
โรงเรียนซางตาครู้สคอนแวนท์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่  2  เรื่อง  การบวกและการลบจ านวนนับท่ีมากกว่า 100,000 และ 0  

รหัสวิชา  ค  14101 รายวิชา  คณิตศาสตร์   กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
แผนการเรียนรู้ที่  1   เรื่อง  การคิดเลขเร็วแบบจินตคณิต  
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 เวลา  2  คาบ    ภาคเรียนที่   1 
ผู้สอน  นางสาวสุภาพร  เรืองนาม    
 

1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
 ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน การด าเนินการของจ านวน ผลที่
เกิดขึ้น จากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการ และน าไปใช้ 
    ตัวช้ีวัด 
 ป.4/10 หาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หารระคนของจ านวนนับและ 0  
 จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 
 นักเรียนสามารถ 
 1.  เข้าใจหลักการบวกและการลบ การคิดเลขเร็วแบบจินตคณิต (K) 
 2.  คิดเลขเร็วแบบจินตคณิตได้ (P)   
 3.  รับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย (A) 
 

2. สาระส าคัญ 
     การบวกและการลบแบบจินตคณิต 
 

3. สมรรถนะ 
 1. ความสามารถในการสื่อสาร 

– นักเรียนสามารถพูดแสดงความคิดเห็นและการตอบค าถามจากกิจกรรมได้ 
2. ความสามารถในการคิด  
– นักเรียนสามารถค านวณหาผลลัพธ์ที่ได้จากการบวกและการลบแบบจินตคณิต 
3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต  
– นักเรียนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 

4. สาระการเรียนรู้ 
4.1 ความรู้ 

 การบวก การลบ แบบจินตคณิต 
4.2 ทักษะ/กระบวนการ 

         1. นักเรียนสามารถคิดเลขเร็วแบบจินตคณิตได้ 
  2. นักเรียนสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 



 4.3 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
- ใฝ่เรียนรู้   
4.4 คุณค่าพระวรสาร 

 - รักการงาน/รู้หน้าที่   
 

5. ช้ินงาน / ภาระงาน 
- แบบฝึกหัด 
 

6. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ( วิธีการสอนแบบกระบวนการปฏิบัติ ) 
ขั้นน า 

 1.  ครูกล่าวทักทายนักเรียนและทบทวนความรู้เรื่องค่าประจ าหลัก โดยสุ่มเลือกนักเรียนให้ยกตัวอย่าง
จ านวนคนละ 1 จ านวน จากนั้นครูตั้งค าถามเกี่ยวกับค่าของเลขโดดในแต่ละหลัก  
 2. ครูถามนักเรียนว่ารู้จักวิชาจินตคณิตไหม และวิชานี้มีประโยชน์อย่างไร และน ามาใช้อย่างไร 
ขั้นที ่1  สังเกต รับรู้ 
 1. ครูอธิบายว่า วิชาจินตคณิตคืออะไร และมีประโยชน์กับผู้เรียนอย่างไร 

จินตคณิต คือ จินตนาการ + คณิตศาสตร์  

คือการใช้สมองท้ังสองซีก ซีกซ้าย = ด้านการคิดวิเคราะห์ค านวณ 

  ซีกขวา = ด้านศิลปะ คิดสร้างสรรค์ การจินตนาการ 

วิชาจินตคณิตจะสามารถพัฒนาสมองท้ังสองด้านไปพร้อมๆกัน และท าให้นักเรียนมีสมาธิมากขึ้น 

 2. ครูสอนขั้นตอนการเตรียมความพร้อมก่อนการคิดค านวณ มี 3 ข้ันตอน  

ขั้นที่ 1 พับนิ้วโป้ง 

ขั้นที่ 2 พับนิ้วท่ีเหลือ 

ขั้นที่ 3 ท าท่าก าปั้นชนกัน  (ท าซ้ าขั้นตอน 2-3 รอบ) 

