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รายงานการพัฒนานวัตกรรมการศึกษาของสถานศึกษานําร่อง

ในพื้นที่นวัตกรรมการศึกษาจังหวัดอุบลราชธานี

เร่ือง การพัฒนาทักษะการบวก ลบ คูณ หาร จํานวนเต็ม เชิงบูรณาการด้วย

เกมคณิตคิดเลขเร็ว(Score master) ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1

นางสาวณัฐภัท ทองไทย

ตําแหน่ง ครู

โรงเรียนบ้านดงยาง

สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 1

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ
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คํานํา

แบบรายงานนวตักรรมการจดัการเรียนรู้ เร่ือง การพฒันาทกัษะการบวก ลบ คูณ หาร จาํนวนเตม็ เชิงบูรณา

การดว้ยเกมคณิตคิดเลขเร็ว(Score master) เล่มน้ี จดัทาํขึ้นเพ่ือยกระดบัผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาของสถานศึกษา

นาํร่องพ้ืนท่ีนวตักรรม กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยมีรายละเอียดองคป์ระกอบขอ้มูลครอบคลุมตามแบบ

รายงานนวตักรรม ทั้งน้ีขอ้มูลทุกดา้นท่ีปรากฏในเอกสารฉบบัน้ี เป็นผลงานท่ีเกิดจากการพฒันานวตักรรมการเรียนรู้

ของครู เพ่ือยกระดบัผลสมัฤทธ์ิทางการศึกษาของสถานศึกษานาํร่องพ้ืนท่ีนวตักรรม

ผูจ้ดัทาํ ขอขอบคุณ ผูอ้าํนวยการโรงเรียน คณะครูและบุคลากรโรงเรียนบา้นดงยาง ท่ีใหค้วามช่วยเหลือ ให้

คาํปรึกษา แนะนาํในการปฏิบติังาน ขอขอบคุณทุกท่านท่ีให้การสนบัสนุนให้กาํลงัใจและให้ความร่วมมือในการ

ปฏิบติังานดว้ยดีตลอดมาจึงขอขอบพระคุณมา ณ โอกาสน้ี

นางสาวณฐัภทั ทองไทย

ตาํแหน่ง ครู
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รายงานการพัฒนานวัตกรรมการศึกษา

สถานศึกษานําร่องในพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษาจังหวัดอุบลราชธานี

1. ช่ือนวัตกรรม

การพฒันาทกัษะการบวก ลบ คูณ หาร จาํนวนเตม็ เชิงบูรณาการดว้ยเกมคณิตคิดเลขเร็ว(Score master)

ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1

2. ผู้จัดทํานวัตกรรม

ช่ือ - สกุล นางสาวณฐัภทั ทองไทย ตําแหน่ง ครู

3. ประเภทของนวัตกรรม

 1. หลกัสูตร

 2. การจดัการเรียนรู้

 3. ส่ือและเทคโนโลยี

 4. การบริหารจดัการ

 5. กิจกรรม / โครงการ

 6. ลดความเหล่ือมลํ้า

 7. การนิเทศภายใน

 8. การวดัประเมินผล

 9. การประกนัคุณภาพ

4. สมรรถนะท่ีพัฒนา

 1. สมรรถนะพ้ืนฐาน

 1. ดา้นภาษาไทย

 2. ดา้นคณิตศาสตร์

 3. ดา้นวทิยาศาสตร์

 4. ดา้นภาษาองักฤษ

 5. ดา้นสงัคมศึกษา

 6. ดา้นการงานอาชีพ

 2. สมรรถนะหลัก

 1. การจดัการตนเอง

 2. การคิดขั้นสูง

 3. การส่ือสาร

 4. การรวมพลงัทาํงานเป็นทีม

 5. การเป็นพลเมืองท่ีเขม้แขง็
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 6. การอยูร่่วมกนักบัธรรมชาติและวทิยาการอยา่งย ัง่ยนื

 3. สมรรถนะอ่ืนๆ

 1. ความสามารถในการแกปั้ญหา

 2. ความสามารถในการใชท้กัษะชีวติ

 3. ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี

5. ท่ีมาและความสําคัญของปัญหา

การจดัการศึกษา มีจุดหมายมุ่งพฒันาผูเ้รียนให้เป็นมนุษยท่ี์สมบูรณ์ เป็นคนดี มีปัญญา และมีความสุข เกิด

สมรรถนะหลกั ได้แก่ สมรรถนะการจัดการตนเอง การคิดขั้นสูง การส่ือสาร ความสามารถใน การแก้ปัญหา

ความสามารถใน การใช้ทกัษะชีวิต และความสามารถในการใช้เทคโนโลยี การเรียนการสอนคณิตศาสตร์เป็น

พ้ืนฐานสาํคญัในการพฒันาความคิดเชิงตรรกะและการแกปั้ญหา ซ่ึงการเขา้ใจเร่ืองจาํนวนเตม็ถือเป็นองคป์ระกอบท่ี

สาํคญัในหลกัสูตรคณิตศาสตร์พื้นฐาน อยา่งไรก็ตาม บางคร้ังการเรียนรู้จาํนวนเตม็อาจทาํใหเ้กิดความน่าเบ่ือหน่าย

และทา้ทายสําหรับนกัเรียน การสร้างสรรคห์รือพฒันานวตักรรมในการจดัการเรียนการสอนจึงเป็นส่ิงจาํเป็น เพื่อ

กระตุน้ความสนใจและความเขา้ใจของนกัเรียน การใชเ้กมทางคณิตศาสตร์เป็นหน่ึงในวิธีท่ีมีประสิทธิภาพในการ

พฒันาการเรียนรู้โดยเกมสามารถช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้มากข้ึน ทางคณิตศาสตร์ไม่

เพียงแต่ทาํใหก้ารเรียนสนุกสนาน แต่ยงัช่วยในการสร้างแรงจูงใจ กระตุน้การคิดเชิงวิเคราะห์ และเสริมสร้างทกัษะ

ทางคณิตศาสตร์ผา่นการเล่นและการทดลอง

การจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเ้กม คือ Game Based Learning เป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีจะช่วยให้

ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดท้ั้งในระดบัความจาํและความเขา้ใจ นอกจากน้ี Game Based Learning ยงัเป็นท่ีน่าสนใจ

สามารถสร้างแรงจูงใจให้ผูเ้รียนอยากเรียนรู้ได้ สร้างความรู้สึกสนุกสนานให้แก่ผูเ้รียน และชกัจูงให้ผูเ้รียนมีส่วน

ร่วมในกระบวนการเรียนรู้จนกระทัง่เกิดการเรียนรู้ดว้ยตวัเอง ผลการวิจยัน้ีเหล่าน้ีสามารถนาํมาปรับใช้กบัการ

ฝึกอบรมรูปแบบเดิมๆได้ เช่นวิชาใดเป็นวิชาท่ียาก ขอ้มูลเยอะ ผูเ้รียนไม่ค่อยอยากเรียนวิชาน้ี นกัฝึกอบรมหรือ

ผูอ้อกแบบการเรียนรู้สามารถนาํเอาเน้ือหาเหล่านั้นมาดดัแปลงเป็นเกม เพ่ือให้เกิดความน่าสนใจ และง่ายต่อความ

เข้าใจมากข้ึนแต่การออกแบบหลักสูตรในลักษณะแบบ Game Based Learning นั้นไม่ใช่เร่ืองง่าย ควรต้อง

ออกแบบอยา่งระมดัระวงั และควรนาํเกมท่ีออกแบบมาทดลองใชห้ลายๆคร้ังเพื่อให้แน่ใจว่าเกมนั้นยงัคงเน้ือหาท่ี

สาํคญัทั้งหมด และสร้างความสนุกสนาน และสร้างความมีส่วนร่วมใหแ้ก่ผูเ้รียนได้

จากการดาํเนินงานจดัการเรียนรู้ปีการศึกษาท่ีผา่นมา พบวา่ นกัเรียนโรงเรียนบา้นดงยางส่วนมาก ขาดทกัษะ

การบวก ลบ คูณ และหารจาํนวนเตม็ใหมี้ความคล่องแคล่ว ซ่ึงควรไดรั้บการส่งเสริม สนบัสนุนพฒันาอยา่งต่อเน่ือง

เพ่ือพฒันาทกัษะดงักล่าว ครูผูส้อน จึงมีความมุ่งมัน่ท่ีจะสร้างนวตักรรมการศึกษาดา้นการจดัการเรียนการสอน

การพฒันาทกัษะการบวก ลบ คูณ หาร จาํนวนเต็ม เชิงบูรณาการดว้ยเกมคณิตคิดเลขเร็ว (Score master) เพ่ือให้

นกัเรียนเกิดทกัษะและสมรรถนะตามท่ีกาํหนด สามารถนาํไปใชใ้นชีวิตประจาํวนัในบริบทต่างๆ อยา่งถูกตอ้งและ

เหมาะสม โดยครูผูส้อนไดน้าํขอ้มูลอตัลกัษณ์ของสถานศึกษามาปรับเขา้กบัเน้ือหาสาระท่ีจาํเป็นตอ้งเรียนรู้ ไดแ้ก่
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โดยนาํขอ้มูลอตัลกัษณ์สถานศึกษามาประยุกตเ์ขา้กบัเน้ือหาสาระท่ีจาํเป็นตอ้งเรียนรู้ ไดแ้ก่ ผลิตภณัฑ์ในชุมชน

