ีมีคุณภาพ
ในอนาคต 
 
 
5. วัตถุประสงคI 
 1) พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร�ของนักเรียน ป.3 
 2) ส9งเสริมความเข+าใจและทักษะการคิดวิเคราะห�ทางคณิตศาสตร� 
 3) สร+างเจตคติท่ีดีต9อวิชาคณิตศาสตร� 
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6. กลุKมเปLาหมาย 
 นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาป&ท่ี 3 โรงเรียนดอนมดแดง (บ+านดงบัง) จำนวน 38 คน 
 6.1 เชิงปริมาณ 
 6.1.1 นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปSท่ี 3 ร�อยละ 60 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา
คณิตศาสตรLในระดับดีถึงดีเยี่ยม (มีระดับผลการเรียน ระดับ 3-4) 
 6.1.2 นักเรียนมีผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติ NT 
 6.2 เชิงคุณภาพ  
 นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปSท่ี 3 มีความรู�ความเข�าใจทางคณิตศาสตรL และมีเจตคติท่ีดีตUอวิชา
คณิตศาสตรL สามารถนำไปประยุกตLใช�ในชีวิตประจำวันได� 
 
7. เครื่องมือท่ีใช�วัดผล 
 ความรู+ (K): แบบทดสอบก9อน-หลังเรียน 
 ทักษะ (P): แบบฝ>กทักษะ ใบงาน ใบกิจกรรม แบบทดสอบคู9ขนาน NT และสื่อการเรียนรู+ 
 เจตคติ (A): แบบประเมินเจตคติทางคณิตศาสตร� 
 
8. กระบวนการในการพัฒนานวัตกรรม 
 8.1 ศึกษาหลักสูตรและวางแผนการจัดการเรียนรู+ 
 8.2 จัดกิจกรรมแบบ Hands-on ร9วมกับสื่อและแบบฝ>ก ใช+เทคโนโลยี Project 14 และแบบทดสอบ
คู9ขนาน NT 
 8.3 ประเมินผล และปรับปรุงการสอนตามผลสะท+อน 
 
9. แนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวข�อง 
 9.1 ทฤษฎีการสร�างองคIความรู� (Constructivism) 
 ทฤษฎีการสร+างองค�ความรู+ หรือ Constructivism เปFนแนวคิดสำคัญทางการศึกษาในยุคใหม9ที่เน+น
การให+ผู+เรียนสร+างความรู+ด+วยตนเองผ9านประสบการณ�ตรง มากกว9าการเรียนรู+ผ9านการท9องจำหรือการถ9ายทอด
ข+อมูลโดยครูผู+สอนแต9เพียงฝnายเดียว ทฤษฎีนี้เชื่อว9า ผู+เรียนมีองค�ความรู+เดิม และสามารถนำประสบการณ�ใหม9
มาประมวลผล เชื่อมโยง และสร+างเปFนความรู+ใหม9ท่ีมีความหมายต9อตนเอง โดยอาศัยกระบวนการคิด วิเคราะห� 
และสะท+อนความคิดเห็น 
 ครูในฐานะผู+อำนวยความสะดวกทางการเรียนรู+ (facilitator) มีบทบาทในการสร+างสถานการณ�ท่ี
กระตุ+นให+ผู+เรียนเกิดการเรียนรู+ เช9น การตั้งคำถามเชิงเปpด การใช+ปLญหาจริงในการเรียนรู+ หรือการส9งเสริมให+
เกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว9างผู+เรียน ซึ่งวิธีการเหล9านี้จะช9วยให+ผู+เรียนได+คิดอย9างมีวิจารณญาณ 
สร+างความเข+าใจท่ีลึกซ้ึง และสามารถประยุกต�ใช+ความรู+กับสถานการณ�ใหม9 ๆ ได+อย9างมีประสิทธิภาพ 
แนวคิดนี้สอดคล+องกับหลักสูตรและการเรียนรู+ในศตวรรษที่ 21 ที่เน+นให+ผู+เรียนสามารถเรียนรู+ตลอดชีวิต มี
ทักษะในการคิดวิเคราะห� และมีความสามารถในการแก+ปLญหาอย9างสร+างสรรค� ทฤษฎี Constructivism จึงมี
บทบาทสำคัญต9อการออกแบบการเรียนรู+ที่เน+นผู+เรียนเปFนศูนย�กลาง และสร+างแรงจูงใจในการเรียนรู+ได+อย9าง
ยั่งยืน 
 9.2 การเรียนรู�แบบมีสKวนรKวม (Active Learning) 
 Active Learning หรือการเรียนรู+แบบมีส9วนร9วม คือแนวทางการเรียนรู+ที่มุ9งเน+นให+ผู+เรียนมีบทบาท
อย9างกระตือรือร+นในการเรียนรู+มากกว9าการนั่งฟLงอย9างเงียบ ๆ โดยเฉพาะในบริบทของห+องเรียนยุคใหม9ท่ี
เปลี ่ยนแปลงจากรูปแบบการสอนแบบดั ้งเดิม (Passive Learning) มาเปFนการเรียนรู +ที ่เน+นให+ผู +เร ียนมี
ปฏิสัมพันธ�กับเนื้อหา กระบวนการเรียนรู+ และเพ่ือนร9วมชั้น 
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การเรียนรู+ในรูปแบบ Active Learning มีลักษณะเด9นคือ การใช+กิจกรรมหลากหลายเพื่อกระตุ+นให+ผู+เรียนมี
ส9วนร9วม เช9น การทำแบบฝ>ก ใบงาน การอภิปรายกลุ9ม การทดลอง หรือแม+แต9การเล9นเกมการศึกษา ซึ่งล+วน
แล+วแต9ช9วยให+ผู+เรียนได+ใช+ทักษะการคิดวิเคราะห� การสื่อสาร และการแก+ปLญหา นอกจากนี้ Active Learning 
ยังเปpดโอกาสให+ผู+เรียนได+สะท+อนความคิด (reflection) และประเมินการเรียนรู+ของตนเอง ทำให+เกิดความ
เข+าใจท่ีลึกซ้ึงและยั่งยืนมากข้ึน 
Active Learning เปFนแนวคิดท่ีสอดคล+องกับกระบวนการเรียนรู+ในศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงต+องการให+ผู+เรียนสามารถ
เรียนรู+ได+ด+วยตนเองและพัฒนาทักษะการคิดข้ันสูง เปFนแนวทางท่ีช9วยให+ห+องเรียนมีชีวิตชีวา และสร+างแรงจูงใจ
ให+กับผู+เรียนอย9างมีประสิทธิภาพ 
 
 9.3 ทฤษฎีพหุปZญญา (Multiple Intelligences) 
 แนวคิดพหุปLญญา หรือ Multiple Intelligences เปFนแนวคิดที่เสนอโดยศาสตราจารย� Howard 
Gardner จากมหาวิทยาลัยฮาร�วาร�ด ซ่ึงกล9าวถึงความฉลาดของมนุษย�ในรูปแบบท่ีหลากหลาย โดยไม9ได+จำกัด
เพียงแค9ความสามารถทางภาษา หรือคณิตศาสตร�เหมือนระบบการศึกษาในอดีต แนวคิดนี้เสนอว9า มนุษย�แต9
ละคนมีความสามารถหรือ "ปLญญา" ที่แตกต9างกันอย9างน+อย 8 ด+าน ได+แก9 ภาษา ตรรกะ-คณิตศาสตร� มิติ
 สัมพันธ� ดนตรี การเคลื่อนไหว มนุษยสัมพันธ� การเข+าใจตนเอง และธรรมชาติวิทยา 
การยอมรับในความหลากหลายของความสามารถช9วยให+ครูสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู+ที่หลากหลายและ
เหมาะสมกับผู+เรียนแต9ละคน ตัวอย9างเช9น ผู+เรียนที่ถนัดด+านมิติสัมพันธ� อาจเรียนรู+ได+ดีผ9านการใช+ภาพและ
แผนผัง ขณะท่ีผู+เรียนท่ีมีความถนัดด+านดนตรีอาจตอบสนองต9อบทเรียนผ9านเสียงเพลงและจังหวะ แนวคิดนี้จึง
ช9วยลดความเหลื่อมล้ำทางการเรียนรู+และเปpดโอกาสให+ผู+เรียนได+พัฒนาตามศักยภาพท่ีแท+จริงของตนเอง 
พหุปLญญาจึงไม9เพียงเปFนแนวคิดทางจิตวิทยาเท9านั้น แต9ยังเปFนแนวทางสำคัญในการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู+ที่ตอบสนองต9อความแตกต9างระหว9างบุคคล และช9วยส9งเสริมให+ผู+เรียนสามารถเรียนรู+ได+อย9างมีความสุข
และเต็มศักยภาพ 
 
