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รายละเอียดการนําเสนอผลงาน

1. ความสําคัญของผลงานหรือนวัตกรรมท่ีนําเสนอ

คณิตศาสตร์สําคัญมากในการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เน่ืองจากการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์จะเกิด

ทักษะพ้ืนฐานที่สําคัญในการเรียนรู้ศาสตร์ที่สูงขึ้นทักษะพ้ืนฐานที่สําคัญดังกล่าวเป็นสิ่งจําเป็นช่วยให้นักเรียน

สามารถทําความเข้าใจและเรียนรู้เนื้อหาท่ีซับซ้อนในอนาคตได้มากยิ่งข้ึน เมื่อพบผู้เรียนมีทักษะพ้ืนฐานที่ไม่ดีแล้ว

ครูผู้สอนควรแก้ปัญหาหรือพัฒนาทักษะพื้นฐานนั้นเพื่อไม่ให้ส่งผลต่อการเรียนหรือทําความเข้าใจในเนื้อหาที่ซับซ้อน

ข้ึนในอนาคต (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2555)

จากกราฟแสดงผลการเปรียบเทียบร้อยละของคะแนนเฉล่ียผลการทดสอบระดับชาติข้ันพื้นฐาน (O-NET)

วิชาคณิตศาตร์ของโรงเรียนบ้านห้วยต้มชัยยะวงศาอุปถัมภ์กับผลคะแนนเฉล่ียระดับประเทศในปีการศึกษา 2564 -

2566 พบว่าคะแนนเฉลี่ยระดับโรงเรียนมีค่าต่ํากว่าค่าเฉล่ียระดับประเทศ 2 ปีการศึกษา คือปีการศึกษา 2564 และ

ปีการศึกษา 2566

รูปแสดง กราฟแสดงผลการเปรียบเทียบร้อยละของคะแนนเฉลี่ยผลการทดสอบระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-

NET) วิชาคณิตศาสตร์ของโรงเรียนบ้านห้วยต้มชัยยะวงศาอุปถัมภ์กับผลคะแนนเฉลี่ยระดับประเทศในปีการศึกษา

2564 - 2566 โดยพบว่ามาตราฐานและตัวชี้วัด ค.1.1 เป็นสาระหนึ่งท่ีควรพัฒนาอย่างเร่งด่วน

รายงานผลงานการปฏิบัติท่ีเป็นเลิศ Best Practice ปี 2567

สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาลําพูน เขต 2

ด้านการจัดการเรียนรู้ (Active Learning) กลุ่มสาระการเรียนรู้ คณิตศาสตร์

mailto:sophaphuk@gmail.com


รายงานผลงานการปฏิบัติที่เป็นเลิศ Best Practice

3

ตารางแสดง ร้อยละของผลสัมฤทธ์ิวิชาคณิตศาสตร์ ค21101 ในปีการศึกษา 2565

จํานวนนักเรียน
จํานวนนักเรียนที่ได้รับผลการเรียน

4 3.5 3 2.5 2 1.5 1 0

ปี 2565 (31 คน) 8 5 1 9 2 2 0 4

ร้อยละ 25.81 16.13 3.23 29.03 6.45 6.45 0.00 12.90

สรุปค่าเป้าหมายของ โรงเรียน ร้อยละ 74.19

แต่ในปีการศึกษา 2565 จากตารางพบว่าผลการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1

โรงเรียนบ้านห้วยต้มชัยยะวงศาอุปถัมภ์ ปีการศึกษา 2565 จํานวนร้อยละของนักเรียนที่มีผลการเรียนเกรด 2.5 ขึ้น

ไปมีค่าร้อยละ 74.19 ซ่ึงไม่ถึงค่าเป้าหมายของโรงเรียน ท่ีกําหนดไว้คือ ร้อยละ 75 ข้ึนไป

ครูผู้สอนจึงได้ปรึกษาร่วมกับกลุ่มสาระคณิตศาสตร์เพื่อสัมภาษณ์ สอบถามและวิเคราะห์ปัญหาร่วมกันสรุป

ได้ว่าสาเหตุมาจากการสอนท่ีใช้ครูเป็นศูนย์กลาง ทําให้นักเรียนมีส่วนร่วมน้อย และบรรยากาศการเรียนไม่ส่งเสริม

ให้เด็กฝึกคิดและให้เหตุผล นอกจากน้ี ความแตกต่างทางวัฒนธรรมและความสามารถทางภาษาไทยของนักเรียนชน

เผ่าปาเกอะญอ ยังส่งผลให้นักเรียนกลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อนขาดความมั่นใจและไม่กล้าตอบคําถามในห้องเรียน

ทําให้เกิดการสะสมความไม่เข้าใจและความเบ่ือหน่ายในการเรียน ไม่อยากเรียนและท้อแท้ ถ้าครูสนใจนักเรียนกลุ่ม

อ่อนบ้างหรือเพื่อนที่เก่งหันมาสนใจเพื่อนที่อ่อน อาจทําให้นักเรียนท่ีอ่อนประสบผลสําเร็จทางการเรียนและเห็น

ความสําคัญของวิชาคณิตศาสตร์มากยิ่งขึ้น

เพื่อหาแนวทางการแกปั้ญหาการพัฒนาทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ไม่ให้เกดิความไมเ่ข้าใจสะสมผู้สอนจึง

ศึกษาเอกสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องท่ีเคยแก้ปัญหาได้สําเร็จแล้วมีรายงานเป็นท่ียอมรับพบว่า ในด้านรูปแบบการจัดการ

เรียนรู้ที่ส่งเสริมความสําเร็จในการเรียนรู้ของกลุ่มผู้เรียนที่มีความแตกต่างระหว่างบุคคล การเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ

เทคนิค TAI (Team Assisted Individualization) ซ่ึงเป็นการเรียนรู้เชิงรุกรูปแบบหนึ่งท่ีผสมผสานระหว่างการเรียนแบบ

ร่วมมือ (Cooperrative Learning) และการสอนรายบคุคล Individualization Instruction) เข้าดว้ยกัน โดยให้ผู้เรียนได้ลง

มือทํากิจกรรมในการเรียนได้ด้วยตนเองตามความสามารถของตนและส่งเสริมความร่วมมือภายในกลุ่ม มีการแลกเปล่ียน

