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ค าน า 
 

เอกสารหลักสูตรอบรมแบบ e-Training หลักสูตรคณิตศาสตร์ ระดับประถมศึกษา เป็น
หลักสูตรฝึกอบรมภายใต้โครงการพัฒนาหลักสูตรและด าเนินการฝึกอบรมครู  ข้าราชการพลเรือนและ
บุคลากรทางการศึกษาด้วยหลักสูตรฝึกอบรมแบบ e-Training ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน โดยความร่วมมือของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานและคณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เพ่ือพัฒนาผู้บริหาร ครูและบุคลากรทางการศึกษาให้สอดคล้องกับความ
ต้องการขององค์กร โดยพัฒนาองค์ความรู้ ทักษะที่ใช้ในการปฏิบัติงานได้อย่างมีคุณภาพ โดยใช้
หลักสูตรและวิทยากรที่มีคุณภาพ เน้นการพัฒนาโดยการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีการสื่อสาร
ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถเข้าถึงองค์ความรู้ในทุกที่ทุกเวลา  

 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานและคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

หวังเป็นอย่างยิ่งว่าหลักสูตรอบรมแบบ e-Training หลักสูตรคณิตศาสตร์ ระดับประถมศึกษาจะ
สามารถน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษาตามเป้าหมายและ
วัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ ทั้งนี้เพ่ือยังประโยชน์ต่อระบบการศึกษาของประเทศไทยต่อไป 
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หลักสูตร 
คณิตศาสตร ์ระดับประถมศึกษา 

 
รหัส UTQ-55107 
ชื่อหลักสูตรรายวิชา คณิตศาสตร์ ระดับประถมศึกษา 
 
วิทยากร 

 
1. อ.ดร.ยุรวัฒน์ คล้ายมงคล สาขาวิชาประถมศึกษา ภาควิชาหลักสูตรและการสอน 
     คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
2. ผศ.รุ่งอรุณ ลียะวณิชย์  โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ฝ่ายประถม) 
3. อ.นพมาศ ว่องวิทยสกุล โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ฝ่ายประถม) 
4. อ.เบญญาภา วงศ์ประยูร  โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ฝ่ายประถม) 
5. อ.ทรัพย์สิดี เที่ยงพูนวงศ์ โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ฝ่ายประถม) 
 

ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเนื้อหา 
  1. ดร.ปราโมทย์  ขจรภัย 

2. นางสาวนวลน้อย เจริญผล 
3. นางสาวจรูญศรี แจบไธสง 
4. ผศ.สุมาลี  ตังคณานุรักษ์ 
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รายละเอียดหลักสูตร 
  
ค าอธิบายรายวิชา 

ความส าคัญของการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ สาระและมาตรฐานการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ 
ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้เป็นแนวทางที่ว าคัญในการจัดการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในบรรยากาศอาเซียน คุณลักษณะของผู้เรียนตามสาระ
และมาตรฐานการเรียนรู้คณิตศาสตร์ การพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียนตามสาระและมาตรฐานการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ สื่อและแหล่งเรียนรู้คณิตศาสตร์ วิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้รายวิชา
คณิตศาสตร์ 
 
วัตถุประสงค์ 

เพ่ือให้ผู้เข้ารับการอบรมสามารถ 
1. เพ่ือศึกษาและอธิบายความส าคัญของการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ได้ 
2. เพ่ือศึกษา อธิบาย และน าสาระและมาตรฐานการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ไปจัดการเรียน

การสอนในชั้นเรียน 

3. เพ่ือศึกษา อธิบาย และ ใช้ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้เป็นแนวทางท่ีส าคัญในการจัดการ
เรียนการสอน 

4. เพ่ืออธิบายและสร้างกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์อย่างน่าสนใจ 

5. เพ่ืออธิบายและจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกม 

6. เพ่ืออธิบายและจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในบรรยากาศอาเซียน 

7. บอกคุณลักษณะของผู้เรียนตามสาระและมาตรฐานการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
8. บอกแนวทางการพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียนตามสาระและมาตรฐานการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ 
9. เพ่ืออธิบายและเลือกใช้สื่อและแหล่งเรียนรู้คณิตศาสตร์ได้อย่างเหมาะสม 

10. เพ่ืออธิบายและประยุกต์ใช้สื่อในกิจกรรมการเรียนการสอนได้อย่างเหมาะสม 

11. เพ่ืออธิบายและศึกษาวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์ 
 
สาระการอบรม 

ตอนที่ 1 การเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา 
ตอนที่ 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา 
ตอนที่ 3 การพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียนตามมาตรฐานการเรียนรู้ 
ตอนที่ 4  สื่อและแหล่งการเรียนรู้  
ตอนที่ 5 การวัดและประเมินผลกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  ระดับประถมศึกษา 

 
กิจกรรมการอบรม 

1. ท าแบบทดสอบก่อนการอบรม 
2. ศึกษาเนื้อหาสาระการอบรมจากสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
3. ศึกษาเนื้อหาเพ่ิมเติมจากใบความรู้ 
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4. สืบค้นข้อมูลเพิ่มเติมจากแหล่งเรียนรู้ 
5. ท าใบงาน/กิจกรรมที่ก าหนด 
6. แสดงความคิดเห็นตามประเด็นที่สนใจ 
7. แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้เข้ารับการอบรมกับวิทยากรประจ าหลักสูตร 
8. ท าแบบทดสอบหลังการอบรม  

 
สื่อประกอบการอบรม  

1. บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
2. ใบความรู้ 
3. วีดิทัศน์ 
4. แหล่งเรียนรู้ที่เก่ียวข้อง 
5. กระดานสนทนา (Web board) 
6. ใบงาน 
7. แบบทดสอบ 

 
การวัดผลและประเมินผลการอบรม 

วิธีการวัดผล 
1. การทดสอบก่อนและหลังอบรม โดยผู้เข้ารับการอบรมจะต้องได้คะแนนการทดสอบหลัง

เรียนไม่น้อยกว่า ร้อยละ 70 
2. การเข้าร่วมกิจกรรม ได้แก่ ส่งงานตามใบงานที่ก าหนด เข้าร่วมกิจกรรมบนกระดาน

สนทนา 
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หลักสูตร UTQ-55107 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา 
 

เค้าโครงเนื้อหา 
ตอนที่ 1 การเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา 
เรื่องท่ี 1.1 ความส าคัญของการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่องท่ี 1.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่องท่ี 1.3 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 แนวคิด 
1. คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดมนุษย์ท าให้มนุษย์มีความคิด

สร้างสรรค์คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน 
2. มาตรฐานการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ แบ่งเป็น 6 กลุ่มสาระ และ 14 มาตรฐานการ 

เรียนรู้ 
3. ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางเป็นแนวทางท่ีว าคัญในการจัดการเรียนการสอน 
วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือศึกษาและอธิบายความส าคัญของการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ได้ 
2. เพ่ือศึกษา อธิบาย และน าสาระและมาตรฐานการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ไปจัดการ

เรียนการสอนในชั้นเรียน  
3. เพ่ือศึกษา อธิบาย และ ใช้ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้เป็นแนวทางท่ีว าคัญในการ

จัดการเรียนการสอน 
 
ตอนที่ 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา  
เรื่องท่ี 2.1 กิจกรรมสร้างความสนใจเพื่อน าสู่บทเรียน  
เรื่องท่ี 2.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกม 
เรื่องท่ี 2.3 คณิตศาสตร์ในบรรยากาศอาเซียน 
แนวคิด 
1. ในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ครูส่วนใหญ่อาจมุ่งตรงไปที่เนื้อหาที่นักเรียนต้อง

เรียนในทันทีจึงใช้การสอนในรูปแบบที่เริ่มต้นด้วยครูอธิบายทฤษฎีในบทเรียนนั้นๆแล้วนักเรียนก็ท า
แบบฝึกหัดคงท าให้นักเรียนเกิดความรู้สึกเบื่อหน่าย ผู้สอนควรมีกิจกรรมที่น่าสนใจให้กับผู้เรียนเพื่อ
ส่งเสริมการเรียนให้มีความสนุกสนาน 

2. การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์  การท าแบบฝึกหัดก็เป็นส่วนหนึ่งที่ช่วยให้ครูทราบว่า
นักเรียนมีความเข้าใจในบทเรียนที่เรียนไปแล้วมากน้อยเพียงใด  แต่นอกเหนือจากการท าแบบฝึกหัด
ครูสามารถเพ่ิมความสนุกสนานเพ่ือทดสอบความเข้าใจบทเรียนของนักเรียนไปด้วยโดยใช้เกม 

3. การเรียนรู้ของนักเรียนไม่ใช่เพียงการเรียนรู้ตามแค่ที่หนังสือเขียนไว้  เพราะมี
เหตุการณ์ต่างๆเกิดขึ้นและมีความเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้นทุกวัน  หากครูน าเหตุการณ์ในปัจจุบันรวมเข้า
กับบทเรียนก็จะช่วยให้นักเรียนเป็นรอบรู้และทันสมัย  ไม่ใช่รู้แค่เนื้อหาในหนังสือ 
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วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ืออธิบายและสร้างกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์อย่างน่าสนใจ 
2. เพ่ืออธิบายและจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกม 
3. เพ่ืออธิบายและจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในบรรยากาศอาเซียน 
 
ตอนที่ 3 การพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียนตามมาตรฐานการเรียนรู้ 
เรื่องท่ี 3.1 คุณลักษณะของผู้เรียนตามมาตรฐานการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
เรื่องที่ 3.2 การพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียนตามสาระและมาตรฐานการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ 
เรื่องท่ี 3.3 การพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียนด้วยการสอนโดยใช้ปัญหา 
แนวคิด 
1. คุณลักษณะของผู้เรียนตามสาระและมาตรฐานการเรียนรู้คณิตศาสตร์ประกอบด้วย

การแก้ปัญหา  การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ การ
เชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์และการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืนๆ และความคิด
ริเริ่มสร้างสรรค์  

2. การพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียนตามสาระและมาตรฐานการเรียนรู้คณิตศาสตร์
สามารถท าโดยให้นักเรียนลงมือท า ลงมือแก้ปัญหา   ผู้สอนท าหน้าที่ช่วยชี้แนะโดยใช้ค าถามหรือ
ค าแนะน าเพ่ือให้เกิดการคิด ซึ่งท าได้ทั้งในทุกขั้นตอนของการสอนและกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ 
ต่างๆนอกจากนั้นควรส่งเสริมเจตคติท่ีให้ความส าคัญของเหตุผล  และจัดบรรยากาศท่ีเอ้ือต่อการคิด 

วัตถุประสงค์ 
1. บอกคุณลักษณะของผู้เรียนตามสาระและมาตรฐานการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
2.  บอกแนวทางการพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียนตามสาระและมาตรฐานการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ 
 

ตอนที่ 4 สื่อและแหล่งการเรียนรู ้
เรื่องท่ี 4.1 ประเภทของสื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
เรื่องท่ี 4.2 การประยุกต์ใช้สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
แนวคิด 
1. สื่อการสอนส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ ถือเป็นเครื่องมือส าคัญที่ส่งเสริมการจัด

กระบวนการเรียนรู้  เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าถึงความรู้  และคุณลักษณะตามมาตรฐานการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  สื่อการสอนมีหลากหลายประเภท  โดยเฉพาะสื่อการสอนที่มีในห้องเรียน  สามารถใช้
เป็นสื่อการสอนคณิตศาสตร์ได้ดี 

2. ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจ าเป็นต้องประยุกค์ใช้สื่อให้เหมาะสมกับกิจกรร
รมเพ่ือกิจกรรมการเรียนการสอนจะได้มีประสิทธิภาพ 

วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ืออธิบายและเลือกใช้สื่อและแหล่งเรียนรู้คณิตศาสตร์ได้อย่างเหมาะสม 
2. เพ่ืออธิบายและประยุกต์ใช้สื่อในกิจกรรมการเรียนการสอนได้อย่างเหมาะสม 
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ตอนที่ 5 การวัดและประเมินผลกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ระดับ

ประถมศึกษา 
เรื่องท่ี 5.1 กิจกรรมการวัดและประเมินกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
แนวคิด 
1. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้เป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการจัดการเรียนการสอน

