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คู่มือการใช้เกมประกอบการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เรื่อง ระบบจ านวนเต็ม จ านวนเต็ม 

 
ค าช้ีแจง 
               คู่มือการใช้เกมจัดท าขึ้นเพื่อประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้เกมประกอบการสอนสาระ
คณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบจ านวนเต็ม  ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  โดยรวบรวมไว้ได้ท้ังหมดจ านวน  37 เกม  
ซึ่งผู้ใช้ควรค านึงถึงส่ิงต่างๆ  ดังนี้ 
               1.  ควรศึกษารายละเอียดของเกมคณิตศาสตร์ที่ใช้ประกอบการสอนให้เข้าใจ  โดยศึกษา
จุดประสงค์ท่ัวไปของเกม  จุดประสงค์การเรียนรู้  จ านวนผู้เล่น ระยะเวลาท่ีใช้ในการเล่น  อุปกรณ์  
กติกาและวิธีการเล่น  การประเมินผลและข้อเสนอแนะในการใช้เกม 
               2. ในการน าเกมคณิตศาสตร์ไปใช้ควรศึกษาวิธีการเล่นให้เข้าใจ   น าเกมไปทดลองเล่น
เพื่อให้เกิดความช านาญและปรับปรุงให้เกิดความเหมาะสมมากขึ้น     
               3. ในส่วนประกอบของเกมคณิตศาสตร์แต่ละชนิดได้จัดท าอุปกรณ์เสริมเพื่อให้นักเรียนได้
เรียนรู้จากส่ือท่ีเป็นรูปธรรม  เช่น การใช้บัตรจ านวน  กระดานเกม  เพื่อเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ใช้
ยุทธวิธีเดาและตรวจสอบในการแก้ปัญหา   
               4.   เมื่อเล่นเกมจบทุกเกมแล้ว  ควรมีการประเมินผลเกมเพื่อให้บรรลุจุดประสงค์ท่ีต้ังไว้ 
               5.   เกมคณิตศาสตร์ประกอบด้วยเกมท่ีใช้ฝึกทักษะการบวก ลบ คูณ และหารจ านวนเต็ม   
และฝึกทักษะกระบวนการแก้ปัญหา จ านวน 5 ชุดด้วยกันได้แก่ 
                    ชุดท่ี 1  เกมการบวกจ านวนเต็ม   
                    ชุดท่ี 2  เกมการลบจ านวนเต็ม   
                    ชุดท่ี 3  เกมการคูณจ านวนเต็ม   
                    ชุดท่ี 4  เกมการหารจ านวนเต็ม 
                    ชุดท่ี 5  เกมการบวก ลบ คูณหารจ านวนเต็ม 
               6. การวัดและประเมินผล  ประเมินจากการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม การน าเสนอผลงาน 
ของกลุ่ม  วัดทักษะกระบวนการแก้ปัญหา หลังจากใช้เกมคณิตศาสตร์แต่ละครั้ง  ควรให้นักเรียน 
ท าแบบฝึกหัดทันที  และแจ้งผลการท าแบบฝึกหัดทุกครั้ง 
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จุดประสงค์ของการใช้เกม 
 

               การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมคณิตศาสตร์ประกอบบทเรียน   ส าหรับนักเรียน          
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เรื่อง ระบบจ านวนเต็ม  มีจุดประสงค์ ดังนี้ 

1. เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าในการเรียนรู้เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารจ านวนเต็ม  
มากขึ้น  และมีทักษะในการคิดค านวณ 

2. เพื่อให้นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิดในการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ 
3. เพื่อให้นักเรียนได้สรุปเนื้อหาในการเรียนรู้เรื่องทศนิยม และสามารถน าความรู้ไปใช้ 

แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
4. เพื่อพัฒนากระบวนการคิดค านวณอย่างเป็นระบบขั้นตอน 
5. เพื่อให้นักเรียนมีทักษะในการท างานกลุ่มร่วมกัน 

การใช้เกมคณิตศาสตร ์
               การใช้เกมคณิตศาสตร์ประกอบบทเรียนเรื่อง ระบบจ านวนเต็ม จ านวนเต็ม ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบัวงามวิทยา อ าเภอเดชอุดม องค์การบริหารส่วนจังหวัด
อุบลราชธานี ได้ก าหนดการใช้เกมคณิตศาสตร์ประกอบบทเรียน  ใช้ตามแผนการจัดการเรียนรู้  ดังนี้ 
              แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4   เรื่อง การบวกจ านวนเต็ม  

1. เกมวงล้อสวรรค์ 1 
2. เกมแข่งกันหาผลบวก 
3. เกมรอบรู้รอบคิด 1 

              แผนการจัดการเรียนรู้ที่  5 เรื่อง การบวกจ านวนเต็ม  
1. เกมสามเหล่ียมมหัศจรรย์ 
2. เกมส่ีเหล่ียมจัตุรัส 1 
3. เกม 11 ประจัญบาน 

              แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6   เรื่อง การบวกจ านวนเต็ม     เกมท่ีใช้ได้แก่ 
1. เกมสามเหล่ียมสมองไว 
2. เกมส่ีเหล่ียมจัตุรัส 2 
3. เกมบิงโกการบวกจ านวนเต็ม 
4. เกมจ๊ิกซอร์จ านวนเต็ม 3 

              แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7   เรื่อง การบวกจ านวนเต็ม       เกมท่ีใช้ได้แก่ 
1. เกมจ๊ิกซอร์จ านวนเต็ม 2 
2. เกมวงล้อสวรรค์ 2 
3. เกมผลบวกเท่ากัน          

              แผนการจัดการเรียนรู้ที่  8  เรื่อง การลบจ านวนเต็ม    เกมท่ีใช้ได้แก่ 
1. เกมรอบรู้รอบคิด 2 
2. เกมการลบพาเพลิน 
3. เกมจับหมู 
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              แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9   เรื่อง การลบจ านวนเต็ม      เกมท่ีใช้ได้แก่ 
1. เกมรอบรู้รอบคิด 3         
2. เกมพาสุนัขกลับบ้าน 1 

              แผนการจัดการเรียนรู้ที่  10   เรื่อง การลบจ านวนเต็ม  เกมท่ีใช้ได้แก่ 
1. เกมจ๊ิกซอร์จ านวนเต็ม 2 
2. เกมพาสุนัขกลับบ้าน 2 
3. เกมผู้พิชิต 1 

              แผนการจัดการเรียนรู้ที่  11  เรื่อง การคูณจ านวนเต็ม    เกมท่ีใช้ได้แก่ 
1. เกมประกบรูปเรขาคณิต   
2. เกมการคูณ 
3. เกมจับคู่ผลคูณ 
 

              แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง การคูณจ านวนเต็ม   เกมท่ีใช้ได้แก่ 
1. เกมต่อบัตรการคูณ 
2. เกมโดมิโนการคูณ 
3. เกมพาสุนัขกลับบ้าน 3 

              แผนการจัดการเรียนรู้ที่  13 เรื่อง การหารจ านวนเต็ม  เกมท่ีใช้ได้แก่ 
 1. เกมโดมิโนการหาร 
 2. เกมพาสุนัขกลับบ้าน 4 
              แผนการจัดการเรียนรู้ที่  14  เรื่อง การหารจ านวนเต็ม เกมท่ีใช้ได้แก่ 

1. เกมพาสุนัขกลับบ้าน 5 
2. เกมรอบรู้รอบคิด 4 

              แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15   เรื่อง การบวก ลบ คูณหารจ านวนเต็ม  เกมท่ีใช้ได้แก่ 
1. เกมพาสุนัขกลับบ้าน 5 
2. เกมผลลัพธ์เท่ากัน 
3. เกมปริศนาส่ีเหล่ียม 

