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บทคัดย่อ 
 
 การวจิยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อ (1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
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ส้มเส้ียว) ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2556 จ านวน 1 ห้องเรียน มีนกัเรียน 30 คน ไดม้าโดยการสุ่ม
แบบกลุ่ม เคร่ืองมือการวจิยั คือ แผนการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ และแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล คือ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
และการทดสอบค่าที 
 ผลการวจิยัพบวา่ (1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ ของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 หลงัการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ สูงกวา่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และ (2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  หลงัการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์สูง
กวา่เกณฑร้์อยละ 60 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05   
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Abstract 

 

 The purposes of this research were (1) to compare mathematics learning 

achievements in the topic of Multiplication of Prathom Suksa III students before and 

after undertaking mathematics games activities; and (2) to compare mathematics learning 

achievement in the topic of Multiplication of Prathom Suksa III students against the 

criterion of 60 percent after undertaking mathematics games activities. 

 The research sample consisted of 30 Prathom Suksa III students in an 

intact classroom of Anuban Banphot Phisai (Wat Somsiew) School in Nakhon Sawan 

province during the first semester of the 2013 academic year, obtained by cluster 

sampling.  The employed research instruments were learning management plans with 

mathematics games activities in the topic of Multiplication, and a mathematics 

learning achievement test.  Statistics for data analysis were the mean, standard 

deviation, and t-test. 

 Research findings revealed that (1) the post-learning mathematics 

achievement in the topic of Multiplication of Prathom Suksa III students who 

undertook mathematics games activities was significantly higher than their pre-

learning mathematics achievement at the .05 level; and (2) the post-learning 

mathematics achievement in the topic of Multiplication of Prathom Suksa III students 

who undertook mathematics game activities was significantly higher than the 60 

percent criterion at the .05 level. 
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บทที ่ 1 

บทน า 
 
 

1.  ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 
 
 เกมคณิตศาสตร์นับว่ามีบทบาทส าคญัในการน าไปใช้เป็นส่ือในการเตรียมความพร้อม  
สร้างความคิดรวบยอด  เสริมสร้างความเขา้ใจ   ฝึกทกัษะและทบทวนบทเรียนไดเ้ช่นเดียวกบัส่ือการเรียน
ทัว่ๆ ไป  นอกจากน้ีเกมคณิตศาสตร์ยงัมีคุณสมบติัเฉพาะ คือ  สร้างความสนุกสนานเพลิดเพลิน  
นกัเรียนสามารถเล่นและเรียนไปดว้ยในขณะเดียวกนั  ช่วยสร้างเจตคติท่ีดีในการเรียน นอกจากน้ีเกม
คณิตศาสตร์ บางประเภทยงัสามารถน าไปใช้เป็นส่ือส่งเสริมนกัเรียนท่ีมีความสามารถทางคณิตศาสตร์
สูง  ฝึกการคิดเชิงวิเคราะห์  ไดฝึ้กการแกปั้ญหาโดยใชว้ธีิการทางคณิตศาสตร์  (กรมวชิาการ 2539 : 3) 
 การใช้กิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ประกอบการสอนเป็นวิธีการสอน ท่ีเนน้ให้ผูเ้รียนได้
สร้างความรู้จากการท าเล่นเกมคณิตศาสตร์ไดด้ว้ยตนเอง   ท าให้ผูเ้รียนมีความกระตือรือร้นใน
การเรียน  เกมคณิตศาสตร์เป็นการเล่น  จึงเป็นกิจกรรมท่ีผูเ้รียนชอบ  เน่ืองจากให้ความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน   แต่ในขณะเดียวกนั เกมคณิตศาสตร์ก็เป็นส่ิงท่ีช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ (ชยัวฒัน์  
สุทธิรัตน์ 2553: 417)  และยงัช่วยลดความเครียดให้กบัผูเ้รียนเพราะไดเ้รียนในบรรยากาศท่ีผอ่นคลาย 
และยงัมีความสนุกกบัการเรียน  (กิตติ พฒันตระกูลสุข  2544 : 35)  การใชเ้กมคณิตศาสตร์สามารถปรับ
ให้มีความเหมาะสมกบัวยั  วุฒิภาวะและความสนใจของผูเ้รียน  เกมคณิตศาสตร์  ยงัช่วยให้ผูเ้รียน
เกิดการเรียนรู้จากการกระท าของตนเอง  รู้จกัเปรียบเทียบกบัเพื่อน  และท าให้มีความพยายามท่ี
จะหาวิธีเล่นคร้ังต่อไป  การเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใชเ้กมเป็นการเรียนท่ีเปิดโอกาสให้ผูเ้รียน
ไดฝึ้กทกัษะการคิดค านวณ  และวางแผนการแกปั้ญหา จนเกิดความรู้ความเขา้ใจท่ีคงทน  สามารถ
น าความรู้ท่ีได้ไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  (ดวงเดือน อ่อนน่วม และคณะ  2537: 3)  เกม
คณิตศาสตร์เป็นกิจกรรมท่ีมีคุณค่าต่อผูเ้รียนทั้งในดา้นร่างกาย  อารมณ์ ความสนุกสนาน จิตใจ สังคม  
และช่วยสร้างบรรยากาศท่ีดีในการเรียนและเกิดปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีระหว่างผูส้อนและผูเ้รียน (อจัฉรา  
ชีวพนัธ์ 2553 : 3-4)  
 จากการทดสอบประเมินคุณภาพการศึกษาระดบัชาติขั้นพื้นฐานประจ าปี  (National  Test) 
ประจ า  ปีการศึกษา  2554 พบว่าผลการประเมินในในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ระดับ
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ของโรงเรียนอนุบาลบรรพตพิสัย (วดัส้มเส้ียว) ยงัต ่ากว่าค่าเฉล่ียของส านักงาน



2 

ระดบัเขตพื้นท่ีการศึกษา นครสวรรค์  เขต 2  โดยเฉพาะในสาระท่ี 1  จ  านวนและการด าเนินการ 
มาตรฐาน ค 1.2  เขา้ใจ ถึงผลท่ีเกิดข้ึนจาการด าเนินการของจ านวนและความสัมพนัธ์ระหวา่งการ
ด าเนินการต่างๆ  และสามารถใช้การด าเนินการในการแกปั้ญหา  ซ่ึงมีค่าเฉล่ีย 4.70 จาก คะแนนเต็ม 
10 คิดเป็นร้อยละ 46.98  ซ่ึงยงัไม่ถึงร้อยละ 50  อีกทั้งจากบนัทึกการสอนเร่ือง  การคูณ  ท่ีผา่นมาท าให้
ทราบว่าผูเ้รียน ยงัขาดทักษะการคิดค านวณ  คิดเป็นร้อยละ 52  (โรงเรียนอนุบาลบรรพตพิสัย  
(วดัส้มเส้ียว) 2555 : 12) จากขอ้มูลดงักล่าว แสดงให้เห็นวา่สาระการเรียนรู้ เร่ือง  การคูณ นั้นไม่
ประสบผลส าเร็จในการจดัการเรียนรู้  จึงตอ้งมีการพฒันาการจดัการเรียนรู้ในสาระดงักล่าวให้มี
ประสิทธิภาพมากข้ึน  เน่ืองดว้ยสาระการคูณถือว่าเป็นเน้ือหาท่ีส าคญัและเป็นพื้นฐานในการเรียน
ระดบัต่อไป  และยงัเป็นเร่ืองท่ีเก่ียวขอ้งกบัชีวติประจ าวนัของผูเ้รียนโดยตรง 
 ผลค่าเฉล่ียในวชิาคณิตศาสตร์ของผูเ้รียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  โรงเรียนอนุบาลบรรพต-
พิสัย (วดัส้มเส้ียว) อยูใ่นระดบัท่ีไม่น่าพอใจซ่ึงเหตุผลน้ีอาจมาจากหลายสาเหตุ  แค่ท่ีไดน้ ามาศึกษา
และวจิยัคร้ังน้ีคือ   การพฒันาดา้นการสอนของครู   เพื่อใหผู้เ้รียนมีความกระตือรือร้นท่ีจะเรียนมาก  
ความสนใจเป็นส่ิงส าคญัท่ีจะตอ้งท าให้เกิดข้ึนก่อนเป็นอนัดบัแรกในการเรียนรู้กระบวนการทาง
คณิตศาสตร์  ซ่ึงมีมากมายหลายรูปแบบท่ีจะสร้างความสนใจให้ผูเ้รียน  เกมคณิตศาสตร์ก็เป็นอีก
รูปแบบหน่ึงท่ีจะสร้างความสนใจของผูเ้รียน  กระตุน้ให้ผูเ้รียนอยากรู้อยากเรียนมากข้ึน  เน่ืองจากเกม
เป็นตวักระตุน้ความสนใจ  และเพิ่มความสนุกสนานในการเรียนรู้ใหก้บัผูเ้รียนไดใ้นระดบัช่วงชั้นท่ี 
1 – 3 และเกมคณิตศาสตร์ประกอบการสอนถือเป็นการเล่น  ซ่ึงอาจมีอุปกรณ์หรือไม่มีอุปกรณ์การเล่น
ก็ได ้   ท่ีก าหนดกติกาและกิจกรรมการเล่น  ใหผู้เ้ล่นมีส่วนร่วมทางอารมณ์  มีความสนุกสนานและ
ในขณะเดียวกนัก็น าแง่คิด  หรือความเห็นจากการเล่นไปวเิคราะห์วจิารณ์ใหเ้กิดการเรียนรู้ต่อไป  การเล่น
เกมจะช่วยให้ผูเ้รียนไดพ้ฒันาบุคลิกภาพของตนเอง   ช่วยให้ผูส้อนไดท้ราบพฤติกรรมของผูเ้รียน
กิจกรรมการเล่นต่างท าใหเ้ด็กไดส้ร้างเสริมประสบการณ์  ไดฝึ้กความสามารถในการรับรู้  เกิดมโนมติ  
เกิดความคิดสร้างสรรค ์ ฝึกความทรงจ าจากการเล่นท่ีเหมาะสมให้แก่ผูเ้รียนมีพฒันาการท่ีดีมากข้ึน  
ซ่ึงสอดคลอ้งกบัการศึกษางานวจิยัเก่ียวกบัผลสัมฤทธ์ิ ของ  Sotak, Robert  (อา้งในสุปรียชาติ   สังทองจีน 
2554 : 2) 
 การท่ีเกมเป็นกิจกรรมท่ีจดัสภาพแวดลอ้มของผูเ้รียนให้เกิดการแข่งขนัอยา่งมีกฎเกณฑ ์ 
จึงสอดคล้องกบัโครงสร้างทางคณิตศาสตร์เป็นอย่างยิ่ง เพราะคณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ียึดกฎและ
กติกา  อนัประกอบดว้ย นิยาม  อนิยาม  สัจพจน์  และทฤษฎี   การเล่นเกมจึงมีส่วนในการสร้างเสริม
ความคุน้เคยกบัธรรมชาติวิชาคณิตศาสตร์ยิ่งข้ึน  การใช้เกมคณิตศาสตร์ประกอบการสอน ท าให้ผูเ้รียน
เกิดความสนใจในการเรียนคณิตศาสตร์มากข้ึนเพราะคุณสมบติัของเกมนั้นสามารถกระตุน้   และปลุกเร้า
ใหผู้เ้รียนเกิดการกระหายใคร่รู้  และทดลองหาค าตอบ   ท าให้เกิดความสนุกสนาน   นอกจากน้ียงัช่วยให้
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บรรยากาศในการเรียนรู้ดีข้ึน   ซ่ึงจะส่งผลให้ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติต่อวิชา
คณิตศาสตร์สูงข้ึนกว่าเดิม       เน่ืองจากเกมมีการแข่งขนักนัจึงท าให้นักเรียนมีการต่ืนตวัอยู่เสมอ  
จึงเหมาะท่ีจะน าเกมมาช่วยพฒันาการเรียนการสอนเป็นอย่างดี  ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยั ของ สมพร  
หวงัสุข (2549 : 55)  ไดท้  า การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์  เร่ือง  เศษส่วน   ของนกัเรียน
ท่ีมีความบกพร่องทางการไดย้ินโดยใชเ้กมคณิตศาสตร์   ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6  โรงเรียนโสตศึกษา  
สงขลา  ผลการวิจยัพบว่า   1)  นกัเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการไดย้ินท่ีไดรั้บการสอนโดยใช้เกม
คณิตศาสตร์มีผลสัมฤทธ์ิทางคณิตศาสตร์   เร่ือง  เศษส่วน อยู่ในระดบัดี  2   นักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางการไดย้ินหลงัท่ีไดรั้บการสอนโดยใช้ เกมคณิตศาสตร์มีผลสัมฤทธ์ิทางคณิตศาสตร์ เร่ือง  
เศษส่วน  สูงข้ึนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01   จากงานวิจยั ของ  ลดัดา  ณะแกว้  (2552: 48)  
ไดท้  าศึกษาการพฒันาชุดจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช ้เกมคณิตศาสตร์ เร่ือง  การบวก  ลบ  คูณ  หาร 
ส าหรับนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี  4  โรงเรียนบ้านท่าไผ่   จังหวดัตาก   ผลการวิจัยพบว่า  
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์โดยใชชุ้ดจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์หลงั
เรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05   จากงานวิจยั ของ  ดาริกา  ศรีทุ่งลือ  
(2554: 77)  ได้ท าศึกษาการพฒันาชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์  เร่ือง  เลขยกก าลงั  เพื่อส่งเสริม
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์  ส าหรับสอนซ่อมเสริมนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  โรงเรียน
บา้นขุนน ้ าคบั  พิษณุโลก   ผลการวิจยัพบวา่  1)  ผลการสร้างและตรวจสอบคุณภาพและประสิทธิภาพ
ของชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์  เร่ือง  เลขยกก าลงั  เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
ส าหรับสอนซ่อมเสริมนกัเรียน ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 มีประสิทธิภาพเท่ากบั 83.00/85.11  ซ่ึงเป็นไปตาม
เกณฑท่ี์ตั้งไว ้ 75/75   2)  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์โดยใชชุ้ดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์  
เร่ือง  เลขยกก าลงั    หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 3) ผลการประเมิน
ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อชุดจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์   เร่ือง  การบวก ลบ 
คูณ หาร  ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4   พบว่านกัเรียนมีความพึงพอใจมีค่าเฉล่ียรวมอยู่ใน
ระดบัมาก    ดงันั้นผูว้จิยัจึงสนใจศึกษาผลการใชกิ้จกรรมเกมคณิตศาสตร์ เร่ือง  การคูณ  ชั้นประถมศึกษา ปีท่ี 
3 โดยมี เป้าหมายในการพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรียนสูงข้ึน  
 

2.  วตัถุประสงค์ของการวจิัย 
 
 2.1  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์  เร่ือง  การคูณ   ของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  ระหวา่งก่อนและหลงัการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์  
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     2.2  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์  เร่ือง  การคูณ   ของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  หลงัการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์เทียบกบัเกณฑ ์ ร้อยละ 60     
 

3.  สมมติฐานของการวจิยั 
 
 3.1  นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  ท่ีไดรั้บการสอนโดยใชกิ้จกรรมเกมคณิตศาสตร์   
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลงัการสอน  สูงกวา่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์
ก่อนไดรั้บการสอน 
 3.2  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีไดรั้บ
การสอนโดยใชกิ้จกรรมเกมคณิตศาสตร์  สูงกวา่เกณฑ์ร้อยละ 60 
 

4.  ขอบเขตของการวจิัย 
 
 4.1  ประชากร  คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลบรรพตพิสัย(วดั
ส้มเส้ียว) จงัหวดันครสวรรค ์ จ  านวน 2  หอ้งเรียน รวม 60 คน 
 4.2  ตัวแปรทีใ่ช้ในการศึกษาคร้ังนี้ 
  4.3.1  ตัวแปรอิสระ คือ 

การจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ 
  4.3.2  ตัวแปรตาม คือ 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์  
 4.4  เนือ้หาทีใ่ช้ในการศึกษาค้นคว้า 

เน้ือหาท่ีใชใ้นการวจิยัเป็นเน้ือหากลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เร่ือง  การคูณ  ชั้น
ประถมศึกษา  ปีท่ี 3 ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพ.ศ.2551  จ านวน 12 ชัว่โมง 
 4.5  เวลาในการทดลอง 
  ด าเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2556  ใชเ้วลาในการทดลอง
กิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ ทั้งหมด 12 คร้ัง ๆ ละ 1 ชัว่โมง ไม่รวมทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
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5.  นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 5.1  การจัดเกมคณติศาสตร์ หมายถึง กิจกรรมท่ีน ามาใชป้ระกอบการเรียนการสอน 
โดยจดัท า เป็นในรูปแบบการแข่งขนักลุ่มใหญ่  การแข่งขนักลุ่มยอ่ย และรายบุคคล  เพื่อส่งเสริม
ความรู้ทกัษะ  และประสบการณ์ทางคณิตศาสตร์ตลอดจนความคิดรวบยอด   
 5.2  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณติศาสตร์  หมายถึง  ผลการเรียนรู้ของนกัเรียนท่ีวดั 
จากคะแนนท่ีนกัเรียนท าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  เร่ือง  การคูณ  ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน
เป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 30 ขอ้ โดยวดัพฤติกรรมดา้นความรู้ ความจ า  
การคิดค านวณ   ความเขา้ใจ การน าไปใช ้การวเิคราะห์  มีเกณฑก์ารตดัสินคือ นกัเรียนท า
แบบทดสอบถูกตอ้งไม่นอ้ย กวา่ร้อยละ 60 ของจ านวนขอ้สอบทั้งหมด ถือวา่ ผา่นเกณฑก์าร
ประเมิน 
 

6.  ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
 
 เป็นแนวทางส าหรับครูและบุคลากรทางการศึกษาท่ีจะน ารูปแบบของกิจกรรมเกม
คณิตศาสตร์ไปใชเ้พื่อพฒันาการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
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บทที ่ 2 

วรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 
 
 

 ผลการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลบรรพตพิสัย  (วดัส้มเส้ียว) จงัหวดั
นครสวรรคใ์นคร้ังน้ีผูว้จิยัไดศึ้กษาวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งแลว้เรียบเรียงและน าเสนอตามล าดบั ดงัน้ี 

 1.  แนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมคณิตศาสตร์                        
 2   ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 3.  งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ 
 4.  กรอบแนวคิดการวจิยั 
 

1.  แนวคดิทีเ่กีย่วข้องกบัเกมคณติศาสตร์ 
 
 ในการศึกษาเร่ือง  ผลการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ เร่ือง  การคูณ ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิ
ทาง การเรียนคณิตศาสตร์  ผูว้จิยัไดศึ้กษาความหมายของเกมคณิตศาสตร์  ดงัรายละเอียดดงัน้ี 
      1.1  ความหมายของเกมคณติศาสตร์ 
  นกัการศึกษาท่ีไดก้ล่าวความหมายของเกมคณิตศาสตร์ ในเชิงสอดคลอ้งกนั  
สามารถสังเคราะห์และสรุปไดด้งัน้ี  (ประพนธ์  เจียรกลู  2535 : 5  ;  ดวงเดือน อ่อนน่วม และคณะ  
2537 : 3  กิตติ  พฒันตระกลูสุข  2544 : 35;  สุวร  กาญจนมยรู  2555 : 1) 
  เกมคณิตศาสตร์  หมายถึง  การจดักิจกรรมท่ีมีเน้ือหาทางคณิตศาสตร์ดว้ยวิธีการ
เล่นท่ีมีกติกา  มีส่ือประกอบการเล่น  มีกติกาง่ายต่อการเขา้ใจ  ประกอบดว้ยเกมท่ีเล่นเป็นรายบุคคล   
เล่นเป็นกลุ่มย่อย  เล่นเป็นกลุ่มใหญ่   ซ่ึงเกมสามารถฝึกทกัษะและพฒันาความพร้อมทางด้าน
ร่างกาย   อารมณ์สังคมและสติปัญญา  โดยท่ีเด็กไม่รู้สึกเครียดเหมือนเป็นการเล่นเพราะเด็กชอบ
เล่น  การเล่นท าให้เด็กเกิดการเรียนรู้  สนองต่อความต้องการของเด็ก  ช่วยให้เด็กรู้จกัสังเกต   
คน้ควา้ทดลอง  คิดหาเหตุผล  และเกิดความคิดรวบยอด  ซ่ึงเป็นแรงจูงใจท่ีส าคญัในการจดักิจกรรม
การเรียนการสอน  อีกทั้งยงัสร้างสนุกสนานความเพลิดเพลิน และก่อให้เกิดการเรียนรู้ดว้ยขณะเล่น
เกม 
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 1.2  ประโยชน์ของเกมคณิตศาสตร์ 
  นกัการศึกษาท่ีไดก้ล่าวถึงความส าคญั และประโยชน์ของเกมคณิตศาสตร์ไวใ้นเชิง
สอดคลอ้งกนั โดยสรุปไดด้งัน้ี  (ชยัวฒัน์  สุทธิรัตน์  2553 : 417 ;  ทิศนา  เขมณี 2553 : 368  ; วนัชาติ  
เหมือนสน 2546 : 9 -10; อจัฉรา  ชีวพนัธ์ 2553 : 3-4) 
  1.2.1  สร้างความสนุกสนานเพลิดเพลินและเป็นการผอ่นคลายความตึงเครียดเพราะ
การเขา้ร่วมเล่นเกมมกัเป็นการเขา้ร่วมโดยสมคัรใจ  ผูเ้ล่นจะเล่นดว้ยความสนใจเตม็ใจ 
  1.2.2  จะท าใหมี้ความรู้  ความเขา้ใจหลกัการต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ 
  1.2.3  เป็นการเรียนรู้และพฒันากลวิธีในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น  การเคารพกติกา
ในการเล่น  เป็นส่วนหน่ึงของการสร้างความสัมพนัธ์อนัดีระหวา่งผูเ้ขา้ร่วมเล่น ส่งเสริมใหส้ามารถ 
ปรับตวัเขา้กบัผูอ่ื้นและสังคมได ้ ถา้ไม่ท าตามกฎกติกาก็ตอ้งถูกเชิญออก 
  1.2.4  จะท าใหบ้ทเรียนน่าสนใจ  เรียนดว้ยความสนุกและรู้สึกวา่ท าได ้  
  1.2.5  ส่งเสริมสุขภาพจิตดี ซ่ึงจะส่งผลให้ร่างกายแข็งแข็งและจิตใจไดรั้บการพฒันา
ตามไปดว้ย   
  1.2.6  เสริมสร้างลกัษณะการเป็นผูน้ าผูต้ามท่ีดี 
  1.2.7  ท าใหเ้กิดความกลา้ท่ีจะแสดงออกและเกิดความมัน่ใจ 
  1.2.8  ช่วยให้นกัเรียนร่วมคิด  ร่วมท า  ร่วมแกปั้ญหา  ฝึกให้นกัเรียนรู้จกัเล่นและ
ท างาน  ร่วมกนั 
  1.2.9  ช่วยใหเ้กิดความคิดสร้างสรรคแ์ละแกปั้ญหา 
  1.2.10  เป็นวธีิเรียนสอนท่ีช่วยใหผู้เ้รียนเกิดกระบวนการเรียนรู้โดยการเห็น
ประจกัษแ์จง้ดว้ยตนเอง  ท าใหก้ารเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยูค่งทน 
  1.2.11  ช่วยในการสอนซ่อมเสริมโดยครูอาจจดัให้เด็กเก่งเล่นคู่กบัเด็กอ่อน  เพื่อให้
เด็กเก่งไดเ้ป็นพี่เล้ียงช่วยเหลือเด็กอ่อน       ท าใหเ้ด็กอ่อนแกไ้ขขอ้บกพร่องของตนเองและเรียนรู้ทนั
เพื่อนได ้
  จากประโยชน์ของเกมท่ีไดก้ล่าวมาสามารถน าเกมมาใชเ้ป็นส่ือในการจดัการ
เรียนรู้ให้ผูเ้รียนเกิดแรงจูงใจท่ีจะเรียนในบทเรียนนั้น  อีกทั้งยงัช่วยสร้างเจตคติต่อการเรียนไดเ้ป็นอยา่งดี  
ส่งผลใหน้กัเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อวชิาคณิตสาสตร์สูงข้ึน  ดงันั้นไดมี้นกัวชิาการหลายท่านกล่าวถึง
ความส าคญัและประโยชน์ของเกมท่ีใชป้ระกอบการการจดัการเรียนรู้ไวใ้นประเด็นท่ีคลา้ยคลึงกนั  
สรุปไดด้งัน้ี  (จรินทร์  ธานีรัตน์ 2542: 3 ; สุวทิย ์ มูลค า  2545 : 3 ; สุคนธ์  สินธพานนท ์2553 : 
143)   
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  1.  เร้าความสนใจของผูเ้รียนและเป็นส่ิงจูงใจให้ผูเ้รียนให้อยากเรียนรู้ในส่ิงนั้นๆ 
เป็นการสร้างบรรยายการการเรียนรู้ท่ีดีใหแ้ก่ผูเ้รียน 
  2.  ช่วยใหผู้เ้รียนไดฝึ้กทกัษะ  เทคนิคและกระบวนการต่าง ๆ เช่น   เทคนิคการ
ตดัสินใจ  กระบวนการกลุ่ม  กระบวนการแกปั้ญหา  การบวนการส่ือสาร  เป็นการพฒันาทกัษะการ
คิด  ทกัษะการใชภ้าษา  การฟัง  การพดู  การอ่าน  การเขียน 
  3.  ส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความสามารถของตนท่ีมีอยูใ่นดา้นต่าง ๆ ไดเ้ตม็ท่ีและ
ผูส้อนสามารถเห็นพฤติกรรมของผูเ้รียนไดช้ดัเจนยิง่ข้ึน 
  4.  ส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดรู้้จกัการท างานร่วมกนั  มีความสามคัคี รู้จกัเอ้ือเฟ้ือ
ช่วยเหลือกนั  คนท่ีเรียนเก่งจะรู้จกัช่วยเหลือคนท่ีเรียนอ่อน 
  5.  ผูส้อนสามารถใชเ้กมทดสอบและประเมินผลการเรียนวา่ผูเ้รียนมีความรู้ความ
เขา้ใจในเน้ือหาท่ีเรียนได ้โดยสังเกตจากการตอบค าถามหรือการร่วมกนัแสดงออกในกิจกรรมของ
เกมนั้น 
  6.  ช่วยลดเวลาในการเรียนรู้เน้ือหาสาระท่ีเรียน เพราะกิจกรรมในเกมจะช่วย
สร้างความกระจ่างชดัให้แก่ผูเ้รียน 
  7.  เกมก่อใหเ้กิดความสัมพนัธ์ท่ีดีระหวา่งผูส้อนและผูเ้รียน   และระหวา่งผูเ้รียน
ดว้ยกนั  ผูเ้รียนชอบผูส้อนก็ไม่เหน่ือยแรงมากในขณะจดักิจกรรม 
  8.  เป็นการฝึกใหผู้เ้รียนมีวนิยัในตนเอง  เคารพกติกา  รู้จกัปฏิบติัตามกฎเกณฑ ์ ฝึก
ความรับ ผิดชอบ   นอกจากนั้นจะเป็นการเปล่ียนบทบาทของครูผูส้อนจากการลงโทษผูเ้รียนมาเป็น
ผูใ้หร้างวลั 
  9.  ท าใหผู้เ้รียนมีเจตคติท่ีดีในการเรียน  เกมจะดึงดูดใหผู้เ้รียนอยากเรียนจึงไม่เกิด
ความเบ่ือหน่ายในเน้ือหาท่ีเรียน  แต่จะท าใหมี้ความรู้สึกเพลิดเพลินติดตามบทเรียนจนจบ 
  ประพนธ์  เจียรกลู  (2535: 7) ไดส้รุปประโยชน์และคุณค่าของเกมในการเรียนการ
สอนคณิตศาสตร์ ดงัน้ี 
  1.  เกม  ช่วยใหน้กัเรียนเรียนคณิตศาสตร์ไดด้ว้ยความสนุกสนาน ในบรรยากาศท่ี
ผอ่นคลายความตึงเครียด  ซ่ึงจะเป็นผลท าใหน้กัเรียนชอบคณิตศาสตร์มากข้ึน 
  2.  เกม  ช่วยใหน้กัเรียนเรียนรู้คณิตศาสตร์ไดง่้ายข้ึนเน่ืองจากเกมท าให้
คณิตศาสตร์เป็นรูปธรรมมากข้ึน  
  3.  เกม  ช่วยใหน้กัเรียนไดมี้โอกาสฝึกฝนทกัษะทางคณิตศาสตร์ทั้งในห้องเรียน
และนอกหอ้งเรียน  เน่ืองจากคณิตศาสตร์เป็นวชิาทกัษะ   นกัเรียนจะตอ้งเรียนรู้คณิตศาสตร์จนถึง
ขั้นมีทกัษะทางคณิตศาสตร์จนคล่องแคล่วไม่ใช่เพียงแต่ใหเ้กิดความรู้เท่านั้น  ดงันั้นเกมคณิตศาสตร์
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จึงเป็นเสมือนเคร่ืองมือใหเ้ด็กไดฝึ้กฝนทกัษะทางคณิตศาสตร์ท่ีไดเ้รียนรู้แลว้นั้นจนเกิดความช านาญ
โดยไม่รู้สึกท่ีน่าเบ่ือแต่อยา่งใด 
  4.  เกม  ช่วยใหน้กัเรียนไดช่้วยกนัคิดและร่วมกนัแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์เป็น
การฝึกใหน้กัเรียนรู้จกัการเล่นและการท างานร่วมกนั   
  5.  เกม  ช่วยใหเ้ด็กไดใ้ชค้วามคิดสร้างสรรคแ์ละแกปั้ญหา 
  6.  เกมมีประโยชน์ในการสอนซ่อมเสริม โดยครูอาจจดัให้เกเก่งเล่นคู่กบัเด็กอ่อน
เพื่อให ้เด็กเก่งเป็นพี่เล้ียงช่วยเหลือเด็กอ่อนสามารถแกไ้ขขอ้บกพร่องของตนเองและเรียนรู้ตามทนัเด็ก
อ่ืนๆ ได ้
  จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ถึงประโยชน์ของเกมคณิตศาสตร์สามารถท่ีจะสรุปไดว้า่  เกม
เป็นส่ิงดึงดูดความสนใจของผูเ้รียนใหค้วามสนุกสนานเพลิดเพลิน  เม่ือน าเกมมาใชป้ระกอบกบัการ
จดัการเรียนรู้คณิตศาสตร์ก็จะท าให้ผูเ้รียนสนใจในการเรียนและเขา้ใจบทเรียนมากข้ึน ไม่เกิดความ
เบ่ือหน่ายระหวา่งเรียน  ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียน  ไดแ้สดงออกถึงความสามารถและยงัสอดแรก
การฝึกฝนทกัษะการท างาร่วมกนั  การยอมรับกฎ  กติกาของการเล่นเกม  ช่วยพฒันามโนมติทาง
คณิตศาสตร์ในรูปแบบท่ีเป็นรูปธรรมท าให้เรียนรู้ดว้ยความเขา้ใจง่าย  อีกทั้งการเรียนโดยใช้เกม
ยงัใหผ้ลและขอ้มูลยอ้นกลบัทนัทีจากการแข่งขนัซ่ึงจะก่อ ให้เกิดการเรียนรู้ท่ีแม่นย  าและรวดเร็วข้ึนอีก
ทั้งเป็นการทบทวนเน้ือหาวิชาท่ีเรียนมาแลว้   ส่งเสริมให้เป็นคนมีน ้ าใจ   ตลอดจนสร้างทศันคติท่ีดี
ในการเรียนอีกดว้ย   ตลอดจนช่วยประเมินผลการเรียนการสอน 
 1.3  ขั้นตอนการสร้างเกมคณิตศาสตร์ 
  ชยัศกัด์ิ  ลีลาจรัสกุล          (2545: 96-97)  กล่าวถึงขั้นตอนการสร้างเกมท่ีครูสร้างข้ึนวา่
ควรค านึงถึงส่ิงต่อไปน้ี 
  1.  จุดมุ่งหมายของเกมสอดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนหรือไม่ 
  2.  รูปแบบจะสร้างเกมในรูปแบบไหนดี เช่น  Bingo,  Pathway,  Simulation,  
Cardgame , Quizshow 
  3.  วธีิการเล่นเป็นกลุ่มใหญ่ทั้งชั้นหรือกลุ่มยอ่ยหรือเป็นรายบุคล 
  4.  เน้ือหาเกมเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาหรือทกัษะการเรียนอยา่งไร 
  5.  กลวิธีการเล่นนกัเรียนเขา้ใจวิธีการเล่นดีพอหรือไม่ และเกมเปิดโอกาสให้ผู ้
เล่นทุกคนไดใ้ชค้วามสามารถหรือไม่ 
  6.  พื้นความรู้มีทกัษะหรือความรู้เบ้ืองตน้ใดท่ีจ าเป็นตอ้งรู้ก่อน ก่อนท่ีจะเล่นเกม 
  7.  กติกาการเล่นตอ้งง่ายต่อการเขา้ใจ 
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  Trueblood ;  Szabo (อา้งในพิริยพงศ ์ เตชะศิริยนืยง 2552 : 31-32)  ไดเ้สนอ
เกณฑ ์ 7  ประการในการสร้างเกมข้ึน  ใชใ้นหอ้งเรียน ดงัน้ี 
  1.  ก าหนดจุดประสงคท่ี์ชดัเจนนัน่คือ  ระบุจุดประสงคก์ารเรียนรู้ท่ีตอ้งการให้
เกิดข้ึนจากผลของการเล่นเกม 
  2.  จดัท าอุปกรณ์อยา่งง่ายท่ีจ าเป็นตอ้งใชใ้นการเล่นเกม 
  3.  เขียนกติกาและวธีิการเล่นอยา่งง่าย ๆ ใหกิ้จกรรมการเล่นด าเนินไปอยา่งราบร่ืน
และลกัษณะช้ีขาดโดยตวัมนัเอง 
  4.  จดัเตรียมวธีิการในการให้ขอ้มูลป้อนกลบั   ใหน้กัเรียนไดท้ราบผลการปฏิบติั
ใน ทนัที 
  5.  สร้างเกมใหมี้การเส่ียงโชคเป็นส่วนประกอบดว้ย  จะท าใหผู้แ้ข่งขนัมี
สมรรถภาพไม่เท่ากนัมีโอกาสในการแพช้นะพอๆ กนั  ท าใหก้ารเล่นสนุกสนานข้ึน 
  6.  ท าอุปกรณ์การเล่นเกมให้สามารถดดัแปลงได ้ เพื่อน าไปใชใ้นเกมอ่ืนหรือวตัถุ 
ประสงคอ่ื์นไดเ้พื่อประโยชน์ส าคญั คือ   ประหยดัเวลาครูในการผลิตอุปกรณ์ส าหรับใชก้บัเกมใหม่
และป้องกนัไม่ใหห้มดความหมาย  เน่ืองจากนกัเรียนรู้ค าตอบเสียแลว้   อาจแกไ้ดโ้ดยการเปล่ียนบตัร
ปัญหา 
  7.  ประเมินผลเพื่อปรับปรุงเกม   โดยการน าเกมท่ีสร้างข้ึนไปทดลองใชก้บั
นกัเรียนกลุ่มเล็กสังเกตปฏิกิริยาของนกัเรียน  ประเมินผลตามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไว ้ และสอบถาม
ความรู้สึกในการเล่นเกมแต่ละเกม 
  จากการศึกษาการสร้างเกมขา้งตน้สามารถสรุปขั้นตอนในการสร้างเกม
คณิตศาสตร์โดยมีรูปแบบและสาระส าคญัพอสรุปไดว้า่   ควรศึกษาเน้ือหาสาระวชิา  แลว้ก าหนด
จุดมุ่งหมายในการสร้างเกมให้ชดัเจน  เพื่อจดักิจกรรมใหส้อดคลอ้งกนั   เพื่อมุ่งใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้
ตามวตัถุประสงค ์ และพร้อมใหเ้กิดความบนัเทิงเป็นส าคญั  และควรมีเฉลยประกอบการเล่น   นกัเรียน
จึงจะเกิดการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
        1.4  ทฤษฎีทางจิตวทิยาทีส่นับสนุนการใช้เกมคณติศาสตร์ 
  1.4.1  ทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ 

เพียเจต ์ (ทิศนา แขมมณี 2552 : 64)  ไดศึ้กษาเก่ียวกบัพฒันาทางดา้นความคิด
ของเด็กวา่มีขั้นตอนหรือกระบวนการอยา่งไร  เขาอธิบายวา่การเรียนรู้ของเด็กเป็นไปตามพฒันาการ
ทางสติปัญญา  ซ่ึงจะมีพฒันาการไปตามวยัต่าง ๆ เป็นล าดบัขั้น  พฒันาการเป็นส่ิงท่ีเป็นไปตาม
ธรรมชาติ  ไม่ควรท่ีจะเร่งใหข้า้มจากพฒันาการหน่ึงไปสู่อีกขั้นหน่ึงเพราะจ าท าใหเ้กิดผลเสียแกเ้ด็ก  
แต่การจดัประสบการณ์ส่งเสริมพฒันาการของเด็กในช่วงท่ีก าลงัพฒันาไปสู่ขั้นท่ีสูงกวา่ สามารถ
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ช่วยใหเ้ด็กพฒันาไดอ้ยา่งรวดเร็ว  อยา่งไรก็ตาม  เพยีเจต ์ เนน้ความส าคญัของการเขา้ใจธรรมชาติ
และพฒันาการของการเขา้ใจธรรมชาติและพฒันาการของเด็กมากกวา่กระตุน้เด็กใหมี้พฒันาการเร็ว
ข้ึน 

ทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญาของเพียเจต ์ มีสาระสรุปได ้ดงัน้ี 
1.  พฒันาการทางสติปัญญาของบุคคลเป็นไปตามวยัต่าง ๆ ตามล าดบัขั้น คือ 

1.1  ขั้นรับรู้ดว้ยประสาทสัมผสั  เป็นขั้นพฒันาการในช่วง  0-2 ปี  
ความคิดของเด็กวยัน้ีข้ึนกบัการรับรู้และการกระท า   เด็กยดึตวัเองเป็นศูนยก์ลางและยงัไม่สามารถ
เขา้ใจความคิด เห็นของผูอ่ื้น 

1.2  ขั้นก่อนปฏิบติัการคิด  เป็นพฒันาการในช่วง 2-7 ปี  ความคิดของเด็กวยั
น้ีข้ึนกบัการรับรู้เป็นส่วนใหญ่ไม่สามารถใชเ้หตุผลอยา่งลึกซ้ึง  แต่สามารถเรียนรู้และใชส้ัญลกัษณ์
ได ้ การใชภ้าษาแบ่งเป็นขั้นยอ่ยๆ 2 ขั้น คือ 

1.2.1  ขั้นก่อนเกิดความคิดรวบยอดเป็นพฒันาการในช่วงอาย ุ2 – 4 ปี 
1.2.2  ขั้นการคิดดว้ยความรู้ความเขา้ใจของตนเองเป็นพฒันาการ

ในช่วง 4-7 ปี 
1.3  ขั้นการคิดแบบรูปธรรม  เป็นพฒันาการในช่วง 7-11 ปี  เป็นขั้นท่ีการ

คิดของเด็กไม่ข้ึนกบัการับรู้จากรูปร่างเท่านั้น   เด็กสามารถสร้างภาพในใจและสามารถคิดยอ้นกลบั
ได ้ และมีความเขา้ใจเก่ียวกบัความสัมพนัธ์ของตวัเลขและส่ิงต่างๆไดม้ากข้ึน 

1.4  ขั้นการคิดแบบนามธรรม  เป็นขั้นการพฒันาในช่วง 11-15 ปี  เด็ก
สามารถคิดส่ิงท่ีเป็นนามธรรมไดแ้ละสามารถตั้งสมมติและใชก้ระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 

2.  ภาษาและกระบวนการคิดของเด็กแตกต่างจากผูใ้หญ่ 
3.  กระบวนการทางสติปัญญามีลกัษณะ ดงัน้ี 

3.1  การซึมซบัหรือการดูดซึม  (Assimilation)  เป็นกระบวนการทาง
สมองในการรับประสบการณ์เร่ืองราวและขอ้มูลต่าง ๆ เขา้มาสะสมเก็บไวเ้พื่อใชป้ระโยชน์ต่อไป 

