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ค าน า 
 

ตามที่ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ได้จัดท าโครงการพัฒนาและส่งเสริมการจัดการ
เรียนรู้ ด้วยสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ครูและบุคลากรทางการ
ศึกษาในสังกัด มีความรู้ ความเข้าใจและทักษะในการประยุกต์ใช้งานระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือจัดการ
เรียนรู้ ระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (Obec Content Center) เพ่ือน ามาใช้ในการจัดการเรียนให้มีคุณภาพมาก
ยิ่งขึ้น 

ข้าพเจ้า นางสาวมานิตา ยอดบุษดี ต าแหน่ง ครู โรงเรียนวังทรายพูนวิทยา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามัธยมศึกษาพิจิตร ขอเสนอผลงาน การสร้างสื่อการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เกมตอบค าถามพิศวง 
(การบวกทศนิยมหาลูกอมวันฮาโลวีน) เพ่ือเป็นการส่งเสริมสนับสนุน การวิจัยและพัฒนาสื่อการสอน และ
การพัฒนาแหล่งการเรียนรู้บนระบบคลังเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน (สพฐ.) หรือ OBEC Content Center ขึ้น 

ผู้จัดท าจึงได้จัดท ารายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ ประเภท ผู้สร้างสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ระดับ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (OBEC Content Center) เพ่ือประกอบการพิจารณาคัดเลือกผลปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best 
Practice) และเพ่ือให้เป็นประโยชน์สูงสุด ต่อการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนต่อไป 

 
นางสาวมานิตา ยอดบุษดี 

      ผู้จัดท า 
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แบบรายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) 
ชื่อผลงาน เกมตอบค าถามพิศวง (การบวกทศนิยมหาลูกอมวันฮาโลวีน)   
ผู้เสนอผลงาน นางสาวมานิตา ยอดบุษดี 
ต าแหน่ง ครู 
หน่วยงาน โรงเรียนวังทรายพูนวิทยา 
สังกัด  ส านักงานเชตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิจิตร 
ประเภทผลงาน 

 ผู้สร้างสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
 ผู้ใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
 ผู้ขับเคลื่อนระบบ OBEC Content Center  
      (   ) สถานศึกษา 
      (   ) ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา 

1. ความเป็นมาและความส าคัญ 
 จากการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ โรงเรียนวังทรายพูนวิทยา 
พบว่าผู้เรียนมีปัญหาในการบวกทศนิยม เนื่องด้วยนักเรียนตั้งเลขไม่ตรงหลัก ไม่รู้ต าแหนงหลักส่วนต่าง ๆ ของ
ทศนิยม และสืบเนื่องมาจากปัญหาด้านการอ่านของผู้เรียนหรือเนื้อหาบางตอนยากที่จะอธิบายให้เข้าใจได้ท า
ให้การเรียนการสอนไม่ประสบความส าเร็จเท่าที่ควร การพัฒนาการเรียนการสอนให้เหมาะสม อาจเป็นส่วน
หนึ่งในการแก้ปัญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนให้ดีขึ้นได้วิธีหนึ่งที่จะท าให้การเรียนการสอน
คณิตศาสตร์บรรลุวัตถุประสงค์ได้คือการสอนโดยใช้ เกมการสอนครูควรหากิจกรรมที่เป็นการเล่นน ามา
ประกอบเข้ากับกิจกรรมการเรียนการสอน เพราะสมารถช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน และปรับวิธีการ
สอนให้เป็นแบบ Active Learning เพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และสนใจในการเรียนรู้มากข้ึน  

ซึ่งเห็นว่าการน าเกมมาใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งเป็น วัยที่เพ่ิง
ผ่านระดับประถมศึกษาจะช่วยให้นักเรียนสนใจกิจกรรมการเรียนการสอน สามารถกระตุ้นให้นักเรียนอยาก
เรียนและเรียนอย่างมีความสุข อีกทั้งสามารถช่วยเหลือนักเรียนที่ยังไม่ประสบผลส าเร็จในการเรียน ให้มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น ทั้งยังสร้างความสนุกสนาน เพลิดเพลิน สอดคล้องกับความต้องการทางธรรมชาติ
ของเด็ก และยังท าให้ผลการเรียนรู้ของนักเรียนมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้วิชา
คณิตศาสตร์โดยใช้วิธีสอนโดยใช้เกม และใบงานเสริมการเรียน คือ เกมตอบค าถามพิศวง (การบวกทศนิยมหา
ลูกอมวันฮาโลวีน) เพ่ือพัฒนาทักษะทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวกทศนิยม ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวังทรายพูนวิทยา ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้เกิดความเข้าใจและมีเจตคติที่ดีต่อวิชา
คณิตศาสตร์ และสามารถน าความรู้ที่ได้ไปต่อยอดการเรียนรู้ด ารงชีวิตได้อย่างมีประสิทธิภาพต่อไป 

