
 

บทที่  1 

บทน ำ 

ภูมิหลัง 

 การศกึษาถูกจัดให้เป็นกลไกที่ส าคัญของสังคมปัจจุบัน ที่ช่วยพัฒนามนุษย์ 

ให้มคีวามสมบูรณ์ทั้งทางร่างกาย อารมณ์-จติใจ สตปิัญญา ความรู ้คุณธรรม จริยธรรม  

และวัฒนธรรมในการด ารงชีวติ พรอ้มกับให้เกิดการเรียนรู้ จนเป็นบุคคลที่มคีุณภาพ 

และประสิทธิภาพที่สามารถอยู่ร่วมกับบุคคลอื่นในสังคมได้อย่างสร้างสรรค์ มีความสุข 

ตลอดจนเป็นบุคคลที่มคีวามส าคัญในการพัฒนาประเทศ ซึ่งสอดคล้องกับหลักสูตร

แกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ที่มีลักษณะเป็นหลักสูตรที่มมีาตรฐาน

เป็นตัวก าหนดคุณภาพผูเ้รียน ซึ่งสถานศึกษามีบทบาทและภาระหนา้ที่โดยตรงที่จะต้องน า

มาตรฐานกลุ่มสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ช่วงช้ันที่หลักสูตรแกนกลางน าไปสู่

รายละเอียดในการจัดการเรียนรู้ใหผู้เ้รียนมีคุณภาพตามที่ก าหนด คอื สถานศกึษาต้องท า

รายละเอียดหลักสูตรของตนเพื่อเป็นกรอบในการจัดการเรียนรู้ใหเ้ป็นไปตามมาตรฐาน

การศกึษาขั้นพื้นฐาน และตอบสนองตามความต้องการของชุมชนตลอดจนความถนัด 

ความสนใจ และความสามารถของผูเ้รียนใหเ้กิดการพัฒนาตามศักยภาพ มุ่งพัฒนาผูเ้รียน

ให้เป็นคนดี มีปัญญา ความสุข คุณธรรม รักความเป็นไทย มีทักษะการคิดวิเคราะห์  

คิดสร้างสรรค์ ทักษะด้านเทคโนโลยี การท างานรว่มกับผูอ้ื่น และสามารถอยู่รว่มกับผูอ้ื่น

ในสังคมโลกได้อย่างสันติ (กระทรวงศกึษาธิการ, 2551, หนา้ 1-2) ซึ่งวชิาคณิตศาสตร์ 

เป็นวิชาหนึ่งที่มบีทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดของมนุษย์ ท าให้มนุษย์ 

มีความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมเีหตุผล เป็นระบบ มแีบบแผน สามารถวิเคราะหป์ัญหา

หรอืสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วน รอบคอบ ช่วยใหค้าดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ 

และแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสม (กระทรวงศกึษาธิการ, 2551, หนา้ 1)  

 อีกทั้งพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์

ตกต่ า เพราะนักเรียนไม่สามารถเรียงล าดับความคิด อธิบายวิธีการวิเคราะห์ปัญหาแตล่ะ

ขั้นตอนในการแก้ปัญหาได้ ปัญหาดังกล่าวอาจเป็นเพราะธรรมชาติของวิชาคณิตศาสตร์ 
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ทีเ่นือ้หามีลักษณะเป็นนามธรรม เป็นตัวเลข และสัญลักษณ์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2548, 

หนา้ 12) ซึ่งปัญหาที่ส าคัญที่มผีลกระทบต่อการเรียนรู้คณิตศาสตรแ์ละทักษะการคิดของ

นักเรียน คอื วธิีการจัดการเรียนการสอนของครูในปัจจุบันยังไม่เอือ้ต่อการจัดการเรียนรู ้

การคิดและการถ่ายโยงความรูเ้ท่าที่ควร เพราะครูต้องใช้การทุ่มเท ความพยายามพัฒนา

รูปแบบการสอนที่ก่อใหเ้กิดการคิด ดังนัน้จึงเป็นปัญหาที่ยุ่งยาก ครูส่วนใหญ่จึงจัดการเรียน 

การสอนที่เน้นทักษะพืน้ฐาน คอือ่านและจดจ าเท่านั้น (ประพันธ์ศิร ิเสารัจ, 2551, หนา้ 8) 

ท าให้ผู้เรยีนเกิดความเบื่อหน่ายเพราะผูเ้รียนต้องเรียนในแบบเดิมที่มีความซ้ าซาก  

ไม่มสีิ่งเร้า หรอืกระตุ้นให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจ สง่ผลให้ผู้เรยีนขาดความสุขในการเรียน  

ไม่เกิดกระบวนการคิด จนน าไปสู่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ตกต่ า 

 จากเหตุผลดังกล่าวข้างตน้ผูว้ิจัยได้เล็งเห็นถึงความจ าเป็นที่จะพัฒนาให้ผู้เรยีน

มีความสุขในการเรียน ความคิดสรา้งสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนใหด้ีขึ้นกว่าที่

เป็นอยู่ โดยเพื่อให้ผู้เรยีนเกิดการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดขีึน้ ผู้สอนต้องมีการปรับรูปแบบ

และยุทธวิธีในการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอน ซึ่งมีเป้าหมายที่ส าคัญ คือ ใหผู้เ้รียน 

เกิดการเรยีนรู้อย่างมคีวามสุข ใชก้ารคิดอย่างอิสระ มีล าดับขั้นตอน มกีารคิดแก้ปัญหา  

ด้วยวิธีการจัดการเรยีนการสอนที่ช่วยผูเ้รียนเกิดการคิดแก้ปัญหา และคดิแก้ปัญหาเป็น 

คือ วิธีการสอนแบบแก้ปัญหา รูปแบบการเรียนการสอนแบบแก้ปัญหาวา่เป็นรูปแบบ 

การเรียนการสอนที่มีพื้นฐานจากการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่ง Krajcik ได้พัฒนาขึน้

โดยน าไปสู่การสอนแบบแก้ปัญหาการสืบเสาะหาความรู้ โครงงานและอื่น ๆ   

(ปราโมทย์ จันเรือง, 2552, หนา้ 231-232) และการคิดแบบโยนิโสมนสิการจะช่วยให้

ผูเ้รียนมีทักษะในการแก้ปัญหาและเกิดการคดิแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับขั้นตอนได้  

