
แบบรายงานการสรา้งนวัตกรรม 
1. ชื่อนวัตกรรม การพฒันาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ โดยใช้การเรียนรู้แบบ E2R ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1    
2. ชื่อผู้สรา้ง นางนันท์นภัส พรรคพล 
3. ระยะเวลาในการดำเนินการพัฒนานวัตกรรม 25 มิถุนายน 2568 – 31มีนาคม 2569 
4. ท่ีมาและความสำคัญ 
 จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ นักเรียนหลายคนไม่สามารถ คิด วิเคราะห์  จำแนกแยกระหวา่งรูป
เรขาคณิตสองมิติหรือรูปเรขาคณิตสามมิติได้  และไม่เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างรูปทรงสองมิติและสามมิติ อย่าง
ชัดเจน เช่น ไม่สามารถบอกได้ว่าทรงกระบอกมีหน้าตัดเป็นรูปใด หรือไม่เข้าใจว่ารูปสามมิติเกิดจากการเคลื่อนที่
หรือการหมุนของรูปสองมิติอย่างไร นอกจากนี้ เมื่อนักเรียนพบปัญหาในชีวิตจริง เช่น การห่อกล่องของขวัญ การ
จัดเรียงสิ่งของในกล่อง หรือการดูแบบแปลนของสิ่งก่อสร้าง นักเรียนมัก สับสนว่าควรคำนวณพื้นที่หรือปริมาตร 
และยังไม่สามารถแปลงภาพแบนราบ (2 มิติ) ให้เป็นรูปทรงสามมิติได้ในจินตนาการ  

จากปญัหาดังกล่าว นักเรียนจำเป็นต้องมีความเข้าใจเกี่ยวกบั มิติสัมพนัธ์ของรปูเรขาคณิต เพื่อใหส้ามารถ
เช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์เข้ากบัการแกป้ัญหาในชีวิตประจำวัน และเพือ่พัฒนาทักษะด้านมิตสิัมพันธ์และ
การคิดเชิงภาพ (spatial visualization) ได้อย่างถูกต้อง 
5. วัตถุประสงค์  
 1. เพื่อให้นักเรียนมีความเข้าใจเกี่ยวกับมิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต 
           2. เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนผ่านกจิกรรมการเรียนรู้แบบ E2R 
           3. เพื่อพัฒนาเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
           4. เพื่อยกระดบัผลสมัฤทธ์ิทางการศึกษาของนกัเรยีนในวิชาคณิตศาสตร์ 
6. กลุ่มเปา้หมาย นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านด้ามพร้า ปีการศึกษา 2568 จำนวน 6 คน 
7.เครื่องมือท่ีใช้  
          1) เครื่องมือในการวางแผนและออกแบบนวัตกรรม             
               1. ใบกิจกรรม 
               2. ช้ินงาน 
           2) เครื่องมือวัดและประเมินผล 
               2.1 แบบทดสอบทกัษะคณิตศาสตร์ เรื่อง มิติสมัพันธ์ของรปูเรขาคณิต  ชนิดปรนัยเลือกตอบ 4 
ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ 
               2.2 แบบประเมินทักษะคณิตศาสตร์ ชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 10 ข้อ 
               2.3 แบบวัดเจตคติต่อการเรียนรู้ ชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 10 ข้อ 
8. กระบวนการพัฒนานวัตกรรม 
 1. วิเคราะห์ข้อมลูผูเ้รียนรายบุคคลที่มีความสามารถในด้านมิติสัมพันธ์ของรปูเรขาคณิต 

2. ศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบ้านด้ามพร้า ศึกษาแนวคิดการเรียนรูเ้ชิงรกุ 

3. ศึกษาวิธีการพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์โดยใช้การทำใบงานและการมำกจิกรรม 
4. วิเคราะห์กจิกรรมการเรียนรูท้ี่สง่เสรมิทักษะทางคณิตศาสตร์ ศึกษาแนวทางการออกแบบกจิกรรม 

เรื่อง มิตสิัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต เพื่อออกแบบนวัตกรรม คือ การจัดการเรียนโดยใช้รูปแบบ E2R 
5. ออกแบบใบกิจกรรมทีส่อดคลอ้งกบัการจัดการเรียนโดยใช้รูปแบบ E2R 



          6. สร้างแบบประเมินทกัษะคณิตศาสตร์ จำนวน 3 ชนิด เพื่อวัดความรู้เรื่อง มิตสิัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต
(K)  
ทักษะ (P) คุณลักษณะ (A) ได้แก ่

แบบทดสอบทักษะคณิตศาสตร์ เรื่อง มิตสิัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต ชนิดปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จำนวน 20 ข้อ 
  แบบประเมินทักษะคณิตศาสตร์ ชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 10 ข้อ 
  แบบวัดเจตคติต่อการเรียนรู้ ชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 10 ข้อ 
          7. นำกระบวนการจัดการเรียนการสอน แบบ E2R ไปใช้กับผู้เรียน  โดยใช้ร่วมกับใบงานและกิจกรรมการ
เรียนการสอน เรื่อง มิตสิัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต 
           8. การกำหนดจุดประสงค์การพฒันาผู้เรียนใหม้ีทักษะการปฏิบัติ ได้แก่ 
            1. เพื่อพัฒนาความรู้ความสามารถ เรื่อง มิตสิัมพันธ์ของรูปเรขาคณิตของผู้เรียน 
            2. เพื่อพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์ของผู้เรียน 
            3. เพื่อพัฒนาเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
           9. กำหนดขอบเขตของการดำเนินการ โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ E2R 
9. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีท่ีใช้ในการพัฒนานวัตกรรม 

