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บทคัดย่อ 

 

โครงงานครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ เกิดขึ้นมาเมื่อคณะท างานได้เรียนวิชาคณิตศาสตร์เรื่องตัว
ประกอบของจ านวนนับจนจบบทเรียน แล้วครูได้มอบหมายงานให้แต่ละกลุ่มคิดค้นว่าท าอย่างไรจึงจะเข้าใจ
การหาตัวประกอบได้ง่ายและสนุก คณะท างานได้สังเกตพฤติกรรมเพื่อนๆ  ในห้องเรียนและนอกหอ้งเรียนซึง่
ชอบน าขวดน้ ามาเล่น เช่น  การโยนขวดน้ าให้ต้ังกับพื้น การบิดขวดน้ าให้ฝาพุ่งออก เป็นต้น คณะท างานจึงคิด
น าเอาขวดน้ าท่ีด่ืมแล้วท่ีมีอยู่ในโรงเรียนแล้วน ามาประยุกต์ท าเป็นเกมเพื่อให้เกิดความสนุกสนานในการหาตัว
ประกอบ โดยมีวัตถุประสงค์ เพื่อให้เกิดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเรื่อง การหาตัวประกอบของจ านวนนับ 
จ านวนเฉพาะ และการหาตัวประกอบเฉพาะ ด้วยการเล่นเกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ และศึกษาความ
พึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ด้วยเกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ ซึ่งผลจากการท าโครงงานนี้ 
สามารถน าความรู้เรื่อง การหาตัวประกอบของจ านวนนับ จ านวนเฉพาะ และการหาตัวประกอบเฉพาะ ไปใช้
ประโยชน์ได้จริงในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เป็นการน าส่ิงของท่ีใช้แล้วมารีไซเคิล ท าให้เกิดความรู้และความ
สนุกสนานเกี่ยวกับเรื่อง การหาตัวประกอบของจ านวนนับ จ านวนเฉพาะ และการหาตัวประกอบเฉพาะ ส่งผล
ใหน้ักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

 

 

  

ก 



 
กิตติกรรมประกาศ 

 

โครงงานนี้ส าเร็จได้ด้วยดี  เนื่องจากได้รับความกรุณาให้ค าปรึกษา และช่วยแนะน าแก้ไขข้อบกพร่อง
ต่างๆ อย่างดียิ่ง จากคุณครูขวัญหทัย  พรายช่ืน  และคุณครูชนกเนตร  ช านาญ  ซึ่งเป็นคุณครูท่ีปรึกษา 
รวมถึงคณะครูและนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๖   ท่ีให้ความอนุเคราะห์ท้ังด้านสถานท่ี  การอ านวยความ
สะดวก และการให้ความช่วยเหลือด้านต่างๆ  ท าให้คณะท างานท่ีจัดท าโครงงานนี้ได้รับแนวทางการศึกษา
ค้นคว้า  จึงขอกราบขอบพระคุณอย่างสูง 

นอกจากนี้ยังขอขอบคุณคณะครู  ผู้ปกครอง และนักเรียนโรงเรียนวัดบ้านฉางทุกคนท่ีเกี่ยวข้องท่ีคอย
ให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรมต่างๆ  มีส่วนช่วยให้การท าโครงงานนี้ส าเร็จลงได้อย่างดี 

 

        คณะผู้จัดท าโครงงาน 
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สารบัญ 

 

                   หน้า 

บทคัดย่อ         ก 

กิตติกรรมประกาศ        ข 

สารบัญ          ค 

สารบัญตาราง         ง 

สารบัญรูปภาพ         จ 

บทท่ี ๑ บทน า         ๑ 

บทท่ี ๒ เอกสารท่ีเกี่ยวข้อง       ๒ 

บทท่ี ๓ วิธีการด าเนินการ        ๖ 

บทท่ี ๔ ผลการด าเนินการ       ๘ 

บทท่ี ๕ สรุปผล อภิปรายและข้อเสนอแนะ      ๑๐ 

บรรณานุกรม         ๑๒ 

ภาคผนวก         ๑๓ 
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สารบัญตาราง 

 

