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Abstract
	 The objectives of this research were to develop a Pentomino Puzzle Game in enhancing
spatial ability in lower secondary school students and applying the developed program to sixty
lower secondary school students at Noenmahad School, Chanthaburi province. The research
design pattern of this study was Experimental Design as 2 - Factor Pretest - Posttest Control Group
Design. The research instrument were a Pentomino pluzze game program With the computer
game, Pentomino Puzzle game Program With the Broad game, and spatial ability test (Newton,
2009). The average spatial ability score were used as dependent variables. The t - test was used to 
analyze the data.
	 The results were as follow 1) A Pentomino Puzzle Program is suitable for increasing the
Spatial ability of dimension in lower secondary school students. 2) The average scores of spatial
ability in the experimental group after using a Pentomino Puzzle Program With the computer
game were significantly higher than before using a program (p < .01)  3) The average scores of
spatial ability in the experimental group after using a Pentomino Puzzle Program With the Broad
game were significantly higher than before using a program (p < .01)  4) The average scores of
spatial ability in the experimental group after using a Pentomino Puzzle Program With the computer
game were significantly more than the experimental group after using a Pentomino Puzzle
Program with the Board game (p < .05). These findings show that the Pentomino Puzzle Program
can increase the Spatial ablity. This approach is an alternative program for brain training for Young.
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ผลของการเล่นเกมปริศนาเพนโทมิโนต่อการเพิ่มความสามารถ
ด้านมิติสัมพันธ์ในนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น
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บทคัดย่อ
	 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาโปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโน เพื่อเพิ่มความสามารถด้านมิติสัมพันธ์
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น และน�ำโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นไปใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น กลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนบ้านเนินมะหาด อ�ำเภอเขาคิชฌกูฏ จังหวัดจันทบุรี จ�ำนวน
60 คน โดยใช้การวิจัยแบบทดลอง โดยแบ่งเป็นสองกลุ่มวัดก่อนและหลังการทดลอง (2 - Factor Pretest -
Posttest Control Group Design) เครื่องมือวิจัย ได้แก่ โปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโนรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์
โปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโนรูปแบบเกมตัวต่อ และแบบวัดความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ของนิวตัน (Newton,
2009) ตัวแปรที่ศึกษาคือ ค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้องของความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ วิเคราะห์เปรียบเทียบ
ข้อมูลโดยใช้สถิติทดสอบที
	 ผลการวิจัยปรากฏว่า 1) โปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโน มีความเหมาะสมส�ำหรับใช้เพิ่มความสามารถด้าน
มิติสัมพันธ์ในนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 2) ค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้องของความสามารถด้านมิติสัมพันธ์
หลังใช้โปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโนรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ มากกว่าก่อนใช้ อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ
.01 3) ค่าเฉล่ียคะแนนความถูกต้องของความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ หลังใช้โปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโนรูปแบบ
เกมตัวต่อ มากกว่าก่อนใช้อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 4) ค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้องของความสามารถ
ด้านมิติสัมพันธ์ กลุ่มท่ีใช้โปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโนรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ มากกว่ากลุ่มที่ใช้โปรแกรมเกม
ปริศนาเพนโทมิโนรูปแบบเกมตัวต่อ อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สรุปได้ว่า การใช้โปรแกรมเกมปริศนา
เพนโทมิโน สามารถเพิ่มความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ของสมอง รูปแบบของโปรแกรมนี้เป็นทางเลือกในการฝึก
บริหารสมองเพื่อเพิ่มความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ในกลุ่มวัยเรียน

ค�ำส�ำคัญ:		 ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์, เกมปริศนาเพนโทมิโน, นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น
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บทน�ำ
	 ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ (Spatial Ability) 
เป็นหนึ่งในกระบวนการทางปัญญา (Cognitive Process)
และเป็นหนึ่งในความสามารถทางสติปัญญาของมนุษย์
ตามทฤษฎพีหปัุญญา (Theory of Multiple Intelligences)
(Gardner, 2011 ) ท่ีเกี่ยวข้องกับการรับรู ้มิติรูปทรง
ต่าง ๆ การจินตนาการ และเช่ือมโยงความสัมพันธ์ของ
รูปภาพเมื่อวัตถุมีการเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม (Thurstone,
1938) โดยความสามารถด้านมิติสัมพันธ์เป็นความสามารถ
ของสมองในการรับรู ต�ำแหน่งของร่างกายสัมพันธ์ กับ
ที่ว่าง และการรับรู้ความสัมพันธ์ระหว่างต�ำแหน่งของ
วัตถุกับต�ำแหน่งของร่างกาย หรือต�ำแหน่งของวัตถุอื่น ๆ
ท�ำให้สมองเกิดการวางแผนการเคลื่อนไหวที่ถูกต้อง เป็น
ความสามารถในการท�ำงานของสมอง (Brain fumtion)
ที่น�ำไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ มีความส�ำคัญต่อกิจกรรม
ในชีวิตประจ�ำวัน และมีความส�ำคัญต่อการพัฒนาทักษะ
และการเรียนรู ้ในด้านต่างๆ เช่น ด้านวิทยาศาสตร์
ด้านวิศวกรรม ด้านเทคโนโลยี และด้านคณิตศาสตร์
หรือที่ เ รียกว่าสะเต็มศึกษา (Wai, Lubinski, and
Benbow, 2009) 
	 ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์จัดเป็นความสามารถ
เฉพาะบุคคล และสามารถพัฒนาความสามารถด้านมิติ
สัมพันธ์ให้เพิ่มขึ้นได้ หากสมองได้รับการฝึกอย่างเหมาะสม
เมื่อฝึกสมองอย่างเหมาะสมสมองจะเกิดการเปลี่ยนแปลง
ของระบบประสาท (Neuronal Plasticity) (Waxman
& DeGroot, 1995) ท�ำให้เพิ่มประสิทธิภาพการท�ำงาน
ของสมอง วิธีในการเพิ่มความสามารถด้านมิติสัมพันธ์
มีหลากหลายวิธี เช ่น การเล ่นดนตรี การเล ่นกีฬา
ประเภททีม การออกก�ำลังกาย การท�ำศิลปะ หรือการ
เล่นเกมบางประเภท เช่น เกมปริศนา จัดเป็นกิจกรรม
ที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ความสารถด้านมิติสัมพันธ์ (Coluccia
& Louse, 2004, Rafi, Samudi and Ismail, 2006)
และยังพบว่าการเล่นเกมโดยใช้คอมพิวเตอร์สามารถ
ส่งเสริมความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ให้เพิ่มขึ้นได้
(Subrahmanyam, Greenfield, Kraut, and Gross,
2001, Quaiser-Pohl, Geiser and Lehmann, 2006,
De Lisi, & Wolford, 2002) 
	 การเล่นเกมเป็นการฝึกสมองผ่านกระบวนการ
ทางปัญญา ส�ำหรับเกมฝึกสมองที่ใช้เพิ่มความสามารถ
ด้านมิติสัมพันธ์มีหลายประเภท เช่น เกมปริศนาเพนโทมิโน

