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บทที่  4 

ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

 การวิจัยครั้งนี้ ที่มุง่ศกึษาการพัฒนาชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์  

โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ ที่ส่งผลต่อความสุข 

ในการเรียน ความคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษา 

ปีที่ 2 โดยผู้วจิัยได้น าเสนอผลการวิเคราะหข์้อมูลตามล าดับดังนี ้ 

  1. สัญลักษณ์ที่ใชใ้นการวิเคราะหข์้อมูล 

  2. ล าดับขั้นในการวิเคราะห์ข้อมูล 

  3. ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

 ในการวิเคราะหข์้อมูลผู้วจิัยได้ก าหนดความหมายของสัญลักษณ์ที่ใชใ้น 

การวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

  N      แทน   จ านวนนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

  X      แทน   คะแนนเฉลี่ย 

  S.D.   แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

  E.I.    แทน   ค่าดัชนปีระสิทธิผล 

  t       แทน   สถิตทิดสอบที่ใชเ้ปรียบเทียบค่าวิกฤตจากการแจกแจงแบบ t  

         เพื่อทราบความมีนัยส าคัญ 

  Λ      แทน   ค่าแลมด้าของ Wilks 

  F      แทน   สถิตทิดสอบที่ใชเ้ปรียบเทียบค่าวิกฤตจากการแจกแจงแบบ F  

         เพื่อทราบความมีนัยส าคัญ 

  df      แทน   ระดับของความเป็นอิสระ (Degree of Freedom) 

  *     แทน   มีความแตกต่างกันที่ระดับนัยส าคัญ .05 
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  Sig.   แทน   ผลการทดสอบความมนีัยส าคัญทางสถิติ 

  SS     แทน   ผลรวมก าลังสอง 

  MS   แทน  ค่าประมาณของความแปรปรวน 

 

ล าดับขั้นในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 ในการวิจัยครั้งนีก้่อนด าเนนิการวิเคราะหข์้อมูล ผูว้ิจัยได้ท าการตรวจสอบ

ข้อตกลงเบือ้งตน้เพื่อการเลือกใช้สถิตทิี่เหมาะสม ซึ่งจะท าให้อ านาจการทดสอบเข้าใกล้

ความเป็นจริงมากที่สุด ดังที่ได้แสดงผลไว้บางสว่น และล าดับขั้นตอนในการน าเสนอ 

ผลการวิเคราะหข์้อมูล ผู้วจิัยแบ่งการน าเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลออกเป็น 2 ตอน 

ดังตอ่ไปนี ้

 ตอนที่ 1 การวเิคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ตามล าดับสมมติฐาน 

ของการวิจัย ดังน้ี 

 1. หาค่าดัชนีประสิทธิผล ของชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอน

แบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2  

มคี่าดัชนีประสิทธิผลตามเกณฑม์าตรฐาน ที่ระดับ .50 ขึน้ไป 

 2. เปรียบเทียบความสุขในการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ที่ได้รับ

การจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับ

การคิดแบบโยนิโสมนสิการ ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ทดสอบโดยใช้สถิต ิ 

t-test for dependent samples 

 3. เปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรคข์องนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ที่ได้รับ

การจัดการเรียนรูด้้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับ

การคิดแบบโยนิโสมนสิการ ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ทดสอบโดยใช้สถิต ิ 

t-test for dependent samples 

 4. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2  

ทีไ่ด้รับการจัดการเรยีนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหา

ร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ทดสอบโดยใช้สถิต ิ 

t-test for dependent samples 
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  5. เปรียบเทียบความสุขในการเรียน ความคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรยีนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์ สูง ปานกลาง 

และต่ า เมื่อได้รับการจัดการเรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบ

แก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ ทดสอบโดยการวิเคราะหค์วามแปรปรวน 

ทางเดียว (One-way ANOVA) การวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณร่วมทางเดียว  

(One-way MANCOVA) และวิเคราะหค์วามแปรปรวนร่วมทางเดียว (One-way ANCOVA) 

