
 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

คำนำ 

  

 สาขาคณิตศาสตร+ วิทยาลัยการฝ3กหัดครู มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร ได?จัดทำเอกสารการ

จัดทำสื่อและวิธีการใช?สื่อทางคณิตศาสตร+เพื่อเปLนเอกสารอธิบายลักษณะของสื่อทางคณิตศาสตร+ 

ตามมาตรฐาน ตัวชีวัด และสาระการเรียนรู? ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 

2552 (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560) ซึ่งได?จำทำสื่อการเรียนรู?สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป\ท่ี 

3 โดยสื่อแต_ละประเภทครูสามารถที่จะนำไปใช?ในการจัดการเรียนการสอนได?ในห?องเรียน หรือ

นักเรียนสามารถเรียนรู?ได?ด?วยตนเอง ซึ่งทางคณะผู?จัดทำได?จัดทำวิดีโอเกี่ยวกับการสร?างสื่อและ

วิธีการใช?ส่ือทางคณิตศาสตร+ ประกอบด?วย  1. What your name? 2. The winner 3.หลักหรรษา

4. เกมเศรษฐีความรู?  5. ตารางนักคิด (Thinking Table) 6. รถไฟหรรษา 7. ร?านค?ามหาสนุก (Fun 

Shopping) 8. นา}ิกามหาสนุก  9. Math Puzzle (เดินต_อไม_รอแล?วนะ) 10. ช_างหัวหมี 11. หมี หมี 

12.  Measuring กล_องการตวง 13. เรขาคณิต พิชิตแกนสมมาตร  14. แผนภูมิมหัศจรรย+ ท้ัง 14 ส่ือ

จะประกอบด?วย วัสดุอุปกรณ+ วิธีการสร?างสื่อ  วิธีการใช?สื่อ คณะผู?จัดทำได?ดำเนินการรวบรวมจัดทำ

เปLนเอกสารประกอบการจัดทำสื่อและวิธีการใช?สื่อทางคณิตศาสตร+ อีกทั้งยังจัดทำวิธีโอสาธิตวิธีการ

สร?างส่ือและวิธีการใช?ส่ือไว?มากมาย 

 เอกสารการจัดทำสื่อและวิธีการใช?สื่อทางคณิตศาสตร+ จัดทำในรูปแบบกระบวนการผลิตส่ือ

นวัตกรรมทางคณิตศาสตร+ ที่สอดคล?องกับมาตรฐาน ตัวชี้วัด ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน

พื้นฐาน พุทธศักราช 2552 (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560) เพื่อที่จะให?ผู?เรียนสามารถเรียนรู?ได?

ด?วยตนเอง เกิดกระบวนการสร?างองค+ความรู ?ได?ด?วยตนเอง อีกทั ้งเพื ่อให?สอดคล?องกับการจัด

การศึกษาในศตวรรษที่ 21 ที่ผู?เรียนต?องศึกษาค?นคว?า เรียนรู? และสร?างสามารถสร?างองค+ความรู?ได?

ด?วยตนเอง ส_วนครูทำหน?าที ่เปLนผู ?คอยให?คำแนะนำ ชี ้แนะ และออกแบบการจัดการเรียนรู ?ให?

ตอบสนองต_อความต?องการของผู?เรียน อีกทั้งการใช?สื่อเพื่อสร?างความสนใจ และเปLนสิ่งเร?าให?ผู?เรียน

อยากเรียนรู?ส่ิงใหม_ ๆ ตลอดเวลา 

 สาขาคณิตศาสตร+ วิทยาลัยการฝ3กหัดครู มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร ขอขอบพระคุณ

วิทยาลัยการฝ3กหัดครู คณาจารย+ผู?ให?การสนับสนุน คำแนะนำ และคอยช้ีแนะจนสามารถดำเนินการ

บรรลุผลสำเร็จด?วยดีตลอดมา และหวังเปLนอย_างยิ่งว_าเอกสารการจัดทำสื่อและวิธีการใช?สื่อทาง

คณิตศาสตร+นี้จะเปLนประโยชน+แก_ครู นักเรียน และผู?ที่สนใจในสาขาวิชาคณิตศาสตร+และสาขาวิชาอ่ืน

ท่ีเก่ียวข?องได?เปLนอย_างดี 

 

คณะผู?จัดทำ 

 



 

สารบัญ 

 

เร่ือง                      หน1า 

ส่ือท่ี 1 What your name?        1 

ส่ือท่ี 2 The winner         3 

ส่ือท่ี 3 หลักหรรษา         6 

ส่ือท่ี 4 เกมเศรษฐีความรู?         8 

ส่ือท่ี 5 ตารางนักคิด (Thinking Table)       11 

ส่ือท่ี 6 รถไฟหรรษา         15 

ส่ือท่ี 7 ร?านค?ามหาสนุก (Fun Shopping)       18 

ส่ือท่ี 8 นา}ิกามหาสนุก         21 

ส่ือท่ี 9 Math Puzzle (เดินต_อไม_รอแล?วนะ)      26 

ส่ือท่ี 10 ช_างหัวหมี         29 

ส่ือท่ี 11 หมี หมี          32 

ส่ือท่ี 12 Measuring กล_องการตวง       35 

ส่ือท่ี 13 เรขาคณิต พิชิตแกนสมมาตร       38 

ส่ือท่ี 14 แผนภูมิมหัศจรรย+        42 

แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน       44 
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สื่อที่ 1 What your name ? 

 

รูปแบบสื่อ : เปLนบัตรคำรูปการ+ตูน และแผ_นแสดงตัวเลขไทย อารบิก และคำแสลงชื่อภาษาไทยและ

ภาษาอังกฤษ ทำจำนวนนับตั้งแต_ 0-9 แล?วนับตัวเลขเดียวกันร?อยเชือกเข?าด?วยกัน มีเฉลยอยู_อีกด?าน

ของกระดาษ 

สาระท่ี 1 จำนวนและพีชคณิต 

มาตรฐานที่  ค 1.1 เข?าใจความหลากหลายของการแสดงจำนวน ระบบจำนวนการดำเนินการของ 

          ตัวชี้วัด   ค 1.1 ป.3/1 อ_านการเขียนตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย และตัวหนังสือ  แสดง

จำนวนไม_เกิน 100,000 และ 0 

          สาระการเรียนรู1แกนกลาง    

- การอ_าน การเขียนตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย และตัวหนังสือแสดงจำนวน 

- หลัก ค_าของเลขโดดในแต_ละหลักและการเขียนตัวเลขแสดงจำนวนในรูป

กระจาย 

 
 

ภาพท่ี 1 What your name? 
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วัสดุ อุปกรณTท่ีใช1ในการผลิตส่ือ 

1. รูปสัตว+ต_าง ๆ 

2. กระดาษแข็งหลากสี 

3. กาวสองหน?าแบบบาง 

4. กรรไกร 

5. ไม?บรรทัด 

6. ดินสอ 

7. กระดาษกาวแบบใส 

 

วิธีการสร1างส่ือ 

1.ตัดกระดาษแข็งขนาดเท_ากับเ A4 จำนวนสามแผ_น แผ_นแรกวัดจากระยะขอบ 2 เซนติเมตร

โดยขีดเส?นให?เปLนส่ีเหล่ียม 

2.วางกระดาษให?อยู _ในแนวนอนจากนั้นวัดจากระยะขอบของฝ��งซ?ายของกระดาษอีก 2 

เซนติเมตร จากน้ันวัดจากระยะขอบเส?นฝ��งซ?ายไปยังแล?วแบ_งคร่ึง 

3.จากนั้นใช?คัตเตอร+ตัดส_วนบนฝ��งซ?ายและส_วนล_างจากนั้นพลิกส_วนที่ตัดมาทิศทางฝ��งขวา

จากน้ันพับตามรอยขีด 

4.นำกระดาษหนึ่งแผ_นวัดให?มีขนาดเท_ากับส_วนที่ตัดออกแล?วติดลงไปในส_วนนั้นสามารถทำ

ให?กระดาษสไลด+ได? 

จากนั้นพลิกกลับมาให?เปLนกระดาษสี่เหลี่ยมเหมือนเดิมติดกาวสองหน?าเข?ากับกระดาษอีก

แผ_นเหลือจากน้ันตัวเลขและรูปภาพต_าง ๆ 

 

วิธีใช1ส่ือ 

1. จับคู_กับเพ่ือน 2 คน แล?วตกลงกันว_าใครจะทายก_อน 

2. อีกคนเปLนคนตรวจคำตอบแล?วให?คะแนนมีเฉลยอยู_ด?านหลัง 

3. ตอบถูก 1 คำ ได? 1 คะแนน 

4. ผลัดกันทาย และเปLนคนตรวจคำตอบกัน 
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สื่อที่ 2 The Winner 

 

รูปแบบส่ือ เกมส+กระดาน 

สาระท่ี 1 จำนวนและพีชคณิต 

มาตรฐานที่  ค 1.1 เข?าใจความหลากหลายของการแสดงจำนวน ระบบจำนวนการดำเนินการของ 

          ตัวช้ีวัด   ค 1.1 ป.3/2 เปรียบเทียบและเรียงจำนวนนับไม_เกิน 100,000 จากสถานการณ+ต_าง ๆ  

          สาระการเรียนรู1แกนกลาง    

- เปรียบเทียบและเรียงลำดับจำนวน 

 
ภาพท่ี 2 the winner 
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วัสดุ อุปกรณTในการผลิตส่ือ 

1. ฟ�วเจอร+บอร+ด 

2. กระดาษแข็งหลากสี 

3. กาวสองหน?าแบบบาง 

4. กรรไกร 

5. ไม?บรรทัด 

6. ดินสอ 

7. หมุดทองสำหรับยึดกระดาษ 

8. กระดาษกาวแบบใส 

9. ปกใส 

10. กระดาษสี 

 

วิธีสร1าง 

1.ตัดกระดาษแข็งเปLนรูปวงเส?นผ?าศูนย+ขนาด 22 เซนติเมตร จำนวน 2 แผ_น และตัดกระดาษ

กาวใสขนาดเดียวกันจำนวน  แผ_น 

2.แบ_งวงกลมท้ังสองรูปออกเปLนแปดส_วน เท_า ๆ กัน หน่ึงแผ_นนำกระดาษสีต_าง ๆ ติดทุกช_อง 

จากน้ันเขียนจำนวนหน่ึงถึงแปดลงไปในแต_ละช_องตามลำดับส_วนอีกหน่ึงแผ_นตัดออกหน่ึงส_วน จากน้ัน

ประกบแผ_นใสลงไปในกระดาษสี จากน้ันประกบแผ_นวงกลมสองแผ_นเข?าด?วยกันและเจาะก่ึงกลางด?วย

หมุดทอง    

3.ตัดกระดาษสีขนาด 3 × 4 น้ิวสองแผน หยิบหน่ึงแทนวัดจากระยะขอบข?างละ 1 

เซนติเมตรจากน้ันตัดส_วนกลางออก 

4. ตัดปกใสขนาด 3 × 4 น้ิวติดประกบกับกระดาษท่ีตัดส_วนกลางออกด?วยกาวสองหน?าแบบ

บาง จากน้ันป�ดเข?ากับแผ_นกระดาษ 3 × 4 น้ิวส_วนท่ีเหลือโดยเว?นส_วนบนไว?สำหรับซองใส_บัตร

คำตอบ  

5.  ตัดซองกระดาษสีน้ำตาลให?มีขนาด 2 × 4 น้ิวจำนวนแปดแผ_นเพ่ือเปLนสำหรับบัตรคำถาม

จากน้ันเขียนเลขหน่ึงถึงแปดตามลำดับ 

6. จากน้ันติดอุปกรณ+ต_าง ๆ ลงบน แผ_นฟ�วเจอร+บอร+ด 
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วิธีการเล[น 

-แบ_งทีม ทีมละ 2 คน เลือกทีมท่ีจะเปLนผู?เล_นก_อน 

-ผู?เล_นก_อน หมุนและหยิบบัตรคำถามในกล_องคำถาม แล?วนำตัวเลขไปเรียงตามท่ีโจทย+

กำหนด อีกทีมทำหน?าตรวจสอบคำตอบ 

-ตอบคำถามทีมละ 10 ข?อ ถูก 1 ข?อ 2 คะแนน ทีมใดมากกว_าชนะ 
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สื่อที่ 3 หลักหรรษา 

 