3.2  การปรับและการจดัระบบ (Equilibration) เป็นกระบวนการท่ีเกิดข้ึน
จาก ขั้นของการปรับหากการปรับเป็นไปอยา่งผสมผสานกลมกลืนก็จะก่อให้เกิดสภาพท่ีมีความ
สมดุลข้ึนหากบุคคลไม่สามารถปรับประสบการณ์ใหม่เดิมใหเ้ขา้กนัไดก้็จะเกิดภาวะความไม่สมดุล
ข้ึน ซ่ึงจะก่อความขดัแยง้ทางปัญญาข้ึนในตวับุคคล 

ทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญาของเพยีเจตท์ั้ง 4 ขั้น มีประโยชน์ต่อ
การศึกษามากเน่ืองจาก กล่าวถึงขอ้เทจ็จริงวา่ วธีิคิด  ภาษา ปฏิกิริยาและพฤติกรรมของเด็กแตกต่าง
จากของผูใ้หญ่ทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ  ดงันั้น  การจดัการศึกษาให้เด็กจึงตอ้งมีรูปแบบท่ี
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แตกต่างของผูใ้หญ่และส่ิงท่ีมีความหมายมากท่ีนกัการศึกษาไดรั้บจากงานของเพยีเจต ์คือ แนวคิด
ท่ีวา่เด็กท่ีมีอายนุอ้ย ๆ จะเรียนไดดี้ท่ีสุดจากกิจกรรมท่ีใชส่ื้อรูปธรรม  (อมัพร มา้คะนอง  2546: 1)  
หากแนวคิดน้ีถูกน าไปใชใ้นห้องเรียน  ผูส้อนจะตอ้งเป็นผูจ้ดัส่ิงแวดลอ้มในการเรียนรู้  และ
แนะน าผูเ้รียนมากกกวา่เป็นผูส้อนโดยตรงตามทฤษฎีของเพยีเจต ์ เม่ือเด็กโตข้ึนและเขา้สู่ล าดบัขั้นท่ี
สูงกวา่  เด็กจะตอ้งการการเรียนรู้จากกิจกรรมลดลงเน่ืองจากพฒันาการของสติปัญญาท่ีซบัซอ้น และ
ทนัสมยัข้ึนแต่มิไดห้มายความวา่เด็กจะไม่ตอ้งการท ากิจกรรมเลย  การเรียนรู้โดยการท ากิจกรรมยงัคงอยู่
ในทุกล าดบัขั้นของการพฒันา  นอกจาก น้ีเพยีเจตย์งัเนน้วา่ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียนมี
บทบาทเป็นอยา่งมากต่อการพฒันาสติปัญญา  ทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ  การใหผู้เ้รียนไดคิ้ด พูด  
อภิปรายแลกเปล่ียนความคิดเห็นและประเมิน ความคิดของตนเองและผูอ่ื้นจะช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจ
ตนเองและผูอ่ื้นไดดี้ข้ึน  เพียเจตเ์รียกกระบวนการน้ีวา่กระบวนการกระจายความคิด  ซ่ึงเป็น
ความสามารถของเด็กท่ีจะตอ้งไดรั้บการพฒันาใหเ้ป็นไปตามล าดบัขั้นเพื่อพิจารณาส่ิงต่าง ๆ  จาก
มุมมองของผูอ่ื้นซ่ึงประเด็นน้ีการศึกษาจะเขา้มามีบทบาทส าคญัในการจดัสภาพแวดลอ้มใน
หอ้งเรียนเพื่อส่งเสริมความสามารถของการเรียนรู้ของผูเ้รียน 

จากทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญาของเพียเจตด์งัท่ีกล่าวมาขา้งตน  ผูว้จิยัจึง
ไดจ้ดัการเรียนรู้  โดยใชกิ้จกรรมเกมคณิตศาสตร์ประกอบการจดัการเรียนรู้  โดยใหผู้เ้รียนไดเ้รียน
จากกิจกรรมท่ีสนุกสนานพร้อมสอดแทรกความรู้เร่ือง  การคูณ  เขา้ไป  ไม่ใช่การสอนท่ีใหค้วามรู้
กบัผูเ้รียนเพียงอยา่งเดียว  การใชกิ้จกรรมเกมคณิตศาสตร์ประกอบการจดัการเรียนรู้ในการวจิยัคร้ัง
น้ีไดใ้ห้ผูเ้รียนเล่นเกมเป็นกลุ่มใหญ่  กลุ่มยอ่ย และเป็นรายบุคคล  โดยจดักลุ่มคละความสามารถ
ของผูเ้รียน  ผูเ้รียนไดช่้วยกนัคิดหาค าตอบและผูเ้รียนจะสามารถช่วยเหลือกนัภายในกลุ่มเกิด
ปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียน  ผูเ้รียนจะไดเ้รียนรู้จากกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์  ไดอ้อกมา
ปฏิบติัดว้ยตนเองผูเ้รียนไดเ้รียนจากส่ือท่ีเป็นรูปธรรมสอดคลอ้งกบัวยัของผูเ้รียนในระดบัชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 
  2.7.2  ทฤษฎกีารเรียนรู้ของธอร์นไดท์ 

เอด็เวิร์ด แอล ธอร์นไดท ์(Edward L. Thorndike) นกัจิตวทิยาและนกัการ
ศึกษาชาวอเมริกนัไดเ้สนอทฤษฎีการเรียนรู้ เรียกวา่  ทฤษฎีเช่ือมโยง (Connectionnism  Theory) มี
หลกัการ ดงัน้ี (ส านกังานเลขาธิการสภาการศึกษา 2547 : 15-16) 

1.  กฎแห่งผล (Law  of  Eftect)  เป็นกฎท่ีกล่าวถึง  การเช่ือมโยงระหวา่งส่ิง
เร้าและการตอบสนองทั้งสองส่ิงท่ีเช่ือมโยงกนัได ้ ถา้เราสามารถสร้างภาพอนัพึงพอใจแก่ผูเ้รียนได ้ 
ผูเ้รียนจะมีความแน่ใจวา่การตอบสนองหรือพฤติกรรมของคนท่ีแสดงออกมานั้นถูกตอ้ง  
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สภาพการณ์อนัน้ีจะเกิดข้ึนไดถ้า้ไดใ้หแ้รงจูงใจหรือรางวลั เช่น  เฉลยค าตอบท่ีถูกตอ้งทนัที  
หลงัจากท่ีผูเ้รียนไดต้อบ สนองเพื่อให้เปรียบเทียบกบัค าตอบของตนเองวา่ถูกตอ้งหรือไม่  

2.  กฎแห่งการฝึกหดั (Law  of  Exercise)  กล่าวคือการเช่ือมโยงระหวา่งการ
ตอบ สนองต่อส่ิงเร้าท่ีเกิดข้ึนซ ้ า ๆ กนัหลายคร้ังจะช่วยท าใหก้ารเช่ือมโยงระหวา่งสองส่ิงน้ีให ้
แน่นแฟ้น ยิง่ข้ึนหมายความวา่ถา้กระท าพฤติกรรมใด ๆ ซ ้ า ๆ อยูเ่สมอ จะท าใหก้ระท าพฤติกรรมนั้น
ใหส้มบูรณ์  ถูกตอ้งมากข้ึน  แต่ถา้พฤติกรรมใด ๆ ท่ีไม่ไดก้ระท าซ ้ าบ่อยๆ พฤติกรรมนั้นก็มีแนวโนม้
ท่ีจะถูกกลืม 

3.  กฎแห่งความพร้อม (Law  of  Readiness)  กฎน้ีไดก้ล่าวถึงสภาการณ์ท่ี
ผูเ้รียนมีแนวโนม้ท่ีจะพึงพอใจ  หรือร าคาญใจ  กบัการยอมรับหรือปฏิเสธ   ผูเ้รียนจะพึงพอใจ  และ
ยอมรับเม่ือมีความพร้อมทั้งในแง่การปรับตวั  การเตรียมความพร้อม  ความตั้งใจ  ความสนใจ  และ
ทศันคติอนัจะก่อใหเ้กิดการกระท าข้ึน 

นอกจากน้ี  ชยัรัตน์  สุทธิรัตน์  (2553 : 18-19)  ยงัไดก้ล่าวถึงทฤษฏีการ
เรียนรู้และการน ามาประยกุตใ์ชใ้นการจดัการเรียนรู้ท่ีคิดคน้โดย  ธอร์นไดท์ 

กฎการเรียนรู้ของ ธอร์นไดท์ สรุปไดด้งัน้ี 
1.  กฎแห่งความพร้อม     (Law  of  Readiness)  ท่ีวา่การเรียนรู้จะเกิดข้ึนไดดี้

ถา้ผูเ้รียนมีความพร้อมทั้งร่างกายและจิตใจ 
2.  กฎแห่งการฝึกหดั  (Law  of  Exercise)  ท่ีวา่การฝึกหดัหรือกระท าบ่อย ๆ 

ดว้ยความเขา้ใจจะท าใหก้ารเรียนรู้นั้นคงทนถาวร 
3.  กฎแห่งการใช ้ (Law  of  use  Disuse)  ท่ีวา่การเรียนรู้เกิดจากการ

เช่ือมโยงระหวา่งส่ิงเร้ากบัการตอบสนอง  ซ่ึงความมัน่คงของการเรียนรู้จะเกิดข้ึน  หากไดมี้การ
น าไปใชบ้่อย ๆ หากไม่มีการน าไปใชอ้าจลืมได ้

4.  กฎแห่งความพึงพอใจ  (Law  of  Eftect)  เม่ือบุคคลไดรั้บผลท่ีพึงพอใจ
ยอ่มอยากจะเรียนรู้ต่อไป  แต่ถา้ไดรั้บผลท่ีไม่พึงพอใจจะไม่อยากเรียนรู้ 

การประยกุตใ์ชใ้นการจดัการเรียนรู้  จดัท าไดด้งัน้ี 
1.  การจดัการเรียนรู้ผูส้อนควรให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้จากการลองผิดลองถูก

บา้ง  ซ่ึงจะมีประโยชน์ในการช่วยใหผู้เ้รียน  เรียนรู้วธีิการแกปั้ญหาไดม้ากข้ึน จดจ า เขา้ใจส่ิงท่ี
เรียนและภาคภูมิใจในส่ิงท่ีตนเองไดก้ระท า 

2.  การส ารวจความพร้อมของผูเ้รียนวา่มีพื้นฐานความรู้ใดบา้ง   เพียงพอ
หรือไม่เป็นการเช่ือมโยงความรู้เดิมกบัความรู้ใหม่  
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3.  การฝึกทกัษะแก่ผูเ้รียนจะท าใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะในเร่ืองนั้นอยา่งแทจ้ริง 
แต่ไม่ควรฝึกซ ้ าซากจนสร้างความเบ่ือหน่ายแก่ผูเ้รียน 

4.  เม่ือเกิดการเรียนรู้ในเร่ืองท่ีเรียนแลว้ควรน าส่ิงท่ีเรียนรู้นั้นไปใชใ้น
สถานการณ์ ต่าง ๆ บ่อย ๆ  

5.  การใหผู้เ้รียนไดรั้บผลท่ีตนพึงพอใจจะช่วยใหก้ารเรียนรู้ของผูเ้รียน
ประสบผลส าเร็จ 

จากทฤษฎีการเรียนรู้ของธอร์นไดทท่ี์กล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจยัไดน้ ามา
ประยกุตใ์ชใ้นการจดั การเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมเกมคณิตศาสตร์ประกอบการจดัการเรียนรู้   คือใช้
กิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ กระตุน้สร้างความสนใจใหก้บัผูเ้รียนเพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความอยากท่ีจะ
เรียนรู้   และสร้างความพร้อมในการเรียนใหก้บัผูเ้รียน  การใชกิ้จกรรมเกมคณิตศาสตร์ในการวิจยั
คร้ังน้ีเป็นเกมการแข่งขนักนัหาค าตอบ  โดยเร่ิมตั้งแต่ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน ใชกิ้จกรรมเกมแข่งขนักลุ่ม
ใหญ่  ขั้นท่ี 2 ขั้นสอนและเล่นเกม  ใชเ้กมแข่งขนักลุ่มยอ่ย  ขั้นท่ี 3 ขั้นสรุปความรู้ความรู้คณิตศาสตร์
ท่ีได ้จากการเล่นเกมต่อกลุ่มใหญ่  ขั้นท่ี 4 ขั้นฝึกเพิ่มเติมดว้ยเกมรายบุคคล   ซ่ึงแต่ละกิจกรรม
ผูเ้รียนจะไดฝึ้กคิดจากค าถามท่ีผูว้จิยัถาม  โดยมีการเปล่ียนโจทยไ์ปเพื่อใหผู้เ้รียนไดฝึ้กหดั คิดซ ้ า  
เพื่อให้เกิดการเรียนรู้  รวมถึงกิจกรรมท่ีผูเ้รียนไดอ้อกมาแสดงความคิดเห็นวา่มีวธีิการไดม้าซ่ึง
ค าตอบดว้ยวธีิใด  ซ่ึงจะท าใหผู้เ้รียนเขา้ใจไดม้ากข้ึน  และผูเ้รียนยงัไดรั้บค าชมจากครูและเพื่อน  
ซ่ึงส่งผลใหผู้เ้รียนอยากเรียนและตั้งใจเรียน 
  2.7.3  ทฤษฎีแห่งการฝึกฝน (Dill Theory)   

สายชล  มีทรัพย ์(25542 : 50-51)  กล่าววา่  ทฤษฎีน้ีเนน้ในเร่ืองการฝึกฝน
ใหท้ าแบบฝึกหดัมากๆ ซ ้ าๆ จนกวา่จะเกิดความเคยชินต่อวธีิการนั้นๆ ทฤษฎีน้ีเช่ือวา่วิธีดงักล่าวท า
ใหผู้เ้รียนรู้คณิตศาสตร์ได ้  ฉะนั้นการสอนของครูจึงเร่ิมตน้โดยครูผูส้อนให้ตวัอยา่งบอกสูตร หรือ
กฎ เกณฑแ์ลว้ใหน้กัเรียนฝึกฝนท าแบบฝึกหดัมาก ๆ  จนช านาญ  นกัการศึกษาปัจจุบนัยงัยอมรับวา่การ
ฝึกฝนยงัมีความจ าเป็นในการสอนคณิตศาสตร์  ซ่ึงเป็นวชิาทกัษะแต่ทฤษฎีน้ียงัมีขอ้บกพร่องอยูห่ลาย
ประการ คือ 

1.  นกัเรียนตอ้งจดจ า  ท่องกฎเกณฑ ์ สูตร ซ่ึงยุง่ยาก 
2.  นกัเรียนไม่อาจจดจ าขอ้เท็จจริงต่างๆ ท่ีเรียนมาไดห้มด 
3.  นกัเรียนไม่ไดเ้รียนอยา่งเขา้ใจจึงเกิดความล าบากสับสนในการคิด

ค านวณการแกปั้ญหาและลืมส่ิงท่ีเรียนไดง่้าย 
จะเห็นวา่ทฤษฎีแห่งการฝึกฝนเป็นทฤษฎีท่ีถูกน ามาใชต้ั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบนั  

ซ่ึงถือวา่เป็นทฤษฎีท่ีใชไ้ดผ้ลแมจ้ะมีขอ้บกพร่องอยูบ่า้ง  แต่เน่ืองจากคณิตศาสตร์เป็นวชิาทกัษะจ าเป็น
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จะตอ้งฝึกฝนอยูเ่สมอ  ซ่ึงการจดักิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ไดใ้หค้วามส าคญัของการ
ฝึกทกัษะความจ าและการคิดค านวณ  ความเขา้ใจ การประยกุต ์ การวเิคราะห์ เร่ือง การคูณ  ดงันั้น
ผูว้จิยัไดใ้ชกิ้จกรรมเกมคณิตศาสตร์ประกอบการจดัการณ์เรียนรู้ 
 1.5  แนวทางในการเลอืกเกมคณติศาสตร์   
    มีนกัวชิาการกล่าวถึงหลกัในการเลือกเกมไวใ้นประเด็นท่ีคลา้ยคลึงกนั  โดยสรุป
ไดด้งัน้ี  (จรินทร์  ธานีรัตน์  2542 : 5 ; วรีะ  มนสัวานิช  2539 : 25-26)   
  1.5.1  เกมท่ีตรงกบัจุดมุ่งหมายของการเล่น เช่น   ถา้ตอ้งการความสนุกสนานควร
เลือกท่ีใชเ้วลาไม่มากและไม่ยากจนเกินไป  ถา้ตอ้งฝึกฝนความเป็นผูน้ าและผูต้ามควรเลือกเกมท่ีให้
ผูเ้ล่นไดแ้สดงออกถึงความสามารถของตนเองใหม้ากท่ีสุด   
  1.5.2  เกมท่ีเหมาะสมกบัเพศ  วยั  และความสามารถของผูเ้ล่น  เกมตอ้งใชเ้วลา
เหมาะสมไม่สั้นไม่ยาวเกินไป 
  1.5.3  เกมท่ีเปิดโอกาสใหผู้เ้ล่นสามารถมีส่วนร่วมไดท้ั้งหมดและเหมาะสมกบั
จ านวน สมาชิก 
  1.5.4  เกมท่ีสามารถดดัแปลงไดต้ามความสนใจและสถานการณ์ของการเรียนการ
สอนในขณะนั้น 
  1.5.5  เกมท่ีสามารถจดัหาอุปกรณ์ท่ีสะดวก  เหมาะสม  และประหยดัหรือ
สามารถท าข้ึนเองได ้ จดัหาไดง่้าย  และปลอดภยัต่อการน ามาประกอบการเล่น 
  1.5.6  เกมท่ีเลือกตอ้งเหมาะสมกบัสถานท่ีท่ีมีอยู ่ สถานท่ีเหมาะสมกบัจ านวน 
ผูเ้ล่นเพื่อให้เล่นไดอ้ยา่งเตม็ท่ีและปลอดภยัท่ีสุด 
  1.5.7  เกมท่ีมีกติกาการเล่นไม่มากมีกติกาการเล่นท่ีชดัเจนสามารถเปล่ียนแปลง
ยดืหยุน่ไดต้ามความเหมาะสม  ควรมีการช้ีแจงกติกาการเล่นและหนา้ท่ีของแต่ละคนใหช้ดัเจน 
  1.5.8  เกมท่ีสามารถส่งเสริมและปลูกฝังคุณธรรม   การมีน ้าใจนกักีฬา  และ
มารยาททในการเล่นท่ีดี 
  การเลือกเกมใหเ้หมาะสมกบัการจดักิจกรรมการเรียนรู้นั้นเป็นส่ิงส าคญั ไดมี้
นกัวชิาการกล่าวถึงองค์ประกอบท่ีส าคญัในการพิจารณาเลือกเกมประกอบการจดัการเรียนรู้   
สรุปได้ดงัน้ี  (สุวทิย ์ มูลค า  2545 : 93-94 ; สุคนธ์  สินธพานนท ์2553 : 142) 
  1.  ค  านึงถึงความมุ่งหมายของการเล่นเกมแต่ละชนิด 
  2.  ควรเลือกเกมท่ีเหมาะสมกบัสภาพชั้นเรียน  จ  านวนผูเ้รียน  ระดบัอาย ุ  สภาพ
ร่างกายของผูเ้รียน  ระดบัชั้นของผูเ้รียน  เวลาในการจดัการเรียนรู้   
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  3.  ค  านึงถึงสถานท่ี  ความเหมาะสมของสถานท่ีเป็นส่ิงส าคญัของการเล่นเกม
จะตอ้งเหมาะสมกบัจ านวนผูเ้ล่น  เพื่อใหทุ้กคนไดเ้ล่นอยา่งเตม็ท่ีมีความปลอดภยั   อาจมีการ
ปรับปรุงและดดัแปลงเกมต่างๆ ท่ีน ามาใหเ้หมาะสมกบัความตอ้งการและสภาพแวดลอ้มในการเล่น 
  4.  ค  านึงถึงหลกัจิตวิทยาและหลกัพฒันาการของผูเ้ล่นท่ีจะเล่นเกม   ความ
สนใจความพอใจ  ความสามารถของผูเ้รียนภายในชั้นเรียน   เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนทุกคนไดเ้ล่น
อยา่งเสมอภาคกนัและพิจารณาถึงความแตกต่างระหวา่งบุคคล  และเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดเ้ป็นทั้ง
ผูน้ าและผูต้ามในขณะเล่น   และเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดมี้ส่วนร่วมในการเลือกเกมเล่น 
  5.  ค  านึงถึงอุปกรณ์  ควรเป็นลกัษณะเกมท่ีจดัหาอุปกรณ์ไดง่้าย  สะดวก  
เหมาะสม  ประหยดัปลอดภยัต่อการเล่น  และเหมาะสมกบับทเรียน  อาจจะเป็นอุปกรณ์ท่ีสามารถท า
ข้ึนเองไดง่้าย  หรือไม่มีราคมแพง 
  6.  ในกรณีท่ีชั้นเรียนมีจ านวนมาก  ควรเป็นเกมท่ีแข่งขนักนัเป็นทีม  การเล่นเป็น
ทีมควรมีการคละความสามารถของผูเ้ล่นในแต่ละกลุ่มใหมี้ความสามารถใกลเ้คียงกนั 
  7.  เกมท่ีน ามาใชค้วรเป็นเกมท่ีมีกฎกติกา  กติกาท่ีไม่ยากจนเกินไป   ควรเลือกเกม
ท่ีเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน  ตอ้งมีการช้ีแจงรายละเอียดให้ผูเ้รียนเขา้ถึงกติกาการเล่น และหนา้ท่ีความ
รับ ผิดชอบของตนเอง  และกติกาสามารถเปล่ียนแปลงไดต้ามความเหมาะสม 
  ประพนัธ์   เจียรกลู (2535 : 9) ไดส้รุปแนวทางในการเลือกเกมคณิตศาสตร์  ไว้
ดงัน้ี 
  1.  ในขั้นการน าเขา้สู่บทเรียน  ครูอาจใหน้กัเรียนเล่นเกมการแข่งขนัเพื่อเป็นการ
ทบทวนความรู้เดิมทางคณิตศาสตร์ก่อนท่ีจะสอนบทเรียนใหม่  หรือใชเ้กมท่ีเก่ียวขอ้งกบับทเรียนใหม่  
เพื่อเป็นการเตรียมนกัเรียนให้พร้อมท่ีจะเรียนบทเรียนใหม่ 
  2.  ในขั้นสอน   ครูอาจจะใชข้องเล่นหรือเกมใหน้กัเรียนไดเ้ล่น    เพื่อใหน้กัเรียน
ไดค้น้พบกฎหรือความสัมพนัธ์ทางคณิตศาสตร์ เช่น ในการสอนเร่ือง  ปริมาตร ครูอาจให้นกัเรียน
คน้พบความสัมพนัธ์ของปริมาตรของรูปต่าง ๆ โดยใหน้กัเรียนใชเ้คร่ืองตวงรูปทรงต่าง ๆ ท าการ
ตวง แลว้เปรียบเทียบปริมาตร เป็นตน้ หรือในการสอนเก่ียวกบัการแลกเปล่ียนเงิน ครูอาจให้
นกัเรียนเล่นเกมการคา้ขายท่ีมีการแลกเปล่ียนเงินตราสกุล ๆ เป็นตน้ 
  3.  ในขั้นการฝึกทกัษะภายหลงัจากท่ีนกัเรียนไดเ้รียนจนจบ   เขา้ใจเร่ืองใหม่แลว้  
ครูอาจใหน้กัเรียนเล่นเกมต่าง ๆ เพื่อเปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดฝึ้กทกัษะทางคณิตศาสตร์จนช านาญ 
  4.  ในขั้นการสรุป  ครูอาจให้นกัเรียนออกมาเล่นเกมเพื่อเป็นการสรุปกฎเกณฑ์
ทางคณิตศาสตร์ท่ีเรียนมาแลว้ 
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  5.  ครูอาจใหน้กัเรียนเล่นเกมทางคณิตศาสตร์เป็นกิจกรรมเสริมหลกัสูตร เช่น เล่น
เกมคณิตศาสตร์นอกเวลา หรือใหเ้กมคณิตศาสตร์เป็นกิจกรรมส าคญัอนัหน่ึงของชุมนุมคณิตศาสตร์ 
  6.  ครูอาจใชข้องเล่นและเกมทางคณิตศาสตร์เป็นกิจกรรมช่วยใหน้กัเรียนท่ีเรียน
อ่อนคณิตศาสตร์ไดฝึ้กฝนตนเองเพื่อซ่อมเสริมทกัษะทางคณิตศาสตร์  ตวัอยา่ง เช่น  การใหน้กัเรียนจ า
สูตรคูณแม่ 9 ดว้ยการใชน้ิ้วมือเป็นอุปกรณ์  หรือการใหน้กัเรียนเล่นเกมต่อบตัรตามล าพงั    เพื่อฝึก
ทกัษะการบวก  การลบ  การคูณและการหารใหค้ล่องแคล่วยิง่ข้ึน 
  จากแนวทางในการเลือกเกมคณิตศาสตร์ท่ีกล่าวมา  สรุปไดว้า่  การเลือกเกมในการ
จดัการเรียนรู้นั้นตอ้งค านึงถึงจุดมุ่งหมายในการจดัการเรียนรู้  สภาพชั้นเรียน  จ  านวนนกัเรียน  
อุปกรณ์ ในการใชเ้กม  ความปลอดภยัของผูเ้รียนในขณะเล่นเกม  เกมท่ีเลือกมาใชน้ั้นตอ้งเปิดโอกาส
ใหผู้เ้รียนมีโอกาสแสดงความสามารถของตนเอง  ผูเ้รียนทุกคนมีส่วนร่วมในการเล่น  เกมท่ีเลือกมา
นั้นตอ้งเป็นเกมท่ีสามารถเร้าความสามารถของผูเ้รียนไดแ้ละน ามาใชก้บับทเรียนไดต้รงตามจุดประสงค ์ 
มีการเลือก ใชเ้กมท่ีหลากหลาย   และน าไปใชใ้นขั้นน า  ขั้นสอน  ขั้นสรุป  แลว้แต่ความเหมาะสม
ของบทเรียนเพื่อไม่ใหผู้เ้รียนเกิดความเบ่ือหมาย 
 1.6  ประเภทของเกมคณติศาสตร์ 
  ประพนัธ์   เจียรกลู  (2535: 9)  ไดแ้บ่งประเภทของเกมคณิตศาสตร์  ไวด้งัน้ี 
  1.  แบ่งตามจ านวนผูเ้ล่น  อาจแบ่งไดเ้ป็น 3 ประเภท คือ    

1.1  เกมท่ีเล่นเป็นรายบุคคล  ไดแ้ก่  เกมหรือกิจกรรมการเล่นท่ีผูเ้ล่นคนเดียว  
1.2  เกมท่ีเล่นเป็นกลุ่มยอ่ย ๆ ไดแ้ก่  เกมหรือกิจกรรมการเล่นท่ีใชผู้เ้ล่นจ านวน

ตั้งแต่ 2 คนข้ึนไปจนถึง 6 คน 
1.3  เกมท่ีเล่นเป็นกลุ่มใหญ่  หรือเล่นทั้งชั้น  ไดแ้ก่  เกมหรือกิจกรรมการเล่นท่ี

นกัเรียนทั้งชั้นมีส่วนในการเล่น  โดยอาจจะแข่งขนัเป็นทีม หรือแข่งขนัเป็นรายบุคคลก็ได ้
  2.  แบ่งตามอุปกรณ์การเล่น  ตามชนิดของอุปกรณ์การเล่นเป็นส าคญั 
  3.  แบ่งตามวธีิการเล่น  อาจแบ่งไดเ้ป็น 3 ประเภทใหญ่ ๆ คือ 

3.1  เกมแข่งขนั  เกมประเภทน้ีมีกติกาการแข่งขนั  เพื่อการแพช้นะกนั  ซ่ึงอาจ
เป็นการแข่งขนัทีมหรือรายบุคคลก็ได ้

3.2  เกมร่วมมือ  เกมประเภทน้ีไม่มีการแข่งขนั  แต่ผูเ้ล่นเล่นเพื่อใหบ้รรลุ
เป้าหมายอยา่งใดอยา่งหน่ึง  เช่น  แกปั้ญหาใหไ้ดภ้ายในระยะเวลาท่ีก าหนดให ้เป็นตน้ 

3.3  กิจกรรมการเล่นรายบุคคล  หมายถึง  เกมท่ีเด็กแต่ละคนเล่นตามล าพงั 
  อุษาวดี  จนัทรสนธิ  (2535: 135-136) ไดแ้บ่งประเภทของกิจกรรมการเล่น
รายบุคคลโดยยดึเกณฑว์ตัถุประสงคข์องการเรียนรู้  กล่าวคือ  การเรียนรู้คณิตศาสตร์มุ่งฝึกทกัษะ
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การค านวณ  การปัญหาและการคิดเชิงวเิคราะห์  จึงจดัประเภทกิจกรรมการเล่นรายบุคคล เป็น 3 
ประเภท  คือ 
  1.  กิจกรรมประเภทการเล่นรายบุคคลเพื่อฝึกทกัษะ  แบบฝึกหดัต่างๆ เพื่อฝึก
ทกัษะ เช่น ทกัษะการค านวณ  ทกัษะการด าเนินการตามขั้นตอนวธีิ  ทกัษะการสร้างรูป  ถา้ถูกดดัแปลง
ออกมาในรูปกิจกรรมการเล่นรายบุคคล  จะช่วยใหผู้เ้รียนไม่เกิดความเบ่ือหน่ายในการท าและยงัช่วยให้
จ  าทกัษะ นั้นๆ ไดน้าน  สถานการณ์ปัญหาในกิจกรรม  การเล่นรายบุคคลเพื่อฝึกทกัษะเป็นปัญหา
ค่อนขา้งง่าย  นกัเรียนใชค้วามรู้  ความเขา้ใจเก่ียวกบัขั้นตอนต่าง ๆ มาหาค าตอบ 
  2.  กิจกรรมการเล่นรายบุคคลเพื่อเขา้ใจมโนมติทางคณิตศาสตร์ มโนมติท่ีส าคญั ๆ 
เช่น  ค่าประจ าต าแหน่ง  ความหมายของการบวก  ลบ  คูณ และหาร เศษส่วน  สามารถน าเสนอในรูป
กิจกรรม การเล่นรายบุคคล   
  3.  กิจกรรมการเล่นรายบุคคลเพื่อฝึกแกปั้ญหาคณิตศาสตร์  ปัญหาคณิตศาสตร์ใน
ท่ีน้ี  จะมีลกัษณะแตกต่างจากแบบฝึก คือ ปัญหาจะมีความซบัซอ้นและความยาวมากกวา่  ผูเ้รียนตอ้ง
ประยกุต ์ ใชค้วามรู้ทางคณิตศาสตร์หลายดา้นอีกทั้งตอ้งใชค้วามสามารถในการคน้หากฎ  รูปแบบ  
ความเหมือนหรือความแตกต่าง  เหตุผลเชิงตรรก  จึงจะสามารถคน้หาค าตอบได ้
  Zoltan P. Dienes  (อา้งถึงใน อุษาวดี  จนัทรสนธิ 2535 : 161)  ไดแ้บ่งเกม
คณิตศาสตร์ตามขั้นตอนในการน ามาสอนมโนคติทางคณิตศาสตร์ไว ้3 ชนิด คือ 
  1.  เกมเตรียมความพร้อมใชใ้นช่วงการน าเขา้สู่การเรียนการสอนมโนมติ 
  2.  เกมสร้างความเขา้ใจมโนมติในขั้นสอน  เกมท่ีใชใ้นช่วงน้ีตอ้งมีวตัถุประสงคท่ี์
เฉพาะ เจาะจง  มีกติกา  อุปกรณ์และวธีิการเล่นเพื่อน าไปสู่การเรียนรู้มโนมติ 
  3.  เกมเพื่อการฝึกหดัหลงัจากท่ีนกัเรียนไดเ้ขา้ใจมโนมติ   ท่ีครูสามารถจดัเตรียม
เพื่อการฝึกหดั  ทบทวนหรือน ามโนมติท่ีเรียนรู้แลว้ไปใชแ้กปั้ญหา   บทบาทของเกมในช่วงน้ีเนน้
การน าความรู้ไปใช ้ และช่วยใหก้ารท าแบบฝึกหดั  การทบทวนความรู้ความเขา้ใจมโนมติต่าง ๆ  ทาง
คณิตศาสตร์  ของนกัเรียนให้มีรดชาด  สนุกสนานต่างไปจากการท าแบบฝึกหดัท่ีมีอยูใ่นหนงัสือ
เรียน 
  จากท่ีกล่าวขา้งตน้สรุปไดว้า่การจ าแนกตามจ านวนผูเ้ล่นจ าแนกไดอี้กหลายประเภท 
ดงัน้ี 
  1.  จ  าแนกโดยใชผู้เ้ล่นเป็นเกม  การจ าแนกผูเ้ล่นจ าแนกไดอี้กคือ  เกมท่ีเล่นคร้ังละ 1 
คน  เกมท่ีเล่นคร้ังละ 2 คน  และเกมท่ีเล่นเป็นกลุ่ม 
  2.  จ  าแนกตามลกัษณะการเล่น  จะใชล้กัษณะการเล่น  จะใชล้กัษณะการเล่นเป็น
เกณฑ ์ คือ  เกมท่ีใหผู้เ้ล่นแสดงบทบาท  เกมท่ีมีของเล่นเป็นอุปกรณ์ 
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  3.  จ  าแนกตามขั้นตอนการเล่น เช่น  เกมเตรียมความพร้อมใชใ้นช่วงการน าเขา้สู่การ
เรียนมโนมติ   เกมสร้างความเขา้ใจมโนมติใชใ้นขั้นการสอน   และเกมเพื่อการฝึกหดัหลงัจากท่ี
นกัเรียนไดเ้ขา้ใจมโนมติท่ีสอนแลว้ 
  4.  จ  าแนกตามจุดประสงคก์ารเล่นไดแ้ก่  เกมท่ีไม่เก่ียวกบัเน้ือหาในหลกัสูตรและ
เกมท่ีเก่ียวกบัเน้ือหาในหลกัสูตร 
 1.7  การจัดกจิกรรมเกมคณติศาสตร์ 
  นกัการศึกษาท่ีไดก้ล่าวถึงการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ ในเชิงสอดคลอ้งกนั 
สามารถสังเคราะห์ และสรุปไดด้งัน้ี  (ปานทอง  กุลนาถศิริ  2548 : 15-17 ;  จรินทร์  ธานีรัตน์ 2542 : 5 ; 
ทองระยา้  นยัชิด  2541 : 5) 
  1.7.1  เกมท่ีดีจะตอ้งก าหนดใหน้กัเรียนไดฝึ้กฝนความรู้และทกัษะทางคณิตศาสตร์
อยา่งนอ้ย 1 อยา่งและหากเป็นไปไดก้็ควรใหน้กัเรียนไดฝึ้กใชค้วามรู้หรือทกัษะทางคณิตศาสตร์หลายๆ 
อยา่ง       
  1.7.2  เกมท่ีดีตอ้งมีกติกา  ขอ้ตกลงท่ีแน่นอน  จะส่งเสริมใหน้กัเรียนเคารพกติกา
ในการเล่นเกมเพื่อฝึกนิสัยให้เคารพกติกาของสังคม 
  1.7.3   เกมท่ีดีจะตอ้งประกอบดว้ยผูเ้ล่นหลาย ๆ คนจะท าให้ผูเ้ล่นแต่ละคนได้
ปฏิสัมพนัธ์กนัจึงมีคูณค่ามากกวา่ 
  1.7.4  เกมท่ีดีตอ้งเป็นเกมท่ีนกัเรียนเกความสนุกสนาน            คือเกมท่ีไม่สลบัซบัซอ้น
กนัจนเกินความสามารถของเด็ก  และไม่กินเวลานานจนเกินไป  สามารถเล่นไดห้ลาย ๆ รอบ 
  1.7.5  เกมท่ีดีคือเกมท่ีเปิดโอกาสใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมไดอ้ยา่งกวา้งขวาง
ตลอดเวลาไม่วา่ในฐานะผูเ้ล่นหรือกองเชียร์  ทั้งน้ีเพื่อให้นกัเรียนทั้งชั้นไดมี้ส่วนร่วม  จะไดเ้กิด
ประโยชน์ทาง การเรียนรู้ไดสู้งสุด 
  1.7.6  เป็นเกมท่ีมีความปลอดภยัในการร่วมกิจกรรม 
  1.7.7  เหมาะสมกบัวยัของนกัเรียนและเน้ือหาท่ีเรียน 
 1.8  ข้อควรค านึงของการเล่นเกมคณติศาสตร์ 
  สุคนธ์  สินธพานนท ์ (2553: 143)  ไดก้ล่าวถึงขอ้ควรค านึงของการเล่นเกม
คณิตศาสตร์ไวด้งัน้ี 
  1.8.1  ในการเล่นเกมนั้นครูผูส้อนควรใหผู้เ้รียนไดคิ้ดอยา่งอิสระ มีการแสดงออก
ทั้งดา้นร่างกายความรู้สึก  ควรยกยอ่งผูเ้รียนท่ีมีความคิดและการกระท าท่ีแสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค ์
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  1.8.2  ผูส้อนควรรู้จกัวธีิการบริหารจดัการชั้นเรียนในกรณีท่ีเกมนั้นตอ้งมีการ
เคล่ือน ไหวทางร่างกาย  มิฉะนั้นจะท าใหมี้การส่งเสียงดงัในหอ้งเรียนเป็นการรบกวนห้องเรียน
อ่ืนๆ  
  1.8.3  เกมท่ีน ามาใหผู้เ้รียนเล่นตอ้งเป็นเกมท่ีส่งผลใหผู้เ้รียนมีคุณสมบติัอนัพึง
ประสงคบ์รรลุตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้หรือเกมท่ีสอดคลอ้งกบัเน้ือหาสาระท่ีเรียน 
 1.9  ข้ันตอนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมคณติศาสตร์ 
  ผูศึ้กษาไดน้ าหลกัการและขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กม
คณิตศาสตร์ของ Zoltan P. Dienes  (อา้งถึงใน อุษาวดี  จนัทรสนธิ 2535: 161)  มาด าเนินการจดั
กิจกรรม  ดงัน้ี 
  1.9.1  ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน  ครูเสนอเกมคณิตศาสตร์เพื่อน าเขา้สู่บทเรียน นกัเรียน
ทั้งชั้นร่วมกนัเล่นเกม  ซ่ึงเกมท่ีเล่นเป็นกลุ่มใหญ่  หรือเล่นทั้งชั้น  ไดแ้ก่  เกมหรือกิจกรรมการเล่น
ท่ีนกัเรียนทั้งชั้นมีส่วนในการเล่น  โดยอาจจะแข่งขนัเป็นทีม หรือแข่งขนัเป็นรายบุคคลก็ได ้ 
หลงัจากเล่นเกมครูตั้งค  าถามเพื่อทบทวนความรู้ท่ีไดจ้ากเกม 
  1.9.2  ขั้นสอนและการเล่น  ครูเสนอเกมกลุ่มยอ่ยและอธิบายกติกาการเล่น  โดย
เกมท่ีเล่นเป็นกลุ่มยอ่ยๆ ไดแ้ก่  เกมหรือกิจกรรมการเล่นท่ีใชผู้เ้ล่นจ านวนตั้งแต่ 2 คนข้ึนไปจนถึง 6 
คน นกัเรียน  กลุ่มยอ่ยเล่นเกมคณิตศาสตร์และแข่งขนัระหวา่งกลุ่ม 
  1.9.3  ขั้นสรุปความรู้คณิตศาสตร์ท่ีไดจ้ากการเล่นเกมต่อกลุ่มใหญ่  กลุ่มยอ่ยท่ีเป็น
ผูช้นะออมาเสนอความรู้คณิตศาสตร์ท่ีไดจ้ากการเล่นเกม  และเทคนิคท่ีท าใหช้นะ  จากนั้นครูสรุป
ความรู้และเสนอเกมรายบุคคลใหน้กัเรียนไปท าในชัว่โมงหรือท าเป็นการบา้น 
  1.9.4   ขั้นฝึกเพิ่มเติมดว้ยเกมรายบุคคลหรือกิจกรรมการเล่นท่ีผูเ้ล่นคนเดียวเพื่อ
ฝึกเพิ่มเติม 
  จากหลกัคิดของนกัการศึกษา    ผูศึ้กษาจึงไดน้ ามาก าหนดเป็นแนวทางในการจดั
กิจกรรม  เกมคณิตศาสตร์  ปรากฏในภาพท่ี  2.1  
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  การใชเ้กมกลุ่มใหญ่ทั้งชั้น                                                                          ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน    

 
 
 
 
 

    การใชเ้กมกลุ่มยอ่ย                                                                                     ขั้นสอนและการเล่นเกม 
                                                                                                                        แข่งขั้นกลุ่มยอ่ย                                                                                                                     

