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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่ 13  เรื่อง เกมใบคาํ 
 

1 ปญหาที่ 10  การเขียนประโยคสัญลักษณและหาคําตอบจากโจทยปญหาการลบงายๆ 
 

2 ระดับชัน้  ประถมศึกษาปที่ 1 – 3 
 

3 กิจกรรมที่ 1  เกมใบคํา 
 

4 จุดประสงคการเรียนรู 
4.1. นักเรียนบอกความหมายของคําที่เกี่ยวกับการลบได 
4.2. นักเรียนทําแบบฝกทักษะได 
 

5 สาระที่ 1 
5.1. มาตรฐานที่ 1.2 
 

6 สื่อ/อุปกรณ 
6.1. ของจริง เชน ไมไอศกรีม ผลไม ฯลฯ 
6.2. ของจําลอง 
6.3. บัตรภาพ เชน บัตรภาพผลไม บัตรภาพสัตว ฯลฯ 
6.4. แบบฝกทักษะ 
 

7 วิธีการดําเนนิกิจกรรม 
7.1. ครูชูไมไอศกรีมจํานวนหน่ึงใหนักเรียนสังเกต 
7.2. ครูหยิบไมไอศกรีมออกไปจํานวนหน่ึงแลวถามนักเรียนวา ครูทําอะไร 

- นักเรียนสังเกตและตอบ  (ครูหยิบไมไอศกรีมออกไป) 

- นักเรียนสงัเกตและตอบคําถามครูวาไมไอศกรีมทีม่ีอยูขณะนีเ้ทาเดิม   มากขึ้นหรือ
นอยลง (นอยลง) 

7.3. ครูอธิบายความหมายของคําวา “หยิบออก” ซึ่งทําใหมีจํานวนเหลือนอยลง ลดลง 
ซึ่งหมายถึง การลบ น่ันเอง 

7.4. ครูจัดกิจกรรมทํานองเดียวกัน โดยใหนักเรียนเปนผูปฏิบัติกิจกรรมเอง ครูเปนผูต้ัง
คําถามและเปลี่ยนไปใชสื่อ อุปกรณอ่ืนๆ ใชคําที่มีความหมายเกี่ยวกับการลบคําอ่ืนๆ เพ่ิมเขามา 

7.5. นักเรียนทําแบบฝกทักษะ 
 

8 การวัดและประเมินผล 
8.1. สังเกตความถูกตองในการตอบคําถามขณะทํากิจกรรม    เกมใบคํา 
8.2. ตรวจแบบฝกทักษะ 
8.3. สังเกตความพอใจในการรวมกิจกรรม 
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9 เครื่องมือ 
9.1. กิจกรรมเกมสใบคํา 
9.2. แบบฝกทักษะ 
 

10 เกณฑการประเมิน 
10.1. การตอบคําถามขณะทํากิจกรรมเกมใบคําไดถูกตองใหครั้งละ 1 คะแนน 
10.2. ทําแบบฝกทักษะไดถูกตองใหขอละ 1 คะแนน ทําไดถูกตอง 3 ขอขึ้นไป ถือวาผาน 
 

สรุป ทั้ง 2 รายการตองไดคะแนนรอยละ 80 ขึ้นไปจึงจะผานเกณฑประเมิน 
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แบบฝกทักษะ การลบ 
 

ช่ือ...................................................................................................................ช้ัน.......................เลขที.่............. 
 
คําชี้แจง นักเรียนขีดเสนใตคาํที่แสดงการลบจากโจทยปญหา 

 

 
ตัวอยาง        มีดอกไม 9 ดอก หยิบออกไป 5 ดอก จะเหลือดอกไมก่ีดอก 

 

  1)           พอมีวัว 10 ตัว ตายไป 5 ตัว พอเหลือวัวก่ีตัว 

 

  2)           แมมีไขเปด 7 ฟอง แตกไป 5 ฟอง แมเหลือไขเปดก่ีฟอง 

 