รูปแบบส่ือ เกมกล_อง 3 มิติ 

สาระท่ี 1 จำนวนและพีชคณิต 

มาตรฐานที่  ค 1.1 เข?าใจความหลากหลายของการแสดงจำนวน ระบบจำนวนการดำเนินการของ 

          ตัวช้ีวัด   ค 1.1 ป.3/1 เปรียบเทียบและเรียงจำนวนนับไม_เกิน 100,000 จากสถานการณ+ต_าง ๆ  

 สาระการเรียนรู1แกนกลาง 

- หลักค_าของเลขโดดแต_ละหลักและการเขียนตัวเลขของจำนวนในรูปกระจาย 

วัสดุ อุปกรณTในการผลิตส่ือ 

1. ฟ�วเจอร+บอร+ด  

2. พลาสติกแข็ง รูปทรงกระบอก จำนวน 6 ช้ิน 

3. กาวสองหน?า 

4. โฟมเบารูปบ?าน 

5. กรรไกร 

6. ไม?บรรทัด 

7. ดินสอ 

8. ลูกป�งปอง 

 

วิธีการสร1างส่ือ 

1.ตัดกระดาษแข็งเปLนรูปวงเส?นผ?าศูนย+ขนาด 22 เซนติเมตร จำนวน 2 แผ_น และตัดกระดาษ

กาวใสขนาดเดียวกันจำนวน  แผ_น 

2.แบ_งวงกลมท้ังสองรูปออกเปLนแปดส_วน เท_า ๆ กัน หน่ึงแผ_นนำกระดาษสีต_าง ๆ ติดทุกช_อง 

จากน้ันเขียนจำนวนหน่ึงถึงแปดลงไปในแต_ละช_องตามลำดับส_วนอีกหน่ึงแผ_นตัดออกหน่ึงส_วน จากน้ัน

ประกบแผ_นใสลงไปในกระดาษสี จากน้ันประกบแผ_นวงกลมสองแผ_นเข?าด?วยกันและเจาะก่ึงกลางด?วย

หมุดทอง    

3.นำโฟมเบารูปบ?านเจาะส_วนบนหลังคาบ?านให?มีขนาด 7 × 0.5 เซนติเมตรจากนั้นติดกับ

ลูกบ?านอีกแห_งหน่ึงปร้ินบัตรคำส่ังและเฉลยสอดลงไปในช_องรูปบ?าน 

4.ติดพลาสติกทรงกระบอกด?วยกระดาษสีต_าง ๆ เพ่ือเพ่ิมความสวยงาม จากนั้นติดทุกส_วนลง

บนแผ_นฟ�วเจอร+บอร+ดเรียงลำดับให?สวยงาม 
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วิธีการเล[น 

 - แบ_งผู?เล_นจำนวน 2 ทีม ผลัดกันเล_น 

- เร่ิมจากการหมุนตัวเลข จากน้ันหยิบบัตรโจทยิบตามตัวเลข แล?วใส_ลูกป�งปองตามจำนวนท่ี

กำหนด 

- ทำถูกต?องถือว_าชนะ 
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สื่อที่ 4  เกมเศรษฐีความรู1 

 

รูปแบบส่ือ  เกมกระดาน 

สาระท่ี 2 การวัดและเรขาคณิต 

มาตรฐานที่  ค 1.1 เข?าใจความหลากหลายของการแสดงจำนวน ระบบจำนวนการดำเนินการของ 

          ตัวช้ีวัด  ค 1.1 ป.3/3 บอก อ_าน และเขียนเศษส_วนแสดงปริมาณส่ิงต_าง ๆ  และแสดงส่ิงต_าง  ๆ  ตาม

เศษส_วนท่ีกำหนด 

  ค 1.1 ป.3/4 เปรียบเทียบเศษส_วนที่ตัวเศษเท_ากันโดยที่ตัวเศษน?อยกว_าหรือเท_ากับ

ตัวส_วน 

  ค 1.1 ป.3/10 หาผลบวกของเศษส_วนที่มีตัวส_วนเท_ากันและผลบวกไม_เกิน 1 และ

หาผลลบของเศษส_วนท่ีมีตัวส_วนเท_ากัน 

          สาระการเรียนรู1แกนกลาง 

- เศษส_วนท่ีตัวเศษน?อยกว_าหรือเท_ากับตัวส_วน 

- การเปรียบเทียบและเรียงลำดับเศษส_วน 

- การบวกและการลบเศษส_วน 

 

 
 

ภาพท่ี 3 เกมเศรษฐีความรู? 
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อุปกรณTท่ีใช1ในการผลิตส่ือ 

 1. กาวสองหน?า 

 2. A3 

 3. ไม?อัด 

 4. สีพ_น(สีชมพู) 

 5. แผ_นเคลือบใส 

 6. ลูกเต�า 

 7. กรรไกร 

 8. ปากกา ดินสอ ไม?บรรทัด 

 9. ตะปู 

 

วิธีการสร1างส่ือ 

 1. สร?างกล_องสีเหลี่ยมผืนผ?าจากไม?อัด ให?มีขนาด กว?าง 307 มิลลิเมตร. ยาว 430 มิลลิเมตร. 

สูง 50 มิลลิเมตร.  

 2. พ_นสีชมพูอ_อน ๆ  

 3. สร?างผังเกมเศรษฐีขนาด A3 ซึ่งในผังเกมเศรษฐีประกอบไปด?วยจุดเริ่มต?น ที่ดินแต_ละ

จังหวัด คำถาม ติดเกาะร?าง กลับไปที่จุดเริ่มต?น และติดคุกตามลำดับ พร?อมติดไว?ในกล_องเพื่อความ

คงทนของส่ือ 

 4. ปร้ินกติกาการเล_นเกมขนาด A4 ติดไว?ใต?ฝากล_อง 

 5. สร?างคำถามท่ีเก่ียวกับเศษส_วน พร?อมมีเฉลยจำนวน 40 คำถาม  

 6. นำลูกเต_า 2 ลูกท่ีนักเรียนต?องประกอบเองใส_ไว?ในกล_อง 

 7. นำตัวเดิน และบ?านท่ีผู?เล_นจะได?เม่ือซ้ือโฉนดท่ีดินแต_ละจังหวัด ไว?ในกล_อง 

 8. ป�ดฝากล_องแล?วนำไปให?นักเรียนทดลองเล_นเกมเศรษฐีเศษส_วน   

 

วิธีการใช1ส่ือ 

 1. เกมน้ีใช?ผู?เล_นต้ังแต_ 2-6 คน และมีนายธนาคาร 1 คน 

 2. จะมีตัวเดินกระดานให?ผู?เล_นแต_ละคน และมีเงินให?คนละ 10,000 บาท 

 3. ให?ผู ?เล_นจับสลากเศษส_วนใครได?เศษส_วนจำนวนเยอะที่สุดจะได?เล_นเปLนคนแรก และ

เรียงลำดับไปจนคนได?น?อยท่ีสุด 

 4. ผู?เล_นจะนำตัวเดินวางที่จุดเร่ิมต?น ก_อนโยนลูกเต�าผู?เล_นจะต?องจับคำถามเกี่ยวกับการบวก

และการลบเศษส_วน 
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 5. เมื่อทอยลูกเต�าผู?เล_นได?แต?มเท_าไรก็เดินไปตามช_องเท_ากับจำนวนแต?มที่ทอยได?และมี

เง่ือนไขในการเดินดังน้ี 

 6. เม่ือเล_นจนจบเกมจะให?นักเรียนนำโฉนดท่ีดิน ท่ีตัวเองมีเขียนเปLนเศษส_วนต_อท่ีดินท้ังหมด 

 7. แล?วให?สมาชิกในกลุ_มเรียงลำดับเศษส_วน จากน?อยไปมาก หรือ จากมากไปน?อย ตาม

คุณครูส่ัง 

 8. นำเศษส_วนท่ีเรียงลำดับแล?วมาส_งคุณครูหากกลุ_มใดเรียงถูกรับไป 2 คะแนน 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กติกา  

1. ผู?เล_นเดินไปลงประเทศไหนสามารถซ้ือจังหวัดน่ันได?ตามราคาโฉนดท่ีดิน  

2.หากผู?เล_นเดินไปตกจังหวัดท่ีเพ่ือนซ้ือไปแล?วจะต?องจ_ายค_าท_องเท่ียวตามโฉนด 

3. ถ?าผู?เล_นเดินไปตกช_องประตูคำถาม ผู?เล_นต?องตอบคำถามให?ถูกต?องถ?าตอบผิดจะโดนกลับไปจุดเร่ิมต?น 

(คำถามจะเก่ียวกับการบวก การลบ และการเปรียบเทียบเศษส_วน) 

4. ถ?าผู?เล_นเดินไปติดเกาะร?างหรือคุกต?องหยุดเล_น 1 ตา 
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สื่อที่ 5 ตารางนักคิด  (Thinker  Table) 

 

รูปแบบสื่อ เปLนกระดานที่ประกอบด?วย คำถามทางคณิตศาสตร+ เรื่อง การบวก ลบ คูณ และหาร

จำนวนนับที่ไม_เกิน 100,000 และ 0 โดยการทอดลูกเต�าเพื่อทราบจำนวนครั้งในการเดินด?วยตัวเดิน 

จำกัดผู?เล_น 6 คน 

สาระท่ี 1 จำนวนและพีชคณิต 

มาตรฐาน ค 1.1 เข?าใจความหลากหลายของการแสดงจำนวน ระบบจำนวน การดำเนินการของ

จำนวนผลท่ีเกิดข้ึนจากการดำเนินการ สมบัติของการดำเนินการ และนำผลไปใช? 

ตัวช้ีวัด ค 1.1 ป.3/5 หาค_าของตัวไม_ทราบค_าในประโยคสัญลักษณ+แสดงการบวกและ

ประโยคสัญลักษณ+แสดงการลบของจำนวนนับไม_เกิน 100,000 และ 0  

ค 1.1 ป.3/6 หาค_าของตัวไม_ทราบค_าในประโยคสัญลักษณ+แสดงการคูณของจำนวน 1 หลัก

กับจำนวนไม_เกิน 4 หลัก และจำนวน 2 หลักกับจำนวน 2 หลัก 

 ค 1.1 ป.3/7 หาค_าของตัวไม_ทราบค_าในประโยคสัญลักษณ+แสดงการคูณที่ตัวตั ้งไม_เกิน        

4 หลัก ตัวหาร 1 หลัก 

 ค 1.1 ป.3/8 หาผลลัพธ+การบวก ลบ คูณ หารระคนของจำนวนนับไม_เกิน 100,000 และ 0  

 ค 1.1 ป.3/9 แสดงวิธีคำตอบของโจทย+ป�ญหา 2 ขั้นตอนของจำนวนนับไม_เกิน 100,000 

และ 0 

สาระการเรียนรู1แกนกลาง 

- การบวกและการลบ 

- การคูณ การหารยาว และการหารส้ัน 

- การบวก ลบ คูณ หารระคน 

- การแก?โจทย+ป�ญหาและการสร?างโจทย+ป�ญหา พร?อมท้ังหาคำตอบ 

วิธีการสร1างส่ือ 

 1. เตรียมอุปกรณT 

     1) กระดาษแข็ง  7) กระดาษ A4  

   2) สต๊ิกเกอร+ใส  8) เคร่ืองเย็บกระดาษ 

     3) แลคซีล  9) เทปกาวสองหน?าและตัวเดิน  

    4) กรรไกร/คัตเตอร+      10) กล_องขนาดเล็กสำหรับใส_บัตรเลข ลูกเต�า 

     5) ลูกเต�า 1 ลูก          11) กล_องกระดาษใหญ_ 

  6) ตัวเดิน 5 ตัว 
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ภาพท่ี 4 ส่ือตารางนักคิด 

 

2. สร1างกระดาน 

  2.1 เร่ิมจากออกแบบตารางบนโปรแกรมออกแบบขนาด 7 ช_อง × 7 ช_อง เท_าขนาด

ของ A3 เว?นว_างตรงกลางไว?สำหรับวางบัตรเลข ซ่ึงจะมีท้ังหมด 40 ช_อง และคิดโจทย+คำนวณบวก ลบ 

