
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 

 

 
 

 
   เอกสารฉบับนี้ได้จัดทำขึ้นเพื่อเป็นการนำเสนอนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้ เรื่อง “ เกม UNO 
การคูณ ” ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง  
“ การคูณ ” ซึ่งเป็นเน้ือหาพื้นฐานที่มีความสำคัญอย่างยิ่งต่อการเรียนรู้ในระดับต่อไป 

จากการศึกษาข้อมูลผลการทดสอบความสามารถพื้นฐานระดับชาติ ( NT )  พบว่านักเรียนระดับ
ประถมศึกษายังมีผลสัมฤทธิ์ต่ำในด้านการคิดคำนวณ ทักษะการคูณและการแก้ปัญหาเชิงคณิตศาสตร์ อีกทั้ง
นักเรียนในยุคปัจจุบัน  ซึ่งอยู่ในกลุ่มเจเนอเรชันอัลฟ่า ( Generation Alpha ) ชื่นชอบการเรียนรู้ที่มีความท้าทาย 
สนุก มีปฏิสัมพันธ์ และไม่จำกัดอยู่เพียงแค่ในตำราเรียน 

ดังนั้น จึงได้นำแนวคิดการเรียนรู้ผ่านเกม ( Game-based Learning ) มาพัฒนานวัตกรรม “ เกม
UNO การคูณ ” โดยประยุกต์จากเกม UNO ที่เป็นที่นิยมในหมู่นักเรียน มาผสมผสานกับแบบฝึกทักษะการคูณ
ในรูปแบบของการเล่นเกม เพื่อเสริมสร้างความเข้าใจ ความมั่นใจ และแรงจูงใจในการเรียนรู้ของนักเรียนอย่าง
มีประสิทธิภาพ   

ผู้จัดทำขอขอบคุณ นายวีระ  ปรางค์รัตนศิลา ผู ้อำนวยการโรงเรียนอนุบาลวัดนางนอง คณะครู 
ผู้ปกครอง และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทุกฝ่ายที่สนับสนุน ช่วยเหลือ และให้กำลังใจ จนผลงานครั้งนี้ประสบผลสำเร็จ
ด้วยดี 
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         ( 1 ) ความเป็นมาและสภาพปัญหา 
การเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษาเป็นรากฐานสำคัญในการพัฒนาทักษะการคิด 

วิเคราะห์  การแก้ปัญหา  และการใช้เหตุผลเชิงคณิตศาสตร์ในชีวิตประจำวัน  หนึ่งในทักษะพื้นฐานที่มี
ความสำคัญอย่างยิ่งคือ “ การคูณ ” ซึ่งเป็นพื้นฐานของเนื้อหาในระดับที่สูงข้ึน  เช่น  เศษส่วน  พหุนาม  และ
การคำนวณทางการเงิน  จากผลการทดสอบความสามารถพื้นฐานระดับชาติ ( NT ) ที่จัดโดย สพฐ. พบว่า
นักเรียนระดับประถมศึกษายังมีผลสัมฤทธิ์ต่ำ  ด้านทักษะการคิดคำนวณและการนำการคูณไปใช้ในการแก้
โจทย์ปัญหา  และเมื่อวิเคราะห์ผลการทดสอบความสามารถพื้นฐานระดับชาติ ( NT ) พบว่า นักเรียนมี
ความสามารถในการคูณตัวเลขพื้นฐานในระดับพอใช้  และไม่สามารถเชื่อมโยงกับสถานการณ์หรือบริบทได้ 
ขาดความเข้าใจในความหมายของการคูณอย่างแท้จริง  ซึ่งอาจเกิดจากกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ขาด
ความน่าสนใจ  เน้นการท่องจำ  มากกว่าการเรียนรู้ผ่านการลงมือทำหรือการมีส่วนร่วมเพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดความเข้าใจ  สนุก  ส่งผลให้มีเจตคติที่ไม่ดีต่อเรียนคณิตศาสตร์  จึงได้พัฒนานวัตกรรม “ เกม UNO การ
คูณ ” ขึ้น  โดยดัดแปลงจากเกม UNO ที่เป็นที่นิยมในกลุ่มเด็กนักเรียน ผสมผสานกับการฝึกทักษะการคูณใน
รูปแบบที่นักเรียนสามารถเรียนรู้ผ่านการเล่น  การแข่งขัน  และการร่วมมือกับเพื่อนในห้องเรียนช่วยส่งเสริม
ทั้งความเข้าใจของเน้ือหา  ทักษะทางสังคม และเจตคติที่ดีในการเรียนรู้ 
 ยุคปัจจุบัน เด็กในวัยประถมศึกษาส่วนใหญ่อยู่ในกลุ่ม เจเนอเรชันอัลฟ่า ( Generation Alpha ) 
ซึ่งเติบโตมากับเทคโนโลยีดิจิทัล  ชอบการเรียนรู้ที่มีความหลากหลาย  สนุก  ท้าทาย  สามารถโต้ตอบได้อย่าง
รวดเร็ว  และชอบเรียนรู้ผ่านการเล่น  การลงมือทำจริงมากกว่าการนั่งฟังครูบรรยายเพียงอย่างเดียว 
 ดังนั้น  นวัตกรรมนี้ออกแบบโดยยึดหลัก Active Learning และ Game – based Learning ที่
ส่งเสริมการมีส่วนร่วม  การคิดวิเคราะห์  และการเรียนรู้ผ่านการเล่น  ซึ่งสอดคล้องกับความต้องการของเด็ก 
Gen Alpha ที่เรียนรู้ได้ดีในสภาพแวดล้อมที่มีปฏิสัมพันธ์  สนุกสนาน  และไม่ตึงเครียด “ เกม UNO การ คูณ ” 
จึงเป็นเครื่องมือสำคัญในการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านการคูณ ช่วยแก้ปัญหาที่พบจาก การทดสอบ
ความสามารถพื้นฐานระดับชาติ ( NT ) การนำสูตรคูณไปใช้ในชีวิตจริง  และสร้างเจตคติที่ดีต่อการเรียน
คณิตศาสตร์ในเด็กยุคใหม่ 
 
