
ผลงานนวัตกรคณิตศาสตร์ ยูนิท เอ ปีการศึกษา 2565 

ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

1 เด็กชายณตฤณ สงเคราะห์ 

 

ชื่อผลงาน วงล้อมหัศจรรย์แปลงร่างเรขาคณิต 

แนวคิด  

1.นำกระดาษมาร่างรูปแบบต่าง ๆ เป็นรูป

เรขาคณิต  รูปทรงพีระมิด ทรงกระบอก 

ทรงปริซมึตัดกระดาษลังเป็นวงล้มหมุน 

2.นำกระดาษมาเจาะรูและร้อยเชือกตามที่

จุดกำหนดไว้และผูกเป็นปมไว้กับหวง 

3.นำช้ินส่วนที่ต้องตัดจากกระดาษลังมา

ประกอบรูปร่างและนำแผ่นวงกลมมาติดทับ

อีกครั้งและวาดสามเหล่ียมทำเป็นลูกศรเพื่อ

ใช้ช้ีในวงล้อ 

 

 

2 เด็กหญิงกุลชญา มณีรัตน์ 

 

ชื่อผลงาน รถไฟแสนสนุก 

แนวคิด  

วาดรูปร่างรถไฟและตัดแผ่นกระดาษตาม

รูปที่วาด นำฐานรถไฟมาเตรียมใส่ล้อรถ 

วาดวงกลมเพื่อทำเป็นล้อ เมื่อได้ล้อนำไม้

เสียบลูกช้ินมาทำเป็นแกนล้อ ติดแกนล้อ

และใส่ล้อ เตรียมมอเตอร์ติดหัวรถไฟ 

จากนั้นทำหลังคาครอบรถไฟ เป็นอันเสร็จ 

 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

3 เด็กหญิงอารดา สาสุข ชื่อผลงาน ถังขยะสร้างสรรค ์

แนวคิด  

ตัดกระดาษลังตามที่กำหนดไว้เป็นส่ีเหล่ียม

ขนาดต่าง ๆ จำนวน 6 ช้ิน มีส่ีเหล่ียมด้าน

เท่ากัน(จัตุรัส) และส่ีเหล่ียมด้านยาว(ผืนผ้า) 

นำมาประกอบกันเป็นถังขยะที่เปิดปิดได้   

4 เด็กชายโชติชนะ ลิขิตดี 

 

ชื่อผลงาน กบออมสิน 

แนวคิด  

ตัดกล่องกระดาษเป็นรูปส่ีเหล่ียมขนาด 

10x10 จำนวน 6 ช้ิน นำเอาทั้ง 6 ช้ินมาต่อ

ประกอบกันเป็นกล่องและเจาะรุฝากล่อง 

เอาไม้เสียบติดกาวกับฝากล่องใช้หยังยาง

เกี่ยวไว้กับไม้เพื่อให้ยึดให้เปิดปิดฝากล่องได้ 

 

5 เด็กชายณภัทร ชนะเกียรต ิ

 

ชื่อผลงาน เครือ่งแยกเหรียญกล่องกระดาษ 

แนวคิด  

1.วาดแบบลงบนกระดาษลังแล้วตัดตาม

แบบที่วางไว้ 

2.นำช้ินส่วนที่เป็นที่ใส่เหรียญประกอบเข้า

กับชุดมอเตอร์ สวิตซ์ และถ่าน 

3.นำช้ินส่วนต่าง ๆ ติดกาว ประกอบเป็น

รูปร่างตามแบบที่กำหนดไว้ 

เมื่อประกอบเรียบรอ้ย เขียนตัวเลขกำกับใน

แต่ละช่อง 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

6 เด็กชายอริย์ธัช เปานาเรียง 

 

ชื่อผลงาน หุ่นยนต์เก็บของอัจฉริยะ 

แนวคิด  

1.นำกล่องห่อกระดาษสี 

2.แล้วเอามาประกอบกันเป็นรูปหุ่นยนต์มี

รูปทรงส่ีเหล่ียมและรูปทรงกระบอก 

3.ตกแต่งให้สวยงาม  

 

ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

7 เด็กชายปวินทัพพ์ ไวคำ ชื่อผลงาน หุ่นยนต์เก็บขยะ 

แนวคิด  

1.กล่องอาหารแมวเป็นที่เก็บขยะ 

2.กล่องยาสีฟันติดเป็นแขน 

3.ใช้กล่องโคมไฟเป็นหัว 

4.ใช้แกนทิชชู่เป็นที่ตรวจจับ 

 

8 เด็กชายพิรชัช ตัณฑิกุล ชื่อผลงาน รถถังบินได้ 

แนวคิด  
1. กล่องซีเรียลไปติดข้างบนเป็นจานร่อน 

2. ติดกล่องแมสข้างบน 

3. กล่องเลย์ เป็นปืน 

4. แกนทิชชู่เป็นที่รองปืนกับที่รอ่นตัว 

5. เอากล่องนมเป็นฐาน 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

9 เด็กชายภัทธารา ปากแก้ว ชื่อผลงาน เรือดำน้ำ 

แนวคิด  

1. ติดฝาขวดน้ำทำเป็นกระจก 

2. เอากล่องสบู่มาเป็นใบพัดเรือ 

3. เอากล่องธรรมดาเป็นตัวเรือ 

 