คูณ หารพร?อมวิธีคิด จำนวน 21 ข?อ เพ่ือนำไปใส_ในช_องเดิน 

  2.2 กำหนดสีและข?อความของแต_ละช_อง 

   ช_องสีฟ�า หมายถึง จุดเร่ิมต?น 

   ช_องสีขาว หมายถึง ผู?เล_นต?องวางบัตรเลขที่มีตัวลขตรงกับผลลัพธ+ของโจทย+

ในช_องน้ันไว?ล_างสุดของกองบัตรเลข หากมีบัตรเลขตรงกับผลลัพธ+จะได?รับ 1 คะแนน หากไม_มีได?รับ 0 

คะแนน (จำนวน 21 ช_อง) 

   ช_องสีส?ม หมายถึง ผู ?เล_นต?องหยิบบัตรเลขด?านบนสุดจากกองมา 1 ใบ 

(จำนวน  6 ช_อง) 
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   ช_องสีเขียว หมายถึง ผู?เล_นสามารถเลือกได?ว_าจะสลับบัตรเลขของตนกับ

บัตรเลขด?านบนสุดของกองตรงกลางหรือไม_ ซ่ึงสามารถสลับได?เพียง 1 ใบเท_าน้ัน (จำนวน 6 ช_อง) 

   สีแดง หมายถึง ผู?เล_นต?องหยุดเดิน 1 คร้ัง (จำนวน 5 ช_อง) 

   ช_อง Bonus หมายถึง หากผู?เล_นเดินตกช_องนี้และมีบัตรเลขตรงกับผลลัพธ+

ของโจทย+น้ัน จะได?รับ 3 คะแนน (จำนวน 3 ช_อง) 

   ช_องสีเหลือง The winner หมายถึง ผู?เล_นที่เดินมาถึงช_องนี้และมีคะแนน

มากสุด 

    2.3 ตัดกระดาษแข็งให?มีขนาดเท_า A3 

  2.4 หลังจากออกแบบเสร็จก็พิมพ+บนกระดานแข็งและเคลือบด?วยสต๊ิกเกอร+ใส 

    3. สร1างบัตรเลข 

  3.1 ตัดกระดาษแข็งให?มีขนาด 5.5 × 9 เซนติเมตร จำนวน 22 ใบ  

  3.2 สร?างผลลัพธ+ของตำตอบลงในโปรแกรม Microsoft Word ให?มีขนาด 5.5 × 9 

เซนติเมตร และพิมพ+ออกมาตัดด?วยกรรไกร/คัตเตอร+ และติดด?วยเทปกาวสองหน?าลงบกระดาษแข็งท่ี

ตัดเตรียมไว? 

  3.3 เคลือบด?วยสต๊ิกเกอร+ใส 

 4. สร1างสมุดเฉลยคำตอบ 

  4.1 นำวิธีคิดท้ังหมด 21 ข?อ มาพิมพ+ในโปรแกรม Microsoft Word โดยสร?างตาราง

ขนาด 5×12 เซนติเมตร 

  4.2 พิมพ+ลงบนกระดาษ A4 และตัดด?วยกรรไกร/คัตเตอร+ รวบรวมให?ครบ 21 แผ_น 

พร?อมกับทำหน?าปกโดยเขียนข?อความว_า “เฉลยคำตอบ” จากนั้นเย็บรวมกันด?วยเครื่องเย็บกระดาษ

และใช?        แลคซีลติดท่ีขอบของเล_ม 

 5. สร1างกติกาการเล[น 

  5.1 พิมพ+กติกาการเล_นบนกระดาษขนาด A4 ขนาดตัวอักษร 16 

  5.2 ตัดให?ได?ขนาดที่พอเหมาะและสวยงาม จากนั้นนำไปเคลือบด?วยสติ๊กเกอร+ใส

หรืออาจจะเคลือบด?วยพลาสติกเคลือบบัตรก็ได?ตามความต?องการ 

 

 6. รวบรวมอุปกรณTการเล[น  

  6.1 พับคร่ึงกระดานและใส_ลงในกล_องขนาดใหญ_ท่ีเตรียมไว? 

  6.2 นำบัตรเลข ลูกเต�า และตัวเดินใส_ลงในกล_องขนาดเล็ก 

  6.3 นำกติกาใส_ลงในกล_องใหญ_หรืออาจจะติดท่ีฝากล_องก็ได? 
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วิธีการใช1ส่ือ 

 1. ก_อนเริ่มเกม ผู?เล_นทุกคนจะได?รับ 200 คะแนน และผู?ที่ทอยลูกเต�าได?แต?มมากที่สุดจะเร่ิม

เล_นก_อน โดยใช?ตัวเดินของตนเดินไปตามช_องตามจำนวนแต?มท่ีได?จากการทอยลูกเต�า 

 2. เมื่อผู?เล_นเดินไปหยุด ณ ช_องคำถามใดต?องคำนวณหาผลลัพธ+ในช_องคำถามนั้น โดยจะมี

เฉลยอยู_ตรงช_องคำถาม (แบบดึง) 

 3. การให?คะแนน 

  ถ?าผู?เล_นตอบคำถามถูกจะได?รับคะแนนตามที่กำหนดในช_องเดินนั้นๆ แต_ถ?าตอบผิด

จะโดนหัก 5 คะแนน  

 4. ผู?เล_นมีสิทธิ์โยนคำถามให?ผู?เล_นคนถัดไปได?สุงสุด 2 คร้ังโดยที่ไม_โดนหักคะแนน แต_ถ?าผู?ท่ี

ถูกโยนคำถามตอบผิดจะโดนหัก 8 คะแนน ตอบถูกได? 5 คะแนน 

 5. ถ?าผู?เล_นเดินตกช_องพิเศษอยู_ 3 ช_อง ได?แก_ 

  5.1 จุดเริ่มต?น (ช_องสีแดง) ถ?าผู?เล_นเดินลงช_องนี้พอดีจะได?รับ 10 คะแนน และถ?า

เดินผ_านช_องน้ีจะได?รับ 5 คะแนน 

  5.2 คะแนนที่หายไป (ช_องสีเขียว) มี 2 ช_อง ถ?าผู?เล_นเดินลงช_องนี้ นั่นหมายความว_า 

ผู?เล_น จะเสียคะแนน แต_จะเสียเท_าไรนั้นขึ้นอยู_กับบัตรเลขที่หยิบได?จากกลางกระดาน แล?วคูณด?วย 

20  

  5.3 ไม_สบาย (ช_องสีเหลือง) หยุดเดิน 1 รอบ หมายความว_า ผู?เล_นท่ีเดินลงช_องนี้จะ

ไม_สามารถทอยลูกเต�าได? 1 รอบ เช_น รอบที่ 1 เดินตกช_องไม_สบาย รอบที่ 2 ก็ยังไม_สามารถทอย

ลูกเต�าได? แต_รอบท่ี 3 สามารถกลับมาเล_นได?ตามปกติ 

 การรวมคะแนน 

  เม่ือหมดเวลาเล_น ผู?เล_นทำการรวมคะแนนโดยการใช?วิธีการตัดสินคะแนน ดังน้ี 

- ผู?เล_นท่ีได?ผลลัพธ+ลงท?ายด?วย 0 ให?หารด?วย 5 น่ันคือคะแนนท่ีได? 

- ผู?เล_นท่ีได?ผลลัพธ+ลงท?ายด?วย 2,4,6,8  ให?หารด?วย 2 น่ันคือคะแนนท่ีได? 

- ผู?เล_นท่ีได?ผลลัพธ+ลงท?ายด?วย 1,3,5,7,9 ให?บวกด?วย 1 แล?วหารด?วย 2  

 6. ผู?ชนะ คือ ผู?ท่ีมีคะแนนหลังจากการคำนวณข?างต?นมากท่ีสุด . 
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สื่อที่ 6 รถไฟหรรษา 

 

รูปแบบสื่อ  เปLนขบวนรถไฟ มีบัตรคำในการสร?างตัวเลขโดยจะมีช_องที่ขบวนรถไฟเพื่อให?ผู?เล_นได?

เขียนจำนวนตามท่ีโจทย+ต?องการ 

สาระท่ี 1 จำนวนและพีชคณิต 

มาตรฐาน  ค 1.2  เข?าใจและวิเคราะห+แบบรูป ความสัมพันธ+ ฟ�งก+ชัน ลำดับและอนุกรมและนำไปใช? 

ตัวช้ีวัด ค 1.2 ป.3/1  ระบุจำนวนท่ีหายไปในแบบรูปของจำนวนท่ีเพ่ิมข้ึนหรือลดลงทีละเท_า  ๆกัน 

สาระการเรียนรู1แกนกลาง   

- แบบรูปของจำนวนท่ีเพ่ิมข้ึนหรือลดลงทีละเท_า ๆ กัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5 รถไฟหรรษา 

 

 วิธีการสร1างส่ือ 

วัสดุ/อุปกรณT 

1) ฟ�วเจอร+บอร+ดสีเขียวขนาดกลาง 1 แผ_น 

2) กระดานไวท+บอร+ดขนาดเล็ก  1 แผ_น 

3) กระดาษแข็งเทา-ขาว   1 แผ_น 

4) ปากกาไวท+บอร+ดสีน้ำเงิน  1 ด?าม 

5) แปรงลบกระดานไวท+บอร+ด  1 อัน 

6) กรรไกร    1 เล_ม 

ท่ีใส_บัตรคำ กระดานไวท+บอร+ดสำหรับเขียนคำตอบ 
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7) ไม?บรรทัด    1 อัน 

8) สต๊ิกเกอร+ใส    3 แผ_น 

9) กาวสองหน?าบาง   1 ม?วน 

วิธีการสร1างรถไฟ 

1) แบ_งแผ_นไวท+บอร+ดออกเปLน 4 ส_วนเท_า ๆ กัน จากนั้นใช?กรรไกรตัดแผ_นไวท+บอร+ดตามท่ี

แบ_งไว? 

2) แบ_งครึ่งกระดานไม?อัดตามแนวยาววัดระยะห_างจากขอบกระดานไม?อัด 1.5 นิ้ว วัดจาก

เส?นแบ_งด?านบน 3 น้ิว จะได?รูปส่ีเหล่ียมผืนผ?าขนาด 3 × 4.5น้ิว 

3) รอยต_อระหว_างขบวนรถไฟห_างกัน 1 น้ิว  

4) ทำตามข?อ 2 และข?อ 3 จะได?ขบวนรถไฟทั้งหมด 4 ขบวน แต_ขบวนท่ี 4 ไม_ต?องวัด

รอยต_อ 

5) นำแผ_นกระดานไม?อัดท่ีวัดไว?ไปตัดโดยใช?ใบเล่ือยก็จะได?ตัวขบวนตามขนาดท่ีต?องการ 

6) ทำหัวรถไฟโดยวัดตามขนาดที่พอเหมาะกับขบวนรถไฟและใช?ใบเลื่อยในการตัดกระดาน

ไม?อัดตามแบบท่ีร_างไว? เราก็จะได?หัวรถไฟและขบวนรถไฟ 

7) นำแผ_นไวท+บอร+ดที่ตัดไว?มาติดกับกระดานไม?อัดตรงส_วนที่เปLนขบวนโดยใช?กาวสำหรับ

ติดไม?ให?ครบท้ัง 4 ช_อง 

8) วัดแผ_นฟ�วเจอบอร+ดขนาด A4 ให?มีขนาดเท_ากับข?อท่ี 2 จากนั้นใช?คัตเตอร+ตัดจะได?รูป

ส่ีเหล่ียมท่ีมีช_องว_างตรงกลางและทำแบบเดิมจนครบ 4 แผ_น 

9) นำแผ_นฟ�วเจอร+บอร+ดในข?อ 8 มาตกแต_งด?วยสติกเกอร+ที่เปLนลายการ+ตูนรูปต_าง ๆ และ

นำมาเคลือบด?วยแผ_นสติกเกอร+ใสจนครบท้ัง 4 แผ_น 

10) นำแผ_นฟ�วเจอร+บอร+ดที ่ตกแต_งเสร็จแล?วมาติดกับกระดานไม?อัดที ่ได?ดังข?อ5โดยใช?      

