
 
92 
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เกมท่ี 1 
เกมผลลัพธ์เท่ากัน 

 
 

จุดประสงค์  เพื่อฝึกทักษะการบวก ลบ คูณ หาร จ านวนเต็มและพัฒนาความคิดรวบยอดทาง 
                     คณิตศาสตร์ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
               1.  หาค าตอบของการบวก ลบคูณหารจ านวนเต็มได้ 
จ านวนผู้เล่น 3 – 4 คน 
อุปกรณ์   กระดาษแข็งขนาด  3   5   นิ้ว  จ านวน  40 บัตร ติดโจทย์การหาผลบวก ผลลบ 
                      ผลคูณและผลหาร ของจ านวนท่ีมีผลบวกเท่ากัน เป็นชุดๆ ละ 4 บัตร จ านวน 12 ชุด 
เวลาที่ใช้ 20  นาที 
การด าเนินกิจกรรม  
 1.  ผู้เล่นคนหนึ่งสับบัตรทั้งหมดให้คละกัน   แล้วแจกให้ผู้เล่นคนละ 5 บัตร แล้ววางบัตรที่
เหลือคว่ าหน้าลง 
 2.  ผู้เล่นแต่ละคน จัดกลุ่มบัตรของบัตรที่มีผลบวกเท่ากัน  ถ้าครบ 4 บัตรให้วางด้วยกัน โดย
วางบัตรนั้นให้คนอื่น ๆ ดูด้วย 
 3.  เริ่มลงมือเล่น  โดยคนท่ีอยู่ทางซ้ายมือของคนแจกบัตรถามคนถัดถัดไปว่ามีบัตรที่ตน
ต้องการอยู่หรือไม่ เช่น “ ขอบัตรที่มีผลบวกเท่ากับ -6”  และถ้าผู้ถูกขอไม่มีให้  ผู้ท่ีขอจะต้องเปิด
บัตรที่วางคว่ าอยู่กองกลางจนกว่าจะได้บัตรที่ตนขอ 
 4.  ผู้เล่นคนใดท่ีบัตรในมือหมดก่อนจะเป็นผู้ชนะ  และเป็นไปได้ท่ีผู้เล่น 2 คน บัตรในมือจะ
หมดพร้อมกัน 
 
ตัวอย่างบัตร 
 
ผลบวกเท่ากับ  -1   
 
 

ผลบวกเท่ากับ -8   
 
 
ผลลบเท่ากับ -4   
 
 
ผลลบเท่ากับ  -15  
 

(-4) + 3 (-9) + 8 4 + (-5) (-8) + 7 

(-13) + 5 (-15) + 7      (-2) + (-6) 9 + (-17) 

(-6) - (-2) (-12) - (-8) 20 - 24 (-9) - (-5) 

(-25)-(-10)  (-15) - 0 (-9) - 6 9 - 24 
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ผลลบเท่ากับ -14   
 
 
 

ผลลบเท่ากับ -7    
 
 
 

ผลคูณเท่ากับ -12     
 
 

ผลคูณเท่ากับ -24   
 
 
ผลคูณเท่ากับ -15    
 
 
ผลหารเท่ากับ  -3    
 
 
ผลหารเท่ากับ -6  
 
 
ผลหารเท่ากับ  -2   
 
การประเมินผล 
               1.   สังเกตความสนใจและความร่วมมือในการเล่นเกม 
               2.   สังเกตจากการตอบค าถามและค าตอบถูกต้อง 
ข้อเสนอแนะในการน าเกมไปใช้   
               1.  ครูต้องควบคุมนักเรียนให้เล่นภายใต้กติกาการเล่น 
               2.  เวลาท่ีใช้เล่นอาจมีการยืดหยุ่น 
 
 
 
 
 
 
 

 

(-5) - 9 (-1) - 13 (-4) - 10 (-12) - 2           
5 ) 

(-15) - (-8) (-7) - 0 1 - 8 (-10) - (-3) 

(-1)  12      3  (-4)  6  (-2) 2  (-6) 

(-24) 1 (-12)  2  2  (-12)  (-6)  (-4) 

(-1)  15 3  (-5) (-15)  1 5  (-3) 

9  (-3) (-12)  4 24  (-8) 36  (-12) 

(-42)  7      (-72)  12 36  (-6) 12  (-2) 

14 (-7)      (-36)  18  18  (-9) 30 (-15) 
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เกมท่ี 2 
เกมปริศนาสี่เหลี่ยม 

  
 

