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ภาคผนวก ก 
รายชื่อผู้เชี่ยวชาญและหนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 
 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นพเก้า ณ พัทลุง ตําแหน่ง ผู้ช่วยศาสตราจารย์     

 สถานที่ทํางาน มหาวิทยาลัยทักษิณ สงขลา 
  วุฒิการศึกษา ศษด. (หลักสูตรและการสอน) 
 
2. ดร.ปรีดา เบ็ญคาร ตําแหน่ง อาจารย์ 
  สถานที่ทํางาน คณะครุศาสตร์  
  มหาวิทยาลัย ราชภัฏสงขลา 
  วุฒิการศึกษา วท.ด. (การวิจัยพฤติกรรมศาสตร์ประยุกต์) 
 
3.  อาจารย์มนตรี เด่นดวง ตําแหน่ง อาจารย์ 
 สถานที่ทํางาน  คณะครศุาสตร์  
 มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 
 วุฒิการศึกษา  กศ.ม (การวัดผลการศึกษา)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



โ
โ

 

 

 
 
 
ที่ ศธ 0560.0
 
 
 

เรื่อง ขอค
 
เรียน คณบ
 

 ด้ว
สอน มหาวิท
“การพัฒนาท

 โ

 1

 2

 ใน
ดร.นพเก้า
ใคร่ขอคว
เครื่องมือใ

 จึ
ว่าคงจะได

 

 
 
 

 
 
 
บัณฑิตวิทยาลยั
โทร.  0 74-3
โทรสาร.  0 7
http://gs.sk

06 / ว 084 

ความอนุเครา

บดีคณะศึกษา

วย นางสาวพร
ยาลัยราชภัฏส
ทักษะทางคณิ

ดยมีคณะกรร

1. รองศาสต

2.   ดร.จุไรศริิ

นการนี้ บัณฑิ
า ณ พัทลุง บุ
วามอนุเคราะ
ในการวิจัย ข

จึงเรียนมาเพื่อ
ด้รับความร่วม

ย 
33 6933 ต่อ 
74-33 6948 
kru.ac.th 

ะห์บุคลากรใ

าศาสตร์ มหา

รรณี  นิลสุวร
สงขลา ได้รับ

ณิตศาสตร์สําห

รมการควบคุม

ราจารย์ ลําดว

ริ  ชูรักษ์ 

ตวิทยาลัย มห
บุคลากรในสังก
ะห์เป็นผู้เชี่ย
องนักศึกษาดั

อโปรดพิจารณ
มมือจากท่านด้

 246    
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6  สิง

ในสังกัดเป็นผู้

าวิทยาลัยทัก

รณ์ นักศึกษา
อนุมัติจากบัณ
หรับเด็กปฐมวั

มวิทยานิพนธ ์

วน  เกษตรสนุ

หาวิทยาลัยราช
กัดของท่านเป็
ยวชาญตรวจ
ังกล่าว 

ณาอนุเคราะห์ 
ด้วยดี  และขอ

(ผู้

งหาคม 2554

ผูเ้ชี่ยวชาญตร

ษิณ   

าครุศาสตรมห
ณฑิตวิทยาลัย
วัยโดยใช้เกมก

 ดังนี้ 

นทร ประ

 กรร

ภัฏสงขลา พิจ
ป็นผู้มีความรู้ค
จสอบคุณภาพ

 บัณฑิตวิทยา
อขอบพระคณุ

ขอแส

้ช่วยศาสตราจ
คณบดี

บัณฑิต
มหาวิท
อําเภอ

       

รวจสอบเครื่อ

หาบัณฑิต สาข
ยให้ดําเนินกา
การละเล่นพื้น

ะธานกรรมการ

มการที่ปรึกษ

ารณาแล้วเห็น
ความสามารถใ
พความเที่ยง

ลัย มหาวิทยา
ณเป็นอย่างสูงม

สดงความนับถื

จารย์ ดร.ฆนทั
ดีบัณฑิตวิทยา

ตวิทยาลัย 
ทยาลัยราชภฏั
อเมือง จังหวัดส

องมือวิจัย 

ขาวิชาหลักสูต
ารทําวิทยานิพ
นบ้าน”  

รที่ปรึกษา 

ษา 

นว่า ผู้ช่วยศาส
ในเรื่องนี้เป็นอ
งตรง (Valid

าลัยราชภัฏสง
มา ณ โอกาสนี

ถือ 

ท  ธาตุทอง) 
ลัย 

ฏสงขลา 
สงขลา   

ตรและการ
พนธ์ เรื่อง 

 

สตราจารย์ 
อย่างดี จึง
ity) ของ

งขลา หวัง
นี ้

 



 

 

 
 
 

ส่วนราชการ
ที่    บวล. 76
 
เรื่อง ขอค
 
เรียน   ดร.ป ี
 
 ด้ว
สอน มหาวิท
“การพัฒนาท

 โ

 1

 2

 ใ
ความรู้ความส
ความเที่ยงตร

 จึ
เป็นอย่างยิ่งว่
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   บัณฑิตวิทย
63 / 2554   

ความอนุเคราะ

รีดา  เบ็ญคาร

วย นางสาวพร
ยาลัยราชภัฏส
ทักษะทางคณิ

ดยมีคณะกรร

1. รองศาสต

2.   ดร.จุไรศริิ

นการนี้ บัณฑิ
สามารถในเรื่อง
รง (Validity)

จึงเรียนมาเพื่อโ
าคงจะได้รับค

 
ยาลัย         โ
                ว

ะห์เป็นผู้เชี่ยวช

ร 

รรณี  นิลสุวร
สงขลา ได้รับ

ณิตศาสตร์สําห

รมการควบคุม

ราจารย์ ลําดว

ริ  ชูรกัษ์ 

ฑิตวิทยาลัย ม
งนี้เป็นอย่างดี
) ของเครื่องมื

โปรดพิจารณา
ความร่วมมือจ
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บั
โทร. 246 
วันที่  6 สิงหา

ชาญตรวจสอ

รณ์ นักศึกษา
อนุมัติจากบัณ
หรับเด็กปฐมวั

มวิทยานิพนธ ์

วน  เกษตรสนุ

 มหาวิทยาลัย
 จึงใคร่ขอคว
มอืในการวิจยั

าอนุเคราะห์ 
ากท่านด้วยดี

(ผู้

   
บนัทึกข้อควา

าคม 2554 

บเครื่องมือวิจั

าครุศาสตรมห
ณฑิตวิทยาลัย
วัยโดยใช้เกมก

 ดังนี้ 

นทร ประ

 กรร

ราชภัฏสงขล
วามอนุเคราะห
ย ของนักศึกษ

บัณฑิตวิทยาลั
 และขอขอบพ

้ช่วยศาสตราจ
คณบดี

ม 

จัย 

หาบัณฑิต สาข
ยให้ดําเนินกา
การละเล่นพื้น

ะธานกรรมการ

มการที่ปรกึษ

ลา พิจารณาแ
ห์เป็นผู้เชี่ยวช
ษาดังกล่าว 

ลัย มหาวิทยา
พระคุณเป็นอ

จารย์ ดร.ฆนทั
ดีบัณฑิตวิทยา

ขาวิชาหลักสูต
ารทําวิทยานิพ
นบ้าน”  

รที่ปรึกษา 

ษา 

แล้วเห็นว่าท่า
ชาญตรวจสอบ

าลัยราชภัฏสงข
อย่างสูงมา ณ 

ท  ธาตุทอง) 
ลัย  

ตรและการ
พนธ์ เรื่อง 

 

านเป็นผู้มี
บคุณภาพ

ขลา หวัง
 โอกาสนี ้

 



 

 

ส่วนราชการ
ที่    บวล. 76
 
เรื่อง ขอค
 
เรียน   นายม
 

 ด้ว
สอน มหาวิท
“การพัฒนาท

 โ

 1

 2

 ใ
ความรู้คว
คุณภาพค

 จึ
เป็นอย่างยิ่งว่
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
   บัณฑิตวิทย
64 / 2554   

ความอนุเคราะ

มนตรี  เด่นดว

วย นางสาวพร
ยาลัยราชภัฏส
ทักษะทางคณิ

ดยมีคณะกรร

1. รองศาสต

2.   ดร.จุไรศริิ

นการนี้ บัณฑิ
วามสามารถใน
ความเที่ยงตรง

จึงเรียนมาเพื่อโ
าคงจะได้รับค

ยาลัย         โ
                ว

ะห์เป็นผู้เชี่ยวช

วง 

รรณี  นิลสุวร
สงขลา ได้รับ

ณิตศาสตร์สําห

รมการควบคุม

ราจารย์ ลําดว

ริ  ชูรกัษ์ 

ฑิตวิทยาลัย ม
นเรื่องนี้เป็นอ
ง (Validity) 

โปรดพิจารณา
ความร่วมมือจ
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บันทึกข้อคว
โทร. 246 
วันที่  6 สิงหา

ชาญตรวจสอ

รณ์ นักศึกษา
อนุมัติจากบัณ
หรับเด็กปฐมวั

มวิทยานิพนธ ์

วน  เกษตรสนุ

 มหาวิทยาลัย
อย่างดี จึงใคร
 ของเครื่องมอื

าอนุเคราะห์ 
ากท่านด้วยดี

(ผู้

าม 

าคม 2554 

บเครื่องมือวิจั

าครุศาสตรมห
ณฑิตวิทยาลัย
วัยโดยใช้เกมก

 ดังนี้ 

นทร ประ

 กรร

ราชภัฏสงขล
ร่ขอความอนุ
อในการวิจัย 

บัณฑิตวิทยาลั
 และขอขอบพ

้ช่วยศาสตราจ
คณบดี

จัย 

หาบัณฑิต สาข
ยให้ดําเนินกา
การละเล่นพื้น

ะธานกรรมการ

มการที่ปรกึษ

ลา พิจารณาแ
เคราะห์เป็นผ
 ของนักศึกษา

ลัย มหาวิทยา
พระคุณเป็นอ

จารย์ ดร.ฆนทั
ดีบัณฑิตวิทยา

ขาวิชาหลักสูต
ารทําวิทยานิพ
นบ้าน”  

รที่ปรึกษา 

ษา 

แล้วเห็นว่าท่า
ผู้เชี่ยวชาญต
าดังกล่าว 

าลัยราชภัฏสงข
อย่างสูงมา ณ 

ท  ธาตุทอง) 
ลัย  

ตรและการ
พนธ์ เรื่อง 

านเป็นผู้มี
ตรวจสอบ

ขลา หวัง
 โอกาสนี ้
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ภาคผนวก ข 
เกมการละเล่นพื้นบ้านและแผนการจัดประสบการณ์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 
จุดประสงค ์
  เพื่อ
– ล่าง) 
 
 
 

 
 
 
 
จํานวนผูเ้ลน่
  ไม่จํ
 
กิจกรรม/วิธกี
  1.  ค
  2.  แ
  3.  ส
เส้นยางใครก
  4.  ค
  5.  ค
การเปรียบเที
 
สื่อ/ อุปกรณ์
  1.  เ
  2.  ภ

 
พัฒนาทักษะ

น  
ํากัดผู้เล่น 

การเล่น 
ครูพูดคุยสนท
แบ่งคู่นักเรียน
ส่งตัวแทนแต่
บ (ทับ) เส้นย
คู่ต่อไปก็เล่นเ
ครูและนักเรีย
ทยีบขนาด ( ให

ณ์การเล่น 
เส้นยางรัด   เ
ภาพการเล่นเป

ทางคณิตศาส

ทนานักเรียนเกี
นเป็น 2 ฝ่าย ใ
ละฝ่ายมาฝ่าย
ยางของอีกฝ่าย
ช่นเดียวกันจน
ยนช่วยกันสรุป
หญ ่- เล็ก) ตํา

 เส้นใหญ่และเ
ป่ากบ 
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เกมที่ 1  เก

สตร์ในเรื่องกา

 
 

กี่ยวกับการเลน่
 ใช้วิธีเป่ายิงฉปุ
ยละ 1 คน วา
ยหนึ่งได้กินเส้
นครบคนและ
ปการเล่นเป่าก
าแหน่ง (บน –

เสน้เล็ก 

 
 
 
 
 
 
 

 

มเป่ากบ 

รเปรียบเทียบ

นเกม 
ป 
างยางเส้นบน
ส้นยางนั้น 
เส้นยางฝ่ายใ
กบเกี่ยวการพั
– ล่าง) 

บขนาด ( ใหญ

นพื้นคนละเส้น

ดหมดก่อนกจ็
พัฒนาทักษะท

ญ่ - เล็ก) ตําแห

นผลัดกันเป่าค

จะแพ้ 
ทางคณิตศาสต

หน่ง (บน 

คนละครั้ง 

ตร์ในเรื่อง
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แผนการจัดประสบการณ ์
เรื่อง ขนาด  ตําแหน่ง กิจกรรมกลางแจ้งและกิจกรรมเสริมประสบการณ ์

 
หน่วย  ดอกไม้แสนสวย       ชั้นอนบุาล  3 
แผนที่  1  เรือ่งเกมเปา่กบ      เวลา   1   ชั่วโมง 
1. สาระสาํคญั 
  การเล่นเกมเป่ากบช่วยให้นักเรียนสามารถเปรียบเทียบขนาด (ใหญ่ – เล็ก) และตําแหน่ง     
(บน – ล่าง) ของเส้นยางซึ่งนักเรียนสามารถนําไปใช้ในการเปรียบเทียบขนาดและตําแหน่งของสิ่งต่างๆ
ได้ต่อไป 
 
2. สาระการเรียนรู้ 

2.1 สาระที่ควรรู ้
  การเล่นเกมเป่ากบ 
2.2 ประสบการณส์ําคัญ 

   การรู้จักการเปรียบเทียบขนาด  (ใหญ ่– เล็ก) และตําแหนง่ (บน – ล่าง)  
 
3.  จุดประสงค์การเรียนรู ้
  3.1 นักเรียนสามารถเปรียบเทียบ ขนาด (ใหญ ่- เล็ก) ตําแหน่ง  (บน – ล่าง) ได้ 
           3.2 นักเรียนสามารถปฏิบัติตามกติกาการเล่นเกมที่กําหนดได้ 
 
4. กิจกรรมการจัดประสบการณ์ 

ขั้นที่ 1 ขั้นชี้แจงการเล่นเกม 
  1.  ครูพูดคุยสนทนากับนักเรียนถึงหน่วยการเล่นเรื่องดอกไม้ที่นักเรียนรู้จักและวิธีการเล่น 
เกมแบบต่างๆของไทย 

2. ครูนําภาพการเล่นเป่ากบมาให้นักเรียนดู 
3. ครูอธิบายวิธีการเล่น และ กติกาในการเล่น 
4. ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับ รูปร่างลักษณะของเกมเกี่ยวกับขนาด (ใหญ ่ - เล็ก) 

ตําแหน่ง  (บน – ล่าง)  
ขั้นที่ 2 ขั้นเลน่เกม 
5. ครูใช้วิธี เพื่อหานักเรียนคู่แรก  เมื่อได้แล้ว ใช้วิธี “เป่ายิงฉุบ”  เพื่อหาผู้เล่นคนแรก 
6. ให้นักเรียนแต่ละคนวางเส้นยางรัดลงบนพื้น คนละเส้น ผลัดกันเป่า คนละครั้งตามลําดับ

ก่อนหลังนักเรียนที่สามารถเป่าเส้นยางของตนไป กบ (ทบั)  เส้นยางของนักเรียนอีกคนหนึ่งได้ “กิน”   
ยางเส้นที่กบนั้น 

7. คู่ต่อไปใช้วิธีการเดียวกับ คู่แรก และครูอธิบายเกี่ยวกับความขนาดของเส้นยางที่นํามาใช้ 
เมื่อจบเกมครูให้นักเรียนออกมาเลือกขนาดของเส้นยางดูว่านักเรียนแต่ละคนรู้ว่าเส้นใดเล็กเส้นใด
ใหญ่และครูสรุปให้นักเรียนฟังอีกครั้ง 
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ขั้นที่ 3 ขั้นอภิปรายผลการเล่นและสรุปผล 
   8. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายการเล่นเป่ากบในเรื่องของทักษะทางคณิตศาสตร์ด้านการ 

เปรียบเทียบขนาด ( ใหญ่ - เล็ก) ตําแหน่ง (บน – ล่าง) 
9. จากการเล่นเป่ากบนักเรียนรู้สึกอย่างไรและได้ความรู้เรื่องอะไรบ้าง 
ขั้นที่ 4  ขั้นประเมินผล 
10. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมเป่ากบในเรื่องการเปรียบเทียบ

ขนาด ( ใหญ่ - เล็ก) ตําแหน่ง (บน – ล่าง) 
11. ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบทางคณิตศาสตร์ในเรื่องการเปรียบเทียบขนาด (ใหญ่เลก็) 

ตําแหน่ง    (บน – ล่าง) 
 
5. สื่อการเรียนรู ้

5.1 ส้นยางรัด เส้นใหญแ่ละเส้นเล็ก 
5.2 ภาพการเล่นเป่ากบ 
5.3  เกมเป่ากบ 

 
6. การวัดและประเมินผล 
 

จุดประสงค ์ วิธีการวัดและประเมิน เครื่องมือวัดประเมิน เกณฑ์ 
ข้อที่ 1  นักเรียนสามารถ 
  เปรียบเทียบ ขนาด   
  (ใหญ่ - เล็ก ) ตําแหน่ง    
  (บน – ล่าง)ได้ 

- สังเกตการร่วม
 กิจกรรม 
- การตอบคําถาม 

 

- แบบทดสอบทักษะทาง
 คณิตศาสตร ์

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช้  
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 2  นักเรียนสามารถปฏิบัติ
  ตามกติกาการเล่นเกมที่
  กําหนดได้ 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

-  แบบสังเกตการร่วม
 กิจกรรม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช้  
1  ต้องปรับปรุง 

 
หมายเหต ุการให้คะแนนนักเรียนจากการสังเกต 
  4 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบถูกหมดทุกข้อและมีส่วนรว่มในการทํากิจกรรมทุกครั้ง 
  3 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด1 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางครั้ง 
  2 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด2 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางไม่ร่วมบาง 
       1 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิดหมดและไม่มีส่วนร่วมในการทํากิจกรรม 

 
 
 
 
 



 

 
จุดประสงค ์
  เพื่อ
 

                
 
จํานวนผูเ้ลน่
 ไม่จํากัดผ
 
กิจกรรม/ วิธี
  1.  ค
  2.  แ
  3.  ใ
  4.  เ
เหลือ  ว่ิงต่อ 
  5.  ผ
  6. ค
การเปรียบเที
 
สื่อ/อุปกรณ์ก
  1.  ผ
  2.  ภ
  3.  เ
 
 
 
 
 

 
ฝึกทักษะทาง

         

น 
ผู้เล่น 

ธกีารเล่น 
ครูพูดคุยทักท
แบ่งกลุ่มนักเรี
ให้นักเรียนยืน
เมื่อครูให้สญัญ
 
ผู้เล่นต้องไล่ตี
ครูและนักเรียน
ทยีบตําแหน่ง (

การเล่น 
ผ้าขนหน ู2  ผื
ภาพการเล่นวิ
เก้าอี ้(แทนหล

งคณิตศาสตรใ์

ทายนักเรียนเกี
รยีนออกเป็น 
นคนละฝั่งกัน ใ
ญาณนักเรียน

 ผู้เล่นของอีก
นช่วยกันสรุป
(ใกล้ – ไกล) 

ผนื 
ว่ิงเปี้ยว 
ลกั) 
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เกมที่ 2 เกม

ในเรื่องการเป

กี่ยวกับการเลน่
 2 กลุ่ม ๆ เทา่
 ให้ผ้าขนหนฝู่
เริ่มว่ิง อ้อมหล

กฝา่ยให้ได้จึงจ
การเล่นว่ิงเปี้ย
  

 

มว่ิงเปี้ยว  

รียบเทียบตําแ

นเกม 
ากัน 
ฝายละ 1 ผืน ร
ลักของอีกฝ่าย

จะเป็นผู้ชนะ 
ยวเกี่ยวการพั

แหน่ง  (ใกล ้–

 รอฟังสัญญาณ
ยแลว้นําผ้าขน

 
ัฒนาทักษะท

– ไกล)     

 

ณทีค่รู 
นหนูส่งให้กับเ

างคณิตศาสต

เพื่อนที่

ตร์ในเรื่อง
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แผนการจัดประสบการณ ์
เรื่อง  ตําแหนง่  กิจกรรมกลางแจ้งและกิจกรรมเสริมประสบการณ ์

 
หน่วย   ดอกไม้แสนสวย       ชั้นอนบุาล  3 
แผนที่  2  เรือ่งเกมวิ่งเปี้ยว      เวลา   1   ชั่วโมง 
1. สาระสาํคญั 
  การเล่นเกมวิ่งเปี้ยวช่วยให้นักเรียนสามารถเปรียบเทียบตําแหน่ง (ใกล ้– ไกล) ของระยะทาง
ในการวิ่งนักเรียนสามารถนําไปใช้ในการเปรียบเทียบตําแหน่ง (ใกล ้– ไกล) ของสิ่งต่างๆได้ต่อไป 
 
2. สาระการเรียนรู้   

2.1 สาระที่ควรรู ้
   การเล่นเกมวิ่งเปี้ยว 

2.2  ประสบการณส์ําคัญ 
   การรู้จักการเปรียบเทียบตําแหน่ง ( ใกล้ – ไกล) 
 
3.  จุดประสงค์การเรียนรู ้
  1.  นักเรียนสามารถเปรียบเทียบ ตําแหน่ง ( ใกล้-ไกล)   

2. นักเรียนสามารถปฏิบัติตามกติกาการเล่นเกมที่กําหนดได้ 
 
4.  กิจกรรมการจัดประสบการณ์ 

ขั้นที่ 1  ขั้นชีแ้จงการเลน่เกม 
 1.  ครูพูดคุยสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับดอกไม้ที่นักเรียนรู้จกัและเกมการละเล่นพื้นบ้าน 

  2.   ครูนําภาพการเล่นว่ิงเปี้ยวมาให้นักเรียนดู 
  3.   ครูอธิบายวิธีการเล่นและกตกิาในการเล่น 
  ขั้นที่ 2 ขั้นเลน่เกม 
  4.   ครู แบ่งกลุม่นกัเรียนออกเป็น 2 ฝ่าย ๆ ละเท่ากัน 
  5.   ให้นักเรียนยืนคนละ ฝ่ายกันและครูให้ผ้าฝา่ยละ 1 ผืนให้นักเรียน  ฟงัสัญญาณที่ครใูห้
สัญญาณ 
  6.   นักเรียนเริ่มว่ิง อ้อมหลักของอีกฝ่ายแล้วมาส่งผ้าให้กับผู้เลน่ที่เหลือว่ิงต่อไป  ผู้เล่นต้อง
ไล่ตี ผู้เล่นของอีก  ฝ่ายให้ได้  จึงจะเป็นผู้ชนะครูซักถามเกี่ยวกับตําแหน่ง (ใกล-้ไกล)  ของผู้เล่นให้
นักเรียนคิดตามเมื่อจบเกมครูให้นักเรียนบอกวิธีการเล่นว่าสอดคล้องกับทักษะในเรื่องตําแหน่ง (ใกล้ 
– ไกล) นักเรียนสามารถบอกได้ 

