
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



ค าน า 
 
 รายงานการจัดท าผลงาน/นวัตกรรมการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best  Practice)  เรื่อง  การพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง โจทย์ปัญหาการบวกและการลบ โดยการจัดการเรียนรู้แบบ Active 
Learning  ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ “เก่งคณิต...พิชิตโจทย์ปัญหาการบวกและการลบ”  ร่วมกับเทคนิค 
KWDL กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4  จัดท าขึ้นเพ่ือพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง โจทย์ปัญหาการบวกและการลบ  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4      
โรงเรียนบ้านห้วยหินลับ อ าเภอน้ าหนาว จังหวัดเพชรบูรณ์ ซึ่งรูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ “เก่งคณิต...พิชิตโจทย์ปัญหาการบวกและการลบ” ร่วมกับเทคนิค KWDL เป็นหนึ่งใน
วิธีการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ “เก่งคณิต...พิชิตโจทย์ปัญหาการ
บวกและการลบ”  ร่วมกับเทคนิค KWDL  ยังช่วยส่งเสริมทักษะคณิตศาสตร์  สนับสนุน  สร้างความ
ตระหนัก  แรงจูงใจและกระตุ้นให้นักเรียนเห็นความส าคัญของการคิดค านวณ  สามารถน าความรู้และทักษะ
ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในการด ารงชีวิตประจ าวันและท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข 
 

 ผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่า ผลงาน/นวัตกรรมการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best  Practice)  เรื่อง  
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง โจทย์ปัญหาการบวกและการลบ โดยการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning  ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ “เก่งคณิต...พิชิตโจทย์ปัญหาการบวกและการลบ”  ร่วมกับ
เทคนิค KWDL จะเป็นประโยชน์ต่อนักเรียนและครูผู้สอนต่อไป  
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 ค าน า            ก 
 สารบัญ            ข 
 รายละเอยีดผลงาน/นวตักรรมการปฏบิตัทิี่เปน็เลิศ  (Best  Practice)    1 

1. ความส าคัญของผลงานหรือนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้     1 
2. จุดประสงค์ของการด าเนินงาน        3 
3. ขอบเขตของการด าเนินงาน        3 

3.1  เป้าหมายของการด าเนินงาน       3 
3.2  ขอบเขตของเนื้อหา        4 
3.3  ขอบเขตของระยะเวลา        4 

  4.  กระบวนการผลิตผลงานหรือขั้นตอนการด าเนินงาน     4 
  5.  ผลการด าเนินการ/ผลสัมฤทธิ์        5 
  6.  ประโนชน์ที่จะได้รับ         6 
  7.  ปัจจัยความส าเร็จ         6 
  8.  บทเรียนที่ได้รับ (Lesson  Learned)       6 
  9.  การเผยแพร่ / รางวัลที่ได้รับ        7 
  9.  บรรณานุกรม              7 
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Best  Practice   
 การพฒันาผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน เรื่อง โจทยป์ัญหาการบวกและการลบ โดยการจดัการเรยีนรูแ้บบ 

Active Learning  ดว้ยชดุกิจกรรมการเรียนรู ้“เกง่คณิต...พิชติโจทยป์ัญหาการบวกและการลบ”  รว่มกับ
เทคนิค KWDL ส าหรบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่4   โรงเรยีนบา้นหว้ยหนิลับ 

 
1.  ความส าคัญของผลงานหรือนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 
 คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดของมนุษย์  ท าให้มนุษย์มีความคิด
สร้างสรรค์   คิดอย่างมีเหตุผลเป็นระบบระเบียบ มีแบบแผนสามารถวิเคราะห์ปัญหาและสถานการณ์ได้
อย่างถี่ถ้วนรอบคอบ  ท าให้สามารถคาดการณ์วางแผน ตัดสินใจและแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม 
 คณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือในการศึกษาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตลอดจนศาสตร์อ่ืนๆ ที่
เกี่ยวข้อง  คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด ารงชีวิตและยังช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดียิ่งขึ้น นอกจากนี้
คณิตศาสตร์ยังช่วยพัฒนาคนให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์  มีความสมดุลทั้งทางร่างกาย  จิตใจ   สติปัญญาและ
อารมณ์   สามารถคิดเป็น   ท าเป็น   แก้ปัญหาเป็น   และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข 

