
 

โครงการ                 ยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนทุกกลุมสาระการเรียนรู 
กิจกรรม                         พัฒนาอัจฉริยะภาพทางคณิตศาสตร ( A-MATH  เกมกีฬาตอเลขคํานวณ ) 
แผนงานงบประมาณ     อุดหนุนมัธยมรายหัว 
แผนงาน                 วิชาการ 
สนองกลยุทธสถานศึกษา     กลยุทธท่ี 6 ยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
มาตรฐานการศึกษา(สมศ.)  มาตรฐานท่ี 1  คุณภาพของผูเรียน 
ตัวบงช้ี(สมศ.)      ตัวบงชี้ 1.1 ผลสัมฤทธิ์ทางวิชาการของผูเรียน 
ผูรับผิดชอบกิจกรรม          นายณัฐวุฒิ มาทา  
ระยะเวลาดําเนินการ         1 เมษายน 2563 ถึง – 31 มีนาคม 2564 
สถานท่ีดําเนินการ     โรงเรียนวรราชาทินัดดามาตุวิทยา ปทุมธานี 

 
  

1. หลักการและเหตุผล 

ในปจจุบัน การสงเสริมใหนักเรียนไดใชความรูความสามารถตามศักยภาพ และสนับสนุนใหนักเรียนมีนิสัยรักการใฝ
รูใฝเรียน ดวยตนเอง เพ่ือสรางความเปนพ้ืนฐานของการเปนมนุษยท่ีสมบูรณตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ 
พุทธศักราช 2552 ในปจจุบันการเรียนรูทุกกลุมสาระมีการเชื่อมโยง และสัมพันธกัน คณิตศาสตร เปนศาสตรท่ีเก่ียวของกับ
การสรางสรรคสิ่งตางๆ การแกไขปญหาและการวิเคราะหขอมูล ท้ังในชีวิตประจําวันและดานอ่ืนๆ ของชีวิต ลวนตองอาศัย
ความรูพ้ืนฐานดานคณิตศาสตรมาปรับใชใหเกิดหลักการและเหตุผลท้ังสิ้น เชน การซ้ือขาย การเงินการธนาคาร เรื่องเวลา 
การสรางสิ่งตางๆ หรือแมแตการเรียนวิชาฟสิกสและวิชาเคมีฯลฯ ลวนจําเปนตองใชความรูดานคณิตศาสตรมาเก่ียวของเพ่ือ
ตอบโจทยปญหาตางๆหากเด็กไทยละเลยความรูดานคณิตศาสตรอาจสงผลใหเกิดความลาหลัง 0 ไมสามารถจัดการกับปญหา
ตางๆดวยหลักของเหตุและผลใหเทาทันชาติอ่ืน หรือแมแตกลุมบุคลากรภายในประเทศเดียวกันท่ีใหความสําคัญและพัฒนา
ความรูดานคณิตศ าสตรอยูเสมอดวยเหตุผลนี้จึงเห็นสมควรใหเด็กไทยหันกลับมาใหความสําคัญกลาท่ีจะศึกษาคนควา
ความรูดานคณิตศาสตรใหมากข้ึน เพ่ือนําความรูท่ีไดนั้นมาพัฒนาตนเองและประเทศชาติใหดียิ่งข้ึน  