 

 

 

 

 

10 เด็กหญิงอินทิชา ศรีสุข ชื่อผลงาน กระต่ายเครื่องอบ 

แนวคิด  

1. เอาฝาขวดน้ำติดเป็นตา 

2. เอากล่องครีมมาติดเป็นหู 

3. เอากล่องยาสีฟันติดเป็นแขน 

4. ใช้กล่องขนมทำเป็นที่เล่ือน 

 

 

 

 

 

 

 

 



ผลงานนวัตกรคณิตศาสตร์ ยูนิท บี ปีการศึกษา 2565 

ล ำดบั ช่ือเจ้ำของผลงำน ช่ือผลงำน/แนวคิด ผลงำน 

11 เดก็ชายชวศิ  ค าควร 
Unit B 1   

ช่ือผลงำน  แคปซูนรกัษาขัน้เทพ 

แนวคิด แคปซนูทีส่ามารถบรรจุ
ผูป่้วยและท าการรกัษาใหห้ายได ้ 
โดยผ่านการกรอกขอ้มูล มกีาร
เลอืกระดบัความรุนแรงของอาการ
ป่วยได ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

12 เดก็ชายรชัชานนท์  จุลนิธ ิ
Unit B 1   

ช่ือผลงำน  หุ่นยนต์ถงัขยะปลา 

แนวคิด  หุ่นยนต์เกบ็ขยะใต้น ้า      
ทีส่ามารถเกบ็ขยะใต้น ้าจดืและน ้า
ทะเลได ้ หุ่นยนต์จะลอยขึน้เหนือ
น ้าอย่างอตัโนมตัเิมื่อบรรจุขยะเตม็
ถงั 

 

 



ล ำดบั ช่ือเจ้ำของผลงำน ช่ือผลงำน/แนวคิด ผลงำน 

13 เดก็หญงินวพร  สกุลคู  
Unit B 1   

ช่ือผลงำน  หุ่นยนต์เกบ็ขยะ 

แนวคิด  หุ่นยนต์ตวันี้สามารถส่ง
สญัญาณตรวจจบัขยะ มถีงัคดัแยก
ขยะรองรบัเพื่อการก าจดัขยะทีถู่ก
วธิ ีท างานโดยใชพ้ลงังาน
แสงอาทติย์ 

 

 

14 เดก็หญงิพชัราภา แม่นมาตย์   
Unit B 2 

ช่ือผลงำน หุ่นยนต์แมวจอมขยนั 

แนวคิด  สามารถตัง้โปรแกรมให้
ท างานบา้นไดห้ลายอย่าง เช่น 
กวาด ถู บ้าน ท าอาหาร เสริฟ์
อาหาร 

 



 

 

 

 

 

ล ำดบั ช่ือเจ้ำของผลงำน ช่ือผลงำน/แนวคิด ผลงำน 

15 เดก็หญงิพมิพ์มาดา  อภยัพนัธุ์     
Unit B 2 

ช่ือผลงำน  ปากกาวเิศษ 

แนวคิด สามารถสัง่การดว้ยเสยีง 
ปากกากจ็ะเขยีนตามทีส่ัง่ 

 

16 เดก็หญงิอลลิ  กติกิาญจน์ 
Unit B 2 

ช่ือผลงำน หุ่นยนต์โลนาวาดภาพ 

แนวคิด  สามารถวาดภาพตาม
จนิตนาการโดยการสัง่งานดว้ย
เสยีง หรอืป้อนขอ้มูล 

 



ผลงานนวัตกรคณิตศาสตร์ ยูนิท ซี ปีการศึกษา 2565 

ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

17 เด็กหญิงปัณณรัตน์ บุญธรรมเจริญ ชื่อผลงาน มหัศจรรย์เรื่องเวลา 

แนวคิด  

1. กล่องติดรูปนาฬิกา 

2. ใช้ตะปูเป็กหัวโตปักเข็มช้ีบอก

เวลา 

3. ป้ายเขียนเวลาต่างๆติดไม้ไอติม 

4. ใช้ความรู้เกี่ยวกับการบอกเวลา

จากนาฬิกา 

5. การเขียนเวลาโดยใช้จุด 

6. การเขียนเวลาโดยใช้ทวิภาค 

7. ออกแบบวิธีการเล่น 

 

 

 

18 เด็กหญิงภัสร์ขวัญ แก้วโชติ ชื่อผลงาน หนูน้อยจ๊ิกซอว์ 

แนวคิด  

1. วาดภาพโดยให้ส่วนที่เป็นลาย

กระโปรงประกอบด้วยรูป

เรขาคณิตชนิดต่างๆ แล้วนำมาติด

กระดาษแข็ง 

2. เจาะกระดาษในส่วนที่เป็นรูป

เรขาคณิต เพื่อนำมาเป็นจ๊ิวซอว์ 

3. ใช้ความรู้เรื่องรูปร่างรูปทรง 

4. ออกแบบวิธีการเล่น 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 



 

ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

19 1. เด็กหญิงณพิชญา  ทองมั่ง 

2. เด็กหญิงธันยพร  สุทมา 

3. เด็กหญิงไดร์มอนด์  เจนเซน็  

ชื่อผลงาน บ้านสร้างสรรค ์

แนวคิดทางคณิตศาสตร ์

 เรื่อง รูปร่าง รูปทรง 

แนวคิดทางวิทยาศาสตร ์

เรื่อง พลังงานไฟฟ้าจากแรงลม 

วัสดุอุปกรณ์ 

หลอดไฟ   หญ้าเทียม   ตน้ไม้ประดิษฐ ์

ไม้อัด   ไมไ้อศกรมี   กังหันลม    

กล่องแบตเตอรี่ 

วัตถุประสงค์ 

1. ใช้รูปร่าง รูปทรง ทางคณิตศาสตร์ใน

การออกแบบบ้าน 

2. ใช้แรงลมเป็นพลังงานทดแทนไฟฟ้า 

วิธีการใช้งาน 

1. ใช้กล่องแบตเตอรี่เพื่อแปลงแรงลม

เป็นกระแสไปฟ้า 

2. ติดตั้งสวิตซ์ไฟ  

3. เปิด – ปิด สวิตซ์ไฟ 

 

 

 

 

 

 



 

ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

20 1. เด็กหญิงกวินธิดา  เจริญพันธ์ุ 

2. เด็กหญิงปุญยวีร์  ธรรมาวิวัฒน์กุล 

3. เด็กชายรัชชานนท์  เตชะวชิระมณ 

4. เด็กชายนภัสดล  อุปลา 

ชื่อผลงาน บ้านพลังงานทดแทน 

แนวคิดทางคณิตศาสตร ์

 เรื่อง รูปร่าง รูปทรง 

แนวคิดทางวิทยาศาสตร ์

เรื่อง พลังงานไฟฟ้าจากโซล่าเซลล์ 

วัสดุอุปกรณ์ 

หลอดไฟ   หญ้าเทียม   ตน้ไม้ประดิษฐ ์

ไม้อัด   ไมไ้อศกรมี   กล่องแบตเตอรี ่

แผงโซล่าเซลล์ 

วัตถุประสงค์ 

1. ใช้รูปร่าง รูปทรง ทางคณิตศาสตร์ใน

การออกแบบบ้านในอนาคต 

2. ใช้พลังงานแสงอาทิตย์เป็นพลังงาน

ทดแทนแปลงเป็นกระแสไฟฟ้าเพื่อใช้ใน

บ้าน 

วิธีการใช้งาน 
1. ติดตั้งแผงโซล่าเซลล์บนหลังคาบ้าน 
2. ใช้กล่องแบตเตอรี่เพื่อพลังงาน
แสงอาทิตย์จากแผงโซล่าเซลล์ 
เป็นกระแสไปฟ้า 
3. ติดตั้งสวิตซ์ไฟ  
4. เปิด – ปิด สวิตซ์ไฟ 

 

 

 

 

 



 

ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

21 1. เด็กหญิงเบญญาภา  ดวงพรม 

2. เด็กหญิงภินญาฐ์พัชศ์  คุณสิงห์ 

3. เด็กหญิงณัฐฑิตา  จรเกษ 

4. เด็กหญิงณิชาภัทร  ศรีหอม 

5. เด็กหญิงณัฏฐณิชา  จิระยศ 

6. เด็กหญิงญาดา  วงศ์ประเสริฐ 

7. เด็กหญิงปุณณดา  สารบุตร 

ชื่อผลงาน กล่องมหัศจรรย ์

แนวคิดทางคณิตศาสตร ์

 เรื่อง รูปร่าง รูปทรง 

  เรื่อง  แกนสมมาตร 

วัสดุอุปกรณ์ 

กระจก   กล่องกระดาษแข็ง 

สติ๊กเกอร์  กระดาษสี  เทปกาว 

กรรไกร  แผ่นฟิวเจอร์บอร์ด 

วัตถุประสงค์ 

เพื่อแสดงแกนสมมาตรจากรูปร่าง 

รูปทรง ชนิดต่าง ๆ ด้วยการใช้กล่อง

มหัศจรรย์ ในการตรวจสอบ 

วิธีการใช้งาน 

1. ใส่รูปร่าง รูปทรงที่ต้องการ

ตรวจสอบว่าเป็นแกนสมมาตรหรือไม่ 

สอดไว้ตรงกลางระหว่างกระจก 

2. หากรูปในกระจกแสดงรูปร่าง และ

ขนาดเหมือนรูปต้นแบบ แสดงว่าเป็น

รูปสมมาตร หากขนาดและรูปร่างไม่

เหมือนรูปต้นแบบ แสดงว่าไม่เป็นรูป

สมมาตร 

 

