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การศึกษาครัง้นีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือศึกษากระบวนการถ่ายทอดทางสงัคมในการเล่น
หมากล้อมว่ามีกระบวนการอย่างไรและส่งผลลพัธ์ต่อผู้ เล่นอะไรบ้าง และ 2)เพ่ือศึกษาผลการใช้การ
เล่นหมากล้อมเป็นส่ือในการพฒันาการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนกัเรียน ใช้การวิจัยผสานวิธี
แบบสํารวจต่อเน่ือง 2 ระยะ ในการวิจันครัง้นี ้การวิจัยระยะท่ี 1 เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพกลุ่มผู้ ให้
ข้อมลู เป็น ครูผู้สอนหมากล้อมชาวไทยจํานวน 5 คน เป็นครูสอนหมากล้อมชาวญ่ีปุ่ น จํานวน 2 คน 
และผู้ ปกครองนักเรียนจํานวน 2 ครอบครัว โดยใช้การสัมภาษณ์และการสังเกต ในการศึกษา
กระบวนการถ่ายทอดทางสงัคมในการเลน่หมากล้อมและผลลพัธ์จากการเลน่หมากล้อม การวิจยัระยะ
ท่ี 2 เป็นการวิจยัเชิงทดลองเพ่ือศึกษาผลของการใช้หมากล้อมเป็นส่ือในการพฒันาความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ กับนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 1 และ 2 จํานวน 9 คน แบ่งเป็น
กลุ่มทดลอง 5 คน กลุ่มควบคมุ 4 คนใช้รูปแบบการทดลองแบบกึ่งการทดลองมีกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคมุและมีการเก็บก่อนทดลอง หลงัทดลองเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัประกอบด้วย 1)ชุดฝึกการใช้
หมากล้อมเป็นส่ือในการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ 2) แบบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ 3) แบบวดัเจตคติต่อการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และ 4) แบบวดัการรับรู้ความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยใช้สถิติ แมน-วิทนีย์ ในการเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและ
กลุม่ควบคมุ 

ผลการวิจยัพบวา่  
การวิจยัระยะท่ี 1 พบว่าในด้านผู้ ถ่ายทอดพบว่า ครูผู้สอนหมากล้อมและเพ่ือนของผู้ เรียนเป็น

ผู้ ถ่ายทอดหลกัในการเรียนรู้การเล่นหมากล้อม โดยครูผู้สอนเป็นผู้ ท่ีมีบทบาทมากกว่า ส่วนครอบครัว 
ครู โรงเรียน ส่ือ และสมาคมกีฬาหมากล้อมทําหน้าท่ีเป็นผู้ ให้การสนบัสนนุการถ่ายทอดทางสงัคมแก่
ผู้ เรียน ในด้านเนือ้หาพบว่า มีการถ่ายทอดทางสงัคมใน 4 เนือ้หา ประกอบด้วย 1)กฎ กติการการเลน่
หมากล้อม 2)เทคนิคในการเล่นหมากล้อม 3)การฝึกกระบวนการแก้ปัญหา และ4 )แนวคิดในการเล่น
หมากล้อม ในด้านเทคนิคการถ่ายทอดพบวา่ ครุผู้สอนใช้เทคนิคการถ่ายทอดการเสริมตอ่การเรียนรู้ใน
การช่วยเหลือผู้ เรียนให้เข้าใจในการเรียนหมากล้อม ประกอบด้วยการช่วยเหลือ ตัง้แต่การจดัเตรียม
เนือ้หาให้ง่าย ลดความซบัซ้อนลง ในระหว่างเล่น ครูผู้สอนให้คะแนะนํา ในระหว่างเล่น และหลงัเล่น 



และ ใหการชีแ้นะให้กําลงัใจผู้ เรียนหลงัจากเล่น และการเสริมแรงในการถ่ายทอดทางสังคม และ
ผลลพัธ์จากการเล่นหมากล้อมพบว่า การเล่นหมากล้อมสามารถพฒันาทักษะดงัต่อไปนี ้1)การใช้
เหตุผล 2)ความเป็นตน 3)การรับรู้ความสามารถของตนเอง 4)การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
5)ความสามารถในการกํากับตนเอง  และ6)การประยุกต์แนวคิดในการเล่นหมากล้อมไปสู่
ชีวิตประจําวนัการวิจยัระยะท่ี 2 พบว่า นกัเรียนท่ีกลุ่มทดลอง มี ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์สงูกวา่นกัเรียนท่ีอยูใ่นกลุม่ควบคมุ  
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 The purpose of this study were to 1)develop thesocialization process in the game of 
Go and theoutput from play, and 2) the Effect of playing the game of Go in order to develop 
Creative Problem Solving. This study selected the Mixed Methods Exploratory Sequential 
Design  for the first of this  Phase One involved qualitative research and usedcase study 
research and key informants by purposive sampling in three group 1) Thai Go Instructor;  
2) Japanese Go Instructor;and 3) Parents. We used in-depth interview and participant as 
observers to collect data.In Phase Two the  quantitative research useda Quasi Experimental 
Pretest PosttestNonrandomized Design. The sample included nine students in the Go Club 
at Prayamon Manathat Rat Si Phichit School, with in the five  experimentalgroup and four in 
the control group. The Instruments used included 1) The Game of Go to Develop Creative 
Problem Solving Program; 2) Creative Problem Solving Test; 3) Attitude for Creative Problem 
Solving test; and 4) Creative Problem-Solving Efficacy test and used theMann-Whitney  
U test to analysis the data. 
 The results of this study found the following :  
 Phase One1)themain agents were Go instructors and peers; 2) the contents are 
about the  rule of the game of Go, Go Techniques, Concept and Problem Solving Go. 
3)Tactics : they are two tactics 1) Task please and 2)Scaffolding tactics in this section are 
three sub-steps and the before-study step, They use recruitment and reduction, the 
between study steps was used language for guide to play and reinforcement, and the after 
study step was used to makecritical features, frustration control and a Go ranking system to 
motivationplayers; 4) Output fromplaying Go were reasoning, self, self-Efficacy, creative 
problem solving, self-regulation and applying the concepts of  Go in real life. 
 In Phase twostudents in theexperimental group had more Creative problem solving 
abilities than the students incontrol group. 
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ความกรุณาในการตรวจชดุฝึกและแบบวดั ให้กบัผู้วิจยัและให้คําแนะนําในการทําวิจยั  

ขอขอบพระคุณคณาจารย์สถาบันวิจัยพฤติกรรมศาสตร์ทุกท่านผู้ ประสาทความรู้ให้กับ
ข้าพเจ้าตลอดระยะเวลาท่ีเลา่เรียนท่ีน่ี ขอขอบพระคณุเพ่ือน ๆ ทกุคน ไมว่า่จะเป็นพ่ีหม ูพ่ีปุน้ พ่ีอ้อ พ่ีตี ้
พ่ีเกด ปา้บวั พ่ีหนุ่ย ซาย กล้วยจ๊อบ ป่าน ป๋อม ท่ีคอยให้กําลงัใจอยู่เสมอ ขอขอบพระคณุ เฮียไพฑรูย์ 
เก นิน ปา้จอย พ่ีปลี พ่ีเอ๊ะ พ่ีๆ ในสถาบนัท่ีให้คําแนะนํา ให้กําลงัใจในการทําวิทยานิพนธ์เสมอมา  

ขอขอบพระคณุนายแพทย์ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ์ท่ีช่วยหาบทความวิชาการให้กบัข้าพเจ้า 
รู้สึกเป็นเกียรติอย่างยิ่งท่ีให้ความช่วยเหลือข้าพเจ้าขนาดนีแ้ม้จะไม่เคยพบเจอกันมาก่อนก็ตาม 
ขอขอบพระคณุครูเป็นอย่างยิ่งท่ีเปล่ียนชีวิตของข้าพเจ้าคือ อ.ยพุิณ อินทรโยธา ท่ีแนะนําให้ข้าพเจ้า
รู้จกักบัหมากล้อม และ เปล่ียนแปลงชีวิตมาจนถึงปัจจบุนั ขอขอบพระคณุปา้จุ๊  คณุวนัทนีย์ นามะสนธิ 
ท่ีให้ความกรุณาผู้ วิจัยเก่ียวกับกิจกรรมดีๆ ของหมากล้อมมาโดยตลอดตัง้แต่ยงัเยาว์วยั รวมถึงพ่ีๆ 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภมูิหลัง 
 เปา้หมายการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 มุง่ไปท่ีการพฒันาทกัษะของผู้ เรียนเพ่ือการดํารงชีวิตและ
การทํางานเป็นสําคญั เน่ืองจากเทคโนโลยีการติดต่อส่ือสารท่ีรวดเร็วทําให้รับรู้ข่าวสารได้รวดเร็วและ
รับข้อมลูข่าวสารมากขึน้ ทําให้ความรู้จากการเรียนในห้องเรียนไม่สามารถก้าวทนัโลกท่ีเปล่ียนแปลง
ไปได้ในปัจจบุนั สง่ผลตอ่การเรียนรู้และการดํารงชีวิตของมนษุย์เป็นอย่างยิ่ง ซึง่ทกัษะเหลา่นี ้สามารถ
เรียนรู้จากการฝึกปฏิบตัิมากกว่าการเรียนรู้ในรูปแบบเดิม ดงันัน้การพฒันาให้ผู้ เรียนสามารถใช้ทกัษะ
เพ่ือแสวงหาความรู้ด้วยตนเองจึงเป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดประสิทธิภาพมากท่ีสุด(เจมส์ เบลลันกา,  
และ แบรนด์ รอน, 2554; วิจารณ์ พานิช, 2556: 11-19)  

สาเหตุท่ีเกิดกระบวนทศัน์เก่ียวกับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ขึน้นัน้ มีสาเหตุมาจากความ
ล้มเหลวของระบบการศึกษาในปัจจุบนั โรงเรียนมีบทบาทสําคญัต่อการเสริมสร้างทกัษะและความรู้
ให้แก่นกัเรียน รวมถึงสร้างการเปล่ียนแปลงทกุส่วนของนกัเรียน ทัง้ความรู้และทกัษะของนกัเรียน แต่
ในปัจจบุนัพบว่า ความรู้ท่ีโรงเรียนมี ล้าสมยัเกินไปทําให้ยากท่ีจะนํามาใช้ในชีวิตประจําวนัและในการ
ทํางาน  รวมถึงนกัเรียนขาดทกัษะความสามารถท่ีนายจ้างต้องการในการทํางานอีกด้วย ซึง่สาเหตนุัน้
มาจาก 3 ปัจจยั คือ 1)ในสมยัก่อนทกัษะท่ีมีความสําคญั จะได้รับการเรียนรู้เฉพาะกลุ่ม เช่น ทกัษะ
การบริหารจะถกูถ่ายทอดเฉพาะคนบางกลุ่มเท่านัน้ แต่ในปัจจุบนันี ้ทกัษะเหล่านี ้จําเป็นท่ีจะต้องใช้
ในคนทุกกลุ่มในสงัคม 2) นายจ้างและครูอาจารย์ในมหาวิทยาลยั ต่างเห็นพ้องกันว่า ทกัษะในการ
ดําเนินชีวิตและการทํางานมีความสําคญัต่อการดําเนินชีวิตและการทํางาน  และ 3) พบว่าทกัษะท่ี
สําคัญต่อการดําเนินชีวิตและการทํางานนัน้ ไม่ได้รับการเรียนรู้หรือฝึกฝน รวมถึงเป็นตัวประเมิน
ความรู้ค วามสามารถของเดก็จากโรงเรียน ทกัษะเหลา่นีถ้กูมองวา่ มีก็ได้ก็ ไมมี่ก็ได้ ทําให้นกัเรียนต้อง
เรียนรู้ทักษะเหล่านีด้้วยตนเอง หรือ หากนักเรียนโชคดี ได้เรียนรู้จากชีวิตประจําวนั หรือ เจอครูท่ีมี
ความสามารถและเห็นความสําคญัของทักษะเหล่านีก็้จะถูกอบรม สัง่สอนให้เกิดทักษะเหล่านีข้ึน้ 
ดงันัน้แล้ว การจะพฒันาประเทศชาตใิห้ก้าวหน้าไปได้ จงึไมค่วรท่ีจะปลอ่ยให้ทกัษะเหลา่นีเ้กิดขึน้แบบ
ตามมีตามเกิดอีกตอ่ไป (Csapó; & Funke. 2017;  เคนเคย์. 2554) 
 ทกัษะในการแก้ปัญหา เป็นทกัษะสําคญัต่อการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เพราะมีความจําเป็น
ต่อการเรียนรู้และความสําเร็จทัง้ในโรงเรียนและนอกโรงเรียน รวมถึงส่งผลให้เกิดความสําเร็จในการ
ทํางานอีกด้วย ประกอบกบัทกัษะการแก้ปัญหาเป็นทกัษะท่ีมีนกัการศกึษา ศกึษาและค้นคว้ามาอย่าง
ต่อเน่ืองยาวนานจนถึงปัจจุบนั แต่จากผลการสอบ PISA ปี 2012 พบผลการศึกษาท่ีน่าตกใจ คือ 



2 
 
ประเทศท่ีสอนนักเรียนมีทักษะการอ่าน ทักษะทางคณิตศาสตร์ ทักษะทางวิทยาศาสตร์ดี ในทาง
ตรงกนัข้ามกลบัมาทกัษะการแก้ปัญหาท่ีไม่ดี ผลการสอบของ PISA นียื้นยนัถึงความล้มเหลวในการ
ปลกูฝังทกัษะนีเ้ป็นอย่างยิ่ง ทกัษะการแก้ปัญหาเกิดมาจากเรียนรู้ในวิธีการคิดอย่างเป็นระบบ ใช้เหตุ
และผลรวมถึงข้อมลูในการแก้ปัญหา จึงเป็นทกัษะท่ีต้องอาศยัการเรียนรู้เป็นอย่างยิ่ง (Fleischer, ; et 
al.  2017;  Csapó; & Funke.  2017) 

ไวก็อตสกีเ้ป็นนกัจิตวิทยาชาวรัสเซีย มองว่ากระบวนการคิดแก้ปัญหารวมถึงกระบวนการคิด
รูปแบบอ่ืน ๆ ไมไ่ด้เกิดขึน้มาเอง แตเ่กิดจากการเรียนรู้และถ่ายทอดทางสงัคมจากสงัคมจากคนรุ่นหนึ่ง
สู่คนอีกรุ่นหนึ่ง รวมถึง ทกัษะการแก้ปัญหา ท่ีได้รับอิทธิพลของสงัคมและวฒันธรรมเข้ามาเก่ียวข้อง 
ต่อการคิดและตัดสินใจคือ  ด้วยความแตกต่างทางค่านิยมตามสภาพสังคม ทําให้เกิดความ
หลากหลายตอ่การมองปัญหา รวมถึงวิธีการแก้ปัญหาด้วย ทําให้กระบวนการแก้ปัญหาของมนษุย์นัน้
ขึน้อยู่กับ แนวทางและค่านิยมของสังคมนัน้ ส่งผลให้ความคิด ความคิด ความพยายามในการ
แก้ปัญหา หรือ กระบวนการคิดแก้ปัญหาของบุคคล ขึน้อยู่กับการตีความ (Interpretation)จาก
สถานการณ์และบริบทท่ีเกิดขึน้ (Rogoff. 1990:  59)อย่างเช่นปัญหาของพฤติกรรมก้าวร้าวท่ีแบนดรู่า 
(Bandura.1986:  214) ได้กลา่วถึง โดยพฤติกรรมก้าวร้าว แท้จริงแล้วจะเป็นปัญหาหรือไม่เป็นปัญหา 
ขึน้อยู่กับค่านิยมนัน้จะตดัสินว่าเป็นปัญหาหรือไม่ ไวก็อตสกีม้องว่า วัฒนธรรมและสงัคมและการ
เรียนรู้มีผลต่อพฒันาการของเด็ก บริบทเหล่านีจ้ะช่วยเสริมสร้าง ปรุงแต่งวิธีการคิดและความรู้ให้แก่
บคุคล แต่ละวฒันธรรมจะมี “เคร่ืองมือทางจิตใจ” (tools of Mind) เช่น ภาษา เทคนิคการแก้ปัญหา 
วิธีการคิด การจํา ท่ีสืบทอดกันมาตัง้แต่สมาชิกรุ่นหนึ่งไปยงัอีกรุ่นหนึ่ง แต่ละวฒันธรรมจึงมีตวับ่งชี ้
คณุลกัษณะของบคุคล วา่จะต้องเรียนรู้อะไรบ้าง ควรมีความสามารถอะไรบ้าง สถาบนัตา่ง ๆ ในสงัคม
จะมีส่วนช่วยให้บคุคลเรียนรู้ และมีอิทธิพลตอ่พฒันาการทางกระบวนการรู้คิด (วิลาสลกัษณ์ ชวัวลัลี. 
2548: 110; สรุางค์ โค้วตระกลู. 2552: 61) ด้วยเหตผุลนีเ้อง ไวก็อตสกี ้(Vygotsky. 1987) จงึมีมมุมอง
ว่า ความคิดและพฤติกรรมของมนุษย์ถูกควบคุมโดย ความหมายทําให้เราเลือกท่ีจะคิดและแสดง
พฤติกรรมออกมา ซึ่งผลพวงของความคิดนีเ้กิดขึน้มาจากกระบวนการทางสัญญะท่ีคอยควบคุม
ความคิดและพฤติกรรมของมนุษย์เอาไว้ และส่งผลต่อ ความเช่ือ ความคิด และค่านิยมของมนุษย์
ดงันัน้ ความคดิ ความเช่ือ คา่นิยม วิถีการปฏิบตัขิองสงัคม เหลา่นีก่้อให้เกิด รูปแบบการกระทําท่ีคล้าย
กบักระบวนทศัน์ทางความคดิของบคุคลขึน้ คอยกํากบั ความคดิและพฤตกิรรมของบคุคลเอาไว้  
 กระบวนทศัน์ (Paradigm) ของบคุคล เป็นพืน้ฐานความคิดท่ีมนษุย์ใช้ในการมองปัญหา การ
คดิวิธีการแก้ปัญหา และตดัสนิใจเลือกวิธีการแก้ปัญหา แตเ่ม่ือสงัคมเกิดการเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว
ด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี กระบวนทศัน์เดิม ไม่สามารถท่ีจะแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมอีก
ตอ่ไปอยา่งเพราะปัญหาท่ีมนษุย์ต้องประสบนัน้มีความสลบัซบัซ้อนมากยิ่งขึน้ ทําให้การแก้ปัญหายาก
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ขึน้ตามไปด้วย รวมถึงบทบาทของเทคโนโลยีท่ีเข้ามาอํานวยความสะดวกและเข้ามาแก้ปัญหาแทน
ความคิดมนุษย์ ทําให้มนุษย์ขาดการใช้ทักษะนีม้ากขึน้ แต่สิ่งท่ีมนุษย์ยังเหนือกว่าเทคโนโลยี คือ 
ความคิดสร้างสรรค์ ในการริเร่ิมสิ่งใหม่ ๆ ทําสิ่งท่ีแตกต่างออกไป และสามารถนําไปใช้ประโยชน์ได้ 
รวมถึงความคดิสร้างสรรค์ยงัเป็นปัจจยัท่ีทําให้บคุคล ก้าวข้ามกระบวนทศัน์เดิม ๆ ของตนเองได้ ทําให้
มีการผสมผสานการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์เข้าด้วยกัน จนเกิดเป็น การแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ เพ่ือใช้สําหรับการแก้ปัญหาท่ีเร่ิมมีความสลับซับซ้อนมากยิ่งขึน้ (Lumsdain; &  
Lumsdaine.1995: 18-23) 
 ความเข้าใจผิดเก่ียวกบัทกัษะตา่ง ๆ สําหรับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21  ท่ีมองวา่ การเรียนการ
สอนในโรงเรียนสามารถเสริมสร้างให้นักเรียนเกิดทักษะเหล่านี  ้แต่จากท่ีกล่าวไปเบือ้งต้นพบว่า 
โรงเรียนไมไ่ด้สง่เสริมทกัษะเหลา่นีเ้ท่าท่ีควรการเรียนสามารถสง่เสริมผู้ เรียนในเร่ืองของเนือ้หา แนวคิด 
ท่ีเฉพาะทางให้แก่ผู้ เรียนได้รู้ แต่การเรียนไม่สามารถพฒันาทักษะการปฏิบตัิงานและสติปัญญาได้ 
และการเล่นคือวิธีการท่ีสามารถส่งเสริมทกัษะเหล่านีไ้ด้ (Bodrova; & Leong, 1998 cited in 
Vygotsky, 1993/1978)การเลน่เป็นวิธีการฝึกปฏิบตัิท่ีให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างเพลิดเพลินและ
สนุกสนาน ภายใต้วตัถปุระสงค์และกฎกติกาของการเล่น จะก่อให้เกิดการเรียนรู้แก่ผู้ เรียนเป็นอย่าง
มาก (แบรนต์, 2554; วิจารณ์ พานิช, 2556: 11-19)การเลน่ยงัสง่เสริมพฒันาการทางร่างกายพฒันา
ทกัษะทางสตปัิญญาและทางสงัคมของเดก็เพ่ือเตรียมตวัเข้าสูโ่รงเรียน หรือสงัคมรวมถึงเตรียมพร้อมสู่
การเป็นผู้ใหญ่ในสงัคมตอ่ไปในอนาคต (Golinkoff; Hirsh-Pasek; &Singer.2006) การเลน่ยงัสามารถ
จดัการเรียนรู้ได้ง่าย สนุกสนานและทําซํา้ได้ภายใต้สถานการณ์จําลอง หรือ ภายใต้กติกาท่ีสร้างขึน้ 
การใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้มีมาเป็นระยะเวลานานแล้ว ด้วยการหมากล้อมหรือเกมหมากรุกท่ีเป็นเกมส์
จําลองสงคราม (Ments.1983: 14)  
 หมากล้อมเป็นกีฬาท่ีมีความเก่าแก่และลกึซึง้ของอารยธรรมจีนท่ีได้รับยกย่องให้เป็นหนึ่งในส่ี
ของศิลปะนนัทนาการคลาสสิคของจีน ประกอบด้วย ดนตรี จิตรกรรม ศิลปะการเขียนอกัษรจีนหมาก
ล้อมมีต้นกําเนิดจากประเทศจีน และแพร่หลายไปยงัประเทศใกล้เคียงได้แก่ เกาหลีและญ่ีปุ่ น และจาก
การติดต่อกบัชาติตะวนัตก ทําให้หมากล้อมเผยแพร่ไปยงัประเทศทางตะวนัตก จนเป็นท่ีแพร่หลายไป
ทัว่โลก ด้วยความสนุก และคณุค่าของหมากล้อมในการพฒันาปัญญาและการยกระดบัจิตวิญญาณ
ของผู้ เลน่ (ก่อศกัดิ์ ไชยรัศมีศกัดิ์ และ สรุพล อินทรเทศ. 2543: 24-25) ในปี 2554 ด้วยนโยบายการ
พฒันาการศึกษาขัน้พืน้ฐานของกระทรวงศึกษาและวิทยาศาสตร์ของประเทศญ่ีปุ่ น ท่ีต้องการให้เกิด
ความร่วมมือระหว่างโรงเรียน บ้าน และท้องถ่ิน กิจกรรมหมากล้อมถกูนํามาเป็นส่ือกลางเช่ือมโยงทัง้
สามส่วนผ่านการจดัการเรียนหมากล้อมและการแข่งขนัหมากล้อม (The Nihon Ki-in. 2015: 7) 
รวมถึงฝร่ังเศสและสหรัฐอเมริกาเอง เร่ิมมีการนําการเรียนการสอนหมากล้อมเข้าไปในการเรียน
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การศกึษาขัน้พืน้ฐาน (Ugarte, 2014)สาเหตท่ีุหมากล้อมได้รับการสง่เสริมถึงขนาดนีเ้น่ืองจากผลจาก
การเล่นหมากล้อมนัน้ส่งผลประโยชน์ต่อผู้ เล่นหลากหลายประการ ไม่ว่าจะเป็นความคิดสร้างสรรค์ 
สมาธิ การควบคุมอารมณ์ รวมถึงการพัฒนาความสามารถในการควบคุมตนเอง (Self-Control)  
อีกด้วย (The Nihon Ki-in. 2015: 8) 

จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่า ในต่างประเทศมีการศกึษาวิจยัเก่ียวกบัการเล่นหมากล้อม 
ในสองกลุ่ม ประกอบด้วย 1)กลุ่มการศึกษากระบวนการรู้คิดของผู้ เล่น เป็นการศึกษาเพ่ือทําความ
เข้าใจเก่ียวกับการคิดของมนุษย์ว่าเป็นอย่างไร แต่ด้วยความซบัซ้อนทางความคิดของมนุษย์ ทําให้
ยากท่ีจะศกึษากระบวนการคดิของมนษุย์ได้ นกัการศกึษากลุม่นีจ้งึมองกนัวา่ หากมนษุย์สามารถสร้าง
ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) ท่ีสามารถเลน่หมากล้อมได้ จะสามารถทําความเข้าใจการรู้
คดิของมนษุย์ได้ (Shotwell. 2003: 161)จากฐานความคิดเช่นนี ้ทําให้มองกระบวนการรู้คิดของมนษุย์
มีความคล้ายคลึงกับคอมพิวเตอร์ เป็นส่วนใหญ่ทําให้ แนวคิดนีถู้กมองว่าเป็นไปได้มากท่ีสุดใน
การศกึษากระบวนการรู้คดิของมนษุย์ (Gobet,  Voogt; &  Retschitzki. 2004: 97-104)และการศกึษา
ของนกัวิชาการในกลุ่มนีไ้ด้มาถึงจดุสงูสดุ เม่ือสามารถสร้างปัญญาประดิษฐ์ท่ีสามารถเล่นหมากล้อม
ได้จนสามารถเอาชนะนกัเล่นหมากล้อมระดบัมืออาชีพได้ (Silver; etal. 2016)แม้การศกึษาวิจยัของ
นกัวิชาการสายนีจ้ะได้รับการยอมรับเป็นอย่างมาก แต่ก็มีนกัวิชาการบางส่วนออกมาโต้แย้งแนวคิด
ของกลุ่มนี ้ว่าเป็นความเข้าใจท่ีผิดพลาด แท้จริงแล้วมนษุย์ไม่ได้คิดซบัซ้อนแบบนี ้เป็นความเข้าใจผิด
ของนกัวิชาการกลุ่มนี ้ผู้ เล่นไม่ได้ตดัสินใจถูกต้อง การคิดวางแผนจะเกิดขึน้มาจากการตัง้เป้าหมาย
และความคาดหวงัในผลท่ีจะเกิดขึน้ของผู้ เลน่ กระบวนการรู้คิดจึงจะเกิดขึน้ (Hearts; & Wierzbicki.  
1979.)แตอ่ยา่งไรก็ตามผลจากการศกึษาของนกัการศกึษาในกลุม่นีส้ะท้อนให้เห็นว่านกัเลน่หมากรุกท่ี
เก่งกาจเกิดจากการฝึกฝน ไม่ได้มาจากพรสวรรค์ (Ross.  2006)ดงันัน้นกัเล่นหมากล้อมท่ีเก่งกาจ
เกิดขึน้จากการฝึกฝนด้วยเช่นกนัใน 2)กลุม่ท่ีสองท่ีศกึษาผลของการเลน่หมากล้อมตอ่ผู้ เลน่ซึง่สามารถ
สรุปผลของการเลน่หมากล้อมตอ่ผู้ เลน่อใน สามด้าน ได้แก่ 1) การพฒันาพหปัุญญา (Hsu, Wei-ting.; 
Chou, Hung-Shih; & Chen, Wen-Chang.  2009., Sanyeon.; et al.  2009.)2) การนําแนวคดิในการ
เล่นหมากล้อมไปประยกุต์ใช้ในการจดัการ (Kerr, E., G. 2011) และ 3)การฝึกการควบคมุตนเอง 
(Chen; et al. 2003; Lee; et al. 2010; Kim; et al. 2014) 

การศึกษาในประเทศไทยพบว่า มีเพียงการศึกษาในลกัษณะของการศึกษาผลของการเล่น
หมากล้อมตอ่ผู้ เล่น เท่านัน้ เช่น การศกึษาของ วิลาสลกัษณ์ ชวัวลัลีและคณะ (2552) พบว่า การเล่น
หมากล้อมส่งผลต่อความคิดในหลายด้านประกอบด้วย การรับฟังความคิด การคิดหลากหลาย
แนวทาง มีการวางแผน มีการคิดแบบเป็นเหตเุป็นผล มีสมาธิมากขึน้ รวมถึงส่งผลต่อสภาพจิตใจใน
ทางบวก และพบว่ากลุ่มเด็กท่ีเล่นหมากล้อมมาเป็นระยะเวลานาน มากกว่า 2 ปี ขึน้ไปจะมี
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คณุลกัษณะท่ีพึงประสงค์มากกว่าเด็กท่ีเลน่หมากล้อมในระยะเวลาไม่ถึง 2 ปีการศกึษาของ สภุาพร 
ธนะชานนัท์ และ อษุา ศรีจินดารัตน์ (2552) พบว่า นกัเรียนท่ีเล่นหมากล้อมมี อตัมโนทศัน์ต่อตนเอง 
(Self-Concept) สงูกว่านกัเรียนท่ีไม่ได้เล่นหมากล้อม นอกจากนี ้ยงัมีการศกึษาของ จรัล อุ่นฐิติวฒัน์ 
และ งามตา วนินทานนท์ (2553).พบวา่ปัจจยัสว่นบคุคลและปัจจยัสภาพแวดล้อมท่ีสง่ผลตอ่การได้รับ
ประโยชน์จากการเลน่หมากล้อม ประกอบด้วย1. เจตคติหรือทศันคติตอ่หมากล้อม2. แรงจงูใจภายใน
ของบคุคล3. การเห็นแบบอยา่งจากเพ่ือน และ 4. การได้รับการสนบัสนนุจากผู้ปกครอง  

จากการศึกษาท่ีผ่านแสดงให้เห็นปัญหาในการวิจัยในสองประการ คือ 1) การศึกษาท่ีเป็น
งานวิจยัเชิงทดลอง จะใช้ครูผู้สอนหมากล้อมเป็นผู้ ฝึกสอนหมากล้อมจากสมาคมกีฬาหมากล้อมของ
ประเทศท่ีทําวิจัยแทนนักวิจัยและไม่มีแสดงเนือ้หาการจัดกิจกรรมหมากล้อมในแต่ละกิจกรรมแก่
ผู้ เรียน และ 2)จากการศึกษาทางจิตวิทยาจากการเล่นหมากรุก สะท้อนให้เห็นว่า นกัเล่นหมากรุกท่ี
เก่งกาจนัน้ไมไ่ด้เกิดมาจากพรสวรรค์ แตเ่กิดมาจากการเรียนรู้ของมนษุย์ (Ross.  2006.  August)เม่ือ
มาจากการเรียนรู้ จึงมองได้ว่า ทกัษะการคิดต่าง ๆ ของนกัเล่นหมากเล่นหมากรุกเองเกิดมาจากการ
เรียนรู้วิธีการคิดจากผู้ เล่นคนอ่ืน หรือผู้ เล่นท่ีมีทกัษะสงูกว่า ดงันัน้นกัเล่นหมากล้อมท่ีทกัษะ เกิดมา
จากการเรียนรู้ด้วยเช่นกนั  ครูผู้สอนหมากล้อมจะมีช่ือเรียกว่า โซฟู (Soufu) คอยให้คําแนะนํา ชีแ้นะ
ข้อผิดพลาดในการเลน่ รวมถึงให้ความรู้ เทคนิคในการเลน่ท่ีชดัเจน ท่ีจะช่วยผู้ เรียนรู้ว่าควรจะทําอะไร 
สนใจอะไร รวมถึงวิธีการบรรลเุปา้หมาย ด้วยเทคนิคการสอนและการช่วยเหลือ (Coaching) ท่ีดีจะทํา
ให้เกิดการพฒันาความความสามารถท่ีสงูขึน้(Gobet. ; Voogt; & Retschitzki. 2004: 164-165) 

จากปัญหาท่ีกล่าวมาจึงทําให้มองเห็นว่า กระบวนการคิดของผู้ เลน่หมากล้อมเกิดมาจากการ
เรียนรู้จากนกัเล่นหมากล้อมท่ีมีทกัษะสงูกว่า ในการช่วยให้คําแนะนํา และชีแ้นะข้อผิดพลาด ซึง่จาก
การทบทวนวรรณกรรมเองยงัไมพ่บการศกึษาท่ีเก่ียวข้องกบักระบวนการถ่ายทอดทางสงัคมในการเลน่
หมากล้อม วา่มีกระบวนการถ่ายทอดทางสงัคมอยา่งไร ในการกลอ่มเกลา กระบวนการรู้คดิ ทกัษะตา่ง 
ๆ ให้กบัผู้ เรียน รวมถึง ผลลพัธ์ท่ีเกิดขึน้และสง่ผลตอ่นกัเรียนท่ีเลน่หมากล้อมอย่างไร ซึง่จากการศกึษา
ในระยะท่ี 1 เองพบว่า การเล่นหมากล้อม สามารถช่วยในการพฒันา “การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” 
ผู้ วิจัยจึงนําการเล่นหมากล้อมมาพฒันาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในการศึกษาระยะท่ี 2 
เพ่ือยืนยนัข้อค้นพบจากการศกึษาในระยะท่ี 1 อีกด้วย 

 
วัตถุประสงค์ในการวจิัย  
 ผู้วิจยัออกแบบการวิจยัในรูปแบบของการวิจยัผสานวิธีระหวา่งการวจิยัเชิงคณุภาพและวิจยั
เชิงปริมาณแบบของการวจิยัผสานวิธีแบบสํารวจตามกาลเวลา (The Exploratory Sequential 
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Design) (Creswell,; & Plano Clark.  2011:  86-90,; องอาจ  นยัพฒัน์.  2551:  255-256) 
โดยมีวตัถปุระสงค์ในการวิจยัในครัง้นีด้งันี ้ 

1. เพ่ือศกึษากระบวนการถ่ายทอดทางสงัคมในการเลน่หมากล้อมวา่มีกระบวนการอยา่งไร 
และสง่ผลลพัธ์ตอ่ผู้ เลน่อะไรบ้าง 

2. เพ่ือศกึษาผลการใช้การเลน่หมากล้อมเป็นส่ือในการพฒันาการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
ของนกัเรียน 

ผู้วิจยัแบบการวิจยัเป็น 2 ระยะ ตามแบบแผนของการวจิยัสํารวจอยา่งตอ่เน่ือง (Creswell; & 
Plano Clark. 2011: 86-90)เพ่ือตอบวตัถปุระสงค์ดงันี ้ 
 การศกึษาระยะท่ี 1 เป็นการศกึษาวจิยัเชิงคณุภาพในการตอบวตัถปุระสงค์ท่ี 1 เพ่ือทําความ
เข้าใจกระบวนการถ่ายทอดทางสงัคมมีกระบวนการอยา่งไรและสง่ผลลพัธ์ตอ่ผู้ เรียนอะไรบ้าง 
 การศกึษาระยะท่ี 2 เป็นการศกึษาวจิยัเชิงปริมาณในรูปแบบของการวจิยัเชิงทดลองในการ
ตอบวตัถปุระสงค์ท่ี 2 เพ่ือศกึษาผลการใช้การเลน่หมากล้อมเป็นส่ือในการพฒันาความสามารถการ
แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น 
 
ประโยชน์ท ี่คาดว่าจะได้รับ 
 จากการศกึษาครัง้นี ้ผู้วิจยัคาดวา่ผลการวจิยัจะก่อให้เกิดความรู้เก่ียวกบัการเลน่หมากล้อมใน 
2 ด้านดงันี ้
 1. ด้านการอธิบายการถ่ายทอดทางสงัคม ข้อค้นพบนีจ้ะก่อให้เกิดประโยชน์ คือ ทําให้เข้าใจ
กระบวนการถ่ายทอดทางสงัคมในการเลน่หมากล้อม เพ่ือเป็นแนวทางในการนําการเลน่หมากล้อมมา
เป็นพืน้ฐานในการนําการเลน่หมากล้อมมาประยกุต์ในใช้ในการวิจยัตอ่ไปในอนาคต 
 2. ด้านการนําไปปฏิบตั ิข้อค้นพบนีก่้อให้เกิดประโยชน์คือ วิธีการประยกุต์การเลน่หมากล้อม
เพ่ือนําไปใช้เป็นส่ือในการพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ของนกัเรียน 
 
ขอบเขตของการวจิัย 
 ประชากรท ี่ใช้ในการวจิัย 
 ประชากรในการศกึษาครัง้นี ้แบง่ออกเป็น สองกลุม่ ประกอบด้วย 1)ในการศกึษาระยะท่ี 1 
เป็นครูผู้สอนหมากล้อม และ 2) นกัเรียนโรงเรียนพระยามนธาตรุาชศรีพิจิตร์ ระดบัชัน้ประถมศกึษา
ตอนปลาย 
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กลุ่มตวัอย่างท ี่ใช้ในการวจิัย 
 ระยะท่ี 1 กลุม่ผู้ให้ข้อมลูหลกั ผู้วิจยัคดัเลือกมาจํานวน 7 คน โดยเป็นครูผู้สอนหมากล้อมท่ี
เป็นคณะกรรมการอยูใ่นชมรมครูผู้สอนหมากล้อมแห่งประเทศไทยจํานวน 5 คน และเป็นครูผู้สอน
หมากล้อมมืออาชีพจากสมาคมกีฬาหมากล้อมแห่งประเทศญ่ีปุ่ นท่ีเดนิทางมาแลกเปลี่ยนการเผยแพร่
และการสอนหมากล้อม จํานวน 2 คน  
 ระยะท่ี 2 กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัเชิงปริมาณ ผู้วิจยัคดัเลือกกลุม่ตวัอยา่งจํานวน ?? คน 
(ตดิไว้ก่อนนะครับ ไปลงเก็บข้อมลูวนัจนัทร์นี)้ โดยเลือกมาจากนกัเรียนท่ีเข้าร่วมกิจกรรมชมุนมุหมาก
ล้อมของโรงเรียนพระยามนธาตรุาชศรีพิจิตร์ 
 ตวัแปรท ี่ใช้ในการศกึษาในระยะท ี่ 2  
 ตวัแปรท่ีใช้ในการศกึษาระยะท่ี 2 มี 3 กลุม่ ได้แก่ กลุม่แรกเป็นตวัแปรตาม กลุม่สองเป็นตวั
แปรต้น และกลุม่สามเป็นตวัแปรควบคมุ ดงันี ้
 กลุม่ตวัแปรตาม จํานวน 2 ตวัแปร ได้แก่ ความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ และ 
เจตคตติอ่การแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
 กลุม่ตวัแปรต้น จํานวน 1 ตวัแปร ได้แก่ โปรแกรมการใช้หมากล้อมเป็นส่ือในการพฒันาการ
แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
 
นิยามปฏบิตักิาร  

ความสามารถในการแ ก้ปัญหาอย่างสร้างสรร ค์  หมายถึง ความสามารถในการแสดง
พฤติกรรมอย่างเป็นกระบวนการเพ่ือแก้ปัญหาโดย้ความคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหา ความคิด
สร้างสรรค์ ในการหาวิธีแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย โดยไม่ตดัสินว่าวิธีใดเป็นวิธีการท่ีดีท่ีสุด และ การ
แก้ปัญหา เป็นการนําวิธีการแก้ปัญหาท่ีคิดอย่างหลากหลายนํามามาพิจารณาว่าวิธีใดสามารถแก้ไข
ปัญหาได้ดีท่ีสุด ภายใต้เง่ือนไขท่ีมี ละนําไปสู่การปฏิบัติตามแผนท่ีตนเองได้วางเอาไว้ โดยมี
กระบวนการ 4 ขัน้ตอน คือ  

ขัน้ท ี่ 1 ทาํปัญหาให้ช ัดเจน  หมายถึง การตัง้เปา้หมายท่ีมาจากการทําความเข้าใจเก่ียวกบั
สถานการณ์ท่ีตนเองกําลังประสบ ว่าอะไรคือปัญหาท่ีแท้จริงจากข้อมูลท่ีบุคคลรวบรวมจากใน
สถานการณ์นัน้ จากนัน้ให้ผู้ตอบเลือกปัญหาท่ีคดิวา่มีความสําคญัท่ีสดุมาเป็นปัญหาท่ีแท้จริงท่ีต้องทํา
การแก้ไข โดยให้ผู้ตอบอธิบายเชิงเปรียบเทียบความสําคญัระหว่างปัญหาท่ีเลือกและปัญหาท่ีไม่เลือก
วา่มีความแตกตา่งกนัอยา่งไร  

ขัน้ท ี่ 2 คดิวธิ ีการแก้ปัญหา หมายถงึ การคดิวิธีการแก้ปัญหาตามปัญหาท่ีตัง้ไว้โดยให้คดิ
วิธีการแก้ปัญหาออกมาให้หลากหลายและออกมามากท่ีสดุ  
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ขัน้ท ี่ 3 สร้างวิธ ีการท ี่ เหมาะสม  หมายถึง การตดัสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีเป็นไปได้
ท่ีสดุออกมา โดยผา่นการประเมินวิธีการแตล่ะวิธี  

ขัน้ท ี่ 4 ปฏิบัตกิารเป็นการระบขุัน้ตอนของวิธีการแก้ปัญหาของตนเองวา่ จะต้องทําอะไรบ้าง
มีใครช่วยเหลือ ทําเม่ือไร เพ่ือสามารถแก้ปัญหาได้  
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 ครูผู้สอน  หมายถึง ผู้ประกอบอาชีพสอนหมากล้อม ทัง้ในรูปแบบของงานประจํา และงาน
เสริม และเป็นเข้าร่วมกบัชมรมครูผู้สอนหมากล้อมแห่งประเทศไทย โดยระดบัฝีมือ 1 ดัง้สมคัรเลน่ ขึน้
ไป อิงตามทําเนียบนักเล่นหมากล้อมระดับดัง้ของสมาคมกีฬาหมากล้อมแห่งประเทศไทย และมี
ประสบการณ์ในการสอนหมากล้อมมาไมน้่อยกวา่ 1 ปี,ในการศกึษาระยะท่ี 1 หมายถึง ผู้ ถ่ายทอดทาง
สงัคม 
 ครูผู้สอนหมากล้อมมืออาชีพ  หมายถึง ผู้ประกอบอาชีพแข่งขนัหมากล้อมและสอนหมาก
ล้อมเป็นอาชีพหลกั ภายใต้สงักัดของสมาคมกีฬาหมากล้อมแห่งประเทศญ่ีปุ่ น มีระดบั ฝีมือ 1 ดัง้
อาชีพขึน้ไป  
 ผู้ เรียน หมายถึง ผู้ รับการถ่ายทอดทางทางสงัคมในการเลน่หมากล้อม 
 ระดับฝีมือหมายถึง ระดบัท่ีใช้ในการแบ่งระดบัความรู้ ทกัษะ ความสามารถของผู้ เล่น แบ่ง
ออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 1)ระดบัคิว หมายถึง ระดบัสําหรับผู้ เล่นฝึกหดัในการเล่นหมากล้อม โดย
แบ่งออกเป็นระดบั 30 คิว คือ ระดบัหัดเล่นหมากล้อม ถึง 1 คิว คือ ระดบัขัน้สูงสุดของการหัดเล่น
หมากล้อมและเป็นระดบัท่ีเตรียมตวัจะก้าวสู่การเป็นระดบัอาจารย์ 2)ระดบัดัง้สมคัรเล่น คือ ระดบั
ฝีมือของนกัเลน่หมากล้อมในระดบัอาจารย์ สอนหมากล้อมแก่ผู้ เลน่นระดบัคิว มีระดบัฝีมือตัง้แต ่1 ดัง้ 
7 ดัง้สมคัรเล่น และ 3)ระดบัดัง้อาชีพ คือ นกัเล่นหมากล้อมท่ีแข่งขนัหมากล้อมชิงเงินรางวลัและสอน
หมากล้อม ทัง้ผู้ เล่นในระดบัคิวและระดบัดัง้สมคัรเล่น มีระดบัฝีมือ ตัง้แต่ 1 ดัง้ – 9 ดัง้ในประเทศไทย
ยงัไมมี่ระดบัฝีมือประเภทนี ้
 กติกาการ เ ล่นหมากล้อมหมายถึง วิธีการเล่นหมากล้อม ในการศึกษานี  ้ผู้ วิจัยปรับลด
กติการในการเล่นลง เพ่ือให้สอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ และลดความซบัซ้อนในการเล่นหมากล้อมลง 
โดยปรับลดเหลือกตกิาเพียง การวางหมากบนจดุตดั ลมหายใจและการจบักิน  
 การวางหมากบนจุดตัด  หมายถึง การวางหมากลงบนกระดานบนตําแหน่งท่ีเป็นจุดตัด
ระหวา่งเส้นแนวนอนและเส้นแนวตัง้ ในระหว่างเลน่เม่ือวางหมากสมัผสักบัจดุตดับนกระดานแล้วห้าม
เคล่ือนย้ายออกจากตําแหน่งนัน้ ยกเว้นในกรณีท่ีถูกจบักินเท่านัน้ถึงจะสามารถหยิบเม็ดหมากออก
จากกระดานได้ 
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 ลมหายใจหมายถึง เม่ือวางหมากลงบนจุดตดั จะมีเส้นท่ีออกจากเม็ดหมากมาเจอจุดตดั  
จดุเหลา่นีแ้ทน ความเป็นความตายของเม็ดหมาก เม็ดหมากท่ีถกูปิดเส้นท่ีออกจากเม็ดมาเจอจดุตดัจน
หมด จะถือว่า ถกูจบักินสามารถหยิบออกจากกระดานได้ แตห่ากยงัปิดเส้นท่ีออกจากเม็ดหมากยงัไม่
หมด จะไมส่ามารถจบักินและหยิบออกจากกระดานได้  
 การอาตาริ หมายถึง การเดินปิดลมหายใจหมากของฝ่ายตรงข้ามจนเหลือลมหายใจเพียงจดุ
เดียว  
 การจับกินหมายถึง การเดินปิดลมหายใจหมากของอีกฝ่ายจนหมด จะสามารถหยิบเม็ด
หมากเหลา่นัน้ออกจากกระดานไปสะสมเอาไว้ในฐานะหมากเชลย  
          การ ช่ วยไ ม่ให้ถูกจับกิน  หมายถึง เม่ือหมากของตนเองถูกอาตาริ ผู้ เล่นสามารถเดิน
ช่วยเหลือไม่ให้ถกูจบักินด้วยการเดินหมากเม็ดต่อไปวางบนตําแหน่งท่ีเป็นลมหายใจสดุท้าย ระหว่าง
เม็ดหมากเดิมและเม็ดหมากท่ีเดินลงไป จะมีเส้นท่ีออกจากเม็ดหมากเส้นเดียวกันเป็นตวัเช่ือมโยง
ระหวา่งหมากเดมิและหมากตวัใหม ่ทําให้ทัง้สองเม็ดนีใ้ช้ลมหายใจร่วมกนัและมีลมหายใจท่ีเพิ่มขึน้ 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวจิัยท ี่เกี่ยวข้อง 

 
 การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการศึกษากระบวนการทางถ่ายทอดทางสงัคมของครูผู้สอนหมากล้อมแก่
นักเรียนหมากล้อม ผู้ วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมและนําเสนอแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง
ตามลําดบั ดงัตอ่ไปนี ้
 
การศึกษาระยะที่ 1  

1. กระบวนการถ่ายทอดทางสงัคม 
2. สญัศาสตร์คัน่กลาง 
3. แนวคดิสญัศาสตร์คัน่กลางและพฒันาการทางสตปัิญญาของ ไวก็อตสกี ้ 
4. กฎ กตกิาการเลน่หมากล้อม ความเป็นมาและประโยชน์ในการเลน่หมากล้อม 

 
การศึกษาระยะที่ 2 

1. การแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
2. การวิจยัผสานวิธี 
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การวจิัยระยะท ี่ 1 
เอกสารแนวคดิเกี่ยวกับ ประวัต  ิกฎ กตกิา การเล่นหมากล้อม 

ประวัตคิวามเป็นมาของหมากล้อม 
หมากล้อมเป็นกีฬาหมากกระดานประเภทหนึง่ท่ีมีอายเุก่าแก่ท่ีสดุในโลก หมากล้อมเกิดขึน้ใน

ช่วงเวลาใดนัน้ยงัไมพ่บหลกัฐานท่ีแน่ชดั แตห่ลกัฐานท่ีค้นพบในปัจจบุนันัน้สามารถสรุปได้วา่ หมาก
ล้อมเกิดขึน้ในประเทศจีน และมีอายปุระมาณ 3,000-4,000 ปี จดุกําเนิดนัน้ไมแ่น่ชดัวา่ใครเป็นผู้ให้
กําเนิด แตจ่ากการทบทวนวรรณกรรมพบวา่ มีความเช่ือ 2 กลุม่ คือ 1. เป็นเกมท่ีเกิดมาเพ่ือใช้ในการ
ขดัเกลาพระโอรสขององค์จกัรพรรดจีินโบราณ และ 2.เป็นเกมท่ีนกัโหรศาสตร์จีนโบราณได้สร้างขึน้มา 
จากหลกัโหรศาสตร์ สําหรับคนจีน หมากล้อมเป็นมากกวา่การละเลน่ ถกูจดัเป็น 1 ใน 4 ศลิปะประจํา
ชาตขิองจีน ท่ีประกอบด้วย 1.การวาดภาพ 2.การเขียนตวัอกัษรจีน 3.การดีดพิณ และ 4.การเลน่หมาก
ล้อม ในประเทศจีนเรียกหมากล้อมวา่ เหวย่ฉี (Weiqi) เหวย่ แปลวา่ ล้อม สว่น ฉี แปลวา่ หมาก เม่ือ
รวมกนัจงึแปลได้วา่ หมากล้อม  หลงัจากนัน้หมากล้อมได้เผยแพร่เข้าสูป่ระเทศเกาหลี และประเทศ
ญ่ีปุ่ น ในเกาหลีเรียกวา่ บาดกุ (Baduk) ในญ่ีปุ่ น เรียกหมากล้อมวา่ อิโกะ (Igo)  

ชอตเวล (ณฐัรฐนนท์ ทองสทุธิพีรภาส.  2552. อ้างอิงใน Shotwell.  2003)ได้เลา่ความเป็นมา
ของเกมหมากล้อม ไว้ว่า ในช่วงแรกในสังคมจีน ช่วงแรกนัน้เกิด กลุ่มลัทธิขงจ๊ือนัน้ไม่ได้เล่ือมใส 
ศรัทธาการเลน่หมากล้อมมากนกั พวกเขามองกนัว่า หมากล้อมเป็นเกมท่ีมากกว่า การนัง่พกัผ่อนหลงั
อ่ิมจากอาหาร หรือ ในกลุม่ลทัธิเมง่จือ้ มองวา่ หมากล้อมเป็น ศิลปะเล็กน้อยและถกูโจมตีอย่างรุนแรง
พวกเขาเปรียบเปรยว่า เสมือนการด่ืมสรุา การพนนั และเป็นลืมบรรพบุรุษของตนเอง เพราะคนท่ีติด
การเลน่หมากล้อม มกัจะลุม่หลวงอยู่กบักระดานหมากล้อมเป็นเวลานาน แตอ่ย่างไรก็ตามหมากล้อม
เองก็สามารถอยู่รอดมาได้ เพราะความสนกุสนานของหมากล้อมท่ี ต้องใช้ยทุธวิธีมากมายในการเล่น 
และส่วนใหญ่การเรียนและเล่นหมากล้อมจะเกิดขึน้ในหมู่ชนชัน้สงูของคนจีนเท่านัน้ สาเหตท่ีุ ลทัธิ
ขงจ๊ือ นัน้ปฏิเสธการเล่นหมากล้อม เน่ืองมาจาก ในช่วงท่ีชาวฮัน่สามารถรวมจีนเข้าเป็นหนึ่งเดียวกนั
ได้ ผู้ นําในสมยันัน้ ต้องการท่ีจะเผยแพร่แนวคิดของลทัธิขงจ๊ือ และต้องการให้เกิดความจงรักภกัดีใน
ลทัธิของจ๊ือ ทําให้ตําราและแนวคิดอ่ืน ๆ ถกูปิดบงัโดยนกัประวตัิศาสตร์ในยคุนัน้ ซึ่งหมากล้อมเองมี
ความใกล้ชิดกับแนวคิดของกลุ่มลทัธิเต๋า จึงทําให้หมากล้อมถูกปิดบงัจากนกัประวตัิศาสตร์ไปด้วย 
แนวคิดในการเล่นหมากล้อมนัน้มีความคล้ายคลึงกบัแนวคิดของลทัธิเต๋าท่ีนํามาปรับใช้ใชีวิตประจํา
วนัซึง่นกัลทัธิเต๋ามองหมากล้อมว่า ต่างศกึษาปรัชญาจกัรวาลเหมือนกนั ปรัชญาจกัวาลนี ้มุ่งท่ีจะหา
แนวทางในความเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึน้ เพ่ือค้นหาหลกัเกณฑ์ในความเปลี่ยนแปลงนี ้เพ่ือการดําเนิน
ชีวิตท่ีสอดคล้องกบัความเปลี่ยนแปลง เตา๋จึงเปน้การศกึษาหลกัธรรมชาติ เก่ียวกบั โลกภายในตวัเรา
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กบัโลกภายนอกตวัเรา และหลอหลอมโลกทัง้สองเข้าด้วยกนั  แตท้่ายท่ีสดุ ลทัธิขงจ๊ือเอง ก็ยอมรับใน
การเลน่หมากล้อมด้วยเช่นกนั เร่ิมมีการตีพิมพ์หนงัสือเก่ียวกบัการเลน่หมากล้อมมากมาย ทําให้หมาก
ล้อมเร่ิมเป็นท่ีนิยมแก่ชาวจีนและทําให้เกิดการผสมผสานแนวคิดในการเลน่หมากล้อม เข้ากบั แนวคิด
ของพระพทุธศาสนา แนวคดิขงจ๊ือสมยัใหม ่แนวคดิของเตา๋ จนถึงศาสตร์ของฮวงจุ้ยเข้าด้วยกนั และใน
ยุคราชวงศ์ถังนีเ้องท่ีหมากล้อมในประเทศจีน เจริญรุ่งเรืองมาก และได้แพร่หลายไปยังประเทศ
ข้างเคียง คือ เกาหลีและประเทศญ่ีปุ่ น  

ในประเทศญ่ีปุ่ นนัน้ ประวตัิศาสตร์ของหมากล้อม ถกูบนัทึกไว้อย่างชดัเจน สมยัโชกนุโนบนุา
กะ ในสมยันี ้เขาได้รวบรวมคนเล่นหมากล้อมไว้เป็นจํานวนมาก และ เกิดการแต่งตัง้ตําแหน่ง เมจิน 
หรือ ราชาหมากล้อม ขึน้ ในยคุนัน้ ตอ่มาในสมยัของ โชกนุฮิเดโยชิ ได้มีการจดัการแขง่ขนันกัเลน่หมาก
ล้อมขึน้และมีเงินเดือนประจําให้แก่นกัเลน่หมากล้อมท่ีชนะการแขง่ขนันีข้ึน้ และตอ่มาในสมยัโชกนุ โท
กกุาวา่ ได้มีการสนบัสนนุการเลน่หมากล้อมอยา่งกว้างขวาง สนบัสนนุให้ทหารเลน่หมากล้อมแทนการ
รบ (ก่อศกัดิ์ ไชยรัศมีศกัดิ์; และ สรุพล อินทรเทศ.  2543: 25) และได้เกิดสํานกัเรียนหมากล้อม 4 
สํานกั ประกอบด้วย สํานกัฮงอินโบ สํานกัยาซูอิ สํานกัอีโนะอเูอะ และ สํานกัฮายาชิ ผู้ ใดท่ีได้เป็นเจ้า
สํานกัในแต่ละแห่งนีจ้ะใช้นามสกลุนีแ้ทนนามสกลุของตนเองได้ และทกุสํานกัตา่งขดัเกลาลกูศิษย์ใน
สํานักของตนเอง และคดัเลือกผู้ มีฝีมือไปประลองการแข่งขนักับสํานักอ่ืนด้วย โดยมีโชกุนหรือองค์
จกัรพรรดมิาเป็นประธานการแขง่ขนั โดยสว่นใหญ่สํานกัท่ีจะชนะการแข่งขนัมากท่ีสดุ จะเป็นสํานกัฮง
อินโบ และ ยงัจดัให้มีการแข่งขนัชิงตําแหน่งเมจินด้วย โดยในอนัดบัแรก โชกุนจะเป็นผู้ เลือกจากเจ้า
สํานกัทัง้ 4 แห่งว่าควรจะให้ผู้ ใดเป็น และเม่ือได้เป็นจะสามารถอยู่ในตําแหน่งได้ตลอดชีวิต จนกว่าจะ
สละสิทธ์ิตําแหน่งด้วยตนเอง หากการแต่งตัง้ครัง้ใด มีผู้ทกัท้วงเน่ืองจากมีฝีมือท่ีสสีูกนัมาก สามารถ
ทกัท้วงโชกนุให้เกิดการแขง่ขนัท้าประลองกนัเกิดขึน้ โดยผู้ชนะจะได้ครอบครองตําแหน่ง เมจิน สว่นผู้ ท่ี
พ่ายแพ้จะต้องทําการ คว้านท้องตวัเอง หรือท่ีเรียกการ ฮาราคีรี อย่างไรก็ตาม ส่วนใหญ่มีไม่ก่ีครัง้ท่ี
เกิดการแขง่ขนัชิงตําแหน่งนีก้นัและเกิดการคว้านท้องตวัเอง เน่ืองจาก ต้องใช้ระยะเวลาการแขง่ขนัเป็น
ระยะเวลานาน และต้องเลน่กนัทัง้หมด 10 กระดาน และการแขง่ขนัในแตล่ะกระดาน ผู้ เลน่ทัง้สองฝ่าย 
จะวางหมากกนัประมาณ 8-9 เม็ดตอ่วนั ในวนัรุ่งขึน้ก็แข่งขนักนัตอ่ ซึง่ใช้เวลาการแข่งขนัยาวนานกว่า
จะแข่งขนักนัเสร็จ บางครัง้ผู้ เข้าแข่งขนัท่ีเสียท่า อาจจะล้มป่วยและเสียชีวิตลง เพราะผลกระทบจาก
สขุภาพกายและสขุภาพจิตระหว่างการแข่งขนั และจากการพฒันานีน่ี้เองทําให้ การเลน่หมากล้อมถกู
พฒันาไปมาก รวมถึง การจดัระดบัฝีมือของนกัเลน่หมากล้อมอีกด้วย โดยนกัเลน่หมากล้อมในสมยันัน้ 
จะมีฝีมืออยูใ่นระดบั ดัง้ ถึง 9 ดัง้ โดยตําแหน่ง 9 ดัง้จะเป็นของตําแหน่งเมจินเพียงท่านเดียว และเมจิน 
จะสามารถมอบดัง้ให้แก่นกัเล่นหมากล้อมคนใดก็ได้ตัง้แต่ 1 ดัง้ ถึง 8 ดัง้ โดยส่วนใหญ่ในระดบั 7 ดัง้ 
จะเป็นของตําแหน่งท่ีเรียกกนัว่า “โจซ”ึ ซึง่ในการจดัลําดบัความแตกตา่งของฝีมือนัน้ จะใช้การเลน่ต่อ
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หมากกบันกัเล่นหมากล้อมระดบั 7 ดัง้ หากผู้ เล่นชนะได้ จะถกูคิดระดบัฝีมือ จากจํานวนหมากต่อท่ี
สามารถเอาชนะได้ (ณัฐรฐนนท์ ทองสทุธิพีรภาส.2552: 16) แต่ในปัจจุบนัมีการคิดระบบของ คิว 
(Kyu)กบัดัง้ (Dan) ระดบัคิวนัน้จะใช้ในการเรียกผู้ เลน่ในระดบัหดัเลน่ ซึง่แตล่ะประเทศสามารถจดัให้
เร่ิมต้นท่ีก่ีคิวก็ได้แตส่ิ่งท่ีเหมือนกนัในทกุประเทศคือ ยิ่งนกัเลน่หมากล้อมฝึกหดัมีความเข้าใจในหมาก
ล้อมมากขึน้ จะมีจํานวนคิดท่ีลดลงจนเหลือ 1 คิว แทนระดบัสงูสดุของนกัเลน่หมากล้อมระดบัหดัเล่น 
และก้าวไปสูก่ารสอบเป็น นกัเลน่หมากล้อมระดบัอาจารย์หรือในระดบัดัง้ ในระดบัดัง้เป็นระดบัฝีมือท่ี
ใช้เรียกนักเล่นหมากล้อมท่ีมีฝีมือระดบัอาจารย์และมีการแยกระบบดัง้ออกมา โดยถูกแบ่งออกเป็น 
ระบบดัง้สมคัรเล่นและดัง้มืออาชีพ โดยดัง้สมคัรเล่น คือ นกัเล่นหมากล้อมระดบัอาจารย์ท่ีเล่นหมาก
ล้อมเป็นงานอดิเรก ในระดบันีจ้ะมีตัง้แต่ 1-8 ดัง้สมคัรเล่น ในขณะท่ีระดบัดัง้อาชีพ จะเป็นกลุ่มคนท่ี
เลน่หมากล้อมเป็นอาชรีพและมีระบบนีอ้ยูเ่พียงแค ่4 ประเทศเท่านัน้ คือ ญ่ีปุ่ น จีน เกาหลี และไต้หวนั 
ท่ีมีระบบนี ้โดยระดบัฝีมือ จะมีตัง้แต ่1 ดัง้ จนถึง 9 ดัง้ (ก่อศกัดิ์ ไชยรัศมีศกัดิ์; และ สรุพล อินทรเทศ.  
2543: 26-27).  สําหรับเมจิน คนสดุท้าย คือ ฮงอินโบ ซูยะ ได้มอบตําแหน่งเมจิน และ ช่ือของ
ตําแหน่งฮงอินโบ ให้กบัสถาบนัหมากล้อมแห่งประเทศญ่ีปุ่ น เพ่ือเป็นรางวลัในการแข่งขนัหมากล้อม 
โดยการสนบัสนนุของสถาบนัหมากล้อมแห่งประเทศญ่ีปุ่ น (ก่อศกัดิ ์ไชยรัศมีศกัดิ.์ 2543: 32-34) 

และจากการเผยแพร่สูป่ระเทศญ่ีปุ่ นก่อให้เกิดความแพร่หลายของหมากล้อมออกไปทัว่โลก ไม่
ว่าจะเป็นอเมริกา หลายประเทศในยุโรป และทําให้หมากล้อมมีช่ือสากลว่า โกะ (Go) จากการตาม
เสียงของญ่ีปุ่ น ในประเทศไทยหมากล้อมริเร่ิมเผยแพร่โดยคณุก่อศกัดิ ์ไชยรัศมีศกัดิ์ ประธานเจ้าหน้าท่ี
บริหาร บริษัท ซีพี ออลล์ จํากัด (มหาชน) ผู้ ให้บริการร้านสะดวกซือ้ เซเว่นอีเลฟเว่น โดยเร่ิมก่อตัง้
ชมรมหมากล้อม ขึน้ในปี พ.ศ. 2536 และได้ดําเนินการเผยแพร่และจดัการแข่งขนัเก่ียวกบัหมากล้อม
จนถึงปัจจุบนั โดยเร่ิมเผยแพร่จากกลุ่มพนกังานในบริษัท ซีพี ออลล์ องค์กรต่างๆ จนถึงสถานศึกษา
หลากหลายระดบั ไม่ว่าจะเป็น ระดบัมหาวิทยาลยั จนถึง ระดบัชัน้ อนุบาล (ก่อศกัดิ์ ไชยรัศมีศกัดิ์. 
2543 :16-21; ก่อศกัดิ์ ไชยรัศมีศกัดิ์; และ สรุพล อินทรเทศ.2543. :24-28.; Chikun. 1997.; 
Richman. :2006?)  ในปัจจบุนัหมากล้อมได้รับการบรรจเุป็นกีฬา ท่ีมีการแข่งขนัในกีฬาแห่งชาติ กีฬา
เยาวชนแห่งชาต ิกีฬามหาวิทยาลยั รวมถึงเกิดชมรมหมากล้อมตามจงัหวดัตา่งๆ ทําให้หมากล้อมเป็น
กีฬาท่ีได้รับความนิยมมากขึน้ในสงัคมไทย  

 
กฎ กตกิา การเล่นหมากล้อม 

 หมากล้อมเป็นกีฬาหมากกระดานท่ีอายุมาหลายพันปี  แต่กฎ  กติกา  การเล่นไม่ได้
เปล่ียนแปลงไป โดยมี กฎกติกา พืน้ฐานดงัต่อไปนี ้(ก่อศกัดิ์ ไชยรัศมีศกัดิ์; และ สุรพล อินทรเทศ, 
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2543.; แอนเดอร์สนั, 2549. : 213-238; British Go Association, 1999,: 6-15; Chikun.  1997.; 
Iwamoto. 1976; Kim.; & Hyun, 1997.;  Richman.:2006?) 