ดังนั้นกลุมสาระคณิตศาสตร   โรงเรียนวรราชาทินัดดามาตุวิทยา เห็นความสําคัญยิ่งท่ีจะสงเสริมใหนักเรียนท่ีเปน
ทรัพยากรท่ีสําคัญของชาติ จึงไดจัดทํากิจกรรม พัฒนาอัจฉริยะภาพทางคณิตศาสตร  ( A-MATH  เกมกีฬาตอเลขคํานวณ  )  
เพ่ือใหนักเรียนได ใชความรูในการเขารวมการแขงขัน A-MATH  เพ่ือใหนักเรียนไดฝกแกปญหา เม่ือตองเผ ชิญกับ
สถานการณจริง  นอกจากนี้ท้ังวิชาคณิตศาสตร  เปนวิชาท่ีจะตองมีการฝกฝนเพ่ือใหเกิดทักษะ และจะเกิดทักษะไดอยางมี
ประสิทธิภาพ เม่ือไดเขารวมกิจกรรมตาง ๆ ท่ีทางโรงเรียน หรือหนวยงานตาง ๆ จัดแขงขัน นอกจากนี้ยังเปนการสงเสริม
ใหนักเรียนมีความสามัคคี มีมนุษยสัมพันธกับนักเรียนโรงเรียนอ่ืน และยังเปนการเผยแพรชื่อเสียงใหกับสถาบันไดเปนอยาง
ดี  
 
 
2. วัตถุประสงค 

1. เพ่ือเพ่ิมพูนประสบการณ ใหกับนักเรียน 
 2. เปดโอกาสใหนักเรียนไดเขารวมการแขงขัน สงเสริมใหนักเรียนรูจักใชเวลาวางใหเกิดประโยชน 
 3. เพ่ือกระตุนใหนักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
 4. เพ่ือฝกใหนักเรียนไดรูจักการคนควาหาความรูเพ่ิมเติมจากประสบการณจริง  
 5. เพ่ือใหนักเรียนรูจักการทํางานเปนทีม 
 6. เพ่ือใหนักเรียนมีมนุษยสัมพันธท่ีดีกับนักเรียนโรงเรียนอ่ืนท่ีเขารวมการแขงขัน 
 



 
3. เปาหมาย 
 ตัวช้ีวัดเชิงปริมาณ :   จํานวนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1- 6 กิจกรรมพัฒนาอัจฉริยะภาพทางคณิตศาสตร  
                                    ( A-MATH  เกมกีฬาตอเลขคํานวณ ) ทางคณิตศาสตรครั้งนี้จํานวน 50-80 คน 
 ตัวช้ีวัดเชิงคุณภาพ :  ครูและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 – 6 มีความพึงพอใจตอกิจกรรม A-MATH   

       เกมกีฬาตอเลขคํานวณพัฒนาอัจฉริยะภาพทางคณิตศาสตร โดยคาเฉลี่ยของคะแนน  
       ไมนอยกวา 3 คะแนน จาก 5คะแนน 

 ตัวช้ีวัดเชิงเวลา :      นักเรียนรอยละ 60 เขารวมกิจกรรม พัฒนาอัจฉริยะภาพทางคณิตศาสตร  
                                    ( A-MATH  เกมกีฬาตอเลขคํานวณ ) 
 ตัวช้ีวัดเชิงตนทุน :    จํานวนงบประมาณท่ีใชในกิจกรรมเปนไปตามแผน 
 ตัวช้ีวัดระดับความสําเร็จ :   นักเรียนรอยละ 80 เห็นคุณคาในตนเอง มีความม่ันใจ กลาแสดงออก 

                       อยางเหมาะสม 
นักเรียนรอยละ 80 มีมนุษยสัมพันธท่ีดีและใหเกียรติผูอ่ืน 
นักเรียนรอยละ 80 สามารถทํางานรวมกับผูอ่ืนได 
นักเรียนรอยละ 80 มีความคิดริเริ่มสรางสรรคผลงานดวยความภูมิใจ 
นักเรียนรอยละ 80 ทํางานอยางมีความสุข มุงพัฒนางาน และภาคภูมิใจ 
                       ในผลงานตนเอง 

