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บทคัดย่อ 
ชื่อเรื่อง    การพัฒนากระบวนการคิด  เรื่อง การคูณ  ของผู้เรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/2  

ด้วยรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา  

ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ 

ชื่อผู้ศึกษา    กนกพร   เจริญเขตลาภ 

 
การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) ศึกษาประสิทธิภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา

ความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา  ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การคูณ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  (2) เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง การคูณ  โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา  ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ และ  (3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่
มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา  ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 
จ านวน 1 ห้อง มีนักเรียนจ านวน 18 คน โรงเรียนบ้านม่วงสามปี ในการวิจัยประกอบด้วย (1) แผนการจัดการ
เรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E)  จ านวน 20 แผน  (2) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การคูณ  เป็นแบบทดสอบปรนัย แบบเลือกค าตอบ 4 ตัวเลือก 
จ านวน 20 ข้อ  (3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 
ขั้นตอน (5E) โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา  ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ ข้อมูลหาค่าประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้          วิชา
คณิตศาสตร์ใช้คะแนนเฉลี่ยร้อยละของคะแนนระหว่างเรียนคะแนนเฉลี่ยร้อยละของคะแนนผลสัมฤทธิ์   ทางการ
เรียน หาค่าความแตกต่างระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการ
เรียนรู้  

 ผลการใช้นวัตกรรมพบว่า 
 

           1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา                      
ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การคูณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิเท่ากับ 
82.22/82.50 

2. เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน เรื่อง การคูณ 
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา  ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน   คิดเป็นร้อยละ 91.61 

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) 
โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา  ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การคูณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
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องค์ประกอบที่ 1 ด้านความส าคัญของนวัตกรรม  

1. ความเป็นมาและสภาพปัญหา 
               สภาพปัญหาของผู้เรียนด้านคณิตศาสตร์ยังพบปัญหาในการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาโดยใช้
กระบวนคิดค านวณทางคณิตศาสตร์ เนื่องจากผู้เรียนไม่เข้าใจถึงกระบวนคิดค านวณทางคณิตศาสตร์ ซึ่งแนวทาง
การจัดการเรียนการสอนแบบเดิมยังไม่ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เท่าที่ควร เนื่องมาจากบริบทของสิ่งแวดล้อม 
การเข้าถึงสื่อ/เทคโนโลยีของผู้เรียนค่อนข้างไม่ครอบคลุม จึงส่งผลให้การจัดการเรียนรู้ต่อผู้เรียนยังไม่เป็นไปตาม
เป้าหมาย จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ พบว่าผู้เรียนมีปัญหา ในเรื่อง การคูณ ในระดับ         ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3  ในมาตรฐาน ค 1.1  เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน การ
ด าเนินการของจ านวนผลที่เกิดขึ้นจากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการ และน าไปใช้ ตัวชี้วัด ค 1.1 ป.3/6 
หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์แสดงการคูณของจ านวน 1 หลักกับจ านวนไม่เกิน 4 หลัก           
และจ านวน 2 หลักกับจ านวน 2 หลัก  ดังนั้น เพ่ือให้เกิดการพัฒนาทักษะกระบวนการแนวคิดค านวณที่ดีขึ้น 
ครูผู้สอนจึงใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา         
ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ ซึ่ งนวัตกรรมที่น ามาปรับประยุกต์ใช้ ในการจัดการเรียน การพัฒนาความสามารถ                    
ในการแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนคิดค านวณทางคณิตศาสตร์ ควรมีลักษณะเร้าความสนใจของผู้เรียนท้าทาย
ความสามารถ มีรูปแบบสวยงามและสามารถฝึกได้ด้วยตนเองอันจะส่งผลให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการแก้ปัญหา
โดยใช้กระบวนคิดค านวณทางคณิตศาสตร์และประยุกต์ความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
  จากการวิเคราะห์สภาพปัญหาสาเหตุดังกล่าว จึงเป็นสิ่งที่จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีการพัฒนาทักษะ
การคิด เรื่อง การคูณ ของผู้เรียนโดยผ่านกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน 
(5E) โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา  ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/2 โรงเรียนบ้านม่วงสามปี  เพ่ือพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ดีขึ้น  จากสภาพปัญหาและสาเหตุของปัญหาในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์                     
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 

ตาราง ปัญหาและสาเหตุของปัญหาในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การคูณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 
ด้านลักษณะปัญหา นักเรียนไม่สามารถหาค่าในประโยคสัญลักษณ์แสดงการคูณของจ านวน 1 หลักกับ

จ านวนไม่เกิน 4 หลัก และจ านวน 2 หลักกับจ านวน 2 หลัก ได้ เนื่องจากไม่มีรูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ที่น่าสนใจและขาดสื่อช่วยในการจัดการเรียนการสอนชั้นเรียน 

สาเหตุปัญหา 
 

ครูขาดสื่อการจัดการเรียนรู้ที่น่าสนใจ มีผลให้นักเรียนไม่มีแรงจูงใจในการเรียน มีผลให้
ไม่สามารถหาค่าในประโยคสัญลักษณ์แสดงการคูณของจ านวน 1 หลักกับจ านวนไม่เกิน 
4 หลัก และจ านวน 2 หลักกับจ านวน 2 หลัก 
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2. แนวทางการแก้ไขปัญหาและการพัฒนา  
       ตาราง ปัญหาและแนวทางแก้ไขปัญหาในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การคูณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 

ด้านลักษณะปัญหา สาเหตุปัญหา แนวทางแก้ไขปัญหา 

นักเรียนไม่สามารถหาค่าในประโยค
สัญลักษณ์แสดงการคูณของจ านวน 
1 หลักกับจ านวนไม่เกิน 4 หลัก และ
จ านวน 2 หลักกับจ านวน 2 หลักได้ 
เ นื่ อ ง จ า ก ไ ม่ มี รู ป แ บ บ ก า ร จั ด         
การเรียนรู้ที่น่าสนใจและขาดสื่อช่วย
ในการจัดการเรียนการสอนชั้นเรียน 

ครูขาดสื่อการจัดการเรียนรู้ที่น่าสนใจ 
มีผลให้นักเรียนไม่มีแรงจูงใจในการ
เรียน มีผลให้ ไม่สามารถหาค่า ใน
ประโยคสัญลักษณ์แสดงการคูณของ
จ านวน 1 หลักกับจ านวนไม่เกิน 4 
หลัก และจ านวน 2 หลักกับจ านวน 2 
หลัก 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน 
(5E) โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา  
ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ 

 
การวางแผนเพื่อการพัฒนานวัตกรรม ด้านการจัดการเรียนรู้ดังนี้   

  ศึกษาสภาพปัญหาโดยทั่วไปของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/2 จากนั้นศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรกลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรุงปรุง พ.ศ. 2564)   ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551 มาตรฐาน ค 1.1  เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน การด าเนินการของจ านวนผล
ที่เกิดขึ้นจากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการ และน าไปใช้ ตัวชี้วัด ค 1.1 ป.3/6 หาค่าของตัวไม่ทราบค่า
ในประโยคสัญลักษณ์แสดงการคูณของจ านวน 1 หลักกับจ านวนไม่เกิน 4 หลัก และจ านวน 2 หลักกับจ า นวน          
2 หลัก  และแสดงสิ่งต่างๆตามการคูณที่ก าหนด การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ วางแผน เตรียมสื่อ แหล่งเรียนรู้เขียน
แผนการจัดการเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญและเตรียมกิจกรรมการเรียนการสอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 
5E หรือสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry Cycles) ซึ่ง (ทิศนา แขมมณี, 2560, หน้า 249-250) มีขั้นตอนในการเรียน
การสอนเป็น 5 ขั้นตอน ได้แก่  
   1. ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นการน าเข้าสู่บทเรียนหรือเรื่องที่สนใจซึ่งเกิดข้ึนจาก 
ความสงสัย หรืออาจเริ่มจากความสนใจของตัวนักเรียนเอง ซึ่งเป็นเรื่องที่เชื่อมโยงกับความรู้เดิมท่ีได้เรียน มาแล้ว 
โดยครูจัดกิจกรรมหรือสร้างสถานการณ์เป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนสร้างค าถาม ก าหนดประเด็นที่ ศึกษา เพ่ือน าไปสู่
การแก้ปัญหาการศึกษา ค้นคว้า ทดลอง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยให้ผู้เรียนได้ใช้นวัตกรรมสื่อเกม
บิงโกหรรษา  เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดค านวณ ในการแก้ปัญหาการคูณจ านวนนับที่มีตัวตั้งจ านวนสองหลักกับตัว
คูณจ านวนหนึ่งหลัก ส าหรับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  โดยผู้วิจัยได้สร้างแบบฝึกทักษะ 
   2. ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) เมื่อท าความเข้าใจในประเด็นหรือค าถามที่สนใจจะศึกษา 
อย่างถ่องแท้แล้ว ก็มีการวางแผนก าหนดแนวทางส าหรับการตรวจสอบ ตั้งสมมติฐาน ก าหนดทางเลือกท่ี เป็นไปได้
ลงมือปฏิบัติเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูล ข้อสนเทศ หรือปรากฏการณ์ต่างๆ  
   3. ขั้นอธิบายชี้แจงให้ผู้เรียนทราบถึงการใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ เรื่อง    
การคูณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เพ่ือให้ผู้เรียนปฏิบัติได้ถูกต้อง และลงข้อสรุป (Explanation) เมื่อได้ข้อมูลอย่าง
เพียงพอจากการส ารวจตรวจสอบ แล้วจึงน าแบบทดสอบ เรื่อง การคูณ จ านวน 20 ข้อ ไปทดสอบ แล้วบันทึก 
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คะแนนที่ได้รับจากการทดสอบครั้งนี้เป็นคะแนนทดสอบก่อนเรียน (Pretest)น าข้อมูล ข้อสนเทศที่ได้วิเคราะห์ 
แปลผล สรุปผลและน าเสนอผลที่ได้ในรูป 
   4. ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) เป็นการน าความรู้ที่สร้างขึ้นไปเชื่อมโยงกับความรู้เดิมหรือ 
ความคิดที่ได้ค้นคว้าเพ่ิมเติมหรือน าแบบจ าลองหรือข้อสรุปที่ได้ไปใช้อธิบายสถานการณ์หรือ เหตุการณ์อ่ืนๆ ถ้าใช้
อธิบายเรื่องต่างๆ ได้มากก็แสดงว่าข้อจ ากัดน้อย ซึ่งจะช่วยให้เชื่อมโยงกับเรื่องต่างๆ และท าให้เกิด  ความรู้
กว้างขวางขึ้น การจัดบรรยากาศในชั้นเรียนน่าสนใจ ส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียนได้ดีขึ้น เอ้ือต่อการเรียนรู้ กระตุ้น
ความสนใจให้ผู้เรียนเพ่ือได้เกิดกระบวนการคิด ทักษะชีวิต จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ทักษะชีวิตจาก
การให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ด าเนินกิจกรรม และแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น ทักษะการท างาน จากการปฏิบัติกิจกรรม
ที่มอบหมายทั้งลักษณะงานเดี่ยวและกระบวนการท างานเป็นคู่ เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรี ยนเกิดทักษะและกระบวนการ
คิด ในการเรียนรู้อย่างสูงสุด 
   5. ขั้นประเมิน (Evaluation) เป็นการประเมินการเรียนรู้ด้วยกระบวนการต่างๆ ว่านักเรียนมี 
ความรู้อะไรบ้าง อย่างไร เป็นการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในเรื่องอ่ืนๆ  
 

ขั้นสร้างนวัตกรรมสื่อเกมบิงโกหรรษา ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ 
ขั้นตอนที่ 1 วางแผน เตรียมสื่อ แหล่งเรียนรู้เขียนแผนการจัดการเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญและเตรียม 

กิจกรรมการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน  
ขั้นตอนที่ 2 จัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยให้ผู้เรียนได้ใช้นวัตกรรมสื่อเกมบิงโกหรรษา ด้วยล้อสุ่ม

สูตรคูณ  เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดค านวณในการแก้ปัญหาการคูณจ านวนนับที่มีตัวตั้งจ านวนสองหลักกับตัวคูณ

จ านวนหนึ่งหลัก ส าหรับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  โดยผู้วิจัยได้สร้างแบบฝึกทักษะ โดยยึดหลักสูตรของ

กระทรวงศึกษาธิการ และได้ด าเนินการซึ่งมีรายละเอียดเป็นขั้นตอนดังนี ้

1) ชี้แจงให้ผู้เรียนทราบถึงการใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา  ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ 

เรื่อง การคูณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เพ่ือให้ผู้เรียนปฏิบัติได้ถูกต้อง 

2) น าแบบทดสอบ เรื่อง การคูณ จ านวน 20 ข้อ ไปทดสอบ แล้วบันทึกคะแนนที่ได้รับจาก 

การทดสอบครั้งนี้เป็นคะแนนทดสอบก่อนเรียน (Pretest)  

3) ผู้เรียนน าสื่อเกมบิงโกหรรษา ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ   เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ น ามาประกอบใน 

การเรียนในชั่วโมง 

4).ท าแบบทดสอบ เรื่อง การคูณ และบันทึกผลการทดสอบให้เป็นคะแนนหลังเรียน  

(Post test) 

          ขั้นน าไปใช ้
          การจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน ใช้แผนการจัดการเรียนรู้การแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) โดยใช้ 

สื่อเกมบิงโกหรรษา ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การคูณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  

โรงเรียนบ้านม่วงสามป ีภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568         
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3 . กรอบแนวคิดในการพัฒนา/ขอบเขตการพัฒนานวัตกรรม 
  แนวคิด / ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
  (ทิศนา แขมมณี, 2560, หน้า 248-249) กล่าวว่า จอยส์และวีล เป็นผู้พัฒนาจากแนวคิดหลักของเธเลน 
(Thrlen) 2 แนวคิด คือ แนวคิดเกี่ยวกับการสืบเสาะแสวงหาความรู้ ( inquiry) และแนวคิดเกี่ยวกับความรู้ 
(Knowledge) เธเลนได้อธิบายว่า สิ่งส าคัญที่สามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกที่จะเสาะแสวงหาความรู้ก็คือตัว
ปัญหา แต่ปัญหานั้นจะต้องมีลักษณะที่มีความหมายต่อผู้เรียนและท้าทาย ที่จะท าให้ผู้ เรียนเกิดความต้องการที่จะ
แสวงหาค าตอบ และเธเลน มีความเห็นว่า ความรู้เป็นสิ่งที่ได้จากการน าประสบการณ์หรือความรู้เดิมมาใช้ใน
ประสบการณ์ใหม่ ดังนั้น ความรู้จึงเป็นสิ่งที่ค้นพบผ่านทางกระบวนการสืบสอบ(inquiry) โดยอาศัยความรู้และ
ประสบการณ 
  ขอบเขตการพัฒนานวัตกรรม 
            1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
               1.1 ประชากร 
               ประชากรที่ใช้ในการพัฒนานวัตกรรมครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านม่วงสามปี 
ต าบลลี้ อ าเภอลี้ จังหวัดล าพูน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาล าพูนเขต 2 ภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2568 จ านวน 18  คน 
                1.2 กลุ่มตัวอย่าง  
                 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการพัฒนานวัตกรรมครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  โรงเรียน 
บ้านม่วงสามปี ต าบลลี้ อ าเภอลี้ จังหวัดล าพูน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาล าพูนเขต 2         
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 18 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 

   2. ขอบเขตด้านตัวแปร  
      2.1 ตัวแปรอิสระ คือ กิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) โดยใช้สื่อเกมบิงโก 

หรรษา ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การคูณ 

  2.2 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน เรื่อง การคูณ และ 
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) โดยใช้สื่อเกมบิงโก
หรรษา  ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ วชิาคณิตศาสตร์  เรื่อง การคูณ 
  2.3 ขอบเขตด้านระยะเวลา 

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 ใช้เวลาในการทดลองจ านวน 20 ชั่วโมง 