ประสบการณ์การเรียนรู้และปฏิสมัพันธ์ทางสังคม (ประภัสรา โคตะขุน, 2564) ส่งเสรมิความสําเรจ็ของนักเรยีนท่ีมีความ

แตกต่างด้านการเรียนรู้ อีกทัง้จากการศึกษาการนําการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TAI ไปใช้ในวิชาคณิตศาสตร์มี

รายงานสนับสนุนว่าเหมาะสมกับการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ นักเรียนไม่เพียงแค่ได้รับความรู้และทักษะทาง

คณิตศาสตร์ แต่ยังได้รับการพัฒนาทักษะการทํางานร่วมกับผู้อื่นด้วย

นอกจากน้ีจากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องของนักวิชาการหลายท่านรวมท้ังหน่วยงานทางการศึกษาเรื่อง

การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ พบความสําเร็จในการนํามาใช้ในการจัดการเรียนรู้สรุปได้ว่า หมายถึง กระบวนการท่ี

ผู้เรียนใช้ ประสบการณ์เดิม มาสร้าง ความรู้ใหม่ โดยผ่านการ สังเกต การปฏิบัติ และการสะท้อนความคิด เพื่อ

พัฒนาทักษะ ความสามารถ และเจตคติใหม่ๆ โดยแต่ละนักวิชาการมีกระบวนการในการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล

เพื่อให้เกิดความรู้ใหม่ แตกต่างกันดังนี้ ราณี รัชนพงษ์ (2547) เน้นการบูรณาการประสบการณ์เดิมเพื่อสร้างความรู้

ใหม่ กิ่งแก้ว อารีรักษณ์ (2549) และ สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) เน้นการสะท้อนความคิดเพื่อ

พัฒนาทักษะและเจตคติใหม่
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ในการนํานวัตกรรมการเรียนรู้แบบเสริมสร้างประสบการณ์และกลุ่มร่วมมือรายบุคคลเรื่องการคูณ

จํานวนเต็มนี้ ครูผู้สอนได้เตรียมกระบวนการสร้างความรู้ ทักษะ และทัศนคติใหม่ๆ โดยการเชื่อมโยงกับ

ประสบการณ์เดิมที่มีอยูเ่รื่องจํานวนเต็มบวก เต็มลบ เต็มศูนย์จากโครงการออมเงิน และการลงทุนขายของ นักเรียน

จะใช้โปรแกรม GeoGebra ซ่ึงเป็นโปรแกรมเรขาคณิตในการแสดงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ท่ีประสบผลสําเร็จดัง

รายงานของ ณัฐศรณ์ ภูดี, ปวีณา ขันธ์ศิลา, และประภาพร หนองหารพิทักษ์, (2566).จึงนําส่ือมานําเสนอการคูณ

ผ่านการทํางานร่วมกันในกลุ่ม การเขียน และการส่ือสาร ผลลัพธ์จากการสะท้อนคิดร่วมกันจะนําไปสู่ข้อสรุป

เกี่ยวกับการคูณในรูปแบบต่างๆ เมื่อนักเรียนไม่เข้าใจหรือลืมเนื้อหา พวกเขาสามารถทบทวนและวัดผลการเรียนรู้

ของตนเองได้ทันทีด้วย GeoGebra ซึ่งจะสร้างโจทย์ใหม่ๆ ให้แก้ไขไม่เหมือนกัน นอกจากน้ี GeoGebra ยังเป็น

โปรแกรม Open source ที่ใช้งานฟรีและติดตั้งง่าย มีเครื่องมือที่ยืดหยุ่นและสามารถปรับแต่งให้เหมาะกับการใช้

งานได้อย่างง่ายดาย รองรับการใช้ท้ังบนมือถือและแท็บเล็ต และมีการสนับสนุนหลายภาษา จึงเป็นเคร่ืองมือท่ีมี

ประสิทธิภาพสําหรับการเรียนรู้และการสอนคณิตศาสตร์ ท้ังในห้องเรียนและที่บ้าน (ชยุตม์ ล้อธีรพันธ์ ,2558)

จากความสําคัญที่กล่าวมาข้างต้นส่งผลใหผู้้สอนสนใจท่ีจะ พัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ โดย

ใช้ส่ือชุดกิจกรรมร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบเสริมสร้างประสบการณ์และกลุ่มร่วมมือรายบุคคลเร่ือง การคูณ
จํานวนเต็มของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านห้วยต้มชัยยะวงศาอุปถัมภ์ นอกจากนี้ยังได้โครงการ

ออมเงินเพื่อไปทัศนศึกษา และการทําขนมไปขายในตลาดนัดยังสอดคล้องกับข้อเสนอแนะของสมศ. ว่า “ควรส่งเสริม

ให้นักเรียนสามารถกํากับตนเองได้ ควรส่งเสริมด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ด้านความพอเพียง” อีกด้วย

รูปแสดง กรอบแนวคิดการพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ผ่านส่ือและวิธีการจัดการเรียนรู้ท่ี

สังเคราะห์ข้ึนโดยใช้ทฤษฏีเสริมสร้างประสบการณ์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือรายบุคคล

วิธีการจัดการเรียนรู้ แบบเสริมสร้าง

ประสบการร่วมกับการเรียนรู้แบบ

กลุ่มร่วมมือรายบุคคลมีข้ันตอนการ

จัดกิจกรรมดังนี้

1. การเตรียมความพร้อม

2. ข้ันสอนจากประสบการณ์ตรง

3. ข้ันกิจกรรมกลุ่มและสะท้อนคิด

4. สร้างความคิดรวบยอดนําไป

ปฏิบัติ

5. สรุปบทเรียนและประเมินผลการ

ทํางานกลุ่ม

**ประสบการณ์จากโครงการออมเงิน

ทฤษฏีเสริมสร้าง

ประสบการณ์

(Experiential Learning

Cycle : ELT Cycle)

ส่ือชุดกิจกรรม เร่ืองจํานวนเต็ม (Geogebra)