จุดประสงค์ของเกม เพื่อฝึกทักษะการบวกลบจ านวนเต็มและฝึกทักษะการแก้ปัญหา 
จุดประสงค์การเรียนรู้ เพื่อฝึกทักษะบวกและการลบจ านวนเต็มบวกและจ านวนเต็มลบ 
อุปกรณ์   

1.  บัตรจ านวน 
 

 
 
 
 
 
 
                2. แผ่นเกม  ดังรูป 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
กติกา :   ให้น าตัวเลข -1 , -2, -3, -4,  -5, -6 , -7,  -8,  9, 10 , 11  และ 12  ไปใส่ใน รูปวงกลม            
ท่ีอยู่ในแต่ละด้านของรูปส่ีเหล่ียม   โดยให้ผลบวกของจ านวนส่ีจ านวนบนเส้น รอบรูปของรูปส่ีเหล่ียม  
แต่ละด้านมีค่าเท่ากับ 12  
 

 

11 
 

   

 

 

 

 

 

 12  

-1 -4 
 

-3 
 

-2 
 

-5 
 

-8 9 10 -7 

-6 

12 11 
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เฉลยเกมปริศนาสี่เหลี่ยม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

11 -2 -6 9 

-4 

-5 

-7 

-1 

-8 

10 12 -3 

แผ่นเกมปริศนาสี่เหลี่ยม 
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 0 -3  4 
5    9 
  -1   

-1  -4  3 
 -3  -2  

 

  4 -9 2 
  -8 18  

-3  -12   
 35   -14 
6    12 

 

เกมที่ 3 
เกมปริศนาจ านวนเตม็ 

 
ชื่อเกม  เกมปริศนาจ านวนเต็ม 
จุดประสงค์ เพื่อให้นักเรียนต้องการฝึกทักษะการบวก การลบ การคูณ และการหารจ านวนเต็ม 
จุดประสงค์การเรียนรู้ ทบทวนการบวก ลบ คูณ และหารจ านวนเต็ม 
จ านวนผู้เล่น 2 – 4 คน 
เวลาที่ใช้  10  นาที 
วิธีเล่น   ให้นักเรียนเติมจ านวนเต็มใน  ช่องว่าง  ให้ถูกต้องเมื่อก าหนดจ านวนท่ีอยู่ในสดมภ์ท่ี
หนึ่งเป็นตัวตั้ง  และจ านวนท่ีอยู่ในแถวที่หนึ่งเป็นตัวบวก  ตัวลบ ตัวคูณ หรือตัวหาร 

 
  ปริศนาการบวก      ปริศนาการลบ 
 
 
 
 
 
 
 
  ปริศนาการคูณ       ปริศนาการหาร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 5    
 -1   1 

-6  -4   
  -1   
1   -5  

 

 2  -2 -4 
  1   
8     
 -2    
    2 
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 0 -3 1 4 

5 5 2 6 9 

2 2 -1 3 6 

-1 -1 -4 0 3 

-3 -3 -6 -2 1 

 

 -5 4 -9 2 

-2 10 -8 18 -4 

-3 15 -12 27 -6 

-7 35 -28 63 -14 

6 -30 24 -54 12 

 

 
 

เฉลยเกม“ปริศนาจ านวนเตม็” 
 

  ปริศนาการบวก      ปริศนาการลบ 
 
 
 
 
 
 
 
   

ปริศนาการคูณ       ปริศนาการหาร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 5 -2 6 3 

4 -1 6 -2 1 

-6 -11 -4 -12 -9 

-3 -8 -1 -9 -6 

1 -4 3 -5 -2 
 

 2 4 -2 -4 

4 2 1 -2 -1 

8 4 2 -4 -2 

-4 -2 -1 2 1 

-8 -4 -2 4 2 
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เกมที่ 4 
เกมวงล้อบวก ลบ คูณหาร จ านวนเตม็ 

 
 

ชื่อเกม  เกมวงล้อบวก ลบ คูณ หาร 
จุดประสงค์ เพื่อทบทวนการบวก ลบ คูณ และหารจ านวนเต็ม และพัฒนาความคิดรวบยอดทาง
คณิตศาสตร์ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ สามารถหาผลบวก  ผลลบ ผลคูณ และผลหารของจ านวนท่ีก าหนดให้ได้ 
จ านวนผู้เล่น 3 -  4  คน ( หรือ 3 – 4  กลุ่ม ) 
เวลาที่ใช้ 20  นาที 
อุปกรณ์ 
 1.  เบ้ียส่ีเหล่ียมขนาด  3   3  เซนติเมตร   
 2.  กระดานค าตอบ  4  กระดานติดค าตอบของโจทย์ 16 ข้อ  โดยติดสลับกันไปจนครบ 16 
ข้อ  ( ดังภาพ ) 
วิธีการเล่น 

