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บทคัดย่อ 
 
 การพัฒนานวัตกรรม Secret Number เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข มีวัตถุประสงค์           
เพ่ือ ๑) สร้างและหาประสิทธิภาพนวัตกรรม Secret Number เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข สำหรับ
นักเรียนประถมศึกษาปีที่ ๑ และ ๒) ศึกษาพัฒนาการของนักเรียนเกี่ยวกับการหาตัวแปรไม่ทราบค่า 
ผ่านนวัตกรรม Secret Number เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาคือ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑/๔ โรงเรียนพุทธิโศภน จำนวน ๑๗ คน ดำเนินการศึกษาในภาคเรียน 
ที่ ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๘ เป็นระยะเวลา 6 ชั่วโมง โดยบูรณาการแนวคิดการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
Active Learning การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน Game-Based Learning และการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีการศึกษาผ่านแอปพลิเคชัน Canva มาออกแบบกิจกรรม เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา
ประกอบด้วย นวัตกรรม Secret Number เกมการ์ดหรรษา แผนการจัดการเรียนรู้ และแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน การพัฒนานวัตกรรมดำเนินการตามวงจรคุณภาพ PDCA  และหาค่า
ประสิทธิภาพผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญจำนวน ๓ ท่าน  

ผลการศึกษาพบว่า นวัตกรรม Secret Number เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข แผนการ
จัดการเรียนรู้ และแบบทดสอบ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC สูงกว่า ๐.๖๗ ในทุกรายการ ซึ่งแสดง
ให้เห็นว ่านวัตกรรมมีประสิทธิภาพและเหมาะสมที ่จะนำไปใช้จ ัดการเร ียนการสอนได้จริง                        
ในด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่านักเรียนร้อยละ ๗๖.๔๗ มีคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงขึ้น
เมื่อเปรียบเทียบกับก่อนเรียน และที่สำคัญคือนักเรียนร้อยละ ๑๐๐ ใช้เวลาในการคิดคำนวณและ           
ทำแบบทดสอบลดลงอย่างมีนัยสำคัญ  
 โดยสรุปนวัตกรรม Secret Number เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข ช่วยเปลี่ยนเนื้อหา           
การหาตัวแปรไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์การบวกและการลบซึ ่งมีความเป็นนามธรรม                  
ให้กลายเป็นกิจกรรมที่ท้าทายและสนุกสนาน ส่งผลให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น มีส่วนร่วมในชั้น
เรียนอย่างเต็มที่ และสามารถทำความเข้าใจความสัมพันธ์ของจำนวนแบบส่วนย่อย-ส่วนรวม ได้อย่าง
เป็นรูปธรรม ทำให้นักเรียนเปลี่ยนบทบาทจากเพียงผู้คำนวณไปสู่นักแก้ปัญหาที่สามารถประยุกต์ใช้
ทักษะการคิดเชิงพีชคณิตได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งยังช่วยพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 และสร้าง
เจตคติที่ดีต่อกาเรียนคณิตศาสตร์ ซึ่งตอบสนองต่อนโยบายการศึกษาและเป้าหมายของสถานศึกษา 
ในการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมายกระดับคุณภาพผู้เรียน 
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คำนำ 
 
 คณิตศาสตร์มีบทบาทสำคัญอย่างยิ่งในการพัฒนานักเรียนให้มีความคิดริเริ ่มสร้างสรรค์             
คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ และสามารถวิเคราะห์แก้ปัญหาได้อย่างรอบคอบ  อย่างไรก็ตาม              
จากประสบการณ์การจัดการเรียนการสอนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ พบว่าการสอนเรื่องการหา
ตัวแปรไม่ทราบค่ายังเป็นปัญหาสำคัญของการเรียนรู้  เนื่องจากเป็นกระบวนการคิดขั้นสูงและเป็น 
การคิดเชิงนามธรรมที่นักเรียนในวัยนี้ทำความเข้าใจได้ยาก จึงมีความจำเป็นเร่งด่วนในการพัฒนาแนว
ทางการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ เพ่ือสร้างความเข้าใจที่ชัดเจนและจับต้องได้  

รายงานนวัตกรรมฉบับนี ้จัดทำขึ ้นเพื ่อรวบรวมกระบวนการสร้างและพัฒนานวัตกรรม 
Secret Number เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข ซึ่งเป็นการบูรณาการเทคโนโลยีร่วมกับหลักการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning และการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อแก้ปัญหาและพัฒนา
ทักษะการหาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์แสดงการบวกและการลบของจำนวนนับไม่
เกิน ๑๐ และ ๐ ภายในเล่มประกอบด้วยความเป็นมาและวัตถุประสงค์ของการพัฒนา กรอบแนวคิด 
ขั้นตอนการสร้างด้วยวงจร PDCA ตลอดจนผลการนำนวัตกรรมไปใช้จริงในชั้นเรียน  

ผู ้จ ัดทำขอขอบพระคุณคณะผู ้บริหาร ผู ้เช ี ่ยวชาญ และเพื ่อนครูโรงเรียนพุทธิโศภน                
ที่ให้คำปรึกษาและข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการพัฒนานวัตกรรมชิ้นนี้จนสำเร็จลุล่วงด้วยดี และ
หวังเป็นอย่างยิ่งว่า นวัตกรรม Secret Number เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข จะเป็นประโยชน์ต่อ
ครูผู้สอนท่านอื่นในการนำไปประยุกต์ใช้หรือต่อยอด เพื่อยกระดับคุณภาพการจัดการเรียนรู้ว ิชา
คณิตศาสตร์ให้มีความสนุกสนาน ท้าทาย และเกิดประสิทธิภาพสูงสุดต่อนักเรียนต่อไป 
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 Secret Number    
เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข 

 
 
1) ชื่อนวัตกรรม  
ชื่อนวัตกรรม : นวัตกรรม Secret Number เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข 
ประเภทนวัตกรรม : นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 
ขนาดโรงเรียน : โรงเรียนขนาดใหญ่/ขนาดใหญ่พิเศษ 
ผู้พัฒนา : นายณภัทร ขจีไกรลาส       ตำแหน่ง : คร ู โรงเรียน : พุทธิโศภน  
เบอร์โทรศัพท์ : 062-3106325    E-mail : napat12.nk@gmail.com 
 
2) ความเป็นมาและความสำคัญของการพัฒนานวัตกรรม 

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และที่แก้ไขเพิ่มเติม ได้วางรากฐานสำคัญ
ของการปฏิรูปการศึกษาไทยโดยมุ่งเน้นให้นักเรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ (Learner-Centered) 
และส่งเสริมให้นักเรียนสามารถพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพในทุกด้าน โดยเฉพาะในหมวด 4 
แนวการจัดการศึกษา มาตรา 22 ได้ระบุหลักการสำคัญว่านักเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และ
พัฒนาตนเองได้ ส่วนมาตรา 24 (3) เน้นการส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนได้ฝึกทักษะ
กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพ่ือป้องกันและแก้ไข
ปัญหาแนวทางดังกล่าวสอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ. 2561-2580) ในประเด็น
ยุทธศาสตร์ด้านการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ ที่มุ ่งพัฒนาคนในทุกมิติและ           
ในทุกช่วงวัยให้เป็นคนดี เก่ง และมีคุณภาพ โดยเน้นการปฏิรูปกระบวนการเรียนรู้ที ่ตอบสนอง               
ต่อการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 เพื่อเสริมสร้างให้นักเรียนมีทักษะที่จำเป็น โดยเฉพาะทักษะ 
การคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และความสามารถในการเรียนรู้และแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ซึ่งเป็นพ้ืนฐานสำคัญในการพัฒนาประเทศให้ก้าวไปข้างหน้าอย่างยั่งยืน 

โรงเร ียนพุทธิโศภน จังหวัดเช ียงใหม่ ตั ้งอยู ่ในบริบทชุมชนเมืองและมีความพร้อม                    
ด้านทรัพยากรและเทคโนโลยีสารสนเทศพื ้นฐาน แผนพัฒนาคุณภาพการศึกษาของโรงเร ียน                
พุทธิโศภน (พ.ศ. 2566-2570) ได้กำหนดกลยุทธ์ที่ 3 คือ ยกระดับคุณภาพการศึกษาให้สอดคล้อง
กับการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 และเป้าประสงค์เชิงกลยุทธข้อที่ 3.2 เพื่อส่งเสริมการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ทันสมัย เพื่อพัฒนานักเรียนให้มีคุณลักษณะ
และทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ดังนั้น การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้สำหรับกลุ่มสาระ              
การเรียนรู้คณิตศาสตร์จึงเป็นการดำเนินงานที่ตอบสนองต่อนโยบายระดับชาติและสอดคล้องกับ
เป้าหมายการพัฒนาของสถานศึกษาโดยตรง จากประสบการณ์การจัดการเรียนการสอนที่โรงเรียน
พุทธิโศภน พบว่าการสอนเรื่องการหาตัวแปรไม่ทราบค่ายังเป็นปัญหาสำคัญของการเรียนรู้ เนื่องจาก
เป็นการคิดข้ันสูงและหลายขั้นตอน อีกท้ังยังเป็นการคิดเชิงนามธรรมซึ่งนักเรียนทำความเข้าใจได้ยาก 
ปรากฏการณ์นี้สะท้อนความจำเป็นเร่งด่วนในการพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 
ในการสร้างความเข้าใจที่ชัดเจนและจับต้องได้ 
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จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี ่ยวข้อง พบว่านวัตกรรมนี้ตั ้งอยู ่บนแนวคิดทางทฤษฎี               
สามประการที่สำคัญ ประการแรก การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ซึ่งคณะมนุษยศาสตร์
และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร (2566) นิยามว่าเป็นกระบวนการที่เน้นให้นักเรียน 
มีบทบาทสำคัญในการเรียนรู้ โดยเปลี่ยนจากการเป็นผู้รับความรู้มาเป็นผู้ลงมือปฏิบัติ คิด วิเคราะห์ 
และแก้ปัญหา โดยมีครูเป็นผู้อำนวยความสะดวก แนวทางนี้ช่วยสร้างองค์ความรู้ที่คงทนและพัฒนา
ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ทั้งยังมีหลักฐานเชิงประจักษ์สนับสนุนประสิทธิผลในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ ดังการศึกษาของสุชานาถ ป้องมาตร และคณะ (2567) ที่พบว่าคะแนน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ประการที่สอง การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น
ฐาน (Game-Based Learning) ซึ่งเป็นเครื่องมือสำคัญในการส่งเสริม Active Learning โดยช่วย
สร้างแรงจูงใจและส่งเสริมพัฒนาการโดยรวมของนักเรียน ทำให้การเรียนรู้เป็นเรื่องที่สนุกสนานและ 
มีความหมาย ตามที่ยุวลักษณ์ หลีเจริญ (2567) ได้กล่าวไว้ งานวิจัยหลายชิ้นสนับสนุนว่าเกมช่วย
พัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การศึกษาของปรมินทร์ ธัญญะภู (2566) 
ที่พบว่าเกมช่วยให้ทักษะการสื่อสารและการนำเสนอสูงกว่าการเรียนแบบปกติ และการศึกษาของ          
พาฝัน จอมสังข์ (2566) ที่พบว่าบอร์ดเกมช่วยพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ประการที่สาม เทคโนโลยี (Technology) ถือเป็นรากฐานสำคัญในการขับเคลื่อนการเรียนรู้ผ่านเกม 
โดย Tene, T. et al. (2025) ระบุว่าเทคโนโลยีทำหน้าที่เป็นแพลตฟอร์มสำหรับเกมหลากหลาย
รูปแบบ เช่น AR, VR และการจำลองสถานการณ์ ซึ่งสามารถสร้างสภาพแวดล้อมที่โต้ตอบได้และ
ให้ผลตอบรับทันที โดยเฉพาะเคร ื ่องม ือสร ้างสรรค์อย ่าง Canva AI for Education ซึ่ง                     
krukeng (2025) กล่าวว่าจะช่วยปฏิวัติการสร้างสื่อการสอนของครูให้มีคุณภาพสูงและน่าดึงดูดใจ 
ทั้งยังส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะดิจิทัลและความคิดสร้างสรรค์ผ่านการสร้างผลงานของตนเอง 

