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โรงเรียนระยองวทิยาคมปากน้ า            จังหวัด

ระยอง                

ภาคเรียนที่  1                          ปี

การศกึษา  2557 

เคา้โครง 

โครงงานคณิตศาสตร์ 

 

1) ชื่อโครงงาน        ทายใจเลขอะไรเอ่ย 
 

2) ชื่อผู้ท าโครงงาน 
เดก็ชายเจษฎาภรณ ์   คุ้มญาต ิ    เลขที ่ 5    ชั้นมธัยมศึกษาปทีี ่

1/6 

เดก็ชายสมหวัง  นามทศัน ์    เลขที ่ 24  ชั้นมธัยมศึกษาปทีี ่1/6 

เดก็หญิงฐติริตัน ์  ล้ าศร ี        เลขที ่ 27  ชั้นมัธยมศกึษาปทีี ่1/6 

เดก็หญิงศริลิักษณ ์ พงษ์สขุ      เลขที ่ 29  ชั้นมัธยมศกึษาปทีี ่1/6 

  

 

3)   ชื่อทีป่รกึษาโครงงาน   คุณครูนวลทิพย์  นวพันธ์ุ 

 

4)   ที่มาและความส าคัญของโครงงาน 

 เน่ืองจากวิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่คนส่วนใหญ่จะไม่ค่อยให้ความสนใจมากนัก

เพราะมักจะคิดว่าเป็นวิชาที่ยากต้องใช้การค านวณ  จึงท าให้ไม่ค่อยชอบวิชา

คณิตศาสตร์    

 กลุ่มของข้าพเจ้า จึงได้จัดท าโครงงานคณิตศาสตร์ ที่เกี่ยวกับปริศนาเกมทาย

ปัญหา เรื่อง “ทายใจเลขอะไรเอ่ย”  เพื่อเป็นการสร้างความบันเทิงให้กับบุคคลทั่วไป โดย

อาศัยกระบวนการทางคณิตศาสตร์เข้ามาช่วยในการสร้างค าถาม และช่วยหาค าตอบของ

ปริศนาที่เกิดขึ้นอย่างเป็นเหตุเป็นผล  โดยมุ่งเน้นให้บุคคลส่วนใหญ่มีความสนใจใน

การศึกษาคณิตศาสตร์เพิ่มมากขึ้น ได้เรียนรู้ตัวเลขในระบบฐานสอง และได้ ฝึกการสังเกต  

อาจดึงดูดความสนใจให้บุคคลเหล่านั้น เกิดความสนใจในวิชาคณิตศาสตร์และมีเจตคติที่ดี

ต่อวิชาคณิตศาสตร์  

  

5) จดุประสงค ์ 
5.1 เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียน 

5.2 เพือ่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แสดงความสามารถทางคณิตศาสตร์ 
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5.3 เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสนใจ ตระหนักและเห็นคุณค่าและมีเจตคติที่ดีต่อ

วิชา คณิตศาสตร์ 

5.4 เพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ 
 

6) เนื้อหาคณิตศาสตร์ทีเ่กีย่วข้อง 

 6.1 ระบบตัวเลขฐานสองและระบบตัวเลขฐานสิบ 

 6.2   จ านวนเต็มบวกตั้งแต่ 1 ถึงฐาน 2
n
- 1 โดย n = 2,3,4, … 
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7)  การบรูณาการ   

7.1 วิชาศิลปะ  เรื่องการออกแบบสร้างแผ่นตัวเลข  การเลือกใช้สี   
 

8) วธิกีารด าเนนิงาน 
8.1  วัสดอุุปกรณท์ีต่อ้งใช้  ได้แก่   

         -   แผ่นตัวเลขทายปัญหา 

 -   แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เล่นเกม 

 -   กระดาษ  สี   

         -  ไม้บรรทัด    

         -  ดินสอ ,ปากกา 

              -  คอมพิวเตอร์               

         -  สมุดจดบันทึก 

8.2   แนวการศึกษาคน้ควา้  

  1.  สร้างแผ่นตัวเลขทายปัญหา 

  2.  สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เล่นเกม  

  3.  เลือกกลุ่มตัวอย่างผู้ที่จะเล่นเกม 

  4.  ด าเนินการทดลอง  รวบรวมข้อมูล และวิเคราะห์ข้อมูล 

  5.  สรุปผลการด าเนินงาน 
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9.   ขัน้ตอนการปฏบิตัิงาน 

  

วัน เดอืน ป ี รายการปฏิบตั ิ ผูร้ับผดิชอบ หมายเหต ุ

4   ก.ค. 57 ปรึกษาหารือในกลุ่ม เพื่อ

วางแผนการศึกษา/ด าเนินงาน 

เจษฎาภรณ์,สมหวัง,ฐิติ

รัตน ์

ศิริลักษณ์ 

 

5 – 10 ก.ค. 

