
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

แบบรายงานนวัตกรรม 
การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) จังหวัดก าแพงเพชร 

 
ชื่อนวัตกรรม การพัฒนาทักษะการแยกตัวประกอบของพหุนามที่อยู่ในรูปผลบวกและผลต่างก าลังสาม  

       โดยการใช้ เกม Dominoes factoring polynomials  (Activity-Based Learning)  
       ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3     กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ 

ชื่อเจ้าของนวัตกรรม นางสาวนวลจันทร์  อยู่ครอบ  ต าแหน่ง ครู  
โรงเรียนบ้านบึงททับแรต  
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาก าแพงเพชร เขต 1 

 
1. ความส าคัญของนวัตกรรม 

เนื่องจาก ปัจจุบันคณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือในการศึกษาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตลอดจนศาสตร์ 
อ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด ารงชีวิต และช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น นอกจากนี้ 
คณิตศาสตร์ยังช่วยพัฒนาคนให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ทั้งร่างกาย จิตใจสติปัญญา และอารมณ์ สามารถคิดเป็น 
ท าเป็น แก้ปัญหาเป็นและสามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข (ส านักทดสอบทางการศึกษา 2545-2) 
ดังนั้นคณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดมนุษย์ ท าให้มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์ คิด
รอบคอบ อย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วนช่วยให้
คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหาและน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างถูกต้อง  เป็นเครื่องมือในการ
ศึกษาศาสตร์อ่ืนๆ คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิต ให้ดีขึ้น และสามารถ
อยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข ถ้าหากกล่าวถึงวิชาคณิตศาสตร์ นักเรียนหลาย ๆ คน บอกว่าเป็นวิชาที่ยาก 
ไม่ชอบเรียน เพราะมีแต่การค านวณเป็นส่วนใหญ่ ขณะที่อีกหลายคนมีค าถามว่าท าไมต้องเรียนคณิตศาสตร์ 
ในเมื่อปัจจุบันเรามีเครื่องคิดเลขใช้แล้ว จึงส่งผลให้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ นักเรียนส่วนใหญ่ค่อนข้างต่ า 
จึงจ าเป็นต้องสร้างเจตคติที่ดีให้แก่นักเรียน เพ่ือให้นักเรียนไม่รู้สึกว่าการเรียนคณิตศาสตร์เป็นเรื่องที่น่าเบื่อ 
แต่รู้สึกอยากเรียน มีเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ เพราะเป้าหมายสูงสุดของการเรียนคณิตศาสตร์ คือ การ
น าไปใช้ในชีวิตประจ าวันและการน าไปใช้เป็นพื้นฐานการเรียนรู้วิชาอ่ืนๆ จ าเป็นต้องมีการน าเอานวัตกรรมของ
การศึกษาต่างๆเข้ามาช่วยแก้ปัญหา ในการจัดการเรียนการสอนให้นักเรียนเกิดทักษะหรือกระบวนการในการ
แก้ปัญหา นับเป็นเรื่องท่ียากพอสมควรส าหรับผู้สอน  

ซึ่งผู้พัฒนานวัตกรรม เห็นว่า การน าเกมมาใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
3 จะช่วยให้นักเรียนสนใจกิจกรรมการเรียนการสอน สามารถกระตุ้นให้นักเรียนอยากเรียนและเรียนอย่างมี
ความสุขและยังสมารถช่วยเหลือนักเรียนที่เรียนอ่อน หรือปานกลาง ได้เกิดการพัฒนาทักษะกระบวนการคิด 
ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้นดีขึ้น 

จากเหตุผลข้างต้นได้มองเห็นถึงความส าคัญของวิชาคณิตศาสตร์จึงใช้เกม Dominoes factoring 

polynomials  ซึ่งเป็นเกมทางคณิตศาสตร์ โดยจะกล่าวถึงการน าความรู้ในเรื่องการแยกตัวประกอบของพหุนาม



 
 

 

ที่อยู่ในรูปผลบวกและผลต่างก าลังสาม ซึ่งเป็นหน่วยการเรียนรู้ในรายวิชาคณิตศาสตร์ พ้ืนฐาน ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3  มาประยุกต์เข้ากับวิธีการเล่นเกม Dominoes เพ่ือน าเกมนี้ไปใช้ในการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตร์ ช่วยท าให้นักเรียนมี ความสนุกสนานเพลิดเพลินในการเรียน ไม่เกิดความเบื่อหน่ายต่อการเรียน 
ซึ่งสอดคล้องกับธรรมชาติของนักเรียนส่งผลท าให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียนมากขึ้นและในขณะที่
นักเรียนทุกคนมีความสนุกสนานเพลิดเพลินในการเรียนนั้นนักเรียนก็จะได้พัฒนาทางด้านร่างกาย อารมณ์ 
สังคม และสติปัญญาและได้รับความรู้ไปพร้อมๆกัน ด้วยเหตุนี้ หากน าเกม Dominoes factoring polynomials  

ไปใช้ในการเรียน วิชาคณิตศาสตร์แล้วจะช่วยให้นักเรียนมีผลการเรียนเรื่อง การแยกตัวประกอบของพหุนามท่ี
อยู่ในรูปผลบวกและผลต่างก าลังสามดียิ่งขึ้น 

2. วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือศึกษาผลการพัฒนาทักษะการแยกตัวประกอบของพหุนามที่อยู่ในรูปผลบวกและผลต่างก าลัง

สาม โดยการใช้เกม Dominoes factoring polynomials ของนักเรียน  
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

2.  เพ่ือเปรียบเทียบพัฒนาการผลคะแนนก่อนและหลังจากการสอนโดยใช้ เกม Dominoes 
factoring polynomials  ของนักเรียน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

3. นักเรียนสามารถแยกตัวประกอบของพหุนามท่ีอยู่ในรูปผลบวกและผลต่างของก าลังสามโดยใช้
สูตรได้  

4. นักเรียนมีความสามารถในการสื่อสาร  สื่อความหมายทางคณิตศาสตร์  และความสามารถการ
เชื่อมโยง มีความร่วมมือการท างานเป็นทีม ภาวะผู้น า 

5. นักเรียนมีความมุมานะในการท าความเข้าใจปัญหาและแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีความคิด 
สร้างสรรค ์

6. นักเรียนสามารถ อ่านจับใจความส าคัญได้ เขียนได้ถูกต้อง ค านวณหาผลลัพธ์ได้ 
 

3. กลุ่มเป้าหมาย 
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 13 คน  
 

     4.แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  
1.1 วิสัยทัศน์  
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของชาติให้เป็น มนุษย์ที่

มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลก ยึดมั่นใน
การปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีความรู้และทักษะ  พ้ืนฐาน 
รวมทั้งเจตคติที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพ และการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้น ผู้เรียนเป็น
ส าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ  



 
 

 

 
1.2 หลักการ  
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มีหลักการที่ส าคัญดังนี้  

1.2.1 เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐานการ 
เรียนรู้  

1.2.2 เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ คุณธรรมบน  
พ้ืนฐานของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือปวงชนที่ประชาชน ทุกคนมี 
โอกาสได้รับการศึกษาอย่างเสมอภาคและมีคุณภาพ  

1.2.3 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอ านาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัด 
การศึกษาให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น  

1.2.4 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มีโครงสร้างยืดหยุ่นทั้งด้านสาระการเรียนรู้เวลาและการ 
จัดการเรียนรู้  

1.2.5 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  
1.2.6 เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบและตามอัธยาศัย  

ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้และประสบการณ์  
1.3 จุดหมาย  
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข มีศักยภาพ

ในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดหมายเพ่ือให้เกิดกับผู้เรียน เมื่อจบการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
ดังนี้  

1.3.1 มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัย และ 
ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  

1.3.2 มีความรู้ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี และมี  
ทักษะชีวิต  

1.3.3 มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย  
1.3.4 มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิต และ 

การปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข  
1.3.5 มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนา 

สิ่งแวดล้อม มีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมี 
ความสุข  

1.4 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน  
ในการพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนให้มี คุณภาพ

ตามมาตรฐานที่ก าหนด ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ดังนี้  
1.4.1 ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสารมีวัฒนธรรม ในการ 



 
 

 

ใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร
และประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจาต่อรอง เพ่ือขจัดและ
ลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผล และความถูกต้อง ตลอดจน
การเลือกใช้วิธีการสื่อสาร ที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อตนเองและสังคม  

1.4.2 ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การ 
คิดอย่างสร้างสรรค์การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้ หรือ
สารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม  

1.4.3 ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรค ต่างๆ  
ทีเ่ผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสม บนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจ
ความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้ใน การ
ป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อตนเอง สังคม
และสิ่งแวดล้อม  

1.4.4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการน ากระบวนการต่าง ๆ ไป 
ใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การท างาน และการอยู่ ร่วมกัน
ในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความขัดแย้งต่าง ๆ อย่าง
เหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม และการรู้จักหลีกเลี่ยง
พฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืน  

1.4.5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือกและใช้เทคโนโลยี 
ด้าน 

ต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้ การสื่อสาร 
การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม  

1.5 คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ เพ่ือให้ 

สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ดังนี้  
1.5.1 รักชาติศาสน์ กษัตริย์  
1.5.2 ซื่อสัตย์สุจริต  
1.5.3 มีวินัย  
1.5.4 ใฝ่เรียนรู้  
1.5.5 อยู่อย่างพอเพียง  
1.5.6 มุ่งม่ันในการท างาน  
1.5.7 รักความเป็นไทย  
1.5.8 มีจิตสาธารณะ นอกจากนี้ สถานศึกษาสามารถก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

เพ่ิมเติมให้สอดคล้องตาม บริบทและจุดเน้นของตน 



 
 

 

 
1.6 ท าไมต้องเรียนคณิตศาสตร์ 
คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อความส าเร็จในการเรียนรู้ในศตวรรษที่ ๒๑ เนื่องจาก คณิตศาสตร์

ช่วยให้มนุษย์มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบมีแบบแผน สามารถ วิเคราะห์ ปัญหาหรือ
สถานการณ์ได้อย่างรอบคอบและถี่ถ้วน ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง
เหมาะสม และสามารถน าไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือใน
การศึกษาด้วยคณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และศาสตร์อื่นๆ อันเป็นรากฐาน ในการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของชาติ
ให้มีคุณภาพและพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศให้ทัดเทียม กับนานาชาติ การศึกษาคณิตศาสตร์จึงจ าเป็นต้องมี
การพัฒนาอย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้ทันสมัย และสอดคล้องกับสภาพเศรษฐกิจ สังคมและความรู้ทางคณิตศาสตร์
และเทคโนโลยีที่เจริญก้าวหน้า อย่างรวดเร็วในยุคโลกาภิวัตน์  

ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.๒๕๖๐) 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑  ฉบับนี้ จัดท าขึ้น โดยค านึงถึงการส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีทักษะที่จ าเป็นส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ ๒๑ เป็นส าคัญ นั่นคือ การเตรียมผู้เรียนให้มีทักษะด้าน
การคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์ การใช้เทคโนโลยี การสื่อสาร
และการร่วมมือ ซึ่งจะส่งผลให้ผู้เรียนรู้เท่าทัน การเปลี่ยนแปลงของระบบเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และ
สภาพแวดล้อม สามารถแข่งขันและ อยู่ร่วมกับประชาคมโลกได้ ทั้งนี้การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่ประสบ
ความส าเร็จนั้นจะต้อง เตรียมผู้เรียนให้มีความพร้อมที่จะเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ พร้อมที่จะประกอบอาชีพเมื่อจบ
การศึกษา หรือ สามารถศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ้นดังนั้นสถานศึกษาควรจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมตาม
ศักยภาพของผู้เรียน 

1.7 เรียนรู้อะไรในคณิตศาสตร์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์จัดเป็น ๓ สาระ ได้แก่ จ านวนและพีชคณิตการวัดและ เรขาคณิต 

และสถิติและความน่าจะเป็น  

 ✧ จ านวนและพีชคณิต เรียนรู้เกี่ยวกับ ระบบจ านวนจริง สมบัติเกี่ยวกับจ านวนจริงอัตราส่วน ร้อย
ละ การประมาณค่า  การแก้ปัญหาเกี่ยวกับจ านวน การใช้จ านวนในชีวิตจริง แบบรูปความสัมพันธ์ ฟังก์ชัน 
เซต ตรรกศาสตร์ นิพจน์ เอกนาม พหุนาม สมการ ระบบสมการ อสมการ กราฟ ดอกเบี้ย และมูลค่า ของเงิน 
ล าดับและอนุกรม และการน าความรู้เกี่ยวกับจ านวนและพีชคณิตไปใช้ในสถานการณ์ต่างๆ 

✧ การวัดและเรขาคณิต เรียนรู้เกี่ยวกับความยาว ระยะทาง น้ าหนัก พ้ืนที่  ปริมาตรและความจุ 
เงินและเวลา หน่วยวัดระบบต่างๆ การคาดคะเนเกี่ยวกับการวัด อัตราส่วนตรีโกณมิติ รูปเรขาคณิต และสมบัติ
ของรูปเรขาคณิต การนึกภาพ แบบจ าลองทางเรขาคณิต ทฤษฎีบททางเรขาคณิต การแปลงทางเรขาคณิตใน
เรื่องการเลื่อนขนาน  การสะท้อน การหมุน และการน าความรู้เกี่ยวกับการวัด และเรขาคณิตไปใช้ใน
สถานการณ์ต่างๆ  



 
 

 

✧ สถิติและความน่าจะเป็น เรียนรู้เกี่ยวกับ การตั้งค าถามทางสถิติ การเก็บรวบรวมข้อมูลการ
ค านวณค่าสถิติ การน าเสนอและแปลผลส าหรับข้อมูลเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณหลักการนับ เบื้องต้นความ
น่าเป็น การใช้ความรู้เกี่ยวกับสถิติและความน่าจะเป็นในการอธิบายเหตุการณต่าง ๆ และช่วยในการตัดสินใจ 

1.8 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
สาระที่ ๑ จ านวนและพีชคณิต  
มาตรฐาน ค ๑.๑  เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน การด าเนินการของจ านวน ผลที่
เกิดข้ึนจากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการ และน าไปใช้  
มาตรฐาน ค ๑.๒  เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูปความสัมพันธ์ ฟงก์ชัน ล าดับและ อนุกรมและน าไปใช้  
มาตรฐาน ค ๑.๓  ใช้นิพจน์ สมการ และอสมการ อธิบายความสัมพันธ์หรือช่วยแก้ปญหาที่ก าหนดให้        
สาระที่ ๒ การวัดและเรขาคณิต  
มาตรฐาน ค ๒.๑  เข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ต้องการวัดและน าไปใช้  
มาตรฐาน ค ๒.๒   เข้าใจและวิเคราะห์รูปเรขาคณิต สมบัติของรูปเรขาคณิต ความสัมพันธ์ระหว่างรูป
เรขาคณิตและทฤษฎีบททางเรขาคณิต และน าไปใช้ 
สาระที่ ๓ สถิติและความน่าจะเป็น  
มาตรฐาน ค ๓.๑   เข้าใจกระบวนการทางสถิติและใช้ความรู้ทางสถิติในการแก้ปัญหา  
มาตรฐาน ค ๓.๒   เข้าใจหลักการนับเบื้องต้น ความน่าจะเป็น และน าไปใช้ 

1.9 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์เป็นความสามารถที่จะน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการเรี ยนรู้

สิ่งต่างๆ เพ่ือให้ได้มาซึ่งความรู้ และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ในที่นี้ เน้นที่ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่จ าเป็น และต้องการพัฒนา
ให้เกิดข้ึนกับผู้เรียน ได้แก่ความสามารถต่อไปนี้  

1.การแก้ปญหา เป็นความสามารถในการท าความเข้าใจปญหา คิดวิเคราะห์วางแผนแก้ปญหา และ
เลือกใช้วิธีการที่เหมาะสม โดยค านึงถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบพร้อมทั้งตรวจสอบความถูกต้อง  

2. การสื่อสารและการสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ เป็นความสามารถในการใช้รูปภาษาและ
สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสารสื่อความหมาย สรุปผลและน าเสนอได้อย่าง ถูกต้อง ชัดเจน  

3. การเชื่อมโยง เป็นความสามารถในการใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือในการ เรียนรู้
คณิตศาสตร์เนื้อหาต่างๆหรือศาสตร์อื่นๆและน าไปใช้ในชีวิตจริง  

4. การให้เหตุผล เป็นความสามารถในการให้เหตุผล รับฟังและให้เหตุผลสนับสนุนหรือโต้แย้งเพื่อ
น าไปสู่การสรุป โดยมีข้อเท็จจริงทางคณิตศาสตร์รองรับ  

5. การคิดสร้างสรรค์ เป็นความสามารถในการขยายแนวคิดที่มีอยู่เดิม  หรือสร้าง 
แนวคิดใหม่เพ่ือปรับปรุงพัฒนาองค์ความรู้ 
 
 



 
 

 

1. ทฤษฎีการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
2.1ทฤษฎีการสอนคณิตศาสตร์ 

การพัฒนาการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพนั้น มักมีการใช้ทฤษฎีหลักการที่เกี่ยวข้องกับการ
เรียนการสอนคณิตศาสตร์เป็นกรอบแนวคิดในการพัฒนาทฤษฎีหลักการเหล่านั้น จึงมีความส าคัญและมีผลต่อ
การจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

2.1.1 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ 
เพียเจต์ (ทิศนา แขมมณี, 2545 : 64) ได้ศึกษาเกี่ยวกับพัฒนาการทางด้านความคิดของเด็กว่ามีขั้นตอนหรือ
กระบวนการอย่างไร เขาอธิบายว่า การเรียนรู้ของเด็กเป็นไปตามพัฒนาการทางสติปัญญาเขาเชื่อว่าพัฒนาการ
ทางสติปัญญาของมนุษย์พัฒนาขึ้นเป็นล าดับ 4 ขั้น โดยแต่ละข้ันแตกต่างกันตามกันในกลุ่มคน และอายุที่กลุ่ม
คนเข้าสู่แต่ละขั้นจะแตกต่างกันไปตามลักษณะทางพันธุกรรมและ สิ่งแวดล้อม ล าดับขั้นทั้งสี่ของเพียเจต์ มี
สาระสรุปได้ดังนี้ 

1.1 พัฒนาการทางสติปัญญาของบุคคลเป็นไปตามวัยต่าง ๆ ตามล าดับขั้น คือ 
1.1.1 ขั้นรับรู้ด้วยประสาทสัมผัส เป็นขั้นพัฒนาการในช่วงอายุ 0-2 ปี ความคิดของเด็กวัยนี้ 

ขึ้นกับการรับรู้และการกระท า เด็กยึดตัวเองเป็นศูนย์กลางและยังไม่สามารถเข้าใจความคิดเห็นของผู้อ่ืน 
1.1.2 ขั้นก่อนปฏิบัติการติด เป็นพัฒนาการในช่วงอายุ 27 ปี ความคิดของเด็กวัยนี้ยังขึ้นอยู่ 

กับการรับรู้เป็นส่วนใหญ่ยังไม่สามารถใช้เหตุผลอย่างลึกซึ้ง แต่สามารถเรียนรู้และใช้สัญลักษณ์ได้ การใช้ภาษา
แบ่งเป็นขั้นย่อย ๆ 2 ขั้น คือ ขั้นก่อนเกิดความคิดรวบยอด เป็นพัฒนาการในช่วง 
อายุ 24 ปี และขั้นการคิดด้วยความเข้าใจของตนเอง เป็นพัฒนาการในช่วงอายุ 4-7 ปี 

1.1.3 ขั้นการคิดแบบรูปธรรม เป็นพัฒนาการในช่วงอายุ 7-11 ปี เป็นขั้นที่การคิดของเด็กไม่ 
ขึ้นกับการรับรู้จากรูปร่างเท่านั้น เด็กสามารถสร้างภาพในใจและสามารถคิดย้อนกลับได้ และมีความเข้าใจ
เกี่ยวกับความสัมพันธ์ของตัวเลขและสิ่งต่าง ๆ ได้มากข้ึน 

1.1.4 ขั้นการคิดแบบนามธรรม เป็นขั้นการพัฒนาในช่วงอายุ 11 – 15 ปี เด็กสามารถคิดสิ่ง 
ที่เป็นนามธรรมได้ และสามารถติดตั้งสมมติฐานและใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ได้ทฤษฎีพัฒนาการทาง
สติปัญญาของเพียเจต์ทั้ง 4 ขั้น มีประโยชน์ต่อการศึกษามาก เนื่องจากกล่าวถึงข้อเท็จจริงว่า วิธีคิด ภาษา 
ปฏิกิริยาและพฤติกรรมของเด็กแตกต่างจากของผู้ใหญ่ ทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ ดังนั้น การจัดการศึกษา
ให้เด็กจึงต้องมีรูปแบบที่แตกต่างจากของผู้ใหญ่ และสิ่งที่มีความหมายมากที่นักการศึกษาได้รับจากงาน
ของเพียเจต์ คือ แนวคิดท่ีว่าเด็กท่ีมีอายุน้อยๆ จะเรียนได้ดีท่ีสุดจากกิจกรรมที่ใช้สื่อรูปธรรม (อัมพร ม้าคะนอง
, 2546 : 1) หากแนวคิดนี้ถูกน าไปใช้ในห้องเรียน ผู้สอนจะต้องเป็นผู้จัดสิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้และแนะน า
ผู้เรียนมากกว่าเป็นผู้สอนโดยตรง ตามทฤษฎีของเพียเจต์ เมื่อเด็กโตขึ้นและเข้าสู่ล าดับขั้นที่สูงกว่า เด็กจะ
ต้องการการเรียนรู้จากกิจกรรมลดลง เนื่องจากพัฒนาการของสติปัญญาที่ซับซ้อนและทันสมัยขึ้น แต่มิได้
หมายความว่าเด็กจะไม่ต้องการท ากิจกรรมเลย การเรียนรู้โดยการท ากิจกรรมยังคงอยู่ในทุกล าดับขั้นของการ
พัฒนา นอกจากนี้เพียเจต์ยังเน้นว่าปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนมีบทบาทเป็นอย่างมากต่อการพัฒนา
สติปัญญา ทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ การให้ผู้เรียนได้คิด พูดอภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และ



