
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
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ภาคผนวก  ก  รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
 
 

รายชื่อผูเช่ียวชาญ 
 
1.  นางชไมพร  ยมเกิด  ครู  ชํานาญการพิเศษ  โรงเรียนวงัหวายวทิยา 

    อําเภอสามเงา  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาตาก  เขต 1 

 

2.  นางสายสธุา  อ่ิมทอง ครู  ชํานาญการพิเศษ  โรงเรียนบานนาตาโพ 

    อําเภอสามเงา  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาตาก  เขต 1 

 

3.  นางเบญจมาศ  เชื้อตอมา ครู  ชํานาญการพิเศษ  โรงเรียนอนุบาลบานวังเจา 

    อําเภอวังเจา  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาตาก  เขต  1 

 

4.  นางยาใจ  เอี่ยมใส  ครู  ชํานาญการพิเศษ  โรงเรียนยกกระบตัรวิทยาคม 

    อําเภอสามเงา  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาตาก  เขต  1 

 

5.  นางชูใจ  ทรงเมฆ  ศึกษานิเทศก  ชํานาญการพเิศษ   

                                                 สํานกังานเขตพืน้ที่การศึกษาตาก  เขต  1 
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ภาคผนวก  ข  แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญและสําหรบันักเรียน 
 

แบบประเมินสําหรบัผูเชี่ยวชาญ 
เกี่ยวกับความสอดคลองของขอทดสอบกับจุดประสงคการเรียนรู 

เรื่อง   การบวก  ลบ  คูณ  หารระคน  สําหรบันักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่  4 
 
คําชี้แจง  กรุณาพิจารณาขอคําถามในแบบทดสอบแตละขอมีความสอดคลองของขอทดสอบกับ

จุดประสงคการเรียนรูหรือไม  โดยทําเครื่องหมาย      ในชอง  +1   หรือ   0    หรือ   -1   เพียง
ชองเดียว  ตามความคิดเหน็ของทาน 

 
การแปลความหมาย 
 +1 หมายถงึ แนใจวาขอทดสอบสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

   0 หมายถงึ           ไมแนใจวาขอทดสอบสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

 -1 หมายถงึ แนใจวาขอทดสอบไมสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
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ความคิดเหน็

ของผูเชี่ยวชาญ 
ตัวชี้วัด  / ขอทดสอบ 

+1 0 -1 

คําแนะนําหรือ

ขอเสนอแนะ(เพิ่มเติม) 

1. เมื่อกําหนดโจทยการบวก  ลบ  ใหนักเรียน  
สามารถหาคาํตอบ ได   

 
1.   ( 356,709   -  326,104 )  +  5,432    =    

 ก.   30,605 ข.   36,037 

 ค.   54,321 ง.   688,245 

 
2.     16,970   +  ( 54,908 -   8,978 )   =      
 ก.   62,900 ข.   69,200 

 ค.   71,878 ง.   54,940 

3.     900,000   -   ( 468,479  +   87,654 )  =        
 ก.   433,867 ข.   343,687 

 ค.   433,687 ง.   343,867 

4.    ( 59,877   +   41,695 )  -  30,987     =         
 ก.   70,585 ข.   70,485 

 ค.   70,584 ง.   70,545 

    

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

59 

ความคิดเหน็

ของผูเชี่ยวชาญ 
ตัวชี้วัด / ขอทดสอบ 

+1 0 -1 

คําแนะนําหรือ

ขอเสนอแนะ(เพิ่มเติม) 

1. เมื่อกําหนดโจทยการบวก  ลบ  ใหนักเรียน  
สามารถหาคาํตอบ ได   
5.          1 0 7 3  2  6    − 
                   4 6  4  2 

             1 0 2 �� 4 

     ตัวเลขใน �  คือจํานวนในขอใด  ตามลําดับ 

 ก.   6 ,  8  ข.   7 ,  9 

 ค.   3 ,  2 ง.   2 ,  3 

 
6.    ( 96,476    -   59,608 )  -   4,219    =         

 ก.  31,649 ข.   32,649 

ค.   32,648 ง.   32,659 

 
7.      3   1   6   6    + 

         � � � � 
         9   0   7   7 
 
   จากโจทยทีก่ําหนดให   หาตัวบวกไดอยางไร 

ก. นําตัวตัง้  บวกกับ  ผลลัพธ 

ข. นําตังตัง้  ลบกับ  ผลลัพธ 

ค. ผลลัพธต้ัง  ลบกับ  ตัวตั้ง 

ง. ผลลัพธ   บวกกับ  ตัวบวก 

8.  ( 16,078  +  4,507 )  -   �  =   388   

      จํานวนใน �  คือจํานวนในขอใด 

    ก.   20,917               ข.  19,967 

    ค.   20,197               ง.   21,197 
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ความคิดเหน็

ของผูเชี่ยวชาญ 
ตัวชี้วัด  / ขอทดสอบ 

+1 0 -1 

คําแนะนําหรือ

ขอเสนอแนะ(เพิ่มเติม) 

2. เมื่อกําหนดโจทยการคูณ  การหาร  ให
นักเรียน  สามารถหาคําตอบ ได   

9.      786   ×   8     =      
 ก.   6,288 ข.   6,388 

 ค.   6,278 ง.   6,398 

10.    8,380   ÷  4    =         
 ก.   295  ข.   2,950 

 ค.   2,390 ง.    2,095 

11.      ขอใดมีคาเทากับ     885,600 

 ก.   984 ×  90    ข.   984  ×    900 

 ค.   994   ×  80    ง.   944 ×  800 

12.      ( 25  ×    180  )  ÷  20    =             
 ก.   220  ข.   225 

 ค.   230  ง.   235 

13.      15   ×    ( 8,725  ÷   25 )      =        
 ก.   5,235 ข.    5,335 

 ค.   5,245 ง.    5,345 

 

14.       ( 51,000   ÷   60 )   ×    40     =            
 ก.   3,400 ข.   3,500 

 ค.   34,000 ง.   35,000 

15.  .    ( 45  × 5 )  -  (225  ÷  15 )     =       
 ก.    210  ข.  15 

 ค.    220  ง.   225 
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ความคิดเหน็

ของผูเชี่ยวชาญ 
ตัวชี้วัด  / ขอทดสอบ 

+1 0 -1 

คําแนะนําหรือ

ขอเสนอแนะ(เพิ่มเติม) 

3.  เมื่อกําหนดโจทยการบวก  ลบ  คูณ  หาร
ระคนให  สามารถหาคําตอบได 

16.     (  570    +   630  )    ×  4   =         
 ก.    4,500 ข.    4,600 

 ค.    4,700 ง.    4,800 

17.                    8  3    × 
                         2  6 

                     4  9  8                    6  ×  83 

                  1 6 6  0                    �  × 83         
                  2 1 5  8  
 

   ตัวเลขใน  �  คือจํานวนในขอใด 

             ก.   6               ข.   60 

             ค.   2               ง.   20 

18.  จํานวนในขอใดหารดวย  8  แลวเหลือเศษ  2  
ทุกจาํนวน 

           ก.  370  ,  540 ,586      ข.  170 , 281 , 314 

           ค.  154 ,  545 , 586       ง.  290 , 338 , 490 

 

19.    (  5437  -  1567 )  +  ( 123  × 100 )   =       

 ก.    38,700 ข.    26,500 

 ค.    15,270 ง.    16,170 

20.     ( 8,874  ÷  29 )   -  300     =          
 ก.   5  ข.    6 

 ง.    7  ง.    8 
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ความคิดเหน็

ของผูเชี่ยวชาญ 
ตัวชี้วัด  / ขอทดสอบ 

+1 0 -1 

คําแนะนําหรือ

ขอเสนอแนะ(เพิ่มเติม) 

3.  เมื่อกําหนดโจทยการบวก  ลบ  คูณ  หาร
ระคนให  สามารถหาคําตอบได 
 

21.   (  375  ×136 )   ÷  �      =   340 
 ก.   12,600 ข.    11,600 

 ค.    12,500 ง.     11,500 

 

22.   ( 9,600  -  8,400 )  +  ( 520   ×  20 )   =           
 ก.   12,600 ข.  11,600 

 ค.   12,500 ง.   11,500 

 

23.   ( 5,843  +  4,012 )  -  (  920   ÷   4 )   =           
 ก.   9,625 ข.  9,630 

 ค.   9,725 ง.   9,730 

 
4.  เมื่อกําหนดโจทยปญหาการบวก  ลบ  คูณ  
หารระคนให  สามารถเขยีนประโยคสญัลักษณ   
และ         หาคําตอบได  
 

24.  ลุงบุญซื้อปุยมา  125  ถงุ   ถงุละ  35  กิโลกรัม  

นํามาแบงเปนถุงเล็ก ๆ  ถุงละ  5  กโิลกรัม  จะใสได

กี่ถุง   เขียนเปนประโยคสัญลักษณไดตามขอใด 

    ก.  ( 125 +  35  )   ÷  5  =   

    ข.  ( 125 ×  35)  -  5   =     

    ค.  ( 125 ×  35)   ÷ 5  =                   

   ง.   ( 125 +  35  )   -  5  =     
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ความคิดเหน็

ของผูเชี่ยวชาญ 
คําแนะนําหรือ

ขอเสนอแนะ(เพิ่มเติม) 
ตัวชี้วัด  / ขอทดสอบ 

+1 0 -1  

4.  เมื่อกําหนดโจทยปญหาการบวก  ลบ  คูณ  
หารระคนให  สามารถเขยีนประโยคสญัลักษณ   
และ หาคาํตอบได  
25.  รถคันหนึง่หนัก  14  เมตริกตัน  คิดเปนกี่

กิโลกรัม  คิดคําตอบไดอยางไร 

               ก.  14 × 10  =  �          

              ข.  14 × 100  =  � 

              ค.  1 4 ÷ 1000  =  �     

             ง.  (14 × 100)  ÷ 100  =  � 

26.  สมพร  เกบ็เงินวันละ  20  บาท  เปนเวลา  200   

วัน  เขานําเงนิที่เก็บไดไปจายคาอาหารและคา

หนงัสือเรียนเปนเงนิ  2,500 บาท  เขาเหลอืเงินกี่
บาท 

        ก.  (20  × 200)  -  2,500  =  �  ; 3,000  บาท  

        ข.  (20  + 200) -  2,500    =  � ;  1,500   บาท 

         ค.   (20  + 200) +   2,500 =  � ;  2,000  บาท 

        ง.  (20  × 200)  -  2,500  =  �   ; 1,500  บาท 

27. ชาวนาเลีย้งไก  3,412  ตัว  เลีย้งเปดนอยกวา

เลี้ยงไก 1,050  ตัว  ชาวนาเลีย้งไกและเปดรวมกันกี่

ตัว   เขียนเปนประโยคสัญลักษณตรงกับขอใด 

      ก.  3,412   -  1,050  =  �   

      ข.  3,412  +  1,050  =  �   

      ค.  3,412 + (3,412 -  1,050)    =  � 

      ง.   3,412 + (3,412 +  1,050 )  =  � 
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ความคิดเหน็

ของผูเชี่ยวชาญ 
ตัวชี้วัด  / ขอทดสอบ 

+1 0 -1 

คําแนะนําหรือ

ขอเสนอแนะ(เพิ่มเติม) 

5. เมื่อกําหนดโจทยปญหาการบวก  ลบ  คูณ  
หารระคนให  สามารถหาคําตอบได   
28.  มาลีซื้อแปรงสีฟน  4  อัน  ราคา  140  บาท  ซื้อยา

สีฟน  1  หลอด  ราคา  128  บาท ใหเงินธนบตัรใบละ  

1000  บาทหนึง่ใบ  มาลีจะไดรับเงินทอนเทาไร 

  ก.   268  บาท  ข.  273  บาท 

  ค.   688  บาท  ง.   732  บาท 

29.  เลี้ยงเปดและไกรวมกนั  729  ตัว   ถามีไก  399  

ตัว  ที่เหลือจะเปนเปดกี่ตัว 

    ก.   1,128  ตัว  ข.   330  ตัว 

   ค.   340   ตัว  ง.   440  ตัว 

30.  แมคาซื้อนอยหนามา   50  กิโลกรัม  เปนเงนิ   

2,000  บาท  ขายไปกิโลกรัมละ  45  บาท  จะได

กําไรเทาไร 

 ก.  250  บาท ข.    252  บาท 

 ค.  150  บาท ง.    105  บาท 

31.  ชาวสวนเก็บมะพราววนัแรกได  30,800  ผล   

วันที่สองเก็บไดมากกวาวันแรก   1,500  ผล  นาํ

มะพราวมารวมกันแลวขายไป  56,000  ผล  

ชาวสวนเหลือมะพราวกี่ผล 

 ก.   700  ผล ข.   7,000   ผล 

 ค.   6,000  ผล ง.   7,100  ผล 

32.  ซื้อผาเช็ดตัวชนิดเดียวกนัจํานวน  4  ผืน  ราคา  

1,000  บาท  ผาเช็ดตัวราคาผืนละเทาไร 

 ก.   125  บาท  ข.   150  บาท 

 ค.   250   บาท  ง.   225  บาท 
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ความคิดเหน็

ของผูเชี่ยวชาญ 
คําแนะนําหรือ

ขอเสนอแนะ(เพิ่มเติม) 
ตัวชี้วัด  / ขอทดสอบ 

+1 0 -1  

5. เมื่อกําหนดโจทยปญหาการบวก  ลบ  คูณ  
หารระคนให  สามารถหาคําตอบได   
 
33.  กระดาษรมีหนึง่ม ี 450  แผน  กระดาษ  128  
รีม  มีกระดาษทั้งหมดกี่แผน 

              ก.  58,600  แผน             ข.  57,600  แผน 

              ค.  56,600  แผน             ง.  57,700  แผน 

34.  ในเวลา  5  เดือน  สุดาเก็บเงนิออมได  5,735  
บาท  เฉลีย่แลวสุดาออมเงินไดเดือนละเทาไร 

 ก.   1,247  บาท  ข.   1,147  บาท 

 ค.   1,140  บาท  ง.    1,047  บาท 

35.  นิดซื้อสมดุมา  1  โหล  ราคา  264  บาท  สมุด

ราคาเลมละเทาไร 

 ก.   26  บาท  ข.    24   บาท 

 ค.   22  บาท  ง.   20  บาท 

36.  การหาคาเฉลี่ย  ของ  24  ,  27 ,26  ,23  เทากับ
ขอใด 

           ก.    24 + 27 + 26 + 23 

           ข.  (24 + 27 + 26 + 23  ) ÷  4  

           ค. (24 + 27 + 26 + 23  ) ×  4 

           ง.  (24 + 27 + 26 + 23  )  -  4 

37.  จากขอ  36  คาเฉลี่ยมีคาเทากับเทาไร 

             ก.  100                      ข.  25 

             ค.  400                      ง.  96 

    

 
 
 



 

 

66 

ความคิดเหน็

ของผูเชี่ยวชาญ 
ตัวชี้วัด  / ขอทดสอบ 

+1 0 -1 

คําแนะนําหรือ

ขอเสนอแนะ(เพิ่มเติม) 

5. เมื่อกําหนดโจทยปญหาการบวก  ลบ  คูณ  
หารระคนให  สามารถหาคําตอบได   
 
38.  แมคาชัง่ผลไมใสเขง  6  เขง  น้ําหนักรวมกันได   

540  กิโลกรัม  เฉลี่ยแลวผลไมหนกัเขงละกีก่ิโลกรัม 

 ก.  60  กิโลกรมั  ข.   70  กิโลกรมั 

 ค.   80  กิโลกรมั  ง.   90  กิโลกรัม 

 
39.  มนี้ําตาลทราย  8  กิโลกรัม  500  กรัม   แบงใส

ถุง 5  ถงุละเทา ๆ กนั  แตละถุงจะมีน้าํตาลทราย

หนกัเทาไร 

ก.   170  กรัม               ข.   1  กิโลกรัม  170  
กรัม 

ค.  1  กโิลกรมั 700  กรัม  ง.    1  กิโลกรัม  70  กรัม 

 
40.  ชางเย็บผาคนหนึง่เย็บเสื้อ  5  ตัว  ใชเวลา   2  
ชั่วโมง  เฉลี่ยแลวเขาเย็บเสือ้ใชเวลาตัวละกี่นาท ี

 ก.   24  นาท ี  ข.   26  นาท ี

 ค.  28  นาท ี  ง.   30  นาท ี

 
 

    

 
 

ลงชื่อ....................................................ผูเชี่ยวชาญ 
                                          (                                                  ) 
                                ตําแหนง................................................................... 
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แบบประเมินสําหรับผูเช่ียวชาญ 
เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของชุดกจิกรรมการจดัการเรยีนรู  โดยใชเกมคณิตศาสตร 

เรื่อง การบวก  ลบ  คูณ  หารระคน  สาํหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4 
 
คําช้ีแจง  :  ใหทานพิจารณาวาองคประกอบของชุดกิจกรรมการจดัการเรียนรูแตละสวนที่

สอบถามในขอคําถามแตละขอมีความเหมาะสม เพยีงใด  โดยเขียนเครื่องหมาย  √  ลงในชอง    ที่

ตรงกับความคิดเห็นของทาน 
ระดับความคดิเห็น 

  5 หมายถงึ  องคประกอบแตละดานเหมาะสมมากที่สุด 

  4 หมายถงึ  องคประกอบแตละดานเหมาะสมมาก 

  3 หมายถงึ  องคประกอบแตละดานเหมาะสมปานกลาง 

  2 หมายถงึ  องคประกอบแตละดานเหมาะสมนอย 

  1 หมายถงึ  องคประกอบแตละดานเหมาะสมนอยที่สุด 

รายการ ระดับความคดิเห็น 

 5 4 3 2 1 
1.  ดานแผนการจัดการเรยีนรู 
   1.1  กําหนดเนื้อหาสาระสาํคัญ  มีความ

สอดคลองกับตัวชี้วัด 

1.2 จุดประสงคการเรียนรูสอดคลองกับ
ตัวชี้วัดในหลกัสูตรแกนกลาง 

1.3 เนื้อหาสาระสอดคลองกับตัวชี้วัดใน
หลักสูตรแกนกลาง 

1.4 เนื้อหาสาระเหมาะสมกับเวลาเรียน 

1.5 กิจกรรมการเรยีนเหมาะสมกับผูเรียน 

1.6 มีหัวขอชัดเจนตามรูปแบบการเขียน
แผนการจัดการเรียนรู 

2.ดานเกมคณิตศาสตร 
    2.1  เกมมีความสอดคลองกับจุดประสงค 

    2.2  เกมมีความเราความสนใจของเด็ก 
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ระดับความคดิเห็น รายการ 

 5 4 3 2 1 
2.3  เกมมีความเหมาะสมกบัวัย 

2.4 ระยะเวลามีความเหมาะสม 

2.5 เกมมีความสอดคลองกับเนื้อหาสาระ
การเรียนรู 

3.  ดานกิจกรรมการเรียนการสอน 
   3.1  สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

