
ผลงานนวัตกรรมทางคณิตศาสตร ์ยูนิท A ปีการศึกษา 2567 
ผลงานสิ่งประดิษฐ์โดยใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร ์

ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

1 

 

ด.ช.ฐณฉัฐ  มณีรัตน์ ชื่อผลงาน  เรือเก็บขยะพลังงานโซลาร์

เซลล์อนุรักษ์โลก (นวัตกรรม) 

แนวคิด 

    เก็บขยะลดโลกร้อน 

อุปกรณ์ 

1. แผ่นพลาสติก 
2. กาว ปืนยิงกาว 
3. มอเตอร์ 
4. สายไฟ 
5. แผ่นโซล่าเซลล์ 
6. กรรไกร 
7. คัดเตอร์ตัดกระดาษ 

 

2 ด.ช.ปวเรศ  ตรีนชุกร ชื่อผลงาน  ล่อนแล่นลอยกู้ภัย 

(สร้างสรรค)์ 

แนวคิด  

   เอาไว้ช่วยคน ลอยน้ำได้ บินได้ วิ่งได้ 

อุปกรณ์ 

1. ขวดน้ำ 
2. กาวน้ำ 
3. กล่องกระดาษเหลือใช้ 
4. กรรไกร 
5. ไม้บรรทัด 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

3 ด.ญ.พุทธรักษา ศรเสนา 

 

ชื่อผลงาน  บ้านเคลื่อนที่หนีน้ำท่วม 

(สร้างสรรค)์ 

แนวคิด  

    จะได้อยู่ในบ้านเวลาน้ำท่วม 

อุปกรณ์ 

1. กระดาษสี 
2. กาว 
3. กล่องกระดาษเหลือใช้ 
4. ลูกโป่ง 
5. หลอด 
6. กรรไกร 
7. สก็อตเทป 

 

 

4 ด.ช.ณธัช  ทิพรักษ์ 

 

ชื่อผลงาน  หุ่นยนต์ทางวิทยาศาสตร์ 

(สร้างสรรค)์ 

แนวคิด 

    ช่วยหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 

อุปกรณ์ 

1. พัดลมและถ่าน 
2. กาว 
3. กล่องกระดาษเหลือใช้ 
4. กรรไกร 
5. ล้อรถของเล่น 
6. แก้วกระดาษ 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

5 ด.ช.สภุวิชญ์  บุตรคำโชติ 

 

ชื่อผลงาน  กระเป๋าหุ่นยนต์วิเศษ 

(สร้างสรรค)์ 

แนวคิด  

    จะได้ช่วยจัดหนังสือเรียน 

อุปกรณ์ 

1. ขวดพลาสติก 
2. กาว กรรไกร ไม้บรรทัด 
3. กล่องกระดาษเหลือใช้ 
4. ล้อ 
5. ริบบิ้น 
6. ก้านลูกโป่ง 

 

6 ด.ช.อคิน  นนทคุปต์ 

 

ชื่อผลงาน  ชั้นวางหนังสืออัตโนมัติ 

(นวัตกรรม) 

แนวคิด 

   จะได้หยิบหนังสือง่าย จัดหนังสือ

ตามวัน 

อุปกรณ์ 

1. กล่องกระดาษเหลือใช้ 
2. แผ่นกระดาษกล่อง 
3. ฟิวเจอร์บอร์ด 
4. กาว กรรไกร 
5. ไม้บรรทัด 
6. ปากกาเมจิก 
7. เทปกระดาษ 
8. กระดาษสี 
9. คัตเตรอร์ 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

7 ด.ญ.พริมา  สุขชัยบวร 

 

ชื่อผลงาน  เรือเก็บขยะ  

(สร้างสรรค์) 

แนวคิด  

    จะได้รู้ว่าแยกขยะอย่างไร 

อุปกรณ์ 

1. สีโปสเตอร์ 
2. ปากกาเมจิก 
3. สีไม้ 
4. กาว 
5. กล่องกระดาษลัง 
6. กระดาษแก้ว 
7. แม่เหล็ก 
8. กระดาษร้อยปอนด์ 
9. ทรายสี 

กรรไกร 

 

8 ด.ญ.พัทธลินญ์ จรุงศิรวัฒน์ ชื่อผลงาน  โต๊ะวัว 
(สร้างสรรค)์ 
แนวคิด 
1. ออกแบบผลงานลงในกระดาษ 
2. ตัดกระดาษออกเป็นรูปทรงสี่เหลี่ยม 
เป็นลำตัว ขา เท้า และรูปทรง
สามเหลี่ยมเป็นหู 
3. ตกแต่งผลงาน 
4. ประกอบรูปทรงต่าง ๆ ให้เป็นโต๊ะ

วัว 

 
 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

9 ด.ญ.นิรินธน์ ราษฎร์อุตส่าห์ 
 

ชื่อผลงาน  ตู้เก็บของ 
(สร้างสรรค์) 
แนวคิด 
1. นำกล่องขนาดต่าง ๆ มาประอบกัน
เพ่ือวางแผน 
2. ใช้กล่องใหญ่เป็นตู้เก็บของชั้นล่าง 
กล่องเล็กเป็นตู้ชั้นบน 
3. ใช้กล่องยาสีฟันเป็นที่จับประตู 
4. ติดกาวส่วนประกอบต่าง ๆ แล้ว

นำมาประกอบให้เป็นชิ้นงาน 

 
 

10 ด.ช.ชนาธิป วิเศษสา 
 

ชื่อผลงาน  โปรเจคเตอร์ 
(สร้างสรรค์) 
แนวคิด 
1. นำกล่องทรงสี่เหลี่ยมขนาดต่าง ๆ 
มาติดเป็นตัวเครื่อง 
2. ใช้รูปทรงกระบอกมาประกอบเป็น
เลนส์โปรเจคเตอร์ 
3. ติดกาวส่วนประกอบต่าง ๆ แล้ว

นำมาประกอบให้เป็นชิ้นงาน  
 

11 ด.ช.ภูมิรพี ผาบจันดา 
 

ชื่อผลงาน  กล้องถ่ายรูป 
(สร้างสรรค์) 
แนวคิด 
1. นำกล่องทรงสี่เหลี่ยมมาตัดเจาะรู 
2. ใช้แกนทิชชูมาประกอบ เพ่ือทำเป็น
เลนส์กล้อง 
3. ติดกาวส่วนประกอบต่าง ๆ แล้ว

นำมาประกอบให้เป็นชิ้นงาน 
 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

12 ด.ญ.อริญญา บุณยะกาญจน 
 

ชื่อผลงาน  ตู้เย็นพกพา 
(สร้างสรรค์) 
แนวคิด 
1. นำกล่องทรงสี่เหลี่ยมมาตัดเป็น
สี่เหลี่ยม 3 ส่วน 
2. นำสี่เหลี่ยมมาติดกาวเข้ากับกล่อง
ทรงสี่เหลี่ยมเป็นชั้น และประตูตู้เย็น 
3. ตัดกระดาษเป็นที่หิ้ว แล้วนำมาติด

ประกอบด้านบนของตู้เย็น  
 

13 ด.ญ.ณัฐพัชร เขมะประสิทธิ์ 
 

ชื่อผลงาน  เครื่องดูดฝุ่น 
(สร้างสรรค์) 
แนวคิด 
1. นำกล่องมาระบายสีตกแต่ง 
2. ใช้กล่องขนาดเล็กมาตัดเอาแผ่น
สี่เหลี่ยมออก จากนั้นนำส่วนที่เอา
ออกมาตัดเป็นสามเหลี่ยม 
3. ติดกาวส่วนประกอบต่าง ๆ แล้ว

นำมาประกอบให้เป็นชิ้นงาน  
 

 

  



ผลงานนวัตกรรมทางคณิตศาสตร ์ยูนิท B ปีการศึกษา 2567 
ผลงานสิ่งประดิษฐ์โดยใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร ์

ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

14 ด.ญ.ปัณณ์ธารี  เรืองจิรพจน์  

Unit B1/69 

ชื่อผลงาน: มอเตอร์ไซค์บินและดำน้ำ
ได ้(สร้างสรรค์) 
แนวคิด : เป็นมอเตอร์ไซค์ท่ีสำรวจ
ท้องฟ้าและดำน้ำได้ เพื่อดูแลความ
ปลอดภัยให้มนุษย์และสัตว์บนโลก 
พลังงาน : แสงอาทิตย์ 

   
 

15 ด.ช.ธนัญญา  สิทธธิาดล 

Unit B1/65 

ชื่อผลงาน: หุ่นยนต์เก็บขยะ 
(สร้างสรรค์) 
แนวคิด : มีดวงตาที่ค้นหาขยะอย่าง
รวดเร็ว จมูกดมกลิ่น หูจะได้ยินเสียง
คนทิ้งขยะ ใช้ปีกบินหาขยะและลำตัว
จะเป็นที่เก็บขยะ หุ่นยนต์ตัวนี้สามารถ
กำจัดขยะได้โดยไม่กระทบต่อ
สิ่งแวดล้อมช่วยลดโลกร้อนได้ 
พลังงาน : แสงอาทิตย์ 

  
 