ตามล าดับ 

 ตอนที่ 2 การวเิคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 

  ผูว้ิจัยได้วิเคราะหข์้อมูลเชงิคุณภาพเพิ่มเติมจากการวิเคราะห์เชิงปริมาณ

ด้านความรับผดิชอบวิเคราะหจ์ากการสังเกตและจากการบันทึกของผู้วิจัยจากพฤติกรรม 

ที่เกิดขึน้ตามตัวชีว้ัดในแบบสังเกต แต่ผูว้ิจัยจะไม่น าจ านวนครั้งของการเกิดพฤติกรรม 

มาวิเคราะหใ์นเชิงปริมาณ หากแต่จะวิเคราะหใ์นภาพรวมของการเกิดพฤติกรรม 

ในลักษณะความเรยีง 

 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 การน าเสนอผลการวิเคราะหข์้อมูล ผูว้ิจัยได้เสนอตามล าดับขั้นตอน  

โดยแยกออกเป็น 2 รูปแบบ ดังนี้ 

  1. การวเิคราะห์ข้อมูลเชิงปรมิาณ 

   1.1 ผลการหาค่าดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index : E.I.) 

ของชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบ 

โยนิโสมนสิการ จากคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ปรากฏผลดังตาราง 7 

 

ตาราง 7 ค่าดัชนีประสิทธิผลของชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอน 

            แบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ  

 

ช่วงเวลา N คะแนนเต็ม ผลรวมของคะแนน E.I. 

ก่อนเรียน 32 30 285  

0.65 
หลังเรยีน 32 30 725 
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 จากตาราง 7 พบว่าค่าดัชนีประสิทธิผลชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์ 

โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหา รว่มกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ มีคา่ดัชนีประสิทธิผล

เท่ากับ 0.65 หรอืคิดเป็นรอ้ยละ 65 แสดงว่าชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอน

แบบแก้ปัญหา รว่มกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ ที่ผู้วิจัยสร้างและพัฒนามีประสิทธิผล

ตามเกณฑ์  

   1.2 เปรียบเทียบความสุขในการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2  

ที่ได้รับการจัดการเรยีนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหา

ร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ทดสอบโดยใช้สถิต ิ 

t-test for dependent samples ผลการทดสอบสมมตฐิาน ปรากฏผลดังตาราง 8 

 

ตาราง 8 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสุขในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 2  

            ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอน 

            แบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ ระหว่างก่อนเรียน 

            และหลังเรียน 

 

ตัวแปร 

ระยะเวลา/กลุ่ม 

ความสุขในการเรียน 

คะแนนเต็ม N 𝑋 S.D. t Sig. 

ก่อนเรียน 150 32 52.62 10.83 
37.59* .00 

หลังเรยีน 150 32 124.81 11.89 

 *มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

  จากตาราง 8 พบว่า ค่าเฉลี่ยของความสุขในการเรียนเมื่อเปรียบเทียบ 

ก่อนเรียนและหลังเรยีน เท่ากับ 52.62/124.81 เมื่อน ามาเปรียบเทียบกันโดยใช้การทดสอบ 

ค่าที (t-test for dependent samples) ปรากฏว่า Sig. = .00 ดังนั้น Sig. <  (.00 < .05) 

แสดงวา่ความสุขในการเรียนของนักเรียนที่เรยีนด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์  

โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ หลังเรยีนสูงกว่า 

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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  1.3 เปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2  

ที่ได้รับการจัดการเรยีนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหา

ร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ทดสอบโดยใช้สถิต ิ 

t-test for dependent samples ผลการทดสอบสมมตฐิาน ปรากฏผลดังตาราง 9 

 

ตาราง 9 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2  

            ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอน 

            แบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ ระหว่างก่อนเรียน 

            และหลังเรียน 

 

ตัวแปร 

ระยะเวลา/กลุ่ม 

ความคิดสร้างสรรค์ 

คะแนนเต็ม N 𝑋 S.D. t Sig. 

