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1. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา

การแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ�ำวันถือเป็นทักษะอย่างหนึ่งที่สามารถ

เรียนรู้และพัฒนาขึ้นมาได้ โดยใช้หลักเหตุผลเชิงตรรกะซึ่งเป็นการน�ำกฎเกณฑ์ 

หรือ เง่ือนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีมาใช้พิจารณาในการแก้ปัญหา อธิบายการ

ท�ำงาน หรือคาดการณ์ผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้น

 

ค�ำว่า ตรรกะ หมายถึง การให้เหตุผล เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการตรวจสอบ

ความรู้ ความจริง โดยมีหลักการที่เชื่อถือได้ 

ส่ิงเกิดก่อน เรียกว่า เหตุ สิ่งท่ีตามมาจากเหตุ เรียกว่า ผล โดยพิจารณา

จากความเป็นไปได้ ซึ่งความเป็นไปได้จะมีมากน้อยเพียงใดต้องพิจารณาท่ีเหตุ

ปัจจัยอันเป็นเงื่อนไข ซึ่งหากมีความสอดคล้องกันก็พิจารณาว่าเป็นความสมเหตุ

สมผล เช่น

• ฝนตก ถนนจึงเปียก (มีเหตุ คือ ฝนตก ผลคือ ถนนเปียก)

• แช่ผักผลไม้ในตู้เย็น ท�ำให้เสียคุณค่าอาหาร (ความเย็นจะช่วยรักษา

อาหารแต่คุณค่าอาจเสียไป)

รูปที่ 1.1 กลไกการคิดเชิงตรรกะ

• น�้ำมูกไหล เพราะเป็นไข้หวัด (เป็นหวัด คือ เหตุ น�้ำมูกไหลเป็นผล)

•	 สุนัขมีสี่ขา แมวมีสี่ขา แมวจึงเป็นสุนัข (ผิดไม่สมเหตุสมผล)

•	 วันไหนแดดร้อนจะอยู่บ้าน วันนี้อยู่บ้านแสดงว่าแดดร้อน (ไม่แน่ใจหรือ 

	 สรุปไม่ได้)

จากตัวอย่างจะเห็นว่า การคิดแบบตรรกะจะต้องใช้เหตุและผลตรวจสอบ

ว่า ข้อสรุปนั้นๆ เป็นจริงหรือไม่จริง เช่น ตัวอย่างท่ี 2 แช่ผักผลไม้ในตู้เย็น ท�ำให้

เสียคุณค่าอาหาร ซ่ึงไม่แน่ เพราะการแช่ผักผลไม้ในตู้เย็น ไม่เป็นสาเหตุท�ำให้เสีย

คุณค่าอาหารไปทั้งหมด

การใช้เหตุผลเชิงตรรกะเพื่อแก้ปัญหาจึงเป็นการใช้ความสามารถในการคิด

หาเหตุผล จากความเชื่อ หลักฐาน หรือข้ออ้างที่มีอยู่แล้วน�ำมาเชื่อมโยงเป็นข้อ

สรุป เพื่อน�ำมาช่วยแก้ปัญหาหรือตัดสินใจในชีวิตประจ�ำวัน ช่วยให้เราแก้ไข

ปัญหาต่างๆ ได้อย่างถูกต้องหรือผิดพลาดน้อยลง 

รูปที่ 1.2 ตู้เก็บผักและผลไม้
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วิธีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ไขปัญหามีขั้นตอน 5 ประการ ดังนี้ 

1. พิจารณาปัจจัยเงื่อนไข

ตัวอย่างเช่น ปัญหาขยะล้นโรงเรียน จะแก้ปัญหาอย่างไร?