 การพัฒนานวัตกรรม “การพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ โดยใช้การเรียนรู้แบบ 
E2R”ประกอบด้วยหลักการและทฤษฎี การเรียนรู้ที่สำคัญ ดังต่อไปนี้  

1. ทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย่ (Gagne’s Conditions of Learning) 
    เป็นแนวคิดแบบผสมผสาน (Eclecticism) ที่เช่ือว่าการเรียนรู้มีหลายประเภทและต้องจัดสภาพการณ์

ภายนอกให้สอดคล้องกับกระบวนการภายในสมอง โดยเน้นการสอน 9 ข้ันตอน (9 Events of Instruction) เพื่อ
ส่งเสริมประสิทธิภาพการเรียนรู้ตั้งแต่ข้ันกระตุ้นความสนใจไปจนถึงการถ่ายโอนความรู้ 

2. ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism)  
 คือ การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยให้ผู้เรียนลงมือประกอบกิจกรรมการ เรียนรู้ด้วยตนเอง

หรือได้ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมภายนอกที่มีความหมาย ซึ่งจะรวมถึงปฏิกิริยา ระหว่างความรู้ในตัวของผู้เรียนเอง 
ประสบการณ์และสิ่งแวดล้อมภายนอกการเรียนรู้จะได้ผลดีถ้า หากว่าผู้เรียนเข้าใจในตนเอง มองเห็นความส าคัญ
ในสิ่งที่เรียนรู้และสามารถเชื่อมโยงความรู้ ระหว่างความรู้ใหม่กับความรู้เก่า(รู้ว่าตนเองได้เรียนรู้อะไรบ้าง)และ
สร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ ขึ้นมาและเมื่อพิจารณาการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในการเรียนการสอนโดยปกติที่เกิดขึ้นใน
ห้องเรียนนั้น 

3. ทฤษฎีความสัมพันธ์ต่อเนื่องของธอร์นไดค์ (Thorndike’s Law of Exercise) 
การประยุกต์ใช้: กฎแห่งการฝึกหัด (Law of Exercise) ระบวุ่า "พันธะระหว่างสิง่เร้าและการตอบสนอง

จะแน่นแฟ้นข้ึนเมือ่มีการกระทำซ้ำ" ในทางคณิตศาสตร์คือการให้ทำ แบบฝึกหัด (Drill 
andPractice) การ ซ้ำ โจทย์ทีม่ีรปูแบบใกลเ้คียงกันจะช่วยสร้างความเช่ียวชาญ (Procedural Fluency) จนเด็ก
สามารถแกโ้จทย์ได้โดยอัตโนมัต ิ

4. ทฤษฎีการเรียนรู้แบบ Active Learning 
 เป็นกระบวนการเรียนรู้ทีเ่น้นผูเ้รียนเป็นหลกั โดยการเปลี่ยนจากเป็นผู้เรียน ที่เป็นผูร้ับสารด้วย

การฟังเพียงอย่างเดียว กลายมาเป็นผูท้ี่มสี่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ทัง้หมด ตั้งแต่การพูด อ่าน เขียน รวมถึง
การคิดวิเคราะห์ ตั้งคำถาม พร้อมทั้งลงมอืปฏิบัตจิรงิ  



ซึ่งแนวคิดของ Active Learning คือ การมุง่เน้นการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผูส้อนกบัผู้เรียน โดยมี
ครูผูส้อนเป็นผู้ให้คำปรกึษา แนะนำดูแล และอำนวยความสะดวกให้กับผู้เรียน ส่วนผู้เรียนจะนำเอาความรู้ 
ประสบการณ์ และแนวคิดเดิมทีม่ีอยู่นำมาปรบัใช้ ทำให้ผู้เรยีนเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง 
10. กระบวนการนำนวัตกรรมไปใช ้

การนํานวัตกรรมการเรียนรูไปใชกับนกัเรียนกลุ่มเป้าหมาย ไดด้ําเนินการตามขั้นตอน ดังนี ้
1. การวางแผนและเตรียมความพร้อม 

1.1 ศึกษาสภาพปัญหาของนักเรยีนรายบุคคล 
1.2 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางวิชาคณิตศาสตร ์
1.3 กำหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของนวัตกรรมให้ชัดเจน 
1.4 ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ สื่อการสอน 

2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้
2.1 ดำเนินการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ตามแผนที่ออกแบบไว้ โดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบ E2R 
2.2 กลุ่มเป้าหมายคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 1 โรงเรียนบ้านด้ามพร้า จำนวน 6 คน 