ขั้นที่ 3  ขั้นอภิปรายผลหลงัการเล่นและสรุปผล 
  7.   ครูและนักเรียน ร่วมกันอภิปรายเกมการเล่นว่ิงเปี้ยว ในเรื่องของทักษะทางคณิตศาสตร์
ด้านการเปรียบเทียบตําแหน่ง ( ใกล-้ไกล)  
  8. จากการเล่นเป่ากบนักเรียนรู้สึกอย่างไรและได้ความรู้เรื่องอะไรบ้าง 
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  ขั้นที่ 4  ขั้นประเมินผล 
  9. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมวิ่งเปี้ยวในเรื่องการเปรียบเทียบ
ตําแหน่ง (ใกล-้ไกล)  
  10. ครูให้นักเรยีนทําแบบทดสอบทางคณิตศาสตร์ในเรื่องการเปรียบเทยีบตําแหน่ง (ใกล-้ไกล) 
 
5.  สื่อการเรียนรู ้

1.  ผ้าขนหนู 2 ผืน 
2.  ภาพการเลน่ว่ิงเปี้ยว 

  3.  เกมว่ิงเปี้ยว 
 
6. การวัดและประเมินผล 

 
จุดประสงค ์ วิธีการวัดและประเมิน เครื่องมือวัดประเมิน เกณฑ์ 

ข้อที่ 1 นักเรียนสามารถ
  เปรียบเทียบตําแหน่ง
  ( ใกล้-ไกล )  
 

- สังเกตการร่วมกิจกรรม 
- การตอบคําถาม 
 

- แบบทดสอบทักษะทาง
 คณิตศาสตร ์
- แบบสังเกตการร่วม
 กิจกรรม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช้  
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 2 นักเรียนสามารถ
  ปฏิบัติตามกติกาการ
  เล่นเกมที่กําหนดได้ 

- สังเกตการร่วมกิจกรรม 
- การตอบคําถาม 
 

-  แบบสังเกตการร่วม
 กิจกรรม 
-  แบบสังเกตการณ์ตอบ
 คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช้  
1  ต้องปรับปรุง 

 
หมายเหต ุการให้คะแนนนักเรียน 
  4 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบถูกหมดทุกข้อและมีส่วนรว่มในการทํากิจกรรมทุกครั้ง 
  3 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด1 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางครั้ง 
  2 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด2 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางไม่ร่วมบาง 
  1 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิดหมดและไม่มีส่วนร่วมในการทํากิจกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
จุดประสงค ์

เพื่อฝึ
- หลัง) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
จํานวนผูเ้ลน่
 ไม่จํากัดผ
 
กิจกรรม/วิธกี
  1. ค
  2.  ใ
  3.  ใ
นักเรียนทั้งหม
  4.  ค
มอญแทน 
  5.  ถ
ไล่ตีก็ต้องเปน็

6. ค
เรื่องการเปรยี
 
สื่อ/อุปกรณ์ก
  1.  ไ
  2.  ผ
  3.  เ
  4.  เ
 

 
ฝึกทักษะทาง

น 
ผู้เล่น 

การเล่น 
ครูพูดคุยทักท
ให้นักเรียนจบั
ให้นักเรียนคน
มดร้องเพลง 
คนที่เป็นมอญ

ถ้าใครรู้ตัวก่อ
นมอญแทน 
ครูและนักเรีย
ยบเทียบขนาด

การเล่น 
ไม้ฉลาด 
ผ้าขนหน ู
เครื่องเคาะจงั
เพลงมอญซ่อน

เก

คณิตศาสตรใ์

ทายนักเรียนเกี
บฉลากหาคนเ
นอื่น ๆ นั่งเปน็
 
ญจะทิ้งผ้าไว้ด้า

นลุกขึ้น คว้าผ

ยนช่วยกันสรุป
ด  (ใหญ่ – เล็

งหวะ 
นผ้า 
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กมที่ 3 เกมมอ

ในเรื่องการเปรี

กี่ยวกับการเลน่
ป็นมอญ 
นวงกลม คนที

านหลังใครก็ไ

ผา้ไล่ตีมอญไป

ปการเล่นมอญ
ล็ก) ตําแหน่ง  

 

 

อญซ่อนผา้ 

รียบเทียบขนา

นเกม 

ที่เป็นมอญคือผ

ด้ เมื่อกลับมา

ปรอบวง 1 รอ

ญซ่อนผ้าเกี่ยว
   (หน้า - หลัง

าด  (ใหญ่ – เ

ผ้าไว้ในมือเดนิ

าหยบิผ้าก็ตีผูน้

อบมอญต้องรีบ

การพัฒนาทัก
ง) 

เล็ก) ตําแหน่ง

นรอบวงด้านน

นั้น ผูถู้กตีต้อง

บหนีมานั่งแท

กษะทางคณิต

ง   (หน้า 

นอก 

งเป็น

ทนที่ คน

ศาสตร์ใน
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แผนการจัดประสบการณ์การละเล่นพื้นบา้น 
เรื่อง ขนาด  กิจกรรมกลางแจ้งและกิจกรรมเสริมประสบการณ ์

 
หน่วย   ดอกไม้แสนสวย       ชั้นอนบุาล  3 
แผนที่  3  เรือ่งเกมมอญซ่อนผ้า      เวลา   1   ชั่วโมง 
1. สาระสาํคญั 

การเล่นเกมมอญซ่อนผ้าช่วยให้นักเรียนสามารถเปรียบเทียบขนาด  (ใหญ่ – เล็ก) ตําแหน่ง   
(หน้า - หลัง) ของการนั่งอยู่หน้าหรือหลังในตําแหน่งต่างๆซึ่งนักเรียนสามารถนําไปใช้ในการเปรียบเทียบ
ขนาด และตําแหน่งของสิ่งต่างๆได้ต่อไป 
 
2. สาระการเรียนรู้   

2.1  สาระที่ควรรู ้
  การเล่นเกมมอญซ่อนผ้า 
2.2  ประสบการณส์ําคัญ 

    การรู้จักการเปรียบเทียบขนาด ( ใหญ ่– เล็ก) และตําแหนง่ (หน้า - หลัง)   
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู ้
  3.1 นักเรียนสามารถเปรียบเทียบ ขนาด (ใหญ ่– เล็ก) ตําแหน่ง (หน้า - หลงั) 
  3.2 นักเรียนสามารถปฏิบัติตามกติกาการเล่นเกมที่กําหนดได้ 
 
4.  กิจกรรมการจัดประสบการณ์ 

ขั้นที ่1 ขั้นชี้แจงการเล่นเกม 
1. ครูพูดคุยสนทนาทักทายกับนักเรียนเกี่ยวกับดอกไม้และตําแหน่งในการปลูกและเกมที่

เกี่ยวกับดอกไม้ 
  2.   ครูนําภาพการละเล่นมอญซ่อนผ้า มาให้นักเรียนดู 
  3.   ครูอธิบายวิธีการเล่น และกติกาในการเล่น 
  4.   ให้นักเรียน จับฉลากหาคนเปน็มอญ 
  ขั้นที่ 2  ขั้นเลน่เกม 
  5.   ให้นักเรียนคนอื่นๆ นั่งลง คนที่เป็นมอญถอืผ้าไว้ ในมือ  เดินรอบวงด้านนอก  นักเรียน
ทั้งหมดจะร้องเพลงคนที่เป็นมอญจะทิ้งผ้าไว้หลังใครก็ได้  เมื่อกลับมาที่เดิมก็หยิบผ้าตีผู้นั้น  ผู้ถูกตี
ต้องเป็น มอญแทน 

6.  ถ้าใครรู้ตัวก่อนก็ลุกขึ้นคว้าผ้าไล่ตีมอญ ไปรอบวง 1 รอบ มอญต้องรีบหนีมานั่งแทนที่  
คนไล่ก็ต้องเป็น มอญแทนครูเปรียบเทียบการเล่นมอญซ่อนผ้าในนักเรียนเกี่ยวกับเรื่องขนาดจบเกมครู
ให้นักเรียนบอกขนาดของคนที่เล่นว่ามีขนาด  (ใหญ่ – เล็ก) อยู่ในตําแหน่ง (หน้า - หลัง) แล้วช่วยกัน
ตอบคําถาม 
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ขั้นที่ 3 ขัน้อภิปรายผลหลังการเล่นเกมและสรุปผล 
7.  ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายการเล่นมอญซ่อนผ้า ในเรือ่งของทักษะทางคณิตศาสตร์ 

ด้านการเปรียบเทียบขนาด  (ใหญ่ – เล็ก) ตําแหน่ง (หน้า - หลัง) 
  8.  จากการเล่นมอญซ่อนผ้านักเรียนรู้สึกอย่างไรและได้ความรูเ้รื่องอะไรบ้าง 
  ขั้นที่ 4  ขั้นประเมินผล 

 9.  ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมมอญซ่อนผ้าในเรื่องการเปรียบ 
เทียบขนาด  (ใหญ่ – เล็ก) ตําแหน่ง (หน้า - หลัง) 

10. ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบทางคณิตศาสตร์ในเรื่องการเปรียบเทียบขนาด  (ใหญ่ – 
เล็ก) ตําแหน่ง   (หน้า - หลัง) 

 
5.  สื่อการเรียนรู ้
  5.1 ผ้าผืนเล็ก 1 ผนื   
  5.2 ฉลาก 
  5.3 ภาพการเล่นมอญซ่อนผ้า 

5.4 เครื่องเคาะจังหวะ 
  5.5 เพลงมอญซ่อนผ้า 
  5.6 เกมมอญซ่อนผ้า 
 
6. การวัดและประเมินผล 

 
จุดประสงค ์ วิธีการวัดและประเมิน เครื่องมือวัดประเมิน เกณฑ์ 

ข้อที่ 1 นักเรียนสามารถ
เปรียบเทียบ ขนาด  
(ใหญ่ – เล็ก) 
ตําแหน่ง(หน้า-หลัง) 

 

-  สังเกตการร่วมกิจกรรม 
- การตอบคําถาม 
 

-  แบบทดสอบทักษะทาง
คณิตศาสตร ์

-  แบบสังเกตการร่วม
กิจกรรม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช้  
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 2 นักเรียนสามารถ
ปฏิบัติตามกติกาการ
เล่นเกมที่กําหนดได้ 

- สังเกตการร่วมกิจกรรม 
- การตอบคําถาม 
 

-  แบบสังเกตการร่วม
กิจกรรม 

-  แบบสังเกตการตอบ
คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช้  
1  ต้องปรับปรุง 

 
หมายเหต ุการให้คะแนนนักเรียน 
  4 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบถูกหมดทุกข้อและมีส่วนรว่มในการทํากิจกรรมทุกครั้ง 
  3 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด1 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางครั้ง 
  2 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด2 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางไม่ร่วมบาง 
          1 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิดหมดและไม่มีส่วนร่วมในการทํากิจกรรม 

 



 

 
จุดประสงค ์
  เพื่อ
ไกล)   
 

 
     

 
 
 
 
 
 
จํานวนผูเ้ลน่
 ผู้เล่นจําน
 
กิจกรรม/วิธกี
   1.  ค
   2.  ค
   3. ใ
   4.  เ
หนึ่ง 
   5.  ผ
       6.  ค
เรื่องการเปรยี
 
สื่อ/ อุปกรณ์
  1.  เ
   2.  เ

3.  ภ

 
ฝึกทักษะทาง

     

น 
นวน  10  คน

การเล่น 
ครูพูดคุยทักท
ครูให้นักเรียน
ให้นักเรียนผู้เล
เมื่อครูให้สญัญ

ผู้เล่นที่เกาะห
ครูและนักเรีย
ยบเทียบขนาด

ณ์การเล่น 
เก้าอี ้(สําหรับ
เพลงประกอบ
ภาพประกอบ

เ

งคณิตศาสตรใ์

น 

ทายนักเรียนเกี
นจับฉลากว่าใค
ลน่ยืนถือหลัก
ญาณผู้เล่นต้อ

หลักไม่ทันก็ต้อ
ยนช่วยกันสรุป
ด ( ใหญ่ - เล็ก

บแทนหลัก) 
บ 
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เกมที ่4  เกม

ในเรื่องการเป

กี่ยวกับการเลน่
ครจะเป็นผู้เลน่
กของตนเอง ผู้
งเปลี่ยนหลัก 

องเป็นลิงที่คอ
ปการเล่นลิงชงิ
ก) ตําแหน่ง (ใ

 
 
 
 
 

 

ลิงชิงหลัก 

รียบเทียบขน

นเกม 
นก่อนใครจะเ
ผู้เป็นลิงยืนตร
 ผู้เป็นลิงต้องรี

ยชิงหลักแทน
งหลักเกี่ยวกา
ใกล้ – ไกล)  

าด ( ใหญ่ - เ

เป็นลิง 
งกลาง 
รีบเข้าไปชิงห

น 
รพัฒนาทักษะ

   

เล็ก) ตําแหน่ง

ลักให้ได้หลักใ

ะทางคณิตศา

ง (ใกล้ – 

ใดหลกั

สตร์ใน
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แผนการจัดประสบการณ์การละเล่นพื้นบา้น 
เรื่อง ขนาด  กิจกรรมกลางแจ้งและกิจกรรมเสริมประสบการณ ์

 
หน่วย ดอกไม้แสนสวย       ชั้นอนบุาล  3 
แผนที่  4  เรือ่งเกมลิงชงิหลัก      เวลา   1   ชั่วโมง 
1. สาระสาํคญั 

การเล่นเกมลิงชิงหลักช่วยให้นักเรียนสามารถเปรียบเทียบขนาด  (ใหญ่ – เล็ก) ตําแหน่ง  
(ใกล้ – ไกล)  ของหลักที่ใช้ซึ่งนักเรียนสามารถนําไปใช้ในการเปรียบเทียบขนาด และตําแหน่งของสิ่ง
ต่าง ๆ ได้ต่อไป 

 
2. สาระการเรียนรู้   

2.1  สาระที่ควรรู ้
  การเล่นเกมลงิชิงหลัก 
2.2  ประสบการณส์ําคัญ 

   การรู้จักการเปรียบเทียบขนาด ( ใหญ ่– เล็ก) และตําแหนง่ (ใกล ้– ไกล)   
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู ้
  3.1 นักเรียนสามารถเปรียบเทียบ ขนาด ( ใหญ่ - เล็ก) ตําแหน่ง (ใกล ้– ไกล)   
  3.2 นักเรียนสามารถปฏิบัติตามกติกาการเล่นเกมที่กําหนดได้ 
 
4. กิจกรรมการจัดประสบการณ์ 

ขั้นที่ 1 ขัน้ชี้แจงการเล่นเกม 
1.  ครูพูดคุยสนทนาทักทายกับนักเรียนเกี่ยวกับเกม 

  2.   ครูนําภาพการเล่นลิงชิงหลัก 
  3.   ครูอธิบายวิธีการเล่นและกตกิาในการเล่น 
  4.   ครูใช้วิธีการจับฉลากว่าใครจะเป็นผู้เล่น ก่อนและใครจะเป็นลิง 
  ขั้นที่ 2 ขัน้เลน่เกม 
  5.   ให้นักเรียนที่เป็นผู้เล่นผืนตรงหลักของตนเอง และผู้เล่นทีเ่ป็นลิงยืนอยู่ตรงกลาง 
  6.  เมื่อให้สญัญาณผู้เล่นจะต้องเปลี่ยนหลักกัน  ผูท้ี่เป็นลิงจะรีบเข้าไปแย่งชิงหลักได้หลัก 
  7. ผู้เล่นที่เกาะหลักไม่ทันก็จะต้องเป็นลิงที่คอยชิงหลักแทนและให้ผู้เล่นเปรียบเทียบว่าใคร
ที่มีขนาด (ใหญ่ - เล็ก) และอยู่ในตําแหน่ง (ใกล้ – ไกล) เมื่อจบเกมครูให้นักเรียนช่วยกันอธิบาย
วิธีการเล่นและทักษะที่ได้จากการเล่นลิงชิงหลัก 
  ขั้นที่ 3 ขัน้อภิปรายผลหลังการเล่นเกมแลละสรปุผล 
  8. ครูและนักเรียนช่วยกันอภิปรายผลการเล่นลิงชิงหลักในเรื่องทักษะทางคณิตศาสตร์ด้าน
การเปรียบเทียบขนาด ( ใหญ ่- เล็ก) ตําแหน่ง  (ใกล้ – ไกล)   
  9.  จากการเล่นลิงชิงหลักนักเรียนรู้สึกอย่างไรและได้ความรู้เรื่องอะไรบ้าง 
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  ขั้นที่ 4 ขั้นประเมินผล 
10. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมลิงชิงหลักในเรื่องการเปรียบเทียบ

ขนาด ( ใหญ่ - เล็ก) ตําแหน่ง (ใกล้ – ไกล)   
11. ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบทางคณิตศาสตร์ในเรื่องการเปรียบเทียบขนาด (ใหญ-่เล็ก)

ตําแหน่ง (ใกล ้– ไกล)   
 
5. สื่อการเรียนรู ้

 5.1 ภาพการเล่นลิงชิงหลัก 
  5.2 เก้าอ้ี  (สําหรับทําเป็นหลัก) 
  5.3 เกมลิงชิงหลัก 

 
6. การวัดและประเมินผล 

 
จุดประสงค ์ วิธีการวัดและประเมิน เครื่องมือวัดประเมิน เกณฑ์ 

ข้อที่ 1. นักเรียนสามารถ
  เปรียบเทียบใน
  เรื่องขนาด (ใหญ่ 
  - เล็ก) ตําแหน่ง     
  ( ใกล้ – ไกล )   

- สังเกตการร่วมกิจกรรม 
- การตอบคําถาม 
 

- แบบทดสอบทักษะทาง
คณิตศาสตร ์

- แบบสังเกตการร่วม
กิจกรรม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช้  
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 2  นักเรียนสามารถ
  ปฏิบัติตามกติกา
  การเล่นเกมที่
  กําหนดได้ 

- สังเกตการร่วมกิจกรรม 
- การตอบคําถาม 
 

- แบบสังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- แบบสังเกตการตอบ
คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช้  
1  ต้องปรับปรุง 

 
หมายเหตุ การให้คะแนนนักเรียน 
  4 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบถูกหมดทุกข้อและมีส่วนรว่มในการทํากิจกรรมทุกครั้ง 
  3 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด1 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางครั้ง 
  2 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด2 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางไม่ร่วมบาง 
          1 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิดหมดและไม่มีส่วนร่วมในการทํากิจกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
จุดประสงค ์
  เพื่อ
 

 
จํานวนผูเ้ลน่
  ผู้เลน่
 
กิจกรรม/วิธกี

1.  ค
  2.  ค
จับเอวเป็นแถ
  3.  พ
พยายามกั้นเพ
  4.  ล
  5. ค
เรื่องการเปรยี

 
สื่อ/อุปกรณ์ก
  1.  ภ
  2.  เ
  3.  บ
 
 
 

 
พัฒนาทักษะ

น 
นจํานวน   10

การเล่น 
ครูพูดคุยทักท
ครูเลือกคนที่ต
ถวยาวต่อกัน 
พ่องูถามแม่งูต
พ่ือป้องกันลกู
ลูกงูต้องคอยวิ
ครูและนักเรีย
ยบเทียบขนาด

การเล่น 
ภาพงูกินหาง 
เครื่องเคาะจงั
บทร้อง งูกินห

ทางคณิตศาส

0   คน 

ทายนักเรียนเกี
ตัวโตมาเป็นพ่
 
ตามบทร้องจน
กงู 
ว่ิงหนีเมื่อถูกจั
ยนช่วยกันสรุป
ด (ใหญ ่- เล็ก

 
งหวะ 
หาง 
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เกมที่ 5 เกม

สตร์ในเรื่องกา

กี่ยวกับการเลน่
พอ่งูและแม่งู ใ

นจบเพลงและ

จับได้พ่องูจะถ
ปการเล่นงูกินห
ก, สั้น – ยาว) 

 

มงูกินหาง 

รเปรียบเทียบ

นเกม 
ให้พอ่งูยืนหันห

ะไลจ่ับลูกงูจาก

ามว่าอยู่กับพ่
หางเกี่ยวการพ
 

บขนาด (ใหญ่ 

หน้าหาแม่งูนกั

กปลายแถวขึน้

อหรือแม ่
พัฒนาทักษะท

 - เล็ก, สั้น – 

 

กเรียนที่เหลอื

นมาหวัแถว แ

ทางคณิตศาส

 ยาว) 

อเป็นลกูงู

แม่งู

ตร์ใน
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แผนการจัดประสบการณ ์
เรื่อง ขนาด  กิจกรรมกลางแจ้งและกิจกรรมเสริมประสบการณ ์

 
หน่วย  ดอกไม้แสนสวย       ชั้นอนบุาล  3 
แผนที่  5  เรือ่ง เกมงูกินหาง         เวลา   1   ชั่วโมง 
1. สาระสาํคญั 

 การเล่นเกมงูกินหางช่วยให้นักเรียนสามารถเปรียบเทียบขนาด  (ใหญ่ – เล็ก, สั้น – ยาว) 
ของจํานวนผู้เล่นซึ่งนักเรียนสามารถนําไปใช้ในการเปรียบเทียบขนาด ของสิ่งต่าง ๆ ได้ต่อไป 
 
2. สาระการเรียนรู้   

2.1  สาระที่ควรรู ้
  การเล่นเกมงูกินหาง 
2.2  ประสบการณส์ําคัญ 

   การรู้จักการเปรียบเทียบขนาด (ใหญ่ – เล็ก, สั้น – ยาว) 
 
3.  จุดประสงค์การเรียนรู ้
  3.1 นักเรียนสามารถเปรียบเทียบขนาด (ใหญ่ - เล็ก , สั้น – ยาว ) 
  3.2 นักเรียนสามารถปฎิบัติตามกติกาการเล่นเกมที่กําหนดได้ 
  3.3 นักเรียนมีความกระตือรือร้นและสนุกในการเล่นเกม 
 
4. กิจกรรมการจัดประสบการณ์ 

ขั้นที่ 1  ขั้นชีแ้จงการเลน่ 
  1.  ครูสนทนาทักทายนักเรียนเกี่ยวกับเกม 
  2.   ครูนําภาพการเล่นงูกินหางมาให้นักเรียนดู 
  3.   ครูอธิบายถึงวิธีการเล่นและกติกาในการเล่น 

ขั้นที่ 2 ขัน้เลน่เกม 
  4.   ครูเลือกคนที่ตัวโตมากเป็นพ่องู และแม่งู ให้พ่องูยืนหันหน้าเข้าหาแม่งู นักเรียนที่เหลอื
เป็นลูกงู จับเอวเป็นแถวยาวต่อ จากแม่งูความยาวแถวนักเรียนทั้งหมด 
  5. พ่องูถามแม่งูตามบทร้องประกอบและไล่จับลูกงูจากปลายแถวขึ้นมาหัวแถว แม่งูต้อง
พยายามเอามือกั้นไว้ไม่ให้พ่องูเอาลูกงูลูกงูต้องคอยวิ่งหนีเมื่อถูกจับได้พ่องูจะถามว่าจะอยู่กับพ่อ หรือ 
แม่และคุณครใูห้นักเรยีนพูดเกี่ยวกับจํานวนต่างที่นักเรียนได้จากการเล่นงูกินหาง เมื่อจบเกมครูถาม
นักเรียนเกี่ยวกับจํานวนผู้เล่นว่ามีกี่คนมีคนตัวใหญ่เท่าไรตัวเล็กก่ีคนรวมแล้วจํานวนเท่าไร 

ขั้นที่ 3 ขั้นอภิปรายผลหลังการเล่นเกม 
  6. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายการเล่นงูกินหางในเรื่องทักษะทางพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ 
การเรื่องเปรียบเทียบขนาด (ใหญ่ - เล็ก, สั้น – ยาว) 
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  ขั้นที่ 4  ขั้นประเมินผล 
7.  ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมงูกินหางในเรื่องการเปรียบเทียบขนาด 