            3. นิยามศัพท์ 
                 รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E)  
  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 5E หรือสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry Cycles) ซึ่ง (ทิศนา แขมมณี, 2560, 
หน้า 249-250) มีข้ันตอนในการเรียนการสอนเป็น 5 ขั้นตอน ได้แก่  
  1. ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นการน าเข้าสู่บทเรียนหรือเรื่องที่สนใจซึ่งเกิดข้ึนจากความสงสัย 
หรืออาจเริ่มจากความสนใจของตัวนักเรียนเองซึ่งเป็นเรื่องที่เชื่อมโยงกับความรู้เดิมที่ได้เรียนมาแล้วโดยครูจัด
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กิจกรรมหรือสร้างสถานการณ์เป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนสร้างค าถามก าหนดประเด็นที่ศึกษาเพ่ือน าไปสู่การ
แก้ปัญหาการศึกษา ค้นคว้า ทดลอง  
  2. ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) เมื่อท าความเข้าใจในประเด็นหรือค าถามที่สนใจจะศึกษาอย่าง 
ถ่องแท้แล้วก็มีการวางแผนก าหนดแนวทางส าหรับการตรวจสอบ ตั้งสมมติฐาน ก าหนดทางเลือกท่ี เป็นไปได้ลงมือ
ปฏิบัติเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล ข้อสนเทศ หรือปรากฏการณ์ต่างๆ  
  3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) เมื่อได้ข้อมูลอย่างเพียงพอจากการส ารวจตรวจสอบแล้ว         
จึงน าข้อมูล ข้อสนเทศท่ีได้วิเคราะห์ แปลผล สรุปผลและน าเสนอผลที่ได้ในรูปต่างๆ  
  4. ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) เป็นการน าความรู้ที่สร้างข้ึนไปเชื่อมโยงกับความรู้เดิมหรือ ความคิดที่
ได้ค้นคว้าเพ่ิมเติมหรือน าแบบจ าลองหรือข้อสรุปที่ได้ไปใช้อธิบายสถานการณ์หรือเหตุการณ์อ่ืนๆ ถ้าใช้อธิบายเรื่อง
ต่างๆ ได้มากก็แสดงว่าข้อจ ากัดน้อย ซึ่งจะช่วยให้เชื่อมโยงกับเรื่องต่างๆ และท าให้เกิด ความรู้กว้างขวางขึ้น  
  5. ขั้นประเมิน (Evaluation) เป็นการประเมินการเรียนรู้ด้วยกระบวนการต่างๆ ว่านักเรียนมี ความรู้
อะไรบ้าง อย่างไร เป็นการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในเรื่องอ่ืนๆ 
   ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นความสามารถของนักเรียนในด้านต่างๆ ซึ่งเกิดจากนักเรียนได้รับ 
ประสบการณ์จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูผู้สอนได้มีผู้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ไว้ดังนี้  
  (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2548, หน้า 162) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการเรียนรู้ ตามแผน
ที่ก าหนดไว้ล่วงหน้า อันเกิดจากกระบวนการเรียนการสอนในช่วงระยะเวลาใดเวลาหนึ่งที่ผ่านมา สิ่งที่มุ่งวัดจึงเป็น
สิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ภายใต้สถานการณ์ที่ก าหนดขึ้นส่วนใหญ่จะเน้นทักษะทางสมองหรือ ความคิด อันบ่งบอกถึง
สถานภาพของการเรียนรู้ที่ผ่านมา หรือสภาพการเรียนรู้ที่บุคคลนั้นได้รับ  
  (พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2557, หน้า 95) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หรือพฤติกรรม หรือผลการ เรียนรู้
ของผู้เรียน อันเนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูว่าผู้เรียนมีความสามารถ หรือ สัมฤทธิ์ผลในแต่
ละรายวิชามากน้อยเพียงใด ผลการทดสอบจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาผู้เรียนให้มี คุณภาพตามจุดประสงค์ของ
การเรียนรู้ หรือมาตรฐานผลการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ และเป็นประโยชน์ต่อการ ปรับปรุง และพัฒนาการสอนของครู
ให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพยิ่งขึ้น การที่จะท าให้ได้ผลการทดสอบ มีความถูกต้อง เที่ยงตรง เชื่อถือได้นั้นจะต้อง
ใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่มีคุณภาพ ซึ่งผ่านการสร้างอย่าง ถูกต้องตามหลักวิชา  
  จากความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนข้างต้น สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ ผลการ เรียนรู้
ของผู้เรียนที่เกิดจากกิจกรรมการเรียนรู้ การศึกษา ค้นคว้าจากประสบการณ์ เพ่ือเป็นประโยชน์ต่อ  การพัฒนา
นักเรียนให้มีคุณภาพตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และเพ่ือปรับปรุง พัฒนาการสอนของครูให้มี ประสิทธิภาพ 
 4. ประโยชน์และความส าคัญ  
       การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา  ด้วยล้อสุ่ม 
สูตรคูณ  วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การคูณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เป็นการจัดการเรียนรู้แบบคู่ หรือ
แบบกลุ่มโดยได้การจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบสอดคล้องกับเป้าหมายและแนวทางในการพัฒนาการศึกษา เพ่ือให้
นักเรียนได้เกิดผลการเรียนรู้ที่ดีข้ึน และ ท าให้มีผลการเรียนและผลสัมฤทธิ์สูงขึ้นตามล าดับ  
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องค์ประกอบที่ 2 ด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรม 
2.1 วัตถุประสงค์และเป้าหมายการพัฒนา  
   1. เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) โดยใช้สื่อเกม 
บิงโกหรรษา ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การคูณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
   2. เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน เรื่อง 
การคูณ ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) โดยใช้ 

สื่อเกมบิงโกหรรษา  ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

   3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน(5E) 
โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา  ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การคูณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 

2.2 หลักการ ทฤษฎี แนวคิดในการพัฒนา 

หลักการ ทฤษฎี /งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

(ขันตี แสนทวีสุข ชาญชัย สุกใส และประสาร ไชยณรงค์, 2560, หน้า 191) ได้ศึกษาการพัฒนา  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก การลบ การคูณ ทศนิยม        

โดยใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้แบบ 5 ขั้น (5E) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า 

แผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก การลบ การคูณทศนิยม โดยใช้ กระบวนการสืบเสาะหา

ความรู้แบบ 5 ขั้น มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 81.68/81.17 ผลการเปรียบเทียบ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร์ เรื่อง   การบวก การลบ การคูณทศนิยม โดยใช้กระบวนการสืบ เสาะหาความรู้แบบ 5 ขั้น หลังเรียน

สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลการศึกษา ความคงทนในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ 

เรื่อง การบวก การลบ การคูณทศนิยม โดยใช้กระบวนการสืบ เสาะหาความรู้แบบ 5 ขั้น แตกต่างกันอย่างไม่มี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

(Ceylan Sen, Zeynep Sonay and Gursel Guler, 2021, pp.5) ได้ศึกษาประสิทธิผลของการเรียนรู้ 

แบบสืบเสาะหาเหตุผลทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ผลการวิจัยพบว่ากระบวนการสืบ

เสาะหาความรู้ ส่งผลดีต่อทักษะการให้เหตุผลของนักเรียน จากการตรวจสอบค าตอบของนักเรียนที่ระดับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ต่างกัน ได้ว่าการพัฒนาทักษะการใช้เหตุผลของนักเรียนทุกระดับชั้นจะเกิดขึ้น 

โดยเฉพาะนักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ ากว่า ที่ประสบปัญหาการคูณอัตราส่วน สามารถแก้ปัญหา

อัตราส่วนโดยใช้กลยุทธ์อัตราต่อหน่วยได้ นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ในระดับปานกลาง 

สามารถให้เหตุผล อธิบายเหตุผล และสามารถเข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างเหตุและผลของตัวแปรต่างๆ ได้ 

ผลการวิจัยอาจกล่าวได้ว่า การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้มีผลในเชิงบวกต่อทักษะการให้เหตุผลของนักเรียน  

ซึ่งเป็นผลการวิจัยที่ได้รับการสนับสนุนโดยความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนจากวิธีการสอนนี้ 
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(Katie Makar and Shelley Dole, 2012, pp.7) ได้ศึกษาการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ในวิชา 

คณิตศาสตร์ : การออกแบบการท างานร่วมกัน ผลการวิจัยพบว่า ความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่พัฒนาในสภาพแวดล้อม

ที่มีโครงสร้างเพียงอย่างเดียวไม่สามารถถ่ายโอนไปยังปัญหาที่มีโครงสร้างน้อยกว่า ในการสืบเสาะหาความรู้ทาง

คณิตศาสตร์ นักเรียนจะแก้ปัญหาที่มีโครงสร้างไม่ชัดเจน ซึ่งค าชี้แจงปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหาต้องเจรจา ในขณะ

ที่การสืบเสาะหา ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวิชาวิทยาศาสตร์ 

 

แนวคิดในการพัฒนา 

             ในการสร้างนวัตกรรมครั้งนี้กล่าวถึงหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551      
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ สาระและมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางของกลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้  
  มาตรฐาน ค 1.1  เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน การด าเนินการของจ านวน
ผลที่เกิดขึ้นจากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการ และน าไปใช้  
  ตัวชี้วัด ค 1.1 ป.3/6 หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์แสดงการคูณของจ านวน 1 หลักกับ
จ านวนไม่เกิน 4 หลัก และจ านวน 2 หลักกับจ านวน 2 หลัก 
 

 
 
 
สาระท่ี 1 จ านวนและพีชคณิต 
มาตรฐาน ค 1.1  เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน การด าเนินการของจ านวน  ผลที่

เกิดข้ึนจากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการ และน าไปใช้ 
 

กลุ่มที่ ตัวช้ีวัดระหว่างทาง ตัวช้ีวัดปลายทาง 
1 ค 1.1 ป.3/1 อ่านและเขียนตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลข

ไทย และตัวหนังสือแสดงจ านวนนับไม่เกิน 100,000 
และ 0 

ค 1.1 ป.3/2 เปรียบเทียบและ
เรียงล าดับจ านวนนับไม่เกิน 100,000 
จากสถานการณ์ต่าง ๆ 
ค 1.1 ป.3/9 แสดงวิธีหาค าตอบของ
โจทย์ปัญหา 2 ขั้นตอนของจ านวนนับ
ไม่เกิน 100,000 และ 0 

 ค 1.1 ป.3/5 หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยค
สัญลักษณ์แสดงการบวกและประโยคสัญลักษณ์แสดง
การลบของจ านวนนับไม่เกิน 100,000 และ 0 

 ค 1.1 ป.3/6 หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยค
สัญลักษณ์แสดงการคูณของจ านวน 1 หลักกับจ านวนไม่
เกิน 4 หลักและจ านวน 2 หลักกับจ านวน 2 หลัก 

ตัวชี้วัดระหว่างทางและตัวช้ีวัดปลายทาง 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์    ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 
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กลุ่มที่ ตัวช้ีวัดระหว่างทาง ตัวช้ีวัดปลายทาง 
 ค 1.1 ป.3/7 หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยค

สัญลักษณ์แสดงการหารที่ตัวตั้งไม่เกิน 4 หลัก ตัวหาร 1 
หลัก 

 ค 1.1 ป.3/8 หาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หารระคนของ
จ านวนนับไม่เกิน 100,000 และ 0  

2 ค 1.1 ป.3/3 บอก อ่าน และเขียนเศษส่วนแสดงปริมาณ
สิ่งต่าง ๆ และแสดงสิ่งต่าง ๆ ตามเศษส่วนที่ก าหนด 

ค 1.1 ป.3/4 เปรียบเทียบเศษส่วนที่
ตัวเศษเท่ากันโดยที่ตัวเศษน้อยกว่า
หรือเท่ากับตัวส่วน 
ค 1.1 ป.3/11 แสดงวิธีหาค าตอบของ
โจทย์ปัญหาการบวกเศษส่วนที่มีตัว
ส่วนเท่ากันและผลบวกไม่เกิน 1 และ
โจทย์ปัญหาการลบเศษส่วนที่มีตัวส่วน
เท่ากัน 

ค 1.1 ป.3/10 หาผลบวกของเศษส่วนที่มีตัวส่วนเท่ากัน
และผลบวกไม่เกิน 1 และหาผลลบของเศษส่วนที่มีตัว
ส่วนเท่ากัน 
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ค าอธิบายรายวิชาพื้นฐาน 
รหัสวิชา  ค13101   คณิตศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3   เวลา 200 ช่ัวโมง 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
 ศึกษา ฝึกทักษะการคิดค านวณ และฝึกการแก้ปัญหาในสาระต่อไปนี้  

อ่านและเขียนตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย และตัวหนังสือแสดงจ านวนนับไม่เกิน 100,000 และ 0 
เปรียบเทียบและเรียงล าดับจ านวนนับไม่เกิน 100,000 จากสถานการณ์ต่าง ๆ บอก อ่าน และเขียนเศษส่วนแสดง
ปริมาณสิ่งต่าง ๆ และแสดงสิ่งต่าง ๆ ตามเศษส่วนที่ก าหนด เปรียบเทียบเศษส่วนที่ตัวเศษเท่ากัน  โดยที่ตัวเศษ
น้อยกว่าหรือเท่ากับตัวส่วน หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์แสดงการบวก และประโยคสัญลักษณ์
แสดงการลบของจ านวนนับไม่เกิน 100,000 และ 0 หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์แสดงการคูณของ
จ านวน 1 หลักกับจ านวนไม่เกิน 4 หลัก และจ านวน 2 หลักกับจ านวน 2 หลัก หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยค
สัญลักษณ์แสดงการหารที่ตัวตั้งไม่เกิน 4 หลัก ตัวหาร 1 หลัก หาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หารระคนของจ านวน
นับไม่เกิน 100,000 และ 0 แสดงวิธีหาค าตอบของโจทย์ปัญหา 2 ขั้นตอนของจ านวนนับไม่เกิน 100,000 และ 0 
หาผลบวกของเศษส่วนที่มีตัวส่วนเท่ากันและผลบวกไม่เกิน 1 และหาผลลบของเศษส่วนที่มีตัวส่วนเท่ากัน แสดงวิธี
หาค าตอบของโจทย์ปัญหาการบวกเศษส่วนที่มีตัวส่วนเท่ากัน และผลบวกไม่เกิน 1 และโจทย์ปัญหาการลบ
เศษส่วนที่มีตัวส่วนเท่ากัน ระบุจ านวนที่หายไปในแบบรูปของจ านวนที่เพ่ิมขึ้นหรือลดลงทีละเท่า ๆ กัน แสดงวิธี
หาค าตอบของโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับเงิน แสดงวิธีหาค าตอบของโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับเวลา และระยะเวลา เลือกใช้
เครื่องมือวัดความยาวที่เหมาะสม วัดและบอกความยาวของสิ่งต่าง ๆ เป็นเซนติเมตรและมิลลิเมตร เมตรและ
เซนติเมตร คาดคะเนความยาวเป็นเมตรและเป็นเซนติเมตร เปรียบเทียบความยาวระหว่างเซนติเมตรกับมิลลิเมตร 
เมตรกับเซนติเมตร กิโลเมตรกับเมตร จากสถานการณ์ต่าง ๆ แสดงวิธีหาค าตอบของโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับความยาว
ที่มีหน่วยเป็นเซนติเมตรและมิลลิเมตร เมตรและเซนติเมตร กิโลเมตรและเมตร เลือกใช้เครื่องชั่งที่เหมาะสม วัด
และบอกน้ าหนักเป็นกิโลกรัมและขีด กิโลกรัมและกรัม คาดคะเนน้ าหนักเป็นกิโลกรัมและเป็นขีด เปรียบเทียบ
น้ าหนักระหว่างกิโลกรัมกับกรัม เมตริกตันกับกิโลกรัม จากสถานการณ์ต่าง ๆ แสดงวิธีหาค าตอบของโจทย์ปัญหา
เกี่ยวกับน้ าหนักท่ีมีหน่วยเป็นกิโลกรัมกับกรัม เมตริกตันกับกิโลกรัม เลือกใช้เครื่องตวงที่เหมาะสม 

วัดและเปรียบเทียบปริมาตรความจุเป็นลิตรและมิลลิลิตร คาดคะเนปริมาตรและความจุเป็นลิตร แสดงวิธี
หาค าตอบของโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับปริมาตรและความจุที่มีหน่วยเป็นลิตรและมิลลิลิตร ระบุรูปเรขาคณิตสองมิติที่มี
แกนสมมาตรและจ านวนแกนสมมาตร เขียนแผนภูมิรูปภาพ และใช้ข้อมูลจากแผนภูมิรูปภาพในการหาค าตอบของ
โจทย์ปัญหา เขียนตารางทางเดียวจากข้อมูลที่เป็นจ านวนนับ และใช้ข้อมูลจากตารางทางเดียวในการหาค าตอบ
ของโจทย์ปัญหา 
 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ผ่านกระบวนการทางคณิตศาสตร์ เน้นจัดประสบการณ์จากรูปภาพจากของจริง
ไปสู่การใช้สัญลักษณ์ การจัดกิจกรรมกลุ่มหรือเกมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสร้างความคิดรวบยอด ใช้โจทย์ที่
หลากหลายใกล้เคียงกับชีวิตประจ าวัน เพ่ือฝึกทักษะการคิดค านวณและฝึกการแก้โจทย์ปัญหา โดยเรียงล าดับ
โจทย์จากง่ายไปหาโจทย์ที่มีความซับซ้อนมากขึ้น เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะเป็นล าดับขั้น ส่งเสริมการอธิบาย ให้
เหตุผลประกอบการแก้ปัญหา และเน้นการแก้ปัญหาโดยใช้วิธีการที่หลากหลายสร้างสรรค์ 
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 เพ่ือให้ผู้เรียนมีความคิดรวบยอด มีทักษะในการคิดค านวณ มีเหตุผลในการแก้ปัญหา มีความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค ์และน าความรู้ไปใช้ในชีวิตจริงได้ 
 การวัดและประเมินผล ใช้วิธีการที่หลากหลายตามสภาพความเป็นจริงของเนื้อหาและทักษะ ที่ต้องการวัด 
  
ตัวช้ีวัด 
มาตรฐาน ตัวช้ีวัดระหว่างทาง ตัวช้ีวัดปลายทาง 
มฐ. ค 1.1 ป.3/1, ป.3/3, ป.3/5, ป.3/6, ป.3/7, ป.3/8, 

ป.3/10 
ป.3/2, ป.3/4, ป.3/9, ป.3/11 

มฐ. ค 1.2 - ป.3/1 
มฐ. ค 2.1 ป.3/3, ป.3/4, ป.3/5, ป.3/7, ป.3/8, ป.3/9, 

ป.3/11, ป.3/12 
ป. 3/1, ป.3/2, ป.3/6, ป.3/10, ป.3/13 

มฐ. ค 2.2 - ป.3/1 
มฐ. ค 3.1 - ป.3/1, ป.3/2 

 15 ตัวชี้วัด 13 ตัวชี้วัด 
 
รวม 28 ตัวชี้วัด  
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หน่วยการเรียนรู้ เวลา (ช่ัวโมง) 
ภาคเรียนที่ 1 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1  จ านวนนับไม่เกิน 100,000 และ 0 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  การบวกและการลบจ านวนนับไม่เกิน 100,000 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เวลา 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 รูปเรขาคณิต 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 แผนภูมิรูปภาพและตารางทางเดียว 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 เศษส่วน 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 การคูณ  

 
12 
22 
15 
8 
10 
14 
20 

รวมภาคเรียนที่ 1 101 
ภาคเรียนที่ 2 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 8   การหาร 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 9   การวัดความยาว 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 10  การวัดน้ าหนัก 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 11  การวัดปริมาตร 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 12  เงินและบันทึกรายรับรายจ่าย  
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 13  การบวก ลบ คูณ หารระคน 

 
16 
20 
18 
19 
17 
9 

รวมภาคเรียนที่ 2 99 
รวม 2 ภาคเรียน 200 

 
  

โครงสร้างเวลาเรียน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์     ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
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หน่วยการเรียนรู้ที่/
เรื่อง 

มาตรฐานการ
เรียนรู้ 

/ตัวชี้วัด 
สาระส าคัญ 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
จ านวนนับไม่เกิน 
100,000 และ 0 

ตัวช้ีวัดระหว่าง
ทาง 
ค 1.1 ป.3/1 
ตัวช้ีวัด
ปลายทาง 
ค 1.1 ป.3/2 
ค 1.2 ป.3/1 
 

การอ่านจ านวนนับไม่เกิน 100,000 อ่านตามค่า
ประจ าหลักจากซ้ายไปขวา การเขียนแสดงจ านวนอาจ
เขียนเป็นตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย หรือ
ตัวหนังสือ การเขียนแสดงจ านวนในรูปกระจายเป็น
การเขียนในรูปการบวกค่าของเลขโดดในหลักต่าง ๆ 
ของจ านวนนั้น การเปรียบเทียบจ านวนสองจ านวนจะ
ใช้ค าว่า เท่ากับ มากกว่า น้อยกว่าซึ่งแทนด้วย
เครื่องหมาย = > < ตามล าดับ การเรียงล าดับจ านวน
อาจท าได้โดยหาจ านวนที่มากที่สุดและน้อยที่สุดก่อน 
จากนั้นน าจ านวนมาเรียงล าดับจากมากไปน้อย หรือ
จากน้อยไปมาก แบบรูปของจ านวนที่เพ่ิมขึ้นหรือ
ลดลงทีละเท่า ๆ กัน เป็นชุดของจ านวนที่มี
ความสัมพันธ์กันอย่างต่อเนื่องในลักษณะที่เพ่ิมข้ึนหรือ
ลดลงทีละเท่า ๆ กัน การเพ่ิมขึ้นหรือลดลงทีละเท่า ๆ 
กัน สามารถพิจารณาได้จากน าจ านวนที่มีค่ามากลบ
ด้วยจ านวนที่มีค่าน้อยของจ านวนที่อยู่ติดกันจะมีค่า
เท่ากัน 