              แผนการจัดการเรียนรู้ที่  16   เรื่อง การบวก ลบ คูณหารจ านวนเต็ม  เกมท่ีใช้ได้แก่ 
1. เกมปริศนาจ านวนเต็ม 
2. เกมวงล้อบวกลบคูณหารจ านวนเต็ม 
3. เกมจัตุรัสกลสมบัติของ 1 
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เกมที่ 1 

เกมวงล้อสวรรค์ 1 
 
 
  

จุดประสงค์ของแกม เพื่อฝึกทักษะการบวกจ านวนเต็มและการแก้ปัญหา 
จุดประสงค์การเรียนรู้ สามารถหาผลบวกระหว่างจ านวนเต็มลบกับจ านวนเต็มลบได้ 
จ านวนผู้เล่น  รายบุคคล  
เวลาที่ใช้  10    นาที 
ค าช้ีแจง     ให้นักเรียนอธิบายวิธีการคิดน าจ านวน –14, -15,  -16,  -17, -18, -19,  และ -20 เติม 
ลงใน                   ข้างล่างนี้เพื่อให้ผลบวกของสามจ านวนในแต่ละแนวของเส้นตรงมีค่าเท่ากัน          
(มีหลายค าตอบ) 
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กระบวนการคิด 
เพื่อให้ได้ผลบวกจ านวนแต่ละแนวมีค่าเท่ากัน มีล าดับข้ันตอนดังนี้ 

……………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………….. 

1. ท าความเข้าใจปัญหา   
……………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………….. 

2. ขั้นวางแผนการแก้ปัญหา 
……………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………….. 

3. ขั้นด าเนินการตามแผน 
……………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………….. 

4. ขั้นตรวจสอบ 
……………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………….. 
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เฉลยเกม วงล้อสวรรค ์1 
               สามารถน าจ านวน -14, -15, -16, -17, -18, -19  และ -20   ไปเติมลงใน                  
เพื่อให้ผลบวกของสามจ านวนในแต่ละแนวของเส้นตรงมีค่าเท่ากัน ดังนี้ 

1. ขั้นที่ 1  ท าความเข้าใจปัญหา 
สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้มีดังนี้ 

1) รูปภาพมีวงกลม 7 ภาพ 
2) มีตัวเลข -14   ถึง -20  

                       โจทย์ก าหนดเง่ือนไขให้ดังนี้ 
1) ตัวเลขท่ีใส่ในวงกลม วงกลมละ 1 ตัว ดังนั้นไม่มีวงกลมใดท่ีมีตัวเลขซ้ ากัน 
2) ผลบวกตามแนวตรงจะต้องมีค่าเท่ากัน  นั่นคือ ผลบวกของตัวเลข 3จ านวนท้ัง   

3 ชุด จะต้องมีค่าเท่ากัน     
                         โจทย์ต้องการ  ผลบวกตามแนวเส้นตรงท่ีมีเท่ากัน           

2. ขั้นวางแผนแก้ปัญหา 
1) จากภาพจะเห็นว่ามีวงกลมท่ีใช้ตัวเลขร่วมกันเพียง 1 ตัวตามแนวเส้นตรง             

จะเหลือตัวเลขอีก 6 ตัว จัดได้ 3 คู่ 
2) จากตัวเลข -14 ถึง -20 น ามาบวกกัน  2 ตัว โดยให้มีผลบวกเท่ากันจะจัดได้ 3 

ชุด  ดังนี้ 
               ชุดที่ 1  -14 -15 -16 -17 -18 -19 -20  
   วาง  -14 ไว้ตรงกลางท่ีเหลือจับคู่กันจะได้   
   (-15) +  (-20) = -35 
   (-16) +  (-19) = -35 
   (-17) +  (-18) = -35 
               ชุดที่ 2   -14 -15 -16 -17 -18 -19 -20  
   วาง  -17 ไว้ตรงกลางท่ีเหลือจับคู่กันจะได้   
   (-14) +  (-20) = -34 
   (-15) +  (-19) = -34 
   (-16) +  (-18) = -34  
               ชุดที่ 3   -14 -15  -16 -17 -18 -19 -20 
   วาง  -20 ไว้ตรงกลางท่ีเหลือจับคู่กันจะได้   
   (-14) +  (-19) = -33 
   (-15) +  (-18) = -33 
   (-16) +  (-17) = -33 
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-19 
 

-17 
 

-14 

-20 
 

-16 
 

-15 
 

-14 
 

-18 
 

-19 
 

-17 

ขั้นที่ 3 ด าเนินการตามแผน   
                 จากชุดท่ี 1 ตัวเลขท่ีใส่วงกลมตรงกลางคือเลข -14   ดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จะได้ผลบวกตามแนวเส้นตรงทุกแนวมีค่าเท่ากันคือ -49   
 

จากชุดที่ 2  ตัวเลขที่ใส่ไว้ตรงกลางคือเลข  -17    ดังรูป 
                 จากชุดท่ี 2 ตัวเลขท่ีใส่วงกลมตรงกลางคือเลข -17   ดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จะได้ผลบวกตามแนวเส้นตรงทุกแนวมีค่าเท่ากันคือ -51   
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-19 
 

-16 
 

-15 
 

-14 
 

-17 
 

-18 
 

-20 

จากชุดที่ 3  ตัวเลขที่ใส่ไว้ตรงกลางคือเลข  -20    ดังรูป 
                 จากชุดท่ี 2 ตัวเลขท่ีใส่วงกลมตรงกลางคือเลข -20   ดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จะได้ผลบวกตามแนวเส้นตรงทุกแนวมีค่าเท่ากันคือ -53   
ขั้นตรวจสอบ 
               1.  จากชุดท่ี 1 มีผลบวกตามแนวเส้นตรงท้ังสามจ านวน    เท่ากับ - 49 
               2.  จากชุดท่ี 2 มีผลบวกตามแนวเส้นตรงท้ังสามจ านวน    เท่ากับ - 51 
               3.  จากชุดท่ี 3 มีผลบวกตามแนวเส้นตรงท้ังสามจ านวน    เท่ากับ - 53 
               ค าตอบถูกต้องตามท่ีโจทย์ต้องการ   
 
การวัดและประเมินผล 
               1.  สังเกตจากความร่วมมือในการท ากิจกรรม 
               2.  สังเกตจากการเติมค าตอบและยุทธวิธีการแก้ปัญหา                     
 
ข้อเสนอแนะในการน าเกมไปใช ้
               1.  อาจใช้เป็นกิจกรรมน าเข้าสู่บทเรียนเรื่องการบวกจ านวนเต็มลบ เพื่อประหยัดเวลาครู
อาจเติมจ านวนบางจ านวนและเตรียมแผ่นเกมให้ครบ 3 แผ่น  พร้อมท้ังให้นักเรียนอธิบายวิธีการคิด
แก้ปัญหา 
               2.  ครูควรให้ค าแนะน าอย่างใกล้ชิดกับนักเรียนเพื่อให้นักเรียนแสดงวิธีการคิดแก้ปัญหาได้
ถูกต้อง 
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เกมที่ 2 

เกมแขง่กันหาผลบวก 
 

 
 

จุดประสงค์ของเกม 
1. เพื่อฝึกทักษะการบวกจ านวนเต็มลบ 
2. เพื่อฝึกการท างานร่วมกัน 

อุปกรณ์  
1. บัตรโจทย์การบวกจ านวนเต็มลบ 
2. ปากกา ดินสอ และยางลบ 

วิธีการด าเนินการ 
1. ให้นักเรียนจับคู่กัน ให้แต่ละคู่ร่วมแข่งขันกันหาผลบวกของโจทย์การบวกจ านวนเต็มลบท่ี

ก าหนดให้   
2. ครูแจกบัตรโจทย์การบวกจ านวนเต็มลบให้นักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันหาค าตอบให้ได้ค าตอบ

ท่ีถูกต้องท่ีสุดและใช้เวลาท่ีน้อยท่ีสุด 
 

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

 

ก 

1. (-4) + (-11)  =  ....................... 

