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ค ำน ำ 
 

เอกสารฉบับนี้จัดท าข้ึนเพื่อเสนอ นวัตกรรมด้านการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอน กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เรื่อง “Math Multiplication Challenge (MMC)” ซึ่งเป็นนวัตกรรมที่พัฒนาขึ้นจากสภาพ
ปัญหาและความต้องการจ าเป็นของผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1–3 โรงเรียนบ้านแม่ยางห้า อ าเภอสะ
เมิง จังหวัดเชียงใหม่ โดยพบว่าผู้เรียนบางส่วนมีปัญหาในการท่องสูตรคูณแม่ 2–12 ขาดความแม่นย าและ
ความคล่องในการคิดค านวณ ส่งผลต่อการเรียนรู้เนื้อหาคณิตศาสตร์ที่มีความซับซ้อนและต้องอาศัยทักษะ
พ้ืนฐานด้านการค านวณ 

จากสภาพปัญหาดังกล่าว ผู้พัฒนาจึงได้ออกแบบ Math Multiplication Challenge (MMC) โดย
มุ่งเน้นการฝึกฝนอย่างต่อเนื่องและเป็นระบบ ผ่าน 3 องค์ประกอบส าคัญ ได้แก่ M : Memorize การฝึกท่อง
สูตรคูณแม่ 2–12, M : Master Practice การฝึกปฏิบัติผ่านกิจกรรม “สูตรคูณพาเพลิน” การสอบท่องสูตร
คูณ และกิจกรรมเปิดป้ายทายผลคูณ และ C : Challenge Thinking การส่งเสริมทักษะการคิดผ่านเกม 24 
และเกม 180 IQ ทั้งในเวลาเรียนและกิจกรรมเสริมทักษะนอกเวลาเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความแม่นย า 
ความคล่องแคล่วในการคิดค านวณ ตลอดจนพัฒนาการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

การด าเนินงานของนวัตกรรมยึดแนวคิดการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยประยุกต์ใช้
แนวคิด Active Learning, Learning by Doing, Mastery Learning และ Game-Based Learning ควบคู่
กับการติดตามและประเมินพัฒนาการของผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง ทั้งการทดสอบ การสังเกต การบันทึกผล
รายบุคคล และการประเมินจากกิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือให้สามารถน าข้อมูลมาใช้ปรับปรุงการจัดการเรียนรู้และ
พัฒนาผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม 

เอกสารฉบับนี้น าเสนอที่มาและความส าคัญของการพัฒนานวัตกรรม วัตถุประสงค์ กรอบแนวคิด 
ขั้นตอนการสร้างและพัฒนา กระบวนการตรวจสอบคุณภาพ การน านวัตกรรมไปใช้ ผลการใช้นวัตกรรมและ
การอภิปรายผล ตลอดจนข้อเสนอแนะและภาคผนวก ซึ่งรวบรวมเครื่องมือ หลักฐานการด าเนินงาน ผลงาน
ผู้เรียน และข้อมูลที่เกี่ยวข้อง เพ่ือสะท้อนให้เห็นถึงกระบวนการพัฒนานวัตกรรมและผลที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน
อย่างเป็นรูปธรรม 

ผู้พัฒนาหวังเป็นอย่างยิ่งว่า Math Multiplication Challenge (MMC) จะเป็นแนวทางหนึ่งในการ
แก้ปัญหาทักษะพ้ืนฐานด้านการค านวณ และช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจ สนุกกับการเรียนรู้ และ
สามารถน าทักษะทางคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ระดับที่สูงขึ้นได้ อีกท้ังสามารถน าไปประยุกต์ใช้
หรือขยายผลในบริบทของสถานศึกษาอ่ืนได้ตามความเหมาะสม 

ขอขอบคุณผู้บริหารสถานศึกษา คณะครู นักเรียน ผู้ปกครอง และผู้เกี่ยวข้องทุกฝ่ายที่มีส่วน
สนับสนุน ให้ค าแนะน า และร่วมด าเนินงานจนท าให้นวัตกรรมฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงด้วยดี 
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MMC Model: Math Multiplication Challenge 
นวัตกรรมกำรพัฒนำควำมคล่องในกำรคิดค ำนวณและกำรคิดวิเครำะห์  

ผ่ำนกำรฝึกสูตรคูณและเกมคณิตศำสตร์  ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 1–3 

1. ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของกำรพัฒนำนวัตกรรม 
คณิตศาสตร์เป็นศาสตร์ที่มีบทบาทส าคัญต่อการพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 

เนื่องจากเป็นพ้ืนฐานของการคิดอย่างมีเหตุผล การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการตัดสินใจอย่างเป็น
ระบบ อีกท้ังยังเป็นเครื่องมือส าคัญในการเรียนรู้ศาสตร์แขนงต่าง ๆ รวมถึงการด ารงชีวิตในสังคมที่ขับเคลื่อน
ด้วยข้อมูลและเทคโนโลยี หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560) จึงมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีสมรรถนะด้านการคิดค านวณ การใช้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ และสามารถน า
ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

