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บทที่  5 

สรุปผล อภปิรายผลและข้อเสนอแนะ 

 การพัฒนาชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับ 

การคิดแบบโยนิโสมนสิการ ที่ส่งผลตอ่ความสุขในการเรียน ความคิดสร้างสรรค์  

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ซึ่งมีความมุ่งหมาย  

1) เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิด 

แบบโยนิโสมนสิการของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 มีประสิทธิผลตามเกณฑ์มาตรฐาน 

2) เพื่อเปรียบเทียบความสุขในการเรียน ความคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

ของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์

โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการระหว่างก่อนเรียนและ 

หลังเรยีน และ 3) เพื่อเปรียบเทียบความสุขในการเรียน ความคิดสร้างสรรค์  

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ที่มีความฉลาดทางอารมณ์

สูง ปานกลาง และต่่า เมื่อได้รับการจัดการเรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์  

โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ 

สมมตฐิานของการวิจัย 1) ชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอน 

แบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2   

มปีระสิทธิผลตามเกณฑ์มาตรฐาน 2) ความสุขในการเรียน ความคิดสร้างสรรค์  

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน และ 3) ความสุขในการเรียน  

ความคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียน ที่มีความฉลาดทางอารมณ์ 

สูง ปานกลาง และต่่า แตกต่างกัน ซึ่งกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คอื นักเรียน 

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 โรงเรียนนามนพิทยาคม สังกัดส่านักงานเขตพื้นที่การศกึษา

มัธยมศกึษา เขต 24 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จ่านวน 1 หอ้งเรียน มีจ่านวน

นักเรียน 32 คน โดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ที่ใชโ้รงเรียน 

และหอ้งเรียนเป็นหนว่ยในการสุ่มตามล่าดับ เครื่องมอืที่ใชใ้นการวิจัยประกอบด้วย  

ชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิด 
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แบบโยนิโสมนสิการ แบบวัดความสุขในการเรียน แบบทดสอบความคิดสรา้งสรรค์ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ส่วนรูปแบบของการวจิัยครั้งนี้ ผูว้ิจัยใช้

กระบวนการวิจัยเชิงทดลอง แบบ One Group Pre-test Post-test Design มีขัน้ตอน 

ในการเก็บข้อมูล คือ ท่าการทดสอบก่อนเรียน จัดกลุ่มนักเรียนที่เป็นกลุ่มกลุ่มทดลอง

ออกเป็น 3 กลุ่มย่อย ได้แก่  สูง ปานกลาง และต่่า ด่าเนินการสอนให้กับกลุ่มตัวอย่างโดยชุด

กิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ  

เมื่อสิ้นสุดการทดลองด่าเนินการทดสอบหลังเรยีน แล้วน่าผลการทดสอบมาวิเคราะห์

เปรียบเทียบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส่าเร็จรูปเพื่อทดสอบสมมตฐิาน สถิตทิี่ใชใ้น 

การวิเคราะหข์้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าดัชนปีระสิทธิผล  

(Effectiveness Index : E.I.) สถิตทิดสอบค่าที (t-test for Dependent Samples)  

การวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) การวิเคราะห์ความแปรปรวน

พหุคูณร่วมทางเดียว (One-way MANCOVA) และการวิเคราะหค์วามแปรปรวนร่วม 

ทางเดียว (One-way ANCOVA) จากนั้นจงึน่าเสนอ สรุปผล อภปิรายผลและข้อเสนอแนะ 

ตามล่าดับดังนี้ 

 

สรุปผลการวิจัย 

 จากผลการวิจัย สรุปได้ดังนี้ 

  1. ชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการ

คิดแบบโยนิโสมนสิการ มีค่าดัชนปีระสิทธิผล (Effectiveness Index : E.I.) เท่ากับ  0.65  

ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ก่าหนดไว้ .50 ขึน้ไป 

  2. ความสุขในการเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรูด้้วยชุดกิจกรรม

เกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ  

หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมนีัยส่าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

  3. ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรม

เกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ  

หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมนีัยส่าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

