
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 

รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 
 
1.  ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ภูวดล   บวับางพลู อาจารยส์าขาวชิาเทคโนโลยแีละนวตักรรมทางการศึกษา                    

คณะครุศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฏัรําไพพรรณี 
2.  อาจารยน์ที   ยงยทุธ อาจารยส์าขาวชิาคอมพิวเตอร์ศึกษา  

คณะครุศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฏัรําไพพรรณี 
3.  นางนยันิจ   อนัทรง ครูชาํนาญการพิเศษ 
 โรงเรียนทุ่งขนานวทิยา 
4.  นางสาวขวญัใจ  วรรณสุข ครูชาํนาญการพิเศษ 
 โรงเรียนท่าใหม่พลูสวสัดิ4  
5.  นางสาวศศิชา   มีกลู ครูชาํนาญการพิเศษ 
 โรงเรียนจงจินตจิ์นวงศอุ์ปถมัภ ์
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ภาคผนวก ข 

หนังสือขอความร่วมมือในการวจัิย 
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ภาคผนวก ค 

บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื"อเสริมสร้างความสามารถ 

ในการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ 
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ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม เพื"อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา

ทางคณติศาสตร์ 
  
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม เพื9อเสริมสร้างความสามารถในการ
แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นบทเรียนที9สามารถใช้ไดท้ั;งบทมือถือและคอมพิวเตอร์ทุกรูปแบบ 
ผา่น Google Chrome โดยมีรูปแบบ ดงันี;  
 

 
 
 2. ขั;นต้นนักเรียนจะต้องทําการกําหนดเพศของตัวละครที9จะใช้ในการเรียนรู้ด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม 
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 3. หลงักาํหนดเพศของตวัละครแลว้นกัเรียนจะตอ้งทาํการตั;งชื9อตวัละคร โดยใชชื้9อของ
นกัเรียน เพื9อสะดวกต่อการติดตามและเก็บคะแนน 
 

 
 

 4. หลังจากนักเรียนตั; งชื9อตัวละครแล้ว นักเรียนจะได้รับคําแนะนําขั; นต้นสําหรับ                  
การเรียนรู้ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม 
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  โดยจะมีคาํอธิบายเบื;องตน้ ดงันี;  
  4.1 ภารกิจที9 1 : เมื9อผูเ้ล่นเขา้สู่เมือง ผูเ้ล่นจะตอ้งทาํการคน้หาบา้นที9จะสามารถเขา้ไป
ใหไ้ด ้

 

 
 

  4.2 ภารกิจที9 2 : การพฒันาความรู้ เมื9อผูเ้ล่นใชค้วามสามารถจนหาบา้นที9เขา้ไดจ้นพบ
ผู้เล่นจะได้พบกับ NPC ที9รอท่านอยู่ ให้ผู ้เล่นพูดคุยกับ NPC เพื9อศึกษาหาความรู้ผ่าน VDO                  
ที9ปรากฏขึ;นมา 
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  4.3 ภารกิจที9  3 : การทดสอบ เมื9อผูเ้ล่นศึกษาผ่าน VDO จนจบผู้เล่นจะได้พบกับ               
คาํถามเพื9อทดสอบความเขา้ใจจาํนวน 10 ขอ้ โดยผูเ้ล่นตอ้งถามคาํถามให้ถูกมากกว่า 5 ขอ้ขึ;นไป     
ถึงจะผ่านทดสอบ หากไม่ผ่านการทดสอบผูเ้ล่นจะได้โอกาสทาํแบบทดสอบอีก 1 รอบจาํนวน                  
10 ขอ้ โดยถา้ไม่ผา่นในรอบที9สองผูเ้ล่นจะตอ้งทาํการศึกษาผา่น VDO อีก 1 ครั; ง 

 

 
 

  4.4 ภารกิจที9 4 : เดินทาง เมื9อผูเ้ล่นผ่านการทดสอบ จะได้รับคาํใบที้9บอกถึงภารกิจ            
ต่อไป 
  4.5 ภารกิจที9 5 : สิ;นสุดการเดินทาง เมื9อผูเ้ล่นผ่านในแต่ละภารกิจที9ได้รับ ให้ผูเ้ล่น           
ทาํการ Save ทุกครั; งโดยสามารถ Save ไดด้ว้ยวธีิการต่อไปนี;  
   4.5.1 กรณีเล่นผ่านคอมพิวเตอร์ ให้กดปุ่ม ESC ด้านบน ซ้ายมือของแป้นพิมพ ์
แลว้จะขึ;นแถบเมนูใหผู้เ้ล่นเลือกเมนู Save เพื9อบนัทึกการเดินทางในแต่ละครั; ง 
   4.5.2 กรณีเล่นผ่านมือถือ ให้ผูเ้ล่นทาํการใช้ 2 นิ;วแตะลงบนหน้าจอพร้อมกัน               
จะขึ;นแถบเมนูใหผู้เ้ล่นเลือกเมนู Save เพื9อบนัทึกการเดินทางในแต่ละครั; ง 
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ภาคผนวก ง 

แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค  

Math League เพื"อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์  

สําหรับนักเรียนชั5นประถมศึกษาปีที" 3 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ร่วมกบัเทคนิค Math 

League เพื"อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที" 11 

หน่วยการเรียนรู้ที" 2  การบวก 

รายวชิา คณิตศาสตร์      ชั5น ประถมศึกษาปีที9 3 
กลุ่มสาระการเรียนรู้  คณิตศาสตร์     เวลาเรียน 2 ชั9วโมง 
เรื"อง โจทยปั์ญหาการบวก     ชั"วโมงที" 1 

 

1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี5วดั 

 มาตรฐานที"  ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจํานวน ระบบจํานวน                 
การดาํเนินการของจาํนวนผลที9เกิดขึ;นจากการดาํเนินการ สมบติัของการดาํเนินการ และนาํไปใช ้
 ตัวชี5วดั  ค 1.1 ป.3/5 หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์แสดงการบวก             
และประโยคสัญลกัษณ์การลบของจาํนวนนบัไม่เกิน 100,000 และ 0  
 

2. สาระสําคัญ/ความคิดรวบยอด 
 กระบวนการแกโ้จทยปั์ญหา 4 ขั;น คือ ทาํความเขา้ใจโจทย ์วางแผน ลงมือทาํ และตรวจสอบ 
ใชใ้นการแกโ้จทยปั์ญหาการบวกได ้
 

3. สาระการเรียนรู้  
 โจทยปั์ญหาการบวก 
 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. อธิบายเกี9ยวกบัขั;นตอนการแกโ้จทยปั์ญหาการบวก  
 2. เขียนประโยคสัญลกัษณ์และหาคาํตอบของโจทยปั์ญหาการบวก 
 3. มีความกระตือรือร้นในการทาํงาน  
 

5. สมรรถนะของนักเรียน  
 1. ความสามารถในการสื9อสาร 
 2. ความสามารถในการคิด 
  - การคิดวเิคราะห์ 
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 3. ความสามารถในการแกปั้ญหา 
 4. ความสามารถในการใชท้กัษะชีวติ 
 5. ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลย ี
 

6. คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
 1. ใฝ่เรียนรู้ 
 2. มุ่งมั9นในการทาํงาน 
 

7. กจิกรรมการเรียนรู้ 
 ใช้รูปแบบการสอนออนไลน์ โดยผ่านโปรแกรม Google Meet และ Line Group โดย
ครูผูส้อนทาํการสร้างห้องสําหรับทาํการเรียนการสอนผ่าน Google Meet และทาํการส่งเขา้ Line 
Group ของนักเรียน พร้อมทาํการเช็คชื9อผูเ้ขา้เรียน เมื9อนักเรียนเขา้สู่ Google Meet จนครบทุกคน 
ครูผูส้อนจะทาํการจดัการเรียนการสอนดว้ยเทคนิค Math League ดงันี;  
 ขั5นที" 1 : ขั5นฟอร์มทมี 
 1. ครูผูส้อนชี; แจงให้แก่นักเรียนทราบถึงสาระสําคญั วตัถุประสงค์ กระบวนการ และ
วิธีการวดัประเมินผล และทาํความเขา้ใจร่วมกนั เกี9ยวกับการจดัการเรียนการสอนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกับเทคนิค Math League เพื9อเสริมสร้างความสามารถ               
ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์สาํหรับนกัเรียนชั;นประถมศึกษาปีที9 3 ดงันี;  
  1.1 สาระสําคัญ  เพื9 อให้นักเรียนเข้าใจกระบวนการแก้โจทย์ปัญหา 4 ขั; น  คือ                   
ทาํความเขา้ใจโจทย ์วางแผน ลงมือทาํ และตรวจสอบ ในการแกโ้จทยปั์ญหาการบวกได ้
  1.2 วตัถุประสงค ์เพื9อให้นกัเรียนสามารถอธิบายเกี9ยวกบัขั;นตอนการแกโ้จทยปั์ญหา
การบวกได ้และ สามารถเขียนประโยคสัญลกัษณ์และหาคาํตอบของโจทยปั์ญหาการบวกได ้
  1.3 วิธีการวดัประเมินผล จะทําการวดัและประเมินผลโดยการทําแบบทดสอบ                 
ผ่าน Google Form ที9ผูส้อนได้สร้างขึ; นเป็นแบบทดสอบและปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จาํนวน 30 ขอ้ 
  1.4 การจดัการเรียนการสอน เป็นการจดัการเรียนการสอนที9ให้นักเรียนได้เรียนรู้                    
ผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม และมีการจดัทีมเพื9อทาํการแข่งขนัตอบคาํถาม             
โดยในแต่ละทีมจะตอ้งช่วยกนัสะสมคะแนนเพื9อที9จะเป็นผูช้นะ 
 2. ครูผูส้อนใหน้กัเรียนทาํแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์
ก่อนเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League เพื9อเสริมสร้าง
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ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ9 งเป็นแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ                  
4 ตวัเลือก จาํนวน 30 ขอ้ ใชเ้วลา 50 นาที ผา่น Google Form ที9ครูผูส้อนไดจ้ดัทาํขึ;น 
 3. ครูผูส้อนทาํการตรวจและให้คะแนนแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนที9นกัเรียนไดท้าํ และทาํการแจง้ผลทดสอบใหแ้ก่นกัเรียนไดท้ราบ แลว้จึง
จัดทีมเป็น 8 ทีมให้แก่นักเรียน ซึ9 งประกอบด้วยนักเรียน 4 - 5 คน โดยจัดทีมจากคะแนน                
ของแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน ในการจดัทีมแต่ละ
ทีมตอ้งประกอบดว้ยนกัเรียนกลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อนรวมกนั โดยในการจดักิจกรรม
การเรียนการสอนและการดําเนินการแข่งขัน Math League ให้ใช้ทีมเดียวกันตลอดภาคเรียน                   
เมื9อจดัทีมเสร็จให้แต่ละทีมเลือกกปัตนัทีม 1 คน เพื9อฝึกให้นักเรียนไดรู้้จกัการทาํงานกนัเป็นทีม 
สร้างความคุน้เคย มีการช่วยเหลือกนั และมีการแลกเปลี9ยนประสบการณ์กนัในทีม โดยมีกปัตนัทีม
เป็นผูดู้แล และวางแผนในการดาํเนินงานต่าง ๆ โดยให้นักเรียนทาํการสื9อสารกนัผ่านทาง Line 
Group ของแต่ละทีมโดยมีครูผูส้อนอยูใ่น Line Group เพื9อทาํการดูแลและควบคุมการจดัการเรียน
การสอน  
 
8. สื"อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1. โปรแกรม Google Meet (สร้างหอ้งเรียนออนไลน์) 
 2. โปรแกรม Google Form (แบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์
ก่อนเรียน) 
 3. Application Line (การติดต่อสื9อสาร) 
 
9. การวดัและประเมินผล 

วธีิการ เครื"องมือ เกณฑ์การประเมิน 

- ตรวจสอบแบบทดสอบวดั
ความสามารถในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน 

- แบบทดสอบวดัความ 
สามารถในการแกปั้ญหา                
ทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน 

26 - 30 คะแนน = ดีมาก 
21 - 25 คะแนน = ดี 
15 - 20 คะแนน = ปานกลาง 
1 - 14 คะแนน = ปรับปรุง 
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ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้บริหาร 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
                      (ลงชื9อ)................................................................. 

                    (.................................................................) 
                                ผูอ้าํนวยการโรงเรียนยอแซฟวทิยา 
                 วนัที9...........เดือน.........................พ.ศ. ................ 
 
บันทกึผลหลงัการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
 1. ผลการเรียนรู้ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 2. ปัญหา/อุปสรรคที"พบ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 

3. แนวการแก้ปัญหา 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
                 (ลงชื9อ)................................................................. 