 

 

 

 



ผลงานนวัตกรคณิตศาสตร์ ยูนิท ดี ปีการศึกษา 2565 

ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

22 เจ้าของผลงาน ยูนิท ดี 1 
เด็กชายวรัญชิต วรวิริยะประเสริฐ 
 

ผลงาน เกมคณิตศาสตร ์
การหารแบบมีเศษและไม่มีเศษ 
ความรู้ที่ใช ้
เป็นการนำความรู้เรื่องการหารลง
ตัว กับการหารไม่ลงตัวระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 3 มาออกแบบ
เป็นโจทย์ปัญหา เล่นในโปรแกรม 
Scratch เพื่อเพิม่ความสนุกสนาน 
ความน่าสนใจ ดึงดูดความสนใจ
ของการฝึกทักษะทางคณิตศาสตร ์
วิธีการเล่น 
1. ให้ผู้เล่นกรอกช่ือของตนเอง 
2. นักเรียนเลือกจำนวนข้อในการ
เล่นได้ระหว่าง 5 ข้อ ถึง 10 ข้อ
ลักษณะของคำถาม มี 2 แบบ โดย
การสุ่มของโปรแกรม ดังนี ้
    แบบที่ 1 การหารแบบมีเศษ 
โดยโจทย์จะให้ จำนวนของลูกอม 
และจำนวนกลุ่มในการแบ่ง เมื่อ
แบ่งแล้วผลหารอาจจะเหลือเศษ
หรือลงตัวขึ้นอยู่กับตัวเลขของ
โปรแกรมที่สุม 
     แบบที่ 2 เป็นการหารลงตัว 
โดยโจทย์จะให้ ยอดเงินที่ใช้ในการ
ซื้อสินค้าและจำนวนช้ินของสินค้าที่
ได้รับ ให้ผู้เล่นหาราคาของสินค้าที่
ซื้อมาผลหารจะได้จำนวนเต็มโจทย์

 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

ที่ได้รับจะมีตัวเลขที่ไมซ่้ำกัน ทำให้
ผู้เล่นต้องคำนวณใหม่ทุกครั้ง และ
ไม่สามารถจำคำตอบเพื่อกลับมา
เล่นซ้ำได้ 
3. ให้ผู้เล่นพิมพ์คำตอบที่หาได้ใน
แต่ละข้อ 
4. เมื่อตอบถูกจะได้คะแนนและทำ
โจทย์ในข้อถัดไปถ้าตอบผิดจะเฉลย
คำตอบในข้อนั้นและทำต่อในข้อ
ถัดไปจนครบทุกข้อแล้วจะมีการ
สรุปคะแนนที่สามารถเล่นได้ให้ทุก
ครั้ง 
ประโยชน์ที่ได้รับ 
1. ได้เรียนรู้วิธีการหารแบบลงตัว
และไม่ลงตัว 
2. ได้ฝึกทักษะการหารแบบลงตัว
และไม่ลงตัว 

23 เจ้าของผลงาน ยูนิท ดี 1 
เด็กหญิงณัฏฐ์ธัญศา หาญสุริย์ 

ผลงาน 
เกมคณิตศาสตร ์
บันไดสลับ บวก ลบ คูณ หาร 
ความรู้ที่ใช ้
เป็นการนำความรู้เรื่องการบวก ลบ 
คูณ หาร ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 
4 มาออกแบบเป็นประโยค
สัญลักษณ์ เล่นในรูปแบบ Board 
Game บันไดสลับ เพื่อเพิ่มความ
สนุกสนาน ความน่าสนใจ ดึงดูด 
ความสนใจของการฝึกทักษะทาง
คณิตศาสตร์ 

 

 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

วิธีใช้ 
     1. ให้ผู้เล่นทั้งสองฝ่าย เร่ิมต้นที่
จุด Start แล้ว เป่า ยิ้ง ฉบุ เพื่อหาผู้
ล่นคนแรก 
     2. ผู้เล่นคนแรกทอยลูกเต๋า เพื่อ
เดินตามจำนวนเลขที่ทอยได้ หากพบ
สัญลักษณ์ต่าง ๆ ให้ดำเนินการดังน้ี 

           หมายถึงโจทยป์ัญหา ให้
ทอยลูกเต๋า + - x ÷ เพื่อเลือกโจทย์
แล้วหยบิไม้ไอติมเพื่อสุ่มโจทย์ หาก
ตอบผิดให้ถอยหลงั 1 ช่อง หากตอบ
ถูกให้อยูช่่องเดิมที่เดินได้ 

           หมายถึง หยุดเล่นตา
ต่อไป 1 ตา 

           หมายถึง กลับไปยังจุด 
Start 

           หมายถึง ให้เดินต่อไป
ตามทิศทางของดาว 
     3. ให้ลำดับต่อไปดำเนินการซ้ำใน
ข้อที่ 2. 
     4. เมื่อผู้เล่นคนแรกถึงจุด Finish 
พอดี ถือเป็นผู้ชนะ 
         หากเดินเกินจุด Finish ให้
ถอยหลังตามจำนวนที่ได้เกิน 
ประโยชน์ที่ได้รับ 
1. ได้เรียนรู้วิธีการบวก ลบ คูณ หาร 
2. ได้ฝึกทักษะการบวก ลบ คูณ หาร 

