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บันทึกข้อความ 
 

ส่วนราชการ   โรงเรียนบ้านขามใหญ่  อ าเภอเมืองอุบลราชธานี  จังหวัดอุบลราชธานี 
ท่ี     พิเศษ/2569                     วันที ่ 27  มีนาคม  2569 
เร่ือง   รายงานผลการจัดท านวัตกรรม  

เรียน ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านขามใหญ่ 

ส่ิงท่ีส่งมาด้วย รายงานการนวัตกรรม                               จ านวน      1   เล่ม 

ตามท่ีโรงเรียนได้ก าหนดให้ครู บุคลากรครูในสังกัดได้จัดท านวัตกรรม เพื่อพัฒนาผู้เรียนในรายวิชาท่ี
รับผิดชอบ นั้น  

         บัดนี้  ข้าพเจ้า นางบุศรา  ศรีษะค า  ต าแหน่ง ครู    วิทยฐานะครูช านาญการพิเศษ   ได้ด าเนินการจัดท า
เรียบร้อยแล้ว  ดังเอกสารท่ีแนบเรียนมาพร้อมนี้ 

    จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณา 
                  
                  (ลงช่ือ)............................................                                                                                                                                                                                                                                           

                                    (นางบุศรา  ศรีษะค า) 
                      ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะครูช านาญการพิเศษ 

 
ความเห็นผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านขามใหญ่  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
 
                                                                   (ลงช่ือ).............................................. 

               (นางวันวิสาข์  รื่นนุสาน)  
                    ต าแหน่ง  ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านขามใหญ่                                      
                                     27  กุมภาพันธ์ 2569  
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ค าน า 

 
                  นวัตกรรม เรื่อง “MathPlay : การพฒันาทักษะการบวก ลบจ านวนเต็ม ผ่านเกมและการเรียนรู้
แบบร่วมมือ วิชาคณิตศาสตร์ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๑” ซึ่งครูผู้สอนได้ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการบวก ลบ จ านวนเต็ม รวมทั้งทักษะและสมรรถนะท่ีจ าเป็นตามหลักสูตร
การศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551  เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ตามมาตรฐานและตัวช้ีวัดของหลักสูตรฯ ส่งเสริมให้
นักเรียนเกิดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และมีเจคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ 

 ผู้รายงานขอขอบพระคุณ นางวันวิสาข์ รื่นนุสาน ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านขามใหญ่ คณะครู
โรงเรียนบ้านขามใหญ่  ท่ีให้ค าปรึกษาแนะน าในการด าเนินงาน นักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 1  ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทุก
ฝ่ายท่ีมีส่วนร่วมขับเคล่ือนกิจกรรมจนประสบผลส าเร็จบรรลุตามวัตถุประสงค์ของกิจกรรม และขอขอบคุณ
คณะกรรมการผู้ทรงเกียรติทุกท่าน ท่ีให้ความอนุเคราะห์ในการประเมินผลงานของข้าพเจ้าไว้ ณ โอกาสนี้ 

 
 
     บุศรา  ศรีษะค า 
ครู โรงเรียนบ้านขามใหญ่ 
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นวัตกรรม   MathPlay : การพัฒนาทักษะการบวก ลบจ านวนเต็ม ผ่านเกมและการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
วิชาคณิตศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ 

โรงเรียนบ้านขามใหญ่  สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานีเขต 1 
...................................................................... 

ข้อมูลทั่วไปของสถานศึกษา 
 

โรงเรียน       บ้านขามใหญ่  เครือข่ายสถานศึกษา  เมือง 5 
ต าบล          ขามใหญ่                 อ าเภอ     เมือง 
จังหวัด        อุบลราชธานี            รหัสไปรษณีย์    34000 
สังกัด          ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 1 
โทรศัพท์      099-2067135      โทรสาร – 
เว็บไซต์        www.khamyai.ac.th 
ผู้อ านวยการโรงเรียน      นางวันวิสาข์  รื่นนุสาน 
โทรศัพท์มือถือ              081-8796923         E-mail       pwws11@gmail.com 
ประเภทขนาดสถานศึกษา 

 ขนาดเล็ก มีจ านวนนักเรียนต้ังแต่ 119 คนลงมา 
 ขนาดกลาง มีจ านวนนักเรียนต้ังแต่ 120 – 719 คน 
 ขนาดใหญ่ มีจ านวนนักเรียนต้ังแต่ 720 – 1,679 คน 
 ขนาดใหญ่พิเศษ มีจ านวนนักเรียนต้ังแต่ 1,680 คนขึ้นไป 

ประเภทของนวัตกรรม     (    )  นวัตกรรมทางด้านหลักสูตร 
           (  / )  นวัตกรรมทางด้านการเรียนการสอน 
                                 (    )  นวัตกรรมทางด้านส่ือการสอน 
                                 (    )  นวัตกรรมการประเมินผล 
                                 (    )  นวัตกรรมการบริหารจัดการ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.khamyai.ac.th/
mailto:pwws11@gmail.com
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แบบรายงานนวัตกรรมการพัฒนาผู้เรียน 

1. ช่ือนวัตกรรม  “MathPlay : การพัฒนาทักษะการบวก ลบจ านวนเต็ม ผ่านเกมและการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
วิชาคณิตศาสตร์ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๑”  

    กลุ่มสาระการเรียนรู้  คณิตศาสตร์ 
 

2. ชื่อ-นามสกุล (เจ้าของนวัตกรรม)   นางบุศรา  ศรีษะค า        
    ต าแหน่ง  ครูช านาญการพิเศษ    โรงเรียน   บ้านขามใหญ่    สังกัด   สพป.อุบลราชธานี เขต 1 
    หมายเลขโทรศัพท์  099- 2067135 

 

3. ระยะเวลาในการด าเนินการพัฒนานวัตกรรม 
 1 พ.ย. 2568 – 31 มีนาคม 2569   
   
๔. แนวทางการคิดค้นนวัตกรรม 
 ๑. ศึกษาปัญหาและความต้องการของนักเรียน  วิเคราะห์ปัญหาท่ีนักเรียนพบเจอในการเรียนรู้เรื่องการ
บวกลบจ านวนเต็ม ได้แก่ นักเรียนไม่เข้าใจหลักการบวกลบจ านวนเต็มอย่างถูกต้อง  นักเรียนขาดความสนใจใน
วิชาคณิตศาสตร์  นักเรียนขาดทักษะการท างานร่วมกันในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์  
 ๒. ก าหนดเป้าหมายและวิธีการ  โดยมีเป้าหมายใน ๓ ด้านคือ 
  ด้านความรู้ การเข้าใจหลักการของการบวกลบจ านวนเต็ม 
  ด้านทักษะ  การฝึกทักษะการค านวณและการประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา 
  ด้านคุณลักษณะ  การสร้างทัศนคติท่ีดีและทักษะการท างานร่วมกัน 
    วิธีการท่ีใช้   ผสมผสาน เกมการศึกษา ท่ีช่วยให้การเรียนรู้สนุกและมีส่วนร่วม กับ เทคนิคการเรียนรู้
แบบร่วมมือ เพื่อให้นักเรียนสามารถท างานร่วมกันในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 ๓. การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้   
  - เลือกเกมท่ีเหมาะสม เช่น เกมการศึกษาออนไลน์ท่ีเน้นการค านวณจ านวนเต็ม หรือเกม
กระดานท่ีนักเรียนสามารถเล่นร่วมกัน  
  - ก าหนดบทบาทในการท างานร่วมกัน: แบ่งนักเรยีนเป็นกลุ่มและก าหนดบทบาทต่างๆ ให้
เหมาะสมกับทักษะของแต่ละคน เช่น ผู้ค านวณ, ผู้ส่ือสาร, ผู้บันทึกผลการท างาน เพื่อช่วยส่งเสริมการเรียนรู้และ
การท างานร่วมกัน 
  - ออกแบบภารกิจในเกมอย่างหลากหลาย เช่น การแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้องกับการบวก
ลบจ านวนเต็ม หรือการใช้การบวกลบจ านวนเต็มในการแก้ปริศนา 
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 ๔. เลือกเทคโนโลยีและเครื่องมือท่ีใช้   
  เครื่องมือดิจิทัล  และแอปพลิเคชันคณิตศาสตร์ เพื่อใช้ในการทดสอบผลลัพธ์หรือการแข่งเกมใน
รูปแบบท่ีน่าสนใจท่ีสามารถให้ผู้เรียนฝึกทักษะได้ท้ังในรูปแบบเกมและกิจกรรมออนไลน์ 
 ๕. การประเมินผลการเรียนรู้ 
  การประเมินผลทักษะคณิตศาสตร์ การทดสอบหรือการประเมินผลในเกมจะช่วยให้นักเรียนได้ฝึก
ทักษะการค านวณจ านวนเต็มและการคิดแก้ปัญหาต่างๆ 
  การประเมินผลการท างานร่วมกัน ประเมินการท างานร่วมกนัในกลุ่ม เช่น การอภิปราย, การแบ่ง
งาน, การช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
  การสะท้อนผล ใช้การสะท้อนผลร่วมกันหลังจากกิจกรรมเสร็จส้ิน เพื่อให้ท้ังครูและนักเรียนเห็น
ภาพรวมของการเรียนรู ้