3. การวัดและประเมินผล 
3.1 ก่อนใช้นวัตกรรม 

- ประเมินความรู้ก่อนเรียนด้วยแบบทดสอบก่อนเรียน แบบปรนัย จำนวน 20 ข้อ 
3.2 ระหว่างใช้นวัตกรรม 

- ประเมินช้ินงาน/ภาระงาน 
3.3 หลังใช้นวัตกรรม 

- ประเมินความรู้หลังเรียนด้วยแบบทดสอบหลังเรียน แบบปรนัย จำนวน 20 ข้อ 
- ประเมินเจตคติต่อการเรียนรู ้

4. การติดตามและสะท้อนผล จัดกจิกรรมสะทอ้นผลรายบคุคลและกลุ่ม เพือ่ให้นักเรียนได้ทบทวน 
ประเมินตนเองและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 

11. ผลท่ีเกิดขึ้นกบักลุ่มเป้าหมาย (ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา) 
จากการนำกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ E2R มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนส่งผลให้นักเรียนเกิดการ

เรียนรู้ และ มีพัฒนาการเรื่อง มิตสิัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต เพิ่มข้ึน 
1. ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
    1.1. ผู้เรียนได้รับความรู้(Knowledge) 
     นักเรียนมีความรู้  ความเข้าใจ เรื่อง มิตสิัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต  โดยให้นักเรียนทำใบงาน  

ทำกิจกรรม  ประเมินจากช้ินงาน  ใบงาน  และประเมินจากแบบทดสอบทักษะคณิตศาสตร์  จากการตรวจพบว่า  
นักเรียนมผีลคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ    80  ข้ึนไป  จำนวน 6 คน  คิดเป็นร้อยละ 100.00 
นักเรียนมผีลคะแนนไม่ผ่านเกณฑ์รอ้ยละ 80  ข้ึนไป  จำนวน 0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 

จะเห็นได้ว่า  นักเรียนทุกคน (ร้อยละ 100 ) ผ่านเกณฑก์ารประเมินความรูร้้อยละ 80 ข้ึนไป 
    1.2 ผู้เรียนเกิดทักษะกระบวนการ(Process) 
  นักเรียนมีความสามารถแกป้ัญหา  หาคำตอบ  เพื่อสือ่สาร และสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ที่
เกี่ยวข้องกบัมิติสมัพันธ์ของรูปเรขาคณิต และสามารถนำไปเช่ือมโยงเพือ่  นำไปใช้กับรายวิชาอื่น    

https://th.jobsdb.com/th/career-advice/role/teacher/salary
https://th.jobsdb.com/th/career-advice/article/%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B9%83%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B9%88


โดยประเมินจากการสงัเกตการทำใบงาน  ทำกิจกรรมในช้ันเรียน  การตอบคำถามและประเมินจากแบบประเมิน  
ทักษะคณิตศาสตร์  พบว่า  
นักเรียนมผีลคะแนนผ่านการประเมินระดบัดีมาก    จำนวน 3  คน คิดเป็นร้อยละ  50 

  นักเรียนมีผลคะแนนผ่านการประเมินระดับด ี  จำนวน  3 คน คิดเป็นร้อยละ  50 
  นักเรียนมีผลคะแนนผ่านการประเมินระดับพอใช้  จำนวน  0 คน คิดเป็นร้อยละ  0 
     1.3 ผู้เรียนเกิดเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู ้
  นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนของรู้  โดยประเมินจากแบบวัดเจตคติต่อเรียนรู้  พบว่า 
นักเรียนมผีลคะแนนผ่านการประเมินระดบัมากที่สุด  จำนวน   6  คน  คิดเป็นร้อยละ  100 
นักเรียนมผีลคะแนนผ่านการประเมินระดบัมาก  จำนวน   0  คน คิดเป็นร้อยละ     0  
   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



1)ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาคณิตศาสตร์ ก่อนใช้และหลังใช้นวัตกรรม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน
บ้านดา้มพร้า 
 

ช่ือ-สกุล ก่อนเรียน หลงัเรียน เพิ่มข้ึน/ลดลง หมายเหต ุ
ด.ช.รชานนท์  สุนทอง 6 17 +11  
ด.ช.ปฐมพันธ์  หมายมุง่ 6 18 +12  
ด.ช.จิตรสง่า  คำอาจ 4 10 +6 บกพรอ่งทางการเรียนรู ้
ด.ช.มงคลชัย  จันทร์ภักดิ ์ 4 10 +6 บกพรอ่งทางการเรียนรู ้
ด.ช.ธัญธนากร  สุวรรณวงศ์ 5 15 +10  
ด.ช.นพรัตน์   แจ้งสว่าง 6 16 +10  

 
 
2) ผลการประเมินการอ่าน คิด วิเคราะห์ เขยีน 
 

ช้ัน จำนวน
นักเรียน 

 
ผลการประเมิน 

ระดับดีข้ึน
ไป 

ร้อยละ 

ม.1      6 ไม่ผ่าน ผ่าน ดี ดีเยี่ยม 4 66.67 
0 2 1 3 

 
 
3) ผลการประเมินคณุลักษณะอันพึงประสงค์ 
 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
ระดับคุณภาพ/จำนวนคน 

