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🎲 นวตักรรมทางการศึกษา

โดมโินส่ตูรคณูหรรษา (Multiplication Dominoes & Chanting Kit)
เพื่อพฒันาทักษะการคณูและการท่องสตูรคณู ของนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 2/7

ผู้จดัท�า: นางสาวณัฐกานต์ ตากองแก้ว  |  หน่วยงาน/สงักัด: โรงเรยีนบา้นสนัก�าแพง 

1  ความเปน็มาและความส�าคัญ

•  ปัญหาท่ีพบ: นักเรยีนชัน้  ป.2/7  คลมุเครอืเรื่องความหมายของการคณู
จ�าสตูรคณูไมไ่ด้  นึกค�าตอบชา้  ท่องสตูรคณูแบบนกแก้วนกขุนทองโดยไม่
เขา้ใจแนวคิด "การบวกเพิม่ครัง้ละเท่าๆ กัน" สง่ผลใหก้ลัววชิาคณิตศาสตร์
•  เหตผุลในการพฒันา: การคณูเป็นทักษะพื้นฐานส�าคัญ หากไมแ่มน่ย�าจะ
กระทบต่อการเรยีนเรื่องการหาร  เศษสว่น  และโจทยปั์ญหาในระดับชัน้ท่ีสงู
ขึ้น
•  ความจ�าเปน็และคณุค่า: การน�า  Gamification รว่มกับ  Active
Chanting  (ท่องจงัหวะ/เคล่ือนไหว) ชว่ยเปล่ียนการเรยีนใหส้นุก  ลด
ความกดดัน และกระตุ้นความจ�าระยะยาว (Long-term Memory)

2  วตัถปุระสงค์

เพื่อพฒันาทักษะการคณูและความแมน่ย�าในการท่องสตูรคณู  (แม่  2  -
แม ่9) ของนักเรยีนชัน้ ป.2/7
เพื่อเปรยีบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนเรื่องการคณู  ก่อนและหลังการ
ใชน้วตักรรม
เพื่อศึกษาเจตคติและความพงึพอใจของนักเรยีนต่อการเรยีนวชิา
คณิตศาสตร์

3  กรอบแนวคิดการด�าเนินงาน

Gamification Brain-Based Learning (BBL) PDCA

ปัญหาการคณู
/ ท่องไมไ่ด้ →

นวตักรรม: โดมโิน่
+ ท่องจงัหวะ →

วดัและ
ประเมนิผล →

ทักษะการคณู
ดีขึ้น / เรยีน

สนุก

4  วธิดี�าเนินงาน

• กลุ่มเป้าหมาย: นักเรยีนชัน้ ป.2/7 โรงเรยีนบา้นสนัก�าแพง
• ระยะเวลา: สงิหาคม 2569

• เครื่องมอื/สื่อนวตักรรม:

ชุดโดมโิน่การคณู: ชิน้สว่นสสีนัสดใส เชื่อมโยง "โจทย"์  "รูปภาพกลุ่ม"
และ "ผลคณู"
บทเพลง/ตารางจงัหวะ: กิจกรรมท่องสตูรคณูประกอบจงัหวะตบมอื/
ตบโต๊ะ
แบบทดสอบวดัทักษะการคณู (Pre-test & Post-test)

• ขัน้ตอนการด�าเนินงาน:

1. ขัน้เตรยีม: ทดสอบ Pre-test ความรูพ้ื้นฐาน
2. ขัน้จดักิจกรรม: Rhythm & Chant (5 นาที) + Domino Challenge
3. ขัน้ประเมนิผล: ทดสอบ Post-test และประเมนิความพงึพอใจ 

5  ผลการด�าเนินงาน

• ผลลัพธท่ี์เกิดขึน้: นักเรยีนชัน้ ป.2/7 มคีวามคล่องแคล่วในการท่องสตูร
คณู และหาผลคณูได้ถกูต้องรวดเรว็ขึ้น
•  ขอ้มูลเชงิสถิติ: คะแนนเฉล่ียหลังเรยีน  (Post-test)  สงูกวา่ก่อนเรยีน
(Pre-test) อยา่งมนีัยส�าคัญ

สื่อน�าเสนอ & การเปรยีบเทียบผลสมัฤทธิ:์

คะแนนเฉล่ีย Pre-test

45%
คะแนนเฉล่ีย Post-test

88%

BEFORE
เด็กเครยีด ลังเลในการตอบ นึกค�า

ตอบชา้ 

AFTER
เด็กแยง่กันต่อโดมโิน่ ด้วยรอยยิม้และ

ความมัน่ใจ 

6  จุดเด่นและนวตักรรม

•  สิง่ใหมท่ี่แตกต่าง: ผสมผสานทัง้  "ขอ้ความโจทย"์  "ภาพกลุ่มจ�านวน"
และ "ผลคณู" ท�าใหน้ักเรยีนเหน็ภาพความหมาย ไมใ่ชแ่ค่จ�าตัวเลข
•  จุดแขง็: กระตุ้นการเรยีนรูผ้า่นการสมัผสัและเคล่ือนไหว  (Kinesthetic
Learning) พรอ้มสรา้งปฏิสมัพนัธใ์นกลุ่ม
•  ปัจจยัแห่งความส�าเรจ็: รูปแบบเกมท่ีท้าทายเหมาะกับวยั  ป.2  และ
บรรยากาศการเรยีนรูท่ี้ไมก่ดดัน

7  ผลกระทบและการต่อยอด

• ประโยชน์ท่ีเกิดขึน้: ลดความกลัววชิาคณิตศาสตร ์เพิม่ความมัน่ใจในการ
คิดเลข และฝึกวนิัยการท�างานรว่มกัน
•  การขยายผล: ขยายผลไปยงัหอ้งเรยีน  ป.2  อ่ืนๆ  ในโรงเรยีนบา้นสนั
ก�าแพง หรอืปรบัใชกั้บเรื่องการหาร
•  ความยัง่ยนื: จดัท�าเป็น  "มุมเกมคณิตศาสตรป์ระจ�าห้องเรยีน" ใหฝึ้ก
ซอ้มชว่งพกักลางวนัได้ตลอดปี

8  บทสรุปและขอ้เสนอแนะ

• สรุป: นวตักรรม "โดมโิน่สตูรคณูหรรษา" ชว่ยแก้ปัญหาการท่องสตูรคณู
และการหาผลคณูของนักเรยีนชัน้ ป.2/7 ได้อยา่งมปีระสทิธภิาพผา่น Play-
based Learning

•  ขอ้เสนอแนะในอนาคต: ควรพฒันาเป็นเกมโดมโิน่ออนไลน์  หรอื
แอปพลิเคชนัคณิตศาสตร์  เพื่อใหน้ักเรยีนน�าไปฝึกซอ้มต่อท่ีบา้นรว่มกับ
ผูป้กครอง

สแกนเพื่ออ่านรายละเอียดเพิม่เติม
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