         ( 2 ) แนวทางการแก้ไขปัญหาและการพัฒนา 
 จากสภาพปัญหาที่นักเรยีนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรต์่ำ  ทกัษะการคูณและการ
ประยุกต์ใช้ความรู้เชิงคณิตศาสตร์จากผลการทดสอบความสามารถพื้นฐานระดับชาติ ( NT )  ทำให้เกิด
แนวคิดในการพัฒนานวตักรรมที่ช่วยเพิ่มความสนใจและกระตุ้นการเรียนรู้ของนักเรียนผ่านกิจกรรมที่
สนุกสนานและมีความหมายซึ่งมีแนวทางการแกป้ัญหาโดยใช้เกม “ เกม UNO การคูณ ” มดีังนี้ : 
1. สรา้งการเรียนรู้เชิงรุก ( Active Learning ) ผ่านเกม 

• นำรูปแบบของเกม UNO มาประยุกต์กับเนื้อหาคณิตศาสตร ์ โดยการ์ดแต่ละใบจะมีสั่งเกี่ยวกับ
การคูณ  เช่น คูณเลขใหไ้ด้ตามเป้าหมาย หาผลลพัธ์ หรอืแกโ้จทย์ง่าย ๆ 

• ผู้เรียนมีส่วนร่วมโดยตรงกับการเรียนรู ้ ชว่ยลดความเบ่ือหน่ายจากวธิีสอนแบบเดิม 
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2. ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์และการแก้โจทย์คณติศาสตร์ 

• ออกแบบการ์ดในเกมใหม้ีโจทย์การคูณที่หลากหลาย  ทั้งแบบพื้นฐานและแบบเชิงประยุกต์ 

• นักเรียนต้องคิดและเลือกคำตอบให้เหมาะสมกับสถานการณ์ในเกม  จึงพฒันาทักษะการวิเคราะห์
และการตดัสินใจ 

3. สรา้งแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

• การแข่งขันแบบเกมกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู ้ อยากชนะ  และพยายามฝึกฝน 
             ทักษะการคูณให้ดีขึ้น 

• รูปแบบเกมมีความสนุก  ท้าทาย  ช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ส่งเสรมิพฤติกรรมเชิงบวก 
4. ส่งเสริมทักษะทางสังคมและการทำงานรว่มกนั 

• เกมสามารถเล่นเป็นกลุ่มหรือเป็นคู่  ทำให้นักเรียนได้ฝึกการสื่อสาร  การเคารพกติกา  และการ
ช่วยเหลือซ่ึงกันและกัน 

• ลดความรู้สึกกลวัการเรียนคณิตศาสตร์และเพิ่มความมั่นใจ 
5. สามารถประเมินผลได้ทั้งในระหว่างและหลังการเรียน 

• ครูสามารถสังเกตพฤติกรรมและผลการตอบคำถามในระหว่างการเล่น  เพื่อนำมาวิเคราะห์ผลการ
เรียนรู้ของผู้เรียน 

• การออกแบบเกมในลักษณะที่มีคะแนนหรือภารกจิชัดเจน  ช่วยให้สามารถประเมินผลสัมฤทธิ์ได้
ตรงเป้าหมาย 
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 ( 3 ) กรอบแนวคิด 
 

       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

วิเคราะห์สภาพปัญหา 

เริ่มต้น 

วิเคราะห์หลักสูตร/ศกึษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

สร้างและพัฒนาเครื่องมอื ได้แก่ แผนการจดัการเรียนรู้ เกม คู่มือการใช้งาน   
แบบทดสอบ แบบประเมิน IOC 

ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

นำเครื่องมือไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย  

วิเคราะห์ข้อมูลและอภิปรายผล 

สะท้อนผลการใช้เครื่องมอื 

สิ้นสุด 

สรุปผลและเผยแพร่ 

ไม่ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ผ่าน 
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( 4 ) ประโยชนแ์ละความสำคัญของนวัตกรรม เกม UNO การคูณ 
1. ช่วยพัฒนาทักษะการคูณอย่างมีประสิทธิภาพ 

• นักเรียนสามารถฝึกฝนทักษะการคูณได้ทั้งแบบพื้นฐานและประยุกต์ ผ่านสถานการณ์ที่หลากหลายในเกม 

• เสริมสร้างความเข้าใจเชิงลึกเกี่ยวกับความหมายของการคูณ ไม่ใช่เพียงการท่องจำ 
2. สร้างแรงจูงใจและเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

• เกมมีลักษณะสนุก ท้าทาย  และช่วยให้นักเรียนมีความสุขกับการเรียนรู้ 

• ลดความเครียดและความกลัวต่อวิชาคณิตศาสตร์ 
3. ตอบสนองลักษณะของเด็ก Gen Alpha 

• เหมาะกับนักเรียนยุคดิจิทัลที่ชอบเรียนรู้ผ่านกิจกรรมที่หลากหลาย มีปฏิสัมพันธ์ และเล่นเป็นกลุ่ม 

• สอดคล้องกับแนวทาง Active Learning และ Learning by Doing 
4. ส่งเสริมทักษะทางสังคมและการคิดวิเคราะห์ 

• นักเรียนได้ฝึกการทำงานเป็นกลุ่ม การวางแผน การตัดสินใจ และการคิดอย่างเป็นระบบ 

• พัฒนาทักษะชีวิต ( soft skills ) ควบคู่ไปกับความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
5. สามารถใช้เป็นเครื่องมือเสริมการเรียนการสอน 

• ใช้ได้ทั้งในชั้นเรียนและกิจกรรมเสริมทักษะนอกเวลาเรียน 

• ครูสามารถประเมินผลสัมฤทธิ์และพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนได้จากการเล่นเกม 
 

          (5) วัตถุประสงค ์
1. เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนในเรื่องการคูณ 

• ให้นักเรียนสามารถฝึกทกัษะการคูณได้อย่างถูกตอ้งและคล่องแคล่ว  ผ่านกิจกรรมในเกมที่
หลากหลายและสอดคลอ้งกับเนื้อหาคณิตศาสตรใ์นระดับประถมศึกษา 

2. เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมและเชิงรุก ( Active Learning ) 

• นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง เรียนรู้ผา่นการเล่นเกม  ฝึกวิเคราะห์  วางแผน  และมีส่วนร่วมใน
กระบวนการเรียนรู้อย่างเต็มที่ 

3. เพื่อสรา้งเจตคตทิี่ดตีอ่วิชาคณติศาสตร์ 

• ลดความกลัวและความเครียดจากการเรียนคณติศาสตร์ โดยเปลี่ยนบรรยากาศการเรียนให้สนุกสนาน
และเป็นมิตรต่อผู้เรียน 

4. เพื่อพัฒนาทกัษะการคิดวิเคราะห์ การตดัสินใจ และการแก้ปัญหา 

• นักเรียนสามารถประยุกต์ใช้การคูณในสถานการณ์ที่หลากหลายภายในเกม  ซึ่งกระตุ้นให้ใช้ความคิด
อย่างมีเหตุผลและมีแบบแผน 
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5. เพื่อส่งเสริมทักษะทางสังคมและการทำงานรว่มกัน 

• นักเรียนได้ฝึกการสื่อสาร  การเคารพกติกา  การทำงานรว่มกันเป็นทีม  และการมีน้ำใจนักกฬีา   
ผ่านการเล่นเกมในลักษณะกลุ่ม 

6. เพื่อเป็นเครื่องมือทางเลือกในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย 

• ให้นวัตกรรมนี้สามารถนำไปใช้ในห้องเรียนจริงไดง้่าย  สนุก  ปรับเปลี่ยนได้ตามระดับความยาก 
และสามารถประเมินผลได้ 
 
( 6 ) หลักการ ทฤษฎี แนวคิดและแหล่งอ้างอิงที่เกี่ยวข้องกับนวัตกรรมเกม UNO การคูณ 

1. หลักการเรียนรู้ผ่านเกม ( Game-based Learning ) 
เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ใช ้ “ เกม ” เป็นเครื่องมือกระตุ้นให้ผู้เรยีนเกิดความสนใจ พัฒนาทักษะ 

และมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้นโดยเกมสามารถช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้เนื้อหาทางวิชาการได้อยา่งเป็นธรรมชาติ
ในขณะเล่น 

• แนวคิดของ Gee ( 2003 ) กล่าววา่ เกมเป็นสภาพแวดลอ้มที่เอื้อต่อการเรียนรู้ โดยให้ผู้เรียนได้เรยีนรู้
ผ่านบริบทจริง จำลองสถานการณ์ และการทดลองด้วยตนเอง 

• แหล่งอ้างอิง: 
Gee, J. P. ( 2003 ). What video games have to teach us about learning and literacy. New  
York: Palgrave Macmillan. 

2. ทฤษฎีการเรียนรู้ของพาฟลอฟและสกินเนอร์ ( พฤติกรรมนิยม – Behaviorism ) 
การเล่นเกมทำให้เกิด การเสริมแรงทางบวก ( positive reinforcement ) เช่น การไดร้ับคะแนน การชนะ 

ทำให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการฝึกฝนทกัษะการคณูซ้ำ ๆ จนเกิดการเรียนรู้โดยอตัโนมัติ 

• B.F. Skinner ( 1954 ). เน้นการเรียนรู้ผา่นการกระทำและผลลัพธ ์เกม UNO การคูณใช้หลักการนี้โดย
ให้รางวัลหรอืผลลัพธ์ในเกมที่กระตุ้นพฤติกรรมทีต่้องการ 

• แหล่งอ้างอิง: 
Skinner, B.F. ( 1954 ). The science of learning and the art of teaching. Harvard 
Educational Review, 24(2), 86–97. 

3. ทฤษฎีของเพียเจต์ (Piaget’s Cognitive Development Theory) 
เพียเจต์กล่าวว่าเด็กวัยประถมศึกษาอยู่ในช่วงพฒันาการทางสติปัญญาแบบ“รูปธรรมเชิงปฏิบัติ” 

(Concrete Operational Stage) คือเข้าใจสิ่งต่าง ๆ ไดด้ีผ่านการลงมือทำ เกม UNO การคณูช่วยให้เด็กเรียนรู้
การคูณผา่นสื่อจับต้องไดแ้ละกิจกรรมสนุกสนาน 

• แหล่งอ้างอิง: 
Piaget, J. (1964). Development and learning. Journal of Research in Science Teaching, 2(3), 
176–186. 

5 



 
 

 

4. ทฤษฎีของวีก็อตสกี ้( Vygotsky's Social Development Theory ) 
การเรียนรู้เกดิขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพผา่น “การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม” และ “การเรียนรูร้่วมกับเพื่อนหรือ
ครู” ซึ่งในเกม UNO การคูณ ผู้เรียนจะได้สื่อสาร ประสานงาน และช่วยกนัคิด ส่งเสริมทักษะทางสังคมและการ
เรียนรู้ร่วมกัน 

• แนวคิดเรื่อง Zone of Proximal Development (ZPD) ยังสนับสนุนการใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะใน
ระดับถัดไปโดยมีผู้ร่วมเลน่ช่วยเหลือ 

• แหล่งอ้างอิง: 
Vygotsky, L. S. (1978). Mind in society: The development of higher psychological processes. 
Harvard University Press. 

5. แนวคิด Active Learning และ Constructivism 

• เกม UNO การคูณ เป็นการเรียนรู้เชิงรกุ ( Active Learning ) ผู้เรียนได้ลงมือคิด ลงมือทำจริง ๆ  ไมใ่ช่
เรียนรู้เพียงผ่านการฟัง 

• สอดคล้องกับแนวคิด Constructivism (การสรา้งความรูด้้วยตนเอง) ที่ระบุว่า ผู้เรียนสร้างความรูจ้าก
ประสบการณ์ตรงและการโต้ตอบกับสิ่งแวดล้อม 

• แหล่งอ้างอิง: 
Bruner, J. (1966). Toward a theory of instruction. Harvard University Press. 
Bonwell, C. C., & Eison, J. A. (1991). Active Learning: Creating Excitement in the Classroom. 
ASHE-ERIC Higher Education Report No.1. 

6. แนวทางตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน ( ฉบับปรับปรุง 2560 ) 

• ส่งเสริมการเรียนรูค้ณิตศาสตร์ผา่นสถานการณ์ใกล้ตัว เน้นการบูรณาการกับกิจกรรมที่สรา้งสรรค์ 

• ส่งเสริมสมรรถนะของผู้เรียนตามเป้าหมายของหลักสูตร เช่น ความสามารถในการคดิวิเคราะห ์ การสื่อสาร 
การทำงานรว่มกัน 

• แหล่งอ้างอิง : 
สำนักงานคณะกรรมการการศกึษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.). (2560). หลักสตูรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560).  
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( 7 ) ความหมายของเกม UNO การคูณ  

UNO การคูณ คือการผสมผสาน เกมการ์ดสดุมันส์ UNO กับการคูณ เป็นเกมการ์ดที่เล่นง่าย  
สนุกสนาน เหมาะสำหรบัเล่นกับเพื่อน ครอบครวั หรือคนทุกวัย เกมนี้เล่นได้ 2-5 คน ความสนุกของ UNO 
อยู่ที่การใช้กลยุทธ์ในการออกการ์ดเพือ่เอาชนะผูเ้ล่นคนอื่น โดยการด์  1 สำรับมีจำนวน 100 ใบ แบ่งเป็น 4 สี 
(แดง เหลือง เขียว น้ำเงิน) ซึ่งการ์ดแต่ละสีมีโจทย์การคูณให้หาคำตอบ และการด์พิเศษอีก 4 ประเภท การด์
พิเศษจะเพิ่มความสนุกและความทา้ทายให้กับเกมนี้ เช่น การด์ "ข้ามตา", การ์ด "เปลี่ยนสี", การ์ด "บวกสอง" , 
การด์ " บวกสี ่" 
 

( 8 ) การนำไปใช้ 
1. นำไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน 

• สามารถใช้เกมนี้เป็นส่วนหนึ่งของบทเรียน (กิจกรรมระหว่างเรียน หรือหลังเรียน) เพื่อให้ผู้เรียนฝึก
ทักษะการคูณผ่านสถานการณ์จำลองในเกม 

• ใช้เวลาในการจัดกิจกรรมประมาณ 20–30 นาทีต่อคาบ 

• สามารถใช้ได้ทั้งในชั้นเรียนเดี่ยว และเรียนแบบกลุ่มย่อย (2–5 คน) 
2. บูรณาการกับกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning  

• ใช้เกมในการ กระตุ้นความสนใจ (motivation) และสร้าง สถานการณ์ท้าทาย (problem situation) 
ให้ผู้เรียนคิดหาคำตอบ 

3. สามารถใช้เป็นเครื่องมือในการวัดผลและประเมินผล 

• สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนระหว่างเล่นเกม เช่น ความสามารถในการคิดคำนวณ การร่วมมือในทีม 
การตัดสินใจ 

• ประเมินผลสัมฤทธิ์จากคำตอบในเกม เช่น ความถูกต้องในการคูณ การเลือกใช้กลยุทธ์ที่เหมาะสม 
4. ใช้ในการสอนซ่อมเสริม หรือกิจกรรมเสริมทักษะ 

• สำหรับนักเรียนที่ยังมีปัญหาด้านการคูณ เกมจะช่วยให้พวกเขาได้ฝึกซ้ำในรูปแบบที่สนุก ไม่น่าเบ่ือ 

• สามารถปรับระดับความยากง่ายของโจทย์หรือการ์ด เพื่อให้เหมาะสมกับผู้เรียนรายบุคคล 
5. สามารถประยุกต์ใช้ในรูปแบบ การ์ดเกม  

• สามารถจัดเป็นกิจกรรม “ ฐานเกม ” สำหรับงานวันวิชาการหรือกิจกรรมแนะแนว 
 
 
 
 

 



 
 

 

( 9 ) วิธีการเล่น 
1. แจกการด์ผู้เล่นคนละ 7 ใบ โดยแจกทีละใบเป็นวงกลมให้ครบทั้ง 7 ใบ 
2. เปิดกองกลาง 1 ใบ และเล่นเป็นวงกลมโดยที่จะเล่นวนด้านซ้ายก่อนหรือด้าวขวาก่อนก็ได้ 
3. ผู้เล่นจะต้องลงการด์ตามสีที่เปิดก่อนหน้านี้หรือการ์ดสีอื่นที่มผีลลัพธ์เทา่กบัการ์ดที่เปิดอยู่และต้องพูดผล

คูณที่ตนเองลง เช่น “สองคูณห้าเท่ากับสิบ” 
4. ทุกครั้งที่ลงการด์ผู้เล่นตอ้งพูดผลคูณทีต่นเองลงไว้หากพดูผิดหรือไม่ได้พดูผลคูณต้องหยิบ 1 ใบ 
5. หากผู้เล่นไม่มีการ์ดผลคณูหรือสีที่เปิดไว้ให้หยิบ 1 ใบ 
6. เล่นวนไปเรื่อยๆ หากเหลือการด์ในมือ 2 ใบ ผู้เลน่จะต้องพูดคำวา่ “ UNO ” ก่อนจะลงการด์ 
7. ผู้เล่นที่เหลือการ์ดใบสุดท้ายในมือ กอ่นลงให้พูดคำว่า “ UNO Win”และเป็นผู้ชนะ2 

 
( 10 ) แผนการจัดการเรียนรู้ : Active learning 

1. มาตรฐานการเรยีนรูแ้ละตัวชี้วัด 
    มาตรฐาน ค 1.1  เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจำนวน  ระบบจำนวน  การดำเนินการของ