5. ความส าคัญของนวัตกรรม 

 การบวกลบจ านวนต็มเป็นพื้นฐานส าคัญของการค านวณในหลายๆหัวข้อท่ีซับซ้อนยิ่งขึ้น เช่น พีชคณิต 
การแก้สมการ  ฟังก์ชัน  และการค านวณทางเรขาคณิต  หากไม่มีทักษะในเรื่องนี้อาจท าให้พบปัญหาในการเรียน
เนื้อหาคณิตศาสตร์ท่ีซับซ้อนขึ้นภายหลัง  รวมทั้งการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 จากการสังเกตปัญหาในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยเฉพาะใน
เรื่องของการบวกและลบจ านวนเต็ม ซึ่งเป็นหัวข้อพื้นฐานท่ีมีความส าคัญ แต่หลายครั้งท่ีนักเรียนพบว่าการเรียนรู้
เรื่องนี้มักจะท าให้เกิดความรู้สึกเบื่อหน่ายและขาดความสนใจ เนื่องจากวิธีการสอนท่ีไม่หลากหลายและไม่
สอดคล้องกับความต้องการในการเรียนรู้ท่ีมีความแตกต่างกันของนักเรียนในแต่ละคน ซึ่งปญัหาท่ีพบ ได้แก่  
ปัญหาการเข้าใจในเรื่องของจ านวนเต็ม  การขาดการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้  นักเรียนบางคนอาจไม่รู้สึก
กระตือรือร้นในการเรียนรู้เนื่องจากขาดแรงจูงใจและความท้าทายในการฝึกฝนทักษะ  การใช้เทคโนโลยีในการ
เรียนรู้ โดยเฉพาะในด้านการใช้ เกม เป็นเครื่องมือช่วยในการเรียนรู้ ซึ่งสามารถเพิ่มความสนุกสนาน กระตุ้นความ
สนใจ และช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรูไ้ด้ดีขึ้น  นอกจากนี้การใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative 
Learning)  เป็นเทคนิคท่ีได้รับการยอมรับอย่างแพร่หลายว่าเป็นวิธีที่ช่วยเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีม การ
ส่ือสาร และการแก้ปัญหาของนักเรียน  การน าการเรียนรู้แบบร่วมมือมาผสมผสานกับการใช้เกม นักเรียนสามารถ
ท างานร่วมกันเพื่อช่วยเหลือและแลกเปล่ียนความรู้ซึ่งกนัและกัน ท าให้การเรียนรู้คณิตศาสตร์เป็นกระบวนการท่ีไม่
เพียงแค่ทบทวนเนื้อหาหรือท าแบบฝึกหัด แต่ยังช่วยเสริมสร้างทักษะทางสังคม 
 จากเหตุผลท่ีกล่าวมาข้างต้นนี้   การพัฒนา  "MathPlay" จึงเกิดขึ้นเพื่อตอบโจทย์การแก้ไขปัญหาการ
เรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ โดยเฉพาะการบวกลบจ านวนเต็ม โดยน า เกม ท่ีสนุกสนานและมีความท้าทายมาใช้ใน
การฝึกฝนทักษะนี้ พร้อมท้ังใช้ การเรียนรู้แบบร่วมมือ เพื่อให้เกิดการแลกเปล่ียนความคิดเห็น การช่วยเหลือซึ่งกัน
และกัน และเสริมสร้างทักษะทางสังคมไปพร้อมๆ กัน 
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6. วัตถุประสงค์  
 ๑. เพื่อพัฒนาทักษะการบวกลบจ านวนเต็มของนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๘ 
โรงเรียนบ้านขามใหญ่ 
 ๒.  เพื่อเสริมสร้างการท างานร่วมกันในกลุ่ม โดยใช้เกมและกิจกรรมท่ีมีการแบ่งหน้าท่ีให้สมาชิกในกลุ่มได้
เรียนรู้และฝึกฝนทักษะคณิตศาสตร์ 
 ๓.  เพื่อให้นักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ 
 ๔.  เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการบวกลบจ านวนเต็ม 

7. กลุ่มเป้าหมาย 
 นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านขามใหญ่ ปีการศึกษา ๒๕๖8  จ านวน  21   คน 

8. เคร่ืองมือที่ใช้ 
 8.1  แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การบวกและลบจ านวนเต็ม 
 8.2  ชุดกิจกรรมเกม “Math Play” ส าหรับฝึกทักษะการบวก–ลบจ านวนเต็ม 
 8.๓  ใบกิจกรรมและใบงานฝึกทักษะการบวก–ลบจ านวนเต็ม 
 4.๔  แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) และแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) 
 4.๕  แบบประเมินทักษะการท างานกลุ่ม 
 4.๖  แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในช้ันเรยีน 
 4.๗  แบบสอบถามเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ 
 4.๘. ส่ือประกอบการสอน เช่น บัตรตัวเลข เส้นจ านวน สไลด์น าเสนอ (PowerPoint) และส่ือออนไลน์ท่ี
เกี่ยวข้อง  

9. กระบวนการพัฒนานวัตกรรม 
 การพัฒนานวัตกรรมชุดกิจกรรมเกม “Math Play” เพื่อพัฒนาทักษะการบวก–ลบจ านวนเต็ม ด าเนินการ
ตามกระบวนการอย่างเป็นระบบ ดังนี้ 