(Yang & Chen, 2010, Ouhao, 2015) ซ่ึงจัดอยู่ใน
กลุ่มเกมปริศนา ประกอบไปด้วยบล็อกส่ีเหล่ียมจัตุรัส
จ�ำนวน 5 บล็อก ที่น�ำมาเรียงต่อกันเป็นรูปทรง 12
รูปทรง ที่มีลักษณะคล้ายตัวอักษร T, U, V, W, X, Y, Z, F, 
I, L, P, และ N (Orman, 1996) โดยรูปแบบของเกมจะ
ดึงดูดความสนใจ ซึ่งจะท�ำให้เกิดกระบวนการใส่ใจ
(Attention) ส่งผลต่อการพัฒนาความสามารถด้านมิติ
สัมพันธ์ และความจ�ำขณะท�ำงาน (สุภาพร  ศรีหามี
และชิสาพัชร์  วงษ์จินดา, 2558) ซึ่งในขณะเล่นเกมผู้เล่น
จะใช้กระบวนการในการแก้ปัญหา 4 ขั้นตอน ได้แก่
การรับรู้ปัญหา การวางแผนการแก้ไขปัญหา การด�ำเนิน
การแก้ไขปัญหา และการตรวจสอบการด�ำเนินงาน
นอกจากน้ีต้องใช้ตรรกะและเหตุผลแบบนิรนัยเสริมสร้าง
การพัฒนาความคิด และความสามารถด้านมิติสัมพันธ์
เพื่อใช้ในการแก้ปัญหา และการวางแผนในการเล่นเกม
Yang & Chen (2010) ได้ศึกษาความสามารถด้านมิติ
สัมพันธ์ต่อการฝึกสมองด้วยเกมดิจิตอล เพนโทมิโนใน
รูปแบบมาตรฐาน และในรูปแบบสัตว์ โดยใช้แบบ
ทดสอบความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ตามแนวคิดของ
Linn & Petersen (1985) ผลปรากฏว่าหลังการเล่น
เกมดิจิตอลเพนโทมิโนผู้เล่นมีความสามารถด้านมิติ
สัมพันธ์สูงขึ้นอย่างมีนัยส�ำคัญ และพบว่าความแตกต่าง
ระหว่างผู้ที่มีความสามารถด้านมิติสัมพันธ์สูงและต�่ำ
มีความแตกต่างลดลงหลังจากเล่นเกมแต่พบว่าผู้ที่คะแนน
ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์สูง มีคะแนนความสามารถ
ด้านมิติสัมพันธ์ไม่แตกต่างจากผู้ที่มีความสามารถด้าน
มิติสัมพันธ์ต�่ำ เช่นเดียวกับเพศพบว่าก่อนการทดลอง
เพศชายมีความสามารถด้านมิติสัมพันธ์สูงกว่าเพศหญิง
แต่หลังจากการทดลองมีคะแนนความสามารถด้านมิติ
สัมพันธ์ไม่แตกต่างกันในเพศชายและเพศหญิง (Yang &
Chen, 2010)
	 การฝึกสมองด้วยเกมปริศนาเพนโทมิโนที่กล่าว
มาแล้วข้างต้น สามารถเพิ่มความสามารถด้านมิติสัมพันธ์
เมื่อมีการเล่นเกมปริศนาเพนโทมิโนซ�้ำ ๆ มีผลท�ำให้เกิด
การกระตุ ้นการท�ำงานของสมองส่วนท้ายทอย และ
สมองทั้งสองซีก ช่วยลดความไม่สมดุลของการทํางาน
ของสมอง และช่วยเพิ่มการตอบสนองทางระบบประสาท
ระหว่างสมองสองซีก เพิ่มการสร้างกระแสประสาทใน
เซลล์ประสาท เพิ่มการเชื่อมต่อจุดประสานประสาท
เกิดการเปล่ียนแปลงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง โดยเฉพาะ



วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี 45ปีที่ 30 ฉบับที่ 3 กันยายน - ธันวาคม 2562

ในส่วนของสมองบริเวณเปลือกสมอง และฮิปโปแคมปัส
ท�ำให้สมองมีการพัฒนาความสามารถด้านมิติสัมพันธ์
แต่ยังไม่พบการศึกษาการเพิ่มความสามารถด้านมิติ
สัมพันธ์ด้วยเกมปริศนาเพนโทมิโน และยังไม่มีเทคนิค
วิธีที่เหมาะสมในการฝึกบริหารสมอง เพื่อเพิ่มความ
สามารถด้านมิติสัมพันธ์ในบริบทของประเทศไทย ดังน้ัน
ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะศึกษาผลของการเล่นเกมปริศนา
เพนโทมิโนที่มีผลต่อการเพิ่มความสามารถด้านมิติสัมพันธ์
ในเด็กชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นในรูปแบบคอมพิวเตอร์
และรูปแบบเกมตัวต่อ เพ่ือจะได้องค์ความรู้หลักการเพิ่ม
ศักยภาพของสมองด้านความสามารถด้านมิติสัมพันธ์
โดยการเล่นเกมปริศนาเพนโทมิโนท่ีสามารถน�ำมาเป็น
กิจกรรมในการฝึกบริหารสมอง เพ่ิมความแข็งแรงยืดหยุ่น
ของเซลล์ประสาทสมอง เพิ่มความสามารถ ในการเรียนรู้
ในวิชาสะเต็มศึกษาได้ด้วยตนเอง สะดวก ประหยัด และ
น่าสนใจในกลุม่นกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น ในบรบิท
ของคนไทย 