ก่อนเรียน 120 32 27.56 9.22 
26.73* .00 

หลังเรยีน 120 32 66.53 11.61 

  *มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

 จากตาราง 9 พบว่า ค่าเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์เมื่อเปรียบเทียบก่อนเรียนและ

หลังเรยีน เท่ากับ 27.56/66.53 เมื่อน ามาเปรียบเทียบกันโดยใช้การทดสอบค่าที  

(t-test for dependent samples) ปรากฏว่า Sig. = .00 ดังนัน้ Sig. <  (.00 < .05)  

แสดงวา่ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรยีนด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์  

โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ หลังเรยีนสูงกว่า 

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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   1.4 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2  

ที่ได้รับการจัดการเรยีนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหา

ร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ทดสอบโดยใช้สถิต ิ 

t-test for dependent samples ผลการทดสอบสมมตฐิาน ปรากฏผลดังตาราง 10 

 

ตาราง 10 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษา 

              ปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรยีนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการ 

              สอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ ระหว่างก่อนเรียน 

 และหลังเรียน 

 

ตัวแปร 

ระยะเวลา/กลุ่ม 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

คะแนนเต็ม N 𝑋 S.D. t Sig. 

ก่อนเรียน 30 32 8.91 2.61 
33.22* .00 

หลังเรยีน 30 32 22.66 2.73 

 *มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

  จากตาราง 10 พบว่า ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนเมื่อเปรียบเทียบ 

ก่อนเรียนและหลังเรยีน เท่ากับ 8.91/22.66 เมื่อน ามาเปรียบเทียบกันโดยใช้การทดสอบ 

ค่าที (t-test for dependent samples) ปรากฏว่า Sig. = .00 ดังนั้น Sig. <  (.00 < .05) 

แสดงวา่ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธี 

การสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมนีัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

 

   1.5 เปรียบเทียบความสุขในการเรียน ความคิดสร้างสรรค์ และ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่มีความฉลาดทางอารมณ์ต่างกัน (สูง ปานกลาง และต่ า)  

ของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์

โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ 
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  การวิเคราะหเ์ปรียบเทียบความสุขในการเรียน ความคิดสร้างสรรค์ และ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่มีความฉลาดทางอารมณ์ต่างกัน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 

ที่ได้รับการจัดการเรยีนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหา

ร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ ที่มรีะดับความฉลาดทางอารมณ์ต่างกัน โดยการ

วิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) โดยผูว้ิจัยได้ตรวจสอบข้อตกลง

เบือ้งตน้ของการใชส้ถิต ิได้แก่ ขอ้มูลมกีารแจกแจงแบบปกติหลายตัวแปร (Multivariate 

Normality Distribution), ข้อมูลมเีมตริกซ์ความแปรปรวนรว่มเท่ากันทุกกลุ่ม (Homogeneity 

of Covariance Matrix) และความสัมพันธ์เชิงเส้นของตัวแปรตาม (Correlation) ซึ่งผลการ

ตรวจสอบพบว่า เป็นไปตามข้อตกลงเบื้องต้นทั้ง 3 ข้อ ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวน 

ทางเดียว (One-way ANOVA) ดังตาราง 11 

 

ตาราง 11 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว ของนักเรียนที่มรีะดับความฉลาด 

             ทางอารมณ์ต่างกัน ที่มผีลตอ่ค่าเฉลี่ยของคะแนนตัวแปรตามก่อนเรียน โดยใช้ 

             การวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียว  (One-way ANOVA)  

 

ตัวแปร 
แหลง่ความ 

แปรปรวน 
SS df MS F Sig. 

ความสุขในการเรียน 

ก่อนเรียน 

ระหว่างกลุ่ม 

ภายในกลุ่ม 

รวม 

2334.47 

1301.03 

3635.50 

2 

29 

31 

1167.23 

44.86 

26.02* .00 

ความคิดสร้างสรรค์ 

ก่อนเรียน 

ระหว่างกลุ่ม 

ภายในกลุ่ม 

รวม 

913.75 

1722.13 

2635.88 

2 

29 

31 

456.87 

59.38 

7.69* .00 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ก่อนเรียน 

ระหว่างกลุ่ม 

ภายในกลุ่ม 

รวม 

46.01 

164.71 

210.72 

2 

29 

31 

23.01 

5.68 

4.05* .03 
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 จากตาราง 11 พบว่า นักเรียนที่มีระดับความฉลาดทางอารมณต์่างกัน ที่ได้รับ

การจัดการเรียนรูด้้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับ

การคิดแบบโยนิโสมนสิการก่อนเรียน มคีวามสุขในการเรียน ความคิดสร้างสรรค์  

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน แตกต่างกันอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 ดังนัน้ ผูว้ิจัยจึงเลือกใช้สถิติวิเคราะห์ข้อมูลหลังเรียนโดยการวิเคราะห์ 