1. จ านวนผู้เล่นไม่เกิน 4 คน  หรือไม่เกิน 4 กลุ่ม  
2. นักเรียนแต่ละกลุ่มผลัดกันหมุนลูกศรคนละ 1 ครั้ง ลูกศรชี้ท่ีโจทย์ข้อใดก็ให้หาผลบวก  

ลบ    คูณ หาร ของโจทย์ข้อนั้น 
3. ได้ค าตอบเท่าใดให้น าเบ้ียส่ีเหล่ียมไปวางในกระดานค าตอบ กลุ่มใดวางเบ้ียส่ีเหล่ียม        

ได้ติดต่อกันและ เรียงกันตามแนวทแยง แนวเส้นตรงเรียงกนั 3 ตัวเป็นผู้ชนะ 
4. หากผู้เล่นหมุนลูกศรไปซ้ ากับช่องท่ีมีค าตอบและมีเบ้ียวางอยู่แล้ว ให้ถือว่าผู้เล่น 

คนนั้นหมุนฟรี โดยไมไ่ด้วางเบ้ีย และให้คนถัดไปหมุนลูกศรและหาค าตอบต่อไป เช่นนี้เรื่อยไป จนกว่า
จะมีผู้ชนะ 
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เฉลยเกมวงล้อ บวก  ลบ คูณ หาร 
1. {16 – (-12)} + 28    = 56 
2. 14 + {(-25) – (-19)}   = 8 
3. 8 – (4 + 3)    = 1 
4. {(-5) + (-8)} – (-2)   = -11  
5. – (-4) – {(-7)  2}   = 10 
6. {(-2)  3}  2   = -3 
7. {(-7) – 5}   (-4)    = 3 
8. (12  7)  (-4)   = -21 
9. {(-39)   (-5)}   (-13)  = -15  
10. {(-4) + (-16)}  2   = -10 
11. {5 + (-3)}  (-2)   = -4  
12. {(-9) –7}  (-1)   = 16 
13. {9 – 16}  (-10)   = 70 
14. 12  (-1)  (-10)   = 120 
15. 1  {(-12)  (-2)   = 24 
16. (-24) + (-24) – 24   = -72 
การวัดและประเมินผล 
               1.  สังเกตจากความสนใจในความร่วมมือ   
               2.   ความถูกต้องของการหาผลบวกของค าถามแต่ละข้อ 
 
ข้อเสนอแนะการน าเกมไปใช้ 
               1.    ครูควรมีการเตรียมอุปกรณ์ในการเล่นให้ครบและมีการเตรียมตัวเกมให้สมบูรณ์ 
               2.    ถ้ามีเกมวงล้อหลายเกมอาจให้นักเรียนเล่นเป็นกลุ่ม ๆ ละ 4 คน แข่งขันกันภายใน
กลุ่มได้ 
               3.   ได้เสนอแนะขั้นตอนในการท าเกมแต่ละขั้นตอนดังต่อไปนี้   
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ขั้นตอนการท าเกมวงล้อ บวก ลบ คูณ หาร 
 
 
 
 

             

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ปุ่ม กด เปิด – ปิด เพื่อให้
ลูกศรหมุน 

แบ่งวงกลมออกเป็น 16 
ส่วน เท่า ๆ กัน 

ติดค าตอบของโจทย์ จ านวน 16 
ค าตอบ เรียงสลับกันไป 

ด้านหลังติดรางถ่านพร้อมมอเตอร์ 
เพื่อใส่ถ่านและกดปุ่มหมุนได้ 
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ตัวอย่างการตดิค าตอบบนกระดานค าตอบ 

1.  เกมวงล้อการบวก ส าราญใจ 
2.  เกมวงล้อการลบส าราญใจ 
3. เกมวงล้อการคูณส าราญใจ 
4. เกมวงล้อการหารส าราญใจ 
5. เกมวงล้อ บวก ลบ คูณ หาร 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ติดช่ือเกมและตกแต่งให้
สวยงาม 

ตัวอย่างกระดานค าตอบ 

เบี้ยสี่เหลี่ยมท่ีใช้วางบนกระดานค าตอบ 
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เกมที่ 5 
เกมจัตุรัสกลสมบตัิของ 1 

 
 