ต้องด าเนินการด้วยเทคนิควิธีการที่หลากหลาย  เพื่อให้สามารถวัดและประเมินผลผู้เรียนได้อย่างรอบ
ด้าน  ทั้งด้านความรู้  ความคิด  กระบวนการ  พฤติกรรมและเจตคติ เหมาสมกับสิ่งที่ต้องการวัด  
ธรรมชาติของวิชาและระดับชั้นของผู้เรียน  โดยตั้งอยู่บนพ้ืนฐานของความเที่ยงตรง  ยุติธรรมและ
เชื่อถือได้ 

วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ืออธิบายและศึกษาวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์ 
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ตอนที่ 1 การเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา 
 

เรื่องที่ 1.1 ความส าคัญของการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์
 
คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดมนุษย์ท าให้มนุษย์มีความคิด

สร้างสรรค์คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่าง
ถี่ถ้วนรอบคอบ ช่วยให้คาดการณ์วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหา และน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่าง
ถูกต้องเหมาะสม 

นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาทางด้านวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและ
ศาสตร์อ่ืน ๆ คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น และ
สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข 

ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์นั้นต้องค านึงถึงคุณภาพของผู้เรียนด้วย 
โดยค านึงถึงนักเรียนในระดับต่างๆดังต่อไปนี้ 

 จบชั้นประถมศึกษาปีที่3 

1. มีความรู้ความเข้าใจและความรู้สึกเชิงจ านวนเกี่ยวกับจ านวนนับไม่เกินหนึ่งแสนและ
ศูนย์และการด าเนินการของจ านวน สามารถแก้ปัญหาเกี่ยวกับการบวก การลบ การคูณ และการ
หาร พร้อมทั้งตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบที่ได้ 

2. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความยาว ระยะทาง น้ าหนัก ปริมาตร ความจุ เวลาและ
เงินสามารถวัดได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม และน าความรู้เกี่ยวกับการวัดไปใช้แก้ปัญหาใน
สถานการณ์ต่าง ๆ ได้ 

3. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับรูปสามเหลี่ยม รูปสี่เหลี่ยม รูปวงกลม รูปวงรี ทรง
สี่เหลี่ยมมุมฉากทรงกลม ทรงกระบอก รวมทั้ง จุด ส่วนของเส้นตรง รังสี เส้นตรง และมุม 

4. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับแบบรูป และอธิบายความสัมพันธ์ได้ 
5. รวบรวมข้อมูล และจ าแนกข้อมูลเกี่ยวกับตนเองและสิ่งแวดล้อมใกล้ตัวที่พบเห็นใน

ชีวิตประจ าวัน และอภิปรายประเด็นต่าง ๆ จากแผนภูมิรูปภาพและแผนภูมิแท่งได้ 
6. ใช้วิธีการที่หลากหลายแก้ปัญหา ใช้ความรู้ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์

และเทคโนโลยีในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม ให้เหตุผลประกอบการ
ตัดสินใจและสรุปผลได้อย่างเหมาะสม ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อ
ความหมายและการน าเสนอได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม เชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ในคณิตศาสตร์และ
เชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

จบชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

1. มีความรู้ความเข้าใจและความรู้สึกเชิงจ านวนเกี่ยวกับจ านวนนับและศูนย์ เศษส่วน 
ทศนิยมไม่เกินสามต าแหน่ง ร้อยละ การด าเนินการของจ านวน สมบัติเกี่ยวกับจ านวน สามารถ 
แก้ปัญหาเกี่ยวกับการบวก การลบ การคูณ และการหารจ านวนนับ เศษส่วน ทศนิยมไม่เกินสาม
ต าแหน่ง และร้อยละ พร้อมทั้งตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบที่ได้ สามารถหา
ค่าประมาณ ของจ านวนนับและทศนิยมไม่เกินสามต าแหน่งได้ 
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2.  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความยาว ระยะทาง น้ าหนัก พ้ืนที่ ปริมาตร ความจุ เวลา 
เงินทิศ แผนผัง และขนาดของมุม สามารถวัดได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม และน าความรู้เกี่ยวกับ
การวัดไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ 

3.  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับลักษณะและสมบัติของรูปสามเหลี่ยม รูปสี่เหลี่ยม รูป
วงกลม  ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก ทรงกระบอก กรวย ปริซึม พีระมิด มุม และเส้นขนาน 

4.  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับแบบรูปและอธิบายความสัมพันธ์ได้ แก้ปัญหาเกี่ยวกับ
แบบรูป สามารถวิเคราะห์สถานการณ์หรือปัญหาพร้อมทั้งเขียนให้อยู่ในรูปของสมการเชิงเส้นที่มีตัว
ไม่ทราบค่าหนึ่งตัวและแก้สมการนั้นได้ 

5.  รวบรวมข้อมูล อภิปรายประเด็นต่าง ๆ จากแผนภูมิรูปภาพ แผนภูมิแท่ง แผนภูมิแท่ง  
เปรียบเทียบ แผนภูมิรูปวงกลม กราฟเส้น และตาราง และน าเสนอข้อมูลในรูปของแผนภูมิรูปภาพ
แผนภูมิแท่ง แผนภูมิแท่งเปรียบเทียบ และกราฟเส้น ใช้ความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นเบื้องต้นใน
การคาดคะเนการเกิดข้ึนของเหตุการณ์ต่าง ๆ ได้ 

6.  ใช้วิธีการที่หลากหลายแก้ปัญหา ใช้ความรู้ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์
และเทคโนโลยีในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม ให้เหตุผลประกอบการ
ตัดสินใจและสรุปผลได้อย่างเหมาะสม ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อ
ความหมายและการน าเสนอได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม เชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ในคณิตศาสตร์
และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
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ตอนที่ 1 การเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา 

เรื่องที่ 1.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู ้

สาระการเรียนรู้ หมายถึงเอกสารหลักสูตรสถานศึกษา มี 8 กลุ่มสาระ ได้แก่ สาระการเรียนรู้
ภาษาไทย คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สุขศึกษาและพลศึกษา 
ศิลปะ การงานอาชีพและเทคโนโลยี ภาษาต่างประเทศ ที่สถานศึกษาได้จัดท าขึ้น มีขอบเขตเนื้อหา
สาระแต่ละสาระการเรียนรู้ประกอบด้วย วิสัยทัศน์คุณภาพของผู้เรียน ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังรายปี/
รายภาค สาระการเรียนรู้ ค าอธิบายรายวิชา หน่วยการเรียนรู้ การวัดและการประเมินผล 

 มาตรฐานการเรียนรู้ หมายถึง เกณฑ์คุณภาพส าคัญที่บ่งชี้ถึงระดับความรู้ความสามารถที่
ต้องการให้เกิดแก่ผู้เรียน มาตรฐานการเรียนรู้จะบอกถึงสิ่งที่คาดหวังหรือจุดหมายไว้อย่างชัดเจน ว่า
สิ่งที่ต้องการให้นักเรียนทุกคนรู้และปฏิบัติได้ในรดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

  
โดยมาตรฐานการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบ่งได้ดังนี้ 
 
สาระที่ 1 จ านวนและการด าเนินการ 

มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจถึงความหลากหลายของการแสดงจ านวนและการใช้จ านวนในชีวิต
จริง 

มาตรฐาน ค 1.2 เข้าใจถึงผลที่เกิดขึ้นจากการด าเนินการของจ านวนและความสัมพันธ์
ระหว่างการด าเนินการต่าง ๆ และสามารถใช้การด าเนินการในการแก้ปัญหา 

มาตรฐาน ค 1.3 ใช้การประมาณค่าในการค านวณและแก้ปัญหา 

มาตรฐาน ค 1.4 เข้าใจระบบจ านวนและน าสมบัติเกี่ยวกับจ านวนไปใช้ 
 

สาระท่ี 2 การวัด 

มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ต้องการวัด 

มาตรฐาน ค 2.2 แก้ปัญหาเกี่ยวกับการวัด 

 
สาระท่ี 3 เรขาคณิต 

มาตรฐาน ค 3.1 อธิบายและวิเคราะห์รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 

มาตรฐาน ค 3.2 ใช้การนึกภาพ (visualization) ใช้เหตุผลเกี่ยวกับปริภูมิ (spatial 
reasoning) และใช้แบบจ าลองทางเรขาคณิต (geometric model) ในการแก้ปัญหา 

 
สาระท่ี 4 พีชคณิต 

มาตรฐาน ค 4.1 เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป (pattern) ความสัมพันธ์ และฟังก์ชัน 

มาตรฐาน ค 4.2 ใช้นิพจน์ สมการ อสมการ กราฟ และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
(mathematical model) อ่ืนๆ แทนสถานการณ์ต่างๆ ตลอดจนแปลความหมาย และน าไปใช้
แก้ปัญหา 
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สาระท่ี 5 การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 

มาตรฐาน ค 5.1 เข้าใจและใช้วิธีการทางสถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล 

มาตรฐาน ค 5.2 ใช้วิธีการทางสถิติและความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นในการคาดการณ์ได้ 
อย่างสมเหตุสมผล 

มาตรฐาน ค 5.3 ใช้ความรู้เกี่ยวกับสถิติและความน่าจะเป็นช่วยในการตัดสินใจและแก้ปัญหา 

 
สาระท่ี 6 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
มาตรฐาน ค 6.1 มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อ

ความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์และเชื่อมโยง
คณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืนๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
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ตอนที่ 1 การเรียนรูค้ณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา 

เรื่องที่ 1.3 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 

สาระท่ี 1 จ านวนและการด าเนินการ 

           มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจถึงความหลากหลายของการแสดงจ านวนและการใช้จ านวนในชีวิต
จริง 

 ระดับชั้น ป.1  
 ตัวชี้วัดที่ 1 เขียนและอ่านตัวเลขฮินดูอารบิกและตัวเลขไทยแสดงปริมาณของสิ่งของหรือ
จ านวนนับที่ไม่เกินหนึ่งร้อยและศูนย์ 
     สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

- การใช้จ านวนบอกปริมาณที่ได้จากการนับ 

- การเขียนตัวเลขฮินดูอารบิก และตัวเลขไทยแสดงจ านวน 

- การอ่านตัวเลขฮินดูอารบิกและตัวเลขไทย 

- การนับเพ่ิมทีละ 1 ทีละ2 

- การนับลดทีละ 1 
 

ตัวชี้วัดที่ 2 เปรียบเทียบและเรียงล าดับจ านวนนับไม่เกินหนึ่งร้อยและศูนย์ 
     สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

- หลักและค่าของเลขโดดในแต่ละหลัก 

- การเขียนตัวเลขแสดงจ านวนในรูปกระจาย 

- การเปรียบเทียบจ านวนและการใช้เครื่องหมาย  = ≠ > < 

- การเรียงล าดับจ านวนไม่เกินห้าจ านวน 
 

ระดบัชั้น ป.2 

ตัวชี้วัดที่ 1 เขียนและอ่านตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย และตัวหนังสือแสดงปริมาณของ
สิ่งของหรือจ านวนนับที่ไม่เกินหนึ่งพัน และศูนย์ 
     สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

- การเขียนตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย 

- และตัวหนังสือแสดงจ านวน 

- การอ่านตัวเลขฮินดูอารบิกและตัวเลขไทย 

- การนับเพ่ิมทีละ 5 ทีละ 10 และทีละ 100 

- การนับลดทีละ 2 ทีละ 10และทีละ 100 

- จ านวนคู่ จ านวนคี่ 
ตัวชี้วัดที่ 2 เปรียบเทียบและเรียงล าดับจ านวนนับไม่เกินหนึ่งพันและศูนย์     

     สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

- หลักและค่าของเลขโดดในแต่ละหลัก และการใช้ 0 เพ่ือยึดต าแหน่งของหลัก 

- การเขียนตัวเลขแสดงจ านวนในรูปกระจาย 

- การเปรียบเทียบจ านวนและการใช้เครื่องหมาย = ≠ > < 
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- การเรียงล าดับจ านวนไม่เกินห้าจ านวน 

 
ระดับชั้น ป.3 

ตัวชี้วัดที่ 1 เขียนและอ่านตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย และตัวหนังสือแสดงปริมาณของ
สิ่งของหรือจ านวนนับที่ไม่เกินหนึ่งแสนและศูนย์ 
 สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

- การเขียนตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย และ 

- ตัวหนังสือแสดงจ านวน 

- การอ่านตัวเลขฮินดูอารบิกและตัวเลขไทย 

- การนับเพ่ิมทีละ 3 ทีละ 4 ทีละ 25 และทีละ 50 

- การนับลดทีละ 3 ทีละ 4 ทีละ 25 ทีละ 25 และทีละ 50 

ตัวชี้วัดที่ 2 เปรียบเทียบและเรียงล าดับจ านวนนับไม่เกินหนึ่งแสนและศูนย์     
     สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

- หลักและค่าของเลขโดดในแต่ละหลัก และการใช้ 0 เพ่ือยึดต าแหน่งของหลัก 

- การเขียนตัวเลขแสดงจ านวนในรูปกระจาย 

- การเปรียบเทียบจ านวนและการใช้เครื่องหมาย = ≠ > < 

- -การเรียงล าดับจ านวนไม่เกินห้าจ านวน 

หมายเหตุ: ในที่นี้จะขอยกตัวอย่างเพียง 3 ระดับชั้น ส าหรับมาตรฐานและตัวชี้วัดอ่ืนๆ จะใช้
รูปแบบเดียวกันในทุกระดับชั้น โดยอิงเนื้อหาจากหนังสือ “ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 หน้า 7-
42” 

 *** หากมาตรฐานใดไม่มีของระดับชั้น ป.1-ป.6 ให้หมายเหตุว่า “ในระดับประถมศึกษา
ไม่ได้มีการจัดการเรียนการสอนเรื่องนี้ในหลักสูตร แต่ผู้เรียนจะได้เรียนในระดับมัธยมต่อไป” 

 

หลังจากศึกษาเนื้อหาสาระตอนที่ 1  แล้ว โปรดปฏิบัติใบงานที่ 1 
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ตอนที่ 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา 
 

เรื่องที่ 2.1 กิจกรรมสรา้งความสนใจเพ่ือน าสูบ่ทเรียน 
 
ในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ครูส่วนใหญ่อาจมุ่งตรงไปที่เนื้อหาที่นักเรียนต้องเรียน

ในทันทีจึงใช้การสอนในรูปแบบที่เริ่มต้นด้วยครูอธิบายทฤษฎีในบทเรียนนั้นๆแล้วนักเรียนก็ท า
แบบฝึกหัดคงท าให้นักเรียนเกิดความรู้สึกเบื่อหน่าย  ซึ่งอาจส่งผลให้เกิดทัศนคติที่ไม่ดีต่อวิชา
คณิตศาสตร์  ไม่อยากเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก็เป็นได้  ดังนั้นการน าเข้าสู่บทเรียนก็เป็นกระบวนการ
หนึ่งที่ดึงดูดให้นักเรียนเกิดความสนใจการเรียนในคาบนั้นๆ ความสนใจอยากรู้อยากเรียนนี้เองที่จะ
เป็นตัวช่วยให้นักเรียนพร้อมที่จะเปิดรับความรู้ใหม่ๆท่ีครูก าลังจะมอบให้ 
 กิจกรรมสร้างความสนใจที่จะน าเสนอเพ่ือตัวอย่างให้คุณครูน าไปปรับใช้ มี 3 กิจกรรม ดังนี้ 
กิจกรรมที่ 1 ภาพลวงตา 

 กิจกรรมภาพลวงตาเป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนได้ดูรูปภาพต่างๆซึ่งเป็นภาพที่มองด้วยตา
อาจจะท าให้ตอบค าถามผิดได้ ซึ่งครูสามารถใช้สอนนักเรียนให้รู้จักพิสูจน์ด้วยตนเองให้ได้ข้อมูลจริง
แทนการตัดสินด้วยการมองด้วยตาเปล่าเพียงอย่างเดียว ครูอาจให้นักเรียนดูภาพ ตอบค าถาม แต่ครู
ยังไม่บอกค าตอบ เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนเนื้อหาที่เกี่ยวข้องก่อนแล้วใช้ความรู้ที่ได้มาพิสูจน์ภาพ จะ
ช่วยให้นักเรียนเกิดความรู้อยากเห็นค าตอบจากภาพจึงต้องเรียนเนื้อหาเพ่ือน าไปพิสูจน์ภาพ 

 
ตัวอย่างเช่น 

1. ภาพลวงตาเก่ียวความยาวของเส้น 

เป็นภาพลวงตาที่ให้ดูความยาวของเส้นที่ก าหนดว่ายาวเท่ากันหรือไม่ โดยให้ส่วนประกอบ
อ่ืนๆในภาพท าให้มองเห็นเส้นมีความยาวที่ต่างกัน แต่เมื่อวัดความยาวจริงจะพบว่ายาวเท่ากัน ครูอาจ
ให้นักเรียนดูภาพก่อนที่จะสอนการวัดความยาว เช่น 

 
ภาพที่ 1 

 
 
(ที่มาภาพ http://board.postjung.com/508252.html วันที่ 27 ส.ค. 56 ) 
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ภาพที่ 2 

 
ที่มา http://www.mhhe.com/socscience/intro/ibank/ibank/0068.jpg 27 สิงหาคม 2556 

 

2. ภาพลวงตาเก่ียวกับขนาด 

ต าแน่งในการวางภาพจะท าให้มองเห็นภาพมีขนาดแตกต่างกัน ครูอาจให้นักเรียนพิสูจน์ด้วย
การลองสร้างชิ้นส่วนตามภาพแล้วน ามาเปรียบเทียบกัน 

 
 

ที่มาภาพ  http://board.postjung.com/508252.html  วันที่ 27 สิงหาคม 2556 
 
 

3. ภาพลวงตาเก่ียวกับเส้นขนาน 

ภาพลวงตาแบบนี้จะมีเส้นขนาน แต่องค์ประกอบอ่ืนในภาพจะท าให้เราเห็นว่าเส้นขนานนั้น
ไม่ขนาน ครูสามารถให้นักเรียนลองวัดระยะห่างของเส้นหลายๆจุดเพื่อพิสูจน์ว่าเป็นเส้นขนานหรือไม่  
ครูอาจใช้ภาพนี้ก่อนการสอนคุณสมบัติของเส้นขนาน แล้วให้นักเรียนคิดว่าวิธีพิสูจน์เส้นขนานนี้ 

http://www.mhhe.com/socscience/intro/ibank/ibank/0068.jpg
http://board.postjung.com/508252.html%20%20วันที่
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ที่มาภาพ  http://board.postjung.com/508252.html  วันที่ 27 สิงหาคม 2556 

 

กิจกรรมที่ 2 นิทาน/สถานการณ ์

 นิทานเป็นสิ่งเหมือนพูดถึงนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนต้นจะให้ความสนใจมาก ในการ
เล่านิทานครูอาจใช้รูปภาพประกอบด้วย  เช่น 

 การเล่านิทาน/สถานการณ์น าเข้าสู่การเรียนเรื่องโจทย์ปัญหา 

 คุณแม่ชอบท าขนมและขนมอร่อยมาก ใครๆที่ได้ชิมขนมของคุณแม่จะบอกว่าอร่อยทุกคน  
วันนี้คุณแม่จึงท าcup cake 12 ชิ้น (ติดภาพประกอบบนกระดาน) พอคุณแม่ท าขนมเสร็จก็น าขนมไป
แบ่งให้เพ่ือนบ้านบ้านละ 2 ชิ้น (ดึงภาพออกทีละ2ภาพติดแยกเป็นส่วน อาจให้นักเรียนเป็นผู้จัดแยก
ภาพเป็นส่วน) คุณแม่แบ่งขนมให้เพื่อนบ้านได้กี่บ้านดังรูป 
 

                                           
 

                                  
 

 จากนั้นครูจึงเชื่อมโยงสู่โจทย์ปัญหาการหาร คือ มีขนมทั้งหมด 12 ชิ้น  แล้วแบ่งออกทีละ 2 
ชิ้นเท่าๆกัน เขียนได้เป็น 12 ÷ 2 = 6    
 
 

กิจกรรมที่ 3 แทนแกรม 

 แทนแกรม คือเป็นแผ่นตัวต่อปริศนามี 7 แผ่น ซึ่งสามารถน ามาประกอบเป็นรูปร่างต่างๆ 
โดยเมื่อขณะไม่ได้เล่นจะถูกเก็บไว้ในลักษณะสี่เหลี่ยม เชื่อว่าแทนแกรมมีต้นก าเนิดจากราชวงศ์ซ่ง 
ของประเทศจีน โดยแทนแกรมนั้นมีชื่อเรียกภาษาจีนอีกชื่อหนึ่งว่า "ฉีเฉียวตู" แทนแกรมเป็นชิ้นส่วน
รูปเรขาคณิตสองมิติที่สามารถสร้างขึ้นได้โดยเขียนเส้นต่าง ๆ ลงบนรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส จะได้รูป

http://board.postjung.com/508252.html%20%20วันที่
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B9%80%E0%B8%AB%E0%B8%A5%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%A2%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A7%E0%B8%87%E0%B8%A8%E0%B9%8C%E0%B8%8B%E0%B9%88%E0%B8%87
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B8%88%E0%B8%B5%E0%B8%99
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สามเหลี่ยมมุมฉากเล็ก 2 ชิ้น รูปสามเหลี่ยม ขนาดกลาง 1 ชิ้น รูปสามเหลี่ยมมุมฉากขนาดใหญ่ 2 ชิ้น 
รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส 1 ชิ้น และรูปสี่เหลี่ยมด้านขนานอีก 1 ชิ้น ซึ่งรูปสามเหลี่ยมขนาดกลาง รูปสี่เหลี่ยม
จัตุรัส และรูปสี่เหลี่ยมคางหมู ล้วนแล้วแต่มีพ้ืนที่เป็นสองเท่าของสี่เหลี่ยมมุมฉากเล็ก สามเหลี่ยมมุม
ฉากขนาดใหญ่ แต่ละชิ้นมีพ้ืนที่เป็น 4 เท่าของสี่เหลี่ยมมุมฉากเล็ก 1 ชิ้น และมุมที่เกิดขึ้นในชิ้นส่วน
ทั้ง 7 ชิ้น มีอยู่เพียง 3 แบบ คือ มุมฉาก มุม 45 องศา และ มุม 135 องศา  
(ที่มา http://th.wikipedia.org/ วันที่ 27 สิงหาคม 2556) ดังรูป 
 

ที่มาภาพ www.challenge.gov.sg  วันที่ 27 สิงหาคม 2556 
 

การใช้แทนแกรมส าหรับเด็กประถมศึกษาตอนต้น  ครูสามารถ 

1) ครูให้นักเรียนดูแทนแกรมท่ีถูกเก็บไว้ในลักษณะสี่เหลี่ยม  
2) ครูสลับที่ชิ้นส่วนให้กลายเป็นรูปต่างๆ เช่น คน สัตว์ สิ่งของ โดยครูต่อให้ดูทีละภาพ 

เช่น 
  
 

ที่มาภาพ  www.freepik.com 27 สิงหาคม 2556 
 

http://th.wikipedia.org/%20วันที่
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B9%80%E0%B8%AB%E0%B8%A5%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%A2%E0%B8%A1
http://www.google.co.th/url?sa=i&source=images&cd=&cad=rja&docid=ow7zcp4SPSXySM&tbnid=p-jQTle-B58mhM:&ved=0CAcQjB0wADgN&url=http%3A%2F%2Fwww.freepik.com%2Ffree-vector%2Ftangram-26-clip-art_380749.htm&ei=nZIcUtebFI6eiAeg44HYCg&psig=AFQjCNEE714fROg5dN11XjYWwJ9Xxh38WQ&ust=1377690653380817
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ที่มาภาพ  www.tileafrica.co.za  วันทิ่ 27 สิงหาคม 2556 
 

3) ครูให้นักเรียนออกมาต่อชิ้นส่วนกลับเป็นรูปสี่เหลี่ยมตามเดิม 

4) ครูให้นักเรียนออกมาลองต่อชิ้นส่วนและให้เพ่ือนนักเรียนทายว่าเป็นรูปอะไร พร้อมทั้ง
ให้ต่อกลับเช่นเดิม ท าเช่นนี้ประมาณ3-4 ครั้ง 