1. กระดานเร่ิมต้นจากกระดานท่ีวา่งเปลา่ การเลน่หมากล้อมกระดานหมากล้อมต้องไมมี่
เม็ด 

หมากใดๆ อยูบ่นกระดานก่อนการแขง่ขนั กระดานหมากล้อมท่ีใช้ในการเลน่มาตรฐานมีขนาด 19x19 
เส้น แตบ่างครัง้สามารถปรับขนาดของกระดานได้ คือ 13x13 เส้น และ 9x9 เส้น ตามภาพประกอบท่ี 
1-3  

 
 

ภาพประกอบ 1 กระดานหมากล้อม ขนาด 19x19 เส้น 
 

 
 

ภาพประกอบ 2 กระดานหมากล้อม ขนาด13x13 เส้น 
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ภาพประกอบ 3 กระดานหมากล้อม ขนาด 9x9 เส้น 
 

2. หมากดําเป็นฝ่ายเดนิก่อนเสมอ ยกเว้นเกมตอ่หมาก ตามภาพประกอบท่ี 4 บางครัง้ผู้ เลน่ 
ทัง้สองฝ่ายมีระดบัฝีมือท่ีแตกตา่งกนั ผู้ เลน่ท่ีเก่งกวา่จะเป็นฝ่ายถือหมากขาว  
 

 
 

ภาพประกอบ 4 ลกัษณะการเดนิหมากบนกระดานหมากล้อม 
 

3. ลมหายใจ (Liberty) เม่ือวางลงบนจดุตดัจดุใดจดุหนึง่บนกระดาน เม่ือวางหมากลงบน 
กระดานแล้วจะไมส่ามารถเคล่ือนย้ายไปจดุอ่ืนได้อีก เม่ือวางหมากลงบนจดุตดั เส้นท่ีออกจากเม็ดไป
เจอจดุตดั เรียกวา่ลมหายใจ ตามภาพประกอบท่ี 5 -6 
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  ภาพประกอบ   5              ภาพประกอบ 6 
  การนบัลมหายใจ 1            การนบัลมหายใจ 2 
 

หากเม็ดหมากถกูหมายฝ่ายตรงข้ามปิดลมหายใจจนหมดหมากเมด็นัน้ถกูจบักินและเก็บ
ออกไปจากกระดานในฐานะ “หมากเชลย” หากยงัมีลมหายใจเหลืออยูจ่ะไมส่ามารถหยิบออกเป็น
หมากเชลยได้ ตามภาพประกอบท่ี 7 – 8 

 

 
ภาพประกอบ  7               ภาพประกอบ 8 
    การจบักิน  1      การจบักิน 2 
 

 เม่ือเดินหมากปิดลมหายใจอีกฝ่ายจนเหลือ ลมหายใจสุดท้ายจะมีธรรมเนียมพูดกันว่า  
“อาตาริ” เป็นการเตือนอีกฝ่าย ว่าหมากจะถกูกินแล้ว เพ่ือเป็นการเตือนคู่แข่ง ตามภาพประกอบท่ี 9
หากไม่อยากให้ถกูอีกฝ่ายจบักิน จะใช้หมากต่อลมหายใจเป็นการเพิ่มลมหายใจเม็ดหมากจาก เหลือ
ลมหายใจเดียวเป็น สาม ลมหายใจและรอดจากการถกูจบักินไปได้ ตามภาพประกอบท่ี 10 หากหมาก
ขาวต้องการจะจบักินหมากดํากลุ่มนีไ้ด้ หมากดํา จะต้องปิดลมหายใจท่ีเพิ่มขึน้ให้หมดจึงจะสามารถ
จบักินหมากดําทัง้หมดได้ 
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             ภาพประกอบ  9                 ภาพประกอบ 10 
          การหนีจากการจบักิน 1  การหนีจากการจบักิน 2 
 

4. ห้อง (Eye) จากกตกิาในข้อท่ี 3 พบวา่ เร่ืองลมหายใจพบวา่ เม็ดหมากท่ีไมมี่ลม 
หายใจจะถกูจบักิน ดงันัน้การเดนิหมากท่ีไมมี่ลมหายใจ จงึเป็นตําแหน่งท่ีไมส่ามารถเดนิได้ในการเลน่
หมากล้อม เน่ืองจากเป็นการเดนิ “หมากฆา่ตวัตาย”  

 
                                  ภาพประกอบ 11                            ภาพประกอบ 12 
                                         ห้อง 1                                 ห้อง 2                                     

 
                            ภาพประกอบ 13 
                       ห้อง 3   
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จากภาพประกอบท่ี 11 หมากดําทัง้หมดเหลือลมหายใจสดุท้ายท่ีตําแหน่งสามเหล่ียม หาก
หมากขาวเดินท่ีตําแหน่งนี ้ตามภาพประกอบท่ี 12 หมากขาวจะสามารถจบักินหมากดําทัง้หมดนีไ้ด้ 
แต ่ในภาพประกอบท่ี 13 ในกรณีท่ีหมากดําเหลือลมหายใจภายนอกอยู่ท่ี จดุสามเหล่ียม การเดินท่ีจดุ
ส่ีเหล่ียมเพ่ือจบักินหมากดําทัง้หมด ยงัไม่สามารถทําได้ และการเดินหมากในลกัษณะนีเ้รียกว่าการ
เดินหมากฆ่าตวัตาย หากขาวจะเดินหมากท่ีตําแหน่งนีห้มากดําจะต้องเดินท่ีจดุสามเหล่ียมเพ่ือปิดลม
หายใจภายนอกของหมากดําให้หมดเสียงก่อนถึงจะสามารถวางหมากลงไปได้ ตําแหน่งนีเ้องนกัเล่น
หมากล้อมเรียกกนัวา่ห้อง  

 
 

                                ภาพประกอบ 14                           ภาพประกอบ 15 
                                   2 ห้องจริง 1                                      2 ห้องจริง 2  

 

 
                                     
                                                            ภาพประกอบ 16  
                  2 ห้องจริง 3   
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 หากกลุม่หมากดําสามารถสร้างสองห้องท่ีตําแหน่ง A และ B ได้เหมือนดงัภาพประกอบท่ี 14 
หมากขาวจะไม่สามารถเดินเพ่ือจบักินหมากดํากลุ่มนีไ้ด้ ไม่ว่าจะเดินหมากท่ีตําแหน่ง A หรือ B 
เน่ืองจากหมากดําเหลือลมหายใจอยูอี่กห้องหนึง่ ทําให้หมากขาวไมส่ามารถท่ีจะจบักินหมากดําได้  

5. การตอ่รอง (Ko) ในการเลน่หมากล้อมจะพบกบัสถานการณ์หนึง่ท่ีทัง้สองฝ่ายสามารถกิน 
กลบัไปกลบัมาโดยไม่มีสิน้สดุ หากเกิดสถานการณ์เช่นนีข้ึน้จะทําให้การเล่นไม่สามารถดําเนินการ
ต่อไปได้จึงต้องมีกฎกติกาข้อนีข้ึน้มา ดงัภาพประกอบท่ี 17 จะเห็นว่าหมากขาวสามเหล่ียมถกูอาตาริ
อยู ่เม่ือหมากดํากินไป จนเกิดเหตกุารณ์ในภาพประกอบท่ี 18 หมากดําเม่ือกินหมากขาว หมากดําเอง
ถกูอาตาริเช่นกนั หากหมากขาวกินจะเกิดวงจรการจบักินท่ีไม่จบสิน้ขึน้ กติกาจึงกําหนดให้ ฝ่ายท่ีถกู
กินนัน้ไม่สามารถกินกลบัได้ทนัที ต้องให้ฝ่ายท่ีกินก่อน เดินท่ีอ่ืนก่อน ตาหนึ่งจึงจะสามารถกินกลบัได้ 
และกลายเป็นการตอ่รองเกิดขึน้ 

 
ภาพประกอบ 17         ภาพประกอบ 18                    ภาพประกอบ 19 
   การตอ่รอง 1             การตอ่รอง 2           การตอ่รอง 3 
 
จากภาพประกอบท่ี 20 ถึง 22 จะเป็นลําดบัการเดินตอ่รอง หมากขาวเดินท่ี 1 กินดําเม็ดหนึ่ง 

หมากดําเดินท่ี 2 เป็นการเดินอาตาริ ขู่ว่าจะจบักินหมากขาวสามเหล่ียมในตาต่อไป หมากขาวเป็นผู้
ตดัสินใจต่อไปว่าจะเลือกเดินตาต่อไปอย่างไร ในภาพประกอบท่ี 21 เป็นการตดัสินใจท่ีตอบรับการขู่
ของสีดํา ขาวเดิน 3 เพ่ือตอบรับจากนัน้ดํา 4 จึงกลบัมากินโคะ หากหมากขาวไม่สนใจการตอ่รองของ
หมาก หมากขาวสามารถเดินท่ี  1 ตามภาพประกอบท่ี 22 เพ่ือยุติการเล่นโคะด้วยการเช่ือหมาก 
จากนัน้หมากดําจะเดนิหมากในตําแหน่งท่ีตอ่รองไว้ 
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            ภาพประกอบ  20             ภาพประกอบ  21            ภาพประกอบ  22 
     การตอ่รอง 4                 การตอ่รอง 5               การตอ่รอง 6 

 
6. พืน้ท่ี ตวัตดัสนิแพ้ชนะ จากกตกิาลมหายใจและห้องทําให้เห็นวา่การจบักินเป็นเร่ืองท่ีทํา 

ได้ยาก เพราะเม่ือทัง้สองฝ่ายเพิ่มลมหายใจ จะมีมากจนอีกฝ่ายไม่สามารถจบักินได้ ดงัเช่น เกมตาม
ภาพประกอบท่ี 23 ถึง 25 เป็นตวัอยา่งท่ีแสดงให้เห็นถึงความพยายามท่ีรักษาระยะห่างไม่ให้ถกูจบักิน
และหาโอกาสประชิดหมากเพ่ือจบักินกนั แตไ่มส่ามารถจบักินได้เพราะทัง้สองฝ่ายตา่งระมดัระวงัไม่ให้
หมากของตัวเองถูกจับ   จนสุดท้ายเกิดการสร้างอาณาเขตและกัน้บริเวณของแต่ละสี  ตาม
ภาพประกอบ 25 สิง่ท่ีเกิดขึน้จากกระบวนการนีเ้กิดขึน้เป็นพืน้ท่ีของแตล่ะฝ่ายขึน้มา  

 
ภาพประกอบ 23  ภาพประกอบ 24  ภาพประกอบ 25 

     เกมตวัอยา่ง 1     เกมตวัอยา่ง 2                เกมตวัอยา่ง 3 
 

จากภาพประกอบท่ี 26 แสดงให้เห็นพืน้ท่ี ท่ีหมากขาวแทนด้วยสญัลกัษณ์สามเหล่ียมและ
หมากดําแทนด้วยสญัลกัษณ์ส่ีเหล่ียมท่ีทัง้สองฝ่ายครอบครองอยู่ ผู้ ท่ีมีพืน้ท่ีมากกว่าจะเป็นฝ่ายชนะ 
พืน้ท่ี คือ จุดตดัท่ีทัง้สองฝ่ายล้อมเอาไว้ได้น่ีเอง หมากขาวล้อมได้ทัง้หมด 27 คะแนน ส่วนหมากดํา 
ครอบครองพืน้ท่ีได้ 28 คะแนน หมากดําจงึเป็นฝ่ายท่ีครอบครองพืน้ท่ีได้มากกวา่ และเป็นฝ่ายชนะ  
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ภาพประกอบ 26 
เกมตวัอยา่ง 4 

 
7. แต้มตอ่ (Komi) แต้มตอ่เป็นแต้มท่ีหมากดําจะต้องให้กบัหมากขาวสาเหตเุน่ืองจากโอกาส 

ท่ีหมากดําได้เป็นฝ่ายเดินก่อนหมากขาวเสมอ ทําให้หมากขาวเป็นฝ่ายตามหลงัหมากดําตลอดเวลา 
แต้มตอ่ท่ีหมากดําจะต้องให้หมากขาวในปัจจบุนัคือ 6.5 แต้ม หากหมากดํามี 60 แต้ม หมากขาวมี 60 
แต้ม หมากขาวจะมี 66.5 แต้ม จากแต้มตอ่ของหมากดํา หากเป็นเกมหมากตอ่ แต้มตอ่ท่ีหมากดําจะ
ให้หมากขาวจะเหลือ 0.5 แต้ม เพ่ือไมใ่ห้เกิดการเสมอขึน้มา  
 จากท่ีกล่าวมา กฎ กติกา 7 ข้อนี ้เป็นกฎกติกาท่ีนิยมใช้ในการเล่นหมากล้อมทัว่โลกและ
ปฏิบตักินัมาจนถึงปัจจบุนั โดยสรุปกตกิาพืน้ฐานประกอบด้วย กระดานเร่ิมต้นจากกระดานท่ีว่างเปลา่ 
โดยหมากดํา  เดินก่อนหมากขาวเสมอ และทัง้สองฝ่ายผลดักนัเดินหมากคนละตวัตอ่ตาเดินและห้าม
เคล่ือนย้ายจนกว่าจะถูกจับกิน ผู้ เล่นหมากขาวจะเป็นผู้ เล่นท่ีมีระดบัฝีมือสงูกว่า ในกรณีท่ีเป็นเกม
หมากต่อ หมากขาวจะเป็นฝายเดินก่อนเสมอและมีรูปแบบการวางหมากต่อเม็ดหมากตามความ
แตกต่างของระดบัฝีมือ การวางหมากลงบนกระดานผู้ เล่นทัง้สองฝ่ายจะสามารถเดินท่ีไหนก็ได้บน
กระดาน บนจดุตดัของกระดาน และการเดินเม็ดหมากลงบนจดุตดัทําให้เกิดลมหายใจของเม็ดหมาก
ขึน้ การจบักินเป็นการเดินหมากปิดท่ีจุดตดัรอบเม็ดหมากฝ่ายตรงข้าม เม่ือปิดทกุจดุทําให้เม็ดหมาก
หมดลมหายใจ และถกูจบัเป็นหมากเชลย หากผู้ เลน่ไม่ให้อีกฝ่ายจบักิน จะเพิ่มลมหายใจด้วยการเดิน
เม็ดหมากอีกตวัเพิ่มลมหายใจไม่ให้ถกูจบักินหากจะจบักินเม็ดหมากของอีกฝ่ายทัง้หมดจะต้องปิดลม
หายใจทัง้หมดของกลุม่เม็ดหมาก และจากกติกาการจบักินทําให้เกิดข้อจํากดัในการเดินเม็ดหมาก คือ 
ตําแหน่งท่ีเดินแล้วไม่มีลมหายใจ จะไม่สามารถเดินได้ ยกเว้นเป็น การเดินเพ่ือจับกินกลุ่มหมาก
ทัง้หมด หากสามารถสร้าง ตําแหน่งท่ีไมส่ามารถเดนิได้ เพราะเป็นการฆ่าตวัตาย จะเรียกกนัว่า “ห้อง” 
หากสามารถสร้าง 2  ห้องขึน้มาได้ กลุ่มเม็ดหมากจะไม่มีทางถกูจบักิน รวมถึงกติกาสําคญั คือ การ
เล่นต่อรอง เม่ือเกิดสถานการณ์ท่ีทัง้สองฝ่ายสามารถกินกลบัไปกลบัมาท่ีไม่รู้จบขึน้ ฝ่ายท่ีถูกจบักิน
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ก่อนไมส่ามารถท่ีจะจบักินกลบัได้ในทนัที จะต้องรอให้ฝ่ายท่ีจบักินก่อนเดินท่ีอ่ืนก่อนอย่างน้อยตาหนึ่ง
ถึงจะสามารถกินกลบัได้ และการตดัสินแพ้ชนะในการเล่นหมากล้อม ตดัสินท่ีสีใดสามารถล้อมพืน้ท่ี
หรือจุดตดับนกระดานได้มากกว่าอีกฝ่าย จะเป็นฝ่ายชนะ หมากเชลยท่ีจับกินได้ จะนํามาเพิ่มเป็น
คะแนนให้กบัตวัเอง หรือนํามาลดคะแนนของอีกฝ่าย รวมถึงหมากดําจะต้องให้แต้มต่อแก่หมากขาว
จํานวน 6.5แต้มในฐานะท่ีหมากดําเป็นฝ่ายได้เดินก่อนเสมอ ยกเว้นเกมหมากตอ่ ท่ีหมากดําจะต้องให้
แต้มตอ่ 0.5 แต้ม แก่หมากขาว 
 

          ประโยชน์จากการเล่นหมากล้อม  
การเลน่หมากล้อมจดัได้ว่าเป็นการเล่นเกมแรกท่ีถกูนํามาใช้ในการจําลองสถานการณ์ในโลก

แห่งความเป็นจริงให้แก่ผู้ เล่น (Ments. 1983: 14) จดุเด่นของเกมหมากล้อมท่ีแตกตา่งกบัเกมหมาก
กระดานอ่ืน ๆ คือ หมากล้อมเป็นเกมหมากกระดานท่ีทัง้ภาพย่อยและภาพรวม ทําให้ผู้ เล่นสามารถ
เข้าใจเร่ืองของผลกระทบของส่วนหนึ่งของกระดานไปสู่ภาพรวมทัง้หมดของกระดาน เคารพพลงัของ
ฝ่ายตรงข้าม คํานึงถึงต้นทนุของกระทํา ผู้ เลน่ยงัต้องวางหมากแบบมีกลยทุธ์และนโยบายในแตล่ะตา
เดินเพ่ือให้เกิดประโยชน์สงูสดุและนําไปสู่ชยัชนะในการเล่นหมากล้อม กลยทุธ์ หมายถึง วิธีการหรือ
กระบวนการท่ีจะนําบุคคลไปสู่เป้าหมายท่ีตัง้ไว้ ส่วนนโยบายหมายถึงการกําหนดทิศทางของการ
กระทําว่า ควรกระทําหรือไม่กระทําในทิศทางใด ดังนัน้แล้ว จึงเปรียบเสมือนว่า กลยุทธ์อาจจะมี
มากกว่าการพาไปสู่เปา้หมายท่ีตัง้เอาไว้ แตน่โยบายจะเปรียบเสมือนเป็นตวัประกอบการพิจารณาว่า 
กลยุทธ์นีเ้ป็นแนวทางท่ีควรจะทําหรือไม่ ซึ่งนโยบายของการเล่นหมากล้อมท่ีสําคัญ คือ การคิด
เอาชนะผู้ อ่ืนมีต้นทุนสงูและอาจส่งผลเสียมากกว่า ผู้ เล่นต้องควบคมุตนเองอดทนต่อสถานการณ์บน
กระดานท่ียัว่ยทุัง้สองฝ่ายให้ทําลายซึง่กนัและกนัผู้ ท่ีชนะในเกมหมากล้อมจึงเป็นผู้ ท่ีอดทนต่อการถกู
ยัว่ยนีุไ้ด้มากกว่ากนั และในบางสถานการณ์ผู้ เล่นหมากล้อมต้องเรียนรู้ท่ีจะแพ้ให้เป็น เพ่ือท่ีจะได้รับ
ชยัชนะ เม่ือย้อนกลบัมามองในชีวิตประจําวนั จะพบว่า ไม่ว่าใครก็ไม่อยากแพ้และเสียหน้า จึงไม่ควร
เอาชนะใคร ควรทําเพ่ือการพฒันาตนเอง หรือการบรรลเุปา้หมายของงานให้สําเร็จลลุว่ง  (ก่อศกัดิ ์ไชย
รัศมีศกัดิ์; และ สรุพล อินทรเทศ.  2543: 33-35; ก่อศกัดิ์ ไชยรัศมีศกัดิ์.2545:  56-60) นอกจากนีย้งัมี
การนําหมากล้อมมาฝึกการยกระดบัจิตใจตาม วิถีของเซนอีกด้วย (ก่อศกัดิ์ ไชยรัศมีศกัดิ์.  2543: 37-
40) สําหรับนกัเล่นหมากล้อมทัว่ไป และย่ิงเป็นนกัเล่นหมากล้อมมือใหม่ ไม่ใช่เร่ืองง่ายท่ีจะสามารถ
เข้าถึงหลกัปรัชญาของการเลน่หมากล้อม 

นกัเล่นหมากล้อมจะได้รับประโยชน์จากการเล่นหมากล้อมแท้จริงแล้ว ไม่จําเป็นต้องพฒันา
ตนเองไปจนถึงระดบัมืออาชีพหรือระดบัดัง้สมคัรเลน่ ก็สามารถได้รับประโยชน์จากการเล่นหมากล้อม
ได้ ยาซูโตชิ ยาสดุะ (Yasuda. 2002). เป็นนกัเล่นหมากล้อมระดบั 9 ดัง้อาชีพ เขาเร่ิมสนใจการนํา
หมากล้อมมาใช้การเรียนการสอนเพ่ือเกิดการพฒันาจิตใจและการดํารงชีวิตของเด็กในปัจจุบนั ยาสุ
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ดะเร่ิมการเรียนการสอนหมากล้อมแบบพฒันาจิตใจผู้ เล่น ผ่านการเล่นจบักินเม็ดหมาและทําให้เห็น
คณุประโยชน์จากการเลน่ตอ่ผู้ เลน่หมากล้อม การเลน่หมากล้อมทําให้ผู้ เลน่ได้มีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างกนั
ทัง้จากผู้ เล่นด้วยกันเองและกับผู้ อ่ืนท่ีอยู่รอบกระดานหมากล้อม ความแตกต่างด้านอายุ ความ
แตกต่างทางร่างกาย รวมถึงความแตกต่างทางภาษา ไม่มีอิทธิพลต่อการเล่นหมากล้อม ผู้ เล่นทัง้สอง
ฝ่ายเร่ิมจากความวา่งเปลา่เหมือนกนั ทําให้บคุคลไมต่ดัสนิบคุคลอ่ืนก่อนท่ีจะรู้จกัอีกด้วยเพราะยงัไม่รู้
ว่าอีกฝ่ายมีนิสยัใจคออย่างไร และการคิดตาเดินและการแก้ทางหมากของอีกฝ่าย ในเกมแข่งจบักิน 
ทําให้เกิดการพฒันาความเช่ือมัน่ในความสามารถของตนเอง ซึง่ความมัน่ใจเหล่านีเ้กิดมาจากปัจจยั
สําคญัของหมากล้อมและจากตวัผู้ เลน่ เน่ืองจากเกมหมากล้อมมีรูปแบบการเดนิท่ีหลากหลายสามารถ
เล่นได้หลายวิธีในการจบักินและการช่วยไม่ให้ถกูจบักิน  ทําให้ผู้ เล่นรู้สึกสนุก และจากการคิดจบักิน
และป้องกันตนเองไม่ให้ถูกจับกินนีเ้อง ทําให้เด็กรู้ถึงความสามารถของตนเองและสนุกในการเล่น
หมากล้อมการเลน่หมากล้อมอย่างสนกุเป็นปัจจยัสําคญัท่ีจะทําให้เด็กสามารถจดจ่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งเป็น
ระยะเวลานานได้ นอกจากนัน้แล้ว เม่ือกลบัไปบ้าน เด็กมักจะนําเร่ืองท่ีได้เล่นหมากล้อม กลบัมา
พดูคยุกับคนท่ีบ้าน ทําให้มีโอกาสท่ีจะพูดคยุกับพ่อแม่ ผู้ปกครอง บางครัง้ผู้ปกครองเองก็เกิดความ
สนใจในการเลน่หมากล้อมด้วยจนมาเรียนหมากล้อมกบับตุรหลานด้วย ยิ่งท่ีบ้านมีผู้สงูอายหุมากล้อม
เป็นกิจกรรมท่ีสามารถเช่ือมความสมัพนัธ์ระหว่างผู้สงูอายแุละเด็กในบ้านอีกด้วย  นอกจากนีย้าสดุะ 
ยงัได้ทิง้ท้ายเก่ียวกบัการเรียนการสอนหมากล้อมหมากล้อมมีรูปแบบท่ีมากมายและไม่ตายตวั หาก
สอนผู้ เลน่หดัเลน่ให้คดิวางแผนมากจะทําให้เกิดความน่าเบ่ือ สิง่ท่ีสําคญัท่ีสดุสําหรับนกัเลน่หมากล้อม
แล้ว ควรจะเป็นการให้ความสําคญักับหมากท่ีอีกฝ่ายเดินจะดีกว่า ทําให้เด็กนัน้เรียนรู้สิ่งท่ีไม่เคย
ประสบมาก่อน คือ การสนใจบุคคลรอบข้าง ดงันัน้การสอนหมากล้อมเด็กจึงไม่ควรซบัซ้อนและยาก
มากนกั เพ่ือเกิดความสนกุสนาน และมองว่าการจบักินก็เพียงพอแล้วท่ีจะทําให้เกิดความสนกุสนาน
และเกิดประโยชน์ในการเลน่หมากล้อมท่ีใคร ๆ ก็เข้าถึงได้ รวมถึงเขายงัพบว่า ครูท่ีสามารถสอนหมาก
ล้อมให้เกิดความสนกุสนานได้มากท่ีสดุ คือ ครูท่ีไมรู้่จกักตกิา หรือ สอนแบบแผนในการเลน่หมากล้อม
เท่าไรนกั เพราะความไม่รู้ของเขาน่ีเองท่ีทําให้การเล่นหมากล้อมสําหรับมือใหม่นีไ้ม่มีความซบัซ้อน
และเข้าใจง่ายเกิดความสนกุสนานในการเลน่หมากล้อม 

จากการทบทวนวรรณกรรม พบวา่มีตําราและงานวิจยัท่ีพบประโยชน์จากการเลน่หมากล้อม
โดยสามารถจําแนกออก ได้ 3 ประเภท ประกอบด้วย  

1. การพฒันากระบวนการคดิและสตปัิญญา นายแพทย์ประเวศ วะสี ได้กลา่วถึงประโยชน์ 
ของการเล่นหมากล้อมเอาไว้ว่า การเล่นหมากล้อมจะเป็นการช่วยเพิ่มจุดประสานปลายประสาท 
(Synaps)ของเซลล์สมอง ผู้ ท่ีมีจุดประสานปลายประสาทมาก ก็จะมีระดบัสติปัญญา (Intelligence) 
สงูตามไปด้วย ซึง่การเลน่หมากล้อม เป็นเกมท่ีมีความเป็นไปได้ เป็นจํานวนมาก ทําให้ผู้ เลน่ต้องใช้การ
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คิดมากกว่าเกมชนิดอ่ืน ย่อมส่งผลต่อการพฒันาและเพิ่มจุดปลายประสาทมากขึน้ จึงเห็นได้ว่าการ
เล่นหมากล้อมเป็นการพฒันาความคิดให้เฉียบคม สขุมุนุ่มลึก ละเอียดและรอบคอบ ตดัสินใจอยู่บน
หลกัการของเหตผุลมกกว่าอารมณ์ มีทศันคติท่ีดีต่อปัญหา ชอบงานท่ียากและท้าทายความสามารถ 
เป็นนักวางแผน ควบคุมอารมณ์ (ก่อศกัดิ์ ไชยรัศมีศกัดิ์ และ สุรพล อินทรเทศ.  2543:  33) สุวินัย 
ภวณวลยั. (2552: 229-235)ได้ระบุว่าการเล่นหมากล้อมสามารถพฒันา พหปัุญญาบางประเภทได้ 
ประกอบด้วย ความสามารถทางตรรกะ-คณิตศาสตร์ (Logical-mathmatical intelligence) เพราะผู้ ท่ี
มีลกัษณะทางสติปัญญาประเภทนี ้ชอบคิดแบบนามธรรม ชอบความถกูต้องแม่นยํา สนุกกบัการนบั 
ชอบโครงสร้างและทดลองท่ีเป็นตรรกะ ชอบการแก้ปัญหา ชอบทําอะไรเป็นขัน้ตอน และ ด้านการมอง-
มิตสิมัพนัธ์ (Visual-Spatial intelligence) เพราะเป็นผู้ ท่ีชอบคดิเป็นภาพ ชอบสร้างสรรค์ มีจินตนาการ 
มองเห็นภาพรวม ชอบศลิปะ วาดภาพ ซึง่จากการศกึษาของชว;ู โจว; และ เฉิน(2009, October)พบว่า
การเล่นหมากล้อมสามารถส่งเสริม พหุปัญญา 6 ด้านประกอบด้วย 1.ทางภาษา (Linguistic 
Intelligence)2.ตรรกะ-คณิตศาสตร์ 3.การมอง-มิติสัมพันธ์ 4.ร่างกาย-การเคล่ือนไหว(Bodily-
Kinesthetic Intelligence)5.การเข้าสงัคมหรือสมัพันธ์กับผู้ อ่ืน (Interpersonal or Social 
Intelligence)และ 6.การรู้จกัตนเอง (Intra-personal or Intuitive Intelligence)  การศกึษาโจวและคน
อ่ืน ๆ (Hsu; Chou; & Chen.  2009)พบว่า นกัเรียนท่ีเลน่หมากล้อมมีพหปัุญญา บางด้านสงูกว่า
นกัเรียนท่ีไม่ได้เรียนหมากล้อม ได้แก่ ความสามารถทางสญัลกัษณ์ (Vocabulary) คณิตศาสตร์การ
จดัการความรู้ (schematization) และภาพรวมของพหุปัญญา และยงัพบว่า ในนักเรียนท่ีเล่นหมาก
ล้อมมาเป็นระยะเวลานาน มีความสามารถพหุปัญญาด้าน ด้านการใช้สญัลกัษณ์ ด้านการจัดการ
ความรู้ ด้านคณิตศาสตร์ ด้านมิติสมัพนัธ์ และในภาพรวมจึงเห็นได้ว่าการเลน่หมากล้อม สง่ผลตอ่การ
พฒันาสตปัิญญาของผู้ เลน่ 

2. การนําแนวคดิการเลน่หมากล้อมไปประยกุต์ใช้ เน่ืองจากหมากล้อมเป็นเกมท่ีมีทัง้ภาพ 
ยอ่ยและภาพรวม ทําให้ผู้ เลน่ต้องคํานงึถึงภาพรวมในการเลน่ด้วย แนวคดิในการเลน่หมากล้อมเป็นแง่
คิดในการพิจารณาสถานการณ์ทัง้ภาพย่อยและภาพรวมของการเลน่หมากล้อม ด้วยคณุลกัษณะนีทํ้า
ให้ นกัเล่นหมากล้อมสามารถนํามาประยุกต์ในหลายๆเหตุการณ์ในการทํางาน หรือ ชีวิตประจําวนั 
เพราะผู้ เล่นต้องมองสถานการณ์ภาพรวมของเกม ทําให้รู้จักการรุกหน้า และ ถอยในสถานการณ์ท่ี
เหมาะสม ไม่จดจ่อกับเม็ดหมากกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งหรือบริเวณใดของกระดานเป็นพิเศษคล้ายกับการ
ดําเนินธุรกิจท่ีผู้บริหารท่ีประกอบธุรกิจท่ีมีหลายบริษัทลกูมกัจะลงทนุมากเกินไปในบางบริษัทลกูทําให้
เกิดปัญหาด้านการเงินและทรัพยากรของบริษัทจากการทุ่มเท เงินและทรัพยากรให้บริษัทหนึ่งมาก
เกินไป ผู้บริหารธุรกิจจึงต้องมองภาพรวมของธุรกิจและสามารถปล่อยวางในบางสถานการณ์ได้ 
เช่นกันในการเล่นหมากล้อม ผู้ เล่นอาจจะมีปัญหาในภาพย่อยถึงสิบปัญหาแต่นักเล่นหมากล้อม



25 
 

สามารถเดินได้ ตาละเม็ดเท่านัน้ การจะช่วยทุกภาพย่อยเป็นเร่ืองยาก ทําให้นกัเล่นหมากล้อมต้อง
เลือกช่วยเหลือบางสถานการณ์ท่ีสําคญัต่อภาพรวม (ก่อศักดิ์ ไชยรัศมีศกัดิ์. 2551,  มกราคม-
กุมภาพนัธ์) เฮนเคล (Henkel.  2011) เองได้ให้ความเห็นว่าการเล่นหมากล้อมสามารถสอนให้
ผู้จดัการหรือผู้บริหารสามารถฝึกฝนการวางกลยุทธ์ทางธุรกิจได้ แต่อย่างไรก็ตามมีการศึกษาท่ีเป็น
รูปธรรมไม่มากท่ีสามารถบอกได้การเล่นหมากล้อมสามารถนํามาประยุกต์ใช้ในการการดําเนินการ
ธุรกิจได้ มีเพียงการศกึษาของ เคอร์ (Kerr.  2011).ท่ีศกึษาการนําเกมหมากล้อมมาอธิบายการจดัการ
โครงการ (Project Management) ว่ามีความเหมือนกนัอย่างไร ซึง่ผลการศกึษานัน้พบว่า แนวคิดใน
การเล่นหมากล้อมนัน้สามารถนํามาปรับใช้ในการจดัการโครงการได้เป็นอย่างดี โดยเขาได้สรุป ความ
เหมือน 5 ประการสําคญัของแนวคิดของเกมหมากล้อมกบัการจดัการ ประกอบด้วย 1.แนวคิดท่ีว่าทกุ
สิ่งทุกอย่างเปล่ียนแปลงได้ตลอดเวลา 2.ทุกสิ่งทุกอย่างมีความเก่ียวข้องกัน 3.เม่ือเกิดปัญหาต้อง
อดทนท่ีจะเผชิญกบัปัญหา 4.ต้องหาความได้เปรียบจากจดุอ่อนองฝ่ายตรงข้าม และ 5. ความสําเร็จ
ของทัง้สองอย่างนีเ้กิดขึน้จาก การวดัประเมินแผนการและเปา้หมาย และปรับแผนและเปา้หมาย และ
การดําเนินการให้เหมาะสมกบัสภาพการณ์ ผู้ เลน่สามารถพฒันาเจตคติ พฤติกรรม และทกัษะท่ีสง่ผล
ต่อการประยกุต์แนวคิดการเล่นหมากล้อมมาใช้ในการจดัการโครงการได้ ประกอบด้วยคณุลกัษณะ
ดงัต่อไปนี ้ความสามารถในการควบคมุตนเอง การเช่ือมัน่ในตนเอง ความสามารถในการรับรู้ ความ
รับผิดชอบ มีความคิดสร้างสรรค์ แรงจูงใจ การเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง ความพร้อมในการเผชิญปัญหา 
การพัฒนาภาวะผู้ นําของบุคคล และความสามารถในการตัดสิน ปัจจัยเหล่านีส้นับสนุนให้บุคคล
สามารถ จดัการโครงการได้อยา่งประสบความสําเร็จ 

3. การฝึกความสามารถในการกํากบัตนเองหรือความสามารถในการควบคมุตนเองจากการ 
ทบทวนวรรณกรรมพบวา่นกัเลน่หมากล้อมได้รับประโยชน์จากการเลน่หมากล้อมมากท่ีสดุ หมากล้อม
เป็นเกมท่ีฝึกจิตให้กับผู้ เล่นท่ีดีท่ีสุด เพราะคนเรามักจะทําตามอะไรท่ีตามใจตนเอง แต่เม่ือมาเล่น
หมากล้อมผู้ เล่นจะแสดงนิสยัออกมาบนกระดาน ทําให้เราสามารถรู้ได้ว่าเขาเป็นคนอย่างไรและคิด
อะไรอยู่ การท่ีผู้ เล่นจะเอาชนะในเกมหมากล้อมได้ จะต้องเอาชนะใจตนเองและบงัคบัตนเองได้ การ
เลน่หมากล้อมเป็นเกมท่ีใช้เจตคตมิากกวา่การอา่นหมาก ต้องเดนิให้เป็น ปรับตวัให้เข้ากบัสถานการณ์ 
ต้องเดนิตามใจหมากไมใ่ช่การเดนิอยา่งมีกฎเกณฑ์ (โฆษา อารียา.  2541) ในการศกึษาของ พชรภรณ์ 
เชียงสิน  (2552) พบว่า ประสบการณ์การเล่นหมากล้อมเป็นปัจจยัทํานายความฉลาดในการเผชิญ
ปัญหาและฟันฝ่าอุปสรรคของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้นโดยจัดเป็นตัวแปรในกลุ่มตัวแปร
สถานการณ์ โดยสามารถทํานายได้ในกลุม่นกัเรียนชายและในระดบัชัน้ม.1 แตเ่ม่ือใสปั่จจยัจิตลกัษณะ
เข้าไปด้วยพบว่า ประสบการณ์ในการเล่นหมากล้อมไม่มีผลต่อการทํานายร่วมกับปัจจัยทางจิต
ลกัษณะ  ในการศกึษาของ เฉินและคนอ่ืน  (Chen. 2003) ด้วยการทํา MRI สมองนกัเล่นหมากล้อม
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พบว่าการเล่นหมากล้อมส่งผลให้เกิดการทํางานของสมองส่วนการจดัการ (Executive Function) 
ได้แก่ ความตัง้ใจ (attention) มิติสมัพนัธ์(visuospatial)ความจํา และ การตดัสินใจ การศกึษาของ ลี
และคนอ่ืน ๆ (2010) ได้ศกึษาสมองผ่าน MRI ของนกัเล่นหมากล้อมท่ีมีทกัษะระดบัสงูท่ีฝึกการเล่น
หมากล้อมมาไม่น้อยกว่า 12 ปี กับ บุคคลท่ีไม่ได้เล่นหมากล้อม ผลการศึกษาพบว่า การเล่นหมาก
ล้อมเป็นการฝึกสมองและทําให้สามารถช่วยให้บุคคลสามารถ เรียนรู้ ใช้เหตุผลเชิงนามธรรม 
แก้ปัญหาและควบคุมตนเองได้และจากการค้นพบของสองการศึกษานีทํ้าให้ ทาจิบานะและคนอ่ืน 
(Tajibana; & et al.2012). ได้ฝึกเด็กให้เลน่หมากล้อมเพ่ือดผูลของการเลน่หมากล้อมตอ่อารมณ์และ
พฤติกรรมของเด็ก และก็พบว่าการเล่นหมากล้อมส่งผลต่อความสามารถเหล่านี  ้นอกจากนัน้อีก
การศกึษาหนึ่งท่ีน่าสนใจคือ การศกึษาของ คิมและคนอ่ืน (Kim; & et al.  2014) ท่ีนําหมากล้อมมาใช้
ในการบําบดัเดก็ท่ีเป็นสมาธิสัน้และพบวา่ การเลน่หมากล้อมสามารถบําบดัเดก็ท่ีเป็นโรคสมาธิสัน้ได้  
 
เอกสาร  แนวคดิ ทฤษฎี และงานวจิัยท ี่เกี่ยวข้องกับกระบวนการถ่ายทอดทางสังคม 
 ความหมายของการถ่ายทอดทางสังคม   

การท่ีมนุษย์จะเกิดความเหมือนและความแตกต่างกนั เกิดมาจากสองปัจจยั คือ ปัจจยัด้าน
ชีววิทยาและปัจจยัสิ่งแวดล้อม ทัง้สองปัจจยันีต้่างมีอิทธิพลและส่งเสริมกนัต่อพฒันาการของมนุษย์ 
แรกเร่ิม นกัวิชาการต่างมองกันว่าปัจจยัทางชีววิทยา เป็นปัจจยัสําคญัต่อพฒันาการของมนุษย์ แต่
ต่อมาเม่ือมีการศึกษาพบว่า การคิดของมนุษย์ พฤติกรรมของมนุษย์ ได้รับอิทธิพลมจากสิ่งแวดล้อม
ของมนุษย์ จึงเร่ิมมองกันว่า ปัจจยัทางสิ่งแวดล้อมมีความสําคญัต่อพฒันาการของมนุษย์ กล่าวคือ 
ปัจจยัทางชีววิทยาสง่เสริมให้มนษุย์สามารถทําอะไรสําเร็จได้ (What we can achieve?) สว่นปัจจยั
ทางสิ่งแวดล้อมส่งเสริมให้มนษุย์ทําอะไรสําเร็จได้บ้าง(What we do achieve?) การถ่ายทอดทาง
สงัคมจึงเป็นกระบวนการของสงัคมท่ีขดัเกลาสมาชิกใมห่ของสงัคม (งามตา วนินทานนท์,2545: 5; 
Thio,  2009: 62-32) 

การถ่ายทอดทางสงัคมคืออะไร มีนกัวิชาการท่ีให้ความหมายของการถ่ายทอดทางสงัคมไว้
มากมาย ได้แก่ สิทธิโชค วรานุสนัติกูล (2546: 45) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เป็นกระบวนการท่ีบุคคล
เรียนรู้และรับเอาค่านิยม ความเช่ือ บรรทัดฐานของสงัคมท่ีตนเองอยู่เพ่ือมาพฒันาเป็นบุคลิกภาพ
ตนเอง งามตา วนินทานนท์  (2545: 7) ได้ให้ความหมายว่า การถ่ายทอดทางสงัคมเป็นท่ีบคุคลเรียนรู้
จากสงัคมของตนเองใน สองด้าน คือ 1)ด้านสงัคมและวฒันธรรม เพ่ือปรับตวัสมาชิกใหม่ของสงัคมให้
เข้ากบัวิถีของสงัคม รวมถึงขนบธรรมเนียม ประเพณี และวฒันธรรมตา่ง ๆ ในสงัคมให้กบัสมาชิกใหม ่
และ 2)การพัฒนาบุคลิกภาพ เป็นการพัฒนาความเป็นตน (Self) ให้กับสมาชิกกใหม่ผ่านการ
ปฏิสมัพนัธ์กบัสมาชิกในสงัคม ซึง่สมาชิกใหม่จะสร้างเอกลกัษณ์ของตน (Identity) รวมถึงคา่นิยมและ
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ความมุง่หวงัตา่ง ๆ ในชีวิตทิโอะ (Thio,  2009: 62) ได้ให้ความหมายว่า เป็นกระบวนการจากสงัคมใน
การถ่ายทอดคา่นิยมของสงัคมไปสูส่มาชิกในสงัคม เอลคนิ และ แฮนเดล (Elkin; & Handel. 1984:  4)
ได้นิยามไว้ว่า เป็นกระบวนการเรียนรู้แก่สมาชิกใหม่เรียนรู้สิ่งจําเป็นจากสงัคมเพ่ือให้สามารถเป็น
สมาชิกท่ีดีของสงัคม และ บริม (Berns,  2007: 6 cited in Brim, 1966) ได้ให้คําจํากดัความว่า เป็น
กระบวนการเพ่ือทําให้บุคคลได้ความรู้ ทักษะ และคุณลกัษณะท่ีพึงประสงค์ เพ่ือให้บุคคลนัน้เป็น
สมาชิกท่ีดีของสงัคม  

จากนิยามทัง้หลายเหล่านี ้ทําให้สามารถสรุปนิยามของการถ่ายทอดทางสงัคมได้ว่า เป็น
กระบวนการเรียนรู้ของบุคคลจากสงัคมท่ีขดัเกลา อบรมสมาชิกใหม่ให้ได้รับค่านิยมจากสงัคม เพ่ือ
ก่อให้เกิดการปรับตวัให้เข้ากบัสงัคมและวฒันธรรมท่ีอยูจ่นถึงการพฒันาคณุลกัษณะของบคุคลนัน้ ให้
มีคณุลกัษณะท่ีสงัคมปรารถนา 

 
รูปแบบของกระบวนการถ่ายทอดทางสังคม  
นักวิชาการต่าง ๆต่างมองกันว่ากระบวนการถ่ายทอดทางสงัคม มีรูปแบบในลกัษณะแบบ

ตัง้ใจและแบบไมต่ัง้ใจ การถ่ายทอดทางสงัคมในแบบตัง้ใจ เป็นการถ่ายทอดทางสงัคมท่ีสงัคมต้องการ
ให้สมาชิกใหม่ได้เรียนรู้ เช่น ผู้ ใหญ่ยึดถือค่านิยมบางประการและต้องการให้สมาชิกใหม่ได้เรียนรู้ จึง
อบรมสัง่สอนสมาชิกใหม่และยงัสนบัสนนุสิ่งท่ีสอนด้วยการยอมรับในการกระทําของสมาชิกใหม่หรือ
แสดงให้เห็นถึงผลท่ีจะเกิดขึน้จากการไม่ยอมทําตาม การถ่ายทอดในลกัษณะนีจ้ะเป็นแบบการชีนํ้า
และชกัจูง ในทางตรงกนัข้าม การถ่ายทอดทางสงัคมแบบไม่จงใจ เกิดขึน้มาจากการปฏิสมัพนัธ์ของ
สมาชิกใหม่และสมาชิกเก่า หรือ อาจมาจากการสงัเกตการมีปฏิสมัพันธ์ซึ่งอาจเกิดขึน้อย่างตัง้ใจ
หรือไม่ตัง้ใจของผู้ ถ่ายทอดก็ได้ ซึ่งการถ่ายทอดทัง้สองทางนีต้่างส่งผลต่อการเรียนรู้ของสมาชิกใหม ่
อย่างไรก็ตามจากงานวิจยัจํานวนมาก สะท้อนให้เห็นว่า สมาชิกใหม่เรียนรู้จากการถ่ายทอดอย่างไม่
ตัง้ใจมากกวา่ (งามตา วนินทานนท์. 2545: 9-11) 

จากท่ีกล่าวมา จะเห็นได้ว่า กระบวนการถ่ายทอดทางสังคมสามารถจําแนกออกได้เป็น  
2 แนวทาง คือ แบบตัง้ใจและไมต่ัง้ใจ มีรูปแบบของการถ่ายทอดทางสงัคมท่ีสอดคล้องกบั มมุมองการ
ถ่ายทอดทางสงัคมตามแนวคิดทางสงัคมวิทยา ประกอบด้วย ทฤษฎี โครงสร้างหน้าท่ี และ ทฤษฎี
ปฏิสงัสรรค์สญัลกัษณ์ ทัง้สองทฤษฎีต่างมีมมุมองต่อกระบวนการถ่ายทอดทางสงัคมแต่ละแนวคิดมี
มมุมองต่อการถ่ายทอดทางสงัคมท่ีแตกต่างกนัดงันี ้(งามตา วนินทานนท์. 2545: 98-99 อ้างอิงใน 
พงษ์สวสัดิ ์สวสัดพิงษ์.2534; Thio.  2009: 71) 

ทฤษฎีโครงสร้างหน้าท่ี มองวา่กระบวนการถ่ายทอดทางสงัคม เป็นกลไกท่ีใช้เช่ือมโยงระหว่าง
กลุ่มทางสังคมและสมาชิกในสังคม ทุกกลุ่มทางสังคมต่างมีสถานภาพ ตําแหน่ง และบทบาทท่ี
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แตกต่างกันออกไป และสังคมคาดหวังพฤติกรรมของสมาชิกใหม่ตามสถานะดังกล่าว ดังนัน้การ
ถ่ายทอดทางสังคมจึงเป็นการอบรมสั่งสอน สมาชิกใหม่ให้รับรู้ถึงความคาดหวังต่อ สถานภาพ 
ตําแหน่ง และบทบาทของสงัคมให้รับรู้ เพ่ือให้สงัคมสามารถอยู่รอดได้ตอ่ไป รูปแบบการถ่ายทอดทาง
สงัคมของกลุ่มแนวคิดนี ้จึงเป็นการถ่ายทอดในลกัษณะของการอิทธิพลทิศทางเดียวจ่ากกลุ่มทาง
สงัคมไปสู่สมาชิกใหม่ เป็นผู้ รับ โดยมีผู้ ทําหน้าท่ีแทนกลุ่มทางสงัคมต่าง ๆ ในฐานะผู้ ถ่ายทอดความ
คาดหวงัเหล่านัน้ต่อสมาชิกใหม่ ซึง่วิธีการถ่ายทอดในลกัษณะนี ้จะกระทํากนัเป็นแบบแผน (Pattern) 
และไมเ่ปล่ียนแปลงวิธีการ (Stability)ดงันัน้แม้เวลาจะเปล่ียนแปลงไป แตรู่ปแบบในการถ่ายทอดยงัคง
เหมือนเดมิ  

ทฤษฎีปฏิสงัสรรค์สญัลกัษณ์ มองว่ากระบวนการถ่ายทอดทางสงัคม เป็นกระบวนท่ีสงัคมมี
อิทธิพลต่อสมาชิกใหม่และสมาชิกใหม่มีอิทธิพลต่อสงัคมเช่นกนั ลกัษณะของอิทธิพลจึงเป็นลกัษณะ
ของสองทิศทาง   ซึ่ งสังคมจะอยู่ ไ ด้นั น้ เ กิดมาจากการใ ช้ความหมายร่วมกัน  (Meaning)  
(ฑิตยา สวุรรณะชฎ.2527: 71)ดงันัน้การตอบสนองตอ่สิ่งเร้าของมนษุย์ เกิดมาจากการตีความต่อสิ่ง
เร้าว่ามีความหมายอย่างไรและจะตอบสนองต่อสิ่งเร้านัน้อย่างไร (งามตา วนินทานนท์. 2545: 103-
104 อ้างอิงใน พงษ์สวสัดิ์ สวสัดิพงษ์.2534) ดงันัน้แล้วสิ่งท่ีจะเกิดขึน้จากการปฏิสมัพนัธ์ระหว่างกลุ่ม
ทางสงัคมและสมาชิกใหม่ จึงเป็นลกัษณะของการต่อรองความหมายของทัง้สองฝ่าย (Carter.; & 
Fuller.  2015 cited in Mead. 1934) ซึง่รูปแบบของต่อรองจะเป็นอย่างไรขึน้อยู่กบั ขนาดความ
แตกตา่งอิทธิพลของกลุม่ทางสงัคมและสมาชิกใหม่ คือ หากทัง้สองฝ่ายมีอิทธิพลท่ีเท่ากนั การตอ่รอง
จะยืดเยือ้ เพราะต่างฝ่ายต่างไม่ยอมกัน หากมีความแตกต่างกันการต่อรองจะจบลงเพราะมีฝ่ายใด
ฝ่ายหนึ่งยอมรับความหมายท่ีต่อรองกนั และทําให้ได้รับผลประโยชน์จากการตอ่รอง โดยผู้ ท่ีมีอิทธิพล
มากกว่าจะได้รับผลประโยชน์มากกว่าอีกฝ่าย หรือในอีกแนวทางหนึ่ง หากกลุ่มมีอิทธิพลมากกว่า
บุคคล อิทธิพลของกลุ่มจะส่งผลต่อบุคคลมาก แต่อิทธิพลของบุคคลจะส่งผลต่อกลุ่มน้อย ในทาง
กลบักนัหากบุคคลมีอิทธิพลมากกว่า ก็จะส่งผลกบักลุ่มแทน และอิทธิพลจากกลุ่มจะส่งผลต่อบุคคล
น้อยเช่นกนั ดงันัน้แล้ววิธีการศกึษาจึงต้องเข้าไปหากระบวนการตอ่รองท่ีเกิดขึน้ ซึง่รูปแบบการตอ่รอง
สามารถเกิดขึน้ทัง้รู้ตวัและไมรู้่ตวัในการมีปฏิสมัพนัธ์ของทัง้สองฝ่าย นอกจากนีจ้ากการปฏิสมัพนัธ์กนั
ก่อให้เกิดการคํานึงถึงความเช่ือ ค่านิยม และพฤติกรรมของผู้ อ่ืนเพ่ือใช้ในการกําหนดการกระทําของ
ตนเอง ยิ่งบคุคลได้มีปฏิสมัพนัธ์อย่างตอ่เน่ืองยิ่งทําให้บคุคลสามารถคํานึงถึงผู้ อ่ืนได้อย่างแม่นยําและ
ทําให้เข้าใจบทบาทของตนเองและผู้ อ่ืนได้ดีขึน้ ทําให้บคุคลได้ความคิดบางอย่างจากสถานการณ์ช่วย
ให้สามารถตีความหมายได้ชดัเจนขึน้ ทําให้เขาสามารถเข้าใจได้ว่า ตนเองต้องการอะไรจากผู้ อ่ืนและ
ควรแสดงพฤติกรรมอย่างไรเพ่ือไปถึงเป้าหมาย หรือในอีกความหมาย การสะท้อนตวัตนของสมาชิก
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ใหมท่ี่ได้รับมาจากการมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ อ่ืน เพ่ือทําความเข้าใจว่า เขาคือใคร สิ่งท่ีเขาทํานัน้คนอ่ืนมอง
วา่เป็นอยา่งไร  

แม้จะมีมุมมองท่ีแตกต่างแต่ทัง้สองแนวคิดต่างมีความจําเป็นต่อการศึกษากระบวนการ
ถ่ายทอดทางสงัคม แนวคิดโครงสร้างหน้าท่ีมองว่า สงัคมมีอิทธิพลต่อบุคคลและในสงัคมมีตําแหน่ง
ทางสงัคมท่ีมีการกําหนดพฤติกรรมและความคาดหวังตามตําแหน่งทางสงัคม และบุคคลจําเป็นท่ี
จะต้องเรียนรู้สิ่งเหล่านี ้ส่วนปฏิสงัสรรค์สญัลกัษณ์นัน้ มองว่า บุคคลหรือสมาชิกใหม่ มีอิทธิพลต่อ
สงัคมเช่นกัน ในการเรียนรู้ตําแหน่ง บทบาทหน้าท่ี สามารถต่อรองความหมายกันได้ เม่ือนําทัง้สอง
แนวทางมาผสมผสานในการศึกษา จะได้ความจริงของกระบวนการถ่ายทอดทางสังคมท่ีเกิดจาก
กระบวนการตอ่รองความหมายภายใต้บริบทของสงัคม ทกุสิ่งทกุอย่างไม่ได้เป็นสิ่งท่ีปรากฏอยู่แล้ว แต่
ก็ไมไ่ด้หมายความวา่ ทกุสิง่ทกุอยา่งเป็นสิง่ท่ีเป็นไปได้เช่นกนั (งามตา วนินทานนท์. 2545: 102 อ้างอิง
ใน พงษ์สวสัดิ ์สวสัดพิงษ์.2534.:  3)  

 
 กระบวนการถ่ายทอดทางสังคมและการสื่อสาร  

นอกจากสองแนวคิดนี ้ในการศึกษาครัง้นี ้ได้ให้ความสําคญัในเร่ืองของการส่ือสารเข้ามา
เก่ียวข้อง การสื่อสารเป็นตัวกลางท่ีจะช่วยให้บุคคลมีอิทธิพลต่ออีกคนหนึ่ง การสื่อสารเป็นการ
ใช้สญัญะ (Sign) แทนสิ่งอ่ืน ซึง่นกัสงัคมวิทยามองว่า สญัญะสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภท คือ 
1)สญัญะทางธรรมชาติ (natural Sign) เป็นสญัญะ ท่ีเกิดขึน้ตามธรรมชาติและมนษุย์ไม่ต้องเรียนรู้
กฏเกณฑ์ในการทําความเข้าใจสัญญะนี  ้และสัญญะอีกประเภทคือ  สัญญะจากกกฏเกณ์ 
(Conventional sign)เป็นสัญญะท่ีถูกสร้างขึน้จากความคิดของมนุษย์ท่ีกําหนดความหมาย
ของสญัญะนัน้ไว้ ซึ่งตวัแทนของสญัะท่ีชดัเจนท่ีสดุ คือ ภาษา ท่ีเป็นระบบสญัญะท่ีมีการใช้กันมาก
ท่ีสดุและสามารถพบเห็นได้ทัว่ไปในการมีปฏิสมัพนัธ์กนั งามตา วนินทานนท์. 2545: 102 อ้างอิงใน 
พงษ์สวสัดิ์ สวสัดิพงษ์,2534)   ภาษาใช้ติดต่อส่ือสารเพ่ือทําความเข้าใจกนั และ สามารถใช้คําแทน
การกระทําผ่านภาษาก่อให้เกิดความคิดในบุคคลและจากความคิดนําไปเปล่ียนแปลงเป็นพฤติกรรม 
ซึ่งผลพวกจากภาษานีทํ้าให้เกิดการพฒันาจิตใจ การใช้เหตผล รวมถึงการเกิดตวัตน และก่อให้เกิด
ตวัตน (Self)จึงสรุปได้ว่า สมาชิกใหม่รับการชีนํ้าและเรียนรู้จากพฤติกรรมผู้ อ่ืน รวมถึง จากการใช้
ภาษาท่ีสามารถทดแทนสิ่งท่ีอีกด้วย (Berns.  2007 :7 cited in Mead. 1934) บอนเฟนเบนเนอร์ เอง
ได้อธิบายเสริมตอ่อีกวา่ การถ่ายทอดทางสงัคมจะมีอิทธิพลตอ่สมาชิกใหมน่ัน้ไมใ่ช่มาจาก การท่ีสิง่นัน้
มีตวัตนอยู่จริงของการปฏิบตัิ บทบาท หรือ การปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ อ่ืน แตม่าจากการรับรู้และตีความของ
เดก็ตอ่สิง่นัน้ (Berns.  2007 :7 cited inBronfenbrener. 1979)  
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ในการศกึษาครัง้นี ้แนวคิดเก่ียวกบัสญัญะ มีความจําเป็นต่อการทําความเข้าใจกระบวนการ
ถ่ายทอดทางสงัคมในการเล่นหมากล้อม หมากล้อมมีอีกช่ือเรียกหนึ่งว่า“ส่ือการเสวนา”(HandTalk) 
เม่ือเล่นหมากล้อม ผู้ เล่นทัง้สองฝ่ายสามารถเข้าใจความรู้สึก นึกคิด ของอีกฝ่ายผ่านการเดินหมาก 
(ก่อศกัดิ ์ไชยรัศมีศกัดิ.์  2543; โฆษา อารียา.  2539.) จะทําให้เข้าใจกระบวนการของสญัญะท่ีมีผลตอ่
ความคดิและสง่ผลตอ่พฤตกิรรมของมนษุย์ตอ่ไป  

 
เอกสาร  แนวคดิ ทฤษฎี และงานวจิัย เกี่ยวกับสัญศาสตร์คั่นกลาง 
 ความหมายของสัญศาสตร์คั่นกลาง (Semiotics Mediation) 
 สัญศาสตร์คั่นกลางเป็นการศึกษาท่ีต่อยอดมาจากแนวทางการศึกษาสัญลักษณ์ทาง
มานษุยวิทยา (Symbolic and Interpretive Anthropology) การศกึษาสญัลกัษณ์ทางมานษุยวิทยา 
เป็นการศกึษาเก่ียวกบั สญัลกัษณ์และระบบความหมายของสญัลกัษณ์ เช่น เร่ืองเลา่ ตํานานตา่ง ๆ ใน
สงัคม ว่ามนษุย์ในสงัคมวฒันธรรมนัน้ ให้ความหมายต่อสญัลกัษณ์เหล่านัน้และส่งผลต่อการดําเนิน
ชีวิตของคนในสงัคมนัน้อย่างไร (Hudson,; Smith,; Loughlin; & Hammerstedt.2009: Onlinecited 
in Spencer. 1996:535) จากปัญหาในการวิเคราะห์สญัลกัษณ์ ยงัไม่มีแนวคิดทฤษฎีท่ีชดัเจนแตด้่วย
ระบบสญัลกัษณ์ (Symbol) เป็นสว่นหนึง่ของสญัญะ (Sign) ทําให้เกิดการพฒันาแนวทางในการศกึษา
โดยนําแนวคิดในการศึกษาสัญญะเข้ามาใช้ในการศึกษาขึน้ ก่อให้เกิดแนวทางของ สัญศาสตร์
คั่นกลางขึน้ เพ่ือให้เกิดความชัดเจนท่ีมากขึน้ แนวทางการศึกษาของสัญศาสตร์คั่นกลางนัน้ ให้
ความสําคัญกับบทบาทของสัญญะในวัฒนธรรมเช่นเดียวกันกับ  การศึกษาสัญลักษณ์ทาง
มานษุยวิทยา และทําให้มีการศกึษาสญัญะอยา่งเป็นระบบมากขึน้และตําแหน่ง (Place)ของสญัญะใน
สงัคมนัน้ (Mertz.  1985)เพ่ือทําความเข้าใจเก่ียวกบัสญัศาสตร์คัน่กลาง ควรทําความเข้าใจเก่ียวกบั
แนวคดิของสญัศาสตร์ก่อน เพ่ือเข้าใจกระบวนการและบทบาทของสญัญะตอ่ไป  

แนวคดิเกี่ยวกับสัญศาสตร์  (Semiotics)  
 สีแดงเป็นสีหนึ่งของแสงท่ีมีความถ่ีต่ํากว่าสีประเภทอ่ืน แต่เม่ือมนุษย์เห็นสีแดง มนุษย์กลบั
เข้าใจสีแดงในความหมายอ่ืนท่ีไม่ใช่สีความถ่ีต่ํากว่าสีประเภทอ่ืน แต่เม่ืออยู่ในบริบทท่ีแตกต่างกนัสี
แดงกลบัมีความหมายท่ีแตกตา่งกนัออกไปจากเดิมเช่น สีแดงบนไฟจราจร หมายความว่า “หยดุ” ข้าง
ฉลากยาหรือในสถานท่ีก่อสร้างสีแดง หมายถึง อนัตราย ในแท่นพูด เม่ือไฟสีแดงติดขึน้ในโพเดีย้ม 
หมายความวา่ บคุคลนัน้กําลงัพดู สีแดงจงึมีความหมายท่ีมากกวา่ความหมายเดมิของตวัสีแดงเอง ใน
ลกัษณะแบบนี ้เราถือว่ามนัเป็น สญัญะ (Sign) ซึง่สญัญะสามารถเป็นอะไรก็ได้รอบตวัของเรา เช่น สี 
คํา ภาษา ภาพ เสียง ท่าทาง หรือ วตัถ ุ(Danesi.  2004: 3-4; Chandler.  2007: 2-4). การศกึษา
เก่ียวกบัสญัญะ มีแนวคิดมาตัง้แต่สมยักรีกโบราณ ในยุคของ เพลโต  ท่ีมองว่าแท้จริงแล้วมนุษย์นัน้
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ไม่ได้เผชิญหน้ากับความเป็นจริง (Reality) แต่กําลงัเผชิญอยู่กับสิ่งท่ีมนุษย์ตัง้มันขึน้มาแทนสิ่งนัน้
ตอ่มา นกับญุออกสัติน ได้จําแนกประเภทของ สญัญะออกเป็น 2 ประเภท คือ สญัญะทางธรรมชาต ิ
(Natural Sign)และสญัญะตามขนบ (Conventional Sign)ในประเภทแรก เป็นสญัญะท่ีเกิดขึน้ตาม
ธรรมชาติ เช่น ใบไม้สีเขียว รอยเท้าสตัว์ หรือ อาการทางการแพทย์ต่าง ๆ เป็นสญัญะท่ีเกิดขึน้ทาง
การแพทย์ ในประเภทหลงั เป็นสญัญะท่ีเกิดมาจากการสร้างข้อตกลงกนัของมนษุย์ เช่น ภาษา รูปภาพ 
ภาษากาย (Danesi.  2004: 7)  

นกัวิชาการท่ีศึกษาเก่ียวกับสญัญะนัน้แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มแนวคิดของโซซูร์ เรียก
วิธีการศึกษาสัญญะว่า สัญวิทยา (Semiotics) และ และกลุ่มของเพียร์ส เรียกว่า สัญศาสตร์ 
(Semiotics) ตา่งมีรายละเอียดดงันี ้ 
 เฟอดิ นาน โซซูร์ เป็นนักภาษาศาสตร์ ชาวฝร่ังเศส ท่ีสนใจการศึกษาเก่ียวกับภาษา
และสญัญะ แนวคิดของ โซซูร์มองว่า โครงสร้างของสญัญะจะต้องประกอบด้วย ส่วนประกอบของ
ความหมายสําคญั 2 ประการ คือ รูปหรือเสียงท่ีปรากฏ (Sound image หรือ ท่ีเรียกกนัโดยเฉพาะ คือ 
Signifier) และ ความหมายเชิงแนวคิด (Meaning Concept หรือ Singfied) อย่างเช่น เม่ือพดูถึงต้นไม้ 
(Arbor) ท่ีเป็นรูปเสียงท่ีปรากฏ ผู้ ฟังจะนกึถึงแนวคดิของต้นไม้  ซึง่ความสมัพนัธ์ระหวา่ง รูปหรือเสียงท่ี
ปรากฏและความหมายเชิงแนวคิด นัน้ เกิดมาจากการสมมติขึน้ (Arbitrariness)-ของมนษุย์ โซซูร์เน้น
ท่ีโครงสร้างความสมัพนัธ์ของสญัญะมากกว่าเน้นท่ีสญัญะอ้างอิงไปยงัสิ่งใดสิ่งหนึ่งเฉพาะ มนัขึน้อยู่
กบัความสมัพนัธ์ของมนัว่าจะอ้างอิงไปยงัสิ่งใด ดงันัน้แล้วคณุค่าของสญัญะนี ้มาจากความสมัพนัธ์
กันของสัญญะอ่ืน ๆ ท่ีอยู่ในระบบเดียวกัน เช่น คําต่าง ๆ ในประโยคท่ีอยู่รวมกันและก่อให้เกิด
ความหมายอ่ืนขึน้มา ยกตวัอย่างเช่น พ่อตีลกู และ ลกูตีพ่อ มีความหมายท่ีแตกตา่งกนัและผู้ รับสารมี
ความรู้สึกท่ีแตกต่างกัน ลกัษณะความสมัพนัธ์ของรูปหรือเสียงท่ีปรากฏและความหมายเชิงแนวคิด 
(กาญจนา แก้วเทพ. 2552; ศิริพร ปัญญาเมธีกุล. 2549: 6-7; สริุยา รัตนกุล.  2555: 47-48) 
ตามภาพประกอบท่ี 27 

 
 

ภาพประกอบ 27 แนวคดิสญัญะของโซซร์ู 
ท่ีมา:  Piez, Wendell.  2002.: OnlineHuman and Machine Sign Systems. 
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 ในอีกแนวคิดหนึ่ง คือ กลุม่แนวคิดของชาร์ลส์ แซนเดอร์ เพิร์ซเป็นผู้บกุเบิก เขามองว่าสญัญะ 
มีองค์ประกอบอยู่ด้วยกัน 3 ส่วน ประกอบด้วย 1. รูปสัญญะ (representamen)เป็นรูปลักษณ์
ของสัญญะ 2. สิ่งท่ีอ้างอิง (Object)สิ่งท่ีสัญญะนัน้อ้างอิง และ สัญผล (Interpretant)หมายถึง 
ความหมายของสญัญะท่ีเหมาะสม ออกเด็นและริชาร์ด (1946: 10-12)ได้ อธิบายความสมัพนัธ์ของ
โครงสร้างทัง้ 3 ท่ีคล้ายคลึงกับแนวคิดของ เพียร์ ประกอบด้วย1.รูปภาษา (Symbol หรือ Form)  
2. ภาพแท้ (Referent หรือ Real World) และ 3. มโนทศัน์ (reference หรือ concept) เมลเลอร์  ได้นํา
ทัง้แนวคิดทัง้คู่และคนอ่ืน ๆ เข้าด้วยกัน จึงออกมาเป็น โครงสร้างตามภาพประกอบท่ี 28. (ศิริพร 
ปัญญาเมธีกลุ  2549: 7; พอล คอบลีย์. 2558.: 18-23; Chandler.  2007.: 29-31) 
 

มโนทศัน์ 
(สญัผล) 

 
 

              Symbolizes      refers to 
 
 

รูปภาษา    ภาพแท้ 
    (รูปสญัญะ)     (วตัถ)ุ    

stand for      
(Symbol หรือ Form)   (referent หรือ real world objects) 
 

ภาพประกอบ 28 โครงสร้างความสมัพนัธ์ของสญัญะบนแนวคดิของออกเดน็และริชาร์ด 
 

            ท่ีมา:  ศริิพร ปัญญาเมธีกลุ. 2549.: 7การศกึษาความหมาย; Ogden & Richard.   
1946: 11The Meaning of Meaning 

 
ไม (Mai.  2001)ได้สรุปความแตกตา่งระหว่างแนวคิดของโซซูร์และของเพิร์ซ เอาไว้ว่า แนวคิด

กระของโซซูร์นัน้ เน้นท่ีตัวคํา (word) ในฐานะท่ีเป็นสิ่งท่ีถูกแทนขึน้เพ่ือบางสิ่ง แต่ เพิร์ซ มอง
กระบวนการของระบบของความหมาย (Signify process) ว่าสญัญะมีกระบวนการอย่างไรถึงเกิด
ความหมายขึน้มา ซึ่งในการศึกษาครัง้นี ้ใช้แนวคิดของ เพิร์ซ เป็นแนวทางในการศึกษาเพ่ือทําความ
เข้าใจว่าผู้ เล่นหมากล้อมทําความเข้าใจความหมายของเม็ดหมากบนกระดานได้อย่างไรนอกจากนัน้
ไมยังได้อธิบายต่ออีกว่า มนุษย์เข้าใจสัญญะได้ เกิดจากการเช่ือมโยงระหว่างสิ่งท่ีบุคคลนัน้เห็น 
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(รูปสัญญะ) กับ ความรู้ท่ีมีอยู่ (วัตถุ) และจากนัน้บุคคลจะสร้างความเข้าใจเก่ียวกับความหมาย
ของสญัญะนัน้ ในการตีความ ความหมายของสญัญะขึน้  

การอ้างอิงของสญัญะไปยงัสิ่งท่ีอ้างถึง มีสองมมุมองคือ 1)อ้างอิงไปยงัสิ่งท่ีมีอยู่จริงบนโลก 
และ2)อ้างอิงไปยงัแนวคิดของสิ่งนัน้ แนวคิดแรกเป็นแนวคิดท่ีมองว่าสิ่งท่ีสญัญะอ้างอิงถึง เป็นสิ่งท่ีมี
จริงอยู่ การท่ีมนุษย์จะคิดถึงสิ่งใดนัน้ขึน้อยู่กับว่าสิ่งนัน้มีตวัตนอยู่จริงหรือไม่ หากสิ่งนัน้ไม่มีอยู่จริง 
มนษุย์ก็จะไม่คิดถึงสิ่งนัน้ 2)แนวคิดของสิ่งนัน้ (Concept)เป็นแนวทางท่ีได้รับการยอมรับมากท่ีสดุใน
การศกึษาเก่ียวกบัสญัญะ เน่ืองจากเหตผุลหลายประการ ท่ีทําให้นกัสญัญะมองว่า สิ่งท่ีอ้างอิงถึงนัน้
ไม่ได้เป็นสิ่งท่ีเป็นจริงในโลก ได้แก่ 1) สิ่งท่ีอ้างถึงไม่มีตวัตน บางครัง้สิ่งท่ีมนุษย์อ้างถึงไม่มีอยู่จริง 
อย่างเช่น มังกร พญาครุฑ สวรรค์ นรก แต่มนุษย์เข้าใจได้ว่าสิ่งนัน้เป็นอย่างไร 2) บางอย่างท่ีให้
ความหมายเดียวกันยงัมีความแตกต่างท่ีสามารถจดักลุ่มย่อยได้อีก มนุษย์สามารถจดัประเภทของ
กลุ่มเหล่านีไ้ด้อย่างไร และ 3.ภาษาหรือสญัญะมีความหมายได้เพราะการปรุงแต่งภายในจิตของผู้ ใช้
ภาษา ซึง่ตรงนีเ้ก่ียวข้องกบัความคิดเก่ียวกบัเร่ือง การหยัง่รู้ (Intuition)และความเป็นลกัษณะพิเศษท่ี
บุคคลมี (Competence) (สริุยา รัตนกุล.  2549: 32-55).รูปสญัญะกบัวตัถ ุไม่ได้เช่ือมโยงด้วยกัน
โดยตรง แต่ถกูเช่ือมโยงโดยมโนทศัน์ท่ีเช่ือมโยงระหว่างตวัสญัญะและวตัถเุข้าด้วยกนั (Ogden,; & 
Richards.  1946: 10-12) 

ความหมายเป็นแนวคิดมีลกัษณะอย่างไร เม่ือมีคนถามถึง แมวว่าจดัอยู่ในสตัว์ประเภทอะไร 
ผู้ ฟังจะนกึถึงโครงสร้างแนวคิดท่ีอธิบายถึงสิ่งท่ีเป็นแมว เร่ิมจากแมวเป็นสตัว์กลุม่ตระกลูแมว (Feline) 
(แนวคิดชัน้สูง) และในสตัว์ตระกูลแมวมีอีกหลายประเภท ประกอบด้วย แมว สิงโต เสือ และอ่ืนๆ 
(แนวคิดพืน้ฐาน) และ ในแมวเองยงัมีแมวอีกหลายประเภท เช่น แมวสีสวาท แมวเปอร์เซียร์เป็นต้น 
(แนวคดิชัน้ยอ่ย) ดงัเช่นภาพประกอบท่ี 29 

 
สตัว์ตระกลูแมว  (แนวคดิชัน้บนสดุ) 

 
  แมว  สงิโต  เสือ   อ่ืน ๆ  (แนวคดิพืน้ฐาน) 
 
แมวสีสวาท  แมวเปอร์เซียร์  อ่ืน  ๆ  (แนวคดิชัน้ยอ่ย) 
 

ภาพประกอบ 29 โครงสร้างของความหมายแบบแนวคดิ 
             ท่ีมา:  Danesi  2004: 6 Messages, Signs, And Meaning: A Basic Textbook in  

Semiotics and Communication Theory. 
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นอกจากนี ้เพียร์สได้จําแนก ประเภทของสญัญะเอาไว้ถึง 66 รูปแบบ แต่ท่ีประเภทท่ีสําคญั
และใช้กนัมากมีเพียง 3 ประเภท คือ 1) รูปเหมือน (Icon)เป็นลกัษณะของสญัญะท่ีมีความเหมือนจริง
กับวัตถุหรือสิ่งท่ีอ้างอิง ยิ่งมีความเหมือนมากเท่าไร ยิ่งอ้างอิงไปยังวัตถุนัน้ได้ชัดเจนมากย่ิงขึน้ 
อยา่งเช่น ภาพวาด รูปถ่าย รูปปัน้เหมือน เป็นต้น 2) ดชันี (Index) เป็นสญัญะท่ีทําหน้าท่ีเป็นตวับง่ชี ้ชี ้
วดับางอย่าง เป็นความสมัพนัธ์ระหว่างสญัญะละวตัถอุย่างแท้จริงสญัญะประเภทนีทํ้าให้เกิดความ
สนใจไปยงัสิ่งนัน้โดยไม่มีเหตผุล สญัญะประเภทนีส้ามารถใช้เป็นหลกัฐานได้ในการอ้างอิงไปยงัวตัถุ
นัน้ได้ อย่างเช่น รอยเท้าเสือในบริเวณนีแ้สดงว่าเคยมีเสือในบริเวณนี ้เมฆดําบนท้องฟ้าบ่งบอกถึงฝน
จะตก หรือรอยนิว้มือของฆาตกรบนอาวธุ เป็นต้น 3) สญัลกัษณ์ (Symbol) เป็นสญัญะท่ีเกิดขึน้จาก
การกฎเกณฑ์ท่ีมนษุย์สร้างขึน้ในการเช่ือมโยงไปยงัวตัถ ุซึง่กฎเกณฑ์เหล่านี ้ไม่สามารถอธิบายได้ว่า
ทําไมถึงมีกฎเกณฑ์เช่นนี ้จึงเสมือนกบัว่ากฎเกณฑ์ต่าง ๆ นี ้มนุษย์สมมติความสมัพนัธ์นีข้ึน้มา เช่น 
ภาษา  (กาญจนา แก้วเทพ. 2555.; พอล คอบลีย์. 2558.; Chandler.  2007.; Danesi.  2004.; 
Goatly.  2012)ในการศกึษาสญัญะสว่นใหญ่ ให้ความสําคญักบัภาษามากท่ีสดุ เพราะภาษาเป็นสิ่งท่ี
มนุษย์ประดิษฐ์ขึน้ ถูกสร้างและถูกตีความออกมาคล้ายกัน และใช้ในการส่ือสารมากท่ีสุด (Morris, 
1946)  

การเปลี่ยนแปลงความหมาย 
จากแนวคิดของโซร์ซู และ ของ เพิร์ซ ทําให้เราเห็นถึง ความสัมพันธ์รูปลักษณ์ (Sound-

Image) และตัวความหมาย (Concept) ท่ีเ ช่ือมโยงสัมพันธ์กัน รูปลักษณ์และความหมายของ
บางสญัญะถกูกําหนดด้วยรูปแบบตามธรรมชาติของมนั และบางสิ่งมนุษย์สมมติ ความสมัพนัธ์ของ
สองปัจจยันีเ้ข้าด้วย และเม่ือมนษุย์เป็นผู้ เช่ือมโยงความสมัพนัธ์ระหวา่ง รูปลกัษณ์และความหมายเข้า
ด้วยกนัจนเกิดเป็นการอ้างอิงถึงสิ่งนัน้ยงัสามารถเปลี่ยนการเช่ือมโยงความสมัพนัธ์ระหว่าง รูปลกัษณ์
และความหมายได้ด้วยเช่นกนั จนก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงความหมายเกิดขึน้ โดยส่วนใหญ่แนวคิด
การเปล่ียนแปลงความหมาย จะอยู่ในการศึกษาทางภาษาศาสตร์ แต่ด้วย ภาษา รูปคํา เสียงคํา 
เหลา่นีเ้ป็นสว่นหนึ่งของสญัญะ ผู้วิจยัจึงนําแนวคิดการเปล่ียนแปลงความหมายของภาษาศาสตร์ เข้า
มาเป็นส่วนหนึ่งในการอธิบายการเปล่ียนแปลงของความหมาย โดยมีรายละเอียดดังนี  ้(สมทรง  
บรุุษพฒัน์. 2560: 11-18; ศริิพร ปัญญาเมธีกลุ. 2560:  92-99) 

การเปล่ียนแปลงของภาษาเกิดขึน้เม่ือกาลเวลาเปล่ียนไป ทําให้เกิดการเปลี่ยนแปลง ในการ
ออกเสียง การเขียนคํา รูปแบบ ไวยกรณ์ และการอ้างอิงความหมาย ทําให้เกิดการเปล่ียนแปลง
โครงสร้างความหมายขึน้ โดยส่วนใหญ่เกิดมาจาก คนกลุ่มหนึ่งในสงัคม หรือ วฒันธรรม ใช้รูปแบบ
ภาษาใหม่ขึน้มา และสมาชิกคนอ่ืน ๆ ในสงัคมหรือวฒันธรรมนัน้ นําไปใช้และยอมรับการใช้ภาษานัน้
จนเกิดบรรทัดฐานใหม่ขึน้มา ซึ่งรูปแบบการเปล่ียนแปลงของภาษานัน้ มีสองลักษณะคือ ค่อย ๆ 
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เปล่ียนแปลงไปตามกาลเวลา และ เปล่ียนไปในทันทีทันใด ปัจจัยท่ีมีความเก่ียวข้องต่อการ
เปล่ียนแปลงภาษา นัน้มีทัง้ภายในตวัของภาษา และ ภายนอกภาษา คือ ภายในภาษา อาจเกิดจาก
การลดรูปของการออกเสียง หรือ การเขียนลง เพ่ือความรวดเร็วในการส่ือสาร การใช้คําสองคําควบคู่
กบับอ่ย ๆ  หรือ การอปุมาอปุไมย ท่ีเอาสองคํามารวมกนั ทําให้การเปล่ียนแปลงโครงสร้างความหมาย
ขึน้ ส่วนปัจจยัภายนอก คือ การรับรูปแบบภาษาจากท่ีอ่ืนเข้ามาประสมประสานกบัภาษาเดิมท่ีมีอยู ่
ทําเกิดการผสมผสานกันหรือนํามาใช้แทนกัน จนเกิดการเปล่ียนแปลงของโครงสร้างความหมายขึน้ 
การเปล่ียนแปลงของวิทยาการ การคิดคําใหม่เพ่ือเรียกสิ่งใหม่ท่ีเกิดขึน้ในปัจจุบัน หรือ การ
เปล่ียนแปลงของค่านิยมของสงัคม ทําให้คําบางคํากลายเป็นคําท่ีไม่ควรพดู หรือ ต้องห้ามในการพดู 
เป็นต้น  

ผลจากการเปลี่ยนแปลงตา่ง ๆ ทางภาษาเหลา่นี ้สง่ผลตอ่โครงสร้างความหมาย ทําให้เกิดการ
เปล่ียนแปลงความหมาย ใน 5 ลกัษณะ คือ (ศิริพร ปัญญาเมธีกุล.  2560:  99-102) 1. ทําให้
ความหมายกว้างออกไป (widening)เช่น คําว่า “เดินสาย” ความหมายเดิมหมายถึง “การติดสายไฟ
หรือโทรศพัท์ตามบ้านหรือตามถนนหรือสถานท่ีตา่ง ๆ” การตอ่สายไปตามสถานท่ีตา่งๆ เช่นนี ้เรียกว่า 
“เดนิสาย” ในปั.จจบุนัมีความหมายเพิ่มขึน้ คือ การนําวงดนตรีไปแสดงตามจงัหวดัตา่ง ๆ เช่น “เดือนนี ้
ฉันต้องออกเดินสายทางภาคใต้” 2. ทําให้ความหมายแคบลง (narrowing) เช่น คําว่า “โอชา” เป็น
ภาษาบาลี หมายถึง “นํา้แห่งกาย อร่อย หวาน กําลงั รุ่งเรือง” แตภ่าษาไทยหมายถึง “อร่อย” 3. ทําให้
ความหมายดีขึน้ (amelioration) เช่น คําว่า เหย้า เดิมมีความหมายว่า “ท่ีอยู่อาศัย” แต่ปัจจุบัน
หมายถึง “ถ่ินกําเนิด” 4. ทําให้ความหมายแย่ลง (pejoration) เช่น คําว่า “บ่าว” สมยัก่อนหมายถึง 
“ชายหนุ่มทัว่ไป” แต่ปัจจบุนัหมายถึง “ผู้ รับใช้ทัง้ชายและหญิง” และ 5. ทําให้เปล่ียนเป็นความหมาย
อ่ืน (shift) เช่น คําว่า “สงสาร” เดิมแปลว่า “การเวียนว่ายตายเกิด” แต่ปัจจุบนัหมายถึง “ความรู้สึก
หว่งใยด้วยความเมตตากรุณา” 

