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บทที่  3 

วิธีการด าเนินการวจิยั 

 การวิจัยครั้งนี้ ที่มุง่ศกึษาการพัฒนาชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์  

โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ ที่ส่งผลต่อความสุข 

ในการเรียน  ความคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษา 

ปีที่ 2 โดยผู้วจิัยได้ก าหนดขั้นตอนในการด าเนินการตามล าดับดังนี้  

  1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  2. แบบแผนการวิจัย 

  3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

   3.1 ลักษณะของเครื่องมอื 

   3.2 การสร้างและการหาคุณภาพของเครื่องมอื 

  4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

  5. การวิเคราะหข์้อมูล 

  6. สถิตทิี่ใชใ้นการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 1. ประชากร 

  ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2  

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2558 ในสหวิทยาเขตพลังผึ้ง สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่

การศกึษามัธยมศกึษา เขต 24 จ านวน 6 โรงเรียน คอื โรงเรยีนนามนพิทยาคม  

โรงเรียนมอสวนขิงพิทยาสรรพ์ โรงเรียนห้วยผึ้งพิทยา โรงเรียนนคิมหนองแก้วญาณเวที 

โรงเรียนบ้านนาคูพัฒนา โรงเรียนบ่อแก้วญาณเวที จ านวน 16 ห้องเรียน มีนักเรียนทั้งหมด 

446 คน 
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 2. กลุ่มตัวอย่าง 

  กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยในครั้งนี ้คอื นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2/1  

โรงเรียนนามนพิทยาคม สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษามัธยมศกึษา เขต 24 ภาคเรียน

ที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 1 ห้องเรียน มีจ านวนนักเรียน 32 คน โดยการสุ่ม 

แบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ที่ใชโ้รงเรียนและห้องเรียนเป็นหนว่ยในการสุ่ม

ตามล าดับ โดยผู้วจิัยคาดว่าน่าจะเป็นกลุ่มตัวอย่างที่ดีของประชากรได้ด้วยเหตุผลดังนี้ 

   2.1 กลุ่มประชากรมีความเป็นเอกพันธ์คล้ายคลึงและเหมอืนกัน คือ 

    2.1.1 การจัดกิจกรรมการเรียนใช้หลักสูตรเดียวกันคือ หลักสูตร

แกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ของกระทรวงศึกษาธิการ 

    2.2.2 ทุกโรงเรยีนในสหวิทยาเขตพลังผึ้ง สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่

การศกึษามัธยมศกึษาเขต 24 ซึ่งด าเนนิการภายใต้นโยบายเดียวกัน 

    2.2.3 จ านวนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ในสหวิทยาเขตพลังผึ้ง  

สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษาเขต 24 มีจ านวนใกล้เคียงกัน 

    2.2.4 ครูที่ท าการสอนระดับช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ในสหวิทยาเขต 

พลังผึ้ง สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษาเขต 24 ผ่านการอบรมหลักสูตร

เดียวกัน 

   ในการวิจัยครั้งนี้มีขัน้ตอนการสุม่กลุ่มตัวอย่าง ดังนี้ 

    ขั้นที่ 1 ใช้โรงเรยีนเป็นหนว่ยในการสุ่ม ในสหวิทยาเขตพลังผึง้ สังกัด

ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษา เขต 24 มีโรงเรียนทั้งหมด 6 โรงเรียน คือ 

โรงเรียนนามนพิทยาคม โรงเรียนมอสวนขิงพิทยาสรรพ์ โรงเรียนห้วยผึ้งพิทยา  

โรงเรียนนิคมหนองแก้วญาณเวที โรงเรียนบ้านนาคูพัฒนา โรงเรียนบ่อแก้วญาณเวที  

ท าการสุ่มมา 1 โรงเรียน คือ โรงเรียนนามนพิทยาคม 

    ขั้นที่ 2 ใช้ห้องเรียนเป็นหนว่ยในการสุม่ โดยนักเรียนชั้นมัธยมศกึษา 

ปีที่ 2  โรงเรียนนามนพิทยาคม จ านวน 2 หอ้งเรียน  ท าการสุ่มมา 1 หอ้งเรียน คือ 

นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2/1 จ านวน 32 คน   
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แบบแผนการวจิัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยด าเนินการทดลอง รูปแบบกลุ่มเดียว ทดสอบก่อน 

และหลังการทดลอง (One Group Pre-test Post-test Design) (ล้วน สายยศ และอังคณา 

สายยศ, 2543, หน้า 247-249)  

 

ตาราง 3 แบบแผนการวิจัย แบบ One Group Pre-test Post-test Design 

 

กลุ่ม ทดสอบก่อนเรียน ทดลอง ทดสอบหลังเรยีน 

E T1 X T2 

 

 เมื่อ E แทน กลุ่มเป้าหมาย 

   T1 แทน การทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) 

   X แทน  การเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยใช้วิธีการสอน 

      แบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ     

   T2  แทน  การทดสอบหลังเรยีน (Post-Test) 

 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวจิยั 

 1. ลักษณะของเครื่องมือ 

  เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยครั้งนี้แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 

  1.1 เครื่องมือที่ใชใ้นการทดลอง 

   1.1.1 ชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหา 

ร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ เรื่องสมบัติของเลขยกก าลัง จ านวน 10 ชุด 

  1.2 เครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บรวบรวมข้อมูล 

   1.2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน มีลักษณะเป็นแบบปรนัย 

ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก เพื่อวัดความสามารถในการเรียนรู ้จ านวน 30 ข้อ 
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   1.2.2 แบบทดสอบวัดความคิดสรา้งสรรค์ จ านวน 1 ฉบับ  

มีลักษณะเป็นแบบอัตนัย เพื่อวัดความคิดสร้างสรรค์ดา้นต่าง ๆ ทั้งหมด 3 ด้าน ได้แก่  

ด้านความคิดคล่อง ด้านความคิดยืดหยุ่น ดา้นความคิดริเริ่ม จ านวน 30 ข้อ 

   1.2.3 แบบวัดความสุขในการเรียน มลีักษณะเป็นแบบสอบถามชนิด 

มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) จ านวน 30 ข้อ เพื่อวัดความสุขของนักเรียนที่มตี่อ

การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ในลักษณะต่าง ๆ 4 ด้าน ได้แก่ ด้านผูเ้รียน ด้านครูผูส้อน  

ด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ และด้านความสัมพันธ์กับเพื่อน 

 2. การสร้างและการหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 

  การสรา้งและการหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บรวบรวมข้อมูล  

มีขัน้ตอนการด าเนินการดังนี้ 

  2.1 การสรา้งชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหา

ร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ ที่สง่ผลตอ่ความสุขในการเรียน ความคิดสร้างสรรค์

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนคณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 มีล าดับ

ขั้นตอนการสร้างดังนี้ 

   2.1.1 วิเคราะหห์ลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 

ตามมาตรฐาน ตัวชีว้ัด เนื้อหา สมบัติเลขยกก าลัง 

   2.1.2 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ใหค้รอบคลุมมาตรฐาน และตัวชีว้ัด 

   2.1.3 น าตัวชีว้ัด จุดประสงค์การเรยีนรู้ และเนือ้หาสาระมาออกแบบ 

เป็นชุดกิจกรรม 

   2.1.4 จัดท าโครงสรา้งเวลาเรียนส าหรับชุดกิจกรรมแตล่ะชุดเพื่อใช้ 

เป็นแนวปฏิบัติในการจัดการเรียนการเรียนรู้ในสถานการณ์จริง 
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ตาราง 4 การจัดกิจกรรม เนื้อหา เวลาที่ใชใ้นการสอน 

 

กิจกรรมที ่ เรื่อง 
เวลา 

(ช่ัวโมง) 

1. เกมจิ๊กซอว์ รู้จักเลขคณิต 2 

2. เกมปริศนาไขว้เลขยกก าลัง การหาค่าของเลขยกก าลัง 3 
3. เกมโดมิโน การเขียนจ านวนให้อยู่รูปเลขยกก าลัง 1 
4. เกมค้นหาขุมทรัพย์ การบวก ลบ  เลขยกก าลัง 3 
5. เกมหาค่าปริศนาตัวเลข การคูณเลขยกก าลัง 3 
6. เกมเติมอะไรดีเอ่ย เลขยกก าลังที่มีฐานอยู่ในรูปการคูณ 2 
7. เกมโยงเส้นหาคู่ เลขยกก าลังที่มีฐานอยู่ในรูปเลขยกก าลัง 2 
8. เกมเติมตัวเลขและตัวอักษร การหารเลขยกก าลัง 3 
9. เกมจับคู่ การน าเลขยกก าลังไปใช้ 2 
10. เกมคิดสนุก การเขียนจ านวนให้อยู่ในรูป  A × 10n  

เมื่อ A1 < 10 และ n เป็นจ านวนเต็ม 

3 

รวม 24 

 

   2.1.5 ศกึษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ 

โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาและการคิดแบบโยนิโสมนสิการ เพื่อเป็นแนวทาง 

ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนในชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยสังเคราะห์

ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ได้ดังตาราง 5 
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ตาราง 5 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์  

            โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ 

 

ขั้นตอนการจัดการเรยีนรู้ สื่อชุดกิจกรรม 

1. ขั้นก าหนดปัญหา 

   โดยใช้วธิีคิดแบบเป็นอยู่ในปัจจุบัน 

2. ขั้นตัง้สมมตฐิาน 

   โดยใช้วธิีคิดแบบสืบสาวเหตุปัจจัย 

3. ขั้นเก็บรวบรวมข้อมูล 

   โดยใช้วธิีคิดแบบแยกแยะส่วนประกอบ   

4. ขั้นทดลองและวิเคราะหข์้อมูล 

   โดยใช้วธิีคิดแบบแก้ปัญหาหรอืวิธีคิดอริยสัจ 

5. ขั้นประเมินและสรุปผล 

    โดยใช้วธิีคิดแบบวิภัชวาท    

- แบบทดสอบก่อนเรียน 

- อธิบายขั้นตอนการจัดการเรียนรู้

และจุดประสงค์ในการเรียนรู้ 

- เนือ้หา 

- บัตรค าสั่ง 

- ชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ 

- แบบทดสอบหลังเรยีน 

 

   2.1.6 สรา้งชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหา

ร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ เรื่องสมบัติของเลขยกก าลัง ส าหรับนักเรียน 

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 จ านวน 10 ชุด ซึ่งแตล่ะชุดกิจกรรมมีองค์ประกอบ ดังนี้ 

    ส่วนที่ 1 ค าน า 

    ส่วนที่ 2 แผนการจัดการเรียนรู้ 

    ส่วนที่ 3 ใบความรู้ 

    ส่วนที่ 4 กิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ 

    ส่วนที่ 5 ใบงาน 

    ส่วนที่ 6 แบบทดสอบ 

   2.1.7 น าชุดกิจกรรมที่สร้างขึน้น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์

ตรวจสอบความถูกต้อง และแนะน า 

   2.1.8 น าชุดกิจกรรมที่ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ 

ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ พจิารณาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา  
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ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ พร้อมทั้งขอ้เสนอแนะเพื่อน ามาปรับปรุงแก้ไขในด้าน

ความเหมาะสมของเนื้อหา รายละเอียดของชุดกิจกรรม และความสอดคล้องในการวัดและ

ประเมินผล โดยใช้เกณฑ์การประเมิน มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีของ 

Likert ซึ่งมี 5 ระดับ ซึ่งเป็นข้อความเชิงนมิาน (Positive Scale) ก าหนดเป็น 5 ระดับดังนี้ 

     เห็นด้วยอย่างยิ่ง ตรวจให้   5  คะแนน 

     เห็นด้วย  ตรวจให้  4  คะแนน 

     ไม่แนใ่จ   ตรวจให้  3 คะแนน 

     ไม่เห็นด้วย  ตรวจให้  2  คะแนน 

     ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง ตรวจให้  1  คะแนน 

โดยมีผู้เช่ียวชาญในด้านต่าง ๆ เป็นผู้ประเมิน จ านวน 5 ท่าน ประกอบด้วย 

    1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สมบูรณ์ ชายชาวโขง ต าแหน่ง อาจารย์

ประจ าสาขาวิชาคณิตศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ผูเ้ช่ียวชาญด้านการวัดและ

