
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก   
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ภาคผนวก  ก 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
หนังสือเรียนเชิญผูทรงคณุวฒุิ ผูเชี่ยวชาญในการวิจัย 

หนังสือขอความอนุเคราะหเก็บขอมูล 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
 
1. ผูชวยศาสตราจารย ดร.จรรยา  ช่ืนเกษม       ผูชวยศาสตราจารย  คณะครุศาสตรหลักสูตร 
 การศึกษาพเิศษ มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดุลิต 
2. อาจารยดร.สุธากร  วสุโภคิน             อาจารยประจําคณะครุศาสตร  
  มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนนัทา 
3. อาจารยดร.วริสรา  จุยดอนกลอย ผูอํานวยการศูนยการศกึษาพเิศษ 
  มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา   
4.  นางวิรัตน  เลิศแตง    รองผูอํานวยการโรงเรียน 
  โรงเรียนสุพรรณบุรีปญญานุกูล 
  สํานักบริหารงานการศึกษาพเิศษ 
5. นางพูลศรี  กองหอม    ครูชํานาญการพิเศษ 
  โรงเรียนวัดเสาธง   จังหวดัสุพรรณบุรี 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
สุพรรณบุรีเขต 1 
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ภาคผนวก  ข 
แผนการจัดการเรียนรู 
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แผนการจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตร 
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แผนการเรียนรูสัปดาหท่ี 1 
 
กลุมสาระ    คณิตศาสตร   วิชา คณิตศาสตร 
ระดับชั้น   ประถมศึกษาปที่ 4       ภาคเรียนท่ี 2  ปการศึกษา    2552      
ชื่อแผนการเรียนรู  การบวกจํานวนที่มีผลบวกไมเกิน 50  
จํานวน  5 ช่ัวโมง   เร่ือง     การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กบัจํานวนที่มี 1 
หลัก (ไมมีทด) ที่มีผลลัพธไมเกิน 50 แนวตั้ง  
 
1. สาระสําคัญ 
 การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กบัจํานวนที่มี 1 หลัก มีหลักการวาใหบวกจาํนวนที่อยูในหลัก
เดียวกันโดยใหเร่ิมจากหลักหนวย  หลักสบิ  
2. จุดประสงคการเรียนรู 

1. เมื่อกําหนดประโยคสัญลักษณแสดงการบวกของจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 1 
หลัก (ไมมีทด)ให  นักเรยีนสามารถหาผลบวกได 
3. สาระการเรียนรู 
   การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กบัจํานวนที่มี 1 หลัก (ไมมีทด) ที่มีผลลัพธไมเกิน 50 แนวตั้ง 
4. กิจกรรมการจัดการเรียนรู 

4.1 ขั้นนํา 
 1. ทบทวนความหมายของการบวก  โดยการรวมสิ่งของจากของจริง คอื นําดินสอสีแดง  9 
แทง  ดินสอสนี้ําตาล 3 แทง  มาวางรวมกัน  แลวถามนักเรียนวามดีินสอสีแดงกี่แทง   ดินสอสี
น้ําตาลกี่แทง   รวมกันแลวมกีี่แทง 
 ประโยคสัญลักษณในแนวตัง้เปนดังนี ้
  9   9 
     +      + 
  3    3 
                      11              11  
  

2. ครูรวมกับนกัเรียนทํากิจกรรมทํานองเดยีวกันนี้อีก 2-3 คร้ัง โดยเปลี่ยนของจริงจาก
ดินสอเปนปากกา  แทงไม  กอนหิน  เปนตน  เพื่อสรุปใหนักเรยีนเขาใจความหมายของการบวก  
และนําตวัอยางประโยคสัญลักษณที่มจีํานวน 1 หลักกับ 1 หลักใหนักเรียนทํา 2-3 ประโยค    
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4.2 ขั้นสอน 
1. ขั้นเลือกเกม ครูเลือกเกมซึ่งมีทั้งหมด 5 เกม ไดแก เกมปริศนาผลบวก      
เกมรําวงหาผลบวก    เกมประกบวงกลม     เกมจับปลา   เกมผลบวก 8 ชอง
เพื่อนํามาใชในการจัดการเรยีนรู 
2. ขั้นชี้แจงการเลนและกติกา ครูบอกชื่อเกม   ช้ีแจงกตกิา     สาธิตการเลน

เกม และใหนกัเรียนทดลองเลนเกม 
3. ขั้นเลนเกม จัดสถานที่สําหรับการเลน ใหนักเรียนเลนเกม ครูควบคุมการ

เลนใหเปนไปตามขั้นตอน 
4. ขั้นอภปิรายหลังการเลนและสรุป  ครูตั้งคําถามเพื่อนําไปสูการอภิปราย  

ตั้งคําถามเกี่ยวกับเนื้อหา   เชนนักเรยีนมวีิธีการเลนอยางไรใหชนะ  เปน
ตน 

4.3  ขั้นสรุป 
 ครูและนักเรยีนชวยกันสรุปวา การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนทีม่ี 1 หลัก  ไมมีทด  
ตามแนวตั้ง ใหนําหลักหนวยบวกกับหลักหนวย  และดึงหลักสิบลงมา  เชน  
  การบวกไมมีการทด   
   24  24  24 
       +         +       + 
     5    5     5 
      

 9  2 9 
   
5. การวัดและประเมินผล 
  การสังเกตจากการปฏิบัติกจิกรรม ความรวมมือภายในกลุมและการเคารพกติกาการเลน 
6.เคร่ืองมือวัดผล 
 แบบสังเกตการปฏิบัติกิจกรรม  
7.อุปกรณและสื่อ 

1. ดินสอ  ปากกา   แทงไม    กอนหิน 
2. เกมปริศนาผลบวก      
3. เกมรําวงหาผลบวก     
4. เกมประกบวงกลม      
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5. เกมจับปลา    
6. เกมผลบวก 8 ชอง 

8. แหลงการเรียนรูเพิ่มเติม 
 1. หองสมุด 
 2. หองคอมพิวเตอร 
 
9. บันทึกผลหลังการสอน 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
         

                      
........................................................... 

         (  นางสาววรวรรณ         วฒันวงค    ) 
                                ครูผูสอน 
10. ขอเสนอแนะของหัวหนาระดับชั้นหรอืผูท่ีไดรับมอบหมาย 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
         

          
 ........................................................... 

        (                                       ) 
          หัวหนาระดบัชั้น 
       วนัที่..........เดอืน................พ.ศ........ 
กิจกรรมเกมท่ี 1     
1. ครูเลือกเกมปริศนาผลบวกเพื่อนํามาใชในการจดัการเรียนรู 

1.1ครูแบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ 2  คน  เพื่อเลนเกม  ปริศนาผลบวก 
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1.2 ครูแจกอุปกรณ  ตารางและปญหาการเลนเกม  แกนักเรียนกลุมละ 1  ชุด ดังนี ้
 
 
 
   
 
 
 
 
แนวนอน       แนวตั้ง 
 
ข.  15  ค.      20       ก.      23  ช.   32 
            +   +       +             + 
         4                                  6                                           3                                 6 
  
 
จ. 26  ฉ.      33       ง.      44  ซ.   37 
            +   +       +             + 
         3                                  4                                           3                                 1 
 
 
ช. 27  ซ.      34          
            +   +                 
          3                                 4                                            
 

 
 
2. ครูอธิบายกติกาและวิธีการเลน  ดังนี ้
 2.1. ใหนกัเรียนแตละกลุมชวยกันหาคําตอบจากปญหาทัง้แนวตั้งและแนวนอนแลวนาํไป
ใสลงในตารางใหถูกตอง 

ก. 

ข.  

ค. ง. 

จ.  

ฉ.  

ช.  

ซ.  
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 2.2 กลุมใดทําเสร็จกอนใหคะแนน 10 , 9 , 8, 7,6,5,4,3,2  และ 1  ตามลําดับ 
 2.3ครูและนักเรียนชวยกนัตรวจสอบความถูกตอง  ถากลุมใดตอบถูกใหคะแนนขอละ 1 
คะแนน โดยนาํไปรวมกับคะแนนที่ไดจากขอ  2 แตถากลุมใดตอบผิดใหหกัออกจากคะแนนที่ได
ในขอ 2  
 2.4 กลุมใดไดคะแนนมากทีสุ่ดเปนผูชนะ 

2.5 สาธิตการเลนเกม และใหนักเรยีนทดลองเลนเกม 
3.ใหนกัเรียนเลนเกม ปริศนาผลบวก  โดยครูควบคุมการเลนใหเปนไปตามขั้นตอน 
4.ครูและนักเรยีนรวมกันสรปุประเด็นและแนวคดิจากกิจกรรมเกม  ปริศนาผลบวก   
 4.1 ผูชนะมีวิธีการเลนอยางไร 
 4.2 ผูชนะหรือผูแพมีความรูสึกอยางไร 
 4.3 นักเรียนไดพัฒนาทักษะอะไรบาง 
  
กิจกรรมเกมท่ี 2    
1. ครูเลือกเกมรําวงหาผลบวกเพื่อนํามาใชในการจดัการเรียนรู 
  1.1 ครูนํานักเรียนไปยงัลานกวาง หรือสนามเพื่อเลนเกม รําวงหาผลบวก 

1.2 ครูแนะนําและแจกอุปกรณการเลนเกม   
 - บัตรตัวเลข  จาํนวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 1 หลัก     เชน    บัตรเลข  13    กับ  บัตรเลข  
6  เปนตน 
2. ครูอธิบายกติกาและวิธีการเลน  ดังนี ้
 2.1ใหนกัเรียนตบมือรองเพลงและรําวง 
 2.2ครูใหสัญญาณ โดยการเปานกหวีด  และกลาวดัง ๆ วา “รวมกลุม ใหได   25”   นักเรียน
ตองรีบรวมกลุมกันเพื่อแสดงผลบวกของจํานวนในบัตรเลขใหได 25  แลวใหรีบนั่งลง  กลุมที่แสดง
ผลบวกเปน 25เชน  กลุมที่มบีัตรเลข  21 กับ  4    ,    22 กับ  3   ,   24กับ  1   ,23 กับ  2  
 2.3นักเรียนที่รวมกลุมไมถูกตอง  หรือรวมกลุมชาที่สุดใหออกจากการแขงขัน  และชวยครู
เปนกรรมการตัดสิน 
 2.4 เร่ิมรองเพลงรําวงใหม  แลวใหรวมกลุมแสดงผลบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 
1 หลัก (ไมมีทด) ที่มีผลลัพธไมเกิน 50 คร้ังละ 1 จํานวน  จนกระทั่งเหลอืนักเรียน 2-3  คนสุดทาย
ใหเปนผูชนะ 

2.5 สาธิตการเลนเกม และใหนักเรยีนทดลองเลนเกม 
3. ใหนกัเรียนเลนเกม รําวงหาผลบวก  โดยครูควบคุมการเลนใหเปนไปตามขั้นตอน 
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4. ครูและนักเรียนรวมกนัสรุปประเด็นและแนวคิดจากกจิกรรมเกม รําวงหาผลบวก 
 4.1 ผูชนะมีวิธีการเลนอยางไร 
 4.2 ผูชนะหรือผูแพมีความรูสึกอยางไร 
 4.3 นักเรียนไดพัฒนาทักษะอะไรบาง 
 
กิจกรรมเกมท่ี 3  
1. ครูเลือกเกมประกบวงกลมเพื่อนํามาใชในการจดัการเรียนรู    

1.1ครูแบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ 2  คน  เพื่อเลนเกม  ประกบวงกลม 
1.2ครูแนะนําและแจกอุปกรณการเลนเกม   
- กระดาษตัดเปนรูปครึ่งวงกลมสีตาง ๆ   ซ่ึงเขียนประโยคสัญลักษณการบวกจํานวนที่มี 2 

หลัก กับจํานวนที่มี 1 หลัก     และอีกดานเขียนคําตอบของผลบวกนั้น ๆ 
2. ครูอธิบายกติกาและวิธีการเลน  ดังนี ้
  2.1ใหนกัเรียนคละชิ้นสวนทัง้หมดเขาดวยกัน 
  2.2 แบงชิ้นสวนครึ่งหนึ่งไวกองกลางโดยคว่ําดานที่เขยีนตัวเลขลง 
  2.3ใหนกัเรียนแบงชิ้นสวนทีเ่หลือออกเปนจํานวนคนละเทา ๆกัน 
 2.4 ผูเลนคนแรกหยิบชิน้สวนจากในกองใหญออกมา 1  ช้ิน  แลวหาชิน้สวนที่เขาคูกบั
ช้ินสวนในกองของตัว  ถาจบัคูไดใหหยิบชิ้นสวนในกองใหญออกมาจับคูกับชิ้นสวนในกองของตัว
ไดอีก 1 ช้ิน 
  2.5 ผูเลนที่จับคูช้ินสวนของตนไดหมดกอนหรือมากที่สุดจะเปนผูชนะ 

2.6 สาธิตการเลนเกม และใหนักเรยีนทดลองเลนเกม 
3.ใหนกัเรียนเลนเกม ประกบวงกลม  โดยครูควบคุมการเลนใหเปนไปตามขั้นตอน 
4.ครูและนักเรยีนรวมกันสรปุประเด็นและแนวคดิจากกิจกรรมเกม ประกบวงกลม 

4.1 ผูชนะมีวิธีการเลนอยางไร 
 4.2 ผูชนะหรือผูแพมีความรูสึกอยางไร 
 4.3 นักเรียนไดพัฒนาทักษะอะไรบาง 
กิจกรรมเกมท่ี 4     
1. ครูเลือกเกมจับปลาเพื่อนํามาใชในการจดัการเรียนรู    

1.1ใหนกัเรียนนั่งเปนวงกลม  เพื่อเลนเกม  จับปลา 
1.2ครูแนะนําและแจกอุปกรณการเลนเกม   
- รูปปลาที่มีโจทยการบวกจาํนวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 1 หลัก     บนตัวปลา   
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2.ครูอธิบายกติกาและวิธีการเลน  ดังนี ้
  2.1 นักเรียนทกุคนนั่งลอมรอบวงกลม  สมมุติวาเปนสระ และมีปลาทัง้หมดอยูในสระ 
 2.2ผูเลนคนแรกหยิบปลาขึ้นจากสระ  แลวบอกผลลัพธ  เชนปลาที่หยิบขึ้นมาถามวา  24 + 
5 = ?  ผูเลนคนแรกตอบวา  29  ซ่ึงเปนคําตอบที่ถูก  เขาก็เก็บปลาไว 
  2.3คนเลนคนที่สองหยิบปลาออกจากสระ  พรอมใหคําตอบ 
 2.4 สลับกันไปจนครบผูเลนทุกคน  ผูเลนคนใดไมสามารถหาคําตอบได  เขาตองหยิบปลา
ใสลงในสระตามเดิม 
  2.5 ผูเลนคนใดไดปลามากทีสุ่ด  ผูนั้นเปนผูชนะ 

2.6 สาธิตการเลนเกม และใหนักเรยีนทดลองเลนเกม 
3.ใหนกัเรียนเลนเกม จับปลา  โดยครูควบคุมการเลนใหเปนไปตามขั้นตอน 
4.ครูและนักเรยีนรวมกันสรปุประเด็นและแนวคดิจากกิจกรรมเกม จับปลา 