                    (.................................................................) 
                                   ครูผูส้อนโรงเรียนยอแซฟวทิยา 
                 วนัที9...........เดือน.........................พ.ศ. ................ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที" 1 
หน่วยการเรียนรู้ที" 2  การบวก 

รายวชิา คณิตศาสตร์      ชั5น ประถมศึกษาปีที9 3 
กลุ่มสาระการเรียนรู้  คณิตศาสตร์     เวลาเรียน 2 ชั9วโมง 
เรื"อง โจทยปั์ญหาการบวก     ชั"วโมงที" 2 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี5วดั 
 มาตรฐานที" ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจํานวน ระบบ จํานวน               
การดาํเนินการของจาํนวนผลที9เกิดขึ;นจากการดาํเนินการ สมบติัของการดาํเนินการ และนาํไปใช ้
 ตัวชี5วดั ค 1.1 ป.3/5 หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์แสดงการบวก                
และประโยคสัญลกัษณ์การลบของจาํนวนนบัไม่เกิน 100,000 และ 0  
 
2. สาระสําคัญ/ความคิดรวบยอด 
 กระบวนการแกโ้จทยปั์ญหา 4 ขั;น คือ ทาํความเขา้ใจโจทย ์วางแผน ลงมือทาํ และตรวจสอบ 
ใชใ้นการแกโ้จทยปั์ญหาการบวกได ้
 
3. สาระการเรียนรู้  
 โจทยปั์ญหาการบวก 
 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. อธิบายเกี9ยวกบัขั;นตอนการแกโ้จทยปั์ญหาการบวก  
 2. เขียนประโยคสัญลกัษณ์และหาคาํตอบของโจทยปั์ญหาการบวก 
 3. มีความกระตือรือร้นในการทาํงาน  
 
5. สมรรถนะของนักเรียน  
 1. ความสามารถในการสื9อสาร 
 2. ความสามารถในการคิด 
  - การคิดวเิคราะห์ 
 3. ความสามารถในการแกปั้ญหา 
 4. ความสามารถในการใชท้กัษะชีวติ 
 5. ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลย ี
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6. คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
 1. ใฝ่เรียนรู้ 
 2. มุ่งมั9นในการทาํงาน 
 

7. กจิกรรมการเรียนรู้ 
 ใช้รูปแบบการสอนออนไลน์ โดยผ่านโปรแกรม Google Meet และ Line Group โดย
ครูผูส้อนทาํการสร้างห้องสําหรับทาํการเรียนการสอนผ่าน Google Meet และทาํการส่งเขา้ Line 
Group ของนักเรียน พร้อมทาํการเช็คชื9อผูเ้ขา้เรียน เมื9อนักเรียนเขา้สู่ Google Meet จนครบทุกคน 
ครูผูส้อนจะทาํการจดัการเรียนการสอนดว้ยเทคนิค Math League ดงันี;  
 ขั5นที" 2 : ขั5นเปิดฤดูกาล 
 ครูผูส้อนบอกถึงขอ้ตกลงและทาํความเขา้ใจเกี9ยวกบัรูปแบบของการดาํเนินการแข่งขนั 
Math League กติกาการแข่งขัน เกณฑ์การให้คะแนน รางวลั การตัดสินผลการเรียนหรือสิ9 งที9
นักเรียนจะได้รับจากการแข่งขนั Math League เพื9อกระตุน้ให้นักเรียนเกิดความอยากที9จะเรียนรู้ 
และฝึกใหน้กัเรียนรู้จกัวางแผนในการเรียนรู้ ดงันี;  
 1. รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และการดําเนินการแข่งขัน เป็นรูปแบบของการที9
สมาชิกในทีมจะตอ้งช่วยกนัเก็บคะแนนจากการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และเมื9อ
จบกิจกรรมสมาชิกจะตอ้งนําคะแนนที9ได้รับมาส่งให้กับกปัตนัทีมเพื9อทาํการจดบนัทึกและนํา
คะแนนส่งผูส้อน 
 2. เมื9อจบกิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ละชั9วโมง ผู ้สอนจะทําการรวมคะแนน            
และแจง้ใหแ้ก่นกัเรียนทราบทุกครั; ง 
 3. เมื9อจบกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละหน่วยจะมีการแข่งขนักนัระหว่างทีม โดยการส่ง
ตวัแทนออกมาทาํการแข่งขนัตอบโจทยปั์ญหา จาํนวน 5 ขอ้ โดยแต่ละขอ้ห้ามให้ตวัแทนทีมซํ; ากนั 
เป็นการแข่งขนัแบบแพค้ดัออก และทีมที9ชนะเลิศ จะได้คะแนนเพิ9ม 3 คะแนน ทีมที9ไดอ้นัดบั 2             
จะได้คะแนนเพิ9ม 2 คะแนน ทีมที9ได้อนัดบั 3 จะได้คะแนนเพิ9ม 1 คะแนน และทีมที9ได้อนัดบั 4           
จะไดค้ะแนนเพิ9ม 0 คะแนน เมื9อจบการแข่งขนัคะแนนจะถูกนาํไปรวมกบัผลคะแนนของแต่ละทีม 
 4. เมื9อจบการแข่งขนัจะมีการมอบรางวลัใหแ้ก่ทีมที9เป็นแชมป์ 
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 ขั5นที" 3 : ขั5นแข่งขัน Math League 
 3.1 ขั;นนาํเขา้สู่บทเรียน 
  ครูผู ้สอนทําการจัดการเรียนการสอนผ่าน Google Meet โดยเริ9 มทบทวนความรู้             
เรื9 องการบวกและโจทยปั์ญหาการบวก ให้แก่นักเรียนโดยใช้สไลด์ของโปรแกรม Power Point             
ผ่านการแชร์หน้าจอผ่านทาง Google Meet ให้นักเรียนได้ทบทวนความรู้ เกี9ยวกับโจทย์ปัญหา           
และใชก้ารตั;งคาํถามกระตุน้ความคิด โดยใหน้กัเรียนร่วมกนัตอบคาํถาม ดงันี;  
 
 
 
 
  - โจทยปั์ญหานี; เป็นเรื9องเกี9ยวกบัอะไร (จาํนวนผูโ้ดยสารรถไฟฟ้า) 
  - วนัเสาร์มีผูโ้ดยสารรถไฟฟ้ากี9คน (16,384 คน) 
  - วนัอาทิตยมี์ผูโ้ดยสารรถไฟฟ้ากี9คน (25,759 คน) 
  - รวมมีผูโ้ดยสารรถไฟฟ้าทั;งหมดกี9คน (42,143) 
  - ทราบไดอ้ยา่งไร (นาํจาํนวนของผูโ้ดยสารรถไฟฟ้าทั;งสองวนัรวมกนั) 
  - สามารถเขียนเป็นประโยคสัญลกัษณ์ไดอ้ยา่งไร (16,384 + 25,759  = ) 
 
 
   

 
  - โจทยก์าํหนดอะไร (มีประชากรชาย 11,025 คน มีนกัเรียนหญิง 10,892) 
  - โจทยถ์ามอะไร (อาํเภอนี; มีประชากรทั;งหมดกี9คน) 
  - ใชว้ธีิใดในการหาคาํตอบ (วธีิการบวก) 
  - เขียนเป็นประโยคสัญลกัษณ์ไดอ้ยา่งไร  

  (11,025 + 10,892 =  หรือ 10,892 + 11,025 = ) 
  - สรุปคาํตอบไดเ้ท่าไร (21,917 คน) 
 3.2 ขั;นกิจกรรมการเรียนรู้  
  ครูผูส้อนแจกใบบนัทึกคะแนนให้แก่กปัตนัของแต่ละทีม เพื9อทาํการบนัทึกคะแนน
ของการจดักิจกรรมการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ดงันี;  

 

  ในวนัสุดสัปดาห์หนึ9งมีผูโ้ดยสารรถไฟฟ้า ดงันี;  วนัเสาร์จาํนวน 16,384 คน และ
วนัอาทิตยจ์าํนวน 25,759 คน รวมมีผูโ้ดยสารรถไฟฟ้าทั;งหมดกี9คน  

  อาํเภอหนึ9งมีประชากรชาย 11,025 คน และมีประชากรหญิง 10,892 คน 
อาํเภอนี; มีประชากรทั;งหมดกี9คน 
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ชื"อกลุ่ม.......................................... 

เรื"อง............................................................. ครั5งที"................... 

วนั..................... เดือน.......................................... พ.ศ. ........................... 

ลาํดับที" ชื"อ – นามสกุล เลขที" คะแนน 

1    
2    
3    
4    
5    

 
  ครูผู ้สอนทําการส่ง Link สําหรับการเรียนรู้ผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
รูปแบบเกม ให้นกัเรียนแต่ละคน โดยสามารถใช้ไดบ้นมือถือและคอมพิวเตอร์ เพื9อทาํการเรียนรู้
และพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
รูปแบบเกม เรื9อง โจทยปั์ญหาการบวก ที9ครูผูส้อนจดัทาํขึ;น ดงันี;  
 

 
 

 3.3 ขั;นตรวจสอบความเขา้ใจ 
  หลงัจบกิจกรรมการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม ครูผูส้อน
ให้นักเรียนทาํแบบฝึกหัดทา้ยกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม 
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เรื9อง โจทยปั์ญหาการบวก ที9ครูผูส้อนจดัทาํขึ;น จาํนวน 10 ขอ้ โดยมีการให้คะแนนแบบตอบถูก +1 
คะแนน ตอบผดิ +0 คะแนน  
 

 
 

และใหน้กัเรียนทาํการบนัทึกภาพหนา้จอหลงัจากจบกิจกรรม เพื9อทาํการส่งใหแ้ก่กปัตนัทีม 
 

 
 

 3.4 ขั;นสรุปผล 
  3.4.1 เมื9อจบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม                 
ให้นกัเรียนแต่ละคนนาํส่งภาพคะแนนของตนเองไปให้กปัตนัของแต่ละทีมผ่านทาง Line Group 
เพื9อทาํการบนัทึกลงในใบบนัทึกคะแนนที9ผูส้อนไดแ้จกไว ้เมื9อบนัทึกจนครบทุกคนกปัตนัทีมจะทาํ
การถ่ายภาพส่งใหแ้ก่ผูส้อน เพื9อใหผู้ส้อนทาํการบนัทึกผลการเรียนรู้ ลงบนโปรแกรม Excel ดงันี;  
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ชื"อทมี........................ 

ชื"อ
สม

าชิ
กค

นท
ี" 1 

ชื"อ
สม

าชิ
กค

นท
ี" 2 

ชื"อ
สม

าชิ
กค

นท
ี" 3 

ชื"อ
สม

าชิ
กค

นท
ี" 4 

ชื"อ
สม

าชิ
กค

นท
ี" 5 

คะ
แน

นร
วม

 

คะ
แน

นร
วม

สะ
สม

 

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 1        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 2        

ผลการแข่งขัน ครั5งที" 1   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 4        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 5        
ผลการแข่งขัน ครั5งที" 2   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 7        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 8        

ผลการแข่งขัน ครั5งที" 3   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 10        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 11        
ผลการแข่งขัน ครั5งที" 4   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 13        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 14        
ผลการแข่งขัน ครั5งที" 5   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 16        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 17        

ผลการแข่งขัน ครั5งที" 6   

คะแนนรวม        
 
  3.4.2 ผูส้อนทาํการขึ;นคะแนนผลการเรียนรู้ของแต่ละทีม ผ่านการแชร์หน้าจอของ 
Google Meet ให้แก่นกัเรียนทราบ เพื9อให้นกัเรียนเกิดการกระตุน้ตวัเองและวางแผนในการเรียนรู้
ของแต่ละทีม 
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8. สื"อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1. โปรแกรม Google Meet (สร้างหอ้งเรียนออนไลน์) 
 2. Application Line (การติดต่อสื9อสาร) 
 3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม 
 4. สไลด ์Power Point โจทยปั์ญหา 
 5. ใบบนัทึกคะแนน Excel 
 

9. การวดัและประเมินผล 

วธีิการ เครื"องมือ เกณฑ์การประเมิน 

- ผลการทาํแบบฝึกหดั                 
ทา้ยกิจกรรมการเรียนรู้                  
ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์             
ช่วยสอนรูปแบบเกม 

- บทเรียนคอมพิวเตอร์               
ช่วยสอนรูปแบบเกม 

9 - 10 คะแนน = ดีมาก 
7 - 8   คะแนน = ดี 
5 - 6   คะแนน = ปานกลาง 
1 - 4   คะแนน = ปรับปรุง 

 

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้บริหาร 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
           (ลงชื9อ)............................................................... 
                              (......................................................................) 
                          ผูอ้าํนวยการโรงเรียนยอแซฟวทิยา 
            วนัที9...........เดือน.........................พ.ศ. ................ 
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บันทกึผลหลงัการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 

