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ตามที่สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาชลบุรี เขต 3 ให้มีการคัดเลือกผลปฏิบัติที่เป็นเลิศ

(Best Practice) เพื่อเป็นกิจกรรมส่งเสริมสนับสนุน การพัฒนาสื่อการสอน และการพัฒนาแหล่งการเรียนรู้บน
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ที ่เป็นเลิศ ประเภท ครูผู ้สร้างและพัฒนาสื่อเทคโนโลยี OBEC Content Centerเอกสารเล่มนี ้จัดทำขึ้น               
เพื่อประกอบการพิจารณาคัดเลือกผลปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ซึ่งประกอบไปด้วย ความเป็นมาและ
ความสำคัญ วัตถุประสงค์ เป้าหมาย ขั้นตอนการดำเนินงาน ผลการดำเนินงาน บทเรียนที่ได้รับ ปัจจัย
ความสำเร็จ การเผยแพร่ บรรณานุกรม และภาคผนวก ที่จะช่วยประกอบ การพิจารณาของกรรมการต่อไป 
หากมีข้อผิดพลาดประการใด ผู้จัดทำกราบขออภัยมา ณ โอกาสนี ้
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แบบรายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) 
ชื่อผลงาน สื่อวิดีโอสถานการณ์ปัญหาการบวกเรือ่ง “เรียนรูก้ารบวกกับหนูน้อยนักช้อป” ร่วมกับการ  .  
จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด (Open Approach) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1                          ..                                               
ผูเ้สนอผลงาน นางสาวรัตนากร คำทวี                                                                             . 
ตำแหน่ง ครู                                                                                                        .                                                                        
หน่วยงาน โรงเรียนอนุบาลบางละมุง                                                                          . 
สังกัด  สำนักงานเขตพื้นที่การศกึษาประถมศึกษาชลบุรี เขต 3          . 

ประเภทผลงาน 
 ผู้สร้างสื่อเทคโนโลยีดจิิทลั 
☐ ผู้ใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
☐ ผู้ขับเคลื่อนระบบ OBEC Content Center  
      (   ) สถานศึกษา 
      (   ) สำนักงานเขตพืน้ที่การศกึษา 

1. ความเป็นมาและความสำคัญ 
ในยุคปัจจุบันที่เทคโนโลยีดิจิทัลมีบทบาทสำคัญ การศึกษาก็ไม่อาจหลีกเลี่ยงการเปลี่ยนแปลงนี้ได้ 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งในระดับชั้นประถมศึกษา ซึ่งเป็นรากฐานสำคัญของการเรียนรู้ตลอดชีวิต การพัฒนาสื่อ
นวัตกรรมดิจิทัลจึงเป็นสิ่งจำเป็นเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอนและตอบสนองต่อพฤติกรรมการเรียนรู้
ของผู้เรียนยุคใหม่ สำหรับวิชาคณิตศาสตร์ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 นั้น การบวกถือว่าเป็นทักษะ 
พื้นฐานที่สำคัญในการดำรงชีวิตประจำวันของผู้เรียน ดังที่หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ได้กำหนดให้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ต้องมีความสามารถในการบวก 
ลบ และเปรียบเทียบจำนวนนับไม่เกินหนึ่งร้อย อย่างไรก็ตาม จากการรายงานผลการประเมินความสามารถ
ด้านคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 (NT) ปีการศึกษา 2566 พบว่าคะแนนเฉลี่ยระดับประเทศ
อยู่ที่ 52.97 คะแนน จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน (สำนักทดสอบทางการศึกษา , 2566) ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึง
ปัญหาในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตั้งแต่ระดับชั้นประถมศึกษาตอนต้น งานวิจัยของ สิริพร ทิพย์คง (2560)      
ยังชี้ให้เห็นว่าปัญหาสำคัญในการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาคือการขาดความเข้าใจใน
โจทย์ปัญหาและการไม่สามารถเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์กับชีวิตประจำวันได้ นอกจากนี้ ด้วยช่วงความ
สนใจที่สั้นของผู้เรียนในวัยนี้ การสร้างแรงจูงใจและความน่าสนใจในการเรียนจึงเป็นความท้าทายสำคัญสำหรับ
ครูผู้สอน จากการศึกษาของ National Council of Teachers of Mathematics (2000) พบว่าการใช้สื่อการ
สอนที่หลากหลายและมีปฏิสัมพันธ์ สามารถช่วยเพิ่มความเข้าใจและความสนใจในการเรียนคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ด้วยเหตุนี้ การพัฒนาสื่อนวัตกรรมดิจิทัลที่ตอบสนองต่อความต้องการดังกล่าว
จึงมีความสำคัญอย่างยิ่ง 
 จากปัญหาดังกล่าว แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบ Open Approach ซึ่งพัฒนาโดย Nohda (2000) 
ได้รับความสนใจและถูกนำมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์อย่างแพร่หลาย แนวคิดนี้เน้น
การใช้ปัญหาปลายเปิดเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา และสร้างความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ด้วย
ตนเอง สอดคล้องกับทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) ของ Piaget (1976) ที่เชื่อว่าผู้เรียน
สามารถสร้างความรู้ได้ด้วยตนเองจากการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม นอกจากนี้ การใช้สื่อดิจิทัลในรูปแบบ
คลิปวิดีโอสั้นยังสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้แบบ Micro-learning ที่เหมาะสมกับพฤติกรรมการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนในยุคดิจิทัล (Hug, 2005) ซึ่งช่วยเพิ่มความน่าสนใจและความเข้าใจในเนื้อหาการเรียนรู้ 
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 ด้วยเหตุนี้ ผู้จัดทำจึงได้พัฒนาสื่อวิดีโอสถานการณ์ปัญหาการบวกเรื่อง “เรียนรู้การบวกกับหนูน้อย
นักช้อป” ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด (Open Approach) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1
ในรูปแบบคลิปวิดีโอสั้นๆ ความยาว 3-4 นาที ที่นำเสนอสถานการณ์การช้อปปิ้งในชีวิตประจำวัน ออกแบบ
ตามแนวคิด Open Approach โดยนำเสนอปัญหาปลายเปิดที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์และหาวิธีการ
แก้ปัญหาด้วยตนเอง ผ่านการนำเสนอที่น่าสนใจและเข้าใจง่าย เหมาะสมกับวัย   ของผู้เรียน นอกจากนี้ยังใช้
ภาพการ์ตูนและเสียงที่น่าสนใจเพื่อดึงดูดความสนใจของผู้เรียน มีการใช้คำถามและให้เวลาผู้เรียนคิดคำนวณ มี
สื่อการสอนที่ครูสามารถใช้ในห้องเรียนเพื่อฝึกฝนเพิ่มเติม เช่น บัตรภาพสินค้า และใบงานให้นักเรียนฝึก
คำนวณ นวัตกรรมนี้จึงมีความสำคัญอย่างยิ่งในการแก้ปัญหาการเรียนรู้คณิตศาสตร์เบื้องต้น โดยช่วยให้ผู้เรียน
เข้าใจการประยุกต์ใช้การบวกในชีวิตจริง สร้างความสนุกสนานในการเรียน และใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพการเรียนรู้ สอดคล้องกับแนวทางการจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 ที่มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะการ
คิดวิเคราะห์การแก้ปัญหา การพัฒนาสื่อนวัตกรรมดิจิทัลเช่นนี้ไม่เพียงแต่จะช่วยยกระดับคุณภาพการศึกษา 
แต่ยังเป็นการเตรียมความพร้อมให้ผู ้เรียนก้าวสู่สังคมดิจิทัลอย่างมั่นคง โดยมีพื ้นฐานทางคณิตศาสตร์ที่
แข็งแกร่งและทักษะการเรียนรู้ที่จำเป็นสำหรับอนาคต 

2. วัตถุประสงค์และเป้าหมาย 
 2.1 วัตถุประสงค์ 

      1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียน เรื่อง การบวกจำนวนนับที่มี
ผลบวกไม่เกิน 20 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

      2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการใช้สื่อวิดีโอสถานการณ์
ปัญหาการบวกเรื่อง “เรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อป” ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด (Open 
Approach)  

2.2 เป้าหมาย 
     เป้าหมายเชิงปริมาณ 
     1. ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน เรื ่อง การบวกจำนวนนับที ่มีผลบวกไม่เกิน 20 โดยใช้สื ่อวิดีโอ

สถานการณ์ปัญหาการบวกเรื่อง “เรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อป” ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้    
แบบเปิด (Open Approach) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

