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บทคัดย่อ

การวจิยันีเ้ป็นการวิจยักึง่ทดลอง (Quasi - experimental Research) มจีดุมุง่หมายคอื 1) เพือ่ศกึษาและเปรยีบ

เทยีบความสามารถในการคดิเชงิเหตผุลของนกัเรยีน ก่อนและหลงัทีไ่ด้รับการจัดกจิกรรมเกมซโูดก ุ2) เพือ่ศกึษาและเปรียบ

เทยีบความสามารถในการคดิเชิงเหตุผลระหว่างนกัเรยีนกลุม่ทีไ่ด้รบัการจดักจิกรรมเกมซโูดก ุและนกัเรียนกลุม่ทีไ่ม่ได้รบั

การจัดกจิกรรมเกม ซูโดก ุกลุม่ตวัอย่างทีใ่ช้ในการวจิยั คอื นกัเรยีนทีก่�ำลงัศกึษาอยูร่ะดับชัน้มธัยมศึกษาปีที ่4 ภาคเรยีนที ่2  

ปีการศึกษา 2558  โรงเรียนชุมพลโพนพิสัย อ�ำเภอโพนพิสัย จังหวัดหนองคาย สังกัดส�ำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา

มัธยมศึกษาเขต 21 ซึ่งได้มาโดยวิธีสุ่มแบบเป็นกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จ�ำนวน 2 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 

50 คน โดยแบ่งเป็นกลุม่ควบคมุ (Control Group) จ�ำนวน 1 ห้องเรียน 50 คนและกลุม่ทดลอง (Experimental Group) 

จ�ำนวน 1 ห้องเรียน 50 คน จากน้ันผู้วิจัยท�ำการทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลโดยใช้แบบทดสอบที่ผู้

วิจัยพัฒนาขึ้น และท�ำการจัดกิจกรรมเกมซูโดกุให้กับกลุ่มทดลองเป็นระยะเวลา 16 สัปดาห์ ๆ ละ 3 วัน วันละ 50 นาที  

รวมระยะเวลาในการทดลองทั้งหมด 48 ครั้ง และท�ำการทดสอบความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลอีกครั้งหนึ่งทั้ง

กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ประกอบด้วย 1) แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิด 

เชงิเหตผุล ซึง่มค่ีาความเชือ่มัน่ 0.87 2) เกมซโูดกมุค่ีาความเช่ือมัน่ 1.00 และ 3) อนทุนิการเรยีนรูท้ีผ่่านการเหน็ชอบจาก

ผู้เชียวชาญเฉพาะด้าน การวิจัยครั้งนี้ใช้แบบแผนการวิจัยแบบ Two-Group Pre-test Post-test Design และวิเคราะห์

ข้อมูลโดยใช้สถิติ t-test แบบ Dependent Sample ผลการวิจัย พบว่า ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของนักเรียน

ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 หลงัจากการจดักจิกรรมเกมซูโดกโุดยภาพรวม อยูใ่นระดบัด ีและเมือ่เปรยีบเทยีบกบัก่อนการ

ทดลอง พบว่า ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลสูงขึ้นอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  นอกจากนี้เมื่อเปรียบเทียบ

ความสามารถในการคดิเชิงเหตผุลระหว่างกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ พบว่า ความสามารถในการคดิเชงิเหตผุลของกลุม่

ทดลองสงูกว่ากลุม่ควบคมุอย่างมนียัส�ำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 แสดงให้เหน็ว่าการจดักจิกรรมเกมซูโดกสุ่งเสรมิให้นกัเรยีน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลสูงขึ้น
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Abstract

This research was a Quasi-Experimental Research. The objectives were: 1) To study and compare 

the ability of logical thinking of students, before and after the event has been Sudoku. 2) To study 

and compare the ability of logical thinking among students has been organized Sudoku, students 

who do not receive the event Sudoku. The samples of this study were grade 10. students studying 

during the second semester of 2015 academic year, Chumpholphonphisai School, Phonphisai District, 

Nongkai Province, under jurisdiction of The Office of Secondary Educational Service Area 21.  They were 

selected by Cluster Random Sampling from 2 classrooms, 50 students each class. One classroom or 50 

students were assigned into Control Group, and another classroom or 50 students, were assigned into 

the Experimental Group. Then, they were tested their logical thinking ability by the test constructed 

by the researcher. Suduko Game was provided for the experimental group during 16 weeks, 3 days  

a week, 50 minutes a day. Total duration of experiment included 48 times. Later on, the logical thinking 

ability was tested again in both of experimental group and control group. Experimental tools used 

in this research are: 1)  the Logical Thinking Ability Test with Reliability = 0.87.  2) Sudoku game with 

Reliability = 1.00 and 3) Journal writing through the approval of the technical experts. Two Group Pretest 

Posttest Design were administered in this study. Data were analyzed by the t-test (Dependent Samples). 

The research findings found that: Grade 10 Students’ logical thinking ability after obtaining the Suduko 

Game, in overall, was in “Good” level. Compared with pretest, found that their logical thinking ability 

was significantly higher than the pretest at .01 level.  Besides, the logical thinking ability between the 

experimental group and control group, found that the experimental group’s logical thinking ability 

was significantly higher than those of the control group at .01 level.  It was indicated that the Sudoku 

Game could be able to enhance grade 10 students’ logical thinking ability.

Keywords :  Sudoku Game,  Logical Thinking Ability

บทนำ�

ความเจริญทางศิลปวิทยาการและเทคโนโลยีที่

เกิดขึ้นในโลก ล้วนแล้วแต่เกิดขึ้นจากความคิดของมนุษย์

ที่พยายามสังเกตดัดแปลงสิ่งต่างๆที่มีอยู่แล้วในธรรมชาติ  

น�ำมาสร้างสรรค์ให้เกดิประโยชน์ทัง้สิน้ ถ้ามนษุย์ปราศจาก

ความคดิ ปราศจากการสงัเกตเสยีแล้ว การสร้างประโยชน์

อันหลากหลายจากธรรมชาติคงจะไม่เกิดขึ้น มนุษย์

ในปัจจุบันก็คงมีสภาพไม่แตกต่างจากมนุษย์ยุคแรกๆ  

(วนิช สุธารัตน์, 2547) 