แตเ่พื่อให้ผู้เรยีนเกิดความสนใจ สนุกสนานที่ได้เรียนรู ้และส่งเสริมความสามารถของ

ผูเ้รียนอย่างเต็มศักยภาพ ผู้วิจัยจึงน าชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตรเ์ข้ามาใช้ในการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอน 

 ชุดกิจกรรมเป็นการรวบรวมสื่อการเรียนไว้เพื่อใหเ้หมาะสมกับเนือ้หา ให้ผู้เรียน

ศกึษาด้วยตนเองอย่างสะดวกตามขั้นตอนที่ก าหนดขึน้ไว้ในกิจกรรม เพื่อใหบ้รรลุ

จุดประสงคท์ี่ตั้งไว้ เป็นการเรียนที่เน้นความสามารถ ผูเ้รียนมอีิสระ ในการเรียนรู้ของ

บทเรียนนั้น ๆ ท าให้เกิดความสนใจเรียนตลอดเวลา เกิดทักษะในการแสวงหาความรู้ 

(จรีวรรณ ขุริรัง, 2553, หน้า 17-18) อกีทั้งยังเป็นเครื่องมอืที่ช่วยใหค้รูด าเนินการสอน 
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ไปตามล าดับขั้นตอน ช่วยในการถ่ายทอดเนือ้หาหรอืประสบการณท์ี่เหมาะสมเป็น

นามธรรม เพื่อผู้เรยีนจะได้เรียนรูจ้นกระทั่งประสบผลส าเร็จได้เร็วขึ้น ท าให้การเรยีน 

การสอนมปีระสิทธิภาพสูงขึ้น (นุจรนิทร์ สทิธิเลิศประเสริฐ, 2550, หน้า 2) 

 เกมคณิตศาสตรเ์ป็นการจัดกิจกรรมที่น าเนื้อหาทางคณิตศาสตร์มาใช้ใน 

การจัดการเรียนการสอนด้วยวิธีการเล่นที่มกีติกา มีสื่อประกอบในการเล่นท าให้กิจกรรม 

มีความน่าสนใจ สนุกสนาน และมีความเป็นรูปธรรม ทั้งนีเ้พื่อให้นักเรียนเกิดการเรียนรู ้ 

และพัฒนามโนมติทางจ านวน ประกอบด้วยเกมที่เล่นเป็นรายบุคคล เล่นเป็นกลุ่มย่อย  

เล่นเป็นกลุ่มใหญ่ที่ทุกคนมีสว่นร่วมในการเล่น และเกมที่มีการแข่งขันแต่ไม่เนน้แพ้ชนะ  

(ทิพย์ภาภรณ ์อินทรอักษร, 2554, หนา้ 70) 

 จากข้างตน้ชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตรจ์งึเป็นรูปแบบการเรียนการสอน 

อีกรูปแบบหนึ่งทางคณิตศาสตรท์ี่นา่สนใจ มคีวามเป็นรูปธรรมส่งเสริมให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้

ด้วยตัวเอง อย่างอสิระ เป็นขั้นตอน มกีติกา วธิีการเล่นที่ชัดเจน ท าให้ผูเ้ล่นมสี่วนร่วม 

ทางอารมณ์ ฝึกความสามารถในการเรียนรู ้เกิดมโนทัศน์ เกิดความสร้างสรรค์ตลอดจน

เกิดความสุขในการเรียนรู้  

 วิธีการสอนแบบแก้ปัญหาเป็นวิธีการสอนที่ส่งเสริมให้นักเรียนคิดแก้ปัญหา

อย่างเป็นระบบ ดังที่ สริิพร ทิพย์คง (2544, หนา้ 4 อ้างถึงใน โสภาภรณ ์วัจนพิสฐิ, 2554, 

หนา้ 3-4) ได้กล่าวว่า การแก้ปัญหาเป็นหัวใจของคณิตศาสตร์ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนรูจ้ัก

คิดและวิเคราะหเ์มื่อพบปัญหาต่าง ๆ เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงออกด้วยวิธีการคิด 

ต่าง ๆ และมีสว่นร่วมในการเรียนการสอนตลอดจนช่วยใหน้ักเรียนจดจ าสิ่งที่ตนได้

แก้ปัญหาไว้ได้นาน ดังนั้นถ้าครูเลือกใช้วธิีการสอนแบบแก้ปัญหาน่าจะท าให้ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนของนักเรียนดีขึน้ ซึ่งนอกจากจะเป็นการเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแล้ว  

ครูจะต้องสอนให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ ซึ่งเป็นการคงไว้ของประสบการณ์หรอืความรู้ 

ที่ได้มาในช่วงระยะเวลาใดเวลาหนึ่งหลังจากการเรียนรู้แล้ว วิธีการสอนแบบแก้ปัญหา 

มีขัน้ตอน 5 ขั้นตอนด้วยกัน คอื 1) ขั้นก าหนดปัญหา 2) ขั้นตัง้สมมตฐิาน 3) ขั้นเก็บ

รวบรวมข้อมูล 4) ขั้นวเิคราะหข์้อมูลและทดสอบสมมติฐาน 5) ขั้นสรุปผลและสรุปผล 

(ปัญญา สังข์ภิรมย์ และสุคนธ์ สินธพานนท์, 2550, หน้า 68-69) จะเห็นได้ว่าวิธีการสอน

แบบแก้ปัญหาเป็นวิธีการสอนที่มีล าดับขั้นตอนที่ชัดเจนช่วยใหน้ักเรียนสามารถแก้ปัญหา

ได้อย่างเป็นขั้นตอน 
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 การคิดแบบโยนิโสมนสิการ คอื การพิจารณาเพื่อเข้าถึงความจริงโดยสืบค้นหา

เหตุผลไปตามล าดับจนถึงต้นเหตุ แยกแยะองค์ประกอบจนมองเห็นตัว สภาวะและ

ความสัมพันธ์แหง่เหตุปัจจัย หรอืตริตรองให้รู้จักสิ่งที่ดีที่ช่ัว ยังกุศลกรรมให้เกิดขึน้โดย

อุบายที่ชอบ ซึ่งจะมิใหเ้กิดอวิชชา และตัณหา ความรู้จักคิด คิดถูกวิธี (ประยุทธ์ ปยุตฺโต, 