ทักษะกระบวนการทาง

คณิตศาสตร์

1. การแก้ปัญหา

2. การให้เหตุผล

3. ทักษะการสื่อสาร และ

การ นําเสนอ

4. การเช่ือมโยงทาง

คณิตศาสตร์

5. ความคิดสร้างสรรค์

การจัดการเรียนรู้แบบ

กลุ่มร่วมมือเทคนิคTAI
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2. จุดประสงค์และเป้าหมายของการดําเนินงาน

วัตถุประสงค์

1. เพื่อพฒันาทักษะกระบวนการทางคณิตศาตร์ท่ีเกี่ยวข้องกับการคูณจํานวนเต็ม

เป้าหมาย

เชิงปริมาณ

นักเรียนห้อง ม. 1/1 จํานวน 23 คนมีผลการประเมินทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ผ่านเกณฑ์ในระดับดีขึ้นไป

เชิงคุณภาพ

นักเรียนมีความสุขในการจัดกิจกรรม สามารถกํากับตนเองในการออมเงินได้

3. ข้ันตอนการดําเนินงาน กระบวนการผลิตผลงาน รูปแบบวิธีการในการพัฒนาสถานศึกษา/การจัด

การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) สู่ความเป็นเลิศ

3.1 ออกแบบนวัตกรรม

การออกแบบนวัตกรรมตามกระบวนการ PDCA เป็นแนวทางท่ีมีประสิทธิภาพในการพัฒนาคุณภาพอย่าง

ต่อเนื่อง โดยประกอบด้วยขั้นตอนหลัก ๆ ท่ีเชื่อมโยงกันเพื่อให้เกิดการปรับปรุงอยู่เสมอในแต่ละข้ันตอน ดังนี้

1. Plan (การวางแผน)

ในข้ันตอนน้ี เราจะต้องวางแผนการแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ โดยเร่ิมต้นจากการวิเคราะห์ปัญหาท่ีพบและ

ตั้งเป้าหมายท่ีต้องการให้เกิดข้ึน มีการปฏิบัติดังนี้

- การวิเคราะห์ปัญหา (Analyzation) ระบุปัญหาที่พบในการจัดการเรียนรู้ เช่น ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาท่ี

ต่ํากว่ามาตรฐาน จากนั้นทําการวิเคราะห์ข้อมูลที่เก่ียวข้อง เช่น ผลสอบ O-NET เพื่อหาสาเหตุของปัญหา

- การจัดตั้งทีมครู (Team Formation) จัดกลุ่มครูที่มีความเชี่ยวชาญและความถนัดในด้านเทคโนโลยีและ

คณิตศาสตร์ เพื่อทํางานร่วมกันในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้

- การออกแบบกิจกรรมการแก้ปัญหา (Learning Designation and Resolution) ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้

จากประสบการณ์ (Experiential Learning Theory) และการจัดการเรียนรู้แบบกลุ่มรายบุคคล (TAI) ในการ

ออกแบบกิจกรรมท่ีเหมาะสม โดยใช้ส่ือ Geogebra เพื่อสร้างความเข้าใจในคณิตศาสตร์

- การปรับปรุง ทบทวนและปรับปรุงแผนตามความเป็นไปได้และความเหมาะสมจากการรวบรวมข้อมูล

และข้อเสนอแนะจากทีมงานและผู้มีส่วนร่วม

2. Do (การลงมือทํา)

ขั้นตอนน้ีเป็นการนําแผนที่วางไว้มาปฏิบัติ โดยเน้นการดําเนินงานตามแผนที่ได้ออกแบบไว้ในข้ัน Plan มี

การปฏิบัติดังนี้

การนําแผนสู่การปฏิบัติ/สังเกตการสอน (Application) เริ่มต้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผน โดยเน้น

การเรียนรู้จากประสบการณ์ตรงและการทํางานกลุ่ม เช่น การนํากิจกรรมเรื่องการคูณจํานวนเต็มมาใช้กับนักเรียน

การสังเกตการณ์ (Observation) ผู้สังเกตการณ์ทําหน้าท่ีตรวจสอบและให้ข้อมูลย้อนกลับในระหว่างการจัด

กิจกรรม
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การปรับปรุง ในระหว่างการปฏิบัติ หากพบปัญหาให้ทําการปรับเปล่ียนกิจกรรมหรือแนวทางการสอนให้

สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนโดยการปรับคําถาม ยืดหยุ่นเรื่องเวลาเช่น 2A ทําเป็นการบ้าน การติดงาน

กลุ่มการประเมินผลงานเพื่อน ติดท่ีบอร์ด ประเมินนอกเวลา และการประเมินผลการจัดการเรียนการสอนจาก

ผู้ปกครองให้ประเมินผ่านการให้นักเรียนไปสอบถามพ่อแม่แล้วอัดคลิปมาสะท้อนร่วมกัน หรือครูไปถามชาวบ้าน

คณะกรรมการสถานศึกษาท่ีตลาดขณะท่ีนักเรียนจัดประสบการณ์ตรงแล้วนํามาปรับผ่านการสะท้อนความคิดจาก

หลายๆ ฝ่ายร่วมกัน เป็นต้น

3. Check (การตรวจสอบ)

ขั้นตอนนี้เน้นการตรวจสอบผลการดําเนินงานและประเมินผลการเรียนรู้ เพื่อตรวจสอบว่าสิ่งท่ีดําเนินการ

นั้นเป็นไปตามเป้าหมายท่ีวางไว้หรือไม่ มีการปฏิบัติดังนี้

การสะท้อนผล (Reflection) วิเคราะห์ผลการเรียนรู้และการทํางานกลุ่ม เพื่อตรวจสอบว่าวิธีการที่ใช้ได้

ผลลัพธ์ตามท่ีต้องการหรือไม่ ซึ่งในการสะท้อนผลพบว่าการใช้สื่อตอนแรกใช้ 1 คนต่อมือถือ 1 เครื่องซึ่งผู้สอนมอง

ว่าจะได้ผ่านการสื่อสารจากนักเรียนทุกคนผ่านการเขียน แต่ผู้นิเทศน์การสอน และ Buddy มีความเห็นตรงกันว่าไม่

สอดคล้องกับบทบาทผู้เรียนตามแนวการจัดการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ ซ่ึงขาดการปฏิสัมพันธ์กัน