16 ด.ช.ธชัพันธุ์ ไทยประเสริฐ 

Unit B1/9 

ชื่อผลงาน: หุ่นยนต์แมวสุดแสนน่ารัก 
(สร้างสรรค์) 
แนวคิด : สามารถกวาดบ้าน ถูบ้าน 
ดูดฝุ่น ดูแลรักษาความสะอาดภายใน
บ้าน และต่อสู้กับโจร ป้องกันไม่ให้โจร
เข้ามาในบ้านได้ 
พลังงาน : แสงอาทิตย์ 
 

  



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

17 ด.ช.พชร  พากเพียร  

Unit B1/48 

ชื่อผลงาน: จรวดเจ็ทขับไล่เอเลี่ยน 
(สร้างสรรค์) 
แนวคิด : เป็นจรวดที่ช่วยปกป้อง
มนุษย์โลก หลอกล่อเอเลี่ยนหรือโจรที่
ไม่เป็นมิตรกับมนุษย์ มีพลังโจมตี
มหาศาล พลังงานไม่มีหมด ขับเคลื่อน
รวดเร็วโดยใช้ไอพ่นสำรวจนอกโลก 
เพ่ือปกป้องมนุษย์โลก 
พลังงาน : ลม, แสงอาทิตย์ 

  

18 ด.ญ.ชาลิสา กางจันทา  

Unit B1/62 

ชื่อผลงาน: ดินสอเปลี่ยนสี 
(สร้างสรรค์) 
แนวคิด : ใช้เป็นดินสอ มียางลบ และ
ปุ่มกดเปลี่ยนเป็นหมึกสี ระบายสีได้ใน
แท่งเดียวกัน 
พลังงาน : ไฟฟ้า 
 
 
  

  

19 ด.ช.ปิติพัฒน์  คำวงษา  
Unit B2/19 
 

ชื่อผลงาน: กล้องวงจรปิดแมงมุม
เคลื่อนที ่(สร้างสรรค์) 
แนวคิด : เป็นกล้องวงจรปิดรูปร่าง
แมงมุม สามารถเคลื่อนที่ไปได้ในทุก
สถานที่ทั้งในบ้าน นอกบ้าน เคลื่อนที่
ได้เองหรือควบคุมได้โดยใช้รีโมท 
พลังงาน : ไฟฟ้า 
  



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

20 ด.ญ.ชาลิสา  สุวรรณจินดา  
Unit B2/59 

ชื่อผลงาน: ถังขยะไฉไล (สร้างสรรค์) 
แนวคิด : เป็นถังขยะที่สามารถผลิต
สิ่งของจากขยะที่เราทิ้งไป ให้นำ
กลับมาใช้ใหม่ได้ โดยถังขยะจะแยกใส่
ขยะเปียกจะผลิตเป็นปุ๋ยหมัก สามารถ
เลือกกลิ่นและความละเอียดได้ ส่วน
ขยะที่รีไซเคิลได้ เมื่อใส่ขยะลงในถัง
แล้วเราก็เลือกว่าจะผลิตสิ่งของเป็น
อะไร เมื่อผลิตเสร็จแล้วก็จะได้
ผลิตภัณฑ์ที่ใหม่ไฉไลกว่าเดิม ประหยัด
และช่วยลดโลกร้อน 
พลังงาน : ไฟฟ้า 

 

21 ด.ญ.ธฤตมน  สุขดี  
Unit B2/64 

ชื่อผลงาน: ความคิดของการเรียน 
(สร้างสรรค์) 
แนวคิด : เป็นดินสอที่มีอุปกรณ์อย่าง
อ่ืนซ่อนอยู่ประกอบด้วย  กบเหลา ที่
เก็บของ ดินสอสามารถปรับระดับ
ความเข้มอ่อนของสีได้ และสามารถ
เขียนได้โดยใช้เสียงทำให้สะดวก 
รวดเร็วในการเรียน 
พลังงาน : ไฟฟ้า  

22 ด.ญ.ธีรดา  ราษฎร์เหนือ  
Unit B2/66 

ชื่อผลงาน: หุ่นยนต์พยาบาล 
(สร้างสรรค์) 
แนวคิด : เป็นหุ่นยนต์พยาบาลที่รักษา
ผู้ป่วยได้หลายอย่าง มีอุปกรณ์ในการ
พยาบาลและรักษาโรคหลายชนิด 
บริการรวดเร็วทันใจสามารถรับ
สัญญาณความช่วยเหลือได้จากรีโมท
และโทรศัพท์ นอกจากนี้ยังสามารถให้

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

ความรู้ คำแนะนำแก่ผู้ที่ได้รับบาดเจ็บ
หรือบุคคลทั่ว ๆ ไปได้ด้วย 
พลังงาน : ไฟฟ้า 

23 ด.ญ.ภัสรนันท์  คำสอนทา  
Unit B2/70 

ชื่อผลงาน : แว่นตามองทะลุ 
(สร้างสรรค์) 
แนวคิด : เป็นแว่นตาที ่สามารถมอง
ทะลุได้ เช่น มองทะลุเสื้อผ้า เอาไว้ใช้
สำหรับการตรวจสอบบุคคลในสถานที่
ต่าง ๆ เพื่อตรวจสอบความปลอดภัยใน
การพกพาอาวุธ สิ ่งของผิดกฎหมาย 
หรือยาเสพติด และมองทะลุอวัยวะคน
เพื่อใช้ในการตรวจสอบ รักษาผู้ป่วย 
จะได้ทำการรักษาได้อย่างทันเวลา 
พลังงาน : ไฟฟ้า 

 

 

  



ผลงานนวัตกรรมทางคณิตศาสตร ์ยูนิท C ปีการศึกษา 2567 
ผลงานสิ่งประดิษฐ์โดยใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร ์

ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

24 1. เด็กชายณภัทร ชนะเกียรติ  
2. เด็กชายธีธัช ภวูไพรศิริศาล  
3. เด็กชายปวินทัพพ์ ไวคำ 
4. เด็กชายกษิเดช ไกยะฝ่าย 
5. เด็กชาย ณภัทร วรสิทธิ์ 
 

ชื่อผลงาน   Among Us Math 
Maze (นวัตกรรม) 
วัตถุประสงค์ในการสร้างช้ินงาน 
- เพ่ือนำความรู้ทางคณิตศาสตร์มา
สร้างสิ่งประดิษฐ์ 
- เพ่ือส่งเสริมการคิดคำนวนทาง
คณิตศาสตร์ 
วิธีการใช้งาน 
1. ผู้เล่นแต่ละคนสุ่มหยิบตัวเลขคนละ 
1 อัน 
2. ผู้เล่นแต่ละคนสุ่มหยิบตัวเลขหรือ
เครื่องหมาย แล้วเลือกวางบนกระดาน 
3. ผู้เล่นเลือกเดินตัวหมากตามช่อง
ตัวเลขหรือ 
เครื่องหมายที่อยู่ติดกัน จนกว่าจะเข้า
เส้นชัยและได้ 
ผลลัพธ์ในการคำนวนตรงกับตัวเลข
แรกท่ีหยิบได้ 

 

25 1. เด็กหญิงศศิวิภา สาขา  
2. เด็กหญิงวิชญาพร ศิริมาศ 
 

ชื่อผลงาน  ชิงช้าสวรรค์ (นวตักรรม) 
วัตถุประสงค์ในการสร้างช้ินงาน 
- เพ่ือนำความรู้ทางคณิตศาสตร์มา 
สร้างสิ่งประดิษฐ์ 
- สร้างสรรค์ผลงานเกี่ยวกับเรื่อง
วงกลม 
วิธีการใช้งาน 
1. เปิดเพื่อความสนุก ผ่อนคลาย
อารมณ์  

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

2.ใช้เสริมความรู้ในการเรียนเรียนเรื่อง
วงกลม 

26 เด็กหญิงณภษร ปรีดาสุวรรณ 
 

ชื่อผลงาน  วงล้อมหัศจรรย์ 
(สร้างสรรค์) 
วัตถุประสงค์ในการสร้างช้ินงาน 
- เพ่ือนำความรู้เรื่อง การบวก ลบ คูณ 
หาร มาใช้เป็นคำถามในการหมุนวงล้อ 
โดยวงล้อสามารถเปลี่ยนโจทย์ได้ ซึ่งผู้
เล่นจะหมุนวงล้อแล้วตอบคำถาม 
วิธีการใช้งาน 
- หมุนวงล้อแล้วตอบคำถาม 

 

27 เด็กชายณตฤณ สงเคราะห์ 
 

ชื่อผลงาน  นาฬิกาไม้ไอศกรีม 
(สร้างสรรค)์ 
วัตถุประสงค์ในการสร้างช้ินงาน 
-เพ่ือนำความรู้ทางคณิตศาสตร์มา 
สร้างสิ่งประดิษฐ์ 
- เพ่ือใช้บอกเวลา 
วิธีการใช้งาน 
- หมุนเข็มนาฬิกาเพ่ือใช้บอกเวลา เป็น
ชั่วโมง และนาที 

 

28 เด็กหญิงปุณพิชา อริยะเดช 
 

ชื่อผลงาน  นาฬิกาประกายรุ้ง 
(สร้างสรรค์) 
วัตถุประสงค์ในการสร้างช้ินงาน 
- เพ่ือนำความรู้ทางคณิตศาสตร์มา 
สร้างสิ่งประดิษฐ์ 
- เพ่ือใช้บอกเวลา 
วิธีการใช้งาน 
1. ใช้บอกเวลาชั่วโมง นาที 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