กาวร?อนในการติด ทำจนครบ 4 ขบวน 

11) วัดฟ�วเจอร+บอร+ดขนาด 1 นิ้วเพื่อตัดทำรอยต_อระหว_างขบวนรถไฟทั้ง 4 ขบวน จากน้ัน

นำฝาขวดน้ำมาติดด?านล_างของขบวนท้ัง 4 ขบวนโดยใช?กาวร?อน เราก็จะได?ขบวนรถไฟท่ี

ตกแต_งเสร็จเรียบร?อย 



 17 

12) นำแผ_นฟ�วเจอร+บอร+ดมาตัดให?มีขนาดตามแผ_นกระดานไม?อัดที่เปLนส_วนของหัวรถไฟ

เลือกสีฟ�วเจอร+บอร+ดตามใจชอบจากน้ันก็นำมาติดโดยใช?กาวร?อนและติดฝาขวดน้ำตรง

ด?านล_างเพ่ือทำเปLนล?อรถไฟ 

13) ใช?ฟ�วเจอร+บอร+ดเก็บขอบให?เรียบร?อย จากนั้นตัดกระดานไม?อัดให?มีขนาดพอเหมาะกับ

รถไฟและนำทุกส_วนมาประกอบกันโดยนำไปติดกับกระดานไม?อัดท่ีเตรียมไว? 

14) เราก็จะได?ขบวนรถไฟท่ีสวยงามตามท่ีเราต?องการ 

วิธีการสร1างบัตรคำ 

1) กำหนดโจทย+การนับเพิ่มและนับลดอย_างละ 6 ข?อพร?อมเฉลย โดยโจทย+แต_ละข?อจะไม_

เหมือนกับในหนังสือเรียน 

2) สร?างรูปแบบบัตรคำในโปรแกรม Microsoft Word โดยกำหนดให?มีขนาดสี่เหลี่ยมผืนผ?า 

2.5 × 8 นิ้ว แล?วจึงออกแบบบัตรคำให?มีความน_าสนใจ และมีลักษณะคล?ายกับตัวรถไฟ

ท่ีได?สร?างในตอนแรก จากน้ัน ปร้ินออกมาตัดให?เรียบร?อย 

3) ตัดกระดาษแข็งเทา-ขาว ให?มีขนาดเท_ากันกับบัตรคำท่ีกำหนด 

4) นำบัตรคำที่เปLนโจทย+มาติดกาวสองหน?าแล?วนำไปประกอบกับกระดาษแข็งเทา-ขาว 

ส_วนอีกด?านหน่ึงติดเฉลยของข?อน้ัน ๆ 

5) เม่ือเรียบร?อยแล?ว จึงเคลือบด?วยสต๊ิกเกอร+ใส เพ่ือความสวยงามและคงทน 

 

วิธีการใช1ส่ือ 

1) ให?ตัวแทนนักเรียน 1 คน ทำหน?าท่ีหยิบบัตรคำตรงหัวขบวนรถไฟ 

2) ให?นักเรียนท่ีเหลือในห?องเรียนคิดคำตอบจากบัตรคำท่ีตัวแทนนักเรียนเปLนผู?หยิบได? 

3) ให?นักเรียนออกมาตอบคำถามตามเลขท่ี คร้ังละ 1 คน โดยเขียนคำตอบในช_องว_างของตัว

ขบวนรถไฟให?ถูกต?อง 

4) สามารถตรวจคำตอบท่ีถูกต?องได?ในหลังบัตรคำของโจทย+น้ัน ๆ 
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สื่อที่ 7  ร1านค1ามหาสนุก (Fun Shopping) 

 

รูปแบบส่ือ  :  สถานการณ+จำลอง  

สาระท่ี 2 การวัดและเรขาคณิต 

มาตรฐานท่ี ค 2.1 เข?าใจพ้ืนฐานเก่ียวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของส่ิงท่ีต?องการวัดและ

นำไปใช? 

ตัวช้ีวัด ค 2.1 ป.3/1 แสดงวิธีหาคำตอบของโจทย+ป�ญหาเก่ียวกับเงิน 

สาระการเรียนรู1แกนกลาง 

- การบอกจำนวนเงินและเขียนแสดงจำนวนเงิน แบบใช?จุด 

- การเปรียบเทียบจำนวนเงินและการแลกเงิน 

- การอ_านและเขียนบันทึกรายรับ รายจ_าย 

- การแก?โจทย+ป�ญหาเก่ียวกับเงิน 

 

 
 

ภาพท่ี 6 ร?านค?ามหาสนุก (Fun Shopping) 
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อุปกรณTท่ีใช1ในการผลิตส่ือ 

1. กระดาษแข็ง 

2. กระดาษโฟโต? 

3. ฟ�วเจอร+บอร+ด 

4. ปากกา, สี 

5. กรรไกร 

6. กาว 

7. เทป 

 

วิธีการสร1างส่ือ 

1. การสร?างแบบบันทึกรายรับ-รายจ_าย  

1.1 ตัดฟ�วเจอร+บอร+ดขนาด 15x15 เซนติเมตร  

1.2 ติดสถานการณ+/โจทย+  

1.3 ติดตารางบันทึกรายรับ-รายจ_าย  

1.4 เว?นพ้ืนท่ีสำหรับให?นักเรียนเขียนบันทึกลงในตาราง  

1.5 พับกระดาษเฉลยใส_พร?อมแบบบันทึกลงในซอง "พ_อค?า/แม_ค?า" และซอง "เด็ก"  

2. การสร?างแผ_นภาพสินค?า  

2.1 เลือกภาพสินค?า ประกอบด?วย ผัก 6 ชนิด ผลไม? 6 ชนิด เน้ือสัตว+ 6 ชนิด และ

เส้ือผ?า 6 แบบ  

2.2 ปร้ินใส_กระดาษโฟโต? ขนาด 14x21 เซนติเมตร  

2.3 บรรจุลงในซอง "พ_อค?า/แม_ค?า"  

3. การสร?างเงิน  

3.1 เลือกภาพธนบัตรและเหรียญทุกชนิด ประกอบด?วย ธนบัตร 1,000, 500, 100, 

50 และ 20 เหรียญ 10 , 5 , 2 , 1  

3.2 ปร้ินใส_กระดาษ 100 แกรม  

3.3 ตัดตามขนาดของธนบัตรและเหรียญ  

3.4 บรรจุลงในซอง "พ_อค?า/แม_ค?า" และซอง "เด็ก"  

4. การสร?างซองบรรจุ  

4.1 ซองสีน้ำตาลขนาด A4 ปะหน?าด?วยข?อความ "พ_อค?า/แม_ค?า" จำนวน 4 ซอง  

4.2 ซองสีขาวขนาดคร่ึง A4 ปะหน?าด?วยข?อความ "เด็ก" จำนวน 3 ซอง 
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วิธีการใช1ส่ือ  

1. ผู?รับบทบาทท้ังหมด 6 คน แบ_งเปLน พ_อค?า/แม_ค?า 4 คน เด็ก 3 คน  

2. เด็กแต_ละคนสุ_มหยิบซอง ภายในซองประกอบด?วย  

- สถานการณ+/คำส่ัง  

- แบบบันทึก พร?อมเฉลย  

- เงิน  

3. พ_อค?า/แม_ค?าแต_ละคน สุ_มหยิบซอง ภายในซองประกอบด?วย  

- สถานการณ+/คำส่ัง  

- แบบบันทึก พร?อมเฉลย  

- เงิน  

- แผ_นภาพสินค?า  

4. เด็กทำตามสถานการณ+/คำส่ังท่ีได? โดยเด็กต?องซ้ือของให?ครบตามรายการ พร?อมท้ังบันทึก

ลงในแบบบันทึกทุกคร้ัง  

5. พ_อค?า/แม_ค?าทำตามสถานการณ+/คำส่ังท่ีได? โดยต?องขายสินค?าเม่ือมีเด็กมาซ้ือสินค?า และ

ทอนเงินให?ถูกต?อง พร?อมท้ังบันทึกลงในแบบบันทึกทุกคร้ัง  

6. หลังจากทำตามสถานการณ+/คำส่ัง ครบถ?วนแล?ว สรุปจำนวนเงินเหลือคงเหลือ  

7. เป�ดเฉลยเพ่ือตรวจคำตอบ 
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สื่อที่ 8 นาuิกามหาสนุก 

 

รูปแบบส่ือ นา}ิกาสำหรับการวัดและการคาดคะเนเวลา 

สาระท่ี 2 การวัดและเรขาคณิต 

มาตรฐานท่ี ค 2.1 เข?าใจพ้ืนฐานของการวัดและคาดคะเนของส่ิงท่ีต?องวัดและนำไปใช? 

          ตัวช้ีวัด ค 2.1 ป. 3/2 แสดงวิธีการหาคำตอบของโจทย+ป�ญหาเก่ียวกับเวลาและระยะเวลา 

          สาระการเรียนรู1   

-  การบอกเวลาเปLนนา}ิกาและนาที 

-  การเขียนบอกเวลาโดยใช?มหันภาค ( . ) หรือ ทวิภาค ( : ) และอ_าน  

-  การบอกระยะเวลาเปLนช่ัวโมงและนาที 

-  การเปรียบเทียบระยะเวลาโดยใช?ความสัมพันธ+ระหว_างช่ัวโมงกับนาที 

-  การอ_านและเขียนบันทึกกิจกรรมท่ีระบุเวลา 

-  การแก?โจทย+ป�ญหาเก่ียวกับเวลาและระยะเวลา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 7  นา}ิกามหาสนุก 1 

“30 นาที  เท่ากับ  คร่ึงช่ัวโมง” 

“60 นาที  เท่ากับ  1 ช่ัวโมง” 

“นาฬิกา” 



 22 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 8 นา}ิกามหาสนุก 2 

 

วัสดุอุปกรณ์ท่ีใช้ในการผลิตส่ือ 

 1. ไม้อัด 2 แผ่น 

2. ฟิวเจอร์บอร์ด 

 3. กระดาษสีต่าง ๆ  

 4. กาวสองหน้า (แบบหนาและแบบบาง) 

 5. น็อต (ใช้เป็นตัวหมุนเข็มนาฬิกา) 2 ช้ิน 

 6. กล่องพลาสติกใส่บัตรคำขนาดพอเหมาะ 4 กล่อง 

 7. สติกเกอร์ใสเครือบกระดาษ 

 8. ไม้บรรทัด, ไม้คร่ึงวงกลม และดินสอ 

 9. กรรไกร และคัตเตอร์ 

 10. ไขควง 

 11. แล็คซีน 

 12. สติกเกอร์ตัวเลข และเทปสี 

 

“60 นาที  เท่ากับ  1 ช่ัวโมง” 

“นาที” 
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วิธีการสร้างส่ือ 

1. ตัดฟิวเจอร์บอร์ดให้เป็นวงกลมให้มีเส้นผ่านศูนย์กลาง 40 ซม. จำนวน 2 ช้ิน 

2. วัดสเกลหน้าปัดนาฬิกาให้เสมือนหน้าปัดนาฬิกาจริงด้วยไม้คร่ึงวงกลม 

3. ติดสเกลนาฬิกาด้วยเทปสี และนำสติกเกอร์ตัวเลขมาติดให้เป็นหน้าปัดนาฬิกา โดยฟิว

เจอร์บอร์ดทั้งสองชิ้นจะติดสติกเกอร์ตัวเลขไม่เหมือนกัน ชิ้นหนึ่งติดสติกเกอร์ตัวเลขเป็นนาฬิกา และ

อีกหน่ึงช้ินติดเป็นนาที แล้วเคลือบหน้าปัดนาฬิกาท่ีสองช้ินด้วยสติกเกอร์ใส 

4. นำฟิวเจอร์บอร์ด 2 สีมาตัดทำเข็มนาฬิกาโดยที่ทำเข็มยาม 2 เข็ม ด้วยฟิวเจอร์บอร์ดสี

เดียวกัน และทำเข็มส้ันด้วย 1 เข็ม ด้วยฟิวเจอร์บอร์ดท่ีสีต่างกันกับเข็มยาว 

5. เจาะรูตรงกลางของหน้าปัดนาฬิกาและนำน็อตขันเชื่อมระหว่างเข็มนาฬิกากับหน้าปัด

นาฬิกา โดยที่เข็นสั้นกับเข็มยาวจะขัดเชื่อมกับหน้าปัดของนาฬิกา ส่วนเข็มยาวอีกหนึ่งชิ้นจะขันเชื่อม

กับหน้าปัดของนาที 

6. นำกระดานไม้อัดติดขอบด้วยแล็คซีน แล้วปริ้นคำว่า “นาฬิกา”  “30 นาที เท่ากับ คร่ึง

ช่ัวโมง” และ “60 นาที เท่ากับ 1 ช่ัวโมง” ติดไว้ด้านหน้าของกระดานไม้อัด หลังจากน้ันปร้ินช่ือส่ือว่า 

