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บทคดัยอ่ 
 

 โครงงาน เรื่อง ตาราง 16 ช่อง มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1. ออกแบบเกมคณิตศาสตร์เพ่ือฝึก   
การบวก ลบ คูณ หาร ด้วยตาราง 16 ช่อง 2. สอนให้น้อง ๆ ออกแบบเกมคณิตศาสตร์เพ่ือฝึก     
การบวก ลบ คูณ  หาร ด้วยตาราง 16 ช่อง  3. ประเมินความพึงพอใจของน้อง ๆ ที่ มีต่อ              
เกมคณิตศาสตร์เพ่ือฝึกการบวก ลบ คูณ หาร ด้วยตาราง 16 ช่อง ผลการศึกษาพบว่า 1. สามารถ
ออกแบบเกมคณิตศาสตร์เพ่ือฝึกการบวก ลบ คูณ หาร ด้วยตาราง 16 ช่องได้ 2. สามารถสอนให้   
น้อง ๆ ออกแบบเกมคณิตศาสตร์เพ่ือฝึกการบวก ลบ คูณ หาร ด้วยตาราง 16 ช่องได้ 3. ระดับความ
พึงพอใจของน้อง ๆ ที่มีต่อเกมคณิตศาสตร์เพ่ือฝึกการบวก ลบ คูณ หาร ด้วยตาราง 16 ช่องอยู่ใน
ระดับมาก 
 
 
 
 
 
 
    
 
 

 



กิตติกรรมประกาศ 
 

 โครงงาน เรื่อง ตาราง 16 ช่อง ส าเร็จลงได้ ขอขอบคุณนางสาวภัทราวรรณ ทองอยู่ และ
นายจ าเริญ  แก้วสวัสดิ์ ครูที่ปรึกษาโครงงาน ผู้ปกครองนักเรียนที่ให้การสนับสนุน  
  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 



บทที ่1 
 

บทน า 
 

ที่มาและความส าคญั   
   จากการเรียน เรื่อง การบวก ลบ คูณ หาร ท าให้มีความสนใจเกี่ยวกับการออกแบบเกม     
เพ่ือฝึกการบวก ลบ คูณ หาร ด้วยตาราง 16 ช่อง  
 
วัตถุประสงค์ 
   1. ออกแบบเกมคณิตศาสตร์เพ่ือฝึกการบวก ลบ คูณ หาร ด้วยตาราง 16 ช่อง  
    2. สอนให้น้อง ๆ ออกแบบเกมคณิตศาสตร์เพ่ือฝึกการบวก ลบ คูณ หาร  
ด้วยตาราง 16 ช่อง  
  3. ประเมินความพึงพอใจของน้อง ๆ ที่มีต่อเกมคณิตศาสตร์เพ่ือฝึกการบวก ลบ คูณ หาร 
ด้วยตาราง 16 ช่อง  
 
สมมตุฐิาน 
 1. สามารถออกแบบเกมคณิตศาสตร์เพ่ือฝึกการบวก ลบ คูณ หาร ด้วยตาราง 16 ช่อง ได้         
          2. สามารถสอนให้น้อง ๆ ออกแบบเกมคณิตศาสตร์เพ่ือฝึกการบวก ลบ คูณ หาร          
ด้วยตาราง 16 ช่อง ได้  
     3. ระดับความพึงพอใจของน้อง ๆ ที่มีต่อเกมคณิตศาสตร์เพ่ือฝึกการบวก ลบ คูณ หาร     
ด้วยตาราง 16 ช่อง อยู่ในระดับมาก 
 
ขอบเขตการศึกษา 

1. สถานที่    โรงเรียนวัดประเจียก 
2. ระยะเวลา    ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 
3. เนื้อหา    การบวก ลบ คูณ หาร 
4. กลุ่มเป้าหมาย นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-6 

 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

ตาราง 16 ช่อง หมายถึง สี่เหลี่ยมจ านวน 16 ช่อง มีไว้เพื่อใส่ตัวเลขและเครื่องหมายบวก ลบ 
คูณ หาร 
 