ประเมินผล   

    2. ดร.ศุภกร ศรเพชร ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าสาขาการบริหาร

การศกึษา มหาวิทยาลัยนครพนม ผูเ้ชี่ยวชาญด้านการวัดผลและประเมินผล 

    3. ผูช่้วยศาสตราจารย์แจ่มจันทร์ สุวรรณรงค์ ต าแหน่ง อาจารย์พิเศษ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ผูเ้ชี่ยวชาญด้านภาษาไทย  

    4. นางกัญญาภัทร สุดานิช ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ  

โรงเรียนหว้ยผึง้พิทยา ส านักงานเขตพื้นที่การศกึษามัธยมศึกษาเขต 24 ผูเ้ชี่ยวชาญ 

ด้านหลักสูตรและการสอน 

    3. นายจักรพงษ์ ตาลศรี ต าแหนง่ ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ 

โรงเรียนนามนพิทยาคม ส านักงานเขตพื้นที่การศกึษามัธยมศกึษาเขต 24 ผูเ้ชี่ยวชาญ 

ด้านการจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 

   2.1.9 น าผลการประเมินความเหมาะสมของชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ 

จากผูเ้ช่ียวชาญมาหาค่าเฉลี่ย โดยแปลความหมายของค่าเฉลี่ยดังนี้ 

     ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00  แปลความว่า  มีความเหมาะสม 

                                                                                       มากที่สุด 

     ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50  แปลความว่า  มีความเหมาะสม 

                                                                                       มาก 
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     ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50  แปลความว่า  ความเหมาะสม 

                                                                                       ปานกลาง 

     ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50   แปลความว่า  ความเหมาะสมน้อย 

     ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50   แปลความว่า  ความเหมาะสมน้อย 

                                                                                        ที่สุด 

    ซึ่งผลการประเมินชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ จากผูเ้ช่ียวชาญ 

ทั้ง 5 ท่าน พบว่า มีคะแนนเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.73 แสดงว่า คุณภาพของชุดกิจกรรมเกม

คณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหา รว่มกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ  

ของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 2 มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 

   2.1.10 น าชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตรท์ี่ได้รับค าแนะน าจากผูเ้ชี่ยวชาญ 

มาปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องเสนอประธานและอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อพิจารณา

ความถูกต้องอีกครั้งหนึ่งจงึน าไปจัดพิมพเ์ป็นฉบับสมบูรณ์เพื่อน าไปใช้ในการทดลองตอ่ไป  

   2.1.11 น าชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ จ านวน 1 ชุด ไปทดลองใช้  

(Try – Out) กับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ของโรงเรียนนามนพิทยาคม จ านวน 30 คน 

ซึ่งไม่ใชก่ลุ่มตัวอย่าง เพื่อน าข้อบกพร่องของผลทดลองใช้มาปรับปรุงแก้ไขอีกครั้งหนึ่ง 

ก่อนที่จะน าไปใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2/1 ที่ใชเ้ป็นกลุ่มตัวอย่างตอ่ไป 
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 ขั้นตอนในการสร้างชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์สามารถด าเนินการ 

ตามภาพประกอบ 3 ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 3 ขั้นตอนการสร้างและพัฒนาชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ 

ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน และหลักสูตรสถานศกึษา   

ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรูใ้ห้ครอบคลุมมาตรฐาน และตัวชีว้ัด 

น าตัวช้ีวัด จุดประสงคก์ารเรยีนรู้ และเนือ้หาสาระมาออกแบบเป็น 

ชุดกิจกรรมกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ 

 
จัดท าโครงสร้างเวลาเรียนส าหรับชุดกิจกรรมแต่ละชุด 

สร้างชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับ 

การคิดแบบโยนิโสมนสิการ 

 

น าชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ทีป่รับปรุงแก้ไขเสร็จแล้ว เสนอผูเ้ช่ียวชาญ

เพื่อตรวจสอบ น าผลมาปรับปรุงแก้ไข 

น าชุดกิจกรรมเกมคณติศาสตร์ไป Try-Out กับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2  

โรงเรียนนามนพิทยาคม ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน 

ศกึษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้  

โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ 

 

ปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์แล้วน าชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ไปทดลองใช้ 

กับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2/1 ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

 

น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง  

และปรับปรุงแก้ไข 
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  2.2 แบบวัดความสุขในการเรียน เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นของ

นักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ มีขัน้ตอนการด าเนินการดังนี้ 

   2.2.1 ศกึษาเอกสารตามแนวทางทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ

ความสุขในการเรียนเพื่อรวบรวมความหมาย หาลักษณะความสุขทางการเรียน  

และพฤติกรรมที่แสดงออกถึงความสุขทางการเรยีน 

    2.2.1.1 ศกึษาแนวคิด ทฤษฎี เกี่ยวกับวิชาคณิตศาสตร์ จากเอกสาร 

ต าราต่าง ๆ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความสุขในการเรียน 

    2.2.1.2 รวบรวมลักษณะของความสุขในการเรียน 

    2.2.1.3 ก าหนดนยิามเชิงปฏิบัติการของความสุขในการเรียน   

ในลักษณะความสุขในการเรียนที่ได้จากการรวบรวม 

   2.2.2 ก าหนดจุดมุ่งหมายในการสร้างแบบวัดความสุขในการเรียน   

เพื่อสร้างแบบวัดความสุขในการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 2 โรงเรียนนามน

พิทยาคม 

   2.2.3 ศกึษารูปแบบและวิธีการสรา้งแบบวัดความสุขในการเรียนของ

สายชล วนาธรัตน์ (2550, หนา้ 176-178) และ นพพร พันธุ์เสือ (2554, หน้า 109-114) 

   2.2.4 สร้างแบบวัดความสุขในการเรียนทีเ่หมาะสมกับผู้เรียน โดยอาศัย

ข้อมูลที่ศกึษาและพัฒนาจากแบบสอบถามวัดความสุขในการเรียนของ สายชล วนาธรัตน์ 

(2550, หนา้ 176-178) และนพพร พันธุ์เสือ (2554, หน้า 109-114) ซึง่ได้แบบวัดความสุข

ทั้งหมดจ านวน 30 ข้อ ประกอบด้วยลักษณะความสุขด้านผู้เรยีน ดา้นครูผูส้อน  

ด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ และด้านความสัมพันธ์กับเพื่อน น าเสนอต่ออาจารย์ 

ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ    

   2.2.5 ปรับปรุงแก้ไขแบบวัดความสุขในการเรียนตามข้อเสนอของ

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ไปเสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญซึ่งเป็นกรรมการชุดเดียวกันกับ 

ที่ตรวจพิจารณาชุดกิจกรรมคณิตศาสตร์ เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หา (IOC = 0.5  

ขึน้ไป) ของแบบวัดความสุขในการเรียน ซึ่งผลจากการประเมินความตรงเชิงเนือ้หาของ

ผูเ้ชี่ยวชาญทั้ง 5 พบว่า แบบวัดความสุขในการเรียนมีความตรงเชิงเนื้อหา (IOC)  

อยู่ระหว่าง 0.8 ถึง 1.00 
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   2.2.6 ปรับปรุงแก้ไขแบบวัดความสุขในการเรียนตามค าแนะน าของ

ผูเ้ชี่ยวชาญก่อนน าไปทดลองใช ้(try-out) กับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3/1 และนักเรียน 

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 4/1 โรงเรียนนามนพิทยาคม รวมทั้งหมด 70 คน แล้วตรวจให้คะแนน 

โดยมีเกณฑก์ารให้คะแนนดังนี้ 

    เกณฑก์ารตรวจให้คะแนนของแบบวัดความสุขในการเรียน     

     ระดับความคิดเห็น         คะแนน 

      มากที่สุด    5            

      มาก     4   

             ปานกลาง    3     

        น้อย     2   

      ไม่มกีารแสดงออก       1            

   2.2.7 น าผลการทดลองที่ได้มาวิเคราะห์หาคุณภาพ โดยหาคา่อ านาจ

จ าแนกรายข้อ (r) โดยใช้สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนรายข้อกับคะแนนรวมของ

แบบวัดความสุขในการเรียนทั้งฉบับ พบว่า มคี่าอ านาจจ าแนก อยู่ระหว่าง 0.26 ถึง 0.62     

   2.2.8 ค านวณหาค่าความเชื่อม่ัน (Reliability) ด้วยการหาค่าสัมประสิทธิ์

แอลฟา (Alpha Coefficient) ของ Cronbach (บุญชม ศรีสะอาด, 2553, หนา้ 117) พบว่า  

มีคา่ความเชื่อมั่นของแบบวัดความสุขในการเรียนทั้งฉบับ เท่ากับ 0.91 

   2.2.9 น าแบบวัดความสุขในการเรียนที่ผ่านการตรวจสอบแล้ว ไปจัดท า

เป็นแบบวัดความสุขในการเรียนฉบับสมบูรณ์ เพื่อน าไปทดลองจรงิ 
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 ขั้นตอนของการสร้างแบบทดสอบวัดความสุขในการเรียน สามารถด าเนินการ

ดังภาพประกอบ 4 ดังนี้   
   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 4 ขั้นตอนการสร้างแบบวัดความสุขในการเรียน 

 

 

ศกึษาแนวคิด ทฤษฎี เกี่ยวกับวิชาคณิตศาสตร์ จากเอกสาร ต าราต่าง ๆ และงานวิจัย 

ที่เกี่ยวข้องเพื่อเป็นแนวทางในการสร้างค าถาม 

 
ก าหนดจุดมุง่หมายในการสร้างแบบวัดความสุขในการเรียน  

เพื่อสร้างแบบวัดความสุขในการเรียน 

ปรับปรุงแก้ไขแบบวัดความสุขในการเรียน ตามข้อเสนอของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

น าเสนอตอ่ผู้เช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) 

ปรับปรุงแก้ไขแบบวัดความสุขในการเรียนตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ แล้วไป Try - Out 

กับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3/1  และนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 

 โรงเรียนนามนพิทยาคม ทีไ่ม่ไดเ้ป็นกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 70 คน 

 
หาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ โดยใช้สัมประสทิธิ์สหสัมพันธ์ หาค่าความเชื่อมั่นสัมประสิทธิ์

แอลฟา(Alpha Coefficient) ของ Cronbach 

 

ศกึษารูปแบบและวิธีการสร้างแบบวัดความสุขในการเรียน 

สร้างแบบวัดความสุขในการเรียน จ านวน 30 ข้อ น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์

ตรวจสอบ 

น าแบบวัดที่ผ่านการตรวจสอบแล้ว ไปจัดท าเป็นแบบวัดฉบับสมบูรณ์ 

เพื่อไปทดลองจรงิ 
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  2.3 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์  

   2.3.1 ศกึษาหลักการ ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ

สร้างแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ เพื่อใช้เป็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบวัด

ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 

   2.3.2 สร้างแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ครอบคลุมเนือ้หาวิชา

คณิตศาสตร ์ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 เรื่อง สมบัติเลขยกก าลัง จ านวน 1 ฉบับ ประกอบด้วย 

3 ด้าน โดยแบบทดสอบนีเ้ป็นแบบอัตนัย ซึง่ครอบคลุมการวัดความคิดสร้างสรรค์ 

ทางคณิตศาสตร์  

   2.3.3 ผูว้ิจัยสร้างเกณฑใ์นการตรวจใหค้ะแนนแบบทดสอบ 

ความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Torrance โดยเน้นความสามารถในการคิดหาค าตอบ  