การคิดเป็นกระบวนการทางสมองของมนุษย์ซ่ึง

มีศักยภาพสูงมาก และเป็นส่วนที่ท�ำให้มนุษย์แตกต่างไป

จากสัตว์โลกอื่นๆ ผู้มีความสามารถในการคิดสูง สามารถ

แก้ปัญหาต่างๆ ให้ลุล่วงไปได้ จะมีการพัฒนาชีวิตของตน

ให้เจริญงอกงามยิ่งๆ ขึ้นไป ผู้มีความสามารถในการคิด  

จงึมกัได้รบัการยกย่องให้เป็นผู้น�ำในองค์กรหรอืกลุ่มต่างๆ  

การคิดมีความส�ำคัญอย่างยิ่ง เน่ืองจากการคิดเป็นปัจจัย

ภายในที่มีอิทธิพลต่อการกระท�ำและการแสดงออก 

ของบุคคล ดังน้ัน การพัฒนาความสามารถในการคิด  

จึงเป็นจุดมุ่งหมายส�ำคัญของการจัดการศึกษาตลอดมา 

(ทิศนา แขมมณี, 2554)  

การคิดเชิงเหตุผล หมายถึง ความสามารถในการ

ไตร่ตรองหาค�ำตอบในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง โดยใช้หลักการ

และข้อมูลที่ถูกต้องอันเป็นเหตุเป็นผลจากประสบการณ์

เดิมและประสบการณใ์หม่มาเป็นฐานข้อมูลในการการคิด 
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ซึง่มคีวามส�ำคญัต่อมนษุย์เป็นอย่างมากเพราะเป็นพืน้ฐาน

ของการเรียนรู้สิ่งต่างๆ เป็นจุดเริ่มต้นให้คนเราแสดงออก

ในสิ่งที่ดีงามเป็นประโยชน์และสร้างสรรค์ ดังนั้นควรจะ

ปลูกฝังและฝึกฝนทักษะการคิดเชิงเหตุผลให้เด็กตั้งแต่

เยาว์วัย ให้เด็กรู้จักเป็นคนช่างสังเกต ค้นคว้าหาความรู้

ด้วยตนเอง รู้จักคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ เพื่อให้เด็ก

ได้เกิดทักษะกระบวนการของการคิดเชิงเหตุผลได้ต่อไป

เมื่อโตขึ้น (ชนาธิป บุบผามาศ, 2553)

ระบบการศกึษาในปัจจบุนัโดยเฉพาะในวชิาต่างๆ 

ที่โรงเรียนจัดสอน จะให้ความส�ำคัญกับเน้ือหารายวิชา

ที่เป็นข้อมูลข่าวสารแบบส�ำเร็จมากกว่าการส่งเสริมให้

นักเรียนได้ใช้การคิด การคิดถูกมองว่าเป็นเพียงแค่เครื่อง

มือที่ใช้ในการน�ำเอาข้อมูลข่าวสารมาต่อรวมกัน น�ำมาจัด

กลุ่มและก็เรียนรู้ไปตามน้ัน มันง่ายกว่าท่ีจะสอนข้อมูล

ข่าวสารแทนที่จะสอนการคิด เพราะว่าข้อมูลข่าวสาร

สามารถน�ำมาทดสอบได้ด้วยการสอบในลักษณะท่ีเป็น

เนื้อหาวิชา ภายในเน้ือหาสาระของวิชาใดวิชาหน่ึงน้ัน  

ข้อมลูข่าวสารจะเข้าไปแทนทีก่ารคดิ แล้วการคดิกอ็าจจะ

ดูเหมือนเป็นเพียงการคาดเดา (ทวี ลักษมีวัฒนา (2550) 

ซึ่งสอดคล้องกับผลการทดสอบระดับชาติ (O-NET)  

ที่ผ่านมา ที่คะแนนสอบนักเรียนไทยทั่วประเทศต�่ำกว่า

เกณฑ์มาตรฐาน (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, 

2557) ผลคะแนนการทดสอบดงักล่าวเป็นตวัชีว้ดัได้อย่าง

หนึง่ว่าเดก็ไทยมปัีญหาเร่ืองของการคดิ โดยเฉพาะการคดิ

วิเคราะห์ การคิดเชิงเหตุผล เพราะตัวข้อสอบท่ีสถาบัน

ทดสอบระดับชาติน�ำมาทดสอบในแต่ละปีนั้นเป็นข้อสอบ

ที่เน้นให้เด็กคิดวิเคราะห์และคิดหาเหตุผล ทั้งนี้งานวิจัย

ของ  อบุล แก้วป่ิน และคณะ (2556)  ระบวุ่าสภาพปัญหา

การน�ำผลการทดสอบทางการศึกษาไปใช้ในการพัฒนา

คุณภาพผู้เรียนของโรงเรียน ในสังกัดส�ำนักงานเขตพื้นท่ี

การศกึษาประถมศกึษาจงัหวดัร้อยเอด็ ด้านผูเ้รยีน พบว่า  

นกัเรยีนไม่เหน็ความส�ำคัญของการทดสอบทางการศกึษา 

นักเรียนขาดทักษะการอ่านจับใจความส�ำคัญ ขาดทักษะ

การคดิวิเคราะห์ คดิสงัเคราะห์และการให้เหตผุล การส่งเสรมิ

ให้เดก็คดิเป็นและคดิเชงิเหตผุลจงึเป็นจดุเริม่ต้นทีท่กุภาค

ส่วนต้องให้ความส�ำคญั เพราะการคดิเชงิเหตผุลเป็นทกัษะ

หนึ่งที่เป็นพื้นฐานส�ำคัญของการคิดขั้นสูง สอดคล้องกับ 

บญุช ูสนัน่เสยีง (2549) กล่าวว่า ความสามารถด้านการคดิ

เชงิเหตุผลเป็นความสามารถทีส่�ำคญัทีส่ดุของการเรยีนทกุ

ชนดิและทกุระดบัชัน้ และ จ�ำนง วิบลูย์ศร ี(2536) กล่าวว่า  

ผู ้ที่มีทักษะในการคิดเชิงเหตุผลสูงย่อมมีความคิดท่ีมี

คุณภาพสูง ผู้ทีรู่จ้กัใช้ความคิดเชิงเหตผุลได้อย่างเหมาะสม

จะสามารถแก้ไขปัญหาต่างๆ ได้อย่างราบรืน่ สร้างสรรค์ส่ิง

ที่เป็นประโยชน์และสามารถที่จะอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคม

ได้อย่างสงบสุข

การส่งเสริมให้เด็กไทยคิดเป็น คิดอย่างมีเหตุผล 

จึงเป็นสิ่งจ�ำเป็นและส�ำคัญที่จะช่วยให้คุณภาพชีวิตของ

เด็กไทย อันถือว่าเป็นอนาคตของชาติมีความเข้มแข็ง 

สอดคล้องกบั อุไร จักษ์ตรมีงคล (2556) กล่าวว่า การคดินัน้ 

เป็นกลไกที่ใช้ในการเรียนรู้และแยกแยะส่ิงที่ดีและไม่ดี  

ดงันัน้การคิดจึงเป็นส่วนหนึง่ทีจ่�ำเป็นต่อการเรยีนรูอ้นาคต  

และเป ็นคุณลักษณะหนึ่งที่ต ้องส ่งเสริมในเด็กไทย  

การคิดไม่ใช่พรสวรรค์สามารถฝึกฝนได้ การคิดเป็น 

กระบวนการของสมองโดยใช้ประสบการณ์มาสัมพันธ ์

กบัส่ิงเร้าและสภาพแวดล้อมโดยการวเิคราะห์ เปรียบเทียบ  

สงัเคราะห์ และประเมนิอย่างมรีะบบและเหตุผล เพือ่เป็น

แนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเหมาะสมหรือสร้างสรรค ์

ส่ิงใหม่ ถ้าการคิดเป็นการคิดถูกทาง คือมีเป้าหมายของ

การคิดเพื่อประโยชน์สูงสุดของตัวผู้คิดและส่วนรวมแล้ว 

กจ็ะก่อให้เกดิประโยชน์มากมาย ทัง้ในส่วนของบุคคลและ

สังคม การคิดจงึเป็นส่ิงทีต้่องส่งเสรมิให้มอียูใ่นคุณลักษณะ

อันเป็นศักยภาพของเด็กไทยต่อไป ท�ำนองเดียวกัน

กับมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2551) ที่ระบุว่า  

การจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมการคิดและการคิดเชิงเหตุผล 

มีหลากหลายวิธี เช่นการฝึกการรับรู้ทางประสาทสัมผัส 

การใช้ค�ำถาม การสังเกตเปรียบเทียบและใช้ความคิด 

เป็นต้น หลักส�ำคัญในการจัดกิจกรรมนั้นต้องค�ำนึงถึงสื่อ 

และสภาพแวดล้อมที่มีความเหมาะสมสอดคล้องกับ

พัฒนาการความสนใจของเด็ก ซึ่งกิจกรรมอาจจะจัดใน 

รูปแบบของกิจกรรมกลุ่มใหญ่และกลุ ่มเล็ก ถ้าเป็น 

กลุ่มใหญ่ครูและเด็กจะสนทนาซักถามกันหรือถ้าเป็น 

กลุม่เลก็อาจใช้กจิกรรมในรปูแบบการเล่นเกม  การพฒันา
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ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลจึงเป็นสิ่งจ�ำเป็นอย่าง

ยิ่งส�ำหรับนักเรียนซึ่งจะเป็นก�ำลังส�ำคัญในการสร้างสรรค์

อนาคตของชาติต่อไป โดยรูปแบบในการพัฒนาความ

สามารถในการคดิเชงิเหตผุลท�ำได้หลากหลายวธิ ีการวจิยั 

ในครั้งนี้ใช้ เกม ในการพัฒนาความสามารถดังกล่าว  

โดยเป็นเกมที่มุ่งพัฒนาความคิดเชิงตรรกะของนักเรียน 

นั่นก็คือ เกมซูโดกุ

เกมซูโดกุ  เป ็นเกมท่ียอมรับในวงกว ้างว ่า  

ช่วยพัฒนาสมองของผู ้เล่น เพราะการเล่นเกม ซูโดกุ 

จ�ำเป็นต้องคิดอย่างรอบคอบและมีเหตุผลเพราะตัวเลข

ทุกตัวจะสัมพันธ์กันหมด เกมซูโดกุ เป็นเกมที่สามารถ

เล่นได้ทุกเพศทุกวัย เกมน้ีไม่เก่ียวกับสูตรหรือทักษะทาง

คณิตศาสตร์ รวมท้ังไม่เก่ียวกับระดับการศึกษา เกมนี้

ใช้เพียงความอดทน ความมุ่งม่ันมีสมาธิ และระบบคิด

ที่เป็นเหตุเป็นผลเท่าน้ัน ซ่ึงจะเป็นการส่งเสริมให้ผู้เล่น

เกมมีการจัดการกับระบบคิดเชิงเหตุผล และส่งเสริม 

ในเรือ่งของระบบความจ�ำอกีด้วย ผลการวจิยัยงัสนบัสนนุ

อีกด้วยว่า เกมซูโดกุ สามารถลดความเสี่ยงต่อการเป็นโร

คอัลไซเมอร์ได้ด้วย  กล่าวโดยสรุป เกมซูโดกุ มีประโยชน์ 

คือ เป็นการฝึกฝนรูปแบบการคิดอย่างเป็นระบบ และ 

มีเหตุผล ฝึกทักษะการสังเกต การวิเคราะห์ การจัดล�ำดับ 

รวมถึงเป็นการฝึกสมาธิและการพัฒนาความจ�ำระยะสั้น  

(วรากรณ์สามโกเศศ, 2556) เกมซูโดกุ จึงเป็นเครื่องมือ

ที่จะพัฒนา

ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของนักเรียน

ได้ค่อนข้างดี  อีกทั้งกลุ่มเป้าหมายในการพัฒนาในครั้งนี้

เป็นนกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษาทีม่พีฒันาการทางความคดิ 

ในการแก้ปัญหาที่เป็นล�ำดับขั้นตอนและเป็นเหตุเป็นผล

ตามทฤษฎพัีฒนาการทางความคดิของ Piaget ในขัน้ปฏบิตัิ

การนามธรรม (Formal Operational Stage) ท�ำให้การ

พัฒนาความสามารถดังกล่าวสามารถท�ำได้ค่อนข้างง่าย   

ผูว้จิยัจึงเหน็ว่า การจดักจิกรรมเกมซโูดกใุนชัน้เรยีนจะเป็น

สิง่ทีจ่�ำเป็นในการพฒันาความสามารถในการคดิเชงิเหตผุล 

เพราะในปัจจบุนันกัเรยีนยงัขาดกจิกรรมในการแสดงออก

ทางความคดิทีเ่ป็นเหตเุป็นผล ท�ำให้นกัเรยีนมปัีญหาต่างๆ 

ตามมาโดยเฉพาะในเรือ่งของการเรยีนรู ้ จากความส�ำคัญ

และแนวคิดดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะศึกษาว่านักเรียน

ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 ทีไ่ด้รบัการจดักจิกรรมเกมซูโดกุ  

