
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ค ำน ำ 
 รายงานนวัตกรรมฉบับนี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาวิจัยและพัฒนานวัตกรรม ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
เรื่อง การสร้างเซตค าตอบของสมการคณิตศาสตร์ เพ่ือพัฒนาทักษะการต่อสมการทางคณิตศาสตร์ (A-MATH) 
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ โดยใช้หน่วยการเรียนรู้ A-Math อันเป็นเครื่องมือส าคัญในการ
พัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์องผู้เรียนการจัดท ารายงานฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา 
ออกแบบ และพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ที่สามารถช่วยให้นักเรียนมีความสามารถคิดขั้นสูง และน าความรู้
ไปประยุกต์ใช้ในการคิดค านวณทางคณิตศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยอาศัยแนวคิดทางทฤษฎีการคิดขั้น
สูง และทักษะการต่อสมการทางคณิตศาสตร์ (A-MATH) ประยุกต์ใช้ในการออกแบบนวัตกรรม 
 ผู้จัดท าขอขอบคุณผู้บริหาร คณะครู และนักเรียนที่ให้ความร่วมมือในการทดลองนวัตกรรมการชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การสร้างเซตค าตอบของสมการคณิตศาสตร์ เพ่ือพัฒนาทักษะการต่อสมการทาง
คณิตศาสตร์ (A-MATH)  รวมถึงผู้เชี่ยวชาญที่ให้ค าแนะน าในการพัฒนานวัตกรรมครั้งนี้หากมีข้อผิดพลาด
ประการใด ผู้จัดท าขอน้อมรับไว้เพื่อปรับปรุงให้สมบูรณ์ขึ้น 

         

         นางสาวจิตษ์สุดา สามารถ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



สำรบัญ 
 เรื่อง 
 ค ำน ำ        ก   
 สำรบัญ        ข 
 ชื่อนวัตกรรม       1 
 ผู้จัดท า        1 
 ระยะเวลาในการด าเนินงาน      1 
 ที่มาและความส าคัญ       1 
 วัตถุประสงค์       2 
 กลุ่มเป้าหมาย       2 
 เครื่องมือที่ใช้       3 
 กระบวนการพัฒนานวัตกรรม      3 
 แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง      4 
 กระบวนการน านวัตกรรมไปใช้     7 
 ผลที่เกิดขึ้นกับกลุ่มเป้าหมาย      9 
 บทเรียนที่ได้รับ       10 
 เงื่อนไขความส าเร็จ       11 
 ภาพกิจกรรม       10 
 ภำคผนวก        14 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



๑. ชื่อนวัตกรรมกำรเรียนรู้  

 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การสร้างเซตค าตอบของสมการคณิตศาสตร์ เพ่ือพัฒนาทักษะการต่อ
สมการทางคณิตศาสตร์ (A-MATH) ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่๓ 
 

๒. ผู้จัดท ำนวัตกรรม  นางสาวจิตษ์สุดา สามารถ ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะครูช านาญการ  

 โรงเรียนปทุมวิทยากร ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา อุบลราชธานี เขต ๑ 
๓. ระยะเวลำด ำเนินกำร ภาคเรียนที่ ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๗ 

๔. ที่มำและควำมส ำคัญ  

 ในทางคณิตศาสตร์ เซต (Set) เป็นกลุ่มหรือหมู่ของสิ่งต่าง ๆ ซึ่งเรียกว่า สมาชิก สมาชิกในเซตอาจ
เป็นวัตถุในคณิตศาสตร์ใดก็ได้ เช่น จ านวน สัญลักษณ์ จุดในปริภูมิ เส้นตรง หรือแม้กระทั่งเซตอ่ืน ๆ เรา
สามารถด าเนินการกับเซตได้ เช่น  ยูเนียนของเซตสองเซตเป็นการรวมสมาชิกของเซตสองเซตเข้า
ด้วยกัน อินเตอร์เซกชันของเซตสองเซตเลือกเอาเฉพาะสมาชิกที่ปรากฏในเซตสองเซต และยังมีความสัมพันธ์
ระหว่างเซตอื่น เช่น การเป็นสับเซต เป็นพื้นฐานส าคัญของเซตทั้งสิ้น 
 เอแม็ท (A-MATH) เป็นเกมต่อสมการทางคณิตศาสตร์ ทักษะของการเล่นนั้นคือการต่อตัวเลขตาม
หลักการ ค านวณคณิตศาสตร์ไม่ว่าจะเป็นการบวก ลบ คูณ หาร ลงบนช่องตารางให้เกิดผลดีที่สุด เมื่อจบการ
แข่งขัน ผู้ที่ได้คะแนนมากที่สุดเป็นผู้ชนะ คะแนนจะเกิดจากค่าประจ าตัวเบี้ยแต่ละตัวในการลงเล่นแต่ละครั้ง
รวมกับช่องตารางต่างๆ ที่มีค่าแตกต่างกันไป ผู้เล่นอาจจะเล่นแบบฝ่ายละ ๑ คน หรือจับคู่เป็นทีมแข่งกันก็ได้
การต่อสมการคณิตศาสตร์ A-MATH จึงได้ให้นักเรียนศึกษาท าความเข้าใจเกี่ยวกับกฎกติกา วิธีเล่นเกม และ
อุปกรณ์ ที่ใช้ในการเล่นเกม ตลอดจนให้นักเรียนได้ฝึกการเล่นเกม จัดการแข่งขันเกม ระหว่างสมาชิกด้วยกัน
ภายใน ซึ่งสามารถส่งแข่งขันในระดับต่าง ๆ ได ้
 เนื่องจากความสามารถในทักษะวิชาคณิตศาสตร์เป็นเรื่องที่ค่อนข้างเข้าใจยาก การที่นักเรียนจะ
สนใจ เรียนอย่างจริงจังเป็นเรื่องที่ยาก แต่ถ้าความยากนั้นมาอยู่ ในรูปแบบของเกมการแข่งขัน ก็จะท าให้
ผู้เรียนรู้สึกสนใจ และนอกจากนี้ยังเป็นการเสริมทักษะทางวิชาคณิตศาสตร์และเพ่ือสนับสนุนนักเรียนที่มี
ความรู้ความสามารถ ทางด้านวิชาคณิตศาสตร์ได้เข้าร่วมแข่งขันอีกด้วย  
ดังนั้น ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การสร้างเซตค าตอบของสมการคณิตศาสตร์ เพ่ือพัฒนาทักษะการต่อ
สมการทางคณิตศาสตร์ (A-MATH) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๔ เป็นชุดกิจกรรมที่ผู้จัดท าต้องการ
สร้างเพ่ือประยุกต์การจัดการเรียนการสอนทางคณิตศาสตร์ระหว่างเรื่อง เซต กับการต่อสมการทาง
คณิตศาสตร์ของการเล่นเอแมท ซึ่งในการต่อสมการของเอแมทระดับมัธยมนั้นจะประกอบไปด้วยเบี้ย ๑๐๐ ตัว 
ตัวเลข ๐ – ๒๐ และเครื่องหมาย บวก ลบ คูณ หาร และเท่ากับ ในทางคณิตศาสตร์ จึงเป็นเรื่องที่สวยงามและ
น่าสนใจที่จะจับคู่เซตสองเซต ระหว่าง เซต A คือ เซตของตัวเลข และ เซต B คือ เครื่องหมายทางคณิตศาสตร์ 
ดังนี้ A = {๐, ๑, ๒, ๓, ๔,…, ๒๐} , B = {+, -, x, ÷, =} 
 

๕. วัตถุประสงค ์

 ๑. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้เรื่อง เซต และสามารถน าไประยุกต์ใช้กับกิจกรรมทางคณิตศาสตร์อย่างอ่ืน 
๒. เพ่ือให้นักเรียนฝึกทักษะในการค านวณ โดยการใช้เกม A-Math เป็นสื่อการเรียนรู้  
๓. เพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  
๔. เพ่ือให้นักเรียนใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์  

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A2%E0%B8%B9%E0%B9%80%E0%B8%99%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%81%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%95


๕. เพ่ือให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานระหว่างการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
๖. เปิดโอกาสให้นักเรียนได้เข้าร่วมการแข่งขัน  
๗. เพ่ือให้นักเรียนรู้จักการท างานเป็นทีม 

๖. กลุ่มเป้ำหมำย 

 เนื้อหำที่ใช้ในกำรศึกษำ 

  กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย รายวิชาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๒ เรื่อง มาตรา
ตัวสะกด  

 กลุ่มเป้ำหมำย 

  เป้ำหมำยเชิงปริมำณ 

  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนปทุมวิทยากร ปีการศึกษา ๒๕๖๗ ได้รับการจัดการ
เรียนรู้ โดยใช้แบบฝึกทักษะการคิดขั้นสูงพัฒนาการอ่านและการเขียนค ามาตราตัวสะกด ร้อยละ ๑๐๐ 

  เป้ำหมำยเชิงคุณภำพ 

     ๑. พัฒนาทักษะการต่อสมการทางคณิตศาสตร์ (A-MATH)  

  ระยะเวลำในกำรด ำเนินกำร 

    ๑ พฤศจิกายน ๒๕๖๗ – ๓๐ มีนาคม ๒๕๖๘ 
๗. เครื่องมือที่ใช ้

 ชุดสมการทางคณิตศาสตร์ (A-MATH) 
๘. กระบวนกำรพัฒนำนวัตกรรม 
 ขั้นการจัดการเรียนรู้ ตามขั้นตอนการแก้ปัญหาของโพยา อ้างถึง ทองลา  ศรีแก้ว  (๒๕๕๗:๗๑-๗๕) 

 ขั้นกำรท ำควำมเข้ำใจของปัญหำ คือ ขั้นตอนการท าให้นักเรียน รวมทั้งครูด้วยมีความชัดเจน
ร่วมกันว่า ค าถาม ปัญหา ประเด็น ความท้าทายของปัญหาคณิตศาสตร์คืออะไร และเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้
อะไร จะเป็นการท างานร่วมกันในห้องเรียน เพ่ือปรึกษาหารือ โดยครูจะเป็นผู้ให้แนวทางแก้ปัญหาเพ่ือให้
นักเรียนเลือกตามความสนใจ 
 ขั้นกำรวำงแผนแก้ปัญหำ คือ การวางแผนการท างาน ครูก็ต้องวางแผน ท าหน้าที่โค้ช รวมทั้ง
เตรียมเครื่องอ านวยความสะดวกในการแก้ปัญหาของนักเรียน และเตรียมค าถามไว้ถามเพ่ือกระตุ้นให้คิดถึง
ประเด็นส าคัญบางประเด็นที่นักเรียนมองข้าม โดยถือหลักว่า ครูต้องไม่เข้าไปช่วยเหลือจนขาดโอกาสคิดเอง
แก้ปัญหาเอง นักเรียนที่เป็นทีมงานก็ต้องวางแผนงานของตน แบ่งหน้าที่กันรับผิดชอบ การประชุมการแบ่ง
หน้าที่การท างาน การแลกเปลี่ยนข้อค้นพบแลกเปลี่ยนค าถาม แลกเปลี่ยนวิธีการ ระดมความคิด วางแผนใน
การศึกษาหาข้อมูลเกี่ยวกับประเด็น  