วิถีชีวิตและสภาพแวดลอ้ม และการประกอบอาชีพ ท่ีมีลกัษณะโดดเด่น เฉพาะตน เกิดความรู้สึกรัก ภาคภูมิใจใน

ตวัเองและทอ้งถ่ิน มีความผกูพนั เก่ียวโดยร้อยรัดวถีิชีวติผูค้นและชุมชนเขา้เป็นหน่ึงและเป็นรากฐานในการพฒันา

ชีวติความเป็นอยูใ่นครอบครัว สงัคมและต่อยอดการประกอบอาชีพ ซ่ึงวถีิชีวติของคนในชุมชนเป็นรากฐานในการ

พฒันาชีวติความเป็นอยูใ่นครอบครัว สงัคมและประเทศชาติ ทั้งน้ี ปลูกฝัง คุณธรรม จริยธรรม ใหก้บันกัเรียนใหเ้ป็น

คนเก่ง คนดี และมีความสุขในสงัคม

6. วัตถุประสงค์

6.1 เพ่ือพฒันาทกัษะการบวก ลบ คูณ หาร จาํนวนเตม็ ของนกัเรียนโรงเรียนบา้นดงยาง

6.2 เพ่ือพฒันาความสามารถในการคิดเลขเร็ว การบวก ลบ คูณ หาร จาํนวนเตม็ ของนกัเรียนโรงเรียนบา้น

ดงยาง

6.3 เพ่ือใหน้กัเรียนโรงเรียนบา้นดงยางมีความสนใจ ใฝ่เรียนรู้ ในรายวชิาคณิตศาสตร์

7. กลุ่มเป้าหมาย / ขอบเขต

กลุ่มเป้าหมาย

เชิงปริมาณ

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 จาํนวน 6 คน ปีการศึกษา 2568 มีทกัษะการบวก ลบ คูณ หาร จาํนวน

เตม็ และมีความสนใจ ใฝ่เรียนรู้ ในรายวชิาคณิตศาสตร์

เชิงคุณภาพ

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 จาํนวน 6 คน ปีการศึกษา 2568 ร้อยละ 80 มีทกัษะการบวก ลบ คูณ

หาร จาํนวนเตม็ มีความสามารถในการคิดเลขเร็ว และมีความสนใจ ใฝ่เรียนรู้ ในรายวชิาคณิตศาสตร์เพ่ิมมากข้ึน

ขอบเขต

ด้านประชากร

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 จาํนวน 6 คน

ด้านเนื้อหา

การบวก ลบ คูณ หาร จาํนวนเตม็

ด้านระยะเวลา

วนัท่ี 16 พฤษภาคม 2568 ถึง วนัท่ี 31 มีนาคม 2569

8. กรอบแนวคิด
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นวตักรรม เกมคณิตคิดเลขเร็ว (Score Master) เป็นการจดัการเรียนรู้คณิตศาสตร์ท่ีมุ่งพฒันาทกัษะการบวก

ลบ คูณ หาร จาํนวนเตม็ของผูเ้รียน โดยใชแ้นวคิดการจดัการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ร่วมกบัการเรียนรู้ผา่น

เกม (Game-based Learning) และการบูรณาการเทคโนโลยี เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะสาํคญัของผูเ้รียน กรอบแนวคิด

ของนวตักรรมสามารถอธิบายไดต้ามองคป์ระกอบดงัน้ี

1. ปัจจยันาํเขา้ (Input)

1. ครูผูส้อนท่ีมีความรู้ดา้นเน้ือหาคณิตศาสตร์และการใชน้วตักรรม

2. ผูเ้รียนระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้

3. นวตักรรมเกมคณิตคิดเลขเร็ว (Score Master)

4. ส่ือ อุปกรณ์ และเทคโนโลยท่ีีสนบัสนุนการเรียนรู้

5. หลกัสูตร จุดประสงคก์ารเรียนรู้ และตวัช้ีวดัทางการศึกษา

2. กระบวนการ (Process)

1. การวางแผนการจดัการเรียนรู้โดยบูรณาการเกมกบัเน้ือหาคณิตศาสตร์

2. การจดักิจกรรมการเรียนรู้ผา่นการเล่นเกม Score Master

3. การฝึกคิดคาํนวณอยา่งรวดเร็วและถูกตอ้งผา่นการแข่งขนัเชิงสร้างสรรค์

4. การใหค้าํแนะนาํ ช้ีแนะ และสะทอ้นผลการเรียนรู้โดยครู

5. การวดัและประเมินผลก่อนเรียน ระหวา่งเรียน และหลงัเรียน

3. ผลผลิต (Output)

1. นกัเรียนมีทกัษะการบวก ลบ คูณ หาร จาํนวนเตม็ดีข้ึน

2. นกัเรียนคิดคาํนวณไดถู้กตอ้งและรวดเร็ว

3. นกัเรียนมีความสนใจและทศันคติท่ีดีต่อการเรียนคณิตศาสตร์

4. บรรยากาศการเรียนรู้มีความสนุกและมีส่วนร่วม

4. ผลลพัธ์ (Outcome)

1. นกัเรียนมีสมรรถนะดา้นการคิดคาํนวณและการแกปั้ญหา

2. นกัเรียนสามารถนาํความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปใชใ้นชีวติประจาํวนั

3. ครูมีศกัยภาพในการจดัการเรียนรู้ดว้ยนวตักรรม

4. โรงเรียนมีรูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีมีคุณภาพและยัง่ยนื

5. ผลกระทบ (Impact)

1. ยกระดบัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของสถานศึกษา

2. สร้างภาพลกัษณ์ท่ีดีดา้นนวตักรรมทางการศึกษา

3. ชุมชนมีเยาวชนท่ีมีทกัษะการคิดคาํนวณและการคิดวเิคราะห์

4. เกิดการขยายผลนวตักรรมสู่โรงเรียนและชุมชนอ่ืน
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9. แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

การสร้าง / การพฒันานวตักรรมการเรียนการสอน ครูผูส้อนไดท้าํการศึกษาแนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการ

วธีิการจดัการเรียนรู้ และการสร้าง / การพฒันานวตักรรม ดงัน้ี

9.1 การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning

แนวคิดของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)

การจดัการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) เป็นกระบวนการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมใหผู้เ้รียนส่วน

ร่วมในชั้นเรียน สร้างปฏิสัมพนัธ์ระหว่างครูผูส้อนกบัผูเ้รียน มุ่งให้ผูเ้รียนลงมือปฏิบติั โดยมีครูเป็นผูอ้าํนวยความ

สะดวก (Facilitator) สร้างแรงบันดาลใจ ให้คาํปรึกษา ดูแล แนะนํา ทาํหน้าท่ีเป็นโค้ชและพี่เล้ียง (Coach &

Mentor) แสวงหาเทคนิควิธีการจดัการเรียนรู้ และแหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้อยา่งมีความหมาย

(Meaningful learning) ผูเ้รียนสร้างองค์ความรู้ได้ มีความขา้ใจในตนเองใช้สติปัญญา คิด วิเคราะห์ สร้างสรรค์

ผลงานนวตักรรมท่ีบ่งบอกถึงการมีสมรรถนะสาํคญัในศตวรรษท่ี 21 มีทกัษะวิชาการ ทกัษะชีวิต และทกัษะวิชาชีพ

บรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ตามระดบัช่วงวยัความหมายของการจดัการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) การจดัการ

เรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) คือ การเรียนท่ีเนน้ให้ผูเ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์กบัการเรียนการสอน กระตุน้ให้ผูเ้รียน

เกิดกระบวนการคิดขั้นสูง (Higher-Order Thinking) ดว้ยการวิเคราะห์สังเคราะห์และประเมินค่า ไม่เพียงแต่เป็น

ผูฟั้ง ผูเ้รียนตอ้งอ่าน เขียน ตั้งคาํถาม และถาม อภิปรายร่วมกนัผูเ้รียนลงมือปฏิบติัจริง โดยตอ้งคาํนึงถึงความรู้เดิม

และความตอ้งการของผูเ้รียนเป็นสาํคญั ทั้งน้ีผูเ้รียนจะถูกเปล่ียนบทบาทจากผูรั้บความรู้ไปสู่การมีส่วนร่วมในการ

สร้างความรู้

ความสําคัญของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)

1. Active Learning ส่งเสริมการมีอิสระทางดา้นความคิดและการกระทาํของผูเ้รียนการมีวิจาร

ญาณและการคิดสร้างสรรค์ ผูเ้รียนจะมีโอกาส มีส่วนร่วมในการปฏิบติัจริงและมีการใชว้ิจารณญาณในการคิดและ

ตดัสินใจในการปฏิบติักิจกรรมนั้น มุ่งสร้างใหผู้เ้รียนเป็นผูก้าํกบัทิศทางการเรียนรู้คน้หาสไตลก์ารเรียนรู้ของตนเอง

สู่การเป็นผูรู้้คิด รู้ตดัสินใจดว้ยตนเอง (Metacognition) เพราะฉะนั้น Active Learning จึงเป็นแนวทางการจดัการ

เรียนรู้ท่ีมุ่งใหผู้เ้รียนสามารถพฒันาความคิดขั้นสูง (Higher orderthinking) ในการมีวิจารณญาณ การวิเคราะห์ การ