5) เมื่อนักเรียนต่อกลับเป็นรูปสี่เหลี่ยมตามเดิมแล้ว ครูก็สามารถให้นักเรียนพิจารณา
ชิ้นส่วนของแทนแกรมทีละส่วนว่าเป็นรูปอะไร เพ่ือจ าแนกรูปเรขาคณิต   

ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ครูอาจใช้แทนแกรมหลังจากที่นักเรียนเรียนเรื่องรูป
เรขาคณิต โดยให้นักเรียนเป็นผู้สร้างแทนแกรมด้วยตนเอง จะช่วยเสริมทักษะเรขาคณิตและการวัดได้  
และสามารถใช้แทนแกรมในการเปรียบเทียบขนาดของชิ้นส่วนต่างๆได้ด้วย 

 

หลังจากศึกษาเนื้อหาสาระเรื่องท่ี 2.1 แล้ว โปรดปฏิบัติใบงานที่ 2.1 
 

 
 
 
 
 
 

สรุป 
ในการสอนวิชาคณิตศาสตร์หากครูมีขั้นตอนการน าเข้าสู่บทเรียนที่น่าสนใจ เหมาะสม

กับวัย จะช่วยสร้างความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ให้แก่นักเรียน กระตุ้นการหาแนวทางคิด
ค าตอบ พร้อมที่จะเรียนรู้เนื้อหาที่ครูก าลังจะสอนได้   
 

http://www.google.co.th/url?sa=i&source=images&cd=&cad=rja&docid=CSdlPHucAFsW3M&tbnid=3PuoJZB1gttncM:&ved=0CAcQjB0wADg0&url=http%3A%2F%2Fwww.tileafrica.co.za%2Fcorporate-info&ei=rpIcUrzlFIW6iAeHxIGoBQ&psig=AFQjCNFXs4vSScw_NYZ3gHR4Uv7KtQ0CnQ&ust=1377690670374361
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23 + 35 =  ? 

ตอนที่ 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา 
 

เรื่องที่ 2.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกม 
การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์  การท าแบบฝึกหัดก็เป็นส่วนหนึ่งที่ช่วยให้ครูทราบว่านักเรียน

มีความเข้าใจในบทเรียนที่เรียนไปแล้วมากน้อยเพียงใด แต่นอกเหนือจากการท าแบบฝึกหัดครู
สามารถเพ่ิมความสนุกสนานเพ่ือทดสอบความเข้าใจบทเรียนของนักเรียนไปด้วยโดยใช้เกม เมื่อพูดถึง
เกมนักเรียนจะให้ความสนใจในทันที เพราะด้วยวัยของนักเรียนประถมศึกษายังเห็นความสนุกสนาน
มาก่อนความเคร่งเครียดในการเรียน  การใช้เกมจึงเป็นตัวช่วยให้นักเรียนสนใจ สนุกสนาน และชอบ
วิชาคณิตศาสตร์ ในขณะที่ครูสามารถสังเกตความเข้าใจในบทเรียนจากเกมที่นักเรียนเล่นได้ด้วย 

เกมที่จะน าเสนอเป็นตัวอย่างที่ครูสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับบทเรียนได้หลากหลายและ
ปรับความยากง่ายให้เข้ากับระดับชั้นที่สอน คือเกม walk rallyตามหาอักษรลับและเกมจับคู่ ทั้ง 2
เกม เป็นเกมที่ครูสามารถเตรียมได้ไม่ยากและนักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ นักเรียนทุกคนในห้องสามารรถ
เล่นพร้อมกันได้ 

เกมที่ 1 เกม walk rally ตามหาอักษรลับ   
ลักษณะของเกม  คือ  ครูจะติดโจทย์ไว้ตามมุมต่างๆในห้องเรียน นักเรียนต้องตามหาโจทย์

เพ่ือคิดค าตอบแล้วน าค าตอบที่ได้ไปเทียบหาพยัญชนะที่จะเป็นอักษรลับ เมื่อเติมพยัญชนะครบ
นักเรียนจะทราบค าที่ครูซ่อนไว้ ในใบงานครูจะเขียนรหัสลับที่บอกแค่สระ  ดังภาพ 

 

ตัวอย่างโจทย์ที่ครูติด   
 

ตัวอย่างใบงานของนักเรียน    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ตัวอย่างแผ่นป้ายเทียบพยัญชนะ       
(จ านวนพยัญชนะควรมีตัวลวง 

ที่เป็นค าตอบที่นักเรียนมักคิดผิด 

รวมอยู่ด้วยอาจไม่ต้องมีครบ 

ทั้ง 44 ตัวก็ได้) 
 

ครูสามารถใช้เกมนี้ได้ทุกบทเรียน โดยการปรับเปลี่ยนโจทย์ให้เข้ากับบทเรียนที่เรียน และ
ปรับเปลี่ยนรหัสลับเป็นภาษาอังกฤษได้ 

ข้อ 1 ตอบ.....58........ 

 

 

ข้อ 2 ตอบ............. 

รหัสลับคือ _  _  _  _  _ 

ก = 15    ข = 45     ค = 20  

ง = 75    บ = 58     พ = 46   

ส = 52     ว = 83     อ = 61   
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เกมที่ 2 เกมจับคู่ 
ชื่อเกมอาจดูธรรมดา แต่เป็นเกมที่ไม่ธรรมดาตามชื่อ ลักษณะของเกมจะเน้นให้นักเรียนหา

ความสัมพันธ์เป็นคู่ หรือ เป็นกลุ่มก็ได้ นักเรียนส่วนใหญ่ไม่ชอบนั่งฟังครูสอนอย่างเดียว เมื่อมีโอกาส
ได้ลุกไปหาเพ่ือนเพ่ือจับคู่ นักเรียนจะเกิดความตื่นเต้น และเกิดการคิดทั้งสองฝ่ายว่าป้ายของเรา
สัมพันธ์กับเพ่ือนคนไหน ส่วนชื่อของเกมครูสามารถปรับให้น่าสนใจและเข้ากับบทเรียนได้ 

ลักษณะของเกม คือ นักเรียนแต่ละคนจะมีป้ายประจ าตัวแล้วต้องไปตามหาเพ่ือนที่มีป้าย
ประจ าตัวสัมพันธ์กับตนเช่น 

1)  เรื่อง จ านวน จับคู่จ านวนที่เท่ากัน เช่น 
 

 
 

 
2) เรื่องการบวก ลบ คูณ หาร 
 

 

 
3) เรื่องการวัด 
 
 
 
 
 

 
 
นอกจากนี้ครูสามารถปรับเปลี่ยนจากการจับคู่เป็นการเรียนล าดับก็สามารถท าได้และยัง

สามารถประยุกต์ใช้กับเรื่องอ่ืนๆได้อีก เช่น เศษส่วน ครูใช้การแจกบัตรค าที่เขียนเศษส่วนค่าต่างๆไว้
ให้นักเรียนจับกลุ่มกับถ้านักเรียนได้บัตรเศษส่วนที่มีค่าเท่ากัน หรือให้ยืนเรียนล าดับค่าเศษส่วนจาก
น้อยไปมาก หรือมากไปน้อยก็สามรถท าได้เช่นกัน 

 
 
 
 
 
 

หลังจากศึกษาเนื้อหาสาระเรื่องท่ี 2.2 แล้ว โปรดปฏิบัติใบงานที่ 2.2 
 

 
 
 

10   +   2 1 สบิ กบั  2 หนว่ย        12        สบิสอง        ๑๒ 

45 + 20        65 

ผ้า ไม้เมตร 

         ความสูงประตู          ตลับเมตร 

สรุป 
เกมไม่ใช่การเล่นเพ่ือความสนุกเพียงอย่างเดียว แต่ครูสามารถแทรกเนื้อหาบทเรียน

เข้าไปในเกม  สามารถสังเกตพฤติกรรมในการเล่นเกม ค าตอบจากเกม ของนักเรียนเพ่ือดู
ความเข้าใจในบทเรียนที่ได้เรียนได้ด้วย 
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ตอนที่ 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา 
 

เรื่องที่ 2.1 คณิตศาสตร์ในบรรยากาศอาเซียน 
 
การเรียนรู้ของนักเรียนไม่ใช่เพียงการเรียนรู้ตามแค่ที่หนังสือเขียนไว้ เพราะมีเหตุการณ์ต่างๆ

เกิดข้ึนและมีความเปลี่ยนแปลงเกิดข้ึนทุกวัน  หากครูน าเหตุการณ์ในปัจจุบันรวมเข้ากับบทเรียนก็จะ
ช่วยให้นักเรียนเป็นรอบรู้และทันสมัย ไม่ใช่รู้แค่เนื้อหาในหนังสือ และเรื่องที่น่าจะเป็นปัจจุบันและ
น่าสนใจคือประเทศไทยก าลังจะเข้าสู่ประชาคมอาเซียน ท าให้หลายหน่วยงานเกิดความตื่นตัว
เตรียมพร้อมรับกับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น รวมทั้งในโรงเรียนก็มีการจัดกิจกรรมต่างๆ เพ่ือให้นักเรียน
เรียนเรื่องราวของชาติต่างๆในอาเซียน รวมทั้งการจัดกิจกรรมการเรียรนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ก็
สามารถท าได้เช่นกัน 

ตัวอย่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
             ชื่อกิจกรรม “ค.ร.น.  ต้อนรับอาเซียน”   
ขั้นตอนการจัดกิจกรรม 

1. แบ่งนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม (จ านวนกลุ่มอาจมีการปรับเปลี่ยนตามความเหมาะสม)   
2. ให้แตล่ะกลุ่มเป็นตัวแทนของแต่ละประเทศ จากนั้นให้ช่วยกันค้นค าทักทายเป็นภาษาของ

ประเทศนั้น ๆ เช่น  ประเทศไทย “สวัสดี” ประเทศลาว “สะบายดี” ฯลฯ เพ่ือใช้ในการกล่าวทักทาย 

3. ครูสมมติสถานการณ์ “ให้แต่ละประเทศมีแขกมาเยี่ยมเยียนทุก ๆ 2 วัน 3 วัน 4 วัน  (วัน
สามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม)  โดยครูจะก าหนดเดือนและให้แต่ละกลุ่มมีตารางปฏิทิน
ตามวันที่ครูก าหนด เช่น วันนี้วันที่ 5 ทุกประเทศมีแขกมาเยือน จากนั้นนักเรียนแต่ละกลุ่มต้องลุกขึ้น
ยืนทักทายกัน 

4. ครูให้นักเรียนนั่งลง แล้วพูดเลขวันถัดมา ถ้าเป็นวันที่ประเทศของตนมีแขกมาเยี่ยม  
นักเรยีนประเทศนั้นจะต้องยืนขึ้นทักทาย เช่น ประเทศไทย แขกมาทุกๆ 2 วัน ประเทศลาวแขกมาทุก 
ๆ 3  วัน  และประเทศมาเลเซียมาทุกๆ 4  วัน เมื่อครูพูดวันที่ 6 ไม่มีกลุ่มไหนยืนขึ้น พอพูดวันที่  7  
ประเทศไทยยืนขึ้นทักทาย วันที่ 8 ประเทศลาวยืนขึ้นทักทาย วันที่ 9 ประเทศไทยและมาเลเซียยืนขึ้น
ทักทาย   

5. ประเทศใดยืนวันไหนบ้าง ให้นักเรียนวงกลมวันที่ในปฏิทินไว้ 
6. ครูติดปฏิทินใหญ่หน้าห้องเพ่ือวงวันที่แต่ละประเทศมาเยี่ยมเยียน โดยก าหนดสีแทนแต่

ละประเทศ  ให้นักเรียนสังเกตว่าวันที่ใดท่ีทั้ง 3 ประเทศยืนทักทายพร้อมกันหลังจากวันที่ 5  นักเรียน
จะเห็นว่าหลังจากวันที่ 5 ประเทศที่มีแขกมาเยี่ยมทุก 2, 3, และ 4 วัน จะมีแขกมาเยี่ยมพร้อมกันใน
วันที่ 17 

7. นักเรียนร่วมกันสรุปบทเรียน โจทย์ปัญหาค.ร.น. 
*  การประยุกต์ใช้ครูอาจเปลี่ยนค าทักทายเป็นการบอกค าศัพท์อ่ืนๆ และอาจมีการเพ่ิม

