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บทคัดย่อ

การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อศึกษาความสามารถด้านความคิดเชิงเหตุผลของเด็ก และเยาวชนที่ได้รับการ

จัดกิจกรรมเกมซุโดะกุ 2) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถด้านความคิดเชิงเหตุผลของเด็กและเยาวชนท่ีได้รับการจัดกิจกรรม 

เกมซโุดะกกุ่อนและหลงัทดลอง ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง คือ เด็กและเยาวชนกระท�ำผิดกฎหมายท่ีเข้าสูก่ระบวนการยุติธรรม

ของศาลเยาวชนและครอบครัวจังหวัดเลย ซ่ึงมีระดับอายุระหว่าง 13-17 ปี จ�ำนวน 10 คน โดยการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย  

จากการสัมภาษณ์เพ่ือสอบถามความสมัครใจและต้องอยู่อาศัยในอ�ำเภอเมือง จังหวัดเลย เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่  

1) แผนการจัดกิจกรรมเกมซุโดะกุ 2) แบบทดสอบวัดความสามารถด้านการคิดเชิงเหตุผล 3) แบบบันทึกการด�ำเนินกิจกรรม  

ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 

ผลของการใช้เกมซุโดะกุพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิงเหตุผลของเด็กและเยาวชนท่ีกระท�ำผิดกฎหมาย พบว่า

หลังการทดลองกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนความสามารถด้านการคิดเชิงเหตุผลเพิ่มขึ้นทั้งหมด 10 คน คิดเป็นร้อยละ100 มีคะแนน

ค่าเฉลี่ยเพ่ิมขึ้น 3.3 ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐานเพ่ิมข้ึน 0.54 และความสามารถด้านการคิดเชิงเหตุผลของกลุ่มตัวอย่างท่ี

ได้รับการจัดกิจกรรมเกมซุโดะกุ แบ่งเป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มท่ีมีคะแนนเพ่ิมข้ึนน้อย (1-2 คะแนน) มี 4 คน คิดเป็นร้อยละ 40  

กลุ่มที่มีคะแนนเพ่ิมข้ึนปานกลาง (3-4 คะแนน) มี 4 คน คิดเป็นร้อยละ 40 และกลุ่มท่ีมีคะแนนเพ่ิมข้ึนมาก (5-8 คะแนน)  

มี 2 คน คิดเป็น ร้อยละ 20 ผู้วิจัยน�ำคะแนนความสามารถด้านการคิดเชิงเหตุผลของกลุ่มตัวอย่างที่ได้รับกิจกรรมเกมซุโดะกุ  

ระยะก่อนการทดลองและระยะหลังการทดลอง มาวิเคราะห์โดยใช้สถิติ The Wilcoxon Matched - Pairs Signed Ranks Test 

ซึ่งจากผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า หลังการทดลองคะแนนความสามารถด้านการคิดเชิงเหตุผลสูงขึ้นกว่าก่อนการ

ทดลอง อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ค�ำส�ำคัญ:  เกมซุโดะกุ, ความสามารถด้านการคิดเชิงเหตุผล

* Corresponding author. Tel.: 08-4265-7945

  E-mail address : bum_psycho321@hotmail.com



วารสารศึกษาศาสตร์ ฉบัับวิจัยบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยขอนแก่น
ปีที่ 10 ฉบับที่ 4 ประจ�ำเดือน ตุลาคม - ธันวาคม 2559

139

Abstract

The objectives of this research were: 1) to study the Logical Thinking Ability of Juvenile Delinquency taught 

by Sudoku Game, and 2) to compare the Logical Thinking of Juvenile Delinquency taught by Sudoku Game  

between pretest and posttest. The population and samples were 10 culprits of children and youth who  attended the 

justice process of The Juvenile and Family Court, Loei Province, whose ages were between 13-17 years old. They 

were selected by Simple Random Sampling through interviewing and asking their willingness from those who lived 

in Muang-loei District, Loei Province. The research instruments were: 1) the Activity Management Plans of Sudoku 

Game, 2) The Logical Thinking Ability Test, and 3) The activity record. The statistic using for data analysis consisted  

of: 1) the Descriptive Statistic for explaining the samples’ demographic data including the Mean, and  Standard 

Deviation of Logical Thinking Ability between pretest and posttest, and  2) the hypothesis testing by comparison 

of differences in pretest and posttest scores of Logical Thinking Ability was performed by using  The Wilcoxon 

Matched -Pairs Signed Ranks Test

The research findings found that :