  3)           ฉันมีดินสอ 9 แทง ใหเพ่ือนไป 3 แทง ฉันเหลือดินสอกี่แทง 

 

  4)           ในตูมีเสื้อ 8 ตัว เอาออกมา 5 ตัว ในตูจะเหลือเสื้อก่ีตัว 

 

  5)           มีกระดาษ 6 หอ ใชไปแลว 3 หอ เหลือกระดาษก่ีหอ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

                  เกณฑก์ารประเมิน               ได ้............ ......................................  คะแนน 

- ถกูตอ้งรอ้ยละ  80  ขึน้ไป                    สรปุผล                 ผา่น               ไมผ่า่น 
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แบบบันทกึผลการประเมิน 
 

เลขที ่ ช่ือ-สกุล 

รวมกิจกรรม 
เกมใบคํา 

แบบฝกทักษะ สรุป 

ผาน ไมผาน ผาน ไมผาน ผาน ไมผาน 

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

 

 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 

                  เกณฑก์ารประเมิน               ได ้............ ......................................  คะแนน 

- ถกูตอ้งรอ้ยละ  80  ขึน้ไป                    สรปุผล                 ผา่น               ไมผ่า่น 
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- = 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่ 13  เรื่อง ลบหรรษาพาสนุก 
 

1 ปญหาที่ 10  การเขียนประโยคสญัลักษณและหาคําตอบจากโจทยปญหาการลบงาย ๆ 
 

2 ระดับชัน้  ประถมศึกษาปที่ 1 – 3 
 

3 กิจกรรมที่ 2  ลบหรรษาพาสนุก 
 

4 จุดประสงคการเรียนรู 
4.1.  นักเรียนเขียนประโยคสัญลักษณจากโจทยปญหาการลบได 

 
5 สาระที่ 1 

5.1.  มาตรฐานที่ 1.3 
 

6 สื่อ/อุปกรณ 
6.1. บัตรตัวเลข 1 – 9 
6.2. บัตรเครื่องหมายทางคณิตศาสตร ตามตัวอยาง             
6.3. แถบประโยคขอความโจทยปญหา 
6.4. แถบประโยคสญัลักษณ 
6.5. แบบฝกทักษะ การเขียนประโยคสัญลักษณการลบ 
 

7 วิธีการดําเนนิกิจกรรม 
ครูเตรียมอุปกรณวางบนโตะ ใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรม ดังน้ี 

7.1. หยิบลูกแกว 9 ลูก และบัตรตัวเลข 9 วางบนโตะ ดังรูป 
 
 
 

            
 

7.2. หยิบลูกแกวออก 4 ลูก และวางบัตรตัวเลข 4 ดังรูป 
 

 
 
 
 
 

9 หักออก 4  
 

 
 
 

9 
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ครูอธิบายเพ่ิมเติมคําวา หักออก สามารถใชสัญลักษณ    แทนได 
7.3. ครูแนะนําการเขียนประโยคสัญลักษณจากโจทยปญหา  

คือ    9 – 4  =   5 
7.4. ครูสรุปขั้นตอนการเขียนประโยคสัญลักษณการลบ ดังน้ี 

- โจทยปญหา “มีลูกแกว 9 ลูก หยิบออกไป 4 ลูก เหลือลูกแกวกี่ลูก” 
 
 
 
 
 
 

- วาดภาพเหลือลูกแกวกี่ลูก 

- เขียนประโยคสัญลักษณ  9 – 4  =     5 
 

7.5. ครูยกตัวอยางโจทยปญหา ใหนกเรียนฝกเขียนประโยคสัญลักษณการลบอีก 2 – 3 
ขอ จนนักเรียนเขาใจ 

7.6. นักเรียนทําแบบฝกทักษะเพ่ิมเติม ตรวจผลงานเสนอแนะแกไขขอบกพรอง 
 
8 การวัด 

8.1. การสังเกตการปฏิบัติกิจกรรม ลบหรรษาพาสนุก 
8.2. การตรวจแบบฝกทักษะ 
8.3. สังเกตความพอใจในการรวมกิจกรรม 
 

