เลขคูณ-หารสุขสันต์
	ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3
	กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์

	คำอธิบายกิจกรรมการเรียนรู้
การเรียนรู้ของเด็กที่ดีที่สุดแล้วจะทำให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่องและตลอดเวลา คือการเรียนรู้จากห้องเรียนแล้วสามารถเชื่อมโยงกับสิ่งต่างๆ รอบๆ ตัวในชีวิตประจำวันของเขาได้ การนำเรื่องที่เป็นเหมือนยาขมสำหรับเด็กๆ ทุกคน นั่นก็คือ การบวก การลบ การคูณ การหาร และโจทย์ปัญหา โจทย์ระคน เมื่อนำมาทำให้เป็นเรื่องสนุก การสอนการบวก ลบ คูณ หาร ตามปกติ แต่ให้มีกิจกรรม มีการแข่งขัน มีการเคลื่อนไหว มีความตื่นเต้นด้วยรูปแบบเกมต่างๆ การเรียนรู้เรื่องที่เป็นยาขมอาจะเปลี่ยนไป เพราะต้องตั้งใจให้มากขึ้นไม่อย่างนั้นแล้วจะไม่สามารถเล่นเกมหรือตอบคำถามได้คะแนนหรือรางวัลนั่นเอง เมื่อผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างสนุก แม้จะเป็นเรื่องที่ยากก็อาจทำให้ผู้เรียนอยากเรียนและอยากฝึกคิดทำโจทย์ให้มากขึ้น เพื่อมาเล่นเกมจะได้ชนะหรือแก้มือ ได้คะแนน ได้รางวัล แม้จะเหมือนกับการแข่งขันกับเพื่อนทีมอื่นๆ แต่มองให้ลึกลงไปแล้วจะเป็นการแข่งขันกับตัวเอง เอาชนะความกลัว เอาชนะทัศนคติที่เป็นลบต่อวิชาคณิตศาสตร์ที่เคยมีอยู่ หรืออาจจะเริ่มเกิดเพราะเจอบทเรียนหรือแบบฝึกหัดที่ยาก กิจกรรมที่สนุกและหลากหลาย จะทำให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะต่างๆ ครบทุกด้าน ทั้งด้านร่างกาย สังคม และสติปัญญาเลยทีเดียว จะได้ฝึกคิดในรูปแบบใหม่ๆ เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบด้วย เป็นไปตามทักษะที่ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 พึงมี อันได้แก่ การคิดวิเคราะห์จากโจทย์ปัญหา การคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ วิธีการใหม่ๆ รูปแบบใหม่ๆ รวมไปถึงการคิดอย่างเป็นระบบและมีวิจารณญาณเท่าที่ความสามารถของเด็กระดับนี้จะทำได้จากการทำกิจกรรมกลุ่มร่วมกัน นอกจากนี้ การนำเทคโนโลยีมาเป็นสื่อในการเรียนการสอนเพื่อความตื่นเต้นท้าทายในการทำกิจกรรม เป็นการเพิ่มทักษะด้าน IT ให้ผู้เรียนอีกด้วย 


	 เวลาเรียนที่แนะนำ
	2 คาบเรียนโดยประมาณ

	ทักษะเฉพาะที่พึงมี 
	การบวก ลบ คูณ หาร
การแก้โจทย์ปัญหา
การคิดเชื่อมโยง 
การคิดสร้างสรรค์
การทำงานเป็นกลุ่ม

	เนื้อหาที่ใช้ในการประเมิน
เข้าใจถึงผลที่เกิดขึ้นจากการดำเนินการของจำนวนและความสัมพันธ์ระหว่างการดำเนินการต่างๆ และใช้การดำเนินการในการแก้ปัญหา (บวก ลบ คูณ หาร) และแก้ปัญหาโจทย์ทางคณิตศาสตร์ มีการเชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่นๆ อย่างสร้างสรรค์


	


	