 ขั้นที่ ๑ ศึกษาสภาพปัญหาและวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน 
 ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวกและลบจ านวนเต็ม ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี ๑ จากผลการทดสอบท่ีผ่านมา รวมทั้งสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ พบว่านักเรียนส่วนใหญ่ยังขาด
ความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ สับสนเรื่องเครื่องหมาย และขาดแรงจูงใจในการเรียน จึงก าหนดแนวทางพัฒนาโดยใช้
เกมและกิจกรรมกลุ่มเป็นฐานการเรียนรู้ 
 ขั้นที่ ๒ ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
 ศึกษาแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) 
และการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) เพื่อน ามาประยุกต์ใช้ในการออกแบบ
นวัตกรรมให้เหมาะสมกับบริบทของผู้เรียน 
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 ขั้นที่ ๓ ออกแบบและพัฒนานวัตกรรม 
 ออกแบบชุดกิจกรรม “Math Play” ประกอบด้วย เกมฝึกทักษะการบวก–ลบจ านวนเต็ม  ใบกิจกรรม
รายบุคคลและรายกลุ่ม  ส่ือประกอบ เช่น บัตรตัวเลข เส้นจ านวน  แบบทดสอบก่อน–หลังเรียน 
 ก าหนดขั้นตอนการจัดกิจกรรมท่ีเน้นการมีส่วนร่วม การคิดวิเคราะห์ และการท างานร่วมกันของผู้เรียน 
 ขั้นที่ ๔ ตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
 น าแผนการจัดการเรียนรู้และเครื่องมือประเมินผลเสนอผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความสอดคล้องของเนื้อหา 
(IOC) และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ เพื่อให้มีความเหมาะสมและถูกต้องตามหลักวิชาการ 
 ขัน้ที่ ๕ ทดลองใช้และปรับปรุง 
 น ากิจกรรมไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย ด าเนินการจัดกิจกรรมตามแผนท่ีก าหนด เก็บรวบรวม
ข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พฤติกรรมการมีส่วนร่วม และความคิดเห็นของนักเรียน จากนั้นน าผลท่ีได้มา
วิเคราะห์และปรับปรุงนวัตกรรมให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
 ขั้นที่ ๖ ประเมินผลและสรุปผลการพัฒนา 
 เปรียบเทียบผลการทดสอบก่อนและหลังเรียน วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ เพื่อประเมิน
ประสิทธิภาพของนวัตกรรม และสรุปผลการพัฒนา พร้อมจัดท าข้อเสนอแนะส าหรับการน าไปใช้ในครั้งต่อไป 

10. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีพื้นฐานที่ใช้ในการพัฒนานวัตกรรม 

 การพัฒนานวัตกรรมชุดกิจกรรมเกม “Math Play” เพื่อพัฒนาทักษะการบวก–ลบจ านวนเต็ม ยึด
หลักการ แนวคิด และทฤษฎีทางการศึกษาท่ีส าคัญ ดังนี ้

 ๑. ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ (Constructivism) 
     อาศัยแนวคิดของ ฌอง เพียเจต์ (Jean Piaget) ท่ีเช่ือว่าผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองผ่าน
กระบวนการลงมือปฏิบัติ และการปรับโครงสร้างทางปัญญา (Assimilation & Accommodation)  รวมทั้ง
แนวคิดของ เลฟ ไวกอตสกี (Lev Vygotsky) เรื่องเขตพัฒนาการใกล้ชิด (Zone of Proximal Development: 
ZPD) ซึ่งเน้นบทบาทของการเรียนรู้ผ่านปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
     ดังนั้น นวัตกรรมจึงออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ค้นพบหลักการบวก–ลบจ านวนเต็มด้วยตนเอง ผ่าน
เส้นจ านวน เกม และการท างานร่วมกัน 
 ๒. แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
     สอดคล้องกับแนวคิดของ John Dewey ท่ีเน้น “Learning by Doing” คือการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ
จริง  กิจกรรม “Math Play” เปิดโอกาสให้นักเรียนได้คิด วิเคราะห์ ทดลอง และแก้ปัญหาด้วยตนเอง แทนการรับ
ฟังเพียงอย่างเดียว 
 ๓. แนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) 
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     อ้างอิงแนวคิดของ Johnson & Johnson ท่ีเน้นองค์ประกอบส าคัญ 5 ประการ ได้แก่  การพึ่งพา
อาศัยกันทางบวก  ความรับผิดชอบรายบุคคล  การมีปฏิสัมพันธ์ส่งเสริมกัน  ทักษะทางสังคม  และการประเมิน
กระบวนการกลุ่ม  กิจกรรมเกมจึงออกแบบให้มีการแบ่งบทบาทหน้าท่ี และส่งเสริมความร่วมมือภายในกลุ่ม 

 ๔. แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) 
     สอดคล้องกับแนวคิดของ Karl Kapp ท่ีกล่าวว่าเกมช่วยเพิ่มแรงจูงใจ ความสนใจ และการมีส่วนร่วม
ของผู้เรียน  
     การใช้เกมในบทเรียนคณิตศาสตร์ช่วยลดความวิตกกังวลทางคณิตศาสตร์ (Math Anxiety) และท าให้
ผู้เรียนเกิดทัศนคติท่ีดีต่อรายวิชา 
 ๕. หลักการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง (Authentic Assessment) 
     อ้างอิงแนวคิดของ Grant Wiggins ท่ีเน้นการประเมินจากภาระงานจริงและกระบวนการเรียนรู้ 
จึงมีการใช้แบบทดสอบก่อน–หลังเรียน แบบสังเกตพฤติกรรม และแบบประเมินการท างานกลุ่ม เพื่อสะท้อน
พัฒนาการของผู้เรียนท้ังด้านความรู้ ทักษะ และเจตคติ 

11.  กระบวนการน านวัตกรรมไปใช้ 
 การน านวัตกรรมชุดกิจกรรมเกม “Math Play” ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การบวก–ลบจ านวนเต็ม 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๑ ด าเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 
 ขั้นที่ ๑ เตรียมความพร้อมก่อนด าเนินการ 
  1. วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดตามหลักสูตรแกนกลาง 
     2. จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับกิจกรรมเกม 
  3. เตรียมส่ือ อุปกรณ์ บัตรตัวเลข เส้นจ านวน และใบกิจกรรม 
  4. จัดท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) 
 ขั้นที่ ๒ ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  1. ทดสอบก่อนเรียนเพื่อวัดความรู้พื้นฐานของผู้เรียน 
  2. แบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มย่อยแบบคละความสามารถ 
  3. ด าเนินกิจกรรมเกม “Math Play” ตามข้ันตอนท่ีออกแบบไว้  อธิบายกติกาเกม  ให้นักเรียน
ลงมือปฏิบัติ  และเปิดโอกาสให้อภิปราย แลกเปล่ียนความคิดเห็น 
  4. ครูท าหน้าท่ีเป็นผู้อ านวยความสะดวก (Facilitator) คอยให้ค าแนะน าและเสริมแรง 
 ขั้นที่ ๓ การวัดและประเมินผล 
  1. ประเมินระหว่างเรียนจากใบกิจกรรมและพฤติกรรมการท างานกลุ่ม 
  2. ทดสอบหลังเรียนเพื่อน าผลมาเปรียบเทียบกับก่อนเรียน 
  3. ประเมินความพึงพอใจและเจตคติต่อการเรียนรู้ 
 ขั้นที่ ๔ การวิเคราะห์และสรุปผล 
  1. วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยเปรียบเทียบคะแนนก่อน–หลังเรียน 
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  2. วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสังเกตและแบบสอบถาม 
  3. สรุปผลการใช้และจัดท าข้อเสนอแนะเพื่อพัฒนาต่อไป 
 
12. ผลที่เกิดขึ้นกับกลุ่มเป้าหมาย 
 จากการน านวัตกรรมชุดกิจกรรมเกม “Math Play” ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การบวก–ลบ
จ านวนเต็ม กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๑ จ านวน 21 คน ปรากฏผลดังนี้ 
 ๑. ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า  คะแนนเฉล่ียก่อนเรียน (Pre-test) 
เท่ากับ 7.81 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน (ร้อยละ 39.05)  คะแนนเฉล่ียหลังเรียน (Post-test) เท่ากับ 
13.67 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน (ร้อยละ 68.35)  คะแนนเฉล่ียเพิ่มข้ึน 5.86 คะแนน 
 ๒. ด้านทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
  นักเรียนสามารถอธิบายหลักการบวก–ลบจ านวนเต็มได้ถูกต้อง และใช้เส้นจ านวนในการหาค าตอบ
ได้คล่องขึ้นลดความสับสนเกี่ยวกับเครื่องหมายบวกและลบ 
  นักเรียนร้อยละ 80.95 สามารถท าแบบฝึกหัดผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ขึ้นไป 
 ๓. ด้านพฤติกรรมและการมีส่วนร่วม 
  จากแบบสังเกตพฤติกรรม พบว่า  นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเข้าร่วมกิจกรรม  กล้าแสดง
ความคิดเห็นและอภิปรายร่วมกับเพื่อน  มีความรับผิดชอบต่อหน้าท่ีในกลุ่ม  โดยภาพรวมอยู่ในระดับ “ดี” ถึง “ดี
มาก” 
 ๔. ด้านเจตคติและความพึงพอใจ 
  ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน พบว่า  ค่าเฉล่ียความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก
ท่ีสุด ค่าเฉล่ียร้อยละ 42.86  นักเรียนร้อยละ 100 ระบุว่ากิจกรรมเกมช่วยให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น  นักเรียนมี
ทัศนคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์มากขึ้น และลดความวิตกกังวลในการเรียน 