จำนวน  ผลที่เกิดขึ้นจากการดำเนินการ สมบัติของการดำเนินการ และการนำไปใช ้ 
      ตัวชี้วัดระหว่างทาง 
   ค 1.1 ป.3/6 หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์แสดงการคูณของจำนวน 1 หลักกับ

จำนวนไม่เกิน 4 หลัก และจำนวน 2 หลักกับจำนวน 2 หลัก 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ ( K–S–A )  
 ด้านความรู้ ( K )  
 1. อธิบายการหาผลคูณจำนวนหน่ึงหลักกับจำนวนสองหลักได้  
 ด้านทักษะ/กระบวนการ ( S )  
 2. แสดงวธิีหาผลคูณจำนวนหน่ึงหลักกับจำนวนสองหลักได้ 
 ด้านคุณลักษณะ ( A )  
 3. รับผิดชอบต่อหน้าที่ทีไ่ด้รับมอบหมาย 
                - มีวินัย 
                - ใฝ่เรียนรู ้
                - มุ่งมั่นในการทำงาน 
3. สาระสำคัญ 
  การหาผลคณูของจำนวนหน่ึงหลักกับจำนวนสองหลัก  ต้องคณูจำนวนในหลักหน่วยก่อนแล้วคูณใน
หลักสิบตามลำดับ  ถ้าผลคูณในหลักใดครบสิบหรือมากกว่าสิบให้ทดจำนวนที่ครบสิบไปรวมกับผลคูณในหลัก
ถัดไปทางซ้าย 
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4. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน  
  1) ความสามารถในการสื่อสาร  ( R1 , R2 , C5 )  
  2) ความสามารถในการคดิ ( 3Rs , 8Cs ) 
  3) ความสามารถในการแก้ปัญหา ( R3 , C1 , C2 , C4) 
  4) ความสามารถในการใช้ทักษะชีวติ ( C1 , C3 , C4 , C5 , C7 , C8 ) 
  5) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี ( C2 , C5 , C6 , C7 ) 

  * หมายเหตุ  สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนบูรณาการกับทักษะของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 ( 3Rs 8Cs )  
 

ทักษะของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 (3Rs 8Cs) 
3Rs   :   R1 - Reading (อ่านออก)     R2 - (W)Riting (เขียนได้) R3 - (A)Rithemetics (คิดเลขเป็น) 
8Cs   :   C1 - Critical Thinking and Problem Solving (ทักษะดา้นการคดิอย่างมวีิจารณญาณ  
                   และทักษะในการแก้ปัญหา) 
   C2 - Creativity and Innovation (ทักษะดา้นการสร้างสรรค ์และนวัตกรรม) 
   C3 - Cross-cultural Understanding (ทักษะด้านความเข้าใจความตา่งวัฒนธรรมต่างกระบวนทัศน์) 
   C4 - Collaboration, Teamwork and Leadership (ทักษะด้านความร่วมมือการทำงานเป็นทีม  
                    และภาวะผู้นำ) 
   C5 - Communications, Information, And Media Literacy (ทักษะด้านการสื่อสารสารสนเทศ  
                    และรู้เทา่ทันสื่อ) 
   C6 - Computing and ICT Literacy (ทักษะด้านคอมพวิเตอร ์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร) 
   C7 - Career and Learning Skills (ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้) 
   C8 - Compassion (ความมีเมตตากรณุา มวีินยั คุณธรรม และจริยธรรม) 
 

5. กระบวนการจัดการเรียนรู้  
 เทคนิคการสอน ( สามารถระบุได้มากกว่า 1 วิธ ี)  
  กระบวนการสืบค้น         กระบวนการกลุ่ม 
  การเรียนรู้แบบแก้ไขปัญหา      การเรียนแบบสร้างแผนผัง 
  การตั้งคำถาม          เทคนิคคู่คิด 
  การฝึกปฏิบัติการ         เกม 
  อื่นๆ ........................................     การอภิปราย 
6. สาระการเรยีนรู้  
  การคูณจำนวนหน่ึงหลักกับจำนวนสองหลัก 
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7. กิจกรรมการเรยีนรู้  ( Active learning ) 
  ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 

1. ครูทบทวนบทเรียนโดยใช้เกม UNO การคูณ  - แฟลชการด์  ให้นักเรียนเล่นโดยยกมือตอบเมื่อสุ่ม
เปิดการ์ดขึ้นมา   โดยสุ่มเปิดการ์จำนวน 5 – 10 ข้อ   

2. ครูตั้งคำถามถามนักเรียน ดังนี้ ( นักเรียนสามารถตอบได้หลากหลายวิธ ี)           
                    1) “ ถ้านักเรียนต้องการซื้อขนม 4 ห่อ ห่อละ 7 บาท จะคิดเงินค่าขนมที่ต้องการซื้อน้ีได้
อย่างไร ? ” 
                    แนวคำตอบ 1) นำ 7 มาบวกกัน 4 จำนวน หรือนำ 7 มาบวกกันสามครั้ง   
                                       จะได้  7 + 7 + 7 + 7 = 28    

                       ตอบ  ๒๘ บาท 
                   2) นำ 4 มาคูณกับ 7 
                       จะได ้ 4 × 7 = 28    
                       ตอบ  ๒๘ บาท 

                    2) “ ถ้านักเรียนต้องการซื้อขนม 12 ห่อ ห่อละ 7 บาท จะคิดเงินค่าขนมที่ต้องการซื้อนี้ได้
อย่างไร ? ”  
                    แนวคำตอบ 1) นำ 7 มาบวกกัน 12 จำนวน หรือนำ 12 มาบวกกัน 11 ครั้ง   
                                       จะได้  7 + 7 + 7 + 7 + 7 + 7 + 7 + 7 + 7 + 7 + 7 + 7 = 84 

                            ตอบ  ๘๔ บาท 
                                   2) นำ 12 มาคูณกบั 7 
                                      จะได้  12 × 7 = 84    