 



ประโยชนท์ี่คาดวา่จะได้รบั 
 1.  ประโยชน์ต่อตนเอง  
  1.1 ไดม้ีความรู้ความเข้าใจในการออกแบบเกมคณิตศาสตร์เพ่ือฝึกการบวก ลบ คูณ 
หารด้วยตาราง 16 ช่อง 
  1.2 ได้เรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริง 
  1.3 ได้น าผลงานที่ออกแบบไปใช้ประโยชน์ 
  1.4 ไดส้อนให้น้อง ๆ ออกแบบและเล่นเกมคณิตศาสตร์เพ่ือฝึกการบวก ลบ คูณ 
หารด้วยตาราง 16 ช่อง 

1.5 ได้ความรู้ในการท าโครงงาน 
1.6 ได้ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์    
1.7 ได้ท างานกลุ่มร่วมกับเพื่อน  

 1.8 ไดเ้กิดความภูมิใจ  
1.9 ได้ฝึกทักษะ 4 h คือ hand การลงมือปฏิบัติ heart การเอาใจใส่ในการท างาน 

และ head การคิด 
1.10 ได้เกิดคุณลักษณะอันพึงประสงค์ คือ ข้อ 4 ใฝ่เรียนรู้ และข้อ 6 มุ่งมั่นในการ 

ท างาน  
  1.11 ได้เกิดค่านิยม 12 ประการ คือ ข้อ 4 ใฝ่หาความรู้ หมั่นศึกษาเล่าเรียน         
ทั้งทางตรงและทางอ้อม  
    1.12 ได้เกิดสมรรถนะ คือ ข้อ 2 ความสามารถในการคิด  
   2.  ประโยชน์ต่อโรงเรียน   
    2.1 โรงเรียนมีสื่อทางการศึกษาวิชาคณิตศาสตร์ 
  2.2 น้อง ๆ ได้ออกแบบผลงาน 
  2.3 เป็นการท ากิจกรรมร่วมกันระหว่างรุ่นน้องและรุ่นพ่ีในรูปแบบพี่สอนน้อง 
  2.4 โรงเรียนจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยกระบวนการกลุ่ม 
  2.5 สนองนโยบายโรงเรียนดีประจ าต าบล 
  2.6 สนองนโยบายโรงเรียนประชารัฐ 

2.7 สนองนโยบายลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ 
2.8 สนองโครงการส่งเสริมเอกลักษณ์อัตลักษณ์ของโรงเรียน 
2.9 ได้สื่อในการจัดฐานการเรียนรู้ 

3.  ประโยชน์ต่อชุมชน 
3.1 ผู้ปกครองภาคภูมิใจ 
3.2 ชุมชนมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน 

 



บทที ่ 2 
 

เอกสารทีเ่กีย่ว 
 
คณติศาสตร ์
    ความหมายของค าว่า คณิตศาสตร์ ได้มีผู้ที่ให้นิยามไว้มากมาย "วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี"     
ได้สรุปไว้ดังนี้ 
   1. คณิตศาสตร์ เป็นศาสตร์ที่มุ่งค้นคว้าเกี่ยวกับ โครงสร้างนามธรรมที่ถูกก าหนดขึ้นผ่านทาง

กลุ่มของสัจพจน์ซึ่งมีการให้เหตุผลที่แน่นอนโดยใช้ตรรกศาสตร์สัญลักษณ์และสัญกรณ์คณิตศาสตร์ 

   2. คณิตศาสตร์เป็นสาขาวิชาที่ศึกษาเก่ียวกับรูปแบบและโครงสร้าง การเปลี่ยนแปลง และ

ปริภูมิ กล่าวคร่าว ๆ ได้ว่าคณิตศาสตร์นั้นสนใจ "รูปร่างและจ านวน" เนื่องจากคณิตศาสตร์มิได้สร้าง

ความรู้ผ่านกระบวนการทดลอง บางคนจึงไม่จัดว่าคณิตศาสตร์เป็นสาขาของวิทยาศาสตร์ 

   3. ค าว่า "คณิตศาสตร์" (ค าอ่าน : คะ-นิด-ตะ-สาด) มาจากค าว่า คณิต (การนับ หรือ 

ค านวณ) และ ศาสตร์ (ความรู้ หรือ การศึกษา) ซึ่งรวมกันมีความหมายโดยทั่วไปว่า การศึกษา

เกี่ยวกับการค านวณ หรือ วิชาที่เก่ียวกับการค านวณ. 