12 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
การบวกและการลบ
จ านวนนับไม่เกิน 
100,000 

ตัวช้ีวัดระหว่าง
ทาง 
ค 1.1 ป.3/5 
ตัวช้ีวัด
ปลายทาง 
ค 1.1 ป.3/9 
 

การหาผลบวกของจ านวนสองจ านวนโดยการตั้งบวก 
ต้องเขียนเลขโดดในหลักเดียวกันให้ตรงกันแล้วจึงน า
จ านวนที่อยู่ในหลักเดียวกันมาบวกกัน โดยเริ่มจาก
หลักหน่วย หลักสิบ หลักร้อย หลักพัน และหลักหมื่น 
ตามล าดับ ถ้าผลบวกในหลักใดครบสิบหรือมากกว่า
สิบให้ทดจ านวนที่ครบสิบไปรวมกับผลบวกในหลัก
ถัดไปทางซ้าย การหาผลลบของจ านวนสองจ านวน
โดยการตั้งลบต้องเขียนเลขโดดในหลักเดียวกันให้
ตรงกันแล้วจึงน าจ านวนที่อยู่ในหลักเดียวกันมาลบกัน 
โดยเริ่มจากหลักหน่วย หลักสิบ หลักร้อย หลักพัน 
หลักหมื่น และหลักแสนตามล าดับ ถ้าในหลักใดตัวตั้ง
น้อยกว่าตัวลบต้องกระจายจ านวนจากหลักถัดไป

22 

โครงสร้างรายวิชาพ้ืนฐานคณิตศาสตร ์
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3   เวลาเรียน 200 ช่ัวโมง 
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หน่วยการเรียนรู้ที่/
เรื่อง 

มาตรฐานการ
เรียนรู้ 

/ตัวชี้วัด 
สาระส าคัญ 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

ทางซ้ายมารวมกับตัวตั้งในหลักนั้นแล้วจึงลบกัน แต่ถ้า
จ านวนในหลักถัดไปทางซ้ายเป็น 0 ต้องกระจาย
จ านวนจากหลักถัดไปทางซ้ายทีละหลักตามล าดับ การ
หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์แสดง
การบวกและประโยคสัญลักษณ์แสดงการลบสามารถ
ใช้ความสัมพันธ์ของการบวกและการลบ การแก้โจทย์
ปัญหาท าได้โดย อ่านท าความเข้าใจปัญหา วางแผน
แก้ปัญหา หาค าตอบ และตรวจสอบความ
สมเหตุสมผลของค าตอบ การสร้างโจทย์ปัญหาต้องมี
ทั้งส่วนที่โจทย์บอกและส่วนที่โจทย์ถาม นอกจากนี้
โจทย์ปัญหาที่สร้างต้องมีความเป็นไปได้ 
 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 
เวลา 

ตัวช้ีวัด
ปลายทาง 
ค 2.1 ป.3/2 
 

การบอกเวลาเป็นนาฬิกาและนาที ถ้าเป็นนาฬิกาแบบ
เข็ม ให้พิจารณาท่ีต าแหน่งเข็มสั้นและเข็มยาว เข็มสั้น
บอกเวลาเป็นนาฬิกา เข็มยาวบอกเวลาเป็นนาทีและ
ถ้าเป็นนาฬิกาแบบใช้ตัวเลข ตัวเลขหน้าเครื่องหมาย : 
แสดงเวลาเป็นนาฬิกา ตัวเลขหลังเครื่องหมาย : แสดง
เวลาเป็นนาที การบอกระยะเวลาอาจบอกเป็นชั่วโมง 
เป็นนาที หรือเป็นชั่วโมงและนาที โดยนับจากเวลา
เริ่มต้นจนถึงเวลาสิ้นสุด การเขียนบอกเวลาอาจใช้
มหัพภาค (.) หรือทวิภาค (:) คั่นระหว่างตัวเลขท่ีแสดง
นาฬิกากับตัวเลขท่ีแสดงนาที แล้วเขียน น. ต่อท้าย 
การอ่านเวลาให้อ่านตัวเลขหน้ามหัพภาค (.) หรือ
ทวิภาค (:) เป็นนาฬิกาและอ่านตัวเลขหลังมหัพภาค 
(.) หรือทวิภาค (:) เป็นนาที การเปรียบเทียบ
ระยะเวลาเป็นชั่วโมงและนาที ถ้าจ านวนชั่วโมงไม่
เท่ากัน จ านวนชั่วโมงมากกว่าระยะเวลานั้นจะ
มากกว่า ถ้าจ านวนชั่วโมงเท่ากัน จ านวนนาทีมากกว่า
ระยะเวลานั้นจะมากกว่า การเปรียบเทียบระยะเวลาที่
มีหน่วยต่างกัน ต้องเปลี่ยนหน่วยให้เป็นหน่วยเดียวกัน

15 
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หน่วยการเรียนรู้ที่/
เรื่อง 

มาตรฐานการ
เรียนรู้ 

/ตัวชี้วัด 
สาระส าคัญ 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

ก่อนแล้วน ามาเปรียบเทียบกัน บันทึกกิจกรรมที่ระบุ
เวลาโดยทั่วไปประกอบด้วย ชื่อบันทึก วันที่ เดือน 
พ.ศ. จะอยู่ส่วนบนของบันทึก เวลาจะอยู่ด้านซ้ายของ
บันทึก และกิจกรรมต่าง ๆ จะอยู่ด้านขวาของบันทึก 
ซึ่งรายละเอียดขึ้นอยู่กับความต้องการของผู้บันทึก 
การแก้โจทย์ปัญหาท าได้โดยอ่านท าความเข้าใจปัญหา 
วางแผนแก้ปัญหา หาค าตอบ และตรวจสอบความ
สมเหตุสมผลของค าตอบ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
รูปเรขาคณิต 

ตัวช้ีวัด
ปลายทาง 
ค 2.2 ป.3/1 
 

รูปที่เมื่อพับแล้วสองข้างของรอยพับทับกันสนิทเป็นรูป
ที่มีแกนสมมาตร รอยพับเป็นแกนสมมาตร รูปที่มีแกน
สมมาตร บางรูปมีแกนสมมาตร 1 แกน บางรูปมีแกน
สมมาตรมากกว่า 1 แกน 

8 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 
แผนภูมิรูปภาพและ
ตารางทางเดียว 

ตัวช้ีวัดระหว่าง
ทาง 
ค 3.1 ป.3/1 
 

ข้อมูลเป็นข้อเท็จจริงของสิ่งที่สนใจ การเก็บรวบรวม
ข้อมูลอาจใช้การสังเกต การสอบถามซึ่งการเก็บ
รวบรวมข้อมูลและการจ าแนกข้อมูลท าให้สะดวกต่อ
การน าข้อมูลไปใช้ แผนภูมิรูปภาพเป็นแผนภูมิที่
น าเสนอข้อมูล โดยใช้รูปภาพแทนจ านวนสิ่งต่าง ๆ ถ้า
เป็นข้อมูลของสิ่งเดียวกัน รูปภาพที่ได้ต้องเป็นรูปภาพ
ที่เหมือนกันและมีขนาดเท่ากัน ซึ่งประกอบด้วย ชื่อ
แผนภูมิ ตัวแผนภูมิและข้อก าหนด ข้อมูลชุดเดียวกัน
สามารถเขียนแผนภูมิรูปภาพ โดยใช้ข้อก าหนดที่
แตกต่างกัน และจ านวนรูปภาพที่เขียนในแผนภูมิ
รูปภาพขึ้นอยู่กับข้อมูลและข้อก าหนด การน าเสนอ
ข้อมูลอาจน าเสนอด้วยตารางทางเดียว ซึ่งตารางทาง
เดียวประกอบด้วยชื่อตารางและตารางที่มีหัวตาราง
และรายละเอียดของข้อมูล 
 

10 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 
เศษส่วน 

ตัวช้ีวัดระหว่าง
ทาง 
ค 1.1 ป.3/3 
  ป.3/10 

เศษส่วนเป็นสัญลักษณ์แสดงจ านวน ซึ่งประกอบด้วย
ตัวเศษและตัวส่วน ตัวเศษแสดงจ านวนของส่วนที่
กล่าวถึง เขียนไว้ด้านบนของเส้นคั่น ตัวส่วนแสดง
จ านวนของส่วนที่เท่า ๆ กันทั้งหมด เขียนไว้ด้านล่าง

14 



15 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่/
เรื่อง 

มาตรฐานการ
เรียนรู้ 

/ตัวชี้วัด 
สาระส าคัญ 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

ตัวช้ีวัด
ปลายทาง 
ค 1.1 ป.3/4 
  ป.3/11 
 

ของเส้นคั่น เศษส่วนที่ตัวเศษเท่ากับตัวส่วนมีค่า
เท่ากับ 1 การเปรียบเทียบเศษส่วนที่ตัวส่วนเท่ากันให้
ดูที่ตัวเศษ ถ้าตัวเศษของเศษส่วนใดมากกว่า เศษส่วน
นั้นจะมากกว่า การเรียงล าดับเศษส่วนที่ตัวส่วนเท่ากัน
ให้พิจารณาตัวเศษ ถ้าเรียงล าดับเศษส่วนจากมากไป
น้อย ให้เขียนเศษส่วนเรียงล าดับจากเศษส่วนที่ตัวเศษ
มากไปน้อย ถ้าเรียงล าดับเศษส่วนจากน้อยไปมาก ให้
เขียนเศษส่วนเรียงล าดับจากเศษส่วนที่ตัวเศษน้อยไป
มาก การเปรียบเทียบเศษส่วนที่ตัวเศษเท่ากันให้ดูที่ตัว
ส่วน ถ้าตัวส่วนของเศษส่วนใดมากกว่า เศษส่วนนั้นจะ
น้อยกว่า การเรียงล าดับเศษส่วนที่ตัวเศษเท่ากันให้
พิจารณาตัวส่วน ถ้าเรียงล าดับเศษส่วนจากมากไป
น้อย ให้เขียนเศษส่วนเรียงล าดับจากเศษส่วนที่ตัวส่วน
น้อยไปมาก ถ้าเรียงล าดับเศษส่วนจากน้อยไปมาก ให้
เขียนเศษส่วนเรียงล าดับจากเศษส่วนที่ตัวส่วนมากไป
น้อย การหาผลบวกของเศษส่วนที่ตัวส่วนเท่ากันให้น า
ตัวเศษบวกกัน โดยตัวส่วนคงเดิม การหาผลลบของ
เศษส่วนที่ตัวส่วนเท่ากันให้น าตัวเศษลบกัน โดยตัว
ส่วนคงเดิม การแก้โจทย์ปัญหาท าได้โดยอ่านท าความ
เข้าใจปัญหา วางแผนแก้ปัญหา หาค าตอบ และ
ตรวจสอบความสมเหตุสมผลของค าตอบ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 7   
การคูณ 

ตัวช้ีวัดระหว่าง
ทาง 
ค 1.1 ป.3/6 
ตัวช้ีวัด
ปลายทาง 
ค 1.1 ป.3/9 
 

จ านวน 1 หลักคูณกับ 100 200 300 … 900 หรือคูณ
กับ 1,000 2,000 3,000 … 9,000 หาผลคูณโดยน า
จ านวน 1 หลักนั้นคูณกับ 1 2 3 … 9 แล้วเติม 0 
ต่อท้าย 2 ตัว หรือเติม 0 ต่อท้าย 3 ตัว การหาผลคูณ
ของจ านวน 1 หลักกับจ านวนไม่เกิน 4 หลักโดยการตั้ง
คูณ ต้องคูณจ านวนในหลักหน่วยก่อนแล้วคูณในหลัก
สิบ หลักร้อยและหลักพันตามล าดับ ถ้าผลคูณในหลัก
ใดครบสิบหรือมากกว่าสิบให้ทดจ านวนที่ครบสิบไป
รวมกับผลคูณในหลักถัดไปทางซ้าย จ านวน 2 หลัก
คูณกับ 10 20 30 … 90 หาผลคูณโดยน าจ านวน 2 

20 



16 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่/
เรื่อง 

มาตรฐานการ
เรียนรู้ 

/ตัวชี้วัด 
สาระส าคัญ 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

หลักนั้นคูณกับ 1 2 3 … 9 แล้วเติม 0 ต่อท้าย การหา
ผลคูณของจ านวน 2 หลักกับจ านวน 2 หลัก โดยการ
ตั้งคูณท าได้โดยกระจายจ านวนใดจ านวนหนึ่งตามค่า
ประจ าหลัก แล้วน าไปคูณกับอีกจ านวนหนึ่งโดยเริ่ม
จากหลักหน่วยและหลักสิบตามล าดับ แล้วน าผลคูณที่
ได้มาบวกกัน การหาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยค
สัญลักษณ์แสดงการคูณอาจใช้สูตรคูณ ช่วยในการหา
ค่าของตัวไม่ทราบค่า เมื่อน าจ านวนมาแทนตัวไม่
ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์แสดงการคูณแล้วได้ผล
คูณตามที่ก าหนด การแก้โจทย์ปัญหาท าได้โดยอ่านท า
ความเข้าใจปัญหา วางแผนแก้ปัญหา หาค าตอบและ
ตรวจสอบความสมเหตุสมผลของค าตอบ การสร้าง
โจทย์ปัญหาต้องมีทั้งส่วนที่โจทย์บอกและส่วนที่โจทย์
ถาม นอกจากนี้โจทย์ปัญหาที่สร้างต้องมีความเป็นไป
ได้ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 8 
การหาร 

ตัวช้ีวัดระหว่าง
ทาง 
ค 1.1 ป.3/7 
ตัวช้ีวัด
ปลายทาง 
ค 1.1 ป.3/9 
 

การหาผลหารและเศษโดยการหารยาว เมื่อหาร
จ านวนในหลักใดให้เขียนเลขโดดที่เป็นผลหารในหลัก
นั้น ถ้าตัวตั้ง 2 หลักและตัวหาร 1 หลัก ให้เริ่มหาร
จ านวนในหลักสิบก่อนแล้วหารจ านวนในหลักหน่วย 
ถ้าตัวตั้ง 3 หลักและตัวหาร 1 หลัก ให้เริ่มหารจ านวน
ในหลักร้อย หลักสิบและหลักหน่วย ตามล าดับ ถ้าตัว
ตั้ง 4 หลักและตัวหาร 1 หลัก ให้เริ่มหารจ านวนใน
หลักพัน หลักร้อย หลักสิบ และหลักหน่วย ตามล าดับ 
การหาผลหารและเศษท่ีตัวตั้งไม่เกิน 4 หลัก และ
ตัวหาร 1 หลักโดยการหารสั้น ใช้หลักการเดียวกันกับ
การหารยาว เมื่อหารจ านวนในหลักใดให้เขียนเลขโดด
ที่เป็นผลหารในหลักนั้น การหาค่าของตัวไม่ทราบค่า
ในประโยคสัญลักษณ์แสดงการหาร อาจท าได้โดยใช้
ความสัมพันธ์ของการคูณและการหาร การแก้โจทย์
ปัญหาท าได้โดยอ่านท าความเข้าใจปัญหา วางแผน
แก้ปัญหา หาค าตอบและตรวจสอบความสมเหตุสมผล

16 
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หน่วยการเรียนรู้ที่/
เรื่อง 

มาตรฐานการ
เรียนรู้ 

/ตัวชี้วัด 
สาระส าคัญ 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

ของค าตอบ การสร้างโจทย์ปัญหาต้องมีทั้งส่วนที่โจทย์
บอกและส่วนที่โจทย์ถาม นอกจากนี้โจทย์ปัญหาที่
สร้างต้องมีความเป็นไปได้ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 9 
การวัดความยาว 

ตัวช้ีวัดระหว่าง
ทาง 
ค 2.1 ป.3/3 
  ป.3/4 
  ป.3/5 
ตัวช้ีวัด
ปลายทาง 
ค 2.1 ป.3/6 

การบอกความยาวของสิ่งต่าง ๆ อาจบอกเป็น
เซนติเมตรและมิลลิเมตร หรือบอกเป็นเมตรและ
เซนติเมตร ซึ่งความยาว 10 มิลลิเมตร เท่ากับ ความ
ยาว 1 เซนติเมตร และความยาว 100 เซนติเมตร 
เท่ากับ ความยาว 1 เมตร การบอกระยะทางอาจบอก
เป็นกิโลเมตร หรือกิโลเมตรและเมตร ซึ่งระยะทาง 
1,000 เมตร เท่ากับ ระยะทาง 1 กิโลเมตร การวัด
ความยาวของสิ่งต่าง ๆ ควรเลือกใช้เครื่องวัดความยาว
และบอกหน่วยความยาวให้เหมาะสม การคาดคะเน
ความยาวเป็นเมตร เป็นการบอกความยาวเป็นเมตรให้
ใกล้เคียงกับความยาวจริงโดยไม่ใช้เครื่องวัดความยาว 
อาจเทียบกับความยาว 1 เมตร การคาดคะเนความ
ยาวเป็นเซนติเมตรเป็นการบอกความยาวเป็น
เซนติเมตรให้ใกล้เคียงกับความยาวจริง โดยไม่ใช้
เครื่องวัดความยาวอาจเทียบกับความยาว 30 
เซนติเมตร หรือ 1 ไม้บรรทัด การเปรียบเทียบความ
ยาวหรือระยะทางที่มีหน่วยต่างกันต้องเปลี่ยนหน่วยให้
เป็นหน่วยเดียวกันก่อนแล้วน ามาเปรียบเทียบกัน อาจ
ใช้ความสัมพันธ์ระหว่างหน่วยความยาวในการเปลี่ยน
หน่วยความยาว การแก้โจทย์ปัญหาท าได้โดยอ่านท า
ความเข้าใจปัญหา วางแผนแก้ปัญหา หาค าตอบ และ
ตรวจสอบความสมเหตุสมผลของค าตอบ ซึ่งในการแก้
โจทย์ปัญหาอาจใช้ความรู้เรื่องการหาผลบวก ผลลบ 
ผลคูณ และผลหารเกี่ยวกับความยาว 