 
 
 
 
 
 
 
    การเสนอผลการเล่นเกม                                                                           ขั้นสรุปความรู้ 
                                                                                                                      คณิตศาสตร์ท่ีไดจ้าก 
                                                                                                                      การเล่นเกมต่อกลุ่มใหญ่ 

 
 
 
 
 

    การใชเ้กมรายบุคคล                                                                                 ขั้นฝึกเพิ่มเติมดว้ยเกม 
                                                                                                                     รายบุคคล 
 

ภาพท่ี 2.1 ขั้นตอนการสอนกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

ครูเสนอเกมคณิตศาสตร์ 
เพื่อน าเขา้สู่บทเรียน 

นกัเรียนทั้งชั้นร่วมกนัเล่นเกมครูตั้ง
ค  าถามเพื่อทบทวนความรู้ท่ีไดจ้ากเกม 

ครูสอนเน้ือหาท่ีจะสอนในชัว่โมงน้ี 

ครูเสนอเกมกลุ่มยอ่ยและ 
อธิบายกติกาการเล่น 

นกัเรียนกลุ่มยอ่ยเล่นเกมคณิตศาสตร์
และแข่งขนัระหวา่งกลุ่ม 

กลุ่มยอ่ยท่ีเป็นผูช้นะออกมาเสนอความรู้
คณิตศาสตร์ท่ีไดจ้ากการเล่นเกมและ

เทคนิคท่ีท าใหช้นะ 

ครูสรุปความรู้และเสนอเกมรายบุคคล
ใหน้กัเรียนไปท าในชัว่โมงหรือท าเป็น

การบา้น 

นกัเรียนเล่นเกมคณิตศาสตร์รายบุคคล
เพื่อฝึกเพิ่มเติม 
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2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณติศาสตร์ 
 
 2.1  ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณติศาสตร์ 
  นกัการศึกษาท่ีไดก้ล่าวถึงความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์  
ในเชิงสอดคลอ้งกนั สามารถสังเคราะห์และสรุปได ้ ดงัน้ี  (สถาบนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และ
เทคโนโลย ี 2546 : 11 ;  อารมณ์  เพชรช่ืน 2527 : 46 ;  ลว้น สายยศและองัคณา  สายยศ 2545 : 146)   
ไดก้ล่าวถึงความหมายผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ไวว้า่  ความสามารถของผูเ้รียนในการ
เรียนรู้จากวธีิ การเรียนคณิตศาสตร์ สามารถวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของผูเ้รียนได้
จากแบบทดสอบ วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนเป็นขอ้สอบแบบปรนยั มี 4 ตวัเลือก  
จ  านวน 25 ขอ้ โดยการศึกษาคน้ควา้คร้ังน้ี  ไดย้ดึแนวของวลิสัน  ท่ีมีขั้นตอนของการประเมินไดจ้าก
แบบทดสอบวดัผล สัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสร้างข้ึน  จากการตรวจสอบคุณภาพโดยแบบทดสอบนั้น
สอดคลอ้งกบัเน้ือหา และจุดประสงคด์า้นความรู้  (Cognitive Domain) ตามท่ี Wilson, James W. (อา้งใน
ภานุมาส  เศรษฐจนัทร  (2556 : 17-19)  ไดจ้  าแนก  ดงัน้ี 
  1.  ความรู้ความจ าและคิดค านวณ (Computation)  ความรู้ความจ าดา้นการคิด
ค านวณ   หมายถึง   ความสามารถในดา้นความรู้  ความจ าเก่ียวกบับทนิยาม  อนิยามและสัจพจน์  และ
ความสามารถในการใชก้ระบวนการคิดสร้างสัจพจน์ใหม่ ๆ  อีกทั้งเป็นการท่ีผูเ้รียนสามารถระลึก
ขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีครู ผูส้อนหรือขอ้ความท่ีตนไดศึ้กษา มาดว้ยวธีิการต่าง ๆ ไวไ้ด ้ พฤติกรรมความรู้
ความจ าและคิดค านวณถือวา่เป็นพฤติกรรมท่ีอยูใ่นระดบัต ่าท่ีสุด  สามารถแบ่งได ้3 ระดบั  ดงัน้ี 

1.1  ความรู้ความจ าเก่ียวกบัขอ้เทจ็จริง (Knowledge  of  Specific  facts)  
ค  าถามท่ีวดัความสามารถในระดบัเก่ียวกบัขอ้เทจ็จริง  ตลอดจนความรู้พื้นฐานซ่ึงนกัเรียนไดส้ั่งสม
มาเป็นระยะเวลานานแลว้ 

1.2  ความรู้ความจ าเก่ียวกบัศพัทแ์ละนิยาม  (Knowledge  of   terminology)  
เป็นความสามารถในการระลึกหรือจ าศพัทแ์ละนิยามต่าง ๆ ได ้ โดยค าถามอาจจะถามโดยตรงหรือ
ออ้มก็ได ้ แต่ไม่ตอ้งอาศยัการคิดค านวณ 

1.3   ความสามารถในการใชก้ระบวนการคิดค านวณ  (Ability  to  carry  Out  
Alogorithms)  เป็นความสามารถในการใชข้อ้เทจ็จริงหรือนิยาม  และกระบวนการท่ีไดเ้รียนมาแลว้
มาคิดค านวณตามล าดบัขั้นตอนท่ีเคยเรียนรู้มาแลว้  ขอ้สอบวดัความสามารถดา้นน้ีตอ้งเป็นโจทย์
ง่าย ๆ คลา้ยคลึงกบัตวัอยา่ง  นกัเรียนไม่ตอ้งพบกบัความยุง่ยากในการตดัสินใจเลือกใช้
กระบวนการ 
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  2.  ความเขา้ใจ (Comprehension)  หมายถึง  ความสามารถในการน าความรู้ 
ท่ีไดม้าแลว้น ามาสัมพนัธ์กบัโจทยห์รือปัญหาใหม่  เป็นพฤติกรรมท่ีถดัจากความรู้ท่ีตนมีไปใชใ้น
สถานการณ์ท่ีแตกต่างไปจากเดิมได ้ ตลอดจนเป็นความสามารถในดา้นความเขา้ใจเก่ียวกบับท
นิยาม  อนิยาม  กฎทางคณิตศาสตร์  การสรุปอา้งอิง  โครงสร้างทางคณิตศาสตร์  ความสามารถใน
การเปล่ียนรูปแบบปัญหา  การติดตามแนวของเหตุผล   และการอ่านตีความโจทยปั์ญหาทาง
คณิตศาสตร์  น าไปพิสูจน์ขอ้ความใหม่ๆ เป็นทฤษฎีกฎ  การแสดงพฤติกรรมความเขา้ใจมี 6 ขั้น คือ 

2.1  ความเขา้ใจเก่ียวกบัมโนคติ (Knowledge of  Concepts)  เป็นความสามารถ
ท่ีมีซบัซอ้นกวา่ความรู้ความจ าเก่ียวกบัขอ้เท็จจริง  เพราะมโนคติเป็นนามธรรมซ่ึงประมวลจาก
ขอ้เทจ็จริงต่างๆ ตอ้งอาศยัการตดัสินใจในการตีความหรือยกตวัอยา่งใหม่  ท่ีแตกต่างจากท่ีเคยเรียน
มา 

2.2  ความเขา้ใจเก่ียวกบัหลกัการ  กฎทางคณิตศาสตร์และการสรุปอา้งอิงกรณี
ทัว่ไป (Knowledge  of  Principles , Rules  and Generalizations)  เป็นความสามารถในการน าเอา
หลกัการ กฎและความเขา้ใจเก่ียวกบัมโนคติกบัโจทยปั์ญหา  จนไดแ้นวทางในการแกปั้ญหาได ้  
ถา้ค  าถามนั้นเป็นค าถามท่ีเก่ียวกบัหลกัการและกฎ  ท่ีนกัเรียนเพิ่งเคยพบเป็นคร้ังแรก  อาจจดัเป็น
พฤติกรรมในระดบัการวิเคราะห์ก็ได ้

2.3  ความเขา้ใจในโครงสร้างทางคณิตศาสตร์  (Knowledge  of  Mathematical 
Struture) ค  าถามท่ีวดัพฤติกรรมระดบัน้ีเป็นค าถามท่ีวดัเก่ียวกบัคุณสมบติัของระบบจ านวน
โครงสร้างทางพีชคณิต 

2.4  ความสามารถในการเปล่ียนรูปแบบปัญหาจากแบบหน่ึงเป็นอีกแบบหน่ึง 
(Ability  to  Transform  Problem  From  One  Mode  to Another)  เป็นความสามารถในการแปล
ขอ้ความท่ีก าหนด เป็นขอ้ความใหม่หรือภาษาใหม่  เช่น  แปลจากภาพดูใหเ้ป็นสมการซ่ึงมี
ความหมายคงเดิม  โดยไม่รวม  ถึงกระบวนการคิดค านวณ (Algorithms)  หลงัจากแปลแลว้อาจ
กล่าวไดว้า่เป็นพฤติกรรมท่ีง่ายท่ีสุดของพฤติกรรมระดบัความเขา้ใจ 

2.5  ความสามารถในการติดตามแนวของเหตุผล (Ability  to  Follow A  Line  
of  Reasoning)  เป็นความสามารถในการอ่านและเขา้ใจขอ้ความทางคณิตศาสตร์  ซ่ึงแตกต่างจาก
ความหมายในการอ่านทัว่ๆ ไป 

2.6  ความสามารถในการอ่านและตีความโจทยปั์ญหาทางคณิตศาสตร์  (Ability  
to  Read  and  Interpret  a  Problem)  ขอ้สอบท่ีใชว้ดัความสามารถในชั้นน้ีอาจดดัแปลงมาจาก
ขอ้สอบท่ีใชว้ดัความสามารถในขั้นอ่ืนๆ  โดยใหน้กัเรียนอ่านและตีความโจทยปั์ญหาซ่ึงอาจจะอยู่
ในรูปของขอ้ความตวัเลข  ขอ้มูลทางสถิติหรือกราฟ 
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  3.  การน าไปใช ้ (Application)  หมายถึง  ความสามารถในการแกปั้ญหาท่ีคลา้ย
กบัปัญหาท่ีเคยเรียนหรือคลา้ยกบัแบบฝึกหดั  ผูเ้รียนสามารถเลือกกระบวนการแกปั้ญหาและ
ด าเนินการแกปั้ญหา ไดไ้ม่ยาก  พฤติกรรมในระดบัน้ีแบ่งความสามารถท่ีเก่ียวกบัการน าไปใช้
ออกเป็น 4 ขั้น คือ   การแกปั้ญหาท่ีคุน้เคย  การเปรียบเทียบ  การวเิคราะห์ขอ้มูล และการมองเห็น
แบบแผน  ลกัษณะโครงสร้างท่ีเหมือนกนั และการสมมาตร  พฤติกรรมดา้นการน าไปใชส้ามารถ
แบ่งเป็น 4 ขั้น คือ 

3.1  ความสามารถในการแกปั้ญหาท่ีคลา้ยกบัปัญหาท่ีประสบอยูใ่นระหวา่ง
เรียน  (Ability  to  Solve  Routine  Problems)  นกัเรียนตอ้งอาศยัความสามารถในระดบัความเขา้ใจ
และเลือกกระบวน การแกปั้ญหาจนไดค้  าตอบออกมา 

3.2  ความสามารถในการเปรียบเทียบ  (Ability  to  Make  Comparisons)  เป็น
ความสามารถในการคน้หาความสัมพนัธ์ระหวา่งขอ้มลู 2 ชุด  เพื่อสรุปการตดัสินใจ  ซ่ึงในการ
แกปั้ญหาขั้นน้ีอาจใชว้ธีิการคิดค านวณและจ าเป็นตอ้งอาศยัความรู้ท่ีเก่ียวขอ้ง  รวมทั้ง
ความสามารถในการคิดอยา่งมีเหตุผล 

3.3  ความสามารถในการวเิคราะห์ขอ้มูล  (Ability  to  Analyze  Data) มี
ความสามารถในการตดัสินในอยา่งต่อเน่ืองในการหาค าตอบจากขอ้มูลท่ีก าหนดให ้ ซ่ึงอาจตอ้ง
อาศยัการแยกขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งออกจากขอ้มูลท่ีไม่เก่ียวขอ้ง  พิจารณาวา่อะไรคือขอ้มูลท่ีตอ้งการ
เพิ่มเติม  มีปัญหาอ่ืนใดบา้งท่ีอาจเป็นตวัอยา่งในการหาค าตอบของปัญหาท่ีก าลงัประสบอยูห่รือ
ตอ้งแยกโจทยปั์ญหาออกพิจารณาเป็นส่วน ๆ มีการตดัสินใจหลายคร้ังอยา่งต่อเน่ืองตั้งแต่ตน้จนได้
ค  าตอบหรือผลลพัธ์ท่ีตอ้งการ 

3.4  ความสามารถในการมองเห็นแบบลกัษณะโครงสร้างท่ีเหมือนกนั   และ
สมมาตร  (Ability  to  Recognize  Patterns , Isomorphisms , and  Symmetries)  เป็นความสามารถ
ท่ีตอ้งอาศยัพฤติกรรมอยา่งต่อเน่ือง  ตั้งแต่ระลึกถึงขอ้มูลท่ีก าหนดให ้ การเปล่ียนรูปปัญหาการจดั
กระท าขอ้มูลและการระลึกถึงความสัมพนัธ์  นกัเรียนตอ้งส ารวจส่ิงท่ีคุน้เคยกนัจากขอ้มูลหรือส่ิงท่ี
ก าหนดจากโจทยปั์ญหาใหพ้บ 

4.  การวเิคราะห์ (Analysis)  หมายถึง  เป็นพฤติกรรมขั้นสูงสุดของสมรรถภาพ
ทางสติปัญญาในการเรียนคณิตศาสตร์  วตัถุประสงคข์องการเรียนการสอนคณิตศาสตร์จะอยูใ่น
ระดบัการวิเคราะห์  ซ่ึงแบ่งความสามารถท่ีเก่ียวกบัการวเิคราะห์ออกเป็น 5 ขั้น คือ  การแกปั้ญหาท่ี
ไม่เคยประสบมาก่อน  การคน้พบความสัมพนัธ์  การสร้างขอ้พิสูจน์  การวพิากษว์จิารณ์ขอ้พิสูจน์ 
และการสร้าง  และทดลองความถูกตอ้งของขอ้สรุปอา้งอิงทัว่ไป  พฤติกรรมการวเิคราะห์แบ่งเป็น 5 
ขั้นตอน 
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4.1  ความสามารถในการแกโ้จทยปั์ญหาท่ีไม่เคยประสบมาก่อน  (Ability 
to  Solve  Nonroutine  Problems)  ค  าถามในขั้นน้ีเป็นค าถามท่ีซบัซอ้น  ไม่มีในแบบฝึกหดัหรือ
ตวัอยา่งไม่เคยเห็นมาก่อน  นกัเรียนตอ้งอาศยัความคิดสร้างสรรคผ์สมผสานกบัความเขา้ใจ มโนคติ  
นิยาม  ตลอดจนทฤษฎีต่างๆ ท่ีเรียนมาแลว้อยา่งดี 

4.2  ความสามารถในการหาความสัมพนัธ์  (Ability  to Discover  
RelaTionships)  เป็นความสามารถในการจดัส่วนต่าง ๆ ท่ีโจทยก์ าหนดใหใ้หม่  แลว้สร้าง
ความสัมพนัธ์ข้ึนใหม่เพื่อใชใ้นการแกปั้ญหาแทนการจ าความสัมพนัธ์เดิมท่ีพบแลว้มาใชก้บัขอ้มูล
ชุดใหม่เท่านั้น 

4.3  ความสามารถในการพิสูจน์  (Ability  to Construct  Proofs)  เป็น
ความสามารถในการพิสูจน์โจทยปั์ญหาท่ีไม่เคยพบเห็นมาก่อน  นกัเรียนจะตอ้งอาศยันิยาม  ทฤษฎี
ต่างๆ ท่ีเรียนมาแลว้มาช่วยในการแกปั้ญหา 

4.4  ความสามารถในการวจิารณ์การพิสูจน์ (Ability to Criticize Proofs)  
ความสามารถในขั้นน้ีเป็นการใชเ้หตุผลท่ีควบคู่กบัความสามารถในการเขียนพิสูจน์  แต่
ความสามารถในการวจิารณ์เป็นพฤติกรรมท่ียุง่ยากซบัซอ้นกวา่  ความสามารถในขั้นน้ีตอ้งให้
นกัเรียนมองเห็นและเขา้ใจการพิสูจน์วา่ถูกตอ้งหรือไม่  มีตอนใดผดิพลาดไปจากมโนมติ  หลกัการ  
กฎ นิยาม หรือวธีิการทางคณิตศาสตร์ 

4.5  ความสามารถเก่ียวกบัการสร้างสูตรและทดสอบความถูกของสูตร  
(Ability to Formulate and Validate Generlization)  นกัเรียนสามารถสร้างสูตรข้ึนมาใหม่  โดยให้
สัมพนัธ์กบัเร่ืองเดิมและสมเหตุสมผลดว้ยคือ  การจะถามใหห้าและพิสูจน์ประโยคทางคณิตศาสตร์
หรืออาจถามใหน้กัเรียนสร้างขบวนการคิดค านวณใหม่พร้อมทั้งแสดงการใชข้บวนการนั้น 

จากความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ท่ีนกัการศึกษาได้
กล่าวมาแลว้สามารถน ามาสรุปไดว้า่ หมายถึง  ผลการวดัความรู้  ความสามารถในเชิงวเิคราะห์ท่ี
ไดรั้บจากการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ในการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  โดยครู
ประเมินผลสัมฤทธ์ิไดจ้ากการท าแบบทดสอบวกัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์  โดยแบบทดสอบนั้นตอ้งมีความหลากหลายและจากการสังเกตพฤติกรรมการมีส่วน
ร่วมในการเรียนรู้และในการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิของครู  จะตอ้งสอดคลอ้งกบั
พฤติกรรมดา้นความรู้ความคิด (Cognitive  Domain)  ตามท่ี Wilson, James W.  จ  าแนกไว ้4 ระดบั 
คือ  ความรู้ความจ าดา้นการคิดค านวณ (Computation)  ความเขา้ใจ  (Comprehension)  การน าไปใช ้ 
(Application)  และการวเิคราะห์ (Analysis) 
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3.  งานวจิัยทีเ่กีย่วข้องกบักจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมคณติศาสตร์ 
 
 ผูว้จิยัไดศึ้กษางานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์   
ทั้งหมด  9  เร่ือง  โดยจ านวน 9 เร่ือง  เป็นการวจิยัแบบกลุ่มเดียว  วดัก่อนและหลงัทดลอง   
 งานจ านวน 9 เร่ือง  ศึกษาตวัแปรตามดา้นผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ และมี
งานวจิยั อีก 6 เร่ือง  ศึกษาตวัแปรตามอ่ืนอีก  นอกจากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ คือ ศึกษา 
ตวัแปรตาม  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ หลงัการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์เทียบกบัเกณฑ ์         

และมีงานวจิยัอีก 3 เร่ือง         ศึกษาตวัแปรตามอ่ืนอีก  คือ  ศึกษาผลการสร้างและตรวจสอบคุณภาพและ
ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์  และมีงานวจิยัอีก 3 เร่ือง  ศึกษาตวัแปร
ตามอ่ืนอีก คือ  ศึกษาเจตคติต่อวชิาคณิตศาสตร์หลงัการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ 
 ในบรรดางานวจิยัท่ีศึกษาตวัแปรผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบวดัก่อนและหลงัการ
ทดลอง  จ านวน 9 เร่ือง  พบวา่มี 8 เร่ือง  ไดผ้ลตามสมมติฐานการวจิยัคือ ค่าเฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  และพบวา่อีก 1 เร่ือง ไดผ้ลตาม
สมมติฐานการวิจยั คือ ค่าเฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญั 
ทางสถิติท่ีระดบั .05 
 ส าหรับการศึกษาตวัแปรตาม คือ  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใชกิ้จกรรมเกม
คณิตศาสตร์  พบวา่  นกัเรียนส่วนใหญ่มีผลสัมฤทธ์ิหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนหลงัไดรั้บการสอน 
โดยใชกิ้จกรรมเกมคณิตศาสตร์ ตวัแปรตามเจตคติต่อวชิาคณิตศาสตร์พบวา่นกัเรียนมีเจตคติท่ีดี 
ต่อวชิาคณิตศาสตร์สูงข้ึน   
 รายละเอียดของงานวจิยัแต่ละเร่ือง  สรุปสาระส าคญั  ดงัน้ี 
 สมพร  หวงัสุข  (2549: 55)  ไดท้  าการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์  
เร่ือง  เศษส่วน  ของนกัเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการไดย้นิโดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 6 โรงเรียนโสตศึกษา  สงขลา  ผลการวิจยัพบวา่   1)  นกัเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการไดย้นิท่ีไดรั้บ
การสอนโดยใชเ้กมคณิตศาสตร์มีผลสัมฤทธ์ิทางคณิตศาสตร์  เร่ือง  เศษส่วน  อยูใ่นระดบัดี   
2)  นกัเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการไดย้นิหลงัท่ีไดรั้บการสอนโดยใชเ้กมคณิตศาสตร์มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางคณิตศาสตร์ เร่ือง  เศษส่วน  สูงข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01   
 วรพรรณ  สังธิกุล  (2549: 118)  ไดท้  าการศึกษาผลการใชชุ้ดกิจกรรมกลุ่มสัมพนัธ์ดว้ย
เกมกบัเพลงคณิตศาสตร์เพื่อส่งเสริมทกัษะการส่ือสาร  เร่ือง  การแปรผนั ของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยม-
ศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนมธัยมประชานิเวศ  กรุงเทพฯ   ผลการวิจยัพบวา่   1)  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิา
คณิตศาสตร์โดยใชชุ้ดกิจกรรมกลุ่มสัมพนัธ์ดว้ยเกมกบัเพลงคณิตศาสตร์เพื่อส่งเสริมทกัษะการส่ือสาร  
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เร่ือง  การแปรผนั  ของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  2  หลงัไดรั้บการสอนดว้ยชุดกิจกรรมกลุ่ม
สัมพนัธ์ดว้ยเกมกบัเพลงคณิตศาสตร์เพื่อส่งเสริมทกัษะการส่ือสาร  เร่ือง  การแปรผนั  ของนกัเรียนระดบั 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  2  สูงกวา่ก่อนไดรั้บการสอนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  2)  ผลสมัฤทธ์ิ 
ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์โดยใชชุ้ดกิจกรรมกลุ่มสัมพนัธ์ดว้ยเกมกบัเพลงคณิตศาสตร์เพื่อส่งเสริม
ทกัษะการส่ือสาร เร่ือง  การแปรผนั  ของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  2 ผา่นเกณฑอ์ยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .01  คือ ผา่นเกณฑม์ากกวา่ร้อยละ  60 ของคะแนนรวม (มีค่าเท่ากบั 12 คะแนน) 
 ลดัดา  ณะแกว้  (2552 : 48)  ไดท้  าศึกษาการพฒันาชุดจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กม
คณิตศาสตร์ เร่ือง  การบวก ลบ คูณ หาร  ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  โรงเรียนบา้นท่าไผ ่ 
จงัหวดัตาก   ผลการวจิยัพบวา่  1)   ผลการสร้างและตรวจสอบคุณภาพและประสิทธิภาพของการพฒันา
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์  เร่ือง  การบวก  ลบ  คูณ  หาร  ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษา ปีท่ี  4  มีประสิทธิภาพเท่ากบั  86.94/85.95  สูงกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้ร้อยละ  75/75    
2)  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์โดยใชชุ้ดจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์
หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05   3)  ผลการประเมินความพึงพอใจ
ของนกัเรียนท่ีมีต่อชุดจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์  เร่ือง  การบวก  ลบ  คูณ  หาร  
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 พบวา่นกัเรียนมีความพึงพอใจมีค่าเฉล่ียรวมอยูใ่นระดบัดีมาก 
 พิริยพงศ ์ เตชะยนืยง  (2552: 30) ไดท้  าการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีไดรั้บการสอนแบบสืบสวนสอบสวนโดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ เร่ือง   การใหเ้หตุผล 
โรงเรียนราชนนัทาจารย ์  กรุงเทพฯ   ผลการวจิยัพบวา่  1)  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีไดรั้บการสอนแบบสืบสวนสอบสวนโดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ ผา่นเกณฑร้์อยละ  65 
อยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .01  2)  นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีไดรั้บการสอนแบบสืบสวนสอบสวน
โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์  เร่ือง  การใหเ้หตุผล  มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  สูงกวา่ก่อนไดรั้บการสอนอยา่งมี
นยัส าคญัท่ีระดบั .01   
 สุปรียา  สังขท์องจีน  (2554 : 80)  ไดท้  าการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความ
สนใจในวชิาคณิตศาสตร์  เร่ือง  เอกนาม  โดยใชเ้กมประกอบการสอน  นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  
โรงเรียนอสัสัญชญั  ธนบุรี  ผลการวจิยัพบวา่   1)  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  เร่ือง   
เอกนาม ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  1  ภายหลงัท่ีไดรั้บการสอนโดยใชเ้กมประกอบการสอน   
สูงกวา่เกณฑ ์ ร้อยละ  60 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  2)  เจตคติต่อวชิาคณิตศาสตร์  ของ
นกัเรียนชั้นมธัยม-ศึกษาปีท่ี  1  ภายหลงัท่ีไดรั้บการสอนโดยใชเ้กมประกอบการสอน   สูงกวา่เกณฑ์
ในระดบัมากอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01   
 



28 

 นฤมล  จุลมุสิก (2554: 75) ไดท้  าการศึกษาผลการจดักิจกรรม        Walk Rally 
คณิตศาสตร์โดยใชเ้กม  เร่ือง  ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและเจตคติต่อการเรียนวชิาคณิตศาสตร์  ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  1 โรงเรียนทพั
ทนั  อุทยัธานี  ผลการวิจยัพบวา่   1)  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนหลงัเขา้
ร่วมกิจกรรม Walk Rally คณิตศาสตร์โดยใชเ้กม เร่ือง  ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและ
สามมิติสูงกวา่เกณฑ ์ ร้อยละ 65  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  2)  เจตคติต่อการเรียนวชิา
คณิตศาสตร์  ของนกัเรียนหลงัเขา้ร่วมกิจกรรม Walk Rally  คณิตศาสตร์โดยใชเ้กม เร่ือง  ความสัมพนัธ์
ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติ และสามมิติสูงกวา่ก่อนเขา้ร่วมกิจกรรมอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
.01   
 ดาริกา  ศรีทุ่งลือ  (2554 : 77)  ไดท้  าศึกษาการพฒันาชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์    
เร่ือง  เลขยกก าลงั  เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์   ส าหรับสอนซ่อมเสริม
นกัเรียน  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้นขุนน ้าคบั  พิษณุโลก  ผลการวจิยัพบวา่ 1)   ผลการสร้าง
และตรวจสอบ คุณภาพและประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์  เร่ือง  เลขยกก าลงั  เพื่อ
ส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์  ส าหรับสอนซ่อมเสริมนกัเรียน  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 มี
ประสิทธิภาพเท่ากบั 83.00/85.11  ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑท่ี์ตั้งไว ้75/75  2)  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
วชิาคณิตศาสตร์โดยใชชุ้ดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์  เร่ือง  เลขยกก าลงั  หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01   3)  ผลการประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อชุดจดั
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์  เร่ือง  การบวก  ลบ  คูณ  หาร  ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4  พบวา่นกัเรียนมีความพึงพอใจมีค่าเฉล่ียรวมอยูใ่นระดบัมาก   
 พชรวรรณ  บุญยา  (2554: 115)  ไดท้  าศึกษาการพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ
โดยใชเ้ทคนิค SRAD สอดแทรกเกมคณิตศาสตร์  เร่ือง  การบวก  การลบ  การคูณทศนิยม  ของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6  โรงเรียนบา้นตากประถมวทิยา  จงัหวดัตาก  ผลการวจิยัพบวา่ 1)   ผลการสร้าง
และตรวจสอบคุณภาพและประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใชเ้ทคนิค  STAD 
สอดแทรกเกมคณิตศาสตร์  เร่ือง  การบวก  การลบ  การคูณทศนิยม   มีประสิทธิภาพเท่ากบั  77.06/ 76.31  
2)  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์โดยใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใชเ้ทคนิค 
STAD สอดแทรกเกมคณิตศาสตร์  เร่ือง  การบวก  การลบ  การคูณทศนิยม  หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  3)  ผลการประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อชุดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใชเ้ทคนิค STAD สอดแทรกเกมคณิตศาสตร์  เร่ือง  การบวก  การลบ  การคูณ
ทศนิยม   หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนโดยมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
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 ภานุมาส  เศรษฐจนัทร  (2556: 72)  ไดท้  าการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติ
ต่อวชิาคณิตศาสตร์ เร่ือง การวดัความยาวและการชัง่  ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใชเ้กม
คณิตศาสตร์ประกอบการจดัการเรียนรู้  โรงเรียนสวสัดีวทิยา  กรุงเทพฯ  ผลการวจิยัพบวา่ 1)  ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง  การวดัความยาวและการชัง่  ของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 หลงัการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์สูงกวา่ก่อนการจดัการเรียนรู้อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  2)  เจตคติต่อวชิาคณิตศาสตร์หลงัการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์
ประกอบการจดัการเรียนรู้สูงกวา่ก่อนการจดัการเรียนรู้อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01      
 จากการศึกษาวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งสรุปไดว้า่  ในงานวิจยั  9  เร่ือง  ศึกษาวตัถุประสงค์
ท่ีสอดคลอ้งกนั  คือ  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ระหวา่งก่อนเรียนและหลงั
เรียนโดยใชกิ้จกรรมคณิตศาสตร์และจากผลการวิจยัพบวา่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัการจดั
กิจกรรมเกมคณิตศาสตร์สูงกวา่ก่อนเรียน 
 

4.  ภาพกรอบแนวคดิการวจิัย    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ตัวแปรตาม ตัวแปรอสิระ 

การจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ 
-  ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน 
   การใชเ้กมแข่งขนักลุ่มใหญ่ 
-  ขั้นสอนและเล่นเกม 
    แข่งขนักลุ่มยอ่ย 
-  ขั้นสรุปความรู้ความรู้คณิตศาสตร์ท่ีได ้
    จากการเล่นเกมต่อกลุ่มใหญ่ 
-  ขั้นฝึกเพ่ิมเติมดว้ยเกมรายบุคคล 
 
 

 
 
 
 
 

 

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
-   ความจ าและการคิดค านวณ 
-   ความเขา้ใจ 
-  การประยกุต ์
-  การวเิคราะห์ 
 

 

 

 



บทที ่ 3 

วธีิด าเนินการวจิัย 
 
 
 ในการวจิยัคร้ังน้ี  ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการดงัน้ี 
 1.  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
 2.  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
 3.  การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 4.  การวเิคราะห์ขอ้มูล 

 
1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
 1.1  ประชากรทีใ่ช้ในการศึกษาค้นคว้า 
  ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ีเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน
อนุบาลบรรพต-พิสัย(วดัส้มเส้ียว) จงัหวดันครสวรรค ์ จ  านวน 2 ห้องเรียน  รวม 60 คน 
 1.2  กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการศึกษาค้นคว้า 
  กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ีเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  3 โรงเรียน
อนุบาลบรรพตพิสัย (วดัส้มเส้ียว)  จงัหวดันครสวรรค ์ ภาคเรียนท่ี 1  ปีการศึกษา  2556  จ  านวน 1 
หอ้งเรียน   รวม 30 คน  กลุ่มตวัอยา่งไดม้าโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster  Random  Sampling)  
 

2.  เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 
 
 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นวิจยัคร้ังน้ีประกอบดว้ย 
 2.1  แผนการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์  เร่ือง  การคูณ  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
 2.2  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ก่อนเรียน/หลงัเรียน  เร่ือง  
การคูณ   ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  จ  านวน  25  ขอ้  เป็นแบบทดสอบแบบปรนยั  ชนิด  4  ตวัเลือก   
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 2.1  แผนการจัดกจิกรรมเกมคณติศาสตร์ 
  แผนการจดัการเรียนรู้ เร่ือง  การคูณ  ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน  มีขั้นตอนสร้างดงัน้ี 
  ขั้นเตรียม 
  1.  ศึกษาหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 หลกัสูตรสถานศึกษา
และคู่มือการจดัการเรียนรู้คณิตศาสตร์  ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั  หนงัสือเรียนคณิตศาสตร์ 
  2.  วเิคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้และผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัของสาระการเรียนรู้  
เร่ือง  การคูณ 
  3.  ศึกษารายละเอียดของเน้ือหาท่ีจะน ามาสร้างเป็นแผนการจดัการเรียนรู้จากต ารา 
เอกสาร ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสอน เร่ือง การคูณ 
  4.  ก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้  เร่ือง  การคูณ โดยใหส้อดคลอ้งกบัสาระการ
เรียนรู้  และมาตรฐานการเรียนรู้ของหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
  5.  ศึกษาเอกสารทฤษฎี  และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ 
  ขั้นสร้าง 
  1.  วเิคราะห์สาระการเรียนรู้ เร่ือง  การคูณ  เพื่อก าหนดเป็นเน้ือหาส าหรับการ
จดัการเรียนรู้ไดใ้น 1 ชัว่โมง และก าหนดเกมคณิตศาสตร์ท่ีใชใ้นแต่ละแผนการจดัการเรียนรู้  
รายละเอียดในโครงสร้างเน้ือหาและเกมคณิตศาสตร์  ทั้งหมด 12 แผนการเรียน  ปรากฏในตารางท่ี 
3.1 
  2.  เขียนรายละเอียดแผนการจดัการเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมเกมคณิตศาสตร์ทั้ง 12 
แผน  โดยแต่ละแผนประกอบดว้ยขั้นตอนด าเนินการสอน ไดแ้ก่  ขั้นน าเขา้สู่บทเรียนใชเ้กมแข่งขนั
กลุ่มใหญ่  ขั้นสอนและเล่นเกมแข่งขนักลุ่มยอ่ย  และขั้นฝึกเพิ่มเติมโดยใชเ้กมรายบุคคล  
รายละเอียดแผนการจดัการเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมเกมคณิตศาสตร์  ปรากฏในภาคผนวก  ก 
      3.  จดัท ารายละเอียดเกมคณิตศาสตร์  เกมคณิตศาสตร์ท่ีใชใ้นแต่ละแผนการ
จดัการเรียนรู้  ประกอบดว้ย  ช่ือเกม  จุดประสงคข์องเกม  อุปกรณ์ประกอบเกม  จ านวนผูเ้ล่น  การ
ด าเนินกิจกรรม 
  4.  น าแผนการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ ให้อาจารยท่ี์ปรึกษาพิจารณาและให้
ค  าแนะน า  ผูว้จิยัปรับปรุงแผนการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ จากนั้นน าเคร่ืองมือน้ีให้
ผูท้รงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน  ตรวจสอบและใหค้  าแนะน า  ผูว้จิยัด าเนินการปรับปรุงแผนการจดั
กิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ 
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ตารางท่ี  3.1  รายละเอียดโครงสร้างเน้ือหาและเกมคณิตศาสตร์ 
 

แผนการจดัการเรียนรู้ เกมคณิตศาสตร์ 
1. ความหมายของการคูณ   เกมแข่งขนักลุ่มใหญ่ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน 

-  เกม  ต่อแถว 
เกมแข่งขนักลุ่มยอ่ย 

-  เกม  ลูกเต๋าพาสนุก 
เกมรายบุคคล 
   -  เกม ค าอะไรเอ่ย   

2.  ตารางคูณ เกมแข่งขนักลุ่มใหญ่ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน 
-  เกม  สนุกกบัตารางการคูณ 

เกมแข่งขนักลุ่มยอ่ย 
-  เกม  ตารางคูณอลเวง 

เกมรายบุคคล 
   -  เกม  หาผลคูณ 

3.  การสลบัท่ีของการคูณ เกมแข่งขนักลุ่มใหญ่ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน 
-  เกม  หาคู่สลบัท่ีการคูณ 

เกมแข่งขนักลุ่มยอ่ย 
-  เกม  เลือกคู่การคูณ 

เกมรายบุคคล 
   -  เกม  ลูกโป่งแสนสวย 

4.  การคูณดว้ย 1 และ 0                                                เกมแข่งขนักลุ่มใหญ่ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน 
-  เกม  ถอดรหสัค า 

เกมแข่งขนักลุ่มยอ่ย 
-  เกม  จบัปลา 

เกมรายบุคคล 
   -  เกม  ค ามงคล 
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ตารางท่ี  3.1  (ต่อ) 
 

แผนการจดัการเรียนรู้ เกมคณิตศาสตร์ 
5.  การคูณจ านวนท่ีมีหลกั 
      เดียวกบั  10 , 20 , 30,…90     

เกมแข่งขนักลุ่มใหญ่ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน 
-  เกม  ถอดรหสัค า 

เกมแข่งขนักลุ่มยอ่ย 
-  เกม  เขาวงกต 

เกมรายบุคคล 
   -  เกม  แมงมุมเจา้ปัญญา   

6.  การคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบั 100 ,200 
, 
      300,…900    

เกมแข่งขนักลุ่มใหญ่ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน 
-  เกม  หาผลคูณเร็วไว 

เกมแข่งขนักลุ่มยอ่ย 
-  เกม  ชิงเพชร   

เกมรายบุคคล 
   -  เกม  กระต่ายถอดรหสัการคูณ 

7.  การคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบั 1,000 ,  
     2,000 , 3,000,…9,000   

เกมแข่งขนักลุ่มใหญ่ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน 
-  เกม  บิงโกการคูณ 

เกมแข่งขนักลุ่มยอ่ย 
-  เกม  ชิงทอง 

เกมรายบุคคล 
   -  เกม  เพนกวนิหาปลา 

8.  การคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบัจ านวน 
      สองหลกั   

เกมแข่งขนักลุ่มใหญ่ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน 
-  เกม  ลูกห่านหาแม่ห่าน 

เกมแข่งขนักลุ่มยอ่ย 
-  เกม  เส้นทางการคูณ 

เกมรายบุคคล 
- เกม  เจา้กบการคูณ 
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ตารางท่ี  3.1  (ต่อ) 
 

 แผนการจดัการเรียนรู้  เกมคณิตศาสตร์ 
9.  การคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบัจ านวน 
      สองหลกั   

เกมแข่งขนักลุ่มใหญ่ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน 
-  เกม  ร าวงจบัคู่คูณ 

เกมแข่งขนักลุ่มยอ่ย 
-  เกม  คูณไดผ้ลลพัธ์ 

เกมรายบุคคล 
   -  เกม  ปริศนาจ านวนไขว ้

10.  การคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนไม่ 
        เกินส่ีหลกั 

เกมแข่งขนักลุ่มใหญ่ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน 
-  เกม  คู่ฉนัอยูไ่หน 

เกมแข่งขนักลุ่มยอ่ย 
-  เกม ทะลุมิติการคูณ 

เกมรายบุคคล 
   -  เกม  เจา้หนอนน่ารัก 

11.  การคูณจ านวนสองหลกักบัจ านวน 
       สองหลกั 

เกมแข่งขนักลุ่มใหญ่ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน 
-  เกม  รวมทีม 

เกมแข่งขนักลุ่มยอ่ย 
-  เกม  กระถางดอกไมก้ารคูณ 

เกมรายบุคคล 
   -  เกม  ตกปลาการคูณ 

12.  การคูณจ านวนสองหลกักบัจ านวน 
       สองหลกั 

เกมแข่งขนักลุ่มใหญ่ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน 
-  เกม  วงลอ้การคูณ 

เกมแข่งขนักลุ่มยอ่ย 
-  เกม  เพลงการคูณ 

เกมรายบุคคล 
-  เกม  รถพว่งการคูณ 
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 2.2  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณติศาสตร์ 
  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์เป็นแบบทดสอบท่ีวดัผล
สัมฤทธ์ิตามเน้ือหา  เร่ือง  การคูณ  โดยมีล าดบัขั้นตอนการสร้าง  ดงัน้ี 
  ขั้นเตรียม 
  1.  ศึกษาเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการวดัผลประเมินผล  และการสร้าง
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  2.  ก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้  และสร้างตารางวเิคราะห์ขอ้สอบ  โดยแบ่ง
พฤติกรรมออกเป็น 4 ระดบั  ระดบัความรู้ความจ า  ความเขา้ใจ  การน าไปใช ้ และการวเิคราะห์ 
  3.  ก าหนดเกณฑก์ารให้คะแนนของแบบทดสอบ  ดงัน้ี 

