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ค าน า 
 

การจัดท ารายงานเกมคณิตคิดสนุก   เป็นวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ(Best Practices)  ด้านการ
จัดการเรียนการสอนประจ าปีการศึกษา 2562 ของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 4-6  ของโรงเรียนบ้าน
หนองหล่มหนองเหล่า ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 1 ซึ่งถือว่าเป็นภาระหน้าที่
ส าคัญประการหนึ่งของครูผู้สอน  ซึ่งเป็นไปตามระบบการท างานที่มีคุณภาพ  อีกทั้งต้องการให้นักเรียนมีเจต
คติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ มีความรู้ ทักษะกระบวนการคณิตศาสตร์ที่ยั่งยืน  ควบคู่กับมีคุณธรรม ความซื่อสัตย์
สุจริต จึงคิดสร้าง “ เกมคณิตคิดสนุก “มาเป็นนวัตกรรมประกอบการเรียนการสอน เพ่ือให้นักเรียนมีเจตคติที่
ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์  มีความสนุกในการเรียนคณิตศาสตร์ และสอดแทรกคุณธรรมจริยธรรม ให้กับนักเรียน 
เพ่ือให้นักเรียนมีวินัยในการเล่นเกมคณิตคิดสนุก  และเพ่ือให้นักเรียนรู้กติกา ปฏิบัติตามกติกาในการเล่นเกม
และมีความซื่อสัตย์ในการเล่นเกม อีกทั้งพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  ให้สรุปรายงานเพ่ือเป็นข้อมูลใน
การพัฒนาให้นักเรียนเป็นบุคคลที่การเรียนรู้ดี  เก่ง  และมีความสุข  เผยแพรต่อสาธารณชน  ต่อไป 

 
 
 

                               ( นายอดุลย์  นวลเปล่ง ) 
                               ครชู านาญการพิเศษ 
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Best   Practice 

 

 

 

 

 

 

โรงเรียน  บ้านหนองหล่มหนองเหล่า    
สังกัด  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 1 
ชื่อโครงการ/โครงงาน/กิจกรรม    เกมคณิตคิดสนุก 
ลักษณะโครงการ/โครงงาน/กิจกรรม (เก่า/ใหม่)    โครงการต่อเนื่อง 
สอดคล้องกับนโยบาย/กลยุทธ์/ยุทธศาสตร์   การพัฒนาคุณภาพผู้เรียนในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

ระยะเวลาด าเนินงาน       1/2562 
หน่วยงานที่รับผิดชอบ กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ 
โทรศัพท์   081-9557388      
  1.  ผู้อ านวยการโรงเรียน..................................................................... ................................ 
  2.  ครู  นายอดุลย์  นวลเปล่ง 
  3.  นักเรียน  ชั้น .............................................................................................................. .. 
  4.  ศึกษานิเทศก์/นักวิชาการ ............................................................................................ 
  5.  อ่ืนๆ  ...................................................................................................................... ..... 
เบอร์โทรศัพท์    081-9557388 
E – mail       adoom3113@hotmail.com 
 
 
 
 
 

mailto:adoom3113@hotmail.com
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แบบรายงาน  Best   Practice 
 
Best   Practice   คณิตคิดสนุก 
๑. Best   Practice 
 ๑.๑  สภาพทั่วไป 

โรงเรียนบ้านหนองหล่มหนองเหล่า เป็นโรงเรียนขยายโอกาส ขนาดกลาง จึงท าให้พ้ืนฐานใน
การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ไม่เท่ากัน เพราะต้องย้ายที่เรียนตามพ่อแม่ที่มีอาชีพก่อสร้าง ประกอบกับนักเรียน
บางคนมีปัญหาครอบครัวพ่อแม่แยกทางกันท าให้ไม่สนใจการเรียน บางคนต้องไปท างานในตอนกลางคืน ซึ่งท า
ให้นักเรียนไม่ค่อยสนใจเรียน ไม่ตั้งใจฟัง และไม่ส่งงานที่ครูมอบหมายให้ท า จึงท าให้คะแนนผลการเรียน
ออกมาต่ ากว่าเพ่ือนในชั้นเรียน  
 ๑.๒  สภาพปัญหา 