“นาฬิกามหาสนุก” ติดไว้ด้านหลังของกระดานไม้อัด และปริ้นคำว่า “นาที” และ “60 นาที เท่ากับ 

1 ชั่วโมง” ติดไว้ด้านหน้าของกระดานไม้อัดอีก 1 แผ่น หลังจากนั้นปริ้นชื่อสื่อว่า “นาฬิกามหาสนุก” 

ติดไว้ด้านหลังของกระดานไม้อัดเช่นกัน  

7. เจาะรูตรงกลางของกระดานไม้อัดให้พอดีกับน็อตที่ใช้ขันหน้าปัดนาฬิกา แล้วนำหน้าปัด

นาฬิกาที่เตรียมไว้มาเชื่อมกับกระดานไม้อัดด้วยน็อตโดยขันให้แน่นด้วยไขควง และติดกาวสองหน้า

แบบหนาไว้หลังฟิวเจอร์บอร์ดของหน้าปัดนาฬิกาเพื่อยึดติดกับกระดานไม้อัด ไม่ให้หน้าปัดนาฬิกา

เคล่ือนท่ี 

8. การสร้างบัตรคำ เราจะสร้างทั้งหมด 4 Level จากง่ายไปยาก แต่ละ Level จะพิมพ์ใส่

กระดาษสีต่างกัน 4 สี โดยจะทำบัตรคำขนาด 7 * 5 ซม. มีท้ังหมด 4 Level ดังน้ี 

     Level 1 จะทำบัตรคำให้ประกอบด้วยคำที่เกี่ยวกับนาฬิกา เช่น 7 นาฬิกา  ,  2 นาที  

เป็นต้น โดยท่ีแต่ละบัตรจะไม่ซ้ำกัน ประมาณ 40 บัตรคำ 

     Level 2 จะทำบัตรคำให้ประกอบด้วยคำที่เกี่ยวกับนาฬิกา เช่น เช่น 7 นาฬิกา 30 นาที 

(7:30) เป็นต้น โดยท่ีแต่ละบัตรจะไม่ซ้ำกัน ประมาณ 20 บัตรคำ 

     Level 3 จะทำบัตรคำให้ประกอบด้วยคำถามที่เกี่ยวกับหน่วยของนาฬิกา เช่น 1 ชั่วโมง 

เท่ากับ ก่ีนาที เป็นต้น โดยท่ีแต่ละบัตรจะไม่ซ้ำกัน ประมาณ 20 บัตรคำ 

     Level 4 จะทำบัตรคำให้ประกอบด้วยคำถามที่เกี่ยวกับโจทย์ปัญหาเกี่ยงกับระยะเวลา 

แดงออกจากบ้านไปทำงานเวลา 6.30 นาฬิกา เดินทางถึงที่ทำงาน 8.30 นาฬิกา แดงใช้เวลาเดินทาง

ถึงท่ีทำงานก่ีช่ัวโมง เป็นต้น โดยท่ีแต่ละบัตรจะไม่ซ้ำกัน ประมาณ 20 บัตรคำ                                                             
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**หมายเหตุ ในLevel 3 และ 4 ต้องทำเฉลยไว้ด้านหลังของบัตรคำด้วย เพื่อให้เด็กสามารถ

ใช้ส่ือได้เอง เช็คคำตอบท่ีถูกต้องได้ 

9. นำบัตรคำที่เตรียมมาตัดแล้วเคลือบด้วยสติกเกอร์ใสให้กระดาษแข็งแรงมากขึ้นไม่ขาดง่าย 

แล้วนำมาใส่กล่อง 4 กล่อง (ขนาดพอเหมาะ) ที่เตรียมไว้ โดยแต่ละกล่องจะติดระดับLevelและกติกา

การเล่นเอาไว้บนกล่องเพ่ือความชัดเจน และความเข้าใจในการใช้ส่ือ 

 

กล[องสลากจับบัตรคำ มีท้ังหมด 4 Level 

 Level ท่ี 1 

 

 

 

 

กล_อง Level 1 ให?หมุนกระดานนา}ิกา และกระดานนาทีให?ถูกต?องตามบัตรคำที ่จับได?  เช_น            

7 นา}ิกา  ,  2 นาที  เปLนต?น 

 

Level ท่ี 2 

 

 

กล_อง Level 2 ให?หมุนกระดานนา}ิกาตามบัตรคำท่ีจับได?ให?ถูกต?อง  เช_น 7 นา}ิกา 30 นาที (7:30)   

Level ท่ี 3 

 

 

 

 

กล_อง Level 3 ให?ตอบตำถามตามบัตรคำท่ีจับได?ให?ถูกต?อง เช_น 1 ช่ัวโมง เท_ากับ ก่ีนาที เปLนต?น 

 

Level ท่ี 4 

 

 

 

 



 25 

กล_อง Level 4 ให?แก?โจทย+ป�ญหาเกี่ยงกับระยะเวลา ที่จับได?ให?ถูกต?อง  เช_น แดงออกจากบ?าน 6.00 

นา}ิกา ถึงท่ีทำงาน 8.30 นา}ิกา แดงใช?เวลาเดินทางถึงท่ีทำงานก่ีช่ัวโมงและก่ีนาที เปLนต?น 

 

วิธีการใช1ส่ือ  

 ในขั้นตอนแรกให?นักเรียนแบ_งกลุ_มออกเปLน 2 กลุ_ม เท_าๆ กัน แล?วผลัดกันท่ีละกลุ_มออกมา

จับสลากบัตรคำ และปฏิบัติตามเง่ือนไขของแต_ละLevel ดังน้ี 

1. Level 1 ให?นักเรียนหมุนเข็มของนา}ิกาให?ถูกต?องตามบัตรคำ เช_น ถ?านักเรียนจับได?คำว_า           

7 นา}ิกา ให?นักเรียนหมุนเข็มสั้นของกระดานนา}ิกาและถ?านักเรียนจับได?คำว_า 8 นาที ให?นักเรียน

หมุนเข็มยาวกระดานนาที เปLนต?น 

** ใน Level 2 - 4  จะใช?แต_กระดานนา}ิกา ** 

2. Level 2 ให?นักเรียนหมุนเข็มนา}ิกาให?ถูกต?องตามบัตรคำ เช_น ถ?านักเรียนจับได? คำว_า 7 

นา}ิกา 30 นาที (7 : 30) ให?นักเรียนหมุนเข็มสั้นและเข็มยาวของนา}ิกาในกระดานนา}ิกาให?ถูกต?อง

ให?ถูกต?อง  เปLนต?น 

** ในLevel 1 - 2  นักเรียนต?องเล_นเกมขณะที่ครูหรือผู?ปกครองอยู_ เพื่อตรวจสอบความถูกต?องให? 

ส_วน Level  3-4 นักเรียนสามารถเล_นคำเดียวหรือเล_นกับเพ่ือนได? เพราะครูจะทำเฉลยไว?ในบัตรคำ** 

3. Level 3 ให?นักเรียนตอบคำถามที่ถามอยู_ในบัตรคำให?ถูกต?อง เช_น บัตรคำ ถามว_า 60 

นาที เท_ากับ ก่ีช่ัวโมง เปLนต?น 

4. Level 4 ให?นักเรียนแก?โจทย+ป�ญหาเกี่ยวกับเวลาและระยะเวลาให?ถูกต?อง และต?องหมุน

เข็มนา}ิกาให?ถูกต?องตามคำตอบ 
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สื่อที่ 9 MATH PUZZLE (เดินต[อไม[รอแล1วนะ) 

 

รูปแบบส่ือ เกมกระดาน 

สาระท่ี 2 การวัดและเรขาคณิต 

มาตรฐาน ค 2.1 เข?าใจพ้ืนฐานเก่ียวกับการวัดวัดและคาดคะเนขนาดของส่ิงท่ีต?องการวัดและนำไปใช? 

ตัวช้ีวัด  ค 2.1 ป3/3 เลือกใช?เคร่ืองวัดความยาวท่ีเหมาะสม วัดและบอกความยาวของส่ิง

ต_าง ๆ เปLนเซนติเมตรและมิลลิเมตร  เมตรและเซนติเมตร 

ค 2.1 ป3/4 คาดคะเนความยาวเปLนเมตรและเปLนเซนติเมตร 

ค 2.1 ป3/5 เปรียบเทียบความยาวระหว_างเซนติเมตรกับมิลลิเมตร มิลลิเมตรกับ

เซนติเมตร กิโลเมตรกับเมตร จากสถานการณ+ต_าง ๆ 

ค 2.1 ป3/6 แสดงวิธีหาคำตอบของโจทย+ป�ญหาเกี่ยวกับความยาวที่มีหน_วยเปLน

เซนติเมตรและมิลลิเมตร เมตรและเซนติเมตร กิโลเมตรและเมตร 

 สาระการเรียนรู1แกนกลาง 

- การวัดความยาวเปLนเซนติเมตรและมิลลิเมตร เมตรและเซนติเมตร กิโลเมตรและเมตร 

- การเลือกเคร่ืองวัดความยาวท่ีเหมาะสม 

- การคาดคะเนความยาวเปLนเมตรและเปLนเซนติเมตร 

- การเปรียบเทียบความยาวโดยใช?ความสัมพันธ+ระหว_างหน_วยความยาว 

- การแก?โจทย+ป�ญหาเก่ียวกับความยาว 

 
ภาพท่ี 9 MATH PUZZLE (เดินต_อไม_รอแล?วนะ) 
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อุปกรณTท่ีใช1ในการผลิตส่ือ 

1. ไม?อัด 

2. กรรไกร 

3. บานพับขนาดเล็ก  

4. ไม?บรรทัด 

5. กระดาษสี 

6. เล่ือย 

7. กล_องกระดาษ 

8. แผ_นเคลือบพลาสติกใส 

9. โมเดลสัตว+ขนาดเล็ก (หมากเดิน)    

10.  กาวร?อน      

11.  สต๊ิกเกอร+ใส 

วิธีการสร1าง 

1. ออกแบบกระดาน Math Puzzle ในโปรแกรมคอมพิวเตอร+ จากนั้นปริ้นท+กระดาน Math 

Puzzle 

2. ตัดไม?อัดให?พอสำหรับตอดกระดาน Math Puzzle แล?วเคลือบกระดานด?วยสต๊ิกเกอร+ใส 

3. สร?างกล_องทรงส่ีเหล่ียมมุมฉากสำหรับเปLนกล_องใส_กระดาน Math Puzzle 

4. ใช?โมเดลสัตว+เปLนหมากในการเล_น 

 

วิธีการสร1างบัตรคำถามและบัตรโบนัส 

1. สร?างคำถามให?ตรงกับตัวช้ีวัด เร่ือง การวัด พร?อมเฉลยและบอกจำนวนช_องท่ีได?เดินเม่ือ

ตอบถูก 

2. สร?างบัตรโบนัส โดยกำหนดตามท่ีต?องการ 

2. ปร้ินท+บัตรท้ังหมดใส_กระดาษโฟโต? 

3. ตัดกระดาษเปLนรูปแต_ละรูปจากน้ันนำไปเคลือบ เพ่ือความสวยงามและแข็งแรง 
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ส[วนประกอบของตาราง Math Puzzle 

1. ตารางเดินท้ังหมด 47 ช_อง 

2. ช_องท่ี 1 จะเปLนช_อง start (จุดเร่ิมต?น) 

3. ช_อง10, 19, 28, 37 และ 45 จะเปLนช_อง Bonus ถ?าตกช_องโบนัส จะสามารถหยิบบัตร 

Bonus ที่อยู_ตรงกลาง บัตร Bonus จะบอกให?ทำสิ่งต_าง ๆ ได?แก_ เดินต_อ 1-4 ช_อง, เดินถอยหลัง 1-4 

ช_อง, ไปเข?าห?องปกครอง, ไปพักเท่ียง และกลับไปจุดเร่ิมต?น 

4. บัตร Question เมื่อตอบคำถามบัตรได?ถูกต?อง จะสามารถเป�ดบัตรนั้นได? ซึ่งจะบอกว_า

สามารถเดินต_อ 1-4 ช_อง 

5. ช_องท่ี 11 ช_อง “ห?องปกครอง” ผู?เล_นท่ีตกช_องน้ีจะหยุดเล_น 1 ตา 

6. ช_องท่ี 23 ช_อง “พักกลางวัน” ผู?เล_นท่ีตกช_องน้ีจะหยุดเล_น 2 ตา 

7. ช_องที่ 35 ช_อง “โดนเรียกเข?าห?องปกครอง” ผู?เล_นที่ตกช_องนี้จะต?องย?ายไปที่ช_อง “ห?อง

ปกครอง” และจะหยุดเล_น 1 ตา 

 

กติกาการเล[นเกม MATH PUZZLE 

1. จับคู_เล_นเปLนทีมหรือทีมละหน่ึงคนก็ได?สามารถเล_นมากท่ีสุดได? 4 ทีม 

2. นำมาวางท่ีจุดstartและเลือกกรรมการ 1 คน 

3. ผู?เล_นคนแรกหยิบบัตร Question 1 ใบจากนั้นให?ฝ¥ายตรงข?ามอ_านคำถามให?ผู?เล_นในทีม

ช_วยกันตอบคำถามถ?าตอบถูกจะสามารถเป�ดบัตรQuestionเพื่อดูว_าจะสามารถเดินได?กี่ช_องและถ?า

ตอบผิดจะไม_สามารถเดินไปช_องอ่ืนได? 