For the effect of Sudoku Game for developing the Logical Thinking Ability of Juvenile Delinquency,  

found that all of the samples, 100% of them, had increased Mean Score of their Logical Thinking Ability = 3.3, 

the increased Standard Deviation was = 0.54. There were 3 groups of Logical Thinking Ability of samples taught  

by Sudoku Game including:  1) there were 4 children or 40% from the Group who obtained  “Low” level of  

increased scores (1-2 points), 2) there were 4 children or 40% from the Group who obtained “Moderate” level of 

increased scores (3-4 points), and there were 2 children or 20% from who obtained “High” level of increased scores  

(5-8 points)

The researcher analyzed the Reasoning Ability Scores of samples taught by Sudoku Game from pretest and 

posttest by using The Wilcoxon Matched -Pairs Signed Ranks Test. According to data analysis, found that their 

posttest score of Logical Thinking Ability was significantly higher than their pretest score at .05 level.  

Keywords: Sudoku Game, Logieal Thinking Ability

บทนำ�

การฝึกกระบวนการคิดเป็นสิ่งที่ส�ำคัญที่สุดในการ

พัฒนาศกัยภาพมนษุย์ ผูเ้รยีนสามารถน�ำความคดิไปประยุกต์

ใช้เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการศึกษาวิชาต่างๆ ผลที่เกิดจาก

การพัฒนาสังเกตได้จากพฤติกรรมที่แสดงออก ผู้ท่ีมีทักษะ

ทางการคิดส่วนใหญ่มักได้รับการฝึกฝน อาจเป็นการฝึกฝน

โดยพ่อแม่ ครูอาจารย์ หรือเกิดจากการฝึกฝนตนเองจาก

สภาพแวดล้อมต่างๆ (อรพรรณ พรสีมา, 2543 อ้างถึงใน  

ประภานิช เพียรไพฑูรย์, 2553)  

กลุ่มงานพัฒนาระบบการพัฒนาพฤตินิสัยส�ำนักงาน

พัฒนาระบบงานราชทัณฑ์ (2552)ได้ศกึษาปัญหาการกระท�ำ

ผดิซ�ำ้จากรัว้สถานพินจิ สูก่�ำแพงเรอืนจ�ำ : ศกึษาเฉพาะกรณี

ผู้ต้องขัง วัยหนุ่ม พบว่า ด้านค่านิยมในการด�ำเนินชีวิตของ 

ผู้ต้องขังชอบท�ำงานสบายๆ หาเงินง่ายๆ ไม่ต้องเหนื่อยก่อน

เข้ามาในเรือนจ�ำด�ำเนินชีวิตแบบอยู่ไปวันๆ ไม่เคยมีการ

วางแผนชีวิต การดื่มเหล้า สูบบุหรี่ เสพยาเสพติด เที่ยวกลาง

คืนเป็นเรื่องปกติของวัยรุ่นที่มีพฤติกรรมแบบนี้และบ่อยครั้ง

ที่กระท�ำในสิ่งที่ตนเองต้องการโดยไม่มีเหตุผล 

จากทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของ เพียเจท์ 

(Piaget, 1962) พบว่าพัฒนาการทางสติปัญญาของเด็ก

และเยาวชนในช่วงวัยรุ่น 12-20 ปี ในวัยน้ีพบว่าเป็นวัยท่ี

พัฒนาการทางสตปัิญญาเกิดขึน้เรว็และมคีวามใกล้เคยีงกับ

ผูใ้หญ่ (เตมิศกัดิ ์คทวณชิ, 2546) คอืขัน้คดิอย่างมเีหตผุลเชงิ

นามธรรม (Formal Operational Stage) 

กิจกรรมที่สามารถพัฒนาความสามารถด้านการคิด

เชิงเหตุผล พบว่ามีนักวิจัยได้ท�ำการศึกษา กิจกรรรมต่างๆ

ได้แก่ ประภานิช เพียรไพฑูรย์ (2553) ได้ศึกษาเกมการศกึษา

อนุกรมมิติ พัชรี กัลยา (2551) ได้ศึกษากิจกรรมเกมการ

ศึกษามิติสัมพันธ์ และได้สอดคล้องกับ จิรภรณ์ ศิริประเสริฐ 

(2545) ที่กล่าวว่า เกมเป็นอีกกิจกรรมหนึ่งซึ่งสามารถพัฒนา
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ความคดิ เกมมคุีณค่าในด้านการส่งเสรมิความคดิสร้างสรรค์  