 ขั้นด ำเนินกำรตำมแผน คือ การลงมือท า นักเรียนจึงจะได้เรียนรู้ทักษะในการแก้ปัญหา การ
ประสานงาน การท างานร่วมกัน การจัดการความขัดแย้ง ทักษะในการค้นหาความรู้เพิ่มเติมทักษะในการ
ท างานในสภาพที่ทีมงานมีความแตกต่างหลากหลาย ทักษะในการบันทึกผลงาน ทักษะในการวิเคราะห์ผล 
และแลกเปลี่ยนข้อวิเคราะห์กับเพื่อนเป็นต้น  ในขณะที่ครูควรสร้างแรงจูงใจแก่ผู้เรียน เพ่ือให้เกิดการกระตุ้น



จากงานที่ต้องท า กัน โดยครูผู้สอนให้การช่วยเหลือเป็นที่ปรึกษาให้กับผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจในสิ่งที่ท า
จนถึงการรวบรวมข้อมูลและสามารถปรับใช้ในอนาคตได้ 

 ขั้นตรวจสอบ คือ  การตรวจสอบ นักเรียนจะทบทวนการเรียนรู้ว่าการแก้ปัญหาได้ผลตามความมุ่ง
หมายหรือไม่ ทบทวนว่างานหรือกิจกรรม หรือพฤติกรรมแต่ละข้ันตอนได้ให้บทเรียนอะไรบ้าง เอาท้ังขั้นตอนที่
เป็นความส าเร็จและความล้มเหลวมาท าความเข้าใจ และก าหนดวิธีท างานใหม่ท่ีถูกต้องเหมาะสม รวมทั้งเอา
เหตุการณ์ที่ภาคภูมิใจ ประทับใจ มาแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน  
 

๙. แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

   เปียเจย์ (Jean  Piaget) นักจิตวิทยาพัฒนาชาวสวิสต์ได้เสนอแนวคิดที่ว่าพัฒนาการของเด็กตั้งแต่
แรกเกิดจนถึงวัยผู้ใหญ่จะแบ่งออกเป็น ๔ ระยะ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, ๒๕๓๘)  
คือ   
          ๑)  ระยะใช้ประสาทสัมผัส (Sensory-Motor  Stage)  เป็นการพัฒนาการเด็กตั้งแต่แรกเกิด
จนถึงอายุ  ๒  ปี  ในวัยนี้เด็กจะเริ่มพัฒนาการรับรู้โดยใช้ประสาทสัมผัสต่าง ๆ  เช่น ตา หู  มือ  และเท้า  
ตลอดจนเริ่มมีการพัฒนาการใช้อวัยวะต่าง ๆได้  เช่น  การฝึกหยิบจับสิ่งของต่าง ๆ  ฝึกการได้ยิน  และการ
มอง 
         ๒)  ระยะควบคุมอวัยวะต่าง ๆ  (Proporational Stage)  เป็นการพัฒนาของเด็กตั้งแต่อายุ  
๒-๔  ปี  เด็กวัยนี้จะเริ่มพัฒนาอย่างเป็นระบบมากข้ึนมีการพัฒนาของสมองที่ใช้ควบคุมพัฒนาลักษณะนิสัย
และการท างานของอวัยวะต่างๆ  เช่น นิสัยการขับถ่าย  นอกจากนี้ยังมีการฝึกการใช้อวัยวะต่าง ๆ  ให้มี
ความสัมพันธ์กันภายใต้การควบคุมของสมอง  เช่น การเล่นกีฬาพ้ืนฐานเดิมไม่พอ  ที่จะรับความคิดรวบยอด
ใหม่  ครูจะต้องสอนซ่อมเสริมในเรื่องเดิมก่อน  ทั้งนี้เพราะเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์   มีลักษณะเป็นบันไดเวียน  
ซึ่งลักษณะนี้จะช่วยสร้างความเข้าใจเก่ากับใหม่ให้ต่อเนื่องกันได้เป็นอย่างดี 
        ๓)  เกี่ยวกับการประเมินศักยภาพทางสติปัญญานั้นพิจารณาจากล าดับขั้นพัฒนาการของเด็ก
เช่นเด็กมีอายุอยู่ในขั้นปฏิบัติการคิดด้วยรูปธรรม แต่สามารถคิดในสิ่งที่เป็นนามธรรม เหมือนเด็กในขั้น
ปฏิบัติการคิดด้วยนามธรรมได้    ก็แสดงว่าเด็กคนนั้นมีพัฒนาการทางพัฒนาการทางสติปัญญาก้าวหน้า
มากกว่าปกติในทางตรงกันข้ามหากเด็กคนนั้นไม่สามารถคิดย้อนกลับได้เหมือนเด็กคนอ่ืนๆ ในชั้นเดียวกัน  เรา
ก็อาจสรุปได้ว่าเด็กคนนั้นมีพัฒนาการทางสติปัญญาช้ากว่าปกติ 
        ๔)  ในด้านการประเมินผลการเรียน  ต้องค านึงถึงพัฒนาการทางสติปัญญา และการคิดเด็ก
แต่ละวัย  เช่น  ถ้าอยู่ในขั้นประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหว  ก็ควรวัดผลจากการกระท าหรือกิจกรรมทาง
กลไก  ซึ่งตรงกันข้ามกับการวัดผลของเด็กในขั้นปฏิบัติการคิดด้วยนามธรรม  ซึ่งต้องวัดการใช้เหตุผลที่ลึกซ้ึง
ขึ้น 
จากที่กล่าวมาทั้งหมดแสดงให้เห็นว่า ในการสอนนักเรียนในระดับมัธยมศึกษาควรให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติให้
พบกับปัญหาและใช้ความคิดในการแก้ปัญหาโดยใช้สื่อรูปธรรมก่อน แล้วนักเรียนจะเกิดมโนมติทาง
คณิตศาสตร์นักเรียนสร้างขึ้นเองจากการกระท าจากสื่อรูปธรรม จากข้อมูลที่กล่าวมาจะเห็นว่า  ทฤษฎี
พัฒนาการทางปัญญาของเพียเจต์เป็นทฤษฎีที่ศึกษา  แยกแยะองค์ประกอบที่ส่งผลต่อพัฒนาการทางปัญญา
ของมนุษย์จากขั้นพ้ืนฐานไปสู่ขั้นสูง  ซึ่งประกอบด้วยการคิดเชิงเหตุผล  การจ าเชิงเหตุผล  การคิดเชิงมโนมติ  
และการรู้คิด  ซึ่งมีข้อสรุปที่ส าคัญดังนี้ 
         ๑)  พัฒนาการทางปัญญาเกิดจากการกระท ากิจกรรมที่เหมาะสมกับวัย 



         ๒)  ข้อขัดแย้งทางปัญญา  ก่อให้เกิดสภาวะไม่สมดุลเป็นแรงจูงใจที่ท าให้เกิดการกระท า
อันจะก่อให้เกิดพัฒนาการทางปัญญา 
         ๓)  พัฒนาการทางปัญญาของบุคคลจะเป็นไปตามล าดับขั้น  ไม่มีการกระโดดข้ามขั้นหรือ
สลับล าดับกันได้ 
  จากที่กล่าวมาข้างต้นจะเห็นว่า  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะ/กระบวนการแก้ปัญหา  ท า
ให้นักเรียนมีความสามารถในระดับปานกลางมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นและสามารถพัฒนาเจตคติความ
วิตกกังวล  ความเชื่อมั่นในตนเอง  นอกจากนี้ช่วยให้ครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ได้พัฒนาการสอนและมีความ
เชื่อมั่นในตนเองเพ่ิมข้ึน 
 

๑๐. กระบวนกำรน ำนวัตกรรมไปใช้ 

  ๑. ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  ๒๕๕๑(ฉบับปรับปรุง๒๕๖๐) กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์  ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๓ 
  ๒. แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการจัดการเรียนรู้การการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยใช้ทักษะ/
กระบวนการคณิตศาสตร์ 
  ๓. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ทักษะ/กระบวนการแก้ปัญหา 
   - ขั้นท าความเข้าใจปัญหา 
   - ขั้นวางแผนการแก้ปัญหา 
   - ขั้นด าเนินการตามแผน 
   - ขั้นตรวจสอบ 
 ๔. ใช้ชุดสมการทางคณิตศาสตร์ (A-MATH) 
  ๕. การวัดประเมินผลนักเรียนมีคะแนนความสามารถในการใช้ความรู้เรื่อง เซต ในการสร้างสมการ
ทางคณิตศาสตร์ได้ร้อยละ ๗๐ ขึ้นไป นักเรียนสามารถต่อสมการคณิตศาสตร์ของเอแมทระหว่างการแข่งขันใน
ห้องได้คะแนนรวม มากกว่า ๒๐๐ คะแนนขึ้นไป 

 

๑๑. ผลที่เกิดขึ้นกับกลุ่มเป้ำหมำย (ควำมรู้ ทักษะ คุณลักษณะ เจตคติ สมรรถนะ ) 
 ด้ำนควำมรู้ (knowledge)  
      ๑) นักเรียนมีความเข้าใจวิธีการใช้ชุดสมการทางคณิตศาสตร์ (A-MATH) 

  ๒) นักเรียนเรียนรู้กระบวนการทางคณิตศาสตร์ การบวก การลบ 
  ๓) นักเรียนเข้าใจหลักการแข่งกันการต่อสมการคณิตศาสตร์ 

       ด้ำนทักษะ (Skill) 
  ทักษะการคิด : นักเรียนมีทักษะการคิดค านวณทางคณิตศาสตร์ 
 ดำ้นคุณลักษณะ (Attributes) 

  ๑) นักเรียนมีความภาคภูมิใจในตนเอง 
  ๒) นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ และมุ่งมั่นพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ 

  ๓) นักเรียนมีความสามารถในการท างานเป็นทีมและเข้าร่วมการแข่งขันกิจกรรมได้ 
 
 