 1. ผลการเรียนรู้ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 2. ปัญหา/อุปสรรคที"พบ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 

3. แนวการแก้ปัญหา 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
  
             (ลงชื9อ).................................................................
                       (....................................................................) 
         ครูผูส้อนโรงเรียนยอแซฟวทิยา 
                 วนัที9...........เดือน.........................พ.ศ. ................ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที" 2 
หน่วยการเรียนรู้ที" 2  การบวก 

รายวชิา คณิตศาสตร์      ชั5น ประถมศึกษาปีที9 3 
กลุ่มสาระการเรียนรู้  คณิตศาสตร์     เวลาเรียน 2 ชั9วโมง 
เรื"อง โจทยปั์ญหาการบวก     ชั"วโมงที" 1 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี5วดั 
 มาตรฐานที"  ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจํานวน ระบบจํานวน                   
การดาํเนินการของจาํนวนผลที9เกิดขึ;นจากการดาํเนินการ สมบติัของการดาํเนินการ และนาํไปใช ้
 ตัวชี5วดั  ค 1.1 ป.3/5 หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์แสดงการบวก           
และประโยคสัญลกัษณ์การลบของจาํนวนนบัไม่เกิน 100,000 และ 0  
 
2. สาระสําคัญ/ความคิดรวบยอด 
 กระบวนการแก้โจทย์ปัญหา 4 ขั;น คือ ทําความเข้าใจโจทย์ วางแผน ลงมือทํา และ
ตรวจสอบ ใชใ้นการแกโ้จทยปั์ญหาการบวกได ้
 
3. สาระการเรียนรู้  
 โจทยปั์ญหาการบวก 
 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. อธิบายเกี9ยวกบัขั;นตอนการแกโ้จทยปั์ญหาการบวก  
 2. เขียนประโยคสัญลกัษณ์และหาคาํตอบของโจทยปั์ญหาการบวก 
 3. มีความกระตือรือร้นในการทาํงาน  
 
5. สมรรถนะของนักเรียน  
 1. ความสามารถในการสื9อสาร 
 2. ความสามารถในการคิด 
  - การคิดวเิคราะห์ 
 3. ความสามารถในการแกปั้ญหา 
 4. ความสามารถในการใชท้กัษะชีวติ 
 5. ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลย ี
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6. คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
 1. ใฝ่เรียนรู้ 
 2. มุ่งมั9นในการทาํงาน 
 

7. กจิกรรมการเรียนรู้ 
 ใช้รูปแบบการสอนออนไลน์ โดยผ่านโปรแกรม Google Meet และ Line Group โดย
ครูผูส้อนทาํการสร้างห้องสําหรับทาํการเรียนการสอนผ่าน Google Meet และทาํการส่งเขา้ Line 
Group ของนักเรียน พร้อมทาํการเช็คชื9อผูเ้ขา้เรียน เมื9อนักเรียนเขา้สู่ Google Meet จนครบทุกคน 
ครูผูส้อนจะทาํการจดัการเรียนการสอนดว้ยเทคนิค Math League ดงันี;  
 ขั5นที" 3 : ขั5นแข่งขัน Math League 
 3.1 ขั;นนาํเขา้สู่บทเรียน 
  ครูผู ้สอนทําการจัดการเรียนการสอนผ่าน Google Meet โดยเริ9 มทบทวนความรู้              
เรื9 องการบวกและโจทยปั์ญหาการบวก ให้แก่นักเรียนโดยใช้สไลด์ของโปรแกรม Power Point            
ผ่านการแชร์หน้าจอผ่านทาง Google Meet ให้นักเรียนได้ทบทวนความรู้ เกี9ยวกับโจทย์ปัญหา            
และใชก้ารตั;งคาํถามกระตุน้ความคิด โดยใหน้กัเรียนร่วมกนัตอบคาํถาม ดงันี;  
 

   

  - โจทยก์าํหนดอะไรให ้(จาํนวนเงินที9ร้านขายเสื;อผา้ขายไดใ้นแต่ละวนั) 
 
  - โจทยถ์ามอะไร (จาํนวนเงินทั;งหมดที9ขายเสื;อผา้ได)้ 
  - ร้านขายเสื;อผา้ขายเสื;อผา้วนัใดไดเ้งินมากที9สุด (วนัอาทิตย)์ 
  - เรียงลาํดบัวนัที9ขายเสื;อผา้ไดเ้งินมากถึงวนัที9ขายเสื;อผา้ไดเ้งินนอ้ยไดอ้ยา่งไร   
                    (วนัอาทิตย ์วนัเสาร์ วนัศุกร์) 
  - จะทราบไดอ้ยา่งไรวา่ร้านขายเสื;อผา้ขายไดเ้งินทั;งหมดกี9บาท 

      (นาํจาํนวนเงินที9ขายไดใ้นแต่ละวนัมารวมกนั) 
  - จะเขียนประโยคสัญลกัษณ์ไดอ้ยา่งไร  (9,463 + 12,055 + 15,780  =  )  
  - สรุปคาํตอบจากประโยคสัญลกัษณ์ไดเ้ท่าไร (37,298) 
 3.2 ขั;นกิจกรรมการเรียนรู้  
  ครูผูส้อนแจกใบบนัทึกคะแนนให้แก่กปัตนัของแต่ละทีม เพื9อทาํการบนัทึกคะแนน
ของการจดักิจกรรมการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ดงันี;  

  ร้านขายเสื;อผา้แห่งหนึ9ง ในวนัศุกร์ขายไดเ้งิน 9,463 บาท  วนัเสาร์ขายไดเ้งิน  
12,055 บาทและวนัอาทิตยข์ายไดเ้งิน 15,780 บาท ขายเสื;อผา้สามวนั ไดเ้งินทั;งหมดกี9บาท 
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ชื"อกลุ่ม.......................................... 

เรื"อง............................................................. ครั5งที"................... 

วนั..................... เดือน.......................................... พ.ศ. ........................... 

ลาํดับที" ชื"อ – นามสกุล เลขที" คะแนน 

1    
2    
3    
4    
5    

   
  ครูผู ้สอนทําการส่ง Link สําหรับการเรียนรู้ผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
รูปแบบเกม ให้นกัเรียนแต่ละคน โดยสามารถใช้ไดบ้นมือถือและคอมพิวเตอร์ เพื9อทาํการเรียนรู้
และพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
รูปแบบเกม เรื9อง โจทยปั์ญหาการบวก ที9ครูผูส้อนจดัทาํขึ;นดงันี;  
 

 
 

 3.3 ขั;นตรวจสอบความเขา้ใจ 
  หลงัจบกิจกรรมการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม ครูผูส้อน
ให้นักเรียนทาํแบบฝึกหัดทา้ยกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม 
เรื9อง โจทยปั์ญหาการบวก ที9ครูผูส้อนจดัทาํขึ;น จาํนวน 10 ขอ้ โดยมีการให้คะแนนแบบตอบถูก +1 
คะแนน ตอบผดิ +0 คะแนน  



 
 

148

 
 

และใหน้กัเรียนทาํการบนัทึกภาพหนา้จอหลงัจากจบกิจกรรม เพื9อทาํการส่งใหแ้ก่กปัตนัทีม 
 

 
 

 3.4 ขั;นสรุปผล 
  3.4.1 เมื9อจบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม               
ให้นกัเรียนแต่ละคนนาํส่งภาพคะแนนของตนเองไปให้กปัตนัของแต่ละทีมผ่านทาง Line Group 
เพื9อทาํการบนัทึกลงในใบบนัทึกคะแนนที9ผูส้อนได้แจกไว ้เมื9อบนัทึกจนครบทุกคนกัปตนัทีม              
จะทาํการถ่ายภาพส่งให้แก่ผูส้อน เพื9อให้ผูส้อนทาํการบนัทึกผลการเรียนรู้ ลงบนโปรแกรม Excel 
ดงันี;   
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ชื"อทมี........................ 

ชื"อ
สม

าชิ
กค

นท
ี" 1 

ชื"อ
สม

าชิ
กค

นท
ี" 2 

ชื"อ
สม

าชิ
กค

นท
ี" 3 

ชื"อ
สม

าชิ
กค

นท
ี" 4 

ชื"อ
สม

าชิ
กค

นท
ี" 5 

คะ
แน

นร
วม

 

คะ
แน

นร
วม

สะ
สม

 

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 1        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 2        

ผลการแข่งขัน ครั5งที" 1   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 4        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 5        
ผลการแข่งขัน ครั5งที" 2   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 7        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 8        

ผลการแข่งขัน ครั5งที" 3   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 10        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 11        
ผลการแข่งขัน ครั5งที" 4   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 13        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 14        
ผลการแข่งขัน ครั5งที" 5   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 16        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 17        

ผลการแข่งขัน ครั5งที" 6   

คะแนนรวม        
 
  3.4.2 ผูส้อนทาํการขึ;นคะแนนผลการเรียนรู้ของแต่ละทีม ผ่านการแชร์หน้าจอของ 
Google Meet ให้แก่นกัเรียนทราบ เพื9อให้นกัเรียนเกิดการกระตุน้ตวัเองและวางแผนในการเรียนรู้
ของแต่ละทีม 
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8. สื"อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1. โปรแกรม Google Meet (สร้างหอ้งเรียนออนไลน์) 
 2. Application Line (การติดต่อสื9อสาร) 
 3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม 
 4. สไลด ์Power Point โจทยปั์ญหา 
 5. ใบบนัทึกคะแนน Excel 
 

9. การวดัและประเมินผล 

วธีิการ เครื"องมือ เกณฑ์การประเมิน 

- ผลการทาํแบบฝึกหดั               
ทา้ยกิจกรรมการเรียนรู้                     
ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์                        
ช่วยสอนรูปแบบเกม 

- บทเรียนคอมพิวเตอร์               
ช่วยสอนรูปแบบเกม 

9 - 10 คะแนน = ดีมาก 
7 - 8  คะแนน = ดี 
5 - 6  คะแนน = ปานกลาง 
1 - 4  คะแนน = ปรับปรุง 

 

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้บริหาร 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
                (ลงชื9อ)................................................................. 
                        (.................................................................) 
                 ผูอ้าํนวยการโรงเรียนยอแซฟวทิยา 
                 วนัที9...........เดือน.........................พ.ศ. ................ 
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บันทกึผลหลงัการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 

 1. ผลการเรียนรู้ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 2. ปัญหา/อุปสรรคที"พบ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 

3. แนวการแก้ปัญหา 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
             (ลงชื9อ).................................................................
                        (..................................................................) 
       ครูผูส้อนโรงเรียนยอแซฟวทิยา 
                 วนัที9...........เดือน.........................พ.ศ. ................ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที" 2 
หน่วยการเรียนรู้ที" 2  การบวก 

รายวชิา คณิตศาสตร์      ชั5น ประถมศึกษาปีที9 3 
กลุ่มสาระการเรียนรู้  คณิตศาสตร์     เวลาเรียน 2 ชั9วโมง 
เรื"อง โจทยปั์ญหาการบวก     ชั"วโมงที" 2 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี5วดั 
 มาตรฐานที" ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจํานวน ระบ บจํานวน                   
การดาํเนินการของจาํนวนผลที9เกิดขึ;นจากการดาํเนินการ สมบติัของการดาํเนินการ และนาํไปใช ้
 ตัวชี5วดั ค 1.1 ป.3/5 หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์ แสดงการลบ                  
และประโยคสัญลกัษณ์การลบของจาํนวนนบัไม่เกิน 100,000 และ 0  
 
2. สาระสําคัญ/ความคิดรวบยอด 
 กระบวนการแก้โจทย์ปัญหา 4 ขั;น คือ ทําความเข้าใจโจทย์ วางแผน ลงมือทํา และ
ตรวจสอบ ใชใ้นการแกโ้จทยปั์ญหาการบวกได ้
 
3. สาระการเรียนรู้  
 โจทยปั์ญหาการบวก 
 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. อธิบายเกี9ยวกบัขั;นตอนการแกโ้จทยปั์ญหาการบวก  
 2. เขียนประโยคสัญลกัษณ์และหาคาํตอบของโจทยปั์ญหาการบวก 
 3. มีความกระตือรือร้นในการทาํงาน  
 
5. สมรรถนะของนักเรียน  
 1. ความสามารถในการสื9อสาร 
 2. ความสามารถในการคิด 
  - การคิดวเิคราะห์ 
 3. ความสามารถในการแกปั้ญหา 
 4. ความสามารถในการใชท้กัษะชีวติ 
 5. ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลย ี
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6. คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
 1. ใฝ่เรียนรู้ 
 2. มุ่งมั9นในการทาํงาน 
 