ซึ่งจากท่ีกล่าวมานี ้พอจะสรุปได้ว่าการมีปฏิสมัพนัธ์ของมนุษย์ ทําให้เกิดการเปล่ียนแปลง
ความหมายของโครงสร้างความหมายของสัญญะ ซึ่งในการเล่นหมากล้อมเอง การมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างครูผู้ สอนและผู้ เรียนเอง ก่อให้เกิดความเข้าใจความหมายและก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลง
ความหมายในการคดิ การเลน่ของผู้ เลน่ได้  
          แนวคดิสัญศาสตร์คั่นกลางและพัฒนาการของไวก็อตสกี ้
 ตัง้แต่เยาว์วยั มนุษย์เร่ิมท่ีจะเข้าใจโลกท่ีตนเองอยู่ด้วยการเช่ือมโยงของสญัญะสญัญะเป็น
เหมือนตัวเช่ือมโยงระหว่าง ตัวสัญญะ (Body) ความคิด (Mind) และ โลกท่ีอยู่รอบ ๆ บุคคลนัน้ 
และสัญญะมีผลต่อความติดของมนุษย์ในการคิด การวางแผน และการต่อรองความหมาย 
(Negotiating meaning) กบัผู้ อ่ืนในสถานการณ์นัน้ หรือ ตามความรู้ท่ีอยู่ในขอบเขตวฒันธรรมของ
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บุคคลนัน้ การศึกษาของเพียเจต์และไวก็อตสกี ้เป็นหลักฐานท่ียืนยันข้อสรุปนีไ้ด้เป็นอย่างดี งาน
ของเพียเจต์ท่ีพบว่า กระบวนการรู้คิดของเด็กเร่ิมจาก ประสาทสมัผสั (Sensory) และ การก่อสร้าง
ความคดิ (concrete) ของความคิด ไปสูก่ารตอบสนองและความคิดรวบยอด จากนัน้จึงไปสูก่ารเรียนรู้ 
คํา ภาษา และการใช้สญัลกัษณ์ในวฒันธรรมของตนเอง ซึง่สิ่งเหลา่นีจ้ะนําไปสูก่ารเตรียมความพร้อม
เพ่ือไปสู่การคิดรวบยอดขัน้สูง ส่วนการศึกษาของไวก็อตสกีน้ักจิตวิทยาชาวรัสเซียแสดงให้เห็นว่า
มนษุย์พฒันาการกระบวนการรู้คิด จากการเรียนรู้ความหมายรอบตวัไปสู่การพิจารณาสิ่งรอบตวัด้วย
ภาษาท่ีช่วยให้เกิดกระบวนการรู้คิดของมนษุย์(Densei.  2004: 18)แต่จดุท่ีแตกต่างกนัในเร่ืองของ
ภาษาระหว่างทัง้สองคนคือ เพียเจต์มองว่า พฒันาการทางกระบวนการรู้คิดมีความสําคญัต่อภาษา 
คือ ถ้าไม่มีพัฒนาการมนุษย์จะไม่สามารถใช้ภาษาได้ แต่ไวก็อตสกีม้องว่า ภาษามีอิทธิพลต่อ
กระบวนการรู้คิดของมนษุย์ (วิลาสลกัษณ์ ชวัวลัลี. 2548:  110)ในการศึกษาครัง้นี ้ใช้แนวคิดของ ไว
ก็อตสกี ้ในการศกึษา ต่อจากนีจ้ึงจะขอกล่าวแต่แนวคิดของไวก็อตสกีเ้พียงคนเดียว รวมถึง เก่ียวข้อง
กบัแนวคดิสญัศาสตร์คัน่กลางของไวก็อตสกี ้
 ไวก็อตสกี ้(Lantolf.  2000)มองว่ามนุษย์ไม่ได้แสดงพฤติกรรมออกมาโดยตรงต่อโลกแห่ง
ความจริง มนษุย์ใช้ เคร่ืองมือ (Tool) หรือ สญัญะ (Sign) ในฐานะตวักลางกํากบัความสมัพนัธ์กบัผู้ อ่ืน
รวมถึงตวับคุคล ทัง้เคร่ืองมือและสญัญะ เป็นสิ่งท่ีมนษุย์สร้างขึน้และคอยกํากบัความสมัพนัธ์ระหว่าง
มนษุย์กบัโลกแห่งความเป็นจริง ดงันัน้กิจกรรมตา่ง ๆ ในสงัคมและกระบวนการภายในจิตใจของบคุคล
เกิดขึน้มาเคร่ืองมือและสญัญะท่ีมนษุย์สร้างขึน้จากวฒันธรรมโดยมีหน้าท่ีกํากบัพฤติกรรมของมนษุย์
ในสังคมเอาไว้ กระบวนการภายในจิตใจถูกสร้างมาจากวัฒนธรรมผ่านการใช้สัญญะเพ่ือนําไปสู่
ความคิดขัน้สงูของมนุษย์ ดงันัน้สญัญะจึงเป็นสิ่งท่ีมนษุย์สร้างขึน้เพ่ือเป็นสิ่งเร้า โดยมีเป้าหมายเพ่ือ
อ้างอิงไปยงัสิ่งท่ีมีอยู่ (Index) และสามารถจดัการกบั สญัญะตวัอ่ืน ๆ รวมถึงอ้างอิงไปยงัสญัญะตวั
อ่ืน ๆ ท่ีอยู่ในบริบทอ่ืนๆ เช่น คําคําหนึ่งเป็นทัง้สัญญะและอ้างอิงไปยังสัญญะอ่ืน ทําให้สัญญะมี
บทบาทสําคญั คือ มีความหมายสําหรับการกํากับผู้ อ่ืนและเกิดการปรับทิศทางของพฤติกรรมจาก
กระบวนการภายในไปสู่พฤติกรรมของบุคคล เช่น การเขียน คําสั่งลงในกระดาษก่อให้เกิดการ
เปล่ียนแปลงกระบวนการภายในจิตใจและพฤติกรรมของผู้ อ่ืน ดงันัน้แล้ว การท่ีมนุษย์จะมีกิจกรรม 
(Activity) ใด ๆ เกิดมาจากการตีความหมายของบคุคลตอ่เหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้ ว่าเขาเขาสามารถมีสว่น
ร่วมในกิจกรรมนัน้อย่างไรตามความหมายท่ีเขาตีความขึน้ และ ผลจากความหมายนัน้ก่อให้เกิด 
เป้าหมาย (Goal) ท่ีทําให้เกิดการกํากับทิศทางจากการมีสติ (Consciousness) ของความคิดและ
พฤตกิรรม (Kramsch. 2000) 
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แนวคดิท่ีสําคญัของทฤษฎีของไวก็อตสกี ้ คือช่องวา่งของการเรียนรู้ (Zone of Proximal)จาก
การศกึษาของไวก็อตสกี ้พบวา่ เดก็บางคนสามารถแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง แตเ่ดก็บางคนไมส่ามารถท่ี
จะแก้ปัญหาได้ แตห่ากได้รับการช่วยเหลือจากผู้ใหญ่ เดก็จะสามารถแก้ปัญหาได้ จากข้อค้นพบตรงนี ้
ทําให้ไวก็อตสกีม้องวา่เดก็แตล่ะคนมีระดบัพฒันาการท่ีแท้จริง แตกตา่งกนั ทําให้บางคนสามารถ
แก้ปัญหาหรือเรียนรู้ได้ บางคนไมส่ามารถทําได้ ดงันัน้การช่วยเหลือจากผู้ใหญ่ผา่นการชีแ้นะ แนะนํา 
อธิบายจะช่วยให้เดก็สามารถพฒันาความสามารถของตนเองได้ ซึง่วธีิการช่วยเหลือของผู้ใหญ่เรียกกนั
วา่ การเสริมตอ่การเรียนรู้ (Scaffolding) (Vygotsky. 1978: 84-91,;วิลาสลกัษณ์ ชวัวลัลี. 2548: 110,;
สรุางค์ โค้วตระกลู.  2552:  63) 
 ดงันัน้การท่ีเด็กได้รับการเสริมต่อการเรียนรู้ เช่น การแนะนํา การชีแ้นะ จากผู้ ท่ีมีทกัษะและ
ความสามารถสูงกว่า ทําให้เกิดกระบวนการภายในจิตใจจนสามารถลงมือทําอะไรได้ด้วยตนเอง 
เปรียบเสมือนการฝึกหดัให้เด็กเกิดพฒันาการขึน้ พฒันาการของเด็กเกิดขึน้มาจากการมีปฏิสมัพนัธ์
ระหว่างเด็กและผู้ ใหญ่ ก่อให้เกิดการแบ่งปันกระบวนการคิด กระบวนการแก้ปัญหาแก่กนั ก่อให้เกิด
พฒันาการทางความคิดของเด็กขึน้ ซึ่งแนวคิดช่องว่างของการเรียนรู้ของไวก็อตสกี ้เป็นสิ่งท่ียืนยนั
ความคิดข้างบนได้เป็นอย่างดีดังนัน้สังคม วัฒนธรรมจึงมีส่วนสําคัญในการกํากับ หล่อหลอม 
ความคดิการกระทําของมนษุย์ การกํากบัและหลอ่หลอมนี ้เรียกกนัว่า กระบวนการจากภายนอกจิตใจ 
(Externalization) และ เม่ือเดก็ถกูกํากบั และหลอ่หลอม จนเกิดความคิดและการกระทําด้วยตนเองได้ 
เป็นการเกิดกระบวนการภายในจิตใจขึน้ (Internalization)จากตรงนีทํ้าให้สามารถสรุปพฒันาการบน
แนวคิดของ ไวก็อตสกี ้ได้ 3 ขัน้ คือ 1) การกํากบัจากสงัคม (Social Plane) 2) การนําการกํากบัจาก
ภายนอกมากํากบัตนเอง (these shared process are internalized plane) 3) การแปลงมาเป็นของ
ตนเอง(transformed, to from the individual) (Rogoff.  1990: 15-16; 39) 
 

สญัญะ 
 
 

             
 
 

         สิง่เร้า           การตอบสนอง 
         ภาพประกอบ 30 ปฏิบตักิารทางสญัญะ 

 
             ท่ีมา:  Vygotsky. 1978:  40 Mind in Society The Development of Higher Psychological  
Processes. 
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 ไวก็อตสกีม้องวา่ วฒันธรรมและสงัคมและการเรียนรู้มีผลตอ่พฒันาการของเด็ก บริบทเหลา่นี ้
จะช่วยเสริมสร้าง ปรุงแตง่วิธีการคดิและความรู้ให้แก่บคุคล แตล่ะวฒันธรรมจะมี “เคร่ืองมือทางจิตใจ” 
(tools of Mind) เช่น ภาษา เทคนิคการแก้ปัญหา วิธีการคิด การจํา ท่ีสืบทอดกนัมาตัง้แตส่มาชิกรุ่น
หนึง่ไปยงัอีกรุ่นหนึง่ แตล่ะวฒันธรรมจงึมีตวับง่ชีค้ณุลกัษณะของบคุคล ว่าจะต้องเรียนรู้อะไรบ้าง ควร
มีความสามารถอะไรบ้าง สถาบันต่าง ๆ ในสังคมจะมีส่วนช่วยให้บุคคลเรียนรู้ และมีอิทธิพลต่อ
พฒันาการทางกระบวนการรู้คดิ (วิลาสลกัษณ์ ชวัวลัลี.  2548:  110,; สรุางค์ โค้วตระกลู.  2552 : 61) 

ผู้ใหญ่ในฐานะผู้ มีทกัษะ ความสามารถท่ีสงูกว่า และเด็กในฐานะมือใหม่ท่ีขาดประสบการณ์ 
ขาดทักษะและความชํานาญ ทําความเข้าใจ ความคิด การกระทํา แบ่งปันความคิดกันผ่าน
กระบวนการของสญัญะการปฏิสมัพนัธ์กนัระหวา่งผู้ใหญ่และเดก็ก่อให้เกิดกระบวนการของสญัศาสตร์
คัน่กลางเกิดขึน้ เม่ือมนษุย์พบกบัสิง่เร้า (Stimulus)ก่อให้เกิดการตอบสนองการตอบสนอง (Respone) 
สําหรับ ไวก็อตสกี ้เขามองว่า การท่ีมนษุย์สามารถเช่ือมโยงสิ่งเร้าและการตอบสนองออกมาได้นัน้เกิด
จากการเรียนรู้โดยเช่ือมโยงสองสิ่งนีเ้ข้าด้วยกนั แต่เขามองว่าสิ่งเร้าและการตอบสนองไม่ได้เช่ือมโยง
ได้ด้วยตวัของมนัเอง แตเ่กิดมาจากอิทธิพลชองสญัญะ (Sign Operation)ทําหน้าท่ีเป็นตวักลางท่ีคอย
เช่ือมโยงสิง่เร้าและการตอบสนองเข้าด้วยกนัตามภาพประกอบท่ี 30 มนษุย์ใช้สญัญะท่ีหลากหลายใน
การช่วยเช่ือมโยงระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนองเข้าด้วยกนั เช่น การใช้คําพดู การวาดภาพ สี ภาพ 
แสง นอกจากการเช่ือมโยงระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนองแล้ว ยงัช่วยในเร่ืองของการช่วยแก้ปัญหา 
เช่น ช่วยในการจํา เปรียบเทียบ รายงาน การเลือก โดยภาษาเป็นสญัญะท่ีมนษุย์ใช้กนัมากท่ีสดุ และ
ก่อให้เกิดการพฒันากระบวนการรู้คดิของมนษุย์ขึน้(Vygotsky. 1978: 39-40,52,;Rieber,  1997:  79) 

กระบวนการพดูกบัตนเอง ทัง้การพดูแบบตวัเองเป็นศนูย์กลาง (Egocentric speech)และการ
พดูในใจของตนเอง (Inner Speech)เป็นกระบวนการท่ีเด็กพยายามแปลงสิ่งท่ีตนเองได้รับจากการ
ปฏิสมัพนัธ์กบับคุคลภายนอกมาสูก่ารพดูกบัตวัเองภายในใจเพ่ือกํากบัความคดิและการกระทําการพดู
ภายในใจตนเองจงึเป็นกระบวนการท่ีมีความสําคญัตอ่ความสามารถในการวางแผนและสติปัญญาขัน้
สงู และ ผลจากการพดูกบัตนเองในใจ สง่ผลตอ่พฒันาการของเดก็ดงันี1้)บทบาทของการพดูกบัตนเอง
จะทําหน้าท่ีควบคมุและกํากบัการกระทําของมนุษย์ 2)การท่ีสญัญะจะสามารถกํากบัพฤติกรรมของ
เด็กมีจดุเร่ิมต้นมาจากการพดูคยุกบับคุคลอ่ืนในสงัคมไปสู่การพฒันาเข้าสู่การพดูในใจ (จากภาษาท่ี
พดูกบัตนเองไปสูก่ารพดูในใจกบัตนเอง3)รูปแบบของภาษาท่ีใช้ในการกํากบัจากภายนอก มีสว่นช่วย
ในการเปล่ียนแปลงจากภายนอกไปสู่ภายในและส่งผลต่อการกระทําของเด็กต่อไป 4) รูปแบบของ
กระบวนการพูดภายในใจตนแองเป็นการสะท้อนถึง รูปแบบท่ีรับมาจากการปฏิสมัพนัธ์กับบุคคลอ่ืน
ก่อนหน้านี ้5) การท่ีเด็กพดูแบบภาษาท่ีพดูกบัตนเอง หรือ การพดูแบบตนเองเป็นศนูย์กลางของเพีย
เจต์ ไมใ่ช่การสะท้อนถึงการคิดแบบตนเองเป็นศนูย์กลาง แตเ่ป็นการเลน่กบัภาษาเพ่ือมาวางแผนและ
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กํากบัการกระทําของตนเอง 6)การพดูแบบภาษาท่ีพดูกบัตนเอง จะนําไปสูก่ารพดูกบัตนเองในใจ และ 
7)จากข้อค้นพบของการพดูกบัตนเองในใจนีทํ้าให้สามารถศึกษากระบวนการพดูแบบภาษาท่ีพดูกับ
ตนเองได้ (Wertsch,  1985) 

บทบาทของความหมายต่อพฤตกิรรม 
การเล่นส่งผลต่อพฒันาการของเด็กหลายด้าน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการรับรู้ ไวก็อตสกี ้(1978  

:96-100)มองวา่การรับรู้เปรียบเสมือนการเช่ือมโยงกระบวนการทางจิตใจตอ่สิ่งเร้าท่ีนําไปสูก่ารกระทํา
ต่อไป การรับรู้จึงเปรียบเสมือนการเข้าใจเก่ียวกับโครงสร้างของความหมาย ในชีวิตประจําวัน
พฤตกิรรมของเด็กเองนัน้ถกูควบคมุจากความเข้าใจในการรับรู้ของตนเองว่าเด็กเข้าใจอย่างไรบางครัง้
เราอาจจะไม่สงัเกตเห็นความคิดและพฤติกรรมของเด็กได้อย่างชดัเจนในชีวิตประจําวนั แตเ่ม่ือเด็กเล่น
เราจะมองเห็นความคิดและพฤติกรรมของเด็กได้อย่างชัดเจน เพราะเม่ือเด็กรับรู้สิ่งรอบ ๆ ตวั เขา
สามารถแสดงออกมาได้หลากหลายรูปแบบ สะท้อนให้เห็นวา่เด็กมีอิสระในการเข้าใจสิ่งท่ีเขาเห็น หรือ 
รับรู้ โดยเฉพาะ การเล่นในสถานการณ์สมมติ (Imaginary Situation) เองได้แสดงให้เห็นว่า บทบาท
ของความหมายเข้ามามีสว่นอย่างยิ่งต่อการชีแ้นะการกระทําของเด็ก ดงันัน้แล้วพฤติกรรมของมนษุย์
จงึถกูกําหนด หรือควบคมุ โดย แนวคดิเก่ียวกบัสิ่งนัน้ขึน้มา ด้วยเหตนีุก้ารเลน่จึงมีความสําคญัตอ่การ
รับรู้ความหมายของเด็ก เพราะทําให้เกิดการเปล่ียนแปลงของความคิด แนวคิดต่อวตัถหุรือสสญัญะ
และทําให้ การกระทําของเด็กนัน้ถูกควบคุมโดยโครงสร้างของความหมาย เม่ือโครงสร้างของความ
เปล่ียน พฤติกรรมของเด็กก็จะเปล่ียนตามไปด้วย ด้วยเหตผุลเช่นนี ้ไวก็อตสกี ้จึงมองว่า การรับรู้ของ
มนุษย์ เป็นการนึกถึงความหมายของสิ่งท่ีได้รับรู้ว่า สิ่งนัน้มีความหมายอย่างไร และเขาควรจะทํา
อยา่งไรตอ่ไป  

ไวก็อตสกี  ้(1978  :100-101)มองว่า กิจกรรมของมนุษย์นัน้ มีโครงสร้างทางความหมาย
เหมือนองค์ประกอบของสญัญะ แบบเดียวกบัแนวคิดของโซซูร์ คือ กิจกรรมของมนุษย์ประกอบด้วย
โครงสร้างสองสว่นคือ 1)สว่นของการกระทํา และ 2)สว่นของความหมาย ในลกัษณะนี ้   ในช่วง
แรกการกระทํามีอิทธิพลต่อความหมาย เด็กจะเรียนรู้ความหมายผ่านการกระทํา เด็กจึงชอบทําอะไร
หลายรูปแบบมากกว่าท่ีเขาเข้าใจเพ่ือทําความเข้าใจความหมายสิ่งรอบ ๆ ตัว แต่เม่ือเด็กเข้าใจ
ความหมายของสิ่งนัน้ จะส่งผลต่อโครงสร้างความหมายขึน้ คือ โครงสร้างความจะสลบัตําแหน่งกัน 
เป็น  คราวนีค้วามหมายจะมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมเอง ทําให้เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม 
ให้แสดงออกน้อยลงแต่ถกูต้องตามความเข้าใจของเด็ก และบทบาทของความหมายนีย้งัส่งผลให้การ
การตอบสนองท่ีช้าลง กลา่วคือ เดก็ต้องใช้เวลาในการจําแนกวา่ การตอบสนองแตล่ะวิธีให้ความหมาย
อย่างไร ทําให้เด็กต้องใช้เวลาในการเลือกว่าจะตอบสนองแบบไหน โดย ไวก็อตสกี  ้(1978: 66)  
ได้อธิบายเป็นสมการพร้อมกบัตวัอยา่งไว้ดงันี ้ 



40 
 

1. =  
2. =  + D 
3. =  + D + C 

 หมายถงึ เวลาท่ีใช้ในการตอบสนองทัง้หมด หมายถงึ เวลาท่ีใช้ในการตอบสนองตอ่สิง่เร้า 
D  หมายถงึ เวลาท่ีใช้ในการจําแนกสิง่เร้าท่ีสนใจกบัสิง่เร้าอ่ืน หรือ อาจจะเป็นการจําแนกวิธีการตอบสนอง  
                  ตอ่สิง่เร้าหนึง่ 
C หมายถงึ เวลาท่ีใช้ในการเลือกการตอบสนองท่ีถกูต้อง 

จากสมการข้างบน ไวก็อตสกีไ้ด้อธิบายว่า ในสมการท่ี 1 กรณีท่ีสิ่งเร้ามีไม่มากและไม่ซบัซ้อน
ในความหมาย การตอบสนองของคนเราอาจจะใช้เวลาไม่มาก แตใ่นสมการท่ี 2 เม่ือมีสิ่งเร้าอ่ืน ๆ เข้า
มาทําให้เด็กต้องใช้เวลาในการจําแนกสิ่งเร้า หรือ สิ่งเร้าอาจจะมีเพียงสิ่งเดียวแตด้่วยความหมายของ
สิง่นัน้ทําให้สามารถตอบสนองได้มากกว่าวิธีเดียว ทําให้เด็กต้องใช้เวลาในการจําแนกความหมายของ
การตอบสนอง และ ในสมการท่ี 3 เม่ือมีสิ่งเร้าเยอะขึน้ และสามารถตอบสนองได้หลากหลาย ทําให้
เดก็ต้องใช้เวลาในการจําแนกสิ่งเร้า จําแนกการตอบสนองเพ่ือทําความเข้าใจความหมาย และ ยงัต้อง
มองหาวิธีการตอบสนองท่ีเหมาะสมอีกด้วย  

ดังนัน้แล้ว การเล่นส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ความหมายต่อสิ่งรอบ ๆ ตัวและทําให้เกิดการ
ควบคมุของความหมายตอ่พฤตกิรรมของมนษุย์ ซึง่การเลน่แบบสถานการณ์สมมต ิสง่ผลให้เดก็มองวา่
เขาควรจะเล่นหรือทําตวัอย่างไรกบัสิ่งท่ีกําลงัเกิดขึน้รอบตวัของเด็กเหมือนการเล่น นอกจากนัน้การ
เล่นเองยงัส่งผลให้เกิดช่องว่างของการเรียนรู้ท่ีเด็กไม่เคยทราบมาก่อน ทําให้ผู้ ใหญ่ต้องเข้ามามีส่วน
ร่วมในการเลน่ หรือการทํากิจกรรมเพ่ือให้เกิดพฒันาการขึน้ (Vygotsky.1978: 101-103) 

การก้าวข้าวบริบท(Decontextualization)และการประกอบขึน้ใหม่ภายในบริบทเดมิ 
(Recontextualization) 

ผลของความหมายนัน้สง่ผลอยา่งยิ่งตอ่พฤตกิรรมมนษุย์ ความหมายจากสถานการณ์ท่ีเกิดขึน้
ทําให้เกิด กฎเกณฑ์ ขอบเขตของการกระทํา ทําให้ปรับความคดิและพฤตกิรรมของเดก็ให้เกิดการแสดง
พฤติกรรมอย่างมีขอบเขตขึน้นอกจากนีใ้นการเล่นเด็กจะสร้างสถานการณ์สมมติขึน้มาในการเล่น ยิ่ง
สถานการณ์ท่ีสร้างมีความใกล้เคียงกบัความเป็นจริงมากขึน้เท่าไร ยิ่งทําให้เด็กสามารถในการเลน่ไปสู่
การกระทําในชีวิตจริงได้มากยิ่งขึน้ สาเหตุท่ีไปสู่ชีวิตจริงได้นัน้ ไวก็อตสกีม้องว่า การเล่นเป็นการ
รวบรวมความคิดและพฤติกรรมต่าง ๆ และสร้างความหมายขึน้มา และเม่ือท้ายท่ีสดุแล้ว เม่ือเด็กเกิด
ความเข้าใจในความหมาย จะทําให้เกิดการพฒันาไปสู่ การคิดเชิงข้อสรุป (Abstract Thought) 
(Vygotsky.1978:  104)ซึง่จากการพฒันาไปสูก่ารคดิเชิงข้อสรุปนีเ้องท่ีทําให้เกิดการอ้างอิงไปยงับริบท
หรือเหตกุารณ์อ่ืนได้  
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การอ้างอิงไปยังบริบทอ่ืน หรือ การแผ่ขยาย (Generalization)นัน้สําหรับการศึกษาทาง 
สญัศาสตร์ เรียกกวา่ การก้าวข้ามบริบท (Decontextualization) การก้าวข้ามบริบท เป็นกระบวนการท่ี
เกิดมาจากความเข้าใจเก่ียวกบัสญัญะจนเกิดความคิดเชิงข้อสรุป (Abstract Thought) ขึน้ เม่ือเกิด
การพัฒนาความเข้าใจมาถึงระดบันี ้จะทําให้จะทําให้ตวัสญัญะท่ีอยู่ภายในบริบทต่าง ๆ จะไม่ถูก
อิทธิพลของบริบทคอยควบคมุความหมายนัน้ไว้ แตต่วัสญัญะสามารถคงความหมายท่ีบคุคลเข้าใจ ไม่
วา่จะอยูใ่นบริบทหรือช่วงเวลาใดก็ตาม (Goatly.  2012: 320; Wertsch. 1985:  33) 

วาลไซเนอร์ (Valsiner.  2001) ได้อธิบายกระบวนการประกอบขึน้ใหม่ภายในบริบทเดิม ว่า
เป็นการประกอบควาหมายขึน้มาใหม่จากก้าวข้ามบริบทและประกอบความหมายใหม่ขึน้มาภายใน
บริบทเดิมผลจากการเกิดความคิดเชิงข้อสรุปของสญัญะ เกิดขึน้มาจากบางชุดความคิดของสญัญะ
และสิ่งท่ีสญัญะนัน้อ้างอิงถึง ผ่านประสบการณ์ของบุคคลในอดีตประสมประสานกับประสบการณ์
ใหมข่องบคุคลจนก่อให้เกิดความเข้าใจใหม่ขึน้และนําไปสูก่ารแผ่ขยายทางความหมายเม่ือเกิดการแผ่
ขยายทางความหมายเกิดขึน้จะเกิดการสร้างระดบัชัน้ในการควบคุมของสญัญะขึน้ (Hierarchical 
Regulatory Mechanism)เน่ืองจากปกติแล้ว ด้วยโครงสร้างความหมายของสญัญะ ทําให้มนุษย์
ใช้สญัญะในการกํากับสิ่งภายนอกตวัเองและกระบวนการทางจิตใจภายในตวัเองพอความเข้าใจใน
ความหมายถกูพฒันาขึน้สญัญะจะพยายามแยกตวัออกจากบริบท (Context)ท่ีมนัฝังตวัอยู่ ไปสูบ่ริบท
ใหม่ สญัญะจึงเร่ิมมีตวัตนของตนเอง(Autonomous) ทัง้ภายในตวัของบคุคลและในการส่ือสารกบัคน
อ่ืนด้วยเหตุนี  ้สัญญะท่ีฝังตัวอยู่ในกระบวนการภายในจิตใจกระบวนการหนึ่งสามารถข้ามไปสู่
กระบวนการภายในจิตใจอ่ืน ๆ ได้เช่นกนัทําให้เกิดการประกอบสร้างขึน้มาใหมจ่ากความคดิเชิงข้อสรุป
และทําให้เกิดระดบัชัน้ในการควบคมุของสญัญะขึน้ ซึง่มีลกัษณะดงัตอ่ไปนี ้ 

เร่ิมต้นสญัญะจะฝังตวัอยูใ่นกระบวนการภายในจิตใจของบคุคลเพ่ือการกํากบัหรือควบคมุ
ความคดิและพฤตกิรรมของบคุคลนัน้  

สญัญะ กํากบั (กระบวนการภายในจิตใจ) 
จากนัน้ด้วยระดบัชัน้ในการควบคมุของสญัญะจะทําให้สญัญะอีกตวัเข้ามากํากบักระบวน

เหลา่นีเ้อาไว้โดย สามารถสรุปออกมาเป็นกระบวนการดงัตอ่ไปนี ้ 
สญัญะ (ตวัท่ี 2) 
กํากบั 
(สญัญะ (ตวัท่ี 1) กํากบั (กระบวนการภายในจิตใจ)) 
และมนษุย์ชอบสร้างความหมายท่ีมากกวา่ขอบเขตของตวัสญัญะทําให้เกิดระดบัชัน้ในการ

ควบคมุของสญัญะ หลากหลายขัน้ จนสามารถเขียนสรุปได้ดงันี ้ 
สญัญะ (n) 
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กํากบั 
((สญัญะ (n-1)) 
กํากบั 
(สญัญะ (ตวัท่ี 1) กํากบั (กระบวนการภายในจิตใจ))  
ซึง่ วาลไซเนอร์ (Valsiner.  2001) ยกตวัอยา่งของ การประกอบสร้างภายในบริบทเดมิ โดย

เขายกตวัอยา่งจาก การรู้สกึโกรธของบคุคล จะเห็นการกํากบัอยา่งเป็นระดบัขัน้ของความหมาย  
ฉนัรู้สกึวา่ฉนัไมค่วรพดู (ขัน้ 4) 
ฉนัควรจะไมรู้่สกึอยา่งนัน้ออกมา (ขัน้ 3) 
ฉนัรู้สกึไมดี่ท่ีเป็นแบบนี ้(ขัน้ 2) 

 เพราะวา่ฉนัรู้สกึโกรธ (ขัน้ 1) 
 รู้สกึอะไรบางอยา่ง (ขัน้ 0)  
 จากขัน้ท่ี 0 จะเห็นว่าเป็นกระบวนการท่ีบคุคลรู้สกึออกมาและเข้าใจว่าตนเองรู้สกึอย่างไร ซึง่
ความรู้สึกท่ีบุคคลรู้สึกนี ้คือ ความโกรธ เป็นขัน้ท่ี 1 ต่อจากนัน้ เม่ือบุคคลรู้ตวัว่ากําลงัโกรธอยู่ จะ
ก่อให้เกิดความหมายขัน้ต่อมา คือ ความโกรธมนัเป็นสิ่งท่ีไม่ดี ทําให้ฉนัรู้สกึแย่ เป็นขัน้ท่ี 2 เม่ือบคุคล
รู้สกึแย่ จึงทําให้เกิดความหมายตอ่ไปอีกว่า ฉนัต้องจดัการกบัอารมณ์ ความรู้สกึของตนเอง เป็น ขัน้ท่ี 
3 และ เม่ือจดัการกบัความคดิ และความรู้สกึ บคุคลจะเข้าใจความหมายตอ่ไปว่า ฉนัไม่ควรท่ีจะแสดง
ความรู้สึกโกรธนีอ้อกมา เป็น ขัน้ท่ี 4 จากกระบวนการนีจ้ึงเห็นกระบวนการของการแผ่ขยายของ
ความหมายและการประกอบสร้างใหมข่องความหมายภายใต้บริบทเดมิขึน้มา ก่อให้เกิดการกํากบัและ
ควบคมุกระบวนการภายในจิตใจของตนเองขึน้มา 

จากท่ีกลา่วมาจงึสามารถสรุปได้วา่สญัศาสตร์คัน่กลาง เป็นกระบวนการของสญัญะท่ีเกิดจาก
การปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งเดก็และผู้ใหญ่ ช่วยการเช่ือมโยงสิง่เร้ากบัการกระทําเข้าด้วยกนั ผ่านโครงสร้าง
ความหมายของสัญญะ ทําให้มนุษย์สามารถกํากับความคิดและการกระทําของตนเองได้ ในการ
ถ่ายทอดทางสงัคมจากการให้คําแนะนําของผู้ ใหญ่ก่อให้เกิดการเข้าใจความหมายมากขึน้ เกิดการ
เปล่ียนแปลงโครงสร้างความหมายท่ีเด็กเข้าใจ จากนัน้เด็กจะนําสัญญะท่ีผู้ ใหญ่ใช้ในการชีแ้นะ 
แนะนํา มาปรับเป็นกระบวนการภายในจิตใตของตนเอง เช่น การใช้ภาษาผา่นการพดูกบัตนเองภายใน
ใจตามเท่ีได้คําแนะนําจากผู้ ใหญ่ ก่อให้เกิดการควบคมุและกํากบัความคิดและพฤติกรรมตนเอง ตาม
รูปภาษาท่ีตนเองพดูในใจ เม่ือเกิดความเข้าใจในเชิงข้อสรุปขึน้มา จะก่อให้เกิดความเข้าใจท่ีส่งผลให้
เดก็นําความหมายไปใช้ในการกํากบัความคดิและพฤตกิรรมของตนเองในบริบทอ่ืนตอ่ไป  

 
 



43 
 

การศกึษาระยะท ี่ 2  
 ในการวิจัยระยะท่ีสองนี  ้ผู้ วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง โดยนําเสนอ
รายละเอียดของแตล่ะหวัข้อดงัตอ่ไปนี ้ 
 การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

1. ความหมายของการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
2. ขัน้ตอนการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
3. การพฒันาการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
4. การวดัการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 

 
เอกสาร  แนวคดิทฤษฎี และงานวจิัยท ี่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 ความหมายของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving) เป็นการจดัการกบัปัญหาโดยใช้
ความสามารถในการคิด 3 ประการ ประกอบด้วย การแก้ปัญหา (Problem Solving) ความคิด
สร้างสรรค์ (Creative Thinking)และ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) ขัน้ตอนการ
แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์จะใช้ขัน้ตอนของกระบวนการแก้ปัญหาเป็นหลกัในการดําเนินการผสมผสาน
ความคดิสร้างสรรค์เข้าไปในกระบวนการแก้ปัญหาแตล่ะขัน้ตอน โดยผสมผสานกระบวนความคิดสอง
กระบวนการประกอบด้วย 1) กระบวนการคิดแบบอเนกนยั (Divergent Thinking) เป็นวิธีการคิดให้ได้
มากท่ีสดุ แปลกใหม่ ไม่รีบตดัสินใจในความคิดท่ีออกมาว่าดีหรือไม่ดี ยอรับความคิดท่ีออกมา และ
ปรับแนวคิดหรือผสมผสานเป็นวิธีการใหม่ ๆ ขึน้มา2) การคิดแบบเอกนยั (Convergent Thinking) 
เป็นการคิดให้เป็นระบบ ชัดเจนมีเกณฑ์ในการประเมิน หลีกเล่ียงข้อมูลท่ีไม่ชัดเจน  ตรงกับความ
ต้องการ ตรงกบัปัญหา เลือกข้อมลู ผสมผสานกนัเพ่ือให้ได้วิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสดุในการแก้ปัญหา
และทําโดยมีแบบแผน (คนัธทรัพย์ ชมพพูาทย์ และ ปิยดา สมบตัิวฒันา.  2558;  Vangundy. 1987: 
66-69)เพ่ือให้เห็นกระบวนการของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์อย่างชดัเจน จึงควรทําความเข้าใจ
เก่ียวกบัการแก้ปัญหาในฐานะท่ีเป็นกระบวนการโดยรวมทัง้หมดและบทบาทของความคิดสร้างสรรค์
ตอ่การแก้ปัญหา  
 การแก้ปัญหาเป็นทกัษะท่ีนกัจิตวิทยาให้ความสนใจในการศึกษาเก่ียวกับกระบวนการรู้คิด
ของมนษุย์มาอยา่งช้านาน เพราะเป็นทกัษะท่ีมีความจําเป็นตอ่การดํารงชีวิตประจําวนัและการทํางาน
ของมนษุย์ รวมถึงเป็นกระบวนการท่ีเป็นตวัแทนของความคิดของมนษุย์อีกด้วย (Rogoff.  1990:  59.; 
Fleischer; & et al.  2017.)ดนัเคอร์ (Dossey.  2017 cited in Duncker.  1945)มองว่า ปัญหา 
(Problem) คือ เป้าหมายท่ีบุคคลอยากจะไปให้ถึง แต่ไม่รู้ว่าจะทําอย่างไรจึงจะไปให้ถึงเป้าหมายได้ 
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ทําให้บุคคลต้องหาทางท่ีจะไปให้ถึงเป้าหมาย จนเกิดกระบวนการแก้ปัญหาขึน้ ดงันัน้กระบวนการ
แก้ปัญหา จงึเป็นการ ทําความเข้าใจเก่ียวกบัปัญหาท่ีเกิดขึน้ว่าอะไร คือ ปัญหาท่ีจะต้องแก้ไข และหา
วิธีการท่ีจะไปให้ถึงเปา้หมายให้ได้ (Dossey.  2017) 
  สาเหตท่ีุต้องคํานึงถึงวิธีการแก้ปัญหาด้วย เพราะบางครัง้การแก้ปัญหาของมนุษย์อาจไม่ได้
แก้ไขอย่างมีประสิทธิภาพทําให้เกิดผลกระทบต่อบคุคลท่ีตนเองไม่ต้องการ เช่น ทําให้เกิดความกดดนั 
ความเครียด ซมึเศร้า สาเหตท่ีุมนษุย์ไม่สามารถเลือกวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ มาจาก
สาเหตดุงัต่อไปนี ้1)เจอปัญหาในทนัทีและแก้ปัญหาในทนัทีขาดการไตร่ตรองก่อน 2)เจอกบัปัญหาท่ี
ไม่เคยเจอมาก่อน 3)ปัญหาท่ีพบมีความสลบัซบัซ้อน 4)ความกํากวมของปัญหา 5)ไม่สามารถเลือก
ปัญหาได้ และ 6)ไม่สามารถเลือกวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพดงันัน้ การแก้ปัญหาจึงเป็น
การกระบวนการของมนุษย์ในการแสดงออกทางความคิดและและการกระทําในการหาวิธีการไปสู่
เป้าหมายด้วยการสร้างวิธีการไปสู่เป้าหมายท่ีมีประสิทธิภาพ และ เพิ่มโอกาสในการเลือกวิธีการ
แก้ปัญหาท่ีสามารถแก้ปัญหาได้มากขึน้ (D'Zurilla; &Goldfried.  1971) 

ซึง่สอดคล้องกบัท่ี ดอนเนอร์ (Fischer.;  Greiff.; &  Funke.  2017 cited in Dörner.  1989,  
1996)ได้ศกึษาเปรียบเทียบคนท่ีมีทกัษะการแก้ปัญหาท่ีดีและไม่ดี ผลการศึกษาพบว่า ทัง้สองกลุ่มมี
ความแตกตา่งในประเดน็ตอ่ไปนี ้ 1) คนท่ีมีทกัษะการแก้ปัญหาท่ีดี จะมองวิธีการแก้ปัญหาท่ีเป็นไปได้
มากกว่าหนึ่งวิธี และมองแต่ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อปัญหานัน้ ในขณะท่ีคนท่ีมีทกัษะการแก้ปัญหาท่ีไม่ดี 
กระทําในทางตรงข้ามกัน 2) คนท่ีมีทกัษะการแก้ปัญหาท่ีดีมองไปท่ีปัญหาท่ีสําคญั แต่คนท่ีมีทกัษะ
การแก้ปัญหาท่ีไม่ดี ไมได้มองหาปัญหาท่ีสําคญั หรืออาจให้ความสนใจเพียงเล็กน้อย 3) ทัง้คนท่ีมี
ทกัษะการแก้ปัญหาท่ีดีและคนท่ีมีทกัษะการแก้ปัญหาท่ีไม่ดี มีจํานวนการตัง้สมมติฐานท่ีไม่แตกต่าง
กัน แต่จุดท่ีแตกต่างกันคือ คนท่ีมีทักษะการแก้ปัญหาท่ีดี จะมีการทดสอบสมมติฐาน ตัง้คําถาม
เก่ียวกบัสาเหตท่ีุเก่ียวข้องกับปัญหา แต่คนท่ีมีทกัษะการแก้ปัญหาท่ีไม่ดี ไม่มีการทําเช่นนี ้4)คนท่ีมี
ทกัษะการแก้ปัญหาท่ีดี จะไม่เสียสมาธิกับความเร่งรีบด้วยเวลาและ ปัญหาย่อยท่ีเกิดขึน้ แต่คนท่ีมี
ทกัษะการแก้ปัญหาท่ีไม่ดีจะเสียสมาธิกบัปัญหาย่อยและเปล่ียนไปเปล่ียนมาอีกด้วยจึงไม่สามารถตัง้
สมาธิในการแก้ปัญหาได้ และ 5) คนท่ีมีทกัษะการแก้ปัญหาท่ีดีมีการตัง้สมมตฐิานท่ีมีโครงสร้างสาเหตุ
และผล มีการสะท้อนความคิดหลังจากดําเนินการ มีการวิพากษ์วิจารณ์ผลท่ีเกิดขึน้ มีการปรับ
สมมติฐานและพฤติกรรมท่ีเก่ียวข้องให้ดีขึน้ แต่ในคนท่ีมีทกัษะการแก้ปัญหาท่ีไม่ดี ไม่มีการทําเช่นนี ้
ซึง่การแก้ปัญหานีเ้ป็นทกัษะความสามารถท่ีเรียนรู้กนัได้เพียงบคุคลนัน้อาจไม่เคยท่ีจะได้รับการเรียนรู้
ในการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ  ทัง้การหาปัญหา  การหาวิธีการแก้ปัญหา (D'Zurilla  
;&Goldfried.  1971) 
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 การแก้ปัญหายังคงเป็นทักษะท่ีมีความสําคัญต่อการทํางานและการดําเนินชีวิต แต่ด้วย
ความก้าวหน้าทางวิทยาการ ทําให้เกิดความเปล่ียนแปลงต่อทุกสงัคมเป็นอย่างมากทําให้เกิดการ
ผสมผสานค่านิยม ความเช่ือ วิถีชีวิตหลายอย่างทําให้ ปัญหาท่ีเกิดขึน้เร่ิมมีความสลบัซบัซ้อนมาก
ยิ่งขึน้ทําให้ การแก้ปัญหามีความสลบัซบัซ้อนมากยิ่งขึน้ ทําให้การแก้ปัญหาต้องใช้ความยืดหยุ่น 
แก้ปัญหาท่ีตรงจุด และสร้างสรรค์มากขึน้ ในการจัดการและแก้ปัญหาท่ีเกิดขึน้ รวมถึง ในปัจจุบนั
ความก้าวหน้าทางวิทยาการทําให้ มีเคร่ืองไม้เคร่ืองมือ คอมพิวเตอร์ รวมถึงปัญญาประดิษฐ์ท่ีมี
ประสิทธิภาพ ช่วยมนุษย์ในการแก้ปัญหาได้หลายอย่าง ทําให้มนุษย์ขาดการใช้ความคิดในการ
แก้ปัญหามากขึน้ แต่แม้วิทยาการจะช่วยให้เราสามารถแก้ปัญหาได้ง่ายขึน้ผ่านเทคโนโลยี แต่ว่าสิ่งท่ี
เทคโนโลยียงัไม่สามารถทําแทนมนุษย์ได้ คือ ความคิดสร้างสรรค์ ความคิดสร้างสรรค์เป็นความคิด
เก่ียวกบัจินตนาการและความเป็นไปได้ ในการปฏิสมัพนัธ์ระหวา่ง ความคดิ ผู้คน และสิ่งแวดล้อมท่ีจะ
สร้างสิ่งใหม่ ๆ ขึน้ ท่ีแตกต่างไปจากเดิมและใช้ประโยชน์ได้อย่างเหมาะสม (Lumsdaine.  ; 
&Lumsdaine.1995: 4-7,14;  เกรียงศกัดิ ์ เจริญวงศ์ศกัดิ.์2549:4) 
 ความคดิสร้างสรรค์ทําให้สามารถสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ วิธีการใหม่ ๆ ท่ีแตกตา่งไปจากเดิมและ
สามารถนําไปใช้ได้ รวมถึง ความคิดสร้างสรรค์เองยังมีส่วนสําคัญต่อการ ก้าวข้ามกระบวนทัศน์ 
(Paradigm)การก้าวข้ามกระบวนทศัน์มีความสําคญัอย่างไร กระบวนทศัน์เป็นกรอบความคิด ความรู้
ของบุคคลต่อเร่ือง ๆ หนึ่งซึ่งส่งผลต่อความคิดและพฤติกรรมของมนุษย์ให้มีความคิดและพฤติกรรม
ตามกระบวนทศัน์ท่ีตนเองมี และยงัใช้กรอบกระบวนทศัน์ในการตดัสินวิธีการแก้ปัญหาของคนอ่ืนว่า
เป็นวิธีท่ีไม่มีประสิทธิภาพอีกด้วยทัง้ท่ีในความเป็นจริงแล้วปัญหาหนึ่งอาจมีวิธีการแก้ปัญหาได้
หลากหลายวิธี ดงันัน้หากสามารถเปล่ียนกระบวนทศัน์ของบคุคลได้ ก็จะสามารถเปล่ียนความคิดและ
พฤตกิรรมของมนษุย์ด้วยเช่นกนั และผลจากการเปล่ียนแปลงนีทํ้าให้เกิดการพฒันาการแก้ปัญหาได้ดี
มากยิ่งขึน้ สามารถปรับปรุงการแก้ปัญหาให้ดีมากย่ิงขึน้ และก่อเกิดนวตักรรมใหม่ขึน้มา ท่ีเกิดจาก
การผสมผสานกระบวนทัศน์เข้าด้วยกัน นอกจากนัน้ยงัทําให้การทํางานของมนุษย์สามารถทํางาน
ร่วมกันได้ เพราะสามารถก้าวข้ามความคิดของตนเองและผู้ อ่ืนเพ่ือไม่ให้เกิดการแบ่งแยกได้อีกด้วย  
(Lumsdaine ; &Lumsdaine.1995: 18-23; D'Zurilla; &Goldfried.1971; มาโกโตะ ทาคาฮาชิ.  
2551;  Vangundy.  1987:  1) 

จากท่ีกลา่วมาจึงสะท้อนนให้เห็นว่าการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จึงเป็นวิธีการเผชิญปัญหา
หรือความท้าทายด้วยการใช้จินตนาการและวิธีการใหม่ท่ีปรับปรุงขึน้ มีส่วนสําคัญ 3 ส่วน คือ  
1) ความคิดสร้างสรรค์ เป็นการคิดสิ่งใหม่ ๆ 2) ปัญหา เป็นการพิจารณาปัญหาท่ีเกิดขึน้อย่างแท้จริง 
และ 3)การแก้ปัญหา เป็นการแสวงหาทางท่ีจะแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึน้ โดยใช้การผสมผสานของการคิด
สร้างสรรค์หรือการคิดแบบอเนกนยัในการหาข้อมลู คิดวิธีการแก้ปัญหา ออกมาให้มากท่ีสดุ และใช้
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การคิดแก้ปัญหาหรือแบบเอกนัย ในการนําข้อมูล หรือวิธีการต่าง ๆ ท่ีคิดออกมานํามาใช้ในการ
แก้ปัญหาท่ีเกิดขึน้ ตามกระบวนการของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์(Creative Education 
Foundation.  2015: 9) 
 จากท่ีกลา่วมาจงึสามารถสรุปได้ว่า การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นการผสมผสานระหว่าง
การคิดการแก้ปัญหาท่ีเป็นการคิดอย่างเป็นระบบและความคิดสร้างสรรค์ท่ีเป็นการคิดเพ่ือสร้างสิ่ง 
ใหม ่ๆ วิธีการใหม ่ๆ ท่ีแตกตา่งไปจากเดิมและสามารถนําไปใช้ได้ เข้าด้วยกนัเพ่ือให้เกิดการแก้ปัญหา
ท่ีเหมาะสม ถกูจดุ และใช้วิธีใหมใ่นการแก้ปัญหา โดยใช้การคดิสร้างสรรค์ หรือ การคิดอเนกนยัในการ
คิดให้ได้มากท่ีสดุโดยไม่ตดัสิน และใช้การคิดแบบแก้ปัญหาหรือการคิดแบบเอกนยัจากข้อมลู วิธีการ
ตา่ง ๆ ท่ีคดิมาคดิเป็นระบบเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึน้  
 กระบวนการของการแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 จากท่ีได้กล่าวไปข้างต้น คือ กระบวนการแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ นําเอากระบวนการ
แก้ปัญหามาดดัแปลงโดยการเพิ่มความคิดสร้างสรรค์เข้าไปในกระบวนการของการแก้ปัญหา รวมถึง
ผนวกการคิดแบบอเนกนยัเข้าไปเสริมการคิดแบบเอกนยัท่ีเป็นการคิดอยู่ในการแก้ปัญหาอยู่แล้วเพ่ือ
ทําความเข้าใจกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ควรทําความเข้าใจกระบวนการแก้ปัญหา และ
เห็นบทบาทของความคดิสร้างสรรค์หรือการคิดแบบอเนกนยัเข้ามาเก่ียวข้องกบักบัการแก้ปัญหา แบน
ดรู่า (Bandura. 1986: 20) ได้อธิบายบางประการเก่ียวกบัพฤตกิรรมของมนษุย์ คือ เขามองวา่สาเหตท่ีุ
มนุษย์มีปัญหาทางพฤติกรรม เป็นเพราะว่าขาดการสะท้อนการกระทําของตนเอง ขาดการตัง้
มาตรฐานในการประเมินพฤติกรรมของตนเอง หากบคุคลได้รับการเรียนรู้ให้คิดเป็นระบบเช่นนีจ้ะทํา
ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงให้บุคคลสามารถกํากบัพฤติกรรมของตนเองผ่านกระบวนการปรับพฤติกรรม
(Behavior Modification)เดอซูล่า (D'Zurilla; & Goldfried.  1971) มีมมุมองว่า กระบวนการ
แก้ปัญหาและกระบวนการปรับพฤติกรรมมีความคล้ายกันสองประการ คือ 1)ทัง้สองกระบวนการ
ต้องการการตัง้เป้าหมายท่ีชัดเจน ว่ามีเป้าหมายอะไร และ 2) มีการเลือกผลลัพธ์ท่ีต้องการ คือ 
พยายามหาวิธีการเลือกผลลัพธ์ท่ีดี (Positive Consequences)และ หลีกเล่ียงผลลัพธ์ท่ีไม่ดี 
(Negative Consequences)จากความคล้ายทัง้สองประการนีทํ้าให้การฝึกการแก้ปัญหาจึงคล้ายกบั
การปรับพฤติกรรมด้วยฝึกการควบคมุตนเอง(Self-Control) ท่ีเป็นการฝึกกระบวนการคิดให้เป็นระบบ
เหมือนกัน ดงันัน้การส่งเสริมการเรียนรู้จะช่วยให้บุคคลสามารถแก้ปัญหาหรือแสดงพฤติกรรมตาม
เปา้หมายท่ีต้องการได้ แตจ่ดุท่ีแตกต่างกนัของทัง้สองกระบวนการนี ้คือ กระบวนการของการควบคมุ
ตนเองเป็นการฝึกการควบคมุตนเองจากท่ีไม่สามารถควบคมุได้ให้คมุตนเองได้ และพยายามทําให้มี
ทกัษะท่ีมากขึน้ แต่การแก้ปัญหาเป็นการ เลือกวิธีการแก้ปัญหาให้ถกูต้องและมีประสิทธิภาพในการ
แก้ปัญหา ดังนัน้แล้ว การแก้ปัญหาจึงเป็นลักษณะหนึ่งของการดําเนินการอย่างเป็นระบบ โดยมี
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องค์ประกอบสําคัญสามองค์ประกอบ คือ การกําหนดเป้าหมาย การคิดหาวิธีแก้ปัญหา และการ
ตดัสินใจเลือก และเดอซูล่ามองว่ากระบวนการแก้ปัญหา มีกระบวนการแก้ปัญหาทัง้หมด 5 ขัน้ตอน 
คือ1)ปรับความคิดเก่ียวกบัการแก้ปัญหา (General Orientation) เป็นการตัง้และปรับความคิดของ
บคุคลให้พร้อมท่ีจะเผชิญกบัปัญหา มองความไม่สําเร็จท่ีผ่านมาให้เป็นแรงจงูใจในการแก้ปัญหา ปรับ
ความคิด ความเช่ือให้ถกูต้องก่อนท่ีจะเร่ิมการแก้ปัญหา เช่น การแก้ปัญหาต้องใช้เวลา มองปัญหาให้
เป็นสิ่งท่ีท้าทาย แทนท่ีจะมองว่าเป็นเร่ืองท่ีไม่ควรเข้าไปแก้ เป็นต้น  2)ตัง้เป้าหมาย (problem 
definition and formulation) กระบวนการในขัน้นีเ้ป็นการรวบรวมข้อมลูเพ่ือหาปัญหาท่ีแท้จริงว่าคือ
อะไร และเม่ือรวบรวมข้อมลูจนเห็นปัญหาท่ีแท้จริง จึงสรุปว่าปัญหาท่ีจะต้องแก้ไขคืออะไร อาจจะมา
จากการแก้ปัญหาโดยตรง หรือ มาจากการแก้ไขท่ีตัวบุคคลของผู้ แก้ปัญหา เช่น อารมณ์ของผู้
แก้ปัญหา 3) คิดวิธีการแก้ปัญหา (Generation of alternative)เป็นการคิดวิธีการแก้ปัญหาออกมา 
หลายๆวิธี ว่าจะทําอย่างไรได้บ้าง ซึ่งวิธีการแก้ปัญหาท่ีคิดออกมา จะต้องเก่ียวข้องกับปัญหาท่ีตัง้
เอาไว้  4)การตดัสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหา (decision making) ในขัน้ตอนนีผู้้แก้ปัญหา จะนําวิธี
แก้ปัญหามาพิจารณาในเชิงประเมินว่าวิธีการแก้ปัญหาแต่ละวิธีท่ีคิดออกมาจะใช้วิธีใดจึงจะสามารถ
แก้ปัญหาได้เหมาะสม ถูกต้องหรือสอดคล้องกับปัญหามากท่ีสุด ซึ่งผู้ แก้ปัญหาต้องมีเกณฑ์ในการ
ตดัสินใจ และเลือกแผนท่ีจะใช้ออกมา เพ่ือไปสู่การดําเนินการ และ ขัน้สดุท้าย คือ 5) การตรวจสอบ
ผล เป็นการตรวจสอบข้อมูลย้อนกลบัของวิธีการแก้ปัญหาท่ีเลือกมาใช้ว่าผลการแก้ปัญหาเป็นไป
ตามท่ีคดิไว้หรือไม ่สามารถแก้ปัญหาตามเปา้หมายท่ีตัง้เอาไว้ได้หรือไม ่ 
 เม่ือลองเปรียบเทียบกระบวนการแก้ปัญหาของเดอร์ซูล่า กบั คนอ่ืนก็พบว่ามีกระบวนการท่ี
คล้ายคลึงกนั อย่างเช่นการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีมีกระบวนการเหมือนกระบวนการแก้ปัญหา
ทั่วไปท่ีต้องใช้ทัง้ข้อมูลและใช้เหตุผลถึงจะสามารถแก้ปัญหาได้ เช่น กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ของ ปอยยา ฮาดามานและ เมเยอร์  (Fleischer.; & et al. 2017; Dossey.  2017) โดย
ปอยยา นําเสนอกระบวนการแก้ปัญหาในมุมมองของวิชาคณิตศาสตร์ เน่ืองจากคณิตศาสตร์มี
กระบวนการคิดอย่างมีรูปแบบและกฎเกณฑ์ในการคิด ทําให้ผู้ แก้ปัญหาต้องทําความเข้าใจและ
คาดการณ์ว่าโจทย์ว่า ต้องใช้รูปแบบหรือกฎเกณฑ์ใดในการแก้ปัญหาจึงสรุปว่ามีกระบวนการ
แก้ปัญหาสี่ขัน้ตอนประกอบด้วย 1)ทําความเข้าใจปัญหา หรือทําความเข้าใจโจทย์ ว่าปัญหาคืออะไร  
เพ่ือหาข้อสรุปทางความคิด (Abstract) เก่ียวกบัรูปแบบหรือกฎเกณ์เหลา่นัน้ว่าเป็นอย่างไร จึงต้องทํา
ความเข้าใจโจทย์เป็นอย่างยิ่ง 2) คิดแผนในการแก้ปัญหา หรือ แก้โจทย์ เป็นการคิดวิธีการแก้ปัญหา
ว่าจะทําอย่างไร เม่ือบุคคลเข้าใจโจทย์และข้อสรุปของปัญหาแล้ว บุคคลจะใช้รูปแบบและกฎเกณฑ์
ทางคณิตศาสตร์ในการหาทางแก้ปัญหาออกมา บคุคลต้องคดิรูปแบบมากมายในการหาทางแก้ปัญหา 
3) ทําตามแผนเป็นการควบคมุตนเองให้ตามแผนท่ีวางไว้ ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คือ การ
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แสดงวิธีคิดออกมา โดยเขียนเปน้วิธีการคิดคํานวณออกมาและ 4) มองย้อนกลบั เป็นการประเมินว่า
แผนการท่ีทํามาได้ผลหรือไม่ เป็นการตรวจสอบกระบวนการท่ีผ่านมาถกูต้องหรือไม่ เพ่ือพิจารณาว่า
ทําผิดพลาดท่ีกระบวนใดในการแก้ปัญหาส่วนกระบวนการแก้ปัญหาของฮาดามาน เองมี 4 ขัน้ตอน 
คือ 1) การเตรียมตวั (preparation) เป็นการทําความเข้าใจกบัปัญหาว่าคืออะไร 2) การบ่มเพาะวิธี
แก้ปัญหา (incubation) เป็นการหาวิธีการแก้ปัญหาท่ีเป็นไปได้ อาจประสมประสานวิธีการตา่ง ๆ เข้า
ด้วยกันในการแก้ปัญหา  3) (illumination) เป็นการทําความเข้าใจและพัฒนาวิธีการแก้ปัญหาให้
สามารถแก้ปัญหาได้และ 4) ตรวจสอบ (verification) เป็นการตรวจสอบดูว่าวิธีการแก้ปัญหานัน้
สอดคล้องกับปัญหาท่ีต้องการแก้ไขหรือไม่  และวิธีการแก้ปัญหาของเมเยอร์ปรับกระบวนการเหลือ
เพียงสองกระบวนการ คือ 1) ตระหนักในปัญหา(problem representation) เป็นการสร้างความ
ตระหนกัในปัญหาให้เห็นความสําคญัของปัญหา มุ่งมัน่ท่ีจะแก้ปัญหา รวบรวมข้อมลูเพ่ือหาข้อมลูท่ี
สามารถทําให้เข้าใจปัญหาได้ถกูต้อง และ 2) หาทางการแก้ปัญหา (problem solution) หาวิธีท่ีจะ
แก้ปัญหาท่ีตัง้ไว้รวมถึงมีการสํารวจการดําเนินการวา่สามารถบรรลเุปา้หมายท่ีตัง้ไว้ได้หรือไม ่ 
 จากท่ีกล่าวมานัน้พอจะมองเห็นภาพว่า การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์นัน้ จะมีสอง
กระบวนการสําคญั คือ 1)การทําความเข้าใจขอบเขตของโจทย์ปัญหาว่าให้ทําอะไร และ 2)การหาทาง
แก้ปัญหาโจทย์นีใ้ห้ได้ เม่ือย้อนกลับไปพิจารณา การแก้ปัญหาทั่ว ๆ ไปก็พบว่า หลักๆ แล้วจะมี
องค์ประกอบสําคญัสองส่วนเช่นกนั คือ 1)การทําความเข้าใจปัญหาและตัง้เปา้หมาย และ 2) การหา
วิธีการแก้ปัญหา อย่างไรก็ตามกระบวนการแก้ปัญหาเองก็มีข้อจํากัด ตามท่ีได้กล่าวไปข้างต้น คือ 
กระบวนทศัน์ของผู้แก้ปัญหา กล่าวคือ ภายใต้กระบวนทศัน์ท่ีผู้แก้ปัญหามี จะส่งผลต่อกระบวนการ
ทัง้หมดของการแก้ปัญหา จะส่งผลต่อกระบวนการคิดของผู้ แก้ปัญหาในทุกกระบวนการตัง้แต่การ
ตัง้เป้าหมาย การหาวิธีการแก้ปัญหา การประเมินการแก้ปัญหา และวิธีการติดตามผล วิธีการมอง
ปัญหาและรวบรวมข้อมลูจะใช้วิธีเดมิ วิธีการแก้ปัญหาจะอยูภ่ายใต้กรอบความคิดเดิม วิธีการประเมิน
และตดัสนิใจจะใช้แนวความคดิเดมิ จนถึงวิธีการตดิตามผลจะใช้วิธีการเดมิ แตด้่วยความเปล่ียนแปลง
ของโลกและสงัคม ทําให้ปัญหาทีวความสลบัซบัซ้อนมากยิ่งขึน้ การนําความคิดสร้างสรรค์เข้ามา จึง
เป็นการนําเข้ามาเพ่ือให้ ผู้แก้ปัญหาเปิดรับกระบวนทศัน์อ่ืน ๆ เข้ามา ตัง้แต่การรวบรวมข้อมลู การ
มองปัญหา การตัง้เปา้หมาย การหาวิธีการแก้ปัญหา การหาเกณฑ์ใหม ่ๆ มาใช้ในการประเมิน เป็นต้น  
ลมัเดนและลมัเดน (Lumsdaine; & Lumsdaine. 1995:  16-17, 53 )ได้อธิบายกระบวนการของการ
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ว่ามีกระบวนการทัง้หมด 5 ขัน้ตอนประกอบด้วย 1) การกําหนดปัญหา 
(Problem Definition)เป็น ยอมรับปัญหาท่ีเกิดขึน้ว่าเป็นปัญหาทําให้ผู้แก้ปัญหาต้องรวบรวมข้อมลู
เพ่ือวิเคราะห์ หรือ สํารวจหาปัญหาท่ีแท้จริง หรือ การทําตวัเป็นนกัสืบเพ่ือเสาะแสวงหาหลกัฐานท่ีจะชี ้
ตวัคนร้าย2) สร้างวิธีการแก้ปัญหา (Idea Generation) เป็นการสร้างวิธีการแก้ปัญหาให้ออกให้ได้มาก
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ท่ีสดุ โดยไมต่ดัสนิวา่วิธีใดเป็นวิธีท่ีดีหรือไมดี่ 3) ประเมินวิธีการแก้ปัญหา (Creative idea evaluation) 
เป็นการจดักลุ่มของวิธีแก้ปัญหาท่ีคิดออกมาเป็นจํานวนมากว่าสามารถจดัเป็นกลุ่มอะไรได้บ้าง และ
นํากลุ่มวิธีการเหล่านี ้มาพฒันาให้เป็นวิธีแก้ปัญหาขึน้หรือผสมผสานวิธีแก้ปัญหาต่าง ๆ ท่ีคิดได้เข้า
ด้วยกนัเพ่ือให้เกิดเป็นวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมกบักบัปัญหาท่ีแท้จริง 4)ตดัสินใจเลือกวิธีการ(Idea 
Judgment and decision making) เป็นการคิดเกณฑ์ในการตดัสินตา่ง ๆ ขึน้มาให้มากท่ีสดุ จากนัน้
นําเกณฑ์เหล่านัน้มาพิจารณาว่ามีเกณฑ์ใดท่ีเหมาะสมในการตัดสินใจบ้าง โดยคํานึงถึงการไปสู่
เปา้หมายอยา่งยืดหยุน่ จากนัน้จงึนํามาเป็นเกณฑ์ในการพิจารณาแผนท่ีตนเองคิดออกมาทัง้หมดและ
ตดัสนิเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสดุ5)ดําเนินการแก้ปัญหาและติดตามผล (Solution implementation 
and follow up) เป็นการลงมือกระทําการแก้ปัญหาตามแผนท่ีวางไว้และติดตามดผูลลพัธ์ท่ีเกิดขึน้ว่า
เป็นอย่างไร อย่างไรก็ตาม ทัง้สองคนต่างก็อธิบายเพิ่มเติมอีกว่า กระบวนการทัง้ 5 ขัน้ตอนนี ้ 
จะดําเนินการเป็นลําดบั เร่ิมตัง้แต่ การกําหนดปัญหา ไปยัง สร้างวิธีการแก้ปัญหา ประเมินวิธีการ
แก้ปัญหา ตดัสินใจเลือกวิธีการ และ ดําเนินการแก้ปัญหาและติดตามผล ทัง้นีก้ระบวนการเหล่านี ้
สามารถเกิดกลบัหลงักระบวนการได้ กลา่วคือ เม่ือบคุคลมองว่าวิธีการแก้ปัญหาท่ีคิดขึน้ไม่สอดคล้อง
กบัปัญหา กระบวนการจะย้อนกลบัไปท่ีการกําหนดปัญหาใหม่ เพ่ือให้ได้วิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม
และสามารถแก้ไขปัญหาได้ดีท่ีสดุ จดุท่ีแตกต่างกบักระบวนการแก้ปัญหาโดยทัว่ไปอยู่ท่ีกระบวนการ
ในขัน้ท่ี 2 และ 3 ซึง่เป็นการผสมผสานความคิดสร้างสรรค์เข้าไป ในการคิดแก้ปัญหา โดยใช้การคิดให้
มากท่ีสุดโดยไม่ด่วนตัดสินว่าเป็นวิธีท่ีดีหรือไม่ พร้อมกับจัดกลุ่มวิธีการแก้ปัญหาและนําวิธีการ
เหลา่นัน้มาพิจารณาในการตดัสนิใจเลือกอีกทีหนึง่  
 วาลกนัดี ้ (Vangubdy. 1987:  63-73) ได้สรุปกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ออกมา 
6 ขัน้แต่ละขัน้มีรายละเอียดดงันี ้1) กําหนดขอบเขตของปัญหา (objective-finding) ในขัน้นีเ้ป็นการ
กระตุ้นผู้ เรียนให้ตระหนกัในความแตกต่าง ความท้าทาย และโอกาส ของปัญหา เพียงแต่ยงัไม่รู้ว่าเรา
จะต้องเร่ิมตัง้คําถามหรือให้ความสนใจท่ีประเด็นอะไร ในขัน้ตอนนีจ้ึงเป็นการหาจุดเร่ิมต้นและเลือก
บางประเดน็ของปัญหาท่ีสนใจก่อนท่ีจะเร่ิมตัง้คําถาม หาวิธีการแก้ปัญหาและเลือกวิธีการแก้ปัญหา 2)
ค้นหาข้อมูล (fact-finding)เป็นการเพิ่มความเข้าใจเร่ืองท่ีเราสนใจ ว่าเร่ืองนีมี้ ขอบเขตเนือ้หาเป็น
อย่างไร มองในหลายมิติ หลากหลายมุมมองของปัญหา เ พ่ือทําความเข้าใจ  มองหาสิ่ง ท่ีมี
ความสัมพันธ์กับปัญหา และวิเคราะห์ข้อมูลออกมา ว่าปัญหาท่ีกําลังประสบอยู่นัน้มีอะไรเป็น
สว่นประกอบบ้าง 3) ค้นหาและกําหนดปัญหาท่ีแท้จริง (problem-finding) หลงัจากในขัน้ตอนท่ีแล้ว 
จะทําให้เราเข้าใจว่าปัญหาท่ีเกิดขึน้มีอะไรท่ีเก่ียวข้องบ้างอย่างแท้จริง และทําให้มองเห็นปัญหาท่ี
แท้จริงวา่ คืออะไร บางทีเราอาจจะเจอเพียงปัญหาหนึง่ท่ีมีความสําคญั หรือ อาจจะพบกลุม่ปัญหาท่ีมี
ความคล้ายคลงึกนัรวมกนัเป็นปัญหาท่ีแท้จริง 4) ค้นหาวิธีการแก้ปัญหา (idea-finding) เป็นการคิด
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วิธีการแก้ปัญหาออกมาให้มากท่ีสดุ ท่ีสามารถคิดได้เก่ียวกบัการแก้ปัญหาท่ีตัง้ไว้  เพ่ือนําไปสูก่ารการ
จดัประเภท จดักลุม่วิธีการแก้ปัญหาท่ีออกมา จากนัน้เลือกวิธีหรือกลุม่ชดุวิธีท่ีมีโอกาสท่ีจะแก้ปัญหาท่ี
กําหนดได้ 5) ค้นหาวิธีการแก้ปัญหา (solution-finding) เป็นการคิดเชิงระบบเพ่ือวิเคราะห์หาวิธีการ
แก้ปัญหาท่ีเป็นไปได้มากท่ีสดุและเลือกวิธีการหรือชดุวิธีการท่ีดีท่ีสดุท่ีสามารถแก้ไขได้ โดยเร่ิมต้นจาก
การสร้างเกณฑ์ในการตดัสินใจขึน้มาเพ่ือมใช้ในการประเมินวิธีการแก้ปัญหาท่ีคิดออกมา จากนัน้จึง
เลือกเกณฑ์ในการประเมินท่ีคิดว่ามีประสิทธิภาพมากท่ีสดุออกมาเพ่ือนํามาใช้ในการตดัสินใจเลือก
วิธีการแก้ปัญหา จากนัน้จึงใช้เกณฑ์เหล่านีใ้นการคดัเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีสดุท หรือ กลุ่มวิธีท่ีจะ
สามารถแก้ปัญหาได้มากท่ีสดุ และ 6) ทําให้วิธีการแก้ปัญหาให้เป็นท่ียอมรับ (acceptance-finding) 
เป็นการพิจารณาในขัน้สดุท้าย ว่าจะดําเนินการอย่างไรจึงจะสามารถแก้ปัญหาท่ีตนเองเลือกออกมา
ได้ โดยมีการคํานึงถึงอุปสรรค และ ปัจจัยสนับสนุน ว่าจะมีอะไรเกิดขึน้บ้าง เพ่ือนํามาใช้ในการ
ปรับปรุงแผนการปฏิบตั ิ(Action Plan) ให้สามารถปฏิบตัไิด้ ซึง่กระบวนการทัง้ 6 ขัน้นี ้วาลกนัดีร้ะบวุ่า 
มีการใช้ทัง้การคดิอเนกนยัและการคิดเอกนยั ในทกุขึน้ตอน โดยใช้ การคิดอเนกนยัในการค้นหาข้อมลู
ตา่ง ๆ เช่น ข้อมลูของสภาพปัญหา ปัญหา วิธีการแก้ปัญหา เกณฑ์ในการตดัสินใจ หรือ อปุสรรค สว่น
การคดิเอกนยั ใช้ในการคอิดอยา่งเป็นระบบโดยใช้ข้อมลูในการคดิวางแผนในการแก้ปัญหาท่ีได้  
 สหพนัธ์การศึกษาความคิดสร้างสรรค์ (Creative Education Foundation.  2015) ได้
สงัเคราะห์ กระบวนการของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไว้ 4 ขัน้ตอน ประกอบด้วย 1)ทําปัญหาให้
ชัดเจน (Clarify)เป็นขัน้ตอนท่ีทําปัญหาให้มีความชัดเจน โดยมีกระบวนการย่อย 3 กระบวนการ 
ประกอบด้วย 1.1)การสํารวจปัญหา (Explore the vision)เป็นการตัง้เปา้หมาย ถึงสิ่งท่ีตนเองสนใจ 
หรือ หาความท้าทายท่ีทําให้ตนเองต้องการจะทํา1.2)การหาข้อมลูมาทําความเข้าใจสภาพปัญหาท่ี
เกิดขึน้ (Gather Data)ว่ามีข้อมลูอะไรบ้างท่ีทําให้ตนเองเข้าใจสภาพปัญหาได้ดียิ่งขึน้1.3)กําหนด
ปัญหาท่ีแท้จริงขึน้ (Formulate Challenges) ว่าปัญหาท่ีแท้จริงคืออะไร ในลําดบัตอ่มาเป็น2)การคิด
วิธีการแก้ปัญหา (Ideate) เป็นการคิดวิธีการแก้ปัญหาท่ีออกมาให้มากท่ีสุดโดยไม่อิงกับการตดัสิน
ถกูผิด 3) พฒันาวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม (Develop) เป็นการเปล่ียนจากการคิดวิธีการแก้ปัญหา
มาเป็นหาการแก้ปัญหา หาจุดแข็งของแต่ละวิธี และเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีเหมาะสมท่ีสุด 4)
ปฏิบัติการ (Implement) เป็นการระบุขัน้ตอนในการแก้ปัญหาและระบุทรัพยากรและหรือปัจจัยท่ี
สามารถช่วยให้วิธีการแก้ปัญหาสําเร็จลลุว่ง 
 สําหรับการวิจัยในประเทศไทย พบว่า มีทัง้การใช้แนวคิดตามกระบวนการแก้ปัญหาของ
ตา่งประเทศและสงัเคราะห์กระบวนการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ขึน้ 

คันธทรัพย์  ขมพูพาทย์ และ ปิยดา  สมบัติวัฒนา.  (2558) ได้สังเคราะห์กระบวนการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ขึน้มาจากการศึกษาวิจัยภายในประเทศท่ีผ่านมา สามารถสรุปเป็น 5 
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ขัน้ตอนได้แก่ 1) การเข้าถึงปัญหา เป็นการทําความเข้าใจถึงความสําคญัของปัญหา เป็นการตระหนกั
ถึงผลกระทบของปัญหาท่ีมีตอ่ตนเองและสงัคม และต้องทําความเข้าใจปัญหาให้ชดัเจนขึน้โดย การหา
ข้อมลูเพิ่มเตมิเพ่ือให้เกิดความชดัเจนในปัญหา อะไรเป็นปัญหาท่ีแท้จริง หาสาเหตขุองปัญหาท่ีเกิดขึน้ 
และกําหนดเป้าหมายในการแก้ไขปัญหา ขัน้ตอนนีเ้ป็นขัน้ตอนท่ีมีความสําคญัท่ีสดุ เพราะว่าการท่ี
บคุคลจะสามารถแก้ปัญหาได้จะต้องเห็นและยอมรับว่าสิ่งนีคื้อปัญหาท่ีแท้จริง และเม่ือพบปัญหาต้อง
สร้างความเข้าใจท่ีถูกต้องต่อปัญหานัน้ 2) การคิดวิธีการแก้ปัญหา เป็นการคิดวิธีการแก้ปัญหาท่ี
เป็นไปได้ออกมาให้มากท่ีสดุก่อน โดยไม่มีการประเมินวิธีการแก้ปัญหาเหล่านีว้่าเหมาะสมมากน้อย
เพียงใด 3) การเลือกวิธีการแก้ปัญหา เป็นการนําวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีมาพิจารณาเพ่ือเลือกวิธีการ
ปัญหาท่ีเหมาะสมและดีท่ีสดุ โดยมีการสร้างเกณฑ์การเลือกวิธีแก้ปัญหาเพ่ือนําไปใช้ประเมินวิธีการ
แก้ปัญหานัน้ ในขัน้ตอนนีผู้้แก้ปัญหาสามารถนําวิธีการท่ีผ่านการเลือกมาปรับปรุงเพิ่มเติมได้ จากนัน้
จึงพิจารณาว่าต้องใช้ทรัพยากรอะไรบ้างในการแก้ปัญหา 4) การวางแผนการแก้ปัญหา เป็นการ
วางแผนขัน้ตอนการแก้ปัญหาภายใต้การพิจารณาทรัพยากรท่ีต้องใช้ มีการคํานงึถึงผลกระทบท่ีคาดวา่
จะเกิดจากการแก้ปัญหาด้วยวิธีการท่ีผ่านการคดัเลือก การตระหนกัถึงข้อจํากดัของวิธีการแก้ปัญหา
และพิจารณาบริบทของการแก้ปัญหา ถ้าในกรณีต้องใช้คนหลายคนเช่นในห้องเรียน การช่วยกัน
แก้ปัญหาจะต้องมีการแบ่งภารนะงานกัน จุดมุ่งหมายของขัน้ตอนนีคื้อ เพ่ือยืนยันหรือประกันว่า 
วิธีการแก้ปัญหาสามารถทําได้ และ 5) การลงมือปฏิบตัิ คือ การนําขัน้ตอนการแก้ปัญหาท่ีวางแผนไว้
ไปปฏิบตัิจริง โดยมีการเปรียบเทียบกิจกรรมและผลการแก้ปัญหาท่ีวางแผนกับท่ีเกิดขึน้จริง มีการ
เสริมแรงและให้กําลงัใจสมาชิกในกลุม่ในขณะแก้ปัญหา  
 จากท่ีกลา่วมาจะเห็นได้วา่แก่นหลกัของกระบวนการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์นัน้จะอยูท่ี่ การ
นําความคิดอเนกนยัเข้ามาผสมผสานกับความคิดเอกนยัในแต่ละขัน้ตอนของการแก้ปัญหา จนเกิด
เป็นการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ขึน้ โดยผู้ วิจัยอิงกับแนวคิดของสหพันธ์การศึกษาความคิด
สร้างสรรค์เป็นหลกั สามารถสรุปกระบวนการของการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ ได้ ดงันี ้1)ขัน้ทําความ
เข้าใจปัญหาและกําหนดปัญหาท่ีแท้จริง เป็นการรวบรวมข้อมลูเพ่ือทําความเข้าใจปัญหาท่ีเกิดขึน้และ
หาปัญหาท่ีแท้จริงของปัญหานี ้ว่าอะไรเป็นสาเหตสํุาคญัท่ีทําให้เกิดปัญหานีข้ึน้  2)การสร้างวิธีการ
แก้ปัญหา เป็นการคดิวิธีการแก้ปัญหาออกมาให้มากท่ีสดุและจดักลุม่ของวิธีการแตล่ะวิธีท่ีออกมาและ
เลือกวิธีการท่ีเห็นว่าเป็นวิธีการท่ีน่าจะแก้ปัญหาได้ 3)เลือกและพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา เป็นการ
ตดัสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหา ว่าจะนําวิธีการแก้ปัญหาใดมาใช้ในการแก้ปัญหา โดยทัว่ไปสามารถ
เลือกวิธีการท่ีดีท่ีสุด หรือ กลุ่มวิธีการท่ีสามารถนํามาใช้ในการแก้ปัญหา และนํามาพัฒนาให้เป็น
วิธีการแก้ปัญหา และ 4)การปฏิบตักิารแก้ปัญหา เป็นการคดิถึงอปุสรรคท่ีจะเกิดขึน้ในการแก้ปัญหาวา่
มีอะไร และปรับวิธีการแก้ปัญหาให้เหมาะสมมากขึน้ 
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 การพัฒนาการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 มีการศึกษาเก่ียวกับวิธีการพัฒนาการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มากมาย รูปแบบการจัด
กิจกรรมจะจดัตามนิยามกระบวนการของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีผู้วิจยันิยามขึน้ แตจ่ดุสําคญั
คือ การให้นักเรียนได้ฝึการใช้ความคิดอเนกนยัและเอกนัย ในแต่ละกระบวนการของการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ ทัง้ วาลกัลดี ้และ สหพนัธ์การศึกษาความคิดสร้างสรรค์ เองได้อธิบายถึงการฝึกให้
นักเรียนคิดทัง้อเนกนัยและเอกนัย อย่างเป็นกระบวนการ แต่ก็สามารถคิดได้อย่างยืดหยุ่น ย้อน
กระบวนการกลบัได้ โดยการฝึกการคิดอเนกนัยและเอกนัยในแต่ละกระบวนการของการแก้ปัญหา
อยา่งสร้างสรรค์มีรายละเอียดดงันี ้(Vangundy. 1987;  Creative Education Foundation.  2015) 