  4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรูด้้วยชุด

กิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ  
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หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมนีัยส่าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

  5. ความสุขในการเรียน ความคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน

ของนักเรียน ที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์ สูง ปานกลาง และต่่า หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ 

ด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิด 

แบบโยนิโสมนสิการ มีความแตกต่างกันอย่างมนีัยส่าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

โดยเมื่อเปรียบเทียบรายคู่พบว่า 

   5.1 นักเรียนที่มีความฉลาดทางอารมณ์สูง ปานกลาง และต่่า มคี่าเฉลี่ย

ความสุขในการเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส่าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จ่านวน 2 คู่ ได้แก่ 

นักเรียนที่มีความฉลาดทางอารมณส์ูงมคี่าเฉลี่ยความสุขในการเรียนสูงกว่านักเรียน 

ที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์ต่่า นักเรียนที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์ปานกลาง มีคา่เฉลี่ย

ความสุขในการเรียนสูงกว่านักเรียนที่มีความฉลาดทางอารมณ์ต่่า  

   5.2 นักเรียนที่มีความฉลาดทางอารมณ์สูง ปานกลาง และต่่า มคี่าเฉลี่ย

ความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกันอย่างมีนัยส่าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จ่านวน 3 คู่ ได้แก่ 

นักเรียนที่มีความฉลาดทางอารมณส์ูงมคี่าเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์สูงกว่านักเรียนที่มี

ความฉลาดทางอารมณป์านกลางและต่่า และนักเรียนที่มคีวามฉลาดทางอารมณป์านกลาง 

มีคา่เฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ สูงกว่านักเรียนที่มีความฉลาดทางอารมณ์ต่่า  

   5.3 นักเรียนที่มีความฉลาดทางอารมณ์สูง ปานกลาง และต่่า มคี่าเฉลี่ย

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนแตกต่างกันอย่างมีนัยส่าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จ่านวน 3 คู่ 

ได้แก่ นักเรียนที่มีความฉลาดทางอารมณ์สูงมีคา่เฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสูงกว่า

นักเรียนที่มีความฉลาดทางอารมณป์านกลางและต่่า และนักเรียนที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์

ปานกลางมีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน สูงกว่านักเรียนที่มีความฉลาดทางอารมณ์ต่่า 

 

อภิปรายผล 

 จากการศกึษาผลการพัฒนาชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอน 

แบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ ที่ส่งผลตอ่ความสุขในการเรียน  

ความคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ผูว้ิจัย

ได้อภิปรายผลตามสมมตฐิาน ดังนี้ 

  1. ชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับ 

การคิดแบบโยนิโสมนสิการ ที่สง่ผลต่อความสุขในการเรียน ความคดิสร้างสรรค์  
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และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 มีคา่ดัชนีประสิทธิผล 

(Effectiveness Index : E.I.) เท่ากับ 0.65 ซึ่งสูงกว่าเกณฑท์ี่ตัง้ไว้ .50 ขึน้ไป แสดงว่าชุด

กิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมปีระสิทธิภาพ ซึ่งเป็นไปตามสมมตฐิานข้อที่ 1 

ทั้งนีเ้ป็นผลมาจาก ผู้วจิัยได้สร้างชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบ

แก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ มีกระบวนการสรา้งตามขั้นตอนอย่างเป็น

ระบบและถูกต้อง คอืได้มีการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหา ศกึษาแนวทางการเขยีน

แผนการจัดการเรียนรู้ ตามมาตรฐานและตัวชีว้ัด ตรงตามหลักสูตรแกนกลางการจัด

การศกึษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 โดยศึกษาหลักการ ขั้นตอนการสร้าง และข้อค่านึงในการ

สร้างชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ เพื่อให้ชุดกิจกรรมมรีูปแบบที่หลากหลาย ผูเ้ล่นไม่เกิด

ความเบื่อหน่ายมีลักษณะจูงใจให้คิดพิจารณา เน้นผูเ้รียนเป็นส่าคัญ ใหผู้เ้รียนได้ปฏิบัติ