20 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 10 
การวัดน้ าหนัก 

ตัวช้ีวัดระหว่าง
ทาง 
ค 2.1 ป.3/7 
  ป.3/8 

การบอกน้ าหนักของสิ่งต่าง ๆ อาจบอกเป็นกิโลกรัม
และขีด กิโลกรัมและกรัม การวัดน้ าหนักของสิ่งต่าง ๆ 
ควรเลือกใช้เครื่องชั่งให้เหมาะสมและบอกน้ าหนักโดย
ใช้หน่วยน้ าหนักที่เหมาะสม การคาดคะเนน้ าหนักของ
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หน่วยการเรียนรู้ที่/
เรื่อง 

มาตรฐานการ
เรียนรู้ 

/ตัวชี้วัด 
สาระส าคัญ 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

ตัวช้ีวัด
ปลายทาง 
ค 2.1 ป.3/10 
 

สิ่งต่าง ๆ เป็นการบอกน้ าหนักให้ใกล้เคียงน้ าหนักจริง
โดยไม่ใช้เครื่องชั่ง อาจเทียบกับน้ าหนักของสิ่งต่าง ๆ 
ที่เราทราบน้ าหนักแล้ว การเปรียบเทียบน้ าหนักท่ีมี
หน่วยต่างกัน ต้องเปลี่ยนหน่วยให้เป็นหน่วยเดียวกัน
ก่อนแล้วจึงน ามาเปรียบเทียบกันโดยใช้ความสัมพันธ์ 
การแก้โจทย์ปัญหาท าได้โดยอ่านท าความเข้าใจปัญหา 
วางแผนแก้ปัญหา หาค าตอบและตรวจสอบความ
สมเหตุสมผลของค าตอบ ซึ่งในการแก้โจทย์ปัญหาอาจ
ใช้ความรู้เรื่องการหาผลบวก ผลลบ ผลคูณและผลหาร
เกี่ยวกับน้ าหนัก 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 11 
การวัดปริมาตร 

ตัวช้ีวัดระหว่าง
ทาง 
ค 2.1 ป.3/11 
  ป.3/12 
ตัวช้ีวัด
ปลายทาง 
ค 2.1 ป.3/13 

การบอกปริมาตรและความจุของภาชนะอาจบอกเป็น
ลิตร เป็นมิลลิลิตร และเป็นลิตรและมิลลิลิตร การวัด
ปริมาตรของสิ่งต่าง ๆ ควรเลือกใช้เครื่องตวงให้
เหมาะสมและบอกปริมาตรโดยใช้หน่วยปริมาตรที่
เหมาะสม การคาดคะเนปริมาตรและความจุของ
ภาชนะเป็นลิตร เป็นการบอกปริมาตรหรือความจุเป็น
ลิตรให้ใกล้เคียงกับปริมาตรหรือความจุจริงโดยไม่ใช้
เครื่องตวง อาจเทียบกับปริมาตรหรือความจุ 1 ลิตร 
หรือเทียบกับปริมาตรหรือความจุของสิ่งต่าง ๆ ที่เรา
ทราบแล้ว การเปรียบเทียบปริมาตรหรือความจุของสิ่ง
ต่าง ๆ ที่มีหน่วยต่างกัน ต้องเปลี่ยนหน่วยให้เป็น
หน่วยเดียวกันก่อน แล้วจึงน ามาเปรียบเทียบกันโดยใช้
ความสัมพันธ์ การแก้โจทย์ปัญหาท าได้โดยอ่านท า
ความเข้าใจปัญหา วางแผนแก้ปัญหา หาค าตอบและ
ตรวจสอบความสมเหตุสมผลของค าตอบ ซึ่งในการแก้
โจทย์ปัญหาอาจใช้ความรู้เรื่องการหาผลบวก ผลลบ 
ผลคูณ และผลหารเกี่ยวกับปริมาตรและความจุ 

19 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 12 
เงิน และบันทึกรายรับ
รายจ่าย 

ตัวช้ีวัด
ปลายทาง 
ค 2.1 ป.3/1 

การบอกจ านวนเงินจากธนบัตรและเงินเหรียญชนิด
ต่าง ๆ โดยบอกเป็นบาท เป็นสตางค์ หรือเป็นบาท
และสตางค์ การแสดงธนบัตรและเงินเหรียญชนิดต่าง 
ๆ ตามจ านวนเงินที่ก าหนด การเขียนแสดงจ านวนเงิน

17 
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หน่วยการเรียนรู้ที่/
เรื่อง 

มาตรฐานการ
เรียนรู้ 

/ตัวชี้วัด 
สาระส าคัญ 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

แบบใช้จุด ให้เขียนจุดคั่นระหว่างจ านวนเงินที่เป็นบาท
และจ านวนเงินที่เป็นสตางค์ และเขียนหน่วยบาท
ต่อท้าย การอ่านจ านวนเงินที่เขียนแบบใช้จุด ให้อ่าน
ตัวเลขหน้าจุดเป็นบาทและอ่านตัวเลขหลังจุดเป็น
สตางค์ การเปรียบเทียบจ านวนเงิน ให้เปรียบเทียบ
จ านวนเงินเป็นบาทก่อน ถ้าจ านวนเงินเป็นบาทเท่ากัน
ให้เปรียบเทียบจ านวนเงินเป็นสตางค์ เงินสามารถ
แลกเปลี่ยนกันได้ โดยจ านวนเงินที่น าไปแลกกับ
จ านวนเงินที่ได้รับต้องเท่ากัน การแก้โจทย์ปัญหาท าได้
โดยอ่านท าความเข้าใจปัญหา วางแผนแก้ปัญหา หา
ค าตอบ และตรวจสอบความสมเหตุสมผลของค าตอบ 
ซึ่งในการแก้โจทย์ปัญหาอาจใช้ความรู้ เรื่องการบวก 
การลบ การคูณ หรือการหารเกี่ยวกับเงิน บันทึก
รายรับรายจ่ายประกอบด้วย ชื่อบันทึกวัน เดือน ปีที่
บันทึก และตาราง ซึ่งในตารางที่บันทึกจะมี วัน เดือน 
ปี รายการ รายรับ รายจ่าย และคงเหลือ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 13 
การบวก ลบ คูณ หาร
ระคน 

ตัวช้ีวัดระหว่าง
ทาง 
ค 1.1 ป.3/8 
ตัวช้ีวัด
ปลายทาง 
ค 1.1 ป.3/9 

การหาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หารระคนให้หา
ผลลัพธ์ในวงเล็บก่อนแล้วจึงหาผลลัพธ์สุดท้าย การ
เปรียบเทียบผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หารระคนว่า
ผลลัพธ์ใดมากกว่า น้อยกว่าหรือเท่ากัน อาจ
เปรียบเทียบได้โดยไม่ต้องค านวณ การแก้โจทย์ปัญหา
การบวก การลบ การคูณ หรือการหาร 2 ขั้นตอน ท า
ได้โดยอ่านท าความเข้าใจปัญหา วางแผนแก้ปัญหา หา
ค าตอบ และตรวจสอบความสมเหตุสมผลของค าตอบ 
โดยใช้วงเล็บเพื่อระบุว่าต้องหาผลบวก ผลลบ ผลคูณ 
หรือผลหารของสองจ านวนใดก่อน การสร้างโจทย์
ปัญหา 2 ขั้นตอน ต้องมีทั้งส่วนที่โจทย์บอกและส่วนที่
โจทย์ถาม นอกจากนี้โจทย์ปัญหาที่สร้างต้องมีความ
เป็นไปได้ 

9 
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          นิยามศัพท์เฉพาะ 
แบบฝึกทักษะ หมายถึง  สื่อการสอนชนิดหนึ่งที่สร้างขึ้นเพ่ือเป็นแนวทางในการฝึกทักษะให้แก่ผู้เรียน    

จะมีแบบฝึกหัดเป็นกิจกรรมให้นักเรียนได้ฝึกฝนและกิจกรรมควรมีรูปแบบที่หลากหลาย ดังนั้นแบบฝึกหัดจึงมี

ความส าคัญต่อผู้เรียนเป็นอย่างมากในการช่วยเสริมสร้างทักษะให้กับผู้เรียนได้เกิด  การเรียนรู้และเข้าใจได้รวดเร็ว

ขึ้น ชัดเจนขึ้น กว้างขวางขึ้น ท าให้การสอนของครูและการเรียนของนักเรียนประสบผลส าเร็จอย่างมีประสิทธิภาพ 

แบบฝึกทักษะเรื่อง การคูณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/2 หมายถึง แบบฝึก  ทักษะที่1-13   

แผนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้ในการด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/2 เรื่อง การคูณ จ านวน 20 แผน 

ทักษะคณิตศาสตร์ หมายถึง ความถูกต้อง แม่นย า และรวดเร็วในการคิดค านวณซึ่งจะต้องกระท า

ภายหลังที่นักเรียนได้เข้าใจบทเรียนแล้ว 

ประสิทธิภาพของแบบฝึก หมายถึง ความสามารถในการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใช้แบบฝึกทักษะ

ตามเกณฑ์ 80/80 โดยที่ 80 ตัวแรก หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการคิดเป็นร้อยละจากการท าแบบฝึก

และผลงานของนักเรียน 80 ตัวหลัง หมายถึง ประสิทธิภาพของแบบฝึกคิดเป็นร้อยละจากการท าแบบทดสอบ

หลังเรียน 

 นักเรียน หมายถึง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/2  โรงเรียนบ้านม่วงสามปี อ าเภอลี้   จังหวัดล าพูน   

ปีการศึกษา 2568 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่นักเรียนสามารถท าได้จากแบบทดสอบหลังเรียนของแต่ละ

แบบฝึก 

แบบฝึกทักษะ 

1 ความหมายของแบบฝึกทักษะ 

ได้มีนักการศึกษาให้ความหมายของแบบฝึกทักษะหรือแบบฝึกหัด  ไว้ดังนี้ 

ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2532:147) กล่าวว่า แบบฝึกทักษะ  

แบบฝึกหรือแบบฝึกหัดหรือแบบฝึกเสริมทักษะเป็นสื่อการเรียนการสอนประเภทหนึ่ง ส าหรับนักเรียน 

ฝึกปฏิบัติเพื่อให้เกิดความรู้ความเข้าใจ และทักษะเพ่ิมข้ึน ส่วนใหญ่หนังสือแบบเรียนจะมีแบบฝึก 

อยู่ท้ายบทเรียน   ในบางวิชาอาจจะมีลักษณะเป็นแบบฝึกปฏิบัติ 

สนอง  ค าศรี (2532:25) กล่าวว่า แบบฝึกหัดเป็นสิ่งที่ช่วยให้นักเรียนประสบผลส าเร็จในการเรียนดังนั้น

แบบฝึกจึงมีลักษณะที่ก่อให้เกิดความสนุกสนาน ความพอใจในการเรียนของนักเรียน 

อ้อมน้อย เจริญธรรม ( 2533: 54) กล่าวว่า แบบฝึกเป็นอุปกรณ์การสอนอย่างหนึ่ง ที่สร้างขึ้นมาเพ่ือฝึก

ทักษะนักเรียนหลังจากเรียนเนื้อหาไปแล้ว ช่วยท าให้เด็กมีพัฒนาการทางภาษาดีขึ้น เพราะท าให้นักเรียนมีโอกาส
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น าความรู้ที่ได้เรียนมาแล้วฝึกให้เกิดความเข้าใจกว้างขวางมากข้ึน แบบฝึกทักษะทางภาษาได้ทุกๆด้าน ถ้านักเรียน

มีโอกาสฝึกหัดจนเกิดความเข้าใจจริงๆแบบฝึกช่วยให้การสอนของครูและการเรียนของนักเรียนประสบความส าเร็จ 

ชัยยงค์   พรหมวงศ์  (2535: 16) กล่าวว่า แบบฝึกหมายถึง   สิ่งที่นักเรียนต้องใช้ควบคู่กับ     การเรียนมี

ลักษณะเป็นแบบฝึกหัดที่ครอบคลุมกิจกรรมที่นักเรียนพึงกระท าจะแยกกันเป็นหน่วยหรือจะรวมเล่มก็ได้    

จินตนา ใบยาชูยิ ( 2535:17) กล่าวว่า แบบฝึกหรือแบบฝึกหัดเป็นสื่อการเรียนส าหรับให้ผู้เรียนได้ฝึก

ปฏิบัติ เพื่อช่วยเสริมให้เกิดทักษะและความแตกฉานในบทเรียน 

จีรัตน์ หงษ์ประสงค์ ( 2535: 15) กล่าวว่า แบบฝึกเป็นอุปกรณ์การเรียนการสอนอย่างหนึ่ง ที่ครูใช้ฝึก

ทักษะหลังจากที่นักเรียนได้เรียนเนื้อหาจากบทเรียนแล้ว โดยสร้างขึ้นเพ่ือเสริมสร้างทักษะให้ แก่นักเรียน มี

ลักษณะเป็นแบบฝึกหัดที่มีกิจกรรมให้นักเรียนกระท า โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาความสามารถของนักเรียน 

วรสุดา บุญยไวโรจน์ ( 2536:37 ) กล่าวว่า แบบฝึกเป็นสื่อการสอนที่จัดท าขึ้นเพ่ือให้ผู้เรียนได้ศึกษา ท า

ความเข้าใจ และฝึกฝนจนเกิดแนวคิดที่ถูกต้อง และเกิดทักษะในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง นอกจากนั้นแบบฝึกหัดยังเป็น

เครื่องช่วยบ่งชี้ให้ครูทราบว่าผู้เรียนหรือผู้ใช้แบบฝึกหัดมีความรู้ความเข้าใจในบทเรียน และสามารถน าความรู้นั้น

ไปใช้ได้มากน้อยเพียงใด ผู้เรียนมีจุดเด่นที่ควรส่งเสริมหรือมีจุดด้อยที่ต้องปรับปรุงแก้ไข ตรงไห น อย่างไร 

แบบฝึกหัดจึงเป็นเครื่องมือส าคัญที่ครูทุกคนใช้ในการตรวจสอบความรู้ ความเข้าใจ และพัฒนาทักษะของนักเรียน

ในวิชาต่าง ๆ 

  สงบ ลักษณะ ( 2536:61) กล่าวว่า ชุดแบบฝึกเป็นสื่อใช้ฝึกทักษะการคิด การวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และ

การปฏิบัติของนักเรียนนิยมใช้ในกลุ่มภาษาไทย คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์  การงานพื้นฐานอาชีพ  

กระทรวงศึกษาธิการ ( 2537) กล่าวว่า แบบฝึกหรือ แบบฝึกหัด   เป็นสื่อการเรียนประเภทหนึ่งให้

นักเรียนฝึกปฏิบัติเพ่ือให้เกิดความรู้ความเข้าใจ และทักษะเพ่ิมขึ้น ส่วนใหญ่หนังสือเรียนจะมีแบบฝึกหัด อยู่ท้าย

บทเรียน ในบางวิชาแบบฝึกหัดจะมีลักษณะเป็นแบบฝึกปฏิบัติ 

สราวดี เพ็งศรี ( 2539: 16) กล่าวว่า แบบฝึก หมายถึง สิ่งที่สร้างขึ้นเพ่ือเสริมสร้างทักษะให้แก่นักเรียน มี

ลักษณะเป็นแบบฝึกหัด ให้นักเรียนได้กระท ากิจกรรมโดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาความสามารถของนักเรียนให้ดี

ขึ้น  

ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ ( 2543: 190 ) กล่าวว่า “แบบฝึกหัด เป็นสื่อการเรียน

ประเภทหนึ่งส าหรับให้นักเรียนฝึกปฏิบัติเพ่ือให้เกิดความรู้ความเข้าใจและทักษะเพ่ิมขึ้น ส่วนใหญ่หนังสือเรียนจะ

มีแบบฝึกหัดอยู่ท้ายบทเรียน แบบฝึกหัดส่วนใหญ่จะจัดท าในรูป 

ของแบบฝึกหัด หรือชุดฝึกซ่ึงนักเรียนจะฝึกหัดเรียนด้วยตนเอง และจัดท าเป็นชุดเน้นพัฒนา หรือเสริมทักษะเรื่อง

ใดเรื่องหนึ่ง” 

  จากที่กล่าวมาข้างต้นพอสรุปได้ว่า แบบฝึกทักษะ หมายถึง สื่อการสอนชนิดหนึ่งที่สร้างขึ้นเพ่ือเป็น

แนวทางในการฝึกทักษะให้แก่ผู้เรียน จะมีแบบฝึกหัดเป็นกิจกรรมให้นักเรียนได้ฝึกฝนและกิจกรรมควรมีรูปแบบที่
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หลากหลายดังนั้นแบบฝึกหัดจึงมีความส าคัญต่อผู้เรียนเป็นอย่างมากในการช่วยเสริมสร้างทักษะให้กับผู้เรียนได้

เกิดการเรียนรู้และเข้าใจได้รวดเร็วขึ้น ชัดเจนขึ้น กว้างขวางขึ้น ท าให้การสอนของครูและการเรียนของนักเรีย น

ประสบผลส าเร็จอย่างมีประสิทธิภาพ 

 2 ประโยชน์ของแบบฝึกทักษะ 

1. ช่วยเสริมทักษะ แบบฝึกหัดเป็นเครื่องมือที่ช่วยนักเรียนในการฝึกทักษะ แต่ทั้งนี้จะต้องอาศัยการ

ส่งเสริมและความเอาใจใส่จากครูผู้สอน 

2. ช่วยในเรื่องความแตกต่างระหว่างบุคคล เนื่องจากนักเรียนมีความสามารถทางภาษาแตกต่างกัน การ

ให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดที่เหมาะสมกับความสามารถของเขาจะช่วยให้นักเรียนประสบผลส าเร็จในด้านจิตใจมาก

ขึ้นดังนั้นแบบฝึกหัดจึงไม่ใช่สมุดฝึกท่ีครูจะให้แก่นักเรียนบทต่อบทหรือหน้าต่อหน้า 

3. เป็นแหล่งประสบการณ์เฉพาะส าหรับนักเรียนที่ต้องการความช่วยเหลือพิเศษและเป็นเครื่องช่วยที่มีค่า

ของครูที่จะสนองความต้องการเป็นรายบุคคลในชั้น 

4. แบบฝึกหัดช่วยเสริมให้ทักษะคงทนลักษณะการฝึกเพ่ือช่วยให้เกิดผลดังกล่าวนั้นได้แก่ 