57 

จัดหาอุปกรณ์การด าเนินงาน ฐิติรัตน,์ศิริลักษณ์  

11 – 20 ก.ค. 

57 

- ออกแบบแผ่นตัวเลขทาย

ปัญหา 

- ออกแบบแบบสอบถาม

ความคิดเห็น 

- เลือกกลุ่มตัวอย่างผู้ที่จะเล่น

เกม 

เจษฎาภรณ์,สมหวัง,ฐิติ

รัตน ์

 

 

21 – 23 ก.ค. 

57 

- ด าเนินการทดลอง   

- บันทึกผลการทดลอง 

- ให้กลุ่มตัวอย่างตอบ

แบบสอบถาม 

เจษฎาภรณ์,สมหวัง,ฐิติ

รัตน ์

ศิริลักษณ์ 

 

24 – 31 ก.ค. 

57 

สรุปผลการศึกษา  เจษฎาภรณ์,สมหวัง,ฐิติ

รัตน ์

ศิริลักษณ์ 

 

1 – 10 ส.ค. 

57 

พิมพ์รายงานโครงงานฉบับ

สมบูรณ์ 

เจษฎาภรณ์,ศิริลักษณ์  

11 – 20 ส.ค. 

57 

จัดป้ายนิเทศโครงงาน เจษฎาภรณ์,สมหวัง,ฐิติ

รัตน ์

ศิริลักษณ์ 

 

22  ส.ค. 57 - น าเสนอโครงงานด้วยปาก

เปล่า พร้อมเอกสารและป้าย

นิเทศ 

-ส่งรายงานโครงงาน 

ฐิติรัตน,์ศิริลักษณ์  

 

10)    ผลที่คาดวา่จะได้รบั 

 ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ได้แสดงความสามารถทาง

คณิตศาสตร์  มีความสนใจ  ตระหนัก  เห็นคุณค่า มีเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์  

และได้ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ 
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11.  เอกสารอา้งอิง 

นพพร   แหยมแสง. คณติศาสตร ์ม.5 . สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ. กรุงเทพฯ. 

2546. 
นภัสสร  สุทธิกุล . โครงงานคณติศาสตร์. เอกสารอัดส าเนา .กาญจนบุรี : 2546 

สมาคมคณิตศาสตร์แห่งประเทศไทยในพระบรมราชูปถัมภ์ .คณิตศาสตรพ์าเพลนิ 72 

เรือ่ง .  เอกสารรวมเล่มบทความทางคณิตศาสตร์  จากวารสารคณิตศาสตร์ ปี 

พ.ศ. 2542 – 2553 .  กรุงเทพฯ . 

สมวงษ์  แปลงประสพโชค  และคณะ การท าโครงงานคณติศาสตร์. Learn and Play 

Math Group .  สถาบันราชภัฏพระนคร . กรุงเทพฯ : 2546 .  
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โครงงานเรือ่ง  ทายใจเลขอะไรเอ่ย 

คณะผูจ้ดัท า  
เดก็ชายเจษฎาภรณ ์   คุ้มญาต ิ    เลขที ่ 5    ชั้นมธัยมศึกษาปทีี ่

1/6 

เดก็ชายสมหวัง  นามทศัน ์    เลขที ่ 24  ชั้นมธัยมศึกษาปทีี ่1/6 

เดก็หญิงฐติริตัน ์  ล้ าศร ี        เลขที ่ 27  ชั้นมัธยมศกึษาปทีี ่1/6 

เดก็หญิงศริลิักษณ ์ พงษ์สขุ      เลขที ่ 29  ชั้นมัธยมศกึษาปีที ่1/6 

  

อาจารยท์ีป่รกึษา คุณครูนวลทพิย ์ นวพันธุ์ 

โรงเรยีน  ระยองวิทยาคมปากน้ า 

ปกีารศกึษา  2557 

 

บทคัดย่อ 
 โครงงานนี้เป็นโครงงานประเภทพัฒนาผลงาน  โดยเป็นการน าผลงานจาก

คณิตศาสตร์พาเพลิน 72 เรื่อง ของ สมาคมคณิตศาสตร์แห่งประเทศไทยในพระบรม

ราชูปถัมภ์  เรื่องเกมทายใจในแผ่นตัวเลข มาประยุกต์ใช้ประโยชน์ให้เกิดแก่ผู้เรียน 

 คณะผู้จัดท าได้ด าเนินการจัดท าแบบส ารวจการเล่นเกมของผู้ที่มีความสนใจร่วมเล่น

เกมนี้  โดยจะแบ่งเป็นจ านวนชายและหญิงในอัตราส่วน  8 : 14  ซึ่งเป็นการศึกษาว่า

การน าทฤษฎีของคณิตศาสตร์ที่มีอยู่มากมายหลายเรื่องด้วยกัน  มาประยุกต์ใช้กับเกม

ทายปัญหานั้น  จะมีผู้ให้ความสนใจมากน้อยเพียงใด  หรือผู้เรียนให้ความสนใจใน

คณิตศาสตร์มากขึ้นหรือไม่หลังจากร่วมเล่นเกมทายปัญหา  รวมถึงผู้เรียนมีความพึง

พอใจหรือไม่ที่น าเกมทายปัญหาที่มีทฤษฎีทางคณิตศาสตร์เข้ามาประกอบการเรียนการ

สอน  เพื่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างเพลิดเพลินและรู้จักคิดแก้ไขปัญหา   คณะผู้จัดท าเลือกใช้