2. ใช้เรียนเรื่องนาฬิกา เวลาและ
ชั่วโมง 

29 เด็กชายณัฏฐวัฒน์ เติมไกรศรี 
 

ชื่อผลงาน  นาฬิกาเรขาคณิตร่าเริง 
(สร้างสรรค์) 
วัตถุประสงค์ในการสร้างช้ินงาน 
- เพ่ือนำความรู้เรื่องเวลาและเรื่อง
เรขาคณิต มาสร้างสิ่งประดิษฐ์ 
- สร้างสรรค์ผลงานเกี่ยวกับการบอก
เวลา 
วิธีการใช้งาน 
- หมุนเข็มนาฬิกาเพ่ือใช้บอกเวลา เป็น 
ชั่วโมง และนาที 

 

30 เด็กหญิงภัสธนมนท์   
เชาว์สุวรรณกิจ 

ชื่อผลงาน   
- นาฬิกาดอกไม้ (สร้างสรรค์) 
 
วัตถุประสงค์ในการสร้างช้ินงาน 
- เพ่ือนำความรู้ทางคณิตศาสตร์มา
สร้างสิ่งประดิษฐ์ 
- เพ่ือใช้บอกเวลา 
 
อุปกรณ์ที่ใช้ทำชิ้นงาน 
1.กรรไกร 2.ดินสอ 
3.ไม้บรรทัด 4.คัตเตอร์ 
5.กาวร้อน 6.ฟิวเจอร์บอร์ด 
7.ลูกตุ้มกำมะหยี่ 8.มอเตอร์นาฬิกา 
 
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ใช้ในการทำ
ผลงาน 
- จำนวนและตัวเลข 

 
 
 

 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

- เวลา และชั่วโมง 
- รูปร่าง รูปทรง 
 
วิธีการใช้งาน 
1. ใช้บอกเวลาชั่วโมง นาที 
2. ใช้เรียนเรื่องนาฬิกา เวลาและ
ชั่วโมง 

31 เด็กชายภัทรธารา  ปากแก้ว ชื่อผลงาน   
- จักรวาลเวลา (สร้างสรรค์) 
 
วัตถุประสงค์ในการสร้างช้ินงาน 
- เพ่ือนำความรู้ทางคณิตศาสตร์มา
สร้างสิ่งประดิษฐ์ 
- ให้การเรียนคณิตศาสตร์ เกี่ยวกับ
เวลาและชั่วโมง 
 
อุปกรณ์ที่ใช้ทำชิ้นงาน 
1.ไม้อัด            2.สีน้ำ 
3.กระดาษแข็ง 4.น๊อต 
5.ไม้ไอศกรีม 6.ปืนกาว 
 
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ใช้ในการทำ
ผลงาน 
- จำนวนและตัวเลข 
- เวลา และชั่วโมง 
- รูปร่าง รูปทรง 
 
วิธีการใช้งาน 

 
 
 

 
 

 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

- หมุนเข็มนาฬิกาเพ่ือใช้บอกเวลา เป็น 
ชั่วโมง และนาที 

32 เด็กชายคษิดินทร์  เนียรวิฑูรย์ ชื่อผลงาน   
- นาฬิกาโดราเอม่อน (สร้างสรรค์) 
 
วัตถุประสงค์ในการสร้างช้ินงาน 
- เพ่ือนำความรู้ทางคณิตศาสตร์มา
สร้างสิ่งประดิษฐ์ 
- เพ่ือฝึกฝนทักษะทางคณิตศาสตร์ด้าน
เวลา และชั่วโมง 
 
อุปกรณ์ที่ใช้ทำชิ้นงาน 
1.ไม้อัด     
2.สีโปสเตอร์ 
3.กระดาษแข็ง  
4.มอเตอร์นาฬิกา 
5.ปืนกาว   
 
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ใช้ในการทำ
ผลงาน 
- จำนวนและตัวเลข 
- เวลา และชั่วโมง 
- รูปร่าง รูปทรง 
 
วิธีการใช้งาน 
1. อ่านเข็มยาว เข็มสั้น เพ่ือใช้บอก
เวลาชั่วโมง นาท ี
2. ใช้เรียนเรื่องนาฬิกา เวลาและ
ชั่วโมง 

 
 

  

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

33 เด็กชายภูทนนท์  โพธิ์มี ชื่อผลงาน   
- นาฬิกา PHUBIA (สร้างสรรค์) 
 
วัตถุประสงค์ในการสร้างช้ินงาน 
- เพ่ือนำความรู้ทางคณิตศาสตร์มา
สร้างสิ่งประดิษฐ์ 
- เพ่ือฝึกฝนทักษะทางคณิตศาสตร์ด้าน
เวลา และชั่วโมง 
 
อุปกรณ์ที่ใช้ทำชิ้นงาน 
1.กล่องกระดาษ  
2.ดินญี่ปุ่น 
3.ปืนกาว 
4.น๊อต 
 
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ใช้ในการทำ
ผลงาน 
- จำนวนและตัวเลข 
- เวลา และชั่วโมง 
- รูปร่าง รูปทรง 
 
วิธีการใช้งาน 
- หมุนเข็มนาฬิกาเพ่ือใช้บอกเวลา เป็น 
ชั่วโมง และนาที 

 

 
 

 
 
 

 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

34 เด็กชายต้นกล้า  สัตยพัฒน์ ชื่อผลงาน   
- นาฬิกา กาแลกซี ่(สร้างสรรค์) 
 
วัตถุประสงค์ในการสร้างช้ินงาน 
- เพ่ือนำความรู้ทางคณิตศาสตร์มา
สร้างสิ่งประดิษฐ์ 
- เพ่ือฝึกฝนทักษะทางคณิตศาสตร์ด้าน
เวลา และชั่วโมง 
- ใช้บอกเวลา 
 
อุปกรณ์ที่ใช้ทำชิ้นงาน 
1.โฟมพลาสติกอ่อน  
2.มอเตอร์นาฬิกา 
3.ปืนกาว 
4.อุปกรณ์ตกแต่งนาฬิกา 
 
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ใช้ในการทำ
ผลงาน 
- จำนวนและตัวเลข 
- เวลา และชั่วโมง 
- รูปร่าง รูปทรง 
 
วิธีการใช้งาน 
1. อ่านเข็มยาว เข็มสั้น เพ่ือใช้บอก
เวลาชั่วโมง นาท ี
2. ใช้เรียนเรื่องนาฬิกา เวลาและ
ชั่วโมง 

 
 

 
 
 
 

 
 
 

 

  

 

 



ผลงานนวัตกรรมทางคณิตศาสตร ์ยูนิท D ปีการศึกษา 2567 
ผลงานสิ่งประดิษฐ์โดยใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร ์

ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

35 เจ้าของผลงานดี 1 
1. เด็กหญิงณัฐณิชา  ชัยสด 
2. เด็กหญิงอลิล   กิติ
กาญจน์ 
3. เด็กหญิงรัชรินทร์  อินทร์
ฉ่ำ 
4. เด็กหญิงพิชชาภา   เพียง
เกษ 
5. เด็กหญิงณัจฉรียา   ก้อน
ศิลา 

 
 

ชื่อผลงาน: Shopping mall 
(นวัตกรรม) 
แนวคิดของช้ินงาน: สร้างร้านขึ้นมา
เพ่ือให้สนุกสนานในการคิดเลข
คณิตศาสตร์  
การใช้งาน:  
1.นักเรียนที่มาช็อปปิ้งรับตะกร้าโจทย์
ปัญหาหรือถุงคนละ 1 ใบ 
2. ไปช็อปปิ้งคำตอบตามร้านค้าต่าง ๆ 
เช่น นักเรียนที่ได้ตะกร้าเศษส่วนให้
ไปช็อปปิ้งหาคำตอบที่ร้านค้าเศษส่วน 
เป็นต้น 
3. นำคำตอบมาตรวจถ้าถูกจะได้รับ
ของรางวัล 
ประโยชน์:  
1. ฝึกคิดเลขเรื่อง บวก ลบ คูณ หาร
เศษส่วน จำนวนและทศนิยม 
2. ทำให้การคิดเลขสนุกมากข้ึน 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

36 เจ้าของผลงานดี 1 
1. เด็กชายกฤชนนท์  เอก
เกื้อกูล 
2. เด็กชายปารเมศ  อยู่
สำราญ 

ชื่อผลงาน: Cute CAPYBARA 
(นวัตกรรม) 
แนวคิดของช้ินงาน: การคูณการหาร
ของเด็กเพ่ือน ๆ หลายคนช้าจึงอยาก

 
 
 
 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

 สร้างเกมนี้ขึ้นมาเพ่ือพัฒนาการคิด
คำนวณของเพ่ือนให้ไวขึ้น 
การใช้งาน:  
1. ทอยลูกเต๋าเพ่ือเดินตามแต้มที่ได้
เมื่อหยุดที่ตำแหน่งใดให้แก้โจทย์
ปัญหานั้นถ้าแก้ไม่ได้ให้กลับไป
ตำแหน่งเดิม 
2. ถ้าเดินไปแล้วเจอหลุ่มดำให้กลับไป
ยังจุดเริ่มต้น 
3. ถ้าเดินไปเจอคำว่าเสกใครก็ได้จะมี
พลังสั่งใครให้ถอยหลัง 5 ก้าว 
4. ถ้าเจอคำว่าทอยลูกเต๋าเพ่ิม 1 ครั้ง
จะสามารถทอยลูกเต๋าเพ่ิมได้อีก 1 ครั้ง 
5. ถ้าเจอคำว่าเดินหน้า 3 ก้าว ให้
เดินหน้าไปได้ 3 ก้าว 
6. เดินถึงคำว่า Finish ถือว่าชนะและ
สิ้นสุดเกมนี้ 
ประโยชน์:  
1. ได้เพ่ิมความเร็วในการคูณกับการ
หาร 
2. ทำให้เพลิดเพลินในการคำนวณ 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