ปัจจุบันข้าพเจ้าสอนวิชาคณิตศาสตร์  ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  ชั้นประถมศึกษาปีที่  
5 และชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  ได้สังเกตพฤติกรรมการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนท าให้ทราบว่า
นักเรียนไม่ชอบเรียนคณิตศาสตร์  คิดว่าคณิตเป็นวิชาที่ยาก  ท าให้ขี้เกียจคิดค านวณ  และมีเจตคติที่ไม่ดีต่อ
วิชาคณิตศาสตร์  และสังเกตได้จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนต่ า ครูผู้สอนจึงมีแนวคิด
ว่าจะท าอย่างไรให้นักเรียนชอบคณิตศาสตร์  สนุกกับการเรียนคณิตศาสตร์  จึงคิดสร้า งเกมคณิตขึ้นเพ่ือ
ควบคู่ไปกับการสอน เพราะเกมคณิตอาจท าให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน  กระตือรือร้นในการเรียนมาก
ขึ้น  อีกท้ังยังเกิดการแข่งขันกันในกลุ่มเพ่ือน 

 ๑.๓  ลักษณะส าคัญของ  Best   Practice 
 เกมคณิตศาสตร์ เป็นเกมที่สร้างขึ้นมาเพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ คณิตศาสตร์อย่าง

สนุกสนาน  พร้อมทั้งได้รับความรู้ในวิชาคณิตศาสตร์อีกทั้งสอดแทรกความรู้เรื่องความซื่อสัตย์สุจริต  นักเรียน
ทุกคนในชั้นเรียนได้มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ สนุกคิด ท าให้นักเรียนเกิดความเข้าใจ มีความสุขในการ
เรียนรู้และกระตุ้นความสนใจได้เป็นอย่างดี  ทุกคนต้องเคารพกติกาในการเล่นเกม ซึ่งข้าพเจ้าได้สร้างเกมเพ่ือ
บูรณาการกับความสุจริต ทั้ง ๕ คุณลักษณะเพ่ือเป็นนวัตกรรมประกอบการเรียนการสอน ในการพัฒนา
คุณธรรมจริยธรรมและธรรมาภิบาลในสถานศึกษา ให้กับนักเรียน เพ่ือจะได้ส่งเสริมทักษะกระบวนการคิด 
ความมีระเบียบวินัย ความซื่อสัตย์ ความพอเพียง และมีจิตสารธารณะ อีกทั้งยังเกิดความสามัคคี มีวินัยในการ
เล่นเกมในกลุ่ม และยังได้ความสนุกสนาน ฝึกทักษะด้านกระบวนการคิด  ความมีระเบียบวินัย  ความซื่อสัตย์ 
ความพอเพียง  และมีจิตสารธารณะ  ทั้ง ๕ ด้าน ให้ดีขึ้น 
 
๒.  หลักการและเหตุผล 
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      เมื่อกล่าวถึงวิชาคณิตศาสตร์ นักเรียนหลาย ๆ คนบอกว่าเป็นวิชาที่ยาก ไม่ชอบเรียน เพราะมีแต่การ
ค านวณเป็นส่วนใหญ่ ขณะที่อีกหลายคนมีค าถามว่าท าไมต้องเรียนคณิตศาสตร์ ในเมื่อปัจจุบันเรามีเครื่องคิด
เลขใช้แล้ว จึงจ าเป็นต้องสร้างเจตคติท่ีดีให้แก่นักเรียน เพ่ือให้นักเรียนไม่รู้สึกว่าการเรียนคณิตศาสตร์เป็นเรื่อง
ที่น่าเบื่อ แต่รู้สึกอยากเรียน เพราะเป้าหมายสูงสุดของการเรียนคณิตศาสตร์ คือ การน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 
และการน าไปใช้เป็นพื้นฐานการเรียนรู้วิชาอ่ืนๆ 
      คณิตศาสตร์เป็นวิชาทักษะ ดังนั้น การเรียนคณิตศาสตร์กเ็หมือนการเรียนเปียโน หากขาดการฝึกซ้อม
ก็จะไม่สามารถเป็นนักเปียโนที่เก่งได้ฉันใด การท าโจทย์คณิตศาสตร์ทุกวันก็จะช่วยให้เก่งคณิตศาสตร์ได้ฉันนั้น 
ปัจจุบันคณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดมนุษย์  ท าให้มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์ คิด
อย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วน รอบคอบ ช่วยให้
คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหา และน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม อีกทั้งยังเป็น
เครื่องมือในการศึกษาศาสตร์อ่ืนๆ คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดี
ขึ้น และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข 
      ถ้าถามเด็กๆ ส่วนใหญ่ถึงเหตุผลที่ไม่ชอบเรียนคณิตศาสตร์ จะพบว่ามีหลายสาเหตุ เช่น บางคนไม่
ชอบเพราะรู้สึกว่ายากเกินไป บางคนไม่ชอบคิด บางคนไม่ชอบท าแบบฝึกหัด บางคนไม่ชอบเพราะครูสอนไม่
เข้าใจ ครูสอนไม่สนุก ครูดุ จู้จี้ขี้บ่น เป็นต้น ดังนั้น ครูผู้สอนจ าเป็นต้องส ารวจเพ่ือให้ทราบว่าเด็กไม่ชอบคณิต 
ศาสตร์เพราะอะไร พร้อมทั้งช่วยกันหาทางแก้ปัญหา เพ่ือให้นักเรียนหันมาสนใจคณิตศาสตร์กันมากขึ้น โดย
อาจสอนเนื้อหาที่สามารถ ท าให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์ที่ตั้งไว้มากที่สุด เน้นให้ผู้เรียนเกิดการฝึกทักษะ/
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ มีการน าสถานการณ์จริงมาใช้ในการสอน เพราะการจัดกิจกรรมให้นักเรียนได้
เรียนรู้จากประสบการณ์จริงเป็นการฝึก ปฏิบัติให้คิดเป็น และเกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง ท าให้ผู้เรียนมอง
คณิตศาสตร์เป็นรูปธรรม เน้นให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน เพราะการมีส่วนร่วมจะ
ช่วยให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นและมีแรงจูงใจใน การเรียน กล้าคิด  กล้าท า และร่วมกันรับผิดชอบใน
การเรียนมากข้ึน 