ด้ำนเจตคติ (Attitude) 
  ๑) นักเรียนมีทัศนคติที่ดีต่อกระบวนการทางคณิตศาสตร์ การบวก การลบ 
  ๒) นักเรียนเห็นคุณค่าและให้ความส าคัญกับการพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ 
  ๓) นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการศึกษาและเรียนรู้จากเรื่องราวรอบตัว 
  ๔) นักเรียนมีความกล้าแสดงออกในการเสนอความคิดเห็นและการสื่อสาร 
ด้ำนสมรรถนะ (Competency) 
  ๑) นักเรียนสามารถประยุกต์ความรู้ที่ได้จากการค้นพบมาใช้ในชีวิตประจ าวัน 
  ๒) นักเรียนน าทักษะการต่อสมการทางคณิตศาสตร์ไปใช้กับการเรียนวิชาอ่ืน ๆ 
  ๓) นักเรียนถ่ายทอดเรื่องราวและองค์ความรู้ เกี่ยวกับการแข่งขันการต่อสมการทาง

คณิตศาสตร์ (A-math) 
  ๔) นักเรียนพัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเอง และสามารถค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติมได้ 

 

๑๒. บทเรียนที่ได้รับ 
 

 ๑. ความส าคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดสมการทางคณิตศาสตร์ (A-MATH) 
  การออกแบบการเรียนรู้ที่มีขั้นตอนชัดเจน ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้  Active Learning 
ช่วยให้นักเรียนพัฒนาทักษะการคิดค านวณและการคิดขั้นสูง คิดวิเคราะห์ ค้นพบข้อสรุปได้ด้วยตนเอง เมื่อ
นักเรียนมีการวิเคราะห์ด้วยตนเองจะท าให้สามารถเชื่อมโยงข้อมูลได้ดีขึ้น 

 ๒. ผลที่เกิดขึ้นต่อทักษะการคิดของนักเรียน 
  การให้โอกาสนักเรียนได้ช่วยกันคิดขั้นสูง ท าให้เกิดการคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) 

การเชื่อมโยงเข้าประสบการณ์จริงช่วยให้เกิดการคิดวิเคราะห์จนได้ข้อสรุปและน าไปใช้การแก้ปัญหา 
 ๓. ความส าคัญของการสร้างเจตคติที่ดีต่อการแข่งขัน (A-MATH) 
  เมื่อนักเรียนสามารถเข้าร่วมการแข่งขันจะท าให้ นักเรียนจะมีทัศนคติที่ดีขึ้นต่อการคิด

ค านวณกระบวนการทางคณิตศาสตร์  การใช้กิจกรรมที่สนุกและมีความหมาย เช่น เกม การแข่งขัน ท าให้เกิด
ทักษะการเขียนที่เพิ่มมากขึ้นและกลายเป็นทักษะที่มีความคงทน 

๕. บทบาทของครูในการส่งเสริมการเรียนรู้ 
  ครูต้องเป็นผู้อ านวยความสะดวก (Facilitator) มากกว่าการเป็นผู้บรรยายความรู้  การตั้ง

ค าถามปลายเปิด การกระตุ้นให้คิดวิเคราะห์ และการให้โอกาสนักเรียนได้แสดงความคิดเห็นมีผลต่อการพัฒนา
ทักษะการคิด 

๖. ความท้าทายในการประยุกต์ใช้และข้อควรปรับปรุง 
  นักเรียนบางคนยังขาดทักษะการคิดค านวณ ควรฝึกฝนโดยการใช้การฝึกตัวต่อตัว หรือเพ่ือน

ช่วยเพื่อน ให้มากยิ่งขึ้น  
 

๑๓. เงื่อนไขควำมส ำเร็จ 

 เงื่อนไขความส าเร็จของการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การสร้างเซตค าตอบของสมการ
คณิตศาสตร์ เพ่ือพัฒนาทักษะการต่อสมการทางคณิตศาสตร์ (A-MATH) ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปี
ที่ ๓ มาใช้กับ หน่วยการเรียนรู้ “A-MATH” ให้ประสบความส าเร็จนั้น มีเงื่อนไขส าคัญ คือ การออกแบบ
กิจกรรมที่เหมาะสม เนื้อหาที่มีคุณค่า ครูที่เป็นผู้น าทางการเรียนรู้ นักเรียนที่มีทัศนคติที่ดีต่อการคิดค านวณ 



และการสนับสนุนจากโรงเรียนและชุมชน รวมถึงการติดตามและปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
ดังนี้ 
 ๑. ความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
  การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับ การพัฒนาแบบฝึกการคิดข้ันสูงโดยใช้
กระบวนการจัดการเรียนรู้ Active Learning  มีการใช้เทคนิคที่ดึงดูดความสนใจของนักเรียน เช่น กิจกรรม
กลุ่ม เกมต่อค าศัพท์ภาษาไทย (ค าคม) และปรับเนื้อหาให้เหมาะสมกับระดับสติปัญญาของนักเรียน เพ่ือไม่ให้
ยากหรือง่ายเกินไป 
 ๒. ทักษะการต่อสมการทางคณิตศาสตร์ (A-MATH) ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่๓ 
  ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นกระบวนการคิดที่เหมาะสมกับวัย นักเรียนฝึกทักษะในการค านวณ 
โดยการใช้เกม A-Math เป็นสื่อการเรียนรู้ และสามารถน าไประยุกต์ใช้กับกิจกรรมทางคณิตศาสตร์อย่างอ่ืนได้
เพ่ือให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานระหว่างการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ เปิดโอกาสให้นักเรียนได้เข้า
ร่วมการแข่งขัน รู้จักการท างานเป็นทีม 
 

 ๓. บทบาทของครูในการกระตุ้นการเรียนรู้ 
   ครูต้องเป็นผู้อ านวยความสะดวก (Facilitator) มากกว่าการสอนแบบป้อนความรู้ ใช้ค าถาม
ปลายเปิด กระตุ้นการคิดวิเคราะห์และการสังเคราะห์ข้อมูล สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่เป็นกันเองและ
ส่งเสริมให้นักเรียนกล้าแสดงความคิดเห็น 
 ๔. ความพร้อมและทัศนคติของนักเรียน 
   นักเรียนต้องมี แรงจูงใจในการเรียนรู้ และมีความสนใจการต่อสมการทางคณิตศาสตร์ 
กระตุ้นให้เกิดเจตคติที่ดีต่อการคิดค านวณ โดยเชื่อมโยงเรื่องราวกับชีวิตประจ าวันของนักเรียน ฝึกฝนให้
นักเรียนสามารถ คิดอย่างเป็นระบบ และสะท้อนความคิดของตนเองผ่านการน าเสนอ การเข้าร่วมการแข่งขัน
และลงข้อสรุป 
 ๖. การสนับสนุนจากโรงเรียนและชุมชน 
  โรงเรียนให้การสนับสนุนด้านสื่อการเรียนรู้ ควรเปิดโอกาสให้จัดการแข่งขัน ชุมชนและผู้รู้
ท้องถิ่นมีส่วนร่วม เป็นศูนย์การแข่งขันกิจกรรม  
 ๗. การวัดผลและการปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง 
   มีเกณฑ์ชัดเจนในการ วัดพัฒนาการด้านการอ่าน การคิดวิเคราะห์ และการน าไปใช้จริง   ใช้ 
แบบทดสอบ การสังเกตพฤติกรรม การสะท้อนคิด และการสร้างชิ้นงาน เป็นเครื่องมือประเมินผล มีการ 
ปรับปรุงแนวทางการสอนอย่างต่อเนื่องตามผลลัพธ์ที่ได้รับ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๑๔. ภำพกิจกรรม 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพกิจกรรมการฝึกนักเรียนให้มีกระบวนการคิดทางคณิตศาสตร์ 



 
 

 
 
 

นักเรียนฝึกกำรคิดค ำนวณเพือ่เข้ำร่วมแข่งขันกำรต่อสมกำรทำงคณิตศำสตร์ (A-MATH) 

 

 

 



๑๕. ภำคผนวก 

 

 

หน่วยกำรเรียนรู้และแผนกำรจัดกำรเรียนรู้บูรณำกำรอัตลักษณ์ โรงเรียนปทุมวิทยำกร 
สถำนศึกษำน ำร่องพื้นที่นวัตกรรมกำรศึกษำ จังหวัดอุบลรำชธำนี  

ตำมหลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน พุทธศักรำช ๒๕๕๑ (ฉบับปรับปรุง พุทธศักรำช ๒๕๖๐) 

กลุ่มสำระกำรเรียนรู้คณิตศำสตร์ ระดับชัน้ประถมศึกษำปีที่ ๒ 

 

หน่วยกำรเรียนรู้ เรื่อง ฝึกสมองประลองกำรบวกและกำรลบ 

แผนจัดกำรเรียนรู้ ๒ แผน 

 

 

แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ ๑ กำรบวกและกำรลบสมกำร 1 หลัก และ 2 หลัก  จ ำนวน  ๒  ชั่วโมง 
แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ ๒ กำรเรียงตัวเลขและเครื่องหมำยเพื่อสร้ำงสมกำร 1 หลัก และ 2 หลัก  
จ ำนวน  ๓  ชั่วโมง 

 

 

 

โรงเรียนปทุมวิทยำกร 
ส ำนักงำนเขตพื้นที่กำรศึกษำประถมศึกษำอุบลรำชธำนีเขต ๑ 

สำนักงำนคณะกรรมกำรกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน 
กระทรวงศึกษำธิกำร 



๑. ผังโครงสร้ำงหน่วยกำรเรียนรู้บูรณำกำรอัตลักษณ์โรงเรียนปทุมวิทยำกร กลุ่มสำระกำรเรียนรู้คณิตศำสตร ์
ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ ฝึกสมองประลองกำรบวกและกำรลบ ระดับชั้นประถมศึกษำปีท่ี ๒ เวลำ ๕ ชั่วโมง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
๑. สมรรถนะการจัดการตนเอง 
๒. สมรรถนะการคิดขั้นสูง 
๓. ความสามารถในการสื่อสาร 
๔. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

ภำระงำน/ชิ้นงำน 
๑. กติกาการเล่น A-MATH ระดับ
ประถมศึกษา 
๒. การเรียงสมการที่นักเรียนสามารถเรียงได้
จากเบี้ยในถุง 
3. ผลการแข่งขัน 

ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ ฝึกสมองประลองกำรบวกและกำรลบ
(2 แผน ๕ ชั่วโมง) 

สำระส ำคัญ : ศึกษาท าความรู้จักกับกระดานระดับประถม 
เบี้ยจ านวน 70 ตัว และการแข่งขันการต่อสมการทาง
คณิตศาสตร์ (A – MATH) โดยใช้การบวกและการลบในการ
ต่อสมการ 1 หลัก และ 2 หลัก 
 