	จุดประสงค์การเรียนรู้

	ด้านความรู้
· บวก ลบ คูณ หาร และบวก ลบ คูณ หารระคนของจำนวนนับไม่เกินหนึ่งแสนและศูนย์ พร้อมทั้งตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคำตอบ
· วิเคราะห์และแสดงวิธีหาคำตอบของโจทย์ปัญหาและโจทย์ปัญหาระคนของจำนวนนับไม่เกินหนึ่งแสนและศูนย์ พร้อมทั้งตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคำตอบและสร้างโจทย์ได้
ด้านทักษะ/ กระบวนการ
· ใช้วิธีการที่หลากหลายแก้ปัญหา
· ใช้ความรู้ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม
· ให้เหตุผลประกอบการตัดสินใจ และสรุปผลได้อย่างเหมาะสม
· ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสารการสื่อความหมายและการนำเสนอได้อย่างถูกต้อง
· เชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ในคณิตศาสตร์และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่นๆ
· มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์
ด้านคุณลักษณะ
· มีความรับผิดชอบ
· มีความสนใจใฝ่เรียนรู้
· มีระเบียบวินัย
· มีความมุ่งมั่น
· ตระหนักในคุณค่าของวิชาคณิตศาสตร์
· มีเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์


	เกณฑ์การประเมิน

	· คุณภาพของแนวคิดของการคิดสะท้อนกลับและการอภิปราย
· ความร่วมมือในกิจกรรมการเรียนรู้
· การคิดสร้างสรรค์ในการคิดหาคำตอบเพื่อแก้ไขสถานการณ์ของกลุ่ม

	การเชื่อมโยงกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน

	· มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล 
· มีความสามารถในการสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ 
· มีความสามารถในการนำเสนอ 
· เชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ 
· เชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่นๆ 
· มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์

	การเชื่อมโยงกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นๆ ที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน

	· ศักยภาพการผลิตชิ้นงาน Create กิจกรรม และนำเสนอด้วยเทคโนโลยี 
· เชื่อมโยงกับการทำงานศาสตร์อื่นๆ
· ศักยภาพการใช้ภาษาต่างประเทศในการนำเสนอ
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	เว็บไซต์และสื่อสิ่งพิมพ์

	· ตัวอย่างแบบฝึกหัดและข้อสอบเพื่อฝึกทำโจทย์
·   www.trueplookpanya.com/learning/detail
· http://study-athome.blogapot.com/2014/10/mathp3
· www.dlf.ac.th>download>document
· www.vcharkarn.com
· www.udesa2.go.th>downloads>book

	แหล่งข้อมูลอื่นๆ

	· เครื่องโปรเจคเตอร์
· คอมพิวเตอร์
· Smart Phone 
· ไวท์บอร์ด
· บอร์ดบันทึกคะแนน
· ปากกาสีๆ
· ปากกาไวท์บอร์ด
· ดินสอ
· แผ่นยางตัวอักษรและตัวเลข
· ฝาเบียร์
· แผ่นป้ายตัวเลข
· แผ่นป้ายสินค้าสำหรับเลือก
· ใบงานแบบฝึกหัดทบทวน
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ตารางนี้แสดงถึงกระบวนการและขั้นตอนที่ครูผู้สอนอาจนำไปประยุกต์ใช้ในการสอนและประเมินผลได้ เนื่องจากแผนนี้เป็นเพียงแผนสำรอง ครูผู้สอนอาจการแก้ไขข้อมูลอื่นๆเพิ่มเติมได้ ตามความเหมาะสมของกลุ่มผู้เรียนและสภาพแวดล้อมภายในโรงเรียน
	ขั้น
	ระยะเวลา
	บทบาทของครูผู้สอนและผู้เรียน
	โอกาสและสิ่งที่นำมาใช้ประเมินผล

	
	คาบที่ 1-2
(หรืออาจถึงคาบ3)