7. กจิกรรมการเรียนรู้ 
 ใช้รูปแบบการสอนออนไลน์ โดยผ่านโปรแกรม Google Meet และ Line Group โดย
ครูผูส้อนทาํการสร้างห้องสําหรับทาํการเรียนการสอนผ่าน Google Meet และทาํการส่งเขา้ Line 
Group ของนักเรียน พร้อมทาํการเช็คชื9อผูเ้ขา้เรียน เมื9อนักเรียนเขา้สู่ Google Meet จนครบทุกคน 
ครูผูส้อนจะทาํการจดัการเรียนการสอนดว้ยเทคนิค Math League  ดงันี;  
 ขั5นที" 4 : ขั5นชิงถ้วย 
 4.1 ครูผู ้สอนทําการแบ่งดิวิชันของการแข่งขัน Math League ให้นักเรียนแต่ละทีม                
โดยอาศยัคะแนนรวมที9ไดจ้ากการทาํแบบฝึกหัดที9ได้จากการแข่งขนัโจทยปั์ญหาในแผนการจดั   
การเรียนรู้ที9 1 ที9ผา่นมา โดยทีมที9มีคะแนนอยู ่4 อนัดบัแรกจะอยูใ่นดิวิชนั 1 และทีมที9มีคะแนนอยู่
ใน 4 อนัดบัสุดทา้ยจะอยู่ในดิวิชันที9 2 แล้วจึงทาํการจบัสลากประกบคู่การแข่งขนั Math League 
ตามดิวชินัโดยครูผูส้อนทาํการชี;แจงกติกาและรางวลัในการแข่งขนั ให้แก่นกัเรียนทราบก่อนทาํการ
แข่งขนั ดงันี;    
  4.1.1 การแข่งขนัเป็นการแข่งขนัแบบประกบคู่ แข่งขนัแบบแพค้ดัออก ทีมที9ชนะจะได้
เขา้ไปสู่รอบถดัไป 
  4.1.2 การแข่งขนัจะใช้คะแนนจากสมาชิกในทีมในการตดัสินผลแพ ้- ชนะ หากเสมอ
ใหท้าํการแข่งขนักนัอีกรอบ 
  4.1.3 การแข่งขันแบ่งออกเป็น 2 รอบ ได้แก่รอบคัดเลือก และรอบชิงชนะเลิศ                
ดงัตารางการแข่งขนัต่อไปนี;  

    
Division 1 Division 2 
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 4.2 ครูผูส้อนทาํการจดัการแข่งขนั Math League รอบคดัเลือก โดยให้แต่ละทีมที9แข่งขนักนั 
จะตอ้งส่งตวัแทนออกมาครั; งละ 1 คน เพื9อแข่งขนัตอบคาํถามเกี9ยวกบัโจทยปั์ญหาดว้ยโปรแกรม 
Quizizz จาํนวน 5 ขอ้ โดยมีกติกาและรูปแบบการแข่งขนั ดงันี;  
   4.2.1 ตวัแทนของแต่ละทีมจะไดรั้บรหัสเขา้ร่วมโปรแกรม Quizizz เพื9อแข่งขนัตอบ
คาํถามเกี9ยวกบัโจทยปั์ญหาปรนยั แบบ 4 ตวัเลือก ใหต้วัแทนของแต่ละทีทาํการอ่านและหาคาํตอบ 
เมื9อหาคาํตอบไดแ้ลว้ใหท้าํการเลือกคาํตอบตอ้งการจะตอบ 
  4.2.2 ทีมที9ตอบได้ไวและถูกต้องจะได้รับ 1 คะแนน แต่หากตอบผิดแล้วอีกทีม             
ตอบถูกคะแนนจะเป็นของทีมที9ตอบชา้กวา่ และหากตอบผดิทั;งสองทีมจะไม่ไดค้ะแนนทั;งสองทีม 
  4.2.3 ตวัแทน 1 คนมีสิทธิแข่งขนัตอบคาํถามไดเ้พียง 1 ขอ้เท่านั;น หา้มทาํการแข่งขนัซํ; า 
   4.2.4 เมื9อจบการแข่งขนั จาํนวน 5 ขอ้แลว้ ทีมที9ไดค้ะแนนมากกวา่จะเป็นทีมที9ชนะ 
หากเสมอกนัใหท้าํการแข่งขนัใหม่อีก 1 รอบ 
  4.2.5 ทีมที9ชนะได้ได้เขา้สู่การแข่งขนัรอบชิงชนะเลิศ ส่วนทีมที9แพจ้ะตอ้งทาํการ
แข่งขนัอีก 1 รอบเพื9อหาอนัดบั 3 และ อนัดบั 4 ของแต่ละดิวชินั 
 4.3 ครูผูส้อนทาํการแจง้ผลการแข่งขนั และแจง้ทีมที9ไดเ้ขา้สู่รอบถดัไปของแต่ละดิวิชนั 
แลว้ทาํการแข่งขนัต่อในรอบชิงชนะเลิศ 
 4.4 ครูผู ้สอนทําการจัดการแข่งขัน Math League รอบชิงชนะเลิศ โดยให้แต่ละทีม            
ที9แข่งขนักนั จะตอ้งส่งตวัแทนออกมาครั; งละ 1 คน เพื9อแข่งขนัตอบคาํถามเกี9ยวกบัโจทยปั์ญหา 
ดว้ยโปรแกรม Quizizz จาํนวน 5 ขอ้ โดยมีกติกาและรูปแบบการแข่งขนั ดงันี;  
  4.4.1 ตวัแทนของแต่ละทีมจะไดรั้บรหัสเขา้ร่วมโปรแกรม Quizizz เพื9อแข่งขนัตอบ
คาํถามเกี9ยวกบัโจทยปั์ญหาปรนยั แบบ 4 ตวัเลือก ใหต้วัแทนของแต่ละทีทาํการอ่านและหาคาํตอบ 
เมื9อหาคาํตอบไดแ้ลว้ใหท้าํการเลือกคาํตอบตอ้งการจะตอบ 
  4.4.2 ทีมที9ตอบไดไ้วและถูกตอ้งจะไดรั้บ 1 คะแนน แต่หากตอบผิดแลว้อีกทีมตอบ
ถูกคะแนนจะเป็นของทีมที9ตอบชา้กวา่ และหากตอบผดิทั;งสองทีมจะไม่ไดค้ะแนนทั;งสองทีม 
  4.4.3 ตวัแทน 1 คนมีสิทธิแข่งขนัตอบคาํถามไดเ้พียง 1 ขอ้เท่านั;น หา้มทาํการแข่งขนัซํ; า 
  4.4.4 เมื9อจบการแข่งขนั จาํนวน 5 ขอ้แลว้ ทีมที9ไดค้ะแนนมากกวา่จะเป็นทีมที9ชนะ 
หากเสมอกนัใหท้าํการแข่งขนัใหม่อีก 1 รอบ 
 4.5 ครูผูส้อนทาํแจง้ผลการแข่งขนั ทีมที9ชนะเลิศ ทีมที9ไดอ้นัดบั 2 อนัดบั 3 และอนัดบั 4 
ตามลาํดบั และทาํการมอบรางวลัใหแ้ก่ทีมที9ชนะเลิศของแต่ละดิวชินั 
 4.6 ครูผูส้อนทาํการจดบันทึกคะแนนการแข่งขนัลงในใบบนัทึกผลการเรียนรู้ลงบน
โปรแกรม Excel  โดยให้คะแนนดงันี;  ทีมที9ชนะเลิศของแต่ละดิวิชนั จะไดค้ะแนนเพิ9ม 3 คะแนน 
ทีมที9ไดอ้นัดบั 2 จะไดค้ะแนนเพิ9ม 2 คะแนน ทีมที9ไดอ้นัดบั 3 จะไดค้ะแนนเพิ9ม 1 คะแนน และทีม
ที9ไดอ้นัดบั 4 จะไดค้ะแนนเพิ9ม 0 คะแนน  



 
 

155

ชื"อทมี........................ 

ชื"อ
สม

าชิ
กค

นท
ี"  1

 

ชื"อ
สม

าชิ
กค

นท
ี" 2 

 

ชื"อ
สม

าชิ
กค

นท
ี" 3 

ชื"อ
สม

าชิ
กค

นท
ี" 4 

ชื"อ
สม

าชิ
กค

นท
ี" 5 

คะ
แน

นร
วม

 

คะ
แน

นร
วม

สะ
สม

 

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 1        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 2        
ผลการแข่งขัน ครั5งที" 1   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 4        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 5        

ผลการแข่งขัน ครั5งที" 2   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 7        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 8        
ผลการแข่งขัน ครั5งที" 3   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 10        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 11        
ผลการแข่งขัน ครั5งที" 4   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 13        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 14        
ผลการแข่งขัน ครั5งที" 5   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 16        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 17        
ผลการแข่งขัน ครั5งที" 6   

คะแนนรวม        
 
 4.7 ผูส้อนทาํการขึ;นคะแนนผลการเรียนรู้ของแต่ละทีม ผา่นการแชร์หนา้จอของ Google 
Meet ให้แก่นักเรียนทราบ เพื9อให้นักเรียนเกิดการกระตุ้นตวัเองและวางแผนในการเรียนรู้ของ             
แต่ละทีม 
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8. สื"อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1. โปรแกรม Google Meet (สร้างหอ้งเรียนออนไลน์) 
 2. Application Line (การติดต่อสื9อสาร) 
 3. โปรแกรม Quizizz 
 4. ใบบนัทึกคะแนน Excel 
 

9. การวดัและประเมินผล 

วธีิการ เครื"องมือ เกณฑ์การประเมิน 

- ผลการตอบคาํถาม                          
ในกิจกรรมการเรียนรู้ 

- โปรแกรม Quizizz 
 

5 คะแนน = ดีมาก 
4  คะแนน = ดี 
3  คะแนน = ปานกลาง 
1 - 2 คะแนน = ปรับปรุง 

 

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้บริหาร 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
                 (ลงชื9อ)................................................................. 
                           (................................................................) 
                  ผูอ้าํนวยการโรงเรียนยอแซฟวทิยา 
                 วนัที9...........เดือน.........................พ.ศ. ................ 
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บันทกึผลหลงัการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 

 1. ผลการเรียนรู้ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 2. ปัญหา/อุปสรรคที"พบ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 

3. แนวการแก้ปัญหา 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
             (ลงชื9อ).................................................................
                       (....................................................................) 
       ครูผูส้อนโรงเรียนยอแซฟวทิยา 
                 วนัที9...........เดือน.........................พ.ศ. ................ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที" 10 
หน่วยการเรียนรู้ที" 5  การหาร 

รายวชิา คณิตศาสตร์      ชั5น ประถมศึกษาปีที9 3 
กลุ่มสาระการเรียนรู้  คณิตศาสตร์     เวลาเรียน 2 ชั9วโมง 
เรื"อง โจทยปั์ญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน     ชั"วโมงที" 2 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี5วดั 
 มาตรฐานที"  ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจํานวน ระบบ จํานวน                    
การดาํเนินการของจาํนวนผลที9เกิดขึ;นจากการดาํเนินการ สมบติัของการดาํเนินการ และนาํไปใช ้
 ตัวชี5วดั ค 1.1 ป.3/8 หาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หารระคนของจํานวนนับไม่ เกิน 
100,000 และ 0  
   ค 1.1 ป.3/9 แสดงวิธีหาคาํตอบของโจทยปั์ญหา 2 ขั;นตอน ของจาํนวนนบัไม่เกิน 
100,000 และ 0    
 
2. สาระสําคัญ/ความคิดรวบยอด 
 การแก้โจทยปั์ญหาการบวก ลบ คูณ หารระคนโดยเรียงลาํดบัตามขั;น ทาํให้แก้ปัญหา            
ได้ถูกต้องและรวดเร็วขึ; น เราสามารถนําการแก้โจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน ไปใช้
แกปั้ญหาเกี9ยวกบัจาํนวนต่าง ๆ ในชีวติประจาํวนั 
 
3. สาระการเรียนรู้  
 โจทยปั์ญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน   
 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. อธิบายขั;นตอนการแกโ้จทยปั์ญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน 
 2. แสดงวธีิทาํหาคาํตอบของโจทยปั์ญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน 
 3. มีความกระตือรือร้นในการเรียน  
 
5. สมรรถนะของนักเรียน  
 1. ความสามารถในการสื9อสาร 
 2. ความสามารถในการคิด 
  - การคิดวเิคราะห์ 
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 3. ความสามารถในการแกปั้ญหา 
 4. ความสามารถในการใชท้กัษะชีวติ 
 5. ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลย ี
 

6. คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งมั9นในการทาํงาน 

7. กจิกรรมการเรียนรู้ 
ใช้รูปแบบการสอนออนไลน์ โดยผ่านโปรแกรม Google Meet และ Line Group โดย