   3.2  สอดคลองกับเนื้อหาสาระ 

   3.3  มีความเหมาะสมกับเวลา 

   3.4  เรียงลาํดับกิจกรรมการเรียนการสอน
ไดเหมาะสม 

   3.5  มีความนาสนใจและมีประโยชนตอ
ผูเรียน 

4.  ดานการวดัและประเมนิผล 
   4.1  การวัดและประเมินผลสอดคลองกับ
จุดประสงคการเรียนรู 

   4.2  การวัดและประเมนิผลเหมาะสมกบั
เนื้อหา 

   4.3  การวัดและประเมินผลเหมาะสมกับ
กิจกรรมการเรยีนการสอน 

   4.4  การวัดและประเมินผลเหมาะสมกับ
ผูเรียน 

     

 
 

ลงชื่อ....................................................ผูเชี่ยวชาญ 
                                                    (                                                  ) 
                                       ตําแหนง................................................................... 
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แบบประเมินสําหรบันักเรยีน 
เกี่ยวกับความความพงึพอใจตอการเรียนชุดกจิกรรมการจัดการเรียนรูโดยใชเกม

คณิตศาสตรเรื่อง   การบวก  ลบ  คูณ  หารระคน  สําหรบันักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่  4 
 
คําชี้แจง  :ใหนักเรียนพจิารณาแตละขอคําถามวามีความพึงพอใจในอยูในระดับใด  ตามประเด็น 

                 ตาง ๆ โดยเขียนเครื่องหมาย  √  ลงในชองที่ตรงกับความพึงพอใจของนักเรียนทกุขอ 
ระดับความคดิเห็น 

 3 หมายถงึ พึงพอใจตอการเรียนโดยใชเกมคณิตศาสตรมาก 

             2 หมายถงึ พึงพอใจตอการเรียนโดยใชเกมคณิตศาสตรปานกลาง 

 1 หมายถงึ พึงพอใจตอการเรียนโดยใชเกมคณิตศาสตรนอย 

 
ระดับความพงึพอใจ 

ขอคําถาม 
3 2 1 

1.  เวลาที่ใชในการเรียนเหมาะสม    

2.  เกมคณิตศาสตรมีความหลากหลาย    

3.  เกมคณิตศาสตรมีความยากงายพอเหมาะ    

4.  เกมคณิตศาสตรทําใหผูเรียนเกิดการเรยีนรู    

5.  ผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมมากขึ้น    

6.  เกมคณิตศาสตรมีความเหมาะสมกับความรู 
     พื้นฐานของผูเรียน 

   

7.  คําชี้แจงมคีวามชัดเจนเขาใจงาย    

8.  เกมคณิตศาสตรทําใหผูเรียนสนใจการเรียน    

9.  เกมคณิตศาสตรทําใหผูเรียนชอบเรียนคณิตศาสตร    

10.  เกมคณิตศาสตรมีประโยชนตอการเรียน
คณิตศาสตร 

   

 
                                                                                       ขอขอบใจทีใ่หความรวมมอื 

                                                                                      ผูวิจยั 
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ภาคผนวก  ค  ผลการหาคุณภาพเครือ่งมือ 
 

ขอที่ 
ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญ 

∑ R  IOC แปลผล 

 
คนที่  1 คนที่  2 คนที่  3 คนที่  4 คนที่  5    

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

5 +1 +1 +1 +1 0 4 .80 ใชได 

6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

7 +1 +1 +1 +1 0 4 .80 ใชได 

8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

9 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

11 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

13 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

14 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

16 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

17 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

18 +1 +1 +1 +1 0 4 .80 ใชได 

19 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

20 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

21 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

22 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

23 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

24 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 
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ขอที่ 
ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญ 

∑ R  IOC แปลผล 

 
คนที่  1 คนที่  2 คนที่  3 คนที่  4 คนที่  5    

25 +1 +1 +1 0 +1 4 .80 ใชได 

26 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

27 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

28 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

29 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

30 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

31 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

32 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

33 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

34 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

35 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

36 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

37 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

38 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

39 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

40 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 
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แสดงผลการประเมินความเหมาะสมขององคประกอบในการพัฒนาชุดกิจกรรมการ
จัดการเรียนรู  โดยใชเกมคณิตศาสตร เรื่อง  การบวก  ลบ  คูณ  หารระคน   สําหรับ
นักเรียนชั้นถมศึกษาปที่  4  โดยผูเชี่ยวชาญ 

 
ขอที่ รายการประเมนิ X  S.D ระดับ 

ความพึงพอใจ 

1 ดานแผนการจัดการเรียนรู    

 1.1  กําหนดเนื้อหาสาระสาํคัญ  มีความ 

          สอดคลองกับตัวชีว้ดั 

4.80 .44721 มากที่สุด 

 1.2 จุดประสงคการเรียนรูสอดคลองกับ 

ตัวชี้วัดในหลกัสูตรแกนกลาง 

4.20 .44721 มาก 

 1.3 เนื้อหาสาระสอดคลองกับตัวชี้วัดใน 

       หลักสูตรแกนกลาง 

4.80 .44721 มากที่สุด 

 1.4  เนื้อหาสาระเหมาะสมกบัเวลาเรียน 4.60 .89443 มากที่สุด 

 1.5 กิจกรรมการเรยีนเหมาะสมกับผูเรียน 4.40 .89443 มาก 

 1.6 มีหัวขอชัดเจนตามรูปแบบการเขียน
แผนการจัดการเรียนรู 

4.80 .44721 มากที่สุด 

2 ดานเกมคณิตศาสตร    

  2.1  เกมมีความสอดคลองกับจุดประสงค 4.40 .89443 มาก 

  2.2  เกมมีความเราความสนใจของเด็ก 4.20 .44721 มาก 

 2.3  เกมมีความเหมาะสมกับวัย 4.40 .89443 มาก 

 2.4 ระยะเวลามีความเหมาะสม 4.60 .54772 มากที่สุด 

 2.5 เกมมีความสอดคลองกับเนื้อหาสาระ
การเรียนรู 

4.40 .89443 มาก 

3 ดานกิจกรรมการเรียนการสอน    

 3.1  สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 4.60 .54772 มากที่สุด 

 3.2  สอดคลองกับเนื้อหาสาระ 4.60 .89443 มากที่สุด 

 3.3  มีความเหมาะสมกับเวลา 4.80 .44721 มากที่สุด 

 3.4  เรียงลําดบักิจกรรมการเรียนการสอน

ไดเหมาะสม 

4.60 .54772 มากที่สุด 
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ขอที่ รายการประเมนิ X  S.D ระดับ 

ความพึงพอใจ 

 3.5  มีความนาสนใจและมปีระโยชนตอ

ผูเรียน 

4.60 .54772 มากที่สุด  

4 ดานการวัดและประเมินผล     
 4.1  การวัดและประเมินผลสอดคลองกับ

ตัวชี้วัดการเรียนรู 

4.60 .54772 มากที่สุด 

 4.2  การวัดและประเมินผลเหมาะสมกับ

เนื้อหา 

4.80 .44721 มากที่สุด 

 4.3  การวัดและประเมินผลเหมาะสมกับ

กิจกรรมการเรยีนการสอน 

4.60 .54772 มากที่สุด 

  4.4  การวัดและประเมินผลเหมาะสมกับ

ผูเรียน 

4.60 .54772 มากที่สุด 
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แสดงการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการใชชุดกิจกรรมการ  จัดการเรียนรู 
โดยใชเกมคณิตศาสตร เรื่อง  การบวก  ลบ   คูณ  หารระคน   สําหรับนักเรียนชั้นถม
ศึกษาปที่  4   

 
ขอที่ รายการประเมนิ X  S.D ระดับความพงึพอใจ 

1 เวลาที่ใชในการเรียนเหมาะสม 2.7647 0.43724 มาก 

2 เกมคณิตศาสตรมีความหลากหลาย 2.8824 0.33211 มาก 

3 เกมคณิตศาสตรมีความยากงาย

พอเหมาะ 

2.8235 0.39295 มาก 

4 เกมคณิตศาสตรทําใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรู 

3.0000 0.0000 มาก 

5 ผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมมากขึ้น 3.0000 0.0000 มาก 

6 เกมคณิตศาสตรมีความเหมาะสมกับ

ความรูพื้นฐานของผูเรียน 

2.5882 0.50730 มาก 

7 คําชี้แจงมีความชัดเจนเขาใจงาย 3.0000 0.0000 มาก 

8 เกมคณิตศาสตรทําใหผู เรียนสนใจ

การเรียน 

3.0000 0.0000 มาก 

9 เกมคณิตศาสตรทําใหผู เ รียนชอบ

เรียนคณิตศาสตร 

2.9412 0.24254 มาก 

10 เกมคณิตศาสตรมีประโยชนตอการ

เรียนคณิตศาสตร 

3.0000 0.0000 มาก 
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แสดงผลการใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยใชเกม คณิตศาสตร เรื่องการบวก  ลบ  
คูณ  หารระคน   สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4 

 
ผลการใชเกมคณิตศาสตรประกอบการสอนแผนที่/คะแนนเต็ม รวม 

เลขที ่
1/10 2/10 3/10 4/10 5/10 6/10 7/10 8/10 9/10 10/10 100 

1 9 9 8 10 8 9 9 8 10 8 82 

2 10 9 10 10 9 10 9 10 10 8 95 

3 8 8 8 9 8 9 8 8 9 8 83 

4 9 9 8 8 9 10 8 8 8 8 85 

5 9 9 8 8 9 10 8 8 8 8 85 

6 9 9 8 10 8 9 9 8 10 8 82 

7 9 9 8 10 8 9 9 8 10 8 82 

8 10 9 10 10 9 10 9 10 10 8 95 

9 8 8 8 9 8 9 8 8 9 8 83 

10 9 9 8 10 8 9 9 8 10 8 82 

11 9 9 8 8 9 10 8 8 8 8 85 

12 8 8 8 9 8 9 8 8 9 8 83 

13 8 8 8 9 8 9 8 8 9 8 83 

14 8 8 8 9 8 9 8 8 9 8 83 

15 9 9 8 8 9 10 8 8 8 8 85 

16 10 9 10 10 9 10 9 10 10 8 95 

17 10 9 10 10 9 10 9 10 10 8 95 

รวม 152 139 144 157 144 161 144 144 157 136 1463 
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แสดงผลใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูระหวางเรียน 
 

ผลการใชชุดกจิกรรมคณิตศาสตรชุดที่/คะแนนเต็ม รวม 
เลขที ่

1/10 2/10 3/10 4/10 5/10 6/10 7/10 8/10 9/10 10/10 100 

1 8 8 8 10 8 9 9 8 10 8 76 

2 10 10 8 9 8 9 10 9 10 9 92 

3 9 9 8 9 8 9 10 9 10 9 80 

4 9 10 8 9 8 9 9 9 10 9 70 

5 8 9 8 9 8 9 9 8 10 8 77 

6 9 10 8 9 8 9 9 9 10 9 90 

7 10 10 9 9 8 9 9 8 10 10 92 

8 9 10 8 9 8 9 9 9 10 9 90 

9 8 9 8 9 8 9 9 8 10 8 86 

10 9 10 8 9 8 9 9 9 10 9 90 

11 8 9 8 9 8 9 9 8 10 8 86 

12 9 9 8 8 8 8 9 9 10 8 86 

13 8 9 8 9 8 9 9 8 10 8 86 

14 9 9 8 9 8 9 9 8 10 9 88 

15 8 9 8 9 8 9 9 8 10 8 86 

16 9 10 8 9 8 9 9 9 10 9 90 

17 10 10 10 9 9 10 10 10 10 9 97 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

77 

ภาคผนวก  ง   ตัวอยางชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู  โดยใชเกมคณิตศาสตรเรื่อง  การบวก  
ลบ  คูณหารระคน  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4 
 
แผนการจัดจดัการเรียนรู  กลุมสาระคณติศาสตร   ชั้นประถมศกึษาปที ่ 4   

หนวยการเรียนรู  เร่ือง  การบวก  ลบ  คูณ  หารระคน  เวลา   10   ชัว่โมง 

แผนการจัดการเรียนรูที่  1 เร่ือง  การบวก  และการลบจํานวน เวลา  1  ชั่วโมง 

สอนวนัที.่....... เดือน........................ พ.ศ. ..............   ภาคเรียนที ่ 2   

มาตรฐาน  ค 1.2 ป.4/1 
1.  สาระสาํคัญ 
 โจทยการบวก และการลบ คือ  โจทยที่มีเฉพาะตวัเลขซึ่งเปนโจทยที่มีจาํนวนตัง้แต 3 

จํานวนขึน้ไป  มาดําเนินการบวกและลบกนั  ซึ่งมหีลักการวาใหดําเนนิการจากซายไปขวา  ยกเวน

ถามวีงเล็บตองทาํในวงเล็บกอน 

2.  ตัวชี้วัด 

 1.  เมื่อกําหนดโจทยการบวก  และการลบ  ใหนักเรยีนสามารถแสดงวธิีทํา และ หาคาํอบ

ได 

                   อยางถูกตองและรวดเร็ว 

 2.  นักเรียนมสีวนรวมทาํกิจกรรมทุกคน 

 3.  นักเรียนเลนเกมดาวกระจายโดยหาผลลบไดอยางถกูตอง 

3.  สาระการเรียนรู  

 -  โจทยการบวกและลบ  คือ  โจทยที่มีจาํนวนตั้งแต 3 จํานวนขึน้ไปมาดําเนินการการบวก

และลบระคนกันไป  ซึ่งมหีลักวาใหดําเนนิการจากซายไปขวา  ยกเวนถามีวงเล็บตองทาํในวงเลบ็

กอน 

  ตัวอยางที ่1   5,544 – 1,189 + 248  =   

 

  ตัวอยางที ่2 3,500 – ( 1,159 + 203 )  =  

4.  กระบวนการจัดการเรยีนรู 

ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
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        -  นักเรยีนทําแบบทดสอบกอนเรียน  เร่ือง  การบวก  ลบ  คูณ  หารระคน  จาํนวน 20  

ขอ 

       -  ทบทวนการบวก  และการลบจํานวน  ทีม่ีการทด  และการกระจาย 
ขั้นการจัดกจิกรรมการเรยีนรู  

      -  แบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ  4-5  คน 

      -  ครูแนะนาํการเลนเกม  “ ดาวกระจาย ”  วาเปนการหาผลลบของจํานวน  โดยจาํนวน

ที่อยูตรงกลางเปนตัวตั้ง  จาํนวนที่อยูถัดออกมาเปนตัวลบ  และวงกลมวงนอกสุดเปนผลลัพธ 

      -  ใหนักเรยีนรวมกันเลนเกม “ ดาวกระจาย ”  โดยครูแจกบัตรเกมใหกลุมละ 1  แผน  

ใหนักเรียนชวยกันระดมความคิดและวางแผนการหาคําตอบ 

         -  ครูสังเกต  และประเมนิการเลนเกมของนกัเรียน  เมื่อเลนเกมเสรจ็ครูต้ังคําถามให

นักเรียนตอบ  และรวมกันอภิปรายสรุปเกีย่วกับเกมดาวกระจายวาเปนการหาคาํตอบโดยการลบ

จํานวนสองจํานวน 

      -  ครูนําโจทย  การบวก และการลบ  ใหนกัเรียนรวมกันสนทนาอภปิราย  ทบทวนเรื่อง

การแสดงวิธทีาํและการหาคาํตอบ 

      -  นกัเรียนชวยกนัแสดงวธิีทําและการหาคําตอบ  จากโจทย การบวก  และการลบ                

ที่กําหนดใหบนกระดาน 

 ตัวอยาง  เชน          5,544 – 1,189 + 248  =   

   วิธีทาํ         5,544   − 

       1,189    

       3,355    + 

          248 

      3,603 

              ตอบ   ๓,๖๐๓ 

   

ตัวอยางที ่2 3,500 – ( 1,159 + 203 )  =  

   วิธีทาํ       3,500 – ( 1,159 + 203 )  =    3,500   –  1,362 

      =    2,138  

              ตอบ   ๒,๑๓๘ 
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ขั้นสรุป 
      -  ครูและนกัเรียนรวมกนัสรุปบทเรียน  เร่ือง  การบวก  ลบจาํนวนวาโจทยการบวก  ลบ

ระคนใหดําเนนิการจากซายไปขวา  ยกเวนถามีวงเล็บตองทาํในวงเลบ็กอน 

    -  นักเรียนทําแบบฝกหัดในใบงานที่  1  การบวกและการลบจํานวน 

5.  กระบวนการวัดผลและประเมินผล 

    วธิีการประเมิน 

    1.  ตรวจแบบทดสอบกอนเรยีน จํานวน  20  ขอ 

           2.  ตรวจใบงานที่  1 การบวกและการลบจํานวน 

           3.  สังเกตพฤติกรรมกลุมรวมเลนเกมดาวกระจาย 
 เครื่องมือวัดผลประเมินผล 
      1.  แบบทดสอบกอนเรียนจํานวน  20  ขอ 

            2.  ใบงาน  ที ่1 เร่ือง  การบวกและการลบจํานวน 

     3.  แบบสงัเกตพฤติกรรม 

6.  สื่อและแหลงการเรยีนรู 

 1.  หนงัสือแบบเรียนคณิตศาสตร 

 2.  ใบงาน 

 3.  เกมดาวกระจาย 

 4.  แบบฝกหัด 

 5.  แบบทดสอบ 

 6.  แบบสงัเกตพฤติกรรม 

7.  ความคิดเห็นของผูบรหิาร 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

       

( ลงชื่อ ) ……………………………. 

       (.................................................) 

ตําแหนง ..................................................... 
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8.  บันทกึหลงัสอน 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

 

( ลงชื่อ ) ………………………… ครูผูสอน 

(...........................................) 