	ขั้นที่ 1 

· ครูนำเข้าสู่บทเรียนกระตุ้นให้นักเรียนตื่นตัวด้วย 2 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมที่ 1 ให้ล้อมวงเป็นวงกลมหันหน้าเข้าหากัน เพื่อทำกิจกรรม “สมการภาษากาย” โดยให้ทำท่าทางทางแทนตัวเลขและเครื่องหมายทางคณิตศาสตร์ เช่น 8 x 6 = 48 โดยมีการกำหนดท่าทางร่วมกันว่า เลขแต่ละตัวให้ทำท่าอย่างไร เครื่องหมาย + ทำท่าอะไร เครื่องหมาย – ทำท่าอะไร และ = ทำท่าอะไร แล้วให้ฝึกทำพร้อมกัน อาจมีการแข่งขันระหว่างกลุ่มหรือแบ่งทีมตามความเหมาะสม เพื่อมอบรางวัลกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องนี้ และกิจกรรมที่ 2 ที่เป็นการนำเข้าสู่บทเรียนคือ “คณิตคิดเร็ว” เป็นการฝึกสมาธิของผู้เรียน ด้วยการให้แข่งกันคิดเลขเร็วจากโจทย์โดยไม่ให้ใช้เครื่องคิดเลข อาจแบ่งทีมหรือเล่นเดี่ยว หรือจับคู่ ตามความเหมาะสม หรือตามระดับการเรียนรู้ของผู้เรียนในแต่ละชั้น พร้อมมีการบันทึกคะแนนและให้รางวัลผู้ที่ได้คะแนนสูงสุดในรอบนี้ด้วย
ขั้นที่ 2

· ครูทบทวนบทเรียนโดยใช้สื่อของจริง พวกบัตรภาพ แถบประโยค ตัวเลข สัญลักษณ์ 
เพื่อฝึกให้นักเรียนหาคำตอบจากโจทย์คณิตศาสตร์ พร้อมซักถามความเข้าใจนักเรียนและอธิบายเพิ่มเติมให้ผู้เรียนเป็นรายบุคคลเพื่อให้แน่ใจว่าผู้เรียนเข้าใจเกี่ยวกับเรื่องที่จะเรียนนี้จริงๆ หรือมีพื้นฐานที่ดีพอสมควรที่จะเรียนเรื่องนี้ใหม่ในระดับความยากที่สูงขึ้น
	· นักเรียนสามารถตอบคำถามได้
· นักเรียนสามารถอธิบายเหตุผล   ในการได้มาซึ่งคำตอบได้


	ขั้น
	ระยะเวลา
	บทบาทของครูผู้สอนและผู้เรียน
	โอกาสและสิ่งที่นำมาใช้ประเมินผล

	
	
	· ครูอธิบายการหาคำตอบเพิ่มเติม หรือให้เพื่อนที่เข้าใจและอยากสอนเพื่อนอาสาสอนเพื่อนที่ยังตามไม่ทัน หรือมาแสดงวิธีคิดบนกระดานให้เพื่อนคนอื่นๆ เห็นด้วย แล้วให้แบบฝึกหัดให้ลองทำอีกประมาณหนึ่ง โจทย์ที่ตั้งขึ้นอาจมาจากให้ผู้เรียนสลับกันตั้งโจทย์แล้วหาคำตอบร่วมกัน แล้วตรวจคำตอบร่วมกัน
· ผู้เรียนร่วมกันสรุปความรู้ ความเข้าใจ เทคนิค วิธีการคิดหาคำตอบจากโจทย์คณิตศาสตร์ในเรื่องที่กำลังเรียนรู้อยู่นี้ มีการยกตัวอย่างประกอบ พร้อมอธิบายอย่างชัดเจน และบางครั้งอาจมีวิธีการหาคำตอบได้หลากหลาย ก็ให้เพื่อนที่มีวิธีหาคำตอบที่ไม่เหมือนคนอื่นมาแลกเปลี่ยนเรียนรู้วิธีการ หรือเทคนิคเฉพาะตัวให้เพื่อนคนอื่นๆ ได้ทราบด้วย เพื่อนที่ไม่เข้าใจให้สอบถามจากผู้สอนหรือจากเพื่อนที่เข้าใจ จนทุกคนในห้องเรียนมีความเข้าใจในเรื่องที่เรียนทุกคน และพร้อมที่จะฝึกฝนหรือปฏิบัติจริงในสถานการณ์อื่นๆ ต่อไป
ขั้นที่ 3