คิดแกปั้ญหา การประเมิน ตดัสินใจ และการสร้างสรรค์

2. Active Leaning สนบัสนุนส่งเสริมใหเ้กิดความร่วมมือกนัอยา่งมีประสิทธิภาพ ซ่ึงความร่วมมือ

ในการปฏิบติังานกลุ่มจะนาํไปสู่ความสาํเร็จในภาพรวม

3. Active Learning ทาํใหผู้เ้รียนทุ่มเทในการเรียน จูงใจในการเรียน และทาํใหผู้เ้รียนแสดงออกถึง

ความรู้ความสามารถ เม่ือผูเ้รียนไดมี้ส่วนร่วมในการปฏิบติักิจกรรมอยา่งกระตือรือร้นในสภาพแวดลอ้ม ท่ีเอ้ืออาํนวย
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ผา่นการใชกิ้จกรรมท่ีครูจดัเตรียมไวใ้หอ้ยา่งหลากหลาย ผูเ้รียนเลือกเรียนรู้กิจกรรมต่างๆ ตามความสนใจและความ

ถนดัของตนเอง เกิดความรับผดิชอบและทุ่มเทเพ่ือมุ่งสู่ความสาํเร็จ

4. Active Learning ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ท่ีก่อใหเ้กิดการพฒันาเชิงบวกทั้งตวัผูเ้รียนและตวั

ครู เป็นการปรับการเรียนเปล่ียนการสอน ผูเ้รียนจะมีโอกาสไดเ้ลือกใชค้วามถนดั ความสนใจความสามารถท่ีเป็น

ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Different) สอดรับกบัแนวคิดพหุปัญญา(Multiple Intelligence) เพ่ือ

แสดงออกถึงตวัตนและศกัยภาพของตวัเอง ส่วนครูผูส้อนตอ้งมีความตระหนกัท่ีจะปรับเปล่ียนบทบาท แสวงหา

วธีิการ กิจกรรมท่ีหลากหลาย เพ่ือช่วยเสริมสร้างศกัยภาพของผูเ้รียนแต่ละคน ส่ิงเหล่าน้ีจะทาํใหค้รูเกิดทกัษะในการ

สอนและมีความเช่ียวชาญในบทบาท หนา้ท่ี ท่ีรับผิดชอบ เป็นการพฒันาตน พฒันางาน และพฒันาผูเ้รียนไปพร้อม

กนั

ลักษณะของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) มีดงัน้ี

1. เป็นการพฒันาศกัยภาพการคิด การแกปั้ญหา และการนาํความรู้ไปประยกุตใ์ช้

2. ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการจดัระบบการเรียนรู้และสร้างองคค์วามรู้โดยมีปฏิสัมพนัธ์ร่วมกนัใน

รูปแบบของความร่วมมือมากกวา่การแข่งขนั

3. เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้สูงสุด

4. เป็นกิจกรรมท่ีให้ผูเ้รียนบูรณาการขอ้มูล ข่าวสาร สารสนเทศ สู่ทกัษะการคิดวิเคราะห์และ

ประเมินค่า

5. ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ความมีวนิยัในการทาํงานร่วมกบัผูอ่ื้น

6. ความรู้เกิดจากประสบการณ์และการสรุปของผูเ้รียน

7. ผูส้อนเป็นผูอ้าํนวยความสะดวกในการจดัการเรียนรู้เพ่ือใหผู้เ้รียนเป็นผูป้ฏิบติัดว้ยตนเอง

จากลกัษณะการเรียนรู้แบบ Active Learning ดงักล่าว จึงควรมีกระบวนการจดัการเรียนรู้

ท่ีสอดคลอ้งกนั ดงัน้ี

1. จัดการเรียนรู้ท่ีพฒันาศกัยภาพทางสมอง ได้แก่ การคิด การแก้ปัญหาและการนําความรู้ไป

ประยกุตใ์ช้

2. จดัการเรียนรู้ท่ีเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้สูงสุด

3. จดัใหผู้เ้รียนสร้างองคค์วามรู้และจดักระบวนการเรียนรู้ดว้ยตนเอง

4. จดัใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทั้งในดา้นการสร้างองคค์วามรู้การสร้างปฏิสมัพนัธ์ร่วมกนั

สร้างร่วมมือกนัมากกวา่การแข่งขนั

5. จดัใหผู้เ้รียนเรียนรู้เร่ืองความรับผดิชอบร่วมกนั การมีวนิยัในการทาํงานและการแบ่งหนา้ท่ี

ความรับผดิชอบในภารกิจต่าง ๆ
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6. จดักระบวนการเรียนท่ีสร้างสถานการณ์ใหผู้เ้รียนอ่าน พดู ฟัง คิดอยา่งลุ่มลึก ผูเ้รียนจะเป็น

ผูจ้ดัระบบการเรียนรู้ดว้ยตนเอง

7. จดักิจกรรมการจดัการเรียนรู้ท่ีเนน้ทกัษะการคิดขั้นสูง

8. จดักิจกรรมท่ีเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนบูรณาการขอ้มูล ข่าวสาร หรือสารสนเทศและหลกัการความคิด

รวบยอด

9. ผูส้อนจะเป็นผูอ้าํนวยความสะดวกในการจดัการเรียนรู้ เพ่ือใหผู้เ้รียนเป็นผูป้ฏิบติัดว้ยตนเอง

10. จดักระบวนการสร้างความรู้ท่ีเกิดจากประสบการณ์ การสร้างองคค์วามรู้และการสรุป

ทบทวนของผูเ้รียน

ลักษณะกิจกรรมท่ีเป็นการเรียนรู้เชิงรุก

1. กระบวนการเรียนรู้ท่ีลดบทบาทการสอนและการใหค้วามรู้โดยตรงของครูแต่เปิดโอกาสให้

ผูเ้รียนมีส่วนร่วมสร้างองคค์วามรู้ และจดัระบบการเรียนรู้ดว้ยตนเอง

2. กิจกรรมพฒันาการเรียนรู้ของผูเ้รียนให้นาํความรู้ ความเขา้ใจไปประยุกตใ์ช้ สามารถวิเคราะห์

สงัเคราะห์ ประเมินค่า คิดสร้างสรรคส่ิ์งต่าง ๆ พฒันาทกัษะกระบวนการคิดไปสู่ระดบัท่ีสูงข้ึน

3. กิจกรรมเช่ือมโยงกับนักเรียน กับสภาพแวดล้อมใกล้ตัว ปัญหาของชุมชน สังคม หรือ

ประเทศชาติ

4. กิจกรรมเป็นการนาํความรู้ท่ีไดไ้ปใชแ้กปั้ญหาใหม่ หรือใชใ้นสถานการณ์ใหม่

5. กิจกรรมเน้นให้ผูเ้รียนได้ใช้ความคิดของตนเองอย่างมีเหตุมีผล มีโอกาสร่วมอภิปรายและ

นาํเสนอผลงาน

6. กิจกรรมเน้นการมีปฏิสัมพนัธ์กนัระหว่างผูเ้รียนกบัผูส้อน และปฏิสัมพนัธ์กนัระหว่างผูเ้รียน

ดว้ยกนั

9.2 ทฤษฎีเกม (Game Based Learning)

Game Based Learning คือ ส่ือในการเรียนรู้รูปแบบหน่ึง ซ่ึงถูกออกแบบมาเพื่อใหมี้ความสนุกสนาน

ไปพร้อมๆกบัการไดรั้บความรู้ โดยสอดแทรกเน้ือหาทั้งหมดของหลกัสูตรนั้นๆเอาไวใ้นเกม และใหผู้เ้รียนลงมือเล่น

เกม โดยท่ีผูเ้รียนจะไดรั้บความรู้ต่างๆของหลกัสูตรนั้นผา่นการเล่นเกมนั้นไปดว้ย

Game Based Learning เป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีจะช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดท้ั้งในระดบัความจาํ

และความเขา้ใจ นอกจากน้ี Game Based Learning ยงัเป็นท่ีน่าสนใจสามารถสร้างแรงจูงใจใหผู้เ้รียนอยากเรียนรู้

ได้ สร้างความรู้สึกสนุกสนานใหแ้ก่ผูเ้รียน และชกัจูงใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้จนกระทัง่เกิดการ

เรียนรู้ดว้ยตวัเอง ผลการวิจยัน้ีเหล่าน้ีสามารถนาํมาปรับใชก้บัการฝึกอบรมรูปแบบเดิมๆ ได้ เช่นวิชาใดเป็นวิชาท่ี

ยาก ขอ้มูลเยอะ ผูเ้รียนไม่ค่อยอยากเรียนวิชาน้ี นกัฝึกอบรมหรือผูอ้อกแบบการเรียนรู้สามารถนาํเอาเน้ือหาเหล่านั้น

มาดดัแปลงเป็นเกม เพ่ือให้เกิดความน่าสนใจ และง่ายต่อความเขา้ใจมากขึ้น แต่การออกแบบหลกัสูตรในลกัษณะ
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แบบ Game Based Learning นั้นไม่ใช่เร่ืองง่าย ควรตอ้งออกแบบอยา่งระมดัระวงั และควรนาํเกมท่ีออกแบบมาท

ดลองใชห้ลายๆคร้ังเพื่อใหแ้น่ใจวา่เกมนั้นยงัคงเน้ือหาท่ีสาํคญัทั้งหมด และสร้างความสนุกสนาน และสร้างความมี

ส่วนร่วมใหแ้ก่ผูเ้รียนได้

ปัจจุบนัการนาํเทคโนโลยเีขา้มาประยกุตใ์ชใ้นการเรียนการสอนเป็นเร่ืองท่ี กาํลงัไดรั้บความสนใจอยา่ง

