


แบบเสนอแบบอย่างที่ดี (Best Practice) 

1. ชื่อผลงานที่เป็นแบบอย่างท่ีดี พลังเกมสร้างสรรค์ A-Math และ Crossword Game ขับเคลื่อนคุณภาพ
ผู้เรียนสู่สมรรถนะที่รอบด้าน 

2. วัตถุประสงค์ ที่สอดคล้องกับตัวชี้วัดและเป้าหมาย 
การดำเนินงาน พลังเกมสร้างสรรค์ A-Math และ Crossword Game ขับเคลื่อนคุณภาพผู้เรียนสู่

สมรรถนะที่รอบด้าน ของโรงเรียนร่มเกล้า จังหวัดสกลนคร มีวัตถุประสงค์และเป้าหมายหลักท่ีมุ่งเน้นการ
ยกระดับคุณภาพผู้เรียนอย่างเป็นรูปธรรม โดยสอดคล้องกับมาตรฐานคุณภาพผู้เรียน และเป้าหมายการพัฒนา
สมรรถนะหลักของหลักสูตร 

2.1 วัตถุประสงค์ 

2.1.1 เพื่อพัฒนาและเสริมสร้างสมรรถนะการคิดของผู้เรียน ด้านการคิดวิเคราะห์ การคิด
แก้ปัญหา การคิดเชิงตรรกะ และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกิจกรรม A-Math และ Crossword Game 

2.1.2 เพื่อพัฒนาและยกระดับสมรรถนะการสื่อสารของผู้เรียน ด้านการอ่าน การเขียน (สะกด
คำ) การใช้คลังคำศัพท์ และการถ่ายทอดความรู้ ให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ผ่านกิจกรรม Crossword Game 
และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ภายใน 

2.1.3 เพื่อส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหาของผู้เรียน ตั้งแต่การระบุปัญหา การวิเคราะห์
สาเหตุ การหาแนวทางแก้ไข ไปจนถึงการประเมินผล ผ่านความท้าทายในสถานการณ์จำลองของเกม A-Math 
และ Crossword Game 

2.1.4 เพื่อส่งเสริมสมรรถนะการใช้ทักษะชีวิตของผู้เรียน ด้านการจัดการตนเอง การตัดสินใจ 
การทำงานร่วมกับผู้อ่ืน และการเป็นผู้นำและผู้ตามที่ดี ผ่านการเข้าร่วมกิจกรรม A-Math และ Crossword 
Game และการฝึกซ้อมอย่างสม่ำเสมอ 

2.1.5 เพื่อพัฒนาสมรรถนะการใช้เทคโนโลยีของผู้เรียน ผ่านการประยุกต์ใช้เครื่องมือดิจิทัลที่
เหมาะสมเพ่ือการเรียนรู้ การฝึกฝน และการทำงานร่วมกัน 

2.1.6 เพื่อสร้างและขยายผลชุมชนการเรียนรู้ ด้าน A-Math และ Crossword Game ภายใน
โรงเรียนให้มีความเข้มแข็งและยั่งยืน โดยมีระบบการถ่ายทอดความรู้และประสบการณ์ระหว่างรุ่นพี่และรุ่น
น้องอย่างต่อเนื่อง  

2.2 เป้าหมาย 

2.2.1 เป้าหมายเชิงปริมาณ 

2.2.1.1 จำนวนนักเรียนที่เข้าร่วมการแข่งขัน A-Math และ Crossword Game ในระดับ
เขตพ้ืนที่ ระดับภาค และระดับประเทศ เพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่องในแต่ละปีการศึกษา 

2.2.1.2 จำนวนรางวัลที่นักเรียนได้รับ จากการแข่งขัน A-Math และ Crossword Game 
ในระดับต่างๆ เพิ่มข้ึนอย่างต่อเนื่องและมีคุณภาพสูงขึ้นในแต่ละปีการศึกษา 
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2.2.2 เป้าหมายเชิงคุณภาพ 

2.2.2.1 นักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมมีความกระตือรือร้น มีวินัย มีความสุข กับการเรียนรู้
ผ่านเกม และสามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ของตนเองได้ 

2.2.2.2 นักเรียนสามารถนำทักษะและสมรรถนะที่ได้จากการเล่นเกมไปประยุกต์ใช้ในการ
เรียนรายวิชาอ่ืนๆ และในชีวิตประจำวันได้อย่างเหมาะสม 

2.2.2.3 เกิดเครือข่ายนักเรียนรุ่นพ่ีที่มีความสามารถในการเป็นผู้ให้คำแนะนำ ถ่ายทอด
ประสบการณ์ และเป็นต้นแบบที่ดีให้กับนักเรียนรุ่นน้องได้อย่างมีประสิทธิภาพ สร้างความยั่งยืนให้กับชุมชน
การเรียนรู้ รวมถึงเป็นผู้แนะนำการใช้เครื่องมือเทคโนโลยีที่เก่ียวข้อง 

3. กระบวนการหรือขั้นตอนการดำเนินงาน 
ระยะที่ 1 การเตรียมความพร้อมและฟื้นฟู (ปีการศึกษา 2564) 

ขั้นตอนที่ 1.1 การทบทวนและประเมินสถานการณ์ (Analyze) 

o ทบทวนประวัติและผลการดำเนินงานของชุมนุม A-Math และ Crossword Game ในอดีต 

o ประเมินผลกระทบจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 ที่ทำให้กิจกรรม
หยุดชะงัก 

o สำรวจความพร้อมและความต้องการของนักเรียนปัจจุบัน เพ่ือฟ้ืนฟูความสนใจและคัดกรอง
สมาชิก 

ขั้นตอนที่ 1.2 การวางแผนและเตรียมการ (Design) 

o ประชุมคณะครูผู้รับผิดชอบและผู้บริหาร เพ่ือวางแผนยกระดับชุมนุมสู่ "ชุมชนการเรียนรู้" ที่
เน้นการพัฒนาสมรรถนะรอบด้าน 

o กำหนดวัตถุประสงค์และเป้าหมายที่ชัดเจน สอดคล้องกับมาตรฐานคุณภาพผู้เรียน 

o จัดสรรงบประมาณ พื้นท่ี และจัดหาอุปกรณ์การเรียนรู้ที่จำเป็น เช่น กระดาน เบี้ย และ
เอกสารประกอบการเรียนรู้ 

o พิจารณาและคัดเลือกเครื่องมือเทคโนโลยีที่เหมาะสม เช่น โปรแกรมจำลองการเล่น หรือ
แอปพลิเคชันท่องศัพท์ เพื่อนำมาใช้เสริมการฝึกซ้อม 

ขั้นตอนที่ 1.3 การประชาสัมพันธ์และรับสมัครสมาชิก (Recruit) 

o ประชาสัมพันธ์ชุมชนการเรียนรู้ในช่องทางต่างๆ ของโรงเรียน 

o เปิดรับสมัครนักเรียนทุกระดับชั้นและทุกความสามารถ โดยเน้นการสร้างความเข้าใจว่านี่คือ
พ้ืนที่สำหรับทุกคนที่ต้องการพัฒนาตนเอง 
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ระยะที่ 2 การดำเนินงานและพัฒนาอย่างต่อเนื่อง (ปีการศึกษา 2565 - ปัจจุบัน) 

ขั้นตอนที่ 2.1 การสร้างวัฒนธรรมการเรียนรู้แบบเปิดและสนับสนุนเทคโนโลยี (Implement) 

o จัดสรรพื้นที่เฉพาะสำหรับชุมชนการเรียนรู้ A-Math และ Crossword Game ให้เป็น "พ้ืนที่
เรียนรู้ตลอดเวลา" (Flexible Learning Space) ที่นักเรียนสามารถเข้าถึงได้ง่ายและยืดหยุ่น
ในช่วงเวลาต่างๆ (เช่น ช่วงพักกลางวัน, หลังเลิกเรียน) 

o ครูผู้ดูแลทำหน้าที่เป็นผู้ประสานงาน ที่ปรึกษา และอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ 

o สนับสนุนและส่งเสริมให้นักเรียนใช้เครื่องมือเทคโนโลยีที่เหมาะสม เช่น โปรแกรมจำลองการ
เล่นเกม หรือแอปพลิเคชันท่องศัพท์ เพื่อเสริมการเรียนรู้และฝึกฝนด้วยตนเอง 

ขั้นตอนที่ 2.2 การจัดการแข่งขันและสร้างประสบการณ์ (Practice & Compete) 

o จัดให้มีการแข่งขัน A-Math และ Crossword Game ภายในโรงเรียนอย่างน้อยปีละ 1 ครั้ง 
รวมถึงจัดกิจกรรมการแข่งขันให้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาของโรงเรียนที่อยู่ในเขตพ้ืนที่
บริการ เพ่ือกระตุ้นความสนใจ สร้างบรรยากาศการแข่งขันที่เป็นมิตร และเป็นเวทีให้
นักเรียนได้แสดงศักยภาพและฝึกฝนทักษะภายใต้แรงกดดัน 

o ส่งเสริมการเข้าร่วมการแข่งขันภายนอก โดยสนับสนุนและส่งนักเรียนเข้าร่วมการแข่งขันใน
ระดับเขตพ้ืนที่ ระดับภาค และระดับประเทศอย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้นักเรียนมีโอกาสได้พัฒนา
ตนเอง สร้างประสบการณ์ และนำทักษะจากการใช้เทคโนโลยีมาปรับใช้ในการแข่งขันจริง 

ขั้นตอนที่ 2.3 การพัฒนาระบบพ่ีเลี้ยง (Peer Mentoring System) 

o ให้นักเรียนรุ่นพี่ที่มีความเชี่ยวชาญ มีวินัย ทำหน้าที่เป็นพี่เลี้ยง 

o พ่ีเลี้ยงมีบทบาทในการดูแล ให้คำแนะนำ ถ่ายทอดความรู้ เทคนิคการเล่น และทักษะการ
แก้ปัญหาให้กับนักเรียนรุ่นน้องอย่างใกล้ชิด 

o ส่งเสริมให้พ่ีเลี้ยงแนะนำและสาธิตการใช้เครื่องมือเทคโนโลยีต่างๆ ในการฝึกซ้อมแก่น้อง ๆ 
เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้แบบพ่ึงพาอาศัยกันและสร้างความยั่งยืนให้กับกิจกรรม 

