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คำนำ 
 

​  

​  รายงานผลการปฏิบัติท่ีเป็นเลิศ (Best Practice) ในฐานะผู้สร้าง  ในเร่ืองการพัฒนาเกมมิฟิเค

ชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และสร้างแรงจูงใจในการเรียน เรื่อง การ

หาห.ร.ม.และค.ร.น. โดยใช้ Squid Game – Math Edition ในการส่งเสริมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ระดับ

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ปีการศึกษา 2568 ได้จัดทำขั้นเพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก 

(Active Learning) เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนในฐานะผู้สร้างสื่อจากคลังเนื้อหา

อิเล็กทรอนิกส์ของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) หรือ OBEC Content Center  

​ ข้าพเจ้าได้ออกแบบมัลติมีเดียสำหรับให้บริการเผยแพร่เนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์แก่นักเรียน ครู 

ศึกษานิเทศก์ และบุคลากรทางการศึกษาสามารถเข้าไปใช้งานได้ และได้จัดทำ “แบบเสนอผลงาน/นวัต

กรรมการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ในฐานะครูผู้สร้างและพัฒนาส่ือเทคโนโลยี OBEC Content 

Center   

 

 

 

 

 

​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ พิริยาภรณ์ ประดับเพชร 

​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ครูผูส้ร้างและพัฒนาสื่อเทคโนโลยี OBEC Content Center   
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แบบรายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) 

 
ช่ือผลงาน        การพัฒนาเกมมิฟิเคชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และสร้าง 

​ ​ ​ แรงจูงใจในการเรียน เร่ือง การหาห.ร.ม.และค.ร.น. โดยใช้ Squid Game – Math Edition  

ผู้เสนอผลงาน ​ นางสาวพิริยาภรณ์  ประดับเพชร 

ตำแหน่ง ​ ​ ครู 

หน่วยงาน ​ ​ โรงเรียนบ้านหินลาดพัฒนา   

สังกัด              สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาชัยภูมิ เขต ๒ 

ประเภทผลงาน  

​ ​ ​ ☑   ​ ผู้สร้างส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล 

​ ​ ​ ⬜​      ผู้ใช้ส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล 

​ ​ ​ ⬜  ​ ผู้ขับเคล่ือนระบบ OBEC Content Center 

​ ​ ​ ​ ​ (   )  สถานศึกษา 

​ ​ ​ ​ ​ (   )  สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา 

1.​ ความเป็นมาและความสำคัญ 

1.1 เหตุผล ความจำเป็น ปัญหาหรือความต้องการ 

 ​ เม่ือโลกก้าวย่างเข้าสู่ศตวรรษท่ี 21 กระแสเรียกร้องให้มีการปรับเปล่ียนวิธีคิดวิธีการพัฒนา “พลเมืองโลก” 

รุ่นใหม่ ถูกจุดประกายข้ึน และได้รับการขานรับจากนักคิด นักการศึกษาทุกภูมิภาคของโลกอย่างกว้างขวาง ภายใต้

กรอบคิดท่ีเรียกว่า 21st Century Skills ซ่ึงเป็นแนวคิดในการพัฒนาคนรุ่นใหม่ให้มีคุณลักษณะท่ีพร้อมสำหรับการ

ดำรงชีวิต และรับมือกับความเปล่ียนแปลงท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคต (วิจารณ์ พานิช, 2556) ภายใต้การขับเคล่ือนแนวคิด

ดังกล่าว จึงมีการปฏิรูปกระบวนการเรียนรู้ของนักเรียนโดยเน้นกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีนักเรียนเป็นศูนย์กลาง 

และห้องเรียนท่ีเน้นการแก้ปัญหาด้วยตนเอง สร้างความรู้จากสภาพแวดล้อมจริงเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

(สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2542) แต่ช้ันเรียนในบริบทของประเทศไทยท่ีเป็นอยู่ กลับเป็นเป็นช้ัน

เรียนท่ีมีครูเป็นศูนย์กลาง การสอนในช้ันเรียนยังคงเป็นแบบบรรยายเน้ือหา โดยท่ีครูพยายามนำเน้ือหาท่ีอยู่นอกตัว

นักเรียนเข้าไปในตัวนักเรียนเพ่ือก่อให้เกิดความรู้ (วินัย รอดจ่าย, 2552) ถึงแม้ว่าการสอนผ่านการบรรยายเป็นส่ิงท่ี

ง่ายในรูปแบบเชิงการสอนสำหรับครู แต่นักเรียนก็จะไม่มีโอกาสโต้ตอบกับครูเลย (Brown, 1994) ทำให้แนวคิดของ

นักเรียนระหว่างการเรียนรู้ถูกกลืนหายไป เพราะครูยังยึดแนวทางของการถ่ายทอดความรู้และไม่ได้ตระหนักถึงการ

สร้างความรู้โดยนักเรียนเอง (วิจารณ์ พานิช, 2554) โดยเฉพาะในช้ันเรียนคณิตศาสตร์ ท่ียังมีการจัดการเรียนการสอน

ท่ีเน้นการสอนเน้ือหา ซ่ึงส่วนใหญ่เป็นพวก กฎ สูตร และหลักการทางคณิตศาสตร์ โดยให้นักเรียนทำแบบฝึกหัด

จำนวนมากเพ่ือให้จำเน้ือหาส่วนน้ันได้ การสอนในลักษณะน้ีนอกจากจะไม่ส่งเสริมการคิดอย่างมีเหตุผลแล้ว ยังทำลาย

ความกระตือรือร้นและความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน (ไมตรี อินทร์ประสิทธ์ิ, 2546) อีกท้ังการสอนคณิตศาสตร์แบบ