10. กระบวนการนำนวัตกรรมไปใช� 
 1) วิเคราะหL ศึกษาเนื้อหาสาระการเรียนรู� มาตรฐานการเรียนรู� และตัวชี้วัด รายวิชาคณิตศาสตรLชั้น
ประถมศึกษาปSท่ี 3 เพ่ือจัดกำหนดการเรียนรู�และสร�างแผนจัดการเรียนรู� 
 2) เรียนรู�เน�นการปฏิบัติจริง (Hands-on Activities) ผUานแบบฝXกทักษะ ใบงาน ใบกิจกรรมท่ี
หลากหลาย 
  .2.1) การใช�สื่อการสอน: ครูใช�สื่อท่ีเด็กสามารถจับต�องและมองเห็นได� เชUน บล็อกไม� ลูกคิด 
แผUนภาพ หรือวัตถุใกล�ตัว เพ่ืออธิบายหลักการคณิตศาสตรL ทำให�เด็กสามารถเห็นภาพและเข�าใจเนื้อหาได�งUาย
ข้ึน ตัวอยUางเชUน ใช�บล็อกไม�ในการสอนเรื่องเศษสUวน หรือใช�ลูกคิดในการฝXกการบวก ลบ 
  2.2) กิจกรรมกลุUม: สUงเสริมให�เด็กทำงานรUวมกัน เชUน การวัดความยาวโตbะ เก�าอ้ี หรือการ
แบUงของเลUนเปcนกลุUม ๆ การทำกิจกรรมรUวมกันทำให�เด็กได�เรียนรู�ทักษะท้ังทางคณิตศาสตรLและการทำงาน
รUวมกับผู�อ่ืน 
  2.3) เกมและปริศนา: สร�างเกมหรือปริศนาท่ีเก่ียวข�องกับคณิตศาสตรL เชUน เกมจับคูUตัวเลข 
ปริศนาหาคUา x หรือเกมเชิงตัวเลขตUางๆ เพ่ือกระตุ�นให�เด็กเกิดความสนใจและสนุกกับการเรียน 
 3) เชื่อมโยงเนื้อหาบทเรียนในชีวิตประจำวันและเครื่องมือการเรียนรู� Project 14 ให�ตรงกันรUวมท้ัง
ผลิตสื่อการเรียนการสอนท่ีสอดคล�องกับเนื้อหา และการจัดกิจกรรมการเรียนรู�  
  3.1) ยกตัวอยUางจากชีวิตจริง: ครูเชื่อมโยงบทเรียนเข�ากับสถานการณLท่ีพบในชีวิตประจำวัน 
เชUน การซ้ือของ การบอกเวลา หรือการแบUงขนม สิ่งเหลUานี้ชUวยให�เด็กเข�าใจวUาคณิตศาสตรLมีประโยชนLใน
ชีวิตประจำวัน 
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  3.2) ให�เด็กต้ังคำถาม: สUงเสริมให�เด็กสงสัยและต้ังคำถามเก่ียวกับสิ่งรอบตัว เชUน ทำไมรถถึง
มีล�อ 4 ล�อ หรือทำไมอาคารถึงมีหลายชั้น การต้ังคำถามเหลUานี้ชUวยฝXกการคิดวิเคราะหLและเชื่อมโยงความรู� 
 4) จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช�สื่อการเรียนรู�ท่ีจัดทำข้ีน รUวมถึงจัดสUงสื่อการเรียนจากเครื่องมือ
การเรียนรู� Project 14 ในรูปแบบของลิงคL หรือ QR-Code ในกลุUมไลนLห�องเรียนเพ่ือให�เด็กได�เรียนรู� และให�
นักเรียนทำแบบฝXกทักษะ รวมถึงครูนำแอปพลิเคชันท่ีเก่ียวข�องกับการเรียนรู�คณิตศาสตรL เชUน เกมฝXกสมอง 
หรือแอปพลิเคชันท่ีชUวยสอนเรื่องคณิตศาสตรLมาใช�ในการเรียนการสอน เพ่ือสร�างความนUาสนใจและทันสมัย 
 5 ครูจัดทำแบบสรุปเนื้อหาการเรียนให�นักเรียนได�ทบทวนอีกครั้ง 
 6 ครูตรวจแบบฝXกทักษะและใบงานนักเรียน 
 7 ประเมินผลการจัดการเรียนรู� ผUานแบบฝXกทักษะคณิตศาสตรL ป.3 ใบงาน และการทดสอบ 
 8 ปรับปรุงหรือพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู�และสื่อการเรียนรู�ให�มีคุณภาพมากขึ้นตามผล
สะท�อนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู� และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู�เรียน 
 