วันที่ .....เดือน ..................พ.ศ............. 
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แผนการจัดการเรียนรู  กลุมสาระคณิตศาสตร   ชั้นประถมศกึษาปที ่ 4   

หนวยการเรียนรู   เร่ือง  การบวก  ลบ  คูณ  หารระคน  เวลา   10   ชัว่โมง 

แผนการจัดการเรียนรูที่  2  เร่ือง  การบวกและการลบจํานวน เวลา  1  ชั่วโมง 

สอนวนัที.่...... เดือน .................. พ.ศ. .........   ภาคเรียนที ่ 2   

มาตรฐาน  ค 1.2 ป.4/1 
1.  สาระสาํคัญ 
 โจทยการบวก และการลบ  คือ  โจทยที่มีเฉพาะตวัเลขซึง่เปนโจทยทีม่จีํานวนตัง้แต 3 

จํานวนขึน้ไป  มาดําเนินการบวกและลบระคนกนั  ซึ่งมหีลักการวาใหดําเนนิการจากซายไปขวา  

ยกเวนถามวีงเล็บตองทําในวงเล็บกอน 

2.  ตัวชี้วัด 

 1.  เมื่อกําหนดโจทยการบวก  และการลบใหนักเรียนสามารถแสดงวธิทีาํการบวก  การลบ

และหาคําตอบได 

 2.  นักเรียนมสีวนรวมในการเลนเกมพิชิตคนเกงไดอยางสนกุสนานและมีความ

กระตือรือรนในการชวยกันคิดคํานวณ 

3.  สาระการเรียนรู  

 -  โจทยการบวก  และการลบ  คือ  โจทยที่มีจํานวนตัง้แต 3 จํานวนขึ้นไปมาดําเนนิการการ

บวกและลบระคนกนัไป  ซึง่มีหลักวาใหดําเนินการจากซายไปขวา  ยกเวนถามวีงเลบ็ตองทําใน

วงเล็บกอน 

  ตัวอยางที ่1  185,097   +   83,974   −  189,071   =   

 

  ตัวอยางที ่2 (93,500 –  52,934 )+ 20,897   =  

4.  กระบวนการจัดการเรยีนรู 

ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
       -  ทบทวนการบวก  และการลบจํานวน  ทีม่ีการทด  และการกระจาย  โดยยกตัวอยาง

ใหนักเรียนชวยกันคิดหาคําตอบบนกระดาน 

 

 

 



 

 

82 

ขั้นการจัดกจิกรรมการเรยีนรู 
      -  แบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ  4-5  คน 

      -  ครูแนะนาํการเลนเกม  “พิชิตคนเกง”  วาเปนการหาผลบวก  หรือผลลบ  ซึง่ตัวเลข

ทางซายมือเปนตัวตั้ง  ตัวเลขทางขวามือเปนตัวบวกหรือตัวลบ 

      -  ใหนักเรยีนรวมกันเลนเกม “พิชิตคนเกง” 

      -  ครูสังเกต  การเลนเกมของนักเรียน  เมื่อเลนเกม “พิชิตคนเกง” เสร็จ ครูต้ังคําถามให

นักเรียนตอบ  และรวมกันอภิปรายสรุปวิธกีารหาคําตอบการหาผลบวกและลบจากการเลนเกม 

      -  ครูนําโจทย  การบวก  และการลบ  ใหนกัเรียนรวมกันสนทนาอภปิราย  ทบทวนเรื่อง

การแสดงวิธทีาํและการหาคาํตอบ 

      -  นกัเรียนชวยกนัแสดงวธิีทําและการหาคําตอบ  จากโจทย การบวก  ลบระคน  ที่

กําหนดใหบนกระดาน 

 ตัวอยาง  เชน        185,097   +   83,974   −  189,071  =   

   วิธีทาํ         185,097   + 

         83,974    

       269,071    − 

       189,071 

        80,000 

              ตอบ   ๘๐,๐๐๐ 

   

ตัวอยางที ่2 (93,500 –  52,934 )+ 20,897   =  

   วิธีทาํ      (93,500 –  52,934 )+ 20,897    =     40,566 + 20,897    

                 =    61,463  

              ตอบ   ๖๑,๔๖๓ 
 
ขั้นสรุป 

      -  ครูและนกัเรียนรวมกนัสรุปบทเรียน  เร่ือง  การบวก  ลบระคนวาโจทยการบวก  ลบ

ระคนใหดําเนนิการจากซายไปขวา  ยกเวนถามีวงเล็บตองทาํในวงเลบ็กอน 

    -  นักเรียนทําแบบฝกหัดในใบงานที่  2  การบวกและการลบจํานวน 
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5.  กระบวนการวัดผลและประเมินผล 

    - วิธีการประเมิน 

           1.  ตรวจใบงานที่  2  การบวกและการลบจํานวน 

  2.  ตรวจเกมพิชิตคนเกง 

           3.  สังเกตพฤติกรรมกลุมรวมเลนเกมพิชิตคนเกง 

 

 
- เครื่องมือวดัผลประเมินผล 

              1.  ใบงาน  ที ่2  เร่ือง  การบวกและการลบจาํนวน 

 2.  พิชิตคนเกง 

       3.  แบบสังเกตพฤติกรรม 
 

6.  สื่อและแหลงการเรยีนรู 

 1.  หนงัสือแบบเรียนคณิตศาสตร 

 2.  ใบงานที ่2  เร่ือง  การบวกและการลบจาํนวน 

 3.  เกม“พิชิตคนเกง” 

 4.  แบบฝกหัด 

 5.  แบบสงัเกตพฤติกรรม 

7.  ความคิดเห็นของผูบรหิาร 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

       

( ลงชื่อ ) ……………………………. 

       (.................................................) 

ตําแหนง ..................................................... 
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8.  บันทกึหลงัสอน 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

 

( ลงชื่อ ) ………………………… ครูผูสอน 

(...........................................) 

วันที่ .....เดือน ..................พ.ศ............. 
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แผนการจัดการเรียนรู  กลุมสาระคณิตศาสตร   ชั้นประถมศกึษาปที ่ 4   

หนวยการเรียนรู  เร่ือง  การบวก  ลบ  คูณ  หารระคน  เวลา   10   ชัว่โมง 

แผนการจัดการเรียนรูที่ 3  เร่ือง  การคูณและการหาร  เวลา  1  ชั่วโมง 

สอนวนัที.่...... เดือน .................. พ.ศ. .........   ภาคเรียนที ่ 2   

 
มาตรฐาน  ค 1.2 ป.4/1 
1.  สาระสาํคัญ 
 โจทยการคูณ และการหาร  คือ  โจทยที่มีเฉพาะตวัเลขซึง่เปนโจทยทีม่จีํานวนตัง้แต 3 

จํานวนขึน้ไป  มาดําเนินการคูณและหารระคนกนั  ตองมีวงเล็บเพื่อระบุวาตองหาผลคูณ  หรือ

ผลหารคูใดกอน 

2.  ตัวชี้วัด 

1.  เมื่อกําหนดโจทยการคณู และการหารใหนักเรียนสามารถแสดงวธิีทําการคูณ และการ

หารได          2.  นกัเรียนหาคําตอบได ถกูตองและรวดเร็ว 

 3.  นักเรียนเลนเกมฝกสมองลองปญญาไดอยางสนุกสนานและมีความกระตือรือรนในการ

ทํา 

                   กิจกรรม 

3.  สาระการเรียนรู  

 -  โจทยการคูณ และการหาร  คือ  โจทยทีม่ีจํานวนตั้งแต 3 จํานวนขึน้ไปมาดําเนนิการคูณ

และหาร   ซึง่มีหลักวาตองใสวงเล็บเพื่อระบุวาตองหาผลคูณ  หรือผลหารคูใดกอน ใหดําเนินการ

จากซายไปขวา  ยกเวนถามวีงเล็บตองทาํในวงเล็บกอน  เชน 

  ตัวอยาง     824   ×  (  45  ÷  5 )   =   

    

4.  กระบวนการจัดการเรยีนรู 

ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
       -  ทบทวนการบวก  และการลบจํานวน  ทีม่ีการทด  และการกระจายโดยการตอบปาก

เปลา 
           ขั้นการจัดกิจกรรมการเรยีนรู     
      -  แบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ  4-5  คน   
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      -  ครูแนะนาํการเลนเกม  “ฝกสมองลองปญญา”  วาเปนการหาผลบวกหรือผลลบ  เมื่อ

หาคําตอบไดแลวใหนาํเติมลงในชองวาง  จนครบ  ทัง้ 6  ขอ 

      -  ใหนักเรยีนรวมกันเลนเกม “ฝกสมองลองปญญา”  โดยใหนกัเรียนชวยกนัหาตําตอบ 

      -  ครูสังเกตพฤติกรรมการมีสวนรวม  การเลนเกมของนักเรียน  เมื่อเลนเกมเสรจ็ครูต้ัง

คําถามใหนกัเรียนตอบ  และรวมกนัอภิปรายสรุป  

-  ครูนําโจทย  การคูณ  หาร  ใหนักเรยีนรวมกนัสนทนาอภิปราย  ทบทวนเรื่องการแสดงวิธี

ทําและการหาคําตอบ 

      -  นกัเรียนชวยกนัแสดงวธิีทําและการหาคําตอบ  จากโจทย การคณู  หาร  ที่กาํหนดให

บนกระดาน 

 ตัวอยาง  เชน         824   ×  (  45  ÷  5 )    =   

   วิธีทาํ         824   ×  (  45  ÷  5 )   =       824  ×   9 

                    =        7,416 

                                  ตอบ    ๗,๔๑๖ 

                 
ขั้นสรุป 

      -  ครูและนกัเรียนรวมกนัสรุปบทเรียน  เร่ือง  การคูณ  หารระคนวาโจทยการคูณ  หาร

ระคนใหดําเนนิการจากจาํนวนที่อยูในวงเล็บกอนแลวจงึหาผลคูณ  หรือผลหารคูตอไป 

      -  นกัเรียนทาํแบบฝกหดัในใบงานที ่ 3  การคูณ  การหาร 

5.  กระบวนการวัดผลและประเมินผล 

       วธิีการประเมินผล 

1.  ตรวจแบบฝกหัด 

2.  ตรวจใบงาน  ที ่ 3  การคูณ  การหาร 

3.  สังเกตพฤติกรรมกลุม 

 

      เครื่องมอืวัดผลประเมินผล 
1. แบบฝกหัด 

2.  ใบงาน  ที ่3  การคูณ  การหาร 

3.  แบบสงัเกตพฤติกรรม 

วิธีคิด  หาผลหารในวงเล็บ
กอน แลวจึงนําผลลัพธที่ได
ไปคูณกับจํานวนที่เหลือ 
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6.  สื่อและแหลงการเรยีนรู 

 1.  หนงัสือแบบเรียนคณิตศาสตร 

 2.  ใบงาน ที่ 3 การคูณ  การหาร 

 3.  เกม“ฝกสมองลองปญญา” 

 4.  แบบฝกหัด 

 5.  แบบสงัเกตพฤติกรรม 

7.  ความคิดเห็นของผูบรหิาร 

 ………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

…………… 

       

( ลงชื่อ ) ……………………………. 

       (.................................................) 

ตําแหนง ..................................................... 
 

8.  บันทกึหลงัสอน 

 ………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………… 

 

( ลงชื่อ ) ………………………… ครูผูสอน 

(...........................................) 

วันที่ .....เดือน ..................พ.ศ............. 
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วิธีคิด  หาผลคูณใน
วงเล็บกอน แลวจึงนํา
ผลลัพธที่ไดไปหา
ผลหารกับจํานวนที่เหลือ 

แผนการจัดการเรียนรู  กลุมสาระคณิตศาสตร   ชั้นประถมศกึษาปที ่ 4   

หนวยการเรียนรูที่  13   เร่ือง  การบวก  ลบ คูณ  หารระคน  เวลา   10   ชัว่โมง 

แผนการจัดการเรียนรูที่ 4  เร่ือง  การคูณและการหาร  เวลา  1  ชั่วโมง 

สอนวนัที.่...... เดือน .................. พ.ศ. .........   ภาคเรียนที ่ 2   

มาตรฐาน  ค 1.2 ป.4/1 
1.  สาระสาํคัญ 
 โจทยการคูณ  และการหารหาร  คือ  โจทยที่มีเฉพาะตัวเลขซึ่งเปนโจทยที่มีจาํนวนตั้งแต 3  

จํานวน ข้ึนไป  มาดําเนนิการคูณและหารระคนกนั  ตองมีวงเล็บเพื่อระบุวาตองหาผลคูณ  หรือ

ผลหารคูใดกอน 

2.  ตัวชี้วัด 

 1.  เมื่อกําหนดโจทยการคณู และการหารใหนักเรียนสามารถคิดคํานวณการคูณ และการ

หาร 

                  ไดถูกตองและรวดเร็ว 

 2.  นักเรียนสามารถแสดงวธิทีําการคูณ  การหารและหาคําตอบได 

 3.  นักเรียนเลนเกมหาเพื่อนไดอยางสนกุสนานและชวยกันหาคําตอบอยางกระตือรือรน 

3.  สาระการเรียนรู  

 -  โจทยการคูณ และการหาร  คือ  โจทยทีม่ีจํานวนตั้งแต 3 จํานวนขึน้ไปมาดําเนนิการคูณ

และหารระคนกันไป  ซึ่งมหีลักวาตองใสวงเล็บเพื่อระบวุาตองหาผลคณู  หรือผลหารคูใดกอน ให

ดําเนนิการจากซายไปขวา  ยกเวนถามวีงเล็บตองทําในวงเล็บกอน 

  ตัวอยางที ่    ( 654  ×    700 )  ÷  12   =   

                              วธิีทาํ         ( 654  ×    700 )  ÷  12   =      457,800    ÷  12     

                                                                                               =       38,150          

                                  ตอบ    ๓๘,๑๕๐ 

4.  กระบวนการจัดการเรยีนรู 

ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
          ทบทวนการคูณจาํนวน  หนึง่หลกักับหนึ่งหลัก  และการคูณหนึ่งหลักกบั  สองหลัก 
ขั้นการจัดกจิกรรมการเรยีนรู 
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       -  แบงนกัเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ  4-5  คน  แลวครูแจกบัตรโจทยและบัตรตัวเลข  ให

กลุมละ  1  ชดุ 

      -  ครูแนะนาํการเลนเกม  “เกมหาเพื่อน”  วานกัเรียนจะไดบัตรตัวเลขซึ่งเปนโจทยการ

คูณ  หรือการหาร  แลวชวยกันหาคําตอบ  แลวนาํคําตอบที่ไดไปวงลอมตัวเลขที่เปนคําตอบในบัตร

ตัวเลข 

      -  ใหนักเรยีนรวมกันเลนเกม “เกมหาเพื่อน” 

      -  ครูสังเกต  การเลนเกมของนักเรียน  เมื่อเลนเกมเสร็จครูต้ังคําถามใหนักเรียนตอบ  

และรวมกันอภิปรายสรุป 

      -  ครูนําโจทย  การคูณ  หารระคน  ใหนักเรียนรวมกนัสนทนาอภิปราย  ทบทวนเรื่อง

การแสดงวิธทีาํและการหาคาํตอบ 

      -  นกัเรียนชวยกนัแสดงวธิีทําและการหาคําตอบ  จากโจทย การคณู  หารระคน  ที่

กําหนดใหบนกระดาน 

  ตัวอยางที ่    ( 654  ×    700 )  ÷  12   =   

                              วธิีทาํ         ( 654  ×    700 )  ÷  12   =      457,800    ÷  12     

                                                                                               =       38,150          

                                  ตอบ    ๓๘,๑๕๐ 

 

 

 

 
ขั้นสรุป 

      -  ครูและนกัเรียนรวมกนัสรุปบทเรียน  เร่ือง  การคูณ  หารระคนวาโจทยการคูณ  หาร

ระคนใหดําเนนิการจากจาํนวนที่อยูในวงเล็บกอนแลวจงึหาผลคูณ  หรือผลหารคูตอไป 

-  นักเรยีนทําแบบฝกหัดในใบงานที ่ 4  การคูณ  การหาร 

5.  กระบวนการวัดผลและประเมินผล 

         วิธกีารประเมิน 

1.  ตรวจแบบฝกหัด 

2.  ตรวจใบงาน  ที ่ 4  การคูณ  การหาร 

3.  สังเกตพฤติกรรมกลุม 

วิธีคิด  หาผลคูณใน
วงเล็บกอน แลวจึงนํา
ผลลัพธที่ไดไปหา
ผลหารกับจํานวนที่เหลือ 
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        เครื่องมือวัดผลประเมินผล 
1. แบบฝกหัด 

   2.  ใบงาน  ที่ 4  การคูณ  การหาร 

  3.  แบบสังเกตพฤติกรรม 

6.  สื่อและแหลงการเรยีนรู 

 1.  หนงัสือแบบเรียนคณิตศาสตร 

 2.  ใบงาน ที่ 4  การคูณ  การหาร 

 3.  เกม“เกมหาเพื่อน” 

 4.  แบบฝกหัด 

 5.  แบบสงัเกตพฤติกรรม 

7.  ความคิดเห็นของผูบรหิาร 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

       

( ลงชื่อ ) ……………………………. 

       (.................................................) 

ตําแหนง ..................................................... 
 

8.  บันทกึหลงัสอน 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

 

( ลงชื่อ ) ………………………… ครูผูสอน 

(...........................................) 