กวา้งขวาง งานวิจยัหลายช้ินสนบัสนุนวา่ การใชเ้ทคโนโลยี โดยเฉพาะอยา่งยิง่ คอมพิวเตอร์กบัการเรียนการสอนจะ

สามารถช่วยใหผู้เ้รียนเกิดแรงจูงใจและส่งผล ต่อการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน ปัจจุบนัเกิดแนวคิดในการทาํให้

การเรียนการสอนมีความสนุกสนานและดึงดูดความ สนใจของผูเ้รียน โดยใชก้ารเรียนรู้ผ่านเกม (Games Based

Learning) ซ่ึงถือเป็นนวตักรรมทางการศึกษา ท่ีนาํเอาความสนุกสนานของเกม และเน้ือหาบทเรียนวิชาต่างๆ มา

ผสมผสาน และ ออกแบบให้อยู่ในรูปแบบใหม่เขา้ดว้ยกนั ทาํให้ผูเ้รียนไดรั้บทั้งความรู้และความเพลิดเพลินไป

พร้อมๆกัน โดยเฉพาะในลกัษณะของเกมจาํลองสถานการณ์ ท่ีมีการสร้างส่ิงแวดลอ้มการเรียนรู้ท่ีสนุกสนาน

เพลิดเพลิน ทาํให้การเรียนรู้ไม่น่าเบ่ือ และมีความทา้ทาย การเรียนรู้ผา่นเกม (Game-based learning) ถือเป็น e-

learning อีกรูปแบบหน่ึงท่ีให้ผู ้เ รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู ้เ รียนเอง (engage learners with their

own learning)บนพ้ืนฐานแนวคิดท่ีจะทาํให้การเรียนรู้เป็นเร่ืองสนุกตามแนวคิด Edutainment โดยเกมประเภท

MMORPG(Massive Multiplayer online Role-playing Game) นั้น เป็นเกมประเภทท่ีไดรั้บความนิยมอยา่งสูงใน

ปัจจุบนั ลกัษณะเด่นของเกมดงักล่าวนั้นจะเป็นโลกเสมือนท่ีใหผู้เ้ล่นสามารถเขา้ไปเล่น พร้อมกนัไดห้ลายคนและมี

การแลกเปล่ียนความรู้และประสบการณ์ต่าง ๆ ภายในเกม จากรูปแบบเกมน้ีเองจึงเหมาะสมสาํหรับการนาํมาสร้าง

เป็นเกมเพ่ือการเรียนรู้

ดงันั้นจะเห็นว่า “เกมการศึกษา” เป็นอีกนวตักรรมหน่ึงท่ีน่าสนใจและปัจจุบนัมีการสร้างเกมเพ่ือ

การศึกษามากข้ึน ซ่ึงมีลกัษณะคลา้ยๆกนัคือ การนาํเน้ือหาท่ีตอ้งการใหผู้เ้รียน เรียนนาํเขา้ไปแทรกในเกมต่างๆ แลว้

ให้ผูเ้รียนไดเ้ล่นเกมโดยเช่ือว่าความรู้หรือเน้ือหานั้นจะส่งผา่นไปยงั ผูเ้รียนได้ จนผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดใ้นท่ีสุด

โดยใชเ้กมท่ีมีรูปแบบเดียวกนัใชส้อนเน้ือหาท่ีต่างกนัเพ่ือความง่ายในการ สร้างและสะดวก ผูเ้ขียนเช่ือว่าขอ้มูล

ดงักล่าวจะอีกหน่ึงนวตักรรมสาํหรับการศึกษา ท่ีจะเป็นประโยชน์ต่อผูอ่้านในการนาํนวตักรรมน้ีไปประยกุตใ์ชก้บั

เน้ือหาหรือรายวิชาท่ีตนสอน ซ่ึงอย่าลืมว่าตอ้งสอดคลอ้ง เหมาะสมกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ท่ีตอ้งการ และท่ี

สาํคญัทาํใหผู้เ้รียนรู้สึกสนุกไปพร้อมกบัเกิดการเรียนรู้ไดจ้ริงๆ

การเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based Learning หรือ GBL)

การเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based Learning หรือ GBL) เป็นรูปแบบการเรียนรู้ท่ีได้รับความนิยมอย่าง

แพร่หลายมากข้ึนเร่ือยๆในปัจจุบนั เป็นเพราะการท่ีผูเ้รียนเกิดมาในยคุท่ีเคร่ืองมืออิเลก็ทรอนิกส์ ต่างๆและเคร่ืองมือ

ส่ือสารท่ีพฒันาอยา่งไม่หยดุย ั้ง จึงมีผลทาํให้ ความชอบ ความถนดั และความสนใจของผูเ้รียนต่อรูปแบบการเรียนรู้

และการท่ีผูเ้รียนไดมี้ส่วนร่วมและลงมือปฏิบติัจะทาํใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะในการเรียนรู้ นอกจากน้ีการเรียนรู้ผา่นเกม
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(Game-Based Learning หรือ GBL) ยงัเป็นนวตักรรมทางการศึกษาท่ีไดน้าํเอาความสนุกสนานของเกมได้ และเกม

ออกแบบให้อยู่ในรูปแบบใหม่ผสมผสานเน้ือหาบทเรียนวิชาต่างๆเขา้ดว้ยกนั ทาํให้ผูเ้รียนเกิดความเพลิดเพลินมี

ความสุขกบัการเรียนรู้ และไดรั้บความรู้ไปดว้ย โดยเฉพาะเกมท่ีมีสถานการณ์จาํลองมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน

และมีความทา้ทายทาํใหก้ารเรียนรู้ไม่น่าเบ่ือ

การนํา(Game-Based Learning หรือ GBL) ไปใช้ในการเรียนการสอน

ปัจจุบนัการเรียนการสอนท่ีนาํเทคโนโลยีประเภทเกม (Game-Based Learning ) มาใช้ในการเรียนการ

สอน ในต่างประเทศนั้นไม่ใช่เร่ืองใหม่ แต่สําหรับในเมืองไทย การนาํเทคโนโลยีประเภทเกม (Game-Based

Learning ) มาใชใ้นการเรียนการสอน กาํลงัไดรั้บความสนใจอยา่งกวา้งขวาง เช่น การเรียนผา่นเกม (Game-Based

Learning) ท่ีไปดว้ยกนักบัอุปกรณ์ และเทคโนโลยีการสอนใหม่ รวมทั้ง การใชส่ื้อใหม่รูปแบบต่างๆ เพ่ือให้การ

พฒันาการในด้าน e-Learning เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลต่อการพฒันาการเรียนการสอนท่ีมีคุณภาพ

ทนัสมยั แปลกใหม่ กระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน

10. ข้ันตอนวิธีการพัฒนานวัตกรรม

กิจกรรมหลัก
เครื่องมือ

บันทึกข้อมูล
ระยะเวลา ผู้รับผิดชอบ

1. การเตรียมการและวางแผนดําเนินการ (P)

-บนัทึกขอ้ความ

-บนัทึกการประชุม

พฤษภาคม

2568

ผูบ้ริหาร/ครูและบุคลากร

ทุกคน

1.1 ประชุมปฏิบติัการวางแผนจดัทาํ

นวตักรรม

1.2 กาํหนดเป้าหมาย

1.3 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีเก่ียวกบัการสร้าง

นวตักรรม

2. การดําเนินการ (D) สร้าง/พัฒนานวัตกรรม

2.1 สร้าง/พฒันานวตักรรมนวตักรรมการ

พฒันาทกัษะการบวก ลบ คูณ หาร จาํนวนเตม็

เชิงบูรณาการดว้ยเกมคณิตคิดเลขเร็ว

(Score master) ประกอบดว้ย เกมคณิตคิดเลข

เร็ว (Score master) จาํนวน 4 ชุด ไดแ้ก่

- (Score master) ชุดการบวก

- (Score master) ชุดการลบ

- (Score master) ชุดการคูณ

- (Score master) ชุดการหาร

- คาํสัง่คณะกรรมการ

- คู่มือการใช้

นวตักรรมเกมคณิตคิด

เลขเร็ว

(Score master)

- แผนการจดัการ

เรียนรู้

- บนัทึกหลงัสอน

พฤษภาคม

2568

นางสาวณฐัภทั ทองไทย

นางนิสากร พลูพนัธ์

นางสาวสุมนสั วงคศ์รี
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กิจกรรมหลัก
เครื่องมือ

บันทึกข้อมูล
ระยะเวลา ผู้รับผิดชอบ

3. ตรวจสอบประเมินผล (C)

- แบบประเมิน

นวตักรรม

- แบบสรุปผลการ

ดาํเนินงาน

ส.ค. 2568 ,

ก.พ. 2569

นางสาวณฐัภทั ทองไทย

นางนิสากร พลูพนัธ์

นางสาวสุมนสั วงคศ์รี

3.1 วางกรอบการประเมินนวตักรรมการศึกษา

3.2 จดัหา/จดัทาํเคร่ืองมือ

3.3 ดาํเนินการนิเทศติดตาม เกบ็ขอ้มูลและสรุปผล

4. การรายงานผลเพ่ือการปรับปรุงพัฒนา (A)

- รายงานผลการ

ดาํเนินงาน

มีนาคม 2569 นางสาวณฐัภทั ทองไทย

นางนิสากร พลูพนัธ์

นางสาวสุมนสั วงคศ์รี

11. การนํานวัตกรรมไปใช้

การนาํนวตักรรม เกมคณิตคิดเลขเร็ว (Score Master) ไปใชใ้นการจดัการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง การบวก