ขั้นตอนที่ 2.4 การจัดตารางการฝึกซ้อมแบบเข้มข้น (Intensive Training) 

o เมื่อใกล้ช่วงเวลาการแข่งขันสำคัญ นักเรียนและครูผู้ดูแลจะร่วมกันออกแบบตารางการ
ฝึกซ้อมที่เข้มข้นและเป็นระบบมากขึ้น 

o เน้นการฝึกทักษะเฉพาะด้านการจับเวลา การฝึกบิงโกคำศัพท์ ฝึกสมการบิงโก ฝึกการคูณเร็ว 
และการจำลองสถานการณ์การแข่งขัน รวมถึงการใช้โปรแกรมจำลองเป็นคู่แข่งขัน หรือแอป
พลิเคชันฝึกทักษะเฉพาะด้าน เพื่อให้นักเรียนเกิดความพร้อมสูงสุด 
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ขั้นตอนที่ 2.5 การประเมินและสะท้อนผล (Evaluate & Reflect) 

o มีการประเมินพัฒนาการของนักเรียนอย่างสม่ำเสมอ ทั้งจากการสังเกต การจัดจำลองการ
แข่งภายใน และผลการแข่งขัน 

o นำข้อมูลที่ได้มาสะท้อนผล และปรับปรุงแผนการดำเนินงาน 

o ให้คำแนะนำรายบุคคลแก่นักเรียน เพื่อให้การพัฒนาดำเนินไปอย่างต่อเนื่องและมี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น รวมถึงการประเมินการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู้และฝึกซ้อม
ของนักเรียนด้วย 

ระยะที่ 3 การขยายผลและสร้างความยั่งยืน (ต่อเนื่อง) 

ขั้นตอนที่ 3.1 การขยายฐานสมาชิกและเครือข่าย (Expand) 

o มุ่งเน้นการประชาสัมพันธ์และเชิญชวนนักเรียนใหม่ให้เข้าร่วมชุมชนการเรียนรู้ เพื่อขยาย
ฐานผู้เรียนให้ครอบคลุมทุกระดับชั้น 

o ส่งเสริมให้นักเรียนใช้เทคโนโลยีในการเข้าถึงข้อมูลและสื่อการเรียนรู้ของชุมชน 

ขั้นตอนที่ 3.2 การพัฒนาสื่อและนวัตกรรมสนับสนุนการเรียนรู้ (Innovate) 

o สร้างสรรค์สื่อการเรียนรู้เพ่ิมเติม เช่น คู่มือ สรุปเทคนิค หรือวิดีโอการสอน โดยเฉพาะจาก
ประสบการณ์ของรุ่นพ่ี แบบฝึกหัดสมการบิงโก แบบฝึกหัดคำศัพท์บิงโก เพ่ือเป็นแหล่งเรียนรู้
ที่เข้าถึงได้ง่ายสำหรับสมาชิกทุกคน 

o สำรวจและพัฒนาเครื่องมือ/แอปพลิเคชันที่ใช้ในการฝึกซ้อมให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

ขั้นตอนที่ 3.3 การสร้างต้นแบบและแรงบันดาลใจ (Inspire) 

o ยกย่องเชิดชูนักเรียนที่มีพัฒนาการโดดเด่นและได้รับรางวัล เพื่อเป็นแรงบันดาลใจให้กับ
เพ่ือนนักเรียนคนอ่ืนๆ 

o สร้างความภาคภูมิใจให้กับชุมชนการเรียนรู้และโรงเรียน โดยเน้นย้ำถึงบทบาทของการ
เรียนรู้และทักษะที่นำไปสู่ความสำเร็จเหล่านั้น 

4. ผลการดำเนินการที่ส่งผลต่อเด็ก ผู้เรียน หรือสถานศึกษา 

4.1 ผลสำเร็จที่ส่งผลต่อผู้เรียน 
4.1.1 การพัฒนาสมรรถนะการคิดอย่างก้าวกระโดด 

o ปีการศึกษา 2564-2565 (ระยะเริ่มต้น-ปรับตัว) นักเรียนเริ่มแสดงความสนใจและมี
พัฒนาการด้านการคิดวิเคราะห์ การวางแผนในเกม และการแก้ปัญหาง่ายๆ มีการได้รับ
รางวัลในระดับเขตพ้ืนที่ เช่น นางสาวศศิวรรณ ผาใต้ และ นายจตุรงค์ แจ้สูงเนิน ได้รับ
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เหรียญทองรองชนะเลิศอันดับ 2 การแข่งขันต่อสมการคณิตศาสตร์ (เอแม็ท) ม.1-ม.3 และ 
นางสาววรนุช ลันโคตร ได้เหรียญทองรองชนะเลิศอันดับ 1 ม.4-ม.6 

o ปีการศึกษา 2566 (ระยะเติบโต) นักเรียนแสดงความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ที่ซับซ้อน
ขึ้น สามารถตัดสินใจภายใต้สถานการณ์กดดันได้ดีขึ้นอย่างชัดเจน สะท้อนจากผลงานที่โดด
เด่น เช่น นางสาวศศิวรรณ ผาใต้ คว้ารางวัลระดับเหรียญทอง ชนะเลิศ การแข่งขันเอแม็ท 
ม.4-ม.6 งานศิลปหัตถกรรมนักเรียนระดับชาติ ครั้งที่ 71 

o ปีการศึกษา 2567 (ระยะความเป็นเลิศ) นักเรียนสามารถคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหาได้
อย่างเป็นระบบ มีความสามารถในการประยุกต์ใช้หลักการทางคณิตศาสตร์และภาษาอังกฤษ
ในสถานการณ์ท่ีหลากหลาย ทำให้สามารถแข่งขันในระดับประเทศและได้รับรางวัลชนะเลิศ
หลายรายการ เช่น นางสาวศศิวรรณ ผาใต้ ชนะเลิศระดับเหรียญทอง กิจกรรมการแข่งขัน
ต่อสมการคณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย และ นายสิรภัทร เรืองสุข ชนะเลิศ
ระดับเหรียญทอง กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการคณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

4.1.2 การพัฒนาสมรรถนะการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ 

o ปีการศึกษา 2564-2565 นักเรียนเริ่มมีการใช้คำศัพท์ภาษาอังกฤษในเกม Crossword และ
มีการสื่อสารแลกเปลี่ยนความรู้พื้นฐาน 

o ปีการศึกษา 2566 คลังคำศัพท์ของนักเรียนขยายตัวอย่างเห็นได้ชัด สามารถสร้างคำศัพท์ที่
ซับซ้อนขึ้น และสื่อสารเทคนิคการเล่นภายในกลุ่มได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

o ปีการศึกษา 2567 นักเรียนสามารถสื่อสารได้อย่างคล่องแคล่ว มีทักษะการสะกดคำและการ
ใช้คำศัพท์ที่แม่นยำขึ้นมาก ซึ่งส่งผลต่อผลงานในการแข่งขัน Crossword Game และการ
สื่อสารโดยรวม (สังเกตได้จากผลการแข่งขัน Robinson Lifestyle Spelling Bee & 
Crossword Champions of Nation 2024) 

4.1.3 การพัฒนาสมรรถนะการแก้ปัญหาที่รอบด้าน 

o ปีการศึกษา 2564-2565 นักเรียนสามารถระบุปัญหาและหาแนวทางแก้ไขเฉพาะหน้าได้ 

o ปีการศึกษา 2566 นักเรียนสามารถวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและประเมินทางเลือกในการ
แก้ไขได้หลากหลายขึ้น 

o ปีการศึกษา 2567 นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงระบบ สามารถคาดการณ์
ผลลัพธ์ของแต่ละทางเลือก และตัดสินใจเลือกแนวทางแก้ไขท่ีมีประสิทธิภาพสูงสุดใน
สถานการณ์ที่ซับซ้อนได้ 

4.1.4 การพัฒนาสมรรถนะการใช้ทักษะชีวิตและทักษะทางสังคม 
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o ปีการศึกษา 2564-2565 นักเรียนเริ่มเรียนรู้การทำงานร่วมกับผู้อ่ืน การจัดการเวลาในการ
ฝึกซ้อม 

o ปีการศึกษา 2566 นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อตนเองและผู้อื่นมากข้ึน มีวินัยในการ
ฝึกซ้อม และสามารถจัดการกับความกดดันได้ดีขึ้น นักเรียนรุ่นพี่เริ่มมีบทบาทในการเป็นผู้นำ
และผู้ให้คำแนะนำ 

o ปีการศึกษา 2567 นักเรียนมีการพัฒนาทักษะชีวิตอย่างโดดเด่น สามารถบริหารจัดการ
ตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีความมุ่งมั่น อดทน และมีน้ำใจนักกีฬา ระบบพ่ีเลี้ยงทำงาน
ได้อย่างเข้มแข็ง ทำให้นักเรียนรุ่นพ่ีแสดงบทบาทผู้นำในการถ่ายทอดความรู้และสร้างแรง
บันดาลใจให้กับรุ่นน้อง 

4.1.5 การพัฒนาสมรรถนะการใช้เทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้ 

o ปีการศึกษา 2564-2565 นักเรียนเริ่มทำความรู้จักและทดลองใช้โปรแกรมจำลองการเล่น
เกมและแอปพลิเคชันท่องศัพท์ 

o ปีการศึกษา 2566 นักเรียนสามารถใช้โปรแกรมและแอปพลิเคชันเหล่านี้ได้อย่างคล่องแคล่ว 
เพ่ือช่วยในการฝึกซ้อมและค้นคว้าข้อมูล 

o ปีการศึกษา 2567 นักเรียนสามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีได้อย่างชาญฉลาด ไม่ว่าจะเป็น
การใช้โปรแกรมจำลองสถานการณ์การแข่งขัน การใช้แอปพลิเคชันเพื่อวิเคราะห์กลยุทธ์ 
หรือการใช้แหล่งเรียนรู้ออนไลน์เพ่ือเสริมความรู้ ส่งผลให้การเตรียมตัวมีประสิทธิภาพสูงขึ้น 

4.2 การสร้างชุมชนการเรียนรู้ที่เข้มแข็งและยั่งยืน 

4.2.1 ชุมชนการเรียนรู้ A-Math และ Crossword Game ได้รับการยอมรับจากนักเรียนว่าเป็นแหล่ง
เรียนรู้ที่เข้าถึงง่าย มีบรรยากาศท่ีเป็นกันเอง และเอ้ือต่อการพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง 

4.2.2 ระบบพ่ีเลี้ยง (Peer Mentoring) ทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ นักเรียนรุ่นพ่ีแสดงบทบาทผู้นำใน
การถ่ายทอดความรู้และสร้างแรงบันดาลใจให้กับรุ่นน้อง เกิดการเรียนรู้แบบพ่ึงพาอาศัยกัน พร้อมทั้งแบ่งปัน
ความรู้ด้านการใช้เครื่องมือเทคโนโลยีเพ่ือการฝึกซ้อม 

4.2.3 มีนักเรียนเข้าร่วมชุมชนการเรียนรู้เพ่ิมข้ึนอย่างต่อเนื่องในแต่ละปี 

4.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการแข่งขันที่เพิ่มขึ้น 

ปีการศึกษา ระดับรางวัลสูงสุดที่ได้รับ จำนวนรางวัล (โดยประมาณ) 

2564 เริ่มต้นฟื้นฟู ไม่มี 
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ปีการศึกษา ระดับรางวัลสูงสุดที่ได้รับ จำนวนรางวัล (โดยประมาณ) 

