
โครงการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ทั้งระบบสู่การยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเตรียมผู้เรียน 
ให้สอดคล้องกับศตวรรษที่ 21 (Success Story Symposium SESA 17 : S-S-S-S 2019)  

รายงานวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) ของครูผู้สอน 
ชื่อผลงาน การใช้กิจกรรมเกมทุกคนมีคุณค่า เพื่อกระตุ้นความสนใจเรียน หน่วยการเรียนรู้ ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับจ านวนจริง 
ช่ือผูน้ าเสนอผลงาน  นายนฤชา  กองสมัคร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ E-mail : narucha@tkschool.ac.th 
โรงเรียนตราษตระการคุณ จังหวัดตราด สพม.17 
รายละเอียดมีดังน้ี 
1.  ความส าคัญของวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ 
 จากการวิเคราะห์ความสนใจในการเรียน ในรายวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/6 บางส่วนมีความสนใจในการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ค่อนข้างน้อย ทางครูผูส้อนได้ตระหนักถึงความส าคัญ และจัดท าวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศน้ีข้ึนเพ่ือแก้ปัญหา 
2.  วัตถุประสงค์ของการด าเนินงาน 
2.1 เพ่ือศึกษาพฤติกรรมความสนใจเรียน ในการจัดการเรียนรู้  หน่วยการเรียนรู้ ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับจ านวนจริง รายวิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐาน 3  
รหัสวิชา ค22101 ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
2.2 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน ที่มีต่อการใช้กิจกรรมเกมทุกคนมีคุณค่า ในการจัดการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับจ านวนจริง 
รายวิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐาน 3 รหัสวิชา ค22101 
3.  เป้าหมายของการด าเนินงาน 

เชิงปริมาณ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/6  ปีการศึกษา 2562 จ านวน 45  คน 
เชิงคุณภาพ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/6 มีความสนใจในการเรียน หน่วยการเรียนรู้ ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับจ านวนจริง อยู่ในระดับดีมาก 

4.  ขั้นตอนการด าเนินงาน 
4.1  จัดท าป้ายค าถาม 
4.2  แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม 9 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน โดยคละความสามารถในทางการเรียนคณิตศาสตร์ ให้ถือว่าคนในกลุ่มเป็นพ่ีน้องกัน โดยให้คนที่คิด
ว่ามีความสามารถทางคณิตศาสตร์มากท่ีสุดเป็นพ่ีคนโต และรองลงมาเป็นคนถัดไปเรื่อยๆ จนถึงคนสุดท้อง 
4.3 ครูแจกกระดาษเปล่า ใหค้นละ 10 แผ่น ให้นักเรียนต้ังชื่อบ้าน และเขียนชื่อบ้านลงไปตรงมุมบนกระดาษด้านขวามือทุกแผ่น และให้นักเรียนที่เป็นลูกล าดับ
เดียวกันของแต่ละบ้านไปน่ังรวมกลุ่มกัน เช่น กลุ่มของพ่ีคนโต กลุ่มของลูกคนที่สอง เป็นต้น 
4.4 ครูแจ้งกติกาการแข่งขัน  
 - ครูชูป้ายค าถาม ครั้งละ 1 ข้อ ให้นักเรียนเขียนค าตอบลงไปในกระดาษที่ครูแจกให้ โดยค าถาม 1 ข้อ ใช้กระดาษ 1 แผ่น เมื่อเขียนค าตอบเสร็จ 
 ให้นักเรียนคว่ ากระดาษค าตอบลงบนกลางโต๊ะ โดยคนแรกอยู่ล่างสุด คนถัดมาจะต้องวางต่อด้านบนไปเรื่อยๆ 
 - เมื่อทุกคนตอบครบ ครูจะเฉลยค าตอบ และให้นักเรียนพลิกกองกระดาษค าตอบข้ึนมาทั้งกอง โดยการให้คะแนน คือ คนที่ตอบถูกต้องเป็นคนแรก 
 จะได้ 5 คะแนน คนถัดมา ได้ 4 คะแนน 3 คะแนน 2 คะแนน และ 1 คะแนนตามล าดับ ส าหรับคนตอบผิดจะได้รับ 0 คะแนน  
 - เมื่อจบเกมให้นักเรียนน าคะแนนกลับไปบ้านของตนเอง เพ่ือน าคะแนนไปรวมกับคะแนนของสมาชิกในบ้านเดียวกัน 
 - บ้านใดมีคะแนนรวมสูงสุดถือเป็นกลุ่มที่ชนะ 
5.  ผลการด าเนินงาน/ประโยชน์ที่ได้รับ 
5.1  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/6 เรียนเรื่อง ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับจ านวนจริง ในรายวิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐาน 3 รหัส ค22101 หลังได้รับการจัดการ
เรียนรู้ด้วยการใช้กิจกรรมเกมทุกคนมีคุณค่า มีคะแนนพฤติกรรมความสนใจเรียนเฉลี่ย 3.93 
5.2  ความคิดเห็นของนักเรียน ที่มีต่อการใช้กิจกรรมเกมทุกคนมีคุณค่า ในการจัดการเรียนรู้  
หน่วยการเรียนรู้ ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับจ านวนจริง รายวิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐาน 3 รหัสวิชา ค22101 สรุปรวมเฉลี่ยทุกด้านอยู่ในระดับมากที่สุด  
( x  = 4.35) 
6.  ปัจจัยความส าเร็จ 
นักเรียนทุกคนให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรม  
7.  บทเรียนที่ได้รับ 
นักเรียนที่เรียนโดยใช้กิจกรรมเกมทุกคนมีคุณค่า มีความสนใจในการเรียนมากข้ึนจากเดิม 
8.  รางวัลที่ได้รับ/การเผลแพร่/การที่ได้รับการยอมรับ 

- เผยแพร่แก่เพ่ือนครูในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตรโ์รงเรียนตราษตระการคุณ  
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