(ใหญ่ - เล็ก, สัน้ – ยาว) 
  8. ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบทางคณิตศาสตร์ในเรื่องการเปรียบเทียบขนาด (ใหญ่ - เล็ก, 
สั้น – ยาว) 
 
5.  สื่อการเรียนรู ้
  5.1 ภาพงูกินหาง 
  5.2 เครื่องเคาะจังหวะ 
  5.3 บทร้อง 
   พ่องู :  แม่งูเอ๋ย 
   แม่งู  :  เอย๋ (ลูกงูช่วยกันตอบ) 
   พ่องู  :  กินน้ําบ่อไหน 
   แม่งู  :  กินน้ําบ่อโศก 
   ลูกงู :  โยกไปก็โยกมา   (แม่งูและลูกงู โยกตัวไปทางซ้ายที ขวาที แล้วจับเอวต่อ) 
   พ่องู :  แม่งูเอ๋ย 
   แม่งู  :  เอ๋ย 
   พ่องู  :  กินน้ําบ่อไหน 
   แม่งู  :  กินน้ําบ่อทราย 
   ลูกงู  :  ย้ายไปก็ย้ายมา   (ว่ิงทางซ้ายที ขวาที แล้วจับเอวต่อ) 
   พ่องู  :  กินน้ําบ่อไหน 
   แม่งู  :  กินน้ําบ่อหิน 
   พ่องู  :  ขอกินครกได้ไหม 
   พ่องู :  หุงข้าวกี่หม้อ 
   แม่งู  :  ........หม้อ  (เทา่กับจํานวนแม่งูและลูกงู) 
   พ่องู  :  ขอกินหม้อได้ไหม 
   แม่งู  :  ไม่ได้ 
   พ่องู  :  ตําน้ําพริกก่ีครก 
   แม่งู  :  .......ครก 
   พ่องู  :  ขอกินครกได้ไหม 
   แมงู่  :  ไม่ได้ 
   พ่องู  :  กินหัวกินหาง กินตรงกลางตลอดตัว 
     เมื่อจับลูกงูได้  พ่องูจะถามลูกงูว่า 
   พ่องู  :  อยู่กับพ่อ หรืออยู่กับแม่งู 
   ลูกงู  :  อยู่กับแม ่
   พ่องู  :  ลอยแพไป 
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     พ่องูจะผลักลูกงูให้ห่างออกไป  ถ้าลูกงูตอบว่า  “อยู่กับพ่อ” 
   พ่องู  :  หักคอจิ้มน้ําพริก 
   เกมงูกินหาง 

 
6. การวัดและประเมินผล 
 

จุดประสงค ์ วิธีการวัดและประเมิน เครื่องมือวัดประเมิน เกณฑ์ 
ข้อที่ 1. นักเรียนสามารถ 
  เปรียบเทียบ ขนาด (ใหญ่ 
  - เล็ก , สั้น – ยาว ) 
 

- สังเกตการร่วม
 กิจกรรม 
- การตอบคําถาม 

 

-  แบบทดสอบทักษะทาง
 คณิตศาสตร ์
-  แบบสังการร่วม
 กิจกรรม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช้  
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 2  นักเรียนสามารถปฎิบัติ
  ตามกติกาการเล่นเกมที่
  กําหนดได้ 

- สังเกตการร่วม
 กิจกรรม 
- การตอบคําถาม 

 

-  แบบสังเกตการร่วม
 กิจกรรม 
-  แบบสังเกตการตอบ
 คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช้  
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 3  นักเรียนมีความ 
  กระตือรือร้นและสนุกใน
  การเล่นเกม 

- สังเกตการร่วม
 กิจกรรม 
- การตอบคําถาม 

 

-  แบบสังเกตการร่วม
 กิจกรรม 
-  แบบสังเกตการตอบ
 คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช้  
1  ต้องปรับปรุง 

  
หมายเหต ุการให้คะแนนนักเรียน 
  4 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบถูกหมดทุกข้อและมีส่วนรว่มในการทํากิจกรรมทุกครั้ง 
  3 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด1 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางครั้ง 
  2 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด2 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางไม่ร่วมบาง 
       1 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิดหมดและไม่มีส่วนร่วมในการทํากิจกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
จุดประสงค ์

เพื่อฝึ
 

 
จํานวนผูเ้ลน่
 ไม่จํากัดผ
 
กิจกรรม/วิธกี

1. ค
  2.  เ
สัตว์ 
  3.  ใ
กันเป็นแถวแ
  4.  เ
  5.  เ
กําหนดให้เปน็

6.  ค
เรื่องการเปรยี
 
สื่อ/อุปกรณ์ก
  1.  ภ
  2.  บ
 
 
 
 

 
ฝึกทักษะทาง

น 
ผู้เล่น 

การเล่น 
ครูพูดคุยทักท
เลือกนักเรียน

ให้นักเรียนทั้ง
ลว้เดินลอดใต้
เมื่อร้องเพลงจ
เล่นไปจนหมด
นฝ่ายชนะ 
ครูและนักเรีย
ยบเทียบจํานว

การเล่น 
ภาพการเล่นรี
บทร้องเพลงรี

เ

คณิตศาสตร์เ ื

ทายนักเรียนเกี
คนที่ตัวสูงทีสุ่

งสองยืนยกมือ
ต้มือผู้เล่น 
จบคนที่ยืนกค็
ดคนจากนั้นให

ยนช่วยกันสรุป
วน มาก –น้อย

รีรีข้าวสาร 
รีรีข้าวสาร 
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เกมที ่6 เกมรี

รื่องการเปรีย

กี่ยวกับการเลน่
สดุ 2 คน สมม

อขึ้นสูงเหนือศี

คลอ้งแขนลงม
ห้ผูเ้ล่นเลือกฝ่

ปการเล่นรีรีข้า
ย 1-10 

 

รรีีข้าวสาร 

บเทียบจํานวน

นเกม 
มติช่ือให้แล้วแ

ศีรษะประสาน

มาคล้องคนสุด
ายแล้วยืนต่อ

าวสารเกี่ยวกา

น มาก –น้อย

 

แต่ว่าจะเป็นชือ่

มือกันให้นักเรี

ดท้ายแล้วให้เลื
หลังผู้เล่นแล้ว

ารพัฒนาทักษ

ย 1-10 

 

ออะไรเช่น ผล

รียนทีเ่หลือเก

ลือกว่าจะอยู่ฝั่
วดึง ฝ่ายใดที่เ

ษะทางคณิตศา

ลไม ้  

กาะเอว

ฝังใคร 
เลยเส้นที่

าสตร์ใน
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แผนการจัดประสบการณ ์
เรื่อง จํานวน  กิจกรรมกลางแจ้งและกิจกรรมเสริมประสบการณ ์

 
หน่วย  วิทยาศาสตร์นา่รู ้      ชั้นอนบุาล  3 
แผนที่  6  เรือ่งเกมรีรีขา้วสาร      เวลา   1   ชั่วโมง 
1. สาระสาํคญั 

การเล่นเกมรีรขี้าวสารช่วยให้นักเรียนสามารถเปรียบเทียบจํานวน (  มาก- น้อย 1- 10   ) 
ของจํานวนผู้เล่นซึ่งนักเรียนสามารถนําไปใช้ในการเปรียบเทียบจํานวน ของสิ่งต่างๆได้ต่อไป 
 
2. สาระการเรียนรู้   

2.1  สาระที่ควรรู ้
  การเล่นเกมรีรขี้าวสาร 
2.2  ประสบการณส์ําคัญ 

   การรู้จักการเปรียบเทียบจํานวน  (มาก-น้อย 1- 10) 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู ้
  3.1 นักเรียนสามารถเปรียบเทียบ จํานวน มาก –น้อย 1-10ได้ 
  3.2 นักเรียนสามารถปฏิบัติตามกติกาการเล่นเกมที่กําหนดได้ 
 
4. กิจกรรมการจัดประสบการณ์ 
  ขั้นที่ 1 ขัน้ชี้แจงการเล่นเกม 

1. ครูสนทนาทักทายนักเรียนเกี่ยวกับเกม 
  2.   ครูนําภาพการเล่น รีรีข้าวสาร 
  3.   ครูอธิบายถึงวิธีการเล่นและกติกาในการเล่น 
  
  ขั้นที่ 2  ขั้นเลน่เกม 
  4.   ครูเลือกนักเรียนที่ตัวสูง  2  คน  ต้ังช่ือสมมุติให้  มะม่วงและแตงโม 
  5.  ให้นักเรียนทั้งสอง ยืนยกมอืขึ้นสูงประสานจับกันทั้งสองมือ นักเรียนที่เหลือสอดเอวกัน
เป็นแถวให้นักเรียนตัวโตยืนหัวแถวนักเรียนตัวเล็กยืนปลายแถวเดินลอดใต้มือผู้เล่นมะม่วงและ แตงโม
พร้อมกับร้องเพลงพร้อมกัน 
  6.  เมื่อถึงคําสุดท้ายของเพลง มะม่วงและแตงโมลดแขนลงมาคล้องคนสุดท้าย แล้วให้เลือก
ว่าจะเอามะม่วง หรือแตงโม 
  7. เมื่อมะม่วงและแตงโมจับผู้เล่นได้ทุกคนแล้วให้เปลี่ยนมะมว่งและแตงโมเล่นบ้าง จากนั้น
ก็ให้ผู้เล่นที่แลกฝ่ายมะม่วงและแตงโมยืนเกาะเอวกัน โดยให้มะม่วงและแตงโมเป็นหัวหน้าใช้มือผสาน
กัน แล้วดึงกัน โดยให้มะม่วงและแตงโมเป็นหัวหน้าใช้มือผสานกัน แล้วดึงกัน ฝ่ายใดเลยเส้นที่
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กําหนดให้เป็นฝ่ายชนะครูซักถามนักเรียนเกี่ยวกับจํานวน  มาก–น้อย 1-10 ที่เล่นรีรีข้าวสาร เมื่อจบ
เกมครูให้นักเรยีนช่วยกันสรุปการเล่นรีรีข้าวสารว่ามีจํานวนเท่าใด 
  ขั้นที่ 3 ขัน้อภิปรายผลหลังการเล่นเกมและสรุปผล 

8. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายการเล่นรีรีข้าวสารในเรื่องของทักษะของพื้นฐานทาง
คณิตศาสตร์ด้านการ เปรียบเทียบ จํานวน  มาก –น้อย  1-10 

ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินผล 
9.  ครแูละนกัเรียนร่วมกันสรปุความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมรีรีขา้วสารในเรื่องการเปรียบเทยีบ

จํานวน  มาก–น้อย 1-10 
10. ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบทางคณิตศาสตร์ในเรื่องการเปรียบเทียบจํานวน มาก –น้อย 

1-10 
 
5.  สื่อการเรียนรู ้

 1.   ภาพการเล่นรีรีข้าวสาร 
 2.   บทร้องรีรีข้าวสาร 

  3.  เกมรีรีข้าวสาร 
 
6. การวัดและประเมินผล 

 
จุดประสงค์ วิธีการวัดและ

ประเมิน 
เครื่องมือวัดประเมิน เกณฑ์ 

ข้อที่ 1. นักเรียนสามารถ
เปรียบเทียบจํานวน  
มาก –น้อย  1-10 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบทดสอบทักษะ
ทางคณิตศาสตร์ 

- แบบสังการร่วม
กิจกรรม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 2  นักเรียนสามารถ
ปฏิบัติตามกติกาการเล่น
เกมที่กําหนดได้ 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบสังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- แบบสังเกตการตอบ
คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

 
หมายเหต ุการให้คะแนนนักเรียน 
  4 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบถูกหมดทุกข้อและมีส่วนรว่มในการทํากิจกรรมทุกครั้ง 
  3 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด1 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางครั้ง 
  2 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด2 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางไม่ร่วมบาง 
      1 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิดหมดและไม่มีส่วนร่วมในการทํากิจกรรม 

 
 



 

 
จุดประสงค ์
 เพื่อฝึกทั
 

 
 
จํานวนผูเ้ลน่
 เล่นครั้งล
 
กิจกรรม/วิธกี
  1. ค
  2.  จ
  3.  น
หม้อที่วางไว้ 
  4.  ด
  5.  ฝ
  6.  ค
เรื่องการเปรยี
 
สื่อ/อุปกรณ์ก
  1.  ไ
  2.  ห
  3.  ภ

 
ักษะทางคณติ

น 
ละ  5  คน 

การเล่น 
ครูพูดคุยทักท
จับฉลากเพื่อห
นักเรียนที่เหลื
 
ด้วยความที่มนึ
ฝ่ายใดที่ตีหมอ้
ครูและนักเรีย
ยบเทียบตําแห

การเล่น 
ไม้ขนาดพอเห
หม้อ 
ภาพการเล่นตี

ตศาสตร์ในเรือ่

ทายนักเรียนเกี
หาคนที่ปิดตา
ลอืยืนดูห่างปิด

นงงจะเดินไมต่
อแตกการเป็น
ยนช่วยกันสรุป
หน่ง  (ใกล้ – ไ

หมาะ 

ตีหม้อ 
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เกมที่ 7  เ

องการเปรียบ

กี่ยวกับการเลน่
ก่อนที่เหลือบ
ดตาคนที่เล่นแ

ตรงทางให้เพือ่
นฝ่ายชนะ 
ปการเล่นปิดต
 ไกล) 

 
 
 
 

 

เกมปิดตาตีหม

เทียบตําแหน่ง

นเกม 
บอกทางเพื่อน 
แล้วหมุนไปรอ

อนบอกทางให

าตีหม้อเกี่ยวก

ม้อ 

ง  (ใกล ้– ไกล

 

 
อบ ๆ จนทําให

ห้ไปตีหม้อใหแ้

การพัฒนาทัก

ล) 

 

ห้รูส้ึกงง แล้วใ

แตก 

กษะทางคณิตศ

ให้เดินไปตี

ศาสตร์ใน
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แผนการจัดประสบการณ ์
เรื่อง จํานวน  กลางแจ้งและกิจกรรมเสรมิประสบการณ์ 

 
หน่วย วิทยาศาสตรน์่ารู ้               ชั้นอนุบาล  3 
แผนที่  7  เรือ่งเกมปิดตาตหีม้อ      เวลา   1   ชั่วโมง 
1. สาระสาํคญั 

การเล่นเกมปิดตามตีหม้อช่วยให้นักเรียนสามารถเปรียบเทียบตําแหน่ง  ( ใกล ้– ไกล) ของ
ระยะทางในการเล่นซึ่งนักเรียนสามารถนําไปใช้ในการเปรียบเทียบตําแหน่ง ของสิ่งต่าง ๆ ได้ต่อไป 

 
2. สาระการเรียนรู้   

2.1  สาระที่ควรรู ้
  การเล่นเกมปิดตาตีหม้อ 
2.2  ประสบการณส์ําคัญ 

   การรู้จักการเปรียบเทียบตําแหน่ง  (ใกล-้ ไกล) 
 
3 .จุดประสงค์การเรยีนรู ้

1. นักเรียนสามารถเปรียบเทียบ ตําแหน่ง  ( ใกล้ – ไกล ) 
2.  นักเรียนสามารถปฏิบัติตามกติกาการเล่นเกมที่กําหนดได้ 
3. กิจกรรมการจัดประสบการณ์ 
ขั้นที่ 1 ขัน้ชี้แจงการเล่นเกม 

  1.  ครูพูดคุยสนทนาทักทายนักเรียนเกี่ยวกับเกม 
  2.   ครูนําภาพการเล่นปิดตาตีหม้อมาให้นักเรียนดู 
  3.   ครูอธิบายวิธีการเล่นและกตกิาในการเล่น 
  4.   ครูให้นักเรียนจับฉลาก เพื่อหาคนที่ปิดตาก่อนและที่เหลอืบอกทางเพื่อน 
  ขั้นที่ 2 ขัน้เลน่เกม 
  5. ให้นักเรียนที่เหลือยืนดูอยู่ห่างปิดตาคนที่จะเล่นแล้วหมนุไปรอบๆจนทําให้รู้สึกงง  แล้วให้
เดินไปตีหม้อที่วางไว้ 
  6. ด้วยความที่รู้สึกงงจะเดินไม่ตรงทางเพื่อนข้างจะบอกทางเมื่อเดินไปถึงใช้ไม้ตีหม้อให้แตก
คนที่ตีแตกก่อนชัยและครูอธิบายความหมายของเปรียบเทียบตําแหน่ง  (ใกล้ – ไกล) เมื่อจบเกมครูให้
นักเรียนบอกจํานวนของหม้อขนาดของไม้ที่เล่นว่ามีลักษณะเป็นอย่างไร 
  ขั้นที่ 3 ขั้นอภิปรายผลหลังการเล่นเกมและสรุปผล 

7. ครูนักเรียนช่วยกันสรุปการเล่นตีหม้อในเรื่องของทักษะทางคณิตศาสตร์ด้านการ
เปรียบเทียบตําแหน่ง  (ใกล้ – ไกล) 

ขั้นที่ 4 ขั้นประเมินผล 
8. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมปิดตาตีหม้อในเรื่องการ

เปรียบเทียบตําแหน่ง  (ใกล้ – ไกล) 
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9. ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบทางคณิตศาสตร์ในเรื่องการเปรียบเทียบตําแหน่ง (ใกล้–
ไกล) 

 
5.  สื่อการเรียนรู ้

1.   ไม้ขนาดพอเหมาะ 
2.   หม้อ 
3.   ภาพการเล่นตีหม้อ 

  4.  เกมปิดตาตีหม้อ 
 
6. การวัดและประเมนิผล 

 
จุดประสงค์ วิธีการวัดและ

ประเมิน 
เครื่องมือวัดประเมิน เกณฑ์ 

ข้อที่1.นักเรียนสามารถ
เปรียบเทียบตําแหน่ง         
( ใกล้ – ไกล ) 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบทดสอบทักษะ
ทางคณิตศาสตร์ 

- แบบสังการร่วม
กิจกรรม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 2 นักเรียนสามารถ
ปฏิบัติตามกติกาการเล่น
เกมที่กําหนดได้ 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบสังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- แบบสังเกตการตอบ
คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

 
หมายเหต ุการให้คะแนนนักเรียน 
  4 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบถูกหมดทุกข้อและมีส่วนรว่มในการทํากิจกรรมทุกครั้ง 
  3 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด1 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางครั้ง 
  2 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด2 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางไม่ร่วมบาง 
             1 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผดิหมดและไม่มสี่วนร่วมในการทํากิจกรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
จุดประสงค ์
  เพื่อ
 

 
จํานวนผูเ้ลน่
 ผู้เล่นจําน
 
กิจกรรม/วิธกี

1.  ค
  2. ค
  3.  จ
  4.  ค
ไม่ถึงก็ต้องวน

5.  ค
เรื่องการเปรยี
 
สื่อ/อุปกรณ์ก
  1.  ภ
  2.  ล
 
 
 
 

 
พัฒนาทักษะ

น  
นวน   5  คน 

การเล่น 
ครูพูดคุยทักท
ครูจับฉลากนัก
จากนั้นให้นักเ
คนชนะได้เลน่
นมาเล่นหมาก
ครูและนักเรีย
ยบเทียบจํานว

การเล่น 
ภาพการเล่นห
ลูกแก้ว (ลูกยา

ทางคณิตศาส

 

ทายนักเรียนเกี
กเรียนแบ่งปัน
เรียนโอน้อยอ
นก่อน โดยวาง
กเดิมจนกว่าจะ
ยนช่วยกันสรุป
วน (มาก - นอ้

หมากเก็บ 
างพารา) 

101

เกมที ่8 เกมห

สตร์ในเรื่องกา

กี่ยวกับการเลน่
นกลุ่ม 
ออก ว่าใครจะ
งลูกแก้วเป็นห
ะตายหรือจบเ
ปการเล่นหม
อย 1 – 10) 

1 

หมากเก็บ 

รเปรียบเทียบ

นเกม 

เลน่ก่อนกัน 
หมากเก็บโดยเ
เกม 
ากเก็บเกี่ยวก

บจํานวน (มาก

 
เริ่มจาก 1 – 1

การพัฒนาทัก

ก- น้อย 1 – 1

 

10 ใครถึงก่อน

ษะทางคณิตศ

10) 

นชนะ 

ศาสตร์ใน
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แผนการจัดประสบการณ ์
เรื่อง จํานวน   กิจกรรมกลางแจ้งและกิจกรรมเสริมประสบการณ ์

 
หน่วย วิทยาศาสตรน์่ารู ้       ชั้นอนบุาล  3 
แผนที่  8 เกมหมากเก็บ       เวลา   1   ชั่วโมง 
1. สาระสาํคญั 

การเล่นเกมหมากเก็บช่วยให้นักเรียนสามารถเปรียบเทียบจํานวน (มาก- น้อย 1- 10) ของลูก
ยางซึ่งนักเรียนสามารถนําไปใช้ในการเปรียบเทียบจํานวน ของสิ่งต่าง ๆ ได้ต่อไป 

 
2. สาระการเรียนรู้   

2.1  สาระที่ควรรู ้
   การเล่นเกมหมากเก็บ 
2.2  ประสบการณส์ําคัญ 

    การรู้จักการเปรียบเทียบจํานวน  (มาก- น้อย 1- 10) 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู ้

1.  นักเรียนสามารถเปรียบเทียบจํานวน(  มาก-น้อย  1-10  )ได้ 
2.  นักเรียนสามารถปฏิบัติตามกติกาการเล่นเกมที่กําหนดได้ 
3.  นักเรียนมีความกระตือรือร้นและสนุกในการเล่นเกม 

 
4.  กิจกรรมการจัดประสบการณ์   

ขั้นที่  1 ขั้นชีแ้จงการเลน่เกม 
  1.  ครูสนทนาทักทายนักเรียนเกี่ยวกับเกม 
  2.  ครูนําภาพการเล่นหมากเก็บมาให้นักเรยีนดู 
  3.  ครูอธิบายวิธีการเล่นและกติกาในการเล่น   
  ขั้นที่ 2 ขัน้เลน่เกม 
  4.  ครใูช้วิธีการจับฉลากนักเรียนโดยแบ่งกลุ่ม ออกเป็น กลุ่มละ 2 คน 
  5.  จากนั้น ใหน้ักเรียนโอน้อยออก ว่าใครจะเล่นก่อนกัน 
  6.  คนที่ชนะได้เล่นก่อน โดยใช้ลูกแก้วเป็นหมากเก็บ  เริ่มจากหมากที่ 1-10  ถ้าใครถึงก่อน
ก็จะชนะ ถ้าใครเล่น ไม่ถึงก็ต้องวนกลับมาเล่นหมากที่ตัวเองตายวนอยู่อย่างนั้นจนกว่าจะจบเกมครูให้
นักเรียนสรุปจํานวนที่ได้ในการเล่นเกมนี้ครูให้นักเรียนช่วยกันนับจํานวนหมากเก็บที่เล่นมีจํานวน
เท่าไรวิธีการเล่นมีกี่วิธีแต่ละวิธีมีการใช้จํานวนเท่าไร 
 ขั้นที่  3 ขั้นอภิปรายผลหลงัการเล่นเกมและสรุปผล 
  7. นักเรียนและครูช่วยกันอภิปรายการเล่นหมากเก็บเรื่องทักษะทางคณิตศาสตร์ด้านการ
เปรียบเทียบจํานวน (มาก-น้อย  1-10) 
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ขั้นที่ 4 ขั้นประเมินผล 
8. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมหมากเก็บในเรื่องการเปรียบเทียบ 