 
 
 

2. วัตถุประสงค์ และเป้าหมาย 
 วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียน เรื่อง การบวกทศนิยม ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 2.เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนการสอน เรื่อง 
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การบวกทศนิยม โดยใช้เกมตอบค าถามพิศวง (การบวกทศนิยมหาลูกอมวันฮาโลวีน) 
 เป้าหมาย 
 เชิงปริมาณ 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การบวกทศนิยม โดยใช้เกมตอบค าถามพิศวง (การบวกทศนิยมหาลูก
อมวันฮาโลวีน) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 เชิงคุณภาพ 
 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนการสอน เรื่อง 
การบวกทศนิยม โดยใช้เกมตอบค าถามพิศวง (การบวกทศนิยมหาลูกอมวันฮาโลวีน) อยู่ในระดับมาก 
 ระยะเวลา 
 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 
3. ขั้นตอนการด าเนินงาน 

3.1 การวางแผนการสร้างสื่อ 
     การด าเนินการวางแผนการสร้างสื่อการเรียนการสอนตามรูปแบบ ADDIE Model มีรายละเอียด

ตามผังงาน (Flowchart) ดังนี้ 

 
 

 3.2 การด าเนินงานตามแผน 
 ผู้จัดท าได้ด าเนินการออกแบบและพัฒนาสื่อ ตามรูปแบบ ADDIE Model ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน 
ดังนี้ 
 1) ขั้นการวิเคราะห์ (A: Analysis) มีข้ันตอน ดังนี้ 

   1.1) ศึกษาสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์และวิเคราะห์หลักสูตร เพ่ือ
จ าแนกกิจกรรมกระบวนการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ การวัดและการประเมินผล โดย
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ก าหนดเป็นเนื้อหาย่อย ศึกษาหลักการและเทคนิควิธีการสร้างสื่อการเรียนการสอนรูปแบบการน าเสนอรวมทั้ง
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

   1.2) วิเคราะห์สื่อการเรียนการสอนที่ใช้ในโรงเรียน พบว่า สื่อการเรียนการสอนที่ใช้ในโรงเรียนส่วน
ใหญ่อยู่ในรูปของเอกสาร หนังสือเรียน คุณครูจึงใช้วิธีการสอนแบบดั้งเดิม ท าให้การจัดการเรียนการสอนไม่
บรรลุตามเป้าหมาย จึงมีความจ าเป็นที่จะต้องสร้างและพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่สามารถแก้ไขปัญหาการ
จัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของนักเรียน 

   1.3) วิเคราะห์ปัญหา ความต้องการ พบว่า นักเรียนมีปัญหาในการบวกทศนิยม เนื่องด้วยนักเรียน
ตั้งเลขไม่ตรงหลัก ไม่รู้ต าแหนงหลักส่วนต่าง ๆ ของทศนิยม และสืบเนื่องมาจากปัญหาด้านการอ่านของผู้เรียน
หรือเนื้อหาบางตอนยากที่จะอธิบายให้เข้าใจได้ท าให้การเรียนการสอนไม่ประสบความส าเร็จเท่าที่ควร  จึง
ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ต่ า เป็นผลกระทบโดยตรงต่อการเรียนระดับที่สูงขึ้น 

   วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียน เรื่อง การบวกทศนิยม ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนการสอน 

เรื่องการบวกทศนิยม โดยใช้เกมตอบค าถามพิศวง (การบวกทศนิยมหาลูกอมวันฮาโลวีน) 
1.4) ศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมประกอบการ 