การพัฒนานวัตกรรม Secret Number เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข จึงเป็นการบูรณาการ
เทคโนโลยี Mixed Reality กับหลักการเกมมิฟิเคชันอย่างเป็นระบบ นวัตกรรมนี้ไม่เพียงสอดคล้องกับ
นโยบายการศึกษาแห่งชาติตั้งแต่ระดับหลักการจนถึงระดับปฏิบัติการ แต่ยังตั้งอยู่บนรากฐานของ
หลักฐานเชิงประจักษ์ที่ชี้ชัดถึงประสิทธิผลของการเรียนรู้ผ่านเกมและเทคโนโลยีสมัยใหม่ นวัตกรรม
ชิ้นนี้ได้รับการออกแบบมาเพื่อเป็นกิจกรรมที่ท้าทายและสนุกสนาน ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนได้ฝึกฝน
ทักษะการคิดเชิงพีชคณิต การแก้ปัญหา และการให้เหตุผลอย่างเป็นระบบผ่านกลไกของเกมที่เข้าใจ
ง่าย ผู้จัดทำเชื่อมั่นว่านวัตกรรมนี้จะเป็นส่วนสำคัญในการยกระดับคุณภาพการเรียนรู้และ ช่วยพัฒนา
นักเรียนให้มีทักษะทางคณิตศาสตร์ที่จำเป็น ซึ่งเป็นคุณลักษณะสำคัญของทรัพยากรมนุษย์ที่มีคุณภาพ
ของชาติในอนาคต 
 
3) วัตถุประสงค์ของการพัฒนานวัตกรรม 
วัตถุประสงค์ 

1.เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพนวัตกรรม Secret Number เกมการ์ดหรรษาท้าหาตัวเลข 
สำหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 1 

2.เพ่ือศึกษาพัฒนาการของนักเรียนเกี่ยวกับการหาตัวแปรไม่ทราบค่า ผ่านนวัตกรรม Secret 
Number เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข สำหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 1 
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4) ขอบเขตการศึกษา 
 1. ประชากร/ กลุ่มเป้าหมาย 

การศึกษานี้มุ่งพัฒนาการใช้ Secret Number เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1/4 โรงเรียนพุทธิโศภน จำนวน 17 คน 

2. เนื้อหาที่ใช้ในการศึกษา 
หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์แสดงการบวกและประโยคสัญลักษณ์แสดงการ

ลบของจำนวนนับไม่เกิน 10 และ 0 
3. ระยะเวลาที่ใช้ 

 ระยะเวลาที ่ใช ้ในการพัฒนานวัตกรรม ภาคเรียนที ่ 2 ปีการศึกษา ๒๕๖๘                
เดือนพฤศจิกายน ๒๕๖๘ จำนวน 5 ชั่วโมง  

 
หลักการ ทฤษฎี แนวคิดในการพัฒนา  

1.ศึกษาหลักสูตร วิเคราะห์หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ตามที่หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 

2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ได้ระบุไว้ คณิตศาสตร์มีบทบาทสำคัญอย่างยิ่งในการพัฒนา
นักเรียนให้มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ และสามารถวิเคราะห์แก้ปัญหาได้
อย่างรอบคอบ เพ่ือให้สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ นวัตกรรม "Secret 
Number เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข" สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 1 จึงได้รับการ
สร้างสรรค์ข้ึนเพื่อตอบสนองต่อเจตนารมณ์ดังกล่าว โดยมีความสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และ
ตัวชี้วัดอย่างเป็นรูปธรรม โดยมุ่งเน้นที่  มาตรฐานการเรียนรู้ ค 1.1 ซึ่งว่าด้วยความเข้าใจในระบบ
จำนวนและการดำเนินการ และตอบสนองต่อ ตัวชี้วัด ค 1.1 ป.1/5 ที่กำหนดให้นักเรียนสามารถหา
ค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์แสดงการบวกและประโยคสัญลักษณ์แสดงการลบของ
จำนวนนับไม่เกิน 100 และ 0 หัวใจสำคัญของตัวชี้วัด ค 1.1 ป.1/5 ไม่ได้จำกัดอยู่เพียงแค่การ
ฝึกฝนทักษะการคำนวณ แต่เป็นการวางรากฐานที่สำคัญยิ่งของ การคิดเชิงพีชคณิต (Algebraic 
Thinking) สำหรับนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยการเปลี่ยนรูปแบบโจทย์จากที่คุ้นเคย
มาเป็นการหา "ตัวไม่ทราบค่า" ในตำแหน่งต่างๆ ของประโยคสัญลักษณ์ ในรูปแบบที่ง่ายที่สุด 
กระบวนการดังกล่าวผลักดันให้นักเรียนต้องมองเห็นภาพความสัมพันธ์ของจำนวนในลักษณะของ 
ส่วนย่อย-ส่วนรวม (Part-Part-Whole) ซึ ่งเป็นแนวคิดแกนกลางที ่นำไปสู ่ความเข้าใจเร ื ่อง
ความสัมพันธ์แบบผกผันระหว่างการบวกและการลบโดยอัตโนมัติ ทักษะนี้จึงมีความสำคัญอย่างยิ่ง 
เพราะเป็นการเปลี ่ยนบทบาทของนักเรียนจาก "ผู ้คำนวณ" ไปสู ่ "นักแก้ปัญหา" ที ่สามารถนำ
คณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ในชีวิตจริงได้  
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2.ศึกษาทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีในการศึกษา 
2.1 การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 

2.1.1 ความหมายและความสำคัญของ Active Learning  
หน่วยศึกษานิเทศก์ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2562).  

ได้กล่าวถึง Active Learning คือกระบวนการสอน ที่ส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียนและ              
มีปฏิสัมพันธ์กับครู โดยเน้นการลงมือปฏิบัติจริง ทั ้งการอ่าน เขียน ตั ้งคำถาม และอภิปราย                   
เพ่ือกระตุ้นให้เกิดกระบวนการคิดขั้นสูง (วิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินค่า) แนวทางนี้เปลี่ยนนักเรียน
จาก "ผู ้ร ับความรู ้" (passive) ไปเป็น "ผ ู ้สร ้างองค์ความรู ้ "  (co-creator) ซึ ่งช ่วยส่งเสริม                
ความเป็นอิสระทางความคิด ความสร้างสรรค์ และความรับผิดชอบในการเรียนรู้ บทบาทครูจึงเปลี่ยน
จากผู้บรรยาย ไปเป็นผู้อำนวยความสะดวก (Facilitator) สร้างแรงบันดาลใจ และให้คำปรึกษา 

คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร (2566).  
กล่าวว่า Active Learning คือกระบวนการจัดการเร ียนรู ้ท ี ่ เน้นให้น ักเรียนมีบทบาทสำคัญ                      
ในการเรียนรู้ของตนเอง โดยเปลี่ยนจากการเป็นผู้รับความรู้ฝ่ายเดียว (Passive Learning) มาเป็น
การลงมือปฏิบัติและมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างกระตือรือร้น ผ่านการคิด วิเคราะห์ อภิปราย และ
แก้ปัญหา ซึ่งมีครูเป็นผู้อำนวยความสะดวกและออกแบบกระบวนการเรียนรู้ ความสำคัญของแนวทาง
นี้คือช่วยให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้จากประสบการณ์ตรง ทำให้เกิดการเรียนรู้ที่ลึกซึ้งและคงทน            
กว่าการฟังบรรยายเพียงอย่างเดียว อีกทั้งยังช่วยพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง การทำงานร่วมกับผู้อ่ืน 
และสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนอยากเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง ซึ่งเป็นทักษะที่จำเป็นอย่างยิ่งในศตวรรษ             
ที่ 21 

Dogani ,  B.  (2023) ได ้ ให ้ความหมายของ  Act ive Learning ว่า                
เป็นแนวทางการจัดการศึกษาที่เปลี่ยนนักเรียนจากการเป็นผู้รับข้อมูลแบบตั้งรับ (Passive) มาเป็น           
ผู้มีส่วนร่วมอย่างแข็งขัน (Active) ผ่านกิจกรรมที่หลากหลาย เช่น การอภิปราย การแก้ปัญหา และ
การทำงานร่วมกัน ซึ่งแตกต่างอย่างสิ้นเชิงกับการสอนแบบบรรยายดั้งเดิมที่นักเรียนเป็นเพียงผู้รับ
ข้อมูลฝ่ายเดียว แนวทางนี้มีความสำคัญอย่างยิ่งเพราะช่วยเพิ่มแรงจูงใจและความสนใจของนักเรียน 
นำไปสู ่การจดจำเนื ้อหาและผลการเรียนที ่ดีขึ ้น  พร้อมทั ้งส่งเสริมทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และ               
การแก้ปัญหาผ่านการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง  โดยครูผู ้สอนจะเปลี่ยนบทบาท              
จากผู้บรรยายมาเป็นผู้อำนวยความสะดวกและผู้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้  เพื่อสร้างบรรยากาศ
ห้องเรียนที่มีชีวิตชีวาและพัฒนาทักษะที่จำเป็นสำหรับนักเรียนได้อย่างยั่งยืน 