อย่างไรก็ตาม การพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ให้บรรลุตามเป้าหมายดังกล่าว จ าเป็นต้องอาศัย
พ้ืนฐานการคิดค านวณที่ถูกต้องและรวดเร็ว โดยเฉพาะ "การท่องสูตรคูณ" ซึ่งถือเป็นทักษะพ้ืนฐานที่ส่งผล
โดยตรงต่อการเรียนรู้ในสาระต่าง ๆ ของวิชาคณิตศาสตร์ ไม่ว่าจะเป็นจ านวนเต็ม เศษส่วน ทศนิยม ร้อยละ 
พีชคณิต สมการ อัตราส่วน สถิติ และความน่าจะเป็น หากผู้เรียนขาดความคล่องในการคูณ จะส่งผลให้การ
คิดค านวณล่าช้า ขาดความมั่นใจในการแก้ปัญหา และมีผลกระทบต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยรวม  จาก
การจัดการเรียนการสอนรายวิชาคณิตศาสตร์ของผู้พัฒนาในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1–3 โรงเรียนบ้านแม่
ยางห้า สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 2 พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่ยังมีปัญหาใน
การท่องสูตรคูณแม่ 2–12 ได้ไม่ครบถ้วนและไม่แม่นย า ส่งผลให้การคิดค านวณในระหว่างการเรียนเป็นไป
อย่างล่าช้า นักเรียนจ านวนมากต้องใช้วิธีนับนิ้วหรือค านวณซ้ าหลายครั้ง ท าให้เสียเวลาในการท าแบบฝึกหัด 
การท ากิจกรรมในชั้นเรียน และการท าข้อสอบ นอกจากนี้ ผู้เรียนบางส่วนยังขาดความมั่นใจในการตอบ
ค าถาม ไม่กล้าแสดงความคิดเห็น และรู้สึกว่าวิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ยาก ส่งผลให้แรงจูงใจในการเรียน
ลดลง และสะท้อนออกมาในผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ยังไม่เป็นไปตามเป้าหมายของสถานศึกษา 

จากการวิเคราะห์สภาพปัญหา ผู้พัฒนาพบว่าสาเหตุส าคัญไม่ได้เกิดจากความสามารถของผู้เรียน
เพียงอย่างเดียว แต่เกิดจากการขาดกระบวนการฝึกฝนที่ต่อเนื่อง ขาดกิจกรรมที่สร้างแรงจูงใจ และยังไม่ มี
ระบบติดตามความก้าวหน้าของผู้เรียนเป็นรายบุคคล ส่งผลให้ผู้เรียนไม่เกิดความช านาญในการคิดค านวณ 
ซึ่งเป็นพ้ืนฐานส าคัญของการเรียนคณิตศาสตร์ในระดับที่สูงขึ้น 

ผู้พัฒนาจึงได้น าแนวคิดเกี่ยวกับ การเรียนรู้แบบ Active Learning ซึ่งมุ่งให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ คิด 
วิเคราะห์ และมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ร่วมกับแนวคิด Learning by Doing ของ John Dewey ที่เน้นการ
เรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง แนวคิด Mastery Learning ของ Benjamin Bloom ที่เชื่อว่าผู้เรียนทุกคน
สามารถเรียนรู้ได้เมื่อได้รับการฝึกฝนอย่างเพียงพอและต่อเนื่อง และแนวคิด Game-Based Learning (GBL) 
ซึ่งใช้เกมเป็นเครื่องมือสร้างแรงจูงใจและส่งเสริมการเรียนรู้อย่างสนุกสนาน มาเป็นฐานในการออกแบบและ
พัฒนานวัตกรรม โดยเชื่อว่าการฝึกซ้ าอย่างเป็นระบบควบคู่กับกิจกรรมที่ท้าทาย จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความ
แม่นย า ความคล่องแคล่ว และสามารถพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงได้อย่างยั่งยืน 