2565 ระดับเขตพ้ืนที่ / ระดับจังหวัด 7 รางวัล 

2566 ระดับชาติ (ศิลปหัตถกรรม) 12 รางวัล 

2567 ระดับประเทศ 12 รางวัล 

แนวโน้มพัฒนาการ จากตารางจะเห็นว่าผลการดำเนินงานส่งผลต่อผู้เรียนอย่างชัดเจนและต่อเนื่อง 
จากที่ไม่มีข้อมูลรางวัลในปี 2564 ซึ่งเป็นช่วงเริ่มต้นฟ้ืนฟู สู่การได้รับรางวัลในระดับเขตพ้ืนที่และจังหวัดในปี 
2565 และก้าวสู่ระดับชาติในปี 2566 และระดับประเทศในปี 2567 แสดงให้เห็นถึงพัฒนาการที่ดีขึ้นอย่างเป็น
ระบบและยั่งยืน นักเรียนมีสมรรถนะท่ีแข็งแกร่งข้ึนอย่างชัดเจนในแต่ละปีการศึกษา 

5. วิธีการประเมินผล 
5.1 การประเมินสมรรถนะของผู้เรียน 
วัตถุประสงค์การประเมิน เพ่ือวัดและติดตามพัฒนาการของสมรรถนะที่รอบด้านของผู้เรียน ทั้งด้านการคิด 
การสื่อสาร การแก้ปัญหา ทักษะชีวิต และความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

• วิธีการและเครื่องมือ 
o การสังเกตพฤติกรรมระหว่างการเรียนรู้และการฝึกซ้อม ใช้แบบสังเกตพฤติกรรม และ

บันทึกการสังเกต ที่มีเกณฑ์ชัดเจน เพื่อประเมินพฤติกรรมด้านการคิด (การวางแผน, การ
แก้ปัญหา, การคิดเชิงตรรกะ), การสื่อสาร (การใช้คำศัพท์, การอธิบายเทคนิค), ทักษะชีวิต 
(ความรับผิดชอบ, วินัย, การทำงานร่วมกับผู้อ่ืน) และการใช้เทคโนโลยี (ความคล่องแคล่วใน
การใช้โปรแกรม, การประยุกต์ใช้) ขณะที่นักเรียนเข้าร่วมกิจกรรมและฝึกซ้อม 

o การประเมินจากผลการเล่นและคะแนนสะสม บันทึกผลการเล่นเกม A-Math และ 
Crossword Game ของนักเรียนเป็นรายบุคคลอย่างสม่ำเสมอ  

o การทดสอบทักษะเฉพาะด้าน จัดทำ แบบทดสอบวัดทักษะ หรือ โจทย์สถานการณ์จำลอง 
เพ่ือวัดทักษะเฉพาะที่เก่ียวข้องกับเกม เช่น แบบทดสอบการคิดเลขเร็ว (สำหรับ A-Math) 
หรือแบบทดสอบคลังคำศัพท์ (สำหรับ Crossword Game) รวมถึงการทดสอบ
ความสามารถในการใช้โปรแกรมฝึกซ้อมที่เกี่ยวข้อง 

 
5.2 การประเมินความเข้มแข็งของชุมชนการเรียนรู้ 
วัตถุประสงค์การประเมิน เพ่ือวัดการมีส่วนร่วม ความพึงพอใจ และประสิทธิภาพของกลไกภายในชุมชนการ
เรียนรู้ รวมถึงการขยายผลของชุมนุม 

• วิธีการและเครื่องมือ 



8 

o จำนวนสมาชิกและอัตราการเข้าร่วมกิจกรรม บันทึกจำนวนนักเรียนที่เข้าร่วมชุมชนการ
เรียนรู้และอัตราการเข้าร่วมกิจกรรมการฝึกซ้อมอย่างสม่ำเสมอ โดยใช้ แบบลงช่ือเข้าร่วม
กิจกรรม เพ่ือสะท้อนความสนใจและการมีส่วนร่วม 

5.3 การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการแข่งขัน 
วัตถุประสงค์การประเมิน เพ่ือวัดความสำเร็จเชิงปริมาณตามเป้าหมายของโครงการในการส่งเสริมให้นักเรียน
ได้รับรางวัลจากการแข่งขัน 

• วิธีการและเครื่องมือ 
o การบันทึกผลการแข่งขัน รวบรวมข้อมูลผลการแข่งขัน A-Math และ Crossword Game 

ของนักเรียนในทุกระดับ ทั้งการแข่งขันภายในโรงเรียน ระดับเขตพ้ืนที่ ระดับภาค และ
ระดับประเทศ โดยใช้ ทะเบียนผลการแข่งขัน และรวบรวม เกียรติบัตร/โล่รางวัล เพ่ือ
บันทึกจำนวนนักเรียนที่เข้าร่วม ตำแหน่งที่ได้รับ และระดับของรางวัลที่ชนะ 

o การเปรียบเทียบผลการแข่งขันย้อนหลัง วิเคราะห์และเปรียบเทียบผลการแข่งขันในแต่ละปี
การศึกษา (ตั้งแต่ 2564-2567) เพ่ือดูแนวโน้มการเพ่ิมขึ้นของจำนวนรางวัลและระดับ
ความสำเร็จ ซึ่งเป็นตัวชี้วัดสำคัญของพัฒนาการที่ชัดเจนและต่อเนื่อง 

 
5.4 การประเมินเชิงคุณภาพโดยรวม 
วัตถุประสงค์การประเมิน เพ่ือสรุปภาพรวมของพัฒนาการผู้เรียนและชุมชนการเรียนรู้ในมิติเชิงคุณภาพ และ
เผยแพร่แบบอย่างที่ดี 

• วิธีการและเครื่องมือ 
o รายงานสรุปผลการดำเนินงานประจำปี จัดทำ รายงานสรุปผลโครงการ โดยรวบรวมข้อมูล

จากทุกแหล่งที่มา พร้อมทั้งวิเคราะห์และสังเคราะห์ภาพรวมของพัฒนาการผู้เรียนและชุมชน
การเรียนรู้ 

o การนำเสนอผลงาน/แลกเปลี่ยนเรียนรู้ นำเสนอ Best Practice ในเวทีต่างๆ ทั้งภายในและ
ภายนอกโรงเรียน เพื่อรับฟังข้อเสนอแนะและข้อคิดเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เข้าร่วม เพ่ือ
นำไปปรับปรุงและต่อยอด 

o เรื่องเล่าความสำเร็จ (Success Stories) รวบรวมเรื่องราวและประสบการณ์ความสำเร็จ
ของนักเรียนที่ได้รับประโยชน์จากการเข้าร่วมชุมชนการเรียนรู้ เพ่ือสะท้อนคุณค่าของ
นวัตกรรมในมิติเชิงคุณภาพ และเป็นแรงบันดาลใจให้กับผู้อื่น 

 

6. ปัจจัยหรือสิ่งสนับสนุนให้เกิดความสำเร็จ 
ความสำเร็จของ พลังเกมสร้างสรรค์ A-Math และ Crossword Game ขับเคลื่อนคุณภาพผู้เรียนสู่
สมรรถนะท่ีรอบด้าน ในการขับเคลื่อนคุณภาพผู้เรียนของโรงเรียนร่มเกล้า จังหวัดสกลนคร เกิดข้ึนจากการ
ผนึกกำลังและความมุ่งมั่นของหลายภาคส่วน รวมถึงวิธีการดำเนินงานที่เป็นเอกลักษณ์และมีประสิทธิภาพ 
ดังนี้ 

  



9 

6.1 ปัจจัยภายใน 

• วิสัยทัศน์และการสนับสนุนจากผู้บริหาร 

o ผู้อำนวยการและคณะผู้บริหาร มีวิสัยทัศน์ที่กว้างไกลและเข้าใจถึงความสำคัญของการ
พัฒนาสมรรถนะผู้เรียนผ่านกิจกรรมที่หลากหลาย 

o ให้การสนับสนุนอย่างเต็มที่ ทั้งในด้านนโยบาย การจัดสรรพ้ืนที่เรียนรู้แบบยืดหยุ่น 
(Flexible Learning Space) งบประมาณ วัสดุอุปกรณ์ และทรัพยากรที่จำเป็น 

o ส่งเสริมการนำเทคโนโลยีที่เหมาะสมมาใช้ เพื่อเสริมการเรียนรู้และอำนวยความสะดวกใน
การเข้าถึงแหล่งความรู้ 

• ความทุ่มเทและความเชี่ยวชาญของครูผู้ดูแล 

o คณะครูผู้รับผิดชอบ โดยเฉพาะครูผู้ดูแลชุมนุม มีความรู้ความเข้าใจในเกม A-Math และ 
Crossword Game เป็นอย่างด ี

o มีความทุ่มเท เสียสละเวลา และมีจิตวิญญาณความเป็นครูในการเป็นผู้โค้ช ที่ปรึกษา และ
ผู้สร้างแรงบันดาลใจให้กับนักเรียน 

o มีความสามารถในการบริหารจัดการกิจกรรมอย่างเป็นระบบ และบูรณาการการใช้เทคโนโลยี
เข้ากับการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

• ศักยภาพและความมุ่งม่ันของนักเรียนรุ่นพี่ 

o นักเรียนรุ่นพี่ท่ีมีความสามารถและวินัย เป็นกำลังสำคัญและเป็นหัวใจของชุมชนการเรียนรู้ 

o มีความพร้อมและเต็มใจที่จะทำหน้าที่เป็นพ่ีเลี้ยงในการถ่ายทอดความรู้ เทคนิค 
ประสบการณ์ รวมถึงแนะนำการใช้โปรแกรมและแอปพลิเคชันเพื่อการฝึกฝน 

o แสดงออกถึงความเป็นผู้นำ ทักษะการสื่อสาร และความรับผิดชอบ ทำให้เกิดการเรียนรู้แบบ 
Peer Mentoring ที่เข้มแข็งและยั่งยืน 

• ความสนใจและวินัยของนักเรียนสมาชิก 

o ความกระตือรือร้นและความสนใจของนักเรียนสมาชิก ในการเข้าร่วมกิจกรรมและพัฒนา
ตนเองอย่างต่อเนื่อง 

o มีวินัยในการฝึกซ้อม มีความมุ่งมั่นที่จะพัฒนาทักษะ และเปิดใจรับการเรียนรู้จากเพ่ือนและพ่ี
เลี้ยง รวมถึงการเรียนรู้การใช้เทคโนโลยีใหม่ๆ เพ่ือเสริมการเรียนรู้ 