11. ผลท่ีเกิดข้ึนกับกลุ2มเป3าหมาย 
 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปSท่ี 3 ปSการศึกษา 2567 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตรLใน
ระดับดีถึงดีเยี่ยม (มีระดับผลการเรียน ระดับ  3-4) ดังนี้ 
 

ผลการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร7 นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาป;ท่ี 3 
 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ผลการเรียน จำนวน(คน) ร+อยละ 

4 12 31.58 

3.5 6 15.79 

3 6 15.79 

2.5 10 26.32 

2 2 5.26 

1.5 0 0.00 

1 2 5.26 

0 0 0.00 

รวม 38 100.00 
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ผลการประเมินการอ2าน คิดวิเคราะห7 และเขียน  
 

ผลการประเมินการอKาน คิดวิเคราะหI  
และเขียน 

ผลการเรียน จำนวน(คน) ร+อยละ 

3 28 73.68 

2 7 18.42 

1 3 7.89 

0 0 0.00 

รวม 38 100.00 

 
ผลการประเมินสมรรถนะสำคัญของผู�เรียน 

 
สมรรถนะสำคัญของผู�เรียน 

ผลการเรียน จำนวน(คน) ร+อยละ 

ดีเย่ียม 27 71.05 

ดี 7 18.42 

ผKาน 4 10.53 

ไมKผKาน 0 0.00 

รวม 38 100.00 

 
 

ผลการประเมินคุณลักษณอันพึงประสงค7 
 

คุณลักษณะอันพึงประสงคI 

ผลการเรียน จำนวน(คน) ร+อยละ 

ดีเย่ียม 37 97.37 

ดี 1 2.63 

ผKาน 0 0.00 

ไมKผKาน 0 0.00 

รวม 38 100.00 
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ผลการทดสอบ NT  
 

ผลการประเมินคุณภาพผู�เรียน (NT) ช้ันประถมศึกษาป;ท่ี 3 ป;การศึกษา 2567 
 1) ตารางแสดงผลการทดสอบทางการศึกษา (NT) ระดับชั้นประถมศึกษาปSที่ 3 ปSการศึกษา 2567 
เปรียบเทียบ โรงเรียน สังกัดยUอย จังหวัด ศึกษาธิการภาค สังกัด ประเทศ 

ด�าน โรงเรียน สังกัดย2อย 
(N=223) 

จังหวัด 
(N=1,122) 

ศึกษาธิการ
ภาค 

(N=2,630) 

สังกัด 
(N=25,814) 

ประเทศ 
(N=29,764) 

ด�านคณิตศาสตร7(Mathematics) 
  

คะแนนเฉล่ีย
ร�อยละ 

60.14 47.07 49.50 53.86 53.45 54.01 

S.D. 14.86 22.26 19.99 21.51 22.65 22.37 
กลุ2ม
คุณภาพ* 

ดี ดี ดี ดี ดี ดี 

ด�านภาษาไทย (Thai Language) 
    

คะแนนเฉล่ีย
ร�อยละ 

74.87 53.89 56.18 60.78 60.34 61.21 

S.D. 21.75 20.74 20.88 21.38 21.47 21.20 
กลุ2ม
คุณภาพ* 

ดีมาก ดี ดี ดี ดี ดี 

รวม 2 ด�าน 
      

คะแนนเฉล่ีย
ร�อยละ 

67.50 50.48 52.84 57.05 56.90 57.81 

S.D. 16.69 19.73 19.11 20.31 20.18 19.81 
กลุ2ม
คุณภาพ* 

ดี ดี ดี ดี ดี ดี 

 
 2) แผนภูมิแสดงผลการทดสอบทางการศึกษา (NT) ระดับชั้นประถมศึกษาปSที่ 3 ปSการศึกษา 2567 
เปรียบเทียบ โรงเรียน สังกัดยUอย จังหวัด ศึกษาธิการภาค สังกัด ประเทศ 
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 3) ตารางแสดงจำนวนและร�อยละนักเรียน จำแนกตามระดับคุณภาพ 