การสร้างจินตนาการ บางเกมผู ้ เล ่นต้องใช้การคิดค้น  

ต่อเติมการเล่นเกมจึงเป็นแนวทางในการค้นพบเหตุผล 

และความคิด 

เกมซุ โดะกุ เป ็นกิจกรรมอย ่างหนึ่ ง ท่ี ให ้ความ

สนุกเพลิดเพลินแก่ผู ้เล่นด้วย การเรียงสัญลักษณ์ท่ีเป็น 

ตัวเลข ในแต่ละแถว สดมภ์ และตารางย่อยมิให้ซ�้ำกัน  

โดยการแก้ปริศนาซุโดะกุต้องใช้ตรรกะหรือใช้เหตุผล  

(ธิดาสิริ ภัทรากาญจน์, ก่องกัญจน์ ภัทรากาญจน์ และ  

ธนกาญจน์ ภัทรากาญจน์, 2549) 

ซโุดะกุ ถือได้ว่าเป็นเกมหน่ึงท่ีสามารถพัฒนาเก่ียวกับ

การใช้ความคดิในการแก้ไขปัญหา (Martin Krivanek, 2011)  

และซุโดะกุเป็นเกมที่ฝ ึกด้านตัวเลข โดยน�ำการเรียนรู  ้

ทางตรรกศาสตร์ มาใช้ การเรียนรู้ดังกล่าวนี้จะท�ำให้ได้ใช้

ความคิดทางตรรกศาสตร์มากขึ้นและสามารถน�ำไปเชื่อม

กับความคิดด้านอื่นท่ีมีหัวข้อที่เก่ียวข้องกันได้ (Sheikh 

Mohammad Ashraf UllahMishu, Md. Rahat Khairullah 

and Sumit Roy., 2007) รวมทั้งซุโดะกุ คือ การทดสอบของ

การหาเหตุผลแบบนิรนัย และใช้เหตุผลเชิงตรรกะที่สามารถ

ตรวจสอบ ด้วยการใช้คณิตศาสตร์ (Brittany Day, 2010) 

จากแนวคิดดังกล่าวผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาว่าการ

ฝึกกิจกรรมเกมซุโดะกุจะส่งผลต่อความสามารถด้านการ

คิดเชิงเหตุผลของเด็กและเยาวชนกระท�ำผิดกฎหมาย 

ที่เข้าสู่กระบวนการยุติธรรมของศาลเยาวชนและครอบครัว 

จังหวัดเลยได้หรือไม่อย่างไร ซึ่งผลจากการวิจัยครั้งน้ีจะเป็น

ประโยชน์แก่ผู้ที่เก่ียวข้องกับการให้การศึกษาและการบ�ำบัด

ฟื้นฟูแก่เด็กและเยาวชนรวมทั้งได้ใช้เป็นแนวทางในการ 

จัดกิจกรรมเพื่อให้เกิดการพัฒนาแก่เด็กและเยาวชนต่อไป

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

1.	 เพ่ือศึกษาความสามารถด้านความคดิเชงิเหตผุล

ของเด็กและเยาวชนที่ได้รับการฝึกกิจกรรมเกมซุโดะกุ

2.  เพื่อเปรียบเทียบความสามารถด้าน ความคิดเชิง

เหตุผลของเด็กและเยาวชนที่ได้ฝึกกิจกรรมเกมซุโดะกุก่อน

และหลังทดลอง

วิธีดำ�เนินการวิจัย

1.	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเด็กและ

เยาวชนกระท�ำผิดกฎหมายท่ีเข้าสู่กระบวนการยุติธรรมของ

ศาลเยาวชนและครอบครัวจังหวัดเลย อายุระหว่าง 13-17 ปี  

กลุ ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งน้ีเป็นเด็กและ

เยาวชนกระท�ำผิดกฎหมายท่ีเข้าสู่กระบวนการยุติธรรมของ

ศาลเยาวชนและครอบครวัจงัหวดัเลย ซึง่มรีะดบัอายุระหว่าง 

13-17 ปี จ�ำนวน 10 คน โดยกลุ่มตัวอย่างจะอยู่ในการดูแล

ของศาลเยาวชนและครอบครัวจังหวัดเลย แบบไป-กลับ  

นับแต่วันท่ีถูกจับกุมอย่างน้อยประมาณ 3 เดือน หรือ  

12 สัปดาห์ ก่อนการพิพากษาคดี กลุ่มตัวอย่าง โดยการ 

สุ ่มตัวอย่างแบบง่าย จากการสัมภาษณ์เพ่ือสอบถาม 

ความสมัครใจและต้องอยู่อาศัยในอ�ำเภอเมือง จังหวัดเลย

2.  	รูปแบบการวิจัย

	 การวิจัยครั้งน้ีมีรูปแบบการวิจัยก่ึง ทดลอง  

(Pre-Experimental Designs) โดยมีรูปแบบ One Group 

Pretest-Posttest Design (ล้วน สายยศ และองัคณา สายยศ,  

2538) มีรูปแบบดังนี้

รูปแบบการวิจัย

E T
1

X T
2

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการทดลอง

E   แทน 	 กลุ่มทดลอง

T
1   

แทน	 การประเมนิความสามารถด้านการคดิเชงิ

เหตุผลก่อนการทดลอง (Pretest)