1. ความเข้าใจปัญหาและกําหนดปัญหาท่ีแท้จริงในขัน้ตอนนีเ้ร่ิมต้นด้วยการคดิแบบอเนกนยั  
คดิสภาพปัญหาท่ีเกิดขึน้เป็นอยา่งไร ปัญหาท่ีพบเจอมีอะไรบ้าง รู้สกึอย่างไรกบัปัญหานี ้มีใครทําอะไร 
ท่ีไหน อยา่งไร ทําไมบ้าง คดิออกมาให้เยอะมากท่ีสดุ และเม่ือรู้สกึว่า มีจํานวนท่ีเพียงพอแล้วจึงจะเข้า
สูก่ารคิดแบบเอกนยั โดยนําข้อมลูท่ีคิด ท่ีหามาได้ มาวิเคราะห์ถึงความสําคญัของข้อมลูเหลา่นัน้ มอง
ความสมัพนัธ์ของข้อมูล จัดกลุ่มข้อมูล นํามาพิจารณาความเป็นเหตุเป็นผล มองหาประเด็นท่ีควร
สนใจเป็นพิเศษ จึงจะทําให้ได้ปัญหาท่ีแท้จริงมา ซึ่งปัญหาท่ีแท้จริงอาจจะเป็นปัญหาเดียว หรือ ชุด
ปัญหาท่ีมีความเก่ียวข้องกนัก็ได้  

2. การสร้างวิธีการแก้ปัญหา ขัน้ตอนนีเ้ป็นการหาวิธีการแก้ปัญหาออกมาให้มากท่ีสดุ ใน 
การคิดแบบอเนกนัย ให้นักเรียนคิดวิธีการแก้ปัญหาออกมาให้มากท่ีสุด คิดออกมาให้มากท่ีสุด ซึ่ง
วิธีการท่ีใช้ จะมีสองประเภทใหญ่ คือ เป็นกลุ่ม หรือ บุคคล หากเป็นกลุ่มโดยทัว่ไปจะใช้เทคนิคของ
การระดมสมองในการระดมความคิดออกมา แต่หากเป็นบุคคล จะมีวิธีท่ีหลากหลายในการกระตุ้น
ความคิดสร้างสรรค์ในการคิดวิธีแก้ปัญหาออกมา เช่น การใช้คําถามว่า “ถ้าหาก” การใช้คําตรงข้าม 
การใช้ ความเหมือน หรือ การปรับแก้หรือผสมผสานความคดิเข้าด้วยกนั สว่นการคดิเอกนยันัน้ จะเป็น
การพิจารณาวิธีการต่างๆ ท่ีคิดออกมา มาพิจารณาถึงผลท่ีเกิดขึน้ถ้าเอามาใช้ในการแก้ปัญหา 
ความสมัพนัธ์กับปัญหา หรือความสมัพนัธ์ การเช่ือมโยงกับวิธีการแก้ปัญหาแบบอ่ืน ๆ ซึ่งอาจจะมี
หลากหลายวิธีท่ีสามารถนําไปแก้ปัญหาได้ หรือสามารถคดิออกมาได้เป็นกลุม่ หรือ หลากหลายวิธีก็ได้ 
แตต้่องผา่นการคดิเอกนยัแล้ววา่ สามารถแก้ปัญหาได้ 

3. เลือกและพฒันาวิธีการแก้ปัญหา เป็นการเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีคดิจากขัน้ตอนท่ีแล้วมา 
พัฒนาเป็นแนวทางในการแก้ปัญหา ซึ่งการคิดอเนกนัย เป็นการคิดเกณฑ์ท่ีจะใช้ในการตัดสินใจ 
จากนัน้ใช้ความคิดเอกนยั เก่ียวกบัการตรวจสอบ เลือก และนํามาใปปรับปรุง แผนการให้เหมาะสม
ยิ่งขึน้ 
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4. การปฏิบตักิารแก้ปัญหา เป็นการนําวิธีการแก้ปัญหามาปรับปรุงแผน ผา่นการคดิถึงปัจจยั 
สนับสนุน หรือ อุปสรรคท่ีอาจจะเกิดขึน้และนําแผนการท่ีคิดไว้ไปปรับปรุงให้สามารถปฏิบัติได้
เหมาะสม โดยในขัน้นี ้ การคดิอเนกนยั จะเป็นการคดิถึง ปัจจยัสนบัสนนุวา่มีอะไรบ้าง และ อปุสรรคท่ี
จะเกิดขึน้มีอะไรบ้าง จากนัน้การคดิเอกนยัจะเร่ิมวา่จะนําปัจจยัสนบัสนนุมาช่วยการแก้ปัญหาอย่างไร 
หรือ จะแก้ไขแผนเพ่ือจดัการอปุสรรคอยา่งไร 
 คันธทรัพย์  ขมพูพาทย์ และ ปิยดา สมบัติวัฒนา.  (2558). ได้สังเคราะห์ขัน้ตอนการ
พฒันาการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์พบว่ามี 5 ขัน้ตอน รวมทัง้บทบาทของครูผู้สอนแต่ละขัน้ตอนมี
รายละเอียดดงันี ้

1. การเข้าใจปัญหาเป็นการทําความเข้าใจและตระหนกัถึงสถานการณ์ท่ีแสดงให้เห็นถึง 
ปัญหาหรือตวัชีว้ดัหรือวตัถุประสงค์การเรียนรู้ในครัง้นัน้ มีการระบุปัญหาท่ีแท้จริงหรือสิ่งท่ีต้องการ
เรียนรู้จากสถานการณ์และวางเป้าหมายต่อกิจกรรม ในขัน้ตอนนีต้้องการให้ผู้ เรียนทําความเข้าใจ 
ศกึษารายละเอียดและสาเหตขุองสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาจากแหลง่ข้อมลูท่ีมีความหลากหลาย มีการ
ระบุปัญหาหรือวตัถปุระสงค์ท่ีจะแก้ไขจากสถานการณ์ การตัง้เป้าหมายในการแก้ปัญหา ในบทบาท
ของครูผู้ สอน คือ การให้สถานการณกับผู้ เรียน โดยสถานการณ์ท่ีกําหนดให้ต้องสอดคล้องกับ
วตัถปุระสงค์การเรียนรู้หรือตวัชีว้ดั แล้วใช้คําถามกระตุ้นผู้ เรียนเพ่ือให้เกิดข้อสงสยั 

2. คดิและเลือกวิธ ีการแก้ปัญหาเป็นการฝึกคดิและเลือกวิธีการแก้ปัญหาของตนเอง 
ออกมาให้หลากหลายให้มากท่ีสดุ ส่วนใหญ่ใช้การจดักิจกรรมกลุ่มในการจดักิจกรรม เพราะเป็นการ
จดักิจกรรมกลุ่มผู้ เรียนจะต้องนําเสนอวิธีการแก้ปัญหาของตนเองให้กลุ่ม ส่งผลให้บุคคลต้องฝึกการ
ค้นหาข้อมลู ฝึกการนําเสนอ ฝึกการส่ือสาร และยอมรับฟังความคิดเห็นจากผู้ อ่ืน ทําให้เขานําวิธีการ
เหล่านีม้าปรับวิธีของตนเองและทําให้จึงร่วมกนัวิเคราะห์วิธีการแก้ปัญหากบักลุ่ม ผสมผสานวิธีการ
แก้ปัญหาของทุกคนนําเสนอเป็นวิธีการของกลุ่ม บทบาทของครูในส่วนนี ้คือ กระตุ้นผู้ เรียนให้คิด
วิธีการแก้ปัญหาให้ออกมามากท่ีสดุ รวมถึงครูต้องสงัเกตและแนะนําเพ่ือช่วยเหลือการคิดผู้ เรียน เสนอ
แนวทางในการคิดสร้างสรรค์ให้กบัผู้ เรียน การเลือกวิธีการแก้ปัญหา ให้คําแนะนําต่อเกณฑ์การเลือก
วิธีการแก้ปัญหา รวมถึง สร้างสภาพแวดล้อมให้ผู้ เรียนได้นําเสนอความรู้ของตนอยา่งรู้สกึปลอดภยั 

3. ขัน้วางแผน ผู้ เรียนได้กําหนดขัน้ตอนและกิจกรรมการแก้ปัญหา ประกอบด้วย การระบ ุ
ขัน้ตอนและกิจกรรมการแก้ปัญหาอย่างละเอียด รวมถึงทรัพยากรท่ีจะต้องใช้ว่าจะใช้อะไรบ้างในการ
แก้ปัญหา เช่น จํานวนคน วสัดอุปุกรณ์ท่ีต้องใช้ หรือวสัดอุปุกรณ์ท่ียงัขาด การจดัหาและได้มาซึง่วสัดุ
อปุกรณ์ภายใต้เง่ือนไขและปัจจยัท่ีอาจจะเกิดขึน้ในระหวา่งการแก้ปัญหา เช่น ถ้าแก้ปัญหาด้วยวิธีการ
นี ้จะมีเหตกุารณ์อะไรเกิดขึน้บ้าง ทัง้อปุสรรคตอ่การแก้ปัญหา หรือ สนบัสนนุให้แก้ปัญหาได้เร็วขึน้ จดุ
นีเ้ป็นการฝึกทัง้ความคิดสร้างสรรค์และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ สว่นบทบาทของผู้สอนนัน้ จะต้อง
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พยายามถามผู้ เรียนในขณะวางแผน ถ้าเป็นกจิกรรมกลุ่มจะถามในกิจกรรมการวางแผนในกลุ่ม ผล
จากการปอ้นคําถามจะช่วยให้ผู้ เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ และการคิดอย่างมีวิจารณญาณท่ีมีการ
คิดวิเคราะห์และประเมินบริบทให้ผู้ เรียนได้ โต้แย้ง อ้างอิง หรือ เปรียบเทียบความคิดเห็นหรือข้อมลู
ตา่ง ๆ ท่ีมีอยู่ เม่ือผู้ เรียนได้นําแสนอความคิดเห็น ให้กลัน่กรองเลือกความคิดจนเป็นวิธีการและแนวท่ี
จะกระทํา และนําเสนอวิธีการแก้ปัญหา หากเป็นกิจกรรมกลุ่ม ควรให้นําเสนอความคิดเห็นส่วนตวั 
แล้วจึงร่วมกนัตกลงคดัเลือกกลัน่กรองความคิดจนเป็นวิธีการและแนวทางท่ีกลุ่มยอมรับ และร่วมกนั
วางแผนท่ีชดัเจน จากนัน้ให้แตแ่ละกลุม่ร่วมกนันําเสนอและรับฟังความคดิเห็นของกลุม่อ่ืน 

4. การดาํเนินการ  ให้ผู้ เรียนปฏิบตัติามแผนท่ีวางไว้ มีการเปรียบเทียบกิจกรรมการ 
แก้ปัญหาท่ีเกิดขึน้จริง หรือผลจากการแก้ปัญหากบัเปา้หมายหรือแผนท่ีวางไว้   มีการบนัทึกกิจกรรม
การแก้ปัญหาในแต่ละขัน้ตอน รวมถึงเปรียบเทียบกบัเปา้หมายท่ีตัง้ไว้ บทบาทของครู คือ การกํากบั
ดแูลผู้ เรียนขณะทํากิจกรรมให้ปฏิบตัิไปตามแผนท่ีวางไว้ ครูจึงต้องถามและดแูลผู้ เรียน เป็นท่ีปรึกษา
และให้คําแนะนํา อาจให้ผู้ เรียนรายงานกิจกรรมอปุสรรคและผลการดําเนินการแก้ปัญหาของกลุม่  

5. ขัน้สรุปและขยายความคดิให้ผู้ เรียนสรุปองค์ความรู้ด้านเนือ้หาจากการเรียนรู้ตาม 
แผนการสอน รวมถึงการประเมินและสรุปกิจกรรมการแก้ปัญหา วิเคราะห์จดุดี จดุบกพร่องของเนือ้หา
ความรู้และกระบวนการแก้ปัญหา ผู้ เรียนจะต้องสามารถอธิบายหรือแสดงความเข้าใจในเนือ้หาและ
กิจกรรม บทบาทของครูมีหน้าท่ีกระตุ้นให้ผู้ เรียนนําเสนอความรู้และวิธีการแก้ปัญหาจากการปฏิบตัิ
รวมทัง้การให้ข้อเสนอแนะตอ่กิจกรรมการเรียนรู้และความคดิของผู้ เรียน 
 จากการทบทวนวรรณกรรมพบวา่ รูปแบบการจดักิจกรรมในการพฒันานัน้ สามารถจดัได้ สอง
รูปแบบ คือ 1)การจดัการเรียนรู้ทีละขัน้ตอนของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในแต่ละคาบกิจกรรม 
อยา่งเช่น การศกึษาของ ศริิพร แก้วออ่น. (2557) อิทธิศกัดิ ์ตุ๊หมาด.  (2554) และการศกึษาของ ภาวินี  
บญุธิมา.  (2553) ท่ีพฒันาทีละขัน้ตอนของกระบวนการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ตามนิยามของแตล่ะ
คน จนครบกระบวนการแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และ 2)การจดัการเรียนรู้ครบทกุขัน้ตอนของการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในการอบรมแต่ละครัง้ เช่นการศึกษาของ กญัญารัตน์ โคจร.  (2554)พชัรา 
พุม่ชาต ิ(2552) เฟ่ืองลดัดา จิตจกัร  (2558)ดงันัน้เม่ือพิจารณาควบคูก่บัการจดักิจกรรมการเลน่หมาก
ล้อม จึงมองว่า สามารถจดัได้ทัง้สองรูปแบบ เพราะเน่ืองจากการเลน่หมากล้อมผู้ เรียนสามารถเรียนรู้
ได้ครบทัง้กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้และครูผู้สอนสามารถสอนยํา้ทีละกระบวนการได้
เพราะหมากล้อมเปรียบเสมือนเกมจําลองสถานการณ์ท่ีสามารถเรียนรู้ผลของการตัดสินใจและ
สามารถจดักิจกรรมซํา้ในการเล่นได้ จึงเลือกท่ีจะจดักิจกรรมในลกัษณะผสมผสาน ในการจดักิจกรรม
แต่ละคาบ โดยต้นคาบจะเป็นการสอนเนือ้หาของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ทีละขัน้ตอน และใน
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ตอน ปฏิบตัิ ครูผู้สอนจะเน้นยํา้ เนือ้หาท่ีได้สอนไปในตอนต้น ควบคู่กับการชีแ้นะข้อบกพร่องในการ
แก้ปัญหาผา่นการเลน่หมากล้อม เช่น การเลือกวิธีการเลน่ผิด เป็นต้น 
 การวัดการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 สมปอง  เพชรโรจน์  (2549). ได้อธิบายว่าการวดัการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ควรเป็นเป็น
การวัดในลักษณะปลายเปิด หรือให้เติมคํามากกว่า เพราะว่าความสามารถการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ เป็นความสามารถท่ีมีความแปลก หลากหลาย ภายใต้เกณฑ์การให้คะแนนความคิด
สร้างสรรค์ ท่ีคํานึงถึงความเหมาะสม ความแปลกใหม่และประโยชน์ ซึง่เกณฑ์การให้คะแนนความคิด
สร้างสรรค์ สมศกัดิ์  สินธุระเวชณ์ (ศิริพร  แก้วอ่อน. 2557 อ้างอิงใน สมศกัดิ์  สินธุระเวชณ์ .  2534) 
ได้อธิบายเกณฑ์ในการให้คะแนนเอาไว้ 3 ข้อ คือ 1)  การให้คะแนนความคล่องในการคิด พิจารณา
จากคําตอบท่ีเป็นไปได้ตามเง่ือนไขของคําถาม โดยให้คะแนนคําตอบละ 1 คะแนน ตามปริมาณ
คําตอบท่ีไม่ซํา้กนั 2) การให้คะแนนความยืดหยุ่นในการคิด พิจารณาจากคําตอบท่ีเป็นไปได้ เป็นการ
จดักลุ่มหรือประเภทของคําตอบนกัเรียนแต่ละคน ตามวิธีการท่ีแตกต่างกัน ตามเง่ือนไขท่ีกําหนดให้ 
โดยให้คะแนนคําตอบเป็นกลุ่ม หรือ ประเภทละ 1 คะแนน และ 3) การให้คะแนนความคิดริเร่ิม 
พิจารณาจากความคําตอบของนกัเรียนประกอบกบันกัเรียนทัง้หมดว่าเป็นความคิดท่ีแตกต่างไปจาก
คนอ่ืน หรือไม่ในการตอบของนกัเรียน ยิ่งซํา้กบัคนอ่ืน ยิ่งได้คะแนนน้อย ยิ่งไม่ซํา้กบัคน ยิ่งได้คะแนน
มากจากการทบทวนวรรณกรรมพบว่า ส่วนใหญ่ใช้วิธีการวดัการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ด้วยวิธีนี ้
และขึน้กับกระบวนการท่ีนิยามเอาไว้ และยงัมีการประเมินการเลือกวิธีการแก้ปัญหาโดยมีเกณฑ์ใน
การเลือกวิธีการแก้ปัญหา  ไม่ว่าจะเป็นการศึกษาของ ภาวิณี  บุญธิมา.  (2553) เป็นการใช้
แบบสอบถามแบบปลายเปิด โดยมีเกณฑ์ในการให้คะแนนในลกัษณะนี ้นอกจากนีย้งัมีการศกึษาของ 
สพุตัรา  ฝ่ายขนัธ์.  (2552) เอกก็ใช้การวดัแบบปลายเปิด และมีเกณฑ์ในการให้คะแนนในลกัษระนี ้
เช่นกนั มีการศกึษาของ พชัรา พุ่มชาติ  (2552) ท่ีใช้การวดัจากการสมัภาษณ์และให้คะแนน เม่ือเด็ก
สามารถให้อธิบายตามกระบวนการได้ สาเหตท่ีุใช้เพราะวา่ เป็นการศกึษาในเดก็เลก็ 
 จากท่ีกล่าวมาจึงเห็นได้ว่ารูปแบบการประเมินการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยสร้าง
สถานการณ์ขึน้มาให้ผู้ เรียนเขียนตอบ โดยมีการวดัตามกระบวนการ ทัง้ส่ีกระบวนการ ประกอบด้วย  
1)ทําปัญหาให้ชดัเจน (Clarify) 2)คิดวิธีการแก้ปัญหา (Ideate) 3) สร้างวิธีการท่ีเหมาะสม (Develop) 
4)ปฏิบตักิาร (Implement) โดยมีเกณฑ์ในการให้คะแนนตามลกัษณะของคําตอบ  
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เอกสาร  แนวคดิ ทฤษฎี และงานวจิัยท ี่เกี่ยวข้องกับการวจิัยแบบผสานวธิ ี  
 ความเป็นมาและความหมายของการวจิัยแบบผสานวธิ ี (Mixed Method) 
 การวิจยัแบบผสานวิธีเกิดขึน้มาจากการผสมผสานกระบวนทศัน์ทางการวิจยัระหว่างการวิจยั
เชิงปริมาณและการวิจยัเชิงคณุภาพจดุเร่ิมต้นเกิดจากนกัวิจยัทัง้สองกลุ่มระหว่างนกัวิจยัปริมาณและ
กลุม่นกัวิจยัคณุภาพท่ีมีฐานคิด มมุมอง ตอ่ความจริง ปรากฏการและระเบียบวิธีวิจยัท่ีแตกตา่งกนั ทํา
ให้เกิดข้อจํากัดในการศึกษาปรากฏการณ์ต่างๆตามแนวคิดของแต่ละกลุ่ม จนทําให้เกิดสงคราม
กระบวนทศัน์ขึน้วา่การวิจยัทัง้สองแนวทางวา่ ปรัชญา ฐานคตข้ิอจํากดัของอีกฝ่ายไมส่ามารถทําความ
เข้าใจปรากฏการณ์ท่ีศึกษาได้ จนทําเกิดทางเลือกใหม่ในการวิจัยว่าสามารถนําทัง้สองแนวทางมา
ผสมผสานกนัในการทําวิจยัได้หรือไม่ จนเกิดการแบง่กลุม่นกัการศกึษาออกเป็น 3 กลุม่ ประกอบด้วย 
1.กลุ่มสายเลือดบริสทุธ์ิ (Purist) กลุ่มนีม้องว่ากระบวนทศัน์ทัง้สองอย่างไม่สามารถท่ีจะรวมกนัได้ 2.
กลุ่มตามสถานการณ์ (situationalists) กลุ่มนีม้องคล้ายกบักลุ่มสายเลือดบริสทุธ์ิว่า ฐานคติระหว่าง
การวิจยัปริมาณและคณุภาพไม่สามารถนํามารวมกนัได้ แตส่ามารถนําวิธีเชิงปริมาณและคณุภาพมา
สนบัสนนุเพ่ือให้เข้าใจปรากฏการณ์ โดยลกัษณะของการศกึษาในเร่ืองเดียวกนัหรือศกึษาแยกกนัและ
นําผลการศึกษาท่ีได้มาตรวจสอบซึ่งกนัและกนัว่ามีผลการศกึษาท่ีเหมือนกนัหรือแตกต่างกนัอย่างไร 
และ 3. กลุม่ปฏิบตัินิยม (Pragmatic) กลุม่นีย้อมรับความแตกตา่งของทัง้สองฐานคติของการวิจยัเชิง
ปริมาณและคณุภาพ การวิจยัไม่ได้อยู่ท่ีฐานปรัชญาแต่อยู่ท่ีปัญหาการวิจยัของการศึกษานัน้ เพ่ือให้
สามารถตอบคําถามการวิจยัและวตัถปุระสงค์ได้ชดัเจนมากขึน้ ในปัจจุบนัแม้จะมีนกัการศึกษาท่ีให้
การยอมรับและต่อต้านรูปแบบการวิจยัแบบผสานวิธี ทําให้นกัวิจยัท่ีบกุเบิกการวิจยัแบบผสานวิธีเร่ง
พฒันาระเบียบวิธีในการดําเนินการวิจยัให้เป็นท่ียอมรับมากขึน้ จนก่อเกิดตําราเก่ียวกบัระเบียบวิธีวิจยั 
วารสารเก่ียวกบัการวิจยัผสานวิธีมากขึน้และเร่ิมเป็นท่ียอมรับทางวิชาการมากขึน้   (รัตนะ บวัสนธ์. 
2556. :52-61  ; วิโรจน์ สารรัตนะ. 2545.:2-4 ; ผ่องพรรณ ตรัยมงคลกลู และ สภุาพ ฉตัราภรณ์. 
2555.:315 – 317).  
 จุดสําคัญของการวิจัยผสานวิธีคือการใช้ระเบียบวิธีวิจัยของปริมาณและคุณภาพ แต่
นักวิชาการมากมายต่างมีแนวคิดเก่ียวกับคุณลักษณะสําคัญของการผสมผสานระเบียบวิธีวิจัย
มากมาย สามารถสรุปคณุลกัษณะสําคญัและระมดัระวงัในเร่ืองตอ่ไปนี ้(Creswell; & Clark. 2011:5 ; 
Creswell. 2015 :1-8.)  

1. จะต้องมีการเก็บข้อมลูทัง้ในรูปแบบการวิจยัปริมาณและวิจยัคณุภาพโดยข้อมลูท่ีเก็บมา 
นัน้จะต้องเป็นข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับคําถามการวิจัย ดงันัน้การวิเคราะห์ท่ีเป็นการผสมผสานโมเดล 
(Mixed Model) ของการวิจยัเชิงปริมาณจงึไมใ่ช่การวิจยัผสานวิธีเพราะใช้เพียงข้อมลูเชิงปริมาณอย่าง
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เดียว ในขณะเดียวกัน หรือ ใช้วิธีการเก็บข้อมูลท่ีหลากหลายแต่ข้อมูลเป็นเพียงเชิงปริมาณหรือเชิง
คณุภาพอยา่งใดอยา่งหนึง่ จะไมใ่ช่การวิจยัแบบผสานวิธี 

2. มีการใช้ระเบียบวิธีวิจยัท่ีถกูต้อง เหมาะสมทัง้วิจยัปริมาณและวิจยัคณุภาพ เช่น รูปแบบ 
การวิจัย การเลือกกลุ่มตวัอย่าง จํานวนกลุ่มตวัอย่าง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูล การวิเคราะห์
ข้อมลูเป็นต้น รวมถึงมีการนําระเบียบวิธีวิจยัทัง้สองรูปแบบนี ้ในการวิจยักระบวนการหนึ่งหรือหลาย
กระบวนการ 

3. มีการใช้แนวคดิ ทฤษฎี ประกอบในการสร้างกรอบแนวคดิในการวิจยั รวมถึงเป็นแนวทาง 
ในการศกึษาวิจยั  

4.  สามารถใช้ข้อมลูท่ีเก็บมาแปลงเป็นข้อมลูอีกรูปแบบหนึง่หรือทัง้สองรูปแบบได้ เช่น จาก 
ข้อมลูคณุภาพแปลงเป็นข้อมลูเชิงปริมาณ หรือ สามารถแปลงเป็นได้ทัง้ข้อมลูเชิงปริมาณและคณุภาพ 
แตท่ัง้นีก้ารแปลงข้อมลูจะต้องมีเหตผุลและดําเนินการให้ถกูต้องตามระเบียบวิธีวิจยั 

5. จะต้องนําข้อมลูทัง้ข้อมลูเชิงปริมาณและคณุภาพมาวิเคราะห์ประกอบกนัในการอภิปราย 
ผล หากไมนํ่าผลการวิจยัทัง้สองมาอภิปรายร่วมกนัจะไมใ่ช่การวิจยัผสานวิธี  
 รูปแบบในการผสมผสานระเบียบวิธีวิจยัปริมาณและคณุภาพมีหลากหลายรูปแบบนบัตัง้แต่
อดีต แต่ระเบียบวิธีวิจยันัน้มียงัไม่มีรูปแบบหรือแบบแผนท่ีชดัเจน ต่อมามีผู้ ริเร่ิมและพฒันารูปแบบ
ของระเบียบวิธีวิจยัแบบผสานวิธีขึน้ แคลสเวลและคลาร์ก (2011). ได้พฒันารูปแบบของการวิจยัผสาน
วิธีขึน้จนเป็นรูปแบบท่ีนิยมใช้กนัในการศกึษาแต่ด้วยรูปแบบท่ีชดัเจนและเป็นแบบแผนทําให้การปรับ
รูปแบบเพ่ือให้เหมาะสมกบัการตอบคําถามการวิจยั แม้แคลสเวลและคลาร์กจะกลา่วถึงการผสมผสาน
ระหว่างระเบียบวิธีทัง้สองรูปแบบ (2011 : 63 - 68) ใน 4 แนวคิด ประกอบด้วย 1. ระดบัของการ
ปฏิสมัพนัธ์ระหว่างกระบวนการวิจัย ว่า กระบวนการของวิจัยเชิงปริมาณและคุณภาพเป็นอย่างไร  
มีรูปแบบ ย่อยอีกสองประเภท รูปแบบแรกเป็นของการเป็นอิสระต่อกนั (Independent) หมายถึง การ
ดําเนินการวิจยัทัง้สองรูปแบบแยกออกจากกันแต่นําผลการวิจยัท่ีได้มา อภิปรายผลร่วมกัน และ อีก
รูปแบบหนึ่งคือ ต่อเน่ืองต่อกัน (Interactive) คือ การศึกษาวิจัยเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพมี
ปฏิสมัพนัธ์ต่อกนั คือ การท่ีการดําเนินการวิจยัของงานหนึ่งขึน้อยู่กบัผลการศึกษาของอีกการศึกษา
หนึง่  2. การให้นํา้หนกัระหว่างระเบียบวิธีวิจยัปริมาณหรือระเบียบวิธีวิจยัคณุภาพ ในการให้นํา้หนกันี ้
จงึขึน้อยูก่บัการตอบคําถามในการวิจยัวา่จะให้นํา้หนกักบัระเบียบวิธีแบบใดมากท่ีสดุ สามารถจําแนก
ได้อีกสามประเภทประกอบด้วย การออกแบบท่ีให้นํา้หนักระเบียบวิธีวิจัยปริมาณเป็นหลัก การ
ออกแบบท่ีให้นํา้หนักระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพเป็นหลัก และการออกแบบท่ีให้นํา้หนักทัง้สอง
ประเภทเท่ากนั 3. ช่วงเวลาท่ีดําเนินการวิจยัแต่ละประเภท เป็นการผสานว่าจะดําเนินการระเบียบวิธี
วิจยัอย่างไร สามารถแบง่ออกได้เป็นสามประเภท คือ การดําเนินการวิจยัปริมาณและวิจยัคณุภาพไป
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พร้อมๆกัน การดําเนินการวิจัยประเภทหนึ่งก่อน และการดําเนินการวิจัยท่ีมีหลายระยะ และ 4. 
กระบวนการวิจยัท่ีจะผสานวิธี ในรูปแบบนี ้แคลสเวลและคลาร์ก ได้อธิบายว่าในรูปแบบนีจ้ะต้องมี
สว่นประกอบสําคญัถึงจะสามารถดําเนินการได้ คือ การรวมข้อมลูทัง้สองประเภท การเช่ือมโยงข้อมลู
ทัง้สองประเภท การจดัข้อมลูให้เป็นสว่นยอ่ยของกระบวนการท่ีใหญ่กว่า และ การใช้แนวคิดทฤษฎี ใน
การรวบรวมข้อมลูทัง้สองประเภทเข้าด้วยกนั โดยการรวบรวมข้อมลูเหลา่นีเ้ข้าด้วยกนั สามารถกระทํา
การได้ ประกอบด้วย กระบวนการตีความและอภิปรายข้อมลู เป็นการนําข้อมลูท่ีผ่านการวิเคราะห์แล้ว
ในแตล่ะการศกึษามาอภิปรายผลการศกึษาร่วมกนั, กระบวนการวิเคราะห์ข้อมลู เป็นการนําข้อมลูท่ีได้
จากวิจยัปริมาณและคณุภาพนํามาเคราะห์ร่วมกนั, กระบวนการเก็บข้อมลู ในการกระบวนการนีเ้ป็น
การนําผลของข้อมลูชดุแรกมาสร้างเป็นแนวทางในการเก็บข้อมลู เพราะทําให้เกิดแนวทางในการเก็บ
ข้อมลูอีกประเภทขึน้และระดบัของการออกแบบในประเภทนีม้องว่าเป็นการออกแบบการวิจยัผสานวิธี
นัน้สามารถผสานกันได้มากกว่าประเภทอ่ืนๆท่ีได้กล่าวมา ในการผสานนีน้กัวิจยัสามารถผสานการ
วิจยัทัง้สองประเภท ตัง้แต ่การออกแบบการวิจยั แนวคดิทฤษฎี หรือ ทัง้หมดในกระบวนการวิจยั  
 ประเภทของการวิจัยผสานวิธ ี 
 แคลสเวลและคลาร์ก (2007; องอาจ นยัพฒัน์. 2551 :253- 264). ได้เสนอรูปแบบพืน้ฐานของ
การวิจัยแบบผสานเอาไว้ 4 แบบด้วยกันประกอบด้วย รูปแบบประกอบด้วย รูปแบบคู่ขนาน
(Triangulation Design) รูปแบบอธิบายแบบตอ่เน่ือง (Sequential Explanatory Design) แบบสํารวจ
แบบตอ่เน่ือง  รูปแบบซ้อน (Embedded Design) ตอ่มาพวกเขา (2011) ได้นําเสนอเพิ่มรูปแบบขึน้มา
อีก 2 รูปแบบ ประกอบด้วย รูปแบบการเปลี่ยนแปลง (Transformative design) และ รูปแบบหลาย
กระบวนการ (Multiphase Design) และ แคลสเวลได้ปรับแนวคิดเก่ียวกบัการวิจยัผสานวิธีใหม่ ในปี 
2015 โดยรูปแบบของของการวิจยัผสานวิธี สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 รูปแบบใหญ่ คือ แบบพืน้ฐาน 
(Basic Design) และ แบบขัน้สูง (Advanced Design) โดยแต่ละประเภทยงัมีรูปแบบย่อยอีก
ดงัตอ่ไปนี ้(Creswell, 2015: 34-48)   

1. รูปแบบพืน้ฐาน  รูปแบบนีเ้ป็นรูปแบบท่ีการดําเนินการวิจยัผสานวิธีมีรูปแบบท่ีไม ่
สลบัซบัซ้อน เป็นรูปแบบทัว่ไปท่ีจะพบเจอในการวิจยัแบบผสานวิธี รูปแบบการผสมผสานของวิจยัเชิง
ปริมาณและคณุภาพนัน้ จะมีลกัษณะการดําเนินการแบบแยกกนัดําเนินการวิจยัมากกว่า โดยรูปแบบ 
ของประเภทนี ้มี  ประเภท ประกอบด้วย  

1.1 การวิจยัผสานวิธีแบบคูข่นาน (Convergent Design) แนวคดินีเ้ป็นการ 
ดําเนินการวิจัยเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพในลักษณะคู่ขนานกัน ซึ่งแนวคิดของวิธีนี ้คือ รูปแบบ
คู่ขนาน(Triangulation Design) นัน่เอง  ลกัษณะของการวิจยัประเภทนีจ้ะเร่ิมพร้อมกันหรือเร่ิมไม่
พร้อมกันก็ได้ โดยท่ีผลการศึกษาของแต่ละวิธีวิจัยไม่ได้ส่งผลต่อการวิจัยในอีกรูปแบบหนึ่งและนํา
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ผลการวิจยัท่ีได้จากการอภิปรายผลของแตล่ะวิธีจากการวิจยัทัง้สองประเภทมา มาอภิปรายผลร่วมกนั 
นอกจากนัน้ผู้วิจยัเองยงัสามารถ แปลงข้อมลูท่ีเก็บมาจากวิธีการใดวิธีการหนึ่งเพ่ือแปลงให้เป็นข้อมลู
ในอีกวิธีได้เช่นกนั เปา้หมายของการวิจยัครัง้นีเ้ปรียบเสมือนการเปรียบเทียบผลการศกึษาด้วยวิธีการท่ี
ตา่งชนิดกนั  

1.2 การวิจยัผสานวิธีแบบสํารวจแบบตอ่เน่ือง (Sequential Exploratory Design)  
เป้นรูปแบบการวิจยัท่ีมีเร่ืองของระยะเวลาในการดําเนินการวิจยัและผลการวิจยัเข้ามาเก่ียวข้อง ใน
ด้านของระยะเวลา คือ มีการกําหนดว่าจะดําเนินการวิจยัแบบเชิงคณุภาพก่อนแล้วตามด้วยการวิจยั
แบบเชิงปริมาณ และอีกคณุลกัษณะท่ีสําคญักว่าคือ ในการวิจยัระยะหลงั ท่ีเป็นการวิจยัเชิงปริมาณ
นัน้ จะไม่สามารถดําเนินการได้หากขาดการผลการวิจัยจากการวิจัยในระยะท่ี 1 ท่ีเป็นการวิจัย
คุณภาพ เป้าหมายการวิจัยครัง้นีมี้จุดประสงค์เพ่ือ 1.ใช้ในการพัฒนาเคร่ืองมือ (Instrument) และ
ชดุฝึก (Intervention) แก่การวิจยัเชิงปริมาณในระยะหลงั  2. ผู้วิจยัต้องการหาโครงสร้างท่ีสําคญัของ
ตวัแปรท่ีจะศกึษา ในประเดน็ของข้อท่ี 1 และ 2 นัน้จะต้องมีการดําเนินการเพ่ือหาคณุภาพเคร่ืองมือใน
ระยะท่ี 2 ด้วย และ 3. คําถามการวิจยัท่ีผู้วิจยัตัง้ขึน้มาจากฐานของผลการวิจยัเชิงคณุภาพ ไมส่ามารถ
ตอบคําถามการวิจยัได้ด้วยการวิจยัเชิงคณุภาพ (Creswell, 2015: 39-41 ; Creswell; & Crark, 2011: 
87)  

1.3 การวิจยัผสานวิธีแบบอธิบายแบบตอ่เน่ือง (Sequential Explanatory Design)  
เป็นรูปแบบท่ีมีความคล้ายคลึงกับการวิจัยผสานวิธีแบบสํารวจต่อเน่ือง เพียงแต่สลับวิธีวิจัยเชิง
คณุภาพและปริมาณ จากเดิมท่ีทํา การวิจัยเชิงคุณภาพก่อนแล้วตามด้วยการวิจัยเชิงปริมาณ เป็น 
ดําเนินการวิจัยเชิงปริมาณก่อนแล้วต่อด้วยการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยผลการศึกษาของการวิจัยเชิง
ปริมาณ มีผลตอ่การออกแบบการวิจยั หรือ การดําเนินการวิจยัของการวิจยัเชิงคณุภาพ โดยสว่นใหญ่
แล้ววตัถุประสงค์ของการวิจยัผสานวิธีในประเภทนีมี้เป้าหมายคือ การหาคําอธิบายผลการวิจัยเชิง
ปริมาณด้วยการใช้วิธีเชิงคณุภาพ ในการค้นหาสิง่ท่ีเกิดขึน้ 

2. รูปแบบขัน้สงู เป็นรูปแบบของการวิจยัผสานวิธีท่ีมีความสลบัซบัซ้อนขึน้ ทําให้มีรูปแบบ 
การดําเนินการวิจัยท่ียากกว่า รูปแบบพืน้ฐาน รูปแบบของการวิจัยในแต่ละประเภทในกลุ่มนี ้ 
มีดงัตอ่ไปนี ้ 

1.1 การวิจยัผสานวิธีแบบการผสานข้อมลูกบัชดุฝึก (Intervention Design) เดมิคือ  
รูปแบบของการวิจัยผสานวิธีรูปแบบซ้อน (Embedded Design) ในตอนแรกนัน้ แคลสเวล และ 
คลาร์ก ได้ อธิบายว่าวิธีการแบบซ้อนเป็นวิธีการท่ีใช้ทัง้ ระเบียบวิธีวิจยัเชิงปริมาณและคณุภาพควบคู่
กนัในการศึกษา โดย เน้นท่ี มีการใช้ลกัษระข้อมลูใดข้อมลูหนึ่งเป็นหลกัและใช้อีกวิธีวิจยัหนึ่งในการ
สนบัสนนุ หรือ อธิบายให้มีความชดัเจนมากย่ิงขึน้ (Creswell &Crark, 2011: 90) แตต่อ่มา แคลสเวล
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ได้ ปรับแนวคิดและกลายเป็น การวิจัยผสานวิธีแบบผสานข้อมูลกับชุดฝึก เป็นรูปแบบวิธีวิจัยเชิง
ทดลองท่ีใช้ข้อมูลเชิงคุณภาพประกอบในการศึกษา โดยลกัษณะของการใช้ข้อมูลในการผสานนัน้ 
สามารถดําเนินการได้ ตามวตัถปุระสงค์ท่ีเก่ียวข้องกบัช่วงเวลาของชดุฝึก ทัง้ก่อนทดลอง ระหว่างการ
ทดลอง และหลงัการทดลอง ว่าจะใช้วิธีวิจยัเชิงคณุภาพเข้ามาเสริมในช่วงเวลาใด หรือจะดําเนินการ
หลายช่วงเวลาก็ได้ โดยมีจุดประสงค์เพ่ือท่ีแตกต่างกนัไปตาม ช่วงเวลาท่ีใช้ในการผสานวิธี การก่อน
ดําเนินการทดลอง ใช้ในการ ในการรับผู้ มีส่วนร่วม พฒันาชดุฝึก และ การพฒันาการวดัก่อนและหลงั
การทดลองให้ดีขึน้ ในช่วงระหวา่งการทดลอง ใช้ในการสงัเกตผู้ มีสว่นร่วม และ ปรับชดุฝึก ในด้านหลงั
การทดลอง เป็นการอธิบายผลท่ีออกมา   

1.2 การวิจยัผสานวิธีแบบความยตุธิรรมในสงัคม (Social Justice) แนวคดิเดมิ คือ  
รูปแบบการเปลี่ยนแปลง (Transformative design) เมอร์เท็น (2007). ได้อธิบายแนวคิดนี ้ว่า เป็นการ
วิจัยท่ีสนใจศึกษาเก่ียวกับกับ ปัญหาความไม่เท่าเทียม ไม่เสมอภาคในสังคม และพยายามท่ีจะ
เปล่ียนแปลงความเช่ือ ความหมายเหลา่นัน้ โดยใช้วิธีการวิจยัผสานวิธีในการดําเนินการวิจยั เช่น การ
ใช้การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม โดยใช้วิธีวิจัยเชิงปริมาณและคุณภาพผสานกันในการ
ดําเนินการวิจยั  

1.3 การวิจยัผสานวิธีแบบหลายระยะ (Multistage Evaluation Design) เป็นวิจยั 
ผสานวิธีท่ีมีการดําเนินการวิจยัมากกวา่ 2 ระยะ 
 
กรอบแนวคดิในการวจิัย  
 การศกึษากระบวนการถ่ายทอดทางสงัคมในการเลน่หมากล้อมและผลของการเลน่หมากล้อม
ตอ่การพฒันาการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ ผู้วิจยัออกแบบการวิจยัเป็นการวิจยัผสานวิธีแบบสํารวจ
ตอ่เน่ือง โดยมีการวิจยัดงันี ้ 
 การวิจยัระยะท่ี 1 เป็นการวิจยัเชิงคณุภาพท่ีมีวตัถปุระสงค์เพ่ือศกึษาการถ่ายทอดทางสงัคม
ในการเลน่หมากล้อมของครูผู้สอนวา่มีกระบวนการอยา่งไรและผลลพัธ์ท่ีได้จากการเลน่หมากล้อมของ
ผู้ เรียนคืออะไร  
 การวิจยัระยะท่ี 2 เป็นการวิจยัเชิงปริมาณรูปแบบของการวิจยัเชิงทดลองมีวตัถปุระสงค์เพ่ือ
ศกึษาผลของการเลน่หมากล้อมตอ่การพฒันาการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์   
 และท้ายท่ีสุด เม่ือวิเคราะห์ผลการวิจยัในระยะท่ี 1-2 แล้ว ผู้ วิจัยจะนําข้อค้นพบทัง้หมดมา
วิเคราะห์และอภิปรายผลร่วมกนั เป็นข้อสรุปในการศกึษาครัง้นี ้ 
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    ภาพประกอบท่ี 31 
กรอบแนวคดิในการวิจยั 

 
สมมตฐิานการวจิัย ในการวจิัยระยะท ี่ 2  

1. นกัเรียนท่ีกลุม่ทดลองท่ีเข้าร่วมการใช้หมากล้อมเป็นส่ือในการพฒันาความสามารถใน 
การแก้ปัญหาสร้างสรรค์จะมีความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์และมีเจตคตสิงูกวา่กลุม่
ควบคมุ 
 

ศกึษากระบวนการ
ถ่ายทอดทางสงัคมใน
การเลน่หมากล้อมและ
ผลลพัธ์จากการเลน่

หมากล้อม 

 

ชดุฝึกการใช้หมาก
ล้อมเป็นส่ือในการ

พฒันาการ
แก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ 

การแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ 

การวิจยัระยะท่ี 1 
ตวัแปรจดักระทํา 

การวิจยัระยะท่ี 2 



บทที่ 3 
วธิ ีดาํเนินการวจิัย 

  
 การศึกษาค รั ้ง นี ผู้้ วิ จัยออกแบบเ ป็นการวิ จัยผสานวิ ธี แบบสํารวจแบบต่อ เ น่ื อง  
(The Exploratory Sequential Design) (Creswell; & Plano Clark. 2011:  86-90; องอาจ  นยัพฒัน์.  
2551:  255-256)โดยออกแบบให้สอดคล้องกบัคําถามและวตัถปุระสงค์ในการวิจยั โดยดําเนินการวิจยั
ตามขัน้ตอนตามภาพประกอบท่ี 46ในการศึกษาระยะท่ี 1 เป็นศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพกับครูผู้ สอน
หมากล้อม ท่ีสอนในกรุงเทพฯและปริมณฑล เพ่ือศึกษากระบวนการถ่ายทอดทางสงัคมในการเล่น
หมากล้อม เพ่ือนําไปสร้างเป็นชุดฝึกการเล่นหมากล้อม ในการศึกษาระยะท่ี 2 ผู้วิจยัดําเนินการวิจยั
เชิงปริมาณโดยใช้รูปแบบการวิจยัเชิงทดลอง ในการทดสอบผลของการเล่นหมากล้อมต่อการพฒันา
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และนําผลการวิจัยทัง้สองระยะด้วยการตรวจสอบ 
สามเส้า เพ่ือนําไปสู่การตีความ อภิปราย และ ความชดัเจนในการวิจยัต่อไป ซึ่งวิธีการวิจยัในแต่ละ
ระยะ ดงันี ้
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การศกึษาระยะท่ี 1 
 

 

 

 

ศกึษากระบวนการถ่ายทอดทางสงัคมในการเลน่หมากล้อม 
วิธีการถ่ายทอดและผลลพัธ์จากการเลน่ 

วิเคราะห์ข้อมลูกระบวนการถ่ายทอดทางสงัคม  
วิธีการถ่ายทอดและผลลพัธ์จากการเลน่ 

การศกึษา ระยะท่ี 2 
 

 

 

 

 

 

 

 

กําหนดนิยามความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 

สร้าง ชดุฝึกการใช้หมากล้อมเป็นสื่อในการพฒันาการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ และ 
เคร่ืองมือวดั ความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 

ดําเนินการเก็บข้อมลูและฝึกอบรม 

วิเคราะห์ข้อมลู และ อภิปรายผล 

อภิปรายผลแบบการวิจยัผสานวิธี 

ภาพประกอบ 31 วิธีการดําเนินการวิจยั 
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วธิ ีการดาํเนินการวจิัยระยะท ี่ 1  
 การศึกษาในระยะท่ี 1 เป็นการศึกษาเพ่ือตอบวัตถุประสงค์ข้อท่ี 1 ท่ี ต้องการศึกษา
กระบวนการถ่ายทอดทางสงัคมในการเล่นหมากล้อมว่ามีกระบวนการอย่างไร จึงเลือกวิธีการศึกษา
แบบกรณีศกึษา (Case Study) ท่ีใช้เพ่ือศกึษาคําถามการวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบั “ทําไม” หรือ “อย่างไร” 
(Yin.  2014:  10) 

สนามในการวิจัย  
 สนามการวจิยัครัง้นี ้ คือ สมาคมกีฬาหมากล้อมแหง่ประเทศไทย ชัน้ 2 อาคารสลีมปาร์ควิว 
และ ชมรมกีฬาหมากล้อมจงัหวดัแห่งหนึง่ 

การเข้าสู่สนามวิจยั 
 ทางสมาคมกีฬาหมากล้อมแห่งประเทศมีโครงการจดัตัง้ชมรมครูผู้สอนหมากล้อมแห่งประเทศ
ไทยขึน้ ผู้วจิบัได้สมคัรเข้าไปเป็น คณะกรรมการชมรมฯ และได้ดํารงตําแหน่งเลขานกุารชมรม ตัง้แต่
เดือนตลุาคม พ.ศ. 2558 และร่วมทํากิจกรรมกบัทางชมรมมาตลอด เพ่ือสร้างความสมัพนัธ์กบั
คณะกรรมการชมรม ทําให้สามารถเข้ากบัผู้ให้ข้อมลูหลกัได้ ประธานชมรมฯได้แนะนําให้รู้จกักบัชมรม
กีฬาหมากล้อมจงัหวดัหนึง่ท่ีกําลงัขาดครูผู้สอนหมากล้อม ผู้วิจยัจงึแฝงตวัเข้าไปในฐานะครูสอนหมาก
ล้อม สงัเกตการและสมัภาษณ์ครูสอนหมากล้อมในชมรมจงัหวดั ซึง่ครูสอนหมากล้อมบางทา่น เป็น
คณะทํางานของชมรมครูผู้สอนหมากล้อมอีกด้วย 

ผู้ให้ข้อมูลหลัก 
  กลุ่มท่ี 1 เป็นครูผู้สอนหมากล้อมชาวไทย ท่ีมีประสบการณ์ในการสอนหมากล้อม ไม่ต่ํา
กว่า 2 ปี มีระดบัฝีมือตัง้แต่ 2-4 ดัง้ ส่วนใหญ่ประกอบอาชีพสอนหมากล้อมเป็นหลกั ยกเว้นครู E ท่ี
ทํางานหน่วยงานการเผยแพร่หมากล้อมของสมาคมกีฬาหมากล้อมแห่งประเทศไทยและสอนหมาก
ล้อมนอกเวลาเป็นงานเสริม ครูผู้สอนหมากล้อมในกลุ่มนีส้่วนใหญ่ฝึกหดัหมากล้อมในช่วงแรกด้วย
ตนเอง จากนัน้จึงเร่ิมเรียนหมากล้อมกับครูผู้ สอน หรือ ฝึกฝนจากการเล่นในอินเตอร์เน็ต จุดเร่ิม
ครูผู้สอนหมากล้อมจาก การถกูชกัชวนให้มาเป็นผู้ช่วยของครูผู้สอนหมากล้อมท่ีมีอาวโุสมากกว่า ให้
มาช่วยสอนทัง้ในกิจกรรมการเผยแพร่หมากล้อมของสมาคมกีฬาหมากล้อมหรือการเรียนการสอนของ
ครูสอนหมากล้อมท่านอ่ืน โดยจะถกูชกัชวน เม่ือมีระดบัฝีมืออยู่ในระดบั 1 ดัง้ และเม่ือมีประสบการณ์
มากขึน้ ครูผู้สอนหมากล้อมจึงออกมาเปิดการเรียนการสอนของตนเอง ทัง้ สถาบนัของตนเอง หรือ 
การไปสอนคอร์สหมากล้อมท่ีเปิดสอนโดยสมาคมกีฬาหมากล้อมแห่งประเทศไทย  
  กลุ่มท่ี 2 เป็นนกัเล่นหมากล้อมระดบัมืออาชีพจากประเทศญ่ีปุ่ นท่ีแข่งขนัหมากล้อมใน
ระบบมืออาชีพควบคู่กบัเปิดคอร์สเรียนหมากล้อม ครู F และ ครู G เดินทางมาประเทศไทยจาก
โครงการเช่ือมสมัพนัธ์การเผยแพร่หมากล้อมระหว่างประเทศไทยและประเทศญ่ีปุ่ น โดย ครู F มี
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ประสบการณ์ในการสอนหมากล้อมมามากกว่า 10 ปี ในสถาบนัสอนหมากล้อมท่ีรวมกลุ่มกบันกัเล่น
หมากล้อมมืออาชีพท่านอ่ืน สว่นครู G พึง่เร่ิมหนัมาสอนหมากล้อม จากการแข่งขนัหมากล้อม ทําให้มี
ประสบการณ์ในการสอนยงัไม่มาก การสมัภาษณ์ครูผู้สอนหมากล้อมท่านผ่านล่ามภาษาญ่ีปุ่ นชาว
ไทยท่ีให้การช่วยเหลือด้านการสื่อสารระหวา่งผู้วิจยัและผู้ให้ข้อมลู   
  กลุ่มท่ี 3 ครอบครัวท่ีถูกเลือกมานัน้ มีลกู 2 คน คนพ่ีเป็นผู้ชาย และคนน้องเป็นผู้หญิง 
โดยคนพ่ีเป็นนกัเล่นหมากล้อมท่ีมีระดบัฝีมือ 3 ดัง้ ในปัจจุบนั และสอบผ่านระดบัดัง้ในขณะท่ีอยู่ชัน้
ประถม เคยเป็นตวัแทนประเทศไทยในการแข่งขนัหมากล้อมในระดบัเยาวชนหลายรายการ ผู้ปกครอง
คู่นี เ้ล่าให้ฟังว่า รู้จักกับหมากล้อมจากการเตรียมความพร้อมให้ลูกชายได้เข้าเรียนระดับชัน้
ประถมศกึษาในโรงเรียนสาธิต แตล่กูชายไม่ได้สนใจในการเลน่หมากล้อมมากนกัจนกระทัง่อยู่ชัน้ ป.3 
ถึงเกิดความสนใจในการเลน่หมากล้อม และผู้ปกครองเองให้การสนบัสนนุต่อการเรียนการสอนหมาก
ล้อมเป็นอย่างมาก และจากความสนใจหมากล้อมทางผู้ปกครองจึงเปิดสถาบนัสอนหมากล้อมขึน้มา
โดย มีลกูชายเป็นหนึ่งในครูสอนหมากล้อมของสถาบนัแห่งนีด้้วย นอกจากนัน้เป็นส่ือกลางระหว่าง
ครูผู้สอนหมากล้อมกบัผู้ปกครองท่ีต้องการให้บุตรหลานได้เรียนหมากล้อม โดยมีครู C เป็นหนึ่งใน
อาจารย์สอนหมากล้อมในท่ีแห่งนีด้้วย จากการเป็นผู้ดแูลสถาบนัสอนหมากล้อมนีทํ้าให้ผู้ปกครองคู่นี ้
ได้สงัเกตและพดูคยุกบัผู้ปกครองถึงสิง่ท่ีเกิดขึน้กบับตุรหลานจากการเลน่หมากล้อม     

เครื่องมือท ี่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลวิจยั 
 ผู้วิจยัใช้การสงัเกตร่วมในฐานะผู้สงัเกต (Participant as Observer) การสมัภาษณ์เชิงลึก
แบบกึ่งโครงสร้าง และใช้เอกสาร ซึ่งเทคนิคในการเก็บข้อมูลนัน้ ใช้ของ สธญ ภู่คง; และ อ้อมเดือน  
สดมณี. (2549: 38-46) โดยมีรายละเอียดดงันี ้ 
 การสงัเกต ผู้ วิจยัใช้ทัง้การสงัเกตร่วมในฐานะผู้สงัเกต โดยการสงัเกตนัน้ผู้ วิจยันัน้สงัเกต 6 
กรอบ คือ 1)ฉากและบคุคล เป็นการสงัเกตเพ่ือดลูกัษณะทางกายภาพและทางสงัคมของเหตกุารณ์ท่ี
ผู้วิจยักําลงัสงัเกต 2)พฤตกิรรม  คือ การกระทําของบคุคลในเหตกุารณ์ท่ีสงัเกตอยู ่โดยเน้นท่ีพฤตกิรรม
ท่ีเป็นการกระทําจ่อกันและกนั 3)แบบแผนพฤติกรรม คือ นําการสงัเกตในขัน้ท่ี 2.มาเรียงลําดบัด้วย
เหตผุลบางประการ เพ่ือให้เกิดความเก่ียวเน่ืองกนั 4)ความสมัพนัธ์ เป็นการสงัเกตว่า การกระทํานัน้
ใครทําอะไรต่อใคร ทัง้สองฝ่ายเก่ียวข้องกนัอย่างไร การกระทําท่ีเกิดขึน้ การกระทําท่ีกําลงักระทําอยู ่
กระทําไปในบทบาทอะไร เป็นไปตามบทบาทหรือไม่ 5)การมีสว่นร่วม เป็นการดวู่า ในบริบทท่ีเกิดการ
กระทํามีใครบ้างท่ีกําลงักระทําในสิง่นีบ้้าง ใครไมทํ่า 6)ความหมาย คือ การให้ความสําคญักบัหรือการ
รับรู้เหตกุารณ์หนึง่ ของผู้ ท่ีอยูใ่นเหตกุารณ์หรือผู้ เป็นสมาชิกในกลุม่ ซึง่การให้ความสําคญันีใ้นมมุมอง
ของคนใน (Emic) มีเนือ้หาสาระอย่างไร จึงเป็นการดวู่าบุคคลมองตนเองและรอบข้างในเหตกุารณ์
หนึง่ อยา่งไร และทําใมจงึแสดงพฤตกิรรมเช่นนัน้ 
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 การสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง ผู้ วิจัยใช้แนวคําถาม ด้วยคําถาม “อะไร” “ทําไม” และ 
“อย่างไร” และใช้คําถามปลายเปิด เพ่ือให้ผู้ตอบ ได้ตอบอย่างอิสระ โดยมีแนวคําถาม 2 ประเภท คือ 
คําถามหลกั คําถามเพ่ือขอรายละเอียดและความชดัเจน และคําถามเพ่ือตามประเด็น แนวตวัอย่าง
คําถามในการสมัภาษณ์ มีลกัษณะดงันี ้ 
 ตัวอย่างแนวคาํถามเพ ื่อศึกษารูปแบบและกระบวนการถ่ายทอดทางสังคมในการเล่น
หมากล้อม 

1. เพ่ือศกึษากระบวนการถ่ายทอดทางสงัคมของครูผู้สอนหมากล้อม  
- รู้จกัหมากล้อมได้อยา่งไร  
- บคุคลในบ้าน มีความเห็นอยา่งไรในการเลน่หมากล้อม  
- ฝึกฝนอยา่งไรบ้าง 
- มีเหตกุารณ์อะไรท่ีประทบัใจจากการเลน่หมากล้อม 
- มีไปเรียนหมากล้อมกบัครูสอนหมากล้อมหรือไม ่หากมีเรียนกบัใคร  
- อาจารย์ท่ีสอนให้ทําอะไรบ้าง ในระหวา่งเรียน ช่วยเลา่ให้ฟังได้ไหม   
- เวลาสอนหมากล้อมเดก็ ให้เดก็อะไรให้เดก็บ้าง 

2. เพ่ือศกึษาการนําแนวคดิหมากล้อมไปประยกุต์ใช้ในชีวิตประจําวนัหรือกิจกรรมอ่ืน ๆ   
- ไมท่ราบวา่ นอกจากสอนหมากล้อมแล้ว มีกิจกรรมอ่ืน ๆ ท่ีชอบทําเป็นพิเศษบ้าง  
- หากมี กิจกรรมนัน้คืออะไร เป็นอยา่งไร และคดิวา่ กิจกรรมนี ้มีความเหมือนกบั

การเลน่หมากล้อมหรือไม ่
- ไมท่ราบวา่ ได้นําแนวคดิอะไรในการเลน่หมากล้อมไปใช้ในชีวิตประจําวนั บ้าง

สามารถยกตวัอยา่งให้ฟังได้หรือไม ่  
ในการสมัภาษณ์ทกุกลุม่ผู้ให้ข้อมลู ผู้วิจยัเป็นผู้สมัภาษณ์ด้วยตนเอง โดยใช้เคร่ืองบนัทึกเสียง

ในการบนัทึกการสนทนาและใช้การจดบนัทึกระหว่างการสนทนา แต่หากผู้ ให้สมัภาษณ์บางรายไม่
ยินยอมให้บนัทึกเสียง ผู้วิจยัจะใช้การจดบนัทึกให้มากท่ีสดุ และนําข้อมลูท่ีได้จากการสมัภาษณ์นี ้มา
ลงบนัทกึละใสร่ายละเอียดให้สมบรูณ์และถอดบทสมัภาษณ์  

นอกจากนัน้ผู้ วิจยัยงัใช้ข้อมลูท่ีเป็นเอกสารในการเรียนการสอนหมากล้อม เช่น โจทย์หมาก
ล้อม วีดีโอสอนหมากล้อม ท่ีสมาคมกีฬาหมากล้อมทําขึน้ นํามาประกอบการเก็บข้อมลู วิเคราะห์ และ
ตีความข้อมลู  

การตรวจสอบความน่าเช ื่อถือของข้อมูล  
 ผู้ วิจยัมีวิธีการตรวจสอบความน่าเช่ือถือของข้อมลูท่ีเก็บรวบรวมมาโดย ผู้ วิจัยลงสนามการ
วิจยัทุกสดุสปัดาห์ หรือในวนัธรรมดาถ้ามีการนดัหมายกับผู้ ให้ข้อมลู และมีการบนัทึกในทุกวนัท่ีลง
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สนาม ข้อมลูท่ีได้จากกการสมัภาษณ์ ผู้วิจยัจะนําข้อมลูท่ีได้จากการสมัภาษณ์มาถอดเทปในทุกครัง้
ทนัที นอกจากนัน้ยงัให้ผู้ให้ข้อมลูได้ตรวจสอบความถกูต้องของข้อมลูท่ีให้สมัภาษณ์ หากไม่ถกูต้องให้
ปรับข้อมูลให้ถูกต้อง มีการอ่านข้อความซํา้ ลงรหสัของข้อมลู จดักลุ่มของข้อมลูออกมาเป็นแนวคิด 
และเช่ือมโยงแนวคิดเข้าด้วยกนั(เบญจา ยอดดําเนิน-แอ็ตติกจ์ และ กาญจนา ตัง้ชลทิพย์. 2552:31-
49)นอกจากนัน้ผู้ วิจยัใช้หลกัการตรวจสอบสามเส้า (Triangulation)ในการตรวจสอบความน่าเช่ือถือ
ของข้อมลู ด้วยการตรวจสอบจากข้อมลู (Data Triangulation) เช่น จาก การสมัภาษณ์กลุม่ผู้ ให้ข้อมลู 
ผู้ให้ข้อมลูหลกัและผู้ ให้ข้อมลูสําคญัการตรวจสอบจากวิธีการเก็บข้อมลู (Triangulation of Methods) 
เช่น ข้อมูลจากการสงัเกตร่วมในฐานะผู้สงัเกตจากการสมัภาษณ์ จากเอกสารและคลิปวีดีโอ เพ่ือ
ตรวจสอบความสอดคล้องของข้อมลู (องอาจ นยัพฒัน์. 2552:  344-345) 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ใช้การวิเคราะห์เชิงเนือ้หา (Content Analysis) ในการหาแบบแผนของพฤติกรรม (Pattern-
Matching)และการวิเคราะห์โดยการจัดกลุ่มแนวคิดแบบผสม (Mixed Domains Analysis)  
ท่ีผสมผสานแนวคิดตามการปฏิบัติของผู้ ให้ข้อมูลและแนวคิดทฤษฎีหรือของผู้ วิจัย (เบญจา ยอด
ดําเนิน-แอ็ตตกิจ์ และ กาญจนา ตัง้ชลทิพย์. 2552:51-60) 
 
วธิ ีการดาํเนินการวจิัยระยะท ี่ 2 

การวิจยัเชิงปริมาณเป็นการดําเนินการเพ่ือตอบวตัถปุระสงค์การวิจยัข้อท่ี 2 เพ่ือศกึษาผลของ 
การเล่นหมากล้อมและปัจจัยท่ีเก่ียวข้องท่ีค้นพบจากการศึกษาระยะท่ี 1 ท่ีส่งผลต่อการพฒันาการ
แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 

ประชากรและตวัอย่างในการวิจัย 
ประชากร  
นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาโรงเรียนพระยามนธาตรุาชศรีพิจิตร์ท่ีเข้าร่วมชมุนมุหมากล้อม 

ของโรงเรียน จํานวน 22คน  
การเลือกตวัอย่างในการวิจัย 
ผู้วิจยัใช้การเลือกเข้ากลุ่มทดลองและควบคมุตามความสมคัรใจของนกัเรียน มีนกัเรียนเข้า

ร่วมเป็นกลุม่ทดลองจํานวน 9 คน และเป็นกลุม่ควบคมุจํานวน 11 คน ผู้วิจยัได้ดําเนินการตดันกัเรียน
หญิงออกเน่ืองจากไม่สามารถเข้าร่วมการทดลองได้แม้แต่คนเดียวทําให้ไม่มีปัจจัยเร่ืองเพศเข้ามา
เก่ียวข้องในการศึกษาครัง้นี  ้และเม่ือดําเนินการทดลองพบว่ามีนักเรียนในกลุ่มทดลองบางคนไม่
สามารถเข้าร่วมกิจกรรมได้อย่างต่อเน่ือง จึงตัดออกจากการทดลองเหลือจํานวน  5 คน ใน
ขณะเดียวกนั ในกลุม่ควบคมุพบความไม่สมบรูณ์ของแบบสอบถามจึงตดัออกจากการวิเคราะห์ เหลือ
จํานวน 4 คน   
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แบบแผนการทดลอง 
แบบแผนการวิจยัเชิงทดลองในครัง้นีเ้ป็นแบบมีกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุและมีการเก็บ 

ก่อนทดลอง หลงัทดลอง (Pretest PosttestNonrandomized Design) (ผ่องพรรณ ตรัยมงคลกลู และ 
สภุาพ ฉตัราภรณ์. 2555: 64-65) 
 
ตาราง 1 แบบแผนการทดลองแบบ Pretest PosttestNonrandomized Design 
 

กลุ่ม ก่อนทดลอง ทดลอง หลังทดลอง 
ทดลอง T! X1 T2 

ควบคมุ T1  T2 

 
 
เม่ือ  T1  แทน การทดสอบก่อนการทดลอง 
 T2 แทน การทดสอบหลงัการทดลอง 
 X1 แทน ได้รับชดุฝึกการเลน่หมากล้อมท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้ 

 
เครื่องมือท ี่ใช้ในการวิจยั 

1. ชุดฝึกการใช้หมากล้อมเป็นส่ือเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ชุดฝึกการใช้หมากล้อมเป็นส่ือเพ่ือพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
เป็นชดุกิจกรรมท่ีมีเปา้หมายเพ่ือพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และเจตคติต่อ
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน โดยมุ่งให้ผู้ เรียนเข้าใจกระบวนการและขัน้ตอนของการ
แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ โดยกําหนดขัน้ตอนของกระบวนการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ ไว้ 4 ขัน้ตอน 
ประกอบด้วย ขัน้ท่ี 1 ทําปัญหาให้ชดัเจน ขัน้ท่ี 2 คิดวิธีการแก้ปัญหา ขัน้ท่ี 3 สร้างวิธีการท่ีเหมาะสม 
และ ขัน้ท่ี 4 ปฏิบตักิาร โดยมีการฝึกทัง้หมด 10 กิจกรรม ครัง้ละ 60 นาที ซึง่ผู้วิจยัมีขัน้ตอนการพฒันา
ดงันี ้ 

1. ศกึษาความหมาย แนวคดิทฤษฎี งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์  
เทคนิคการพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์และการพฒันาเจตคตติอ่การ
แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
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2. สร้างแผนการดําเนินการตามโปรแกรมการฝึกทกัษะการแก้ปัญหาอยา่งงสร้างสรรค์  
โดยประยกุต์จากการศกึษาของ พชัรา พุ่มพชาติ. (2552) สิทธิชยั ชมพพูาทย์ (2554) และ ศิริพร แก้ว
อ่อน  (2557) และผลการวิจัยระยะท่ี 1 โดยสามารถกําหนดเนือ้หาท่ีจะฝึกตามขัน้ตอนของการ
แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ ดงันี ้  
 
ตาราง  2 โครงสร้างกิจกรรมการฝึกความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
 
ครัง้ท่ี  ขัน้ตอน  วตัถปุระสงค์ เวลา (นาที)

 การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
ส ร้ า งสรร ค์  เ จตค ติต่ อกา รแ ก้ ปัญหาอย่ า ง
สร้างสรรค์ และ การรับรู้ความสามารถของตนเอง
ในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 

เพ่ือทราบความสามารถในการ
แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ เจตคติตอ่
การแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ และ 
การรับรู้ความสามารถของตนเองใน
การแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ก่อน
การทดลอง 

30 

1  กฎ กติกา การเลน่หมากล้อม ขัน้พืน้ฐาน
(เรียนรู้ กฎ กติกาในการเลน่หมากล้อมขัน้พืน้ฐาน)

เพ่ือเรียนรู้ กฎ กติกา การเลน่หมาก
ล้อมขัน้พืน้ฐาน 

60

2  ฉนัแพ้เพราะอะไร  เพ่ือพฒันาเจตคติตอ่การแก้ปัญหา
อยา่งสร้างสรรค์ 

60

3  จะจบักินตรงไหนดี 
(ทําปัญหาให้ชดัเจน, คิดวิธีการแก้ปัญหา,  
สร้างวิธีการท่ีเหมาะสม,  ปฏิบติัการ) 

เพ่ือพฒันาการคิดแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ เน้นท่ีการทําปัญหาให้
ชดัเจน 

60

4  จบักินแบบไหนดี 
(ทําปัญหาให้ชดัเจน,  คิดวิธีการแก้ปัญหา,  สร้าง
วิธีการท่ีเหมาะสม,  ปฏิบติัการ) 

เพ่ือพฒันาการคิดแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ เน้นท่ีคิดวิธีการแก้ปัญหา
,สร้างวิธีการท่ีเหมาะสม,  
ปฏิบติัการ 

60

5  ฉนัจะหนียงัไงดี
(ทําปัญหาให้ชดัเจน,  คิดวิธีการแก้ปัญหา,  สร้าง
วิธีการท่ีเหมาะสม,  ปฏิบติัการ) 

เพ่ือพฒันาการคิดแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ เน้นท่ีคิดวิธีการแก้ปัญหา
,สร้างวิธีการท่ีเหมาะสม,  
ปฏิบติัการ 

60

6 การสร้างสองห้อง 
(ทําปัญหาให้ชดัเจน,  คิดวิธีการแก้ปัญหา,  สร้าง
วิธีการท่ีเหมาะสม,  ปฏิบติัการ) 

เพ่ือพฒันาการคิดแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ เน้นท่ีคิดวิธีการแก้ปัญหา
,สร้างวิธีการท่ีเหมาะสม,  
ปฏิบติัการ 

60 
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ตาราง  2 (ตอ่) 
 
ครัง้ท่ี  ขัน้ตอน  วตัถปุระสงค์ เวลา (นาที)

7 การทําลายห้อง 
(ทําปัญหาให้ชดัเจน,  คิดวิธีการแก้ปัญหา,  สร้าง
วิธีการท่ีเหมาะสม,  ปฏิบติัการ) 

เพ่ือพฒันาการคิดแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ เน้นท่ีคิดวิธีการแก้ปัญหา
,สร้างวิธีการท่ีเหมาะสม,  
ปฏิบติัการ 

60 

8 การล้อมพืน้ท่ี 
(ทําปัญหาให้ชดัเจน,  คิดวิธีการแก้ปัญหา,  สร้าง
วิธีการท่ีเหมาะสม,  ปฏิบติัการ) 

เพ่ือพฒันาการคิดแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ เน้นท่ีคิดวิธีการแก้ปัญหา
,สร้างวิธีการท่ีเหมาะสม,  
ปฏิบติัการ 

60 

9 งานดว่นมาก่อนงานใหญ่ 

(ทําปัญหาให้ชดัเจน,  คิดวิธีการแก้ปัญหา,  สร้าง
วิธีการท่ีเหมาะสม,  ปฏิบติัการ) 

เพ่ือพฒันาการคิดแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ เน้นท่ีคิดวิธีการแก้ปัญหา
,สร้างวิธีการท่ีเหมาะสม,  
ปฏิบติัการ 

60 

10 หมากล้อมกบัชีวิตประจําวนั เช่ือมโยงการเลน่หมากล้อมเข้าสู่
ชีวิตประจําวนั 

60 

 การวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ เจตคติตอ่การแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ และ การรับรู้ความสามารถของตนเอง
ในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 

เพ่ือทราบความสามารถในการ
แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ เจตคติตอ่
การแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ และ 
การรับรู้ความสามารถของตนเองใน
การแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์หลงั
การทดลอง 

30 

 
 ในการสร้างชดุฝึกผู้วิจยั นําแนวทางของ สทิธิชยั ชมพพูาทย์ (2554) และ ศริิพร แก้วออ่น  
(2557) ท่ีพบวา่การปรับเปลี่ยนเจตคตติอ่การแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ สง่ผลตอ่ความสามารถในการ
ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ ผู้วจิยัจงึแนวคดิของแมคไกวย์  ได้แก่ การให้คําแนะนํา การให้ทําตาม การ
อภิปรายกลุม่ พร้อมกบัการฝึกกระบวนการคดิแก้ปัญหาอยา่งเป็นขัน้ตอนควบคูก่นั โดยลกัษณะของ
กิจกรรมแตล่ะครัง้ ประกอบด้วย  

1) ให้ผู้ เรียนได้ฝึกปฏิบตัใินการเลน่หมากล้อม เป็นเวลา 15 นาที หลงัจากนัน้จงึเร่ิม 
การอบรม 
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2) นําเสนอเทคนิคในการเลน่หมากล้อม ให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้แนวคดิพืน้ฐานของ 
เทคนิคการจบักิน การจบักินแบบขัน้บนัได การจบักินแบบศอกกลบั จบักินแบบตาขา่ย1 

3) ให้ผู้ เรียนได้พบกบัโจทย์ปัญหาหมากล้อม โดยให้ผู้ เรียนได้คดิด้วยตนเองก่อน  
เป็นการฝึกกระบวนการคดิแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ด้วยตนเอง ทําให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ความคดิของ
ผู้ อ่ืนและนํามาปรับความคดิของตนเอง 

4) มีการระดมความคดิ วา่จะแก้ปัญหาได้อยา่งไร โดยมีครูผู้สอนทําหน้าท่ีเป็นให้ 
คําแนะนํา ชีแ้นะ และให้ข้อมลูย้อนกลบัด้วยการตอบโต้วิธีการแก้ปัญหาของนกัเรียน 

5) เม่ือผู้ เรียนสามารถตอบปัญหาได้ ครูผู้สอนกลา่วชมเชยนกัเรียน และตัง้ปัญหา 
หมากล้อมข้อใหม ่ให้ผู้ เรียนได้ฝึกแก้ปัญหา 

     3. นําชดุฝึกการใช้หมากล้อมเป็นส่ือในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ท่ีพฒันาขึน้ให้ 
ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบความเท่ียงตรงของเนือ้หา และปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญก่อนท่ี
จะนําไปใช้จริง 

2.  แบบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์เป็นแบบวดัความสามารถในการ 
แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์เป็นแบบแบบเขียนตอบมีทัง้หมด 5 ข้อ วดัตามนิยามปฏิบตักิารของผู้วิจยั
โดยปรับปรุงมาจาก แบบวดัของ ศริิพร แก้วออ่น (2557) และ  ยพุาพนัธ์ มินวงษ์ (2558) มีการวดั
ทัง้หมด 4 องค์ประกอบ และเกณฑ์การให้คะแนนดงันี ้ 