จํานวน  (มาก-น้อย  1-10) 
9. ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบทางคณิตศาสตร์ในเรื่องการเปรียบเทียบจํานวน (มาก-น้อย  

1-10) 
 

5.  สื่อการเรียนรู ้
1.  ภาพการเลน่หมากเก็บ 
2.  ลกูแก้ว 

  3.  เกมหมากเก็บ 
 
6.  การวัดและประเมินผล 

 
จุดประสงค์ วิธีการวัดและ

ประเมิน 
เครื่องมือวัดประเมิน เกณฑ์ 

ข้อที่ 1. นกัเรยีนสามารถ
เปรียบเทียบ จํานวน 
ตัวเลข  มาก-น้อย  1-10   

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบทดสอบทักษะ
ทางคณิตศาสตร์ 

- แบบสังการร่วม
กิจกรรม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 2 นักเรียนสามารถ
ปฏิบัติตามกติกาการเล่น
เกมที่กําหนดได้ 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบสังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- แบบสังเกตการตอบ
คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 3 นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นและสนุกใน
การเล่นเกม 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบสังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- แบบสังเกตการตอบ
คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

 
หมายเหต ุการให้คะแนนนักเรียน 
  4 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบถูกหมดทุกข้อและมีส่วนรว่มในการทํากิจกรรมทุกครั้ง 
  3 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด1 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางครั้ง 
  2 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด2 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางไม่ร่วมบาง 
    1 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิดหมดและไม่มีส่วนร่วมในการทํากิจกรรม 
 
 
 



ใ

ใ

 

 
จุดประสงค ์
 เพื่อพัฒน
    

 
 
 
 
 
 
 
 
 
จํานวนผูเ้ลน่
 ผู้เล่นทีม
 
กิจกรรม/วิธกี

1.  ค
2.  ค

ออกทั้งสองข้
สองข้างในย้อ
ใช้เชือกผูกส่ว
  3.  ใ
  4.  จ
ว่ิงได้เลยใครถึ

5.  ค
ในเรื่องการกา
 
สื่อ/อุปกรณ์ก
  1.  เ
  2.  ก

 
นาทักษะทางค

น 
ละ  5  คน 

การเล่น 
ครูพูดคุยทักท
ครูสอนวิธีการ
ข้างให้เหลือปล
อนไปทางโคน
วนหัวส่วนหาง
ให้นักเรียนนํา
จากนั้นไปเริ่ม
ถึงเส้นชัยก่อน
ครูและนักเรีย
ารเปรียบเทีย

การเล่น 
เชือก 
ก้านกล้วย 

เกม

คณิตศาสตร์ใน

ทายนักเรียนเกี
รทําม้าก้านกล
ลายใบประมา
นเพื่อเพื่อเป็นห
งไว้เป็นสายสะ
าม้าก้านกล้วย
มต้นที่เส้นที่เริ่
นชนะ 
ยนช่วยกันสรุป
บจํานวน ใกล้
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มที่ 9 เกมขี่ม้

นเรื่องการเปรี

 

กี่ยวกับการเลน่
ล้วย ขั้นแรกใ
าณ 1 คืบเพื่อ
หัวม้าเมื่อหักส
ะพาย 
มาพาดไหล่ แ

ริ่มต้นที่กําหน

ปการเล่นขี่ม้า
ล้ – ไกล  

 
 
 

4 

มา้ก้านกล้วย 

รียบเทียบของ

นเกม 
ให้เลือกก้านก
อทําเป็นหาวง
ส่วนหัวลงมาใ

แล้วทําท่าขี่ม้า
ดให้รอสัญญา

ก้านกล้วยเกี่ย

 

ตําแหน่ง (ใกล

กล้วยก้านใหญ
ม้าที่โคนเป็น
ใช้ไม้เสียบยึด

า 
าณจากครู เมื

ยวการพัฒนา

ล-้ ไกล หน้า- 

ญ่ตัดที่โคนแล้
หัวม้าโดยกรีด

ดหัวม้ากับตัวม้

มื่อครูบอกเป่า

ทักษะทางคณิ

 หลัง)  

้วเจียนใบ
ดด้านข้าง
ม้าจากนั้น

านกหวีดก็

ณิตศาสตร์
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แผนการจัดประสบการณ ์
เรื่อง จํานวน  กิจกรรมกลางแจ้งและกิจกรรมเสริมประสบการณ ์

 
หน่วย วิทยาศาสตรน์่ารู ้       ชั้นอนบุาล  3 
แผนที่  9 เกมขี่ม้าก้านกล้วย      เวลา   1   ชั่วโมง 
1. สาระสาํคญั 

การเล่นเกมขีม่า้ก้านกล้วยช่วยให้นกัเรียนสามารถเปรยีบเทยีบตําแหน่ง (ใกล-้ไกล, หน้า– หลัง) 
ของระยะทางซึ่งนักเรียนสามารถนําไปใช้ในการเปรียบเทียบตําแหน่ง ของสิ่งต่างๆได้ต่อไป 
 
2. สาระการเรียนรู้   

2.1  สาระที่ควรรู ้
   การเล่นเกมขี่มา้ก้านกล้วย  
2.2  ประสบการณส์ําคัญ 

    การรู้จักการเปรียบเทียบตําแหน่ง (ใกล-้ ไกล, หน้า – หลัง) 
 
3.  จุดประสงค์การเรียนรู ้

1. นักเรียนสามารถเปรียบเทียบตําแหน่ง ( ใกล้- ไกล, หน้า - หลัง) ได้ 
2. นักเรียนสามารถปฏิบัติตามกติกาการเล่นเกมที่กําหนดได้ 
3. นักเรียนมีความกระตือรือร้นและสนุกในการเล่นเกม 

 
4.  กิจกรรมการจัดประสบการณ์ 

ขั้นที่  1 ขั้นชีแ้จงการเลน่เกม 
1. ครูสนทนาทักทายนักเรียนในเรื่องเกมและโยงมาถึงวิธีการเล่นขี้ม้าก้านกล้วยให้เด็กรู้จกั 
2.  ครูอธิบายวิธีการเล่นและวิธีการทําให้นักเรียนฟัง 

 ขั้นที่ 2 ขัน้เลน่เกม 
4. ครูสอนวิธีการทําม้าก้านกล้วย ขั้นแรกเลอืกก้านกล้วยก้านใหญ่ตัดที่โคน แล้วเจียนใบ

ออกทั้งสองข้างให้เหลือปลายใบไว้ประมาณ 1 คืบ เพื่อเป็นหางม้า ที่โคนเป็นหัวม้า โดยกรีดด้านข้าง
ทั้งสองด้านของการกล้วยย้อนไปทางโคนเพื่อเป็นหูม้า เมื่อหักส่วนหัวลงมา ใช้ไม้เสียบเพื่อยึดหัวม้ากับ
ตัวม้า จากนั้นใช้เชือกผูกส่วนหัวส่วนหางไว้เป็นสายสะพาย 

4.  ให้นักเรียนเอาสายพาดไหล่ แล้วขึ้นคร่อมบนก้านกล้วยเป็นการขึ้นขี่ม้า 
  5. จากนั้นให้นักเรียนเตรียมความพร้อมที่เส้นเริ่มต้นใครไปถึงเส้นชัยก่อนชนะและครูอธิบาย
การเปรียบเทียบระยะทางและจํานวนต่าง ๆ ครูให้นักเรียนบอกวิธีการทําม้าก้านกล้วยว่าต้องใช้อุปกรณ์
อะไรบ้างสั้นหรือยาวให้นักเรียนวิเคราะห์ 

ขั้นที่ 3 ขั้นอภิปรายผลหลังการเล่นเกมและสรุปผล 
6. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายการเล่นขี่มา้ก้านกล้วยในเรื่องของทักษะทางคณิตศาสตร์

ด้านการเปรียบเทียบตําแหน่ง (ใกล-้ ไกล หน้า - หลัง) 
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ขั้นที่ 4 ขั้นประเมินผล 
7.  ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมขี่ม้ากา้นกล้วยในเรื่องการเปรียบเทียบ

ตําแหน่ง (ใกล-้ ไกล หน้า - หลัง) 
8. ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบทางคณิตศาสตร์ในเรื่องการเปรียบเทียบตําแหน่ง (ใกล้- 

ไกล หน้า - หลัง) 
 
5.  สื่อการเรียนรู ้

1. เชือก       
2.  ก้านกล้วย     
3.  มีด       
4.  ภาพการเล่นขี่ม้าก้านกล้วย 
5.  เกมขี่ม้าก้านกล้วย 
 

6. การวัดและประเมินผล 
 

จุดประสงค์ วิธีการวัดและ
ประเมิน 

เครื่องมือวัดประเมิน เกณฑ์ 

ข้อที่ 1. นกัเรยีน สามารถ
เปรียบเทียบตําแหน่ง 
(ใกล-้ ไกล หนา้ - หลัง) 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบทดสอบทักษะ
ทางคณิตศาสตร์ 

- แบบสังการร่วม
กิจกรรม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 2 นักเรียนสามารถ
ปฏิบัติตามกติกาการเล่น
เกมที่กําหนดได้ 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบสังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- แบบสังเกตการตอบ
คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 3 นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นและสนุกใน
การเล่นเกม 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบสังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- แบบสังเกตการตอบ
คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

 
หมายเหต ุการให้คะแนนนักเรียน 
  4 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบถูกหมดทุกข้อและมีส่วนรว่มในการทํากิจกรรมทุกครั้ง 
  3 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด1 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางครั้ง 
  2 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด2 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางไม่ร่วมบาง 
           1 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิดหมดและไม่มีส่วนร่วมในการทํากิจกรรม 

 



 

 
จุดประสงค ์
 เพื่อพัฒน
 

 
จํานวนผูเ้ลน่
  ผู้เลน่
 
กิจกรรม/วิธกี

1. ค
  2.  ขี
  3.  ใ
  4.  ผ

 5.  
เรื่องการการเ

 
สื่อ/อุปกรณ์ก
  1.  เ
  2.  ภ

 
นาทักษะทางค

น 
นทีมละ  5  ค

การเล่น 
ครูพูดคุยทักท
ขีดเส้นเริ่มต้น
ใช้ผ้าผูกขาทั้ง
ผู้เล่นต้องกระ
ครแูละนักเรยี
เปรียบเทียบตํ

การเล่น 
เชือกผูก 
ภาพการเล่นก

เก

คณิตศาสตร์ใน

คน 

ทายนักเรียนเกี
นและเส้นชัยให
งสองข้างของผู้
ะโดดให้เร็วทีสุ่
ยนช่วยกันสรุป
ตําแหน่ง (ใกล้

กระโดดกบ 
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กมที่ 10 เกมก

นเรื่องการเปรี

กี่ยวกับการเลน่
หห้่างเท่าที่ต้อ
ผู้เล่นทุกคน ยื
สุดเพื่อไปที่เสน้
ปการเล่นกระโ
้ – ไกล)  

7 

กระโดดกบ 

รียบเทียบตําแ

นเกม 
องการ 
นเรียงหน้ากร
นชัยใครถึงก่อ
โดดกบเกี่ยวก

แหน่ง (ใกล ้– 

ระดานที่เส้นเริ
นชนะ 

การพัฒนาทักษ

 ไกล) 

 

ริ่มต้น 

ษะทางคณิตศศาสตร์ใน
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แผนการจัดประสบการณ์การละเล่นพื้นบา้น 
เรื่อง ตําแหน่ง  กิจกรรมกลางแจ้งและกิจกรรมเสริมประสบการณ ์

 
หน่วย วิทยาศาสตรน์่ารู ้       ชั้นอนบุาล 3 
แผนที่ 10 เกมกระโดดกบ      เวลา  1  ชั่วโมง 
1. สาระสาํคญั 

การเล่นเกมกระโดดกบช่วยให้นักเรียนสามารถเปรียบเทียบตําแหน่ง (ใกล้- ไกล) ของระยะ 
ทางซึ่งนักเรียนสามารถนําไปใช้ในการเปรียบเทียบตําแหน่ง ของสิ่งต่าง ๆ ได้ต่อไป 

 
2. สาระการเรียนรู้   

2.1  สาระที่ควรรู ้
   การเล่นเกมกระโดดกบ 
2.2  ประสบการณส์ําคัญ 

    การรู้จักการเปรียบเทียบตําแหน่ง (ใกล-้ ไกล)  
 
3. จุดประสงคก์ารเรียนรู ้
  1.  นักเรียนสามารถเปรียบเทียบตําแหน่ง    (ใกล้ – ไกล) ได้ 

 2. นักเรียนสามารถปฏิบัติตามกติกาการเล่นเกมที่กําหนดได้ 
 3.  นักเรียนมีความกระตือรือร้นและสนุกในการเล่นเกม 
 

4. กิจกรรมการจัดประสบการณ ์
ขั้นที่ 1 ขัน้ชี้แจงการเล่น 

  1.  ครูทักทายนักเรียนเกี่ยวกับเกม 
2.  ครูพูดคุยกับนักเรียนถึงวิธีการเล่นกระโดดกบ  

  3.  ครูนําภาพ การเล่นกระโดดกบมาให้นักเรียนดูและอธิบายกติกาการเล่นให้เด็กฟัง 
ขั้นที่ 2 ขัน้เลน่เกม 

  4.  ขีดเส้นเริม่ต้นและเส้นชัยให้ห่างเท่าที่ต้องการ 
  5.  ใช้ผ้าผูกขาทั้งสองข้างของผู้เล่นทุกคน  ยนืเรียงหน้ากระดานที่เส้นเริ่มต้น 
  6. ฟังเสียงสัญญาณ  ผู้เลน่ทุกคน ต้องกระโดให้เร็วที่สุดเพื่อไปที่เส้นชัยใครถึงก่อนชนะครู
อธิบายการกระโดดกบ  ใกล้ – ไกล ครใูหน้ักเรียนบอกระยะทางที่ใช้ในการแข่งขันว่า ใกล-้ ไกล ใครที่
กระโดดไกลที่สุดจึงจะชนะ 

ที่ 3 ขั้นอภิปรายผลหลังการเลน่เกมและสรุปผล 
  7. ครูและนักเรียนช่วยกันอภิปรายทักษะทางคณิตศาสตร์เรื่องการเปรียบเทียบตําแหน่ง 
(ใกล ้– ไกล)   
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ขั้นที่ 4  ขั้นประเมินผล 
8. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมกระโดดกบในเรื่องการเปรียบเทียบ

ตําแหน่ง  (ใกล้ – ไกล) 
9. ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบทางคณิตศาสตร์ในเรื่องการเปรียบเทียบตําแหน่ง (ใกล้–ไกล) 

 
5.  สื่อการเรียนรู ้
  1.  ภาพการเลน่กระโดดกบ 
  2.  เชือกผูก        
   3.  เกมกระโดดกบ 
 
6. การวัดและประเมินผล 
 

จุดประสงค์ วิธีการวัดและ
ประเมิน 

เครื่องมือวัดประเมิน เกณฑ์ 

ข้อที่ 1 นักเรียนสามารถ
เปรียบเทียบตําแหน่ง 
(ใกล-้ไกล)  

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบทดสอบทักษะ
ทางคณิตศาสตร์ 

- แบบสังการร่วม
กิจกรรม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 2 นักเรียนสามารถ
ปฏิบัติตามกติกาการเล่น
เกมที่กําหนดได้ 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบสังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- แบบสังเกตการตอบ
คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 3 นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นและสนุกใน
การเล่นเกม 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบสังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- แบบสังเกตการตอบ
คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

 
หมายเหต ุการให้คะแนนนักเรียน 
  4 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบถูกหมดทุกข้อและมีส่วนรว่มในการทํากิจกรรมทุกครั้ง 
  3 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด1 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางครั้ง 
  2 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด2 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางไม่ร่วมบาง 
  1 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิดหมดและไม่มีส่วนร่วมในการทํากิจกรรม 

 
 
 
 



 

 
จุดประสงค ์
 เพื่อพัฒน
 

 
จํานวนผูเ้ลน่
  ไม่จํ
 
กิจกรรม/วิธกี

1.  ค
  2.  ห
  3.  ค
  4.  ถ
แทน 

5.  ค
การการเปรีย

 
สื่อ/อุปกรณ์ก
  1.  ล
  2.  ไ
  3.  ภ

 
นาทักษะทางค

น 
ํากัดผู้เล่น 

การเล่น 
ครูพูดคุยทักท
หาผู้เล่น 1 คน
คนที่เหลือยืน
ถ้าคนที่ถูกเรีย

ครแูละนักเรีย
บเทียบสัดส่ว

การเล่น 
ลูกบอล 
ไม้สั้น  ไม้ยาว
ภาพการเล่นโ

คณิตศาสตร์ เ

ทายนักเรียนเกี
น ยืนกลางอา
เป็นวงกลม จ
ยกช่ือรับไม่ได้

ยนช่วยกันสรุป
น  (สูง – ตํ่า)

ว 
ยนรับ 
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เกมที่ 11 เก

 เรื่องการเปรีย

กี่ยวกับการเลน่
จจะจับไม้สั้นไ

จะโยนลูกบอล
ด้หรือถูกตัวคน

ปการเล่นโยนรั
) 

 
 
 
 
 

0 

กมโยนรับ 

บเทียบสัดส่ว

นเกม 
ไม้ยาวเพื่อจะ
ขึ้น แล้วเรียก
นที่ยืนอยู่วงกล

รับเกี่ยวการพั

น  (สูง – ตํ่า)

ถือลูกบอล 
กช่ือเพื่อนคนใ
ลมรับได้คนที่

ัฒนาทักษะทา

) 

 

ดคนหนึ่งให้รับ
ที่ถูกเรียกช่ือต้

างคณิตศาสต

ับลูกบอล 
องมาเป็น

ร์ในเรื่อง
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แผนการจัดประสบการณ ์
เรื่อง สัดส่วน กิจกรรมกลางแจ้งและกิจกรรมเสริมประสบการณ ์

 
หน่วย ร่างกายของฉัน       ชั้นอนบุาล 3 
แผนที่  11 เกมโยนรับ       เวลา  1  ชั่วโมง 
1. สาระสาํคญั 

การเล่นเกมโยนรับช่วยให้นักเรียนสามารถเปรียบเทียบสัดส่วน (สูง- ตํ่า) ของลูกบอลซึ่ง
นักเรียนสามารถนําไปใช้ในการเปรียบเทียบสัดส่วน ของสิง่ต่าง ๆ ได้ต่อไป 

 
2. สาระการเรียนรู้   

2.1  สาระที่ควรรู ้
   การเล่นเกมโยนรับ 
2.2  ประสบการณส์ําคัญ 

    การรู้จักการเปรียบเทียบสัดสว่น (สูง- ตํ่า)  
 
3.  จุดประสงค์การเรียนรู ้

 1. นักเรียนสามารถเปรียบเทียบสัดส่วน (สูง- ตํ่า) ได้ 
 2. นักเรียนสามารถปฏิบัติตามกติกาการเล่นเกมที่กําหนดได้ 
 3. นักเรียนมีความกระตือรือร้นและสนุกในการเล่นเกม 
 

4.  กิจกรรมการจัดประสบการณ์ 
  ขั้นที่ 1 ขัน้ชี้แจงการเล่นเกม 
  1. ครูสนทนาทักทายนักเรียนเกี่ยวกับเกม 
  2.  ครูพูดคุยทกัทายนักเรียนเกี่ยวกับการเปรียบเทียบสิ่งของต่างๆที่มีสัดส่วน (สูง- ตํ่า) 
  3.  ครใูห้นักเรยีนดูภาพการเล่นโยนรับและครูอธิบายการเล่นให้นักเรียนฟัง 
  ขั้นที่ 2 ขั้นเลน่เกม 
  4.  หาผู้เล่น 1 คน อาจจะจับไม้สั้นไม้ยาวเพื่อหาคนที่ยืนกลางวงเพื่อถือลูกบอล 
  5. คนที่เหลือยืนเป็นวงกลมจะโยนลูกบอลขึ้นแล้วเรียกช่ือเพื่อนคนใดคนหนึ่งที่ยืนล้อมวงอยู่ 
  6. คนที่ถูกเรียกช่ือต้องออกมารับลูกบอลในจังหวะที่ลูกบอลตกถึงพื้นแล้วเด้งขึ้นมาคนที่โยน
จะว่ิงไปยืนแทนเพื่อนที่ยืนออกมารับบอล 
  7. ถ้าลูกบอลไปตกโดนตัวผู้เล่นหรือลูกบอลออกนอกวงจะถูกลงโทษให้กลบัไปอยู่ในวงคนที่
โดนลูกบอลหลน่ใส่จะเป็นผู้โยนแทนครใูห้นักเรียนบอกสัดส่วนลูกบอลที่เลน่ 

ขั้นที่ 3 ขั้นอภิปรายผลหลังการเล่นเกมและสรุปผล 
  8. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับการเล่นโยนรับในเรื่องทักษะทางคณิตศาสตร์
เรื่องการเปรียบเทียบสัดส่วน สูง- ตํ่า ไกล -ใกล ้
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ขั้นที่  4 ขั้นประเมินผล 
9. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมการโยนรับในเรื่องการเปรียบเทียบ

สัดส่วน (สูง- ตํ่า) 
10. ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบทางคณิตศาสตร์ในเรื่องการเปรียบเทียบสัดส่วน(สูง- ตํ่า)  
 

5. สื่อการเรียนรู ้
  1.  ลกูบอล 
  2.  ผู้เล่น 
  3.  ไมส้ั้น ไม้ยาว 
  4.  ภาพการเลน่โยนรับ  
  5.  เกมโยนรับ 
 
6. การวัดและประเมินผล 
 

จุดประสงค์ วิธีการวัดและ
ประเมิน 

เครื่องมือวัดประเมิน เกณฑ์ 

ข้อที่ 1.นักเรียนสามารถ
เปรียบเทียบสัดส่วน  
(สูง- ตํ่า)   

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบทดสอบทักษะ
ทางคณิตศาสตร์ 

- แบบสังการร่วม
กิจกรรม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 2 นักเรียนสามารถ
ปฎิบัติตามกติกาการเล่น
เกมที่กําหนดได้ 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบสังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- แบบสังเกตการตอบ
คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 3 นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นและสนุกใน
การเล่นเกม 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบสังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- แบบสังเกตการตอบ
คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

 
หมายเหต ุการให้คะแนนนักเรียน 
  4 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบถูกหมดทุกข้อและมีส่วนรว่มในการทํากิจกรรมทุกครั้ง 
  3 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด1 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางครั้ง 
  2 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด2 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางไม่ร่วมบาง 
  1 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิดหมดและไม่มีส่วนร่วมในการทํากิจกรรม 

 
 



 

จุดประสงค ์
  เพื่อพัฒ
(บน –ล่าง) 
 

 
จํานวนผูเ้ลน่
  ผู้เลน่
 
กิจกรรมวิธีก

1.  ค
  2.  ห
  3.  จ
  4.  ผ
เรื่อย ๆ จนเห

5.   ค
การการเปรีย
 
สื่อ/อุปกรณ์ก
  1.  ภ
  2.  บ
  3.  มื

 
นาทักษะทาง

น 
นจํานวนทลีะ

ารเลน่ 
ครูพูดคุยทักท
หาผู้เล่น 1 คน
จากนั้นผู้เล่นน
ผู้จ้ําจี้ร้องเพล
หลือมือสุดท้าย
ครูและนักเรีย
บเทียบจํานว