ด�าน 
ดีมาก ดี พอใช� ปรับปรุง 

จำนวน ร�อยละ จำนวน ร�อยละ จำนวน ร�อยละ จำนวน 
ร�อย
ละ 

ด�านคณิตศาสตร7 
(Mathematics) 

10 37.03 13 48.14 4 14.81 0 0.00 

ด�านภาษาไทย  
(Thai Language) 

19 70.37 4 14.81 3 11.11 1 3.70 

รวม 2 ด�าน 16 59.25 7 25.92 4 14.81 0 0.00 
 
สรุปผลการทดสอบ NT ป.3 โรงเรียนดอนมดแดง (บ�านดงบัง) 
 
รายการ ภาษาไทย คณิตศาสตร7 
จำนวนนักเรียน 38 คน 38 คน 
คะแนนเฉล่ีย 74.87 60.14 
คะแนนสูงสุด 98  88  
คะแนนต่ำสุด 25.5  36  

วิเคราะห7รายวิชา 
� ภาษาไทย 

 คะแนนเฉลี่ยอยูUในเกณฑL ปานกลางค2อนไปทางดี (74.87 คะแนน) 
 นักเรียนหลายคนได�คะแนนสูงกว2า 90 จำนวน 5 คน คิดเปcนร�อยละ 18.52 
 นักเรียนท่ีได�คะแนน ต่ำกว2า 50 คะแนน มี 4 คน คิดเปcนร�อยละ 14.81 

� คณิตศาสตร7 
 คะแนนเฉลี่ยอยูUในเกณฑL ปานกลางค2อนไปทางต่ำ (60.14 คะแนน) 
 คะแนนกระจายตัวมากกวUาภาษาไทย 
 นักเรียนท่ีได�คะแนนสูง (มากกวUา 80) มีจำนวน 3 คน คิดเปcนร�อยละ 11.11 

� ข�อเสนอแนะเบ้ืองต�น 
ด�านท่ีทำได�ดี ด�านท่ีควรพัฒนา 
- ภาษาไทย: การอUานจับใจความและเขียนสื่อ
ความดีเยี่ยมในหลายคน 
- นักเรียนจำนวนมากมีศักยภาพสูงในภาษาไทย 

- คณิตศาสตรLควรเน�นการคิดวิเคราะหL การแก�ปpญหา
โจทยLประยุกตL 
- นักเรียนท่ีได�คะแนนต่ำควรมีการเสริมทักษะเฉพาะ
ด�าน 

- มีนักเรียนกลุUมคะแนนสูงท่ีควรได�รับการ
สUงเสริมพิเศษ (Gifted Program หรือเตรียม
แขUงขันตUอยอด) 