สอน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้และก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยให้สอดคล้อง
กับค าอธิบายรายวิชา และจุดประสงค์การเรียนรู้ในหลักสูตร 

    1.5) ศึกษาการสร้างเกม และแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การบวกทศนิยม 
 (1) เกมตอบค าถามพิศวง (การบวกทศนิยมหาลูกอมวันฮาโลวีน)  ส าหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 
 (2) แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การบวกทศนิยม 
2) ขั้นการออกแบบ/สร้างสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล (D: Design)  
   2.1) ออกแบบตัวละคร และค าถาม  
   2.2) สร้างเกมตอบค าถามพิศวง (การบวกทศนิยมหาลูกอมวันฮาโลวีน) บนแพลตฟอร์ม Genially 
โดยมีหน้าต่างเกม ได้แก่ หน้าหลัก, ค าถาม (มี 3 ระดับ ง่ายไปยาก), จบเกม 
   2.3) ผู้พฒันาทดสอบระบบการท างานของเกม 
3) ขั้นพัฒนา (Development) 
1) จัดท า ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ดังนี้ 
   (1) ประเภท หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-book) ส าหรับเป็นใบความรู้ แหล่งสืบค้น ส าหรับ 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
   (2) ประเภท เทมเพลต (Template) เกมตอบค าถามพิศวง (การบวกทศนิยมหาลูกอมวันฮาโลวีน)
ส าหรับเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ 
2) จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ 
4) ขั้นการน าไปใช้ (I: Implementation) 
    (1) การใช้สื่อนวัตกรรมจัดการเรียนการสอน 

น าเกมจัดการเรียนการสอนกลุ่มเป้าหมาย นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
    (2) น าสื่อนวัตกรรมเผยแพร่บนแพลตฟอร์ม OBEC Content Center 



                   4 
 

 รายงานผลการปฏบิัติทีเ่ป็นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู้สร้างสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 

1) เข้าเว็บ http://contentcenter.obec.go.th/ 
2) คลิกเข้า Content Management System : CMS ระบบบริหารคลังเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ 
3) เข้าสู่ระบบ ระบุผู้ใช้และรหัสผ่าน 
4) คลิกเพ่ิมเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ กรอกข้อมูลพื้นฐาน คุณสมบัติ คุณลักษณะ หมวดหมู่ ไฟล์ 

เนื้อหา รูปภาพ กดบันทึก รอการตรวจสอบอนุมัติจากผู้เชี่ยวชาญ 2 ท่าน 
5) เผยแพร่บนแพลตฟอร์ม OBEC Content Center โดยได้รับการอนุมัติให้เผยแพร่ใน 

ระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 
5) ขั้นการประเมินผล (E: Evaluation) 
   (1) ประเมินผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียน เรื่อง การบวกทศนิยม 
 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
   (2) ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง การบวกทศนิยม โดยใช้เกมตอบค าถามพิศวง (การบวกทศนิยมหาลูกอมวันฮาโลวีน) 
   (3) จัดท าแบบรายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best-Practice) 
3.3 การสร้าง/พัฒนาสื่อ OBEC Content Center 
สร้างเกมตอบค าถามพิศวง (การบวกทศนิยมหาลูกอมวันฮาโลวีน) 
    (1) สร้างหน้าหลักก่อนเข้าเกม ก าหนดปุ่มเริ่มเกม  
    (2) ก าหนดจุดประสงค์ของเกม ให้ท าอะไร เพ่ืออะไร แล้วท้ายที่สุดต้องได้อะไร 
    (3) ก าหนดด่านต่าง ๆ ของเกมซึ่งแต่ละด่านความยากง่ายไม่เท่ากัน โดยเรียงจากง่ายไปยาก 
 - ด่านที่ 1 ด่านแม่มด เป็นการตอบค าถามท่ีมีตัวเลือก 2 ตัวเลือก 
 - ด่านที่ 2 ด่านหมาป่า เป็นการตอบค าถามท่ีมีตัวเลือก 3 ตัวเลือก 
   - ด่านที ่3 ด่านผีดิบ เป็นการตอบค าถามท่ีมีตัวเลือก 4 ตัวเลือก 
 เมื่อผ่านแต่ละด่านนักเรียนจะได้ลูกอมด่านละ 1 เม็ด เมื่อได้ลูกอมครบทั้ง 3 เม็ดแล้วถือว่า
เสร็จภารกิจ 
 