4.1 ผูชนะมีวิธีการเลนอยางไร 
 4.2 ผูชนะหรือผูแพมีความรูสึกอยางไร 
 4.3 นักเรียนไดพัฒนาทักษะอะไรบาง 
 
กิจกรรมเกมท่ี 5    
1. ครูเลือกเกมผลบวก 8  ชองเพื่อนํามาใชในการจัดการเรยีนรู     

1.1ครูบอกชื่อเกมที่จะเลน   คือเกม ผลบวก 8  ชอง 
1.2ครูแนะนําและแจกอุปกรณการเลนเกม   
 - กระดาษเปลา  คนละ 1  แผน    พรอมดินสอคนละ 1 แทง 

2.ครูอธิบายกติกาและวิธีการเลน  ดังนี ้
 2.1ครูนํากระดาษที่ตีตารางดงัรูป ใหนักเรียน 
 

    
     

 
2.2 ครูใหนักเรียนเขียนตัวเลขลงในชองทั้ง 8 โดยกําหนดวาตัวเลขที่เขียนลงไปตองมีคา

มากกวา 20  แตนอยกวา  50  เขียนลงในชองใดก็ไดตามใจชอบ 
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 2.3ครูบอกปญหาทีละปญหา เชน  21+6 , 23+5 , 34 + 5 , ... เปนตน  ผูเลนคนใดที่มีตวัเลข
ในชองตรงกับผลบวกของตัวเลขที่ครูบอก  ก็เขียนปญหาที่ครูบอกนั้นลงในชองเหนือตัวเลข
แสดงผลนักเรยีนคนใดใสทกุชองเปนผูชนะ 

2.4 สาธิตการเลนเกม และใหนักเรยีนทดลองเลนเกม 
3.ใหนกัเรียนเลนเกม ผลบวก 8 ชอง  โดยครูควบคุมการเลนใหเปนไปตามขั้นตอน 
4 .ครูและนักเรียนรวมกนัสรุปประเด็นและแนวคิดจากกจิกรรมเกม ผลบวก 8  ชอง 

4.1 ผูชนะมีวิธีการเลนอยางไร 
 4.2 ผูชนะหรือผูแพมีความรูสึกอยางไร 
 4.3 นักเรียนไดพัฒนาทักษะอะไรบาง 
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แผนการเรียนรูสัปดาหท่ี 2 
 
กลุมสาระ    คณิตศาสตร   วิชา คณิตศาสตร 
ระดับชั้น   ประถมศึกษาปที่ 4       ภาคเรียนท่ี 2  ปการศึกษา    2552      
ชื่อแผนการเรียนรู  การบวกจํานวนที่มีผลบวกไมเกิน 50  
จํานวน  5 ช่ัวโมง   เร่ือง     การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กบัจํานวนที่มี 1 
หลัก (ไมมีทด) ที่มีผลลัพธไมเกิน 50 แนวนอน  
 
1. สาระสําคัญ 
 การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กบัจํานวนที่มี 1 หลัก มีหลักการวาใหบวกจาํนวนที่อยูในหลัก
เดียวกันโดยใหเร่ิมจากหลักหนวย  หลักสบิ เชนนี้เร่ือยไป 
2. จุดประสงคการเรียนรู 

1. เมื่อกําหนดประโยคสัญลักษณแสดงการบวกตามแนวนอนของจํานวนที่มี 2 หลัก กับ
จํานวนที่มี 1 หลัก (ไมมีทด)ให  นักเรยีนสามารถหาผลบวกได 
3. สาระการเรียนรู 
   การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กบัจํานวนที่มี 1 หลัก (ไมมีทด) ที่มีผลลัพธไมเกิน 50 แนวนอน 
4. กิจกรรมการจัดการเรียนรู 

4.1 ขั้นนํา 
 1. ครูนําบัตรแสดงการบวกของจํานวนที่มหีลักเดยีวมาใหนักเรยีนฝกบวกในใจ  ตัวอยาง
บัตรแสดงการบวก เชน   
  
  

 
เมื่อนักเรียนฝกบวกเลขหลักเดียวในใจพอสมควรแลว จงึนําตัวอยางทีม่ีการบวกเลขจํานวน 

2 หลักกับ 1 หลักที่มีผลลัพธไมเกิน 20 มาใหนักเรยีนฝกบวกในใจอีก เชน 
 
 
 
 

 

     2 +  4      3 +  6      5 +  1 

     12 +  4      13 +  2      11 +  5 
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4.2 ขั้นสอน 
1. ขั้นเลือกเกม ครูเลือกเกมเพื่อนํามาใชในการจัดการเรียนรู 
2. ขั้นชี้แจงการเลนและกติกา ครูบอกชื่อเกม   ช้ีแจงกตกิา     สาธิตการเลน

เกม และใหนกัเรียนทดลองเลนเกม 
3. ขั้นเลนเกม จัดสถานที่สําหรับการเลน ใหนักเรียนเลนเกม ครูควบคุมการ

เลนใหเปนไปตามขั้นตอน 
4. ขั้นอภปิรายหลังการเลนและสรุป  ครูตั้งคําถามเพื่อนําไปสูการอภิปราย  

ตั้งคําถามเกี่ยวกับเนื้อหา   เชนนักเรยีนมวีิธีการเลนอยางไรใหชนะ  เปน
ตน 

4.3  ขั้นสรุป 
 ครูและนักเรยีนชวยกันสรุปวา การบบวกตามแนวนอนใหนําจํานวนในหลักเดยีวกนับวก
กัน หลักหนวยกับหลักหนวย สําหรับหลักสิบเติมในหลกัสิบเหมือนเดมิ  จากนั้นครนูําประโยค
สัญลักษณ ใหนักเรียนฝกทําอีก 2-3 ประโยค 
   

25 +  3  =      
 
34 +  5  = 
 
21 +  6  =      

 
5. การวัดและประเมินผล 
 การสังเกตจากการปฏิบัติกิจกรรม ความรวมมือภายในกลุมและการเคารพกติกาการเลน 
6.เคร่ืองมือวัดผล 
 แบบสังเกคการปฏิบัติกิจกรรม  
7.อุปกรณและสื่อ 

1.  บัตรประโยคสัญลักษณแสดงการบวก   
2.  เกมผลบวกออกแบบ     
3. เกมสองมิติการบวก     
4. เกม30 แลว     
5. เกมใครมี     เกม50นําชัย 
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8. แหลงการเรียนรูเพิ่มเติม 
 1. หองสมุด 
 2. หองคอมพิวเตอร 
 
9. บันทึกผลหลังการสอน 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
         

       
 ........................................................... 

         (  นางสาววรวรรณ         วฒันวงค    ) 
                   ครูผูสอน 
10. ขอเสนอแนะของหัวหนาระดับชั้นหรอืผูท่ีไดรับมอบหมาย 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
         

       
 ........................................................... 

                             (                                       ) 
          หัวหนาระดบัชั้น 
       วันที่..........เดอืน................พ.ศ......... 
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กิจกรรมเกมท่ี 1     
1. ครูเลือกเกมผลบวกออกแบบเพื่อนํามาใชในการจดัการเรียนรู     

1.1 ครูแบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ 2  คน  เพื่อเลนเกม  ผลบวกออกแบบ 
1.2ครูแนะนําและแจกอุปกรณการเลนเกม 
 - บัตรเลข  จํานวนเลข 2 หลัก และ 1 หลักที่รวมกันแลวมีผลลัพธไมเกิน 50  อยาง

ละ 12 ใบมีสีที่แตกตางกัน 
 - กระดาษที่เปนตารางมีหมายเลขกํากับดังรูป 
 

36 23 24 33 45 
33 38 29 36 28 
26 35 41 35 37 
41 23 36 28 26 
24 45 39 27 27 

   
2. ครูอธิบายกติกาและวิธีการเลน  ดังนี ้
 2.1ผูเลนตกลงกันวา ใครจะเปนคนเปดบัตรแลววางบัตรลงกอน 
 2.2 ผูเลนวางบตัรทั้งหมดคว่ําหนาลง 
 2.3ผูเลนเปดบัตรทีละ  2  ใบ นําตัวเลขทั้งสองบัตรมารวมกัน  ไดผลลัพธเทาใดแรเงา
ตัวเลข  ในตารางบนแผนกระดาษนั้น 
 2.4ผูเลนที่สามารถแรเงาตัวเลขผลลัพธในรูปตอไปนี้อยางใดอยางหนึ่งเปนผูชนะ 
 
 
 
 
 
 
 

2.5 สาธิตการเลนเกม และใหนักเรยีนทดลองเลนเกม 
3.ใหนกัเรียนเลนเกม ผลบวกออกแบบ  โดยครูควบคุมการเลนใหเปนไปตามขั้นตอน 
4.ครูและนักเรยีนรวมกันสรปุประเด็นและแนวคดิจากกิจกรรมเกม ผลบวกออกแบบ 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

    

 
 



 144

4.1 ผูชนะมีวิธีการเลนอยางไร 
 4.2 ผูชนะหรือผูแพมีความรูสึกอยางไร 
 4.3 นักเรียนไดพัฒนาทักษะอะไรบาง 
 
กิจกรรมเกมท่ี 2   
1. ครูเลือกเกมสองมิติการบวกเพื่อนํามาใชในการจดัการเรียนรู       

1.1ครูแบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ 2  คน  เพื่อเลนเกม  สองมิติการบวก 
1.2 ครูแนะนําและแจกอุปกรณการเลนเกม 

 - บัตรจํานวนเลข 2 หลัก     และบัตรจํานวนเลข 1 หลัก  อยางละ 12  บตัร 
 - เบี้ย  2  สี  ไดแก สีแดง กบัสีดํา   สีละ 12  อัน  
 - กระดานเลนเกมตีเปนตาราง  5x5  ตารางหนวย  เลือกตวัเลขตั้งแต  25  ถึง  49   อยางสุม
มาเขียน  ลงบนชองตารางแตละชองตัวเลขแตละชองเขยีนซํ้ากันได 
2.ครูอธิบายกติกาและวิธีการเลน  ดังนี ้
 2.1 ผูเลนแตละคนเปนเจาของเบี้ยแตละสี 
 2.2 สับบัตรเลขใหคละกนัแลววางคว่ําหนาลง 
 2.3 ผูเลนผลัดกันเปดหงายบตัรเลขคนละครั้ง   คร้ังละ 2  บัตร  หาผลบวกของจํานวนบน
บัตรทั้งสองบัตรนั้น   แลวเลือกวางเบี้ยของตนทับผลบวกในชองวางเพียงชองเดยีวบนกระดาน (ถา
มี ) เชนเปดบตัรได 24  กับ  3   ผลบวกคือ  27  เลือกวางเบี้ยทับ  27 ชองใดชองหนึ่งบนกระดาน  
บัตรเลขที่เปดแลวใหสอดไวใตกอง 
 2.4 ผูชนะคือผูที่วางเบี้ยไดเรียงติดตอกนั 3  อันเปนเสนตรงในแนวนอน  แนวตั้งหรือแนว
ทแยงมุม 

25 26 34 36 36 
36 33 42 42 22 
45 27 46 34 28 
35 26 41 37 34 
44 36 25 46 21 

2.5 สาธิตการเลนเกม และใหนักเรยีนทดลองเลนเกม 
3.ใหนกัเรียนเลนเกม สองมติการบวก  โดยครูควบคุมการเลนใหเปนไปตามขั้นตอน 
4.ครูและนักเรยีนรวมกันสรปุประเด็นและแนวคดิจากกิจกรรมเกม สองมิติการบวก 

4.1 ผูชนะมีวิธีการเลนอยางไร 
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 4.2 ผูชนะหรือผูแพมีความรูสึกอยางไร 
 4.3 นักเรียนไดพัฒนาทักษะอะไรบาง 
 
กิจกรรมเกมท่ี 3    
1. ครูเลือกเกม  30 แลวเพื่อนาํมาใชในการจัดการเรียนรู        

1.1 ครูแบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ 2  คน  เพื่อเลนเกม  30 แลว 
1.2ครูแนะนําและแจกอุปกรณการเลนเกม 

 - ตารางตัวเลขและบัตรรูปสี่เหล่ียมขนาดเทาชองบนตาราง 
46 34 23 26 24 
26 36 41 25 45 
36 25 24 22 38 
35 33 26 27 29 
43 48 47 26 32 

 
2.ครูอธิบายกติกาและวิธีการเลน  ดังนี ้
 2.1 กอนที่จะเริ่มเลน  ปดตัวเลขทั้งหมดบนตารางตัวเลขดวยส่ีเหล่ียม 
 2.2ผูเลนแตละคน  ผลัดเปลี่ยนกันหยิบสี่เหล่ียม 2  หรือ 3 อัน โดยผูเลนแตละคนจะตอง
บอกกอนหยิบวาเขาตองการสี่เหล่ียม 2 หรือ3 อัน   
 2.3 เมื่อส่ีเหล่ียมที่ผูเลนคนใดคนหนึ่งเปด  และตัวเลขที่เกิดขึ้นบวกกนัได  30 ผูเลนคนนั้น
ตอบวา “30 แลว” แลวเก็บสี่เหล่ียมนัน้ไว 
 2.4 ถาสี่เหล่ียมที่ผูเลนคนใดคนหนึ่งเปดแลวตัวเลขรวมกันไมเทากับ 30 ใหปดไวดงัเดิม 
 2.5ผูชนะคือผูที่มีจํานวนสี่เหล่ียมมากที่สุด 

2.6 สาธิตการเลนเกม และใหนักเรยีนทดลองเลนเกม 
3.ใหนกัเรียนเลนเกม  30 แลว  โดยครูควบคุมการเลนใหเปนไปตามขั้นตอน 
4.ครูและนักเรยีนรวมกันสรปุประเด็นและแนวคดิจากกิจกรรมเกม 30 แลว 

4.1 ผูชนะมวีิธีการเลนอยางไร 
 4.2 ผูชนะหรือผูแพมีความรูสึกอยางไร 
 4.3 นักเรียนไดพัฒนาทักษะอะไรบาง 
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กิจกรรมเกมท่ี 4     
1. ครูเลือกเกมใครมีเพื่อนํามาใชในการจัดการเรียนรู        

-ครูแนะนําและแจกอุปกรณการเลนเกม  ใครมี 
 -บัตร 1 ชุดซึ่งมีจํานวนเทากบัจํานวนนักเรียนในหอง  บตัรแตละใบจะมีคําตอบและคําถาม
อยูยกเวนคนแรกจะมีคําถามและคนสุดทายจะมเีฉพาะคาํตอบ 
2.ครูอธิบายกติกาและวิธีการเลน  ดังนี ้
 2.1 ครูแจกบัตรใหนักเรียนคนละ  1  ใบ  นกัเรียนแตละคนจะมีคําถามและคําตอบตางกัน 
 2.2 นักเรียนคนแรกอานคําถามในบัตร เชน ใครมี  21+3  
 2.3 นักเรียนคนที่มีคําตอบ 24  ตอบวา “ฉันมี 24  ใครมี  22+5  
 2.4นักเรียนคนตอไป ตอบวา “ฉันมี 27  ใครมี   35+2  ? 
 2.5ดําเนินการเลนตอไปจนคนสุดทายจะมแีตเฉพาะคําตอบที่เพื่อนถาม  

2.6 สาธิตการเลนเกม และใหนักเรยีนทดลองเลนเกม 
3.ใหนกัเรียนเลนเกม  ใครมี  โดยครูควบคมุการเลนใหเปนไปตามขั้นตอน 
4.ครูและนักเรยีนรวมกนัสรปุประเด็นและแนวคดิจากกิจกรรมเกม ใครมี 