จ านวนวัน จ านวนกลุ่มตามความเหมาะสม นอกจากนี้ยังสามารถน าไปปรับใช้กับเด็กประถมต้นเรื่อง 
การคูณ * 
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ตอนที่ 3 การพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียนตามมาตรฐานการเรียนรู้ 
 

เรื่องที่ 3.1 คุณลักษณะของผู้เรียนตามมาตรฐานการเรียนรู้คณิตศาสตร ์
 

ในสาระและมาตรฐานการเรียนรู้คณิตศาสตร์ได้ก าหนดสาระท่ี 6 ทักษะและกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ซึ่งเป็นคุณลักษณะที่มุ่งหวังให้เกิดขึ้นในตัวผู้เรียน คุณลักษณะดังกล่าวประกอบด้วย
ความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์และการ
น าเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์และการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืนๆ และ
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
 

ในเรื่องความสามารถในการแก้ปัญหานั้นมุ่งหวังให้ผู้เรียนสามารถใช้วิธีการแก้ปัญหาที่
เหมาะสมได้อย่างหลากหลาย ใช้ความรู้ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์และเทคโนโลยีใน
การแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม แก้ปัญหาได้ทั้งในวิชาคณิตศาสตร์และในเรื่อง
อ่ืนๆตรวจสอบและไตร่ตรองกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และเรียนรู้จากการแก้ปัญหาได้   
 

    ในเรื่องการให้เหตุผลนั้นมุ่งหวังให้ผู้เรียนสามารถให้เหตุผลประกอบการตัดสินใจและสรุปผล
ได้อย่างเหมาะสม คาดเดาและตรวจสอบการคาดเดาโต้แย้งและตรวจสอบข้อโต้แย้งพิสูจน์และ
ตรวจสอบการพิสูจน์เลือกใช้วิธีการพิสูจน์และให้เหตุผลที่หลากหลาย และเห็นความส าคัญของการให้
เหตุผลและการพิสูจน์ 
 

   ในเรื่องการสื่อสารนั้นมุ่งหวังให้ผู้เรียนสามารถใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการ
สื่อสาร และการน าเสนอได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมอธิบายหรือบอกแนวคิดทางคณิตศาสตร์ให้ผู้อ่ืน
เข้าใจวิเคราะห์และประเมินแนวคิดและวิธีการด าเนินการของผู้อ่ืน 
 

   ในเรื่องการสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอนั้นมีลักษณะใกล้เคียงและ
เกี่ยวข้องกับการสื่อสารมุ่งหวังให้ผู้เรียนสามารถใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อ
ความหมายและการน าเสนอได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมบันทึกแนวคิดทางคณิตศาสตร์ในรูปแบบที่
เหมาะสม  เลือก ประยุกต์และแปลงการสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์เป็นการแก้ปัญหาใช้
แบบจ าลองทางคณิตศาสตร์แสดงปรากฏการณ์ทางกายภาพสังคม 
 

    ในเรื่องการเชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์และการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์
อ่ืนๆ นั้นมุ่งหวังให้ผู้เรียนสามารถจัดและเชื่อมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ต่าง เข้าใจการเชื่อมโยงของ
เนื้อหาคณิตศาสตร์น าความรู้คณิตศาสตร์ไปใช้ในเรื่องอ่ืน ๆ  
 

ผู้สอนคณิตศาสตร์จึงควรให้ความส าคัญกับการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อ
ความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์และการ
เชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืนๆ และความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนา
คุณลักษณะดังกล่าวให้เกิดข้ึนในตัวผู้เรียน 
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ตอนที่ 3 การพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียนตามมาตรฐานการเรียนรู้ 
 

เรื่องที่ 3.2 แนวทางการพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียนตามมาตรฐาน
การเรียนรู้คณิตศาสตร ์

 
คุณลักษณะส าคัญที่มุ่งหวังให้เกิดขึ้นกับผู้เรียนประกอบด้วยการให้เหตุผล การสื่อสาร การ

สื่อความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์และการ
เชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่นๆ และความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
 

คุณลักษณะส าคัญเหล่านี้ไม่ได้เกิดจากการจดจ า การท่อง แต่เกิดได้จากให้นักเรียนลง มือท า 
ลงมือแก้ปัญหาผู้สอนท าหน้าที่ช่วยชี้แนะโดยใช้ค าถามหรือค าแนะน าเพ่ือให้เกิดการคิดช่วยให้ผู้เรียน
ค่อยๆ เรียนรู้พัฒนาคุณลักษณะที่ต้องการ ดังนั้นการพัฒนาคุณลักษณะส าคัญจึงเริ่มจากการท าให้
ผู้เรียนเกิดความสงสัย อยากรู้ โดยใช้กิจกรรมที่ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริงให้ผู้เรียนได้คิดได้ท า ผู้สอน
ใช้ค าถามท าให้เกิดการคิด วิเคราะห์ การซักถาม แลกเปลี่ยนเหตุผล อธิบายเหตุผลในการคิด สิ่งที่
ส าคัญคือเป็นการสอนที่ไม่ได้เน้นที่ความถูกต้องของค าตอบแต่เน้นให้นักเรียนได้คิดได้พัฒนาการคิด 
แนวทางการพัฒนาคุณลักษณะดังที่กล่าวมาสอดคล้องกับแนวการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญท าได้ทั้งในทุกข้ันตอนของการสอนและกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ต่างๆ 
 

นอกจากนั้น การส่งเสริมเจตคติที่ให้ความส าคัญของเหตุผล การจัดบรรยากาศที่เอ้ือต่อการ
แลกเปลี่ยนเหตุผล การส่งเสริมการรับฟังและชี้แจงเหตุผล ยังเป็นสิ่งส าคัญที่ส่งเสริมการการพัฒนา
คุณลักษณะที่ต้องการแล้ว  

 

        ผู้สอนสามารถน าแนวคิดที่กล่าวมาไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนหรือกิจกรรมส่งเสริมการ
เรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียนได้ 
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ตอนที่ 3 การพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียนตามมาตรฐานการเรียนรู้ 
 

เรื่องที่ 3.3 การพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียนด้วยการสอนโดยใช้ปัญหา 
 

การสอนโดยใช้ปัญหาเป็นแนวทางการพัฒนาคุณลักษณะทางคณิตศาสตร์ที่น่าสนใจเนื่องจาก
สามารถพัฒนาคุณลักษณะต่างๆ ตั้งแต่การแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมาย
ทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์และการเชื่อมโยง
คณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่นๆ และความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ไปด้วยกันได้ 
 

การสอนโดยใช้ปัญหาประกอบด้วยปัญหาที่ผู้สอนสร้างขึ้นตามจุดหมายหรือสาระการเรียนรู้
ของการสอนครั้งนั้นกิจกรรมการแก้ปัญหาของผู้ เรียนซึ่งสามารถเป็นได้ทั้งการแก้ปัญหารายบุคคล
หรือการแก้ปัญหาเป็นกลุ่มหรือการแก้ปัญหาที่บ้าน กิจกรรมการน าเสนอผลการด าเนินการแก้ปัญหา  
และการอภิปรายแนวทางการแก้ปัญหา หรือผลการแก้ปัญหาซึ่งสามารถเป็นได้ทั้งการอภิปราย
ระหว่างผู้เรียนด้วยกันเองหรือระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และการสรุปข้อความรู้ 
 

กิจกรรมแต่ละกิจกรรมจะท าให้เกิดคุณลักษณะที่ต้องการ ในกิจกรรมการแก้ปัญหาจะท าให้
ผู้เรียนเกิดความสามารถในการแก้ปัญหาและความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในกิจกรรมการน าเสนอผลการ
ด าเนินการและกิจกรรมการอภิปรายจะท าให้เกิดความสามารถในการให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อ
ความหมายทางคณิตศาสตร์ การเชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์และการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์
กับศาสตร์อ่ืนๆ และความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ไปด้วยกันได้ 
 

การสอนโดยใช้ปัญหาสามารถด าเนินการได้หลายรูปแบบ การสอนโดยใช้แก้ปัญหาอย่างง่าย
รูปแบบหนึ่งมีข้ันตอนการด าเนินการดังนี้ 

1. ครูน าเสนอปัญหา ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจกระตือรือร้น 

2. ครูให้นักเรียนลงมือแก้ปัญหา 

3. ครูให้นักเรียนน าเสนอผลการแก้ปัญหา และอภิปรายการด าเนินการแก้ปัญหา 

4. ครูและนักเรียนช่วยกันสรุปความรู้ที่ได้ 
 

หลังจากศึกษาเนื้อหาสาระตอนที่ 3.3 แล้ว โปรดปฏิบัติใบงานที่ 3 
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ตอนที่ 4 สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 

เรื่องที่ 4.1 ประเภทของสื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เน้นการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียน
เป็นส าคัญ  โดยผู้เรียนจะต้องก าหนดเป้าหมาย วางแผน และรับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเอง เสาะ
แสวงหาความรู้ เข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อความรู้ ตั้งค าถาม คิดหาค าตอบหรือ
แนวทางแก้ไขปัญหาด้วยวิธีการต่าง ๆ ลงมือปฏิบัติจริง สรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้ด้วยตนเอง และน าความรู้
ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่างๆ มีปฏิสัมพันธ์ในการท างานท ากิจกรรมร่วมกับกลุ่มและครู รวมทั้ง
ประเมินและพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของตนเองอย่างต่อเนื่อง   
      สื่อการสอนส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ ถือเป็นเครื่องมือส าคัญที่ส่งเสริมการจัดกระบวนการ
เรียนรู้  เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าถึงความรู้ และคุณลักษณะตามมาตรฐานการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ สื่อ
การสอนมีหลากหลายประเภท โดยเฉพาะสื่อการสอนที่มีในห้องเรียน สามารถใช้เป็นสื่อการสอน
คณิตศาสตร์ได้ดี ได้แก่ 

 

1.  ของจริง 

สิ่งของที่มีอยู่รอบตัวโดยเฉพาะสิ่งของที่อยู่ในห้องเรียนหรือที่ผู้เรียนพบเจอในชีวิตประจ าวัน  
สามารถน ามาใช้เป็นสื่อการสอนประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ได้ เช่น 

       - ก้อนหิน เมล็ดพืช ลูกปัด น ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เกี่ยวกับการนับ การ
เปรียบเทียบ และการรวบรวม   
       - หน้าต่าง ประตู รูปภาพ ลูกบอล แก้วน้ า สามารถน ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
เกี่ยวกับรูปเรขาคณิต รูปทรงเรขาคณิต การวัด การหาพ้ืนที่ 
       - นาฬิกาและปฏิทิน สามารถน ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เกี่ยวกับเรื่องเวลา 

        - เงิน สามารถน ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เกี่ยวกับเรื่องเงิน ในอนาคตการที่
ประเทศไทยเข้าสู่ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน การน าเงินของจริงมาเป็นสื่อการสอนจะช่วยสร้างความ
สนใจและท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจและประยุกต์ใช้ได้จริง 

 

 2.  กระดานด า   
กระดานด าถือเป็นอุปกรณ์ที่ส าคัญและจ าเป็นอย่างยิ่งในห้องเรียน   
วิธีการใช้กระดานด า 

- การเขียนผู้สอนเริ่มต้นการเขียนจากซ้ายไปขวา ควรเขียนตัวหนังสือตัวบรรจง และเขียน
ตัวหนังสือหรือตัวเลขให้ถูกวิธี หากมีค าหรือข้อความที่ต้องการเน้น ควรขีดเส้นใต้หรือใช้ชอล์กสีหรือตี
กรอบ ค าหรือข้อความเหล่านั้น รวมทั้งลบกระดานก่อนใช้เสมอ 
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 - การวาดภาพควรวาดภาพให้มีขนาดใหญ่ เห็นได้ชัดเจน   
 - ควรขีดเส้นเป็นช่องบนกระดานเพ่ือความสะดวกและเพ่ิมความเป็นระเบียบในการเขียน
มากยิ่งขึ้น  
 3.  ป้ายนิเทศเก่ียวกับคณิตศาสตร์    
       แผ่นป้ายที่ติดไว้ส่วนใดส่วนหนึ่งของห้องเรียน วัสดุที่จะมาติดแสดงบนป้ายนิเทศ ได้แก่  
ภาพวาด รูปภาพ ภายถ่าย หรือของจริง 