 กล่าวโดยสรุป  การน านวัตกรรมชุดกิจกรรมเกม “Math Play” ไปใช้ ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงขึ้น มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ดีขึ้น และมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
 
13. บทเรียนที่ได้รับ 
 จากการพัฒนาและน านวัตกรรมชุดกิจกรรมเกม “Math Play” ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การบวก–
ลบจ านวนเต็ม กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๑ จ านวน 21 คน ผู้รายงานได้รับบทเรียนส าคัญ ดังนี้ 
 ๑. ด้านผู้เรียน 
  1. นักเรียนเรียนรูไ้ด้ดีขึ้นเมื่อมีส่วนร่วมลงมือปฏิบัติจริง มากกว่าการสอนแบบบรรยาย 
  2. เกมช่วยลดความวิตกกังวลต่อวิชาคณิตศาสตร์ (Math Anxiety) ท าให้นักเรียนกล้าแสดง
ความคิดเห็นมากขึ้น 
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  3. การจัดกลุ่มแบบคละความสามารถช่วยให้นักเรียนอ่อนเรียนรู้จากเพื่อน และนักเรียนเก่งได้
พัฒนาทักษะการอธิบาย 
  4. ผู้เรียนเข้าใจแนวคิดเรื่องเครื่องหมายบวก–ลบชัดเจนขึ้นเมื่อใช้ส่ือรูปธรรม เช่น เส้นจ านวน 
 ๒. ด้านการจัดการเรียนรู้ 
  1. การวางแผนกิจกรรมท่ีชัดเจนและก าหนดเวลาอย่างเหมาะสมมีความส าคัญต่อความส าเร็จ
ของกิจกรรม 
  2. บทบาทของครูควรเปล่ียนจาก “ผู้บอกความรู้” เป็น “ผู้อ านวยความสะดวก (Facilitator)” 
  3. การใช้ค าถามกระตุ้นการคิด (Higher-order questioning) ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจเชิง
ลึก 
  4. การประเมินผลระหว่างเรียนช่วยให้ครูปรับกิจกรรมได้ทันทีตามสภาพจริง 
 ๓. ด้านการพัฒนานวัตกรรม 
  1. นวัตกรรมควรออกแบบให้เหมาะสมกับบริบทของผู้เรียนและทรัพยากรท่ีมี 
  2. การทดลองใช้และสะท้อนผล (Reflection) เป็นขั้นตอนส าคัญท่ีช่วยให้นวัตกรรมมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 
  3. การเก็บข้อมูลท้ังเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพช่วยให้เห็นพัฒนาการของผู้เรียนอย่างรอบด้าน 
 สรุปบทเรียนโดยรวม 
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะกระบวนการ และเจต
คติของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ หากครูมีการวางแผนท่ีเป็นระบบและสะท้อนผลเพื่อพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 

14. เง่ือนไขความส าเร็จ 
 การด าเนินการน านวัตกรรมชุดกิจกรรมเกม “Math Play” ไปใช้จะถือว่าประสบความส าเร็จ เมื่อบรรลุ
ตัวชี้วัดดังต่อไปนี้ 
 ตัวชี้วัดผลลัพธ์เชิงปริมาณ 
 1. นักเรียนร้อยละ 70 ข้ึนไป มีคะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 
 2. ค่าเฉล่ียคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 3. คะแนนเฉล่ียหลังเรียนเพิ่มขึ้นจากก่อนเรียนไมน่้อยกว่า 20% 
 4. นักเรียนร้อยละ 80 ข้ึนไป สามารถท าแบบฝึกทักษะผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนด 
 5. ระดับความพึงพอใจของนักเรียนมีค่าเฉล่ียไม่ต่ ากว่า 3.50 จากระดับ 5 
 ตัวชี้วัดผลลัพธ์เชิงคุณภาพ 
 1. นักเรียนสามารถอธิบายหลักการบวก–ลบจ านวนเต็มได้อย่างถูกต้องและมีเหตุผล 
 2. นักเรียนสามารถใช้เส้นจ านวนหรือวิธีการท่ีหลากหลายในการแก้ปัญหา 
 3. นักเรียนมีความกระตือรือรน้ กล้าแสดงความคิดเห็น และมีส่วนร่วมในกิจกรรมกลุ่ม 
 4. นักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ ลดความวิตกกังวลในการเรียน 
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 5. บรรยากาศในช้ันเรียนเอื้อต่อการเรียนรู้แบบร่วมมือและการแลกเปล่ียนความคิดเห็น 
 
15. ภาพกิจกรรม 
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ตารางแสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 

กิจกรรม “MathPlay : การพัฒนาทักษะการบวก ลบจ านวนเต็ม ผ่านเกมและการเรียนรู้แบบร่วมมือ  

วิชาคณิตศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑” 

เลข เลข pretest posttest ความแตกต่างระหว่างคะแนน นักเรียนที่มีคะแนนหลังเรียน 
ท่ี ประจ าตัว 20 20 ก่อนเรียนและหลังเรียน ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70(14 คะแนน) 
1 5587 8 15 7 √ 
2 5588 8 14 6 √ 
3 5589 8 14 6 √ 
4 5590 8 14 6 √ 
5 5616 3 7 4 0 
6 5683 3 7 4 0 
7 5839 10 14 4 √ 
8 5869 9 16 7 √ 
9 5906 3 9 6 0 

10 5908 8 16 8 √ 
11 5920 8 16 8 √ 
12 5591 8 15 7 √ 
13 5609 12 19 7 √ 
14 5663 11 16 5 √ 

15 5664 3 7 4 0 

16 5696 9 14 5 √ 

17 5831 8 14 6 √ 

18 5838 9 15 6 √ 

19 5870 9 14 5 √ 

20 5907 9 15 11 √ 

21 5915 10 16 6 √ 

 ค่าเฉล่ีย 7.81 13.67 5.86  
 ร้อยละ 39.05 68.35   

จ านวนนักเรียนที่มีคะแนนหลังเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 (จ านวนคน) 17 
คิดเป็นร้อยละของนักเรียนทั้งหมด 80.95 
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ตารางแสดงผลการวัดความพึงพอใจนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

กิจกรรม “MathPlay : การพัฒนาทักษะการบวก ลบจ านวนเต็ม ผ่านเกมและการเรียนรู้แบบร่วมมือ  

วิชาคณิตศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑” 