ในปริมาณที่มาก ความสามารถในการแก้ปัญหาได้หลายทาง และความคิดแปลกใหม่ 

ไม่ซ้ าใคร โดยที่แบบทดสอบนั้นจะให้นักเรียนท าครั้งละ 1 ด้าน โดยใหเ้วลาในการท า 

ด้านละ 20 นาที พอหมดเวลาแล้วก็ใหน้ักเรียนส่งเพื่อท าแบบทดสอบข้อตอ่ไปจนครบ  

ทั้ง 3 ด้าน หรือ 1 ฉบับ และแนวทางในการตรวจให้คะแนนมีดังนี้ 

    2.3.3.1 ด้านที่ 1 คะแนนความคิดคล่อง ผูว้ิจัยเป็นผู้ให้คะแนนโดย

พิจารณาจากจ านวนค าตอบที่ตอบถูกตามเงื่อนไขของข้อสอบแต่ละข้อ โดยให้ค าตอบละ  

1 คะแนน แตถ่้าตอบซ้ าหรอืเหมอืนเดิมจะไม่ให้คะแนนอีก 

    2.3.3.2 ด้านที่ 2 คะแนนความคิดยืดหยุ่น ผูว้ิจัยเป็นผูใ้ห้คะแนนโดย

พิจารณาจาก จ านวนกลุ่มของค าตอบหรอืทิศทางของค าตอบ นั่นคือน าค าตอบทั้งหมด 

ที่ให้คะแนนความคิดคล่องไปแล้วมาจัดเป็นกลุ่มค าตอบที่เป็นทิศทางเดียวกัน หรือ

ความหมายอย่างเดียวกัน เมื่อจัดกลุ่มค าตอบเรียบร้อยแลว้ใหน้ับจ านวนกลุ่มค าตอบ  

โดยให้คะแนนกลุ่มค าตอบละ 1 คะแนน และในกรณีที่ไม่สามารถจัดค าตอบลงในกลุ่มค า

ตอบที่จัดไว้เรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยจะจัดกลุ่มค าตอบขึน้ใหม่อกีตามความจ าเป็น จนกว่า 

จะครบตามค าตอบ 

    2.3.3.3 ด้านที่ 3 คะแนนความคิดรเิริ่ม พิจารณาจากค าตอบที่แปลก

แตกต่างไปจากค าตอบของผูอ้ื่น ไม่ซ้ ากับคนส่วนใหญ่ โดยใช้เกณฑ์การตอบซ้ า แล้วน า

จ านวนค าตอบที่ซ้ ากันของค าตอบทั้งหมดที่ได้มาคิดคะแนนตามเกณฑด์ังนี้ 
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ตาราง 6 เกณฑก์ารให้คะแนนความคดิสร้างสรรค์ 

 

จ านวนค าตอบที่ซ้ ากัน คะแนนที่ได้ 

ค าตอบซ้ ากันไม่เกิน  1  คน 

ค าตอบซ้ ากัน 2  คน 

ค าตอบซ้ ากัน 3 – 5  คน 

ค าตอบซ้ ากัน 6 – 10  คน 

ค าตอบซ้ า  11  คนขึน้ไป 

4 

3 

2 

1 

0 

    

   2.3.4 น าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ที่สร้างขึน้ เสนอต่ออาจารย์

ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ตรวจสอบความถูกต้องและให้ข้อเสนอแนะ 

   2.3.5 น าแบบทดสอบและเกณฑ์การวัดความคิดสร้างสรรค์ที่ปรับปรุง

แก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ไปให้ผู้เช่ียวชาญ ซึง่เป็นกรรมการ

ชุดเดียวกันกับที่ตรวจพิจารณาชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์พิจารณาตรวจสอบความตรง

เชงิเนื้อหา (IOC = 0.5 ขึน้ไป) พบว่า แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์มีความตรง 

เชงิเนื้อหา (IOC) อยู่ระหว่าง 0.8 ถึง 1.00 

   2.3.6 น าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ที่ปรับปรุง

แก้ไขตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญแล้ว ไปทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3/1  

และนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 4/1 โรงเรียนนามนพิทยาคม รวมทั้งหมด 70 คน ที่ไม่ได้

เป็นกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งผา่นการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ของข้อสอบที่ตอ้งการทดสอบแล้ว  

   2.3.7 น าผลการทดสอบที่ได้มาวิเคราะห์หาคุณภาพโดย 

ค่าอ านาจจ าแนกเป็นรายข้อโดยมีเกณฑ ์คอื ค่าอ านาจจ าแนกมีคา่ 0.2 ถึง 1.00 แล้วจึง

น ามาหาค่าความเชื่อมั่น โดยใช้สูตรการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha Coefficient)  

ของ Cronbach (บุญชม ศรีสะอาด, 2553, หน้า 117) ซึ่งแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ 

มีคา่อ านาจจ าแนก อยู่ระหว่าง 0.43 ถึง 0.88 และมีค่าความเชื่อม่ันทั้งฉบับ เท่ากับ 0.82   

   2.3.8 จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร ์ 

ทีเ่ป็นฉบับสมบูรณ์เพื่อน าไปทดลองจรงิ   
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 ขั้นตอนของการสร้างแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ สามารถด าเนินการ

ดังภาพประกอบ 5 ดังนี้   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 5 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ 

 

 

 

ศกึษาทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ 

สร้างแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ จ านวน 2 ฉบับ 

น าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์และเกณฑก์ารใหค้ะแนน 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข 

น าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ที่ปรับปรุงแก้ไขเสร็จแลว้และเกณฑก์ารให้คะแนน

เสนอผูเ้ชี่ยวชาญเพื่อหาค่าความเที่ยงเชิงเนื้อหา (IOC) และปรับปรุงแก้ไข 

น าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ไปทดลองใช้เพื่อหาค่าอ านาจจ าแนก  

และหาค่าความเชื่อม่ัน 

น าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ที่คัดเลือกไว้มาจัดพิมพ์ เพื่อน าไปทดลองใช้กับ  

นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ที่ใชเ้ป็นกลุ่มตัวอย่าง 

 

สร้างเกณฑ์ในการตรวจให้คะแนนแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค ์

ปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ แล้วไป  

Try-Out กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3/1 และนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 4/1   

โรงเรียนนามนพิทยาคม รวมทั้งหมด 70 คน ทีไ่ม่ได้เป็นกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 70 คน 
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  2.4 การสร้างแบบทดสอบวัดสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ผูว้ิจัยได้ด าเนินการดังนี้ 

   2.4.1 ศึกษาการสร้างแบบทดสอบจากหนังสอื เทคนิคการวัดและ

ประเมินผลการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ และเทคนิคการวัดผล 