แผ่นทายตัวเลขโดยใช้ตัวเลขในระบบฐานสอง โดยอาศัยทฤษฎี การแปลงตัวเลขในระบบ

ฐานสิบเป็นตัวเลขในระบบฐานสอง แล้วเก็บรวบรวมข้อมูลจากการส ารวจดังกล่าวไว้ใน

รูปแบบของกราฟและตารางบันทึกข้อมูลการเปรียบเทียบ  เพื่อให้ง่ายต่อการน าไปศึกษา

และสามารถน าไปพัฒนาผลงานอ่ืนๆต่อไป 

 ผลจากการส ารวจนั้น  จะเห็นได้ชัดเจนว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจที่น ารูปแบบของ

เกมทายปัญหามาใช้ประกอบการเรียนการสอน  เพื่อให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาก

ขึ้น  และยังเป็นผลให้มีผู้ให้ความสนใจในคณิตศาสตร์เพิ่มขึ้น 
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กติติกรรมประกาศ 

 
 โครงงาน  “ทายใจเลขอะไรเอ่ย”  เปน็โครงงานพฒันาผลงานจากทฤษฎทีาง

คณติศาสตร์  โดยโครงงานนีไ้ด้น ามาจากคณติศาสตร์พาเพลิน 72 เรือ่ง ของ สมาคม

คณติศาสตรแ์หง่ประเทศไทยในพระบรมราชปูถมัภ ์ โครงงานนีไ้ดร้บัการสนบัสนุนจาก

คุณครูนวลทพิย ์ นวพันธุ์  ครผููส้อนคณติศาสตร ์ โรงเรยีนระยองวทิยาคมปากน้ า  

ในส่วนของเคา้โครงโครงงาน  รวมถึงขอ้มูลทางวิชาการการท าโครงงานคณติศาสตร ์ 

อีกทั้งยังไดร้ับการสนับสนนุจากนักเรียนโรงเรียนระยองวทิยาคมปากน้ า  ทีใ่หค้วาม

ร่วมมอืในการรว่มเลน่เกมทายปัญหาและตอบแบบสอบถาม 

 ทางคณะผู้จดัท าจึงขอขอบคุณผู้ใหก้ารสนับสนุนดงักลา่วมา  ณ  ทีน่ี้ 

     

 

       คณะผู้จดัท า 

             26  สิงหาคม  2557 
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ค าน า 

 
 โครงงานเรื่อง “ทายใจเลขอะไรเอย่”  จดัท าขึน้เพื่อเปน็ส่วนหนึ่งของการเรียน

รายวิชา  ค 21101 คณติศาสตรพ์ื้นฐาน1  และเพือ่ส ารวจความคดิเห็นของนักเรียน

กลุม่ตัวอยา่งจากโรงเรียนระยองวทิยาคมปากน้ า  จังหวัดระยอง ทีร่ว่มเล่นเกม ทีม่ตีอ่

วิชาคณติศาสตร ์หลงัจากเล่นเกม  

 ผู้จดัท าหวงัวา่โครงงานนีจ้ะเป็นประโยชนต์อ่ผู้สนใจ ทั่วไป 

 

 

       คณะผู้จดัท า 

             26  สงิหาคม  2557 
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สารบญั 
                  

หน้า 

บทคดัย่อ            ก 

กติติกรรมประกาศ          ข 

ค าน า            ค 

สารบัญ              ง 

ที่มาและความส าคัญของโครงงาน       

  1 

วัตถุประสงค์           1 

เน้ือหาคณิตศาสตร์ที่เก่ียวข้อง         1 

การบูรณาการ           2 

วิธีการด าเนินงาน                                                                                               

2 

ตารางการปฏิบัติงาน          3 

แบบสอบถามความคิดเห็น                                               

9การแปลงตัวเลขฐานสิบให้เป็นตัวเลขฐานสอง                 

11 

ผลการด าเนินงาน                   

13 

สรุปผลการศึกษา                                                                                              

17 

ข้อเสนอแนะ          17 

บรรณานุกรม                                                                      

   18 

ภาคผนวก            19 
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ทีม่าและความส าคญัของโครงงาน 

 
 เน่ืองจากวิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่คนส่วนใหญ่จะไม่ค่อยให้ความสนใจมากนัก