ท่ี รายการ ระดับคุณภาพ 
  มากที่สุด 

5 
มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อยที่สุด 
1 

 ด้านเนื้อหาและความเข้าใจ      
1 เกมช่วยให้เข้าใจการบวกจ านวนเต็มมากขึ้น 17  4   
2 การใช้เส้นจ านวนท าให้เห็นภาพชัดเจน 11 7 3   
3 สามารถอธิบายเหตุผลของค าตอบได้ดีขึ้น  16 5   
4 แบบฝึกหัดมีความยากง่ายเหมาะสม 5 5 8 2 1 
 ด้านกิจกรรมและกระบวนการเรียนรู้      
5 การเรียนรู้ผ่านเกมท าให้สนุกและไม่น่าเบ่ือ 11 7 3   
6 การท างานเป็นทีมท าให้เข้าใจมากขึ้น 3 7 8 3  
7 ได้มีโอกาสแสดงความคิดเห็น 11 7 3   
8 บรรยากาศในห้องส่งเสริมการเรียนรู้ 8 11 2   
 ด้านประโยชน์ที่ได้รับ      
9 สามารถน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ 3 9 9   
10 มีความมั่นใจในการเรียนคณิตศาสตร์มากขึ้น 7 10 4   
11 ต้องการให้มีการเรียนแบบเกมในบทเรียนอื่น 21     
12 โดยรวมพึงพอใจต่อการเรียนรู้แบบนี ้ 11 7 3   
  108 86 52 5 1 
  540 344 156 10 1 
 คิดเป็นร้อยละ 42.86 34.13 20.63 1.98 0.40 
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แบบทดสอบก่อนเรียน – หลังเรียน 
เร่ือง การบวก ลบ จ านวนเต็ม วิชาคณติศาสตร์พื้นฐาน ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 

โรงเรียนบ้านขามใหญ่  อ าเภอเมือง  จังหวัดอุบลราชธานี 
 
ค าช้ีแจง  ให้เลือกข้อที่ถูกทีสุ่ดเพยีงข้อเดยีว 
ข้อ 1 (-5) + 8 มีค่าเท่าใด 
 ก. -13     ข. 3 
 ค. -3     ง. 13 
ข้อ 2 7 + (-10) เท่ากับข้อใด 
 ก. -3     ข. 3 
 ค. -17     ง. 17 
ข้อ 3 (-4) + (-6) เท่ากับข้อใด 
 ก. 2     ข. -2 
 ค. -10     ง. 10 
ข้อ 4 (-8) - 5 เท่ากับข้อใด 
 ก. 13     ข. 3 
 ค. -3     ง. -13 
ข้อ 5 (-7) - (-3) เท่ากับข้อใด 
 ก. -10     ข. -4 
 ค. 4     ง. 10 
ข้อ 6 15 + (-7) - 4 เท่ากับข้อใด 
 ก. 4     ข. 8 
 ค. -4     ง. -8 
ข้อ 7 (-12) + 5 + 3 เท่ากับข้อใด 
 ก. -4     ข. 4 
 ค. -10     ง. 10 
ข้อ 8 6 - (-4) เท่ากับข้อใด 
 ก. 2     ข. -2 
 ค. 10     ง. -10 
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ข้อ 9 (-9) + 9 - 3 เท่ากับข้อใด 
 ก. -3     ข. 3 
 ค. 0     ง. -18 
ข้อ 10 -2 - 6 เท่ากับข้อใด 
 ก. 4     ข. -4 
 ค. -8     ง. 8 
ข้อ 11 (-3) - (-8) เท่ากับข้อใด 
 ก. -5     ข. 5 
 ค. -11     ง. 11 
ข้อ 12 20 - 15 + (-3) เท่ากับข้อใด 
 ก. -8     ข. -2 
 ค.  8     ง. 2 
ข้อ 13 (-14) + (-6) - (-4) เท่ากับข้อใด 
 ก. -16     ข. -24 
 ค. -4     ง. 4 
ข้อ 14 ข้อใดมีค่าเท่ากับ -1 
 ก.  5 - (-4)     ข. -4 + 5 
 ค. -4 – 5    ง. 4 - 5  
ข้อ 15 18 + (-8) - (-2) เท่ากับข้อใด 
 ก. 8     ข. 12 
 ค. 6     ง. 28 
ข้อ 16 การเปล่ียนแปลงอุณหภูมิเมืองหนึ่งมีอุณหภูมิ -6°C ในตอนเช้า  ตอนบ่ายอุณหภูมิเพิ่มข้ึน 9°C 
ตอนกลางคืนอุณหภูมิลดลง 4°C  อุณหภูมิตอนกลางคืนเป็นเท่าใด 
 ก. -1°C     ข. 1°C 
 ค. -19°C    ง. 19°C 
ข้อ 17 บัญชีธนาคารกานต์มีเงินในบัญชี 1,200 บาท  เขาจ่ายค่าโทรศัพท์ 1,500 บาท  วันรุ่งขึ้นโอนเงินเข้า 600 
บาท  ยอดเงินคงเหลือเป็นเท่าใด 
 ก. 300 บาท    ข. -300 บาท 
 ค. 900 บาท   ง. -900 บาท 
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ข้อ 18 ระดับความสูงเครื่องบินบินอยู่ท่ีระดับ 3,000 เมตร  ลดระดับลง 3,500 เมตร  จากนั้นไต่ระดับข้ึน 800 
เมตร  เครื่องบินอยู่ที่ระดับใด 
 ก. 300 เมตร    ข. -300 เมตร 
 ค. 1,300 เมตร    ง. -1,300 เมตร 
ข้อ 19 วิเคราะห์ความผิดพลาดนักเรียนคนหนึ่งคำนวณว่า  (-7) - 5 = 2 
ข้อใดอธิบายความผิดพลาดได้ถูกต้องท่ีสุด 
 ก. นักเรียนบวกเลขผิด   ข. นักเรียนลืมว่า การลบจำนวนบวกคือการเคล่ือนไปทางลบ 
 ค. นักเรียนเปล่ียนเครื่องหมายผิด  ง. นักเรียนควรคูณก่อน 
ข้อ 20 การวางแผนคะแนนทีมหนึ่งมีคะแนนเริ่มต้น -8 คะแนนเหลือการแข่งขันอีก 2 รอบแต่ละรอบทีมอาจได้
คะแนนระหว่าง -5 ถึง +5  ถ้าทีมต้องการให้คะแนนรวมเป็น 0 คะแนน  อย่างน้อยต้องได้คะแนนรวมเพิ่มอีกกี่
คะแนน 
 ก. 5 คะแนน    ข. 8 คะแนน 
 ค. 10 คะแนน    ง. 13 คะแนน 
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เฉลย 
 
1. ข 
2. ก 
3. ค 
4. ง 
5. ข 
6. ค 
7. ก 
8. ค 
9. ก 
10. ค 
11. ข 
12. ง 
13. ก 
14. ง 
15. ข 
16. ก (-6 + 9 - 4 = -1) 
17. ก (1,200 - 1,500 + 600 = 300) 
18. ก (3,000 - 3,500 + 800 = 300) 
19 ข (ลบ 5 คือเคล่ือนท่ีไปทางลบเพิ่ม) 
20 ข (ต้องเพิ่ม 8 คะแนนเพื่อให้จาก -8 เป็น 0) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์        ชั้นมัธยมศึกษาปีที่1  
รหัสวิชา ค 21101         ภาคเรียนที่ 1  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เร่ือง จ านวนเต็ม       เวลา 16 ชั่วโมง  
หน่วยย่อยที่ 1 เร่ือง การบวกจ านวนเต็ม       เวลา 3 ชั่วโมง 
................................................................................................................................................................... 