การปรับปรุง ครูผู้สอนจึงนําข้อมูลที่ได้จากการประเมินมาปรับปรุงวิธีการสอนหรือสื่อการสอน เพ่ือให้ ผล

การเรียนรู้ของนักเรียนมีประสิทธิภาพมากขึ้น เป็นใช้มือถือกลุ่มละ 2 เครื่อง (1 เครื่องต่อนักเรียน 2 คน) และ

ปรับปรุงให้มีใบความรู้จากแนวคิดของนักเรียนท่ีสะท้อนออกมาเป็นแนวคิดเดียวกับสื่อ Geogebra แต่ แสดงด้วยรูป

ไม่เหมือนกันและไม่ผิดหลักของคณิตศาสตร์ ดังรูป อีกท้ังเม่ือใช้พบเฉลยที่ผิดพลาดจึงปรับปรุงแก้ไข

รูปแสดง ใบกิจกรรมที่ปรับปรุงจากการสะท้อนผล

4. Act (การปรับปรุงแก้ไข)

ในข้ันตอนน้ีจะเป็นการดําเนินการแก้ไขปรับปรุงตามผลการประเมินจากขั้น Check หากพบว่าผลลัพธ์ยังไม่

เป็นไปตามเป้าหมาย จะต้องมีการดําเนินการเพิ่มเติม มีการปฏิบัติดังนี้

การปรับปรุงแก้ไข (Improvement) ในระหว่างการจัดการเรียนรู้หากพบว่าผลลัพธ์ต่ํากว่ามาตรฐานท่ีวาง

ไว้ ต้องปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้และสื่อการสอน โดยอาจมีการซ่อมเสริมหรือจัดการสอนเพิ่มเติมโดยใช้คนเก่ง

สอนคนอ่ืนในกลุ่มตนเอง

การรายงานผลการดําเนินงาน (Report) สรุปผลการดําเนินงานและเผยแพร่ผลงานที่เกิดข้ึน ท้ังในรูปแบบ

รายงานหรือนิทรรศการ เพ่ือให้เกิดการนําความรู้นี้ไปใช้ในวงการศึกษาอย่างต่อเนื่องโดยนําไปจัดที่งานจัด

นิทรรศการผลงานนวัตกรรมทางการศึกษา ณ. มหาวิทยาลัยราชภัฎลําปาง ในวันที่ 3 สิงหาคม 2567 โดยในงานนี้

ผู้สอนได้นําเสนอนวัตกรรมประเภท วิธีการจัดการเรียนรู้ร่วมกับสื่อชุดกิจกรรม แล้วให้ผู้ร่วมงานในวงการศึกษาท่ีมี
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ความเชียวชาญเฉพาะด้านการจัดการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์และสื่อได้แก่อาจารย์ ศึกษานิเทศน์ ครูคณิตศาสตร์

จํานวน 10 คน ประเมินการยอมรับนวัตกรรมทั้งด้านความคุ้มค่า ถ้ามีปัญหาประเภทน้ีจะใช้นวัตกรรมแบบนี้หรือไม่

ตรงตามทฤษฏีท่ีอ้างถึงหรือไม่ และขอคําแนะนําเสนอแนะท่ีควรพัฒนา

การปรับปรุง ขั้นตอน Act จะวนกลับไปยัง Plan อีกครั้ง โดยใช้ข้อมูลที่ได้จากการดําเนินงานและการ

ตรวจสอบมาเป็นพื้นฐานในการวางแผนคร้ังต่อไป เพื่อให้กระบวนการมีความต่อเน่ืองและปรับปรุงอยู่เสมอโดยผล

สะท้อนของผู้เช่ียวชาญด้านนวัตกรรมมีความเห็นว่าควรมีเล่มชุดกิจกรรมแยกออกเป็นเรื่องๆ ไม่ใช่แค่แทรกในแผน

แล้วหยิบมาใช้เฉพาะในช่ัวโมงที่เกี่ยวข้อง เน่ืองจากมีความคิดว่านักเรียนควร รวมรวบงานไว้อย่างเป็นระบบไม่

กระจัดกระจาย ซ่ึงผู้สอนได้นํามาปรับปรุงจัดทําเป็นรูปเล่ม 5 เล่มดังนี้

รูปแสดง ตัวอย่างเล่มชุดกิจกรรม 1-5

3.2 การนํานวัตกรรมไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ ในการนํานวัตกรรมไปใช้นั้นจะประสบความสําเร็จเมื่อ ครูและ

นักเรียนเข้าใจบทบาทตนเองในการเรียนรู้ดังระบุไว้แล้วนําไปจัดกิจกรรมตามขั้นตอนที่สรุปไว้ดังนี้

บทบาทครู

- ผู้อํานวยความสะดวก (Facilitator) ครูมีบทบาทสําคัญในการออกแบบและจัดการกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้

มีประสบการณ์ตรง โดยไม่เน้นการสอนแบบบรรยาย แต่ให้คําแนะนําและสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยการกระตุ้น

ความคิดและการสะท้อนคิด

- ผู้ออกแบบการเรียนรู้ (Learning Designer) ครูต้องออกแบบกิจกรรมที่ให้โอกาสนักเรียนได้ร่วมมือกันในทีมและ

พัฒนาทักษะการเรียนรู้รายบุคคล เช่น การสร้างสถานการณ์จําลอง หรือการจัดการทดลองภาคสนาม ซึ่งส่งเสริมให้

นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านการลงมือทําจริง

- ท่ีปรึกษา (Mentor) ครูทําหน้าที่ให้คําปรึกษาและชี้แนะเมื่อนักเรียนพบปัญหาในการเรียนรู้ ท้ังในระดับกลุ่มและ

รายบุคคล โดยช่วยให้นักเรียนพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา

- ผู้ประเมิน (Evaluator) ครูต้องประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียน ท้ังในระดับทีมและรายบุคคล โดยใช้เกณฑ์ท่ี

ชัดเจนและให้ข้อเสนอแนะท่ีช่วยให้นักเรียนเห็นพัฒนาการของตนเอง

บทบาทนักเรียน

- ผู้เข้าร่วมที่กระตือรือร้น (Active Participant) นักเรียนมีบทบาทในการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ท้ังหมด