กิจกรรมด้วยตนเองโดยผา่นกระบวนการท่างานเป็นกลุ่ม มีปฏิสัมพันธ์ต่อกันมีความสุข 

ในการเรียน นักเรียนรูส้ึกไม่เครียดในการปฏิบัติกิจกรรมท่าให้บรรยากาศในการเรียน 

เอือ้ต่อการเรียนรู้ โดยใช้วธิีสอนแบบแก้ปัญหา ร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ เพื่อให้

ผูเ้รียนสามารถใช้กระบวนการคิดแก้ปัญหา ให้ผูเ้รียนมีเหตุผลด้วยตนเอง แลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นและประสบการณ์ ด้วยการน่าเอาความรู้ใหมแ่ละกระบวนการตา่ง ๆ มาใช้ 

และเอกสารอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร ์สร้างเครื่องมอืแก้ไขตามค่าแนะน่าของ

ผูเ้ชี่ยวชาญ น่าไปทดลองใช้เพื่อปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง ความเหมาะสมแลว้จึงน่าไปใช้

จรงิตอ่ไป เมื่อน่ามาหาประสิทธิภาพตามเกณฑม์าตรฐาน พบว่าค่าดัชนีประสิทธิผลสูงกว่า

เกณฑม์าตรฐานที่ก่าหนด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ กาญจนา ดว้งนา (2551, หนา้ 94) 

ได้ศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมด้วยวิธีการสอนแบบ SSCS เรื่อง สมการก่าลังสองตัวแปร

เดียว ส่าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่าชุดกิจกรรมที่สรา้งขึ้นมปีระสิทธิผล

เท่ากับ .72 สูงกว่าเกณฑท์ี่ตัง้ไว้ .50 ขึ้นไป สอดคล้องกับงานวิจัยของ ดรินกรณ์ รัตนศรี 

(2553, หน้า 85) ได้ศกึษาการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการแก้ปัญหา

คณิตศาสตรโ์ดยใช้การสอนแบบอริยสัจ 4 เรื่องทฤษฎีบทปีทาโกรัส ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 

พบว่า ชุดกิจกรรมที่สร้างขึ้นมปีระสิทธิผลเท่ากับ .69 สูงกว่าเกณฑท์ี่ตั้งไว้ .50 ขึน้ไป 

นอกจากนีย้ังสอดคล้องกับงานวิจัยของ นัฎฐกานต์  เหลาแก้ว (2555, หน้า 186) ได้ศกึษา

การจัดกระบวนการเรียนรู้โดยประยุกต์การสอนแบบสร้างศรัทธาและโยนิโสมนสิการ ที่มตี่อ

ความรับผดิชอบและความสามารถในการคิดแก้ปัญหาคณิตศาสตรข์องนักเรียนช้ัน

มัธยมศกึษาปีที่ 1 พบว่า วิธีการจัดกระบวนการเรียนรู้โดยประยุกต์การสอนแบบสร้าง

มห
าวทิ

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



179 

ศรัทธาและโยนิโสมนสิการ ที่มตี่อความรับผดิชอบและความสามารถในการคิดแก้ปัญหา

คณิตศาสตรข์องนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 มีค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I) ที่ระดับ .50 ขึน้ไป

นั้น แยกเป็นดัชนีประสิทธิผล ด้านความรับผดิชอบ และดัชนปีระสิทธิผลด้านความสามารถ 

ในการคิดแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ เท่ากับ .56 และ .65 ตามล่าดับ 

  2. ผลการเปรียบเทียบความสุขในการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2  

ที่ได้รับการจัดการเรยีนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหา

ร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า การเปรียบเทียบ

ความสุขในการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรยีนรู้ด้วย 

ชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิด 

แบบโยนิโสมนสิการ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส่าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

ซึ่งเป็นไปตามสมมตฐิานข้อที่ 2 ทั้งนีเ้ป็นผลมาจาก ผู้วิจัยได้น่าเอาชุดกิจกรรม 

เกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ  

เข้ามาในกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งเล่นเกมเป็นกลุ่ม มีการแขง่ขัน เรียงล่าดับเนื้อหาจากง่ายไป