   4. โครงสร้างต่าง ๆ ที่นักคณิตศาสตร์สนใจและพิจารณานั้น มักจะมีต้นก าเนิดจาก

วิทยาศาสตร์ธรรมชาติ และสังคมศาสตร์ โดยเฉพาะฟิสิกส์ และเศรษฐศาสตร์ ปัญหาทางคณิตศาสตร์

ในปัจจุบัน ยังเกี่ยวข้องกับการประยุกต์ใช้ในสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ และทฤษฎีการสื่อสาร      

อีกด้วย 

   5. คณิตศาสตร์ใช้ตรรกศาสตร์สัญลักษณ์และสัญกรณ์คณิตศาสตร์ ซึ่งท าให้กิจกรรมทุกอย่าง

กระท าผ่านทางขั้นตอนที่ชัดเจน เราจึงสามารถพิจารณาคณิตศาสตร์ว่า เป็นระบบภาษาที่เพ่ิมความ

แม่นย าและชัดเจนให้กับภาษาธรรมชาติ ผ่านทางศัพท์และไวยากรณ์บางอย่าง ส าหรับอธิบายและ

ศึกษาความสัมพันธ์ทั้งทางกายภาพและนามธรรม. 

   6. คณิตศาสตร์ถูกจัดว่าเป็นศาสตร์สัมบูรณ์ โดยจ าไม่เป็นต้องมีการอ้างถึงใด ๆ จากโลก

ภายนอก นักคณิตศาสตร์ก าหนดและพิจารณาโครงสร้างบางประเภทส าหรับใช้ในคณิตศาสตร์เอง

โดยเฉพาะ เนื่องจากโครงสร้างเหล่านี้ อาจท าให้สามารถอธิบายสาขาย่อย ๆ หลาย ๆ สาขาได้        

ในภาพรวม หรือเป็นประโยชน์ในการค านวณพ้ืนฐาน 

   7. นักคณิตศาสตร์หลายคนท างานเพ่ือเป้าหมายเชิงสุนทรียภาพเท่านั้น โดยมองว่า

คณิตศาสตร์เป็นศาสตร์เชิงศิลปะ มากกว่าที่จะเป็นศาสตร์เพ่ือการน าไปประยุกต์ใช้ แรงผลักดัน       

ในการท างานเช่นนี้ มีลักษณะไม่ต่างไปจากที่กวีและนักปรัชญาได้ประสบและเป็นสิ่งที่ไม่สามารถ

อธิบายได้ 



   8. อัลเบิร์ต ไอน์สไตน์ กล่าวว่า คณิตศาสตร์เป็นราชินีของวิทยาศาสตร์  

https://www.gotoknow.org/posts/94173 

ประโยชนข์องเกมคณติศาสตร ์
   1.  ท าให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน มีเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ 
   2.  ช่วยฝึกทักษะต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
   3.  ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีและจดจ าได้ยาวนาน 
   4.  ช่วยดึงดูดความสนใจให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน 
   5.  ช่วยพัฒนามโนมติทางคณิตศาสตร์ 
   6.  ช่วยให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ แก้ปัญหาได้ เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ใช้ความคิด
ของตนเองอย่างเต็มที่ 
   7.  มีประโยชน์ในการสอนซ่อมเสริม 
   8.  ช่วยส่งเสริมการท างานร่วมกันของนักเรียน ร่วมกันแก้ 
 https://mathgame12.wordpress.com 

