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โดยใชเทคนิคเพ่ือนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
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บทคัดยอ 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับ
การจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร 2) เปรียบเทียบทักษะ        
การแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและทรงกระบอกโดยใช
เทคนิคเพ่ือนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร 3) เปรียบเทียบทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา     
ปท่ี 2 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตรหลังเรียนเทียบกับ
เกณฑรอยละ 70 และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีตอการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและ
ทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร กลุมเปาหมายในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 
โรงเรียนราษฎรบํารุงธรรม จังหวัดกาญจนบุรี ปการศึกษา 2562 จํานวน 23 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยไดแก แผนการ
จัดการเรียนรู แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบทดสอบวัดทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร และแบบสอบถาม
ความพึงพอใจ วิเคราะหขอมูลโดยใชคาสถิติ รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบคาที  

ผลการวิจัยพบวา 1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 2) ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 3) ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนหลงัเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 70 4) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอ
การจัดการเรียนรูในภาพรวมอยูในระดับมาก  

คําสําคัญ: ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร, เพื่อนคูคิด, เกมคณิตศาสตร, ปริซึมและทรงกระบอก 
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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 
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1. บทนํา

นับจากอดีตจนถึงปจจุบันการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรยังไมประสบผลสําเร็จเทาที่ควร เน่ืองจากวิชา
คณิตศาสตรมีลกัษณะเปนนามธรรม และเนื้อหาบางตอนก็ยากท่ีจะอธิบายใหนักเรียนเขาใจ ตองใชความคิดอยางสมเหตุสมผล 
จึงจะเรียนรูและเขาใจโครงสรางทางคณิตศาสตรได คณิตศาสตรเปนวิชาที่เกี่ยวของกับทักษะในการแกปญหา ทักษะในการให
เหตุผล การจะไดมาซึ่งทักษะดังกลาวนั้นผูสอนตองจัดกิจกรรมการเรียนรูใหครอบคลุมครบถวน ครูผูสอนเปนผูตั้งคําถามที่
กระตุนใหนักเรียนคิด อธิบาย พรอมทั้งใหนักเรียนแสดงเหตุผล รวมทั้งหาวิธีการแกปญหาที่แตกตางจากคนอื่นดวย 
(คณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน. 2551)  

จากรายงานผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ของโรงเรียนราษฎรบํารุง
ธรรม ปการศึกษา 2558 -2561 (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแหงชาติ. 2562) ปรากฏวาผลการทดสอบในสาระการวัดเฉลี่ย
คิดเปนรอยละ 36.84 34.09 18.39 และ 20.83 ตามลําดับ เมื่อเทียบกับผลการทดสอบระดับชาติ  ในสาระการวัดและ
เรขาคณิต เฉลี่ยคิดเปนรอยละ 37.23 28.92 23.49 และ 24.99 ตามลําดับ ซึ่งแสดงใหเห็นวาเปนสาระท่ีโรงเรียนควรเรง
พัฒนา โดยเฉพาะการเรียนวิชาคณิตศาสตรในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 เรื่องปริซึมและทรงกระบอก เปนเนื้อหาในสาระการ
วัดและเรขาคณิต นอกจากน้ีสภาพการเรียนการสอนคณิตศาสตรครูมีการใชวิธีการสอนแบบอธิบายแตไมไดฝกกระบวนการคิด
เพื่อใหนักเรียนเกิดความเขาใจ 

จากการศึกษางานวิจัยของ รัชนี ภูพัชรกุล. (2551) ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตรของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 ระหวางวิธีสอนแบบนิรนัยรวมกับการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิคเพื่อนคูคิดและวิธีสอนแบบปกติ 
ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตรสูงกวากอนเรียนและสูงกวาวิธีสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01 และสอดคลองกับ ชรินทร สงสกุล. (2559) พัฒนาความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 3 โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิคเพื่อนคูคิด ผลการศึกษาพบวา 
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรสูงกวาเกณฑรอยละ 70 และสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 และจากการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวของกับเกมคณิตศาสตรของ จินตนา วงศามารถ. (2549) และธีรพงษ ภูหงสแกว. 
(2559) ผลการวิจัยเปนไปในทิศทางเดียวกันวานักเรียนสวนใหญมีทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรเพิ่มมากข้ึน 