ครูผูส้อนทาํการสร้างห้องสําหรับทาํการเรียนการสอนผ่าน Google Meet และทาํการส่งเขา้ Line 
Group ของนักเรียน พร้อมทาํการเช็คชื9อผูเ้ขา้เรียน เมื9อนักเรียนเขา้สู่ Google Meet จนครบทุกคน 
ครูผูส้อนจะทาํการจดัการเรียนการสอนดว้ยเทคนิค Math League  ดงันี;  
 ขั5นที" 5 : ขั5นปิดฤดูกาล 
 5.1 ครูผูส้อนทาํการแจง้ถึงคะแนนรวมจากการแข่งขนั Math League ทั;ง 6 ครั; งของแต่ละ
ทีมที9ไดท้าํการรวบรวมไวต้ั;งแต่การเปิดฤดูกาล เพื9อประกาศถึงทีมที9มีคะแนนรวมมากที9สุดและทาํ
การมอบถ้วยรางวลัและของรางวลัให้แก่ทีมที9มีคะแนนสูงที9สุด และมอบของรางวลัให้แก่ทีม           
ที9มีคะแนนรองลงมาตามลาํดบัและทาํการปิดฤดูกาลการแข่งขนั Math League 
 5.2 ครูผูส้อนให้นกัเรียนทาํแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์
หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกับเทคนิค Math League เพื9อ
เสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ9 งเป็นขอ้สอบแบบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 
4 ตวัเลือก จาํนวน 30 ขอ้ ใชเ้วลา 50 นาที โดยใชแ้บบทดสอบชุดเดียวกนักบัแบบทดสอบก่อนเรียน 
ผา่น Google Form ที9ครูผูส้อนไดจ้ดัทาํขึ;น 
 5.3 ครูผูส้อนทาํการตรวจและให้คะแนนแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์หลังเรียนที9นักเรียนได้ทาํ และทาํการแจง้ผลทดสอบให้แก่นักเรียนได้ทราบถึง
ความกา้วหนา้ของแต่ละคนเพื9อเป็นกาํลงัใจในการเรียนรู้ของนกัเรียน 
 5.4 ครูผูส้อนให้นักเรียนทําแบบวดัเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ ผ่าน Google Form ที9
ครูผูส้อนไดจ้ดัทาํขึ;น 
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8. สื"อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1. โปรแกรม Google Meet (สร้างหอ้งเรียนออนไลน์) 
 2. Application Line (การติดต่อสื9อสาร) 
 3. โปรแกรม Google Form (แบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์
หลงัเรียน) 
 4. โปรแกรม Google Form (แบบวดัเจตคติต่อวชิาคณิตศาสตร์) 
 

9. การวดัและประเมินผล 

วธีิการ เครื"องมือ เกณฑ์การประเมิน 

- ตรวจสอบแบบทดสอบวดั
ความสามารถในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์หลงัเรียน 

- แบบทดสอบวดั
ความสามารถในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์หลงัเรียน 

9 - 10 คะแนน = ดีมาก 
7 - 8  คะแนน = ดี 
5 - 6  คะแนน = ปานกลาง 
1 - 4  คะแนน = ปรับปรุง 

 

 

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้บริหาร 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
                 (ลงชื9อ)................................................................. 
                            (..............................................................) 
                    ผูอ้าํนวยการโรงเรียนยอแซฟวทิยา 
                 วนัที9...........เดือน.........................พ.ศ. ................ 
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บันทกึผลหลงัการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 

 1. ผลการเรียนรู้ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 2. ปัญหา/อุปสรรคที"พบ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 

3. แนวการแก้ปัญหา 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
             (ลงชื9อ).................................................................
                       (...................................................................) 
       ครูผูส้อนโรงเรียนยอแซฟวทิยา 
                 วนัที9...........เดือน.........................พ.ศ. ................ 
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ภาคผนวก จ  

แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ 
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แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ 

ชั5นประถมศึกษาปีที" 3 โรงเรียนยอแซฟวยิทา จังหวดั จันทบุรี 

 

คําชี5แจง  
 1. แบบทดสอบนี; ประกอบดว้ยสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ จาํนวน 6 สถานการณ์ เวลา 
50 นาที 
 2. สถานการณ์แต่ละสถานการณ์ประกอบดว้ยขอ้คาํถามยอ่ย 5 ขอ้ รวมทั;งหมด 30 ขอ้ 
 3. ใหน้กัเรียนเลือกคาํตอบที9ถูกตอ้งเพียงขอ้เดียว 
 4. การใหค้ะแนนในแต่ละขอ้ยอ่ย มีคะแนนขอ้ละ 1 คะแนน รวมทั;งหมด 30 คะแนน 
ข้อมูลสําหรับนักเรียน 

ชื9อ..........................................................นามสกุล.................................................................. 
ชั;น....................... เลขที9................ โรงเรียน............................................... จงัหวดั .............. 

 

สถานการณ์ที" 1 : พ่อค้ามีข้าวสาร 41,000 กิโลกรัม ขายไป 7,945 กิโลกรัม ซื5อมาเพิ"ม 25,478 กิโลกรัม 

พ่อค้าเหลอืข้าวสารกี"กโิลกรัม 
1. สิ9งใดคือสิ9งที9โจทยก์าํหนดให ้

  ก. จาํนวนขา้วสารที9พอ่คา้มี  ข. ราคาขา้วสารต่อกิโลกรัม  
ค. จาํนวนเงินที9พอ่คา้ไดรั้บ  ง. จาํนวนขา้วสารที9เหลือ 

2. สิ9งใดคือสิ9งที9โจทยถ์าม 
  ก. จาํนวนขา้วสารที9พอ่คา้มี  ข. จาํนวนขา้วสารที9ซื;อมาเพิ9ม 

ค. จาํนวนขา้วสารที9เหลือ   ง. จาํนวนขา้วสารที9ขายไป 
3. จากสถานการณ์ที9กาํหนด สามารถหาคาํตอบไดโ้ดยใชว้ธีิการใดบา้ง 

ก. การบวก (+) และการลบ (-)  ข. การลบ (-) และการคูณ (x)  
  ค. การคูณ (x) และการหาร (÷)  ง. การหาร (÷) และการบวก (+) 

4. ขอ้ใดคือประโยคสัญลกัษณ์ที9ใชใ้นการหาคาํตอบของสถานการณ์ที9กาํหนด  

  ก. 41,000 - 7,945 - 25,478 =  ข. 41,000 - 7,945 + 25,478 =  

  ค. 41,000 + 7,945 - 25,478 =  ง. 41,000 + 7,945 + 25,478 =  
5. จากสถานการณ์ที9กาํหนดคาํตอบคือขอ้ใด 
 ก. เหลือขา้วสาร 7,577 กิโลกรัม  ข. เหลือขา้วสาร 58,533 กิโลกรัม 

  ค. เหลือขา้วสาร 23,467 กิโลกรัม  ง. เหลือขา้วสาร 74,423 กิโลกรัม 
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สถานการณ์ที" 2 : ร้านขายอุปกรณ์การเรียนมีปากกาแดง 242 โหล ปากกานํ5าเงินมากกว่าปากกาแดง 

35 โหล ร้านขายอุปกรณ์การเรียนมีปากกานํ5าเงินกี"ด้าม 
6. สิ9งใดคือสิ9งที9โจทยก์าํหนดให ้

  ก. จาํนวนของปากกานํ;าเงิน  ข. ราคาของปากกาแดง 
ค. จาํนวนของปากกาแดง   ง. ราคาของปากกานํ;าเงิน 

7. สิ9งใดคือสิ9งที9โจทยถ์าม 
  ก. จาํนวนของปากกานํ;าเงิน  ข. ราคาของปากกาแดง 

ค. จาํนวนของปากกาแดง   ง. ราคาของปากกานํ;าเงิน 
8. จากสถานการณ์ที9กาํหนด สามารถหาคาํตอบไดโ้ดยใชว้ธีิการใด 

ก. การบวก (+) และการลบ (-)  ข. การบวก (+) และการคูณ (x)  
  ค. การคูณ (x) และการหาร (÷)  ง. การหาร (÷) และการบวก (+) 

9. ขอ้ใดคือประโยคสัญลกัษณ์ที9ใชใ้นการหาคาํตอบของสถานการณ์ที9กาํหนด  

  ก. (242 + 35) + 12 =   ข. (242 + 35) x 12 =  

  ค. (242 - 35) ÷ 12 =   ง. (242 - 35) x 12 =  
10. จากสถานการณ์ที9กาํหนดคาํตอบคือขอ้ใด 

  ก. มีปากกานํ;าเงินจาํนวน 289 แท่ง ข. มีปากกานํ;าเงินจาํนวน 3,324 แท่ง 
  ค. มีปากกานํ;าเงินจาํนวน 18 แท่ง  ง. มีปากกานํ;าเงินจาํนวน 2,484 แท่ง 
 

สถานการณ์ที" 3 : ห้องประชุมมีเก้าอี5 60 แถว แต่ละแถวมีเก้าอี5 14 ตัว ซึ"งมีเก้าอี5ชํารุด 121 ตัว เมื"อนํา

เก้าอี5ชํารุดออกไปซ่อมในห้องประชุมจะเหลอืเก้าอี5กี"ตัว 
11. สิ9งใด “ไม่ใช่” สิ9งที9โจทยก์าํหนดให ้

  ก. จาํนวนเกา้อี; ที9ชาํรุด   ข. จาํนวนเกา้อี; ที9เหลือในหอ้งประชุม 
ค. จาํนวนเกา้อี;ในแต่ละแถว  ง. จาํนวนแถวในการจดัเกา้อี;  

12. สิ9งใดคือสิ9งที9โจทยถ์าม 
  ก. จาํนวนเกา้อี; ที9ชาํรุด   ข. จาํนวนเกา้อี; ที9เหลือในหอ้งประชุม 

ค. จาํนวนเกา้อี;ในแต่ละแถว  ง. จาํนวนแถวในการจดัเกา้อี;  
13. จากสถานการณ์ที9กาํหนด สามารถหาคาํตอบไดโ้ดยใชว้ธีิการใด 

ก. การบวก (+) และการลบ (-)  ข. การบวก (+) และการคูณ (x)  
  ค. การคูณ (x) และการลบ (-)  ง. การหาร (÷) และการบวก (+) 
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14. ขอ้ใดคือประโยคสัญลกัษณ์ที9ใชใ้นการหาคาํตอบของสถานการณ์ที9กาํหนด  

  ก. (60 + 14) + 121 =   ข. (60 + 14) x 121 =  

  ค. (60 x 14) - 121 =   ง. (60 - 14) + 121 =  
15. จากสถานการณ์ที9กาํหนดคาํตอบคือขอ้ใด 

  ก. เหลือเกา้อี;จาํนวน 719 ตวั  ข. เหลือเกา้อี;จาํนวน 812 ตวั 
  ค. เหลือเกา้อี;จาํนวน 847 ตวั  ง. เหลือเกา้อี;จาํนวน 961 ตวั 
 
สถานการณ์ที" 4 : โรงงานแห่งหนึ"งผลติสบู่ได้ 2,636 ก้อน คัดสบู่ไม่ได้คุณภาพออก 124 ก้อน แล้วจึง
นําสบู่ที"เหลอืจัดใส่กล่อง กล่องละ 8 ก้อน จะต้องใช้กล่องใส่สบู่กี"กล่อง 

16. สิ9งใด “ไม่ใช่” สิ9งที9โจทยก์าํหนดให ้
  ก. จาํนวนกล่องสบู่ที9ใช ้   ข. จาํนวนสบู่ที9ไม่ไดคุ้ณภาพ 

ค. จาํนวนสบู่ที9ผลิตได ้   ง. จาํนวนสบู่ที9บรรจุลงในแต่ละกล่อง 
17. สิ9งใดคือสิ9งที9โจทยถ์าม 

  ก. จาํนวนกล่องสบู่ที9ใช ้   ข. จาํนวนสบู่ที9ไม่ไดคุ้ณภาพ 
ค. จาํนวนสบู่ที9ผลิตได ้   ง. จาํนวนสบู่ที9บรรจุลงในแต่ละกล่อง 

18. จากสถานการณ์ที9กาํหนด สามารถหาคาํตอบไดโ้ดยใชว้ธีิการใด 
ก. การบวก (+) และการลบ (-)  ข. การบวก (+) และการคูณ (x)  

  ค. การคูณ (x) และการลบ (-)  ง. การหาร (÷) และการลบ (-) 
19. ขอ้ใดคือประโยคสัญลกัษณ์ที9ใชใ้นการหาคาํตอบของสถานการณ์ที9กาํหนด  

  ก. (2,636 + 124) - 8 =   ข. (2,636 + 124) x 8 =  

  ค. (2,636 x 124) - 8 =   ง. (2,636 - 124) ÷ 8 =  
20. จากสถานการณ์ที9กาํหนดคาํตอบคือขอ้ใด 