วันที่ .....เดือน ..................พ.ศ............. 
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แผนการจัดการเรียนรู  กลุมสาระคณิตศาสตร   ชั้นประถมศกึษาปที ่ 4   

หนวยการเรียนรูที่  13   เร่ือง  การบวก  ลบคูณ  หารระคน  เวลา   10   ชัว่โมง 

แผนการจัดการเรียนรูที่ 5  เร่ือง การบวก  ลบ คูณ  หารระคน เวลา  1  ชั่วโมง 

สอนวนัที.่...... เดือน .................. พ.ศ. .........   ภาคเรียนที ่ 2   

มาตรฐาน  ค 1.2 ป.4/1 
1.  สาระสาํคัญ 
 โจทยการบวก  ลบ  คูณ  หารระคน  คือ  โจทยที่มีเฉพาะตัวเลขซึ่งเปนโจทยที่มีจํานวน

ต้ังแต 3 จํานวนขึ้นไป  มาดาํเนนิการบวก  ลบ  คูณและหารระคนกัน ซึ่งมหีลักวา ตองมีวงเล็บเพือ่

ระบุวาตองหาผลบวก  หรือผลลบ  หรือผลคูณ  หรือผลหารคูใดกอน  แลวจึงนําจาํนวนที่ไดมา

ดําเนนิการตอไป 

2.  ตัวชี้วัด 

 1.  เมื่อกําหนดโจทยการบวก  ลบ  คูณ  หารระคนใหนักเรียนสามารถคิดคํานวณการบวก  

ลบ 

                    คูณ  หารระคนไดถูกตอง 

 2.  นักเรียนสามารถแสดงวธิกีารคูณ  หารระคนและหาคาํตอบได 

 3.  นักเรียนเลนเกมอะตอมอัศจรรยไดอยางถกูตอง  รวดเร็ว  และอยางสนุกสนาน 

3.  สาระการเรียนรู  

 -  โจทยการบวก  ลบ  คูณ    หารระคน  คือ  โจทยที่มีจาํนวนตั้งแต 3 จํานวน  ข้ึนไปมา

ดําเนนิการบวก  ลบ  คูณ  หารระคนกนั  ซึง่มีหลกัวาตองใสวงเล็บเพื่อระบุวาตองมีวงเล็บเพื่อระบุ

วาตองหาผลบวก  หรือผลลบ  หรือผลคูณ  หรือผลหารคูใดกอน  แลวจึงนําจาํนวนที่ไดมา

ดําเนนิการตอไป  เชน   

    ( 925  ×    42 )  –    (  9,841  +  3,092 )  =                               

4.  กระบวนการจัดการเรยีนรู 

ขั้นนําเขาสูบทเรียน 

- ทบทวนการบวก  และการลบจํานวน  ที่มกีารทด  และการกระจาย 

- ทบทวนการคณูที่มีตัวคูณหนึ่งหลักกบัตัวตั้งสองหลกั 
              ขัน้การจัดกิจกรรมการเรียนรู   
       -  แบงนกัเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ  4-5  คน 
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      -  ครูแนะนาํการเลนเกม  “อะตอมอัศจรรย”  วาเปนเตมิตัวเลขโดยไมซ้ํากนัแลวทาํ

ใหผล 

                       บวกในแตละแนวมีคาเทากนั 

      -  ใหนักเรยีนรวมกันแขงขันเลนเกม “อะตอมอัศจรรย”  

      -  ครูสังเกตพฤติกรรม  การเลนเกมของนักเรียน  เมื่อเลนเกมเสรจ็ครูต้ังคําถามให

นักเรียนตอบ  และรวมกันอภิปรายสรุปเกีย่วกับวิธีการคิดหาคําตอบ 

      -  ครูนําโจทย  การบวก  ลบ  คูณ  หารระคน  ใหนกัเรียนรวมกันสนทนาอภิปราย  

ทบทวนเรื่องการแสดงวิธทีําและการหาคําตอบ 

      -  นกัเรียนชวยกนัแสดงวธิีทําและการหาคําตอบ  จากโจทย การบวก  ลบ  คูณ  หาร

ระคน   ทีก่ําหนดใหบนกระดาน 

 ตัวอยาง  เชน       ( 925  ×    42 )  –    (  9,841  +  3,092 ) =   

            วิธทีํา       ( 925  ×    42 )  –    ( 9,841  +  3,092 ) =   38,850  –   12,933 

              =   25,917 

              ตอบ   ๒๕.๙๑๗ 

   
ขั้นสรุป 

      -  ครูและนกัเรียนรวมกนัสรุปบทเรียน  เร่ือง  การบวก  ลบ  คูณ  หารระคนวาโจทยการ

บวก  ลบ  คูณ  หารระคนใหดําเนนิการจากจํานวนที่อยูในวงเล็บกอนแลวจึงหาผลบวก หรือผลลบ 

หรือผลคูณ  หรือผลหารคูตอไป  

-  นักเรยีนทําแบบฝกหัดในใบงานที ่ 5  โจทยปญหาการบวก การลบ 

5.  กระบวนการวัดผลและประเมินผล 

         วิธกีารประเมิน 

1.  ตรวจแบบฝกหัด 

2.  ตรวจใบงาน  ที ่ 5  โจทยปญหาการบวก การลบ 

3.  สังเกตพฤติกรรมกลุม 

        เครื่องมือวัดผล 
1. แบบฝกหัด 

   2.  ใบงาน  ที่  5  โจทยปญหาการบวก การลบ 

   3.  แบบสงัเกตพฤติกรรม 
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6.  สื่อและแหลงการเรยีนรู 

 1.  หนงัสือแบบเรียนคณิตศาสตร 

 2.  ใบงาน ที่  5  โจทยปญหาการบวก การลบ 

 3.  เกม“อะตอมอัศจรรย” 

 4.  แบบฝกหัด      5.  แบบสงัเกตพฤติกรรม 

7.  ความคิดเห็นของผูบรหิาร 

 ………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

…………… 

       

( ลงชื่อ ) ……………………………. 

       (.................................................) 

ตําแหนง ..................................................... 
 

8.  บันทกึหลงัสอน 

 ………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………… 

 

( ลงชื่อ ) ………………………… ครูผูสอน 

(...........................................) 

วันที่ .....เดือน ..................พ.ศ............. 
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แผนการจัดการเรียนรู  กลุมสาระคณิตศาสตร   ชั้นประถมศกึษาปที ่ 4   

หนวยการเรียนรูที่  13   เร่ือง  การบวก  ลบ คูณ  หารระคน  เวลา   10   ชัว่โมง  

แผนการจัดการเรียนรูที่ 6  เร่ือง  การบวก  ลบ  คูณ หารระคน เวลา  1  ชั่วโมง 

สอนวนัที.่...... เดือน .................. พ.ศ. .........   ภาคเรียนที ่ 2   

มาตรฐาน  ค 1.2 ป.4/1 
 
1.  สาระสาํคัญ  
 โจทยการบวก  ลบ  คูณ  หารระคน  คือ  โจทยที่มีเฉพาะตัวเลขซึ่งเปนโจทยที่มีจํานวน

ต้ังแต 3 จํานวนขึ้นไป  มาดาํเนนิการบวก  ลบ  คูณและหารระคนกัน ซึ่งมหีลักวา ตองมีวงเล็บเพือ่

ระบุวาตองหาผลบวก  หรือผลลบ  หรือผลคูณ  หรือผลหารคูใดกอน  แลวจึงนําจาํนวนที่ไดมา

ดําเนนิการตอไป 

2.  ตัวชี้วัด 

 1.  เมื่อกําหนดโจทยการบวก  ลบ  คูณ  หารระคนใหนักเรียนสามารถคิดคํานวณการบวก  

ลบ  คูณ  หารระคนไดถูกตอง 

 2.  นักเรียนสามารถแสดงวธิกีารบวก  ลบ  คูณ  หารระคนและหาคําตอบได 

 3.  นักเรียนทกุคนมีสวนรวมในการเลนเกมหาคูและหาคําตอบไดอยางถกูตองทุกกลุม 

3.  สาระการเรียนรู  

 -   โจทยการบวก  ลบ  คูณ  หารระคน  คือ  โจทยที่มีเฉพาะตัวเลขซึ่งเปนโจทยที่มี

จํานวนตัง้แต 3 จํานวนขึ้นไป  มาดําเนินการบวก  ลบ  คูณและหารระคนกัน ซึ่งมีหลกัวา ตองมี

วงเล็บเพื่อระบุวาตองหาผลบวก  หรือผลลบ  หรือผลคูณ  หรือผลหารคูใดกอน  แลวจึงนําจาํนวนที่

ไดมาดําเนนิการตอไป 

  ตัวอยาง  ( 83,654  –  6,579 )  ×    (  100 ÷  20 )  =   

  
4.  กระบวนการจัดการเรยีนรู 

ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
     -  ครูสนทนารวมกับนักเรียนถงึเรื่องการทํากิจกรรมเกมคณิตศาสตรที่ผานมา 

                  -  ทบทวนการบวก  และการลบจํานวน  ที่มกีารทด  และการกระจาย 
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ขั้นการจัดกจิกรรมการเรยีนรู 
                   -  แบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ  4-5  คน 

      -  ครูแนะนาํการเลนเกม  “เกมหาคู”  วาเปนการหาผลคูณของตัวเลขสองจํานวนที่อยู

ติดกันแลวคูณกันไดผลลัพธเทากบั  720 

      -  ใหนักเรยีนรวมกันเลนเกม “เกมหาคู”  โดยใหนกัเรยีนชวยกนัหาคําตอบ 

      -  ครูสังเกต  การเลนเกมของนักเรียน  เมื่อเลนเกมเสร็จครูต้ังคําถามใหนักเรียนตอบ  

และรวมกันอภปิรายสรุป 

     -  ครูนําโจทย  การบวก  ลบ  คูณ  หารระคน  ใหนกัเรียนรวมกันสนทนาอภิปราย  

ทบทวนเรื่องการแสดงวิธทีําและการหาคําตอบ 

      -  นกัเรียนชวยกนัแสดงวธิีทําและการหาคําตอบ  จากโจทย การบวก  ลบ  คูณ  หาร

ระคน   ทีก่ําหนดใหบนกระดาน 

 ตัวอยาง  เชน     ( 83,654  –  6,579 )  ×    (  100 ÷  20 )  =   

    

   วิธีทาํ      ( 83,654  –  6,579 )  ×    (  100 ÷  20 )  =   77,075  ×  5 

                                                                                                          =    385,375 

              ตอบ    ๓๘๕,๓๗๕ 

   
ขั้นสรุป 

      -  ครูและนกัเรียนรวมกนัสรุปบทเรียน  เร่ือง  การบวก  ลบ  คูณ  หารระคนวาโจทยการ

บวก  ลบ  คูณ  หารระคนใหดําเนนิการจากจํานวนที่อยูในวงเล็บกอนแลวจึงหาผลบวก หรือผลลบ  

หรือผลคูณ  หรือผลหารทหีลัง 

    -  นักเรียนทําแบบฝกหัดในใบงานที่ 6  โจทยปญหาการบวก การลบ 

5.  กระบวนการวัดผลและประเมินผล 

         วิธกีารประเมิน 

1.  ตรวจแบบฝกหัด 

2.  ตรวจใบงาน  ที ่ 6  โจทยปญหาการบวก การลบ 

3.  สังเกตพฤติกรรมกลุม 
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เครื่องมือวัดผล 
2. แบบฝกหัด 

   2.  ใบงาน  ที่  6  โจทยปญหาการบวก การลบ 

   3.  แบบสงัเกตพฤติกรรม 

6.  สื่อและแหลงการเรยีนรู 

 1.  หนงัสือแบบเรียนคณิตศาสตร 

 2.  ใบงาน ที่ 6 โจทยปญหาการบวก การลบ 

 3.  เกม“เกมหาคู” 

 4.  แบบฝกหัด 

 5.  แบบสงัเกตพฤติกรรม 

7.  ความคิดเห็นของผูบรหิาร 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………… 

       

( ลงชื่อ ) ……………………………. 

       (.................................................) 

ตําแหนง ..................................................... 
 

8.  บันทกึหลงัสอน 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

 

( ลงชื่อ ) ………………………… ครูผูสอน 

(...........................................) 

วันที่ .....เดือน ..................พ.ศ............. 
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แผนการจัดการเรียนรู  กลุมสาระคณิตศาสตร   ชั้นประถมศกึษาปที ่ 4   

หนวยการเรียนรูที่  13   เร่ือง  การบวก  ลบ คูณ  หารระคน  เวลา   10   ชัว่โมง 

แผนการจัดการเรียนรูที่ 7  เร่ือง โจทย ปญหาการบวก  ลบ  คูณ  หารระคน เวลา  1  ชั่วโมง 

สอนวนัที.่...... เดือน .................. พ.ศ. .........    ภาคเรียนที ่ 2   

 
มาตรฐาน  ค 1.2 ป.4/1 
1.  สาระสาํคัญ 
 โจทยปญหาการบวก  ลบ  คูณ  หารระคน  คือ  โจทยปญหาที่มีตัวเลขซึ่งเปนโจทยปญหา

ที่มีจํานวนตัง้แต 3 จํานวนขึ้นไป  มาดําเนนิการบวก  ลบ  คูณและหารระคนกัน  ตองมีวงเล็บเพื่อ

ระบุวาตองหาผลบวกหรือผลลบ  หรือผลคูณ  หรือผลหารคูใดกอน 

2.  ตัวชี้วัด 

 1.  เมื่อกําหนดโจทยปญหาการบวก  ลบ  คูณ  หารระคนใหนักเรียนสามารถบอกขั้นตอน

การวิเคราะหโจทย  การบวก  ลบ  การคูณ  หารระคนไดถูกตอง 

 2.  นักเรียนสามารถแสดงวธิแีกโจทยปญหาการบวก  ลบ  การคูณ  หารระคนและหา

คําตอบได 

 3.  นักเรียนเลนเกมหาใหเจอไดอยางสนกุสนานและชวยกันคิดหาคําตอบไดอยางถกูตอง 

3.  สาระการเรียนรู  

 -  โจทยปญหาการบวก  ลบ  คูณ    หารระคน  คือ  โจทยปญหาที่มีจาํนวนตั้งแต 3 จํานวน

ข้ึนไปมาดําเนนิการบวก  ลบ  คูณและหารระคนกันไป  ซึ่งมหีลักวาตองใสวงเล็บเพือ่ระบุวาตองหา

ผลบวกหรือผลลบ  หรือผลคูณ  หรือผลหารคูใดกอน ตองทาํในวงเลบ็กอน 

  ตัวอยาง    พอมีเงนิ 2,000 บาท   แมมีเงนิ  4,000  บาท  นําเงินของพอและแมมารวมกัน

แลวนําไปซื้อตูเย็นราคา  4,500  บาท  พอและแมจะเหลอืเงินกี่บาท   

4.  กระบวนการจัดการเรยีนรู 

ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
       ทบทวนการวิเคราะหโจทยปญหา  โดยครูยกตัวอยางโจทยปญหาการบวก  ลบ  คูณ  

หารระคน  ใหนักเรียนชวยกนับอกถงึขั้นตอนการแกโจทยปญหา 
            ขัน้การจัดกิจกรรมการเรียนรู 
                   -  แบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ  4-5  คน 
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      -  ครูแนะนาํการเลนเกม  “เกมหาใหเจอ”  วาเปนการฝกทักษะการบวก  ลบ  คูณ  หาร  

โดยใหเติมเครือ่งหมาย  +  , -  , ×  หรือ   ÷   ลงในชองละ  1  เครื่องหมาย  จะใสซ้าํกี่คร้ังก็ได  

เมื่อใสเครื่องหมายครบแลวตองคํานวณไดผลลัพธ เทากับ  20 

      -  ใหนักเรยีนรวมกันเลนเกม “เกมหาใหเจอ”  ลงใน บัตรเกมที่ครูแจกใหกลุมละ   1  ใบ 

      -  ครูสังเกตพฤติกรรม  การเลนเกมของนักเรียนวาทุกคนมีสวนรวมในการเลนเกม  เมื่อ

เลนเกมเสร็จครูต้ังคําถามใหนักเรียนตอบ  และรวมกันอภิปรายสรุป เกี่ยวกับเกมหาใหเจอ 

    -  ครูใหนักเรียนรองเพลง โจทยปญหา จากแผนภูมิเพลง  ตามครู  จนรองไดคลองทกุคน 

                -  ครูและนักเรียนรวมกนัสนทนาเกี่ยวกับการแกโจทยหาจากการรองเพลงวาตองทาํ

อยางไรบาง 

   - เพื่อใหนกัเรียนสามารถแกโจทยปญหาการบวก ลบ  คูณ  หารระคน ครูอาจนําบตัร

โจทยปญหาการบวก  ลบ  คูณ  หารระคน มาใหนักเรียนอาน พรอมทั้งวิเคราะหโจทยวา 

วามีข้ันตอนการหาคาํตอบอยางไรบาง  แลวติดบัตรโจทยปญหาบนกระดาน    เชน  
ตัวอยางโจทยปญหาการบวก 
  -   พอมีเงนิ 2,000 บาท   แมมีเงนิ  4,000  บาท  นําเงินของพอและแมมารวมกันแลวนาํไป

ซื้อตูเย็นราคา  4,500  บาท  พอและแมจะเหลือเงนิกี่บาท   

   โจทยกําหนดอะไรใหบาง…………………………………………… 

   โจทยถามอะไร……………………………………………………… 

           ใชวิธีการอะไรในการหาคําตอบ ................................................................. 

                    เขียนประโยคสัญลักษณไดอยางไร ..................................................................... 

 -  นกัเรียนและครูรวมอภิปราย   เกี่ยวกับ  ข้ันตอนการวิเคราะหโจทยปญหา  วามีข้ันตอน     

ดังนี ้

  - อานโจทยปญหาใหเขาใจ  หรือทําความเขาใจโจทย 

  - ศึกษาโจทยกําหนดอะไรบาง และโจทยถามอะไร 

  - เลือกวิธกีารที่จะใชในการหาคําตอบ 

  -  เขียนประโยคสัญลักษณ 

      -  ครูนําโจทยปญหาการบวก  ลบ    คูณ  หารระคน  ใหนักเรียนรวมกันสนทนา

อภิปราย เร่ืองการแสดงวิธทีาํและการหาคาํตอบ  บนกระดาน 

 ตัวอยาง  เชน  พอมีเงิน 2,000 บาท   แมมีเงนิ  4,000  บาท  นําเงินของพอและแมมารวมกัน

แลวนําไปซื้อตูเย็นราคา  4,500  บาท  พอและแมจะเหลอืเงินกี่บาท   
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   โจทยกาํหนดอะไรใหบาง   ( พอมเีงนิ 2,000 บาท   แมมีเงนิ  4,000  บาท  นาํเงนิ

ของพอและแมมารวมกันแลวนาํไปซื้อตูเย็นราคา  4,500  บาท ) 

   โจทยถามอะไร (พอและแมจะเหลือเงนิกี่บาท  ) 

           ใชวธิีการอะไรในการหาคําตอบ ( การบวกและการลบ ) 

                    เขียนประโยคสัญลักษณไดอยางไร (  2,000 + 4,000 )  –  4,500   =   

   วิธีทาํ         พอมีเงิน  2,000 บาท    + 

       แมมีเงิน  4,000 บาท 

     รวมพอและแมมีเงนิ 6,000 บาท    − 

    นาํเงนิไปซื้อตูเย็นราคา 4,500 บาท 

   พอและแมจะเหลือเงนิ 1,500 บาท 

              ตอบ     ๑,๕๐๐  บาท 

   
ขั้นสรุป 

      -  ครูและนกัเรียนรวมกนัสรุปบทเรียน  เร่ือง โจทยปญหาการบวก  ลบ  คูณ  หารระคน

วาโจทยปญหาการบวก  ลบ  การคูณ  หารระคนใหดําเนินการ วิเคราะหโจทยปญหากอน แลวจงึ

แสดงวิธีหาคําตอบ 

-  นักเรยีนทําแบบฝกหัดในใบงานที ่ 7  โจทยปญหาการบวก การลบ 

 

5.  กระบวนการวัดผลและประเมินผล 

         วิธกีารประเมิน 

1.  ตรวจแบบฝกหัด 

2.  ตรวจใบงาน  ที ่ 7  โจทยปญหาการบวก การลบ 

3.  สังเกตพฤติกรรมกลุม 

        เครื่องมือวัดผล 
3. แบบฝกหัด 

   2.  ใบงาน  ที่  7  โจทยปญหาการบวก การลบ 

   3.  แบบสงัเกตพฤติกรรม 
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6.  สื่อและแหลงการเรยีนรู 

 1.  หนงัสือแบบเรียนคณิตศาสตร 

 2.  เพลงโจทยปญหา 

 3.  ใบงาน ที่  7  โจทยปญหาการบวก การลบ 

 4.  เกม“เกมหาใหเจอ” 

 5.  แบบฝกหัด 

 6.  แบบสงัเกตพฤติกรรม 

7.  ความคิดเห็นของผูบรหิาร 

 ………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

…………… 

       

( ลงชื่อ ) ……………………………. 

       (.................................................) 

ตําแหนง ..................................................... 
 

8.  บันทกึหลงัสอน 

 ………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………… 

 

( ลงชื่อ ) ………………………… ครูผูสอน 

(...........................................) 