37 เจ้าของผลงานดี 1 
1. เด็กชายชวิศ   คำควร 
2. เด็กหญิงณัฐดา  ศิริสุวิไล 
3. เด็กหญิงธีร์พิชชา โต
ชัยภูมิ 
4. เด็กหญิงพิชญาภา  ท้าว
นอก 
 

ชื่อผลงาน: เครื่องแยกเหรียญ 
(สร้างสรรค์) 
แนวคิดของช้ินงาน: เพ่ือกระตุ้นการ
ออมเงินทำให้การออมเงินสนุกสนาน
มากขึ้น  
การใช้งาน:  

 
 
 
 
 
 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

1. นำเงินวางในถาดที่มีความเอียงแล้ว
หมุนถาดให้เหรียญตกลงไปในช่องคัด
แยกเหรียญ 
2. เหรียญจะตกลงไปในช่องตามขนาด
ของเหรียญ 
3. นับเหรียญในแต่ละช่อง 
ประโยชน์:  
1. สนุกสนานในการออม 
2. นำความรู้คณิตศาสตร์มาใช้ในการ
ประดิษฐ์ออมสินน่ารัก ๆ และสนุกใน
การออม 

 

 
 

38 เจ้าของผลงานดี 1 
1. เด็กชายธนดล  โพธิสาร 
2. เด็กชายศิวัช  ดารารัตน์ 
3. เด็กชายชยุต   ธารธเนศ 
 

ชื่อผลงาน: เกม scratch + -   
(นวัตกรรม) 
แนวคิดของช้ินงาน: การคำนวณใช้
เวลานานในการตรวจสอบคำตอบ
ดังนั้นจึงได้คิดเกมขึ้นมาเพ่ือใช้ฝึกการ
บวก ลบ คูณ และสามารถตรวจสอบ
คำตอบได้เร็วขึ้น  
การใช้งาน:  

1. เปิดลิงค์เกมในหัวข้อเรื่องที่
เลือกบวก ลบคูณ หรือหาร 
ตามความสนใจ 

2. สร้างโจทย์และคำนวณหา
คำตอบโดยการเติมตัวตั้งและ
ตัวบวก ตัวลบ หรือตัวคูณ 
หาร ลงในโปรแกรม 

3. ให้เวลาในการทด 
4. เติมคำตอบในช่องคำตอบ 
5. ตรวจสอบคำตอบ 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

6. ถ้าตอบถูกถือว่าผ่านฐานเกม 

scratch + -    
ประโยชน์: เพ่ือใช้ฝึกการบวก ลบ คูณ 
หารและสามารถตรวจสอบคำตอบได้
รวดเร็ว 

39 เจ้าของผลงานดี 1 
1. เด็กชายอัศวกรณ์ เรืองชัยจตุ
พร 
2. เด็กชายอภิมงคล  
ทองคำ 
3. เด็กชายศุภปวิชญ์   เต็ง
ศร ี
 

ชื่อผลงาน: mini water car 
(นวัตกรรม) 
แนวคิดของช้ินงาน: ช่วงฤดูฝนที่ผ่าน
มาเกิดน้ำท่วมทั่วประเทศและมี
ผู้ประสบภัยที่ติดอยู่ในบ้านต้องการ
ความช่วยเหลือเรื่องนำดื่มและอาหาร 
ของใช้ที่จำเป็นแต่แถวนั้นเป็นบริเวณ
แคบ ๆ ที่รถใหญ่และเรื่อไม่สามารถ
เข้าถึงผู้ประสบภัยได้ จึงสร้างรถที่วิ่งได้
ทั้งบนบกและในน้ำเพ่ือส่งอาหารและ
ของใช้ที่จำเป็นให้กับผู้ประสบภัย 
โดยใช้ความรู้เรื่องรูปทรง การชั่ง การ
วัด และความรู้วิชาอ่ืนมาช่วยในการ
สร้าง 
การใช้งาน: เปิดสวิทเพ่ือขับเคลื่อนรถ
และใช้รีโมทบังคับรถให้ไปในทิศทางที่
กำหนดทั้งบนบกและในน้ำ 
หมายเหตุ ชาร์ตไฟในการขับเคลื่อน 
ประโยชน์: 
เพ่ิมความสะดวกในการช่วยเหลือ
ชาวบ้านที่ประสบภัยและช่วยเหลือ
ผู้ประสบภัยได้ถึงที่ 
 

    
 
 
 
 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

40 เจ้าของผลงานดี 2 
1. เด็กหญิงศิกานต์ โกศล
สรภูมิ     
2. เด็กหญิงพิมพ์นฤน พิชัย
ลักษณ์            
 3. เด็กหญิงขวัญวสรัณ 
นิมิตนพสิทธิ์ 
4. เด็กหญิงอนุรดี พันธุ์คง
ทรัพย์ 
 

ชื่อผลงาน: เขาวงกตสุดหรรษา 
(นวัตกรรม) 
แนวคิดของช้ินงาน: นำความรู้เรื่อง
การบวก การลบ การคูณ และการหาร 
รวมเข้ากับเกมเขาวงกตเพ่ือให้เกิด
ความแปลกใหม่และสร้างสรรค์  
ขั้นตอนการเล่น:  
1. จำนวนผู้เล่น 1 คน 
2. ผู้เล่นหมุนวงล้อเพ่ือสุ่มคำถาม  
3. เมื่อได้รับโจทย์แล้วให้ทดในกระดาษ 
4. เมื่อคำนวณเสร็จแล้วได้คำตอบ ให้
นำปากกาลากลูกปิงปองตามเขาวงกต
ไปที่คำถามหรือคำตอบที่ถูกต้อง 
       เงื่อนไข: ใช้เวลาเล่นเกม 1 นาที 
และห้ามให้ลูกบอลตกมากกว่า 3 รอบ 
ถ้าผิดกติกาปรับแพ้ทันที 
ประโยชน์: 
1. เพ่ือความสนุกสนานในการฝึกการ
บวก การลบ การคูณ และการหาร  
2. ได้ฝึกไหวพริบและสมาธิ เพ่ือให้เล่น
เกมได้ทันเวลา 

 
 

 

 

 
 

 

41 เจ้าของผลงานดี 2 
1. เด็กหญิงนัสคฉัจภ์ ณัฐ
ดำรงค์สกุล  
2. เด็กหญิงอัยยา วัชร์
ชัยนันท์                  3. 
เด็กหญิงเกษญาดา ยืนยาว 

ชื่อผลงาน: เกมคณิตพิชิตสมอง 
(สร้างสรรค์) 
แนวคิดของช้ินงาน: นำความรู้เรื่อง          
การบวก การลบ การคูณ การหาร 
และการแก้โจทย์ปัญหา เพ่ือสร้างเกม

 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

4. เด็กหญิงพัชราภา แม่น

มาตย์ 

คณิตศาสตร์ให้เกิดความแปลกใหม่และ
สร้างสรรค ์
ขั้นตอนการเล่น:  
1. จำนวนผู้เล่น 1 คน 
2. ผู้เล่นสุ่มโจทย์จากกาชาปอง  
3. เมื่อได้ไข่กาชาปอง แล้วแก้ปัญหาจะ
ได้หมายเลข 1, 2 หรือ 3 ให้ไปเล่นเกม
ตามตัวเลข 
     3.1 เกมที่ 1 กล่องสุ่มแก้ปัญหา +, 
-, x  หรือ ÷  
     3.2. เกมท่ี 2 วงล้อสุ่ม 24 ใช้การ
ดำเนินการทางคณิตศาสตร์ เพ่ือทำให้
ตัวเลขทั้ง 4 ตัว ได้ผลลัพธ์เป็น 24 
     3.3. เกมท่ี 3 หมุนวงล้อสุ่มแก้
โจทย์ปัญหา แล้วนำตัวเลขที่เป็น
คำตอบ หยิบลงในกรอบ  
4. เล่นเกมให้ถูกต้องตามกติกาของแต่
ละเกม 
ประโยชน์: คำถามที่ผู้เล่นต้องตอบ
เกี่ยวข้องกับการบวก การลบ การคูณ 
และการหารเลข ทำให้ผู้เล่นได้ฝึก
ทบทวน พัฒนาทักษะการคิดและการ
วิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์ 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

42 เจ้าของผลงานดี 2 
1. เด็กชายนพเก้า ลัทธิสูง
เนิน      
2. เด็กชายทรงชวัน เมธา
ธราธิป        
3. เด็กหญิงชนมน วชิรเดช
วงศ ์
4. เด็กหญิงณัชวดี บุราคร 

