
ผลงานวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ ( Best Practices )  
ช่ือผลงาน เกมล่าสมบัติคณิตศาสตร์ 
โดย นายพิชิต   โพธิ์พัฒน์   โรงเรียนมัธยมวัดเขาสุกิม 
หลักการและความส าคัญ 

วิชาคณิตศาสตร์ มีความส าคญัทั้งในดา้นการพฒันาผูเ้รียนให้รู้จกัใชค้วามคิด เหตุผลเพื่อที่จะพฒันาวิธีการเสาะแสวงหาความรู้
ใหม่  เม่ือผูเ้รียนไดผ่้านการเรียนในวิชาคณิตศาสตร์  

ปัจจุบนั  เร่ืองของเกม  และ สมาร์ทโฟน นกัเรียนเล่นเกม และมีสมาร์ทโฟน ทุกคน  และจากการสังเกตพบว่านกัเรียนสามารถ
นัง่เล่นเกมเป็นเวลานาน และใชโ้ทรศพัทเ์ป็นเวลานาน  และชอบเล่นเกมมากกว่าการเรียนคณิตศาสตร์  สนใจน าประเด็นต่างๆเร่ืองเกมมา
พูดกนัในเวลาว่างและเวลาเรียน  วิชาคณิตศาสตร์มีกิจกรรมที่เป็นเกมแกปั้ญหาหลายอยา่ง  สามารถน ามาท าเป็นกิจกรรมเกมที่ใชใ้น
โทรศพัทไ์ด ้

 ดงันั้นการน าเร่ืองคณิตศาสตร์มาเป็นเกมในโทรศพัท์ ให้นกัเรียนไดส้นใจการเรียนคณิตศาสตร์มากขึ้น  
วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อน าเกมเป็นแรงขบัในนกัเรียนสนใจการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
2. เพื่อสร้างส่ือการเรียนคณิตศาสตร์ผ่านเกม 

ขั้นตอนด าเนินงาน 
1. วางแผนการท าเกม และวิชาคณิตศาสตร์ที่น ามาใชใ้นกิจกรรม 
2. ศึกษาการการท าเกมผ่านทางคอมพิวเตอร์ 
3. เตรียมสถานที่ในกิจกรรมเกมล่าสมบตัิคณิตศาสตร์ 
4. ปฏิบตัิกิจกรรมเกมล่าสมบตัิคณิตศาสตร์ 
5. ประเมินกิจกรรมเกมล่าสมบตัิคณิตศาสตร์ 
6. ปรับปรุงเกมล่าสมบตัิคณิตศาสตร์เพื่อน าไปใชก้บันกัเรียนกลุ่มอื่น 

ผลการด าเนินงาน / ประโยชน์ที่ได้รับ 
1. นกัเรียนร้อยละ 80 สนใจคณิตศาสตร์มากขึ้นและมีผลสัมฤทธ์ิทางคณิตศาสตร์สูงขึ้น 
2. สามารถท าส่ือการเรียนการวิชาคณิตศาสตร์แก่นกัเรียนทุกคน 

ปัจจัยความส าเร็จ 
1. ความมีระเบียบวินยั ความซ่ือสัตย ์ ในการเรียนและการปฏิบตัิกิจกรรม 
2.  การใชเ้ทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ อินเทอร์เนต  และแอพลิเคชนั ไลน์  และ เฟรชบุ๊ค 
3. การไดร้ับการสนบัสนุนจากโรงเรียนและผูป้กครอง 

บทเรียนที่ได้รับ 
1. นกัเรียนมีสนในการเรียนคณิตศาสตร์มากขึ้น 
2. นกัเรียนมีส่วนร่วมกบัการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ 
3. นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางคณิตศาสตร์สูงขึ้น 

การเผยแพร่ 
1. น ามาใชใ้นโรงเรียน  ท าให้ครูน ากิจกรรมไปใชต้อบค าถามชิงรางวลัในรายวิชาอื่นๆ 
2. ขอความอนุเคราะห์เผยแพร่งานวิชาการในสหวิทยาเขต 