วันที่ .....เดือน ..................พ.ศ............. 
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แผนการจัดการเรียนรู  กลุมสาระคณิตศาสตร   ชั้นประถมศกึษาปที ่ 4   

หนวยการเรียนรูที่  13   เร่ือง  การบวก  ลบ คูณ  หารระคน  เวลา   10   ชัว่โมง 

แผนการจัดการเรียนรูที่ 8  เร่ือง  โจทยปญหาการบวก  ลบ  คูณ  หารระคน เวลา  1  ชั่วโมง 

สอนวนัที.่...... เดือน .................. พ.ศ. .........   ภาคเรียนที ่ 2   

มาตรฐาน  ค 1.2 ป.4/1 
1.  สาระสาํคัญ 
  โจทยปญหาการบวก  ลบ  คูณ  หารระคน  คือ  โจทยปญหาที่มีตัวเลขซึ่งเปน

โจทยปญหาที่มีจํานวนตั้งแต 3 จํานวนขึ้นไป มาดําเนินการบวก ลบ คูณและหารระคนกัน ตองมี

วงเล็บเพื่อระบุวาตองหาผลบวกหรือผลลบ หรือผลคูณ หรือผลหารคูใดกอน 

2.  ตัวชี้วัด 

 1.  เมื่อกําหนดโจทยปญหาการบวก ลบ คูณ หารระคนใหนักเรียนสามารถบอกขั้นตอน

การวิเคราะหโจทย การบวก ลบ การคูณ หารระคนไดถูกตอง 

 2.  นักเรียนสามารถแสดงวิธีแกโจทยปญหาการบวก ลบ การคูณ หารระคนและหาคําตอบได 

 3.  นักเรียนเลนเกมเลขโดดชวนคิดไดอยางสนุกสนาน 

3.  สาระการเรียนรู  

 -  โจทยการคูณ    หารระคน คือ โจทยที่มีจํานวนตั้งแต 3 จํานวนขึ้นไปมาดําเนินการคูณ

และหารระคนกันไป ซึ่งมีหลักวาตองใสวงเล็บเพื่อระบุวาตองหาผลคูณ หรือผลหารคูใดกอน ให

ดําเนินการจากซายไปขวา ยกเวนถามีวงเล็บตองทําในวงเล็บกอน 

  ตัวอยาง    ปรีชาเก็บเงนิวนัละ  18  บาท  เปนเวลา  365  วนั  เขานําเงนิที่เก็บได

ไปจายคาอาหารและคาหนังสือเรียนเปนเงนิ  2,130  บาท  เขาเหลือเงนิกี่บาท    

4.  กระบวนการจัดการเรยีนรู 

ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
             -  ครูใหนักเรียนรองเพลง โจทยปญหา จากแผนภูมิเพลง จนรองไดคลอง 

            -  ครูและนักเรียนรวมกนัสนทนาเกี่ยวกับการแกโจทยหาจากการรองเพลงวาตองทาํ

อยางไรบาง 
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            ขัน้การจัดกิจกรรมการเรียนรู 
      -  แบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ  4-5  คน 

      -  ครูแนะนาํการเลนเกม  “เกมเลขโดดชวนคิด” วาเปนเกมที่ตองชวยกันแกปญหาการ

คํานวณหาคาํตอบ จากโจทยที่กาํหนดให จํานวน 2  ขอ 

      -  ใหนักเรยีนรวมกันเลนเกม “เกมเลขโดดชวนคิด” โดยใหแตละกลุมชวยกันคิดหา

คําตอบจากโจทยที่กําหนดให 

      -  ครูสังเกตพฤติกรรม  การเลนเกมของนักเรียน  เมื่อเลนเกมเสรจ็ครูต้ังคําถามให

นักเรียนตอบ  และรวมกันอภิปรายสรุปเกีย่วกับวิธีคิดหาคําตอบ 

      -  ครูนําโจทย  การคูณ  หารระคน  ใหนักเรียนรวมกนัสนทนาอภิปราย  ทบทวนเรื่อง

การวิเคราะหโจทย  การแสดงวิธทีําและการหาคําตอบ 

      -  นกัเรียนชวยกนัแสดงวธิีทําและการหาคําตอบ  จากโจทย การบวก  ลบ  คูณ  หาร

ระคน  ที่กาํหนดใหบนกระดาน 

 ตัวอยาง  เชน  ปรีชาเก็บเงนิวันละ  18  บาท  เปนเวลา  365  วัน  เขานําเงินที่เก็บไดไป

จายคาอาหารและคาหนังสอืเรียนเปนเงนิ  2,130  บาท  เขาเหลือเงนิกี่บาท  

   โจทยกาํหนดอะไรใหบาง   (ปรีชาเก็บเงินวันละ  18  บาท  เปนเวลา  365  วนั  เขา

นําเงินที่เก็บไดไปจายคาอาหารและคาหนังสือเรียนเปนเงนิ  2,130  บาท ) 

   โจทยถามอะไร (เขาเหลือเงินกี่บาท ) 

           ใชวธิีการอะไรในการหาคําตอบ ( การคูณและการลบ ) 

                    เขียนประโยคสัญลักษณไดอยางไร (  18  ×  365 )  –   2,130    =   

   วิธีทาํ         ปรีชาเก็บเงินเปนเวลา  365  × วัน     

       เก็บเงนิวนัละ      18 บาท 

       2920  

       3650 

     ไดเงนิทัง้หมด   6570  – บาท 

      จายคาอาหารและคาหนังสือ 2130 บาท 

       เขาเหลือเงนิ   4,440 บาท 

              ตอบ     ๔,๔๔๐  บาท 
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ขั้นสรุป 
      -  ครูและนกัเรียนรวมกนัสรุปบทเรียน  เร่ือง  โจทยปญหาการบวก  ลบ  คูณ  หารระคน  

วาการแกปญหาโจทยปญหาการบวก  ลบ  คูณ  หารระคน จะตองวิเคราะหโจทยปญหาใหไดกอน

ถึงจะแสดงวิธทีําและหาคาํตอบไดอยางถกูตอง  

      -  นักเรียนทําแบบฝกหัดในใบงานที่  8  โจทยปญหาการบวก การลบ  คูณ  หารระคน 

5.  กระบวนการวัดผลและประเมินผล 

         วิธกีารประเมิน 

1.  ตรวจแบบฝกหัด 

2.  ตรวจใบงาน  ที ่ 8  โจทยปญหาการบวก การลบ  คูณ  หารระคน 

3.  สังเกตพฤติกรรมกลุม 

        เครื่องมือวัดผล 
1.แบบฝกหัด 

   2.  ใบงาน  ที่  8  โจทยปญหาการบวก การลบ  คูณ  หารระคน   

   3.  แบบสงัเกตพฤติกรรม 

6.  สื่อและแหลงการเรยีนรู 

 1.  หนงัสือแบบเรียนคณิตศาสตร 

 2.  เพลง โจทยปญหา 

 3.  ใบงาน ที่  8 โจทยปญหาการบวก การลบ  คูณ  หารระคน 

 4.  เกม“เกมเลขโดดชวนคดิ” 

 5.  แบบสงัเกตพฤติกรรม 

7.  ความคิดเห็นของผูบรหิาร 

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

       

( ลงชื่อ ) ……………………………. 

       (.................................................) 

ตําแหนง ..................................................... 
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8.  บันทกึหลงัสอน 
………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

( ลงชื่อ ) ………………………… ครูผูสอน 

(...........................................) 

วันที่ .....เดือน ..................พ.ศ............. 
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แผนการจัดการเรียนรู  กลุมสาระคณิตศาสตร   ชั้นประถมศกึษาปที ่ 4   

หนวยการเรียนรูที่  13   เร่ือง  การบวก  ลบ คูณ  หารระคน  เวลา   10   ชัว่โมง 

แผนการจัดการเรียนรูที่ 9 เร่ือง  การเฉลี่ย    เวลา  1  ชั่วโมง 

สอนวนัที.่...... เดือน .................. พ.ศ. .........   ภาคเรียนที ่ 2   

มาตรฐาน  ค 1.2 ป.4/1 
1.  สาระสาํคัญ 
 การนาํผลบวกของจํานวนตาง ๆ  หารดวยจํานวนทั้งหมดของจํานวนที่นาํมาบวกกนั  

เรียกวา  การเฉลี่ย  และผลหารที่ไดนั้นเรยีกวา  คาเฉลีย่  ของจํานวนเหลานั้น 

2.  ตัวชี้วัด 

 1.  เมื่อกําหนดโจทยการบวก ลบ  คูณ  หารระคนใหนักเรียนสามารถคิดคํานวณการหา

คาเฉลี่ยพรอมทั้งตระหนกัถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบที่ไดและแสดงวิธทีาํอยางถูกตอง 

 2.  นักเรียนเลนเกมสนุกกับตัวเลขไดอยางสนกุสนานและหาคาํตอบได 

3.  สาระการเรียนรู 

 การนาํผลบวกของจํานวนตาง ๆ  หารดวยจํานวนทั้งหมดของจํานวนที่นาํมาบวกกนั  

เรียกวา  การเฉลี่ย  และผลหารที่ไดนั้นเรยีกวา  คาเฉลีย่  ของจํานวนเหลานั้น 

ตัวอยางที ่1    แกวมมีะมวง  4  ตะกรา    ตะกราที ่ 1  ม ี   35  ผล  ตะกราที ่ 2  มี  30   ผล  

ตะกราที ่ 3  ม ี 80  ผล  และตะกราที ่ 4  ม ี 47  ผล  ถาเฉลี่ยใหแตละตะกรามีมะมวงจํานวน

เทากัน  จะไดตะกราละกี่ผล    

 
4.  กระบวนการจัดการเรยีนรู 

ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
    -  ทบทวนการบวก  และการหารโดยตวัหารเปนเลขหลักเดียวกับตัวตั้งเปนเลขสองหลกั 
      
              ขัน้การจัดกิจกรรมการเรียนรู 
                   -  แบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ  4-5  คน 

      -  ครูแนะนาํการเลนเกม  “เกมสนกุกับตัวเลข”  วาเปนการคิดคํานวณหาคําตอบจาก

จํานวนที่กาํหนดให  โดยไมใหตัวเลขซ้ํากนั 

      -  ใหนักเรยีนรวมกันเลนเกม “เกมสนุกกับตัวเลข”  วากลุมใดจะคดิคํานวณไดถกูตอง 
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      -  ครูสังเกตการมีสวนรวมใน การเลนเกมของนกัเรียน  เมื่อเลนเกมเสร็จครูต้ังคําถามให

นักเรียนตอบ  และรวมกันอภิปรายสรุปวิธกีารคิดคํานวณ  

      -  ครูนําโจทย  การหาคาเฉลี่ย  ใหนกัเรยีนรวมกันสนทนาอภิปราย  ทบทวนเรื่องการ

บวกจาํนวนหลาย ๆ จํานวน 

      -  นกัเรียนชวยกนัแสดงวธิีทําและการหาคําตอบ  จากโจทย การหาคาเฉลี่ย    ที่

กําหนดใหบนกระดาน 

 ตัวอยาง   

           แกวมมีะมวง  4  ตะกรา    ตะกราที่  1  ม ี   35  ผล  ตะกราที ่ 2  มี  30   ผล  ตะกราที่  3  

มี  80  ผล  และตะกราที่  4  ม ี 47  ผล  ถาเฉลี่ยใหแตละตะกรามีมะมวงจาํนวนเทากัน  จะได

ตะกราละกี่ผล 

   วิธีทาํ         1.  นาํมะมวงทัง้  4  ตะกรามารวมกัน 

            ไดเทากบั 35 + 30  + 80 +  47          =   192    ผล 

2. นําผลบวกที่ไดหารดวยจาํนวนตะกรา  คือ  4  ตะกรา 

มะมวงทัง้หมด             จํานวนตะกรา         คาเฉลี่ย 

         192              ÷             4                 =      48 

         ผล   ตะกรา                 ผล 

                             ดังนั้น  เฉลี่ยแลวจะไดตะกราละ     48  ผล 

              ตอบ     ๔๘    ผล 
ขั้นสรุป 

      -  ครูและนกัเรียนรวมกนัสรุปบทเรียน  เร่ือง  การหาคาเฉลี่ย    ทาํไดโดย  การนาํ

ผลบวกของจาํนวนตาง ๆ  หารดวยจํานวนทั้งหมดของจาํนวนทีน่ํามาบวกกนั  เรียกวา  การเฉลี่ย  

และผลหารที่ไดนั้นเรียกวา  คาเฉลี่ย  ของจํานวนเหลานัน้ 

    -  นักเรียนทําแบบฝกหัดในใบงานที่  9  การหาคาเฉลี่ย 

5.  กระบวนการวัดผลและประเมินผล 

         วิธกีารประเมิน 

1.  ตรวจแบบฝกหัด 

2.  ตรวจใบงาน  ที ่ 9  การหาคาเฉลี่ย 

3.  สังเกตพฤติกรรมกลุม 
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        เครื่องมือวัดผล 
1. แบบฝกหัด 

   2.  ใบงาน  ที่  9  การหาคาเฉลี่ย 

   3.  แบบสงัเกตพฤติกรรม 

6.  สื่อและแหลงการเรยีนรู 

 1.  หนงัสือแบบเรียนคณิตศาสตร 

 2.  ใบงาน ที่  9 การหาคาเฉลี่ย 

 3.  เกมสนกุกบัตัวเลข 

 4.  แบบฝกหัด 

 5.  แบบสงัเกตพฤติกรรม 

 

7.  ความคิดเห็นของผูบรหิาร 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

       

( ลงชื่อ ) ……………………………. 

       (.................................................) 

ตําแหนง ..................................................... 
 

8.  บันทกึหลงัสอน 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

 

( ลงชื่อ ) ………………………… ครูผูสอน 

(...........................................) 

วันที่ .....เดือน ..................พ.ศ............. 
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แผนการจัดการเรียนรู  กลุมสาระคณิตศาสตร   ชั้นประถมศกึษาปที ่ 4   

หนวยการเรียนรูที่  13   เร่ือง การบวก ลบ คูณ หารระคน  เวลา   10   ชัว่โมง 

แผนการจัดการเรียนรูที่ 10  เร่ือง  การหาคาเฉลี่ย   เวลา  1  ชั่วโมง 

สอนวนัที.่...... เดือน .................. พ.ศ. .........   ภาคเรียนที ่ 2   

มาตรฐาน  ค 1.2 ป.4/1 
1.  สาระสาํคัญ   

การนาํผลบวกของจํานวนตาง ๆ  หารดวยจํานวนทั้งหมดของจํานวนที่นาํมาบวกกนั  

เรียกวา  การเฉลี่ย  และผลหารที่ไดนั้นเรยีกวา  คาเฉลีย่  ของจํานวนเหลานั้น  

2.  ตัวชี้วัด 

 1.  เมื่อกําหนดโจทยการบวก ลบ  คูณ  หารระคนใหนักเรียนสามารถคิดคํานวณการหา

คาเฉลี่ยพรอมทั้งตระหนกัถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบที่ไดและแสดงวิธทีําอยางถูกตอง 

 2.  นักเรียนเลนเกมฉนัคือใครได  โดยทุกคนมีสวนรวมในการคิดหาคาํตอบ 
3.  สาระการเรียนรู 
 การนาํผลบวกของจํานวนตาง ๆ  หารดวยจํานวนทั้งหมดของจํานวนที่นาํมาบวกกนั  

เรียกวา  การเฉลี่ย  และผลหารที่ไดนั้นเรยีกวา  คาเฉลีย่  ของจํานวนเหลานั้น 

ตัวอยาง    ชั่งน้าํหนักนักเรียน  6  คน  ไดผลดังนี ้

  แกวหนัก 21  กิโลกรัม กองหนัก 24 กิโลกรัม 

  ออดหนัก 27  กิโลกรัม ดาวหนัก 23 กิโลกรัม 

  แดงหนกั 28  กิโลกรัม เกงหนกั  21 กิโลกรัม 

  จงหาน้าํหนักเฉล่ียของนกัเรียนทั้ง  6  คนนี ้  
4.  กระบวนการจัดการเรยีนรู 

ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
     -  ทบทวนการคูณ และการหารโดยใหนกัเรียนทองสูตรคูณ ต้ังแตแม 2  ถึงแม  9   
  
             ขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
                   -  แบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ  4-5  คน 

      -  ครูแนะนาํการเลนเกม  “ฉันคือใคร” วาเปนการคิดหลายขั้นตอนแตละตอนจะบอกถึง

ตําแหนงและคาของจํานวนนั้น ๆ ใหนักเรยีนชวยกนัหาคําตอบ 

      -  ใหนักเรยีนรวมกันเลนเกม “ฉันคือใคร” 
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      -  ครูสังเกตพฤติกรรมการมีสวนรวมในการเลนเกมของนักเรียน  เมื่อเลนเกมเสรจ็ครูต้ัง

คําถามใหนกัเรียนตอบ  และรวมกนัอภิปรายสรุปถึงวิธกีารหาคําตอบ 

      -  ครูนําโจทย  การหาคาเฉลี่ย  ใหนกัเรยีนรวมกันสนทนาอภิปราย  ทบทวนเรื่องการ

บวกจาํนวนหลาย ๆ จํานวน 

      -  นกัเรียนชวยกนัแสดงวธิีทําและการหาคําตอบ  จากโจทย การหาคาเฉลี่ย    ที่

กําหนดใหบนกระดาน 

 ตัวอยาง  ชั่งน้าํหนักนักเรียน  6  คน  ไดผลดังนี ้

  แกวหนัก 21  กิโลกรัม กองหนัก 24 กิโลกรัม 

  ออดหนัก 27  กิโลกรัม ดาวหนัก 23 กิโลกรัม 

  แดงหนกั 28  กิโลกรัม เกงหนกั  21 กิโลกรัม 

  จงหาน้าํหนักเฉล่ียของนกัเรียนทั้ง  6  คนนี ้  

 

   วิธีทาํ         นาํน้าํหนักของนักเรียนทัง้  6  คน  มารวมกนั 

           ไดเทากบั (21 + 24  +27 +  23 + 28 + 21 )   ÷  6       =   144   ÷  6   

                     =     24  กิโลกรัม 

                                     ดังนั้น จะไดน้าํหนัก เฉลี่ยของนักเรียน    24   กิโลกรัม 

              ตอบ     ๒๔   กิโลกรัม 
ขั้นสรุป 

      -  ครูและนกัเรียนรวมกนัสรุปบทเรียน  เร่ือง  การหาคาเฉลี่ย    ทาํไดโดย  การนาํ

ผลบวกของจาํนวนตาง ๆ  หารดวยจํานวนทั้งหมดของจาํนวนทีน่ํามาบวกกนั  เรียกวา  การเฉลี่ย  

และผลหารที่ไดนั้นเรียกวา  คาเฉลี่ย  ของจํานวนเหลานัน้ 

   -  นักเรียนทําแบบฝกหัดในใบงานที่  10  การหาคาเฉลี่ย 

    -  นักเรียนทําขอทดสอบหลังเรียน  จํานวน  20  ขอ 
5.  กระบวนการวัดผลและประเมินผล 
         วิธกีารประเมิน 

1.  ตรวจแบบฝกหัด 

2.  ตรวจใบงาน  ที ่ 10  การหาคาเฉลี่ย 

3.  สังเกตพฤติกรรมกลุม 

4.  ตรวจขอทดสอบ 
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 เครื่องมือวัดผล 
1. แบบฝกหัด 

   2.  ใบงาน  ที่  10  การหาคาเฉลี่ย 

   3.  แบบสงัเกตพฤติกรรม 

   4.  ขอทดสอบหลังเรียน 
6.  สื่อและแหลงการเรยีนรู 
 1.  หนงัสือแบบเรียนคณิตศาสตร 

 2.  ใบงาน ที่ 10  การหาคาเฉลี่ย 

 3.  เกมฉันคือใคร 

 4.  แบบฝกหัด 

 5.  แบบสงัเกตพฤติกรรม 

7.  ความคิดเห็นของผูบรหิาร 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

       

( ลงชื่อ ) ……………………………. 