จากแนวคิดดังกล่าว จึงได้พัฒนานวัตกรรม Math Multiplication Challenge (MMC) ซึ่งเป็น
นวัตกรรมด้านการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งพัฒนาความคล่องในการคิดค านวณของผู้เรียนผ่านกิจกรรมที่ด าเนินการ
อย่างต่อเนื่องตลอดภาคเรียน ประกอบด้วย การท่องสูตรคูณก่อนเรียนทุกคาบส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 การฝึกกิจกรรม "สูตรคูณพาเพลิน" ก่อนเรียนทุกคาบส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2–3 การจัด
กิจกรรมเสริมทักษะนอกเวลาเรียนผ่านเกม 24 และเกม 180 IQ การสอบท่องสูตรคูณแม่ 2–12 เป็น
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รายบุคคล และการทดสอบ "เปิดป้ายทายผลคูณ" เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดค านวณได้อย่างรวดเร็วและถูกต้อง 
ตลอดจนมีการติดตามและบันทึกผลพัฒนาการของผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง 
นวัตกรรมดังกล่าวได้รับการออกแบบให้เชื่อมโยงการพัฒนาทักษะพ้ืนฐานด้านการคิดค านวณไปสู่การพัฒนา
ทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการใช้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ โดยใช้กิจกรรมที่หลากหลาย สนุก 
ท้าทาย และเหมาะสมกับช่วงวัยของผู้เรียน ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียน มีความมั่นใจ
ในการคิดค านวณมากขึ้น และสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้เรื่องอ่ืน ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ดังนั้น ผู้พัฒนาจึงได้พัฒนานวัตกรรม Math Multiplication Challenge (MMC) ขึ้น เพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการท่องสูตรคูณและการคิดค านวณของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1–3 ส่งเสริมทักษะ
การคิดวิเคราะห์ผ่านกิจกรรมและเกมคณิตศาสตร์ ยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ และสร้าง
เจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ อันจะน าไปสู่การพัฒนาคุณภาพผู้เรียนให้มีสมรรถนะตามเป้าหมายของหลักสูตรและ
สอดคล้องกับนโยบายการพัฒนาคุณภาพการศึกษาของสถานศึกษาอย่างยั่งยืน 

2. วัตถุประสงค์กำรพัฒนำนวัตกรรม 
การพัฒนานวัตกรรม Math Multiplication Challenge (MMC) มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 

2.1 เพ่ือพัฒนาความสามารถในการท่องสูตรคูณแม่ 2–12 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1–3 ให้มี
ความถูกต้องและแม่นย า 

2.2 เพ่ือพัฒนาความคล่องในการคิดค านวณของนักเรียนผ่านการฝึกปฏิบัติอย่างต่ อเนื่องด้วย
กิจกรรม "สูตรคูณพาเพลิน" การสอบท่องสูตรคูณ และกิจกรรมเปิดป้ายทายผลคูณ 

2.3 เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนผ่านกิจกรรม
เกม 24 และเกม 180 IQ 

2.4 เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์และสร้างเจตคติที่ ดีต่อการเรียนรู้ของ
นักเรียน 

2.5 เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ (MMC Model) ที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้และขยายผลใน
การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3. กรอบแนวคิดในกำรพัฒนำนวัตกรรม 
การพัฒนานวัตกรรม Math Multiplication Challenge (MMC) ยึดแนวคิดที่ว่าการพัฒนาทักษะ

พ้ืนฐานด้านการคิดค านวณจ าเป็นต้องอาศัยการฝึกฝนอย่างต่อเนื่อง การเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ และ
กิจกรรมที่สร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียน โดยบูรณาการแนวคิดทางการศึกษาท่ีส าคัญ ได้แก่ 

1. Active Learning เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ลงมือปฏิบัติ และสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเอง 

2. Mastery Learning (Benjamin S. Bloom) ที่มุ่งให้ผู้เรียนได้รับการฝึกฝนอย่างเพียงพอจนเกิด
ความช านาญและบรรลุผลการเรียนรู้ตามศักยภาพ 

3. Learning by Doing (John Dewey) ที่เน้นการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริงและการสะท้อนผลการ
เรียนรู้ 

4. Game-Based Learning (GBL) ที่ใช้ เกมเป็นเครื่องมือในการสร้างแรงจูงใจ พัฒนาการคิด
วิเคราะห์ การคิดเชิงตรรกะ และการแก้ปัญหา 
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จากแนวคิดดังกล่าว ผู้พัฒนาได้ออกแบบ MMC Model ซึ่งประกอบด้วย 3 องค์ประกอบส าคัญ 
ได้แก่ 

1. M – Memorize การฝึกท่องสูตรคูณแม่ 2–12 อย่างเป็นระบบก่อนเรียนทุกคาบ เพ่ือสร้างความ
แม่นย าในการคิดค านวณ 

2. M - Master Practice การฝึกปฏิบัติผ่านกิจกรรม "สูตรคูณพาเพลิน" การสอบท่องสูตรคูณ และ
กิจกรรมเปิดป้ายทายผลคูณ เพ่ือพัฒนาความคล่องและความช านาญในการคิดค านวณ 

3. C - Challenge Thinking การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาผ่านเกม 24 
และเกม 180 IQ เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบและการประยุกต์ใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

เมื่อผู้เรียนได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่องตามกระบวนการของ MMC Model จะเกิดการพัฒนา
ความแม่นย าในการท่องสูตรคูณ ความคล่องในการคิดค านวณ ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์สูงขึ้น พร้อมทั้งมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ 