น้ียังขาดความเช่ือมโยงกับชีวิตจริงและไม่ให้ความสำคัญกับกระบวนการต่าง ๆ (นฤมล ช่างศรี, 2555) ถึงแม้ว่าครูใน

โรงเรียนส่วนใหญ่พยายามท่ีจะพัฒนาการสอนของตนเอง แต่เน่ืองจากครูยังขาวิธีปฏิบัติท่ีเป็นเลิศท่ีจะนำมาปรับปรุง

และพัฒนาการทำงาน  
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​ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (สพฐ.) ได้จัดทำคลังเน้ือหาอิเล็กทรอนิกส์ obec content 

center สำหรับเป็นตัวช่วยนักเรียนและครูเรียนรู้อยู่ท่ีบ้าน คลังเน้ือหาอิเล็กทรอนิกส์ของสำนักงานคณะกรรมการการ

ศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (สพฐ.) หรือ OBEC Content Center คือ โปรแกรมสำหรับให้บริการเผยแพร่เน้ือหาอิเล็กทรอนิกส์

แก่นักเรียน ครู ศึกษานิเทศ และบุคลากรทางการศึกษา​  

 

 

​ ปัจจุบันเทคโนโลยีมีอิทธิพลต่อระบบการศึกษามากข้ึน นักเรียนสามารถเข้าถึงความรู้ได้อย่างไร้ขีดจำกัดผ่าน

อินเทอร์เน็ต ครูจึงไม่ใช่เพียงผู้ถ่ายทอดความรู้อีกต่อไป แต่ยังต้องมีบทบาทเป็นผู้สนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วย

ตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ เน่ืองจากเข้าถึงง่าย และน่าสนใจย่ิงข้ึน ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา และ

ยังช่วยพัฒนาทักษะท่ีจำเป็นในศตวรรษท่ี 21 ผู้เรียนสามารถเข้าถึงส่ือการเรียนรู้ต่างๆ ผ่านอินเทอร์เน็ตได้ทุกท่ีทุก

เวลา ทำให้การเรียนรู้ไม่จำกัดเฉพาะในห้องเรียน ครูในยุคดิจิทัลจำเป็นต้องพัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยี โดยเฉพาะการ

ใช้อุปกรณ์ เคร่ืองมือ และแอปพลิเคชันสำหรับการสอน เช่น CANVA 

​ ด้วยเหตุผลดังกล่าวข้าพเจ้าจึงได้พัฒนาส่ือการเรียนรู้เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์และสร้างแรงจูงใจในการเรียน เร่ือง การหาห.ร.ม.และค.ร.น. ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้ Squid 

Game – Math Edition โดยมีแนวคิดว่า “นักเรียนจะได้จำลองสถานการณ์ตัวเองเป็นผู้เข้าแข่งขันในรายการเกมโชว์

สุดโหดช่ือดังจาก Netflix อย่าง “Squid Game” ในเวอร์ชันคณิตศาสตร์น้ี ผู้เข้าแข่งขันจะต้องเผชิญกับด่านต่าง ๆ ท่ี

ถูกออกแบบมาให้ทดสอบความสามารถในการ หา ห.ร.ม. และ ค.ร.น. หากสามารถแก้โจทย์ได้ถูกต้อง ก็จะได้ผ่านไป

ยังด่านต่อไปและเข้าใกล้เงินรางวัลย่ิงข้ึน แต่ถ้าตอบผิด… คุณอาจ “ตกรอบ!” และเสียโอกาสในการคว้าชัยชนะ!”

เพ่ือให้นักเรียนสนใจและเกิดการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้น เอาใจใส่ต่อการเรียนด้วยความเต็มใจ รวมถึงสร้างแรงจูงใจ

ในการเรียนรู้ของนักเรียน เกษกานดา สุรรัตน์ (2565) กล่าวว่าการจัดการ เรียนรู้ในห้องเรียนจึงมีแรงจูงใจเป็นตัว

กำหนดระดับและทิศทางของพฤติกรรม เพ่ือให้นักเรียนมีความ สนใจท่ีจะมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมการเรียนการ

สอน ทำให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใน ทิศทางท่ีสูงข้ึนจนประสบความสำเร็จในการเรียนได้ด้วย 

​ 2.2 แนวคิดหลักการของผลงาน 

​ ​ 2.2.1 เกมมิฟิเคชัน Gamification)  

​ ​ ​ ​ เกมมิฟิเคชัน Gamification) คือ การนำองค์ประกอบและหลักการของการออกแบบเกมมา

ประยุกต์ใช้ในบริบทท่ีไม่ใช่เกม เพ่ือกระตุ้นให้เกิดความสนใจ, เพ่ิมแรงจูงใจ, และสร้างความมีส่วนร่วมในกิจกรรม

ต่างๆ. โดยไม่ได้หมายถึงการเล่นเกมจริงๆ แต่เป็นการนำกลไกของเกม เช่น การให้คะแนน, การเล่ือนระดับ, การได้รับ

รางวัล, และการแข่งขัน มาใช้เพ่ือสร้างประสบการณ์ท่ีสนุกสนานและมีปฏิสัมพันธ์ 

​ ​ 2.2.2 แนวคิดของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)  

​ ​ ​ การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) เป็นกระบวนการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วน

ร่วมในช้ันเรียน สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูผู้สอนกับผู้เรียน มุ่งให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ โดยมีครู เป็นผู้อำนวยความ

สะดวก (Facilitator) สร้างแรงบันดาลใจ ให้คำปรึกษา ดูแล แนะนำ ทำหน้าท่ีเป็นโค้ชและพ่ีเล้ียง (Coach & 

Mentor) แสวงหาเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ และแหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลายให้ผู้เรียน ได้เรียนรู้อย่างมีความหมาย 

(Meaningful learning) ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ได้ มีความข้าใจในตนเอง ใช้สติปัญญา คิด วิเคราะห์ สร้างสรรค์ผล

งานนวัตกรรมท่ีบ่งบอกถึงการมีสมรรถนะสำคัญในศตวรรษท่ี 21 มีทักษะวิชาการ ทักษะชีวิต และทักษะวิชาชีพ บรรลุ

เป้าหมายการเรียนรู้ตามระดับช่วงวัย  (สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2559). 