3.1  แบบทดสอบแบบเลือกตอบ  ในแต่ละขอ้จะมีค าตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุดเพียง
ขอ้เดียวเม่ือนกัเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกตอ้งได ้1 คะแนน  แต่ถา้เลือกค าตอบไม่ถูกตอ้ง  หรือไม่ตอบ
หรือตอบ มากกวา่ 1 ตวัเลือก ได ้0 คะแนน 
  ขั้นสร้าง 
  ผูว้จิยัด าเนินการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์  เร่ือง  
การคูณใหส้อดคลอ้งกบัตารางวเิคราะห์ขอ้สอบ จ านวน 1 ฉบบั ใชก่้อนและใชห้ลงัเรียน โดยสร้าง
แบบทดสอบ จ านวน 25 ขอ้ เป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก เวลาสอบ 1 ชัว่โมง 30 นาที 
  ข้ันปรับปรุงคุณภาพ 
  1.  น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์เสนอต่ออาจารยท่ี์
ปรึกษาการศึกษา คน้ควา้อิสระ  เพื่อพิจารณาและใหข้อ้เสนอแนะ 
  2.  น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ท่ีปรับปรุงแกไ้ขตาม
ขอ้เสนอแนะของอาจารยท่ี์ปรึกษาการศึกษา คน้ควา้อิสระ  ไปใหผู้เ้ช่ียวชาญ  จ านวน 3 ท่าน  เพื่อ
ตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหา  โดยพิจารณาลกัษณะการใชค้  าถาม  ตวัเลือก  ความสอดคลอ้งของ
ขอ้ค าถาม   พฤติกรรมท่ีตอ้งการวดั  กบัจุดประสงคก์ารเรียน  โดยพิจารณาค่าดชันีความสอดคลอ้ง
ระหวา่งขอ้ค าถามกบัพฤติกรรมท่ีตอ้งการวดั (Index of Item-Objective : IOC)  ซ่ึงผูเ้ช่ียวชาญ
พิจารณาใหค้ะแนนตามเกณฑ ์ ดงัน้ี 
  คะแนน  1  ส าหรับขอ้สอบท่ีแน่ใจวา่สอดคลอ้งกบัเน้ือหาและจุดระสงคก์าร
เรียนรู้ 
  คะแนน  0  ส าหรับขอ้สอบท่ีไม่แน่ใจวา่สอดคลอ้งกบัเน้ือหาและจุดระสงคก์าร
เรียนรู้ 
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  คะแนน  1  ส าหรับขอ้สอบท่ีแน่ใจวา่ไม่สอดคลอ้งกบัเน้ือหาและจุดระสงคก์าร
เรียนรู้ 
  3.  น าแบบทดสอบมาค านวณหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง  (IOC)  โดยเลือกขอ้สอบ
ท่ีมีค่าดชันีความสอดคลอ้ง  ตั้งแต่ 0.50  ข้ึนไป  ส่วนแบบทดสอบท่ีมีค่าดชันีความสอดคลอ้งไม่ถึง 
0.50 ไดป้รับปรุงแกไ้ขใหม่ตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ 
  4.  น าแบบทดสอบท่ีไดจ้ากขอ้ 3 ไปทดลองใชก้บันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
ประจ าปีการศึกษา 2556  จ  านวน 60 คน  ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่งและเคยเรียน เร่ือง  การคูณ  มาแลว้ 
  5.  น าผลการสอบท่ีไดม้าวิเคราะห์   หาค่าความยาก (P)  และค่าอ านาจจ าแนก  (r)  
และค่าความเท่ียงโดยใชสู้ตรคูเดอร์ ริชาร์ดสันท่ี 20 ไดคุ้ณภาพขอ้สอบดงัน้ี 

5.1  แบบทดสอบแบบเลือกตอบ  เลือกแบบทดสอบท่ีมีค่า  (P)     ระหวา่ง 0.30 - 
0.78  และค่าอ านาจจ าแนก (r)   ระหวา่ง 0.24 - 0.66  
  6.  น าแบบทดสอบมาค านวณหาความเท่ียงของแบบทดสอบทั้งฉบบั 

6.1  แบบทดสอบแบบเลือกตอบ  หาค่าความเท่ียงโดยการหาความสอดคลอ้ง
ภายใน  ตามวธีิของ คูเดอร์ ริชาร์ดสัน ท่ี 20 ไดค้่าความเท่ียงของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงั
เรียนเท่ากบั  0.92 

 
3.  การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 
 ผูว้จิยัด าเนินการศึกษาและเก็บรวบรวมขอ้มูลตามขั้นตอน ดงัน้ี  
 3.1  ก่อนด าเนินการทดลอง ผูว้จิยัไดแ้จง้จุดประสงคก์ารเรียนรู้  เร่ือง  การคูณ   และ 
จุดมุ่งหมายของการทดลองใหน้กัเรียนกลุ่มตวัอยา่งทราบ  
 3.2  น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง  การคูณ ท่ีผูว้จิยั
สร้างข้ึน เป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก  จ านวน 25 ขอ้ ไปท าการทดสอบกบันกัเรียน
ชั้นประถมศึกษา  ปีท่ี  3 ท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่ง โดยใชเ้วลา 1 ชัว่โมง 30 นาที  แลว้จดบนัทึกคะแนน
ของกลุ่มตวัอยา่งท่ีไดจ้ากการทดสอบคร้ังน้ีเป็นคะแนนทดสอบก่อนเรียน (Pre-test)  
 3.3  ด าเนินการสอนโดยใชแ้ผนการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์  เร่ือง การคูณ  ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถม ศึกษาปีท่ี 3 ซ่ึงผูว้จิยัเป็นผูส้อนนกัเรียนเอง  ระยะเวลาในการทดลอง 12 คาบ  
คาบละ 1 ชัว่โมง 
 3.4  ท าการทดสอบหลงัเรียน (Post-test)  โดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนหลงัเรียน  เร่ือง  การคูณ  ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน เป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก  จ  านวน 
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25 ขอ้ ไปท าการทดสอบกบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่ง  โดยใชเ้วลา 1 
ชัว่โมง 30 นาที  ซ่ึงเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกบัท่ีใชท้ดสอบก่อนเรียน แลว้บนัทึกผลการสอบ 
ใหค้ะแนนหลงัเรียน  
 3.5  เปรียบเทียบคะแนนท่ีไดแ้ลว้น าคะแนนท่ีไดม้าวเิคราะห์โดยวธีิการทางสถิติ    
เพื่อทดสอบสมมติฐาน 

 
5.  การวเิคราะห์ข้อมูล  
 
  5.1  หาค่าสถิติพื้นฐานของคะแนนจากแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
โดยใชค้่า เฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  สัมประสิทธ์ิของความแปรผนั 
   5.2  เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์  หลงัไดรั้บการสอนโดยใช้
กิจกรรมเกมคณิตศาสตร์กบัก่อนไดรั้บการสอน ดว้ยการทดสอบค่าที (t-test Dependent Samples)   
 5.3  เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์  หลงัไดรั้บการสอนโดยใช้
กิจกรรมเกมคณิตศาสตร์กบัเกณฑร้์อยละ 60  ดว้ยการทดสอบค่าที (t-test for one Samples)   
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บทที ่ 4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 
 
 การเสนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูลของการวจิยัน้ีแบ่งเป็น 3 ตอน คือ  (1) ลกัษณะ 
การแจกแจงของตวัแปรผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์  (2)  การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ระหวา่งก่อนและหลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปฏิบติัการและ    
(3)  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลงัการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์กบัเกณฑ์
ร้อยละ 60 

 

ตอนที ่ 1  ลกัษณะของการแจกแจงของตัวแปรผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณติศาสตร์ 
 

 การวเิคราะห์ขอ้มูลตอนท่ี 1  มีจุดมุ่งหมายเพื่อน าเสนอค่าสถิติบรรยายของตวัแปร
ผลสัมฤทธ์ิ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ระหวา่งก่อนและหลงัการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์  ของกลุ่ม
ตวัอยา่ง  จ  านวน  30  คน  ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลดว้ยค่าสถิติ  ไดแ้ก่  คะแนนสูงสุด    คะแนนต ่าสุด  
ค่าเฉล่ีย  ส่วนเบ่ียงเบน มาตรฐาน  สัมประสิทธ์ิการแปรผนั  ความเบ ้ และ ความโด่ง  พบวา่ 
 คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลงัการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์สูง
กวา่  คะแนนเฉล่ียก่อนการจดักิจกรรม  เท่ากบั 10.73 คะแนน  เม่ือเทียบกบัคะแนนเตม็ 25 คะแนน  
พบวา่   คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลงัการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์  สูงกวา่
คร่ึงหน่ึงของคะแนนเตม็อยู ่ 6.83  คะแนน 
 เม่ือพิจารณาพิสัยของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์  ท่ีเป็นคะแนนสูงสุด
และต ่าสุดระหวา่งก่อนและหลงัการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์พบวา่  พิสัยของคะแนนก่อนการจดั
กิจกรรม  เกมคณิตศาสตร์สูงวา่พิสัยของคะแนนหลงัการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์   
 การกระจายของคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนการจดักิจกรรมเกม
คณิตศาสตร์ใกลเ้คียงกนักบัคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลงัการจดักิจกรรมเกม
คณิตศาสตร์ลกัษณะการแจกแจงของตวัแปรผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ระหวา่งก่อน 
และหลงัการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์เป็นโคง้เบข้วาเล็กนอ้ยเหมือนกนั  โดยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์หลงัการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์มีความโด่งนอ้ยกวา่   ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์ก่อนการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ 
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แผนภูมิแสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน
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คะแนนกอ่นเรยีน

คะแนนหลังเรยีน

 เร่ือง การคูณโดยใช้กจิกรรมเกมส์คณิตศาสตร์

เลขที่

คะแนน

ตารางท่ี 4.1  สถิติบรรยายของตวัแปรผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ระหวา่งก่อนและหลงั 
การจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ 

 

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

คะแนน
เตม็ 

คะแนน
สูงสุด 

คะแนน
ต ่าสุด 

 

ค่าเฉล่ีย  
(  ) 

 

ส่วน
เบ่ียง 
เบน
มาตร 
ฐาน
(SD) 

สมัประ
สิทธ์ิ
ของ
ความ
แปรผนั
(cv) 

ความเบ้
(Sk) 

ความ
โด่ง
(KU) 

ก่อนการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ 25 15 6 8.60 2.06 .37 0.96 1.52 
หลงัการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ 25 25 17 19.33 1.90 .34 0.94 1.15 

 

 
 เม่ือพิจารณาแผนภูมิเส้นของตวัแปรผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ พบวา่
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลงัการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ ของกลุ่มตวัอยา่งนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษา ปีท่ี 3 จ านวน  30  คน  สูงกวา่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ระหวา่งก่อน
การจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์  ดงัภาพท่ี  4.1   

 
               
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี  4.1  แสดงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ระหวา่งก่อนเรียนและหลงัการจดักิจกรรม         และ            

ของกลุ่มตวัอยา่ง  จ  านวน 30 คน 
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ตอนที ่ 2  การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณติศาสตร์ระหว่างก่อนและหลงัการ
จัดกจิกรรมเกมคณติศาสตร์ 

 
 การวเิคราะห์ขอ้มูล  ตอนท่ี 2  มีจุดมุ่งหมายเพื่อทดสอบสมมติฐานวิจยั  “คะแนนเฉล่ีย
ผล สัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังการจัดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ สูงกว่าคะแนนเฉล่ีย
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์”  สรุปผลการวิเคราะห์
ขอ้มูลดว้ยสถิติบรรยายพบวา่คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ระหวา่งก่อนและหลงั
การจัดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์  คือ 8.60 คะแนน และ 19.33 คะแนน ตามล าดับ คะแนนเฉล่ีย
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลงัการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์  สูงกวา่ค่าเฉล่ียก่อนการจดั
กิจกรรมเกมคณิตศาสตร์  เท่ากบั 10.73 คะแนน  และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  ของผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ระหวา่งก่อนและหลงัการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์  คือ 2.06  คะแนน และ 1.90 
คะแนน  ตามล าดบั    
 ผลการทดสอบสมมติฐานทางสถิติแบบทางเดียว ระหวา่งคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนคณิตศาสตร์หลังการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์  และคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์ก่อนการจดักิจกรรมการเรียนเกมรู้คณิตศาสตร์พบว่าปฏิเสธหลกัทางสถิติ  H0 : post - 

pre 0  ท่ีระดบันยัส าคญั  0.05  (t = 32.002  ;  df  =  29 ; p  = .00)  ประชากรนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
3 มีคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลงัการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์  สูงกว่า
คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั  0.05  ดงัตารางท่ี  4.2 
 

ตารางท่ี  4.2  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ระหวา่งก่อนและหลงัการจดั
กิจกรรมเกมคณิตศาสตร์       

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

ค่าเฉล่ีย 
(  ) 

 

 

ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 
(S.D.) 

ค่าเฉล่ีย
ของ
ผลต่าง 

(  d) 

ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน
ของผลต่าง
(SD D) 

t p (two-
tailed) 

ก่อนการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ 8.60 2.06 
10.73 1.837 32.002 .000 

หลงัการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ 19.33 1.89 

P0.05 
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ตอนที ่ 3  การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณติศาสตร์หลงัการจัดกจิกรรมเกม
คณติศาสตร์กบัเกณฑ์ร้อยละ  60 

 
 การวเิคราะห์ขอ้มูลตอนท่ี 3 มีจุดมุ่งหมายเพื่อทดสอบสมมติฐานวิจยัวา่ “คะแนน
ผลสัมฤทธ์ิ”ทางการเรียนคณิตศาสตร์หลงัการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์สูงกวา่เกณฑร้์อยละ  60  
คะแนน   เกณฑร้์อยละ 60 คือ  คะแนนร้อยละ 60  ของคะแนนเตม็  ซ่ึงเท่ากบั  15  คะแนน  ผลการ
วเิคราะห์ขอ้มูลพบวา่ คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลงัการจดักิจกรรมเกม
คณิตศาสตร์ได ้19.33 คะแนน และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานได ้1.89  คะแนน 
 ผลการทดสอบสมมติฐานทางสถิติแบบทางเดียวของตวัแปรผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิต- ศาสตร์ พบวา่ปฏิเสธสมมติฐานหลกัทางสถิติ H0 : post  15  ท่ีระดบันยัส าคญั .05 (t  =  12.55;  
df  = 29 ;  p  =  .000)  
 จึงสรุปไดว้า่ ประชากรนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  มีคะแนนเฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนคณิตศาสตร์หลงัการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์สูงกวา่ 10.73 ท่ีระดบันยัส าคญั 0.05 ดงัผลการ
วเิคราะห์ขอ้มูลในตารางท่ี  4.2 
 จากตารางท่ี  4.2  พบวา่นกัเรียนท่ีไดรั้บการสอนดว้ยกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์มี
ผลสัมฤทธ์ิสูงกวา่เกณฑร้์อยละ  60  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐาน
ท่ีตั้งไว ้
 
ตารางท่ี 4.3  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลงัการจดักิจกรรม 

เกมคณิตศาสตร์ร้อยละ 60 
 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
ค่าเฉล่ีย 
(  ) 

ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 
(S.D.) 

t df p 

หลงัการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ 19.33 1.89 12.55 29 .000 
p<0.05 



บทที ่ 5 

สรุปการวจิัย  อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 
 
 

 การวจิยัเร่ือง  ผลการจดักิจกรรมกมคณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ ท่ีมีผลต่อผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียนคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลบรรพตพิสัย (วดัส้มเส้ียว)  
จงัหวดันครสวรรค ์ กล่าวถึง  สรุปการวจิยั  อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ  ดงัน้ี 
 

1.  สรุปการวจิัย   
 
 1.1  วตัถุประสงค์การวจัิย 
  1.1.1  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์  เร่ือง  การคูณ  ของนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ระหวา่งก่อนและหลงัการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ 
  1.1.2  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง  การคูณ ของนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 หลงัการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์เทียบกบัเกณฑ ์ ร้อยละ 60    
 1.2  เคร่ืองมือทีใ่ช้ในวจัิย 
  1.2.1  แผนการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ เร่ือง  การคูณ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
  1.2.2  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตสตร์ก่อนเรียน/หลงัเรียน   
เร่ือง  การคูณ   ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 25 ขอ้  เป็นแบบทดสอบแบบปรนยั  ชนิด 4 ตวัเลือก   
 1.3  การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
  1.3.1  ก่อนด าเนินการทดลอง ผูว้จิยัไดแ้จง้จุดประสงคก์ารเรียนรู้ เร่ือง การคูณ และ
จุดมุ่งหมายของการทดลองใหน้กัเรียนกลุ่มตวัอยา่งทราบ                                                              
  1.3.2  น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง  การคูณ ท่ีผูว้จิยั
สร้างข้ึน เป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ  4  ตวัเลือก  จ านวน 25 ขอ้  ไปท าการทดสอบกบันกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่ง โดยใชเ้วลา 1 ชัว่โมง 30 นาที   แลว้จดบนัทึกคะแนนของ 
กลุ่มตวัอยา่งท่ีไดจ้ากการทดสอบคร้ังน้ีเป็นคะแนนทดสอบก่อนเรียน (Pre-test)               
  1.3.3  ด าเนินการสอนโดยใช้แผนการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์  เร่ือง  การคูณ  
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถม ศึกษาปีท่ี 3  ซ่ึงผูว้จิยัเป็นผูส้อนนกัเรียนเอง ระยะเวลาในการทดลอง 12 คาบ 
คาบละ 1 ชัว่โมง 
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  1.3.4  ท าการทดสอบหลงัเรียน (Pos-test)  โดยใช้แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียนหลงัเรียน  เร่ือง  การคูณ  ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน เป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก  จ านวน 
25 ขอ้ ไปท าการทดสอบกบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่ง โดยใชเ้วลา  1  ชัว่โมง 
30 นาที   ซ่ึงเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกบัท่ีใชท้ดสอบก่อนเรียน   แลว้บนัทึกผลการสอบใหค้ะแนน
หลงัเรียน   
0   1.3.5  เปรียบเทียบคะแนนท่ีไดแ้ลว้น าคะแนนท่ีไดม้าวเิคราะห์โดยวธีิการทางสถิติ 
เพื่อทดสอบสมมติฐาน 
 1.4  การวเิคราะห์ข้อมูล    
  1.4.1  หาค่าสถิติพื้นฐานของคะแนนจากแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
โดยใชค้่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  สัมประสิทธ์ิของความแปรผนั                                                   
  1.4.2  เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ หลงัไดรั้บการสอนโดยใช้
กิจกรรมเกมคณิตศาสตร์กบัก่อนไดรั้บการสอน ดว้ยการทดสอบค่าที (t-test Dependent Samples) 
  1.4.3  เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์  หลงัไดรั้บการสอนโดยใช้
กิจกรรมเกมคณิตศาสตร์กบัเกณฑร้์อยละ 60  ดว้ยการทดสอบค่าที (t-test for one Samples)                
 1.5  ผลการวจัิย                                                                                                                               
  1.5.1  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง  การคูณ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา  
ปีท่ี 3 หลงัการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์สูงกวา่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนเรียนอยา่งมี 
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05                                                                                                                         
  1.5.2  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง  การคูณ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา  
ปีท่ี 3 หลงัการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์สูงกวา่เกณฑ์ร้อยละ  60  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 
2.  อภิปรายผล 
 
 จากการวจิยัทดลองใชกิ้จกรรมกมคณิตศาสตร์  เร่ือง  การคูณท่ีมีผลต่อผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียนคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 น ามาอภิปรายผลไดด้งัน้ี 
 2.1  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์เร่ือง ผลการจดักิจกรรมกมคณิตศาสตร์   เร่ือง 
การคูณท่ีมีผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์  ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 หลงัเรียน
สูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไวด้งัน้ี  ทั้งน้ีอาจ
เน่ืองจาก 
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  2.1.1  การจดัการเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมเกมคณิตศาสตร์  เร่ือง  การคูณ  ผูว้ิจยัไดจ้ดั
กิจกรรมการเรียนรู้โดยสร้างสถานการณ์จากสถานการณ์จริงใหน้กัเรียนไดคิ้ดเอง ท าเอง และไดช่้วยกนั
แกปั้ญหา  เป็นไปตามหลกัการ  และขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์  ของ 
Zoltan P. Dienes  มาด าเนินการจดักิจกรรมตามล าดบัขั้นตอน ดงัน้ี (1)  ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน ครูเสนอเกม
คณิตศาสตร์เพื่อน าเขา้สู่บทเรียน  นกัเรียนทั้งชั้นร่วมกนัเล่นเกม   ซ่ึงเกมท่ีเล่นเป็นกลุ่มใหญ่หรือเล่น
ทั้งชั้น  ไดแ้ก่  เกมหรือกิจกรรมการเล่นท่ีนกัเรียนทั้งชั้นมีส่วนในการเล่น  โดยอาจจะแข่งขนัเป็นทีม 
หรือแข่งขนัเป็นรายบุคคลก็ได ้ หลงัจากเล่นเกม ครูตั้งค  าถามเพื่อทบทวนความรู้ท่ีไดจ้ากเกม (2)  ขั้น
สอนและการเล่น  ครูเสนอเกมกลุ่มยอ่ยและอธิบายกติกาการเล่น  โดยเกมท่ีเล่นเป็นกลุ่มยอ่ย ๆ ไดแ้ก่  
เกมหรือกิจกรรมการเล่นท่ีใชผู้เ้ล่นจ านวนตั้งแต่ 2 คนข้ึนไปจนถึง 6 คน    นกัเรียนกลุ่มยอ่ยเล่นเกม
คณิตศาสตร์และแข่งขนัระหวา่งกลุ่ม  (3) ขั้นสรุปความรู้คณิตศาสตร์ท่ีไดจ้ากการเล่นเกมต่อกลุ่มใหญ่  
กลุ่มยอ่ยท่ีเป็นผูช้นะออมาเสนอความรู้คณิตศาสตร์ท่ีไดจ้ากการเล่นเกมและเทคนิคท่ีท าใหช้นะ   จากนั้น 
ครูสรุปความรู้และเสนอเกมรายบุคคลใหน้กัเรียนไปท าในชัว่โมงหรือท าเป็นการบา้น  (4)  ขั้นฝึกเพิ่มเติม
ดว้ยเกมรายบุคคล  หรือกิจกรรมการเล่นท่ีผูเ้ล่นคนเดียวเพื่อฝึกเพิ่มเติม  (Zoltan  P. Dienes  อา้งถึงใน 
อุษาวดี  จนัทรสนธิ 2535 : 161)  โดยเรียงล าดบัเน้ือหาจากง่ายไปยาก  มีการจดัประสบการณ์การเรียนรู้
จากการกระท าไปสู่ขั้นการเรียนรู้ก่ึงรูปธรรม และขั้นการเรียนรู้ท่ีเป็นสัญลกัษณ์และนามธรรมเพื่อมุ่งให้
ผูเ้รียนสามารถสรุปความคิดรวบยอดได ้ และไดจ้ดัสถานการณ์และกิจกรรมท่ีหลากหลายท่ีสอดคลอ้ง
กบัสภาพแวดลอ้มและชีวติประจ าวนัให้ผูเ้รียนไดล้งมือปฎิบติักิจกรรม  ไดเ้ป็นผูคิ้ดเองทดลองท าเองวา่
จะเกิดผลอยา่งไร  คน้ควา้หาค าตอบดว้ยตนเอง  ผูเ้รียนไดเ้ช่ือมโยงความรู้ใหม่กบัความรู้เดิมเกิดจน
การเรียนรู้ท่ีมีความหมาย  การท่ีผูเ้รียนไดค้น้พบความรู้ดว้ยตนเองท าใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจอยา่งลึกซ้ึง
และอยากเรียนต่อไป  ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการวิจยัของ   สมพร หวงัสุข  (2549: 55)  ไดท้  าการศึกษา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง เศษส่วน ของนกัเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการไดย้ินโดยใช ้
เกมคณิตศาสตร์  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  ผลการวจิยัพบวา่   ผลสัมฤทธ์ิทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียน
หลงัเรียนโดยใชเ้กมคณิตศาสตร์มี เร่ือง เศษส่วน สูงข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  และสอด 
คลอ้งกบัผลการวจิยัของ  ลดัดา  ณะแกว้  (2552: 48)  ไดท้  าการศึกษาพฒันาชุดจดักิจกรรมการเรียนรู้
โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ เร่ือง  การบวก  ลบ คูณ หาร  ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ผลการวิจยั
พบวา่  ผลสัมฤทธ์ิทาง การเรียนวชิาคณิตศาสตร์โดยใชชุ้ดจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์
หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั  .05  และสอดคลอ้งกบัผลการวิจยั  ของ  
ดาริกา  ศรีทุ่งลือ  (2554: 77)  ไดท้  าการศึกษาพฒันาชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์  เร่ือง  เลขยกก าลงั  
เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์  ส าหรับสอนซ่อมเสริมนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1
ผลการวจิยัพบวา่  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์โดยใชชุ้ดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์  เร่ือง  
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เลขยกก าลงั   หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั   .01   และสอดคลอ้งกบัผล 
การวิจยั  ของ   พชรวรรณ  บุญยา  (2554: 115)  ไดท้  าการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
โดยใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใชเ้ทคนิค STAD สอดแทรกเกมคณิตศาสตร์  เร่ือง  การบวก  
การลบ  การคูณทศนิยม  ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6  ผลการวิจยัพบวา่  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
วชิาคณิตศาสตร์โดยใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใชเ้ทคนิค STAD  สอดแทรกเกมคณิต-
ศาสตร์ เร่ือง  การบวก  การลบ  การคูณทศนิยม  หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .01   และสอดคลอ้งกบัผลการวิจยั ของ  ภานุมาส  เศรษฐจนัทร  (2556: 72)  ไดท้  าการศึกษา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติต่อวชิาคณิตศาสตร์ เร่ือง  การวดัความยาวและการชัง่ ของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ประกอบการจดัการเรียนรู้  ผลการวิจยัพบวา่  หลงัการจดั 
การเรียนรู้โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์สูงกวา่ก่อนการจดัการเรียนรู้อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01     
00   2.2  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  หลงัการจดักิจกรรมเกม
คณิตศาสตร์เทียบกบัเกณฑมี์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่เกณฑ์ร้อยละ  60  อยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .05 ทั้งน้ีเน่ืองจาก  
  2.2.1  การจดักิจกรรมคณิตศาสตร์ไดป้ฏิบติัตามขั้นตอนของนกัวชิาการ โดยมีการ
เตรียมแผนการสอนท่ีใชกิ้จกรรมเกมคณิตศาสตร์สอน  ซ่ึงไดผ้า่นขั้นตอนการพิจารณาและแนะน าปรับปรุง 
แกไ้ขจากอาจารยท่ี์ปรึกษา  ก่อนเล่นมีการตั้งจุดประสงคไ์วว้า่กิจกรรมท่ีจะเล่นตอ้งการให้ผูเ้รียนรู้
พฒันาในเร่ืองใด  มีการเตรียมอุปกรณ์การเล่น  มีขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม  ผูเ้รียนมีส่วนร่วมเล่นเกม 
กลุ่มใหญ่ทั้งชั้นเรียนและกลุ่มยอ่ยและรายบุคคล  มีการแลกเปล่ียนเรียนรู้จากส่ิงท่ีไดเ้ล่นเกม (ประพนัธ์    
เจียรกูล  2535 : 15 ; ทองระยา้ นยัชิด  2541 : 5; จรินทร์  ธานีรัตน์ 2542 : 5 ; ปานทอง  กุลนาถศิริ  2548 : 
15-17 ; ชยัศกัด์ิ  ลีลาจรัสกุล         (2545 :  96-97) 
  2.2.2  การเรียนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ประกอบการสอนท าให้ผูเ้รียนไดมี้โอกาส
ศึกษาทบทวนเน้ือหาจากการเล่นตามความสามรถ  และความตอ้งการของตนเองโดยมีครูผูส้อนเป็น 
ผูค้อยแนะน าช้ีแจงและช่วยเหลือ  ตลอดจนให้ค  าปรึกษาแก่ผูเ้รียนขณะท่ีเล่นเกมท าให้ผูเ้รียนเกิด
ความเขา้ใจ ยิง่ข้ึนจึงส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิท่ีสูงข้ึน 
  2.2.3  กิจกรรมการเรียนโดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ประกอบการสอนนั้น กระตุน้  ย ัว่ย ุ
ใหผู้เ้รียนกระหายใคร่รู้  และยงัท าใหเ้กิดแรงจูงใจในการเรียนคณิตศาสตร์  ผูเ้รียนสามารถทบทวนความรู้
ไดเ้องจากเกมท่ีเล่นนอกเวลาเรียนตามความสนใจของตนเอง 
  2.2.4  กิจกรรมการเรียนโดยใชเ้กมเป็นกิจกรรมท่ีผูเ้รียนสามารถใชค้วามสามารถของ
ตนเองในการวางแผนแกปั้ญหาและตดัสินใจและเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง  เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน
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ในการเรียนรู้  อีกทั้งกิจกรรมเกมยงัเป็นกิจกรรมท่ีท าให้ผูเ้รียนท างานเป็นกลุ่ม  ฝึกการเป็นผูน้ าผูต้ามท่ีดี  
สมกบัค ากล่าวท่ีวา่  เป็นคนเก่ง  คนดี  และมีความสุขสนุกกบัการเรียนรู้ 
  2.2.5  นอกจากน้ียงัสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ  วรพรรณ  สงัธิกุล (2549 : 118) ไดท้  า 
การศึกษาผลการใชชุ้ดกิจกรรมกลุ่มสัมพนัธ์ดว้ยเกมกบัเพลงคณิตศาสตร์เพื่อส่งเสริมทกัษะการส่ือสาร  
เร่ือง  การแปรผนั  ของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2  ผลการวจิยัพบวา่  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  2  ผา่นเกณฑอ์ยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  คือ  ผา่นเกณฑ์
มากกวา่ร้อยละ 60 ของคะแนนรวม (มีค่าเท่ากบั 12 คะแนน)  และยงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ พิริยพงศ ์ 
เตชะยนืยง  (2552 : 30) ไดท้  าการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีไดรั้บ
การสอนแบบสืบสวนสอบสวนโดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ เร่ือง  การใหเ้หตุผล  ผลการวจิยัพบวา่  ผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  4  ท่ีไดรั้บการสอนแบบสืบสวนสอบสวนโดยใชเ้กม
คณิตศาสตร์ ผา่นเกณฑร้์อยละ 65 และยงัสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ  สุปรียา  สังขท์องจีน  (2553: 80)  
ไดท้  าการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสนใจในวชิาคณิตศาสตร์  เร่ือง  เอกนาม  โดยใช้
เกมประกอบการสอน  นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวจิยัพบวา่  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิา
คณิตศาสตร์  เร่ือง  เอกนาม ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  1  ภายหลงัท่ีไดรั้บการสอนโดยใชเ้กม
ประกอบการสอน  สูงกวา่เกณฑ ์ร้อยละ 60 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  และยงัสอดคลอ้งกบั
งานวจิยัของ  นฤมล  จุลมุสิก (2554 : 75) ไดท้  าการศึกษาผลการจดักิจกรรม        Walk Rally  คณิตศาสตร์
โดยใชเ้กม  เร่ือง  ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
และเจตคติต่อการเรียนวชิาคณิตศาสตร์  ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  1 ผลการวจิยัพบวา่  ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนหลงัเขา้ร่วมกิจกรรม Walk Rally คณิตศาสตร์โดยใชเ้กม เร่ือง  
ความสมัพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติสูงกวา่เกณฑ ์ร้อยละ 65  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
ท่ีระดบั .01 
 
3.  ข้อเสนอแนะ  
 
 3.1  ข้อเสนอแนะในการการน าผลการวจัิยไปใช้ 
  3.1.1  การสร้างเกมคณิตสาสตร์ควรก าหนดกติกาท่ีช่วยให้ผูเ้รียนทุกคนภายใน
กลุ่มไดมี้ส่วนร่วมในการเล่นเกมและในการจดักลุ่มเพื่อเล่นเกมควรใหมี้เด็กเก่ง  ปานกลางและอ่อน
ในแต่ละกลุ่มใกลเ้คียงกนั 
  3.1.2  การจดักิจกรรมบางกิจกรรมท่ีเวลาในชัว่โมงเรียนไม่เพียงพอครูควร
มอบหมายใหน้กัเรียนท านอกเวลา โดยครูคอยดูแลแนะน าขณะท ากิจกรรม และการไดดู้แลนกัเรียน
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อยา่งใกลชิ้ดจะท าใหค้รูสามารถกระตุน้ความคิดของนกัเรียนใหส้ามารถคิดไดอ้ยา่งหลากหลาย 
ช่วยแกปั้ญหาในทนัทีท่ีนกัเรียนตอ้งการความช่วยเหลือ นกัเรียนมีเวลาและกลา้ท่ีซกัถามครู 
ซ่ึงส่งผลใหกิ้จกรรมเกมคณิตศาสตร์สมบูรณ์ท่ีสุด 
  3.1.3  ในการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์อาจใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมในการคิดเกม 
ซ่ึงจะท าใหน้กัเรียนมีความภาคภูมิใจ 
 3.2  ข้อเสนอแนะในการท าวจัิยคร้ังต่อไป 
  3.2.1  ควรศึกษาการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ในเน้ือหาคณิตศาสตร์เร่ืองอ่ืนๆ  
และระดบัชั้น อ่ืนๆ  ต่อไป 
  3.2.2  ในการวิจยัคร้ังน้ีไดศึ้กษาผลจากการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกม
คณิตศาสตร์กบันกัเรียนเพียงบางดา้น ไดแ้ก่   ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ของนกัเรียน
ในการวจิยัอาจมีการศึกษาตวัแปรอ่ืนๆ  เพิ่มเติม ดา้นเจตคติ ดา้นความคิดสร้างสรรค ์ ความสามารถใน
การเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ เป็นตน้ 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรณานุกรม 
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บรรณานุกรม 
 

กรมวชิาการ (2539)   หลักสูตรการเรียนการสอนแบบหน่วยบูรณาการ  กรุงเทพมหานคร                
โรงพิมพคุ์รุสภาลาดพร้าว 

กิตติ พฒันตระกลูสุข  (2544)  “เกมการประมาณค่าดว้ยเคร่ืองคิดเลข”  วารสารศึกษาศาสตร์ปริทัศน์  
16(1) : 35 

จรินทร์  ธานีรัตน์  (2542)  เกม  ส านกัพิมพโ์อดียนสต็ร์  กรุงเทพมหานคร  
ชยัวฒัน์  สุทธิรันต ์ (2553)  80  นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญ  พิมพค์ร้ังท่ี 3                

ส านกัพิมพแ์ดนิกซ์  อินเตอร์คอบปอเรชัน่  กรุงเทพมหานคร 
ชยัศกัด์ิ  ลีลาจรัสกุล  (2545)  ชุดกิจกรรมค่ายคณิตศาสตร์เพ่ือพัฒนาการจัดค่ายคณิตศาสตร์             

กรุงเทพมหานคร  เดอะมาสเตอร์กรุ๊ป  แมนเจเมน้ท์ 
ดวงเดือน อ่อนน่วม และคณะ  (2537)  เร่ืองน่ารู้ส าหรับครูคณิตศาสตร์  ส านกัพิมพไ์ทยวฒันาพานิช 
ดาริกา  ศรีทุ่งลือ  (2554)  “การพฒันาชุดกิจกรรมคณิตศาสตร์ เร่ือง เลขยกก าลงั  เพื่อส่งเสริม

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1” 
วทิยานิพนธ์ปริญญาการศึกษามหาบณัฑิต  สาขาวจิยัและประเมินผลการศึกษา  พิษณุโลก   
มหาวทิยาลยันเรศวร 

ทองระยา้  นยัชิด  (2541)  “การจดักิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ดว้ยเกม”  วารสารวิชาการ 
1(5): 62-63 

ทิศนา  เขมณี (2552)  ศาสตร์การสอน : องคค์วามรู้เพื่อการจดักระบวนการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ             
กรุงเทพมหานคร  จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 

 . (2553)  14 วิธีสอนส าหรับครูมืออาชีพ  กรุงเทพมหานคร  ส านกัพิมพจุ์ฬาลงกรณ์           
มหาวทิยาลยั 

นฤมล  จุลมุสิก (2554)  “ผลการจดักิจกรรม       Walk Rally คณิตศาสตร์ โดยใชเ้กม เร่ือง ความสัมพนัธ์             
ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติต่อการ
เรียนวชิาคณิตศาสตร์  ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1”  วทิยานิพนธ์ปริญญาการศึกษา
มหาบณัฑิต  (การมธัยมศึกษา)   กรุงเทพมหานคร  มหาวิทยาลยัศรีนครรินทรวโิรฒ   

ประพนัธ์  เจียรกลู  (2535)  “เอกสารชุดฝึกอบรมหลกัสูตรการจดักิจกรรมการเรียนการสอน 
คณิตศาสตร์ ดว้ยของเล่นและเกม”  ส านกัพิมพม์หาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมธิราช 

ปานทอง  กุลนาถศิริ  (2548)  “การจดัการศึกษาคณิตสาสตร์ในศตวรรษท่ี 21”  วารสารคณิตศาสตร์ 
24(92); 15-17 
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พชรวรรณ  บุญยา  (2554)  “การพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใชเ้ทคนิค SRAD              
สอดแทรกเกมคณิตศาสตร์  เร่ือง  การบวก  การลบ  การคูณทศนิยม  ของนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6”  วทิยานิพนธ์ปริญญาการศึกษามหาบณัฑิต  สาขาวชิาหลกัสูต 
และการสอน  พิษณุโลก   มหาวทิยาลยันเรศวร 

พิริยพงศ ์ เตชะศิริยนืยง  (2552)  “การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4              
ท่ีไดรั้บ การสอนแบบสืบสวนสอบสวนโดยใชเ้กมคณิตศาสตร์  เร่ือง  การใหเ้หตุผล”            
วทิยานิพนธ์ปริญญาการศึกษามหาบณัฑิต (การมธัยมศึกษา) กรุงเทพมหานคร  
มหาวทิยาลยัศรีนครรินทรวิโรฒ   

ภานุมาส  เศรษฐจนัทร  (2556)  “ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติต่อวชิาคณิตศาสตร์ เร่ือง         
การวดัความยาวและการชัง่  ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์               
ประกอบการจดัการเรียนรู้”  วทิยานิพนธ์ปริญญาการศึกษามหาบณัฑิต  สาขาวชิาการ
ประถมศึกษา พิษณุโลก  มหาวทิยาลยันเรศวร 

โรงเรียนอนุบาลบรรพตพิสัย (วดัส้มเส้ียว) (2555)  แบบรายงานประจ าปีของสถานศึกษา (SAR)            
ประจ าปีการศึกษา 2555  สพป.นว.2   

ลว้น สายยศและองัคณา  สายยศ  (2545)  เทคนิคการวดัผลการเรียนรู้  พิมพค์ร้ังท่ี 2
กรุงเทพมหานคร  สุวริิยสาส์น       

ลดัดา  ณะแกว้  (2552)  “การพฒันาชุดจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ เร่ือง การบวก            
ลบ คูณ หาร ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4”  วทิยานิพนธ์ปริญญาการศึกษา
มหาบณัฑิต  (การมธัยมศึกษา)   กรุงเทพมหานคร  มหาวิทยาลยัศรีนครรินทรวโิรฒ   

วรพรรณ  สังธิกุล  (2549)  “ผลการใชชุ้ดกิจกรรมกลุ่มสัมพนัธ์ดว้ยเกมกบัเพลงคณิตศาสตร์เพื่อ           
ส่งเสริมทกัษะการส่ือสาร  เร่ือง  การแปรผนั ของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2”             
วทิยานิพนธ์ปริญญาการศึกษามหาบณัฑิต (การมธัยมศึกษา)  กรุงเทพมหานคร  
มหาวทิยาลยัศรีนครรินทรวิโรฒ   

วนัชาติ  เหมือนสน (2546)  เทคนิคการสอน  คณะคุรุศาสตร์  วทิยาลยัพลศึกษาสุพรรณบุรี  
วรีะ  มนสัวานิช (2539)  เทคนิคและทักษะการสอนเกม  กรุงเทพมหานคร  โอเดียนสโตร์ 
สถาบนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี (2546)  การจดัสาระการเรียนรู้กลุ่ม         