4.1 ผูชนะมีวิธีการเลนอยางไร 
 4.2 ผูชนะหรือผูแพมีความรูสึกอยางไร 
 4.3 นักเรียนไดพัฒนาทักษะอะไรบาง 
 
กิจกรรมเกมท่ี 5   
1. ครูเลือกเกม50 นําชัย เพื่อนํามาใชในการจัดการเรียนรู        

1.1ครูแนะนําและแจกอุปกรณการเลนเกม  50 นําชัย 
 -  เขียนตวัเลข 1-6  ไวบนกระดาษ 
2.ครูอธิบายกติกาและวิธีการเลน  ดังนี ้
 2.1 ผูเลน เขียนตัวเลขตวัใดตัวหนึ่งจากตวัเลขตั้งแต 1  ถึง 6  แลวเขียนตัวเลขอีกตวัหนึ่งมา
บวกกับตัวเลขเดิม  เชน ผูเลนคนแรกเขยีนเลข 3  คนที่ 2  เขียนเลข 6  ผลลัพธจากการบวกของ
ตัวเลขทั้ง  2  เทากับ 9  คนที ่1  เขียนเลข 5  ดังนั้นผลรวมเปน 14  เกมจะดําเนินเรื่อยไป   
 2.2 สลับกันระหวางคนเลนที ่1  และคนที่ 2  คนใดนําจํานวนมาบวกแลวผลลัพธเทากับ 50  
พอดีจะเปนผูชนะ 

2.3 สาธิตการเลนเกม และใหนักเรยีนทดลองเลนเกม 
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3. ใหนกัเรียนเลนเกม  50นําชัย  โดยครูควบคุมการเลนใหเปนไปตามขั้นตอน 
4.ครูและนักเรยีนรวมกันสรปุประเด็นและแนวคดิจากกิจกรรมเกม 50นาํชัย 

4.1 ผูชนะมีวิธีการเลนอยางไร 
 4.2 ผูชนะหรือผูแพมีความรูสึกอยางไร 
 4.3 นักเรียนไดพัฒนาทักษะอะไรบาง 
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แผนการเรียนรูสัปดาหท่ี 3 
 
กลุมสาระ    คณิตศาสตร   วิชา คณิตศาสตร 
ระดับชั้น   ประถมศึกษาปที่ 4       ภาคเรียนท่ี 2  ปการศึกษา    2552      
ชื่อแผนการเรียนรู  การบวกจํานวนที่มีผลบวกไมเกิน 50  
จํานวน  5 ช่ัวโมง   เร่ือง     การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กบัจํานวนที่มี 2 
หลัก (ไมมีทด) ที่มีผลลัพธไมเกิน 50 แนวตั้ง  
 
1. สาระสําคัญ 
 การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กบัจํานวนที่มี 2 หลัก มีหลักการวาใหบวกจาํนวนที่อยูในหลัก
เดียวกันโดยใหเร่ิมจากหลักหนวย  หลักสบิ เชนนี้เร่ือยไป 
 
2. จุดประสงคการเรียนรู 

1. เมื่อกําหนดประโยคสัญลักษณแสดงการบวกของจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 2 
หลัก (ไมมีทด)ให  นักเรยีนสามารถหาผลบวกได 

 
3. สาระการเรียนรู 
   การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กบัจํานวนที่มี 2 หลัก (ไมมีทด) ที่มีผลลัพธไมเกิน 50 แนวตั้ง
  
 
4. กิจกรรมการจัดการเรียนรู 

4.1 ขั้นนํา 
 1. ทบทวนการบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 1 หลัก  (ไมมีทด)     จากประโยค
สัญลักษณในแนวตั้งเปนดงันี้ 
  12   41 
     +      + 
    3      5 
                        15                46  
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2. ครูรวมกับนกัเรียนทํากิจกรรมทํานองเดยีวกันนี้อีก 2-3 คร้ัง โดยใหนักเรียนคิดโจทยการ
บวกและรวมกันหาคําตอบ  และนําตวัอยางประโยคสัญลักษณที่มจีํานวน 2 หลักกับ 1 หลักให
นักเรียนทํา 2-3 ประโยค    

4.2 ขั้นสอน 
1. ขั้นเลือกเกม ครูเลือกเกมเพื่อนํามาใชในการจัดการเรียนรู 
2. ขั้นชี้แจงการเลนและกติกา ครูบอกชื่อเกม   ช้ีแจงกตกิา     สาธิตการเลน

เกมและใหนักเรียนทดลองเลนเกม 
3. ขั้นเลนเกม จัดสถานที่สําหรับการเลน ใหนักเรียนเลนเกม ครูควบคุมการ

เลนใหเปนไปตามขั้นตอน 
4. ขั้นอภปิรายหลังการเลนและสรุป  ครูตั้งคําถามเพื่อนําไปสูการอภิปราย  

ตั้งคําถามเกี่ยวกับเนื้อหา   เชนนักเรยีนมวีิธีการเลนอยางไรใหชนะ  เปน
ตน 

4.3  ขั้นสรุป 
 ครูและนักเรยีนชวยกันสรุปวา  การบวกจาํนวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนทีม่ี 2 หลัก (ไมมีทด) 
ที่มีผลลัพธไมเกิน 50 แนวตั้ง ใหนําหลักหนวยบวกกับหลักหนวย  หลักสิบบวกกับหลักสิบ  เชน  
 
  15   15 
     +        + 
  32      32 
          47 
 
5. การวัดและประเมินผล 
  การสังเกตจากการปฏิบัติกจิกรรม ความรวมมือภายในกลุมและการเคารพกติกาการเลน 
6.เคร่ืองมือวัดผล 
 แบบสังเกตการปฏิบัติกิจกรรม 
7.อุปกรณและสื่อ    

1. เกมบวกกันได 45       
2. เกมสรางประโยคสัญลักษณ     
3. เกมตอบัตร     
4. เกมภาพอะไรซอนอยู      
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5. เกมชิงเพชร 
 
8. แหลงการเรียนรูเพิ่มเติม 
 1. หองสมุด 
 2. หองคอมพิวเตอร 
9. บันทึกผลหลังการสอน 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
         

       
 ........................................................... 

       (  นางสาววรวรรณ         วัฒนวงค    ) 
              ครูผูสอน 
10. ขอเสนอแนะของหัวหนาระดับชั้นหรอืผูท่ีไดรับมอบหมาย 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
         

       
 ........................................................... 

                              (                                       ) 
                         หัวหนาระดับชั้น 
       วันที่..........เดอืน................พ.ศ......... 
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กิจกรรมเกมท่ี 1    
1. ครูเลือกเกมบวกกนัได 45เพื่อนํามาใชในการจัดการเรยีนรู         
 -ครูแนะนําและแจกอุปกรณในการเลนเกม  บวกกนัได 45    
  - แผนภาพ คนละ 1 แผน  ดินสอคนละ 1 แทง 
2.ครูอธิบายกติกาและวิธีการเลน  ดังนี ้
  2.1ผูเลนแตละคนไดแผนภาพคนละ 1 แผนและดนิสอคนละ 1 แทง 
             

 21 24  35 
 
         10            15               25 
 
  30  20 12  33 
   
  2.2 ผูเลนแตละคนจะตองนําจํานวนในแผนภาพที่รวมกนัได 45  โดยเขียนวงกลม
ลอมรอบตัวเลขทั้งสองแลวโยงเสนตอวงกลมทั้งสองนั้น 
  2.3ผูเลนนําตัวเลขทั้งสองที่ไดมาเขียนเปนประโยคสัญลักษณในแนวตัง้ 

2.4ผูเลนคนใดบวกเลขไดถูกตองและเสร็จกอน  จะเปนผูชนะ 
2.5 สาธิตการเลนเกม และใหนักเรยีนทดลองเลนเกม 

3.ใหนกัเรียนเลนเกม บวกกนัได45   โดยครูควบคุมการเลนใหเปนไปตามขั้นตอน 
4.ครูและนักเรยีนรวมกันสรปุประเด็นและแนวคดิจากกิจกรรมเกม  บวกกันได 45 

4.1 ผูชนะมีวิธีการเลนอยางไร 
 4.2 ผูชนะหรือผูแพมีความรูสึกอยางไร 
 4.3 นักเรียนไดพัฒนาทักษะอะไรบาง 
 
กิจกรรมเกมท่ี 2    
1. ครูเลือกเกมสรางประโยคสัญลักษณเพื่อนํามาใชในการจัดการเรียนรู          

1.1ครูแบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ 4  คน  เพื่อเลนเกม สรางประโยคสัญลักษณ 
1.2 ครูแนะนําและแจกอุปกรณในการเลนเกม  สรางประโยคสัญลักษณ 

 - กระดานเลนเพื่อสรางประโยคสัญลักษณ 
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- บัตรจํานวนที่มี 2   หลัก  ที่เมื่อรวมกันแลวผลลัพธไมเกิน 50 
2. ครูอธิบายกติกาและวิธีการเลน  ดังนี ้
 2.1 คว่ําบัตรทั้งหมดลงกลางกระดาน 
 2.2ผูเลนคนแรกหยิบขึน้มา 4 บัตร  เลือกใชเพียง 3  บัตร  วางบน   เพื่อสรางประโยค
สัญลักษณที่เปนจริง  เมื่อสรางไดแลวใหหยิบบัตร 3 บัตรนั้นมากองทีมุ่มของตน  บัตรที่เหลืออีก 1 
บัตร อาจวางไวบน ที่ใดที่หนึ่งกไ็ด หรืออาจจะเก็บถือไวใชเลนในรอบตอไปก็ได ในกรณีเชนนี้
ในรอบใหมจะหยิบบัตรไดเพียง 3 บัตรเทานั้น 
 ถาบัตรทั้ง 4 บัตร  ไมสามารถนํามาสรางประโยคสัญลักษณที่เปนจริงได อาจวางบัตรไว
บน  ที่ใดทีห่นึ่ง  หรือถือไวเลนในรอบตอไปก็ไดแตในรอบตอไปจะหยิบบัตรไดเปนจํานวนซึ่ง
เมื่อรวมกับจาํนวนบัตรในมอืแลวเทากับ 4 บัตรพอดี 
 2.3ผูเลนคนถัดไปปฏิบัติเชนเดียวกับผูเลนคนแรกหมุนเวียนกันไป 
 2.4เมื่อบัตรถูกเปดหมด  ผูทีม่ีจํานวนบัตรที่มุมของตนมากที่สุดเปนผูชนะ 

2.5 สาธิตการเลนเกม และใหนักเรยีนทดลองเลนเกม 
3.ใหนกัเรียนเลนเกม สรางประโยคสัญลักษณ    โดยครูควบคุมการเลนใหเปนไปตามขั้นตอน 
4.ครูและนักเรยีนรวมกันสรปุประเด็นและแนวคดิจากกจิกรรมเกม  สรางประโยคสัญลักษณ 

4.1 ผูชนะมีวิธีการเลนอยางไร 
 4.2 ผูชนะหรือผูแพมีความรูสึกอยางไร 
 4.3 นักเรียนไดพัฒนาทักษะอะไรบาง 
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กิจกรรมเกมท่ี 3     
1. ครูเลือกเกมตอบัตรเพื่อนํามาใชในการจดัการเรียนรู          

1.1 ครูแบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ 4  คน  เพื่อเลนเกม  ตอบัตร 
1.2ครูแนะนําและแจกอุปกรณในการเลนเกม  ตอบัตร    

 - กระดาษแข็งตัดเปนรูปสี่เหล่ียมจัตุรัสพรอมเขียนโจทยปญหา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. ครูอธิบายกติกาและวิธีการเลน  ดังนี ้
 2.1 แจกบัตรทัง้ชุดใหนักเรยีนแตละกลุม 
 2.2ใหนกัเรียนตอขางที่ตอกันมีคาคําตอบเทากัน   
 2.3ทีมใดตอเสร็จกอนเปนทมีชนะ 

2.4 สาธิตการเลนเกม และใหนักเรยีนทดลองเลนเกม 
3.ใหนกัเรียนเลนเกม ตอบัตร    โดยครูควบคุมการเลนใหเปนไปตามขั้นตอน 
4.ครูและนักเรยีนรวมกันสรปุประเด็นและแนวคดิจากกิจกรรมเกม  ตอบัตร 

4.1 ผูชนะมีวิธีการเลนอยางไร 
 4.2 ผูชนะหรือผูแพมีความรูสึกอยางไร 
 4.3 นักเรียนไดพัฒนาทักษะอะไรบาง 
 
กิจกรรมเกมท่ี 4     
1. ครูเลือกเกมภาพอะไรซอนอยูเพื่อนํามาใชในการจัดการเรียนรู          

1.1 ครูแบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ 2  คน  เพื่อเลนเกม  ภาพอะไรซอนอยู 
1.2 ครูแนะนําและแจกอุปกรณในการเลนเกม  ภาพอะไรซอนอยู 
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 - ภาพปริศนาและดินสอส ี
2.ครูอธิบายกติกาและวิธีการเลน  ดังนี ้
 2.1 แจกภาพปริศนา  ใหนกัเรียนแตละกลุม 
 2.2ใหนกัเรียนหาคําตอบแลวระบายสีตามคาํสั่ง  ผลลัพธได 20 ระบายสีเขียว  , ผลลัพธได 
30 ระบายสีน้ําเงิน , ผลลัพธได 40 ระบายสีเหลือง  ,   ผลลัพธได 25 ระบายสีน้ําตาล ,ผลลัพธได 35 
ระบายสีมวง , ผลลัพธได 45 ระบายสีแดง 
 2.3 กลุมใดระบายสีไดเสรจ็กอนกลุมนั้นชนะ 

2.4 สาธิตการเลนเกม และใหนักเรยีนทดลองเลนเกม 
3.ใหนกัเรียนเลนเกม ภาพอะไรซอนอยู    โดยครูควบคมุการเลนใหเปนไปตามขั้นตอน 
4.ครูและนักเรยีนรวมกันสรปุประเด็นและแนวคดิจากกิจกรรมเกม  ภาพอะไรซอนอยู 

4.1 ผูชนะมีวิธีการเลนอยางไร 
 4.2 ผูชนะหรือผูแพมีความรูสึกอยางไร 
 4.3 นักเรียนไดพัฒนาทักษะอะไรบาง 
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กิจกรรมเกมท่ี 5   
1. ครูเลือกเกมชิงเพชรอยูเพือ่นํามาใชในการจัดการเรียนรู            

1.1 ครูแบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ 2  คน  เพื่อเลนเกม ชิงเพชร 
1.2ครูแนะนําและแจกอุปกรณในการเลนเกม  ชิงเพชร 

 - แผนเลนพรอมปญหาการบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 2 หลัก (ไมมีทด) ทีม่ี
ผลลัพธไมเกิน 50 แนวตัง้ 

 
2.ครูอธิบายกติกาและวิธีการเลน  ดังนี ้
 2.1จํานวนผูเลน 2 คน 
 2.2เลือกเสนทางเดินคนละทาง   เลนสลับกันโดยบอกผลลัพธ ถาบอกถูก  ใหโยนเหรียญ 
 2.3เมื่อโยนเหรียญ ถาออกหวัใหเดิน 2  ชอง   ถาออกกอยใหเดนิ 1 ชอง   
 2.4ใครถึงเพชรกอนเปนผูชนะ 