ชื่อผลงาน: เกมคณิตบิงโกหรรษา 
(สร้างสรรค์) 
แนวคิดของช้ินงาน: นำความรู้เรื่อง 
การบวก การลบ   การคูณ และการ
หาร รวมเข้ากับเกมบิงโกเพ่ือให้เกิด
เกมคณิตศาสตร์ที่สร้างสรรค์ 
ขั้นตอนการเล่น:  
1. แจกตารางบิงโกให้ผู้เล่น 
2. สุ่มหยิบฉลากบิงโกขึ้นมาทีละใบ 
แล้วหาคำตอบจากสมการ 
3. ผู้เล่นต้องหาตัวเลขจากคำตอบ ใน
ตารางบิงโกของตัวเอง หากมีให้วางชิป
บิงโกลงในช่องนั้น 
4. ทำซ้ำไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะมีผู้เล่นมี
ชิปบิงโกวางทับตัวเลขในแนวตั้ง 
แนวนอน หรือแนวทะแยง ครบ 5 
ตัวเลข โดยผู้เล่นคนนั้นจะพูดคำว่า 
“บิงโก” และเป็นผู้ชนะ 
ประโยชน์: 
1. เพ่ือความสนุกสนานในการฝึกการ
บวก การลบ การคูณ และการหาร  
2. ได้ฝึกออกแบบเกมคณิตศาสตร์ 

 

 
 

 
 

 

43 เจ้าของผลงานดี 2 
1. เด็กชายภูริชวินทร์ สาร
คาม  
2. เด็กชายภคินทร์ ยศธสาร  
3. เด็กชายปุณณวิช วิเลิศ
ศักดิ์ 

ชื่อผลงาน: โยนบอลเสี่ยงทาย 
(สร้างสรรค์) 
แนวคิดของช้ินงาน: นำความรู้เรื่อง
การบวก  การลบ การคูณ และการ
หาร มาใช้ออกแบบเกม 
ขั้นตอนการเล่น: 1. จำนวนผูเ้ล่น 2 
คน 

 

 
 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

4. เด็กชายปัณณวิชญ์ เมือง
ทา 
 
 

2. ผู้เล่นเริ่มโยนลูกบอลให้ลงห่วง  
3. เมื่อลูกบอลลงห่วงแล้ว ไหลไปหยุด
ที่เครื่องหมาย  +, -, x  หรือ ÷  
 4. ให้จับการ์ดตามเครื่องหมายที่ลูก
บอลหยุด  
5. แก้ปัญหาให้ถูกต้อง  
6. ผู้เล่น 2 คนใครแก้ปัญหา ได้ครบ 3 
ข้อก่อนเป็นฝ่ายชนะ 
ประโยชน์: ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์
เกี่ยวกับคณิตศาสตร์และความแม่นยำ
ในการคำนวณสำหรับ การบวก การ
ลบ การคูณ และการหาร 

 

 
 

 
 

44 เจ้าของผลงานดี 2 
1. เด็กชายเนติธร บรรจูน       
2. เด็กชายปรินทร สุดบุญ
มา                
3. เด็กชายกันต์ธีร์ สมอ
หมอบ 
4. เด็กชายปรัชญ์ ภูสดศรี 
 

ชื่อผลงาน: กล่องสุ่มและเซียมซีเสี่ยง
ทาย (สร้างสรรค์) 
แนวคิดของช้ินงาน: นำความรู้เรื่อง          
การดำเนินการบวก ลบ คูณ หารระคน 
ทศนิยม และเศษส่วน  สร้างสรรค์เป็น
เกมคณิตศาสตร์ 
ขั้นตอนการเล่น:  
1. จำนวนผู้เล่น 1 คน 
2. ผู้เล่นเลือกเล่นเกม ระหว่างเกม
กล่องสุ่มและเกมเซียมซีเสี่ยงทาย 
     2.1. เกมกล่องสุ่ม: ผู้เล่นสุ่มโจทย์
จากกล่อง  โดยเป็นโจทย์เกี่ยวกับการ
บวก การลบ การคูณ และการหาร 
     2.2. เซียมซีเสี่ยงทาย: ผู้เล่นเขย่า
เซียมซีจากกล่อง โดยเป็นโจทย์
เกี่ยวกับการบวก ลบ คูณ หารระคน 

 

 
 

 
 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

การบวกและการลบทศนิยมและ
เศษส่วน   
3. เมื่อแก้ปัญหาแล้วได้คำตอบที่
ถูกต้องจะได้รับรางวัล 
ประโยชน์: ทำให้การเรียนคณิตศาสตร์
สนุกและน่าสนใจมากข้ึน อีกทั้งช่วยฝึก
การคำนวณ การบวก ลบ คูณ หาร
ระคน การบวกและการลบทศนิยมและ
เศษส่วน 

 

 
  



ผลงานนวัตกรรมทางคณิตศาสตร ์ยูนิท E ปีการศึกษา 2567 
ผลงานสิ่งประดิษฐ์โดยใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร ์

ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 
45 1.เด็กหญิงณภัทรดา วงษ์จันทร์  

2.เด็กหญิงปานรดา เล่ห์รักษา  
3.เด็กหญิงสุณัฎดา อนุกูล
ประเสริฐ  
4.เด็กหญิงไอริณลดา ภูมิเลิศ  
 

ชื่อผลงาน   
- ตู้กาชาปองบวกลบทศนิยม 
(สร้างสรรค์) 
วัตถุประสงค์ในการสร้างช้ินงาน 
- เพ่ือฝึกทักษะคณิตศาสตร์ด้าน
การคำนวณเลขทศนิยม นำไปใช้
ช่วยคำนวณ 
ประโยชน์ 
สร้างความสนุกสนานและพัฒนา
ทักษะการคำนวณเลขทศนิยม
ให้กับผู้เล่น 
วิธีการใช้งาน 
ผู้เล่นทำการหมุนกาชาปอง (สุ่ม) 
เพ่ือรับโจทย์ แล้วคำนวณให้ได้
คำตอบที่ถูกต้อง  

 
 

 
 

46 1.เด็กหญิงชุณนัตตา ชุณห
โสภาค  
2.เด็กหญิงปริญญ์นพัช จรัสอรุณ
ฉาย  
3.เด็กหญิงกัณญภัทร ชนะเกียรติ  
 

ชื่อผลงาน   
- เรียนรู้เรื่องมุม (นวัตกรรม) 
วัตถุประสงค์ในการสร้างช้ินงาน 
- เพ่ือฝึกทักษะการใช้ไม้โปร
แทรกเตอร์ในการวัดมุม 
- ให้รู้ประเภทของมุมในทาง
เรขาคณิต 
 
 
 

 
 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

ประโยชน์ 
สร้างทางเลือกในการเรียนรู้เรื่อง
มุมในรูปแบบนวัตกรรมทาง
คณิตศาสตร์ 
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ใช้ใน
การทำผลงาน 
- จำนวนและตัวเลข 
- เวลา และชั่วโมง 
- รูปร่าง รูปทรง 
วิธีการใช้งาน 
ใช้โปรแทรกเตอร์วัดมุมและระบุ
ชนิด: - มุมแหลม: < 90° - มมุ
ฉาก: 90° - มุมป้าน: > 90° และ 
≤ 180° วัดขนาดมุม: - วาง
ศูนย์กลางโปรแทรกเตอร์ที่ยอด
มุม - อ่านค่ามุมจากโปร
แทรกเตอร์ กรอกข้อมูล: - "ฉัน
คือมุม" คือ ชนิดของมุม - "ขนาด
ของมุม" คือ ค่ามุม 

 

47 1.เด็กหญิงพิมพ์ชนก ศิริสวัสดิ์  
2..เด็กหญิงภคมน พนมอุปถัมภ์  
3..เด็กหญิงอมราวดี แซนเดอสัน  
 

ชื่อผลงาน   
- เกมเศรษฐีประมาณค่า
(นวัตกรรม) 
วัตถุประสงค์ในการสร้างช้ินงาน 
- เพ่ือนำความรู้ทางคณิตศาสตร์
มาฝึกการคำนวณและตัดสินใจ
ทางการเงิน 
- เรียนรู้การบริหารทรัพย์สินและ
ความเสี่ยง 

 
 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

- ส่งเสริมทักษะการวางแผนและ
การจัดการเงิน 
ประโยชน์ 
การเรียนรู้เรื่องการบริหารจัด
การเงิน เพราะผู้เล่นจะได้ฝึก
ทักษะในการจัดสรรงบประมาณ
และตัดสินใจในการใช้จ่ายเงิน
อย่างมีประสิทธิภาพ 
วิธีการใช้งาน 
1. ผู้เล่นเริ่มจากจุดเริ่มต้น และ
เดินตามผลรวมจากการทอย
ลูกเต๋า 2 ลูก  
2. หากที่ดินไม่มีเจ้าของ ผู้เล่น
ต้องหาหมายเลข 2 ตัวที่ผลรวม
เท่ากับราคาท่ีดินเพ่ือซื้อ  
3. หากที่ดินมีเจ้าของ ผู้เล่นต้อง
จ่ายค่าเช่าให้เจ้าของ  
4. เกมจบเมื่อผู้เล่นล้มละลาย 
หรือหมดเงิน และต้องคำนวณ
เงินที่เหลือ 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 
48 1.เด็กหญิงกวินธิดา เจริญพันธ์  