      เป้าหมายเชิงคุณภาพ 
      1. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการใช้สื่อวิดีโอสถานการณ์ปัญหา   

การบวกเรื ่อง “เรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อป” ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด (Open 
Approach) อยู่ในระดับมาก 

2.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
     ประชากร 
      นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 1/1 และ 1/2 โรงเรียนอนุบาลบางละมุง สำนักงานเขตพื้นที่

การศึกษาประถมศึกษาชลบุรี เขต 3 ปีการศึกษา 2567 จำนวนทั้งสิ้น 64 คน 
                กลุ่มตัวอย่าง 

      กลุ่มตัวอย่างได้แก่นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1/2 โรงเรียนอนุบาลบางละมุง สำนักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศึกษาชลบุรี เขต 3 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 32 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มตัวอย่าง    
อย่างง่าย (Simple Random Sampling) 
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2.4 เน้ือหาที่ใช้ในการสร้าง/พัฒนา 
     เนื ้อหาที ่ใช้ค้นคว้าเป็นเนื ้อหารายวิชาคณิตศาสตร์พื ้นฐาน หลักสูตรแกนกลางการศึกษา            

ขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
เรื่อง การบวกจำนวนนับที่มีผลบวกไม่เกิน 20 แผนการจัดการเรียนรู้ในหน่วยที่ 5 เรื่อง การบวกจำนวนนับที่มี
ผลบวกไม่เกิน 20 วิชาคณิตศาสตร์ ที่ใช้สื่อวิดีโอสถานการณ์ปัญหาการบวกเรื่อง “เรียนรู้การบวกกับหนูน้อย
นักช้อป” ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด (Open Approach) 

2.5 ระยะเวลาที่ใช้ในการสร้าง/พัฒนา 
      เวลาที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า ดำเนินการศึกษาค้นคว้าในเดือนพฤษภาคม 2567 จนถึงเดือน 
กรกฎาคม 2567 ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567  
 2.6 เครื่องมือที่ใช้ 
      1. แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
      2. แบบประเมินคุณภาพการใช้สื่อ แผนการจัดการเรียนรู้ และเอกสารประกอบ 

     3. แบบประเมินความพึงพอใจต่อการใช้สื่อวิดีโอสถานการณ์ปัญหาการบวกเรื่อง “เรียนรู้การบวก 
กับหนูน้อยนักช้อป” ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้แบบเปิด (Open Approach) ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 

3. ขั้นตอนการดำเนินงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เริ่มต้น 

การวิเคราะห์ (Analysis) กำหนดปัญหา/วัตถุประสงค์ ประชุมวางแผนศึกษาการสร้างและพัฒนาสื่อ 

ออกแบบ /ผลิตสื่อ(Design)  ออกแบบโครงสร้างเน้ือหาและกิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด Open Approach  
สร้างสื่อวีดีโอสถานการณ์ปัญหาปลายเปิด  

การพัฒนา (Develop)  
ประเมินคุณภาพของสื่อและแผนการจัดการเรียนรู้ โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน 

ประเมินคุณภาพของส่ือโดย
ผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 ท่าน 

Try out ทดลองใช้ส่ือกับนักเรียน อีก 1 
ห้องเรียนที่มีปัญหาคล้ายกับกลุ่มตัวอย่าง 

การนำไปใช้ (Implement)  ทดสอบก่อนเรียนก่อนการนำสื่อไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ดำเนินการใช้สื่อร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด 
(Open Approach) 4 ขั้นตอนการสอนหลังจากดำเนินการเสร็จสิ้นทดสอบหลังเรียน และทำแบบประเมินความพึงพอใจในการใช้สื่อ  

การประเมิน (Evaluation) สรุปและรายงานผล 

จบ 

YES 

NO 

NO 

YES 
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3.1 การวางแผนการสรา้ง/พัฒนาสื่อ OBEC Content Center 
     ขั้นตอนการการวางแผนการสรา้ง/พัฒนาสื่อโดยใช้ ADDIE Model ดงันี้ 
     A : (Analysis) วิเคราะห์ 
     3.1.1 กำหนดปัญหา/วัตถุประสงค์ 
            ปัญหา/ความต้องการ 
             นักเรียนแสดงวิธีทำการหาผลลัพธ์ผิด คำนวณช้า อีกทั้งผู้เรียนมีพื้นฐานความรู้เรื่องตัวเลข

และการนับที่แตกต่างกัน ยังไม่คุ้นเคยกับการเขียนตัวเลขหรือการนับจำนวนมากๆ ไม่สามารถเชื่อมโยงความรู้
ทางคณิตศาสตร์กับสถานการณ์ในชีวิตประจำวันได้ อีกทั้งขาดแรงจูงใจในการเรียนรู้เนื่องจากไม่เห็นประโยชน์
ของการเรียนคณิตศาสตร์ในชีวิตจริง และขาดความกระตือรือร้นในการเรียน  

            วัตถุประสงค์ 
          1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียน เรื่อง การบวกจำนวนนบัที่

มีผลบวกไม่เกิน 20 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
          2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 1 ที่มีต่อการใช้สื ่อวิดีโอ

สถานการณ์ปัญหาการบวกเรื่อง “เรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อป” ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
เปิด (Open Approach)  

     3.1.2 ประชุมวางแผนศึกษาการสรา้งและพัฒนาสื่อ 
    1. ผู้บริหารสถานศึกษา รองผู้อำนวยการสถานศึกษา พร้อมด้วยคณะครูและบุคลากร

ทางการศึกษาโรงเรียนอนุบาลบางละมุงจัดประชุมวางแผนวางนโยบายเกี่ยวกับการใช้นวัตกรรมและสื่อการ
สอนดิจิทัลในระบบ OBEC Content Center  

             2. ผู้จัดทำศึกษาเอกสาร ตำรา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับหลักการจัดการเรียนรู้แบบเปิด 
(Open Approach) การเขียนแผนการจัดการเรียนรู ้โดยใช้สถานการณ์ปัญหาปลายเปิดของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยให้สอดคล้องกับคำอธิบายรายวิชา จุดประสงค์การเรียนรู้
ในหลักสูตร และสอดคล้องกับสภาพปัญหาของผู้เรียน 

   3. ศึกษาหลักสตูรแกนกลางการศึกษาขึ้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) 
ในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนอนุบาลบางละมุง พุทธศักราช 2551  
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2566) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551 ระดับชั้น
ประถมศึกษา) และกำหนดเนื้อหาที่ใช้ในการพัฒนา เรื ่อง การบวกจำนวนนับที ่มีผลบวกไม่เกิน 20 ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 
   4. ศึกษาการสร้างสื่อการเรียนรู้โดยนำเสนอสถานการณ์ปัญหาปลายเปิด และจัดทำแผนการ
จัดการเรียนรู้ เรื ่อง การบวกจำนวนนับที่มีผลบวกไม่เกิน 20 จำนวน ครูผู ้สอนจัดทำแผนการเรียนรู ้ให้
สอดคล้องกับผู ้เรียน ออกแบบสถานการณ์ปัญหาให้สอดคล้องกับชีวิตประจำวันของนักเรียนมากที่สุด          
โดยคุณครูมีการสอบถามกลุ่มตัวอย่างในการนำเงินมาโรงเรียน โดยส่วนใหญ่นำเงินมาโรงเรียนวันละ 30 บาท 
ราคาของส ินค ้า ม ีราคาด ังนี้  2 บาท , 3 บาท  , 5 บาท  , 10 บาท , 15 บาท , 20 บาท และ 25 บาท               
โดยมีสถานการณ์ปัญหาดังนี้ คุณแม่มอบภารกิจสุดท้าทายให้นักเรียน ! ด้วยงบประมาณ 30 บาทในกระเป๋า 
นักเรียนจะวางแผนการช้อปปิ้งอย่างไรนะ? โดยมีกติกาอยู่ว่า: 1. ต้องใช้เงินให้หมดพอดี ไม่มีเงินทอน 2. เลือก
ซื้อสินค้าได้หลากหลายตามใจชอบ  

   D : (Design) ออกแบบ 
   3.1.3 ออกแบบ/สร้ํางสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล (Design) 
   1. ออกแบบโครงสร้างเน้ือหาและกิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด 
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   2. สร้างสื่อวีดีโอสถานการณ์ปัญหาปลายเปิด เรื่องการบวกกับหนูน้อยนักช้อป สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 บนแพลตฟอร์ม CANVA หาภาพประกอบบนแพลตฟอร์ม Pinterest เลือกใช้สีสันสดใส 
และตัวการ์ตูนที่น่ารักเป็นตัวดำเนินเรื่อง ใช้สินค้าที่มีในชีวิตประจำวันของนักเรียน ใช้เสียงและดนตรีประกอบ
ที่สร้างความสนุกสนาน 