วิธีการจัดป้ายนิเทศ      
 - ป้ายนิเทศควรมีหัวเรื่องที่เป็นวลีที่กะทัดรัด สื่อความหมายได้ชัดเจน ถ้าใช้ประโยค
ค าถามจะช่วยสร้างความสนใจได้ดีมากยิ่งขึ้น   
 - ควรก าหนดจุดมุ่งหมายในการจัดป้ายนิเทศ และควรปรับเปลี่ยนป้ายนิเทศให้เข้ากับ
บทเรียนหรือสถานการณ์ปัจจุบัน 

 - ควรเลือกใช้สีและขนาดตัวอักษรให้ผู้เรียนสามารถมองเห็นได้อย่างชัดเจน 

 

4.  กระเป๋าผนัง  
      เป็นอุปกรณ์ส าหรับใช้เสียบบัตรค าหรือภาพ ซึ่งกระเป๋าผนังในปัจจุบันมีรูปแบบและขนาดที่
หลากหลาย  สามารถจัดหาได้ง่ายหรือผู้สอนสามารถสร้างสรรค์สื่อได้เอง เช่น กระเป๋าผนังแนวนอน  
กระเป๋าผนังใส่รูป กระเป๋าผนังแบบพับได้   

ตัวอย่างวิธีการท ากระเป๋าผนัง 

น ากระดาษแข็งแผ่นใหญ่มาหนึ่งแผ่น แบ่งด้านยาวออกเป็นส่วนๆ ให้กว้างกว่าขนาด 

ของบัตรค าเล็กน้อย จากนั้นติดกระดาษแข็งขนาดกว้างเล็กกว่าลงไปตามแนวที่แบ่งไว้ แล้วน า
กระดาษแข็งที่มีขนาดกว้างกว่าติดทับลงไป โดยใช้กาวที่ค่อนข้างเหนียวเพ่ือให้เกิดความคงทน จะท า
ให้เกิดช่องส าหรับสอดบัตรค า * อาจใส่แผ่นพลาสติกในช่องส าหรับเสียบบัตรค า * 

 
 
 



U T Q - 5 5 1 0 7  คณิตศาสตร์ ระดับประถมศึกษา 

28 | ห น้ า  

 

5.  บัตรค าหรือแถบประโยค 

       อุปกรณ์ที่เป็นบัตรกระดาษแข็งที่มีขนาดใหญ่พอที่ผู้เรียนสามารถมองเห็นได้ชัดเจน ภายใน
อาจจะเป็นค า ข้อความ ภาพ หรือตัวเลข สามารถใช้ประกอบการสอนที่ต้องอธิบายเรื่องราว
ต่อเนื่องกัน  ซึ่งบัตรค าหรือแถบประโยคมีหลากหลายแบบได้แก่ 

  บัตรเลข เป็นสื่อการสอนที่ใช้การเขียนตัวเลขลงในบัตร สามารถน าไปใช้ในการสอน
เรื่องจ านวน  การแสดงค่าของตัวเลขในหลักต่าง ๆ โดยใช้ขนาดของบัตรช่วย  เช่น 

 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่  2  ตัวอย่างบัตรเลข 

   
 การเขียนโจทย์ลงในบัตร เพ่ือให้หาผลลัพธ์ เกี่ยวกับผลบวก ผลคูณ หรือผลหาร 

 
 

 
 
 
 

ภาพที่  3  ตัวอย่างการเขียนโจทย์ลงในบัตร 

 

 บัตรเครื่องหมาย เป็นบัตรที่เขียนเครื่องหมายการด าเนินการทางคณิตศาสตร์ 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่  4  ตัวอย่างบัตรเครื่องหมาย 

 
 
 
 

 

บัตรหลักหน่วย   
 

บัตรหลักสิบ 
 

บัตรหลักร้อย 

เมื่อน ามาเรียงซ้อนกันจะได้เป็น   

8 

60 

400 

4 00 6 0 8 

12 X 12 = ? 350 - 76 = ? 48 ÷ 8 = ? 
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  บัตรภาพ เป็นบัตรแสดงภาพเซตของสิ่งต่างๆ เช่น เซตของภาพแสดงจ านวน รูป 

เรขาคณิต   

ภาพที่  5  ตัวอย่างบัตรภาพ 

 

 บัตรค า เนื้อหาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ได้มีการใช้ค าศัพท์คณิตศาสตร์ไว้  

รวมทั้งหน่วยต่างๆ ดังนั้นผู้สอนอาจใช้บัตรค าเขียนค าศัพท์ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถน าไปใช้ได้อย่าง
ถูกต้อง เช่น ปริมาตร พ้ืนที่ ความยาวรอบรูป เซนติเมตร กิโลเมตร กิโลกรัม ขีด มิลลิลิตร ลูกบาศก์
เซนติเมตร บาท ชั่วโมง วินาที นาที เป็นต้น   
 

วิธีการสร้างและการใช้บัตรค าหรือแถบประโยค 

- ก่อนเขียนควรตีเส้น เพ่ือให้ขนาดตัวอักษรสูงต่ าเสมอกัน โดยขนาดของตัวอักษรควรให้
ผู้เรียนมองเห็นได้ชัด หากเป็นข้อความเดียวกันควรใช้แบบตัวอักษรเดียวกันและสีของปากกาสี
เดียวกัน หากต้องการเน้นอาจใช้การขีดเส้นใต้หรือเปลี่ยนสีตัวอักษร 

* หมายเหตุ สามารถใช้การพิมพ์แทนการเขียนแต่ควรเลือกใช้แบบอักษรและขนาดอักษรให้มีความ
เหมาะสม * 

- ปากกาที่ใช้เขียนบัตรค าควรเป็นปากกาเมจิกสีเข้มเพ่ือความเด่นชัดของตัวอักษร 

- ควรเขียนข้อความในบัตรเอาไว้ด้านหลังบัตรด้วย เพ่ือครูจะได้ทราบว่าบัตรนั้นคืออะไร  
รวมทั้งเขียนตัวเลขก ากับไว้ที่มุมด้านหลังเพ่ือป้องกันความสับสน   

- หากใช้การถือบัตรค า ควรใช้มือทั้งสองข้างจับที่ขอบล่างของบัตรข้างละด้าน และชูให้
สูงขึ้นพอที่ผู้เรียนทุกคนจะเห็นได้ชัด พยายามระวังอย่าให้มือบังตัวอักษร 

 

6.  เส้นจ านวน   
ครูสามารถสร้างเส้นจ านวนด้วยตนเองโดยการใช้กระดาษอ่อนที่ม้วนได้แล้วแบ่งส่วนให้

เท่ากัน  อาจใช้วิธีการเขียนตัวเลขติดไว้ถาวรหรือใช้ติดบนกระดาษแล้วเขียนตัวเลขลงบนกระดาน
เป็นครั้ง ๆ  
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7.  สื่อคอมพิวเตอร์ 
 ในยุคปัจจุบันสื่อคอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทมากขึ้น ผู้สอนสามารถสร้างสรรค์สื่อการสอน
โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

■ PowerPoint ครูสามารถน าสื่อภาพนิ่งนี้ไปใช้ในการจัดกิจกรรมเกี่ยวกับการน าเสนอ
ข้อมูลแบบแผนภูมิแบบต่าง ๆ หรือการแสดงวิธีท าโจทย์ปัญหา   

ภาพที่  8  ตัวอย่างกราฟที่ได้จากการสร้างน าเสนอผ่านโปรแกรม PowerPoint 

 

■ เว็บไซต์ ในปัจจุบันเว็บไซต์หลายแห่งได้มีการบรรจุแบบฝึกหัดเพ่ือให้ครูสามารถ  

ดาวน์โหลดและพริ้นท์แบบฝึกหัด ซึ่งโดยส่วนใหญ่จะเป็นเว็บไซต์ต่างประเทศ แต่ทั้งนี้ website บาง
แห่ง  ก่อนใช้ต้องมีการสมัครสมาชิกก่อนที่จะน าแบบฝึกหัดมาใช้ได้ นอกจาก website ที่แนะน า  
ผู้สอนอาจใช้ Google ในการ search ข้อมูล 

เว็บไซต์ที่แนะน า  
●  www.superteacherworksheets.com    
●  www.math-drills.com 

●  www.kidzone.ws/math/ 

●  www.superkids.com/aweb/tools/math/ 

http://www.superteacherworksheets.com/
http://www.math-drills.com/
http://www.math-drills.com/
http://www.kidzone.ws/math/
http://www.kidzone.ws/math/
http://www.superkids.com/aweb/tools/math/
http://www.superkids.com/aweb/tools/math/
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●  www.aplusmath.com/Worksheets/ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่  9  ตัวอย่างแบบฝึกหัดที่ได้จากการพริ้นท์ 

 
นอกจากนี้ผู้สอนสามารถให้เด็กเข้าเว็บไซต์เพ่ือฝึกท าแบบฝึกหัดแบบออนไลน์ ซึ่งเว็บไซต์จะ

ท าการแบ่งระดับชั้นส าหรับผู้เรียน และหลังการฝึกหัดแต่ละบทเรียนจะมีการให้ผลตอบกลับแก่ผู้เรียน
ทันที  นอกจากนี้ผู้เรียนยังสามารถเข้าไปฝึกหัดได้บ่อยครั้ง 

●  www.ixl.com 

●  www.math.com 
 
  

 

■ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI)  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนคณิตศาสตร์  เป็นบทเรียน  

 

ภาพที่  10  ตัวอย่างหน้าเว็บไซต์ออนไลน์ 
 
 

http://www.aplusmath.com/Worksheets/
http://www.aplusmath.com/Worksheets/
http://www.ixl.com/
http://www.ixl.com/
http://www.math.com/
http://www.math.com/
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แบบฝึกหัดในรูปแบบอ่ืนๆ เช่น เกม เป็นต้น ท าให้ผู้เรียนสนุกสนาน อีกทั้งมีการตอบสนอง 
กระตุ้น เสริมแรง ท าให้เกิดความอยากรู้อยากเห็น ผู้เรียนเกิดความตื่นเต้นไม่เบื่อหน่าย รวมทั้งผู้เรียน
สามารถทบทวนบทเรียนที่เคยเรียนในห้องเรียนและสามารถประเมินผลความก้าวหน้าของผู้เรียนโดย
อัตโนมัติ นอกจากนี้ผู้เรียนสามารถเรียนตามล าพังด้วยตนเองได้        

ภาพที่  11  ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนคณิตศาสตร์   
 

 
 

หลังจากศึกษาเนื้อหาสาระเรื่องท่ี 4.1 แล้ว โปรดปฏิบัติใบงานที่ 4.1 

สรุป 
 สื่อการสอนส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ ถือเป็นเครื่องมือส าคัญที่ช่วยส่งเสริมการจัด
กระบวนการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเข้าถึงความรู้  และคุณลักษณะตามมาตรฐานการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  สื่อการสอนมีหลากหลายประเภท โดยเฉพาะสิ่งของที่มีอยู่รอบตัวทั้งที่อยู่ใน
ห้องเรียนหรือที่ผู้เรียนพบเจอในชีวิตประจ าวัน  สามารถใช้เป็นสื่อการสอนคณิตศาสตร์ได้ดี  
นอกจากนี้คอมพิวเตอร์ยังเป็นเครื่องมือที่ส าคัญอย่างหนึ่งในการสร้างสรรค์สื่อของผู้สอนด้วย
ตนเองหรือการสืบค้นข้อมูล  รวมทั้งการให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดผ่านเว็บไซต์ถือเป็นการ
ช่วยท าให้ผู้สอนได้ใช้สื่อที่มีความเป็นปัจจุบันและยังเป็นการเปิดโลกทัศน์ในการค้นคว้าหา
สิ่งใหม่ ๆ เพ่ิมเติมอยู่เสมอ  ในปัจจุบันนอกจากผู้สอนอาจสามารถสร้างสรรค์สื่อต่าง ๆ ด้วย
ตนเองแล้ว  การจัดจ าหน่ายสื่อส าเร็จรูปส าหรับวิชาคณิตศาสตร์มีอยู่อย่างแพร่หลาย  
ผู้สอนสามารถติดต่อผ่านบริษัทน าเข้าในการจัดหาซื้อสื่อการสอนส าเร็จรูปได้ด้วยตนเอง   
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ตอนที่ 4 สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 