ขัน้ท ี่ 1 ทาํปัญหาให้ช ัดเจน หมายถึง การตัง้เปา้หมายท่ีมาจากการทําความเข้าใจ 
เก่ียวกบัสถานการณ์ท่ีตนเองกําลงัประสบ วา่อะไรคือปัญหาท่ีแท้จริงจากข้อมลูท่ีบคุคลรวบรวมจากใน
สถานการณ์นัน้ จากนัน้ให้ผู้ตอบเลือกปัญหาท่ีคดิวา่มีความสําคญัท่ีสดุมาเป็นปัญหาท่ีแท้จริงท่ีต้องทํา
การแก้ไข โดยให้ผู้ตอบอธิบายเชิงเปรียบเทียบความสําคญัระหว่างปัญหาท่ีเลือกและปัญหาท่ีไม่เลือก
วา่มีความแตกตา่งกนัอยา่งไร โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาดงัตอ่ไปนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                            
1เป็นเทคนิคการจบักินในการเลน่หมากล้อม 
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เกณฑ์พิจารณา  4 คะแนน  3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน  0 คะแนน
การค้นหาปัญหา ระบปัุญหาท่ีอยู่

ขอบเขตของ
สถานการณ์ท่ี
กําหนดให้ ได้ 

มากกวา่ 3 ปัญหา 

ระบปัุญหาท่ีอยู่
ขอบเขตของ
สถานการณ์ท่ี

กําหนดให้ ได้    3 
ปัญหา 

ระบปัุญหาท่ีอยู่
ขอบเขตของ
สถานการณ์ท่ี

กําหนดให้ ได้    2 
ปัญหา 

ระบปัุญหาท่ีอยู่
ขอบเขตของ
สถานการณ์ท่ี

กําหนดให้ ได้    1 
ปัญหา 

ไมส่ามารถระบุ
ปัญหาท่ีอยู่
ขอบเขตของ
สถานการณ์ท่ี
กําหนดให้ 

ระบสุาเหตขุอง
ปัญหา 

บอกสาเหตท่ีุ
สอดคล้องกบั
ปัญหาได้ทกุข้อ 

บอกสาเหตไุม่ครบ
หรือไมส่อดคล้อง
กบัปัญหาท่ีระบไุว้ 

1 ข้อ 

บอกสาเหตไุม่ครบ
หรือไมส่อดคล้อง
กบัปัญหาท่ีระบไุว้ 

2 ข้อ 

บอกสาเหตไุม่
ครบหรือไม่
สอดคล้องกบั
ปัญหาท่ีระบไุว้ 
มากกวา่ 2 ข้อ 

ไมบ่อกสาเหตุ
ของปัญหาท่ีระบุ
ไว้ในทกุปัญหา 

อธิบายเชิง
เปรียบเทียบ

ความสําคญัของ
ปัญหาระหวา่ง

ปัญหาท่ีเลือกและ
ปัญหาท่ีไมเ่ลือก 

สามารถอธิบาย
ความสําคญั

ระหวา่งปัญหาท่ี
เลือกและปัญหาท่ี
ไมไ่ด้เลือก ได้

มากกวา่ 3 ปัญหา 

สามารถอธิบาย
ความสําคญั

ระหวา่งปัญหาท่ี
เลือกและปัญหาท่ี
ไมไ่ด้เลือก ได้ 

 3 ปัญหา 

สามารถอธิบาย
ความสําคญั

ระหวา่งปัญหาท่ี
เลือกและปัญหาท่ี
ไมไ่ด้เลือก ได้ 

 2 ปัญหา 

สามารถอธิบาย
ความสําคญั

ระหวา่งปัญหาท่ี
เลือกและปัญหา
ท่ีไมไ่ด้เลือก ได้ 

 1 ปัญหา 

ไมส่ามารถ
อธิบาย

ความสําคญั
ระหวา่งปัญหาท่ี
เลือกและปัญหา
ท่ีไมไ่ด้เลือก 

 
 
ขัน้ท ี่ 2 คดิวิธ ีการแก้ปัญหา หมายถึง การคดิวิธีการแก้ปัญหาตามปัญหาท่ีตัง้ไว้ 

โดยให้คดิวิธีการแก้ปัญหาออกมาให้หลากหลายและออกมามากท่ีสดุ  
 
เกณฑ์พิจารณา  4 คะแนน  3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน  0 คะแนน
คิดคลอ่งแคลว่ คิดวิธีการ

แก้ปัญหาได้
มากกวา่ 3 วิธี 

คิดวิธีการ
แก้ปัญหาได้  

3 วิธี 

คิดวิธีการ
แก้ปัญหาได้  

2 วิธี 

คิดวิธีการ
แก้ปัญหาได้  

1 วิธี 

ไมส่ามารถคิด
วิธีการแก้ปัญหา

ได้ 
คิดยืดหยุน่  จดัประเภทของ

วิธีการแก้ปัญหา 
มากกวา่ 3 กลุม่ 

จดัประเภทของ
วิธีการแก้ปัญหา  

3 กลุม่ 

จดัประเภทของ
วิธีการแก้ปัญหา  

2 กลุม่ 

จดัประเภทของ
วิธีการแก้ปัญหา   

1 กลุม่ 

ไมส่ามารถคิด
วิธีการแก้ปัญหา

ได้ 
คิดริเร่ิม  ไมมี่คําตอบซํา้กบั

คนอ่ืน 
มีคําตอบซํา้

 2 คน 
มีคําตอบซํา้

 3 คน 
มีคําตอบซํา้ 

 4 คน 
มีคําตอบซํา้

5 คน 
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ขัน้ท ี่ 3 สร้างวิธ ีการท ี่เหมาะสม หมายถึง การตดัสนิใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ี 
เป็นไปได้ท่ีสดุออกมา โดยผา่นการประเมินเทียบวิธีการแตล่ะวิธี  
 
เกณฑ์พิจารณา  4 คะแนน  3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน  0 คะแนน
อธิบายเชิง
เปรียบเทียบ
ระหวา่งวิธีการ
แก้ปัญหาท่ีเลือก 
ดีกวา่วิธีการท่ีไมไ่ด้
เลือกอยา่งไร 

สามารถอธิบาย
เปรียบเทียบข้อดี
ของวิธีการ

แก้ปัญหาท่ีเลือก 
ได้มากกวา่ 3 ข้อ 

สามารถอธิบาย
เปรียบเทียบข้อดี
ของวิธีการ

แก้ปัญหาท่ีเลือก 
ได้ 3  ข้อ 

สามารถอธิบาย
เปรียบเทียบข้อดี
ของวิธีการ

แก้ปัญหาท่ีเลือก ได้ 
2 ข้อ 

สามารถอธิบาย
เปรียบเทียบข้อดี
ของวิธีการ

แก้ปัญหาท่ีเลือก 
ได้ 1 ข้อ 

ไมส่ามารถอธิบาย
เปรียบเทียบข้อดี
ของวิธีการ

แก้ปัญหาท่ีเลือก
ได้  

 
ขัน้ท ี่ 4 ปฏิบัตกิารเป็นการระบขุัน้ตอนของวิธีการแก้ปัญหาของตนเองวา่ จะต้องทํา 

อะไรบ้างมีใครช่วยเหลือ ทําเม่ือไร เพ่ือสามารถแก้ปัญหาได้  
 
เกณฑ์พิจารณา  3 คะแนน  2 คะแนน 1 คะแนน 0 คะแนน 
ระบขุัน้ตอนของ
วิธีการแก้ปัญหาวา่
ทําอะไร มีใคร
ช่วยเหลือ 

ระบคุรบทกุ
คอลมัน์ 

ขาดการระบ ุ1 
คอลมัน์ 

ขาดการระบ ุ2 
คอลมัน์ 

ไมร่ะบ ุแม้แต่
คอลมัน์เดียว 

 
ผู้ ท่ีได้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์สงูกวา่คา่เฉลี่ยถือวา่เป็นผู้ ท่ีมี 

ความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์สงู สว่นผู้ ท่ีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ต่ํากวา่คา่เฉลี่ยถือวา่ เป็นผู้ ท่ีความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ต่ํา 

 
ขัน้ตอนการสร้างแบบสอบถาม  
1. ผู้วิจยัศกึษาจากแนวคดิทฤษฎี และงานวจิยัท่ีเก่ียวข้องเพ่ือสร้างนิยามปฏิบตักิาร  
2. สร้างแบบวดัจากนิยามปฏิบตัแิละปรับปรุงให้เข้ากบันิยามปฏิบตักิาร  
3. นําแบบวดัไปให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา และปรับตามคําแนะนํา 

ของผู้ เช่ียวชาญ 
4. นําแบบวดัไปทดลองใช้เพ่ือตรวจสอบความเช่ือมัน่  และนําแบบวดัไปปรับปรุง 
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การดาํเนินการทดลอง  
1. ผู้วิจยัตดิตอ่ประสานงานกบัทางครูผู้ รับผิดชอบชมุนมุหมากล้อมของโรงเรียนพระยามน 

ธาตรุาชศรีพิจิตร์ และตดิตอ่ประสานงานกบัทางโรงเรียน เพ่ือกําหนดวนัและเวลาเข้าไปดําเนินการวิจยั
โดยฝึกอบรมในช่วงเวลาหลงัเลกิเรียน  

2. ผู้วิจยัเข้าไปโรงเรียนตามวนัและเวลาท่ีได้ตกลง และดําเนินการเก็บข้อมลูจากแบบวดัก่อน 
ฝึกอบรม 

3. เม่ือเก็บข้อมลูเสร็จแล้ว ผู้วิจยัจงึแยกเดก็ออกเป็นสองกลุม่ตามการสมคัรใจเข้าร่วมการ 
วิจยั  

4. ดําเนินการฝึกอบรมโดยใช้หลกัสตูรท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้  
5. เม่ือดําเนินการฝึกอบรมเสร็จ ผู้วิจยัจงึดําเนินการเก็บข้อมลูจากแบบวดัหลงัฝึกอบรม 

 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
เน่ืองจากกลุม่ตวัอยา่งในการศกึษาครัง้นีมี้จํานวนน้อย (n=9)ผู้วิจยัจงึเลือกใช้สถิตนิอนพารา 

เมตริก แมน-วิทนีย์(Mann-Whitney U test) (ชศูรีวงศ์รัตนะ.  2550 :344)เพ่ือทดสอบสมมตฐิานใน
โปรแกรมสําเร็จรูป และใช้การคํานวณหาขนาดอิทธิพล (Effect Size) ตามสตูรการหาคา่อิทธิพลของ
สถิตแิมน-วิทนีย์และ วิลคอกซนั โดยขนาดอิทธิพลท่ีสงูกวา่ .3 แตไ่มเ่กิน .5 จดัเป็นอิทธิพลระดบักลาง 
และถ้ามากกวา่ .5 จดัเป็นอิทธิพลระดบัสงู (Field.  2009: 550,  558 Cited in Rosenthal.  1971) 

 
สูตรการหา Effect Size ของ สถติ  ิMann ของโรเซนไทล์ 
 
  r =  
 
 r หมายถงึ คา่อิทธิพล 
 Z หมายถงึ คา่สถิตทิดสอบ Z test 
 N หมายถงึ จํานวนกลุม่ตวัอยา่งทัง้หมด 



บทที่ 4 
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
ในบทท่ี 4 ผู้วิจยันําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูการวิจยัผสานวิธีแบบตอ่เน่ือง 2 ระยะ ดงันี ้ 

 ผลการวิเคราะห์ระยะที่ 1นําเสนอข้อค้นพบเพ่ือตอบวตัถปุระสงค์การวิจยั ด้วยการวิจยัเชิง
คณุภาพ เพ่ือศึกษากระบวนการถ่ายทอดทางสงัคมในการเล่นหมากล้อม โดยแบ่งเนือ้หาออกเป็น 4 
ส่วน ประกอบด้วย 1)ผู้ ถ่ายทอด(Agents)2) เนือ้หาในการถ่ายทอด (Content)3)เทคนิคในการ
ถ่ายทอด (Tactics) และ 4) ผลลพัธ์จากการถ่ายทอด (Output) 
 ผลการวิเคราะห์ระยะที่ 2นําเสนอผลการทดสอบสมมติฐาน เก่ียวกบัผลการศึกษาผลของ
การเลน่หมากล้อมตอ่การพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
 
ผลการวเิคราะห์ในระยะท ี่ 1  
 ข้อมูลพ ืน้ฐานของผู้ให้ข้อมูล  
 จากการเก็บรวบรวมข้อมลู ตามเกณฑ์การคดัเลือกท่ีตัง้ไว้ ทําให้ได้ผู้ ให้ข้อมลู ตามกลุ่มข้อมลู
ท่ีให้ไว้ โดยมีรายละเอียดในแตล่ะกลุม่ดงันี ้ 
 กลุ่มท ี่ 1 ครูผู้สอนหมากล้อมชาวไทยเป็นกลุ่มครูท่ีมีประสบการณ์ในการสอนหมากล้อม
มาตัง้แต่ 2 – 10 ปี มีระดับฝีมือ ระหว่าง 2-4 ดัง้ ตามทําเนียบดัง้ของสมาคมกีฬาหมากล้อมแห่ง
ประเทศไทย สว่นใหญ่ประกอบอาชีพเป็นครูสอนหมากล้อม เป็นอาชีพหลกั ยกเว้น ครู E ท่ีทํางานอยู่
ในหน่วยงานเผยแพร่หมากล้อมของสมาคมกีฬาหมากล้อมแห่ประเทศไทยและสอนหมากล้อมควบคู่
เป็นอาชีพเสริม ครูผู้สอนหมากล้อมส่วนใหญ่เล่นเกมหมากกระดานมาก่อน แล้วจึงมาหดัเล่นหมาก
ล้อมจากการเผยแพร่หมากล้อมในสถานศกึษาของสมาคมกีฬาหมากล้อมในสมยันัน้ หรือ ผ่านบคุคล
ใกล้ชิด เช่น เพ่ือนหรือพ่ีน้องให้รู้จกักบัการเล่นหมากล้อม แต่ด้วยความยากของเกมหมากล้อมทําให้ 
ครูผู้ สอนเอง เข้าใจการเล่นหมากล้อมได้เพียงแค่กฎกติกา การเล่น เท่านัน้ และ ขาดผู้ เล่นท่ีมี
ความสามารถรวมถึง ครูท่ีให้คําแนะนําในการเล่นหมากล้อมยังมีไม่มากและไม่เป็นท่ีรู้จัก ทําให้
ครูผู้ สอนส่วนใหญ่เลือกเล่นหมากล้อมในอินเตอร์เน็ตเพ่ือฝึกฝนตนเอง ในช่วงแรก จนกระทั่งรู้จัก
นกัเลน่หมากล้อมหลายคนผ่านงานแข่งหรือจากในอินเตอร์เน็ต ทําให้ ได้มีโอกาสมากขึน้ในการเรียนรู้
หมากล้อมและได้รับคําแนะนําจากนกัเล่นหมากล้อมมากฝีมือ ทําให้พฒันาฝีมือของตนเองได้อย่าง
รวดเร็ว จดุเร่ิมต้นของการมาเป็นครูสอนหมากล้อม ของครูผู้สอนหมากล้อมเร่ิมต้นจาก เม่ือครูผู้สอน
สามารถบรรลรุะดบัฝีมือ 1 ดัง้ ท่ีถือว่าเป็นระดบัของนกัเลน่หมากล้อมระดบัอาจารย์ จะถกูชกัชวนโดย
ครูผู้สอนหมากล้อมท่ีอาวุโส เข้ามาเป็นครูผู้ ช่วยในการสอนหมากล้อม และสัง่สมประสบการณ์การ
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สอนจากการเป็นผู้ช่วย จากนัน้จึงเร่ิมเปิดการเรียนการสอนหมากล้อม ด้วยตนอง มีทัง้ครูสอนหมาก
ล้อมท่ีเปิดสถาบนัสอนหมากล้อมของตนเอง และครูท่ีสอนหมากล้อมในสมาคมกีฬาหมากล้อมแห่ง
ประเทศไทย  
 กลุ่มท ี่ 2 ครูผู้สอนหมากล้อมชาวญี่ปุ่ นเป็นนกัเล่นหมากล้อมระดบัมืออาชีพจากประเทศ
ญ่ีปุ่ นได้เดินทางมาแลกเปล่ียนการเผยแพร่หมากล้อมของประเทศไทยและญ่ีปุ่ น เป็นนักเล่นหมาก
ล้อมในระดบัสงูท่ีเลน่หมากล้อมแข่งขนัชิงรางวลัควบคูไ่ปกบัการสอนหมากล้อม โดยครู F เป็นครูสอน
หมากล้อมท่ีมีประสบการณ์ในการสอนหมากมามากกวา่ 10 ปี ในสถาบนัสอนหมากล้อมท่ีรวมกลุม่กบั
นกัเลน่หมากล้อมท่านอ่ืน มีประสบการณ์ในการสอนกบัเด็กมามากกว่า 70,000 คน และอีกท่านหนึ่ง
คือ ครู G เป็นนกัเลน่หมากล้อมมืออาชีพท่ีเร่ิมให้ความสนใจกบัการสอนหมากล้อม ยงัมีประสบการณ์
ในการสอนหมากล้อมไม่มาก การสมัภาษณ์นกัเล่นหมากล้อมทัง้สองท่านนี ้ได้รับความร่วมมือจาก
สมาคมกีฬาหมากล้อมแห่งประเทศไทยท่ีจัดหาล่ามภาษาญ่ีปุ่ นทําให้สามารถสื่อสาร กับครูผู้สอน
หมากล้อมทัง้สองท่านนี ้

ซึ่งจากข้อมูลท่ีกล่าวมานีส้ามารถสรุป คุณลักษณะของครูผู้ สอนหมากล้อมทัง้หมดได้
ดงัตอ่ไปนี ้ 

 
ตาราง 3 คณุลกัษณะของครูผู้สอนหมากล้อม 

 
ช่ือ  

(นามสมมติ) 
ระดับฝีมือ การสอนหมากล้อม มีสถาบันสอน

หมากล้อม 
สัญชาติ ประสบการณ์ 

ครู A 4 ด้ังสมัครเล่น สอนเป็นอาชีพหลัก มี ไทย มากกว่า 10 ปี
ครู B 2 ด้ังสมัครเล่น สอนเป็นอาชีพหลัก  มี ไทย 8 ปี 
ครู C 3 ด้ัง สมคัรเลน่ สอนเป็นอาชีพหลัก  ไมมี่ ไทย 9-10 ปี 
ครู D 4 ด้ัง สมคัรเลน่ สอนเป็นอาชีพหลัก  ไมมี่ ไทย 5 ปี 
ครู E 2 ด้ัง สมคัรเลน่ ทํางานเผยแพร่และ

สอน 
ไมมี่ ไทย 2 ปี 

ครู F 5 ด้ังอาชีพ แข่งขันและสอนเป็น
อาชีพหลัก 

ชาย ญี่ปุ่น มากกว่า 10 ปี

ครู G 7 ด้ังอาชีพ แข่งขันและสอนเป็น
อาชีพหลัก 

ชาย ญี่ปุ่น 1 ปี 
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 กลุ่ มท ี่  3 ผู้ปกครองของนักเรียนที่ เ ล่นหมากล้อมเป็นกลุ่มผู้ปกครองของผู้ เรียนท่ีเล่น
หมากล้อม ผู้วิจยัได้สมัภาษณ์จํานวน 4 ครอบครัว นกัเรียนส่วนใหญ่สอบผ่านระดบัฝีมือ 1 ดัง้ และมี
รายช่ืออยู่ในทําเนียบดัง้ของสมาคมกีฬาหมากล้อมแห่งประเทศไทย สาเหตท่ีุสมัภาษณ์ผู้ปกครองเป็น
หลักเน่ืองจาก ผู้ เรียนมีอายุประมาณ 8-14 ปี ยังไม่สามารถท่ีให้สัมภาษณ์เก่ียวกับตนเองตัง้แต่
ช่วงเวลาท่ีเร่ิมเรียนหมากล้อมได้ เน่ืองจากยงัไมส่ามารถท่ีระลกึถึงเหตกุารณ์ท่ีเคยเกิดขึน้ได้ เพราะเร่ิม
เรียนตัง้แต่อายุยังน้อย ประกอบกับส่วนใหญ่แล้วท่ีผู้ เรียนเหล่านีม้าเล่นหมากล้อม เกิดมาจาก
ผู้ปกครองเห็นประโยชน์ในการเลน่หมากล้อมและต้องการให้ผู้ เรียนได้ประโยชน์จากการเลน่หมากล้อม
จึงส่งมาเรียนหมากล้อมมีเพียงครอบครัว C ท่ีผู้ เรียนเป็นผู้สนใจเรียนหมากล้อมด้วยตนเอง และเห็น
ความเปล่ียนแปลงของผู้ เรียนจากการเล่นหมากล้อม และมีครอบครัวหนึ่งท่ีให้ความสนใจกบัการเล่น
หมากล้อมมากจนเปิดสถาบนัสอนหมากล้อมขึน้ ทําให้พบการเปลี่ยนแปลงของเด็กหลายคนท่ีเข้ามา
เรียนท่ีสถาบนัแห่งนี ้ซึง่รายละเอียดแตล่ะครอบครัว มีดงันี ้ 
 
ตาราง 4 คณุลกัษณะของผู้ปกครองท่ีให้ข้อมลู  
 

ครอบครัว 
(นามสมมติ) 

จํานวน 
บุตร/บุตรี 

ระดับฝีมือของ
บุตร/บุตรี 

อายุที่เริ่มเรียน
หมากล้อม 

อายุ  เปิดสถาบันสอน 
หมากล้อม 

1 2 3 ดัง้ 9 ปี 14 ปี เปิด 
  5 ควิ 6 ปี 10 ปี  
2 2 1 ดัง้ 9 ปี 12 ปี ไมไ่ด้เปิด 
  1 ดัง้ 7 ปี 10 ปี
3 1 1 ดัง้ 6 ปี 9 ปี ไมไ่ด้เปิด 
4 1 8 ควิ 8 ปี 8 ปี ไมไ่ด้เปิด 

 
 การถ่ายทอดทางสังคมในการเล่นหมากล้อม  
 ท่ามกลางตวัหมากสีดําและสีขาวท่ีแทนเป็นสรรพกําลงัของผู้ เลน่แต่ละฝ่ายบนกระดานขนาด 
361 จดุตวั บนเส้นแนวนอน 19 x 19 เส้น ก่อให้เกิดโลกจําลองขึน้มาระหว่างผู้ เลน่ทัง้สองคน โลกท่ีมี
แตท่ัง้สองคนนีเ้ข้าใจว่า ภายใต้เม็ดหมากสองสีท่ีวางอยู่บนกระดานแตล่ะตําแหน่งนีต้า่งทําหน้าท่ีของ
มนัในการเป็นตวัแทนพลงัทางความคิดระหว่างผู้ เล่นทัง้สองในการช่วงชิงพืน้ท่ีของตนเองบนกระดาน
ให้มากกว่าอีกฝ่าย จึงจะเป็นผู้ ชนะในการแข่งขนัทางปัญญานี ้และด้วยความสลบัซบัซ้อนของเกม
หมากล้อมท่ีมีความเป็นไปได้ในการเลน่เป็นจํานวนมาก ทําให้ผู้ ท่ีสามารถเลน่เกมหมากล้อมได้ถกูมอง
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วา่เป็นผู้ มีความสามารถทางกระบวนการรู้คิดเป็นอย่างมากเพราะผู้ เลน่สามารถคิดแก้ปัญหาท่ีมีความ
สลับซับซ้อนได้ จึงทําให้ถูกมองว่าเป็นผู้ มีความสามารถทางกระบวนการรู้คิดมาก และผู้ เล่นใน
ระดบัสงูต้องมีวิธีการตดัสินใจท่ีเหนือกว่าผู้ เล่นมือใหม่หรือคนทัว่ไป ผู้วิจยัได้เข้าไปสงัเกตการโดยเข้า
ไปเป็นครูผู้สอบวดัระดบัฝีมือ ในกิจกรรมการสอบวดัระดบัฝีมือพนักงานภายในบริษัทหนึ่งท่ีให้การ
สนบัสนนุกิจกรรมการเลน่หมากล้อม ร่วมกบัครูผู้สอนหมากล้อมมากมายและพบเหตกุารณ์หนึ่ง ทําให้
เกิดมมุมองมมุมองใหมใ่นการศกึษาหมากล้อมจากสถานการณ์ดงัตอ่ไปนี ้ 
 

ตวัอยา่ง 1 
ภาพประกอบ  32 

ตวัอยา่ง 2
ภาพประกอบ 33 

ตวัอยา่ง 3 
ภาพประกอบ 34 

  
               จากภาพประกอบท่ี 4.1 เป็นสถานการณ์ท่ีพบได้ในการเล่นหมากล้อม ขาวเดินท่ี 1 เป็น
ตําแหน่งในการเดินเพ่ือขอแบ่งพืน้ท่ีบริเวณมมุกระดาน ดํามีวิธีการตอบรับขาว 1 หลากหลายวิธี เช่น 
การเดินท่ีตําแหน่ง A เป็นการเดินถอย เพ่ือรักษาพืน้ท่ี เดินท่ี B เป็นการเดินตีกระนาบ เพ่ือไม่ให้หมาก
ขาวสามารถสร้างพืน้ท่ีได้ เดนิท่ี C เพ่ือกดหวัหมากขาวให้อยูท่ี่ด้านข้างกระดาน หรือ เดนิท่ี D ท่ีนกัเลน่
หมากล้อมเรียกกนัว่า “เตะ” เพ่ือเป็นการเดินปิดพืน้ท่ีท่ีมมุ ไม่ให้หมากขาวเข้ามาได้ ตําแหน่งเหลา่นีผู้้
เลน่สามารถเลือกได้อย่างอิสระ ว่าจะเดินหมากในรูปแบบใด และในแตล่ะทิศทางจะมีรูปแบบการเดิน
ท่ีเป็นรูปแบบมาตรฐานท่ีผา่นการศกึษาจากนกัเลน่หมากล้อมมืออาชีพมาเป็นเวลายาวนาน ว่าควรจะ
เดนิหมากท่ีตําแหน่งใด และเดินท่ีตําแหน่งใดก่อน และด้วยการเลือกวิธีการเดินท่ีหลากหลายนีทํ้าให้ผู้
เล่นสามารถตดัสินใจได้หลากหลาย แต่ด้วยปัจจัยบางประการทําให้ผู้ เล่นกลุ่มหนึ่ง เลือกเล่นตาม
ภาพประกอบท่ี 4.3 เหมือนกัน ภายใต้บริบทบนกระดานเดียวกัน นอกจากนัน้ผู้ เล่นท่ีเลือกเดินวิธีนี ้
ตา่งมีวิธีคดิท่ีเหมือนกนั วา่เพราะอะไรเขาถึงเลือกเดินตามภาพประกอบท่ี 4.3 ความเหมือนท่ีทกุคนใน
กลุม่นีเ้หมือนกนั คือ ทกุคนมาจากชมรมเดียวกนัและมาจากจงัหวดัเดียวกนั ทําให้ผู้วิจยัมองว่า เพราะ
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ผู้ เล่นมาจากกลุ่มเดียวกนั ทําให้มีวิธีการคิดท่ีเหมือนกนั สาเหตนุ่าจะเกิดจากการถ่ายทอดทางสงัคม
ของกลุม่ผู้ เลน่ ทําให้เกิดความคดิท่ีคล้ายคลงึกนั 

ผู้ วิจัยจึงมองว่าความสามารถทางความคิดของนักเล่นหมากล้อม ถูกสร้างขึน้มาจากการ
ถ่ายทอดทางสงัคมของนกัเลน่หมากล้อมผา่นการสัง่สอนของนกัเลน่หมากล้อมท่ีมีทกัษะสงูกวา่ไปสูอี่ก
ผู้ เรียนท่ีเป็นมือใหม่และผู้ เรียนนํากระบวนการคิดเหล่านัน้มาตกผลึกออกมาเป็นกระบวนการคิดของ
ตนเอง จึงมองลําดับของการถ่ายทอดทางสังคมในการเล่นหมากล้อมได้ว่า น่าจะเกิดมาจาก
กระบวนการภายนอกตนเอง ก่อนท่ีจะเกิดการนํากระบวนการภายนอกตนเองเข้ามาสู่กระบวนการ
ภายในตนเอง ในลําดบัต่อไปจึงเป็นการกล่าว การถ่ายทอดทางสงัคมในการเล่นหมากล้อม โดยเร่ิม
จาก กระบวนการจากภายนอกจิตใจประกอบด้วย ผู้ ถ่ายทอดเนือ้หา เทคนิคการถ่ายทอด และ 
กระบวนการจากภายใน ประกอบด้วยผลลพัธ์ตอ่ผู้ เรียน ดงัตอ่ไปนี ้

กระบวนการจากภายนอกจติในในขัน้นีเ้ป็นการควบคมุขดัเกลาจากสงัคม โดยมีผู้ ถ่ายทอด 
ทําหน้าท่ีเป็นตวัแทนจากสงัคม คอยขดัเกลาคณุคา่ คอยแนะนํา ชีแ้นะ ให้การช่วยเหลือแก่ผู้ เรียนสอน
ค่านิยมบางอย่างให้กับผู้ เรียน ก่อนท่ีผู้ เรียนท่ีจะตกผลึกมีความคิดเป็นของตวัเอง ซึ่งกระบวนการ
ภายนอกจิตใจ มีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้

1) ผู้ ถ่ายทอด (Agents)ผู้ ถ่ายทอด คือ ตวัแทนของสงัคมหรือสถาบนัในการถ่ายทอดคา่นิยม  
ความคิด พฤติกรรมท่ีเหมาะสมท่ีสงัคมยอมรับร่วมกนั ผู้ ถ่ายทอดทางสงัคมอาจจะมาจากตวัแทนจาก
หลากหลายกลุม่ยอ่ยท่ีอยูร่่วมกนัในสงัคม บทบาทของผู้ ถ่ายทอดในแตล่ะกลุม่อาจทําหน้าท่ี ท่ีแตกตา่ง
กนั บางกลุม่อาจไม่ได้ทําหน้าท่ีเป็นผู้ ถ่ายทอดหลกั บางกลุม่อาจเป็นเพียงผู้ ให้การสนบัสนนุ ผู้ เรียนใน
การเรียนรู้ คา่นิยาม ความคิด และพฤติกรรม ในสงัคมการเลน่หมากล้อมเช่นกนั ตา่งมีผู้ ถ่ายทอดท่ีทํา
หน้าท่ีหลากหลายในการถ่ายทอด คา่นิยม ความคดิ แนวทางการปฏิบตัใินการเลน่หมากล้อมแก่ผู้ เรียน 
ทัง้ในฐานะการเป็นผู้ ถ่ายทอดหลกั และ ผู้ให้การสนบัสนนุโดยแตล่ะสว่นมีรายละเอียดดงันี ้ 

1.1)ผู้ ถ่ายทอดหลักคือ ผู้ ท่ีมีบทบาทตอ่การถ่ายทอด ถ่ายทอดกฎกตกิา เทคนิค แนวคดิ 
ในการเล่น รวมถึงเป็นคู่เล่นหมากล้อมให้แก่ผู้ เรียน ผู้ ท่ีมีหน้าท่ีในส่วนนี ้ประกอบด้วย สองหน่วยทาง
สงัคม คือ ครูผู้สอนหมากล้อม และเพ่ือนเล่นหมากล้อม โดยครูผู้สอนหมากล้อมจะเป็นผู้ ท่ีมีบทบาท
มากท่ีสดุในการถ่ายทอดทางสงัคมในการเลน่หมากล้อม  

1.1.1) ครูผู้สอนหมากล้อม คือ นกัเลน่หมากล้อมระดบัฝีมือ 1 ดัง้สอนหมากล้อม 
เป็นอาชีพหลกัหรืออาชีพเสริมจากอาชีพหลกัครูผู้สอนเปรียบเสมือนเป็นผู้ เปิดประตแูละนําทางเข้าไปสู่
เส้นทางของการเลน่หมากล้อม ครูผู้สอนหมากล้อมจึงเปรียบเสมือน ผู้ให้คําแนะนํา และเป็นเพ่ือนเลน่ 
ให้แก่ผู้ เลน่ในการก้าวเดินไปยงัหนทางท่ีไม่รู้จบในการเลน่หมากล้อม นอกจากนี ้ครูผู้สอนนัน้ยงัส่งผล
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ทางอ้อมให้กบัผู้ เรียนในฐานะตวัแบบในการแก้ปัญหา หรือเป็นแนวทางในการพฒันาตนเองในการเลน่
หมากล้อมตอ่ไปในอนาคต  

“ครู ซึง่เดก็ๆจะรักครูมาก เพราะวา่ ครูเน่ียเหมือนเป็นคนท่ี เลน่กบัเค้า” (แมเ่ดก็) 
“เค้าพยายามโชว์ให้ดวูา่ เดนิแคเ่น่ีย เค้าก็ชนะผมได้ สบายๆ”(ครู D) 
1.1.2) เพ ื่อนผู้ เรียนคือ เพ่ือนท่ีร่วมเรียนหมากล้อมด้วยกนั จากการเลน่หมากล้อม 

ด้วยกนั ทําให้เกิดการถ่ายทอดทางสงัคมผา่นการเลน่ เพ่ือนผู้ เรียนมีอิทธิพลในลกัษณะของการแข่งขนั
กนัระหวา่งผู้ เรียนกบัเพ่ือน ทําให้ต้องฝึกซ้อมเพ่ือท่ีจะเอาชนะเพ่ือนของตนเองให้ได้พร้อมทัง้ยงัเป็นผู้ ท่ี
มีส่วนร่วมในการทําความเข้าใจการหลกัการเล่นหมากล้อม เพ่ือนยงัเป็นผู้ แนะนําหมากล้อมให้กับ
ผู้ เรียนได้รู้จกัและพาเข้าสูเ่ส้นทางของการเล่นหมากล้อมท่ีไม่มีจดุสิน้สดุ หากผู้ เรียนอยู่ในระดบัมธัยม 
เพ่ือนจะมีสว่นร่วมในการจดัตัง้ชมรมหรือชมุนมุหมากล้อมขึน้ในสถานศกึษา  
  “วนัแรกท่ีรู้จกัหมากล้อมเน่ีย เป็นวนัเกิดอ่ะ เพราะว่าเพ่ือนมนัมาท่ีงานวนัเกิดแล้วก็
เอาชดุหมากล้อมน่ีแหละ มาให้” (ครู A) 
  “อยา่งบีเน่ียเป็นเพ่ือนเค้า เค้าจะคดิอยูอ่ยา่งเดียววา่ บีจะแซงเค้าไมไ่ด้”(แมเ่ดก็1) 

 “มีเพ่ือนมีอะไรขึน้มา ก็ทําชมรมขึน้มาของในโรงเรียน” (ครู B) 
1.2) ผู้สนับสนุนคือ ผู้ ท่ีมีสว่นในการช่วยสง่เสริมให้ผู้ เรียนเลน่หมากล้อมอยา่งตอ่เน่ือง  

โดยมีหลายหน่วยทางสงัคมท่ีทําหน้าท่ีตรงนี ้โดยแตล่ะสว่นมีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้
1.2.1)ครอบครัวเป็นผู้ให้การสนบัสนนุท่ีมีความสําคญัอยา่งยิ่งในกรณีท่ีเป็นเดก็เลก็หรือ 

ในระดบัชัน้ประถมศึกษา เพราะสามารถสนับสนุนผู้ เรียนได้หลากหลายรูปแบบ ตัง้แต่ การแนะนํา
หมากล้อมให้กับผู้ เรียนได้รู้จัก ผ่านการรับรู้ประโยชน์ของหมากล้อมของผู้ปกครอง เม่ือผู้ปกครอง
เล็งเห็นว่าการเล่นหมากล้อมมีประโยชน์ต่อผู้ เล่น ทําให้เกิดความสนใจในการส่งบตุรหลานในดแูลมา
เรียนหมากล้อมเพ่ือให้เกิดการพฒันาคณุลกัษณะท่ีเกิดขึน้จากการเลน่หมากล้อม นอกจากนี ้ยงัมีสว่น
สําคญัในฐานะเป็นเพ่ือนเลน่หมากล้อมกบับตุรหลานท่ีบ้าน แตจ่ดุท่ีแตกตา่งกบัการเลน่หมากล้อมกบั
เพ่ือนของผู้ เรียนคือ ผู้ปกครองมกัจะเล่นหมากล้อมไม่เป็นและไม่เข้าใจกฎกติกา จึงไม่สามารถท่ีจะ
ถ่ายทอดเนือ้หา ความคดิตา่งๆ ในการเลน่หมากล้อมให้กบัผู้ เรียนได้  

“ผู้ปกครองเองเน่ียมองเห็นคณุคา่ของการเลน่แล้วก็มองวา่เป็นสิง่ท่ีดี เขาก็อยากจะให้ 
การสนบัสนนุ อาจจะต้องเสียเงินไปเรียนหรืออะไรก็แล้วแต ่ท่ีคนเป็นพ่อเป็นแม่เขาก็อยากจะสนบัสนนุ
ให้กบัลกูนะคะ” (ครู F) 
  “เลน่กบัพอ่กบัแมด้่วยครับ” (ครู C) 
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 1.2.2) ครูในสถานศึกษาและโรงเรียนครูเป็นผู้สนบัสนนุในบริบทของโรงเรียน ใน 
การแนะนําให้ผู้ เรียนได้รู้จกักบัการเล่นหมากล้อมผ่านกิจกรรมชมุนมุหรือชมรม การเป็นส่วนรับสมคัร
เข้าร่วมการแขง่ขนัหมากล้อมท่ีสมาคมกีฬาหมากล้อมแห่งประเทศไทยจดัขึน้ ทําให้ผู้ เรียนได้รู้จกัหมาก
ล้อมผ่านช่องทางเหลา่นี ้การจดัตัง้ชมรมหรือชมุนมุในโรงเรียนจึงเป็นการสนบัสนนุสว่นหนึ่งท่ีโรงเรียน
สามารถให้ความช่วยเหลือได้ ยิ่งผู้ เรียนไปแขง่หมากล้อมได้รางวลักลบัมาจากการแข่งขนัยิ่งทําให้ ทาง
โรงเรียนให้ความสนใจและสนบัสนนุกิจกรรมหมากล้อมในโรงเรียนมากขึน้ 
  “ถ้าวนันัน้อาจารย์ไมม่าพดูวา่ มีแขง่นะ ผมก็คงไมรู้่จกัหมากล้อม” (ครู D) 
  “ไปกนั 20 กว่าคน เด็กทกุคนได้รางวลัหมดเลย คือไม่ว่าจะเป็นรุ่น A B C D ยนัเฟ
รนด์ชิพเน่ีย ทกุคนได้รางวลัหมด มาสเซอร์เค้าก็เลย ตวับราเดอร์ เออ เค้าจะเรียกว่าบราเดอร์ เหมือน 
ผอ. อะ่นะ เค้าเรียกวา่บราเดอร์ เค้าสนใจหมากล้อมเน่ีย เค้าก็เลยให้ติดตอ่มาท่ีสมาคมเพ่ือให้อาจารย์
สอน” (ครู B) 

 1.2.3) สมาคมกีฬาหมากล้อมแห่งประเทศไทยเป็นหน่วยทางสงัคมท่ีมีบทบาท 
สําคัญในการส่งเสริมทัง้ ครูผู้ สอนหมากล้อม และ ผู้ เรียน ในด้านการส่งเสริมครูผู้ สอนหมากล้อม 
สมาคมกีฬาหมากล้อม ให้สถานท่ีใช้ในการเรียนการสอน การจัดอบรมหมากล้อมขัน้พืน้ฐานท่ีให้
ครูผู้สอนหมากล้อมได้มาเป็นผู้ช่วยเจ้าหน้าท่ีสมาคมกีฬาหมากล้อมในการอบรมหมากล้อมแก่ผู้สนใจ 
และ ในส่วนของผู้ เรียน การจดัการแข่งขนัหมากล้อมช่วยส่งเสริมให้เกิดการพฒันาฝีมือและเป็นการ
เปิดพืน้ท่ีให้แก่ผู้ สนใจหมากล้อมได้ประลองปัญญากัน ผลจากการแข่งขนัท่ีจัดขึน้ส่งผลให้เกิดการ
พฒันาคณุลกัษณะของผู้ เรียนและสร้างพืน้ท่ีให้กบัผู้ เรียนในโรงเรียนอีกด้วย 

“ท่ีรู้จกัคือเป็นเหมือนกบัเค้าเข้ามา เข้ามาเผยแพร่ เฉย ๆ เหมือนกบัจดังาน 1 วนัน่ะ  
เข้ามาอบรม 1 วนั” (ครู C) 

“ก็ดีนะครับ ก็ทําช่ือเสียงให้โรงเรียนได้” (ครู C) 
“การท่ี เดก็เน่ียจะแข็งแกร่งได้เน่ียจะต้องลงสนามแขง่บ้าง” (แมเ่ดก็) 
 1.2.4) สื่อและอนิเตอร์เน็ต เป็นหน่วยทางสงัคมหนึง่ท่ีมีบทบาทสําคญัในการ 

สนบัสนนุการถ่ายทอดทางสงัคม เพราะสามารถเป็นตวัแทนของผู้ ถ่ายทอดหลกั และผู้สนบัสนนุอ่ืน ๆ 
ได้ผา่นการใช้ส่ือตา่ง ๆ ในปัจจบุนั บทบาทของส่ือนัน้ทําหน้าท่ีหลายประการ ได้แก่ ทําให้ผู้ เรียนได้รู้จกั
กบัหมากล้อมผา่นทางเว็ปไซด์ หรือ ส่ือสิ่งพิมพ์หนงัสือหมากล้อม หรือเอกสารเก่ียวกบัหมากล้อม เพ่ือ
ใช้ในการศึกษาหมากล้อม ส่ือในรูปแบบของการ์ตูนท่ีทําให้ผู้ เรียนได้รู้จักหมากล้อมและยงัเป็นแรง
บรรดาลใจให้กบัผู้ เรียนในการเลน่หมากล้อมต่อไป บทเรียนหมากล้อมบนอินเตอร์เน็ต เทปบนัทึกการ
แขง่ขนั ให้ผู้ เรียนได้เข้าไปชมและศกึษาการเลน่หมากล้อมรวมถึงยงัเป็นสถานท่ีเลน่หมากล้อมท่ีผู้ เรียน
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สามารถเข้าถึงได้จากท่ีบ้าน แม้ไม่มีใครเล่นด้วยท่ีบ้านก็ตาม แต่สามารถเข้าไปเล่นหมากล้อมผ่าน
อินเตอร์เน็ตกบัผู้ เลน่หมากล้อมทัว่โลกได้  
 “เอกสารท่ีให้กบัทกุคนไว้นีเ้น่ียตรงนีน่ี้เป็นเอกสารท่ีเขาให้กบัเด็กนกัเรียนประถมเวลาท่ีเขาไป
สอนเด็กครัง้แรกนะคะ ก็จะมีในเร่ืองของการอธิบายกฎนะคะของการเล่น ค่ะนีก็้จะเป็นในเร่ืองของ
วิธีการวา่มองยงัไงการเลน่ยงัไงนะคะ สว่นด้านหลงันีจ้ะเป็นเหมือนกบัว่าเป็นคําถามเป็นปัญหาให้เด็ก
ลองไปแก้ด”ู (ครู F) 
 “ฮิคารุสอบดัง้ เราก็เลย โอ้ ใฝ่ ฝันจะเป็นดัง้เหมือนฮิคารุให้ได้” (ครู D) 
 “แตรู้่วา่หมากล้อมก็มีออนไลน์ก็เลยไปเลน่ใน ThaiBGใช่มัย้ อะไรประมาณนี”้ (ครู E) 

2) เนือ้หาในการถ่ายทอด (Contents)จากการสงัเกตในช่วงแรกพบวา่เนือ้หาในการเรียน 
หมากล้อมมีเป็นจํานวนมาก เร่ิมต้นจากการเรียนรู้ กฎ กตกิา ในการเลน่หมากล้อม จากนัน้ครูผู้สอนจะ
ให้ผู้ เรียนได้ทําโจทย์ปัญหาหมากล้อมท่ีมีหลากหลายระดบั ไม่ว่าจะเป็นโจทย์ปัญหาหมากล้อมท่ีเป็น
การเรียนรู้เทคนิคการจบักิน ช่วยไมใ่ห้ถกูจบักิน ท่ีเรียกวา่หมากเดด็ หรือ เท็ตซจิู(Tesuji) เทคนิคในการ
สร้างห้องและทําลายห้อง (Life & Death)ท่ีมีเปา้หมายคือการเดินหมากสร้างสองห้องเพ่ือปอ้งกนัการ
ถูกจับกิน หรือ การทําลายสองห้องของอีกฝ่าย ซึ่งมีรูปแบบหลากหลาย ยากท่ีจะสามารถจําแนก
เนือ้หาออกมาได้ในการนํามาใช้ในการเรียนหมากล้อมขึน้อยู่กบัครูผู้สอนแต่ละคนว่าจะเลือกเนือ้หา
อะไรมาสอน รวมถึงการฝึกนัง่เรียงหมาก ปริมาณของจํานวนหมากท่ีนัง่เรียง มีตัง้แต่การฝึกเรียงใน
บริเวณมมุหนึ่ง หรือ ท่ีเรียงว่า โจเซกิ(Joseki) จนถึง เรียงหมากท่ีเป็นการแข่งขนัของนกัเลน่หมากล้อม
มืออาชีพ ส่วนใหญ่จะเรียงหมากเพียงแค่ส่วนหนึ่งของเกมการแข่งขนัไม่ได้ให้ผู้ เรียนนัง่เรียงทัง้หมด
ของการแข่งขนั และ หลงัจากการเล่นหมากล้อมผู้ เรียนจะต้องได้รับการวิจารณ์หมากของตนเองท่ีเล่น
ผา่นครูผู้สอนวา่เม็ดท่ีผู้ เรียนเดนิ ครูผู้สอนมีความคิดเห็นเชิงคณุคา่ ว่าเป็นเม็ดท่ีดีหรือไม่ดีอย่างไร เม่ือ
ฟังการวิจารณ์ของครูผู้ สอน รวมถึงคําถามท่ีครูผู้ สอนถามผู้ เรียนได้สะท้อนให้เห็นถึงสิ่งท่ีครูผู้ สอน
พยายามให้ความช่วยเหลือผู้ เรียนให้มีการคิดอย่างเป็นกระบวนการในรูปแบบของการคิดแก้ปัญหา 
รวมถึงมีการถ่ายทอดแนวคิดในการเลน่หมากล้อมท่ีใช้เป็นเคร่ืองมือช่วยในการตดัสินใจการเดินหมาก
ของตนเอง วา่ควรจะออกมาในรูปแบบใดแตล่ะเนือ้หามีรายละเอียดดงันี ้ 

2.1)กฎ กตกิา การเล่นหมากล้อมเนือ้หาในสว่นนีเ้ป็นการสอน กฎกตกิาการเลน่หมาก 
ล้อมเบือ้งต้น เนือ้หาในส่วนนีส้อนเนือ้หา 4 ข้อ ดงันี ้คือ 1)การวางหมากบนจุดตดั เป็นกฎ กติกา
เก่ียวกบัการวางหมากให้อยู่บนตําแหน่งท่ีเส้นของกระดานแนวนอนและแนวตัง้ตดักนั หรือ ท่ีเรียกกนั
วา่ จดุตดั 2)การจบักิน เป็นกฎ กตกิาท่ีวา่ด้วยของการลมหายใจ และ การจบักินด้วยการปิดลมหายใจ
ของอีกฝ่ายให้หมดถึงจะสามารถจบักินได้ 3)พืน้ท่ี เป็นกฎ กติกาท่ีใช้ในการตดัสินแพ้ชนะ ในการล้อม
จดุตดัท่ีหมากของตนเองล้อมรอบอยู่ว่าฝ่ายใดจะเป็นฝ่ายท่ีมีพืน้ท่ีหรือจุดตดัมากกว่ากนั 4)ห้อง เป็น
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กฎ กติกาท่ีว่าด้วยของตําแหน่งท่ีไม่สามารถเดินได้บนกระดานและลกัษณะการสอน จะค่อย ๆ สอน
โดย ให้เรียนรู้กฎกติกา ทีละข้อ จากการบรรยายและการให้ฝึกปฏิบตัิ สลบักนัจนเรียนรู้กฎกติกาครบ
ทัง้หมด เพราะว่าการให้ผู้ เรียนเรียนรู้กติกาพร้อมกนั จะทําให้ไม่เข้าใจในกฎกติกา การเลน่หมากล้อม 
ควรท่ีจะให้คอ่ย ๆ ทําความเข้าใจทีละข้อแทน 

“ถ้าเป็นขัน้เร่ิมแรกของท่ีญ่ีปุ่ นนะคะเขาสอนในเร่ืองของกฎการเลน่โกะเพียงแค ่4 ข้อ 
เท่านัน้นะคะ” (ครู F) 

“พอเราสอนเขาไปในครัง้แรกน่ีก็อาจจะเกิดการสบัสนขึน้ได้นะคะ เพราะฉะนัน้ลองให้เขา 
ได้เล่นไป จนได้ทําความเข้าใจในระดบัหนึ่งก่อนนะคะ แล้วค่อยเสริมกฎตรงนีล้งไป ก็น่าจะทําให้เขา
สามารถเลน่เกมส์ แล้วก็ทําความเข้าใจง่ายแล้วก็สนกุกบัมนัมากกวา่” (ครู F) 

2.2) เทคนิคในการเล่นหมากล้อม เนือ้หาในสว่นนีเ้ป็นความรู้เก่ียวกบัเทคนิคตา่งๆใน 
การเลน่หมากล้อม มีสามสว่นประกอบด้วย 1)การจบักินและรักษาหมากไมใ่ห้ถกูจบักิน เป็นการเรียนรู้
เก่ียวกบัเทคนิคการไล่จบักินหมากของอีกฝ่ายตัง้แต่การจบักินเม็ดหมากทีละตวัจนถึงการจบักินเป็น
กลุ่มหมากหลายเม็ด และเทคนิคการป้องกนัไม่ให้หมากของตนเองถกูจบักินตัง้แต่ตวัเดียวจนถึงเป็น
กลุ่มหมากท่ีประกอบด้วยเม็ดหมากหลายตวั 2)วิธีการเดินหมากให้มีรูปร่างดีเป็นการเรียนรู้ การวาง
หมากให้อยู่รวมกันแบบมีรูปร่าง ท่ีนักเล่นหมากล้อมยอมรับกันว่าเป็นรูปร่างท่ีดี เหมาะสม และ 3)
วิธีการเดินสร้างพืน้ท่ีลดพืน้ท่ี เป็นการเรียนรู้วิธีการเดินหมากเพ่ือเพิ่มพืน้ท่ีของตนเอง ลดพืน้ท่ีอีกฝ่าย 
หรือ เป็นผสมผสานทัง้การเพิ่มพืน้ท่ีและลดพืน้ท่ีเทคนิคเหล่านีเ้ป็นสิ่งท่ีผู้ เรียนต้องเรียนรู้เพ่ือเป็น
พืน้ฐานในการคดิของผู้ เรียนในการเลน่หมากล้อม 
  “เป็น เทคนิคที่เด็กจะต้องรู้นะครับ มันก็เป็นเทคนิคของเกมแหละ ที่เด็กจะต้องรู้ เช่น เอ่อ 
รูปร่างหมากนะ เออ หมากเป็นหมากตายพ้ืนฐานนะครับ แล้วก็การอ่านหมากพ้ืนฐานอะไรแบบน้ีอ่ะครับ” 
(ครู A) 

“เลน่ไปเลน่มาโอเค เค้าหางตา ก็รู้แล้วไง ตาย รอด” (ครู B) 
2.3) การแก้ปัญหาและการวางแผน หลงัจากเรียนรู้เทคนิคตา่ง ๆ ในการเลน่แล้ว  

เนือ้หาถัดไปในการถ่ายทอดคือ การนําไปใช้หรือการประยุกต์ใช้ในการเล่นหมากล้อมจริง ผ่านการ
วางแผนในการเล่นเพ่ือเป็นผู้ชนะในการเล่นหมากล้อม ผู้ เรียนจะค่อย ๆ เรียนรู้วิธีการวางแผน ตัง้แต่
การตัง้เปา้หมาย การสํารวจตนเอง การหาแผนการท่ีจะไปสูเ่ปา้หมายและ การดําเนินการ  
  “พอเจอปัญหาอะไรสักอย่างนึงน่ะครับ พอเราคิดจริง ๆ แล้วเน่ีย มันจะมีส่วนวิธีการ
แก้ปัญหา สว่นของปัญหา วิธีการแก้ปัญหา ผลลพัธ์ สดุท้ายเป็นยงัไง”(ครู C) 
  เป้าหมายหลกัในการเล่นหมากล้อม คือการล้อมพืน้ท่ีบนกระดานให้มากกว่าอีกฝ่ายจะ
เป็นผู้ชนะ การล้อมพืน้ท่ีสามารถทําได้ สองวิธี คือ การเดินล้อมพืน้ท่ี และ การจบัหมากอีกฝ่ายกิน ทัง้
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สองวิธีนีเ้ปรียบเสมือนเป้าหมายย่อยเพ่ือไปสู่เป้าหมายหลกั ผู้ เรียนจึงต้องเรียนรู้ท่ีจะทําความเข้าใจ
เปา้หมายแตล่ะเปา้หมาย วิธีการประเมินสถานการณ์เพ่ือประกอบการเลือกเปา้หมาย 
  ประเดน็ท่ีน่าสนใจท่ีค้นพบ คือ ลําดบัการเรียนรู้เปา้หมาย การเรียนรู้เปา้หมายของผู้ เรียน
จะมีเป็นลําดบัขัน้ สามารถจําแนกออกเป็น 3 ระยะ ดงันี ้1)เปา้หมายเพ่ือจบักิน ในระยะนีผู้้ เรียนจะมี
เป้าหมายเพียงเพ่ือจบักินหมากอีกฝ่ายให้ได้เท่านัน้ ไม่สนใจในเร่ืองของการเดินล้อมพืน้ท่ี แต่เม่ือได้
เล่นหมากล้อมกับผู้ ท่ีเก่งกว่า ผู้ เรียนจะไม่สามารถเอาชนะได้ โดยเลือกใช้แต่เป้าหมายนี ้ไปสู่การ
เป้าหมายท่ีสอง 2)เป้าหมายเพ่ือพืน้ท่ี หลงัจากท่ีไม่สามารถเอาชนะด้วยการไล่จบักินอีกฝ่ายได้ การ
เดินล้อมพืน้ท่ี จึงเป็นสิ่งท่ีทําให้เขามีโอกาสในการชนะมากขึน้ แตท้่ายท่ีสดุ การล้อมพืน้ท่ีอย่างเดียวก็
ไม่สามารถทําให้ชนะได้เช่นกัน และ 3) การปรับเปล่ียนเป้าหมายตามสถานการณ์ เป็นการกําหนด
เปา้หมายทัง้ในรูปแบบการไลจ่บักินและการสร้างพืน้ท่ีไปตามสถานการณ์บนกระดาน 
  “คดิแต ่ตี คดิแตไ่ลโ่จมตี ไลฆ่า่แบบเน่ียมนัก็ มนัก็ไม่ Work นะ อะไรประมาณนี ้ครับ”
(ครู A) 
  “พอสู้แล้วมนัไม ่Work เน่ีย เลยเปลี่ยนสายมาเป็น มีแต้ม เดนิshape สวยๆ” (ครู D) 
  “ถึงจงัหวะสู้ เม่ือไร เราคอ่ยสู้” (ครู D)  
  ผู้ เรียนจะเลือกใช้เปา้หมายย่อยใดเป็นหลกันัน้ ขึน้อยู่กบัสถานการณ์บนกระดานเป็น
หลกัว่าจะเลือกแผนการใดเป็นหลกั สําหรับการเล่นหมากล้อม การสํารวจหมากบนกระดานเอง มี
หลกัการพิจารณาอยู ่4 ระดบั ในการตดัสินใจประกอบด้วย 1)ความเป็นความตายของกลุม่หมาก เป็น
การดสูถานะของเม็ดหมากท่ีอยู่รวมกนับนกระดานว่ามีสถานะท่ีสามารถถกูล้อมจบักินได้หรือไม่ ทัง้
ฝ่ายตนเองและฝ่ายตรงข้าม 2)รอยตดัเป็นการพิจารณาดวู่า หมากบนกระดานว่าถูกตดั1 ได้หรือไม ่
เพราะปัญหาจากรอยตดัจะทําให้หมากถกูแยกออกเป็นกลุม่หลายกลุม่ ยิ่งมีกลุม่หลายกลุม่ยิ่งมีโอกาส
ท่ีจะถกูจบักินมากขึน้3)การโจมตี เป็นการเดินเพ่ือพยายามจํากดัพืน้ท่ีของอีกฝ่าย ให้มีน้อยและส่งผล
ตอ่ความเป็นความตายของกลุม่หมาก2ผู้ เรียนต้องมองหาจดุท่ีจะถกูโจมตีหรือมองหาจดุโจมตีอีกฝ่าย
ระหว่างการเล่น และ 4)การล้อมพืน้ท่ี เม่ือผู้ เล่นไม่สามารถท่ีจะจบักินหรือเดินล้อมอีกฝ่ายได้ การเดิน
ล้อมพืน้ท่ี จงึเป็นการเดนิในตําแหน่งท่ีสร้างโอกาสในการชนะได้มากท่ีสดุ  
  “ดกูลุ่มว่ารอดหรือยงั ดรูอยแผลรอยตดั แล้วค่อยดเูร่ืองของการโจมตี แล้วค่อยมาดู
เร่ืองพืน้ที” (ครู C) 

                                                            
1ถกูตดั หมายถงึ เป็นตําแหน่งท่ีฝ่ายตรงข้ามเดินหมากท่ีตําแหนง่นีทํ้าให้ลมหายใจของกลุม่หมากไม่ได้รวมกนั ทําให้มีโอกาสท่ีจะ
ถกูจบักินเพราะมีลมหายใจน้อย 
2ความเป็นความตายของกลุม่หมาก หมายถงึ สถานะของกลุม่หมากท่ีมีพืน้ท่ีอยูน้่อย จงึต้องพยายามสร้างห้องเพ่ือปอ้งกนัการจบั
กินตามกติกาของหมากล้อม หากสร้างไมไ่ด้ กลุม่หมากทัง้หมดจะถกูจบักินในตอนท้าย 
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  เม่ือได้เปา้หมายรองออกมา ลําดบัตอ่ไป ผู้ เรียนจะต้องคิดแผนการท่ีจะสามารถบรรลุ
เปา้หมายรองออกมา ว่าจะทําอย่างไร การคิดตาเดินล่วงหน้าจึงเป็นการวางแผนว่า หากตนเองเลือก
เดนิท่ีตําแหน่งนี ้ผู้ เลน่อีกฝ่าย จะเดินตอบรับท่ีตําแหน่งใด และตนเองจะตอบรับ ตาเดินตอบโต้ของอีก
ฝ่ายอย่างไร ซึง่ลําดบัการคิดตาเดินล่วงหน้านี ้ตัง้แตส่ามตาเดินขึน้ไป จนถึง หลายสิบตาเดินลว่งหน้า
ในอนาคตท่ีอาจจะเกิดขึน้ ขึน้อยูก่บัความสามารถในการคดิและการฝึกฝนของผู้ เรียนผ่านการทําโจทย์
ปัญหาหมากล้อม นอกจากนี ้ 
  “คดิวา่ตอ่ไป next move เราจะเดนิท่ีไหน” (ครู D)  
  “อา่นได้มาประมาณ 10 ตา ประมาณนีค้รับก็เลยแบบวา่เร่ิมมีฝีมือขึน้มานิดนงึ”  
(ครู C) 

การคิดแผนของผู้ เรียน เทคนิคต่าง ๆ ท่ีได้เรียนมาจะถกูนํามาใช้ให้สอดคล้องกบัเป้าหมายท่ี
ผู้ เรียนตัง้ไว้ เทคนิคในการเล่นหมากล้อมต่าง ๆ ท่ีถกูถ่ายทอดมา จะถูกนํามาใช้เป็นแนวทางในการ
แก้ปัญหาเพ่ือไปสูเ่ปา้หมายท่ีผู้ เรียนต้องการ  
  “เฮ้ยอยากกินพ่ีเยอะทําไง ไลข่ัน้บนัได3เลย” (ครู E) 
  “การเลือกเม็ดท่ี ดีท่ีสดุ ท่ี เราคดิวา่ดีท่ีสดุจริง ๆ ก็ต้องคดิ นัง่คดิวา่ต้องทํายงัไง”  
(ครู C) 
  “เรารู้ว่าต้องเดินยงัไง แต่เราไม่เดินเอง โจทย์ท่ี ทํามา เอามาใช้ซิครับ” (สงัเกตการ
สอน) 

2.4) แนวคดิในการเล่นหมากล้อม หมากล้อมเป็นเกมท่ีมีทัง้ภาพรวมและภาพยอ่ยให้ผู้ 
เล่นได้เรียนรู้ ผู้ เรียนจะรู้จกัผลกระทบจากภาพย่อยในบริเวณหนึ่งท่ีส่งผลไปยงัภาพรวมทัง้กระดาน 
แผนท่ีผู้ เลน่คิดอาจสง่ผลดีต่อบริเวณใดบริเวณหนึ่งแต่สง่ผลเสียต่อภาพรวมของเกม หรือ เป็นผลดีกบั
ปัจจบุนัแตส่่งผลเสียในอนาคต ทําให้บางครัง้ผู้ เลน่เองไม่สามารถตดัสินใจได้ว่าตนเองจะเลือกแผนใด
มาใช้ดงันัน้นักเล่นหมากล้อมจึงมีการถ่ายทอดหลกัคิดในการตดัสินใจเลือกแผนการท่ีตนเองได้คิด
เอาไว้ จึงเกิดการสร้างแนวคิดในการเลน่หมากล้อมขึน้จากประสบการณ์ของผู้ เลน่หมากล้อมท่ีผ่านมา
เพ่ือเป็นแนวทางในการตัดสินใจของผู้ เล่นว่า ควรจะเล่นในแนวทางใดแนวคิดในการเล่นจึง
เปรียบเสมือนการแนะแนวทางให้กบัผู้ เรียนวา่ควรจะทําอยา่งไรดี  

ผู้ เรียนได้รับแนวคดิในการเลน่หมากล้อมเกิดมาจากการถ่ายทอดจากผู้สอนไปยงัผู้ เรียนในชว่ง
ของการเสนอแนะวิธีการเดินหมากท่ีดีขึน้ จากการสงัเกตพบว่าแนวคิดในการเล่นหมากล้อมมีเป็น
จํานวนมาก บางแนวคิดมีใกล้เคียงกัน แต่จากท่ีสมัภาษณ์และจากสงัเกตพบว่า แนวคิดในการเล่น
                                                            
3ขัน้บนัได หมายถงึ เทคนิคการไลจ่บักินอีกฝ่าย ท่ีอีกฝ่ายไม่สามารถหนีการไลจ่บักินได้ หากอีกฝ่ายหนีออกมา จะถกูไลจ่บักินเป็น
รูปเหมือนขัน้บนัได 
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หมากล้อมหลกั ๆ ท่ีนกัเล่นหมากล้อมใช้ในการตดัสินใจ ได้แก่ 1)งานด่วนมาก่อนงานใหญ่ 2) ค่อย ๆ 
ไปสูเ่ปา้หมาย แตล่ะแนวคดิมีรายละเอียดดงันี ้ 

2.4.1) งานด่วนมาก่อนงานใหญ่ เป็นแนวคดินีเ้ป็นแนวคดิท่ีสามารถพบได้ในนกัเลน่ 
หมากล้อมทกุคน เป็นแนวคิดท่ีเก่ียวข้องกบัการจดัลําดบัปัญหาท่ีเกิดขึน้บนกระดานว่าควรจะจดัการ
ปัญหาใดก่อน ปัญหาใดควรจดัการทีหลงั คําว่างานด่วน หมายถึง เปา้หมายเก่ียวกบัความเป็นความ
ตายของกลุ่มหมาก ไม่เดินหมากท่ีกลุ่มนีจ้ะถูกจับกินทัง้หมด ส่วนงานใหญ่ หมายถึง เป้าหมาย
เก่ียวข้องกับการล้อมพืน้ท่ี สาเหตุท่ีให้ความสําคัญกับความเป็นความตายของกลุ่มหมากก่อน 
เพราะว่าการถกูจบักินทําให้พืน้ท่ีของตนเองลดลง และ เพิ่มพืน้ท่ีอีกฝ่าย เป็นการแลกเปล่ียนท่ีมีมลูคา่
มาก ทําให้นกัเลน่หมากล้อมเลือกท่ีจะปอ้งกนัไมใ่ห้ กลุม่หมากของตนเองถกูจบักินก่อน  

“หมากล้อมเน่ียจะมีเร่ืองของลําดบั งานดว่น งานใหญ่ อะไรอยา่งนีใ้ช่มัย้ คืองานก่อน 
งานหลกัอะไรอยา่งเนีย้” (ครู B) 

“การสร้างพืน้ท่ีอะ่ครับ เราสามารถสร้างได้แตข่องเรา ถกูมะ แตถ้่าเกิดเราโดนกินนะ  
พืน้ท่ีของเราก็จะหายไป พืน้ท่ีของอีกฝ่ายก็จะเพิ่มขึน้ ความเสียหายท่ีเกิดขึน้ก็จะกลายเป็นสองเท่า” 
(ครู C) 

2.4.2) ค่อย ๆ  ไปสู่ เป้าหมาย จากการสงัเการการเลน่หมากล้อมของผู้ เรียนพบวา่  
ในช่วงแรกผู้ เรียนจะเล่นหมากล้อมจบเกมโดยใช้เวลาไม่นานเม่ือทกัษะในการเล่นท่ีสงูขึน้ การเล่นใน
แต่ละกระดานจะใช้เวลาในการเล่นมากขึน้ ผู้ เรียนจะค่อย ๆ ไตร่ตรองความคิดมากขึน้ ใช้เวลามาก
ขึน้กบัความคดิของตนเอง การรู้จกัใช้เวลาผู้ เรียนเร่ิมเรียนรู้จากความพ่ายแพ้ในการเลน่ท่ีผ่านมาความ
ผิดพลาดท่ีเกิดจากการตดัสินใจท่ีรวดเร็วโดยขาดการไตร่ตรอง ผู้ ท่ีทําผิดพลาดสําหรับเกมหมากล้อม 
คือผู้ ท่ีมีโอกาสพ่ายแพ้มากท่ีสดุ ดงันัน้หากผู้ เรียนไม่อยากพ่ายแพ้ การใช้เวลาเพ่ือไตร่ตรองความคิด
ของตนเองเป็นสิ่งท่ีจะช่วยให้เป็นผู้ชนะ แต่การใช้เวลานี ้ไม่ได้หมายถึง การใช้เวลาในคิดเพียงอย่าง
เดียวแตย่งัครอบคลมุไปถึง การคอ่ย ๆ ไปถึงเปา้หมายอีกด้วย บอ่ยครัง้ท่ีนกัเลน่หมากล้อมพ่ายแพ้มา
จากความใจร้อนท่ีอยากจะไปให้ถึงจุดหมายโดยเร็ว หรือ อีกความหมายหนึ่งคือ รีบท่ีจะเอาชนะอีก
ฝ่ายโดยไม่คาดคิดว่าการรีบไปให้ถึงเปา้หมายอาจทําให้เกิดความผิดพลาดได้มากขึน้ ดงันัน้ผู้ เล่นท่ีมี
ทกัษะจึงค่อย ๆ เดินไม่รีบร้อน ค่อย ๆ เก็บเล็กผสมน้อยไปเร่ือย ๆ ในระหว่างการเล่นเพ่ือกลายเป็นผู้
ชนะในตอนท้ายของเกม เกมหมากล้อมแพ้ชนะอยู่ท่ีฝ่ายใดล้อมพืน้ท่ีได้มากกว่าอีกฝ่ายก็จะเป็นฝ่าย
ชนะ ด้วยเง่ือนไขนีทํ้าให้ นกัเลน่หมากล้อมคอ่ยแขง่ขนักนัสร้างความได้เปรียบเพียงเล็กน้อย เพ่ือเป็นผู้
ชนะในการเลน่หมากล้อมก็เพียงพอแล้วท่ีจะเป็นผู้ชนะ 

“ใจเย็น ๆ ในท่ีนี ้ไมไ่ด้หมายความให้เรารีบลงปุ๊ บป๊ับอะไรพวกนัน้ แตป่ระเดน็ของเค้า 
หมายความวา่ คอ่ยๆเดนิล้อมแต้มไปเร่ือย ๆ ก็ได้” (ครู D) 
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 “เลน่ให้ชนะใช่ไหม ซึง่ชนะคร่ึงแต้ม ก็ชนะแล้ว” (ครู C).” 
      การศึกษาแนวคิดในการเล่นหมากล้อม สามารถศึกษาได้อีกทางหนึ่ง คือ การศึกษาจาก
บนัทกึหมากการแขง่ขนัของมืออาชีพ ผ่านการนัง่เรียงหมากและคิดตามหมากแตล่ะตาท่ีเดิน ว่าเพราะ
เหตใุด ทําให้ผู้ เรียงต้องคิดและทําความเข้าใจด้วยตนเอง และกลัน่กรองเหตผุลออกมา เป็นแนวคิดใน
การเลน่หมากล้อม แตอ่ยา่งไรก็ตาม การศกึษาด้วยวิธีนี ้ต้องใช้ความคิดมาก ประกอบกบัลกัษณะของ
เกมท่ีใช้ ถ้าหากเป็นเกมท่ีซบัซ้อน การทําความเข้าใจจะยากขึน้ตามไปด้วย  
      “พวกทิศทางในการเดนิ ผมจะเอาเกมโปรมาเดนิแล้วดวูา่ เอ๊ะ ทําไมต้องเดนิอะไรแบบนี ้ 
ทําความเข้าใจด้วยตนเอง” (ครู D) 
 จากที่กล่าวมาสามารถสรุป การถ่ายทอดทางสังคมในการเล่นหมากล้อมได้ตามตารางที่ 6 
ตาราง 5 สรุปการถ่ายทอดทางสังคมในการเล่นหมากล้อม 
 

 ขั้นพืน้ฐาน ขั้นกลาง ขั้นสงู 
ผู้ถ่ายทอด -ครูผูส้อน 

-เพ่ือน 
-ครูผูส้อน -ครูผูส้อน 

เนื้อหา -กฎ กติกาขั้นพ้ืนฐาน 
-เทคนิคในการเล่น 

-เทคนิคในการเล่น 
-กระบวนการแก้ปัญหา 

-เทคนิคในการเล่น 
-กระบวนการแก้ปัญหา 
-แนวคิดหลักการในการเล่น 

กลวิธ ี -สร้างสัมพันธภาพ 
-สร้างบรรยากาศท่ีดี 
-ระบบระดับฝีมือ 
-การจัดเตรียมเนื้อหา 
-การเสริมแรงด้วยเบ้ียอรรถกร 
-การเสริมแรงตามเง่ือนไข 
-การใช้ภาษา 
-การใช้น้ิวแทนการเดินหมาก 
-การให้โอกาสชนะ 
-ให้คําแนะนํา 

-การจัดเตรียมเนื้อหา 
-ระบบระดับฝีมือ 
-การเสริมแรงด้วยเบ้ียอรรถกร 
-การเสริมแรงตามเง่ือนไข 
-การเสริมแรงตามกระบวนการ 
-การให้คําแนะนํา 
-การใช้ภาษา 
-การใช้น้ิวแทนการเดินหมาก 
-การใช้ตัวแบบจากครู 
-ให้คําแนะนํา 

-การเสริมแรงตามกระบวนการ 
-การให้คําแนะนํา 
-การใช้ภาษา 
-การใช้น้ิวแทนการเดินหมาก 
-ให้คําแนะนํา 

3) เทคนิคในการถ่ายทอด (Tactics) 
ด้วยจํานวนจดุตดับนกระดานท่ีมีเป็นจํานวนมาก ทําให้หมากล้อมเป็นเกมท่ีมีขนาดใหญ่เม่ือ

เทียบกบัเกมหมากกระดานประเภทอ่ืน ทําให้มีตําแหน่งให้เลือกเล่นเป็นจํานวนมาก รวมถึงกฎ กติกา 
ในการเลน่ท่ีสามารถเดินท่ีตําแหน่งใดก็ได้บนกระดาน ผู้ เลน่มีอิสระในการตดัสินใจมาก เทคนิคในการ



88 
 

เลน่ท่ีหลากหลาย เช่น วิธีการจบักินตัง้แตพื่น้ฐานจนถึงการจบักินหมากเป็นกลุม่ เทคนิคการล้อมพืน้ท่ี 
แนวคิดในการเล่นต่าง ๆ ส่งผลให้เกมหมากล้อมมีความสลบัซบัซ้อน และต้องใช้กระบวนการคิดเป็น
อยา่งมากในการเลน่ สําหรับนกัเลน่หมากล้อมมือใหมย่งัไมส่ามารถคดิท่ีซบัซ้อนได้ตัง้แตแ่รก  

3.1) ความไม่เข้าใจการเล่นหมากล้อม ผู้ เรียนไมส่ามารถท่ีจะคดิหรือแก้ปัญหาบนกระดาน
หมากล้อมได้ จากการสมัภาษณ์ครูผู้ สอนหมากล้อม ได้เล่าให้ฟังถึงความไม่เข้าใจ ความสงสยัใน
เทคนิค แนวคดิในการเลน่หมากล้อม สามารถจําแนกออกมาได้ส่ีประเภท คือ  
  3.1.1)ไม่เข้าใจในกฎกติกาหรือเทคนิคการเล่นจากการสมัภาษณ์ครูผู้สอนได้เล่า
ให้ฟังว่าในสมัยท่ีเขาหัดเล่น มีหลายครัง้ท่ีไม่เข้าใจ กฎ กติกา เทคนิคต่างๆ ในการเล่นหมากล้อม 
รวมถึง ลกูศษิย์ท่ีสอนด้วยและจากการสงัเกตพบวา่เทคนิคในการเลน่หมากล้อมมีจํานวนมาก บางครัง้
ครูผู้สอนสอนหลายเทคนิคในการเรียนเพียงครัง้เดียว ทําให้ผู้ เรียนไม่เข้าใจในเทคนิคนัน้ ทําให้ผู้ เรียน
ไมส่ามารถใช้เทคนิคท่ีเรียนมาได้ 
  “ตอนแรกเค้าอา่น เค้ามองภาพไมอ่อก จบักินตายเหรอ” (ครู B) 
  “ทําไมเราโดนกินได้ ทัง้ท่ีเราก็มีห้องนะ ตอนนัน้เราก็ไม่เข้าใจ เอ๊ะทําไม มนัถึงไปเดิน
ในห้องคูต่อ่สู้ไมไ่ด้นะ” (ครู D) 
  3.1.2)ไม่สามารถวางแผนได้จากการสังเกตการสอนหมากล้อมพบว่า บางครัง้
ครูผู้สอนตัง้คําถามกบันกัเรียนโดยถามวา่ “เพราะอะไรถึงเดนิท่ีตรงนี”้ เป็นการถามความคิดของผู้ เรียน
ว่า และบ่อยครัง้ก็พบว่า ผู้ เรียนตอบไม่ได้ หรือบางครัง้ผู้ เรียนสามารถบอกได้ว่าตัง้ใจจะทําอะไรสิ่ง
เหลา่นีส้ะท้อนถึงการวางแผนในการเลน่ หลงัจากผู้ เรียนเข้าใจเทคนิคและ กตกิาในการเลน่แล้ว การนํา
เทคนิคไปใช้ในกระดาน การนําเทคนิคไปใช้ คือ จดุเร่ิมต้นของการวางแผน บางครัง้มีเปา้หมายแต่ว่า
ไม่ได้เลือกวิธีการเล่นท่ีจะบรรลเุป้าหมายท่ีตนเองตัง้ไว้ทําให้ในช่วงแรกผู้ เรียนยงัไม่สามารถสามารถ
วางแผนได้ ผู้ เรียนจะต้องพยายามฝึกตัง้เปา้หมายและนําเทคนิคท่ีได้เรียนรู้ มาปรับใช้เป็นแผนการใน
การไปสูเ่ปา้หมายของตนเอง  