  ก. ตอ้งใชก้ล่องจาํนวน 297 กล่อง  ข. ตอ้งใชก้ล่องจาํนวน 306 กล่อง  
  ค. ตอ้งใชก้ล่องจาํนวน 314 กล่อง  ง. ตอ้งใชก้ล่องจาํนวน 320 กล่อง  
 
สถานการณ์ที" 5 : ร้านค้ามีคุกกี5 1,450 ชิ5น แบ่งใส่ถุง ถุงละ 5 ชิ5น มีลูกอมมากกว่าคุกกี5อยู่ 376 ถุง 
ร้านค้าจะมีลูกอมกี"ถุง   

21. สิ9งใดคือสิ9งที9โจทยก์าํหนดให ้
  ก. จาํนวนลูกอม    ข. ราคาคุกกี;แต่ละถุง 

ค. จาํนวนคุกกี; ที9แบ่งใส่แต่ละถุง  ง. ราคาลูกอมแต่ละถุง 



 
 

166

22. สิ9งใดคือสิ9งที9โจทยถ์าม 
  ก. จาํนวนชิ;นของคุกกี;    ข. จาํนวนถุงของคุกกี;  
  ค. จาํนวนถุงของลุกอม   ง. จาํนวนเมด็ของลูกอม 

23. จากสถานการณ์ที9กาํหนด สามารถหาคาํตอบไดโ้ดยใชว้ธีิการใด 
ก. การบวก (+) และการหาร (÷)  ข. การบวก (+) และการคูณ (x)  

  ค. การคูณ (x) และการลบ (-)  ง. การหาร (÷) และการลบ (-) 
24. ขอ้ใดคือประโยคสัญลกัษณ์ที9ใชใ้นการหาคาํตอบของสถานการณ์ที9กาํหนด  

  ก. (1,450 ÷ 5) + 376 =   ข. (1,450 + 5) x 376 =  

  ค. (1,450 - 5) + 376 =   ง. (1,450 ÷ 5) - 376 =  
25. จากสถานการณ์ที9กาํหนดคาํตอบคือขอ้ใด 

  ก. มีลูกอมจาํนวน 290 ถุง   ข. มีลูกอมจาํนวน 416 ถุง 
  ค. มีลูกอมจาํนวน 596 ถุง   ง. มีลูกอมจาํนวน 666 ถุง 
 
สถานการณ์ที" 6 : ร้านขายเสื5อผ้ามีเสื5อ 976 ตัว มีกางเกงน้อยกว่าเสื5อ 92 ตัวต่อมาร้านขายเสื5อผ้าซื5อ
กางเกงมาเพิ"ม 312 ตัว ร้านขายเสื5อผ้าจะมีกางเกงกี"ตัว 

26. สิ9งใดคือสิ9งที9โจทยก์าํหนดให ้
  ก. ราคาเสื;อที9ขาย  ข. จาํนวนเสื;อที9ร้านขายเสื;อผา้มีทั;งหมด 
  ข. ราคากางเกงที9ขาย  ง. จาํนวนกางเกงที9ร้านขายเสื;อผา้มีทั;งหมด 

27. สิ9งใดคือสิ9งที9โจทยถ์าม 
  ก. ราคาเสื;อที9ขาย  ข. จาํนวนเสื;อที9ร้านขายเสื;อผา้มีทั;งหมด 
  ข. ราคากางเกงที9ขาย  ง. จาํนวนกางเกงที9ร้านขายเสื;อผา้มีทั;งหมด 

28. จากสถานการณ์ที9กาํหนด สามารถหาคาํตอบไดโ้ดยใชว้ธีิการใด 
ก. การบวก (+) และการหาร (÷)  ข. การบวก (+) และการลบ (-) 

  ค. การคูณ (x) และการลบ (-)  ง. การหาร (÷) และการลบ (-) 
29. ขอ้ใดคือประโยคสัญลกัษณ์ที9ใชใ้นการหาคาํตอบของสถานการณ์ที9กาํหนด  

  ก. (976 + 92) - 312 =   ข.  (976 - 92) + 312 =  

  ค.  (976 + 92) + 312 =   ง.  (976 - 92) - 312 =  
30. จากสถานการณ์ที9กาํหนดคาํตอบคือขอ้ใด 

  ก. ร้านมีกางเกงทั;งหมด 572 ตวั  ข. ร้านมีกางเกงทั;งหมด 756 ตวั 
  ค. ร้านมีกางเกงทั;งหมด 1,196 ตวั  ง. ร้านมีกางเกงทั;งหมด 1,380 ตวั 
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เฉลยแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

แบบทดสอบมีจํานวน 30 ข้อ (30 คะแนน) 

 

ข้อที" เฉลย ข้อที" เฉลย 

1 ก 16 ก 
2 ค 17 ก 
3 ก 18 ง 
4 ค 19 ง 
5 ข 20 ค 
6 ค 21 ค 
7 ก 22 ค 
8 ข 23 ก 
9 ข 24 ก 

10 ข 25 ง 
11 ข 26 ข 
12 ข 27 ง 
13 ค 28 ข 
14 ค 29 ข 
15 ก 30 ค 
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ภาคผนวก ฉ 

แบบวดัเจตคติของนักเรียนที"มต่ีอวชิาคณติศาสตร์ 
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แบบวดัเจตคติต่อวชิาคณติศาสตร์ 
คําชี5แจง 

1. แบบสอบถามฉบบันี; มีทั;งหมด 15 ขอ้ คาํถามทั;งหมดมุ่งถามความรู้สึก ความคิดเห็นของ
นกัเรียนที9มีต่อการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ 

2. วิธีตอบแบบสอบถาม ขอให้นกัเรียนอ่านขอ้ความแต่ละขอ้แลว้พิจารณาอย่างรอบคอบ
และเลือกตอบตามความคิดเห็นหรือความรู้สึกของนักเรียนจริงๆ ว่าเห็นดว้ยมากน้อยเพียงใดกบั
ข้อความนั; น โดยทาํเครื9 องหมาย � ในช่องที9ตรงกับความรู้สึกหรือความคิดเห็นของนักเรียน              
มากที9สุด ในช่องใดช่องหนึ9งจะมีช่องคาํตอบใหเ้ลือก 5 ระดบัดงันี; คือ 

2.1 ถา้ทาํเครื9องหมาย � ลงในช่องคาํตอบ “เห็นด้วยอย่างยิ9ง” แสดงว่านักเรียน
เห็นดว้ยกบัขอ้ความนั;นเป็นอยา่งยิ9งเพราะขอ้ความนั;นตรงกบัความรู้สึก หรือความคิดเห็น
ของนกัเรียนอยา่งยิ9ง 

2.2 ถา้ทาํเครื9องหมาย � ลงในช่องคาํตอบ “เห็นดว้ย” แสดงวา่นกัเรียนเห็นดว้ย
กบัขอ้ความนั;นเป็นอย่างมากเพราะขอ้ความนั;นตรงกบัความรู้สึก หรือความคิดเห็นของ
นกัเรียนส่วนใหญ่ 

2.3 ถา้ทาํเครื9องหมาย � ลงในช่องคาํตอบ “ไม่แน่ใจ” แสดงว่านกัเรียนไม่แน่ใจ
กบัขอ้ความนั;นเพราะข้อความนั;นตรงกบัความรู้สึก หรือความคิดเห็นของนักเรียนเป็น              
ส่วนนอ้ย 

2.4 ถา้ทาํเครื9องหมาย � ลงในช่องคาํตอบ “ไม่เห็นดว้ย” แสดงวา่นกัเรียนไม่เห็น
ดว้ยกบัขอ้ความนั;นเพราะขอ้ความนั;นไม่ตรงกบัความรู้สึก หรือความคิดเห็นของนกัเรียน 

2.5 ถา้ทาํเครื9องหมาย � ลงในช่องคาํตอบ “ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิ9ง” แสดงวา่นกัเรียน
ไม่เห็นด้วยกับข้อความนั; นเป็นอย่างยิ9งเพราะข้อความนั; นไม่ตรงกับความรู้สึก หรือ            
ความคิดเห็นของนกัเรียนอยา่งยิ9ง 
3. ขอให้นกัเรียนตอบแบบสอบถามนี; ให้ครบทุกขอ้ เพราะคาํตอบนกัเรียนไม่มีการตดัสิน

วา่ถูกหรือผิด ฉะนั;นขอให้นกัเรียนแสดงความรู้สึกหรือความคิดเห็นอยา่งเสรี ผลหรือคาํตอบที9ได้
นั;นถือว่าเป็นความลับที9จะนําผลรวมไปใช้ในการวิจยัทางวิชาการเท่านั;น และแบบสอบถามนี;                
ไม่มีผลต่อการเรียนหรือคะแนนสอบของนกัเรียนแต่ประการใด 
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ขอ้
ที9 

ขอ้ความ 

เห็น
ดว้ย 
อยา่ง

ยิ9ง 

เห็น
ดว้ย 

ไม่แน่ 
ใจ 

ไม่
เห็น 
ดว้ย 

ไม่เห็น 
ดว้ย

อยา่งยิ9ง 

1 คณิตศาสตร์เป็นวชิาที9ทาํใหข้า้พเจา้                   
มีความกระตือรือร้นในการคน้ควา้                
หาความรู้อยูเ่สมอ 

     

2 คณิตศาสตร์เป็นวชิาที9ส่งเสริม                    
ความคิดริเริ9มสร้างสรรค ์

     

3 คณิตศาสตร์เป็นวชิาที9เรียนแลว้สนุก 
ไม่น่าเบื9อ 

     

4  คณิตศาสตร์เป็นวชิาที9สามารถนาํไป 
ใชใ้นชีวติประจาํวนัได ้

     

5 วชิาคณิตศาสตร์ทาํใหข้า้พเจา้                               
มีความรอบคอบและมีเหตุผล 

     

6 ขา้พเจา้ไม่ชอบเรียนวชิาคณิตศาสตร์ 
เพราะเป็นวชิาที9เขา้ใจยาก 

     

7 ขา้พเจา้เรียนวชิาคณิตศาสตร์ไม่เขา้ใจ 
เกือบทุกชั9วโมงที9เรียน 

     

8 ขา้พเจา้มีความสุขและเตม็ใจเขา้ร่วม
กิจกรรมทุกชนิดที9เกี9ยวกบัคณิตศาสตร์ 

     

9 ขา้พเจา้ชอบเขา้ร่วมแข่งขนัต่าง ๆ                     
ที9เกี9ยวกบัคณิตศาสตร์ 

     

10 ขา้พเจา้กลา้แสดงออกทุกครั; ง                                
ในการเขา้ร่วมทาํกิจกรรมคณิตศาสตร์ 

     

11 ขา้พเจา้จะเลิกทาํแบบฝึกหดัทนัที                   
เมื9อคิดหรือแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ไม่ได ้
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ขอ้
ที9 

ขอ้ความ 

เห็น
ดว้ย 
อยา่ง

ยิ9ง 

เห็น
ดว้ย 

ไม่แน่ 
ใจ 

ไม่
เห็น 
ดว้ย 

ไม่เห็น 
ดว้ย

อยา่งยิ9ง 

12 ขา้พเจา้ชอบใหเ้พื9อน ๆ มาถามปัญหา 
เกี9ยวกบัคณิตศาสตร์และชอบอธิบาย 
ใหเ้พื9อน ๆ ฟัง 

     

13 ขา้พเจา้ทาํการบา้นวชิาคณิตศาสตร์ 
ไม่ค่อยไดต้อ้งลอกเพื9อนส่งครูบ่อยครั; ง 

     

14 ขา้พเจา้ชอบคิดหาวธีิแกโ้จทยปั์ญหา             
ที9แตกต่างจากเพื9อน ๆ และครู 

     

15 ขา้พเจา้ไม่กลา้ถามครูเมื9อไม่เขา้ใจ 
เนื;อหาวชิาคณิตศาสตร์ 

     

 
เกณฑ์การประเมิน    

คําถามเชิงบวก  ไดแ้ก่ ขอ้ 1, 2, 3, 4, 5, 8, 9, 10, 12, 13, 14 
  เห็นดว้ยอยา่งยิ9ง      ไดค้ะแนน    5 
  เห็นดว้ย   ไดค้ะแนน 4 
  ไม่แน่ใจ  ไดค้ะแนน 3 
  ไม่เห็นดว้ย  ไดค้ะแนน 2 
  ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิ9ง ไดค้ะแนน 1 

คําถามเชิงลบ   ไดแ้ก่ขอ้ 6, 7, 11, 15 
  เห็นดว้ยอยา่งยิ9ง      ไดค้ะแนน    1 
  เห็นดว้ย   ไดค้ะแนน 2 
  ไม่แน่ใจ  ไดค้ะแนน 3 
  ไม่เห็นดว้ย  ไดค้ะแนน 4 
  ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิ9ง ไดค้ะแนน 5 
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ภาคผนวก ช 