4. จากนั้นผู?เล_นทีมที่สอง หยิบบัตร Question 1 ใบตอบคำถามเมื่อหยิบบัตร Question 

แล?วตอบ คำถามจนครบทุกทีมจะวนมาให?ทีมแรกเล_นใหม_อีกคร้ังเล_นแบบน้ีไปเร่ือย ๆ 

5. พิมพ+ได?ถึงช_อง win เปLนทีมแรกจะเปLนผู?ชนะ 
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สื่อที่ 10 ชั่งหัวหม ี

 

รูปแบบส่ือ  ตราช่ังสำหรับการวัดและการคาดคะเนขนาดของส่ิงของท่ีต?องการ 

สาระท่ี 2 การวัดและเรขาคณิต 

มาตรฐาน ค 2.1 เข?าใจพ้ืนฐานเก่ียวกับการวัดวัดและคาดคะเนขนาดของส่ิงท่ีต?องการวัดและนำไปใช? 

ตัวช้ีวัด  ค 2.1 ป.3/8 ดาดคะเนน้ำหนักเปLนกิโลกรัมและขีด 

  ค 2.1 ป.3/9 เปรียบเทียบน้ำหนักระหว_างกิโลกรัมกับกรัม เมตริกตันกับกิโลกรัม 

จากสถานการณ+ต_าง ๆ  

สาระการเรีนรู1แกนกลาง 

- การเลือกเครื่องชั่งที่เหมาะสม 

- การคาดคะเนน้ำหนักเปLนกิโลกรัมและเปLนขีด 

- การเปรียบเทียบน้ำหนักโดยใช?ความสัมพันธ+ระหว_างกิโลกรัมกับกรัม 

เมตริกตันกับกิโลกรัม 

-  การแก?โจทย+ป�ญหาเกี่ยวกับน้ำหนัก 

 

 
ภาพท่ี 10 ช่ังหัวหมี 
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อุปกรณTท่ีใช1ในการผลิตส่ือ 

1. ไม?อัด      -  

2. กรรไกร 

3. แผ_นอะคิลิก      

4. ไม?บรรทัด 

5. วงเวียน      

6. เล่ือย 

7. แผ_นเคลือบใส      

8. กระดาษทราย 

9. น็อตตัวผู?-ตัวเมีย     

10. กระป¦อง 

11. กาวร?อน      

12. สี 

 13. สว_าน       

14. กระดาษโฟโต? 

 

วิธีการสร1างเคร่ืองช่ัวหัวหมี 

1. ตัดไม?อัดเปLนส_วน ๆ ประกอบด?วย ตัวหมี แขนหมี-หัวหมี และขาหมี 

2. ทาสีไม?อัดท่ีตัดไว?ให?เปLนรูปหมี หรือตามท่ีต?องการ 

3. ประกอบส_วนตัวและขาหมีด?วยกาวร?อน 

4. ใช?สว_านเจาะรูท่ีแขนหมีและตัวหมีท_อนบน  

5. ประกอบแขนหมี-หัวหมีเข?ากับตัวหมีโดยใช?น็อตเปLนตัวยึด เพ่ือให?แขนหมีสามารถขยับได? 

6. ตัดแผ_นอะคิลิกเปLนรูปกระเป¦า จากน้ันนำไปติดท่ีท?องหมีโดนใช?น็อต 

7. ใช?สว_านเจาะรูท่ีแขนท้ังสองข?างของหมี แล?วใส_น§อตเข?าไป จากน้ันนำกระเป¦ามาห?อยท่ี

แขนหมีท้ังสองข?าง 

 

วิธีการสร1างบัตร 

1. หารูปผัก ผลไม? เน้ือสัตว+ และของใช? พร?อมระบุน้ำหนัก 

2. ปร้ินท+รูปท้ังหมดใส_กระดาษโฟโต? 

3. ตัดกระดาษเปLนรูปแต_ละรูปจากน้ันนำไปเคลือบ เพ่ือความสวยงามและแข็งแรง 
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วิธีการใช1ส่ือ 

1. ครูหยิบบัตรแสดงน้ำหนักออกมา แล?วถามนักเรียนว_ารูปในบัตรจะมีน้ำหนักประมาณ

เท_าใด พร?อมเฉลยตามน้ำหนักท่ีติดอยู_ด?านหลังบัตรน้ัน ๆ 

2. ครูหยิบบัตรบอกน้ำหนักมาใส_ท้ังสองข?างของตาช่ัง แล?วถามนักเรียนว_า ข?างไหนหนักกว_า

กัน โดยให?นักเรียนนำบัตรมากกว_า น?อยกว_าหรือเท_ากับมาใส_ เพ่ือตอบคำถามน้ัน ๆ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 32 

สื่อที่ 11  หมี หม ี

 

รูปแบบส่ือ  ตราช่ังสำหรับการวัดและการคาดคะเนขนาดของส่ิงของท่ีต?องการ 

สาระท่ี 2 การวัดและเรขาคณิต 
มาตรฐาน ค 2.1 เข?าใจพ้ืนฐานเก่ียวกับการวัดวัดและคาดคะเนขนาดของส่ิงท่ีต?องการวัดและนำไปใช? 

ตัวช้ีวัด  ค 2.1 ป.3/7  เลือกใช?เคร่ืองช่ังท่ีเหมาะสม วัดและบอกน้ำหนังเปLนกิโลกรัมและขีด 

กิโลกรัมและกรัม 

  ค 2.1 ป.3/10  แสดงวิธีหาคำตอบของโจทย+ป�ญหาที่เกี่ยวกับน้ำหนักที่มีหน_วยเปLน

กิโลกรัมกับกรัม เมตริกตันกับกิโลกรัม 

สาระการเรีนรู1แกนกลาง 

- การเลือกเครื่องชั่งที่เหมาะสม 

- การคาดคะเนน้ำหนักเปLนกิโลกรัมและเปLนขีด 

- การเปรียบเทียบน้ำหนักโดยใช?ความสัมพันธ+ระหว_างกิโลกรัมกับกรัม 

เมตริกตันกับกิโลกรัม 

  

 
ภาพที่ 11 หมี หม ี
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อุปกรณTท่ีใช1ในการผลิตส่ือ 

1. ไม?อัด       

2. กรรไกร 

3. แผ_นอะคิลิก      

4. ไม?บรรทัด 

5. วงเวียน      

6. เล่ือย 

7. แผ_นเคลือบใส      

8. กระดาษทราย 

9. น็อตตัวผู?-ตัวเมีย     

10. กระป¦อง 

11. กาวร?อน      

12. สี 

 13. สว_าน       

14. กระดาษโฟโต? 

 

วิธีการสร1างเคร่ืองเร่ืองหมีหมี 

1. ตัดไม?เปLนส_วน ๆ ประกอบด?วย ส_วนตาช่ัง ส_วนหน?าป�ดตาช่ัง และส_วนฐานของตาช่ัง 

2. นำไม?อัดทุกส_วนท่ีตัดมาประกอบเปLนตาช่ังโดยใช?กาวร?อน 

3. ทาสีตกแต_งให?สวยงาม 

4. ใช?สว_านเจาะรูตรงกลางหน?าป�ดตาช่ัง เพ่ือใส_เข็มตาช่ัง 

5. ประกอบเข็มลงในหน?าป�ดตาช่ังโดยใช?น็อต เพ่ือให?สมารถหมุนได? 

6. ตัดแผ_นอะคิลิกเปLนวงกลมและตัดเปLนรูตรงกลาง เพ่ือให?สามารถหมุนเข็มตาช่ังได? จากน้ัน

นำไปติดท่ีหน?าป�ดของตาช่ัง 

 

วิธีการสร1างบัตร 

1. หารูปผัก ผลไม? เน้ือสัตว+ และของใช? พร?อมระบุน้ำหนัก และสร?างโจทย+ป�ญหาเก่ียวกับ

การช่ัง 

2. ปร้ินท+รูปท้ังหมดใส_กระดาษโฟโต? 

3. ตัดกระดาษเปLนรูปแต_ละรูปจากน้ันนำไปเคลือบ เพ่ือความสวยงามและแข็งแรง 
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วิธีใช1ส่ือ 

วิธีท่ี 1 

  1. ครูหยิบบัตรน้ำหนักวางบนตาช่ัง แล?วให?นักเรียนมาหมุนตาช่ังตามน้ำหนักของ

บัตรบนตาช่ัง 

  2. ครูหมุนเข?มตาช่ังบอกน้ำหนัก แล?วให?นักเรียนนำบัตรบอกน้ำหนักมาวางบนตาช่ัง

ให?ตรงตามขนาดของเข็มบนหน?าป�ด 

วิธีท่ี 2 

 1. ให?นักเรียนหยิบบัตรคำถาม แล?วแก?ป�ญหาโดยใช?การหมุนเข็มหน?าป�ดให?ได?คำตอบของ

คำถาม 
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สื่อที่ 12 Measuring box (กล[องการตวง) 

 

รูปแบบส่ือ  กล_องเปรียบเทียบการตวง 

สาระท่ี 2 การวัดและเรขาคณิต 
มาตรฐาน ค 2.1 เข?าใจพ้ืนฐานเก่ียวกับการวัดวัดและคาดคะเนขนาดของส่ิงท่ีต?องการวัดและนำไปใช? 

ตัวช้ีวัด  ค 2.1 ป.3/11  เลือกใช?เคร่ืองตวงท่ีเหมาะสม วัดและเปรียบเทียบปริมาตร ความจุ

เปLนลิตรและมิลลิลิตร 

  ค 2.1 ป.3/12 คาดคะเนปริมาตรและความจุเปLนลิตร 

 ค 2.1 ป.3/13  แสดงวิธีหาคำตอบของโจทย+ป�ญหาที่เกี่ยวกับปริมาตรและความจุท่ี

มีหน_วยเปLนลิตรและมิลลิลิตร 

สาระการเรีนรู1แกนกลาง 

- การเลือกเคร่ืองตวงท่ีเหมาะสม 

- การคาดคะเนปริมาตรและความจุเปLนลิตร 

- การเปรียบเทียบปริมาตรและความจุโดยใช?ความสัมพันธ+ระหว_างลิตรกับ

มิลลิลิตร ช?อนชา ช?อนโต§ะ ถ?วยตวงกับมิลลิลิตร 

 
 

ภาพท่ี 12 Measuring box (กล_องการตวง) 
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วัสดุอุปกรณ์ท่ีใช้ในการผลิตส่ือ 

1. ไม?อัด       

2. กรรไกร 

3. แผ_นอะคิลิก      

4. ไม?บรรทัด 

5. วงเวียน      

6. เล่ือย 

7. แผ_นเคลือบใส      

8. กระดาษทราย 

9. น็อตตัวผู?-ตัวเมีย     

10. กระป¦อง 

11. กาวร?อน      

12. สี 

 13. สว_าน       

14. กระดาษโฟโต? 

 15. กระดาษแข็ง      

16. แท_งไม?กลม 

 

อุปกรณTการสร1าง 

1. ตัดไม?อัดเปLนรูปวงกลมจำนวน 8 วง พร?อมท้ังใช?สว_านเจาะรูตรงกลาง 

2. ตัดกระดาษแข็งเปLนเส?นตรง แล?วนำไปติดรอบวงกลมท้ัง 8 วง จากน้ันติดตัวเลข 0-9 จะ

ได?วงล?อตัวเลขและทำวงล?ออีก 1 แต_ติดเปLนสัญลักษณ+ มากกว_า น?อยกว_า และเท_ากับ 

3. ตัดไม?อัดและระกอบเปLนกล_องทรงส่ีเหล่ียมมุมฉากท่ีเปLนหน?าไว?หน่ึงหน?า จากน้ันนำแท_งไม?