เพราะมักจะคิดว่าเป็นวิชาที่ยากต้องใช้การค านวณ  จึงท าให้ไม่ค่อยชอบวิชา

คณิตศาสตร์    

 กลุ่มของข้าพเจ้า จึงได้จัดท าโครงงานคณิตศาสตร์ ที่เกี่ยวกับปริศนาเกมทาย

ปัญหา เรื่อง “เดาใจด้วยคณิตศาสตร์”  เพื่อเป็นการสร้างความบันเทิงให้กับบุคคลทั่วไป 

โดยอาศัยกระบวนการทางคณิตศาสตร์เข้ามาช่วยในการสร้างค าถาม และช่วยหาค าตอบ

ของปริศนาที่เกิดขึ้นอย่างเป็นเหตุเป็นผล  โดยมุ่งเน้นให้บุคคลส่วนใหญ่มีความสนใจใน

การศึกษาคณิตศาสตร์เพิ่มมากขึ้น ได้เรียนรู้ตัวเลขในระบบฐานสอง และได้ ฝึกการสังเกต  

อาจดึงดูดความสนใจให้บุคคลเหล่านั้น เกิดความสนใจในวิชาคณิตศาสตร์และมีเจตคติที่ดี

ต่อวิชาคณิตศาสตร์  

  

จดุประสงค ์

5.5 เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียน 

5.6 เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แสดงความสามารถทางคณิตศาสตร์ 

5.7 เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสนใจ ตระหนักและเห็นคุณค่าและมีเจตคติที่ดีต่อ

วิชา คณิตศาสตร์ 

5.8 เพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ 
 

 

เนือ้หาคณติศาสตรท์ีเ่กีย่วขอ้ง 
 1.    ระบบตัวเลขฐานสองและระบบตัวเลขฐานสิบ 

 2.   จ านวนเต็มบวกตั้งแต่ 1 ถึงฐาน 2
n
- 1 โดย n = 2,3,4, … 

 3.   ทักษะ กระบวนการทางคณิตศาสตร์   

 

การบรูณาการ 
1.  วิชาศิลปะ  เรื่องการออกแบบสร้างแผ่นตัวเลข  การเลือกใช้สี   
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วธิีการด าเนนิงาน 

 
1  วัสดอุุปกรณท์ีต่อ้งใช้  ได้แก่   

         1. 1  แผ่นตัวเลขทายปัญหา 

 1. 2   แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เล่นเกม 

  1.3   กระดาษ  สี   

         1.4  ไม้บรรทัด    

         1.5  ดินสอ ,ปากกา 

              1.6  คอมพิวเตอร์               

         1.7  สมุดจดบันทึก 

2   แนวการศึกษาค้นควา้  

  2.1   สร้างแผ่นตัวเลขทายปัญหา 

  2.2   สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เล่นเกม  

  2.3   เลือกกลุ่มตัวอย่างผู้ที่จะเล่นเกม 

  2.4   ด าเนินการทดลอง  รวบรวมข้อมูล และวิเคราะห์ข้อมูล 

  2.5   สรุปผลการด าเนินงาน 
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ตารางการปฏบิตังิาน 

  

วัน เดอืน ป ี รายการปฏิบตั ิ ผูร้ับผดิชอบ หมาย

เหต ุ

4   ก.ค. 57 ปรึกษาหารือในกลุ่ม เพื่อ

วางแผนการศึกษา/ด าเนินงาน 

เจษฎาภรณ์,สมหวัง,ฐิติ

รัตน ์

ศิริลักษณ์ 

 

5 – 10 ก.ค. 

57 

จัดหาอุปกรณ์การด าเนินงาน ฐิติรัตน,์ศิริลักษณ์  

11 – 20 ก.ค. 

57 

- ออกแบบแผ่นตัวเลขทาย

ปัญหา 

- ออกแบบแบบสอบถามความ

คิดเห็น 

- เลือกกลุ่มตัวอย่างผู้ที่จะเล่น

เกม 

เจษฎาภรณ์,สมหวัง,ฐิติ

รัตน ์

 

 

21 – 23 ก.ค. 

57 

- ด าเนินการทดลอง   

- บันทึกผลการทดลอง 

- ให้กลุ่มตัวอย่างตอบ

แบบสอบถาม 

เจษฎาภรณ์,สมหวัง,ฐิติ

รัตน ์

ศิริลักษณ์ 

 

24 – 31 ก.ค. 

57 

สรุปผลการศึกษา  เจษฎาภรณ์,สมหวัง,ฐิติ

รัตน ์

ศิริลกัษณ์ 

 

1 – 10 ส.ค. 

57 

พิมพ์รายงานโครงงานฉบับ

สมบูรณ์ 

เจษฎาภรณ์,ศิริลักษณ์  

11 – 20 ส.ค. 