X  แทน 	 แผนการจดักิจกรรมเกมซโุดะกุ   (Treatment)

T
2   

แทน	 การประเมินความสามารถด้านการคิด 

เชิงเหตุผลหลังการทดลอง (Posttest)

	 2.1	 เครื่องมือทดลองที่ใช้ในการวิจัย  

		  1)  แผนการจัดกิจกรรมเกมซุโดะกุผู้วิจัย

ชี้แจงวัตถุประสงค์และข้อตกลงในการร่วมกิจกรรมให้กลุ่ม

ตัวอย่างทราบ ดังนี้ ผู้วิจัยเป็นผู้ช่วยให้กลุ่มตัวอย่างได้ฝึกคิด 

ด้วยการเล่นเกม ซุโดะกุ และคอยกระตุ้นให้กลุ่มตัวอย่าง 

ได้ฝึกคิดในเรื่องอื่นๆ โดยมี แบบ MT METHOD เป็นตัว

ควบคุมพฤตกิรรมการเล่นเกมซโุดะกุในแต่ละวันกลุม่ตวัอย่าง

แต่ละคนจะมาพบผูวิ้จยัสปัดาห์ละ 2 ครัง้ รวมทัง้หมด 20 ครัง้  

วันจันทร์ถึงศุกร์ ตามความสะดวกท่ีผู้วิจัยและกลุ่มตัวอย่าง

รายน้ันๆ จะตกลงก่อนการทดลอง ท่ีศาลเยาวชนและ

ครอบครัวจังหวัดเลย แต่ละครั้งจะใช้เวลาการท�ำกิจกรรม 

30-45 นาที และให้ผู้ปกครองเป็นผู้ดูแลและก�ำชับให้มา

ตามก�ำหนดนัด เมื่อไม่สามารถมาได้ ให้แจ้งกับผู้วิจัยก่อน  

ด้วยการให้ผูป้กครองหรอืกลุม่ตวัอย่างมาแจ้งด้วยตนเองหรอื

แจ้งทางโทรศัพท์
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		  2)   แบบทดสอบวัดความสามารถด้าน

การคดิเชงิเหตผุล เป็นแบบทดสอบจ�ำนวน 30 ข้อ ม ี4 ตวัเลอืก  

ให้เลือกตอบค�ำตอบที่ถูกต้องเพียง 1 ข้อ โดยใช้เกณฑ์

วัดความสามารถด้านการคิดเชิงเหตุผลก่อนและหลังการ 

ท�ำกิจกรรมเกมซุโดะกุ

       		 3)   แบบบันทึกกิจกรรม เทคนิคการปรับ

พฤติกรรม MT METHOD (Matsubala Tatsuya Method) 

หรือ LAC METHOD (สิริพงษ์ พิจารณ์จันทร์, 2543)  

โดยมีจุดประสงค์ให้เด็กเหล่าน้ีสามารถพัฒนาตนเอง 

โดยก�ำหนดเป้าหมายของตนให้เป็นรูปธรรม 

2.2	 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 2.2.1	 แผนการจัดกิจกรรมเกมซุโดะกุ       

      		 1)  	ศึกษาเอกสารเกมซุโดะกุ

		  2)   	รวบรวมการเล่นเกมซโุดะกุท่ีเหมาะสม 

กับวัยของกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ได้ใช้กิจกรรมซุโดะกุ 

ทีพั่ฒนาโดย ธิดาสริ ิ ภทัรา-กาญจน์, ก่องกัญจน์  ภัทรากาญจน์   

และธนกาญจน์ ภัทรากาญจน์ (2549)   

		  3) 	 สร้างรปูแบบการจดักิจกรรมเกมซโุดะกุ  

โดยใช้รปูแบบการให้ค�ำปรกึษา 5 ขัน้ตอน (มลัลวร์ี  อดลุวัฒนศิร,ิ  

2554) 

