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เกมท่ี 1 

เกมประกบรูปเรขาคณิต 1     
 
  

จุดประสงค์ของเกม  
1. เพื่อฝึกทักษะการคิดค านวณการคูณจ านวนเต็ม 
2. เพื่อฝึกทักษะการท างานกลุ่มร่วมกัน 

จ านวนผู้เล่น กลุ่มละ 4   คน 
เวลาเล่น 10    นาที 
     อุปกรณ์  

1. กระดาษตัดเป็นรูปเรขาคณิตชนิดต่างๆ จ านวน 40 อัน  แล้วตัดให้ขาด 
จากกันเป็นรูปโค้ง รูปหยักท่ีแตกต่างกันไป 

2. ให้แต่ละด้านของรูปท่ีตัดออกเขียนโจทย์การคูณจ านวนเต็ม  ส่วนอีกด้านเขียนค าตอบของ 
ผลคูณของโจทย์ 
    วิธีการเล่น 

1.   ให้ผู้เล่นแต่ละกลุ่มคละช้ินส่วนท้ังหมดเข้าด้วยกัน 
2.   แบ่งช้ินส่วนครึ่งหนึ่งไว้กองกลาง  โดยคว่ าด้านท่ีเขียนตัวเลขลง 
3.   ผู้เล่นแบ่งช้ินส่วนท่ีเหลือออกเป็นจ านวนคนละเท่าๆ กัน 
4.   ผู้เล่นคนแรกหยิบช้ินส่วนจากในกองกลางออกมา 1 ช้ิน  แล้วหาส่วนท่ีเข้าคู่กับ 

ช้ินส่วนในกองของตัวเอง  ถ้าจับคู่ได้ให้หยิบช้ินส่วนในกองใหญ่ออกมาจับคู่กับช้ินส่วนในกอง 
ของตัวเองได้อีก 1 ช้ิน แต่ถ้าจับคู่ไม่ได้ให้คืนช้ินส่วนท่ีหยิบมา  แล้วให้ผู้เล่นคนถัดไปเป็นคนจับ 
 5.   ผู้เล่นท่ีจับคู่ช้ินส่วนของตนได้หมดก่อนหรือมากท่ีสุดจะเป็นผู้ชนะ 
    การประเมินผล  

ประเมินพฤติกรรมการท างานกลุ่มร่วมกนั          
 

เกณฑ์การให้คะแนนพฤติกรรมกลุ่ม 
      ระดับคุณภาพของงาน 
 4 (ดีมาก)   ได้คะแนนรวม    13 - 15   คะแนน       
 3 (ดี)    ได้คะแนนรวม    9 - 12    คะแนน 
 2 (พอใช้)   ได้คะแนนรวม    6 - 8      คะแนน 
 1 (ปรับปรุง)   ได้คะแนนรวม    0  - 5     คะแนน 
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ช่ือกลุ่ม ………………………….... 
ช่ือ ………………………………………………………………… 

ช้ัน……………. เลขท่ี ………….. 
 

คะแนนเต็ม  …………… คะแนน 
คะแนนท่ีได้ ………………คะแนน 
คะแนนโบนัส……………..คะแนน 
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เกมที่ 2 

เกมการคูณ 
 

 
จุดประสงค์ของเกม 

1.  เพื่อฝึกทักษะการคิดค านวณการคูณจ านวนเต็ม 
2. เพื่อฝึกทักษะการท างานกลุ่มร่วมกัน 

จ านวนผู้เล่น รายบุคคล 
เวลาเล่น 10    นาที 
อุปกรณ์ 

1. แผ่นเกมการคูณจ านวนเต็ม 
2. กระดาษ ปากกา ดินสอ 

    วิธีการเล่น 
1.   ให้ผู้เล่นแต่ละคนเติมผลคูณลงในแผ่นเกมให้ถูกต้อง 
2.   ผู้ท่ีเติมค าตอบได้ถูกต้องและเร็วที่สุดเป็นผู้ชนะ ครูให้รางวัลและชมเชย 

เกณฑ์การให้คะแนน 
1. เติมค าตอบถูกต้อง ค าตอบละ 1 คะแนน 
2. ไม่เติมค าตอบหรือค าตอบผิดได้ 0 คะแนน 
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แผ่นเกมการคูณ 
ค าช้ีแจง ให้นักเรียนเติมผลคูณลงในตารางให้ถูกต้อง 

                                     

 -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -8  9    10 
-2 2          
-3           
-4           
-5           
-7           
-8           
-9           
-11           
2           
4           

 

สรุปหลักการคูณจ านวนเต็ม 

1.  จ านวนเต็มบวกคูณกับจ านวนเต็มลบมีผลคูณเป็นจ านวน ....................................... 