                            ตอบ  ๘๔ บาท  
                    3) “ ถ้านักเรียนต้องการซื้อยาพารา 6 แผง  ราคาแผงละ 15 บาท จะคิดเงินค่ายาทีต่้องการซื้อนี้ได ้
อย่างไร ? ” 
                    แนวคำตอบ 1) นำ 15 มาบวกกนั 6 จำนวน หรือนำ 15 มาบวกกัน 5 ครั้ง   
                                       จะได้  15 + 15 + 15 + 15 + 15 + 15  = 90 

                            ตอบ  ๙๐ บาท 
                                   2) นำ 6 มาคูณกับ 15 
                                       จะได้  6 × 15 = 90    
                                      ตอบ  ๙๐ บาท 
                     4) “ นักเรียนคิดว่าการคูณมีความสำคัญกับชีวติประจำวนัเราหรือไม่อย่างไร ” เมือ่นักเรียน 
ตอบถามถามข้อ 4 เสร็จแล้ว ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปว่า วันนี้นักเรียนกำลังจะเรียนรู้ในเรื่อง การคูณ
จำนวนหน่ึงหลักกับจำนวนสองหลัก เพื่อที่จะนำไปใช้ในชีวิตจริงได ้ 
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                    แนวคำตอบ  การคูณมีความสำคัญกับชีวิตประจำวันเรา  ใชใ้นการคิดคา่ใชจ้่ายตา่ง ๆ ได้  
ใช้เวลาที่จะไปซ้ือของกินของใช้ต่าง ๆ  
  ขั้นจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

1. นักเรียนทำกิจกรรมกลุ่ม โดยครูแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มละ 3 – 5 คน  จากนั้นครูอธิบาย 
กติกาของเกม Uno การคูณ  ดังนี้ 

                     1) แจกการด์ให้ผู้เล่นคนละ 7 ใบ  โดยแจกที่ละหนึ่งใบ ซึ่งสามารถแจกวนทางซ้ายมือหรื
อวนทางขวามือก็ได้ ( วนตามเข็มนาฬิกาหรือวนทวนเข็มนาฬิกา )                      
                     2) เปิดการด์กองกลางขึ้น 1 ใบ ผู้เล่นเริ่มเล่นเกมโดยวางการด์ที่ตนมีไว้บนการ์ดใบเปิดขึ้น
จากกองกลาง  ตามทิศทางทที่กำหนดตอนแจกการ์ด ซึ่งจะวนดา้นซ้ายหรอืด้านขวาก็ได้ 
                     3) ผู้เลน่จะต้องลงการ์ดตามการ์ดที่มีผลคูณเทา่กับการด์กองกลางที่เปิดขึ้น และต้องพูด
จำนวนที่คูณกันและผลคณูก่อนลงการด์  เช่น “ สองคูณสิบสองเท่ากับยี่สิบสี่ ” หรือผู้เล่นจะลงการ์ดตาม
สีการด์กองกลางที่เปิดขึ้นใบแรก 
                     4) ในกรณีที่พูดบอกผลคูณผดิหรอืลงการด์โดยลืมพูดจะต้องหยิบการ์ดเพิ่ม 1 ใบ ถ้าหยิบ
การด์แล้วสามารถลงได้ให้ลงการ์ดทันท ี แต่ถ้าหยิบแล้วยังไม่มีการ์ดลงไดจ้ะเป็นสิทธิ์ของคนถัดไปในการ
เล่นเกม         
                    5) ในกรณีที่ไม่มีการ์ดที่สามารถลงได้ต้องหยิบการด์เพิ่ม 1 ใบ ถ้าหยิบการด์แล้วสามารถ
ลงได้ให้ลงการ์ดทันท ี แต่ถ้าหยิบแล้วยังไม่มีการด์ลงได้จะเป็นสิทธิ์ของคนถัดไปในการเล่นเกม   
                    6)  เล่นวนไปเรื่อย ๆ หากผู้เล่นเหลือการ์ด 2 ใบในมือ  ผูเ้ล่นจะต้องพูดวา่ “ UNO ”
ก่อนจะลงการด์ 
                    7) เมื่อผู้เล่นเหลือการ์ดใบสุดท้ายในมือ  ผู้เล่นจะต้องพูดว่า “ UNO WIN ” แล้วงลง
การด์ใบสุดทา้ยจึงจะเป้นผู้ชนะ  หรือเปิดคลิป VDO แนะนำวิธีการเล่น 

2. นักเรียนเริ่มเล่นเกม UNO การคูณ  จากนั้นครูเดนิสังเกตนักเรียนแต่ละกลุ่มและคอยให้
คำแนะนำปรึกษา  

3. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัอภิปรายสิ่งที่ได้เรียนรูจ้ากการเล่นเกมเกม UNO การคูณ  
 แนวทางการอภิปรายในกลุ่ม 1) ได้คดิการคูณให้เร็วขึ้น  
                                    2) ได้ตรวจสอบผลคูณที่เพื่อนนักเรียนพูดกอ่นลงไพ่เสมอ  
                                    3) อยากเล่นเกมนี้ต้องฝึกท่องสูตรคูณบ่อย ๆ  
                                    4) การคูณมีความสำคัญต่อชวีิตประจำวัน  
                                    5) การคูณมีสมบัตกิารสลับที่  
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4. นักเรียนทำใบงาน เรื่อง การคูณจำนวนหน่ึงหลักกับจำนวนสองหลัก  ( จำนวน 4 ข้อ )  และ
ทำแบบทดสอบหลังเรียนเป็นรายบุคคล เพื่อให้นักเรียนได้นำความรู้ในเนื้อหาที่เรียนมา
แก้ปัญหาหรือสถานการณ์เป็นการฝึกให้นักเรียนรู้จักการคดิและแก้ปัญหา  จากนั้นครูและ
นักเรียนร่วมกันเฉลยกิจกรรม   

  ขั้นสรุป 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้รว่มกัน  โดยครูเป็นผู้คอยชี้แนะแนวทางและคอย 