ความแปรปรวนร่วมพหุคูณทางเดียว (One-way MANCOVA) เพื่อควบคุมตัวแปรแทรกซ้อน 

คือ คะแนนก่อนเรียนของตัวแปรตามทั้ง 3 ตัว ดังตาราง 12 

 

ตาราง 12 ผลการเปรียบเทียบความสุขในการเรียน ความคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ 

             ทางการเรียน ของนักเรียนที่มรีะดับความฉลาดทางอารมณ์ตา่งกัน เมื่อได้รับ 

             การจัดการเรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบ 

             แก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ โดยการวิเคราะหค์วามแปรปรวน 

             ร่วมพหุคูณทางเดียว (One-way MANCOVA) 

 

ตัวแปร Λ F Sig. 

ความฉลาดทางอารมณข์องนักเรียนที่ต่างกัน .39 4.83* 0.00 

 *มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

 จากตาราง 12 พบว่า ความสุขในการเรียน ความคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีน ของนักเรียนที่มรีะดับความฉลาดทางอารมณต์่างกัน เมื่อได้รับการจัดการ

เรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิด 

แบบโยนิโสมนสิการ แตกต่างกันอย่างมนีัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

 เมื่อพบว่านักเรียนที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์ต่างกัน หลังจากที่ได้รับ 

การจัดการเรียนรูด้้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับ

การคิดแบบโยนิโสมนสิการแตกต่างกัน นอกจากนี้ผูว้ิจัยยังมคีวามสนใจที่จะท า 

การวิเคราะหเ์พื่อเปรียบเทียบตัวแปรตามแตล่ะตัว โดยการวิเคราะห์ความแปรปรวนรว่ม 

ทางเดียว (One-way ANCOVA) ปรากฏผลดังตาราง 13-15 
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ตาราง 13 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมทางเดียวของตัวแปรตาม (One-way  

             ANCOVA) ความสุขในการเรียน ของนักเรียนที่มรีะดับความฉลาดทางอารมณ์ 

             ต่างกัน หลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอน 

             แบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ 

 

แหลง่ความ 

แปรปรวน 
SS df MS F Sig. 

ความสุขในการเรียน 0.18 1 0.18 .00 .96 

ความฉลาดทางอารมณ์ 1141.30 2 570.65 8.26 .00 
 *มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

 จากตาราง 13 พบว่า ตัวแปรตามด้านความสุขในการเรียน มคี่า Sig. = .00

หมายความว่า หลังจากควบคุมตัวแปรแทรกซ้อน คือ ความสุขในการเรียนของนักเรียน 

ที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์ต่างกัน เมื่อได้รับการจัดการเรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรม 

เกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ  

แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

ตาราง 14 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนร่วมทางเดียวของตัวแปรตาม (One-way  

 ANCOVA) ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่มรีะดับความฉลาดทางอารมณ์ 

 ต่างกัน หลังเรยีนด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอน 

 แบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ 

 

แหลง่ความ 

แปรปรวน 
SS df MS F Sig. 

ความคิดสร้างสรรค์ 403.10 1 403.10 .00 .28 

ความฉลาดทางอารมณ์ 1044.10 2 522.05 14.13 .00 
 *มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 จากตาราง 14 พบว่า ตัวแปรตามด้านความคิดสร้างสรรค์ มีคา่ Sig. = .00

หมายความว่า หลังจากควบคุมตัวแปรแทรกซ้อน คือ ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน 

ที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์ต่างกัน เมื่อได้รับการจัดการเรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรม 

เกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ  

แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

ตาราง 15 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนร่วมทางเดียวของตัวแปรตาม  

 (One-way ANCOVA) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนที่มีระดับ 

 ความฉลาดทางอารมณต์่างกัน หลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์  

 โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ 

 

แหลง่ความ 

แปรปรวน 
SS df MS F Sig. 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 18.53 1 18.53 .01 .21 

ความฉลาดทางอารมณ์ 72.54 2 36.27 14.31 .00 
 *มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

  จากตาราง 15 พบว่า ตัวแปรตามด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมคี่า  