 



 
 
 
 

ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

24 เจ้าของผลงาน ยูนิท ดี 1 
เด็กชายสิปปกร พงษ์พิริยะเดชะ 

ผลงาน 
เกมคณิตศาสตร ์
รูปสี่เหลี่ยมเจ้าปัญหา 
ความรู้ที่ใช ้
ใช้ความรู้เรื่องการหาพื้นที่รูป
ส่ีเหล่ียมจัตุรัส 
สูตรการหาพื้นที่ คือ ด้าน x ด้าน 
ใช้ความรู้เรื่องการหาพื้นที่รูป
ส่ีเหล่ียมผืนผ้า 
สูตรการหาพื้นที่ คือ กว้าง x ยาว 
วิธีการเล่น 
1. แบ่งผู้เล่นออกเป็น 2 ฝ่าย เป่ายิ่ง
ฉุบกัน ฝ่ายใดชนะจะเป็นฝ่ายวาง
โจทย์ก่อนและฝ่ายแพ้จะเป็นผู้
คำนวณหาคำตอบ 
2. แต่ละฝ่ายเล่นรอบละ 5 คำถาม 
3. ฝ่ายที่ชนะจะได้รางวัล ฝ่ายแพ้
จะไม่ได้รางวัล 
ประโยชน์ที่ได้รับ 
1. ได้ฝึกการคูณ 
2. ได้เรียนรู้การการหาพื้นที่และ
หน่วยที่ใช้บอกพื้นที่ 

 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

25 เจ้าของผลงาน ยูนิท ดี 2 
เด็กชายณัฐชนันท์ ศิริวิภานันท ์

ผลงาน: วงล้อพิชิตโจทย์ปัญหา
เศษส่วน 
ความรู้ที่ใช้: เป็นการนำความรู้เรื่อง
เศษส่วน ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 
มาออกแบบเป็นโจทย์ปัญหา และ
ประยุกต์กับวงล้อสุ่ม เพื่อเพิม่ความ
ตื่นเต้น และดึงดูดความสนใจของการ
ฝึกทักษะทางคณิตศาสตร ์
วิธีการเล่น 
1. ผู้เล่นหมุนวงล้อสุ่ม 
2. หยิบโจทย์ปัญหาที่ได้รับตาม
หมายเลข 
3. ผู้เล่นอ่านโจทย์ปัญหาและหา
ประโยคสัญลักษณ์ เพื่อตรวจสอบ
คำตอบ 
4. ให้ผู้เล่นหมุนปุ่มสีเขียวที่วงล้อใน
เลขที่ได้มาด้านหลังเพื่อเช็คประโยค
สัญลักษณ์ 
5. หาคำตอบของโจทย์ปัญหาที่ได้รับ 
และเช็คคำตอบหลังป้ายโจทย์ปัญหา 
ประโยชน์ที่ได้รับ 
1. ได้ฝึกการบวก ลบ เศษส่วน 
2. ได้ฝึกการวิเคราะห์โจทย์ปัญหา 
 

 

 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

26 เจ้าของผลงาน ยูนิท ดี 2
เด็กหญิงณพัตรศอร โฆมานะสิน 
 

ผลงาน: ตู้บูรณาการเศษส่วน 
ทศนิยม และร้อยละ 
ความรู้ที่ใช้: เป็นการนำความรู้เรื่อง
เศษส่วน ทศนิยม และร้อยละ มา
ประยุกต์ร่วมกัน เพื่อให้เห็น
ความสัมพันธ์ แล้วนำความรู้นั้นไปแก้
โจทย์ปัญหา เล่นร่วมกับวงล้อสุ่ม 
เพื่อเพิ่มความตื่นเต้น และดึงดูด
ความสนใจของการฝึกทักษะทาง
คณิตศาสตร์ 
วิธีใช้ 
1. ผู้เล่นหมุนวงล้อ 
2. หยิบโจทย์ปัญหาที่ได้รับตาม
หมายเลข 
3. ทดลองแก้ปัญหา 
4. ดูความสัมพันธ์ของเศษส่วน 
ทศนิยม และร้อยละ เพื่อช่วยหา
คำตอบ 
5. ตรวจสอบคำตอบ 
ประโยชน์ที่ได้รับ 
1. เห็นความสัมพันธ์ของเศษส่วน 
ทศนิยม และร้อยละ 
2. ได้ฝึกทักษะการแก้ปัญหา 
เศษส่วน ทศนิยม และร้อยละ 

 
 
 

 