 
 

 

ประเมินความคิดของตนเองและผู้อ่ืนจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจตนเองและผู้อ่ืนได้ดีขึ้น เพียเจต์เรียกกระบวนการนี้
ว่า การกระจายความคิด ซึ่งเป็นความสามารถของเด็กที่จะต้องได้รับการพัฒนาให้เป็นไปตามล าดับขั้น เพ่ือ
พิจารณาสิ่งต่าง ๆ จากมุมมองของผู้อ่ืน ซึ่งประเด็นนี้ การศึกษาจะเข้ามามีบทบาทส าคัญในการจัดสภาพ
แวดล้อมในห้องเรียนเพื่อส่งเสริมความสามารถของการเรียนรู้ของผู้เรียน 

1.2 ภาษาและกระบวนการคิดของเด็กแตกต่างจากผู้ใหญ่ 
1.3 กระบวนการทางสติปัญญามี 3 ลักษณะคือ การซึมซับหรือการดูดซึมเป็นกระบวนการทางสมอง

ในการรับประสบการณ์ เรื่องราวและข้อมูลต่าง ๆ เข้ามาสะสมเก็บไว้เพ่ือใช้ประโยชน์ต่อไป การปรับและ
จัดระบบเป็นกระบวนการทางสมองในการปรับประสบการณ์เดิมและประสบการณ์ใหม่ให้เข้ากันเป็นระบบ
หรือเครือข่ายทางปัญญาที่ตนสามารถเข้าใจได้เกิดเป็นโครงสร้างทางปัญญาใหม่ขึ้น การเกิดความสมดุลเป็น
กระบวนการทีเ่กิดข้ึนจากขั้นของการปรับ หากการปรับเป็นไปอย่างผสมผสานกลมกลืนก็จะก่อให้เกิดสภาพที่มี
ความสมดุลขึ้น หากบุคคลไม่สามารถปรับประสบการณ์ใหม่และประสบการณ์เดิมให้เข้ากันได้ก็จะเกิดภาวะ
ความไม่สมดุลขึ้น ซึ่งก่อให้เกิดความขัดแย้งทาง 

2.1.2  ทฤษฎีการเรียนคณิตศาสตร์ของดีนส์ 
ดีนส์ เป็นนักคณิตศาสตร์ผู้มีชื่อเสียงเป็นที่รู้จักในประเทศออสเตรเลีย อังกฤษ แคนนา 

ดา และสหรัฐอเมริกา ตีนส์มีความสนใจในทฤษฎีพัฒนาการของเพียเจต์ และได้เสนอแนวคิดว่า การสอน 
คณิตศาสตร์ควรเน้นให้นักเรียนได้ท ากิจกรรมที่ครูจัดขึ้นให้มากที่สุด ซึ่งกิจกรรมเพ่ิมขึ้นเท่าใดประสบการณ์
ทางคณิตศาสตร์ที่เพ่ิมมากขึ้นเท่านั้น และตีนส์เห็นว่าสิ่งที่มีอิทธิพลต่อการสอนคณิตศาสตร์หลายองค์ประกอบ 
(สมทรง สุวพานิช, 2546) ดังนี้ 1) ล าดับขั้นการสอน เป็นสิ่งที่มีความส าคัญอย่างยิ่งในการสอน 2) การแสดง
ความคิด ต้องใช้หลายวิธีและหลาย ๆ รูปแบบเพ่ือให้นักเรียนเกิดความคิดรวบยอด 3) การท าให้เกิดความคิด
ได้ จะต้องให้อยู่ในรูปต่อไปนี้ตามล าดับ 4) ความพร้อมทางวุฒิภาวะสุขภาพ ประสบการณ์เดิม ความสนใจ 
ความถนัด เวลา เหตุการณ์ สถานที่ บรรยากาศ และสมาธิ 5) การได้มีโอกาสฝึกฝนบ่อย ๆ 6) การเสริ มแรงที่
เหมาะสมและเพียงพอ ไม่ว่าจะเป็นทางวาจาหรือท่าทาง 7) การรู้จักใช้วิธีการและสื่อการเรียนที่เหมาะสมและ
คุ้มค่า 

แนวคิดของดีนส์ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ซึ่งมีบางส่วนที่คล้ายคลึงปัญญาขึ้นในตัว
บุคคลกับของเพียเจต์ เช่น การให้ความส าคัญกับการกระตุ้นให้ผู้เรียนมีบทบาทและกระตือรือร้นใกระบวนการ
เรียนรู้ ทฤษฎีการเรียนคณิตศาสตร์ของดีนส์ ประกอบด้วยกฎหรือหลัก 4 ข้อ (อัมพร ม้าคะนอง, 2546 : 2) 
ดังนี้ 

2.1 กฎของภาวะสมดุล (the dynamic principle) กฎนี้กล่าวไว้ว่า ความเข้าใจที่ 
แท้จริงในมโนทัศน์ใหม่นั้นเป็นพัฒนาการที่เก่ียวข้องกับผู้เรียน 3 ขั้น คือ 

ขั้นที่หนึ่ง เป็นขั้นพ้ืนฐานที่ผู้เรียนประสมกับมโนทัศน์ในรูปแบบที่ไม่มีโครงสร้างใด ๆ เช่น  
การที่เด็กเรียนรู้จากของเล่นชิ้นใหม่โดยการเล่นของเล่นนั้น 

ขั้นที่สอง เป็นขั้นที่ผู้เรียนได้พบกับกิจกรรมที่มีโครงสร้างมากข้ึน ซึ่งเป็นโครงสร้างที่ 
คล้ายคลึงกับโครงสร้างของมโนทัศน์ที่ผู้เรียนจะได้เรียน 



 
 

 

ขั้นที่สาม เป็นขั้นที่ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ที่จะเห็นได้ถึง 
การน ามโนทัศน์เหล่านั้นไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 

ขั้นตอนทั้งสามเป็นกระบวนการที่ดีนส์เรียกว่า วัฏจักรการเรียนรู้(learning cycle) ซึ่งเป็นสิ่งที่เด็ก
จะต้องประสบในการเรียนรู้มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ใหม่ ๆ 

2.2 กฎความหลากหลายของการรับรู้ (the perceptual variability principle) กฎนี้เสนอแนะว่า
การเรียนรู้มโนทัศน์จะมีประสิทธิภาพดีเมื่อผู้เรียนมีโอกาสรับรู้มโนทัศน์เดียวกันในหลาย ๆรูปแบบ ผ่านบริบท
ทางกายภาพ นั้นคือ การจัดสิ่งที่เป็นรูปธรรมที่หลากหลายให้ผู้เรียนเพ่ือให้เข้าใจโครงสร้างทางมโนทัศน์
เดียวกันนั้นจะช่วยในการได้มาซึ่งมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียนได้เป็นอย่าง 

2.3 กฎความหลากหลายทางคณิตศาสตร์ (the mathematical variability principle) กฎข้อนี้กล่าว
ว่า การอ้างอิงมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์หรือการน ามโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ไปใช้จะมีประสิทธิภาพมากขึ้นถ้า
ตัวแปรที่ไม่เกี่ยวข้องกับมโนทัศน์นั้นเปลี่ยนไปอย่างเป็นระบบในขณะที่คงไว้ซึ่งตัวแปรที่เกี่ยวข้องกับมโนทัศน์
นั้น ๆ เช่น การสอนมโนทัศน์ของรูปสี่เหลี่ยมด้านขนาน ตัวแปรที่ควรเปลี่ยนไป คือ ขนาดของมุม ความยาว
ของด้าน แต่สิ่งที่ควรคงไว้ คือ ลักษณะส าคัญของรูปสี่เหลี่ยมด้านขนานที่ต้องมีด้านสี่ด้าน และด้านตรงข้าม
ขนานกัน 

2.4 กฎการสร้าง (the constructivist principle) กฎข้อนี้ให้ความส าคัญกับการสร้างความรู้ว่า 
ผู้เรียนควรได้พัฒนามโนทัศน์จากประสบการณ์ในการสร้างความรู้เพ่ือก่อให้เกิดความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ส าคัญ
และม่ันคงและจากพ้ืนฐานเหล่านี้ จะน าไปสู่การวิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์ต่อไป กฎข้อนี้เสนอแนะให้ผู้สอนจัด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่เป็นรูปธรรม เพ่ือให้ผู้เรียนสร้างความรู้ทางคณิตศาสตร์จากสิ่งที่เป็นรูปธรรมนั้น และ
สามารถวิเคราะห์สิ่งที่สร้างนั้นต่อไปได้ 

2.1.3 ทฤษฎีการเรียนการสอนของบรูเนอร์ 
ทฤษฎีนี้เกี่ยวข้องโดยตรงกับการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ โดยกล่าวถึงการเรียนการสอนที่ดีว่า ต้อง

ประกอบด้วยองค์ประกอบส าคัญ 4 ประการ คือ โครงสร้างของเนื้อหาสาระความพร้อมที่จะเรียนรู้ การหยั่งรู้
โดยการคะเนจากประสบการณ์อย่างมีหลักเกณฑ์และแรงจูงใจที่จะเรียนเนื้อหาใด ๆ บรูเนอร์ให้ความส าคัญกับ
สมดุลระหว่างผลลัพธ์กับกระบวนการเรียนการสอน บรูเนอร์ เชื่อว่า มนุษย์เลือกที่จะรับรู้สิ่งที่ตนเองสนใจและ
การเรียนรู้เกิดจากกระบวนการค้นพบด้วยตนเอง แนวคิดที่ส าคัญ ๆ ของ บรูเนอร์ (ทิศนา แขมมณี , 2545 : 
66) มีดังนี้ 1) การจัดโครงสร้างของความรู้ให้มีความสัมพันธ์และสอดคล้องกับพัฒนาการทางสติปัญญาของเด็ก 
มีผลต่อการเรียนรู้ของเด็ก 2) การจัดหลักสูตรและการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับระดับความพร้อมของ
ผู้เรียนและสอดคล้องกับพัฒนาการทางสติปัญญาของผู้เรียนจะช่วยให้การเรียนรู้เกิดประสิทธิภาพ 3) การคิด
แบบหยั่งรู้ เป็นการคิดหาเหตุผลอย่างอิสระที่สามารถช่วยพัฒนาความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ได้ 4) แรงจูงใจ
ภายใน เป็นปัจจัยส าคัญที่จะช่วยให้ผู้เรียนประสบผลส าเร็จในการเรียนรู้ 5) การเรียนรู้เกิดขึ้นได้จากการที่
คนเราสามารถสร้างความคิดรวบยอด หรือสามารถจัดประเภทของสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 6) การเรียนรู้ที่
ได้ผลดีที่สุดคือการให้ผู้เรียนค้นพบการเรียนด้วยตนเอง 