นั้นจะส่งผลต่อความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลหรือไม่

อย่างไร ทัง้นีเ้ป็นการเตรยีมตวัในการทดสอบความรูร้ะดบั

ชาติ (O-NET) ในอีก 2 ปีข้างหน้า โดยการจัดกิจกรรมเกม 

ซูโดกุ ท่ีผู้วจิยักระท�ำนัน้ประกอบไปด้วย รปูแบบทีเ่ล่นจาก

ง่ายไปหายาก จ�ำนวน 400 รูปแบบ โดยให้เล่นเป็นราย

บคุคลและเล่นเป็นเป็นกลุม่สลับกนัไป ซึง่ผลการวจิยัคร้ังนี ้

จะเป็นประโยชน์แก่ครูและผู้ที่เก่ียวข้องกับการส่งเสริม

แนวทางให้นักเรียนเป็นบุคคลที่มีความสามารถในการคิด

เชิงเหตุผล อันจะน�ำไปสู่ผลสัมฤทธิ์ในด้านต่างๆ ตามมา

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

1. 	เพื่อศึกษาและเปรียบเทียบความสามารถ 

ในการคดิเชงิเหตผุลของนกัเรยีน ก่อนและหลงัทีไ่ด้รบัการ

จัดกิจกรรมเกมซูโดกุ 

2. 	เพื่อศึกษาและเปรียบเทียบความสามารถ

ในการคิดเชิงเหตุผลระหว่างนักเรียนกลุ่มที่ได้รับการ 

จัดกิจกรรมเกมซูโดกุ และนักเรียนกลุ่มที่ไม่ได้รับการ 

จัดกิจกรรมเกม ซูโดกุ

วิธีดำ�เนินการวิจัย

1. 	กลุ่มเป้าหมาย 

	 ก ลุ ่ ม เป ้ าหมาย คือ  นั ก เ รี ยนระ ดับชั้ น

มัธยมศึกษาป ีที่  4 ท่ีก�ำลังศึกษาในภาคเรียนที่  2  

ป ี ก า ร ศึ กษา  2558  โ ร ง เ รี ย น ชุ มพล โพนพิ สั ย  

อ�ำเภอโพนพิสัย	จงัหวดัหนองคาย ส�ำนกังานเขตพืน้ท่ีการ

ศึกษามัธยมศึกษาเขต 21

2. 	เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

    	2.1	 แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิด 

เชิงเหตุผลที่ผู ้วิจัยพัฒนาขึ้นจ�ำนวน 1 ฉบับ แบ่งเป็น  

5 ด้าน รวม 50 ข้อ ดังนี้

	 ด้านที่ 1 ด้านการจ�ำแนก จ�ำนวน 19 ข้อ

	 ด้านที่ 2 ด้านการจัดประเภท จ�ำนวน 10 ข้อ 

	 ด้านที่ 3 ด้านการอุปมา-อุปไมย จ�ำนวน 5 ข้อ  

	 ด้านที่ 4 ด้านการอนุกรม จ�ำนวน 10 ข้อ

	 ด้านที่ 5 ด้านการสรุปความ จ�ำนวน 6 ข้อ 

ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับเท่ากับ .87
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	 2.2 	เกมซูโดกุจ�ำนวน 400 รูปแบบโดยเลือก 

ของบริษัท แบร์ พับลิชชิ่ง จ�ำกัด

     2.3 	ชุดอนุทินการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยจัดท�ำขึ้น

3. 	การด�ำเนินการ

   	การทดลองครั้งนี้ ด�ำเนินการในภาคเรียนที่ 2  

ปีการศึกษา 2558 เป็นเวลา 16 สปัดาห์ สปัดาห์ละ 3 วัน วนัละ  

50 นาที ในชั่วโมงกิจกรรมชุมนุมและชั่วโมงกิจกรรมเสรี  

รวม 48 วัน โดยมีขั้นตอนดังนี้

	 3.1 ขออนุญาตสถานศึกษาและผู้ปกครอง

นักเรียนกลุ่มตัวอย่างท่ีท�ำการทดลอง โดยท�ำเป็นหนังสือ

ขออนุญาตและบันทึกข้อความ

	 3.2 สร้างข้อตกลงกับนักเรียนเบ้ืองต้น และ

น�ำแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล 

ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมาทดสอบก่อนการทดลอง (Pre-test) 

ก่อนทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง

	 3.3 ด�ำเนนิการทดลองกบักลุม่ทดลอง โดยการ

จดักจิกรรมเกมซโูดก ุเป็นเวลา 16 สปัดาห์ละๆ 3 วนั วนัละ  

50 นาที

	 3.4 ในการด�ำเนินการทดลองในแต่ละวัน 

การจัดกิจกรรมเกมซูโดกุ จะแตกต่างกันออกไป เช่น 

ในสัปดาห์แรกจะเป็นการท�ำกิจกรรมสร้างความรู้จักกับ

เกมซูโดกุ สัปดาห์ที่ 2 จะเป็นกิจกรรมเดี่ยว  สัปดาห์ที่ 3 

จะเป็นกิจกรรมกลุ่ม สัปดาห์ที่ 4 จะเป็นกิจกรรมแข่งขัน

ชิงรางวัล  สัปดาห์ที่ 5 เป็นกิจกรรมจับสลากแข่งขันเป็นคู่  

เป็นต้น ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับสถานการณ์และความเหมาะสม 

ในแต่ละสปัดาห์ และนอกเหนอืจากการกิจกรรมในช่ัวโมงแล้ว  

นักเรียนกลุ่มทดลองจะได้เอกสารชุดอนุทินการเรียนรู ้

ที่อยู่ในรูปแบบฝึกเกมซูโดกุ คนละ 1 ชุด ซึ่งประกอบไป

ด้วยเกมซูโดกุตั้งแต่ความยากระดับ 1 ไปจนถึง ความยาก

ระดับ 6 กลับไปฝึกท�ำที่บ้านด้วย โดยมีเงื่อนไขคือ ต้องน�ำ

ส่งในสัปดาห์สุดท้ายของการทดลอง

 	 3.5 	เมื่อด�ำเนินการทดลองครบ 16 สัปดาห์ 

ผู้วิจัยท�ำการทดสอบทดสอบหลังการทดลอง (Post-test) 