ร้อยละ 
0 ปรับปรุง 1 ผ่าน 2 ดี 3 ดีเยี่ยม 

1. รักชาติ ศาสน์  กษัตริย์ - -  6 100 
2. ซื่อสัตย์สจุริต - -  6 100 
3. มีวินัย - -  6 100 
4. ใฝ่เรียนรู ้ - -  6 100 
5. อยู่อย่างพอเพียง - -  6 100 
6. มุ่งมั่นในการทำงาน - -  6 100 
7.รักความเป็นไทย - -  6 100 
8.มีจิตสาธารณะ - -  6 100 

 
 
 
 



4) ผลการประเมินเจตคต ิ
 

ข้อมูล 
จำนวน ระดับความคิดเห็น/จำนวน 
6 คน 1 

น้อย 
ร้อย
ละ 

2 ปาน
กลาง 

ร้อยละ 3 มาก ร้อยละ 4 มาก
ที่สุด 

ร้อยละ 

1.ฉันรู้สึกสนุกเมื่อเรียนเรื่องมิติ
สัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต 

6 - - - - 2 33.33 4 66.67 

2.ฉันสนใจการหมุน การพบั หรือ
การคลีรู่ปเรขาคณิตสามมิต ิ

6 - - - - - - 6 100 

3.ฉันสามารถจินตนาการภาพสาม
มิติจากภาพสองมิติได ้

6 - - - -- - - 6 100 

4.ฉันมั่นใจในการทำแบบฝกึหัดเรื่อง
มิติสัมพันธ์ 

6 - - - - 2 33.33 4 66.67 

5.แม้โจทย์จะยาก ฉันก็พยายาม
แก้ปัญหาด้วยตนเอง 

6 - - - - 4 66.67 2 33.33 

6.ฉันคิดว่าความรู้เรื่องมิตสิัมพันธ์มี
ประโยชน์ในชีวิตประจำวัน 

6 - - - - - - 6 100 

7. การเรียนเรื่องนี้ช่วยพัฒนาทักษะ
การคิดของฉัน 

6 - - - - 1 16.67 5 83.33 

8. ฉันเห็นว่าเรื่องมิติสมัพันธ์เป็น
เรื่องที่สำคัญในวิชาคณิตศาสตร ์

6 - - - - - - 6 100 

9. ฉันรู้สึกว่าเรื่องมิตสิัมพันธ์เข้าใจ
ยากเกินไป (ข้อคำถามเชิงลบ) 

6 4 66.67 2 33.33 - - - - 

10. ฉันไม่ชอบทำกิจกรรมเกี่ยวกบั
รูปเรขาคณิตสามมิติ (ข้อคำถามเชิง

ลบ) 

6 5 83.33 1 16.67 - - - - 

 
 
 
 
 
 
 
 



ผลการใช้นวัตกรรมส่งผลต่อคร ู
1. ด้านการพัฒนาทักษะวิชาชีพคร ู

- ครูมีทักษะในการวิเคราะหผ์ู้เรียนเป็นรายบุคคล สามารถวางแผนการสอนไดเ้หมาะสมกับศักยภาพ  
   ของนักเรียน 
- ออกแบบการเรียนกจิกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
- สามารถจัดทำสื่อ แบบฝึกทักษะ เพื่อพัฒนานักเรียน 

2. ด้านการจัดการเรียนรู ้
- สามารถปรบัวิธีการสอนใหเ้หมาะสมกับนกัเรียนที่มีความสามารถต่างกัน เช่นสอนรายกลุ่ม รายบุคคล 
- มีการวัดผลประเมินผลที่หลากหลาย 

ผลการใช้นวัตกรรมส่งผลต่อสถานศึกษา 
- ผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนดีข้ึน 
- สถานศึกษามีนวัตกรรมการด้านการสอน เพิม่ขึ้น 
- สร้างภาพลักษณ์เชิงบวกต่อชุมชน ว่าเป็นโรงเรียนที่ใส่ใจพฒันานักเรียนอย่างแทจ้รงิ 

ผลการใช้นวัตกรรมส่งผลต่อชุมชน 
- ผู้ปกครองมีความเข้าใจและมีส่วนร่วมในการพฒันาทักษะทางคณิตศาสตร์ โดยใช้การเรียนรู้แบบ E2R 

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1    
- เกิดความเช่ือมั่นในโรงเรียน และครู เมื่อเห็นพฒันาการของลูก 
- เด็กในชุมชนมีทักษะพื้นฐานในการเรียนรู้ดีข้ึน 

12. บทเรียนท่ีได้รับ 
บทเรียนที่ได้รบัจากการใช้นวัตกรรมเพื่อแก้ปญัหาการทกัษะทางคณิตศาสตร์ โดยใช้การเรียนรู้แบบ E2R ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 1   เป็นสิ่งทีส่ำคัญที่ช่วยพัฒนานักเรียน เริม่จาก 

1. การวิเคราะห์หรือการรูจ้ักผู้เรียน แล้วนำมาแกป้ัญหารวมถึงการใช้ใบงาน ทำกจิกรรม ทำให้เห็นจุด 
อ่อนของนักเรียนอย่างชัดเจน และออกแบบการเรียนรู้ได้ตรงเป้า 