2.5 สาธิตการเลนเกม และใหนักเรยีนทดลองเลนเกม 
3.ใหนกัเรียนเลนเกม ชิงเพชร   โดยครคูวบคุมการเลนใหเปนไปตามขั้นตอน 
4.ครูและนักเรยีนรวมกันสรปุประเด็นและแนวคดิจากกิจกรรมเกม  ชิงเพชร 

4.1 ผูชนะมีวิธีการเลนอยางไร 
 4.2 ผูชนะหรือผูแพมีความรูสึกอยางไร 
 4.3 นักเรียนไดพัฒนาทักษะอะไรบาง 
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แผนการเรียนรูสัปดาหท่ี 4 
 
กลุมสาระ    คณิตศาสตร   วิชา คณิตศาสตร 
ระดับชั้น   ประถมศึกษาปที่ 4       ภาคเรียนท่ี 2  ปการศึกษา    2552      
ชื่อแผนการเรียนรู  การบวกจํานวนที่มีผลบวกไมเกิน 50  
จํานวน  5 ช่ัวโมง   เร่ือง     การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กบัจํานวนที่มี 2 
หลัก (ไมมีทด) ที่มีผลลัพธไมเกิน 50 แนวนอน  
 
1. สาระสําคัญ 
 การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กบัจํานวนที่มี 2 หลัก มีหลักการวาใหบวกจาํนวนที่อยูในหลัก
เดียวกันโดยใหเร่ิมจากหลักหนวย  หลักสบิ เชนนี้เร่ือยไป 
2. จุดประสงคการเรียนรู 

1. เมื่อกําหนดประโยคสัญลักษณแสดงการบวกตามแนวนอนของจํานวนที่มี 2 หลัก กับ
จํานวนที่มี 2 หลัก (ไมมีทด)ให  นักเรยีนสามารถหาผลบวกได 
3. สาระการเรียนรู 
   การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กบัจํานวนที่มี 2 หลัก (ไมมีทด) ที่มีผลลัพธไมเกิน 50 แนวนอน 
4. กิจกรรมการจัดการเรียนรู 

3.1 ขั้นนํา 
 1. ทบทวนการบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 1 หลัก  (ไมมีทด)     จากประโยค
สัญลักษณในแนวนอนเปนดังนี ้
  23 + 6            24 +  5    36 + 2    
 
  41 + 6   35 +  4   12 + 5    
  

2.  ใหนกัเรียนแตละคนคิดประโยคสัญลักษณในแนวนอนแลวสงตวัแทนเขียนบนกระดาน
ดํา เพื่อใหนักเรียนทั้งหมดชวยกันหาคําตอบ   และคิดประโยคสัญลักษณแบบนี้อีก 2-3  ประโยค  
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4.2 ขั้นสอน 
1. ขั้นเลือกเกม ครูเลือกเกมเพื่อนํามาใชในการจัดการเรียนรู 
2. ขั้นชี้แจงการเลนและกติกา ครูบอกชื่อเกม   ช้ีแจงกตกิา     สาธิตการเลน

เกมและใหนักเรียนทดลองเลนเกม 
3. ขั้นเลนเกม จัดสถานที่สําหรับการเลน ใหนักเรียนเลนเกม ครูควบคุมการ

เลนใหเปนไปตามขั้นตอน 
4. ขั้นอภปิรายหลังการเลนและสรุป  ครูตั้งคําถามเพื่อนําไปสูการอภิปราย  

ตั้งคาํถามเกี่ยวกับเนื้อหา   เชนนักเรยีนมวีิธีการเลนอยางไรใหชนะ  เปน
ตน 

4.3  ขั้นสรุป 
 ครูและนักเรยีนชวยกันสรุปวา  การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนทีม่ี 2 หลัก (ไมมีทด) 
ที่มีผลลัพธไมเกิน 50 แนวนอน ใหนําหลักหนวยบวกกับหลักหนวย  หลักสิบบวกกับหลักสิบ  เชน 
    

32  +  12     =     
   25  +  14     =     
   26  +  23     =        
5. การวัดและประเมินผล 
  การสังเกตจากการปฏิบัติกจิกรรม ความรวมมือภายในกลุมและการเคารพกติกาการเลน 
6.เคร่ืองมือวัดผล 

แบบสังเกตการปฏิบัติกิจกรรม 
7.อุปกรณและสื่อ    

1. เกมเกาอี้ผลบวก  
2.  เกมลมเพลมพัดการบวก   
3.  เกมแขงรถบวกเลข  
4. เกมรวมทีม  
5.  เกมตัวหนอนเจาปญหา 

 
8. แหลงการเรียนรูเพิ่มเติม 
 1. หองสมุด 
 2. หองคอมพิวเตอร 
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9. บันทึกผลหลังการสอน 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
         

       
 ........................................................... 

         (  นางสาววรวรรณ         วฒันวงค    ) 
                   ครูผูสอน 
10. ขอเสนอแนะของหัวหนาระดับชั้นหรอืผูท่ีไดรับมอบหมาย 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
         

       
 ........................................................... 

                                 (                                       ) 
               หัวหนาระดับชั้น 
       วันที่..........เดอืน................พ.ศ......... 
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กิจกรรมเกมท่ี 1     
1. ครูเลือกเกมตัวหนอนเจาปญหาอยูเพื่อนาํมาใชในการจดัการเรียนรู            
 -ครูแนะนําและแจกอุปกรณในการเลนเกม  ตัวหนอนเจาปญหา    
  - แผนภาพตวัหนอน 
2.. ครูอธิบายกติกาและวิธีการเลน  ดังนี ้
 2.1ผูเลนแตละคนไดแผนภาพคนละ 1 แผนและดนิสอคนละ 1 แทง        

  
 2.2 ผูเลนแตละคนใสคําตอบลงในชองวาง  โดยเริ่มเลนจากที่หางตวัหนอนแลวหาคาํตอบ
ตามเงื่อนไขทีม่ีกํากับไวบนตัวหนอน 
 2.3ผูเลนคนใดบวกเลขไดถูกตองและเสร็จกอน  จะเปนผูชนะ 

2.4 สาธิตการเลนเกม และใหนักเรยีนทดลองเลนเกม 
3.ใหนกัเรียนเลนเกม  ตัวหนอนเจาปญหา  โดยครูควบคุมการเลนใหเปนไปตามขั้นตอน 
4.ครูและนักเรยีนรวมกันสรปุประเด็นและแนวคดิจากกิจกรรมเกม  ตัวหนอนเจาปญหา 

4.1 ผูชนะมีวิธีการเลนอยางไร 
 4.2 ผูชนะหรือผูแพมีความรูสึกอยางไร 
 4.3 นักเรียนไดพัฒนาทักษะอะไรบาง 
  
กิจกรรมเกมท่ี 2     
1. ครูเลือกเกมรวมทีมอยูเพื่อนํามาใชในการจัดการเรียนรู            
 1.1ครูแบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ 10  คน  เพื่อเลนเกม   รวมทีม 
 1.2ครูแนะนําและแจกอุปกรณในการเลนเกม   รวมทีม  ดังนี ้
  - บัตรตัวเลข 10-35  จํานวน  26 บัตร  ตัวเลขละ  2   บัตร 
2. ครูอธิบายกติกาและวิธีการเลน  ดังนี ้
 2.1 เปนการเลนกลุม กลุมละ 10  คน 
 2.2ครูแจกบัตรตัวเลขใหกับผูเลนคนละบัตร 
 2.3 ผูเลนลอมเปนวงกลมแลวยื่นบัตรสงตอกันไปเรื่อย ๆ 
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 2.4ครูสงสัญญาณเปนจํานวน เชน  “ ผลลัพธเปน 25” ผูเลนตองหยดุสงบัตรแลวพยายามหา
พวกเขาทีมเพือ่นําตัวเลขมาบวกกนัไดผลลัพธเปน 25  ใครเขาทีมไดแลวใหยกมือ  ทีมใดมีสมาชกิ
มากที่สุดเปนผูชนะ 

2.5 สาธิตการเลนเกม และใหนักเรยีนทดลองเลนเกม 
3.ใหนกัเรียนเลนเกม  รวมทมี  โดยครูควบคุมการเลนใหเปนไปตามขั้นตอน 
4.ครูและนักเรยีนรวมกันสรปุประเด็นและแนวคดิจากกิจกรรมเกม  รวมทีม 

4.1 ผูชนะมีวิธีการเลนอยางไร 
 4.2 ผูชนะหรือผูแพมีความรูสึกอยางไร 
 4.3 นักเรียนไดพัฒนาทักษะอะไรบาง 
 
กิจกรรมเกมท่ี 3     
1. ครูเลือกเกมแขงรถบวกเลขอยูเพื่อนํามาใชในการจัดการเรียนรู            

1.1ครูแบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ 5  คน  เพื่อเลนเกม  แขงรถบวกเลข 
1.2ครูแนะนําและแจกอุปกรณในการเลนเกม   แขงรถบวกเลข  ดังนี ้

 - บตัรประโยคสัญลักษณการบวกเลขแนวนอน  จํานวน 20  บัตร 
 - สนามแขงรถมีปายหยุดรถเขียนคําตอบซึ่งเปนผลลัพธของประโยคสัญลักษณการบวก
แนวนอน 
 - เบี้ยสี 5  อันใชแทนรถแขง 
2.ครูอธิบายกติกาและวิธีการเลน  ดังนี ้
 2.1 ผูเลนเปนเจาของรถแขงคนละคัน 
 2.2 ผูเลนผลัดกันเปดบัตรการบวกเลขครั้งละ 1 บัตร แลวขับรถแขงไปจอดยังปายที่แสดง
ตัวเลขผลลัพธที่ตรงกับบัตรเร่ิมจากวงรอบนอกเขาไปยังวงรอบใน บัตรที่เปดไปแลวใหสอดไวใต
กอง 
 2.3ปายจอดรถปายหนึ่งจอดรถแขงไดเพยีงคันเดียวเทานัน้ เมื่อมีรถแขงคันใหมจะเขาจอด
ปายที่มีรถแขงจอดอยูที่ รถแขงคันที่จอดอยูเดิมจะตองถอยหลังกลับไปจอดยังปายทีว่างที่แสดง
ผลลัพธตัวเดิม หรือไมก็กลับไปเริ่มตนเลนใหม 

2.4ผูที่ขับรถแขงไปจอดที่ปายสุดทายของผลลัพธแตละจํานวนปายใดปายหนึ่ง เปนผูชนะ
2.5 สาธิตการเลนเกม และใหนักเรยีนทดลองเลนเกม 

3..ใหนกัเรียนเลนเกม  แขงรถบวกเลข  โดยครูควบคุมการเลนใหเปนไปตามขั้นตอน 
4.ครูและนักเรยีนรวมกันสรปุประเด็นและแนวคดิจากกิจกรรมเกม  แขงรถบวกเลข 
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4.1 ผูชนะมีวิธีการเลนอยางไร 
 4.2 ผูชนะหรือผูแพมีความรูสึกอยางไร 
 4.3 นักเรียนไดพัฒนาทักษะอะไรบาง 
 
กิจกรรมเกมท่ี 4     
1. ครูเลือกเกมลมเพลมพัดการบวกอยูเพื่อนาํมาใชในการจัดการเรียนรู            

1.1 ครูจัดนักเรียนนั่งเปนวงกลม  เพื่อเลนเกม  ลมเพลมพัดการบวก 
1.2ครูแนะนําและแจกอุปกรณในการเลนเกม   ลมเพลมพัดการบวก  ดงันี้  

 - บัตรประโยคสัญลักษณการบวกเลข แนวนอนที่มีผลลัพธ ไมเกิน 50   จํานวน  30  บตัร 
2.. ครูอธิบายกติกาและวิธีการเลน  ดังนี ้
 2.1แจกบัตรเลขใหผูเลนแตละคนติดไวที่อกเสื้อคนละ 1 บัตร 
 2.2 เลือดผูเลนคนหนึ่งเปนผูนําเกม ผูเลนทีเ่หลือนั่งลอมวงหันหนาเขากลางวงผูนําเกมยืน
อยูตรงกลาง 
 2.3 ผูนําเกมกลาววา “ลมเพลมพัด” ผูเลนถามพรอม ๆกันวา      “พัดอะไร”  ผูนําเกมกลาว
วา “พัดประโยคสัญลักษณทีบ่วกกนั ได 35”  ผูเลนที่มีบัตรประโยคสัญลักษณที่บวกกนัแลวได 35   
เชน  20 + 15  , 12 + 23  ,  10 + 25 ,   22 +  13  เปนตน    จะตองรีบแลกเปลี่ยนที่นั่งกนัใน
ขณะเดียวกนัผูนําเกมจะเขานัง่แทนที่ผูเลนคนหนึ่ง  ผูเลนที่ไมมีที่นั่งจะตองออกมาเปนผูนําเกมแทน  
โดยกลาวถึงประโยคสัญลักษณอ่ืน ๆ ตอไป 
 2.4 เมื่อเห็นวาผูเลนทุกคนไดเลนกันอยางทั่วถึงแลว  จึงใหยตุ ิ

2.5 สาธิตการเลนเกม และใหนักเรยีนทดลองเลนเกม 
3.ใหนกัเรียนเลนเกม ลมเพลมพัดการบวก   โดยครูควบคุมการเลนใหเปนไปตามขั้นตอน 
4.ครูและนักเรยีนรวมกันสรปุประเด็นและแนวคดิจากกิจกรรมเกม  ลมเพลมพัดการบวก 

4.1 ผูชนะมีวิธีการเลนอยางไร 
 4.2 ผูชนะหรือผูแพมีความรูสึกอยางไร 
 4.3 นักเรียนไดพัฒนาทักษะอะไรบาง 
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กิจกรรมเกมท่ี 5     
1. ครูเลือกเกมเกาอี้ผลบวกอยูเพื่อนํามาใชในการจัดการเรยีนรู            

1.1ใหนกัเรียนนั่งบนพื้นหองเรียน  เพื่อเลนเกม เกาอี้ผลบวก 
1.2ครูแนะนําและแจกอุปกรณในการเลนเกม   เกาอี้ผลบวก  ดังนี ้

 - บัตรประโยคสัญลักษณแสดงการบวกที่มผีลลัพธ ไมเกิน 50   เชน  
 
               35  +  10    26 +  12 
 
 
 - บัตรคําตอบ  จํานวน   2   ชุด    เชน 
 
                               45     38 
 
   
2. ครูอธิบายกติกาและวิธีการเลน  ดังนี ้
 2.1 ใหนกัเรียนนั่งเปนวงกลมบนพื้นหองเรียน (สมมุตวิาเปนเกาอี)้  มนีักเรียน 1 คน เปน
ผูนําอยูตรงกลาง พรอมถือบัตรประโยคสัญลักษณ  โดยคว่ําหนาเอาไว 
 2.2ผูเลนคนอื่นถือบัตรเลขคําตอบคนละ  1  ( จะมีคนไดซํ้ากัน 2 คน ) 
 2.3ผูนําหยิบบตัรประโยคสัญลักษณขึ้นมาครั้งละ 1  บัตร  พรอมทั้งอานและแสดงให
สมาชิกทุกคนไดเหน็  เชน 
                        35  +  10  =    
 