2.   จ านวนเต็มลบคูณกับจ านวนเต็มลบมีผลคูณเป็นจ านวน......................................... 

3.   จ านวนเต็มลบคูณกับจ านวนเต็มบวกมีผลคูณเป็นจ านวน.......................................... 
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            เฉลยเกมการคูณ 

1.  
                                     

 -1 -2 3 -4 -5 -6 -7 -8  9    10 

-2 2 4 -6 8 10 12 14 16 -18 -20 
-3 3 6 -9 12 15 18 21 24 -27 -30 
-4 4 8 -12 16 20 24 28 32 -36 -40 
-5 5 10 -15 20 25 30 35 40 -45 -50 
-7 7 14 -21 28 35 42 49 56 -63 -70 
-8 8 16 -24 32 40 48 56 64 -72 -80 
-9 9 18 -27 36 45 54 63 72 -81 -90 
-11 11 22 -33 44 55 66 77 88 -99 -110 
2 -2 -4 6 -8 -10 -12 -14 -16 18 20 
4 -4 -8 12 -16 -20 -24 -28 -32 36 40 

 
สรุปหลักการคูณจ านวนเต็ม 

1.  จ านวนเต็มบวกคูณกับจ านวนเต็มลบมีผลคูณเป็น จ านวนเต็มลบ 
2.   จ านวนเต็มลบคูณกับจ านวนเต็มลบมีผลคูณเป็น จ านวนเต็มบวก 
3.   จ านวนเต็มลบคูณกับจ านวนเต็มบวกมีผลคูณเป็น จ านวนเต็มลบ 
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เกมที่ 3 
เกมโดมิโนการคูณ 

 
ชื่อเกม   โดมิโนการคูณ 
จุดประสงค์  เพื่อฝึกทักษะการคูณจ านวนเต็มและพัฒนาความคิดรวบยอด 
จุดประสงค์การเรียนรู้ สามารถหาผลคูณระหว่างจ านวนเต็มบวกกับจ านวนเต็มลบ  และการคูณ 
                               ระหว่างจ านวนเต็มลบกับจ านวนเต็มลบได้อย่างถูกต้องและรวดเร็ว 
จ านวนผู้เล่น  กลุ่มละ 3 - 4 คน 
เวลาที่ใช้  10 นาที 
อุปกรณ์   โดมิโนท่ีท าจากพลาสติก 36 ตัว 
วิธีการเล่นและกติกาการเล่น 
               1.  แบ่งจ านวนโดมิโนเท่า ๆ   กันจนหมดหรือเหลือโดมิโนไว้ส าหรับเลือกหรือในกรณี     
ท่ีผู้เล่นไม่มีตัวที่จะสามารถต่อได้ เช่นมีโดมิโน 36 ตัว แบ่งคนละ 5 ตัว จะเหลือโดมิโน 16 ตัวน ามาวาง 
               2. เริ่มเกมโดมิโนโดยเปิดโดมิโน 1 ตัว  เหลืออีก 15 ตัว เอาไว้เลือกในกรณีท่ีผู้เล่นไม่มีตัวที่
จะสามารถลงได้ 
               3.  โดมิโนมีท้ังหมด 36 ตัว และมีตัวโชคดีอยู่ 6 ตัว  ตัวโชคดีหมายถึง  ตัวท่ีมีค าถามและ
ค าตอบอยู่ในโดมิโนตัวเดียวกัน 
               4.  ผู้เล่นท่ีมีตัวโชคดีจะมีโอกาสวางได้อีก 1 ตัว ถ้าผู้เล่นผู้นั้นมีตัวที่จะสามารถวางต่อได้อีก 
               5.  เกมจะจบลงก็ต่อเมื่อ 
                    5.1  ผู้เล่นท้ังหมดไม่มีตัวที่จะสามารถลงต่อได้อีก 
                    5.2  ผู้เล่นคนใดคนหนึ่งหมดตัวเล่น 
การวัดและประเมินผล 
               1. สังเกตความสนใจและความร่วมมือในการท ากิจกรรม 
               2. สังเกตจากการเล่นเกม     
ข้อเสนอแนะในการน าเกมไปใช ้
               1.  นักเรียนท่ีไม่มีพื้นฐานในการเล่นเกมโดมิโน  ครูควรอธิบายวิธีการเล่นโดยละเอียด  
พร้อมท้ังสาธิตให้นักเรียนดูเป็นตัวอย่าง 
               2.  การแต่งต้ังนักเรียนท่ีมีความรู้และเข้าใจวิธีการเล่นโดมิโนให้เป็นพี่เล้ียงคอยดูแลการ
เล่นของเพื่อนว่าเล่นได้ถูกต้องหรือไม ่
               3.  ครูควรยืนดูอย่างใกล้ชิดหากมีปัญหาก็ควรแนะน า 
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อุปกรณ์ในการเล่นเกม 
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เกมท่ี 4 
เกมต่อบัตรการคูณ  