2.เด็กหญิงเอวรินทร์ วนาพิทักษ์
กุล  
3.เด็กหญิงณพิชญา ทองมั่ง  
 

ชื่อผลงาน   
- บอร์ดเกมสมการ (นวัตกรรม) 
วัตถุประสงค์ในการสร้างช้ินงาน 
- เพ่ือนำความรู้ทางคณิตศาสตร์
มาฝึกการเลือกและเข้าใจสมการ
ที่มีตัวแปรทั้งสองฝั่ง 
- เสริมทักษะการแทนค่าและการ
ตัดตัวแปรเพื่อหาค่า X 
- พัฒนาความเข้าใจในการแก้
สมการทางคณิตศาสตร์อย่าง
ถูกต้องและแม่นยำ 
ประโยชน์ 
กิจกรรมช่วยให้เข้าใจหลักการ
ของสมการ ตำแหน่งของตัวแปร 
และวิธีการจัดการกับสมการที่มี
ตัวแปรอยู่ท้ังสองฝั่ง 
วิธีการใช้งาน 
1. เลือกสมการที่มีตัวแปรทั้ง 
สองฝั่ง  
2. แทนค่าลงในกระดาน สองช่อง 
(ซ้าย-ขวา)  
3. ตัดตัวแปรเหมือนกันแล้วหา
ค่า X 

      
 

 
 
 
 
 

 
 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 
49 1.เด็กชายปณิธิ ทิพรักษ์   

2.เด็กชายอินทนนท์ จารุกิจจรูญ  
3.เด็กชายทีฆภัทร นครขวาง  

ชื่อผลงาน   
- เกมบันไดงูเศษส่วน (นวัตกรรม) 
วัตถุประสงค์ในการสร้างช้ินงาน 
- เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดและ
การตัดสินใจจากการทอยลูกเต๋า 
- ฝึกการตอบคำถามเพ่ือเสริม
ความรู้และทักษะการเรียนรู้  
- สร้างความสนุกและกระตุ้นให้ผู้
เล่นมีความพยายามในการชนะ
เกม 
ประโยชน์ 
ผู้เล่นได้ฝึกคิดและฝึกวางแผนใน
การเล่น เช่น การเลือกตอบ
คำถามหรือการจัดการ
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นจากการ์ด
โชคดี หรือโชคร้าย อีกทั้งยังได้ 
ฝึกการคิดเลขแบบเศษส่วน 
วิธีการใช้งาน 
1. แบ่งผู้เล่น 2-4 คน ทอยลูกเต๋า
เพ่ือกำหนดลำดับ โดยผู้ที่ได้แต้ม
สูงสุดเริ่มก่อน  
2. ผู้เล่นทอยลูกเต๋าและเดินตาม
แต้ม ถ้าพบบันไดให้ขึ้น แต่หาก
พบหัวงูให้ลง  
3. หยุดที่ช่องคำถาม ต้องตอบ
คำถาม ถ้าถูกได้การ์ดโชคดี ถ้า
ผิดได้การ์ดโชคร้าย  
4. เกมดำเนินจนผู้เล่นคนแรกถึง
จุดหมายและชนะ 

       
 

 
 
 

 
 
 
 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 
50 1.เด็กหญิงชูหลิง หวัง  

2.เด็กหญิงปุณณดา สารบุตร  
3.เด็กหญิงพิมพ์นลิน พิมพ์กลม  
 

ชื่อผลงาน   
- ต้นแอปเปิ้ลมรกต (สร้างสรรค์) 
วัตถุประสงค์ในการสร้างช้ินงาน 
- เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดและ
การตอบคำถาม 
- ฝึกการตัดสินใจและวางแผนใน
เกม XO 
- สร้างความสนุกและกระตุ้นการ
เรียนรู้ผ่านการเล่นเกม 
ประโยชน์ 
คำถามที่ผู้เล่นต้องตอบเกี่ยวข้อง
กับการบวก ลบ คูณ หารเลข ทำ
ให้ผู้เล่นได้ฝึกทบทวน และพัฒนา
ทักษะการคิดวิเคราะห์ทาง
คณิตศาสตร์ 
วิธีการใช้งาน 
1. ต้นไม้มีลูกแอปเปิ้ลที่มี
หมายเลขกำกับ ผู้เล่นเลือกหยิบ
ลูกแอปเปิ้ลและตอบคำถาม  
2. หากตอบถูก จะได้สิทธิ์วาง
เครื่องหมาย X หรือ O บน
กระดาน XO  
3. ผู้ชนะในเกม XO จะได้รับ
รางวัล 

 
 

 
 

 
 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 
51 1.เด็กหญิงญาดาภัทร ปากแก้ว   

2.เด็กหญิงบุญญิสา แสนอาจ  
3.เด็กหญิงพิชญาพร พหลทัพ  
 

ชื่อผลงาน   
- 25 ช่องปริศนา (สร้างสรรค์) 
วัตถุประสงค์ในการสร้างช้ินงาน 
- เพ่ือฝึกทักษะการคำนวณและ
การประยุกต์ใช้ผลลัพธ์ 
- ส่งเสริมการตัดสินใจและการ
วางแผนในเกม 
- สร้างความสนุกและกระตุ้นให้ผู้
เล่นพัฒนาความสามารถด้าน
คณิตศาสตร์ 
ประโยชน์ 
ช่วยเสริมสร้างความสามารถใน
การคำนวณและ แก้ปัญหา และ
กระตุ้นการตัดสินใจภายใต้
เงื่อนไข ของเวลา 
วิธีการใช้งาน 
1.แจกการ์ดให้ผู้เล่นคนละ 1 ใบ 
และ รอกรรมการประกาศให้เปิด
การ์ด 
2. ผู้เล่นคำนวณค่าจากการ์ด 
และนำไปวางในช่องที่มีค่าตรงกับ
ผลลัพธ์ ที่คำนวณได้  
3. ผู้ที่วางการ์ดในช่องได้ก่อนถือ
เป็นผู้ชนะ 

 
 

 
 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 
52 1.เด็กหญิงณิชาภัทร ศรีหอม  

2.เด็กหญิงเบญญาภา ดวงพรม  
3.เด็กหญิงณัฎฐณิชา จิระยศ  
 

ชื่อผลงาน   
- อันเด้อเดอะซีมีตัวเลข 
(สร้างสรรค์) 
วัตถุประสงค์ในการสร้างช้ินงาน 
- ส่งเสริมการทำงานเป็นทีมและ
การร่วมมือกัน 
- ฝึกทักษะการคิดคำนวณและ
การแก้ปัญหา 
- สร้างความสนุกและกระตุ้นให้ผู้
เล่นมีความกระตือรือร้นในการ
เรียนรู้ 
ประโยชน์ 
ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์เกี่ยวกับ
คณิตศาสตร์และความแม่นยำใน
การคำนวณ 
วิธีการใช้งาน 
1. แบ่งผู้เล่น 5 ทีม ทีมละ 3 คน 
2. แจกเบ็ดและกระดานโจทย์  
3. ตกปลาคำตอบและติดบน 
กระดานให้ถูกต้อง  
4. ทีมท่ีตอบครบ 3 ข้อก่อน เป็น
ผู้ชนะ 

 
 

 
 

53 1. เด็กหญิงญาดา วงศ์ประเสริฐ  
2. เด็กหญิงณัฐฑิตา จรเกษ  
3. เด็กหญิงภินญาฐ์พัชศ์ คุณ
สิงห์  
 

ชื่อผลงาน   
- องศาของเวลา (นวัตกรรม) 
วัตถุประสงค์ในการสร้างช้ินงาน 
- ฝึกทักษะการคำนวณมุมและ
การวัดเวลาในรูปแบบทาง
คณิตศาสตร์ 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

- ส่งเสริมความเข้าใจในหลักการ
หมุนของเข็มนาฬิกาและการ
แปลงหน่วยเวลา 
- พัฒนาความสามารถในการ
วิเคราะห์และหาค่าความต่างของ
องศาเพ่ือคำนวณเวลาอย่าง
แม่นยำ 
ประโยชน์ 
ช่วยหาคำตอบจากโจทย์ทาง
คณิตศาสตร์ที ่ต้องการหา
เกี่ยวกับองศาของเวลา 
วิธีการใช้งาน 
1. คำนวณองศาของเข็มสั้น เช่น 
หมุน 1 รอบใน 24 ชั่วโมง = 
360 องศา  
2. คำนวณองศาของเข็มยาว เช่น 
หมุน 1 รอบใน 60 นาที = 360 
องศา  
3. ลบองศาน้อยจากองศามาก = 
องศาของเวลา 

   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

54 1. เด็กหญิงกรุณา ปรุงวิทยา  
2. เด็กหญิงวราทิ ลุวีระ  

ชื่อผลงาน   
- เครื่องช่วยคิดเลข (สร้างสรรค์) 
วัตถุประสงค์ในการสร้างช้ินงาน 
- ฝึกทักษะการคำนวณทาง
คณิตศาสตร์ ทั้งการบวก ลบ คูณ 
และหาร 
- ส่งเสริมความเข้าใจใน
กระบวนการคิดและการใช้
เครื่องมือเสริมในการคำนวณ 