• วัฒนธรรมการเรียนรู้แบบเปิดและการแบ่งปัน 
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o โรงเรียนส่งเสริมวัฒนธรรมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้แบบอิสระ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และการ
ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 

o มีการสร้างพ้ืนที่ปลอดภัยให้นักเรียนได้ลองผิดลองถูก และเรียนรู้จากความผิดพลาด 

6.2 ปัจจัยภายนอก 

• การสนับสนุนจากผู้ปกครองและชุมชน 

o ผู้ปกครองให้การสนับสนุนและส่งเสริมบุตรหลานในการเข้าร่วมกิจกรรม รวมถึงการจัดหา
อุปกรณ์บางอย่างที่จำเป็น 

o ชุมชนมีความเข้าใจและให้กำลังใจในการจัดกิจกรรมของโรงเรียน 

• แหล่งความรู้และเทคโนโลยีที่เข้าถึงได้ 

o การมีแหล่งข้อมูลความรู้เกี่ยวกับเกม A-Math และ Crossword Game ที่เข้าถึงได้ง่าย 

o การมีซอฟต์แวร์หรือแอปพลิเคชันจำลองการเล่นเกม และเครื่องมือช่วยในการท่องศัพท์ที่
เข้าถึงได้ง่าย ซึ่งช่วยให้นักเรียนสามารถฝึกฝนได้ทุกที่ทุกเวลา 

7. ช่ือบุคคลหรือหน่วยงานภายนอกที่ให้การยอมรับ 

การได้รับรางวัลจากการแข่งขันระดับต่างๆ เป็นการยืนยันถึงการยอมรับจากหน่วยงานภายนอกและผู้
จัดงานแข่งขัน ซึ่งสะท้อนถึงคุณภาพและความสามารถของผู้เรียนและประสิทธิภาพของ Best Practice นี ้

ปีการศึกษา 2565 

• สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาสกลนคร 

o นางสาวศศิวรรณ ผาใต้ และ นายจตุรงค์ แจ้สูงเนิน รางวัลระดับเหรียญทอง รองชนะเลิศ
อันดับที่ 2 การแข่งขันต่อสมการคณิตศาสตร์ (เอแม็ท) ม.1-ม.3 งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน 
ครั้งที่ 70 

o นางสาววรนุช ลันโคตร รางวัลระดับเหรียญทอง รองชนะเลิศอันดับที่ 1 การแข่งขันต่อ
สมการคณิตศาสตร์ (เอแม็ท) ม.4-ม.6 งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 70 

• โรบินสันไลฟ์สไตล์มุกดาหาร จังหวัดมุกดาหาร (ผู้จัดการแข่งขัน A-MATH และ CROSSWORD 
THE BATTLE OF KING 2023) 

o นางสาวศศิวรรณ ผาใต้ รางวัลรองชนะเลิศ อันดับ 2 กิจกรรมการแข่งขัน A-MATH ระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น 

o นางสาวจินดามณี แก้ววิหาร รางวัลรองชนะเลิศ อันดับ 3 กิจกรรมการแข่งขัน A-MATH 
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
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• รายการ The Northeastern Educational Excellent Fair 2023 ณ ศูนย์การค้าโรบินสัน ไลฟ์
สไตล์ จังหวัดมุกดาหาร 

o นางสาวกนกนิภา แสนนาวา รางวัลรองชนะเลิศ อันดับ 2 การแข่งขัน Crossword Game 

o นางสาวศศิกาน ไชยโคตร์ รางวัลเหรียญทอง อันดับ 10 การแข่งขันต่อคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
(Crossword Game) 

o นางสาวกมลนิตย์ พีระธรรม รางวัลเหรียญทอง อันดับ 19 การแข่งขันต่อคำศัพท์
ภาษาอังกฤษ (Crossword Game) 

ปีการศึกษา 2566 

• เอ็ดดูพลอยส์ (ผู้จัดการแข่งขัน ทริปเปิ้ลเกม ครอสเวิร์ดเกม เอแม็ท คำคม ชิงแชมป์ภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ ประจำปี 2566) 

o นางสาวจินดามณี แก้ววิหาร รางวัลอันดับที่ 9 เอแม็ท เกมต่อเลขคำนวณคณิตศาสตร์ รุ่น 
มัธยมศึกษาตอนปลาย 

• จังหวัดมุกดาหาร ร่วมกับโรงเรียนมุกดาหาร (ผู้จัดการแข่งขัน MUKDAHAN A - MATH 
CHALLENGE 2023) 

o นายสราวุฒิ ลีลาชัย และ นางสาวศศิวรรณ ผาใต้ รางวัลชนะเลิศ เหรียญทอง ระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย การแข่งขันเกมต่อสมการคณิตศาสตร์ ประจำปีการศึกษา ๒๕๖๖ 

• สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาศึกษาสกลนคร (ผู้จัดการแข่งขันศิลปหัตถกรรมนักเรียน
ระดับชาติ ครั้งที่ 71) 

o นางสาวศศิวรรณ ผาใต้ รางวัลระดับเหรียญทอง ชนะเลิศ การแข่งขันต่อสมการคณิตศาสตร์ 
(เอแม็ท) ม.4-ม.6 (ระดับชาติ) 

• โรบินสันไลฟ์สไตล์สกลนคร จังหวัดสกลนคร (ผู้จัดการแข่งขันโรบินสันคิดเลขเร็วชิงแชมป์
ประเทศไทย Champion Of Nation) 

o นางสาวศศิวรรณ ผาใต้ รางวัลรองชนะเลิศ อันดับ 3 กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการ
คณิตศาสตร์ ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

o นางสาวณิชาพัฒน์ ผาใต้ รางวัลเหรียญทอง อันดับที่ 5 การแข่งขันต่อคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
(Crossword Game) 

o นางสาวกนกนิภา แสนนาวา รางวัลเหรียญทอง อันดับที่ 9 การแข่งขันต่อคำศัพท์
ภาษาอังกฤษ (Crossword Game) 

o นางสาวกมลนิตย์ พีระธรรม รางวัลเหรียญทอง อันดับที่ 10 การแข่งขันต่อคำศัพท์
ภาษาอังกฤษ (Crossword Game) 

o เด็กชายก้องภพ ผาใต้ และ เด็กหญิงอนันตญา สุขแป รางวัล อันดับที่ 11 การแข่งขันต่อ
คำศัพท์ภาษาอังกฤษ (Crossword Game) 
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• มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตเฉลิมพระเกียรติ จังหวัดสกลนคร (ผู้จัดการแข่งขัน เอแม็ท 
ครอสเวิร์ด ชิงแชมป์ประเทศไทย ครั้งท่ี 5) 

o นายสราวุฒิ ลีลาชัย รางวลั รองชนะเลิศอันดับ 3 ระดับเหรียญทอง การแข่งขัน เอแม็ท (A - 
Math ) รุ่นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

o นางสาวศศิกาน ไชยโคตร์ รางวัล อันดับที่ 8 ระดับเหรียญทอง การแข่งขันครอสเวิร์ด 
(Crossword Game) รุ่นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

• มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี (ผู้จัดรายการ GE Challenge ประจำปีการศึกษา 2566 เนื่องใน
งานสัปดาห์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ) 

o นางสาวกนกนิภา แสนนาวา และ นางสาวกมลนิตย์ พีระธรรม รางวัล อันดับที่ 9 แข่งขันค
รอสเวิร์ดเกม 

o นางสาวศศิวรรณ ผาใต้ และ นางสาวศิราพร อ้มพรม รางวัล อันดับที่ 9 แข่งขันครอสเวิร์ด
เกม 

ปีการศึกษา 2567  

• Robinson Lifestyle Sakonnakhon (ผู้จัดการแข่งขันเกมกีฬาทางวิชาการระดับประเทศ ชิง
ถ้วยเกียรติยศรัฐมนตรีช่วยว่าการกระทรวงศึกษาธิการ Champions of Nation 2024) 

o นางสาวศศิวรรณ ผาใต้ รางวัล ชนะเลิศ ระดับเหรียญทอง กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการ
คณิตศาสตร์ ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

o นางสาวกนกนิภา แสนนาวา รางวัล ชนะเลิศ ระดับเหรียญทอง กิจกรรมการแข่งขันต่อ
คำศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

• Robinson Lifestyle Mukdahan (ผู้จัดการแข่งขัน MVP Award Champions of Nation 
2024 ชิงถ้วยเกียรติยศรองนายกรัฐมนตรี และรัฐมนตรีว่าการกระทรวงมหาดไทย) 

o นายสิรภัทร เรืองสุข รางวัล ชนะเลิศ ระดับเหรียญทอง กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการ
คณิตศาสตร์ ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

o นางสาวกมลนิตย์ พีระธรรม รางวัล Best Player Of The Season อันดับที่ 2 การแข่งขัน
ต่อคำศัพท์ภาษาอังกฤษ (Crossword Game) 

o นางสาวกมลนิตย์ พีระธรรม รางวัลเหรียญทอง อันดับที่ 7 การแข่งขันต่อคำศัพท์
ภาษาอังกฤษ (Crossword Game) 

o นายจตุรงค์ แจ้สูงเนิน รางวัลอันดับที่ 11 ระดับเหรียญทอง กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการ
คณิตศาสตร์ ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

o นางสาวสุจิตรา แก้วกิ่ง รางวัลอันดับที่ 15 ระดับเหรียญทอง การแข่งขันต่อคำศัพท์
ภาษาอังกฤษ (Crossword Game) 
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o เด็กชายณัฐพงษ์ ไชยโย รางวัลอันดับที่ 25 ระดับเหรียญทอง กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการ
คณิตศาสตร์ ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

• Thatphanom World Class Standard School (ผู้จัดการแข่งขัน SUPER ENGLISH ชิง
แชมป์ประเทศไทย ชิงถ้วยเกียรติยศรองนายกรัฐมนตรี และรัฐมนตรีว่าการกระทรวงมหาดไทย) 

o นางสาวศศิวรรณ ผาใต้ รางวัลรองชนะเลิศอันดับ 1 ระดับเหรียญทอง กิจกรรมการแข่งขัน
ต่อสมการคณิตศาสตร์ ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

• สำนักศึกษาทั่วไป มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี (ผู้จัดรายการ GE Challenge) 

o นางสาวศศิวรรณ ผาใต้ และ นายสิรภัทร เรืองสุข รางวัลรองชนะเลิศอันดับ 1 กิจกรรมการ
แข่งขันต่อสมการคณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

• เอ็ดดูพลอยส์ ทริปเปิ้ลเกม (ชิงแชมป์ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ประจำปี 2567) จังหวัด
นครราชสีมา 

o นางสาวกนกนิภา แสนนาวา รางวัลอันดับที่ 7 การแข่งขันต่อคำศัพท์ภาษาอังกฤษ  

o นางสาวกมลนิตย์ พีระธรรม รางวัลอันดับที่ 8 การแข่งขันต่อคำศัพท์ภาษาอังกฤษ  

8. การเผยแพร่แบบอย่างที่ดี 
พลังเกมสร้างสรรค์ A-Math และ Crossword Game ขับเคลื่อนคุณภาพผู้เรียนสู่สมรรถนะท่ี