 

 

จุดประสงค์ ฝึกทักษะการคูณจ านวนเต็ม 
จ านวนผู้เล่น กลุ่มละ 3 - 4  คน 
เวลาที่ใช้  10 - 20 นาที 
อุปกรณ์ 
               1.     บัตรรูปส่ีเหล่ียมจัตุรัสขนาด   5 × 5  นิ้ว จ านวน 16  ใบ ท้ังส่ีด้านเขียนโจทย์           
การคูณจ านวนเต็มและผลคูณสลับกันไปมาให้ครบท้ัง 4 ด้าน 
               2.     แผ่นเฉลยค าตอบ 
วิธีการเล่น 
               1.     แจกบัตรให้นักเรียนทีมละ 1 ชุด             
               2.     ให้นักเรียนช่วยกันต่อบัตร  โดยด้านท่ีมีความสัมพันธ์กันมาต่อกัน 
               3.     ทีมใดต่อได้เสร็จก่อนและถูกต้องเป็นผู้ชนะ 
 
การประเมินผล           ประเมินพฤติกรรมการท างานกลุ่มร่วมกัน          

เกณฑ์การให้คะแนนพฤติกรรมกลุ่ม 
      ระดับคุณภาพของงาน 
 4 (ดีมาก)   ได้คะแนนรวม  13 - 15   คะแนน       
 3 (ดี)    ได้คะแนนรวม   9  - 12  คะแนน 
 2 (พอใช้)   ได้คะแนนรวม   6  - 8    คะแนน 
 1 (ปรับปรุง)   ได้คะแนนรวม   0  - 5    คะแนน 
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แผ่นโจทย์ 
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เกมที่ 5 
เกมจับคู่ผลคูณ   

 
 

จุดประสงค์  เพื่อฝึกทักษะการคูณจ านวนเต็มและพัฒนาความคิดรวบยอด 
จุดประสงค์การเรียนรู้ สามารถหาผลคูณระหว่างจ านวนเต็มบวกกับจ านวนเต็มลบ  และการคูณ 
                               ระหว่างจ านวนเต็มลบกับจ านวนเต็มลบได้อย่างถูกต้องและรวดเร็ว 
จ านวนผู้เล่น  2 คน 
เวลาที่ใช้  10 นาที 
อุปกรณ์  บัตรขนาด 5  3 นิ้ว จ านวน 40 บัตร  เขียนตัวเลขแสดงผลคูณก ากับดังต่อไปนี้ 
 (-8)   2  2    (-10)  4   (-4)  10   (-2)  
4  (-5)  5  (-4)  8  (-3)  (-2)  (-12) 
(-4)  (-6)  6  (-4)  (-8)  3  12  (-2) 
3  (-4)  4  (-3)  2  (-6)  6  (-2) 
(-1)  12  (-12)  1  3  (-6)  (-3)  6 
2  (-9)  (-2)  9  (-6)  (-6)  (-3)  (-12) 
1   4   (-1)  (- 4)  6  1   (-6)  (-1) 
(-2)  (-8)  (-4)  (-4)  2   5   (-2)  (-5) 
3  (-5)  (-15)  1  6   (-3)  (-2)  9 
2  (-7)  (-14)  1  (-1)  (-1)  1  1   
วิธีการเล่น                          