57 

จัดป้ายนิเทศโครงงาน เจษฎาภรณ์,สมหวัง,ฐิติ

รัตน ์

ศิริลักษณ์ 

 

22  ส.ค. 57 - น าเสนอโครงงานด้วยปาก

เปล่า พร้อมเอกสารและป้ายนิเทศ 

-ส่งรายงานโครงงาน 

ฐิติรัตน,์ศิริลักษณ์  
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ขัน้ตอนการท างาน 

 1. สร้างแผ่นตัวเลข 5 แผ่น ดังน้ี 

มีแผ่นของตัวเลขอยู่ 5 แผ่น ในแต่ละแผ่นมีตัวเลขอยู่ 16 ตัว แต่ละตัวมีค่า

มากกว่าหรือเท่ากับ 1 และน้อยกว่าหรือเท่ากับ 31 โดยเรียงตัวเลขเหล่านี้จากน้อยไปหา

มาก (จากซ้ายไปขวาจะมีกี่แถวก็ได้) 

 

 

 

1 

 

3 5 7 

 

9 

 

11 13 15 

 

17 

 

19 21 23 

 

25 

 

27 29 31 

แผน่ที ่1  
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2 

 

3 6 7 

 

10 

 

11 14 15 

 

18 

 

19 22 23 

 

26 

 

27 30 31 

แผน่ที ่2 

 
 

 

4 

 

5 6 7 

 

12 

 

13 14 15 

 

20 

 

21 22 23 

 

28 

 

29 30 31 

แผน่ที ่3 
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8 

 

9 10 11 

 

12 

 

13 14 15 

 

24 

 

25 26 27 

 

28 

 

29 30 31 

แผน่ที ่4 

 

 

16 

 

17 18 19 

 

20 

 

21 22 23 

 

24 

 

25 26 27 

 

28 

 

29 30 31 

แผน่ที ่5 
 

2. สร้างแบบสอบถามความคิดเห็น เพื่อน าไปส ารวจความคิดเห็นของกลุ่ม
ตัวอย่างที่มีต่อการเล่นเกม และวิชาคณิตศาสตร์  หลังจากเล่นเกม  ดังนี้  
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แบบสอบถามความคิดเห็น 
 

ค าชี้แจง   แบบสอบถามนี้มี 2  ตอน  ใช้สอบถามความคิดเห็นของกลุ่ม

ตัวอย่าง  หลังจากเล่นเกมแล้ว  ดังนี้ 

ตอนที่ 1  ข้อมูลส่วนตัว 

ตอนที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับโครงงาน  “ทายใจเลขอะไรเอ่ย” 
 

ตอนที ่1 ข้อมูลส่วนตัว โปรดท าเครื่องหมาย    ลงในช่องที่ตรงกับความ

คิดเห็นของท่านมากที่สุด 

เพศ    ชาย      หญิง 
 

 ตอนที ่2 โปรดท าเครื่องหมาย      ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของ

ท่านมากที่สุด 
 

ค าถาม/ขอ้ความ ใช ่ ไมใ่ช ่

1.   คุณชอบวิชาคณิตศาสตร์   

2.   คุณชอบเล่นเกมคณิตศาสตร์   

3.   เกมคณิตศาสตร์ สนุก ท้าทาย ท าให้คุณสนุกเพลิดเพลิน   

4.   คุณได้รับความรู้เรื่องเลขฐานสองจากเกมที่เล่น   

5.   คุณได้ฝึกทักษะการคิดเพิ่มเติมจากการเล่นเกม   

6.   เกมคณิตศาสตร์เป็นประโยชน์ต่อการเรียนคณิตศาสตร์

ของคุณ 

  

7.   การเล่นเกมคณิตศาสตร์มีผลท าให้คุณสนใจ

คณิตศาสตร์เพิ่มขึ้น 

  

8.   คุณเห็นด้วยกับการน าเกมคณิตศาสตร์เข้ามาเป็นสื่อการ

เรียนในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 

  

9.  เกมคณิตศาสตร์ช่วยสร้างเสริมความคิดริเริ่มสร้างสรรค์   

10. เกมคณิตศาสตร์ส่งเสริมกิจกรรมยามว่างให้เกิดประโยชน์   

 

3. เลือกกลุ่มตัวอย่างจากนักเรียนช้ัน ม.1  จ านวน 22  คนมาเล่นเกมได้
นักเรียนชาย   จ านวน  8 คน และนักเรียนหญิง จ านวน 14  คน   

4. น ากลุ่มตัวอย่างมาเล่นเกม  “ทายใจเลขอะไรเอ่ย”จากแผ่นตัวเลือก 5 แผ่นที่
สร้างขึ้นโดยให้เขานึกตัวเลขตัวหน่ึงใน 1 ถึง 31 ไว้ในใจ และบอกให้เราทราบว่าตัวเลขที่เขา