       (.................................................) 

ตําแหนง ..................................................... 
 

8.  บันทกึหลงัสอน 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

 

( ลงชื่อ ) ………………………… ครูผูสอน 

(...........................................) 

วันที่ .....เดือน ..................พ.ศ.............  
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ภาคผนวก  จ  คูมือการใชเกมคณิตศาสตร 
 

คูมือ  การใชเกมคณิตศาสตร 
เรื่องการบวก  ลบ  คูณ  หารระคน  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ลัดดา   ณะแกว 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต  สาขาวิจัยและประเมินผลการศึกษา 
พฤษภาคม   2553 
มหาวิทยาลัยนเรศวร 



 

 

112 

คํานํา 
 

การพัฒนาการเรียนการสอนสาระคณิตศาสตรใหมีประสิทธิภาพ  มีหลายวธิีข้ึนอยูกับ

ความสามารถของครูผูสอนวาจะมีเทคนิคการสอน  วิธกีาร  การใชส่ือการสอนอยางไรจึงจะทาํให

ผูเรียนเขาใจงายขึ้น  ทําใหผูเรียนชอบเรียนคณิตศาสตร  ทาํใหผลสัมฤทธิ์สูงขึ้นและมีเจตคติที่ดีตอ

คณิตศาสตร  ดังนัน้ครูผูสอนจึงสรางเกมคณิตศาสตรข้ึนเพื่อใชประกอบการจัดการเรียนการสอน  

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่  4  เพื่อพัฒนาการเรียนสาระคณติศาสตรของนักเรียนชัน้

ประถมศึกษาปที่  4   เพื่อใหนกัเรียนมีทกัษะการคิดคํานวณ  มีความรูความเขาใจเขากระบวนการ

ทักษะคณิตศาสตร  สามารถแกโจทยปญหาการบวก  ลบ  คูณ  หารระคน  มีเจตคตทิี่ดีตอ

คณิตศาสตร  และทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรสูงขึ้น 

คูมือการใชเกมคณิตศาสตร  สําหรับนกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่  4  เร่ือง  การบวก  ลบ  

คูณ  หารระคน  ฉบับนี ้ ใชควบคูกับแผนการจัดการเรียนรูสาระคณิตศาสตร  และเกมคณิตศาสตร  

เร่ือง  การบวก  ลบ  คูณ  หารระคน  ซึง่แผนการจัดการเรยีนรูมีจาํนวนทั้งหมด  10  แผน  และ  เกม

คณิตศาสตร  จํานวน  10  เกม   

คูมือการใชเกมคณิตศาสตร    สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  เร่ือง  การบวก  ลบ  

คูณ  หารระคน  ฉบับนี ้ นอกจากจะอธิบายถึงขัน้ตอนการดําเนนิกิจกรรมแลว  ยงัประกอบดวย  

ขอทดสอบกอนเรียน – หลังเรียน  ซึ่งผานการหาประสทิธภิาพมาแลว  ดังนัน้กอนใชแผนการจัดการ

เรียนรูสาระคณิตศาสตร  และเกมคณิตศาสตร  จงึควรศึกษาคูมือการใชเกมคณิตศาสตรให

ละเอียดกอน 

ทานทีน่ําแผนการจัดการเรียนรูสาระคณิตศาสตร  และเกมคณิตศาสตร สําหรับนกัเรียนชัน้

ประถมศึกษาปที่  4  เร่ือง  การบวก  ลบ  คูณ  หารระคน  ชุดนี้ไปใช  หากพบปญหาหรือตองการ

ใหขอเสนอแนะกรุณาแจงไปที่ โรงเรียนบานทาไผ  สํานกังานเขตพืน้ทีก่ารศึกษาตาก เขต1 ตําบล

ยกกระบัตร  อําเภอสามเงา  จังหวัดตาก  จกัขอบพระคุณยิ่ง 

 

 

 

ลัดดา      ณะแกว 
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คูมือการใชเกมคณิตศาสตร   
 

คูมือการใชเกมคณิตศาสตร  มีจุดประสงคเพื่ออธิบายรายละเอยีดเกีย่วกับการใชเกม

คณิตศาสตรประกอบการจัดการเรียนการสอนควบคูกับแผนการจัดการเรียนรู  สาระคณิตศาสตร  

ชั้นประถมศกึษาปที ่ 4  เร่ือง  การบวก  ลบ  คูณ  หารระคน  ซึ่งนี้ประกอบดวย  คําชี้แจงการเลน

เกมสําหรับครู  จุดประสงคของการเลนเกม  บัตรเกม  บัตรตัวเลข  และบัตรเฉลยเกม 

ดังนัน้  กอนการใชเกมคณิตศาสตรชุดนี้  ครูผูสอนควรศึกษาแตละเกมใหเขาใจ  เพื่อ

เตรียมอุปกรณตาง ๆ ที่จะใช  ศึกษาวธิีการคิด  วิธเีลน  ขอแนะนาํ  และชี้แจงใหนักเรียนเขาใจ

จุดประสงคของเกมตาง ๆ ได 

เกมคณิตศาสตรใชประกอบการจัดการเรียนการสอนควบคูกับแผนการจัดการเรียนรู  สาระ

คณิตศาสตร  ชั้นประถมศกึษาปที ่ 4  เร่ือง  การบวก  ลบ  คูณ  หารระคน  ชุดนี้ประกอบดวย  เกม

คณิตศาสตร  จํานวน  10  เกม  ดังนี ้
1.  เกมดาวกระจาย 

 2.  เกมพิชิตคนเกง 
 3.  เกมฝกสมองลองปญญา 
 4.  เกมหาเพื่อน 
 5.  เกมอะตอมอัศจรรย 
 6.  เกมหาคู 
 7.  เกมหาใหเจอ 
 8.  เกมเลขโดดชวนคิด 
 9.  เกมสนุกกับตัวเลข  
 10.  เกมฉันคือใคร 
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คําแนะนําสําหรับครู 
 

♣ กอนใชเกมคณิตศาสตรควรศึกษาเกมคณิตศาสตรใหรอบคอบ 

♣ สํารวจอุปกรณตาง ๆ  วามคีรบตามที่ระบุไวหรือไม  หากไมครบควรจัดหาเพิ่มเติม 

♣ ตรวจสอบอุปกรณตาง ๆ  วาอยูในสภาพที่นาํมาใชไดหรือไม  หากชาํรุดควรปรับปรุง

แกไข 

♣ กอนสอนควรชี้แจงใหนักเรยีนรูเกีย่วกบับทบาทหนาที่การเลนเกมคณิตศาสตร 
♣ แจงจุดประสงคการเรียนรูและการเลนเกมคณิตศาสตรแตละครั้ง 
♣ ขณะประกอบกิจกรรม  ครูตองกํากับดูแล  ใหคําแนะนาํสําหรับนักเรียนหรือกลุมที่มี

ปญหา 

♣ เกมคณิตศาสตรนี้ใชจัดกิจกรรมเปนกลุม ๆ ละ  4 – 5  คน 
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เกมดาวกระจาย 
 
วิธีเลน        

       ใหนกัเรียนชวยกันคิดคาํนวณหาผลลบของจํานวนที่กําหนดให   โดยจํานวนทีอ่ยู   ตรง
กลางเปนตัวตัง้  จํานวนที่อยูรอบขางเปนตัวลบ  และวงกลมที่อยูรอบ ๆ เปนผลลัพธของจํานวน 

 
 
 
 
 
 
 
                                           120             108                   
                                       145                                              67 
 
 
                         107                                                    59 
 
 
                              88                                              322 
                                           295             97 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

350 
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เกมพิชิตคนเกง 
                         ใหนักเรียนพจิารณาตามตัวอยาง  แลวหาผลลบและผลบวก 
 

                    ตัวต้ัง                         ตัวลบ/ตัวบวก            ตัวอยาง            6             1                 0 
 
 
 
                                   
 
  
 
 

จงเติมผลลบลงใน    �  โดยใชตังตั้งและตัวลบ  ดงันี ้
1. จงหาผลลบ 
 
 
      840                                  260 
 
 
 
 
                580 
 
 
 
 
 
 
2.  จงหาผลบวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ผลลบ/
ผลบวก 

5 
  1 

  4 

  175 

  5639   2500    999 
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เกมฝกสมองลองปญญา 
 
ใหนักเรียนแขงกันหาจํานวนมาเติมใน  � 
 
1.  2  4                               2.        2   8  
                 +                                        + 
     1       8                                 1   9    
     4  2   7                                 5   2   0         
 
 
3.  7  5                                4.  9   1   9  
                 -                                           -  

6 4                                6   5                                  
    2   7   9                                     6    4 
    
 
5.  5      6  7  3                    6.  3   1    6   6         
                       +                                          
        2  4   9                                 
        7  1   7  2                        2    0    7   4                      
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เกมหาเพื่อน 
อุปกรณ    1.  แผนตารางตัวเลข 

2. บัตรโจทย 
         

1 4 8 2 2 3 6 7 5 9 

9 7 6 0 5 3 8 1 4 2 

8 1 6 4 1 3 7 8 5 2 

0 6 1 8 2 3 1 7 4 9 

9 9 0 3 2 7 6 1 8 9 

2 8 4 3 5 8 5 4 0 4 

4 2 8 1 1 3 6 4 2 5 

5 0 4 7 2 6 9 3 1 4 

3 5 7 6 5 2 4 5 1 7 

7 4 0 7 3 3 6 4 9 2 

 
วิธีเลน 
 1.  แจกแผนตารางตัวเลข   และบัตรโจทย กลุมละ  1  ชุด 
 2.  ใหผูเลนในแตละกลุมชวยกันหาคําตอบในแตละขอ  แลววงตัวเลขที่เปน
คําตอบในตารางตัวเลข  ซึ่งตัวเลขจะอยูทั้งแนวตั้ง  แนวนอน  หรือ แนวทแยง 
 3.  กลุมใดทาํเสร็จกอน  และหาคําตอบที่ถูกตองไดมากที่สุด  กลุมนั้นเปนผูชนะ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

119 

บัตรตัวเลข  เกมหาเพื่อน 
 
 
      12 × 28                                       3144  ÷  3 
 
     
    6,408  ÷ 72                                    7  × 525 
 
 
    9,548  ÷ 7                                    6,309 ×  8 
 
   
 5,094  ÷ 6                                        47 ×  92 
 
    3,108 ÷ 84                                     845 × 9 
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เกมอะตอมอศัจรรย 
 

1.  ใหนักเรยีนนําตัวเลข  1  ถึง    7  มาใสใน      แลวทําใหผลบวกของสามจํานวนในแตละแนว 
เทากับ  12    จํานวนแตละตวัตองไมซํ้ากัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2.  ใหนักเรียนนําตัวเลข  1  ถึง    9  มาใสใน   แลวทําใหผลบวกของสามจํานวนในแตละ

แนว เทากับ  15    แตละจาํนวนตองไมซํ้ากัน 
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เกมหาคู 
 
อุปกรณ   แผนตารางตัวเลข 
 
 
 
 
 

 
2 

 
360 

 
105 

 
120 

 
6 

 
10 

 
4 

 
180 

 
5 

 
60 

 
8 

 
130 

 
144 

 
8 

 
90 

 
3 

 
15 

 
9 

 
5 

 
9 

 
240 

 
1 

 
720 

 
7 

 
80 

 

 
วิธีเลน 
 1.  แจกแผนตารางตัวเลข   กลุมละ  1  แผน   
 2.  ใหผูเลนในแตละกลุมชวยกันหาจํานวน  2  จํานวนที่อยูติดกัน  (ในแนวนอน  
แนวดิ่ง  หรอืแนวทแยง)  ซึ่งมีผลคูณเทากับ  720  แลววงไวเปนคู 
 3.  กลุมใดทาํเสร็จกอน  และหาคูที่ถูกตองไดมากที่สุด  กลุมนัน้เปนผูชนะ 
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เกมหาใหเจอ 
 
1.  แจกแผนเกมหาใหเจอใหกลุมละ  1  แผน 

2.  ใหนักเรียนใสเครื่องหมาย   + , -  ,  ×  และ  ÷   ลงในชองวาง  ชองละหนึ่ง
เครื่องหมาย  โดยจะใสเครื่องหมายซ้ํากี่ครั้งก็ได  เมื่อใสเครื่องหมายครบหมดแลว  แตละ
แนวตองคํานวณไดผลลัพธเทากับ  20 
3.  กลุมใดทาํเสร็จกอน  และหาคําตอบที่ถูกตองไดมากที่สุด  กลุมนั้นเปนผูชนะ 
 
 

18  6  7  1 = 20 
         
2  4  5  7 = 20 
         
3  15  10  8 = 20 
         
28  10  2  4 = 20 
=  =  =  =   
20  20  20  20   
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เกมเลขโดดชวนคิด 
 

วิธีการเลน 
 1.  แจกแผนเกมเลขโดดชวนคิดให   กลุมละ  1  แผน   
 2.  ใหผูเลนในแตละกลุมชวยกันวางแผนแกปญหาคํานวณหาคําตอบ  และเขียน
แสดงวิธีการคิดเพื่อหาคําตอบจากโจทยที่กําหนดให  จํานวน  2  ขอ 
 3.  กลุมใดทาํเสร็จกอน  และหาคําตอบที่ถูกตองไดมากที่สุด  กลุมนั้นเปนผูชนะ 
 

1.  ให   M   เปนเลขโดดในคาประจําหลัก  จงหาคาของ  M 
 

                                        M   5  ×                                     
                                        8   M 
                                2  9  0    5 
 
            M  =…………………. 

 
 

2.  ให   A  และ    H   แทนเลขโดดในคาประจําหลัก    A   และ   H      คือจํานวนใด 
 

                                     A   H  × 
                             H   A 
                        8    8    2 
                   7   8    4 
                   8   7    2    2 
 
  

วิธีคิด 
 

วิธีคิด 
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A  H   คือ...................................... 
เกมสนุกกบัตัวเลข 

 

วิธีเลน 
 1.  แจกแผนเกมสนุกกับตัวเลขให   กลุมละ  1  แผน   
 2.  ใหผูเลนในแตละกลุมชวยกันหาคํานวณหาคําตอบ  และเขียนแสดงวิธีการคิด
เพื่อหาคําตอบจากโจทยที่กําหนดให 
 3.  กลุมใดทาํเสร็จกอน  และหาคําตอบที่ถูกตองไดมากที่สุด  กลุมนั้นเปนผูชนะ 
 
 

 กําหนดเลขโดด  5 , 6 , 7 , 8 และ 9    ใสเลขโดดลงใน                   โดยเลขโดดแต
ละตัวที่นํามาเติมตองไมซ้ํากัน  จงหาผลคูณที่มีคามากที่สุด 
 
 

                                                                                                   × 
 
 
 

วิธีคิด  
............................................................................................................................................
......................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................
......................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................
......................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................
......................................................................................................................................... 
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เกมฉันคือใคร 
 

ใหนักเรียนแกปญหาจากสถานการณที่กําหนดให 
กําหนด  จํานวน  A  เปนจํานวนสี่หลักมีเงื่อนไขดังนี้ 
1.  เมื่อหารดวย 2   และ  5  แลวเหลือเศษ  1 
2.  ผลบวกของเลขโดดในหลักสิบและหลักหนวยหารดวย  9  ลงตัว 
3.  จํานวนในหลักพันมีคาเปน  50  เทาของจํานวนในหลักสบิ 
4. จํานวนในหลักรอยมากกวาจํานวนในหลักสิบอยู  20 
 
         A   คือจํานวนใด  ................................................................... 
 