วัตถุประสงค์
	 1.	 เพื่อพัฒนาโปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโน
ส�ำหรับการพัฒนาความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ในนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น
	 2.	 เพื่อน�ำโปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโน
ส�ำหรับการพัฒนาความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ที่พัฒนา
ขึ้นไปใช้กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โดย
พิจารณาจาก
	 	 2.1	 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความ
ถูกต้องของความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ของกลุ่มทดลอง
ทีใ่ช้โปรแกรมเกมปรศินาเพนโทมิโนรปูแบบเกมคอมพิวเตอร์
ระหว่างก่อนกับหลังใช้โปรแกรมฝึกสมองที่พัฒนาขึ้น
	 	 2.2 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความ
ถูกต้องของความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ของกลุ่มทดลอง
ที่ใช้โปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโนรูปแบบเกมตัวต่อ
ระหว่างก่อนกับหลังใช้โปรแกรมฝึกสมองที่พัฒนาขึ้น
	 	 2.3 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความ
ถูกต้องของความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ ระหว่างกลุ่ม
ทดลองที่ใช้โปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโนรูปแบบเกม

คอมพิวเตอร์ กับกลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมเกมปริศนา
เพนโทมิโนปแบบเกมตัวต่อ

กรอบแนวคิดในการวิจัย   
	 ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์เป็นความสามารถ
ทางสติปัญญาด้านหนึ่งของสมอง (Cerebral Cortex)
ตามทฤษฎพีหปัุญญา (Theory of Multiple Intelligences)
(Gardner, 2011 ) และสามารถพัฒนาได้หากได้รับ
กิจกรรมที่เหมาะสม มีงานวิจัยที่สนับสนุนว่าการเล่น
เกมส่งผลต่อการพัฒนาทักษะด้านมิติสัมพันธ์ (Cherney,
2008, De Lisi & Cammarano, 1996, De Lisi &
Wolford, 2002, Terlecki, Newcombe and Little.,
2008) และเกมปริศนาเพนโทมิโนสามารถพัฒนาความ
สามารถด้านมิติสัมพันธ์ได้ (Yang & Chen, 2010,
Ouhao, 2015) การฝึกสมองด้วยเกมปริศนาเพนโทมิโน
มีลักษณะเป็นการแสดงส่ิงเร้าซึ่งหมายถึงผู้เล่นจะต้องน�ำ
ตัวต่อจ�ำนวน 12 ตัว มาวางในตารางขนาดต่าง ๆ ที่
ก�ำหนดให้ ผู้เล่นจะสามารถรับรู้มิติของรูปทรง (Object
Recognition) ท�ำให้เกิดการกระตุ้นการท�ำงานของสมอง
ส่วนหน้าสุด (Prefrontal Cortex) รับรู้ภาพและรูปทรง
ผ่านการมองเห็นทางสายตา (Visual Perception) ที่
จอประสาทตา (Retina) เข้าสู่กระบวนการประมวลผล
ทีส่มองบรเิวณท้ายทอย (Occipital Cortex) และตอบสนอง
โดยการรบัสมัผสัทีผ่วิกาย (Tactile) ผ่านระบบรบัความรูส้กึ
ทางกาย (Somatosensory Cortex) ท�ำให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงของระบบประสาท (Plastic Neuronal)
(Waxman & DeGroot, 1995) ช่วยให้เกิดการเรียนรู้
ของสมอง ในขณะเดียวกันรูปแบบกิจกรรมที่สามารถ
ดึงดูดความสนใจ ท�ำให้ในขณะเล่นเกมเมื่อเกิดการ
เคลื่อนไหวของภาพ ผู ้เล่นจะเกิดกระบวนการใส่ใจ
(Attention) (Spence & Feng, 2010, Yantis &
Jonides, 1996) เมื่อเกิดกระบวนการใส่ใจอย่างต่อเนื่อง
ในระยะเวลาหนึ่ง ซ่ึงมีระยะเวลาสูงสุดประมาณ 20 นาที
จะท�ำให้ความจ�ำขณะท�ำงาน ((Working Memory) ท�ำงาน
ได้ดี (Green & Bavelier, 2003; Spence & Feng,
2010) และช่วยให้สมองท�ำงานอย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
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ภาพประกอบ 1	 กรอบแนวคิดการวิจัยเรื่องผลของการเล่นเกมปริศนาเพนโทมิโนต่อการเพิ่มความสามารถด้าน
	 มิติสัมพันธ์ในนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น

รับรู้มิติของรูปทรง
(Object)

เปลือกสมองสวนหนา
(Prefrontal Cortex)

การเปลี่ยนแปลงของ
ระบบประสาท

(Plastic Neuronal) 

ความสามารถ
ด้านมิติสัมพันธ์
Spatial Ability

(ปรัชญา  เรืองทิพย์, 2557)

เปลือกสมองส่วนท้ายทอย
(Occipital Cortex)

ระบบรับความรู้สึกทางกาย
(Somatosensor Cortex)

(Waxman &
DeGroot, 1995)

ความใส่ใจ
Attention

(Iam and Jing, 2010
Yantis & Jonides, 1996)

ความใส่ใจ
Attention

(Iam and Jing, 2010
Yantis & Jonides, 1996)

การรับรู้ทางสายตา
(Visual Perception)

การรับสัมผัสที่ผิวกาย
(Tactile)

เกมปริศนาเพนโทมิโน
(Pentomino

Puzzle Game)

วิธีการศึกษา
	 กลุ่มตัวอย่าง
	 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น
โรงเรียนบ้านเนินมะหาด ต�ำบลชากไทย อ�ำเภอเขาคิชฌกูฏ
จังหวัดจันทบุรี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 เพศชาย
และเพศหญิง อายุระหว่าง 12-15 ปี จ�ำนวน 60 คน
ที่อาสาสมัครเข้าร่วมโครงการวิจัย และมีคุณสมบัติตาม
เกณฑ์ท่ีก�ำหนด ได้แก่ สัญชาติไทย เป็นผู้ท่ีมีสุขภาพดี
ไม่มีโรคประจ�ำตัว ไม่มีความพิการทางสายตา ไม่มีภาวะ
ตาบอดสี ไม่มีประวัติการเจ็บป่วยทางระบบประสาท
หรืออุบัติเหตุทางสมอง ไม่มีประวัติการเจ็บป่วยทางจิต
และได ้รับยาทางจิตเวช มีความสามารถในการใช ้
คอมพิวเตอร์ได้ มีความถนัดในการใช้มือขวา ประเมิน
จากแบบส�ำรวจความถนัดในการใช้มือของเอดินเบอร์ก
(EDINBURGH HANDENESS INVENTORY) สูงกว่า
+80 คะแนน (Oldfield, 1971) และมีความสมัครใจ