เรื่องที่ 4.2 การประยุกต์ใช้สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
ผู้สอนถือเป็นผู้ที่มีบทบาทส าคัญในการเลือกสื่อการสอนที่เหมาะสมกับกระบวนการจัดการ

เรียนการสอนและตัวผู้เรียน   
1.  การเลือกสื่อการสอนต้องมีความสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายและสาระการเรียนรู้   

      ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้สอนควรจะต้องมีการจัดท าแผนการเรียนรู้และเลือก
สื่อการสอนที่เหมาะสมล่วงหน้า เนื่องจากสื่อการสอนแต่ละประเภทต่างก็มีคุณสมบัติที่แตกต่างกัน  
ดังนั้นไม่เสมอไปที่สื่อการสอนหนึ่งสื่อจะสามารถประยุกต์ใช้ได้ตรงกับจุดมุ่งหมายทุกเรื่องในการจัด
กิจกรรมการเรียน การสอนได้ ผู้สอนจึงต้องมีความรู้เกี่ยวกับสื่อที่เลือกใช้เป็นอย่างดี   
 

2.  การเลือกสื่อการสอนต้องมีความเหมาะสมกับผู้เรียน 

       ผู้สอนควรจะวิเคราะห์ลักษณะพัฒนาการผู้ เรียนทั้งด้านร่างกาย อารมณ์  สังคม และ
สติปัญญา วัยเด็กเล็ก จะเรียนรู้กับสื่อที่เกี่ยวกับการกระท าสื่อได้ดี ควรเลือกใช้สื่อจ าพวกเกมของเล่น  
เมื่อโตขึ้นจะเรียนรู้ด้วยการใช้ความคิดและสายตา ควรเลือกใช้สื่อจ าพวกภาพ และต่อมาจะเริ่มเรียนรู้
โดยอาศัยสัญลักษณ์ ควรเลือกใช้สื่อจ าพวกหนังสือต่าง ๆ ได ้

นอกจากนี้ผู้เรียนแต่ละคนมีความแตกต่างกัน ผู้เรียนแต่ละคนมีวิธีการเรียนรู้ได้ดีแตกต่างกัน ผู้สอนจึง
ควรศึกษาผู้เรียน ดังนี้ 

1.  ภูมิหลังของผู้เรียนด้านความรู้  ทักษะที่เก่ียวกับสาระการเรียนรู้ 
2.  ทักษะพ้ืนฐานด้านภาษา  การค านวณ ฯลฯ ซึ่งเป็นสิ่งที่ช่วยในการเรียนรู้ 
3.  เจตคติของผู้เรียนต่อสาระการเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้  เพ่ือให้ผู้เรียนมีเจต

คติท่ีพึงประสงค ์
 

3.  การเลือกสื่อต้องค านึงถึงความเป็นไปได้และความสามารถในการใช้สื่อการสอน 

สื่อการสอนมีหลายชนิดที่สามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ตรงตามวัตถุประสงค์ ผู้สอนควร
พิจารณาเลือกใช้โดยมุ่งเน้นที่ความเหมาะสม ทั้งในเรื่องของค่าใช้จ่ายและความสะดวก รวมทั้ง
ความสามารถในการใช้สื่อการสอนของผู้สอน สื่อใดท่ีผู้สอนยังไม่ช านาญในการใช้ ผู้สอนจะต้องศึกษา
ให้เข้าใจอย่างถ่องแท้ หากสื่อใดค่อนข้างใช้เวลาในการจัดเตรียมมากเกินไป ผู้สอนควรต้องเลือกสื่อ
การสอนที่ได้ผลการเรียนรู้เช่นเดียวกันแทนได้ 
      สื่อการสอนหลากหลายประเภทสามารถน าเข้าไปประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับขั้นตอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้  แบ่งได้ดังนี้  
 

สื่อการสอนขั้นน าเข้าสู่บทเรียน   
      สื่อการสอนขั้นน าเข้าสู่บทเรียนมีวัตถุประสงค์เพ่ือช่วยสร้างความสนใจให้ผู้เรียนมีความสนใจ
ที่จะเข้าร่วมกิจกรรมและอยากที่จะศึกษาเนื้อหาในบทเรียนต่อไป รวมทั้งฝึกให้ผู้เรียนได้เกิดการ
เชื่อมโยงกับความรู้เดิมหรือประสบการณ์ต่างๆ ที่เคยพบ และยังช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความรู้สึก
อยากรู้อยากเห็นที่จะเรียนรู้ในบทเรียนนั้นๆ ตัวอย่างของสื่อการสอนเพื่อน าเข้าสู่บทเรียน  

      ฉากนิทาน  หุ่นตัวละคร  และอุปกรณ์การเล่านิทานหรือเล่าเรื่อง 
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        รูปภาพ  ถือเป็นสื่อการสอนที่ส าคัญอย่างยิ่งในการจัดการเรียนรู้ เพราะเด็กมักจะให้
ความสนใจกับภาพและสามารถคิดเชื่อมโยงจากภาพได้ง่าย   

● ตัวอย่างของจริง รวมทั้งตัวบุคคลในห้องเรียน เช่น ครู ผู้เรียน 

● สื่อทางเทคโนโลยี โดยอาจใช้คลิปหรือการ์ตูนที่สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 
 

สื่อการสอนในการด าเนินการสอนและการประเมินผล 

สื่อการสอนในขั้นการด าเนินการสอนมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรม
อย่างทั่วถึง  รวมทั้งได้รับแรงเสริมและมีก าลังใจในการเรียนรู้และผู้สอนยังสามารถควบคุมระเบียบ
วินัยของผู้เรียนได้  ตัวอย่างสื่อการสอนได้แก่ 

● ตัวอย่างของจริง รวมทั้งตัวบุคคลในห้องเรียน เช่น ครู ผู้เรียน 

● บัตรค าและแถบประโยค เช่น บัตรเลข บัตรเครื่องหมาย บัตรภาพ  ฯลฯ 

● สื่อเทคโนโลยี เช่น คอมพิวเตอร์ ผ่านการใช้โปรแกรม PowerPoint  
 
สื่อการสอนเพ่ือสรุปบทเรียน 
สื่อการสอนในการสรุปบทเรียน มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถและแสดงความคิดเห็น 

ได้ อย่างสมเหตุสมผล รวมทั้งผู้เรียนสามารถสรุปแนวคิดส าคัญของเนื้อหาและน าสิ่งที่เรียนรู้ไปปรับใช้
ในชีวิตประจ าวันได้ ตัวอย่างสื่อการสอนเพื่อสรุปบทเรียน  
 

ตัวอย่างการประยุกต์ใช้สื่อการสอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   
เศษส่วน 

● การเปรียบเทียบเศษส่วน ใช้แผนภูมิแสดงการเปรียบเทียบเศษส่วน โดยการสร้างแบ่ง 

หนึ่งออกเป็นส่วนเท่าๆ กัน ที่จะน ามาเปรียบเทียบได้ ควรท า 2 ชุด แบ่งส่วนเป็น 2, 4, 6 และ 3, 6, 
12  ซึ่งสื่อชุดนี้สามารถยกแต่ละส่วนมาซ้อนกันและน ามาเปรียบเทียบกันได้ซ้อนกัน เพ่ือเปรียบเทียบ
ความแตกต่าง   

ภาพที่  12  สื่อการสอนการเปรียบเทียบเศษส่วน 

● ความหมายและความเท่ากันของเศษส่วน น ากระดาษสีมีตัดเป็นรูปวงกลมให้มีขนาดเส้น
ผ่านศูนย์กลางเท่ากัน 9 วง ไม่ต้องแบ่งส่วน 4 วง ที่เหลือแบ่งออกเป็นส่วน 2, 3, 4, 6, 8    
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เรขาคณิต 

  
การสอนรูปหลายเหลี่ยม 

● การน าสื่อการสอนใช้ในขั้นน าการใช้กระดานตะปูและหนังยาง ผู้สอนสามารถน า 

กระดานตะปูและหนังยางเป็นสื่อการสอน ในปัจจุบันกระดานตะปูจะเป็นแบบไม้ โดยให้น าหนังยาง
รัดขึงขอบลงไปบนกระดานตะปู ให้เป็นรูปตามที่ผู้เรียนต้องการ (* อาจใช้แผ่นวางตัวต่อแทนกระดาน
ตะปูได)้  
 

● การใช้สื่อของจริงและสิ่งที่มีอยู่รอบตัว โดยการน าไม้ขีดไฟ เรียงต่อกันเป็นรูป 

หลายเหลี่ยมตามท่ีผู้เรียนต้องการ ช่วยท าให้ผู้เรียนเข้าใจแนวคิดเก่ียวกับรูปหลายเหลี่ยมได้ดี 
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หลังจากศึกษาเนื้อหาสาระเรื่องท่ี 4.2 แล้ว โปรดปฏิบัติใบงานที่ 4.2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

สรุป  
 ผู้สอนเป็นผู้ที่มีบทบาทส าคัญที่สุดในการเลือกสื่อการสอน  ผู้สอนจะต้องเลือก
สื่อการสอนที่มีความเหมาะสมกับกระบวนการจัดการเรียนการสอนและตัวผู้เรียน ซึ่ง
ผู้สอนจะต้องมีการจัดท าแผนการเรียนรู้และเลือกสื่อการสอนที่เหมาะสมล่วงหน้า  โดย
น าเข้าไปประยุกต์ใช้ในขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งขั้นน าเข้าสู่บทเรียนเพ่ือช่วย
สร้างความสนใจให้ผู้เรียนมีความสนใจที่จะเข้าร่วมกิจกรรมและอยากที่จะศึกษาเนื้อหา
ในบทเรียนต่อไป ขั้นการด าเนินการสอนและประเมินผล เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมใน
กิจกรรมอย่างทั่วถึง รวมทั้งได้รับแรงเสริม และขั้นการสรุปบทเรียนเพ่ือให้ผู้เรียนสรุป
แนวคิดส าคัญและน าสิ่งที่เรียนรู้ไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้ ซึ่งผู้สอนจะต้องวิเคราะห์
ลักษณะพัฒนาการผู้เรียนทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา นอกจากนี้
ผู้สอนจะต้องมีความรู้เกี่ยวกับสื่อท่ีเลือกใช้เป็นอย่างดี   
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ตอนที่ 5 สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 

เรื่องที่ 5.1 กิจกรรมการวัดและประเมินกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร ์
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้เป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการจัดการเรียนการสอนต้อง
ด าเนินการด้วยเทคนิควิธีการที่หลากหลาย เพ่ือให้สามารถวัดและประเมินผลผู้เรียนได้อย่างรอบด้าน  
ทั้งด้านความรู้ ความคิด กระบวนการ พฤติกรรมและเจตคติ เหมาสมกับสิ่งที่ต้องการวัด  ธรรมชาติ
ของวิชาและระดับชั้นของผู้เรียน โดยตั้งอยู่บนพื้นฐานของความเที่ยงตรง ยุติธรรมและเชื่อถือได้ 
 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้  มีจุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาผู้เรียนและตัดสินผลการเรียน  
โดยต้องสอดคล้องและครอบคลุมมาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวชี้วัด 

 การวัดและประเมินผลเพ่ือพัฒนาผู้เรียน (Formative Assessment) ท าได้โดยการเก็บ
รวบรวมข้อมูลในระหว่างการเรียนการสอนอย่างต่อเนื่อง บันทึก วิเคราะห์ แปลความหมายข้อมูล  
แล้วน ามาใช้ในการส่งเสริมหรือปรับปรุงแก้ไขการเรียนรู้ของผู้เรียนและการสอนของครู ผู้สอนต้องใช้
วิธีการประเมินที่หลากหลาย เช่น การสังเกต การซักถาม การใช้แฟ้มสะสมงาน การตรวจการบ้าน  
การใช้แบบทดสอบ  การให้ผู้เรียนประเมินตนเอง การให้เพ่ือนประเมินเพ่ือน การใช้เกณฑ์การให้
คะแนน (Rubrics) สิ่งส าคัญคือ การให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียนในลักษณะค าแนะน าที่เชื่อมโยง
ความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ท าให้การเรียนรู้พอกพูน  แก้ไขความคิดความเข้าใจเดิมที่ไม่ถูกต้อง   
 การวัดและประเมินผลเพื่อตัดสินผลการเรียน (Summative Assessment) เป็นการประเมิน
สรุปผลการเรียนรู้  เพื่อตัดสินให้คะแนนหรือให้ระดับผลการเรียน 