 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

27 เจ้าของผลงาน ยูนิท ดี 2 
เด็กหญิงณัฏฐ์รดา ธนาสิทธ์ิวรชัย 

ผลงาน: เรขาคณิตมหัศจรรย ์
ความรู้ที่ใช้: ใช้ความรู้เร่ืองการบวก ลบ
ทศนิยม เศษส่วน การคูณ การหาร และ 
การบวก ลบ คูณ หารละคน โดยแต่ละ
เร่ืองจะถูกแบ่งตามรูปเรขาคณิต 
วงกลม เร่ือง การหาร สามเหลี่ยม เร่ือง 
การคูณ  สี่เหลี่ยม เร่ือง เศษส่วน 
ห้าเหลี่ยม เร่ือง ทศนิยม หกเหลี่ยม 
เร่ือง การบวก ลบ คูณ หารละคน  
      โดยประยุกต์ความรู้ต่าง ๆ เหล่านี้
กับเกมบันไดงู เพื่อเพิ่มความต่ืนเต้น 
และดึงดูดความสนใจของการฝึกทักษะ
ทางคณิตศาสตร์ 
วิธีการเล่น 
1. ตกลงกันระหว่างผู้เล่นว่าใครจะได้
เร่ิมก่อน 
2. ผู้เล่นคนแรกทอยลูกเต๋า ถ้าออกแต้ม
ใดให้เดินตามจำนวนน้ัน 
3. สลับเล่นกับผู้เล่นคนต่อไป 
4. ถ้าเดินไปหยุดที่ช่องรูปเรขาคณิต ให้
หยิบคำถามตามรูปเรขาคณิตน้ัน ๆ เพื่อ
ทำโจทย ์
     กรณีถูก ให้อยู่ตำแหน่งเดิม 
     กรณีผิด ให้เดินถอยหลัง 3 ช่อง 
5. ผู้เล่นคนใดถึงเส้นชัยก่อน จะเป็นผู้ชนะ 

ประโยชน์ที่ได้รับ 
1. ได้ทบทวนความรู้คณิตศาสตร์ผ่านเกม 
2. ได้ฝึกทักษะคิดเลขเร็ว ผ่านการ
แก้ปัญหาเร่ือง การบวก ลบทศนิยม 
เศษส่วนการคูณ การหาร และ การบวก 
ลบ คูณ หารละคน 

 

 

  



ผลงานนวัตกรคณิตศาสตร์ ยูนิท อี ปีการศึกษา 2565 

ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

28 เจ้าของผลงาน ยูนิท อี1 
1. เด็กชายกันตพงศ์  พิมพ์วงศ์ 
2. เด็กชายศวกร  สุวรรณศรี 
3. เด็กหญิงนันท์นภัส  อารัมภ์วิโรจน์ 
4. เด็กหญิงลดามณี  หอวิจิตร 
 
 

ผลงาน Maths/Maze 
เป็นเกมเขาวงกต มีสองชั้น ชั้นแรก
เป็นเขาวงกต ชั้นที่สองเป็นพื้นที่รับ
ลูกแก้วที่ตกหลุม ใช้ความรู้เรื่องการวัด 
เรขาคณิตในการสร้าง และแก้โจทย์
ปัญหาในการเดินลูกแก้ว 
วิธีการเล่น 
1. นำลูกแก้วใส่ลงไปในราง 
2. เอียงเกมไปมาให้ลูกแก้วไหลไปใน
ทิศทางที่เป็นทางออก 
3. เมื่อลูกแก้วผ่านเครื่องหมายคำถาม
ทุกครั้งให้สุ่มหยิบลูกปิงปองคำถาม
แล้วตอบคำถาม (ภายในเวลา 5 นาที)  
4. ถ้าลูกแก้วไหลตกหลุมหาทางออกไม่
เจอถือว่าจบเกม 
5. ถ้าลูกแก้วไหลไปไม่ตกหลุมและเจอ
ทางออกถือว่าชนะเกม 
ประโยชน์ที่ได้รับ 
ได้ฝึกทักษะการบวก ลบ คูณ หารทาง
คณิตศาสตร์ 

 

29 เจ้าของผลงาน ยูนิท อี1 
1. เด็กหญิงสุณัฏฐา  ลีลาลาวัณย์  
2. เด็กหญิงณภัทรรดา แสงภักดีจิต 
3. เด็กหญิงปภาดา  เดชอุดมพร 
4. เด็กหญิงอาริยา  บัวละคร 
 

ผลงาน Candy candy 
ความรู้ที่ใช ้
    เรื่องรูปเรขาคณิตในการประกอบตู้
และตกแต่งตู้ Candy candy  
    ใช้ความรู้เรื่อง การวัดความยาว
และวงกลมในการวัดขนาดของเหรียญ
และช่องใส่เหรียญ 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

 
วิธีใช้ 
1. หยอดเหรียญ 10 บาท ใส่ตรงช่อง
ใส่เหรียญ (coin) โดยใส่แนวตั้ง 
2. หมุนปุ่มไปตามลูกศรให้เหรียญตก
ในช่องแล้วหมุนกลับทางเดิม 
3. รับขนมที่ช่องรับของ 
4. ถ้าลูกแก้วไหลตกหลุมหาทางออกไม่
เจอถือว่าจบเกม 
ประโยชน์ที่ได้รับ 
ใช้ออกแบบตู้ขายสินค้าในอนาคต 
 