จากที่กลาวมาขางตนการจัดการเรียนรูเพื่อพัฒนาทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตรของนักเรียนแนวทางหน่ึงที่สามารถนํามาแกปญหาดังกลาว คือ การจัดการเรียนรูดวยเทคนิคเพื่อนคูคิด (Think 

pair share) ผูวิจยัไดเล็งเห็นความสําคัญของการจัดการเรียนรูดวยเทคนิคเพื่อนคูคิดซึ่งเปนรูปแบบการจัดการเรียนรูที่ชวยให
นักเรียนไดพัฒนาทักษะในการแกปญหาทางคณิตศาสตรเรื่องปริซึมและทรงกระบอกไดดีขึ้น อีกทั้งเทคนิคการสอนอีกรูปแบบ
หนึ่งที่ผูวิจัยนํามาประยุกตใชในการเรียนการสอนในคร้ังนี้คือ การใชเกมคณิตศาสตร ซึ่งเปนกิจกรรมที่ตื่นเตน เพลิดเพลิน เกิด
ทักษะในการแกปญหา การทํางานรวมกัน การวางแผนแกปญหาของนักเรียน และสามารถพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตรดาน
ตาง ๆ รวมทั้งเจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตรอีกดวย 

2. วตัถุประสงคการวิจัย

 2.1 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการ
จัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร 

 2.2 เพื่อเปรียบเทียบทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 
ที่ไดรับการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร 
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 2.3 เพื่อเปรียบเทียบทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการจัดการเรียนรู
เรื่องปริซึมและทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร หลังเรียนเทียบกับเกณฑรอยละ 70 

 2.4 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ท่ีมีตอการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและทรงกระบอก
โดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร 
 

3. สมมติฐานการวิจัย 
 

 3.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและทรงกระบอก
โดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

 3.2 ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและ
ทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

 3.3 ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและ
ทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร หลังเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 70 

 3.4 ระดับความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ที่มีตอการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและทรงกระบอกโดยใช
เทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร อยูในระดับมาก 

 

4. ขอบเขตของการวิจัย 
 

 4.1 กลุมเปาหมายที่ใชในการวิจัย 

 นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนราษฎรบํารุงธรรม อําเภอเลาขวัญ จังหวัดกาญจนบุรี ภาคเรียนที่ 2      
ปการศึกษา 2562 จํานวน 23 คน  
 

 4.2 ตัวแปรที่ศึกษา  
  4.2.1 ตัวแปรตน คือ การจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกม
คณิตศาสตร 
 4.2.2 ตัวแปรตาม คือ 1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องปริซึมและทรงกระบอก 

                                  2) ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรเรื่องปริซึมและทรงกระบอก 

   3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มตีอการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและทรงกระบอก 
  

 4.3 เนื้อหาที่ใชในการวิจัย   
   เน้ือหาที่ใชในการวิจัย คือ เรื่องปริซึมและทรงกระบอก ซึ่งเปนเนื้อหาท่ีระบุไวในสาระที่ 2 การวัดและ
เรขาคณิต ประกอบดวย 1. พ้ืนท่ีผิวและปริมาตรของปริซึม 2. พื้นที่ผิวและปริมาตรของทรงกระบอก 
  

4.4 ระยะเวลา  
 ใชระยะเวลาในการดําเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2562 โดยทําการจัดการเรียนรูทั้งหมด 8 คาบ 
คาบละ 50 นาที จํานวน 4 แผนการจัดการเรียนรู (ไมรวมสอบกอน-หลังเรียน) 
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5. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 