        หน้า 

ตารางท่ี  ๑  สรุปความพึงพอใจของนักเรียนโรงเรยีนวัดบ้านฉาง   ๙ 
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สารบัญรูปภาพ 

                                   หน้า 
 
รูปท่ี ๑  วางหรือตั้งแผ่นเกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ     ๓ 

รูปท่ี ๒  ผู้เล่นแต่ละคนได้รับฝาขวดน้ า       ๔  

รูปท่ี ๓  กรรมการอ่านโจทย์ให้ผู้เล่นฟัง       ๔ 

รูปท่ี ๔  ผู้เล่นหาค าตอบ         ๔  

รูปท่ี ๕   การเตรียมร่างแบบเกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ    ๖  

รูปท่ี ๖  แบบร่างเกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ      ๖  

รูปท่ี ๗  การเล่นเกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ      ๗  

รูปท่ี ๘  เผยแพร่แก่ผู้สนใจ        ๗ 
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บทที่ ๑ 

บทน า 

ที่มาและความส าคัญของปัญหา 

 คณิตศาสตร์ยังเป็นวิชาหนึ่งท่ีมีความส าคัญอย่างยิ่ง  ซึ่งนักเรียนทุกคนต้องเรียนเพื่อน าไปใช้ประโยชน์
ในชีวิตจริงได้   แต่การเรียนคณิตศาสตร์ท่ีเคร่งเครียดในห้องเรียนนัน้มักท าให้เกิดความเบ่ือหน่าย  ไม่สนใจเรียน 
ไม่ต้ังใจเรียน ซึ่งคณะท างานได้สังเกตพฤติกรรมเพื่อนๆ ในห้องเรียนและนอกห้องเรียนพบว่า เพื่อนชอบน าขวดน้ า
มาเล่น เช่น การโยนขวดน้ าให้ต้ังกับพื้น  การบิดขวดน้ าให้ฝาพุ่งออก เป็นต้น ทางคณะท างานจึงได้คิดค้นเกมท่ีจะ
ท าให้เพื่อนเกิดความสนใจในการหาตัวประกอบ   จึงท าการศึกษาค้นคว้า และพบว่า ขวดน้ าท่ีด่ืมหมดแล้วที่มีอยู่
ในโรงเรียนจะสามารถน ามาประยุกต์เป็นเกมท่ีมีเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์เรื่อง การหาตัวประกอบของจ านวนนับ 
จ านวนเฉพาะ และการหาตัวประกอบเฉพาะ  จึงได้จัดท าเกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ ท าให้เกิดความ
สนุกสนาน  และมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาคณิตศาสตร์ได้มากขึ้น 

วัตถุประสงค์ของการท าโครงงาน 
๑. เพื่อให้เกิดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเรื่อง การหาตัวประกอบของจ านวนนับ จ านวนเฉพาะ และ

การหาตัวประกอบเฉพาะ 
๒. เพื่อให้สามารถน าทักษะท่ีเรียนมาน าไปใช้ในการเรียนได้ 
๓. เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการเรียนคณิตศาสตร์ด้วยการเล่นเกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ  

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการท าโครงงาน 
๑.  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเรื่อง การหาตัวประกอบของจ านวนนับ จ านวนเฉพาะ และการหาตัว

ประกอบเฉพาะ โดยผ่านการเล่นเกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ 
๒. นักเรียนสามารถน าทักษะท่ีเรียนมาน าไปใช้ในการเรียนได้ 
๓.  นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนคณิตศาสตร์ด้วยการเล่นเกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ  

ขอบเขตของการท าโครงงาน 
๑.  เนื้อหาได้แก่   เรื่อง การหาตัวประกอบของจ านวนนับ จ านวนเฉพาะ และการหาตัวประกอบ

เฉพาะ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๖  
๒.  ระยะเวลาท่ีใช้ในการท าโครงงาน  ต้ังแต่ ๖ สิงหาคม - ๗ กันยายน  ๒๕๖๑  

 

 

๑ 



บทที่  ๒ 

เอกสารที่เกี่ยวข้อง 

 

 โครงงานเรื่อง ครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ  คณะท างานได้ศึกษาค้นคว้า เอกสาร ต าราท่ีเกี่ยวข้อง 
โดยมีหัวข้อดังนี้ 