30 เจ้าของผลงาน ยูนิท อี1 
1. เด็กชายธีรยุทธ  วิถีไตรรงค์ 
2. เด็กชายธนพล  วรวิริยะประเสริฐ 
3. เด็กชายชยุต   ถีอาสนา 
4. เด็กชายปฐวี  อุ่นใจชน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลงาน วงล้อหรรษา 
ความรู้ที่ใช ้
     รูปเรขาคณิต เพิ่มมอร์เตอร์ในการ
หมุนวงล้อสุ่มกล่องคำถามเพื่อให้ผู้เล่น
ได้ลุ้นและสนุกในการเล่นเกม 
วิธีการเล่น 
1. เปิดสวิตช์หมุนวงล้อเพื่อสุ่มกล่อง
คำถามที่มีความยากง่ายต่างกัน 
2. หยิบคำถามจากกล่อง 
3. ตอบคำถามที่ได้รับภายในเวลาที่
กำหนด 
4. ถ้าตอบคำถามถูกต้องจะได้รางวัล 
ตอบไม่ถูกพี่จะสอน 
ประโยชน์ที่ได้รับ 
ได้ฝึกทักษะทางคณิตให้คิดเลขเร็วขึ้น 

 



 

ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

31 เจ้าของผลงาน ยูนิท อี1 
เด็กหญิงพิชชานันท์  ซื่อศิริสวัสดิ์   

 

วงล้อสูตรคูณ 
     การท่องสูตรคูณนัน้ยังเป็น
ส่ิงจำเป็นต่อการคิดคำนวณในระดับ
ประถมศึกษาและมัธยมศึกษาเป็น
อย่างยิ่ง  แม้เป็นเรื่องเล็กน้อย แต่มี
ความสำคัญต่อการเรียน  การท่องสูตร
คูณได้อย่างรวดเร็วและแม่นยำจะเป็น
พื้นฐานที่สำคัญของการเรียน
คณิตศาสตร์และสามารถนำไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้หลาย ๆ 
อย่าง 
ความรู้ที่ใช้   สูตรคณู, การคูณ 
วิธีเล่น 
1. เมื่อต้องการดูสูตรคูณแม ่2 ให้ดู
แผ่นวงล้อ 2 แล้วหมุนวงล้อให้ตรงกับ
ตัวเลขที่ต้องการจะคูณ  จะได้ค่า
คำตอบออกมาในช่องผลลัพธ์ 
2. สูตรคูณแม่อื่นก็ทำเหมือนแม่ 2 
ประโยขน ์
1. ช่วยในเรื่องการทำโจทย์การคูณ  
การหาร  เศษส่ว  ร้อยละ การคำนวณ
พื้นที่ต่าง ๆ ให้คิดคำนวณได้ง่ายและ
ได้คำตอบเร็วขึ้น 
2. ช่วยในการเรียนรู้สูตรคูณให้ดู
น่าสนใจมากขึ้น โดยใช้ส่ือเพิ่มความ
สนใจของผู้เรียน 
 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

32 เด็กชายธานินทร์ ปิยะพรมด ี ชื่อผลงาน เกมหมนุวงล้อสุ่มคำถาม 

แนวคิด  

1.วงล้อคณิตศาสตร์ 

2.บัตรคำถามตามสีต่าง ๆ 

3.ใช้กระดาษแข็งและกระดาษสี 

4.รางวัล 

 

 

33 เด็กชายวชิรวิชญ์ สีตลพฤกษ์ ชื่อผลงาน เกมคณติศาสตร์พาเพลิน 

ป.5 

แนวคิด  

1. โปรแกรม Scratch 

2. โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ระดับ ป.5 

3. ทักษะการเขียนโปรแกรม 

4. การออกแบบวิธีการเล่น 

 

 

 

34 เด็กชายภวิษย์พร นามโสรส ชื่อผลงาน เกมบันไดแมวแสนสนุก 

แนวคิด  

1. ใช้แผ่นปาเป้าและลูกดอก 

2. กล่องกระดาษนำมาใส่โจทย์ 

3. ไม้ไอติมนำมาทำเป็นด้ามจับโจทย์

ปัญหา 

4. กระดาษสีนำมาตัดเป็นดอกไม ้

 

 



ผลงานนวัตกรคณิตศาสตร์ ยูนิท เอฟ  ปีการศึกษา 2565 

ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

35 เด็กชายกันธณัฏฐ์ พันธุ์โอภาส ชื่อผลงาน โคมไฟรูปสามเหล่ียม 

แนวคิดทางคณิตศาสตร ์

เรื่อง รูปสามเหล่ียม 
1. รูปสามเหล่ียมเป็นรูปที่มี

ประสิทธิภาพสำหรับสถาปัตยกรรม 

2. การนำสามเหล่ียมชนิดต่างๆ 

ประกอบเป็นช้ินงาน 

แนวคิดทางวิทยาศาสตร ์

1. ไฟฟ้า 

2. การกระจายน้ำหนัก 

ประโยชน์การใช้งาน 

ใช้เป็นโคมไฟสำหรับส่องสว่าง และ

ประดับตกแต่ง 

 