จากปัญหาดังกล่าว ครูผู้สอนต้องการให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์  มีความรู้ ทักษะ
กระบวนการคณิตศาสตร์ที่ยั่งยืน  ควบคู่กับมีคุณธรรม ความซื่อสัตย์สุจริต จึงคิดสร้าง  “ เกมคณิตคิดสนุก 
“มาเป็นนวัตกรรมประกอบการเรียนการสอน เพ่ือให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์  มีความสนุกใน
การเรียนคณิตศาสตร์ และสอดแทรกคุณธรรมจริยธรรม ให้กับนักเรียน เพ่ือให้นักเรียนมีวินัยในการเล่นเกม
คณิตคิดสนุก  และเพ่ือให้นักเรียนรู้กติกา ปฏิบัติตามกติกาในการเล่นเกมและมีความซื่อสัตย์ในการเล่นเกม  
ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ จ านวน ๑๗  คน  ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ จ านวน  ๒๒  คน ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ ๖ จ านวน ๑๗  คน รวมนักเรียนทั้งหมด  ๕๖  คน  
 
๓.  วัตถุประสงค์ 
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 ๑.  เพ่ือให้นักเรียนมีวินัยในการเล่นเกมคณิตคิดสนุก 
 ๒.  เพ่ือให้นักเรียนรู้กติกา ปฏิบัติตามกติกาในการเล่นเกมและมีความซื่อสัตย์ในการเล่นเกม  
 ๓.  เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการคิดของนักเรียนและมีเจตคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ 
 
๔.  เป้าหมาย 
 ๔.๑  เชิงปริมาณ 

-  นักเรียนร้อยละ  ๗๐  มีวินัยในการเล่นเกมคณิตคิดสนุก 
-  นักเรียนร้อยละ  ๗๐  ปฏิบัติตามกติกาในการเล่นเกมและมีความซื่อสัตย์ในการเล่นเกม            
-  นักเรียนร้อยละ  ๖๐  มีทักษะกระบวนการคิดและมีเจตคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ 
 
๔.๒  เชิงคุณภาพ 
     นักเรียนมีพัฒนาการด้านกระบวนการคิด  ความมีระเบียบวินัย  ความซื่อสัตย์ ความพอเพียง  

และมีจิตสารธารณะ   ทั้ง  ๕  ด้าน ดีขึ้น 
 
๕.  Conceptual  Frame  Work   
 - 
 
๖.  ล าดับขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมพัฒนา  Flow  Chart (แผนภูมิ) Model ของ  Best  Practice 
 ขั้นที่  ๑ ศึกษาคุณลักษณะของผู้เรียนที่ไม่ทุจริตและต่อต้านการทุจริตคอร์รัปชั่นบูรณาการกับสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