2. (-31) + (-13)  =  ....................... 

3. (-14) + (-44)  =  ....................... 

4. (-21) + (-11)  =  ....................... 

5. (-15) + (-9)  =  ....................... 

6. (-17) + (-12)  =  ....................... 

7. (-33) + (-44)  =  ....................... 

8. (-77) + (-22)  =  ....................... 

9. (-55) + (-11)  =  ....................... 

10. (-33) + (-24)  =  ....................... 

11. (-88) + (-14)  =  ....................... 

12. (-17) + (-32)  =  ....................... 

13. (-62) + (-12)  =  ....................... 

14. (-35) + (-51)  =  ....................... 

15. (-54) + (-26)  =  ....................... 

 

ข 

16. (-38) + (-42)  =  ....................... 

17. (-34) + (-43)  =  ....................... 

18. (-32) + (-23)  =  ....................... 

19. (-22) + (-41)  =  ....................... 

20. (-14) + (-41)  =  ....................... 

21. (-52) + (-31)  =  ....................... 

22. (-35) + (-17)  =  ....................... 

23. (-61) + (-16)  =  ....................... 

24. (-17) + (-71)  =  ....................... 

25. (-46) + (-64)  =  ....................... 

26. (-25) + (-52)  =  ....................... 

27. (-18) + (-81)  =  ....................... 

28. (-51) + (-18)  =  ....................... 

29. (-22) + (-55)  =  ....................... 

30. (-44) + (-11)  =  ....................... 
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เกมที่ 3 
เกมรอบรู้รอบคิด 1 

 
 
 
 
 

จุดประสงค์ของเกม 
 ฝึกทักษะการบวกจ านวนเต็มลบ และฝึกทักษะการคิดค านวณและการแก้ปัญหา 

จุดประสงค์การเรียนรู้  หาผลบวกระหว่างจ านวนเต็มลบกับจ านวนเต็มลบได้                 
จ านวนผู้เล่น 3 – 4  คน                    
เวลาที่ใช้ 10  นาที 
วิธีเล่น :  

ให้น าตัวเลข –1, -2, -3, -4, -5, -6,  -7, -8 และ –9  เท่านั้นใส่ในกรอบส่ีเหล่ียมและไม่ให้ซ้ า
กัน  รูปละ 1 จ านวน  เพื่อให้ได้ผลบวกตามแนวนอนและแนวตั้งเป็นไปตามกติกา 
กติกา:   

ให้ผลบวกของจ านวนเต็มลบเท่ากันในแต่ละแถวทั้งแนวตั้งและแนวนอน  โดยมีผลบวกเท่ากับ 
-15  ( ค าตอบมีหลายรูปแบบ ) 
อุปกรณ์  

1.  เบ้ียส่ีเหล่ียมขนาด 3  3 เซนติเมตรติดจ านวน -1, -2, -3, -4, -5, -6, -7, -8, และ -9    
 2.  กระดานเกมรอบรู้รอบคิด 1  จ านวนเท่ากับกลุ่มผู้เล่น 
          3.  แผ่นเกมดังรูป 
 

                                     
                                              
                

                   

                                                            
 

                  
 
 
 

-15 

-15 

-15 

-15 -15 -15 
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-15 

-15 

-15 

-15 

-15 

-15 

เฉลยเกมรอบรู้รอบคิด 1    
ค าตอบที่ 1  

 

                                     
                                              
                

                   

                                                          
 

                  
 
 

                   -                                                            
 

ค าตอบที่ 2 
 

                                     
                                              
                

                   

                                                              
 

                  
 
 

 

-15 -15 -15 

-1 

-2 -7 -6 

-9 -5 

-4 -3 -8 

-15 -15 -15 

-2 

-3 -5 -7 

-4 -9 

-8 -1 -6 
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-15 

-15 

-15 

ค าตอบที่ 3 
 

                                     
                                              
                

                   

                                                              
 

                  
 
 

                   -                                                            
 
การประเมินผล 

1. สังเกตความสนใจและความร่วมมือในการท ากิจกรรม 
2. สังเกตจากการเติมค าตอบของนักเรียน      

ข้อเสนอแนะในการน าเกมไปใช ้
               1.  นักเรียนท่ีมีทักษะในการค านวณอาจไม่จ าเป็นต้องใช้เบ้ียส่ีเหล่ียมท่ีติดจ านวน 
 -1, -2, -3,  -4, -5,   -6, -7,  -8, และ -9  ก็ได้ 
               2.    ครูควรให้ค าแนะน าในการเล่นเกมอย่างใกล้ชิด 

 
 
 
 
 

 

-15 -15 -15 

-8 

-7 -5 -3 

-6 -1 

-2 -9 -4 
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เกมที่ 4 

เกมสี่เหลี่ยมจัตุรัส 1 
 

 
 
 

จุดประสงค์ของเกมคณิตศาสตร์ 
              1.  สรุปหลักการบวกจ านวนเต็มได้ 

                   2.  แสดงเหตุผลโดยการอ้างอิงความรู้ ข้อมูลหรือข้อเท็จจริง หรือสร้างแผนภาพ 
                   3.  ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการส่ือสาร  ส่ือความหมายและน าเสนอ
ได้อย่างถูกต้อง ชัดเจน รัดกุม   
อุปกรณ์ 
                     1.   เบ้ียส่ีเหล่ียมขนาด 2  2  เซนติเมตร  มีลักษณะดังรูป 
     เรียกว่า   เบี้ยบวก     แทน จ านวน +1 
 
    เรียกว่า    เบี้ยลบ แทนจ านวน -1 
                      2.  กระดาษแข็งส าหรับรองเบ้ียรูปส่ีเหล่ียมผืนผ้าขนาด  24  12  นิ้ว 
วิธีด าเนินการ 

1.  นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3 – 4 คน  
2.  แต่ละกลุ่มศึกษาค าช้ีแจง  และแนวปฏิบัติท่ีก าหนด แล้วอภิปรายถึงแนวทางในการตอบ

ค าถาม 
3.  แต่ละกลุ่มน าเสนอผลท่ีได้จากการอภิปรายในกลุ่มหน้าช้ันเรียน                     
4.  นักเรียนและครูร่วมกันอภิปรายถึงแนวทางในการตอบค าถามและร่วมกันสรุป            

 
ขั้นตอนการเล่นเกม 

นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมแนะน าวิธีผลบวกของจ านวนเต็มโดยใช้อุปกรณ์ ต่อไปนี้ 
1. จงหาผลบวกของ    5  +  (-3) 

แนวปฏิบัติ 
               1. น าเบ้ียบวกจ านวน 5 อัน และเบ้ียลบจ านวน   3    อัน   วางบนกระดาษแข็ง 
 
 
                                                             
 
 
               2. จับคู่เบ้ียบวกและเบ้ียลบเข้าด้วยกันแต่ละคู่จะมีค่าเป็นศูนย์ดังรูป 

 


 

 


 

 


 

 


 

 


    

 


 
 
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               3.  น าเบ้ียแต่ละคู่ท่ีจับคู่มีค่าเป็นศูนย์ออกจากระดาษแข็ง 
               4.  เบ้ียท่ีเหลือบนกระดาษแข็งจะเป็นค าตอบ  ดังรูป 
 
 
 
 
 
หัวข้ออภิปราย 

1. คู่ท่ีมีค่าเป็นศูนย์มีกี่คู่ 
2. เบ้ียท่ีเหลือเป็นเบ้ียชนิดใด 
3. ผลบวกของ 5 + (-3)  มีค่าเท่าใด 
4. ให้นักเรียนหาผลบวกต่อไปนี้โดยใช้อุปกรณ์และเขียนรูปประกอบ 

1) 6 + (-4) 
2) (-2) + 7 
3) (-3) + (-2) 

               5.   ผู้เรียนสรุปหลักการบวกจ านวนเต็มได้อย่างไร 
                
               หลังจากนักเรียนน าเสนอผลงานกลุม่แล้วครูและนักเรียนร่วมกันสรุปหลักเกณฑ์การ
บวกจ านวนเต็ม ดังนี้ 
               1.   การหาผลบวกของจ านวนเต็มบวกระหว่างจ านวนเต็มบวกกับจ านวนเต็มบวกให้น าค่า
สัมบูรณ์มาบวกกันแล้วตอบเป็นจ านวนเต็มบวก   
               2.  การหาผลบวกของจ านวนเต็มบวกระหว่างจ านวนเต็มลบกับจ านวนเต็มลบให้น าค่า
สัมบูรณ์มาบวกกันแล้วตอบเป็นจ านวนเต็มลบ 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


 

 


 

 


 

 


 

 


    

 


 

 


 



 
17 

 
กระดาษค าตอบเกมสี่เหลี่ยมจตัุรัส 1  

   
 
กลุ่มที่ ........................................... 
สมาชิกในกลุ่ม  

1)............................................................................................ 
2)........................................................................................... 
3) .......................................................................................... 
4) ......................................................................................... 