กลมใส_เข?าไปในวงล?อตัวเลขจำนวน 4 วงล?อ ได?ท้ังหมดสองชุด และให?วงล?อสามารถหมุนได? 

4. นำแท_งไม?กลมท่ีติดกับวงล?อตัวเลขไปติดกับกล_องส่ีเหล่ียมมุมฉาก 

5. ตัดไม?อัดและประกอบเปLนทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก พร?อมท้ังเจาะเปLนช_อง 1 ด?าน ให?สามารถ

เห็นวงล?อตัวเลข โดยให?กล_องวงล?อท้ังสองชุดอยู_ในแนวเดียวกันและมีวงล?อเคร่ืองหมายอยู_ระหว_าง

กลาง 

6. ตัดแผ_นอะคิลิกเปLนกรอบสีเหล่ียมจำนวน 2 อัน แล?วนำไปติดเหนือวงล?อตัวเลข เพ่ือใช?

เปLนท่ีสอดบัตรบอกหน_วยในการตวง 

 



 37 

วิธีการสร1างบัตร 

1. พิมพ+หน_วยในการตวงประกอบด?วย ลิตร มิลลิลิตร ช?อนชา ช?อนโต§ะ ถ?วยตวง 

2. ปร้ินท+รูปท้ังหมดใส_กระดาษโฟโต? 

3. ตัดกระดาษเปLนรูปแต_ละรูปจากน้ันนำไปเคลือบ เพ่ือความสวยงามและแข็งแรง 

 

วิธีการใช1 

วิธีท่ี 1 เปรียบเทียบปริมาตรและความจุ 

 1. เลือกบัตรคำส่ัง 1 ใบ 

 2. เลือกแผ_นหน_วยท่ีใช?เปรียบเทียบ ซ่ึงอยู_ด?านบนมา 2 หน_วย แล?วนำไปใส_ในช_องหน_วยวัด 

 3. หมุนแกนหมุนให?หน?าป�ดแสดงตัวเลขท่ีต?องการเปรียบเทียบ 

 4. เลือกเคร่ืองหมายเปรียบเทียบท่ีอยู_ระหว_างหน?าป�ดท้ังสอง ซ่ึงมีเคร่ืองหมาย (>,<,=)  
 5. ตรวจว_าท่ีนักเรียนทำไปถูกต?องหรือไม_ โดยดูจากด?านหลังบัตรคำส่ัง 

วิธีท่ี 2 คาดคะเนปริมาตรและความจุ 

 1. เลือกบัตรคำส่ัง 1 ใบ 

 2. เลือกแผ_นหน_วยการวัดท่ีสนใจ 1 หน_วย แล?วนำไปใส_ในช_องหน_วยการวัดทางด?านซ?าย 

 3. หมุนแกนหมุนทางด?านซ?ายให?หน?าป�ดแสดงตัวเลขท่ีต?องการ 

 4. เลือกแผ_นหน_วยการวัดท่ีต?องการคาดคะเน 1 หน_วย แล?วนำไปใส_ในช_องหน_วยการวัดทาง

ด?านขวา 

 5. ทำการคาดคะเนตัวเลขของหน?าป�ดท่ีอยู_ทางซ?ายแล?วหมุน หมุนทางด?านขวาให?เท_ากับ

ตัวเลขท่ีเราคาดคะเน 

 6. ตรวจว_าท่ีทำไปถูกต?องหรือไม_ โดยดูจากด?านหลังของบัตรคำส่ัง 
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สื่อที่ 13  เรขาคณิต  พิชติแกนสมมาตร 

 

รูปแบบส่ือ  เกมจับคู_  ซ่ึงลักษณะเปLนกล_อง มีท่ีสอดบัตรคำถาม  บัตรคำตอบ  และ บัตรรูปเรขาคณิต  

อยู_ด?านหน?า  และด?านหลังของบัตรรูปเรขาคณิตจะมีเฉลยคำตอบ  เพื่อให?นักเรียนสามารถเล_นกันเอง

ได?  จากนั้นด?านล_างจะมีช_องเปLนลิ้นชักสามารถเก็บถุงชุดเกม เมื่อเล_นเกมเสร็จ  นักเรียนสามารถดึง

บัตรบัตรคำถาม  บัตรคำตอบ  และบัตรรูปเรขาคณิต 

สาระท่ี 2  การวัดและเรขาคณิต 

มาตรฐาน ค 2.2  เข?าใจและวิเคราะห+รูปเรขาคณิต  สมบัติของรูปเรขาคณิต   ความสัมพันธ+ระหว_าง

รูปเรขาคณิต  และทฤษฎีบททางเรขาคณิต  และนำไปใช? 

 ตัวช้ีวัด ค 2.2 ป.3/1  ระบุรูปเรขาคณิตสองมิติท่ีมีแกนสมมาตร  และจำนวนแกนสมมาตร 

 สาระการเรียนรู1แกนกลาง 

- รูปท่ีมีแกนสมมาตร 

 

 
 

ภาพท่ี 13 เรขาคณิต  พิชิตแกนสมมาตร 
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อุปกรณTท่ีใช1ในการผลิตส่ือ 

        1. แผ_นไม?อัด 

2. ฟ�วเจอบอร+ 

3. คัตเตอร+ 

4. กรรไกร 

5. สติกเกอร+เคลือบกระดาษ 

6. ถุงกระดาษ 

7. กาวร?อน 

8. กาวสองหน?า 

9. แลคซีน 

10. สีทาไม? 

11. เล่ือย 

12. ไม?บรรทัด 

13. ดินสอ 

 

วิธีการสร1างกล[องสอดบัตรและล้ินชักเก็บของ 

        1. ออกแบบกล_องสอดบัตรและล้ินชักเก็บของ 

        2. เตรียมอุปกรณ+ในการทำกล_องสอดบัตรและล้ินชักเก็บของ 

        3. วัดแผ_นไม?อัดให?มีขนาดตามแบบท่ีวาดไว?  

        4. นำเลื่อยตัดแผ_นไม?อัดตามแบบที่วาดไว? ซึ่งจะได?แผ_นไม?อัดที่มีลักษณะเปLนรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส           

รูปส่ีเหล่ียมผืนผ?า และรูปตัว L 

        5. จากน้ันนำแผ_นไม?อัดรูปส่ีเหล่ียมจัตุรัสมาฉลุให?มีช_องว_าง 3 ช_อง เพ่ือไว?สอดบัตร  

        6. นำแผ_นไม?อัดท่ีตัดไว?มาประกอบกันโดยใช?กาวร?อน จะได?กล_องสอดบัตรและล้ินช้ินเก็บของ  

        7. นำกล_องสอดบัตรและล้ินช้ินเก็บของทาสีพ้ืนด?วยสีขาว เม่ือสีแห?งแล?วจึงทาทับด?วยสีส?ม  

        8. จากนั้นตกแต_งกล_องสอดบัตรด?วยรูปเรขาคณิต  ซึ่งใช?แผ_นฟ�วเจอบอร+ดตัดเปLนรูปเรขาคณิต  

จากน้ันติดลงบนกล_องสอดบัตร  โดยใช?กาวร?อน 
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วิธีการสร1างบัตรรูปภาพ  บัตรคำถามและบัตรคำตอบ 

        1. สร?างคำถามให?ตรงกับตัวช้ีวัด เร่ือง รูปเรขาคณิตสองมิติท่ีมีแกนสมมาตร  และจำนวนแกน

สมมาตร 

พร?อมเฉลย 

        2. เตรียมรูปเรขาคณิตท่ีต?องการ และเลือกคำถามท่ีต้ังไว?  

        3. สร?างบัตรรูปภาพ  โดยนำแผ_นฟ�วเจอบอร+ดตัดเปLนรูปส่ีเหล่ียมผืนผ?า จากน้ันนำรูปเรขาคณิต

ท่ีตัดไว?ติดบนแผ_นฟ�วเจอบอร+ด ซ่ึงด?านหลังของบัตรรูปภาพจะมีเฉลยติดไว? 

        4. สร?างบัตรคำถาม  โดยนำแผ_นฟ�วเจอบอร+ดตัดเปLนรูปส่ีเหล่ียมผืนผ?า จากน้ันนำกระดาษ

คำถามท่ีตัดไว?ติดบนแผ_นฟ�วเจอบอร+ด 

        5.สร?างบัตรคำตอบ โดยนำแผ_นฟ�วเจอบอร+ดตัดเปLนรูปส่ีเหล่ียมผืนผ?า จากน้ันนำ

กระดาษคำตอบท่ีตัดไว?ติดบนแผ_นฟ�วเจอบอร+ด  

        6. นำแลคซีนติดขอบบัตรรูปภาพ  บัตรคำถามและบัตรคำตอบ  

        7. จากน้ันนำสต๊ิกเกอร+ใสเคลือบบัตรรูปภาพ  บัตรคำถามและบัตรคำตอบ  เพ่ือความสวยงาม

และแข็งแรง 

 

วิธีการใช1ส่ือ 

         1. เกมจับคู_สามารถเล_นคนเดียว  เล_นเปLนคู_  หรือมากกว_า 2 คนข้ึนไป 

         2. ให?นักเรียนเลือกชุดเกมจับคู_  เพียงอย_างใดอย_างหนึ่ง  ซึ่งเกมจับคู_มีทั้งหมด 2 ชุด  คือ  

   ชุดท่ี 1  Yes  or  No /  ใช_  หรือ  ไม_   ในถุงประกอบไปด?วย  

   1. ซองรูปเรขาคณิต 

   2. บัตรคำถาม คือ รูปน้ีมีแกนสมมาตรหรือไม_ 

   3. ซองบัตรคำถาม 

  ชุดท่ี 2  ทายสิ  มีเท_าไหร_  ในถุงประกอบไปด?วย 

    1. ซองรูปเรขาคณิต 

   2. บัตรคำถาม คือ รูปน้ีมีแกนสมมาตรเท_าใด 

   3. ซองบัตรคำถาม 

  ซึ่งบัตรรูปเรขาคณิตจะมีเฉลยคำตอบไว?ด?านหลังทั้ง 2 ชุด  เพื่อใช?ตรวจคำตอบ และมีวีธีการ

เล_นอยู_ภายในล้ินชัก 

        3. ให?นักเรียนเลือกว_าคนใด  จะเปLนคนใส_บัตรรูปเรขาคณิตและบัตรคำถาม  และคนใดเปLนคน

ใส_บัตรคำตอบ  จึงสามารถผลัดกันใส_ได? 
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       4. จากนั้นให?นักเรียนนำบัตรรูปเรขาคณิตใส_ในช_องด?านซ?ายมือ  บัตรคำถามใส_ในช_องกลาง  

และบัตรคำตอบใส_ในช_องขวามือ 

       5. ให?นักเรียนช_วยกันตอบคำถาม  จากน้ันนำบัตรคำตอบใส_ลงในช_องบัตรคำถาม 

      6. ให?นักเรียนดึงบัตรรูปเรขาคณิตออก  เพ่ือตรวจสอบคำตอบท่ีถูกต?อง 

      7. หากนักเรียนคนใดตอบถูกจะได? 1 คะแนน และหากตอบผิดจะไม_ได?คะแนน 

      8. เม่ือเล_นเกมเสร็จแล?ว  นักเรียนคนใดได?คะแนนมากท่ีสุด  คือ  ผู?ชนะ 

      9.  จากน้ันให?นักเรียนเก็บชุดถุงเกมจับคู_ไว?ในล้ินชัก   

 

การรวมคะแนน 

      หากนักเรียนคนใดตอบถูกจะได? 1 คะแนน และหากตอบผิดจะไม_ได?คะแนน  เมื่อเล_นเกมเสร็จ

แล?ว  นักเรียนคนใดได?คะแนนมากท่ีสุด  คือ  ผู?ชนะ 

ผู1ชนะ  คือ  นักเรียนคนใดได?คะแนนมากท่ีสุดหลังการเล_นเกมเสร็จ 
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สื่อที่ 14  แผนภูมิมหัศจรรยT 

 