 คุณภาพของผู้เรียนที่ระบุไว้ในคู่มือการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ คณิตศาสตร์  เป็น
เป้าหมายของการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในแต่ละช่วงชั้นให้กับผู้เรียนที่จบการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
12  ปี  ซึ่งจะต้องมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาสาระคณิตศาสตร์  มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ มี
เจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์   มีความตระหนักในคุณค่าของคณิตศาสตร์ และสามารถน าความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ไปพัฒนาคุณภาพชีวิตตลอดจนสามารถน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปใช้เป็นเครื่องมือในการ
เรียนรู้และเป็นพื้นฐานในการศึกษาในระดับที่สูงขึ้น 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เป็นหลักสูตรที่มีมาตรฐาน              
การเรียนรู้ สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์เป็นเป้าหมายส าคัญส าหรับพัฒนาเด็ก
และเยาวชน ผู้สอนต้องพยายามคัดสรรกระบวนการเรียนรู้ จัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตาม
มาตรฐานการเรียนรู้ทั้ง 8 กลุ่มสาระเรียนรู้ รวมทั้งปลูกฝังเสริมสร้างคุณลักษณะอันพึงประสงค์ พัฒนา
ทักษะต่างๆ อันเป็นสมรรถนะส าคัญที่ต้องการให้เกิดแก่ผู้เรียน โดยยึดหลักว่า  ผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด  
เชื่อว่าทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้  ยึดประโยชน์ที่เกิดกับผู้เรียน กระบวนการเรียนรู้
ต้องส่งเสริมให้ผู้เรียน สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ ค านึงถึงความแตกต่างระหว่าง
บุคคลและพัฒนาการทางสมอง  เน้นให้ความส าคัญทั้งความรู้ และคุณธรรม กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่
เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  ผู้เรียนจะต้องอาศัยกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลาย เป็นเครื่องมือที่จะน าพาตนเอง
ไปสู่เป้าหมายของหลักสูตร กระบวนการเรียนรู้ที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียน อาทิ กระบวนการเรียนรู้แบบบูรณา
การ กระบวนการสร้างความรู้ กระบวนการคิด กระบวนการทางสังคม กระบวนการเผชิญสถานการณ์และ
แก้ปัญหา  กระบวนการเรียนรู้จากประสบการณ์จริง กระบวนการปฏิบัติ ลงมือท าจริง กระบวนการจัดการ 
กระบวนการวิจัย  กระบวนการเรียนรู้การเรียนรู้ของตนเอง กระบวนการพัฒนาลักษณะนิสัย  กระบวนการ
เหล่านี้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนควรได้รับการฝึกฝนพัฒนา เพราะจะสามารถช่วยให้ผู้เรียน
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เกิดการเรียนรู้ได้ดี นอกจากนี้ผู้สอนควรพิจารณาออกแบบการจัดการเรียนรู้ โดยเลือกใช้วิธีสอนและเทคนิค
การสอน สื่อ/แหล่งเรียนรู้ การวัดและประเมินผล เพ่ือให้ผู้เรียนได้พัฒนาเต็มตามศักยภาพและบรรลุตาม
มาตรฐานการเรียนรู้ซึ่งเป็นเป้าหมายที่ก าหนด (กระทรวงศึกษาธิการ.  2551: 25) 

 
 การที่ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ได้อย่างมีคุณภาพจะต้องมีพัฒนาการทั้งด้านความรู้   
ทักษะกระบวนการ  คุณธรรม  จริยธรรม  และค่านิยม  ดังนี้ 

 1.  มีความรู้ความเข้าใจในคณิตศาสตร์พ้ืนฐานเกี่ยวกับจ านวนและการด าเนินการ  การวัด   
เรขาคณิต  พีชคณิต  การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น  พร้อมทั้งสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ 
 2.  มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ด้านความสามารถในการแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่
หลากหลาย    การให้เหตุผล    การสื่อสาร    การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอมี
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ สามารถเชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์
อ่ืนๆ   
 3. มีความสามารถในการท างานอย่างเป็นระบบ มีระเบียบวินัย มีความรอบคอบ   
มีความรับผิดชอบ มีวิจารณญาณ มีความเชื่อมั่นในตนเอ พร้อมทั้งตระหนักในคุณค่าและ 
มีเจตคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร ์
 