· ผู้สอนให้นักเรียนทำกิจกรรมการเรียนรู้ เกมโชว์เลขคณิตคิดสนุก เป็นการฝึกฝนการคิดคำนวณโจทย์ทางคณิตศาสตร์ในรูปแบบอื่นๆ โดยจะแบ่งกลุ่มออกเป็น 4 กลุ่ม แล้วให้
แต่ละกลุ่มตั้งชื่อทีม พร้อมเขียนชื่อทีมบนบอร์ดสะสมคะแนน แล้วแต่ละทีมจะแข่งขัน
ตอบคำถามในการคิดคำนวณหาคำตอบโจทย์คณิตศาสตร์จากแผ่นป้ายที่ผู้เรียนแต่ละทีมเลือกมา ทีมใดตอบได้ไวและเร็วที่สุด และเป็นคำตอบที่ถูกต้องจะได้คะแนนไป  
· รูปแบบของเกมโชว์จะสลับสับเปลี่ยนหรือเตรียมไว้หลายอย่าง เพื่อดูความเหมาะสมของกลุ่มผู้เรียนหรือความสนใจพิเศษของผู้เรียนในแต่ละชั้น เช่น 
· ความหลายหลาย (เล่นเกมซ้ำเดิมเหมือนที่เคยเล่นหรือเลือกเล่นเกมใหม่) 
· ลักษณะของเกม (ต้องออกแรง ใช้พื้นที่ เช่น ซ่อนคำตอบหรือกระจายคำตอบเต็มพื้นห้อง ต้องหาให้เจอ หรืออยู่กับที่ที่โต๊ะแล้วยกมือตอบ) 
· อุปกรณ์สำหรับเล่นเกม (แผ่นป้าย บัตรคำ/ Slide/ แผ่นยางตัวเลขและตัวอักษร หรือ Application ใน Smart Phone เช่น QUIZZI) 
	· นักเรียนสามารถตอบคำถามได้
· นักเรียนสามารถอธิบายเหตุผล   ในการได้มาซึ่งคำตอบได้
· ความคิดสร้างสรรค์ของการหาวิธีแก้ไขสถานการณ์หรือหาคำตอบด้วยวิธีการใหม่ๆ


	ขั้น
	ระยะเวลา
	บทบาทของครูผู้สอนและผู้เรียน
	โอกาสและสิ่งที่นำมาใช้ประเมินผล

	
	
	*ทั้งนี้การเลือกเกมที่นำมาใช้ในการคิดคำนวณโจทย์ทางคณิตศาสตร์ อาจถามความสนใจ 
หรือมีให้ผู้เรียนเลือก เพื่อฝึกการนำความรู้ที่ได้ไปใช้จริงโดยผ่านการเล่นในรูปแบบเกมโชว์นั่นเอง หรืออาจมอบหมายให้แต่ละทีมที่สมัครใจหรืออาสา ไปเป็นคนคิดเกมโชว์และคิดโจทย์เพื่อนำมาเล่นกับเพื่อนอีก 3 กลุ่ม สลับกันไปในแต่ละเรื่องที่เรียน ก็จะเป็นการให้แต่ละทีมได้แสดงไอเดียและความคิดสร้างสรรค์ตามความถนัดและความสนใจของผู้เรียน นอกจากนี้ เมื่อหมดเวลาเรียนแต่ละครั้งให้มีการสรุปทบทวนคะแนนแต่ละทีม เพื่อกระตุ้นให้ทราบคะแนนที่อัพเดทและเพื่อเป็นการท้าทายให้ทำให้ดีขึ้นในครั้งต่อไป แล้วให้แบบฝึกหัดไป
ทำเป็นการบ้านหรือทำในเวลาว่างร่วมกันกับเพื่อนในทีมด้วย
ขั้นที่ 4