   
ภาพที่ 1 การสร้างเกมตอบค าถามพิศวง (การบวกทศนิยมหาลูกอมวันฮาโลวีน) 

 3.4 การหาประสิทธิภาพและประสิทธิผล ของสื่อที่สร้าง/พัฒนา 
     (1) มีร่องรอย หลักฐาน แสดงการน า สื่อที่สรา้ง/พัฒนาไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ เชิงรุก
(Active Learning) 

     น าสื่อเกมตอบค าถามพิศวง (การบวกทศนิยมหาลูกอมวันฮาโลวีน) ใช้ในการจัดกิจกรรมการ 
เรียนการสอนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวังทรายพูนวิทยา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 
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ภาพที่ 2 การสอนโดยใช้ส่ือเกมตอบค าถามการบวกทศนิยม(1)     ภาพที ่3 การสอนโดยใช้ส่ือเกมตอบค าถามการบวกทศนยิม(2) 

                            
ภาพที่ 4 การสอนโดยใช้ส่ือเกมตอบค าถามการบวกทศนิยม(3)     ภาพที ่5 การสอนโดยใช้ส่ือเกมตอบค าถามการบวกทศนยิม(4) 

     (2) มีร่องรอย หลักฐาน สื่อที่สร้าง/พัฒนาได้รับการอนุมัติให้เผยแพร่ในระบบคลังสื่อ 
เทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 
          เผยแพร่บนแพลตฟอร์ม OBEC Content Center โดยได้รับการอนุมัติให้เผยแพร่ในระบบ 
คลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 

     
   ภาพที่ 6 ด าเนินการเผยแพร่สือ่ รอการอนุมัต ิ  ภาพที่ 7 ด าเนินการเผยแพรส่ื่อได้รับการอนมุัต ิ
 
4.ผลการด าเนินงาน 
 4.1 ผลที่เกิดขึ้นบรรลุตามกิจกรรม 

1) ผลการประเมินประสิทธิภาพของสื่อเกมตอบค าถามพิศวง (การบวกทศนิยมหาลูกอมวันฮาโลวีน) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.56/81.50 ซึ่งเป็นไปตามเป้าหมายการพัฒนาที่ตั้งไว้ 80/80 
ตารางที่ 1 แสดงผลการวเิคราะหห์าประสิทธิภาพของเกมตอบค าถามพิศวง (การบวกทศนิยมหาลูกอมวันฮาโลวีน) 

แบบฝึกหัดระหว่างเรียน แบบฝึกหัดหลังเรียน ประสิทธิภาพ 
E1/E2 คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย E2 

20 4.68 23.4 20 16.65 83.25 23.4/83.25 
จากตารางที่ 1 พบว่ากิจกรรมการเรียนโดยใช้เกมตอบค าถามพิศวง (การบวกทศนิยมหาลูกอมวัน

ฮาโลวีน) มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 23.4/83.25 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 
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2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การบวกทศนิยมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้เกมตอบ
ค าถามพิศวง (การบวกทศนิยมหาลูกอมวันฮาโลวีน) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
 
ตารางท่ี 2 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน ค่าสถติิทดสอบท ีและระดับนัยส าคัญทางสถิติของการทดสอบเปรียบเทียบ 
              คะแนนสอบก่อนและหลังเรียน (n = 31) 

การทดสอบ N X  S.D. t P-Velue 
ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

31 
31 

4.68 
16.65 

1.87 
1.38 

27.13* 0.0000 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากตารางที่ 3 คะแนนทดสอบก่อนเรียนของนกัเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.68 ส่วน เบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 1.87 คะแนนทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.65 ส่วนเบี่ยงเบน มาตรฐานเท่ากับ 1.38 และค่า 
t-test เท่ากับ 27.13 สรุปได้ว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยเกมตอบค าถามพิศวง (การบวก
ทศนิยมหาลูกอมวันฮาโลวีน) มีความสามารถในการบวกทศนิยม มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ ทางสถิติที่ระดับ .05 
 

3) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวังทรายพูนวิทยา จังหวัดพิจิตร มีความพึงพอใจหลังการ 
จัดการเรียนการสอน เรื่อง การบวกทศนิยม โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
 
ตารางท่ี 3 แสดงผลการวเิคราะหค์วามพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ต่อการเรียนรู้โดยใช้เกมตอบค าถามพิศวง  
             (การบวกทศนิยมหาลูกอมวันฮาโลวีน) 

หัวข้อประเมิน X  S.D. แปรผล 
1. ครูมีการเตรียมการสอน 3.00 0.00 มาก 
2. ครูให้ความสนใจแก่นักเรียนอยา่งทั่วถึงขณะสอน 3.00 0.00 มาก 
3. นักเรียนมีความสุขกับการเรียน 3.00 0.00 มาก 
4. ครูยอมรับความคิดเห็นของนักเรียน 3.00 0.00 มาก 
5. เนื้อหาท่ีสอนทันสมัยน าไปใช้ได้จริง 3.00 0.00 มาก 
6. ครูส่งเสริมให้นักเรียนมีความคดิริเริ่มสร้างสรรค์และร่วมกันอภิปราย 3.00 0.00 มาก 
7. มีการวัดผลก่อนเรยีนและหลังเรียน มีความเหมาะสม 3.00 0.00 มาก 
8. มีการก าหนดเกณฑ์การวัดผลและประเมินผลอย่างชัดเจน 3.00 0.00 มาก 
9. มีการวัดผลเป็นรายบุคลและเปน็กลุ่ม ตามความเหมาะสม 3.00 0.00 มาก 
10. นักเรียนมีส่วนร่วมในการประเมินผลการเรียน 3.00 0.00 มาก 
11. สภาพของห้องเรียน สะอาด มีความเหมาะสม 3.00 0.00 มาก 
12. ครูใช้วิธีการสอนและใช้สื่ออยา่งหลากหลาย 3.00 0.00 มาก 
13. ครูมีบุคลิกภาพ การแต่งกายและการพดูจาเหมาะสม 3.00 0.00 มาก 
14. ครูเข้าสอนและออกตรงเวลา 3.00 0.00 มาก 
15. ห้องเรียน สื่อและและสิ่งอ านวยความสะดวกในห้องเรียนอยา่งเหมาะสม 3.00 0.00 มาก 

รวมเฉลี่ย 3.00 0.00 มาก 
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ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลความพึงพอใจของนกัเรียนที่มีต่อการเกมตอบค าถามพิศวง (การบวกทศนิยมหา

ลูกอมวันฮาโลวีน) พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีความพึงพอใจต่อการเรียนโดยโดยใช้เกมตอบค าถาม
พิศวง (การบวกทศนิยมหาลูกอมวันฮาโลวีน) โดยรวมอยู่ใน ระดับมาก ( X = 3.00, S.D. = 0.00) 
 4.2 ประโยชน์ที่ได้รับ 
      4.2.1 ประโยชน์ที่ได้กับนักเรียน 

1) นักเรียนได้เรียนรู้การหาผลบวกทศนิยม 
2) นักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

     4.2.2 ประโยชน์ที่ได้กับครู 
1) ครูได้สร้างสื่อการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เกมตอบค าถามพิศวง (การบวกทศนิยมหาลูกอม

วันฮาโลวีน) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
2) ครูได้รับการพัฒนาความรู้ความสามารถที่เหมาะสมกับวิชาชีพ 

      4.2.3 ประโยชน์ที่ได้กับผู้บริหาร 
ผู้บริหารได้บุคลากรที่มีความรู้ความสามารถในการสร้างสื่อการเรียนรู้ที่สามารถเผยแพร่

ประสบการณ์และความรู้ให้กับบุคลากรภายในโรงเรียน เพื่อน าไปสร้างหรือพัฒนาสื่อการเรียนรู้กลุ่ม
สาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ เพื่อแก้ไขปัญหาในการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนต่อไป 
     4.2.4 ผลท่ีเกิดกับสถานศึกษา 

1) โรงเรียนมีสื่อการเรียนรู้วิชาวิชาคณิตศาสตร์ เกมตอบค าถามพิศวง (การบวกทศนิยมหา
ลูกอมวันฮาโลวีน) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เหมาะสมกับสถานศึกษา น าสื่อการเรียนรู้ฯ 
นี้มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี 