 
 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

- พัฒนาความสามารถในการ
จัดการจำนวนและการนับหลัก
สิบเพ่ือให้เกิดความแม่นยำในการ
คำนวณ 
ประโยชน์ 
เพ่ือฝึกการบวก ลบ คูณ อีกทั้งได้
หยิบจับ เคลื่อนย้ายนับจำนวน
ของเลขแต่ละหลัก 
วิธีการใช้งาน 
1. เลือกตัวเลขเติมลงในช่อง
โจทย์ปัญหา  
2. เลือกวิธีการคำนวณเป็น บวก 
ลบ คูณ หรือหาร  
3. ดำเนินการบวก ลบ คูณ หาร 
โดยมีอุปกรณ์เสริมช่วยในการ
คำนวณคือห่วงสีเติมผลลัพธ์ใน
แต่ละหลักเมื่อหลักนั้นครบ 10 
หลักจะย้ายกลุ่ม 10 ไปนับ
เพ่ิมข้ึนในหลักถัดไป  
4. นักเรียนบวก ลบ คูณ หาร
ครบทุกจำนวนสุดท้ายจะได้
ผลลัพธ์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

55 1. เด็กหญิงนารายา ไวคำ  
2. เด็กหญิงภัสร์ขวัญ แก้วโชติ  
3. เด็กหญิงภิญญาดา วงศ์พลตรี  
4. เด็หหญิงศุภพิชญ์ อัปมาโถ  
 

ชื่อผลงาน   
- คณิตใต้ท้องทะเล (สร้างสรรค์) 
วัตถุประสงค์ในการสร้างช้ินงาน 
- ฝึกทักษะการสังเกตและการ
สำรวจข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมจริง
หรือจำลอง  

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 

- ส่งเสริมการคำนวณทาง
คณิตศาสตร์ผ่านการบวกและคูณ
จากข้อมูลที่รวบรวมได้ 
- กระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้
ผ่านกิจกรรมที่สนุกสนานและมี
ปฏิสัมพันธ์ 
ประโยชน์ 
ดึงดูดใจให้นักเรียนอยากบวก ลบ
เลขมากขึ้น และทำให้การ
คำนวณไม่น่าเบื่อสนุกสนานมาก
ขึ้น 
วิธีการใช้งาน 
1. จับฉลากหาสัตว์น้ำที่เราจะทำ
การสำรวจจำนวน 2 ชนิด  
2. จากนั้นใช้ไฟฉายส่องสำรวจหา
สัตว์น้ำชนิดนั้น ๆ และดูว่าแต่ละ
ชนิดมีก่ีตัว  
3. จับสลากต่อเพ่ือค้นหาว่าจะได้
โจทย์ผลบวกหรือผลคูณ  
4. เมื่อได้โจทย์แล้วให้นำจำนวน
สัตว์น้ำแต่ละชนิดที่เราทำการ
สำรวจค้นพบ มาหาผลลัพธ์หรือ
คำตอบกัน 
 

 



ผลงานนวัตกรรมทางคณิตศาสตร ์ยูนิท F ปีการศึกษา 2567 
ผลงานสิ่งประดิษฐ์โดยใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร ์

ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 
56 F1 กลุ่ม 1 

1. เด็กชายคมพิศิษฐ์ เติม
ไกรศรี 
2. เด็กหญิงณพัตรศอร โฆ
มานะสิน 
3. เด็กหญิงพิชญาภัค บัวพัฒน์ 
4. เด็กหญิงพิญญาลักษณ์ จิต
ตะยโศธร 
5. เด็กหญิงอิงณภัทร์ สุขใส 
 

MATH CITY (นวัตกรรม) 
วิธีเล่น 
1. หมุนวงล้อชิงช้าสวรรค์ว่าจะ
ได้หมายเลขใด ในหมายเลข
นั้นๆ จะมีอาคารเพ่ือให้
คำนวณ 
2. ผู้เล่นต้องหาสูตร เพ่ือใช้
คำนวณสถานที่นั้น ๆ ในกรณี
เลือกสูตรถูก ไฟจะขึ้นสีเขียว 
และดำเนินการในขั้นตอน
ถัดไป ในกรณีเลือกสูตรผิด ไฟ
จะข้ึนสีแดง และดำเนินการใน
ขั้นตอนต่อไป 
3. เมื่อผู้เล่นคำนวณพ้ืนที่เสร็จ
แล้ว คนที่เลือกสูตรผิด จะสอน
คำนวณหาคำตอบที่ถูกต้อง
อย่างละเอียด 
ประโยชน์ 
1. ฝึกการหาพ้ืนที่ รูปร่าง 
รูปทรง 
2. ฝึกการคำนวณเลข และ
โจทย์ต่าง ๆ 
3. ฝึกการหาระยะทาง 
4. ช่วยในการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 
57 F1 กลุ่ม 1 

1. เด็กชายคุณกานต์ อุกฤษฎ์
ดุษฎี 
2. เด็กชายพิชญุตม์ บุญนามล 
3. เด็กชายธนกฤต จรรยาวิทย์ 
4. เด็กชายภูมิรวิชญ์ อ้ึง
ประเสริฐ 

 

เครื่องวัดส่วนสูงของเสี่ย 
(นวัตกรรม) 
การออกแบบ 
         วัสดุอุปกรณ์ : ไมโคร
บิต รถของเล่น ถ่านอัลคาไลน์ 
สายเชื่อมคอมพิวเตอร์ และ 
Ultrasonic Sensor ใช้การ
เขียนโค้ด โดยเขียนให้ Set 
distance to 200 cm วิธีหา
ส่วนสูงคือ เอา 200 มาลบกับ
ระยะห่างของ Sensor กับหัว 
วิธีใชง้าน 
         นำเครื่องไปวางไว้ที่
ระยะ 200 cm แล้วนำสิ่งที่
อยากวัดไปอยู่ใต้เครื่องนี้ แล้ว
เอา 200 ลบกับค่าระยะห่างที่
ปรากฏ   ก็จะได้ความสูงของ
สิ่งที่วัด 

 

58 F1 กลุ่ม 1 
1. เด็กหญิงชโลธร แสน
ประสิทธิ์ 
2. เด็กหญิงณัฐราวรรณ เยาวศ
รีสุวรรณ 
3. เด็กหญิงมนัสนันท์ มีอา 
กอร์แมน 
4. เด็กหญิงวัลย์นภัสร์ บูรณะ
บัญญัติ 
5. เด็กหญิงภิญญดา ไชยสุระ 

Bingo รูปหลายเหลี่ยม 
(สร้างสรรค)์ 
วิธีเล่น 
1. กรรมการจะแจกการ์ด 
Bingo ตามจำนวนผู้เล่น 
2. กรรมการจะจับสลาก
ลักษณะของรูปหลายเหลี่ยม 
แล้วให้ผู้เล่นเลือกคำตอบใน
การ์ด Bingo ถ้าตอบถูกจึงจะมี
สิทธิ์วางเหรียญ เล่นแบบนี้ไป

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 
เรื่อยๆ จนกว่าจะมีผู้เล่นที่ 
Bingo 
        ในกรณีที่ผู้เล่นไม่แน่ใจ
ว่าคำตอบถูกต้องหรือไม่ จะมี
แผ่นเฉลยไว้ให้ตรวจสอบ
คำตอบอีกด้วย 
ประโยชน์ 
1. ได้ความรู้เรื่องลักษณะของ
รูปหลายเหลี่ยม 
2. ได้ความผ่อนคลายและ
สนุกสนาน 
3. เป็นเกมท่ีสามารถนำไปใช้
ในการเรียนการสอน เรื่องรูป
หลายเหลี่ยมได้ 

59 F1 กลุ่ม 2 
1. เด็กหญิงภัทระภร เติม
ไกรศรี 
2. เด็กหญิงกานต์พิชชา แสง
ไกร 
3. เด็กหญิงณัชชา วิโรจน์รัตน์ 
4. เด็กหญิงนันทัชพร พิมล
นันทรัตน์ 
5. เด็กหญิงรมณ หาทวายการ 

 

นวัตกรรมหรรษา ตามหา
ผลไม ้(นวัตกรรม) 
วิธีเล่น 
1. เลือกตัวละคร 
2. วางตัวละครที่จุด Start 
3. อ่านโจทย์และตอบคำถาม 
4. คนที่ตอบถูกและเร็วที่สุด 
จะได้เลื่อนตัวละครขึ้นไป 1 
ช่อง 
5. เมื่อผู้เล่นขยับถึงจุดหมาย ก็
จะเป็นผู้ชนะทันที และได้รับ
สติกเกอร์ 
ประโยชน์ 
1. ฝึกการคิดอย่างมีขั้นตอน 
2. ฝึกการคิดเลขเร็ว 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 
3. ได้พัฒนาทักษะเรื่องรูป
เรขาคณิต 
4. ได้ความรู้เรื่องเศษส่วน 

60 F1 กลุ่ม 2 
1. เด็กชายปัณณทัต พูลผล 
2. เด็กชายพฤกษา สุวรรณ
ฉาย 
3. เด็กชายพิชญุตม ์ศิลาเกษ 
4. เด็กชายภัคพงษ ์พลเยี่ยม 

รูปทรงแปลงร่าง (สร้างสรรค์) 
วิธีเล่น 
         ให้ผู้เล่นทายรูป
เรขาคณิตสามมิติที่ถูกคลี่ออก 
หลังจากทายเสร็จ ให้ผู้เล่นดึง
เชือกเพ่ือทำให้กลายเป็นรูป
เรขาคณิตสามมิติที่สมบูรณ์ 
ประโยชน์ 
1. ได้เรียนรู้รูปร่างของรูปทรง
ต่างๆ เมื่อคลี่ออก จะมีรูปร่าง 
สองมิติ อะไรบ้าง 
2. เป็นสื่อที่ช่วยในการเรียน
เรื่องรูปเรขาคณิต 
สามมิติ 