เข้าร่วมโครงการวิจัย จากนั้นก�ำหนดกลุ่มตัวอย่างโดยใช้
การสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi - stage Sampling)
แบ่งเป็นกลุ ่มทดลอง 2 กลุ ่ม ด้วยการสุ ่มแบบกลุ่ม
(Cluster Random Sampling) จ�ำแนกเป็นกลุ่มเพศชาย
และกลุ ่มเพศหญิง และท�ำการสุ ่มแบบกลุ ่มอีกครั้ง
จ�ำแนกจากกลุ่มที่มีคะแนนความถูกต้องด้านมิติสัมพันธ์สูง
และกลุ่มที่มีคะแนนความถูกต้องด้านมิติสัมพันธ์ต�่ำ และ
ใช้การสุ่มกลุ่มตัวอย่างอย่างง่าย (Simple Random
Sampling) โดยการจับฉลากเลือกเข้ากลุ่ม กลุ่มละ 30 คน
	 แบบแผนการทดลอง
	 การเปรียบเทียบผลของโปรแกรมเกมปริศนา
เพนโทมิโน เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental
Research Design) มีแบบแผนการทดลองแบบสองกลุ่ม
วัดก่อนและหลังการทดลอง (2-Factor Pretest -
Posttest Control Group Design) (Edmonds,
Kennedy, 2017, pp. 29-30) ดังตาราง 1



วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี 47ปีที่ 30 ฉบับที่ 3 กันยายน - ธันวาคม 2562

ตาราง 1	 แบบแผนการทดลองแบบสองกลุ่มวัดก่อนและหลังการทดลอง

	 การสุ่มเข้ากลุ่ม	 กลุ่ม	 ก่อนทดสอบ	 ทดลอง	 หลังทดสอบ
	 (Random Assignment)	 (Group)	 (Pretest)	 (Intervention)	 (Posttest)

	 	 E1	 O1 	 XA	 O2

	 R	 	 	 	
	            	 E2	 O3	 XB	 O4

	 ความหมายของสัญลักษณ์
	 R	 แทน	 	 การสุ่มกลุ่มตัวอย่าง จ�ำนวน 60 คน
สุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage Sampling) เพื่อ
แบ่งกลุ่มออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 30 คน
	 E1	 แทน	 	 กลุ่มทดลอง (Experimental Group)
กลุ่มที่ 1 หมายถึง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้โปรแกรมเกมปริศนา
เพนโทมิโนรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์
	 E2	 แทน	 	 กลุ่มทดลอง (Experimental Group)
กลุ่มที่ 2 หมายถึง หมายถึง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้โปรแกรม
เกมปริศนาเพนโทมิโนรูปแบบเกมตัวต่อ
	 O1	แทน	 	 การเก็บข้อมูลคะแนนก่อนการทดสอบ
จากแบบวัดการทดสอบความสามารถด้านมิติสัมพันธ์
ชนิด 4 ตัวเลือก จ�ำนวน 42 ข้อ ในกลุ่มท่ีใช้โปรแกรม
เกมปริศนาเพนโทมิโนรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์
	 O2	แทน	 	 การเก็บข้อมูลคะแนนหลังการทดสอบ
จากแบบวัดการทดสอบความสามารถด้านมิติสัมพันธ์
ชนิด 4 ตัวเลือก จ�ำนวน 42 ข้อ ในกลุ่มท่ีใช้โปรแกรม
เกมปริศนาเพนโทมิโนรูปแบบเกมตัวต่อ
	 O3	แทน	 	 การเก็บข้อมูลคะแนนก่อนการทดสอบ
จากแบบวัดการทดสอบความสามารถด้านมิติสัมพันธ์
ชนิด 4 ตัวเลือก จ�ำนวน 42 ข้อ ในกลุ่มท่ีใช้โปรแกรม
เกมปริศนาเพนโทมิโน รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์
	 O4	แทน	 	 การเก็บข้อมูลคะแนนหลังการทดสอบ
จากแบบวัดการทดสอบความสามารถด้านมิติสัมพันธ์
ชนิด 4 ตัวเลือก จ�ำนวน 42 ข้อ ในกลุ่มท่ีใช้โปรแกรม
เกมปริศนาเพนโทมิโน รูปแบบเกมตัวต่อ
	 XA	แทน	 	 การใช้โปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโน
รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ จ�ำนวน 4 ครั้ง 
	 XB	แทน	 	 การใช้โปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโน
รูปแบบเกมตัวต่อ จ�ำนวน 4 ครั้ง 