   2.4.2 ท าการวิเคราะหห์ลักสูตรในส่วนที่เกี่ยวข้องกับเรื่องที่สอน 

ตามล าดับขั้นดังนี้ 

    2.4.2.1 จ าแนกจุดมุ่งหมายการศกึษาออกเป็นพฤติกรรม   

โดยจ าแนกจุดมุ่งหมายในรายวิชาคณิตศาสตร์ว่าประกอบด้วยพฤติกรรมใดบ้าง   

ให้ความหมายของแต่ละพฤติกรรม พร้อมทั้งระบุลักษณะการกระท าหรอืการแสดงออก 

ที่บุคคลมีพฤติกรรมนั้น ๆ 

    2.4.2.2 จ าแนกเนือ้หาและความคิดรวบยอดของแต่ละเนือ้หา   

ให้ค่าน้ าหนักคะแนนที่แสดงถึงความสัมพันธ์ของเนื้อหาและพฤติกรรม 

   2.4.3 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนตามเนือ้เรื่อง   

ที่ใชใ้นการทดลองโดยยึดเกณฑข์อง Bloom ที่มีทั้งหมด 6 คือ ด้านความรู้ ด้านความเข้าใจ 

ด้านการน าไปใช้ ด้านการวิเคราะห์ ด้านการสังเคราะห์ และด้านการประมานค่า ซึ่งข้อสอบ

ที่สรา้งเป็นแบบทดสอบปรนัยชนดิเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 45 ข้อ 

   2.4.4 ให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาความเที่ยงตามเนื้อหา (Content Validity) 

ซึ่งพิจารณาความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับคุณลักษณะที่วัดเป็นรายข้อ (IOC)  

โดยถือเกณฑ์ความสอดคล้อง ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป (สุวิมล ติรกานนท์, 2551, หน้า 173-175) 

โดยมีผู้เช่ียวชาญ ซึ่งเป็นกรรมการชุดเดียวกันกับที่ตรวจพิจารณาชุดกิจกรรมเกม

คณิตศาสตร ์พบว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีคา่ความสอดคล้อง (IOC) 

อยู่ระหว่าง 0.8 ถึง 1.00 

   2.4.5 น าแบบทดสอบที่สร้างตามเกณฑว์ิเคราะหห์ลักสูตร มาปรับปรุง

แก้ไขตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญแล้วน าไป Try-Out กับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3/1

และนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 4/1 โรงเรียนนามนพิทยาคม รวมทั้งหมด 70 คน ที่ไม่ได้

เป็นกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย เพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
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   2.4.6 วิเคราะหค์ุณภาพของแบบทดสอบ ค านวณหาค่าความยากงา่ย 

(p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) เป็นรายข้อ โดยก าหนดเกณฑค์ัดเลือกค่าความยากง่าย 

ตั้งแต ่0.2 ถึง 0.8 และค่าอ านาจจ าแนก ตั้งแต่ 0.2 ถึง 1.00 (สุวิมล ติรกานันท์, 2551,  

หนา้ 152-152) เพื่อคัดเลือกข้อสอบให้เหลอืเพียง 30 ข้อ ซึ่งแบบแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรยีน มีคา่ความยาก (p) อยู่ระหว่าง 0.29 ถึง 0.77 และค่าอ านาจจ าแนก

อยู่ระหว่าง 0.27 ถึง 0.52 

   2.4.7 น าข้อสอบที่คัดเลือกไว้ มาหาค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

ทั้งฉบับโดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder-Richardson พบว่า มคี่าความเชื่อม่ันของ

แบบทดสอบทั้งฉบับ เท่ากับ 0.77  

   2.2.8 จัดพิมพแ์ละน าไปใช้จริงขั้นตอนของการจัดท าเครื่องมอืแบบวัด 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
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 ขั้นตอนในการสร้างแบบทดสอบวัดสัมฤทธิ์ทางการเรยีน สามารถด าเนินการ

ตามภาพประกอบ 6 ดังนี้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ศกึษาการสร้างแบบทดสอบจากหนังสอื เทคนิคการวัดและประเมินผลการเรียน 

การสอนวิชาคณิตศาสตร ์และเทคนิคการวัดผล 

ท าการวิเคราะห์หลักสูตรในส่วนที่เกี่ยวข้องกับเรื่องที่สอน เช่นจ าแนกจุดมุ่งหมาย

การศกึษาออกเป็นพฤติกรรม จ าแนกเนือ้หาและความคิดรวบยอดของแตล่ะเนือ้หา 

สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนตามเนือ้เรื่อง ที่ใชใ้นการทดลองโดย 

ยึดเกณฑข์อง Broom ที่มทีั้งหมด 6 คือ ด้านความรู้ ด้านความเข้าใจ ด้านการน าไปใช้ 

ด้านการวิเคราะห ์ด้านการสังเคราะห ์และด้านการประมานค่า 

ให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาความเที่ยงตามเนือ้หา (Content Validity) โดยพิจารณา 

ความสอดคล้องระหว่างขอ้ค าถามกับคุณลักษณะที่วัดเป็นรายข้อ (IOC) 

 
น าแบบทดสอบที่สร้างตามเกณฑวิ์เคราะหห์ลักสูตร มาปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของ

ผู้เชี่ยวชาญแล้วน าไป Try-Out กับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3/1 และนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 โรงเรียนนามนพิทยาคม ที่ไม่ไดเ้ป็นกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 70 คน  

วิเคราะห์หาความยากงา่ยและคา่อ านาจจ าแนกรายข้อ คัดเลือก ปรับปรุง 

และหาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ 

น าข้อทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนที่คัดเลือกไว้มาจัดพิมพ์  เพื่อน าไปทดลองใช้ 

กับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่  2  ที่ใชเ้ป็นกลุ่มตัวอย่าง 

 
ภาพประกอบ 6 ขั้นตอนในการสรา้งแบบทดสอบวัดสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ผูว้ิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 

  1. ผูว้ิจัยท าหนังสือขออนุญาตผู้อ านวยการโรงเรียนนามนพิทยาคม 

ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษา เขต 24 เพื่อขออนุญาตด าเนินการทดลอง 

  2. ก่อนด าเนนิการสอนผูว้ิจัยได้ชีแ้จงวัตถุประสงค์การเรียนรูใ้ห้นักเรียน

ทราบ เพื่อให้นักเรียนมคีวามเข้าใจในการปฏิบัติตนในการเรียน และมีความพร้อมที่จะเรียน

  3. ท าการทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบวัดความสุขในการเรียน แบบทดสอบ

วัดความคิดสร้างสรรค์ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน (Pre-test) และแบบวัด