2) โรงเรียนได้รับความเชื่อมั่นในการจัดการเรียนการสอนจากชุมชน 
     4.2.5 ผลที่เกิดกับผู้ปกครองและชุมชน 

1) ผู้ปกครอง ชุมชนมีความเชื่อมั่นในคุณภาพการจัดการศึกษาของโรงเรียน 
2) ผู้ปกครอง ชุมชนตระหนักและให้ความส าคัญของระบบการศึกษา 
 

5. บทเรียนที่ได้รับ 
     1) การออกแบบและพัฒนาสื่อ/นวัตกรรมสามารถกระตุ้นการเรียนรู้และส่งผลดีต่อการสร้างบรรยากาศ 
การเรียนรู้ที่ดีของผู้เรียน 
     2) การปรับปรุงและแก้ไข สื่อ/นวัตกรรมตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ ส่งผลให้สื่อ/นวัตกรรมมีคุณภาพ 
มากยิ่งขึ้น 
     3) การจะด าเนินกิจกรรมเพ่ือให้ส าเร็จลุล่วงตามวัตถุประสงค์ต้องอาศัยความมุ่งมั่นตั้งใจในการเตรียม 
ความพร้อมและศึกษาท าความเข้าใจก่อนการใช้งานสื่อ/นวัตกรรม รวมถึงก าหนดข้อตกลงในการจัดกิจกรรม
กับผู้เรียน 
ข้อเสนอแนะและแนวทางการพัฒนาสื่อ/นวัตกรรมให้ประสบผลส าเร็จมากยิ่งขึ้น 
     1) ควรศึกษาแนวทางในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในกลุ่มรายวิชาต่าง ๆ ที่ใช้ 
เกมประกอบการสอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
     2) ควรพัฒนาเกมประกอบการสอนให้มีความสร้างสรรค์และหลากหลาย มีความสอดคล้องเหมาะสมกับวัย 
และระดับความสามารถในการเรียนรู้ของนักเรียน 



                   8 
 

 รายงานผลการปฏบิัติทีเ่ป็นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู้สร้างสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 

6. ปจัจัยแห่งความส าเร็จ 
    6.1 ปัจจัยแห่งความส าเร็จ 

(1) ผู้อ านวยการโรงเรียน มีนโยบายสนับสนุนการพัฒนาบุคลากรให้มีความรู้ความสามารถทางด้าน
วิชาการ การผลิตสื่อการเรียนการสอนส าหรับผู้เรียนให้มีความหลากหลาย โดยการน าเทคโนโลยีสารสนเทศ
เข้ามาใช้สนับสนุนในการจัดการเรียนการสอน รวมทั้งการให้ข้อเสนอแนะ และการนิเทศภายในเพื่อให้ได้สื่อ
การเรียนรู้ฯ ที่มีประสิทธิภาพกับผู้เรียน 

(2) คณะครูและบุคลากรในโรงเรียน ที่ช่วยส่งเสริมและสนับสนุนการสร้างสื่อเทคโนโลยี 
ดิจิทัล เพ่ือการจัดการเรียนการสอนที่หลากหลาย 
    6.2 วิธีการที่ช่วยให้ผลงานประสบผลส าเร็จ 
 (1) ปัจจัยด้านผู้สอน ต้องเป็นผู้ที่มีประสบการณ์ควบคุมอารมณ์ได้ดี และสร้างบรรยากาศที่ดีต่อการ 
จัดการเรียนการสอน 
 (2) ปัจจัยด้านผู้เรียน การเรียนโดยใช้เกมประกอบการสอน ให้ประสบผลส าเร็จอย่างมีประสิทธิภาพ
สิ่งส าคัญก็คือ การมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียน เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ซึ่งกันและกัน จะต้อง
พยายามสร้างบรรยากาศให้เกิดการแสดงความคิดเห็น แต่อย่างไรก็ตามผู้เรียนจะเป็นผู้รับผิดชอบต่อการเรียน
ของตนเอง มีวินัยและมีการวางแผนระบบการเรียนให้เหมาะสมกับรูปแบบชีวิตของตนเอง จึงท าให้เกม
ประกอบการสอน เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