ยาก โดยผูเ้รียนเป็นผู้คิดแก้ไขปัญหาเอง ค้นหาค่าตอบด้วยตัวเอง ผูเ้รียนได้เชื่อมโยงความรู้

ใหม่กับความรูท้ี่มอียู่เดิมจนเกิดการเรยีนรู้ที่หลากหลาย ท่าให้ผู้เรยีนเกิดความเข้าใจ 

อย่างลกึซึง้และอยากเรียนต่อไป ท่าให้มีความกระตอืรือร้นที่จะเรียน สนุกสนานในการ

เรียนรู้ ร่าเริง แจม่ใส ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุชาดา แก้วพิกุล (2555, หนา้ 97)  

ได้ศึกษาการพัฒนากิจกรรมคณิตศาสตร์ที่ใชก้ารจัดการเรียนการสอนอย่างกระตือรอืร้น 

โดยเน้นการเรียนเป็นคู่รว่มกับการบริการสมอง เพื่อสง่เสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

คณิตศาสตรแ์ละความสุขในการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ที่มผีลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนคณิตศาสตร์ต่่า พบว่า ความสุขในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน 

ที่ใชก้ารจัดการเรียนการสอนอย่างกระตือรอืร้น โดยเน้นการเรียนเป็นคู่รว่มกับการบริการ

สมอง หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส่าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 และสอดคล้องกับ 

งานวิจัยของ เจริญขวัญ น่าพา (2554, หน้า 173) ได้ศึกษาการจัดกระบวนการเรียนรู้ 

แนวจติตปัญญาศกึษาแบบร่วมมือที่มตี่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ความสามารถในการ

เชื่อมโยง และความสุขในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2  

เรื่องอัตราส่วนตรโีกณมิติ พบว่า ความสุขในการเรียนวิชาคณิตศาสตรข์องนักเรียน 

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 หลังได้รับการจัดกระบวนการเรียนรูแ้นวจติตปัญญาศึกษา 

แบบร่วมมือ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส่าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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  3. ผลการเปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2  

ที่ได้รับการจัดการเรยีนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหา

ร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า การเปรียบเทียบ

ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรยีนรู้ดว้ยชุด

กิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ  

หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมนีัยส่าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมตฐิาน

ข้อที่ 3 ทั้งนีเ้ป็นผลมาจาก ชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ที่ผู้วจิัยสร้างขึ้นส่งผลต่อการพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ที่มุ่งพัฒนาความคิด กระตุ้นให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจ ฝกึคิดวิเคราะห์

โดยเป็นไปตามธรรมชาติ เปิดโอกาสให้นักเรียนได้มอีิสระในการคิด มีการเร้าและตัดสินใจ 

ลงมอืปฏิบัติด้วยตนเอง เกิดความคิดใหมท่ี่ไม่ซ้่ากับความคิดเก่า ๆ ซึ่งมีผูค้ิดมาแล้ว  

สนุกกับการหาค่าตอบ ท่าใหน้ักเรียนเกิดความสบายใจ มคีวามเชื่อม่ันในตนเอง  

เรียนอย่างมีความสุข และแสดงออกอย่างมีอสิระ สิ่งเหล่านีเ้ป็นจุดเริ่มต้นของความคิด

สร้างสรรค์ ดังที่ Wechsler (1999, p.90 อ้างถึงใน ลักขณา ภูวิลัย, 2552, หนา้ 106)  

ได้กล่าวว่า บุคคลจะมีความคิดสรา้งสรรค์จะต้องมอีิสระในการคิดและตัดสินใจ  

ไซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของสุชาดา ออ่นประไพ (2548, หนา้ 82) ได้ศึกษาความคิด

วิจารณญาณ และความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 1  

ที่ได้รับการสอนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรยีนรู ้พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์

ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนที่เรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ก่อนและหลังเรยีน

แตกต่างกัน โดยหลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส่าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

  4. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษา 

ปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบ

แก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรยีน พบว่า  

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ที่ได้รับ 

การจัดการเรียนรูด้้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับ

การคิดแบบโยนิโสมนสิการ หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมนีัยส่าคัญทางสถิตทิี่ระดับ 