 
 

 

นอกจากนี้ บรูเนอร์ยังให้แนวความคิดว่า มนุษย์สามารถเรียนหรือคิดเกี่ยวกับ  คณิตศาสตร์ได้ 3 
ระดับ (อัมพร ม้าคะนอง, 2546 : 3) ดังนี้ 

3.1 ที่มีประสบการณ์ตรงและสัมผัสได้ เช่น ผู้เรียนรวมของ 4 ชิ้น กับ ของ 5 ชิ้น เพ่ือเป็น 
ของ 9 ชิ้น ซึ่งเป็นการสัมผัสกับสิ่งที่เป็นรูปธรรม 

3.2 ระดับของการใช้ภาพเป็นสื่อในการมองเห็น เช่น การใช้รูปภาพ ไดอะแกรม ฟิล์ม ที่เป็น 
สื่อทางสายตา ตัวอย่างการเรียนรู้ระดับนี้ เช่น ผู้เรียนดูภาพ รถ 4 คัน ในภาพแรก ดูภาพรถ 5 คัน ในภาพที่
สอง และดูภาพรถรวม 9 คัน ในภาพที่สามซึ่งเป็น ภาพรวมของรถในภาพที่หนึ่งและภาพที่สอง รถ 9 คันนี้เกิด
จากการที่ผู้สอนวางแผนให้ผู้เรียนเรียนรู้ มิใช่เกิดจากตัวของผู้เรียนเอง 

3.3 ระดับของการสร้างความสัมพันธ์และใช้สัญลักษณ์ ซึ่งเป็นระดับที่ผู้เรียนสามารถ 
เขียนสัญลักษณ์แทนสิ่งที่เห็นในระดับที่สอง หรือสิ่งที่สัมผัสในระดับที่หนึ่งได้ เช่น การเขียน 54 - 9 เป็น
สัญลักษณ์แทนภาพในระดับที่ 2 

แนวคิดของบรูเนอร์ปรากฏอยู่ในผลงานของเลช ซึ่งเป็นที่รู้จักกันดีในนามของโมเดลของเลช 
ทางคณิตศาสตร์ได้ในหลาย ๆ รูปแบบ เช่น จากความรู้ที่เกิดจากการใช้สื่อรูปธรรมสามารถแสดงความรู้นั้นใน
รูปของรูปภาพ ภาษาเขียน ภาษาพูด และสถานการณ์จริงได้ โมเดลนี้ท าให้เกิดการพัฒนาด้านอ่ืน ๆ ที่ผู้สอน
ควรค านึงถึง เช่น การให้ผู้เรียนได้พูดและได้เขียนมากขึ้น การได้พูดและเขียนเป็นการเปลี่ยนวิธีแสดงความคิด
ที่สะท้อนถึงความเข้าใจของผู้เรียน ตามโมเดลที่เลชได้เสนอนั้น ผู้สอนสามารถประเมินความเข้าใจของผู้เรียน
ได้จากการดูว่า ผู้เรียนสามารถเปลี่ยนความเข้าใจจากรูปแบบหนึ่งไปเป็นอีกรูปแบบหนึ่งได้หรือไม่ เช่น ถ้า
ผู้เรียนสามารถเขียนสิ่งที่ตนอธิบายให้เพ่ือนฟังเป็นภาษาเขียนได้ แสดงว่าผู้เรียนมีความเข้าใจในสิ่งที่พูด 
เนื่องจากสามารถเปลี่ยนจากภาษาพูดเป็นภาษาเขียน โมเดลการแปลงของและมีรายละเอียดตามภาพ 1 
(อัมพร ม้าคะนอง, 2546 : 4)เลชใช้แนวคิดข้างต้นของบรูเนอร์ในการสร้างโมเดลที่แสดงว่าผู้เรียนสามารถใช้วิธี
แสดงความคิด 
 
2.2 ความหมายของเกม 

พีระพงศ์ บุญศิริ, มาลี สุรพงศ์ (2536 หน้า 3-5) กล่าวว่า เกม คือการเล่นเบ็ดเตล็ดตามแต่โอกาส 
และเวลาที่จะอ านวยให้หลังจากว่างจากงานประจ า หรือเป็นกิจกรรมส าหรับเด็กได้เล่นร่วมกันในยามว่าง 

ราชบัณฑิตยสถาน (2535 หน้า 108) เกมตามความหมายในหนังสือพจนานุกรมฉบับ 
ราชบัณฑิตยสถาน หมายถึง การเล่นหรือการละเล่น เพื่อความสนุกสนาน 

สุวัฒนพงษ์ ร่มศรี (2534 หน้า 29) กล่าวว่าเกม คือ กิจกรรมที่ต้องพยายามแข่งขัน ผู้เล่นต้องเล่นตาม 
กติกา หรือสถานการณ์ท่ีก าหนดให้โดยการเล่นเกมนั้นต้องมีแพ้ชนะ ตามกติกาท่ีก าหนด และเป็นประโยชน์ใน 
การช่วยพัฒนาการเรียนรู้เด็ก 
 
 
 



 
 

 

ทิศนา แขมมณี (2544 : 81-85) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้เกม เป็นกระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการ 
ช่วยให้นักศึกษาเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนด โดยการให้นักศึกษาเล่นเกมตามกติกา และน าเนื้อหา
และข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลของการเล่นเกมของนักศึกษามาใช้ในการสรุปการ
เรียนรู้โดยมีจุดประสงค์เพ่ือช่วยให้นักศึกษาได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ 
โดยนักศึกษาเป็นผู้เล่นเอง ท าให้ได้ประสบการณ์ตรง เป็นวิธีที่เปิดโอกาสให้นักศึกษามีส่วนร่วมสูง 

คณาภรณ์ รัศมีมารีย์ 2556 ความหมายของเกมออนไลน์ แหล่งที่มา
http://www.itic.org/eqi/modules.php?name-Journal&file display&jid 683 22 มกราคม 256 กล่าว
ว่า เกมท่ีน ามาใช้ในการสอนส่วนใหญ่จะเป็นเกมที่เรียกว่า เกมการศึกษา เป็นเกมที่มีวัตถุประสงค์ให้ผู้เล่นเกิด
การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ มิใช่เล่นเพ่ือความสนุกสนานเท่านั้น 

จึงสรุปได้ว่าเกม การจัดการเรียนการสอนโดยการใช้เกมนั้น เป็นการส่งเสริมพัฒนาทางด้านสมอง 
ทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์และสังคม ท าให้ผู้เล่นเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ผ่อนคลายความเครียด 
และเรียน และเป็นการพัฒนากระบวนการคิดของผู้เรียนไปโดยที่ผู้เรียนไม่รู้ตัว รวมทั้งส่งเสริมกระบวนการ 
ท างานและอยู่ร่วมกัน 
 
2.3 ลักษณะของเกมประกอบการจัดกิจกรรมการสอน 

1. การเลือกและน าเสนอเกม ผู้สอนต้องสร้างข้ึนให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของเนื้อหาสาระของ 
การสอน ถ้าน าเกมของผู้อ่ืนที่สร้าง ต้องน ามาปรับ ดัดแปลงให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ซึ่งเกมการศึกษามี 3 
ประเภท คือ 

1.1 เกมแบบไม่มีการแข่งขัน เช่น เกมการสื่อสาร เกมการตอบค าถาม เป็นต้น 
1.2 เกมแบบแข่งขัน มีผู้แพ้ ผู้ชนะ เกมส่วนใหญ่จะเป็นเกมแบบนี้เพราะการแข่งขันช่วย 

ให้การเล่นเพิ่มความสนุกสนาน 
1.3 เกมจ าลองสถานการณ์ เป็นเกมท่ีจ าลองความเป็นจริง สถานการณ์จริง เกมแบบนี้มี 2 

ลักษณะ คือ 
1.3.1 การจ าลองความเป็นจริงลงมาเล่นในกระดานหรือบอร์ด เช่น เกมเศรษฐี เกม 

มลภาวะ เกมแก้ปัญหาความขัดแย้ง เป็นต้น 
1.3.2 การจ าลองสถานการณ์และบทบาทให้เหมือนความเป็นจริง โดยผู้เล่นจะต้อง 

ลงไปเล่นจริง สุชาติ แสนพืช 2556 เกมจ าลองสถานการณ์ ออนไลน์ แหล่งที่มา 
http://asineepuipui.wordpress.com/2012/09/07/127.22 มกราคม 2256 กล่าวว่า รูปแบบเกมที่จะ
น ามาใช้ต้องค านึงถึงจุดประสงค์การเรียนรู้เป็นหลัก ดังนี้ 

1. ความจ า ความคงทนในการจ าชุดของเนื้อหา เช่น เกมแบบฝึกหัด เกม Puzzle เป็นต้น 
2. ทักษะการกระท า มีเรื่องของสถานการณ์และการกระท า การเลียนแบบ เป็นเกมแบบ 

Simulation ต่างๆ เช่น เกมยิง เกมขับรถ เป็นต้น 
3. ประยุกต์ความคิดรวบยอดและกฎข้อบังคับต่าง ๆ และขั้นตอนวิธีการในการปฏิบัติ มี 



 
 

 

เงื่อนไขในการกระท า เช่น เกมกีฬา, Action 
4. การตัดสินใจ การแก้ปัญหาเกมแบบเป็นเรื่องราว สามารถแสดงผลการกระท าได้ทันที 

(Real Time) เช่น เกมวางแผน เกมผจญภัย เกมเล่าเรื่องราวแล้วให้เลือก 
5. การอยู่ร่วมกับสังคม เช่น เกมเกี่ยวกับการสื่อสาร เกมเล่าเรื่องแล้วให้เลือก เกมวางแผน 
จึงสรุปได้ว่า การสอนโดยใช้เกมต้องเลือกใช้เกมหรือสร้างเกมให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ของการ 

เพ่ือฝึกฝนทักษะ เพ่ือเรียนรู้เนื้อหาสาระ หรือเพ่ือเรียนรู้ความจริงของสถานการณ์ ผู้สอนต้องสังเกตให้ 
ชัดเจนก่อนสร้างเกม หรือก่อนเลือกเกมผู้อ่ืนมาปรับใช้ 

2. การชี้แจงวิธีการเล่นและกติกาการเล่น 
ผู้สอนควรจัดล าดับขั้นตอนและให้รายละเอียดที่ชัดเจน กติกาการเล่นเป็นสิ่งที่ส าคัญมากในการเล่น 

เกม เพราะกติกานี้จะตั้งขึ้นเพ่ือควบคุมให้การเล่นเป็นไปตามวัตถุประสงค์ และดูแลให้ผู้เล่นปฏิบัติตามกติกา 
ของการเล่นอย่างเคร่งครัด 

3. การเล่นเกม 
ก่อนการเล่น ผู้สอนควรจัดสถานที่ของการเล่นให้อยู่ในสภาพที่เอ้ือต่อการเล่น การเล่นควรเป็นไป 