วทิยาศาสตร์หลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  กรุงเทพมหานคร  สถาบนัส่งเสริมการสอน
วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
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สมพร  หวงัสุข  (2549)  “การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์  เร่ือง  เศษส่วน ของ          
นกัเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการไดย้นิโดยใชเ้กมคณิตศาสตร์”  วทิยานิพนธ์ปริญญา
การศึกษามหาบณัฑิต (การมธัยมศึกษา) กรุงเทพมหานคร  มหาวทิยาลยัศรีนครรินทรวิโรฒ   

สายชน  มีทรัพย ์ (2542)   การสอนคณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษา  สงขลา  คณะคุรุศาสตร์   
สถาบนัราชภฎัสงขลา 

ส านกัเลขาธิการสภาการศึกษา (2547)  สรุปแบบการจัดกระบวนการเรียนรู้ของครูต้นแบบตาม 
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542  กรุงเทพมหานคร  แคคดิดมีเดีย 

สุคน  สินธพานนท ์และคณะ (2553)  กระบวนการจัดการเรียนรู้:  เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  
กรุงเทพมหานคร  อกัษรเจริญทศัน์ 

สุปรียา  สังขท์องจีน  (2554)  “การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสนใจในวชิาคณิตศาสตร์            
เร่ือง  เอกนาม  โดยใชเ้กมประกอบการสอน  นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1”  วทิยานิพนธ์
ปริญญาการศึกษามหาบณัฑิต  (การมธัยมศึกษา)  กรุงเทพมหานคร   
มหาวทิยาลยัศรีนครรินทรวิโรฒ   

สุวร  กาญจนมยรู  (2555)  เทคนิคการใช้ส่ือและเกมคณิตศาสตร์  ระดับประถมศึกษา  เล่ม 2          
กรุงเทพมหานคร  ไฮเอ็ดพบัลิสซ่ิง 

สุวทิย ์ มูลค า  (2545)  60  วิธีการจัดการเรียนรู้  กรุงเทพมหานคร   ดวงกมลสมยั 
อจัฉรา  ชีวพนัธ์  (2553)  คู่มือการสอนภาษาไทย  กิจกรรมการเล่นประกอบการสอน 

กรุงเทพมหานคร  ไทยวฒันาพานิช 

อมัพร  มา้คะนอง (2546)  คณิตศาสตร์ : การสอนและการเรียนรู้  กรุงเทพมหานคร             
จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 

อารมณ์  เพชรช่ืน (2527)  เทคนิคการวดัผลประเมินผลการศึกษาระดับประถมศึกษา  ชลบุรี          
มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  บางแสน 

อุษาวดี  จนัทรสนธิ  (2535)  เอกสารชุดฝึกอบรมหลกัสูตรการจดักิจกรรมการเรียนการสอน           
คณิตศาสตร์ ดว้ยของเล่นและเกม  ส านกัพิมพม์หาวิทยาลยัสุโขทยัธรรมธิราช 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
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ภาคผนวก  ก 
แผนการจดัการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กจิกรมเกมคณติศาสตร์                                       ช้ันประถมศึกษาปีที่  3 
หน่วยการเรียนรู้ที ่ 7  การคูณ                                            เวลาเรียน  12  ช่ัวโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่  1  เร่ือง  ความหมายของการคูณ                                           เวลา  1  ช่ัวโมง                          

     
สาระส าคัญ 

 การบวกจ านวนท่ีเท่ากนัหลาย ๆ จ านวน  อาจแสดงไดด้ว้ยการคูณจ านวนสองจ านวน คือ 
จ านวนกลุ่มของจ านวนท่ีน ามารวมกนักบัจ านวนนั้น จ านวนท่ีไดจ้ากการคูณสองจ านวนเขา้ดว้ยกนั 
เรียกวา่ ผลคูณ 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1.  เม่ือก าหนดจ านวนหลาย ๆ จ านวน  ใหน้กัเรียนสารถเขียนเป็นประโยคสัญลกัษณ์การคูณ  
และประโยคสัญลกัษณ์การบวก  พร้อมอธิบายความหมายของการคูณไดถู้กตอ้ง 
 

สาระการเรียนรู้ 
 ความหมายของการคูณ 
 

ขั้นตอนกจิกรรมคณติศาสตร์ 
 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
 1.  นกัเรียนเล่นเกม  ต่อแถว โดยนกัเรียนแบ่งออกเป็น 3 แถว แถวละ 10 คน   
 2.  โดยครูแจกบตัรใบใหญ่โดยใหต้วัแทนสองคนออกมาถือหนา้ชั้นเรียน    
 
 
 

 3.  นกัเรียนรับแจกกระดาษเปล่าใหเ้ด็กทุกคน  แลว้ใหเ้ขียนผลบวกโดยใชต้วัเลขซ ้ า ๆ กนั 
แลว้ไดผ้ลบวกเท่ากบัเลขในบตัร  แลว้ใหอ้อกมายืนเรียงต่อกนั  แถวท่ีชนะคือแถวท่ีต่อกนัไดห้ลายคน 
  ขั้นสอนและการเล่นเกมแข่งขันกลุ่มย่อย 
 4.  ครูช้ีแจงแนะน าเพิ่มเติมเก่ียวกบัการเขียนประโยคสัญลกัษณ์การบวกจากเกมขั้นน า  ดงัน้ี 
     12      6  6                          (2  6) 

     12      3  3  3  3            (4  3)    

                  12      4  4  4                  (3  4) 

     12      2  2  2  2           (6  2)    
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      นกัเรียนร่วมกนัตรวจสอบความถูกตอ้ง 
      นกัเรียนท ากิจกรรมอีกคร้ัง  โดยร่วมกนัสรุปจ านวน 18 ใหต้วัแทนนกัเรียนออกมาเขียน

ประโยคการบวก  และประโยคสัญลกัษณ์การคูณบนกระดาน ดงัน้ี 

    18      9  9                                  (2  9) 

     18      6  6  6                           (3  6)    

                  18      3  3  3  3  3  3      (4  3) 

     18      2  2  2  2  2  2  2 2  2   (9  2)    

      นกัเรียนร่วมกนัตรวจสอบความถูกตอ้ง  

 5.  นกัเรียนเล่นเกม  ลูกเต๋าพาสนุก โดยมีขั้นตอนดงัน้ี 
                    5.1  นกัเรียนแบ่งกลุ่ม 5 กลุ่ม 
 5.2  นกัเรียนรับแจกตาราง 6  6  เพื่อเขียนประโยคสัญลกัษณ์การบวก 
 5.3  ครูโยนลูกเต๋า  โดยลูกเต๋าลูกแรกแทนจ านวนคร้ังของการเพิ่มคร้ังละเท่า ๆ กนั 
ลูกท่ีสองแทนจ านวนท่ีเพิ่มคร้ังละเท่าๆกนั  เช่น  2  6 
 5.4  ใหน้กัเรียนวงกลมจ านวนท่ีตรงกบัการโยนลูกเต๋าไดม้ากกวา่เป็นผูช้นะ 
 

6  6 22 33 4444 5555 3333 
222 666 66666 222 2222 55 

333333 5555 55 333 44 44444 
555 444 222 555 33333 222 

44 6666 55555 66666 55555 222222 
22222 444444 4444 555555 666 66666 

  

6.  นกัเรียนร่วมกนัสรุปความรู้เร่ือง ความหมายของการคูณ โดยตอบค าถาม ดงัน้ี 
                   -   การคูณคืออะไร (การบวกจ านวนทีเ่ท่ากนัหลายๆ จ านวน) 
                   -   จ  านวนท่ีไดจ้ากการคูณจ านวนสองจ านวนเขา้ดว้ยกนัเรียกวา่อะไร (ผลคูณ) 
 7.  นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปความรู้ ดงัน้ี   
                   -   การบวกจ านวนท่ีเท่ากนัหลายๆ จ านวนอาจแสดงไดด้ว้ยการคูณจ านวนสองจ านวน  คือ  
จ  านวนกลุ่มของจ านวนท่ีน ามารวมกนักบัจ านวนนั้น  จ  านวนท่ีไดจ้ากการคูณสองจ านวนเขา้ดว้ยกนั 
เรียกวา่  ผลคูณ 
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 ขั้นฝึกเพิม่เติม 
 8.  นกัเรียนเล่นเกม ค าอะไรเอ่ย  นกัเรียนคนใดเสร็จก่อนและถูกตอ้งจะเป็นผูช้นะ  และให้
ออกมาน าเสนอหนา้ชั้นเรียนวา่มีวธีิคิดอยา่งไรให้เพื่อน ๆ ฟัง เพื่อเป็นการแลกเปล่ียนเรียนรู้ 
 
ส่ือการเรียนรู้ 
 1.  บตัรใบใหญ่ 
 2.  เกม ต่อแถว 
 3.  เกม  ลูกเต๋าพาสนุก 
 4.  เกม  ค  าอะไรเอ่ย 
 5.  ลูกเต๋า 
 

การวดัและประเมินผล 
 1.  สังเกตจากการร่วมท ากิจกรรม 
 2.  สังเกตจากการตอบค าถามและร่วมกนัสรุป 

3.  การน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 
4.  ตรวจใบกิจกรรมเกม 
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งานท่ีน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 

สรุปความรู้ท่ีไดรั้บจากการน าเสนอแนวคิด 

ความรู้สึกต่อการน าเสนอแนวคิด 

แบบบันทกึการน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 

 
ช่ือกลุ่ม......................................................................... 
ช่ือสมาชิกในกลุ่ม................................................................................................ 

.................................................................................................  

.................................................................................................  

.................................................................................................  

.................................................................................................  
 

 

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................  

...............................................................................................................................................  

...............................................................................................................................................  
 

 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
 
 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
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เกม  ต่อแถว 
 
วตัถุประสงค์     

เพื่อฝึกทกัษะการเขียนเป็นประโยคสัญลกัษณ์การคูณ  และประโยคสัญลกัษณ์การบวก  
พร้อมอธิบายความหมายของการคูณใหถู้กตอ้ง 
จ านวนผู้เล่น   
 ทั้งช้ัน  (30  คน) 
อุปกรณ์ 
 1.  บตัรใบใหญ่  จ  านวน  2 แผน่ 
การด าเนินกจิกรรม 
 1.  นกัเรียนแบ่งออกเป็น 3 แถว แถวละ 10 คน   
 2.  โดยครูแจกบตัรใบใหญ่โดยใหต้วัแทนสองคนออกมาถือหนา้ชั้นเรียน    
 
 
 

 3.  นกัเรียนรับแจกกระดาษเปล่าใหเ้ด็กทุกคน  แลว้ใหเ้ขียนผลบวกโดยใชต้วัเลขซ ้ า ๆ กนั 
แลว้ไดผ้ลบวกเท่ากบัเลขในบตัร  แลว้ใหอ้อกมายืนเรียงต่อกนั  แถวท่ีชนะคือแถวท่ีต่อกนัไดห้ลายคน 
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เกม  ลูกเต๋าพาสนุก 
 
จุดประสงค์   

เพื่อฝึกทกัษะการเขียนเป็นประโยคสัญลกัษณ์การคูณ  และประโยคสัญลกัษณ์การบวก  
พร้อมอธิบายความหมายของการคูณใหถู้กตอ้ง 
จ านวนผู้เล่น   
 แบ่งนกัเรียนเป็นกลุ่ม 5 กลุ่ม ๆ ละ  (6  คน) 
อุปกรณ์    
    1.  ลูกเต๋า  2 ลูก 
การด าเนินกจิกรรม 
  1.  นกัเรียนแบ่งกลุ่ม 5 กลุ่ม 
 2.  นกัเรียนรับแจกตาราง 6  6  เพื่อเขียนประโยคสัญลกัษณ์การบวก 
 3.  ครูโยนลูกเต๋า  โดยลูกเต๋าลูกแรกแทนจ านวนคร้ังของการเพิ่มคร้ังละเท่า ๆ กนั 
                   ลูกท่ีสองแทนจ านวนท่ีเพิ่มคร้ังละเท่าๆกนั  เช่น  2  6 
 4.  ใหน้กัเรียนวงกลมจ านวนท่ีตรงกบัการโยนลูกเต๋าไดม้ากกวา่เป็นผูช้นะ 
 

6  6 22 33 4444 5555 3333 
222 666 66666 222 2222 55 

333333 5555 55 333 44 44444 
555 444 222 555 33333 222 

44 6666 55555 66666 55555 222222 
22222 444444 4444 555555 666 66666 
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เกม  ค าอะไรเอ่ย 
 

วตัถุประสงค์ 
เพื่อฝึกทกัษะการเขียนเป็นประโยคสัญลกัษณ์การคูณ  และประโยคสัญลกัษณ์การบวก  

พร้อมอธิบายความหมายของการคูณใหถู้กตอ้ง 
จ านวนผู้เล่น 

 30  คน 
อุปกรณ์ 
 1.  ใบเกม  “ค าอะไรเอ่ย” จ านวน  30 ใบ  หรือตามจ านวนผูเ้ล่น 

 2.  เทปเสียง   
 3.  นกหวดี 
กติกาและวธีิการเล่น 

 1.  นกัเรียนทั้งหมดยนืลอ้มวงเป็นวงกลม   
 2.  ครูเปิดเทปเสียงเพลงและใหน้กัเรียนร าวง  รอบหอ้งเรียน  ขณะนกัเรียนร าวงไดส้องรอบ
ครูแจกใบเกม “ค าอะไรเอ่ย” นกัเรียนคนละใบโดยใบเกมมว้นไว ้  หา้มนกัเรียนเปิดดูจนกวา่จะได้
ยนิเสียงนกหวดีท่ีครูเป่าใหห้ยดุ 

 3.  นกัเรียนแต่ละคนเขียนประโยคสัญลกัษณ์การบวกและหาค าตอบ   ใครคิดไดเ้สร็จก่อนให้
ยกมือข้ึนพร้อมพูดวา่  “พบแลว้”  จากนั้นครูตรวจสอบความถูกตอ้ง  ถา้ถูกตอ้งจะไดรั้บดาวคนละ 1 ดวง  
สะสมไวเ้ป็นคะแนน 

 4.  เม่ือนกัเรียนแต่ละคนคิดหาค าตอบเสร็จทุกคน     ครูให้นกัเรียนท่ีอยากแสดงความสามารถ
ออกมาอธิบายค าตอบของโจทยก์ารคูณ   และคนท่ีไม่เขา้ใจใหเ้พื่อนๆ ช่วยกนัอธิบายใหม่ใหเ้ขา้ใจ   
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      นกัเรียนเขียนประโยคสญัลกัษณ์การบวกลงในช่อง           และใส่ค าตอบ 

  ลงใน               แลว้น าค าตอบท่ีไดม้าเรียงลงใน               ดา้นล่างใหถู้กตอ้งจากนอ้ย  

  ไปหามากพร้อมทั้งใส่ค าท่ีคู่กบัตวัเลขแต่ละตวัลงในแถวล่าง   นกัเรียนลองอ่าน 

  ดูวา่เป็นประโยคอะไร 

           5  6                      

4  15   

3  12                    

4  20   

4  13                    

6  15     

7  5                      

6  9     

4  7     

 

 

 
 

 

 

 

จะ 

ด ี

สุด 

ที่ 
เรียน 

ใจ 

ตั้ง 
ให้ 

หนู 
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      นกัเรียนเขียนประโยคสญัลกัษณ์การบวกลงในช่อง           และใส่ค าตอบ 

  ลงใน               แลว้น าค าตอบท่ีไดม้าเรียงลงใน               ดา้นล่างใหถู้กตอ้งจากนอ้ย  

  ไปหามากพร้อมทั้งใส่ค าท่ีคู่กบัตวัเลขแต่ละตวัลงในแถวล่าง   นกัเรียนลองอ่าน 

  ดูวา่เป็นประโยคอะไร 

 

5  6                      

4  15   

3  12                    

4  20   

4  13                    

6  15     

7  5                      

6  9     

4  7     

 

 

 

จะ 

ด ี

สุด 

ที่ 
เรียน 

ใจ 

ตั้ง 
ให้ 

หนู 

66666    
 

หนู จะ ตั้ง ใจ เรียน ให ้ ดี ท่ี สุด 
28 30 35 36 52 60 80 90 

15151515    
 

121212    
 

20202020    
 

13131313    
 

 151515151515     
 

5555555     
 

999999     
 

7777    
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แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กจิกรมเกมคณติศาสตร์                                      ช้ันประถมศึกษาปีที่  3 
หน่วยการเรียนรู้ที ่ 7  การคูณ                                            เวลาเรียน  12  ช่ัวโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่  2  เร่ือง  ตารางคูณ                                                                เวลา  1  ช่ัวโมง                          

     
สาระส าคัญ 

 การนบัเพิ่มคร้ังละเท่า ๆ กนัสามารถน ามาท าเป็นตารางคูณเพื่อช่วยในการหาผลคูณไดเ้ร็วข้ึน
และเป็นประโยชน์ต่อไปเม่ือเรียนการคูณจ านวนท่ีมากกวา่หน่ึงหลกั    และถา้ท่องจ าตารางคูณหรือ
เรียกวา่ “สูตรคูณ”  จะท าใหห้าผลคูณไดอ้ยา่งรวดเร็วยิง่ข้ึน 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
      สามารถหาผลคูณจากตารางการคูณได ้

สาระการเรียนรู้ 
  ตารางคูณ     
 
ขั้นตอนกจิกรรมคณติศาสตร์ 
 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
 1.  นกัเรียนเล่นเกม สนุกกบัตารางการคูณ โดยนกัเรียนแบ่งเป็นกลุ่ม 3 กลุ่ม ๆ ละ 10  คน 

3.  ครูติดตารางคูณบนกระดานด า 3 ตาราง 
 4.  ใหแ้ต่ละกลุ่มส่งตวัแทนออกไปเขียนผลคูณคร้ังละ 1 คน เม่ือเขียนเสร็จใหก้ลบัมาแตะ
มือเพื่อนคนต่อไปเขียนผลคูณล าดบัต่อไป  กลุ่มใดเสร็จก่อนเป็นผูช้นะท่ี 1 , 2 , 3 
 5  นกัเรียนแต่ละกลุ่มผลดักนัตรวจสอบความถูกตอ้ง 
 ขั้นสอนและการเล่นเกมแข่งขันกลุ่มย่อย 
 4.  นกัเรียนตอบค าถามเก่ียวกบัตารางคูณโดยครูคอยช้ีแจงแนะน าเพิ่มเติมเก่ียวกบัตารางคูณ
เกมขั้นน า  ดงัน้ี 

 -  ผลคูณในแต่ละช่องเพิ่มข้ึนอยา่งไร      
 -  ช่องใดบา้งท่ีผลคูณเท่ากนั       
 -  ผลคูณในแต่ละช่องเรียงล าดบัอยา่งไร     
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 1 2 3 4 5 6 7 8 9 
1 1 2 3 4 5 6 7 8 9 
2 2 4 6 8 10 12 14 16 18 
3 3 6 9 12 15 18 21 24 27 
4 4 8 12 16 20 24 28 32 36 
5 5 10 15 20 25 30 35 40 45 
6 6 12 18 24 30 36 42 48 54 
7 7 14 21 28 35 42 49 56 63 
8 8 16 24 32 40 48 56 64 72 
9 9 18 27 36 45 54 63 72 81 

 

 

 

 

 

 5.  นกัเรียนเล่นเกม  ตารางคูณอลเวง  โดยมีขั้นตอน ดงัน้ี 
 5.1  แบ่งนกัเรียนเป็นกลุ่ม 6 กลุ่ม ๆ ละ  5  คน 

 5.2  แจกตารางคูณใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มคนละ 1 แผน 

 5.3.  ใหแ้ต่ละกลุ่มใส่ผลลพัธ์ใหถู้กตอ้งกลุ่มใดเสร็จก่อนและถูกตอ้งเป็นผูช้นะ 
 7     9    

5 35         
      9    
    7     21 
  48        
     45   54  
          
   32    16   
4         12 
  80        
        18  

 

ผลคูณท่ีเท่ากนัจะอยูต่รงขา้มกนัของแนว
ทแยงมุมท่ีลากจากมุมซา้ยไปยงัมุมขวาล่าง 

แนวนอนเพ่ิมทีละ 1 

แนวนอนเพ่ิมทีละ 2 

แนวนอนเพ่ิมทีละ 9 

แนวนอนเพ่ิมทีละ 3 

แนวนอนเพ่ิมทีละ 4 
แนวนอนเพ่ิมทีละ 5 

แนวนอนเพ่ิมทีละ 6 
แนวนอนเพ่ิมทีละ 7 
แนวนอนเพ่ิมทีละ 8 

แน
วน

อน
เพิ่
มที

ละ
 1 

 แน
วน

อน
เพิ่
มที

ละ
 2 

 แน
วน

อน
เพิ่
มที

ละ
 3 

 แน
วน

อน
เพิ่
มที

ละ
 4 

 แน
วน

อน
เพิ่
มที

ละ
 5 

 แน
วน

อน
เพิ่
มที

ละ
 6 

 แน
วน

อน
เพิ่
มที

ละ
 7 

 แน
วน

อน
เพิ่
มที

ละ
 8 

 แน
วน

อน
เพิ่
มที

ละ
 9 
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 6.  นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุป ดงัน้ี 
       การนบัเพิ่มคร้ังละเท่า ๆ กนัสามารถน ามาท าเป็นตารางคูณเพื่อช่วยในการหาผลคูณได้
เร็วข้ึนและเป็นประโยชน์ต่อไปเม่ือเรียนการคูณจ านวนท่ีมากกวา่หน่ึงหลกั และถา้ท่องจ าตารางคูณ
หรือเรียกวา่ “สูตรคูณ”  จะท าใหห้าผลคูณไดอ้ยา่งรวดเร็วยิง่ข้ึน 
 ขั้นฝึกเพิม่เติม 

 7.  นกัเรียนเล่นเกม  หาผลคูณ  โดยมีขั้นตอนดงัน้ี 
      7.1  ผูเ้ล่นทุกคนไดต้ารางคนละ  1  แผน่  พร้อมดินสอด าคนละ 1 แท่ง 
      7.2  มีจ  านวน 47 จ านวนท่ีแสดงการคูณท่ีผดิ (ผลลพัธ์)  ตวัเลขในช่องใดผดิใหแ้รเงา
ช่องนั้น 
     7.3  ผูเ้ล่นคนใดท าเสร็จก่อนผูอ่ื้นและบอกไดว้า่รูปท่ีท่ีเกิดข้ึนจากการแรเงาทุกช่องท่ีผิดได ้

เป็นรูปอะไร  ผูเ้ล่นผูน้ั้นเป็นผูช้นะ 
 3 1 0 8 5 9 2 7 4 6 
2 6 2 0 16 10 18 4 49 4 10 
5 20 6 5 50 35 40 15 25 20 35 
1 4 2 1 8 5 9 2 0 3 5 
7 30 7 14 56 35 63 14 49 28 42 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
6 20 6 6 48 40 64 12 72 24 24 
9 35 9 90 72 36 81 18 62 36 42 
4 43 5 0 32 25 24 8 32 10 22 
8 32 8 8 64 30 72 16 56 54 48 
3 6 3 1 24 35 36 6 21 7 18 

 
ส่ือการเรียนรู้ 
 1.  เกม สนุกกบัตารางการคูณ  
 2.  เกม ตารางคูณอลเวง  
 3.  เกม  หาผลคูณ   
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การวดัและประเมินผล 
 1.  สังเกตจากการร่วมท ากิจกรรม 
 2.  สังเกตจากการตอบค าถามและร่วมกนัสรุป 

3.  การน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 
4.  ตรวจใบกิจกรรมเกม 
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งานท่ีน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 

สรุปความรู้ท่ีไดรั้บจากการน าเสนอแนวคิด 

ความรู้สึกต่อการน าเสนอแนวคิด 

แบบบันทกึการน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 
 
ช่ือกลุ่ม......................................................................... 
ช่ือสมาชิกในกลุ่ม................................................................................................ 

.................................................................................................  

.................................................................................................  

.................................................................................................  

.................................................................................................  
 

 

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................  

...............................................................................................................................................  

...............................................................................................................................................  
 

 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
 
 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
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เกม  สนุกกบัตารางคูณ 
 

จุดประสงค์  ฝึกทกัษะการหาผลคูณจากตารางคูณ 
อุปกรณ์   ตารางคูณ 
จ านวนผู้เล่น   
 แบ่งนกัเรียนเป็นกลุ่ม 3 กลุ่ม ๆ ละ  (10  คน) 
การด าเนินกจิกรรม 
  1. ครูติดตารางคูณบนกระดานด า 3 ตาราง 

2.  นกัเรียนแบ่งกลุ่ม 3 กลุ่ม 
  3.  ใหแ้ต่ละกลุ่มส่งตวัแทนออกไปเขียนผลคูณคร้ังละ 1 คน เม่ือเขียนเสร็จให้
กลบัมาแตะมือเพื่อนคนต่อไปเขียนผลคูณล าดบัต่อไป  กลุ่มใดเสร็จก่อนเป็นผูช้นะท่ี 1 , 2 , 3 
  4.  นกัเรียนแต่ละกลุ่มผลดักนัตรวจสอบความถูกตอ้ง 
 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1          
2          
3          
4          
5          
6          
7          
8          
9          
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เฉลย  ตารางคูณ 
 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1 1 2 3 4 5 6 7 8 9 
2 2 4 6 8 10 12 14 16 18 
3 3 6 9 12 15 18 21 24 27 
4 4 8 12 16 20 24 28 32 36 
5 5 10 15 20 25 30 35 40 45 
6 6 12 18 24 30 36 42 48 54 
7 7 14 21 28 35 42 49 56 63 
8 8 16 24 32 40 48 56 64 72 
9 9 18 27 36 45 54 63 72 81 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



70 

เกม  ตารางคูณอลเวง 
 

จุดประสงค์  ฝึกทกัษะการหาผลคูณจากตารางคูณ 
อุปกรณ์   ตารางคูณ 
จ านวนผู้เล่น   
 แบ่งนกัเรียนเป็นกลุ่ม 5 กลุ่ม ๆ ละ  (6 คน) 
การด าเนินกจิกรรม 
  1. นกัเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน 

2.  แจกตารางคูณใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มคนละ 1 แผน 
  2.  ใหแ้ต่ละกลุ่มใส่ผลลพัธ์ใหถู้กตอ้งกลุ่มใดเสร็จก่อนและถูกตอ้งเป็นผูช้นะ 
 

 7     9    

5 35         
      9    
    7     21 
  48        
     45   54  
          
   32    16   
4         12 
  80        
        18  
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เฉลย ตารางคูณอลเวง 
 

 7 8 4 1 5 9 2 6 3 

5 35 40 20 5 25 45 10 30 15 
1 7 8 4 1 5 9 2 6 3 
7 49 56 28 7 35 63 14 42 21 
6 42 48 24 6 30 54 12 36 18 
9 63 72 36 9 45 81 18 54 27 
2 14 16 8 2 10 18 4 12 6 
8 56 64 32 8 40 72 16 48 24 
4 28 32 16 4 20 36 8 24 12 
10 70 80 40 10 50 90 20 60 30 
3 21 24 12 3 15 27 6 18 9 
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เกม  หาผลคูณ 
 

จุดประสงค์  ฝึกทกัษะการคูณ 

อุปกรณ์   ตารางแสดงการคูณ  10  10  ดินสอด าส าหรับแรเงา 
จ านวนผู้เล่น   
 นกัเรียน 30 คน 
การด าเนินกจิกรรม 

 1.  ผูเ้ล่นทุกคนไดต้ารางคนละ  1  แผน่  พร้อมดินสอด าคนละ 1 แท่ง 
 2.  มีจ  านวน 47 จ านวนท่ีแสดงการคูณท่ีผดิ (ผลลพัธ์)  ตวัเลขในช่องใดผดิให้แรเงาช่องนั้น 
 3.  ผูเ้ล่นคนใดท าเสร็จก่อนผูอ่ื้นและบอกไดว้า่รูปท่ีท่ีเกิดข้ึนจากการแรเงาทุกช่องท่ีผดิได ้
                   เป็นรูปอะไร  ผูเ้ล่นผูน้ั้นเป็นผูช้นะ 
 

 3 1 0 8 5 9 2 7 4 6 
2 6 2 0 16 10 18 4 49 4 10 
5 20 6 5 50 35 40 15 25 20 35 
1 4 2 1 8 5 9 2 0 3 5 
7 30 7 14 56 35 63 14 49 28 42 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
6 20 6 6 48 40 64 12 72 24 24 
9 35 9 90 72 36 81 18 62 36 42 
4 43 5 0 32 25 24 8 32 10 22 
8 32 8 8 64 30 72 16 56 54 48 
3 6 3 1 24 35 36 6 21 7 18 
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เฉลย เกม  หาผลคูณ 
 

 
 3 1 0 8 5 9 2 7 4 6 
2 6 2 0 16 10 18 4 49 4 10 
5 20 6 5 50 35 40 15 25 20 35 
1 4 2 1 8 5 9 2 0 3 5 
7 30 7 14 56 35 63 14 49 28 42 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
6 20 6 6 48 40 64 12 72 24 24 
9 35 9 90 72 36 81 18 62 36 42 
4 43 5 0 32 25 24 8 32 10 22 
8 32 8 8 64 30 72 16 56 54 48 
3 6 3 1 24 35 36 6 21 7 18 

 

  เม่ือแรเงาเสร็จจะพบอกัษรภาษาองักฤษ  คือ  KEY 
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แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กจิกรมเกมคณติศาสตร์                                      ช้ันประถมศึกษาปีที่  3 
หน่วยการเรียนรู้ที ่ 7  การคูณ                                            เวลาเรียน  12  ช่ัวโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่  3  เร่ือง  การสลบัทีข่องการคูณ                                            เวลา  1  ช่ัวโมง                          

     
สาระส าคัญ 

จ านวนสองจ านวนท่ีน ามาคูณกนั สามารถสลบัท่ีกนัได ้โดยท่ีผลคูณยงัเท่ากนั 
 
สาระการเรียนรู้ 
      การสลบัท่ีของการคูณ 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 สามารถหาผลคูณจ านวนหลกัเดียวท่ีมีจ านวนท่ีหายไปไดโ้ดยใชคุ้ณสมบติัการสลบัท่ีการคูณ
ได ้
 

ขั้นตอนกจิกรรมคณติศาสตร์ 
 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
 1.  นกัเรียนเล่นเกม  หาคู่สลบัท่ีการคูณ โดยครูแจกบตัรมาเป็นคู่ ๆ ใหจ้  านวนบตัรเท่ากบั
จ านวนผูเ้ล่นซ่ึงไดค้ละบตัรแลว้แจกใหผู้เ้ล่นคนละหน่ึง 1 แผน่ 

 
 
 
 
 

 
 2.  เม่ือใหส้ัญญาณเร่ิมเล่นให้ผูเ้ล่นถือบตัรไปหาคู่ของคน  ผูท่ี้พบก่อนใหเ้ป็นผูช้นะอนัดบั
ท่ี  1..2...3.... 
 3.  ใหแ้ต่ละคู่อธิบายหรืออ่านเน้ือหาในบตัรท่ีคู่กนันั้น 
 4.  ครูเปล่ียนบตัรแลว้ใหน้กัเรียนเล่นเกมใหม่ 
 

 

 

4  9 9  4 8  6 6  8 7  8 8  7 

3  9 9  3 6  5 5  6 9  7 7  9 

3  8 8  3 8  2 2  8 9  5 5  9 

6  7 7  6 5  9 9 5 8  9 9  8 
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9    4   36 4    9    36 

  ขั้นสอนและการเล่นเกมแข่งขันกลุ่มย่อย 
 4.  ครูช้ีแจงแนะน าเพิ่มเติมเก่ียวกบัการสลบัท่ีการคูณจากเกมขั้นน า  ดงัน้ี 
                   4.1 นกัเรียนดูแถบประโยคสัญลกัษณ์แสดงการคูณ  เช่น 
 
                   
   4.2 นกัเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็นผลคูณของ 4  9    36  และ  9  4    36  มี
ค่า เท่ากนั แลว้ร่วมกนัสรุปวา่  4  9   36   และการคูณของ  9   4   36  เป็นการคูณสลบัท่ีกนั 
สลบัท่ีกนัเป็นตวัตั้งและตวัคูณ  แต่ยงัมีผลคูณยงัเท่าเดิม  ครูช้ีแจงเพิ่มเติมพร้อมแสดงแผนภูมิสลบัท่ี
ประกอบ เช่น 
 

     4             9        36                            9                  4     =    36     
     ตัวตั้ง        ตัวคูณ                                     ตัวตั้ง           ตัวคูณ 

 

        4            9                                         9                  4      
 

 
                   4.3  นกัเรียนร่วมกนัยกตวัอยา่งจากเกมท่ีเล่นอีก 2- 3 ตวัอยา่ง  และใหแ้สดงความคิดเห็น 
 5.  นกัเรียนเล่นเกม  เลือกคู่การคูณ โดยมีขั้นตอนดงัน้ี 
      5.1  นกัเรียนแบ่งกลุ่มเป็น6 กลุ่ม กลุ่มละ 6 คน 
                   5.2  ครูแจกบตัรการคูณสลบัท่ีการคูณกลุ่มละ  30 แผน่ 
 

 
 
 
 
 
 
 
     5.3  ใหแ้ต่ละกลุ่มเลือกบตัรท่ีมีความสัมพนัธ์กนัอยูด่ว้ยกนั 
     5.3  กลุ่มใดจดัไดเ้สร็จเรียบร้อยใหชู้มือข้ึนพร้อมพดูวา่ “เสร็จแลว้” 
     5.4  ใหแ้ต่ละกลุ่มไปตรวจสอบกลุ่มท่ีเสร็จวา่ถูกตอ้งหรือไม่ถา้ถูกตอ้งและเสร็จก่อนเป็น
ผูช้นะท่ี 1 ..2 ...3 

4  9 9  4 8  6 6  8 7  8 8  7 

8  4 4  8 6  5 5  6 9  7 7  9 

3  8 8  3 8  2 2  8 9  5 5  9 

6  7 7  6 5  9 9 5 8  9 9  8 
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 7.  นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปความรู้ ดงัน้ี   
     -   จ  านวนสองจ านวนท่ีน ามาคูณกนั สามารถสลบัท่ีกนัได ้โดยท่ีผลคูณยงัเท่ากนั 

 ขั้นฝึกเพิม่เติม 
 8.  นกัเรียนเล่นเกม ลูกโป่งแสนสวย  นกัเรียนคนใดเสร็จก่อนและถูกตอ้งจะเป็นผูช้นะ  
และใหอ้อกมาน าเสนอหนา้ชั้นเรียนวา่มีวธีิคิดอยา่งไรใหเ้พื่อน ๆ ฟัง เพื่อเป็นการแลกเปล่ียนเรียนรู้ 
 
ส่ือการเรียนรู้ 
 1.  เกม  หาคู่สลบัท่ีการคูณ 
 2.  เกม  เลือกคู่การคูณ 
 3.  เกม ลูกโป่งแสนสวย   
  

การวดัและประเมินผล 
 1.  สังเกตจากการร่วมท ากิจกรรม 
 2.  สังเกตจากการตอบค าถามและร่วมกนัสรุป 

3.  การน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 
4.  ตรวจใบกิจกรรมเกม 
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งานท่ีน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 

สรุปความรู้ท่ีไดรั้บจากการน าเสนอแนวคิด 

ความรู้สึกต่อการน าเสนอแนวคิด 

แบบบันทกึการน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 
 
ช่ือกลุ่ม......................................................................... 
ช่ือสมาชิกในกลุ่ม................................................................................................ 

.................................................................................................  

.................................................................................................  

.................................................................................................  

.................................................................................................  
 

 

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................  

...............................................................................................................................................  

...............................................................................................................................................  
 

 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
 
 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
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เกม  หาคู่สลบัทีก่ารคูณ 
 

จุดประสงค์  ฝึกทกัษะการคูณ 

อุปกรณ์       บตัรแสดงการคูณสลบัท่ีการคูณ  จ านวน 30 แผน่ เช่น  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
จ านวนผู้เล่น   
 ทั้งช้ัน  (30  คน) 
การด าเนินกจิกรรม 

 1.  จดัเตรียมบตัรมาเป็นคู่ ๆ ใหจ้  านวนบตัรเท่ากบัจ านวนผูเ้ล่น 
 2.  คละบตัรแลว้แจกใหผู้เ้ล่นคนละหน่ึง 1 แผน่ 
 3.  เม่ือใหส้ัญญาณเร่ิมเล่นให้ผูเ้ล่นถือบตัรไปหาคู่ของคน  ผูท่ี้พบก่อนใหเ้ป็นผูช้นะ 
                  อนัดบัท่ี  1..2...3.... 
 4.  ใหแ้ต่ละคู่อธิบายหรืออ่านเน้ือหาในบตัรท่ีคู่กนันั้น 
 5.  ครูเปล่ียนบตัรแลว้ใหน้กัเรียนเล่นเกมใหม่ 
 

 

 

 

 

 

5  3 3  5 4  6 6  4 7  5 5  7 

4  9 9  4 8  6 6  8 7  8 8  7 

3  9 9  3 6  5 5  6 9  7 7  9 

3  8 8  3 8  2 2  8 9  5 5  9 

6  7 7  6 5  9 9 5 8  9 9  8 
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เกม  เลอืกคู่การคูณ 
 

จุดประสงค์  ฝึกทกัษะหาผลคูณจ านวนหลกัเดียวท่ีมีจ านวนท่ีหายไปไดโ้ดยใชคุ้ณสมบติัการสลบัท่ี 
                    การคูณได ้
อุปกรณ์  บตัรเลข  จ  านวน  30  ใบ  เช่น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
จ านวนผู้เล่น 
 นกัเรียนแบ่งกลุ่มเป็น 3 กลุ่ม 
การด าเนินกจิกรรม 
  1.  นกัเรียนแบ่งกลุ่มเป็น6 กลุ่ม กลุ่มละ 6 คน 
  2.  ครูแจกบตัรการคูณสลบัท่ีการคูณกลุ่มละ  30 แผน่ 
  3.  ใหแ้ต่ละกลุ่มเลือกบตัรท่ีมีความสัมพนัธ์กนัอยูด่ว้ยกนั 
  4.  กลุ่มใดจดัไดเ้สร็จเรียบร้อยใหชู้มือข้ึนพร้อมพดูวา่ “เสร็จแลว้” 
  4.  ใหแ้ต่ละกลุ่มไปตรวจสอบกลุ่มท่ีเสร็จวา่ถูกตอ้งหรือไม่ถา้ถูกตอ้งและเสร็จ 
                                 ก่อนเป็นผูช้นะท่ี 1 ..2 ...3 
 
 
 
 
 

 

 

2  9 9  2 4  3 3 4 7  4 4  7 

4  9 9  4 8  6 6  8 7  8 8  7 

8  4 4  8 6  5 5  6 9  7 7  9 

3  8 8  3 8  2 2  8 9  5 5  9 

6  7 7  6 5  9 9 5 8  9 9  8 
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                  ค าช้ีแจง   นกัเรียนช่วยระบายสีตามค าตอบ 
 

ค าตอบ    18    ระบายสีเหลอืง       ค าตอบ    40    ระบายสีเขียวอ่อน 
ค าตอบ    35    ระบายสีแดง ค าตอบ    63    ระบายสีฟ้า 
ค าตอบ    36    ระบายสีม่วงอ่อน  

  

       
   
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

9  7 
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5  7 

3  6 
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              ค าช้ีแจง   นกัเรียนช่วยระบายสีตามค าตอบ 
ค าตอบ    18    ระบายสีเหลอืง       ค าตอบ    40    ระบายสีเขียวอ่อน 
ค าตอบ    35    ระบายสีแดง ค าตอบ    63    ระบายสีฟ้า 
ค าตอบ    36    ระบายสีม่วงอ่อน  

 
  
       
   
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

9  7 

9  4 

5  7 

3  6 
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แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กจิกรมเกมคณติศาสตร์                                    ช้ันประถมศึกษาปีที่  3 
หน่วยการเรียนรู้ที ่ 7  การคูณ                                            เวลาเรียน  12  ช่ัวโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่  4  เร่ือง  การคูณด้วย 1 และ 0                                               เวลา  1  ช่ัวโมง                          

     
สาระส าคัญ 

1.  การคูณจ านวนท่ีมีหลักเดียวหรือสองหลัก   คูณด้วย 1 จะได้ผลคูณเท่ากบั 1 คูณกับ
จ านวนนั้น 
 2.  การคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวหรือสองหลกั   คูณดว้ย 0 จะไดผ้ลคูณเท่ากบั 0 
สาระการเรียนรู้ 
      การคูณด้วย 1 และ 0                                                
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  สามารถหาผลคูณจ านวนหลกัเดียวสองหลกัคูณดว้ย 1 และ 0 ได ้
 

ขั้นตอนกจิกรรมคณติศาสตร์ 
 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
 1.  นกัเรียนเล่นเกม  ถอดรหสัค า โดยครูแจกนกัเรียนรับแจกบตัรอกัษรคนละ 1 แผน่    ให้
จ  านวนบตัรเท่ากบัจ านวนผูเ้ล่น 

 2. ใหผู้เ้ล่นน าผลคูณท่ีคูณดว้ย 1 ไปเรียงจ านวนจากนอ้ยไปหาจ านวนมากจะทราบวา่เป็น
ค าอะไร  ใครเรียงเป็นคนสุดทา้ยถูกท าโทษดว้ยการเดินเลียนแบบสัตว ์
 3.  ครูเปล่ียนบตัรแลว้ใหน้กัเรียนเล่นเกมใหม่ 

ชุดที ่ 1   

88  1  3  0  7  1  9  1  19  1  8  1 
ณ  ม  สุ  ก  ต  นุ 
           

25  1  5  1  12  1  17  1  14  1  36  1 
ร  า  ก ั  สู  บ  คู 

มาสนุกกบัสูตรคูณ 
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ชุดที ่ 2   

10  1  17  1  51  1  2  0  82  1  6  1 
พ่  ท่ี  ล  ห  ย  รั 
           

40  1  16  1  8  1  28  1  3  1  39  1 
เ  อ  ก  สุ  นู  ด 

หนูรักพ่อท่ีสุดเลย 
 

 ขั้นสอนและการเล่นเกมแข่งขันกลุ่มย่อย 
 4.  ครูช้ีแจงแนะน าเพิ่มเติมเก่ียวกบัการคูณดว้ย 1 และ 0  จากเกมขั้นน า  ดงัน้ี 

                2    0  0  ,  3    1  3   ,  10    1  10  , 17    1  17   ,  51    1  51   
               82    1  82  , 6    1  6   ,  40    1  40  , 16    1  16   ,  28    1  28 

    39    1  39  , 8    1  8  ,   
   จากผลคูณท าใหท้ราบวา่  0  คูณกบัจ านวนใด ๆ ผลคูณจะเท่ากบั 0  และ 
   1  คูณกบัจ านวนใด ๆ ผลคูณจะเท่ากบัจ านวนท่ีคูณดว้ย 
 5.  นกัเรียนเล่นเกม  จบัปลา  ซ่ึงมีกิจกรรมดงัน้ี 
                  5..1. ผูเ้ล่นทุกคนนัง่ลอ้มวงกลม  สมมติวา่เป็นสระน ้า  และมีปลาทั้งหมดอยูใ่นสระ 
    5.2   ผูเ้ล่นคนแรกหยบิปลาจากสระ แลว้บอกผลลพัธ์ เช่น ปลาท่ีหยบิข้ึนมาถามวา่  
9  1   ผูเ้ล่นคนแรกตอบวา่ 9  ซ่ึงเป็นค าตอบท่ีถูก  เขาก็เก็บปลาไว ้
     5.3.  คนท่ีสอง  หยบิปลาออกกจากสระ  พร้อมใหค้ าตอบ 
     5.4. สลบักนัไปจนครบผูเ้ล่นทุกคน ผูเ้ล่นคนใดไม่สามารถบอกค าตอบได ้ เขาตอ้งหยบิ
ปลาใส่ลงในสระตามเดิม 
     5.5  ผูเ้ล่นคนใดไดป้ลามากท่ีสุดผูน้ั้นชนะ 
 7.  นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปความรู้ ดงัน้ี   

    1.  การคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวหรือสองหลกั   คูณดว้ย 1 จะไดผ้ลคูณเท่ากบั 1 คูณกบั
จ านวนนั้น 
     2.  การคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวหรือสองหลกั   คูณดว้ย 0 จะไดผ้ลคูณเท่ากบั 0 
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ขั้นฝึกเพิม่เติม 
 8.  นกัเรียนเล่นเกม ค ามงคล  นกัเรียนคนใดเสร็จก่อนและถูกตอ้งจะเป็นผูช้นะ  และให้
ออกมาน าเสนอหนา้ชั้นเรียนวา่มีวธีิคิดอยา่งไรให้เพื่อน ๆ ฟัง เพื่อเป็นการแลกเปล่ียนเรียนรู้ 
 
ส่ือการเรียนรู้ 
 1.  เกม  ถอดรหสัค า 
 2.  เกม  จบัปลา   
 3.  เกม ลูกโป่งแสนสวย   
  
 

การวดัและประเมินผล 
 1.  สังเกตจากการร่วมท ากิจกรรม 
 2.  สังเกตจากการตอบค าถามและร่วมกนัสรุป 

3.  การน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 
4.  ตรวจใบกิจกรรมเกม 
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งานท่ีน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 

สรุปความรู้ท่ีไดรั้บจากการน าเสนอแนวคิด 

ความรู้สึกต่อการน าเสนอแนวคิด 

แบบบันทกึการน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 
 
ช่ือกลุ่ม......................................................................... 
ช่ือสมาชิกในกลุ่ม................................................................................................ 