 
ค าช้ีแจง  ให้นักเรียนฝึกการหาผลบวกโดยใช้กระดาษรูปส่ีเหล่ียมพร้อมวาด
ภาพประกอบให้สวยงาม 

1. จงหาผลบวกของ    6   + (-4) 
………………………………………………………………………………………………………........................................ 
………………………………………………………………………………………………………....................................... 
………………………………………………………………………………………………………....................................... 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………........................................ 
………………………………………………………………………………………………………....................................... 
………………………………………………………………………………………………………....................................... 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
 

หัวข้ออภิปราย 
1. คู่ที่มีค่าเป็นศูนย์มีกี่คู่     
2. เบี้ยที่เหลือเป็นเบี้ยชนิดใด              
3. ผลบวกของ  6   + (-4)  มีค่าเท่าใด                
 

2. จงหาผลบวกของ   (-2)  + 7    
………………………………………………………………………………………………………....................................... 
………………………………………………………………………………………………………..................................... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………....................................... 
………………………………………………………………………………………………………..................................... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
 



 
18 

หัวข้ออภิปราย 
1. คู่ที่มีค่าเป็นศูนย์มีกี่คู่                 
2. เบี้ยที่เหลือเป็นเบี้ยชนิดใด                          
3. ผลบวกของ (-2)  + 7  มีค่าเท่าใด                  

3.  จงหาผลบวกของ   (-3)  + (-2) 
…………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………… 
 

หัวข้ออภิปราย 
1. คู่ที่มีค่าเป็นศูนย์มีกี่คู่                  
2. เบี้ยที่เหลือเป็นเบี้ยชนิดใด                          
3. ผลบวกของ (-3)  + (-2)  มีค่าเท่าใด                      

 
หัวข้ออภิปราย 

               นักเรียนสรุปหลักการบวกจ านวนเต็ม ระหว่างการบวกจ านวนเต็มลบ กับ
จ านวนเต็มลบได้อย่างไร 
ตอบ ................................................................................................................................................. 
………………………………………………………………………………………………………...................................... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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เฉลย 
เกมสี่เหลี่ยมจัตุรัส 1 

 
ค าช้ีแจง  ให้นักเรียนฝึกการหาผลบวกโดยใช้กระดาษรูปส่ีเหล่ียมพร้อมวาดภาพประกอบให้สวยงาม 

1. จงหาผลบวกของ    6  +  (-4) 
แนวปฏิบัติ 

               1. น าเบ้ียบวก 6 อัน และเบี้ยลบ   4    อัน   วางบนกระดานแข็ง 
 
 
                                                             
 
 
               2. จับคู่เบ้ียบวกและเบ้ียลบเข้าด้วยกันแต่ละคู่จะมีค่าเป็นศูนย์ดังรูป 
 
 
                                                             
 
 
               3.  น าเบ้ียแต่ละคู่ท่ีจับคู่มีค่าเป็นศูนย์ออกจากระดาษแข็ง 
               4.  เบ้ียท่ีเหลือบนกระดาษแข็งจะเป็นค าตอบ  ดังรูป 
 
 
 
 
หัวข้ออภิปราย 

1. คู่ท่ีมีค่าเป็นศูนย์มีกี่คู่  ( 4 คู่ ) 
2. เบ้ียท่ีเหลือเป็นเบ้ียชนิดใด    ( ชนิดบวก) 
3. ผลบวกของ 6 + (-4)  มีค่าเท่าใด   ( 2 ) 

 
 
 
 
 

 


 

 


 

 


 

 


 

 


    

 


 

 


 

 


 

 


 

 


 
   

 


 

 


 

 


  

 


 
 



 
20 

2. จงหาผลบวกของ    ( -2 ) + 7  
แนวปฏิบัติ 

               1. น าเบ้ียบวก 7 อัน และเบ้ียลบ   2    อัน   วางบนกระดาษแข็ง 
 
 
                                                             
 
 
               2. จับคู่เบ้ียบวกและเบ้ียลบเข้าด้วยกันแต่ละคู่จะมีค่าเป็นศูนย์ดังรูป 
 
 
                                                             
 
 
               3.  น าเบ้ียแต่ละคู่ท่ีจับคู่มีค่าเป็นศูนย์ออกจากระดาษแข็ง 
               4.  เบ้ียท่ีเหลือบนกระดาษแข็งจะเป็นค าตอบ  ดังรูป 
 
 
 
 
 
หัวข้ออภิปราย 

1. คู่ท่ีมีค่าเป็นศูนย์มีกี่คู่   ( 2 คู่ ) 
2. เบ้ียท่ีเหลือเป็นเบ้ียชนิดใด  ( ชนิดบวก ) 
3. ผลบวกของ (-2 ) + 7  มีค่าเท่าใด   ( 5 ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


 

 


 

 


 

 


 

 


   

 


 

 


 

 


 

 


 

 


   

 


 

 


 

 


 

 


 

 


 

 


 

 


 

 


 

 


 
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3. จงหาผลบวกของ    (-3 ) +  (-2 ) แนวปฏิบัติ 
               1. น าเบ้ียลบ 3  อัน และเบ้ียลบ   2    อัน   วางบนกระดานแข็ง 
 
 
                                                             
 
               2. เบ้ียสีเดียวกันวางชิดติดกัน  ดังรูป 
 
                                                             
 
 
 
               3.  เบ้ียท่ีเหลือบนกระดาษบน แข็งจะเป็นค าตอบ  ดังรูป 
 
 
 
 
 
หัวข้ออภิปราย 

1.   คู่ท่ีมีค่าเป็นศูนย์มีกี่คู่    ( ไม่มี ) 
2. เบ้ียท่ีเหลือเป็นเบ้ียชนิดใด   ( จ านวนเต็มลบ)           
3. ผลบวกของ (-3)  + (-2)  มีค่าเท่าใด    (-5) 

 
หัวข้ออภิปราย 

               นักเรียนสรุปหลักการบวกจ านวนเต็ม ระหว่างการบวกจ านวนเต็มลบ กับจ านวนเต็ม
ลบได้อย่างไร 
ตอบ  จ านวนเต็มลบบวกจ านวนเต็มลบ มีผลบวกเป็นจ านวนเต็มลบ 

 
 
 
 
 
 
 

     

     

     
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เกมที่ 5 

เกมสามเหลี่ยมสมองไว 
 

 
 

จุดประสงค์ของเกม เพื่อฝึกทักษะการบวกจ านวนเต็มลบกับจ านวนเต็มลบ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ สามารถหาผลบวกระหว่างจ านวนเต็มลบกับจ านวนเต็มลบได้ 
จ านวนผู้เล่น  รายบุคคล   
เวลาที่ใช้  10 นาที 
กติกา :  ให้น าตัวเลข –1, -2, -3, -4, -5, -6, -7, -8, -9  ไปใส่ในรูปเหล่ียมท่ีอยู่ในแต่ละด้านของรูป
สามเหล่ียม   โดยให้ผลบวกของจ านวนตามเส้นรอบรูปของรูปสามเหล่ียมแต่ละด้านมีค่าเท่ากัน      
(ค าตอบมีหลายรูปแบบ)                