- นักเรียนกลุUมท่ีได�คะแนนต่ำมาก (ต่ำกวUา 40 คะแนน) 
ควรมีแผนฟuvนฟูเปcนรายบุคคล (Individual Remedial 
Plan) 
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12. บทเรียนท่ีได�รับ 
 จากการนำนวัตกรรมการจัดการเรียนรู�โดยใช�กระบวนการ FUN-Tech Model มาประยุกตLใช�ในการ
จัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรLสำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปSที่ 3 พบวUา มีบทเรียนสำคัญท่ี
สามารถนำไปตUอยอดและพัฒนาการเรียนการสอนได�หลายประการ 
 ประการแรกคือ การเรียนรู�ท่ีเช่ือมโยงกับชีวิตจริง เปcนปpจจัยสำคัญท่ีชUวยสร�างความเข�าใจอยUางลึกซ้ึง
ให�กับผู�เรียน เมื่อนักเรียนสามารถมองเห็นความเชื่อมโยงระหวUางบทเรียนกับสิ่งที่เกิดขึ้นรอบตัว เชUน การซ้ือ
ขายในร�านค�า การบอกเวลา หรือการแบUงของกิน นักเรียนจะรู�สึกวUาคณิตศาสตรLไมUใชUสิ่งท่ีหUางไกลหรือยากเกิน
เข�าใจ แตUเปcนสิ่งท่ีอยูUในชีวิตประจำวัน ทำให�เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู� และสามารถนำไปใช�ได�จริง 
 ประการที่สองคือ การใช�เทคโนโลยีในการจัดการเรียนรู� โดยเฉพาะการนำสื่อการสอนดิจิทัล แอป
พลิเคชัน และเครื่องมือจากโครงการ Project 14 เข�ามาใช�รUวมกับกิจกรรมในชั้นเรียน ซึ่งชUวยสร�างความ
นUาสนใจ ความแปลกใหมU และกระตุ�นให�ผู�เรียนมีสUวนรUวมมากยิ่งขึ้น เทคโนโลยีทำให�ครูสามารถสื่อสารเนื้อหา
ในรูปแบบท่ีเข�าใจงUาย และหลากหลายมากข้ึน เชUน วิดีโอสั้น เกมการเรียนรู� หรือแบบฝXกหัดออนไลนL สUงผลให�
นักเรียนได�มีประสบการณLการเรียนรู�ท่ีทันสมัยและไมUจำกัดอยูUเพียงในหนังสือเรียน 
 นอกจากนี้ บทเรียนสำคัญอีกประการคือ ความสำคัญของการประเมินและติดตามผลอย2างต2อเนื่อง 
การเก็บข�อมูลผลการเรียนรู�ทั้งในรูปแบบของการประเมินกUอน-หลังเรียน การตรวจแบบฝXก ใบงาน รวมถึงการ
สังเกตพฤติกรรมในชั้นเรียน ชUวยให�ครูสามารถวิเคราะหLจุดแข็ง จุดอUอน และแนวโน�มของผู�เรียนแตUละคนได�
อยUางเปcนระบบ ทำให�สามารถปรับกิจกรรมหรือจัดการเรียนรู�เฉพาะบุคคล (Individualized Learning) ได�ตรง
จุด ซ่ึงเปcนปpจจัยสำคัญตUอการพัฒนาผู�เรียนอยUางมีประสิทธิภาพ 
 
เง่ือนไขความสำเร็จ 
 การนำนวัตกรรม FUN-Tech Model ไปใช�ในการจัดการเรียนรู�ให�ประสบความสำเร็จนั้น ต�องอาศัย
เง่ือนไขหลายประการ โดยเฉพาะในด�านของ ครู และ นักเรียน ซ่ึงเปcนหัวใจหลักของกระบวนการเรียนการสอน 
 ครู เปcนปpจจัยสำคัญที่ขับเคลื่อนนวัตกรรม ครูจะต�องมีความเข�าใจในกระบวนการของ FUN-Tech 
Model อยUางลึกซ้ึง สามารถออกแบบกิจกรรมให�สอดคล�องกับแนวคิดท้ัง 4 ด�าน ได�แกU การสร�างบรรยากาศท่ี
สนุก การเชื่อมโยงชีวิตจริง การเน�นการปฏิบัติจริง และการใช�เทคโนโลยี อีกท้ังครูต�องมี ทักษะด�านเทคโนโลยี
 สารสนเทศ เพื่อสามารถเลือกและประยุกตLใช�สื่อหรือเครื่องมือดิจิทัลที่เหมาะสมกับผู�เรียนในแตUละ
ชUวงวัยได�อยUางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ ครูยังต�องมีความยืดหยุUน ปรับตัวเกUง และสามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบ
การจัดกิจกรรมให�เหมาะกับความหลากหลายของผู�เรียนได� 
 นักเรียน เองก็เปcนหัวใจสำคัญของความสำเร็จเชUนกัน นักเรียนจะต�องมีทัศนคติที่เปyดกว�าง พร�อม
เรียนรู�สิ ่งใหมU ๆ มีความกล�าที่จะลองผิดลองถูก และมีสUวนรUวมในกิจกรรมอยUางเต็มที่ การสนับสนุนจาก
ครอบครัว โรงเรียน และชุมชน ก็มีความสำคัญอยUางยิ่ง เพราะเปcนแรงเสริมที่จะชUวยให�ผู�เรียนมีแรงจูงใจ มี
ทรัพยากรในการเรียนรู� และมีพ้ืนท่ีในการนำความรู�ไปใช�ในบริบทจริง 
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13. ภาพกิจกรรม 
 

  

  

  
 
 
 
 

   (ลงชื่อ)                                     ผู�รายงาน 
(นายเอกพันธL  จินดาเนตร) 

ตำแหนUง ครู 
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