   3. วางแผนการใช้สื่อรว่มกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด 
   3.1.4 ออกแบบเครื่องมือการวัดและประเมินผล 
   1. แบบประเมินคุณภาพการใช้สื่อ แผนการจดัการเรียนรู ้และเอกสารประกอบ 
   2. แบบประเมินความพึงพอใจต่อการใช้สื่อวิดีโอสถานการณ์ปัญหาการบวกเรื่อง “เรียนรู้การบวก

กับหนูน้อยนักช้อป” ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้แบบเปิด (Open Approach) ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 

   3. แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนเป็นข้อสอบฉบับเดียวกัน 
   D : (Develop) การพัฒนา 
   3.1.5 ตรวจสอบโดยผู้เช่ียวชาญ 
   1. ประเมินคุณภาพของสื ่อ แผนการจัดการเร ียนรู ้ โดยผู ้เช ี ่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน ได้แก่               

1.นายพลธาวิน วัชรทรธำรงค์ ผู้อำนวยการโรงเรียนอนุบาลบางละมุง 2.นางสาววราภรณ์ ลวงสวาส รอง
ผู้อำนวยการโรงเรียนอนุบาลบางละมุง  3. นางทัศนี วรรณทอง หัวหน้าฝ่ายบริหารงานวิชาการโรงเรียนอนุบาล
บางละมุง  

   2. ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
   3. หาประสิทธิภาพสื่อการสอน โดยทดลองดำเนินกิจกรรมใช้สื ่อที่จัดเตรียมไว้กับนักเรียน 1 

ห้องเรียนที่มีปัญหาการบวกคล้ายกับกลุ่มตัวอย่าง แล้วนำผลการวิเคราะห์เทียบกับเกณฑ์  ถ้าต่ำกว่าเกณฑ์ไม่
เกินร้อยละ 2.5 ก็ยอมรับได้ พบว่าเมื่อนำมาทดลองกับ 1 ห้องเรียน สื่อชุดนี้สามารถนำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างได้ 

  I : (Implement) การนำไปใช้ 
  3.1.6 การใช้สื่อนวัตกรรมจัดการเรียนการสอน 
  1. ทดสอบก่อนเรียนกับกลุ่มตัวอย่างเพื่อประเมินความรู้พื้นฐานของผู้เรียนก่อนการนำสื่อวิดีโอ

สถานการณ์ปัญหาการบวกเรื่อง “เรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อป” ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
เปิด (Open Approach) ไปใช้ 

  2. นำสื่อวิดีโอสถานการณ์ปัญหาการบวกเรื่อง “เรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อป” ร่วมกับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด (Open Approach) กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โดยมีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบเปิด Open approach ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนหลัก ดังนี้: 

     1. การนำเสนอสถานการณ์ปัญหาปลายเปิด  
         1.1 ครูทบทวนความรู้เดิมของผู้เรียน   
         1.2 เปิดใชส้ื่อวดิโีอสถานการณ์ปัญหาการบวกเรื่อง “เรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อป”เพื่อ

สร้างบริบทที่น่าสนใจให้ผู้เรียน 
         1.3 ตั้งคำถามปลายเปิดที่กระตุ้นความคดิ โดยมีสถานการณ์ปัญหาในสื่อวิดีโอ ดังนี้ คณุแม่

มอบภารกิจสดุท้าทายใหน้ักเรียน! ดว้ยงบประมาณ 30 บาทในกระเป๋า นกัเรียนจะวางแผนการช้อปป้ิงอย่างไร
นะ? โดยกติกามีอยู่วา่: 1. ต้องใช้เงินให้หมดพอดี ไม่มีเงินทอน 2. เลือกซ้ือสินค้าได้หลากหลายตามใจชอบ 

     2. การเรียนรูด้้วยตนเองของนักเรียน  
         2.1 คุณครูแบ่งกลุ่มนักเรียนในการทำกิจกรรม แจกอุปกรณ ์และใบกิจกรรม โดยให้นักเรยีน

คิดและหาวิธีแก้ปัญหาดว้ยตนเอง  
         2.2 ครูเป็นผู้อำนวยความสะดวก คอยสังเกตและให้คำแนะนำเมื่อจำเป็น 
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     3. การอภิปรายและเปรียบเทียบร่วมกันทั้งชัน้ 
         3.1 นักเรียนนำเสนอวิธีคิดและคำตอบของกลุ่มตนเอง 
         3.2 เปิดโอกาสให้เพื่อนๆ ซักถามและแสดงความคดิเห็น 
         3.3 ครกูระตุ้นใหเ้กิดการเปรียบเทียบและวิเคราะห์วิธกีารต่างๆ 
     4. การสรุปเชื่อมโยงแนวคิดทางคณติศาสตร์ 
         4.1 ครูและนักเรยีนร่วมกันสรุปแนวคิดสำคัญที่ได้จากการแก้ปัญหา 
         4.2 เชื่อมโยงวิธกีารแก้ปัญหากับหลักการทางคณิตศาสตร์ เช่น การบวก การจัดกลุ่ม 
         4.3 ยกตวัอย่างการประยุกตใ์ช้ในสถานการณ์อื่นๆ ในชวีิตประจำวนั 

  3.1.7 นำสื่อนวัตกรรมเผยแพร่บนแพลตฟอร์ม OBEC Content Center 
  1. เข้าเว็บ http://contentcenter.obec.go.th/ 
  2. คลิกเข้า Content Management System : CMS ระบบบริหารคลงัเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ 
  3. เข้าสู่ระบบ ระบุผู้ใชแ้ละรหัสผ่าน 
  4. คลิกเพิ่มเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส ์กรอกข้อมูลพื้นฐาน คุณสมบัต ิคุณลกัษณะ หมวดหมู่ ไฟล์เน้ือหา 

รูปภาพ กดบันทึก รอการตรวจสอบอนุมัติ 
             5. เผยแพร่บนแพลตฟอร์ม OBEC Content Center โดยไดร้ับการอนุมัตใิห้เผยแพร่ในระบบคลัง
สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 
   E : (Evaluation) การประเมิน 
            สรุปและรายงานผล 

  1. ประเมินผลประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู ้การบวกกับหนูน้อยนักช้อป  สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

  2. ประเมินผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียน เรื่อง การบวกจำนวนนับที่มี
ผลบวกไม่เกิน 20 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

  3. ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนการสอน เรือ่ง
การบวกจำนวนนับที่มีผลบวกไม่เกิน 20 โดยใช้สือ่การเรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อปร่วมกับการจดักิจกรรม
การเรียนรู้แบบเปิด Open approach 

  4. จัดทำแบบรายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best-Practice) 

             3.2 การสร้าง/พัฒนาสื่อ OBEC Content 
             ผู้จัดทำได้นําความรู้ข้อมูลที่ได้จากการศึกษามากําหนดแนวทางในการสร้างวิดีโอสถานการณ์ปัญหา
การบวกเรื่อง “เรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อป” ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้   
    1. ประเภทสื่อที่สรา้ง/พัฒนา บนแพลตฟอร์ม OBEC Content Center คือ วดิีโอ 
    2. กำหนดเนื้อหา รูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับเนื้อหา เรื่อง การบวกจำนวนนับ
ที่มีผลไม่เกิน 20 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่นักเรียนสามารถนำเรื่องการบวกไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ 
    3. ออกแบบสถานการณ์ปัญหาที่สอดคลองกับปัญหาของนักเรียนในชีวิตประจำวัน  
             4. หาสื่อรูปภาพสินค้าที่เหมาะสมกับช่วงวัย สีสันสดใส หลากหลาย และมีอยู่ในชีวิตประจำวันของ
นักเรียนจริง แพลตฟอร์มที่ใช้ในการหารูปสินค้า คือ Pinterest 
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5. ใช้แพรตฟอร์ม CANVA สร้างวิดีโอสถานการณป์ัญหา จัดรูปภาพสินค้าให้น่าสนใจ ใช้การเคลื่อนไหวและ
เสียงที่น่าดึงดูดผู้เรียน  

            

             

                 

                 

              