สรุป Active Learning คือแนวทางการจัดการศึกษาที่เปลี่ยนนักเรียนจากการ
เป็นผู้รับความรู้แบบตั้งรับ มาเป็นผู้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองอย่างกระตือรือร้น  ผ่านการลงมือ
ปฏิบัติในกิจกรรมหลากหลายรูปแบบ เช่น การอภิปราย การแก้ปัญหา และการทำงานร่วมกัน  โดยมี
ครูเป็นผู้อำนวยความสะดวก หัวใจสำคัญของแนวทางนี้คือการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่ลึกซึ้ง
และคงทนจากประสบการณ์ตรง ซึ่งช่วยเพิ่มแรงจูงใจและความสนใจในการเรียน พร้อมทั้งส่งเสริม
ทักษะ ที่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 เช่น การคิดขั้นสูง การคิดเชิงวิพากษ์ และการแก้ปัญหา 
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2.1.2 รูปแบบและเทคนิคของ Active Learning  
วิระสิทธิ์ มาตอำพร (2563) ได้ศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้นี ้เป็นการ

ผสมผสานระหว่าง การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning: PBL) และแนวคิด
การศึกษาชั้นเรียน (Lesson Study) กระบวนการเริ่มต้นใน ขั้นกำหนดปัญหา ซึ่งครูจะนำเสนอ
สถานการณ์ปัญหาที ่เกี ่ยวข้องกับชีว ิตประจำวันเพื ่อกระตุ ้นความสนใจของนักเรียน  จากนั้น                    
ในขั้นดำเนินการศึกษาค้นคว้า นักเรียนจะทำความเข้าใจปัญหาและวางแผนการเรียนรู้ โดยประยุกต์ใช้ 
3 ขั้นตอนย่อยของ Lesson Study ได้แก่ ขั้น Plan ที่นักเรียนร่วมกันวางแผนหาแนวทางแก้ปัญหา, 
ขั้น Do ที่นักเรียนลงมือแก้ปัญหาตามแผนที่วางไว้, และ ขั้น See ที่แต่ละกลุ่มนำเสนอแนวคิดและ
ร่วมกันสะท้อนผลในชั้นเรียน. ต่อมาใน ขั้นสรุปและประเมินค่าของคำตอบ นักเรียนแต่ละกลุ่มจะสรุป
ผลงานและตรวจสอบแนวคิดของตนเอง ก่อนที่ทั้งชั้นเรียนจะร่วมกันสรุปองค์ความรู้โดยรวม สุดท้าย
ใน ขั้นนำเสนอและประเมินผลงาน นักเรียนจะนำเสนอผลงานในรูปแบบต่างๆ เช่น การทำใบงาน 
หรือทำแบบทดสอบย่อยเป็นรายบุคคลเพ่ือประเมินผลการเรียนรู้ 

พรรณพร เฉลยจ ิตร ์  (2567) ได ้ศ ึกษาเทคน ิค  Think-Pair -Share                       
เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือที่เน้นการมีส่วนร่วมของนักเรียนผ่าน 3 ขั้นตอนสำคัญ โดย
มีเป้าหมายเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการสร้างข้อความคาดการณ์ทางคณิตศาสตร์  กระบวนการ
เริ่มต้นด้วย ขั้นคิดเดี่ยว (Think) ซึ่งครูจะตั้งคำถามหรือกำหนดปัญหาเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนแต่ละคน
ได้ใช้เวลาคิดหาคำตอบด้วยตนเองก่อน จากนั้นจึงเข้าสู่ ขั้นคิดคู่ (Pair) โดยให้นักเรียนจับคู่กับเพื่อน
เพ่ืออภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับคำตอบที่แต่ละคนได้คิดไว้ ซึ่งข้ันตอนนี้จะช่วยให้ได้
ข้อสรุปที่ถูกต้องและสมเหตุสมผลมากขึ้น สุดท้ายคือ ขั้นคิดร่วมกัน (Share) ซึ่งนักเรียนแต่ละคู่จะได้
นำเสนอข้อสรุปของตนเองต่อชั้นเรียน เพื่อเปิดโอกาสให้เพื่อนคนอื่นๆ ได้ร่วมอภิปราย แลกเปลี่ยน
ความเห็น และนำไปสู่ข้อสรุปร่วมกันของทั้งห้องเรียน  

ภัทราดา เอี่ยมบุญญฤทธิ์ (2567) ได้ศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัล มีเป้าหมายหลักเพ่ือเสริมสร้างทักษะการคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียน โดยมีโครงสร้างที่ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบหลัก และ 3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ที่
สำคัญ องค์ประกอบทั้ง 7 เริ่มต้นจากการวิเคราะห์เพื่อทำความเข้าใจลักษณะและความต้องการของ
นักเรียน จากนั้นจึงกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ชัดเจน พร้อมทั้งระบุบทบาทของครูและนักเรยีน 
กำหนดเนื้อหา วิธีการ และข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม ตามด้วยการเลือกใช้สื่อและกิจกรรม                 
ที่ส่งเสริมการเรียนรู้ เช่น เทคโนโลยีดิจิทัล และปิดท้ายด้วยการประเมินผลเพื่อนำข้อมูลมาปรับปรุง
การสอน สำหรับขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 3 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นเตรียมความพร้อม ซึ่งเป็นการ
เตรียมความพร้อมของนักเรียนและจัดสภาพแวดล้อมให้เอื้อต่อการเรียนรู้ 2) ขั้นดำเนินการจัดการ
เรียนรู้ ซึ่งครูจะจัดกิจกรรมตามแผนที่วางไว้ มีการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาเป็นเครื่องมือ และส่งเสริม
การสื่อสารแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างนักเรียน และ 3) ขั้นประเมินผล เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และประเมินทักษะการคิดสร้างสรรค์ท่ีพัฒนาขึ้นหลังสิ้นสุดการเรียน 
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สรุปรูปแบบและเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning พบว่ามีหลาย
รูปแบบที่มุ่งเน้นการส่งเสริมการมีส่วนร่วมและพัฒนาทักษะของนักเรียน คือ 1)การผสมผสานการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) กับแนวคิดการศึกษาชั้นเรียน (Lesson Study) 2)Think-Pair-
Share และ3)รูปแบบ Active Learning โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัล  

2.1.3 การจัดการเรียนรู้ Active Learning ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
ธนวรรณ นัยเนตร, พรรณทิพา ตันตินัย  และเวชฤทธิ ์ อังกนะภัทรขจร (2560)                 

ได้ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับคำถามระดับสูงที่มีต่อความสามารถในการให้เหตุผล
และผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร ื ่อง ฟังก์ช ัน ของนักเร ียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4                      
โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียน สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญ             
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยนักเรียนได้คะแนนเฉลี่ย 14.65 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน 

นภาพร สว่างอารมณ์ (2563) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยการจัดการเรียนรู้เชิงรุก โดยความสามารถใน
การแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก  สูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ 0.01  ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์           
ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ             
ที่ระดับ 0.01 โดยมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 17.41 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน (คิดเป็นร้อยละ 
87.05) 

ณัฐพล เจนการ, ขณิชถา พรหมเหลือง, & พรรณทิพา ตันตินัย (2566) ได้ศึกษาผลการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) ร่วมกับการใช้คำถามระดับสูงที่มี
ต่อความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียน สูงกว่าเกณฑ์
ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 16.05 จากคะแนน
เต็ม 20 คะแนน (คิดเป็นร้อยละ 80.25) 

สุชานาถ ป้องมาตร, ประภาพร หนองหารพิทักษ์ และปวีณา ขันธ์ศิลา (2567)          
ได้ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 4 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน  สูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ 0.05 โดยคะแนนเฉลี ่ยหลังเรียนเท่ากับ 15.40              
ส่วนคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 7.80 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน 

สรุปการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์และทักษะทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนสูงขึ้นในหลากหลายระดับชั้น  

2.2 เกมและเกมมิฟิเคชันเพื่อการศึกษา (Games and Gamification in Education)  
2.2.1 ความแตกต่างระหว่างเกมเพื่อการเรียนรู้และเกมมิฟิเคชัน 
Dahalan, F., Alias, N., & Shaharom, M. S. N. (2023) อธิบายว่า เกมเพื่อการ

เรียนรู้ (Game-Based Learning หรือ GBL) และ เกมมิฟิเคชัน (Gamification) เป็นสองเทคนิค             
ที ่แตกต่างกัน เกมเพื ่อการเรียนรู้  หมายถึง การนำเกม (digital gameplay) ที ่ถูกออกแบบมา
โดยเฉพาะ มาผสมผสานเข้ากับหลักสูตรการศึกษาอย่างกลมกลืน เพ่ือเพ่ิมพูนประสบการณ์การเรียนรู้
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และบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ที่เฉพาะเจาะจง ในทางกลับกัน เกมมิฟิเคชัน ไม่ใช่การใช้เกมทั้งเกม             
แต่เป็นการนำกลไก สุนทรียศาสตร์ และแนวคิดของเกม (game-based mechanics, aesthetics 
and game thinking) เช่น การสะสมคะแนน (points), เหรียญตรา (badges), และกระดานผู้นำ 
(leaderboards) มาประยุกต์ใช้กับกระบวนการเรียนรู้ทั้งหมด เพื่อสร้างความผูกพัน กระตุ้นการ
ดำเนินการ ส่งเสริมการเรียนรู้ และแก้ไขปัญหา 

สรุปเกมเพ่ือการเรียนรู้ คือการนำเกมที่ออกแบบมาโดยเฉพาะมาผสมผสานกับหลักสูตร
เพ่ือบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ที่กำหนดไว้ ในขณะที่เกมมิฟิเคชัน คือการนำเพียงกลไกหรือองค์ประกอบ
ของเกม เช่น การสะสมคะแนน หรือเหรียญตรา มาประยุกต์ใช้กับกระบวนการเรียนรู ้ทั ้งหมด              
เพ่ือสร้างความผูกพันและกระตุ้นการดำเนินการ 

2.2.2 ประโยชน์ของเกมในการเรียนรู้  
จันทร์ฉาย สุขสาร (2564) กล่าวว ่า เกมเป็นเครื ่องมือที ่ม ีประโยชน์อย่างยิ่ง               