๑. ตัวประกอบของจ านวนนับ  
๒. จ านวนเฉพาะ 
๓. การหาตัวประกอบเฉพาะ 

 
๑. ตัวประกอบของจ านวนนับ 

ตัวประกอบของจ านวนนับ 

                ตัวประกอบ หมายถึง จ านวนนับท่ีหารจ านวนนับท่ีเราก าหนดให้ได้ลงตัว เช่น a จะเป็นตัว
ประกอบของ b ก็ต่อเมื่อ b หารด้วย a ลงตัว หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งก็คือ a หาร b ลงตัว  

                 ตัวอย่าง  

                 ๓๐ หารด้วย ๖ ลงตัว แสดงว่า ๖ เป็นตัวประกอบของ ๓๐ ในขณะท่ี ๓๐ หารด้วย ๔ ไม่ลงตัว 
แสดงว่า ๔ ไม่เป็นตัวประกอบของ ๓๐ เป็นต้น 

                 หรือ จ านวนท่ีหาร ๑๘ ลงตัวประกอบด้วย ๑ , ๒ , ๓ , ๖ , ๙ , ๑๘ แสดงว่า ๑ , ๒ , ๓ , ๖ , ๙, 
๑๘ เป็นตัวประกอบของ ๑๘ 

๒. จ านวนเฉพาะ 
                จ านวนเฉพาะ หมายถึง จ านวนท่ีมีตัวประกอบเพียง ๒ ตัว คือ ๑ กับตัวของมันเอง 

                การหาตัวประกอบของจ านวนนับใด ๆ จะพบว่า บางจ านวนท่ีตัวประกอบเพียง ๑ ตัว บาง
จ านวนมีตัวประกอบ ๒ ตัว ในขณะท่ีบางตัวมีตัวประกอบมากกว่า ๒ ตัว 

                ๑ มีตัวประกอบ ๑ ตัว คือ ๑ 

                ๖ มีตัวประกอบ ๔ คือ ๑ , ๒ , ๓ , ๖  

                ๒ มีตัวประกอบ ๒ คือ ๑ , ๒ หรืออีกนัยหนึ่งว่า ๒ มีตัวประกอบ ๒ คือ ๑ กับ ตัวของมันเอง 

                ๓ มีตัวประกอบ ๒ คือ ๑ , ๓ หรืออีกนัยหนึ่งว่า ๓ มีตัวประกอบ ๒ คือ ๑ กับ ตัวของมันเอง 

                จากตัวอย่างด้านบน เราพบว่า ๑ มีตัวประกอบ ๑ ตัว ๖ มีตัวประกอบ ๔ ตัว ในขณะท่ี ๒ และ 
๓ มีตัวประกอบ ๒ ตัว คือ ๑ กับ ตัวของมันเอง เราเรียกจ านวนท่ีมีตัวประกอบเพียง ๒ ตัวนี้ว่า จ านวนเฉพาะ  

๒ 



๓. การหาตัวประกอบเฉพาะ 
                ตัวประกอบเฉพาะ ตัวประกอบของจ านวนนับใดท่ีเป็นจ านวนเฉพาะ 

                การหาตัวประกอบเฉพาะของจ านวนนับใด ๆ นั้น เราจะต้องหาตัวประกอบท้ังหมดของจ านวน
นับนั้น ๆก่อน จากนั้นจึงค่อยพิจารณา ตัวประกอบเหล่านั้นว่า มีจ านวนใดเป็นจ านวนเฉพาะบ้าง ซึ่งจ านวน
เฉพาะเหล่านั้นเราเรียกกว่า ตัวประกอบเฉพาะ 

                ตัวอย่าง 

                ตัวประกอบของ ๑๒ ประกอบ ๑ , ๒ , ๓ , ๔ , ๖ , ๑๒ 

                ตัวประกอบเฉพาะของ ๑๒ ประกอบด้วย ๒ , ๓ 

               ท้ังนี้เพราะว่า ๒ , ๓ เป็นตัวประกอบของ ๑๒ และเป็นจ านวนเฉพาะด้วย 

การแยกตัวประกอบ 

 
  วิธีการเล่นเกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ 

 