ขั้นที่  ๒  คิดนวัตกรรม “เกมคณิตคิดสนุก”   
ขั้นที่  ๓  สร้างเกมคณิตคิดสนุก จ านวน ๕ เกม และสร้างคู่มือ เกมคณิตคิดสนุก 
ขั้นที่  ๔  น าเกมคณิตคิดสนุกไปใช้ประกอบการสอน 
ขั้นที่  ๕  สรุปผลของการใช้เกมคณิตคิดสนุก และรายงานผลการใช้เกมคณิตคิดสนุก 

 
๗.  งบประมาณโครงการ  ๑,๐๐๐  บาท 
 -  ค่าอุปกรณ์ในการสร้างเกมคณิตคิดสนุก 
 -  เอกสารรายงานผลการด าเนินการและแบบประเมินต่างๆ 
  
๘.  ผลที่คาดหวังให้เกิดขึ้น เม่ือด าเนินการพัฒนาตามขั้นตอนของ Best  Practice  แล้วตอบรับ
วัตถุประสงค์ของโครงการโรงเรียนสุจริตข้อใดและอย่างไร 
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 เกมคณิตคิดสนุก  เป็นเกมคณิตศาสตร์ที่สอดแทรกความรู้เรื่องการซื่อสัตย์สุจริตไว้  ผลที่คาดหวังให้
เกิดขึ้น คือ เพ่ือฝึกให้นักเรียนมีวินัยในการเล่นเกมคณิตคิดสนุก  ให้นักเรียนรู้กติกา ปฏิบัติตามกติกาในการ
เล่นเกมและมีความซื่อสัตย์ในการเล่นเกม และเพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการคิดของนักเรียนและมีเจตคติที่ดี
ต่อวิชาคณิตศาสตร์ 
 
๙.  ร่องรอยหลักฐานระหว่างการพัฒนา ที่แสดงว่าการด าเนินการน าไปสู่เป้าหมาย 
 ๑.  รายงานการประชุม 
 ๒.  รายงานผลการใช้เกมคณิตคิดสนุก 
 ๓.  คู่มือการเล่นเกมคณิตคิดสนุก 
 ๔.  ภาพกิจกรรมการเล่นเกมคณิตคิดสนุก 
 
 
 
 
 
๑๐.  Best  Practice  โครงการดังกล่าวสอดคล้องกับคุณลักษณะ  ๕  ประการอย่างไรบ้าง 
 

คุณลักษณะ กิจกรรมที่สอดคล้อง เครื่องมือที่ใช้ในการทดสอบ 
๑.  ทักษะกระบวนการคิด ๑.๑ การคิดวางแผนในการเล่นเกมคณิตคิด

สนุก 
๑.๒ การคิดแก้ปัญหาเพ่ือหาค าตอบในเกม
คณิตคิดสนุก 
๑.๓ การคิดเชื่อมโยงความรู้คณิตศาสตร์เพ่ือ
หาค าตอบ 

- เกมคณิตคิดสนุก 
 

๒.  ความมีวินัย ๒.๑ มีวินัยในการเล่นเกมแต่ละเกม 
๒.๒ ปฏิบัติตามกติกาการเล่นเกม 
๒.๓ การตรงต่อเวลา ความละเอียดรอบคอบ
ในการคิด 
๒.๔ มีความสามัคคีในกลุ่ม  การท างาน
ร่วมกันเป็นกลุ่มในการคิดหาค าตอบใน 

- แบบสังเกตพฤติกรรม 

๓.  ความซ่ือสัตย์สุจริต ๓.๑ นักเรียนเล่นเกมคณิตคิดสนุก อย่างมี - แบบสังเกตพฤติกรรม 
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ความซื่อสัตย์ 
๓.๒ มีการยอมรับผลการตัดสินจากการเล่น
เกมอย่างซื่อสัตย์ 
๓.๓ แสดงความคิดเห็นต่อการแสดงค าตอบ
ของเพ่ือนอย่างมีเหตุผล 

๔.  อยู่อย่างพอเพียง ๔.๑ การน าความรู้เรื่องเกมคณิตคิดสนุก ไป
ประยุกต์สร้างเกมเล่นเอง 

- เกมนักเรียน 

๕.  มีจิตสาธารณะ ๕.๑ การมีน้ าใจ ช่วยกันคิดหาค าตอบในเกม
คณิตคิดสนุก 
๕.๒ เล่นเกมคณิตคิดสนุกอย่างสนุกสนาน 
ควบคู่กับความรู้ 
๕.๓ ทุกคนในกลุ่มมีส่วนร่วมในการเล่นเกม
คณิตคิดสนุก 

- แบบสังเกตพฤติกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
๑๑.  กิจกรรมที่สอดคล้องกับปฏิญญาโรงเรียนสุจริต  ได้แก่ 
  

ปฏิญญา กิจกรรมที่สอดคล้อง วิธีการ 
๑.  การปลูกฝัง - ให้ความรู้แก่นักเรียนเกี่ยวกับความซื่อสัตย์

สุจริต 
- เล่นเกมคณิตคิดสนุก 

- ศึกษาจากวีดิทัศน์  
- ศึกษาจากเกมคณิตคิดสนุก 
- เล่นเกมคณิตคิดสนุก 
 

๒.  การป้องกัน - ระดมพลังสมองหาวิธีการป้องกันการทุจริตใน
สังคมไทย 
 

- จัดกิจกรรมกลุ่ม 
- เข้าค่ายเยาวชนสุจริต 
- กิจกรรมรวมพลคนสุจริต 

๓.  การสร้างเครือข่าย -  ประชาสัมพันธ์ในการประชุมคณะกรรมการ -  ประชาสัมพันธ์ข่าวสารใน
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สถานศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
-  ประชาสัมพันธ์ในวันประชุมผู้ปกครอง 
-  ประชาสัมพันธ์แผ่นพับ  เดินรณรงค์ในชุมชน 

โรงเรียนและชุมชน 

 
๑๒.  เครื่องมือที่ใช้ในการตรวจสอบ (แบบทดสอบ  แบบสังเกต  แบบตรวจผลงาน ดัชนีชี้วัด ฯลฯ) 
 -  เกมคณิตคิดสนุก 
 -  แบบประเมินผลการเล่นเกม 
 -  แบบสังเกตพฤติกรรม 
 
๑๓.  แนวทางขยายผลสร้างเครือข่าย/วิธีการเผยแพร่ประชาสัมพันธ์ 
 -  ประชาสัมพันธ์ในการประชุมคณะกรรมการสถานศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 -  ประชาสัมพันธ์ในวันประชุมผู้ปกครอง 
 -  ประชาสัมพันธ์แผ่นพับ  เดินรณรงค์ในชุมชน 
 
๑๔.  ปัญหาและแนวทางแก้ไข 

-  นักเรียนมีพ้ืนฐานวิชาคณิตศาสตร์ไม่เท่ากัน  เวลาท ากิจกรรมนักเรียนที่คิดช้าจะคิดไม่ทันเด็กที่คิด
เร็วกว่า 

-  ระยะเวลาในการด าเนินจัดกิจกรรมมีน้อยควรเพิ่มระยะเวลาด าเนินการเป็นหนึ่งเทอม 
 

๑๕.  ข้อเสนอแนะ 

-  น านักเรียนที่คิดช้า หรือมีพ้ืนฐานทางคณิตน้อย มาซ่อมเสริม และฝึกเล่นเกมคณิตคิดสนุกบ่อยๆ  
-  ลงทะเบียนเกมคณิตคิดสนุก  ให้นักเรียนมายืมเกมคณิตไปฝึกสมองเล่นในเวลาว่างได้ เพ่ือให้เกิด

ทักษะทางคณิตศาสตร์ และมีความรู้เพิ่มมากขึ้น 
-  ให้นักเรียนลองสร้างเกมคณิตศาสตร์ขึ้นเองเพ่ือฝึกการคิดเชื่อมโยง และความรู้คณิตศาสตร์ 

๑๖.  ภาคผนวก (ร่องรอย  หลักฐาน  ภาพถ่าย  ชิ้นงาน  ฯลฯ) 
 -  รายงานผลการใช้เกมคณิตคิดสนุก 
 -  คู่มือการเล่นเกมคณิตคิดสนุก 
 -  ภาพถ่ายตอนนักเรียนเล่นเกมคณิตคิดสนุก 
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ภาพกิจกรรม 
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รายงานผลการใช้เกมคณิตคิดสนุก 
 

 
 

โดย 
นายอดุลย์  นวลเปล่ง 
ครูช านาญการพิเศษ 

 
 
 
 
 

โรงเรียนบ้านหนองหล่มหนองเหลา่ 
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 1 
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ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  
กระทรวงศึกษาธกิาร 

 

คู่มือการใช้เกมคณิตคิดสนุก 
 
 
 
 
 

โดย 
นายอดุลย์  นวลเปล่ง 
ครูช านาญการพิเศษ 
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โรงเรียนบ้านหนองหล่มหนองเหลา่ 
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 1 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  
กระทรวงศึกษาธกิาร 

 
 