2551, หนา้ 245) ซึ่งการคิดแบบโยนิโสมนสิการแบ่งได้ 10 แบบ ดังนี ้1) การคิดแบบ 

สืบสาวเหตุปัจจัย 2) การคิดแบบแยกแยะ 3) การคิดแบบสามัญ 4) การคิดแบบอริยสัจ  

5) การคิดแบบอรรถธรรมสัมพันธ์ 6) การคิดแบบคุณโทษและทางออก 7) การคิด 

แบบคุณค่าแท้คุณค่าเทียม 8) การคิดแบบอุบายปลุกเร้าคุณธรรม 9) การคิดแบบเป็นอยู่

ในขณะปัจจุบัน 10) การคิดแบบวิภัชวาท (บุญหลาย แต่งทรัพย์, 2552, หนา้ 49-50)  

ซึ่งหากผู้เรยีนถูกปลูกฝังใหเ้ป็นผู้สามารถคิดแบบโยนิโสมนสิการ จะเป็นการสร้างใหผู้เ้รียน

เป็นผู้ที่มคีวามคิดวเิคราะห ์คิดใคร่ครวญเห็นถึงผลดีผลเสียของการกระท า ท าให้เป็นผู้มี

คุณธรรมจริยธรรม มคีวามพยายาม มีวนิัย ความรับผิดชอบ ก็จะส่งผลถึงผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนใหสู้งขึ้น (รุ่งอรุณ ถ าวาปี, 2556, หนา้ 5) 

 ดังนัน้ ความสุข ถือเป็นสิ่งส าคัญที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรยีนเกิดกระบวนการเรียนรู้

อย่างเต็มศักยภาพ ดังที่ พระธรรมปิฎก ป.อ.ปยุตโต (2542, หน้า 7 อ้างถึงใน  

นพพร พันธุ์เสือ, 2554, หน้า 2) ที่กล่าวว่า ความสุขกับการศกึษาที่ถูกต้องเป็นเรื่องที่ 

ไม่สามารถแยกกันได้  ถ้าไม่สามารถท าใหค้นมีความสุขได้ การศกึษาก็ไม่สามารถเกิดขึน้ได้ 

ซึ่งตรงกับผลการวิจัยที่วา่ “สมองมนุษย์มีศักยภาพในการเรียนรู้สูงสุด เมื่อผูเ้รียนเรียนรู้

อย่างมคีวามสุขในสมองจะมีการหลั่งสารเคมีที่ท าให้เกิดความสุขและจะไปเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการเรียนรูใ้หสู้งขึ้น และอัคเรศ ป้องกัน (สัมภาษณ์, 9 ธันวาคม 2558) 

กล่าวว่า ผูเ้รียนจะมีความสุขเมื่อได้รับความสบายกาย สบายใจ มีความพึงพอใจต่อบริบท

สภาพแวดล้อม บุคลากร ตลอดจนกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน ได้เรียนตาม 

ความถนัดของตนเอง ครูตัง้ใจสอน เพื่อนที่เอือ้อาทรตอ่กัน จงึเห็นได้ชัดว่าการเรียนรู้ 

อย่างมคีวามสุขของนักเรียนมคีวามสัมพันธ์ทางบวกกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

(สายทิพย์ แก้วอินทร์, 2548, หนา้ 56) แต่จากรายงานผลการผลการปฏิบัติงานของ

ข้าราชการครู (SAR) ในมาตรฐานที่ 6 ตัวบ่งช้ีที่ 2 ท างานอย่างมีความสุข มุ่งมั่นพัฒนางาน 

และภูมใิจในผลงานของตนเอง มีผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี และจากการสังเกต
ของผู้สอนในรายวิชาคณิตศาสตร์ พบว่า ผู้เรียนขาดความกระตอืรอืร้นในการเรียน 

วิชาคณิตศาสตร ์ไม่ตั้งใจท าแบบฝกึหัด สนใจกิจกรรมการเรียนการสอนในชัน้เรียนน้อย  

มห
าวทิ

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



5 
 

ไม่สามารถเกิดการเรียนรู้นอกเหนอืจากที่ผู้สอนป้อนให้ เพราะผูเ้รียนขาดความสุขที่จะท า

ให้เกิดการพัฒนาในกระบวนการคิด (โรงเรียนนามนพิทยาคม, 2557, หน้า 22) 

 จากข้างตน้ที่ผูเ้รียนขาดความสุขในการเรียน ท าให้ผู้เรยีนขาดกระบวนการคิด 

ซึ่งการคิดที่ส าคัญ คอื การคิดสร้างสรรค์ ดังที่ อุษา สบฤกษ์ (2550, หนา้ 1-3) ที่กล่าวว่า 

ความคิดสร้างสรรค์สามารถพัฒนาขึน้ได้ด้วยการสอนที่ใชเ้ทคนิคการจัดการเรียนการสอน 

โดยผู้สอนสามารถน าเทคนิคการสอนหรือกลวิธีการสอนต่าง ๆ ที่ช่วยส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ มาใช้เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดความคิดอสิระ กล้าคิด กล้าท า กล้าที่จะแสดงออกโดย

การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ทักษะในการคิดวิเคราะห์อันจะน าไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ 

แตใ่นการจัดการเรียนการสอนในชัน้เรียนพบว่า เมื่อผูส้อนให้ความรู้แบบไหนผูเ้รียนก็ได้

แบบนั้นและย้อนกลับแบบเดิม ไม่มกีารต่อยอดความคิด ปรับปรุงแก้ไขหรอืคิดเพิ่มเติม

นอกเหนอืจากที่ผู้สอนจัดการเรียนการสอนให้ ไม่มีการกล้าแสดงออกในการคิด การมี 

ส่วนรว่มในการจัดการเรยีนการสอนในชั้นเรียน โดยเห็นได้ชัดจากรายงานผลการผลการ
ปฏิบัติงานของข้าราชการครู (SAR) ในมาตรฐานที่ 4 ผูเ้รียนมีความสามารถในการคิด 

อย่างเป็นระบบ คิดสร้างสรรค์ ตัดสินใจแก้ปัญหาได้อย่างมสีติสมเหตุผล พบว่า ตัวบ่งชีท้ี่ 4    