     
 
 
 
 
 
 
 
 

 
วิธีการคิด 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
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เฉลยเกมสามเหลี่ยมสมองไว 
ค าตอบที่ 1  

 
     
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลบวกของจ านวนสี่จ านวนตามเส้นรอบรูปของรูปสามเหลี่ยมมีค่าเท่ากับ –20   
 

วิธีการคิด 
               1.  เลือกใส่จ านวน –5,   -4  และ   -6  ไว้ที่มุมของรูปสามเหล่ียมก่อน  แล้วหาผลบวก
ของ จ านวนท่ีเหลือ  3 คู่ ผลบวกของจ านวนเต็มอาจมีค่าใกล้เคียงกัน  เช่น 
              (-20)  -  (-4) + (-5)  =  - 11 
              (-20)  -   (-4) + (-6) =  - 10  
              (-20)  -   (-5) + (-6) =  - 9   
               2.  เลือกผลบวกของแต่ละคู่ไปใส่ในแต่ละด้านท่ีเหลือของรูปสามเหล่ียม   ก็จะได้ 
ด้านท่ี 1    มีผลบวกเท่ากับ (-5) + (-8) +  (-3) + (-4)  =  - 20  
ด้านท่ี 2    มีผลบวกเท่ากับ (-4) + (-1) +  (-9) + (-6)  =  - 20  
ด้านท่ี 3    มีผลบวกเท่ากับ (-5) + (-2) +  (-7) + (-6)  =  - 20  
               จะได้ผลบวกของด้านท้ังสามของรูปสามเหล่ียมมีผลบวกเท่ากันทุกด้าน  คือ –20  ตามท่ี
โจทย์ต้องการ 
 
 
 
 
 

-4 

-1 
-3 

-8 -9 

-7 -6 -2 -5 
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เฉลยเกมสามเหลี่ยมสมองไว 
ค าตอบที่ 2 

 

     
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลบวกของจ านวนสี่จ านวนตามเส้นรอบรูปของรูปสามเหลี่ยมมีค่าเท่ากับ –23  
วิธีการคิด 
               1.  เลือกใส่จ านวน – 7 ,   - 8  และ   - 9  ไว้ที่มุมของรูปสามเหล่ียมก่อน  แล้วหา
ผลบวกของ จ านวนท่ีเหลือ   ผลบวกของจ านวนเต็มลบอาจมีค่าใกล้เคียงกัน  เช่น 
              (-23)  -   (-7) + (-8)  =  - 8  
              (-23)  -    (-8) + (-9)  =  - 6   
              (-23)  -    (-7) + (-9)  =  - 7   
               2.  หาจ านวนท่ีบวกกันได้  -8,  -6 และ -7 ไปใส่ในแต่ละด้านท่ีเหลือของรูปสามเหล่ียม   
ก็จะได้ 
ด้านท่ี 1    มีผลบวกเท่ากับ (-7) + (-6) +  (-2) + (- 8)  =  -23  
ด้านท่ี 2    มีผลบวกเท่ากับ (-8) + (-1) +  (-5) + (-9)  =  - 23  
ด้านท่ี 3    มีผลบวกเท่ากับ (-7) + (-3) +  (-4) + (-9)  =  - 23  
               จะได้ผลบวกของด้านท้ังสามของรูปสามเหล่ียมมีผลบวกเท่ากันทุกด้าน คือ –23  ตามท่ี
โจทย์ต้องการ 
 
 
 
 
 

-8 

-1 -2 

-6 -5 

-4 -9 -3 
 

-7 
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เฉลยเกมสามเหลี่ยมสมองไว 
ค าตอบที่ 3 

 

     
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ผลบวกของจ านวนสี่จ านวนตามเส้นรอบรูปของรูปสามเหลี่ยมมีค่าเท่ากับ –17  
วิธีการคิด 
               1.  เลือกใส่จ านวน – 1 ,   - 2  และ   - 3  ไว้ที่มุมของรูปสามเหล่ียมก่อน   แล้วหา
ผลบวกของ จ านวนท่ีเหลือ  3 คู่    ผลบวกของจ านวนเต็มลบท่ีมีค่าใกล้เคียงกัน  เช่น 
              (-17)  -  (-1) + (-2)  =  - 14 
              (-17)  -    (-2) + (-3)  =  - 12  
              (-17)  -    (-1  ) + (-3)  =  - 13  
               2.  หาจ านวนท่ีมีผลบวกใกล้เคียงกับจ านวนท่ีเหลือของแต่ละคู่ไปใส่ในแต่ละด้านท่ีเหลือ
ของรูปสามเหล่ียม   ก็จะได้ 
ด้านท่ี 1    มีผลบวกเท่ากับ (-1) + (-5) +  (-9) + (-2)  =  - 17 
ด้านท่ี 2    มีผลบวกเท่ากับ (-2) + (-4) +  (-8) + (-3)  =  - 17  
ด้านท่ี 3    มีผลบวกเท่ากับ (-1) + ( -6) +  (-7) + (-3)  =  - 17  
          จะได้ผลบวกของด้านทั้งสามของรูปสามเหลี่ยมมีผลบวกเท่ากันทุกด้าน  คือ –17  ตามที่
โจทย์ต้องการ 
 
 
 
 

-2 

-4 -9 

-5 -8 

-7 -3 -6 -1 
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เกมที่ 6 
เกม 11 ประจญับาน 

 
 

ชื่อเกม  เกม 11 ประจัญบาน 
จุดประสงค์ของงเกม เพื่อฝึกทบทวนการบวกจ านวนเต็มลบกับจ านวนเต็มลบและการคิดวิเคราะห์
และแก้ปัญหา 
จุดประสงค์การเรียนรู้ สามารถหาผลบวกของจ านวนเต็มลบได้ถูกต้อง  
ค าช้ีแจง  ให้น าจ านวน -1, - 2,  - 3,  - 4, - 5, - 6,  -7,   -8,    -9,   -10 , -11    เติมลงใน              
ข้างล่างนี้เพื่อให้ผลบวกของแต่ละแนวเส้นตรงมีค่าเท่ากัน      (มีหลายค าตอบ) 
จ านวนผู้เล่น   3 – 4  คน            
เวลาที่ใช้  10  นาที 
อุปกรณ์  - บัตรจ านวน  -1, -2, -3,  -4,  -5, -6, -7,  -8,  -9,  -10   และ -11 
  -  กระดาษแข็งขนาด  30  40  เซนติเมตร และกระดาษรูปวงกลม จ านวน 11  รูป  
                        ติดเรียงกันในแนวเส้นตรง  ดังภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอย่างบัตรจ านวนท่ีใช้วางในแผ่น
เกม 11 ประจัญบาน 
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-4 
-3 

-2 
-1 -7 -8 

-9 

-10 
-11 -5 

 

-6 

เฉลยเกม 11 ประจัญบาน   
มีหลายค าตอบ เช่น 
 
 
 
 
 
 
 
 

มีผลบวกตามแนวเส้นตรงทุกแนวเท่ากับ -18 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
มีผลบวกตามแนวเส้นตรงทุกแนวเท่ากับ -22      มีผลบวกตามแนวเส้นตรงทุกแนวเท่ากับ -21 
การประเมินผล 
               1.   สังเกตความสนใจและความร่วมมือในการเล่นเกม 
               2.   สังเกตจากการตอบค าถามและค าตอบถูกต้อง 
ข้อเสนอแนะในการน าเกมไปใช้   
               1.  ครูต้องควบคุมนักเรียนให้เล่นภายใต้กติกาการเล่น 
               2.  เวลาท่ีใช้เล่นอาจมีการยืดหยุ่น 