 5.1 แผนการจัดการเรียนรู เรื่องปริซึมและทรงกระบอก ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยจัดการเรียนรูดวยเทคนิคเพื่อน
คูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร โดยมีขั้นตอนการสอน 3 ขั้นตอน ขั้นที่ 1 คิดเดี่ยว (Think) เปนขั้นที่ครูถามคําถามกระตุน
ความคิด และใหนักเรียนไดศึกษาใบความรูและใบงานดวยตนเอง ข้ันท่ี 2 จับคู นักเรียนจับคูกันและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ระหวางกันจากการทําใบงาน และในขั้นนี้ครูจะแทรกเกมคณิตศาสตรเขาไป ซึ่งเปนเกมคณิตศาสตรที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึนมาจาก
เกมบันไดงู บิงโก เปนตน โดยในเกมนั้นนักเรียนจะไดฝกทักษะการแกปญหาอยางเปนข้ันตอน คือ 1) ทําความเขาใจปญหา   
2) วางแผนแกปญหา 3) ดําเนินการแกปญหา 4) ตรวจสอบหรือมองยอนกลับ ขั้นที่ 3 แลกเปลี่ยน (Share) เปนขั้นที่ให
นักเรียนไดนําเสนอผลงานและแลกเปลี่ยนความคิดรวมกันท้ังหองเรียน แผนการจัดการเรียนรูมีทั้งหมด 4 แผน แผนละ 2 คาบ 
รวมทั้งหมด 8 คาบ หาคุณภาพของแผนโดยใหผูเช่ียวชาญ 3 ทาน ประเมินความเที่ยงตรงของแผนดวยการหาความสอดคลอง
ดานเน้ือหาตามตัวช้ีวัด โดยมีคา IOC ภาพรวมและรายแผนเทากับ 1.00 
 5.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องปริซึมและทรงกระบอก ช้ันมัธยมศึกษาปที่  2 จํานวน 20 ขอ ซึ่ง
เปนแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ที่มีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาที่เหมาะสม หาคุณภาพของแบบทดสอบโดยใหผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน 
ประเมินความเที่ยงตรงของแบบทดสอบดวยการหาความสอดคลองดานจุดประสงคเชิงพฤติกรรม โดยมีคา IOC รายขออยูที่ 
0.67 – 1.00 และเม่ือนําแบบทดสอบดังกลาวไปทดลองใชกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 จํานวน 26 คน ซึ่งไมใชกลุม
ตัวอยางพบวา คาความยากอยูระหวาง 0.31 – 0.77 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.38 - 0.63 และมีคาความเช่ือมั่นทั้งฉบับ
เทากับ 0.88  

 5.3 แบบทดสอบวัดทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่องปริซึมและทรงกระบอก ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 จํานวน 
5 ขอ ซึ่งเปนขอสอบแบบอัตนัย วัดทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร โดยใชเกณฑการใหคะแนนแบบรูบริค (Rubric 

Scoring) หาคุณภาพของแบบทดสอบโดยใหผูเช่ียวชาญ 3 ทาน ประเมินความเที่ยงตรงของแบบทดสอบดวยการหาความ
สอดคลองดานจุดประสงคเชิงพฤติกรรม โดยมีคา IOC ภาพรวมและรายขอเทากับ 1.00 

 5.4 แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีตอการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่องปริซึมและทรงกระบอก แบบมาตรา
สวนประมาณคา 5 ระดับ จํานวน 15 ขอ ในดานการจัดกิจกรรมการเรียนรู ดานบรรยากาศในการเรียนรู ดานประโยชนที่
ไดรับจากการรวมกิจกรรม และดานสื่อการเรียนรู หาคุณภาพของแบบสอบถามโดยใหผูเช่ียวชาญ 3 ทาน ประเมินความ
เที่ยงตรงของแบบสอบถามดวยการหาความสอดคลองของขอคําถามกับสิ่งที่ตองการวัดในแตละดาน โดยมีคา IOC รายขออยู
ที ่0.67 – 1.00  
 

6. การดําเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล 
 

 6.1 จัดทําหนังสือขอความอนุเคราะหในการเก็บรวบรวมขอมูลการวิจัย ไปยังโรงเรียนราษฎรบํารุงธรรม 

 6.2 ผูวิจัยดําเนินการทดสอบกอนเรียน (Pre-test) ดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบทดสอบวัด
ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนราษฎรบํารุงธรรม  

 6.3 ผูวิจัยดําเนินการจัดการเรียนรูดวยเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับการใชเกมคณิตศาสตรตามแผนการจัดการเรียนรู 
 6.4 ผูวิจัยดําเนินการทดสอบหลังเรียน (Post- test) ดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบทดสอบ
วัดทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนราษฎรบํารุงธรรม 

6.5 นําคะแนนแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนและแบบทดสอบวัดทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรมาทาํ
การวิเคราะหขอมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐาน โดยใชคาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบคาที แบบไมเปนอิสระตอกัน  
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6.6 ใหนักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอการจัดการเรียนรูแลวนําขอมูลที่เก็บรวบรวมมาวิเคราะหเพื่อ
หาคาเฉลี่ย S.D. และเปรียบเทียบกับเกณฑ 

 

7. ผลการวิจัย 
 

 7.1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2  ที่ไดรับการจัดการเรียนรูเรื่อง
ปริซึมและทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร 
 

ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 

การทดสอบ N คะแนนเต็ม  S.D. df t Sig. 

กอนเรียน 23 20 4.96 1.43 22 
25.74 . 00 

หลังเรียน 23 20 16.09 1.62 22 
 

 จากตารางที่ 1 พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ท่ีไดรับการ
จัดการเรียนรู เรื่องปริซึมและทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตรหลังเรียน (  = 16.09 ,             

S.D. = 1.62) สูงกวากอนเรียน (  = 4.96, S.D. = 1.43) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
  

 7.2 ผลการเปรียบเทียบทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการจัดการ
เรียนรูเร่ืองปริซึมและทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร 
   

ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรกอนเรียนและหลังเรียน 

การทดสอบ N คะแนนเต็ม  S.D. df t Sig. คิดเปนรอยละ 
กอนเรียน 23 40 5.30 2.87 22 

45.34 . 00 
13.25 

หลังเรียน 23 40 34.09 3.18 22 85.23 
  

 จากตารางที่ 2 พบวาทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 
ที่ไดรับการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตรหลังเรียน (  = 34.09, 

S.D. = 3.18) สูงกวากอนเรียน (  = 5.30, S.D. = 2.87) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และหลังเรียนมีคาเฉลี่ย ( ) 

เทากับ 34.09 คิดเปนรอยละ 85.23 ซึ่งมากกวาเกณฑรอยละ 70 
  

 7.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีตอการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและ
ทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร พบวาโดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรู
เรื่องปริซึมและทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตรอยูในระดับมาก (  = 4.29, S.D. = .30)        
เมื่อพิจารณาเปนรายดานพบวานักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากทุกดาน โดยเรียงตามลําดับไดดังนี้ ดานสื่อการเรียนรู 
(  = 4.49, S.D. = .44) ดานการจัดกิจกรรมการเรียนรู (  = 4.37, S.D. = .27) ดานบรรยากาศในการเรียนรู (  = 4.18, 

S.D. = .48) และดานประโยชนที่ไดรับจากการรวมกิจกรรม (  = 4.17, S.D. = .47) 
  

8. สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย 
 

 8.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและทรงกระบอก
โดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตรหลังเรียน (  = 16.09, S.D. = 1.62) สูงกวากอนเรียน (  = 4.96, S.D. = 
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1.43) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากการจัดการเรียนรูโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดเปนแนวทางหน่ึงที่สามารถ
นํามาแกปญหาเร่ืองผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนได คือการจัดการเรียนรูเพื่อใหนักเรียนเกิดความเขาใจ
โดยการออกแบบการเรียนการสอนของครู ซึ่งสอดคลองกับ สรรเสริญ กลิ่นพูน. (2546) ศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ระหวางการใชชุดการเรียนรูดวยตนเองกับการใชชุดการเรียนรูดวย
ตนเองรวมกับเทคนิคการเรียนรูแบบคูคิด ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนกลุมที่เรียน
โดยใชชุดการเรียนรูดวยตนเองรวมกับเทคนิคการเรียนรูแบบคูคิดสูงกวานักเรียนกลุมที่เรียนโดยชุดการเรียนรูดวยตนเองอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และยังสอดคลองกับผลการวิจัยของ สายชล สิมสิน. (2559) ที่เปนไปในทิศทางเดียวกัน 
 8.2 ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและ
ทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตร หลังเรียน (  = 34.09, S.D. = 3.18) สูงกวากอนเรียน          
(  = 5.30, S.D. = 2.87) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากการจัดการเรียนรูดวยเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกม
คณิตศาสตรทําใหนักเรียนไดฝกทักษะการคิด ทักษะการแกปญหา ไดรับความรูและประสบการณดวยตนเอง อีกทั้งยังไดรับ
ความสนุกสนาน เพลิดเพลินในการเรียน ทําใหกิจกรรมการเรียนไมนาเบื่อหนาย ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ชรินทร สงสกุล. 
(2559) ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยใชกระบวนการ
จัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิคเพื่อนคูคิด ผลการวิจัยพบวา ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร
ของนักเรียนที่เรียนโดยกระบวนการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิคเพื่อนคูคิดหลังเรียนสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 8.3 ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและ
ทรงกระบอกโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตรหลังเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 70  เนื่องจากการจัดการเรียนรูดวย
เทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตรทําใหนักเรียนใหความสนใจ กระตือรือรนในการทํากิจกรรม ทําใหนักเรียนมีทักษะใน
การแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่องปริซึมและทรงกระบอกเพ่ิมสูงข้ึน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ชรินทร สงสกุล. (2559) 
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรหลังเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 70 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 8.4 ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีตอการจัดการเรียนรูเรื่องปริซึมและทรงกระบอกโดยใช
เทคนิคเพ่ือนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตรอยูในระดับมาก เนื่องจากเกมคณิตศาสตรเปนตัวชวยในการสรางบรรยากาศในช้ัน
เรียนใหนาเรียนมากย่ิงขึ้น นักเรียนมีสวนรวมในการเรียนทุกคน  ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ สายชล สิมสิน. (2559)          
ที่ผลการวิจัยพบวาความสุขในการเรียน ความคิดสรางสรรค และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอน
เรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

9. ขอเสนอแนะ

 9.1 ขอเสนอแนะในการจัดการเรียนรู 
9.1.1 การจัดการเรียนรูโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตรบางครั้งใชเวลาในการทํากิจกรรม

คอนขางนาน ครูผูสอนควรมีการจัดสรรเวลาใหเหมาะสม  

9.1.2 การจัดการเรียนรูโดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตรสามารถนําไปใชในการจัดการเรียนการ
สอนควบคูกับรูปแบบการเรียนของกระทรวงศึกษาธิการได นักเรียนมีรูปแบบการเรียนที่หลากหลาย ทําใหไมเบื่อขณะเรียน 

9.2 ขอเสนอแนะสําหรับการทําวิจัยคร้ังตอไป 
9.2.1 พัฒนาทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนในระดับช้ันอื่น โดยใชเทคนิคการจัดการเรียนรูที่

หลากหลายเพ่ิมมากขึ้น 
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9.2.2 ศึกษาผลการจัดการเรียนรูโดยใชเทคนิคการจัดการเรียนรูแบบเพ่ือนคูคิดรวมกับเกมคณิตศาสตรที่มีตัว
แปรอื่น ๆ เชน ความคงทนในการเรียนรูและเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร 
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