	 เครื่องมือการทดลอง
	 เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการทดลอง แบ่งออกเป็น 3 ประเภท
มีรายละเอียดดังต่อไปนี้
	 1.	 เครื่องมือคัดกรองกลุ่มตัวอย่าง ประกอบด้วย
	 	 1.1	 แบบสอบถามข้อมูลส่วนบุคคล ได้แก่
ชื่อ นามสกุล เพศ อายุ สัญชาติ ระดับการศึกษา โรค
ประจ�ำตัว ประวัติการเจ็บป่วยทางระบบประสาท หรือ
อุบัติเหตุทางสมอง ประวัติการเจ็บป่วยทางจิตและได้รับ
ยาทางจิตเวช และความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ 
	 	 1.2 แบบส�ำรวจความถนัดในการใช้มือของ
เอดินเบิร์ก ที่พัฒนาโดย Oldfield ( 1971) 
	 	 1.3 การวัดภาวะตาบอดสี (Color blindness)
ของส�ำนกัส่งเสรมิสขุภาพ กรม อนามยั กระทรวงสาธารณสขุ   
	 2.	 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือโปรแกรม
เกมเพนมิโน 
	 	 2.1 โปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโน รูปแบบ
เกมคอมพิวเตอร์ คือ โปรแกรมการฝึกสมองที่ผู ้วิจัย
พัฒนาขึ้นจากแนวคิดของ Yang  & Chen (2010) และ
Ouhao (2015) เพ่ือพัฒนาความสามารถด้านมิติสัมพันธ์
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ซึ่งประกอบด้วย
วิธีการ และตารางกิจกรรมที่ใช้ฝึกสมองด้วยกิจกรรม
หายใจแบบลึก เป็นเวลา 10 นาที และกิจกรรมฝึกสมอง
รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ โดย
ใช ้ซอฟต ์แวร ์  Pentomino Puzzle ของบริษัท
FREEWORLDGROUP เป็นเวลา 30 นาที จ�ำนวน 4 ครั้ง
รวมเป็นเวลา 120 นาที 
	 	 2.2	 โปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโน รูปแบบ
เกมตัวต่อ คือ โปรแกรมการฝึกสมองที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น
จากแนวคิดของ Yang  & Chen (2010) และ  Ouhao
(2015) เพื่อพัฒนาความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ของ
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นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ซ่ึงประกอบด้วย วิธีการ
และตารางกิจกรรมท่ีใช้ฝึกสมองด้วยกิจกรรมหายใจ
แบบลึก เป็นเวลา 10 นาที และกิจกรรมฝึกสมองรูปแบบ
เกมตวัต่อ บนกระดานเพนโทมโินทีผู่ว้จิยัจดัท�ำขึน้ เป็นเวลา
30 นาที จ�ำนวน 4 ครั้งรวมเป็นเวลา 120 นาที
	 3.	 เครื่องมือท่ีใช ้ในการวัดและประเมินผล
ตัวแปรตาม ได้แก่ 
	 	 3.1 ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ (Spatial
Ability Test) เป็นแบบทดสอบความสามารถด้านมิติ
สัมพันธ์ของ Newton (2009) เป็นแบบทสอบมาตรฐาน 
จ�ำนวน 42 ข้อ ประกอบด้วย การหมุนภาพ การแยก
ชิ้นส่วน การประกอบชิ้นส่วน การคลี่กล่อง การระบุ
ต�ำแหน่ง คะแนนเต็ม 42 คะแนน
	 การเก็บรวมรวมข้อมูล
	 ผู้วิจัยลงพื้นที่เก็บข้อมูลตั้งแต่วันที่ 6 พฤศจิกายน
ถึง 19 พฤศจิกายน 2561 โดยทดสอบก่อนการใช้
โปรแกรมด้วยแบบทดสอบความสามารถด้านมิติสัมพันธ ์
ในกลุ่มที่ใช้โปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโน รูปแบบเกม
คอมพิวเตอร์ และกลุ่มที่ใช้โปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโน
รูปแบบเกมตัวต่อ เพื่อตรวจหาความเท่าเทียมของคะแนน
ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ท้ัง 2 กลุ่ม ด�ำเนินการฝึก
สมองทั้ง 2 กลุ่ม โดยจ�ำแนกเป็นกลุ ่มท่ีใช้โปรแกรม
เพนโทมิโน รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ และกลุ ่มท่ีใช้
โปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโน รูปแบบเกมตัวต่อที่
พัฒนาขึ้น จ�ำนวน 4 ครั้ง เป็นเวลา 2 สัปดาห์ และ
ทดสอบหลังการใช้โปรแกรมด้วยแบบทดสอบความ
สามารถด้านมิติสัมพันธ์ ทั้ง 2 กลุ่ม จากนั้นตรวจสอบ
ความถกูต้องครบถ้วนของข้อมูลก่อนน�ำมาวิเคราะห์ทางสถิติ
	 การวิเคราะห์ข้อมูล
	 น�ำข้อมูลที่ได ้จากการท�ำแบบทดสอบความ
สามารถด้านมิติสัมพันธ์ มาด�ำเนินการโดยจ�ำแนกการ
วิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 2 ตอนดังต่อไปนี้ 
	 1.	 วิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้
สถิติเชิงบรรยาย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน
	 2.	 วิเคราะห์ข ้อมูลการทดลองเปรียบเทียบ
ค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้องของแบบทดสอบความ
สามารถด้านมิติสัมพันธ์ ดังนี้
	 	 2.1 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความ
ถูกต้องของแบบทดสอบความสามารถด้านมิติสัมพันธ์

ในกลุ่มที่ใช้โปรแกรมเพนโทมิโน รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์
ระหว่างก่อนกับหลังใช้โปรแกรมที่พัฒนาขึ้นโดยใช้สถิติ
ทดสอบทีแบบกลุ ่มตัวอย่าง 2 กลุ ่ม ไม่อิสระต่อกัน 
(Dependent t - test)
	 	 2.2	 การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนความ
ถูกต้องของแบบทดสอบความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ใน
กลุ่มที่ใช้โปรแกรมเพนโทมิโน รูปแบบเกมตัวต่อ ระหว่าง
ก่อนกับหลังใช้โปรแกรมที่พัฒนาขึ้นโดยใช้สถิติทดสอบ
ทีแบบกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม ไม่อิสระต่อกัน (Dependent
t - test)
	 	 2.3	 การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนความ
ถูกต้องของแบบทดสอบความสามารถด้านมิติสัมพันธ์
ในกลุ่มทดลอง ระหว่างกลุ่มที่ใช้โปรแกรมเพนโทมิโน
รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ และโปรแกรมเพนโทมิโน รูปแบบ
เกมตัวต่อที่พัฒนาขึ้นโดยใช้สถิติทดสอบทีแบบกลุ ่ม
ตัวอย่าง 2 กลุ ่ม เป็นอิสระต่อกัน (Independent
t - test)

ผลการวิจัย
	 1.	 ผลการพัฒนาโปรแกรมเพนโทมิโน รูปแบบ
เกมคอมพิวเตอร์ และโปรแกรมเพนโทมิโน รูปแบบเกม
ตัวต่อที่พัฒนาขึ้นส�ำหรับเพิ่มความสามารถด้านมิติ
สัมพันธ์ในนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ปรากฏว่า
ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมเกมปริศนา
เพนโทมิโน มีความเหมาะสมอยู ่ในระดับที่มากที่สุด
(M = 4.63 , SD = 0.58) แสดงให้เห็นว่า โปรแกรมเกม
ปริศนาเพนโทมิโน ส�ำหรับเพิ่มความสามารถด้านมิติ
สัมพันธ์ในนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นสอดคล้องกับ
สมมติฐานข้อที่ 1 คือโปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโน
รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์เพนโทมิโน มีความเหมาะสม
ระดับมากส�ำหรับเพิ่มความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ใน
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
	 2.	 ผลการใช้โปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโน
ที่พัฒนาขึ้น ต่อการพัฒนาความสามารถด้านมิติสัมพันธ์
ในนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น พิจารณาจาก
	 	 2.1	 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนน
ความถูกต้องของความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ ของกลุ่ม
ทดลองที่ได้รับการฝึกโปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโน
รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ ปรากฏว่า หลังใช้โปรแกรม
ที่พัฒนาขึ้น กลุ ่มทดลองมีคะแนนความถูกต้องของ
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ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ มากกว่าก่อนใช้อย่างมี
นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ดังตาราง 2 แสดงว่า
โปรแกรมฝึกสมองท่ีพัฒนาข้ึน ส่งผลให้กลุ ่มทดลอง