9 เครื่องมือ 
9.1. การปฏิบัติทําแบบฝกทักษะ 
9.2. การรวมทํากิจกรรม 
 
 

10 เกณฑการประเมิน 
10.1. เขียนประโยคสัญลักษณจากโจทยปญหาไดถูกตองใหขอละ 1 คะแนนตองไดคะแนน

รอยละ 80 ขึ้นไปจึงจะผานเกณฑการประเมิน 
 

11 ขอเสนอแนะ 
11.1. ครูสามารถปรับโจทยไดตามความสามารถของนักเรียน 
11.2. ฝกทักษะการลบจํานวนงายๆ กอนสอนโจทยปญหา 
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แบบบันทกึผลการประเมิน 
 

เลขที ่ ช่ือ-สกุล 
แบบฝกทักษะ สรุป 

ผาน ไมผาน ผาน ไมผาน 

      

      

      

      

      

      

      

      

      

      

      

 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

                  เกณฑก์ารประเมิน               ได ้............ ......................................  คะแนน 

- ถกูตอ้งรอ้ยละ  80  ขึน้ไป                    สรปุผล                 ผา่น               ไมผ่า่น 
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  แบบฝกทักษะ 
 

เรื่อง การเขียนประโยคสัญลักษณการลบ 
 
ช่ือ.....................................................................................................................ช้ัน.......................เลขที่.............. 
 
คําชี้แจง ใหนักเรียนเขียนประโยคสัญลักษณจากรูปภาพ 
 
ตัวอยาง  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

                        10      –        4     =        6 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

     1. แมมีแอปเปล 5 ผล ใหนองไป 3 ผล เหลือแอปเปลกี่ผล 

-                 = 

     มสีม 10 ผล ใหไป 4 ผล เหลือสมกี่ผล 
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     2. ลุงเลี้ยงเตาไว 6 ตัว ขายไป 4 ตัว ลุงเหลือเตากี่ตัว 

-                 = 

     3. พอมีนาฬิกา 7 เรือนใหพ่ีไป 5 เรือน เหลือนาฬิกากี่เรือน 

-                 = 
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     4. มีไก 7 ตัว ใหเพ่ือนไป 1 ตัว เหลือไกกี่ตัว 

-                 = 

     5. สมศรีมปีลา 9 ตัว ตายไป 5 ตัว เหลือปลากี่ตัว 

-                 = 
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-                 = 

-                 = 

     7. มีหมวก 12 ใบ ใหเพ่ือน 5 ใบ เหลือหมวกกี่ใบ 

     6. มีตะกรา 10 ใบ ใหเพ่ือน 3 ใบ เหลอืตะกรากี่ใบ 
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-                 = 

     8. มีลูกบอล 15 ลูก ใหเพ่ือน 8 ลูก เหลือลูกบอลกี่ลกู 

     9. มีลูกอม 18 เม็ด ใหเพ่ือน 9 เม็ด เหลอืลูกอมกี่เม็ด 

-                 = 
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     10. มีหนังสือ 20 เลม ใหเพ่ือน 10 เลม เหลือหนังสือกี่เลม 

-                 = 

                  เกณฑก์ารประเมิน               ได ้............ ......................................  คะแนน 

- ถกูตอ้งรอ้ยละ  80  ขึน้ไป                    สรปุผล                 ผา่น               ไมผ่า่น 
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แบบบันทกึผลการประเมิน 

เลขที ่ ช่ือ-สกุล 
แบบฝกทักษะ สรุป 

ผาน ไมผาน ผาน ไมผาน 
      

      

      

      

      

      

      

      

      

      

      

 
 
 
 
 
 
 

 

 

 
 
 

                  เกณฑก์ารประเมิน               ได ้............ ......................................  คะแนน 

- ถกูตอ้งรอ้ยละ  80  ขึน้ไป                    สรปุผล                 ผา่น               ไมผ่า่น 
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ภาคผนวก 
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การสอนดวยวิธี Touch Math 
 