รอบด้าน" เป็นแบบอย่างที่ดีที่โรงเรียนร่มเกล้า จังหวัดสกลนคร มุ่งมั่นที่จะเผยแพร่และขยายผล เพื่อให้เกิด
การเรียนรู้ร่วมกันในวงกว้าง และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ประโยชน์ในสถานศึกษาอ่ืนๆ ได้อย่างเป็นรูปธรรม 

8.1 การเผยแพร่ภายในโรงเรียนและชุมชน 

8.1.1 การจัดนิทรรศการและการนำเสนอผลงาน โรงเรียนจัดกิจกรรมนิทรรศการแสดงผลงาน และ
รางวัลที่นักเรียนได้รับในงานนิทรรศการของโรงเรียน  

8.1.2 การประชาสัมพันธ์ผ่านช่องทางออนไลน์ เผยแพร่ผลงานความสำเร็จทางเพจ งาน
ประชาสัมพันธ์ โรงเรียนร่มเกล้า สกลนคร  

8.2 การเผยแพร่และแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับหน่วยงานภายนอก 

8.2.1 การเป็นวิทยากร ครู และนักเรียนร่วมกันเป็นวิทยากร เพ่ือสาธิตและแบ่งปันประสบการณ์
การฝึกซ้อมและเทคนิคการเล่น A-Math และ Crossword Game ให้กับนักเรียนรุ่นน้องของบ้านตองโขบ เมื่อ
วันที่  และวันที่ 27 มิถุนายน 2568 และโรงเรียนบ้านเหล่าโพนค้อเหล่าราษฎร์วิทยา เมื่อวันที่ 11 มีนาคม 
2565 ผลจากการเป็นวิทยากร ส่งผลให้เกิดการพัฒนาดังนี้ 
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โรงเรียนบ้านตองโขบ  

ปีการศึกษา 2566 

1. เด็กชายชนกันต์ ตองกิ่งแดง ได้รับรางวัล ระดับเหรียญทอง กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการ
คณิตศาสตร์ ระดับประถมศึกษา การแข่งขันกีฬาทางวิชาการ “โรบินสันคิดเลขเร็วชิงแชมป์ประเทศไทย 
Champion of Nation” ณ ศูนย์การค้าโรบินสัน ไลฟ์สไตล์ สกลนคร ในวันที่ 9 – 10 ธันวาคม 2566 

2. เด็กหญิงวรรณกานต์ ฤทธิ์ศรีบุญ ได้รับรางวัล ระดับเหรียญทอง กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการ
คณิตศาสตร์ ระดับประถมศึกษา การแข่งขันกีฬาทางวิชาการ “โรบินสันคิดเลขเร็วชิงแชมป์ประเทศไทย 
Champion of Nation” ณ ศูนย์การค้าโรบินสัน ไลฟ์สไตล์ สกลนคร ในวันที่ 9 – 10 ธันวาคม 2566 
 3. เด็กหญิงวรรณกานต์ ฤทธิ์ศรีบุญ ได้รับรางวัลรองชนะเลิศอันดับ 10 ระดับเหรียญทอง 
กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการคณิตศาสตร์ ระดับประถมศึกษา การแข่งขันกีฬาทางวิชาการ 
“โรบินสัน Champions Of Summer”  ณ โรบินสันไลฟ์สไตล์สกลนคร จังหวัดสกลนคร ในวันที่ 4 - 5 
พฤษภาคม 2567 
ปีการศึกษา 2567 

1. เด็กหญิงวรรณกานต์ ฤทธิ์ศรีบุญ ได้รับรางวัล ระดับเหรียญทอง กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการ
คณิตศาสตร์ ระดับประถมศึกษา การแข่งขันเกมกีฬาทางวิชาการระดับประเทศ ชิงถ้วยเกียรติยศรัฐมนตรีช่วย
ว่าการกระทรวงศึกษาธิการ Robinson Lifestyle Sakonnakhon Spelling Bee & คิดเลขเร็ว A-Math & 
คำคม & Crossword & สะกดคำภาษาไทย Champions of Nation 2024 ณ ศูนย์การค้าโรบินสันไลฟ์สไตล์
สกลนคร จังหวัดสกลนคร ในวันที่ 12-13 ตุลาคม 2567 

2. เด็กชายตะวัน สิงห์จารย์ ได้รับรางวัล ระดับเหรียญทอง กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการคณิตศาสตร์ 
ระดับประถมศึกษา การแข่งขันเกมกีฬาทางวิชาการระดับประเทศ ชิงถ้วยเกียรติยศรัฐมนตรีช่วยว่าการ
กระทรวงศึกษาธิการ Robinson Lifestyle Sakonnakhon Spelling Bee & คิดเลขเร็ว A-Math & คำคม & 
Crossword & สะกดคำภาษาไทย Champions of Nation 2024 ณ ศูนย์การค้าโรบินสันไลฟ์สไตล์สกลนคร 
จังหวัดสกลนคร ในวันที่ 12-13 ตุลาคม 2567 

 3. เด็กชายธีรเดช ผาใต้ ได้รับรางวัล ระดับเหรียญเงิน กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการคณิตศาสตร์ 
ระดับประถมศึกษา การแข่งขันเกมกีฬาทางวิชาการระดับประเทศ ชิงถ้วยเกียรติยศรัฐมนตรีช่วยว่าการ
กระทรวงศึกษาธิการ Robinson Lifestyle Sakonnakhon Spelling Bee & คิดเลขเร็ว A-Math & คำคม & 
Crossword & สะกดคำภาษาไทย Champions of Nation 2024 ณ ศูนย์การค้าโรบินสันไลฟ์สไตล์สกลนคร 
จังหวัดสกลนคร ในวันที่ 12-13 ตุลาคม 2567 

4. เด็กหญิงพรทิวา โสมทองหลาง ได้รับรางวัล ระดับเหรียญทองแดง กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการ
คณิตศาสตร์ ระดับประถมศึกษา การแข่งขันเกมกีฬาทางวิชาการระดับประเทศ ชิงถ้วยเกียรติยศรัฐมนตรีช่วย
ว่าการกระทรวงศึกษาธิการ Robinson Lifestyle Sakonnakhon Spelling Bee & คิดเลขเร็ว A-Math & 
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คำคม & Crossword & สะกดคำภาษาไทย Champions of Nation 2024 ณ ศูนย์การค้าโรบินสันไลฟ์สไตล์
สกลนคร จังหวัดสกลนคร ในวันที่ 12-13 ตุลาคม 2567 

ปีการศึกษา 2568 

 1. เด็กชายตะวัน สิงห์จารย์ ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง กิจกรรมการแข่งขัน ต่อสมการคณิตศาสตร์ 
ระดับประถมศึกษา การแข่งขันความเป็นเลิศด้านคณิตศาสตร์ชิงแชมป์ประเทศไทย ชิงถ้วยเกียรติยศรัฐมนตรี
ช่วยว่าการกระทรวงศึกษาธิการ Robinson Lifestyle Sakonnakhon SUPER MATHS ณ โรบินสันไลฟ์สไตล์ 
สกลนคร จังหวัดสกลนคร ในวันที่ 7-8 มิถุนายน 2568 

 2. เด็กชายธีรเดช ผาใต้ ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง กิจกรรมการแข่งขัน ต่อสมการคณิตศาสตร์ 
ระดับประถมศึกษา การแข่งขันความเป็นเลิศด้านคณิตศาสตร์ชิงแชมป์ประเทศไทย ชิงถ้วยเกียรติยศรัฐมนตรี
ช่วยว่าการกระทรวงศึกษาธิการ Robinson Lifestyle Sakonnakhon SUPER MATHS ณ โรบินสันไลฟ์สไตล์ 
สกลนคร จังหวัดสกลนคร ในวันที่ 7-8 มิถุนายน 2568 

 3. เด็กหญิงพรทิวา โสมทองหลาง เด็กชายธีรเดช ผาใต้ ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง กิจกรรมการ
แข่งขัน ต่อสมการคณิตศาสตร์ ระดับประถมศึกษา การแข่งขันความเป็นเลิศด้านคณิตศาสตร์ชิงแชมป์ประเทศ
ไทย ชิงถ้วยเกียรติยศรัฐมนตรีช่วยว่าการกระทรวงศึกษาธิการ Robinson Lifestyle Sakonnakhon SUPER 
MATHS ณ โรบินสันไลฟ์สไตล์ สกลนคร จังหวัดสกลนคร ในวันที่ 7-8 มิถุนายน 2568 

โรงเรียนบ้านเหล่าโพนค้อเหล่าราษฎร์วิทยา  
ปีการศึกษา 2565 
 1. เด็กหญิงจันทร์ทิพย์ คำภูษา ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการ
คณิตศาสตร์ (เอแม็ท) ระดับชั้น ม.1 - ม.1 งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 70 ปีการศึกษา 2565 ระดับเขต
พ้ืนที่การศึกษา 
ปีการศึกษา 2566 
 1. เด็กหญิงจันทร์ทิพย์ คำภูษา ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง การแข่งขันมหกรรมวิชาการ รายการ 
Robinson Educational Excellent Fair 2023 เงิน กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการคณิตศาสตร์ ระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น ระหว่างวันที่ 28 – 29 ตุลาคม 2566 ณ ศูนย์การค้าโรบินสันไลฟ์สไตล์มุกดาหาร 

2. เด็กหญิงจันทร์ทิพย์ คำภูษา ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการ
คณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ในการแข่งขัน การแข่งขันกีฬาทางวิชาการ “โรบินสันคิดเลขเร็วชิง
แชมป์ประเทศไทย Champion of Nation” ณ ศูนย์การค้าโรบินสันไลฟ์สไตล์สกลนคร จังหวัดสกลนคร ใน
วันที่ 12-13 ตุลาคม 2567 

3. เด็กชายธนภัทร  นนธิราช ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการ
คณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ในการแข่งขัน การแข่งขันกีฬาทางวิชาการ “โรบินสันคิดเลขเร็วชิง
แชมป์ประเทศไทย Champion of Nation” ณ ศูนย์การค้าโรบินสันไลฟ์สไตล์สกลนคร จังหวัดสกลนคร ใน
วันที่ 12-13 ตุลาคม 2567 
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4. เด็กหญิงจันทร์ทิพย์ คำภูษา ได้รับรางวัลรองชนะเลิศอันดับ 7 ระดับเหรียญทองกิจกรรมการ
แข่งขันต่อสมการคณิตศาสตร์ ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ในรายการการแข่งขันกีฬาทางวิชาการ
“Thatphanom World Class Standard School Crossword & A-Math คิดเลขเร็ว Champions Of 
Nation 2024” ณ โรงเรียนธาตุพนม จังหวัดนครพนม ในวันที่ 3 มีนาคม 2567 