การบวก  
มักแทนด้วยเครื่องหมายบวก "+" คือหนึ่งในการด าเนินการทางคณิตศาสตร์ของเลขคณิต     

มูลฐาน นอกจากการบวกยังมีการลบ การคูณ และการหาร การบวกจ านวนสองจ านวน คือ ผลรวม
ของปริมาณสองปริมาณรวมกัน ตัวอย่างเช่น การรวมแอปเปิล 3 ผล กับ แอปเปิล 2 ผล เข้าด้วยกัน 
กลายเป็นแอปเปิล 5 ผล ดังนั้นจึงเหมือนกับว่ามีแอปเปิล 5 ผล การกระท าเช่นนี้เทียบเท่ากับนิพจน์
ทางคณิตศาสตร์ว่า "3 + 2 = 5" หมายความว่า "3 บวก 2 เท่ากับ 5 
https://th.wikipedia.org 
การลบ  

ในคณิตศาสตร์เป็นหนึ่งในสี่การด าเนินการพ้ืนฐานของเลขคณิต มักเขียนแทนด้วยการเติม
เครื่องหมายลบ 

ชื่อของแต่ละพจน์ของการลบ c − b = a คือ ผลลบ (a), ตัวตั้งลบ (c), ตัวลบ (b) 
https://th.wikipedia.org 
การคูณ  

คือ การด าเนินการทางคณิตศาสตร์อย่างหนึ่ง ท าให้เกิดการเพ่ิมหรือลดจ านวนจ านวนหนึ่ง
เป็นอัตรา การคูณเป็นหนึ่งในสี่ของการด าเนินการพื้นฐานของเลขคณิตมูลฐาน 
https://mathforgenius.wikispaces.com 

    การคูณสามารถนิยามบนจ านวนธรรมชาติว่าเป็นการบวกที่ ซ้ าๆ กัน ตัวอย่างเช่น                               

4 คูณด้วย 3 (หรือเรียกโดยย่อว่า 4 คูณ  3) หมายถึง การบวกจ านวน 4 เข้าไป 3 ชุด เช่น                      

4+4+4 = 12 

https://www.gotoknow.org/posts/94173
https://mathgame12.wordpress.com/
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%94%E0%B8%B3%E0%B9%80%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B8%82%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B8%A5%E0%B8%90%E0%B8%B2%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B8%82%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B8%A5%E0%B8%90%E0%B8%B2%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A5%E0%B8%9A
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B8%93
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%9E%E0%B8%88%E0%B8%99%E0%B9%8C_(%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C)
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%9E%E0%B8%88%E0%B8%99%E0%B9%8C_(%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C)
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B8%82%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B4%E0%B8%95
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%A5%E0%B8%9A
https://mathforgenius.wikispaces.com/ความหมาย
https://aoranda.wordpress.com/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B3%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%99%E0%B8%98%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%B4


https://aoranda.wordpress.com 

การคูณ หมายถึง การนับลดครั้งละเท่า ๆ กัน 
http://mathchild.wikispaces.com 

การคูณ คือ การด าเนินการทางคณิตศาสตร์อย่างหนึ่ง ท าให้เกิดการเพ่ิมหรือลดจ านวน    
จ านวนหนึ่งเป็นอัตรา การคูณเป็นหนึ่งในสี่ของการด าเนินการพ้ืนฐานของเลขคณิตมูลฐาน (การ
ด าเนินการอย่างอ่ืนได้แก ่การบวก การลบ และการหาร) 
https://th.wikipedia.org 
การหาร 
   หมายถึง การนับลดครั้งละเท่า ๆ กัน 

http://mathchild.wikispaces.com 

การหาร ในทางคณิตศาสตร์ คือ การด าเนินการเลขคณิตที่เป็นการด าเนินการผันกลับของการ
คูณ และบางครั้งอาจมองได้ว่าเป็นการท าซ้ าการลบ พูดง่าย ๆ คือ การแบ่งออกหรือเอาเอาออกเท่า ๆ 
กันจนกระท่ังตัวหารเหลือศูนย์ (หารลงตัว) 
https://th.wikipedia.org 
สมการ  