4.1. ฝึกทันทีหลังจากที่นักเรียนได้เรียนรู้ในเรื่องนั้น ๆ ฝึกซ้ าหลาย ๆ ครั้ง 

4.2 เน้นเฉพาะในเรื่องที่ผิด 

5. แบบฝึกหัดที่ใช้จะเป็นเครื่องมือวัดผลการเรียนหลังจากจบบทเรียนในแต่ละครั้ง 

6. แบบฝึกหัดที่จัดท าขึ้นเป็นรูปเล่มนักเรียนสามารถเก็บรักษาไว้ใช้เป็นแนวทางเพ่ือทบทวนด้วยตนเองได้

ต่อไป 

7. การให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดช่วยให้ครูมองเห็นจุดเด่นหรือปัญหาต่าง ๆ ของนักเรียนได้ชัดเจน ซึ่งจะ

ช่วยให้ครูด าเนินการปรับปรุงแก้ไขปัญหานั้น ๆ ได้ทันท่วงที 

8. แบบฝึกหัดที่จัดขึ้นนอกเหนือจากท่ีมีอยู่ในหนังสือแบบเรียน จะช่วยให้นักเรียนได้ฝึกฝนอย่างเต็มท่ี 

9. แบบฝึกที่จัดพิมพ์ไว้เรียบร้อยแล้ว จะช่วยท าให้ครูประหยัดทั้งแรงงานและเวลาในการที่จะต้องเตรียม

สร้างแบบฝึกอยู่เสมอ ในด้านผู้เรียนก็ไม่ต้องเสียเวลาในการลอกแบบฝึกหัดจากต าราเรียนหรือกระดานด า ท าให้มี

เวลาและโอกาสได้ฝึกฝนทักษะต่าง ๆ มากข้ึน 

10. แบบฝึกหัดช่วยประหยัดค่าใช้จ่าย เพราะการจัดพิมพ์ขึ้นเป็นรูปเล่มที่แน่นอน ย่อมลงทุนต่ ากว่าการที่

จะใช้วิธีพิมพ์ลงกระดาษไขทุกครั้งไปนอกจากนี้ยังมีประโยชน์ในการที่ผู้เรียนสามารถบันทึก และมองเห็น

ความก้าวหน้าของตนเองได้อย่างมีระบบและเป็นระเบียบ 

3 ประเภทของแบบฝึกทักษะ 

แบบฝึกทักษะแบ่งได้ดังนี้  

1. บัตรค าสั่ง   ลักษณะของบัตรค าสั่ง ประกอบด้วยส่วนส าคัญ 4 ส่วน คือ 

ส่วนที่ 1 จุดประสงค์การเรียนรู้ (ท่ีก าหนดไว้ในคู่มือครูหรือแผนการจัดการเรียนรู้)  
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ส่วนที่ 2 ค าสั่งให้นักเรียนปฏิบัติ เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ ให้นักเรียนได้คิด ได้แก้ปัญหา  

ส่วนที่ 3 แหล่งวิชาหรือสื่อ ระบุแหล่งวิชา หรือสื่ออ่ืน มี 3 ประเภท ได้แก่ ประเภทบุคคล 

สถานที่และสื่อ 

ส่วนที่ 4 เวลาในการท ากิจกรรม ควรก าหนดไว้ในบัตรค าสั่ง  

2. ใบงาน  

            2.1 ใช้ในการมอบหมายงานแทนการสั่งด้วยวาจา 

            2.2 ลดภาระงานครู 

            2.3 เหมาะกับการมอบหมายงานที่เป็นการปฏิบัติ 

3. ชุดแบบฝึก เป็นแบบฝึกท่ีท าเป็นชุด เช่น ชุดทักษะการบวก ทักษะการลบ 

4 องค์ประกอบของแบบฝึกทักษะ 

ฉลองชัย สุรวัฒนบูรณ์ (2528: 130) ได้กล่าวว่า แบบฝึกควรมีองค์ประกอบดังนี้ 

1. ค าชี้แจงการใช้คู่มือ 

2. สาระที่เรียน ปัญหา หรือค าถาม แบบฝึกหัดและกิจกรรมที่ต้องการให้ผู้เรียนคิดและท า 

3. ที่ว่างส าหรับให้ผู้เรียนเขียนค าถาม 

4. เฉลยค าตอบหรือแนวทางในการตอบ 

5. ค าแนะน าและแหล่งข้อมูลที่ผู้เรียนสามารถไปศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมจากแนวคิดข้างต้น  แบบ

ฝึกควรมีองค์ประกอบดังนี้ 

1. ค าชี้แจง 

2. จุดประสงค์ 

3. เนื้อหา 

4. แบบฝึก 

5 ลักษณะของแบบฝึกทักษะที่ดี 

ในการจัดท าแบบฝึกเพ่ือฝึกทักษะให้บรรลุตามวัตถุประสงค์นั้นจ าเป็นจะต้องอาศัยลักษณะและรูปแบบ

ของแบบฝึกที่หลากหลายแตกต่างกัน ซึ่งขึ้นอยู่กับทักษะที่เราจะฝึก ดังที่มีนักการศึกษาได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับ

ลักษณะของแบบฝึกที่ดีไว้ดังนี้ 

ปรีชา  ธรฤทธิ์ (2529:29) ได้เสนอแนะเกี่ยวกับลักษณะของแบบฝึกหัดที่ดี นักเรียนมีความสนใจและ

กระตือรือร้นที่จะท า จะต้องมีลักษณะ ดังนี้ 

1. ใช้หลักจิตวิทยา 

2. ใช้ส านวนภาษาง่าย ๆ  

3. ให้ความหมายต่อชีวิต 
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4. คิดได้เร็วและสนุก 

5. เหมาะสมกับวัยและความสามารถ 

วิชัย  เพ็ชรเรือง (2531:73) ได้เสนอแนวคิดเก่ียวกับลักษณะที่ดีของแบบฝึกไว้ว่า 

  1. แบบฝึกแต่ละแบบฝึกควรใช้หลักจิตวิทยาเข้าช่วย เช่น มีการสร้างแรงจูงใจให้เด็กเกิดความรู้

อยากเห็นและกระตือรือร้นที่จะท ากิจกรรม เมื่อจบควรมีการเสริมแรงให้เด็กทุกครั้ง เพ่ือเด็กจะได้อยากท าใน

กิจกรรมอื่นต่อไป 

  2. การสร้างแบบฝึกแต่ละครั้ง ควรให้นักเรียนมีส่วนร่วมด้วย เพ่ือเด็กจะได้เกิดความภูมิใจที่เป็น

เจ้าของกิจกรรมนั้น ๆ ให้บรรลุเป้าหมาย 

  3. แบบฝึกควรฝึกในสิ่งที่เกี่ยวข้องใกล้ชิดกับตัวเด็ก มีความหมายต่อผู้ฝึก เพ่ือเด็กจะได้น าไปใช้

ในชีวิตประจ าวันได้ และเด็กสามารถปรับเข้าสู่โครงสร้างทางความคิดของเด็กง่ายขึ้น 

  4. ค าสั่งหรือตัวอย่างไม่ยาวเกินไป เพราะจะท าให้เด็กเข้าใจยากทั้งนี้เพ่ือให้นักเรียนจะได้ศึกษา

ด้วยตนเองได้ตามต้องการ 

ขันธชัย มหาโพธิ์ (2535:20) กล่าวว่า ลักษณะของแบบฝึกที่ดีควรประกอบไปด้วย 

1. เนื้อหาที่ตรงกับจุดประสงค์ 

2. กิจกรรมเหมาะสมกับระดับวัย หรือความสามารถของนักเรียน 

3. มีภาพประกอบ มีการวางฟอร์มที่ดี 

4. มีที่ว่างเหมาะสมส าหรับการฝึก 

5. ใช้เวลาที่เหมาะสม 

6. ท้าทายความสามารถของผู้เรียนและสามารถน าไปฝึกด้วยตนเองได้ 

วรสุดา บุญไวโรจน์ ( 2536:37) (อ้างถึงใน สุนันทา สุนทรประเสริฐ2543: 9-10) กล่าวแนะน าให้ผู้สร้าง

แบบฝึกได้ยึดลักษณะของแบบฝึกที่ดีไว้ดังนี้ 

   1. แบบฝึกที่ดีควรชัดเจนทั้งค าสั่งและวิธีท า ตัวอย่างแสดงวิธีท าไม่ควรยาวเกินไป เพราะจะท าให้

เข้าใจยาก ควรปรับปรุงให้ง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 

   2. แบบฝึกที่ดีควรมีความหมายต่อผู้เรียนและตรงตามจุดประสงค์ของการฝึก ลงทุนน้อย ใช้ได้

นานทันสมัยอยู่เสมอ 

   3. ภาษาและภาพที่ใช้ในแบบฝึกหัดควรเหมาะสมกับวัยและพ้ืนฐานความรู้ของผู้เรียนแบบฝึกที่ดี

ควรแยกฝึกเป็นเรื่องๆ แต่ละเรื่องไม่ควรยาวเกินไป แต่ควรมีกิจกรรมหลายรูปแบบ เพ่ือเร้าให้นักเรียนเกิดความ

สนใจ ไม่เบื่อหน่ายในการท า และเพ่ือฝึกทักษะใดทักษะหนึ่งจนเกิดความช านาญ 

   4. แบบฝึกที่ดีควรมีทั้งแบบก าหนดค าตอบให้ ให้ตอบโดยเสรี การเลือกใช้ค าข้อความหรือรูปภาพ

ในแบบฝึก ควรเป็นสิ่งที่คุ้นเคยตรงกับความในใจของนักเรียน เพ่ือว่าแบบฝึกที่สร้างขึ้น จะได้ก่อให้เกิดความ
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เพลิดเพลินและพอใจแก่ผู้ใช้ ซึ่งตรงกับหลักการเรียนรู้ที่ว่าเด็กมักจะเรียนรู้ได้เร็ว ในการกระท าที่ก่อให้เกิดความพึง

พอใจ 

   5. แบบฝึกที่ดีควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษาด้วยตนเอง รู้จักค้นคว้า รวบรวมสิ่งที่พบเห็น

บ่อยๆ จะท าให้นักเรียนเข้าใจเรื่องนั้นๆมากยิ่งขึ้น และรู้จักน าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างถูกต้อง มี

หลักเกณฑ์ และมองเห็นว่าสิ่งที่เขาได้ฝึกนั้นมีความหมายต่อเขาตลอดไป 

   6. แบบฝึกที่ดีควรตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล ผู้เรียนแต่ละคนมีความแตกต่างกันใน

หลายๆด้าน เช่น ความต้องการ ความสนใจ ความพร้อม ระดับสติปัญญา ประสบการณ์ ฉะนั้นการท าแบบฝึกแต่

ละเรื่องควรจัดท าให้มากพอ มีทุกระดับตั้งแต่ง่ายปานกลาง จนถึงค่อนข้างยาก เพ่ือให้ทั้งเด็กเก่ง ปานกลาง และ

อ่อน จะได้เลือกท าตามความสามารถ เพ่ือให้เด็กทุกคนประสบความส าเร็จในการท าแบบฝึกหัด 

   7. แบบฝึกที่ดีควรเร้าใจตั้งแต่ปกไปจนถึงหน้าสุดท้าย 

   8. แบบฝึกที่ดีควรปรับปรุงควบคู่ไปกับหนังสือเรียน ควรใช้ได้ดีทั้งในและนอกห้องเรียน 

   9. แบบฝึกที่ดีควรเป็นแบบฝึกที่สามารถประเมิน และจ าแนกความเจริญงอกงามของเด็กได้ด้วย 

               ไพรัตน์ สุวรรณแสน ( จิรพา จันทะเวียง. 2542 : 43 ; อ้างอิงจากไพรัตน์ สุวรรณแสน.ม.ป.ป. ) 

กล่าวถึงลักษณะของแบบฝึกที่ดี ดังนี้ 

1. เกี่ยวข้องกับบทเรียนที่เรียนมาแล้ว 

2. เหมาะสมกับระดับวัย หรือความสามารถของเด็ก 

3. มีค าชี้แจงสั้นๆ ที่จะท าให้เด็กเข้าใจ ค าชี้แจงหรือค าสั่งต้องกะทัดรัด 

4. ใช้เวลาเหมาะสม คือไม่ใช้เวลานานหรือเร็วเกินไป 

5. เป็นสิ่งที่น่าสนใจและท้าทายให้แสดงความสามารถ 

จากที่กล่าวมาข้างต้น แบบฝึกที่ดีควรมีหลายแบบหลายชนิดให้นักเรียนได้ท า เพ่ือไม่ให้นักเรียนเกิดความ

เบื่อหน่ายในการเรียน การใช้ถ้อยค าควรเลือกให้เหมาะสมกับวัยของนักเรียน นอกจากนี้ควรสร้างให้มีลักษณะยั่วยุ 

ท้าทายความรู้ความสามารถของนักเรียนเพ่ือฝึกให้นักเรียนรู้จักแก้ปัญหาและก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์อีกด้วย 

จากเอกสารที่เกี่ยวข้องกับแบบฝึกดังกล่าว สรุปได้ว่าแบบฝึกเป็นเครื่องมือที่จ าเป็นต่อการฝึกทักษะทางภาษาของ

นักเรียน เป็นส่วนช่วยเพ่ิมเติมในการเรียนทักษะ เป็นอุปกรณ์การสอนที่ช่วยลดภาระของครูได้มาก เพราะแบบฝึก

เป็นสิ่งที่ถูกจัดท าขึ้นอย่างมีระบบ ช่วยเสริมทักษะการใช้ภาษาให้ดียิ่งขึ้น แต่ต้องอาศัยความเอาใจใส่จากครูด้วย 

แบบฝึกช่วยในเรื่องความแตกต่างระหว่างบุคคล     เหมาะกับความสามารถของเด็กจะท าให้เกิดผลดีทางด้านจิตใจ 

ช่วยเสริมทักษะทางภาษาให้คงทน     เพราะเด็กฝึกท าซ้ าๆ หลายครั้งในเรื่องที่ตนบกพร่อง แบบฝึกยังใช้เป็น

เครื่องมือวัดผลทางการเรียนหลังจากจบบทเรี ยนแล้ว ช่วยให้ครูเห็นปัญหาของเด็กได้อย่างชัดเจน ท าให้ครูได้

แก้ปัญหาของเด็กได้ทันท่วงที    ตัวเด็กก็สามารถเก็บแบบฝึกไว้ใช้เป็นเครื่องมือในการทบทวนความรู้ได้ นอกจากนี้ 

แบบฝึกยังช่วยให้ครูและนักเรียนประหยัดเวลา แรงงาน และค่าใช้จ่ายในการฝึกฝนแต่ละครั้ง 
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6 หลักในการสร้างแบบฝึก 

หลักการสร้างแบบฝึกเป็นสิ่งส าคัญ เพราะแบบฝึกที่ดีจะสามารถพัฒนาการเรียนรู้ได้ดีจึงจ าเป็นต้องสร้าง

ให้มีคุณภาพ ได้มีนักการศึกษาเสนอหลักการสร้างแบบฝึกไว้หลายท่านดังนี้ 

บัทส์ ( นิตยา ฤทธิโยธี 2530: 40; อ้างอิงจาก Butts. ม.ป.ป. ) ได้สรุปหลักการสร้างแบบฝึกไว้ดังนี้ 

   1. ก่อนสร้างแบบฝึกจ าเป็นต้องก าหนดโครงร่างไว้ก่อนว่ามีวัตถุประสงค์อย่างไรจะเขียนแบบฝึก

เกี่ยวกับเรื่องอะไร 

   2. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับเรื่องที่ท า 

   3. เขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

   4. แจงวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เป็นกิจกรรมย่อยโดยค านึงถึงความเหมาะสมของผู้เรียน 

   5. ก าหนดอุปกรณ์ท่ีจะใช้ในกิจกรรมแต่ละขั้นตอนให้เหมาะสม 

   6. ก าหนดเวลาแต่ละขั้นตอนให้เหมาะสม 

   7. การประเมินผลอย่างไร 

พรรณธิภา อ่อนแสง (2532: 48) ได้สรุปหลักการสร้างแบบฝึกไว้ดังนี้  

   1. ตั้งวัตถุประสงค์  

   2. ศึกษาเกี่ยวกับเนื้อหา  

3. ขั้นต่าง ๆ ในการสร้างแบบฝึก  

3.1 ศึกษาปัญหาความบกพร่องของเด็กในการเรียนการสอน  

3.2 ศึกษาจิตวิทยาและกระบวนการเรียนรู้  

3.3 ศึกษาเนื้อหาวิชา  

3.4 ศึกษาลักษณะของแบบฝึก  

3.5 ก าหนดรูปแบบและการสร้างแบบฝึกให้ตรงกับเนื้อหาที่ต้องการ 

      แก้ไข  

ประพนธ์ จ๋ายเจริญ (2536: 15) ได้สรุปหลักการสร้างแบบฝึกไว้ดังนี้  

1. ก าหนดจุดมุ่งหมาย และวางแผนในการด าเนินการสร้างแบบฝึก  

   2. วิเคราะห์ทักษะและเนื้อหาวิชาที่ต้องการสร้างแบบฝึกหัดเป็นทักษะย่อย ๆ และเขียน

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมตามทักษะ และเนื้อหาย่อย ๆ นั้น  

   3. เขียนแบบฝึกตามเนื้อหา และจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ก าหนดไว้ให้สอดคล้องกับหลัก

จิตวิทยาการเรียนรู้ และจิตวิทยาพัฒนาการตามวัยของผู้เรียน  

   4. ก าหนดรูปแบบของแบบฝึก 
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7 หลักจิตวิทยาที่เกี่ยวกับการสร้างแบบฝึก 

สุจริต เพียรชอบ ( 2536:65-73) กล่าวถึง การสร้างแบบฝึกว่า ต้องยึดตามทฤษฎีการเรียนรู้ทางจิตวิทยา 

ดังนี้ 

   1. ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Difference) นักเรียนแต่ละคนมีความรู้ ความถนัด 

ความสามารถและความสนใจทางภาษาแตกต่างกัน ก่อนสอนควรมีการทดสอบความสามารถทางภาษาของเด็ก

ก่อน เด็กท่ีมีความสามารถสูงก็ให้การสนับสนุนให้มีทักษะสูงขึ้น ส่วนเด็กคนใดมีทักษะต่ า ก็พยายามสอนซ่อมเสริม

ให้เป็นพิเศษ 

   2. การเรียนรู้โดยการกระท า (Learning by Doing) นักเรียนสามารถเรียนรู้ทักษะ การเขียนได้

คล่องแคล่วช านาญ ก็เพราะมีประสบการณ์ตรงจากการลงมือฝึกกระท าด้วยตนเอง จึงมีโอกาสที่จะได้รับประโยชน์

จากการเรียนรู้มากท่ีสุด 

   3. การเรียนรู้จากการฝึกฝน (Law of Exercise) การฝึกฝนเป็นกฎการเรียนรู้ ของธอร์นไดค์ 