3 
 

รูปแบบวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) การจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นบทบาท 

และการมีส่วนร่วมของผู้เรียน ในลักษณะการจัดการเรียนรู้ เชิงรุก (Active Learning) มีวิธีการจัดการเรียนรู้

หลากหลายวิธี เช่น การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning)  การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 

(Experiential Learning)   การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) 

​ ​ 2.2.2 แนวคิดเก่ียวกับแรงจูงใจในการเรียน​  

. แรงจูงใจในการเรียน หมายถึง กระบวนการภายในท่ีกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น มีความ 

มานะพยายามท่ีจะเข้าร่วมกระบวนการเรียนรู้ และแสดงพฤติกรรมทางการเรียนออกมาอย่าง มีทิศทาง และมี

เป้าหมาย เพ่ือให้บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีกำหนด (ไว้ เกษกานดา สุรรัตน์, 2565) 

​ ​  

 

 

 

๒. วัตถุประสงค์ 

2.1  เพ่ือพัฒนาเกมมิฟิเคชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และสร้าง 

แรงจูงใจในการเรียน เร่ือง การหาห.ร.ม.และค.ร.น. โดยใช้ Squid Game – Math Edition  

2.2  เพ่ือศึกษาผลการใช้เกมมิฟิเคชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การ

หาห.ร.ม.และค.ร.น. โดยใช้ Squid Game – Math Edition 

​ 2.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ กมมิฟิเคชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถใน

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาห.ร.ม.และค.ร.น. โดยใช้ Squid Game – Math Edition 

เป้าหมาย 

​ เชิงปริมาณ 

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 - 6 โรงเรียนบ้านหินลาดพัฒนา ปีการศึกษา 2568 จำนวน 17 คน ได้เรียนรู้

ผ่านเกมมิฟิเคชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาห.ร.ม.และค.ร.น. โดยใช้ 

Squid Game – Math Edition  

เชิงคุณภาพ 

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านหินลาดพัฒนา ปีการศึกษา 2568 ได้เรียนรู้ผ่านเกมมิฟิเคชันเร่ือง 

การหาห.ร.ม.และค.ร.น. ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้ Squid Game – Math Edition 

 

3. ข้ันตอนการดำเนินงาน 

ในการสร้างและพัฒนาเกมมิฟิเคชันเร่ือง การหาห.ร.ม.และค.ร.น. ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6   

โดยใช้ Squid Game – Math Edition ได้สร้างข้ึนโดยผ่านวงจรคุณภาพ (PDCA) 4 ข้ันตอน 

​ 3.1 การเตรียมการจัดการเรียนรู้ (Plan) 
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        ​ ​   3.1.1 ศึกษาหลักสูตร จัดทำตารางการวิเคราะห์

หลักสูตร เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องสัมพันธ์กับหลักการ จุดหมาย มาตรฐานการเรียนรู้ และคำอธิบายรายวิชา 

เพ่ือจัดทำเกมมิฟิเคชัน และออกแบบการจัดการเรียนรู้ 

​ ​   3.1.2 ศึกษาคลังเน้ือหาอิเล็กทรอนิกส์ของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (สพฐ.) หรือ 

OBEC Content Center ซ่ึงเป็นโปรแกรมสำหรับให้บริการเผยแพร่เน้ือหาอิเล็กทรอนิกส์ โดยมีเน้ือหาอิเล็กทรอนิกส์ 

จำนวน 7 ประเภท ได้แก่ แอพลิเคชัน, หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (Pdf, ePub), วีดิทัศน์ (Mp4), รูปภาพ (Jpg, Png), 

เสียง (Mp3), เกมมิฟิเคชัน (Flash) และงานวิจัยทางการศึกษา 

       ​ ​  3.1.3 กำหนดประเภทส่ือเทคโนโลยีท่ีต้องการจะสร้างเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียน โดยให้

สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัดตามหลักสูตร บริบทสถานศึกษา และนักเรียน​ 
        ​ ​  3.1.4 สำรวจองค์ประกอบท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้ 

-​ จัดเตรียมส่ือและแหล่งการเรียนรู้ (ส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล ระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (OBEC 

Content Center) 

-​ จัดเตรียมเคร่ืองมือวัดผลประเมินผลท่ีหลากหลายครอบคลุมท้ังด้านพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย จิต

พิสัยและเน้นการประเมินตามสภาพจริง 

 

 

 

 

 

 

 

​ ​ 3.1.5   ศึกษาวิธีการการสร้างเกมออนไลน์ผ่านเว็บไซต์ CANVA 

 

 

 

 

 

 

 

แหล่งศึกษาข้อมูล: TA Channel คลังความรู้ คู่ครูไทย 

     ​ 3.2 แนวทางการสร้าง/พัฒนาส่ือ (Do) 

​ ​ 3.2.1 ออกแบบและพัฒนาเกมมิฟิเคชันผ่านเว็บไซต์ CANCA โดยเร่ิมท่ีสร้างสถานการณ์เพ่ือดึงดูดความ

สนใจนักเรียน นักเรียนจะได้จำลองสถานการณ์ตัวเองเป็นผู้เข้าแข่งขันในรายการเกมโชว์สุดต่ืนเต้นช่ือดังจาก Netflix 