 1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด  
     สาระท่ี 1 จ านวนและพีชคณิต  
 มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวนการด าเนินการของจ านวน 
ผลท่ีเกิดขึ้นจากการด าเนินการสมบัติของการด าเนินการ และน าไปใช้ 
 ค 1.1 ม.1/1 เข้าใจจ านวนตรรกยะและความสัมพันธ์ของจ านวนตรรกยะ และใช้สมบัติของจ านวนตรรก
ยะในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์และปัญหาในชีวิตจริง 

2. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด  
 การบวกจ านวนเต็ม ท าได้ดังนี้ 
 1) การบวกจ านวนเต็มบวกด้วยจ านวนเต็มบวกให้น าค่าสัมบูรณ์ของจ านวนเต็มบวกท้ังสองมาบวกกันแล้ว
ตอบเป็นจ านวนเต็มบวก 
 2) การบวกจ านวนเต็มลบด้วยจ านวนเต็มลบให้น าค่าสัมบูรณ์ของจ านวนเต็มลบท้ังสองมาบวกกันแล้ว
ตอบเป็นจ านวนเต็มลบ 
 3) การบวกระหว่างจ านวนเต็มบวกกับจ านวนเต็มลบท่ีมีค่าสัมบูรณ์ไม่เท่ากันให้น าค่าสัมบูรณ์ท่ีมีค่า
มากกว่าลบด้วยค่าสัมบูรณ์ท่ีมีค่าน้อยกว่าแล้วตอบเป็นจ านวนเต็มบวกหรือจ านวนเต็มลบตามจ านวนท่ีมีค่า
สัมบูรณ์มากกว่า 
 4) การบวกระหว่างจ านวนเต็มบวกกับจ านวนเต็มลบท่ีมีค่าสัมบูรณ์เท่ากัน ผลบวกเท่ากับ 0 

3.จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1) นักเรียนหาผลบวกของจ านวนเต็มท่ีก าหนดให้ได้ (K) 
 2) นักเรียนเขียนอธิบายข้ันตอนวิธีการหาผลบวกของจ านวนเต็มได้ (S) 
 3) มีความมุมานะในการท าความเข้าใจปัญหาและแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (A) 

4.สาระการเรียนรู้  
   การบวกจ านวนเต็ม มีหลักเกณฑ์ ดังนี้ 
 1) การบวกจ านวนเต็มบวก การหาผลบวกของจ านวนเต็มบวกให้น าค่าสัมบูรณ์มาบวกกันแล้วตอบเป็น
จ านวนบวก 
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 2) การบวกจ านวนเต็มลบ การหาผลบวกของจ านวนเต็มลบให้น าค่าสัมบูรณ์ของจ านวนเต็มลบมาบวกกัน 
แล้วตอบเป็นจ านวนเต็มลบ 
 3) การบวกระหว่างจ านวนเต็มบวกกับจ านวนเต็มลบท่ีมีค่าสัมบูรณ์ไม่เท่ากันให้น าค่าสัมบูรณ์ท่ีมากกว่า
ลบด้วยค่าสัมบูรณ์ท่ีน้อยกว่าแล้วตอบเป็นจ านวนเต็มบวกหรือจ านวนเต็มลบตามจ านวนท่ีมีค่าสัมบูรณ์มากกว่า 
 4) การบวกระหว่างจ านวนเต็มบวกกับจ านวนเต็มลบท่ีมีค่าสัมบูรณ์เท่ากันผลบวกเท่ากับศูนย์ 
 ส าหรับการบวกจ านวนเต็มใด ๆ ด้วยศูนย์ หรือการบวกด้วยศูนย์ด้วยจ านนเต็มใด ๆ จะได้ผลบวกเท่ากับ
จ านวนเต็มนั้นเสมอนั่นคือ a + 0 = 0 + a = a เมื่อ a แทนจ านวนเต็มใด ๆ 

5.สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน  
 1) สมรรถนะท่ี 1 ความสามารถในการส่ือสาร 
     ตัวช้ีวัดท่ี 1 ใช้ภาษาถ่ายทอดความรู้ความเข้าใจ ความคิด ความรู้สึกและทัศนะของตนเองด้วยการพูด
และการเขียน 
      พฤติกรรมบ่งช้ีท่ี 1 พูดถ่ายทอดความรู้ความเข้าใจจากสารท่ีอ่าน ฟังหรือดูด้วยภาษาของตนเองได้ 
 2) สมรรถนะท่ี 1 ความสามารถในการส่ือสาร 
     ตัวช้ีวัดท่ี 1 ใช้ภาษาถ่ายทอดความรู้ความเข้าใจ ความคิด ความรู้สึกและทัศนะของตนเองด้วยการพูด
และการเขียน 
              พฤติกรรมบ่งช้ีท่ี 3 เขียนถ่ายทอดความรู้ความเข้าใจจากสารท่ีอ่าน ฟังหรือดูด้วยภาษาของตนเองได้ 
 3) สมรรถนะท่ี 2 ความสามารถในการคิด 
     ตัวช้ีวัดท่ี 1 คิดพื้นฐาน (การคิดวิเคราะห์) 
     พฤติกรรมบ่งช้ีท่ี 2 หาความสัมพันธ์ของส่วนประกอบต่าง ๆ ของข้อมูลท่ีพบเห็นในบริบทของการ
ด าเนินชีวิตประจ าวัน 
 4) สมรรถนะท่ี 3 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
     ตัวช้ีวัดท่ี 1 ใช้กระบวนการแก้ปัญหาโดยวิเคราะห์ปัญหา วางแผนในการแก้ปัญหา ด าเนินการ
แก้ปัญหา ตรวจสอบและสรุปผล 
     พฤติกรรมบ่งช้ีท่ี 1 วิเคราะห์ปัญหา 
 5) สมรรถนะท่ี 3 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
     ตัวช้ีวัดท่ี 1 ใช้กระบวนการแก้ปัญหาโดยวิเคราะห์ปัญหา วางแผนในการแก้ปัญหา ด าเนินการ
แก้ปัญหา ตรวจสอบและสรุปผล 
     พฤติกรรมบ่งช้ีท่ี 2 การวางแผนในการแก้ปัญหา 
 6) สมรรถนะท่ี 3 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
     ตัวช้ีวัดท่ี 1 ใช้กระบวนการแก้ปัญหาโดยวิเคราะห์ปัญหา วางแผนในการแก้ปัญหา ด าเนินการ
แก้ปัญหา ตรวจสอบและสรุปผล 
     พฤติกรรมบ่งช้ีท่ี 3 การด าเนินการแก้ปัญหา 
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 7) สมรรถนะท่ี 3 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
     ตัวช้ีวัดท่ี 1 ใช้กระบวนการแก้ปัญหาโดยวิเคราะห์ปัญหา วางแผนในการแก้ปัญหา ด าเนินการ
แก้ปัญหา ตรวจสอบและสรุปผล 
     พฤติกรรมบ่งช้ีท่ี 4 สรุปผลและรายงาน 
6.คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
 1.  มีวินัย  
           2. ใฝ่เรียนรู้  
           3. มุ่งมั่นในการท างาน  

7. กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามแนวคิด Active Learning 
    (แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน : การจัดการเรียนรู้แบบอุปนัย และ Game Based Learning (GBL)) 
 กิจกรรมการเรียนรู้  
 ชั่วโมงที่ 1 (การจัดการเรียนรู้แบบอุปนัย) 
 ขั้นที่ 1 เตรียมการ (10 นาที) 
  1) ทบทวนเกี่ยวกับค่าสัมบูรณ์ของจ านวนเต็ม และนักเรียนช่วยกนัยกตัวอย่างจ านวนเต็มมาห้า
จ านวน 
 (แนวตัวอย่าง -3, 5, 0, -7 และ 2) แล้วช่วยกันหาค่าสัมบูรณ์ของจ านวนเต็ม 
 ขั้นที่ 2 เสนอตัวอย่าง (20 นาที) 
  2) อธิบายความรู้เกี่ยวกับการบวกจ านวนเต็มบวกด้วยจ านวนเต็มบวกโดยใช้เส้นจ านวน 
ตัวอย่าง แสดงผลลัพธ์ของ 5 + 3 = 8 บนเส้นจ านวน เช่น 
 
 
 
 
 