ลบ คูณ หาร จาํนวนเตม็ เป็นการจดัการเรียนรู้เชิงบูรณาการท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นสาํคญั โดยมีแนวทางการดาํเนินงานดงัน้ี

1. การเตรียมความพร้อม

1. ครูศึกษารูปแบบการใชง้านเกม Score Master และวเิคราะห์เน้ือหาท่ีสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดัและ

จุดประสงคก์ารเรียนรู้

2. วางแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ใหส้อดคลอ้งกบัระดบัความสามารถของผูเ้รียน

3. เตรียมอุปกรณ์ ส่ือ และสภาพแวดลอ้มท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้

4. ช้ีแจงกติกา วธีิการเล่น และเป้าหมายการเรียนรู้ใหผู้เ้รียนเขา้ใจอยา่งชดัเจน

2. การจดักิจกรรมการเรียนรู้

1. ครูเร่ิมตน้ดว้ยการทบทวนความรู้พ้ืนฐานเก่ียวกบัการบวก ลบ คูณ หาร จาํนวนเตม็

2. จดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใหน้กัเรียนเรียนรู้ผา่นการเล่นเกม Score Master แบบกลุ่ม

3. ใหน้กัเรียนฝึกคิดคาํนวณอยา่งรวดเร็ว ถูกตอ้ง และแข่งขนักนัอยา่งสร้างสรรค์

4. ครูทาํหนา้ท่ีเป็นผูอ้าํนวยความสะดวก คอยแนะนาํ ช้ีแนะ และกระตุน้การคิดของผูเ้รียนระหวา่ง

การเล่นเกม

3. การวดัและประเมินผล

1. ประเมินผลจากคะแนนในเกม ความถูกตอ้ง และความรวดเร็วในการคิดคาํนวณ

2. สงัเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วม ความตั้งใจ และการทาํงานร่วมกนัของนกัเรียน
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3. ใชแ้บบทดสอบก่อนเรียน–หลงัเรียน เพ่ือเปรียบเทียบพฒันาการของผูเ้รียน

4. นาํผลการประเมินมาปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้ใหเ้หมาะสมยิง่ข้ึน

4. การสะทอ้นผลและพฒันาอยา่งต่อเน่ือง

1. เปิดโอกาสใหน้กัเรียนสะทอ้นผลการเรียนรู้และแลกเปล่ียนประสบการณ์จากการใชเ้กม

2. ครูสรุปองคค์วามรู้ เช่ือมโยงเน้ือหาคณิตศาสตร์กบัการใชใ้นชีวติประจาํวนั

3. นาํผลการดาํเนินงาน ปัญหา และขอ้เสนอแนะไปพฒันานวตักรรมใหมี้ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน

4. ขยายผลการใชน้วตักรรมไปยงัระดบัชั้นหรือกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน

12. ผลการใช้นวัตกรรม

12.1 นกัเรียนโรงเรียนบา้นดงยางมีทกัษะการบวก ลบ คูณ หาร จาํนวนเตม็

12.2 นกัเรียนโรงเรียนบา้นดงยางมีความสามารถในการคิดเลขเร็ว การบวก ลบ คูณ หาร จาํนวนเตม็

12.3 นกัเรียนโรงเรียนบา้นดงยางมีความสนใจ ใฝ่เรียนรู้ ในรายวชิาคณิตศาสตร์เพ่ิมมากข้ึน

13. สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ

สรุป

การนาํนวตักรรม เกมคณิตคิดเลขเร็ว (Score Master) มาใชใ้นการจดัการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ืองการบวก

ลบ คูณ หาร จาํนวนเตม็ เป็นแนวทางการจดัการเรียนรู้เชิงบูรณาการท่ีมุ่งเนน้ผูเ้รียนเป็นสาํคญั ส่งผลใหน้กัเรียนมี

พฒันาการดา้นทกัษะการคิดคาํนวณ ความถูกตอ้ง และความรวดเร็วเพ่ิมขึ้นอยา่งชดัเจน นกัเรียนมีความสนใจ

กระตือรือร้น และมีทศันคติท่ีดีต่อการเรียนคณิตศาสตร์มากข้ึน บรรยากาศในชั้นเรียนเอ้ือต่อการเรียนรู้อยา่งมี

ความสุขและสร้างสรรค์ นอกจากน้ี ครูสามารถจดัการเรียนรู้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ใชน้วตักรรมเป็นส่ือช่วย

ส่งเสริมการเรียนรู้และประเมินผลผูเ้รียนไดอ้ยา่งเป็นรูปธรรม โรงเรียนมีนวตักรรมทางการศึกษาท่ีสามารถนาํไป

ขยายผลและพฒันาคุณภาพผูเ้รียนในระยะยาว

อภิปรายผล

ผลการดาํเนินงานสะทอ้นใหเ้ห็นวา่ การเรียนรู้ผา่นเกมคณิตคิดเลขเร็ว (Score Master) ช่วยส่งเสริมทกัษะ

การคิดคาํนวณของนกัเรียนไดดี้กวา่การเรียนการสอนแบบปกติ เน่ืองจากเกมมีลกัษณะทา้ทาย สนุก และเปิดโอกาส

ใหน้กัเรียนไดฝึ้กปฏิบติัซํ้ าอยา่งเป็นธรรมชาติ นกัเรียนสามารถเรียนรู้จากความผดิพลาดและพฒันาตนเองไดอ้ยา่ง

ต่อเน่ือง การบูรณาการเกมเขา้กบัการเรียนรู้ยงัช่วยพฒันาทกัษะอ่ืน ๆ ควบคู่กนั เช่น การคิดวเิคราะห์ การตดัสินใจ

การทาํงานร่วมกนั และการมีวนิยัในการปฏิบติัตามกติกา ซ่ึงสอดคลอ้งกบัการพฒันาสมรรถนะผูเ้รียนในศตวรรษท่ี

21 อยา่งไรกต็าม ความแตกต่างดา้นความพร้อมของอุปกรณ์และทกัษะพ้ืนฐานของนกัเรียน อาจส่งผลต่อ

ประสิทธิภาพในการใชน้วตักรรม จาํเป็นตอ้งมีการปรับรูปแบบกิจกรรมใหเ้หมาะสมกบับริบทของผูเ้รียนแต่ละกลุ่ม
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ข้อเสนอแนะ

1. ควรบูรณาการนวตักรรมกบัเน้ือหาคณิตศาสตร์เร่ืองอ่ืน ๆ เช่น เศษส่วน ทศนิยม หรือสมการ

2. ควรมีการอบรมหรือแลกเปล่ียนเรียนรู้ใหค้รูผูส้อน เพ่ือขยายผลการใชน้วตักรรมในวงกวา้ง

3. ควรสนบัสนุนอุปกรณ์และเทคโนโลยอียา่งเพียงพอ เพ่ือใหผู้เ้รียนทุกคนเขา้ถึงการเรียนรู้ไดอ้ยา่งเท่าเทียม

4. ควรมีการติดตามและประเมินผลการใชน้วตักรรมอยา่งต่อเน่ือง เพ่ือนาํผลไปพฒันาและปรับปรุงใหมี้

ประสิทธิภาพยิง่ข้ึน

14. การเผยแพร่นวัตกรรม

การเผยแพร่นวตักรรม เกมคณิตคิดเลขเร็ว (Score Master) ซ่ึงเป็นการพฒันาทกัษะการบวก ลบ คูณ หาร

จาํนวนเตม็เชิงบูรณาการ ไดด้าํเนินการเผยแพร่ในหลายระดบั เพ่ือใหเ้กิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้และขยายผลการใช้

งานอยา่งกวา้งขวาง ดงัน้ี

1. การเผยแพร่ภายในสถานศึกษา

1. นาํเสนอแนวคิด กระบวนการจดัการเรียนรู้ และผลการใชน้วตักรรมในการประชุมครูและ

บุคลากรทางการศึกษา

2. แลกเปล่ียนเรียนรู้ในกิจกรรม PLC (Professional Learning Community) ภายในโรงเรียน

3. จดันิทรรศการแสดงผลงานนวตักรรมทางการศึกษาในวนัสาํคญัของโรงเรียน

4. เผยแพร่ผา่นส่ือประชาสมัพนัธ์ของโรงเรียน เช่น เวบ็ไซตโ์รงเรียน กลุ่มไลน์ หรือเพจเฟซบุก๊

2. การเผยแพร่ในระดบัเครือข่ายและเขตพ้ืนท่ีการศึกษา

1. นาํเสนอนวตักรรมในกิจกรรมอบรม สมัมนา หรือการประชุมเชิงปฏิบติัการของเครือข่าย

โรงเรียน

2. แลกเปล่ียนประสบการณ์การจดัการเรียนรู้กบัครูคณิตศาสตร์ในโรงเรียนขยายโอกาสทาง

การศึกษา

3. เผยแพร่เอกสารประกอบนวตักรรม เช่น คู่มือการใชง้าน แนวทางการจดักิจกรรม และตวัอยา่ง

แผนการจดัการเรียนรู้

4. นาํเสนอผลงานต่อสาํนกังานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาเพ่ือขยายผลในระดบัพ้ืนท่ี