การเล่นเกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ 
๑. วางหรือตั้งแผ่นเกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบท่ีส าเร็จแล้ว ให้ผู้เล่นหันหลังชนกัน 

 
 
 

 
 
 
 
 

 
 

 

        รูปท่ี ๑  วางหรือตั้งแผ่นเกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ 
 

 
 
 
 
 
 

๓ 



๒.  ผู้เล่น ๒ คน จะได้ฝาขวดน้ าไว้ส าหรับครอบแล้วบิดเมื่อหาค าตอบได้  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

                    รูปท่ี ๒  ผู้เล่นแต่ละคนได้รับฝาขวดน้ า 
 

๓.  นักเรียนท่ีเป็นกรรมการ จะมีหน้าท่ีจับบัตรโจทย์แล้วอ่านโจทย์ให้ผู้เล่นฟัง 
 

 

 

 
 
 
 

 
                                รูปท่ี ๓  กรรมการอ่านโจทย์ให้ผู้เล่นฟัง 
 
๔.  เมื่อผู้เล่นได้ฟังโจทย์แล้ว จะต้องหาค าตอบให้ถูกต้องและรวดเร็วที่สุด ผู้เล่นคนใดหาค าตอบเสร็จ

เรียบร้อยแล้วจะต้องน าฝาขวดน้ าไปครอบแล้วบิดท่ี finish. 
 

 
 

 
 

 

 

รูปท่ี ๔  ผู้เล่นหาค าตอบ 
 

 

๔ 



๕.  เมื่อผู้เล่นได้ค าตอบเรียบร้อยแล้ว กรรมการจะตรวจค าตอบ 
- หากค าตอบถูก ผู้เล่นจะได้ ๑ คะแน 
- หากค าตอบผิด คะแนนจะตกเป็นของผู้เล่นอีกฝ่ายในทันที 

 
     ๖. เมื่อเล่นจนครบ ๕ ข้อ ผู้เล่นคนใดได้คะแนนมากกว่าจะเป็นฝ่ายชนะในเกมนั้น 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

๕ 



บทที่  ๓ 

วิธีการด าเนินการ 
 
 

การศึกษาครั้งนี้เป็นการน าความรู้เรื่อง การหาตัวประกอบของจ านวนนับ จ านวนเฉพาะ และการหา
ตัวประกอบเฉพาะ  ไปใช้สร้างเกมคณิตศาสตร์  โดยการออกแบบเพื่อน าไปใช้จริง เช่น สร้างแบบเกมครอบ
แล้วบิดคิดหาตัวประกอบ ซึ่งมีรายละเอียดและขั้นตอนในการด าเนินการดังนี้ 

๑. ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการหาตัวประกอบของจ านวนนับ จ านวนเฉพาะ และการหาตัว
ประกอบเฉพาะ  และวิธีการเล่นเกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ 

๒. ออกแบบเกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ  

 
 
 
 

 

 

 

         รูปท่ี ๕   การเตรียมร่างแบบเกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ 
 

๓. สร้างแผ่นเกมตามท่ีวางแผนไว้ 
 

 

 

 

 

 

 

 
รูปท่ี ๖   แบบร่างเกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ 

๖ 



 

๔. น าแบบท่ีได้มา มาเล่นกันตามกติกาท่ีได้ก าหนดไว้ 
 

 

 

 

 

 

รูปท่ี ๗   การเล่นเกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ 
 

๕. เผยแพร่ ให้ค าแนะน าแก่ผู้ท่ีสนใจ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

                                                      รูปท่ี ๘   เผยแพร่แก่ผู้สนใจ 

๗ 



บทที่  ๔ 

ผลการด าเนินการ 

 การท าโครงงานเรื่อง ครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ โดยคณะท างานซึ่งเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี  ๖ เป็นการน าความรู้เรื่องการหาตัวประกอบของจ านวนนับ จ านวนเฉพาะ และการหาตัวประกอบเฉพาะ  
ไปใช้ในกิจกรรมการเรียน  โดยมีระยะเวลาการด าเนินงานต้ังแต่ ๖ สิงหาคม – ๗ กันยายน  ๒๕๖๑  ได้ผล
ดังนี ้