.................................................................................................  

.................................................................................................  

.................................................................................................  

.................................................................................................  
 

 

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................  

...............................................................................................................................................  

...............................................................................................................................................  
 

 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
 
 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
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เกม  จับปลา 
 

จุดปะสงค์      ฝึกทกัษะการคูณท่ีมีหลกัเดียวหรือสองหลกัดว้ย 1 และ 0 
จ านวนผู้เล่น    2 คนข้ึนไป 
อุปกรณ์          รูปปลาพร้อมกบัโจทย ์บนปลา  ไหมพรมหรือเชือก 

การด าเนินกจิกรรม 

 1.  ผูเ้ล่นทุกคนนัง่ลอ้มวงกลม  สมมติวา่เป็นสระน ้า  และมีปลาทั้งหมดอยูใ่นสระ 
 2.  ผูเ้ล่นคนแรกหยบิปลาจากสระ แลว้บอกผลลพัธ์ เช่น ปลาท่ีหยบิข้ึนมาถามวา่ 9  1  
                   ผูเ้ล่นคนแรกตอบวา่ 9  ซ่ึงเป็นค าตอบท่ีถูก  เขาก็เก็บปลาไว ้
 3.  คนท่ีสอง  หยบิปลาออกกจากสระ  พร้อมใหค้ าตอบ 
 4.  สลบักนัไปจนครบผูเ้ล่นทุกคน ผูเ้ล่นคนใดไม่สามารถบอกค าตอบได ้ เขาตอ้งหยบิปลา 
                   ใส่ลงในสระตามเดิม 
 5.  ผูเ้ล่นคนใดไดป้ลามากท่ีสุดผูน้ั้นชนะ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

  181 ….….. 90……. 

180….… 

720..….. 

661.....… 

91…… 

581…….  

691 …… 

900..… 

251….… 

541…… 

331….... 
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เฉลย  เกม  จับปลา 
 

จุดปะสงค์      ฝึกทกัษะการคูณท่ีมีหลกัเดียวหรือสองหลกัดว้ย 1 และ 0 
จ านวนผู้เล่น    2 คนข้ึนไป 
อุปกรณ์          รูปปลาพร้อมกบัโจทย ์บนปลา  ไหมพรมหรือเชือก 

การด าเนินกจิกรรม 

 1.  ผูเ้ล่นทุกคนนัง่ลอ้มวงกลม  สมมติวา่เป็นสระน ้า  และมีปลาทั้งหมดอยูใ่นสระ 
 2.  ผูเ้ล่นคนแรกหยบิปลาจากสระ แลว้บอกผลลพัธ์ เช่น ปลาท่ีหยบิข้ึนมาถามวา่ 5  6  
                   ผูเ้ล่นคนแรกตอบวา่ 11  ซ่ึงเป็นค าตอบท่ีถูก  เขาก็เก็บปลาไว ้
 3.  คนท่ีสอง  หยบิปลาออกกจากสระ  พร้อมใหค้ าตอบ 
 4.  สลบักนัไปจนครบผูเ้ล่นทุกคน ผูเ้ล่นคนใดไม่สามารถบอกค าตอบได ้ เขาตอ้งหยบิปลา 
                   ใส่ลงในสระตามเดิม 
 5.  ผูเ้ล่นคนใดไดป้ลามากท่ีสุดผูน้ั้นชนะ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

  181 18….. 90…0…. 

180. 0… 

72072….. 

661.  66… 

91…9… 

581 58 

691 69… 

900..0… 

251..25… 

541 54… 

331..33.. 
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เกม  ค ามงคล 
 

 

จุดปะสงค์      ฝึกทกัษะการคูณท่ีมีหลกัเดียวหรือสองหลกัดว้ย 1 และ 0 
จ านวนผู้เล่น    30 คน  
อุปกรณ์          แผน่เกม  ค ามงคล 
การด าเนินกจิกรรม 

 1.  ผูเ้ล่นทุกคนรับแจกแผน่เกม  ค ามงคล  คนละ 1 แผน่ 

 2.  ผูเ้ล่นแต่ละคนคิดหาค าตอบและน าค าไปตอบในช่องวา่ง 
 5.  ผูเ้ล่นคนใดเสร็จก่อนและถูกตอ้งผูน้ั้นชนะคนท่ี 1 , 2 , 3 
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ค าช้ีแจง   ใหน้กัเรียนหาค าตอบจากประโยคสญัลกัษณ์การคูณ แลว้น าค าท่ี 

                ก าหนดใหเ้ติมในช่องวา่งท่ีตรงกบัค าอ่าน 
 

 

ขอ้ ประโยคสญัลกัษณ์ ค า 
1 9  1  รัก 
2 23  1  และ 
3 7  1  หนู 
4 89  1  ราชินี 
5 9  0  ใน 
6 91  1  มาก 
7 45  1  พระ 
8 63  1  ค่ะ 
9 17  1  หลวง 

 

 

น าค ามาเติมในช่องวา่ง 
 

         

7 9 0 17 23 45 89 91 63 
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ค าช้ีแจง   ใหน้กัเรียนหาค าตอบจากประโยคสญัลกัษณ์การคูณ แลว้น าค าท่ี 

                 ก าหนดใหเ้ติมในช่องวา่งท่ีตรงกบัค าอ่าน 
 

 

ขอ้ ประโยคสญัลกัษณ์ ค า 
1 9  1  รัก 
2 23  1  และ 
3 7  1  หนู 
4 89  1  ราชินี 
5 9  0  ใน 
6 91  1  มาก 
7 45  1  พระ 
8 63  1  ค่ะ 
9 17  1  หลวง 

 

 

น าค ามาเติมในช่องวา่ง 
 

หนู รัก ใน หลวง และ พระ ราชินี มาก ค่ะ 

7 9 0 17 23 45 89 91 63 
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แผนการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณติศาสตร์                                  ช้ันประถมศึกษาปีที่  3 
หน่วยการเรียนรู้ที ่ 7  การคูณ                                            เวลาเรียน  12  ช่ัวโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่  5  เร่ือง  การคูณจ านวนทีม่ีหลกัเดียวกบั  10 , 20 , 30,…90    เวลา  1  ช่ัวโมง                          

     
สาระส าคัญ 

 จ านวนท่ีเป็นพหุคูณของ 10 คือ 10 , 20 , 30,…90  เป็นผลคูณของ 1 , 2 , 3 ,...กบั  10 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ 
 1.  สามารถหาผลคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบั 10 , 20 , 30 ,...90 ได ้
 

สาระการเรียนรู้ 
การคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบั  10 , 20 , 30 ,...90 

 

ขั้นตอนกจิกรรมคณติศาสตร์  
 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
 1.  นกัเรียนเล่นเกม  ต่อบตัร  โดยนกัเรียนยนืเป็นวงกลมรอบหอ้ง   
 2.  ครูแจกบตัรการคูณท่ีมีหลกัเดียวท่ีคูณกบั 10,20....90  ใหน้กัเรียนคนละ 1 แผน่ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 3.  เม่ือไดรั้บสัญญาณใหน้กัเรียนน าบตัรการคูณเรียงจากจ านวนนอ้ยไปหาจ านวนมาก  
ใครเรียงไดช้า้เป็นคนสุดทา้ยเป็นผูแ้พ ้

 4.  ครูสับบตัรแลว้เร่ิมเล่นใหม่  

 

 

 

1  10 
 

2  10 3  10 4  10 5  10 

7  10 8  10 9  10 

2  30 

3  40 3  50 

3  60 3  70 

4  90 5  80 5  90 

6  90 7  90 8  80 8  90 9  90 

3  90 

5  60 5  70 

4  70 

2  50 

4  80 

4  40 3  80 

7  80 



92 

 ขั้นสอนและเล่นเกมแข่งขันกลุ่มย่อย 
 5.  ครูช้ีแจงแนะน าเพิ่มเติมเก่ียวกบัการหาผลคูณของจ านวนท่ีมีหลกัเดียว กบั  10 , 20 ,30 ,...90   
จากเกมขั้นน า  ดงัน้ี 
                 1  10  10    ,   2  10   20    ,  3  10   30   ,    4  10   40   ,   5  10   50  ,        
                 2  30   60    ,  7  10   70    ,  8  10  80    ,   9  10   90   ,   2  50   100 

ฯลฯ 
 

 6.  นกัเรียนร่วมกนัยกตวัอยา่งประโยคสัญลกัษณ์ท่ีเป็นการหาผลคูณของจ านวนท่ีมีหลกัเดียว 
กบั  10 , 20 ,30 ,...90  และท ากิจกรรมดงัขอ้  5  อีก 1 – 5  ขอ้ 
 7.  นกัเรียนเล่นเกม  เขาวงกต  โดยมีขั้นตอนดงัน้ี 
      7.1  นกัเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น  5 กลุ่ม 
     7.2  ครูแจกบตัรกิจกรรมเขาวงกตกลุ่มและ 1 แผน่ 
 

ตัวอย่างบัตรกจิกรรมเขาวงกต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     7.3. ใหน้กัเรียนหาทางออกจากเขา้วงกต  โดยเร่ิมจากผลคูณจากจ านวนนอ้ยไปหาจ านวน 
มากจนถึงทางออก  กลุ่มใดหาทางออกไดก่้อนถูกตอ้ง เป็นผูช้นะ 
 8.  นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุป เร่ือง  การคูณจ านวนใดท่ีคูณกบั  10 , 20 , 30,..90  จะไดผ้ล
คูณเท่ากบัจ านวนนั้นคูณกบั 1 , 2 , 3,…9  แลว้เติม 0 หน่ึงตวัต่อทา้ย 
 
 

4  40  3  20 9  70 8  80 

3  50 7  90 6  60 9  60 

5  40 5  50 6  50 8  40 

       

ทางเขา้ 

       

ทางออก 

       

ทางออก 

       

ทางออก 
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 ขั้นฝึกเพิม่เติม 

 9.  นกัเรียนเล่นเกม  แมงมุมเจา้ปัญญา  นกัเรียนคนใดเสร็จก่อนและถูกตอ้งเป็นผูช้นะคนท่ี 
1 , 2 , 3....และออกมาน าเสนอหนา้ชั้นเรียนวา่มีวธีิคิดอยา่งไร  เพื่อเป็นการแลกเปล่ียนเรียนรู้ 
 

ส่ือการเรียนรู้ 
 1.  เกม  ต่อบตัร 
 2.  เกม  เขาวงกต 

 3.  เกม  แมงมุมเจา้ปัญญา 
 

  

การวดัและประเมินผล 
 1.  สังเกตจากการร่วมท ากิจกรรม 
 2.  สังเกตจากการตอบค าถามและร่วมกนัสรุป 

3.  การน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 
4.  ตรวจใบกิจกรรมเกม 
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งานท่ีน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 

สรุปความรู้ท่ีไดรั้บจากการน าเสนอแนวคิด 

ความรู้สึกต่อการน าเสนอแนวคิด 

แบบบันทกึการน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 
 
ช่ือกลุ่ม......................................................................... 
ช่ือสมาชิกในกลุ่ม................................................................................................ 

.................................................................................................  

.................................................................................................  

.................................................................................................  

.................................................................................................  
 

 

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................  

...............................................................................................................................................  

...............................................................................................................................................  
 

 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
 
 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
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เกม  ต่อบัตร 
 

วตัถุประสงค์    เพื่อฝึกทกัษะการหาผลคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบั 10 , 20 , 30 ,...90 ได ้
อุปกรณ์  บตัรการคูณท่ีมีหลกัเดียวท่ีคูณกบั 10,20....90  จ านวน 30 แผน่ 

จ านวนผู้เล่น    ทั้งชั้น 
การด าเนินกจิกรรม   
  1.  นกัเรียนยนืเป็นวงกลมรอบหอ้ง 
  2.  ครูแจกบตัรการคูณท่ีมีหลกัเดียวท่ีคูณกบั 10,20....90  ใหน้กัเรียนคนละ 1 แผน่ 

  3.  เม่ือไดรั้บสัญญาณให้นกัเรียนน าบตัรการคูณเรียงจากจ านวนนอ้ยไปหาจ านวน 

                              มาก  ใครเรียงไดช้า้เป็นคนสุดทา้ยเป็นผูแ้พ ้

 4.  ครูสับบตัรแลว้เร่ิมเล่นใหม่  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

1  10 2  10 3  10 4  10 5  10 

7  10 8  10 9  10 

2  30 

3  40 3  50 

3  60 3  70 

4  90 5  80 5  90 

6  90 7  90 8  80 8  90 9  90 

3  90 

5  60 5  70 

4  70 

2  50 

4  80 

4  40 3  80 

7  80 
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เกม  เขาวงกตการคูณ 

 
วตัถุประสงค์    เพื่อฝึกทกัษะการหาผลคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบั 10 , 20 , 30 ,...90  
จ านวนผู้เล่น เป็นกลุ่ม 

อุปกรณ์  บตัรกิจกรรมเขาวงกต 

การด าเนินกจิกรรม 

  1.  นกัเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น  5 กลุ่ม 

  2.  ครูแจกบตัรกิจกรรมเขาวงกตกลุ่มและ 1 แผน่ 

  3.  ใหน้กัเรียนหาทางออกจากเขา้วงกต  โดยเร่ิมจากผลคูณจากจ านวนนอ้ยไป 

                              หาจ านวนมากจนถึงทางออก  กลุ่มใดหาทางออกไดก่้อนถูกตอ้ง เป็นผูช้นะ 
  

 

 

ตัวอย่างบัตรกจิกรรมเขาวงกต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4  40  3  20 9  70 8  80 

3  50 7  90 6  60 9  60 

5  40 5  50 6  50 8  40 

       

ทางเขา้ 

       

ทางออก 

       

ทางออก 

       

ทางออก 
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เฉลย เกม  เขาวงกตการคูณ 

 
วตัถุประสงค์    เพื่อฝึกทกัษะการหาผลคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบั 10 , 20 , 30 ,...90 
จ านวนผู้เล่น เป็นกลุ่ม 

อุปกรณ์  บตัรกิจกรรมเขาวงกต 

 

การด าเนินกจิกรรม 

  1.  นกัเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น  5 กลุ่ม 

  2.  ครูแจกบตัรกิจกรรมเขาวงกตกลุ่มและ 1 แผน่ 

  3.  ใหน้กัเรียนหาทางออกจากเขา้วงกต  โดยเร่ิมจากผลคูณจากจ านวนนอ้ยไป 

                              หาจ านวนมากจนถึงทางออก  กลุ่มใดหาทางออกไดก่้อนถูกตอ้ง เป็นผูช้นะ 
  

 

 

ตัวอย่างบัตรกจิกรรมเขาวงกต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

4  40  3  20 9  70 8  80 

3  50 7  90 6  60 9  60 

5  40 5  50 6  50 8  40 

       

ทางเขา้ 

       

ทางออก 

       

ทางออก 

       

ทางออก 
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เกม   แมงมุมเจ้าปัญญา 
 

วตัถุประสงค์   เพื่อฝึกทกัษะการหาผลคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบั 10 , 20 , 30 ,...90 
จ านวนผู้เล่น    เป็นรายบุคคล 
อุปกรณ์ 
 1.  แผน่เกม “แมงมุมเจา้ปัญญา”  จ านวน  30 ใบ  หรือตามจ านวนผูเ้ล่น 

 2.  เทปเสียง   
 3.  นกหวดี 

กติกาและวธีิการเล่น 

 1.  นกัเรียนทั้งหมดยนืลอ้มวงเป็นวงกลม   
 2. ครูเปิดเทปเสียงเพลงและใหน้กัเรียนร าวง  รอบหอ้งเรียน  ขณะนกัเรียนร าวงไดส้องรอบ
ครูแจกใบเกม “แมงมุมเจา้ปัญญา” นกัเรียนคนละใบโดยใบเกมมว้นไว ้  หา้มนกัเรียนเปิดดูจนกวา่
จะไดย้นิเสียงนกหวดีท่ีครูเป่าใหห้ยดุ 

 3.  นกัเรียนแต่ละหาค าตอบ  ใครคิดไดเ้สร็จก่อนใหย้กมือข้ึนพร้อมพูดวา่  “เสร็จแลว้”  จากนั้น
ครูตรวจสอบความถูกตอ้ง  ถา้ถูกตอ้งจะไดรั้บผูช้นะท่ี 1 , 2 , 3.... 
 4.  เม่ือนกัเรียนแต่ละคนคิดหาค าตอบเสร็จทุกคนแลว้ ครูใหน้กัเรียนท่ีอยากแสดงความสามารถ  
ออกมาอธิบายค าตอบเก่ียวกบัการสลบัท่ีของการของคูณและคนท่ีไม่เขา้ใจใหเ้พื่อนๆ   ช่วยกนัอธิบาย
ใหม่ใหเ้ขา้ใจ   
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ค าช้ีแจง  นกัเรียนใส่ผลคูณในท่ีวา่งรอบนอกใหถู้กตอ้งพร้อมระบายสีใหส้วยงาม 
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ช่วยผมหาค าตอบดว้ยครับคุณหนูๆ 
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ค าช้ีแจง  นกัเรียนใส่ผลคูณในท่ีวา่งรอบนอกใหถู้กตอ้งพร้อมระบายสีใหส้วยงาม 
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ช่วยผมหาค าตอบดว้ยครับคุณหนูๆ 
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แผนการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณติศาสตร์                                  ช้ันประถมศึกษาปีที่  3 
หน่วยการเรียนรู้ที ่ 7  การคูณ                                            เวลาเรียน  12  ช่ัวโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เร่ือง การคูณจ านวนทีม่ีหลกัเดียวกบั 100 ,200 ,300,…900   เวลา  1  ช่ัวโมง                          

     
สาระส าคัญ 

 จ านวนท่ีเป็นพหุคูณของ 10 คือ 100 , 200 , 300,…900  เป็นผลคูณของ 1 , 2 , 3 ,...กบั  10 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ 
 1.  สามารถหาผลคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบั 100 , 200 , 300,…900  ได ้
 

สาระการเรียนรู้ 
การคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบั  100 , 200 , 300,…900   

 

ขั้นตอนกจิกรรมคณติศาสตร์  
 ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน 
 1.  นกัเรียนเล่นเกม  หาผลคูณเร็วไว  โดยนกัเรียนทุกคนนัง่ลอ้มวงเป็นวงกลมลอ้มรอบครู
ผูน้ าเกม   
 2.  ครูแจกบตัรการคูณท่ีมีหลกัเดียวท่ีคูณกบั 10,20....90  ใหน้กัเรียนคนละ 1 แผน่ 
 3.  ครูบอกประโยคการคูณแลว้ช้ีไปท่ีผูเ้ล่นคนหน่ึง  ผูเ้ล่นท่ีถูกช้ีตอ้งเอามือทั้งสองขา้งปิดหู  
ผูเ้ล่นสองคนท่ีนัง่อยูติ่ดกบัคนท่ีถูกช้ีตอ้งรีบบอกผลคูณโดยเร็ว  คนท่ีบอกชา้ตอ้งออกมานัง่กลางวง
“ตวัอยา่งการเล่น  เช่น  ครูบอก  สองคูณหน่ึงร้อย”  พร้อมกบัช้ีไปท่ีผูเ้ล่นคนหน่ึง  คนท่ีอยูข่า้ง ๆ 
สองคนตอ้งบอก “สองร้อย” คนท่ีบอกชา้ตอ้งออกมานัง่กลางวง 
 4.  เม่ือครูเห็นวา่ผูเ้ล่นไดเ้ล่นกนัอยา่งทัว่ถึงแลว้จึงใหย้ติุการเล่นผูเ้ล่นท่ีเหลืออยูใ่ห้เป็นผูช้นะ 
 ขั้นสอนและเล่นเกมแข่งขันกลุ่มย่อย 
 5.  ครูช้ีแจงแนะน าเพิ่มเติมเก่ียวกบัการหาผลคูณของจ านวนท่ีมีหลกัเดียว กบั  100 , 200 ,300 
,...900  จากเกมขั้นน า  ดงัน้ี 
                 1  100  100      ,   2  100   200    ,  3  100   300      ,    4  100   400   ,    
                 5  100   500      ,    2  300   600    ,  7  400   2,800   ,   8  400  3,200  ,    
                 9  600   5,400   ,  2  900   1,800 ,  7  700   4,900   ,    5  500  2,500   

ฯลฯ 
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 6.  นกัเรียนร่วมกนัยกตวัอยา่งประโยคสัญลกัษณ์ท่ีเป็นการหาผลคูณของจ านวนท่ีมีหลกัเดียว 
กบั  100 , 200 ,300 ,...900  และท ากิจกรรมดงัขอ้  5  อีก 1 – 5  ขอ้ 
 7.  นกัเรียนเล่นเกม  ชิงเพชร  โดยมีขั้นตอนดงัน้ี 

     7.1  นกัเรียนจบัคู่กนัเพื่อเล่นเกม 
     7.2  นกัเรียนรับแผน่เกม  ชิงเพชร  คู่ละ 1 แผน่ 
     7.3  ผูเ้ล่น 2 คน เลือกเส้นทางคนละทาง  เล่นสลบักนัโดยบอกผลลพัธ์ ถา้บอกถูกให้
โยนเหรียญ  ถา้ออกหวัให้เดิน 2 ช่อง ถา้ออกกอ้ยใหเ้ดิน 1 ช่อง  ใครถึงเพชรก่อนชนะ                     
 8.  นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุป เร่ือง  การคูณจ านวนใดท่ีคูณกบั  100 , 200 , 300,..900  จะ
ไดผ้ลคูณเท่ากบัจ านวนนั้นคูณกบั 1 , 2 , 3,…9  แลว้เติม 00 สองตวัต่อทา้ย 
 ขั้นฝึกเพิม่เติม 

 9.  นกัเรียนเล่นเกม  กระต่ายถอดรหสัการคูณ  นกัเรียนคนใดเสร็จก่อนและถูกตอ้งเป็นผูช้นะ
คนท่ี 1 , 2 , 3....และออกมาน าเสนอหนา้ชั้นเรียนวา่มีวธีิคิดอยา่งไร  เพื่อเป็นการแลกเปล่ียนเรียนรู้ 
 

ส่ือการเรียนรู้ 
 1.  เกม  หาผลคูณเร็วไว 
 2.  เกม  ชิงเพชร 
 3.  เกม  กระต่ายถอดรหสัการคูณ   
 

การวดัและประเมินผล 
 1.  สังเกตจากการร่วมท ากิจกรรม 
 2.  สังเกตจากการตอบค าถามและร่วมกนัสรุป 

3.  การน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 
4.  ตรวจใบกิจกรรมเกม 
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งานท่ีน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 

สรุปความรู้ท่ีไดรั้บจากการน าเสนอแนวคิด 

ความรู้สึกต่อการน าเสนอแนวคิด 

แบบบันทกึการน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 
 
ช่ือกลุ่ม......................................................................... 
ช่ือสมาชิกในกลุ่ม................................................................................................ 

.................................................................................................  

.................................................................................................  

.................................................................................................  

.................................................................................................  
 

 

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................  

...............................................................................................................................................  

...............................................................................................................................................  
 

 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
 
 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
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เกม  หาผลคูณเร็วไว 
 

วตัถุประสงค์    ฝึกทกัษะการคูณหาผลคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบั 100 , 200 , 300 ,...900 ได ้
อุปกรณ์           ไม่ตอ้งใชอุ้ปกรณ์ประกอบการเล่น 

จ านวนผู้เล่น   ทั้งชั้นเรียน 

การด าเนินกจิกรรม 

  1.  ผูเ้ล่นทุกคนนัง่ลอ้มวงเป็นวงกลมลอ้มรอบครูผูน้ าเกม 

    2.  ครูบอกประโยคการคูณแลว้ช้ีไปท่ีผูเ้ล่นคนหน่ึง  ผูเ้ล่นท่ีถูกช้ีตอ้งเอามือทั้งสอง 
                              ขา้งปิดหู  ผูเ้ล่นสองคนท่ีนัง่อยูติ่ดกบัคนท่ีถูกช้ีตอ้งรีบบอกผลคูณโดยเร็ว  คนท่ี 

                              บอกชา้ตอ้งออกมานัง่กลางวง 
      “ตวัอยา่งการเล่น  เช่น  ครูบอก  สองคูณหน่ึงร้อย”  พร้อมกบัช้ีไปท่ีผูเ้ล่น 

                                  คนหน่ึง  คนท่ีอยูข่า้ง ๆ สองคนตอ้งบอก “สองร้อย” คนท่ีบอกชา้ตอ้งออก 

           มานัง่กลางวง 
  3.  เม่ือครูเห็นวา่ผูเ้ล่นไดเ้ล่นกนัอยา่งทัว่ถึงแลว้จึงใหย้ติุการเล่นผูเ้ล่นท่ีเหลืออยูใ่ห้ 
                   เป็นผูช้นะ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



105 

เกม  ชิงเพชร 
 

จุดประสงค์     ฝึกทกัษะการหาผลคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบั 100 , 200 , 300 ,...900  
อุปกรณ์          1.  เหรียญบาท , เหรียญหา้บาท หรือเหรียญสิบบาท 
                       2.  แผน่เล่นพร้อมปัญหาการคูณดงัรูป 

จ านวนผู้เล่น    2 คน 
การด าเนินกจิกรรม  

1.  นกัเรียนจบัคู่กนัเพื่อเล่นเกม 
 2.  นกัเรียนรับแผน่เกม  ชิงเพชร  คู่ละ 1 แผน่ 
 3.  ผูเ้ล่น 2 คน เลือกเส้นทางคนละทาง  เล่นสลบักนัโดยบอกผลลพัธ์ ถา้บอกถูกให้โยนเหรียญ  
ถา้ออกหวัให้เดิน 2 ช่อง ถา้ออกกอ้ยใหเ้ดิน 1 ช่อง  ใครถึงเพชรก่อนชนะ                     
 

คนเล่นคนท่ี 2  
เร่ิมตน้ 

2  100 5  400 1  900 5  600 7  100 

     

 
9  700 

800  6 300  5 100  3 8  500 6  300 4  300 

800  7 
 
 

 
  

 
 

200  8 100  1   200  8 100  1 

     300  6 

7  800 400  5 100  3 8  500 6  800 4  300 

9  700      

4  100 2  100 5  300 1  900 5  600 
คนเล่นคนท่ี 1  

เร่ิมตน้ 
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เกม  กระต่ายถอดรหัสการคูณ 

 

จุดปะสงค์      ฝึกทกัษะการคูณท่ีมีหลกัเดียวหรือสองหลกัดว้ย 1 และ 0 
จ านวนผู้เล่น    30 คน  
อุปกรณ์          แผน่เกม กระต่ายถอดรหัสการคูณ 

การด าเนินกจิกรรม 

 1.  ผูเ้ล่นทุกคนรับแจกแผน่เกม  ค ามงคล  คนละ 1 แผน่ 

 2.  ผูเ้ล่นแต่ละคนคิดหาค าตอบและน าค าไปตอบในช่องวา่ง 
 5.  ผูเ้ล่นคนใดเสร็จก่อนและถูกตอ้งผูน้ั้นชนะคนท่ี 1 , 2 , 3 
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ค าช้ีแจง  นกัเรียนช่วยหาค าตอบในแต่ละขอ้แลว้น ารหสัมาใส่ใหต้รงกบัค าตอบ 

               ท่ีไดจ้ะทราบวา่เป็นค าอะไร  พร้อมระบายสีใหส้วยงาม 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 A    100  U     200 O     700 

 N    800  M     600 Y     500 

 G    900  R     300 B     400 

 

 

 

9  100 
 

1  100 

 

3  100 

 

6  100 
 

4  100 
 

8  100 
 

2  100 

 

7  100 

 

5  100 
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ค าช้ีแจง  นกัเรียนช่วยหาค าตอบในแต่ละขอ้แลว้น ารหสัมาใส่ใหต้รงกบัค าตอบ 

               ท่ีไดจ้ะทราบวา่เป็นค าอะไร  พร้อมระบายสีใหส้วยงาม 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 A    100  U     200 O     700 

 N    800  M     600 Y     500 

 G    600  R     300 B     400 

 
 

 

 

 

9  100 
 

1  100 

 

3  100 

 

6  100 
 

4  100 
 

8  100 
 

2  100 

 

7  100 

 

5  100 

 

A 
 

R 
 

M 
 

B 
 

O 
 

Y 
 

G 
 

U 
 

N 
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แผนการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณติศาสตร์                                  ช้ันประถมศึกษาปีที่  3 
หน่วยการเรียนรู้ที ่ 7  การคูณ                                            เวลาเรียน  12  ช่ัวโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เร่ือง การคูณจ านวนทีม่ีหลกัเดียวกบั 1,000 ,2,000 ,3,000,…9,000   
                                                                                                                                     เวลา  1  ช่ัวโมง                          

     
สาระส าคัญ 

 จ านวนใดคูณกบั 1,000 ,2,000 ,3,000,…9,000  จะไดผ้ลคูณเท่ากบัจ านวนนั้นกบัเป็นผล
คูณของ 1 , 2 , 3 ,...9  แลว้เติม 0 สามตวัต่อทา้ย 
จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ 
 1.  สามารถหาผลคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบั 1,000 ,2,000 ,3,000,…9,000  ได ้
 

สาระการเรียนรู้ 
การคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบั  1,000 ,2,000 ,3,000,…9,000   

 

ขั้นตอนกจิกรรมคณติศาสตร์  
 ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน 
 1.  นกัเรียนเล่นเกม  บิงโกการคูณ  โดยนกัเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน  
    2. แจกบตัรค าตอบใหน้กัเรียนคนละ 1 ใบ 

    3.  ครูใหน้กัเรียนดูบตัรโจทยที์ละใบ ใชเ้วลา 30 วนิาที  แลว้ใหน้กัเรียนคิดค าคอบเม่ือได้
ค  าตอบแลว้ใหก้ากบาททบัตวัเลขในบตัรค าตอบนั้น  คนใดกากบาทเรียงเป็นแนวเดียวกนัได ้3 ช่อง 
ก่อนใหย้กมือข้ึน  ถา้ถูกตอ้งก็จะเป็นผูช้นะ 
  4.  ท าการเล่นต่อเพื่อหาผูช้นะต่อไป 
  5.  สุ่มถามนกัเรียนเพื่ออธิบายค าตอบท่ีไดม้า 
 ขั้นสอนและเล่นเกมแข่งขันกลุ่มย่อย 
 5.  ครูช้ีแจงแนะน าเพิ่มเติมเก่ียวกบัการหาผลคูณของจ านวนท่ีมีหลกัเดียว กบั  100 , 200 ,300 
,...900  จากเกมขั้นน า  ดงัน้ี 
              1  1,000  1,000  ,  2  1,000  2,000  , 3  1,000   3,000  ,  4  1,000  4,000   ,    
              5  1,000   5,000 ,  2  3,000   6,000  , 7  4,000   28,000 , 8  4,000  32,000   
              9  6,000   54,000 , 2  9,000   18,000  , 7  7,000  49,000 , 5  5,000  25,000   

ฯลฯ 
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 6.  นกัเรียนร่วมกนัยกตวัอยา่งประโยคสัญลกัษณ์ท่ีเป็นการหาผลคูณของจ านวนท่ีมีหลกัเดียว 
กบั  1,000 ,2,000 ,3,000,…9,000  และท ากิจกรรมดงัขอ้  5  อีก 1 – 5  ขอ้ 
 7.  นกัเรียนเล่นเกม  ชิงเทอง  โดยมีขั้นตอนดงัน้ี 

     7.1  นกัเรียนจบัคู่กนัเพื่อเล่นเกม 
     7.2  นกัเรียนรับแผน่เกม  ชิงทอง คู่ละ 1 แผน่ 
     7.3  ผูเ้ล่น 2 คน เลือกเส้นทางคนละทาง  เล่นสลบักนัโดยบอกผลลพัธ์ ถา้บอกถูกให้
โยนเหรียญ  ถา้ออกหวัให้เดิน 2 ช่อง ถา้ออกกอ้ยใหเ้ดิน 1 ช่อง  ใครถึงทองก่อนชนะ                     
 8.  นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุป เร่ือง  การคูณจ านวนใดท่ีคูณกบั  1,000 ,2,000 
,3,000,…9,000  จะไดผ้ลคูณเท่ากบัจ านวนนั้นคูณกบั 1 , 2 , 3,…9  แลว้เติม 0 สามตวัต่อทา้ย 
 ขั้นฝึกเพิม่เติม 

 9.  นกัเรียนเล่นเกม  เพนกวนิหาปลา  นกัเรียนคนใดเสร็จก่อนและถูกตอ้งเป็นผูช้นะคนท่ี 1 , 
2 , 3....และออกมาน าเสนอหนา้ชั้นเรียนวา่มีวธีิคิดอยา่งไร  เพื่อเป็นการแลกเปล่ียนเรียนรู้ 
 

ส่ือการเรียนรู้ 
 1.  เกม  บิงโกการคูณ 

 2.  เกม  ชิงทอง 
 3.  เกม  เพนกวินหาปลา 
 

การวดัและประเมินผล 
 1.  สังเกตจากการร่วมท ากิจกรรม 
 2.  สังเกตจากการตอบค าถามและร่วมกนัสรุป 

3.  การน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 
4.  ตรวจใบกิจกรรมเกม 
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งานท่ีน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 

สรุปความรู้ท่ีไดรั้บจากการน าเสนอแนวคิด 

ความรู้สึกต่อการน าเสนอแนวคิด 

แบบบันทกึการน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 
 
ช่ือกลุ่ม......................................................................... 
ช่ือสมาชิกในกลุ่ม................................................................................................ 

.................................................................................................  

.................................................................................................  

.................................................................................................  

.................................................................................................  
 

 

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................  

...............................................................................................................................................  

...............................................................................................................................................  
 