แผนภำพกรอบแนวคิดกำรพัฒนำนวัตกรรม 
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4. ข้ันตอนหรือวิธีกำรสร้ำง/พัฒนำนวัตกรรม 
การพัฒนานวัตกรรม Math Multiplication Challenge (MMC) ผู้พัฒนาได้ด าเนินการตามวงจร

คุณภาพ PDCA (Plan–Do–Check–Act) เพ่ือให้การพัฒนานวัตกรรมเป็นไปอย่างเป็นระบบ มีความ
น่าเชื่อถือ และสามารถน าไปใช้ได้จริง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

ขั้นที่ 1 Plan (P) กำรวำงแผนและศึกษำข้อมูลพื้นฐำน ผู้พัฒนาได้ศึกษาสภาพปัญหาและ
วิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานของผู้เรียนจากการจัดการเรียนการสอนรายวิชาคณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1–3 
โรงเรียนบ้านแม่ยางห้า โดยใช้ข้อมูลจากการสังเกตพฤติกรรมในชั้นเรียน การทดสอบก่อนเรียน ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน การตรวจแบบฝึกหัด และการสัมภาษณ์ผู้เรียน พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ยังไม่สามารถท่องสูตร
คูณแม่ 2–12 ได้อย่างถูกต้องและแม่นย า ส่งผลให้การคิดค านวณเป็นไปอย่างล่าช้า ขาดความคล่องแคล่ว 
และไม่สามารถน าความรู้พ้ืนฐานไปใช้ในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

จากการวิเคราะห์สาเหตุของปัญหา พบว่าผู้เรียนขาดการฝึกฝนอย่างต่อเนื่อง ขาดกิจกรรมที่สร้าง
แรงจูงใจในการเรียนรู้ และยังไม่มีระบบติดตามความก้าวหน้าของผู้เรียนเป็นรายบุคคล ผู้พัฒนาจึงศึกษา
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ศึกษาทฤษฎีและ
แนวคิดที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ Active Learning, Mastery Learning, Learning by Doing และ Game-Based 
Learning เพ่ือน ามาเป็นกรอบแนวคิดในการออกแบบนวัตกรรม 

จากข้อมูลดังกล่าว ผู้พัฒนาได้ก าหนดวัตถุประสงค์ เป้าหมาย และแนวทางการพัฒนานวัตกรรม 
Math Multiplication Challenge (MMC) ซึ่งมุ่งพัฒนาความแม่นย าในการท่องสูตรคูณ ความคล่องในการ
คิดค านวณ และการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนผ่านกิจกรรมท่ีหลากหลายและต่อเนื่อง 

ขั้นที่ 2 Do (D) กำรออกแบบและพัฒนำนวัตกรรม  ผู้พัฒนาได้น าผลการวิเคราะห์ข้อมูลมา
สังเคราะห์และออกแบบนวัตกรรม Math Multiplication Challenge (MMC) โดยก าหนดองค์ประกอบของ
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับปัญหาและวัตถุประสงค์ที่ก าหนด ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ
หลัก ได้แก่ 

1) M - Memorize คือ การฝึกท่องสูตรคูณแม่ 2–12 อย่างต่อเนื่องก่อนเรียนทุกคาบ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เพ่ือสร้างความแม่นย าในการคิดค านวณ ควบคู่กับการสอบท่องสูตรคูณเป็น
รายบุคคลตลอดภาคเรียน และกิจกรรมเปิดป้ายทายผลคูณ เพ่ือพัฒนาความคล่องและความช านาญในการ
คิดค านวณ 

2) M - Master Practice คือ การฝึกปฏิบัติผ่านกิจกรรม "สูตรคูณพาเพลิน" ก่อนเรียนทุกคาบ
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2–3 ควบคู่กับการสอบท่องสูตรคูณเป็นรายบุคคลตลอดภาคเรียน และ
กิจกรรมเปิดป้ายทายผลคูณ เพ่ือพัฒนาความคล่องและความช านาญในการคิดค านวณ 

3) C - Challenge Thinking คือ การจัดกิจกรรมเสริมทักษะนอกเวลาเรียนผ่านเกม 24 และเกม 
180 IQ เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ การคิดเชิงตรรกะ และการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์   นอกจากนี้ 
ผู้พัฒนาได้จัดท าสื่อประกอบการเรียนรู้ ได้แก่ ใบงาน "สูตรคูณพาเพลิน" บัตรค าสูตรคูณ ชุดเกม 24 เกม 180 
IQ แบบบันทึกผลการสอบสูตรคูณ แบบบันทึกคะแนนกิจกรรม และแบบประเมินพัฒนาการของผู้เรียน เพ่ือ
ใช้ประกอบการด าเนินกิจกรรมอย่างเป็นระบบ 

