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รายงานวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) ของนักเรียน 

ชื่อผลงาน ทุกคนมีคุณค่า        

ชื่อผู้น าเสนอผลงาน เด็กหญิงณุวดา เนืองนิตย์                        

ชื่อหน่วยงาน : กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนตราษตระการคุณ  จังหวัดตราด         

รายละเอียดดังนี้ 
1.  ความส าคัญขององค์ความรู้ 
 วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่เป็นนามธรรมมากกว่ารูปธรรมซึ่งท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ช้าและไม่เข้าใจในสิ่งที่เรียน จึง
เป็นเหตุผลที่ผู้เรียนจะไม่ชอบวิชาคณิตศาสตร์ แต่ในศตวรรษท่ี 21 การจัดการเรียนการสอนส่วนใหญ่ได้เน้นให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ด้วยตนเองมากท่ีสุด หรือให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนนั้น ๆ ด้วย เพราะเม่ือผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนแล้วจะท าให้
ผู้เรียนเข้าใจ จดจ า ไม่เพียงแต่ผู้เรียนจะได้ความรู้เพียงอย่างเดียว แต่ผู้เรียนยังจะได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลินอีกด้วย ซึ่ง
ผู้รายงานมีโอกาสน าเกมคณิตศาสตร์ที่ได้เล่นในค่ายต่าง ๆ มาใช้เล่นกับเพ่ือน ๆ ท าให้เกิดความสนุกสนานในการเล่นเกมและ
สนุกกับการเรียนคณิตศาสตร์ไปด้วย โดยเพื่อน ๆ ที่ได้เล่นเกมนั้นชื่นชอบและได้ผลตอบรับกลับมาเป็นอย่างดี 
2.  วัตถุประสงค์และเป้าหมายของการด าเนินงาน 
 ผู้รายงานและเพ่ือน ๆ มีความตั้งใจ สนุกสนาน  มีความเอาใจใส่ และมีความสุขกับการเรียนคณิตศาสตร์ 
3.  ข้ันตอนการด าเนินงาน 

1. ให้นักเรียนทุกคนจับกลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน ให้ถือว่านักเรียนที่นั่งกลุ่มเดียวกันอยู่บ้านเดียวกัน โดยให้นักเรียนตั้งชื่อ
บ้าน และเลือกล าดับพ่ีน้อง ซึ่งให้คนที่คิดว่ามีความสามารถทางคณิตศาสตร์มากท่ีสุด เป็นพี่คนโต และรองลงมาเป็นคนถัดไป 

2. ผู้รายงานแจกกระดาษให้คนละ 10 แผ่น เขียนชื่อบ้านตรงมุมบนขวามือทุกแผ่น จากนั้นให้ลูกล าดับเดียวกันของแต่
ละบ้านนั่งรวมกลุ่มกัน (ให้น าปากกาและกระดาษไปด้วย โดยคนที่อยู่กลุ่มเดียวกัน ถือเป็นคู่แข่งของเรา) 
        3. ผู้รายงานแจ้งกติกาการแข่งขัน และขึ้นค าถามในสไลด์ ครั้งละ 1 ข้อ ให้นักเรียนเขียนค าตอบลงในกระดาษ เมื่อเขียน
ค าตอบเสร็จให้คว่ ากระดาษลงบนกลางโต๊ะ โดยคนแรกอยู่ด้านล่างสุด คนถัดมาวางต่อด้านบนไปเรื่อย ๆ 
        4. เมื่อทุกคนตอบครบ ผู้รายงานจะเฉลย และให้พลิกกองกระดาษค าตอบขึ้นมาทั้งกอง โดยเกณฑ์การให้คะแนน คือ 
คนที่ตอบถูกต้องเป็นคนแรก จะได้ 5 คะแนน คนถัดมา ได้ 4, 3, 2 และ 1 คะแนน ตามล าดับ คนที่ตอบผิดได้ 0 คะแนน เมื่อจบ
เกมให้นักเรียนน าคะแนนกลับไปท่ีบ้านของตนเองและรวมคะแนน บ้านใดมีคะแนนรวมสูงสุดถือเป็นกลุ่มท่ีชนะ 
4.  ผลการด าเนินงาน/ประโยชน์ที่ได้รับ 
 ผู้รายงานและเพ่ือน ๆ เกิดความสนใจ สนุกสนานเพลิดเพลินในการท ากิจกรรม และมีความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์   
5.  ปัจจัยความส าเร็จ 
 เมื่อนักเรียนเกิดความสนใจ สนุกสนาน และมีความสุขกับการเรียนคณิตศาสตร์ ก็สามารถแทรกเนื้อหาลงไปได้โดยที่
นักเรียนจะสามารถจ าได้จากการเล่นเกม  
6.  บทเรียนที่ได้รับ 

 สมาชิกในกลุ่มบางคนอาจจะน าคะแนนกลับมาให้กลุ่มได้น้อย เพื่อน ๆ สมาชิกก็จะต้องคอยปลอบกันและช่วยเหลือกัน 
ช่วยสอนในสิ่งที่เพ่ือนไม่เข้าใจ 
7.  การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ/รางวัลที่ได้รับ 
  ผู้รายงานเป็นส่วนหนึ่งในการเป็นวิทยากรท ากิจกรรมของการอบรมโครงงานคณิตศาสตร์ และได้น าเทคนิควิธีการ
เรียนรู้โดยใช้ทักษะการคิดไปแนะน าให้กับเพ่ือนๆ และ น้องๆ ที่สนใจ 