5. เด็กหญิงจันทร์ทิพย์ คำภูษา ได้รับรางวัลรองชนะเลิศอันดับที่ 3 ระดับเหรียญทอง กิจกรรมการ
แข่งขันต่อสมการคณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ในรายการ การแข่งขันกีฬาทางวิชาการ “โรบินสัน 
Champions Of Summer” “โรบินสัน Champions Of Summer”  ณ โรบินสันไลฟ์สไตล์สกลนคร จังหวัด
สกลนคร ในวันที่ 4 - 5 พฤษภาคม 2567 
ปีการศึกษา 2567 

1.  เด็กหญิงจันทร์ทิพย์ คำภูษา ได้รับรางวัลรองชนะเลิศอันดับ 1 ระดับเหรียญทอง กิจกรรมการ
แข่งขันต่อสมการคณิตศาสตร์ ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ในการแข่งขันเกมกีฬาวิชาการ Robinson Lifestyle 
Mukdahan คิดเลขเร็ว & Spelling Bee & A-math & Kumkom & Crossword Champions of Nation 
2024 ณ ศูนย์การค้าโรบินสันไลฟ์สไตล์มุกดาหาร จังหวัดมุกดาหาร ในวันที่ 27 – 28 กรกฎาคม 2567 

2. เด็กหญิงจันทร์ทิพย์ คำภูษา ได้รับรางวัล รองชนะเลิศอันดับ 1 ระดับเหรียญทอง กิจกรรมการ
แข่งขัน ต่อสมการคณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ในการแข่งขันเกมกีฬาทางวิชาการระดับประเทศชิง
ถ้วยเกียรติยศรองนายกรัฐมนตรี และรัฐมนตรีว่าการกระทรวงมหาดไทย Robinson Lifestyle Mukdahan 
MVP Award Champions of Nation 2024 ณ ศูนย์การค้าโรบินสันไลฟ์สไตล์มุกดาหาร จังหวัดมุกดาหาร 

 8.2.2 เผยแพร่เอกสาร Best Practice เรื่อง พลังเกมสร้างสรรค์ A-Math และ Crossword Game 
ขับเคลื่อนคุณภาพผู้เรียนสู่สมรรถนะที่รอบด้าน แก่โรงเรียนบ้านตองโขบ โรงเรียนบ้านเหล่าโพนค้อเหล่า
ราษฎร์วิทยา โรงเรียนบ้านโพนทองประชาอุทิศ  
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ภาคผนวก 
- เกียรติบัตร 
- รูปภาพ 
- เครื่องมือการประเมิน 
- หนังสือเผยแพร่ 
- ผลงานนักเรียนโรงเรียนบ้านตองโขบ 
- ผลงานนักเรียนโรงเรียนบ้านเหล่าโพนค้อเหล่าราษฎร์วิทยา 
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นางสาวศศิวรรณ  ผาใต้ และนายจตุรงค์  แจ้สูงเนิน ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง รองชนะเลิศอันดับที่ 2 การ
แข่งขันต่อสมการคณิตศาสตร์ (เอแม็ท) ม.1-ม.3 งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 70 ปีการศึกษา 2565  

ระดับเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาสกลนคร 
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นางสาววรนุช ลันโคตร ได้รับรางวัล รองชนะเลิศอันดับที่ 1 การแข่งขันต่อสมการคณิตศาสตร์ (เอแม็ท) ม.4-
ม.6 งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 70 ปีการศึกษา 2565 ระดับเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาสกลนคร 

 
นางสาวศศิวรรณ  ผาใต้ ได้รับรางวัลรองชนะเลิศ อันดับ 2 กิจกรรม การแข่งขัน A-MATH ระดับมัธยมศึกษา

ตอนต้น การแข่งขัน A-MATH และ CROSSWORD THE BATTLE OF KING 2023  
จัดการแข่งขันโดย โรบินสันไลฟ์สไตล์มุกดาหาร จังหวัดมุกดาหาร 
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นางสาวกนกนิภา แสนนาวา ไดร้บัรางวัลรองชนะเลิศ อันดับ 2 การแข่งขันต่อคำศัพท์ภาษาอังกฤษ (Crossword Game) 
รายการ The Northeastern Educational Excellent Fair 2023 ณ ศูนย์การค้าโรบินสัน ไลฟ์สไตล์ จังหวัดมุกดาหาร 

 

6. นางสาวศศิกาน ไชยโคตร์ ได้รบัรางวัลเหรียญทอง อันดับ 10 การแข่งขันต่อคำศัพท์ภาษาอังกฤษ (Crossword Game) 
รายการ The Northeastern Educational Excellent Fair 2023 ณ ศูนย์การค้าโรบินสัน ไลฟ์สไตล์ จังหวัดมุกดาหาร 
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นางสาวกมลนติย์ พีระธรรม ไดร้ับรางวัลเหรียญทอง อันดับ 19 การแข่งขันต่อคำศัพท์ภาษาอังกฤษ (Crossword Game)
รายการ The Northeastern Educational Excellent Fair 2023 ณ ศูนย์การค้าโรบินสัน ไลฟ์สไตล์ จังหวัดมุกดาหาร 

 
นางสาวจินดามณี  แก้ววิหาร ได้รับรางวัลรองชนะเลิศ อันดับ 3 กิจกรรม การแข่งขัน A-MATH ระดับ

มัธยมศึกษาตอนปลาย การแข่งขัน A-MATH และ CROSSWORD THE BATTLE OF KING 2023  
จัดการแข่งขันโดย โรบินสันไลฟ์สไตล์มุกดาหาร จังหวัดมุกดาหาร 
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นางสาวจินดามณี  แก้ววิหาร ได้รับรางวัล อันดับที่ 9 เอแม็ท เกมต่อเลขคำนวณคณิตศาสตร์ รุ่น 

มัธยมศึกษาตอนปลาย รายการ เอ็ดดูพลอยส์ ทริปเปิ้ลเกม ครอสเวิร์ดเกม เอแม็ท คำคม ชิงแชมป์ภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ ประจำปี 2566 
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นายสราวุฒิ  ลลีาชัย และนางสาวศศิวรรณ  ผาใต้ ได้รับรางวัลชนะเลิศ เหรยีญทอง ระดบัช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 

การแข่งขันเกมต่อสมการคณิตศาสตร์ ประจำปีการศึกษา ๒๕๖๖ "MUKDAHAN A - MATH CHALLENGE 2023" จัดโดย
จังหวัดมุกดาหาร ร่วมกับโรงเรียนมุกดาหาร 

 
นางสาวศศิวรรณ  ผาใต้ ไดร้ับรางวัลระดับเหรียญทอง ชนะเลศิ การแข่งขันต่อสมการคณิตศาสตร์ (เอแม็ท) ม.4-ม.6 

งานศิลปหัตถกรรมนักเรียนระดับชาติ ครั้งที่ 71 ปีการศึกษา 2566 สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาศึกษาสกลนคร 
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นางสาวศศิวรรณ  ผาใต้ ไดร้ับรางวัลรองชนะเลิศ อันดบั 3 กิจกรรม การแข่งขันต่อสมการคณติศาตร์ ระดับมัธยมศึกษาตอน

ปลาย รายการโรบินสันคิดเลขเร็วชิงแชมป์ประเทศไทย Champion Of Nation  
จัดโดยโรบินสันไลฟ์สไตล์สกลนคร จังหวัดสกลนคร 

 
นางสาวณิชาพัฒน์ ผาใต้  ได้รับรางวัลรองชนะเลิศอันดับ 4 เหรียญทอง กิจกรรม การแข่งขันต่อคำศพัท์ภาษาอังกฤษ ระดับ

มัธยมศึกษาตอนปลาย รายการโรบินสันคิดเลขเร็วชิงแชมป์ประเทศไทย  
Champion Of Nation จดัโดยโรบินสันไลฟ์สไตล์สกลนคร จังหวัดสกลนคร
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นางสาวกนกนิภา แสนนาวา  ได้รบัรางวัลรองชนะเลิศอันดับ 8 เหรยีญทอง กิจกรรม การแข่งขันต่อคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย รายการโรบินสันคิดเลขเร็วชิงแชมป์ประเทศไทย  
Champion Of Nation จดัโดยโรบินสันไลฟ์สไตล์สกลนคร จังหวัดสกลนคร 

 
นางสาวกมลนติย์ พีระธรรม  ได้รบัรางวัลรองชนะเลิศอันดับ 9 เหรยีญทอง กิจกรรม การแข่งขันต่อคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย รายการโรบินสันคิดเลขเร็วชิงแชมป์ประเทศไทย  
Champion Of Nation จดัโดยโรบินสันไลฟ์สไตล์สกลนคร จังหวัดสกลนคร 
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เด็กชายก้องภพ ผาใต้ ได้รับรางวัล เหรยีญทอง กิจกรรม การแข่งขันต่อคำศัพท์ภาษาอังกฤษ  

ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น รายการโรบินสันคิดเลขเร็วชิงแชมป์ประเทศไทย Champion Of Nation  
จัดโดยโรบินสันไลฟ์สไตล์สกลนคร จังหวัดสกลนคร 

 
นายสราวุฒิ  ลลีาชัย ได้รับรางวัล รองชนะเลิศอันดับ 3 ระดับเหรียญทอง การแข่งขัน เอแม็ท (A - Math ) รุ่นมัธยมศึกษา

ตอนปลาย " โครงการแข่งขัน เอแม็ท ครอสเวริ์ด ชิงแซมป์ประเทศไทย ครั้งท่ี 5" จัดโดย มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์  
วิทยาเขตเฉลิมพระเกียรติ จังหวัดสกลนคร 
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นางสาวศศิกาน  ไชยโคตร์ ได้รับรางวัล รองชนะเลิศอันดับ 8 ระดับเหรียญทอง ครอสเวิรด์ (Croword) รุ่นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย " โครงการแข่งขัน เอแม็ท ครอสเวริ์ด ชิงแซมป์ประเทศไทย ครั้งท่ี 5" จัดโดย มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขต

เฉลิมพระเกียรติ จังหวัดสกลนคร 
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นางสาวกนกนิภา แสนนาวา และ นางสาวกมลนิตย์ พีระธรรม ได้รับรางวัล อันดับที่ 9 แข่งขันครอสเวิร์ดเกม 

ในรายการ GE Challenge ประจำปีการศึกษา 2566 เนื่องในงานสัปดาห์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ ณ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี (สามพร้าว) อำเภอเมือง จังหวัดอุดรธานี 
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นางสาวศศิวรรณ  ผาใต้ และ นางสาวศิราพร  อ้มพรม ได้รับรางวัล อันดับที่ 9 แข่งขัน การแข่งขันต่อสมการคณติศาตร์ ระดับ

มัธยมศึกษาตอนปลาย ในรายการ GE Challenge ประจำปีการศึกษา 2566 เนื่องในงานสัปดาห์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ ณ 
มหาวิทยาลยัราชภฏัอุดรธานี (สามพร้าว) อำเภอเมือง จังหวัดอุดรธานี 