 2.4ผูเลนที่อยูในวงกลมที่ถือบัตรที่เปนคําตอบของ  35  +  10    คือ  45   ที่มีอยู 2  คน  
จะตองรีบวิ่งเปล่ียนที่กันนั่งอยางรวดเรว็  ใครนั่งชากวาก็จะมาเปนผูนาํเกมคนตอไป 
 2.5 เลนอยางนีต้อ ๆ ไป จนกวาบัตรประโยคสัญลักษณ จะหมด 

2.6 สาธิตการเลนเกม และใหนักเรยีนทดลองเลนเกม 
3.ใหนกัเรียนเลนเกม เกาอี้ผลบวก   โดยครูควบคุมการเลนใหเปนไปตามขั้นตอน 
4.ครูและนักเรยีนรวมกันสรปุประเด็นและแนวคดิจากกิจกรรมเกม  เกาอี้ผลบวก 

4.1 ผูชนะมีวิธีการเลนอยางไร 
 4.2 ผูชนะหรือผูแพมีความรูสึกอยางไร 
 4.3 นักเรียนไดพัฒนาทักษะอะไรบาง 
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แผนการจัดการเรียนรูดวยแบบฝกคณิตศาสตร 
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แผนการเรียนรูสัปดาหท่ี 1 
 
กลุมสาระ    คณิตศาสตร   วิชา คณิตศาสตร 
ระดับชั้น   ประถมศึกษาปที่ 4       ภาคเรียนท่ี 2  ปการศึกษา    2552      
ชื่อแผนการเรียนรู  การบวกจํานวนที่มีผลบวกไมเกิน 50  
จํานวน  5 ช่ัวโมง   เร่ือง     การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กบัจํานวนที่มี 1 
หลัก (ไมมีทด) ที่มีผลลัพธไมเกิน 50 แนวตั้ง  
 
1. สาระสําคัญ 
 การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กบัจํานวนที่มี 1 หลัก มีหลักการวาใหบวกจาํนวนที่อยูในหลัก
เดียวกันโดยใหเร่ิมจากหลักหนวย  หลักสบิ เชนนี้เร่ือยไป 
2. จุดประสงคการเรียนรู 

1. เมื่อกําหนดประโยคสัญลักษณแสดงการบวกของจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 1 
หลัก (ไมมีทด)ให  นักเรยีนสามารถหาผลบวกได 
3. สาระการเรียนรู 
   การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กบัจํานวนที่มี 1 หลัก (ไมมีทด) ที่มีผลลัพธไมเกิน 50 แนวตั้ง 
4. กิจกรรมการจัดการเรียนรู 

4.1 ขั้นนํา 
 1. ทบทวนความหมายของการบวก  โดยการรวมสิ่งของจากของจริง คอื นําดินสอสีแดง  9 
แทง  ดินสอสนี้ําตาล 3 แทง  มาวางรวมกัน  แลวถามนักเรียนวามดีินสอสีแดงกี่แทง   ดินสอสี
น้ําตาลกี่แทง   รวมกันแลวมกีี่แทง 
 ประโยคสัญลักษณในแนวตัง้เปนดังนี ้
  9   9 
     +      + 
  3    3 
                      11              11  
  

2. ครูรวมกับนกัเรียนทํากิจกรรมทํานองเดยีวกันนี้อีก 2-3 คร้ัง โดยเปลี่ยนของจริงจาก
ดินสอเปนปากกา  แทงไม  กอนหิน  เปนตน  เพื่อสรุปใหนักเรยีนเขาใจความหมายขงิการบวก  
และนําตวัอยางประโยคสัญลักษณที่มจีํานวน 1 หลักกับ 1 หลักใหนักเรียนทํา 2-3 ประโยค    
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4.2 ขั้นสอน 
 1. ครูอธิบายวิธีการทําแบบฝกคณิตศาสตร    ใหนกัเรียนเขาใจอยางชดัเจน   
 2. ใหนกัเรียนทําแบบฝกคณติศาสตร คนละ 1   ชุด     ใชเวลาทําแบบฝกละ  20  นาที    มี
ทั้งหมด  5   แบบฝก   
 3. ครูและนักเรียนชวยกนัตรวจสอบความถูกตอง 
 4. ครูช้ีแนะนกัเรียนที่ทําผิด 

4.3  ขั้นสรุป 
 ครูและนักเรยีนชวยกันสรุปวา การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนทีม่ี 1 หลัก  ไมมีทด  
ตามแนวตั้ง ใหนําหลักหนวยบวกกับหลักหนวย  และดึงหลักสิบลงมา  เชน  
  การบวกไมมีการทด   
   24  24  24 
       +         +       + 
     5    5     5 
      

 9  2 9 
   
5. การวัดและประเมินผล 
 1. การสังเกตจากการปฏิบัติ 
 2. การตรวจแบบฝกคณิตศาสตร 
6.เคร่ืองมือวัดผล 
 -แบบฝกคณิตศาสตรที่ 1-5 
7.อุปกรณและสื่อ 

1. ดินสอ  ปากกา   แทงไม    กอนหิน 
2. แบบฝกคณิตศาสตรที่ 1-5 

8. แหลงการเรียนรูเพิ่มเติม 
 1. หองสมุด 
 2. หองคอมพิวเตอร 
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9. บันทึกผลหลังการสอน 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
         

       
 ........................................................... 

       (  นางสาววรวรรณ         วัฒนวงค    ) 
                              ครูผูสอน 
10. ขอเสนอแนะของหัวหนาระดับชั้นหรอืผูท่ีไดรับมอบหมาย 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
         

       
 ........................................................... 

                  (                                       ) 
                         หัวหนาระดับชั้น 
        วันที่..........เดอืน................พ.ศ......... 
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    1.   2 0   
           
             6  

    □□ 

 
    2.   3 7   
           
             1  

                  □□ 

 
    3.   4 4   
           
             2  

         □□ 

 
    4.   2 7   
           
             2  

                 □□ 
 
    5.   3 5   
           
             4  

         □□ 

 
    6.   4 3   
           
             3  

                 □□ 

แบบฝกท่ี 1    
        แบบฝกท่ี 1  

 
การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 1 หลัก (ไมมีทด) ท่ีมีผลลัพธไมเกิน 50 แนวตั้ง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จงหาผลบวกของจํานวนตอไปนี้ 
เติมคําตอบลงใน  
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    7.   3  3   
              
              5  

         □□ 

 
    8.   2  8   
            
              1  

                 □□ 

 
    9.   3  2   
            
              6  

         □□ 

 
    10.   2  6   
             
                3  

           □□ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                        
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คะแนนเต็ม 10 
ได  

ผูตรวจ  

เกงจงัเลย
่
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แบบฝกท่ี 2  
        แบบฝกท่ี 2 

 
การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 1 หลัก (ไมมีทด) ท่ีมีผลลัพธไมเกิน 50 แนวตั้ง 

 
 
 
 
                     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โยงเสนจับคูคาํตอบที่ถูกตอง  

1.  23 
        

       5       

2.  14 
        

       3       

3.  34 
        

       2       

4.  43 
        

       4       

    47        

    36        

    17        

    28        
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5.  25 
        

       4       
    29        

6.  43 
        

       3       

7.  27 
        

       2       

8.  38 
        

       1       

5.  23 
        

       4       

9.  15 
        

       2       

    46        

    39        

    27        

    17        

    29        
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แบบฝกท่ี 3  
        แบบฝกท่ี 3 

 
การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 1 หลัก (ไมมีทด) ท่ีมีผลลัพธไมเกิน 50 แนวตั้ง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
            
 
 
 

        เลือกคําตอบจากภาพดานลางมาเติมในชองวางใหถกูตอง  

1.  48 
        

       1       
 

 

2.  40 
        

       5       
 

 

3.  34 
        

       3       
 

 

4.  28 
        

       1       
 

 

5.  15 
        

       3       
 

 

6.  23 
        

       4       
 

 

7.  37 
        

       1       
 

 

8.  40 
        

       6       
 

 

9.  21 
        

       5       
 

 

10.  32 
          

         2     
 

 

    49            37            38        
    27            46        

    34            26            48            29            18        
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แบบฝกท่ี 4  
        แบบฝกท่ี 4 

 
การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 1 หลัก (ไมมีทด) ท่ีมีผลลัพธไมเกิน 50 แนวตั้ง 

 
 
 
 
                     
 
     45   28  
 
 
 
    40   39 
 
 
 
 
    47   49 
 
 
 
 
 
    20   18 
 
 
 
 
    21   28 
 

       ระบายสีคาํตอบที่ถูกตอง ในแตละขอ 

1.  24 
           
        4    
 

2. 36 
  

3   
 

3. 47 
       
      2   
 

5. 25 
       
      3    
 

4. 16 
       
      2   
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    15  25 
 
 
 
 
    35  36 
 
 
 
 
 
    29  28 
 
 
 
 
    18  17 
 
 
 
    49  36 
 
 
 
 
 
 
 

6. 13 
       
      2   
 

7. 32 
       
      4    
 

8. 21 
       
      7   
 

10. 42 
         
        7   
 

9. 15 
       
      2   
 

 
 



 174

 
    1.   1 6   
         
              

             18 

 
    2.   4 1   
         
              

             47 

 
    3.   2 5  
         
    

 
     

             26 

 
    4.   35   
         
     

 
       

              38 

 
    5.   31   
         
     

 
     

              38 

 
    6.   11   
         
      

 
        

              19 

แบบฝกท่ี 5  
        แบบฝกท่ี 5 

 
การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 1 หลัก (ไมมีทด) ท่ีมีผลลัพธไมเกิน 50 แนวตั้ง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
             
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

เติมตัวเลขในชองวาง   
 

 ใหถูกตอง 
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    7.    23   
         
              

              28 

 
    8.   41   
         
              

             48 

 
    9.   12   
         
     

 
   

              19 

 
    10.   33  
           
       

 
       

               36 

 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
                                        
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกงจงัเลย
่
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แผนการเรียนรูสัปดาหท่ี 2 
 
กลุมสาระ    คณิตศาสตร   วิชา คณิตศาสตร 
ระดับชั้น   ประถมศึกษาปที่ 4       ภาคเรียนท่ี 2  ปการศึกษา    2552      
ชื่อแผนการเรียนรู  การบวกจํานวนที่มีผลบวกไมเกิน 50  
จํานวน  5 ช่ัวโมง   เร่ือง     การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กบัจํานวนที่มี 1 
หลัก (ไมมีทด) ที่มีผลลัพธไมเกิน 50 แนวนอน  
 
1. สาระสําคัญ 
 การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กบัจํานวนที่มี 1 หลัก มีหลักการวาใหบวกจาํนวนที่อยูในหลัก
เดียวกันโดยใหเร่ิมจากหลักหนวย  หลักสบิ เชนนี้เร่ือยไป 
2. จุดประสงคการเรียนรู 

1. เมื่อกําหนดประโยคสัญลักษณแสดงการบวกตามแนวนอนของจํานวนที่มี 2 หลัก กับ
จํานวนที่มี 1 หลัก (ไมมีทด)ให  นักเรยีนสามารถหาผลบวกได 
3. สาระการเรียนรู 
   การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กบัจํานวนที่มี 1 หลัก (ไมมีทด) ที่มีผลลัพธไมเกิน 50 แนวนอน
4. กิจกรรมการจัดการเรียนรู 

4.1 ขั้นนํา 
 1. ครูนําบัตรแสดงการบวกของจํานวนที่มหีลักเดยีวมาใหนักเรยีนฝกบวกในใจ  ตัวอยาง
บัตรแสดงการบวก เชน   
  
  

 
เมื่อนักเรียนฝกบวกเลขหลักเดียวในใจพอสมควรแลว จงึนําตัวอยางทีม่ีการบวกเลขจํานวน 

2 หลักกับ 1 หลักที่มีผลลัพธไมเกิน 20 มาใหนักเรยีนฝกบวกในใจอีก เชน 
 
 
 

 
 

     2 +  4      3 +  6      5 +  1 

     12 +  4      13 +  2      11 +  5 
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4.2 ขั้นสอน 
1. ครูอธิบายวิธีการทําแบบฝกคณิตศาสตร    ใหนกัเรียนเขาใจอยางชดัเจน   

 2. ใหนกัเรียนทําแบบฝกคณติศาสตร คนละ 1   ชุด     ใชเวลาทําแบบฝกละ  20  นาที    มี
ทั้งหมด  5   แบบฝก   
 3. ครูและนักเรียนชวยกนัตรวจสอบความถูกตอง 
 4. ครูช้ีแนะนกัเรียนที่ทําผิด 

4.3  ขั้นสรุป 
 ครูและนักเรยีนชวยกันสรุปวา การบบวกตามแนวนอนใหนําจํานวนในหลักเดยีวกนับวก
กัน หลักหนวยกับหลักหนวย สําหรับหลักสิบเติมในหลกัสิบเหมือนเดมิ  จากนั้นครนูําประโยค
สัญลักษณ ใหนักเรียนฝกทําอีก 2-3 ประโยค 
   

25 +  3  =      
 
34 +  5  = 
 
21 +  6  =      

  
5. การวัดและประเมินผล 
 1. การสังเกตจากการปฏิบัติ 
 2การตรวจแบบฝกคณิตศาสตร 
  
6.เคร่ืองมือวัดผล 
 -แบบฝกคณิตศาสตรที่  6-10 
 
7.อุปกรณและสื่อ 

1.  บัตรประโยคสัญลักษณแสดงการบวก   
2. แบบฝกคณิตศาสตรที่ 6-10 

8. แหลงการเรียนรูเพิ่มเติม 
 1. หองสมุด 
 2. หองคอมพิวเตอร 

 
 



 178

9. บันทึกผลหลังการสอน 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 

           
 ...........................................................  

             (  นางสาววรวรรณ         วัฒนวงค    ) 
                        ครูผูสอน 
10. ขอเสนอแนะของหัวหนาระดับชั้นหรอืผูท่ีไดรับมอบหมาย 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
         

       
 ........................................................... 

                    (                                       ) 
              หัวหนาระดับชั้น 
       วันที่..........เดอืน................พ.ศ......... 
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แบบฝกท่ี 6    
        แบบฝกท่ี 6  

 
การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 1 หลัก (ไมมีทด) ท่ีมีผลลัพธไมเกิน 50 แนวนอน 

 
 
 
 
 
1 .             2. 

 
 
3.             4. 
 
 
5.                             6. 
 
 
7.               8. 
 
 
9.            10. 
 