ให้ผู้เรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่ได้จากการเรียนรู้จากกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์แนวใหม่นี้ ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อะไรและอย่างไรบ้าง มีการเปลี่ยนแปลงความคิดหรือทัศนคติของตัวเองในเรื่องใดบ้างหรือไม่ มีสิ่งใดที่อยากจะบอกกับเพื่อนหรือบอกกับตัวเองจากกิจกรรมที่ได้ทำวันนี้ ให้พูดแสดงความคิดเห็น แสดงความรู้สึกของตัวเองออกมาให้ได้มากที่สุด ตรงกับสิ่งที่ตัวเองคิดมากที่สุดที่ และให้ผู้เรียนได้มีโอกาสพูดทุกคน
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	ความคิดสร้างสรรค์

ระดมความคิดพร้อมวิธีแก้ปัญหา
	ลำดับขั้นตอน
(ลำดับขั้นก่อนหน้านี้)
	การคิดอย่างมีวิจารณญาณ
ตั้งคำถามและประเมินความคิดและการแก้ปัญหา
	ลำดับขั้นตอน
(ลำดับขั้นก่อนหน้านี้)

	จินตนาการ
	· ใช้ความรู้สึก ใช้ความเห็นอกเห็นใจ 
การสังเกต และอธิบายความเกี่ยวโยง
ของประสบการณ์ของตนและข้อมูลที่ได้
· สำรวจ ค้นหา ระดมความคิด
	· 1, 2
· 2, 3
	· เข้าใจบริบทและขอบเขตของปัญหาที่เกิดขึ้น
· ทบทวนทฤษฎีทางเลือกความคิดเห็นและเปรียบเทียบเพื่อหามุมมองเกี่ยวกับปัญหา
ที่เกิดขึ้น
	· 2

· 1, 2, 3


	สอบถาม
	· เพื่อสร้างความสัมพันธ์ สร้างมุมมองเชิงบูรณาการ สร้างวินัย และอื่น ๆ
· ลองเล่นกับความผิดปกติ ความเสี่ยงความคิดที่แตกต่างจากกรอบโดยสิ้นเชิง
	· 2, 3
· 3

	· ระบุจุดแข็งและจุดอ่อนของหลักฐานข้อโต้แย้ง  คำอ้างและความเชื่อ
· ความท้าทายของสมมติฐาน ตรวจสอบความ
ถูกต้อง วิเคราะห์ช่องว่างในการเรียนรู้

	· 2, 3
· 3


	ลงมือทำ
และแบ่งปัน
	· นึกภาพ แสดงสิ่งที่คิด ผลิต คิดค้นผลิตภัณฑ์ใหม่ หาวิธีการแก้ปัญหา 
การทำงาน
· ชื่นชมมุมมองความแปลกใหม่ทางการแก้ปัญหาหรือผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นได้
	· 3
· 3, 4

	· ประเมิน หาพื้นฐาน แสดงความคิดเห็น  
มีผลิตผลเชิงตรรกะ มีเกณฑ์จริยธรรม 
หรือสุนทรียศาสตร์ มีการหาเหตุผล
· ตระหนักถึงอคติทางมุมมองของตนเอง 
ความไม่แน่นอน ข้อจำกัดของวิธีการแก้ปัญหา