 
4. วิธดีําเนินงาน 
 
ท่ี งาน/กิจกรรม ระยะเวลา ผูรับผิดชอบ หมายเหตุ 
1 ข้ันเตรียมการ 

1.1 จัดทํากิจกรรม พัฒนาอัจฉริยะภาพทาง
คณิตศาสตร  (A-MATH เกมกีฬาตอเลข -
คํานวณ) 
1.2 ประชุมพิจารณางบประมาณ และทํา
กําหนดการ 
1.3 เตรียมงานดานวิชาการ 
1.4 กําหนดเกณฑและคัดเลือกนักเรียนให
เหมาะสม 
1.5 ติดตอประสานงานดานธุรการตางๆ 
เชน พาหนะ อาหาร และติดตอขออนุญาต
ผูปกครองเพ่ืออนุญาตนํานักเรียนเขารวม
กิจกรรม 
 
 

 วันท่ี1 เมษายน 
2563 
ถึง  

วันท่ี 30 พฤศจิกายน  
2563 

นายณัฐวุฒิ มาทา และครู
กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร โรงเรียนวร
ราชาทินัดดามาตุวิทยา 

 

2 ข้ันดําเนินงาน 
2.1 จัดกิจกรรม พัฒนาอัจฉริยะภาพทาง
คณิตศาสตร ( A-MATH  เกมกีฬาตอเลข-
คํานวณ ) 
  2.1.1  รับสมัครนักเรียนเขารวมกิจกรรม 
  2.1.2  ฝกซอมเพ่ือเตรียมความพรอม 

สิงหาคม 2563 
ถึง 

มีนาคม 2564 

นายณัฐวุฒิ มาทา และครู
กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร โรงเรียนวร
ราชาทินัดดามาตุวิทยา 

 



  เขารวมแขงขัน A-MATH รายการตางๆ 
  2.1.3 คัดเลือกนักเรียนท่ีเปนตัวแทนเขา    
  รวมการแขง A-MATH รายการตางๆ 
2.2 ประชุมคณะกรรมกิจกรรมตามความ
เหมาะสม 

3 ข้ันประเมิน กิจกรรม  พัฒนาอัจฉริยะภาพ
ทางคณิตศาสตร  ( A-MATH  เกมกีฬาตอ-
เลขคํานวณ ) 
 

 มีนาคม 2564 นายณัฐวุฒิ มาทา และครู
กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร โรงเรียนวร
ราชาทินัดดามาตุวิทยา 

 

 
 

5. งบประมาณ  

  

( / ) ใชงบประมาณ  ( / )  เงินอุดหนุน   จํานวน     6,000         บาท 
(  )  เรียนฟรี 15 ป  จํานวน   บาท 
(  )  อ่ืน ระบุ.................................. จํานวน   บาท 

    รวมจํานวนเงินท่ีไดรับจัดสรร จํานวน   บาท 
(  ) ไมใชงบประมาณ 

 
 
งบประมาณและทรัพยากร งบประมาณดําเนินการ จํานวน 6,000 บาท 
 
ท่ี รายการ จําแนกตามหมวดรายจาย  

รวม บุคลากร ดําเนินงาน ลงทุน 
คาจาง ตอบแทน ใชสอย วัสดุ สาธารณะ ครุภัณฑ ท่ีดิน 

1 คาสมัครนักเรียน
เขารวมแขงขัน 

   -     

2 วัสดุอุปกรณใน
การซอม 

   500     

3 อุปกรณ  
เกม A – MATH 

     5,500   

 รวม      500  5,500  6,000 
 
 
6. ผลท่ีคาดวาจะไดรับ 
 

1. นักเรียนมีประสบการณมากข้ึนในการแขงขัน A-MATH รายการตางๆ   
 2. นักเรียนไดเขารวมการแขงขัน และนักเรียนรูจักใชเวลาวางใหเกิดประโยชน 
 3. นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
 4. นักเรียนไดรูจักการคนควาหาความรูเพ่ิมเติมจากประสบการณจริง 
 5. นักเรียนรูจักการทํางานเปนทีม 
 6. นักเรียนมีมนุษยสัมพันธท่ีดีกับนักเรียนโรงเรียนอ่ืนท่ีเขารวมการแขงขัน 