2. ใช้นวัตกรรมที่เหมาะสมกับนักเรียน ไม่ซบัซ้อนเริ่มจากง่ายไปหายาก นักเรียนสามารถทำได้ด้วยตนเอง 
3. บทบาทของครูเปลี่ยนจากผู้สอนอย่างเดียว กลายเป็นผูอ้อกแบบการเรียนรู้ให้เหมาะสมกบัระดับ 

ความสามารถของนกัเรียน  
4. เปิดโอกาสใหผู้้ปกครองเข้ามามสี่วนในการจัดการเรียนการสอน เมื่อนักเรียนอยู่ทีบ่้านเป็นอีกทางหนึ่ง

ที่ทำให้นักเรียนมพีัฒนาการเร็วข้ึน 
5. การประเมินผลอย่างต่อเนื่อง เป็นการวัดผลทั้งครู และนกัเรียน ว่าแผนการจัดการเรียนรู้ตรงเป้า  

ที่ต้องการหรือไม่ หากไม่ตรงเป้าครูต้องปรบัปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ รวมถึงใบงานใหเ้หมาะสมกบัระดบั 
ความสามารถนักเรียน 
13.เง่ือนไขความสำเร็จ 

เงื่อนไขความสำเร็จของการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ การพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ โดยใช้การเรียนรู้
แบบ E2R ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 เป็นปัจจัยทีม่ีผลต่อประสิทธิภาพของการนำนวัตกรรมไปใช้จริงใน
ห้องเรียนสรุปได้ดังนี ้

1. ความเหมาะสมของนวัตกรรมกับผู้เรียน 
นวัตกรรมที่ใช้ต้องสอดคล้องกับระดับความสามารถของนักเรียน มีความยืดหยุ่น สามารถใช้ได้กับ นักเรียนทีม่ี
ความแตกต่างทางด้านพัฒนาการ และความรู้พื้นฐานเดมิ  



2. ความเข้าใจและทกัษะของผู้สอน 
ครูต้องมีความเข้าใจแนวคิดของนวัตกรรม สามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างสร้างสรรค์ มีการอบรม
หรือแลกเปลี่ยนเรียนรู้เกี่ยวกับวิธีการใช้นวัตกรรมอย่างถูกต้อง รวมถึงการดูแล ให้คำแนะนำเมื่อนักเรียน มีปญัหา
หรือไมเ่ข้าใจ 

3. การมีส่วนร่วมของผู้เกี่ยวข้อง  
- ผู้บริหารสถานศึกษาใหก้ารสนับสนุนด้านนโยบาย งบประมาณ และกำลงัใจ พร้อมเป็นทีป่รึกษาให้กบั

ครูเมื่อมีปญัหา  
- ผู้ปกครองมีส่วนร่วมในการพฒันานักเรียน เช่น สนับสนุนการทำใบงาน  ทำกิจกรรม เมื่ออยู่บ้าน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



14.ภาพกิจกรรม 
ภาพกิจกรรมการเรียนการสอน การใช้นวัตกรรมการพฒันาทักษะทางคณิตศาสตร์ โดยใช้การเรียนรู้แบบ E2R ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
  
 
  

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 



  

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

  

  

 

 

 

 

 



15.ภาคผนวก 

                                             แผนพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู ้

1.ผู้จัดทำนวัตกรรม : นางนันท์นภัส  พรรคพล  ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะครูชำนาญการ 
2.ชื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ : การพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ โดยใช้การเรียนรู้แบบ E2R ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 1    
3.ระยะเวลาดำเนนิการ : 1เมษายน 2568 – 31 มีนาคม 2569  
4.แนวทางคิดค้นนวัตกรรม 
 1. ศึกษาสภาพปัญหาและข้อมูลพ้ืนฐานของนักเรียน 
  จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ นักเรียนหลายคนไม่สามารถ คิด วิเคราะห์  จำแนกแยก
ระหว่างรูปเรขาคณิตสองมิติหรอืรูปเรขาคณิตสามมิติได้  และไม่เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างรูปทรงสองมิติและสาม
มิติ อย่างชัดเจน เช่น ไม่สามารถบอกได้ว่าทรงกระบอกมีหน้าตัดเป็นรูปใด หรือไม่เข้าใจว่ารูปสามมิติเกิดจากการ
เคลื่อนที่หรือการหมุนของรูปสองมิติอย่างไร นอกจากนี้ เมื่อนักเรียนพบปัญหาในชีวิตจริง เช่น การห่อกล่อง
ของขวัญ การจัดเรียงสิ่งของในกล่อง หรือการดูแบบแปลนของสิ่งก่อสร้าง นักเรียนมัก สับสนว่าควรคำนวณพื้นที่
หรือปริมาตร และยังไม่สามารถแปลงภาพแบนราบ (2 มิติ) ให้เป็นรูปทรงสามมิติได้ในจินตนาการ  

จากปญัหาดังกล่าว นักเรียนจำเป็นต้องมีความเข้าใจเกี่ยวกบั มิติสัมพนัธ์ของรปูเรขาคณิต เพื่อใหส้ามารถ
เช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์เข้ากบัการแกป้ัญหาในชีวิตประจำวัน และเพือ่พัฒนาทักษะด้านมิตสิัมพันธ์และ
การคิดเชิงภาพ (spatial visualization) ได้อย่างถูกต้อง 