ตั้งแต่การกําหนดเป้าหมาย การทํางานร่วมกันในทีม ไปจนถึงการสะท้อนคิดและนําไปปฏิบัติ

- ผู้สร้างความรู้ (Knowledge Creator) ผ่านการเรียนรู้แบบเสริมสร้างประสบการณ์ นักเรียนต้องสังเกต วิเคราะห์

และสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้จากประสบการณ์ของตนเอง รวมถึงแบ่งปันความรู้และประสบการณ์กับเพื่อนร่วมทีม
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- ผู้ร่วมมือในทีม (Team Collaborator) นักเรียนต้องเรียนรู้การทํางานร่วมกับผู้อื่นในทีม โดยแบ่งหน้าที่และ

รับผิดชอบงานท่ีได้รับมอบหมาย พร้อมกับสนับสนุนและช่วยเหลือกันในทีม เพื่อให้บรรลุเป้าหมายร่วมกัน

- ผู้สะท้อนคิด (Reflective Thinker) นักเรียนมีหน้าท่ีสะท้อนคิดถึงส่ิงท่ีได้เรียนรู้ ท้ังในระดับทีมและรายบุคคล

ผ่านการเขียนบันทึกหรือการอภิปราย เพื่อพัฒนาความเข้าใจและการคิดวิเคราะห์ท่ีลึกซึ้งข้ึน

วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้

1.ข้ันเตรียมความพร้อม

1.1 นักเรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถแล้วสลับบทบาทหน้าท่ีในการทํากิจกรรมจากชั่วโมงท่ีผ่านมา

1.2 นักเรียนทํากิจกรรมปรบมือเตรียมความพร้อมทางร่างกาย และสมอง

1.3 นักเรียนทบทวนความรู้เดิมเรื่องสูตรคูณเพื่อนําเข้าสู่ความรู้ใหม่เรื่องการคูณจํานวนเต็ม

2.ข้ันสอนจากประสบการณ์ตรง

2.1 นักเรียนรับประสบการตรงจากโครงการออมเงินเพ่ือไปทัศนศึกษาในเร่ืองนําตัวเลขเงินที่ออมเท่าๆ กัน

มาเช่ือมโยงการคูณ

2.2 นักเรียนได้รับประสบการณ์ตรงจากการใช้สื่อ Geogebra เรื่องจํานวนเต็ม

3. ข้ันกิจกรรมกลุ่มและสะท้อนคิด

3.1 ครูชี้แจงกิจกรรม เง่ือนไขคะแนนของกลุ่มเป็นคะแนนเฉล่ีย หากคะแนนของกลุ่มน้อยกว่า 7 คะแนน

ให้เริ่มทํากิจกรรมใหม่อีกครั้ง โดยหากลุ่มอาสาเป็นผู้สอน

3.2 ครูช้ีแจงให้นักเรียนเข้าใจจุดประสงค์ในการเรียนรู้ที่ได้รับในช่ัวโมงนี้ผ่านกิจกรรมกลุ่มและกิจกรรมที่

ต้องทําเป็นรายบุคคล

4. สร้างความคิดรวบยอดนําไปปฏิบัติ (Abstract Conceptualization and Active

Experimentation)

4.1 นักเรียนสรุปร่วมกันสิ่งท่ีได้จากประสบการณ์การใช้ส่ือ Geogebra ว่าได้เรียนรู้อะไรบ้าง สังเกตจาก

ตรงไหนของกิจกรรม หรือสื่อ แล้วให้นักเรียนสื่อสารเป็นคําพูด

4.2 นักเรียนทุกคนทําแบบทดสอบย่อยรายบุคคล ชุด 1A ให้ผ่านร้อยละ 70 ขึ้นไป (14 คะแนน) แล้วจึงทํา

2A ให้ผ่าน 14 คะแนน หากไม่ผ่านให้จัดการซ่อมเสริมแก้ไขให้ถูกต้องโดยการช่วยเหลือของคนเก่งในกลุ่ม

5 ข้ันสรุปบทเรียนและประเมินผลการทํางานกลุ่ม

5.1 นักเรียนตรวจและสรุปแบบทดสอบ รวมคะแนนแล้วจึงนําเสนอท่ีบอร์ดแสดงผลงาน

4. ผลการดําเนินงาน/ผลสัมฤทธ์ิ/ประโยชน์ท่ีได้รับ

ในการจัดกิจกรรมครูสร้างประสบการณ์ให้นักเรียนโดยจัดต้ังโครงการออมเงินต้ังแต่ครั้งแรกท่ีเจอนักเรียน

ทําข้อตกลงและตั้งเป้าหมายร่วมกันว่าจะออมสัปดาห์ละก่ีบาทตามความตั้งใจของนักเรียนแต่มีกติกาว่าต้องออมเพื่อ

ฝึกความพอเพียง และการกํากับตนเองจึงนํายอดท่ีออมมาเช่ือมโยงกับเรื่องจํานวนเต็มในแต่ละเรื่องโดยถ้ามียอดฝาก

จํานวนนั้นคือจํานวนเต็มบวก ไม่มียอดฝากและไม่มียอดค้างชําระรายการใดๆ คือจํานวนเต็มศูนย์ และมียอดค้าง

ชําระจากเงินไม่พอใช้สัปดาห์นั้นจนเกิดการยืมหรือถอนเงินมาใช้เป็นจํานวนเต็มลบ ในการจัดการเรียนรู้นักเรียนจะ

ได้ใช้สื่อ Geogebra แสดงแนวคิดการคูณให้เห็นเป็นภาพ ได้สะท้อนคิดร่วมกันผ่านการเขียนก่อนทุกคนแล้วสรุปเป็น

แนวคําตอบของกลุ่มในใบกิจกรรมผ่านการสื่อสารจากการตอบคําถาม เพื่อแสดงการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การ
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เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ และทําแบบฝึกหัดในใบกิจกรรม 1A และ 2A เพื่อตรวจสอบความเข้าใจ ตรวจสอบ

ความคิดสร้างสรรค์ในด้านคิดคล่อง และคิดรอบคอบ

ผลจากการจัดกิจกรรมส่งผลให้นักเรียนบางคนมียอดออมน้อย หรือไม่มีเงินออม ครูจึงส่งเสริมและรับเข้า