๑. ได้เรียนรู้เรื่องการหาตัวประกอบของจ านวนนบั จ านวนเฉพาะ และการหาตัวประกอบเฉพาะ โดย
ผ่านการเล่นเกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ ด้วยความสนุกสนาน และเกิดความรู้ความเข้าใจในเรื่องการ
หาตัวประกอบของจ านวนนับ จ านวนเฉพาะ และการหาตัวประกอบเฉพาะ มากขึ้น  

๒. ได้น าส่ิงของท่ีไม่ใช้แล้วมาท าให้เกิดประโยชน์ และได้ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ 
 
 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี ๙   แผ่นป้ายเกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ 

๓. เมื่อน าเกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบไปเผยแพร่ให้แก่คนอื่นๆ พบว่า  คนเหล่านั้นมีความพึง
พอใจในการเรียนคณิตศาสตร์ด้วยเกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ คือเรียนอย่างสนุกสนาน   และได้
ความรู้  ในขณะท่ีเล่นเกมก็เกิดเสียงหัวเราะสนุกสนานกัน ท าให้เกิดความเข้าใจเรื่องการหาตัวประกอบของ
จ านวนนับ จ านวนเฉพาะ และการหาตัวประกอบเฉพาะ ไปด้วย ความพึงพอใจของนักเรียนแสดงในตาราง 
ดังนี ้

๘ 



 ตารางท่ี ๑ สรุปความพึงพอใจของนักเรียนโรงเรยีนวัดบ้านฉาง 
 

รายการประเมิน ร้อยละของความพึงพอใจของนักเรียนของนักเรียน จ านวน ๔๕ คน 
มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

๑. เกมครอบแล้วบิดคิดหาตัว
ประกอบ มีความน่าสนใจ 

๙๕.๕๖ ๔.๔๔ - - - 

๒. มีความเข้าใจเรื่องการหาตัว
ประกอบของจ านวนนับ จ านวน
เฉพาะ และการหาตัวประกอบ
เฉพาะ มากขึ้น 

๙๓.๓๓ ๖.๖๗ - - - 

๓. สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้
จริง 

๘๔.๔๔ ๑๕.๕๖ - - - 

๔. ส่งเสริมให้ใช้เวลาว่างให้เกิด
ประโยชน์ 

๘๘.๘๙ ๑๑.๑๑ - - - 

๕. ส่งเสริมทักษะการคิดท่ีรวดเร็ว
และแม่นย า 

๘๖. ๖๗ ๑๓.๓๓ - - - 

รวม/เฉล่ีย ๘๙.๗๘ ๑๐.๒๒ - - - 
 
จากตารางท่ี ๑ ปรากฏว่า นักเรียนโรงเรียนวัดบ้านฉาง มีความพึงพอใจต่อเกมครอบแล้วบิดคิด

หาตัวประกอบ ดังนี้ เกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ มีความน่าสนใจ ในระดับมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 
๙๕.๕๖   มีความเข้าใจเรื่องการหาตัวประกอบของจ านวนนับ จ านวนเฉพาะ และการหาตัวประกอบเฉพาะ 
มากขึ้น คิดเป็นร้อยละ ๙๓.๓๓   ส่งเสริมให้ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ คิดเป็นร้อยละ ๘๘.๘๙ ส่งเสริมทักษะ
การคิดท่ีรวดเร็วและแม่นย า คิดเป็นร้อยละ ๘๖.๖๗  และสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้จริง คิดเป็นร้อยละ 
๘๔.๔๔

๙ 
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บทที่  ๕ 

สรุป อภิปรายและข้อเสนอแนะ 

 การท าโครงงานเรื่อง ครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ โดยคณะท างานซึ่งเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษา                     
ปีท่ี  ๖  เป็นการน าความรู้เรื่อง การหาตัวประกอบของจ านวนนับ ไปสร้างเกมท่ีสวยงาม น่าสนใจ และน าไปใช้
ประโยชน์ในชีวิตจริงได้  โดยมีระยะเวลาการด าเนินงานต้ังแต่ ๖  สิงหาคม  - ๗ กันยายน ๒๕๖๑ 
 