ความฉลาดทางอารมณ์ ของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 2  

  4. ด าเนินการทดลองตามชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ที่สรา้งขึ้น จ านวน  

10 ชุด โดยใช้เวลาสอน 30 ช่ัวโมง ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2558 

  5. หลังสิ้นสุดระยะด าเนินการทดลองแลว้ผูว้ิจัยท าการทดสอบ ด้วยแบบ 

วัดความสุขในการเรียน แบบทดสอบวัดความคิดสรา้งสรรค์ และแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรยีน (Post-test) 

  6. ตรวจให้คะแนนวัดความสุขในการเรียน แบบทดสอบวัดความคิด

สร้างสรรค์ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนตามเกณฑท์ี่ตั้งไว้ 

  7. รวบรวมข้อมูลจากคะแนนที่ได้จากการวัดความสุขในการเรียน 

แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ของนักเรียน ทั้งก่อนเรียนและหลังเรยีน 

  8. ผูว้ิจัยรวบรวมข้อมูลอื่นเพิ่มเติมระหว่างด าเนนิการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนโดยการสังเกต เพื่อน าข้อมูลไปใช้ประกอบการอภปิรายผล 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูว้ิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป ดังนี้ 

  1. หาค่าสถิตพิืน้ฐานของแบบวัดความสุขในการเรียน แบบทดสอบวัด

ความคิดสร้างสรรค์ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ได้แก่ รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

  2. ทดสอบสมมตฐิาน โดยน าข้อมูลที่เก็บมาจากนักเรียนช้ันมัธยมศกึษา 

ปีที่ 2 ดังนี้ 

   2.1 หาคุณภาพของของชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอน

แบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ โดยใช้ค่าดัชนีประสิทธิผล 

(Effectiveness Index : E.I.)    

   2.2 เปรียบเทียบความสุขในการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2  

ที่เรยีนด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบ

โยนิโสมนสิการ ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรยีน โดยใช้การทดสอบความแตกต่างของ

ค่าเฉลี่ยของกลุ่มทดลองทีไ่ม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test for dependent samples) 

   2.3 เปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2  

ที่เรยีนด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิด 

แบบโยนิโสมนสิการ ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรยีน โดยใช้การทดสอบความแตกต่าง 

ของค่าเฉลี่ยของกลุ่มทดลองทีไ่ม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test for dependent samples) 

   2.4 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษา 

ปีที่ 2 ที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิด

แบบโยนิโสมนสิการ ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรยีน โดยใช้การทดสอบความแตกต่างของ

ค่าเฉลี่ยของกลุ่มทดลองทีไ่ม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test for dependent samples) 

   2.5 เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างความสุขในการเรียน ความคิด

สร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน เมื่อได้รับการจัดการเรยีนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเกม

คณิตศาสตร ์โดยวิธีสอนแบบแก้ปัญหาและการคิดแบบโยนิโสมนสิการ ระหว่างนักเรียน 

ที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์ สูง ปานกลาง และต่ า โดยคะแนนก่อนเรยีนทั้งสามตัวแปร 

ตามทดสอบด้วยสถิต ิOne-way ANOVA พบว่า มคีวามแตกต่าง 3 ตัวแปรตาม หลังเรียน
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จงึใชส้ถิตทิดสอบด้วย One-way MANCOVA และทดสอบทีละตัวแปรด้วยสถิติ One-way 

ANCOVA 

  3. การวิเคราะหข์้อมูลเชิงคุณภาพ 

 

สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 1. สถิตพิืน้ฐาน ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย (Arithmetic Mean) และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (Standard Deviation) 

  1.1 ร้อยละ โดยใช้สูตรดังนี้ (บุญชม ศรสีะอาด, 2553, หนา้ 101) 

 

                                 ร้อยละ =  
คะแนนที่ต้องการเปรียบเทียบ

จ านวนเต็ม
  × 100 

 

  1.2 หาค่าเฉลี่ย (Mean) โดยใช้สูตร (บุญชม ศรสีะอาด, 2553, หนา้ 102) 

  

        X   
N

X
  

 

    เมื่อ     X    แทน  ตัวกลางเลขคณิตหรือค่าเฉลี่ย 

            X
 
แทน  ผลรวมทั้งหมดของคะแนน 

              N    แทน  จ านวนคนทั้งหมด 

 

  1.3 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ของคะแนน โดยใช้สูตร 

(บุญชม ศรสีะอาด, 2553, หนา้ 103) 

 
 
1)N(N

2X2XN  S.D.


 
  

 

       เมื่อ    S     แทน  สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

          X    แทน  ผลรวมทั้งหมดของคะแนน 

           2X  แทน  ผลรวมทั้งหมดของคะแนนยกก าลังสอง 

             N    แทน  จ านวนคนทั้งหมด 
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 2. สถิตทิี่ใชใ้นการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมอื 

  2.1 วิเคราะห์หาค่าความเที่ยงตรง (Validity) ของแบบวัดความสุขในการ

เรียน แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ และทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ 

ค่าดัชนคีวามสอดคล้องระหว่างขอ้สอบกับจุดประสงค์ โดยใช้สูตร IOC (สุวิมล ติรกานนท์, 

2551, หนา้ 173-175)   

 

 

 

                         

      เมื่อ   IOC  แทน   ดัชนีความสอดคล้องระหว่างขอ้สอบกับผลการ 

                                                 เรียนรู้คาดหวัง 

      R แทน   ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

                                                 ทั้งหมด 

        N แทน   จ านวนผูเ้ชี่ยวชาญทั้งหมด 

 

  2.2 วิเคราะห์หาค่าความยาก (p) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

โดยใช้สูตรดังนี้ (สุวิมล ติรกานันท์, 2551, หน้า 147-148) 
 

                
N
R   P   

 

      เมื่อ   P   แทน ค่าความยากของข้อสอบ  

              R   แทน จ านวนผู้ตอบถูก 

              N   แทน จ านวนนักเรียนทั้งหมด 

 

 

 

 

 

 

N
R    IOC 


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  2.3 วิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของแบบทดสอบวัด 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้วธิีของเบรนแนน (Brennan) เพื่อหาประสิทธิภาพในการ