.05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 4 ทั้งนีเ้ป็นผลมาจากผูว้ิจัยได้ค่านึงถึงหลักการ/แนวคิด

การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ จ่านวน 10 ชุด ที่น่ารูปแบบการ

จัดการเรยีนรู้โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหา จ่านวน 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นก่าหนดปัญหา 

2) ขั้นตัง้สมมติฐาน 3) ขั้นเก็บรวบรวมข้อมูล 4) ขั้นทดลองและวิเคราะหข์้อมูล 5) ขั้นสรุป
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และประเมินผล รูปแบบการคิดแบบโยนิโสมนสิการ จ่านวน 5 วิธี ได้แก่ 1) วิธีคิดแบบ

เป็นอยู่ในปัจจุบัน 2) วธิีคิดแบบสืบสาวเหตุปัจจัย 3) วิธีคิดแบบแยกแยะส่วนประกอบ  

4) วิธีคิดแบบแก้ปัญหาหรอืวิธีคิดอรยิสัจ 5) วิธีคิดแบบวิภัชวาท ซึ่งการจัดการเรียนรู้ 

โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหา เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรยีนได้ฝึกแก้ปัญหา 

โดยผ่านกระบวนการคิด และปฏิบัติอย่างมีระบบให้ผูเ้รียนสามารถตัดสินใจแก้ปัญหา  
ด้วยวิธีการคิดอย่างสมเหตุสมผลโดยใช้กระบวนการหรอืวิธีการ ความรู ้ทักษะต่าง ๆ 

ธนวรรณ มณี (2550, หน้า 64) และความเข้าใจในปัญหานั้นมาประกอบกันเพื่อเป็นข้อมูล

ในการแก้ปัญหา แล้วให้ขอ้สรุปเป็นค่าตอบของปัญหานั้น ส่วนรูปแบบการคิดแบบโยนิโส

มนสิการ คือ การคิดพิจารณาไตร่ตรองอย่างรอบคอบ คิดอย่างแยบคาย คิดอย่างถูกวิธี 

คิดอย่างมเีหตุผล คิดถูกทาง เป็นล่าดับขั้นตอนมรีะเบียบไม่ยุ่งยากซับซ้อน มีการก่าหนด

เป้าหมายอย่างชัดเจนชักน่าความคิดมาสู่แนวทางที่ถูกต้องว่าต้องการคิดเพื่ออะไร  

ชัชฎาภรณ์ วิโย (2552, หน้า 67) ดังนัน้จึงสง่ผลใหผ้ลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสามารถสูงขึน้

ด้วยกระบวนการคิดที่ใช้ในการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน ท่ากิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ 

ได้อย่างถูกต้อง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ดาริกา ศรทีุ่งลือ (2554, หน้า 67) ได้ศึกษา

การพัฒนาชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตรเ์รื่อง เลขยกก่าลัง เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน ส่าหรับสอนซ่อมเสรมินักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ท่าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 เรื่อง เลขยกก่าลัง  

หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมนีัยส่าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05  

  5. ความสุขในการเรียน ความคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน

ของนักเรียน ที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์แตกต่างกัน หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ 

ด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิด 

แบบโยนิโสมนสิการ มคีวามแตกต่างกัน อย่างมนีัยส่าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไป

ตามสมมตฐิานข้อที่ 5 และเมื่อเปรียบเทียบรายคู่ พบว่า  

   5.1 ด้านความสุขในการเรียนของนักเรียนที่มรีะดับความฉลาดทาง

อารมณ์ต่างกัน หลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหา

ร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ แตกต่างกันอย่างมีนัยส่าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

โดยนักเรียนที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์สูง มคี่าเฉลี่ยความสุขในการเรียนสูงกว่านักเรียน 

ที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์ต่่า และนักเรียนที่มีความฉลาดทางอารมณ์ปานกลางมีคา่เฉลี่ย

ความสุขในการเรียนสูงกว่านักเรียนที่มีความฉลาดทางอารมณ์ต่่า ทั้งนีเ้นื่องมาจาก  
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ชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ 