	 2.2.2 	แบบทดสอบวัดความสามารถ ด้านการ 

คิดเชิ ง เหตุผล มีล� ำดับ ข้ันตอนการสร ้างดั งต ่อไปนี้  

ศกึษาเอกสาร ต�ำรา และงานวจิยัทีเ่ก่ียวข้องกับความสามารถ

ด้านการคิดเชิงเหตุผล 

		  1)	 ในการวิจัยครั้ ง น้ี ได ้ขอใช ้แบบ

ท ด ส อ บ วั ด ค ว า ม ส า ม า ร ถ ด ้ า น ก า ร คิ ด เ ชิ ง เ ห ตุ ผ ล  

ของสมจิต อินทรชาติ (2553) และได้น�ำแบบ ทดสอบวัด

ความสามารถด้านการคดิเชงิเหตผุลไปทดลองใช้กับเดก็และ

เยาวชนที่เข้าสู่กระบวนการของศาลเยาวชนและครอบครัว

จังหวัดเลย ที่ไม่ใช่กลุ ่มตัวอย่าง แต่มีลักษณะใกล้เคียง 

กับกลุ่มตัวอย่างจ�ำนวน 30 คน 

	      	 2) 	 น�ำแบบประเมินความสามารถด้าน

การคิดเชิงเหตุผล ไปหาค่าความเชื่อมั่นโดยใช้สูตรสัมประ

สทิธิแอลฟาของครอนบาค (Cronbach) และมค่ีาความเชือ่มัน่  

0.83

3.   การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 ผู้วิจัยเป็นผู้ด�ำเนินการในการเก็บรวบรวมข้อมูล

ด้วยตนเอง โดยใช้แผนการจัดกิจกรรมเกมซุโดะกุ

	 1)  	 ก่อนการทดลอง ผู ้วิจัยท�ำการทดสอบ 

ก่อนการทดลอง (Pretest) กับกลุ่มการทดลองเป็นรายบุคคล

โดยใช้แบบทดสอบวัดความสามารถด้านการคิดเชิงเหตุผล   

	 2)  	 ด�ำเนินการทดลอง ผูว้จิยัด�ำเนินการทดลอง

กับกลุ่มตัวอย่างโดยแผนการจัดกิจกรรมเกมซุโดกุเป็นราย

บคุคลในทกุวนั โดยใช้เวลาทดลอง 10 สปัดาห์ รวมทัง้หมดเป็น

ระยะเวลา 70 ครัง้ ก่อนการพิพากษาคด ีซึง่ในช่วงระยะเวลาน้ี  

เด็กและเยาวชนมีแรงจูงใจในการเข้าร่วมกิจกรรมต่างๆ  

ได้โดยให้เด็กและเยาวชน ท�ำกิจกรรมเกม ซุโดะกุทุกวัน   

ท�ำกิจกรรมเกมซโุดะกุ วันละ 1 กิจกรรม จากน้ันให้เขยีนบนัทึก

ประจ�ำวันหลังท�ำกิจกรรมทุกครั้ง ซึ่งในหน่ึงสัปดาห์เด็กและ

เยาวชนท�ำกิจกรรมซโุดะกุ 5 วนัทีบ้่านและให้เดก็และเยาวชน

มาท�ำกิจกรรมเกมซโุดะกุท่ีศาลเยาวชนและครอบครวัจงัหวัดเลย 

สปัดาห์ละ 2 วนั ใช้เวลาท�ำกิจกรรมเกมซโุดะกุ วันละ 30-45 นาที  

รวมทั้งการน�ำกิจกรรมเกมซุโดะกุที่บ้านมาส่งในวันที่มาศาล

เยาวชนและครอบครัวจังหวัดเลย

	 3)  	 หลังด�ำเนินการ ผู้วิจัยท�ำการทดสอบหลัง

การทดลอง (Posttest) โดยใช้แบบประเมนิความสามารถด้าน

การคิดเชิงเหตุผล ชุดเดียวกัน 

	 4)  	 ก่อนและหลังการท�ำกิจกรรมซุโดะกุผู้วิจัย 

มีการสัมภาษณ์ผู ้ปกครองด้านความสามารถด้านคิดเชิง

เหตุผลของเด็กและเยาวชน และข้อมูลแบบบันทึกประจ�ำวัน 

หลังท�ำกิจกรรมเกมซุโดะกุทุกครั้ง ซึ่งข้อมูลดังกล่าวน�ำมา

วิเคราะห์ความสามารถ ด้านการคิดเชิงเหตุผลของเด็กและ

เยาวชน

	 5)  	 ผู ้ วิจัยตรวจคะแนนตามเกณฑ์การให้

คะแนนวัดความสามารถด้านความคิดเชิงเหตุผลจากน้ันน�ำ

คะแนนที่ได้มาจากการตรวจสอบมาวิเคราะห์ด้วยวิธีสถิติ

4.  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยใช้สถิติ

วิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้

	 1)	 สถิติพรรณนา (Descriptive Statistics) 