กระตุ้นความคิดให้กับนักเรียนจนสรุปได้ว่า การหาผลคูณของจำนวนหนึ่งหลักกับจำนวนสองหลัก  ต้องคูณ
จำนวนในหลักหน่วยก่อนแล้วคูณในหลักสิบตามลำดับ  ถ้าผลคณูในหลักใดครบสิบหรือมากกว่าสบิให้ทด
จำนวนที่ครบสิบไปรวมกับผลคูณในหลักถัดไปทางซ้าย และประโยชน์ของการจดจำสูตรคูณได ้สามารถนำ
ใช้ได้ทั้งในชวีิตประจำวันและในการเรียนชั้นที่สูงขึ้นต่อไป    
8. ชิ้นงานหรือภาระงาน 
   - แบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง การคูณจำนวนหนึ่งหลักกับจำนวนสองหลัก   
   - ใบงาน เรื่อง การคูณจำนวนหน่ึงหลักกับจำนวนสองหลัก   
9. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 

1.1 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานคณิตศาสตร์ ป.3 เลม่ 1 สสวท. 
1.2 หนังสือแบบฝึกหัดรายวชิาพื้นฐานคณิตศาสตร ์ป.3 เล่ม 1 สสวท. 
1.3 เกม UNO การคูณ  

10. การวัดและประเมินผล ( K-S-A )   
 

สิ่งที่วัด วิธีการวดัผล เครื่องมือวัด เกณฑ์การประเมินผล 
ด้านความรู้ (K) : อธิบาย
การหาผลคณูจำนวนหนึ่ง
หลักกับจำนวนสองหลักได้
  

- สังเกตการเล่นเกม UNO 
การคูณ 
- ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน 

- แบบประเมินการเล่น
เกม UNO การคูณ 
- แบบทดสอบหลังเรียน 

- คุณภาพอยู่ในระดับด ี
 (2) ผ่านเกณฑ ์
- ผลทดสอบหลังเรียน 
ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

ด้านทักษะ/กระบวนการ 
(S/P) : แสดงวิธีหาผลคูณ
จำนวนหน่ึงหลักกับจำนวน
สองหลักได้ 

- ตรวจใบงาน เรื่อง การคูณ
จำนวนหน่ึงหลักกับจำนวน
สองหลัก   
 

- ใบงานเรื่อง การคูณ
จำนวนหน่ึงหลักกับ
จำนวนสองหลัก   
 

คะแนนใบงาน 
ร้อยละ 75 ผ่านเกณฑ ์
 

ด้านคุณลักษณะ (A) : 
รับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ไดร้ับ
มอบหมาย 

- สังเกตคุณลกัษณะอันพงึ
ประสงค์ 

- แบบประเมิน
คุณลักษณะที่พึงประสงค ์

คุณภาพอยูใ่นระดับด ี 
ผ่านเกณฑ์ 
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เกณฑ์การให้คะแนนทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
 

ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคะแนน 
4 3 2 1 

การสื่อสาร
และการสื่อ
ความหมาย
ทาง
คณิตศาสตร ์

ใช้ภาษาและ
สัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ได้
ถูกต้อง มี
รายละเอียดสมบูรณ์ 
ชัดเจน 

ใช้ภาษาและ
สัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ได้
ถูกต้อง แต่ยังขาด
รายละเอียดที่
สมบูรณ์  

ใช้ภาษาและ
สัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ได้
ถูกต้องบางส่วน และ
ขาดรายละเอียดที่
สมบูรณ์  

ใช้ภาษาและ
สัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์อยา่งง่าย 
ๆ การนำเสนอข้อมูล
ไม่ชัดเจน 

การเชื่อมโยง มีการเชื่อมโยงความรู้
คณิตศาสตร ์เนื้อหา 
หลักการ และวิธีการ
ทางคณิตศาสตร์ เพื่อ
ช่วยในการแก้ปัญหา 
หรือประยุกต์ใช้ได้
อย่างสอดคล้องและ
เหมาะสม 

มีการเชื่อมโยงความรู้
คณิตศาสตร ์เนื้อหา 
หลักการ และวิธีการ
ทางคณิตศาสตร์ เพื่อ
ช่วยในการแก้ปัญหา 
หรือประยุกต์ใช้ได้
บางส่วน 

มีการเชื่อมโยงความรู้
คณิตศาสตร ์เนื้อหา 
หลักการ และวิธีการ
ทางคณิตศาสตร์ได้
บางส่วน 

มีการเชื่อมโยงความรู้
คณิตศาสตร ์เนื้อหา 
หลักการ และวิธีการ
ทางคณิตศาสตร์ยังไม่
เหมาะสม 

 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

7 – 8 
5 – 6 
3 – 4  
1 – 2  

ดีมาก 
ดี 

พอใช ้
ปรับปรุง 
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เกณฑ์การให้คะแนนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 

คุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ 

ตัวชี้วัด ระดับคุณภาพ 
3 (ดีเยี่ยม) 2 (ดี) 1 (ผ่าน) 0 (ไม่ผ่าน) 

1. มีวินัย 1. ปฏิบัติตามข้อตกลง 
กฎเกณฑ์ ระเบียบ ข้อบังคับ
ของครอบครัว โรงเรียน 
และสังคม 

นักเรียน มี
พฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วัดเป็น
ประจำ
สม่ำเสมอ 

นักเรียน มี
พฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วัดเป็นส่วน
ใหญ ่

นักเรียน มี
พฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วัดเป็น
บางครั้ง 

นักเรียนไม่มี
พฤติกรรมตาม
ตัวชี้วัดหรือมี
พฤติกรรมปฏิบัติ
ตามตัวชี้วัดน้อย
ครั้ง 

2. ใฝ่เรียนรู้ 1. ตั้งใจเรียน เพียรพยายาม
ในการเรียน และเข้าร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้ 
2. แสวงหาความรู้จากแหล่ง
เรียนรู้ต่าง ๆ ทั้งภายในและ 
ภายนอกโรงเรียนด้วยการ
เลือกใช้สื่ออย่างเหมาะสม 
บันทึกความรู้ วิเคราะห์ 
สรุปเป็นองค์ความรู้ และ
สามารถนำไปใช้ในชีวิต 
ประจำวันได้ 

นักเรียน มี
พฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วัดเป็น
ประจำ
สม่ำเสมอ 