พิจารณาว่ามีปัจจัยอะไรบ้างที่ท�ำให้เกิดขยะ เช่น ถังขยะไม่พอ ไม่มีคน

เก็บขยะ นกัเรยีนขาดวินยั โดยพจิารณาแล้วว่า ปัญหาส�ำคญัคอื นกัเรยีนขาดวินยั 

ทิ้งขยะไม่เป็นที่เป็นทาง

2. ตั้งสมมติฐาน

จากปัญหาในข้อ 1 ถ้าจะแก้ไขปัญหาต้องสร้างวินัยให้กับนักเรียนโดย

รณรงค์ให้นักเรียนท้ิงขยะในถังขยะเท่านั้น วิธีการคือท�ำโครงการ “ตาวิเศษเห็น

นะ” โดยให้แต่ละห้องเรียนส่งตัวแทนมา 2 คนเพ่ือเป็นผู้รณรงค์และประเมินผล 

มีระยะเวลาท�ำงาน 1 เดือน

รูปที่ 1.3 การเรียนคณิตศาสตร์สามารถช่วยพัฒนาทักษะการคิดใช้เหตุผลเชิงตรรกะได้

3. ตรวจสอบสมมติฐานกับเงื่อนไข

- หากสอดคล้องกันถือว่ามีความเป็นไปได้ เช่น ถ้าเป็นจริง ขยะจะลดลง

- หากขดัแย้งกัน ถอืว่าเป็นไปไม่ได้ เช่น ถ้าไม่จรงิ ขยะก็เท่าเดิมหรอืเพิม่ขึน้

4. ตรวจสอบทบทวน

ตรวจสอบทบทวนว่า การแก้ปัญหาด้วยวธิดีงักล่าวมคีวามเป็นไปได้หรือไม่ 

5. สรุปผลความเป็นไปได้

สรุปผลว่า มีความเป็นไปได้มากในการแก้ปัญหาโดยการสร้างวินัยให้กับ

เด็กนักเรียน แล้วจึงน�ำไปแก้ป้ญหา

2. การเริ่มต้นและผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน

การท�ำงานต่างๆ ตลอดจนการแก้ปัญหานัน้ หากเริม่ต้นการท�ำงานแตกต่างกนั 

ผลลัพธ์ก็จะได้แตกต่างกันออกไป ตัวอย่างเช่น เกมเขาวงกต

รูปที่ 1.4 การแยกขยะ

4  เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ หน่วยการเรยีนรู้ที่ 1 การใช้เหตผุลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา  5



จากตัวอย่างจะเห็นว่าถ้าเริ่มต้นโยงเส้นจากแม่ไก่แต่ละตัวจากจุดเริ่มต้นท่ี

เป็นแม่ไก่ต่างกัน ผลลัพธ์ก็จะแตกต่างกันคือไปถึงลูกไก่แต่ละตัว คือ ผลลัพธ์ท่ี

ลูกไก่ที่แตกต่างกันไปด้วย

ดังนั้น การเริ่มต้นแก้ปัญหาหรือท�ำงานแต่ละอย่างจึงมักจะให้ผลลัพธ ์

แตกต่างกัน นักเรียนควรจะประเมินทางเลือกให้ดีก่อนที่จะเริ่มท�ำงานในแต่ละ

งาน

รูปที่ 1.5 เกมลูกไก่หาแม่ไก่

รูปที่ 1.6 ทางเลือกไปสู่เป้าหมายมีหลายทาง

3. ตัวอย่างปัญหาและการแก้ปัญหา 

เกมโอเอ็กซ์ (OX) 
เกมโอเอ็กซ์ หรือ ทิก-แทก-โท (Tic-tac-toe) เป็นเกมกระดานชนิดหนึ่ง 

วิธีเล่น : ผู้เล่นแต่ละฝ่ายจะผลัดกันเขียนรูปวงกลม (O) และกากบาท (X) บน 

กระดาษ จึงนิยมเรียกว่า โอเอ็กซ์ (OX)

วิธีเล่น : ให้ผู้เล่นเขียนตารางขนาด 3×3 บนกระดาษ (กว้าง 3 ช่อง ยาว 

3 ช่อง) โดยความกว้างของช่องๆ หนึ่งนั้นจะกว้างเท่าไหร่ก็ได้ (ปกติมักจะเขียน 

เป็นช่องเล็กๆ พอให้ใส่เครื่องหมาย O หรือ X ได้พอดี) 

จากนั้นผู้เล่นทั้ง 2 คนจะก�ำหนดกันเองว่าใครจะเป็นฝ่ายได้เล่นก่อน คนที ่

เล่นก่อนจะเขยีนเครือ่งหมาย O (หรอื X กไ็ด้แล้วแต่) จากนัน้อกีคนหนึง่กจ็ะเขยีน 

เคร่ืองหมายตรงข้ามกับผู้เล่นก่อนหน้านี้ท�ำไว้ โดยท่ีผู้เล่นห้ามเขียนเคร่ืองหมาย 

ของตัวเองซ�้ำช่องที่มีคนเขียนก่อนหน้านี้ จากนั้นทั้ง 2 ฝ่ายก็จะผลัดกันเขียน 

เครื่องหมายของตัวเองจนเต็มกระดาน 3×3 

รูปที่ 1.7 ตารางขนาด 3 x 3

รูปที่ 1.8 การเล่น OX
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ในปัจจุบันโอเอ็กซ์ได้พัฒนาในรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ เช่น แอพพลิเคชัน 