ภาพที่ 2 หารูปภาพสินค้า ในแพลตฟอร์ม Pinterest 
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3.3 การหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของสื่อที่สร้าง/พัฒนา 
      3.3.1 มีร่องรอย หลักฐาน แสดงการหาคณุภาพสื่อที่สร้าง/พัฒนาโดยผู้เช่ียวชาญ 
              การหาประสิทธิภาพและประสิทธิผล โดยทดลองดำเนินกิจกรรมโดยใช้สื่อที่จัดเตรียมกับกลุ่ม
ตัวอย่าง ตรวจสอบว่ามีปัญหาหรือไม่ หากมีปัญหาจะแก้ไขอย่างไร หรืออาจจะเพิ่มเติมในบางส่วนของ       
การจัดการเรียนการสอนเพื่อให้การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและครอบคลุมจุดประสงค์ที่ตั้งไว้ 

ตารางที่ 2 แสดงผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อป สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

แบบฝึกหัดระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ 
E1/E2 คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย E2 

50 40.94 81.88 20 16.22 80.94 81.88/80.94 

 จากตารางที่ 2 พบว่ากิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้สื ่อการเรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อป 
ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด Open approach มีประสิทธิภาพ (E1/ E2) เท่ากับ 81.88/80.94
ซึง่เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 

ตารางที่ 3 แสดงผลการวิเคราะห์หาประสิทธิผลของสื่อการเรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อป สำหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

จำนวนคน คะแนนเต็ม 
รวมคะแนน
ก่อนเรียน 

รวมคะแนน
หลังเรียน 

ดัชนีประสิทธิผล 
(E.I) 

แปลผล 

32 20 336 518 0.5986 ผ่านเกณฑ์ 

 จากตารางที่ 3 พบว่าผลรวมคะแนนของการทดสอบก่อนเรียนเท่ากับ 317 คะแนน ผลรวมคะแนน
ของการทดสอบหลังเรียน เท่ากับ 518 คะแนน เมื่อคำนวณโดยใช้สูตรดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ได้เท่ากับ 0.5986 
หมายความว่า ผูเ้รียนที่เรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อป ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบเปิด Open approach มีความสามารถในการบวกเพิ่มขึ้น 0.5986 หรือคิดเป็นร้อยละ 59.86 

    

ภาพที่ 3 สร้างวิดีโอสถานการณ์ปัญหาแพรตฟอร์ม CANVA  

ภาพที่ 4 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพ E1/E2 และประสิทธิผล (E.I.) 
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การหาคุณภาพสื่อวิดีโอสถานการณ์ปัญหาการบวกเรื่อง “เรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อป” ร่วมกับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด (Open Approach) แผนการสอน และเอกสารประกอบ โดยใช้แบบ
ประเมินสื่ออุปกรณ์/นวัตกรรมเทคโนโลยีโดย มีผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ได้แก่ 1.นายพลธาวิน  วัชรทรธำรงค์  
ผู้อำนวยการโรงเรียนอนุบาลบางละมุง 2.นางสาววราภรณ์  ลวงสวาส รองผู้อำนวยการโรงเรียนอนุบาลบางละ
มุง 3.นางทัศนี วรรณทอง หัวหน้าฝ่ายบริหารงานวิชาการ ผลการประเมินอยู่ใน ระดับดีมาก 

ตารางที่ แสดงผลการวิเคราะห์คะแนนการหาคุณภาพสื่อจากผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 3 ท่าน 

ผลการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

ค่าเฉลี่ย 
1 2 3 

1. ด้านเนื้อหา     
1.1 เน้ือหามีความสอดคล้องกับมาตรฐาน/ตัวชีว้ดั และคำอธิบายรายวิชา 4 4 5 4.33 
1.2 เน้ือหามีความสมบูรณ์ ถูกต้อง และครบถ้วนกับหัวข้อที่สอน  5 4 5 4.67 
1.3 เน้ือหามีความยากง่ายเหมาะสมกับระดับชั้นของผู้เรียน 5 5 5 5.00 
1.4 การจดัลำดับข้ันนำเสนอเน้ือหาที่เหมาะสม เข้าใจง่าย 5 5 5 5.00 
2. ด้านภาษา     
2.1 ภาษาที่ใช้สื่อความหมายและเข้าใจได้ง่าย 5 5 5 5.00 
2.2 ภาษามคีวามเหมาะสมกับวัยหรือระดับชั้นของผู้เรียน 5 5 5 5.00 
2.3 ภาษาที่ใช ้ถูกต้องชดัเจน ทั้งคำศพัท์และไวยากรณ์ 4 5 4 4.33 
3. ด้านภาพประกอบ/สือ่     
3.1 รูปภาพมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู ้ 5 4 5 4.67 
3.2 รูปภาพมีความน่าสนใจ ดึงดูดผู้เรียน 5 4 5 4.67 
3.3 รูปภาพมีความเหมาะสมกับวัยหรือระดับชั้นของผู้เรียน 4 5 5 4.67 
3.4 รูปภาพและตัวหนังสือชัดเจนสามารถอ่านได้ง่าย 5 5 4 4.67 
4. ด้านประสิทธิภาพและความคงทน     
4.1 กระตุ้นความสนใจให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 5 5 5 5.00 
4.2 มีความสะดวกและง่ายต่อการนำไปใชใ้นการจัดการเรียนการสอน 4 4 5 4.33 
4.3 ความทันสมัย แปลกใหม่ 4 5 4 4.33 
4.4 มีความคงทนสามารถนำกลับมาใช้ได้ 5 5 5 5.00 

รวม 4.67 4.67 4.80 4.71 

ผลการประเมิน    ค่าเฉลี่ยรวมที่ได้รับ..........4.71...........คะแนน 
เกณฑ์การประเมิน 

4 – 5  ระดับดีมาก   3 - 4  ระดับดี   2 – 3  ระดับปานกลาง  1 – 2  ระดับน้อย  0 – 1  ระดับน้อยที่สดุ 

   3.3.2 มีร่องรอย หลักฐาน แสดงการนำสื่อที่สร้าง/พัฒนาไปใช้ในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active 
Learning) 
 นำสื ่อการเรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อปร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด Open 
approach ใช้ในการจัดการเรียนการสอนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 
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 3.3.3 มีร่องรอย หลักฐาน สื่อที่สร้าง/พัฒนาได้รับการอนุมัติให้เผยแพร่ในระบบคลังสื่อเทคโนโลยี
ดิจิทัล OBEC Content Center 
 เผยแพร่บนแพลตฟอร์ม OBEC Content Center โดยได้รับการอนุมัติให้เผยแพร่ในระบบคลังสื่อ
เทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 

ภาพที่ 9 นำคอมพิเตอร์เชื่อมต่อกับ SMART TV  
โดยเปิดสื่อผ่านระบบ OBEC Content Center 

ภาพที่ 10 นักเรียนแก้ไขสถาณการณ์
ปัญหา 

 

ภาพที่ 11 นักเรียนแก้ไขสถาณการณ์ปัญหา 
 

ภาพที่ 12 นักเรียนแก้ไขสถาณการณ์ปัญหา 
 

ภาพที่ 13 นักเรียนออกมานำเสนอแนวคิดของกลุ่มตนเอง 
 

ภาพที่ 14 คุณครูมีคำถามกระตุ้นและสรุปแนวคิดของนักเรียน 
 

ภาพที่ 15 ตัวอย่างใบงานนักเรียน 
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4. ผลการดำเนินงาน 

 4.1 ผลที่เกิดขึ้นบรรลุตามกิจกรรม 
  จากวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียน เรื่อง การบวก
จำนวนนับที่มีผลบวกไม่เกิน 20 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

ตารางที่ 4 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบที และระดับนัยสำคัญทางสถิติของการ
ทดสอบเปรียบเทียบคะแนนสอบก่อนและหลังเรียน (n = 32) 

การทดสอบ N X̅ S.D. t P-Value 

ก่อนเรียน 32 10.22 2.69 
21.90 0.000 

หลังเรียน 32 16.22 3.01 

จากตารางที่ 4 คะแนนทดสอบก่อนเรียนของนักเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.22 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 2.69 คะแนนทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.22 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.01 และค่า    
t-test เท่ากับ 21.90 สรุปได้ว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้การบวกกับหนูน้อย
นักช้อปร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด Open approach มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

จากวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการใช้สื่อ
วิดีโอสถานการณ์ปัญหาการบวกเรื่อง “เรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อป” ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบเปิด (Open Approach) โดยครูผู้สอนอ่านแบบประเมินความพึงพอใจให้นักเรียนฟังทีละข้อ เนื่องจาก
นักเรียนยังไม่สามารถอ่านแบบมีตัวสะกดได้อย่างคล่องแคล่ว ทั้งนี ้เพื ่อให้ได้ข้อมูลที่แม่นยำและสะท้อน
ความรู้สึกที่แท้จริงของนักเรียน พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนอนุบาลบางละมุง จังหวัดชลบรุี 
มีความพึงพอใจหลังการใช้สื่อวิดีโอสถานการณ์ปัญหาการบวกเรื่อง “เรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อป” 
ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด (Open Approach) อยู่ในระดับมากที่สุด 