การเล่น 
ภาพการเล่นจ้ํ
บทร้องจ้ําจี้ 
มอืผู้เล่น 

งคณิตศาสตรเ์

ะ  5  คน 

ทายนักเรียนเกี
น เป็นคนจ้ําจี้
นัง่ล้อมวงกันว
ลงจ้ําจี้ พร้อม
ยเพียงมือเดีย
ยนช่วยกันสรุ
น( มาก - น้อ

จ้ําจี้ 
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เกมที่ 12  เ
 

เรื่องการเปรีย

กี่ยวกับการเลน่
จี้โดยการเป่ายิ
วางมือทั้งสองค
มกับเอานิ้วจ้ํา
วก็คือผู้ชนะ 
ปการเล่นจ้ําจี
ย 1-10) และ

 
 
 

3 

เกมจ้ําจี้ 

บเทียบจํานวน

นเกม 
งฉุป 
ควํ่าลงบนพื้น
าลงบนหลังมื

 
จี้เกี่ยวการพัฒ
ะตําแหน่ง (บน

น( มาก - น้อ

 
มือผู้เล่นแต่ละ

ฒนาทักษะทา
น –ล่าง) 

ย 1-10) และ

 

ะคนไล่เรียนร

างคณิตศาสต

ตําแหน่ง  

รอบวงไป 

ตร์ในเรื่อง
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แผนการจัดประสบการณ ์
เรื่อง สัดส่วน กลางแจ้งและกิจกรรมเสริมประสบการณ ์

 
หน่วย ร่างกายของฉัน       ชั้นอนบุาล 3 
แผนที่  12  เรื่องเกมจ้ําจี ้      เวลา  1  ชั่วโมง 
1. สาระสาํคญั 

การเล่นเกมจ้ําจี้ช่วยให้นักเรียนสามารถเปรียบเทียบจํานวน (มาก - น้อย1-10) และตําแหน่ง 
(บน –ล่าง) ของจํานวนผู้เล่นซึ่งนักเรียนสามารถนําไปใช้ในการเปรียบเทียบจํานวนและตําแหน่ง ของ
สิ่งต่าง ๆ ได้ต่อไป 

 
2. สาระการเรียนรู้   

2.1  สาระที่ควรรู ้
   การเล่นเกมจ้ําจี้ 
2.2  ประสบการณส์ําคัญ 
   การรู้จักการเปรียบเทียบจํานวน( มาก - น้อย 1-10) และตําแหน่ง (บน –ล่าง) 
 

3.  จุดประสงค์การเรียนรู ้
1. นักเรียนสามารถเปรียบเทียบจํานวน( มาก - น้อย 1-10) และตําแหน่ง  (บน –ล่าง)ได้ 

 2. นักเรียนสามารถปฏิบัติตามกติกาการเล่นเกมที่กําหนดได้ 
 3. นักเรียนมีความกระตือรือร้นและสนุกในการเล่นเกม 

 
4. กิจกรรมการจัดประสบการณ์ 
  ขั้นที่ 1 ขั้นชี้แจงการเล่นเกม 
  1.  ครูพูดสนทนาทักทายนักเรียนเกี่ยวกับวิธีการเล่นจ้ําจี้ 
  2.  ครูนําภาพการเล่นจ้ําจี้มาให้นักเรียนดู 
  3. ครูอธิบายกฎ กติกา การเล่นให้นักเรียนฟัง 
  ขั้นที่ 2 ขัน้เลน่เกม 
  4.  หาผู้เล่น 1 คน เป็นคนจ้ําโดยการเป่ายิงฉุบ 
  5.  เมื่อได้คนเป็นจ้ําแล้วให้นัง่ล้อมวงกัน  วางมือทั้งสองคว่ําลงบนพื้น  ผู้จ้ําวางมือลงที่พื้นมือ
เดียว 
  6.  ผู้จ้ําจะร้องเพลงจ้ําจี้ พรอ้มกับเอานิ้วจํ้าลงบนหลังมือผู้เล่นแต่ละคนไล่เวียนรอบวงไป 
เรื่อย ๆ จนถึงคําสุดท้ายของเพลง หากจบที่มือของใครมอืนั้นต้องออกไป 
  7. ผู้จ้ําจะเริ่มร้องเพลงจ้ําจี้ใหม่แล้วจํ้าจี้อย่างนี้ไปเรื่อยๆจนเหลือมือสุดท้ายเพียงมือเดียว ซึ่ง
ผู้นั้นจะชนะครูให้นักเรียนบอกลักษณะของสัดส่วนต่างๆที่ใช้ในการเล่นเกมว่ามีลักษณะอย่างไร 
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ขั้นที่ 3 ขัน้อภิปรายผลการเล่นเกมและสรปุผล 
 8. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับการเล่นจ้ําจ้ีเกี่ยวกับการเปรียบเทียบจํานวน      

(มาก - น้อย 1-10) และตําแหน่ง (บน –ล่าง) 
 ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินผล 

9. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมจ้ําจี้ในเรื่องการเปรียบเทียบ
จํานวน (มาก - น้อย 1-10) และตําแหน่ง (บน –ล่าง) 

10.ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบทางคณิตศาสตร์ในเรื่องการเปรียบเทียบจํานวน  (มาก - 
น้อย 1-10) และตําแหน่ง (บน –ล่าง) 

 
5. สื่อการเรียนรู ้
  1.  รูปภาพการเล่นจ้ําจี้ 
  2.  ผู้เล่น 
  3.  บทร้องจ้ําจี้ 
     จ้ําจี้มะเขือเปาะ  กะเทาะหน้าว่าน  พายเรืออกแอ่น 
   กระแท่นต้นกุม่        สาว ๆ หนุม่ ๆ  อาบน้ําท่าไหน   

  อาบน้ําท่าวัด   เอาแป้งที่ไหนผัด    เอากระจกไหนส่อง  
  เยี่ยม ๆ มอง ๆ  นกขุนทองร้องฮู้ 
4. เกมจ้ําจี้ 

 
6. การวัดและประเมินผล 

 
จุดประสงค์ วิธีการวัดและ

ประเมิน 
เครื่องมือวัดประเมิน เกณฑ์ 

ข้อที่ 1 นักเรียนสามารถ
เปรียบเทียบจํานวน (มาก 
-น้อย 1-10)  และตําแหน่ง 
(บน –ล่าง) 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบทดสอบทักษะ
ทางคณิตศาสตร์ 

- แบบสังการร่วม
กิจกรรม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 2 นักเรียนสามารถ
ปฏิบัติตามกติกาการเล่น
เกมที่กําหนดได้ 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบสังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- แบบสังเกตการตอบ
คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 3 นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นและสนุกใน
การเล่นเกม 

- สังเกตการณ์ร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบสังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- แบบสังเกตการตอบ
คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 
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หมายเหต ุการให้คะแนนนักเรียน 
  4 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบถูกหมดทุกข้อและมีส่วนรว่มในการทํากิจกรรมทุกครั้ง 
  3 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด 1 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางครั้ง 
  2 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด 2 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางไม่ร่วมบาง 
         1 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิดหมดและไม่มีส่วนร่วมในการทํากิจกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 

 
จุดประสงค ์
 เพื่อพัฒน
 

จํานวนผูเ้ลน่
  ไม่จํ
 
กิจกรรม/วิธกี

 1.  ค
  2.  เ
  3.  เ
  4.  ที
  5.  ถ
เคลื่อนไหวถ้า
  6.  เ
เป็นเสือปลาแ

7. ค
เรื่องการการเ
 
สื่อ/อุปกรณ์ก
  1.  ผ
  2.  ฉ
  3.  เ
  4.  เ

 
นาทักษะทางค

น 
ํากัดผู้เล่น 

การเล่น 
ครูพูดคุยทักท
เลือกเพื่อน 1 
เอาผ้าผูกตาค
ที่เหลือจังมือเ
ถามเสือปลาว่
าบอกว่าปลาเป
เสือปลาจะเดิน
แทน ถ้าไม่ถูก
ครูและนักเรีย
เปรียบเทียบ ส

การเล่น  
ผ้าปิดตา 
ฉลาก 
เพลงโพงพาง 
เครื่องเคาะจงั

เ

คณิตศาสตร์ก

ทายนักเรียนเกี
 คน ให้เป็นเสื
นที่เป็นเสือ แ
เป็นวงกลมแล้
ว่าปลาเป็นหรือ
ป็นนักเรียนก็
นไปหาคนรอบ
กต้็องเป็นต่อจ

ยนช่วยกันสรุป
สดัส่วน (อ้วน

 
งหวะ 
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เกมที ่13  เก

ารเปรียบเทีย

กี่ยวกับการเลน่
สือปลาตาบอด
แล้วจับหมุนเวี
ล้วเดินวนไปรอ
อปลาตาย ถ้า
เปลี่ยนที่นั่งกัน
บวงเพื่อจับใค
จนกว่าจะทาย
ปการเล่นโพงพ
น -ผอมสูง –ตํ่า

7 

มโพงพาง 

บสัดส่วน (อ้ว

นเกม 
ด 
วียนหลาย ๆรอ
อบ ๆ และร้อง
าเสือบอกว่าป
ัน 
ครได้ก็จะทายว
ยถูก 
พางเกี่ยวการพ
า) 

วน -ผอม  สูง 

อบเพื่อให้จําทิ
งเพลงจนจบเพ
ลาตายทุกคน

ว่าเป็นใครถ้าท

พัฒนาทักษะท

 –ตํ่า) 

 

ทศิทางไม่ได้ 
พลง 

นต้องหยุดอยูก่ั

ทายถกูคนนัน้

ทางคณิตศาสต

กบัที่ห้าม 

นก็ตายมา

ตร์ใน
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แผนการจัดประสบการณ ์
เรื่อง สัดส่วน กิจกรรมกลางแจ้งและกิจกรรมเสริมประสบการณ ์

 
หน่วย ร่างกายของฉัน       ชั้นอนบุาล 3 
แผนที่  13  เรื่องเกมโพงพาง      เวลา  1  ชั่วโมง 
1. สาระสาํคญั 

การเล่นโพงพางช่วยให้นักเรียนสามารถเปรียบเทียบสัดส่วน (อ้วน –ผอม, สูง –ตํ่า) ของ
จํานวนผู้เล่นซึ่งนักเรียนสามารถนําไปใช้ในการเปรียบเทียบสัดส่วน ของสิ่งต่างๆได้ต่อไป 
 
2. สาระการเรียนรู้   

2.1  สาระที่ควรรู ้
   การเล่นเกมโพงพาง 
2.2  ประสบการณส์ําคัญ 
   การรู้จักการเปรียบเทียบสัดสว่น (อ้วน –ผอม, สงู –ตํ่า) 

 
3.  จุดประสงค์การเรียนรู ้
  1. นักเรียนสามารถเปรียบเทียบสัดส่วน (อ้วน–ผอม, สูง–ตํ่า) ได้ 

2. นักเรียนสามารถปฏิบัติตามกติกาการเล่นเกมที่กําหนดได้ 
 
4.  กิจกรรมกาเสริมประสบการณ์ 
  ขั้นที่ 1 ขั้นชี้แจงการเล่นเกม 
  1.  ครูพูดสนทนาทักทายนักเรียนเกี่ยวกับการเล่นโพงพาง 
  2.  ครูนําภาพการเล่นโพงพางมาให้นักเรียนดู  
  3.  ครูอธิบายกฎ กติกา การเล่นให้นักเรียนฟัง 
  ขั้นที่ 2 ขัน้เลน่เกม 
  4.  เลือกเพื่อนหนึ่งคนเป็นเสือปลาตาบอดโดยการจับไม้สั้น ไม้ยาวหรือ โอน้อยออก 
  5. เอาผ้าผูกตาคนที่เป็นเสือปลาไว้แล้วจับตัวเสือปลาหมุนหลาย ๆ รอบจะได้จําทิศทางไม่ได้ 
  6. ที่เหลือจับมือกนัเป็นวงกลมล้อมรอบเสือปลาแล้วเดินวนไปรอบๆเสือปลาพร้อมกับร้อง
เพลงโพงพางเอยจนจบเพลง ให้หยุดเดินแล้วนั่งลง 
  7. ถามเสือปลาว่าปลาเป็น ปลาตาย ถ้าเสือปลาตอบว่า “ปลาตาย” ทุกคนต้องหยุดอยู่กับที่
ห้ามเคลื่อนย้ายแต่ถ้าตอบว่า “ปลาเป็น” เด็กๆ ก็เปลี่ยนที่นั่งกันได้ เปลี่ยนแล้วให้นั่งกบัที่ 
  8. เสือปลาจะเดินไปหาคนที่นั่งรอบวงเมื่อจับตัวใครได้จะต้องทายว่าเป็นใครถ้าทาถูกคนนัน้
ต้องตาย มาเป็นเสือปลาแทน ถ้าไม่ถูกก็ต้องเป็นเสือปลาแทนครูอธิบายเกี่ยวกับสัดส่วน   
  ขั้นที่  3 ขั้นอภิปรายผลหลงัการเล่นเกมและสรุปผล 

9. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายการเล่นโพงพางเกี่ยวกับการเปรียบเทียบสัดส่วน (อ้วน–
ผอม, สูง–ตํ่า) 
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  ขั้นที่ 4 ขั้นประเมินผล 
10. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมโพงพางในเรื่องเรื่องสัดส่วน (อ้วน-

ผอม, สูง–ตํ่า) 
11. ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบทางคณิตศาสตร์ในเรื่องการเปรียบเทียบสัดส่วน (อ้วน-ผอม, 

สูง –ตํ่า) 
 
5.  สื่อการเรียนรู ้
  1.  ภาพการเลน่โพงพาง 
  2.  ผ้าปิดตา 
  3.  ฉลาก 
  4.  เพลงโพงพาง 
     โพงพางเอย   นกกระยางเข้าลอด 
   เสือปลาตาบอด   เข้าลอดโพงพาง 
  5.  เครื่องเคาะจังหวะ 
  6.  เกมโพงพาง 

 
6. การวัดและประเมินผล 

 
จุดประสงค์ วิธีการวัดและ

ประเมิน 
เครื่องมือวัดประเมิน เกณฑ์ 

ข้อที่ 1 นักเรียนสามารถ
เปรียบเทียบสัดส่วน (อ้วน 
–ผอม,สูง –ตํ่า) 
 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบทดสอบทักษะ
ทางคณิตศาสตร์ 

- แบบสังการร่วม
กิจกรรม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 2 นักเรียนสามารถ
ปฏิบัติตามกติกาการเล่น
เกมที่กําหนดได้ 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบสังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- แบบสังเกตการตอบ
คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

 
หมายเหตุ การให้คะแนนนักเรียน 
  4 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบถูกหมดทุกข้อและมีส่วนรว่มในการทํากิจกรรมทุกครั้ง 
  3 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด1 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางครั้ง 
  2 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด2 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางไม่ร่วมบาง 
       1 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิดหมดและไม่มีส่วนร่วมในการทํากิจกรรม 

 
 



 

 
จุดประสงค ์
  เพื่อ
 (ใกล้- ไกล, บ
 
        

 
 
 
 
 
 
จํานวนผูเ้ลน่
  ทีมล
 
กิจกรรม/วิธกี

1. ค
  2. ใ
  3. ปั
  4. จ
  5. ใ
  6. ที
  7.  
เรื่องการการเ
 
สื่อ/อุปกรณ์ก
  1.  ห
  2.  ห
  3.  ภ

 
พัฒนาทักษะ
บน- ล่าง)  

น 
ละ  5  คน 

การเล่น 
ครูพูดคุยทกัทา
ห้นักเรียนแบ่
ปักหลัก 2 หลั
จากนั้นใหผู้เ้ล่น
ห้โยนห่วงจนค
ทมีใดได้คะแน
 ครูและนักเรี
เปรียบเทียบข

การเล่น 
ห่วง 
หลัก 
ภาพการเล่นโ

เ

ทางคณิตศาส

ายนักเรียนเกี่ย
งกลุ่มเป็น 2 ก
ัก ห่างกันประ
นทั้ง 2 ฝ่าย ไ
ครบห่วงที่กําห

นนมากที่สุดเป็
ยนช่วยกันสร
ขนาด (ใหญ่ - 

ยนห่วง 
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สตร์เรื่องการเป

 

ยวกับการเล่น
กลุม่ 
ะมาณ 2 – 3 
ไปยืนที่เส้นที่กํ
หนดให้ตกลงไ
นฝ่ายชนะ 
รุปการเล่นโย
 เล็ก) และตํา

 
 
 
 
 

0 

มโยนห่วง 

ปรียบเทียบขน

นเกม 

   เมตร 
กาํหนดให้ 
ไปในหลัก 

นห่วงเก่ียวก
แหน่ง (ใกล้- ไ

นาด (ใหญ ่- เ

ารพัฒนาทักษ
 ไกล, บน- ล่า

เล็ก) และตําแ

ษะทางคณิตศ
ง)  

แหน่ง 

ศาสตร์ใน
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แผนการจัดประสบการณ ์
เรื่อง  สัดส่วน  กิจกรรมกลางแจ้งและกิจกรรมเสริมประสบการณ ์

 
หน่วย ร่างกายของฉัน       ชั้นอนบุาล  3 
แผนที่  14  เรื่องเกมโยนหว่ง      เวลา   1   ชั่วโมง 
1. สาระสาํคญั 

การเล่นเกมโยนห่วงช่วยให้นักเรียนสามารถเปรียบเทียบขนาด (ใหญ่ - เล็ก) และตําแหน่ง 
(ใกล้- ไกล, บน- ล่าง) ของห่วงยางที่ใช้โยนซึ่งนักเรียนสามารถนําไปใช้ในการเปรียบเทียบขนาดและ
ตําแหน่ง ของสิ่งต่าง ๆ ได้ต่อไป 
 
2. สาระการเรียนรู้   

2.1  สาระที่ควรรู ้
   การเล่นเกมโยนหว่ง 
2.2  ประสบการณส์ําคัญ 
   การรู้จักการเปรียบเทียบขนาด (ใหญ่ - เล็ก) และตําแหน่ง (ใกล-้ ไกล, บน- ล่าง) 

 
3.  จุดประสงค์การเรียนรู ้
  1. นักเรียนสามารถบอกขนาด (ใหญ ่- เล็ก) และตําแหน่ง (ใกล้- ไกล บน- ล่าง) ได้ 

2. นักเรียนสามารถปฎิบัติตามกติกาการเล่นเกมที่กําหนดได้ 
 
4.  กิจกรรมการจัดประสบการณ์ 

ขั้นที่ 1 ขั้นชี้แจงการเล่นเกม 
 1. ครูพดูสนทนาทักทายนักเรียนเกี่ยวกับการเล่นโยนห่วง 
2.  ครูนําภาพการเล่นโยนห่วงมาให้นักเรียนดู 
3.  ครูอธิบายกฎ กติกา การเล่นเกมให้นักเรียนฟัง 
ขั้นที่ 2 ขัน้เลน่เกม 
4.  ปักหลัก 1 หลกั ห่างกันประมาณ  3-4  เมตร 
5.  ผู้ที่โยนห่วง โยนทีละห่วงจนครบห่วงที่กําหนดให้ให้ห่วงตกลงสวมกลางหลักให้ได้ 
6.  ให้ผู้เล่นๆทลีะคนแล้วโยนห่วงให้สวมหลักเป็นคะแนนใครได้คะแนนมากเป็นฝ่ายชนะครู

อธิบายวิธีการเปรียบเทียบสัดส่วนต่าง ๆ ครูให้นักเรียนบอกสัดส่วนของห่วงที่โยนไปว่ามีขนาดสูงตํ่า
เป็นอย่างไร 

ขั้นที่ 3  ขั้นอภิปรายผลหลงัการเล่นเกมและสรุปผล 
7.  ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายการเล่นโยนห่วงให้เรื่องทักษะทางคณิตศาสตร์เกี่ยวกับ 

ขนาด (ใหญ่ - เล็ก) และตําแหน่ง (ใกล-้ ไกล, บน- ล่าง)  
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ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินผล 
  8. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมโยนห่วงในเรื่องการเปรียบเทียบ
ขนาด (ใหญ่ - เล็ก) และตําแหน่ง (ใกล-้ ไกล, บน- ล่าง)  
  9. ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบทางคณิตศาสตร์ในเรื่องการเปรียบเทียบขนาด (ใหญ่ - เล็ก) 
และตําแหน่ง (ใกล-้ ไกล, บน- ล่าง)  
 
5. สื่อการเรียนรู ้

1. ภาพการเล่นโยนห่วง 
2.  ห่วง 
3.  หลัก 
4.  เกมโยนห่วง 
 

6. การวัดและประเมินผล 
 

จุดประสงค์ วิธีการวัดและ
ประเมิน 

เครื่องมือวัดประเมิน เกณฑ์ 

ข้อที่ 1 นักเรียนสามารถ
บอกขนาด (ใหญ่ - เล็ก) 
และตําแหน่ง (ใกล-้ ไกล, 
บน- ล่าง)  
 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบทดสอบทักษะ
ทางคณิตศาสตร์ 

- แบบสังการร่วม
กิจกรรม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 2 นักเรียนสามารถ
ปฏิบัติตามกติกาการเล่น
เกมที่กําหนดได้ 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบสังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- แบบสังเกตการตอบ
คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

 
หมายเหต ุการให้คะแนนนักเรียน 
  4 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบถูกหมดทุกข้อและมีส่วนรว่มในการทํากิจกรรมทุกครั้ง 
  3 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด1 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางครั้ง 
  2 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด2 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางไม่ร่วมบาง 
        1 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิดหมดและไม่มีส่วนร่วมในการทํากิจกร 

 
 
 
 
 



 

 
จุดประสงค ์
  เพื่อ
(มาก – น้อย)

 
 
 
 
 
 
 
 
 
จํานวนผูเ้ลน่
  ทีมล
 
กิจกรรม/วิธกี

1.  ค
  2.  ผ
  3.  เ
นอกวงจะถูก
  4.  ใ
ตักห้ามโดนเม็
  5.  ถ
  7.  
การการเปรีย
 
สื่อ/อุปกรณ์ก
  1.  เ
  2.  ช
  3.  ภ

 
อพัฒนาทักษะ
)  

น 
ละ  5  คนหรื

การเล่น 
ครูพูดคุยทักท
ผู้เล่นใช้เม็ดมะ
เมื่อได้ผู้เล่นแล
ลิบ 
ใช้ช้อนตักทีละ
มด็มะขามเมด็
ถ้าตายแล้วก็ต้
 ครูและนักเรีย
บเทียบขนาด

การเล่น 
เม็ดมะขาม (เ
ช้อน 
ภาพการเล่นอี

ะทางคณิตศาส

อจะเล่นหลาย

ทายนักเรียนเกี
ะขามคนละ 1
ลว้ขีดเส้นวงก

ะเม็ด หรือ 2 
ดอื่นถ้าโดนจะ
ต้องเปลี่ยนผู้เล
ยนช่วยกันสรุ
ด (ใหญ่ - เล็ก)

มล็ดน้อยหน่า

อีตัก 
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สตร์เรื่องการ

 

ยคนก็ได้แล้วแ

กี่ยวกับการเลน่
10 เม็ด มากอ
กลมประมาณ 

 – 3 ก็ได้ตาม
ตาย 
ล่นคนต่อไปเล
รุปการเล่นอีตั
) และตําแหน่

า) 

 
 
 