แผนที่ ๑ (๒ ชั่วโมง) 
เรื่อง กำรบวกและกำรลบสมกำร 1 
หลัก และ 2 หลัก 
มำตรฐำน/ตัวช้ีวัด 
ตัวช้ีวัดระหว่ำงทำง 
ค. ๑.๑ ป.๒/๑ 

ตัวช้ีวัดปลำยทำง 
ค. ๖.๑ ป.1/1 

สำระกำรเรียนรู้ 
  จ านวนและพีชคณิต 

แผนที่ ๒ (๓ ชั่วโมง) 
เรื่อง กำรเรียงตัวเลขและเครื่องหมำย
เพื่อสร้ำงสมกำร 1 หลัก และ 2 หลัก   
มำตรฐำน/ตัวชี้วัด 
ตัวช้ีวัดระหว่ำงทำง 
ค. ๑.๑ ป.๒/๑ 

ตัวช้ีวัดปลำยทำง 
ค. ๖.๑ ป.1/1 

สำระกำรเรียนรู้ 
จ านวนและพีชคณิต 
 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
๑. ซื่อสัตย์ 
๒. มีวินัย 
๓. ใฝ่เรียนรู ้
๔. มุ่งม่ันในการท างาน 



แผ่นที่ 2 ผังภำพกำรออกแบบกำรเรียนรู้แบบย้อนกลับ (Backward Design)  
กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ คณิตศำสตร์ 

ชื่อแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ : กำรบวกและกำรลบสมกำร 1 หลัก และ 2 หลัก ระดับชั้นประถมศึกษำปีท่ี ๒  
เวลำ ๒ ชั่วโมง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

๑. เป้ำหมำยกำรเรียนรู้ 
มำตรฐำน/ตัวชี้วัด 
ตัวช้ีวัดระหว่ำงทำง 
ค. ๑.๑ ป.๒/๑ 

ตัวช้ีวัดปลำยทำง 
ค. ๖.๑ ป.1/1 

สำระส ำคัญ 
    ศึกษาท าความรู้จักกับกระดานระดับประถม เบี้ย
จ านวน 70 ตัว และการแข่งขันการต่อสมการทาง
คณิตศาสตร์ (A – MATH) โดยใช้การบวกและการลบใน
การต่อสมการ 1 หลัก และ 2 หลัก 
จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
   ๑. นักเรียนเข้าใจวิธีการบวกและการลบสมการ 1 หลัก 
และ 2 หลัก (K) 
   ๒. นักเรียนสามารถวิเคราะห์และจัดเรียงตัวเลขเพ่ือ
สร้างสมการได้ (P) 
   ๓. เห็นประโยชน์ในการเรียนเรื่องการบวกและการลบ 
การเรียงตัวเลขและเครื่องหมายเพ่ือสร้างสมการ ในการ
น าไปสร้างอาชีพได้ (A) 
สำระกำรเรียนรู้ 
    จ านวนและพีชคณิต 
สมรรถนะส ำคัญ 
๑. สมรรถนะการจัดการตนเอง  
๒. สมรรถนะการคิดขั้นสูง 
๓. ความสามารถในการสื่อสาร 
๔. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
๑. ซื่อสัตย์ 
๒. มีวินัย 
๓. ใฝ่เรียนรู ้
๔. มุ่งม่ันในการท างาน 
 
 

 

 

 

๒. หลักฐำนกำรเรียนรู้ 
ภาระงาน/ชิ้นงาน :  แผนภาพความคิด 
กำรวัดประเมินผล : 
ประเด็น วิธีกำร เคร่ืองมือ เกณฑ์

ประเมิน 
K ทดสอบ แบบทดสอบ ร้อยละ 

๗๐ 
P แผนภาพ

ความคิด 
แบบ
ประเมินให้
คะแนน 

ร้อยละ 
๗๐ 

A สังเกต
พฤติกรรม 

แบบสังเกต
พฤติกรรม 

ร้อยละ 
๗๐ 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ 
ฝึกสมองประลองการบวกและการ
ลบ...การบวกและการลบสมการ 1 

หลัก และ 2 หลัก 
 

๓. กิจกรรมกำรเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ : แผนภาพความคิด 
สื่อการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ :  
    ๑. ใบความรู้ 
    ๒. กระดาน A-Math 
เวลา : 2 ชัว่โมง 
 
 
 
 
 
 
 



แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ ๑ 
หน่วยกำรเรียนรู้ เรื่อง : ฝึกสมองประลองกำรบวกและกำรลบ 
แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ ๑ เรื่อง : กำรบวกและกำรลบสมกำร 1 หลัก และ 2 หลัก 
กลุ่มสำระกำรเรียนรู้คณิตศำสตร์    โรงเรียนปทุมวิทยำกร   ชั้นประถมศึกษำปีที่ ๒    เวลำ ๒ ชั่วโมง 
................................................................................................................................................................... 
๑. สำระ 
สำระจ ำนวนและพีชคณิต 
    ๑. เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน  และการด าเนินการของจ านวน ผลที่เกิด
จากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการ และการน าไปใช้ 
๒. มำตรฐำนกำรเรียนรู้ 
   ค ๑.๑   เข้าใจถึงความหลากหลายของการแสดงจ านวนและการใช้จ านวนในชีวิตจริง 
   ค ๖.๑ มีความสามารถในการแก้ปัญหา  การให้เหตุผล  การสื่อสาร  การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ 
และการน าเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ และมี
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
๓. ตัวช้ีวัด 
   ค ๑.๑ ป.๒/๑ เขียนและอ่านตัวเลขฮินดูอารบิกตัวเลขไทย และตัวหนังสือแสดงปริมาณของสิ่งของหรือ
จ านวนนับที่ไม่เกินหนึ่งพัน และศูนย์  
    ค ๖.๑ ป.๑/๑ ใช้วิธีการที่หลากหลายแก้ปัญหา 
๔. จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
   ๑. นักเรียนเข้าใจวิธีการบวกและการลบสมการ 1 หลัก และ 2 หลัก (K) 
   ๒. นักเรียนสามารถวิเคราะห์และจัดเรียงตัวเลขเพ่ือสร้างสมการได้ (P) 
   ๓. เห็นประโยชน์ในการเรียนเรื่องการบวกและการลบ การเรียงตัวเลขและเครื่องหมายเพ่ือสร้างสมการ ใน
การน าไปสร้างอาชีพได้ (A) 
๕. สำระกำรเรียนรู้ 

สำระกำรเรียนรู้พื้นฐำน อัตลักษณ์สถำนศึกษำ 

จ านวนและพีชคณิต การน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปประกอบอาชีพ 
 
๖. สำระส ำคัญ/ควำมคิดรวบยอด 
ศึกษาท าความรู้จักกับกระดานระดับประถม เบี้ยจ านวน 70 ตัว และการแข่งขันการต่อสมการทางคณิตศาสตร์ 
(A – MATH) โดยใช้การบวกและการลบในการต่อสมการ 1 หลัก และ 2 หลัก 
 
๗. สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
๑. สมรรถนะการจัดการตนเอง  
๒. สมรรถนะการคิดขั้นสูง 
๓. ความสามารถในการสื่อสาร 
๔. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

๑. ซื่อสัตย์ 
๒. มีวินัย 
๓. ใฝ่เรียนรู ้
๔. มุ่งม่ันในการท างาน 



 
๘. กิจกรรมกำรเรียนรู้ 

 

 
กำรใช้ควำมรู้เดิมเชื่อมโยงควำมรู้ใหม่ (Prior Knowledge) 
1. ครูทบทวนความรู้เกี่ยวกับความรู้เรื่อง ตัวเลข 0 - 9 และเครื่องหมาย + , − และ = 
2. ครูทบทวนความรู้เกี่ยวกับการเรียงตัวเลขและสมการทางคณิตศาสตร์ (A – MATH) โดยเฉพาะเบี้ย  
3. ครูกล่าวว่า เราสามารถน าความรู้เรื่องการบวก การลบ ตัวเลข 1 หลัก และ 2 หลัก มาช่วยจัดเรียง

ตัวเลขและสร้างสมการที่หลากหลายได้ไม่มีขีดจ ากัด 
 

 
รู้และเข้ำใจ (Knowing and Understanding) 
1. ครูให้ความรู้และชี้ให้เห็นประโยชน์ของการเล่น"A-Math" ดังนี้ 

"A-Math" คือ เกมท่ีช่วยฝึกทักษะด้านการค านวณ, คิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการวางแผนกล
ยุทธ์, ทักษะเหล่านี้ถือเป็นสิ่งส าคัญมาก ๆ ในหลาย ๆ อาชีพ ณ ปัจจุบัน และนี่คือ 10 อาชีพแนะน า 
ที่เหมาะส าหรับคนชอบเล่น A-Math 
1. Engineering  
ไม่ว่าจะเป็นวิศวกรรมโยธา วิศวกรรมเครื่องกล วิศวกรรมไฟฟ้า หรือวิศวกรรมซอฟต์แวร์ ต่างต้อง
อาศัยพ้ืนฐานด้านคณิตศาสตร์และทักษะการแก้ปัญหาทั้งสิ้น 
2. IT and Software Development  
ไม่มีใครปฎิเสธได้ว่า ในช่วงเวลานี้ ตลาดนี้ในประเทศไทยนั้นมีการเติบโตอย่างมากและต่อเนื่อง ท าให้
มีความต้องการบุคลากรด้านนี้เป็นอย่างมาก ทักษะพ้ืนฐานของเกม A-Math จึงเป็นรากฐานที่ส าคัญ
และจ าเป็น ต่อการเรียนรู้ของอาชีพนี้ 
3. Data Science  
เนื่องจากองค์กรต่าง ๆ ต้องการน าข้อมูลดิจิทัลมาวิเคราะห์เพ่ือสนับสนุนการตัดสินใจ ท าให้มีความ
ต้องการของคนท่ีมีทักษะด้านคณิตศาสตร์และการวิเคราะห์สูง เพราะจะต้องวิเคราะห์แหล่งข้อมูล
จ านวนมาก สร้างแบบจ าลองและประมวลผลโดยอาศัยหลักสถิติและคณิตศาสตร์ เพ่ือน าไปใช้ในการ
ก าหนดกลยุทธ์ทางธุรกิจ การตลาด การบริการ หรือแม้แต่งานวิจัยส าคัญต่าง ๆ 
4. Finance and Accounting  
อาชีพเหล่านี้ไม่เพียงต้องการความรู้ด้านตัวเลข แต่ยังต้องมีทักษะการวิเคราะห์เพื่อการบริหารจัดการ
ด้านการเงิน และการวางแผนกลยุทธ์ตามข้อมูลทางการเงิน ต้องใช้ความสามารถทางตัวเลขควบคู่กับ
การคิดวิเคราะห์และวางแผนการเงิน เพื่อบริหารจัดการบัญชีรายรับ-รายจ่าย งบประมาณ การลงทุน 
และการกู้ยืมอย่างมีประสิทธิภาพ 
5. Digital Marketing  