มีความคิดริเริ่ม และสร้างสรรค์ผลงานด้วยความภาคภูมใิจมีการประเมินอยู่ในระดับ

คุณภาพต้องปรับปรุง ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรยีนต่ ากว่าเกณฑท์ี่ก าหนด 

โดยเฉพาะกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยยืนยันได้จากการประเมินคุณภาพ

ภายนอกรอบสาม (พ.ศ. 2554-2558) โรงเรียนนามนพิทยาคม พบว่า ตัวบ่งชีท้ี่ 5 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของผู้เรยีนโดยภาพรวมอยู่ในระดับพอใช้ ซึ่งผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตรอ์ยู่ในระดับต้องปรับปรุง และผลการประเมิน 

ในระดับต่าง ๆ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณติศาสตร์ 

โดยภาพรวมของนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ต่ ากว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ เช่นจากผลการสอบ

ระดับชาติ (O-NET) ของสถาบันทดสอบทางการศกึษาแหง่ชาติ (องค์การมหาชน)  

ประจ าปีการศกึษา 2555  ในวิชาคณิตศาสตร์ ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 ของส านักงาน 

เขตพื้นที่การศกึษามัธยมศกึษา เขต 24 มีคา่เฉลี่ยร้อยละ 22.94 ซึ่งต่ ากว่าค่าเฉลี่ย

ระดับประเทศที่ได้ที่ได้รอ้ยละ 24.45 และมีคา่เฉลี่ยต่ ากว่าปีการศึกษา 2554  

ประจ าปีการศกึษา 2556 มีค่าเฉลี่ยร้อยละ 25.45 แต่มีค่าเฉลี่ยอยู่ในอันดับ 10 โรงเรียน

สุดท้ายที่มคี่าเฉลี่ยน้อยที่สุดในระดับส านักงานเขตพื้นที่การศกึษามัธยมศกึษา เขต 24
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 จากเหตุผลดังกล่าวข้างตน้ ผูว้ิจัยมคีวามสนใจที่จะศกึษาการจัดการเรียนรู้ 

ด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับวิธีคิดแบบ 

โยนิโสมนสิการ ที่ส่งผลตอ่ความสุขในการเรียน ความคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 โดยในการวิจัยครั้งนีว้ิธีการสอนแบบ

แก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการมี 5 ขั้นตอนด้วยกัน คอื 1) ขั้นก าหนดขอบเขต 

ของปัญหา (โดยใช้วธิีคิดแบบเป็นอยู่ในปัจจุบัน) 2) ขั้นตัง้สมมติฐาน (โดยใช้วธิีคิด 

แบบสืบสาวเหตุปัจจัย) 3) ขั้นเก็บรวบรวมข้อมูล (โดยใช้วิธีคิดแบบแยกแยะส่วนประกอบ)  

4) ขั้นทดลองและวิเคราะห์ข้อมูล (โดยใช้วธิีคิดแบบแก้ปัญหาหรอืวิธีคิดอริยสัจ)  

และ 5) ขั้นประเมินและสรุปผล (โดยใช้วธิีคิดแบบวิภัชวาท) เพื่อให้นักเรียนน าความรู้ที่ได้

จากการเรียนรู้ไปประยุกต์ใชใ้นชีวติประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพต่อไป 

 

ค ำถำมของกำรวิจัย 

1. ชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิด

แบบโยนิโสมนสิการ ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ที่สง่ผลต่อความสุขในการเรียน 

ความคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน มีประสิทธิผลตามเกณฑ์หรือไม่ อย่างไร 

2. ความสุขในการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการ

เรียนรูด้้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิด 

แบบโยนิโสมนสิการ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนหรอืไม่ อย่างไร 

3. ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการ

เรียนรูด้้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิด 

แบบโยนิโสมนสิการ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนหรอืไม่ อย่างไร   

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 2 ที่ได้รับ 

การจัดการเรียนรูด้้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับ

การคิดแบบโยนิโสมนสิการ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนหรอืไม่ อย่างไร 

5. ความสุขในการเรียน ความคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์ สูง ปานกลาง และต่ า  

เมื่อได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหา

ร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ แตกต่างกันหรอืไม่ อย่างไร 
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ควำมมุ่งหมำยของกำรวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหา 

ร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิผล 

ตามเกณฑ์มาตรฐาน 

2. เพื่อเปรียบเทียบความสุขในการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2  

ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหา

ร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการระหว่างก่อนเรียนและหลังเรยีน 

 3. เพื่อเปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2  

ที่ได้รับการจัดการเรยีนรู้ดว้ยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหา

ร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

 4. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2  

ที่ได้รับการจัดการเรยีนรูด้้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหา

ร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

 5. เพื่อเปรียบเทียบความสุขในการเรียน ความคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์ สูง ปานกลาง 

และต่ า เมื่อได้รับการจัดการเรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอน 

แบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ 

 

สมมตฐิำนของกำรวจิัย 

1. ชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิด 

แบบโยนิโสมนสิการของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 มีประสิทธิผลตามเกณฑ์มาตรฐาน 

2. ความสุขในการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการ

เรียนรูด้้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิด 

แบบโยนิโสมนสิการ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

3. ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการ

เรียนรูด้้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิด 

แบบโยนิโสมนสิการ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
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4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการ

เรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิด 

แบบโยนิโสมนสิการ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

5. ความสุขในการเรียน ความคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์ สูง ปานกลาง และต่ า  

เมื่อได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหา

ร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ แตกต่างกัน 

 

ควำมส ำคัญของกำรวจิัย 

1. ได้ชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิด

แบบโยนิโสมนสิการของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ทีม่ีประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นอีกทางเลือก

หนึ่งของครูผู้สอนคณิตศาสตรส์ าหรับน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

2. ได้พัฒนาความสุขในการเรียน ความคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้มคีุณภาพสูงขึ้น 

3. เป็นแนวทางส าหรับครูผู้สอนหรอืผูท้ี่เกี่ยวข้องได้น าไปใช้ในการพิจารณา

เลือกวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสม เพื่อพัฒนาการเรียนการสอนอันจะส่งผล 

ให้นักเรียนมีความสุขในการเรียน มคีวามคิดสรา้งสรรค์ และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

ของนักเรียนในระดับช้ันอื่น ๆ ใหสู้งขึ้น อีกทั้งยังท าให้เห็นความส าคัญในการน า

คณิตศาสตรไ์ปใช้ในชีวติประจ าวัน 

 

ขอบเขตของกำรวจิัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ก าหนดขอบเขตของการวิจัยไว้ดังนี้ 

  1. ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

   1.1 ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยครั้งนี ้ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2  

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2558 ในสหวิทยาเขตพลังผึ้ง สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่

การศกึษามัธยมศกึษา เขต 24 จ านวน 6 โรงเรียน คอื โรงเรยีนนามนพิทยาคม  
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โรงเรียนมอสวนขิงพิทยาสรรพ์ โรงเรียนห้วยผึ้งพิทยา โรงเรียนนคิมหนองแก้วญาณเวที 

โรงเรียนบ้านนาคูพัฒนา โรงเรียนบ่อแก้วญาณเวที จ านวน 16 ห้องเรียน มีนักเรียนทั้งหมด 

446 คน 

   1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี ้คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2/1  
โรงเรียนนามนพิทยาคม สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษามัธยมศกึษา เขต 24  

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2558 จ านวน 1 หอ้งเรียน มีจ านวนนักเรียน 32 คน โดยการสุ่ม

แบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ที่ใชโ้รงเรียนและห้องเรียนเป็นหนว่ยในการสุ่ม

ตามล าดับ  

  2. เน้ือหำที่ใช้ในกำรวิจัย 

   เนือ้หาที่ใชใ้นการวิจัย เป็นเนื้อหาจากรายวิชาคณิตศาสตร์เพิ่มเติม 

ระดับช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 สาระการเรียนรู้ที่ 1 จ านวนและการด าเนนิการ มาตรฐาน  

ค 1.2 จ านวน 1 หนว่ยการเรียนรู ้คอื เรื่องสมบัติของเลขยกก าลัง ซึ่งประกอบด้วยชุด

กิจกรรม 10 ชุด จ านวน 30 ช่ัวโมง 

  3. ตัวแปรที่ใช้ในกำรวิจัย 

   3.1 ตัวแปรอิสระ คอื    

    3.1.1 ชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหา

ร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ 

    3.1.2 ความฉลาดทางอารมณ์ 

   3.2 ตัวแปรตามได้แก่ 

    3.2.1 ความสุขในการเรียน 

    3.2.2 ความคิดสร้างสรรค์ 

    3.2.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

  4. ระยะเวลำในกำรวิจัย 

   ด าเนนิการวิจัยในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 ใช้เวลาในการทดลอง

จ านวน 10 สัปดาห์ ๆ ละ 3 วัน ๆ ละ 1 ช่ัวโมง รวมทั้งสิ้น 30 ช่ัวโมง 

    1. ก่อนเรียนทดสอบวัดความสุขในการเรียน วัดความคิดสร้างสรรค์  

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และวัดความฉลาดทางอารมณ์   4 ช่ัวโมง 
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    2. การจัดกิจกรรมการเรยีน                23 ช่ัวโมง 

     2.1 กิจกรรมเกมจิ๊กซอว์ เรื่อง รู้จักเลขคณิต                2 ช่ัวโมง 

     2.2 กิจกรรมเกมปริศนาไขว้เลขยกก าลัง  

                                เรื่อง การหาค่าของเลขยกก าลัง                         2 ช่ัวโมง 

     2.3 กิจกรรมเกมโดมิโน  

        เรื่อง การเขียนจ านวนใหอ้ยู่รูปเลขยกก าลัง            1 ช่ัวโมง 

     2.4 กิจกรรมเกมค้นหาขุมทรัพย์  

       เรื่อง การบวก ลบ เลขยกก าลัง                           3 ช่ัวโมง    

     2.5 กิจกรรมเกมหาค่าปริศนาตัวเลข  

              เรื่อง การคูณเลขยกก าลัง                                 3 ช่ัวโมง    

     2.6 กิจกรรมเกมเติมอะไรดีเอ่ย  

              เรื่อง เลขยกก าลังที่มฐีานอยู่ในรูปการคูณ             2 ช่ัวโมง 

     2.7 กิจกรรมเกมโยงเส้นหาคู่  

           เรื่อง เลขยกก าลังที่มีฐานอยู่ในรูปเลขยกก าลัง        2 ช่ัวโมง    

     2.8 กิจกรรมเกมเติมตัวเลขและตัวอักษร  

           เรื่อง การหารเลขยกก าลัง                                3 ช่ัวโมง    

     2.9 กิจกรรมเกมจับคู่ เรื่อง การน าเลขยกก าลังไปใช้      2 ช่ัวโมง    

     2.10 กิจกรรมเกมคิดสนุก เรื่อง การเขียนจ านวนให้อยู่ในรูป  

         A × 10n เมื่อ A1 < 10 และ n เป็นจ านวนเต็ม    3 ช่ัวโมง    

    3. หลังเรียนทดสอบวัดความสุขในการเรียน วัดความคิดสร้างสรรค์ 

และวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน      3 ช่ัวโมง 
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กรอบแนวคดิของกำรวจิัย 

 ในการวิจัยครั้งนีเ้ป็นการพัฒนาชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอน

แบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ ที่ส่งผลตอ่ความสุขในการเรียน  

ความคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2  

โดยผู้วจิัยได้ศกึษาทฤษฎี หลักการ และแนวคิดเกี่ยวกับชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ 

ของ เสาวนีย์ สิกขาบัณฑติ (2528, หนา้ 292-293, อ้างถึงใน ศกลวรรณ นภาพร, 2554,  

หนา้ 41-42) ดาริกา ศรีทุ่งลือ (2555, หนา้ 26-27) ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2526,  

หนา้ 199 อ้างถึงใน ดาริกา ศรทีุ่งลือ, 2555, หน้า 26-27) ชัยรัตน์ สุทธิรัตน์ (2553,  

หนา้ 18-19) สายชล มีทรัพย์ (2542, หนา้ 50-51 อ้างถึงใน กู้เกียรต ิสุขใส, 2556,  

หนา้ 14) โดยใช้แนวคิดขั้นตอนวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาของ ส านักงานเลขาธิการสภา