กับกลุ่มตัวอย่างโดยใช้แบบทดสอบวัดความสามารถใน

การคิดเชิงเหตุผลฉบับเดียวกันกับแบบทดสอบท่ีใช้ก่อน

การทดลอง

 	 3.6 	น�ำคะแนนทีไ่ด้จากการทดสอบไปท�ำการ

วิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการทางสถิติ

	 3.7 	น�ำข้อทีไ่ด้จากการเขยีนอนทุนิการเรยีนรู้ 

ในกลุ่มทดลองมาวิเคราะห์ข้อมูลประกอบกับข้อมูลทาง

สถิติ

4.	 การวิเคราะห์ข้อมูล

	 4.1 	หาค่าสถติพิืน้ฐานของระดบัความสามารถ 

ในการคดิเชงิเหตผุลก่อนและหลงัการทดลอง โดยน�ำข้อมลู

ไปหาค่าเฉลี่ย และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน

	 4.2 	เปรียบเทียบความสามารถในการคิด 

เชิงเหตุผลก่อนและหลังการจัดกิจกรรมเกมโซดุกุของ

กลุ่มทดลอง โดยใช้ t - test for Dependent Samples 

ประมวลผลด้วยโปรแกรม SPSS

	 4.3 	เปรียบเทียบความสามารถในการคิด

เชิงเหตุผลของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมหลังจากการ

จัดกิจกรรมเกมซูโดกุ โดยใช้ t - test for Dependent 

Samples ประมวลผลด้วยโปรแกรม SPSS 

	 4.4 	วิเคราะห์ผลการบันทึกในอนุทินการ

เรียนรู้ของนักเรียนกลุ่มทดลอง ใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา 

(Content Analysis)

ผลการวิจัย

1. 	การเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการ

คดิเชงิเหตผุลของนกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 ก่อน

และหลังที่ได้รับการจัดกิจกรรรมเกมซูโดกุ

2. การเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการ

คดิเชงิเหตผุลของนกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 กลุ่ม

ทีไ่ด้รบัการจดักจิกรรมเกมซโูดก ุ(กลุ่มทดลอง) และกลุ่มที่

ไม่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมซูโดกุ (กลุ่มควบคุม)

3. 	ผลการบนัทึกในอนทุนิการเรยีนรูข้องนกัเรยีน

กลุ่มทดลอง



วารสารศึกษาศาสตร์ ฉบัับวิจัยบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยขอนแก่น
ปีที่ 11 ฉบับที่ 3 ประจ�ำเดือน กรกฎาคม - กันยายน พ.ศ. 2560

92

ตารางที่ 1 	การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิง 

	 เหตุผลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

	 ก่อนการทดลองและหลังการทดลอง

ความสามารถใน
การคิดเชิงเหตุผล

N X S.D. t p

ก่อนทดลอง 50 31.90 4.292
3.182** .002

หลังทดลอง 50 33.26 3.516

** มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01, 

จากตารางที่ 1 เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยของคะแนน

ก่อนทดลองและหลังทดลอง พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนหลัง

ทดลอง (X) สูงกว่าค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนการทดลอง (X)  

และมีค่าสถิติ เท่ากับ 3.182 โดยมีค่าระดับนัยส�ำคัญ  

เท่ากับ .002 มีค่าน้อยกว่าระดับนัยส�ำคัญที่ก�ำหนด (.05) 

แสดงว่ามีนัยส�ำคัญทางสถิติ น่ันหมายความว่าความ

สามารถในการคิดเชิงเหตุผลหลังการทดลองสูงกว่าก่อน

การทดลองอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01

ตารางที่ 2	การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิง 

	 เหตุผลของนักเรียนกลุ ่มท่ีไม่ได้รับการจัด 

	 กจิกรรมเกมซูโดก ุ(กลุม่ควบคมุ) และกลุม่ทีไ่ด้ 

	 รับการจัดกิจกรรมเกมซูโดกุ (กลุ่มทดลอง) 

ความสามารถใน
การคิดเชิงเหตุผล

N X S.D. t p

กลุ่มควบคุม 50 28.46 5.199
6.476** .000

กลุ่มทดลอง 50 33.26 3.516

** มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01, 

จากตารางที่ 2 เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยของคะแนน

กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมพบว่าค่าเฉลี่ยคะแนนของ

กลุม่ทดลอง (X) สงูกว่าค่าเฉลีย่คะแนนกลุม่ควบคมุ (X) ทีค่่า 

สถิต ิซึง่มค่ีาเท่ากบั 6.476 โดยมค่ีาระดบัในส�ำคญั  เท่ากับ 

.000 มีค่าน้อยกว่าระดบันยัส�ำคญัทีก่�ำหนด (.01) แสดงว่า

มนียัส�ำคญัทางสถติ ินัน่หมายความว่าความสามารถในการ

คดิเชงิเหตผุลของนกัเรยีนกลุม่ทดลองสงูกว่านกัเรยีนกลุม่

ควบคุมอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01

ผลการบันทึกในอนุทินการเรียนรู้

1. 	นกัเรยีนสามารถหาทางของปัญหาได้ด้วยตวัเอง  

ผลการบันทึกในอนุทินการเรียนรู้นักเรียนจ�ำนวน 45 คน 

จากทัง้หมด 50 คน ซึง่คดิเป็นร้อยละ 90 ในการแก้ปัญหา

เกมซูโดกุ ในช่วงระยะแรก ระบุว่าใช้วิธีสุ่มเดาตัวเลขเพื่อ

เติมลงไปในตาราง โดยจะมีข้อผิดพลาดเยอะมากในการ

ลงตัวเลขให้ครบ 9 หลัก และต้องใช้เวลานานกว่าจะ

สามารถเตมิตวัเลขให้ครบทกุช่องได้อย่างถกูต้อง หลังจาก

นั้นนักเรียนสามารถที่จะเติมตัวเลขลงไปได้อย่างรวดเร็ว 

เป็นเพราะว่านักเรียนค้นพบวิธีในการเติมตัวเลข เช่น  

วิธีการกวาดสายตาหาตัวเลขในตารางว่าก�ำหนดตัวเลข

ใดให้มาบ้างทั้งด้านซ้าย-ขวา  ด้านบน-ล่าง ซึ่งจะมองเห็น

ว่าควรเติมตัวเลขใดลงไปบ้างในช่องว่างที่เหลือ เป็นต้น 

นักเรียนจ�ำนวน 5 คน จาก 50 คน ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 10 

ไม่มผีลการบนัทกึวธิคีดิทีช่ดัเจน แต่สามารถเตมิตวัเลขลง

ไปในเกมซูโดกุได้ แสดงให้เห็นว่านักเรียนกลุ่มนี้มีวิธีคิด

ในการแก้ปัญหาแต่ไม่บันทึกเป็นลายลักษณ์อักษร กล่าว

โดยสรุปกิจกรรมเกมซูโดกุท�ำให้นักเรียนสามารถจัดการ

กับปัญหาที่เกิดขึ้นได้ด้วยตัวเองซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการ

คิดเชิงเหตุผล

2. 	นักเรียนสามารถอธิบายเรื่องราวที่เกิดขึ้นใน

ชีวิตประจ�ำวันได้อย่างเป็นเหตุเป็นผล ผลการบันทึกสิ่งที่

ได้จากการคิด สามารถจัดกลุ่มความคิดในการให้เหตุผล

ของนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม คือ

	 2.1 	กลุ ่มที่น�ำความรู ้พื้นฐาน ความเช่ือ 

ข้อตกลง กฎ บทนยิามซึง่เป็นสิง่ทีรู่ม้าก่อนแล้วและยอมรบั

ว่าเป็นจรงิ เพ่ือหาเหตนุ�ำไปสูข้่อสรปุ เช่น ระยะแรกทีเ่ล่น

กิจกรรมเกมซูโดกุ ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ

ปัญหายาเสพตดิในโรงเรยีนนกัเรยีนกลุ่มนีจ้ะบันทกึความ

คิดเห็นว่าเป็นสิ่งไม่ดี ไม่ควรเข้าไปยุ่ง แต่พอเล่นกิจกรรม

เกมซูโดกุไปสักระยะหนึ่ง แล้วให้นักเรียนแสดงความคิด

เหน็อกีครัง้หน่ึงจะพบว่านกัเรยีนเรยีนเริม่ให้เหตผุลมากขึน้  

โดยมองว่าปัญหายาเสพติดที่เกิดขึ้นในโรงเรียนเกิดจาก 

ผู้บริหาร ครูรวมถึงต�ำรวจ ไม่มีความจริงจังในการจัดการ 

จึงท�ำให้นักเรียนกล้าที่จะเข้าไปยุ ่งเกี่ยวกับยาเสพติด 

นักเรียนกลุ่มนี้จะมองที่ภาพใหญ่ของปัญหาก่อนแล้วค่อย
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สรุปไปส่วนย่อย กลุ่มนีจ้ดัอยูใ่นกลุม่ความคดิการให้เหตผุล

แบบนิรนัย (Deduction)

	 2.2	 กลุ่มท่ีมีวิธีการสรุปในการค้นคว้าความ

จริงจากการสังเกตหรือทดลองหลายๆครั้งจากกรณีย่อยๆ

แล้วน�ำมาสรุปเป็นความรู้แบบทั่วไป เช่นปัญหาเดียวกัน

คอืเรือ่งของยาเสพตดิในโรงเรยีนนกัเรยีนกลุม่นีใ้นระแรกๆ  

ก็ให ้ความคิดเห็นว ่าป ัญหาเรื่องท่ีไม ่ควรเข ้าไปยุ ่ง  

มหีน้าทีเ่รียนหนงัสอืต้องท�ำให้ดทีีส่ดุ หลงัจากเล่นเกมซโูดก ุ

ไปสักระยะหนึ่งนักเรียนกลุ่มน้ีให้ความเห็นว่า ปัญหายา

เสพติดในโรงเรียนเป็นปัญหาเฉพาะตัวบุคคล เกิดขึ้นจาก

ตัวนักเรียนเองที่คบเพ่ือนไม่ดี และต้องการเงินไปใช้จ่าย 

นักเรียนกลุ่มจะมองในส่วนย่อยของปัญหาก่อนแล้วค่อย

สรุปไปส่วนใหญ่ กลุม่นีจ้ดัอยูใ่นกลุม่ความคดิการให้เหตผุล

แบบอุปนัย (Induction)

3. 	นักเรียนมีระบบคิดที่ดี จากผลการบันทึก

อนุทินการเรียนรู้นักเรียนจ�ำนวน 46 คน จาก 50 คน

หรือคิดเป็นร้อยละ 92 มองว่ากิจกรรมเกมซูโดกุ ท�ำให้

สามารถคิดอย่างรอบด้านมากข้ึน คิดอย่างเป็นข้ันตอน

และรวดเรว็ วเิคราะห์เหตกุารณ์และล�ำดบัเหตกุารณ์ต่างๆ

ได้ดีขึ้น ตัดสินใจในเหตุการณ์การต่างๆ ได้ดีและรอบคอบ

ที่ส�ำคัญท�ำให้มีสมาธิจดจ่ออยู่กับสิ่งที่ท�ำมากขึ้น ซึ่งจาก

ผลดังกล่าวล้วนแล้วแต่เป็นสิ่งท่ีท�ำให้นักเรียนมีระบบ 

คิดที่ดีขึ้น ส�ำหรับนักเรียนจ�ำนวน 8 คน หรือคิดเป็น 

ร้อยละ 16 มองว่ากิจกรรมเกมซูโดกุเป็นกิจกรรมท่ีต้อง

ใช้ความคิดเยอะ อาจท�ำให้ปวดหัวและเป็นโรคเครียด

ตามมาได้

สรุปและอภิปรายผล

1. 	สรุปผลการวิจัย

	 1.1 	ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของ

นักเรียนหลังจากที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมซูโดกุสูงข้ึน

กว่าก่อนการจัดกิจกรรมอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ 

.01

	 1.2 ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของ

นักเรียนกลุ่มที่ได้รับจัดกิจกรรมเกมซูโดกุสูงกว่ากลุ่มท่ีไม่

ได้รับการจัดกิจกรรมเกมซูโดกุอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .01

	 1.3 ผลการวเิคราะห์อนทุนิการเรยีนรูเ้กีย่วกบั

กิจกรรมเกมซโูดกุของนักเรียนกลุ่มทดลองจ�ำนวน 50 คน

พบว่า กิจกรรมเกมซูโดกุช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีการคิด

ที่เป็นเหตุเป็นผล มีการน�ำความรู้ที่เคยเรียนมาแล้วมาใช้

ในการแก้ปัญหาอย่างถูกต้องและยอมรับได้ซ่ึงสอดคล้อง

กับความหมายของการคิดเชิงเหตุผลท่ีที่ผู้วิจัยได้ให้ความ

หมายไว้ว่า การคิดเชิงเหตุผลเป็นกระบวนการที่ต้องใช้

ข้อมูลที่เป็นจริงจากประสบการณ์เดิม หรือจากส่ิงที่เคย

เรียนรู้มาแล้วว่าสามารถยอมรับได้อย่างเป็นเหตุเป็นผล 

มาใช้ในการคิดพิจารณาเพื่อหาทางออกของสถานการณ์

หรือปัญหาที่มีอยู่

2. 	อภิปรายผลการวิจัย

	 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายส�ำคัญเพื่อศึกษา

ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยรวมทั้งกลุ่มที่ได้รับการจัดกิจกรรม