 
 

 

-1 

-6 

-7 

-8 
-10 

-11 

-5 

-4 

-3 
-2 

-9 

-1 

-6 

-7 

-8 
-9 

-10 

-5 

-4 

-3 
-2 

-11 
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เกมที่ 7 

เกมสี่เหลี่ยมจัตุรัส 2 
 

 
 

 

จุดประสงค์ของเกมคณิตศาสตร์ 
                1.  สรุปหลักการบวกจ านวนเต็ม 

                     2.  แสดงเหตุผลโดยการอ้างอิงความรู้ ข้อมูลหรือข้อเท็จจริง หรือสร้างแผนภาพ 
                     3.  ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการส่ือสาร  ส่ือความหมายและ
น าเสนอได้อย่างถูกต้อง ชัดเจน รัดกุม   
รูปแบบการจัดกิจกรรม เป็นกิจกรรมกลุ่ม ให้ศึกษาค้นคว้าแล้วร่วมอภิปราย 
วิธีด าเนินการ 
                     1.  นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3 – 4 คน  
                      2.  แต่ละกลุ่มศึกษาค าช้ีแจง  และแนวปฏิบัติท่ีก าหนด แล้วอภิปรายถึงแนวทางใน
การตอบค าถาม 
                     3.  แต่ละกลุ่มน าเสนอผลท่ีได้จากการอภิปรายในกลุ่มหน้าช้ันเรียน                     
                     4.  นักเรียนและครูร่วมกันอภิปรายถึงแนวทางในการตอบค าถามและร่วมกันสรุป            
ค าช้ีแจง 
                     นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมแนะน าวธิีผลบวกของจ านวนเต็มโดยใช้อุปกรณ์ ต่อไปนี้ 
อุปกรณ์ 
                     1.   เบ้ียส่ีเหล่ียมขนาด 2  2  เซนติเมตร  มีลักษณะดังรูป 
     เรียกว่า   เบี้ยบวก แทนจ านวน +1 
 
    เรียกว่า    เบี้ยลบ แทนจ านวน -1 
                      2.  กระดาษแข็งส าหรับรองเบ้ียรูปส่ีเหล่ียมผืนผ้าขนาด  24  12  นิ้ว 
 
ขั้นตอนการเล่นเกมคณิตศาสตร์ 

นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมแนะน าวิธีผลบวกของจ านวนเต็มโดยใช้อุปกรณ์ ต่อไปนี้ 
1. จงหาผลบวกของ    2   +  (-4) 

แนวปฏิบัติ 
               1. น าเบ้ียบวก 2  อัน และเบ้ียลบ  4    อัน   วางบนกระดานแข็ง 
 
 
                                                             
 

 


 

 


     

 


 
 
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               2. จับคู่เบ้ียบวกและเบ้ียลบเข้าด้วยกันแต่ละคู่จะมีค่าเป็นศูนย์ดังรูป 
 
 
                                                             
 
 
               3.  น าเบ้ียแต่ละคู่ท่ีจับคู่แล้วมีค่าเป็นศูนย์ออกจากระดาษแข็ง 
              4.  เบ้ียท่ีเหลือบนกระดาษแข็งจะเป็นค าตอบของ  2   +  (-4) 
   ดังรูป 
 
 
 
 
หัวข้ออภิปราย 

1. คู่ท่ีมีค่าเป็นศูนย์มีกี่คู่ 
2. เบ้ียท่ีเหลือเป็นเบ้ียชนิดใด 
3. ผลบวกของ 2 + (-4)  มีค่าเท่าใด 
4. ให้นักเรียนหาผลบวกต่อไปนี้โดยใช้อุปกรณ์และเขียนรูปประกอบ 

(1) 1 + (-5) 
(2) (-2) + 4  
(3) (-4) +  3  

      5.   ผู้เรียนสรุปหลักการบวกจ านวนเต็มได้อย่างไร 
              หลังจากนักเรียนน าเสนอผลงานหนา้ชั้นแล้ว ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปหลักเกณฑ์การ
บวกจ านวนเต็ม ดังนี้ 
               1.   การหาผลบวกของจ านวนเต็ม  ระหว่างจ านวนเต็มบวกกับจ านวนเต็มลบ   ให้น าค่า
สัมบูรณ์มาบวกกันแล้วตอบเป็นจ านวนเต็มลบ    
               2.  การหาผลบวกของจ านวนเต็มบวกระหว่างจ านวนเต็มลบกับจ านวนเต็มบวกให้น าค่า
สัมบูรณ์มาลบ กันแล้วตอบเป็นจ านวนตามจ านวนท่ีมีค่าสัมบูรณ์มากกว่า 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


 

 


     

  
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กระดาษค าตอบเกมท่ี 7 

เกมสี่เหลี่ยมจัตุรัส 2 
 

ค าช้ีแจง  ให้นักเรียนฝึกการหาผลบวกโดยใช้กระดาษรูปส่ีเหล่ียมพร้อมวาด
ภาพประกอบให้สวยงาม 
1. จงหาผลบวกของ    1   + (-5) 
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
2. จงหาผลบวกของ   (-9)  + 3    
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
…………………………………………………………………………………………………… 
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3. จงหาผลบวกของ   (-4)  + 3     
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………   
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………  
 
หัวข้ออภิปราย 
               นักเรียนสรุปหลักการบวกจ านวนเต็ม ระหว่างการบวกจ านวนเต็มลบ กับจ านวน
เต็มบวกได้อย่างไร 
ตอบ 
................................................................................................................................................. 
……………………………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………..................
..................................................................................................... .........................................................  
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เฉลยเกมที่ 7 
เกมสี่เหลี่ยมจัตุรัส 2 

 
1.   จงหาผลบวกของ    1   + (-5) 
               1. น าเบี้ยบวก 1  อัน และเบี้ยลบ   5    อัน   วางบนกระดานแข็ง 
 
 
                                                             
 
               2. จับคู่เบี้ยบวกและเบีย้ลบเข้าด้วยกันแต่ละคู่จะมีค่าเป็นศูนย์ดังรูป 
 
 
                                                             
 
 

               3.  น าเบี้ยแต่ละคู่ที่จับคู่แล้วมีค่าเป็นศูนย์ออกจากระดาษแข็ง 
               4.  เบี้ยที่เหลือบนกระดาษแข็งจะเป็นค าตอบของ  1   +  (-5 )    ดังรูป 
 
 
 
หัวข้ออภิปราย 

1. คู่ท่ีมีค่าเป็นศูนย์มีกี่คู่    (1 คู่) 
2. เบ้ียท่ีเหลือเป็นเบ้ียชนิดใด   ( จ านวนเต็มลบ ) 
3. ผลบวกของ 1 + (-5)  มีค่าเท่าใด   ( -4 ) 

2.   จงหาผลบวกของ    (-9) + 3  
               1. น าเบี้ยบวก 3  อัน และเบี้ยลบ   9    อัน   วางบนกระดานแข็ง 
 
 
                                                             
 
               2. จับคู่เบี้ยบวกและเบีย้ลบเข้าด้วยกันแต่ละคู่จะมีค่าเป็นศูนย์ดังรูป 
 
 
                                                             

 


    

 


    

  

  

    

 


 
  

 


 

 


 
       

 


 
  

 


 

 


 
       
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               3.  น าเบ้ียแต่ละคู่ท่ีจับคู่แล้วมีค่าเป็นศูนย์ออกจากระดาษแข็ง 
               4.  เบ้ียท่ีเหลือบนกระดาษแข็งจะเป็นค าตอบของ   (-9 )  + 3         ดังรูป 
 
 
                                                             
 
หัวข้ออภิปราย 

1. คู่ท่ีมีค่าเป็นศูนย์มีกี่คู่    ( 3 คู่ ) 
2. เบ้ียท่ีเหลือเป็นเบ้ียชนิดใด   ( จ านวนเต็มลบ ) 
3. ผลบวกของ 3 + ( -9 )  มีค่าเท่าใด   ( -6 ) 