ในการเรียนการสอน โดยเฉพาะด้านภาษา เช่น การส่งเสริมทักษะการอ่าน ช่วยฝึกความพร้อมทาง
ภาษา การทำตามกติกา การคิดอย่างมีเหตุผล และสร้างความมั่นใจในการใช้ภาษาในชีวิตประจำวัน  
ทั้งยังทำให้การเรียนรู้สนุกสนาน ไม่น่าเบื่อ และสร้างทัศนคติที่ดีต่อวิชา  เกมดิจิทัลเพื่อการศึกษา
สามารถผสานเนื้อหาบทเรียนเข้ากับความสนุกสนาน การมีปฏิสัมพันธ์ และความบันเทิง ช่วยให้
นักเรียนได้รับความรู้และความเข้าใจอย่างมีประสิทธิภาพ บรรลุผลสำเร็จในการเรียนได้เร็วขึ้น                   
โดยกระตุ ้นความสนใจ เพิ ่มแรงจ ูงใจ และส่งเสร ิมทักษะต ่างๆ เช ่น การอ่านจ ับใจความ                        
ผ่านสถานการณ์ในเกมท่ีท้าทายและต้องใช้ไหวพริบในการแก้ปัญหา 

จุฑารัตน์ จันทร์จิ๋ว (2566) กล่าวว่า เกมเพื่อการเรียนรู้ช่วยกระตุ้นความสนใจและ              
การมีส่วนร่วมของนักเรียน สร้างบรรยากาศที่สนุกสนานและท้าทาย ช่วยเพิ่มแรงจูงใจ ความมุ่งมั่น  
และความผูกพันในการเรียนรู้ ทำให้นักเรียนได้ฝึกการจัดการอารมณ์ การคิดวิเคราะห์ การวางกลยุทธ์ 
การสื่อสาร การทำงานร่วมกับผู้อื่น และการเคารพกฎกติกา ควบคู่ไปกับการเรียนรู้เนื้อหาและทักษะ
ที่สอดแทรกอยู่ในเกม นอกจากนี้ยังส่งผลให้ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนสูงขึ้นและสร้างเจตคติที่ดี                
ต่อการเรียนรู้เมื่อเทียบกับวิธีสอนแบบเดิม การใช้เกมร่วมกับเทคโนโลยีอย่าง Micro: bit ยังช่วย
ส่งเสริมการฝึกเขียนโปรแกรมและพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ เช่น การคิดวิเคราะห์ คิดอย่างเป็น
ระบบ และแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน ซึ่งสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ 

ยุวลักษณ์ หลีเจริญ (2567) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานช่วยสร้าง
แรงจูงใจให้นักเรียนอยากมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ที่ออกแบบมาเพ่ือเป้าหมายเฉพาะ โดยใช้กฎ
กติกาและการอภิปรายหลังจบเกมเป็นกลไกในการเรียนรู้  แนวทางนี้เป็นเครื่องมือส่งเสริมพัฒนาการ
โดยรวมของนักเรียน ทั้งด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม และสติปัญญา ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง 
(Active Learning) ในกิจกรรมการเคลื่อนไหว การออกกำลังกาย และการเล่นเกม ซึ่งเหมาะอย่างยิ่ง
สำหรับเด็กเล็ก ทำให้การเรียนรู้เป็นเรื่องสนุกและมีความหมาย ในบริบทของวิชาพลศึกษา การเรียนรู้
ผ่านเกมสามารถช่วยพัฒนาสมรรถภาพทางกาย เช่น ความคล่องแคล่วว่องไว ซึ่งเป็นทักษะสำคัญ            
ที่ ช่วยลดการเกิดอุบัติเหตุและการบาดเจ็บในชีวิตประจำวันได้ 

สรุป การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานช่วยเพิ่มแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมของนักเรียนอย่าง
มีประสิทธิภาพ ผ่านสภาพแวดล้อมที่สนุกสนานและท้าทาย ส่งผลให้เกิดพัฒนาการแบบองค์รวมทั้ง
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ด้านร่างกาย สติปัญญา สังคม และอารมณ์ ผ่านการลงมือปฏิบัติและการแก้ปัญหาภายใต้กติกา  
วิธีการนี้ช่วยพัฒนาทักษะหลากหลายด้าน เช่น ภาษา การคิดเชิงคำนวณ และความคล่องแคล่วว่องไว
ทางกายภาพที่สำคัญต่อชีวิตประจำวัน นำไปสู่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้นและทัศนคติเชิงบวกต่อ
การเรียนรู้  

2.2.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้เกมในการสอนคณิตศาสตร์ 
อรทัย ทองดี (ม.ป.ป.) ได้ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู ้โดยใช้เกมการศึกษาต่อ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยเปรียบเทียบคะแนน
ก่อนและหลังเรียน และเปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 พบว่าผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  

ชวัลลักษณ์ วิจาราณ์ (2566) ได้ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์
โดยใช้เกม ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแรงจูงใจในการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง ร้อยละ ของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังได้รับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้เกม สูงกว่าก่อนได้รับการจัดกิจกรรมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ และนักเรียนมีแรงจูงใจใน
การเรียนคณิตศาสตร์หลังการจัดกิจกรรมอยู่ในระดับสูงมาก 

ปรมินทร์ ธัญญะภู (2566) ได้ศึกษาการพัฒนาและประเมินผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกมทางคณิตศาสตร์ เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะ
เป็น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยมีการหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70, พัฒนาทักษะ
เทียบกับเกณฑ์ 70%, เปรียบเทียบทักษะก่อน-หลังเรียน และเปรียบเทียบทักษะกับกลุ่มที่เรียนแบบ
ปกติ พบว่าการจัดกิจกรรมมีประสิทธิภาพ 73.64/73.97 ผ่านเกณฑ์ 70/70 ทักษะการสื่อสาร
และการนำเสนอหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ทักษะหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ และทักษะของกลุ่มที่เรียนด้วยเกมสูงกว่ากลุ่มที่เรียนแบบปกติ
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ นักเรียนกลุ่มเกมสามารถนำเสนอแนวคิดได้ชัดเจนกว่ากลุ่มปกติหลังเรียน  

พาฝัน จอมสังข์ (2566) ได้ศึกษาการพัฒนาและหาประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ (เรื ่อง ร้อยละ) เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยมีเป้าหมายเพื่อหาประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 75/75, เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาก่อน-หลังเรียน และศึกษาความพึง
พอใจ พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ 78.57/77.33 ซึ่งผ่านเกณฑ์ 75/75 ที่ตั ้งไว้
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมในระดับมากท่ีสุด 

สรุปการนำเกมมาใช้ในการจัดการเรียนรู ้ว ิชาคณิตศาสตร์ส่งผลดีหลายประการ               
เกมการศึกษาช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ได้เมื่อเทียบกับคะแนนก่อนเรียน และ
ยังช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด นอกจากนี้ยังช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียน
คณิตศาสตร์ เกมทางคณิตศาสตร์ยังแสดงให้เห็นว่าสามารถพัฒนาทักษะเฉพาะทาง เช่น ทักษะการ
สื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ให้สูงขึ้นกว่าเกณฑ์และสูงกว่าการเรียนแบบปกติ และสร้าง
ความพึงพอใจให้กับนักเรียนในระดับสูงอีกด้วย 
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2.3 บทบาทของเทคโนโลยีในการสนับสนุนการเรียนรู้ (The Role of Technology)  
2.3.1 เทคโนโลยีกับการเสริมประสิทธิภาพของเกมการศึกษา 
วช ิราพรรณ แก้วประพันธ ์ และคณะ (ม.ป.ป) ได ้ระบุว ่าเทคโนโลยีช ่วยเสริม

ประสิทธิภาพเกมการศึกษา "Co Point" โดยทำหน้าที่เป็นแพลตฟอร์มสำหรับเกมบนโทรศัพท์มือถือ 
(สมาร์ทโฟน) ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เทคโนโลยีเครือข่ายไร้สาย (อินเทอร์เน็ต) ช่วยให้ผู้เล่น          
2 คน สามารถเชื่อมต่อและโต้ตอบกัน เพ่ือเล่นเกมแบบร่วมมือกันเรียนรู้ (Collaborative Learning) 
ได้แม้จะอยู่คนละเครื่อง เกมนี้ถูกพัฒนาขึ้นโดยใช้โปรแกรม App Inventor 2 (beta) เป้าหมายคือ
การใช้เกมเป็นเครื่องมือนำเสนอความรู ้และเพิ่มความน่าสนใจในการเรียนรู ้ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง           
เมื่อพิจารณาว่าเด็กและเยาวชนมักใช้เวลาว่างกับเทคโนโลยีในการเล่นเกมอยู่แล้ว  

พันทิพา อมรฤทธิ์ และศยามนอินสะอาด (2563) กล่าวว่า เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ
พื้นฐานที่ทำให้สามารถประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamification) กับการเรียนการสอนออนไลน์และ
การศึกษาทางไกลได้โดยเทคโนโลยีด ิจ ิท ัล เช ่น แพลตฟอร์มอีเล ิร ์นนิง ( e-Learning) และ                   
แอปพลิเคชันบนมือถือช่วยให้สามารถนำกลไกของเกม (เช่น คะแนน, ระดับ, ป้ายสัญลักษณ์, กระดาน
ผู้นำ) มาผสมผสานกับกิจกรรมการเรียนรู้ การใช้เทคโนโลยีในรูปแบบนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อลดข้อจำกัด 
ของการเรียนทางไกล (เช่น ระยะทาง, การขาดปฏิสัมพันธ์) และสร้างแรงจูงใจเพ่ิมการมีส่วนร่วมและ
ความสนุกสนานให้กับนักเรียน เทคโนโลยีช่วยให้สามารถให้ ผลป้อนกลับ (Feedback) ได้ทันที, 
ติดตามความก้าวหน้า, และสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้ที ่ท้าทายและกระตุ ้นการมีส่วนร่วม
ตัวอย่างเช ่น แอปพลิเคชัน Duolingo และแพลตฟอร์ม Khan Academy ที ่ใช ้เทคโนโลยี                        
ในการนำเสนอเกมมิฟิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 