 3. ครูอธิบายว่าเราจะเรียนหลักหน่วยก่อน (โดยมือขวาจะให้เป็นหลักหน่วย, มือซ้ายจะใหเ้ป็นหลักสิบ)  

การบวกจะบวกจากบนลงล่าง การลบจะลบจากล่างข้ึนบน (พร้อมท าสัญลักษณ์มือประกอบ) 

4. ครูอธิบายโดยสาธิตการท าสัญลักษณ์มือตั้งแต่ 0-9 พร้อมทบทวนสัญลักษณ์มืออีกครั้ง 

ขั้นสอน 

ขั้นที ่2  ท าตามแบบ  
1. ครูสอนวิธีการบวก – ลบ แบบจินตคณิตและสาธิตพร้อมท าสัญลักษณ์มือประกอบโดยจะยกตัวอย่าง

วิธีการบวก-ลบ 4-5 ข้อ 
 2. จากนั้นครูให้นักเรียนลองท ามือ และค่อยๆปฏิบัติตามอย่างช้าๆ โดยมีครูสังเกตและตรวจสอบความ
ถูกต้อง  
ขั้นที่ 3 ท าเองโดยไม่มีแบบ 
 ครูให้นักเรียนลองท าตามโจทย์ที่ครูเขียนบนกระดาน 4-5 ข้อ โดยมีครูคอยตรวจสอบความถูกต้อง  



ขั้นที่ 4 ฝึกท าให้ช านาญ 
 ครูให้นักเรียนลองท าตามโจทย์ที่ครูบอกโดยใช้เป็นโจทย์ dictation 5-7 ข้อ โดยมีครูคอยตรวจสอบ
ความถูกต้อง 

คุณค่าพระวรสารรักการงาน/รู้หน้าที่ นักเรียนต้องมีวินัยในตนเองและมีความตั้งใจอย่างพากเพียร 
อดทน ในการพัฒนาตนเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพประประสิทธิผลที่ดีและประสบความส าเร็จในที่สุด 
ขั้นสรุป     

1. ครูและนักเรียนร่วมกันทบทวนเรื่อง การคิดเลขเร็วแบบจินตคณิต     
      2. จากนั้นครูให้นักเรียนท าแบบฝึกหัด เรื่อง การคิดเลขเร็วแบบจินตคณิต 
 

7. การวัดและประเมินผล 
 

จุดประสงค์ วิธีการวัด เครื่องมือวัด แหล่งข้อมูล เกณฑ์ 
1. เข้าใจหลักการบวก
และการลบ การคิดเลข
เร็วแบบจินตคณิต (K) 

- ถามค าถาม 
-สังเกตจากการปฏิบัติ
และท ากิจกรรม 
- ตรวจแบบฝึกหัด 

- แบบฝึกหัด 
 

- นักเรียน 

 

- ร้อยละ 80  

2.  คิดเลขเร็วแบบ 
จินตคณิตได้ (P)   

- การปฏิบัติกิจกรรม 
- ตรวจแบบฝึกหัด 

- แบบฝึกหัด  - นักเรียน 
 

- ร้อยละ  80 

3.  รับผิดชอบต่อหน้าที่ 
ที่ได้รับมอบหมายได้ (A) 

- สังเกต 
ความมีวินัย ใฝ่เรียนรู้   
มุ่งม่ันในการท างาน 
และการท ากิจกรรม 

- สังเกตการท า
กิจกรรม 

- นักเรียน 
 

- ร้อยละ 80 

 
8. สื่อ / แหล่งการเรียนรู้ 
 8.1 สื่อการเรียนรู้ 
 1. คลิปวีดีโอการคิดเลขเร็วแบบจินตคณิต 
 2. แบบฝึกหัดการคิดเลขเร็วแบบจินตคณิต 
 8.2 แหล่งการเรียนรู้ 
 - Internet 