Sig. = .00 หมายความว่า หลังจากควบคุมตัวแปรแทรกซ้อน คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน

ของนักเรียนที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์ต่างกัน เมื่อได้รับการจัดการเรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรม 

เกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ  

แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  เพื่อให้ทราบว่ามีความแตกต่างกันระหว่างกลุ่มนักเรียนที่มคีวามฉลาด 

ทางอารมณ์ต่างกัน (สูง ปานกลาง และต่ า) หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ชุดกิจกรรม 

เกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ  

ในคู่ใดบ้าง ผูว้ิจัยจึงท าการทดสอบภายหลัง (Post Hoc) เพื่อทดสอบความแตกต่างรายคู่

ด้วยสถิต ิScheffe/ ผลปรากฏดังตาราง 16-18 ต่อไปนี้ 
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ตาราง 16 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความสุขในการเรียน ของนักเรียนที่มคีวามฉลาด 

             ทางอารมณ์ต่างกันเป็นรายคู่ 

 

ความฉลาดทางอารมณ์ 

x  

ความฉลาดทางอารมณ์ 

สูง ปานกลาง ต่ า 

134.40 129.00 114.54 

สูง 134.40 - 5.40 19.86* 

ปานกลาง 129.00  - 14.46* 

ต่ า 114.54   - 

 *มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

  จากตาราง 16 พบว่า นักเรียนที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์สูง ปานกลาง  

และต่ า มคี่าเฉลี่ยความสุขในการเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

จ านวน 2 คู่ ได้แก่ นักเรียนที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์สูงมคี่าเฉลี่ยความสุขในการเรียน 

สูงกว่านักเรียนที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์ต่ า นักเรียนที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์ปานกลาง 

มีคา่เฉลี่ยความสุขในการเรียนสูงกว่านักเรียนที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์ต่ า  

 

ตาราง 17 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนที่มีความฉลาด 

 ทางอารมณ์ต่างกันเป็นรายคู่ 

 

ความฉลาดทางอารมณ์ 

x  

ความฉลาดทางอารมณ์ 

สูง ปานกลาง ต่ า 

78.60 67.44 56.62 

สูง 78.60 - 11.16* 21.99* 

ปานกลาง 67.44  - 10.83* 

ต่ า 56.62   - 

 *มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 จากตาราง 17 พบว่า นักเรียนที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์สูง ปานกลาง และต่ า 

มีคา่เฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกันอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จ านวน  

3 คู่ ได้แก่ นักเรียนที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์สูงมีค่าเฉลี่ยความคิดสรา้งสรรค์สูงกว่า

นักเรียนที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์ปานกลางและต่ า และนักเรียนที่มคีวามฉลาด 

ทางอารมณ์ปานกลางมคี่าเฉลี่ยความคิดสรา้งสรรค์ สูงกว่านักเรียนที่มคีวามฉลาด 

ทางอารมณ์ต่ า  

 

ตาราง 18 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ของนักเรียนที่มี 

              ความฉลาดทางอารมณ์ต่างกันเป็นรายคู่ 

 

ความฉลาดทางอารมณ์ 

x  

ความฉลาดทางอารมณ์ 

สูง ปานกลาง ต่ า 

25.60 22.33 20.62 

สูง 25.60 - 3.27* 4.99* 

ปานกลาง 22.33  - 1.72* 

ต่ า 20.62   - 

 *มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

  จากตาราง 18 พบว่า นักเรียนที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์สูง ปานกลาง  

และต่ า มคี่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนแตกต่างกันอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

จ านวน 3 คู่ ได้แก่ นักเรียนที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์สูงมคี่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

สูงกว่านักเรียนที่มีความฉลาดทางอารมณ์ปานกลางและต่ า และนักเรียนที่มคีวามฉลาดทาง

อารมณป์านกลางมคี่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สูงกว่านักเรียนที่มีความฉลาดทาง

อารมณ์ต่ า 

 2. การวเิคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 

  ผลการวิเคราะหข์้อมูลเชิงคุณภาพนี้ผูว้ิจัยได้สังเกตนักเรียนขณะที่ด าเนินการ

ทดลองด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิด 

แบบโยนิโสมนสิการ แล้วบันทึกไว้ในบันทึกหลังแผนการจัดการเรยีนรู้ พบว่า 
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   1. ในด้านความสุขในการเรียน ที่ผูว้ิจัยประเมินพฤติกรรมทั้ง 4 ด้าน  