(Thorndike) ได้กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้จะเกิดข้ึนได้ดีก็ต่อเมื่อได้ฝึกฝน หรือกระท าซ้ า   ผู้เรียนจะมีทักษะทางภาษา

ดี มีความรู้ความเข้าใจ และเกิดทัศนะคติที่ดี ถ้าผู้เรียนได้ฝึกฝน ได้ใช้ภาษามากเท่าใดก็จะช่วยให้มีทักษะดีมากขึ้ น

เท่านั้น 

   4. กฎแห่งผล (Law of effect) นักเรียนได้เรียนรู้แล้ว ย่อมต้องการทราบผลการเรียนของตนว่า

เป็นอย่างไร เพราะฉะนั้นเมื่อมีงานให้นักเรียนท า ครูควรรีบตรวจและคืนนักเรียนโดยเร็ว ผู้เรียนจะมีความพึงพอใจ

ที่ได้รับผลการเรียน 

   5. กฎการใช้และไม่ได้ใช้ (Law of Use and Disuse) ภาษาเป็นวิชาทักษะต้องมีการฝึกฝนอยู่

เสมอ จึงจะคล่องแคล่วและช านาญ ถ้าเรียนแล้วไม่ได้ใช้นานๆ ก็ลืมหรือมีทักษะไม่ดีเท่าที่ควร 

   6. แรงจูงใจ (Motivation) เป็นสิ่งส าคัญมากเพราะเป็นสิ่งเร้าเพ่ือจูงใจให้นักเรียนสนใจเรียน 

ตั้งใจฝึกฝน และมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียน 

กรมวิชาการ ( 2543: 20) ได้น าเสนอไว้ว่า “การเรียนรู้เป็นกระบวนการของการตอบสนองต่อ   สิ่งเร้า 

เช่นแนวคิดของธอร์นไดด์ เชื่อว่าการเรียนรู้จะเกิดข้ึนเมื่อมีสิ่งเร้ามาเร้าและผู้เรียนจะเลือกตอบสนองจนเป็นที่พอใจ

ของผู้เรียน การตอบสนองใดไม่พึงพอใจก็จะถูกตัดทิ้งไป แนวคิดนี้มีอิทธิพลต่อการจัดการเรียนการสอนของไทยมา

นาน นับตั้งแต่ไทยรับความคิดทางการศึกษามาจากสหรัฐอเมริกา” 

ในการสร้างแบบฝึกหัดต้องอาศัยหลักส าคัญตามทฤษฎีการเรียนรู้ทางจิตวิทยาประกอบด้วย 

   1. ความใกล้ชิด (Contiquition) การใช้สิ่งเร้าและการตอบสนองที่เกิดขึ้นในเวลาใกล้เคียงกันจะ

สร้างความพอใจให้กับผู้เรียน 

   2. แบบฝึกหัด (Practice) คือการให้ผู้เรียนได้กระท ากิจกรรมที่ซ้ าๆ เพ่ือช่วยในการสร้างความ

แม่นย าช านาญ 
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   3. กฎแห่งผล (Law of Effect) คือการให้ผู้เรียนได้ทราบผลการท างานของตนโดยรวดเร็ว ซึ่ง

นอกจากจะกระท าให้ผู้เรียนได้ทราบว่าผลการท างานของตนเองเป็นอย่างไร แล้วยังเป็นการสร้างความพอใจให้กับ

ผู้เรียนอีกด้วย 

   4. การจูงใจ (Motivation) ได้แก่การเรียงแบบฝึกหัดจากง่ายไปหายากและ จากแบบฝึกหัดที่สั้น

ไปสู่ที่ยาวขึ้น ทั้งนี้เรื่องที่จะน ามาสร้างแบบฝึกควรมีหลายรสและหลายรูปแบบตลอดจนมีภาพประกอบเรื่องเพ่ือ

เร้าความสนใจของนักเรียนมากขึ้น 

จากที่กล่าวมาข้างต้น ท าให้ทราบว่าการสร้างแบบฝึกจะต้องค านึงถึงจิตวิทยาเพ่ือให้ได้แบบฝึกท่ีเหมาะสม

กับวัยและความสามารถของนักเรียน และยังเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือให้นัก เรียนได้

เกิดความพึงพอใจที่จะท าแบบฝึก ครอบคลุมเนื้อหา รูปแบบน่าสนใจ ได้รับประสบการณ์ตรง เหมาะสมกับวัยของ

ผู้เรียน มีความชัดเจนของค าสั่ง และได้ลงมือกระท าเองจนเกิดทัศนคติที่ดีต่อการเรียน และสามารถประเมินผล

พัฒนาการของผู้เรียนได้ด้วย ซึ่งจะน าไปสู่ความส าเร็จในด้านการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

8 ประสิทธิภาพของแบบฝึก 

 ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช.2532 :  495; อ้างอิงจาก ชัยยงค์ พรหมวงศ์ .ม.ป.ป.) 

ได้กล่าวถึง ความจ าเป็นที่จะต้องทดสอบประสิทธิภาพแบบฝึก มีความจ าเป็นหลายประการคือ 

 1. ส าหรับหน่วยงานผลิตแบบฝึก เป็นการประกันคุณภาพของแบบฝึกว่าอยู่ในขั้นสูงเหมาะที่จะผลิต

ออกมาจ านวนมากหากไม่มีการทดสอบประสิทธิภาพเสียก่อนแล้วผลิตออกมาใช้ประโยชน์ไม่ได้ดีก็จะต้องท าใหม่

เป็นการสิ้นเปลืองเวลาและเงินทอง 

 2. ส าหรับผู้ใช้แบบฝึก แบบฝึกจะใช้หน้าที่สอนโดยช่วยสร้างสภาพการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเปลี่ยนพฤติกรรม

ตามที่มุ่งหวัง บางครั้งต้องช่วยครูสอนบางครั้งสอนแทนครู ดังนั้นก่อนน าแบบฝึกไปใช้           ครูควรมั่นใจว่าชุด

การสอนนั้นมีประสิทธิภาพในการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้จริง การทดสอบประสิทธิภาพตามล าดับขั้น จะช่วย

ให้เรามีแบบฝึกที่มีคุณค่าทางการสอนจริงตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 

 3. ส าหรับผู้ผลิตแบบฝึก การทดสอบประสิทธิภาพแบบฝึก การทดสอบประสิทธิภาพจะท าให้ผู้ผลิตมั่นใจ

ได้ว่าเนื้อหาสาระที่บรรจุในชุดแบบฝึกง่ายต่อการเข้าใจ อันจะช่วยให้ผู้ผลิตมีความช านาญสูงขึ้น 

เกณฑ์การหาประสิทธิภาพ 

  เกณฑ์การหาประสิทธิภาพของแบบฝึก ใช้ผลการประเมินความแตกต่างของคะแนนจากการสอบก่อนและ

หลังการฝึก โดยยึดเกณฑ์ว่า หลังการฝึก นักเรียนจะได้คะแนนสูงกว่าก่อนการฝึกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดย

ค านวณหา ที (t-test แบบ Dependent Sample) 

 การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพท าได้โดยการประเมินผลพฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) และ 

พฤติกรรมขั้นสุดท้าย (ผลลัพธ์) โดยก าหนดค่าประสิทธิภาพ E 1  เป็นประสิทธิภาพของกระบวนการและ E 2  เป็น

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ก าหนดให้เป็นเกณฑ์ท่ีผู้สอนคาดหมายว่าผู้เรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่ พึงพอใจ โดย
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ก าหนดให้เป็นเปอร์เซ็นต์ของผลเฉลี่ยของคะแนนท างาน และการประกอบกิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมด ต่อ

เปอร์เซ็นต์ของผลการทดสอบหลังเรียนของผู้เรียนทั้งหมดนั่นคือ E 1 / E 2  ใช้เกณฑ์ในเนื้อหาเป็นทักษะไว้ 80/80 

 ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรมาธิราช.2532 : 495; ชัยยงค์ พรหมวงศ์.ม.ป.ป.)   เสนอวิธี

ค านวณหาประสิทธิภาพ โดยวิธีการค านวณดังนี้ 

E 1   ได้จากเอาคะแนนงานทุกชิ้นของนักเรียนแต่ละคนรวมกัน แล้วหาค่าเฉลี่ย  

( X ) เทียบส่วนเป็นร้อยละ  

E 2  ได้จากเอาคะแนนผลการสอบหลังการทดลอง ของผู้เรียนทั้งหมดรวมกัน  

  แล้วหาค่าเฉลี่ย ( X ) เทียบส่วนเป็นร้อยละ  

การค านวณประสิทธิภาพของแบบฝึก 

     การกระท าโดยใช้สูตรต่อไปนี้ 

 สูตรที่ 1  

E 1  =   
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 เมื่อ  E 1   คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไว้ในแบบฝึก คิดเป็นร้อยละ 

จากการท าแบบฝึก 

      X  คือ คะแนนรวมจากการท าแบบฝึก 

         A                 คือ คะแนนเต็มของแบบฝึก 

         N  คือ  จ านวนผู้เรียน 

 

E 2 =    
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  เมื่อ  E 2   คือ  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ คิดเป็นร้อยละหลังจากการท า 

แบบทดสอบหลังเรียน 

      X  คือ คะแนนรวมของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบหลังเรียน 

         B                 คือ คะแนนเต็มของการท าแบบทดสอบหลังเรียน 

         N  คือ  จ านวนผู้เรียน 
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 การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของแบบฝึก และยอมรับประสิทธิภาพของแบบฝึก มีผู้ให้เกณฑ์ ดังนี้ 

 ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช.2532 :  495; อ้างอิงจาก ชัยยงค์ พรหมวงศ์ .ม.ป.ป.) 

กล่าวว่า การก าหนดเกณฑ์ E 1 / E 2  ให้มีค่าเท่าใดนั้น ควรพิจารณาตามความเหมาะสม โดยปกติเนื้อหาที่เป็น

ความรู้ ความจ า มักจะตั้งไว้ 80/80, 85/85 หรือ90/90 ส่วนเนื้อหาที่เป็นทักษะอาจตั้งไว้ต่ ากว่านี้ เช่น 75/75 

เป็นต้น เมื่อก าหนดเกณฑ์แล้วน าไปทดลองจริง อาจตรงตามเกณฑ์ แต่ไม่ควรต่ ากว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ เกินร้อยละ 

5 เช่น ถ้าก าหนดไว้ 90/90 ก็ควรได้ไม่ต่ ากว่า 85.5/85.5 

 สุกิจ ศรีพรหม (2541 : 71) กล่าวถึงการยอมรับประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือ แบบฝึกมี 3 ระดับ 

 1. สูงกว่าเกณฑ์เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอน สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้เกิน 2.5 เปอร์เซ็นต์ข้ึนไป 

 2. เท่ากับเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนเท่ากับเกณฑ์ หรือสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้แต่ไม่เกิน 2.5 

เปอร์เซ็นต ์

 3. ต่ ากว่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนต่ ากว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ แต่ไม่ต่ ากว่า 2.5 เปอร์เซ็นต์ถือว่า

ยังมีประสิทธิภาพที่พอรับได้ 

 ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ เมื่อผลิตชุดการสอนที่เป็นต้นแบบแล้ว ต้องน าชุดการสอนไปทดสอบ

ประสิทธิภาพตามข้ันตอนต่อไปนี้ (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช.2532 :  

496-497; อ้างอิงจาก ชัยยงค์ พรหมวงศ์ .ม.ป.ป.) 

 1) ขั้นหาประสิทธิภาพ1: 1 แบบเดี่ยว 

 เป็นการทดลองกับผู้เรียน 1 คนโดยใช้เด็กอ่อน ปานกลาง และเด็กเก่ง ค านวณหาประสิทธิภาพแล้ว

ปรับปรุงให้ดีขึ้น โยปกติคะแนนที่ได้จากการทดลองแบบเดี่ยวนี้จะได้คะแนนต่ ากว่าเกณฑ์มาตรฐานมาก 

 2) ขั้นหาประสิทธิภาพ 1: 10 (แบบกลุ่ม) 

 เป็นการทดลองกับผู้เรียน 6-10 คน (คละผู้เรียนที่เก่งกับอ่อน) ค านวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุง ใน

คราวนี้คะแนนของผู้เรียนจะเพ่ิมข้ึน 

 3) ขั้นหาประสิทธิภาพ 1: 100 (ภาคสนาม) 

 เป็นการทดลองกับผู้เรียนทั้งชั้น 40-100 คน ค านวณหาประสิทธิภาพแล้วท าการปรับปรุงผลลัพธ์ที่ได้ควร

ใกล้เคียงกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 

 จากการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับเกณฑ์ประสิทธิภาพของแบบฝึกดังกล่าวผู้วิจัยได้ศึกษาเพ่ือสร้าง

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องการบวก การลบ และการคูณการคูณ เพ่ือใช้เป็น

แบบทดสอบหลังการฝึกโจทย์การบวก การลบ และการคูณการคูณ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นให้มีประสิทธิภาพสามารถ

น าไปใช้ในการเรียนการสอนได้ 
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9 ข้อเสนอแนะในการสร้างแบบฝึก 

  1. ในแต่ละแบบฝึกอาจมีเนื้อหาสรุปย่อ หรือเป็นหลักเกณฑ์ไว้ให้ผู้เรียนได้ศึกษาทบทวนก่อน 

  2. ต้องให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาก่อนใช้แบบฝึก 

  3. ควรสร้างแบบฝึกให้ครอบคลุมเนื้อหา และจุดประสงค์ท่ีต้องการ และไม่ยากหรือง่ายเกินไป 

  4. ค านึงถึงหลักจิตวิทยาการเรียนรู้ของเด็กให้เหมาะสมกับวุฒิภาวะ และความแตกต่างของผู้เรียน 

  5. ควรศึกษาแนวการสร้างแบบฝึกให้เข้าใจก่อนปฏิบัติการสร้าง อาจน าหลักการของผู้ อ่ืน หรือทฤษฎีการ

เรียนรู้ของนักการศึกษา หรือนักจิตวิทยามาประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับเนื้อหา และสภาพการณ์ได้ 

  6. ควรมีคู่มือการใช้แบบฝึก เพ่ือให้ผู้สอนคนอ่ืนน าไปใช้ได้อย่างกว้างขวาง หากไม่มีคู่มือต้องมีค าชี้แจง

ขั้นตอนการใช้ที่ชัดเจน แนบไปในแบบฝึกด้วย 

  7. การสร้างแบบฝึกควรพิจารณารูปแบบให้เหมาะสมกับธรรมชาติของแต่ละเนื้อหาวิชา 

  8. การออกแบบชุดฝึกควรมีความหลากหลาย ไม่ซ้ าซาก ไม่ใช้รูปแบบเดียว เพราะจะท าให้ผู้เรียนเกิด

ความเบื่อหน่าย ควรมีแบบฝึกหลาย ๆ แบบ เพ่ือฝึกให้ผู้เรียนได้เกิดทักษะอย่างกว้างขวางและส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์อีกด้วย 

  9. การใช้ภาพประกอบเป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยให้แบบฝึกนั้นน่าสนใจ 

  10. แบบฝึกต้องมีความถูกต้อง อย่างให้มีข้อผิดพลาดโดยเด็ดขาด เพราะผู้เรียนจะจ าในสิ่งที่ผิด ๆ 

ตลอดไป 
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2.3 การออกแบบแนวทางการพัฒนา  รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยให้ผู้เรียนได้ใช้นวัตกรรมสื่อเกมบิงโกหรรษา  ด้วยลอ้สุ่มสูตรคูณ 
ฉ

ฮ 

ศึกษาสภาพปัญหาโดยทั่วไปของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/2 จากนั้นศึกษาผู้เรียน                   

เป็นรายบุคคล และวิเคราะห์หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรุงปรุง พ.ศ. 2567) 

 

ประชุม/ปรึกษา/หารือ การพัฒนากระบวนการคิด  เรื่อง การคูณ  ของผู้เรียน 

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/2 ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ 5E   

โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ 

 ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ 

ภายใต้ PLC ของกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 
วางแผน เตรียมสื่อ แหล่งเรียนรู้เขียนแผนการจัดการเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญและเตรียม 

กิจกรรมการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน 

นักเรียนร่วมกันท านวัตกรรมสื่อเกมบิงโกหรรษา  

นักเรียนน าสื่อเกมบิงโกหรรษา ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ   

เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ น ามาประกอบในการเรียนในชั่วโมง 

นักเรียนท าแบบทดสอบ เรื่อง การคูณ จ านวน 20 ข้อ แล้วบันทึกคะแนน 

ที่ได้รับจากการทดสอบครั้งนี้เป็นคะแนนทดสอบก่อนเรียน (Pre test) 

 

ฉ

ฮ นักเรียนท าแบบทดสอบ เรื่อง การคูณ จ านวน 20 ข้อ แล้วบันทึกคะแนน 

ที่ได้รับจากการทดสอบครั้งนี้เป็นคะแนนทดสอบหลังเรียน (Post test) 

 

ฉ

ฮ 

ฉ

ฮ 

ฉ

ฮ 

ฉ

ฮ 

ฉ

ฮ สะท้อนผลการเรียนรู้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E)  

โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ  วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การคูณ 

 

น าผลสรุป เก็บเป็นข้อมูลสารสนเทศศึกษาในปีต่อไป 
ฉ

ฮ 
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            จากแผนผังการออกแบบพัฒนานวัตกรรมอธิบายได้ดังนี้ 
            1.  ศึกษาสภาพปัญหาโดยทั่ว ไปของผู้ เ รียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3/2 จากนั้นศึกษาผู้ เ รียน                   
เป็นรายบุคคล และวิเคราะห์หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรุงปรุง พ.ศ. 2567) 
            2. ประชุม/ปรึกษา/หารือ การพัฒนากระบวนการคิด  เรื่อง การคูณ  ของผู้เรียนระดับชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 3/2  ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ 5E  โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา  ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ ภายใต้ PLC ของกลุ่มสาระ

การเรียนรู้คณิตศาสตร์           

            3. วางแผน เตรียมสื่อ แหล่งเรียนรู้เขียนแผนการจัดการเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญและเตรียมกิจกรรม

การเรียนการสอนให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน 

            4. นักเรียนร่วมกันท านวัตกรรมสื่อเกมบิงโกหรรษา  

            5. นักเรียนท าแบบทดสอบ เรื่อง การคูณ จ านวน 20 ข้อ แล้วบันทึกคะแนน ที่ได้รับจากการทดสอบ 

ครั้งนี้เป็นคะแนนทดสอบก่อนเรียน (Pre test) 

            6. จัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยให้ผู้เรียนได้ใช้นวัตกรรมสื่อเกมบิงโกหรรษา ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ 