  2. วิเคราะห์บริบทชุมชน/โรงเรียน เพ่ือสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู ้
   ผู้จัดทำนวัตกรรมศึกษาและวิเคราะหบ์รบิทของชุมชนและโรงเรียนบ้านด้ามพร้า ซึ่งอาชีพของคน
ในชุมชนส่วนใหญ่จะรับจ้างก่อสร้าง  และจากการสอบถามของนักเรียนที่ย้ายเข้ามาเรียนต่อหรือสมัครเรียนที่
โรงเรียนบ้านด้ามพร้าส่วนใหญ่ย้ายติดตามผู้ปกครองที่มาทำงานรับเหมาก่อสร้าง  หรือไม่กม็ารบัจ้างก่อสร้างตาม
หมู่บ้านจัดสรร  ผูจ้ัดทำนวัตกรรมเลยมองเห็นว่าหากนักเรียนมีความเข้าใจเกี่ยวกับ มิตสิัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต 
เพื่อใหส้ามารถเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตรเ์ข้ากับการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน ก็จะสามารถนำไปสร้างอาชีพ
ได้ในอนาคต 
  3. ออกแบบกิจกรรมคณิตศาสตร ์
   นำสถานการณ์จริงจากชีวิตประจำวัน  มาสร้างเป็นกิจกรรมการเรียนการสอน โดยเน้นเช่ือมโยง
ความรู้ทางคณิตศาสตรเ์ข้ากับการแกป้ัญหาในชีวิตประจำวัน และเพื่อพฒันาทักษะด้านมิติสมัพันธ์และการคิดเชิง 
ภาพ 
  4. ออกแบบกระบวนการโดยใช้การเรียนรู้แบบ E2R 
   เพื่อใหก้ารเรียนรูม้ีประสทิธิภาพและผู้เรียนเกิดความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง จงึได้นำกระบวนการ
เรียนรู้แบบ E2R มาใชใ้นการจดักจิกรรมการเรียนรู ้ ซึ่งประกอบด้วย 3 ข้ันตอนดังนี้ 

1. Emphasize (เน้นย้ำ) 
   2. Reiterate (ทำซ้ำ) 
   3. Review (ทบทวน) 
 
 
 



  5. สร้างสื่อและเครื่องมือประกอบการเรียนรู ้
   จัดทำใบงาน สื่อภาพประกอบ  เพื่อใช้ในการจัดการเรียนการสอนในหน่วยการเรียนรู้ เรื่อง  
มิติสัมพันธ์ของรปูเรขาคณิต โดยมุ่งเน้นให้สือ่เหล่าน้ีช่วยสร้างภาพจำและประสบการณ์ที่เป็นรปูธรรม ให้นักเรียน 
เห็นภาพจริงของสถานการณ์ที่เรียนรู้ ซึง่จะช่วยให้การเรียนรู้มีความหมายและคงทนยิ่งข้ึน 
  6. ทดลองใช้และปรับปรุงจากผลการประเมิน 
   ดำเนินการทดลองใช้ในห้องเรียนจริง โดยเก็บข้อมูลก่อนและหลังการใช้รูปแบบการเรียนรู้ 
โดยใช้ E2R ทั้งในด้านผลสัมฤทธ์ิ  ทักษะการแก้ปัญหา และเจตคติของนักเรียน พร้อมทั้งรับฟังความคิดเห็น 
จากนักเรียน และผู้ปกครอง ชุมชนเพื่อนำไปปรับปรุงนวัตกรรมให้มีความเหมาะสมและเกิดผลอย่างแท้จริงใน  
บริบทของโรงเรียนบ้านด้ามพร้า 
5.ประเภทของนวัตกรรม 
              นวัตกรรมด้านการจัดการเรียนการสอน 
6.หลักการและเหตุผล ความเป็นมา 

   วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาพื ้นฐานที่สำคัญต่อการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีเหตุผล โดยเฉพาะ 
“เรขาคณิต” ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถมองเห็นรูปแบบ ความสัมพันธ์ และโครงสร้างของรูปทรงต่าง ๆ รอบตัว ซึ่ง
มีความเชื่อมโยงกับชีวิตประจำวันอย่างมาก อย่างไรก็ตามผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวนไม่น้อยมี
ความรู้สึกว่าวิชาเรขาคณิตเป็นนามธรรม เข้าใจยาก และไม่เห็นความเชื่อมโยงกับชีวิตจริง   เพื่อให้การเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพและผู้เรียนเกิดความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง จึงได้นำกระบวนการเรียนรู ้แบบ  E2R (Emphasize – 
Reiterate  – . Review) มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยให้ผู้เรียนได้ลงมือทำกิจกรรมโดยการเน้นย้ำ  ซ้ำ  
ทวน  คือหลักการเรียนรู้ผ่านการทำซ้ำเพื่อให้เกิดความจำและทักษะที่แม่นยำ การเรียนรู้ในลักษณะนี้จะช่วยให้
ผู้เรียนมีความเข้าใจพื้นฐานของรูปเรขาคณิต มีความเข้าใจเกี่ยวกับมิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิตและสามารถนำไป
ต่อยอดการการเรียนในรายวิชาอื่นหรือเนื้อหาในรายวิชาคณิตศาสตร์ในระดับช้ันอื่น  นอกจากนี้ยังส่งเสริมทักษะ
สำคัญในศตวรรษที่ 21 เช่น การแก้ปัญหา การคิดอย่างมีระบบ การทำงานเป็นทีม และการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่าง
ยั่งยืน 