 
 
    
 
 
 
 

จงหาผลบวกของจํานวนตอไปนี้ 
และเติมคําตอบลงใน  

   22 + 3 =  41 + 3 =  

  45 + 2 =  

 13 + 6 =  

 24 + 5 =  

17 + 2 =  

32 + 7 =  

20 + 2 =  

34 + 3 =  

41 + 8 =  
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แบบฝกท่ี 7  
        แบบฝกท่ี 7  

 
การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 1 หลัก (ไมมีทด) ท่ีมีผลลัพธไมเกิน 50 แนวนอน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

28 + 1  
34 + 2  

14 + 5  

20 + 2  

42 + 3  

43 + 2  

25 + 3  

31 + 7  

38 + 1  12 + 7  

   29  

   39 

   19 

   36 

   22  

   45  
   45  

   36 

   28 
   19 

      โยงเสนจับคูคําตอบ 
              ท่ีถกตอง 
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แบบฝกท่ี 8   
        แบบฝกท่ี 8  

 
การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 1 หลัก (ไมมีทด) ท่ีมีผลลัพธไมเกิน 50 แนวนอน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
  
36  19  29  46  17 
 
  28  23  39  34  49 
 
 
 
 
 

3.  28 + 1 =  

5.  13 + 4 =  6.  24 + 4 =  

4.  45+ 1 =  

2.  18 + 1 =  

8.  38 + 1 =  7.  22 + 1 =  

1.  32 +4 =  

9.  30 + 4 =  10.  40 + 9 =  

เลือกคําตอบจากภาพดานลางมาเติมในชองวางใหถูกตอง 
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แบบฝกท่ี 9   
        แบบฝกท่ี  9 

 
การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 1 หลัก (ไมมีทด) ท่ีมีผลลัพธไมเกิน 50 แนวนอน 

 
 
 
 
        
 
      
 
     

      
  
     

                                          
                                       
                                                                                                 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 

    ระบายสีคําตอบที่ถกูตองในแตละขอใหถูกตอง 

1.  41 + 4 =  

2.  20 + 5 =  

3.  12 + 3 =  

4.  30 + 4 =  

5.  15 + 2 =  

6.  28 + 1 =  

7.  20 + 8 =  

8.  40 + 2 =  

9.  35 + 4 =  

10. 24 + 4 =  

  45   44 

  25   23 

  15   13 

  40   34 

  17   13 

  29   30 

  27   28 

  41   42 

  39   45 

  28   26 
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แบบฝกท่ี 10   
        แบบฝกท่ี  10 

 
การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 1 หลัก (ไมมีทด) ท่ีมีผลลัพธไมเกิน 50 แนวนอน 

 
 
 
 
 
1.         2.   
 
 
 
3.             4.   
 
 
5.   6.   
 
 
 
7.           8.   
 
 
9.   10. 
 
 
 
 

เติมคําตอบลงในชองวางใหถกูตอง 

45 +        =   47 34 +        =   36 

15 +        =   19 24 +        =   27 

26 +        =   28 18 +        =   19 

20 +        =   28 40 +        =   42 

30 +        =   34 24 +        =  28  
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แผนการเรียนรูสัปดาหท่ี 3 
 
กลุมสาระ    คณิตศาสตร   วิชา คณิตศาสตร 
ระดับชั้น   ประถมศึกษาปที่ 4       ภาคเรียนท่ี 2  ปการศึกษา    2552      
ชื่อแผนการเรียนรู  การบวกจํานวนที่มีผลบวกไมเกิน 50  
จํานวน  5 ช่ัวโมง   เร่ือง     การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กบัจํานวนที่มี 2 
หลัก (ไมมีทด) ที่มีผลลัพธไมเกิน 50 แนวตั้ง  
 
1. สาระสําคัญ 
 การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กบัจํานวนที่มี 2 หลัก มีหลักการวาใหบวกจาํนวนที่อยูในหลัก
เดียวกันโดยใหเร่ิมจากหลักหนวย  หลักสบิ เชนนี้เร่ือยไป 
2. จุดประสงคการเรียนรู 

1. เมื่อกําหนดประโยคสัญลักษณแสดงการบวกของจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 2 
หลัก (ไมมีทด)ให  นักเรยีนสามารถหาผลบวกได 
3. สาระการเรียนรู 
   การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กบัจํานวนที่มี 2 หลัก (ไมมีทด) ที่มีผลลัพธไมเกิน 50 แนวตั้ง 
4. กิจกรรมการจัดการเรียนรู 

4.1 ขั้นนํา 
 1. ทบทวนการบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 1 หลัก  (ไมมีทด)     จากประโยค
สัญลักษณในแนวตั้งเปนดงันี้ 
  12   41 
     +      + 
    3      5 
                        15                46  
  

2. ครูรวมกับนกัเรียนทํากิจกรรมทํานองเดยีวกันนี้อีก 2-3 คร้ัง โดยใหนักเรียนคิดโจทยการ
บวกและรวมกันหาคําตอบ  และนําตวัอยางประโยคสัญลักษณที่มจีํานวน 2 หลักกับ 1 หลักให
นักเรียนทํา 2-3 ประโยค    
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4.2 ขั้นสอน 
1. ครูอธิบายวิธีการทําแบบฝกคณิตศาสตร    ใหนกัเรียนเขาใจอยางชดัเจน   

 2. ใหนกัเรียนทําแบบฝกคณติศาสตร คนละ 1   ชุด     ใชเวลาทําแบบฝกละ  20  นาที    มี
ทั้งหมด  5   แบบฝก   
 3. ครูและนักเรียนชวยกนัตรวจสอบความถูกตอง 
 4. ครูช้ีแนะนกัเรียนที่ทําผิด 

4.3  ขั้นสรุป 
 ครูและนักเรยีนชวยกันสรุปวา  การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนทีม่ี 2 หลัก (ไมมีทด) 
ที่มีผลลัพธไมเกิน 50 แนวตั้ง ใหนําหลักหนวยบวกกับหลักหนวย  หลักสิบบวกกับหลักสิบ  เชน  
 
  15   15 
     +        + 
  32      32 
          47 
   
4. การวัดและประเมินผล 
 1. การสังเกตจากการปฏิบัติ 
 2. การตรวจแบบฝกคณิตศาสตร 
5.เคร่ืองมือวัดผล 
 -แบบฝกคณิตศาสตรที่  11-15 
6.อุปกรณและสื่อ 

-แบบฝกคณิตศาสตรที่ 11-15 
7. แหลงการเรียนรูเพิ่มเติม 
 1. หองสมุด 
 2. หองคอมพิวเตอร 
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8. บันทึกผลหลังการสอน 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
         

       
 ........................................................... 

       (  นางสาววรวรรณ         วัฒนวงค    ) 
                             ครูผูสอน 
9. ขอเสนอแนะของหัวหนาระดับชั้นหรือผูท่ีไดรับมอบหมาย 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
         

       
 ........................................................... 

         (                                       ) 
                  หัวหนาระดับชั้น 
       วันที่..........เดอืน................พ.ศ......... 
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    1.   15   
         
           12  

 

 
    2.   21   
         
          22 

                
 

 

 
    3.   18   
         
          21  

                 

                
 

 

 
    4.   20   
         
          18  

                 

               
 

 

 
    5.   30   
         
          11  

                
 

 

 
    6.   35   
         
          13   

                
 

 

แบบฝกท่ี 11    
        แบบฝกท่ี 11  

 
การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 2 หลัก (ไมมีทด) ท่ีมีผลลัพธไมเกิน 50 แนวตั้ง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จงหาผลบวกของจํานวนตอไปนี้ 
เติมคําตอบลงใน  
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    7.   22   
         
          14  

                 

                
 

 

 
    8.   38   
         
          11  

                 

                
 

 

 
    9.   18   
         
          10  

                 

                
 

 

 
    10.   24   
         
            22  

                 

                 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

เกงจงัเลย
่

 
 



 189

แบบฝกท่ี 12    
        แบบฝกท่ี 12  

 
การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 2 หลัก (ไมมีทด) ท่ีมีผลลัพธไมเกิน 50 แนวตั้ง 

 
โยงเสนจับคูคาํตอบที่ถูกตอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.  15 
        

     21       

2.  31 
        

     10       

3.  33 
        

     16       

4.  27 
        

     12       

5.  35 
        

     13       

6.  10 
        

     20       

7.  30 
        

     10       

8.  14 
        

     15       

9.  29 
        

     10       

10. 38 
        

      10      

49 

39 

48 

36 

41 

40 

39 

30 

48 

29 
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แบบฝกท่ี 13    
        แบบฝกท่ี 13 

 
การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 2 หลัก (ไมมีทด) ท่ีมีผลลัพธไมเกิน 50 แนวตั้ง 

 
เลือกคําตอบที่ถูกตองเติมลงในชองวาง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   13 
       
    12 

  
 

 

25  27  35  36  38 
 
 

40  42  44  48  49 
        

   23 
       
    21 

  
 

 

   25 
       
    23 

  
 

 

   20 
       
    18 

  
 

 

   14 
       
    13 

  
 

 

   22 
       
    14 

  
 

 

   30 
       
    10 

  
 

 

   22 
       
    20 

  
 

 

   23 
       
    12 

  
 

 

   30 
       
    19 
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แบบฝกท่ี 14    
        แบบฝกท่ี 14 

 
การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 2 หลัก (ไมมีทด) ท่ีมีผลลัพธไมเกิน 50 แนวตั้ง 

 
วงกลมคําตอบที่ถูกตอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  28 
     
  20 
   

  30 
     
  14 
   

  21 
     
  18 
   

  30 
     
  19 
   

  20 
     
  11 
   

  31 
     
  15 
 

  21 
     
  18 
 

  22 
     
  14 
 

  33 
     
  10 
 

  28 
     
  21 
 

48 46 

44 41 

36 39 

49 46 

31 32 

45 46 

38 36 

43 42 

44 46 

48 49 

 
 



 192

แบบฝกท่ี 15    
        แบบฝกท่ี 15  

 
การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 2 หลัก (ไมมีทด) ท่ีมีผลลัพธไมเกิน 50 แนวตั้ง 

 
เติมคําตอบที่ถกูตองลงในชองวาง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   16 
        

  
 

 
   
  29 

   34 
        

  
 

 
   
  44 

   25 
        

  
 

 
   
  47 

   38 
        

  
 

 
   
  49 

   22 
        

  
 

 
   
  36 

   21 
        

  
 

 
   
  34 

   20 
        

  
 

 
   
  30 

   33 
        

  
 

 
   
  45 

   37 
        

  
 

 
   
  48 

   26 
        

  
 

 
   
  39 
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แผนการเรียนรูสัปดาหท่ี 4 
 
กลุมสาระ    คณิตศาสตร   วิชา คณิตศาสตร 
ระดับชั้น   ประถมศึกษาปที่ 4       ภาคเรียนท่ี 2  ปการศึกษา    2552      
ชื่อแผนการเรียนรู  การบวกจํานวนที่มีผลบวกไมเกิน 50  
จํานวน  5 ช่ัวโมง   เร่ือง     การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กบัจํานวนที่มี 2 
หลัก (ไมมีทด) ที่มีผลลัพธไมเกิน 50 แนวนอน  
 
1. สาระสําคัญ 
 การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กบัจํานวนที่มี 2 หลัก มีหลักการวาใหบวกจาํนวนที่อยูในหลัก
เดียวกันโดยใหเร่ิมจากหลักหนวย  หลักสบิ เชนนี้เร่ือยไป 
2. จุดประสงคการเรียนรู 

1. เมื่อกําหนดประโยคสัญลักษณแสดงการบวกตามแนวนอนของจํานวนที่มี 2 หลัก กับ
จํานวนที่มี 2 หลัก (ไมมีทด)ให  นักเรยีนสามารถหาผลบวกได 
3. สาระการเรียนรู 
   การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กบัจํานวนที่มี 2 หลัก (ไมมีทด) ที่มีผลลัพธไมเกิน 50 แนวนอน 
4. กิจกรรมการจัดการเรียนรู 

4.1 ขั้นนํา 
 1. ทบทวนการบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 1 หลัก  (ไมมีทด)     จากประโยค
สัญลักษณในแนวนอนเปนดังนี ้
  23 + 6            24 +  5    36 + 2    
 
  41 + 6   35 +  4   12 + 5    
  

2.  ใหนกัเรียนแตละคนคิดประโยคสัญลักษณในแนวนอนแลวสงตวัแทนเขียนบนกระดาน
ดํา เพื่อใหนักเรียนทั้งหมดชวยกันหาคําตอบ   และคิดประโยคสัญลักษณแบบนี้อีก 2-3  ประโยค  
 

4.2 ขั้นสอน 
1. ครูอธิบายวิธีการทําแบบฝกคณิตศาสตร    ใหนกัเรียนเขาใจอยางชดัเจน   
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 2. ใหนกัเรียนทําแบบฝกคณติศาสตร คนละ 1   ชุด     ใชเวลาทําแบบฝกละ  20  นาที    มี
ทั้งหมด  5   แบบฝก   
 3. ครูและนักเรียนชวยกนัตรวจสอบความถูกตอง 
 4. ครูช้ีแนะนกัเรียนที่ทําผิด 

4.3  ขั้นสรุป 
 ครูและนักเรยีนชวยกันสรุปวา  การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนทีม่ี 2 หลัก (ไมมีทด) 
ที่มีผลลัพธไมเกิน 50 แนวนอน ใหนําหลักหนวยบวกกับหลักหนวย  หลักสิบบวกกับหลักสิบ  เชน 
    

32  +  12     =     
   25  +  14     =     
   26  +  23     =     
 
5. การวัดและประเมินผล 
 1. การสังเกตจากการปฏิบัติ 
 2. การตรวจแบบฝกคณิตศาสตร 
6.เคร่ืองมือวัดผล 
 -แบบฝกคณิตศาสตรที่  16-20 
7.อุปกรณและสื่อ 

-แบบฝกคณิตศาสตรที่ 16-20 
8. แหลงการเรียนรูเพิ่มเติม 
 1. หองสมุด 
 2. หองคอมพิวเตอร 
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9. บันทึกผลหลังการสอน 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
         

       
 ........................................................... 

       (  นางสาววรวรรณ         วัฒนวงค    ) 
                  ครูผูสอน 
10. ขอเสนอแนะของหัวหนาระดับชั้นหรอืผูท่ีไดรับมอบหมาย 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
         

       
 ........................................................... 

         (                                       ) 
                 หัวหนาระดับชั้น 
           วันที่..........เดือน................พ.ศ......... 
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แบบฝกท่ี 16    
        แบบฝกท่ี 16 

 
การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 2 หลัก (ไมมีทด) ท่ีมีผลลัพธไมเกิน 50 แนวนอน 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. 24 + 24  =   2. 36 + 12  =   

3. 34 + 12  =   4. 20 + 10  =   

5. 25 + 14  =   6. 32 + 10  =   

7. 27 + 11  =   8. 38 + 11  =   

9. 23 + 24  =   10. 20 + 12  =   

 เติมคําตอบลงในชองวางใหถูกตอง 
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แบบฝกท่ี 17    
        แบบฝกท่ี 17 

 
การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 2 หลัก (ไมมีทด) ท่ีมีผลลัพธไมเกิน 50 แนวนอน 

           
โยงเลนจับคูคําตอบที่ถูกตอง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. 11 + 12  =   

2. 22 + 24  =   

3. 35 + 14  =   

4. 13 + 12  =   

5. 38 + 11  =   

6. 24 + 14  =   

7. 25 + 21  =   

8. 20 + 24  =   

9. 36 + 12  =   

10. 27 + 21  =   

44 

46 

38 

48 

38 

23 

25 

49 

46 

49 
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แบบฝกท่ี 18    
        แบบฝกท่ี 18 

 
การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 2 หลัก (ไมมีทด) ท่ีมีผลลัพธไมเกิน 50 แนวนอน 

 
   เลือกคําตอบเติมลงในชองวางใหถูกตอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. 12 + 12  =   

2. 14 + 14  =   3. 23 + 23  =   

4. 13 + 13  =   

5. 22 + 22  =   6. 11 + 11  =   

7. 24 + 24  =   

8. 20 + 20  =   9. 10 + 10  =   

10. 21 + 21  =   

24 28 46 26 44 

48 40 20 22 42 
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แบบฝกท่ี 19    
        แบบฝกท่ี 19 

 
การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 2 หลัก (ไมมีทด) ท่ีมีผลลัพธไมเกิน 50 แนวนอน 

 
      วงกลมคําตอบทางซายมือท่ีถูกตอง   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. 35 + 13  =   

2. 27 + 11  =   

3. 30 + 10  =   

4. 21 + 28  =   

5. 20 + 10  =   

6. 37 + 11  =   

7. 32 + 10  =   

8. 23 + 13  =   

9. 26 + 13  =   

10. 12 + 30  =   

48 47 

36 38 

40 41 

48 49

30 40 

48 46 

42 43 

45 46 

39 38 

32 34 
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แบบฝกท่ี 20    
        แบบฝกท่ี 20 

 
การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 2 หลัก (ไมมีทด) ท่ีมีผลลัพธไมเกิน 50 แนวนอน 

 
หาผลบวกของจํานวนตอไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. 28 + 11  
   

2. 34 + 14  
   

3. 18 + 31  
   

4. 21 + 24  
   

5. 25 + 13  
   

6. 23 + 15  
   

7. 18 + 11  
   

8. 35 + 14  
   

9. 10 + 35  
   10. 20 + 29  

   

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ค 
แบบวัดทักษะการคิดคํานวณ เร่ืองการบวก 

แบบสังเกตพฤติกรรมความสุขท่ีเกิดขึ้นจากการเรียนคณติศาสตร 
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แบบวัดทักษะการคิดคาํนวณกอนเรียนและหลังเรียน 
เร่ือง   การบวกจํานวนที่มีผลบวกไมเกิน50 

 
ชื่อ....................................................ชัน้.......................................... 