หมายถึง ประโยคสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ ที่ใช้แสดงว่าสองสิ่งเหมือนกันหรือเทียบเท่ากัน     
ที่เชื่อมด้วยเครื่องหมายเท่ากับ  
https://th.wikipedia.org 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

https://aoranda.wordpress.com/tag
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%94%E0%B8%B3%E0%B9%80%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B2&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B8%82%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B8%A5%E0%B8%90%E0%B8%B2%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%9A%E0%B8%A7%E0%B8%81
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A5%E0%B8%9A
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%94%E0%B8%B3%E0%B9%80%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B8%82%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B4%E0%B8%95&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B8%93
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B8%93
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A5%E0%B8%9A
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%82%E0%B8%A2%E0%B8%84%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%8D%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%93%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%9A


บทที ่ 3 
 

วธิกีารด าเนินการ 
 

ขั้นตอนการด าเนนิการ 
   1. ศึกษาค้นคว้าตัวอย่างเกมคณิตศาสตร์จากอินเทอร์เน็ต 
   2. ออกแบบเกมคณิตศาสตร์ด้วยตาราง 16 ช่อง 
   3. น าผลงานที่ออกแบบมาใช้ประโยชน์  
   4. สอนให้น้อง ๆ ออกแบบและเล่นเกมคณิตศาสตร์เพื่อฝึกการบวก ลบ คูณ หาร ด้วยตาราง 16 ช่อง 
   5. ประเมินความพึงพอใจของน้อง ๆ   
 
วสัดุอปุกรณ ์

1. computer 
2. printer 
3. กระดาษ 
  

วธิกีารท า 
1. ศึกษาตัวอย่างการออกแบบเกมคณิตศาสตร์ 
2. ออกแบบเกมคณิตศาสตร์เพื่อฝึกการบวก ลบ คูณ หาร ด้วยตาราง 16 ช่อง  
3. ทดลองเล่น 
4. สอนให้น้อง ๆ เล่น 
5. สอนให้น้อง ๆ ออกแบบ 
6. ประเมินความพึงพอใจ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที ่4 
 

ผลการด าเนนิการ 
 
ผลการศึกษา 
   1. สามารถออกแบบเกมคณิตศาสตร์เพ่ือฝึกการบวก ลบ คูณ หาร ด้วยตาราง 16 ช่อง ได้  
     2. สามารถสอนให้น้อง ๆ ออกแบบเกมคณิตศาสตร์เพ่ือฝึกการบวก ลบ คูณ หาร ด้วยตาราง 
16 ช่อง ได้  
   3. ระดับความพึงพอใจของน้อง ๆ ที่มีต่อเกมคณิตศาสตร์เพ่ือฝึกการบวก ลบ คูณ หาร     
ด้วยตาราง 16 ช่อง อยู่ในระดับมาก 
 
    

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 



บทที ่5 
 

สรปุ อภปิรายผล  และขอ้เสนอแนะ 
 

สรปุผลการศกึษา 
   1. สามารถออกแบบเกมคณิตศาสตร์เพ่ือฝึกการบวก ลบ คูณ หาร ด้วยตาราง 16 ช่อง ได้  
     2. สามารถสอนให้น้อง ๆ ออกแบบเกมคณิตศาสตร์เพ่ือฝึกการบวก ลบ คูณ หาร ด้วยตาราง 
16 ช่อง ได้  
   3. ระดับความพึงพอใจของน้อง ๆ ที่มีต่อเกมคณิตศาสตร์เพ่ือฝึกการบวก ลบ คูณ หาร     
ด้วยตาราง 16 ช่อง อยู่ในระดับมาก 
 
ประโยชน์ 

1. ได้มีความรู้ความเข้าใจในการออกแบบเกมคณิตศาสตร์เพ่ือฝึกการบวก ลบ คูณ หาร     
ด้วยตาราง 16 ช่อง 
 2. ได้เรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริง 
 3. ได้น าผลงานที่ออกแบบไปใช้ประโยชน์ 
 4. ได้สอนให้น้อง ๆ ออกแบบและเล่นเกมคณิตศาสตร์เพ่ือฝึกการบวก ลบ คูณ หาร        
ด้วยตาราง 16 ช่อง 