อย่าง “Squid Game” ในเวอร์ชันคณิตศาสตร์น้ี ผู้เข้าแข่งขันจะต้องเผชิญกับด่านต่าง ๆ ท่ีถูกออกแบบมาให้ทดสอบ

ความสามารถในการ หา ห.ร.ม. และ ค.ร.น. หากสามารถแก้โจทย์ได้ถูกต้องจะได้รับรางวัลจากครุ 

​  
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​  

 

 

 

 

 

​ 3.2.2 ออกแบบโจทย์ปัญหา เร่ือง การหาห.ร.ม.และค.ร.น. ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยเรียงต้ังแต่ข้อง่าย

ไปยาก  

        ​ ​   
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​  

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

​ หากนักเรียนตอบถูก จะมีภาพแสดงความยินดีและไปยังข้อถัดไป แต่หากนักเรียนตอบผิด นักเรียนจำเป็นต้อง

กลับไปตอบคำถามใหม่ เพ่ือให้นักเรียนทบทวนโจทย์ปัญหา 

 

 

 

 

 

 

 

เม่ือนักเรียนทำข้อสอบครบทุกข้อ นักเรียนจะมีสิทธิเลือกกล่องรางวัล โดยแต่ละกล่องจะมีเงินรางวัลต่างกัน 

เพ่ือสร้างคามต่ืนเต้นให้แก่นักเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

​ 3.3 การหาประสิทธิภาพของส่ือ (Check) 

​ ​ ​ ข้าพเจ้าได้นำแบบประเมินส่ือให้ผู้เช่ียวชาญประเมินและเก็บรวบรวมข้อมูลนำมาวิเคราะห์ ปรับปรุง 

และพัฒนาต่อ 

​ ​ ​  
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​ 3.4 เผยแพร่ สรุปผล และรายงาน (Act) 
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​ ​ ข้าพเจ้าได้เผยแพร่ผลงาน “เกมมิฟิเคชันเร่ือง การหาห.ร.ม.และค.ร.น. ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6   

โดยใช้ Squid Game – Math Edition” พร้อมรายงานผลการสร้างและพัฒนาเกมมิฟิเคชัน  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

​  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ช่องทางเผยแพร่ 

1.​ OBEC Content Center- 

https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/181653 

2.​ Facebook: สร้างห้องเรียนออนไลน์ด้วย Google site – ครูจิงจังจอมแก่น 

3.​ TIKTOK: จิงจังจอมแก่น 
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4. ผลการดำเนินงาน 

4.1 ผลท่ีเกิดข้ึนบรรลุตามวัตถุประสงค์ 

​ 4.1.1 ได้พัฒนาเกมมิฟิเคชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และสร้าง 

แรงจูงใจในการเรียน เร่ือง การหาห.ร.ม.และค.ร.น. โดยใช้ Squid Game – Math Edition โดยเผยแพร่ผ่าน OBEC 

Content Center 

4.1.2 ผลการใช้เกมมิฟิเคชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การ

หาห.ร.ม.และค.ร.น. โดยใช้ Squid Game – Math Edition พบว่า นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 – 6 มีค

วามกระตือรือร้นในการทำกิจกรรมระหว่างการจัดการเรียนการสอน นักเรียนต่ืนเต้นต้ังแต่เปิดเกม เน่ืองจาก

เป็นเกมท่ีนักเรียนรู้จัก ส่งผลให้เกิดแรงจูงใจใรการเรียน 

​ 4.1.3 นักเรียนมากกว่าร้อยละ 80 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมมิฟิเคชัน

เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาห.ร.ม.และค.ร.น. โดยใช้ Squid Game – 

Math Edition 

4.2 สำหรับครู 

​ ​ ​ ​ 4.2.1 เป็นเกมมิฟิเคชันท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับรายวิชาคณิตศาสตร์ หน่วยการเรียนรู้

เร่ือง การหาห.ร.ม.และค.ร.น. ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6   

​ ​ ​ ​ 4.2.2 เป็นเกมมิฟิเคชันท่ีใช้ในการจัดกิจกรรมท่ีสอดคล้องกับวิสัยทัศน์และจุดหมายของหลักสูตรแกน

กลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ ท่ีเน้นสมรรถนะผู้เรียนมาตรฐานและตัวช้ีวัดท่ีนำไปสู่การปฏิบัติโดย

เฉพาะสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนท่ีมุ่งให้เกิดความสามารถในการส่ือสารและความสามารถในการคิด 

​ ​ ​ ​ 4.2.3 เป็นเกมมิฟิเคชันท่ีมีการนำกลวิธีการสอนรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเป็นการเรียนรู้ท่ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ว่าขณะน้ีมีเทคโนโลยีมีความกว้าหน้าก้าวไกลไปใน

ลักษณะรูปแบบใดบ้างท้ังทางด้านวัสดุอุปกรณ์และวิธีใหม่ ๆ ให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจและทักษะในการใช้

เทคโนโลยีมาเป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ของตนเองและงานมาใช้ควบคู่กับการจัดการเรียนรู้  

​ ​ ​ ​ 4.2.4 เป็นเกมมิฟิเคชันท่ีใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ให้ผู้เรียนจากกิจกรรมง่าย ๆ และเหมาะสม

กับเน้ือหาตรงตามมาตรฐานและตัวช้ีวัดของหลักสูตรสำหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๖ ท่ีต้องการเรียนรู้ด้วย

ตนเอง 

​ ​ ​ ​ 4.2.5 เป็นการกระตุ้นครูผู้สอนให้สนใจใฝ่รู้สืบเสาะหาความรู้เพ่ิมเติมเพ่ือพัฒนาตนเองอย่างต่อเน่ือง

และนำส่ิงใหม่ ๆ มาใช้เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนการสอน ให้มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

​ 4.3 สำหรับนักเรียน 

​ ​ ​ ​ 4.3.1 เป็นเกมมิฟิเคชันท่ีนักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติด้วยตนเองได้ตลอดเวลาเพ่ือ

สร้างทักษะชีวิตและทักษะทางสังคม 
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​ ​ ​ ​ 4.3.2 เป็นเกมมิฟิเคชันท่ีสามารถใช้กระบวนการคิดได้อย่างหลากหลายโดยเฉพาะการคิดวิเคราะห์

และการคิดสร้างสรรค์ซ่ึงเป็นการคิดข้ันสูงสุด 

​ ​ ​ ​ 4.3.3 นักเรียนรู้จักใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์สำหรับฝึกทักษะการอ่านและการคิด 

​ ​ ​ ​ 4.3.4 การจัดการเรียนการสอนผ่านส่ือออนไลน์ด้วยเว็บไซต์ Online Classroom สำหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี ๖  

​  

 

 

 

 

5. บทเรียนท่ีได้รับ 

​ ​ ​ 5.1 ครูผู้สอนได้ศึกษาเทคโนโลยีโดยใช้ความรู้ด้าน ICT มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน

ด้วยวิธีการแบบเปิดร่วมกับส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล ระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (OBEC Content Center) ให้เป็น

ประโยชน์ในการแลกเปล่ียนเรียนรู้ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและสามารถเผยแพร่ให้ผู้อ่ืนได้ศึกษา 

​ ​ ​ 5.2 การใช้ส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล ระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (OBEC Content Center) ทำให้นักเรียน

มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้เชิงปฏิบัติอย่างมีระบบ ส่งผลให้พัฒนาคุณภาพนักเรียน พัฒนาทักษะกระบวนการคิด

ผสมผสานวิทยาการใหม่ในการศึกษาหาความรู้และพัฒนาเป็นความรู้ท่ีคงทนตลอดไป 

​ ​ ​ 5.3 การใช้ส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล ระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (OBEC Content Center) ปลูกฝังให้ผู้

เรียนรู้จักการอ่านฟังและการเขียนความรู้เน้ือหาลงบทเรียนใบงานท่ีครูผู้สอนได้ให้ในแต่ละสัปดาห์ 

​ ​ ​ 5.4 ครูจัดการเรียนรู้แบบเปิดคือให้นักเรียนปฏิบัติจริงนักเรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้โดยวิธีการท่ี

หลากหลายเน้นวิธีสอนแบบศูนย์การเรียน (Learning Center) คือการสอนท่ีเน้นความสำคัญของนักเรียนหรือยึด

นักเรียนเป็นศูนย์กลางและใช้เทคนิคการจัดการเรียนการสอนท่ีใช้ส่ือประสมและกระบวนการกลุ่มเป็นส่ิงสำคัญเพ่ือ

ส่งเสริมให้การเรียนการสอนมีชีวิตชีวาช่วยให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าและเรียนรู้ด้วยตนเองเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนแสวง

หาความรู้ด้วยตนเองเช่นการสอนการลงมือปฏิบัติจริงจะช่วยให้นักเรียนเกิดความรู้ (K) ทักษะการทำงาน(P) และเกิด

เจตคติท่ีดี (A) ในการทำงานต่าง ๆท่ีครูมอบหมาย 

6. ปัจจัยแห่งความสำเร็จ 

​ 6.1 ผู้บริหารให้ความสำคัญ ส่งเสริมและสนับสนุน การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยส่ือเทคโนโลยี 

6.2 ครูผู้สอนเอาใจใส่กับการส่งเสริมและพัฒนากระบวนการจัดการเรียนการสอน โดยเน้นกระบวนการ

จัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learn) และเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ (Students Center) 

6.3 นักเรียนให้ความร่วมมือในการร่วมกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนด้วยส่ือเทคโนโลยี 

7. การเผยแพร่ 

​ 1. OBEC Content Center- https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/181653 

2. Facebook: สร้างห้องเรียนออนไลน์ด้วย Google site – ครูจิงจังจอมแก่น 

3. TIKTOK: จิงจังจอมแก่น 

4. แหล่งเผยแพร่เอกสาร: https://anyflip.com/iojei/idls/ 

https://anyflip.com/iojei/idls/
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8. บรรณานุกรม 

​ เกษกานดา สุรรัตน์ (2565)ใ การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์  

เพ่ือเสริมสร้าง ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และแรงจูงใจในการเรียน สำหรับ

นักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4. หลักสูตรการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน 

มหาวิทยาลัยนเรศวร. 

ไมตรี อินทร์ประสิทธ์ิ. (2557). ตำราการแก้ปัญหาในคณิตศาสตร์ระดับโรงเรียน. ขอนแก่น: โรง 

พิมพ์ศูนย์วิจัยคณิตศาสตร์ศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น. 

วิจารณ์ พานิช. (2558). วิถีสร้างการเรียนรู้เพ่ือศิษย์ ในศตวรรษท่ี 21. วารสารนวัตกรรมการเรียนรู้(2) 

สำนักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห งชาติ. (2542). พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ.  

พุทธศักราช 2542. กรุงเทพฯ : โรงพิมพ คุรุสภาลาดพร้าว. 

Brown, K. &, R. Herbert, H.. (1997). Patterns as tools for Algebraic Reasoning. (Barbar Moses,  

บ.ก.) Algebraic thinking. Grades K - 12: Reading form NCTM'S SCHOOL, 123 - 128. 