นึกไว้มีอยู่ในแผ่นไหนบ้าง ใน 5 แผ่นนี้ เราก็สามารถทายได้ว่าเขานึกตัวเลขอะไรไว้ โดย

การเอาตัวเลขที่มุมบนซ้ายของแผ่นที่เขาบอกว่ามีตัวเลขที่นึกเอาไว้มาบวกกันเช่น เขาบอกว่า 

มีตัวเลขที่นึกไว้อยู่ในแผ่นที่1 , 3 และ 4 เราก็บอกได้ว่าตัวเลขที่เขานึกไว้คือ 13 (1 + 4 
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+ 8 = 13 )  เป็นต้น   ทายจนครบทุกคน และทายซ้ า  เพื่อให้ผู้เล่น บอกได้ว่า ท าไม

ผู้ทายจึงรู้ว่าเขานึกตัวเลขอะไรไว้ในใจ  
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5. เมื่อผู้เล่นสามารถเดาได้ว่า ผู้ทายมีกลวิธีในการเล่นอย่างไร ผู้ทายจึงเฉลย
วิธีการให้  พร้อมทั้งบอกขั้นตอนที่มาของการสร้างแผ่นตัวเลข   ดังน้ี  

5.1  ตัวเลขที่ใช้ คือ จ านวนเต็มบวกตั้งแต่ 1 ถึง 2n
 – 1 ; n = 2 , 3 , 4 

,… 

5.2  จ านวนแผ่นที่ใช้ทั้งหมดมี n แผ่น 

5.3 เปลี่ยนตัวเลขเหล่านี้ให้เป็นเลขฐานสอง และตัวเลขฐานสองเหล่านี้แต่ละตัวมี
จ านวนต าแหน่งไม่เกิน n  ต าแหน่ง  เช่น  

 

ฐานสิบ   ฐานสอง 

13   คือ     1 1 0 1  

       

                  ต าแหน่งที่ 4 3 2 1  

       5.4   เขียนตัวเลข(ฐานสิบ) ต่างๆ ซึ่งตัวเลขฐานสองของมันมีตัวเลข 1 

อยู่ในต าแหน่ง ที่ 1 ลงในแผ่นที่ 1 เขียนตัวเลข(ฐานสิบ) ต่างๆ ซึ่งตัว

เลขฐานสองของมันมีตัวเลข 1 อยู่ในต าแหน่งที่ 2 ลงในแผ่นที่ 2 และท าเช่นน้ีไป

เรื่อยๆ ไปจนถึงแผ่นที่ n (ในแต่ละแผ่นจะมีตัวเลขทั้งหมด 2
n
 – 1 ตัว )  

 เช่น   ตามตัวอย่างที่กล่าวมาข้างต้น เมื่อ n = 5  จะมีตัวเลขตั้งแต่ 1 

ถึง 31 และมีจ านวนแผ่นที่ใช้ทั้งหมด 5 แผ่น 

 

แปลงตัวเลขฐานสิบเป็นตัวเลขฐานสอง  ตามตาราง ดังนี้    

ฐานสิบ ฐานสอง ฐานสิบ ฐานสอง 

1 1 16 1000 

2 10 17 10001 

3 11 18 10010 

4 100 19 10011 

5 101 20 10100 

6 110 21 10101 

7 111 22 10110 

8 1000 23 10111 

9 1001 24 11000 

10 1010 25 11001 

11 1011 26 11010 

12 1100 27 11011 

13 1101 28 11100 

14 1110 29 11101 

15 1111 30 11110 
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  31 11111 

 จากตารางในข้อ (3) จะเห็นว่า 

 แผ่นที่ 1 ประกอบด้วยตัวเลข 1, 3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21, 25, 

27, 29, 31 

 แผ่นที่ 2 ประกอบด้วยตัวเลข  2, 3, 6, 7, 10, 11, 14, 15, 18, 19, 22, 

23, 26, 27, 30, 31 

 แผ่นที่ 3 ประกอบด้วยตัวเลข 4, 5, 6, 7, 12, 13, 14, 15, 20, 21, 22, 

23, 28, 29, 30, 31 

 แผ่นที่ 4 ประกอบด้วยตัวเลข 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 24, 25, 26, 

27, 28, 29, 30, 31 แผ่นที่ 5 ประกอบด้วยตัวเลข 16, 17, 18, 19, 20, 

21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31 

 

5.5  ผู้ทายอธิบายการแปลงตัวเลขฐานสิบเป็นตัวเลขฐานสอง  ตามตัวอย่าง
ต่อไปนี้ 

 

 การแปลงตัวเลขฐานสิบให้เปน็ตัวเลขฐานสองนัน้ ท าไดโ้ดย 

1) น าตัวเลขฐานสิบเป็นตัวตั้ง แล้วหารด้วยสอง แบบหารสั้น เขียน
ผลลัพธ์พร้อมทั้งเศษ (ถ้าหารลงตัวเขียนเศษเป็น 0 ) 