การศกึษา (2550, หนา้ 4-5) ปัญญา สังข์ภริมย์ และสุคนธ์ สินธพานนท์ (2550,  

หนา้ 68-69) พรวิมล พรพีรชนม์ (2551, หนา้ 125-126) ปราโมทย์ จันเรอืง (2552,  

หนา้ 231-232) น ามาประกอบเข้ากับการคิดแบบโยนิโสมนสิการของ ชัชฎาภรณ์ วิโย 

(2551, หนา้ 80-81) บุญหลาย แต่งทรัพย์ (2552, หน้า 49-50) พระพรหมคุณากรณ์ 

(ป.อ.ปยุตโต. 2552, หนา้ 676-714) ซึ่งผู้วจิัยสามารถเขียนเป็นกรอบแนวคิดของการวิจัย 

ดังภาพประกอบ 1 
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ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดของการวิจัย 

ตัวแปรตำม ตัวแปร

      วิธีกำรสอนแบบแก้ปัญหำ   

มี 5 ขั้นตอน 

ขั้นที่ 1 ก าหนดขอบเขตของ   

         ปัญหา 

ขั้นที่ 2 ขั้นตัง้สมมตฐิาน 

ขั้นที่ 3 ขัน้รวบรวมข้อมูล 

ขั้นที่ 4 ขั้นทดลองและวิเคราะห์

ข้อมูล 

 
- ความสุขในการเรียน 

- ความคิดสร้างสรรค ์

- ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 

 

    ชุดกิจกรรมเกม

คณิตศำสตร์ โดยวิธีกำรสอน

แบบแก้ปัญหำ ร่วมกับกำรคิด

แบบโยนิโมนสิกำร มีขัน้ตอน

ดังนี้ 

    1. ขัน้ก าหนดขอบเขตของ

ปัญหาโดยใช้วธิีคิดแบบเป็นอยู่ใน

ปัจจุบัน 

    2. ขั้นตั้งสมมติฐานโดยใชว้ิธี

คิดแบบสืบสาวเหตุปัจจัย  

    3. ขั้นเก็บรวบรวมข้อมูล 

โดยใช้วธิีคิดแบบแยกแยก

ส่วนประกอบ     

    4. ขั้นทดลองและวิเคราะห์

ข้อมูลใชว้ิธีคิดแบบแก้ปัญหาหรอื

วิธีคิดอรยิสัจร่วมกับเกม

คณิตศาสตร์ 

ความฉลาดทางอารมณ์ (EQ) 

     - สูง   

     - ปานกลาง  

     - ต่ า 

   กำรคดิแบบโยนิโสมนสิกำร 

5 วิธี 

1. วธิีคิดแบบเป็นอยู่ในปัจจุบัน  

2. วธิีคิดแบบสืบสาวเหตุปัจจัย  

3. วธิีคิดแบบแยกแยะ

ส่วนประกอบ 

4. วิธีคิดแบบแก้ปัญหาหรอื 

วิธีคิดอรยิสัจ 

5. วิธีคิดแบบวิภัชวาท 
 

         เกมคณิตศำสตร์ 

    1. เป็นกิจกรรมการเล่น      

    2. มกีติกาการแข่งขัน 

    3. ทุกคนสามารถเล่นได้ 

(ตัวแปรจัดกระท ำ) 

  ตัวแปรจัดประเภท 
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นิยำมศัพท์เฉพำะ 

 1. ชุดกิจกรรมเกมคณติศำสตร์ หมายถึง สื่อการเรียนการสอนอย่างหลากหลาย 

ที่น ามาประสมเข้าด้วยกันเพื่อให้มคีวามสัมพันธ์และมีคุณค่าเสรมิซึ่งกันและกัน โดยน า

กิจกรรมการเล่นที่อาจมอีุปกรณ์หรอืไม่มอีุปกรณ์ก็ได้ ซึ่งจะต้องเล่นตามกติกา 

ที่ก าหนดในกิจกรรมนั้น ๆ น ามาใช้ประกอบในการสอนวิชาคณิตศาสตร์ ที่มกีารจัด 

อย่างเป็นระบบขั้นตอน ใชส้ าหรับแก้ปัญหาผูเ้รียนที่ไม่เข้าใจในบทเรียน เพื่อให้ผูเ้รียนเกิด

การเรียนรูด้้วยตนเอง เกิดการเรยีนรู้ตามความจริงทางคณิตศาสตร ์ส่งเสริมบรรยากาศ 

ในการเรียนให้นา่สนใจ เกิดความสนุกสนาน ไม่เบื่อหน่าย  เกิดความคิดสร้างสรรค์  

รู้จักคิด รู้จักกระบวนการแก้ปัญหา มีความคิดรวบยอด รูจ้ักการท างานเป็นกลุ่ม ผูเ้รียน

สามารถเรียนรู้ได้ตามศักยภาพ เรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง โดยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ 

ที่ผู้วจิัยได้สรา้งขึน้เพื่อใชใ้นการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนให้แก่นักเรียนช้ันมัธยมศกึษา 

ปีที่ 2 ประกอบด้วย องค์ประกอบทั้งหมด 6 ส่วน คอื   

  ส่วนที่ 1 ค าน า 

   1.1 ค าชีแ้จงการใช้ชุดกิจกรรม 

   1.2 ค าแนะน าส าหรับครู 

  ส่วนที่ 2 แผนการจัดการเรียนรู้ 

  ส่วนที่ 3 ใบความรู้ 

  ส่วนที่ 4 กิจกรรมเกมคณิตศาสตร์  ซึ่งมีจ านวน 10 กิจกรรม ดังนี้ 

   4.1 กิจกรรมเกมจิ๊กซอว์ เรื่อง รู้จักเลขคณิต 

   4.2 กิจกรรมเกมปริศนาไขว้เลขยกก าลัง เรื่อง การหาค่าของ 

เลขยกก าลัง 

   4.3 กิจกรรมเกมโดมิโน เรื่อง การเขียนจ านวนให้อยู่รูปเลขยกก าลัง 

   4.4 กิจกรรมเกมค้นหาขุมทรัพย์ เรื่อง การบวก ลบ เลขยกก าลัง 

   4.5 กิจกรรมเกมหาค่าปริศนาตัวเลข เรื่อง การคูณเลขยกก าลัง 

   4.6 กิจกรรมเกมเติมอะไรดีเอ่ย เรื่อง เลขยกก าลังที่มฐีาน 

อยู่ในรูปการคูณ 

   4.7 กิจกรรมเกมโยงเส้นหาคู่ เรื่อง เลขยกก าลังที่มฐีาน 

อยู่ในรูปเลขยกก าลัง 
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   4.8 กิจกรรมเกมเติมตัวเลขและตัวอักษร เรื่อง การหารเลขยกก าลัง 