3. การเผยแพร่สู่ชุมชน

1. จดักิจกรรมสาธิตการใชน้วตักรรมใหผู้ป้กครองและชุมชนไดมี้ส่วนร่วม

2. เผยแพร่ผา่นส่ือออนไลน์ เช่น ส่ือสงัคมออนไลน์ คลิปวดีิโอ หรือบทความเผยแพร่นวตักรรม
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3. เปิดโอกาสใหชุ้มชนและสถานศึกษาอ่ืนนาํแนวคิดไปประยกุตใ์ชใ้หเ้หมาะสมกบับริบทของ

ตนเอง

4. ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผูป้กครองในการสนบัสนุนการเรียนรู้ของนกัเรียนท่ีบา้น

4. การเผยแพร่เชิงวชิาการ

1. จดัทาํรายงานผลการใชน้วตักรรมและเผยแพร่ในรูปแบบบทความวชิาการหรือบทความ

นวตักรรม

2. นาํเสนอผลงานในเวทีวชิาการหรือการประกวดนวตักรรมทางการศึกษา

3. รวบรวมผลการประเมินและขอ้เสนอแนะ เพ่ือนาํไปพฒันานวตักรรมอยา่งต่อเน่ือง

15. บทเรียนท่ีได้รับ

1. ประโยชน์ต่อครู ผู้บริหาร และโรงเรียน

ต่อครู

1. ครูสามารถจดัการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ

2. มีส่ือการสอนท่ีช่วยกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน ทาํใหก้ารสอนคณิตศาสตร์ไม่น่าเบ่ือ

3. ช่วยพฒันาทกัษะการออกแบบกิจกรรมบูรณาการคณิตศาสตร์กบัเกมและเทคโนโลยี

4. ครูสามารถวดัและประเมินผลทกัษะการคิดคาํนวณของนกัเรียนไดช้ดัเจนจากผลคะแนนและ

ความกา้วหนา้

5. ลดปัญหานกัเรียนกลวัคณิตศาสตร์และเพ่ิมบรรยากาศการเรียนรู้เชิงบวก

ต่อผู้บริหาร

1. โรงเรียนมีรูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีสอดคลอ้งกบันโยบายการพฒันาสมรรถนะผูเ้รียนในศตวรรษ

ท่ี 21

2. เห็นผลลพัธ์การพฒันาทกัษะคณิตศาสตร์ของนกัเรียนอยา่งเป็นรูปธรรม

3. สนบัสนุนการพฒันาครูดา้นนวตักรรมการเรียนการสอน

4. ช่วยยกระดบัคุณภาพผูเ้รียนและภาพลกัษณ์ของสถานศึกษา

ต่อโรงเรียน

1. โรงเรียนมีนวตักรรมการจดัการเรียนรู้ดา้นคณิตศาสตร์ท่ีโดดเด่น

2. ส่งเสริมบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีสนุก ทา้ทาย และมีส่วนร่วม
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3. สามารถนาํไปขยายผลใชใ้นระดบัชั้นหรือรายวชิาอ่ืนได้

4. เพ่ิมผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนดา้นคณิตศาสตร์โดยรวมของโรงเรียน

2. ประโยชน์ต่อนักเรียน

1. นกัเรียนพฒันาทกัษะการบวก ลบ คูณ หาร จาํนวนเตม็ไดอ้ยา่งถูกตอ้งและรวดเร็ว

2. ฝึกการคิดวเิคราะห์ การแกปั้ญหา และการตดัสินใจอยา่งเป็นระบบ

3. เกิดความสนุก ความทา้ทาย และแรงจูงใจในการเรียนคณิตศาสตร์

4. ลดความเครียดและความกลวัต่อวชิาคณิตศาสตร์

5. ส่งเสริมทกัษะการทาํงานเป็นทีม การแข่งขนัอยา่งสร้างสรรค์ และการยอมรับกติกา

6. นกัเรียนมีความมัน่ใจในตนเอง กลา้แสดงออก และเห็นคุณค่าของการเรียนรู้

3. ประโยชน์ต่อชุมชน

1. ชุมชนมีเยาวชนท่ีมีทกัษะพ้ืนฐานดา้นคณิตศาสตร์ท่ีดี สามารถนาํไปใชใ้นชีวติประจาํวนั

2. ผูป้กครองเห็นพฒันาการของบุตรหลาน และเกิดความเช่ือมัน่ต่อการจดัการศึกษาของโรงเรียน

3. โรงเรียนสามารถเป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้และถ่ายทอดแนวคิดการเรียนรู้ผา่นเกมสู่ชุมชน

4. ชุมชนไดรั้บบุคลากรท่ีมีทกัษะการคิดคาํนวณ การแกปั้ญหา และมีวนิยั

5. สร้างความร่วมมืออนัดีระหวา่งโรงเรียน ผูป้กครอง และชุมชน

16. เง่ือนไขความสําเร็จ

การนาํนวตักรรม เกมคณิตคิดเลขเร็ว (Score Master) มาใชเ้พ่ือพฒันาทกัษะการบวก ลบ คูณ หาร

จาํนวนเตม็ จะประสบความสาํเร็จได้ จาํเป็นตอ้งอาศยัปัจจยัสนบัสนุนและเง่ือนไขสาํคญัดงัต่อไปน้ี

1. ความพร้อมของครูผูส้อน

1. ครูมีความรู้ความเขา้ใจในเน้ือหาคณิตศาสตร์และรูปแบบการใชง้านเกม Score Master

2. ครูสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีสอดคลอ้งกบัจุดประสงคแ์ละระดบัความสามารถของ

ผูเ้รียน

3. ครูมีทศันคติท่ีดีต่อการใชน้วตักรรม และพร้อมปรับบทบาทเป็นผูอ้าํนวยความสะดวกในการ

เรียนรู้

2. ความพร้อมของผูเ้รียน

1. ผูเ้รียนมีพ้ืนฐานความรู้เร่ืองการบวก ลบ คูณ หาร จาํนวนเตม็ในระดบัท่ีเหมาะสม

2. ผูเ้รียนมีความสนใจ เปิดใจ และมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ผา่นเกม

3. ผูเ้รียนปฏิบติัตามกติกา มีวนิยั และรู้จกัการแข่งขนัอยา่งสร้างสรรค์
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ลงช่ือ ณฐัภทั ทองไทย ผูร้ายงาน

(นางสาวณฐัภทั ทองไทย)

ตาํแหน่ง ครู

ลงช่ือ ไวยวทิย์ บุญคาํ ผูรั้บรองรายงาน

. ( นายไวยวทิย์ บุญคาํ )

ตาํแหน่ง ผูอ้าํนวยการโรงเรียนบา้นดงยาง

3. ความพร้อมดา้นส่ือและเทคโนโลยี

1. มีอุปกรณ์เทคโนโลยท่ีีเพียงพอและเหมาะสมต่อจาํนวนนกัเรียน

2. ระบบอินเทอร์เน็ตหรือสภาพแวดลอ้มการใชง้านมีความเสถียร

3. มีการจดัเตรียมส่ือเสริม หรือรูปแบบการเรียนรู้ทางเลือก สาํหรับกรณีท่ีอุปกรณ์ไม่พร้อม

4. การบริหารจดัการและการสนบัสนุนจากผูบ้ริหาร

1. ผูบ้ริหารใหก้ารสนบัสนุนดา้นนโยบาย งบประมาณ และทรัพยากร

2. ส่งเสริมใหค้รูใชแ้ละพฒันานวตักรรมอยา่งต่อเน่ือง

3. เปิดโอกาสใหมี้การแลกเปล่ียนเรียนรู้และขยายผลนวตักรรมภายในสถานศึกษา

5. กระบวนการวดัและประเมินผลท่ีชดัเจน

1. มีการกาํหนดเกณฑแ์ละเคร่ืองมือประเมินผลท่ีสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องนวตักรรม

2. ใชก้ารประเมินท่ีหลากหลาย เช่น คะแนนจากเกม การสงัเกตพฤติกรรม และแบบทดสอบ

3. นาํผลการประเมินไปปรับปรุงและพฒันาการจดัการเรียนรู้อยา่งเป็นระบบ

6. การมีส่วนร่วมของผูป้กครองและชุมชน

1. ผูป้กครองใหก้ารสนบัสนุนและเขา้ใจแนวทางการเรียนรู้ผา่นเกม

2. ชุมชนมีส่วนร่วมในการส่งเสริมบรรยากาศการเรียนรู้ของผูเ้รียน

3. เกิดความร่วมมือระหวา่งโรงเรียน ผูป้กครอง และชุมชนอยา่งต่อเน่ือง
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ภาคผนวก
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สื่อการจัดการเรียนรู้
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กิจกรรมการเล่นเกมเศรษฐีมีคะแนน (Score master) ชุดการบวก

ภาพกิจกรรม

กิจกรรมการเล่นเกมเศรษฐีมีคะแนน (Score master) ชุดการลบ
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กิจกรรมการเล่นเกมเศรษฐีมีคะแนน (Score master) ชุดการคูณ

กิจกรรมการเล่นเกมเศรษฐีมีคะแนน (Score master) ชุดการหาร
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้
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แผนการจัดการเรียนรู้

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ รายวิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐาน (ค21101)

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 จํานวนเต็ม เรื่อง การบวกจํานวนเต็ม

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 เวลา 60 นาที

*****************************************************************************************************

1. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด

มาตรฐาน ค 1.1 เขา้ใจความหลากหลายของการแสดงจาํนวน ระบบจาํนวน การดาํเนินการของจาํนวน ผล