เกมซูโดกุและกลุ่มที่ไม่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมซูโดกุ ผล

การวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่มที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกม

ซูโดกุมีความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลหลังทดลองสูง

ขึ้นกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 

.01 ซึง่เป็นไปตามสมมตฐิานทีต่ัง้ไว้และเมือ่พจิารณาความ

สามารถของนักเรียนกลุ่มที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมซูโด

กุและนักเรียนกลุ่มท่ีไม่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมซูโดกุพบ

ว่า นักเรียนกลุ่มที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมซูโดกุมีความ

สามารถในการคิดเชิงเหตุผลสูงกว่ากลุ่มที่ไม่ได้รับการจัด

กิจกรรมเกมซูโดกุอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้  แสดงให้เห็นว่าการจัด

กิจกรรมเกมซูโดกุช่วยส่งเสริมความสามารถในการคิด

เชิงเหตุผลของนักเรียนให้พัฒนาอยู่ในระดับที่ดีขึ้น ทั้งนี้

สามารถอภิปรายได้ดังนี้

	 2.1 เกมซูโดกุเป็นเกมที่ส่งเสริมการคิดแก้

ปัญหาที่หลากหลายและไม่จ�ำเป็นต้องมีพ้ืนฐานด้าน

คณติศาสตร์ สามารถเล่นได้ทกุเพศทกุวยั ความพเิศษของ

เกมซโูดกคุอื มหีลายระดบัความยากง่ายและไม่ซ�ำ้กนั มวีธิี

การคิดในการแก้ปัญหาได้หลายวิธี ท�ำให้ผู้ที่เล่นเกมซูโดกุ 

สามารถคดิแก้ปัญหาและผ่านพ้นปัญหาได้ด้วยวธิกีารของ

ตัวเอง ซึ่งสอดคล้องกับ วรากรณ์ สามโกเศศ (2556) ที่ได้
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ระบุว่าเกมซูโดกุ มีประโยชน์ คือ เป็นการฝึกฝนรูปแบบ

การคิดอย่างเป็นระบบ และมีเหตุผล ฝึกทักษะการสังเกต  

การวิเคราะห์ การจัดล�ำดับ รวมถึงเป็นการฝึกสมาธิและ

การพัฒนาความจ�ำระยะสัน้ท�ำนองเดียวกับ วาริน นลิศิรสิขุ  

(2556) กล่าวว่า เกมปริศนา ซูโดกุ เป็นเหมือนแบบ

ฝึกหัดการคิดอย่างมีเหตุผลท่ีเรียบเรียงในรูปของตาราง

เติมตัวเลข นอกจากนี้เกมซูโดกุยังเป็นเครื่องมือที่ดีในการ

ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนผ่านพ้นปัญหาท่ีต้องให้เหตุผลเชิง

ตรรกะได้อย่างด ีสอดคล้องกบังานวจิยั ของ Chuen-Tsai  

Sun (2011) ที่ได้เลือกเครื่องมือในการเสริมต่อความรู้ 

ในการแก้ปัญหาในเกมดจิติอล คอื ใช้เกมซโูดกุ เพราะซโูดก ุ

ได้รับการอธิบายว่าช่วยให้ผูเ้ล่นพฒันาทกัษะการให้เหตผุล

เชงิตรรกะ กล่าวคอืซูโดกมุคีวามชัดเจนและง่ายไม่มคีวาม

ซับซ้อน ผู้เล่นสามารถใช้วิธีการที่แตกต่างกันก็ได้ และ

แต่ละระดับของเกมจะสามารถน�ำไปสู่ขั้นต่อไปท่ียากข้ึน  

ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่า เกมซูโดกุหรือทีมวิจัยเรียกว่า 