“เหมือนไมต้่องคดิอะ่ ก็สู้กนัผา่นหมดัอยา่งเดียว ไมต้่องวางแผนไมต้่องอะไร” (ครู C) 
“สมยัผมเป็นคิวนะ ผมไม่เข้าใจ กระโดดสอง กระโดดสองแบบนีอ้่ะ แต่พอผมเก่งขึน้นะ ผมก็

จะไมเ่ดนิอะไรท่ีเป็นกระโดดสองอะไรแบบนีล้ะ ผมจะเดนิตรรกะ” (ครู D) 
“เรารู้ว่าต้องเดินยงัไง แต่เราไม่เดินเอง โจทย์ท่ี ทํามา เอามาใช้ซิครับ” (จากการสงัเกตการ

สอน) 
  3.1.3)ไม่สามารถปรับแผนการได้  หลังจากท่ีผู้ เรียนสามารถวางแผนได้ ปัญหา
ถดัไปของผู้ เล่นคือ การปรับแผนการเล่น บ่อยครัง้ท่ีพบว่า ผู้ เรียนวางแผนไปสู่เปา้หมาย แต่ด้วยความ
ซบัซ้อนของหมากล้อมทําให้ไม่มีอะไรเป็นหลกัประกนัได้ว่าแผนการท่ีคิดไว้จะถกูต้อง หมากล้อมเป็น
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เกมท่ีมีอิสระในการเล่นมาก ผู้ เล่นทัง้สองฝ่ายสามารถเลือกท่ีจะเดินหมากตอบรับ หรือ ไม่ตอบรับ
หมากของอีกฝ่ายก็ได้ ทําให้แผนท่ีคดิไว้สามารถเปล่ียนแปลงได้เสมอ ทําให้การปรับแผนการของผู้ เลน่
มีความจําเป็นตอ่การเล่นหมากล้อม จึงเป็นทกัษะสําคญัของนกัเล่นหมากล้อม การชนะในหมากล้อม
อิงกบัการครอบครองพืน้ท่ีบนกระดาน โดยผู้ เล่นสามารถทําได้สองวิธี คือ 1)การเดินล้อมพืน้ท่ีและ 2)
การจบัหมากอีกฝ่ายกิน ในช่วงแรกผู้ เลน่จะเน้นเปา้หมายใดเปา้หมายหนึง่เป็นหลกั เช่น เน้นการจบักิน 
แต่เม่ือเล่นหมากล้อมไปซกัระยะหนึ่ง และพบว่าการใช้แผนจบักินเพียงอย่างเดียวไม่สามารถชนะใน
การเกมหมากล้อมได้ ผู้ เรียนจึงจะปรับมาเล่นแผนพืน้ท่ี และท้ายท่ีสดุเม่ือผู้ เล่นไม่สามารถเอาชนะได้
ด้วยการล้อมพืน้ท่ีอย่างเดียวผู้ เล่นจะรู้จกัการผสมผสานทัง้สองแผนเข้าด้วยกนั กล่าวคือ ในตอนแรก
จะทําความเข้าใจแผนการทีละรูปแบบ เช่น ทําความเข้าใจ การจับกิน หรือ พืน้ท่ีเพียงอย่างเดียว 
จากนัน้ ถึงเร่ิมทําความเข้าใจ ในอีกประเดน็ท่ีเหลือ ก่อนท่ีจะ ผสมผสานทัง้สองทางเข้าด้วยกนั 
  “เค้าพยายามจะจบักิน จดุสดุท้ายกินได้ แต้มก็ไมพ่อ” (ครู D) 
  “ไล่กินเค้า เล่นกบัคนท่ีมนัแข็งแรงอ่ะ ล้อมมมุ ล้อมมมุ มนัมีแต้ม แล้วเรากินมนัไม่ได้
อะ่ เจ๊งอะ่” (ครู C) 
  “ขอสู้4ไว้ก่อน” (ครู E) 
  3.1.4)ไม่เข้าใจแนวคิดในการเล่นแนวคิดในการเล่นหมากล้อมเป็นสิ่งท่ีใช้ในการ
กํากบัแนวทางในการเล่นระยะยาวว่าเหมาะสมหรือไม่ ปัญหาของผู้ เรียนในส่วนนี ้คือ ผู้ เรียนสามารถ
ท่องได้ แต่ไม่สามารถท่ีจะเข้าใจว่า แนวคิดท่ีว่านีห้มายความว่าอย่างไร ต้องทําอย่างไร ทําให้ไม่
สามารถนําแนวคดิไปใช้ในการตดัสนิใจเลือกแผนท่ีคดิไว้ได้  

“แตด้่วยบญัญตั ิ10 ประการสมยัก่อนก็ท่องจํา ๆ ไมไ่ด้เข้าใจหรอก” (ครู C) 
จากปัญหาความไม่เข้าใจ ท่ีได้กลา่วมา สามารถจดัระดบัความไม่เข้าใจได้ คือ ความไม่เข้าใจ

ในกฎ กติกาการเล่นและเทคนิค จากนัน้จึงเป็นปัญหาการวางแผน ปัญหาการปรับแผน และ ปัญหา
แนวคดิ เป็นลําดบั เพราะจากคําให้สมัภาษณ์ของครูผู้สอนหมากล้อมท่านหนึง่ สะท้อนให้เห็นถึง ระดบั
ของความไมเ่ข้าใจ ท่ีแฝงอยูเ่ป็นชัน้ ๆ  

“อยา่งการยืนให้มัน่คงด้วย 2 ขาละกนั เอาง่าย ๆ สมมตติอนสมยัก่อนเน่ีย เราไมค่อ่ย 
สนใจหรอก โจมตีก็โจมตีเม็ดเดียวไป 1 เม็ดแล้วก็ทิง้ สดุท้ายแล้วก็ตายง่าย ๆ ตายงง ๆ อะไรอย่างเนีย้ 
แล้วให้รอดง่าย ๆ ก็ดี ให้มนัยืนได้ 2 ขา เออ สมยัก่อนคือท่องได้อะ่ แตไ่มเ่ข้าใจ ไมรู้่วา่ยืนยงัไง” (ครู C) 
 คําท่ีน่าสนใจในประโยคท่ีกลา่วมา คือ “การยืนด้วย 2 ขา” ท่ีผู้ ให้ข้อมลูได้กลา่วมา เป็นแนวคิด 
ในการเล่นหมากล้อม ท่ีแฝงความเข้าใจหลายขัน้ตอนแนวคิดนีเ้ป็นแนวคิดท่ียํา้ผู้ เล่นให้เดินหมากให้

                                                            
4คําวา่ ”สู้” นีห้มายถงึ การเดินหมากไลจ่บักินกนั  
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รอด ด้วยการเดินขยายหมากจากเม็ดเดียวให้เป็นสองเม็ดห่างสองจุด ตามภาพประกอบท่ี 4.4เพ่ือ
ครอบครองพืน้ท่ีบนกระดาน จํานวน 4 จุด (แทนด้วยจุดสามเหล่ียม) ภายใต้แนวคิดเพ่ือครอบครอง
พืน้ท่ี มีเปา้หมายเพ่ือให้หมากกลุม่นีร้อด รูปแบบทัว่ไปท่ีนกัเลน่หมากล้อมเข้าใจ คือ การเดินหมาก ใน
รูปแบบความสัมพันธ์ของเม็ดหมาก ท่ีเรียกว่ากระโดดสอง เป็นเทคนิคหนึ่งในการเล่นหมากล้อม 
เก่ียวกบัการเดนิหมากห่างกนัสองจดุแตส่ามารถเช่ือมหมากเข้าด้วยกนัได้  หากผู้ เรียนไม่เข้าใจรูปแบบ
ความสมัพนัธ์เม็ดหมากท่ีเป็นเทคนิค ผู้ เรียนจะไม่เข้าใจถึงเป้าหมายและแนวคิดได้ เพราะผู้ เรียนไม่
เข้าใจคําวา่ “ยืน” คืออะไร 

ตวัอยา่ง 4 
ภาพประกอบ 35 

ตวัอยา่ง 5 
ภาพประกอบ  36 

 
และด้วยความยากของหมากล้อม ครูผู้สอนหมากล้อมจดัการกบัความยากของหมากล้อมด้วย

การ แบ่งเนือ้หาออกเป็นสว่นๆ เรียนรู้ทีละเทคนิค เรียนรู้วิธีการวางแผนและปรับปรุงแผน และเรียนรู้ที
ละแนวคิด เพ่ือให้ง่ายแก่การเข้าใจและให้ความช่วยเหลือในการทําความเข้าใจ และค่อยๆ นําเทคนิค
เหลา่นีม้าประกอบกนัเป็นการฝึกกระบวนคดิในท่ีสดุ เทคนิคท่ีใช้ในการถ่ายทอดทางสงัคม มีดงัตอ่ไปนี ้ 

 
 

3.2) การสร้างสัมพันธภาพที่ดกี ับครูผู้สอนเป็นการสร้างความสมัพนัธ์ระหวา่ง 
ครูผู้สอนและผู้ เรียน เน่ืองจากการถ่ายทอดทางสงัคมในการเล่นหมากล้อม ต้องอาศยัความต่อเน่ือง
และใช้เวลาในการถ่ายทอด ความสมัพนัธ์และความรู้สกึตอ่การเลน่หมากล้อม จงึมีความสําคญัตอ่การ
เรียนรู้อยา่งตอ่เน่ืองเป็นอยา่งยิ่ง การสร้างความสมัพนัธ์ท่ีดีทัง้สองฝ่าย มีเปา้หมายเพ่ือให้ผู้ เรียนเปิดใจ
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กับครูผู้ สอน ให้ผู้ เรียนมีกิจกรรมกับครูผู้ สอน เช่น พูดคุยกัน เล่นหมากล้อมด้วยทําให้เกิดการ
ปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งครูผู้สอนและผู้ เรียนเกิดขึน้ และก่อให้เกิดการถ่ายทอดท่ีมีประสทิธิภาพขึน้ 

“คณุก็คยุเร่ืองอะไรท่ีเค้าสนใจ หาจดุ เพราะเดก็บางคนอยา่งเนีย้ ชอบไดโนเสาร์  
ไดโนเสาร์มีตวัอะไรบ้างอ่ะ ไหนบอกดิ ครูไม่รู้เร่ืองอะไรเลยอย่างเนีย้เราก็คยุ ชวนเค้าคยุ เด๋ียวพอเด็ก
เปิดใจปุ๊ บเราก็คยุกบัเค้ามนัก็จะง่ายขึน้” (ครู B) 

 “เราจะไปใช้เหตผุลล้วน ๆ บางทีคือไมฟั่งเรา ไมเ่ข้าใจ แตว่า่เราจะต้องใช้ความสนิทสนม 
ให้เค้าคุ้นเคยกบัเราแล้วก็พดูอธิบายให้เค้าฟังนะคะ” (ครู F) 

3.3)การสร้างบรรยากาศในการเรียนที่ดกีารสร้างบรรยากาศการเรียนหมากล้อมท่ีดี  
สง่ผลให้เกิดการเลน่หมากล้อมอยา่งมีความสขุ ผู้ เรียนยิม้แย้มแจ่มใสใ่นขณะท่ีเลน่หรือเรียนหมากล้อม
เม่ือผู้ เรียนเกิดบรรยากาศท่ีดีในการเรียนหมากล้อมจะทําให้ผู้ เรียนกลบัมาเรียนหมากล้อมอีกและ
อยากมาเรียนหมากล้อมตอ่ไปเร่ือย ๆ   

“ช่วงแรก ๆ ก็มีเลือ้ย มดุใต้โต๊ะบ้าง” (แมเ่ดก็) 
“อย่างน้อยให้เขาได้มา มาอย่างเน่ียอยู่ในบรรยากาศของการเรียนแล้วเขารู้สึกสนุก
กลบัไป อยา่งนี ้

ก็ถือวา่ดีแล้วคะ่” (ครู F) 
“อยา่งมาชมรมอยา่งเนีย้ ถ้ามาแล้วพ่ี S สอนเคร่งเครียดจนเดก็หายไปทัง้ชมรม” (ครู E) 
3.4) ระบบระดบัฝีมือเป็นการจดัระดบัของนกัเลน่หมากล้อม เป็นระบบท่ีมีการใช้ 

เหมือนกนัทัว่โลก โดยนกัเล่นหมากล้อมจะแบ่งระดบัฝีมือออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ระดบั คิว (Kyu) 
เป็นระดบัท่ีให้นกัเล่นหมากล้อมท่ีกําลงัฝึกหดั โดยเร่ิมต้นตัง้แต ่35 คิว จนถึง 1 คิว ระดบัดัง้สมคัรเล่น 
(Dan Amateur) เป็นระดบัท่ีให้นกัเล่นหมากล้อมระดบัอาจารย์แต่ไม่ได้เล่นหมากล้อมเป็นอาชีพ มี
ตัง้แต ่1 ดัง้ จนถึง 7 ดัง้ระดบัดัง้อาชีพ (Dan Professional) เป็นระดบัท่ีให้กบันกัเลน่หมากล้อมท่ีสอบ
ผ่านการเป็นมืออาชีพ แข่งขนัหมากล้อมชิงรางวลั มีตัง้แต่ 1 ดัง้ จนถึง 9 ดัง้ ระดบัฝีมือเปรียบเสมือน
บนัไดทีละขัน้ให้แก่ผู้ เรียนค่อย ๆ ก้าวขึน้ไปทีละขัน้ๆ ในแต่ละระดบัเป็นตวัแทนความสามารถของ
ผู้ เรียนว่ามีความสามารถเพียงใด แม้จะไม่มีการรวบรวมไว้ว่าผู้ เล่นระดบันีจ้ะต้องรู้อะไรบ้างแต่การท่ี
ผู้ เรียนสามารถก้าวข้ามไประดบัฝีมือไปได้ 1 ขัน้  ก่อให้เกิดกําลงัใจในการเรียนหมากล้อมเป็นอย่างยิ่ง 
ท่ีเขาสามารถบรรลเุปา้หมายได้ ระดบัฝีมือในช่วงแรกนัน้จะพฒันาเล่ือนระดบัได้อยา่งวอ่งไว แตเ่ม่ืออยู่
ในระดบัท่ีสงูขึน้ การเล่ือนแต่ละระดบัมีความยากมากย่ิงขึน้ เหมือนกบัผู้ เล่นนัน้ต้องเผชิญกบักําแพง
ขนาดใหญ่ท่ีต้องก้าวข้ามไปให้ นอกจากนัน้หากเลน่ใน Internet จะประสบปัญหาคือ มีการเล่ือนขึน้
และเล่ือนลง ทําให้ผู้ เรียนไม่อยากท่ีจะเล่นเม่ือพ่ายแพ้ติดๆกนั ดงันัน้แล้ว ระบบระดบัฝีมือ จึงเป็นทัง้
เคร่ืองกระตุ้นตนเอง และก่อให้ความวิตกกงัวลตอ่ระดบัของตนเองด้วยเช่นกนั  
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“เรารู้สกึนะวา่การขึน้ 1 ระดบัเน่ีย วา่เราพฒันาขึน้ มนัเหมือนกบั จดุ Gap Gapหนึง่ท่ีมนั 
เราเก่งขึน้ เหมือนเราเก่งขึน้ นะ มนัรู้สกึอยา่งนัน้เลย” (ครู D) 

“วนัหนึง่อาทิตย์หนึง่ ผมขึน้ระดบัหนึง่” (ครู D) 
3.5)การช่วยเหลือผู้ เรียนจากครูผู้สอนเม่ือผู้ เรียนมีขีดจํากดัในการเรียนรู้ การให้ความ 

ช่วยเหลือจากครูผู้สอนท่ีเป็นผู้ ทีมีทกัษะความสามารถในการเลน่หมากล้อมสงูกว่า ให้คําแนะนํา คอย
ช่วยเหลือ จดัการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมให้ ทําให้เกิดพฒันาการของผู้ เรียนเกิดขึน้ รูปแบบการช่วยเหลือของ
ครูผู้สอนมีหลากหลายรูปแบบ แตะ่ละประเภทมีรายละเอียดดงันี ้ 
       3.5.1) การจัดเตรียมเนือ้หาให้ เหมาะสมเพื่อให้ผู้ เรียนชอบหมากล้อม ครูผู้สอน
หมากล้อมจะทําการเตรียมการสอนหมากล้อม มีเปา้หมายเพ่ือลดความซบัซ้อนของการเลน่หมากล้อม
ลงให้ ผู้ เรียนสามารถทําความเข้าใจได้ง่าย ในระยะแรกสมาธิของผู้ เรียนมีไม่มาก ทําให้ไม่สามารถจด
จ่อกบัการเรียนรู้ได้ การจดัเตรียมเนือ้หาท่ีเหมาะสมจะทําให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจ และสามารถปฏิบตัิ
ได้ตามความสามารถในขณะนัน้ของตนเอง รวมถึง ครูผู้ สอนสามารถให้การช่วยเหลือได้ หากจัด
เนือ้หาท่ียาก ซบัซ้อนจะทําให้ผู้ เรียนไมเ่ข้าใจ ไมเ่กิดความสนใจและไมมี่สมาธิในการเรียน 

“โห หมากล้อมเหรอท่ีบ้านบงัคบัมาเรียนอะ่ ยากไมอ่ยากเรียน ไมเ่ห็นสนกุเลย” (ครู B) 
การทําให้ง่ายสง่ผลตอ่ความสนใจของผู้ เรียน เป็นปัจจยัท่ีต้องคํานงึในการถ่ายทอด เพราะ 

ความสนใจก่อให้เกิดสมาธิ ผู้ เรียนไม่สามารถท่ีจะมีสมาธิจดจ่อกับการเล่นหมากล้อมได้เป็น ระยะ
เวลานานในการเลน่หมากล้อมช่วงแรก ๆ การให้ผู้ เรียนเลน่หมากล้อมเป็นระยะเวลาต่อเน่ืองยาวนาน 
อาจไม่ส่งผลดีต่อผู้ เรียนได้ เพราะจะทําให้ผู้ เรียนเบื่อ ไม่อยากเรียน ไม่สามารถมีสมาธิได้เป็นระยะ
เวลานาน ดงันัน้การปรับให้ ง่าย จึงเป็นกระบวนการสําคญัท่ีจะทําให้ผู้ เรียนสามารถเข้าสูก่ระบวนการ
อยา่งตอ่เน่ืองและยาวนานได้  

 “โดยปกตแิล้วเดก็ๆเน่ียไมน่่าจะมีสมาธิได้เกินกวา่ 5 นาที หรือถ้าเราจะให้แบบพืน้ท่ีมนั 
เตม็ไปหมดหรือว่าเลน่จนจบเกมส์ใช้เวลาเป็น 10 นาทีอย่างเน่ีย บางเด็กก็อาจจะไม่มีสมาธิกบัตรงนัน้
แล้ว แล้วก็อาจจะเบื่อกบัการเรียนกบัคณุครูคนนีก็้เป็นไปได้” (ครู F) 

ครูผู้สอนจึงจดัการเรียนการสอน ให้มีความน่าสนใจ เช่น เป็นการเรียนสลบัเลน่ หรือมีพกับ้าง 
เพ่ือให้ผู้ เรียนได้ผ่อนคลายและไม่รู้สกึเบ่ือ อาจจะปรับลดเวลาลง เพ่ือไม่ให้ผู้ เรียนเบ่ือ จนถึง การปรับ
ขนาดจดุตดับนกระดานลง เพ่ือให้การเลน่ง่ายขึน้และสามารถจบเกมได้เร็วขึน้ 

“ก็อาจจะมีเลน่สกั 10 นาที พกัแป๊บนงึนะ แล้วคอ่ยกลบัมาเลน่กนัตอ่” (ครู B)  
“เค้าอยูก่บัหมากล้อมได้ไมน่าน แล้วจะทํายงัไงดีอะ่ เราก็ต้องขายคอร์สวา่คร่ึงชัว่โมง  

ชัว่โมงพอ” (ครู B) 
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“เอ่อเม่ือก่อนนีเ้ขาจะใช้ท่ี9 9x9 นะคะทีนีล้องเอามาพิจารณาดแูล้วเน่ีย คือเขาก็จะมีการ
วิจยักนั  

  ว่าใช้ขนาด 6x6, 7x7กบั 9x9ของเม่ือก่อนแล้วเทียบกนัดอูนัไหนได้ประสิทธิภาพมากกว่าคนเรียนเขา
เข้าใจได้ง่ายกวา่ ก็มาจบท่ีได้ไซส์ใหมก็่คือ6x6 กบั 7x7” (ครู F) 

การปรับให้เกมหมากล้อมให้เข้าใจและเล่นได้ง่าย เป็นวิธีการหนึ่งท่ีทําให้ผู้ เรียนเข้าใจได้ง่าย
และชอบเลน่หมากล้อม เทคนิคท่ีนิยมใช้กนั คือ การไลจ่บักินแข่งกนั ใครโดนจบักินก่อน หรือถกูจบักิน
ถึงก่ีตวัก่อนเป็นผู้แพ้ ทําให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้หมากล้อมได้อย่างสนุกสนาน ทําให้การเล่นหมาก
ล้อมไม่ซบัซ้อนและเข้าใจง่าย ค่อย ๆ ใส่เนือ้หาท่ีง่าย จึงทําให้ผู้ เรียนรู้สึกว่าการเล่นหมากล้อมไม่ใช่
เร่ืองยาก จากนัน้จงึเร่ิมต้นท่ีกตกิา หรือ เทคนิคอ่ืน ๆ ในการเลน่หมากล้อมตอ่ไป 

“เร่ิมแรกอาจจะยงัไมต้่องสอนอะไรท่ีมนัยากนกันะคะ ให้เค้ารู้สกึสนกุแล้วก็เลน่ด้วยความ 
สนกุ” (ครู F) 

“เร่ืองของลมหายใจ เร่ืองของการจบักิน มนัเป็นอะไรท่ีสนกุในตวัมนัเองอยูแ่ล้ว” (ครู F) 
เม่ือผู้ เ รียนสนุกในการเรียนรู้ จะเกิดความชอบในการเล่นหมากล้อม การทําให้ชอบมี

ความสําคญัต่อการถ่ายทอดทางสงัคมในการเล่นหมากล้อมแก่ผู้ เรียน เพราะผู้ ท่ีชอบหมากล้อมจะ
พัฒนาฝีมือได้อย่างรวดเร็วตัง้ใจเรียนหมากล้อมเป็นอย่างมาก ไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค ลกัษณะของ
ผู้ เรียนท่ีชอบหมากล้อมจะมีลกัษณะดงันี ้คือ 1) เลน่หมากล้อมนอกเหนือจากท่ีเรียน 2) พยายามตอบ
คําถาม 3) ขอเรียนเพิ่มขึน้ และ 4) อยากจะเลน่และตัง้ใจเลน่หมากล้อม  

“ถ้าเขารู้สกึสนกุเน่ีย บางทีเขาอาจจะไมมี่เวลามา มาท่ีห้องเรียน แตว่า่อยูท่ี่บ้านเขาก็ 
อาจจะเลน่ของเขาอยูก็่ได้นะคะ อนันีก็้เป็นความแตกตา่งท่ีอาจจะเกิดขึน้ได้” (ครู F) 

“เค้าจะตอบนะถามอะไรเค้าจะตอบ มีการตอบโต้ มีคดิตาม มี มาถามบ้างเวลาให้เลน่ มี 
เรียกมาถาม” (ครู C) 

“จนแบบขอเรียนสปัดาห์ละ 2 ครัง้” (ครอบครัว 1) 
นอกจากการถ่ายทอดด้วยการเล่นหมากล้อมยงัมีรูปแบบกิจกรรมในการถ่ายทอดทางสงัคม

อีก สองรูปแบบ คือ การแก้ปัญหาหมากล้อม และการฝึกเรียงหมาก ในกิจกรรมแรก ผู้สอนจะมีปัญหา
หมากล้อมให้กบัผู้ เรียน พร้อมกบั โจทย์ของปัญหาว่าต้องการให้ผู้ เล่นหาวิธีการแก้ปัญหาตามท่ีโจทย์
กําหนดเอาไว้ ปัญหาเหล่านีมี้หลากหลายระดบัตามระดบัฝีมือ หากครูผู้สอนเลือกปัญหาท่ียาก และ
เกินความสามารถของผู้ เรียน จะทําให้ผู้ เรียนไม่อยากทําเพราะความยากของโจทย์ปัญหา จึงควรปรับ
ให้ง่ายเพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถทําได้ด้วยตนเองและ การจดัเตรียมโจทย์ปัญหา ควรเน้นท่ีผู้ เรียนสามารถ
นําไปประยกุต์ใช้ในการเลน่ได้ หรือ เป็นโจทย์เพ่ือแก้ไขจดุออ่นของผู้ เรียน 

 “โจทย์คณุ R เน่ียทําไมค่อ่ยได้เท่าไร ก็จะไปตดินัง่อยูใ่นนัน้เน่ีย เสียเวลากบัการทําโจทย์ 
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นานนะครับ แต่ว่า ณ ตอนนัน้ก็ เห่อเลน่ ณ ตอนนัน้เน่ีย เรียกได้ว่าไม่คอ่ยได้ขยนัทําโจทย์เท่าไรแหละ 
พอโจทย์มาเราก็นัง่นกึแตว่า่ เม่ือไรโจทย์จะจบซกัที อยากเลน่แล้ว”(ครู A) 
       “ลองให้แบบฝึกหดัเค้าด ูแบบฝึกหดัท่ีจะแก้จดุอ่อนของเค้าเน่ีย ให้เค้าได้เห็น ให้เค้าได้แก้
ตรงนัน้บอ่ย ๆ” (ครู F) 

การเรียงหมากเป็นอีกกิจกรรมหนึง่ท่ีครูผู้สอนใช้ในการถ่ายทอดทางสงัคม การเรียงหมาก  
เป็นกิจกรรมท่ีให้ผู้ เรียนนัง่เรียงหมากท่ีครูผู้สอนกําหนดให้ โดยรูปแบบหมากท่ีให้เรียงนํามาจาก เกม
การเล่นหมากล้อมของนกัเล่นหมากล้อมมืออาชีพ แต่ไม่ได้ให้เรียงทัง้เกมการแข่งขนั แต่ให้เรียงเพียง
แค่บางส่วนของเกม เช่น 50 ตาเดินแรกของเกม รูปแบบท่ีให้เรียงจะเป็นรูปแบบ ท่ีจดจําง่าย แล้วขยบั
ความยากของเกมการเลน่ขึน้จากเกมท่ีเลน่ล้อมพืน้ท่ีท่ีมีรูปแบบง่าย ไปสูเ่กมท่ีสู้ ไลจ่บักินกลุม่ใหญ่บน
กระดาน ผู้ เรียงต้องเรียงหมาก ให้สามารถจดจําลําดบัและตําแหน่งท่ีเดินได้อย่างถกูต้อง เม่ือจดจําได้
แล้ว จงึทําความเข้าใจวา่เพราะอะไร ต้องการอะไร ถึงเดนิหมากท่ีตําแหน่งนี ้

“คณุจําได้แล้วใช่มัย้ อีก 2 รอบท่ีคณุต้องเรียงคือคณุต้องคดิตามเพราะวา่โปรเค้าเน่ียเค้า 
เดนิไปเค้าต้องการอะไร” (ครู B) 

 “เกมส์สมยัก่อนของพวกทาเกมิยา่5 ท่ีเน้นสายแข็งแรง เดก็มนัจะเข้าใจง่าย” (ครู B) 
3.5.2) ปฏิสัมพ ันธ์ทางสัญญะเป็นการใช้สญัญะในการสื่อความคดิกบัตําแหน่งตา่ง ๆ  

รูปแบบการเดินหมากเข้าด้วยกนั ว่าเพราะอะไรการเดินหมากตําแหน่งนีถ้ึงมีความสําคญั หรือ ท่าทาง
ต่าง ๆ ของครูผู้สอนท่ีทําให้ผู้ เรียนเข้าใจว่าครูผู้สอนพยายามจะส่ือความคิดอะไรให้กับผู้ เรียน หรือ 
สะท้อนการกระทําของผู้ เ รียนกลับไปให้พิจารณาอีกครัง้หนึ่ง เป้าหมายของการมีปฏิสัมพันธ์
ทางสญัญะนี ้จงึเป็นการสร้างความเข้าใจกบัผู้ เรียนในเนือ้หาของการเลน่หมากล้อมในเร่ืองตา่ง ๆ ผ่าน
การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูผู้ สอนและผู้ เ รียน  ท่ี มีสัญญะเป็นตัวกลางในการทําความเข้าใจ
กระบวนการคดิ รูปแบบของการปฏิสมัพนัธ์ทางสญัญะ มีสามรูปแบบ คือ  
 

ก) การใช้ภาษา เป็นรูปแบบสญัญะท่ีถกูใช้มากท่ีสดุ ภาษาถกูใช้ในฐานะเป็น 
ส่ือกลางผ่านการพดูคยุระหว่างครูผู้สอนและผู้ เรียนในการทําความเข้าใจซึง่กนัละกนั เพ่ือส่ือความคิด 
ส่ือความเข้าใจ ส่ือกระบวนการคิดของผู้ เรียนต่อสถานการณ์บนกระดาน มีเป้าหมายอะไรวางแผน
อย่างไรเพ่ือไปสู่เป้าหมาย ทําให้ครูผู้สอนเข้าใจถึงวิธีการคิดและปัญหาของผู้ เรียนในการเล่นหมาก
ล้อม ในกิจกรรมแก้ปัญหาหมากอาจแสดงออกมาในรูปแบบของการแก้ปัญหาไม่ได้ ในกิจกรรมการ
เรียงหมาก ผู้ เรียนอาจเรียงหมากไมถ่กูต้องหรือไม่สามารถจดจําตําแหน่งถดัไปได้ ครูผู้สอนจึงให้ความ

                                                            
5ทาเกมิยา่ มาซากิ เป็นนกัเลน่หมากล้อมชาวญ่ีปุ่ นท่ีสไตล์การเลน่ชอบล้อมพืน้ท่ีขนาดใหญ่กลางกระดาน   
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ช่วยเหลือผู้ เรียน รูปแบบการช่วยเหลือของครูผู้สอน ได้แก่ การบอกใบ้ตาเดินในการแนะนําวิธีการเดิน
ท่ีจะช่วยให้สามารถแก้ปัญหาได้ทัง้ระหว่างการเลน่การทําโจทย์ หรือการเรียงหมากได้ รวมถึงจากการ
ใช้ภาษาของครูได้สะท้อนการให้เหตุผลในการเดินของครูผู้ สอนแก่ผู้ เรียน ทําให้ผู้ เรียนได้ทําความ
เข้าใจและฝึกการใช้เหตผุลก่อนการตดัสนิใจเดนิหมากในแตล่ะตาเดนิ 

“เป็นการพดูคยุเพ่ือท่ีจะถามเค้าวา่อนันีทํ้าไมถึงวางอยา่งนี”้ (ครู F) 
“นิดเดียวๆ ลองดอีูกนิดนงึถ้าวางเขยิบไปอีกจดุหนึง่เป็นยงัไง” (ครู F) 
“ครู Dให้กินตรงนัน้หมดเลย กินด ิกินๆ กินให้เคลียร์นะ สว่นครู Dไปเดนิท่ีอ่ืน กิน 

ให้เคลียร์นะ ไมง่ัน้ รอดนะ” (ครู D) 
ข) การใช้นิว้แทนเม็ดหมากเป็นการใช้นิว้ เป็นการใช้นิว้สมัผสัลงบนกระดาน 

หมากล้อมโดยมีเปา้หมายเพ่ือเป็นตวัแทนของเม็ดหมากในตาเดินถดัไปว่าจะเดินในตําแหน่งนี ้เพ่ือให้
ผู้ เรียนสามารถจินตนาการตาเดนิถดัไปวา่ หากผู้ เรียนวางหมากท่ีตรงนี ้อีกฝ่ายจะเดินหมากท่ีตําแหน่ง
ใด และอีกฝ่ายจะตอบโต้อยา่งไร แสดงเป็นลําดบัทีละตําแหน่ง เพ่ือให้ผู้ เรียนเข้าใจและสามารถคดิการ
เดนิอยา่งเป็นลําดบัได้ การใช้นิว้จงึเสมือนการเป็นตวัแทนของเม็ดหมากในตาถดัไป  

“คือจะไมใ่ห้เค้าลงเม็ดนะ เอานิว้จิม้ ดําเดนิอยา่งนีข้าวรับมือยงัไง ๆ แล้วก็จิม้ ๆ   
ไปเพราะว่าถ้าเกิดลงเม็ดเน่ียมนัไม่ได้อะไรเลยนะ คือเค้าจะไม่มีการจินตนาการว่าเม็ดนีม้นัหายไป ๆ” 
(ครูB) 

ค) การใช้ท่าทางของครูผู้สอนจากการเปรียบเทียบระหวา่งข้อมลูภาคสนามทัง้ 
การสมัภาษณ์และการสงัเกต พบว่า ท่าทางของครูผู้สอนมีบทบาทสําคญัผ่านการสงัเกตของผู้ เรียนทํา
ให้เกิดการเรียนรู้ โดยผู้ เรียน สงัเกตในสองรูปแบบ คือ การเลียนแบบ (Imitation) คือ การเลียนแบบ
การกระทําของตนเองให้สอดคล้องกบัครูผู้สอน และ เอกลกัษณ์ (Identity) คือ การแสวงหาจดุท่ีตนเอง
ขาดในบุคลิภาพ เช่น อารมณ์ ความคิด  จากครูผู้ สอนจากการสังเกตและสัมภาษณ์พบว่า การ
เลียนแบบ จะอยู่ในกิจกรรมการเรียงหมาก ท่ีผู้ เรียนจะต้องเรียงหมากให้เหมือนกับเกมการแข่งขัน 
รูปแบบลําดบัการเดนิท่ีครูผู้สอนมอบให้ การฝึกเรียงหมากจะช่วยให้ผู้ เรียน เลียนแบบ วิธีการแก้ปัญหา
ของผู้ อ่ืนมาเป็นแนวทางการในการเลน่หรือแก้ปัญหาของตนเอง   

“การเรียงเกมส์โปรช่วยอะไรมัย้ อยา่งแรกเลยคือเซ้นท์” (ครู B) 
ในการเรียนรู้จากตวัแบบด้านเอกลกัษณ์ จะอยู่ระหว่างการปฏิสมัพนัธ์ระหว่างครูผู้สอนและ

ผู้ เรียน ผ่านการสงัเกตตวัแบบท่ีเป็นครูผู้สอนและนําลกัษณะของครูผู้สอนท่ีสงัเกตมาเสริมในส่วนท่ี
ตนเองขาด ลกัษณะท่าทาง วิธีการคิด การตดัสินใจ ของครูผู้สอน อย่างเช่น การนัง่คิดของครูผู้สอน
เพ่ือให้ผู้ เรียนเห็นถึงความสําคญัของการคดิก่อนทําและรู้จกัการอดทนรอคอย 

“มนัไมค่ดิใช่ไหม ได้ ผมเดนิมนัเดนิ หนึง่นาที คดิเองหนึง่นาที เดนิ มนัก็เร่ิมเอ๊ะใจ อืมเดนิ 
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ช้า ก็คอ่ยๆเปล่ียนไป ในทางท่ีดีขึน้” (ครู D) 
3.5.3) การเสริมแรงเป็นการให้รางวลักบัผู้ เรียน เม่ือผู้ เรียนสามารถแสดงพฤตกิรรม  

หรือ แสดงความคิดท่ีพงึประสงค์หรือครูผู้สอนต้องการเสริมสร้าง เพ่ือให้ผู้ เรียนแสดงความคิดเห็นหรือ
พฤติกรรมอีกในอนาคต รูปแบบของการเสริมแรง มีด้วยกันสามรูปแบบแต่ละประเภทมีเป้าหมายท่ี
แตกตา่งกนั ดงันี ้ 

ก) การเสริมแรงตามเงื่อนไข  เป็นการเสริมแรงเม่ือผู้ เรียนสามารถทําตามเง่ือนไขท่ี 
ครูผู้สอนให้คําแนะนํา หรือ ตกลงกบัผู้ เรียนไว้ว่าจะได้รับการเสริมแรงหากทําตามท่ีตกลงกนั เช่น ให้
ขนม ดกูาร์ตนู เม่ือตัง้ใจเรียนหรือเลน่หมากล้อมจนจบก่ีกระดานตามท่ีตกลงกนั การเสริมแรงประเภท
นีเ้พ่ือให้เกิดการเรียนรู้และจงูใจผู้ เรียน 

“เลน่จบกระดานนีค้รูให้ลกูอม” (ครู B) 
 “ถ้าทําได้นะคะเราก็จะตบมือนะคะ  พอทําอยา่งนีแ้ล้วเดก็เองก็จะดีใจแล้วก็อยากจะมี 

สว่นร่วม เขาก็จะคอยตัง้ใจฟังในสิง่ท่ีเราสอน” (ครู F) 
ข) การเสริมแรงท ี่กระบวนการเป็นการให้คําชมแก่ผู้ เรียนเม่ือผู้ เรียนสามารถแสดง 

ความคิดหรือพฤติกรรมท่ีเก่ียวข้องกับ การคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ มีความพยายามในการ
แก้ปัญหา การปรับแผนในการแก้ปัญหา เป็นต้น การเสริมแรงประเภทนีมี้เป้าหมายเพ่ือให้ผู้ เรียนให้
ความสนใจกบักระบวนการเหล่านีใ้นการแก้ปัญหาหรือไปสู่เป้าหมายและเบนความสนใจจากผลแพ้
ชนะจากการเลน่หมากล้อมหรือจากผลลพัธ์ท่ีจะเกิดขึน้ เช่น กล่าวชมเชยในความพยายามของผู้ เรียน
ในการเลน่หมากล้อม 

“สว่นมากก็จะชม สว่นมากเราก็จะใช้ เออ่ การชมตามสิง่ท่ีเขาทําได้ไป คือเราจะพยายาม 
มองหาจดุเล็ก ๆ นะครับ ไม่ว่าจะแบบว่า ต่อให้เด็กแพ้เน่ียเขาพยายามดีมากเลยนะ หรือว่าเม่ือกีเ้น่ีย
เขาก็จะชนะเขาก็มีนํา้ใจคยุกบัคนแพ้ท่ีดี พยายามพดูในสิ่งท่ีเป็น positivepoint เน่ีย ก็จะชมเด็กทนัที” 
(ครู A) 
        “เขาก็จะกลา่วชมเหมือนกนันะคะ ก็น่ีก็พยายามเตม็ท่ีแล้วนะ เราอตุสา่ห์ยงัมีพืน้ท่ีของเรา
ท่ีเป็นคะแนนของเรา” (ครู F) 

ค) การเสริมแรงด้วยเบีย้อรรถกร  เป็นการให้คะแนนสะสมผา่นการเลน่หมากล้อม  
โดยครูผู้ สอนจะเป็นผู้ กําหนดคะแนนท่ีผู้ เรียนจะได้รับตามผลการแข่งขัน เพ่ือนําไปสะสมเพ่ือแลก
รางวลัหรือใช้ในการเลื่อนระดบัตามท่ีครูผู้สอนกําหนดไว้ การเสริมแรงประเภทนีมี้เป้าหมายเพ่ือเบน
ความสนใจผลการแขง่ขนัไปท่ีการสะสมคะแนน  

“ถ้าเราให้เป็นลกัษณะเป็นใช้ point เข้ามาเก่ียวข้องปุ๊ บ คณุถึงแม้คณุจะแพ้คณุก็ยงั 
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ได้แต้มนะ ก็สะสมแต้มไปเร่ือยๆ ถ้าได้ถึงก่ีแต้มแล้วคณุจะได้ up level ได้คิว (Kyu) เพิ่มอะไรแบบนี ้
หรือวา่ได้เป็นของรางวลัอะไรก็แล้วแต”่ (ครู F) 

3.5.4) เทคนิคการจัดการกับอารมณ์หลังและการให้คาํแนะนําเม่ือการเลน่หรือการ 
แขง่ขนัหมากล้อมจบลง ยอ่มมีผู้ชนะและผู้แพ้ ผู้ ท่ีชนะยอ่มได้รับคําชมเชย ได้รางวลั ในทางตรงกนัข้าม
ผู้แพ้ กลบัไม่ได้รับสิ่งใดเม่ือเทียบกับผู้ชนะ ทําให้การเป็นผู้ชนะเป็นสิ่งท่ีผู้ เล่นทุกคนต้องการ ผลจาก
ความพ่ายแพ้ส่งผลต่ออารมณ์และความรู้สึกของผู้ เรียน การให้ความช่วยเหลือผู้ เรียนให้สามารถร
ปรับตวั ควบคมุอารมณ์ของตนเอง หรือมีมมุมองตอ่ผลการแขง่ขนัเปลี่ยนไป เป็นหน้าท่ีของครูผู้สอนใน
การช่วยให้เกิดการปรับตวัและสามารถเผชิญกับอารมณ์และความรู้สึกเหล่านี ้จากการศึกษาพบว่า 
สาเหตท่ีุผู้ เรียนหมากล้อมท่ีมีอายนุ้อยให้ความสําคญักบัผลการเลน่หรือผลการแข่งขนันัน้ เน่ืองมาจาก 
ผู้ เรียนมองว่าผลของการแพ้ชนะเป็นสิ่งท่ีผู้ปกครองใช้ในการประเมินตนเองของผู้ เรียนว่า ประสบ
ความสําเร็จหรือล้มเหลว ทําให้ผู้ เรียนคาดหวงัว่า ต้องเอาชนะในการแข่งขนัให้ได้ เพ่ือให้พ่อแม่มอง
ตนเองในทางท่ีดี หากผู้ เรียนแพ้หมายความว่าตนเองไม่สามารถทําตามท่ีผู้ปกครองคาดหวงัไว้และจะ
รู้สกึตําหนิตนเอง รู้สกึวา่ตนเองจะไมมี่คา่ในสายตาของผู้ปกครอง 

“ถ้าใช้วิธีการตดัสนิแพ้ชนะอยา่งเดียวแล้วเน่ีย คนท่ีแพ้เขาก็จะไมไ่ด้อะไรเลย แล้วเขาก็จะ 
รู้สกึแบบวา่อาจจะเสียใจ อาจจะไมช่อบความพา่ยแพ้ หรืออะไรก็แล้วแตน่ะคะ” (ครู F) 

“ไปแขง่ครัง้แรก ชนะแค ่1 กระดาน พอ่แมเ่ค้า HaDDyนะ อยา่งน้อยชนะ 1 เค้าก็จะ  
Focus อยูก่บัเร่ืองชนะกบัการแขง่มากกวา่” (ครู B) 
       “อย่างหมากล้อมเหมือนกนั มนัไม่ได้มองว่าเด็กคนนีเ้ป็นเด็กหมากล้อมแล้วเป็นเด็กท่ี ดี
ขึน้ ใช่ มัย้ (หัวเราะ) ไม่ได้มองพฤติกรรมท่ีเปล่ียนไป กลบัไปมองว่าได้รางวลัขนาดไหน เน่ียคําเนีย้
น่าจะสําคญั ไมม่องพฤตกิรรมท่ีเปล่ียนไป แตก่ลบัไปมองวา่ได้รางวลัระดบัไหน” (ครอบครัว 1) 
 
 
 
 
 
 

ความพา่ยแพ้อยา่งตอ่เน่ือง จะสะสมความรู้สกึด้อยคา่ในตนเองของผู้ เรียน และย่ิงรู้สกึ 
ด้อยคณุคา่จะทําให้ผู้ เรียนไม่อยากท่ีจะเรียนหมากล้อม หากครูผู้สอนใช้วิธีการบงัคบัให้ผู้ เรียนเลน่ ยิ่ง
เป็นการสะสมความรู้สึกด้อยค่าของผู้ เรียนมากชึน้ และทําให้ไม่อยากท่ีจะเรียนหมากล้อมต่อไป 
ครูผู้สอนจงึมีบทบาทสําคญัอยา่งยิ่ง ในการฝึกจดัการกบัอารมณ์  
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“เดก็เค้าเลน่แล้วเค้าแพ้แล้วเค้าแบบมีความรู้สกึวา่ไมอ่ยากเลน่ตอ่แล้ว แบบเหมือนกบั  
เฮ้ยลองเลน่อีกเหมือนเราไปฝืนความรู้สกึเค้าเน่ียทัง้ ๆ ท่ีเค้ามีความรู้สกึว่าไม่อยากเลน่อยู่เน่ีย ก็จะทํา
ให้รู้สกึเกลียด” (ครู F) 

“แรกๆ เค้าจะเลกิเลน่เลยนะ ท้อนะ พอแพ้แล้วเหมือนกบัวา่ ยงัรับไมไ่ด้คอ่ยได้”  
(ครอบครัว 2) 

การจดัการกบัอารมณ์ไมใ่ช่สิง่ท่ีจะสามารถถ่ายทอดหรือสัง่สอนกนัได้ง่าย รวมถึงในการ 
เรียนหมากล้อมช่วงแรก การสอนให้ผู้ เรียนปรับความคิด ความรู้สึกต่อการความพ่ายแพ้ ยงัเป็นเร่ือง
ยากท่ีผู้ เรียนสว่นใหญ่จะสามารถเข้าใจและปรับความรู้สกึได้ในการเรียนช่วงแรก 

“แตว่า่ถ้าเราเอาไปพดูในห้องเรียนคลาสแรกเลยเน่ีย บางท่ีเดก็อาจจะรู้สกึ ผมไมอ่ยากแพ้  
ไมอ่ยากรู้สกึตรงนัน้ ก็อาจจะไมอ่ยากจะเลน่แล้วก็เป็นไปได้” (ครู F) 

จากการเปรียบเทียบวิธีการสอนของครูสอนหมากล้อมทัง้สองประเทศพบวา่ครูสอนหมาก 
ล้อมชาวไทยจะใช้การเสริมแรงท่ีกระบวนการ และ เบีย้อรรถกรในการจดัการกบัการควบคมุอารมณ์
ส่วนครูผู้สอนหมากล้อมขาวญ่ีปุ่ นนัน้ ยงัมีเทคนิคบางอนัท่ีใช้ในการสอนการจดัการอารมณ์ท่ีแยบยล
โดยผู้ เรียนไม่รู้ตวัในการเรียนรู้การควบคุมอารมณ์และให้คําแนะนําในการแก้ไขปรับปรุงตนเองแก่
ผู้ เรียน เพ่ือให้ผู้ เรียนไปปรับแก้ไขด้วยตนเองและเกิดการพฒันาตนเองตอ่ไป ผา่นเทคนิคดงัตอ่ไปนี ้ 

ก) การสร้างโอกาสในการชนะให้กับผู้ เรียน การท่ีผู้ เรียนแพ้ตดิตอ่กนัเป็นเวลานาน  
ทําให้สญูเสียความมัน่ใจในและคณุค่าในตนเอง และเลิกเล่นหมากล้อม การให้โอกาสชนะแก่ผู้ เรียน
บ้าง จะช่วยเสริมสร้างความมัน่ใจและคณุคา่ในตนเองของผู้ เรียนเทคนิคท่ีใช้ คือ การใช้แต้มตอ่หรือตอ่
หมาก และ การแกล้งแพ้ แตล่ะวิธีมีรายละเอียดดงันี ้ 
  1)การ ใช้ แ ต้มต่อหรือการ ต่อหมาก  เกมหมากล้อมมีเทคนิคการชดเชยความ
แตกตา่งของฝีมือในการเลน่ คือ หลกัการต่อหมาก ให้ผู้ เลน่สีดําเป็นผู้ เลน่ท่ีมีทกัษะน้อยกว่าวางหมาก
บนกระดานก่อน ตามความแตกต่างของทักษะ จากนัน้ให้ผู้ เล่นสีขาวเป็นผู้ เล่นท่ีมีทักษะสงูกว่า ใน
บางครัง้รูปแบบการชดเชยความแตกต่างนี ้สามารถใช้แต้มตอ่ หรือ โคมิ6ตอ่แต้มแก่ผู้ เลน่ท่ีมีฝีมือน้อย
กวา่เพ่ือให้มีโอกาสชนะมากขึน้ ยิ่งมีฝีมือห่างกนัมาก ยิ่งให้หมากตอ่หรือแต้มตอ่มากขึน้ เพ่ือความสนกุ
และโอกาสในการชนะแก่ผู้ เลน่ 

“พอให้แต้มตอ่ปุ๊ บเน่ียไอ้ความสญูเสียในเร่ืองของเกมส์ก็จะไมเ่กิดขึน้แล้วก็ทําให้เค้าสนกุ 
กบัการเรียนได้ง่ายขึน้” (ครู F) 

                                                            
6แต้มตอ่ เป็นการให้คะแนนเพ่ิมแก่ฝ่ายขาวเพ่ือทดแทนความเสียเปรียบท่ีต้องเดินทีหลงัหมากดํา จํานวนแต้มตอ่ขึน้อยู่กบั กติกาแต่
ละท่ี ท่ีใช้ในการแขง่ขนัว่าสีขาวจะได้รับแต้มตอ่เทา่ไร 
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  2)การแกล้งแพ้  บางครัง้แม้จะใช้การต่อหมากหรือแต้มต่อช่วย อาจจะไม่เพียง
พอท่ีจะสร้างโอกาสชนะให้กับผู้ เรียน อาจจะมีสาเหตมุาจาก ความไม่เข้าใจตัง้แต่ กฎกติกาการเล่น 
การช่วยเหลือเด็กท่ีมีปัญหาเหล่านีจ้ึงเป็นหน้าท่ีของครูผู้สอน ท่ีต้องเข้าไปเล่นกบัผู้ เรียน ให้คําแนะนํา 
และเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนประสบความสําเร็จ การแกล้งแพ้ให้กบัผู้ เรียนจะช่วยให้ผู้ เรียนเกิดความมัน่ใจ
และชอบเลน่หมากล้อม 

“คนท่ีเป็นครูเองก็อาจจะลองเป็นคูเ่ลน่กบัเขา แล้วก็ยอมแพ้เขาด ูให้เขาได้ลองลิม้รสชาต ิ
ของผู้ชนะบ้างก็จะดีนะคะ”(ครู F) 

แตค่รูผู้สอนไมต้่องแกล้งแพ้ให้กบัผู้ เรียนทกุครัง้ไป อาจจะแพ้ สลบัชนะบ้างเพ่ือให้ผู้ เรียน 
ได้สมัผสักบัความรู้สกึทัง้สองด้าน ยิ่งผู้ เรียนมีความทะนงตนมากเกินไป การแกล้งแพ้ให้กบัผู้ เรียนจึง
ไม่ใช่สิ่งท่ีควรกระทํา และควรเปล่ียนรูปแบบการเล่นให้จริงจงัมากขึน้เพ่ือไม่ให้ผู้ เรียนเกิดความทะนง
ตน 

“ถ้าถึงเวลาสมมตวิา่เขาเฮ้ยยงัไงฉนัเก่งฉนัชนะอยูต่ลอดเวลาแล้ว เราอาจจะต้องเปล่ียน 
แผน ก็คือต้องเลน่ให้โหดขึน้น่ะคะ่” (ครู F) 

ข) การชีแ้นะข้อผิดพลาดแม้ครูผู้สอนจะสร้างโอกาสให้กบัผู้ เรียนในการเป็นผู้ชนะ แต ่
สร้างโอกาสให้เป็นผู้ชนะเพียงอย่างเดียวไม่ก่อให้เกิดการแก้ปัญหาท่ียัง่ยืน การแก้ปัญหาท่ีแท้จริง คือ 
การสะท้อนจดุออ่นของผู้ เรียนกลบัไปให้ผู้ เรียนไปแก้ปัญหาเหลา่นีต้วัเอง  
  “คือสิง่สําคญัท่ีเราตามสอนให้เดก็คดิแล้วเปลี่ยนด้วยตวัเดก็เอง” (ครอบครัว 1) 
  “เราจะจบแต่การกล่าวชมอย่างเดียวไม่ได้นะคะเราต้องแนะนําเขาด้วยว่าต่อไปต้อง
ทํายงัไงเพ่ือให้ได้ผลท่ีดีขึน้” (ครู F) 

หลงัจากเลน่หมากล้อมเสร็จ การนําเกมท่ีตนเองได้เลน่มาย้อนดกูารเลน่อีกครัง้ เพ่ือด ู
ข้อผิดพลาดของตนเองในการเล่น ครูผู้สอนพยายามให้ผู้ เรียนทําทุกครัง้ท่ีเล่นหมากล้อมจบ เพราะ
ครูผู้สอนไม่สามารถตามดกูารเล่นของผู้ เรียนทุกคนได้ การย้อนเกมของผู้ เรียนทําให้ครูผู้สอนได้เห็น
ความคิดและการกระทําของผู้ เรียนท่ีผ่านมา ทําให้เห็นปัญหาและจดุอ่อนของผู้ เรียนท่ีควรไปปรับปรุง 
การย้อนเกมนีข้ึน้อยูก่บัความสามารถของผู้ เลน่วา่สามารถจําเกมของตนเองได้มากน้อยเพียงใดเทคนิค
ช่วยจําเกมในการเล่นอยู่สองวิธี คือ ช่วยกันจําเกมจากผู้ เล่นทัง้คู่ และ 2)การบันทึกหมากลงใน
กระดาษหรือในแอพพลเิคชัน่  

“แตว่า่คณุไมต้่องจําทัง้เกมส์ คณุจําแคข่อดแูค ่40 เม็ด พอแล้ว” (ครู B) 
“การบนัทกึเกมส์มนัทําให้เราย้อนกลบัไปดไูด้วา่เรา เราเคยเลน่แบบไหน เราเคยคดิอะไร 

อยูแ่บบไหนเวลาเราเลน่” (ครู C) 
เม่ือผู้ เรียนสามารถย้อนเกมได้ทําให้ครูผู้สอนเข้าใจการเลน่ วิธีการคดิของผู้ เรียนขึน้ได้เป็น 
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อย่างดีและสามารถให้คําแนะนําในการปรับปรุงตนเองแก่ผู้ เรียนได้ การแนะนําสิ่งท่ีควรจะไปปรับปรุง
นัน้ ไม่ควรมีหลายเร่ืองเพราะจะทําให้ผู้ เรียนไม่รู้จะปรับปรุงในด้านใด การปรับปรุงแก้ไขปัญหาของ
ผู้ เรียน ครูผู้สอนควรจะค่อย ๆ ปรับทีละเร่ือง ให้คําแนะนําทีละเร่ือง ควรจะยํา้ในสิ่งท่ีเขาควรปฏิบตั ิ
อยา่งคอ่ย ๆ เป็น คอ่ย ๆ ไป  

“ถ้าเขาร้องไห้ก็บอกอ๋อร้องไห้ ทําไมอยากชนะใช่ไหม ถ้างัน้จะสอนให้ว่าทํายงัไงถึงจะ
ชนะ” (ครู F) 

 “มนัอาจจะไม่สามารถเปล่ียนแปลงพฤติกรรมได้แค่กระดานเดียวแล้วก็ค่อย ๆ ให้เค้าค่อย ๆ 
เรียนรู้ คอ่ย ๆ เป็นคอ่ย ๆ ไป” (ครู F). 

“ก็ต้องคอ่ย ๆ ปรับไปทีละเร่ือง” (ครู C) 
       “ก็คอ่ยๆเป็นคอ่ยๆไป เป็นประสบการณ์ท่ีจะคอ่ยๆ สัง่สมไปเร่ือยๆ” (ครู D) 
 กระบวนการภายในจิตใจเป็นการนําการกํากับจากภายนอก เช่น คําสอน คําแนะนํา ของ
ครูผู้ สอนมาสร้างเป็นกระบวนการคิด ความเข้าใจของตนเองส่งผลให้เกิดการกํากับความคิดและ
พฤติกรรมของตนเอง สิ่งท่ีสะท้อนให้เห็นว่าผู้ เรียนสามารถกํากบัความคิดและพฤติกรรมของตนเองได้ 
คือ ในช่วงแรกผู้ เรียนเดนิหมากด้วยความรวดเร็ว เป็นเดนิอยา่งรวดเร็วท่ีปราศจากการคดิลว่งหน้า ขาด
การวางแผน ชอบเล่นหลายๆเกม แต่เม่ือได้รับการถ่ายทอดระยะหนึ่งพบว่า เกิดการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมของผู้ เรียนในขณะเล่น  เช่น การพูดแผนท่ีวางไว้ เหมือนคําสอนของครูในขณะเล่นหมาก
ล้อม หลงัจากนัน้จึงนัง่มองกระดานอย่างเงียบ ๆ พฤติกรรมแบบนีแ้สดงถึง การนําคําพดูของครูผู้สอน
มาพูดกับตนเองในการกํากับความคิดและพฤติกรรมของตนเองว่าจะต้องทําอย่างไร เดินหมากท่ี
ตําแหน่งใดเดนิแล้วจะสอดคล้องกบัสิ่งท่ีพดูหรือความคิดของตนเอง คําพดูท่ีผู้ เรียนกลา่วออกมาแสดง
ถึงการใช้สญัญะในการเป็นส่ือกลางเช่ือมโยงเม็ดหมากบนกระดานกับความคิดและพฤติกรรมของ
ตนเอง และเร่ิมพูดกับตนเองในใจ (Inner Speech) เพ่ือวางแผนในการเล่น ส่งผลให้เกิดการ
เปล่ียนแปลงกระบวนการคิดและพฤติกรรมของผู้ เรียนเป็น ผู้ เรียนเร่ิมเดินช้าลง ใช้เวลาในการเลน่มาก
ขึน้ และกระดานท่ีเล่นในแต่ละวนัลดลง เพราะผู้ เล่นใช้ความคิดในการวางแผนมากขึน้และพิจารณา
ตําแหน่งในการเดินแต่ละตําแหน่งว่ามีความแตกต่างกนัอย่างไร ซึ่งจากผู้วิจยัได้พบเหตกุารณ์หนึ่งท่ี 
แสดงให้เห็นถึงการพิจารณาความแตกต่างของแต่ละตําแหน่งบนกระดานสถานการณ์ตัวอย่าง
ดงัตอ่ไปนี ้ 
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 จากภาพประกอบท่ี 4.6 เป็นปัญหาหมากล้อมท่ีครูผู้สอนหมากล้อมโดยมีเปา้หมาย เพ่ือจบักิน
หมากขาวสามเหล่ียม เม่ือพิจารณาจากลมหายใจ ของหมากขาวท่ีเหลืออยู่ ดําจะมีตําแหน่งเลือกเดิน
อยู่สองตําแหน่งคือการเดินท่ีตําแหน่ง A และ B ทัง้สองตําแหน่งนีเ้ป็นตําแหน่งท่ีเดินผิดลมหายใจของ
ขาวได้ทัง้สองทางแตว่่า ทัง้สองตําแหน่งมีความแตกต่างกนั หากดําเดินท่ี A ตามภาพประกอบท่ี 4.7 
ทําให้ดําเหลือเส้นท่ีออกมาเพียงหรือลมหายใจเส้นเดียว ขาวสามารถเดินท่ี 2 เพ่ือจบักินดําทัง้หมดได้ 
ทําให้การเลือกเดินในวิธีนี  ้ไม่สามารถท่ีจะจับกินขาวได้ ในขณะเดียวกันหากดําเดินท่ี B ตาม
ภาพประกอบท่ี 4.8 ขาวไมส่ามารถท่ีจะจบักินหมากดําก่อนได้เพราะดํามีลมหายใจมากกว่า การเดินท่ี 
B จงึเป็นวิธีท่ีสามารถจบักินได้ ด้วยความแตกตา่งของผลลพัธ์ท่ีได้จากการเดินหมากในแตล่ะตําแหน่ง
พบว่า สง่ผลตอ่ความหมายท่ีเกิดขึน้ตอ่สถานการณ์คือ เดินท่ี A ขาวจะจบักินดําได้ แตเ่ดินท่ี B ดําจะ
สามารถจบักินขาวได้ เดินคนละตําแหน่งสง่ผลตอ่ความหมายท่ีเกิดขึน้แตกตา่งกนั เหตกุารณ์ตวัอย่าง
นีจ้ึงเป็นเหมือนหลกัฐานท่ีแสดงให้เห็นว่า ระบบของความหมาย เข้ามามีส่วนเก่ียวข้องกับ ความคิด
ของนกัเลน่หมากล้อม ท่ีเลือกเดินหมากตามความหมายท่ีจะเกิดขึน้ในแตล่ะตําแหน่ง ดงันัน้ก่อนท่ีจะ
เดินหมาก ผู้ เล่นจึงต้องพิจารณาตําแหน่งท่ีเก่ียวข้องว่าแต่ละตําแหน่งจะส่งผลต่อความหมายท่ีจะ
เกิดขึน้อยา่งไร และผู้ เลน่เองต้องใช้เวลาในการจําแนกแยกแยะความหมายตา่ง ๆ ท่ีสามารถเกิดขึน้บน
กระดาน ก่อนท่ีจะตัดสินใจ ซึ่งผลจากความหมายส่งผลต่อความความคิดและพฤติกรรมมนุษย์ 
ผู้ปกครองท่านหนึ่งเองก็มองว่า คณุลกัษณะของผู้ เรียนท่ีได้จากการเล่นหมากล้อมถกูขดัเกลาลกูของ
เขาผา่นการเลน่หมากล้อม 



102 
 

  “มนัก็จะสอนเค้าไปในทางอ้อม” (ครอบครัว 2) 
จากท่ีกลา่วมาจึงมองความสมัพนัธ์ของหมากล้อมตอ่กระบวนการรู้คิดของมนษุย์ได้ว่า หมาก

ล้อมเป็นสิ่งท่ีมนุษย์สร้างขึน้เพ่ือช่วยมนุษย์ในการเรียนรู้และฝึกฝนตนเอง ผ่านกระบวนทาง
ความหมายท่ีมนษุย์สร้างขึน้ ผ่านเม็ดหมาก และผลของความหมายท่ีสร้างขึน้ในหมากล้อมส่งผลต่อ
กระบวนการคดิและพฤตกิรรมของผู้ เลน่จนก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงผู้ เลน่ทัง้ความคดิและพฤตกิรรม 

ผลที่เก ิดข ึน้จากการถ่ายทอดทางสังคมในการเล่นหมากล้อมผลจากความแตกต่างของ
ความหมายนีเ้องเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการควบคมุความคิดและพฤติกรรมของผู้ เรียน แต่การจําแนก
ความหมายแต่ละวิธีการเล่น ผู้ เรียนเองยังไม่สามารถท่ีจะทําได้ ในช่วงแรก ครูผู้ สอน จึงมีบทบาท
สําคญัในการช่วยจําแนกความหมายในสถานการณ์บนกระดานให้ชดัเจนมากยิ่งขึน้ และเม่ือผู้ เรียน
เข้าใจและจําแนกความหมายได้ จะก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลง ผู้ เล่นในหลายด้าน บางอย่างท่ีทําจน
เป็นประจําจะสง่ผลให้ตดิเป็นนิสยัและสง่ผลตอ่ชีวิตประจําวนั 

“เน่ียคือสิง่เนีย้มนัก็เลยกลายเป็นตดิตวัเค้ามาตลอด” (ครอบครัว 1) 
“คอ่ยๆ Shape ความคดิอปุนิสยั พฤตกิรรมของเค้าละ” (ครู A) 

รวมถึง เม่ือผู้ เรียนเข้าใจเนือ้หาบางอย่างจากเกมหมากล้อม จะเกิดการแผ่ขยายไปยงันอก
กระดานหมากล้อมชีวิตประจําวนั ทัง้จากการเช่ือมโยงของครูผู้สอน ท่ีคอยยกตวัอย่างจากเร่ืองใกล้ตวั
ผู้ เรียนทําให้มองเห็นความเก่ียวข้องระหว่างการเลน่หมากล้อมและชีวิตประจําวนั และกระบวนการใช้
เหตผุลของผู้ เรียน เม่ือผู้ เรียนเข้าใจจะเกิดความเข้าใจรูปแบบเชิงข้อสรุป (Abstract) ผู้ เรียนจะนําความ
เช่ือมโยงจากข้อสรุปนี ้ไปเช่ือมโยงกบัเร่ืองอ่ืน ๆ จนกลายเป็นเร่ืองเดียวกนั  

“อาจจะตีแนวๆวา่ อา่ วางจดุดาวข้างกระดาน เน่ียเป็นเหมือนกบัการเช่ือมกนั ระหวา่ง กําแพง  
อะไรซกัอยา่ง สะพานพทุธ อะไรของพ่ีแก น่ีแหละ” (ครู A) 
 “ใช่ครับ คือ การเตรียมตวัให้พร้อมเน่ีย ก็เหมือนกบัการสร้างสองห้อง” (ครู C) 

และผลจากกระบวนการเหลา่นีส้ง่ผลให้เกิดความเปล่ียนแปลงตอ่ผู้ เรียนหมากล้อมดงัตอ่ไปนี ้
1) การใช้เหตุผลจากการเก็บข้อมลูทัง้จากการสงัเกตและสมัภาษณ์พบวา่ช่วงแรกของ 

การเล่นหมากล้อม ผู้ เรียนไม่สามารถให้เหตผุลในการเดินหมากได้ หรือ เดินโดยไม่รู้ว่าตนเองจะต้อง
เดินท่ีตําแหน่งใดไหน จึงสะท้อนให้เห็นถึงกระบวนการใช้เหตุผลท่ียังไม่ถูกพัฒนา กระบวนการใช้
เหตผุลของผู้ เรียนถูกพฒันาจากการใช้สญัญะโดยเฉพาะภาษาจากครูผู้สอน สญัญะจึงมีบทบาทใน
การเช่ือมโยงความรู้กบัสถานการณ์บนกระดาน รวมถึงเช่ือมโยงระหว่างสถานการณ์ในปัจจุบนัและ
อนาคตท่ีจะเกิดขึน้ การใช้เหตผุลจะเช่ือมโยงสิง่เหลา่นีเ้ข้าด้วยกนัก่อให้เกิดกระบวนการใช้เหตผุล โดย
ใช้เม็ดหมากล้อมบนกระดาน แต่ละเม็ดแทนหน่วยทางความคิด ในการใช้เหตผุลเช่ือมโยงเหตแุละผล
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จากการเดินหมากเข้าด้วยกนั จากการให้สมัภาษณ์ของครูผู้สอน ท่ีเล่าถึง การใช้เหตผุลของผู้ เรียนให้
ฟัง 
  “แต้มครูอะ่ ตรงเน่ียอิทธิพล7มนัเยอะมากเลยนะ เค้าไมก่ล้าเข้า เค้าเอารอดแคน่ี่ก็พอ เค้า
รอดให้ครูปิด ผมรอดแล้ว ผมได้เซนเต้8 ผมก็ลดบ้านครู ยกบ้านหลงันีใ้ห้ครูไปเลย” (ครู D) 
  จากข้อความท่ีกลา่ววา่ “ตรงเน่ียอิทธิพลมนัเยอะมากเลยนะ” เป็นผลมาจากการประเมิน
สถานการณ์บริเวณหนึ่งบนกระดานและพิจารณาถึงสภาพหมากของอีกฝ่ายท่ีตนเองไม่สามารถทํา
อะไรหมากขาวกลุม่นีไ้ด้ การไลจ่บักินหมากบริเวณนีจ้งึเป็นสิง่ท่ียากจะสําเร็จ และอีกฝ่ายมีโอกาสท่ีจะ
ล้อมจับกินผู้ เรียนมากกว่า จึงก่อให้เกิดเหตุผล “เค้าไม่กล้าเข้า” และส่งผลให้ผู้ เรียนเลือกท่ีจะ
ประนีประนอม ยอมให้พืน้ท่ีบริเวณนีเ้ป็นของอีกฝ่าย จากประโยค “ผมรอดแล้ว ผมได้เซนเต้” เป็นการ
แสดงให้เห็นถึงแผนการท่ีเขาวางเอาไว้ โดยเขาประคองตัวเองให้รอดแบบสามารถลดพืน้ท่ีของ
ครูผู้สอนได้ เพ่ือบงัคบัให้ครูผู้สอนต้องเดินหมากปิดล้อมพืน้ท่ี ทําให้เขาได้จงัหวะไปเดินส่วนอ่ืนของ
กระดานก่อน จึงเห็นได้ว่า ข้อความนีเ้ป็นกระบวนการใช้เหตผุลท่ีเช่ือมโยงหลายสว่นในกระดานหมาก
ล้อมเข้าด้วยกัน ผู้ เล่นท่ีสามารถเช่ือมโยงหลายส่วนบนกระดานเข้าด้วยกันได้สะท้อนให้เห็นถึง 
ความสามารถในการใช้เหตผุลในการเช่ือมโยงสิง่รอบตวัเข้าด้วยกนั   
  การฝึกใช้เหตุผลจนเกิดความเคยชินจากเกมหมากล้อมส่งผลต่อการใช้เหตุผลใน
ชีวิตประจําวนั จากคําให้สมัภาษณ์ของผู้ปกครอง ท่ีลกูใช้เหตผุลในการแสดงความคิดกบัผู้ปกครอง ได้
ดีขึน้ตัง้แตเ่ลนหมากล้อมจนผู้ปกครองต้องยอมรับในเหตผุลท่ีแสดงออกมาของเขา  
  “แม่มีความคิดอีกแบบเค้ามีความคิดอีกแบบเน่ีย เค้าจะมีเหตุผลมาหักล้างจนแม่ต้อง
ยอมกบัเหตผุลท่ีเค้ามาหกัล้าง ซึง่พอเรียนหมากล้อมเน่ียเยอะขึน้”(ครอบครัว 1) 
  จากท่ีกลา่วมาจงึสรุปได้วา่ บทบาทของสญัญะ โดยเฉพาะภาษาท่ีเป็นตวัแทนของการใช้
เหตผุลในกระบวนการรู้คิดของมนุษย์ในการเช่ือมโยงสิ่งต่างๆ เช่ือมโยงเหตแุละผลเข้าด้วยกนั โดยมี
เม็ดหมากล้อมแต่ละเม็ด แต่ละกลุ่ม แทนหน่วยทางความคิด และพยายามเช่ือมโยง หาเหตแุละผล
จากการเล่นภายใต้กฎกติการในการเล่นหมากล้อม ก่อให้เกิดการพฒันาการใช้เหตผุล และ เช่ือมโยง
ไปยงัการใช้เหตผุลในชีวิตประจําวนัของผู้ เรียน 

2) ความเป็นตนการเดนิหมากท่ีดีท่ีสดุในเกมหมากล้อม บางครัง้ไมใ่ช่หมากท่ีผา่นการ 
ครุ่นคดิ 

                                                            
7อิทธิพล หมายถงึ หมากท่ีเกาะกลุม่กนัและสง่ความรู้สกึตอ่ผู้ เลน่ไปท่ีสว่นอ่ืนของกระดาน วา่บริเวณนีเ้ป็นเป็นเขตแดนของเจ้าของ
อิทธิพล 
8เซนเต้ หมายถงึ การเดินหมากให้อีกฝ่ายต้องรับมือแล้วตนเองได้โอกาสไปเดินท่ีสว่นอ่ืนของกระดาน 
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แผนท่ีลกึลํา้ แต่เป็นการเดินตําแหน่งท่ีอีกฝ่ายอยากเดินมากท่ีสดุ ผู้ เล่นต้องใช้วิธีการสวมบทบาทเป็น
ฝ่ายตรงข้ามเพ่ือหาตําแหน่งท่ีอีกฝ่ายต้องการจะเดิน การสวมบทบาทจึงเป็นทักษะหนึ่งท่ีมีความ
จําเป็นในการเลน่หมากล้อม การฝึกสวมบทบาทเร่ิมต้นจากการแก้ปัญหาหมากล้อม ด้วยขอบเขตการ
เดินท่ีถกูจํากดัพร้อมวตัถปุระสงค์ของโจทย์ปัญหา ทําให้หาวิธีการแก้ปัญหาให้ถกูต้องสามารถคิดได้
บางครัง้ผู้ เรียนไม่ได้สวมบทบาทเป็นอีกฝ่ายในการแก้ปัญหาทําให้แก้ปัญหาไม่ถกูวิธี  ครูผู้สอน จึงเร่ิม
การสมบทบาทโดยใช้ภาษาในการชีนํ้าให้อีกฝ่ายเร่ิมการสวมบทบาทเป็นอีกฝ่าย 

“ถ้าถามวา่อีกฝ่ายจะเดนิยงัไง แล้วเดก็ตอบวา่ไมรู้่ เราอาจจะถามกลบักนัก็ได้วา่ ถ้าหน ู
เป็นสีขาวขึน้มา หนจูะเดนิยงัไง”  (ครู F) 

      “ถ้าเป็นสีดําก็จะบอกวา่ให้วางในแบบท่ีตวัเองได้เปรียบ แตถ้่าตวัเองเป็นสีขาวละ่ตวัเองจะ
วางแบบไหน เค้าก็จะพยายามให้สีขาวได้เปรียบ ถ้าวางไปก็สมมติว่าอย่างเนีย้เค้าให้เค้าเป็นหมากสี
ขาว เน่ียเดนิขาวสองฝ่ังนีเ้ลย ถ้าสีดํามาเดนิแบบเม่ือกีก็้โดนกิน จะดีหรือเปลา่ ก็ถามเค้า ขนาดเค้าเป็น
สีขาว เค้ายงัอยากเดนิตรงนี ้เค้าก็จะได้เลือกถกูวา่เค้าควรวางแบบไหน”  (ครู F) 