ชุมนุมร่วมกับพี่ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 เพ่ือผลิตขนม หรืออาหารเจไปขายทุกๆ วันพระ ซึ่งกิจกรรมดังกล่าวเกินความ

คาดหมายของครู ทําให้การสอนเร่ืองกําไรขาดทุนเข้าใจง่ายยิ่งขึ้นโดยยกตัวอย่างใหม่ว่ากําไรคือจํานวนเต็มบวก

ขาดทุนจํานวนเต็มลบ ไม่ได้กําไรและไม่ขาดทุนหรือเสมอตัวคือจํานวนเต็มศูนย์และสามารถนําไปใช้ในเร่ืองการหาร

ได้

4.1 หลังจากการใช้ส่ือชุดกิจกรรมและผ่านการจัดการเรียนรู้แล้วผลท่ีเกิดตามวัตถุประสงค์

1. นักเรียนมีผลการประเมินทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ผ่านเกณฑ์การประเมินคุณภาพ ระดับดีขึ้นไป ทุกคน

ดังนี้ ระดับดีมาก จํานวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 69.56

ระดับดี จํานวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 30.44

2. ผลประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์โดยใช้สื่อชุดกิจกรรม

ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบเสริมสร้างประสบการณ์และกลุ่มร่วมมือรายบุคคลเรื่อง การคูณจํานวนเต็ม สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านห้วยต้มชัยยะวงศาอุปถัมภ์ มีค่า 4.20 ซ่ึงอยู่ในระดับพอใจมาก

3. นักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนรู้เร่ืองการคูณจํานวนเต็มจากการสังเกตขณะจัดการเรียนรู้พบว่านักเรียนมี

ความก้าวหน้าในความเข้าใจ สามารถระบุได้ว่าจํานวนเต็มบวกคูณจํานวนเต็มบวก ได้จํานวนเต็มบวกเหมือนเป็น

การเพิ่มเป็นจํานวนเท่าด้านขวาของเลขศูนย์เม่ือพิจารณาจากกราฟ บางคนสรุปเป็นแนวคิดของตนเองแสดงเป็น

เครื่องหมาย (+)(+) = (+) ในทางกลับกันนักเรียนที่เรียนอ่อนไม่เข้าใจกราฟ และไม่เกิดแนวคิดเป็นของตนเอง แต่

เม่ือลองผิดลองถูกในสื่อหลายๆ ครั้ง เกิดเป็นความรู้ว่า (-)(-) = (+) โดยครูไม่ต้องสอนก่อน

4.2 ประโยชน์ท่ีได้รับของงานส่งผลที่เกิดกับ ครู /โรงเรียน/ชุมชน

4.2.1 ผลที่เกิดกับครูผู้สอน

1. ครูมีส่ือนวัตกรรมในการพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้

2. ครูกลุ่มการเรียนรู้ผ่านชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพคอยให้คําปรึกษาด้านการจัดการเรียนรู้ การ

พัฒนาส่ือนวัตกรรม และเทคโนโลยีทําให้สนุกกับการทํางาน

3 ครูได้รับการยอมรับและศรัทธาในวิธีการจัดการเรียนการสอนจากนักเรียน ผู้ปกครอง เพื่อนครู และ

ชุมชน

4.2.2 ผลที่เกิดกับโรงเรียน

1. โรงเรียนเป็นแหล่งวิทยาการและขุมปัญญาของชุมชน ให้ลูกหลานในชุมชนเพื่อนําไปพัฒนาใช้ใน

ชีวิตประจําวัน

2. โรงเรียนได้รับความเชื่อมั่นศรัทธาจากผู้ปกครอง และชุมชนในการจัดการเรียนการสอนทําให้ส่งบุตร

หลานท่ีอยู่ในชุมชนมาเรียนในโรงเรียนบ้านห้วยต้มชัยยะวงศาอุปถัมภ์เนื่องจากเชื่อว่าท่ีนี่สร้างคุณภาพ

การศึกษาให้ลูกหลานได้

3. ชุมชนมีความภาคภูมิใจ ศรัทธา ในโรงเรียนและเข้ามามีส่วนร่วม ส่งเสริมสนับสนุน พัฒนาโรงเรียน

เนื่องจากสมาชิกในชุมชนมีคุณภาพชีวิตท่ีดีขึ้น
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4.3.3 ผลที่เกิดกับชุมชน

1. ชุมชนมีการพัฒนาให้ก้าวหน้าอย่างต่อเนื่อง ซ่ึงเกิดจากรากฐานการศึกษา

2. การให้ศึกษาอบรมแก่บุคลากรในชุมชน ทําให้ชุมชนสงบสุข

5. ปัจจัยความสําเร็จ

ความสําเร็จในการการพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์โดยใช้ส่ือชุดกิจกรรมร่วมกับการจัดการ

เรียนรู้แบบเสริมสร้างประสบการณ์และกลุ่มร่วมมือรายบุคคลเรื่อง การคูณจํานวนเต็ม สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านห้วยต้มชัยยะวงศาอุปถัมภ์ เกิดจากปัจจัยดังนี้

1. ผู้บริหารมีความรู้ความสามารถด้านวิชาการและการจัดการสามารถแนะนําและส่งเสริมกิจกรรมท่ีเป็น

ประโยชน์สูงสุดกับผู้เรียนได้อย่างเหมาะสมโดยกําหนดวิสัยทัศน์และยุทธศาสตร์ท่ีชัดเจนสําหรับการ

พัฒนาการเรียนการสอน

2. ครูและนักเรียนรู้บทบาทตนเอง

3. กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learnning ท่ีจัดข้ึนเพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์โดย

ใช้ส่ือชุดกิจกรรมร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบเสริมสร้างประสบการณ์และกลุ่มร่วมมือรายบุคคลเร่ือง
การคูณจํานวนเต็ม เรียนรู้ผ่านประสบการณ์ทําให้นักเรียนสนุกและมีเงินเก็บ อีกทั้งสื่อส่งเสริมให้เกิด
การเรียนรู้แบบลองผิด ลองถูก