5. ได้ความรู้ในการท าโครงงาน 
6. ได้ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์    
7. ได้ท างานกลุ่มร่วมกับเพ่ือน  
8. ได้เกิดความภูมิใจ  
9. ได้ฝึกทักษะ 4 h คือ hand การลงมือปฏิบัติ heart การเอาใจใส่ในการท างาน และ 

head การคิด 
10. ได้เกิดคุณลักษณะอันพึงประสงค์ คือ ข้อ 4 ใฝ่เรียนรู้ และข้อ 6 มุ่งมั่นในการท างาน  

 11. ได้เกิดค่านิยม 12 ประการ คือ ข้อ 4 ใฝ่หาความรู้ หมั่นศึกษาเล่าเรียนทั้งทางตรงและ
ทางอ้อม  
   12. ได้เกิดสมรรถนะ คือ ข้อ 2 ความสามารถในการคิด  
   13. โรงเรียนมีสื่อทางการศึกษาวิชาคณิตศาสตร์ 
 14. น้อง ๆ ได้ออกแบบผลงาน 
 15. เป็นการท ากิจกรรมร่วมกันระหว่างรุ่นน้องและรุ่นพ่ีในรูปแบบพี่สอนน้อง 
 16. โรงเรียนจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยกระบวนการกลุ่ม 
 17. สนองนโยบายโรงเรียนดีประจ าต าบล 



 18. สนองนโยบายโรงเรียนประชารัฐ 
19. สนองนโยบายลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ 
20. สนองโครงการส่งเสริมเอกลักษณ์อัตลักษณ์ของโรงเรียน 
21. ได้สื่อในการจัดฐานการเรียนรู้ 
22. ผู้ปกครองภาคภูมิใจ 
23. ชุมชนมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน 
 

ข้อเสนอแนะ 
ออกแบบเกมคณิตศาสตร์อ่ืน ๆ  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บรรณานุกรม 
 
http://mathchild.wikispaces.com 

https://aoranda.wordpress.com 

https://mathforgenius.wikispaces.com 

https://mathgame12.wordpress.com 

https://th.wikipedia.org 

https://www.gotoknow.org/posts/94173 

 

 
 

 

 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://aoranda.wordpress.com/tag
https://mathforgenius.wikispaces.com/ความหมาย
https://mathgame12.wordpress.com/
https://th.wikipedia.org/
https://www.gotoknow.org/posts/94173


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ผลการประเมินความพึงพอใจ 
 

1.  ข้อมูลทั่วไป 
   1.1  เพศ 
    หญิง   จ านวน  41 คน    

  ชาย   จ านวน  46 คน  
1.2  ชั้น 

  ป.1  จ านวน 17 คน   
  ป.2  จ านวน 18 คน  
  ป.3  จ านวน 15 คน   
  ป.4  จ านวน 18 คน  
  ป.5 จ านวน 19 คน 

2.  แบบประเมิน 
รายการประเมิน ระดับความพึงพอใจ 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 
ระดับความชอบ 23 51 13 0 0 
 
3. การให้เหตุผล 
 3.1 เหตุผลที่ชอบเพราะ 

 3.1.1 ได้ของรางวัล 
 3.1.2 ได้ความรู้ 
 3.1.3 สนุก 
3.2 เหตุผลที่ไม่ชอบเพราะ 

  ไม่มี 
4. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ อ่ืนๆ 
  ไม่มี 

 

 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ท าตาราง 16 ช่อง 

 
 

 
 

 
 

 
 



ตาราง 16 ช่อง 

 
 

 
 

 
 

 



 
 

 
 

 
 

 
 
 



สอนน้อง ๆ  

 
 

 
 

 

 

 
 
 



น าเสนอโครงงาน 

 
 

 
 

 
 

 