ขั้นที่ 3 Check (C) กำรทดลองใช้และประเมินผล  ผู้พัฒนาได้น านวัตกรรมไปใช้กับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1–3 ตลอดภาคเรียน โดยด าเนินกิจกรรมตามองค์ประกอบของ Math Multiplication 
Challenge (MMC) อย่างต่อเนื่อง พร้อมทั้งติดตามและประเมินผลจากหลายวิธี ได้แก่ 
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1) การทดสอบการท่องสูตรคูณก่อนและหลังการใช้นวัตกรรม  
2) การประเมินความคล่องในการคิดค านวณจากใบงานและแบบฝึก  
3) การสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้และการมีส่วนร่วมของผู้เรียน  
4) การประเมินผลจากกิจกรรมเกม 24 เกม 180 IQ และกิจกรรมเปิดป้ายทายผลคูณ  
5) การสอบถามความคิดเห็นและความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้  
ผลการประเมินถูกน ามาวิเคราะห์เพ่ือพิจารณาประสิทธิภาพของนวัตกรรม และตรวจสอบความ

สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 
ขั้นที่ 4 Act (A) กำรปรับปรุงและพัฒนำนวัตกรรม ผู้พัฒนาได้น าผลการประเมินและข้อเสนอแนะ

จากการใช้นวัตกรรมมาวิเคราะห์ เพ่ือปรับปรุงกิจกรรม สื่อการเรียนรู้ และวิธีการด าเนินงานให้เหมาะสมกับ
ผู้เรียนแต่ละระดับชั้นมากยิ่งขึ้น โดยเพ่ิมความหลากหลายของกิจกรรมในใบงาน "สูตรคูณพาเพลิน" ปรับ
ระดับความยากของเกมคณิตศาสตร์ และพัฒนาระบบบันทึกผลรายบุคคลให้สามารถติดตามความก้าวหน้า
ของผู้เรียนได้อย่างต่อเนื่อง 

นอกจากนี้ผู้สอนมีการเผยแพร่และขยายผลให้ครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์สามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ในระดับชั้นอ่ืนหรือบริบทของสถานศึกษาอ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

5. กระบวนกำรหำคุณภำพของนวัตกรรม 
การพัฒนานวัตกรรม Math Multiplication Challenge (MMC) ผู้พัฒนาได้ด าเนินการตรวจสอบ

คุณภาพของนวัตกรรมก่อนน าไปใช้จริง เพ่ือให้มั่นใจว่านวัตกรรมมีความถูกต้อง เหมาะสม และสามารถ
น าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 

5.1 กำรตรวจสอบคุณภำพโดยผู้เชี่ยวชำญ (Expert Review) 
หลังจากผู้พัฒนาได้ออกแบบร่างนวัตกรรม Math Multiplication Challenge (MMC) พร้อมจัดท า

องค์ประกอบของนวัตกรรม ได้แก่ คู่มือการใช้นวัตกรรม แผนการจัดการเรียนรู้ ใบงาน "สูตรคูณพาเพลิน" 
ชุดกิจกรรมเกม 24 เกม 180 IQ แบบบันทึกผลการสอบสูตรคูณ และแบบประเมินผลการเรียนรู้แล้ว ได้น า
ร่างนวัตกรรมเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ตรวจสอบความเหมาะสมในประเด็นต่าง ๆ ได้แก่ 

1) ความสอดคล้องของนวัตกรรมกับปัญหาและวัตถุประสงค์  
2) ความถูกต้องของเนื้อหาและหลักการทางคณิตศาสตร์  
3) ความเหมาะสมของกระบวนการจัดการเรียนรู้ตาม MMC Model  
4) ความเหมาะสมของกิจกรรมและสื่อการเรียนรู้  
5) ความเหมาะสมของเครื่องมือวัดและประเมินผล  
6) ความเป็นไปได้ในการน าไปใช้จริงในบริบทของสถานศึกษา  
ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญพบว่า นวัตกรรมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับ  มำกที่สุด และมี

ข้อเสนอแนะให้เพ่ิมกิจกรรมที่ส่งเสริมการแข่งขันอย่างสร้างสรรค์ เพ่ิมระบบติดตามผลรายบุคคล และปรับ
ล าดับกิจกรรมบางส่วนให้เหมาะสมกับช่วงวัยของผู้เรียน และผู้พัฒนาได้น าข้อเสนอแนะดังกล่าวมาปรับปรุง
นวัตกรรมก่อนน าไปใช้จริง 

5.2 กำรตรวจสอบผ่ำนกระบวนกำร PLC (Professional Learning Community) 
ภายหลังการปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ผู้พัฒนาได้น าร่างนวัตกรรมเข้าสู่กระบวนการ 

ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community : PLC) ภายในโรงเรียนบ้านแม่ยาง
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ห้า โดยมีผู้บริหารสถานศึกษาและคณะครูระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 -3 ร่วมแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
วิเคราะห์ความเหมาะสมของกิจกรรม และให้ข้อเสนอแนะในการพัฒนานวัตกรรม 
การด าเนินงาน PLC ประกอบด้วย 