แบ่งออกเป็นรายด้าน ดังนี้ 

    1.1 ด้านผูเ้รียน พบว่า นักเรียนมีความสนใจและกระตอืรอืร้น 

ในการท ากิจกรรม มคีวามร่าเริง ยิ้มแย้ม แจ่มใส พูดคุย ซักถาม ร่วมแสดงความคิดเห็นกัน 

นักเรียนมคีวามสนุกสนานในการท ากิจกรรม ตลอดจนแก้ไขผลงานของตนเองไปเรื่อย ๆ 

และตลอดเวลา 

    1.2 ด้านครูผูส้อน พบว่า นักเรียนมคีวามคิดเห็นว่าครูมีความเป็น

กันเองเข้าใจ พูดคุยกับผูเ้รียนด้วยความยิ้มแย้มแจ่มใส สามารถสร้างบรรยากาศในช้ันเรยีน

เป็นอย่างด ีเปิดโอกาสใหทุ้กคนมสี่วนรว่มในกิจกรรม กระตุน้ให้เกิดกระบวนการคิด  

คอยแนะน าอย่างมเีหตุผลเมื่อท าผดิ ให้ก าลังใจเมื่อท าถูก ควบคุมให้นักเรียนมรีะเบียบวินัย

และมีความตรงตอ่เวลา 

    1.3 ด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ พบว่า นักเรียนมีความพอใจ  

สื่อการเรียนการสอนที่น ามาสอน สนใจที่จะเรียนรู้ ใช้สื่อที่มอียู่ในห้องเรยีนมาช่วยในการท า

กิจกรรม พอใจที่ห้องมลีักษณะ แสงสว่าง อุณหภูมิที่เอื้อต่อการเรียนรู้ 

    1.4 ด้านความสัมพันธ์กับเพื่อน พบว่า นักเรียนและเพื่อนมกีารยอมรับ

ในตัวตนของกันของและกันให้โอกาสในการท ากิจกรรม คอยชว่ยเหลอื แนะน าเพื่อน 

เมื่อเพื่อนท าผิด ให้ก าลังใจเพื่อน ขณะที่ท ากิจกรรมเปิดโอกาสใหเ้พื่อนได้แสดง

ความสามารถของตนเอง แลกเปลี่ยนความรูซ้ึ่งกันและกัน ตลอดจนแสดงความชื่นชม 

เมื่อเพื่อนท ากิจกรรมได้ส าเร็จและถูกต้อง 

   2. ในด้านความคิดสร้างสรรค์ พบว่า นักเรียนมีความกระตอืรอืร้น 

ในการคิด คน้หาค าตอบให้มีความแปลกใหม่ และหลากหลายเพื่อจะได้มาซึ่งต าตอบ 

ที่แตกต่าง ไม่เหมอืนเพื่อน แตถู่กต้อง 

   3. ในด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า นักเรียนทุกคนพยายามปฏิบัติ

ในทุกกิจกรรมและทุกขั้นตอน ท างานที่ได้รับมอบหมายด้วยความตัง้ใจ หากมีข้อสงสัย

นักเรียนจะศกึษาจากใบความรู ้จากชุดกิจกรรมก่อนหน้า ถามเพื่อนหรอืถามผูส้อนว่ามี

หลักการอย่างไรในการท ากิจกรรมและหาค าตอบ หากพบว่าข้อไหนที่ตนเองท าผดิจะศกึษา

และสอบถามว่าท าไมถึงผดิ ขอ้ไหนถูก มีขัน้ตอนอย่างไรในการหาค าตอบ ท าให้นักเรียนได้

ทบทวนความรูใ้นเรื่องนัน้ ๆ ไปด้วย ได้ฝึกคิดและคน้คว้าหาความรู้ตลอดจนสรุปความได้
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ด้วยตนเอง จึงท าให้นักเรียนมคีวามรูค้วามเข้าใจมากกว่าที่ครูเป็นผู้บอกความรู้หรือสรุป

ความรูใ้ห้ นักเรียนจงึมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสูงขึ้น 
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