 
แบบวัดทักษะการคิดคํานวณฉบับนี้  ใชเปนเครื่องมือในการวัดทักษะการคิดคํานวณเรื่อง

การบวกจํานวนที่มีผลบวกไมเกิน 50 สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ที่มีความบกพรองทาง
สติปญญา  ทั้งกอนและหลังเรียนดวยแบบวัดทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวกจํานวนที่มีผลบวก
ไมเกิน 50  โดยแบงเปน  2   ตอนดังนี้ 

ตอนที่ 1 การบวกในแนวตั้ง     จํานวน 10 ขอ 
ตอนที่ 2 การบวกในแนวนอน  จํานวน 10 ขอ 

ขอละ  1 คะแนน  รวม   20    คะแนน     มีเกณฑการใหคะแนนแตละขอดังนี้ 
ตอบถูกตอง  ให  1      คะแนน 
ตอบผิด    ให 0      คะแนน 
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คําชี้แจง แบบวัดทักษะฉบับนี้  มีจํานวน 20 ขอ   คะแนนเต็ม    20  คะแนน 
ตอนที่ 1 การบวกในแนวตั้ง   ใหนักเรียนเติมตัวเลขลงในชองวางที่กําหนดให 
 
1.         2.         3. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
4.     5.        6. 
 
 
 
 
 
7.      8.          9.   10. 
 
 
 
 
 
 
 

    2 4 
    + 
    3 

 □□

    2 5 
    + 
    3 

 □□
    3 1 
    + 
   1 

 □□ 

    4 0 
    + 
   0 

 □□

    1 5 
    + 
    1 0 

 □□
    2 0 
    + 
    1 8 

 □□ 

    2 1 
    + 
    1 6 

 □□

   2 1 
    +
   2 2 

□□

    3 0 
    + 
    1 4 

 □□ 

    1 4 
    + 
   5 

 □□ 
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ตอนที่ 2 การบวกในแนวนอน         ใหนักเรียนเติมตัวเลขลงในชองวางที่กําหนดให 

11.             12. 
  
 
13.                                                   14.   
 
 
15.                                                   16. 
 
 
17.                                                   18. 
 
 
 
19.                                                  20. 
 
 
 
 
 

คะแนนเต็ม 20 
ได  

ผูตรวจ  

 25  +  1  =   

 15  +  3  =     23  + 0  =  

 14  +  11  =   

 32  +  10  =   

 27  +  2  =    32  +  2  =   

 20  +  20  =    23  +  14  =   

 31  +  17  =   
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แบบสังเกตพฤติกรรมความสุขท่ีเกิดขึ้นจากการเรียนคณติศาสตร 
ของเด็กท่ีมีความบกพรองทางสตปิญญา 

 
คําชี้แจง   
 
 การวิจยัคร้ังนี ้ ใชแบบสังเกตพฤติกรรมความสุขที่เกิดขึน้จากการเรียนคณิตศาสตรของเด็ก
ที่มีความบกพรองทางสติปญญา เปนเครือ่งมือในการบนัทึกพฤติกรรมความสุข   ขณะที่นกัเรียน
ไดรับการจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรและการจัดการเรียนรูดวยแบบฝกคณิตศาสตร โดยผูวิจยั
เปนผูดําเนนิกจิกรรม และสังเกตพฤติกรรมโดยใชแบบสังเกตพฤติกรรมตลอดเวลาในการจดั
กิจกรรมการเรยีนรู 
 ในการบันทกึแบบสังเกตพฤติกรรมความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียนคณติศาสตรของเด็กที่มี
ความบกพรองทางสติปญญา  เมื่อเด็กมพีฤติกรรมในขอใดใหทําเครื่องหมาย ( / )  ลงในขอ
พฤติกรรมนั้น 
 
 เกณฑการใหคะแนน 
 กําหนดเกณฑการใหคะแนนเปน  2    1   และ   0   ตามความหมาย   ดังนี ้
 2  คะแนน  หมายถึง  แสดงพฤติกรรมตลอดเวลา 
 1 คะแนน  หมายถึง  แสดงพฤตกิรรมบางเวลา 
 0 คะแนน  หมายถึง  ไมแสดงพฤตกิรรมเลย 
 
แบบสังเกตพฤติกรรมความสุข ประกอบดวย   รายการพฤติกรรมที่แสดงออก    
จํานวน 15  พฤติกรรม     ดังนี้ 
 1.หนาตายิ้มแยม 
 2. ราเริงแจมใส 
 3. สนุกสนานกับกิจกรรม 
 4. กระตือรือรนอยากรวมกิจกรรม 
 5. มีอารมณขัน 
 6. ตั้งใจรวมกจิกรรม 
 7. มีความคิดจนิตนาการกวางไกล 
 8. มีความคิดเห็นเปนของตนเอง 
 9. มีความเชื่อมั่นในตนเอง 
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 10. กลาแสดงออกในสิ่งที่ถูกตอง 
 11. ปฏิบัติตามขอตกลงของกลุมดวยความเต็มใจและสมัครใจ 
 12. มีสมาธิในการทํางานรวมกับผูอ่ืน 
 13. สนทนาโตตอบและแลกเปลี่ยนความคดิเห็นดวยความพอใจ 
 14. การใหกําลังใจ 
 15. รูจักใหอภยั 

พฤติกรรมความสุขหมายถึง การแสดงออกมาที่สะทอนถึงความสุขอยูในระหวางที่ไดจัด
จัดการเรียนรูโดยใชเกมคณติศาสตร  และแบบฝกคณิตศาสตรโดยที่ความสุขสามารถแสดงออกดวย
กิริยาอาการตาง ๆ เชน มีความกระตือรือรน    การเปลี่ยนแปลงของสีหนา  แววตา  น้ําเสียง  ความ
ตั้งใจในการตอบคําถาม      ตั้งใจฟงครู      รวมทํากิจกรรมทุกอยางดวยดีเต็มใจหรือเต็ม
ความสามารถ  เปนตน    ซ่ึงประกอบดวยพฤติกรรมตาง ๆ  ดังนี้  

1.หนาตายิ้มแยม   หมายถึง   หนาตายิม้แยมสดชื่นในขณะเขารวมกิจกรรม 
2. ราเริงแจมใส     หมายถึง  สนุกสนานราเริงแจมใสขณะที่เขารวมกิจกรรม 

 3. สนุกสนานกับกิจกรรม  หมายถึง  มีการสนทนาโตตอบกับครูดวยอาการราเริงในการทํา
กิจกรรมนั้น 
 4.กระตือรือรนอยากรวมกิจกรรม    หมายถึง  มีความสนใจที่จะทํากิจกรรมและมีสวนรวม
ในการทํากจิกรรมนั้น 
 5. มีอารมณขัน  หมายถึง   หัวเราะสนุกสนานขณะเขารวมกิจกรรม 
 6. ตั้งใจรวมกจิกรรม หมายถึง  มีความตั้งใจในการทํากจิกรรมนั้นใหสําเร็จลุลวง  การ
ปฏิบัติกิจกรรมใหเสร็จ 
 7. มีความคิดจนิตนาการกวางไกล  หมายถึง   มีความคิดที่แตกตางกบัคนอื่น และคิดได
ในขณะเขารวมกิจกรรม 
 8. มีความคิดเห็นเปนของตนเอง   หมายถึง มีความคิดเหน็แปลก ๆ ใหม ๆ มีความคิดเห็น
เปนของตนเอง ในขณะเขารวมกิจกรรม 
 9. มีความเชื่อมั่นในตนเอง  หมายถึง การแสดงพฤติกรรมเกี่ยวกับการกลาตัดสินใจในขณะ
เขารวมกิจกรรม 
 10. กลาแสดงออกในสิ่งที่ถูกตอง  หมายถึง    การแสดงออกถึงความเปนผูนําในขณะเขา
รวมกิจกรรม 
 11. ปฏิบตัิตามขอตกลงของกลุมดวยความเต็มใจและสมัครใจ    หมายถึง  ปฏิบัติตาม
ความคิดเหน็ ตามเสียงสวนใหญ ดวยความเต็มใจและสมัครใจในขณะเขารวมกิจกรรม 
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 12. มีสมาธิในการทํางานรวมกับผูอ่ืน หมายถึง  มีความสามารถทํางานรวมกับผูอ่ืนไดอยาง
มีความสุข 
 13. สนทนาโตตอบและแลกเปลี่ยนความคดิเห็นดวยความพอใจ  หมายถึง การพูดสนทนา 
โตตอบอยางมีเหตุผลและรับฟงความคิดเหน็ของผูอ่ืน 
 14. การใหกําลังใจ หมายถึง   แสดงทาทางหรือพูดใหกําลังใจกับผูอ่ืนในขณะเขารวม
กิจกรรม 
 15. รูจักใหอภยั   หมายถึง  รูจักใชคําพดูหรือแสดงทาทางขอโทษ/ขอบคุณและไมเปนไร
ในขณะเขารวมกิจกรรม 
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แบบสังเกตพฤติกรรมความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียนคณติศาสตรของเด็กที่มีความบกพรองทางสตปิญญา 
วัน/เดือน/ป.............................................................ครั้งที่.........เวลา.........................น. 

   

 หมายเหตุ 0,1,2 หมายถึงระดับคะแนนที่แสดงพฤติกรรมความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตรของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา โดยใสเครื่องหมาย /  ลงในชองคะแนนตามความเปนจริง 
 

                
พฤติกรรม 
ความสุข    
 
 
ชื่อ-สกุล 

หนาตายิ้ม
แยม 

ราเริง
แจมใส 

สนุกสนาน
กับ
กิจกรรม 

กระตือ 
รือรน 

มีอารมณ
ขัน 

ตั้งใจรวม
กิจกรรม 

มีความคิด
จินตนาการ
กวางไกล 

มีความ
คิดเห็น
เปนของ
ตนเอง 

มีความ
เชื่อมั่น 

กลา
แสดงออก 

ปฏิบัติ
ตาม
ขอตกลง 

มีสมาธ ิ สนทนา
โตตอบ 

การให
กําลังใจ 

รูจัก 
การ 
ใหอภัย 

คะ 
แนน 
รวม 

หมา
ย
เหตุ 

0 1 2 0 1 2 0 1 2 0 1 2 0 1 2 0 1 2 0 1 2 0 1 2 0 1 2 0 1 2 0 1 2 0 1 2 0 1 2 0 1 2 0 1 2   

                                                
                                                
                                                
                                                
                                                
                                                
                                                
                                                
                                                
                                                
                                                
                                                
                                                

บันทึกพฤติกรรมเพิ่มเติม......................................................................................................................................................................................................................................................................................
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เกณฑการใหคะแนนการสังเกตพฤติกรรมความสุขท่ีเกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตร 
 

พฤติกรรมที่แสดงออก ระดับคะแนน 
2 1 0 

1.หนาตายิ้มแยม - หนาตายิ้มแยมสดชื่น
ตลอดเวลา 

- ยิ้มแยมบางเปนบางเวลา - ไมยิ้มแยม 

2. ราเริงแจมใส - สนุกสนานราเริงแจมใส
ตลอดเวลาที่เขารวมกิจกรรม 

- สนุกสนานราเริงแจมใส
บางเปนบางเวลา 

- ไมสนุกสนานราเริง 

3.สนุกสนานกบักิจกรรม - มีการสนทนาโตตอบกับครู
ดวยอาการราเริงในการทํา
กิจกรรมตลอดเวลา 

- มีการสนทนาโตตอบกับ
ครูดวยอาการราเริงเปน
บางเวลา 

-ไมยอมสนทนา
โตตอบกับครู 

4.กระตือรือรนอยากรวม
กิจกรรม 

- มีความสนใจที่จะทํา
กิจกรรมและมสีวนรวมใน
การทํากิจกรรมตลอดเวลา 

- สนใจเขารวมกิจกรรม
บางเวลา 

- ไมสนใจ 

5. มีอารมณขัน - หัวเราะสนุกสนาน
ตลอดเวลา 

- หัวเราะบางเปนบางเวลา - ไมหวัเราะสนุกสนาน
เลย 

6. ตั้งใจรวมกจิกรรม - มีความตั้งใจรวมกิจกรรม
ตลอดเวลา 

- ตั้งใจรวมกิจกรรมเปน
บางเวลา 

- ไมตั้งใจรวมกิจกรรม 

7. มีความคิดจนิตนาการ
กวางไกล 

- มีความคิดทีแ่ตกตางจากคน
อ่ืนและคิดไดตลอดเวลา 

- มีความคิดแตกตางและ
คิดไดบางเปนบางเวลา 

- ไมมีความคดิแตกตาง
กับผูอ่ืน 

8. มีความคิดเห็นเปนของ
ตนเอง 

- มีความคิดเหน็แปลก ๆ 
ใหม ๆ ตลอดเวลา 

- มีความคิดเหน็เปนของ
ตนเองบางเปนบางเวลา 

- ไมแสดงความคิดเห็น 

9. มีความเชื่อมั่นในตนเอง - กลาตัดสินใจตลอดเวลา - กลาตัดสินใจบางเปน
บางเวลา 

- ไมกลาตัดสนิใจ 

10. กลาแสดงออกในสิ่งที่
ถูกตอง 

- มีความเปนผูนําตลอดเวลา - มีความเปนผูนําบาง
บางครั้ง 

- ไมมีความเปนผูนํา 

11. ปฏิบัติตามขอตกลง
ของกลุมดวยความเต็มใจ
และสมัครใจ 

- ปฏิบัติตามความคิดเห็น
ตามเสียงสวนใหญ ดวย
ความเต็มใจและสมัครใจ
ตลอดเวลา 

- ปฏิบัติตามความคิดเห็น
ตามเสียงสวนใหญเปน
บางเวลา 

- ไมเต็มใจในการ
ปฏิบัติตามขอตกลง 
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พฤติกรรมที่แสดงออก ระดับคะแนน 
2 1 0 