2) ถ้าผลลัพธ์ที่ได้ยังมากกว่า 2 ให้ท าตามข้อ  เรื่อยๆไปจนกว่าผลลัพธ์
ที่ได้เป็น 1  

 

 

เช่น แปลง 13 ให้เป็นเลขฐานสองได้ดังนี้ 

 

 2 1 3  

  2 6 เศษ 1 

   2 3 เศษ 0 

    1 เศษ 1  (13)10 = (1101)2 

 

 

แปลง 23 ให้เป็นเลขฐานสองได้ดังนี้ 

 2 2 3 

 2 1 1 เศษ 1 

  2 5 เศษ 1 

  2 2 เศษ 1 

   1 เศษ 0  (23)10 = (10111)2 
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5.6ให้ผู้เล่น ทดลองแปลงตัวเลขฐานสิบเป็นตัวเลขฐานสองคนละ 5  จ านวน 

และผลัดกันออกมาน าเสนอวิธีท า และอภิปรายในกลุ่ม 

5.7 ให้ผู้เล่นเกม “เดาใจด้วยคณิตศาสตร์”  ตอบแบบสอบถามความคิดเห็น

ต่อการเล่นเกม และวิชาคณิตศาสตร์ หลังจากเล่นเกมแล้ว 

ผลการด าเนินงาน 

 

1.   ผลการเลน่เกม  

 กลุ่มตัวอย่างผู้เล่นเกมสุ่มเลือกจากนักเรียนช้ัน ม.3   มีจ านวน 22 คน เป็น

นักเรียนชาย 8 คน คิดเป็น ร้อยละ 36.36   เป็นนักเรียนหญิง 14 คน คิดเป็นร้อยละ 

63.63   

 กลุ่มผู้เล่นให้ความสนใจในการเล่นเกมดี  มีส่วนร่วมในกิจกรรมการทายจ านวน  

การสร้างแผ่นทายใจ  การแปลงตัวเลขฐานสิบเป็นตัวเลขฐานสอง 
 

ตารางแสดงจ านวนผู้ทีเ่ขา้รว่มเลน่เกมทายปัญหา 
 

เพศ 

ชาย หญิง 

จ านวน(คน) คิดเป็นร้อยละ จ านวน(คน) คิดเป็นร้อยละ 

8 36.36 14 63.63 
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36.36

63.63
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�      เพศ

แผนภมิูแสดงร้อยละของจ ำนวนผูเ้ล่นเกม
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2.   ผลการสอบถามความคดิเหน็ 

 จากการสอบถามความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่าง  หลังจากเล่นเกมแล้ว  

ปรากฏผลดังนี้ 
 

 

ค าถาม/ข้อความ 

เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย 

จ านว

น(คน) 

ร้อยละ จ านว

น(คน) 

ร้อยละ 

1.   คุณชอบวิชาคณิตศาสตร์ 18 81.81 4 18.18 

2.   คุณชอบเล่นเกมคณิตศาสตร์ 21 95.45 1 4.55 

3.   เกมคณิตศาสตร์ สนุก ท้าทาย ท าให้คุณ

สนุกเพลิดเพลิน 

20 90.91 2 9.09 

4.   คุณได้รับความรู้เรื่องเลขฐานสองจากเกม

ที่เล่น 

18 81.81 4 18.18 

5.   คุณได้ฝึกทักษะการคิดเพิ่มเติมจากการเล่น

เกม 

19 86.36 3 13.64 

6.   เกมคณิตศาสตร์เป็นประโยชน์ต่อการเรียน

คณิตศาสตร์ของคุณ 

22 100 0 0 

7.   การเล่นเกมคณิตศาสตร์มีผลท าให้คุณ

สนใจคณิตศาสตร์เพิ่มขึ้น 

18 81.81 4 18.18 

8.   คุณเห็นด้วยกับการน าเกมคณิตศาสตร์เข้า

มาเป็นส่ือการเรียนในการจัดการเรียนการ

สอนคณิตศาสตร์ 

22 100 0 0 

9.  เกมคณิตศาสตร์ช่วยสร้างเสริมความคิด

ริเริ่มสร้างสรรค์ 

18 81.81 4 18.18 

10. เกมคณิตศาสตร์ส่งเสริมกิจกรรมยามว่าง

ให้เกิดประโยชน์ 

22 100 0 0 

เฉลี่ย  89.96  10.04 

 

 จากตารางพบว่า ผู้เล่นเกม  “เดาใจด้วยคณิตศาสตร์”   เห็นด้วยกับข้อค าถาม 

คิดเป็นร้อยละ 89.96   ไม่เห็นด้วยกับข้อค าถาม ร้อยละ 10.04   ดังแผนภูมิต่อไปนี้ 
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แผนภูมิแสดงรอ้ยละของความคดิเหน็ของผูเ้ลน่เกม (เหน็ดว้ย) 