ชั่วโมงที่ 1      
  ขั้นน ำ 

ขั้นสอน 



เนื่องจากความส าคัญของการมีปรากฏการณ์ออนไลน์ที่เพ่ิมข้ึน ท าให้อาชีพด้านการตลาดดิจิทัลมี
บทบาทมากข้ึน ความจ าเป็นของอาชีพนี้คือต้องมีความสามารถในการวิเคราะห์แนวโน้มตลาด เข้าใจ
พฤติกรรมของผู้บริโภคบนโลกออนไลน์ และน าข้อมูลเหล่านั้นมาใช้ในการตัดสินใจบนพื้นฐานของ
ข้อมูล เพ่ือช่วยเพิ่ม engagement รวมถึงการใช้ทักษะในการทดสอบ A/B การใช้เครื่องมือวิเคราะห์ 
และการบริหารจัดการแคมเปญ ซึ่งถือเป็นสิ่งส าคัญ ความน่าสนใจของอาชีพนี้คือ การผสมผสาน
ระหว่างความคิดสร้างสรรค์กับทักษะด้านการวิเคราะห์ ที่จะช่วยให้นักการตลาดสามารถออกแบบ
แคมเปญ และนวัตกรรมที่สอดคล้องกับพฤติกรรมผู้บริโภคบนโลกดิจิทัลได้อย่างแม่นย า 
6. Supply Chain Management  
อาชีพนี้เกี่ยวข้องกับการจัดการระบบห่วงโซ่อุปทาน ตั้งแต่การสั่งซื้อและขนส่งวัตถุดิบ การผลิต การ
จัดเก็บและกระจายสินค้า ต้องอาศัยทักษะการค านวณปริมาณ ก าหนดเส้นทางขนส่ง จัดสรร
ทรัพยากร เพ่ือการไหลเวียนที่มีประสิทธิภาพและลดต้นทุนให้ดีที่สุด 
7. เศรษฐศาสตร์  
นักเศรษฐศาสตร์จะศึกษาและวิเคราะห์ด้วยทฤษฎีเศรษฐศาสตร์ การค านวณสถิติ การสร้าง
แบบจ าลอง เพ่ือตีความหรือคาดการณ์แนวโน้มทางเศรษฐกิจ อัตราเงินเฟ้อ ภาวะตลาดแรงงาน 
ตลอดจนเสนอนโยบายแก้ไขวิกฤตการณ์ต่างๆ 
8. งานวิจัยหรือการสอนคณิตศาสตร์  
ส าหรับผู้ที่มีความสามารถและชื่นชอบคณิตศาสตร์ อาจเลือกเส้นทางการเป็นนักวิจัยหรืออาจารย์สอน
คณิตศาสตร์ เพ่ือเสริมสร้างพื้นฐานความคิดให้กับเด็ก ๆ รวมถึงโจทย์ปัญหาที่ท้าทายด้านตรรกวิทยา
และกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ 
9. วิทยาการประกันภัย (อาชีพนี้ก าลังมาแรง)  
วิทยาการประกันภัยเกี่ยวข้องกับการประยุกต์ทางคณิตศาสตร์และสถิติ การวิเคราะห์และจัดการ
เหตุการณ์ความเสี่ยงต่าง ๆ เช่น ความเสี่ยงต่อการเสียชีวิต ความเสี่ยงต่อการเจ็บป่วยภัยธรรมชาติ 
เป็นต้น ให้เป็นเหตุเป็นผลในรูปของการเงิน โดยใช้ตัวแบบทางคณิตศาสตร์ซึ่งในชีวิตประจ าวันของเรา
นั้นเกี่ยวข้องกับความไม่แน่นอนและความเสี่ยงภัยอยู่เสมอ คณิตศาสตร์ประกันภัยจึงเปรียบเสมือน
เครื่องมือส าคัญในการสร้างความม่ันคงทางการเงินในระยะยาวให้กับตัวบุคคล รวมถึงระบบเศรษฐกิจ
ของประเทศ เช่น ท างานในสถาบันการเงิน ธนาคาร บริษัทประกันภัย และอ่ืนๆ 
10.  Financial Planner (นักวางแผนการเงิน)  
อาชีพนักวางแผนการเงินต้องผสมผสานทักษะการคิดวิเคราะห์อย่างลึกซ้ึงกับกลยุทธ์ทางการเงินใน
โลกแห่งความเป็นจริง นักวางแผนการเงินมีหน้าที่ช่วยเหลือบุคคลในการบริหารจัดการการเงินส่วน
บุคคล ให้ค าแนะน าเกี่ยวกับการลงทุน การออม การวางแผนเกษียณอายุ และการตัดสินใจทาง
การเงินอ่ืน ๆ พวกเขาจะใช้ทักษะทางคณิตศาสตร์ที่แข็งแกร่งในการวิเคราะห์ข้อมูลทางการเงิน 
คาดการณ์แนวโน้มทางการเงินในอนาคต และสร้างแผนการส่วนบุคคลที่ช่วยให้ลูกค้าบรรลุเป้าหมาย
ทางการเงิน, งานนี้ไม่เพียงแต่ต้องการความรู้ด้านการเงินในเชิงเทคนิคเท่านั้น แต่ยังต้องใช้
ความสามารถในการวางแผนกลยุทธ์และการแก้ปัญหาคล้ายคลึงกับความท้าทายที่พบในเกม "A-
Math" ด้วยความซับซ้อนที่เพ่ิมข้ึนของการเงินต่าง ๆ ในสมัยนี้ ความต้องการนักวางแผนการเงินที่มี



ทักษะจึงเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง ท าให้เป็นเส้นทางอาชีพที่มีแนวโน้มดี และส่งผลกระทบที่มีความหมาย
ต่อชีวิตของผู้คน 

 

2. ครูอธิบายวิธีการวางตัวเลขและเครื่องหมายลงบนกระดาน เพื่อสร้างสมการที่ถูกต้อง โดยครู
ยกตัวอย่างดังนี้ 

ในระดับประถมศึกษำ เบี้ยจะมีจ ำนวน 70 ตัว ซึ่งลดลงเพื่อควำมเหมำะสมกับวัยของผู้เล่น ดังนี้

 

๑. ตัวเลข 0 มี 4 ตัว มี 1 คะแนน                        ตัวเลข 1 มี 4 ตัว มี 1 คะแนน 
๒. ตัวเลข 2 มี 4 ตัว มี 1 คะแนน                        ตัวเลข 3 มี 4 ตัว มี 1 คะแนน 
๓. ตัวเลข 4 มี 4 ตัว มี 2 คะแนน                        ตัวเลข 5 มี 3 ตัว มี 2 คะแนน 
๔. ตัวเลข 6 มี 3 ตัว มี 2 คะแนน                        ตัวเลข 7 มี 2 ตัว มี 2 คะแนน 
๕. ตัวเลข 8 มี 3 ตัว มี 2 คะแนน                        ตัวเลข 9 มี 2 ตัว มี 2 คะแนน 
๖. ตัวเลข 10 มี 1 ตัว มี 3 คะแนน                      ตวัเลข 11 มี 1 ตัว มี 4 คะแนน 
๗. ตัวเลข 12 มี 1 ตัว มี 3 คะแนน                      ตวัเลข 13 มี 1 ตัว มี 6 คะแนน 
๘. ตัวเลข 14 มี 1 ตัว มี 4 คะแนน                      ตวัเลข 15 มี 1 ตัว มี 4 คะแนน 
๙. ตัวเลข 16 มี 1 ตัว มี 4 คะแนน                      ตวัเลข 20 มี 1 ตัว 5 คะแนน                     
๑๐. เครื่องหมาย + มี 4 ตัว มี 2 คะแนน               เครื่องหมาย - มี 4 ตัว มี 2 คะแนน 
๑๑. เครื่องหมาย +/- มี 5 ตัว มี 1 คะแนน             เครื่องหมาย ×/÷ มี 4 ตัว มี 1 คะแนน    
๑๒. เครื่องหมาย = มี 8 ตัว มี 1 คะแนน                ตัว BLANK มี 4 ตัว ไม่มีคะแนน 

 
3. ครูให้นักเรียนลองสร้างสมการโดยใช้ตัวเลข 1 หลัก และ 2 หลัก โดยเริ่มจากการหยิบเบี้ยตัวเลขและ
เครื่องหมาย โดยการสุ่มเบี้ยในถุง ซึ่งสามารถสุ่มหยิบได้แค่ 8 ตัวเท่านั้น เช่น 

7 + 5 = 12 
15 – 8 = 7 

 
4. ครูสุ่มถามนักเรียนแต่ละคนถึงสมการที่นักเรียนคิดได้ และตรวจสอบความถูกต้องและให้ค าแนะน า 



                             
ชั่วโมงที่ ๒ 

ลงมือท ำ (Doing) 
๑. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน (คละความสามารถทางคณิตศาสตร์) ให้แข่งขันสร้างสมการ 
๒. ครกู าหนดโจทย์ เช่น ให้ใช้ตัวเลข 5, 8, 12 เครื่องหมาย +, − สร้างสมการให้ได้คะแนนสูงสุด 
๓. ให้แต่ละกลุ่มต้องสร้างสมการให้ได้คะแนนมากที่สุดในเวลา 10 นาท ี

กติกา : สมการที่ถูกต้อง 1 คะแนน 
          สมการที่ผลรวมเกิน 10 เพ่ิม 1 คะแนน 
เช่น    5 + 8 = 13 (2 คะแนน) 
        12 – 8 = 4 (1 คะแนน) 

๔. ครใูหน้ักเรียนแตล่ะกลุ่มน าเสนอสมการที่สร้างได้ 
๕. ครูให้นักเรียนท าใบงานที่ 1.1 จากนั้นให้นักเรียนจับคู่แลกเปลี่ยนกันตรวจค าตอบและร่วมกันอภิปราย

ค าตอบที่นักเรียนตอบ โดยครูคอยสังเกตและให้ค าแนะน ากับนักเรียน 
 

 
1. ครูสรุปเนื้อหา โดยใช้การค าถามเพ่ือทบทวน เช่น 

“สมการใดที่ท าคะแนนได้มากท่ีสุด” 
“มีวิธีคิดอย่างไรในการเลือกตัวเลขและเครื่องหมาย” 