	· 3, 4
· 3, 4
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เกณฑ์การให้คะแนนนี้ได้กล่าวถึงเพียงมิติเดียวในส่วนของการให้คะแนนทั่วไปตามที่อธิบายข้างต้น นับเป็นวิธีหนึ่งที่แสดงให้เห็นว่าครูผู้สอนสามารถอธิบายและให้คะแนนตามผลงานของผู้เรียน ขอแนะนำว่าครูผู้สอนควรกำหนดระดับของความสำเร็จในมิติอื่นๆ ของเกณฑ์การให้คะแนนด้วย
	
	ระดับ 1
	ระดับ2
	ระดับ3
	ระดับ4

	จินตนาการ
ความรู้สึก ความเอาใจใส่ การสังเกต
การอธิบายเพื่อเชื่อมโยงระหว่าง
ประสบการณ์เดิมและความรู้ใหม่
สำรวจ ค้นหา และสร้างความคิด
(ขั้นตอนที่ 2, 3)
	ผู้เรียนแสดงให้เห็นการให้
ความร่วมมือกับกิจกรรมน้อย และยังไม่มีการใช้วิธีการนำเสนอแบบใหม่ๆ ในการนำเสนอ

	ผู้เรียนแสดงให้เห็นการให้
ความร่วมมือกับกิจกรรม
ค่อนข้างน้อย และการใช้วิธีการนำเสนอแบบใหม่ๆ ในการนำเสนอบ้าง
	ผู้เรียนแสดงให้เห็นการให้
ความร่วมมือกับกิจกรรม
อย่างชัดเจน และมีหลักฐานชัดเจนว่า มีการนำเสนอที่แตกต่างไปจากเดิม แต่ยังอิงกับแนวความคิดที่เคยเห็นมาก่อน
	ผู้เรียนแสดงให้เห็นความกระตือรือร้นและมีส่วนร่วม
ในกิจกรรมอย่างชัดเจน และมีหลักฐานแสดงว่ามีรูปแบบการนำเสนอหรือไอเดียที่แปลกแตกต่างไปจากแนวคิดที่เดิม

	ลงมือทำและแบ่งปัน
แสดงสิ่งที่คิด ผลิตผลิตภัณฑ์ใหม่ หาวิธีการแก้ปัญหาการทำงาน
ชื่นชมมุมมองความแปลกใหม่ทางการแก้ปัญหาหรือผลกระทบ
ที่อาจเกิดขึ้นได้
(ขั้นตอนที่ 3)
	รูปแบบที่คิดขึ้นใหม่และการอธิบายคำตอบของผู้เรียนยังมีข้อจำกัดของการยกตัวอย่างประกอบเหตุและผลของการได้มา
ซึ่งคำตอบ

	รูปแบบที่คิดขึ้นใหม่และการอธิบายคำตอบของผู้เรียน มีการยกตัวอย่างประกอบเหตุผลของการได้มาซึ่งคำตอบบ้าง แต่เบนไปจากความรู้เดิมเล็กน้อย
	รูปแบบที่คิดขึ้นใหม่และการอธิบายคำตอบของผู้เรียน มีการยกตัวอย่างประกอบเหตุและผลของการได้มา
ซึ่งคำตอบค่อนข้างชัดเจน มีการอ้างอิงจากศาสตร์อื่น แต่แนวคิดยัง
คล้ายกับที่เคยมีมาก่อนหน้านี้ 
แต่ปรับใหม่เป็นรูปแบบของตัวเอง
	รูปแบบที่คิดขึ้นใหม่และการอธิบายคำตอบของผู้เรียน มีการยกตัวอย่างประกอบเหตุและผลชัดเจน มีการอ้างอิงศาสตร์อื่นๆ มาเชื่อมโยงประกอบ มีเหตุผลที่น่าเชื่อถือ มีการอภิปรายแนวคิดเพิ่มเติมที่ต่างไปจากที่เคยมีมาแต่เดิมเป็นตัวของตัวเองชัดเจน 


หลักสูตรและจุดประสงค์การเรียนรู้








สิ่งที่คาดหวังจากผู้เรียน จากการเรียนการสอนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน
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