Tene, T. et al. (2025) เทคโนโลยีเป็นรากฐานสำคัญของเกม (Serious Games)          
ในการศึกษา STEM โดยทำหน้าที่เป็นแพลตฟอร์มให้กับรูปแบบเกมที่หลากหลาย เช่น เกมดิจิทัล , 
การจำลอง (Simulations), แอปพลิเคชันความจริงเสริม (AR), ความจริงเสมือน (VR) และการเรียนรู้
ผ่านมือถือ เทคโนโลยีช่วยให้เกิดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่โต้ตอบได้และสมจริง  เทคโนโลยีเฉพาะ
ทางอย่าง AR และ VR ช่วยเพิ่มความเข้าใจโดยเปิดให้เห็นภาพแนวคิดที่ซับซ้อนหรือเป็นนามธรรม 
(เช่น โครงสร้างโมเลกุลในวิชาเคมี, กระบวนการทางชีววิทยา) การจำลอง ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี
เพื ่อสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริงที ่ปลอดภัยและควบคุมได้ ซึ ่งนักเรียนสามารถฝึกฝนทักษะ                  
ในโลกแห่งความเป็นจริงและตัดสินใจได้โดยปราศจากความเสี่ยง (เช่น การฝึกบิน , กระบวนการทาง
การแพทย์, การออกแบบทางวิศวกรรม) เทคโนโลยีมือถือช่วยเพิ่มการเข้าถึงทำให้สามารถเรียนรู้              
ได้ทุกที่ทุกเวลา นอกจากนี้เทคโนโลยียังช่วยอำนวยความสะดวกให้กับกลไกหลักของเกม เช่น การให้ 
ผลตอบรับทันที, การติดตามความคืบหน้าและการมอบความท้าทายที่ปรับเปลี่ยนได้ ซึ่งช่วยรักษา 
ความมีส่วนร่วมและแรงจูงใจของนักเรียน  

สรุปเทคโนโลยีทำหน้าที่เป็นแพลตฟอร์มพื้นฐานสำหรับเกมการศึกษาในหลากหลาย
รูปแบบ เช่น บนมือถือ, ออนไลน์, AR, VR และการจำลอง ซึ่งช่วยสร้างสภาพแวดล้อมท่ีโต้ตอบได้และ
สมจริง เอื้อให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกันผ่านการเชื่อมต่อเครือข่ายและสนับสนุนกลไกของเกมอย่าง                 
การให้ผลป้อนกลับทันที การติดตามความคืบหน้า และความท้าทาย สิ่งเหล่านี้ช่วยเพิ่มความน่าสนใจ
แรงจูงใจ การมีส่วนร่วม และการเข้าถึงการเรียนรู้ พร้อมทั้งลดข้อจำกัดของการศึกษาทางไกล 
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2.3.2 ศึกษาแอปพลิเคชัน CANVA กับศักยภาพในการจัดการเรียนรู้ 
นฤวัต แซ่โฟัง และสุมาลี สุนทรา (2566) กล่าวว่า Canva มีศักยภาพในการพัฒนา

เป็นบทเรียนออนไลน์ (Online Lessons) ที่มีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะเมื่อใช้ร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบนำตนเอง (Self-directed learning) ในการศึกษานี้ บทเรียนออนไลน์เรื่องการออกแบบกราฟิก
ด้วย Canva สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ได้รับการพัฒนาขึ้นเพื่อแก้ปัญหาที่นักเรียน             
มีความรู้ด้านนี้น้อย ผลการวิจัยพบว่าบทเรียนที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพในระดับมากท่ีสุดจากการประเมิน
โดยผู้เชี่ยวชาญ ทั้งในด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิต ศักยภาพที่สำคัญที่สุดคือบทเรียนนี้ช่วยให้
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ 
นอกจากนี้ นักเรียนยังมีความพึงพอใจต่อบทเรียนออนไลน์ในระดับมาก โดยผู้จัดทำสังเกตว่าลักษณะ
มัลติมีเดียของบทเรียน (เช่น ข้อความ ภาพนิ่ง วิดีโอ และการโต้ตอบ) ช่วยกระตุ้นความสนใจและ
ความกระตือรือร้นของนักเรียนได้เป็นอย่างด ี 

อัครเดช ลือชัย และคณะ (2566) แสดงให้เห็นถึงศักยภาพของแอปพลิเคชัน Canva 
ในการเป็นเครื่องมือส่งเสริมการเรียนออนไลน์ โดยเฉพาะในการแก้ปัญหาการประเมินผลในช่วงการ
ระบาดของโควิด-19 ผลการวิจัยพบว่า Canva มีศักยภาพในการจัดการเรียนรู้โดยตรง คือ ช่วยให้
อัตราการส่งงานของนักเรียนเพิ่มขึ้นและส่งได้รวดเร็วขึ้น ใบงานที่ได้มีความสวยงามและอ่านง่ายขึ้น 
ทำให้ครูสามารถประเมินผลและวัดผลได้ดีขึ้น นอกจากนี้ การใช้ Canva ยังสอดคล้องกับการพัฒนา
ทักษะในศตวรรษท่ี 21 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันนี้ในระดับดีมาก 

Starfish Academy (2023) กล่าวว่าแ Canva มีศักยภาพสูงในการสร้างการเรียนรู้
แบบมีส่วนร่วม (Active Learning) โดยทำหน้าที่เป็นตัวกลางในการเรียนรู้ร่วมกันและเป็นพื ้นที่
สร้างสรรค์ (Creative space) ให้นักเรียนสามารถแก้ไขชิ้นงาน (Template) ร่วมกันได้ ซึ ่งช่วย
กระตุ้นการเรียนรู้ สร้างความสนุกสนาน สนับสนุนทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 และยังใช้เป็นเครื่องมือ
ประเมินผลที่มีประสิทธิภาพอีกด้วย 

krukeng (2025 กล่าวว่า ศักยภาพของ Canva ในการจัดการเรียนรู้ ถูกยกระดับขึ้น
อย่างมาก โดยเฉพาะในเวอร์ชัน "Canva AI for Education" ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ช่วยปฏิวัติการสร้าง
สื่อการสอนของครู ศักยภาพหลักคือช่วยให้ครูสร้างสื่อคุณภาพสูง สวยงาม และน่าดึงดูด  ได้อย่าง
รวดเร็ว แม้จะไม่มีทักษะการออกแบบขั้นสูง สิ่งนี้ช่วยลดเวลาในการเตรียมสื่อ ทำให้ครูมีเวลามุ่งเน้น 
ที ่การสอนและนักเรียน Canva AI ยังทำหน้าที่เป็น "ผู ้ช่วยอัจฉริยะ" ผ่านชุดเครื่องมือ Magic 
Studio™ เช่น Magic Design™ ที่สร้างเทมเพลตจากคำสั่ง หรือ Magic Write™ ที่ช่วยร่างเนื้อหา 
ศักยภาพนี้ไม่ได้จำกัดแค่ครู แต่ยังส่งเสริมให้นักเรียนใช้ AI สร้างสรรค์ผลงาน เป็นการพัฒนาทักษะ
ดิจิทัลและความคิดสร้างสรรค์ไปพร้อมกัน 

สรุปแอปพลิเคชัน Canva มีศักยภาพสูงในฐานะเครื่องมือจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
ช่วยสร้างบทเรียนออนไลน์ที่สนับสนุนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (Active Learning) และทำหน้าที่
เป็นพื้นที่สร้างสรรค์ (Creative space) สำหรับการทำงานร่วมกัน นอกจากนี้ ยังช่วยให้ครูสร้างสื่อ
และประเมินผลได้ง่ายขึ้น ขณะที่นักเรียนได้พัฒนาทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
Canva AI for Education ซึ่งทำหน้าที่เป็นผู้ช่วยอัจฉริยะ ได้ช่วยปฏิวัติการสร้างสื่อของครูและ
ส่งเสริมทักษะดิจิทัลของนักเรียน 
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5) กรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม  
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6) ขั้นตอน วิธีการสร้างหรือพัฒนานวัตกรรม 
จากความเป็นมาและความสำคัญของการพัฒนานวัตกรรม ผู้จัดทำมีแนวทางในการพัฒนา

ทักษะการเรียนรู ้เรื ่องการหาตัวแปรไม่ทราบไม่เกิน 10 และ 0  โดยการใช้นวัตกรรม Secret 
Number เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข ซึ่งมีวิธีการสร้างนวัตกรรมด้วยวงจรคุณภาพ PDCA ดังนี้ 

 

 
 
P: Plan 
ขั้นการวางแผน ศึกษาค้นคว้า วิเคราะห์ข้อมูล 

เป็นขั ้นตอนเริ ่มต้นของการพัฒนานวัตกรรม ซึ ่งรวมถึงการศึกษาสภาพปัญหาปัจจุบัน                
ความต้องการจำเป็นของนักเรียน และการวิเคราะห์ข้อมูลพื ้นฐานต่าง ๆ เพื ่อใช้เป็นฐานข้อมูล                    
ในการออกแบบนวัตกรรมให้ตรงจุดและมีประสิทธิภาพ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

๑. ศึกษาหลักสูตร วิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) ในรายวิชาคณิตศาสตร์ ชั ้นประถมศึกษาปีที่ 1 เพื่อทำความเข้าใจ               
ในมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดอย่างลึกซ้ึง โดยนวัตกรรมนี้มุ่งเน้นที่ มาตรฐาน ค ๑.๑ (ความเข้าใจ
ในระบบจำนวนและการดำเนินการ) และตัวชี ้ว ัด ค ๑.๑ ป.๑/๕ (การหาค่าของตัวไม่ทราบค่า                  
ในประโยคสัญลักษณ์การบวกและการลบ) เพื่อใช้เป็นกรอบในการกำหนดเป้าหมายของนวัตกรรม                    
โดยมุ ่งวางรากฐาน การคิดเชิงพีชคณิต (Algebraic Thinking) และความเข้าใจความสัมพันธ์                  
ของจำนวนแบบส่วนย่อย-ส่วนรวม (Part-Part-Whole) 

2.การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ศึกษาทฤษฎี หลักการ และรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เพื่อใช้เป็นแนวทางหลักในการจัดการเรียนรู้ที ่เปลี่ยนนักเรียน              
จากผู้รับความรู้ (Passive) มาเป็นผู้สร้างองค์ความรู้ ด้วยตนเองอย่างกระตือรือร้น โดยเน้นให้นักเรียน
ได้ลงมือปฏิบัติจริง มีส่วนร่วมในชั้นเรียนผ่านการอภิปราย การแก้ปัญหา และการทำงานร่วมกัน 
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3. เกมและเกมมิฟิเคชันเพื ่อการศึกษา (Games and Gamification in Education)  
นำหลักการของเกมมาประยุกต์ใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ โดยมุ่งสร้างบรรยากาศที่สนุกสนาน              
ท้าทายและสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนอยากมีส่วนร่วมในกิจกรรม การศึกษาแนวคิดนี้ช่วยให้สามารถ
ออกแบบนวัตกรรมที่ผสานเนื้อหาบทเรียนเข้ากับความบันเทิง ทำให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะห์ การแก้ปัญหา และสร้างทัศนคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์  

4. ศึกษาทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีในการศึกษา เป็นการสำรวจหลักการ
และทฤษฎีที่ว่าด้วยการนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอน เพื่อทำความเข้าใจบทบาท
ของเทคโนโลยีในฐานะแพลตฟอร์มสำหรับเกมการศึกษา และการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้                
ที่สมจริงและโต้ตอบได้ รวมถึงศึกษาแอปพลิเคชัน Canva กับศักยภาพในการเป็นเครื่องมือสร้างสรรค์
สื ่อการสอนคุณภาพสูง ทำหน้าที่เป็นพื้นที่สร้างสรรค์สำหรับการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (Active 
Learning) เพ่ือเป็นแนวทางในการเลือกและใช้เครื่องมือเทคโนโลยีพัฒนาสื่อในนวัตกรรมให้เหมาะสม
กับนักเรียนและเนื้อหา 

5.ประชุมวางแผนการสร้างนวัตกรรม 
5.1 ประชุมชี ้แจงและรับฟังความคิดเห็น นำเสนอแผนการปฏิบัต ิงานและ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับบุคลากรที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ,  
คณะครูกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และคณะครูสายชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เกี่ยวกับแนวทาง
การจัดการเรียนรู้ในหัวข้อ การหาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์การบวกและการลบ 

5.2 สรุปผลการประชุมเพื่อการพัฒนา สรุปประเด็นความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
ที ่ได้ร ับจากการประชุม เพื ่อนำมาใช้เป็นข้อมูลในการออกแบบและปรับปรุงนวัตกรรมให้มี                  
ความสมบูรณ์ 

5.3 ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ จัดทำร่างแผนการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการ
การใช้นวัตกรรม Secret Number เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข เพื่อกำหนดขั้นตอนและกิจกรรม
การเรียนการสอน 

5.4 ออกแบบการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เพื่อใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรู้ของนักเรียน เรื ่อง การหาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์การบวกและการลบ             
โดยแบบทดสอบนี้จะใช้ประเมินนักเรียนก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้นวัตกรรม 
Secret Number เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข 
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D: Do 
 ออกแบบและสร้างนวัตกรรม 

1.ผู้จัดทำดำเนินการออกแบบนวัตกรรม Secret Number เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข 
โดยใช้ผลการวิเคราะห์หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ซึ่งได้กำหนดขอบเขตเนื้อหาการ
เรียนรู้ คือ มาตรฐาน ค ๑.๑ ความเข้าใจในระบบจำนวนและการดำเนินการ และตัวชี้วัด ค ๑.๑          
ป.๑/๕ การหาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์การบวกและการลบ  

2.ผู ้จ ัดทำดำเนินการออกแบบคู ่มือการสร้างและการใช้นวัตกรรม Secret Number                   
เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข และเพื่อให้ผู้ใช้งานสามารถทำความเข้าใจภาพรวมของนวัตกรรม และ
ประโยชน์ที่จะได้รับในการเรียนรู้วิธีการเข้าใช้งานที่ถูกต้อง  

 

             
 

ออกแบบนวัตกรรม Secret Number เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข 
(บัตรตัวเลข) 

    
ออกแบบนวัตกรรม Secret Number เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข 

(เล่นออนไลน์) 
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C: Check 
 ตรวจสอบหาประสิทธิภาพนวัตกรรม 

1.นำร่างนวัตกรรม Secret Number เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข หาค่าประสิทธิภาพ
ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 

2. นำร่างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรื่องเรียนการหาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยค
สัญลักษณ์การบวกและการลบ หาค่าประสิทธิภาพข้อเสนอแนะและความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 

 

A: Act 
 ประเมิน ปรับปรุงและพัฒนา 

1.นำร่างนวัตกรรม Secret Number เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข และร่างแบบทดสอบ
ก่อนเรียนและหลัง มาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะและความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 

2.ประเมินแบบทดสอบก่อนเริ่มใช้นวัตกรรม Secret Number เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข  
3.นำนวัตกรรม Secret Number เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข ไปใช้ในการจัดการเรียน

การสอนวิชาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1/4  
4.ประเมินแบบทดสอบหลังจากเสร็จสิ้นการใช้ Secret Number เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข 

 
7) การหาคุณภาพนวัตกรรม 

ผู้จัดทำได้ดำเนินการนำนวัตกรรม แผนการจัดการเรียนรู้ และแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน 
ให้ผู ้เชี ่ยวชาญทั้งหมด 3 ท่าน พบว่าประสิทธิภาพของนวัตกรรม แผนการจัดการเรียนรู ้ และ
แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน Secret Number เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข มีผลการวิเคราะห์ 
ดังนี้ 

     
 

จากตารางแสดงผลรายการประเมินหาประสิทธิภาพนวัตกรรม Secret Number เกมการ์ด
หรรษา ท้าหาตัวเลข แผนการจัดการเรียนรู้ และแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ทุกข้อมีค่า ดัชนีความสอดคล้อง IOC สูงกว่า 0.67 ทุกรายการ ข้อมูลที่วิเคราะห์
ได้นั้น สามารถนำนวัตกรรมนวัตกรรม 1 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ไปใช้ในการเรียนการ
สอนได ้
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8) การนำนวัตกรรมไปใช้ในการพัฒนา/แก้ปัญหา 
ผู ้จ ัดทำได้ดำเนินการนำนวัตกรรม Secret Number เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข             

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ไปใช้ในการจัดกิจกรรมเป็นจำนวน 6 ชั่วโมง โดยได้ดำเนินการ
ดังนี้ 

 
ชั่วโมงที่ กิจกรรม 

1       เริ่มต้นชั่วโมงด้วยการให้นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียนเพ่ือประเมินความรู้พ้ืนฐาน
ของเด็กๆ ก่อน จากนั้นครูจึงเริ่มนำเข้าสู่บทเรียนโดยการสอนเทคนิคและวิธีการหาตัวแปร
ไม่ทราบค่าของการบวก ซึ ่งครูจะอธิบายพร้อมยกตัวอย่างให้เห็นภาพชัดเจนที่สุด                   
เพื่อให้เด็กๆ เข้าใจได้ง่ายๆ ก่อนจะปิดท้ายชั่วโมงด้วยการให้นักเรียนลองตอบคำถามสั้นๆ 
เพ่ือตรวจสอบความเข้าใจและเตรียมความพร้อมก่อนลงสนามเล่นเกมจริงในชั่วโมงถัดไป 

2       ชั่วโมงนี้จะเข้าสู่ความสนุกเต็มรูปแบบด้วยการเปิดตัวเกมการ์ด Secret Number 
โดยครูจะเริ่มจากการให้นักเรียนจับคู่ออกมาเล่นหน้าชั้นเรียน ให้นำการ์ดตัวเลขแปะไว้บน
หัวโดยที่เจ้าตัวจะมองไม่เห็นเลขของตัวเอง จากนั้นเพื่อนๆ ในห้องจะช่วยกันบอกผลบวก
ของการ์ดทั้งสองใบ เพื่อให้คู ่ที ่อยู่หน้าชั้นทายเลขบนหัวของตัวเองให้ถูกต้อง โดยจะ
สลับกันออกมาเล่นจนครบทุกคู่ เมื่อเด็กๆ เริ่มคุ้นเคยกับกติกาแล้ว ครูจะแบ่งนักเรียน
ออกเป็นกลุ่มย่อยให้ลงมือเล่นกันเองในกลุ่ม เพื่อให้ทุกคนได้ฝึกคิดคำนวณและมีส่วนร่วม
อย่างเต็มที่ โดยมีครูคอยเดินดูและให้คำแนะนำอย่างใกล้ชิด 

3        ยกระดับความตื ่นเต้นด้วยการจัดกิจกรรมประลองความเร็วผ่านเกมใน Canva             
ที่ครูได้ออกแบบไว้และให้นักเรียนได้ลองฝึกซ้อมจากลิงก์ที่ส่งให้เล่นที่บ้านมาก่อนแล้ว 
กิจกรรมนี้จะเป็นการสุ่มตัวแปรไม่ทราบค่าของการบวกให้นักเรียนหาคำตอบแข่งกัน              
เมื่อจบเกมครูจะเปิดหน้าสถิติเพ่ือดูความเร็วและความถูกต้องของแต่ละคน พร้อมทั้งกล่าว
ชื่นชม ให้รางวัลเล็กๆ น้อยๆ เพื่อเป็นกำลังใจ และสรุปทบทวนจุดที่เด็กๆ มักจะพลาด
บ่อยๆ เพ่ือให้เกิดความเข้าใจที่ถูกต้องแม่นยำยิ่งขึ้น 

4       เข้าสู่พาร์ทของการลบ โดยครูจะเริ่มสอนเทคนิคการหาตัวแปรไม่ทราบค่าของการลบ 
ซึ่งจะใช้วิธีเชื่อมโยงความรู้จากเรื่องการบวกที่เด็กๆ มาประยุกต์ใช้เพื่อให้เข้าใจได้รวดเร็ว
ขึ ้น หลังจากสอนเทคนิคเสร็จ จะให้นักเรียนกลับมาเล่นเกมการ์ด Secret Number             
แบบจับคู่หน้าชั้นเรียนอีกครั้ง แต่ในรอบนี้จะเปลี่ยนกติกาให้เพื่อนในห้องบอกเป็นผลลบ 
แทน โดยให้นักเรียนสลับกันออกมาทายตัวเลขบนหัวของตัวเองจนครบทุกคนเหมือนเดิม 

5       ชั่วโมงนี้จะเป็นการฝึกฝนความแม่นยำและความเร็วในการลบแบบจัดเต็ม โดยครึ่ง
แรกของชั่วโมงจะให้นักเรียนแยกย้ายกันไปเล่นเกมการ์ด Secret Number แบบกลุ่มย่อย 
เพ่ือให้ทุกคนได้มีโอกาสคิดและทายตัวเลขของการลบกันอย่างทั่วถึง จากนั้นในครึ่งหลังจะ
เข้าสู่การท้าประลองความเร็วขั้นสุดผ่านเกมสุ่มหาตัวแปรไม่ทราบค่าของการลบใน Canva 
ซึ่งเด็กๆ จะได้ใช้ทักษะที่ฝึกฝนมาทั้งหมดเพื่อแข่งขันทายคำตอบให้ถูกต้องและรวดเร็ว
ที่สุด พร้อมกับบันทึกสถิติไว้เป็นผลงานของแต่ละคน 
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ชั่วโมงที่ กิจกรรม 
6        ชั่วโมงสุดท้ายจะเป็นการสรุปความรู้ทั้งหมดที่ได้เรียนมาตลอดทั้งกิจกรรม โดยครูจะ