รูปแบบส่ือ  แผนภูมิแผ_นแม_เหล็กแม_ สามารถสร?างได?ด?วยตนเอง 

สาระท่ี 2  สถิติและความน[าจะเป�น 

มาตรฐาน ค 3.1 เข1าใจกระบวนการทางสถิติ และใช1ความรู1ทางสถิติในการแก1ป�ญหา 

 ตัวชี้วัด ค 3.1 ป.3/1  เขียนแผนภูมิรูปภาพ และใช?ข?อมูลจากแผนภูมิในการหาคำตอบของ

โจทย+ป�ญหา 

  ค 3.1 ป.3/2  เขียนตารางทางเดียวจากข?อมูลที่เปLนจำนวนนับ และใช?ข?อมูลจาก

ตารางทางเดียวในการหาคำตอบของโจทย+ป�ญหา 

 สาระการเรียนรู1แกนกลาง 

- การเก็บรวบรวมข?อมูลและจำแนกข?อมูล 

- การอ_านและการเขียนแผนภูมิรูปภาพ 

- การอ_านและการเขียนตารางทางเดียว (One-way table) 

 
 

ภาพท่ี 14 แผนภูมิมหัศจรรย+ 

 

 



 43 

วัสดุ อุปกรณTท่ีใช1สำหรับการผลิตส่ือ 

 1. แผ_นแม_เหล็ก 

 2. แผ_นกระดานไม?อัด 

 3. กระดาษสีต_าง ๆ 

 4. กาวสองหน?าแบบหนาและแบบบาง 

 5. กระดาษกาวสี 

 6. แผ_นสติกเกอร+ใส 

 7. ฟ�วเจอร+บอร+ด 

 8. สติกเกอร+ตัวเลข 

 9. กล_องพลาสติกใส 

 10. สีน้ำ (สีดำ) 

 

วิธีการสร1างส่ือ 

 1. ตัดแผ_นกระดานไม?อัดขนาด 75x50 cm ทาสีดำท่ัวท้ังกระดานไม?อัด 

 2. เม่ือกระดานไม?อัดทาสีแห?งแล?ว ติดแผ_นแม_เหล็กจำนวน 4 แผ_น แต_ละแผ_นมีขนาด A4 

จากน้ันติดกระดาษสีท่ีเราต?องการทับลงไปในแผ_นแม_เหล็ก เพ่ือความสวยงาม  

 3. จากน้ันตัดฟ�วเจอร+บอร+ดขนาด 50x2 cm เพ่ือทำเปLนแกน y ของแผนภูมิ แล?วตัดฟ�วเจอร+

บอร+ดขนาด 30x2 cm ทำเปLนแกน x ของแผนภูมิ 

 4. จากน้ันใช?กาวสองหน?าติดขอบของแผ_นแม_เหล็กเพ่ือทำเปLนแกน x และแกน y เดินเส?น

ของแกน x และ y ด?วยกระดาษกาวสี  

 5. วัดขนาดสเกลของแกน y แล?วติดสติกเกอร+ตัวเลขลงไป 

 6. การสร?างบัตรคำ ตัดฟ�วเจอร+บอร+ดขนาด 3x1 น้ิว เปLนสีต_าง ๆ ตามท่ีต?องการแล?วติดแผ_น

แม_เหล็กด?านหลังฟ�วเจอร+บอร+ด 

 7. ปร้ินบัตรคำ บัตรรูปภาพ ขนาด 3x3 น้ิว เคลือบด?วยแผ_นสติกเกอร+ใส จากน้ันติดลงในฟ�ว

เจอร+บอร+ แล?วติดแผ_นแม_เหล็กลงในด?านหลังของฟ�วเจอร+บอร+ดอีกคร้ัง  

 8. ตกแต_งให?สวยงามตามท่ีเราต?องการ 

 

วิธีการใช1ส่ือ 

 1. สร?างส่ือจากโจทย+กำหนดให? โดยใช?บัตรคำท่ีติดแผ_นแม_เหล็ก ติดลงในแผนภูมิตามท่ีโจทย+

กำหนด 

 2. อ_านแผนภูมิท่ีเราสร?างให?ถูกต?อง ก็จะได?รับคะแนนไป  
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แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรT 

ช้ันประถมศึกษาป�ท่ี 3 

 

1. “สองหม่ืนสามพันสามสิบเอ็ด” เขียนเป็นตัวเลขได้ตามข้อใด 

 ก. 32,031 

 ข. 23,301 

 ค. 23,031 

 ง. 20,331 

2. จำนวนในข้อใดน้อยกว่า 7,000 อยู่ 2,194 

 ก. 5,806 

 ข. 4,906 

 ค. 4,860 

 ง. 4,806 

3. 
1

2
 + 

2

2
  มีค่าเท่ากับข้อใด 

 ก. 
1

2
     ข. 

3

2
 

  

 ค. 
1

4
     ง. 

3

4
 

4. 10. 14, 39, 64,     ,       

     จากแบบรูปท่ีกำหนด ผลบวกของจำนวนใน     ตรงกับข้อใด 

 ก. 25 

 ข. 74 

 ค. 184 

 ง. 203 

5.       × 7 = 2,415 จำนวนใน      มีค่าเท่ากับผลคูณในข้อใด 

 ก. 16 × 22 

 ข. 19 × 20 

 ค. 23 × 15 

 ง. 25 × 13 
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6. ผลคูณของจำนวนสองจำนวนเป็น 120 ถ้าจำนวนท่ีมีค่าน้อย คือ 10 แล้ว จงหาจำนวนท่ีมีค่ามาก 

 ก. 7 

 ข. 9 

 ค. 11 

 ง. 12 

7. ในการเข้าค่ายลูกเสือ มีลูกเสือท้ังหมด 279 คน ต้องการจัดเป็นหมู่จะได้ก่ีหมู่โดยไม่ให้เหลือเศษ 

ถ้าการจัดคร้ังน้ีมีลูกเสือหมู่ละ 31 คน 

 ก. 5 หมู่ 

 ข. 7 หมู่ 

 ค. 9 หมู่ 

 ง. 11 หมู่ 

8. จำนวนในข้อใดเม่ือหารด้วย 8 แล้วเหลือเศษเท่ากับ 3 

 ก. 1,736 

 ข. 1,737 

 ค. 1,738 

 ง. 1,739 

9. ซ้ือมะม่วงมา 175 ผล นำมาจัดเป็นกอง กองละ 5 ผล แล้วขายกองละ 15 บาท เม่ือขายหมดจะ

ได้รับเงินก่ีบาท เขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ได้อย่างไร 

 ก. (175 ÷ 5) × 15 =  

 ข. 175 ÷ (5 × 15) =  

 ค. (175 ÷ 5) + 15 =  

 ง. (175 + 5) × 15 = 

10. ร้านค้าแห่งหน่ึง ซ้ือดินสอมา 35 กล่อง กล่องละ 12 แท่ง นำมาขายแท่งละ 7 บาท ถ้าขายหมด

จะได้เงินก่ีบาท 

 ก. 2,810 บาท 

 ข. 2,840 บาท 

 ค. 2,910 บาท 

 ง. 2,940 บาท 
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11.                            จากรูปท่ีกำหนด รูปท่ี 25 คือรูปในข้อใด 

 

ก.     ข.   

 

 ค.      ง.   

 

12. รองเท้าราคา 139.75 บาท ปุ๋ยต้องมีเงินตามข้อใดจึงจะสามารถซ้ือรองเท้าคู่น้ีได้ 

 ก. ธนบัตรฉบับละหน่ึงร้อยบาท 1 ฉบับ ธนบัตรฉบับละย่ีสิบบาท 1 ฉบับ เหรียญสองบาท 4 

เหรียญ    

              และเหรียญห้าสิบสตางค์ 2 เหรียญ 

 ข. ธนบัตรฉบับละหน่ึงร้อยบาท 1 ฉบับ เหรียญสิบบาท 3 เหรียญ เหรียญห้าบาท 1 เหรียญ    

              และเหรียญย่ีสิบห้าสตางค์ 3 เหรียญ 

 ค. ธนบัตรฉบับละห้าสิบบาท 2 ฉบับ เหรียญห้าบาท 5 เหรียญ เหรียญหน่ึงบาท 9 เหรียญ    

              และเหรียญห้าสิบสตางค์ 1 เหรียญ 

 ง. ธนบัตรฉบับละห้าสิบบาท 2 ฉบับ ธนบัตรฉบับละย่ีสิบบาท 1 ฉบับ เหรียญสิบบาท 2 

เหรียญ    

              และเหรียญย่ีสิบห้าสตางค์ 4 เหรียญ 

13. สุดหล่อเข้านอนเม่ือเข็มส้ันของนาฬิกาช้ีใกล้ตัวเลข 10 เข็มยาวช้ีตัวเลข 8 สุดหล่อเข้านอนเวลา

ใด 

 ก. 22.40 น. 

 ข. 21.40 น. 

 ค. 10.40 น. 

 ง.   9.40 น. 

14. การแสดงละครสัตว์เร่ิมเวลา 13.15 น. ใช้เวลาในการแสดง 1 ช่ัวโมง 55 นาที การแสดงน้ีจะเลิก

เวลาใด 

 ก. 15.00 น. 

 ข. 15.10 น. 

 ค. 15.15 น. 

 ง. 15.30 น. 
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15. ข้อใดเปรียบเทียบความยาวได้ถูกต้อง 

 ก. 1 เมตร 50 เซนติเมตร ยาวกว่า 150 เซนติเมตร 

 ข. 26 มิลลิเมตร ส้ันกว่า 3 เซนติเมตร 2 มิลลิเมตร 

 ค. 530 เซนติเมตร ยาวกว่า 5 เมตรคร่ึง 

 ง. 6 เซนติเมตร ยาวเท่ากับ 600 มิลลิเมตร 

16. น้าตุ๊กซ้ือปลานิล 5 กิโลกรัมคร่ึง ปลานิลมีน้ำหนักเท่ากับข้อใด 

 ก. 5 กิโลกรัม 500 ขีด 

 ข. 5 กิโลกรัม 5 กรัม 

 ค. 5 กิโลกรัม 5 ขีด 

 ง. 5 กิโลกรัม 50 กรัม 

17. หมิวคาดคะเนน้ำในโอ่งว่ามีปริมาตร 60 ลิตร เม่ือใช้กระป๋องท่ีมีความจุ 3 ลิตร ตักน้ำออกจาก

โอ่งจนหมด ปรากฎว่าจะต้องตักน้ำท้ังหมด 17 คร้ัง จากสถานการณ์ท่ีกำหนดข้อใดถูกต้อง 

 ก. น้ำในโอ่งมีปริมาตรน้อยกว่าท่ีคาดคะเน 9 ลิตร 

 ข. น้ำในโอ่งมีปริมาตรมากกว่าท่ีคาดคะเนไว้ 11 ลิตร 

 ค. น้ำในโอ่งมีปริมาตรเท่ากับท่ีคาดคะเนไว้ 

 ง. น้ำในโอ่งมีปริมาตร 55 ลิตร 

18. ปริมาตรในข้อใดมากท่ีสุด 

 ก. น้ำมันงา 1 ลิตร 

 ข. น้ำมันเบนซิน 900 ซีซี 

 ค. น้ำมันพืช 250 มิลลิลิตร 

 ง. น้ำหมึก 2 ลูกบาศก์เซนติเมตร 

19. รูปในข้อใดมีแกนสมมาตรมากท่ีสุด 

 ก.   ข.  

 

 

 ค.   ง.  
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ใช้แผนภูมิรูปภาพ ตอบคำถามข้อ 12 

 

จำนวนเงินท่ีใบเตยออมได้ต้ังแต่วันจันทร์ถึงวันศุกร์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

20. ถ้าใบเตยนำเงินท่ีออมได้ท้ังหมดไปซ้ือหนังสือนิทานราคา 32 บาท ใบเตยเหลือเงินก่ีบาท 

 ก. 15 บาท 

 ข. 28 บาท 

 ค. 44 บาท 

 ง. 82 บาท 
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เฉลยแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรT 

ช้ันประถมศึกษาป�ท่ี 3 

 

1. ค.      2. ง. 

3. ข.      4. ง. 

5. ค.      6. ง. 

7. ค.      8. ง. 

9. ก.      10. ง. 

11. ข.      12. ง. 

13. ก.      14. ข. 

15. ข.      16. ค. 

17. ก.      18. ก. 

19. ก.      20. ก. 



 

 