3.    จงหาผลบวกของ    3   + (- 4 ) 
               1. น าเบี้ยบวก 3  อัน และเบี้ยลบ   4    อัน   วางบนกระดานแข็ง 
 
 
                                                             
 

2. จับคู่เบี้ยบวกและเบี้ยลบเข้าด้วยกันแต่ละคู่จะมีค่าเป็นศูนย์ดังรูป 
 
 
                                                             
 
 

               3.  น าเบี้ยแต่ละคู่ที่จับคู่แล้วมีค่าเป็นศูนย์ออกจากระดาษแข็ง 
               4.  เบี้ยที่เหลือบนกระดาษแข็งจะเป็นค าตอบของ  3   +  (-4 )    ดังรูป 
 

 
 
หัวข้ออภิปราย 

1. คู่ท่ีมีค่าเป็นศูนย์มีกี่คู่    ( 3 คู่ ) 
2. เบ้ียท่ีเหลือเป็นเบ้ียชนิดใด   ( จ านวนเต็มลบ ) 
3. ผลบวกของ 1 + ( -5 )  มีค่าเท่าใด   ( -1 ) 

หัวข้ออภิปรายนักเรียนสรุปหลักการบวกจ านวนเต็ม ระหว่างการบวกจ านวนเต็มลบ กับจ านวนเต็ม
บวกได้อย่างไร 

ตอบ         การบวกจ านวนเต็มบวกกับจ านวนเต็มลบ  ให้น าค่าสัมบูรณ์มาลบกัน ค าตอบจะ
เป็นจ านวนตามจ านวนที่มีค่าสัมบูรณ์มากกว่า 
 

 


   

 


     

 

 


 

 


 

 


 

 


 

  

      
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เกมที่ 8 

เกมสามเหลี่ยมมหัศจรรย ์
  

  
 
จุดประสงค์ของเกม  :  ฝึกทักษะการบวกจ านวนเต็มและการวางแผนแก้ปัญหาท่ีมีประสิทธิภาพ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ สามารถหาผลบวกระหว่างจ านวนเต็มบวกกับจ านวนเต็มลบได้ 
จ านวนผู้เล่น  3 – 4 คน                          
เวลาที่ใช้  5 นาที 
วิธีเล่น:  ให้น าตัวเลข 0,  9, -9, -10 , -19, และ -28    ใส่ในรูปวงกลมและรูปส่ีเหล่ียมท่ีอยู่บนแต่ละ
ด้านของรูปสามเหล่ียม   โดยไม่ให้ตัวเลขซ้ ากัน     รูปละ 1 จ านวน 
กติกา:  ให้จ านวนท่ีอยู่ในวงกลม            ของแต่ละมุมของสามเหล่ียม  เกิดจากผลบวกของจ านวนท่ี
อยู่ในรูปส่ีเหล่ียม            ของแขนท้ังสองของมุมนั้น ๆ   
อุปกรณ์  - บัตรจ านวน 0,   9,  -9,  -10,  -19  และ -28 
  - แผ่นเกม ดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วิธีการคิด      
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
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เฉลยเกมสามเหลี่ยมมหัศจรรย ์
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วิธีการคิด       
               1.  ใส่ตัวเลขท่ีแขนของมุมแต่ละมุมก่อน  แล้วลองหาผลบวกของตัวเลขท่ีแขนของมุม    
ได้ผลบวกเท่ากับตัวเลขท่ีจุดยอดมุมของสามเหล่ียมนั้น 
                  2.   ตรวจค าตอบจะได้  

 (-19) + 9  = -10 
(-19) + (-9)  = -28 
 (-9) + 9  =  0  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

-28 

-10 0 

-19 -9 

9 
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เกมที่ 9 
เกมบิงโกการบวกจ านวนเตม็ 

 
 
 

จุดประสงค์ของเกม เพื่อฝึกทักษะการบวก จ านวนเต็ม  และความสนใจในการเรียนคณิตศาสตร์         
จุดประสงค์การเรียนรู้ สามารถหาผลบวกระกว่างจ านวนเต็มลบกับจ านวนเต็มบวกท่ีก าหนดให้ได้ 
จ านวนผู้เล่น   กลุ่มละ  4 คน 
เวลา  20 นาที             
วิธีด าเนินกิจกรรม 

1. นักเรียนจับคู่แบ่งกลุ่มกลุ่มละ 4 คน   
2. ครูแจกแผ่นตารางบิงโกให้ผู้เล่นแต่ละกลุ่ม กลุ่มละ 1 แผ่น เบ้ียสี  1 สี   จ านวน  

9 แผ่น      
3. ครูอธิบายกติกาการเล่นให้นักเรียนฟังว่า เมื่อครูบอกโจทย์ค าถามโดยยกบัตรโจทย์ 

ค าถามให้นักเรียนดู   ถ้าในแผ่นตารางบิงโกของใครมีค าตอบตรงกับโจทย์ข้อนั้น    ให้นักเรียนวางเบ้ียสี 
1  แผ่นบนค าตอบนั้น     ถ้ากลุ่มใดได้ค าตอบถูกต้อง 4 ค าตอบและ อยู่ในแนวเดียวกัน   อาจเป็น
แนวนอน แนวตัง้หรือแนวเส้นทแยงมุมแนวใดแนวหนึ่งกไ็ด้   ให้นักเรียนในกลุ่มนั้นรีบร้องค าว่า บิงโก 
ทันที นักเรียนกลุ่มนั้นจะเป็นผู้ชนะ 

4. เมื่อนักเรียนเข้าใจกติกาแล้วจึงเริ่มเล่นโดยครูหรือนักเรียนคนใดคนหนึ่งเลือกบัตร 
โจทย์ปัญหาชูให้นักเรียนท้ังช้ันดู ถ้าใครมีค าตอบอยู่ในแผ่นตารางบิงโก ให้วางเบ้ียสีไว้บนค าตอบนั้น 

5. ครูหรือนักเรียนชูบัตรโจทย์ปัญหาต่อไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะมีนักเรียนกลุ่มใดกลุ่ม 
หนึ่งร้อง ค าว่า บิงโก 

6. ครูและเพื่อน ๆ ช่วยกันตรวจค าตอบว่า ค าตอบเหล่านั้นถูกต้องแน่นอนอีกครัง้หนึ่ง 
7. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปหลัก การบวกจ านวนเต็ม ระหว่างจ านวนเต็มบวกกับ 

จ านวนเต็มลบ   
8.  ให้นักเรียนท าแบบฝึกหัด                   

สื่อ -  แผ่นตารางบิงโกส าหรับผู้เล่นแต่ละกลุ่ม ตีตาราง 4 4  มีเลข 16  จ านวน แต่ละแผ่นมีชุด
ค าตอบเรียงต่าง ๆ กันไป 

- บัตรโจทย์ การบวกจ านวนเต็ม            
- เบ้ียสี                
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บัตรโจทย์การบวกจ านวนเต็ม 
 

 
 
 

 
 

 

 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

การประเมินผล 
               1.   สังเกตความสนใจและความร่วมมือในการเล่นเกม 
               2.   สังเกตจากการตอบค าถามและค าตอบถูกต้อง 
ข้อเสนอแนะในการน าเกมไปใช้   
               1.  ครูต้องควบคุมนักเรียนให้เล่นภายใต้กติกาการเล่น 
               2.  เวลาท่ีใช้เล่นอาจมีการยืดหยุ่น 

4 + (-3) (-59) + 99 (-16) + (-12) 

9 + (-7) 24 + (-84) 97 + (-100) 

(-10) + 8  (-100)+100 

75 +(-100) 

(-12) + 7 (-17) + 9 

15 + (-28) 