จ าแนกผูส้อบออกเป็นผู้รอบรู้หรอืสอบผ่าน กับผู้ไม่รอบรู้หรอืสอบไม่ผ่าน โดยใช้สูตร ดังนี้ 

(สุวิมล ติรกานันท์, 2551, หนา้ 152-153) 

 

n
LPHPr 

  

 

     เมื่อ  r     แทน  ดัชนีอ านาจจ าแนก 

            HP   แทน  จ านวนผูต้อบถูกในกลุ่มสูง 

         LP   แทน  จ านวนผู้ตอบถูกในกลุ่มต่ า 

         n     แทน  จ านวนผูต้อบทั้งหมดของกลุ่มสูงหรือกลุ่มต่ า 

 

  2.4 วิเคราะหห์าค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ ของแบบทดสอบวัดความคิด

สร้างสรรค์และแบบวัดความสุขในการเรียน โดยใช้สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนน

รายข้อกับคะแนนรวม (สุวิมล ตริกานันท์, 2551, หนา้ 152-153) 

 
  

       

 
 2Y2YN2X2XN

YXXYN
xyr  

 

   เมื่อ   xyr         แทน  สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ 

       XY     แทน  ผลบวกของผลคูณคะแนนแตล่ะคู่  X  กับ  Y 

        X      แทน  ผลรวมของขอ้มูลชุด  X 

        Y      แทน  ผลรวมของขอ้มูลชุด  Y 

        2X     แทน  ผลรวมของขอ้มูลชุด  X  แต่ละตัวยกก าลังสอง 

        2Y      แทน  ผลรวมของขอ้มูลชุด  Y  แตล่ะตัวยกก าลังสอง 

     N         แทน  จ านวนข้อมูล 
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  2.5 วิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน

ทั้งฉบับ โดยใช้สูตรโดยใช้สูตร KR-20 ดังนี้ (ธานินทร์ ศลิป์จารุ, 2553, หน้า 419) 

 











 


 2xS
iqip

1
1k

k
ttr  

 

     เมื่อ   ttr   แทน  ค่าประมาณความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

       k    แทน  จ านวนข้อสอบ 

       p    แทน  ค่าความยากของข้อสอบที่  i 

       q    แทน  1- Pi 

        2xS    แทน  ความแปรปรวนของคะแนนสอบ 

 

  2.6 วิเคราะห์ค านวณหาค่าความเช่ือมั่น ของแบบวัดความสุขในการเรียน 

และแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยใช้สูตรการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา  

(Alfa Coefficient) ของ Cronbach ดังนี้ (บุญชม ศรสีะอาด, 2553, หนา้ 117) 

  


















 2
tS

2
iS

1
1-k

k    α  

 

     เมื่อ       แทน  สัมประสิทธิ์ของค่าความเชื่อม่ัน 

          k     แทน  จ านวนข้อค าถามทั้งหมดในแบบทดสอบ 

                  
2
iS  แทน  ผลรวมความแปรปรวนของคะแนนสอบ        

                                                     เป็นรายข้อ 

          2tS      แทน  ความแปรปรวนของคะแนนสอบรวมทั้งฉบับ 
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  3. สถิตทิี่ใชใ้นการทดสอบสมมตฐิาน 

   3.1 วิเคราะหด์ัชนีประสิทธิผลของชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธี

สอนแบบแก้ปัญหาและการคิดแบบโยนิโสมนสิการ โดยใช้เกณฑ์ประสิทธิผล (Effectiveness  

Index : E.I.) ซึ่งดัชนีประสิทธิผล หมายถึง ตัวเลขที่แสดงถึงความก้าวหน้าในการเรียนรู้ 

ของนักเรียน ส าหรับเกณฑ์ที่ยอมรับได้ถึงความมีประสิทธิผลคอืมีคา่ตั้งแต่ .50 ขึน้ไป  

ใช้ทดสอบสมมตฐิานข้อที่ 1 (เผชิญ  กิจระการ และสมนึก ภัททิยธนี, 2545, หนา้ 31-35)  

ตามสูตร 

 

ดัชนปีระสิทธิผล   =
ผลรวมของคะแนนหลังเรียนทุกคน−ผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทุกคน 

(จ านวนนักเรยีน ×คะแนนเต็ม)  − ผลรวมของคะแนนกอ่นเรียนของทุกคน
 

 

   3.2 สถิติทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของกลุ่ม 2 กลุ่มที่ไม่เป็น

อิสระต่อกัน ใช้สถิติทดสอบค่า t (t-test for dependent samples) ใช้ทดสอบสมมตฐิาน 

ข้อที่ 2,3 และ4ซึง่มสีูตร ดังนี ้(ชูศรี วงศ์รัตนะ, 2553, หนา้ 179)  

    

                                   𝑡 =  
∑𝑡

√𝑡∑𝑡2−(∑𝑡)2

𝑡−1

          ;   df = n – 1  

    

  เมื่อ  t    แทน  ค่าสถิตทิี่จะใช้เทียบกับค่าวิกฤตเพื่อทราบความมีนัยส าคัญ  

      D   แทน  ผลตา่งระหว่างคู่คะแนน 

      N   แทน  จ านวนสมาชิกกลุ่มตัวอย่างหรอืจ านวนคู่คะแนน 
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  3.3 สถิตทิี่ใชเ้ปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างความสุขในการเรียน 

ความคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน เมื่อได้รับการจัดการเรยีนรู้ดว้ยชุด

กิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีสอนแบบแก้ปัญหาและการคิดแบบโยนิโสมนสิการ 

ระหว่างนักเรียนที่มีความฉลาดทางอารมณ์ สูง ปานกลาง และกลุ่มต่ า ทดสอบสมมตฐิาน

ข้อ 5 โดยใช้คะแนนก่อนเรยีนทั้งสามตัวแปรตาม ทดสอบด้วยสถิติ One-way ANOVA 

เพื่อให้เป็นไปตามข้อตกลงเบือ้งตน้ในการใชส้ถิติ พบว่า มีความแตกต่าง 3 ตัวแปรตาม 

หลังเรยีนใช้สถิตทิดสอบด้วย One-way MANCOVA และทดสอบทีละตัวแปรด้วยสถิต ิ

One-way ANCOVA 
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