 
วิธีคิด  
............................................................................................................................................
......................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................
......................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................
......................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................
......................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................
......................................................................................................................................... 
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เฉลยเกมดาวกระจาย 
 
 
                
             230                 242 
 
 
                                                                                                                   283 
 
    205                                 120             108                   
                                       145                                              67 
 
 
                         107                                                    59                                291 
243 
 
                              88                                              322 
                                           295             97 
 
 
          262                                                                                          28 
 
                            55                              
 
                                                                  253 
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เฉลยเกมพิชิตคนเกง 
 
จงเติมผลลบลงใน    �  โดยใชตังตั้งและตัวลบ  ดงันี ้
 
1. จงหาผลลบ 
 
 
      840                                  260 
 
 
 
 
                580                                              85 
 
 
 
 
                                        495 
 
 
 
2.  จงหาผลบวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 

  175 

  5639   2500    999 

8139 3499 

11,638 
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เฉลยเกมฝกสมองลองปญญา 
 
ใหนักเรียนแขงกันหาจํานวนมาเติมใน  � 
 
1.  2  4     9                          2.   3    2   8  
                 +                                        + 
     1  7    8                                 1   9   2 
     4  2   7                                 5   2   0         
 
 
3.  7  5    3                           4.  9   1   9  
                 -                                            -  
    4   7   4                                6   5   5                             
    2  7   9                                 2   6   4 
    
 
5.  5  4  6  7  3                    6.  3   1    6   6         
                       +                                         
        2  4   9 9                         1    0     9   2     
    5   7  1   7  2                        2    0    7   4                     
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เฉลยเกมหาเพื่อน 
อุปกรณ    1.  แผนตารางตัวเลข 

3. บัตรโจทย 
         

1 4 8 2 2 3 6 7 5 9 

9 7 6 0 5 3 8 1 4 2 

8 1 6 4 1 3 7 8 5 2 

0 6 1 8 2 3 1 7 4 9 

9 9 0 3 2 7 6 1 8 9 

2 8 4 3 5 8 5 4 0 4 

4 2 8 1 1 3 6 4 2 5 

5 0 4 7 2 6 9 3 1 4 

3 5 7 6 5 2 4 5 1 7 

7 4 0 7 3 3 6 4 9 2 

 

      12 × 28 =  336                      3144  ÷  3 =1,048 
 
     
    6,408  ÷ 72  =89                      7  × 525  =  3,675 
 
 
    9,548  ÷ 7 =  1,364                   6,309 ×  8 =  50,472 
 
   
 5,094  ÷ 6 =849                           47 ×  92  =  4,324 
 
 
    3,108 ÷ 84 =  37                       845 × 9  =  7,605 
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เฉลยเกมอะตอมอัศจรรย 
 

1.  ใหนักเรยีนนําตัวเลข  1  ถึง    7  มาใสใน      แลวทําใหผลบวกของสามจํานวนในแตละแนว 
เทากับ  12    จํานวนแตละตวัตองไมซํ้ากัน 
 
 
                                                            6 
 
 
 
 
                        1                                                                 5 
 
 
                                                             4 
                                                                                     
 
                                                                                              7 
                            3 
 
                                                                                                             
                                                           2 
 
 
 

2.  ใหนักเรียนนําตัวเลข  1  ถึง    9  มาใสใน   แลวทําใหผลบวกของสามจํานวนในแตละ
แนว เทากับ  15    แตละจาํนวนตองไมซํ้ากัน 
 
 
 
                                                            2 
 
                                                                                    6 
 
 
                         1                                     
                                                                                                    7 
                                                          
                                                             5 
 
                          3                                                               9 
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                                      4                  
                                                            8 

เฉลยเกมหาคู 
 
อุปกรณ   แผนตารางตัวเลข 
 
 
 
 
 

 
2 

 
360 

 
105 

 
120 

 
6 

 
10 

 
4 

 
180 

 
5 

 
60 

 
8 

 
130 

 
144 

 
8 

 
90 

 
3 

 
15 

 
9 

 
5 

 
9 

 
240 

 
1 

 
720 

 
7 

 
80 
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เฉลยเกมหาใหเจอ 
 
 
 

18 ÷   6 × 7  - 1 = 20 
  -   -    +   +   
2 × 4  + 5  + 7 = 20 
×   ×   +   +   
3  + 15  + 10   - 8 = 20 
  -    -    -    +   
28   - 10  - 2   + 4 = 20 
=  =  =  =   
20  20  20  20   
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เฉลยเกมเลขโดดชวนคิด 
วิธีการเลน 
 1.  แจกแผนเกมเลขโดดชวนคิดให   กลุมละ  1  แผน   
 2.  ใหผูเลนในแตละกลุมชวยกันวางแผนแกปญหาคํานวณหาคําตอบ  และเขียน
แสดงวิธีการคิดเพื่อหาคําตอบจากโจทยที่กําหนดให  จํานวน  2  ขอ 
 3.  กลุมใดทาํเสร็จกอน  และหาคําตอบที่ถูกตองไดมากที่สุด  กลุมนั้นเปนผูชนะ 
 

1.  ให   M   เปนเลขโดดในคาประจําหลัก  จงหาคาของ  M 
 

                                        M   5  ×                                     
                                        8   M 
                                2  9  0    5 
 

            M  =………3…………. 

 
 

2.  ให   A  และ    H   แทนเลขโดดในคาประจําหลัก    A   และ   H      คือจํานวนใด 
 

                                     A   H  × 
                             H   A 
                        8    8    2 
                   7   8    4 
                   8   7    2    2 
 
  

A  H   คือ   98 

วิธีคิด 
ทดลองหาจํานวนที่คูณกับ  5  แลว
ผลลัพธเปนเลข  5  จะมี เลข 3 กับ 5 
ถาแทนคา  M = 5  ผลลัพธจะเกิน 
ดังนั้น  แทนคาM  ดวย   3 จะได
คําตอบพอดีเพราะฉะนั้น M= 3 

วิธีคิด 
ทดลองหาจํานวนเลขโดดแทนทั้งสองจํานวนแลว

ผลคูณลงทายดว  2  จะได  8× 9  หรือ  9×8 
เมื่อนําไปแทนคา  จะได  AH  คือ  98 
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เฉลยเกมสนุกกับตัวเลข 
 

วิธีเลน 
 1.  แจกแผนเกมสนุกกับตัวเลขให   กลุมละ  1  แผน   
 2.  ใหผูเลนในแตละกลุมชวยกันหาคํานวณหาคําตอบ  และเขียนแสดงวิธีการคิด
เพื่อหาคําตอบจากโจทยที่กําหนดให 
 3.  กลุมใดทาํเสร็จกอน  และหาคําตอบที่ถูกตองไดมากที่สุด  กลุมนั้นเปนผูชนะ 
 
 

 กําหนดเลขโดด  5 , 6 , 7 , 8 และ 9    ใสเลขโดดลงใน                   โดยเลขโดดแต
ละตัวที่นํามาเติมตองไมซ้ํากัน  จงหาผลคูณที่มีคามากที่สุด 
 
 

                                           8                 7              5                 ×               9               6 
                                                                                             
 

วิธีคิด  
            ขอมูลพ้ืนฐานตองรูวา    
                 ผลคูณของเลขโดดจะมีคามากที่สุดเมื่อ    8  ×  9  =  72 
           ลองคิด  จํานวนตอไปนี้   จํานวนใดมีคามากที่สุด 
                                     975  ×  86    =  (  83,850 ) 

                            หรือ    976  ×  85     =  ( 82,960 ) 

  หรือ    965  ×  87     =  ( 83,960 ) 

                        หรือ   876  ×  95     =  ( 83,220 ) 

                        หรือ   875  ×  96     =  ( 84,000 ) 

    ดังนั้น   คําตอบ  คือ  875  ×  96 
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เฉลยเกมฉันคือใคร 
 

ใหนักเรียนแกปญหาจากสถานการณที่กําหนดให 
กําหนด  จํานวน  A  เปนจํานวนสี่หลักมีเงื่อนไขดังนี้ 
1.  เมื่อหารดวย 2   และ  5  แลวเหลือเศษ  1 
2.  ผลบวกของเลขโดดในหลักสิบและหลักหนวยหารดวย  9  ลงตัว 
3.  จํานวนในหลักพันมีคาเปน  50  เทาของจํานวนในหลักสบิ 
4. จํานวนในหลักรอยมากกวาจํานวนในหลักสิบอยู  20 
 
         A   คือจํานวนใด  ............(.4181)..................................................... 
 
 
วิธีคิด  
 1.  หาหลักหนวยกอน    จากเงื่อนไขที่กําหนดใหในขอ  2   จะได  8  +  1  =  9 

 2.  จากเงื่อนไขที่กําหนดใหในขอ  3  จะหาหลักพันได   80  ×  50  =  4,000 
                  ดังนั้น  หลักพนั  คือ  4 
 3.  จากเงื่อนไขที่กําหนดใหในขอ  4    หลักสิบ  เปน  80 
                 จํานวนหลักรอยมากกวากวาหลักพันอยู  20  ดังนั้น  หลกัรอย  คือ  100 
   

ดังนั้น  A  คือ   4181  ( เมื่อนํา  2  และ  5  ไปหารจะเหลือเศษ   1 ) 
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ใบงานที่  1  เร่ือง  การบวกและการลบจํานวน 
 
ใหนักเรียนจงแสดงวิธีทําและหาคําตอบ 
 

1.       ( 5,430  -  3,451 )  +  819  =                                              
วิธีทํา 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
2.      9,080  +  ( 5,295 -  2,468 )  =    
วิธทํา  ……………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
3.        77,321  -  ( 37,411 + 9,768 )  = 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………….................  
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………. 
4.        ( 64,725  +  39,029 ) -  29,639  =   
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………….. 
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ใบงานที่  2  

 เร่ือง  การบวกและการลบจํานวน 
 
 
ใหนักเรียนจงแสดงวิธีทําและหาคําตอบ 
 

1.  ( 10,000   -  5,432 )  +  ( 4539  +  1,999 )  =   
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

2.    ( 9876  +  9858 )   -  (2819  -  689 )  =   
………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 



 

 

138 

 
ใบงานที่  5 

เร่ือง  โจทยปญหาการบวกลบ 
 
จงเติมคําตอบลงใน 
 
1.  ด.ช.สมคักดิ์  สะสมแสตมปไทยและตางประเทศรวมกัน  25000  ดวง   ถาเปนแสตมปไทย  1788                            
ดวง จะเปนแสตมปตางประเทศกีด่วง 
ตอบ เปนแสตมปตางประเทศ  
 
 
2)  รานขายตนไมมีกหุลาบ  ดาวเรือง และมะลิรวมกัน  4,253   กระถาง  เปนดาวเรือง  1,865 
กระถาง  มะลิ  1,674  กระถาง จะเปนกุหลาบกี่กระถาง 
ตอบ  จะเปนกหุลาบ               
 
 
3)  จํานวนสองจํานวนรวมกนัได 10235  ถาจํานวนหนึ่งคือ  6589 จงหาจํานวนอีกหนึ่งจํานวน 
ตอบ  อีกจํานวนหนึ่งคือ 
 
4)  กานดามีเงนิ 6470 บาท แมใหเงินมาอีก 7592 บาท กานดาตองการซือ้เครื่องอบขนมราคา 15500 
บาท กานดายังขาดเงินอีกเทาไร 
ตอบ  กานดายงัขาดเงินอีก               
 
 
5)  เดือนแรกเกงออมทรัพยได 2,340 บาท เดือนที่สองเกงออมทรัพยไดมากกวาเดือนแรกอยู   980 
บาท   รวมสองเดือนเกงออมทรัพยไดทั้งหมดกี่บาท 
ตอบ รวมสองเดือนเกงออมทรัพยไดทั้งหมด        
 

 
”””””””””””””””””””””””””””””””””””””””””” 
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ใบงานที่  6 

เร่ือง  โจทยปญหาการบวก  การลบ 
 

จงแสดงวิธีทํา 
 

1.  แมคาขายของไดเงิน 29,645 บาท ไดรับดอกเบี้ยจากธนาคารอีก 8639 บาท นําเงินไป
ซื้อคอมพิวเตอรราคา 13,500 บาท แมคาจะเหลือเงินเทาไร 
วิธีทํา  
………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 

2. หองสมุดของโรงเรียนแหงหนึ่ง  มีหนังสือ  3,179  เลม ไดรับบริจาคจากนักเรียนอีก  
985  เลม ไดรับบริจาคจากชุมชนอีก  1,468  เลม   หองสมุดแหงนี้มีหนังสือทั้งหมดกี่เลม 
วิธีทํา 
….………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
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ใบงานที่ 3 

เร่ืองการคูณ  การหาร 

จงแสดงวิธีทํา 
 

1)     304  × 206 =                                                    2) 6600  × 64 =  
 วิธีทํา                                                                            วิธีทํา 
….………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 

                                              

3)      498  ÷  3 =                                                            4)    3017 ÷  6 =     
วิธีทํา                                                                                วิธีทํา 
 ….………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
......................................................................................................................................... 
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ใบงานที่  4 

เร่ือง  การคูณ  การหาร 
 
จงแสดงวิธีทํา 

1)    (872 × 56) ÷35    = 
วิธีทํา ……………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
  

2)    (2775 ÷ 37) × (23.25 ÷31)    = 
วิธีทํา 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

♣   ♣   ♣   ♣  ♣   ♣  ♣   ♣   ♣   ♣ 
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ใบงานที่ 7 

เร่ือง  โจทยปญหาการบวก  การลบ 
 

จงแสดงวิธีทํา 
1)  ฟารมไกแหงหนึ่งเก็บไขไก  สัปดาหแรกได  34,500  ฟอง  สัปดาหที่สองได  53,000  
ฟอง  รวมสองสัปดาห  ฟารมไกแหงนี้เก็บไขไกไดกี่ฟอง 
      วิธีทํา 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

2)    คุณพอเก็บลําไยขายไดเงิน  505,000  บาท  ขายมะมวงไดเงินนอยกวาลําไย   
127,500  บาท  คุณพอขายมะมวงไดเงินเทาไร 
     วธิีทํา 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 

                                                    ♠   ♠  ♠   ♠    ♠   ♠  ♠   ♠ 
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ใบงานที่ 8 
เร่ือง  โจทยปญหาการบวก  ลบ  คูณ  หารระคน 

 
จงเขียนประโยคสัญลักษณ 
 

1)  ในการอยูคายพักแรมของลูกเสือ 448 คน เก็บคนละ 150 บาท เพื่อเปนคาอาหารและ 
       คาที่พัก ถาจายคาอาหารไป 48700 บาท ตองจายเงินคาที่พักเปนเงินเทาไร 
 
ตอบ................................................................................................................................... 
 
2.  มีน้ําผลไม  3,072  กระปอง  จัดใสกลอง  กลองละ  24  กระปอง  แลวขายไปกลองละ   
     195  บาท  จะไดเงินทั้งหมดกี่บาท 
ตอบ................................................................................................................................... 
 
3.  ฉันขายหนังสือ  78  เลม  ราคาเลมละ  72  บาท แลวขายปากกาไดเงินอีก  1,875  บาท  
ฉันขายของไดเงินทั้งหมด 
ตอบ.................................................................................................................................. 
 
4.  มีสมเขียวหวาน  47  เขง  บรรจุเขงละ  10  กิโลกรัม  แมคาขายสมเขียวหวานกิโลกรัม
ละ  35  บาท  จะขายไดเงินทั้งหมดกี่บาท 
 
ตอบ ................................................................................................................................. 
 
5.  ลัดดา พิมพดีดภาษาไทยไดนาทีละ  58  คํา  ภาษาอังกฤษไดนาทีละ 65 คํา ถาลัดดา
พิมพดีดภาษาไทย 35 นาที และพิมพดีดภาษอังกฤษ 28 นาทีลัดดาพิมพดีดไดทั้งหมดกี่คํา 
 
ตอบ ………………………………………………………………………………… 
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ใบงานที่ 9 
เร่ือง  การหาคาเฉล่ีย 

 
   จงหาคําตอบตอไปนี ้
 

1.  จงหาคาเฉลี่ยของ   7   ,   9    และ  11 
ตอบ   
 
2.จงหาคาเฉลี่ยของ   10  ,16  , 14  และ  8 
ตอบ 
 
3.จงหาคาเฉลี่ยของ    12  ,18  ,18  , 14 ,  25  และ  33 
ตอบ 
 
4.แมใหเงินไปโรงเรียน 5 วัน   เปนเงิน  200 บาท   ฉันมีเงินเฉลี่ยวันละกี่บาท 
ตอบ 
 
5.นักกีฬาฝกซอมวิ่ง 7 วัน  ว่ิงระยะทางในแตละวันได  ดังนี้  11, 9 ,10 , 11 ,8 , 12  และ 9 
กิโลเมตร นกักีฬาวิ่งไดเฉลี่ยวันละกี่กิโลเมตร 
ตอบ 
 
 
 

                                                          ♥     ♠   ♠  ♠   ♠   ♥ 
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ใบงานที่ 10 
เร่ือง  การหาคาเฉล่ีย 

 
จงเติมคําตอบ 
 

1.  ใน 1  สัปดาหฉันใชเวลาออกกําลังกายทั้งหมด   315   นาที   ฉันออกกําลังกายเฉลี่ย 
      วันละกีน่าที 

ตอบ 
 

2.  ด.ช.เกงไดคะแนนจากการสอบวิชาคณิตศาสตรดังนี้ 15,18,18,19และ20 คะแนน  
     เด็กชายเกงสอบวิชาคณิตศาสตรไดคะแนนเฉลี่ยกี่คะแนน 

ตอบ 
 

3.  พอขับรถไดระยะทาง 560 กิโลเมตรใชเวลา 8 ชัว่โมง พอขับรถไดระยะทางเฉลี่ย 
      ชั่วโมงละกี่กิโลเมตร 

ตอบ 
 

4.  สมพรปลกูตนไมในแตละวันไดดังนี้ 14,18,15,15,14,16,16และ20 ตน ตามลําดับ สม 
     พรปลูกตนไมเฉลี่ยวันละกี่ตน 

ตอบ 
 

5.แมคามีสมเขียวหวานอยู 840 ผล แบงบรรจุใสเขงได 20 เขง แมคามีสมเฉลี่ยเขงละกี่ผล 
ตอบ  
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คําชี้แจงสําหรับคร ู
 

เกมดาวกระจาย 
 

จุดประสงคการเรียนรู ฝกทักษะการบวกและการลบ 
ระดับชั้น  ประถมศึกษาปที่  4 
จํานวนผูเลน    กลุมละ  4 - 5  คน 
เวลาที่ใชเลน  5  -  10  นาท ี
อุปกรณ 

1. บัตรตัวเลข 
2.   บัตรเกม 

วิธีเลน  
1. ครูอธิบายวิธีการเลนเกมคณติศาสตร   “เกมดาวกระจาย” และกําหนดใชเวลา  5  นาท ี  
2. แบงผูเลนออกเปนกลุม ๆ  ละ  4  -  5  คน   
3. ผูเลนในแตละกลุมจะไดรับบัตรตัวเลข  และบัตรเกม  อยางละ  1  ใบ  ซ่ึงตรงกลางแผน

เกมจะติดบัตรตัวเลข  โดยกําหนดตวัเลขทีอ่ยูตรงกลางนี้เปนตัวตั้ง  จํานวนที่อยูถัด
ออกมาจะเปนตัวบวกหรือตวัลบ  ซ่ึงมีอยูจาํนวน  2  ชุด 

4. ผูเลนแตละกลุมชวยกันหาผลบวก  หรือผลลบของจํานวน  ซ่ึงตัวเลขทีอ่ยูตรงกลางเปน
ตัวตั้ง  ตวัเลขที่อยูถัดออกมาเปนตัวบวก  หรือตัวลบ  แลวนําตาตอบที่ไดไปเติมลงใน  
วงกลมถัดออกมา  เติมจนครบทุกจํานวนในวงกลม 

5.   สรุปการเลนเกม  แลวนําเขาสูบทเรียน 
 
กติกา 
 กลุมใดเสร็จกอนและถูกตองมากที่สุดจะเปนผูชนะ 
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คําชี้แจงสําหรับคร ู
 

เกมพิชิตคนเกง 
 

จุดประสงคการเรียนรู ฝกทักษะการบวกและการลบ 
ระดับชั้น  ประถมศึกษาปที่  4 
จํานวนผูเลน  กลุมละ  4 - 5  คน 
เวลาที่ใชเลน  5    นาที 
อุปกรณ 

    บัตรเกม 
 

วิธีเลน  
1.  ครูอธิบายวิธีการเลนเกมคณิตศาสตร   “เกมพิชิตคนเกง” และกําหนดใชเวลา   5  นาที   
2.  แบงผูเลนออกเปนกลุม ๆ  ละ  4  -  5  คน   
3.  ผูเลนในแตละกลุมจะไดรับบัตรเกม  กลุมละ  1  ใบ  ซ่ึงตัวเลขทางซายมือเปนตวัตั้ง    
     ตัวเลขทางขวามือเปนบวกหรือตัวลบ และตัวเลขดานลางเปนผลลัพธ มีอยูจํานวน  2 ชุด 
4.  ผูเลนแตละกลุมชวยกันหาผลบวก  หรือผลลบของจํานวน  ซ่ึงตัวเลขที่อยูทางซายมอืเปน  
ตัวตั้ง   ตวัเลขทางขวามือเปนบวกหรือตัวลบ     แลวนําคําตอบที่ไดไปเติมลงในชอง
ดานลางถัดออกมา  เติมจนครบทุกจํานวนในชอง 
5.   สรุปการเลนเกม  แลวนําเขาสูบทเรียน 
 