ท่ีเกิดข้ึนจากการดาํเนินการ สมบติัของการดาํเนินการ และนาํไปใช้

ตัวช้ีวัด ม.1/1 เขา้ใจจาํนวนตรรกยะและความสมัพนัธ์ของจาํนวนตรรกยะ และใชส้มบติัของจาํนวนตรรก

ยะในการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์และปัญหาในชีวติจริง

2. สาระสําคัญ

การบวกจาํนวนเตม็ต่างชนิดกนั (จาํนวนเตม็บวกบวกกบัจาํนวนเตม็ลบ) ใหน้าํค่าสมับูรณ์ท่ีมีค่ามากกวา่ลบ

ดว้ยค่าสมับูรณ์ท่ีมีค่านอ้ยกวา่ แลว้ตอบเป็นจาํนวนเตม็ชนิดเดียวกบัจาํนวนท่ีมีค่าสมับูรณ์มากกวา่ (เปรียบเสมือนการ

หกัลา้งกนัของปริมาณท่ีอยูค่นละฝ่ัง)

3. จุดประสงค์การเรียนรู้

ด้านความรู้ (K) อธิบายหลกัการบวกจาํนวนเตม็ได้

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) หาผลบวกของจาํนวนเตม็ไดถู้กตอ้ง

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) มีความมุ่งมัน่ในการทาํกิจกรรม มีความรอบคอบ และมีเจตคติท่ีดีต่อ

การเรียนคณิตศาสตร์ผา่นเกม

ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์

1. มีความสามารถในการส่ือสารและการส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์

2. มีความสามารถในการคิดแกปั้ญหา

สมรรถนะสําคัญ

1. ความสามารถในการคิด

2. ความสามารถในการแกปั้ญหา

4. กิจกรรมการเรียนรู้ (Active Learning)

ข้ันนําเข้าสู่บทเรียน (10 นาที)

1. ครูทบทวนการบวกจาํนวนชนิดเดียวกนัจากคาบท่ีแลว้บนกระดาน

2. ครูนาํเสนอสถานการณ์: "ถา้วนัน้ีคุณมีเงิน 10 บาท (จาํนวนเตม็บวก) แต่ตอ้งจ่ายหน้ีเพ่ือน 12 บาท

(จาํนวนเตม็ลบ) สถานะทางการเงินของคุณจะเป็นอยา่งไร?" นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายจนไดค้าํตอบวา่ "เป็น

หน้ี 2 บาท" หรือ -2
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3. ครูยกสถานการณ์สมมติ: "ถา้วนัแรกนกัเรียนเป็นหน้ีครู 5 บาท วนัท่ีสองเป็นหน้ีเพ่ิมอีก 3 บาท รวมแลว้

นกัเรียนเป็นหน้ีครูเท่าไร?" (นกัเรียนควรตอบวา่ 8 บาท)

4. ครูนาํเสนอสถานการณ์: "ถา้วนัน้ีคุณมีเงิน 10 บาท (จาํนวนเตม็บวก) แต่ตอ้งจ่ายหน้ีเพ่ือน 12 บาท

(จาํนวนเตม็ลบ) สถานะทางการเงินของคุณจะเป็นอยา่งไร?" นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายจนไดค้าํตอบวา่ "เป็น

หน้ี 2 บาท" หรือ -2

5. ครูเช่ือมโยงวา่น่ีคือการบวกกนัของจาํนวนชนิดเดียวกนั และต่างชนิดกนั

ข้ันสอน (35 นาที)

กิจกรรมเกม "เกมคณิตคิดเร็ว เศรษฐีมีคะแนน (Score master) การบวก"

6. ครูแบ่งนกัเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 2-3 คน แบ่งนกัเรียน กลุ่มเก่ง ปานกลาง และอ่อน

7. นกัเรียนแต่ละกลุ่มรับอุปกรณ์แจกอุปกรณ์ "เกมคณิตคิดเร็ว เศรษฐีมีคะแนน (Score master) การ

บวก"

8. ครูแนะนาํอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการเล่นเกม

9. ครูอธิบายกติกาในการเล่นเกม

10. นกัเรียนแต่ละกลุ่มเล่นเกมคณิตคิดเร็ว เศรษฐีมีคะแนน (Score master) การบวก โดยใหเ้วลา

เล่นเกม 15 นาที โดยการทอยลูกเต๋า แลว้เดินตามจาํนวนท่ีทอยได้ หากตกช่องสถานท่ีใด ใหอ้่านช่ือสถานท่ีนั้น

พร้อมทั้งตอบคาํถามการบวก หากตอบถูกจะได้ 5 คะแนน ( บนัทึกคะแนนลงในใบใหค้ะแนน )

11. ใหผู้เ้ล่นทอยลูกเต๋าตามลาํดบั แลว้เดินตามจาํนวนท่ีทอยได้ หากตกช่องสถานท่ีใด ใหอ้่านช่ือ

สถานท่ีนั้น พร้อมทั้งตอบคาํถามการบวก ทาํซํ้ าแบบน้ีจนกวา่จะหมดเวลา

ข้ันสร้างกฎเกณฑ์: จากเกม
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12. ครูใหน้กัเรียนสงัเกตวา่ ผลลพัธ์จะมีเคร่ืองหมายเหมือนกนั นาํค่าสมับูรณ์มาบวกกนัแลว้ตอบ

เคร่ืองหมายเดิม และผลลพัธ์จะมีเคร่ืองหมายต่างกนั ผลลพัธ์จะมีเคร่ืองหมายตาม "ตวัท่ีมีพวกมากกวา่" (ค่า

สมับูรณ์มากกวา่) และตวัเลขท่ีเหลือคือ "ผลต่าง" ของทั้งสองกลุ่ม

ข้ันสรุป (15 นาที)

13. นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัสรุปผลการแข่งขนัเกมคณิตคิดเร็ว โดยจดัลาํดบั 1-5

14. นกัเรียนท่ีไดค้ะแนนสูงสุดในแต่ละกลุ่มออกมานาํเสนอเทคนิค วธีิการท่ีทาํใหไ้ดค้ะแนนสูง

15. นกัเรียนร่วมกนัสรุปบทเรียนเป็นคาํกลอนหรือสูตรสั้นๆ เช่น "พวกเดียวกัน รวมพลังกัน ต่างพวกกัน

หักล้างกัน ใครมากชนะ"

16. นกัเรียนทาํใบงานท่ี 5.1 "การบวกจาํนวนต่างชนิดกนั" เป็นรายบุคคลเพ่ือประเมินความเขา้ใจ

5. ส่ือและอุปกรณ์การเรียนรู้

1. เกมคณิตคิดเร็ว เศรษฐีมีคะแนน (Score master) การบวก

2. ใบงานท่ี 5.1 เร่ือง การบวกจาํนวนเตม็ต่างชนิดกนั

6. การวัดและประเมินผล

ส่ิงท่ีวัด วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้ เกณฑ์การประเมิน

ความรู้ (K)

อธิบายหลกัการบวก

จาํนวนเตม็ได้

การตรวจใบงานท่ี 5.1 ใบงานท่ี 5.1 ผา่นเกณฑก์ารประเมิน

ร้อยละ 80 ข้ึนไป

ทักษะ (P)

หาผลบวกของจาํนวนเตม็

ไดถู้กตอ้ง

ตรวจตารางคะแนนเกม

คณิตคิดเร็ว เศรษฐีมี

คะแนน (Score master)

ชุดการบวกจาํนวนเตม็

ตารางคะแนนเกมคณิตคิด

เร็ว เศรษฐีมีคะแนน

(Score master) ชุดการ

บวกจาํนวนเตม็

ผา่นเกณฑก์ารประเมิน

ร้อยละ 80 ข้ึนไป

คุณลักษณะ (A)

มีความมุ่งมัน่ในการทาํ

กิจกรรม มีความรอบคอบ

และมีเจตคติท่ีดีต่อการ

เรียนคณิตศาสตร์ผา่นเกม

สงัเกตพฤติกรรมขณะทาํ

กิจกรรม

แบบประเมินคุณลกัษณะ ระดบัคุณภาพ "ดี" ข้ึนไป

ความคิดเห็นของผู้บริหาร

..............................................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................................................
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............................................................................................................................................................................................

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

ลงช่ือ .

( นายไวยวทิย์ บุญคาํ )

ผูอ้าํนวยการโรงเรียนบา้นดงยาง

บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้

ด้านความรู้ (Knowledge)
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…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………….………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

ด้านทักษะกระบวนการ (Skills)

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………….………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

ด้านคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ (Attitude)

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………….………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

ด้านทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………….………………………………

ปัญหา/อุปสรรค

..............................................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................................................

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

แนวทางแก้ไข
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..............................................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................................................

………………………………………………………………………………………………………………………………..........………………………………

ลงช่ือ..............................................ผูส้อน

( นางสาวณฐัภทั ทองไทย )

วนัท่ี.........เดือน.........................พ.ศ. ............
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ชื่อ..............................................................................................ชั้น...............เลขที่

ใบงานท่ี 5.1 การบวกจํานวนเต็ม
คะแนน

1. จงหาผลบวกในแต่ละขอ้ต่อไปน้ี

1) 48 + 65 = . .

2) 75 + 91 = . .

3) (-18) + (-20) = . .

4) (-36) + (-48) = . .

5) (-49) + (-52) = . .

6) 82 + (-153) = . .

7) 73 + (-41) = . .

8) (-34) + 59 = . .

9) (-127) + 34 = . .