แบบประเมนิคุณภาพของเครื"องมอืวจัิย 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม 

เรื"อง บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื"อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา                  

ทางคณติศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั5นประถมศึกษาปีที" 3 

 

คําชี5แจง  โปรดพิจารณาความสอดคลอ้งของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื9อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั;นประถมศึกษาปีที9  3 แล้วขีด
เครื9องหมาย � ลงในช่องระดบัคะแนนตามเกณฑ ์ดงันี;  

5 หมายถึง ดีมาก 
4  หมายถึง  ดี 
3 หมายถึง  ปานกลาง 
2 หมายถึง พอใช ้
1 หมายถึง ปรับปรุง 

 

รายการประเมิน 
ระดบัการประเมิน 

ขอ้เสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. เนื;อหามีความถูกตอ้ง ชดัเจน       
2. สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคที์9ตอ้งการ

นาํเสนอ 
      

3. สอดคลอ้งกบัการประยกุตใ์ช ้                      
ในการเรียนการสอน 

      

4. มีระดบัความยากง่าย เหมาะสมกบั
นกัเรียน 

      

5. ความเหมาะสมของรูปแบบ                     
การทดสอบสาํหรับการประเมินผล   
การเรียนรู้ 

      

6. มีความยดืหยุน่ตอบสนอง                         
ความแตกต่างระหวา่งบุคคล                        
ลาํดบัเนื;อหา ลาํดบัการเรียนรู้                    
และแบบฝึกหดัได ้
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รายการประเมิน 
ระดบัการประเมิน 

ขอ้เสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

7. ระยะเวลาที9ใชใ้นการเรียนรู้                      
มีความเหมาะสม 

      

8. ขอ้คาํถามมีความชดัเจน ไม่กาํกวม       
9. การออกแบบหนา้จอเหมาะสม ง่ายต่อ

การใชง้าน สัดส่วนเหมาะสมสวยงาม 
      

10. ลกัษณะของขนาด สี เสียง ตวัอกัษร 
ชดัเจน สวยงาม อ่านง่ายเหมาะสม                 
กบัระดบันกัเรียน 

      

11. การออกแบบปฏิสัมพนัธ์ใหโ้ปรแกรม  
ใชง่้าย การควบคุมทิศทาง ความชา้เร็ว
ของบทเรียน 

      

12. คุณภาพโดยรวมของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื9อ
เสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์ สาํหรับนกัเรียน                  
ชั;นประถมศึกษาปีที9 3 

      

 
ขอ้เสนอแนะเพิ9มเติม 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
 

ลงชื9อ....................................................................ผูป้ระเมิน 
                                            (.........................................................) 
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แบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 

เรื"อง แผนการจัดการเรียนรู้ของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม  

ร่วมกบัเทคนิค Math League เพื"อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์  

สําหรับนักเรียนชั5นประถมศึกษาปีที" 3 
 
คําชี5แจง โปรดพิจารณาความเหมาะสมต่อขอ้ความในรายการประเมินแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้
เครื9องหมาย � ในช่องระดบัความเหมาะสมที9ตรงกบัความคิดเห็นของท่าน ซึ9 งมี 5 ระดบั ดงันี;  

ระดบั 5 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที9สุด 
ระดบั 4 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
ระดบั 3 หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
ระดบั 2 หมายถึง  มีความเหมาะสมนอ้ย 
ระดบั 1 หมายถึง  มีความเหมาะสมนอ้ยที9สุด 

 

ขอ้ที9 รายการประเมิน 
ระดบัความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1 ด้านสาระสําคัญ 

1.1 สอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู้ มาตรฐานการเรียนรู้ 
ตวัชี;วดัในหลกัสูตรแกนกลาง 

     

1.2 มีเนื;อหาครบถว้นและสอดคลอ้งกบั                           
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

     

1.3 เนื;อหาเหมาะกบันกัเรียน ชดัเจน อ่านเขา้ใจง่าย 
รูปแบบเหมาะสม 

     

2 ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 จุดประสงคก์ารเรียนรู้มีความชดัเจนเขา้ใจง่าย 

     

2.2 จุดประสงคก์ารเรียนรู้สอดคลอ้งและครอบคลุม
ตวัชี;วดั 

     

2.3 จุดประสงคก์ารเรียนรู้สอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู้      
2.4 จุดประสงคก์ารเรียนรู้สอดคลอ้งกบัรูปแบบ                       
การจดัการเรียนรู้ 
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ขอ้ที9 รายการประเมิน 
ระดบัความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
 2.5 จุดประสงคก์ารเรียนรู้สามารถวดัผลและประเมินผล

ได ้
     

3 ด้านสาระการเรียนรู้ 
3.1 สอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู้ มาตรฐานการเรียนรู้ 
ตวัชี;วดัในหลกัสูตรแกนกลาง 

     

3.2 มีเนื;อหาครบถว้นและสอดคลอ้งกบั                        
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

     

3.3 เหมาะสมกบันกัเรียนชั;นประถมศึกษาปีที9 3      

4 ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
4.1 สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้และสาระสาํคญั 

     

4.2 เป็นไปตามขั;นตอน เทคนิค Math League      

4.3 สอดคลอ้งกบัเนื;อหาสาระ      

4.4 พฒันานกัเรียนใหบ้รรลุจุดประสงค ์      

4.5 เหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน      

5 ด้านสื"อการเรียนรู้ 
5.1 สื9อการเรียนรู้เหมาะสมกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้              
และเนื;อหา 

     

5.2 สื9อการเรียนรู้มีความหลากหลาย      

5.3 สื9อการเรียนรู้เหมาะสมกบัการจดักิจกรรม      

5.4 สื9อการเรียนรู้มีเนื;อหา ภาษาที9เหมาะสมกบันกัเรียน      

6 ด้านการวดัและการประเมินผล 
6.1 สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

     

6.2 การวดัและประเมินผลเหมาะสมกบั                        
จุดประสงคก์ารเรียนรู้และเนื;อหา 
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ขอ้ที9 รายการประเมิน 
ระดบัความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
 6.3 เกณฑก์ารประเมินเหมาะสมกบักิจกรรมการเรียนรู้      

 
ขอ้เสนอแนะเพิ9มเติม 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 

 
ลงชื9อ....................................................................ผูป้ระเมิน 

                                           (..............................................................) 
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แบบประเมินคุณภาพของแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ 

เรื"อง แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ ก่อนและหลงัเรียน                   

ด้วยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League เพื"อเสริมสร้าง             

ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั5นประถมศึกษาปีที" 3 

 

คําชี5แจง  โปรดพิจารณาความสอดคล้องของแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา                  
ทางคณิตศาสตร์กบักระบวนการแกปั้ญหา แลว้ขีดเครื9องหมาย � ลงในช่องระดบัคะแนนตามเกณฑ ์
ดงันี;  
 + 1 หมายถึง แน่ใจวา่แบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์

กบักระบวนการแกปั้ญหา มีความสอดคลอ้งกนั 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจวา่แบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์

กบักระบวนการแกปั้ญหา มีความสอดคลอ้งกนั 
 - 1 หมายถึง แน่ใจวา่แบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์

กบักระบวนการแกปั้ญหา ไม่มีความสอดคลอ้งกนั 
 

รายการประเมิน 
ระดบัการประเมิน 

ขอ้เสนอแนะ 
+1 0 -1 

กระบวนการแกปั้ญหา ขอ้คาํถาม ขอ้ 

1. ดา้นการทาํความเขา้ใจปัญหา 
ขอ้ที9  1, 2, 7, 
11, 12, 16, 17, 
21, 22, 26, 27 

1     
2     
6     
7     

11     
12     
16     
17     
21     
22     
26     
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รายการประเมิน 
ระดบัการประเมิน 

ขอ้เสนอแนะ 
+1 0 -1 

กระบวนการแกปั้ญหา ขอ้คาํถาม ขอ้ 
  27     

2. ดา้นวางแผนการแกปั้ญหา 
ขอ้ 3, 8, 13, 
18, 23, 28 

3     
8     

13     
18     
23     
28     

3. ดา้นดาํเนินการตามแผน 
ขอ้ 4, 9, 14, 
19, 24, 29 

4     
9     

14     
19     
24     
29     

4. ดา้นตรวจสอบผล 
ขอ้ 5, 10, 15, 
20, 25, 30 

5     
10     
15     
20     
25     
30     

 
ขอ้เสนอแนะเพิ9มเติม 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 

 
ลงชื9อ....................................................................ผูป้ระเมิน 

                                           (............................................................) 
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แบบประเมินคุณภาพของแบบวดัเจตคต ิ

เรื"อง แบบวดัเจตคติต่อวชิาคณติศาสตร์ 

 

คําชี5แจง โปรดพิจารณาความสอดคลอ้งของแบบวดัเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ แลว้ขีดเครื9องหมาย
ลงในช่องระดบัคะแนนตามเกณฑ ์ดงันี;  
 + 1 หมายถึง แน่ใจวา่แบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์

กบักระบวนการแกปั้ญหา มีความสอดคลอ้งกนั 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจวา่แบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์

กบักระบวนการแกปั้ญหา มีความสอดคลอ้งกนั 
 - 1 หมายถึง แน่ใจวา่แบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์

กบักระบวนการแกปั้ญหา ไม่มีความสอดคลอ้งกนั 
 

เครื9องมือ 
ระดบัคะแนน 

ขอ้เสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. คณิตศาสตร์เป็นวชิาที9ทาํใหข้า้พเจา้                                 
มีความกระตือรือร้นในการคน้ควา้หาความรู้                  
อยูเ่สมอ 

    

2. คณิตศาสตร์เป็นวชิาที9ส่งเสริมความคิดริเริ9ม
สร้างสรรค ์

    

3. คณิตศาสตร์เป็นวชิาที9เรียนแลว้สนุกไม่น่าเบื9อ     

4. คณิตศาสตร์เป็นวชิาที9สามารถนาํไปใช ้                          
ในชีวติประจาํวนัได ้

    

5. วชิาคณิตศาสตร์ทาํใหข้า้พเจา้มีความรอบคอบ
และมีเหตุผล 

    

6. ขา้พเจา้ไม่ชอบเรียนวชิาคณิตศาสตร์                         
เพราะเป็นวชิาที9เขา้ใจยาก 

    

7. ขา้พเจา้เรียนวชิาคณิตศาสตร์ไม่เขา้ใจ                          
เกือบทุกชั9วโมงที9เรียน 
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เครื9องมือ 
ระดบัคะแนน 

ขอ้เสนอแนะ 
+1 0 -1 

8. ขา้พเจา้มีความสุขและเตม็ใจเขา้ร่วมกิจกรรม                
ทุกชนิดที9เกี9ยวกบัคณิตศาสตร์ 

    

9. ขา้พเจา้ชอบเขา้ร่วมแข่งขนัต่าง ๆ ที9เกี9ยวกบั
คณิตศาสตร์ 

    

10. ขา้พเจา้กลา้แสดงออกทุกครั; งในการเขา้ร่วม                  
ทาํกิจกรรมคณิตศาสตร์ 

    

11. ขา้พเจา้จะเลิกทาํแบบฝึกหดัทนัทีเมื9อคิด                     
หรือแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ไม่ได ้

    

12. ขา้พเจา้ชอบให้เพื9อน ๆ มาถามปัญหาเกี9ยวกบั
คณิตศาสตร์และชอบอธิบายใหเ้พื9อน ๆ ฟัง 

    

13. ขา้พเจา้ทาํการบา้นวชิาคณิตศาสตร์ไม่ค่อยได ้               
ตอ้งลอกเพื9อนส่งครูบ่อยครั; ง 

    

14. ขา้พเจา้ชอบคิดหาวธีิแกโ้จทยปั์ญหาที9แตกต่าง
จากเพื9อน ๆ และครู 

    

15. ขา้พเจา้ไม่กลา้ถามครูเมื9อไม่เขา้ใจเนื;อหาวชิา
คณิตศาสตร์ 

    

 
ขอ้เสนอแนะเพิ9มเติม 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 

 
 

ลงชื9อ....................................................................ผูป้ระเมิน 
                                            (..........................................................) 
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ภาคผนวก ซ 

ผลประเมนิคุณภาพของเครื"องมอืวจัิย 

ค่าความยากง่าย ค่าอาํนาจจําแนก และค่าเฉลี"ยก่อนเรียน - หลงัเรียน 
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ตาราง 7  ผลการประเมินความคิดเห็นของผู ้ทรงคุณวุฒิที9 มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน             
รูปแบบเกม เพื9อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียน           
ชั;นประถมศึกษาปีที9 3   