(3) ปัจจัยด้านสื่อการสอน อุปกรณ์ควรมีเพียงพอต่อการจัดการเรียนการสอน หากไม่เพียงพอควร 
เสนอต่อทีมบริหารด้านวิชาการของโรงเรียน เพ่ือพิจารณาขอจัดสรรอุปกรณ์ในห้องเรียนให้เพียงพอ 

(4) ปัจจัยด้านวิธีการสอน จากผลการวิเคราะห์การแบ่งกลุ่มย่อยให้เหมาะสมกับจ านวนนักเรียนใน 
ห้องเรียน จะท าให้นักเรียนได้เรียนรู้ครบทุกคน ระยะเวลาการสอนต้องเพียงพอต่อการเรียนรู้ นอกจากนั้น 
ควรมีการบ้านให้ศึกษาทบทวนด้วยตนเอง 
 
7. การเผยแพร่ 
      การเผยแพร่ผลงาน เกมตอบค าถามพิศวง (การบวกทศนิยมหาลูกอมวันฮาโลวีน) ดังนี้ 
 1) OBEC Content Center 

  
ภาพที่ 7 เผยแพร่ผลงานบน OBEC Content Center ภาพที่ 8 Qr Code สื่อบนแพลตฟอร์ม OBEC Content 

Center 
 2) Genially 

  
ภาพที่ 9 เผยแพร่ผลงานบน Genially ภาพที่ 10 Qr Code สื่อบนแพลตฟอร์ม Genially 
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8. บรรณานุกรม 
กระทรวงศึกษาธิการ. (2553). แนวทางการจัดการเรียนรู้ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551. กรุงเทพมหานคร : โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย จ ากัด. 
พิจิตรา ธงพานิช. (2560). วิชาการออกแบบและการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน. พิมพ์ครั้งที่ 3. นครปฐม : 

โรงพิมพ์มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร์. 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน. (2564). ประกาศส านักงานคณะกรรมการการศึกษา 

ขั้นพื้นฐาน เรื่อง นโยบายและจุดเน้นของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2566. กรุงเทพฯ. 

พิริยา เลิกชัยภูมิ. (2556). ประสิทธิภาพการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์ ส าหรับ 
นักเรียนชันมัธยมศึกษาปีท่ี 5. วิทยานิพนธ์วิทยาศาสตร์มหาบัณฑิต สาขาวิชาคณิตศาสตร์ศึกษา 
มหาวิทยาลัยศิลปากร. 
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ภาคผนวก 

แบบรายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) 
นางสาวมานิตา ยอดบุษดี ต าแหน่ง ครู 
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ค าน า 
 

ตามที่ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ได้จัดท าโครงการพัฒนาและส่งเสริมการจัดการ
เรียนรู้ ด้วยสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ครูและบุคลากรทางการ
ศึกษาในสังกัด มีความรู้ ความเข้าใจและทักษะในการประยุกต์ใช้งานระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือจัดการ
เรียนรู้ ระดบัการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (Obec Content Center) เพ่ือน ามาใช้ในการจัดการเรียนให้มีคุณภาพมาก
ยิ่งขึ้น 

ข้าพเจ้า นางสาวมานิตา ยอดบุษดี ต าแหน่ง ครู โรงเรียนวังทรายพูนวิทยา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามัธยมศึกษาพิจิตร ขอเสนอผลงาน การสร้างสื่อการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เกมตอบค าถามพิศวง 
(การบวกทศนิยมหาลูกอมวันฮาโลวีน) เพ่ือเป็นการส่งเสริมสนับสนุน การวิจัยและพัฒนาสื่อการสอน และ
การพัฒนาแหล่งการเรียนรู้บนระบบคลังเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน (สพฐ.) หรือ OBEC Content Center ขึ้น 

ผู้จัดท าจึงได้จัดท ารายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ ประเภท ผู้สร้างสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ระดับ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (OBEC Content Center) เพ่ือประกอบการพิจารณาคัดเลือกผลปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best 
Practice) และเพ่ือให้เป็นประโยชน์สูงสุด ต่อการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนต่อไป 