 

แผนภมิูแสดงร้อยละของควำมคดิเห็นของผู้เล่นเกม

81.81

95.45

90.91

81.81

86.36100

81.81

100

81.81

100

    1

    2

    3

    4

    5

    6

    7

    8

    9

    10

 
 

 

 

แผนภูมิแสดงรอ้ยละของความคดิเหน็ของผูเ้ลน่เกม (เหน็ดว้ย) 

แผนภมิูแสดงร้อยละของควำมคดิเหน็ของผูเ้ล่นเกม
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 แยกความคิดเห็นของผู้เล่นเกม ตามเพศ แสดงได้   ดังน้ี 

 

 

ค าถาม/ข้อความ 

จ านวนคน 

ชาย (8 คน) หญิง (8) 

ชอบ ไม่ชอบ ชอบ ไม่ชอบ 

1.  คุณชอบวิชาคณิตศาสตร์ 6 2 12 2 

2.  คุณชอบเล่นเกมคณิตศาสตร์ 7 1 14 0 

3. เกมคณิตศาสตร์สนุกท้าทาย ท าให้คุณสนุก  

เพลิดเพลิน 

7 1 13 1 

4.   คุณได้รับความรู้เรื่องเลขฐานสองจากเกมที่เล่น 6 2 12 2 

5.   คุณได้ฝึกทักษะการคิดเพิ่มเติมจากการเล่นเกม 6 2 13 1 

6.   เกมคณิตศาสตร์เป็นประโยชน์ต่อการเรียน

คณิตศาสตร์ของคุณ 

8 0 14 0 

7.   การเล่นเกมคณิตศาสตร์มีผลท าให้คุณสนใจ

คณิตศาสตร์เพิ่มขึ้น 

7 1 11 3 

8.   คุณเห็นด้วยกับการน าเกมคณิตศาสตร์เข้ามา

เป็นสื่อการเรียนในการจัดการเรียนการสอน

คณิตศาสตร์ 

8 0 14 0 

9.  เกมคณิตศาสตร์ช่วยสร้างเสริมความคิดริเริ่ม

สร้างสรรค์ 

6 2 12 2 

10. เกมคณิตศาสตร์ส่งเสริมกิจกรรมยามว่างให้เกิด

ประโยชน์ 

8 0 14 0 

 

 

 

 

 

 

 

สรุปผลการศึกษา 
 

 

 

 

 

 ผลจากการทดลองให้ กลุ่มตัวอย่างเล่นเกม “ทายใจเลขอะไรเอ่ย”  สามารถสรุป

ได้ว่า กิจกรรมนี้มีประโยชน์ต่อผู้เล่น  ผู้เล่นให้ความสนใจในการเล่นเกมดี  มีส่วนร่วมใน
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กิจกรรมการทายจ านวน  การสร้างแผ่นทายใจ  การแปลงตัวเลขฐานสิบเป็นตัว

เลขฐานสอง 

 จากการสอบถามความคิดเห็นของผู้เล่นเกม พบว่า ร้อยละ 89.96 ของผู้เล่น 

เห็นด้วยกับข้อค าถาม  ร้อยละ 10.04 ของผู้เล่นไม่เห็นด้วยกับข้อค าถาม 

 

ประโยชนท์ีไ่ดร้บั 

  การเล่นเกม “เดาใจด้วยคณิตศาสตร์”  ท าให้ผู้เล่น เกิดความสนุกสนาน 

เพลิดเพลิน มีความเข้าใจเรื่องระบบตัวเลขฐานสอง ได้ฝึกทักษะการคิด ท าให้เกิดความ

สนใจคณิตศาสตร์เพิ่มขึ้น  มีประโยชน์ต่อการเรียน เสริมความคิดสร้างสรรค์ ใช้เวลาว่าง

ได้เกิดประโยชน์ท าให้ชอบคณิตศาสตร์มากขึ้น 

 

ขอ้เสนอแนะ 
 โครงงานนี้สามารถน าไปปรับเปล่ียนในส่วนของแผ่นตัวเลขทายปัญหาให้เพิ่มมาก

ขึ้น  เพื่อความหลากหลายในการให้ความบันเทิงและฝึกทักษะการคิดของผู้ที่เข้าร่วมเล่น  

เช่นเกมทายวันเกิด  เกมทายใจ ฯลฯ  เป็นต้น 
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ภาคผนวก 

 

 
น าเสนอโครงงานในรปูแบบเกม 

 

 
ด าเนนิการตามขัน้ตอนการปฏบิัตงิานทีว่างแผนไว้ 

 



28 

 

 
 

คน้ควา้ขอ้มูลจากสมาคมคณติศาสตร์แห่งประเทศไทยในพระบรมราชปูถมัภ์  

 

 
จดัปา้ยนเิทศแนะน าการเลน่เกม 

 
 

 