มีความสามารถด ้านมิติ สัมพันธ ์ เพิ่มมากขึ้น ตาม
สมมติฐานข้อที่ 2.1 (ภาพประกอบ 2)

ตาราง 2	 การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ ก่อนและหลังของกลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรม
	 	 เกมปริศนาเพนโทมิโน รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์

	 	 	 	 	ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์	

	 	 n	 M	 SD	 df	 t	 p	 ES

	 ก่อนใช้โปรแกรม	 30	 28.67	 3.62	 29	 10.65**	 .00	 .45
	 หลังใช้โปรแกรม	 30	 33.33	 2.37	 	 	 	

**p< .01
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ภาพประกอบ 2	 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนน
ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ ก่อนและหลังของกลุ่ม
ทดลองที่ใช้โปรแกรมเกมเพนโทมิโน ด้วยเกมคอมพิวเตอร์
เพนโทมิโน

ภาพประกอบ 3	 การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนน
ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ ก่อนและหลังของกลุ่ม
ทดลองที่ใช้โปรแกรมเกมเพนโทมิโน ด้วยเกมคอมพิวเตอร์
เพนโทมิโน

	 	 2.2	 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนน
ความถูกต้องของความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ของกลุ่ม
ทดลองที่ได้รับการฝึกโปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโน
รูปแบบเกมตัวต่อ ปรากฏว่า หลังใช้โปรแกรมที่พัฒนาขึ้น
กลุ ่มทดลองมีคะแนนความถูกต้องของความสามารถ

ด้านมิติสัมพันธ์ มากกว่าก่อนใช้อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01 ดังตาราง 3 แสดงว่า โปรแกรมฝึกสมองที่
พัฒนาขึ้น ส่งผลให้กลุ่มทดลองมีความสามารถด้านมิติ
สมัพนัธ์เพิม่มากขึน้ ตามสมมตฐิานข้อที ่2.2 (ภาพประกอบ 3)
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	 	 	 	 	ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์	

	 	 n	 M	 SD	 df	 t	 p	 ES

	 ก่อนใช้โปรแกรม	 30	 28.67	 3.64	 29	 7.16**	 .00	 .41
	 หลังใช้โปรแกรม	 30	 31.64	 3.17	 	 	 	

**p< .01
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ภาพประกอบ 4	 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ ก่อนและหลังของกลุ่มทดลองที่ใช้
	 โปรแกรมเกมเพนโทมิโน ด้วยเกมคอมพิวเตอรเ์พนโทมิโน

ตาราง 3 	 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ ก่อนและหลังของกลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรม
	 	 เกมปริศนาเพนโทมิโน รูปแบบเกมตัวต่อ

	 	 2.3	 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนน
ความถูกต้องของความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ ระหว่าง
กลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโน รูปแบบ
เกมคอมพิวเตอร์ กับกลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมเกมปริศนา
เพนโทมิโน รูปแบบเกมตัวต่อ ปรากฏว่า หลังใช้โปรแกรม
เกมปริศนาเพนโทมิโน กลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมเกม
ปริศนาเพนโทมิโน รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ มีคะแนน
ความถูกต้องของความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ มากกว่า

กลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโน รูปแบบ
เกมตัวต่ออย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (ขนาด
อิทธิพลเท่ากับ 0.41) ดังตาราง 4 แสดงว่า โปรแกรมฝึก
สมองด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ ส่งผลให้กลุ่มทดลองที่ใช้
โปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโน รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์
มีความสามารถด้านมิติสัมพันธ์สูงกว่ากลุ่มทดลองที่ใช้
โปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโน รูปแบบเกมตัวต่อ ซึ่งเป็น
ไปตามสมมติฐานข้อที่ 2.3 (ภาพประกอบ 4)
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ตาราง 4	 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ ระหว่างกลุ่มที่ใช้โปรแกรมเกมปริศนา
	 	 เพนโทมิโน รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ กับกลุ่มที่ใช้โปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโน รูปแบบเกมตัวต่อ 

	 	 	 	 	ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์

	 	 n	 M	 SD	 df	 t	 p	 ES

	 กลุ่มที่เข้ารับโปรแกรม	 30	 33.33	 2.37	 58	 4.59*	 .03	 .72
	 เกมปริศนาเพนโทมิโน
	 รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์	
	 กลุ่มที่เข้ารับโปรแกรม	 30	 31.64	 3.17
	 เกมปริศนาเพนโทมิโน
	 รูปแบบเกมตัวต่อ	 	 	 	 	

*p< .05

อภิปรายผลการวิจัย
	 1.	 ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า กลุ่มที่ใช้โปรแกรม
เกมปริศนาเพนโทมิโน รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ และ
กลุ่มที่ใช้โปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโน รูปแบบเกม
ตัวต่อที่พัฒนาข้ึน มีความสามารถด้านมิติสัมพันธ์เพิ่มขึ้น
ประเมินได้จากค่าเฉลี่ยความสามารถด้านมิติสัมพันธ์
หลังใช้โปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโนเมื่อเทียบกับก่อนใช้
โปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโนทั้ง 2 กลุ่ม ดังนั้นโปรแกรม
เกมปรศินาเพนโทมิโนทัง้ 2 รปูแบบทีพ่ฒันาข้ึน จงึเหมาะสม
ในการเพิ่มความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น จากผลการศึกษาสรุปได้ว่า การฝึก
สมองด้วยเกมปริศนาเพนโทมิโน เป็นการฝึกให้สมอง
ท�ำงานอย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้นโดยเฉพาะสมอง
ชั้นสีเทา (Grey Matter)  ที่มีหน้าที่ควบคุมการท�ำงาน
ของกล้ามเนื้อ และการให้ความรู้สึกท้ังประสาทสัมผัส
ความนึกคิด ความจ�ำ การเห็น การพูด การได ้ยิน
เนือ่งจากการเล่นเกมท�ำให้การไหลเวยีนของระดบัออกซิเจน
ในเลอืดไปยงับรเิวณต่างๆของสมองอย่างต่อเนือ่ง โดยเฉพาะ
สมองส่วนท้ายทอย (Occipital Lobe) จากการบันทึก
ด้วยเครื่องตรวจภาพถ่ายรังสีสมองด้วยแม่เหล็กไฟฟ้า
เฉพาะหน้าที่ (Functional Magnetic Resonance
Imaging : fMRI) และในขณะเล่นเกมเป็นการรับรู ้
สิ่งเร้าอย่างเฉพาะเจาะจง (Selective stimuli) จนเกิด
กระบวนการใส่ใจ (Attention) เม่ือกระบวนการใส่ใจ
เกิดขึ้นมาอย่างอิสระ จะเกิดการเปลี่ยนแปลงกิจกรรม