Professor Sudoku สามารถลดความยุ่งยากของผู้เล่น

เกมดิจิตอล อีกทั้งยังส่งเสริมการพัฒนากลยุทธ์ในการ 

แก้ปัญหา การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาที่ต้องใช้

ความสามารถในการให้เหตผุล เช่น ในรายวชิาคณติศาสตร์ 

ที่ผู้เรียนจ�ำเป็นต้องมีความสามารถในการแก้ปัญหาและ

ความสามารถในการให้เหตุผล บางครั้งพบปัญหาคือ

นักเรียนไม่สามารถวิเคราะห์ปัญหาและให้เหตุผลที่ดีได้  

ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เกมซูโดกุ จึงเป็นตัว

ช่วยที่ดีส�ำหรับการจัดการปัญหาดังกล่าว ดังงานวิจัย

ของ Pinkney (n.d.) ได้ท�ำการวิจัยเร่ือง The Effects 

of Sudoku on Mathematical Problem Solving 

Ability in College Students ผู้วิจัยพบว่าปัญหาหลัก

ในการจัดการเรียนการสอน คือนักเรียนขาดทักษะในการ

แก้ปัญหา จงึจ�ำเป็นต้องหาวธิกีารทีจ่ะเพิม่ศกัยภาพในด้าน

การแก้ปัญหา โดยใช้เกมซูโดกุเป็นเครื่องมือในการพัฒนา

ศักยภาพ โดยวัดการแก้ปัญหาเรื่องของสมาธิ ความจ�ำ  

การคิดนอกกรอบ และความอดทนต่อความผิดหวังรวม

ถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ผลการวิจัยชี้

ให้เห็นว่าเกมซูโดกุเหมาะสมในการเพิ่มคุณค่าในการแก้

ปัญหาการเรียนการสอน

          2.2 การพฒันาหรอืสอนให้นกัเรยีนเกดิการ

คิดเชิงเหตุผลได้ดีนั้นนักเรียนสามารถที่จะเรียนรู้โดยผ่าน

การจัดกิจกรรมหรือเกมต่างๆ มากมายซ่ึงแต่ละกิจกรรม

นั้นได้ฝึกให้เด็กได้มีทักษะในการคิดโดยใช้วิธีการสังเกต 

เปรียบเทียบและการให้เหตุผลในการสรุปความคิดต่างๆ 

โดยใช้ภาษาเป็นส่ือในการเช่ือมโยงประสบการณ์และ

ความคิด สอดคล้องกับ ราตรี สุภาเฮือง (2554)  กล่าวว่า 

การน�ำเกมเข้ามาใช้ในการประกอบการเรียนการสอนใน

ระดับมัธยมศึกษาเป็นการสร้างแรงจูงใจที่ท�ำให้นักเรียน

สนใจในการเรียน เรียนด้วยความสนุกสนาน ไม่น่าเบื่อ 

ซึ่งจะก่อให้เกิดการเรียนรู้ด้วยความเข้าใจง่ายแม่นย�ำและ

รวดเร็วขึ้น เป็นการทบทวนเนื้อหาวิชาที่ได้เรียนไปแล้ว 

ฝึกให้รู้จักคิดหาเหตุผล ส่งเสริมให้เป็นคนดีมีน�้ำใจทั้งยัง

เป็นการสร้างทัศนคติที่ดีในการเรียนได้อีกทางหนึ่ง เช่น

เดียวกันกับ พัชรี กัลยา (2551)  ระบุว่าการจัดกิจกรรม

เกมการศึกษา มิติสัมพันธ์ส่งเสริมให้เด็กปฐมวัยมีความ

สามารถในการคิดเชิงเหตุผลสูงขึ้น และ ประภานิช เพียร

ไพฑรูย์ (2553) ท�ำการวจิยัพบว่า ความสามารถในการคดิ

เชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย โดยรวมและรายด้านหลังเล่น

เกมการศึกษาอนุกรมมิติสูงกว่าก่อนเล่นเกม

3. 	ข้อสังเกตที่ได้รับจากการวิจัย  

	 3.1 การจัดกิจกรรมเกมซูโดกุ สัปดาห์แรก 

นักเรียนมีปัญหาในการเติมตัวเลขลงไปในตารางเกมซูโด

กุเนื่องจากเกมซูโดกุมีระดับที่ยาก ผู้วิจัยต้องปรับระดับ

ความยากของเกมซูโดกุให้ง่ายขึ้น ท�ำให้นักเรียนสามารถ

ค้นพบวธิใีนแก้ปัญหาเกีย่วกบัการเตมิตวัเลขลงไปได้หลาก

หลายวิธีและค้นพบได้ด้วยตัวเอง

	 3.2 	เกมซูโดกุส�ำหรับนักเรียนบางคนเคยเล่น

มาแล้ว ท�ำให้นักเรียนกลุ่มน้ีมีวิธีคิดที่เร็วกว่าเพื่อนๆใน

ช้ันเรียน ผู้วิจัยต้องปรับระดับความยากของเกมซูโดกุให้

เหมาะกับนักเรียนกลุ่มดังกล่าว 

	 3.3 นักเรียนหลายคนไม่ยอมบันทึกผลการ

เรยีนรูใ้นอนทุนิการเรยีนรูท้ีเ่ป็นการแสดงความคดิเกีย่วกบั

วิธีคิดในการแก้ปัญหาเกมซูโดกุ จะบันทึกแค่เพียงตัวเลข

ในตัวเกมให้ครบเท่านั้น ท�ำให้ไม่สามารถรู้ข้อมูลได้ว่าเด็ก

มีวิธีคิดอย่างไร หรือได้อะไรจากการคิด ผู้วิจัยต้องเปลี่ยน

มาเป็นการสังเกต และสอบถามแทน 
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ข้อเสนอแนะ 

1. 	ข้อเสนอแนะในการน�ำผลการวิจัยไปใช้

	 1.1 	ในการจัดกิจกรรมเกมซูโดกุ ควรเริ่ม

จากตัวเกมที่มีระดับความง่ายไปหายาก จะท�ำให้นักเรียน 

มคีวามสขุในการเล่นเกม เพราะเขาสามารถผ่านพ้นปัญหา

ได้ด้วยตัวเองโดยไม่ต้องพึ่งคนอื่น ท�ำให้ในระดับที่มีความ

ยากขึ้นเขาจะเป็นคนท่ีหาวิธีการผ่านพ้นด้วยตัวของเขา

เองเช่นเดยีวกนั แต่ในทางกลบักนัถ้าเริม่จากเกมทีม่รีะดบั

ทีย่าก นกัเรยีนจะเกดิความทกุข์ไม่สามารถผ่านพ้นปัญหา

ได้ด้วยตนเอง ท�ำให้ไม่มีความสามารถในการที่จะผ่านพ้น

ปัญหาเมื่อเจอเกมที่มีระดับที่ยากขึ้น นักเรียนบางคนเจอ

เกมที่ยากแล้วจะไม่ยอมคิดเลย 

	 1.2 	ในการเล่นเกมซูโดกุแต่ละครั้งควรฝึก 

ให้นักเรียนบันทึกผลการเรียนรู้จากเล่นเกมด้วยเพื่อให้รู้ 

ถงึพฒันาการทางการเรยีนรูข้องตวัเขาเอง โดยต้องมเีวลา

ให้นักเรียนส�ำหรับบันทึกในแต่ละชั่วโมงท่ีท�ำกิจกรรม  

ไม่ควรปล่อยให้ไปบนัทกึเองเพราะนกัเรยีนบางคนอาจจะลมื 

และไม่กลับไปบันทึกผล

	 1.3 	การจดักจิกรรมเกมซูโดกคุวรมรีะยะเวลา

ทีพ่อเหมาะให้กบันกัเรยีน คอืช่วงเวลาทีพ่อเหมาะในแต่ละ

ครั้งในการท�ำกิจกรรมคือ 40-50 นาที และควรเป็นการ 

จัดกิจกรรมที่หลากหลาย เช่นมีการจับเวลา หรือมีการ

แข่งขันกัน เพื่อเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนได้ใช้ความคิด 

ทีส่�ำคญัให้เดก็ได้ฝึกเล่นเกมนอกเวลาด้วย จะเป็นการช่วย

กระตุ้นให้นักเรียนได้ใช้ความคิดมากยิ่งขึ้น 

2. 	ข้อเสนอแนะในการท�ำวิจัยครั้งต่อไป 

	 2.1 ควรศึกษาความสามารถในการคิดเชิง

เหตุผลของนักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมซูโดกุ 

ในนักเรียนระดับช้ันอื่นๆ เช่นระดับชั้นประถมศึกษา  

ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ฯลฯ

	 2.2 	ควรศึกษาการจัดกิจกรรมเกมซูโดกุว่า 

มีผลต่อความสามารถด้านอื่นๆของนักเรียนหรือไม่ เช่น 

ด้านความคิดสร้างสรรค์ ความสามารถทางคณิตศาสตร์ 

ความสามารถทางการสื่อสาร ฯลฯ
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