ตามล าดับขั้นตอน และต้องคอยควบคุมเวลาในการเล่น 
ขณะก าลังเล่น ผู้สอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด และควรบันทึก 

ข้อมูลที่จะเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน เพ่ือน าไปใช้ในการอภิปรายหลังการเล่น 
4. การอภิปรายหลังการเล่น ขั้นตอนนี้มีความส าคัญมาก หาก 

สอน การอภิปรายหลังการเล่นเกมควรมุ่งประเด็นไปตามจุดประสงค์ของการสอนเพ่ืออะไร ซึ่งอาจแบ่งการ 
หากขาดขั้นตอนการเล่นเกมก็คงไม่ใช่วิธี อภิปรายผลหลังการเล่นเกมตามจุดประสงค์ของการเล่นเกมได้ ดังนี้ 

1. เพ่ือฝึกฝนเทคนิคหรือทักษะต่าง ๆ ที่ต้องการให้ผู้เรียน การอภิปรายควรมุ่งไปที่ทักษะ 
นั้นว่า ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะนั้นเพียงใด ประสบความส าเร็จตามต้องการหรือไม่ และจะมีวิธีใดที่จะ 
ช่วยให้ประสบความส าเร็จมากข้ึน 

2. เพ่ือเรียนรู้เนื้อหาสาระจาระจากเกม ควรอภิปรายในประเด็นที่ว่า ผู้เรียนมีความเข้าใจใน 
เนื้อหาสาระนั้นอย่างไร ได้ความเข้าใจมาจากเล่นเกมตรงส่วนใด 

3. เพ่ือเรียนรู้ความเป็นจริงของสถานการณ์ต่าง ๆ ควรอภิปรายในประเด็นว่า ผู้เรียนได้ 
ตัดสินใจเช่นนั้น และการตัดสินใจให้ผลอย่างไร ผลนั้นบอกความจริงอะไร ผู้เรียนมีข้อสรุปอย่างไร 
เรียนรู้ความจริงอะไรบ้าง การเรียนรู้นั้นได้มาจากไหน อย่างไร ผู้เรียนได้ตัดสินใจอะไรบ้าง ท าไมจึง 
เพราะอะไรจึงสรุปอย่างนั้น เป็นต้น 

จึงกล่าวได้ว่า จุดประสงค์การเรียนรู้ที่ต่างกัน เกมที่ใช้ก็จะแตกต่างกันไปด้วย ดังนั้นการ 
เลือกใช้และพัฒนาเกม จึงควรค านึงถึงจุดประสงค์การเรียนรู้ควบคู่ไปกับรูปแบบเกมที่เหมาะสม เพ่ือให้ผู้เรียน
รู้สึกสนุก ไปพร้อมกับการเกิดการเรียนรู้ คณาภรณ์ รัศมีมารีย์ 2556. บทบาทของผู้สอนออนไลน์แหล่งที่มา 
http://casineepsuipui.wordpress.com/2012/09/07/27 22 มกราคม 2556 กล่าวว่า การเรียนการสอน
โดยใช้เกมนี้ต้องมีบทบาทของผู้สอน ผู้เรียน บรรยากาศการเรียนการสอน และสื่อ ดังนี้ 



 
 

 

2.4 การเตรียมบทบาทของผู้สอนและผู้เรียน 
การเตรียมบทบาทของผู้สอน 

1. ก่อนการใช้กิจกรรมเกม 
1.1 ผู้สอนเตรียมเอกสารความรู้เกี่ยวกับเรื่องที่จะสอน 
1.2 ผู้สอนศีกษาเกี่ยวกับวิธีการเล่นเกม 
1.3 ผู้สอนเตรียมอุปกรณ์ต่าง ๆ เท่ากับจ านวนนักศึกษา 

2. ระหว่างการเล่น 
2.1 ผู้สอนแจกเอกสารความรู้และเกม 
2.2 ผู้สอนอธิบายกติกา และวิธีเล่นแก่ผู้เรียน 
2.3 ให้กลุ่มผู้เรียนเล่นเกมในเวลาที่ก าหนด 

3. หลังการใช้กิจกรรมเกม 
3.1 ผู้สอนและนักศึกษาร่วมกันสรุปเนื้อหาความรู้ที่ได้จากการเล่นเกม 
3.2 ผู้สอนประเมินตนเองในการใช้เทคนิคเกม 

การเตรียมบทบาทของผู้เรียน 
1. ผู้สอนแบ่งกลุ่มของผู้เรียนให้สอดคล้องกับเกม 
2. ผู้เรียนศึกษาเอกสารความรู้เกี่ยวกับเรื่องที่จะเรียน 
3. ผู้เรียนศึกษากติกาและวิธีการเล่นเกม 
4. ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายและสรุปเนื้อหาความรู้ที่ได้จากการเล่นเกม 

บรรยากาศการเรียนการสอน 
1. สถานที่ที่ใช้เล่นเกม ควรเป็นห้องท่ีสามารถจัดนักศึกษานั่งเป็นกลุ่มได้ 
2. การเรียนเน้นนักศึกษาเป็นศูนย์กลาง โดยผู้สอนเป็นเพียงผู้ชี้แนะ นิสิต นักศึกษาศึกษาเอกสาร 

ความรู้และเล่นเกม 
3. ในขณะเล่นเกมเพ่ือเป็นการผ่อนคลาย อาจเปิดเพลงเบาๆ ได้ 

สื่อการเรียนรู้ 
1. เอกสารความรู้เกี่ยวกับเรื่องที่สอน (ใบงาน) 
2. อุปกรณ์เกี่ยวกับเกม กติกา และวิธีเล่น 
จึงกล่าวได้ว่า รูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกม เป็นวิธีการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ 

เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด ช่วยให้บทเรียนน่าสนใจ และจูงใจผู้เรียนให้สนใจเรียนรู้เพ่ิมขึ้น เกมอาจ
จ าแนกเป็นเกมที่มีวัสดุประกอบ เช่น เกมไพ่ เกมบิงโก นมอักษรไขว้ โดมิโน่ เกมกระดานต่าง ๆ เป็นต้น และ
เกมที่ไม่มีวัสดุประกอบ เช่น เกมทายปัญหา เกมใบ้ค า เกมสถานการณ์จ าลอง เป็นต้น ผู้สอนจึงควรเลือกเกม
มาใช้ให้สอดคล้องกับเนื้อหาสาระที่สอน จุดประสงค์และวัยของผู้เรียน 
 
 



 
 

 

2.5 ข้อควรระวังและข้อเสนอแนะในการน าเกมคณิตศาสตร์มาใช้ในห้องเรียน 
พระมหาธราบุญ จินดา.2556.เกมมีคุณค่าต่อการเรียนการสอนออนไลน์ แหล่งที่มา 
http://www.pty.ac.thiptyweb2009 download/Jeopardy gamekesecache, 25 มกราคม 2556 ได้ท า 
การวิจัยเรื่องประสิทธิผลการสอนทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนอังกฤษด้วยเกม Jeopardy พบว่า เกม 
Jeopardy ส่งเสริมการพัฒนาทักษะการฟัง พูด อ่านเขียนภาษาอังกฤษได้อยู่ในเกณฑ์ที่ดีเยี่ยม ผู้เรียนมีความ
พึงพอใจและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น และได้กล่าวว่า เกมมีคุณค่าต่อการเรียนการสอนได้ดังนี้ 

1. เกมเป็นสื่อที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคล่องและความสามารถรอบตัวสูง ช่วยให้ผู้เล่นมี 
ผลสัมฤทธิ์ได้อย่างกว้างขวาง ทั้งทางด้านพุทธิศึกษา และจริยศึกษา และความสามารถด้านการวิเคราะห์ การ 
สังเคราะห์และการประเมินค่า 

2. เกมจะช่วยให้ผู้เล่นพัฒนาพลังความคิดสร้างสรรค์ได้มาก 
3. เกมส่งเสริมความสามารถในการตัดสินใจ การสื่อสาร ความสัมพันธ์กับผู้อ่ืน และเจตคติทางด้าน 

ความกระตือรือร้นที่จะฟังความเห็นผู้อ่ืน ช่วยให้ผู้เรียนรู้จักแก้ปัญหา 
4. ข้อได้เปรียบสูงสุดของวิธีสอนโดยใช้เกม คือ ความสนุก ท าให้นักศึกษาเข้ามามีส่วนร่วมมากที่สุด 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งนักศึกษาที่มีผลการเรียนไม่ค่อยดี 
5. เกมส่วนใหญ่มักจะใช้พื้นฐานทางวิชาการหลาย ๆ ด้าน ซึ่งท าให้ผู้เล่นต้องรู้จักบูรณาการ 

ความรู้และทักษะหลาย ๆ ด้านเข้าด้วยกัน 
ศนา แขมมณี (2551 : 368 369) ได้กล่าวว่า วิธีสอนโดยใชเ้กมมีข้อดีและข้อจ ากัด ดังนี้ 
ข้อดีของวิธีสอนโดยใช้เกม 

1. เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ผู้เรียนได้รับความสนุกสนานและเกิดการ 
เรียนรู้จากการเล่น 

2. เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยการเห็นประจักษ์แจ้งด้วยตนเอง ท าให้การเรียนรู้ 
นั้นมีความหมายและอยู่คงทน 

3. เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนไม่เหนื่อยแรงมากขณะสอน และผู้เรียนชอบ 
ข้อจ ากัดของวิธีการสอนโดยใช้เกม 

1. เป็นวิธีสอนที่ใช้เวลาและค่าใช้จ่ายมาก 
2. เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้างเกม 
3. เป็นวิธีสอนที่ต้องอาศัยการเตรียมการมาก 
4. เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนต้องมีทักษะในการน าอภิปรายที่มีประสิทธิภาพ จึงจะสามารถช่วยให้ผู้เรียน 

ประมวลและสรุปการเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์ 
 
 
 
 



 
 

 

3.การเล่นเกม Dominoes 
วิธีเล่นโดมิโน 

คุณเคยใช้ไพ่โดมิโนเพ่ือสร้างปฏิกิริยาลูกโซ่สุดเจ๋งไม่ใช่เล่นเกมจริงที่พวกเขาได้รับมาหรือไม่  ไม่ต้อง
กังวล! โดมิโนเป็นเรื่องง่ายมากที่จะเรียนรู้และสนุกกับการเล่น จริงๆแล้วโดมิโน่มีรูปแบบที่แตกต่างกันและเรา
จะแนะน าคุณเก่ียวกับวิธีการเล่นเกมท่ีได้รับความนิยมมากที่สุดสองแบบ: โดมิโน่ตรงและโดมิโนรถไฟเม็กซิกัน 
 

 
 

1.เล่นเกมกับผู้เล่น 2 ถึง 4 คน หากมีผู้เล่น 4 คนคุณสามารถเลือกที่จะเล่นเป็นคู่หูกับคนที่นั่งตรงข้าม
คุณหรือแต่ละคนจะเล่นด้วยมือของคุณเองก็ได้ หากคุณต้องการเล่นมากกว่า 4 คนให้ใช้เซตคู่ -12 แทนเซตคู่ -
9 [1]ชุด double-12 มาพร้อมกับ 91 กระเบื้องและชุด double-9 มาพร้อมกับ 55 กระเบื้อง 
 