4. สมาชิกในกลุ่ม PLC ร่วมกันแก้ปัญหาภายใต้ข้อมูลท่ีเช่ือถือได้จากรายงานวิจัย หรือการศึกษา อีกทั้งใช้

วิธีการท่ีเคยสําเร็จในบริบทมาก่อน

6. บทเรียนท่ีได้รับ (ระบุข้อสรุป ข้อสังเกต ข้อเสนอ และข้อควรระวังที่เป็นแนวทางในการนําผลงาน นวัตกรรม

หรือแนวปฏิบัติไปประยุกต์ใช้ พัฒนาต่อ หรือดําเนินการให้ประสบความสําเร็จมากย่ิงขึ้นต่อไป)

จากการประเมินตนเองพบว่านักเรียนอีก 30% ไม่กระตือรือล้นท่ีจะเก็บออมให้สูงกว่าเป้าหมายท่ีตั้งไว้

ถ้าครูไม่ติดตามก็ไม่มีการออมแสดงให้เห็นว่านักเรียนยังไม่เห็นประโยชน์ หรือความสําคัญในการออมดังนั้น ปี

การศึกษานี้ เม่ือเสร็จสิ้นโครงการครูต้องปรับโดยการทําประชาสัมพันธ์ ทําคลิปวีดีโอ สัมภาษณ์วันไปทัศนศึกษา

ชื่นชมหน้าแถวให้น้องๆ รุ่นต่อไปได้เห็น หรือ ให้รางวัลผู้ท่ีมียอดออมอย่างต่อเนื่อง

นอกจากการส่งเสริมการแก้ปัญหาเรื่องยอดออมเงินโดยการส่งเสริมอาชีพแล้ว จะเห็นได้ว่านักเรียนบาง

กลุ่มไปรับจ้างในวันเสาร์อาทิตย์เพ่ือให้ได้เงินมาซึ่งเป็นสิ่งท่ีน่าชื่นชมยินดีที่นักเรียนตนเองรู้จักแก้ปัญหาโดยใช้

กําลังกายตนเอง

จากส่ือนอกจากทําเป็นเส้นจํานวนแล้วนักเรียนบางคนมีแนวคิดแตกต่างทําให้ครูนําไปปรับเป็นใบ

ความรู้เพ่ิมเติมหลังจากที่มีการตรวจสอบแนวคิด และนําสิ่งท่ีได้ไปพิจารณาร่วมกันในกลุ่ม PLC ว่าสามารถใช้

แนวคิดแบบนี้ได้หรือไม่แสดงให้เห็นว่าการสะท้อนคิดของนักเรียนจะได้แนวคิดท่ีแตกต่างและคาดไม่ถึง

ในกิจกรรมที่เสริมประสบการณ์จริงนอกจากตัวเลขท่ีได้จากการออม การสร้างอาชีพ เรายังสามารถ

สร้างกิจกรรมโดยให้คิดแก้ปัญหา ทํางานเป็นทีม โดยใช้กิจกรรมกลุ่มหาผลคูณให้ได้มากท่ีสุดแล้วช่วยกันดันลูก

บอลที่มีจํานวนเต็มติดไว้แต่กิจกรรมดังกล่าวไม่สอดคล้องกับบริบทเนื่องจากนักเรียนท่ีโรงเรียนเรียนต่อสาย

สามัญน้อยกว่าร้อยละ 50 ดังนั้นเราจึงใช้กิจกรรมเก่ียวกับบริบทชีวิตจริงในวิชาคณิตศาสตร์ซึ่งคาดการณ์ว่าจะ

นําไปใช้ในอนาคต
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7. การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ/รางวัลท่ีได้รับ

7.1 การเผยแพร่

1. เผยแพร่ผลงานผ่านนิทรรศการแสดงผลงานนวัตกรรมทางการศึกษา ในวันท่ี 3 สิงหาคม 2567

ณ ภาควิชาครุศาสตร์ มหาวิทลัยราชภัฎลําปาง

ในนิทรรศการได้ให้ผู้เชี่ยวชาญที่สนใจในนวัตกรรมทางการศึกษาเหมือนกันประเมินนวัตกรรมว่า

นวัตกรรมนั้นจะมีความเหมาะสมกับผู้ประเมินหรือไม่หรือเหมาะสมกับสภาพปัญหาท่ีนําเสนอหรือไม่ จะให้ผล

คุ้มค่าเพียงใด หลังจากที่ได้ศึกษานวัตกรรมนี้จากการประชุมนําเสนอ ผลการจัดการเรียนรู้ นวัตกรรมนั้นมีความ

ยากและข้อจํากัดเพียงใด และจะปรับให้เข้ากับสถานการณ์ได้อย่างไร แล้วจึงตัดสินใจว่าจะทดลองใช้ความคิด

ใหม่ๆ นั้นหรือไม่โดยมีข้อเสนอแนะไว้ สรุปได้ดังนี้ การนํานวัตกรรมดังกล่าวมาแก้ปัญหาได้เหมาะสม น่านําไปใช้

เนื่องจากสามารถทบทวนรู้ถูกผิดได้ทันที ส่งเสริมและฝึกให้นักเรียนสื่อสาร ส่งเสริมความพอเพียง ตัวเลข จํานวน

เต็มบวก เต็มลบ และเต็มศูนย์ นักเรียนเห็นภาพและเข้าใจจากประสบการณ์ทั้งการออมเงินและการลงทุนขายของ

และให้ข้อเสนอแนะไว้ว่า

- การจัดกิจกรรมเพ่ือให้สอดคล้องกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีสังเคราะห์ข้ึนควรใช้ โทรศัพท์มือถือ 1

เครื่องต่อนักเรียน 2 คน

- ควรจัดทํารูปเล่มชุดกิจกรรมเป็นเรื่องๆ เพื่อความสะดวก แล้วนํามาปรับปรุง ได้เล่มชุดกิจกรรม

จํานวน 5เล่มโดยนวัตกรรมที่นําเสนอนี้อยู่ในเล่มที่ 3 เรื่อง การคูณจํานวนเต็ม ดังภาพ
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2. เผยแพร่ผลงานผ่าน https://cms.contentcenter.obec.go.th/cc-cms/contents และ