ตารางที่ 5 แสดงผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ต่อการเรียนรู้โดยใช้สื่อ
วิดีโอสถานการณ์ปัญหาการบวกเรื่อง “เรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อป” ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบเปิด (Open Approach) 

หัวข้อประเมิน 𝐗̅ S.D. แปลผล 
1. นักเรียนชอบดูวดิีโอเรือ่ง "เรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อป" มาก
น้อยเพียงใด 4.91 0.30 มากที่สุด 

2. นักเรียนเข้าใจเรือ่งการบวกได้ง่ายขึ้นหรือไม่ หลังจากดวูิดีโอและทำ
กิจกรรม 4.97 0.18 มากที่สุด 

ภาพที่ 14 เผยแพร่สื่อและได้รับการอนุมัติ 
 

ภาพที่ 15 มีผู้รับชมและดาวน์โหลด 
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หัวข้อประเมิน 𝐗̅ S.D. แปลผล 
3. นักเรียนรู้สึกสนุกกับการทำกิจกรรมทีค่รูจดัใหม้ากน้อยเพียงใด 4.88 0.42 มากที่สุด 
4. นักเรียนอยากเรียนคณิตศาสตร์แบบน้ีอีกหรือไม่ 4.94 0.25 มากที่สุด 
5. นักเรียนรู้สึกว่าตวัเองเก่งขึ้นในการบวกเลขหรือไม่ 4.78 0.61 มากที่สุด 
6. นักเรียนชอบการเรียนรู้ผ่านสถานการณ์ในชวีิตประจำวัน (เช่น การ 
ช้อปป้ิง) มากน้อยเพียงใด 4.94 0.25 มากที่สุด 

7. นักเรียนรู้สึกว่าไดค้ิดและแก้ปัญหาด้วยตนเองมากน้อยเพียงใด 4.94 0.25 มากที่สุด 
8. นักเรียนชอบการทำงานร่วมกับเพื่อนในชั้นเรยีนมากน้อยเพียงใด 4.78 0.61 มากที่สุด 
9. นักเรียนรู้สึกว่าครูช่วยให้หนูเข้าใจได้ดีขึ้นหรือไม่ 4.88 0.42 มากที่สุด 
10. นักเรียนต้องการให้มกีารเรียนการสอนแบบน้ีในวิชาอื่นๆ ด้วย
หรือไม่ 4.97 0.18 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.90 0.34 มากที่สุด 
 * แบ่งระดับความพึงพอใจออกเป็น 5 ระดับตามมาตรวัดของ Likert scale 

ผลการประเมิน    ค่าเฉลี่ยรวมที่ได้รับ......4.90.........คะแนน 
เกณฑ์การประเมินค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจ 

4.51 - 5.00      มากที่สุด         3.51 - 4.50    มาก                2.51 - 3.50  ปานกลาง   
1.51 - 2.50      น้อย             1.00 - 1.50    น้อยที่สุด                                  

          ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้การบวกกับหนู
น้อยนักช้อปร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด Open approach พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
1 มีความพึงพอใจต่อสื่อสีดีโอสถานการณ์ปัญหาเรื่องหนูน้อยนักช้อปโดยรวมอยู่ใน ระดับมาก (X̅= 4.90, S.D. 
= 0.34) 

 4.2 ประโยชน์ท่ีได้รับ 
               4.2.1 กระบวนการพัฒนาสื่อ/นวัตกรรมก่อให้เกิดประโยชน์ต่อผู้เรียน 
                     1. นักเรียนสามารถเชื่อมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์กับประสบการณ์ที่คุ ้นเคยทำให้เข้าใจ
หลักการบวกได้ดียิ่งข้ึน 
  2. พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา ฝึกการคิดหาวิธีแก้ปัญหาที่หลากหลาย  
  3. การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในชั้นเรียนช่วยพัฒนาทักษะการให้เหตุผลและการสื่อสารทาง
คณิตศาสตร์ 
  4. ผู้เรียนรู ้สึกมีส่วนร่วมในการเรียนรู้  เพราะได้แสดงความคิดเห็นและนำเสนอวิธีการ
แก้ปัญหาของตนเอง 
               4.2.2 กระบวนการพัฒนาสื่อ/นวัตกรรมก่อให้เกิดประโยชน์ต่อตนเอง 
  1. พัฒนาทักษะการสอนแบบใหม่ เพิ่มความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้      
ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
  2. พัฒนาทักษะการตั้งคำถามและการกระตุ้นให้นักเรียนคิดวิเคราะห์ 
  3. สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพผ่านการใช้สื่อเทคโนโลยีในการดึงดูดความ
สนใจของนักเรียน 
  4. ฝึกทักษะการผลิตและใช้สื่อการสอนที่ทันสมัยก้าวทันยุคไทยแลนด์ 4.0  
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               4.2.3 กระบวนการพัฒนาสื่อ/นวัตกรรมก่อให้เกิดประโยชน์ต่อสถานศึกษา 
  1. การใช้สื่อนวัตกรรมเรื่องการเรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อปร่วมกับการจัดกิจกรรม      
การเรียนรู้แบบเปิด Open approach ช่วยยกระดับคุณภาพการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ให้มีความทันสมัย
และมีประสิทธิภาพมากขึ ้น ส่งผลให้นักเรียนมีความเข้าใจในเนื ้อหาวิชาอย่างลึกซึ ้งและสามารถนำไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ ซึ่งอาจนำไปสู่การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยรวมของโรงเรียน โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งในการทดสอบระดับชาติให้สูงข้ึน 
  2. การพัฒนาศักยภาพของครูผู ้สอน กระตุ ้นให้ครูต้องพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื ่อง และ
สม่ำเสมอ ทั้งในด้านการใช้เทคโนโลยีและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใหม่ ส่งผลให้เกิดวัฒนธรรม         การ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างครูในโรงเรียน ก่อให้เกิดการยกระดับคุณภาพของบุคลากรทางการศึกษา  

5. บทเรียนทีไ่ด้รับ 
5.1 ข้อเสนอแนะในการนำไปใช ้
     1. ครูผู้สอนควรเตรียมความพร้อมก่อนการสอน ทั้งในด้านความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการสอนแบบ

เปิด Open approach และทักษะการใช้เทคโนโลยีในการสอน ฝึกฝนการตั้งคำถามที่กระตุ้นการคิดวิเคราะห์
ของผู้เรียน นอกจากนี้ควรเตรียมสื่อและอุปกรณ์ให้พร้อมต่อการใช้งาน 

     2. การจัดสภาพแวดล้อมในห้องเรียนให้เหมาะสมกับผู้เรียน การจัดที่นั่งเอื้อต่อการทำงานกลุ่ม
และการนำเสนอ ตลอดจนการสร้างบรรยากาศที่น่าตื่นเต้น กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน  

     3. การปรับใช้สื่อและกิจกรรมให้เหมาะกับบริบทของผู้เรียน อาจปรับเนื้อหาในวิดีโอให้สอดคล้อง
กับบริบทหรือประสบการณ์ของนักเรียนและเพิ่มเติมตัวอย่างที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวันของผู้เรียน 

5.2 ข้อเสนอแนะในการพัฒนาครั้งต่อไป 
    1. พัฒนาสื่อวิดีโอให้มีความหลากหลายและครอบคลุมเนื้อหามากขึ้น โดยอาจขยายขอบเขตจาก
การบวกเลขที่มีผลลัพธ์ไม่เกิน 20 ไปสู่การบวกเลขที่มีผลลัพธ์สูงขึ้น หรือรวมถึงการลบเลขในระดับเดียวกัน 
สร้างสถานการณ์ปัญหาที่หลากหลายจะช่วยให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาในบริบท
ที่แตกต่างกัน  
    2. พัฒนาแนวทางการตั้งคำถามและการกระตุ้นการคิดวิเคราะห์ที่เป็นระบบมากขึ้น อาจสร้างคู่มือ
หรือแนวทางสำหรับครูในการดำเนินกิจกรรมการจัดการเยนการสอนแบบเปิด (Open approach) อย่างมี
ประสิทธิภาพ จะช่วยให้ครูสามารถนำวิธีการนี้ไปใช้ได้อย่างมั่นใจและเกิดประโยชน์สูงสุดต่อผู้เรียน 