 
 

2. สุ่มแต้มโดมิโนคว่ าหน้าและวาดเพ่ือดูว่าใครเล่นก่อน วางกระเบื้องทั้งหมดคว่ าหน้าลงบนพ้ืนผิว
เรียบตรงหน้าคุณ ให้ผู้เล่นคนหนึ่งผสมไพ่เพ่ือให้สับได้อย่างทั่วถึง ให้แต่ละคนวาดหนึ่งแผ่น - คนที่มีคู่สูงสุดจะ
เป็นคนแรก หากไม่ได้วาดคู่คนที่มีไทล์หนักที่สุด (ไทล์ที่มี pip มากที่สุด) จะไปก่อน ใส่กระเบื้องกลับเข้าไปใน
กองและสับเปลี่ยนอย่างรวดเร็วอีกครั้ง [2] เนื่องจากแต่ละเกมของโดมิโนมีการเล่นหลายมือให้แลกเปลี่ยนผู้ที่
สับไพ่ที่จุดเริ่มต้นของแต่ละมือเพ่ือให้ทุกคนได้เทิร์น 
เรื่องน่ารู้:ทุกจุดบนกระเบื้องคือ "pip" ของแต่ละคน 
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3.ให้ผู้เล่นแต่ละคนวาดโดมิโน 7 แต้มขึ้นมือ คุณสามารถเลือกจากที่ใดก็ได้ในกอง แต่หลังจากเลือก
กระเบื้องแล้วจะไม่สามารถใส่กลับเข้าไปในกองได้ วางโดมิโน 7 ตัวไว้ข้างหน้าคุณเพ่ือที่คุณจะได้เห็นพวกมัน 
แต่พยายามซ่อนโดมิโนไว้ไม่ให้เพ่ือนบ้านของคุณเห็น เล่นบนพ้ืนแข็งถ้าท าได้เพราะจะท าให้ยืนโดมิโนบนขอบ
ต่อหน้าคุณได้ง่ายขึ้น 
 

 
 

4.วางกระเบื้องแผ่นแรกไว้ตรงกลางโต๊ะเพ่ือเริ่มรอบ ผู้ที่ดึงไทล์ไปก่อนสามารถวางไทล์อะไรก็ได้ที่
ต้องการเพื่อให้เกมเริ่มต้นขึ้น หากเป็นคุณโดยทั่วไปควรวางแผ่นกระเบื้องที่คุณรู้ว่าคุณสามารถสร้างขึ้นมาได้ใน
เทิร์นถัดไป ตัวอย่างเช่นหากคุณวางไทล์ที่มี 3 pip ที่ด้านหนึ่งและอีก 1 pip บนอีกด้านหนึ่ง แต่ไม่มีไทล์อ่ืนที่มี 
3 หรือ 1 pip อยู่ด้านข้างคุณจะไม่สามารถเลี้ยวได้เว้นแต่จะมีใครสักคน อ่ืนวางไทล์ที่คุณสามารถจับคู่ได้ 
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5.ผลัดกันสร้างกระเบื้องบนกระดานด้วยกระเบื้องในมือของคุณ เดินทวนเข็มนาฬิกาไปรอบ ๆ 
โต๊ะ แต่ละเทิร์นประกอบด้วยผู้เล่นวางไทล์หนึ่งแผ่น กระเบื้องนั้นจะต้องมีด้านที่ตรงกับปลายเปิดของโดมิโนที่
วางอยู่บนโต๊ะแล้ว ผลัดกันต่อไปจนกว่าจะมีคนใช้กระเบื้องจนหมด  หากคุณวางกระเบื้องที่มีด้านว่างก็จะ
สามารถจับคู่กับกระเบื้องอ่ืนที่มีด้านว่างได้เท่านั้น ในบางเกมผู้คนเลือกที่จะสร้างช่องว่างให้เป็น "ป่า" ซึ่ง
หมายความว่าคุณสามารถระบุคุณค่าของเกมได้ คุณสามารถเลือกตัวเลือกใดก็ได้ที่คุณชอบที่สุด 
เคล็ดลับ:หากคุณเริ่มไม่มีที่ว่างบนโต๊ะคุณสามารถวางโดมิโนที่ตามมาเพ่ือให้เส้นเปลี่ยนทิศทางได้ 
 

 
 

6.หยิบกระเบื้องจากกองวาดถ้าคุณไม่สามารถเล่นไพ่ในมือได้  หากกระเบื้องที่คุณหยิบจากกองวาด
ตรงกับบางสิ่งบนกระดานคุณสามารถเล่นได้ ถ้าไม่เป็นเช่นนั้นให้เพ่ิมกระเบื้องลงในมือของคุณ จากนั้นเลี้ยวไป
ยังคนถัดไป ด้วยวิธีนี้คุณสามารถลงเอยด้วยไพ่มากกว่า 7 ชิ้นในมือระหว่างเกมใดก็ได้ 
 

 
 

7.ชนะรอบโดยใช้โดมิโนทั้งหมดในมือของคุณ ใครเป็นคนแรกที่วางกระเบื้องทั้งหมดจากมือลงบนโต๊ะ
เป็นผู้ชนะในรอบนั้น จะมีอย่างน้อย 7 เทิร์นต่อรอบ แต่ถ้าทุกคนต้องหยิบกระเบื้องพิเศษจากกองจั่วเกมอาจ
นานกว่านั้นมาก [7]แม้ว่าคุณอาจจะชนะในรอบนี้ แต่ก็ไม่ได้หมายความว่าคุณจะชนะเกมนี้! คุณจะมีหลายมือ
ให้เล่นก่อนเกมท้ังหมดจะจบ 
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4.รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) 
เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนามาจากแนวคิดการจัดการเรียนการสอนที่เผยแพร่ในปลายศตวรรษที่ 

๒๐ ที่เรียกว่า การเรียนรู้ที่เน้นบทบาทและการมีส่วนร่วมของผู้เรียนหรือการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ( Active 
Learning) ซึ่งหมายถึง รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และบทบาท
ในการเรียนรู้ของผู้เรียน ใช้กิจกรรมเป็นฐาน” หมายถึง การน ากิจกรรมเป็นที่ตั้งเพ่ือที่จะฝึกหรือพัฒนาผู้เรียน
ให้เกิดการเรียนรู้ให้บรรลุวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายที่ก าหนด 
รายละเอียดดังนี้ 

1.1 ลักษณะส าคัญการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน ดังนี้ 
1.1.1 ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความตื่นตัวและกระตือรือร้นด้านการรู้คิด 
1.1.2 กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้จากตัวผู้เรียนมากกว่าการฟังผู้สอนในห้องเรียนและ 
1.1.3พัฒนาทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียนให้สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตัวเองท าให้เกิด 

การเรียนรู้อย่างต่อเนื่องนอกห้องเรียนด้วย 
1.1.4 ได้ผลลัพธ์ในการถ่ายทอดความรู้ใกล้เคียงกับการเรียนรู้รูปแบบอื่นแต่ได้ 

ผลดีกว่าในการพัฒนาทักษะด้านการคิด และการเขียนของผู้เรียน 
1.1.5 ผู้เรียนมีความพึงพอใจกับการเรียนรู้แบบนี้มากกว่ารูปแบบที่ผู้เรียนเป็นฝ่ายรับ 

ความรู้ซึ่งเป็นการเรียนรู้แบบตั้งรับ (Passive Learning) 
1.1.6 มุ่งเน้นความรับผิดชอบของผู้เรียนในการเรียนรู้โดยผ่านการอ่านเขียน 

คิดอภิปรายและเข้าร่วมในการแก้ปัญหา และยังสัมพันธ์กับการเรียนรู้ตามล าดับขั้นการเรียนรู้ของบลูม 
(Bloorn Taxonomy) ทั้งในด้านพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

1.2 หลักการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน ดังนี้ 
1.2.1 ให้ความสนใจที่ตัวผู้เรียน 
1.2.2 เรียนรู้ผ่านกิจกรรมการปฏิบัติที่น่าสนใจ 
1.2.3 ครูผู้สอนเป็นเพียงผู้อ านวยความสะดวก 
1.2.4 ใช้ประสาทสัมผัสทั้ง ๕ ในการเรียน 
1.2.5 ไม่มีการสอบ แต่ประเมินผลจากพฤติกรรม ความเข้าใจ และผลงาน 
1.2.6 เพ่ือนในชั้นเรียนช่วยส่งเสริมการเรียน 
1.2.7 มีการจัดสภาพแวดล้อม และบรรยากาศท่ีเอ้ือต่อการพัฒนาความคิดและ 

1.3 ประเภทของการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 
1.3.1 การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน มีหลากหลายกิจกรรม การเลือกใช้ 

ขึ้นอยู่กับความเหมาะสม สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรมนั้น ๆ ว่ามุ่งให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ 
หรือพัฒนาในเรื่องใดสามารถจ าแนกออกเป็น 4 ประเภทหลัก คือ 

1.3.2 กิจกรรมเชิงส ารวจ เสาะหา ค้นคว้า (Exploratory) ซึ่งเก่ียวข้องกับการ 
รวบรวมสั่งสมความรู้ ความคิดรวบยอดและทักษะ 



 
 

 

1.3.3 กิจกรรมเชิงสร้างสรรค์ (Constructive) ซึ่งเก่ียวข้องกับการรวบรวมสั่งสม 
ประสบการณ์โดยผ่านการปฏิบัติ หรือการท างานที่ริเริ่มสร้างสรรค์ 

1.3.4 กิจกรรมเชิงการแสดงออก Expressional) ซึ่งเก่ียวข้องกับการน าเสนอผลงาน 
การอภิปรายในชั้นเรียนที่ใช้ได้ทั้งในห้องเรียนปกติ, การอภิปรายออนไลน์, การโต้วาที, การแสดง 
บทบาทสมมุติ, การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์, ปฏิกิริยาจากการชมวิดิทัศน์, เกมในชั้นเรียน, แกลเลอรี่ 
วอล์ค ฯลฯ 

1.3.5 กิจกรรมผ่านการท างาน (Work-based Learning) ซึ่งเก่ียวข้องกับการจัดการ 
เรียนรู้ที่ส่งเสริมผู้เรียนให้เกิดพัฒนาการทุกด้าน ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้เนื้อหาสาระ การฝึกปฏิบัติจริง 
ฝึกฝนทักษะทางสังคม ทักษะชีวิต ทักษะวิชาชีพการพัฒนาทักษะการคิดข้ันสูง สถานศึกษาร่วมมือกับ 
แหล่งงานในชุมชนรับผิดชอบการจัดการเรียนรู้ร่วมกันตั้งแต่การก าหนดวัตถุประสงค์การก าหนดเนื้อหา 
กิจกรรมและวิธีการประเมินผล 
 