2. ครแูละนักเรียนสรุปแนวคิด ได้ว่า 
• การบวกใช้เพื่อเพ่ิมค่า 
• การลบใช้เพ่ือหาความแตกต่าง 

 
๙. กำรวัดและประเมินผล 
  

รำยกำรวัด วิธีกำร เครื่องมือ เกณฑ์กำรประเมิน 
การประเมินระหว่าง 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
      1) การน าความรู้เรื่องการ

บวก การลบสมการ 1 
หลัก และ 2 หลัก เพ่ือ
น าไปใช้ในการเรียง
ตัวเลขและเครื่องหมาย
เพ่ือสมการได้ถูกต้อง 

 
 
- ตรวจสมการที่นักเรียน
สร้างข้ึนจากตัวเลขที่ครู
ก าหนดให้ 
 

 
 
- ใบงานที่ 1.1 
 

 
 
-  ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์ 
-  ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์ 
-  ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์ 

      2)  การน าเสนอผลงาน/
  ผลการท ากิจกรรม 

- ประเมินการน าเสนอ     
 ผลงาน/ผลการท า 
 กิจกรรม 

- แบบประเมิน               
  การน าเสนอผลงาน 

-  ระดับคุณภาพ 2  
   ผ่านเกณฑ์ 

ขั้นสรุป 



รำยกำรวัด วิธีกำร เครื่องมือ เกณฑ์กำรประเมิน 
3)  พฤติกรรมการท างาน

รายบุคคล 
- สังเกตพฤติกรรม 
  การท างานรายบุคคล 

- แบบสังเกตพฤติกรรม  
  การท างานรายบุคคล 

-  ระดับคุณภาพ 2 
   ผ่านเกณฑ์ 

     4) พฤติกรรมการ  
 ท างานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
  การท างานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม  
  การท างานกลุ่ม 

-  ระดับคุณภาพ 2     
 ผ่านเกณฑ์ 

5) คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

 

- สังเกตความมวีินัย   
  ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
  ในการท างาน 

- แบบประเมิน  
  คุณลักษณะ            
  อันพึงประสงค์ 

-  ระดับคุณภาพ 2 
   ผ่านเกณฑ์ 

 
๑๐. สื่อ /แหล่งกำรเรียนรู้ 
    ๑๐.๑ สื่อกำรเรียนรู้ 
 1. กระดาน A – MATH ระดับประถม 
 2. ใบงาน 1.1  
 3. กติกาการเล่น A – MATH เบื้องต้น 
    ๑๐.๒ แหล่งกำรเรียนรู้ 
 1. อินเตอร์เน็ต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
กำรบวกและกำรลบสมกำร 

ค าชี้แจ้ง  1. เติมตัวเลขในช่องว่างเพื่อให้สมการถูกต้อง 
            2. สร้างสมการใหม่โดยใช้ตัวเลขและเครื่องหมายที่ก าหนดให้ 
 
ส่วนที่ 1 : เติมตัวเลขในสมการให้ถูกต้อง 

1. ____ + 6    = 10 
2. 14 − ____   = 9 
3. 7 + ____     = 15 
4. ____ − 5     = 4 
5. 8 + ____     = 13 

 
 
ส่วนที่ 2 : สร้างสมการใหม ่
        • ให้ใช้ตัวเลข 3, 9, 12 และเครื่องหมาย (+, −) สร้างสมการอย่างน้อย 2 สมการ 
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ใบงำนที่ 1.1 



 
แผ่นที่ 3 ผังภำพกำรออกแบบกำรเรียนรู้แบบย้อนกลับ (Backward Design)  

กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ คณิตศำสตร์ 
ชื่อแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ : กำรเรียงตัวเลขและเครื่องหมำยเพื่อสร้ำงสมกำร 1 หลัก และ 2 หลัก 

ระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ ๒ เวลำ ๓ ชั่วโมง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

๑. เป้ำหมำยกำรเรียนรู้ 
มำตรฐำน/ตัวชี้วัด 
ตัวช้ีวัดระหว่ำงทำง 
ค. ๑.๑ ป.๒/๑ 

ตัวช้ีวัดปลำยทำง 
ค. ๖.๑ ป.1/1 

สำระส ำคัญ 
    ศึกษาท าความรู้จักกับกระดานระดับประถม เบี้ย
จ านวน 70 ตัว และการแข่งขันการต่อสมการทาง
คณิตศาสตร์ (A – MATH) โดยใช้การบวกและการลบใน
การต่อสมการ 1 หลัก และ 2 หลัก 
จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
   ๑. นักเรียนเข้าใจวิธีการบวกและการลบสมการ 1 หลัก 
และ 2 หลัก (K) 
   ๒. นักเรียนสามารถวิเคราะห์และจัดเรียงตัวเลขเพ่ือ
สร้างสมการได้ (P) 
   ๓. เห็นประโยชน์ในการเรียนเรื่องการบวกและการลบ 
การเรียงตัวเลขและเครื่องหมายเพ่ือสร้างสมการ ในการ
น าไปสร้างอาชีพได้ (A) 
สำระกำรเรียนรู้ 
    จ านวนและพีชคณิต 
สมรรถนะส ำคัญ 
๑. สมรรถนะการจัดการตนเอง  
๒. สมรรถนะการคิดขั้นสูง 
๓. ความสามารถในการสื่อสาร 
๔. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
๑. ซื่อสัตย์ 
๒. มีวินัย 
๓. ใฝ่เรียนรู ้
๔. มุ่งม่ันในการท างาน 
 
 

 

๒. หลักฐำนกำรเรียนรู้ 
ภาระงาน/ชิ้นงาน :  แผนภาพความคิด 
กำรวัดประเมินผล : 
ประเด็น วิธีกำร เคร่ืองมือ เกณฑ์

ประเมิน 
K ทดสอบ ผลการ

แข่งขัน 
ร้อยละ 
๗๐ 

P แผนภาพ
ความคิด 

แบบ
ประเมิน
ให้คะแนน 

ร้อยละ 
๗๐ 

A สังเกต
พฤติกรรม 

แบบ
สังเกต
พฤติกรรม 

ร้อยละ 
๗๐ 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ 
ฝึกสมองประลองการบวกและการ

ลบ...การเรียงตัวเลขและ
เครื่องหมายเพื่อสร้างสมการ 1 หลัก 

และ 2 หลัก 

๓. กิจกรรมกำรเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ : แผนภาพความคิด 
สื่อการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ :  
    ๑. ใบความรู้ 
    ๒. กระดาน A-Math 
เวลา : 3 ชัว่โมง 
 
 
 
 
 
 



แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ ๒ 
หน่วยกำรเรียนรู้ เรื่อง : ฝึกสมองประลองกำรบวกและกำรลบ 
แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง : กำรเรียงตัวเลขและเครื่องหมำยเพื่อสร้ำงสมกำร 1 หลัก และ 2 หลัก 
กลุ่มสำระกำรเรียนรู้คณิตศำสตร์    โรงเรียนปทุมวิทยำกร   ชั้นประถมศึกษำปีที่ ๒ เวลำ ๓ ชั่วโมง 
................................................................................................................................................................... 
๑. สำระ 
สำระจ ำนวนและพีชคณิต 
    ๑. เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน  และการด าเนินการของจ านวน ผลที่เกิด
จากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการ และการน าไปใช้ 
๒. มำตรฐำนกำรเรียนรู้ 
   ค ๑.๑   เข้าใจถึงความหลากหลายของการแสดงจ านวนและการใช้จ านวนในชีวิตจริง 
   ค ๖.๑ มีความสามารถในการแก้ปัญหา  การให้เหตุผล  การสื่อสาร  การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ 
และการน าเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ และมี
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
๓. ตัวช้ีวัด 
   ค ๑.๑ ป.๒/๑ เขียนและอ่านตัวเลขฮินดูอารบิกตัวเลขไทย และตัวหนังสือแสดงปริมาณของสิ่งของหรือ
จ านวนนับที่ไม่เกินหนึ่งพัน และศูนย์  

    ค ๖.๑ ป.๑/๑ ใช้วิธีการที่หลากหลายแก้ปัญหา 
๔. จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
   ๑. นักเรียนเข้าใจวิธีการบวกและการลบสมการ 1 หลัก และ 2 หลัก (K) 
   ๒. นักเรียนสามารถวิเคราะห์และจัดเรียงตัวเลขเพ่ือสร้างสมการได้ (P) 
   ๓. เห็นประโยชน์ในการเรียนเรื่องการบวกและการลบ การเรียงตัวเลขและเครื่องหมายเพื่อสร้างสมการ  
ในการน าไปสร้างอาชีพได้ (A) 
๕. สำระกำรเรียนรู้ 

สำระกำรเรียนรู้พื้นฐำน อัตลักษณ์สถำนศึกษำ 

จ านวนและพีชคณิต การน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปประกอบอาชีพ 
 
๖. สำระส ำคัญ/ควำมคิดรวบยอด 
 ศึกษาท าความรู้จักกับกระดานระดับประถม เบี้ยจ านวน 70 ตัว และการแข่งขันการต่อสมการทาง
คณิตศาสตร์ (A – MATH) โดยใช้การบวกและการลบในการต่อสมการ 1 หลัก และ 2 หลัก 
 
๗. สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
๑. สมรรถนะการจัดการตนเอง  
๒. สมรรถนะการคิดขั้นสูง 
๓. ความสามารถในการสื่อสาร 
๔. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

๑. ซื่อสัตย์ 
๒. มีวินัย 
๓. ใฝ่เรียนรู ้
๔. มุ่งม่ันในการท างาน 



๘. กิจกรรมกำรเรียนรู้ 

 

 
กำรใช้ควำมรู้เดิมเชื่อมโยงควำมรู้ใหม่ (Prior Knowledge) 
1. ครูทบทวนเรื่องตัวเลขและให้ความรู้และกติกาการเล่น A -MATH 

ระดับประถมศึกษำ เบี้ยจะมีจ ำนวน 70 ตัว ซึ่งลดลงเพื่อควำมเหมำะสมกับวัยของผู้เล่น ดังนี้ 

 