สรุปผลการท าโครงงาน 

๑. ได้เรียนรู้เรื่องการหาตัวประกอบของจ านวนนบั จ านวนเฉพาะ และการหาตัวประกอบเฉพาะ โดย
ผ่านการเล่นเกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ ด้วยความสนุกสนาน และเกิดความรู้ความเข้าใจในเรื่อง การ
หาตัวประกอบของจ านวนนับ จ านวนเฉพาะ และการหาตัวประกอบเฉพาะ มากขึ้น 

๒. ได้น าส่ิงของท่ีไม่ใช้แล้วมาท าให้เกิดประโยชน์ และได้ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ 
๓. เมื่อน าเกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบไปเผยแพร่ให้แก่คนอื่นๆ พบว่า  คนเหล่านั้นมีความพึง

พอใจในการเรียนคณิตศาสตร์ด้วยเกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ คือเรียนอย่างสนุกสนาน   และได้
ความรู้  ในขณะท่ีเล่นเกมก็เกิดเสียงหัวเราะสนุกสนานกัน ท าให้เกิดความเข้าใจเรื่องการหาตัวประกอบของ
จ านวนนับ จ านวนเฉพาะ และการหาตัวประกอบเฉพาะ ไปด้วย 

 สรุปได้ว่า การท าโครงงานนี้ สามารถน าความรู้เรื่อง การหาตัวประกอบของจ านวนนับ 
จ านวนเฉพาะ และการหาตัวประกอบเฉพาะ  ไปใช้ประโยชน์ได้จริงในชีวิตประจ าวัน เป็นการส่งเสริมการน า
ส่ิงของท่ีไม่ใช้แล้วมาท าให้เกิดประโยชน์ และได้ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์  นอกจากนี้ยังเป็นการส่งเสริม
ความเข้าใจในการหาตัวประกอบของจ านวนนับ จ านวนเฉพาะ และการหาตัวประกอบเฉพาะ และได้ทบทวน
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ เป็นการเรียนคณิตศาสตร์ท่ีไม่น่าเบ่ือหน่าย อันจะส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์สูงขึ้นอีกด้วย 

 
อภิปรายผล 

๑.  การเล่นเกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ จะท าให้ผู้เล่นมีความสนุกสนานในการหาตัวประกอบ
ของจ านวนนับ จ านวนเฉพาะ และการหาตัวประกอบเฉพาะ ว่ามีจ านวนใดบ้าง ท าให้มีความเข้าใจเนื้อหา
คณิตศาสตร์ในเรื่องดังกล่าวได้มากขึ้น 

๒.  ในขณะท่ีผู้เล่น เล่นเกมต้องใช้สมาธิในการหาค าตอบอย่างรวดเร็วและแม่นย า จึงเป็นกิจกรรมท่ี
เสริมสร้างสมาธิของผู้เล่นได้อย่างดี อันเป็นรากฐานส าคัญของการเรียนวิชาต่างๆ ให้ได้ผลดีต่อไป 

๓.  โครงงานนี้เป็นการน าเอาส่ิงของท่ีไม่ใช้แล้วมาท าให้เกิดประโยชน์ให้เป็นชิ้นงานท่ีน่าสนใจ และ
ควบคู่กับการใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ 

 
 
 

๑๐ 
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ข้อเสนอแนะ 
๑.  สามารถสร้างแผ่นเกมให้มีจ านวนแผ่นมากขึ้น เพื่อให้มีผู้เล่นได้หลายคน  
๒. จากโครงงานนี้แสดงให้เห็นว่าเราสามารถเรียนคณิตศาสตร์ได้อย่างสนุกสนาน ไม่น่าเบ่ือ          

ซึ่งสามารถน าไปใช้เรียนในเนื้อหาอื่นของวิชาคณิตศาสตร์ได้ เช่น เรื่องการนับเพิ่มนับลด 
๓. สามารถน าไปประยุกต์กับการเรียนวิชาอื่นได้ เช่น วิชาการงานอาชีพ 

 
 
 
 
 
 
 
 
  

๑๑ 
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แบบเกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ 
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การเล่นเกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ 
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เผยแพร่เกมครอบแล้วบิดคิดหาตัวประกอบ 
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