
ชื่อผลงาน   นวัตกรรม : คู่หู คู่หนู อยู่ไหน  
ผู้น าเสนอผลงาน   นางศศิธร  ลาภปริณายก 
ชื่อหน่วยงาน / กลุ่มสาระ  โรงเรียนท่าใหม“่พูลสวัสด์ิราษฎร์นุกูล”  กลุ่มสาระการเรียนรูค้ณิตศาสตร ์

รายละเอียดการน าเสนอผลงาน 
1. ความส าคัญของนวัตกรรม/วิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ 
    จากการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ เรื่อง พ้ืนที่ผิวและปริมาตร พบว่ามีนักเรียนบางส่วนไม่สามารถแก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกับพ้ืนที่ผิว
และปริมาตรได้  เน่ืองจากจ าสูตรพ้ืนที่ผิวและปริมาตรไม่ได้ ครูผู้สอนจึงคิดนวัตกรรมเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนอยากรู้ อยากเรียน และมีโอกาสได้ลงมือ
ปฏิบัติจริง ผ่านการเล่นเกมคณิตศาสตร์  คู่หู คู่หนู อยู่ไหน 
2. วัตถุประสงค์และเป้าหมายของการด าเนินการ 
    เพ่ือให้นักเรียนจ าสูตรพ้ืนที่ผิวและปริมาตร สามารถน าไปใช้แก้โจทย์ปัญหาได้ 
3. ขั้นตอนการด าเนินงาน 
   3.1 คัดเลือกนักเรียนที่ท าแบบทดสอบเรื่องโจทย์ปัญหาพ้ืนที่ผิวและปริมาตรไม่ผ่านเกณฑ์ และมีปัญหาการจ าสูตรพ้ืนที่ผิวและปริมาตร
ไม่ได้ 
    3.2 ร่วมอภิปรายกับนักเรียนถึงปัญหาของนักเรียนที่ไม่สามารถจดจ าสูตรต่าง ๆ ท่ีใช้ในการเรียนได้เพ่ือน ามาวิเคราะห์ในการสร้าง
ผลงาน/ชิ้นงานให้มีประสิทธิภาพและเหมาะสมกับความต้องการของผู้เรียน 
   3.3 นักเรียนกลุ่มเป้าหมายทดสอบเขียนสูตรพ้ืนที่ผิวและปริมาตรก่อนเล่นเกมคณิตศาสตร์  คู่หู คู่หนู อยู่ไหน 
           3.4 อธิบายวิธีการเล่นเกมคณิตศาสตร์  คู่หู คู่หนู อยู่ไหน และเกณฑ์การได้คะแนน เพ่ือสร้างแรงจูงใจ 
    3.5 นักเรียนเล่นเกมคณิตศาสตร์  คู่หู คู่หนู อยู่ไหน และบันทึกคะแนน 
   3.6 ทดสอบเขียนสูตรพ้ืนที่ผิวและปริมาตรหลังใช้เกมคณิตศาสตร์ คู่หู คู่หนู อยู่ไหน เพ่ือตรวจสอบความก้าวหน้าของนักเรียน
กลุ่มเป้าหมาย 
  3.7 จัดท าคู่มือการใช้เกมคณิตศาสตร์ คู่หู คู่หนู อยู่ไหน 
อุปกรณ์ 1. แผ่นการ์ดสูตรเก่ียวกับการหาพ้ืนที่ผิวและปริมาตร 1 ชุด  2. ป้ายสูตรเก่ียวกับการหาพ้ืนที่ผิวและปริมาตร  

3. ตารางการให้คะแนน 
กติกาการเล่นเกม คู่หู คู่หนู อยู่ไหน 

1) ในการเล่นเกมแต่ละครั้งให้ผู้เล่น 3 – 4 คน น่ังล้อมวง 
2) ผู้เล่นคนแรกแจกการ์ด โดยเริ่มที่ตนเองและเรียงตามล าดับจนครบคนละ 5 ใบ (แต่ละคนจะไม่ให้ผู้เล่นคนอื่นเห็นการ์ดของตน) การ์ด

ที่เหลือวางคว่ าไว้กลางวง 1 กอง 
3) หลังจากแจกการ์ดครบทุกคน ผู้เล่นคนแรกเปิดการ์ดจากกอง 1 ใบ หลังจากน้ันตรวจสอบว่าการ์ดที่เปิดสามารถน ามาจับคู่กับการ์ดที่

ตนเองมีอยู่ได้หรือไม ่ถ้าจับคู่ได้ให้เก็บการ์ดใบน้ีไว้แล้ววางการ์ดใบอื่น 1 ใบ แต่ถ้าจับคู่ไม่ได้ จะเลือกวางการ์ดใบใดก็ได้จ านวน 1 ใบ (การจับคู่
การ์ดนักเรียนสามารถดูป้ายสูตรเก่ียวกับการหาพ้ืนที่ผิวและปริมาตรที่อยู่กลางวงได้) 

4) ผู้เล่นคนที่สอง ตรวจสอบการ์ดจากท่ีผู้เล่นคนแรกวางไว้ ว่าสามารถน ามาจับคู่กับการ์ดที่ตนเองมีอยู่ได้หรือไม่ หรือจะเลือกเปิดการ์ดใบใหม่
จากกองก็ได้ หลังจากน้ันจับคู่การ์ด แล้วเลือกวางการ์ด 1 ใบ ในกรณีที่ไม่สามารถจับคู่การ์ดได้ให้วางการ์ดใบใดก็ได้ (ถ้าการ์ดที่ผู้เล่นคนแรกวาง 
ไม่ถูกเลือกจากผู้เล่นคนที่สอง การ์ดใบน้ัน จะเป็นการ์ดเสียไม่สามารถน ามาเล่นได้)   

5) ผู้เล่นคนที่สาม ตรวจสอบการ์ดจากท่ีผู้เล่นคนทีส่องวางไว้ ว่าสามารถน ามาจับคู่กับการ์ดที่ตนเองมีอยู่ได้หรือไม่ หรือจะเลือกเปิดการ์ดใบ
ใหม่จากกองก็ได้ หลังจากน้ันจับคู่การ์ด แล้วเลือกวางการ์ด 1 ใบ ในกรณีที่ไม่สามารถจับคู่การ์ดได้ให้วางการ์ดใบใดก็ได้ (ถ้าการ์ดที่ผู้เล่นคนทีส่องวาง  
ไม่ถูกเลือกจากผู้เล่นคนที่สาม การ์ดใบน้ัน จะเป็นการ์ดเสียไม่สามารถน ามาเล่นได้)  และผู้เล่นคนที่สี่เล่นต่อโดยใช้วิธีการเล่นแบบผู้เล่นคนที่สาม 

 6) เมื่อผู้เล่นคนใดจับคู่ได้การ์ดสองคู่ ผู้เล่นคนน้ันจะเหลือการ์ด 1 ใบ สามารถเป็นผู้ชนะได้ เมื่อได้การ์ดครบสามคู่ ได้คะแนนตาม
เงื่อนไขดังน้ี  

                  หากผู้เล่นเป็นผู้เปิดการ์ดและจับคู่กับการ์ดที่อยู่ในมือ จะได้คะแนน 2 คะแนน 

         หากผู้เล่นจับคู่กับการ์ดจากการ์ดผู้เล่นล าดับก่อนหน้าได้ จะได้คะแนน 1 คะแนน 
 7) ในการแข่งขัน 1 ครัง้ จะเล่นครัง้ละ 5 เกม ผู้ที่ได้คะแนนรวมสูงสุดจะเป็นผู้ชนะในการแข่งขันครั้งน้ัน 