นักเรียน มี
พฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วัดเป็นส่วน
ใหญ ่

นักเรียน มี
พฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วัดเป็น
บางครั้ง 

นักเรียนไม่มี
พฤติกรรมตาม
ตัวชี้วัดหรือมี
พฤติกรรมปฏิบัติ
ตามตัวชี้วัดน้อย
ครั้ง 

3. มุ่งมั่นในการ
ทำงาน 

1. ตั้งใจและรับผิดชอบใน
การปฏิบัติหน้าที่การงาน 
2. ทำงานด้วยความเพียร
พยายามและอดทน เพื่อให้
งานสำเร็จ ตามเป้าหมาย 

นักเรียน มี
พฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วัดเป็น
ประจำ
สม่ำเสมอ 

นักเรียน มี
พฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วัดเป็นส่วน
ใหญ ่

นักเรียน มี
พฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วัดเป็น
บางครั้ง 

นักเรียนไม่มี
พฤติกรรมตาม
ตัวชี้วัดหรือมี
พฤติกรรมปฏิบัติ
ตามตัวชี้วัดน้อย
ครั้ง 
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 ( 11 ) ข้อเสนอแนะ 

• สำหรับครูผู้สอน 

1.สื่อนวัตกรรม UNO การคูณเหมาะสำหรับระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ขึ้นไป 

2.สื่อนวัตกรรม UNO การคูณควรนำไปใช้ในวชิาคณิตศาสตร์เรื่องการคูณหรือใช้ในการทบทวนการคูณ 

3.ครูผู้สอนควรศึกษาแผนการจดัการเรียนรู ้และคู่มือการใช้สื่อนวตักรรมก่อนจัดกิจกรรมจาก            

                              

 

 

 

 

 

หรือ https://drive.google.com/file/d/1KyB4eMKxMYq9k6Q7XkkNquUtN2ti-q8Q/view 

4.ครูผู้สอนต้องชี้แจงกตกิาการเล่นให้นักเรียนทราบโดยสามารถเปิดวิดีโอวิธีการเล่นเกม UNO การคูณให้
นักเรียนดูได ้

5.ครูผู้สอนต้องคอยให้คำแนะนำเพื่อให้การจัดกจิกรรมเป็นไปด้วยความเรียบร้อย 

• สำหรับนักเรียน 

1.นักเรียนศึกษาวธิีการใช้สื่อนวัตกรรมเกม UNO การคูณจากวดิีโอที่ครูผูส้อนเปิดหรือสามารถสแกนได้ใน 

QR Code                                 
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2.หากนักเรียนมีข้อสงสัยในการใช้สื่อนวัตกรรมเกมให้สอบถามครูผู้สอนทันที  

3.นักเรียนควรตั้งใจในการร่วมกกิจกรรมการเรียนการสอนและปฏิบัติตามกติกาในห้องเรียน 

4. นักเรียนสามารถเข้าเล่นเกมการ์ดเพื่อฝกึฝนการคูณในรูปแบบออนไลน์จาก
https://wordwall.net/th/resource/95167553/uno-การคูณ หรือสามารถสแกน QR Code                                 
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ภาคผนวก 

- แบบสรุปประเมินความเหมาะสมของนวัตกรรมเกม UNO การคูณของผู้เช่ียวชาญ 
- แบบประเมินความเหมาะสมของนวัตกรรมเกม UNO การคูณของผู้เช่ียวชาญ 
- แบบบันทึกคะแนน ก่อนเรียน - หลังเรียน 
- แบบทดสอบก่อนเรียน 
- แบบทดสอบหลังเรียน 
- ใบงาน 
- คู่มือการใช ้
- ภาพการใช้สื่อ 
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สรุปแบบประเมินความเหมาะสมของนวัตกรรมเกม “UNO การคูณ”ของผู้เช่ียวชาญ 
 

ส่วนที่ 1: ด้านเนื้อหาและความถูกต้อง 
  

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ระดับความเหมาะสม 

เน้ือหาการคูณที่ใช้ในเกมถูกต้องตามหลกัวิชาคณิตศาสตร์ 4.67 เหมาะสมมาก 

คำถามหรือสถานการณ์ในเกมเหมาะสมกับระดบัช้ันที่ใช้ 4.67 เหมาะสมมาก 

เกม UNO การคูณช่วยเสริมทักษะการคิดคำนวณด้านการคูณ 5.00 เหมาะสมมาก 

เกม UNO การคูณสามารถเช่ือมโยงกับชีวิตประจำวันของผู้เรียนได้ 5.00 เหมาะสมมาก 

คะแนนเฉลี่ยรวม 4.83 เหมาะสมมาก 

ส่วนที่ 2: ด้านการออกแบบและการใช้เกม   

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ระดับความเหมาะสม 

กติกาของเกมมีความชดัเจน เข้าใจง่าย 4.67 เหมาะสมมาก 

รูปแบบของเกมมีความน่าสนใจ ดึงดูดใจผู้เรียน 5.00 เหมาะสมมาก 

อุปกรณ์ที่ใช้ในเกมปลอดภัยและเหมาะสม 5.00 เหมาะสมมาก 

เกมสามารถเล่นได้จริงในช้ันเรียนภายในเวลาที่เหมาะสม 5.00 เหมาะสมมาก 

คะแนนเฉลี่ยรวม 4.92 เหมาะสมมาก 

ส่วนที่ 3: ด้านประสิทธผิลในการเรียนรู ้   

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ระดับความเหมาะสม 

เกมส่งเสริมการมีส่วนรว่มของนักเรียน 5.00 เหมาะสมมาก 

เกมช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา 4.67 เหมาะสมมาก 

ผู้เรียนมีแรงจูงใจและสนุกกับการเรียนรู้ผ่านเกม 5.00 เหมาะสมมาก 

เกมสามารถใช้เสริมกิจกรรมการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 4.67 เหมาะสมมาก 

คะแนนเฉลี่ยรวม 4.83 เหมาะสมมาก 
 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 

 

 



 
 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 