6. ปัจจัยแห่งความสำเร็จ 
 6.1 ปัจจัยด้านผู้สอน ครูเป็นผู้มีบทบาทสำคัญในการนำสื่อนวัตกรรมไปใช้ในชั้นเรียน การเปิดใจ
ยอมรับวิธีการสอนแบบใหม่ๆ และการพัฒนาตนเองอย่างต่อเน่ืองของครูเป็นปัจจัยสำคัญ ความกระตือรือร้นใน
การเรียนรู้และปรับปรุงวิธีการสอนของครูส่งผลโดยตรงต่อประสิทธิภาพของการใช้สื่อนวัตกรรม 
 6.2 ปัจจัยด้านผู้เรียน ผู้เรียนมีความสนใจและกระตือรือร้นในการเรียนรู้ โดยเฉพาะเมื่อเนื้อหาและ
กิจกรรมมีความน่าสนใจและเชื่อมโยงกับชีวิตประจำวัน เช่น การใช้สถานการณ์การช้อปปิ้งที่ใกล้เคียงกับ
ประสบการณ์จริงของผู้เรียน ผู้เรียนมีพื้นฐานในการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา มีทักษะในการทำงานกลุ่ม 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและเรียนรู้ร่วมกับผู้อื่นได้ ซึ่งเป็นส่วนสำคัญของกิจกรรมการเรียนรู้  
 6.4 ปัจจัยด้านสถานศึกษา มีบทบาทสำคัญในการจัดสรรงบประมาณเพื่อจัดหาสื่อการเรียนรู้และ
อุปกรณ์ดิจิทัลที่จำเป็นต่อผู้เรียน รวมถึงการปรับปรุงสภาพแวดล้อมทางกายภาพของโรงเรียนให้เอื้อต่อการ
เรียนรู้ 
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6.3 ปัจจัยด้านสื่อการสอน เช่น บัตรภาพสินค้า ใบงาน และอุปกรณ์ดิจิตัล เช่น Smart TV หรือ
โปรเจคเตอร์ อุปกรณ์เหล่านี้ช่วยให้ครูสามารถนำเสนอเนื้อหาได้อย่างน่าสนใจ และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้น  

7. การเผยแพร่ 
การเผยแพร่ผลงาน สื่อการเรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อปร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ

เปิด Open Approach 
1. OBEC Content Center 
https://contentcenter.obec.go.th/detail/vdo/140186 

 
ภาพที ่16 การเผยแพร่ผลงาน ในOBEC Content Center 

2. เผยแพร่บนระบบ Facebook 
https://www.facebook.com/profile.php?id=100027883462069 

 
ภาพที ่17 การเผยแพร่บนระบบ Facebook 

 3. เผยแพร่ผ่านการประชุมและการจัดนิทรรศการของโรงเรียน 

                              
ภาพที ่18 เผยแพรใ่นสถานศึกษา 
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4. สื่อวิดีโอสถานการณ์ปัญหาการบวกเรื่องเรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อป ' ร่วมกับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบเปิด (Open Approach) สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ได้รับการเผยแพร่ผ่านชุมชนแห่ง
การเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community: PLC) ครูในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ของโรงเรียนอนุบาลบางละมุง โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อแบ่งปันแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและ
สร้างสรรค์ 
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ภาพที ่19 เผยแพร่ผา่นการประชุมของโรงเรียน 
 

 

ภาพที ่19 แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับครูในกลุ่มสาระคณิตศาสตร์ 
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ภาคผนวก 
 

แบบรายงานผลการปฏบิัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) 
นางสาวรัตนากร คำทว ีตำแหน่ง ครู 
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คู่มื่อการใช้ส่ือ เทคโนโลยีดิจิทัล 

คำนำ 
สื่อการเรียนจัดได้ว่าเป็นนวัตกรรมการเรียนการสอนอย่างหนึ่ง สามารถจัดทำได้ในทุกวิชาและ

สามารถประยุกต์รูปแบบได้ตามเหมาะสม โดยพิจารณาถึงลักษณะการนำไปใช้ ความต้องการของผู้เรียนและ
องค์ประกอบของเน้ือหาที่จะต้องสอดคล้องกับหลักสูตรเป็นสำคัญ 

คู่มือการใช้สื่อฉบับนี้ เป็นสื่อการเรียนการสอนที่ผลิตขึ้นมาเพื่อให้สอดคล้องกับความต้องการของ
ผู้เรียน เพื่อนำมาผลิตเป็นสื่อประกอบการเรียนการสอน เพื่อพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนให้บรรลุวัตถุประสงค์
ของแผนการจัดการศึกษา ซึ่งการนำไปใช้ประกอบการเรียนการสอน 

ขอขอบคุณทุกท่านที่ได้ให้ข้อคิด คำแนะนำที่เป็นประโยชน์ ในการผลิตสื่อเพื่อให้ประกอบการจัดการ
เรียนการสอน และหวังเป็นอย่างยิ่งว่าสื่อในคู่มือการใช้สื่อนี้จะเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน ครู และผู้ที่สนใจทั่วไป
ได้บ้างไม่มากก็น้อย 

 
 

                                                                                  รตันากร  คำทวี 
                                                                                     ตำแหน่ง ครูโรงเรียนอนุบาลบางละมุง 
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คู่มื่อการใช้ส่ือ เทคโนโลยีดิจิทัล 

สารบัญ 
 

 หน้า 
คำนำ ข 
สารบัญ ค 
ข้อมูลพื้นฐาน 1 
คำชี้แจงในการใช้สือ่ 1 
       จดุประสงค์ของการรผลิตสื่อเทคโนโลยีดิจทิัล  
       องค์ประกอบของสือ่ 1 
       กลุ่มตัวอยา่งในการใช้สื่อดิจิทัล  
ขั้นตอนการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 1 
บทบาทของผู้สอนต่อการใช้สื่อเทคโนโลยีดจิิทัล OBEC Content Center 7 
บทบาทของผู้เรียนต่อการใช้สื่อเทคโนโลยีดจิิทัล OBEC Content Center 7 
การประเมินการนําสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center ไปใช้ในชั้นเรียน 7 
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คู่มื่อการใช้ส่ือ เทคโนโลยีดิจิทัล 

คู่มือการใช้สื่อการบวกกับหนูน้อยนักช้อปร่วมกับการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้แบบเปิด Open Approach                          

ข้อมูลพื้นฐาน  
ชื่อสื่อ สื่อวิดีโอสถานการณ์ปัญหาการบวกเรื่อง “เรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อป” ร่วมกับการ    จัด

กิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด (Open Approach) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1                                                                                 
ชื่อผู้ผลิต นางสาวรัตนากร คำทวี ตำแหน่ง ครูโรงเรียนอนุบาลบางละมุง สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่

การศึกษาประถมศึกษาชลบุรี เขต 3 

คำช้ีแจงในการใช้สื่อ :  
  มาตรฐานการเรียนรู้/ตวัชี้วัด 
   มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจำนวน ระบบจำนวน การดำเนินการของ 
จำนวน ผลที่เกิดขึ้นจากการดำเนินการ สมบัติของการดำเนินการ และการนำไปใช้ 
  ตัวชี้วัดระหว่างทาง 
   ค 1.1 ป.1/4 หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์แสดงการบวกและประโยค 
สัญลักษณ์แสดงการลบของจำนวนนับไม่เกิน 100 และ 0 

  จุดประสงค์ของการผลิตสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
      1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียน เรื่อง การบวกจำนวนนับที่มีผลบวก

ไม่เกิน 20 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
      2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการใช้สื่อวิดีโอสถานการณ์

ปัญหาการบวกเรื่อง “เรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อป” ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด (Open 
Approach)  

องค์ประกอบของสื่อ 
1. วิดีโอสถานการณ์ปัญหาการบวก "เรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อป" 
2. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด (Open Approach) 
3. ใบงานหรือแบบฝึกหัดที่เกี่ยวข้อง 

กลุ่มตัวอย่างในการใช้สื่อดิจิทัล 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

ขั้นตอนในการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 
1. เข้าไปที่ https://contentcenter.obec.go.th/ คลิกไปที่เมนู เข้าสู่ระบบ 
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คู่มื่อการใช้ส่ือ เทคโนโลยีดิจิทัล 

2. ลงชื่อเข้าใช้งานด้วย E-mail หรือ บัญชี Google หรือ บัญชี Facebook แล้วคลิก เข้าสู่ระบบ หากยัง
ไม่มีชื่อผู้ใช้งานให้เลือกที่ สมัครสมาชิก 