              จากประสบการณ์ของผู้รายงาน ในการสอนสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับช่วงชั้นที่ 1 
โดยเฉพาะระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  พบว่าสภาพการเรียนโดยภาพรวมปรากฏว่า นักเรียนส่วนมากมี
ความสามารถ  ความสนใจในการเรียนรู้ที่แตกต่างหลากหลาย มีทั้งกลุ่มท่ีเรียนดี ปานกลาง  กลุ่มที่บกพร่อง
ทางการเรียนรู้ และเด็กพิเศษ จึงท าให้เกิดปัญหาในการเรียนรู้ โดยเฉพาะ วิชาคณิตศาสตร์  ซึ่งเป็นกลุ่ม
ทักษะที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตประจ าวัน แต่ปรากฏว่านักเรียนร้อยละ 50 มีผลการเรียนต่ า  แม้ว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับต่าง ๆ  นักเรียนจะสามารถท าคะแนนได้โดยเฉลี่ยในภาพรวมอยู่ในเกณฑ์ดี
ก็ตาม แต่พบว่าเนื้อหา เรื่อง โจทย์ปัญหาการบวกและการลบ นักเรียนท าคะแนนได้น้อยจึงเป็นตัวฉุด
คะแนนในภาพรวม  เมื่อวิเคราะห์ถึงสาเหตุของปัญหาจึงพบว่าเกิดจากนักเรียนขาดทักษะในการคิดการ
ค านวณ  มีเจตคติที่ไม่ดีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์จึงท าให้ไม่สนใจ เกิดความเบื่อหน่ายในการปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรู้ จึงส่งผลต่อการเรียนรู้ของนักเรียนดังกล่าวข้างต้น 
          ดังนั้น ผู้รายงานจึงออกแบบการจัดการเรียนรู้  เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง โจทย์
ปัญหาการบวกและการลบ โดยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning  ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ “เก่ง
คณิต...พิชิตโจทย์ปัญหาการบวกและการลบ”  ร่วมกับเทคนิค KWDL กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 เพ่ือแก้ปัญหาและส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผล 
ทั้งด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เจตคติ ที่ดีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ตลอดจนเป็นแนวทางในการ
พัฒนาการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
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2.  จุดประสงค์ของการด าเนินงาน 
1.  เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง โจทย์ปัญหาการบวกและการลบ โดยการจัดการเรียนรู้

แบบ Active Learning  ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ “เก่งคณิต...พิชิตโจทย์ปัญหาการบวกและการลบ”  
ร่วมกับเทคนิค KWDL  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 
3.  ขอบเขตของการด าเนินงาน  
 3.1  เป้าหมายของการด าเนินงาน 
 เชิงปริมาณ 

ร้อยละ 80 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4  โรงเรียนบ้านห้วยหินลับ 
ผ่านเกณฑ์การประเมินเรื่อง โจทย์ปัญหาการบวกและการลบ 
 เชิงคุณภาพ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนบ้านห้วยหินลับมีความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะ 
การแก้โจทย์ปัญหาการบวกและการลบ ไดต้ามเกณฑ์มาตรฐานที่โรงเรียนก าหนด 
 
 3.2  ขอบเขตของเนื้อหา 

  เนื้อหาที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ได้แก่  โจทย์ปัญหาการบวกและการลบ โดยการจัดการเรียนรู้
แบบ Active Learning  ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ “เก่งคณิต...พิชิตโจทย์ปัญหาการบวกและการลบ”  
ร่วมกับเทคนิค KWDL กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 
 
 3.3  ขอบเขตของระยะเวลา 
  วันที่  1 กรกฎาคม 2569 -  วันที่  31 สิงหาคม 2569 
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4.  กระบวนการผลิตผลงานหรือขั้นตอนการด าเนินงาน 
 ใช้กระบวนการด าเนินงาน  PDCA  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนการด าเนินงาน 
1. ขั้นวางแผน  (PLAN) 

1.1  วิเคราะห์สภาพปัจจุบันและก าหนดปัญหา 
  1.2  ประชุมปรึกษา  หารือ  คณะครูในการด าเนินการ  ศึกษารูปแบบและแนวทางใน 
การวางแผนแก้ปัญหา  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์  เรื่องโจทย์ปัญหาการบวกและการลบ ต่ ากว่าเกณฑ์ท่ีโรงเรียนก าหนด 

1.3  วางแผนร่วมกันเพื่อก าหนดรูปแบบ  และก าหนดปฏิทินการด าเนินงาน 
 

2.  ขั้นด าเนินการ  (DO) 
2.1  ร่วมกันออกแบบนวัตกรรมชุดกิจกรรมการเรียนรู้ “เก่งคณิต...พิชิตโจทย์ปัญหาการบวก 

และการลบ”  ร่วมกับเทคนิค KWDL โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับ  โจทย์ปัญหาการบวกและการลบ 
2.2  ร่วมกันออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง โจทย์ปัญหาการบวกและการลบ โดยการ 

C  (Checking) 
การตรวจสอบ ติดตาม ประเมินผล 

P (Plan) 
การวางแผน 

D (Do) 
การด าเนนิงาน 

A  (Action) 
การพฒันาแกไ้ข  ปรับปรุง 
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จัดการเรียนรู้แบบ Active Learning  ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ “เก่งคณิต...พิชิตโจทย์ปัญหาการบวกและ
การลบ” ร่วมกับเทคนิค KWDL ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4   
  2.2  ด าเนินการจัดกิจกรรม  เรื่อง โจทย์ปัญหาการบวกและการลบ โดยการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning  ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ “เก่งคณิต...พิชิตโจทย์ปัญหาการบวกและการลบ”  ร่วมกับ
เทคนิค KWDL กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4  ตามแผนการ
จัดการเรียนรู้ที่ออกแบบไว้  (18  ชั่วโมง)  ดังนี้ 

ก าหนดแผนการจัดการเรียนรู้  เรื่อง  โจทย์ปัญหาการบวกและการลบ  
โดยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning   

ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ “เก่งคณิต...พิชิตโจทย์ปัญหาการบวกและการลบ”  ร่วมกับเทคนิค KWDL 
สาระการเรยีนรู ้ เวลา 

(ชัว่โมง) 
จ านวนแผนการ
จดัการเรยีนรู้ 

โจทย์ปัญหาการบวก  การลบ 

- ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 

- โรงเรียนของเรา 

- หมู่บ้านแสนสุข 

- วัดบ้านเรา 

- มีอะไรในตลาด 

- สถานีอนามัยใกล้บ้าน 

- เที่ยวเขื่อนกันเถอะ 

- ย้อนรอยศาลสมเด็จ 

- ชวนชมสวนสัตว ์

- ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 

18 
1 
2 
2 
2 
2 
2 
2 
2 
2 
1 
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1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
 

รวม 18 ชัว่โมง 8 แผน 
 

2.3  ครูผู้สอนดูแลให้ค าแนะน านักเรียนขณะจัดกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างใกล้ชิด 
3.  ขั้นติดตาม  ตรวจสอบ  ประเมินผล  (Checking) 

3.1  ตรวจผลงานของนักเรียน  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง โจทย์ปัญหา 
การบวกและการลบของนักเรียน  ตามแบบประเมินที่ออกแบบไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้   
  3.2  สังเกตพฤติกรรมการร่วมกิจกรรมของนักเรียน 
  3.3  สังเกตพฤติกรรมด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของนักเรียน 
  3.4  ครูผู้สอนให้ค าแนะน า  เสนอแนะแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกับนักเรียน 
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  3.5  สรุปผลการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โจทย์ปัญหาการบวกและการลบ โดยการ
จัดการเรียนรู้แบบ Active Learning  ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ “เก่งคณิต...พิชิตโจทย์ปัญหาการบวกและ
การลบ”  ร่วมกับเทคนิค KWDL กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 
  3.6  สรุปปัญหา อุปสรรคหรือข้อเสนอแนะเพ่ือวางแผน แก้ไข  เมื่อเสร็จสิ้นตามระยะเวลาที่
ก าหนดไว้ 

 
4.  ขั้นพัฒนา  แก้ไข  ปรับปรุง  (Action) 

4.1  ปรับปรุงแก้ไข  และน าผลการด าเนินงานมาสะท้อนและหาวิธีปฏิบัติที่ดีร่วมกัน 
4.2  เผยแพร่ผลงานต่อผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง  

 
5.  ผลการด าเนินการ / ผลสัมฤทธิ์ 
 5.1 ผลที่เกิดตามจุดประสงค์ 
 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง โจทย์ปัญหาการบวกและ 
การลบ ดีขึ้น 
 5.2 ผลสัมฤทธิ์ของงาน 

ผลการด าเนินงานการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง โจทย์ปัญหาการบวกและการลบ       
โดยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning  ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ “เก่งคณิต...พิชิตโจทย์ปัญหาการ
บวกและการลบ”  ร่วมกับเทคนิค KWDL  กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  4  พบว่านักเรียนผ่านเกณฑ์การประเมิน  จ านวน 9 คน  คิดเป็นร้อยละ 81.82 

 
6.  ประโยชน์ที่จะได้รับ 

6.1 นักเรียนมีทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์  เรื่อง  โจทย์ปัญหาการบวกและการลบ 
6.2  เป็นแนวทางส าหรับครูผู้สอนคณิตศาสตร์ในการเลือกกิจกรรมการเรียนการสอน 
6.3  เป็นแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาการเรียนการสอนเรื่อง โจทย์ปัญหาการบวกและ 

การลบ  ในสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  ชั้นประถมศึกษาปีที ่ 4 
 
 
 
 
 
 
 

 



7.  ปัจจัยความส าเร็จ 
 7.1  การจัดการเรียนรู้  การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง โจทย์ปัญหาการบวกและการลบ       
โดยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning  ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ “เก่งคณิต...พิชิตโจทย์ปัญหาการ
บวกและการลบ”  ร่วมกับเทคนิค KWDL   มีการวางแผนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ  

ส่งผลให้นักเรียนมีทักษะทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์  เรื่อง  โจทย์ปัญหาการบวกและการลบ  ที่
ดีขึ้น 
 7.2  ผู้บริหารโรงเรียนให้ความส าคัญ  เอาใจใส่ดูแล  มีการนิเทศ  ก ากับ  ติดตามผลการด าเนินงาน
อย่างต่อเนื่อง 
 7.3  ครูผู้สอนมีความมุ่งมั่นทุ่มเทในการด าเนินกิจกรรม 
 7.4  นักเรียนให้ความร่วมมือในการร่วมกิจกรรมเป็นอย่างดี 
 
8.  บทเรียนที่ได้รับ  (Lesson  Learned) 
 8.1  การระบุข้อมูลที่ได้รับจากการผลิตและการน าผลงานไปใช้ 
 -  การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง โจทย์ปัญหาการบวกและการลบ โดยการจัดการเรียนรู้
แบบ Active Learning  ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ “เก่งคณิต...พิชิตโจทย์ปัญหาการบวกและการลบ”  
ร่วมกับเทคนิค KWDL  มีการด าเนินงานอย่างเป็นระบบ  มีแนวปฏิบัติที่ชัดเจน  ส่งผลให้การด าเนินงาน
บรรลุผลส าเร็จตามเป้าหมาย 
 -  การมีส่วนร่วม  ร่วมมือร่วมใจ  เอาใจใส่  เสียสละ  และการอุทิศตนเองของครูผู้สอน  ส่งผล
ให้การด าเนินงานประสบผลส าเร็จอย่างมีคุณภาพ 
 8.2  ข้อเสนอแนะ  ข้อควรระวัง   

 -  การจัดท านวัตกรรมครั้งนี้  ครูผู้สอนจ าเป็นต้องดูแลและให้ค าแนะน านักเรียนอย่างใกล้ชิด  

พร้อมให้ความช่วยเหลือ  อ านวยความสะดวก  ให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมในเพ่ือให้นักเรียนน าไปปรับปรุงแก้ไข
และพัฒนาให้ดียิ่งขึ้น   

 -  ครูผู้สอนต้องวางแผนการจัดกิจกรรมให้มีความชัดเจน  รัดกุม  เพ่ือให้การด าเนินงานเป็นไป
ตามแผนที่ก าหนดไว้ 
  
9.  การเผยแพร่ / รางวัลที่ได้รับ 
 
 เผยแพร่ผลงานทางเว็ปไซต์โรงเรียนบ้านห้วยหินลับ 
 http://huaihinlab.com/ 
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