ชื่อเกม  เกมจัตุรัสกลสมบัติของ 1 
จุดประสงค์   เพื่อทบทวนความเข้าใจเกี่ยวกับสมบัติของหนึ่งและพัฒนาความคิดรวบยอด 
จุดประสงค์การเรียนรู้ สามารถน าสมบัติของหนึ่งไปใช้ในการแก้ปัญหาได้ 
จ านวนผู้เล่น  รายบุคคล 
เวลาที่ใช้  5 นาที 
อุปกรณ์  1.  ตาราง   3   ×  3     
  2.  บัตรจ านวน -1  และ  1   
วิธีการเล่น   

1. จงเติม 1  ห้าจ านวนและ -1  อีก ส่ีจ านวนในช่องตารางแต่ละช่อง เพื่อให้ผลคูณของ
จ านวนในแนวนอน  แนวตั้ง และแนวทแยงต่างก็เท่ากับ 1 

2. จงเขียน 1 ส่ีจ านวน และ -1 อีก ห้าจ านวน ลงในตารางแต่ละช่องเพื่อท าให้คูณของ
จ านวนในแนวนอน  แนวตั้ง และแนวทแยงต่างก็เท่ากับ – 1  

ชุดท่ี 1  ค าตอบเป็น 1 
 
 

  

 
 

  

 
 

  

 
ชุดท่ี 2 ค าตอบเป็น -1 
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เฉลยเกมจัตุรัสกลสมบตัิของ 1 
 

ชุดท่ี 1  ค าตอบเป็น 1 
 

-1 
 

-1 -1 

1 
 

1 1 

-1 
 

1 -1 

 
ชุดท่ี 2 ค าตอบเป็น -1 

 

 
1 

-1 1 

 
-1 

-1 -1 

 
1 

-1 1 

 
 
 
 



 
105 

แบบประเมินการเสนอผลงานของกลุ่ม 

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์พื้นฐาน   ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เร่ือง ระบบจ านวนเต็ม 

กิจกรรมที่ประเมิน ........................................................................................................ 
ประเมินโดย  ครูผู้สอน  นักเรียน 
 

ท่ี ชื่อ –สกุล 

รายการพฤติกรรม 

คว
าม

ถูก
ต้อ

ง 

คว
าม

ร่ว
มมื

อใ
น

กล
ุ่ม 

ทัก
ษะ

กา
ร

ปฏ
ิบัติ

งา
น 

   
  

คว
าม

คิด
ริเริ่

ม
สร

้าง
สร

รค
์ 

กา
รต

รง
ต่อ

เว
ลา

 
   

   
รว

ม 

ระ
 ดั

บค
ุณ

ภา
พ 

   
 

3 3 3 3 3 15 4 
1         
2         
3         
4         
5         
6         
7         
8         
9         
10         
11         
12         
13         
14         
15         
16         
17         
18         
19         
20         
21         
22         
23         
24         
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ท่ี ช่ือ –สกุล 

รายการพฤติกรรม 

คว
าม

ถูก
ต้อ

ง 

คว
าม

ร่ว
มม

ือ
ใน

กล
ุ่ม 

ทัก
ษะ

กา
ร

ปฏิ
บัติ

งา
น 

   
  

คว
าม

คิด
ริเร

ิ่ม
สร

้าง
สร

รค์
 

กา
รต

รง
ต่อ

เวล
า 

   
   

รว
ม 

ระ
 ดั

บ
คุณ

ภา
พ 

   
 

3 3 3 3 3 15 4 
25         
26         
27         
28         
29         
30         
31         
32         
33         
34         
35         
36         
         
 รวม        
 เฉล่ีย        
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
      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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เกณฑ์การให้คะแนน 
 

รายการประเมิน ระดับคุณภาพ เกณฑ์การพิจารณา 
1. ความถูกต้อง  3 ( ดี ) 

2 (พอใช้) 
1 (ปรับปรุง) 

- ปฏิบัติงานได้ถูกต้องมากกว่า 80% 
- ปฏิบัติได้ถูกต้อง 50 – 80 % 
- ปฏิบัติได้ถูกต้องน้อยกว่า 50 % 

2. ความร่วมมือในกลุ่ม  3 ( ดี ) 
2 (พอใช้) 
1 (ปรับปรุง) 

- ทุกคนท างานตามหน้าท่ีรับผิดชอบ 
- สมาชิกส่วนมากท างานตามหน้าท่ี 
- สมาชิกไม่ท างานตามหน้าท่ี 

3. ทักษะการปฏิบัติงาน  3 ( ดี ) 
2 (พอใช้) 
 