จากการฝึกการสวมบทบาทผู้ อ่ืน โดยเฉพาะคูแ่ขง่ของตนเอง และเม่ือเร่ิมสวมบทบาทของผู้ อ่ืน 
การได้รับการสะท้อนตวัตนของตนเองในมมุมองของผู้ อ่ืนจึงเกิดขึน้ เช่น ผู้ เรียนท่ีร้องไห้ฟูมฟายเม่ือ
ตนเองแพ้ แตเ่ม่ือเห็นคูแ่ข่งของตนเองแพ้แล้วร้องไห้ ย่อมสะท้อนตวัตนของตนเองยามท่ีแพ้แล้วร้องไห้
เช่นกนั และก่อให้เกิดการก่อสร้างตวัตนของตนเองขึน้มา  
  “น้องCCเน่ียได้เห็น น้อง DDตอนนีเ้หมือนกับตวัเองตอนเล่นโกะใหม่ๆ  อ่ะDDแพ้แล้ว
ร้องไห้ CCไม่เคยเจอเพ่ือนท่ีเล่นโกะแพ้ตวัเองแล้วร้องไห้ เพราะฉะนัน้CCเค้าก็จะเจอสะท้อนให้เค้า
คดิอะ่” (ครอบครัว 1) 
 การนําเกมท่ีเล่นจบแล้วกลับมาดูอีกครัง้โดยผู้ เล่นท่ีมีฝีมือสูงกว่า เช่น ครูผู้ สอน เป็นการ
สะท้อนความคดิ การกระทําของผู้ เรียนในมมุมองของครูผู้สอน ทําให้ 
สิ่งสําคญัในการถ่ายทอดทางสงัคมระหว่างผู้ ถ่ายทอดและผู้ รับการถ่ายทอด การเรียนรู้ในการเล่น
หมากล้อมส่วนสําคญัอยู่ท่ีช่วงเวลานี ้การเล่นหมากล้อมท่ีดี คือ เล่นหมากล้อมอย่างเข้าใจความคิด
และการกระทําของตนเอง เป็นสําคญัวา่ตนเองกําลงัคดิอะไรและทําอะไรอยู ่ 

“อาจารย์เค้าก็จะ แบบช่วยให้มีสตนิะ ช่วยเปลี่ยนความคดินะ ช่วยเปล่ียนมมุมองตรง 
นีน้ะ แล้วก็แบบเค้าคอ่ยๆ ปรับไปปรับมา เค้าก็จะเร่ิมรู้ว่า ไอ้ท่ีเค้าแพ้เน่ีย อาจจะเป็นเพราะว่าเค้าดไูม่
ดี เค้าเร่ินเล่อ เค้าประมาท อะไรแบบเน่ีย แล้วเค้าก็จะเร่ิมเข้าใจว่าเร่ืองพวกนีม้นัมาจากตวัเค้าเอง”
(ผู้ปกครอง 3) 
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เม่ือผู้ เล่นย้อนเกมท่ีดูเป็นประจํา ก่อให้เกิดความเคยชิน ผู้ เรียนจะนัง่ทบทวนตนเองอย่างนี ้
ด้วยตวัเองหลงัจากเล่นหมากล้อม นั่งทบทวนความคิดและการกระทําของตนเองท่ีได้ทําไปในเกม
หมากล้อม เพราะอะไร ถึงคดิแบบนี ้เพราะอะไรถึงทําแบบนี ้

“มนักลบัมามนัก็ยงันัง่น่ิง เช้ามาก็ยงันัง่น่ิง บอกคดิถึงหมากเม่ือคืน” (ครอบครัว 1) 
“พอตอนนี ้เค้าเร่ิมรู้แล้ว วา่เวลาแพ้เน่ีย ทกุอยา่งมนัมาจากตวัเอง” (ครอบครัว 3) 

การนัง่พิจารณาความผิดพลาดของตนเองเปรียบเสมือนการสะท้อนการกระทําของตนเอง ว่า
ในอดีตตนเองกําลงัคิดอะไรถึงกระทําการแบบนัน้ออกมา แล้วผลลพัธ์ของการกระทํานัน้ ก่อให้เกิด
อะไร แล้วถ้าเขาเลือกท่ีจะกระทําในทางเลือกอ่ืนจะเกิดอะไรขึน้ เม่ือผู้ เลน่ทําติดเป็นนิสยัทําให้เกิดการ
สะท้อนความคิดการกระทําของตนเอง และ มมุมองของผู้ อ่ืนท่ีมองตนเองในกิจกรรมอ่ืนๆด้วย ทําให้
ผู้ เรียนเกิดความเข้าใจในตวัตนของตนเองมากขึน้ และสร้างตวัตนของตนเองขึน้มา 
  “เราเข้าใจความคิดของตวัเองก่อน พอเราเข้าใจ เรารู้จกัตวัเองดีขึน้ว่า ตวัเราน่ียเราเป็น
คนยงัไง” (ครู A)  
  “น้อง D เน่ีย เป็นเหมือน Role Model ของนกัเรียนเลย คือ ดีเดน่ในทกุด้าน” 
(ครอบครัว 2) 
 เน่ืองจากทกัษะการสวมบทบาทของผู้ อ่ืนเป็นทกัษะท่ีมีความสําคญัในการเล่นหมากล้อม ใช้ใน
การคิดตาเดินท่ีดีท่ีสดุผ่านมมุมองของผู้ เล่นอีกฝ่าย ทําให้เร่ิมรู้จกัการสวมบทบาทผู้ อ่ืน ซึ่งครูผู้สอนมี
บทบาทสําคญัในการช่วยให้ผู้ เรียนสวมบทบาทผ่านการแก้ปัญหาหรือเล่นหมากล้อม พร้อมกบัการให้
คําแนะนําชีข้้อผิดพลาด ผ่านการย้อนเกมท่ีเล่นซึง่เป็นการสะท้อนความคิดและการกระทําของผู้ เรียน
ผ่านการเล่นบนกระดาน ทําให้ผู้ เรียน รับรู้ความคิดของผู้ อ่ืนต่อ ความคิดและการกระทําของตนเอง 
เม่ือได้ย้อนเกมท่ีเล่นบ่อยๆ เพ่ือดูข้อผิดพลาด ผู้ เรียนจะทําการย้อนเกมและมองหาข้อผิดพลาดท่ี
เกิดขึน้บนเกมของตนเอง ส่งผลให้เกิดการสะท้อนความคิดและการกระทําท่ีผ่านมา ในการเล่นหมาก
ล้อมวา่เป็นอยา่งไรตอ่ผู้ เรียน ทําให้ผู้ เรียนเข้าใจตนเองว่าเป็นอย่างไร และควรจะไปปรับปรุงอะไร และ
เม่ือทําบอ่ยๆ จนเป็นตดินิสยัทําให้เกิดการคดิสะท้อนความคดิและการกระทําของตนเองในกิจกรรมอ่ืน 
ๆ ในชีวิตประจําวนั วา่คนอ่ืนมองตนเองอยา่งไร มองตนเองอยา่งไร ทําให้เกิดความเข้าใจในตนเองและ
เกิดเป็นความเป็นต้น มากยิ่งขึน้ 

3) ความเชื่อมั่นในตนเองจากการสงัเกตพบวา่ ผู้ เรียนจะเลกิเลน่หมากล้อมมีสาเหตมุาจาก  
ความพ่ายแพ้อย่างต่อเน่ืองในการเล่นหมากล้อม ทําให้สญูฌสียความมัน่ใจในตนเอง ว่าสามารถเล่น
หมากล้อมได้หรือไม่ ความพ่ายแพ้ติดต่อกนั ทําให้ความเช่ือมัน่ในตนเองลดลง ทําให้ไม่อยากจะเล่น
หมากล้อมตอ่ไป และอยากจะเลกิเลน่หมากล้อม หรือ เลกิเลน่หมากล้อม 
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“เค้าเจอปัญหาคือพอเวลาเค้าไปแขง่เน่ียเค้าแพ้หมด แล้วก็เจอแบบ โห คือสงัคมหมาก 
ล้อมมนัก็จะมีไงระดบั Q ก็จะเจอแบบเนีย้ เค้าก็รู้สกึวา่เค้าเสียเซลฟ์ มาก” (ครอบครัว 1)  
  “ใช่ แล้วเด็กส่วนใหญ่ เน่ียมนัจะมีปัญหาตรงนีเ้ลยขึน้แล้วจําเกมส์ไม่ได้ พ่ีผมจําเกมส์
ไมไ่ด้หรอก ครูผมทําไมไ่ด้” (ครู B) 

ดงันัน้ การสร้างความมัน่ใจกบัผู้ เรียนเป็นสิง่สําคญัท่ีครูผู้สอนหมากล้อมให้ความสําคญั  
เพราะทําให้ผู้ เรียน สนใจและเรียนรู้หมากล้อมอย่างตอ่เน่ืองผ่านการสร้างโอกาสชนะให้กบัผู้ เรียนหรือ
การไปเล่นของครูผู้สอนและเปิดโอกาสให้นกัเรียนชนะบ้าง ซึง่ผลจากชยัชนะท่ีได้รับบ้าง ทําให้ผู้ เรียน 
เกิดความมัน่ใจในตนเองเพิ่มขึน้ 

“เพ่ือให้เค้ามีความมัน่ใจและก็มองเกมส์ได้ดีขึน้” (ครู F) 
เม่ือผู้ เรียนได้รับชยัชนะมาบ้าง หรือเข้าใกล้ชยัชนะมากกวา่เดมิ ทําให้เขา รู้สกึมัน่ใจใน 

ตนเองสง่ผลให้ผู้ เรียนอยากเล่น อยากฝึกฝนหมากล้อม ทัง้การทําโจทย์ เรียงหมาก เพิ่มขึน้ และสง่ผล
ตอ่การพฒันาทกัษะในการเลน่หมากล้อม ทําให้กล้าคดิ กล้าตดัสนิใจในการเลน่หมากล้อม  

“สนกุมาก ก็เลยทํารวดเดียวหมดเลม่เลย” (ครู E) 
“เรารู้วา่เราต้องทําได้ เราเลน่หมากล้อมมา” (ครู B) 
จากการสมัภาษณ์ผู้ปกครอง พบข้อมลูเดน่ชดัในเคสหนึง่ เดก็ท่ีเลน่หมากล้อมและประสบ 

ความสําเร็จ จะส่งเสริมความมัน่ใจ และเกิดการเปล่ียนแปลงไปสู่การกล้าคิดและกล้าตดัสินใจ ด้วย
ความท่ีเป็นน้อง ทําให้การคดิ การตดัสนิใจตา่ง ๆ ได้รับอิทธิพลจากพ่ี ทําให้คล้อยตามพ่ีชายของตนเอง 
ทําให้ไมไ่ด้คดิและตดัสนิใจท่ีจะกระทําด้วยตนเอง  

“พ่ีเลน่อะไรก็อยากจะเลน่ตาม ก็เลยสามารถมาเรียนด้วยกนัได้” (ครอบครัว 2) 
“เม่ือก่อนก็เป็นคนท่ีแบบ ไมค่อ่ยยอมตดัสนิใจ เหมือนกบัตดัสนิใจไมค่อ่ยได้”  

(ครอบครัว 2) 
เม่ือประสบความสําเร็จในการเลน่หมากล้อมเกิดความมัน่ใจ จงึกล้าคดิกล้าตดัสนิใจใน 

การเล่นหมากล้อม และยงัส่งผลให้กล้าคิดกล้าตดัสินใจ จนกระทัง่ส่งผลไปยงัชีวิตประจําวนั ทําให้
ผู้ เรียนกล้าคดิ กล้าตดัสนิใจในกิจกรรมอ่ืน ๆ จากเด็กท่ีไม่กล้าคิด ไม่กล้าตดัสินใจ กลายเป็นเด็กท่ีกล้า
คดิและกล้าตดัสนิใจ เช่ือมัน่ในการคดิและตดัสนิใจของตนเอง  

“พอเค้าได้รางวลัมาเน่ีย เค้าจะมัน่ใจขึน้” (ครอบครัว 2) 
“ซึง่เวลาเลน่หมากล้อม เน่ีย มนัก็ต้องคดิและตดัสนิใจวา่  เค้าจะต้องเลือกละ เค้าจะลง 

ตรงนี ้ตรงนัน้ เน่ีย ซึง่ผมมองว่า หมากล้อมก็มีสว่นช่วยให้เค้ามีพฒันาการ ทางด้าน เอ่อ การตดัสินใจ 
การวางแผน อะไรแบบเน่ีย ได้ดีขึน้” (ครอบครัว 2) 
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จากความมัน่ใจตนเองจากการคดิและตดัสนิใจในกระดานหมากล้อม ทําให้สง่ผลไปยงั 
การคิดและตดัสินใจใน ด้านการเรียน ผู้ปกครองเล่าให้ฟังว่า เพราะจากความมัน่ใจท่ีได้ ทําให้ลกูคน
น้อง ตัง้มัน่ ตัง้ใจท่ีจะการบ้าน ทํากิจกรรมท่ีโรงเรียน โดยมีเปา้หมายเพ่ือความเป็นเลศิ  

“คือวา่แบบ ทกุอยา่ง ไมว่า่จะ เขียนคดัจีน คดัไทย งานวาดรูป ใบงานทกุใบงาน เค้า 
จะทําเพ่ือ ประกวดแล้วก็ให้เค้าแปะรางวลั ได้รางวลั เค้าจะทําทกุอยา่ง ให้มนัเพอร์เฟ็ค” (ครอบครัว 2) 

จากท่ีกลา่วมานี ้จงึพอสรุปได้วา่ ความเช่ือมัน่ในตนเอง เป็นสิง่ท่ีครูผู้สอนหมากล้อม 
พยายามเสริมสร้างให้กบัผู้ เรียน ความเช่ือมัน่ท่ีส่งเสริมนีเ้ป็นความเช่ือมัน่ในการคิดและการตดัสินใจ 
ทําให้ผู้ เรียนได้เร่ิมใช้ความคิด ตดัสินใจด้วยตนเอง ผ่านการเล่นหมากล้อม ทําให้เกิดความมัน่ใจใน
ตนเองว่าสามารถท่ีจะทําได้ และยงัสง่ผลต่อ ความมัน่ใจในตนเองเก่ียวกบัการคิดและการตดัสินใจใน
ด้านการเรียน หรือ ชีวิตประจําวนั    

4) การนําแนวคดิไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจาํวันนกัจิตวิทยาสนันิษฐานวา่ นกัเลน่หมาก 
รุกท่ีเก่งกาจ เกิดมาจากความจําของผู้ เล่นท่ีสามารถจดจํารูปแบบการเดินต่าง ๆ เอาไว้มากมาย
หลากหลายรูปแบบ แต่จากคําสมัภาษณ์ของนกัเลน่หมากรุกกลบัว่า แท้จริงแล้วนกัเล่นหมากรุกไม่ได้
จดจํารูปแบบการเดินได้ขนาดนัน้ บางคนรู้จกัรูปแบบการเดินหมากเพียงไม่ก่ีแบบเท่านัน้ ยงักล่างต่อ
อีกว่าเขาไม่ได้ใช้ความจําแต่ใช้ความเข้าใจในการเดินหมากแต่ละตาเดินซึ่งเคยมีการศึกษาเก่ียวกับ
ความจําเกมท่ีตนเองเล่น พบว่า หลงัจากเล่นจนจบผู้ เล่นในระดบัสงูสามารถจดจําเกมท่ีตนเองเล่นได้
อย่างแม่นยํา แต่เม่ือผ่านไปเป็นเวลาหลายวนัและให้นกัเล่นหมากรุกกลบัมาย้อนเกมอีกครัง้พบว่า ผู้
เล่นไม่สามารถท่ีจะจดจําการเดินหมากแต่ละตาเดินได้ แต่สิ่งท่ียงัจําได้คือ ความคิดรวบยอดเก่ียวกบั
แผนการท่ีผู้ เลน่คดิวา่จะทําอะไร ซึง่ในขณะท่ีลงพืน้ฐานผู้วิจยัเองพบปรากฎการณ์ท่ีคล้ายคลงึกนันี ้คือ 
นักเล่นหมากล้อมท่ีมีฝีมือในระดบัดัง้ พูดคุยถึงเกมการเล่นของตนเองท่ีผ่านมาระยะหนึ่ง ผู้ เล่นไม่
สามารถท่ีจะเรียงหมากให้ดไูด้ทัง้หมดแตจํ่าแผนการหรือสิง่ท่ีเกิดขึน้บนกระดานได้ จึงมองได้ว่าแท้จริง
แล้วรูปแบบหมากเหล่านีเ้ป็นกระบวนการคิดท่ีเกิดจากความเข้าใจในความหมายของรูปแบบการเดิน
แบบต่าง ๆ และนํามาปรับใช้กับเป้าหมายในการเล่นความเข้าใจเป็นรากฐานท่ีสําคญัท่ีทําให้ผู้ เล่น
สามารถคิดรูปแบบการเดินแบบต่าง ๆ ได้ เพราะการคิดรูปแบบหมากในแต่ละตาเดินให้เกิด
ความหมาย เกิดมาจากความเข้าใจในเทคนิค แนวคิดต่าง ๆ หากผู้ เล่นไม่เข้าใจเทคนิคแล้ว จะไม่
สามารถท่ีจะเดนิหมากตามเปา้หมายท่ีตนเองตัง้เอาไว้ได้  

“สมมตปิิดบ้านใหญ่มาก นําอยา่งเนีย้แตว่า่ฝ่ังตรงข้ามบกุเข้ามาแล้วควบคมุไมไ่ด้ ก็จะ 
เกิดการท่ี วา่อยู ่ดี ๆ บ้านแตก เลน่ทะล ุพงั อะไรอยา่งเนีย้ครับ” (ครู C)  
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“พอเวลาผา่นไปทําให้เราเข้าใจ เอทําไมมนัต้องเดนิแบบนี ้มนัเป็นรูปร่างท่ีคนทัว่โลกเขา 
เลน่กนั เราเข้าใจวา่เออเดนิแบบนีแ้หละ ตาม้าเลก็ ตาม้าใหญ่ กระโดดหนึ่ง กระโดดสอง เชพทแยง อนั
นี ้จะเดนิแล้วไมโ่ดนตดั”(ครู D) 

ความเข้าใจเทคนิคหรือแนวคิดในการเล่นหมากล้อม ก่อให้เกิดความคิดรวบยอด 
(Abstract) และ 

เกิดกระบวนการใช้เหตุผลในการเช่ือมโยงความคิดรวบยอดเหล่านีเ้ข้าด้วยกันกับเหตุการณ์ต่าง ๆ  
สง่ผลให้ผู้ เลน่สามารถนําไปใช้ในกระดานถดัไปได้ และยงัสง่ผลตอ่การดําเนินชีวิตประจําวนัของผู้ เล่น
ด้วย  

“พอเค้าเข้าใจเร่ืองหมากล้อมแล้วอะ่ เค้าก็จะวางแผนการใช้ชีวิตของเค้าได้” (ครู C)  
ระหวา่งเทคนิคกบัแนวคดิในการเลน่หมากล้อม แบบไหนผู้ เลน่นํามาใช้ในชีวิตประจําวนั 

มากกว่ากัน จากการสมัภาษณ์ผู้ ให้ข้อมลูทัง้ ครูผู้สอนและผู้ปกครอง พบว่าแนวคิดในการเล่นหมาก
ล้อม คือ สิ่งท่ีส่งผลมายงัชีวิตประจําวนัของผู้ เล่นอย่างเด่นชัด โดยทําหน้าท่ีเป็นเหมือนหลกัในการ
ตดัสินใจว่าจะกระทําหรือแก้ปัญหาท่ีกําลงัประสบไปในทิศทางใด จากการศึกษาพบว่า มีแนวคิดท่ี
เดน่ชดัในชีวิตประจําวนัของผู้ให้ข้อมลู สองแนวคดิ แตล่ะแนวคดิมีรายละเอียดดงันี ้ 

4.1) งานด่วนมาก่อนงานใหญ่ แนวคดิหลกัเป็นการพิจารณาความสําคญัของกลุม่ 
หมากบนกระดาน สําหรับนกัหมากล้อม งานดว่น หมายถึง งานท่ีเก่ียวข้องกบัความเป็นความตายของ
กลุ่มหมากหากไม่เดินจากกลุ่มหมากนีจ้ะถูกจบักินทัง้หมด ส่วนงานใหญ่ คือ การเดินล้อมพืน้ท่ี บน
กระดาน หากแปลความหมายตรงตัว หมายถึงเดินจากหมากท่ีกําลังจะถูกจับกินก่อน แต่สําหรับ
นกัเลน่หมากล้อมนัน้หมายถึง การจดัลําดบัวา่จะทํางานใดก่อนงานใดหลงั  

“จดัลําดบัความสําคญัในการทําวา่ต้องทําอะไรก่อนอะไรหลงัครับ” (ครู C) 
“จดัลําดบัความคดิ จดัลําดบัขัน้ตอนวา่จะต้องทําอะไรก่อน ทําอะไรหลงัแล้ว”  

(ครอบครัว 1) 
รูปแบบการจดัลําดบันัน้ มีครูสอนหมากล้อมท่านหนึง่ได้อธิบายให้ฟัง วา่หลกัในการ 

จดัลําดบัความสําคญันัน้ มีส่ีระดบัความสําคญั ดงันี ้1)ดกูลุม่หมากรอดหรือยงั หมายถึง การพิจารณา
ว่ากลุ่มหมากของตนเองบนกระดาน มีกลุ่มไหนท่ีเส่ียงจะถกูจบักินบ้าง หลงัจากดหูมากของตนเองจึง
พิจารณากลุ่มหมากของอีกฝ่าย ว่ามีกลุ่มไหนท่ีเส่ียงจะถูกจับกินบ้าง  2)ดูรอยตดั9 หมายถึง การ
พิจารณากลุ่มหมากบนกระดานว่า มีตําแหน่งใดบนกระดานท่ีสามารถตดักลุ่มหมากออกจากกันได้ 
โดยกลุ่มหมากท่ีจะโดนตดัจะต้องเป็นกลุ่มหมากท่ีตดัแล้วมีสถานะท่ีเส่ียงต่อการถูกไล่จับกิน โดย
                                                            
9รอยตดั คือ ตําแหนง่ท่ีฝ่ายหนึง่สามารถเดินลงไปท่ีตําแหนง่นีแ้ละทําให้หมากของอีกฝ่ายไมส่าดมารถรวมกลุม่กบัเพ่ือนได้ ในการ
เลน่หมากล้อม หมากท่ีถกูแยกออกจากกนั ย่ิงมีจํานวนมากย่ิงมีโอกาสท่ีจะถกูจบักินมากขึน้ 
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พิจารณาจากกลุม่หมากตวัเองและกลุม่หมากของอีกฝ่าย 3)ดตํูาแหน่งท่ีใช้ในการโจมตี10 หมายถึง หา
ตําแหน่งในการเดนิล้อมกลุม่หมากท่ีมีความเสี่ยงท่ีจะถกูกินทัง้หมากตนเองและหมากอีกฝ่าย และ 4)ดู
ว่าสามารถเดินล้อมพืน้ท่ีท่ีไหนทัง้หมากตนเองและอีกฝ่าย ปัญหาในขัน้ท่ีหนึ่งเป็นปัญหาท่ีสําคญัท่ีสดุ 
ตามลําดับ ผู้ เล่นหมากล้อมใช้แนวทางนีใ้นการตัดสินใจจัดลําดับความคิดว่า กลุ่มไหนมีปัญหา
มากกว่ากนั และควรจะช่วยหมากกลุ่มไหนก่อน ด้วยหลกัแนวคิดนี ้จึงสอนผู้ เลน่ให้รู้จกัว่า ควรเลือกท่ี
จะทํางานใด ก่อนงานใดหลงั ตามความสําคญัของ 

“เร่ืองของการดูกลุ่มหมากให้รอด การดูรอยแผลตัด เร่ืองของการโจมตี เร่ืองของพ้ืนที่”  
(ครู C) 

“หมากล้อมเน่ียจะมีเร่ืองของลําดบังานดว่น งานใหญ่ อะไรอยา่งนีใ้ช่มัย้ คืองานก่อนงาน 
หลงัอะไรอยา่งเนีย้ (ครู B) 

แนวคดิหลกังานดว่นมาก่อนงานใหญ่ คือ การจดัลําดบัความสําคญัวา่ ควรทําอะไรก่อน  
ทําอะไรทําทีหลงั เม่ือผู้ เรียนเข้าใจแนวคิดนี ้จึงเกิดการก้าวข้ามบริบททางความคิด จากในขณะท่ีเรียน 
เป็นในขณะท่ีเล่น และจากบนกระดานไปสู่ในชีวิตประจําวนั จากการสมัภาษณ์ครูผู้สอนหมากล้อม
และผู้ปกครองพบว่า แนวคิดงานด่วนมาก่อนงานใหญ่ เป็นแนวคิดท่ีสามารถพบเจอในนกัเล่นหมาก
ล้อมทัว่ไป ทัง้ครูผู้สอนและผู้ เรียน ในระดบัครูผู้สอน จะพบในลกัษณะของการจดัการชีวิตท่ีมีเร่ืองราว
ตา่ง ๆ เข้ามาและบคุคลจะบริหารจดัการปัญหาเหลา่นัน้ได้อยา่งไรในแตล่ะวนั  

“งานดว่นมาก่อนงานใหญ่ ก็คือ ชีวิตคนเราเน่ีย ทกุคนมี 24 ชัว่โมงเหมือนกนั แตว่า่การ 
บริหารการจดัการ เวลาเลือกสิง่ท่ีเราทํามนั มนั มนัเป็นตวัแปรท่ีสําคญัมากๆ” (ครู A) 

ในขณะท่ีผู้ เรียน จากคําบอกเลา่ของผู้ปกครองพบวา่ หลกังานดว่นมาก่อนงานใหญ่ ถกู 
นําไปใช้ในการเรียนในการจดัลําดบัว่า ควรจะทํางานชิน้ไหนก่อน ทําชิน้ไหนทีหลงั นอกจากการเรียน
แล้วยงัพบในการแก้ปัญหาอ่ืน ๆ อีกด้วย ผ่านการเล่าของผู้ปกครอง ท่ีได้ยินผู้ เรียนพูดออกมาขณะ
กําลงัคดิตดัสนิใจวา่จะทําอะไรท่ามกลางกิจกรรมท่ียุง่ยาก 

“วิชานีส้ง่อาทิตย์หน้าไว้ก่อน อนันีส้ง่พรุ่งนี ้ป่ัน ๆ ๆ” (ครอบครัว 1) 
“เอ๊ะ เราก็ทําตรงนีก่้อนซ ิแล้วเด๋ียวเราก็คอ่ยทําตรงนีน้ะ เพราะวา่มนัเร่งรีบกวา่ แล้วคอ่ย 

ไปทําตรงนี”้ (ครอบครัว 3) 
4.2) อย่ารีบร้อนในชัยชนะแนวคดินีเ้ป็นแนวคดิท่ีพบจากคําบอกเลา่ของครูผู้สอนท่าน 

หนึง่ แม้ 

                                                            
10การโจมตี คือ มีหลากหลายข้อสรุปของคําวา่การโจมตี แตห่ากให้นิยามในบริบทนีห้มายถึง การเดินหมากท่ีมีเปา้หมายเพ่ือล้อม
และจบักินหมากอีกฝ่าย ซึง่วิธีการในการโจมตีนัน้มีหลากหลายรูปแบบ แตโ่ดยแนวคิดรวบยอดจะอิงกบัการเดินล้อมและการจบักิน 
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จะไมพ่บในคําบอกเลา่ของครูท่านอ่ืนแตพ่บในการนําไปใช้ในชีวิตประจําวนัของครูผู้สอน อย่ารีบร้อนท่ี
จะชนะในท่ีนี ้ถกูแทนด้วยคําว่า “ใจเย็น” ใจเย็น โดยทัว่ไปหมายถึง ไม่รีบร้อน แต่ในความคิดของคน
ทัว่ไป เข้าใจว่า ใจเย็น จะหมายถึงการไม่รีบร้อนในการตดัสินใจ แต่ในการเล่นหมากล้อมแล้ว ใจเย็น 
คือ การไมรี่บร้อนท่ีจะชนะคอ่ย ๆ เป็นคอ่ย ๆ ไป จนไปถึงเปา้หมาย คือ ชยัชนะในการเกมนี ้

“ใจเย็นๆในท่ีนีไ้มไ่ด้หมายความให้เรารีบลงปุ๊ บป๊ับอะไรพวกนัน้ แตป่ระเดน็ของเค้า 
หมายความวา่ คอ่ยๆเดนิล้อมแต้มไปเร่ือยๆก็ได้ไมต้่องไปทําอะไรใหญ่” (ครู D) 

ในสว่นของผู้ เรียนพบวา่จากคําบอกเลา่ของผู้ปกครองท่านหนึง่พบในการเลน่หมากล้อม 
แตย่งัไมพ่บในชีวิตประจําวนัของผู้ เรียนจากเด็กท่ีซุนซน แตเ่ม่ืออยู่ตอ่หน้ากระดานหมากล้อม จากเด็ก
ท่ีซุกซน กลบันัง่น่ิงอยู่หน้าหมากสีขาวและสีดํา อย่างสขุมุนุ่มลกึ และ ใช้เวลานานขึน้ในการเลน่หมาก
ล้อม เพราะอะไรผู้ เรียนถึงใช้เวลาเรียนมากขึน้นัน้  

“ด้วยความท่ีผมเองก็ไมไ่ด้เก่งอะไรนะ ก็ไมเ่ข้าใจเวลาท่ีไปดเูขาเลน่ หรือ เขามาเลา่ให้ฟัง  
แตว่า่เท่าท่ีสงัเกตเน่ีย น้อง C จะเลน่ช้าลง” (ครอบครัว 2) 

จากการสงัเกตยงัพบวา่ เร่ิมแรกผู้ เรียนจะเลน่หมากล้อมจบอยา่งรวดเร็ว แตเ่ม่ือมีทกัษะ 
ในการเลน่มากขึน้ จะเร่ิมใช้เวลามากขึน้ในการเลน่หมากล้อมนอกจากนีย้งัสงัเกตพบวา่ครูผู้สอนเองยงั
ใช้เวลาในการเล่นท่ีนานเช่นกัน จึงมองได้ว่าทัง้ครูผู้ สอนและผู้ เรียนต่างปฏิบตัิแนวคิดนีใ้นการเล่น
หมากล้อมโดยไม่รู้ตวั แต่เพราะอะไรเม่ือเข้าใจหมากล้อมแล้วถึงเร่ิมใช้เวลาในการเล่นท่ีนานขึน้ และ 
เร่ิมใจเย็นไมรี่บร้อนในชยัชนะ สาเหตมุาจากขนาดของจดุตดับนกระดานหมากล้อม ด้วยจํานวนจดุตดั
ท่ีมากมายของกระดานหมากล้อม ทําให้มีขนาดท่ีใหญ่กว่าเกมหมากกระดานทัว่ไปมาก ทําให้หมาก
ล้อม ประกอบไปด้วยภาพรวมและภาพย่อย ภาพรวมคือ สถานการณ์ทัง้กระดานภาพย่อย คือ ส่วน
หนึง่หรือบริเวณหนึง่ของกระดาน อาจจะเป็น มมุใดมมุหนึง่ ข้างใดข้างหนึง่ หรือตรงกลางกระดาน ก็ได้ 
ทําให้การสู้รบหรือ เดินหมากแย่งชิงพืน้ท่ี ต้องทํากนัหลายท่ีบนกระดาน ทําให้ชยัชนะในท่ีหนึ่ง ไม่อาจ
เป็นเคร่ืองการันตี ได้ว่าการชนะท่ีจุดนีจ้ะทําให้ชนะในเกมนีไ้ด้ ผู้ ท่ีเสียเปรียบในบริเวณหนึ่งอาจสร้าง
ความได้เปรียบในอีกท่ีหนึง่ ทําให้ผู้ เลน่ต้องหาจงัหวะไปเลน่ท่ีบริเวณอ่ืน เพ่ือสร้างความได้เปรียบในชยั
ชนะในการเล่นครัง้นี ้ผู้ เล่นจึงต้องคิดรูปแบบการเล่นท่ีหลากหลายเพ่ือหาวิธีการสร้างความได้เปรียบ 
แต่ในช่วงแรกนัน้ ผู้ เรียน มักจะรีบร้อนท่ีจะเอาชนะในการเล่นจึงทุ่มเทท่ีบริเวณใดบริเวณหนึ่งบน
กระดานเพ่ือให้การแข่งขนัทางปัญญานีจ้บลงอย่างรวดเร็ว แต่เม่ือทกัษะในการเล่น เร่ิมเพิ่มพนู การท่ี
จะจับกินหมากอีกฝ่ายเพ่ือเอาชนะอย่างรวดเร็วจึงเป็นเร่ืองท่ีทําได้ยาก ทําให้การล้อมพืน้ท่ีจึงเป็น
ทางเลือกท่ีผู้ ต้องหาจงัหวะในการเดินล้อมเพ่ือสร้างความได้เปรียบในชยัชนะ ทีละบริเวณบนกระดาน 
ผู้ เรียนเรียนรู้ผ่านจากประสบการณ์การเล่นของตนเองและจากคําแนะนําของครูผู้สอน ทําให้ผู้ เรียน
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เล็งเห็นโอกาสจากบริเวณอ่ืนท่ีจะทําให้เขาชนะในเกมนี ้และเลือกท่ีจะใจเย็น ไม่รีบร้อนในการเล่น
เพ่ือให้ชนะในเกมนี ้ 

“เดก็ๆนะครับ ก็สว่นใหญ่ก็ใจร้อน อยากเอาชนะท่ีจดุใดจดุหนึง่” (ครู D)  
“หมายความวา่คอ่ยๆเลน่ไป เลน่ท่ีอ่ืน ทําให้เค้าใจเย็นด้วย เค้าก็จะคอ่ยๆเรียนรู้”(ครู D) 
“ไลสู่้มากเกินไปโดนเค้าสวนกลบัจะแพ้อยูแ่ล้วแตไ่มย่อมแพ้เลน่จนเอนเกมส์ได้จนชนะ 

แต้ม”(ครูT) 
จดุท่ีน่าสนใจอยา่งหนึง่ คือ พบวา่ ครูผู้สอนหมากล้อมสองคน นําแนวคดินีม้าใช้ใน 

ชีวิตประจําวนั และเม่ือสอบถามถึงประวตัิในการเรียนหมากล้อมเพิ่มเติมหลงัจากสมัภาษณ์พบว่า ครู
ทัง้สองคนนี ้เรียนหมากล้อมกบัครูผู้สอนคนเดียวกนั ทําให้มีแนวคิดท่ีคล้ายกนั ครูคนแรกนําแนวคิดนี ้
มาปรับใช้ในช่วงการเรียนมหาวิทยาลยั  

“เร่ืองผมกงัวลเน่ีย เกรดผม แผนการเรียนผม ผมใช้โกะในการ แพลนวา่จะทํายงัไงดี”  
(ครู D) 

“ถ้าเราไมอ่ยากให้เขาจะเข้ามา เราก็ปิด11ซะซ ิถ้าไมอ่ยาก F อา่นหนงัสือซ ิอนันีเ้ป็นเหต ุ
หลกั ความเป็นเหตเุป็นผลท่ีทําให้เรา คดิวา่ เออ มนัช่วยเราได้ พยายามคดิมนัให้เป็นหมากล้อม”  
(ครู D) 

ครูท่านนีเ้ลา่ให้ฟังวา่ ในช่วงนัน้เป็นช่วงใกล้สอบกลางภาค และท่ีผา่นมาตนเองทําคะแนน 
เก็บท่ีผ่านมาไม่ค่อยดี ทําให้รู้สึกเป็นกงัวลกบัการสอบเป็นอย่างมาก ซึ่งครูผู้สอนได้นําสถานการณ์ท่ี
เกิดขึน้มาเปรียบเทียบกบัการเล่นหมากล้อม และนําประสบการณ์จากการเล่นหมากล้อมมาใช้ในการ
แก้ปัญหาท่ีเกิดขึน้ เขาเร่ิมจากการเปรียบเทียบการโหมอา่นหนงัสือในเวลาอนัสัน้กบัการเลน่หมากล้อม 
ว่าเหมือนกบั การเล่นท่ีพยายามจะไล่จบักินหมากของอีกฝ่ายให้ได้มากท่ีสดุเพ่ือท่ีจะรีบเป็นผู้ชนะใน
เกมนี ้วิธีการนีเ้ป็นวิธีท่ีเขาต้องใช้พลงักายและใจเป็นอย่างมากในการอ่านเนือ้หาทัง้หมด ทําให้เหน่ือย
เป็นอย่างมาก ดงันัน้เขาจึงคิดถึงหลกั “ไม่รีบร้อนในชยัชนะ มีวิธีไหนบ้างท่ีจะทําให้เขาไปถึงเปา้หมาย
อย่างไม่ใช้กําลงักายและใจมาก และวิธีท่ีเขาเลือกมาใช้ในการแก้ปัญหานัน้ก็อิงกบัหลกัแนวคิดนีเ้ป็น
อยา่งยิ่ง คือ การคอ่ยๆ อา่นหนงัสือสะสมไปเร่ือย ๆ เท่าท่ีเวลายงัเหลือ อ่านสะสมไปเร่ือย ๆ ก็สามารถ
อา่นจนจบเลม่ได้เหมือนกบัการอา่นวนัเดียวจบเลม่ เช่นเดียวกบัการเลน่หมากล้อม ท่ีคอ่ย ๆ ล้อมพืน้ท่ี
ไปบนกระดาน ท้ายท่ีสดุก็สามารถเป็นผู้ชนะได้เหมือนกบัท่ีพยายามไลจ่บักินหมากอีกฝ่ายเป็นจํานวน
มากให้อีกฝ่ายยอมแพ้ ท้ายท่ีสดุก็เป็นผู้ชนะเช่นกนั แตด่แูล้ว ทางเลือกหลงั ต้องใช้แรงกายและใจเป็น
                                                            
11ปิด ในท่ีนี ้หมายถึง การเดินหมากบริเวณพืน้ท่ีตวัเพ่ือปิดโอกาส การเข้ามาลดพืน้ท่ีของอีกฝ่าย ทัง้ในรูปแบบการเดินบกุเข้ามา
แบบทําลายกําแพงหมากท่ีกัน้พืน้ท่ีอยู ่หรือ การเข้ามาสร้างสองห้องเพ่ือรอดในพืน้ท่ีของอีกฝ่าย ทําให้อีกฝ่ายได้พืน้ท่ีน้อยลงไปจาก
เดิม หากอีกฝ่ายได้ปิด 
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อยา่งมากถึงจะสามารถทําได้ ซึง่โอกาสท่ีจะพลาดก็มากตาม ทําให้นกัเลน่หมากล้อมท่ีมีฝีมือเลือกทาง
แรกมากกวา่ ในการไปสูเ่ปา้หมาย เพ่ือชยัชนะท่ีเขาต้องการ 

“เราอา่นวนัละสองบท อยา่งเง่ีย มนัจะกลายเป็นหมากล้อมแบบเกม ไฟท์ติง้ เราเลน่เร็วได้  
มึงแพ้มนัจบแล้ว มนัตายไง อ่านวนัละ สองบทจบได้ แต่เหน่ือยไหม เหน่ือย อยากเหน่ือยไหมอ่ะ ไม่
อยากเหน่ือยก็มาเดนิล้อมบ้าน เดนิทีละนิด วนัละ บทสองบท เดนิไปเร่ือยๆ ชนะเหมือนกนัไหม”  
(ครู D) 

“เหมือนซคิรับ ก็คอ่ยๆล้อมพืน้ท่ีไปทีละนิดๆ จนถึงเปา้หมาย” (ครู D) 
ขณะเดียวกนั ครูอีกท่านหนึง่ นําแนวคดินีม้าปรับใช้กบัธุรกิจท่ีตนเองลงทนุ เน่ืองจากการ 

สอนหมากล้อมเป็นจํานวนมากทําให้ครูผู้สอนมีเงินก้อนอยูจํ่านวนหนึง่ เขาเลา่ให้ฟังวา่ในช่วงนัน้ เขามี
เปา้หมายท่ีอยากจะท่องเท่ียวและอยู่อย่างเรียบง่าย โดยมีเงินใช้ตลอด มีเงินโดยไม่ต้องใช้เวลา เข้าไป
แลกหรือท่ีเรียกว่า Passive Income ทําให้สิ่งแรกท่ีเขานึกถึง คือ นําเงินมาลงทุนในหลากหลายวิธี 
เพ่ือให้ตนเองมี Passive Income เข้ามา 

“มีเงินใช้ตลอดเวลา ไมต้่องทํางานก็ได้พอแล้ว” (ครู C) 
ด้วยความท่ีอายยุงัไมม่าก และจากการฝึกฝนหมากล้อมด้วยตนเองเพียงอยา่งเดียว ทําให้ 

ขาดการขดัเกลาแนวคิด “ไม่รีบร้อนในชยัชนะ” ทําให้การตดัสินใจในการเล่นหมากล้อมมีลกัษณะใช้
วิธีการท่ีทําให้เกมจบอย่างรวดเร็ว ด้วยการเลน่สายบู๊ ไลจ่บักินหมากอีกฝ่ายเป็นจํานวนมากเพ่ือให้อีก
ฝ่ายยอมแพ้ ทําให้ตดิการตดัสนิใจท่ีอยากรีบไปยงัเปา้หมายโดยเร็ว ดงันัน้ในการลงทนุในหุ้น ครูผู้สอน
ท่านนี ้เลือกท่ีจะเล่นหุ้นท่ีให้ผลตอบแทนสงูในระยะเวลาอนัสัน้ เพ่ือไปถึงเป้าหมายการมีเงินมาก ๆ 
โดยไว จงึก่อให้เกิดเป็นความโลภอย่างหนึ่ง และด้วยนิสยัในตอนนัน้ท่ีชอบความเส่ียง ท้าทายตามช่วง
วยัท่ีชอบความท้าทายทําให้เขาก้าวเข้ามาสูก่ารลงทนุท่ีมีความเสี่ยงสงู  

“อยากท่ีจะประสบความสําเร็จเร็วๆ อยากจะถึง Goal เร็วๆ มนัคือ ความอยากและความ 
โลภแบบหนึง่” (ครู C) 

“สไตล์ผมเม่ือก่อนนะ จะแบบวา่ เส่ียงสงูมาก รับได้หมด พร้อมท่ีจะเส่ียง” (ครู C) 
 
เพราะชอบความเส่ียง ยิ่งเส่ียงมากเท่าไรยิ่งมีโอกาสได้รับผลตอบแทนมากขึน้เท่านัน้ ทํา 

ให้ครูท่านนีลุ้งทุนกับหุ้นป่ัน เพราะว่า หุ้นป่ัน เป็นหุ้นท่ีให้ผลตอบแทนสูงมาก แต่ต้องแลกกับความ
เส่ียงในการลงทุนท่ีสูงตามไปด้วย แต่เพราะผลตอบแทนท่ีสูงทําให้มองข้ามเร่ืองความเสี่ยงท่ีอาจ
เกิดขึน้ และท่ีน่าแปลกใจ คือ ครูผู้ สอนยังได้เปรียบเทียบให้เห็นว่าในช่วงนัน้เอง การคิดและการ
ตดัสนิใจของเขาในการเลน่หมากล้อมเองกลบัไมแ่ตกตา่งกนันกั เขาชอบเลน่ตอ่สู้ ไลจ่บักิน เดินหมากท่ี
มีความเสี่ยง เพ่ือให้ได้ชยัชนะอยา่งรวดเร็ว โดยไมมี่เหตผุลว่าทําไมต้องตดัสินใจเสี่ยงเช่นนี ้ซึง่จากการ



113 
 

ตดัสินใจเส่ียงแพ้และชนะในเกมหมากล้อมได้ส่งผลมายงัการคิดและการตดัสินใจท่ีจะเส่ียงในการ
ลงทนุอยา่งไมมี่เหตผุลเช่นกนั  

“เม่ือก่อนเน่ียผมจะเลน่แบบวา่ เส่ียง รับความเส่ียงได้เยอะถกูไหม เลน่เส่ียงได้เยอะมาก  
เท่าไรก็เส่ียงไมส่นใจ เพราะวา่อตัราการตอบแทนมนัสงูมาก” (ครู C) 

“หุ้นท่ีเลน่เป็นหุ้นป่ันนะครับ สมยัก่อนเลย หุ้นป่ัน หุ้นท่ีแบบวา่ ราคาแรงแบบไมมี่เหตผุล 
นะ เม่ือก่อนผมเองก็เป็นคนไม่คอ่ยมีเหตผุลอ่ะครับ สไตล์บู๊ ในหมากล้อมก็บู๊ ดเุดือดเหมือนกนั พอมนั
ไมมี่เหตผุลแล้ว มนัก็หาเหตผุลมารองรับพวกนีไ้มไ่ด้” (ครู C) 

ช่วงแรกเร่ิมในการเลน่หมากล้อมนัน้ การแขง่ขนัสามารถจบลงได้อยา่งรวดเร็วเพราะ ผู้ 
เลน่ทัง้สองฝ่ายยงัมีทกัษะในการเลน่หมากล้อมท่ีไมม่าก ทําให้การไลจ่บักินเป็นจํานวนมากเพ่ือจบเกม
อย่างรวดเร็วสามารถทําได้ แตเ่ม่ือผู้ เล่นมีทกัษะท่ีเพิ่มขึน้เร่ือย ๆ การไล่จบักินอีกฝ่ายได้แล้วในบางจดุ
อาจะทําให้มีพืน้ท่ีเพียงพอแล้ว แต่ด้วยความท่ีอีกฝ่ายยงัไม่ยอมแพ้ ผู้ เล่นจึงใช้ความพยายามท่ีจะทํา
ให้อีกฝ่ายยอมแพ้ให้เร็วขึน้ด้วยการพยายามจบักินอีกฝ่ายตอ่ ทําให้บางครัง้ ความรีบร้อนในชยัชนะทํา
ให้เกิดความผิดพลาดและกลายเป็นผู้ปราชยัแทน แม้จะโอกาสชนะในตอนแรกจะมากกว่าก็ตาม ซึ่ง
ความรีบร้อนในชยัชนะนี ้ยงัสง่ผลตอ่ชีวิตประจําวนั ท่ีต้องการไปถึงเปา้หมายโดยไว ทําให้มุง่ทําในสิ่งท่ี
เส่ียงเพราะตามความโลภของตนเอง ทําให้ได้รับผลของความเส่ียงกลบัมา ประสบการณ์จากทัง้ใน
กระดานหมากล้อมและการลงทนุท่ีคล้ายคลงึกนันีไ้ด้หล่อหลอมความคิดและการกระทําของครูท่านนี ้
ให้ไมรี่บร้อนในชยัชนะขึน้โดยเร่ิมจากในกระดาน ก่อนท่ีจะไปสูใ่นชีวิตประจําวนั 

“นําแล้วก็ยงัเข้าไป ไลฆ่า่เขาอีก ซึง่บางทีเน่ีย นําแล้ว ไปไลฆ่า่เขาอะ่แพ้ โดนเขาสวน 
กลบัมา ตายๆ แพ้แบบนี”้ (ครู C) 

“ผมเอง เป็นสไตล์แบบวา่ แข็งแรงไว้ก่อน ทกุๆ เกมท่ีเลน่เลยนะ ไมใ่ช่แคห่มากล้อมนะ คือ  
สไตล์การเลน่ เน่ีย อยา่งเกมวางแผนการรบเน่ีย ก็คือเราจะต้องแข็งแรงก่อน แล้วจะทําอะไรก็ได้”  
(ครู C) 

“ด้วยตอนท่ีผมเลน่หุ่นนัน้ เป็นตอนท่ีอยูม่หาวิทยาลยั ยงัเดก็อยู ่ความคดิยงัไมโ่ตนะครับ  
โลภ เลยเจ็บหนกั ขาดทนุ แตพ่อโตแล้ว เห็นบทเรียนชีวิตอะไรหลายๆอย่างแล้วอ่ะครับ ก็รู้ว่าสไตล์ของ
เราเองควรจะเป็นแบบ แข็งแรงเอาไว้ก่อน” (ครู C) 

คําวา่ “แข็งแรงก่อน” ท่ีครูท่านนีก้ลา่ว โดยทัว่ไปผู้ เลน่หมากล้อมเข้าใจวา่เป็นการเดนิให้ 
หมากของตนเองไมถ่กูจบักินหรือถกูล้อมก่อน เม่ืออีกฝ่ายไมส่ามารถท่ีจะทําอะไรหมากของตนเองได้ ผู้
เล่นสามารถท่ีจะวางแผนโจมตี ไล่จบักินกลุม่หมาก ไล่ล้อมกลุ่มหมาก หรือ เดินล้อมพืน้ท่ีได้ โดยไม่มี
เร่ืองกังวลเก่ียวกับหมากของตนเอง แต่เม่ือพิจารณาถึงแนวคิดท่ีครูท่านนีพ้ยายามส่ือออกมา มี
มากกวา่ท่ีนกัเลน่หมากล้อมทัว่ไปเข้าใจ สําหรับครูท่านนี ้“แข็งแรงก่อน” หมายถึง การทําให้ความเส่ียง
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ท่ีจะแพ้ในกระดานนีล้ดน้อยลง เพราะอะไรการทําความเส่ียงถึงมีความสําคญั ในจุดนีผู้้ วิจยัมองว่า 
การเดินหมากให้รอดและการเดินเพ่ือลดความเส่ียง มีความคล้ายกนัในเร่ืองหนึ่ง คือ ความพยายาม
ควบคมุความหมาย การเดินหมากให้รอด เป็นการพยายามทําให้ความหมายของกลุม่หมากท่ีผู้ เลน่ให้
ความสนใจ มีสถานะรอดตลอดไป ไม่อาจถกูเปลี่ยนแปลงได้จากการเดินหมากของอีกฝ่าย ในขณะท่ี
การลดความเส่ียง เป็นความพยายามควบคมุความได้เปรียบของตนเองให้คงอยู่เหมือนเดิม ผู้ เล่นอีก
ฝ่ายไม่สามารถท่ีจะเปล่ียนแปลงความหมายจากได้เปรียบ กลายเป็น เสียเปรียบ น่ีอาจจะเป็นความ
เข้าใจหลกัของแนวคดินี ้ 

“แทนท่ีจะปรับความเส่ียงให้มนัเยอะขึน้ทําให้ความเสี่ยงมนัน้อยลง” (ครู C) 
“เราแข็งแรง เราก็จะแพ้ยากขึน้ เราจะแบบวา่ เส่ียงน้อยลง แพ้ยากขึน้” (ครู C) 
แล้วแนวคดิ “แข็งแรงก่อน” มีความเก่ียวข้องกบัอะไรกบั “ไมรี่บร้อนในชยัชนะ” เปา้หมาย 

ในการเลน่หมากล้อม มีเพียงข้อเดียวคือ ทําอยา่งไรให้มีพืน้ท่ีมากกวา่อีกฝ่าย ก็เป็นฝ่ายชนะ ทําได้สอง
วิธี คือ การจบัหมากอีกฝ่ายกินและการเดินล้อมพืน้ท่ี ด้วยเปา้หมายเพียงมีพืน้ท่ีมากกว่าอีกฝ่าย โดย
ไม่สนใจว่าจะจบักินได้ก่ีตวัหรือมีพืน้มากกว่าเท่าไรก็เป็นผู้ชนะ เพียงแค่ทําให้มีพืน้ท่ีมากกว่าอีกฝ่าย
นิดหน่อยก็เพียงพอแล้วท่ีจะทําให้เป็นผู้ชนะ ดงันัน้การชนะร้อยแต้ม สิบแต้ม หรือ ชนะเพียงเล็กน้อย 
จึงไม่มีความสําคญัเท่ากับการเป็นผู้ชนะ ซึ่งเป็นเป้าหมายของการเล่นหมากล้อมนัน่เอง ทําให้ผู้ เล่น
สามารถเลือกแผนการหรือยุทธวิธีอะไรก็ได้ ท่ีสามารถทําให้ตนเองยงัคงสถานะความได้เปรียบ หรือ 
ช่วงชิงความได้เปรียบในการเป็นผู้ชนะ จึงเปรียบเสมือนการควบคมุความหมายเช่นเดียวกนั เม่ือผู้ เลน่
ต้องพยายามควบคมุให้ตนเองอยูใ่นสถานะผู้ชนะเอาไว้ ทําให้ผู้ เลน่ต้องมองเกมลว่งหน้า เพ่ือพิจารณา
ความหมายท่ีเกิดขึน้ว่าในอนาคต เขายงัคงเป็นผู้ชนะหรือไม่ ทําให้ผู้ เลน่ไม่เลือกแผนการหรือยทุธวิธีท่ี
ทําให้สถานะของตนเองเปล่ียนจากผู้ชนะเป็นผู้แพ้ ค่อย ๆ ล้อมพืน้ท่ีบนกระดานเพ่ิมเพ่ือรักษาความ
ได้เปรียบ และไม่รีบร้อน ใช้เวลาเพ่ือจะไปสู่เป้าหมาย และคอยควบคมุไม่ให้เกิดการเปล่ียนแปลงใน
ความหมายท่ีจะเกิดขึน้ในอนาคต 

“พอเรารวยเร็ว เราชนะเร็ว ชนะรีซาย อะไรแบบนี ้จบเกมเร็ว แตเ่ดียวนีน้ะ ไมเ่ป็นไร เราก็ 
คอ่ยๆ เก็บ คอ่ยๆสะสม ชนะไมต้่องชนะร้อยแต้มหรอก ชนะ 5 แต้ม ชนะแต้มคร่ึง พอแล้ว มนัชนะอยู่ดี 
มนัก็ไปถึงเปา้หมายอยูดี่” (ครู C) 

“เรามองการณ์ไกล มากขึน้ เรามองวา่เวลาตวันี ้นะ เราใช้เวลาได้มากขึน้ เอาเวลาทําเงิน 
แทนเรานะ” (ครู C) 

จากความเข้าใจในแนวคดิ ทําให้สง่ผลไปยงัชีวิตประจําวนัหรือการลงทนุของครูท่านนี ้แต ่
เดิมท่ีเน้นของปริมาณผลตอบแทนท่ีมากแม้จะมีความเสี่ยงท่ีได้หรือเสีย เปล่ียนเป็นสนใจในการลงทนุ
ท่ีทําแล้วมีโอกาสได้แตกํ่าไรแทน แม้จะไมม่ากแตก็่ถือวา่ได้เงินเพิ่มเป็นการควบคมุผลของการลงทนุให้
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มีแตกํ่าไร หรือ ในอีกแนวทางหนึ่ง คือการควบคมุให้เกิดความหมายท่ีเรียกว่า “กําไร” นัน่เอง และจาก
กําไรท่ีได้อย่างต่อเน่ืองแม้จะเล็กน้อยแต่เม่ือใช้เวลา กําไรท่ีได้ก็จะมีปริมาณท่ีมากขึน้และสามารถนํา
กําไรเหลา่นีไ้ปเพิ่มผลกําไรได้ตอ่ไป คอ่ยขยบัไปสูเ่ปา้หมายท่ีตัง้ไว้  

“ตอนเน่ียกลายเป็นวา่ไมอ่ยากเส่ียงแล้ว ไมอ่ยากเลน่หุ้นป่ันละ ไมอ่ยากเลน่แบบนีล้ะ ไม ่
เลน่หุ้นแบบนีล้ะ เลน่หุ้นตวัใหญ่ไปเลยดีกวา่” (ครู C) 

“หุ้นท่ีใหญ่ เป็นหุ้นบริษัทใหญ่ และการผนัผวนของราคาหุ้นนะไมส่งู มีเงินปันผลให้ทกุปี  
เน่ืองด้วยราคาตอนนีท่ี้มนัคอ่นข้างท่ีจะสงูไปแล้วเน่ีย อตัราการตอบแทนมนัก็จะต่ํา ซึง่ความเสี่ยงมนัก็
น้อยกวา่ปกต ิแล้วก็รวยช้ากวา่” (ครู C) 

“ได้ผลตอบแทนน้อยลงด้วย ถามวา่รับได้ไหม ก็ตอบวา่รับได้ เพราะมนัก็เหมือน Passive  
Income แบบหนึง่ท่ี คอ่ยๆ โตขึน้เร่ือยๆ” (ครู C) 

ในสว่นของผู้ เรียน ด้วยความเป็นเดก็อาจจะทําให้ไมเ่ห็นการเปล่ียนแปลงสิง่นีช้ดัแตมี่ 
ผู้ปกครองพดูไว้อย่างน่าสนใจ ผู้ เรียนท่ีมีอายไุม่มาก ทําให้ขาดความอดทนและเวลา เม่ือมีเปา้หมาย
มกัจะรีบดําเนินการไปยงัเป้าหมายอย่างรวดเร็วขาดการรอคอย ทําให้เกิดความขดัแย้งกบัเพ่ือนหรือ
เวลาทําการบ้าน ทําแบบฝึกหดั หรือ ทําข้อสอบ มกัจะทําอยา่งรวดเร็วเพ่ือเป็นท่ีหนึ่งของห้อง หรือ เพ่ือ
ไปเล่น โดยทํางานเหล่านี  ้ด้วยความรวดเร็ว ไม่สนใจในสิ่งท่ีโจทย์ต้องการให้ทํา ทําให้เกิดความ
ผิดพลาดในงานเหลา่นัน้และสง่ผลตอ่การเรียนของตนเอง 

“อยา่ง 1-2 ปีก่อน เน่ีย อยากเลน่อะไรเน่ีย ก็ดงึออกไปจากมือของเพ่ือนเลย”  
(ครอบครัว 2) 

“เพ่ือนล้อ ก็ไปทบุเพ่ือนเลย” (ครอบครัว 2) 
“รวบเลย มองรวบปุ๊ บ กาเลย” (ครอบครัว 4) 
“ถ้าเทียบด้วยตอน ป.1 ด้วย คะแนนเก็บอะไรด้วย ไม่ค่อยมากมาย ก็จะน้อยเดียว” 
(ครอบครัว 4) 
แตเ่ม่ือมาเลน่หมากล้อมเร่ิมแรกการรีบร้อนไปยงัชยัชนะ ยงัทําให้เดก็เหลา่นีส้ามารถชนะ 

ในการเล่นหมากล้อมได้อย่างรวดเร็ว แต่เม่ือเร่ิมเรียนรู้ทกัษะในการเล่นหมากล้อมมากขึน้ ทําให้การ
ได้มาซึ่งชยัชนะไม่สามารถท่ีจะทําได้อย่างรวดเร็ว เพราะโอกาสท่ีจะจบักินอีกฝ่ายได้เร่ิมยากขึน้ ต้อง
ระมดัระวงัตวัเองมากขึน้ ทําให้ต้องเน้นการเดินล้อมพืน้ท่ีเป็นหลกัทําให้ ผู้ เรียนต้องใช้ความคิดในการ
วางแผน วางกลยทุธ์เป็นอย่างมากทําให้ฝึกการควบคมุตนเอง ความอดทนในการรอคอยและใช้เวลา
เพ่ือไปสู่ชยัชนะไปด้วยในตวั และจากการใช้ความคิดท่ีมากขึน้ และอดทนรอคอยได้ ทําให้เกิดความ
ละเอียดทางความคดิของผู้ เรียน ท่ีต้องใช้เวลาเหมือนการลบัดาบให้คม  
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“อาจจะเป็นเพราะวา่เขารู้จกัรูปแบบการเลน่เยอะ มีการคดิหลาย Step มีการเดาใจคูต่อ่สู ่ 
เคยมีมาเล่าให้พ่อฟัง ว่า เขาคิดตัง้ 10 นาที แถมเขาดีใจมาก คือ อีกฝ่ายเดินตามท่ีเขาคิดล่วงหน้า
เอาไว้ ถกูต้องหมดเลย” (ครอบครัว 2) 

“น่าจะเก่ียวกบัการฝึกความอดทน รอคอย อะไรพวกนีน้ะครับ แล้วก็เก่ียวกบัว่า นัง่น่ิงขึน้
อะไรแบบ 

เน่ีย มากกวา่” (ครอบครัว 2) 
“พอมา เลน่หมากล้อมเน่ีย ความละเอียดเค้ามากขึน้” (ครอบครัว 4) 
เม่ือผู้ เรียนใช้ความคดิมากขึน้ก่อให้เกิดความละเอียดทางความคดิท่ีคอ่ยๆ เพิ่มตามมา  

ส่งผลให้ความอดทนได้ รอคอยได้ รู้จักการใช้เวลาไปสู่เป้าหมาย ท่ีขยายไปสู่เหตุการณ์อ่ืนๆใน
ชีวิตประจําวัน เช่น สามารถรอคอย อดทนในการเล่นกับเพ่ือนได้ ทําให้เร่ิมมีเพ่ือน ส่งผลต่อความ
รอบคอบในการทําการบ้าน หรือการทําข้อสอบ สง่ผลให้คะแนนสอบดีขึน้  

“ตอนนีเ้ร่ืองเหลา่นีไ้มมี่ละ” (ครอบครัว 2) 
“แตปั่จจบุนัเน่ีย เขามีเพ่ือนสนิทนะ สองสามคน” (ครอบครัว 2) 
“การอ่านข้อสอบเค้าก็จะค่อยๆวิเคราะห์มากขึน้มันจะค่อยๆลงรายละเอียดมากขึน้” 
(ครอบครัว 4) 
“น่ีมาแล้วเค้าจะมองแบบ ละเอียดมากขึน้ วิเคราะห์มากขึน้ คดิได้ถ่ีถ้วนมากขึน้ คะแนนก็ 

น่าจะดีขึน้มา” (ครอบครัว 4) 
แนวคดิในการเลน่หมากล้อม เป็นสิง่ท่ีสามารถนํามาใช้ประโยชน์ในการดําเนินชีวิตของผู้ 

เลน่ได้ ถ้าอยา่งนัน้แล้ว การสอนถึงแนวคดิตัง้แตเ่ร่ิมแรกน่าจะเป็นทําให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ประโยชน์
ในการเลน่หมากล้อมและนําไปใช้ชีวิตประจําวนัได้อย่างรวดเร็ว แตจ่ากคําบอกเลา่ของครูผู้สอนหมาก
ล้อมบางท่าน สะท้อนให้เห็นว่าการแนวคิดในการเลน่หมากล้อม หรือบางเร่ืองท่ีต้องใช้ทําความเข้าใจ
และ ใช้เวลาในการปรับตวั ไม่ใช่สิ่งท่ีสามารถเข้าใจได้ในง่าย และยิ่งเจอสิ่งท่ีทําความเข้าใจยาก จะยิ่ง
ทําให้ผู้ เรียนไม่เข้าใจมากยิ่งขึน้ ดงันัน้การเรียนรู้เร่ืองเหลา่นีจ้ึงต้องใช้เวลาคอ่ย ๆ เรียนรู้ เพ่ือให้ผู้ เรียน
ทําความเข้าใจความหมายก่อน จากนัน้จึงเรียนรู้แนวคิดในการเลน่หมากล้อม อย่างเช่น แนวคิด “งาน
ดว่นมาก่อนงานใหญ่” หากผู้ เรียนยงัไมส่ามารถทําความเข้าใจได้วา่ กลุม่หมากกลุม่ไหนท่ีเป็นงานดว่น 
งานใหญ่ จะทําให้ผู้ เรียนไมส่ามารถจดัลําดบัได้วา่ ควรจะให้ความสําคญักบักลุม่หมากใด เละทําให้ไม่
เข้าใจแนวคดินีแ้ละไมส่ามารถนําแนวคดินีไ้ปใช้ในกระดานหรือในชีวิตประจําวนัได้  

“งานดว่น งานใหญ่อยา่งเนีย้ ท่องไปส ิจําไมไ่ด้หรอกอะไรคืออะไร” (ครู C) 
“ตอนนัน้เรายงัไมเ่ข้าใจเร่ืองสองห้องไง เราก็ฮึย้ ทํายงัไงถึงจะรอดอะ่ คือแบบไมรู้่เลย เป็น 

แบบนีอ้ยูป่ระมาณ เกือบ 6 เดือนนะ กวา่จะเร่ิมรู้วา่อนันีม้นัเป็นสองห้อง”(ครู D) 
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“ให้เขาลองเรียนรู้วิธีการเลน่ก่อนหรือวา่ออ๋ความสนกุของการเลน่โกะมนัคืออะไร ให้เขา 
เรียนรู้จากตรงนัน้ แล้วก็คอ่ยๆสอดแทรกให้เขาไป” (ครู F) 

5) ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในสว่นนีผู้้วิจยัจะแบง่เนือ้หาออกเป็น 
สองสว่น  ประกอบด้วย การแก้ปัญหา (Problem Solving) และ ความคดิสร้างสรรค์ (Creative) เพ่ือให้
เห็นกระบวนการท่ีเกิดขึน้จากการเล่นหมากล้อมและการในชีวิตประจําวัน โดยแต่ละประเภทมี
รายละเอียด ดงันี ้

การแก้ปัญหาหมากล้อมมีเปา้หมายหลกัในการเลน่ คือ การล้อมพืน้ท่ีบนกระดานให้ 
มากกว่าอีกฝ่าย จะเป็นผู้ ชนะ การเดินหมากในแต่ละตาจึงมีวัตถุประสงค์เพ่ือไปสู่เป้าหมาย คือ 
ครอบครองพืน้ท่ีให้มากกว่าอีกฝ่าย ผู้ เล่นทกุคนรู้เร่ืองเหล่านีดี้ แต่วิธีการล้อมพืน้ท่ีให้มากกว่าอีกฝ่าย 
คือ สิ่งท่ีนกัเล่นหมากล้อมต้องเรียนรู้ ช่วงเร่ิมแรก นกัเล่นหมากล้อมจึงเล่นหมากล้อมอย่างไรทิศทาง 
ไม่มีแผนในการเลน่ใด ๆ เพราะยงัไม่รู้ว่าจะต้องทําอะไร มีวิธีการคิดอย่างไร แต่เม่ือได้รับการถ่ายทอด
ทางสงัคม ทําให้นกัเล่นหมากล้อมสนใจท่ีกระบวนการไปสู่เปา้หมายมากขึน้ และผู้วิจยัจะแยกเนือ้หา
ยอ่ยตรงนีอ้อกเป็น 1)การตัง้เปา้หมาย 2)คดิวิธีการแก้ปัญหา 3)การเลือกวิธีการแก้ไขปัญหา และ  
4)การตดิตามผล 

“เม่ือก่อนมีจดุหมายมัย้ มี แตว่า่ไมรู้่ จะไปทางไหนก็ไปเร่ือย ๆ คงถึงเองอะไรอยา่งนี”้  
(ครู C) 

“จนตอนเนีย้พอเลน่สกัพกั มนัต้องใสใ่จเร่ืองกระบวนการท่ีจะไปถึงด้วย โอเคจดุหมายมี 
เหมือนกนัน่ะแหละแตว่า่ก็ต้องดกูระบวนการท่ีจะไปถึงจะต้องทําอะไรบ้าง”(ครู C) 

1)การตัง้เป้าหมาย แม้เปา้หมายหลกัในการเลน่หมากล้อมคือการล้อมพืน้ท่ีบนกระดาน 
ให้มากกวา่อีกฝ่ายวิธีการได้พืน้ท่ีมาครอบครอง สามารถทําได้สองวิธี คือ การจบัหมากอีกฝ่ายกิน และ 
การเดนิล้อมพืน้ท่ีบนกระดาน ทัง้สองวิธีนีคื้อเปา้หมายยอ่ย ความสําเร็จจากเปา้หมายย่อยท่ีจะนําไปสู่
เป้าหมายหลกัคือ การล้อมพืน้ท่ีมากกว่าอีกฝ่าจากการสมัภาษณ์และการสงัเกตพบว่า มีพฒันาการ
ของเปา้หมายเป็นลําดบัขัน้เร่ิมแรกผู้ เรียน เรียนรู้เปา้หมายย่อยจากวิธีการจบัหมากอีกฝ่ายกินผ่าน กฎ 
กตกิา การเลน่หมากล้อมขัน้พืน้ฐานทําให้การจบักินเป็นวิธีแรกท่ีผู้ เรียนใช้ในการล้อมพืน้ท่ี  

“ไมใ่ช่กินกนั เม็ดสองเม็ด แตว่า่เป็นการล้อมแล้วกินกนัใหญ่ ๆ” (ครู C) 
“วางแผนและไลฆ่า่เยอะ วางแผนโจมตีหรืออะไรพวกเนีย้” (ครู E) 

เม่ือเลน่หมากล้อม ระยะหนึง่ผู้ เรียนจะเปลี่ยนแผนจากการไลจ่บักินเป็นการเดนิหมากล้อมพืน้ท่ี  
สาเหตเุกิดมาจาก เม่ือผู้ เรียนมีทกัษะในการเลน่หมากล้อมระดบัหนึ่ง และ ได้เลน่หมากล้อมกบัผู้ เลน่ท่ี
มีทกัษะพอ ๆ กนั หรือ มากกวา่ การจบักินเป็นสิ่งท่ีทําได้ยาก จนทําให้ผู้ เรียนมีโอกาสแพ้ หรือ แพ้ เพ่ือ
เป็นผู้ชนะ ผู้ เรียนต้องปรับแผนในการเลน่เพ่ือเป็นผู้ชนะในการเลน่หมากล้อม  
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“คดิแต ่ตี คดิแตไ่ลโ่จมตี ไลฆ่า่แบบเน่ียมนัก็ มนัก็ไม ่Work นะ อะไรประมาณนี ้ครับ”  
(ครู A) 

“ไลกิ่นเค้าเลน่กบัคนท่ีมนัแข็งแรงอะ่ล้อมมมุล้อมมมุมนัมีแต้มแล้วเรากินมนัไมไ่ด้อะ่ 
เจ๊งอะ่” (ครู C) 

ครูผู้สอนเองในฐานะท่ีเป็นนกัเลน่หมากล้อมท่ีมีฝีมือสงูกวา่ ยงัเปรียบเสมือนเป็นผู้ เลน่อีก 
คนท่ีผู้ เรียนต้องเล่นด้วยเป็นประจํา ทําให้การไล่จบักินครูผู้สอนจึงเป็นเร่ืองยาก นอกจากนัน้ การให้
คําแนะนําแก่ผู้ เรียนให้รู้จกักบัวิธีการเดินล้อมพืน้ท่ี เป็นสิ่งหนึ่งท่ีช่วยกระตุ้นให้เกิดพฒันาการ จากการ
ไลจ่บักินไปสูก่ารเลน่ล้อมพืน้ท่ี 

“ไตร่ตรองสิง่ท่ีพ่ีAA (ครูท่ีสอนครู A ในอดีต) พดูมากขึน้ มนัก็ทําให้เราเข้าใจวา่การเลน่ 
หมากล้อมเน่ีย ณ บางจุด เน่ีย มนั มนั อืม มนั มนั คิด อ่ะยกตวัอย่างเช่น คิดแต่ ตี คิดแต่ไล่โจมตี ไล่
ฆา่แบบเน่ียมนัก็ มนัก็ไม ่Work นะ อะไรประมาณนี ้ครับ”(ครู A) 

ประสบการณ์จากการแขง่ขนัเอง ก็มีผลตอ่การเปล่ียนแผนจากการไลจ่บักินเป็นการเดนิ 
ล้อมพืน้ท่ี เน่ืองจาก การแข่งขันท่ีต้องใช้สมาธิ แรงกายแรงใจ ในการแข่งขนัมากกว่าปกติและการ
แข่งขนัท่ีต่อเน่ืองกนัหลายกระดานในหนึ่งวนั ทําให้ผู้ เรียนต้อง ถนอมแรงกายแรงใจของตนเองในการ
แขง่ขนั  

“เลน่แขง่หกกระดาน วนัหนึง่แขง่ 3-4 กระดาน ไลกิ่น 4 กระดาน เหน่ือยตาย” (ครู D) 
“พอผมมาเดนิเบสคิ(เดนิล้อมพืน้ท่ี)ได้เน่ีย ผมรู้สกึวา่ชนะคูต่อ่สู้ได้โดยไมต้่องออกแรงฆา่  

ผมเดนิล้อมแต้มก็ชนะ” (ครู D) 
เม่ือเข้าใจทัง้สองวิธีในการสร้างพืน้ท่ี ทัง้การจบักินและการเดนิล้อมพืน้ท่ี ผู้ เลน่จะ 

ผสมผสานวิธีการทัง้สองเข้าด้วยกนัและเลือกเดินตามสถานการณ์ว่าจะใช้แนวทางใดดีในการเล่น ใน
สถานการณ์หนึ่ง เขาอาจจะเดินล้อมพืน้ท่ี แต่เม่ือสถานการณ์เปล่ียนเขาก็พร้อมจะเดินจบักินหมาก
ของอีกฝ่าย เพ่ือสร้างพืน้ท่ี 

“เลน่แต้ม มีจดุไหนใหญ่ๆ เดนิสบายๆ แตเ่ราเข้าใจ ในเกมนัน้ก็พอแล้ว แบบนีดี้กวา่ ถึง 
จงัหวะสู้ เม่ือไร เราคอ่ยสู้” (ครู D) 

2)คดิวิธ ีการแก้ปัญหาหลงัจากท่ีผู้ เรียน มีเปา้หมายในการเลน่แล้ววา่ จะไลจ่บักินหมาก 
ของอีกฝ่าย หรือจะเดินล้อมพืน้ท่ี ผู้ เล่นจะคิดวิธีการหรือรูปแบบในการเล่นท่ีสามารถไปสู่เป้าหมายท่ี
ผู้ เรียนตัง้เอาไว้ เช่น ตัง้ใจจะจบักินหมากของอีกฝ่าย เขาจะนําเทคนิคในการเล่นหมากล้อมต่าง ๆ ท่ี
เรียนรู้มาใช้ในการจบักินหมากอีกฝ่าย ยิ่งผู้ เลน่มีทกัษะในการเลน่หมากล้อมมากขึน้จะทําให้ผู้ เลน่ต้อง
ใช้เวลาในการคิดวิธีการแก้ปัญหา เพราะปัญหาจะเร่ิมมีความซับซ้อนมากขึน้ ผู้ เล่นต้องมอง
สถานการณ์บนกระดานท่ีมากขึน้ ในการคดิและการตดัสนิใจ   
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“เฮ้ยอยากกินพ่ีเยอะทําไง ไลข่ัน้บนัได12เลย” (ครู E) 
“พอเค้าเก่งขึน้น่ะ ภาพการมองหมากของเค้าน่ะมนัจะกว้างขึน้ทําให้เค้าอยูก่บัหมากล้อม 

ได้นานขึน้คดิได้เยอะขึน้” (ครู B) 
3)การตดัสินใจเลือกวิธ ีการแก้ปัญหา หมากล้อมมีตําแหน่งให้เลือกเลน่มากมาย ทําให้ 

วิธีการแก้ปัญหาสามารถมีได้มากกว่าวิธีเดียว ทําให้ผู้ เล่นสามารถเลือกวิธีการแก้ปัญหาวิธีใดก็ได้ท่ี
ตนเองมองว่าเป็นวิธีการท่ีได้ผลในตอนนีห้รืออาจจะดีต่อภาพรวมของเกมในอนาคต ประกอบกบัเม่ือ
ผู้ เรียนมีทกัษะในการเล่นท่ีสงูขึน้ ผู้ เรียนสามารถคิดแผนในการแก้ปัญหาได้มากกว่าสองวิธีการ ทําให้
เกิดความขัดแย้งในใจของผู้ เรียน ว่าจะเลือกแผนการใดดีในการเล่นต่อจากนีไ้ป ผู้ เล่นจึงต้อง
จินตนาการวา่ ผลลพัธ์ท่ีจะเกิดขึน้จากแตล่ะแผนท่ีตนเองสามารถคดิได้จะเป็นอยา่งไร   

“มนัไมไ่ด้มีแคเ่ม็ดสองเม็ดถกูมัย้ มนัมีหลายเม็ดถกูป่ะ การเลือกเม็ดท่ี ดีท่ีสดุ ท่ี เราคดิวา่ 
ดีท่ีสดุจริงๆ ก็ต้องคดิ นัง่คดิวา่ต้องทํายงัไง” (ครู C) 

“เดก็ท่ีมี Layer ทางความคดิเน่ีย ก็สว่นมากเน่ีย จะสงัเกตง่ายๆเลย ถ้าเดก็มีคําวา่ “ถ้า”  
นะครับก็คือ วา่เป็น What if ขึน้มา” (ครู A) 