เพ่ืออธิบายลักษณะท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่างท่ีศึกษาได้แก่ 

คะแนนเฉลีย่ (Mean) และค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน (Standard 

Deviation) ของความสามารถด้านการคิดเชิงเหตุผลระยะ

ก่อนและหลังการทดลอง    

	 2) 	 ทดสอบสมมติฐานในการวิจัยโดยเปรียบ

เทียบความแตกต่างของคะแนนความสามารถด้านการคิด

เชิงเหตุผลก่อนและหลังการทดลองโดยใช้สถิติ Wilcoxon 

Matched Pairs Signed Ranks Test 
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สรุปและอภิปรายผล

1. 	 สรุปผลการวิจัย

	 จากการวิเคราะห์ข้อมลู ผูวิ้จยัได้น�ำเสนอผลการ

วิจัยตามวัตถุประสงค์ ดังนี้

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง

จากการเก็บข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง พบว่า กลุ่มตัวอย่าง

เป็นเพศชายจ�ำนวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 100 มอีายรุะหว่าง 

15-17 ปี กลุม่ตวัอย่าง ส่วนใหญ่อาย ุ17 ปี คดิเป็นร้อยละ 60   

สถานภาพโสด คดิเป็นร้อยละ 80 การศึกษาส่วนมากอยู่ระดบั

ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น (การศึกษานอกระบบและการศึกษา

ตามอัธยาศัย) คิดเป็นร้อยละ 40 และการศึกษาจ�ำนวนน้อย

ที่สุดคือระดับชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 6 คิดเป็นร้อยละ 10 