7.วัตถุประสงค์ของนวัตกรรม 
       1. เพื่อให้นักเรียนมีความเข้าใจเกี่ยวกับมิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต 

       2. เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนผ่านกิจกรรมการเรียนรู้แบบ E2R 
                 3. เพื่อพัฒนาเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ของผู้เรยีน 
                 4. เพื่อยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาของนักเรียนในวิชาคณิตศาสตร์ 
   
8.กลุ่มเป้าหมาย: นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านด้ามพร้า 
 
 
 
 
 
 
 
 



9.หลักการ แนวคิด ทฤษฎีท่ีใช้ในการพัฒนานวัตกรรม 
การพัฒนานวัตกรรม “การพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ โดยใช้การเรียนรู้แบบ E2R”

ประกอบด้วยหลักการและทฤษฎี การเรียนรู้ที่สำคัญ ดังต่อไปนี้  
1. ทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย่ (Gagne’s Conditions of Learning) 
    เป็นแนวคิดแบบผสมผสาน (Eclecticism) ที่เช่ือว่าการเรียนรู้มีหลายประเภทและต้องจัดสภาพการณ์

ภายนอกให้สอดคล้องกับกระบวนการภายในสมอง โดยเน้นการสอน 9 ข้ันตอน (9 Events of Instruction) เพื่อ
ส่งเสริมประสิทธิภาพการเรียนรู้ตั้งแต่ข้ันกระตุ้นความสนใจไปจนถึงการถ่ายโอนความรู้ 

2. ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism)  
 คือ การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยให้ผู้เรียนลงมือประกอบกิจกรรมการ เรียนรู้ด้วยตนเอง

หรือได้ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมภายนอกที่มีความหมาย ซึ่งจะรวมถึงปฏิกิริยา ระหว่างความรู้ในตัวของผู้เรียนเอง 
ประสบการณ์และสิ่งแวดล้อมภายนอกการเรียนรู้จะได้ผลดีถ้า หากว่าผู้เรียนเข้าใจในตนเอง มองเห็นความส าคัญ
ในสิ่งที่เรียนรู้และสามารถเชื่อมโยงความรู้ ระหว่างความรู้ใหม่กับความรู้เก่า(รู้ว่าตนเองได้เรียนรู้อะไรบ้าง)และ
สร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ ขึ้นมาและเมื่อพิจารณาการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในการเรียนการสอนโดยปกติที่เกิดขึ้นใน
ห้องเรียนนั้น 

3. ทฤษฎีความสัมพันธ์ต่อเนื่องของธอร์นไดค์ (Thorndike’s Law of Exercise) 
การประยุกต์ใช้: กฎแห่งการฝึกหัด (Law of Exercise) ระบวุ่า "พันธะระหว่างสิง่เร้าและการตอบสนอง

จะแน่นแฟ้นข้ึนเมือ่มีการกระทำซ้ำ" ในทางคณิตศาสตร์คือการให้ทำ แบบฝึกหัด (Drill 
andPractice) การ ซ้ำ โจทย์ทีม่ีรปูแบบใกลเ้คียงกันจะช่วยสร้างความเช่ียวชาญ (Procedural Fluency) จนเด็ก
สามารถแกโ้จทย์ได้โดยอัตโนมัต ิ

4. ทฤษฎีการเรียนรู้แบบ Active Learning 
 เป็นกระบวนการเรียนรู้ทีเ่น้นผูเ้รียนเป็นหลกั โดยการเปลี่ยนจากเป็นผู้เรียน ที่เป็นผูร้ับสารด้วย

การฟังเพียงอย่างเดียว กลายมาเป็นผูท้ี่มสี่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ทัง้หมด ตั้งแต่การพูด อ่าน เขียน รวมถึง
การคิดวิเคราะห์ ตั้งคำถาม พร้อมทั้งลงมอืปฏิบัตจิรงิ  

ซึ่งแนวคิดของ Active Learning คือ การมุง่เน้นการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผูส้อนกบัผู้เรียน โดยมี
ครูผูส้อนเป็นผู้ให้คำปรกึษา แนะนำดูแล และอำนวยความสะดวกให้กับผู้เรียน ส่วนผู้เรียนจะนำเอาความรู้ 
ประสบการณ์ และแนวคิดเดิมทีม่ีอยู่นำมาปรบัใช้ ทำให้ผู้เรยีนเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://th.jobsdb.com/th/career-advice/role/teacher/salary
https://th.jobsdb.com/th/career-advice/article/%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B9%83%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B9%88