๑. ตัวเลข 0 มี 4 ตัว มี 1 คะแนน                        ตัวเลข 1 มี 4 ตัว มี 1 คะแนน 
๒. ตัวเลข 2 มี 4 ตัว มี 1 คะแนน                        ตัวเลข 3 มี 4 ตัว มี 1 คะแนน 
๓. ตัวเลข 4 มี 4 ตัว มี 2 คะแนน                        ตัวเลข 5 มี 3 ตัว มี 2 คะแนน 
๔. ตัวเลข 6 มี 3 ตัว มี 2 คะแนน                        ตัวเลข 7 มี 2 ตัว มี 2 คะแนน 
๕. ตัวเลข 8 มี 3 ตัว มี 2 คะแนน                        ตัวเลข 9 มี 2 ตัว มี 2 คะแนน 
๖. ตัวเลข 10 มี 1 ตัว มี 3 คะแนน                      ตวัเลข 11 มี 1 ตัว มี 4 คะแนน 
๗. ตัวเลข 12 มี 1 ตัว มี 3 คะแนน                      ตวัเลข 13 มี 1 ตัว มี 6 คะแนน 
๘. ตัวเลข 14 มี 1 ตัว มี 4 คะแนน                      ตวัเลข 15 มี 1 ตัว มี 4 คะแนน 
๙. ตัวเลข 16 มี 1 ตัว มี 4 คะแนน                      ตวัเลข 20 มี 1 ตัว 5 คะแนน                     
๑๐. เครื่องหมาย + มี 4 ตัว มี 2 คะแนน               เครื่องหมาย - มี 4 ตัว มี 2 คะแนน 
๑๑. เครื่องหมาย +/- มี 5 ตัว มี 1 คะแนน             เครื่องหมาย ×/÷ มี 4 ตัว มี 1 คะแนน    
๑๒. เครื่องหมาย = มี 8 ตัว มี 1 คะแนน               ตัว BLANK มี 4 ตัว ไม่มีคะแนน 

หมำยเหตุ 

     - เบี้ย +/- หรือ ×/÷ ให้เลือกใช้อย่างใดอย่างหนึ่ง เมื่อเลือกแล้วจะเปลี่ยนแปลงไม่ได้ 

     - BLANK ในระดับมัธยมศึกษา และรุ่นประชาชนทั่วไป(OPEN) ใช้แทนตัวอะไรก็ได้ตั้งแต่ 0-20 รวมทั้ง +, 
-, ×, ÷, = เมื่อก าหนดแล้วจะเปลี่ยนแปลงไม่ได้ 

ชั่วโมงที่ 1      
  ขั้นน ำ 



     - BLANK ในระดับประถมศึกษา ใช้แทนตัวอะไรก็ได้ตั้งแต่ 0- 16 และ 20 รวมทั้ง +, -, ×, ÷, = เมื่อ
ก าหนดแล้วจะเปลี่ยนแปลงไม่ได้ (ใช้แทนได้เฉพาะเบี้ยที่รุ่นประถมศึกษามีให้เล่น ดังนั้น 17,18,19 ไม่สามารถ
แทนได้) 

 

 
 

รู้และเข้ำใจ (Knowing and Understanding) 
1. ครูอธิบำยกฎกติกำและวิธีกำรเล่น A-MATH 

เอแม็ท (A-MATH) เป็นเกมต่อเลขค านวณ ทักษะของการเล่นนั้นคือการต่อตัวเลขตามหลักการค านวณ
คณิตศาสตร์ ไม่ว่าจะเป็นการบวก ลบ คูณ หาร ลงบนช่องตารางให้เกิดผลดีที่สุด เมื่อจบการแข่งขันผู้ที่ได้
คะแนนมากที่สุดเป็นผู้ชนะ คะแนนจะเกิดจากค่าประจ าตัวเบี้ยแต่ละตัวในการลงเล่นแต่ละครั้งรวมกับช่อง
ตารางต่างๆ ที่มีค่าแตกต่างกันไป ผู้เล่นอาจจะเล่นแบบฝ่ายละ 1 คน หรือจับคู่เป็นทีมแข่งกันก็ได้ (ขึ้นอยู่กับ
ประเภทของการแข่งขัน เช่น ระดับประถม-มัธยมศึกษาตอนต้น ส่วนใหญ่จะเล่นเป็นคู่ และระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลาย จะเล่นเดี่ยว 

2. แป้นวำงตัวเบี้ย (RACK) ใช้ส าหรับวางตัวเบี้ยของแต่ละฝ่าย เพื่อไม่ให้ฝ่ายตรงข้ามเห็นเบี้ย  

 

 

 

3. กระดำษจดแต้ม (SCORE SHEET) ใช้ส าหรับการบันทึกแต้ม และเช็คตัวเบี้ยระหว่างเกม ซึ่งมี
หลายขนาด หลายประเภทด้วยกัน หรืออาจจะออกแบบเองเพ่ือความสะดวกในการใช้งานเฉพาะบุคคลก็ได้ ดัง
ตัวอย่าง 

ขั้นสอน 



 

วิธีเล่น 

          1. ผู้เล่นจะต้องจับเบี้ยมาฝ่ายละ 1 ตัวเพ่ือจะดูว่าฝ่ายใดได้เล่นก่อน โดยมีหลักคือเรียงตามตัวเลขจาก
มากไปหาน้อย เครื่องหมายทั้งหลายถือว่าต่ ากว่า 0 ทั้งหมด และตัว BLANK ถือว่าใกล้ที่สุด ใครใกล้ 20 กว่า
จะได้เริ่มเล่นก่อน 

          2. ผู้เล่นจับตัวเบี้ยขึ้นมาฝ่ายละ 8 ตัว วางบนแป้น โดยที่ผู้เล่นก่อนจับก่อน 

          3. ผู้เล่นที่ได้เริ่มเล่นก่อนจะต้องจัดตัวเลขเป็นสมการในลักษณะหนึ่งลักษณะใด (เช่น 7×2 = 5+9หรือ 
7×7=42+7 หรือ 6=6 ก็ได้ ) วางลงบนกระดานในแนวนอนหรือแนวตั้งเท่านั้น โดยต้องมีตัวเบี้ยตัวใดตัวหนึ่ง
ทับบนช่องดาวกลางกระดาน ตัวเบี้ยที่ทับช่องดาวจะได้คะแนนเป็น 3 เท่า เพราะช่องดาวกลางกระดานเป็น
ช่องสีฟ้า 

          4. ผู้เล่นคนแรกจะต้องจับตัวเบี้ยในถุงขึ้นมาใหม่เท่ากับจ านวนตัวเบี้ยที่ใช้ไป จากนั้นจะเป็นตาเล่นของ
ผู้เล่นคนที่สอง ซึ่งจะต้องต่อเบี้ยที่มีอยู่ให้เป็นสมการโดยมีตัวเบี้ยที่ลงไปใหม่อย่างน้อยหนึ่งตัวสัมผัสกับตัวเบี้ยที่
มีอยู่ในกระดานแล้วอาจจะเป็นการเพ่ิมจ านวนตัวเลขในสมการเดิมท่ีมีอยู่ก่อนแล้ว เช่น นาย A ลง 3+4 = 7 
นาย B อาจจะเล่น 9-3+4 = 7+3 ก็ถือเป็นสมการใหม่ก็ได้ 

กำรคิดและท ำคะแนน 

 

1. จากช่องคะแนนพิเศษทั้ง 4 แบบ คือ ช่องสีแดง (ทั้งสมการx3) ช่องสีเหลือง (ทั้งสมการx2) ช่องสี
ฟ้า (คูณ 3 เฉพาะตัวที่ทับช่อง) และช่องส้ม (คูณ 2 เฉพาะตัวที่ทับช่อง) หากเกิดกรณีท่ีผู้เล่นลงสมการที่มีเบี้ย



ตัวเลขที่เล่นใหม่ทับช่องพิเศษมากกว่า 1 ช่องแล้ว คะแนนที่ได้จะนับคะแนนพิเศษเบี้ยแต่ละตัวก่อนแล้วค่อย
น ามาคิดช่องพิเศษของทั้งสมการ ตัวอย่างเช่นจากภาพ สมการเดิมคือ 47-19-13=15 และลงขยายสมการเป็น 
47-19-13=15 =78÷13+9 ซึ่งจะคิดคะแนนดังนี้ 4 คิดเป็น 2 แต้ม , 7 เป็นแบลงค์ ไม่มีแต้ม , +/- คิดเป็น 1 
แต้ม , 19 ทับช่องสีส้มก็จริง แต่เป็นสมการเก่าซ่ึงได้ใช้ค่าของช่องคะแนนพิเศษไปแล้ว จะไม่นับมาใช้อีก , - 
คิดเป็น 2 แต้ม , 13 คิดเป็น 6 แต้ม , = คิดเป็น 1 แต้ม , 15 เป็นสมการเดิม จะไม่นับช่องคะแนนพิเศษตรง
กลางกระดานอีก จึงคิดเป็น 4 แต้ม , = คิดเป็น 1 แต้ม , 7 คิดเป็น 2 แต้ม , 8 คิดเป็น 2 แต้ม , ÷ ทับช่องสี
ส้ม ท าให้ค่าเป็นสองเท่า ดังนั้นคิดเป็น 4 แต้ม , 13 เป็นแบลงค์ ไม่มีแต้ม , + คิดเป็น 2 แต้ม , 9 คิดเป็น 2 
แต้ม … แต่เนื่องจากเลข 9 ทับช่องสีแดง ส่งผลให้ทั้งสมการมีค่าเพ่ิมข้ึน 3 เท่า ดังนั้นรวมคะแนนจะได้เป็น 
[2+0+1+7+2+6+1+4+1+2+2+(2x2)+0+2+2]x3 = 36x3 = 108 แต้ม !!! 