1. สับบัตรทั้ง 40  บัตร  แล้ววางคว่ าลง 
2. ผู้เล่นแต่ละคนหงายบัตรขึ้น 4 บัตร  แล้ววางบัตรที่มีจ านวนผลคูณเท่ากันอยู่ในแถว 

เดียวกัน เช่น  (-4)  (-6)  และ  (-2)  (-12)  ส่วนบัตรที่ไม่เท่ากันวางเรียงอยู่ในแถวต่างหาก 
3. ผู้เล่นแต่ละคนสลับกันเปิดบัตรแต่ละบัตร  ถ้าบัตรที่เปิดขึ้นมามีผลคูณเท่ากับบัตรที่อยู่ 

ในแถวก็ดึงออกมาวางเรียงต่อกันในแถวที่จับคู่กันได้ถ้าไม่เท่ากับบัตรที่มีอยู่ก็วางเรียงในแถวที่ไม่มีคู่  
ท าดังนี้เร่ือยไป โดยผู้เล่นสลับกับเล่น 

4. ถ้าผู้เล่นคนใด จับคู่บัตรที่มีอยู่ในแถวที่วางเรียงกันได้หมด  เขาสามารถจะหงายบัตร 
ที่คว่ าอยู่ 4 บัตรไปได้ แล้วด าเนินการเล่นดังกล่าวมาแล้ว ผู้เล่นคนใดได้บัตรที่มีจ านวนคู่มากที่สุด
เป็นผู้ชนะ 
การวัดและประเมินผล 
               1. สังเกตความสนใจในการร่วมกิจกรรม 
               2. ความถูกต้องของการจับคู่ผลคูณ 
ข้อเสนอแนะในการน าเกมไปใช ้
               1.  ครูต้องคอยควบคุมนักเรียนให้เล่นภายใต้กติกาการเล่น 
               2.  เวลาที่ใช้อาจมีความยืดหยุ่น ครูควรปรับกิจกรรมให้เหมาะสมกับเวลา 
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เกมที่ 6 
พาสุนัขกลับบ้าน 4 

 
  

จุดประสงค์ของเกม 
         เพื่อฝึกทักษะการหารจ านวนเต็ม 
จ านวนผู้เล่น ทีมละ 2 คน 
เวลาที่ใช้  15 – 20 นาที 
อุปกรณ์ 
               1.     แผ่นโจทย์ค าถาม 
               2.     แผ่นเฉลย 
วิธีการเล่น 
               1.  แจกแผ่นค าถามให้นักเรียนคนละ  1 ชุด             
               2.  ให้นักเรียนแต่ละทีมช่วยกันหาค าตอบจากโจทย์ท่ีก าหนดให้แต่ละข้อโดยเริ่มต้นจากข้อ
ท่ี 1 ไปจนถึงข้อสุดท้าย 
               3.  ทีมใดเสร็จก่อนและถูกต้องเป็นผู้ชนะ 
การประเมินผล            

1. ประเมินพฤติกรรมการท างานกลุ่มร่วมกัน          
2.  ประเมินความถูกต้องของเกม               

เกณฑ์การให้คะแนน 
1. เติมค าตอบถูกต้อง ค าตอบละ 1 คะแนน 
2. ไม่เติมค าตอบหรือค าตอบผิดได้ 0 คะแนน 
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เกมพาสุนัขกลับบ้าน 4 
    
 

 
 

                                                                                                 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
  
 
 
 

 

 

ชื่อกลุ่ม ……………………… 
ชื่อ ……………………………………………   

ชั้น……………. เลขที่    …………  
 

คะแนนเต็ม  …………… คะแนน 
คะแนนที่ได้ ………………คะแนน 
คะแนนโบนัส……………..คะแนน 

15) (-12)  (-1) 
  
  

 

5)       (-33) 8  
  
 

 

6)      (-23)  5  
  
    

 

7)     6 (-14) 
   
 

 

10)   (-14)  9 
  
 

 

11) 4  (-15) 
  
 

 

12) (-7)  11 
  
  

 9)     (-6)  42  
  

 

13) 21 (-2) 
  
 

 

8)      5 (-19) 
   
 

 

14)    99   (-1) 
  
  

 

4)   (-14) 6   
  
       

 3) (-1)  35  
    
  

 

2)     (-2)  75  
    
    

 

1)   (-525)  0 
  

 
 

  
 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 