   4.9 กิจกรรมเกมจับคู่ เรื่อง การน าเลขยกก าลังไปใช้ 

   4.10 กิจกรรมเกมคิดสนุก เรื่อง การเขียนจ านวนให้อยู่ในรูป A × 10n 

เมื่อ A1 < 10 และ n เป็นจ านวนเต็ม 

  ส่วนที่ 5 ใบงาน 

  ส่วนที่ 6 แบบทดสอบ 

 2. วิธีกำรสอนแบบแก้ปัญหำ หมายถึง วิธีสอนที่ให้ผู้เรียนได้ท ากิจกรรม

แก้ปัญหา โดยใช้กระบวนการคิด ให้ผูเ้รียนมีเหตุผลด้วยตนเอง โดยฝกึทักษะการสังเกต 

รวบรวมข้อมูล วิเคราะห ์ตีความ สรุปความ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและประสบการณ์ 

ด้วยการน าเอาความรูใ้หม่และกระบวนการตา่ง ๆ แล้วให้ขอ้สรุปปัญหาน้ัน ๆ มีทั้งหมด  

5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นก าหนดปัญหา 2) ขั้นตั้งสมมติฐาน 3) ขั้นเก็บรวบรวมข้อมูล  

4) ขั้นทดลองและวิเคราะห์ข้อมูล และ 5) ขั้นสรุปและประเมินผล  

 3. กำรคดิแบบโยนิโสมนสิกำร หมายถึง การใชก้ระบวนการตามแนวทาง 

ของปัญญา พิจารณาเพื่อเข้าถึงความจรงิโดยสืบค้นหาเหตุผลไปตามล าดับจนถึงต้นเหตุ 

วิเคราะห์อย่างเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่เป้าของหลักการที่ชัดเจนและมองเห็นความแตกต่าง

ของสิ่งที่คิดได้อย่างหลากหลาย ท าใหส้ามารถมีปัญญาที่บริสุทธิ์ ในครั้งนี้เพื่อช่วยให้

ผูเ้รียนเข้าถึงกระบวนการในวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาได้อย่างลกึซึง้ ใหเ้กิดกระบวนการคิด 

ที่สง่ผลต่อการได้มาซึ่งค าตอบของปัญหา ใหผู้เ้รียนมีความสุขในการเรียนที่สามารถหา

ค าตอบของปัญหาได้ ผูว้ิจัยจึงใช้การคิดแบบโยนิโสมนสิการ 5 วิธี คือ 

  3.1 วิธีคิดแบบเป็นอยู่ในปัจจุบัน หมายถึง การคิดน าประสบการณใ์นอดีต

มาวางแผนไว้ลว่งหน้าอย่างสมเหตุสมผล 

  3.2 วิธีคิดแบบสืบสาวเหตุปัจจัย หมายถึง การคิดสืบค้นหาสาเหตุ  

และองค์ประกอบต่าง ๆ ที่ท าให้เกิดผลนั้น ๆ 

  3.3 วิธีคิดแบบแยกแยะส่วนประกอบ หมายถึง การคิดแยกแยะสิ่งหนึ่ง ๆ  

ให้เห็นว่าประกอบด้วยส่วนประกอบย่อยอะไรบ้าง 

  3.4 วิธีคิดแบบแก้ปัญหาหรือวิธีคิดอริยสัจ หมายถึง การคิดที่เริ่มตน้จาก

การเข้าใจปัญหา แล้วสืบค้นหาสาเหตุเพื่อเตรียมแก้ไขพร้อมกันนั้นก็ก าหนดเป้าหมาย 

ให้แนชั่ด แล้วคิดวางวิธีปฏิบัติที่จะก าจัดสาเหตุของปัญหาใหส้อดคล้องตามเป้าหมาย 

ที่ก าหนด 
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  3.5 วิธีคิดแบบวิภัชวาท หมายถึง การคิดแจกแจงหลาย ๆ แงมุ่ม  

เป็นการคิดแตกประเด็นจนครบทุกด้าน เพื่อประกอบการตัดสินใจ หรอืเพื่อให้รู้เขา้ใจสิ่งนัน้

ถูกต้องแท้จรงิ 

 4. ชุดกิจกรรมเกมคณิตศำสตร์โดยใช้วธิีกำรสอนแบบแก้ปัญหำร่วมกับ

กำรคิดแบบโยนิโสมนสิกำร หมายถึง สื่อการเรียนการสอนอย่างหลากหลายที่น ามา

ประสมกันเพื่อให้เกิดคุณค่าต่อซึ่งกันและกัน โดยในกิจกรรมการเรียนการสอนใช้กิจกรรม

การเล่นที่มหีรอืไม่มีอุปกรณ์ก็ได้ เล่นตามกติกาที่ก าหนดไว้ในแตล่ะชุดกิจกรรม  

ไม่มคีวามซับซ้อน มาใช้ในการจัดการเรียนรู้คณติศาสตร์ โดยอาศัยทักษะการสังเกต 

รวบรวมข้อมูล วิเคราะห ์ตีความ และสรุปความ มาใช้วิเคราะห์ขั้นตอนในวิธีการสอน 

แบบแก้ปัญหา จ านวน 5 ขั้นตอน ร่วมกับการใชก้ารคิดแบบโยนิโสมนสิการที่ใช้

กระบวนการตามแนวทางของปัญญาในการคิดหาเหตุผล แยกแยะส่วนประกอบและ

มองเห็นความแตกต่างของปัญหา ให้เรียนเกิดการเรียนรูต้ามความจรงิ เพื่อช่วยแก้ปัญหา 

พร้อมกับให้ได้มาซึ่งค าตอบของปัญหาน้ันหรอืในการจัดการเรียนการสอน 

ในวิชาคณิตศาสตร ์ ซึ่งมีทั้งหมด 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

  4.1 ขั้นก าหนดขอบเขตของปัญหา โดยใช้วธิีคิดแบบเป็นอยู่ในปัจจุบัน 

หมายถึง ขั้นที่ครูทบทวนความรูเ้ดิมของผู้เรยีน เพื่อใหผู้้เรียนเกิดการคดิโดยใช้ความรูเ้ดิม 