2. ช่องพิเศษต่างๆนั้น สามารถใช้ในการเล่นทับลงไปครั้งแรกเท่านั้น ในการเล่นครั้งต่อมาเบี้ยที่ทับอยู่
บนช่องพิเศษแล้วนั้นให้นับคะแนนเฉพาะค่าเบี้ยเท่านั้น 

กำรสิ้นสุดเกม 

1. เกมจะสิ้นสุดเมื่อผู้เล่นใช้เบี้ยที่มีอยู่จนหมด (หลังจากเบี้ยในถุงหมดแล้ว) 

2. ในขณะเดียวกันฝ่ายตรงข้ามยังคงมีเบี้ยเหลืออยู่ ให้หาคะแนนรวมของตัวเบี้ยนั้นแล้วคูณด้วย 2 
น าไปบวกให้กบัผู้เล่นที่เป็นคนลงเบี้ยหมดก่อน (ยกเว้น BLANK ไม่ต้องติดลบ) 

3. ในกรณีที่ผู้เล่นทั้งสองฝ่าย ไม่สามารถเล่นตัวเบี้ยที่เหลือในแป้นของเขาทั้งสองแล้ว และบอกผ่าน
ครบสามครั้ง ก็ถือว่าเกมการเล่นสิ้นสุดลง การนับคะแนนโดยที่เอาคะแนนของเบี้ยที่เหลืออยู่ในแป้นลบออก
จากคะแนนของตนเองโดยที่ไม่ต้องคูณ 2 (คะแนนของ BLANK เท่ากับศูนย์) 

ส่วนพิเศษในกำรเล่น 
1. การขอเปลี่ยนตัว ผู้เล่นสามารถขอเปลี่ยนเบี้ยได้โดยต้องเสียการเล่น 1 ตา การเปลี่ยนสามารถ

เปลี่ยนได้ตั้งแต่ 1-8 ตัว ยกเว้นถ้าตัวเบี้ยในถุงไม่ถึง 5 ตัว ไม่สามารถเปลี่ยนเบี้ยได้อย่างเด็ดขาด 
2. การท าบิงโกเอแม็ท ในระหว่างการเล่นผู้เล่นคนใดสามารถลงเบี้ยได้ครบ 8 ตัวลงบนแป้นพร้อมกัน

ในตาเดียว ผู้เล่นคนนั้นจะได้รับคะแนนพิเศษเพ่ิมข้ึนอีก 40 คะแนน นอกเหนือจากคะแนนที่ได้จากปกติ 
3. การขอชาเล้นจ์ (CHALLENGE) หากผู้เล่นฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งเล่นลงสมการแล้วอีกฝ่ายเห็นว่าผิดพลาด

ผู้เล่นขอเรียกชาเล้นจ์ได้เพ่ือดูว่าถูกหรือเปล่าโดยอาจใช้เครื่องคิดเลขช่วย หากถูกต้องแล้วผู้ขอตรวจจะเสียตา
เล่นไปหนึ่งตา แต่หากผิด ผู้ที่ลงผิดต้องยกตัวเบี้ยทั้งหมดในตานั้นออกและได้คะแนนเป็นศูนย์ 

4. การขอชาเล้นจ์อีกครั้ง (RE – CHALLENGE) หากผู้เล่นเห็นว่าการขอ CHALLENGE นัน้ไม่ส าเร็จ 
หรือเห็นว่าผลการตัดสินยังไม่ถูกต้อง สามารถขอ RE – CHALLENGE จากกรรมการคนอ่ืนได้อีกครั้งหนึ่ง โดย
การขอ RE – CHALLENGE จะต้องท าทันทีหลังจากท าการ CHALLENGE ครั้งแรกแล้ว 

5. การขอนับคะแนนใหม่ (RECOUNT) ในกรณีผลการแข่งขันออกมาเสมอกัน หรือมีคะแนนที่
ใกล้เคียงกันมาก ผู้เช่นสามารถขอ RECOUNT เพ่ือนับแต้มใหม่ทั้งหมดได้ โดยการ RECOUNT นี้สามารถท าได้
ทั้งเกมเพ่ือตรวจสอบคะแนนของตนและผู้เล่นอีกฝ่ายท าได้ทั้งเกมเพ่ือตรวจสอบคะแนนของตนและผู้เล่นอีก
ฝ่าย 



6. เวลา ควรก าหนดเวลาในการลงแต่ละครั้งเพ่ือความสนุกสนานในปกติไม่เกิน 3 นาทีในการเล่นแต่
ละครั้ง แต่ในปัจจุบันการแข่งขันทุกรุ่นตั้งแต่ประถมศึกษา มัธยมศึกษา จนถึงรุ่นประชาชนทั่วไปจะใช้เวลา
มาตรฐานฝั่งละ 22 นาที โดยลบแต้มนาทีละ 10 แต้มที่ใช้เวลาเกินที่ก าหนดให้ (เศษของวินาทีปัดขึ้น) โดย
สามารถใช้นาฬิกาจับเวลาที่สั่งซื้อได้ทั่วไป หรือดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นบนมือถือ  
โดย Search หาชื่อโปรแกรมว่า Scrabble Clock, Chess Clock เป็นต้น (ปัจจุบัน BM ใช้ Time Control 
Chess Clock รูปเฟืองสีส้ม - Android) 

7. การผสมตัวเลข การลงเบี้ยแต่ละครั้งสามารถน าเลขโดด (0-9) จ านวน 2-3 ตัวมาวางติดกันเพ่ือ
ประกอบเป็นเลข 2 หลักได้ เช่น เบี้ย 1 และ 2 มาต่อเป็น 12 ได้ หรือใช้เบี้ย 1,8 และ 5 มาต่อเป็น 185 ได้ 

8. การเปลี่ยนค่าเป็นเลขลบ สามารถเอาเครื่องหมายลบ มาวางไว้หน้าเบี้ย 1-20 และจ านวนต่างๆ 
เพ่ือให้เป็นค่าลบได้ เช่น -6 = 4-10 หรือ -285 = -285 แต่ห้ามวางเครื่องหมายบวกลบคูณหารไว้ติดกัน เช่น -
7 = 6+ -3 หรือ 7 x -6 = -42 เช่นนี้ไม่ได้ 

9. ห้ามใช้ 0 ไปต่อหน้าตัวเลขทุกจ านวน เช่น 07,012 ถือว่าใช้ไม่ได้ทั้งหมด 
10. ห้ามใช้เครื่องหมาย (+) หรือเครื่องหมาย (-) เติมหน้าตัวเลข 0 
11. ห้ามใช้เครื่องหมาย (+) เติมหน้าตัวเลข เช่น +7 = 5+2 

หลักกำรค ำนวณเบื้องต้น 
1.หาก “เครื่องหมาย × และ ÷ ” หรือ เครื่องหมาย + และ – อยู่ด้วยกัน ต้องท าตามล าดับก่อนหลัง 

เช่น 8×3÷6 = 1+1+2 = 4 หรือ 7-4+5 = 3+5 = 8 
2.ต้องกระท าเครื่องหมายคูณและหารก่อนเครื่องหมายบวกลบ เช่น 4+4×3 ต้องคิดเป็น  

4+(4×3) = 4+12 = 16 หรือเช่น 5+4×9÷2 = 23 ต้องคิดเป็น 5+(4×9÷2) = 5+18 = 23 
3.ห้ามน า 0 เป็นตัวหาร แต่หากใช้เป็นตัวตั้งแล้วจะหารด้วยเลขอะไรผลลัพธ์ได้ 0 เสมอ เช่น  

5÷0 = หาค่าไม่ได้ แต่ 0÷5 = 0 
4.ตัวอย่างการลงตัวโดยขยายสมการที่มีอยู่แล้วเมื่อผู้เล่นไม่มีเครื่องหมาย = เช่น จาก  

2×2+1 = 10×1-5 เป็น 6÷2×2+1 = 10×1-5+2  
5.สมการสามารถคิดเป็นเศษส่วนได้ เช่น 2÷4 = 4÷8 
 

ชั่วโมงที่ ๒ 
1. ครูให้นักเรียนฝึกเรียงตัวเลขและเครื่องหมายเพ่ือสร้างสมการง่ายๆ เช่น 

ตัวเลข : 4, 6, 10    สร้างสมการ : 4 + 6 = 10 
ตัวเลข : 15, 8, 7    สร้างสมการ : 15 – 8 = 7 

2. ครูให้นักเรียนจับสลากเพ่ือแข่งขันสร้างสมการโดยให้เล่นเป็นทีมๆละ 3-4 คน  
3. นักเรียนต้องเรียงตัวเลขและเครื่องหมายให้ได้สมการที่ถูกต้องมากท่ีสุดในเวลา 10 นาที 

สมการถูกต้อง : 1 คะแนน 
สมการที่ใช้ตัวเลขทุกตัว : เพิ่ม 1 คะแนน  

4. จบการแข่งขันครูสรุปผลการแข่งขัน 
ชั่วโมงที่ 3 

1. ครูให้นักเรียนจับสลากเพ่ือแข่งขันสร้างสมการโดยให้เล่นเดี่ยวจับคู่ตามการแข่งขัน  



2. ครถูามนักเรียนถึงวิธีการคิดวิเคราะห์ในการเรียงตัวเลขและเครื่องหมายเพ่ือสร้างสมการ 
 
 

 
1. ครถูามค าถามเพ่ือทบทวนสิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ เช่น 

“สมการที่เราสร้างมีอะไรบ้าง” 
“ถ้าเปลี่ยนตัวเลข จะได้สมการใหม่อย่างไร” 

           2.  ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปได้ว่าการเรียงตัวเลขและเครื่องหมายเพ่ือสมการช่วยพัฒนาทักษะ
คณิตศาสตร์และการแก้ปัญหา 
 
๙. กำรวัดและประเมินผล 
  

รำยกำรวัด วิธีกำร เครื่องมือ เกณฑ์กำรประเมิน 
การประเมินระหว่าง 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
      1) การความรู้เรื่องการ

บวก การลบสมการ 1 
หลัก และ 2 หลัก เพ่ือ
น าไปใช้ในการเรียง
ตัวเลขและเครื่องหมาย
เพ่ือสมการได้ถูกต้อง 

 
 
- ตรวจสมการที่นักเรียน
เรียงตัวเลขและ
เครื่องหมายที่ครู
ก าหนดให้ 
 

 
 
- กระดาน A – MATH 
- แบบบันทึกคะแนน 
 

 
 
-  ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์ 
-  ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์ 
-  ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์ 

      2)  การน าเสนอผลงาน/
  ผลการท ากิจกรรม 

- ประเมินการน าเสนอ     
 ผลงาน/ผลการท า 
 กิจกรรม 

- แบบประเมิน               
  การน าเสนอผลงาน 

-  ระดับคุณภาพ 2  
   ผ่านเกณฑ์ 

3)  พฤติกรรมการท างาน
รายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
  การท างานรายบุคคล 

- แบบสังเกตพฤติกรรม  
  การท างานรายบุคคล 

-  ระดับคุณภาพ 2 
   ผ่านเกณฑ์ 

      4) พฤติกรรมการ  
 ท างานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
  การท างานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม  
  การท างานกลุ่ม 

-  ระดับคุณภาพ 2     
 ผ่านเกณฑ์ 

5) คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

 

- สังเกตความมีวินัย   
  ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
  ในการท างาน 

- แบบประเมิน  
  คุณลักษณะ            
  อันพึงประสงค์ 

-  ระดับคุณภาพ 2 
   ผ่านเกณฑ์ 

 
๑๐. สื่อ /แหล่งกำรเรียนรู้ 
    ๑๐.๑ สื่อกำรเรียนรู้ 
 1. กระดาน A – MATH ระดับประถม 
 2. แบบบันทึกคะแนน  

ขั้นสรุป 



  
 

 

 

 

 

 

 

 

 