การประเมินผลก่อนเรียน เป็นการประเมินความรู้พ้ืนฐานและทักษะจ าเป็นที่ผู้เรียนควรมี
ก่อนการเรียนบทเรียนใหม่  ข้อมูลที่ได้จากการประเมินจะช่วยให้ผู้สอนน าไปใช้เพ่ือ วางแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้จัดกลุ่มผู้เรียนและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ตรงตามความถนัด ความสนใจ และ
ความสามารถของผู้เรียน 

การประเมินผลระหว่างเรียน เป็นการประเมินผลความรู้ความสามารถของผู้เรียนตาม
จุดประสงค์การเรียนรู้ที่ได้ก าหนดไว้ 

การประเมินผลหลังเรียน  เป็นการประเมินผลแบบสรุปรวบยอดหลังจากเรียนจบบทเรียน 

เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินผล เช่น แบบฝึกหัด ใบงาน ข้อสอบแบบปรนัย ข้อสอบแบบ
อัตนัย  ใบบันทึกคะแนน แบบตรวจสอบรายการ (checklist ) ใบบันทึกคะแนน ฯลฯ 

 
วิธีการให้คะแนนแบบต่างๆมีดังนี้  

1. การให้คะแนนแบบไม่ชัดเจน เช่น ในการตรวจให้คะแนนโครงงาน หรือชิ้นงานหรือ
รายงานหรือข้อสอบอัตนัย ถ้าก าหนดคะแนนเต็มเป็น 10 คะแนน ผู้ตรวจอาจใช้เกณฑ์ในใจซึ่งเป็นไป
ตามอคติของผู้ตรวจ ตัดสินให้คะแนนตามที่เห็นสมควรเป็น 0, 5, 8 คะแนน เป็นต้น จึงมีแนวโน้มที่
จะเกิดความล าเอียงได้ง่าย การให้คะแนนเช่นนี้เป็นการยากต่อการแปลความหมาย  ขาดความเป็น
ปรนัย (Objectivity)  
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2. การให้คะแนนแบบถูกผิดชัดเจน เช่น ในการตรวจข้อสอบแบบปรนัย เมื่อตอบถูกตาม
เฉลยก็ได้คะแนนเต็ม แต่เมื่อตอบผิดก็ไม่ได้คะแนนดังที่ใช้ในการตรวจข้อสอบแบบถูกผิด แบบจับคู่ 
หรือแบบตัวเลือก เป็นต้น  

3. การให้คะแนนแบบมาตรประมาณค่า (Rating scales) เป็นการให้คะแนนตามช่วงของ
ความถูกต้องของค าตอบ หรือการแสดงพฤติกรรม หรือคุณภาพของชิ้นงาน เช่น ในมาตรประมาณค่า 
5 ช่วง หรือ 3 ช่วง ฯลฯ เมื่อตอบถูกมากที่สุดหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยที่สุดหรือชิ้นงานมีคุณภาพมาก
ที่สุดจะได้ 5 คะแนน หรือ 3 คะแนน ลดหลั่นลงไปตามล าดับจนถึง 1 คะแนนเมื่อตอบถูกต้องน้อย
ที่สุด หรือแสดงพฤติกรรมน้อยที่สุด หรืองานมีคุณภาพน้อยที่สุด เป็นต้น การให้คะแนนวิธีนี้มีความ
เป็นปรนัยมากขึ้นแต่ยังไม่สมบูรณ์ที่จะให้ข้อมูลป้อนกลับในเชิง “คุณภาพ” ว่าส่วนที่บกพร่องไปนั้น
คืออะไร  

4. การให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric) รูบริค หรือเกณฑ์ระดับความสามารถเป็นสิ่งที่ครูและ
ผู้เรียนตกลงร่วมกันว่าจะใช้ในการประเมินกิจกรรมหรืองานต่างๆที่นักเรียนสร้างขึ้น เป็นข้อตกลงที่ผู้
เรียนรู้ว่า นี่คือเป้าหมาย หรือจุดหมายของการปฏิบัติงานนั้น รูบริคเป็นวิธีการให้คะแนนที่ใช้หลักการ
ของมาตรประมาณค่าประกอบกับการพรรณนาคุณภาพ กล่าวคือ แทนที่จะใช้ตัวเลข เช่น 5 - 4 - 3 - 
2 - 1 หรือ 3 - 2 - 1 ฯลฯ (โดยมีการแปลความหมายก ากับด้วย) มีการเพ่ิมข้อมูลรายละเอียดว่า
คะแนนที่ได้ลดหลั่นลงไปมีความบกพร่องที่บ่งชี้เป็นข้อมูลเชิง “คุณภาพ” ว่าเป็นอย่างไร ข้อมูลเชิง
คุณภาพที่รวมอยู่กับข้อมูลเชิงปริมาณในการให้คะแนนแบบรูบริคนี้ มีประโยชน์ในการให้ข้อมูล
ป้อนกลับแก่ผู้ถูกประเมิน ซึ่งเป็นการตอบสนองหลักการของการประเมินผลเพ่ือการปรับปรุง 

 
 
ตัวอย่างเกณฑ์การให้คะแนนแบบรวมของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

ระดับคุณภาพ เกณฑ์การพิจารณา 

4 

ดีมาก 

ได้ค าตอบถูกต้องสมบูรณ์  ด าเนินการแก้ปัญหาด้วยวิธีที่เหมาะสม และ
แสดงวิธีการแก้ปัญหาได้ชัดเจน 

3 

ดี 

ได้ค าตอบถูกต้อง ด าเนินการแก้ปัญหาด้วยวิธีที่เหมาะสม  แต่เขียน
อธิบายได้ไม่สมบูรณ์ 

2 
พอใช้ 

ได้ค าตอบถูกต้องแต่ไม่ได้แสดงวิธีการแก้ปัญหา 
มีข้อผิดพลาดเกี่ยวกับการคิดค านวณน าไปสู่การหาค าตอบที่ผิดพลาด 

1 
ผ่าน 

พยายามแก้ปัญหาด้วยวิธีที่ไม่เหมาะสม  ไม่คิดหาวิธีอ่ืน 

0 
ควรปรับปรุง 

ไม่ได้แสดงการแก้ปัญหา  หรือคัดลอกข้อมูลจากปัญหา   

 

ตัวอย่างเกณฑ์การให้คะแนนแบบวิเคราะห์ของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
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รายการประเมิน ระดับคุณภาพ เกณฑ์การพิจารณา 

1.ความเข้าใจปัญหา 3 (ดี) 
2 (พอใช้) 
1 (ควรปรับปรุง) 

-เข้าใจปัญหาได้ถูกต้อง 
-เข้าใจปัญหาบางส่วนไม่ถูกต้อง 
-เข้าใจปัญหาน้อยมาก หรือไม่เข้าใจปัญหา 

2.การเลือกวิธีในการ
แก้ปัญหา 

3 (ดี) 
 
2 (พอใช้) 
1 (ควรปรับปรุง) 

-เลือกวิธีการแก้ปัญหาได้เหมาะสม เขียนประโยค
สัญลักษณ์ได้ถูกต้อง 
-เลือกวิธีการแก้ปัญหาถูก แต่มีบางส่วนผิด 
-เลือกวิธีการแก้ปัญหาส่วนใหญ่ไม่ถูกต้อง 

3.การใช้วิธีการ
แก้ปัญหา 

3 (ดี) 
2 (พอใช้) 
1 (ควรปรับปรุง) 

-น าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้ถูกต้อง 
-น าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้ถูกต้องเพียงบางส่วน 
-น าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้ไม่ถูกต้อง 

4.การสรุปค าตอบ 3 (ดี) 
2 (พอใช้) 
1 (ควรปรับปรุง) 

-สรุปค าตอบได้ถูกต้อง สมบูรณ์ 
-สรุปค าตอบไม่สมบูรณ์ใช้สัญลักษณ์ไม่ถูกต้อง 
-ไม่มีการสรุปค าตอบ 

 
ประเภทของแบบทดสอบ 

1. แบบทดสอบแบบเลือกตอบ (Multipal choice test) ใช้วัดได้ครอบคลุมทั้งด้านความรู้
ความคิด หลักการ ทฤษฎี การตัดสินใจ การแปลความหมายของข้อมูล การแสดงความเข้าใจใน
ธรรมชาติของคณิตศาสตร์ ตลอดจนความสามารถด้านทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์  จะ
ประกอบด้วยข้อค าถามซึ่งแต่ละข้อจะมีหลายตัวเลือกให้นักเรียนเลือกตอบ การให้คะแนนจะพิจารณา
จากความถูกผิดของค าตอบ โดยตอบถูกได้ 1 คะแนน และตอบผิดได้ 0 คะแนน 

2. แบบทดสอบแบบเติมค า (Completion test) ใช้วัดได้ครอบคลุมเช่นเดียวกับแบบ
เลือกตอบ  ซึ่งแต่ละข้อค าถามจะเว้นช่องว่างไว้เพ่ือให้เติมค าตอบ  การให้คะแนนจะพิจารณาจาก
ความถูกผิดของค าตอบ โดยตอบถูกได้ 1 คะแนน และตอบผิดได้ 0 คะแนน 

3. แบบทดสอบแบบแสดงวิธีท า (Essay test) เป็นแบบทดสอบที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
แสดงวิธีการแก้ปัญหาหรือเขียนตอบอย่างอิสระ ใช้ประเมินผลการเรียนรู้ด้านการแก้ปัญหา  การให้
เหตุผล การสื่อสารและการสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ การเชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์  
และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืนๆ ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ การให้คะแนนนั้นสามารถให้
คะแนนอย่างเป็นปรนัยได้ โดยการสร้างเกณฑ์ที่มีความชัดเจนและครอบคลุมประเด็นต่างๆอย่าง
ครบถ้วน  

การเลือกใช้แบบสอบควรค านึงถึงความเหมาะสมของผู้เรียนและมีความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การเรียน  ตรงตามมาตรฐานตัวชี้วัดในเรื่องที่เรียน มีการตั้งเกณฑ์การให้คะแนนที่
เหมาะสมและสามารถสรุปการประเมินให้ผลย้อนกลับแก่ผู้เรียนได้ 

 
 



U T Q - 5 5 1 0 7  คณิตศาสตร์ ระดับประถมศึกษา 

40 | ห น้ า  

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับการวัดและประเมินผล 

1. เมื่อท าแผนการจัดการเรียนรู้ควรมีการระบุการประเมินผลในแต่ละขั้นของกิจกรรม ให้
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

2. เมื่อเรียนจบแต่ละบทเรียน ควรมีการวัดและประเมินผลผู้เรียนเพ่ือน าผลทีได้มาใช้ในการ
พัฒนาการเรียนการสอน  ให้ผลย้อนกลับและสอนซ่อมเสริมให้กับนักเรียนที่ยังมีความเข้าใจที่ไม่
ถูกต้อง 

3. การประเมินผลสามารถเลือกใช้เครื่องมือและวิธีการที่หลากหลายให้เหมาะสมกับสภาพ
ของผู้เรียน 

4. ควรจัดให้มีการนิเทศการสอนระหว่างเพ่ือนครู เพ่ือประกันคุณภาพการสอนของครู และ
เพ่ือให้ครูได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้วิธีการสอนของครูด้วยกัน 

5. ควรมีการประชุมผู้สอนในวิชาคณิตศาสตร์ทุกระดับชั้น เป็นประจ าอย่างน้อยปีละ 1 ครั้ง 
เพ่ือประเมินหลักสูตร  และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมของเนื้อหาในแต่ ละ
ระดับชั้น  เห็นภาพรวมของหลักสูตรว่ามีความครบถ้วนหรือยัง ควรมีการเพ่ิมเติมหรือตัดเนื้อหาใด  มี
การแสนอแนะแนวทางในการแก้ปัญหาที่พบจากการสอน การเสนอเทคนิควิธีการใหม่ที่น่าสนใจเพ่ือ
เตรียมความพร้อมส าหรับการจัดการเรียนการสอนในปีการศึกษาต่อไป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 