 
3. เมื่อเข้าสู่ระบบเรียบร้อยแล้ว ให้คลิกไปที่เมนู ค้นหา เลือก ค้นหาขั้นสูง แล้วกรอกข้อมูล ดังนี ้

ค้นหา : เรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อป 

หมวดหมู่ : วดีีโอ 

 
4. ระบบจะแสดงรายการที่ค้นหา เป็นสื่อการเรียนการสอนรูปแบบวีดีโอ วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก

จำนวนที่ไม่เกิน 20 ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ขึ้นมา แล้วคลิกไปที่รูปภาพเพื่อเข้าสู่หน้าข้อมูล 
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คู่มื่อการใช้ส่ือ เทคโนโลยีดิจิทัล 

5. คลิกที ่เมนู ดาวน์โหลด เพื ่อทําการดาวน์โหลดไฟล์งาน สื ่อการเรียนการสอนรูปแบบวีดีโอวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวกจำนวนที่ไม่เกิน 20 ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 แล้วบันทึกไฟล์งานไว้ในเครื่อง 

 
6. เปิดไพล์งานที่บันทึกไว้ โดยเปิดผ่านโปรแกรมดูวิดีโอ mp4 แล้วนําไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้

ตามต้องการ 

 
การใช้งานสื่อวิดีโอสถานการณ์ปัญหาการบวกเรื ่อง “เรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อป” ร่วมกับการ         
จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด (Open Approach) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1                                                                                   

สื ่อว ิด ีโอสถานการณ์ปัญหาการบวกเร ื ่อง “เร ียนร ู ้การบวกกับหนูน ้อยนักช้อป” ร ่วมกับการ                  
จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด (Open Approach) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้แบบเปิด (Open Approach) มี 4 ขั้นตอน ประกอบด้วย  

     1. การนำเสนอสถานการณ์ปัญหาปลายเปิด  
         1.1 คุณครูทบทวนการหาผลบวก 
         1.2 ครูแนะนำสื่อวิดีโอสถานการณ์ปัญหาการบวกเรื่อง “เรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อป”   

เพื่อสร้างบริบทที่น่าสนใจให้ผู้เรียน ผ่านระบบ OBEC Content Center ให้กับผู้เรียนทราบ 
         1.2 เปิดใชส้ื่อผ่านระบบ OBEC Content Center 
         1.3 สถานการณ์ปัญหาในสื่อวิดีโอ ดังนี้ คุณแม่มอบภารกิจสุดท้าทายให้นักเรียน! ด้วยงบประมาณ 

30 บาทในกระเป๋า นักเรียนจะวางแผนการช้อปปิ้งอย่างไรนะ? โดยกติกามีอยู่ว่า: 1. ต้องใช้เงินให้หมดพอดี ไม่มี
เงินทอน 2. เลือกซ้ือสินค้าได้หลากหลายตามใจชอบ 
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คู่มื่อการใช้ส่ือ เทคโนโลยีดิจิทัล 

    

     

    

    

 
มีหน้าสรุปสินค้าทั้งหมดเพื่อมีเวลาให้นักเรียนได้เลือกสินค้า 
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คู่มื่อการใช้ส่ือ เทคโนโลยีดิจิทัล 

2. การเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียน คุณครูสามารถดาวน์โหลดใบงานและบัตรภาพสินค้าเพื่อให้
นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ ให้นักเรียนคิดและหาวิธีแก้ปัญหาด้วยตนเองแบบกลุ ่มย่อย 2-3 คน โดยครูเป็น               
ผู้อำนวยความสะดวก คอยสังเกตและให้คำแนะนำเมื่อจำเป็น 

 
3. การอภิปรายและเปรยีบเทียบร่วมกันทั้งชั้น 
    แนวคิดทีจ่ะใช้ในการอภิปรายในเพื่อเลือกออกไปนำเสนอ ให้เรียงจากสินค้าที่ได้น้อยไปหามากที่สุด  
แนวคิดที่เป็นไปได้ ดังนี้ 
ได้สินค้า 2 ชิ้น เช่น 
- สินค้า 15 บาท 2 ชิ้น (15 + 15 = 30) 
- สินค้า 20 บาท + 10 บาท (20 + 10 = 30) 
- สินค้า 25 บาท + 5 บาท (25 + 5 = 30)  
ได้สินค้า 3 ชิ้น เช่น 
- สินค้า 3 ชิ้นราคา 10 บาท (10 + 10 + 10 = 30) 
- สินค้า 15 บาท + สินค้า 10 บาท + สินค้า 5 บาท (15 + 10 + 5 = 30) 
ได้สินค้า 4 ชิ้น เช่น 
- สินค้า 20 บาท + สินค้า 5 บาท + สินค้า 3 บาท + สินค้า 2 บาท (20 + 5 + 3 + 2 = 30) 
ได้สินค้า 5 ชิ้น 
- สินค้า 10 บาท + สินค้า 5 บาท + สินค้า 5 บาท + สินค้า 5 บาท+ สินค้า 5 บาท (10 + 5 + 5 + 5 + 5 = 

30) 
ได้สินค้า 6 ชิ้น 
- สินค้า 3 บาท + สินค้า 2 บาท + สินค้า 3 บาท + สินค้า 2 บาท + สินค้า 5 บาท + สินค้า 5 บาท (3 + 

2 + 3 + 2 + 5 + 5 = 30) 
ได้สินค้า 7 ชิ้น  
- สินค้า 10 บาท + สินคา้ 5 บาท + สินค้า 5 บาท + สินคา้ 3 บาท + สินค้า 3 บาท + สินค้า 2 บาท+ 

สินค้า 2 บาท (10 + 5 + 5 + 3 + 3 + 2 + 2 = 30)  
ได้สินค้า 8 ชิ้น  
- สินค้า 5 บาท + สินค้า 5 บาท + สินคา้ 5 บาท + สินคา้ 5 บาท + สินคา้ 3 บาท + สินค้า 3 บาท + 

สินค้า 2 บาท+ สินคา้ 2 บาท (5 + 5 + 5 + 5 + 3 + 3 + 2 + 2 = 30)  
ได้สินค้า 9 ชิ้น  
- สินค้า 5 บาท + สินค้า 5 บาท + สินคา้ 5 บาท + สินคา้ 3 บาท + สินคา้ 3 บาท + สินค้า 3 บาท + 

สินค้า 2 บาท+ สินคา้ 2 บาท + สินค้า 2 บาท (5 + 5 + 5 + 3 + 3 + 3 + 2 + 2 + 2 = 30)  
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ได้สินค้า 10 ชิ้น  
- สินค้า 5 บาท + สินค้า 5 บาท + สินคา้ 3 บาท + สินคา้ 3 บาท + สินคา้ 3 บาท + สินค้า 3 บาท + 

สินค้า 2 บาท+ สินคา้ 2 บาท + สินค้า 2 บาท + สินค้า 2 บาท  (5 + 5 + 3 + 3 + 3 + 3 + 2 + 2 + 2 + 2 = 
30)  

ได้สินค้า 11 ชิ้น  
- สินค้า 5 บาท + สินค้า 3 บาท + สินคา้ 3 บาท + สินคา้ 3 บาท + สินคา้ 3 บาท + สินค้า 3 บาท + 

สินค้า 2 บาท+ สินคา้ 2 บาท + สินค้า 2 บาท + สินค้า 2 บาท + สินค้า 2 บาท  (5 + 3 + 3 + 3 + 3 + 3 + 2 
+ 2 + 2 + 2 + 2 = 30)  

ได้สินค้า 12 ชิ้น (ได้จำนวนเยอะที่สุดแต่ไม่มีความหลายหลาย) 
- สินค้า 3 บาท + สินค้า 3 บาท + สินคา้ 3 บาท + สินคา้ 3 บาท + สินคา้ 3 บาท + สินค้า 3 บาท + 

สินค้า 2 บาท+ สินคา้ 2 บาท + สินค้า 2 บาท + สินค้า 2 บาท + สินค้า 2 บาท + สินค้า 2 บาท  (3 + 3 + 3 + 
3 + 3 + 3 + 2 + 2 + 2 + 2 + 2 + 2 = 30)  

   - เปิดโอกาสให้เพื่อนๆ ซักถามและแสดงความคิดเห็น  
   - ครูกระตุ้นให้เกิดการเปรียบเทียบและวิเคราะห์วิธีการตา่งๆ ชดุคำถามที่สามารถนำไปใช้ในการ