1) น าเสนอปัญหาการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เกิดจากการท่องสูตรคูณไม่แม่นย า  
2) น าเสนอแนวคิดและองค์ประกอบของ Math Multiplication Challenge (MMC) 
3) แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้  
4) วิเคราะห์ความเหมาะสมของสื่อ ใบงาน เกม และเครื่องมือประเมินผล  
5) ร่วมเสนอแนวทางปรับปรุงและพัฒนานวัตกรรม  

ผลจากกระบวนการ PLC มีข้อเสนอแนะที่ส าคัญ ได้แก่ 
1) เพ่ิมกิจกรรมสร้างแรงจูงใจ เช่น การสะสมคะแนนและการมอบรางวัล  
2) ปรับระดับความยากของใบงานให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละระดับชั้น  
3) เพ่ิมกิจกรรม "เปิดป้ายทายผลคูณ" เพ่ือฝึกการคิดค านวณอย่างรวดเร็ว  
4) จัดท าแบบบันทึกผลรายบุคคลเพื่อใช้ติดตามพัฒนาการของผู้เรียนตลอดภาคเรียน  
ผู้พัฒนาได้น าข้อเสนอแนะทั้งหมดมาปรับปรุงนวัตกรรมก่อนน าไปทดลองใช้จริง 

5.3 กำรปรับปรุงนวัตกรรมก่อนน ำไปใช้ 
หลังจากผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญและกระบวนการ PLC ผู้พัฒนาได้ด าเนินการปรับปรุงนวัตกรรมใน
ประเด็นส าคัญ ดังนี้ 
 

ประเด็นที่ปรับปรุง   รำยละเอียดกำรปรับปรุง 
1. กิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ิมกิจกรรมเปิดป้ายทายผลคูณ และกิจกรรมแข่งขันรายบุคคล/รายห้อง 
2. ใบงาน ปรับระดับความยากของ "สูตรคูณพาเพลิน" ให้เหมาะสมกับ ม.2 และ ม.3 
3. เกมคณิตศาสตร์ ก าหนดระดับความยากของเกม 24 และเกม 180 IQ จากง่ายไปยาก 

4. เครื่องมือประเมิน 
เพ่ิมแบบบันทึกผลการสอบสูตรคูณรายบุคคล และแบบติดตาม
ความก้าวหน้าของผู้เรียน 

5. ระบบเสริมแรง 
เพ่ิมการสะสมคะแนน การมอบเกียรติบัตร และการยกย่องผู้เรียนที่มี
พัฒนาการดีเด่น 

 
5.4 กำรน ำนวัตกรรมไปใช้จริง 

เมื่อปรับปรุงนวัตกรรมเรียบร้อยแล้ว ผู้พัฒนาได้น า Math Multiplication Challenge (MMC) ไป
ใช้ในการจัดการเรียนรู้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1–3 ตลอดภาคเรียน พร้อมติดตามผลและประเมิน
ประสิทธิภาพของนวัตกรรมอย่างต่อเนื่อง เพ่ือน าข้อมูลกลับมาปรับปรุงและพัฒนาให้มีคุณภาพยิ่งขึ้นตาม
วงจรการพัฒนาคุณภาพ (PDCA) 

5.5 กำรน ำนวัตกรรมไปใช้ในกำรพัฒนำ/แก้ปัญหำ 
ผู้พัฒนาได้น านวัตกรรม Math Multiplication Challenge (MMC) ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้

รายวิชาคณิตศาสตร์กับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1–3 โรงเรียนบ้านแม่ยางห้า สังกัดส านักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 2 ในปีการศึกษา 2568 เพ่ือแก้ปัญหาผู้เรียนที่ยังท่องสูตรคูณแม่ 
2–12 ไม่แม่นย า คิดค านวณได้ช้า และส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  การด าเนินงาน
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เป็น ไปตามองค์ประกอบของ  MMC Model ได้ แก่  M : Memorize, M : Master Practice และ C : 
Challenge Thinking โดยจัดกิจกรรมอย่างต่อเนื่องทั้งในเวลาเรียนและนอกเวลาเรียน ดังนี้ 

1. กิจกรรม M: Memorize (กำรท่องสูตรคูณ) 
ผู้พัฒนาให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ท่องสูตรคูณแม่ 2–12 ก่อนเรียนวิชาคณิตศาสตร์ทุกคาบ 

ใช้เวลาประมาณ 5 นาที เพ่ือสร้างความแม่นย าและความคล่องในการคิดค านวณ พร้อมบันทึกผลการท่อง
สูตรคูณเป็นรายบุคคลทุกสัปดาห์ 

2. กิจกรรม M: Master Practice (กำรฝึกปฏิบัติ) 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2–3 ได้ฝึกกิจกรรม "สูตรคูณพาเพลิน" ก่อนเรียนทุกคาบ ใช้เวลา