Lawson, D. (1990). The Problem, The Issues that Speak to Change. In Edgar,  

L. & Edwards, Jr.(eds). Algebra for Everyone (Session1). (pp. 1-6). Washington, DC: 

National Council of Teachers of Mathematics. 
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โรงเรียนบ้านหินลาดพัฒนา 

แบบประเมินส่ือ/นวัตกรรมในการจัดการเรียนรู้ 

ช่ือส่ือ/นวัตกรรม การพัฒนาส่ือการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง การหาห.ร.ม.และค.ร.น. ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6   

                     โดยใช้ Squid Game – Math Edition ร่วมกับส่ือเทคโนโลยีระบบ OBEC Content Center 

ช่ือ – สกุล ครูผู้สอน นางสาวพิริยาภรณ์ ประดับเพชร              รายวิชา คณิตศาสตร์ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ คณิตศาสตร์                                      แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1      ภาคเรียนท่ี  1/2568 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 เร่ือง การหาห.ร.ม.และค.ร.น.  
 

ที่ ผลการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1 ความสอดคล้องกับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้       

2 มีความถูกต้อง และสอดคล้องกับเนื้อหาวิชา       

3 สอดคล้องกับกิจกรรม การเรียนการสอน       

4 เร้าความสนใจ ให้เกิดการใฝ่รู้ ในเรื่องราวที่ต้องศึกษา       

5 มีความทันสมัย แปลกใหม่แตกต่างไปจากการเรียนปกติ       

6 กระตุ้นให้เกิดกระบวนการคิด       

7 เป็นสื่อที่ส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรม ให้แก่ผู้เรียน       

8  ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ง่าย และสามารถจดจำได้นาน       

9 ทำให้เกิดการสรุปรวบยอดได้       

10 ทำให้เกิดการค้นพบความรู้ด้วยตนเอง       

11 ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ทางสังคมระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน       

12 ราคาไม่แพง ต้นทุนการผลิตต่ำ คุ้มค่าต่อการใช้งาน       

13 สะดวก ง่ายต่อการใช้งาน       

14 มีความคงทน สามารถนำกลับมาใช้ได้อีก       

15 เป็นสื่อที่มีการประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม       

รวม       

ข้อเสนอแนะ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ลงชื่อ..................................................................ผู้ประเมิน 

        (...............................................................) 

ผลการประเมิน  ​ รวมคะแนนที่ได้รับ......................คะแนน 
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เกณฑ์การประเมิน 

61-75  ⬜ ระดับดีมาก   46-60 ⬜ ระดับดี   31-45⬜ ระดับปานกลาง  16-30⬜ ระดับน้อย  0-15⬜ ระดับน้อยที่สุด 
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แผนการจัดการเรียนรู้ ​
การแก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกับ ห.ร.ม. และ ค.ร.น. 

เวลา 1  ช่ัวโมง 

1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

​ ค 1.1  ป.6/6​   แสดงวิธีหาคำตอบของโจทย์ปัญหาโดยใช้ความรู้เก่ียวกับ ห.ร.ม และ ค.ร.น. 

 

2.​จุดประสงค์การเรียนรู้​
​ 1) อธิบายข้ันตอนการหาคำตอบของโจทย์ปัญหาเก่ียวกับ ห.ร.ม.และ ค.ร.น.  ได้ (K) 

​ ​​2) แสดงข้ันตอนการหาคำตอบของโจทย์ปัญหาเก่ียวกับ ห.ร.ม.และ ค.ร.น. ได้อย่างถูกต้อง (P) 

​ 3) นำความรู้เก่ียวกับการแก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกับ ห.ร.ม.และ ค.ร.น. ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ (A) 

 

3.​สาระการเรียนรู้ 

สาระการเรียนรู้แกนกลาง สาระการเรียนรู้ท้องถ่ิน 

​ การแก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกับ  ห.ร.ม. และ ค.ร.น.     พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

 

4.​สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
​ การแก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกับการจัดแบ่งส่ิงต่าง ๆ ต้ังแต่ 2 อย่างข้ึนไป ให้มีจำนวนเท่ากันและมากท่ีสุด สามารถนำ 

ห.ร.ม. ไปใช้แก้โจทย์ปัญหาได้ โดยเร่ิมจากการวิเคราะห์โจทย์ปัญหาว่า ส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้คืออะไร และส่ิงท่ีโจทย์ถาม

คืออะไร จากน้ันวางแผนแก้โจทย์ปัญหา ดำเนินการแก้ปัญหา และตรวจสอบความสมเหตุสมผลของคำตอบ 
 

5.​สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

1.​ความสามารถในการส่ือสาร 

2.​ความสามารถในการคิด 

​ 1) ​ทักษะการเขียน​  

​ 2) ​ทักษะการอ่าน 

​ 3)  ทักษะการให้เหตุผล 

 ​ 4) ​ทักษะการเช่ือมโยง 

​ 5) ​ทักษะกระบวนการคิดแก้ปัญหา 

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 

4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

1.​มีวินัย​ ​ ​  

2.​ใฝ่เรียนรู้​​  

3.​ มุ่งม่ันในการทำงาน 
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6.​กิจกรรมการเรียนรู้ 

�​แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค : แบบค้นพบ (Discovery Method) 

ตัวช้ีวัด/จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ ทักษะท่ีได้ ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ การวัดและการประเมินผล 

 

ตัวช้ีวัด 

​ ค 1.1 ป.6/6​ แสดงวิธีหาคำตอบ 

ของโจทย์ปัญหาโดยใช้ความรู้เก่ียว

กับ ห.ร.ม และ ค.ร.น. 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1) ​อธิบายข้ันตอนการหาคำตอบ

ของโจทย์ปัญหาเก่ียวกับ ห.ร.ม. 