ที่เกิดขึ้นในสมอง (Neural activity) เกิดการคงสภาพ
(Sustain) และท�ำให้เกดิเป็นพฤตกิรรมขึน้ (ปรชัญา แก้วแก่น,
2555) 
	 โปรแกรมฝึกสมองด้วยเกมปริศนาเพนโทมิโน
พี่พัฒนาขึ้นผ่านการเล่นด้วยคอมพิวเตอร์ และผ่านการ
เล่นรูปแบบเกมตัวต่อแบบกระดาน ช่วยกระตุ้นให้เกิด
การพัฒนาความสามารถทางสติปัญญาด้านมิติสัมพันธ์
สอดคล้องกับผลการวิจัย Yang & Chen (2010) ได้ศึกษา
ความแตกต่างระหว่างเพศและความสามารถด้านมิติ
สัมพันธ์ในการเล่นเกมดิจิตอลเพนโทมิโนในรูปแบบ
มาตรฐาน และในรูปแบบสัตว์ พบว่าหลังการเล่นเกม
ดิจิตอลเพนโทมิโนผู้เล่นมีความสามารถด้านมิติสัมพันธ์
สูงขึ้น อย่างมีนัยส�ำคัญ และพบว่าความแตกต่างระหว่าง
ผู ้ที่มีความสามารถด้านมิติสัมพันธ์สูงและต�่ำมีความ
แตกต่างลดลงหลังจากเล่นเกม และเพศไม่มีความแตกต่าง
อย่างมีนัยส�ำคัญหลังจากการทดลอง และสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Ouhao (2015) ได้มีการศึกษาผลการ
เล่นเกมปริศนาเพนโทมิโนต่อการพัฒนาความสามารถ
ด้านมิติสัมพันธ์ ผลปรากฏว่า กลุ ่มที่ใช ้เกมปริศนา
เพนโทมิโนมีความสัมพันธ์ต่อการเพิ่มความสามารถด้าน
มิติสัมพันธ์ ซึ่งโปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโนที่พัฒนา
ขึ้นเป็นการฝึกสมองที่มีระเบียบแบบแผน (Structural
Practice) และเป็นการฝึกที่เฉพาะเจาะจงกับด้านต่าง ๆ
ของสมอง (Specific task) ที่กระตุ ้นการท�ำงานของ
สมอง ส่งผลต่อกระบวนการทางปัญญา (Cognitive



วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี52 ปีที่ 30 ฉบับที่ 3 กันยายน - ธันวาคม 2562

process) ได้แก่ความจํา ความใสใจ และมิติสัมพันธ์
และผลการพิจารณาความตรงเชงิเนือ้หา และความเหมาะสม
ของโปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโน ทุกกิจกรรมมีค่า
ความสอดคล้องที่ระดับ 3 หรือ 4 มีค่าเท่ากับ 1.00 ซึ่ง
มากกว่า .80 แปลความได้ว่าโปรแกรมฝึกสมองด้วยเกม
ปริศนาเพนโทมิโน ท่ีพัฒนาข้ึนผ่านเกณฑ์ ส่งผลให้
โปรแกรมเพนโทมิโนท่ีพัฒนาขึ้นนี้มีความเหมาะสมท่ีจะ
น�ำไปใช้เพ่ิมความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ในนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น
	 2.	 ผลการเปรยีบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนความถกูต้อง
ของแบบทดสอบความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ ดังนี้
	 	 2.1	 ค ่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต ้องความ
สามารถด้านมิติสัมพันธ์ของกลุ่มที่ใช้โปรแกรมเกมปริศนา
เพนโทมิโน รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้น มากกว่า
ก่อนใช้โปรแกรม จากผลการวิจัยช้ีให้เห็นว่า โปรแกรม
เกมปริศนาเพนโทมิโน รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาข้ึน
ช่วยพัฒนาสมอง และรูปแบบคอมพิวเตอร์เป็นสิ่งเร้า
ที่ช่วยให้สมองตื่นตัว (Alert) โดยสารสื่อประสาทชื่อ
Norephinephrine และมีการปรับสัญญาณประสาท
(Neural activity modulation) ซึ่งเป็นกลไกการท�ำงาน
ของสมองที่เกี่ยวข้องกับสมองส่วนทาลามัส (Thalamus)
กลีบสมองส่วนหน้า (Frontal lobe) และกลีบสมอง
ส่วนบน (Parietal lobe) เม่ือมีข้อมูลที่เกิดจากตัวกระตุ้น
ภายนอกจะเกิดการจัดเรียงข้อมูล (Orient) โดยเส้นใย
ประสาทซึ่งน�ำสัญญาณประสาทเข้าสู ้ระบบประสาท
ส่วนกลาง (Afferent nerve fiber) และปัญหาที่ซับซ้อน
ของเกมสมองจึงตอบสนองต่อสถานการณ์ท่ีซับซ้อน
ท�ำให้เกิดความสนใจข้ันสูง (Executive attention) ซ่ึง
ต้องใช้การวางแผน การตัดสินใจ รวมถึงต้องใช้การ
จ�ำลองภาพในใจซึ่งเป็นทักษะของความสามารถด้านมิติ
สัมพันธ์ (ปรัชญา  แก้วแก่น, 2555) สอดคล้องกับการ
ศึกษาวิจัยของ Dahlin, Nyberg, Backman, and
Neely (2008) ได้ศึกษาการฝึกสมองด้วยคอมพิวเตอร์
ต่อความจ�ำขณะท�ำงาน ผลปรากฏว่าในกลุ่มทดลองมี
ความจ�ำขณะท�ำงานสูงกว่ากลุ่มควบคุม ซ่ึงความจ�ำขณะ
ท�ำงานมีความเกี่ยวข้องกับความยากง่ายของกิจกรรม
เช่นเดียวกับการศึกษาของ Alloway, Bibile, and Lau 
(2013) ได้ฝึกสมองโดยใช้โปรแกรม Jungle MemoryTM