7. วิธีการประเมินผล 
 

รายการ 
เครื่องมือวัดและประเมินผล ผูประเมิน ระยะเวลาประเมินผล 

1.ครูและนักเรียน นักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1- 6 มี
ความพึงพอใจตอกิจกรรม 
พัฒนาอัจฉริยะภาพทาง
คณิตศาสตร ( A-MATH -  
เกมกีฬาตอเลขคํานวณ ) 
โดยมีคาเฉลี่ยของคะแนน ไม
นอยกวา 3 คะแนน จาก 5
คะแนน 

 

แบบประเมินความพึงพอใจ ครู สิ้นปการศึกษา 

2. นักเรียนมีเจตคติท่ีมีตอ
วิชาคณิตศาสตร 
 

แบบวัดเจคติท่ีมีตอวิชา
คณิตศาสตรกับนักเรียน 

ครู สิ้นปการศึกษา 

3.นักเรียนมีทักษะและ
กระบวนการทาง
คณิตศาสตรและความรู
เก่ียวกับคณิตศาสตรมากข้ึน 

1.แบบประเมินผลงาน/
กิจกรรม 
2.แบบสอบถามความคิดเห็น 

ครู ตลอดปการศึกษา 

 
 
 

                          ลงชื่อ    ผูเสนอกิจกรรม 
                                (นายณัฐวุฒิ มาทา ) 

                                           ตําแหนง ครู 
 

                             ลงชื่อ     
                               (นางเพียรเพ็ญ  อินทรเลิศ) 

                         ตําแหนงรองผูอํานวยการโรงเรียนวรราชาทินัดดามาตุวิทยา 
 
 

                              ลงชื่อ     ผูอนุมัติกิจกรรม 
                              (นายสาคร  ไปดวย  ) 

                          ตําแหนง ผูอํานวยการโรงเรียนวรราชาทินัดดามาตุวิทยา 
 
 
 
 
 
 
 



ประมาณการ คาใชจายในกิจกรรม 
                    โครงการ ยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนทุกกลุมสาระการเรียนรู  

กิจกรรม พัฒนาอัจฉริยะภาพทางคณิตศาสตร ( A-MATH  เกมกีฬาตอเลขคํานวณ ) 
           ภาคเรียนท่ี 1 

ท่ี รายการ จํานวน
หนวย 

ราคา/
หนวย 

จํานวนเงิน 

1.  วัสดุอุปกรณในการซอม 1  ราการ 500.- 500.- 
2.  กระดาน A-MATH ขนาดกลาง 3  อัน 500.- 1,500.- 
3.  กระดาน A-MATH ขนาดใหญ 1  อัน 1,000.- 1,000.- 

รวม (ตัวอักษร)   สามพันบาทถวน 3,000.- 
 
 

             ลงชื่อ       นายณัฐวุฒิ  มาทา  ผูประมาณการ 
 
(........................................) 

                ตําแหนง  ครูผูชวย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ประมาณการ คาใชจายในกิจกรรม 
                    โครงการ ยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนทุกกลุมสาระการเรียนรู 

กิจกรรม พัฒนาอัจฉริยะภาพทางคณิตศาสตร ( A-MATH  เกมกีฬาตอเลขคํานวณ ) 
          ภาคเรียนท่ี 2 

ท่ี รายการ จํานวน
หนวย 

ราคา/
หนวย 

จํานวนเงิน 

1.  วัสดุอุปกรณในการซอม 1  ราการ 500.- 500.- 
2.  กระดาน A-MATH ขนาดกลาง 3  อัน 500.- 1,500.- 
3.  กระดาน A-MATH ขนาดใหญ 1  อัน 1,000.- 1,000.- 

รวม (ตัวอักษร)   สามพันบาทถวน 3,000.- 
 
 

             ลงชื่อ       นายณัฐวุฒิ  มาทา  ผูประมาณการ 
 
(........................................) 

                ตําแหนง  ครูผูชวย 
 