ทบทวนเทคนิคการหาตัวแปรไม่ทราบค่าทั้งการบวกและการลบอีกครั้ง พร้อมทั้งเปิด
โอกาสให้เด็กๆ ได้พูดคุยสะท้อนความรู้สึกและสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการเล่นเกมการ์ดและเกม
บนจอ จากนั้นจะปิดท้ายด้วยการให้นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์
และดูพัฒนาการที่เกิดข้ึนเปรียบเทียบกับคะแนนก่อนเรียนอย่างเป็นรูปธรรม 

 
ผู้จัดทำดำเนินการเกี่ยวกับการเรียนรู้โดยใช้นวัตกรรม Secret Number เกมการ์ดหรรษา 

ท้าหาตัวเลข ดังนี้ 
1. ทำแบบทดสอบก่อนเรียน และสอนเทคนิคการหาตัวแปรไม่ทราบค่า (การบวก) 
 

    
 

    
  



๑๘ 

  Secret Number เกมการ์ดหรรษา ทา้หาตัวเลข : นายณภัทร ขจีไกรลาส ผู้จดัทำ      

2. เล่นเกมการ์ด Secret Number (การบวก) ทายตัวเลขบนหัวแบบจับคู่หน้าห้อง และแบบ
กลุ่มย่อย 

    
 

    
 

3. แข่งขันประลองความเร็ว (การบวก) ผ่านเกมใน Canva พร้อมสรุปสถิติ มอบรางวัล และ
ทบทวนจุดที่ผิดบ่อย 
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4. สอนเทคนิคการหาตัวแปรไม่ทราบค่า (การลบ) และเล่นเกมการ์ด (การลบ) แบบจับคู่หน้าห้อง 

    
 

5. ฝึกฝนด้วยเกมการ์ด (การลบ) แบบกลุ่มย่อย และแข่งความเร็วผ่านเกม Canva 
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6. สรุปความรู้ทั้งหมด สะท้อนความรู้สึกจากกิจกรรม และทำแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือ
วัดผล 

    
 
 

9) ผลการใช้นวัตกรรม 
ผลการใช้นวัตกรรม นวัตกรรม Secret Number เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ปรากฏผลดังนี้ 
๑.ผลการใช้นวัตกรรมตามวัตถุประสงค์ 
1.1 นวัตกรรมได้รับการสร้างและตรวจสอบประสิทธิภาพจากผู้เชี่ยวชาญจำนวน ๓ ท่าน 

โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ในเกณฑ์ท่ีสามารถนำไปใช้จัดการเรียนการสอนได้จริง  
1.2 นักเรียนมีพัฒนาการด้านการหาตัวแปรไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์การบวกและ

การลบสูงขึ้น โดยประเมินได้จากผลคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนที่เพิ่มขึ้นเมื่อเปรียบเทียบกับ
แบบทดสอบก่อนเรียน พบว่านักเรียนร้อยละ 76.47 มีคะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงขึ ้น และ
นักเรียนร้อยละ 100 ใช้เวลาในการคิดคำนวณลดลง  

๒.ผลการใช้นวัตกรรมต่อนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 
นักเรียนมีความกระตือรือร้นและมีส่วนร่วมในชั้นเรียนอย่างเต็มที่ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง 

และสามารถทำความเข้าใจเนื้อหาที่เป็นนามธรรมได้ง่ายขึ้นผ่านกลไกของเกม ช่วยเปลี่ยนบทบาทจาก
เพียงผู้คำนวณเป็นนักแก้ปัญหา ที่เข้าใจความสัมพันธ์แบบส่วนย่อย-ส่วนรวม   

๓.ผลการใช้นวัตกรรมต่อครูผู้สอน 
ครูผู ้สอนสามารถเปลี ่ยนบทบาทจากผู ้บรรยายมาเป็นผู ้อำนวยความสะดวก  ที ่คอยจัด

สภาพแวดล้อมและกระตุ้นการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และได้รับการพัฒนาทักษะด้านการใช้
เทคโนโลยีและแอปพลิเคชัน Canva เพ่ือสร้างสรรค์สื่อการสอนที่ทันสมัยและดึงดูดความสนใจ 

๔.ผลการใช้นวัตกรรมต่อผู้บริหาร 
ผู้บริหารได้เห็นตัวอย่างที่เป็นรูปธรรมของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก  ที่บูรณาการเทคโนโลยี            

เข้ากับชั้นเรียน ซึ่งสามารถนำไปเป็นต้นแบบในการนิเทศและส่งเสริมแนวปฏิบัติที่ดี ให้กับครูท่านอื่น
ในสถานศึกษา 
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๕.ผลการใช้นวัตกรรมต่อโรงเรียน 
ตอบสนองต่อแผนพัฒนาคุณภาพการศึกษาของโรงเรียนพุทธิโศภนในกลยุทธ์ที่มุ่งยกระดับ

คุณภาพการศึกษาให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ ๒๑ และช่วยขับเคลื่อนเป้าประสงค์
ของโรงเรียนในการส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ทันสมัยเพ่ือพัฒนานักเรียน 

๖.ผลการใช้นวัตกรรมต่อสังคม 
เป็นการวางรากฐานสำคัญในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ของชาติให้มีทักษะการคิดวิเคราะห์ 

คิดอย่างมีวิจารณญาณ และความสามารถในการแก้ปัญหา สอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติด้านการ
พัฒนาศักยภาพคนในศตวรรษที่ ๒๑ 
 
10) สรุปผลการใช้นวัตกรรม และการอภิปรายผล 

ผลการใช้นวัตกรรม นวัตกรรม Secret Number เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 พบว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้นวัตกรรม Secret Number 
เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข ประสบความสำเร็จในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงพีชคณิตของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ โดยนักเรียนสามารถหาค่าของตัวแปรไม่ทราบค่าจากการบวกและการลบได้
อย่างถูกต้องและรวดเร็วขึ้น จากการเปรียบเทียบผลการทำแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ จำนวน ๑๗ คน พบว่านวัตกรรมส่งผลดีต่อพัฒนาการของนักเรียน          
ทั้งในด้านความถูกต้องและความรวดเร็ว ในด้านความถูกต้อง นักเรียน ร้อยละ ๗๖.๔๗ มีคะแนนหลัง
เรียนสูงขึ้น และส่วนที่เหลือสามารถรักษาระดับคะแนนได้ดีเยี่ยม ในด้านความรวดเร็ว นักเรียนร้อยละ 
๑๐๐ ใช้เวลาในการทำแบบทดสอบลดลงอย่างเห็นได้ชัด โดยมีกรณีศึกษาที่โดดเด่นคือนักเรียนที่เคย
ใช้เวลาทดสอบเกิน ๑๐ นาทีและทำข้อสอบไม่ได้ สามารถลดเวลาลงเหลือเพียงครึ่งหนึ่งและเริ่มทำ
ข้อสอบได้ถูกต้อง ซึ่งสะท้อนถึงความเข้าใจที่เพ่ิมขึ้นรูปแบบกิจกรรมที่ผสมผสานระหว่างการจับคู่เล่น
เกมการ์ดหน้าชั ้นเรียน และการแข่งขันประลองความเร็วผ่านแอปพลิเคชัน Canva ช่วยสร้าง
สภาพแวดล้อมท่ีท้าทาย สนุกสนาน และลดความตึงเครียดในการเรียนคณิตศาสตร์ 

จากการอภิปรายผลพบว่า การที่นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ้นและใช้เวลาคิดคำนวณน้อยลง 
เป็นผลมาจากการใช้นวัตกรรมที่ออกแบบมาในรูปแบบเกม ซึ่งเปลี่ยนเนื้อหาการหาตัวแปรไม่ทราบ
ค่าท่ีเป็นนามธรรม ให้กลายเป็นความท้าทายที่สนุกสนาน กติกาของเกมการ์ดที่ให้นักเรียนทายตัวเลข
ของตนเองจากผลลัพธ์ของเพื ่อน เป็นการบังคับให้นักเรียนต้องคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์แบบ
ส่วนย่อย-ส่วนรวมซ้ำๆ ในสภาพแวดล้อมที่ไม่กดดัน นอกจากนี้ การแข่งขันประลองความเร็วผ่าน 
แอปพลิเคชัน Canva ยังเป็นตัวกระตุ้น สำคัญที่ช่วยฝึกความคล่องแคล่ว ทำให้นักเรียนสามารถดึง
ข้อมูลทางคณิตศาสตร์จากความจำระยะยาวมาใช้ได้อย่างรวดเร็วและเป็นอัตโนมัติมากข้ึน 
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11) ข้อเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาต่อยอดนวัตกรรม 
๑. การเพิ่มองค์ประกอบด้านเสียง เนื่องจากปัจจุบันแอปพลิเคชัน Canva ยังมีข้อจำกัดใน

การสร้างเกมที่มีระบบเสียงโต้ตอบ ในการพัฒนาต่อยอดครั้งต่อไปอาจพิจารณาใช้แพลตฟอร์มหรือ
โปรแกรมประยุกต์อื่น ๆ ที่สามารถใส่เสียงเอฟเฟกต์ เช่น เสียงเมื่อทายตัวเลขถูก-ผิด หรือเสียงดนตรี
ประกอบที่น่าตื่นเต้น ซึ่งองค์ประกอบด้านเสียงนี้จะช่วยดึงดูดความสนใจ กระตุ้นการรับรู้ และเพ่ิม
ความสนุกสนานให้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  

๒. การสร้างทางเลือกสำหรับความแตกต่างระหว่างบุคคล จากผลการทดสอบพบว่ายังมี
นักเรียนบางส่วนที่ยังคงต้องการเวลาในการทำความเข้าใจ ในการพัฒนาต่อยอด ควรมีการแบ่งระดับ
ความยาก-ง่ายของการ์ดตัวเลข เพ่ือให้นักเรียนกลุ่มนี้ได้ฝึกฝนจากระดับที่ง่ายกว่าเพ่ือสร้างความมั่นใจ 
ก่อนจะขยับไปยังระดับที่ยากข้ึน  