 

 
นางสาวศศิวรรณ  ผาใต้ ได้รับรางวัลชนะเลิศ ระดับเหรียญทอง กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการคณิตศาตร์ ระดับมัธยมศึกษา

ตอนปลาย การแข่งขันเกมกีฬาทางวิชาการระดับประเทศ ชิงถ้วยเกียรติยศรัฐมนตรีช่วยว่าการกระทรวงศึกษาธิการ Robinson 
Lifestyle Sakonnakhon Spelling Bee & คิดเลขเร็ว A-Math & คำคม & Crossword & สะกดคำภาษาไทย Champions of 

Nation 2024 
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นางสาวกนกนิภา แสนนาวา ได้รับรางวัลชนะเลิศ กิจกรรมการแข่งขันต่อคำศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายการแข่งขัน
เกมกีฬาทางวิชาการระดับประเทศ ชิงถ้วยเกียรติยศรัฐมนตรีช่วยว่าการกระทรวงศึกษาธิการ Robinson Lifestyle Sakonnakhon 

Spelling Bee & คิดเลขเร็ว A-Math & คำคม & Crossword & สะกดคำภาษาไทย Champions of Nation 2024 

 

 
นายสิรภัทร เรืองสุข ได้รับรางวัลชนะเลิศ ระดับเหรียญทอง กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการคณิตศาสตร์ ระดับมัธยมศึกษา

ตอนปลาย การแข่งขันเกมกีฬาทางวิชาการระดับประเทศ ชิงถ้วยเกียรติยศรองนายกรัฐมนตรี และรัฐมนตรีว่าการกระทรวงมหาดไทย  
Robinson Lifestyle Mukdahan MVP Award Champions of Nation 2024 
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นางสาวกมลนิตย์ พีระธรรม ได้รับรางวัล ระดับเหรียญทอง กิจกรรมการแข่งขันต่อคำศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
การแข่งขันเกมกีฬาทางวิชาการระดับประเทศ ชิงถ้วยเกียรติยศรัฐมนตรีช่วยว่าการกระทรวงศึกษาธิการ Robinson Lifestyle 

Sakonnakhon Spelling Bee & คิดเลขเร็ว A-Math & คำคม & Crossword & สะกดคำภาษาไทย Champions of Nation 2024 

 
นายจตุรงค์ แจสู้งเนิน ไดร้ับรางวัลอันท่ี 11  ระดับเหรยีญทอง กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการคณิตศาสตร์ ระดบัมัธยมศึกษา

ตอนปลาย การแข่งขันเกมกีฬาทางวิชาการระดับประเทศ ชิงถ้วยเกยีรติยศรองนายกรัฐมนตรี และรัฐมนตรีว่าการ
กระทรวงมหาดไทย Robinson Lifestyle Mukdahan MVP Award Champions of Nation 2024 
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เด็กชายณัฐพงษ ์ไชยโย ไดร้ับรางวัลอันท่ี 25  ระดับเหรียญทอง กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการคณิตศาสตร์ ระดบัมัธยมศึกษา

ตอนต้น การแข่งขันเกมกีฬาทางวชิาการระดบัประเทศ ชิงถ้วยเกียรติยศรองนายกรัฐมนตรี และรัฐมนตรีว่าการ
กระทรวงมหาดไทย Robinson Lifestyle Mukdahan MVP Award Champions of Nation 2024 

 
นางสาวศศิวรรณ ผาใต้ ไดร้ับรางวัลรองชนะเลิศอันดับ 1 ระดับเหรยีญทอง กิจกรรมการแข่งขัน ต่อสมการ

คณิตศาสตร์ ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย การแข่งขันความเป็นเลิศด้านภาษาอังกฤษชิงแชมป์ประเทศไทยชิงถ้วยเกียรติยศ
รองนายกรัฐมนตรี และรัฐมนตรีวา่การกระทรวงมหาดไทย Thatphanom World Class Standard School SUPER 

ENGLISH 
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นางสาวศศิวรรณ  ผาใต้ และนายสิรภัทร เรืองสุข ได้รับรางวัลรองชนะเลิศอันดับ 1 กิจกรรมการแข่งขัน ต่อ
สมการคณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย รายการ GE Challenge  

จัดโดยสำนักศึกษาท่ัวไป มหาวิทยาลัยราชภัฎ  อุดรธานี 
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นางสาวกนกนิภา แสนนาวา ไดร้บัรางวัล อันดับที่ 7 ครอสเวริ์ดเกม เกมต่อคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

 รุ่น มัธยมศึกษาตอนปลาย รายการ เอ็ดดูพลอยส์ ทริปเปิ้ลเกม ครอสเวิร์ดเกม เอแม็ท คำคม ชิงแชมป์ภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ ประจำปี 2567 

 

นางสาวกมลนติย์ พีระธรรม ไดร้ับรางวัล อันดับที่ 8 ครอสเวริ์ดเกม เกมต่อคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 รุ่น มัธยมศึกษาตอนปลาย รายการ เอ็ดดูพลอยส์ ทริปเปิ้ลเกม ครอสเวิร์ดเกม เอแม็ท คำคม ชิงแชมป์ภาค

ตะวันออกเฉียงเหนือ 



35 

บรรยากาศการฝึกเตรียมความพร้อม A-Math and Crossword และแข่งขันในภายในโรงเรียน 
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บรรยากาศการฝึกเตรียมความพร้อม A-Math and Crossword และแข่งขันในภายในโรงเรียน 
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ภาพการแข่งขันภายนอกโรงเรียน 

 

 

 

  



38 

ภาพการแข่งขันภายนอกโรงเรียน 

 

 

  



39 

ภาพการแข่งขันภายนอกโรงเรียน

 

 

  



40 

ภาพการแข่งขันภายนอกโรงเรียน

 

 

 

  



41 

ภาพการแข่งขันภายนอกโรงเรียน 

 

 

 

  



42 

ยกย่อง เชิดชูนักเรียนที่มีผลงานโดดเด่น เพื่อเป็นแรงบัลดาลใจให้ชุมชนการเรียนรู้ 

 

 

 

  



43 

ยกย่อง เชิดชูนักเรียนที่มีผลงานโดดเด่น เพื่อเป็นแรงบัลดาลใจให้ชุมชนการเรียนรู้ 

 

 
 

 



44 

ยกย่อง เชิดชูนักเรียนที่มีผลงานโดดเด่น เพื่อเป็นแรงบัลดาลใจให้ชุมชนการเรียนรู้ 
 

 

 

 

  



45 

รับรางวัลจากหน่วยงานภายนอก 

 

 



46 

รับรางวัลจากหน่วยงานภายนอก 

 

 

  



47 

รับรางวัลจากหน่วยงานภายนอก 

 

 

  



48 

รับรางวัลจากหน่วยงานภายนอก 
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ภาพการเผยแพร่ ให้ความรู้กับโรงเรียนอื่นๆ 
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ภาพการเผยแพร่ ให้ความรู้กับโรงเรียนอื่นๆ 
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บรรยายกฎกติกาและให้ความรู้ จากพี่สู่น้อง พร้อมจัดการข่งขัน 
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จัดการแข่งงขันให้กับนักเรียนระดับประถมศึกษาในเขตพื้นที่บริการ 
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แบบสังเกตุพฤติกรรมระหว่างการเรียนรู้และการฝึกซ้อม 
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แบบบันทึกการฝึกซ้อม 

 

  

วั นที่ ร า ย ก า ร คะแ นนทีไ่ ด้ ล า ดับทีไ่ ด้/ผู้ แ ข่ง ทัง้ หม ด หม า ย เหตุ

คิดเล ขเร็ ว

คะแ นนก า ร แ ข่ง

สูตร คูณ

คะแ นนก า ร แ ข่ง

Best Play

คะแ นนก า ร แ ข่ง

คิดเล ขเร็ ว

คะแ นนก า ร แ ข่ง

Best Play

คะแ นนก า ร แ ข่ง

คิดเล ขเร็ ว

คะแ นนก า ร แ ข่ง

Best Play

คะแ นนก า ร แ ข่ง

สูตร คูณ

คะแ นนก า ร แ ข่ง

13 มี นา คม  2568 คะแ นนก า ร แ ข่ง

คิดเล ขเร็ ว

คะแ นนก า ร แ ข่ง

17 มี นา คม  2568 คะแ นนก า ร แ ข่ง

18 มี นา คม  2568 คะแ นนก า ร แ ข่ง

19 มี นา คม  2568 คะแ นนก า ร แ ข่ง

คิดเล ขเร็ ว

คะแ นนก า ร แ ข่ง

21 มี นา คม  2568 คะแ นนก า ร แ ข่ง

7 มี นา คม  2568

10 มี นา คม  2568

ช่ือ..............................................นา ม สกุ ล......................................ช่ือ เล่ น.......................... โทร..........................

3 มี นา คม  2568

4 มี นา คม  2568

5 มี นา คม  2568

6 มี นา คม  2568

****ค ะแนนการ แข่ งขั นใ ห้น าผลส รุ ปสุ ด ท้ ายใ นใ บมาส เ ตอ ร์ มาใ ส โด ยใ ส่ เ ป็น แต้มเ กมส ะส ม/แต้มต่างส ะส ม

11 มี นา คม  2568

12 มี นา คม  2568

14 มี นา คม  2568

20 มี นา คม  2568
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ใบลงคะแนนและเช็คเบี้ย 

  

ส มการ ส มการ

= = 0 0 0 0 0

+ = + = 1 1 1 1 1 1

+ = + = 2 2 2 2 2 2

+ = + = 3 3 3 3 3

+ = + = 4 4 4 4 4

+ = + = 5 5 5 5

+ = + = 6 6 6 6

+ = + = 7 7 7 7

+ = + = 8 8 8 8

+ = + = 9 9 9 9

+ = + = 10 10

+ = + = 11

+ = + = 12 12

+ = + = 13 14 15 16 17

+ = + = 18 19 20

+ = + = ? ? ? ?

+ = + = + + + +

+ = + = - - - -

+ = + = x x x x

+ = + = ÷ ÷ ÷ ÷

+ = + = +/- +/- +/- +/- +/-

+ = + = x/÷ x/÷ x/÷ x/÷

+ = + = = = = = = =

+ = + = = = = = =

ที ม..................................................... ที ม.....................................................