ช่วยใหน้ักเรียนมกีารเรียนรู้ร่วมกัน รู้จักสร้างความสัมพันธ์กับผูอ้ื่น ช่วยเหลือเกือ้กูลกัน 

ช่วยใหน้ักเรียนมคีวามพยายามที่จะเรียนรู้ใหบ้รรลุเป้าหมาย มีความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรยีน

ดีขึ้น มีสุขภาพจติดีขึ้น ช่วยพัฒนาทักษะทางสังคมและความสามารถในการเผชิญกับ

ความเครียดและความผันแปรตา่ง ๆ (Johnson, Johnson and Holubec, 1994 อ้างถึงใน  

ทิศนา แขมมณ,ี 2553, หน้า 101) อีกทั้งวิธีคิดแบบโยนิโสมนสิการ เป็นการบูรณาการ

ปัญญากับอารมณ์ เน้นบทบาทของปัญญาในการพัฒนาหรอืปรับสภาพจิตใจ หรือใช้วธิีคิด

ตามหลักพุทธธรรม คือใช้ปัญญาเป็นตัวชีน้่าพฤติกรรมเพื่อช่วยใหบุ้คคลมีการแสดงออก

ในทางที่ดีทั้งตอ่ตนเองและคนอื่น เมื่อนักเรียนที่มีระดับความฉลาดทางอารมณ์ต่างกัน  

ท่าให้นักเรียนที่มีความฉลาดทางอารมณ์สูง และนักเรียนที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์ปาน

กลาง ซึ่งมีระดับการเรียนรู ้การเข้าใจ การควบคุมอารมณ์ของตนเอง และการแสดงออก 

ที่ใกล้เคียงกัน ท่าให้นักเรียนที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์สูง และนักเรียนที่มีความฉลาด 

ทางอารมณ์ปานกลางความรู้สกึที่ไม่แตกต่างกัน จึงท่าให้แตกต่างกับนักเรียนที่มีความ

ฉลาดทางอารมณ์ต่่าที่มกีารแสดงออกในด้านต่าง ๆ น้อยกว่า ความรู้สกึจึงมีน้อยกว่า  

ซึ่งสอดคล้องกับ กร ศิริโชควัฒนา (2551, หน้า 33-35) ทีไ่ด้ศึกษาแล้วพบว่า นักเรียนที่มี

ระดับความฉลาดทางอารมณ์ปานกลางนั้นมีอารมณ์ ความรู้สกึ และพฤติกรรมที่คล้ายคลึง

กันหรือใกล้เคียงกับนักเรียนที่มีความฉลาดทางอารมณ์สูง จึงท่าให้นักเรียนที่มคีวามฉลาด

ทางอารมณ์สูง และปานกลาง ไม่แตกต่างกัน อย่างมนีัยส่าคัญทางสถิติ สง่ผลให้นักเรียนที่

มีความฉลาดทางอารมณ์สูง และปานกลาง แตกต่างกันอย่างมีนัยส่าคัญกับนักเรียนที่มี

ความฉลาดทางอารมณต์่่า  

   5.2 ด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่มีระดับความฉลาดทาง

อารมณ์ต่างกัน หลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหา

ร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ แตกต่างกันอย่างมีนัยส่าคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05  

โดยนักเรียนที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์สูงมีคา่เฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์สูงกว่านักเรียน 

ที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์ปานกลางและต่่า และนักเรียนที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์ 

ปานกลางมีค่าเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์สูงกว่านักเรียนที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์ต่่า ทั้งนี้

เนื่องมาจากชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิด 

แบบโยนิโสมนสิการเป็นการจัดการเรยีนรู้ที่เน้นผู้เรยีนเป็นส่าคัญ เป็นศูนย์กลาง ใหผู้เ้รียน

เกิดการเรยีนรู้ด้วยตนเอง เกิดพัฒนาการคิดที่เป็นอิสระและหลากหลายตามสมรรถภาพ 
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พร้อมทั้งกล้าแสดงออกทางความคิด  โดยสอดคล้องกับ ปาริชาต ิชิณโณ (2555,  