(-13) + (-31) (-24) + 12 

(-41) + 27 

(-99) + 99 

1 -44 -28 0 
2 -60 -3 -25 
-2 -8 -13 -14 
-5 0 -12 40 

 
-41 -12 -5 -28 
-12 -13 -2 2 
-13 -3 0 -60 
-3 -8 1 40 

 

-5 -8 -12 -44 
-2 0 -13 -14 
2 -60 -3 -25 
1 40 -28 0 

 

กระดานค าตอบ 

0 -60 0 -25 
-2 1 -13 -14 
-5 -3 -12 -44 
-8 40 -28 2 
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เกมที่ 10 

เกมวงล้อสวรรค์ 2 
 
 

 
จุดประสงค์ของเกม  เพื่อฝึกทักษะการบวกระหว่างจ านวนเต็มบวกกับจ านวนเต็มลบและการฝึก
ทักษะการแก้ปัญหา 
จุดประสงค์การเรียนรู้ สามารถหาผลบวกระหว่างจ านวนเต็มบวกและจ านวนเต็มลบได้ 
จ านวนผู้เล่น  รายบุคคล  
เวลาที่ใช้  10  นาที 
ค าช้ีแจง  ใหน้ าจ านวน -6 , - 3,    0,  3,   6,  9  และ  12 เติมลงใน              ข้างล่างนี้เพื่อให้
ผลบวกของแต่ละแนวของเส้นตรงมีค่าเท่ากัน   (มีหลายค าตอบ) 
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9 

-6 
 

0 
 

-3 

. 12 
 

6 

3 

6. 

-6 
. 

0 
-3 

9 
3 

12 

9 

3 
 

12 
 

0 

. 6 
 

-3 

-6 

เฉลยเกม วงล้อสวรรค ์2      
 

  
 
 

 
 
 
 

 ผลบวกเท่ากบั 3     ผลบวกเท่ากับ 9 
 

  
 
 
 
 
 
 

ผลบวกเท่ากับ 15  
          

การวัดและประเมินผล 
             1.  สังเกตจากความสนใจในการร่วมกิจกรรม 
               2.  สังเกตจากการเติมค าตอบ 
ข้อเสนอแนะในการน าเกมไปใช ้
               1.  อาจใช้เป็นกิจกรรมน าเข้าสู่บทเรียนเรื่องการบวกจ านวนเต็ม เพื่อประหยัดเวลาครูอาจ
เติมจ านวนบางจ านวนและเตรียมแผ่นเกมให้ครบ 3 แผ่น  พร้อมท้ังให้นักเรียนอธิบายวิธีการคิด
แก้ปัญหา 
               2.  ครูควรให้ค าแนะน าอย่างใกล้ชิดกับนักเรียนเพื่อให้นักเรียนแสดงวิธีการคิดแก้ปัญหาได้
ถูกต้อง 
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เกมที่ 11 
เกมจิ๊กซอร์จ านวนเต็ม 3 

 
 

 

จุดประสงค์ ฝึกทักษะการบวกจ านวนเต็ม 
จ านวนผู้เล่น กลุ่มละ 4  คน 
เวลาที่ใช้  5 – 10  นาที 
อุปกรณ์ 
               1.     บัตรรูปส่ีเหล่ียมจัตุรัสขนาด   5 × 5  เซนติเมตร จ านวน 9  ใบ ท้ังส่ีด้านเขียนโจทย์           
การบวกจ านวนเต็มและค าตอบของโจทย์ 
               2.     แผ่นเฉลยค าตอบ 
วิธีการเล่น 
               1.     แจกเกมให้นักเรียนกลุ่มละ 1 ชุด             
               2.     ให้นักเรียนช่วยกันต่อบัตร  โดยด้านท่ีมีความสัมพันธ์กันมาต่อกัน 
               3.     ทีมใดต่อได้เสร็จก่อนและถูกต้องเป็นผู้ชนะ 
การประเมินผล           ประเมินพฤติกรรมการท างานกลุ่มร่วมกัน          
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เกมที่ 12 

เกมจิ๊กซอร์จ านวนเต็ม 2 
 
 

 

จุดประสงค์ ฝึกทักษะการบวกจ านวนเต็ม 
จ านวนผู้เล่น กลุ่มละ 4  คน 
เวลาที่ใช้  5 – 10  นาที 
อุปกรณ์ 
               1.     บัตรรูปส่ีเหล่ียมจัตุรัสขนาด   5 × 5  เซนติเมตร จ านวน 9  ใบ ท้ังส่ีด้านเขียนโจทย์           
การบวกจ านวนเต็มและค าตอบของโจทย์ 
               2.     แผ่นเฉลยค าตอบ 
วิธีการเล่น 
               1.     แจกเกมให้นักเรียนกลุ่มละ 1 ชุด             
               2.     ให้นักเรียนช่วยกันต่อบัตร  โดยด้านท่ีมีความสัมพันธ์กันมาต่อกัน 
               3.     ทีมใดต่อได้เสร็จก่อนและถูกต้องเป็นผู้ชนะ 
การประเมินผล           ประเมินพฤติกรรมการท างานกลุ่มร่วมกัน          
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เกมที่ 13 

เกมผลบวกเท่ากัน 
 

 
 

จุดประสงค์  เพื่อฝึกทักษะการบวก ลบ คูณ หาร จ านวนเต็มและพัฒนาความคิดรวบยอดทาง 
                     คณิตศาสตร์ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
               1.  หาผลบวกระหว่างจ านวนเต็มบวกกับจ านวนเต็มลบได้ 
               2.  หาผลบวกระหว่างจ านวนเต็มลบกับจ านวนเต็มลบได้ 
จ านวนผู้เล่น 3 – 4 คน 
อุปกรณ์   กระดาษแข็งขนาด  3   5   นิ้ว  จ านวน  40 บัตร ติดโจทย์การหาผลบวก 
                      ของจ านวนท่ีมีผลบวกเท่ากัน เป็นชุด ๆ 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  -6   
 
 

ผลบวกเท่ากับ -10  
 
 
ผลบวกเท่ากับ -12   
 

(-3) + (-3) (-9) +  3 (-1) + (-5) (-2) + (-4) 

(-5) + (-5) (-15) + 5      (-4) + (-6) 9 + (-19) 

(-6) + (-6) (-7) + (-5) 8 + (-20) (-9) + (-3) 
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ผลบวกเท่ากับ  -15  
 
 

ผลบวกเท่ากับ 4   
 
 
 

ผลบวกเท่ากับ -9    
 
 
 

ผลบวกเท่ากับ 0     
 
 

ผลบวกเท่ากับ -19   
 
 
ผลบวกเท่ากับ -7    
 
 
ผลบวกเท่ากับ  3    
 
 
ผลบวกเท่ากับ -22  
 
 
ผลบวกเท่ากับ  33   
 
การประเมินผล 
               1.   สังเกตความสนใจและความร่วมมือในการเล่นเกม 
               2.   สังเกตจากการตอบค าถามและค าตอบถูกต้อง 
ข้อเสนอแนะในการน าเกมไปใช้   
               1.  ครูต้องควบคุมนักเรียนให้เล่นภายใต้กติกาการเล่น 
               2.  เวลาท่ีใช้เล่นอาจมีการยืดหยุ่น 
 
 
 
 
 

(-5)+(-10)  (-15) + 0       (-9) + (-6)  9 + (-24) 

(-5) + 9 (-1)+ 5      (-4) + 8       (-12) +16            
5 ) 

(-5) + (-4) (-9) + 0 9 + (-18)  (-6) + (-3) 

(-1) + 1      10 + (-10)  9+ (-9) 77 +(-77) 

(-20) +1 (-11)+ (-8) 82+(-101)  (-6)+ (-13) 

(-12) + 5 (-2)+ (-5) (-11) + 4 21 + (-28) 

19 + (-16) (-8) + 11 99 + (-96) 78 + (-75) 

(-42) + 20      (-11)+ (-11) 9 + (-31) 99+(-121) 

14+ (-47)      (-36) + 3  76 + (-109) 31+ (-64) 