3 

เกมอีตัก 

เปรียบเทียบข

แต่ 

นเกม 
องรวมกันจากน
 10 – 20 นิ้ว 

แต่จะตกลงกั

ล่นจนเม็ดมะข
ตักเกี่ยวการพั
ง (มาก – นอ้

ขนาด (ใหญ่ -

นั้นหาผู้เล่นกอ่
 แล้วว่านเม็ดม

ันแล้วเก็บไปไ

ขามหมดใครได
ัฒนาทักษะท

อย)  

- เล็ก) และ

อน 
มะขาม ลงไป

ไว้เป็นของตน

ด้มากก็เป็นฝา่
างคณิตศาสต

ะตําแหน่ง 

ถ้าออก

นเอง เวลา

ายชนะ 
ตร์ในเรื่อง
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แผนการจัดประสบการณ ์
เรื่อง สัดส่วน  กิจกรรมกลางแจ้งและกิจกรรมเสริมประสบการณ ์

 
หน่วย ร่างกายของฉัน       ชั้นอนบุาล  3 
แผนที่ 15  เรือ่งเกมอีตัก       เวลา  1  ชั่วโมง 
1. สาระสาํคญั 

การเล่นเกมอีตักช่วยให้นักเรียนสามารถเปรียบเทียบขนาด ( ใหญ่ - เล็ก) และตําแหน่ง (มาก 
– น้อย) ของจํานวนลูกอีตักซึ่งนักเรียนสามารถนําไปใช้ในการเปรียบเทียบขนาดและตําแหน่ง ของสิ่ง
ต่าง ๆ ได้ต่อไป 

 
2. สาระการเรียนรู้   

2.1  สาระที่ควรรู ้
   การเล่นเกมอีตัก 
2.2  ประสบการณส์าํคัญ 
   การรู้จักการเปรียบเทียบขนาด (ใหญ่ - เล็ก) และตําแหน่ง (มาก – น้อย) 

 
3.  จุดประสงค์การเรียนรู ้
  1.  นักเรียนสามารถบอกขนาด (ใหญ ่- เล็ก) และตําแหน่ง (มาก – น้อย) ได้ 
  2.  นักเรียนสามารถปฏิบัติตามกติกาการเล่นเกมที่กําหนดได้ 
 
4.  กิจกรรมการจัดประสบการณ์   
  ขั้นที่ 1  ขั้นชีแ้จงการเลน่ 

 1. ครูพูดสนทนาทักทายกับนักเรียน เกี่ยวกับการเล่นต่าง ๆ ว่านักเรียนชอบการเล่นแบบใด 
  2.  ครูนําภาพการเล่นอีตักมาให้นักเรียนดู 
  3.  ครูอธิบายกฎ กติกาให้นักเรียนฟัง 

ขั้นที่ 2  ขั้นเลน่เกม 
  4.  ผู้เล่นใช้เมด็มะขาม คนละ 10 เม็ดมากองรวมกันจากนั้นหาผู้เล่นก่อน โดยใช้วิธีเป่ายิงฉุบ  
  5.  ผูท้ี่ได้เล่นคนแรก จะเอาเม็ดมะขามหว่านลงบนพื้นที่ขีดเส้นวงกลม  เส้นผ่าศูนย์กลาง 
ประมาณ 10-20 นิ้ว  ถ้าเม็ดมะขามออกนอกวงจะถูกริบ 
  6.  ใช้ช้อนตักทีละเม็ดหรือ 2-3 เม็ด ได้ตามแต่จะตกลงกันตักแล้วเก็บไว้เป็นของตัวเอง เวลา
ตักห้ามไปโดนเม็ดมะขามเมด็อ่ืน  ถ้าโดนจะตาย 
  7.  ถ้าตักเม็ดมะขามได้แล้ว แล้วตกจากช้อนก็ตาย  ถ้าตายแล้วให้เปลี่ยนผู้เล่นคนต่อไป 
  8.  นําเม็ดมะขามที่เหลือมาหว่านใหม่ แล้วตักเป็นของตัวเอง เมื่อเล่นจนจบเม็ดมะขามหมด
ใครได้มากก็เป็นฝ่ายชนะเม็ดมะขามที่ถูกลิบจะแบ่งกันในหมู่ผู้เล่นยกเว้นผู้หว่านหรือลิบไว้เล่นตา
ต่อไปครูสรุปการเล่นเกี่ยวกับสัดส่วนต่างๆ ครูให้นักเรียนคัดเลือกเม็ดมะขามที่มีขนาดอ้วนผอม 
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  ขั้นที่ 3 ขั้นอภิปรายผลหลังการเล่นเกมและสรุปผล 
  9. ครูและนักเรียนช่วยกันอภิปรายการเล่นอีตักในเรื่องทักษะทางคณิตศาสตร์เรื่องการ
เปรียบเทียบขนาด (ใหญ่ - เล็ก) และตําแหน่ง (มาก – น้อย)  

ขั้นที่ 4  ขั้นประเมินผล 
  10. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมอีตักในเรื่องการเปรียบเทียบขนาด 
(ใหญ่ - เล็ก) และตําแหน่ง (มาก – น้อย)  
  11. ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบทางคณิตศาสตร์ในเรื่องการเปรียบเทียบขนาด (ใหญ่ - เล็ก) 
และตําแหน่ง (มาก – น้อย)  
 
5.  สื่อการเรียนรู ้
  1.  ภาพการเลน่อีตัก 
  2.  เม็ดมะขาม 
  3.  ช้อน 
  4.  เกมอีตัก 
 
6. การวัดและประเมินผล 

 
จุดประสงค์ วิธีการวัดและ

ประเมิน 
เครื่องมือวัดประเมิน เกณฑ์ 

ข้อที่ 1 นักเรียนสามารถ
บอกขนาด (ใหญ่ - เล็ก) 
และตําแหน่ง (มาก–น้อย)  

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบทดสอบทักษะ
ทางคณิตศาสตร์ 

- แบบสังการร่วม
กิจกรรม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 2 นักเรียนสามารถ
ปฏิบัติตามกติกาการเล่น
เกมที่กําหนดได้ 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบสังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- แบบสังเกตการตอบ
คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

 
หมายเหตุ การให้คะแนนนักเรียน 
  4 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบถูกหมดทุกข้อและมีส่วนรว่มในการทํากิจกรรมทุกครั้ง 
  3 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด1 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางครั้ง 
  2 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด2 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางไม่ร่วมบาง 
      1 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิดหมดและไม่มีส่วนร่วมในการทํากิจกรรม 

 
 
 



 

 
จุดประสงค ์
 เพื่อพัฒน
ตําแหน่ง (หน้

 
 

 
 
 
 
 
 
จํานวนผูเ้ลน่
  ทีมล
 
กิจกรรม/วิธกี

 1.  ค
  2.  ใ
  3.  ผ
  4.  เ
  5.  ฝ
ขาด แต่ถ้าผลั

6.  ค
การเปรียบเที
 
สื่อ/อุปกรณ์ก
  1.  เ
  2. ผ
  3.  ภ

 
นาทักษะทางค
นา้ - หลัง) 

น 
ละ  10  คน 

การเล่น 
ครูพูดคุยทักท
ใช้เชือกยาวป
ผู้เล่นแบ่งเป็น
เมื่อได้สัญญาณ
ฝ่ายใดล้ําเข้าไ
ลัดกันชนะก็ให
ครูและนักเรีย
ทยีบขนาด (สั้น

การเล่น 
เชือก 
ผ้า 
ภาพการเล่นชั

คณิตศาสตร์ใน

ทายนักเรียนเกี
ระมาณ 10 -2

น 2 ฝ่าย ๆ ละ
ณก็ช่วยกันดึงเ
ไปแดนของอี
ห้เล่น 2 ใน 3 
ยนช่วยกันสรุป
น - ยาว) สัดส

ชักเย่อ 
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เกมที่ 16 เก

นเรื่องเปรียบเ

 

กี่ยวกับการเลน่
20   เมตร ทํา
ะ 10 คน จับเช
เชือกอย่างเต็ม
อีกฝ่ายก็จะแพ
 เพื่อตัดสินผล
ปการเล่นชักเย
ส่วน (อ้วน -ผอ

 
 
 
 
 

6 

กมชักเย่อ 

เทียบขนาด (ส

นเกม 
าเครื่องหมายบ
ชือกห่างจากจ

มแรง เพื่อให้อีก
พ้เล่นกันให้ได้
ลชนะ 
ย่อเกี่ยวการพั
อม) และตําแห

สั้น-ยาว) สัดส

บนเชือกเพื่อแ
จดกึ่งกลาง 1 
กฝ่ายหนึ่งล้ําเข
ด้ 2 ครั้งถ้าฝ่า

ัฒนาทักษะทา
หน่ง (หน้า - ห

ส่วน (อ้วน-ผอ

แบ่งเขตแดนบ
 เมตร 
ข้ามาในแดนข
ายเดิมชนะก็ถื

างคณติศาสต
หลัง) 

ม) และ

บนเชือก 

องตนเอง 
ถือว่าชนะ

ร์ในเรื่อง
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แผนการจัดประสบการณ ์
เรื่อง ตําแหน่ง  กิจกรรมกลางแจ้งและกิจกรรมเสริมประสบการณ ์

 
หน่วย คณิตศาสตร์แสนสนกุ      ชั้นอนบุาล 3 
แผนที่ 16  เรือ่งเกมชักเย่อ      เวลา 1 ชั่วโมง 
1. สาระสาํคญั 

การเล่นเกมชักเย่อช่วยให้นักเรียนสามารถเปรียบเทียบขนาด (สั้น - ยาว) สัดส่วน (อ้วน -ผอม) 
และตําแหน่ง (หน้า - หลัง) ของจํานวนผู้เล่นซึ่งนักเรียนสามารถนําไปใช้ในการเปรียบเทียบขนาด 
สัดส่วนและตําแหน่ง ของสิ่งต่าง ๆ ได้ต่อไป 
 
2. สาระการเรยีนรู้   

2.1  สาระที่ควรรู ้
   การเล่นเกมชักเย่อ 
2.2  ประสบการณส์ําคัญ 
   การรู้จักการเปรียบเทียบขนาด (สั้น - ยาว) สดัส่วน (อ้วน -ผอม) และตําแหน่ง (หน้า - หลงั)  
 

3.  จุดประสงค์การเรียนรู ้
1. นักเรียนสามารถบอก ขนาด (สั้น - ยาว) สัดส่วน (อ้วน -ผอม) และตําแหน่ง (หน้า-หลัง)ได้ 
2. นักเรียนสามารถปฏิบัติตามกติกาการเล่นเกมที่กําหนดได้ 

 3. นักเรียนมีความกระตือรือร้นและสนุกในการเล่นเกม 
 

4. กิจกรรมการจัดประสบการณ ์
  ขั้นที่ 1 ขั้นชี้แจงการเล่นเกม 
  1.  ครูพูดสนทนาทักทายนักเรียนเกี่ยวกับการเล่นชักกะเย่อ 
  2.  ครูนําภาพการเล่นชักกะเย่อ มาให้นักเรยีนดูและอธิบายวิธีการเล่น 
  3.  ครูอธิบาย กฎ กติกา การเล่นให้นักเรียนฟัง 
  ขั้นที่ 2 ขัน้เลน่เกม 
  4. หาเชือกยาวประมาณ 10-20 เมตรทําเครื่องหมายกึ่งกลางของเชือกอยู่บนเสน้แบ่งเขตแดน 
  5.  ใช้ผู้เล่นฝ่ายละ 10 คน จบัเชือกโดยห่างจากจุดก่ึงกลาง 1 เมตร 
  6.  เมื่อได้สญัญาณ จะช่วยกันดึงเชือกอย่างเต็มแรง เพื่อดึงให้อีกฝ่ายล้ําเข้ามาในแดนของตน
ให้ได้ ฝ่ายไหนล้ําเข้าไปในแดนของอีกฝ่ายก็จะแพ้ 
  7.  การตัดสิน จะแข่งขันกัน 2 ครั้ง  ถ้าฝ่ายเดิมชนะก็ถือว่าชนะขาด แต่ถ้าผลัดแพ้ ผลัดกัน
ชนะก็เล่นครั้งที่ 3 ผู้ชนะสองในสาม การชักกะเย่อจะสลับเปลี่ยนข้างกันเมื่อเล่นจบลงแต่ละครั้ง ครู
อธิบายจํานวนที่เล่นกับนักเรียน บอกระยะ ใกล้ –ไกล ในการเล่นว่าใครที่อยู่ไกลใกล้ที่สุด 

ขั้นที่ 3 ขั้นอภิปรายผลหลังการเล่นเกมและสรุปผล 
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8. ครูและนักเรียนช่วยกันอภิปรายเกี่ยวกับการเล่นชักเย่อในเรื่องการเปรียบเทียบขนาด(สั้น 
- ยาว) สัดส่วน (อ้วน -ผอม) และตําแหน่ง (หน้า - หลัง) 
  ขั้นที่ 4 ขั้นประเมินผล 

9. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมชักเย่อในเรื่องการเปรียบเทียบ
ขนาด (สั้น - ยาว) สัดส่วน (อ้วน -ผอม) และตําแหนง่ (หน้า - หลัง) 

10.ครใูห้นักเรยีนทําแบบทดสอบทางคณิตศาสตร์ในเรื่องการเปรียบเทียบขนาด (สั้น- ยาว) 
สัดส่วน (อ้วน -ผอม) และตําแหน่ง (หน้า - หลัง) 

 
5. สื่อการเรียนรู ้
  1.  เชือก 
  2.  ผ้า 
  3.  ภาพประกอบการเล่น 
  4.  เกมชักเย่อ 
 
6. การวัดและประเมินผล 

 
จุดประสงค์ วิธีการวัดและ

ประเมิน 
เครื่องมือวัดประเมิน เกณฑ์ 

ข้อที่ 1 นักเรียนสามารถ
บอกขนาด (สัน้ - ยาว) 
สัดส่วน (อ้วน -ผอม) และ
ตําแหน่ง (หน้า - หลัง) 

-สังเกตการร่วม
กิจกรรม 
-การตอบคําถาม 

 

- แบบทดสอบทักษะ
ทางคณิตศาสตร์ 

- แบบสังการร่วม
กิจกรรม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 2 นักเรียนสามารถ
ปฏิบัติตามกติกาการเล่น
เกมที่กําหนดได้ 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบสังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- แบบสังเกตการตอบ
คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 3 นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นและสนุกใน
การเล่นเกม 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบสังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- แบบสังเกตการตอบ
คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

 
หมายเหตุ การให้คะแนนนักเรียน 
  4 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบถูกหมดทุกข้อและมีส่วนรว่มในการทํากิจกรรมทุกครั้ง 
  3 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด1 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางครั้ง 
  2 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด2 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางไม่ร่วมบาง 
     1 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิดหมดและไม่มีส่วนร่วมในการทํากิจกรรม 



 

 
จุดประสงค ์
 เพื่อพัฒน
 

 
จํานวนผูเ้ลน่
  ไม่จํ
 
กิจกรรม/วิธกี

1.  ค
  2.  ใ
  3.  ขี
วงกลมเพื่อปอ้
  4.  ถ
ต้องถูกปิดตา
นั้นต้องเป็นแ

5.  ค
เรื่องการการเ
 
สื่อ/อุปกรณ์ก
   1.  ไ
  2.  เ
  3.  ภ
 
 

 
นาทักษะทางค

น  
ํากัดผู้เล่น 

การเล่น 
ครูพูดคุยทักท
ใช้เม็ดน้อยหน
ขีดเส้นวงกลม
องกันไม่ให้ใค
ถ้าผู้แย่งไข่กาโ
ผู้เล่นคนอื่น 
ทน 
ครูและนักเรีย
เปรียบเทียบตํ

การเล่น 
ไม้สั้น  ไม้ยาว
เม็ดน้อยหน่า 
ภาพการเล่นก

คณิตศาสตร์เรื

ทายนักเรียนเกี
น่าทําเป็นไข่กา
มใหญ่ สําหรบั
รมาเอาไข่ 
โดนส่วนใดขอ

 ๆ จะเอาไข่ไ

ยนช่วยกันสรุ
ตําแหน่ง  ใกล้

ว 
 
กาฟักไข่ 
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เกมที ่17 เกม

รื่องเปรียบเทยี

กี่ยวกับการเลน่
า ผู้เล่น 1 คน

บวางไข่  หาผูเ้

องกาจะมาเป็น
ปซ่อนคนละใ

รุปการเล่นกา
ล้-ไกล ใน - นอ

9 

มกาฟักไข่ 

ยบตําแหน่ง  (

นเกม 
นก ็1 อัน  ถ้าเ
เล่นที่เป็นกาโ

นแทน แลว้
ใบจากนั้นให้ก

ฟักไข่เกี่ยวก
อก 

(ใน - นอก) 

เล่นกัน 5 คน 
ดยจับไม้สั้นไม

วเริม่เล่นใหม่จ
กาหาไข่ ถ้าหา

ารพัฒนาทักษ

 

 ก็วาง 4 อัน 
ม้ยาว ผู้เป็นก

จนกว่าจะหมด
าเจอไข่ของใค

ษะทางคณิตศ

 
าจะอยู่ใน

ดผู้เป็นกา
ครก่อนคน

ศาสตร์ใน
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แผนการจัดประสบการณ ์
เรื่อง ตําแหน่ง  กิจกรรมกลางแจ้งและกิจกรรมเสริมประสบการณ ์

 
หน่วย คณิตศาสตร์แสนสนกุ      ชั้นอนบุาล 3 
แผนที่ 17   เรื่องเกมกาฟักไข่                                                       เวลา  1   ชั่วโมง 
 
1. สาระสาํคญั 

การเล่นเกมกาฟักไข่ช่วยให้นักเรียนสามารถเปรียบเทียบตําแหน่ง (ใน – นอก) ของจํานวน
เม็ดหน่อยซึ่งนักเรียนสามารถนําไปใช้ในการเปรียบเทียบตําแหน่ง ของสิ่งต่าง ๆ ได้ต่อไป 

 
2. สาระการเรียนรู้   

2.1  สาระที่ควรรู ้
   การเล่นเกมกาฟักไข่ 
2.2  ประสบการณส์ําคัญ 
   การรู้จักการเปรียบเทียบตําแหน่ง  (ใน  - นอก)   
 

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู ้
  1. นักเรียนสามารถเปรียบเทียบตําแหน่ง (ใน - นอก) ได้ 

 2. นักเรียนสามารถปฏิบัติตามกติกาการเล่นเกมที่กําหนดได้ 
 3. นักเรียนมีความกระตือรือร้นและสนุกในการเล่นเกม 
 

4. กิจกรรมการจัดประสบการณ์ 
ขั้นที่ 1 ขั้นชี้แจงการเล่นเกม 

  1.  ครูพูดคุยสนทนาทักทายนักเรียนเกี่ยวกับการเล่นกาฟักไข่ 
  2. ครูนําภาพการเล่นกาฟักไข่ใหน้ักเรียนดู 
  3.  ครูอธิบายวิธีการเล่นและกตกิาในการเล่นให้นักเรียนฟัง 
  ขั้นที่ 2 ขัน้เลน่เกม 
  4.  หาไม้หรือผลไม้หรือจะเป็นอะไรก็ได้ที่สามารถหยิบจับได้สะดวกให้มีน้อยกว่าจํานวนผู้เล่น 
1 อัน  เช่น เลน่ 5 คน  กใ็หม้ี 4 อัน  สมมติุว่าเป็นไข่กา 
  5. ขีดเส้นวงกลมใหญ่ เส้นผ่าศูนย์กลางประมาณ 1.50 เมตร ขีดวงกลมเล็กเส้นผ่าศูนย์กลาง
ประมาณ 1 ฟุต ซ้อนไว้ในวงกลมใหญ่อีกวง สําหรับวางไข่กา 
  6.  หาผู้เป็นกาโดยจับไม้สั้น เอาไข่กาวางไว้ในวงกลมเล็ก ผู้เป็นกาจะอยู่ในวงกลมใหญ่คอย
เฝ้าไข่ไว้ ไม่ให้ใครมาแย่งไข่ ถ้ามีคนมาแย่งไขกาให้เอามือหรือเท้าปลายเท้าหรือส่วนใดส่วนหนึ่งของ
ร่างกายแตะตัวผู้แย่ง แต่ห้ามออกนอกเส้นวงกลมใหญ่ 
  7.  ถ้าผู้แย่งไข่กาคนใดถูกส่วนหนึ่งของตัวกาต้องมาเป็นกาแทน แล้วเริ่มเล่นใหม่แต่ถ้าไข่กา
ถูกแย่งหมด ผู้เป็นกาจะต้องถูกปิดตา ผู้เล่นคนอื่น ๆ จะเอาไข่กาไปซ่อนคนละใบ จากน้ันให้กาหาไข่ 
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ถ้าเจอไข่ของไข่ก่อน คนนั้นต้องเป็นการแต่ถ้าหาไม่พบเลยจนกายอมแพ้ การต้องเป็นกาอีกรอบและ
ถูกทําโทษด้วยการถูกเขกเข่า ครูสรุปการเล่นให้นักเรียนฟังเกี่ยวกับตําแหน่งต่างในการเล่น 

ขั้นที่ 3 ขั้นอภิปรายผลหลังการเล่นเกมและสรุปผล 
8. ครูและนักเรียนช่วยกันอภิปรายเกี่ยวกับการเล่นกาฟักไข่ในเรื่องการเปรียบเทียบตําแหน่ง 

(ใน - นอก) 
  ขั้นที่ 4 ขั้นประเมินผล 

9. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมกาฟักไข่เรื่องการเปรียบเทียบ
ตําแหน่ง (ใน - นอก) 

10.ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบทางคณิตศาสตร์ในเรื่องการเปรียบเทียบ ตําแหน่ง (ใน - นอก) 
 

5. สื่อการเรียนรู ้
  1.  ไม้สั้น ไม้ยาว 
  2. เม็ดน้อยหน่า 
  3.  ภาพประกอบการเล่น กาฟักไข่ 
  4.  เกมกาฟักไข่ 
 

6. การวัดและประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีการวัดและ
ประเมิน 

เครื่องมือวัดประเมิน เกณฑ์ 

ข้อที่ 1 นักเรียนสามารถ
เปรียบเทียบตําแหน่ง 
(ใน - นอก) 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบทดสอบทักษะ
ทางคณิตศาสตร์ 

- แบบสังการร่วม
กิจกรรม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 2 นักเรียนสามารถ
ปฏิบัติตามกติกาการเล่น
เกมที่กําหนดได้ 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบสังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- แบบสังเกตการตอบ
คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 3 นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นและสนุกใน
การเล่นเกม 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบสังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- แบบสังเกตการตอบ
คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

 

หมายเหต ุการให้คะแนนนักเรียน 
  4 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบถูกหมดทุกข้อและมีส่วนรว่มในการทํากิจกรรมทุกครั้ง 
  3 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด1 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางครั้ง 
  2 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด2 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางไม่ร่วมบาง 
       1 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิดหมดและไม่มีส่วนร่วมในการทํากิจกรรม 



 

 
จุดประสงค ์
  เพื่อ
 
 

 
จํานวนผูเ้ลน่
  ไม่จํ
 
กิจกรรม/วิธกี

1.  ค
  2.  ห
จะยืนเป็นวงก
  3.  ค
บอลโดนลิง ค
  4.  ค
  5.  ค
เรื่องการการเ
 
สื่อ/อุปกรณ์ก
  1.  ล
  2.  ไ

3. ภ

 
พัฒนาทักษะท

น 
ํากัดผู้เล่น 

การเล่น 
ครูพูดคุยทักท
หาผู้เล่นเป็นลิ
กลมรอบลิง 
คนที่ยืนถือลูก
คนสุดท้ายที่จับ
คนเป็นลิงก็จะ
ครูและนักเรีย
เปรียบเทียบสั

การเล่น 
ลูกบอล 
ไม้สั้น ไม้ยาว 
ภาพการเล่นลิ

เก

ทางคณิตศาสต

ทายนักเรียนเกี
ลงิ 1 คน โดยจ

กบอลและส่งต
ับลูกบอลจะต้
ะมายืนแทนแล
ยนช่วยกันสรุป
สัดส่วน ( อ้วน

 
ลิงชิงบอล 
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กมที่ 18  เกม

ร์เรื่องเปรียบเที

กี่ยวกับการเลน่
จับไม้สั้น ไม้ย

ต่อให้กับผู้อื่น
ต้องเป็นลิงแทน
ละเล่นต่อไปจ
ปการเล่นลิงชิ

น- ผอม) และ 

 
 

2 

มลิงชิงบอล 

ทยีบสัดส่วน (อ

นเกม 
าว และใช้ลูก

นลิงจะกระโด
น 
จนกว่าจะเลิก 
ชิงบอลเกี่ยวก
 ตําแหน่ง (ใกล

อ้วน- ผอม) แล

บอล 1 ลูกให้

ดรับลูกบอลท

 
การพัฒนาทัก
ล้ –ไกล) 

ละ ตําแหน่ง (ใก

 

ห้ลิงยนืตรงกลา

ทําอย่างไรก็ได

ษะทางคณิตศ

กล้ –ไกล) 

างที่เหลือ

ด้ให้ได้ลูก

ศาสตร์ใน
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แผนการจัดประสบการณ ์
เรื่อง ตําแหน่ง   กิจกรรมกลางแจ้งและกิจกรรมเสริมประสบการณ ์

 
หน่วย คณิตศาสตร์แสนสนกุ       ชั้นอนุบาล  3 
แผ่นที่ 18   เรื่องเกมลิงชิงบอล                                                      เวลา  1   ชั่วโมง 
 
1. สาระสาํคญั 

การเล่นเกมลิงชิงหลักช่วยให้นักเรียนสามารถเปรียบเทียบสัดส่วน (อ้วน- ผอม) และตําแหน่ง 
(ใกล ้–ไกล) ของจํานวนผู้เล่นและระยะทางซึ่งนักเรียนสามารถนําไปใช้ในการเปรียบเทียบสัดส่วนและ
ตําแหน่ง ของสิ่งต่าง ๆ ได้ต่อไป 
 
2. สาระการเรียนรู้   

2.1  สาระที่ควรรู ้
   การเล่นเกมลิงชิงบอล 
2.2  ประสบการณส์ําคัญ 
   การรู้จักการเปรียบเทียบสัดสว่น (อ้วน- ผอม) และ ตําแหน่ง (ใกล ้–ไกล) 

 
3.  จุดประสงค์การเรียนรู ้
        1.  นักเรียนสามารถเปรียบเทียบสัดส่วน (อ้วน- ผอม) และ ตําแหน่ง (ใกล ้–ไกล) ได้ 

 2. นักเรียนสามารถปฏิบัติตามกติกาการเล่นเกมที่กําหนดได้ 
 3. นักเรียนมีความกระตือรือร้นและสนุกในการเล่นเกม 

 
4.  กิจกรรมการจัดประสบการณ์ 

ขั้นที่1  ขัน้ชี้แจงการเล่นเกม 
1.  ครูพูดสนทนาทักทายนักเรียนเกี่ยวกับการเล่นลิงชิงบอล 

  2.  ครูนําภาพมาให้นักเรียนดู 
3.  ครูอธิบายกฎ กติกา วิธีการเล่นให้นักเรียนฟัง 
ขั้นที่ 2  ขั้นเลน่เกม 

  4.  หาผู้เล่นเป็นลิง 1 คน โดยจับไม้สั้นไม้ยาว  มีลูกบอล 1 ลูก ให้ผู้ที่เป็นลิงยืนตรงกลางที่
เหลือจะยืน เป็นวงกลมล้อมรอบลิงในระยะห่างที่กําหนดให้ 
  5.  และใหค้นที่ยืนเป็นวงกลมถือลูกบอลและส่งลูกบอลให้กับเพื่อน ๆ คนอื่นที่ยืนอยู่ด้วยการ
โยนการยื่น  อย่างไรก็ได้ 
  6.  ลิงจะชิงบอลจากมือของผู้ถือบอลก็ได้หรือขณะที่ส่งบอลให้กับผู้อื่นแล้วลิงกระโดดรับลูก
บอลปัดลูก บอลหรือทําอย่างไรก็ได้ให้ลูกบอลโดนลิง คนสุดท้ายที่จับลูกบอลจะต้องเป็นลิงแทน คน
เป็นลิงจะได้ไปยืนล้อมวง  จากนั้นจะเริ่มส่งบอลใหม่  ลิงจะชิงบอลเล่นเช่นนี้จนกว่าจะเลิกเล่นครู
อธิบายเกี่ยวกับจํานวนนับต่าง ๆ ให้นักเรียนฟงั 
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ขั้นที่ 3 ขั้นอภิปรายผลหลังการเล่นเกมและสรุปผล 
  7.  ครูและนักเรียนช่วยกันอภิปรายเกี่ยวกับทักษะทางคณิตศาสตร์ในเรื่องการเปรียบเทียบ
สัดส่วน (อ้วน- ผอม) และ ตําแหน่ง (ใกล้ –ไกล) 

ขั้นที่ 4 ขัน้ประเมินผล 
  8. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมลิงชิงบอลเรื่องการเปรียบเทียบ
สัดส่วน (อ้วน- ผอม) และ ตําแหน่ง (ใกล้ –ไกล) 
  9. ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบทางคณิตศาสตร์ในเรื่องการเปรียบเทียบสัดส่วน (อ้วน- 
ผอม) และ ตําแหน่ง (ใกล้ –ไกล) 
 
5.  สื่อการเรียนรู ้
  1.  ภาพการเล่นลิงชิงบอล 
  2.  ลูกบอล 
  3. ไม้สั้นไม้ยาว 
  4.  เกมลิงชิงบอล 
 
6. การวัดและประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีการวัดและ
ประเมิน 

เครื่องมือวัดประเมิน เกณฑ์ 

ข้อที่ 1 นักเรียนสามารถ
เปรียบเทียบสัดส่วน 
(อ้วน- ผอม) และ ตําแหน่ง 
(ใกล ้–ไกล) 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบทดสอบทักษะ
ทางคณิตศาสตร์ 

- แบบสังการร่วม
กิจกรรม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 2 นักเรียนสามารถ
ปฏิบัติตามกติกาการเล่น
เกมที่กําหนดได้ 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบสังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- แบบสังเกตการตอบ
คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 3 นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นและสนุกใน
การเล่นเกม 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบสังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- แบบสังเกตการตอบ
คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

 
หมายเหตุ การให้คะแนนนักเรียน 
  4 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบถูกหมดทุกข้อและมีส่วนรว่มในการทํากิจกรรมทุกครั้ง 
  3 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด1 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางครั้ง 
  2 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด2 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางไม่ร่วมบาง 
          1 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิดหมดและไม่มีส่วนร่วมในการทํากิจกรรม 



 

 
จุดประสงค ์
  เพื่อ
(ใหญ่ - เล็ก) 
 

 
จํานวนผูเ้ลน่
  ทีมล
กิจกรรม/วิธกี

1.  ค
  2.  น
ประมาณ 10 
  3.  ใ
เก้าอี้ 
  4.  น
  5. ค
เรื่องการการเ
 
สื่อ/อุปกรณ์ก
  1.  เ
  2.  เ
  3.  ข
  4.  ภ
 

 
อพัฒนาทักษะ
 

น 
ละ  5  คน 
การเล่น 
ครูพูดคุยทักท
นําเก้าอ้ีที่มีพน
 เม็ด 
ให้ยืนหน้าเก้า

นับแต้มตามเม็
ครูและนักเรีย
เปรียบเทียบตํ

การเล่น 
เม็ดมะขาม,เม็
เก้าอี้ 
ขวด 
ภาพการเล่นห

เก

ะทางคณิตศา

ทายนักเรียนเกี
นักพิง 1 ตัว ข

าอี้แล้วใช้เม็ดม

มด็ที่ลงในขวด
ยนช่วยกันสรุป
ตําแหน่ง (ใน –

มด็น้อยหน่า,เม

หยอดหลุม 
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กมที่ 19 เกมห

าสตร์เรื่องกา

กี่ยวกับการเลน่
ขวดปากแคบ 

มะขาม หยอด

ดใครได้มากกว
ปการเล่นหยอ
– นอก) และข

มล็ดถั่ว 

5 

หยอดหลุม 

รเปรียบเทียบ

นเกม 
1 ขวด วางที่พื

ดลงในปากขว

ว่าชนะ 
อดหลุมเกี่ยวก
ขนาด (ใหญ่ -

บตําแหน่ง (ใ

พื้นด้านหลังหน

วดทีละ 1 เม็ด

การพัฒนาทัก
- เล็ก) 

ใน – นอก) แ

 

นักเก้าอ้ี นําเม็

ดจนหมด โดย

กษะทางคณิตศ

และขนาด

ม็ดมะขาม

ยห้ามโดน

ศาสตร์ใน



136 
 

แผนการจัดประสบการณ ์
เรื่อง ตําแหน่ง  กิจกรรมกลางแจ้งและกิจกรรมเสริมประสบการณ ์

 
หน่วย  คณิตศาสตร์แสนสนุก          ชั้นอนบุาล  3 
แผ่นที่ 19   เรื่องเกมหยอดหลุม                                                        เวลา  1   ชั่วโมง 
 
1. สาระสาํคญั 

การเล่นเกมหยอดหลุมช่วยให้นักเรียนสามารถเปรียบเทียบตําแหน่ง (ใน – นอก) และขนาด
(ใหญ่ - เล็ก) ของขนาดของเม็ดมะขามซึ่งนักเรียนสามารถนําไปใช้ในการเปรียบเทียบตําแหน่งและ
ขนาด ของสิ่งต่าง ๆ ได้ต่อไป 

 
2. สาระการเรียนรู้   

2.1  สาระที่ควรรู ้
   การเล่นเกมหยอดหลุม 
2.2  ประสบการณส์ําคัญ 
   การรู้จักการเปรียบเทียบตําแหน่ง (ใน – นอก) และขนาด (ใหญ ่- เล็ก) 

 
3. จุดประสงค์การเรียนรู ้
  1.  นักเรียนสามารถเปรียบเทียบตําแหน่ง( ใน – นอก) และขนาด (ใหญ่ - เล็ก) ได้ 

 2. นักเรียนสามารถปฏิบัติตามกติกาการเล่นเกมที่กําหนดได้ 
 3. นักเรียนมีความกระตือรือร้นและสนุกในการเล่นเกม 
 

4. กิจกรรมการจัดประสบการณ ์
ขั้นที่ 1 ขัน้ชี้แจงการเล่นเกม 

  1.  ครูพูดสนทนาทักทายนักเรียนเกี่ยวกับเกม 
  2.  ครูนําภาพการเล่นหยอดหลุมให้นักเรียนดู 

3.  ครูอธิบายกฎ กติกา การเล่นเกมให้นักเรียนฟัง 
  ขั้นที่ 2  ขั้นเลน่เกม 
  4.  นําเก้าอ้ีที่มีพนักพิง 1 ตัว  ขวดปากแคบ 1 ขวด  วางที่พื้นด้านหลังพนกัเก้าอ้ีนําเม็ดมะขาม, 
เม็ดน้อยหน่า,เมล็ดถั่ว  ประมาณ 10 เม็ด 
  5.  ให้เพื่อนยืนหน้าเก้าอ้ี แล้วใช้เมล็ดที่เตรียมไว้ หยอดให้ลงปากขวดทีละ 1 เม็ดจนหมดโดย
ที่ตัวห้ามโดนเก้าอ้ี 
  6.  นับแต้มตามเม็ดที่ลงในขวด ใครได้มากกว่าก็ชนะครูสรุปการเล่นเกี่ยวกับจํานวน 

ขั้นที่ 3 ขั้นอภิปรายผลหลังการเล่นเกมและสรุปผล 
  7.  ครูและนักเรียนช่วยกันอภิปรายเกี่ยวกับการเล่นหยอดหลมุในเรื่องทักษะทางคณิตศาสตร์
เรื่องการเปรียบเทียบตําแหน่ง บน- ล่าง และจํานวนนับ 1 – 10   
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ขั้นที่ 4  ขั้นประเมินผล 
  8. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมหยอดหลุมในเรื่องการเปรียบเทียบ
ตําแหน่ง (ใน – นอก) และขนาด (ใหญ่ - เล็ก) 
  9. ครูให้นักเรยีนทําแบบทดสอบทางคณิตศาสตร์ในเรื่องการเปรียบเทยีบตําแหน่ง (ใน – นอก) 
และขนาด (ใหญ่ - เล็ก) 
 
5.  สื่อการเรียนรู ้
  1.  ภาพการเล่นหยอดหลุม 
  2.  เม็ดมะขาม,เม็ดน้อยหน่า,เมล็ดถั่ว 
  3.  เก้าอ้ี 
  4.  ขวด 
  5.  เกมหยอดหลุม 
 
6. การวัดและประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีการวัดและ
ประเมิน 

เครื่องมือวัดประเมิน เกณฑ์ 

ข้อที่ 1 นักเรียนสามารถ
เปรียบเทียบตําแหน่ง (ใน 
– นอก) และขนาด (ใหญ ่- 
เล็ก) 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบทดสอบทักษะ
ทางคณิตศาสตร์ 

- แบบสังการร่วม
กิจกรรม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 2 นักเรียนสามารถ
ปฏิบัติตามกติกาการเล่น
เกมที่กําหนดได้ 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบสังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- แบบสังเกตการตอบ
คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 3 นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นและสนุกใน
การเล่นเกม 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบสังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- แบบสังเกตการตอบ
คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

 
หมายเหตุ การให้คะแนนนักเรียน 
  4 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบถูกหมดทุกข้อและมีส่วนรว่มในการทํากิจกรรมทุกครั้ง 
  3 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด1 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางครั้ง 
  2 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด2 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางไม่ร่วมบาง 
         1 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิดหมดและไม่มีส่วนร่วมในการทํากิจกรรม 

 
 



 

จุดประสงค ์
เพื่อ

(อ้วน- ผอม, 
 

จํานวนผูเ้ลน่
  ผู้เลน่
 
กิจกรรม/วิธกี

1.  ค
  2.  จ
  3.  เ
  4.  ค
สุดท้ายเป็นผู้
  5.  ค
เรื่องการการเ
 
สื่อ/อุปกรณ์ก
  1.  เ
  2.  ภ
  3.  เ

 
พัฒนาทักษะ
สูง-ตํ่า) 

น 
นจํานวน  10

การเล่น 
ครูพูดคุยทักท
จับคู่ผู้หญิงกับ
เปิดเพลงให้ผู้เ
คู่ที่ไม่มทีี่นั่งต้อ
้ชนะ 
ครูและนักเรีย
เปรียบเทียบตํ

การเล่น 
เก้าอี้ 
ภาพการเล่นรํ
เพลงประกอบ

เก

ทางคณิตศาส

0 คน  

ทายนักเรียนเกี
บผู้ชาย แล้ววา
เล่นเดินรําวงร
องออกจากกา

ยนช่วยกันสรุป
ตําแหน่ง (หน้า

รําวงชิงที่นั่ง 
บ 

138

มที่ 20 เกมรํ
 

สตร์ ในเรื่องเ

กี่ยวกับการเลน่
างเก้าอี้ ให้นอ้
รอบวงเมื่อเสีย
ารเล่น พร้อมท

ปการเล่นรําวง
า – หลัง) และ

 
 
 
 

8 

ราํวงชิงที่นั่ง 

ปรียบเทียบตํ

นเกม 
อยกว่าจํานวน
ยงเพลงหยุดทั้ง
ทั้งเอาเก้าอี้ออ

งชิงที่นั่งเกี่ยวก
ะสัดส่วน (อ้วน

 

ตําแหน่ง (หน้

นผู้เล่น 1 คู ่
งคู่ก็หาที่นั่งบน
อก 1 ตัว ที่เห

การพัฒนาทัก
น- ผอม, สูง-ต

้า – หลัง) แล

 

นเก้าอี้เป็นคูข่
หลือเลน่ต่อ จน

กษะทางคณิตศ
ตํ่า) 

ละสัดส่วน

องตัวเอง 
นเหลือคู่

ศาสตร์ใน
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แผนการจัดประสบการณ ์
เรื่อง ตําแหน่ง  กิจกรรมกลางแจ้งและกิจกรรมเสริมประสบการณ ์

 
หน่วย คณิตศาสตร์แสนสนกุ       ชั้นอนุบาล  3 
แผ่นที่  20  เรื่องเกมรําวงชงิที่นั่ง                                                    เวลา  1   ชั่วโมง 
 
1. สาระสาํคญั 

การเล่นเกมรําวงชิงที่นั่งช่วยให้นักเรียนสามารถเปรียบเทียบตําแหน่ง (หน้า – หลัง) และ
สัดส่วน (อ้วน- ผอม, สูง-ตํ่า) ของจํานวนผู้เล่นซึ่งนักเรียนสามารถนําไปใช้ในการเปรียบเทียบตําแหน่ง
และ สัดส่วนของสิ่งต่าง ๆ ได้ต่อไป 

 
2. สาระการเรียนรู้   

2.1  สาระที่ควรรู ้
   การเล่นเกมรําวงชิงที่นั่ง 
2.2  ประสบการณส์ําคัญ 
   การรู้จักการเปรียบเทียบตําแหน่ง (หน้า – หลัง) และสัดสว่น (อ้วน- ผอม สูง-ตํ่า) 
 

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู ้
       1.  นักเรียนสามารถเปรียบเทียบตําแหน่ง (หน้า – หลัง) และสัดส่วน (อ้วน- ผอม สูง-ตํ่า) ได้ 

 2.  นักเรียนสามารถปฏิบัติตามกติกาการเล่นเกมที่กําหนดได้ 
 3. นักเรียนมีความกระตือรือร้นและสนุกในการเล่นเกม 

4. กิจกรรมการจัดประสบการณ ์
ขั้นที่ 1 ขั้นชี้แจงการเล่นเกม 

  1.  ครูพูดสนทนาทักทายนักเรียนเกี่ยวกับการเล่นรําวงชิงที่นั่ง 
  2.  ครูนําภาพการเล่นรําวงชิงที่นั่งให้นักเรียนดู 

3.  ครูอธิบาย กฎ กติกา การเล่นเกมให้นักเรียนฟัง 
  ขั้นที่ 2 ขัน้เลน่เกม 
  4.  จับคู่เด็กหญิง – ชาย จัดเก้าอ้ีวางเป็นคู่ให้น้อยกว่าจํานวนผู้เล่น 1 คู ่
  5.  เปิดเพลงให้ผู้เล่นเดินรําวงรอบ ๆ เก้าอ้ีที่จัดไว้เมื่อเสียงเพลงหยุดลงทั้งคู่จะต้องไปหาที่นั่ง
บนเก้าอ้ีที่จัดไว้เป็นคู่พร้อมคู่ของตัวเอง 
  6.  ผู้ที่ไม่มีที่นั่งต้องออกจากการเล่น พร้อมทั้งเอาเก้าอ้ีออกไป 1 คู่ เพื่อนที่เหลือเล่นต่อเล่น
เช่นนี้จน เหลือคู่สุดท้ายเป็นผู้ชนะครูสรุปการเล่นเรื่องจํานวนนับ 

ขั้นที ่3 ขั้นอภิปรายผลหลังการเล่นเกมและสรุปผล 
  7.  ครูและนักเรียนช่วยกันอภิปรายการเล่นรําวงชิงที่นั่งในเรื่องทักษะทางคณิตศาสตร์ใน
เรื่องการเปรียบเทียบตําแหน่ง (หน้า – หลัง) และสัดส่วน (อ้วน- ผอม สูง-ตํ่า) 
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ขั้นที่ 4  ขั้นประเมินผล 
  8. ครูและนกัเรียนร่วมกันสรปุความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมรําวงชิงที่นั่งในเรือ่งการเปรยีบเทียบ
ตําแหน่ง (หน้า – หลัง) และสดัส่วน (อ้วน- ผอม สูง-ตํ่า) 
  9. ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบทางคณิตศาสตร์ในเรื่องการเปรียบเทียบตําแหน่ง (หน้า – 
หลัง) และสัดส่วน (อ้วน- ผอม สูง-ตํ่า) 
 
5. สื่อการเรียนรู ้
  1.  ภาพการเล่นรําวงชิงที่นั่ง 
  2.  เก้าอ้ี 
  3.  เกมรําวงชิงที่นั่ง 
 
6. การวัดและประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีการวัดและ
ประเมิน 

เครื่องมือวัดประเมิน เกณฑ์ 

ข้อที่ 1 นักเรียนสามารถ
เปรียบเทียบตําแหน่ง 
(หน้า – หลัง) และสัดส่วน 
(อ้วน- ผอม สูง-ตํ่า) 

- สังเกตการร่วม      
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบทดสอบทักษะ
ทางคณิตศาสตร์ 

- แบบสังการร่วม
กิจกรรม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 2 นักเรียนสามารถ
ปฏิบัติตามกติกาการเล่น
เกมที่กําหนดได้ 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบสังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- แบบสังเกตการตอบ
คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

ข้อที่ 3 นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นและสนุกใน
การเล่นเกม 

- สังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- การตอบคําถาม 
 

- แบบสังเกตการร่วม
กิจกรรม 

- แบบสังเกตการตอบ
คําถาม 

4  ดีมาก 
3  ดี 
2  พอใช ้ 
1  ต้องปรับปรุง 

 

หมายเหต ุการให้คะแนนนักเรียน 
  4 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบถูกหมดทุกข้อและมีส่วนรว่มในการทํากิจกรรมทุกครั้ง 
  3 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด1 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางครั้ง 
  2 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิด2 ข้อและมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมบางไม่ร่วมบาง 
  1 = นักเรียนสามารถทําข้อสอบผิดหมดและไม่มีส่วนร่วมในการทํากิจกรรม 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาคผนวก  ค 
คู่มือการทดสอบวัดทักษะทางคณิตศาสตร์ 
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แบบทดสอบทกัษะทางคณิตศาสตร์นักเรียนชั้นอนุบาล 3 
โรงเรียนจิราภรณ์  อําเภอรัตภูมิ   จังหวัดสงขลา 

           จํานวน     20    ขอ้         คะแนนเต็ม   20   คะแนน 
 ช่ือ....................................................................เลขที.่......................................... 