หนา้ 204) ที่ได้ศกึษาการใช้รูปแบบการเรียนรูโ้ดยสร้างศรัทธาและโยนิโสมนสิการร่วมกับ

เทคนิค ซี.ไอ.อาร์.ซี. (CIRC) ที่มตี่อเจตคตติ่อการเรียน ความสามารถในการอ่าน 

ความสามารถในการเขียน และความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน 

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียนที่มีความฉลาดทางอารมณส์ูงนัน้มักจะเป็นผู้ที่รูจ้ัก

ตนเอง ควบคุมอารมณ์ ความรูส้ึก มีลักษณะของความรู้จักสร้างแรงจูงใจใหก้ับตนเอง

ในทางที่สร้างสรรค์ มีความคิดริเริ่ม กร ศริิโชคพัฒนา (2551, หนา้ 15) จงึท่าให้นักเรียน 

ที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์สูงสามารถพัฒนาตนเองได้ดียิ่งขึน้กว่านักเรียนที่มีความฉลาด 

ทางอารมณ์ปานกลางและต่่า ซึ่งสอดคล้องกับ โสภดิา ศรโีพธิ์ชัย (2556, หนา้ 145)  

ได้พบว่า นักเรียนที่มีความฉลาดทางอารมณป์านกลาง และต่่า มักจะคล้อยตามการแนะน่า

ของนักเรียนที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์สูง โดยนักเรียนที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์ปาน

กลางมกีารแสดงความคิดเห็นบ้างเป็นส่วนมาก แตน่ักเรียนที่มีความฉลาดทางอารมณ์ต่่า

จะมีการแสดงความคิดเห็นด้วยส่วนน้อย สง่ผลใหน้ักเรียนที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์สูง  

มีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่านักเรียนที่มีความฉลาดทางอารมณ์ปานกลางและต่่า 

   5.3 ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มรีะดับความฉลาด 

ทางอารมณ์ต่างกัน หลังเรยีนด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบ

แก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ แตกต่างกันอย่างมีนัยส่าคัญทางสถิติที ่

ระดับ .05 โดยนักเรียนที่มคีวามฉลาดทางอารมณส์ูงมีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง

กว่านักเรียนที่มีความฉลาดทางอารมณ์ปานกลางและต่่า และนักเรียนทีม่ีความฉลาด 

ทางอารมณ์ปานกลางมคี่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสูงกว่านักเรียนที่มีความฉลาด 

ทางอารมณ์ต่่า ทั้งนีเ้นื่องมาจากความมปีระสิทธิผลของชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์ 

โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ ส่งผลใหน้ักเรียน

แสดงออกทางการเรยีนรู้อย่างแท้จริงตามพืน้ฐานของตนเองที่มีอยู่เดิม โดยนักเรียนที่มี

ความฉลาดทางอารมณส์ูงจะเกิดการเรยีนรู้มาก นักเรียนที่มีความฉลาดทางอารมณ์ 

ปานกลาง จะเกิดการเรียนรู้น้อยลงมา ส่วนนักเรียนที่มีความฉลาดทางอารมณต์่่า จะเกิด

การเรียนรูน้้อยที่สุด ทั้งนี้ โสภดิา ศรโีพธิ์ชัย (2556, หน้า 145) นักเรียนที่มีความฉลาด 

ทางอารมณ์สูงส่วนมากจะเป็นผู้น่าในการท่างาน มีการชีแ้จง แนะน่าเพื่อนในกลุ่ม จากการ

แนะน่าเพื่อนบ่อยครั้งท่าให้เกิดความแม่นย่าในด้านเนือ้หาจนมีความมั่นใจในตนเองสูง  

ส่วนนักเรียนที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์ปานกลาง และต่่า มักจะคล้อยตามการแนะน่า 
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ของนักเรียนที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์สูง โดยมีการแสดงความคดิเห็นบ้างและร่วมกิจรรม

ต่าง ๆ ที่ได้รับมอบหมายบ้าง ส่งผลใหน้ักเรียนที่มีความฉลาดทางอารมณ์สูงมีผลสัมฤทธิ์