นักเรียนน าสื่อเกมบิงโกหรรษา  เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้น ามาประกอบในการเรียนในชั่วโมง 

           7. นักเรียนท าแบบทดสอบ เรื่อง การคูณ จ านวน 20 ข้อ แลว้บันทึกคะแนนที่ได้รับจากการทดสอบครั้งนี้เปน็
คะแนนทดสอบหลังเรียน (Post test) 
 8.สะท้อนผลการเรียนรู้รปูแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้(5E) โดยใช้สือ่เกมบิงโกหรรษา  
ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ วชิาคณิตศาสตร์ เรื่อง การคูณ 
 9. น าผลสรุป เก็บเป็นข้อมูลสารสนเทศเพ่ือเป็นแนวทางในการปรับปรุงผลการด าเนินงาน ในปกีารศึกษาต่อไป 
 

2.4 การมีส่วนร่วมในการพัฒนา 
  การพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาได้มีการประชุมศึกษาวิเคราะห์หลักสูตรสถานศึกษาภายใต้ผู้บริหาร

สถานศึกษา ครูวิชาการ หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ สอดคล้องกับแนวทางพัฒนาโดยยึดหลักการบริหาร
แบบมีส่วนร่วม(Participations)ภายใต้รูปแบบนวัตกรรมBANMUANGSAMPEE 3P Model มี โครงสร้างการ
บริหารงานที่ชัดเจน เปิดโอกาสการมีส่วนร่วม ได้แก่  5 ร่วม ดังนี้ 1)ร่วมคิด:ศึกษาบริบทรับรู้สภาพปัญหาของ
โรงเรียนสร้างข้อตกลงในการท างานร่วมกัน 2) ร่วมวางแผน :วิเคราะห์ปัญหาและความต้องการในการพัฒนา 3) 
ร่วมท า ร่วมปฏิบัติ: พิจารณาทางเลือกในการแก้ปัญหาที่เหมาะ สมไปสู่การปฏิบัติ 4) ร่วมประเมินผล : ประเมินผล 
โดยใช้กระบวนการตรวจสอบ ทบทวน แก้ไข 5) ร่วมชื่นชม : ขยายผลและเผยแพร่ผลงานสร้างเครือข่ายความ
ร่วมมืออย่างต่อเนื่อง ทั้งนี้เพ่ือการพัฒนาปรับปรุงเปลี่ยนแปลง โดยผ่านการบริหารงาน 4 ฝ่ายโดยใช้กระบวน 
PDCA อย่างเป็นระบบน าไปสู่ การสร้างคุณภาพผู้เรียน คุณภาพครูคุณภาพผู้บริหารสู่โรงเรียนคุณภาพของชุมชน
และขับเคลื่อนการพัฒนาประกอบด้วยกระบวนการ(PROCESSES) ดังนี้  
       การมีส่วนร่วม (P1 : Participation) ได้ด าเนินการในรูปแบบคณะกรรมการซึ่งประกอบ ด้วย
คณะกรรมการสถานศึกษาข้ันพื้นฐาน คณะกรรมการที่ปรึกษา ผู้น าชุมชน ผู้ปกครอง คณะครูนักเรียนโรงเรียนบ้าน
ม่วงสามปี และหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง เป็นกระบวนการที่เปิดโอกาสให้ผู้มีส่วนได้เสียในการจัดการศึกษาร่วมกับ
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โรงเรียนเข้ามามีส่วนร่วมในการวางแผนการด าเนินการและการแก้ไขปัญหา ตลอดจนการควบคุมก า กับติดตาม 
และประเมินผลเพ่ือประโยชน์ในการพัฒนาการศึกษาให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้    
           การจัดการกระบวนการ (P2 : Process management) การบริหารจัดการในสถานศึกษาทั้ง 4 ด้าน  
ใช้กรอบการบริหารของสถานศึกษาที่เป็นนิติบุคคลโดยน าหลักธรรมาภิบาล ไดแก่หลักนิติธรรม หลักคุณธรรม  
หลักความโปร่งใส  หลักการมีสวนรวม หลักความรับผิดชอบ และหลักความคุ้มค่า มาบูรณาการในการบริหารและ
จัดการศึกษา เพ่ือเสริมสร้างความเข้มแข็งใหกับโรงเรียน ไดแก การด าเนินการบริหารงานวิชาการ บริหารงาน
งบประมาณ บริหารงานบุคคล และบริหารงานทั่วไป โดยมี เปาหมายในการจัดการศึกษาท าใหผูเรียนเปนคนดี เกง 
และมีความสุข 

    การประเมินจากชุมชน (P3 : Public Assessment) การควบคุมก ากับและประเมิน ผลแบบมีส่วนร่วม 
จ าเป็นต้องมีการวัดความก้าวหน้าและผลที่เกิดขึ้นจากการร่วมกันวางแผนพัฒนาโรงเรียนเพ่ือสร้ างโอกาสและ 
พัฒนาคุณภาพการศึกษาสร้างความเชื่อมั่นให้กับชุมชนสามารถตรวจสอบได้เป็นการเปิดโอกาสให้ชุมชนได้ชื่นชม
กับผลส าเร็จ จากการเข้ามาเกี่ยวข้องในการมีส่วนร่วมช่วยเหลือพัฒนาและเห็นภาพการเปลี่ยนแปลงต่างๆ  เมื่อมี
การสร้างนวัตกรรมข้ึนมาต้องได้รับความเห็นชอบจากท่านผู้บริหารสถานศึกษาลงนามอนุมัติ แล้วมีการเผยแพร่ต่อ
นักเรียนและชุมชนต่อไป หากนวัตกรรมไม่เกิดผลต้องมีการปรับปรุงและแก้ไขต่อไป 

  
 

2.5 การน าไปใช้ 
อื่ น ๆ 

              การน านวัตกรรมไปใช้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ได้มีการติดตามแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับ
บุคลากรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ แลกเปลี่ยนเรียนรู้เพ่ือสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ ( PLC)   
แล้วน านวัตกรรมไปใช้กับระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  พบว่าเกิดความรู้แก่นักเรียน แล้วได้มีการเผยแพร่ไปยัง
ระดับชั้นอ่ืน เช่น ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4, ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 และระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
จากนั้นได้มีการเผยแพร่แก่บุคคลภายนอกสถานศึกษา และสื่ออ่ืนๆ เช่น facebook เป็นต้น 
 
 

2.6 การประเมินและการปรับปรุง 
          การด าเนินการนวัตกรรมที่ได้สร้างขึ้นมา เป็นนวัตกรรมที่ได้จากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพื่อสร้างชุมชนแห่ง
การเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC)   ภายใต้ผู้บริหารสถานศึกษา หัวงานวิชาการ หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ได้มีการน านวัตกรรมไปใช้กับระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  3 ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  4,                 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 และระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  เมื่อมีการน านวัตกรรมไปใช้แล้วได้มีการประเมิน
ความพึงพอใจต่อนวัตกรรม มีการสรุปและรายงานผลให้กับผู้บริหารต่อไป  แต่ทั้งนี้พบว่าไม่สามารถใช้ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปี่ที่ 1 และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ได้ เนื่องจากเป็นการคูณที่มีจ านวน 2 หลัก กับ 
1 หลัก แล้วได้มีการปรับปรุงให้เป็นการคูณท่ีมีจ านวน 1 หลัก กับ 1 หลัก ใช้ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี่ที่ 1 
และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ใช้ในครั้งต่อไป   
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องค์ประกอบที่ 3 ด้านผลที่เกิดจาการด าเนินงานตามรูปแบบการพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 
3.1 ผลที่เกิดกับสถานศึกษา 
          3.1.1 ข้อมูลสารสนเทศของสถานศึกษา 

           ทิศทางการจัดการศึกษาของโรงเรียนบ้านม่วงสามปีจัดการศึกษาระดับการศึกษาปฐมวยัและระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
ตามหลักสูตรสถานศึกษาพุทธศักราช 2567 ที่มีความสอดคล้องกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 
2551 (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2567) โดยโรงเรียนได้มีการก าหนด วิสัยทัศน์ พันธกิจและเป้าประสงค์
โครงสร้างการบริหาร มีแนวคิดหลักในการพัฒนานวัตกรรมที่เป็นประโยชน์ต่อการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ เพ่ือเป็นเครื่องมือพัฒนา
ครูมีมาตรฐาน ส่งเสริมพัฒนาบุคลากรให้มีความรู้ ความสามารถเป็นครูมืออาชีพ  รายละเอียดดังนี้ 
  1) ผู้บริหารให้การสนับสนุนการพัฒนาตนเองของครูเพ่ือน าไปสู่ผู้เรียนอย่างมีเป้าหมาย มีผู้น าการ
เปลี่ยนแปลง กล้าคิด กล้าท า กล้าตัดสินใจ  ใช้หลักธรรมาภิบาลในการบริหาร มีคุณธรรมจริยธรรม ประพฤติตน
เป็นแบบอย่างที่ดีในการพัฒนางานอย่างมีประสิทธิภาพ  
  2) ครูและบุคลากรทางการศึกษา ท างานด้วยใจรัก มีส่วนร่วม ท างานเป็นทีม ร่วมคิดร่วมประสานร่วมท า
จนท าให้งานส าเร็จบรรลุ  วัตถุประสงค์และมีคุณภาพ  
  3) ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น ให้ความร่วมมือ สนใจเข้าร่วมกิจกรรมเป็นอย่ างดี มีความสุขสนุกกับการ
เรียนรู้    
  4) คณะกรรมการสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ผู้ปกครอง ผู้น าชุมชน ชุมชน และหน่วยงานองค์กรภายนอกให้
การยอมรับ มีความศรัทธาและให้การสนับสนุนทั้งด้านงบประมาณและก าลังใจเพ่ือการพัฒนาโรงเรียนอย่าง
ต่อเนื่อง 
  5) โรงเรียนมีทรัพยากรและแหล่งเรียนรู้ที่เอ้ือต่อผู้เรียน มีนวัตกรรมการศึกษาสื่อการสอน และเทคโนโลยี
ที่มีความทันสมัยตอบสนองความต้องการของครูผู้สอนและผู้เรียนได้ตามความเหมาะสม 
           3.1.2 มีการด าเนินงานการบริหารจัดการของสถานศึกษา การจัดการเรียนรูน้ิเทศติดตามและ
ประเมินผลอย่างเป็นระบบ 
           สถานศึกษาทีการบริหารงานให้สอดคล้องกับแนวทางพัฒนาที่ชัดเจน โดยยึดหลักการบริหารแบบมีส่วน
ร่วม (Participations) ใช้หลักการบริหารโดยใช้โรงเรียนเป็นฐาน บริหารงานอย่างมุ่งผลสัมฤทธิ์ ผสมผสานการ
บริหารจัดการสถานศึกษาตามรูปแบบ SPBB และ SBM โดยความร่วมมือระหว่างสถานศึกษาในเครือข่ายและทุก
ภาคส่วนในการท างานร่วมกัน ยึดหลักธรรมาภิบาล และเน้นการบริหาร งานด้วยทีมงานคุณภาพอย่างมืออาชีพ 
สถานศึกษาได้มีการบริหารจัดการ ด้านการจัดการเรียนรู้และนิเทศติดตามประเมินผลอย่างเป็นระบบต่อเนื่องทั้งนี้  
ได้มีการด าเนินงานดังนี้ 
           1 วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในระดับโรงเรียน ผลการทดสอบระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (NT, O-NET) 
ของปีการศึกษาที่ผ่านมาเป็นเป้าหมายของการ พัฒนา มีการประกาศนโยบาย“เดินหน้าและพัฒนาการอ่านออก
เขียนได้”พัฒนาผู้เรียนอย่างเป็นระบบและต่อเนื่อง โดยก าหนด ค่าเป้าหมายร่วมกันในการพัฒนาให้เป็นไปใน
ทิศทางเดียวกัน โดยความร่วมมือจากคณะครู ผู้ปกครอง  และนักเรียน โดยก าหนดเป็นแผนงานโครงการไว้ใน
แผนพัฒนา และแผนปฏิบัติการประจ าปีของโรงเรียน ให้ครอบคลุมตามมาตรฐานการ ศึกษาอย่างชัดเจน 
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2. ส่งเสริมพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษาให้มีสมรรถนะในการปฏิบัติงานสู่ครูมืออาชีพ โดยการ
ก าหนดแผนงานการพัฒนาบุคลากรด้วยวิธีการที่หลากหลายเพ่ือให้เกิดสมรรถนะสูงสุดในการปฏิบัติงาน โดย
ก าหนดแนวทางการพัฒนาบุคลากรให้เข้ารับการอบรม สัมมนา ศึกษาดูงาน เพ่ือน าความรู้มาใช้ในการพัฒนาการ
เรียนการสอน โดยก าหนดเป็นแผนงานโครงการไว้ในแผนพัฒนา และแผนปฏิบัติการประจ าปีของโรงเรียน  
ให้ครอบคลุมตามมาตรฐานการศึกษาอย่างชัดเจน   

3. เพ่ิมประสิทธิภาพการบริหารจัดการศึกษาแบบมีส่วนร่วมให้มีคุณภาพตามมาตรฐาน  โดยการระดม
ทรัพยากร และการมีส่วนร่วมจากทุกภาคส่วน เพ่ือพัฒนาความพร้อมของทรัพยากรทางการศึกษา ได้แก่ บุคลากร 
งบประมาณ วัสดุอุปกรณ์ที่เพียงพอ และระบบการจัดการที่ดีเอ้ือต่อการพัฒนาสถานศึกษา โดยก าหนดเป็น
แผนงานโครงการไว้ในแผนพัฒนา และแผนปฏิบัติการประจ าปีของโรงเรียน ให้ครอบคลุมตามมาตรฐานการศึกษา
อย่างชัดเจน   

4. จัดระบบประกันคุณภาพภายในอย่างเป็นระบบและเข้มแข็ง มีแผนงานการจัดระบบประกันคุณภาพ
ภายใน ก าหนดมาตรฐานตัวบ่งชี้ที่สะท้อนอัตลักษณ์ เอกลักษณ์ของสถานศึกษา โดยก าหนดเป็นแผนงานโครงการ
ไว้ในแผนพัฒนาและแผนปฏิบัติการประจ าปีของโรงเรียนให้ครอบคลุมตามมาตรฐานการศึกษาอย่างชัดเจน 
           5. มีการนิเทศติดตามการจัดการเรียนรู้ในทุกห้องเรียน เพื่อพัฒนาปรับปรุงด้านการเรียนการสอน 
สภาพแวดล้อมในห้องเรียนให้มีคุณภาพ โดยมีแผนการนิเทศติดตามอย่างเป็นรูปธรรม    
            3.1.3 การมีเครือข่ายการพัฒนาคุณภาพการศึกษาของสถานศึกษา 
                1) เครือข่ายนวัตกรรมคุณภาพทางการศึกษา 1 ช่วย 3 
        โรงเรียนบ้านม่วงสามปี อ าเภอลี้ จังหวัดล าพูน ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาล าพูนเขต 2  
เป็นสถานศึกษาที่มีระบบประกันคุณภาพภายในสถานศึกษาที่เป็นระบบส่งผลต่อคุณภาพผู้เรียนจนได้รับรางวัล 
IQA AWARD โรงเรียนขนาดกลางอย่างต่อเนื่อง 3 ปีการศึกษา และผ่านการประเมินคุณภาพภายนอกรอบสี่  
ด้วยระดับคุณภาพ ดีเยี่ยม ทุกมาตรฐานทั้งระดับการศึกษาปฐมวัย และระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เป็นที่ยอมรับ
ของสาธารณะชนโดยเฉพาะการประเมินตนเองจนเป็นที่ยอมรับว่าเป็นต้นแบบให้กับโรงเรียนอ่ืน ๆได้เป็นอย่างดี  
ปัจจุบันโรงเรียนบ้านม่วงสามปีเป็นโรงเรียนแกนน า เครือข่ายนวัตกรรมคุณภาพทางการศึกษา 1 ช่วย 3 
 มีสถานศึกษาร่วมพัฒนาได้แก่ โรงเรียนชุมชนบ้านป่าไผ่ โรงเรียนบ้านฮ่อมต้อ โรงเรียนบ้านห้วยหญ้าไซ ทั้งนี้การ
ขับเคลื่อนการด าเนินงานมีเป้าหมายในการพัฒนาระบบประกันคุณภาพในระหว่างปีการศึกษา 2564-2566 ดังนี้ 
            เป้าหมายที่ 1 มีระบบการประกันคุณภาพภายในสถานศึกษาเป็นไปตามกฎกระทรวงโดยใช้
สถานศึกษาเป็นฐานในระดับดีเยี่ยม  
  เป้าหมายที่ 2 โรงเรียนมีคุณภาพตามมาตรฐานการศึกษาที่สถานศึกษาก าหนดไว้ ในระดับดีเยี่ยม   
           เป้าหมายที่ 3 มีความพร้อมรับการประเมินภายนอกจากส านักงานรับรองมาตรฐานและประเมิน
ภายนอกจากส านักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา (สมศ) หรือหน่วยงานภายนอกในระดับดี
มากและดีเยี่ยม 

      ผู้ศึกษาได้น าเสนอรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) โดยใช้ 

สื่อเกมบิงโกหรรษา ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การคูณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3           
ด้วยการน าเสนอผลงานแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในรูปแบบการจัดนิทรรศการงานวัน OPEN HOUSE  
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                2) การมีโครงการพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษาสู่คุณภาพผู้เรียนด้วย PA ผ่านกระบวนการ
ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community : PLC) สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษาล าพูนเขต 2 การด าเนินกิจกรรมได้มีการเปิดชั้นเรียน มีการนิเทศการสอน แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ซึ่งกันและกันด้วยกระบวนการ PLC ในกิจกรรมนี้ได้มีการน าเสนอขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา  ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ  ให้คณะกรรมการได้ร่วมแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกัน 
           3.1.4 การยอมรับที่มีต่อสถานศึกษา 
      จากรูปแบบการด าเนินงานพัฒนานวัตกรรมอย่างต่อเนื่องท าให้โรงเรียนบ้านม่วงสามปีซึ่งเป็นโรงเรียน
คุณภาพของชุมชน และเป็นโรงเรียนแกนน าในด้านการประกันคุณภาพการศึกษา โครงการ 1 ช่วย 3 จึงเป็นที่
ยอมรับของทุกฝ่าย ทั้งโรงเรียนเครือข่ายร่วมพัฒนา โรงเรียนในศูนย์เครือข่ายสถานศึกษาเวียงจามรี และนอก
เครือข่ายสถานศึกษาเป็นที่ยอมรับว่าโรงเรียนมีการพัฒนานวัตกรรมการศึกษาเพื่อพัฒนาผู้เรียนและเกิดผลดีต่อ 
ทุกฝ่ายที่เก่ียวข้อง  
 