 
นางสาวมานิตา ยอดบุษดี 

      ผู้จัดท า 
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สารบัญ 
 

หน้า 
ค าน า 
สารบัญ 
ข้อมูลพ้ืนฐาน           1 
จุดประสงค์ของการผลิตสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล        1 
กลุ่มเป้าหมายในการใช้สื่อดิจิทัล         1 
ขั้นตอนการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center      2 
แผนการจัดการเรียนรู้ ACTIVE LEARNING        4 
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คู่มือการใช้สื่อเกมเกมตอบค าถามพิศวง 
ข้อมูลพื้นฐาน 

ชื่อสื่อ เกมตอบค าถามพิศวง (การบวกทศนิยมหาลูกอมวันฮาโลวีน) 
ชื่อผู้ผลิต นางสาวมานิตา ยอดบุษดี ต าแหน่ง ครู โรงเรียนวังทรายพูนวิทยา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่

การศึกษามัธยมศึกษาพิจิตร 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
มาตรฐาน ค 1.1 เขา้ใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน การด าเนินการของ

จ านวน ผลที่เกิดขึ้นจากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการ และน าไปใช้ 
ตัวชี้วัด ค1.1 ม.1/1 เข้าใจจ านวนตรรกยะและความสัมพันธ์ของจ านวนตรรกยะ และใช้สมบัติของ

จ านวนตรรกยะในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์และปัญหาในชีวิตจริง 
 
จุดประสงค์ของการผลิตสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
 1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียน เรื่อง การบวกทศนิยม ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 2.เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนการสอน เรื่อง 
การบวกทศนิยม โดยใช้เกมตอบค าถามพิศวง (การบวกทศนิยมหาลูกอมวันฮาโลวีน) 
 
กลุ่มเป้าหมายในการใช้สื่อดิจิทัล 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
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ขั้นตอนการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 
คู่มือเกมตอบค าถามพิศวง (การบวกทศนิยมหาลูกอมวันฮาโลวีน) 
     1. ขั้นตอนการเข้าเกม 3 ช่องทาง ดังนี้ 
 1) ค้นหาบนเว็บบราวเซอร์ 

Google >> Obec content center >> multimedia >> ตัวกรอง >> ระดับชั้น >>มัธยมศึกษาปี
ที่ 1 >> กลุ่มสาระการเรียนรู้ >> คณิตศาสตร์ >> มาตรฐานการเรียนรู้ >> มาตรฐาน ค1.1 >> ตัวชี้วัด >> 1. 
ข้าใจจ านวนตรรกยะฯ >> เกมตอบค าถามพิศวง (การบวกทศนิยมหาลูกอมวันฮาโลวีน) 

2) ลิงกO์BEC Content Center 
https://contentcenter.obec.go.th/detail/multimedia/141531 
3) ลิงกG์enially 
https://view.genially.com/64ed596ee872340018d6818d/interactive-content- 

     2. ขั้นตอนการท างานระบบเกม 
 1) กดเริ่ม 

 
 2) อ่านจุดประสงค์ของเกมจากนั้น กด GO! 

 
 3) จะปรากฏด่านทั้ง 3 ด่าน กดไปที่ด่านแรก (ด่านแม่มด) เป็นค าถามการบวกทศนิยม มีตัวเลือก 2 
ตัวเลือก ตอบค าถามให้ถูกต้องจนครบเพื่อแรกกับลูกอม 

 
 4) กดด่านถัดไป (ด่านหมาป่า) เป็นค าถามการบวกทศนิยม มีตัวเลือก 3 ตัวเลือก ตอบค าถามให้
ถูกต้องจนครบเพ่ือแรกกับลูกอมเม็ดที่ 2  

https://view.genially.com/64ed596ee872340018d6818d/interactive-content-
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 5) กดด่านถัดไป (ด่านผีดิบ) เป็นค าถามการบวกทศนิยม มีตัวเลือก 4 ตัวเลือก ตอบค าถามให้ถูกต้อง
จนครบเพื่อแรกกับลูกอมเม็ดที่ 3 

 
 6) เมื่อตอบค าถามจนได้ลูกอมครบแล้วถือว่าภารกิจส าเร็จ  
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แผนการจัดการเรียนรู้ ACTIVE LEARNING 
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สื่อการสอนก่อนเริ่มเกม 
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