ค ะ แนน ค ะ แนน
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การใช้แอปพลิเคชันในการฝึกซ้อม 
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การใช้แอปพลิเคชันในการฝึกซ้อม 
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การเผยแพร่ 

 



60 

 
 
  



61 

 
  



62 

 



63 
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การเผยแพร่ 
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ผลงานนักเรียนโรงเรียนบ้านตองโขบ 

 

เด็กชายชนกันต์ ตองกิ่งแดง ได้รับรางวัล ระดับเหรียญทอง กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการคณติศาสตร ์ระดับ
ประถมศึกษา การแข่งขันกีฬาทางวิชาการ “โรบินสันคดิเลขเร็วชิงแชมป์ประเทศไทย Champion of Nation” ณ ศูนย์การค้า

โรบินสัน ไลฟส์ไตล์ สกลนคร ในวันท่ี 9 – 10 ธันวาคม 2566 

 

เด็กหญิงวรรณกานต์ ฤทธ์ิศรีบุญ ได้รับรางวลั ระดับเหรียญทอง กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการคณิตศาสตร์ ระดบั
ประถมศึกษา การแข่งขันกีฬาทางวิชาการ “โรบินสันคดิเลขเร็วชิงแชมป์ประเทศไทย Champion of Nation” ณ ศูนย์การค้า

โรบินสัน ไลฟส์ไตล์ สกลนคร ในวันท่ี 9 – 10 ธันวาคม 2566 
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เด็กหญิงวรรณกานต์ ฤทธ์ิศรีบุญ ได้รับรางวลัรองชนะเลศิอันดับ 10 ระดับเหรียญทอง 
กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการคณติศาสตร์ ระดับประถมศึกษา การแข่งขันกีฬาทางวิชาการ 

“โรบินสัน Champions Of Summer”  ณ โรบินสันไลฟส์ไตลส์กลนคร จังหวัดสกลนคร ในวันท่ี 4 - 5 พฤษภาคม 2567 

 
 

เด็กหญิงวรรณกานต์ ฤทธ์ิศรีบุญ ได้รับรางวลั ระดับเหรียญทอง กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการคณิตศาสตร์ ระดบั
ประถมศึกษา การแข่งขันเกมกีฬาทางวิชาการระดับประเทศ ชิงถ้วยเกียรตยิศรัฐมนตรีช่วยว่าการกระทรวงศึกษาธิการ 

Robinson Lifestyle Sakonnakhon Spelling Bee & คิดเลขเร็ว A-Math & คำคม & Crossword & สะกดคำภาษาไทย 
Champions of Nation 2024 ณ ศูนย์การค้าโรบินสันไลฟส์ไตลส์กลนคร จังหวัดสกลนคร ในวันท่ี 12-13 ตุลาคม 2567 
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เด็กชายตะวัน สิงห์จารย์ ไดร้ับรางวัล ระดับเหรียญทอง กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการคณติศาสตร์ ระดับ
ประถมศึกษา การแข่งขันเกมกีฬาทางวิชาการระดับประเทศ ชิงถ้วยเกียรตยิศรัฐมนตรีช่วยว่าการกระทรวงศึกษาธิการ 

Robinson Lifestyle Sakonnakhon Spelling Bee & คิดเลขเร็ว A-Math & คำคม & Crossword & สะกดคำภาษาไทย 
Champions of Nation 2024 ณ ศูนย์การค้าโรบินสันไลฟส์ไตลส์กลนคร จังหวัดสกลนคร ในวันท่ี 12-13 ตุลาคม 2567 

 

เด็กชายธีรเดช ผาใต้ ได้รับรางวัล ระดับเหรียญเงิน กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการคณติศาสตร์ ระดับประถมศึกษา การแข่งขัน
เกมกีฬาทางวิชาการระดับประเทศ ชิงถ้วยเกียรติยศรัฐมนตรีช่วยว่าการกระทรวงศึกษาธิการ Robinson Lifestyle 

Sakonnakhon Spelling Bee & คิดเลขเร็ว A-Math & คำคม & Crossword & สะกดคำภาษาไทย Champions of 
Nation 2024 ณ ศูนย์การค้าโรบนิสันไลฟ์สไตลส์กลนคร จังหวัดสกลนคร ในวันท่ี 12-13 ตุลาคม 2567 
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เด็กหญิงพรทิวา โสมทองหลาง ไดร้ับรางวัล ระดับเหรียญทองแดง กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการคณิตศาสตร์ ระดับ
ประถมศึกษา การแข่งขันเกมกีฬาทางวิชาการระดับประเทศ ชิงถ้วยเกียรตยิศรัฐมนตรีช่วยว่าการกระทรวงศึกษาธิการ 

Robinson Lifestyle Sakonnakhon Spelling Bee & คิดเลขเร็ว A-Math & คำคม & Crossword & สะกดคำภาษาไทย 
Champions of Nation 2024 ณ ศูนย์การค้าโรบินสันไลฟส์ไตลส์กลนคร จังหวัดสกลนคร ในวันท่ี 12-13 ตุลาคม 2567 

 

เด็กชายตะวัน สิงห์จารย์ ไดร้ับรางวัลระดับเหรยีญทอง กิจกรรมการแข่งขัน ต่อสมการคณติศาสตร์ ระดับประถมศึกษา การ
แข่งขันความเป็นเลิศด้านคณิตศาสตร์ชิงแชมป์ประเทศไทย ชิงถ้วยเกียรติยศรัฐมนตรีช่วยว่าการกระทรวงศึกษาธิการ 
Robinson Lifestyle Sakonnakhon SUPER MATHS ณ โรบินสนัไลฟ์สไตล์ สกลนคร จังหวดัสกลนคร ในวันท่ี 7-8 

มิถุนายน 2568 
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เด็กชายธีรเดช ผาใต้ ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง กิจกรรมการแขง่ขัน ต่อสมการคณิตศาสตร์ ระดับประถมศึกษา การ
แข่งขันความเป็นเลิศด้านคณิตศาสตร์ชิงแชมป์ประเทศไทย ชิงถ้วยเกียรติยศรัฐมนตรีช่วยว่าการกระทรวงศึกษาธิการ 
Robinson Lifestyle Sakonnakhon SUPER MATHS ณ โรบินสนัไลฟ์สไตล์ สกลนคร จังหวดัสกลนคร ในวันท่ี 7-8 

มิถุนายน 2568 

 

เด็กหญิงพรทิวา โสมทองหลาง เดก็ชายธีรเดช ผาใต้ ได้รบัรางวัลระดับเหรยีญทอง กิจกรรมการแข่งขนั ต่อสมการคณติศาสตร์ 
ระดับประถมศึกษา การแข่งขันความเป็นเลิศด้านคณติศาสตร์ชิงแชมป์ประเทศไทย ชิงถ้วยเกียรติยศรฐัมนตรีช่วยว่าการ
กระทรวงศึกษาธิการ Robinson Lifestyle Sakonnakhon SUPER MATHS ณ โรบินสันไลฟ์สไตล์ สกลนคร จังหวัด

สกลนคร ในวันท่ี 7-8 มิถุนายน 2568 
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ผลงานนักเรียนโรงเรียนบ้านเหล่าโพนค้อเหล่าราษฎร์วิทยา 

 
เด็กหญิงจันทร์ทิพย์ คำภูษา ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการคณติศาสตร์ (เอแม็ท) ระดับชั้น ม.1 - 

ม.1 งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งท่ี 70 ปีการศึกษา 2565 ระดับเขตพื้นที่การศึกษา 
 

 
เด็กหญิงจันทร์ทิพย์ คำภูษา ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง การแข่งขันมหกรรมวิชาการ รายการ Robinson Educational 
Excellent Fair 2023 เงิน กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการคณติศาสตร์ ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ระหว่างวันท่ี 28 – 29 

ตุลาคม 2566 ณ ศูนย์การค้าโรบนิสันไลฟ์สไตลม์ุกดาหาร 
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เด็กหญิงจันทร์ทิพย์ คำภูษา ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการคณติศาสตรร์ะดับมัธยมศึกษา
ตอนต้น ในการแข่งขัน การแข่งขันกีฬาทางวิชาการ “โรบินสันคดิเลขเร็วชิงแชมป์ประเทศไทย Champion of Nation” ณ 

ศูนย์การค้าโรบินสันไลฟ์สไตล์สกลนคร จังหวัดสกลนคร ในวันท่ี 12-13 ตุลาคม 2567 
 

 
 

เด็กชายธนภัทร  นนธิราช ได้รับรางวัลระดบัเหรยีญทอง กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการคณติศาสตร์ระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น ในการแข่งขัน การแข่งขันกีฬาทางวิชาการ “โรบินสันคดิเลขเร็วชิงแชมป์ประเทศไทย Champion of 

Nation” ณ ศูนย์การค้าโรบินสันไลฟ์สไตลส์กลนคร จังหวัดสกลนคร ในวันท่ี 12-13 ตุลาคม 2567 
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เด็กหญิงจันทร์ทิพย์ คำภูษา ได้รับรางวัลรองชนะเลิศอันดับ 7 ระดับเหรียญทองกิจกรรมการแข่งขันตอ่สมการ

คณิตศาสตร์ ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ในรายการการแข่งขันกีฬาทางวิชาการ“Thatphanom World Class Standard 
School Crossword & A-Math คิดเลขเร็ว Champions Of Nation 2024” ณ โรงเรียนธาตุพนม จังหวัดนครพนม  

ในวันท่ี 3 มีนาคม 2567 
 

 
เด็กหญิงจันทร์ทิพย์ คำภูษา ได้รับรางวัลรองชนะเลิศอันดับที่ 3 ระดบัเหรียญทอง กิจกรรมการแข่งขันต่อสมการ

คณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ในรายการ การแข่งขันกีฬาทางวิชาการ “โรบินสัน Champions Of Summer” “โร
บินสัน Champions Of Summer”  ณ โรบินสันไลฟ์สไตล์สกลนคร จังหวัดสกลนคร ในวันท่ี 4 - 5 พฤษภาคม 2567 
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เด็กหญิงจันทร์ทิพย์ คำภูษา ได้รับรางวัลรองชนะเลิศอันดับ 1 ระดับเหรียญทอง กิจกรรมการแข่งขันตอ่สมการ
คณิตศาสตร์ ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ในการแข่งขันเกมกีฬาวิชาการ Robinson Lifestyle Mukdahan คิดเลขเร็ว & 

Spelling Bee & A-math & Kumkom & Crossword Champions of Nation 2024 ณ ศูนย์การค้าโรบินสันไลฟส์ไตล์
มุกดาหาร จังหวัดมุกดาหาร ในวนัท่ี 27 – 28 กรกฎาคม 2567 

 
เด็กหญิงจันทร์ทิพย์ คำภูษา ได้รับรางวัล รองชนะเลศิอันดับ 1 ระดบัเหรียญทอง กิจกรรมการแข่งขัน ต่อสมการ

คณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ในการแข่งขันเกมกีฬาทางวิชาการระดบัประเทศชิงถ้วยเกียรติยศรองนายกรัฐมนตรี 
และรัฐมนตรีวา่การกระทรวงมหาดไทย Robinson Lifestyle Mukdahan MVP Award Champions of Nation 2024 ณ 

ศูนย์การค้าโรบินสันไลฟ์สไตล์มุกดาหาร จังหวัดมุกดาหาร 