7.ขั้นตอนออกแบบหรือพัฒนานวัตกรรม 
 7.1 เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา นวัตกรรม 
 - แผนการจัดการเรียนรู้ วิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐาน หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องการแยกตัวประกอบของ
พหุนามที่มีดีกรีสูงกว่าสอง  จ านวน 6 ชั่วโมง 
 - แบบทดสอบก่อนการเล่นเกมและหลังการเล่น เกม Dominoes factoring polynomials 
 - เกม Dominoes factoring polynomials 
 7.2 การสร้าง เกม Dominoes factoring polynomials 

  7.2.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางข้ันพื้นฐาน  พุทธศักราช 2551 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง
การแยกตัวประกอบของพหุนามท่ีมีดีกรีสูงกว่าสอง จ านวน 6 ชั่วโมง ประกอบด้วย 

สาระ 
มาตรฐานการ

เรียนรู้ 
ตัวช้ีวัด 

สาระการเรียนรู้
แกนกลาง 

หน่วยการเรียนรู้/
เนื้อหาที่สอน 

เวลา
เรียน 
ชั่วโมง 

หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 2 
 

มาตรฐาน ค  
1.2  เข้าใจและ
วิเคราะห์แบบ
รปูความสัมพันธ์
ของฟังก์ชัน
ล าดับและ
อนุกรม และ
น าไปใช้ 

1. เขา้ใจและ
ใช้การแยกตัว
ประกอบของ
พหุนามที่มี
ดีกรีสูงกว่า
สองในการ
แก้ปัญหา
คณิตศาสตร์ 

การแยกตัวประกอบ
ของพหุนามที่มีดีกรี
สูงกว่าสอง  
1) การแยกตัว
ประกอบของพหุ
นามที่อยู่ในรูป
ผลบวกและผลต่าง
ของก าลังสาม   
 

การแยกตัวประกอบ
ของพหุนามที่มีดีกรีสูง
กว่าสอง  
1) การแยกตัว
ประกอบของพหุนาม
ที่อยู่ในรูปผลบวกและ
ผลต่างของก าลังสาม   
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สาระ 
มาตรฐานการ

เรียนรู้ 
ตัวช้ีวัด 

สาระการเรียนรู้
แกนกลาง 

หน่วยการเรียนรู้/
เนื้อหาที่สอน 

เวลา
เรียน 
ชั่วโมง 

   2) การแยกตัว
ประกอบของพหุ
นามที่มีดีกรีสูงกว่า
สาม 

2) การแยกตัว
ประกอบของพหุนาม
ที่มีดีกรีสูงกว่าสาม 

 

 
  7.2.2 ศึกษาเนื้อหาเรื่อง การแยกตัวประกอบของพหุนามที่อยู่ในรูปผลบวกและผลต่างของ
ก าลังสาม  และ ศึกษาวิธีการ เล่นเกม Dominoes 
  7.2.2 สร้าง Dominoes factoring polynomials จ านวน 55 ตัว 
   สร้างโจทย์ และ ผลลัพธ์ จ านวน 55 ข้อ  

ครูและนักเรียน เอาโจทย์ และผลลัพธ์ มาสร้างตัวเกม จ านวน 55 ตัว 

 

 

 



 
 

 

 

𝒙𝟑   + 𝟏 
 

(𝒙 + 𝟐)(𝒙𝟐 − 𝟐𝒙 + 𝟒) 
ครูนวลจันทร์ 

𝒙𝟑   + 𝟐𝟕 
 

(𝒙 + 𝟒)(𝒙𝟐 − 𝟒𝒙 + 𝟏𝟔) 
ครูนวลจันทร์ 

𝒙𝟑   + 𝟏𝟐𝟓 
 

(𝒙 + 𝟔)(𝒙𝟐 − 𝟔𝒙 + 𝟑𝟔) 
ครูนวลจันทร์ 

𝒙𝟑   + 𝟑𝟒𝟑 
 

(𝒙 + 𝟖)(𝒙𝟐 − 𝟖𝒙 + 𝟔𝟒) 
ครูนวลจันทร์ 

𝒙𝟑   + 𝟕𝟐𝟗 
 

       (𝒙 + 𝟏𝟎)(𝒙𝟐 − 𝟏𝟎𝒙 + 𝟏𝟎𝟎) 
ครูนวลจันทร์ 

𝒙𝟑   + 𝟏, 𝟑𝟑𝟏 
(𝒙 − 𝟏)(𝒙𝟐 + 𝒙 + 𝟏) 

ครูนวลจันทร์ 

𝒙𝟑   + 𝟖 
 

(𝒙 + 𝟑)(𝒙𝟐 − 𝟑𝒙 + 𝟗) 
ครูนวลจันทร์ 

𝒙𝟑   + 𝟔𝟒 
 

(𝒙 + 𝟓)(𝒙𝟐 − 𝟓𝒙 + 𝟐𝟓) 
ครูนวลจันทร์ 

𝒙𝟑   + 𝟐𝟏𝟔 
(𝒙 + 𝟕)(𝒙𝟐 − 𝟕𝒙 + 𝟒𝟗) 

ครูนวลจันทร์ 

𝒙𝟑   + 𝟓𝟏𝟐 
 

(𝒙 + 𝟗)(𝒙𝟐 − 𝟗𝒙 + 𝟖𝟏) 
ครูนวลจันทร์ 

𝒙𝟑   + 𝟏, 𝟎𝟎𝟎 
 

         (𝒙 + 𝟏𝟏)(𝒙𝟐 − 𝟏𝟏𝒙 + 𝟏𝟐𝟏) 
ครูนวลจันทร์ 

𝒙𝟑   − 𝟏 
 

(𝒙 − 𝟐)(𝒙𝟐 + 𝟐𝒙 + 𝟒) 
ครูนวลจันทร์ 

𝒙𝟑   − 𝟖 
 

(𝒙 − 𝟑)(𝒙𝟐 + 𝟑𝒙 + 𝟗) 
ครูนวลจันทร์ 

𝒙𝟑   − 𝟐𝟕 
 

(𝒙 − 𝟒)(𝒙𝟐 + 𝟒𝒙 + 𝟏𝟔) 
ครูนวลจันทร์ 



 
 

 

𝒙𝟑   − 𝟔𝟒 
 

(𝒙 − 𝟓)(𝒙𝟐 + 𝟓𝒙 + 𝟐𝟓) 
ครูนวลจันทร์ 

𝒙𝟑   − 𝟏𝟐𝟓 
 

(𝒙 − 𝟔)(𝒙𝟐 + 𝟔𝒙 + 𝟑𝟔) 
ครูนวลจันทร์ 

𝒙𝟑   − 𝟐𝟏𝟔 
 

(𝒙 − 𝟕)(𝒙𝟐 + 𝟕𝒙 + 𝟒𝟗) 
ครูนวลจันทร์ 

𝒙𝟑   − 𝟑𝟒𝟑 
 

(𝒙 − 𝟖)(𝒙𝟐 + 𝟖𝒙 + 𝟔𝟒) 
ครูนวลจันทร์ 

𝒙𝟑   − 𝟓𝟏𝟐 
 

(𝒙 − 𝟗)(𝒙𝟐 + 𝟗𝒙 + 𝟖𝟏) 
ครูนวลจันทร์ 

𝒙𝟑   − 𝟕𝟐𝟗 
 

           (𝒙 − 𝟏𝟎)(𝒙𝟐 + 𝟏𝟎𝒙 + 𝟏𝟎𝟎) 
ครูนวลจันทร์ 

𝒙𝟑   − 𝟏, 𝟎𝟎𝟎 
 

          (𝒙 − 𝟏𝟏)(𝒙𝟐 + 𝟏𝟏𝒙 + 𝟏𝟐𝟏) 
ครูนวลจันทร์ 

𝒙𝟑   − 𝟏,331 
 

(𝟐𝒙 + 𝟏)(𝟒𝒙𝟐 − 𝟐𝒙 + 𝟏) 
ครูนวลจันทร์ 

8𝒙𝟑   + 𝟏 
 

(𝟐𝒙 + 𝟐)(𝟒𝒙𝟐 − 𝟒𝒙 + 𝟒) 
ครูนวลจันทร์ 

8𝒙𝟑   + 𝟖 
 

      (𝟐𝒙 + 𝟑)(𝟒𝒙𝟐 − 𝟔𝒙 + 𝟗) 
 ครูนวลจันทร์ 

8𝒙𝟑   + 𝟐𝟕 
 

           (𝟐𝒙 + 𝟒)(𝟒𝒙𝟐 − 𝟖𝒙 + 𝟏𝟔) 
ครูนวลจันทร์ 

8𝒙𝟑   + 𝟔𝟒 
 

            (𝟐𝒙 + 𝟓)(𝟒𝒙𝟐 − 𝟏𝟎𝒙 + 𝟐𝟓) 
ครูนวลจันทร์ 

8𝒙𝟑   + 𝟏𝟐𝟓 
 

       (𝟑𝒙 − 𝟏)(𝟗𝒙𝟐 + 𝟑𝒙 + 𝟏) 
ครูนวลจันทร์ 

𝟐𝟕𝒙𝟑   − 𝟏 
 

       (𝟑𝒙 − 𝟐)(𝟗𝒙𝟐 + 𝟔𝒙 + 𝟒) 
ครูนวลจันทร์ 



 
 

 

 