ได้ (K) 

2) ​แสดงข้ันตอนการหาคำตอบของ

โจทย์ปัญหาเก่ียวกับ ห.ร.ม. ได้

อย่างถูกต้อง (P) 

3) ​นำความรู้เก่ียวกับการแก้โจทย์

ปัญหาเก่ียวกับ ห.ร.ม.ไป

ประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ (A) 

 

ข้ันนำ 

​ นำเข้าสู่บทเรียน 

1.​ครูกระตุ้นความสนใจของนักเรียนโดยการให้นักเรียนเล่นเกม 

Squid Game – Math Edition ผ่าน เว็บไซต์ OBEC 

Content Center 

2.​ครูทบทวนความรู้ เร่ือง การหา ห.ร.ม.และ ค.ร.น. โดยครูและ

นักเรียนร่วมกันอภิปรายว่า วิธีการหา ห.ร.ม.และ ค.ร.น. มี

อะไรบ้างและแต่ละวิธีมีข้ันตอนการหาอย่างไร  

 

ข้ันสอน 

​ สอน 

1.​ครูยกตัวอย่างการใช้ ห.ร.ม.และ ค.ร.น. ในการแก้โจทย์ปัญหา 

ด้วยวิธีการแยกตัวประกอบ พร้อมท้ังอธิบายไปทีละข้ันตอน 

โดยวิธีการถามตอบ เพ่ือให้นักเรียนสังเกตว่าโจทย์ลักษณะใด

บ้างท่ีต้องแก้ด้วยวิธีการหา ห.ร.ม. และ ค.ร.น. จากน้ันแสดง

วิธีทำอย่างละเอียดเพ่ือให้นักเรียนเกิดความเข้าใจมากย่ิงข้ึน 

 

 

 

​  

- ทักษะการให้เหตุผล 

- ทักษะการเช่ือมโยง 

- ทักษะกระบวนการ

คิดแก้ปัญหา 

 

 

 

 

 

 

- ทักษะการอ่าน 

- ทักษะการให้เหตุผล 

- ทักษะการเช่ือมโยง 

 

 

 

 

-​ เกมมิฟิเคชัน

Squid Game – 

Math Edition 

-​ โจทย์คณิตคิดเร็ว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

-​ สังเกตคุณลักษณะอันพึง

ประสงค์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

- ​สังเกตคุณลักษณะอันพึง

ประสงค์ 
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ตัวช้ีวัด/จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ ทักษะท่ีได้ ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ การวัดและการประเมินผล 

4.​ครูแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน คละความสามารถ

ทางคณิตศาสตร์ ให้นักเรียนร่วมกันศึกษาตัวอย่างการแก้โจทย์

ปัญหาเก่ียวกับ ห.ร.ม.และ ค.ร.น. จาก See and Learn ใน

หนังสือเรียนแม่บทมาตรฐาน คณิตศาสตร์ ป.6 เล่ม 1 หน้า 

68-69 

5.​ครูสาธิตการแก้โจทย์ปัญหาและแสดงวิธีทำบนกระดานอย่าง

ละเอียดให้นักเรียนดู 1 ข้อ พร้อมท้ังอธิบายตามข้ันตอน 

เพ่ือให้นักเรียนเกิดความเข้าใจมากย่ิงข้ึน ดังน้ี 

​ 1) ทำความเข้าใจ และวิเคราะห์โจทย์ปัญหา 

​2)​แก้ปัญหา 

​3) สรุปคำตอบท่ีได้ 

​4) ตรวจสอบคำตอบท่ีได้ 

ฝึกทักษะ 

1.​ครูให้นักเรียนฝึกแก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกับ ห.ร.ม.และ ค.ร.น. 

โดยครูยกตัวอย่างโจทย์บนกระดาน จากน้ันสุ่มเลือกนักเรียน 4 

คนร่วมกันแสดงวิธีแก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกับ ห.ร.ม. และ ค.ร.น. 

คนละ  1 ข้ันตอน เม่ือทำเสร็จ ครูและนักเรียนคนท่ีเหลือช่วย

กันตรวจสอบความถูกต้อง  

- ทักษะกระบวนการ

คิดแก้ปัญหา 

 

 

 

 

 

- ทักษะการให้เหตุผล 

- ทักษะการเช่ือมโยง 

 

 

 

 

 

 

 

- ทักษะการอ่าน 

- ทักษะการให้เหตุผล 

- ทักษะการเช่ือมโยง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หนังสือเรียน แม่บท

มาตรฐคณิตศาสตร์ 

ป.6เล่ม 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

- ​สังเกตคุณลักษณะอันพึง

ประสงค์ 

 

 

 

 

 

 

 

- ​สังเกตคุณลักษณะอันพึง

ประสงค์ 
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ตัวช้ีวัด/จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ ทักษะท่ีได้ ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ การวัดและการประเมินผล 

2.​ครูแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน คละความสามารถ 

ทางคณิตศาสตร์ แล้วให้แต่ละกลุ่มร่วมกันทำ Do and Learn 

ในหนังสือเรียน แม่บทมาตรฐาน คณิตศาสตร์ ป.6 เล่ม 1  

หน้า 75 ข้อ 2 และ 3 จากน้ันครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมา

นำเสนอหน้าช้ันเรียน โดยครูตรวจสอบความถูกต้อง พร้อม

อธิบายเพ่ิมเติม 

3.​ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ เร่ือง การแก้โจทย์ปัญหา

เก่ียวกับ ห.ร.ม. 