3.2 ผลที่เกิดกับครู 
      3.2.1 การออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
 

           การออกแบบการจัดการเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ ทักษะ คุณลักษณะประจ า

วิชา คุณลักษณะอันพึงประสงค์และสมรรถนะที่ส าคัญตามหลักสูตร โดยมีการแก้ไขให้สอดคล้องกับบริบทของ

สถานศึกษา ผู้เรียนและชุมชน โดยการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา  

ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การคูณ  ให้นักเรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน มีการระดมความคิดเป็นคู่มีการ

น าเสนอหน้าชั้นเรียน โดยใช้เกมบิงโกส่งเสริมให้นักเรียนร่วมกันคิดอย่างง่ายด้วยตนเองได้ตามเป้าหมายที่

สถานศึกษาก าหนด 

    3.2.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
        ครูผู้สอนมีรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น

ส าคัญผ่านกิจกรรมที่เน้นให้ผู้เรียนปฏิบัติ โดยการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) โดยใช้สื่อเกมบิงโก

หรรษา  ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การคูณ  ให้นักเรียนได้เรียนรู้ร่วมกันและเน้นความแตกต่างของ

นักเรียนรายบุคคล แบ่งกลุ่มนักเรียนตามความสามารถทางคณิตศาสตร์แล้วให้นักเรียนช่วยเหลือกันในการเรียน 

โดยใช้โดยใช้เกมบิงโก  และส่งเสริมผู้เรียนได้พัฒนาเต็มตามศักยภาพ เรียนรู้และท างานร่วมกัน โดยมีการแก้ไขให้

สอดคล้องกับความแตกต่างของผู้เรียนตามบริบทของสถานศึกษา 

           3.2.3 การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ 
 

            ครูผู้สอนมีความช านาญในเรื่องของการออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับสภาพและความ
ต้องการของนักเรียนและผู้ปกครอง มีการสร้างสื่อเกมบิงโกหรรษา โดยมีการแก้ไขให้สอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้เกมบิงโก ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น 
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           3.2.4 การวัดและประเมินผล 
 

          ครูมีการวิเคราะห์ข้อมูลสาระสนเทศที่ได้จากการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่หลากหลาย 

เหมาะสม และสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนพัฒนาการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องวัดและประเมินการ

เรียนรู้จากการเข้าร่วมกิจกรรมในชั้นเรียน การท างาน การน าเสนอการสื่อสารและน าเสนอแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับ

เพ่ือนในห้องเรียน สร้างเครื่องมือวัดและประเมินผลเพ่ือการพัฒนาผู้เรียนตามสภาพจริงและวัดการวิเคราะห์ 
 

3.3 ผลที่เกิดกับผู้เรียน 
           3.3.1 ผู้เรียนมีผลการพัฒนาที่เกิดจากการใช้นวัตกรรม 
           1) ผลสัมฤทธิ์จากการใช้นวัตกรรมตารางเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ เรื่อง การคูณ 
ก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา  
ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ 

ล าดับ ชื่อ- นามสกุล 
ผลการประเมินก่อน 

ใช้นวัตกรรม 
ผลการประเมินหลัง 

ใช้นวัตกรรม 
ผลต่าง 

1 เด็กชายก้องภพ  รุ่งชัยเจริญไพร 9 18 +9 
2 เด็กชายชนาธิป  เอ่ียมฤทธิ์ 8 17 +9 
3 เด็กชายปพน  โล่งสว่างวงศ ์ 9 16 +7 
4 เด็กชายภาคิน  เมืองสุสา 9 16 +7 
5 เด็กชายศักดิ์วริษฐ์  ธารสุขสวสัดิ์ 9 18 +9 
6 เด็กชายวสุธันย์  วงค์วิริยะ 9 18 +9 
7 เด็กชายนฤพัชร  วาววามชื่นพนา 8 13 +5 
8 เด็กชายวสิษฐ์พล  เวียงจอมธรรม 7 12 +5 
9 เด็กชายศุภณัฐ ตุ่นสิงห์ค า 8 16 +8 
10 เด็กหญิงจิราภา  กิตติอนันต์โรจน์ 9 18 +9 
11 เด็กหญิงณัฐพร  ห้วยกาเหว่า 7 16 +9 
12 เด็กหญิงพรสิริ  ภารกิจเสมอ 11 18 +7 
13 เด็กหญิงพรรณภัทร  นาทรายกนก 9 16 +7 
14 เด็กหญิงอภิชา  พงศ์พูนวิวัฒน์ 7 18 +11 
15 เด็กหญิงเกศสิริ นาทรายกิติคุณ 10 18 +8 
16 เด็กหญิงเกศลดา  นาทรายกิติคณุ 10 18 +8 
17 เด็กหญิงณีชารีย์  รอวงศ์ตะวัน 9 17 +8 
18 เด็กหญิงณัฐรินทร์  นาทรายวรรณ 7 14 +7 

คะแนนรวม 155 297 +142 

ค่าเฉลี่ย 6.74 12.91 +6.17 
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 ผลคะแนนการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การคูณ สูงขึ้น หลังจากเรียนด้วยรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบ

สืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา  ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ และสรุปผลการใช้นวัตกรรมสื่อ
เกมบิงโกหรรษา  เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ เรื่อง การคูณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ได้ดังนี้ ก่อนการใช้นวัตกรรมนักเรียน
ชั้นประถมศึกษา ปีที่ 3 จ านวน 18 คน มีผลการทดสอบในระดับดี  จ านวน 3 คน  คิดเป็นร้อยละ 16.67   อยู่ใน
ระดับพอใช้ จ านวน 15 คน  คิดเป็นร้อยละ 83.33  และหลังจากการใช้นวัตกรรม ส่งผลให้นักเรียนมีผลการ
ทดสอบดีขึ้น นักเรียนที่มีผลการทดสอบในระดับดีมาก  จ านวน 15 คน  คิดเป็นร้อยละ 83.33  และอยู่ในระดับดี 
จ านวน 3 คน  คิดเป็นร้อยละ 16.67   พบว่าการใช้นวัตกรรมสามารถช่วยพัฒนาการเรียนการสอนของครูผู้สอน
และนักเรียนได้ในระดับดีข้ึนไป คิดเป็นร้อยละ  90.44 

ผลการเรียนร ู้ เรื่อง การคูณ ก่อนเรียนและหลังเรียน  
ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา  ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ 

จ านวนนักเรียน 
ก่อนใช้นวัตกรรม 

จ านวนนักเรียน 
หลังใช้นวัตกรรม 

ระดับคะแนน แปลผล 

0 15 16-20 คะแนน ดีมาก 
3 3 11-15 คะแนน ดี 
15 0 6-10 คะแนน พอใช้ 
0 0 0-5 คะแนน ควรปรับปรุง 

 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน จะมีประเด็นหรือเกณฑ์การประเมิน 3 ข้อ ดังนี้ 
ความถูกต้องในการท าแบบทดสอบก่อนเรียน    20  คะแนน 
ความถูกต้องในการท าแบบทดสอบหลังเรียน    20  คะแนน 

                โดยมีระดับคุณภาพแบ่งออกเป็น 4 ระดับ ดังนี้ 
16-20 คะแนน หมายถึง ดีมาก 
11-15 คะแนน หมายถึง ดี 
6-10 คะแนน หมายถึง พอใช้ 
0-5 คะแนน หมายถึง ควรปรับปรุง 

จ ำนวนนักเรียน ก่อนใช้นวัตกรรม
0

20

1
2

3
4

0 3

15

0

15

3
0 0

ผลการเรียนร  ้ เรื่อง การคูณ ก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา  ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ

จ ำนวนนักเรียน ก่อนใช้นวัตกรรม จ ำนวนนักเรียน หลังใช้นวัตกรรม
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ตารางการประเมินผลแบบฝึกทักษะ เรื่อง การคูณ  
ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา  ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ 

 

ล าดับ ชื่อ- นามสกุล 
ชุดที่ 1 ชุดที่ 2 ชุดที่ 3 ชุดที่ 4 ชุดที่ 5 ชุดที่ 6 ชุดที่ 7 

10
คะแนน 

10
คะแนน 

10
คะแนน 

10
คะแนน 

10
คะแนน 

10
คะแนน 

10
คะแนน 

1 เด็กชายก้องภพ  รุ่งชัยเจริญไพร 9 8 8 9 9 8 8 

2 เด็กชายชนาธิป  เอ่ียมฤทธิ์ 8 8 9 8 8 9 9 

3 เด็กชายปพน  โล่งสว่างวงศ ์ 8 9 9 8 9 9 8 

4 เด็กชายภาคิน  เมืองสุสา 7 6 6 7 8 8 7 

5 เด็กชายศักดิ์วริษฐ์  ธารสุขสวสัดิ์ 9 9 9 8 9 8 9 

6 เด็กชายวสุธันย์  วงค์วิริยะ 8 8 9 8 8 9 9 

7 เด็กชายนฤพัชร  วาววามชื่นพนา 7 7 7 7 7 8 7 

8 เด็กชายวสิษฐ์พล  เวียงจอมธรรม 6 7 7 7 7 6 7 

9 เด็กชายศุภณัฐ ตุ่นสิงห์ค า 8 9 8 9 9 8 9 

10 เด็กหญิงจิราภา  กิตติอนันต์โรจน์ 9 9 9 8 9 8 9 

11 เด็กหญิงณัฐพร  ห้วยกาเหว่า 6 7 6 7 7 7 6 

12 เด็กหญิงพรสิริ  ภารกิจเสมอ 9 8 8 9 9 8 8 

13 เด็กหญิงพรรณภัทร  นาทรายกนก 9 9 9 8 9 8 9 

14 เด็กหญิงอภิชา  พงศ์พูนวิวัฒน์ 9 9 9 8 9 9 9 

15 เด็กหญิงเกศสิริ นาทรายกิติคุณ 8 9 9 9 8 9 9 

16 เด็กหญิงเกศลดา  นาทรายกิติคุณ 9 9 9 8 9 9 9 

17 เด็กหญิงณีชารีย์  รอวงศ์ตะวัน 8 9 8 9 9 8 9 

18 เด็กหญิงณัฐรินทร์  นาทรายวรรณ 8 9 8 8 8 9 9 

คะแนนรวม 145 149 147 145 151 148 150 

ค่าเฉลี่ย 8.06 8.28 8.17 8.06 8.39 8.22 8.33 
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ตารางการประเมินผลแบบฝึกทักษะ เรื่อง การคูณ  
ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา  ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ 

 

ล าดับ ชื่อ- นามสกุล 
ชุดที่ 8 ชุดที่ 9 ชุดที่ 10 ชุดที่ 11 ชุดที่ 12 ชุดที่ 13 รวม 

10
คะแนน 

10
คะแนน 

10
คะแนน 

10
คะแนน 

10
คะแนน 

10
คะแนน 

130 
คะแนน 

1 เด็กชายก้องภพ  รุ่งชัยเจริญไพร 9 8 8 8 8 9 109 

2 เด็กชายชนาธิป  เอ่ียมฤทธิ์ 8 9 9 9 8 9 111 

3 เด็กชายปพน  โล่งสว่างวงศ ์ 8 9 9 8 9 9 112 

4 เด็กชายภาคิน  เมืองสุสา 6 7 6 7 7 6 88 

5 เด็กชายศักดิ์วริษฐ์  ธารสุขสวสัดิ์ 8 9 9 9 8 9 113 

6 เด็กชายวสุธันย์  วงค์วิริยะ 8 8 9 9 8 9 110 

7 เด็กชายนฤพัชร  วาววามชื่นพนา 7 6 7 7 6 7 90 

8 เด็กชายวสิษฐ์พล  เวียงจอมธรรม 8 8 8 7 8 8 94 

9 เด็กชายศุภณัฐ ตุ่นสิงห์ค า 8 9 9 9 9 8 112 

10 เด็กหญิงจิราภา  กิตติอนันต์โรจน์ 8 9 9 8 8 9 112 

11 เด็กหญิงณัฐพร  ห้วยกาเหว่า 6 7 7 7 6 7 86 

12 เด็กหญิงพรสิริ  ภารกิจเสมอ 9 8 8 8 8 9 109 

13 เด็กหญิงพรรณภัทร  นาทรายกนก 8 9 9 9 8 9 113 

14 เด็กหญิงอภิชา  พงศ์พูนวิวัฒน์ 8 9 9 9 9 9 115 

15 เด็กหญิงเกศสิริ นาทรายกิติคุณ 8 9 8 9 9 9 113 

16 เด็กหญิงเกศลดา  นาทรายกิติคุณ 8 9 9 9 9 9 115 

17 เด็กหญิงณีชารีย์  รอวงศ์ตะวัน 8 9 8 8 8 8 109 

18 เด็กหญิงณัฐรินทร์  นาทรายวรรณ 9 9 9 9 9 9 113 
คะแนนรวม 142 151 150 149 145 152 1924 

ค่าเฉลี่ย 7.89 8.39 8.33 8.28 8.06 8.44 106.89  

 
 
 
 
 
 



42 
 

ตารางแสดงประสิทธิภาพของแบบฝึกทักษะ เรื่อง การคูณ  
ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา  ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ 

 

แบบฝึกทักษะ 
1E  

2E  1E /
2E  การแปรผล 

แบบฝึกทักษะชุดที่ 1 – 18 82.22 82.50 82.22/82.50 เป็นไปตามเกณฑ์ 

จากตารางแสดงประสิทธิภาพของแบบฝึกทักษะ เรื่อง การคูณ โดยใช้สื่อสื่อเกมบิงโกหรรษา  เพ่ือ
พัฒนาการเรียนรู้ เรื่อง การคูณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  ในภาพรวม มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.22/82.50 

 

ตารางแสดงความพึงพอใจต่อการเรียน ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) 
 โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา  ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ 

รายการ 
ความพึงพอใจ 

ค่าเฉลี่ย 
ระดับความ

พึงอใจ 
1. แบบฝึกเสริมทักษะมีข้อแนะน าในการปฏิบัติกิจกรรมที่ชัดเจนอ่านเข้าใจง่าย 4.67 มากที่สุด 
2. เนื้อหาที่ก าหนดในแบบฝึกเสริมทักษะมีความ 
เหมาะสมกับผู้เรียน 4.89 

มากที่สุด 

3.เวลาที่ใช้ในการปฏิบัติแบบฝึกเสริมทักษะเพียงพอและเหมาะสม                                   4.28 มาก 
4. แบบฝึกเสริมทักษะมีความน่าสนใจและหลากหลาย 4.44 มาก 
5. แบบฝึกเสริมทักษะท้าทายความสามารถของนักเรียน 4.61 มากที่สุด 
6. แบบฝึกทักษะมีขั้นตอน หรือกระบวนการที่ 
กระตุ้นให้นักเรียนเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 

4.78 มากที่สุด 

7. แบบฝึกเสริมทักษะท าให้นักเรียนทราบความก้าวหน้าของนเอง 4.06 มาก 
8.นักเรียนได้รับความรู้จากการท าแบบฝึกทักษะนี้ 4.94 มากที่สุด 
9.นักเรียนสามารถน าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 4.00 มาก 
10. นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 5.00 มากที่สุด 
ภาพรวม 4.57 มากที่สุด 

จากตารางพบว่านักเรียนมีค่าร้อยละของความพึงพอใจ 82.20  รายการที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับแรกนักเรียน
ได้รับความรู้จากกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา  ด้วยล้อสุ่ม

สูตรคูณ   คือ นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด ( X  = 5.00) 

รองลงมาได้แกน่ักเรียนได้รับความรู้จากการท าแบบฝึกทักษะนี้  มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( X  = 4.94)   

รองลงมาเนื้อหาที่ก าหนดในแบบฝึกเสริมทักษะมีความเหมาะสมกับผู้เรียน  มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( X  = 
4.89)    และส่วนรายการที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด ได้แก่ นักเรียนสามารถน าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้  มี

ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ ระดับมาก  ( X  = 4.00)  
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3.4 การขยายผล 
  จากการที่ข้าพเจ้าได้ศึกษาและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนดังกล่าว เห็นได้ว่าการพัฒนาการศึกษา
ให้ได้มาตรฐานเป็นไปตาม เป้าหมายที่วางไว้สิ่งส าคัญที่สุดคือต้องได้รับความร่วมมืออย่างจริงจังจากทุกฝ่าย 
ครูผู้สอนต้องรู้สภาพปัญหาของผู้เรียน และเห็นความส าคัญในการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบเป็นขั้นตอน    มีการ
วางแผนการด าเนินงานอย่างเหมาะสม  แก้ไขปัญหาอย่างรอบคอบและมีทิศทางถูกต้องชัดเจน เริ่มตั้งแต่ร่วม
วางแผนด าเนินงานจนถึง ตรวจสอบประเมินผลและปรับปรุง ซึ่งต้องมีความต่อเนื่องโดยตลอด ครูผู้สอนต้องรู้
รายละเอียดขั้นตอน และเป้าหมายของงานมีความรับผิดชอบรู้จุดแข็งจุดอ่อน แล้วร่วมกันปรับปรุงพัฒนาจึงจะ
น าไปสู่ความส าเร็จ  จนเป็นที่ยอมรับของสังคมและบุคคลทั่วไปและที่ส าคัญคือการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนให้บรรลุ
เป้าหมายอย่างยั่งยืนต่อไป  โดยได้มีการเผยแพร่ เช่น นวัตกรรมสื่อเกมบิงโกหรรษา เผยแพร่ไปยังระดับชั้นอื่น  
และ นวัตกรรมสื่อเกมบิงโกหรรษา เผยแพร่ผ่านสื่ออินเทอร์เน็ต  
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คลิปกิจกรรม เรือ่ง กำรค ณ 

เผยแพร่ผ่ำน https://www.facebook.com/ 

กำรพัฒนำกระบวนกำรคิด  เรื่อง กำรค ณ 

เผยแพร่ผ่ำน msp.ac.th 

กำรพัฒนำกระบวนกำรคิด  เรื่อง กำรค ณ 

การพัฒนากระบวนการคิด  เรื่อง การคูณ  ของผู้เรียนระดับชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3/2 ด้วยรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา

ความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ 
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บูรณาการเรียนรู้โดยการประดิษฐ์พวงกุญแจสูตรคูณ 

และสื่อบันไดงู 

เผยแพร่ นวัตกรรมสื่อเกมบิงโกหรรษา เผยแพร่ ผ่านสื่ออินเทอร์เน็ต  

ภาพกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E)  
โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา  ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ  
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ผลงานผู้เรียน ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E)  
โดยใช้สื่อเกมบิงโกหรรษา  ด้วยล้อสุ่มสูตรคูณ  

 

  