12. มีสมาธิในการ
ทํางานรวมกับผูอ่ืน 

- สามารถทํางานรวมกับผูอ่ืน
ไดอยางมีความสุขตลอดเวลา 

- ทํางานรวมกบัผูอ่ืนได
บางเวลา 

- ไมมีสมาธิในการทํางาน 

13. สนทนาโตตอบและ
แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นดวยความพอใจ 

- โตตอบอยางมีเหตุผลและ
รับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน
ตลอดเวลา 

- โตตอบอยางมีเหตุผล
และรับฟงความคิดเห็น
ของผูอ่ืนบางบางเวลา 

- ไมเคยโตตอบและรับฟง
ความคิดเหน็ 

14. การใหกําลังใจ - แสดงทาทางหรือพูดให
กําลังใจกับผูอ่ืนตลอดเวลา 

- แสดงทาทางหรือพูดให
กําลังใจกับผูอ่ืนเปนบาง
เวลา 

- ไมเคยแสดงทาทางหรือ
พูดใหกําลังใจผูอ่ืน 

15. รูจักการใหอภยั - รูจักการใชคําพูดหรือแสดง
ทาทางขอโทษขอบคุณและ
ไมเปนไรตลอดเวลา 

- รูจักใชคําพูดหรือแสดง
ทาทางขอโทษขอบคุณไม
เปนไรบางบางเวลา 

-ไมเคยพูดหรือแสดง
ทาทางขอโทษขอบคุณ
และไมเปนไร 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ง 
ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ    คุณภาพเครื่องมือการวิจัย  

และคะแนนทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวก 
คะแนนพฤติกรรมความสุขท่ีเกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตรของ 

กลุมทดลองที่จัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรและกลุมทดลองที่จัดการเรียนรู 
ดวยแบบฝกคณิตศาสตร 
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ตารางแสดง ความคิดเห็นของผูเชีย่วชาญดานความสอดคลองเชิงโครงสรางและเนื้อหาของ
แผนการจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตร 
 

 
รายการประเมิน 

ความเห็นของผูเชี่ยวชาญ ผลรวม 
   

สรุป 
IOC คนท่ี 

 1  
คนท่ี  
2  

คนท่ี  
3 

คนท่ี  
4 

คนท่ี  
5 

สาระสําคัญ 
1. สอดคลองกับชื่อเร่ือง 
2. สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

 
+1 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 
+1 

 
5 
5 

 
1 
1 

จุดประสงคการเรียนรู 
3. สอดคลองกับชื่อเร่ือง 
4. สอดคลองกับสาระสําคัญ 
5. เปนตัวช้ีนํากิจกรรมการเรียนรู 
6. ครอบคลุมสมรรถภาพการเรียนรู

ดานความรู  ความคิด ความสามารถ
ในการปฏิบัต ิ

 
+1 
+1 
+1 
+1 

 
+1 
+1 
+1 
+1 

 
+1 
+1 
+1 
+1 

 
+1 
+1 
+1 
+1 

 
+1 
+1 
+1 
+1 

 
5 
5 
5 
5 

 
1 
1 
1 
1 

สาระการเรียนรู 
7. สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
8. เหมาะสมกับผูเรียน 
9. เหมาะสมกับเวลา 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
5 
 
5 
5 

 
1 
 
1 
1 

กระบวนการเรียนรู 
10. สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
11. เนนผูเรียนเปนสําคัญ 

  12.  มีขั้นตอนที่เหมาะสม 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
5 
 
5 
5 

 
1 
 
1 
1 
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รายการประเมิน 

ความเห็นของผูเชี่ยวชาญ ผลรวม 
 

สรุป 
IOC คนท่ี 

1 
คนท่ี 

2 
คนท่ี 

3 
คนท่ี 

4 
คนท่ี 

5 
สื่อการสอน 

13. สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
14. สอดคลองกับกระบวนการเรียนรู 

       15.  สงเสริมใหผูเรียนไดปฏิบัติเปนกลุม 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
5 
 
5 
5 

 
1 
 
1 
1 

การวัดผลและการประเมินผล 
16. สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
17. ใชเครื่องมือที่เหมาะสม 

       18.  มีการประเมินผลตามสภาพจริง 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
5 
 
5 
5 

 
1 
 
1 
1 
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ตารางแสดง ความคิดเห็นของผูเชีย่วชาญดานความสอดคลองเชิงโครงสรางและเนื้อหาของ
แผนการจัดการเรียนรูดวยแบบฝกคณติศาสตร 
 

 
รายการประเมิน 

ความเห็นของผูเชี่ยวชาญ ผลรวม 
   

สรุป 
IOC คนท่ี 

 1  
คนท่ี  
2  

คนท่ี  
3 

คนท่ี  
4 

คนท่ี  
5 

สาระสําคัญ 
1. สอดคลองกับชื่อเร่ือง 
2. สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

 
+1 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 
+1 

 
5 
5 

 
1 
1 

จุดประสงคการเรียนรู 
3. สอดคลองกับชื่อเร่ือง 
4. สอดคลองกับสาระสําคัญ 
5. เปนตัวช้ีนํากิจกรรมการเรียนรู 
6. ครอบคลุมสมรรถภาพการเรียนรูดาน

ความรู  ความคิด ความสามารถใน
การปฏิบัติ 

 
+1 
+1 
+1 
+1 

 
+1 
+1 
+1 
+1 

 
+1 
+1 
+1 
+1 

 
+1 
+1 
+1 
+1 

 
+1 
+1 
+1 
+1 

 
5 
5 
5 
5 

 
1 
1 
1 
1 

สาระการเรียนรู 
7. สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
8. เหมาะสมกับผูเรียน 
9. เหมาะสมกับเวลา 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
5 
 
5 
5 

 
1 
 
1 
1 

กระบวนการเรียนรู 
10. สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
11. เนนผูเรียนเปนสําคัญ 
  12.  มีขั้นตอนที่เหมาะสม 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
5 
 
5 
5 

 
1 
 
1 
1 
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รายการประเมิน 

ความเห็นของผูเชี่ยวชาญ ผลรวม 
 

สรุป 
IOC คนท่ี 

1 
คนท่ี 

2 
คนท่ี 

3 
คนท่ี 

4 
คนท่ี 

5 
สื่อการสอน 

13.สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
14.สอดคลองกับกระบวนการเรียนรู 

       15.  สงเสริมใหผูเรียนไดปฏิบัติเปนกลุม 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
5 
 
5 
5 

 
1 
 
1 
1 

การวัดผลและการประเมินผล 
16.สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
17.ใชเครื่องมือที่เหมาะสม 

       18.  มีการประเมินผลตามสภาพจริง 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
+1 

 
+1 
+1 

 
5 
 
5 
5 

 
1 
 
1 
1 
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ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ดานความสอดคลองของแบบวัดทักษะการคิดคํานวณ    
 

 

ขอท่ี ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  

ผลรวม สรุป 
IOC คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 

1 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 
2 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 
3 +1 +1 -1 +1 +1 3 0.6 
4 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 
5 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 
6 +1 +1 -1 +1 +1 3 0.6 
7 +1 +1 -1 +1 +1 3 0.6 
8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
9 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
11 +1 +1 -1 +1 +1 3 0.6 
12 +1 +1 -1 +1 +1 3 0.6 
13 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 
14 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 
15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
16 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
17 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
18 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 
19 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
20 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
21 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
22 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
23 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 
24 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
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ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ดานความสอดคลองของแบบวัดทักษะการคิดคํานวณ    
 

 

ขอท่ี ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  

รวม สรุป 
IOC คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 

25 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 
26 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 
27 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 
28 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
29 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 
30 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
31 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
32 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
33 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
34 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
35 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 
36 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 
37 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
38 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 
39 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
40 +1 +1 -1 +1 +1 3 0.6 

 
 
คาดัชนีความสอดคลอง IOC   ของแบบวดัทักษะการคดิคํานวณ   มีคาระหวาง 0.6-1 ซ่ึงมากกวา 0.5 
ทุกขอ แสดงวามีความเหมาะสมที่จะนําไปใชได 
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ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ดานความสอดคลองของแบบแบบสังเกตพฤติกรรมความสุข  
 

 
ขอท่ี 

ความเห็นของผูเชี่ยวชาญ  

รวม สรุป 
IOC คนท่ี 

1 
คนท่ี 

2 
คนท่ี 

3 
คนท่ี 

4 
คนท่ี 

5 
1. +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 
2. +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 
3. +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 
4. +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 
5. +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 
6. +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 
7. +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 
8. +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 
9. +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 
10. +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 
11. +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
12. +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
13. +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 
14. +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 
15. +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 

 
คาดัชนีความสอดคลอง IOC   ของแบบสังเกตพฤติกรรมความสุข มีคาระหวาง 0.8-1 ซ่ึงมากกวา 
0.5 ทุกขอ แสดงวามีความเหมาะสมที่จะนําไปใชได 
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ตารางแสดงคาความยากงาย (p)   คาอํานาจจําแนก(r) และคาความเชือ่ม่ัน                                  
ของแบบวดัทักษะการคิดคํานวณ จํานวน 20 ขอ 

 
 
 

ขอท่ี คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก
(r) 

ขอท่ี คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก
(r) 

1 .56 .88 11 .63 .75 
2 .63 .75 12 .63 .50 
3 .63 .75 13 .56 .63 
4 .56 .88 14 .69 .63 
5 .63 .75 15 .63 .75 
6 .56 .88 16 .56 .63 
7 .63 .75 17 .63 .75 
8 .69 .63 18 .63 .50 
9 .69 .63 19 .69 .63 
10 .63 .75 20 .63 .75 

 
 
คาความเชื่อมัน่   ของแบบวดัทักษะการคดิคํานวณ ทั้งฉบับ  .97 
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คาความเชื่อม่ันแบบของแบบสังเกตพฤตกิรรมความสุข 
 

ขอที่ คาอํานาจจําแนก 
(Corrected Item-Total Correlation) 

 

คาความเชื่อมัน่ 
(Alpha if Item Deleted) 

 
1 .3497 .9198 
2 .5190 .9153 
3 .6150 .9123 
4 .6476 .9112 
5 .5872 .9135 
6 .6475 .9113 
7 .3831 .9192 
8 .6342 .9120 
9 .8117 .9051 
10 .6427 .9115 
11 .6477 .9114 
12 .8057 .9059 
13 .6821 .9102 
14 .6509 .9113 
15 .7431 .9082 

 
 

คาความเชื่อมัน่แบบของแบบสังเกตพฤติกรรมความสุขทั้งฉบับเทากบั.9174 
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คะแนนทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวกและคะแนนพฤติกรรมความสุขท่ีเกิดขึน้จากการเรียน
คณิตศาสตรของนักเรียนท่ีจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตร 

 
 
 

คนที่ 
คะแนนทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวก คะแนนพฤติกรรม

ความสุขท่ีเกิดขึ้นจาก
การเรียนคณิตศาสตร 

กอนทดลอง 
(20) 

หลังทดลอง 
(20) 

1 5 13 22.4 
2 4 12 22.7 
3 4 17 20.2 
4 6 15 20.7 
5 6 13 20.9 
6 7 16 22.4 
7 7 15 20.8 
8 5 13 20.2 
9 4 14 20.3 
10 8 17 21.9 
11 8 15 20.1 
12 8 18 19.5 
13 7 16 19.4 
14 5 14 19.5 
15 5 16 19.5 
16 5 13 18.0 
17 3 10 17.9 
18 3 11 18.8 
19 4 10 19.1 
20 4 11 20.2 
21 2 8 20.0 
22 3 9 20.0 
23 3 8 20.3 
24 5 10 19.8 
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คะแนนทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวกและคะแนนพฤติกรรมความสุขท่ีเกิดขึน้จากการเรียน
คณิตศาสตรของนักเรียนท่ีจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตร 

 
 
 

คนที่ 
คะแนนทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวก คะแนนพฤติกรรม

ความสุขท่ีเกิดขึ้นจาก
การเรียนคณิตศาสตร 

กอนทดลอง 
(20) 

หลังทดลอง 
(20) 

25 5 9 18.7 
26 6 11 18.5 
27 5 11 19.8 
28 4 12 19.7 
29 3 9 20.9 
30 2 7 21.2 
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คะแนนทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวกและคะแนนพฤติกรรมความสุขท่ีเกิดขึน้จากการเรียน
คณิตศาสตรของนักเรียนท่ีจัดการเรียนรูดวยแบบฝกคณติศาสตร 

 
 
 

คนที่ 
คะแนนทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวก คะแนนพฤติกรรม

ความสุขท่ีเกิดขึ้นจาก
การเรียนคณิตศาสตร 

กอนทดลอง 
(20) 

หลังทดลอง 
(20) 

1 6 13 17.7 
2 5 15 18.5 
3 3 10 18.6 
4 4 12 17.7 
5 7 17 18.6 
6 6 17 19.6 
7 5 13 18.0 
8 5 15 17.9 
9 4 18 17.6 
10 5 17 17.7 
11 6 17 18.2 
12 6 15 17.9 
13 7 13 17.6 
14 8 17 18.4 
15 8 16 20.1 
16 5 8 14.1 
17 2 9 14.1 
18 5 11 15.2 
19 3 10 15.9 
20 3 11 15.8 
21 2 9 15.2 
22 3 12 16.1 
23 3 12 16.9 
24 4 13 17.5 
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คะแนนทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวกและคะแนนพฤติกรรมความสุขท่ีเกิดขึน้จากการเรียน
คณิตศาสตรของนักเรียนท่ีจัดการเรียนรูดวยแบบฝกคณติศาสตร 

 
 
 

คนที่ 
คะแนนทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวก คะแนนพฤติกรรม

ความสุขท่ีเกิดขึ้นจาก
การเรียนคณิตศาสตร 

กอนทดลอง 
(20) 

หลังทดลอง 
(20) 

25 5 11 16.8 
26 3 11 17.1 
27 2 10 18.2 
28 5 10 21.3 
29 4 11 20.5 
30 4 10 18.8 
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คาปฏิสัมพันธระหวางทักษะการคิดคํานวณกอนทดลองกับทักษะการคิดคํานวณ 
หลังทดลอง 

 
 
Univariate Analysis of Variance 

Between-Subjects Factors

ทดลอง 1 30
ทดลอง 2 30
IQ50-70 30

30

1
2

นักเรียน

1
2

ระดับความสามาร
ถทางสติปญญา

Value Label N

 
Levene's Test of Equality of Error Variancesa

Dependent Variable: ทักษะหลัง

1.853 3 56 .148
F df1 df2 Sig.

Tests the null hypothesis that the error variance of the
dependent variable is equal across groups.

Design: Intercept+GROUP+GRADE+PRETES+GROUP
* PRETES+GRADE * PRETES

a. 

 
Tests of Between-Subjects Effects

Dependent Variable: ทักษะหลัง

378.204a 5 75.641 29.135 .000
385.006 1 385.006 148.295 .000

4.480 1 4.480 1.726 .195
7.323 1 7.323 2.821 .099

32.523 1 32.523 12.527 .001
2.482 1 2.482 .956 .333
.687 1 .687 .265 .609

140.196 54 2.596
10044.000 60

518.400 59

Source
Corrected Model
Intercept
GROUP
GRADE
PRETES
GROUP * PRETES
GRADE * PRETES
Error
Total
Corrected Total

Type III Sum
of Squares df Mean Square F Sig.

R Squared = .730 (Adjusted R Squared = .705)a. 
 

 
 

 
 