๓. การขยายผลสู่ทักษะทางคณิตศาสตร์เรื่องอื่น ๆ ความสำเร็จของการใช้แนวคิด Secret 
Number สามารถนำไปปรับใช้กับเนื ้อหาการคูณและการหารในระดับชั ้นที ่สูงขึ ้น หรือนำไป
ประยุกต์ใช้กับการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์เบื้องต้น  

๔. การเพ่ิมระบบการติดตามผลระยะยาว อาจพัฒนาแพลตฟอร์มหรือตารางบันทึกสถิติเวลา
และคะแนนของนักเรียนในการเล่นแต่ละสัปดาห์ เพื่อให้นักเรียนเห็นเส้นพัฒนาการของตนเอง              
ซึ่งจะช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจภายในได้อย่างยั่งยืน 
 
12) การเผยแพร่นวัตกรรม 
การเผยแพร่ในสถานศึกษา  

ผู้จัดทำได้ดำเนินการนำนวัตกรรม นวัตกรรม Secret Number เกมการ์ดหรรษา ท้าหา
ตัวเลข เสนอต่อครูผู้สอนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 และเผยแพร่แก่นักเรียนในไลน์ผู้ปกครอง และ
นักเรียนอ่ืนที่สนใจ 
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การเผยแพร่ออนไลน์  
ผู้จัดทำได้แบ่งปันไอเดียการจัดการเรียนรู้ นวัตกรรม และสื่อการสอนที่เกี่ยวข้องทั้งหมดลง

บนพื้นที่ชุมชนครูออนไลน์ www.Inskru.com โดยมีการอธิบายแนวคิด ขั้นตอนการจัดกิจกรรม 
พร้อมแนบไฟล์เกมการ์ดและคำสั่งกาออกแบบเกมบน Canva เพื่อให้เพื่อนครูทั่วประเทศสามารถ
ดาวน์โหลด นำไปปรับใช้ หรือต่อยอดในห้องเรียนของตนเองได้ นอกจากนี้ยังได้ร่วมแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นและเทคนิคการสอนคณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษาตอนต้นร่วมกับเครือข่ายครูในแพลตฟอร์ม 
เพ่ือขยายผลสัมฤทธิ์ของนวัตกรรมให้เกิดประโยชน์ในวงกว้างต่อไป 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้นวัตกรรม 
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ผลการเปรียบเทียบการสอบก่อนและหลังใช้นวัตกรรม 

ที่ ชื่อ - สกุล 
ก่อนเรียน หลังเรียน แปลผล 

คะแนน เวลา คะแนน เวลา 
1 เด็กชายพชรพล  ทองสุข 8 0 นาที 54 วินาท ี 9 0 นาที 38 วินาท ี มีพัฒนาการที่สูงขึ้น 

2 เด็กชายสมทรัพย์  ดวงศรี 6 4 นาที 57 วินาท ี 7 2 นาที 16 วินาท ี มีพัฒนาการที่สูงขึ้น 

3 เด็กชายกชฐนน  - 8 3 นาที 12 วินาท ี 10 2 นาที 48 วินาท ี มีพัฒนาการที่สูงขึ้น 

4 เด็กชายยุรนันท ์ - 9 1 นาที 02 วินาท ี 10 0 นาที 33 วินาท ี มีพัฒนาการที่สูงขึ้น 

5 เด็กชายฤกษ์ชีวิน  มาติ 0 ใช้เวลามากกว่า 10 นาที 3 5 นาที 24 วินาท ี มีพัฒนาการที่สูงขึ้น 

6 เด็กชายปกรณ์  อิ่มเจอื 7 3 นาที 17 วินาท ี 10 2 นาที 38 วินาท ี มีพัฒนาการที่สูงขึ้น 

7 เด็กชายปณทัต  พรหมราช 8 3 นาที 21 วินาท ี 8 1 นาที 35 วินาท ี มีพัฒนาการที่สูงขึ้น 

8 เด็กหญิงพิชชานันท์  พลทิพย ์ 8 1 นาที 39 วินาท ี 8 1 นาที 05 วินาท ี มีพัฒนาการที่สูงขึ้น 

9 เด็กหญิงจิณณ์นิชา  ประเดชบุญ 7 1 นาที 32 วินาท ี 8 1 นาที 01 วินาท ี มีพัฒนาการที่สูงขึ้น 

10 เด็กหญิงจิณัฐตา  - 8 2 นาที 44 วินาท ี 9 1 นาที 39 วินาท ี มีพัฒนาการที่สูงขึ้น 

11 เด็กหญิงจิราภา  - 6 4 นาที 27 วินาท ี 10 1 นาที 52 วินาท ี มีพัฒนาการที่สูงขึ้น 

12 เด็กหญิงชลิตา  กมลโชติวิศิษฏ ์ 7 4 นาที 06 วินาท ี 9 2 นาที 18 วินาท ี มีพัฒนาการที่สูงขึ้น 

13 เด็กหญิงนฉัตร  วัฒนไพบูลย์กิจ 7 3 นาที 31 วินาท ี 7 2 นาที 40 วินาท ี มีพัฒนาการที่สูงขึ้น 

14 เด็กหญิงมนัสชนก  คำเถิง 6 2 นาที 11 วินาท ี 9 1 นาที 36 วินาท ี มีพัฒนาการที่สูงขึ้น 

15 เด็กหญิงกุลปริยา  โกศลยืน 8 3 นาที 02 วินาท ี 8 1 นาที 45 วินาท ี มีพัฒนาการที่สูงขึ้น 

16 เด็กหญิงณัฐรินีย์ บางขะกูล 6 4 นาที 21 วินาท ี 9 2 นาที 30 วินาท ี มีพัฒนาการที่สูงขึ้น 

17 เด็กชายชาติชาย อยู่สวรรค์ 7 2 นาที 43 วินาท ี 8 1 นาที 56 วินาท ี มีพัฒนาการที่สูงขึ้น 

 

ด้านความแม่นยำ (คะแนน) นักเรียน 13 คนมีคะแนนเพิ่มขึ้น คิดเป็นร้อยละ 76.47 และอีก  
3 คนมีคะแนนคงท่ีในระดับสูง โดยไม่มีนักเรียนคนใดคะแนนลดลงเลย  

ด้านความคล่องแคล่ว (เวลา) นักเรียน 100% ใช้เวลาในการทำแบบทดสอบลดลงอย่างเห็น
ได้ชัด  

เด็กชายฤกษ์ชีวิน (ออทิสติกเทียม ร่วมกับพัฒนาการช้า) ก่อนเรียนทำคะแนนได้ 0 และใช้
เวลาเกิน 10 นาที แต่หลังเรียนสามารถทำคะแนนได้ 3 คะแนน และลดเวลาลงมาเหลือเพียง 5 นาที 
24 วินาที ถือเป็นพัฒนาการเชิงบวกที่ดี ที่นวัตกรรมเข้าไปช่วยนักเรียนในการพัฒนาทักษะทางด้าน
คณิตศาสตร์ 
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แผนภูมิแสดงผลคะแนนการเปรียบเทียบการสอบก่อนและหลังใช้นวัตกรรม  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1/4 
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แผนภูมิแสดงการเปรียบเทียบของระยะเวลาในการสอบก่อนและหลังใช้นวัตกรรม  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1/4 
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การหาคุณภาพนวัตกรรม แผนการจัดการเรียนรู้  
และแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน  

ของผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 1 หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนครูคณิตศาสตร์ 
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การหาคุณภาพนวัตกรรม แผนการจัดการเรียนรู้  
และแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน  

ของผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 2 หัวหน้าสายชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
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  Secret Number เกมการ์ดหรรษา ทา้หาตัวเลข : นายณภัทร ขจีไกรลาส ผู้จดัทำ      

การหาคุณภาพนวัตกรรม แผนการจัดการเรียนรู้  
และแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน  

ของผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 3 ครูชำนาญการพิเศษ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
 

  



๔๐ 

  Secret Number เกมการ์ดหรรษา ทา้หาตัวเลข : นายณภัทร ขจีไกรลาส ผู้จดัทำ      

ลิ้งเว็บไซต์ CANVA ในการใช้นวัตกรรม 
การหาตัวแปรไม่ทราบค่าการบวก 

https://xn----twfjba1go6fmzx8o5bc1i0h.my.canva.site/20-5 
 

    
 

    
 
 

การหาตัวแปรไม่ทราบค่าการลบ 
https://xn----twfjba1go6fmzx8o5bc1i0h.my.canva.site/dahdpeqe2h0 

 

   
 

   
 
   
 

https://เกมคณิต-ครุฟลุ๊ค.my.canva.site/20-5
https://เกมคณิต-ครุฟลุ๊ค.my.canva.site/dahdpeqe2h0


๔๑ 

  Secret Number เกมการ์ดหรรษา ทา้หาตัวเลข : นายณภัทร ขจีไกรลาส ผู้จดัทำ      

การหาตัวแปรไม่ทราบค่าการบวก การลบ 
https://xn----twfjba1go6fmzx8o5bc1i0h.my.canva.site/20 

 

   
 

   
 

ภาพกิจกรรมการใช้นวัตกรรม 
 

    
 

    

https://เกมคณิต-ครุฟลุ๊ค.my.canva.site/20


๔๒ 

  Secret Number เกมการ์ดหรรษา ทา้หาตัวเลข : นายณภัทร ขจีไกรลาส ผู้จดัทำ      

    
 

    
 

    
 

    



๔๓ 

  Secret Number เกมการ์ดหรรษา ทา้หาตัวเลข : นายณภัทร ขจีไกรลาส ผู้จดัทำ      

    
 

    
 

    
 

    
 
 



๔๔ 

  Secret Number เกมการ์ดหรรษา ทา้หาตัวเลข : นายณภัทร ขจีไกรลาส ผู้จดัทำ      

    
 

    
 

    
 

    



๔๕ 

  Secret Number เกมการ์ดหรรษา ทา้หาตัวเลข : นายณภัทร ขจีไกรลาส ผู้จดัทำ      

    
 

    
 

    
 

    



๔๖ 

  Secret Number เกมการ์ดหรรษา ทา้หาตัวเลข : นายณภัทร ขจีไกรลาส ผู้จดัทำ      

    
 

    
 

    
 

    
 



SECRET NUMBER
เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข

โรงเรียนพุทธิโศภน


	SECRET NUMBER
	เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข
	ครูณภัทร  ขจีไกรลาส

	SECRET NUMBER
	เกมการ์ดหรรษา ท้าหาตัวเลข