 

 

36 เด็กชายภัทรวิศว์ บุษราคัม ชื่อผลงาน ไดโนเสาร์ลูกบาศก ์

แนวคิด  

1. โครงสร้างไดโนเสาร์ 

2. เส้นรอบวงของวงกลม 

3. รูปคล่ีของลูกบาศก์ 

4. น้ำหนักของวัตถุ 

ประโยชน์การใช้งาน 

เป็นแบบจำลอง เพื่อศึกษาและหา
ความสมดุลในโมเดลเล็ก นำไปสู่
การสร้างโมเดลขนาดใหญ่ขึ้น ไป
จนถึงโครงสร้างสถาปัตยกรรม 
 

 

 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

37 เด็กชายพัทธนันท์ ชินอาจ ชื่อผลงาน Tim Calculator 
แนวคิดทางคณิตศาสตร ์
พื้นที่และปริมาตรของรูป
เรขาคณิต 
แนวคิดทางคอมพิวเตอร์ 
การเขียนโค้ด HTML 
ประโยชน์การใช้งาน 
ช่วยกระชับเวลาและสามารถ
คำนวณได้อย่างแม่นยำ 
วิธีการใช้ 
1 กดรูปเรขาคณิตที่ต้องการหา
พื้นที่หรือปรมิาตร 
2 ใส่ข้อมูลลงในช่องที่กำหนดไว้ 
แล้วระบบจะประมวลผลให้ 

 

 

 

 

38 เด็กชายภาคภูมิ พัวพาณิชยกุล ชื่อผลงาน scratch math 
game kkk 
แนวคิด ทางคณิตศาสตร ์
รูปวงกลม 
แนวคิดทางคอมพิวเตอร์ 
การเขียนโค้ดคำส่ัง ด้วย
โปรแกรม Scratch 
กติกาการเล่น 
1. กดธงสีเขียว ให้ปุ่ม Start ขึ้น
ที่หน้าจอ Scratch  
2. เริ่มเกม เมื่อเริม่เกมแล้ว ให้ผู้
เล่นอ่านโจทย์ 
3. เลือกคำตอบที่ถูกต้อง 
4. พิมพ์คำตอบที่เลือกลงในช่อง
พิมพ์คำตอบ 

 

 

 

 



 

ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

39 เด็กชายชานากร โฆมานะสิน ชื่อผลงาน ตู้ใชค้ำนวณและ

วิเคราะห์ BMI 

แนวคิดทางคณิตศาสตร ์

1. ทศนิยม 

2. เลขยกกำลัง 

แนวคิดทางวิทยาศาสตร ์

พลังงานที่ร่างกายควรไดร้ับอย่าง

เหมาะสม 

วิธีการใช้งาน 

1. ผู้ที่สนใจ (อายุ 20 ปีขึ้นไป) 

กรอกข้อมูลลงในกระดาษที่ถูก

จัดเตรียมไว้ 

2. คำนวณโดยนำน้ำหนักตั้ง หาร

ด้วยส่วนสูง 

3. เมื่อได้ผลคำนวณ เทียบกับ

กรอบสีและตารางรางมาตรฐาน

แล้วดูวิธีปฏิบัติที่เหมาะสม หากผล

การวิเคราะห์ไม่ตรงตามเกณฑ์ปกติ 

ให้ปรับเปล่ียนพฤติกรรมให้

เหมาะสมตามคำแนะนำ 

 

 

 

 

 

  



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

40 เด็กชายสยาม เขียวสมอ ชื่อผลงาน laptop stand 

แนวคิด  

1. แก้ปัญหาท่านั่งที่ไม่เหมาะสม 

2. มุม 

3. การวัด 

4. รูปเรขาคณิต 

5. อัตราส่วนตรีโกณมิติ 

ประโยชน์การใช้งาน 

ช่วยให้ผู้ใช้งานมีท่านั่งที่

เหมาะสม ถูกต้อง สะดวกในการ

เก็บอุปกรณ์ต่อพ่วง 

 

 

 

 

 

ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

41 เด็กชายกัญจน์สิน วงศ์ไกรสิน ชื่อผลงาน เกมส่วนประกอบของ

วงกลม 

แนวคิด  

1. ฟิวเจอร์บอร์ดไว้ติดรูปวงกลม 

2. บัตรจากกระดาษสีที่บอก

ส่วนประกอบต่าง ๆ ของวงกลม 

3. รางวัล 

4. เนื้อหารูปวงกลม 

 

 

 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

42 เด็กหญิงวิชุลดา แมคแค็บ ชื่อผลงาน สมการสุดสนุก 

แนวคิด  

1. โปรแกรม Scratch 

2. โจทย์ปัญหาสมการ 

3. ทักษะการเขียนโปรแกรม 

4. การออกแบบวิธีการเล่น 

 

  

 

 