ในระบบไอโอเอส

ในระบบแอนดรอยส์ก็มีเกมโอเอ็กซ์ซึ่งมีรูปแบบกระดานท่ีสวยงามและ 

ตัวเลือกการตั้งค่าให้น่าเล่นมากขึ้น

รูปที่ 1.9 เกม OX ในไอโอเอส

รูปที่ 1.10 เกม OX ในแอนดรอยส์

การเดินทางไปโรงเรียนโดยวิธีการต่างๆ

การเดนิทางไปโรงเรยีนของนกัเรยีนมีวธิกีารต่างๆ กนัไป เช่น รถประจ�ำทาง 

รถยนต์ รถไฟ รถจกัรยานยนต์ รถจกัรยาน หรอืเดนิ เป็นต้น ขึน้อยูก่บัการตดัสนิใจ 

เลือกของเราว่าตัวเลือกใดเป็นตัวเลือกที่ดีที่สุด โดยมีตัวเลือกหลายอย่าง เช่น

1) รถรับ-ส่งนักเรียน

หมายถึง รถที่ทางโรงเรียนจัดหามาเพื่อรับส่งนักเรียน อาจจะเป็นรถบัส 

รถสองแถว หรือรถตู้ ก็ได้ รถรับส่งต้องได้รับการจดทะเบียนอย่างถูกต้องจึงจะ 

สามารถรับส่งนักเรียนได้

2) รถส่วนตัว

หมายถึง รถท่ีผู้ปกครองหรือญาติของนักเรียนใช้รับส่งนักเรียน อาจเป็นรถ

เก๋ง รถกระบะ หรือรถจักรยานยนต์ ก็ได้

รูปที่ 1.11 รถโรงเรียน
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3) รถประจ�ำทาง

หมายถึง รถเมล์ รถบัส รถประจ�ำทาง รถตู้ หรือรถสองแถวท่ีว่ิงให้บริการ

ประชาชนทั่วไป นักเรียนสามารถเดินทางมาโรงเรียนร่วมกับผู้โดยสารคนอื่นๆ

4) รถจักรยานยนต์รับจ้าง

หมายถึง รถมอเตอร์ไซด์รับจ้างตามวินทั่วไป โดยก�ำหนดอัตราค่าบริการไว้

แน่นอน

5) รถจักรยาน

หมายถึง รถจักรยานท่ีใช้เท้าปั่นหรือจักรยานไฟฟ้าก็ได้ เหมาะส�ำหรับ

นักเรียนที่บ้านไม่ไกลโรงเรียนมากนัก

6) เดินเท้า

หมายถึง การเดินทางด้วยเท้า  เหมาะส�ำหรับนักเรียนท่ีบ้านอยู ่ใกล้

โรงเรียนมากสามารถเดินไปเองได้สะดวก

รูปที่ 1.12 รถประจ�ำทาง

การตดัสินใจเลือกการเดินทางไปโรงเรียนสามารถท�ำเป็นตารางเพ่ือวเิคราะห์ 

ทางเลือกที่ดีที่สุด โดยนักเรียนให้คะแนนระดับความพึงพอใจในการเดินทาง ดังนี้

ระดับ 5	 มากที่สุด

ระดับ 4	 มาก

ระดับ 3	 ปานกลาง

ระดับ 2	 น้อย

ระดับ 1	 น้อยที่สุด

ลักษณะการเดินทาง
ระยะเวลา 
เดินทาง

ความ
สะดวก

ความ
ปลอดภัย

ประหยัด 
ค่าใช้จ่าย

รวม

รถรับส่ง

รถส่วนตัว

รถประจำ�ทาง

รถจักรยานยนต์รับจ้าง

รถจักรยาน

เดินเท้า

ตารางที่ 1.1 การวิเคราะห์ทางเลือกในการเดินทาง

เมื่อประเมินผลแล้ว นักเรียนก็สามารถสรุปได้ว่า ต้องเลือกการเดินทาง

แบบไหนเป็นการเดินทางทีเ่หมาะสมทีส่ดุ สะดวก ปลอดภัยและประหยดัค่าใช้จ่าย 

มาก และเส้นทางไหนเป็นอันดับรองๆ ก็สามารถตัดสินใจได้

ให้นักเรียนสามารถบันทึกข้อมูลลักษณะการเดินทางตามตารางท่ี 1.1 

ลงสมุดประจ�ำตัวของนักเรียนเพื่อน�ำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตได้จริง

10  เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ หน่วยการเรยีนรู้ที่ 1 การใช้เหตผุลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา  11



กิจกรรมประจ�ำหน่วยการเรยีนรู้ที่ 1

1. ให้นักเรียนฝึกคิดและยกตัวอย่างการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ ท่ีน�ำมาใช้

พิจารณาในการแก้ปัญหา อธิบายการท�ำงาน และการคาดการณ์ผลลัพธ์ 

2. นักเรียนอภิปรายกันว่าสถานะเริ่มต้นของการท�ำงานท่ีแตกต่างกัน

จะให้ผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน 

3. นักเรียนแบ่งกลุ่มกันเล่นเกม OX เพื่อฝึกฝนในเรื่องการแก้ปัญหา

4. นักเรียนเล่าวิธีการเดินทางมาโรงเรียนของตนเองในวันนี้ว่าเป็น

อย่างไร มีปัญหาเกิดขึ้นหรือไม่ และแก้ปัญหาอย่างไร

ค�ำถามประจ�ำหน่วยการเรยีนรู้ที่ 1

1. จงยกตัวอย่างปัญหาที่พบในชีวิตประจ�ำวันว่ามีอะไรบ้าง

2. จงยกตัวอย่างที่มีลักษณะเป็นเหตุเป็นผลมา 3 ตัวอย่าง

3. จงยกตัวอย่างผลที่ได้จากการแก้ปัญหามา 3 ตัวอย่าง
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