
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ยังมีความเข้าใจคลาดเคลื่อน
ในการเชื่อมโยงเศษส่วนและทศนิยม ทำให้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนตํา่

เครื่องมือหรอืสือ่นวตักรรม
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นางสาวสุทัมมา  ชินทะวนั
ตำแหน�ง ครู

ปัญหาทีพ่บ

เหตุผลในการพฒันาผลงาน

ความจำเป�นและคุณค�า

เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ให้เข้าใจง่าย และสนุกสนาน 
ผ่านเกมที่ท้าทาย กระตุ้นการคิด และการมีส่วนร่วม
ของนักเรยีน

ช่วยให้นักเรียนเกิดความเข้าใจที่คงทน 
พัฒนาทักษะการคิดคำนวณ
และสามารถนำไปใช�ในชวีติจรงิได�อย�างมีประสทิธภิาพ

สิ่งทีต่�องการพฒันา

เป้าหมายของงาน

พัฒนาทักษะการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
เรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างเศษส่วน
และทศนิยม ของนักเรียนให้ถูกต้อง
และมีประสทิธภิาพ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้น 
ไม่น้อยกว่าร้อยละ 75 และมีเจตคติที่ดี
ต่อการเรยีนคณิตศาสตร�

ขั้นตอนการดาํเนินงาน (PDCA)

Plan : วิเคราะห์ปัญหา ออกแบบกิจกรรม
และสื่อการสอน

Do : ดำเนินการจัดการเรียนรู้
ด้วยนวตักรรม SQUID GAMES:AEIOU

Check : ตรวจสอบและประเมินผลการเรยีนรู�

Act : นำผลการประเมินมาปรับปรุง
และพัฒนาต�อเนื่อง
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กลุ่มเป�าหมาย

ระยะเวลาดำเนินงาน

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6
จำนวน 140 คน

นวัตกรรมเกมการเรียนรู้
SQUID GAMES:AEIOU
ใบงาน แบบทดสอบ แบบสังเกต
แบบประเมินเจตคติ

ภาคเรียนที่ 1
ปีการศึกษา 2569
(พฤษภาคม - กันยายน 2569)

ผลลัพธ�ทีเ่กดิขึน้ผลลพัธ�ทีเ่กดิขึน้
นักเรียนมีความเข้าใจเรื่องความสัมพันธ์ระหว่าง
เศษส่วนและทศนิยมดขีึน้

ผลสัมฤทธิท์างการเรยีนสงูขึน้

นักเรยีนมีเจตคตทิีด่ตี�อการเรยีนคณิตศาสตร�

ข้อมูลเชงิสถติ ิผลสมัฤทธิท์างการเรยีนข�อมูลเชงิสถติ ิผลสมัฤทธิท์างการเรยีน
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ภาพกจิกรรม Before - Afterภาพกิจกรรม Before - After
Before After

สิ่งใหม�ทีแ่ตกต�าง
จุดแข็งของผลงาน

ปัจจยัแห�งความสาํเรจ็

ใช้เกม SQUID GAMES:AEIOU เป�นสือ่หลกัในการเรยีนรู�

ผสมผสาน Game-Based Learning กับ Active
Learning อย่างลงตวั

ออกแบบกิจกรรมให�ท�าทาย สนุก และเหมาะกบัวยั

นักเรียนมีส�วนร�วมในการเรยีนรู�สงู

พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ป�ญหา

สามารถนำความรู�ไปใช�ในชวีติจรงิได�

การออกแบบกิจกรรม
ที่เหมาะสม

สื่อ/นวตักรรม
ที่น�าสนใจ

การมีส�วนร�วม
ของผู้เรยีน

การติดตามและ
ประเมินผลอย�างต�อเนื่อง

ประโยชน์ทีเ่กดิขึน้ประโยชน�ทีเ่กดิขึน้ การขยายผลการขยายผล ความยั่งยนืความยัง่ยนื

นักเรยีนมีผลสมัฤทธิท์างการ
เรยีนทีด่ขีึน้

นักเรียนมีความมั่นใจและกล้า
แสดงออกมากขึ้น

ครูมีสื่อ/นวัตกรรมที่มี
ประสิทธิภาพในการจัดการ
เรียนรู�

เผยแพร่สู�ครใูนโรงเรยีน

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในชุมชน
PLC

พัฒนานวัตกรรมอย่างต่อ
เนื่อง

บูรณาการในรายวิชาอื่น ๆ 

สร้างคลังสื่อการเรียนรู้
ออนไลน์

บทสรุป แนวทางพัฒนาในอนาคต

การพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้
แบบ SQUID GAMES:AEIOU  โดยใช้
Game-Based Learning กับ Active
Learning ช่วยพัฒนาทักษะการเรียน
คณิตศาสตร์ เรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่าง
เศษส่วนและทศนิยม ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น
และมีเจตคตทิีด่ตี�อการเรยีนคณิตศาสตร�

พัฒนารูปแบบเกมให้หลากหลาย และ
ท้าทายยิง่ขึน้

นำเทคโนโลยดีจิทิลัมาประยกุต�ใช�

ขยายผลไปยังรายวชิาและระดบัชัน้อืน่ ๆ

สร้างแพลตฟอร�มการเรยีนรู�ออนไลน�

เอกสารฉบับเตม็

สแกน QR Code
เพื่อดาวน�โหลดเอกสาร
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