 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
 
 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
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เกม  บิงโกก้ารคูณ 

 

วตัถุประสงค์   ฝึกทกัษะการหาผลคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบั 1000 , 2000 , 3000 ,...9000  
อุปกรณ์        1.  บตัรโจทยก์ารคูณ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 2.  บตัรค าตอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

จ านวนผู้เล่น  ทั้งชั้น 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

3  3,000 
 

 

 

 

 

 

1,000  2 
 

 

 

 

 

 

5  2,000 
3,000 

 

 

 

 

 

 

1,000  6 
 

 

 

 

 

 

2  5,000 

 

 

 

 

 

8  1,000 
 

 

 

 

 

2,000  4  
 

 

 

 

 

 

6,000  2  
 

 

 

 

 

 

4,000  4  
 

 

 

 

 

 

9  1,000 

 

 

 

 

 

4,000  3 

 

 

 

 

 

 

1,000  7 

 

 

 

 

 

 

4  3,000 

 

 

 

 

 

 

4,000  2  
 

 

 

 

 

 

2,000  3  
 

 

 

 

 

 

3,000  2 
 

 

 

 

 

 

55,000 
 

 

 

 

 

 

4  1,000 
 

 

 

 

 

 

2,000  2 
 

 

 

 

 

 

5  1,000 
 

4,000 3,000 12,000 
2,000 5,000 4,000 
7,000 10,000 6,000 
 

2,000 25,000 3,000 
7,000 4,000 5,000 
4,000 10,000 6,000 
 

8,000 5,000 2,000 
25,000 10,000 6,000 
7,000 4,000 3,000 

 

4,000 3,000 2,000 
12,000 5,000 4,000 
7,000 10,000 6,000 
 

5,000 4,000 3,000 
8,000 16,000 12,000 
5,000 10,000 4,000 
 

8,000 5,000 2,000 
25,000 10,000 6,000 
7,000 4,000 3,000 
 

3,000 2,000 9,000 
8,000 10,000 25,000 
5,000 7,000 4,000 
 

1,000 5,000 12,000 
16,000 10,000 6,000 
4,000 4,000 3,000 
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กติกาและวธีิการเล่น 

 1.  นกัเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน     
 2. แจกบตัรค าตอบใหน้กัเรียนคนละ 1 ใบ 

 3.  ครูใหน้กัเรียนดูบตัรโจทยที์ละใบ ใชเ้วลา 30 วนิาที  แลว้ใหน้กัเรียนคิดค าคอบเม่ือได้
ค  าตอบแลว้ใหก้ากบาททบัตวัเลขในบตัรค าตอบนั้น  คนใดกากบาทเรียงเป็นแนวเดียวกนัได ้3 ช่อง 
ก่อนใหย้กมือข้ึน  ถา้ถูกตอ้งก็จะเป็นผูช้นะ 
 4.  ท าการเล่นต่อเพื่อหาผูช้นะต่อไป 
 5.  สุ่มถามนกัเรียนเพื่ออธิบายค าตอบท่ีไดม้า 
 6.  ผูท่ี้ชนะจะไดรั้บดาวสะสมไวเ้ป็นคะแนน คนละ 1 ดวง 
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เกม  ชิงทอง 
 

จุดประสงค์     ฝึกทกัษะการหาผลคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบั 1000 , 2000 , 3000 ,...9000  
อุปกรณ์          1.  เหรียญบาท , เหรียญหา้บาท หรือเหรียญสิบบาท 
                       2.  แผน่เล่นพร้อมปัญหาการคูณดงัรูป 

จ านวนผู้เล่น    2 คน 
การด าเนินกจิกรรม  

1.  นกัเรียนจบัคู่กนัเพื่อเล่นเกม 
 2.  นกัเรียนรับแผน่เกม  ชิงทอง  คู่ละ 1 แผน่ 
 3.  ผูเ้ล่น 2 คน เลือกเส้นทางคนละทาง  เล่นสลบักนัโดยบอกผลลพัธ์ ถา้บอกถูกให้โยนเหรียญ  
ถา้ออกหวัให้เดิน 2 ช่อง ถา้ออกกอ้ยใหเ้ดิน 1 ช่อง  ใครถึงทองก่อนชนะ                     
 

คนเล่นคนท่ี 2  
เร่ิมตน้ 

2  1,000 5  4,000 1  9,000 5  6,000 7  1,000 

     

 
9  7,000 

8,000  6 3,000  5 1,000  3 8  5,000 6  3000 4  3,000 

8,000  7 
 
 

 
  

 
 

2,000  8 1,000  1   2,000  8 1,000  1 

     3,000  6 

7  8,000 4,000  5 1,000  3 8  5,000 6  8,000 4  3,000 

9  7,000      

4  1,000 2  1,000 5  3,000 1  9,000 5  6,000 
คนเล่นคนท่ี 1  

เร่ิมตน้ 
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ค าช้ีแจง  ชาวประมงให้ปลาลูกนกเพนกวินไปกนิได้ ถ้าเติมผลคูณให้ถูกต้อง 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

59,000  

 

24,000
 

 

 

94,000  

 

11,000
 

 

 45,000
 

 

 

83,000
 

 

 66,000  

38,000  

 

72,000  
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ชาวประมงให้ปลาลูกนกเพนกวินไปกนิได้ ถ้าเตมิผลคูณให้ถูกต้อง 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

59,000 4,5000 

 

24,000
 8,000

 

 

94,000 36,000 

 

11,000
 1,000

 

 45,000
 20,000

 

 

83,000
 24,000

 

 66,000 36,000 

38,000 24,000 

 

72,000 14,000 
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แผนการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณติศาสตร์                                  ช้ันประถมศึกษาปีที่  3 
หน่วยการเรียนรู้ที ่ 7  การคูณ                                            เวลาเรียน  12  ช่ัวโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เร่ือง การคูณจ านวนทีม่ีหลกัเดียวกบัจ านวนสองหลกั         เวลา  1  ช่ัวโมง                          

     
สาระส าคัญ 

 การคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนสองหลกั ท าไดโ้ดยการใชว้ธีิคูณทีละหลกั  เม่ือผลคูณใน
หลกัใดเป็นจ านวนสองหลกั ใหท้ดไปอีกหน่ึงหลกัทางซา้ยมือ แลว้น าผลคูณท่ีไดม้าบวกกนั 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 สามารถหาผลคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบัจ านวนสองหลกัได ้
 

สาระการเรียนรู้ 
การคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบัจ านวนสองหลกั 

 

ขั้นตอนกจิกรรมคณติศาสตร์  
 ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน 
 1.  นกัเรียนเล่นเกม  ลูกห่านหาแม่ห่าน  โดยแจกบตัรภาพแม่ห่าน  ใหน้กัเรียน 4 คน คนละ 
1 บตัร  
 2.  แจกบตัรภาพลูกห่าน ให้นกัเรียน 24 คน คนละ 1 บตัร 
 3.  ใหแ้ม่ห่านออกมายนืหนา้ชั้น  เม่ือใหส้ัญญาณเร่ิมเล่น  นกัเรียนท่ีถือบตัรภาพลูกห่าน  
ซ่ึงแสดงผลคูณเท่ากบัจ านวนท่ีแสดงในบตัรแม่ห่านจะตอ้งเขา้ไปหาแม่ห่าน  แม่ห่านและลูกห่าน
ตอ้งช่วยกนัตรวจสอบความถูกตอ้ง  กลุ่มใดรวมกลุ่มไดเ้สร็จเรียบร้อยก่อนและถูกตอ้งเป็นผูช้นะ   
  4.  คละบตัรแลว้เร่ิมเล่นตามวธีิเล่น ขอ้ 1 – ขอ้ 3 ใหม่ 
 ขั้นสอนและเล่นเกมแข่งขันกลุ่มย่อย 

5.  ครูช้ีแจงแนะน าเพิ่มเติมเก่ียวกบัการคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบัจ านวนสองหลกัจากเกม
ขั้นน า  ดงัน้ี 
                   25  4  100   ,  20  5  100   ,   5  20  100  ,   10  10   100    
                   4  25  100   ,  50  2   
                   -  การคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนสองหลกัมีวธีิการอยา่งไร (น าตัวคูณไปคูณตัวตั้งที
ละหลกั) 
                   -  เร่ิมคูณหลกัใดก่อน (ตัวคูณกบัหลกัหน่วยของตัวตั้งถ้ามีทดให้ใส่ทดในหลกัถัดไป) 
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                   -  เร่ิมคูณหลกัใดต่อไป (ตัวคูณกบัหลกัสิบของตัวตั้งถ้ามีทดอยู่ให้น ามารวมกบัผลคูณ) 
     นกัเรียนและครูร่วมกนัตรวจสอบความถูกตอ้ง 
6.  นกัเรียนร่วมกนัยกตวัอยา่ง  ประโยคสัญลกัษณ์การคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบัจ านวนสอง

หลกัและท ากิจกรรมดงัขอ้  5  อีก 1 – 2  ขอ้ 
 7.  นกัเรียนเล่นเกม  เส้นทางการคูณ  โดยมีขั้นตอน  ดงัน้ี 
  7.1  นกัเรียนจบัคู่แลว้ผูเ้ล่นตกลงกนัวา่ใครเป็นคนเล่นท่ี 1 
  7.2  ผูเ้ล่นคนแรก  ตอบค าถามวา่  15  2   เม่ือตอบถูกได ้1 คะแนน 

  7.3  ผูเ้ล่นคนสอง  ตอบค าถามวา่  25  2 เม่ือตอบถูกได ้1 คะแนน 
  7.4  ผูเ้ล่นทั้งสองคนสลบักนัเล่นใครตอบไดถู้กหมดหรือถูกมากกวา่ผูเ้ล่นผูน้ั้นเป็นผูช้นะ   
                           ในกรณีท่ีผูห้น่ึงตอบผิด  และผูเ้ล่นอีกคนตอบถูกผูท่ี้ตอบถูก ผูท่ี้ตอบถูกจะไดค้ะแนน 

                           1 คะแนน   
 

12     9 18     5 62     7 90     4 71     8 16     5 

27     3     38     4 

31     7  ส้ินสุด 11    9  24     6 

34     5   78     3  16     5 

50     6 50     8 44     4 65     7  33    3 

     12     5 

จุดเร่ิมต้น 15     2 25     2 15     3 17     5 26     3 
 

 8.  นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุป เร่ือง  การคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบัจ านวนสองหลกัจะท า
ไดโ้ดยการใชว้ธีิคูณทีละหลกั  เม่ือผลคูณในหลกัใดเป็นจ านวนสองหลกั  ใหท้ดไปอีกหน่ึงหลกัทางซา้ยมือ 
แลว้น าผลคูณท่ีไดม้าบวกกนั 
 ขั้นฝึกเพิม่เติม 

 9.  นกัเรียนเล่นเกม  เจา้กบการคูณ  นกัเรียนคนใดเสร็จก่อนและถูกตอ้งเป็นผูช้นะคนท่ี 1 , 2 , 
3....และออกมาน าเสนอหนา้ชั้นเรียนวา่มีวธีิคิดอยา่งไร  เพื่อเป็นการแลกเปล่ียนเรียนรู้ 
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ส่ือการเรียนรู้ 
 1.  เกม  ลูกห่านหาแม่ 
 2.  เกม  เส้นทางการคูณ 
 3.  เกม  เจา้กบการคูณ 
 

การวดัและประเมินผล 
 1.  สังเกตจากการร่วมท ากิจกรรม 
 2.  สังเกตจากการตอบค าถามและร่วมกนัสรุป 

3.  การน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 
4.  ตรวจใบกิจกรรมเกม 
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งานท่ีน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 

สรุปความรู้ท่ีไดรั้บจากการน าเสนอแนวคิด 

ความรู้สึกต่อการน าเสนอแนวคิด 

แบบบันทกึการน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 
 
ช่ือกลุ่ม......................................................................... 
ช่ือสมาชิกในกลุ่ม................................................................................................ 

.................................................................................................  

.................................................................................................  

.................................................................................................  

.................................................................................................  
 

 

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................  

...............................................................................................................................................  

...............................................................................................................................................  
 

 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
 
 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
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เกม  ลูกห่านหาแม่ 
 
วตัถุประสงค์      เพื่อฝึกทกัษะหาผลคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบัจ านวนสองหลัก 
อุปกรณ์ 1.  บตัรภาพแม่ห่าน 4 บตัร  แต่ละบตัรเขียนตวัเลข  100 , 60 , 80 , 90  ไม่ซ ้ ากนั 
 2.  บตัรภาพลูกห่าน 24 บตัร  แต่ละบตัรเขียนขอ้ความต่อไปน้ี บตัรละหน่ึงขอ้ความ  
                                   ไม่ซ ้ ากนั 
  25  4  ,  4  25   20  5  ,  5  20  , 10  10  ,  50  2   
  5  12 ,  12  5  ,  30  2  ,  2  30  ,  6  10  ,  10  6  

      4  20  ,  20  4  ,  8  10  ,  10  8  ,  2  40  ,  40  2   
      3  30  ,  30  3  ,  45  2  ,  2  45  ,  9  10  ,  15  6   

จ านวนผู้เล่น    ทั้งชั้น 
การด าเนินกจิกรรม 
  1.  แจกบตัรภาพแม่ห่าน  ให้นกัเรียน 4 คน คนละ 1 บตัร 
  2.  แจกบตัรภาพลูกห่าน ให้นกัเรียน 24 คน คนละ 1 บตัร 
  3.  ใหแ้ม่ห่านออกมายนืหนา้ชั้น  เม่ือใหส้ัญญาณเร่ิมเล่น  นกัเรียนท่ีถือบตัรภาพ 
                                 ลูกห่าน  ซ่ึงแสดงผลคูณเท่ากบัจ านวนท่ีแสดงในบตัรแม่ห่านจะตอ้งเขา้ไปหา 
                                 แม่ห่าน  แม่ห่านและลูกห่านตอ้งช่วยกนัตรวจสอบความถูกตอ้ง  กลุ่มใดรวมกลุ่ม 
                                 ไดเ้สร็จเรียบร้อยก่อนและถูกตอ้งเป็นผูช้นะ   
  4.  คละบตัรแลว้เร่ิมเล่นตามวธีิเล่น ขอ้ 1 – ขอ้ 3 ใหม่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

100 

10  10   

25  4   

50  2   

    4  25   20  5        5  20   
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60 

6  10   

5  12   

10  6   

    12  5   30  2        2  30   

80 

4  20   

4  20   

20  4   

    20  4   8  10        10  8   

90 

9  10   

3  30   

15  6   

    30  3   45  2        2  45   
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เกม  เส้นทางการคูณ 

 

จุดประสงค์ ฝึกทกัษะการคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบัจ านวนสองหลกั 
อุปกรณ์             แผน่ตารางดงัภาพ  เบ้ียต่างสี 2 อนั ส าหรับเดิน 

จ านวนผู้เล่น       2  คน 
การด าเนินกจิกรรม 
 1.  ผูเ้ล่นตกลงกนัวา่ใครเป็นคนเล่นท่ี 1 
 2.  ผูเ้ล่นคนแรก  ตอบค าถามวา่  15  2   เม่ือตอบถูกได ้1 คะแนน 

 3.  ผูเ้ล่นคนสอง  ตอบค าถามวา่  25  2 เม่ือตอบถูกได ้1 คะแนน 
 4.   ผูเ้ล่นทั้งสองคนสลบักนัเล่น  ใครตอบไดถู้กหมดหรือถูกมากกวา่ผูเ้ล่นผูน้ั้นเป็นผูช้นะ   
                   ในกรณีท่ีผูห้น่ึงตอบผดิ   และผูเ้ล่นอีกคนตอบถูกผูท่ี้ตอบถูก  ผูท่ี้ตอบถูกจะไดค้ะแนน 

                    1 คะแนน 
 

12     9 18     5 62     7 90     4 71     8 16     5 

27     3     38     4 

31     7  ส้ินสุด 11    9  24     6 

34     5   78     3  16     5 

50     6 50     8 44     4 65     7  33    3 

     12     5 

จุดเร่ิมต้น 15     2 25     2 15     3 17     5 26     3 
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เกม  เจ้ากบการคูณ 

 

จุดประสงค์       ฝึกทกัษะการคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบัจ านวนสองหลกั 

อุปกรณ์             แผน่เกม เจา้กบการคูณ  จ านวน  30 แผน่ 

จ านวนผูเ้ล่น      ทั้งชั้น 
การด าเนินกจิกรรม 

 1.  ผูเ้ล่นรับแจกแผน่เกม จา้กบการคูณคนละ 1 แผน่ 

 2.  ครูใหส้ัญญาณ  ผูเ้ล่นแต่ละคนหาค าตอบใครเสร็จก่อนและถูกตอ้งทั้งหมด 

                   เป็นผูช้นะท่ี 1 , 2 , 3.... 
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ค ำช้ีแจง  นักเรียนช่วยเจ้ากบเดินทางไปจับแมลงกนิ โดยการเติมค าตอบให้ถูกต้อง 
                
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

683 ………..….. 

 

754 ………..….. 

 

892 ………..….. 

 5 ………..….. 

 

427 ………..….. 

 

379 ………..….. 

 

644 ………..….. 

 

827 ………..….. 

 166 ………..….. 

 

158 ………..….. 

 

594 ………..….. 

 

847 ………..….. 

 

189 ………..….. 

 825 ………..….. 

 

636 ………..….. 

 

725 ………..….. 

 

353 ………..….. 

 

462 ………..….. 

 

293 ………..….. 

 

 145 ………..….. 

596 ………..….. 
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ค ำช้ีแจง  นักเรียนช่วยเจ้ากบเดินทางไปจับแมลงกนิ โดยการเติมค าตอบให้ถูกต้อง 
                
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

683 …204.. 

 

754 …300.. 

 

892 …178.. 

 5 ………..….. 

 

427 …294.. 

 

379 …333.. 

 

644 …256.. 

 

827 …574.. 

 166 …96.. 

 

158 120. 

 

594 …236.. 

 

847 …588 

 

189 …162. 

 825 …410. 

 

636 …378..….. 

 

725 …360..….. 

 

353 …105..….. 

 

462 …92..….. 

 

293 …87.….. 

 

 145 …70…... 

596 …354.. 
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แผนการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณติศาสตร์                                  ช้ันประถมศึกษาปีที่  3 
หน่วยการเรียนรู้ที ่ 7  การคูณ                                            เวลาเรียน  12  ช่ัวโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เร่ือง การคูณจ านวนทีม่ีหลกัเดียวกบัจ านวนสองหลกั         เวลา  1  ช่ัวโมง                          

     
สาระส าคัญ 

 การคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนสองหลกั ท าไดโ้ดยการใชว้ธีิคูณทีละหลกั  เม่ือผลคูณใน
หลกัใดเป็นจ านวนสองหลกั ใหท้ดไปอีกหน่ึงหลกัทางซา้ยมือ แลว้น าผลคูณท่ีไดม้าบวกกนั 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 สามารถหาผลคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบัจ านวนสองหลกัได ้
 

สาระการเรียนรู้ 
การคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบัจ านวนสองหลกั 

 

ขั้นตอนกจิกรรมคณติศาสตร์  
 ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน 
 1.  นกัเรียนเล่นเกม  ร าวงจบัคู่คูณ  โดยมีขั้นตอน ดงัน้ี  นกัเรียนยนืรอบห้องเป็นวงกลม 

  2.  แจกบตัรตวัเลขใหผู้เ้ล่นคนละ 1 บตัร  
                   -  บตัรตวัเลข จ านวน 2 หลกั จ านวน 15 แผน่  ไดแ้ก่  12 , 15 , 16 , 18 , 20 , 23 , 25 ,  
                        35 , 48 , 50 , 65 , 73 , 81 , 92 , 95 
  -  บตัรตวัเลข จ านวน 1 หลกั จ านวน 15 แผน่  ไดแ้ก่  2 , 2 , 3 , 3 , 4 , 4 , 5 , 5 , 6 , 6 ,  
                        7 , 7 , 8 , 8 , 9 
 3.  ใหน้กัเรียนตบมือร้องเพลง  ร าวง 
 4.  เม่ือครูใหส้ัญญาณหยดุเล่น  นกัเรียนท่ีไดรั้บบตัรเลขจ านวนสองหลกัตอ้งไปจบัคู่กบับตัร 
เลขท่ีมีจ านวนหน่ึงหลกั   
 5.  ผูเ้ล่นคู่ใดจบัคู่ไดแ้ลว้ใหน้ าตวัเลขทั้งสองบตัรมาคูณกนัใครเสร็จก่อนให้ออกไปยนืหนา้ชั้น 
เรียนพร้อมชูจ านวนทั้งสองจ านวน  แลว้บอกค าตอบให้เพื่อน ๆ ฟัง  เพื่อนร่วมตรวจถา้ถูกตอ้งคือผูช้นะ   
  6.  คละบตัรแลว้เร่ิมเล่นตามวธีิเล่น ขอ้ 1 – ขอ้ 5 ใหม่ 
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 ขั้นสอนและเล่นเกมแข่งขันกลุ่มย่อย 
5.  ครูช้ีแจงแนะน าเพิ่มเติมเก่ียวกบัการคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบัจ านวนสองหลกัจากเกม

ขั้นน า  ดงัน้ี 
                  15  2   30    , 16    5   80    ,  18   7    126  ,   48   7    126    
                  65  9   585  , 73    5   365  ,  81   5   405    ,   92   7    644  

ฯลฯ 
                   -  การคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนสองหลกัมีวธีิการอยา่งไร (น าตัวคูณไปคูณตัวตั้งที
ละหลกั) 
                   -  เร่ิมคูณหลกัใดก่อน (ตัวคูณกบัหลกัหน่วยของตัวตั้งถ้ามีทดให้ใส่ทดในหลกัถัดไป) 
                   -  เร่ิมคูณหลกัใดต่อไป (ตัวคูณกบัหลกัสิบของตัวตั้งถ้ามีทดอยู่ให้น ามารวมกบัผลคูณ) 

     นกัเรียนและครูร่วมกนัตรวจสอบความถูกตอ้ง 
6.  นกัเรียนร่วมกนัยกตวัอยา่ง  ประโยคสัญลกัษณ์การคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบัจ านวนสอง

หลกัและท ากิจกรรมดงัขอ้  5  อีก 1 – 2  ขอ้ 
 7.  นกัเรียนเล่นเกม  คูณไดผ้ลลพัธ์  โดยมีขั้นตอน  ดงัน้ี 
   7.1  นกัเรียนจบัคู่กนั 
   7.2  ครูวางแผน่ตาราง 6  6 บนโตะ๊ 
     7.3.  สลบับตัร   ทั้ง 40 ใบวางลง  แจกใหค้นละ 10 ใบ 

     7.4  ตกลงกนัวา่ใครจะเป็นผูเ้ล่นคนแรก 

     7.5  ผูเ้ล่นคนแรกวางบตัรในมือซ่ึงแสดงผลลพัธ์ของผลคูณลงบนแผน่ตาราง 
     7.6  คนเล่นคนท่ี 2 ดูบตัรในมือของตนท่ีแสดงผลลพัธ์ของผลคูณลงบนแผน่ตาราง 
     7.7  ผูเ้ล่นทั้งสองคนสลบักนัจนหมดบตัรในมือหรือไม่มีบตัรท่ีแสดงผลคูณของตวัเลขบน 

แผน่ตารางก็เอาบตัรจากกองกลางข้ึน 
    7.8  เล่นสลบักนัไปจนบตัรหมดหรือตารางเตม็ ใครหมดบตัรในมือก่อนแสดงวา่เป็นผูช้นะ 
 

14  5 22  6 25  3 31  4 21  2 

54  2 83  4 38  9 56  2 16  5 

73  4 25  8 94  2 80  6 74  4 

86  3 83  6 69  7 48  5 40  8 

45  2 95  7 60  3 24  9 91  3 
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 8.  นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุป เร่ือง  การคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบัจ านวนสองหลกัจะท า
ไดโ้ดยการใชว้ธีิคูณทีละหลกั  เม่ือผลคูณในหลกัใดเป็นจ านวนสองหลกั  ใหท้ดไปอีกหน่ึงหลกัทางซา้ยมือ 
แลว้น าผลคูณท่ีไดม้าบวกกนั 
 ขั้นฝึกเพิม่เติม 

 9.  นกัเรียนเล่นเกม ปริศนาจ านวนไขว ้ นกัเรียนคนใดเสร็จก่อนและถูกตอ้งเป็นผูช้นะคนท่ี 1 , 
2 , 3....และออกมาน าเสนอหนา้ชั้นเรียนวา่มีวธีิคิดอยา่งไร  เพื่อเป็นการแลกเปล่ียนเรียนรู้ 

 

ส่ือการเรียนรู้ 
 1.  เกม  ร าวงจบัคู่คูณ 
 2.  เกม  คูณไดผ้ลลพัธ์ 
 3.  เกมปริศนาจ านวนไขว ้
 

การวดัและประเมินผล 
 1.  สังเกตจากการร่วมท ากิจกรรม 
 2.  สังเกตจากการตอบค าถามและร่วมกนัสรุป 

3.  การน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 
4.  ตรวจใบกิจกรรมเกม 
 
 
 
 
 
 
 

 

70 110 75 124 42 

108 332 342 112 
80 

292 200 188 480 296 

258 498 469 240 320 

90 666 180 261 273 

บตัรผลลพัธ์ 
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งานท่ีน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 

สรุปความรู้ท่ีไดรั้บจากการน าเสนอแนวคิด 

ความรู้สึกต่อการน าเสนอแนวคิด 

แบบบันทกึการน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 
 
ช่ือกลุ่ม......................................................................... 
ช่ือสมาชิกในกลุ่ม................................................................................................ 

.................................................................................................  

.................................................................................................  

.................................................................................................  

.................................................................................................  
 

 

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................  

...............................................................................................................................................  

...............................................................................................................................................  
 

 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
 
 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
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เกม  ร าวงจับคู่คูณ 

 

จุดประสงค์    ฝึกทกัษะการคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบัจ านวนสองหลกั 
อุปกรณ์         1.  บตัรตวัเลข จ านวน 2 หลกั จ านวน 15 แผน่  ไดแ้ก่  12 , 15 , 16 , 18 , 20 , 23 , 25 ,  
                           35 , 48 , 50 , 65 , 73 , 81 , 92 , 95 
    2.  บตัรตวัเลข จ านวน 1 หลกั จ านวน 15 แผน่  ไดแ้ก่  2 , 2 , 3 , 3 , 4 , 4 , 5 , 5 , 6 , 6 ,  
                          7 , 7 , 8 , 8 , 9 
จ านวนผู้เล่น  ทั้งชั้น 
การด าเนินกจิกรรม 

 1.  นกัเรียนยนืรอบหอ้งเป็นวงกลม 

  2.  แจกบตัรตวัเลขใหผู้เ้ล่นคนละ 1 บตัร 
 3.  ใหน้กัเรียนตบมือร้องเพลง  ร าวง 
 4.  เม่ือครูใหส้ัญญาณหยดุเล่น  นกัเรียนท่ีไดรั้บบตัรเลขจ านวนสองหลกัตอ้งไปจบัคู่กบั 

                       บตัรเลขท่ีมีจ านวนหน่ึงหลกั   
 5.  ผูเ้ล่นคู่ใดจบัคู่ไดแ้ลว้ใหน้ าตวัเลขทั้งสองบตัรมาคูณกนัใครเสร็จก่อนให้ออกไปยนื 

                       หนา้ชั้นเรียนพร้อมชูจ านวนทั้งสองจ านวน  แลว้บอกค าตอบใหเ้พื่อน ๆ ฟัง  เพื่อน 

                       ร่วมตรวจถา้ถูกตอ้งคือผูช้นะ   
 6.  เม่ือผูเ้ล่นทุกคนออกไปบอกผลคูณหรือค าตอบครบทุกคนใหเ้ร่ิมเล่นใหม่ 
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เกม  คูณได้ผลลพัธ์ 
 

จุดประสงค์    ฝึกทกัษะการคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบัจ านวนสองหลกั 
อุปกรณ์          ตาราง 6  6   ซ่ึงแสดงจ านวนสองจ านวนคูณกนั และบตัร    ซ่ึงแสดงผลลพัธ์ 
                       ของผลคูณนอกแผน่ 

จ านวนผู้เล่น   2 คน 
การด าเนินกจิกรรม 

 1.  วางแผน่ตาราง 6  6 บนโตะ๊ 
 2.  สลบับตัร   ทั้ง 40 ใบวางลง  แจกใหค้นละ 10 ใบ 

 3.  ตกลงกนัวา่ใครจะเป็นผูเ้ล่นคนแรก 
 4.  ผูเ้ล่นคนแรกวางบตัรในมือซ่ึงแสดงผลลพัธ์ของผลคูณลงบนแผน่ตาราง 
 5.  คนเล่นคนท่ี 2 ดูบตัรในมือของตนท่ีแสดงผลลพัธ์ของผลคูณลงบนแผน่ตาราง 
 6.  ผูเ้ล่นทั้งสองคนสลบักนัจนหมดบตัรในมือหรือไม่มีบตัรท่ีแสดงผลคูณของตวัเลขบน 

                   แผน่ตารางก็เอาบตัรจากกองกลางข้ึน 
 7.  เล่นสลบักนัไปจนบตัรหมดหรือตารางเตม็  ใครหมดบตัรในมือก่อนแสดงวา่เป็นผูช้นะ 
 

14  5 22  6 25  3 31  4 21  2 

54  2 83  4 38  9 56  2 16  5 

73  4 25  8 94  2 80  6 74  4 

86  3 83  6 69  7 48  5 40  8 

45  2 95  7 60  3 24  9 91  3 

 
 

 

 

 

 

 
 

70 110 75 124 42 

108 332 342 112 80 

292 200 188 480 296 

258 498 469 240 320 

90 666 180 261 273 

บตัรผลลพัธ์ 
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เกม   ปริศนาจ านวนไขว ้
 

วตัถุประสงค์   ฝึกทกัษะการคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบัจ านวนสองหลกั 
อุปกรณ์ 

   ใบเกม “ปริศนาจ านวนไขว”้   จ  านวน 30 ใบ   หรือตามจ านวนผูเ้ล่น 

จ านวนผูเ้ล่น   30 คน 
กติกาและวธีิการเล่น 

 1.  นกัเรียนทั้งหมดยนืลอ้มวงเป็นวงกลม   
 2. ครูเปิดเทปเสียงเพลงและใหน้กัเรียนร าวง  รอบหอ้งเรียน  ขณะนกัเรียนร าวงไดส้องรอบ
ครูแจกใบเกม “ปริศนาจ านวนไขว”้ นกัเรียนคนละใบโดยใบเกมมว้นไว ้  หา้มนกัเรียนเปิดดูจนกวา่
จะไดย้นิเสียงนกหวดีท่ีครูเป่าใหห้ยดุ 

 3.  นกัเรียนแต่ละหาค าตอบ  ใครคิดไดเ้สร็จก่อนใหย้กมือข้ึนพร้อมพูดวา่  “เสร็จแลว้”  จากนั้น
ครูตรวจสอบความถูกตอ้ง  ถา้ถูกตอ้งจะเป็นผูช้นะคนท่ี 1 , 2 , 3..... 
 4.  เม่ือนกัเรียนแต่ละคนคิดหาค าตอบเสร็จทุกคนแลว้ ครูใหน้กัเรียนท่ีอยากแสดงความสามารถ  
ออกมาอธิบายเก่ียวกบัการคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนสองหลกั  และคนท่ีไม่เขา้ใจใหเ้พือ่นๆ ช่วยกนั 
อธิบายใหม่ใหเ้ขา้ใจ   
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ค าช้ีแจง  น าผลคูณมาใส่ในตางรางให้ถูกต้อง 
 

 

1.  2. 

 
7. 
  

  5. 6. 

 
3. 4. 

   

  
8. 

  

     
 

                                                           
แนวนอน แนวตั้ง 

1.  51  3      
3.  66  5      
4.  51  6      
5.  75  7      
8.  5  81      

1.  61  3      
2.  70  5      
3.  51  7      
4.  6  63      
5.  7  72      
6.  5  52      
7.  15  3     
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ค าช้ีแจง  น าผลคูณมาใส่ในตางรางให้ถูกต้อง 
 

1. 

1 

 

5 

2.  

3  
7. 

4 

 

8 

 5. 

5 

6. 

2 

 

 

5 

 

3. 

3 

4. 

3 
 

0 
 

6  
 

5 

 

7 
8. 

4 

 

0 

 

 

5 

 

7 

 

8    
 

 

                                                           
แนวนอน แนวตั้ง 

1.  51  3     (153) 
3.  66  5     (330)  
4.  51  6     (306) 
5.  75  7     (525) 
8.  5  81     (405 

1.  61  3     (183) 
2.  70  5     (350) 
3.  51  7     (357) 
4.  6  63     (378) 
5.  7  72     (504) 
6.  5  52     (260) 
7.  15  3    (45) 
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แผนการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณติศาสตร์                                  ช้ันประถมศึกษาปีที่  3 
หน่วยการเรียนรู้ที ่ 7  การคูณ                                            เวลาเรียน  12  ช่ัวโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เร่ือง   การคูณจ านวนหน่ึงหลักกบัจ านวนไม่เกนิส่ีหลกั   เวลา  1  ช่ัวโมง                          

     
สาระส าคัญ 

 การคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนท่ีมี 2, 3, 4 หลกั ท าไดโ้ดยการใชว้ธีิคูณทีละหลกั เม่ือผลคูณ
ในหลกัใดเป็นจ านวนสองหลกั ใหท้ดไปอีกหน่ึงหลกัทางซา้ยมือ แลว้น าผลคูณท่ีไดม้าบวกกนั 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 สามารถหาผลคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนไม่เกินส่ีหลกัได ้
 

สาระการเรียนรู้ 
การคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนไม่เกินส่ีหลกั   
  

ขั้นตอนกจิกรรมคณติศาสตร์  
 ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน 
 1.  นกัเรียนเล่นเกม  คู่ฉนัอยูไ่หน  โดยมีขั้นตอน ดงัน้ี   
   1.2  นกัเรียนบตัรแจกใหผู้เ้ล่นคนละ 1 แผน่ 

   1.3  เม่ือใหส้ัญญาณเร่ิมเล่นใหผู้เ้ล่นถือบตัรไปหาคู่ของตน  ผูท่ี้พบคู่ก่อนให้เป็นผูช้นะ 
          เรียงล าดบัท่ี 1 ,  2, 3, ............   
   1.4  ใหแ้ต่ละคู่อธิบายเหตุใดจึงจบัคู่กนั 

       1.5  ครูเปล่ียนบตัรแลว้ใหน้กัเรียนเล่นเกมใหม่ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8,462 4,231  2 

 

19,642 9,821  2 

 
2,704 1,652  3 

 

34,205 6,841  5 

 
9444 2,361  4 

 

18,114 6,038  3 

 
7,615 1,523  5 

 

47,304 5,913  8 

 
43,560 7260  6 

 
49,44 1,236  4 

 
26,082 3,726  7 

 

40,575 8,115  5 

 
40,904 5,113  8 

 

7,654 3,827  2 

 
18,927 2,103  9 
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 ขั้นสอนและเล่นเกมแข่งขันกลุ่มย่อย 
2.  ครูช้ีแจงแนะน าเพิ่มเติมเก่ียวกบัการคูณจ านวนท่ีมีสองกบัจ านวนสองหลกัจากเกมขั้นน า  

ดงัน้ี 
                          6,841  5    34,205  ,  4,231  2    8,462   ,  9,821  2   19,642   
                            6,038  3    18,114  ,  1,523  5   7,615    ,  7,260  6    43,560 

ฯลฯ 
     นกัเรียนตอบค าถามครูวา่จากประโยคสัญลกัษณ์การคูณ  6,841  5      มีวธีิการ

คูณอยา่งไร  โดยครูคอยช้ีแนะเพิ่มเติม  ดงัน้ี 
                   -  คูณจ านวนใดก่อน (5  1) เป็นการคูณตวัคูณกบัตวัตั้งในหลกัใด (หลกัหน่วย) ไดเ้ท่าไร 
(5) ใส่ตวัเลขอยา่งไร (น า 5 ใส่ในหลกัหน่วย) 
                   -  คูณจ านวนใดต่อไป (5  4) เป็นการคูณตวัคูณกบัตวัตั้งในหลกัใด (หลกัสิบ)ไดเ้ท่าไร 
(20) ใส่ตวัเลขอยา่งไร (น า 0 ใส่ในหลกัสิบ และทด 2 ในหลกัร้อย) 
                   -  คูณจ านวนใดต่อไป (5  8) เป็นการคูณตวัคูณกบัตวัตั้งในหลกัใด (หลกัร้อย) ไดเ้ท่าไร 
(40) ใส่ตวัเลขอยา่งไร (น า 40 บวกกบั 2 ทีท่ดไว้  ได้ 42 น า 2 ใส่ในหลกัร้อย และทด 4  ใน หลกัพนั) 
                   -  คูณจ านวนใดต่อไป (5  6) เป็นการคูณตวัคูณกบัตวัตั้งในหลกัใด (หลกัพนั) ไดเ้ท่าไร 
(30) ใส่ตวัเลขอยา่งไร (น า 30 บวกกบั 4 ทีท่ดไว้  ได้ 34 ใส่ 4 ที่หลกัพัน และใส่ 3 ที่หลักหมื่น) 
 
                                  6 , 8 4 1 
                                             5 
                               3 4 , 2 0 5 

     นกัเรียนและครูร่วมกนัตรวจสอบความถูกตอ้ง 
3.  นกัเรียนร่วมกนัยกตวัอยา่ง  ประโยคสัญลกัษณ์การคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบัจ านวนสอง

หลกัและท ากิจกรรมดงัขอ้  5  อีก 1 – 2  ขอ้ 
 4.  นกัเรียนเล่นเกม  ทะลุมิติการคูณ  โดยมีขั้นตอน  ดงัน้ี 
                     4.1  นกัเรียนเบ่งเป็นทีมละ 3 คน  

      4.2  คละบตัรโจทยปั์ญหา แลว้ใหผู้เ้ล่นทีมแรกเปิดข้ึนมาดู 1 บตัร  หาค าตอบของปัญหา 
ไดค้  าตอบเท่าไรใหก้า  ลงในช่องท่ีเป็นค าตอบในแผน่ตารางใหญ่ 1 ช่อง 
      4.3  ทีม 2 ท าเหมือนทีมแรก  เม่ือไดค้  าตอบให ้         ลงในช่องท่ีมีค าตอบ 1 ช่อง 
      4.4  ทีมใดกาค าตอบได ้5 ช่องติดกนัเป็นแถวเดียวกนัในแนวด่ิง แนวทแยง หรือแนวนอน 

 ก่อนเป็นผูช้นะ 

 

2  4  



138 

 อุปกรณ์         1.  แผน่ตาราง ขนาน 4  5 มีตวัเลขในช่อง 

2,654 24,812 16,820 10,412 25,008 

10,107 5,680 50,631 28,809 4,704 

29,350 32,504 11,153 33,040 9,608 

9,632 33,126 18,054 26,747 9,657 
 

 2.  บตัรโจทยปั์ญหา 20 บตัร  แต่ละบตัรมีโจทย ์1 ขอ้ดงัน้ี 

1. 1,327  2      11. 1,123  9     

2. 1,568  3      12. 4,130  8     

3. 2,603  4      13. 1,613  6     

4. 1,136  5      14. 3,219  3     

5. 3,009  6      15. 8,126  4     

6. 9,632  1      16. 5521  6     

7 7,266  7      17. 3,821  7     

8. 3,126  8      18. 2,231  5     

9. 9,603   3     19. 6,203  4     

10. 5,810  5      20. 8,410  2     
 

 8.  นกัเรียนร่วมกนัสรุปความรู้เร่ือง การคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนไม่เกินส่ีหลกัโดยครู
ถามค าถาม ดงัน้ี 
                   -   มีวธีิการคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนไม่เกินส่ีหลกัอยา่งไร (ใช้วธีิการคูณทีละหลกั) 
                   -   เร่ิมคูณตวัคูณกบัตวัตั้งจากหลกัใด (หลักหน่วย หลักสิบ หลักร้อย หลกัพัน ตามล าดับ) 
                   -   ถา้ผลคูณเป็นสองหลกัท าอยา่งไร (ทดไปอกีหน่ึงหลกัทางซ้ายมือ) 
                   -   น าผลคูณท่ีไดท้ั้งหมดมาด าเนินการอยา่งไร (น ามาบวกกนั) 
      นกัเรียนและครูร่วมกนัตรวจสอบความถูกตอ้ง 
 ขั้นฝึกเพิม่เติม 

 9.  นกัเรียนเล่นเกม เจา้หนอนน่ารัก  นกัเรียนคนใดเสร็จก่อนและถูกตอ้งเป็นผูช้นะคนท่ี 1 , 2 , 
3....และออกมาน าเสนอหนา้ชั้นเรียนวา่มีวธีิคิดอยา่งไร  เพื่อเป็นการแลกเปล่ียนเรียนรู้ 
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ส่ือการเรียนรู้ 
 1.  เกม  คู่ฉนัอยูไ่หน 
 2.  เกม  ทะลุมิติการคูณ 
 3.  เกม  เจา้หนอนน่ารัก 
 

การวดัและประเมินผล 
 1.  สังเกตจากการร่วมท ากิจกรรม 
 2.  สังเกตจากการตอบค าถามและร่วมกนัสรุป 

3.  การน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 
4.  ตรวจใบกิจกรรมเกม 
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งานท่ีน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 

สรุปความรู้ท่ีไดรั้บจากการน าเสนอแนวคิด 

ความรู้สึกต่อการน าเสนอแนวคิด 

แบบบันทกึการน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 
 
ช่ือกลุ่ม......................................................................... 
ช่ือสมาชิกในกลุ่ม................................................................................................ 

.................................................................................................  

.................................................................................................  

.................................................................................................  

.................................................................................................  
 

 

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................  

...............................................................................................................................................  

...............................................................................................................................................  
 