𝟐𝟕𝒙𝟑   − 𝟖 
 

       (𝟑𝒙 − 𝟑)(𝟗𝒙𝟐 + 𝟗𝒙 + 𝟗) 
ครูนวลจันทร์ 

𝟐𝟕𝒙𝟑   − 𝟐𝟕 
 

       (𝟑𝒙 − 𝟒)(𝟗𝒙𝟐 + 𝟏𝟐𝒙 + 𝟏𝟔) 
ครูนวลจันทร์ 

𝟐𝟕𝒙𝟑   − 𝟔𝟒 
 

             (𝟑𝒙 − 𝟓)(𝟗𝒙𝟐 + 𝟏𝟓𝒙 + 𝟐𝟓) 
ครูนวลจันทร์ 

𝟐𝟕𝒙𝟑   − 𝟏𝟐𝟓 
 

        (𝟒𝒙 + 𝟏)(𝟏𝟔𝒙𝟐 − 𝟒𝒙 + 𝟏) 
ครูนวลจันทร์ 

𝟔𝟒𝒙𝟑   + 𝟏 
 

        (𝟒𝒙 + 𝟐)(𝟏𝟔𝒙𝟐 − 𝟖𝒙 + 𝟒) 
ครูนวลจันทร์ 

𝟔𝟒𝒙𝟑   + 𝟖 
 

        (𝟒𝒙 + 𝟑)(𝟏𝟔𝒙𝟐 − 𝟏𝟐𝒙 + 𝟗) 
ครูนวลจันทร์ 

𝟔𝟒𝒙𝟑   + 𝟐𝟕 
 

        (𝟒𝒙 + 𝟒)(𝟏𝟔𝒙𝟐 − 𝟏𝟔𝒙 + 𝟏𝟔) 
ครูนวลจันทร์ 

𝟔𝟒𝒙𝟑   + 𝟔𝟒 
 

        (𝟒𝒙 + 𝟓)(𝟏𝟔𝒙𝟐 − 𝟐𝟎𝒙 + 𝟐𝟓) 
ครูนวลจันทร์ 

𝟔𝟒𝒙𝟑   + 𝟏25 
 

        (𝟓𝒙 − 𝟏)(𝟐𝟓𝒙𝟐 + 𝟓𝒙 + 𝟏) 
ครูนวลจันทร์ 

𝟏𝟐𝟓𝒙𝟑   − 𝟏 
 

        (𝟓𝒙 − 𝟐)(𝟐𝟓𝒙𝟐 + 𝟏𝟎𝒙 + 𝟒) 
ครูนวลจันทร์ 

𝟏𝟐𝟓𝒙𝟑   − 𝟖 
 

        (𝟓𝒙 − 𝟑)(𝟐𝟓𝒙𝟐 + 𝟏𝟓𝒙 + 𝟗) 
ครูนวลจันทร์ 

𝟏𝟐𝟓𝒙𝟑   − 𝟐𝟕 
 

        (𝟓𝒙 − 𝟒)(𝟐𝟓𝒙𝟐 + 𝟏𝟎𝒙 + 𝟏𝟔) 
ครูนวลจันทร์ 

𝟏𝟐𝟓𝒙𝟑   − 𝟔𝟒 
 

        (𝟓𝒙 − 𝟓)(𝟐𝟓𝒙𝟐 + 𝟐𝟓𝒙 + 𝟐𝟓) 
ครูนวลจันทร์ 

𝟏𝟐𝟓𝒙𝟑   − 𝟏25 
 

             (𝟔𝒙 + 𝒚)(𝟑𝟔𝒙𝟐 − 𝟔𝒙𝒚 + 𝒚𝟐) 
ครูนวลจันทร์ 



 
 

 

 

 

 
 

𝟐𝟏𝟔𝒙𝟑   +  𝒚𝟑 
 

              (𝟔𝒙 + 𝟐𝒚)(𝟑𝟔𝒙𝟐 − 𝟏𝟐𝒙𝒚 + 𝟒𝒚𝟐) 
ครูนวลจันทร์ 

𝟐𝟏𝟔𝒙𝟑   +  𝟖𝒚𝟑 
 

              (𝟔𝒙 + 𝟑𝒚)(𝟑𝟔𝒙𝟐 − 𝟏𝟖𝒙𝒚 + 𝟗𝒚𝟐) 
ครูนวลจันทร์ 

𝟐𝟏𝟔𝒙𝟑   +  𝟐𝟕𝒚𝟑 
 

           (𝟔𝒙 + 𝟒𝒚)(𝟑𝟔𝒙𝟐 − 𝟐𝟒𝒙𝒚 + 𝟏𝟔𝒚𝟐) 
ครูนวลจันทร์ 

𝟐𝟏𝟔𝒙𝟑   +  𝟔𝟒𝒚𝟑 
 

           (𝟔𝒙 + 𝟓𝒚)(𝟑𝟔𝒙𝟐 − 𝟑𝟎𝒙𝒚 + 𝟐𝟓𝒚𝟐) 
ครูนวลจันทร์ 

𝟐𝟏𝟔𝒙𝟑   +  𝟏𝟐𝟓𝒚𝟑 
 

              (𝟕𝒙 − 𝟐𝒚)(𝟒𝟗𝒙𝟐 + 𝟏𝟒𝒙𝒚 + 𝟒𝒚𝟐) 
ครูนวลจันทร์ 

𝟑𝟒𝟑𝒙𝟑   − 𝟖𝒚𝟑 
 

              (𝟕𝒙 − 𝟑𝒚)(𝟒𝟗𝒙𝟐 + 𝟐𝟏𝒙𝒚 + 𝟗𝒚𝟐) 
ครูนวลจันทร์ 

𝟑𝟒𝟑𝒙𝟑   − 𝟐𝟕𝒚𝟑 
 

           (𝟕𝒙 − 𝟒𝒚)(𝟒𝟗𝒙𝟐 + 𝟐𝟖𝒙𝒚 + 𝟏𝟔𝒚𝟐) 
ครูนวลจันทร์ 

𝟑𝟒𝟑𝒙𝟑   − 𝟔𝟒𝒚𝟑 
 

           (𝟕𝒙 − 𝟓𝒚)(𝟒𝟗𝒙𝟐 + 𝟑𝟓𝒙𝒚 + 𝟐𝟓𝒚𝟐) 
ครูนวลจันทร์ 

𝟑𝟒𝟑𝒙𝟑   − 𝟏𝟐𝟓𝒚𝟑 
 

           (𝟖𝒙 + 𝟗𝒚)(𝟔𝟒𝒙𝟐 − 𝟕𝟐𝒙𝒚 + 𝟖𝟏𝒚𝟐) 
ครูนวลจันทร์ 

𝟓𝟏𝟐𝒙𝟑   + 𝟕𝟐𝟗𝒚𝟑 
 

      (𝟖𝒙 + 𝟏𝟎𝒚)(𝟔𝟒𝒙𝟐 − 𝟖𝟎𝒙𝒚 + 𝟏𝟎𝟎𝒚𝟐) 
ครูนวลจันทร์ 

𝟓𝟏𝟐𝒙𝟑   + 𝟏, 𝟎𝟎𝟎𝒚𝟑 
 

     (𝟗𝒙 − 𝟏𝟏𝒚)(𝟖𝟏𝒙𝟐 + 𝟗𝟗𝒙𝒚 + 𝟏𝟐𝟏𝒚𝟐) 
ครูนวลจันทร์ 

𝟕𝟐𝟗𝒙𝟑   − 𝟏, 𝟑𝟑𝟏𝒚𝟑 
 

    (𝟏𝟏𝒙 − 𝟔𝒚)(𝟏𝟐𝟏𝒙𝟐 + 𝟔𝟔𝒙𝒚 + 𝟑𝟔𝒚𝟐) 
ครูนวลจันทร์ 

𝟏, 𝟑𝟑𝟏𝒙𝟑   − 𝟐𝟏𝟔𝒚𝟑 
 

              (𝒙 + 𝟏)(𝒙𝟐 − 𝒙 + 𝟏) 
ครูนวลจันทร์ 



 
 

 

9. ขั้นตอนการใช้นวัตกรรม 
 1.จัดการเรียนการสอนโดยใช้แผนการสอนเรื่อง การแยกตัวประกอบของพหุนามที่มีดีกรีสูงกว่าสอง 
จ านวน 6 ชั่วโมง ครูผู้สอนเป็นผู้อ านวยความสะดวก 

2.ให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนการเล่นเกม จ านวน 4  ข้อ เวลา 30 นาที 
 

 
 

 3.จัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning)  ซ่ึง ใช้เกม Dominoes factoring  

Polynomials 
3.1 น าเข้าสู่บทเรียนโดยให้นักเรียน ร่วมแสดงความคิดเห็น กับค าว่า เกม Dominoes 
3.2  ครูและนักเรียน สรุปองค์ความรู้เรื่องการแยกตัวประกอบของพหุนามที่อยู่ในรูปผลบวกและ 

ผลต่างของก าลังสาม 
3.3 ครชูี้แจงกฎกติกาในการเล่นเกม Dominoes factoring polynomials 

3.3.1 ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม  5 กลุ่ม  ตั้งชื่อกลุ่ม และเขียนชื่อสมาชิกกลุ่มลงในใบกิจกรรมที่ 1 

 
3.3.2 ให้แต่ละกลุ่มหยิบโดมิโน่ กลุ่มละ 8 ตัว และหยิบโมมิโน่ 1 ตัวเป็นตัวเปิดเกมแข่งขัน  
3.3.3 จับฉลากว่ากลุ่มไหนได้วางตัวก่อน ให้แต่ละกลุ่มค านวณหาผลลัพธ์จากตัวโดมิโน่ที่หยิบ 

ทุกตัว ลงในใบกิจกรรมที่ 1 

 
 
 



 
 

 

3.3.4 กลุ่มท่ี 1 วางตัวต่อจากตัวเปิดถ้าไม่มีให้สุ่มหยิบตัวจากกองกลางค านวณหาผลลัพธ์ 
และวางถ้าไม่มีก็ข้ามไปกลุ่มถัดไป 

 
 

 
 

3.3.5 ให้ด าเนินการแข่งขันไปเรื่อยๆ กลุ่มไหนตัวหมดก่อนคือผู้ชนะในการแข่งขันนี้  
 
 
 
 
 

  
 4.ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังการเล่นเกม จ านวน 4 ข้อ เวลา 30 นาที 

 
 5.ให้นักเรียน ท าใบงานกิจกรรมที่ 2 สร้างโจทย์และหาผลลัพธ์ เพื่อเป็นแบบจ าลองในการสร้างเกม 
Dominoes factoring polynomials 
 6.ครูและนักเรียนร่วมสรุปผล ประโยชน์ของ องค์ความรู้ ความพึงพอใจ จากการจัดกิจกรรม 

 
 
 
 



 
 

 

 
 

10. ผลส าเร็จของการสร้างหรือพัฒนานวัตกรรม 
นักเรียน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีพัฒนาการผลคะแนนหลังจากการสอนโดยใช้ เกม Dominoes 

factoring polynomials  สูงขึ้น สามารถแยกตัวประกอบของพหุนามที่อยู่ในรูปผลบวกและผลต่างของก าลัง
สาม โดยใช้สูตรได้  มีความสามารถในการสื่อสาร  สื่อความหมายทางคณิตศาสตร์  ความสามารถการเชื่อมโยง  
มีความร่วมมือการท างานเป็นทีม ภาวะผู้น า มีความมุมานะในการท าความเข้าใจปัญหาและแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ มีความคิดสร้างสรรค์ มีความสามัคคี  สามารถ อ่านจับใจความส าคัญได้ เขียนได้ถูกต้อง 
ค านวณหาผลลัพธ์ได้ มีความสุขกับการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ และมีเจตคติที่ดีข้ึน  
ตารางแสดงพัฒนาการ ก่อนและหลังการเล่นเกม ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 13 คน 

เลขที่ คะแนนก่อน คะแนนหลัง ผลต่างของคะแนน 
1 11 13 2 
2 7 15 8 
3 13 15 2 
4 15 18 3 
5 12 13 1 
6 11 13 2 
7 8 14 6 
8 9 17 6 
9 12 15 3 
10 13 18 5 
11 15 16 1 
12 12 14 2 
13 6 11 5 

 

 

 

 

 
 
 
 



 
 

 

 
11. แนวทางในการน านวัตกรรมไปใช้ 
 ใช้ประกอบการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐาน หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องการ
แยกตัวประกอบของพหุนามที่มีดีกรีสูงกว่าสอง  จ านวน 6 ชั่วโมง ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เอาไว้เป็นเกม
ตัวอย่างในการสร้างเกมเนื้อหาเรื่องอ่ืนๆเพื่อสร้างความสนใจให้กับนักเรียน 
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