กติกา 
 กลุมใดเสร็จกอนและถูกตองมากที่สุดจะเปนผูชนะ 
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คําชี้แจงสําหรับคร ู
 

เกมฝกสมองลองปญญา 
 
 

จุดประสงคการเรียนรู ฝกทักษะการบวกและการลบ 
ระดับชั้น  ประถมศึกษาปที่  4 
จํานวนผูเลน  คนกลุมละ  4 - 5  คน 
เวลาที่ใชเลน  5 - 10  นาท ี
อุปกรณ 

บัตรเกม    จํานวน  1  ใบ 
วิธีเลน  

1. ครูอธิบายวิธีการเลนเกมคณติศาสตร   “เกมฝกสมองลองปญญา”  และกําหนดใชเวลา 5  
- 10  นาที   

2. แบงผูเลนออกเปนกลุม ๆ  ละ  4  -  5  คน   
3. ผูเลนในแตละกลุมจะไดรับบัตรเกม  กลุม  1  ใบ  ซ่ึงในแตละขอจะมชีองวางใหเติมตัว

เลขที่เปนตัวตัง้  หรือตัวลบหรือผลจากการบวกหรือการลบ  ซ่ึงมีอยูจํานวน  6   ขอ 
4. ผูเลนแตละกลุมชวยกันคิดคาํนวณ   หาจํานวนทีเ่ปนตวัตั้ง  หรือตัวลบหรือผลจากการ

บวกหรือการลบ    แลวนําตาตอบที่ไดไปเตมิลงในชองวางที่กําหนดใหชองละ  1  
จํานวน  เติมจนครบทุกจํานวน 

5. สรุปการเลนเกม  แลวนาํเขาสูบทเรียน 
 
กติกา 
 กลุมใดเสร็จกอนและถูกตองมากที่สุดจะเปนผูชนะ 
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คําชี้แจงสําหรับคร ู
 

                                                                       เกมหาคู 
 

 
จุดประสงคการเรียนรู ฝกทักษะการคูณ 
ระดับชั้น  ประถมศึกษาปที่  4 
จํานวนผูเลน  กลุมละ  4 - 5  คน 
เวลาที่ใชเลน  5  -  10  นาท ี
อุปกรณ 

บัตรเกม 
วิธีเลน  

1. ครูอธิบายวิธีการเลนเกมคณติศาสตร   “เกมหาคู” และกาํหนดใชเวลา 5-10  นาที   
2. แบงผูเลนออกเปนกลุม ๆ  ละ  4  -  5  คน   
3. ผูเลนในแตละกลุมจะไดรับบัตรเกม กลุม ๆ  ละ    1  ใบ   
4. ผูเลนแตละกลุมชวยกันหาผลคูณของจํานวนสองจํานวนที่อยูติดกัน  ในแนวนอน  

แนวดิ่ง  หรือแนวทแยง  ซ่ึงมผีลคูณเทากับ  720  แลววงไวเปนคู 
5. สรุปการเลนเกม  แลวนําเขาสูบทเรียน 
 

 
กติกา 
 กลุมใดเสร็จกอนและถูกตองมากที่สุดจะเปนผูชนะ 
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คําชี้แจงสําหรับคร ู
 

เกมอะตอมอศัจรรย 
 
 

จุดประสงคการเรียนรู ฝกทักษะการบวกและการลบ 
ระดับชั้น  ประถมศึกษาปที่  4 
จํานวนผูเลน  กลุมละ  4 - 5  คน 
เวลาที่ใชเลน  5  -  10  นาท ี
อุปกรณ 

บัตรเกม 
วิธีเลน  

1. ครูอธิบายวิธีการเลนเกมคณติศาสตร   “เกมอะตอมอัศจรรย” และกําหนดใชเวลา 5-10  
นาที   

2. แบงผูเลนออกเปนกลุม ๆ  ละ  4  -  5  คน   
3. ผูเลนในแตละกลุมจะไดรับบัตรเกม กลุมละ   1  ใบ   
4. ใหนกัเรียนแตละกลุมชวยกนันําตัวเลขมาเติม แลวหาผลบวก ในแนวเสนตรง แตละ

แนวเทากับ  12  และ  15    เติมจนครบทุกจํานวนในวงกลม 
5. สรุปการเลนเกม  แลวนําเขาสูบทเรียน 
 

กติกา 
 กลุมใดเสร็จกอนและถูกตองมากที่สุดจะเปนผูชนะ 
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คําชี้แจงสําหรับคร ู
 

เกมหาเพื่อน 
 
 

จุดประสงคการเรียนรู ฝกทักษะการคูณและการหาร 
ระดับชั้น  ประถมศึกษาปที่  4 
จํานวนผูเลน  กลุมละ  4 - 5  คน 
เวลาที่ใชเลน  5  -  10  นาท ี
อุปกรณ 

1. บัตรตัวเลข 
2.   บัตรเกม 

วิธีเลน  
1. ครูอธิบายวิธีการเลนเกมคณติศาสตร   “เกมเพื่อน” และกําหนดใชเวลา 5-10  นาที   
2. แบงผูเลนออกเปนกลุม ๆ  ละ  4  -  5  คน   
3. ผูเลนในแตละกลุมจะไดรับบัตรตัวเลข  และบัตรตาราง  อยางละ  1  ใบ  ซ่ึงบัตรตัวเลข

มีทั้งหมด  10  บัตร   
4. ผูเลนแตละกลุมชวยกันหาผลคูณ  หรือผลหารของจํานวนในบัตรตวัเลข  แลวนํา

คําตอบที่ไดไปวงลอมจํานวนที่เปนคําตอบในบัตรตาราง  วงจนครบทกุจํานวนในบตัร
ตาราง 

5. สรุปการเลนเกม  แลวนําเขาสูบทเรียน 
 

กติกา 
 กลุมใดเสร็จกอนและถูกตองมากที่สุดจะเปนผูชนะ 
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คําชี้แจงสําหรับคร ู
 

เกมหาใหเจอ 
 

จุดประสงคการเรียนรู ฝกทักษะการบวก  การลบ การคูณและการหาร 
ระดับชั้น  ประถมศึกษาปที่  4 
จํานวนผูเลน  กลุมละ  4 - 5  คน 
เวลาที่ใชเลน  5  -  10  นาท ี
อุปกรณ 

    บัตรเกม 
 

วิธีเลน  
1. ครูอธิบายวิธีการเลนเกมคณติศาสตร   “เกมหาใหเจอ” และกําหนดใชเวลา 5-10  นาที   
2. แบงผูเลนออกเปนกลุม ๆ  ละ  4  -  5  คน   
3. ผูเลนในแตละกลุมจะไดรับบตัรเกม  กลุมละ  1  ใบ  ซ่ึงตรงกลางระหวางตัวเลขทุกชอง

ใหนกัเรียนเตมิเครื่องหมาย  + , -  , × และ  ÷  ลงในชองละ  1  เครื่องหมาย  โดยจะใส
ซํ้ากี่คร้ังก็ได  เมื่อใสเครื่องหมายครบหมดแลว  แตละแนวตองคํานวณไดผลลัพธ
เทากับ 20  

4. ผูเลนแตละกลุมชวยกันหาผลบวก  หรือผลลบหรือผลคูณ  หรือผลหาร  ของจํานวน  
ซ่ึงตัวเลขที่อยูในแนวตั้ง  และแนวนอน  เตมิจนครบทุกชองในแผนเกม 

5. สรุปการเลนเกม  แลวนําเขาสูบทเรียน 
 

 
กติกา 
 กลุมใดเสร็จกอนและถูกตองมากที่สุดจะเปนผูชนะ 
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คําชี้แจงสําหรับคร ู
 

เกมเลขโดดชวนคิด  
 

จุดประสงคการเรียนรู ฝกทักษะการคูณ 
ระดับชั้น  ประถมศึกษาปที่  4 
จํานวนผูเลน  กลุมละ  4 - 5  คน 
เวลาที่ใชเลน  5  -  10  นาท ี
อุปกรณ 

       บัตรเกม 
 

วิธีเลน  
1. ครูอธิบายวิธีการเลนเกมคณติศาสตร   “เกมเลขโดดชวนคิด” และกําหนดใชเวลา 5-10  

นาที   
2. แบงผูเลนออกเปนกลุม ๆ  ละ  4  -  5  คน   
3. ผูเลนในแตละกลุมจะไดรับบัตรเกม  กลุมละ  1  แผน กําหนดโจทยการคูณ  ซ่ึงมีอยู

จํานวน  2  ขอ 
4. ผูเลนแตละกลุมชวยกันหาผลคูณของจํานวน  โดยใหหาคาของจํานวนแทนตวัอักษรวา

เปนจํานวนใดซึ่งทําใหไดผลลัพธตามที่กําหนดให 
5. สรุปการเลนเกม  แลวนําเขาสูบทเรียน 
 

กติกา 
 กลุมใดเสร็จกอนและถูกตองมากที่สุดจะเปนผูชนะ 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

154 

คําชี้แจงสําหรับคร ู
 

เกมสนุกกับตัวเลข 
 

จุดประสงคการเรียนรู ฝกทักษะการคูณ 
ระดับชั้น  ประถมศึกษาปที่  4 
จํานวนผูเลน  กลุมละ  4 - 5  คน 
เวลาที่ใชเลน  5  -  10  นาท ี
อุปกรณ 

บัตรตัวเลข 
 
วิธีเลน  

1. ครูอธิบายวิธีการเลนเกมคณติศาสตร   “เกมสนุกกับตวัเลข” และกําหนดใชเวลา 5-10  
นาที   

2. แบงผูเลนออกเปนกลุม ๆ  ละ  4  -  5  คน   
3. ผูเลนในแตละกลุมจะไดรับบัตรเกม  กลุมละ  1  แผน  ซ่ึงบัตรเกมกําหนดตัวเลขให  5

จํานวน   
4. ผูเลนแตละกลุมชวยกันคิดหาผลคูณของจํานวน  โดยนําตวัเลขที่กําหนดใหไปเตมิลง

ในวงกลมโดยไมใหตวัเลขซ้ํากัน  เติมจนครบทุกจํานวน แลวทําใหผลคูณมีคามากที่สุด 
5. สรุปการเลนเกม  แลวนําเขาสูบทเรียน 
 

 
กติกา 
 กลุมใดเสร็จกอนและถูกตองมากที่สุดจะเปนผูชนะ 
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คําชี้แจงสําหรับคร ู
 

เกมฉันคือใคร 
 

จุดประสงคการเรียนรู ฝกทักษะการบวก  การลบ การคูณ  และการหาร 
ระดับชั้น  ประถมศึกษาปที่  4 
จํานวนผูเลน  กลุมละ  4 - 5  คน 
เวลาที่ใชเลน  5  -  10  นาท ี
อุปกรณ 

 บัตรเกม 
 
วิธีเลน  

1. ครูอธิบายวิธีการเลนเกมคณติศาสตร   “เกมฉันคือใคร”และกําหนดใชเวลา 5-10  นาที   
2. แบงผูเลนออกเปนกลุม ๆ  ละ  4  -  5  คน   
3. ผูเลนในแตละกลุมจะไดรับบัตรเกม  กลุมละ  1  แผน  ซ่ึงมีการกําหนดสถานการณให 
4. ผูเลนแตละกลุมชวยกันหาผลบวก  ลบ  คูณ  และของจาํนวน  ตามสถานการณที่

กําหนด   
5. สรุปการเลนเกม  แลวนําเขาสูบทเรียน 
 

กติกา 
 กลุมใดเสร็จกอนและถูกตองมากที่สุดจะเปนผูชนะ 
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ขอทดสอบกอนเรียนสาระคณิตศาสตร              ช้ันประถมศึกษาปที ่ 4   
เร่ือง  การบวก  ลบ  คูณ  หารระคน              จํานวน  20  ขอ 
คะแนนเต็ม  20  คะแนน                เวลา  30  นาที 
........................................................................................................................................................... 

คําชี้แจง  จงทาํเครื่องหมาย   ×  ทับตัวอักษร  ก   ข  ค  หรือ  ง   ที่เปนคําตอบที่ถูกตอง  ลงใน 
                กระดาษคําตอบ 
 
1.     ( 356,709   -  326,104 )  +  5,432    =    
  ก.   30,605   ข.   36,037 
  ค.   54,321   ง.   688,245 
 
2.     16,970   +  ( 54,908 -   8,978 )   =      
  ก.   62,900   ข.   69,200 
  ค.   71,878   ง.   54,940 
 
3.       900,000   -   ( 468,479  +   87,654 )    =        
  ก.   433,867   ข.   343,687 
  ค.   433,687   ง.   343,867 
 
4.       (  59,877   +   41,695 )   -   30,987     =         
  ก.   70,585     ข.   70,485 
  ค.   70,584   ง.   70,545 
5.    ( 96,476    -   59,608 )  +   4,219      =         
  ก.  41,077   ข.   41,087 

ค.   41,187   ง.   41,078 

6.     ( 16,078 +  4,507 )  -   �    =   388     จํานวนใน  �   คือจํานวนในขอใด 
  ก.   20,917   ข.   19,967 
  ค.   20,197   ง.   21,197 
 

7.      786   ×   8     =      
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  ก.   6,288   ข.   6,388 
  ค.   6,278   ง.   6,398 
 

8.    8,380   ÷  4    =         
  ก.   295    ข.   2,950 
  ค.   2,390   ง.    2,095 
 

9.      ( 25  ×    180  )  ÷  20    =             
  ก.   220    ข.   225 
  ค.   230    ง.   235 
 

10.      15   ×    ( 8,725  ÷   25 )      =        
  ก.   5,235   ข.    5,335 
  ค.   5,245   ง.    5,345 

11.                   8   3   × 
                        2   6 

                     4  9  8                              6   ×  8 3 

                  1 6 6  0                              �  ×  8 3 
                  2 1 5  8 

         ตัวเลขใน    �   คือจํานวนในขอใด 
  ก.   6    ข.   60 
  ค.   2    ง.   20 
 

12.    (   5437  -  1567 )   +  ( 123  × 100 )   =        
  ก.    38,700   ข.    26,500 
  ค.    15,270   ง.    16,170 
 

13.     ( 8,874  ÷  29 )   -  300     =          
  ก.   5    ข.    6 
  ง.    7    ง.    8 
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14.   (  9,600   -   8,400 )   +    ( 520 ×  20 )     =    
  ก.   12,600   ข.    11,600 
  ค.    12,500   ง.     11,500 
15.  กระดาษรีมหนึ่งมี  450  แผน    กระดาษ  128  รีม  มีกระดาษกี่แผน 
  ก.   58,600  แผน   ข.   57,600  แผน 
  ค.   56,600  แผน   ง.   57,700  แผน 
16.  มาลีซ้ือแปรงสีฟน  4  อัน  ราคา  140  บาท  ซ้ือยาสีฟน  1  หลอด  ราคา  128  บาท  ใหเงิน
ธนบัตรใบละ  1000   บาทหนึ่งใบ  มาลีจะไดรับเงินทอนเทาไร 
  ก.   268  บาท   ข.  273  บาท 
  ค.   688  บาท   ง.   732  บาท 
 
17.  เล้ียงเปดและไกรวมกัน  729  ตัว   ถามีไก  399  ตัว  ที่เหลือจะเปนเปดกี่ตัว 
  ก.   1,128  ตัว   ข.   330  ตัว 
  ค.   340   ตัว   ง.   440  ตัว 
 
18.  แมคาซื้อนอยหนามา   50  กิโลกรัม  เปนเงิน   2,000  บาท  ขายไปกิโลกรัมละ  45  บาท  จะได
กําไรเทาไร 
  ก.  250  บาท   ข.    252  บาท 
  ค.  150  บาท   ง.    105  บาท 
19.  แมคาชั่งผลไมใสเขง  6  เขง  น้ําหนกัรวมกันได   540  กิโลกรัม  เฉลี่ยแลวผลไมหนัก 
       เขงละกี่กโิลกรัม 
  ก.  60  กิโลกรัม   ข.   50  กิโลกรัม 
  ค.   40  กิโลกรัม   ง.   30  กิโลกรัม 
 
20.  การหาคาเฉลี่ย  ของ  24  ,  27  ,26  , 23   มีคาเฉลี่ยเทากับเทาไร 
  ก.   26      ข.   25 
  ค.   24    ง.    23 
 

……………………………………. 
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เฉลยขอทดสอบกอนเรียน- หลังเรียน 

1. ข 
2. ก 
3. ง 
4. ก 
5. ข 
6. ค 
7. ก 
8. ง 
9. ข 
10. ก 
11. ง 
12. ง 
13. ข 
14. ข 
15. ข 
16. ง 
17. ข 
18. ก 
19. ข 
20. ข 
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แบบสังเกตพฤติกรรม 
ผลการสังเกต  (คะแนน) การสังเกตพฤติกรรม 

3 2 1 0 

1.  การวางแผนการเลนเกม     

2.  การมีสวนรวมในการเลนเกม     

3.  ความสําเร็จของเกม     

4.  การทํางานเสร็จทันเวลา     

5.  ความถูกตอง     

เกณฑการใหคะแนน 

รายการสังเกตพฤติกรรม การใหคะแนน 

1.  การวางแผนการเลนเกม 3  คะแนน  มีการวางแผน  มีการแบงหนาที่  มีผูนํา  มีผู 

                  ตามชัดเจน  มีการปรึกษาหารือกัน 

2  คะแนน  มีการแบงหนาที่ไมชัดเจน 

1  คะแนน  ไมมีการแบงหนาที่ แยงกันทํา 

0  คะแนน  ไมมีการแบงหนาที่ ไมมีใครทํา 

2.  การมีสวนรวมในการเลนเกม 3  คะแนน  ทุกคนมีสวนรวมในการเลนเกม 

2  คะแนน  บางคนไมใหความรวมมือในการเลนเกม 

1  คะแนน  ลงมือทําเพียงคนเดียว 

0  คะแนน  ไมมีใครทํา 

3.  ความสําเร็จของเกม 3  คะแนน  ทําครบถวนสมบูรณ 

2  คะแนน  ทําเกือบครบถวน 

1  คะแนน  ทําเพียงบางขอ 

0  คะแนน  ไมไดทําเลย 

4.  การทํางานเสร็จทันเวลา 3  คะแนน  ทําภายในเวลาที่กําหนด 

2  คะแนน  ทําเกินเวลาที่กําหนดเล็กนอย 

1  คะแนน  ทําเกินเวลาที่กําหนดนานมาก 

0  คะแนน  ไมสง 

5.  ความถูกตอง 3  คะแนน  ทําถูกตองทุกขอ 

2  คะแนน  ทําเกือบครบถวน 

1  คะแนน  ทําเพียงบางขอ 

0  คะแนน  ทําผิดหมด 

 