 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
 
 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
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เกม  คู่ฉันอยู่ไหน 
 

จุดประสงค์       ฝึกทกัษะการคูณจ านวนท่ีมีสองหลกักบัจ านวนสองหลกั 

อุปกรณ์      1.  บตัรโจทยปั์ญหา จ านวน 15 แผน่    
      2.  บตัรผลลพัธ์ จ  านวน 15 แผน่  ตวัอยา่งเช่น 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จ านวนผู้เล่น  ทั้งชั้น 

การด าเนินกจิกรรม 

  1.  จดัเตรียมบตัรมาเป็นคู่ ๆ ใหจ้  านวนบตัรเท่ากบัจ านวนผูเ้ล่น 

  2.  คละบตัรแลว้แจกใหผู้เ้ล่นคนละ 1 แผน่ 

  3.  เม่ือใหส้ัญญาณเร่ิมเล่นให้ผูเ้ล่นถือบตัรไปหาคู่ของตน  ผูท่ี้พบคู่ก่อนใหเ้ป็นผูช้นะ 
      เรียงล าดบัท่ี 1 ,  2, 3, ............   
  4.  ใหแ้ต่ละคู่อธิบายเหตุใดจึงจบัคู่กนั 

  5.  ครูเปล่ียนบตัรแลว้ใหน้กัเรียนเล่นเกมใหม่ 
 

 

 

 

 

 

8,462 4,231  2 

 

19,642 9,821  2 

 
2,704 1,652  3 

 

34,205 6,841  5 

 
9444 2,361  4 

 

18,114 6,038  3 

 
7,615 1,523  5 

 

47,304 5,913  8 

 
43,560 7260  6 

 
49,44 1,236  4 

 
26,082 3,726  7 

 

40,575 8,115  5 

 
40,904 5,113  8 

 

7,654 3,827  2 

 
18,927 2,103  9 
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อุปกรณ์         1.  แผน่ตาราง ขนาน 4  5 มีตวัเลขในช่อง 

2,654 24,812 16,820 10,412 25,008 

10,107 5,680 50,631 28,809 4,704 

29,350 32,504 11,153 33,040 9,608 

9,632 33,126 18,054 26,747 9,657 

 

 2.  บตัรโจทยปั์ญหา 20 บตัร  แต่ละบตัรมีโจทย ์1 ขอ้ดงัน้ี 

1. 1,327  2      11. 1,123  9     

2. 1,568  3      12. 4,130  8     

3. 2,603  4      13. 1,613  6     

4. 1,136  5      14. 3,219  3     

5. 3,009  6      15. 8,126  4     

6. 9,632  1      16. 5521  6     

7 7,266  7      17. 3,821  7     

8. 3,126  8      18. 2,231  5     

9. 9,603   3     19. 6,203  4     

10. 5,810  5      20. 8,410  2     

 

จ านวนผู้เล่น  ทีมละ 3 คน 

การด าเนินกจิกรรม 

 1.  คละบตัรโจทยปั์ญหา แลว้ใหผู้เ้ล่นทีมแรกเปิดข้ึนมาดู 1 บตัร  หาค าตอบของปัญหา ได้
ค  าตอบเท่าไรใหก้า  ลงในช่องท่ีเป็นค าตอบในแผน่ตารางใหญ่ 1 ช่อง 
 2.  ทีม 2 ท าเหมือนทีมแรก  เม่ือไดค้  าตอบให ้         ลงในช่องท่ีมีค าตอบ 1 ช่อง 
 3.  ทีมใดกาค าตอบได ้5 ช่องติดกนัเป็นแถวเดียวกนัในแนวด่ิง แนวทแยง หรือแนวนอน 

                   ก่อนเป็นผูช้นะ 
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ค าช้ีแจง  นกัเรียนระบายสีตามค าตอบใหส้วยงาม  ใครเสร็จก่อนและถกูตอ้งชนะ 
 

 

                ค าตอบอยูร่ะหวา่ง  2490 – 5460                             ค  าตอบอยูร่ะหวา่ง  9402 – 12903 
                           ตอบอยูร่ะหว่าง  6684 – 8068                                  ค  าตอบอยูร่ะหวา่ง  13086 - 27693 
                                                                                                                       
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สีเหลือง 

 

1245  2 

 

1335  3 

 

7823  3 

 
6543  2 

 
9231  3 

 4034  2 

 

4301  3 

 3134  3 

 
3134  3 

 

สีชมพู 

 

สีฟ้า 

    

 

สีเขียว 
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ค าช้ีแจง  นกัเรียนระบายสีตามค าตอบใหส้วยงาม  ใครเสร็จก่อนและถกูตอ้งชนะ 
 

 

                ค าตอบอยูร่ะหวา่ง  2490 – 5460                             ค  าตอบอยูร่ะหวา่ง  9402 – 12903 
                           ตอบอยูร่ะหว่าง  6684 – 8068                                  ค  าตอบอยูร่ะหวา่ง  13086 - 27693 
                                                                                                                       
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สีเหลือง 

 

1245  2 

 

1335  3 

 

7823  3 

 
6543  2 

 

9231  3 

 4034  2 

 

4301  3 

 

3134  3 

 
3134  3 

 

สีชมพู 

 

สีฟ้า 

    

 

สีเขียว 
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แผนการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณติศาสตร์                                  ช้ันประถมศึกษาปีที่  3 
หน่วยการเรียนรู้ที ่ 7  การคูณ                                            เวลาเรียน  12  ช่ัวโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เร่ือง   การคูณจ านวนสองหลักกบัจ านวนสองหลกั          เวลา  1  ช่ัวโมง                          

     
สาระส าคัญ 

 การคูณจ านวนสองหลกักบัจ านวนสองหลกั    ใหน้ าจ  านวนในแต่ละหลกัของตวัคูณไปคูณ
จ านวนในแต่ละหลกัของตวัตั้ง แลว้น าผลคูณท่ีไดม้าบวกกนั 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 สามารถหาผลคูณจ านวนสองหลกักบัจ านวนสองหลกัได ้
 

สาระการเรียนรู้ 
การคูณจ านวนสองหลกักบัจ านวนสองหลกั           
 

ขั้นตอนกจิกรรมคณติศาสตร์  
 ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน 
 1.  นกัเรียนเล่นเกม  รวมทีม  โดยมีขั้นตอน ดงัน้ี   
    1.1  นกัเรียนแบ่งกลุ่มเป็น 3 กลุ่ม 
    1.2  นกัเรียนส่งตวัแทนไปเขียนโจทยบ์นกระดานด า ดงัน้ี 
     1.3  ครูหยบิลูกปิงปองท่ีติดตวัเลขคร้ังละ 1 ลูก  
                          หยบิคร้ังท่ี 1 ไดเ้ลขใดข้ึนมาใหแ้ทนตวัตั้งในหลกัหน่วย   

     หยบิคร้ังท่ี 2 ไดเ้ลขใดข้ึนมาใหแ้ทนตวัตั้งในหลกัสิบ 
     หยบิคร้ังท่ี 3 ไดเ้ลขใดข้ึนมาใหแ้ทนตวัคูณในหลกัหน่วย 
     หยบิคร้ังท่ี 4 ไดเ้ลขใดข้ึนมาใหแ้ทนตวัคูณในหลกัสิบ 

    1.4  ตวัแทนท่ีออกไปแสดงวธีิการคูณขั้นท่ี 1 กล่าวคือ น าหลกัหน่วยคูณหลกัหน่วย 
                          ไดผ้ลคูณเท่าไรใหใ้ส่ตวัเลขไวใ้นหลกัหน่วย   เม่ือคูณในหนกัหน่วยเสร็จใหก้ลบัมา 
                          ท่ีกลุ่มแลว้สัมผสัมือเพื่อนโดยให้คนถดัไปใหไ้ปท าขั้นท่ี 2 โดยน าหลกัหน่วยคูณหลกั 
                            สิบใส่ผลลพัธ์วิง่กลบัมาสัมผสัมือเพื่อนใหค้นถดัไปออกไปท า ขั้นท่ี 3 ใส่ผลลพัธ์เสร็จ  
                          กลบัมาสัมผสัเม่ือเพื่อนออกไปท าการคูณขั้นท่ี 4 ใส่ผลลพัธ์กลบัมาสัมผสัเม่ือเพื่อน 
                          ใหอ้อกไปท าการคูณขั้นท่ี 5  แลว้ใส่ผลลพัธ์กลบัเขา้กลุ่ม 

   1.5  กลุ่มใดคูณไดเ้สร็จก่อนและถูกตอ้งใหเ้ป็นผูช้นะ   
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  1.6  ใหก้ลุ่มชนะอธิบายขั้นตอนการคูณใหเ้พื่อน ๆ ฟัง  ส่วยกลุ่มท่ี 2 ,3 ก็ท  าเช่นเดียวกนั 
  1.7  ครูใหเ้ร่ิมเล่นใหม่อีก 

 ขั้นสอนและเล่นเกมแข่งขันกลุ่มย่อย 
2.  ครูช้ีแจงแนะน าเพิ่มเติมเก่ียวกบัการคูณจ านวนท่ีมีสองกบัจ านวนสองหลกัจากเกมขั้นน า  

ดงัน้ี 
                 ครูเขียนประโยคสัญลกัษณ์การคูณจากเกมท่ีนกัเรียนเล่นเกม บนกระดาน 82  27 =    
จากนั้นถามค าถามนกัเรียน ดงัน้ี 
                   -  คูณจ านวนใดก่อน (7   82) เป็นการคูณในหลกัใด (หลกัหน่วยของตัวคูณ คูณกบัตัวตั้ง)    
ไดเ้ท่าไร (574) 
                   -  คูณจ านวนใดต่อไป (20  82) เป็นการคูณในหลกัใด (หลักสิบของตัวคูณ คูณกบัตัวตั้ง)  
ไดเ้ท่าไร (1,640) 
                   -  ท าอยา่งไรต่อไป (น าผลคูณทั้งสองมาบวกกัน) ไดเ้ท่าไร (2,214) 
      นกัเรียนท่ีอยากแสดงออก  ออกมาเขียนแสดงวธีิท าบนกระดาน 
                  82   
                  27 5    
                574          7  82 
             1,640         20  82 
             2,214 5  

3.  นกัเรียนร่วมกนัยกตวัอยา่ง  ประโยคสัญลกัษณ์การคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบัจ านวนสอง
หลกัและท ากิจกรรมดงัขอ้  2  อีก 1 – 2  ขอ้ 
 4.  นกัเรียนเล่นเกม  กระถางดอกไมก้ารคูณ  โดยมีขั้นตอน  ดงัน้ี 
                 4.1   ผูเ้ล่นแบ่งกลุ่มยอ่ยกลุ่มละ 2 คน 
                 4.2  ผูเ้ล่นรับแจกภาพดอกไมผ้ลคูณใหก้ลุ่มละ 1 ชุด มี 6 ดอก 
                 4.3  ผูเ้ล่นรับแจกภาพกระถางดอกไมใ้หก้ลุ่มละ 1 แผน่ 
                 4.4  ใหผู้เ้ล่นน ารูปภาพดอกไมผ้ลคูณไปติดท่ีดอกไมบ้นกระถางโดยใหมี้ความสัมพนัธ์กนั 
                 4.5  กลุ่มท่ีติดดอกไมเ้สร็จเรียบร้อยก่อนและถูกตอ้งเป็นผูช้นะ  
 
 
 
 

 

 
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1318          
 

2416 

         
 

 2572 

         
 

3832 

         

 

5814 

         

 

9220 

ตัวอย่าง  กระถางดอกไม้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 5.  นกัเรียนร่วมกนัสรุปความรู้เร่ือง การคูณจ านวนสองหลกักบัจ านวนสองโดยครูถามค าถาม 
ดงัน้ี 
                   -  การคูณจ านวนสองหลกักบัจ านวนสองหลกัมีวธีิการคูณอยา่งไร (น าจ านวนในแต่ละ
หลกัของตัวคูณไปคูณกบัจ านวนในแต่ละหลกัของตัวตั้ง) 
                   -  น าผลคูณท่ีไดม้าด าเนินการอยา่งไร (น ามาบวกกนั) 
      และนกัเรียนครูร่วมกนัตรวจสอบความถูกตอ้ง 
 6.  นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปความรู้ ดงัน้ี  
                 - การคูณจ านวนสองหลกักบัจ านวนสองหลกั  ให้น าจ านวนในแต่ละหลกัของตวัคูณไป
คูณกบัจ านวนในแต่ละหลกัของตวัตั้ง แลว้น าผลคูณท่ีไดม้าบวกกนั 
 ขั้นฝึกเพิม่เติม 

 7.  นกัเรียนเล่นเกม ตกปลาการคูณ  นกัเรียนคนใดเสร็จก่อนและถูกตอ้งเป็นผูช้นะคนท่ี 1 , 2 , 
3....และออกมาน าเสนอหนา้ชั้นเรียนวา่มีวธีิคิดอยา่งไร  เพื่อเป็นการแลกเปล่ียนเรียนรู้ 

 

ส่ือการเรียนรู้ 
 1.  เกม  รวมทีม 
 2.  เกม  กระถางดอกไมก้ารคูณ 
 3.  เกม ตกปลาการคูณ 
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การวดัและประเมินผล 
 1.  สังเกตจากการร่วมท ากิจกรรม 
 2.  สังเกตจากการตอบค าถามและร่วมกนัสรุป 

3.  การน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 
4.  ตรวจใบกิจกรรมเกม 
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งานท่ีน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 

สรุปความรู้ท่ีไดรั้บจากการน าเสนอแนวคิด 

ความรู้สึกต่อการน าเสนอแนวคิด 

แบบบันทกึการน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 
 
ช่ือกลุ่ม......................................................................... 
ช่ือสมาชิกในกลุ่ม................................................................................................ 

.................................................................................................  

.................................................................................................  

.................................................................................................  

.................................................................................................  
 

 

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................  

...............................................................................................................................................  

...............................................................................................................................................  
 

 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
 
 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
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เกม  รวมทมี 
 
จุดประสงค์    ฝึกทกัษะการหาผลคูณจ านวนสองหลกักบัจ านวนสองหลกัได ้
อุปกรณ์         1.  กล่องกระดาษใส่ลูกปิงปอง   
         2.  ลูกปิงปอง ติดตวัเลข 0 – 9 จ านวน  
จ านวนผู้เล่น  ทั้งชั้น 
การด าเนินกจิกรรม 
 1.  นกัเรียนแบ่งกลุ่มเป็น 3 กลุ่ม 
 2.  นกัเรียนส่งตวัแทนไปเขียนโจทยบ์นกระดานด า ดงัน้ี 
  3.  ครูหยบิลูกปิงปองท่ีติดตวัเลขคร้ังละ 1 ลูก  
                     หยบิคร้ังท่ี 1 ไดเ้ลขใดข้ึนมาใหแ้ทนตวัตั้งในหลกัหน่วย   

หยบิคร้ังท่ี 2 ไดเ้ลขใดข้ึนมาใหแ้ทนตวัตั้งในหลกัสิบ 
หยบิคร้ังท่ี 3 ไดเ้ลขใดข้ึนมาใหแ้ทนตวัคูณในหลกัหน่วย 
หยบิคร้ังท่ี 4 ไดเ้ลขใดข้ึนมาใหแ้ทนตวัคูณในหลกัสิบ 

 4.  ตวัแทนท่ีออกไปแสดงวธีิการคูณขั้นท่ี 1 กล่าวคือ น าหลกัหน่วยคูณหลกัหน่วย 
                     ไดผ้ลคูณเท่าไรใหใ้ส่ตวัเลขไวใ้นหลกัหน่วย   เม่ือคูณในหนกัหน่วยเสร็จใหก้ลบัมาท่ี 
                      กลุ่มแลว้สัมผสัมือเพื่อนโดยให้คนถดัไปให้ไปท าขั้นท่ี 2 โดยน าหลกัหน่วยครูหลกัสิบ 
                      ใส่ผลลพัธ์วิง่กลบัมาสัมผสัมือเพื่อนใหค้นถดัไปออกไปท า  ขั้นท่ี 3  ใส่ผลลพัธ์เสร็จ  
                      กลบัมาสัมผสัเม่ือเพื่อนออกไปท าการคูณขั้นท่ี 4  ใส่ผลลพัธ์กลบัมาสัมผสัเม่ือเพื่อน 
                      ใหอ้อกไปท าการคูณขั้นท่ี 5  แลว้ใส่ผลลพัธ์กลบัเขา้กลุ่ม 

5. กลุ่มใดคูณไดเ้สร็จก่อนและถูกตอ้งใหเ้ป็นผูช้นะ   
6. ใหก้ลุ่มชนะอธิบายขั้นตอนการคูณใหเ้พื่อน ๆ ฟัง  ส่วยกลุ่มท่ี 2 ,3 ก็ท  าเช่นเดียวกนั 
7. ครูใหเ้ร่ิมเล่นใหม่อีก 
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234 
         

 

4  6 
         

 

   1,800 
         

 

1,216 
         

 

384 
         
 

812 
         
 

1,840 

         
 

1318          
 

2416 

         

 

 2572 

         
 

3832 

         

 

5814 

         
 

9220 

เกม กระถางดอกไม้การคูณ 
 

จุดประสงค์   ฝึกทกัษะการหาผลคูณจ านวนสองหลกักบัจ านวนสองหลกัได ้
อุปกรณ์         1.  บตัรรูปภาพกระถางดอกไม ้จ านวน 4 -10 แผน่  ท่ีกรถางดอกไมเ้ขียนตวัเลขท่ี 
                           เป็นผลคูณ  เช่น 24 , 36 
         2.  รูปดอกไม ้ จ  านวน 10 -30 ดอก  เขียนประโยคสัญลกัษณ์การคูณซ่ึงมีผลคูณ 
       เท่ากบัจ านวนในรูปภาพกระถางดอกไม ้ เช่น 
 
 
 
จ านวนผู้เล่น  2 คน 
การด าเนินกจิกรรม 
 1.  ผูเ้ล่นแบ่งกลุ่มยอ่ยกลุ่มละ 2 คน 
 2.  ผูเ้ล่นรับแจกภาพดอกไมผ้ลคูณใหก้ลุ่มละ 1 ชุด มี 6 ดอก 
 3.  ผูเ้ล่นรับแจกภาพกระถางดอกไมใ้หก้ลุ่มละ 1 แผน่ 
 4.  ใหผู้เ้ล่นน ารูปภาพดอกไมผ้ลคูณไปติดท่ีดอกไมบ้นกระถางโดยใหมี้ความสัมพนัธ์กนั 
 5.  กลุ่มท่ีติดดอกไมเ้สร็จเรียบร้อยก่อนและถูกตอ้งเป็นผูช้นะ  
 4.  รูปติดกระถางดอกไมใ้หม่  ใหน้กัเรียนเล่นเกมใหม่ 

ตัวอย่าง  กระถางดอกไม้ 
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เกม  ตกปลาการคูณ 

 

จุดประสงค์       ฝึกทกัษะการคูณจ านวนท่ีมีสองหลกักบัจ านวนสองหลกั 

อุปกรณ์             แผน่เกม เจา้กบการคูณ  จ านวน  30 แผน่ 

จ านวนผูเ้ล่น      ทั้งชั้น 
การด าเนินกจิกรรม 

 1.  ผูเ้ล่นรับแจกแผน่เกม จา้กบการคูณคนละ 1 แผน่ 

 2.  ครูใหส้ัญญาณ  ผูเ้ล่นแต่ละคนหาค าตอบใครเสร็จก่อนและถูกตอ้งทั้งหมด 

                   เป็นผูช้นะท่ี 1 , 2 , 3.... 
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ค าช้ีแจง  นกัเรียนมาช่วยหนูแดงตกปลากนัดีกวา่  โดยปลาท่ีตกตอ้งเป็น 
               ปลาท่ีมีค  าตอบท่ีถูกตอ้งเท่านั้น  ระบายสีปลาท่ีมีค  าตอบถูกตอ้ง 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 1923  537 
3628  648 4562  2,790 

  8142  3,402 
  9050  4,500 5511 605 

  33421,386 6565 4,225 

  8457  4,627 
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ค าช้ีแจง  นกัเรียนมาช่วยหนูแดงตกปลากนัดีกวา่  โดยปลาท่ีตกตอ้งเป็น 
               ปลาท่ีมีค  าตอบท่ีถูกตอ้งเท่านั้น  ระบายสีปลาท่ีมีค  าตอบถูกตอ้ง 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 1923  537 
3628  648 4562  2,790 

  9050  4,500 5511 605 

  33421,386 6565 4,225 
  8457  4,627 

 8142  3,402 
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แผนการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณติศาสตร์                                  ช้ันประถมศึกษาปีที่  3 
หน่วยการเรียนรู้ที ่ 7  การคูณ                                            เวลาเรียน  12  ช่ัวโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เร่ือง   การคูณจ านวนสองหลักกบัจ านวนสองหลกั          เวลา  1  ช่ัวโมง                          

     
สาระส าคัญ 

 การคูณจ านวนสองหลกักบัจ านวนสองหลกั    ใหน้ าจ  านวนในแต่ละหลกัของตวัคูณไปคูณ
จ านวนในแต่ละหลกัของตวัตั้ง แลว้น าผลคูณท่ีไดม้าบวกกนั 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 สามารถหาผลคูณจ านวนสองหลกักบัจ านวนสองหลกัได ้
 

สาระการเรียนรู้ 
การคูณจ านวนสองหลกักบัจ านวนสองหลกั           
 

ขั้นตอนกจิกรรมคณติศาสตร์  
 ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน 
 1.  นกัเรียนเล่นเกม  วงลอ้การคูณ   โดยมีขั้นตอน ดงัน้ี   
 

 

 
 

                   1.1  ครูหมุนวงลอ้ทั้งส่ีลอ้ถา้หยดุท่ีตวัเลขใดใหน้กัเรียนคิดค าตอบ    ใครคิดไดก้่อนและ
ถูกตอ้งไดค้ะแนน 10 คะแนน  เสร็จคนท่ีสองได ้5 คะแนน คนท่ี 3 ได ้3 คะแนน  คนท่ี 4 ได ้1 คะแนน  
ครูจดบนัทึกคะแนนไว ้
    2.2  ท ากิจกรรมเหมือนขอ้ 1 อีก 5 ขอ้  แลว้รวบรวมคะแนนใครไดม้ากท่ีสุดชนะเลิศ 

   2.3  ใหค้นชนะท่ี 1 , 2 ,3  อธิบายขั้นตอนการคูณใหเ้พื่อน ๆ ฟัง     
 ขั้นสอนและเล่นเกมแข่งขันกลุ่มย่อย 

2.  ครูช้ีแจงแนะน าเพิ่มเติมเก่ียวกบัการคูณจ านวนท่ีมีสองกบัจ านวนสองหลกัจากเกมขั้นน า  
ดงัน้ี 
                 ครูเขียนประโยคสัญลกัษณ์การคูณจากเกมท่ีนกัเรียนเล่นเกม บนกระดาน 28  46 =    
จากนั้นถามค าถามนกัเรียน ดงัน้ี 
                   -  คูณจ านวนใดก่อน (7   28) เป็นการคูณในหลกัใด (หลกัหน่วยของตัวคูณ คูณกบัตัวตั้ง)    
ไดเ้ท่าไร (168) 

 
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                   -  คูณจ านวนใดต่อไป (40  28) เป็นการคูณในหลกัใด (หลักสิบของตัวคูณ คูณกบัตัวตั้ง)  
ไดเ้ท่าไร (1,120) 
                   -  ท าอยา่งไรต่อไป (น าผลคูณทั้งสองมาบวกกัน) ไดเ้ท่าไร (1,288) 
      นกัเรียนท่ีอยากแสดงออก  ออกมาเขียนแสดงวธีิท าบนกระดาน 
                  28   
                  46 5    
                168          6  28 
             1,120         40  28 
             1,288 5  

3.  นกัเรียนร่วมกนัยกตวัอยา่ง  ประโยคสัญลกัษณ์การคูณจ านวนท่ีมีหลกัเดียวกบัจ านวนสอง
หลกัและท ากิจกรรมดงัขอ้  2  อีก 1 – 2  ขอ้ 
 4.  นกัเรียนเล่นเกม  เพลงการคูณ  โดยมีขั้นตอน  ดงัน้ี 
 4.1  นกัเรียนแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 10 คน 
 4.2  นกัเรียนร้องเพลง  การคูณ   
                         “คูณกนัคูณกนัใหดี้    คูณกนัคราวน้ีอยา่ใหมี้ผดิพลาด 
        ผูห้ญิงก็แสนฉลาด    ผูช้ายเก่งกาจคูณกนัไดทุ้กที  (ซ ้ า) 
                          (ผูช้ายเก่งกาจคูณกนัได.้......ไม่ผดิสักที) 
         (ผูห้ญิงก็แสนฉลาดคูณกนัได.้......ไม่ผดิสักที)” 
 4.3  นกัเรียนรับแจกประโยคสัญลกัษณ์การคูณ  แลว้แต่ละกลุ่มคิดหาค าตอบใครเสร็จก่อน
เป็นผูช้นะ 
                             ตวัอยา่ง  เช่น   บตัรประโยคสัญลกัษณ์การคูณ  จ านวน 10 ขอ้  3  ชุด   
 

 
 
 
                        

 4.4  เม่ือนกัเรียนท าเสร็จทุกกลุ่มใหน้กัเรียนร้องเพลง  การคูณ  วรรคสุดทา้ยร้องวา่  “ผูช้าย 
เก่งกาจคูณกนัได ้(ใส่ผลคูณแต่ละขอ้  เช่น  360) ไม่ผิดสักที” “ผูห้ญิงก็แสนฉลาดคูณกนัได ้  (ใส่ผลคูณ
แต่ละขอ้) ไม่ผดิสักที”  ให้นกัเรียนท่ีมีประโยคสัญลกัษณ์การคูณท่ีคูณกนัไดใ้นแต่ละขอ้ออกมาอธิบาย
ขั้นตอนการคูณ 
 4.5  ท ากิจกรรมต่อไปจนครบ 10 ขอ้   

 

 

         

24  15 
         

37  17 
         

52  33 
         

87  22 
         

94  38 
         

35  16 
         

28  42 
         

67  54 
         

65  65 
         

36  80 
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 5.  นกัเรียนร่วมกนัสรุปความรู้เร่ือง การคูณจ านวนสองหลกักบัจ านวนสองโดยครูถามค าถาม 
ดงัน้ี 
                   -  การคูณจ านวนสองหลกักบัจ านวนสองหลกัมีวธีิการคูณอยา่งไร (น าจ านวนในแต่ละ
หลกัของตัวคูณไปคูณกบัจ านวนในแต่ละหลกัของตัวตั้ง) 
                   -  น าผลคูณท่ีไดม้าด าเนินการอยา่งไร (น ามาบวกกนั) 
      และนกัเรียนครูร่วมกนัตรวจสอบความถูกตอ้ง 
 6.  นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปความรู้ ดงัน้ี  
                 - การคูณจ านวนสองหลกักบัจ านวนสองหลกั  ให้น าจ านวนในแต่ละหลกัของตวัคูณไป
คูณกบัจ านวนในแต่ละหลกัของตวัตั้ง แลว้น าผลคูณท่ีไดม้าบวกกนั 
 ขั้นฝึกเพิม่เติม 

 7.  นกัเรียนเล่นเกม  รถพ่วงการคูณ  นกัเรียนคนใดเสร็จก่อนและถูกตอ้งเป็นผูช้นะคนท่ี 1 , 2 , 
3....และออกมาน าเสนอหนา้ชั้นเรียนวา่มีวธีิคิดอยา่งไร  เพื่อเป็นการแลกเปล่ียนเรียนรู้ 

 

ส่ือการเรียนรู้ 
 1.  เกม  วงลอ้การคูณ 
 2.  เกม  เพลงการคูณ 
 3.  เกม รถพว่งการคูณ 
 

การวดัและประเมินผล 
 1.  สังเกตจากการร่วมท ากิจกรรม 
 2.  สังเกตจากการตอบค าถามและร่วมกนัสรุป 

3.  การน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 
4.  ตรวจใบกิจกรรมเกม 
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งานท่ีน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 

สรุปความรู้ท่ีไดรั้บจากการน าเสนอแนวคิด 

ความรู้สึกต่อการน าเสนอแนวคิด 

แบบบันทกึการน าเสนอแนวคิดวธีิการหาค าตอบ 
 
ช่ือกลุ่ม......................................................................... 
ช่ือสมาชิกในกลุ่ม................................................................................................ 

.................................................................................................  

.................................................................................................  

.................................................................................................  

.................................................................................................  
 

 

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................  

...............................................................................................................................................  

...............................................................................................................................................  
 

 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  
 
 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................  
...............................................................................................................................................  

 

 
 
 
 



159 

เกม  วงล้อการคูณ 
 

จุดประสงค์     ฝึกทกัษะการหาผลคูณจ านวนสองหลกักบัจ านวนสองหลกั 
อุปกรณ์           วงลอ้ตวัเลข  จ านวน 4 ลอ้  ดงัภาพ    
 
 
 
จ านวนผู้เล่น   ทั้งชั้น 
การด าเนินกจิกรรมการเล่น 
 1.  ครูหมุนวงลอ้ทั้งส่ีลอ้ถา้หยดุท่ีตวัเลขใดใหน้กัเรียนคิดค าตอบ  ใครคิดใดก่อนได ้
                     และถูกตอ้งคะแนน 10  คะแนน  เสร็จคนท่ีสองได ้5 คะแนน ท่ี 3 ได ้3 คะแนน 
      คนท่ี 4 ได ้1 คะแนน  ครูจดบนัทึกคะแนนไว ้
 2.  ท ากิจกรรมเหมือนขอ้ 1 อีก 5 ขอ้  แลว้รวบรวมคะแนนใครไดม้ากท่ีสุดชนะเลิศ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 
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เกม  เพลงการคูณ 
 

จุดประสงค์     ฝึกทกัษะการหาผลคูณจ านวนสองหลกักบัจ านวนสองหลกั 
อุปกรณ์     1.  เพลงการคูณ  มีเน้ือเพลงดงัน้ี 
  คูณกนัคูณกนัใหดี้    คูณกนัคราวน้ีอยา่ใหมี้ผดิพลาด 
  ผูห้ญิงก็แสนฉลาด    ผูช้ายเก่งกาจคูณกนัไดทุ้กที  (ซ ้ า) 
                           (ผูช้ายเก่งกาจคูณกนัได.้......ไม่ผดิสักที) 
  (ผูห้ญิงก็แสนฉลาดคูณกนัได.้......ไม่ผดิสักที) 
 2.  บตัรประโยคสัญลกัษณ์การคูณ  จ านวน 10 ขอ้  3  ชุด  ตวัอยา่งเช่น 
 

 
 
 
 
จ านวนผู้เล่น  กลุ่มละ 10 คน 
การด าเนินกจิกรรม 
 1.  นกัเรียนแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 10 คน 
 2.  นกัเรียนร้องเพลง  การคูณ   
 3.  นกัเรียนรับแจกประโยคสัญลกัษณ์การคูณ  แลว้แต่ละกลุ่มคิดหาค าตอบใครเสร็จ 
                       ก่อนเป็นผูช้นะ 
 4.  เม่ือนกัเรียนท าเสร็จทุกกลุ่มใหน้กัเรียนร้องเพลงการคูณ วรรคสุดทา้ยร้องวา่ “ผูช้าย 
                        เก่งกาจคูณกนัได ้(ใส่ผลคูณแต่ละขอ้) ไม่ผดิสักที” “ผูห้ญิงก็แสนฉลาดคูณกนัได ้
                      (ใส่ผลคูณแต่ละขอ้) ไม่ผดิสักที” ใหน้กัเรียนท่ีมีประโยคสัญลกัษณ์การคูณท่ีคูณกนั 
                       ได ้ในแต่ละขอ้ออกมาอธิบายขั้นตอนการคูณ 
 5.  ท ากิจกรรมต่อไปจนครบ 10 ขอ้   
 
 

 

 

 

         

24  15 
         

37  17 
         

52  33 
         

87  22 
         

94  38 
         

35  16 
         

28  42 
         

67  54 
         

65  65 
         

36  80 
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เกม  รถพ่วงการคูณ 
 
วตัถุประสงค์      ฝึกทกัษะการหาผลคูณจ านวนสองหลกักบัจ านวนสองหลกั 
อุปกรณ์ ภาพรถพว่งการคูณ ท่ีมีประโยคสัญลกัษณ์การคูณ 
จ านวนผู้เล่น       ทั้งชั้น   
การด าเนินกจิกรรม   

1.  แจกรถพว่งการคูณ  ใหน้กัเรียน คนละ 1  แผน่ 
  2.  ครูช้ีแจงนกัเรียนวา่  ตูร้ถพว่งแต่ละตูบ้รรทุกสินคา้ไม่เหมือนกนั  ตูท่ี้บรรทุก 
                                ปลาจะเป็นเลขคู่  ใหน้กัเรียนระบายสีแดง  ส่วนตูท่ี้บรรทุกผลไมเ้ป็นเลขค่ี   
                                ใหร้ะบายสีเขียว 
  2.  เม่ือใหส้ัญญาณเร่ิมเล่นนกัเรียนคิดหาค าตอบพร้อมระบายสีรถพว่งแต่ละตู ้
                                บรรทุก 
                           3.  ผูแ้ล่นคนใดเสร็จก่อนและถูกตอ้งเป็นผูช้นะ   
  4.  ครูใหน้กัเรียนร่วมอภิปรายวา่มีหลกัการคูณอยา่งไร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

         

 

22  22 
         

 

46  15 
         

 

13  15 
         

 

27  42 
         

 

31  25 

         
 

77  25 
         
 

63  57 
         
 

79  23 
         
 

90  53 
         
 

77  25 
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ค าช้ีแจง  นกัเรียนช่วยแยกรถพ่วงใหห้น่อย  โดยรถพ่วงท่ีบรรทุกปลาจะเป็นเลขคู่ 
                     ใหร้ะบายสีแดง รถบรรทุกผลไมจ้ะเป็นเลขค่ี ระบายสีเขียว พร้อมอธิบาย 
                      วิธีคิดหรือขอ้สรุปจากการคูณ 
                
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

      วิธีคิดหรือขอ้สรุปจำกกำรคูณ 
 .............................................................................................................................................. 
         .............................................................................................................................................. 
 .............................................................................................................................................. 
         .............................................................................................................................................. 
 .............................................................................................................................................. 
         .............................................................................................................................................. 
 .............................................................................................................................................. 
         .............................................................................................................................................. 
         .............................................................................................................................................. 
 

         

 

22  22 
         

 

46  15 
         

 

13  15 
         

 

27  42 
         

 

31  25 

         

 

77  25 
         

 

63  57 
         

 

79  23 
         

 

90  53 
         

 

77  25 



163 

 
 

 
 
 
 

ค ำช้ีแจง  นักเรียนช่วยแยกรถพ่วงให้หน่อย  โดยรถพ่วงที่บรรทุกปลาจะเป็นเลขคู่ 

                ให้ระบายสแีดง  รถบรรทุกผลไม้จะเป็นเลขคี่  ระบายสเีขียว  
                
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

      วิธีคิดหรือขอ้สรุปจำกกำรคูณ 
 .............................................................................................................................................. 
         .............................................................................................................................................. 
 .............................................................................................................................................. 
         .............................................................................................................................................. 
 .............................................................................................................................................. 
         .............................................................................................................................................. 
 .............................................................................................................................................. 

     .............................................................................................................................................. 
          .............................................................................................................................................. 
         .............................................................................................................................................. 
 .............................................................................................................................................. 

   .............................................................................................................................................. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ข 
 แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์  เร่ือง  การคูณ 
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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิหลงัเรียนทางการเรียนคณติศาสตร์ 

เร่ือง  การคูณ  ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
 
 

ค าช้ีแจง   นกัเรียนเขียนเคร่ืองหมาย    ทบัตวัอกัษรท่ีเห็นวา่ถูกตอ้ง 
 

1.  การคูณ หมายถึง ขอ้ใด 
     ก.  การบวก หรือการนบัเพิ่มคร้ังละเท่าๆ กนั 
     ข.  การลบ หรือนบัลดคร้ังละเท่า ๆ กนั 
     ค.  การบวกและลบไปคร้ังละเท่าๆ กนั       
     ง.   การนบัลดคร้ังละเท่า ๆ กนั 

2.  6  6  6  6   เขียนเป็นประโยค 

     การคูณไดอ้ยา่งไร 

     ก.  4  6 
     ข.  6  6  
     ค.  66  4       
     ง.   66  44     
3.  7  5    เขียนเป็นประโยคการบวกได ้
     อยา่งไร 
      ก.  7 5  7  5 
     ข.  7  7  7  7  7 
     ค.  5  5  5  5  5  5  5 
     ง.   75  75  75  75 
4. 7  5      7   จ  านวนท่ีหายคือขอ้ใด 
      ก.  75 
     ข.  57 
     ค.  7 
     ง.   5   

 

 

5. จากตารางคูณจ านวนท่ีหายไปคือขอ้ใด   

 2  6  9 

4 8 16 24 32 36 

     ก.  3  , 7      
     ข.  4  , 5      
     ค.  4  , 8      
     ง.   5  , 8      
6.  “1” คูณกบัจ านวนใด ๆ ค าตอบท่ีไดคื้อขอ้ใด 
     ก.  เท่ากบัหน่ึง      
     ข.  เท่ากบัจ านวนท่ีคูณดว้ย      
     ค.  เท่ากบัศูนย ์    
     ง.   เท่ากบัสิบ       
7.  26  0    
     ก.  0 
     ข. 26 
     ค. 206       
     ง.  260     
8. 10    60  จ านวนใน   คือจ านวนใด 
     ก.  61 
     ข.  60 
     ค.  16       
     ง.   6 
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9.  70  8      
     ก.  78 
     ข.  560 
     ค.  650       
     ง.   708 
10.    5  100 จ านวนในช่อง  คือขอ้ใด 
     ก.  40 
     ข.  30 
     ค.  20       
     ง.  10 
11.  4  100      
      ก.  400 
      ข.  410 
      ค.  1,004 
      ง.   4004       
12. 700      3,500 จ านวนในช่อง   
     คือขอ้ใด 
      ก.  35 
      ข.  5 
      ค.  4       
      ง.  3 
13.  5  800      
      ก.  400 
      ข.  4,000 
      ค.  5,004 
      ง.   8,005      
 
 
 

 
14. จ  านวนใด ๆ คูณกบัจ านวนเตม็พนัตอ้งเติม 
      ศูนยต่์อทา้ยก่ีตวั 
      ก.  4 
      ข.  3 
      ค.  2       
      ง.  1     
15. 1,000        5,000  จ  านวนในช่อง   
      คือขอ้ใด 
      ก.  5 
      ข.  50 
      ค.  500       
      ง.  5,000       
16. 8  3,000      
      ก.  83,000   
      ข.  38,000   
      ค.  24,000   
      ง.  11,000         
17. ขอ้ใดแตกต่างจากขอ้อ่ืน   
      ก.  2  9,000      
      ข.  3  6,000      

      ค.  9,000   2     

      ง.  4  9,000      
18. 35  2    
      ก.  75 
      ข.  73 
      ค.  70       
      ง.  37  
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19. 94  6    
       ก.  654 
       ข.  564 
       ค.  546      
       ง.  456   
20. การคูณในขอ้ใดไม่มีทด 
       ก.  44  3    
       ข.  27  3    
       ค.  92  4        
       ง.  55  5      
21. ผลคูณในขอ้ใดมีค่ามากท่ีสุด 
 ก.  4  85     
 ข.  3  76      
       ค.  2  42       
       ง.  9  26    
22. 53  10  มีค่าตรงกบัขอ้ใด                
       ก.  510                
       ข.  513 
       ค.  530         
       ง.  531   
   
    
 

23.  61  93  มีค่าตรงกบัขอ้ใด                
        ก.  5,653                
       ข.  5,663                
       ค.  5,673                             
       ง.  5,683                    
24.  50   50  มีค่าตรงกบัขอ้ใด                
       ก.  500                
       ข.  5000                
       ค.  2,500                            
       ง.  1,000     
25.  ผลคูณในขอ้ใดตวัเลขหลกัร้อยมีค่า 900 
       ก.  35  22                
       ข.  36  27    
       ค.  37  27                
       ง.  39  26 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ค 
รายนามผูเ้ช่ียวชาญ 
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญ 

 
1.  นายสมเกียรติ  แจ่มสวา่ง 
     หวัหนา้ศึกษานิเทศก ์ สพป.นว.2 
2.  นายภิรมย ์ บุญยิม้ 
      ศึกษานิเทศก ์(คณิตสาสตร์) สพป.นว.2 
3.  นางสายหยดุ  กลดัจนัทร์ 
     ครูช านาญการพิเศษ (คณิตศาสตร์)  โรงเรียนอนุบาลบรรพตพิสัย(วดัส้มเส้ียว) 

 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ง 
ผลงานนกัเรียน 
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ประวตัิผู้ศึกษา 

 
 

ช่ือ นายกูเ้กียรติ  สุขใส 
วนั เดือน ปีเกดิ 25  ธนัวาคม   2502 
สถานทีเ่กดิ อ าเภอบรรพตพิสัย  จงัหวดันครสวรรค์ 
ประวตัิการศึกษา ศษ.บ. มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช พ.ศ.2528 

สถานทีท่ างาน 
โรงเรียนอนุบาลบรรพตพิสัย(วดัส้มเส้ียว) 
อ าเภอบรรพตพิสัย  จงัหวดันครสวรรค์ 

ต าแหน่ง ครูช านาญการพิเศษ (คณิตศาสตร์) 
  
  
  

 