 

61 F1 กลุ่ม 2 
1. เด็กหญิงกวินทิพย์ หอมวุฒิ
วงศ ์
2. เด็กหญิงณัฏฐ์รดา มักกา
รุณ 
3. เด็กหญิงวริณรดา พนม
โสภณ 
4. เด็กหญิงสุมินทรฌา ทิพย์

สมบัติ 

พาหมูเด้งออกจากสวนสัตว์ 
(นวัตกรรม) 
ความรู้ที่นำมาใช้ 
1. การบวก ลบ คูณ หาร 
2. เรขาคณิต 
3. สมการ 
วิธีเล่น 
1. เลื่อนหมูเด้งตามลูกศรสีแดง 
2. ถ้าหมูเด้งติดรั้วให้สุ่มกล่อง
คำถาม 
3. ถ้าตอบถูกให้เลื่อนต่อไป ถ้า
ตอบผิดให้กลับไปเลื่อนใหม่ 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 
ประโยชน์ 
1. ได้ความรู้เกี่ยวกับ
คณิตศาสตร์ 
2. ได้ใช้เวลาว่างให้เกิด
ประโยชน์ 
3. ได้ความสนุกสนาน 

62 F2 กลุ่ม 1 
1. เด็กหญิงอัยยา ศิริเอกชัย 
2. เด็กหญิงกรชนก อนุตร
อังกูร 
3. เด็กหญิงธัญญภัสร์ ตริยาง

กูรศรี 

แผนภูมินักช้อป (สร้างสรรค์) 
ความรู้ที่นำมาใช้ 
1. การแทนค่าจำนวนด้วย
รูปภาพ 
2. หลักการแผนภูมิ 
3. หลักการคูณ 
วิธีเล่น 
1. แจกใบออร์เดอร์ (คำสั่งซื้อ) 
สินค้าให้ผู้เล่น 
2. แจกตะกร้าพร้อมตาราง
สำหรับจัดวางผักและผลไม้ที่
ซ้ือ 
3. ให้ผู้เล่น (ลูกค้า) นำส่งให้
ผู้ขายตรวจสอบ 
ประโยชน์ 
1. เพ่ือให้ผู้เล่นเกมได้เข้าใจ
หลักการแทนค่าตัวเลขกับ
รูปภาพ 
2. ใช้เป็นสื่อการเรียนการสอน
เรื่องแผนภูมิรูปภาพ ให้เข้าใจ
ง่าย และสนุกมากยิ่งขึ้น 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 
63 F2 กลุ่ม 1 

1. เด็กหญิงปวัน เกียรติชูสกุล 
2. เด็กหญิงพิมพ์ตะวัน ธรรม
ศร ี
3. เด็กหญิงสุภัคชญา อ้ึงสกุล
ชาติ 
4. เด็กหญิงมนต์ธาทิพย์ ศรี
พุทธา 

 

ตู้เย็นคณิตศาสตร์ 
(สร้างสรรค)์ 
ความรู้ที่นำมาใช้ 
การคำนวณเลข ระดับ ป.1 - 
ป.6 
วิธีเล่น 
1. ให้สุ่มคำถามจากกล่อง 
2. ถ้าได้ผักหรือผลไม้ชนิดใด 
ให้เปิดคำถามท่ีอยู่ในสิ่งนั้น 
ประโยชน์ 
1. เพ่ือความสนุกและมี
ความสุขในการคิด 
คำนวณเลข 
2. เพ่ือฝึกการคิดเลขเร็ว 

 

64 F2 กลุ่ม 1 
1. เด็กชายกิตติภณ สุขงาม 
2. เด็กชายพยุหณพล ธีรัชธัญ
พงศ์ 
3. เด็กชายอนันดา เอ่ียมอุดม
กาล 
4. เด็กชายวิษณุพันธ์ ทัพขวา 
5. เด็กชายฐานพัฒน์ คงเจริญ 

รามเกียรติ์ (บอร์ดเกมออดิ
ชัน)(นวัตกรรม) 
ความรู้ที่นำมาใช้ 
1. วิชาคณิตศาสตร์ เนื้อหา ป.
1-ป.6 
2. วิชาภาษาไทย เรื่อง 
วรรณคดีลำนำ ตอนศึก
ไมยราพ 
วิธีเล่น 
1. ทอยลูกเต๋าเพ่ือเดิน 
2. ตอบคำถาม (คณิตศาสตร์) 
เพ่ือโจมตีศัตรู 
บางตัวต้องใช้เงื่อนไขในการ
เอาชนะ (ตามหลักวรรณคดี) 
ประโยชน์ 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 
1. ได้ความรู้วิชาคณิตศาสตร์ 
เนื้อหา ป.1-ป.6 
2. ได้ความรู้วิชาภาษาไทย 
เรื่อง วรรณคดีลำนำ ตอนศึก
ไมยราพ 
3. ได้ความสนุกสนาน 
4. ได้นำความรู้ทั้งวิชา
คณิตศาสตร์และภาษาไทย  
มาประยุกต์ใช้ในการ
สร้างสรรค์ผลงาน 

65 F2 กลุ่ม 2 
1. เด็กหญิงกัญญพัชร โม้ลี 
2. เด็กหญิงพรรวินท์ อัครศิริ
มงคล 
3. เด็กหญิงลดา ปุริสา 
4. เด็กหญิงวรัลชญาณ์ อนันต์
รักษ์ 

5. เด็กหญิงชมชนก  ศรีน้ำ
ย้อย 

เกมเศรษฐี  (สร้างสรรค์) 
         เป็นเกมที่สามารถเล่น
ได้อย่างสนุกสนาน ผู้เล่นมี
ความเพลิดเพลินกับการตอบ
ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ประโยชน์ที่ได้รับ 
1. สนุกสนานในการฝึกฝน
โจทย์คณิตศาสตร์ 
2. ได้ฝึกทักษะการสื่อสาร 
วิธีเล่น 
         ผู้เล่นผลัดกันทอย
ลูกเต๋าคนละ 1 ครั้ง และเมื่อ
ทอยลูกเต๋าเสร็จให้เดินตาม
แต้มท่ีทอยได้ หยุดที่ช่องใดให้
ตอบคำถามในช่องนั้น ผลัดกัน
เล่นไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะมีผู้
เล่นที่ถึงเส้นชัยก่อน จะเป็นผู้
ชนะ 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 
66 F2 กลุ่ม 2 

1. เด็กหญิงอรไพริณ ศรีหนอง
บัว 
2. เด็กหญิงกรองขวัญ ทบด้าน 
3. เด็กหญิงธิปรนันดา อรรค
อำนวย 
4. เด็กหญิงชัญญานุช ขาว
กุญชร 

5. เด็กหญิงศศิธร อภิญญา
มนตรี 

บันไดงูเริงร่า  (สร้างสรรค์) 
       ทอยลูกเต๋าแล้วนับแต้ม 
เดินตามช่องจากหมายเลข 1 
ไปถึง หมายเลข 26 อาจจะเจอ
กับอุปสรรคระหว่างทาง ใคร
ถึงเส้นชัยก่อนเป็นผู้ชนะ 
ประโยชน์ที่ได้รับ 
1. เพลิดเพลินกับการนับเลข
บนลูกเต๋า 
2 ได้ฝึกทักษะการสังเกต 
วิธีเล่น 
         ผู้เล่นผลัดกันทอย
ลูกเต๋าคนละ 1 ครั้ง แล้วเดิน
ตามแต้มที่ตนเองได้ ถ้าไปเจองู
หรือบันไดจะได้ข้ามไป
หมายเลขท่ีไกลกว่า หรือ
อาจจะเป็นอุปสรรค ตามที่ผู้
เล่นตกลงกันตอนเริ่มเกม 

 

67 F2 กลุ่ม 2 
1. เด็กหญิงปราณปรียา ดวง
จันทร์โชติ 
2. เด็กหญิงวรัตถ์ณฐา นาไชย
สงค ์
3. เด็กหญิงปัณฑิตา นิลเนตร 
4. เด็กหญิงยูถิกา จาริยานนท์ 
5. เด็กหญิงวรัญญา ศิริมาศ 

 

ชู้ตบาสปริศนา (สร้างสรรค์) 
       แนวคิดในการบวก ลบ 
คูณหาร ที่ถูกนำมารวมเป็น
คำถาม โดยจะมีคำถามหลาย
ชุด ซึ่งจะได้ลำดับชุดคำถาม
ตามครั้งที่ชู้ตบาสเข้าห่วง 
ประโยชน์ที่ได้รับ 
1. ได้ฝึกทักษะความแม่นยำ 
ความคล่องตัว 
2  ได้พัฒนาทักษะการคิด 
วิธีเล่น 

 



ลำดับ ชื่อเจ้าของผลงาน ชื่อผลงาน/แนวคิด ผลงาน 
        ผู้เล่นโยนลูกบอล/ลูก
บาส ให้เข้าห่วง โดยกำหนดให้
โยนได้ไม่เกิน 5 ครั้ง และให้
นับว่าโยนเข้ากี่ครั้ง จะได้ตอบ
คำถามในชุดคำถามหมายเลข 
ตามครั้งที่โยนเข้า 
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