เผยแพร่คลิปวีดีโอการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง การคูณจํานวนเต็มโดยใช้ส่ือชุดกิจกรรมร่วมกับการจัดการเรียนรู้

แบบเสริมสร้างประสบการณ์และกลุ่มร่วมมือรายบุคคล สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านห้วยต้ม

ชัยยะวงศาอุปถัมภใ์น ผ่าเวปไซค์ https://youtu.be/k0YNkufhvNU?si=gSicZBiLpX6zmapW ดังรูป

7.2 รางวัลท่ีได้รับ

1. ได้รับรางวัล The Best Practice ในโครงการพัฒนาครูโรงเรียนเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูสู่การเป็น

นวัตกรทางการศึกษา ของ มหาวิทยาลัยราชภัฎลําปาง ณ วันท่ี 3 สิงหาคม 2567

รูปแสดง เกียรติบัตรและโล่ห์ประกาศเกียรติคุณครูที่มีผลปฏิบัติที่เป็นเลิศ Best Practise ซึ่งเป็นรางวัลที่ได้รับจาก

การผลิตและนําเสนอนวัตกรรมทางการศึกษา ของโครงการพัฒนาครูโรงเรียนเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูสู่

การเป็นนวัตกรทางการศึกษา

ในการออกแบบแบบฝึกทักษะเรื่องการคูณจํานวนเต็ม รายบุคคล 1A เน้นตรวจสอบการทักษะการคิดระดับขั้น

พื้นฐาน

ภาพกิจกรรมผลงานนักเรียน จากแบบทดสอบย่อย 1A และ 2A และตัวอย่างส่ือ Geogebra

https://cms.contentcenter.obec.go.th/cc-cms/contents
https://youtu.be/k0YNkufhvNU?si=gSicZBiLpX6zmapW
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ในการออกแบบแบบฝึกทักษะเรื่องการคูณจํานวนเต็ม รายบุคคล 2A เน้นตรวจสอบการทักษะการคิดระดับขั้นสูง

ต้องคิดวิเคราะห์ ว่าสมเหตุสมผลหรือไม่ และวัดความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดคล่องโดยสังเกตุจากเวลาท่ีใช้

ทํางาน

สื่อที่ออกแบบเน้นให้นักเรียนสะท้อนความคิดมาสู่ครูผู้สอนและเห็นร่วมกันท้ังห้องเรียนซ่ึงเป็นไปตามทฤษฏี

เสริมสร้างประสบการณ์ผ่านการสะท้อนคิด และแสดงการคูณให้เห็นเป็นรูปธรรม สามารถลองผิดลองถูกได้จนเกิด

องค์ความรู้ด้วยตนเอง

นอกจากนี้ในสื่อดังกล่าวนักเรียนสามารถเปลี่ยนชุดคําถามได้ และหาผลคูณ ถ้าถูกต้องจะปรากฏสีเขียว

ถ้าผิดจะปรากฏปุ่มสีแดงทันทีซ่ึงสอดคล้องกับหลักวัดและประเมินผลควรให้นักเรียนรู้ว่าสิ่งท่ีตนเองคิดถูกต้องหรือไม่

เพื่อปรับมโนทัศน์ให้ถูกต้อง อีกท้ังเม่ือนักเรียนลองผิดลองถูกจนสามารถสรุปแนวคิดได้เกิดเป็นข้อสรุปรวมทั้ง

ห้องเรียนว่า จํานวนเต็มบวกคูณจํานวนเต็มบวกได้จํานวนเต็มบวก จํานวนเต็มลบคูณกับจํานวนเต็มบวกได้จํานวน

เต็มลบ หรือพบคําตอบที่เป็นคําพูดของนักเรียนว่าเครื่องหมายเหมือนกันคูณกันได้บวก เครื่องหมายต่างกันคูณกัน

ได้ลบ เป็นต้น

รูปแสดง ตัวอย่างสื่อชุดกิจกรรมจากโปรแกรม Geogebra เรื่องการคูณจํานวนเต็ม
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รูปแสดง ตัวอย่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อชุดกิจกรรมร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบเสริมสร้างประสบการณ์และ

กลุ่มร่วมมือรายบุคคลเรื่อง การคูณจํานวนเต็ม

รูปแสดง ประสบการณ์จากโครงการออมเงินแล้วนําตัวเลขท่ีได้จากการออมแทนจํานวนเต็มบวก การถอนเงินออก
จากบัญชีจํานวนนั้นเป็นลบ และถ้าสัปดาห์ไหนไม่มียอดออมและยอดฝากเลย แทนจํานวนเต็มศูนย์ แล้วนําจํานวน
ดังกล่าวไปใช้ในการฝึกทักษะท่ีเกี่ยวข้องเช่นการคูณ การบวก และการลบ นอกจากได้ฝึกทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์แล้วยังเป็นการส่งเสริมความพอเพียงอีกด้วย
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รูปแสดง ภาพแสดงการยืมเงินจากครูไปลงทุนขายของจริงในตลาดนัดวันพระ สิ่งท่ีได้จากประสบการณ์นอกจากการ
นําตัวเลขกําไร-ขาดทุน มาใช้แล้วผลลัพธ์การใช้ทักษะกระบวนการด้านการแก้ปัญหา การให้เหตุผล ความคิด
สร้างสรรค์เกิดโดยอัตโนมัติเกินความคาดหมาย อีกท้ังคนในชุมชนเม่ือทราบกิจกรรมของนักเรียนก็ร่วมมือให้การ
สนับสนุนทันทีส่งผลให้นักเรียนกล้าคิด กล้าลงมือทํา และเข้าใจการลงทุนในชีวิตจริงๆ

รูปแสดง การสัมภาษณ์ผู้ปกครองถึงการจัดการเรียนการสอนแบบเสริมสร้างประสบการณ์และกลุ่มร่วมมือ
รายบุคคลถึงกิจกรรมการออมเงิน และการสนับสนุนให้นักเรียนเพ่ิมรายได้ตนเองจากการขายขนมในตลาดนัดวัน
พระ

รูปแสดง ร่องรอยการประเมินด้านความรู้ ด้านทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และด้านคุณลักษณะอันพึง

ประสงค์ ท่ีประเมินตามสภาพจริง
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