อาชีพส่วนใหญ่กลุ่มตัวอย่างท�ำงานช่วยผู้ปกครองและเรียน

หนังสือ มีจ�ำนวนเท่ากันอย่างละ 3 คน คิดเป็นร้อยละ 30  

ประเภทคดีมากที่สุดเป ็นความผิดเ ก่ียวกับยาเสพติด  

คิดเป็นร้อยละ 80 โดยมีกระท�ำผิดกฎหมายเป็นครั้งแรก   

คิดเป็นร้อยละ 70 ส่วนมากกลุ่มตัวอย่างพักอาศัยอยู่กับบิดา

และมารดาคิดเป็นร้อยละ 60 วิธีการเลีย้งดขูองผูป้กครองแบบ

ปล่อยอิสระคิดเป็นร้อยละ 70 และกลุ่มตัวอย่างใช้เวลาว่าง

เล่นเกมเป็นส่วนใหญ่คิดเป็นร้อยละ 50         

ตอนท่ี 2 ความสามารถด้านการคิดเชงิเหตผุลของ

กลุ่มตัวอย่างที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมซุโดะกุ

ตารางที ่1 แสดงคะแนนความสามารถด้านการคดิเชงิเหตุผล  

ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของกลุ ่มตัวอย่าง       

ที่ได ้รับกิจกรรมเกมซุโดะกุระยะก่อนการทดลอง และ 

หลังการทดลอง

คนที่

กลุ่มเป้าหมายที่ได้รับกิจกรรมเกมซุโดะกุ

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง

1 11 20

2 9 12

3 12 14

4 17 22

5 12 15

6 12 14

7 13 14

8 16 19

9 13 16

10 18 20

X 13.30 16.60

S.D. 2.83 3.37

จากตารางท่ี 1 พบว่าหลังทดลองกลุ่มตัวอย่าง 

มคีะแนนความสามารถด้านการคิดเชงิเหตุผลเพ่ิมข้ึนท้ังหมด 

10 คน คิดเป็นร้อยละ 100 มีคะแนนค่าเฉลี่ยเพ่ิมข้ึน 3.3  

และมีความเบี่ยงเบนมาตรฐานเพิ่มขึ้น 0.54

ตารางท่ี 2 แสดงคะแนนความสามารถด้านการคิด เชงิเหตผุล 

ของกลุ่มตวัอย่างที่ได้รับ กิจกรรมเกมซุโดะก ุหลังการทดลอง

ค่าความต่างของผลคะแนนก่อนและหลังทดลอง

ระดับคะแนน

1-2 คะแนน

ระดับคะแนน

3-4 คะแนน

ระดับคะแนน

5 -8 คะแนน

กรณีศึกษาที่ 3 กรณีศึกษาที่ 2 กรณีศึกษาที่ 1

กรณีศึกษาที่ 6 กรณีศึกษาที่ 5 กรณีศึกษาที่ 4

กรณีศึกษาที่ 7 กรณีศึกษาที่ 8

กรณีศึกษาที่ 10 กรณีศึกษาที่ 9

จากตารางท่ี 2 พบว่าหลังทดลองกลุ่มตัวอย่างมี

คะแนนความสามารถด้านการคิดเชิงเหตุผลเพ่ิมขึ้นท้ังหมด  

ความสามารถด้านการคิดเชิงเหตุผลของกกลุ่มตัวอย่างที่ได้

รับการจัดกิจกรรมเกมซุโดะกุ แบ่งเป็น 3 กลุ่มคือ กลุ่มที่มี

คะแนนเพ่ิมข้ึนน้อย (1-2 คะแนน) มี 4 คน คิดเป็นร้อยละ 

40 กลุ่มที่มีคะแนนเพิ่มขึ้นปานกลาง (3-4 คะแนน) มี 4 คน  

คิดเป ็นร ้อยละ 40 และกลุ ่ม ท่ีมีคะแนนเพ่ิมข้ึนมาก  

(5-8 คะแนน) มี 2 คน คิดเป็นร้อยละ 20

ตอนท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความ  

สามารถด้านการคิดเชิงเหตุผล ในกลุ่มตัวอย่าง ที่ได้รับ 

กิจกรรมเกมซุโดะกุ  ระยะก่อนการทดลองและระยะหลัง

การทดลอง 

ผูวิ้จยัน�ำคะแนนความสามารถด้านการคดิเชงิเหตผุล

ของกลุ่มท่ีได้รบักิจกรรมเกมซโุดะกุ ระยะก่อนการทดลองและ

ระยะหลังการทดลอง มาวิเคราะห์โดยใช้สถิติ The Wilcoxon 

Match-Paired Signed Ranks Test ซึ่งจากผลการวิเคราะห์

ข้อมูล พบว่า หลังการทดลองคะแนนความสามารถด้านการ

คดิเชงิเหตผุลสงูขึน้กว่าก่อนการทดลอง อย่างมนียัส�ำคญัทาง

สถิติที่ระดับ .05

2. 	 อภิปรายผลการวิจัย

	 ผลการวิจัยเป็นไปตามสมมติฐาน กล่าวคือ  

เ ด็กและเยาวชนท่ีได ้ รับการจัด กิจกรรมเกมซุ โดะกุ  

มีความสามารถด้านการคิดเชิงเหตุผลสูงกว่าก่อนทดลอง 

ทั้งนี้ อาจเนื่องมาจากกลุ่มเป้าหมายได้รับประสบการณ์ 

จาการเล่นเกมซุโดะกุ ดังที่ Piaget กล่าวว่าการมีปฏิสัมพันธ์

กับสิ่งแวดล้อมที่เก่ียวกับการคิดหาเหตุผล (พรรณี เจนจิต, 

2538) ประกอบกับเกมซุโดะกุ มีองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อ

ความสามารถด้านการคดิเชงิเหตผุล อนัได้แก่ การรูเ้ป้าหมาย 
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ของการคิด หากมีสารสนเทศหรือข้อมูลประกอบการคิด  