ประมาณ 5 นาที โดยกิจกรรมประกอบด้วยการเติมผลคูณ การจับคู่ การคิดค านวณแบบจับเวลา และแบบ
ฝึกความเร็ว เพ่ือพัฒนาความคล่องในการคิดค านวณ ตลอดภาคเรียน ผู้เรียนทุกคนได้รับการสอบท่องสูตร
คูณแม่ 2–12 เป็นรายบุคคล และเข้าร่วมกิจกรรม "เปิดป้ายทายผลคูณ" ซึ่งเป็นกิจกรรมตอบค าถามอย่าง
รวดเร็ว เพื่อส่งเสริมการคิดค านวณที่ถูกต้องและแม่นย า 

3. กิจกรรม C: Challenge Thinking (กำรคิดท้ำทำย) 
ผู้พัฒนาได้จัดกิจกรรมเสริมทักษะนอกเวลาเรียนผ่าน เกม 24 และ เกม 180 IQ สัปดาห์ละ 1 ครั้ง 

เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ การคิดเชิงตรรกะ การวางแผน และการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยจัด
กิจกรรมทั้งในรูปแบบรายบุคคล เพ่ือสร้างแรงจูงใจและส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน 
กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้พัฒนาเก็บรวบรวมข้อมูลให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของนวัตกรรมตลอดระยะเวลา 16 สัปดาห์ 
โดยใช้เครื่องมือที่พัฒนาขึ้น ดังนี้ 

วัตถุประสงค์ เครื่องมือที่ใช้ ระยะเวลำ 

1.พัฒนาการท่องสูตรคูณ 
แบบทดสอบ 

การท่องสูตรคูณแม่ 2–12 
ก่อนใช้และหลังใช้ 

2. พัฒนาความคล่องในการคิด
ค านวณ 

แบบฝึก "สูตรคูณพาเพลิน"  
และแบบทดสอบคิดค านวณ 

ทุกสัปดาห์ 

3. พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ 
แบบบันทึกผลกิจกรรมเกม 24 

และเกม 180 IQ 
ตลอดภาคเรียน 

4. ยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 

แบบทดสอบก่อนเรียน–หลังเรียน 
และคะแนนปลายหน่วย 

ก่อนและหลังการใช้นวัตกรรม 

5. ศึกษาเจตคติของผู้เรียน 
แบบสอบถามความพึงพอใจ 
และการสังเกตพฤติกรรม 

หลังการใช้นวัตกรรม 

 
กรอบระยะเวลำในกำรด ำเนินงำน 

ระยะเวลำ กิจกรรม 
พฤษภาคม 2568 ทดสอบก่อนใช้ (Pre-test) และส ารวจปัญหาผู้เรียน 
ตลอดปีการศึกษา 

2568 
ด าเนินกิจกรรมตาม MMC Model ได้แก่ การท่องสูตรคูณ สูตรคูณพาเพลิน 
เกม 24 เกม 180 IQ การสอบท่องสูตรคูณ และเปิดป้ายทายผลคูณ 

มีนาคม 2569 ทดสอบหลังใช้ (Post-test) ประเมินผล สรุปและวิเคราะห์ข้อมูล 
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6. กำรน ำนวัตกรรมไปใช้ในกำรพัฒนำ/แก้ปัญหำ 

การน านวัตกรรม Math Multiplication Challenge (MMC) ไปใช้ด าเนินการอย่างต่อเนื่องตามแผน
ที่ก าหนด ครอบคลุมกลุ่มเป้าหมายทั้งหมด และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของนวัตกรรม โดยผู้พัฒนาได้เก็บ
ข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ ได้แก่ ผลการทดสอบก่อนและหลังการใช้นวัตกรรม ผลการสอบท่องสูตร
คูณ ผลการฝึกกิจกรรม "สูตรคูณพาเพลิน" ผลการเข้าร่วมกิจกรรมเกม 24 และเกม 180 IQ รวมถึงข้อมูลจาก
การสังเกตพฤติกรรมและแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน เพ่ือน าข้อมูลมาวิเคราะห์ประสิทธิผลของ
นวัตกรรมและใช้เป็นข้อมูลในการปรับปรุงและพัฒนานวัตกรรมให้มีคุณภาพยิ่งขึ้น 

7. ผลกำรใช้นวัตกรรม และอภิปรำยผล 
7.1 ผลกำรใช้นวัตกรรม 
ผู้พัฒนาได้น านวัตกรรม Math Multiplication Challenge (MMC) ไปใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปีที่ 1–3 โรงเรียนบ้านแม่ยางห้า ในปีการศึกษา 2568 เพ่ือพัฒนาความสามารถในการท่องสูตรคูณ ความ
คล่องในการคิดค านวณ การคิดวิเคราะห์ และยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ผลการ
ด าเนินงานมีรายละเอียดดังนี้ 

7.2 อภิปรำยผล    
ผลการใช้นวัตกรรม Math Multiplication Challenge (MMC) แสดงให้เห็นว่านวัตกรรมสามารถ

พัฒนาความสามารถของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งด้านความแม่นย าในการท่องสูตรคูณ ความคล่อง
ในการคิดค านวณ และการคิดวิเคราะห์ ทั้งนี้เนื่องจากผู้เรียนได้รับการฝึกฝนอย่างต่อเนื่องผ่านกิจกรรมที่
หลากหลายและสอดคล้องกับระดับพัฒนาการของผู้เรียน 

การฝึกท่องสูตรคูณก่อนเรียนทุกคาบและกิจกรรม "สูตรคูณพาเพลิน" ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
แบบ Mastery Learning ที่เน้นการฝึกซ้ าจนเกิดความช านาญ ขณะที่กิจกรรมเกม 24 และเกม 180 IQ เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการคิด การวางแผน และการแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่ท้าทาย ซึ่งสอดคล้อง
กับแนวคิด Learning by Doing และ Game-Based Learning ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ มี
ความกล้าแสดงออก และสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ได้ดียิ่งขึ้น 

ผลการด าเนินงานยังสะท้อนว่า การจัดกิจกรรมอย่างต่อเนื่องควบคู่กับการติดตามผลรายบุคคล การ
ให้ข้อมูลย้อนกลับ และการเสริมแรงเชิงบวก เช่น การสะสมคะแนน การมอบเกียรติบัตร และการยกย่อง
ผู้เรียนที่มีพัฒนาการดีเด่น ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง ซึ่ง
สอดคล้องกับแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ที่มุ่งให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม ลงมือปฏิบัติ และ
สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 

โดยสรุป Math Multiplication Challenge (MMC) เป็นนวัตกรรมที่สามารถแก้ปัญหาการท่องสูตร
คูณและการคิดค านวณของนักเรียนได้อย่างเป็นรูปธรรม ส่งผลให้ผู้เรียนมีทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ที่
เข้มแข็ง พร้อมต่อยอดสู่การคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาในระดับที่สูงขึ้น อีกทั้งยังเป็นรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ที่สามารถประยุกต์ใช้และขยายผลในสถานศึกษาอ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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ภำคผนวก 

1. แบบทดสอบก่อน–หลังกำรใช้นวัตกรรม 
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2. ผลกำรท่องสูตรคูณ แม่ 2–12 และกำรเปิดแผ่นป้ำยทำยผลคูณ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. ใบงำน “สูตรคูณพำเพลิน” 
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4. ส่ือ เปิดป้ำยทำยผลคูณ  
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5. ชุดกิจกรรม เกม 24 และเกม 180 IQ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6. ผลงำนของนักเรียน ชิ้นงำนสมุดเกม 24 และ 180 ไอคิว 
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7. ผลงำนของนักเรียน   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
8. แบบประเมินคุณภำพ/ควำมเหมำะสมของนวัตกรรมโดยผู้เชี่ยวชำญ 
ข้อมูลผู้เชี่ยวชำญ 

คนที่ ชื่อ – นำมสกุล ต ำแหน่ง โรงเรียน ควำมเชี่ยวชำญ 
1 นางสาวขวัญฤทัย    จันทร์แจ่ม    คร ู โรงเรียนบ้านแม่ยางห้า การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
2 นางสาวธวัลพร     เชียงทอง คร ู โรงเรียนบ้านบ่อแก้ว การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
3 นายรณชัย       พรมวิชัย คร ู โรงเรียนบ้านบ่อแก้ว การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 
ตำรำงสรุปผลผู้เชี่ยวชำญ 3 คน 
 

ด้ำน 
ผู้เชี่ยวชำญ

คนที่ 1 
ผู้เชี่ยวชำญ

คนที่ 2 
ผู้เชี่ยวชำญ

คนที่ 3 
ค่ำเฉลี่ย

รวม 
ระดับ 

1. หลักการ/วตัถุประสงค ์ 4.83 5.00 5.00 4.94 มำกที่สุด 
2. องค์ประกอบ MMC Model 4.83 5.00 5.00 4.94 มำกที่สุด 

3. กิจกรรมการเรียนรู ้ 4.63 4.75 4.5 4.63 มำกที่สุด 

4. สื่อและเครื่องมือ 4.75 5 4.75 4.83 มำกที่สุด 

5. การวัดและประเมินผล 4.2 5 5 4.73 มำกที่สุด 

6. ความเป็นไปได/้ประโยชน ์ 4.71 4.57 5 4.76 มำกที่สุด 

รวม 4.66 4.89 4.88 4.81 มำกที่สุด 
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เกณฑ์กำรแปลผลค่ำเฉลี่ย 
ค่ำเฉลี่ย ระดับควำมเหมำะสม 

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 

 
9. ภำพกิจกรรมกำรใช้นวัตกรรมจริง 
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10. กำรเผยแพร่ผลงำน 
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ภำพรวมของนวัตกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพรวมของนวัตกรรม 


