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บทคัดยอ 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับ
การจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร 2) เปรียบเทียบทักษะ        
การแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและทรงกระบอกโดยใช
เทคนิคเพ่ือนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร 3) เปรียบเทียบทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา     
ปท่ี 2 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตรหลังเรียนเทียบกับ
เกณฑรอยละ 70 และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีตอการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและ
ทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร กลุมเปาหมายในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 
โรงเรียนราษฎรบํารุงธรรม จังหวัดกาญจนบุรี ปการศึกษา 2562 จํานวน 23 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยไดแก แผนการ
จัดการเรียนรู แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบทดสอบวัดทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร และแบบสอบถาม
ความพึงพอใจ วิเคราะหขอมูลโดยใชคาสถิติ รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบคาที  

ผลการวิจัยพบวา 1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 2) ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 3) ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนหลงัเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 70 4) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอ
การจัดการเรียนรูในภาพรวมอยูในระดับมาก  

คําสําคัญ: ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร, เพื่อนคูคิด, เกมคณิตศาสตร, ปริซึมและทรงกระบอก 

3253



 งานประชุมวิชาการระดับชาติ ครั้งที่ 12 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม  

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม | จังหวัดนครปฐม | ประเทศไทย | 9 - 10 กรกฎาคม 2563 

ศาสตรพระราชา และการวิจัยเพือ่สรางดุลยภาพชีวิตในยุค Disruptive Technology | 2 

The Development of Problem Solving Skill in Mathematics on Prism and 
Cylinder Taught by Using Think-Pair-Share with Mathematics Game of 

Mathayomsuksa 2 Students. 

Jiraprapha Compakea* 

The Department of Mathematics Faculty of Science Silpakorn University 
*compakea_j@su.ac.th

Abstract 

The research objectives were 1) to compare the students’ academic achievemen of 

Mathayomsuksa 2 students before and after being taught by using Think-Pair-Share with Mathematics 

Game on Prism and Cylinder 2) to compare Mathematics problem solving skill of Mathayomsuksa 2 

students before and after taught by using Think-Pair-Share with Mathematics Game on Prism and 

Cylinder 3) to compare Mathematics problem solving skill of Mathayomsuksa 2 students after taught by 

using Think-Pair-Share with Mathematics Game on Prism and Cylinder at the 70 percent of criterion 4) to 

study the satisfaction of Mathayomsuksa 2 students towards using Think-Pair-Share with Mathematics 

Game on Prism and Cylinder. The target group of this research was 23 Mathayomsuksa 2 students who 

were studying in the second semester, 2019 academic year of Radbumrungtham school. The research 

instrument were the lesson plan, the achievement test, the Mathematics problem solving skill test and 

the satisfaction questionnaire. The collected data were analyzed by using the percentage, the arithmetic 

means, the standard deviation, and dependent t-test statistics. 

The results were as follows ; 1) The learning outcomes of students were higher than before 

learning with the statistical significant at the 0.5 level. 2) The mathematics problem solving skill of 

students were higher than before learning with the statistical significant at the 0.5 level. 3) Mathematics 

problem solving skill of students were higher than 70 percent of criterion. 4) The satisfaction of students 

towards using Think-Pair-Share with  Mathematics Game on Prism and Cylinder were at high level.   

Keywords: problem solving skill in mathematics, think-pair-share, mathematics game, Prism and Cylinder 

3254



 งานประชุมวิชาการระดับชาติ ครั้งที่ 12 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม  

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม | จังหวัดนครปฐม | ประเทศไทย | 9 - 10 กรกฎาคม 2563 

ศาสตรพระราชา และการวิจัยเพือ่สรางดุลยภาพชีวิตในยุค Disruptive Technology | 3 

1. บทนํา

นับจากอดีตจนถึงปจจุบันการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรยังไมประสบผลสําเร็จเทาที่ควร เน่ืองจากวิชา
คณิตศาสตรมีลกัษณะเปนนามธรรม และเนื้อหาบางตอนก็ยากท่ีจะอธิบายใหนักเรียนเขาใจ ตองใชความคิดอยางสมเหตุสมผล 
จึงจะเรียนรูและเขาใจโครงสรางทางคณิตศาสตรได คณิตศาสตรเปนวิชาที่เกี่ยวของกับทักษะในการแกปญหา ทักษะในการให
เหตุผล การจะไดมาซึ่งทักษะดังกลาวนั้นผูสอนตองจัดกิจกรรมการเรียนรูใหครอบคลุมครบถวน ครูผูสอนเปนผูตั้งคําถามที่
กระตุนใหนักเรียนคิด อธิบาย พรอมทั้งใหนักเรียนแสดงเหตุผล รวมทั้งหาวิธีการแกปญหาที่แตกตางจากคนอื่นดวย 
(คณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน. 2551)  

จากรายงานผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ของโรงเรียนราษฎรบํารุง
ธรรม ปการศึกษา 2558 -2561 (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแหงชาติ. 2562) ปรากฏวาผลการทดสอบในสาระการวัดเฉลี่ย
คิดเปนรอยละ 36.84 34.09 18.39 และ 20.83 ตามลําดับ เมื่อเทียบกับผลการทดสอบระดับชาติ  ในสาระการวัดและ
เรขาคณิต เฉลี่ยคิดเปนรอยละ 37.23 28.92 23.49 และ 24.99 ตามลําดับ ซึ่งแสดงใหเห็นวาเปนสาระท่ีโรงเรียนควรเรง
พัฒนา โดยเฉพาะการเรียนวิชาคณิตศาสตรในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 เรื่องปริซึมและทรงกระบอก เปนเนื้อหาในสาระการ
วัดและเรขาคณิต นอกจากน้ีสภาพการเรียนการสอนคณิตศาสตรครูมีการใชวิธีการสอนแบบอธิบายแตไมไดฝกกระบวนการคิด
เพื่อใหนักเรียนเกิดความเขาใจ 

จากการศึกษางานวิจัยของ รัชนี ภูพัชรกุล. (2551) ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตรของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 ระหวางวิธีสอนแบบนิรนัยรวมกับการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิคเพื่อนคูคิดและวิธีสอนแบบปกติ 
ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตรสูงกวากอนเรียนและสูงกวาวิธีสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01 และสอดคลองกับ ชรินทร สงสกุล. (2559) พัฒนาความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 3 โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิคเพื่อนคูคิด ผลการศึกษาพบวา 
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรสูงกวาเกณฑรอยละ 70 และสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 และจากการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวของกับเกมคณิตศาสตรของ จินตนา วงศามารถ. (2549) และธีรพงษ ภูหงสแกว. 
(2559) ผลการวิจัยเปนไปในทิศทางเดียวกันวานักเรียนสวนใหญมีทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรเพิ่มมากข้ึน 

จากที่กลาวมาขางตนการจัดการเรียนรูเพื่อพัฒนาทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตรของนักเรียนแนวทางหน่ึงที่สามารถนํามาแกปญหาดังกลาว คือ การจัดการเรียนรูดวยเทคนิคเพื่อนคูคิด (Think 

pair share) ผูวิจยัไดเล็งเห็นความสําคัญของการจัดการเรียนรูดวยเทคนิคเพื่อนคูคิดซึ่งเปนรูปแบบการจัดการเรียนรูที่ชวยให
นักเรียนไดพัฒนาทักษะในการแกปญหาทางคณิตศาสตรเรื่องปริซึมและทรงกระบอกไดดีขึ้น อีกทั้งเทคนิคการสอนอีกรูปแบบ
หนึ่งที่ผูวิจัยนํามาประยุกตใชในการเรียนการสอนในคร้ังนี้คือ การใชเกมคณิตศาสตร ซึ่งเปนกิจกรรมที่ตื่นเตน เพลิดเพลิน เกิด
ทักษะในการแกปญหา การทํางานรวมกัน การวางแผนแกปญหาของนักเรียน และสามารถพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตรดาน
ตาง ๆ รวมทั้งเจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตรอีกดวย 

2. วตัถุประสงคการวิจัย

 2.1 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการ
จัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร 

 2.2 เพื่อเปรียบเทียบทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 
ที่ไดรับการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร 
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 2.3 เพื่อเปรียบเทียบทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการจัดการเรียนรู
เรื่องปริซึมและทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร หลังเรียนเทียบกับเกณฑรอยละ 70 

 2.4 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ท่ีมีตอการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและทรงกระบอก
โดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร 
 

3. สมมติฐานการวิจัย 
 

 3.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและทรงกระบอก
โดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

 3.2 ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและ
ทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

 3.3 ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและ
ทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร หลังเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 70 

 3.4 ระดับความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ที่มีตอการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและทรงกระบอกโดยใช
เทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร อยูในระดับมาก 

 

4. ขอบเขตของการวิจัย 
 

 4.1 กลุมเปาหมายที่ใชในการวิจัย 

 นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนราษฎรบํารุงธรรม อําเภอเลาขวัญ จังหวัดกาญจนบุรี ภาคเรียนที่ 2      
ปการศึกษา 2562 จํานวน 23 คน  
 

 4.2 ตัวแปรที่ศึกษา  
  4.2.1 ตัวแปรตน คือ การจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกม
คณิตศาสตร 
 4.2.2 ตัวแปรตาม คือ 1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องปริซึมและทรงกระบอก 

                                  2) ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรเรื่องปริซึมและทรงกระบอก 

   3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มตีอการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและทรงกระบอก 
  

 4.3 เนื้อหาที่ใชในการวิจัย   
   เน้ือหาที่ใชในการวิจัย คือ เรื่องปริซึมและทรงกระบอก ซึ่งเปนเนื้อหาท่ีระบุไวในสาระที่ 2 การวัดและ
เรขาคณิต ประกอบดวย 1. พ้ืนท่ีผิวและปริมาตรของปริซึม 2. พื้นที่ผิวและปริมาตรของทรงกระบอก 
  

4.4 ระยะเวลา  
 ใชระยะเวลาในการดําเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2562 โดยทําการจัดการเรียนรูทั้งหมด 8 คาบ 
คาบละ 50 นาที จํานวน 4 แผนการจัดการเรียนรู (ไมรวมสอบกอน-หลังเรียน) 
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5. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 

 5.1 แผนการจัดการเรียนรู เรื่องปริซึมและทรงกระบอก ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยจัดการเรียนรูดวยเทคนิคเพื่อน
คูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร โดยมีขั้นตอนการสอน 3 ขั้นตอน ขั้นที่ 1 คิดเดี่ยว (Think) เปนขั้นที่ครูถามคําถามกระตุน
ความคิด และใหนักเรียนไดศึกษาใบความรูและใบงานดวยตนเอง ข้ันท่ี 2 จับคู นักเรียนจับคูกันและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ระหวางกันจากการทําใบงาน และในขั้นนี้ครูจะแทรกเกมคณิตศาสตรเขาไป ซึ่งเปนเกมคณิตศาสตรที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึนมาจาก
เกมบันไดงู บิงโก เปนตน โดยในเกมนั้นนักเรียนจะไดฝกทักษะการแกปญหาอยางเปนข้ันตอน คือ 1) ทําความเขาใจปญหา   
2) วางแผนแกปญหา 3) ดําเนินการแกปญหา 4) ตรวจสอบหรือมองยอนกลับ ขั้นที่ 3 แลกเปลี่ยน (Share) เปนขั้นที่ให
นักเรียนไดนําเสนอผลงานและแลกเปลี่ยนความคิดรวมกันท้ังหองเรียน แผนการจัดการเรียนรูมีทั้งหมด 4 แผน แผนละ 2 คาบ 
รวมทั้งหมด 8 คาบ หาคุณภาพของแผนโดยใหผูเช่ียวชาญ 3 ทาน ประเมินความเที่ยงตรงของแผนดวยการหาความสอดคลอง
ดานเน้ือหาตามตัวช้ีวัด โดยมีคา IOC ภาพรวมและรายแผนเทากับ 1.00 
 5.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องปริซึมและทรงกระบอก ช้ันมัธยมศึกษาปที่  2 จํานวน 20 ขอ ซึ่ง
เปนแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ที่มีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาที่เหมาะสม หาคุณภาพของแบบทดสอบโดยใหผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน 
ประเมินความเที่ยงตรงของแบบทดสอบดวยการหาความสอดคลองดานจุดประสงคเชิงพฤติกรรม โดยมีคา IOC รายขออยูที่ 
0.67 – 1.00 และเม่ือนําแบบทดสอบดังกลาวไปทดลองใชกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 จํานวน 26 คน ซึ่งไมใชกลุม
ตัวอยางพบวา คาความยากอยูระหวาง 0.31 – 0.77 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.38 - 0.63 และมีคาความเช่ือมั่นทั้งฉบับ
เทากับ 0.88  

 5.3 แบบทดสอบวัดทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่องปริซึมและทรงกระบอก ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 จํานวน 
5 ขอ ซึ่งเปนขอสอบแบบอัตนัย วัดทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร โดยใชเกณฑการใหคะแนนแบบรูบริค (Rubric 

Scoring) หาคุณภาพของแบบทดสอบโดยใหผูเช่ียวชาญ 3 ทาน ประเมินความเที่ยงตรงของแบบทดสอบดวยการหาความ
สอดคลองดานจุดประสงคเชิงพฤติกรรม โดยมีคา IOC ภาพรวมและรายขอเทากับ 1.00 

 5.4 แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีตอการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่องปริซึมและทรงกระบอก แบบมาตรา
สวนประมาณคา 5 ระดับ จํานวน 15 ขอ ในดานการจัดกิจกรรมการเรียนรู ดานบรรยากาศในการเรียนรู ดานประโยชนที่
ไดรับจากการรวมกิจกรรม และดานสื่อการเรียนรู หาคุณภาพของแบบสอบถามโดยใหผูเช่ียวชาญ 3 ทาน ประเมินความ
เที่ยงตรงของแบบสอบถามดวยการหาความสอดคลองของขอคําถามกับสิ่งที่ตองการวัดในแตละดาน โดยมีคา IOC รายขออยู
ที ่0.67 – 1.00  
 

6. การดําเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล 
 

 6.1 จัดทําหนังสือขอความอนุเคราะหในการเก็บรวบรวมขอมูลการวิจัย ไปยังโรงเรียนราษฎรบํารุงธรรม 

 6.2 ผูวิจัยดําเนินการทดสอบกอนเรียน (Pre-test) ดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบทดสอบวัด
ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนราษฎรบํารุงธรรม  

 6.3 ผูวิจัยดําเนินการจัดการเรียนรูดวยเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับการใชเกมคณิตศาสตรตามแผนการจัดการเรียนรู 
 6.4 ผูวิจัยดําเนินการทดสอบหลังเรียน (Post- test) ดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบทดสอบ
วัดทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนราษฎรบํารุงธรรม 

6.5 นําคะแนนแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนและแบบทดสอบวัดทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรมาทาํ
การวิเคราะหขอมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐาน โดยใชคาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบคาที แบบไมเปนอิสระตอกัน  
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6.6 ใหนักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอการจัดการเรียนรูแลวนําขอมูลที่เก็บรวบรวมมาวิเคราะหเพื่อ
หาคาเฉลี่ย S.D. และเปรียบเทียบกับเกณฑ 

 

7. ผลการวิจัย 
 

 7.1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2  ที่ไดรับการจัดการเรียนรูเรื่อง
ปริซึมและทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร 
 

ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 

การทดสอบ N คะแนนเต็ม  S.D. df t Sig. 

กอนเรียน 23 20 4.96 1.43 22 
25.74 . 00 

หลังเรียน 23 20 16.09 1.62 22 
 

 จากตารางที่ 1 พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ท่ีไดรับการ
จัดการเรียนรู เรื่องปริซึมและทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตรหลังเรียน (  = 16.09 ,             

S.D. = 1.62) สูงกวากอนเรียน (  = 4.96, S.D. = 1.43) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
  

 7.2 ผลการเปรียบเทียบทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการจัดการ
เรียนรูเร่ืองปริซึมและทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร 
   

ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรกอนเรียนและหลังเรียน 

การทดสอบ N คะแนนเต็ม  S.D. df t Sig. คิดเปนรอยละ 
กอนเรียน 23 40 5.30 2.87 22 

45.34 . 00 
13.25 

หลังเรียน 23 40 34.09 3.18 22 85.23 
  

 จากตารางที่ 2 พบวาทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 
ที่ไดรับการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตรหลังเรียน (  = 34.09, 

S.D. = 3.18) สูงกวากอนเรียน (  = 5.30, S.D. = 2.87) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และหลังเรียนมีคาเฉลี่ย ( ) 

เทากับ 34.09 คิดเปนรอยละ 85.23 ซึ่งมากกวาเกณฑรอยละ 70 
  

 7.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีตอการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและ
ทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร พบวาโดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรู
เรื่องปริซึมและทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตรอยูในระดับมาก (  = 4.29, S.D. = .30)        
เมื่อพิจารณาเปนรายดานพบวานักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากทุกดาน โดยเรียงตามลําดับไดดังนี้ ดานสื่อการเรียนรู 
(  = 4.49, S.D. = .44) ดานการจัดกิจกรรมการเรียนรู (  = 4.37, S.D. = .27) ดานบรรยากาศในการเรียนรู (  = 4.18, 

S.D. = .48) และดานประโยชนที่ไดรับจากการรวมกิจกรรม (  = 4.17, S.D. = .47) 
  

8. สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย 
 

 8.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและทรงกระบอก
โดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตรหลังเรียน (  = 16.09, S.D. = 1.62) สูงกวากอนเรียน (  = 4.96, S.D. = 
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1.43) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากการจัดการเรียนรูโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดเปนแนวทางหน่ึงที่สามารถ
นํามาแกปญหาเร่ืองผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนได คือการจัดการเรียนรูเพื่อใหนักเรียนเกิดความเขาใจ
โดยการออกแบบการเรียนการสอนของครู ซึ่งสอดคลองกับ สรรเสริญ กลิ่นพูน. (2546) ศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ระหวางการใชชุดการเรียนรูดวยตนเองกับการใชชุดการเรียนรูดวย
ตนเองรวมกับเทคนิคการเรียนรูแบบคูคิด ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนกลุมที่เรียน
โดยใชชุดการเรียนรูดวยตนเองรวมกับเทคนิคการเรียนรูแบบคูคิดสูงกวานักเรียนกลุมที่เรียนโดยชุดการเรียนรูดวยตนเองอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และยังสอดคลองกับผลการวิจัยของ สายชล สิมสิน. (2559) ที่เปนไปในทิศทางเดียวกัน 
 8.2 ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและ
ทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร หลังเรียน (  = 34.09, S.D. = 3.18) สูงกวากอนเรียน          
(  = 5.30, S.D. = 2.87) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากการจัดการเรียนรูดวยเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกม
คณิตศาสตรทําใหนักเรียนไดฝกทักษะการคิด ทักษะการแกปญหา ไดรับความรูและประสบการณดวยตนเอง อีกทั้งยังไดรับ
ความสนุกสนาน เพลิดเพลินในการเรียน ทําใหกิจกรรมการเรียนไมนาเบื่อหนาย ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ชรินทร สงสกุล. 
(2559) ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยใชกระบวนการ
จัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิคเพื่อนคูคิด ผลการวิจัยพบวา ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร
ของนักเรียนที่เรียนโดยกระบวนการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิคเพื่อนคูคิดหลังเรียนสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 8.3 ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและ
ทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตรหลังเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 70  เนื่องจากการจัดการเรียนรูดวย
เทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตรทําใหนักเรียนใหความสนใจ กระตือรือรนในการทํากิจกรรม ทําใหนักเรียนมีทักษะใน
การแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่องปริซึมและทรงกระบอกเพ่ิมสูงข้ึน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ชรินทร สงสกุล. (2559) 
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรหลังเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 70 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 8.4 ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีตอการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและทรงกระบอกโดยใช
เทคนิคเพ่ือนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตรอยูในระดับมาก เนื่องจากเกมคณิตศาสตรเปนตัวชวยในการสรางบรรยากาศในช้ัน
เรียนใหนาเรียนมากย่ิงขึ้น นักเรียนมีสวนรวมในการเรียนทุกคน  ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ สายชล สิมสิน. (2559)          
ที่ผลการวิจัยพบวาความสุขในการเรียน ความคิดสรางสรรค และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอน
เรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

9. ขอเสนอแนะ

 9.1 ขอเสนอแนะในการจัดการเรียนรู 
9.1.1 การจัดการเรียนรูโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตรบางครั้งใชเวลาในการทํากิจกรรม

คอนขางนาน ครูผูสอนควรมีการจัดสรรเวลาใหเหมาะสม  

9.1.2 การจัดการเรียนรูโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตรสามารถนําไปใชในการจัดการเรียนการ
สอนควบคูกับรูปแบบการเรียนของกระทรวงศึกษาธิการได นักเรียนมีรูปแบบการเรียนที่หลากหลาย ทําใหไมเบื่อขณะเรียน 

9.2 ขอเสนอแนะสําหรับการทําวิจัยคร้ังตอไป 
9.2.1 พัฒนาทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนในระดับช้ันอื่น โดยใชเทคนิคการจัดการเรียนรูที่

หลากหลายเพ่ิมมากขึ้น 
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9.2.2 ศึกษาผลการจัดการเรียนรูโดยใชเทคนิคการจัดการเรียนรูแบบเพ่ือนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตรที่มีตัว
แปรอื่น ๆ เชน ความคงทนในการเรียนรูและเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร 
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เรียนรูแบบเพ่ือนคูคิด. วิทยานิพนธครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา บัณฑิต
วิทยาลัย  สถาบันราชภัฏนครราชสีมา. 
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มัธยมศึกษาปที่ 2. วิทยานิพนธครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาการวิจัยและพัฒนาการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏ
สกลนคร. 
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