 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผูท้รงคุณวฒิุ 

X  
ระดบัคุณภาพ

ความเหมาะสม 
คนที9 

1 
คนที9 

2 
คนที9 

3 
คนที9 

4 
คนที9 

5 
1. เนื;อหามีความถูกตอ้ง 
ชดัเจน 5 5 5 5 5 5.00 มากที9สุด 
2. สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์
ที9ตอ้งการนาํเสนอ 5 5 5 5 5 5.00 มากที9สุด 
3. สอดคลอ้งกบัการประยกุตใ์ช้
ในการเรียนการสอน 5 5 5 5 5 5.00 มากที9สุด 
4. มีระดบัความยากง่าย 
เหมาะสมกบันกัเรียน 4 5 5 4 4 4.40 มาก 
5. ความเหมาะสมของรูปแบบ
การทดสอบสาํหรับ                    
การประเมินผลการเรียนรู้ 4 4 5 4 4 4.20 มาก 
6. มีความยดืหยุน่ตอบสนอง
ความแตกต่างระหวา่งบุคคล 
ลาํดบัเนื;อหา ลาํดบัการเรียนรู้ 
และแบบฝึกหดัได ้ 4 4 5 3 4 4.00 มาก 
7. ระยะเวลาที9ใชใ้นการเรียนรู้
มีความเหมาะสม 3 5 5 4 4 4.20 มาก 
8. ขอ้คาํถามมีความชดัเจน           
ไม่กาํกวม 4 5 5 5 5 4.80 มากที9สุด 
9. การออกแบบหนา้จอ
เหมาะสม ง่ายต่อการใชง้าน 
สัดส่วนเหมาะสมสวยงาม 4 4 5 5 4 4.40 มาก 
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ตาราง 7  (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผูท้รงคุณวฒิุ 

X  
ระดบัคุณภาพ

ความเหมาะสม 
คนที9 

1 
คนที9 

2 
คนที9 

3 
คนที9 

4 
คนที9 

5 
10. ลกัษณะของขนาด สี เสียง 
ตวัอกัษร ชดัเจน สวยงาม    
อ่านง่ายเหมาะสมกบั               
ระดบันกัเรียน 4 4 5 4 4 4.20 มาก 
11. การออกแบบปฏิสัมพนัธ์
ใหโ้ปรแกรมใชง่้าย การ
ควบคุมทิศทาง ความชา้เร็ว
ของบทเรียน 5 4 5 5 5 4.80 มากที9สุด 
12. คุณภาพโดยรวมของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
รูปแบบเกม เพื9อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์ สาํหรับ
นกัเรียนชั;นประถมศึกษาปีที9 3 4 5 5 5 5 4.80 มากที9สุด 

รวมเฉลี9ย 4.57 มากที9สุด 
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ตาราง 8  ผลการประเมินความคิดเห็นของผูท้รงคุณวุฒิที9มีต่อแผนการจดัการเรียนรู้ดว้ยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League เพื9อเสริมสร้างความสามารถ          
ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ สาํหรับนกัเรียนชั;นประถมศึกษาปีที9 3 

 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผูท้รงคุณวฒิุ 

X  
ระดบัคุณภาพ

ความเหมาะสม 
คนที9 

1 
คนที9 

2 
คนที9 

3 
คนที9 

4 
คนที9 

5 
ด้านสาระสําคัญ        
1. สอดคลอ้งกบัสาระ         
การเรียนรู้มาตรฐานการเรียนรู้
ตวัชี;วดัในหลกัสูตรแกนกลาง 4 5 5 5 5 4.80 มากที9สุด 
2. มีเนื;อหาครบถว้น                 
และสอดคลอ้งกบัจุดประสงค์
การเรียนรู้ 3 5 4 5 4 4.20 มากที9สุด 
3. เนื;อหาเหมาะกบันกัเรียน
ชดัเจน อ่านเขา้ใจง่าย รูปแบบ
เหมาะสม 4 5 5 4 5 4.60 มากที9สุด 
ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้        
4. จุดประสงคก์ารเรียนรู้                 
มีความชดัเจนเขา้ใจง่าย 4 5 5 5 5 4.80 มากที9สุด 
5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้
สอดคลอ้งและครอบคลุม
ตวัชี;วดั 4 5 5 5 5 4.80 มากที9สุด 
6. จุดประสงคก์ารเรียนรู้
สอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู้ 4 5 5 5 5 4.80 มากที9สุด 
7. จุดประสงคก์ารเรียนรู้
สอดคลอ้งกบัรูปแบบ                  
การจดัการเรียนรู้ 4 5 5 5 5 4.80 มากที9สุด 
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ตาราง 8  (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผูท้รงคุณวฒิุ 

X  
ระดบัคุณภาพ

ความเหมาะสม 
คนที9 

1 
คนที9 

2 
คนที9 

3 
คนที9 

4 
คนที9 

5 
8. จุดประสงคก์ารเรียนรู้
สามารถวดัผลและประเมินผล
ได ้ 3 5 5 5 5 4.60 มากที9สุด 
ด้านสาระการเรียนรู้        
9. สอดคลอ้งกบัสาระ              
การเรียนรู้มาตรฐานการเรียนรู้
ตวัชี;วดัในหลกัสูตรแกนกลาง 4 5 5 5 5 4.80 มากที9สุด 
10. มีเนื;อหาครบถว้น                  
และสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์         
การเรียนรู้ 4 5 5 5 5 4.80 มากที9สุด 
11. เหมาะสมกบันกัเรียน            
ชั;นประถมศึกษาปีที9 3 4 5 4 4 4 4.20 มากที9สุด 
ด้านกระบวนการจัด                   

การเรียนรู้        
12. สอดคลอ้งกบัจุดประสงค์
การเรียนรู้และสาระสาํคญั 4 5 5 5 5 4.80 มากที9สุด 
13. เป็นไปตามขั;นตอนเทคนิค
Math League 4 4 5 5 5 4.60 มากที9สุด 
14. สอดคลอ้งกบัเนื;อหาสาระ 4 5 5 5 5 4.80 มากที9สุด 
15. พฒันานกัเรียนใหบ้รรลุ
จุดประสงค ์ 5 5 5 5 5 5.00 มากที9สุด 
16. เหมาะสมกบัวยัของ
นกัเรียน 5 5 5 5 5 5.00 มากที9สุด 
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ตาราง 8  (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผูท้รงคุณวฒิุ 

X  
ระดบัคุณภาพ

ความเหมาะสม 
คนที9 

1 
คนที9 

2 
คนที9 

3 
คนที9 

4 
คนที9 

5 
ด้านสื"อการเรียนรู้        
17. สื9อการเรียนรู้เหมาะสมกบั
จุดประสงคก์ารเรียนรู้              
และเนื;อหา 5 5 5 5 5 5.00 มากที9สุด 
18. สื9อการเรียนรู้                          
มีความหลากหลาย 4 4 5 5 5 4.60 มากที9สุด 
19. สื9อการเรียนรู้เหมาะสมกบั
การจดักิจกรรม 4 5 5 5 5 4.80 มากที9สุด 
20. สื9อการเรียนรู้มีเนื;อหา
ภาษาที9เหมาะสมกบันกัเรียน 4 4 4 5 4 4.20 มากที9สุด 

ด้านการวดัและการ

ประเมินผล        
21. สอดคลอ้งกบัจุดประสงค์
การเรียนรู้ 5 5 5 5 5 5.00 มากที9สุด 
22. การวดัและประเมินผล
เหมาะสมกบัจุดประสงค ์           
การเรียนรู้และเนื;อหา 4 5 5 5 5 4.80 มากที9สุด 
23. เกณฑก์ารประเมิน
เหมาะสมกบักิจกรรม               
การเรียนรู้ 4 5 5 5 5 4.80 มากที9สุด 

รวมเฉลี9ย 4.72 มากที9สุด 
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ตาราง 9  การวิเคราะห์ความสอดคล้องของส่วนประกอบในแผนการจดัการเรียนรู้ด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League เพื9อเสริมสร้างความสามารถ   
ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ สาํหรับนกัเรียนชั;นประถมศึกษาปีที9 3  

 

ขอ้ 
ความคิดเห็นผูท้รงคุณวฒิุ 

∑R IOC ความหมาย 
คนที9 1 คนที9 2 คนที9 3 คนที9 4 คนที9 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
3 +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
6 +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
7 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
9 +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 

10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
11 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
12 +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
13 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
14 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
15 +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
16 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
17 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
18 +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 10  การวิเคราะห์ความสอดคล้องของแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา                 
ทางคณิตศาสตร์ สาํหรับนกัเรียนชั;นประถมศึกษาปีที9 3 

 

ขอ้ 
ความคิดเห็นผูท้รงคุณวฒิุ 

∑R IOC ความหมาย 
คนที9 1 คนที9 2 คนที9 3 คนที9 4 คนที9 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
3 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
4 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
7 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
8 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
9 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 

10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
11 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
13 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
14 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
16 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
17 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
18 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
19 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
20 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
21 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
22 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
23 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
24 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 10  (ต่อ) 
 

ขอ้ 
ความคิดเห็นผูท้รงคุณวฒิุ 

∑R IOC ความหมาย 
คนที9 1 คนที9 2 คนที9 3 คนที9 4 คนที9 5 

25 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
26 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
27 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
28 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
29 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
30 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 11  การวเิคราะห์ความสอดคลอ้งแบบวดัเจตคติของนกัเรียนที9มีต่อวชิาคณิตศาสตร์ 
 

ขอ้ 
ความคิดเห็นผูท้รงคุณวฒิุ 

∑R IOC ความหมาย 
คนที9 1 คนที9 2 คนที9 3 คนที9 4 คนที9 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
3 0 +1 +1 +1 0 3 0.60 สอดคลอ้ง 
4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
5 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
6 0 +1 0 +1 +1 3 0.60 สอดคลอ้ง 
7 +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
9 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 

10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
11 +1 0 0 +1 +1 3 0.60 สอดคลอ้ง 
12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
13 +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
14 0 +1 +1 0 +1 3 0.60 สอดคลอ้ง 
15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 12  การวิเคราะห์ค่าความยากง่าย และค่าอาํนาจจาํแนก ของแบบทดสอบวดัความสามารถ          
ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ สาํหรับนกัเรียนชั;นประถมศึกษาปีที9 3 

 

ขอ้ที9 ค่าความยากง่าย (p) ค่าอาํนาจจาํแนก (b) 

1 0.67 0.53 
2 0.73 0.60 
3 0.63 0.53 
4 0.70 0.60 
5 0.60 0.53 
6 0.73 0.60 
7 0.57 0.47 
8 0.63 0.53 
9 0.60 0.53 

10 0.63 0.53 
11 0.57 0.47 
12 0.67 0.53 
13 0.70 0.60 
14 0.73 0.60 
15 0.57 0.47 
16 0.67 0.53 
17 0.73 0.60 
18 0.60 0.53 
19 0.63 0.53 
20 0.67 0.53 
21 0.70 0.60 
22 0.63 0.53 
23 0.60 0.53 
24 0.67 0.53 

25 0.60 0.53 
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ตาราง 12  (ต่อ) 
 

ขอ้ที9 ค่าความยากง่าย (p) ค่าอาํนาจจาํแนก (b) 

26 0.73 0.60 
27 0.67 0.53 
28 0.57 0.47 
29 0.60 0.53 
30 0.47 0.40 

 
ค่าความเชื9อมั9นทั;งฉบบั (Reliability : KR 20) = 0.73 
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ตาราง 13  ค่าเฉลี9ย และค่าเบี9ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
ก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math 
League เพื9อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั; น
ประถมศึกษาปีที9 3 

 

เลขที9 
คะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 

คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลงัเรียน ผลต่างของคะแนน 
1 11 24 13 
2 12 23 11 
3 15 22 7 
4 13 23 10 
5 15 22 7 
6 15 27 12 
7 16 24 8 
8 15 24 9 
9 17 23 6 

10 16 24 8 
11 16 20 4 
12 22 30 8 
13 20 30 10 
14 16 25 9 
15 16 23 7 
16 20 30 10 
17 16 24 8 
18 22 30 8 
19 20 30 10 
20 19 27 8 
21 16 27 11 
22 17 23 6 
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ตาราง 13  (ต่อ) 
 

เลขที9 
คะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 

คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลงัเรียน ผลต่างของคะแนน 
23 22 30 8 
24 20 30 10 
25 19 23 4 
26 16 29 13 
27 16 22 6 
28 14 22 8 
29 22 30 8 
30 20 25 5 
31 15 27 12 
32 27 30 3 
33 16 20 4 
34 19 23 4 
35 13 22 9 
36 20 30 10 
37 20 30 10 
38 16 28 12 

รวม 660 976 316 

X  17.37 25.68 8.32 
S.D. 3.30 3.39 2.63 

 