  โดยเริ่มต้นท่ี 0 นับไปทางขวาถึง 5 เมื่อบวกด้วย 3 ให้นับเพิ่มไปทางขวา 3 หน่วย ซึ่งจะไป
ส้ินสุดท่ี 8จะได้ 8 เป็นผลบวกของ 5 กับ 3 ดังนั้น 5 + 3 = 8 
  พิจารณาการหาผลบวก 5 + 3 โดยใช้ค่าสัมบูรณ์ จะเห็นว่าถ้าน าค่าสัมบูรณ์ของ 5 บวกด้วยค่า
สัมบูรณ์ของ 3  จะได้ผลลัพธ์เท่ากับ 8 เหมือนการหาผลบวกโดยใช้เส้นจ านวน 
  3) อธิบายเกี่ยวกับการบวกจ านวนเต็มลบด้วยจ านวนเต็มลบโดยใช้เส้นจ านวน เช่น (-5) + (-3) 
= -8 
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  โดยเริ่มต้นท่ี 0 นับไปทางซ้ายถึง -5 เมื่อบวกด้วย 3 ให้นับลดไปทางซ้าย 3 หน่วย ซึ่งจะไป
ส้ินสุดท่ี -8  จะได้ -8 เป็นผลบวกของ -5 กับ -3 ดังนั้น (-5) + (-3) = -8 
  พิจารณาการหาผลบวก (-5) + (-3) โดยใช้ค่าสัมบูรณ์ ดังนี้ 
   ค่าสัมบูรณ์ของ - 5 เท่ากับ 5 และค่าสัมบูรณ์ของ -3 เท่ากับ 3 
  จะเห็นว่าถ้าน า ค่าสัมบูรณ์ของ -5 บวกด้วยค่าสัมบูรณ์ของ -3 แล้วตอบเป็นจ านวนลบจะได้
ผลลัพธ์เท่ากับ -8   เช่นเดียวกับการหาผลบวกโดยใช้เส้นจ านวน  
 ขั้นที่ 3 เปรียบเทียบ (15 นาที) 
  4) นักเรียนช่วยกันต้ังโจทย์บนกระดาน 5 ข้อ และให้นักเรียนอาสาออกมา 5 คน เพื่อแสดงวิธี
หาผลลัพธ์ของการบวกจ านวนเต็มบวกด้วยจ านวนเต็มบวกและการบวกจ านวนเต็มลบด้วยจ านวนเต็มลบบนเส้น
จ านวน 
 ขั้นที่ 4 กฎเกณฑ์ (10 นาที) 
  5) ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปวิธีการบวกจ านวนเต็มบวกด้วยจ านวนเต็มบวกและการบวก
จ านวนเต็มลบด้วยจ านวนเต็มลบ 
 ขั้นที่ 5 น าไปใช้ (5 นาที) 
  6) นักเรียนท าใบงาน เรื่อง การบวกจ านวนเต็ม 
 
ชั่วโมงที่ 2 (การจัดการเรียนรู้แบบอุปนยั) 
 ขั้นที่ 1 เตรียมการ (5 นาที) 
  1) ทบทวนความรู้เดิม เรื่อง การบวกจ านวนเต็มบวกด้วยจ านวนเต็มบวกและการบวกจ านวนเต็ม
ลบด้วยจ านวนเต็มลบ 
 ขั้นที่ 2 เสนอตัวอย่าง (10 นาท)ี 
  2) อธิบายการบวกจ านวนเต็มบวกด้วยจ านวนเต็มลบ โดยใช้กระดานการบวกจ านวนเต็ม ดังนี้ 
 อุปกรณ์ กระดานการบวกจ านวนเต็ม, บัตรตัวเลข ต้ังแต่ (-10) ถึง 10, ไม้ไอศกรีมสีแดงและไม้ไอศกรีมสี
น้ าเงิน 
 วิธีการ 1) ต้ังโจทย์การบวกจ านวนเต็ม โดยใส่บัตรตัวเลขในช่องด้านบน 
  2) ใส่ไม้ไอศกรีมให้เท่ากับโจทย์ท่ีต้ังไว้ โดยด้านบนใส่ไม้ให้เท่ากับตัวตั้ง และด้านล่างใส่ไม้ให้
เท่ากับตัวบวกหลังจากนั้นให้ท าตามข้อตกลงต่อไปนี้ (ให้ ไม้ไอศกรีมสีแดง คือ ไม้ลบ และไม้ไอศกรมีสีน้ าเงิน คือ 
ไม้บวก) 
  - ไม้บวก 1 อัน รวมกับไม้บวก 1 อัน จะได้เป็นไมบ้วก 2 อัน เปรียบได้กับ 1 + 1 ซึ่งเท่ากับ 2 
  - ไม้ลบ 1 อัน รวมกับไม้ลบ 1 อัน จะได้เป็นไม้ลบ 2 อัน เปรียบได้กับ (-1) + (-1) ซึ่งเท่ากับ -2 
  - ไม้บวก 1 อัน รวมกับไม้ลบ 1 อัน จะหักล้างกันหมดไป เปรียบได้กับ 1 + (-1) ซึ่งเท่ากับ 0 
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ตัวอย่าง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ขั้นที่ 3 เปรียบเทียบ (15 นาที) 
  3) นักเรียนช่วยกันต้ังโจทย์การบวกจ านวนเต็มแล้วออกมาตอบค าถามโดยใช้กระดานการบวก
จ านวนเต็ม  เช่น  1. (-8) + 8  2. 10 + (-6)  3. 9 + (-11) 
    4. (-10) + 6  5. (-5) + 9  6. (-9) + (-4) 
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 ขั้นที่ 4 กฎเกณฑ์ (10 นาที) 
  4) ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปวิธีการบวกจ านวนเต็มบวก ดังนี้ 
  
 1) การบวกจ านวนเต็มบวก การหาผลบวกของจ านวนเต็มบวกให้น าค่าสัมบูรณ์มาบวกกันแล้วตอบเป็น
จ านวนบวก 
 2) การบวกจ านวนเต็มลบ การหาผลบวกของจ านวนเต็มลบให้น าค่าสัมบูรณ์ของจ านวนเต็มลบมาบวกกัน
แล้วตอบเป็นจ านวนเต็มลบ 
 3) การบวกระหว่างจ านวนเต็มบวกกับจ านวนเต็มลบท่ีมีค่าสัมบูรณ์ไม่เท่ากันให้น าค่าสัมบูรณ์ท่ีมากกว่า
ลบด้วยค่าสัมบูรณ์ท่ีน้อยกว่าแล้วตอบเป็นจ านวนเต็มบวกหรือจ านวนเต็มลบตามจ านวนท่ีมีค่าสัมบูรณ์มากกว่า 
 4) การบวกระหว่างจ านวนเต็มบวกกับจ านวนเต็มลบท่ีมีค่าสัมบูรณ์เท่ากันผลบวกเท่ากับศูนย์ 
ส าหรับการบวกจ านวนเต็มใด ๆ ด้วยศูนย์ หรือการบวกด้วยศูนย์ด้วยจ านนเต็มใด ๆ จะได้ผลบวกเท่ากับจ านวน
เต็มนั้นเสมอ 
  นั่นคือ a + 0 = 0 + a = a เมื่อ a แทนจ านวนเต็มใด ๆ 
 
 
 ขั้นที่ 5 น าไปใช้ (20 นาที) 
  5) นักเรียนท าใบงาน เรื่อง การบวกจ านวนเต็ม 
 
 ชั่วโมงที่ 3 (การจัดการเรียนรู้แบบ Game Based Learning (GBL)) 
 ขั้นที่ 1 น าเข้าสู่บทเรียน (10 นาที) 
  1) ทบทวนความรู้เกี่ยวกับการบวกจ านวนเต็มบวกด้วยจ านวนเต็มบวกการบวกจ านวนเต็มลบ
ด้วยจ านวนเต็มลบ การบวกจ านวนเต็มบวกด้วยจ านวนเต็มลบ และการบวกจ านวนเต็มลบด้วยจ านวนเต็มบวกท่ีมี
ค่าเท่ากัน 
 ขั้นที่ 2 สอน (35 นาที) 
  2) จัดกิจกรรม บอร์ดเกม “Number Walk Adventure”  เพื่อให้นักเรียนเห็นความสัมพันธ์กัน
ของการบวกจ านวนเต็ม ดังนี้   ช่ือเกม: “เดินเส้นจ านวนพิชิตภารกิจ” 
  3)  แบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม  ๆละ 5 คน 
       อุปกรณ์ - กระดานเส้นจ านวน 
    - ตัวหมากทีม 
    - ลูกเต๋า 1 ลูก 
    - การ์ดภารกิจ (จ านวนบวก/ลบ) 
    - การ์ดพิเศษ (+2, -3, สลับท่ี, หยุด 1 รอบ ฯลฯ) 
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    - ใบบันทึกค าตอบ 
        วิธีเล่น 1. ทุกทีมวางหมากท่ีต าแหน่ง 0 
    2. สับการ์ดภารกิจและวางคว่ าไว้ 
    3. ทีมทอยลูกเต๋า 
    4. หยิบการ์ดภารกิจ 1 ใบ  สมาชิกทีมต้องค านวณร่วมกันอธิบายเหตุผลให้ครู
หรือทีมอื่นฟัง ✔ ถ้าค าตอบถูก ✔ เดินหมาก   ✔ ถ้าผิด ✔ ไม่ได้เดิน และทีมอื่นมีสิทธิ์ตอบ 