การใช้ข้อสันนิษฐานเพื่อค้นหาค�ำตอบ รวมทั้งการใช้แนวคิด

อย่างมีเหตุผล (คณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ, 

2540) นอกจากนี้ผู้วิจัยยังใช้ค�ำถามกระตุ้นให้เกิดการคิด 

รวมทั้งเสนอแนวทางการแก้ปัญหา ท�ำให้กลุ่มตัวอย่างได้

ฝึกฝนทกัษะการคดิ รวมท้ังลกัษณะเกมซโุดะกก็ุถือว่าเป็นสือ่  

อุปกรณ์การเล่นที่ส่งเสริมให้เด็กเกิดการคิดหรือดัดแปลง 

(มหาวิทยาลยัสโุขทยัธรรมาธิราช, 2538) นอกจากนัน้ยังพบว่า  

เกมซุโดะกุ ยังมีประโยชน์ในการพัฒนาสมองของผู้เล่น

เพราะเป็นการลงตัวเลขในแต่ละช่อง จ�ำเป็นต้องคิดอย่าง

รอบคอบ เพราะตัวเลขแต่ละตัวจะสัมพันธ์กันหมดท�ำให ้

ผูเ้รยีนคดิอย่างเป็นระบบและมเีหตผุล สอดคล้องกับงานวิจยั

ของ กิติโรจน์ ปัณฑรนนทกะ (2551) ที่พบว่าการใช้หมากรุก 

สอนคณิตศาสตร์ช ่วยให้ผู ้ เรียนมีการใช้เหตุผลเพ่ิมขึ้น  

อีกทั้ง น�้ำค้าง แสงสว่าง, 2542) พบว่าบทเรียนอักษรไขว้ที่มี

ต่อความรูใ้นการใช้ศพัท์ภาษาองักฤษ ท�ำให้ทกัษะการวนิิจฉยั

ทางการพยาบาลดีขึ้น 

ในท�ำนองเดยีวกัน Krivanek (2011)  พบว่า เกมซโุดะกุ 

ช่วยพัฒนาการแก้ปัญหาได้และ Ullah Mishu,Khairullah 

และRoy (2007) พบว่า เกมซุโดะกุพัฒนาการคิดด้าน

ตรรกศาสตร์

นอกจากนี้ผู ้ วิจัยยังให้กลุ ่มตัวอย่างเขียนบันทึก

กิจกรรมเป็นสิ่งที่สะท้อนความคิดของกลุ่มเป้าหมายท�ำให้มี

การล�ำดับความคิด เกิดการพิจารณาไตร่ตรองวางแผนการ 

กระท�ำ จึงน่าจะเป็นเหตุให้กลุ่มตัวอย่างได้รับการพัฒนาการ

ด้านการคิดด้านเหตุผลมากขึ้นดังที่ปรากฏจากผลการวิจัย

ตัวอย่างผลบันทึกกิจกรรมเกมซุโดะกุที่สะท้อนความ

คดิของกลุม่เป้าหมายในการใช้กิจกรรมพฒันาความสามารถ

ด้านการคิดเชิงเหตุผลเชิงคุณภาพ

ผู้วิจัย	         	  : “วันนี้ได้ใช้ความคิดในเรื่อง

                              	   อะไรบ้าง”

กรณีศึกษาที่ 1 	  : “ได้ใช้ความคิดกับวิชา

                                  คณิตศาสตร์” 

ผู้วิจัย	              	: “คิดว่าอย่างไร”		

กรณีศึกษาที่ 1 	 : “การเรียนเกี่ยวกับตัวเลข” 

ผู้วิจัย	               : “การเรียนเกี่ยวกับตัวเลข 

                                 อย่างไร”

กรณีศึกษาที่ 1 	 : “ เ รี ยน วิชาคณิตศาสตร ์ ที่                       

โรงเรยีน การได้ใช้ความคดิในการตโีจทย์ วางแผนท�ำอย่างไร

จะได้ถูกต้อง ได้ลองผิดลองถูกในการค�ำนวณตัวเลข” 

ข้อเสนอแนะ

1. 	 ข้อเสนอแนะในการน�ำผลการวิจัยไปใช้

	 1.1	 ผู ้มีส่วนเก่ียวข้องสามารถน�ำกิจกรรม 

เกมซุโดะกุไปประยุกต์ใช ้  เ พ่ือส ่งเสริมความสามารถ 

ด้านความคิดเชิงเหตุผลส�ำหรับเด็กและเยาวชน

	 1.2	 สามารถเป็นแนวทางการวางแผนการ

จัดกิจกรรมส�ำหรับพัฒนาด้านความสามารถด้านการคิด 

เชิงเหตุผล

2. 	 ข้อเสนอแนะในการท�ำวิจัยครั้งต่อไป

	 2.1	 ใ น ก า ร ศึ ก ษ า ค รั้ ง ต ่ อ ไ ป ค ว ร มี ก า ร

ศึกษาเพ่ิมเติมเชิงลึกข ้อมูลของผู ้กระท�ำผิดกับความ  

สามารถในการคิด

	 2.2	 ควรมกีารศกึษาเปรยีบเทียบระหว่างกลุม่

ทดลองและกลุ่มควบคุม

	 2.3	 ควรจัดกิจกรรมในรูปแบบกลุ ่ม และ 

ควรเป็นเดก็และเยาวชนในสถานทีค่วบคมุตวัหรอืในระบบปิด  

เช่น สถานพินิจและคุ้มครองเด็กและเยาวชน หรอืศูนย์ฝึกอบรม 

และฝึกวิชาชีพ เป็นต้น
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