 
คําช้ีแจง ให้นักเรียนทําเครื่องหมายกา  ×  ทับข้อที่ถูกต้องที่สุด 
 
1.  ให้นักเรียนกากบาท   (x) ทบัภาพมังคุดที่ใหญ่ที่สุด (ขนาด) 
 

 
2.  ให้นักเรียนเปรยีบเทียบยางลบที่เล็กที่สุดแลว้กากบาท (x) ทับภาพนั้น (ขนาด) 
 

 
3.  ให้นักเรียนกากบาท (x) ทับภาพเท้าที่มีขนาดเล็ก (ขนาด) 
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4. ให้นักเรียนกากบาท (x) ทับภาพมือที่มีขนาดเล็กที่สุด (ขนาด) 
 

 
 

5. ให้นักเรียนกากบาท (x) ทับภาพศีรษะที่มีขนาดกลาง (ขนาด) 
 

 
6. ให้นักเรียนเปรยีบเทียบภาพสเตอเบอรี่ทีม่ีจํานวนน้อยทีสุ่ดแล้วกากบาททบั (x) ภาพนั้น (จํานวน) 
 

 
7. ให้นักเรียนกากบาท (X) ทับภาพแอปเปิ้ลที่มีจํานวนเท่ากับ 10 (จํานวน) 
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8.  ให้นักเรียนเรียงภาพมะม่วงจากมะม่วงที่มีจํานวนน้อยไปหามะม่วงที่มีจํานวนค่ามากที่สดุโดยใส่
 หมายเลข 1,2,3 ลงในช่อง   (จํานวน) 
 

 
9.  ให้นักเรียนกากบาท (X) ทับภาพชมพู่ที่มีจํานวนมากที่สุด (จํานวน) 
 

 
10.  ให้นักเรียนเรียงภาพมังคุดจากภาพมังคุดที่มีค่ามากไปหาภาพที่มีค่าน้อยที่สุดโดยใส่หมายเลข 
  1,2,3 ลงในช่อง   (จํานวน ) 
 

 
11.  ให้นักเรียนกากบาททับ (x) ภาพดินสอที่สั้นที่สุด (สัดส่วน) 
 

 

          

      
           

               

    
 

          

 

        

      
           

          

    
 

         
 

  

         

      
           

     

    
     

           

 

         
 

      
           

           

    
 

                 



145 
 

 

12.  ให้นักเรียนกาบาททับ (x) ภาพพู่กันที่ยาวท่ีสุด (สัดส่วน) 
 

 
13.  ให้นักเรียนกากบาท (X) ทับภาพคนที่เต้ียที่สุด (สัดส่วน) 
 

 
14. ให้นักเรียนกากบาท (X) ทับภาพคนที่ผอมที่สุด (สัดส่วน) 
 

 
 
15.  ให้นักเรียนเรียงลําดับเหตุการณ์ต่อไปนี้โดยใส่หมายเลข 1,2,3 ลงในช่อง   (สัดส่วน)    
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16.  ให้นักเรียนกากบาท (x) ทับภาพผู้หญิงที่เดินอยู่ด้านหน้าสุด (ตําแหน่ง) 
 

 

17.  ให้นักเรียนสังเกตภาพว่าภาพใดที่พระยืนอยู่ข้างหน้าเด็ก แล้วกากบาท (X) ทับภาพนั้น  
  (ตําแหน่ง) 
 

 
18.  ให้นักเรียนกากบาท (X) ทับภาพเด็กผู้หญิงที่อยู่ไกลช้ันวางหนังสือ (ตําแหน่ง) 
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19.  ให้นักเรียนกากบาท (x) ทับภาพเด็กผู้หญิงที่ช่วยแม่ล้างจานอยู่ในห้องครัว (ตําแหน่ง) 
 

 
20. ให้นักเรียนกากบาททับ (X) ภาพที่มีพระอยู่ในภาพ (ตําแหน่ง) 
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แบบทดสอบความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมการละเล่นพื้นบ้าน 
 

คําช้ีแจง  ให้นกัเรียน ลงในช่องรูปหน้าที่ตรงกับความพึงพอใจของนักเรียนหลังจากครูอ่านให้
นักเรียนฟังทีละข้อ 
 

☺ หมายถึง  ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
. หมายถึง  ความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
/   หมายถึง  ความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 

 
 
ที่ 

 
รายการ 

☺ 
มาก 

. 
ปานกลาง 

/ 
น้อย 

1.  เกมมีความน่าสนใจ    
2. เกมมีภาพประกอบสวยงาม    
3. นักเรียนเข้าใจคําช้ีแจงการเล่นเกมที่ครูอธิบายให้ฟัง    
4. เกมมีตัวอักษรตัวเลขชัดเจนเหมาะสม    
5. นักเรียนมีความสุขในการเลน่เกม    
6. เกมมีที่เหมาะสมกับเนื้อหา    
7. ใช้เวลาเหมาะสมในการเล่นเกม    
8. บรรยากาศในการเรียนน่าสนใจและสนุกสนาน    
9. นักเรียนได้มีสว่นร่วมในการเล่นเกม    
10.  กิจกรรมการเรยีนรู้สร้างความเข้าใจระหว่างครูกับ

นักเรียน 
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ภาพกิจกรรมการเล่นเกมตา่งๆ 
สัปดาห์ที่ 1 หน่วย ดอกไม้         

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพกิจกรรมการเล่นเกมตา่งๆ 
สัปดาห์ที่ 2 วิทยาศาสตร์น่ารู ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพกิจกรรมการเล่นเกมตา่งๆ 
สัปดาห์ที่ 3 ร่างกายของฉัน 
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ภาพกิจกรรมการเล่นเกมตา่งๆ 
สัปดาห์ที่ 4 คณิตศาสตร์แสนสนุก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพกิจกรรมการทําข้อสอบและแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
การแสดงผลการประเมินใช้เกมการละเล่นพื้นบ้านและ 

การประเมินแผนการจัดประสบการณ์ 
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ตาราง 8 แสดงผลการประเมินใช้เกมการละเล่นพื้นบ้าน 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ 

คนที่1 คนที่ 2 คนที่ 3 
เกมที่ 1 เกมการเล่นเปา่กบ    
             จุดประสงค์ของเกม เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             จํานวนผู้เล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
            วิธีการเล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่ออุปกรณ์ที่ใช ้ เหมาะสม เหมาะสม ควรปรับปรุง 
เกมที่ 2   เกมการเล่นวิ่งเปี้ยว    
             จุดประสงค์ของเกม เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             จํานวนผู้เล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
            วิธีการเล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่ออุปกรณ์ที่ใช้ เหมาะสม ควรปรับปรุง ควรปรับปรุง 
เกมที่ 3 เกมการเล่นมอญซอ่นผ้า    
             จุดประสงค์ของเกม เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             จํานวนผู้เล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
            วิธีการเล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่ออุปกรณ์ที่ใช ้ เหมาะสม ควรปรับปรุง ควรปรับปรุง 
เกมที่ 4 เกมการเล่นลิงชิงหลัก    
             จุดประสงค์ของเกม เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             จํานวนผู้เล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
            วิธีการเล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่ออุปกรณ์ที่ใช ้ เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
เกมที่ 5 เกมการเล่นงูกินหาง    
             จุดประสงค์ของเกม เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             จํานวนผู้เล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
            วิธีการเล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่ออุปกรณ์ที่ใช ้ เหมาะสม เหมาะสม ควรปรับปรุง 
เกมที่  6 เกมการเล่นรรีีข้าวสาร    
             จุดประสงค์ของเกม เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             จํานวนผู้เล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
            วิธีการเล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่ออุปกรณ์ที่ใช ้ เหมาะสม ควรปรับปรุง ควรปรับปรุง 
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ตาราง 8 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ 

คนที่1 คนที่ 2 คนที่ 3 
เกมที่  7 เกมการเล่นปิดตาตีหม้อ    
             จุดประสงค์ของเกม เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             จํานวนผู้เล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
            วิธีการเล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่ออุปกรณ์ที่ใช ้ เหมาะสม ควรปรับปรุง ควรปรับปรุง 
เกมที่  8 เกมการเล่นหมากเก็บ    
             จุดประสงค์ของเกม เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             จํานวนผู้เล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
            วิธีการเล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่ออุปกรณ์ที่ใช ้ เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
เกมที่ 9 เกมการเล่นขี่ม้าก้านกล้วย    
             จุดประสงค์ของเกม เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             จํานวนผู้เล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
            วิธีการเล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่ออุปกรณ์ที่ใช ้ เหมาะสม เหมาะสม ควรปรับปรุง 
เกมที่ 10 เกมการเล่นกระโดดกบ    
             จุดประสงค์ของเกม เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             จํานวนผู้เล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
            วิธีการเล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่ออุปกรณ์ที่ใช ้ เหมาะสม ควรปรับปรุง ควรปรับปรุง 
เกมที่ 11 เกมการเล่นโยนรบั    
             จุดประสงค์ของเกม เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             จํานวนผู้เล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
            วิธีการเล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่ออุปกรณ์ที่ใช ้ เหมาะสม ควรปรับปรุง ควรปรับปรุง 
เกมที่ 12 เกมการเล่นจ้าํจี ้    
             จุดประสงค์ของเกม เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             จํานวนผู้เล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
            วิธีการเล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่ออุปกรณ์ที่ใช ้ เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
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ตาราง 8 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ 

คนที่1 คนที่ 2 คนที่ 3 
เกมที่ 13 เกมการเล่นโพงพาง    
             จุดประสงค์ของเกม เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             จํานวนผู้เล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
            วิธีการเล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่ออุปกรณ์ที่ใช ้ เหมาะสม เหมาะสม ควรปรับปรุง 
เกมที่ 14  เกมการเลน่โยนห่วง    
             จุดประสงค์ของเกม เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             จํานวนผู้เล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
            วิธีการเล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่ออุปกรณ์ที่ใช ้ เหมาะสม ควรปรับปรุง ควรปรับปรุง 
เกมที่ 15 เกมการเล่นอีตัก    
             จุดประสงค์ของเกม เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             จํานวนผู้เล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
            วิธีการเล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่ออุปกรณ์ที่ใช ้ เหมาะสม ควรปรับปรุง ควรปรับปรุง 
เกมที่ 16 เกมการเล่นชักเย่อ    
             จุดประสงค์ของเกม เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             จํานวนผู้เล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
            วิธีการเล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่ออุปกรณ์ที่ใช ้ เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
เกมที่ 17 เกมการเล่นกาฟักไข่    
             จุดประสงค์ของเกม เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             จํานวนผู้เล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
            วิธีการเล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่ออุปกรณ์ที่ใช ้ เหมาะสม เหมาะสม ควรปรับปรุง 
เกมที่ 18  เกมการเลน่ลิงชงิบอล    
             จุดประสงค์ของเกม เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             จํานวนผู้เล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
            วิธีการเล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่ออุปกรณ์ที่ใช ้ เหมาะสม ควรปรับปรุง ควรปรับปรุง 
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ตาราง 8 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ 

คนที่1 คนที่ 2 คนที่ 3 
เกมที่ 19 เกมการเล่นหยอดหลุด    
             จุดประสงค์ของเกม เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             จํานวนผู้เล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
            วิธีการเล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่ออุปกรณ์ที่ใช ้ เหมาะสม ควรปรับปรุง ควรปรับปรุง 
เกมที่ 20 เกมการเล่นราํวงชิงที่นั่ง    
             จุดประสงค์ของเกม เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             จํานวนผู้เล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
            วิธีการเล่น เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่ออุปกรณ์ที่ใช ้ เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 

 

 
ตาราง 9 แสดงผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่นพื้นบ้าน 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ 

คนที่1 คนที่ 2 คนที่ 3 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1     
             เนื้อหา เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สาระการเรียนรู้ เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             กิจกรรมการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่อการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม ควรปรับปรุง 
             การประเมินผล เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2    
             เนื้อหา เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สาระการเรียนรู้ เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             กิจกรรมการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่อการเรียนการสอน เหมาะสม ควรปรับปรุง ควรปรับปรุง 
             การประเมินผล เหมาะสม ควรปรับปรุง เหมาะสม 
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ตาราง 9 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ 

คนที่1 คนที่ 2 คนที่ 3 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3    
             เนื้อหา เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สาระการเรียนรู้ เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             กิจกรรมการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่อการเรียนการสอน เหมาะสม ควรปรับปรุง ควรปรับปรุง 
             การประเมินผล เหมาะสม ควรปรับปรุง เหมาะสม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4     
             เนื้อหา เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สาระการเรียนรู้ เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             กิจกรรมการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่อการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             การประเมินผล เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5     
             เนื้อหา เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สาระการเรียนรู้ เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             กิจกรรมการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่อการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             การประเมินผล เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6    
             เนื้อหา เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สาระการเรียนรู้ เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             กิจกรรมการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่อการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             การประเมินผล เหมาะสม เหมาะสม ควรปรับปรุง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7    
             เนื้อหา เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สาระการเรียนรู้ เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             กิจกรรมการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่อการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม ควรปรับปรุง 
             การประเมินผล เหมาะสม ควรปรับปรุง เหมาะสม 
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ตาราง 9 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ 

คนที่1 คนที่ 2 คนที่ 3 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8    
             เนื้อหา เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สาระการเรียนรู้ เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             กิจกรรมการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่อการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             การประเมินผล เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9     
             เนื้อหา เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สาระการเรียนรู้ เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             กิจกรรมการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่อการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             การประเมินผล เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10    
             เนื้อหา เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สาระการเรียนรู้ เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             กิจกรรมการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่อการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             การประเมินผล เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11    
             เนื้อหา เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สาระการเรียนรู้ เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             กิจกรรมการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่อการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             การประเมินผล เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12    
             เนื้อหา เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สาระการเรียนรู้ เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             กิจกรรมการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่อการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             การประเมินผล เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
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ตาราง 9 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ 

คนที่1 คนที่ 2 คนที่ 3 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13     
             เนื้อหา เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สาระการเรียนรู้ เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             กิจกรรมการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่อการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             การประเมินผล เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14    
             เนื้อหา เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สาระการเรียนรู้ เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             กิจกรรมการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่อการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             การประเมินผล เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15    
             เนื้อหา เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สาระการเรียนรู้ เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             กิจกรรมการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่อการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             การประเมินผล เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16    
             เนื้อหา เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สาระการเรียนรู้ เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             กิจกรรมการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่อการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             การประเมินผล เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17    
             เนื้อหา เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สาระการเรียนรู้ เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             กิจกรรมการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่อการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             การประเมินผล เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
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ตาราง 9 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ 

คนที่1 คนที่ 2 คนที่ 3 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18    
             เนื้อหา เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สาระการเรียนรู้ เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             กิจกรรมการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่อการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             การประเมินผล เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19    
             เนื้อหา เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สาระการเรียนรู้ เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             กิจกรรมการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่อการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             การประเมินผล เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20    
             เนื้อหา เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สาระการเรียนรู้ เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             กิจกรรมการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             สื่อการเรียนการสอน เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
             การประเมินผล เหมาะสม เหมาะสม เหมาะสม 
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ภาคผนวก   จ 
ค่าดัชนี IOC แบบทดสอบวัดทักษะทางคณิตศาสตร์ 

ค่าความยากง่าย (p) และค่าอํานาจจําแนก (r) 
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ตาราง 10  แสดงผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้กับข้อสอบสําหรับ
  ผู้เช่ียวชาญ 
 

 
จุดประสงค ์

 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ คะแนน
เฉลี่ย 

แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1. การเปรียบเทียบขนาด 1 +1 +1 0 0.66 สอดคล้อง 
 2 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
 3 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
 4 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
 5 +1 +1 -1 0.33 ไม่สอดคล้อง 
 6 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
 7 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
2. การเปรียบเทียบจํานวน 8 +1 +1 0 0.66 สอดคล้อง 
 9 +1 +1 0 0.66 สอดคล้อง 
 10 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
 11 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
 12 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
 13 +1 +1 0 0.66 สอดคล้อง 
 14 +1 +1 0 0.66 สอดคล้อง 
 15 +1 +1 0 0.66 สอดคล้อง 
3.การเปรียบเทียบสัดสว่น 16 +1 +1 0 0.66 สอดคล้อง 
 17 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
 18 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
 19 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
 20 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
 21 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
 22 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
 23 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
4. การเปรียบเทียบตําแหน่ง 24 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
 25 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
 26 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
 27 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
 28 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
 29 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
 30 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ตาราง 11 แสดงผลการประเมินความสอดคล้องแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใชเ้กมการละเล่น
  พื้นบ้าน 
 

คําถามข้อที ่
ความคิดเหน็ผูเ้ชี่ยวชาญ 

คะแนนเฉลี่ย แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
2 +1 0 +1 0.66 สอดคล้อง 
3 +1 0 +1 0.66 สอดคล้อง 
4 +1 0 +1 0.66 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
6 +1 +1 0 0.66 สอดคล้อง 
7 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
8 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
9 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
10 +1 +1 0 0.66 สอดคล้อง 
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ตาราง 12 แสดงคะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนรายบุคคล 
 
คนที ่ ข้อที่ รวม 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 
2 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 
3 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 17 
4 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
6 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 
7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
8 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 
9 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 18 
10 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 
11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
12 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 
14 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
15 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 
16 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 18 
17 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 
18 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 18 
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ตาราง 12 (ต่อ) 
 
คนที ่ ข้อที่ รวม 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
20 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 
21 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 
22 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
23 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
24 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 
25 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 
27 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 17 
28 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
29 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 
30 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
รวม 30 30 30 30 9 30 30 30 30 22 30 30 30 28 28 30 28 30 30 30  
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ตาราง 13  แสดงคะแนนสอบก่อนเรียนของนักเรียนรายบุคคล 
 

คนที่ ข้อที่ รวม 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 14 
2 0 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 11 
3 0 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 11 
4 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 15 
5 0 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 12 
6 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 15 
7 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 12 
8 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 1 11 
9 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 14 
10 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 1 13 
11 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 12 
12 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 12 
13 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
14 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 13 
15 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 11 
16 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 13 
17 1 0 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 11 
18 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 13 
19 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 13 
20 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 12 
21 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 16 
22 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 8 
23 1 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 1 8 
24 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 11 
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ตาราง 13  (ต่อ) 
 

คนที่ ข้อที่ รวม 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

25 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 12 
26 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 13 
27 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 13 
28 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 10 
29 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 12 
30 1 0 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 8 
รวม 19 18 20 21 16 25 22 13 18 12 20 20 20 19 13 19 23 17 16 16  
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ตาราง 14 ค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟ่า α 
 
คนที ่  คะแนนก่อนเรียน   คะแนนหลังเรียน     ผลต่าง (D)           2D   
1   14   19   5  25 
2   11   19   8  64 
3   11   17   6  36 
4   15   19   4  16 
5   12   20   8  64 
6   15   19   4  16 
7   12   20   8  64 
8   11   19   7  49 
9   14   18   4  16 
10   13   19   6  36 
11   12   20   8  64 
12   12   19   7  49 
13   18   20   2  4 
14   13   18   6  36 
15   11   19   7  49 
16   13   18   5  25 
17   11   19   6  36 
18   13   18   5  25 
19   13   20   7  49 
20   12   19   7  49 
21   16   19   3  9 
22   8   18   10  100 
23   8   18   10  100 
24   11   19   8  64 
25   12   18   7  49 
26   13   19   6  36 
27   13   17   4  16 
28   10   18   8  64 
29   12   19   7  49 
30   8   18   10  100 
                   195          1395        
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ตาราง 15 การคํานวณหาค่า t dependent จากแบบทดสอบ ด้านการเปรียบเทียบขนาด  
 
คนที ่  คะแนนก่อนเรียน  คะแนนหลังเรยีน     ผลต่าง (D)              2D  
1   3   4   1  1 
2   4   4   0  0 
3   3   4   1  1 
4   3   4   1  1 
5   3   5   2  4 
6   4   4   0  0 
7   2   5   3  9 
8   4   4   0  0 
9   4   4   0  0 
10   4   4   0  0 
11   4   5   1  1 
12   3   4   1  1 
13   4   5   2  4 
14   4   5   1  1 
15   3   4   1  1 
16   4   5   1  1 
17   2   4   2  4 
18   3   4   1  1 
19   4   5   1  1 
20   4   4   0  0 
21   1   4   3  9 
22   3   4   1  1 
23   3   4   1  1 
24   3   4   1  1 
25   3   4   1  1 
26   3   5   2  4 
27   2   4   2  4 
28   3   4   1  1 
29   3   5   2  4 
30   2   4   2  4 
     94         129           35          61 
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การคํานวณหาค่า t dependent จากแบบทดสอบ ด้านการเปรียบเทียบขนาด  
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ตาราง 16 การคํานวณหาค่า t dependent จากแบบทดสอบ ด้านการเปรียบเทียบจํานวน 

 
คนที ่  คะแนนก่อนเรียน  คะแนนหลังเรยีน     ผลต่าง (D)              2D  
1   3   5   2  4 
2   1   5   4  16 
3   3   5   4  16 
4   4   5   1  16 
5   3   5   /2  9 
6   4   5   2  4 
7   4   5   2  4 
8   2   5   2  4 
9   3   5   2  4 
10   3   5   3  9 
11   3   5   2  4 
12   3   5   2  4 
13   5   5   2  4 
14   3   3   0  0 
15   4   5   2  4 
16   3   4   1  1 
17   3   5   2  4 
18   4   5   1  1 
19   2   5   1  1 
20   5   5   1  1 
21   4   5   2  4 
22   1   4   2  4 
23   3   4   2  4 
24   3   5   0  0 
25   3   4   2  4 
26   3   4   0  0 
27   2   4   0  0 
28   3   4   3  9 
29   3   4   1  1 
30   2   4   1  1 
                 55        137           
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คํานวณหาค่า t dependent  จากแบบทดสอบ  ด้านการเปรียบเทียบจํานวน 
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ตาราง 17 การคํานวณหาค่า t dependent จากแบบทดสอบ ด้านการเปรียบเทียบตําแหน่ง 
 
คนที ่  คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรยีน       ผลต่าง (D)               2D  
1   5   5   0  0 
2   3   5   2  4 
3   2   4   2  4 
4   4   5   1  1 
5   3   5   2  4 
6   4   5   1  1 
7   3   5   2  4 
8   2   5   3            19       
9      4   4   0  0 
10   3   5   2  4 
11   3   5   2  4 
12   3   5   2  4 
13   4   5   0  0 
14   4   5   1  1 
15   2   5   3  9        
16   3   4   1  1 
17   4   5   1  1 
18   3   4   1  1 
19   3   5   2  4 
20   2   5    3  9 
21   4   5   1  1 
22   4   5   1  1 
23   1   5   4  16 
24   3   5   2  4 
25   4   5   1  1 
26   2   5   3  9 
27   3   5   2  4 
28   3   5   1  1 
29   3   5   2  4 
30   1   5   4  16 
     92         146           54         126                
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คํานวณหาค่า t dependent  จากแบบทดสอบ  ด้านการเปรียบเทียบตําแหน่ง 
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ตาราง 18 การคํานวณหาค่า t dependent จากแบบทดสอบ ด้านการเปรียบเทียบสัดส่วน 
 
คนที ่  คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรยีน    ผลต่าง (D)                2D  
1   3   5   2  4 
2   3   5   2  4 
3   3   4   1  1 
4   4   5   2  4 
5   3   5   2  4 
6   3   5   2  4 
7   3   5   2  4 
8   3   5   2  4 
9   3   5   2  4 
10   3   5   2  4             
11   2   5   3  9 
12   3   5   2  4 
13   5   5   0  0 
14   2   5   3  9 
15   2   5   3  9 
16   3   5   3  9 
17   2   5   3  9 
18   3   5   2  4 
19   4   5   1  1 
20   3   5   2  4    
21   4   5   1  1    
22   3   5   2  4 
23   3   5   2  4 
24   2   5   3  9 
25   3   5   2  4 
26   4   5   1  1 
27   4   4   0  0 
28   3   5   1  1 
29   3   5   2  4 
30   2   5   3  9 
     91         148           57        127 
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การคํานวณหาค่า t dependent  จากแบบทดสอบ  ด้านการเปรียบเทียบสัดส่วน 
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