 บางรอบจะได้การ์ดพิเศษ เช่น  “เพิ่มอีก +2”  “ถอยหลัง -4”  “สลับต าแหน่งกับทีมท่ีใกล้ท่ีสุด” 
“หยุด 1 รอบ” 
    5. ทีมท่ีไปถึง +20 ก่อนเป็นผู้ชนะหรือทีมท่ีอยู่ไกลจากศูนย์มากท่ีสุดเมื่อหมด
เวลาเป็นผู้ชนะ 
 กติกาเสริมเพื่อเน้นการคิดทุกครั้งต้องเขียนประโยคสัญลักษณ์ เช่น  0 + (-4) + 7 = 3   ถ้าอธิบายเหตุ
ผลได้ชัดเจน ได้โบนัส +1 ช่อง 
  4) ครูใช้ Rubric ประเมิน  ความถูกต้องทางคณิตศาสตร์  การอธิบายเหตุผล  การท างานเป็นทีม 
การมีส่วนร่วม 
 ขั้นที่ 3 สรุป (15 นาที) 
  5) ทบทวนความรู้เกี่ยวกับการบวกจ านวนเต็มโดยใช้ Youtube เรื่อง วิชาคณิตศาสตร์ ช้ัน ม.1 
เรื่องการบวก ลบ คูณ หารจ านวนเต็ม ( https://www.youtube.com/watch?v=dfhvsKMwrpA ) 
  6) ครูและนักเรียนสรุปกิจกรรม และอภิปรายร่วมกันเกี่ยวกับการบวกจ านวนเต็มบวกด้วย
จ านวนเต็มบวกการบวกจ านวนเต็มลบด้วยจ านวนเต็มลบ การบวกจ านวนเต็มบวกด้วยจ านวนเต็มลบและการบวก
จ านวนเต็มลบด้วยจ านวนเต็มบวกท่ีมีค่าเท่ากัน 
  7) นักเรียนท าใบงาน เรื่อง การบวกจ านวนเต็ม 

10. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานคณิตศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เล่ม 1 ตามมาตรฐานการเรียนรู้และ
ตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 หน้า 23 
 2) กระดานการบวกจ านวนเต็ม 
 3) กิจกรรม MahtPlay บอร์ดเกม “Number Walk Adventure”   
 4) Youtube เรื่อง วิชาคณิตศาสตร์ ช้ัน ม.1 เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารจ านวนเต็ม 
( https://www.youtube.com/watch?v=dfhvsKMwrpA ) 
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11.การวัดและการประเมินผล 
ด้านความรู้(K) วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 

นักเรียนหาผลบวกของจ านวนเต็มท่ี
ก าหนดให้ได้ 

ตรวจใบงาน ใบงาน เรื่อง การบวก
จ านวนเต็ม 

ผ่าน = ต้ังแต่ระดับ
ดีขึ้นไป 

ด้านทักษะกระบวนการ(P) วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 
นักเรียนเขียนอธิบายข้ันตอนวิธีการ
หาผลบวกของจ านวนเต็มได้ 

ตรวจใบงาน ใบงาน เรื่อง การบวก
จ านวนเต็ม 

ผ่าน = ต้ังแต่ระดับ
ดีขึ้นไป 

ด้านเจตคติ(A) วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 
มีความมุมานะในการท าความเข้าใจ
ปัญหาและ 
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

สังเกตพฤติกรรม 
ระหว่างเรียน 

แบบสังเกตพฤติกรรม 
ระหว่างการจัดการเรียนรู ้

ผ่าน = ต้ังแต่ระดับ 
ดี ขึ้นไป 

ด้านสมรรถนะของผู้เรียน วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 
1) ความสามารถในการส่ือสาร 
2) ความสามารถในการคิด 
3) ความสามารถในการแก้ปัญหา 

สังเกตพฤติกรรม 
ระหว่างเรียน 

แบบวัดสมรรถนะส าคัญ 
ของผู้เรียน 

ผ่าน = ต้ังแต่ระดับ 
ดี ขึ้นไป 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของ
ผู้เรียน 

วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 

1) มีวินัย 
2) ใฝ่เรียนรู้ 
3) มุ่งมั่นในการท างาน 

สังเกตพฤติกรรม 
ระหว่างเรียน 

แบบวัดคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ของผู้เรียน 

ผ่าน = ต้ังแต่ระดับ 
ดี ขึ้นไป 

 
12. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้ 
 11.1 ผลการสอน 
 - ด้านความรู้ (K) 
  จากการตรวจใบงาน เรื่อง การบวกจ านวนเต็ม พบว่า นักเรียนจ านวน 21 คน มีนักเรียนท่ีหา
ผลบวกของจ านวนเต็มได้ 6 คะแนนขึ้นไป จากคะแนนเต็ม 12 คะแนน มีจ านวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 76.19 
 - ด้านทักษะกระบวนการ (P) 
  จากการตรวจใบงาน เรื่อง การบวกจ านวนเต็ม พบว่า นักเรียนจ านวน 21 คน มีนักเรียนท่ีเขียน
อธิบายข้ันตอนวิธีการหาผลบวกของจ านวนเต็มได้ 15 คะแนนขึ้นไป จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน มีจ านวน 16 
คน คิดเป็นร้อยละ  76.19 
 - ด้านเจตคติ (A) 
  จากการสังเกตพฤติกรรรมด้านเจตคติ พบว่า นักเรียนจ านวน 21 คน มีนักเรียนท่ีมีความมุมานะ
ในการท าความเข้าใจปัญหาและแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ จ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 85.71 
 



๒๘ 

 

 11.2 ปัญหาและอุปสรรค/ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 
  1) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้นี้เป็นการจัดกิจกรรมแบบกลุ่ม นักเรียนจึงมีความสามารถในการ
คิดแตกต่างกันครูควรค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล เพื่อให้การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
  2) การจัดกิจกรรมอาจจะต้องใช้เวลาในการท ากิจกรรมมาก เนื่องจากนักเรียนมีความสามารถใน
การคิดท่ีแตกต่างกัน ดังนั้น ครูควรจะยืดหยุ่นเรื่องของเวลาและให้ก าลังใจนักเรียนอยู่เสมอ 
  3) นักเรียนบางส่วนยังไม่สามารถแก้ปัญหาการบวกจ านวนเต็มได้ ครูจึงยกตัวอย่างการบวก
จ านวนเต็มในชีวิตประจ าวัน และใช้วิธีการเรียนแบบกลุ่มโดยให้เพื่อนช่วยเพื่อน 
  4) ควรมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมในเนื้อหารายวิชาคณิตศาสตร์เนื้อหาอื่น ๆ เช่น 
การวัด สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว และสถิติ เป็นต้น 
 
 
 
       ลงช่ือ..............................................ครูผู้สอน   
                                                                                    (นางบุศรา  ศรีษะค า) 
                                                                      ต าแหน่ง ครู  วิทยฐานะครูช านาญการพิเศษ 
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