กระตุ้นนักเรียน เช่น 
“เปรียบเทียบวิธีคิดของเพื่อนนักเรียนคิดวา่วิธีไหนได้สินค้าที่มีประโยชน์มากกวา่กัน? เพราะอะไร?” 
"ถ้าเราเลือกซื้อของที่มีราคาสูง เราจะไดก้ระเป๋าใบใหญ่ หรือตุ๊กตาลาบูบู้ แต่ได้ขนมน้อยลง นักเรียนคิดว่า

คุ้มค่าไหม? ทำไมถึงคิดแบบนั้น?" 
"วิธีไหนที่ทำให้เราได้สินค้าหลากหลายประเภททีสุ่ด? การมีสินค้าหลากหลายดีกว่าการมีสินคา้ประเภท

เดียวหรือไม่?" 
"เราจะทำอย่างไรให้ได้สนิค้าที่มีประโยชน์มากที่สดุภายในงบประมาณนี้?" 
"ถ้าเราต้องการซื้อของขวัญให้เพื่อน 3 คน เราจะวางแผนการซื้ออย่างไร?" 
"มีวิธีไหนบ้างที่ทำให้เราได้ขนมมากที่สุดโดยที่ยังได้ของใช้ด้วย?" 
"ถ้าเราต้องการประหยัดเงินไว้ 5 บาท เราจะเลือกซื้อสินค้าอย่างไร?" 
"เราสามารถซ้ือสินค้าที่มีราคาต่างกันทั้ง 7 ชิ้นไดห้รือไม่? ถ้าได้ จะทำอยา่งไร?" 
"ถ้าร้านค้ามีโปรโมชั่นลด 5 บาทเมื่อซ้ือสินค้า 2 ชิ้น เราจะวางแผนซื้ออย่างไรให้ประหยัดที่สุด?" 
"มีวิธีไหนที่ทำให้เราได้สนิค้าครบทุกหมวดหมู ่(ขนม, เครื่องเขียน, ของเล่น) ภายในงบประมาณนี้?" 
"ถ้าเราต้องแบ่งของให้เพื่อน 2 คนเท่าๆ กัน เราควรซื้อสินค้าอะไรบ้าง?" 
คำถามเหล่านี้จะช่วยกระตุ้นให้นักเรียนคิดวิเคราะห์ วางแผน และแก้ปัญหาในหลากหลายมิต ิซึ่งเป็นการ

ฝึกทักษะการคิดขั้นสูงและการประยุกต์ใช้ความรู้ทางคณติศาสตรใ์นสถานการณ์จริง 
4. การสรุปเช่ือมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์  
ครูและนักเรียนสามารถร่วมกันสรุปแนวคิดสำคัญที่ได้จากการแก้ปัญหาการช้อปปิ้งในร้านค้านี้ โดยเน้น

การเชื่อมโยงกับการบวกทางคณิตศาสตร์ นักเรียนได้ฝึกการคิดคำนวณเงินที่ต้องจ่ายสำหรับสินค้าหลายชิ้น ซึ่งเป็น
การประยุกต์ใช้การบวกในสถานการณ์จริง ครูสามารถชี้ให้เห็นว่าทักษะเหล่านี้สามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ 
เช่น การคำนวณค่าใช้จ่ายเมื่อไปซื้อของที่ร้านสะดวกซื้อ หรือการวางแผนการใช้เงินให้พอดีกับจำนวนที่มี  การใช้
วิธีการเรียนรู้แบบเปิด (Open Approach) ช่วยให้นักเรียนได้คิดวิเคราะห์อย่างอิสระ เช่น การเลือกซ้ือสินค้าให้ได้
มูลค่ารวม 30 บาท ซึ่งมีหลายวิธีที่เป็นไปได้ นักเรียนสามารถแลกเปลี่ยนวิธีคิดและเหตุผลในการเลือกสินค้า ทำให้
เกิดการเรียนรู้ร่วมกันและเข้าใจว่าปัญหาหนึ่งๆ อาจมีวิธีแก้ได้หลากหลาย     
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บทบาทของผู้สอนต่อการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 
1. ผู้สอนดําเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ โดยนําสื่อวิดีโอสถานการณ์ปัญหาการบวก

เรื่อง “เรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อป” ร่วมกับการ    จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด (Open Approach) 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มาใช้ประกอบในการจัดการเรียนการสอน 

2. ผู้สอนดําเนินการวดัและประเมินผลผู้เรียน 

บทบาทของผู้เรียนต่อการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 
บทบาทของผู้เรียนให้ประสบผลสำเร็จอย่างมีประสิทธิภาพ สิ่งสำคัญก็คือ การมีสว่นร่วมในการแสดง

ความคดิเห็นของผู้เรียน เพื่อให้เกิดการเรียนรู้จากกันและกัน  

การประเมินการนําสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center ไปใช้ในชั้นเรียน 
ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อป

ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด Open Approach สําหรับนักเรียนระดับชั ้นประถมศึกษาปีที่  1  
ปรากฏผลดังตาราง                                                                     

หัวข้อประเมิน 𝐗̅ S.D. แปลผล 
1. นักเรียนชอบดูวดิีโอเรือ่ง "เรียนรู้การบวกกับหนูน้อยนักช้อป" มาก
น้อยเพียงใด 5 0 มากที่สุด 

2. นักเรียนเข้าใจเรือ่งการบวกได้ง่ายขึ้นหรือไม่ หลังจากดวูิดีโอและทำ
กิจกรรม 5 0 มากที่สุด 

3. นักเรียนรู้สึกสนุกกับการทำกิจกรรมทีค่รูจดัใหม้ากน้อยเพียงใด 5 0 มากที่สุด 
4. นักเรียนอยากเรียนคณิตศาสตร์แบบน้ีอีกหรือไม่ 4.88 0.34 มากที่สุด 
5. นักเรียนรู้สึกว่าตวัเองเก่งขึ้นในการบวกเลขหรือไม่ 5 0 มากที่สุด 
6. นักเรียนชอบการเรียนรู้ผ่านสถานการณ์ในชวีิตประจำวัน (เช่น การ 
ช้อปป้ิง) มากน้อยเพียงใด 5 0 มากที่สุด 

7. นักเรียนรู้สึกว่าไดค้ิดและแก้ปัญหาด้วยตนเองมากน้อยเพียงใด 5 0 มากที่สุด 
8. นักเรียนชอบการทำงานร่วมกับเพื่อนในชั้นเรยีนมากน้อยเพียงใด 5 0 มากที่สุด 
9. นักเรียนรู้สึกว่าครูช่วยให้หนูเข้าใจได้ดีขึ้นหรือไม่ 5 0 มากที่สุด 
10. นักเรียนต้องการให้มกีารเรียนการสอนแบบน้ีในวิชาอื่นๆ ด้วย
หรือไม่ 5 0 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.90 0.34 มากที่สุด 

           ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้การบวกกับหนู
น้อยนักช้อปร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด Open approach พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
มีความพึงพอใจต่อสื่อสีดีโอสถานการณ์ปัญหาเรื่องหนูน้อยนักช้อปโดยรวมอยู่ใน ระดับมาก (X̅= 4.90, S.D. = 
0.34) 
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ใบกิจกรรมและเอกสารประกอบ 
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- แผนการจัดการเรียนรู้ 
              - ภาพถ่ายกิจกรรม 
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ภาพกิจกรรมการเรียนการสอนสื่อการบวกกับหนูน้อยนักช้อปร่วมกับการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้แบบเปิด Open Approach 

           
                        ภาพที่ 1 นำเสนอสถานการณ์ปัญหาให้นักเรียน ด้วยสื่อการบวกกับหนูน้อยนักช้อป 

               

                 
ภาพที่ 2 นักเรียนแก้ไขสถาณการณ์ปัญหาด้วยตนเอง 

           
            ภาพที่ 3 นักเรียนนำเสนอแนวคิดของตนเอง     ภาพที่ 4 คุณครูและนักเรียนร่วมกันสรุปแนวคิดที่เกิดขึ้นในชั้นเรียน 
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               - แบบประเมิน 

               - หนังสือราชการ 
 
 
 
 
 
 
 



29 
 

รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู้สร้างส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล 

 

 



30 
 

รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู้สร้างส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล 

 

 

 

 



31 
 

รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู้สร้างส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล 

 

 

 

 



32 
 

รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู้สร้างส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



33 
 

รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู้สร้างส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล 

 

 



34 
 

รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู้สร้างส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล 

 

 



35 
 

รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู้สร้างส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล 

 

 



36 
 

รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู้สร้างส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล 

 
 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
 
 