 

 
วิธีท่ีเก่ียวของกับประสาทสัมผัส 

Touch Math เปนการใชประสาทสัมผัสหลายดานผสมผสานกัน   เปนการออกแบบ 
เพ่ือการไดยิน การมองเห็น และการสัมผัส/การเรียนรูผานการเคล่ือนไหว นักเรียนไดเห็น พูด 
ไดยิน และสัมผัส โดยการสัมผัสจุดบนตัวเลขตางๆ จึงทําใหเขาเรียนรูไดดีกวาเพราะเขาเรียนรู
ผานหลากหลายชองทางการเรียนรู 
 
ใหนักเรียนไดเคลื่อนท่ีหรือเดิน 

Touch Math ก็คือ การสัมผัสจุด   เมื่อไดสัมผัสจะทําใหเกิดการเรียนรูไปในตัว 
การนับที่เปนรูปแบบการสัมผัสจุด เปนส่ือการสอนที่ใชไดผลกบนักเรียนโดยมีหลักการเรียนรู
เปนรูปธรรม เปนภาพที่ชัดเจนหรือเปนสัญลักษณ ในการสัมผัสจุดนักเรียนสามารถใชดินสอ
เขียนตามลงไปบนกระดาษหรือการใชนิ้วมือลากตามจุดได นี่เปนการเรียนรูท่ีสําคัญของเด็กที่
มีความบกพรองทางการเรียนรู 
 
การใชสื่อการมองเพื่อการชวยเหลือ 

การสอนในระดับแรกดวยวิธี Touch Math  เปนการสอนใหนักเรียนใชการมอง 
ซ่ึงเปนการพัฒนาเรี่องทิศทาง ซาย ขวา ลดการมองตัวเลขแบบกลับหัวกลับหาง ทําใหการ
คํานวณงายข้ีนและลดการคํานวณ นักเรียนมีทัศนคติที่ดี มมีความมั่นใจ มีความ
กระตือรือรน ในการทําเลขที่มีความสลับซับซอนหรือยากข้ึนไป วิธีนี้ เหมาะสําหรับเด็กอายุ 6 
ป หรือเด็กที่มีความบกพรองทางการเรียนรูที่อาจจะกลัวตัวเลขที่เต็มหนากระดาษแต
หนากระดาษของเราจะไมยุงเหยิง เพราะจะใชตัวพิมพที่มีขนาดใหญที่เหมาะสม  และตัวเลขที่
เปนปญหา การสอน Touch Math เปนเรื่องสนุกและไมซับซอน ทําใหเด็กทําคณิตศาสตรได 

การใชการสัมผัส/การนับที่เปนรูปแบบนั้น เด็กเล็กๆ    สามารถเรียนรูจํานวนไดจาก 
จุดที่แสดง 
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1. การฝกประสาทสัมผัสระหวางตากับมือ โดยการใชกิจกรรมระบายส ี(color code) 
 

ตัวอยาง 
 

ชื่อ........................................................................ 
ขอเสนอแนะใหนักเรียนลงสตีามจุดที่กําหนดใหและถามนักเรียนวาเม่ือลงสีตามจุดแลว เปน
รูปภาพอะไร 

 

สีเขยีว สีสม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 

ขัน้ตอนในการใช้ตวัเลขโดยการใช้การสมัผสั (Touch Math) 
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2. เรียนรูโดยนํารูปภาพ เปนตัวนําสายตา และใหนักเรียนเปรียบเทียบกับตัวเลขที่มีภาพนํา
สายตา (Touchpoint Object) กับตัวเลขจุด (TouchPoint) ที่อยูดานลางที่มีลักษณะเหมือนกัน 
เพ่ือใหนักเรียนสามารถจําภาพสัญลักษณตัวเลข แลวคอยถอดจุดออกจากตัวเลขเหลือเฉพาะ
สัญลักษณตัวเลขธรรมดา 

 

ตัวอยาง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ส่ี                             ห้า 

หน่ึง        สอง     สาม 
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