สูงกว่านักเรียนที่มีนักเรียนที่มคีวามฉลาดทางอารมณ์ปานกลาง และต่่า นอกจากนี้ ภาวนา 

แง่มสุราช (2555, หนา้ 167) นักเรียนแตล่ะคนมศีักยภาพแตกต่างกัน ความพร้อมทางดา้น

สติปัญญา การรับรู้ ความสามารถในการสื่อสาร การจ่าแนก ตลอดจนการเชื่อมโยงเหตุ

ของแต่ละคนแตกต่างกันด้วย  

 

ข้อเสนอแนะ 

 จากผลการวิจัยดังกล่าว ผูว้ิจัยมีขอ้เสนอแนะ ดังตอ่ไปนี้ 

  1. ข้อเสนอแนะส่าหรับการน่าผลการวิจัยไปใช้ 

   1.1 ผลการวิจัยพบว่า ชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอน 

แบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ดังนั้น ถ้าครู 

มีการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้รว่มกับพัฒนาการเรียนการสอนที่มีวธิีการสอน ทฤษฎี  

และแนวคิดที่เหมาะสมกับนักเรียน เพื่อให้นักเรียนได้ประสบการณ์การเรียนรู้ใหม่ ๆ  

อย่างมคีุณภาพ ครูคอยแนะน่า ช้ีแจงให้นักเรียนเข้าใจอย่างละเอียดก่อนที่จะได้รับการ

จัดการเรยีนรู้ ส่งผลใหน้ักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึน้ 

   1.2 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่มรีะดับความฉลาดทางอารมณส์ูง 

เมือ่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหา

ร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ มีการพัฒนาในด้านความสุขในการเรียน ความคิด

สร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนได้สูงขึ้น และแตกต่างกันในกลุ่มปานกลาง และต่่า 

อย่างมนีัยส่าคัญทางสถิต ิดังนัน้การพัฒนานักเรียนในด้านความฉลาดทางอารมณ์มี

ความส่าคัญต่อความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนเป็นอย่างยิ่ง ครูผู้สอนควรเลือก

กิจกรรมที่เหมาะสมกับระดับความรูค้วามสามารถของนักเรียน ครูตอ้งค่านึงถึงภาพ 

ความพรอ้มของนักเรียนแต่ละคนย่อมมีความแตกต่างกัน ครูควรมีการสังเกตพฤติกรรม

การเรียนรูข้องนักเรียน  และหากิจกรรมที่ส่งเสริมการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ 

แทรกในการท่ากิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อเป็นการพัฒนากิจกรรมการเรยีนการสอน 

ให้บรรลุวัตถุประสงค์ 
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  2. ข้อเสนอแนะส่าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 

   2.1 ควรน่าชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหา

ร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการไปทดลองใช้เพื่อตัวแปรด้านคุณธรรมจรยิธรรม และ

ด้านทักษะการคิดแบบอื่น ๆ เช่น ความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การคิด

วิเคราะห์ การคิดเชิงระบบ ความรับผดิชอบ ความมวีินัย เป็นต้น และน่าไปทดลองใช้ 

ในกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น หรอืระดับช้ันอื่น  

   2.2 ควรมีการวจิัยเพื่อพัฒนาเทคนิคการสอน เพื่อใหน้ักเรียนทั้งสามกลุ่ม 

คือ กลุ่มที่มคีวามฉลาดทางอารมณส์ูง ปานกลาง และต่่า ให้มีผลการเรียนใกล้เคียงกัน 

และควรน่าตัวแปรอิสระชนิดจัดประเภท เช่น แรงจูงใจใฝส่ัมฤทธิ์ ความถนัดทางการเรียน 

พฤติกรรมความร่วมมือ เป็นต้น มาศกึษาเพื่อให้ได้องค์ความรูเ้พิ่มเติมในการน่าไปใช้ 

วางแผนการจัดการเรียนรูก้ลุ่มสาระการเรียนรู้คณติศาสตร์ใหม้ีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ 
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