1 (ปรับปรุง) 

- ปฏิบัติได้ครบทุกข้ออย่างถูกต้องเหมาะสม 
- ปฏิบัติได้ครบทุกข้อแต่ยังมีข้อผิดพลาดเป็น
บางส่วน 
- ไม่สามารถปฏิบัติได้ครบทุกข้อด้วยตนเอง 
และมีความผิดพลาดในการลงข้อสรุป 

4. ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  3 ( ดี ) 
 
2 (พอใช้) 
 
1 (ปรับปรุง) 

- มีความคิดหรือวิธีการแปลกใหม่ท่ีสามารถ
น าไปปฏิบัติได้ถูกต้อง 
- มีแนวคิดหรือวิธีการไม่แปลกใหม่ แต่ไม่
สามารถน าไปปฏิบัติได้ถูกต้อง สมบูรณ์ 
- มีแนวคิดหรือวิธีการไม่แปลกใหม่  และ
น าไปปฏิบัติแล้วยังไม่สมบูรณ์ 

5. การตรงต่อเวลา  3 ( ดี ) 
2 (พอใช้) 
 
1 (ปรับปรุง) 

- ปฏิบัติงานเสร็จสมบูรณ์ตามเวลาท่ีก าหนด 
- ปฏิบัติงานเสร็จตามเวลาท่ีก าหนดแต่ไม่
สมบูรณ์ 
- ปฏิบัติงานไม่สมบูรณ์ตามเวลาท่ีก าหนด 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 

กิจกรรมที่สังเกต…………………………………………………… 
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คะแนนคณุภาพการ
ปฏิบัติงาน 

3 3 3 3 3 15 4 

1         
2         
3         
4         
5         
6         
7         
8         
9         
10         
11         
12         
13         
14         
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คะแนนคุณภาพการปฏิบัติงาน 3 3 3 3 3 15 4 
22         
23         
24         
25         
26         
27         
28         
29         
30         
31         
32         
33         
 รวมคะแนน        
 เฉล่ีย        
 
      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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เกณฑ์การให้คะแนนการปฏิบัติงาน 
 

รายการประเมิน ระดับคุณภาพ เกณฑ์การพิจารณา 
1. การวางแผนการท างาน
ร่วมกัน 

 3 ( ดี ) 
2 (พอใช้) 
1 (ปรับปรุง) 

- ปฏิบัติงานได้ถูกต้องมากกว่า 80% 
- ปฏิบัติได้ถูกต้อง 50 – 80 % 
- ปฏิบัติได้ถูกต้องน้อยกว่า 50 % 

2. ความร่วมมือในกลุ่ม  3 ( ดี ) 
2 (พอใช้) 
1 (ปรับปรุง) 

- ทุกคนท างานตามหน้าท่ีรับผิดชอบ 
- สมาชิกส่วนมากท างานตามหน้าท่ี 
- สมาชิกไม่ท างานตามหน้าท่ี 

3. การปฏิบัติงานตามข้ันตอน  3 ( ดี ) 
2 (พอใช้) 
 
1 (ปรับปรุง) 

- ปฏิบัติได้ครบทุกข้ออย่างถูกต้องเหมาะสม 
- ปฏิบัติได้ครบทุกข้อแต่ยังมีข้อผิดพลาดเป็น
บางส่วน 
- ไม่สามารถปฏิบัติได้ครบทุกข้อด้วยตนเอง 
และมีความผิดพลาดในการลงข้อสรุป 

4. ผลส าเร็จของงาน       3 ( ดี ) 
 
2 (พอใช้) 
 
1 (ปรับปรุง) 

- มีความคิดหรือวิธีการแปลกใหม่ท่ีสามารถ
น าไปปฏิบัติได้ถูกต้อง 
- มีแนวคิดหรือวิธีการไม่แปลกใหม่ แต่ไม่
สามารถน าไปปฏิบัติได้ถูกต้อง สมบูรณ์ 
- มีแนวคิดหรือวิธีการไม่แปลกใหม่  และ
น าไปปฏิบัติแล้วยังไม่สมบูรณ์ 

5. คุณภาพของงาน   3 ( ดี ) 
2 (พอใช้) 
 
1 (ปรับปรุง) 

- ปฏิบัติงานเสร็จสมบูรณ์ตามเวลาท่ีก าหนด 
- ปฏิบัติงานเสร็จตามเวลาท่ีก าหนดแต่ไม่
สมบูรณ์ 
- ปฏิบัติงานไม่สมบูรณ์ตามเวลาท่ีก าหนด 
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