4. ครพานักเรียนเล่นเกม Squid Game – Math Edition อีกรอบ

เพ่ือทบทวนเน้ือหา และตรวจสอบความเข้าใจ 

- ทักษะกระบวนการ

คิดแก้ปัญหา 

 

 

 

 

 

 

 

-​ เกมมิฟิเคชัน

Squid Game – 

Math Edition 

 

-​ สังเกตพฤติกรรมการ ทำ

งานกลุ่ม 

 

 

 

 

 



19 
 
7. การวัดและประเมินผล 

รายการวัด วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

     ประเมินก่อน - หลัง

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

1)​การแก้โจทย์ปัญหา

เก่ียวกับ ห.ร.ม 

กระตุ้นช้ันเรียนด้วยเกม

การศึกษา 

 

- ตรวจกิจกรรมฝึกทักษะ 

- ตรวจแบบฝึกหัด 

เกมมิฟิเคชัน Squid 

Game – Math Edition 

 

 

- ​กิจกรรมฝึกทักษะ 

- ​แบบฝึกหัด 

 

 

-​ ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์ 

- ​ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์ 

2) ​การนำเสนอ​
​ ผลงาน/ผลการทำ​
​ กิจกรรม 

- ​ประเมินการนำเสนอ ​
ผลงาน/ผลการทำ 

​ กิจกรรม 

- ​แบบประเมินการ 

​ นำเสนอผลงาน 

- ​ระดับคุณภาพ 2   

ผ่านเกณฑ์ 

3) ​พฤติกรรมการ​
ทำงานรายบุคคล 

-​ สังเกตพฤติกรรม​
การทำงานรายบุคคล 

-​แบบสังเกตพฤติกรรม ​
การทำงานรายบุคคล 

- ​ระดับคุณภาพ 2    

ผ่านเกณฑ์ 

4) ​พฤติกรรม​
การทำงานกลุ่ม 

-​ สังเกตพฤติกรรม​
การทำงานกลุ่ม 

- ​แบบสังเกตพฤติกรรม ​
การทำงานกลุ่ม 

- ​ระดับคุณภาพ 2    

ผ่านเกณฑ์ 

5) ​คุณลักษณะ 

        ​อันพึงประสงค์ 

 

-​ สังเกตความมีวินัย   

 ​ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งม่ัน 

​ ในการทำงาน 

-​แบบประเมิน

คุณลักษณะ           

อันพึงประสงค์ 

-​ระดับคุณภาพ 2   

ผ่านเกณฑ์ 

 
8. ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 

8.1​​ส่ือการเรียนรู้ 

1)​หนังสือเรียน แม่บทมาตรฐาน คณิตศาสตร์ ป.6 เล่ม 1 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 ตัวหารร่วมมากและ       

 ตัวคูณร่วมน้อย 

2)​โจทย์คณิตคิดเร็ว 

3)​ เกมมิฟิเคชัน Squid Game – Math Edition 

​ 8.2 ​แหล่งการเรียนรู้ 

​ ​ -​ ห้องเรียน 

 

 

 

ลงช่ือ .................. ....................... ผู้อำนวยการโรงเรียน 

​ ​                                           (นายคมกฤษ บุตรศรี) 

​ ​ ​           16 กรกฎาคม 2568 



20 
 

บันทึกหลังสอน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์           สาระการเรียนรู้ คณิตศาสตร์ 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี  2​ ​ ​ เร่ือง การหาห.ร.ม.และค.ร.น.  

คาบท่ี 1​                              จำนวน 1 ช่ัวโมง                     วันท่ี  14 กรกฎาคม 2568 

ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีท่ี 6                ภาคเรียนท่ี 1/2568      ​  โรงเรียน บ้านหินลาดพัฒนา 

 

 1.  ผลการสอน 

​ ☑  สอนได้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ 

​ ⬜  สอนไม่ได้ตามแผนการจัดการเรียนรู้  เน่ืองจาก  .......................................................................... 

⬜​....................................................................................................................................................... 
2.​ ผลการประเมินจุดประสงค์การเรียนรู้ของผู้เรียน   

☑  จำนวนนักเรียนท่ีผ่านการประเมิน  ............17..............  คน  คิดเป็นร้อยละ  ..............100................. 

⬜  จำนวนนักเรียนท่ีไม่ผ่านการประเมิน  ......................  คน  คิดเป็นร้อยละ  ................................. 

⬜  อ่ืน ๆ ............................................................................................................................................. 

3.  ปัญหาและอุปสรรค 

​ ⬜  กิจกรรมการจัดการเรียนรู้  ไม่เหมาะสมกับเวลา 

⬜  มีนักเรียนทำใบงาน/ใบกิจกรรมไม่ทันตามกำหนดเวลา 

⬜  มีนักเรียนท่ีไม่สนใจเรียน 

☑  อ่ืน ๆ ....ไม่พบอุปสรรคใด ๆ........................................................................................... 

⬜​....................................................................................................................................................... 
4.  ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 

​ ⬜  ควรนำแผนไปปรับปรุง  เร่ือง  ...................................................................................................... 

⬜​....................................................................................................................................................... 
⬜  แนวทางแก้ไขนักเรียนท่ีไม่ผ่านการประเมิน .................................................................................. 

⬜​...................................................................................................................................................... 
⬜​....................................................................................................................................................... 
⬜​……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

☑  ไม่มีข้อเสนอแนะ 

ลงช่ือ  ...........................................  ผู้บันทึก/ครูผู้สอน 

        (นางสาวพิริยาภรณ์ ประดับเพชร) 

              16 กรกฎาคม 2568 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

บันทึกหลังการสอน ตามแผนการจัดการเรียนรู้ฉบับน้ี  ได้รับการตรวจจากผู้อำนวยการโรงเรียนเป็นท่ีเรียบร้อยแล้ว 
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                                                       ลงช่ือ ......................................... ผู้อำนวยการโรงเรียน    

​ ​                                                          (นายคมกฤษ บุตรศรี) 

          16 กรกฎาคม 2568 
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แหล่งเผยแพร่: https://anyflip.com/iojei/idls/ 
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