ในเด็กอายุระหว่าว 6-16 ปี โดยผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์
ผลการทดลองปรากฏว่า ความจ�ำขณะท�ำงานด้านภาษา

และมิติสัมพันธ์เพิ่มขึ้นมากกว่าก่อนใช้โปรแกรม และ
พบว่าความสามารถของสมองคงระยะเวลานาน 8 เดือน
หลังจากใช้โปรแกรม
	 	 2.2	 ค่าเฉลี่ยความสามารถด้านมิติสัมพันธ์
ของกลุ่มที่ใช้โปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโน รูปแบบ
เกมตัวต่อ หลังใช้พัฒนาเพิ่มขึ้นสูงกว่าก่อนใช้โปรแกรม
จากผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่า โปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโน
รูปแบบเกมตัวต่อที่พัฒนาขึ้น ช่วยสร้างแรงบันดาลใจ
ในการเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เล่นม่ันใจในตัวเองมากขึ้น จาก
การเล ่นเกมปริศนาและยังส ่งเสริมให้การเรียนรู ้ มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น ช่วยพัฒนาสมอง การเล่นเกมปริศนา
เป็นการเสริมสร้างความแข็งแรงของโครงสร้างสมอง
(Brain Structure) ในขณะเล่นเกมจะเกิดการไหลเวียน
ของเลือดในสมองมากขึ้น และการฝึกสมองด้วยการเล่น
เกมประเภทเกมปรศินาจะส่งผลต่อการพัฒนาความสามารถ
ด้านมิติสัมพันธ์ใยเชิงบวก สอดคล้องกับการศึกษาของ
ปริญญา  เรืองทิพย์ (2557) ได้ศึกษาการพัฒนาความ
สามารถด้านมิติสัมพันธ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลาย โดยการเล่นเกมซุโดก ุผลปรากฏว่าความสามารถ
ด้านมิติสัมพันธ์ของอาสาสมัครเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส�ำคัญ
และค่าเฉล่ียระยะเวลาในการตอบแบบทดสอบความ
สามารถด้านมิติสัมพันธ์ลดลงอย่างมีนัยส�ำคัญ เช่นเดียว
กับการศึกษาของ Chung, Yen - Chin, Yeh and Lou
(2017) ได้ศึกษาอิทธิพลของการเล่นเกมกระดานต่อ
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์และความารถด้านคณติศาสตร์
ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น ผลปรากฏว่าการเล่นเกม
กระดานสามารถเพิ่มประสิทธิภาพของสมอง และช่วย
เพิ่มความสนใจต่อการเรียนรู้ในด้านความสามารถด้าน
มิติสัมพันธ์ และพบว่าความสามารถด้านคณิตศาสตร์
ในกลุ ่มท่ีเล ่นเกมกระดานสูงกว่ากลุ ่มควบคุมอย่าง
มีนัยส�ำคัญ
	 	 2.3	 ค ่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต ้องความ
สามารถด้านมิติสัมพันธ์ของกลุ่มที่ใช้โปรแกรมเกมปริศนา
เพนโทมิโน รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ มากกว่ากลุ ่ม
ที่ใช้โปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโน รูปแบบเกมตัวต่อ
จากผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่า โปรแกรมฝึกสมองด้วยเกม
ปริศนาเพนโทมิ โนพี่พัฒนาขึ้น ผ ่านการเล ่นด ้วย
คอมพิวเตอร์ช่วยกระตุ้นให้เกิดการพัฒนาความสามารถ
ทางสติปัญญาด้านมิติสัมพันธ์มากกว่าการเล่นเกมตัวต่อ
แบบกระดาน สอดคล้องกับงานวิจัยของ Ke (2008) 
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ที่ศึกษาเปรียบเทียบเกมคอมพิวเตอร์และเกมกระดานต่อ
ความสามารถทางปัญญา พบว่าการใช้เกมคอมพิวเตอร์
มีผลต่อการส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้อย่างมีนัยส�ำคัญ
แต่พบว่าผลการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ด้านเมตริกซ์
ไม่แตกต่างกัน 
	 จากผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า แสดงให้เห็นว่า
การฝึกโปรแกรมเกมปริศนาเพนโทมิโนต่อการพัฒนา
ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ในนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้นที่พัฒนาข้ึนในรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ และ
รูปแบบเกมตัวต่อ มีผลท�ำให้ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์
เพิ่มมากขึ้น ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน

ข้อเสนอแนะ
	 1.	 จากผลการวจิยัแสดงให้เหน็ว่า การฝึกโปรแกรม
เพนโทมิโน สามารถเพิ่มความสามารถด้านมิติสัมพันธ์
ในนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นได้ โดยการกระตุ้น
การส่งสัญญาณระหว่างเซลล์ประสาท เกิดการเปลี่ยนแปลง
การท�ำงานของสมองในการเพิ่มศักยภาพของสมอง
ซึ่งจากผลการวิจัยนี้จะช่วยให้นักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ตอนต้น มีทางเลือกในการน�ำโปรแกรมเพนโทมิโน มาใช้

การฝึกบริหารสมองเพ่ือเพ่ิมความสามารถด้านมิติสัมพันธ์
ได้อย่างสะดวก ประหยัด และมีความสนุกสนาน
	 2.	 สถานศึกษาต่าง ๆ ควรให้ความส�ำคัญกับ
การฝึกพัฒนาความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ให้กับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โดยอาจมีการจัดเวลาว่าง หรือ
ชั่วโมงของการฝึกโปรแกรมเพนโทมิโน เพื่อเพิ่มศักยภาพ
การเรียนรู้ เพิ่มความแข็งแรงยืดหยุ่นของเซลล์ประสาท
สมอง เพิ่มความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ โดยการใช้
โปรแกรมเพนโทมิโนมาใช้ในการฝึกบริหารสมองใน
รูปแบบที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น
	 3.	 นักวิจัย หรือผู้ท่ีสนใจ สามารถน�ำโปรแกรม
เพนโทมิโน มาประยุกต์เป็นทางเลือกในการกระตุ้นสมอง
เพื่อพัฒนาความสามารถทางปัญญาแบบอื่นเช่น การเรียนรู้
ความสนใจ การตัดสินใจ และความจ�ำระยะสั้น
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