10) (-62) + 108 = . .
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ชื่อ..............................................................................................ชั้น...............เลขที่

เฉลยใบงานที่ 5.1 การบวกจํานวนเต็ม
คะแนน

1. จงหาผลบวกในแต่ละขอ้ต่อไปน้ี

1) 48 + 65 = . 113 .

2) 75 + 91 = . 166 .

3) (-18) + (-20) = . -38 .

4) (-36) + (-48) = . -84 .

5) (-49) + (-52) = . -101

6) 82 + (-153) = . -71 .

7) 73 + (-41) = . 32 .

8) (-34) + 59 = . 25 .

9) (-127) + 34 = . -93 .

10) (-62) + 108 = . 46 .
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แบบบันทึกคะแนน ด้านความรู้ (K) /ทักษะกระบวนการ (P)

เรื่อง การบวกจํานวนเต็ม

รายวิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐาน ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1

เลขที่ ช่ือ – สกุล

ตารางคะแนน

รวมคะแนน

(20 คะแนน)

สรุปผลการ

ประเมิน

(ผ่าน/ไม่

ผ่าน)

ด้านความรู้

(10 คะแนน)

ทักษะ

กระบวนการ

(10 คะแนน)

1 เดก็ชาย ปฏิภาณ ประกอบสญัท์

2 เดก็ชาย วรีะพงษ์ เจริญสุข

3 เดก็หญิง นุชจนีย์ สาสุวงษ์

4 เดก็หญิงปราณชลี วนัโท

5 เดก็หญิง วนิดา การุณย์

6 เดก็หญิงชนญัธิดา เดชครอง

ผ่านเกณฑ์การประเมินร้อยละ 80 ข้ึนไป

จํานวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์การประเมิน..............คน คิดเป็นร้อยละ.......................

ลงช่ือ............................................ผูป้ระเมิน

( นางสาวณฐัภทั ทองไทย )

............./.............../..................
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์รายบุคคล

เรื่อง การบวกจํานวนเต็ม

รายวิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐาน ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1

ช่ือ-สกลุนกัเรียน.....................................................................................ชั้น..............................เลขท่ี……………….

คําช้ีแจง : ใหพิ้จารณาพฤติกรรรมต่อไปน้ี แลว้ทาํเคร่ืองหมาย ระดบัคะแนนท่ีตรงกบัการปฏิบติัของนกัเรียนตาม

ความเป็นจริง

ระดบัคะแนน 3 หมายถึง ปฏิบติัเป็นประจาํ

ระดบัคะแนน 2 หมายถึง ปฏิบติัเป็นบางคร้ัง

ระดบัคะแนน 1 หมายถึง ปฏิบติันอ้ย

ระดบัคะแนน 0 หมายถึง มีพฤติกรรมไม่ชดัเจนหรือไม่มีหลกัฐานท่ีน่าเช่ือถือ

รายการประเมิน
คะแนน

3 2 1 0
มีวินัย
1. ตรงต่อเวลา

2. มีขั้นตอนการทาํงาน

3. ทาํงานเสร็จตามเวลาท่ีกาํหนด

คะแนนรวม
คะแนนเฉล่ีย

ใฝ่เรียนรู้
1. ตั้งใจเพียรพยามยามในการเรียน สนใจเขา้ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้

ต่างๆ

2. แสวงหา ศึกษา คน้ควา้ ความรู้จากแหล่งต่าง ๆ

3. บนัทึกความรู้ วเิคราะห์ ตรวจสอบ แลกเปล่ียนเรียนรู้

คะแนนรวม
คะแนนเฉล่ีย

มุ่งมั่นในการทํางาน
1. ตั้งใจและรับผดิชอบในการทาํงานใหส้าํเร็จ

2. ทุ่มเททาํงาน อดทน ไม่ยอ่ทอ้ต่อปัญหาและอุปสรรค

3. ปรับปรุงพฒันาการทาํงานและผลงานดว้ยตนเอง

คะแนนรวม
คะแนนเฉล่ีย

ลงช่ือ............................................ผูป้ระเมิน

( นางสาวณฐัภทั ทองไทย )

............./.............../..................
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เกณฑ์การประเมิน

คะแนน 2.5 – 3.0 ระดบัคุณภาพ ดีเยีย่ม (3)

คะแนน 1.5 – 2.4 ระดบัคุณภาพ ดี (2)

คะแนน 1.0 – 1.4 ระดบัคุณภาพ ผา่น (1)

คะแนน 0 – 0.9 ระดบัคุณภาพ ไม่ผา่น (0)

สรุปผลการประเมิน

มีวินัย

 ดีเยีย่ม (3)  ดี (2)  ผา่น (1)  ไม่ผา่น (0)

ใฝ่เรียนรู้

 ดีเยีย่ม (3)  ดี (2)  ผา่น (1)  ไม่ผา่น (0)

มุ่งมั่นในการทํางาน

 ดีเยีย่ม (3)  ดี (2)  ผา่น (1)  ไม่ผา่น (0)
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สรุปผลประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์

เรื่อง การบวกจํานวนเต็ม

รายวิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐาน ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1

*************************************************************************

คําช้ีแจง : ใหท้าํเคร่ืองหมาย ระดบัคะแนนท่ีตรงกบัการปฏิบติัของนกัเรียนตามความเป็นจริง

ท่ี ช่ือ - สกุล
รายการประเมิน คะแนนรวม

(9 คะแนน)

ระดับ

คุณภาพมีวินัย ใฝ่เรียนรู้ มุ่งมั่นในการ

ทํางาน

3 2 1 0 3 2 1 0 3 2 1 0

1 เดก็ชายปฏิภาณ ประกอบสญัท์

2 เดก็ชายวรีะพงษ์ เจริญสุข

3 เดก็หญิงนุชจนีย์ สาสุวงษ์

4 เดก็หญิงปราณชลี วนัโท

5 เดก็หญิงวนิดา การุณย์

6 เดก็หญิงชนญัธิดา เดชครอง

ลงช่ือ............................................ผูป้ระเมิน

( นางสาวณฐัภทั ทองไทย)

............./.............../..................

เกณฑ์การให้คะแนน

ปฏิบติัหรือแสดงพฤติกรรมเป็นประจาํ ให้ 3 คะแนน

ปฏิบติัหรือแสดงพฤติกรรมบางคร้ัง ให้ 2 คะแนน

ปฏิบติัหรือแสดงพฤติกรรมนอ้ย ให้ 1 คะแนน

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ
8 – 9 ดีมาก
5 – 7 ดี
3 - 4 พอใช้

ตํ่ากวา่ 3 ปรับปรุง
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แบบประเมินด้านทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์

เรื่อง การบวกจํานวนเต็ม

รายวิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐาน ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1

คําช้ีแจง : ใหผู้ส้อนสงัเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในระหวา่งเรียน แลว้ทาํเคร่ืองหมาย ลงในช่องท่ีตรงกบัระดบัคะแนน

เลขที่ ช่ือ - สกุล

มีความสามารถใน
ส่ือสารและการส่ือ
ความหมายทาง
คณิตศาสตร์

มีความสามารถใน
การแก้ปัญหา

รวมคะแนน
(6 คะแนน)

ระดับ
คุณภาพ

3 2 1 3 2 1
1 เดก็ชาย ปฏิภาณ ประกอบสญัท์

2 เดก็ชาย วรีะพงษ์ เจริญสุข

3 เดก็หญิง นุชจนีย์ สาสุวงษ์

4 เดก็หญิงปราณชลี วนัโท

5 เดก็หญิง วนิดา การุณย์

6 เดก็หญิงชนญัธิดา เดชครอง

ลงช่ือ............................................ผูป้ระเมิน

( นางสาวณฐัภทั ทองไทย)

............./.............../..................

เกณฑ์การให้คะแนน

ปฏิบติัหรือแสดงพฤติกรรมเป็นประจาํ ให้ 3 คะแนน

ปฏิบติัหรือแสดงพฤติกรรมบางคร้ัง ให้ 2 คะแนน

ปฏิบติัหรือแสดงพฤติกรรมนอ้ย ให้ 1 คะแนน

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ
5 – 6 ดี
3 – 4 พอใช้
ตํ่ากวา่ 3 ปรับปรุง


	1. ปัจจัยนำเข้า (Input)
	2. กระบวนการ (Process)
	3. ผลผลิต (Output)
	4. ผลลัพธ์ (Outcome)
	5. ผลกระทบ (Impact)
	1. การเตรียมความพร้อม
	2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้
	3. การวัดและประเมินผล
	4. การสะท้อนผลและพัฒนาอย่างต่อเนื่อง
	1. การเผยแพร่ภายในสถานศึกษา
	2. การเผยแพร่ในระดับเครือข่ายและเขตพื้นที่การศึกษา
	3. การเผยแพร่สู่ชุมชน
	4. การเผยแพร่เชิงวิชาการ
	ต่อครู
	ต่อผู้บริหาร
	1. ความพร้อมของครูผู้สอน
	2. ความพร้อมของผู้เรียน
	3. ความพร้อมด้านสื่อและเทคโนโลยี
	4. การบริหารจัดการและการสนับสนุนจากผู้บริหาร
	5. กระบวนการวัดและประเมินผลที่ชัดเจน
	6. การมีส่วนร่วมของผู้ปกครองและชุมชน
	แผนการจัดการเรียนรู้
	1. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด
	2. สาระสำคัญ
	3. จุดประสงค์การเรียนรู้
	4. กิจกรรมการเรียนรู้ (Active Learning)
	5. สื่อและอุปกรณ์การเรียนรู้
	6. การวัดและประเมินผล