10.การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ 
  

กระบวนการ/ข้ันตอน กิจกรรม/แนวทางการดำเนินงาน โดยสรปุ 
ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 
(Emphasize:เน้นย้ำ) 

- นำเข้าสู่บทเรียนโดยการทบทวนรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 
- ให้นักเรียนจำแนกรูปเรขาคณิตสองมิติและเรขาคณิตสามมิติ 

ขั้นที่ 2  ขั้นการเรียนรู้  
(Reiterate :ทำซ้ำ) 

- ยกตัวอย่างลูกบาศก์ และตัง้คำถามว่ามองได้กี่ด้าน  แต่ละด้านเป็นรปูอะไร 
- ศึกษาจากใบความรู้  แล้วนำภาพจากบัตรคำถามทำเป็นช้ินงานเกี่ยวกบัการมอง
รูปเรขาคณิตสามมิติในด้านหน้า  ด้านข้างและด้านบน   

ขั้นที่ 3 สรุปความคิด (Review) 
 

- ทำใบงานเกี่ยวกับการนำความรู้เรื่องเรขาคณิตสองมิติและรูปเรขาคณิตสามมิติไป
ใช้ 
- อภิปรายสรุปร่วมกันในเรื่องของรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  พร้อมระบุภาพที่
ได้จากการมองรูปเรขาคณิตสามมิติดเนหน้า  ด้านข้างและด้านบน 

 
11.โครงสร้างและองค์ประกอบของนวัตกรรม 
 

 นวัตกรรม “การพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ โดยใช้การเรียนรู้แบบ E2R ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1” มีแนวทางดังต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เน้นย้้า

(Emphasize)

ท้าซ้้า

(Reiterate)

ทบทวน

(Review)



1.  เน้นย้ำ (Emphasize) 
  ในข้ันตอนน้ี เป็นการทบทวนเนือ้หาในบทเรียนโดยการใช้คำถามและยกตัวอย่างสิ่งของใกล้ตัว  
และใช้ใบงานในการกระตุ้นความรู้และความสนใจ 

2. ทำซำ้  (Reiterate) 

ข้ันน้ีเป็นการให้นักเรียนฝกึทำใบงาน สร้างช้ินงานเกี่ยวกับการมองรูปเรขาคณิตสามมิติใน
ด้านหน้า ด้านข้างและด้านบน  เพื่อให้เกิดความเข้าใจทีล่ึกซึง้ยิ่งขึ้น 

3. ทบทวน (Review) 

 ข้ันน้ีเนน้นักเรียนเขียนบันทกึ ทบทวน และสะทอ้นสิง่ที่เรียนรู้เพื่อนำไปประยุกต์ใช้ในบรบิทอื่น 
นักเรียนอาจจะเขียน แผนผงัความคิด(Mind Map)หรือ Infographic เพือ่สรุปองค์ความรู ้
 โมเดล E2R  ถูกนำมาประยุกต์ใช้ในนวัตกรรมนี้เพื่อช่วยให้นกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 1 เข้าใจเนื้อหาใน
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง มิติสัมพันธ์และเรขาคณิต ได้อย่างลึกซึ้ง และสามารถนำความรู้ไปใช้ในชีวิตประจำวันได้
อย่างเหมาะสม โดย แต่ละข้ันตอนของ E2R จะทำใหผู้้เรียนมีส่วนร่วมอย่างเต็มที่และมีการพัฒนาทั้งด้านความคิด 
ความเข้าใจ และการลงมือปฏิบัติจริง 
 
12.ผลท่ีคาดว่าจะได้รับ  

เชิงปริมาณ 
ผู้เรียนร้อยละ 80  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกบัมิตสิัมพันธ์ของรปูเรขาคณิต 
ผู้เรียนร้อยละ 80 มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนผ่านกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 

E2R 
  ผู้เรียนร้อยละ 90 มีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู ้
 เชิงคุณภาพ 

ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกบัมิตสิัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต ในระดับดี   
ผู้เรียนมีทักษะคณิตศาสตร์ ในระดับดีข้ึนไป 
ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้อยู่ในระดับมากทีสุ่ด 
ผู้เรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูข้ึน 

13.งบประมาณเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 
ค่าวัสดุทำใบงานและเอกสาร 1,700 บาท  

14.การประเมินผล 
- แบบทดสอบความรู้ด้านการคิดวิเคราะห์ (K)   
- แบบประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ (P) 
- แบบวัดเจตคติในการเรียนรู้ (A)    
 
 
 
 
 



ลงช่ือ                        
 

(นางนันท์นภัส  พรรคพล)  
                                                                 ตำแหน่งครู วิทยฐานะชำนาญการ 
                                                              ผู้จัดทำแผนพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้  
                                                                            30 เมษายน 2568 
 
 
 
 
 
 
ความเห็นของผู้อำนวยการสถานศึกษา 
(  ) เห็นชอบ 
(  ) ไม่เห็นชอบ และเสนอเพื่อพิจารณาอีกครัง้ ดังนี้ 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................................................................................................ .............. 
 
 
                                                   ลงช่ือ   
                                                                   (นางณัฐธิดา  แสงใส) 
                                                      ตำแหน่ง ผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านด้ามพร้า 
                                                                     30 เมษายน 2568 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 