ที่มอียู่ 

  4.2 ขั้นตัง้สมมตฐิาน โดยใช้วิธีคิดแบบสืบสาวเหตุปัจจัย หมายถึง ขั้นที่ครู

ตั้งค าถามเพื่อให้นักเรียนใช้ความรูแ้ละประสบการณเ์ดิมแยกแยะหลักการของค าตอบ 

  4.3 ขั้นเก็บรวบรวมข้อมูล โดยใช้วธิีคิดแบบแยกแยะส่วนประกอบ หมายถึง 

ขั้นที่ครูให้นักเรียนสืบค้น คิดถึงสาเหตุ องค์ประกอบของค าตอบนั้น ๆ 

  4.4 ขั้นทดลองและวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้วธิีคิดแบบแก้ปัญหาหรอื 

วิธีคิดอรยิสัจ หมายถึง ขั้นที่ครูให้นักเรียนก าหนดเป้าหมาย พร้อมทั้งคิดวิธีก าจัดสาเหตุ 

โดยมีครูให้ค าแนะน าพร้อมกระตุน้ 

 4.5 ขั้นประเมินและสรุปผล โดยใช้วธิีคิดแบบวิภัชวาท หมายถึง ขัน้ที่ครู 

และนักเรียนรว่มกันสรุปผลการเรียนรูแ้ละประเมินผลด้วยวิธีที่หลากหลาย 
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 5. ควำมสุขในกำรเรียน หมายถึง ความรูส้ึกที่ผู้เรยีนแสดงออกถึง 

ความพึงพอใจ ความสนุกสนานเพลิดเพลินในการเรียน เกิดก าลังใจที่จะปรับปรุง

ข้อบกพร่องจากการได้รับประสบการณก์ารเรียนรู้คณิตศาสตร์ ของนักเรียน 

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษา เขต 24 ซึ่งวัดได้จาก 

แบบวัดความสุขในการเรียนที่แบ่งองค์ประกอบการเรียนรูเ้ป็น 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านผู้เรยีน  

2) ดา้นครูผูส้อน 3) ด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ และ 4) ด้านความสัมพันธ์กับเพื่อน 

ซึ่งจะประเมินพฤติกรรม คุณลักษณะบุคลิกภาพและคุณลักษณะนิสัยของนักเรียน  

จ านวน 30 ข้อ โดยผู้วิจัยได้ออกแบบเป็น 5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง นอ้ย 

ไม่มกีารแสดงออก  

 6. ควำมคิดสร้ำงสรรค์ หมายถึง ความสามารถทางสมองของบุคคลทาง

คณิตศาสตรท์ี่ด าเนินการไปอย่างอสิระ ประกอบด้วย ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น 

ความคิดละเอียดลออ ละความคิดริเริ่ม มจีินตนาการในการคิดที่ท าให้เกิดสิ่งใหม่ หรอื

ดัดแปลงปรับปรุงแก้ไขสิ่งต่าง ๆ รวมทั้งการคิดและค้นพบวิธีการแก้ปัญหาใหม่ ที่มีอยู่แล้ว

ให้มปีระสิทธิภาพดีกว่าเดิม ที่มคีุณค่าต่อผูค้ิดและสังคม ซึ่งวัดได้จากแบบทดสอบ 

วัดความคิดสร้างสรรค์ เป็นแบบอัตนัย จ านวน 1 ฉบับ ที่ประกอบด้วย 3 ด้าน  

ตามองคป์ระกอบ 3 ด้าน คือ 

  6.1 ความคิดคล่อง ได้แก่ ความสามารถในการคิดหาค าตอบได้อย่าง

คล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีค าตอบในปริมาณที่มากในเวลาจ ากัด 

  6.2 ความคิดยดืหยุ่น ได้แก่ ความสามารถในการคิดหาค าตอบได้หลาย

ประเภทและหลายทิศทาง 

  6.3 ความคิดริเริ่ม ได้แก่ ความสามารถในการคิดที่มีลักษณะแปลกใหม่  

ไม่ซ้ ากับผูอ้ื่น  

 7. ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน หมายถึง คะแนนความรู้ ความสามารถ 

ความส าเร็จจากกระบวนการเรียนการสอน และทักษะที่เกิดขึน้ในตัวผู้เรยีน 6 ด้าน ได้แก่ 

ด้านความรูค้วามจ า ดา้นความเข้าใจ ดา้นการน าไปใช้ ด้านการวิเคราะห ์ด้านการ

สังเคราะห ์และด้านการประเมินค่า ซึ่งวัดได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาคณิตศาสตร์ที่ผู้วจิัยสร้างขึ้นเป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบมี 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 
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 8. ระดับควำมฉลำดทำงอำรมณ์ หมายถึง สิ่งที่ช้ีให้เห็นถึงความรู้ 

เท่าทันในท่วงที ความเปลี่ยนแปลงในอารมณ์ของตนเองและผูอ้ื่นที่สามารถประเมินเป็น

ช่วงคา่ตัวเลขได้ อารมณส์ามารถชว่ยเหลือเกือ้กูลการกระท าของมนุษย์ให้มเีหตุผลมากขึ้น

ผดิน้อยลง รู้จักอารมณข์องตนเอง แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีเจตคติที่ดีต่อชีวิต 

วัดความฉลาดทางอารมณโ์ดยใช้แบบประเมินทางอารมณ์ของวัยรุ่นที่มอีายุ 12–17 ปี  

ของกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข จ านวน 52 ข้อ โดยแบ่งนักเรียนออกเป็น  

3 กลุ่ม คือ กลุ่มสูง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มต่ า 

 9. ดัชนีประสิทธิผล หมายถึง ค่าของตัวเลขที่แสดงถึงความก้าวหน้าทางการ

เรียนของนักเรียน เมื่อได้รับการจัดการเรียนการสอนจากสื่อการสอนที่ผลิตขึน้ โดยที่ใชไ้ด้

ควรมีค่าตั้งแต่ 0.50 ขึน้ไป 

 10. นักเรยีน หมายถึง ผูเ้รียนที่ก าลังศกึษาอยู่ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2  

โรงเรียนนามนพิทยาคม สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษามัธยมศกึษา เขต 24  

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2558 
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