การจินตนาการถึงผลลพัธ์ท่ีจะเกิดขึน้ ผู้ เลน่หมากล้อมเรียกกนัวา่ “การอา่นหมาก” การ 
อ่านหมากเป็นการทบทวนความคิดของผู้ เล่น ว่าแผนท่ีคิดเอาไว้สามารถบรรลเุปา้หมายท่ีตนเองตัง้ไว้ 
หรือต้องการหรือไม่ ยิ่งผู้ เลน่คนใดสามารถอ่านหมากได้มากและหลากหลายทางเลน่ ยิ่งเห็นผลลพัธ์ท่ี
จะเกิดขึน้ในอนาคตได้อย่างชดัเจนยิ่งขึน้ ซึ่งการอ่านหมากเกิดขึน้จาก การคิด และการฝึกแก้ปัญหา
หมากล้อม ยิ่งผู้ เรียนสามารถอ่านหมากได้ลึก ยิ่งส่งผลต่อการแก้ปัญหาเป็นอย่างมาก เพราะผู้ เล่น
สามารถเห็นผลลพัธ์ของการเลน่ได้หลากหลายและทําให้สามารถเปรียบเทียบผลของการเลน่ในแตล่ะ
ทางเลือกได้เป็นอยา่งดี  

“เรารู้ผลลพัธ์ เรารู้ผลลพัธ์ของ เรารู้ผลลพัธ์ของสิง่ท่ี ของสิง่ท่ีมนักําลงัจะนําพาเราไป หรือ 
สิ่งท่ีเราเลือกท่ีจะกระทําว่า ผลลพัธ์ของมนัเน่ีย เราเลือกใช้ เราเลือกใช้ความรุนแรงผลลพัธ์ของมนัจะ
ไปจบลงท่ีตรงไหน” (ครู A) 

“บางเกมดเูกมง่ายๆเรา ล้อมบ้านก็ถกู บางเกมล้อมบ้านไมไ่ด้ แต้มไมพ่อก็ต้อง ไฟท์13 คือ 
เราอา่นเกม ดทิูศทาง มนัสมควรจะเลน่ไหม” (ครู D) 
 

                                                            
12บนัได ในท่ีนี ้หมายถงึ เทคนิคการจบักินแบบขัน้บนัได เป็นการไลจ่บักินท่ีสามารถไลจ่บักินอีกฝ่ายจนสดุกระดานและมีรูปแบบ
คล้ายกบับนัได จงึเรียกกนัว่าการจบักินแบบขัน้บนัได  
13ไฟท์ หมายถงึ การเลน่แผนตอ่สู้ ไลจ่บักิน หรือ บกุรุกเข้าไปในพืน้ท่ีของอีกฝ่าย สว่นใหญ่จะใช้แผนนีเ้ม่ือพืน้ท่ีของผู้ เลน่ฝ่ายหนึง่
ไมเ่พียงพอท่ีจะเอาชนะอีกฝ่ายได้  
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หลกัการตดัสนิใจของนกัเลน่หมากล้อม อิงกบัสถานการณ์บนกระดานทําให้หลกัการ 
ตดัสินใจนัน้เปล่ียนแปลงไปตามสถานการณ์ท่ีเกิดขึน้ สถานการณ์ของกระดานนัน้ผู้ เล่นประเมินตาม
หลกัส่ีขัน้ท่ีได้กล่าวไปในช่วงแรก ว่าสถานการณ์ในตอนนีผู้้ เล่นควรให้ความสําคัญกับเร่ืองใดเป็น
สําคัญ ปัญหาท่ีผู้ เล่นให้ความสําคัญมากท่ีสุด เป็นเร่ืองของ ความเป็นความตายของกลุ่มหมาก 
ปัญหารอยตดั การโจมตี และ พืน้ท่ี รวมถึงจะเป็นปัญหาในอนาคตหรือไม่ กบัความเป็นความตายของ
กลุ่มหมาก หรือ ปัญหาการล้อมพืน้ท่ีต่อไปในอนาคต แต่ทัง้นี ้ขึน้อยู่กบัสถานะด้วยเหมือนกนั คือ ถ้า
หากแผนการท่ีเล่น ยังคงทําให้มีโอกาสเป็นผู้ ชนะอยู่ ผู้ เล่นหมากล้อมจะเลือกวิธีการท่ียังคงทําให้
ตนเองมีโอกาสชนะอยู ่เป็นสําคญั บางครัง้หลกัการตดัสินใจนีผู้้ เลน่นําเสนอออกมาในรูปแบบของเป็น
ข้อสรุปทางความคดิ เช่น ความพงึพอใจของผู้ เลน่  

“บางเร่ืองเน่ียทําอยา่งเนีย้อนาคตจะต้องมีปัญหาเกิดแน่ๆ  เราก็ไมค่วรจะทํา” (ครู C)  
“ยงัไงก็ชนะอยูแ่ล้ว ปิด ๆ ไปเด๋ียวก็จบ” (ครู E) 
“มีผลลพัธ์อะไรได้บ้างท่ีเราพงึพอใจอะ่” (ครู C) 
คําถามท่ีน่าสนใจ วา่หลกัในการตดัสนิใจนัน้ผู้ เลน่เอามาจากไหน จากคําสมัภาษณ์ของ 

ครูผู้สอนท่านหนึ่ง ได้สะท้อนถึง การตกผลึกทางความคิดจากการคิดตดัสินใจ จากบุคคลภายนอก
นํามาเป็นหลกัการตดัสินใจของตนเอง ผ่านประสบการณ์ในการเล่นหมากล้อมท่ีหล่อหล่อความคิด
และตกผลกึเป็นหลกัการตดัสนิใจของตนเอง 

“เทียบจากเกมส์โปรท่ี เคยได้อา่นคอมเม้น14 เคยได้จากคอมเม้นเกมส์ตวัเอง หลาย ๆ  
เกมส์อะ่จากประสบการณ์ตวัเอง” (ครู C) 

4)การตดิตามผลค.ศ. 1973 การแขง่ขนัหมากรุกในช่วงสงครามเย็นระหวา่งประเทศ 
มหาอํานาจ บ๊อบบี ้ฟิชเชอร์ ตวัแทนจากสหรัฐอเมริกาและบอริส สแปสกี ้ตวัแทนจากสหภาพโซเวียต 
เป็นการแขง่ขนัท่ีมีความสําคญัตอ่ทัง้สองประเทศเป็นอย่างยิ่ง ในเกมท่ีสามของทัง้คู ่มีผู้บรรยายเอาไว้
เก่ียวกบัการแขง่ขนัครัง้นีไ้ว้  

“เขาหยดุคดิและแสดงสีหน้าท่ีไมสู่้ ดีนกั เขาดตูงึเครียดและขยบัขาไปมา เม่ือเขารู้สกึวา่  
แผนการท่ีเขาเลือกตัง้แตต้่นเกม นัน้ผิดพลาด” 

การแสดงออกของ บ๊อบบี ้ฟิชเชอร์ เป็นสิง่สะท้อนให้เห็นการตดิตามแผนท่ีตนเองเลน่ วา่ 
ได้ผลหรือไม่ ในการเล่นหมากล้อมเองก็เช่นกนั ผู้ เลน่ต้องติดตามแผนท่ีตนเองเลน่ว่าได้ผลหรือไม่ เพ่ือ
ป้องกันไม่สถานะของการเป็นผู้ ชนะเปล่ียนแปลงไปจากความผิดพลาดท่ีอาจะเกิดขึน้ บ่อยครัง้ท่ี
แผนการท่ีคิด ไม่ได้เป็นไปตามท่ีคิดไว้ ทําให้เกิดการเห็นข้อผิดพลาดในการคิดของตนเอง และจาก
                                                            
14คอมเม้น ในบริบทท่ีครูผู้สอนพดูท่ีนี ้หมายถงึ คําอธิบายหรือข้อเสนอแนะในการเดินจากเกมการแข่งขนัของนกัเลน่หมากล้อมมือ
อาชีพ โดยผู้อธิบายเป็นนกัเลน่หมากล้อมมืออาชีพเช่นเดียวกนั    
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ความผิดพลาดท่ีเกิดขึน้ส่งผลให้เกิดอารมณ์และความรู้สึกกบัผู้ เล่น ผู้ เล่นจึงต้องควบคมุอารมณ์ของ
ตนเองให้ได้ เพ่ือแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึน้ 

“ผมก็เจอกบัโปรแล้ว รู้สกึเหมือนวา่ เฮ้ย โปรมนัเดนิพลาดเปลา่วะ่ มนัโดนดกับนัได ไมรู้่ 
เร่ืองเลย ผมก็อา่นไลบ่นัไดไปเร่ือยๆ แล้วก็ หยู บนัไดมนัน่ีหวา่ เราพลาดเอง” (ครู D) 

“เค้าก็จะต้องควบคมุอารมณ์ตวัเองให้ได้แล้ววา่ทําไมเค้าถึงทําไมไ่ด้ เค้าต้องหาวิธีแก้ไข”  
(ครู C) 

บอ่ยครัง้ท่ีผู้ เรียนไมส่ามารถท่ีจะควบคมุอารมณ์ของตนเองได้ สง่ผลให้ผู้ เรียนไมส่ามารถท่ี 
จะแก้ปัญหาต่อไปได้ ผู้ เรียนอาจจะแสดงอารมณ์โกรธ โมโห ฉนุเฉียว หรือ ร้องไห้ ออกมา โดยจะพบ
มาในผู้ เรียนท่ีอยูใ่นวยัเดก็ ซึง่กําลงัเรียนรู้อารมณ์และการควบคมุอารมณ์ของตนเอง  

“เม่ือก่อนเน่ียเค้าจะร้องไห้ ฟมูฟายเลยนะ” (ผู้ปกครอง 3) 
“แรกๆ เค้าจะเลกิเลน่เลยนะ ท้อนะ พอแพ้แล้วเหมือนกบัวา่ ยงัรับไมไ่ด้คอ่ยได้”  

(ผู้ปกครอง 2) 
เม่ือผู้ เรียน พบกบัความผิดพลาด ความพา่ยแพ้อยา่งตอ่เน่ือง รวมถึงคําแนะนําจาก 

ครูผู้สอนท่ีช่วยให้วิธีการแก้ปัญหา และจากการเผชิญกบัข้อผิดพลาดเหล่านีต้ัง้แต่เร่ืองเล็ก ๆ น้อย ๆ 
จนถึงเร่ืองท่ีทําให้พา่ยแพ้ในการเลน่หมากล้อม ผู้ เรียนจะคอ่ย ๆ เรียนรู้ ปรับตวั เตรียมพร้อมท่ีจะเผชิญ 
และปรับเปลี่ยนความรู้สึกด้วยตนเองจนสามารถควบคุมอารมณ์ของตนเองได้ ซึ่งบุคคลภายนอก
เรียกวา่ “แพ้จนชิน” ซึง่ 

“เค้ายอมรับความผิดของตนเอง ยอมรับท่ีจะปรับปรุง” (ครอบครัว 2) 
“เหมือนจะแบบ หลายๆครัง้ท่ีเค้าแพ้ เค้าก็จะแบบ เค้าไมรู้่วา่ เค้าแพ้เพราะอะไร อะไรแบบ 

เน่ีย แล้วอาจารย์เค้าก็จะ แบบช่วยให้มีสตนิะ ช่วยเปลี่ยนความคดินะ ช่วยเปลี่ยนมมุมองตรงนีน้ะ แล้ว
ก็แบบเค้าคอ่ยๆ ปรับไปปรับมา” (ครอบครัว 3) 

“แรก ๆ อาจจะแบบวา่ทําไมไ่ด้ครับ แตพ่อคอ่ย ๆ สอน คอ่ย ๆ ซมึซบัไป เค้าก็จะคอ่ย ๆ ดี 
ขึน้ เข้าใจตรงนีม้ากขึน้” (ครู C) 

หลงัจากท่ีผู้ เรียนควบคมุอารมณ์ของตนได้ การหาทางแก้ไขปัญหาท่ีกําลงัประสบจงึ 
เกิดขึน้ ผู้ เล่นอาจจะต้องปรับแผน เปล่ียนแผนในการเล่น หรือ ย้อนกระบวนการไปจนถึงตัง้แต่การ
ตัง้เปา้หมาย หรือนําไปปรับใช้ในกระดานถดัๆไป กระบวนการเหลา่นีจ้ะเกิดขึน้ซํา้แล้วซํา้อีก ในการเลน่
หมากล้อมและทําให้ติดตวัผู้ เรียนไปในชีวิตประจําวนั ทําให้เกิดความสามารถในการแก้ปัญหาของ
ผู้ เรียน ในชีวิตประจําวนัอ่ืนๆ โดยเฉพาะด้านการเรียน ท่ีพยายามหาทางแก้ปัญหาจดัการงานท่ีได้รับ
มอบหมายมาจากครูผู้สอน คิดทบทวนความผิดพลาดท่ีเกิดขึน้ ปล่อยวางเพ่ือควบคุมอารมณ์ของ
ตนเอง และหาทางแก้ปัญหาท่ีเกิดขึน้ 
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“อยา่งวนัไหนถ้ามนัตกภาษาองักฤษกลบัมา ตกในนีห้มายถึงมนัต้องถกูหมดนะ เช่ือมัย้ 
มนัเลิกมา 2 ทุ่มมนัต้องกลบัมากินข้าวบ้าน มนัเดินวนอยู่หน้าบ้านอ่ะ มนัไม่เข้า ก็บอกว่าพ่อบอกว่า
เฮ้ยไปกินข้าวด ิเด๋ียวขอก่อน ขอคิดข้อเม่ือกีม้นัติดอะไร ขอคิดให้ออกก่อน ขอคิดให้จบ ว่ามนัเกิดอะไร
ขึน้พอมนัคดิจบมนัถึงมานัง่กินข้าว” (ครอบครัว 1) 

“เวลาเข้ามี assignment อะไรมาปุ๊ บ เค้าจะสามารถจดัการมนัด้วยตนเองจนเสร็จ ทกุ 
อยา่งและเวลาทํางานเค้าก็จะวางแผนพวกนีเ้องอะ่คะ” (ครอบครัว 2) 

“มนัแบบมนัไมไ่ด้อะ่ เรียกวา่อะไรนะ มนัไมไ่ด้ก็ต้องปลอ่ย” (ครอบครัว 3) 
“เอาใหม่ๆ  เอาใหม่ๆ  ยิ่งยากยิ่งท้าทาย ยิ่งคดิใหม ่เอาใหม่ๆ ” (ครอบครัว 4) 
ความคดิสร้างสรรค์จากการสงัเกตการเรียนการสอนหมากล้อม ผู้วิจยัพบเหตกุารณ์ท่ี 

น่าสนใจ และเก่ียวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ ผ่านกิจกรรมท่ีเกิดขึน้ระหว่างครูผู้ สอนและผู้ เรียน 
สถานการณ์ตวัอยา่งนีเ้กิดขึน้โดยบงัเอิญ เน่ืองจากครูผู้สอน ตดิภาระกิจไมส่ามารถมาสอนได้ ผู้วิจยัจึง
ได้รับหน้าท่ีสอนแทน ในขณะลงสนามการวิจยั ผู้วิจยัได้ตัง้ปัญหาจาหนงัสือหมากล้อมเลม่หนึ่งให้กลุม่
ผู้ เรียนจํานวน 3-4 คน ได้นัง่แก้ปัญหา ในตอนแรกผู้วิจยัไมไ่ด้คดิวา่โจทย์ปัญหาข้อนีย้ากเกินไปแตด้่วย
ปัญหาบางประการทําให้กลุ่มผู้ เรียนใช้เวลาอย่างมากในการแก้ปัญหา และจากปัญหานีทํ้าให้เห็น
ความเก่ียวข้องกบัความคดิสร้างสรรค์กบัการเลน่หมากล้อม โดยมีรายละเอียดดงันี ้ 
 

ตวัอยา่ง 9
ภาพประกอบ 40 

ตวัอยา่ง 10
ภาพประกอบ 41 

ตวัอยา่ง 11 
ภาพประกอบ 42 

  
         จากภาพประกอบท่ี 4.9 เป็นสถานการณ์ท่ีครูผู้สอนหมากล้อมตัง้ขึน้มา โดยสีดําเป็นฝ่าย

เดนิก่อน และมีวตัถปุระสงค์เพ่ือจบักินสีขาวส่ีเม็ดด้านบน เม่ือพิจารณาสภาพหมากตามภาพประกอบ
ท่ี 4.10 พบว่า หมากดําแทนด้วยสามเหลี่ยม เหลือเส้นท่ีออกจากเม็ดหมากเพียง 2 เส้น (หรือ 2 ลม
หายใจ) ในขณะหมากขาวแทนด้วยส่ีเหล่ียม มีเส้นออกจากเม็ดหมาก 3 เส้น (หรือ 3 ลมหายใจ) จาก
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เง่ือนไขท่ีมี พบว่าหมากดํามีเส้นออกมาน้อยกว่าหมากขาว โดยพืน้ฐาน ฝ่ายท่ีเหลือเส้นออกจากเม็ด
หมากน้อยกว่าจะเป็นฝ่ายถกูจบักิน ซึง่ดํามีเส้นท่ีออกมานีน้้อยกว่าหมากขาว จึงหมายความว่าหมาก
ดํา เป็นฝ่ายถูกจับกิน แต่โจทย์ปัญหานีมี้เป้าหมายคือ หมากดําจับกินหมากขาว หมากดําจะทํา
อย่างไรถึงจะจบักินหมากขาวได้ก่อน ด้วยเง่ือนไขท่ีกําหนด และวิธีการแก้ปัญหาของกลุ่มผู้ เรียนก็ถกู
แสดงออกมา ตามภาพประกอบท่ี 4.11 เป็นวิธีแรกท่ีกลุม่ผู้ เรียนเลือกผ่านการสมุหวัช่วยกนัแก้ปัญหา 
เปา้หมายของผู้ เรียน คือ พยายามจบัขาวเม็ดนีกิ้นด้วยการเดนิท่ี 1 เพ่ือปิดลมหายใจของหมากขาว แต่
ท้ายท่ีสดุ เม่ือไลจ่บักินและขาวหนี จนถึง ขาว 4 ดําไม่สามารถจบักินขาวเม็ดนีไ้ด้แล้ว และเม่ือเดิน ดํา 
5 เพ่ือป้องกนัไม่ให้ดําทัง้หมดถกูจบักินและเพิ่มเส้นท่ีออกมาจากเม็ดหมากจากสองเส้นเป็นสามเส้น 
แต่ก็ผิดแผนเม่ือขาวเดินท่ี 6 ปิดเส้นท่ีออกมาของดําเหลือเพียงสองเส้นเท่านัน้ ทําให้ดํากลุ่มนีถ้กูขาว
จบักินได้ก่อนเม่ือแผนท่ีคดิไว้ไมสํ่าเร็จ กลุม่ผู้ เรียนจงึต้องสมุหวักนัอีกครัง้หนึง่เพ่ือหาทางแก้ปัญหานีใ้ห้
ได้  

 

ตวัอยา่ง 12
ภาพประกอบ 43 

ตวัอยา่ง 13
ภาพประกอบ 44 

ตวัอยา่ง 14 
ภาพประกอบ 45 

  
       กลุม่ผู้ เรียนเปล่ียนวิธีการจบักิน ตามภาพประกอบท่ี 4.12 เพ่ือหาทางจบักินขาวเม็ดท่ี P16 

เพ่ือช่วยดําสองเม็ด ด้วยการเดินปิดเส้นท่ีออกมาของขาว ด้วยดํา 1 ขาวไม่ยอมให้ดํากินจึงเดินหนีท่ี 2 
เม่ือดําเดิน 3 เพ่ือพยายามจะล้อมจบักิน ขาวเดินท่ี 4 เป็นการเดินปิดลมหายใจของดําจนถกู อาตาริ15 
ดําถูกขาวจับกินอีกครัง้ แผนการนีล้้มเหลวอีกเช่นกัน กลุ่มผู้ เรียนจึงกลบัไปจับกลุ่มเพ่ือคิดวิธีการ
แก้ปัญหาอีกครัง้หนึง่ คราวนีก้ลุม่ผู้ เรียน เลือกเดินดําหนีออกจากวงล้อมของขาวแทน ด้วยการเดิน ดํา 
1 ตามภาพประกอบท่ี 4.13 แต่ขาวก็สวนกลบัด้วยการเดิน ขาว 2 ปิดล้อมทางหนีของดํา แม้ดําจะ
                                                            
15อาตาริ เป็น สภาวะท่ีหมากฝ่ายใดฝ่ายหนึง่ถกูปิดเส้นท่ีออกมาจากเม็ดหมากจนเหลือ ลมหายใจเดียว ในผู้ เลน่หมากล้อมมือใหม่
การพดูอาตาริเป็นการเตือนอีกฝ่ายว่าจะถกูกินแล้ว แต่สําหรับผู้ เลน่ท่ีมีทกัษะ จะไมพ่ดูอาตาริกนัเพราะเป็นการรบกวนคูแ่ขง่  
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พยายามหนีด้วย ดํา 3 แต่ขาว 4 ก็ปิดล้อมดําได้ และดําเองยงัคงมี เส้นออกมาจากเม็ดหมากเพียงแค ่
2 เส้น ทําให้ไม่สามารถท่ีจะจบักิน ขาวส่ีเม็ดด้านบนก่อนได้ หลงัจาก ไม่ประสบความสําเร็จในการ
แก้ปัญหา กลุ่มผู้ เรียนจึงกลับไปจับกลุ่มคุยกันอีกครัง้หนึ่ง และพยายามหาทางแก้ปัญหา ซึ่งกลุ่ม
ผู้ เรียนเอง ยงัพยายามใช้ วิธีการแก้ปัญหาตามภาพประกอบท่ี 4.11-4.13 ตลอดเวลา 30 นาที ในการ
แก้ปัญหาข้อนี ้แต่แล้วท้ายท่ีสดุ กลุม่ผู้ เรียนจึงนัง่คิดอยู่ช่วงระยะเวลาหนึ่ง และ ก็มีผู้ เรียนคนหนึ่ง พดู
ขึน้มาว่า “อ๋อ รู้แล้ว” ทําให้เป็นท่ีสนใจของเพ่ือนๆ ในกลุ่มเป็นอย่างมาก และเขาก็เดินหมากตาม
ภาพประกอบ ท่ี 4.14 หลงัจากเดินดํา 1 แล้ว ดําแก้ปัญหาท่ีถกูต้องด้วยการเดินท่ี 3 เช่ือมหมาก เข้า
ด้วยกัน ทําให้สีดํา มีเส้นท่ีออกจากเม็ดหมากเพิ่มขึน้ เป็น 4 เส้น มีมากกว่า ขาวท่ีมี 3 เส้น ดําจึง
สามารถจบักินขาวส่ีเม็ดด้านบนได้ก่อน แม้จะมองว่าเป็นการแก้ปัญหาตามปกติ แต่จุดท่ีผู้ วิจยัสนใจ 
คือ การใช้วิธีการแก้ปัญหาในรูปแบบ ตามภาพประกอบ ท่ี 4.11 – 4.13 ตลอดระยะเวลา 30 นาทีท่ี
น่าสนใจ เพราะว่าอะไรผู้ เรียนถึงใช้แต่วิธีซํา้ ๆ ในการแก้ปัญหา ผู้วิจยัมองว่ามีสาเหตมุาจาก“ความ
เข้าใจในความหมาย” ของคําว่า “จบักิน” เม่ือโจทย์กําหนดให้ผู้ เรียนหาวิธีการจบักิน ผู้ เรียนต้องคิดหา
รูปแบบการเดนิหมากท่ีให้ความหมายเหมือนกบัท่ีโจทย์ปัญหาต้องการ ตามท่ีผู้ เรียนเข้าใจความหมาย
ของสิ่งนัน้ เช่น เม่ือโจทย์ปัญหาให้จบักิน ผู้ เรียนจะเลือกใช้ชุดความคิดใดเก่ียวกบัการจบักินมาใช้ใน
การแก้โจทย์ปัญหา วิธีการแก้ปัญหาจงึเช่ือมโยงกบัชดุความคดิและความเข้าใจของผู้ เรียน  

หลกัฐานท่ียืนยนัข้อสรุปนีคื้อ หลงัจากท่ีผู้วิจยัสอนแทนเสร็จ จึงขออนญุาต สถาบนัสอนหมาก
ล้อม เปิดดหูนงัสือโจทย์ปัญหาของผู้ เรียน และพบว่า โจทย์ปัญหาท่ีกลุ่มผู้ เรียนทกุคนได้เรียนรู้หรือทํา
แบบฝึกหัดนัน้ส่วนใหญ่อยู่ในรูปแบบของการจับกินแบบหาตําแหน่งทางปิดเส้นท่ีออกมาจากเม็ด
หมากให้ถกูตําแหน่ง เป็นส่วนใหญ่ แต่โจทย์ปัญหาท่ีผู้วิจยัตัง้ขึน้เป็นโจทย์ปัญหาการจบักินแบบ “ทํา
ให้มีลมหายใจมากกวา่อีกฝ่าย” จะเห็นได้วา่เป็นโจทย์จบักินเหมือนกนั แตแ่นวคดิท่ีใช้ในการจบักินเป็น
คนละทางกัน และผู้ เรียนเองยงัไม่เคยเรียนรู้มาก่อน ทําให้ผู้ เรียนไม่สามารถแก้ปัญหาได้ในช่วงแรก 
เพราะว่า เป็นวิธีการแก้ไขท่ีผู้ เรียนไม่เคยเรียนรู้มาก่อน จึงไม่มีชุดความคิดความเข้าใจแบบนีใ้นการ
แก้ปัญหา แตเ่ม่ือกลุม่ผู้ เรียนย้อนกลบัมาพิจารณาปัญหาวา่เส้นท่ีออกมาจากเม็ดหมากของตนเองมีไม่
เพียงพอ และไม่สามารถจบักินหมากของอีกฝ่ายได้ ผู้ เรียนจึงหาวิธีใหม่ท่ีจะจบักินด้วยข้อจํากดัจาก
เส้นท่ีออกมาจากเม็ดหมากของสีดําท่ีมีน้อยกว่าสีขาว สาเหตุท่ีผู้ เรียนคิดวิธีการนีอ้อกมา จากการ
อธิบายของกลุ่มผู้ เรียน คือ ไม่ว่าจะเดินวิธีไหนสีดําก็แพ้ในการจับกิน เพราะไม่สามารถจะจับกินได้ 
แถมหนีออกจากวงล้อมสีขาวก็ไม่ได้ สิ่งหนึ่งท่ีผู้ เรียนคิดออก คือ คําสอนจากครูผู้สอนในการจบักินอีก
ฝ่ายว่า “ฝ่ายท่ีมีลมหายใจมากกว่าจะเป็นฝ่ายชนะในการจบักิน” ผู้ เรียนจึงย้อนกลบัมามองหาวิธีท่ีจะ
ทําให้ตนเองมีลมหายใจมากกว่าอีกฝ่าย เพ่ือชนะในการจบักินและสามารถแก้ปัญหานีอ้อกมาได้ จาก
การแก้โจทย์ปัญหาหมากล้อมข้อนีแ้สดงให้เห็นถึง การเลือกใช้ชดุความคิดท่ีสามารถสร้างความหมาย
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ให้สอดคล้องกบัท่ีโจทย์ต้องการ หากผู้ เรียนไม่สามารถท่ีจะเลือกชดุความคิดได้เหมาะสม ครูผู้สอนจะ
เป็นผู้ให้คําแนะนําในการเลือกชดุความคิดให้ถกูต้องกบัสถานการณ์ท่ีเกิดขึน้ดงัตวัอย่างตอ่ไปนี ้ผู้วิจยั
ได้มาจากการสงัเกตการเรียนการสอนหมากล้อมของครูสอนหมากล้อมท่านหนึง่ 

 

ตวัอยา่ง 15
ภาพประกอบ 46 

ตวัอยา่ง 16
ภาพประกอบ 47 

ตวัอยา่ง 17 
ภาพประกอบ 48 

  
จากภาพประกอบ 4.16 เป็นสถานการณ์ท่ีครูผู้สอนตัง้โจทย์ปัญหาขึน้มาให้ผู้ เรียนตอบ โดยมี

เป้าหมายเพ่ือให้หมากดําสร้างสองห้อง ป้องกนัไม่ให้ถกูหมากขาวจบักิน ผู้ เรียนจึงต้องหาตําแหน่งท่ี
เดินแล้วสามารถสร้างสองห้องผู้ เรียนจึงเลือกท่ีจะเดินท่ี 1 ตามภาพประกอบท่ี 4.17 เพ่ือกัน้พืน้ท่ีให้
ได้มากท่ีสดุการกัน้พืน้ท่ีให้ได้มากท่ีสดุทําให้มีโอกาสสร้างห้องมากย่ิงขึน้ แต่ขาวเดิน 2 เพ่ือจบักินดํา
เม็ดเดียว ทําให้ดําทัง้หมดนีไ้ม่สามารถท่ีจะสร้างสองห้องได้ ผู้ เรียนจึงคิดและเปล่ียนวิธีการเล่น เป็น
การเดนิดํา 1 ตามภาพประกอบท่ี 4.18 เพ่ือปอ้งกนัไมใ่ห้ถกูจบักิน แตข่าวสามารถเดนิแยง่จดุสร้างของ
หมากดําด้วยการเดิน 2 แย่งจุดสร้างห้อง หลงัจากดําเดินท่ี 3 เพ่ือกัน้พืน้ท่ี ขาว 4 เป็นเทคนิคการ
ทําลายห้องท่ี เรียกว่า กรอกยาพิษ เป็นการโยนหมากให้อีกฝ่ายกินเพ่ือไม่ให้สร้างห้องได้ ดํากลุ่มนีจ้ึง
ไมส่ามารถเดนิหมากให้สร้างสองห้องได้ ผู้ เรียนจงึต้องหารูปแบบการเดนิใหมท่ี่สามารถบรรลเุปา้หมาย
ได้ ในขณะเดียวกนั ครูผู้สอนเอง ก็พดูยํา้กบัผู้ เรียนว่า “เบียด สกดัจุด กรอกยาพิษ16 ลองหาดอีูกฝ่าย
จะเดนิวิธีไหน” 

 

                                                            
16เบียด สกดัจดุ กรอกยาพิษ เป็นเทคนิคในการเดินทําลายห้อง ไมใ่ห้อีกฝ่ายสร้างสองห้องได้  
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ตวัอยา่ง 18
ภาพประกอบ 49 

ตวัอยา่ง 19
ภาพประกอบ 50 

ตวัอยา่ง 20 
ภาพประกอบ 51 

  
ผู้ เรียนพยายาม ต่อด้วยการเดินตามภาพประกอบท่ี 4.16 ครูผู้สอนเดินท่ี ขาว 2 เพ่ือแย่งจุด

สร้างห้องของดํา ทําให้ดําไม่สามารถสร้างห้องท่ีสองบริเวณนีไ้ด้ นอกจากนี ้ขาวยงัเดินท่ี B1 แทนขาว 
2 ได้เช่นกนั ทําให้ดําไม่สามารถสร้างสองห้องได้ ความพยายามครัง้สดุท้ายของผู้ เรียน คือ การเดินดํา 
1 เป็นการเดินในโคะ17 (Ko) เพ่ือสร้างโอกาสในการสร้างห้อง แม้จะเป็นรูปหนึ่งท่ีสามารถเดินรอดได้ 
แตโ่จทย์ปัญหาข้อนี ้ดําสามารถเดนิสร้างสองห้องได้เลย โดยไม่จําเป็นต้องเลน่โคะ ผู้ เรียนรู้สกึว่าโจทย์
ปัญหานี ้ยากเกินกวา่ท่ีตนเองจะแก้ไขได้ จงึขอความช่วยเหลือกบัครูสอนหมากล้มออีกท่านหนึ่งท่ีสอน
หมากล้อมอยูใ่กล้ ๆ ซึง่ครูผู้สอนก็ยินดีให้ผู้ เรียนขอความช่วยเหลือ ครูผู้สอนอีกท่านหนึ่งจึงมองท่ีโจทย์
ปัญหาข้อนีแ้ละพดูออกมาวา่ “กินก็รอดแล้ว” คําแนะนําของครูท่านนี ้ทําให้ผู้ เรียนกลบัมามองดท่ีูโจทย์ 
และมองหาวิธีการตามท่ีครูผู้สอนอีกท่านแนะนํา คือ การเดินตามภาพประกอบ ท่ี 4.18 ดําเดินจบักิน
ขาว และหลังจากเดินท่ีตําแหน่งนี  ้บริเวณท่ีกากบาทนัน้ สามารถกัน้เป็นห้องได้หนึ่งห้อง ใน
ขณะเดียวกนัทางด้านขวา ดํามีทางกัน้ห้องสองทาง คือ เดินท่ีดํา 3 หรือ เดินท่ี ขาว 2 จากทางเลือกใน
การสร้างห้องท่ีสองจากทัง้สองตําแหน่งนี ้ทําให้ดํากลุม่นีส้ามารถสร้างสองห้องได้ และรอดจากการถกู
จับกินได้ จากเหตุการณ์ท่ียกมานี ้ครูผู้ สอนมีส่วนช่วยให้ผู้ เรียนสามารถคิดรูปแบบท่ีสอดคล้องกับ
ความหมายท่ีต้องการได้  

จากสถานการณ์ท่ียกมาทัง้สองสถานการณ์สามารถมองเห็นความเก่ียวข้องต่อการเล่นหมาก
ล้อมต่อความคิดสร้างสรรค์ ได้ว่า ผู้ เรียนจะต้องพยายามคิดรูปแบบท่ีสอดคล้องกับความหมายท่ี
ต้องการ ซึง่เม็ดหมากล้อมแตล่ะเม็ดมีความเหมือนกนัทกุเม็ด เม่ือเอามารวมกนัและวางอยู่ในตําแหน่ง

                                                            
17โคะ หมายถงึ สถานการณ์ท่ีทัง้สองฝ่ายสามารถกินหมากกลบัไปกลบัมาได้อยา่งตอ่เน่ืองไมมี่ท่ียตุิ เพ่ือให้หมากล้อมสามารถ
ดําเนินการตอ่ได้ จงึมีการตัง้กติกาว่า ฝ่ายใดท่ีจบักินได้ก่อน จะไมส่ามารถจบักินกลบัได้ในทนัที ต้องรออีกฝ่ายไปเดินท่ีอ่ืน หนึง่ตา
ถงึจะสามารถกินกลบัได้  
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ต่าง ๆ บนกระดานจะก่อให้เกิดความหมายท่ีแตกต่างกนั ผู้ เรียนจึงต้องพยายามสร้างรูปแบบการเดิน
จากความรู้เก่ียวกับเทคนิคในการเล่นให้สอดคล้องกับความคิดและเป้าหมายท่ีวางไว้ ซึ่งการคิด
รูปแบบเหล่านีเ้ป็นความคิดสร้างสรรค์ท่ีผู้ เรียนจะต้องพยายามสร้างรูปแบบหมากท่ีสะท้อนความคิด
และเป้าหมายของตนเองออกมา ผ่านเม็ดหมากล้อมท่ีเหมือนกันทุกเม็ดผ่านตําแหน่งต่าง ๆ บน
กระดาน และจากสถานการณ์ท่ียกมา พบว่า รูปแบบการเดินท่ีผู้ เรียนคิดนัน้อิงกบัองค์ความรู้เก่ียวกบั
เทคนิคในการเล่นหมากล้อม ท่ีอาจมีจํากัดทําให้ไม่สามารถสร้างรูปแบบท่ีสะท้อนความคิดและ
เปา้หมายของตนเองออกมาได้ อยา่งชดัเจน ครูผู้สอนจงึเป็นผู้ มีสว่นช่วยให้ผู้ เรียนสามารถเลือกรูปแบบ
การเดินท่ีสอดคล้องกับความคิดและเป้าหมายของผู้ เรียน นอกจากนีก้ารท่ีผู้ เรียนรู้จักการขอความ
ช่วยเหลือจากครูผู้สอน เป็นวิธีหนึ่งท่ีแสดงให้เห็นถึง การหาวิธีการแก้ปัญหาใหม่ ๆ จากคําแนะนําของ
ครูผู้สอนแทนท่ีผู้ เรียนจะคดิหาวิธีการเพียงลําพงัจนไมส่ามารถแก้ปัญหาได้ 

เม่ือเห็นกระบวนการทัง้การแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ จึงสามารถมองเห็นภาพของ
กระบวนการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ได้ดงันี ้

1) ผู้ เรียนประเมินสถานการณ์และเลือกเปา้หมาย 
2) ผู้ เรียนคดิรูปแบบการเดนิหมากท่ีสะท้อนความคดิหรือตามเปา้หมายท่ีตนเองต้องการ  

หรือ อีกทางหนึ่งคือ หารูปแบบหมากท่ีมีความหมายตามท่ีตนเองคิด ผู้ เรียนจะคิดรูปแบบการเล่น
ออกมาหลากหลายรูปแบบ ตามระดบัความเข้าใจตอ่เปา้หมายนัน้  

3) เลือกรูปแบบท่ีคดิวา่สอดคล้องกบัเปา้หมายหรือความคดิของตนเอง ก่อนท่ีจะตรวจสอบ 
รูปแบบการเดนิหมากในแตล่ะทางเลือก 

4) การตดัสนิใจผู้ เรียนจะตดัสนิใจเลือกแผนการเลน่จากแนวคดิ แผนท่ีคดิมีแผนใดบ้างท่ี 
สอดคล้องกบัแนวคดิท่ีมี ยิ่งเป็นแผนท่ีสอดคล้องกบัแนวคดิ ผู้ เรียนจะตดัสนิใจ 

5) ประเมินแผนการท่ีเลือกเดนิวา่ประสบความสําเร็จหรือไม ่หากไมส่ามารถเป็นไปตามแผน 
ท่ีคดิเอาไว้ผู้ เรียนจะต้องควบคมุอารมณ์และกลบัมาวางแผนใหมเ่พ่ือแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึน้อีกครัง้หนึง่  

การแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์เป็นการผสมผสานความคดิสร้างสรรค์และการแก้ปัญหา 
เข้าด้วยกัน ทําให้เกิดการแก้ปัญหาด้วยวิธีการแก้ปัญหาใหม่ๆและสามารถแก้ปัญหาได้ถูกจุด รู้จัก
ควบคมุอารมณ์เพ่ือแก้ไขปัญหาจากการปฏิบตัิและเข้าใจแนวคิดในการเล่นหมากล้อมส่งผลต่อการ
แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ในเหตกุารณ์ในชีวิตประจําวนัของผู้ เรียน จากคําสมัภาษณ์ของผู้ปกครอง ได้
แสดงให้เห็นถึงการเช่ือมโยงจากการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ในกระดานหมากล้อมไปสูก่ารแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ในชีวิตประจําวนั กรณีแรก เกิดขึน้กบัลกูชายคนโตของครอบครัวท่ี 1 ผู้ปกครองได้เล่า
ให้ฟังว่า ลักษณะของบุตรชายคนโต ด้วยความเด็กท่ีเรียนเก่งแต่เป็นคนขีอ้าย ทําให้ไม่ค่อยมี
ปฏิสมัพนัธ์กบับคุคลอ่ืนมากนกั จนทําให้ผู้ปกครองกงัวลว่า บางครัง้ขีอ้ายจนไม่กล้าท่ีจะตอบโต้คนอ่ืน



128 
 

เม่ือถกูกระทํามองว่าเขาอาจจะมีปัญหาในการอยู่ร่วมกบัผู้ อ่ืนในสงัคม แตจ่ากการเลน่หมากล้อมและ
ประสบการณ์การแข่งขันต่าง ๆ ได้ส่งเสริมให้บุตรชายคนโตเปลี่ยนไปและสามารถแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ให้อยู่รอดในสงัคม ได้ เน่ืองจากบุตรชายเล่นหมากล้อมตัง้แต่อายุยังน้อยในสมัยท่ีการ
แข่งขนัยงัไม่แยกระดบัช่วงอายุ ทําให้เขาต้องไปแข่งขนัหมากล้อมกับผู้ เล่นท่ีโตกว่าเป็นประจํา และ
ด้วยความแตกต่างทัง้อายุ และขนาดร่างกาย ทําให้เขาถูกกดดนัจากคู่แข่งเพราะไม่มีใครอยากแพ้
คู่แข่งท่ีเด็กกว่า การข่มขวญัและเยาะเย้ยคู่แข่งก่อนการแข่งขนัจึงเกิดขึน้ และเหตกุารณ์นี ้ผู้ปกครอง
เลือกท่ีจะยืนดอูยูห่่าง ๆ วา่เขาจะจดัการกบัปัญหาเหลา่นีไ้ด้อยา่งไร โดยทัว่ไปเดก็ท่ีถกูกระทําเช่นนี ้จะ
จดัการปัญหาเหลา่นีด้้วย การเก็บกดความรู้สกึเอาไว้ จนไม่ไหวและร้องไห้ออกมา หรือ ระเบิดอารมณ์
ด้วยความโมโหใส ่แตสํ่าหรับกรณีนี ้สิ่งท่ีเด็กคนนีเ้ลือกกลบัแตกตา่งไปจากเด็กทัว่ไปจะกระทํากนั คือ 
เขาเลือกท่ีจะนัง่อย่างสงบนิ่งต่อกระดานท่ีว่างเปล่า ควบคมุอารมณ์ไม่ให้อ่อนไหวไปตามการข่มขวญั
และเยาะเย้ยจากอีกฝ่ังตลอดการแขง่ขนัและเลน่หมากล้อมอยา่งสขุมุเยือกเย็น โดยมีเปา้หมายคือ เขา
จะต้องเป็นผู้ชนะในเกมนี ้เพ่ือสัง่สอนผู้ เล่นอีกฝ่าย และด้วยความเยือกเย็นนีเ้อง ทําให้เขาเอาชนะใน
การแข่งขนัครัง้นีไ้ปได้ และจากชยัชนะครัง้นีเ้อง ทําให้คูแ่ข่งของเขาเปลี่ยนไป จากท่ีคอยเยาะเย้ยถาก
ถางตัง้แตก่่อนการแข่งขนั จนท้ายท่ีสดุด้วยความปราชยั คูแ่ข่งของเขาจึงหยดุการเยาะเย้ยถากถางไป 
ผู้ เรียนใช้ผลการแข่งขนัหมากล้อมในการแก้ปัญหาท่ีเขากําลงัประสบด้วยการไม่ใช่กําลงั ไม่ใช้อารมณ์ 
เลือกใช้วิธีท่ีสงัคมให้การยอมรับด้วยการเอาชนะคู่แข่งอีกฝ่ายอย่างใจเย็น  จึงนับว่าเป็นวิธีหนึ่งท่ี
เปรียบเสมือนการใช้ความคดิสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา 

“ตอนแรกนะ เพราะเค้าเป็นเดก็ท่ีขีอ้าย ไมก่ล้าพดู ไมค่อ่ยแบบกล้าท่ีจะแบบตอบโต้ใคร 
โดยใช้ปากไง เพราะฉะนัน้เค้าก็เลยใช้สมองในการท่ีจะเลน่ในกระดาน” (ครอบครัว 1) 

“แบบพดูไป ๆ ไอ้น่ีก็เงียบ ไมพ่ดูอะไร ผลสดุท้ายอะ่ น้องสขุมุกวา่ น้องมีสมาธิมากกวา่  
แล้วก็ไมค่ดิท่ีจะเอาชนะ แล้วผลสดุท้ายน้องชนะ” (ครอบครัว 1) 

นอกจากนีใ้นอีกกรณีหนึง่ ของครอบครัว 4 เอง ได้เลา่ให้ฟังเพิ่มเตมิวา่ วา่แม้ผู้ เรียนจะ 
สามารถทําการบ้านคณิตศาสตร์เองได้ เร่ิมสขุม อา่นโจทย์ก่อนท่ีจะทํา แตเ่ม่ือเจอปัญหายาก ๆ ผู้ เรียน
เองก็ยงัไม่สามารถทําได้เอง แต่เม่ือทําไม่ได้ แทนท่ีจะทําแบบถกู ๆ ผิด ๆ ไป กลบัหาวิธีการท่ีสามารถ
ทําให้เขาสามารถแก้ปัญหาได้ ด้วยการขอความช่วยเหลือจากผู้ปกครอง ในการให้คําแนะนํา ช่วยเหลือ
ในการแก้ปัญหา  
  “บางทีท่ีเค้าจะไมเ่ข้าใจ เค้าก็จะถาม บางทีจะถาม” (ผู้ปกครอง 4) 
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สรุปผลการวิจัยระยะที่ 1 
 จากข้อค้นพบสามารถสรุปกระบวนการถ่ายทอดทางสังคมในการเล่นหมากล้อมได้ ในส่ี
ประเด็นประกอบด้วย ผู้ ถ่ายทอด เนือ้หา เทคนิคในการถ่ายทอด และผลลัพธ์จากการถ่ายทอด 
สามารถสรุปในแตล่ะประเดน็ได้ดงัตอ่ไปนี ้ 
 ผู้ ถ่ายทอดผู้ ถ่ายทอดท่ีมีบทบาทมากท่ีสดุ คือ ครูผู้สอนหมากล้อม และเพ่ือนนกัเรียน โดย
ครูผู้ สอนหมากล้อมเป็นผู้ ท่ี มีบทบาทมากท่ีสุด  เพราะเป็นนักเล่นหมากล้อมท่ีมีทักษะและ
ความสามารถสงูกวา่ผู้ เรียน ทําให้เกิดการเรียนรู้ผ่านการมีปฏิสมัพนัธ์กบัครูผู้สอนในฐานะผู้ เช่ียวชาญ
ท่ีสามารถชีแ้นะ ให้คําแนะนํา รวมถึงมีวิธีการสอนเพ่ือพฒันาผู้ เรียนรวมถึงเป็นเพ่ือนเล่นกบัผู้ เรียนได้ 
ส่วนเพ่ือนนกัเรียน จากการศึกษาครัง้นีพ้บว่า เพ่ือนนกัเรียนมีส่วนในการเป็นเพ่ือนเล่น และช่วยให้
ผู้ เรียนทําความเข้าใจ กฎกตกิาการเลน่หมากล้อมขัน้พืน้ฐาน รวมถึงมีบทบาทเป็นบคุคลท่ีมีอิทธิพลตอ่
ตนเอง (significant other)ในการสวมบทบาทผู้ อ่ืน ในขณะเดียวกบั บทบาทของครอบครัว ครู โรงเรียน 
สมาคมกีฬาหมากล้อม และ ส่ือสารมวลชน มีบทบาทในการเป็นผู้สนบัสนนุการถ่ายทอดทางสงัคม  
 เนือ้หาในการถ่ายทอด พบวา่เนือ้หาในการถ่ายทอดทางสงัคม ประกอบด้วยเนือ้หา 4 หมวด
ประกอบด้วย 1)กฎกติการการเล่นหมากล้อม เป็นการเรียนรู้วิธีการเล่นหมากล้อม 2) เทคนิคในการ
เล่นหมากล้อม เป็นการเรียนรู้เทคนิคสําคญัในการเล่นหมากล้อม เช่น วิธีการจบักิน วิธีการช่วยไม่ให้
ตนเองถกูจบักิน วิธีการล้อมพืน้ท่ี วิธีการลดพืน้ท่ี เป็นต้น 3) การแก้ปัญหาและการวางแผน เป็นการฝึก
ระบวนการคดิของผู้ เรียนให้เป็นระบบ ในรูปแบบของการคดิแก้ปัญหา ท่ีประกอบด้วย การตัง้เปา้หมาย 
การสํารวจตนเอง การคดิแผนการเพ่ือแก้ปัญหา และการตดัสนิใจและ 4) แนวคิดในการเลน่หมากล้อม 
เป็นการเรียนรู้เก่ียวกับหลักคิดของนักเล่นหมากล้อมท่ีใช้ในการประกอบการตัดสินใจ จากการ
สมัภาษณ์และสงัเกตพบว่า มีแนวคิดหลกั ๆ ท่ีพบสองเร่ือง คือ แนวคิดงานด่วนมาก่อนงานใหญ่ เป็น
การจดัลําดบัความสําคญัของสถานการณ์บนกระดานโดยยดึเร่ืองของงานดว่นท่ีต้องรีบจดัการให้เสร็จ 
หรือเป็นงานท่ีจะก่อให้เกิดปัญหาแก่ตนเองและส่วนรวม กบังานใหญ่ ท่ีเป็นการทํางานเพ่ือเปา้หมาย
สดุท้าย ซึง่แนวคดินี ้เน้นการจดัการงานดว่นหรืองานท่ีจะก่อปัญหาก่อน ท่ีจะไปทําตามเปา้หมาย และ 
แนวคิด “คอ่ย ๆ ไปสูเ่ปา้หมาย” เป็นการคอ่ย ๆ เป็น คอ่ย ๆ ไป ใช้เวลาในการไปสูเ่ปา้หมายแบบคอ่ย 
ๆ เป็น คอ่ย ๆ ไป เก็บเล็กผสมน้อย เพ่ือไปสูเ่ปา้หมายในระยะยาว ไม่รีบร้อนไปสูเ่ปา้หมาย เพราะการ
กระทําท่ีรวดเร็วเกินไปจะก่อให้เกิดความผิดพลาดได้ง่ายยิ่งขึน้ 
 เทคนิคในการถ่ายทอดพบว่า ด้วยความซบัซ้อนของเกมหมากล้อมทําให้เกิดความยากใน
การทําความเข้าใจในการเล่น พร้อมกบัขนาดของกระดานท่ีมีขนาดใหญ่ทําให้มีบริเวณให้เลือกเดินได้
หลากหลายตําแหน่ง เพ่ือให้ง่ายตอ่การทําความเข้าใจ จึงใช้การแบ่งแยกกระดานออกเป็นสว่น ๆ และ
ค่อย ๆ เรียนรู้ แต่ละส่วน เม่ือเข้าใจ จึงนําเนือ้หาหลาย ๆ ส่วนมาประกอบรวมกนั เป็นการเล่นหมาก
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ล้อม ซึ่งเทคนิคในการถ่ายทอด ครูผู้ สอนเร่ิมจากการสร้างสมัพันธภาพกับผู้ เรียน เพ่ือให้เกิดความ
ผกูพนั ระหว่างครูผู้สอนและผู้ เรียน และการสร้างบรรยากาศท่ีดี ในการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้ เรียน
อยากเข้ามาเรียนอยู่เร่ือย ๆ จากนัน้ครูผู้ สอน จึงแนะนําระบบระดบัฝีมือ เพ่ือสร้างแรงจูงใจให้กับ
ผู้ เรียนทีละระดบั จากนัน้ เทคนิคในการถ่ายทอดมีลกัษณะเป็นการช่วยเหลือผู้ เรียน เช่น การจดัเตรียม
เนือ้หา เพ่ือจดัเนือ้หาท่ีเหมาะสมกบัผู้ เรียน ให้เกิดความเข้าใจในการเรียนรู้ เทคนิคถดัมาท่ีใช้ คือ การ
มีปฏิสมัพนัธ์ทางสญัญะ เป็นการใช้ สญัญะต่าง ๆ ในการสื่อความคิดของครูผู้สอนให้กบัผู้ เรียน ผ่าน
การสญัญะในฐานะเป็นส่ือกลางท่ีเช่ือมโยงความคดิ การกระทําของครูผู้สอนสูผู่้ เรียน ผา่นการใช้ภาษา  
การใช้นิว้แทนเม็ดหมาก และการใช้ท่าทางของครูผู้ สอนในการส่ือความคิดของครูผู้ สอน ใช้การ
เสริมแรงในการเสริมสร้างคณุลกัษณะ หรือ เสริมสร้างทกัษะท่ีครูผู้สอนให้การช่วยเหลือไป โดยใช้การ
เสริมแรงตามเง่ือนไข การเสริมแรงท่ีกระบวนการ และการเสริมแรงแบบเบีย้อรรถกร และ การใช้เทคนิค
เพ่ือจัดการกับอารมณ์และการแนะนําข้อผิดพลาด เม่ือผู้ เรียนพ่ายแพ้ในการแข่งขัน ครูผู้ สอนจึงมี
หน้าท่ีในการปรับอารมณ์และให้คําแนะนํา ผ่านการใช้เทคนิค คือ การสร้างโอกาสชนะในการเล่น
หมากล้อมให้กับผู้ เรียน โดยการใช้แต้มต่อ หรือการต่อหมากให้กับนักเรียนท่ีมีฝีมือน้อยกว่า หรือ 
ครูผู้ สอน แกล้งแพ้เพ่ือเสริมสร้างทักษะและความเข้าใจในเนือ้หาเก่ียวกับการเล่นหมากล้อม และ 
ครูผู้สอนให้คําแนะนําท่ีเก่ียวข้องกบั ข้อผิดพลาดของผู้ เรียน ว่าเดินหมากพลาดท่ีตําแหน่งใด ควรปรับ
ความคดิอยา่งไรบ้าง  
 ผลลัพธ์จากการถ่ายทอด เม่ือผู้ เรียนรับการถ่ายทอดทางสงัคม ผู้ เรียนจะรับสญัญะท่ีได้รับ
จากการปฏิสมัพนัธ์กบัครูผู้สอนมากํากบัตนเอง โดยรูปแบบของสญัญะท่ีพบมากท่ีสดุ คือ การใช้ภาษา 
ซึ่งคําแต่ละคําท่ีครูผู้ สอนใช้ในการเป็นตวัแทนของความคิดและแปลงออกมาเป็นรูปแบบหมากแก่
ผู้ เรียน ผู้ เรียนจะนําคําสอน คําแนะนําของครูผู้สอนมาพดูกับตนเอง และเกิดการกํากบัตนเองขึน้ ว่า
ควรจะทําอะไร และก่อให้เกิดกระบวนการภายในจิตใจส่งผลให้เกิดความเข้าใจแก่ผู้ เรียนและก่อเกิด
ความหมายของการกระทําขึน้มาและเม่ือเกิดความเข้าใจความหมายของการกระทําขึน้มา ความหมาย
จะเข้ามามีบทบาทในการควบคมุหรือกํากบัพฤติกรรมให้เป็นไปตามความหมายท่ีผู้ เรียนเข้าใจ ว่าเขา
ควรจะทําอะไร อย่างไร และเม่ือผู้ เรียนเข้าใจมากยิ่งขึน้ จะก่อให้เกิดการแผ่ขยายความคิดและ
พฤติกรรมไปสูบ่ริบททัว่ไป ผ่านการเช่ือมโยงของครูผู้สอน หรือ การใช้เหตผุลของผู้ เรียนในการสรุปว่า 
การเล่นหมากล้อมคล้ายกับการดําเนินชีวิตประจําวันอย่างไร ซึ่งผลของการถ่ายทอดทางสังคม 
ก่อให้เกิดผลลพัธ์จากการถ่ายทอดได้แก่ 
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1) การใช้เหตุผล ในช่วงแรกผู้ เรียนไม่สามารถท่ีจะอธิบายเหตผุลในการเดินหมากได้ แตเ่ม่ือ
ได้รับการถ่ายทอดทางสงัคม ผู้ เรียนเกิดความคดิ ความเข้าใจ การเช่ือมโยงความคดิเข้าด้วยกนั จนเกิด
กระบวนการใช้เหตผุลและสามารถอธิบายเหตผุลในการเดินได้และเม่ือฝึกการใช้เหตผุลจนเคยชิน ทํา
ให้เกิดการใช้เหตผุลนอกกระดานหมากล้อม ในการคดิและตดัสนิใจในชีวิตประจําวนั  

2) การรับรู้ ต ัวตน  เกิดมาจากการฝึกสวมบทบาทเป็นคูแ่ข่งของอีกฝ่ายผ่านการคิดว่าอีกฝ่าย
จะเดนิท่ีไหน รวมถึงการชีแ้นะข้อผิดพลาดจากครูผู้สอนจึงเป็นการสะท้อนความการคิดและการกระทํา
ของผู้ เรียนในกระดานหมากล้อม เม่ือครูผู้สอนให้ผู้ เรียนกลบัมาทบทวนการกระทําของตนเองบอ่ยครัง้ 
จนติดเป็นนิสยัจะทําให้ผู้ เรียนสามารถทบทวนความคิดการกระทําได้ด้วยตนเองหลงัจากเล่นหมาก
ล้อมจนเกิดการสะท้อนความคดิและการกระทําของตนเองในกิจกรรมอ่ืน ๆ อีกด้วย  

3) ความเชื่อมั่ นตนเอง ครูผู้ สอนพยายามสร้างความมั่นใจในความสามารถของผู้ เรียน 
ส่งผลให้ผู้ เรียนสนใจท่ีจะเรียน ฝึกฝนหมากล้อมต่อไป เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง โดยปัจจยัท่ีส่งผล
ตอ่ความมัน่ใจ มาจากผลการเลน่หมากล้อมกลา่วคือ ผู้ เรียนท่ีแพ้ตลอดจะมีมมุมองตอ่ตนเองว่า เป็นผู้
ไร้ความสามารถ ทําให้เขาไมช่อบเลน่หมากล้อม ผู้ เรียนท่ีประสบความสําเร็จในการเลน่หมากล้อมจะมี
ความเช่ือมัน่ในความคิดของตนเอง ทําให้กล้าคิดและตดัสินใจในการเลน่หมากล้อม และส่งผลให้เกิด
การก้าวข้ามไปยังชีวิตประจําวัน ทําให้ผู้ เ รียนกล้าคิด กล้าตัดสินใจ ในเร่ืองอ่ืน ๆ จนประสบ
ความสําเร็จ 

4) การนําแนวคิดในการเล่นหมากล้อมไปประยุกต์ในชีวิตประจาํวันแนวคิดในการเล่น
หมากล้อมไว้ใช้สําหรับเป็นแนวทางในการตดัสินใจ ว่าแผนการท่ีคิดขึน้มาแต่ละแผน เป็นอย่างไร 
สอดคล้องกับแนวคิดหรือไม่ หากเป็นแผนท่ีสอดคล้องกบัแนวคิด ผู้ เรียนจะเลือกใช้แผนนี ้เพ่ือรักษา
สถานะการเป็นผู้ชนะเอาไว้ แนวคิดเหล่านีไ้ม่สามารถสอนให้เข้าใจในช่วงแรกของการถ่ายทอดทาง
สงัคมได้ เน่ืองจาก แนวคิดเป็นหลกัในการตดัสินใจ กํากบัแผนการให้ไปในทิศทางเดียวกบัแนวคิด ซึง่
ผู้ เรียนต้องใช้เวลาในการทําความเข้าใจความหมายต่าง ๆ บนกระดานก่อน เพ่ือให้ความหมายกํากบั
ความคดิและการกระทําของผู้ เรียน จงึไมส่ามารถสอนก่อนได้เพราะผู้ เรียนจะไม่เข้าใจ ว่าแนวคิดให้ทํา
อะไร ซึง่เม่ือเกิดความเข้าใจในแนวคดิ ผู้ เรียนจะนําแนวคดิเหลา่นีม้าประยกุต์ใช้ในการตดัสนิใจในเร่ือง
ตา่ง ๆ ในชีวิตประจําวนั  

5) ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ในส่วนของการแก้ปัญหา พบว่า การ
เล่นหมากล้อมฝึกให้ผู้ เรียนคิดอย่างเป็นระบบ มีการตัง้เปา้หมาย คิดวิธีการแก้ปัญหา ตดัสินใจเลือก
วิธีการแก้ปัญหา และ ติดตามผล ส่งผลให้เกิดกระบวนการเหล่านีใ้นการคิดอย่างเป็นขัน้ตอน ในส่วน
ของความคิดสร้างสรรค์ เน่ืองจากเม็ดหมากบนกระดานสามารถประกอบกันบนตําแหน่งต่าง ๆ 
ก่อให้เกิดความหมาย และด้วยคณุสมบตัิของเม็ดหมากล้อมท่ีทกุตวัเหมือนกนั ไม่มีเม็ดใดแตกต่างไป
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กบัเม็ดอ่ืนจนกว่าหมากจะสมัผสักบักระดาน ทําให้ผู้ เรียนสามารถใช้เม็ดหมากประกอบกนัก่อให้เกิด
เป็นความหมาย ท่ีสอดคล้องกบัความคิดของผู้ เรียน ทําให้ผู้ เรียนต้องหารูปแบบหมากท่ีเป็นตวัแทน
ของความคิดตนเองออกมา ซึง่รูปแบบหมากท่ีคิด สามารถมีได้หลากหลายและไม่เหมือนกนั แตกต่าง
ไปตามสถานการณ์บนกระดาน เม่ือทัง้สองส่วนนีม้ารวมกัน เกิดการประสบประสานความคิด
สร้างสรรค์และการแก้ปัญหาเข้าด้วยกนั เกิดเป็นการคดิอยา่งเป็นขัน้ตอนและยืดหยุน่ดงันี ้ 

1) ผู้ เรียนประเมินสถานการณ์และเลือกเปา้หมาย 
2) ผู้ เรียนคดิรูปแบบการเดนิหมากท่ีสะท้อนความคดิหรือตามเปา้หมายท่ีตนเองต้องการ  

หรือ อีกทางหนึ่งคือ หารูปแบบหมากท่ีมีความหมายตามท่ีตนเองคิด ผู้ เรียนจะคิดรูปแบบการเล่น
ออกมาหลากหลายรูปแบบ ตามระดบัความเข้าใจตอ่เปา้หมายนัน้  

3) เลือกรูปแบบท่ีคดิวา่สอดคล้องกบัเปา้หมายหรือความคดิของตนเอง ก่อนท่ีจะตรวจสอบ 
รูปแบบการเดนิหมากในแตล่ะทางเลือก 

4) การตดัสนิใจผู้ เรียนจะตดัสนิใจเลือกแผนการเลน่จากแนวคดิ แผนท่ีคดิมีแผนใดบ้างท่ี 
สอดคล้องกบัแนวคดิท่ีมี ยิ่งเป็นแผนท่ีสอดคล้องกบัแนวคดิ ผู้ เรียนจะตดัสนิใจ 

5) ประเมินแผนการท่ีเลือกเดนิวา่ประสบความสําเร็จหรือไม ่หากไมส่ามารถเป็นไปตามแผน 
ท่ีคดิเอาไว้ผู้ เรียนจะต้องควบคมุอารมณ์และกลบัมาวางแผนใหมเ่พ่ือแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึน้อีกครัง้หนึง่  
 จากผลการวิเคราะห์ในการศึกษาระยะท่ี 1 พบว่า ตวัแปรท่ีน่าสนใจท่ีจะนํามาศึกษาต่อใน
การศึกษาระยะท่ี 2 คือ การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เน่ืองจาก ข้อค้นพบแสดงถึงกระบวนการท่ี
ชดัเจน รวมถึงแนวทางการฝึกฝน ทําให้ผู้วิจยัสนใจท่ีจะศกึษาผลของการเลน่หมากล้อมตอ่การพฒันา
กระบวนการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ ในการศกึษาระยะตอ่ไป  
 

ผลการศกึษาในระยะท ี่ 2  
 สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 MEAN  หมายถึง คา่เฉลี่ย 
 SD  หมายถึง สว่นเบ่ียงเบนมาตราฐาน 

r  หมายถึง คา่สหสมัพนัธ์มาตรฐาน (correlation)  
 n  หมายถึง จํานวนคนในกลุม่ 
 Mean  หมายถึง คา่เฉลี่ย 
 SD  หมายถึง สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 Median  หมายถึง คา่กลาง 

U  หมายถึง คา่ทดสอบสถิต ิMann Whitney U test  
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Z-SCORE หมายถึง คา่สถิตทิดสอบ Z 
 r  หมายถึง คา่ Effect Size สถิต ิMann Whitney U test 
  

ผลการเล่นหมากล้อมเพ่ือพฒันาความสามารถการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนกัเรียน มี
วัตถุประสงค์สําคัญคือ การศึกษาผลการใช้การเล่นหมากล้อมในการพัฒนาความสามารถการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนต้น ในการนําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลู 
ผู้วิจยัแบง่ออกเป็น 2 ตอน คือ ตอนท่ี 1 ลกัษณะของกลุม่ตวัอย่างและคา่สถิติพืน้ฐานของตวัแปร ตอน
ท่ี 2 ผลการศกึษาและทดสอบสมมตฐิาน โดยมีรายละเอียดการวิเคราะห์ข้อมลูดงันี ้ 
 ตอนท่ี 1 ลกัษณะของกลุม่ตวัอยา่งและคา่สถิตพืิน้ฐานของตวัแปร 
 
ตาราง 6 ลกัษณะพืน้ฐานของกลุม่ตวัอยา่ง 
 

ตวัแปร กลุม่ ความถ่ี ร้อยละ
อาย ุ(MEAN = 13.11 SD = .60) 12 1 11.10
 13 6 66.70
 14 2 22.20
ช่วงชัน้ ม.1 5 55.60
 ม.2 4 44.40
เกรดเฉล่ีย 1.51-2.5 3 33.30
 2.51-3.5 5 55.60
 มากกวา่ 3.51 1 11.10
  
             จากตารางท่ี 7 พบวา่ กลุม่ตวัอยา่งสว่นใหญ่มีอายอุยูท่ี่ 13 ปี คดิเป็นร้อยละ 66.70 อายเุฉล่ีย
ของผู้ เข้าร่วมการวิจัยเท่ากับ 13.11 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ .60 เป็นนักเรียนระดับชัน้ 
มธัยมศกึษาปีท่ี 1 มากท่ีสดุ คิดเป็นร้อยละ 55.60 และ มีระดบัเกรดเฉล่ียอยู่ระหว่าง 2.51-3.5 คิดเป็น
ร้อยละ 55.6 
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          ตอนที่ 2 ผลการศกึษาและทดสอบสมมตฐิาน 
 เน่ืองจากจํานวนกลุม่ตวัอยา่งในการวิจยัจํานวนน้อย (n=9) เน่ืองจากการสญูหายระหว่างการ
ทดลอง ผู้วิจยัจึงเลือกใช้สถิติกลุ่มนอนพาราเมตริก แทนในการวิเคราะห์เพ่ือให้ได้ความน่าเช่ือถือใน
การวิเคราะห์ข้อมลู โดยใช้สถิติ Mann-Whitney U test ในการทดสอบเปรียบเทียบระหว่างสองกลุ่ม
ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม เพ่ือศึกษาผลของชุดฝึกต่อการพัฒนาการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์  ผลการทดสอบออกมาดงันี ้ 
 
ตาราง 7 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์  
 

ตวัแปร ระยะ กลุม่ n Mean (SD) Median U Z score r
ความสามารถ
แก้ปัญหา 

ก่อน ทดลอง 5 7.20 
(5.81) 

7.00 7.00 .75 
 

อยา่งสร้างสรรค์ ทดลอง ควบคมุ 4 4.50 
(6.35) 

1.50   
 

 หลงั ทดลอง 5 20.60 
(4.22) 

20.00 0.00 2.45* 
0.82 

 ทดลอง ควบคมุ 4 9.50 
(5.57) 

10.50   
 

 
*    P<.05 

จากผลการทดสอบพบวา่ กลุม่ทดลองมีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สงูกว่า
กลุม่ควบคมุ โดยมีค่าอิทธิพล (Effect Size) อยู่ในระดบัสงู จึงสามารถสรุปได้ว่า ผลการเปล่ียนแปลง
ของความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์เกิดมาจากผลของชดุฝึกอบรม  

จึงสามารถสรุปผลการทดสอบได้ว่า นักเรียนท่ีเข้าร่วมการฝึกใช้หมากล้อมเป็นส่ือเพ่ือการ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จะมีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เพิ่มขึน้  
 



บทที่ 5 
สรุป อภปิรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
การศึกษาครัง้นีเ้ป็นการวิจัยผสานระหว่างการวิจัยเชิงคุณภาพและการวิจัยเชิงปริมาณ ท่ี

ดําเนินการตามลําดบั 2 ระยะ หรือ การวิจยัสํารวจแบบตอ่เน่ือง  (Exploratory Sequential Mixed 
Methods Design)เร่ือง กระบวนการถ่ายทอดทางสงัคมในการเล่นหมากล้อมและผลของการเล่น
หมากล้อมในการพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ การวิจยัครัง้นี ้มีวตัถปุระสงค์
การวิจยั 2 ข้อ ได้แก่  

1. เพ่ือศกึษาการถ่ายทอดทางสงัคมในการเลน่หมากล้อมของครูผู้สอน วา่มีเทคนิคอะไรบ้าง 
และสง่ผลตอ่ผู้ เลน่อะไรบ้าง  

2. เพ่ือศกึษาผลของการเลน่หมากล้อมในการพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่ง 
สร้างสรรค์ของนกัเรียน 

กลุ่มตวัอย่างท ี่ใช้ในการวจิัย ประกอบด้วย  
การวิจัยระยะที่ 1 เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพในวตัถุประสงค์การวิจัยท่ี 1 กลุ่มตวัอย่างเป็น 

ครูผู้สอนหมากล้อมชาวไทยจํานวน 5 คน เป็นครูผู้สอนหมากล้อมชาวญ่ีปุ่ นท่ีมาแลกเปลี่ยนท่ีประเทศ
ไทยจํานวน 2 คน และผู้ปกครองจํานวน 1 ครอบครัว  

การวิจัยระยะที่ 2 เป็นการวิจยัเชิงปริมาณรูปแบบการวิจยัเชิงทดลองในวตัถปุระสงค์ท่ี 2  
กลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น จํานวน 22 คน เป็นนกัเรียนในชมุนมุหมากล้อม
โรงเรียนพระยามนธาตรุาชศรีพิจิตร์ 

เครื่องมือท ี่ใช้ในการเก็บข้อมูล แบง่เป็น 2 ระยะ ได้แก่ 
การวิจยัระยะท่ี 1 การสมัภาษณ์เชิงลกึ การสงัเกตในฐานะผู้สงัเกต และ เอกสาร 
การวิจยัระยะท่ี 2 เป็นแบบสอบถาม 2 ตอน ประกอบด้วย ตอนท่ี 1 เป็นแบบสอบถามข้อมลู 

พืน้ฐานของนักเรียน และตอนท่ี 2 เป็นแบบสอบถามตัวแปรท่ีใช้ในการศึกษา ประกอบด้วย
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เจตคติต่อการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และ การรับรู้
ความสามารถของตนเองในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์แบบสอบถามทัง้หมดนี ้มีคา่เช่ือมัน่ระหวา่ง  

การวิเคราะห์ข้อมูล  
การวิจยัระยะท่ี 1 ผู้วิจยัใช้การวิเคราะห์เนือ้หาข้อมลูเชิงคณุภาพ (Content analysis) 
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การวิจยัระยะท่ี 2 ผู้วิจยัวิเคราะห์ข้อมลูสถิตสํิาหรับข้อมลูเชิงปริมาณด้วยคา่สถิต ิได้แก่ การ 
แจกแจงความถ่ี ร้อยละ คา่เฉล่ีย สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน คา่กลาง สําหรับการวเิคราะห์วตัถปุระสงค์
การวิจยัได้ แก่ การวิเคราะห์สถิต ิแมนวิทย์น่ี (Mann-Whitney u test)ในการวิเคราะห์ข้อมลูด้วย
โปรแกรมสําเร็จรูป  
 ผู้วิจยัได้วิเคราะห์ภาพรวมของการวิจยัระยะท่ี 1 และระยะท่ี 2 มาประกอบเข้าด้วยกนัเพ่ือมุง่
หาคําตอบให้วตัถปุระสงค์หลกัของการวิจยั ในบทนีผู้้วิจยัของนําเสนอการสรุปผล อภิปรายผล และ
ข้อเสนอแนะจากงานวิจยัตามลําดบัดงัตอ่ไปนี ้ 

1. สรุปผลการวิจยั  
1.1. สรุปผลการวิจยัระยะท่ี 1  
1.2. สรุปผลการวิจยัระยะท่ี 2 

2. อภิปรายผลการวิจยั  
2.1. การอภิปรายผลการวิจยัระยะท่ี 1 
2.2. การอภิปรายผลการวิจยัระยะท่ี 2  
2.3. การอภิปรายผลแบบการวิจยัผสานวิธี  

3. ข้อจํากดัการวจิยั  
4. ข้อเสนอแนะ 

 
1.สรุปผลการวจิัย 
 ผู้วิจยันําเสนอการสรุปผลการวิจยัตามวตัถปุระสงค์หลกัการวิจยั โดยเรียงลําดบัจากการวิจยั
ระยะท่ี 1 – 2 ดงันี ้

1.1 สรุปผลการวจิัยระยะที่ 1 
การวิจัยระยะที่ 1 เป็นการศกึษาเพ่ือศกึษาวตัถปุระสงค์ของการวิจยัข้อท่ี 1 ท่ีต้องการศกึษา 

การถ่ายทอดทางสงัคมในการเล่นหมากล้อมโดยครูผู้สอนหมากล้อมมีเนือ้หาและเทคนิคอย่างไร และ
ผลลพัธ์ต่อผู้ เล่นท่ีได้คืออะไร โดยแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ประกอบด้วย ด้านผู้ ถ่ายทอด ด้านเนือ้หา ด้าน
กระบวนการถ่ายทอด และ ด้านผลลพัธ์ เนือ้หาในแตล่ะด้านสามารถสรุปได้ดงันี ้  
 ผู้ ถ่ายทอด ผู้ ถ่ายทอดท่ีมีบทบาทมากท่ีสดุ คือ ครูผู้สอนหมากล้อม และเพ่ือนนกัเรียน โดย
ครูผู้ สอนหมากล้อมเป็นผู้ ท่ี มีบทบาทมากท่ีสุด  เพราะเป็นนักเล่นหมากล้อมท่ีมีทักษะและ
ความสามารถสงูกวา่ผู้ เรียน ทําให้เกิดการเรียนรู้ผ่านการมีปฏิสมัพนัธ์กบัครูผู้สอนในฐานะผู้ เช่ียวชาญ
ท่ีสามารถชีแ้นะ ให้คําแนะนํา รวมถึงมีวิธีการสอนเพ่ือพฒันาผู้ เรียนรวมถึงเป็นเพ่ือนเล่นกบัผู้ เรียนได้ 
ส่วนเพ่ือนนกัเรียน จากการศึกษาครัง้นีพ้บว่า เพ่ือนนกัเรียนมีส่วนในการเป็นเพ่ือนเล่น และช่วยให้
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ผู้ เรียนทําความเข้าใจ กฎกตกิาการเลน่หมากล้อมขัน้พืน้ฐาน รวมถึงมีบทบาทเป็นบคุคลท่ีมีอิทธิพลตอ่
ตนเอง (significant other) ในการสวมบทบาทผู้ อ่ืน ในขณะเดียวกับ บทบาทของครอบครัว ครู 
โรงเรียน สมาคมกีฬาหมากล้อม และ ส่ือสารมวลชน มีบทบาทในการเป็นผู้สนบัสนนุการถ่ายทอดทาง
สงัคม  
 เนือ้หาในการถ่ายทอด พบวา่เนือ้หาในการถ่ายทอดทางสงัคม ประกอบด้วยเนือ้หา 4 หมวด
ประกอบด้วย 1)กฎกติการการเล่นหมากล้อม เป็นการเรียนรู้วิธีการเล่นหมากล้อม 2) เทคนิคในการ
เล่นหมากล้อม เป็นการเรียนรู้เทคนิคสําคญัในการเล่นหมากล้อม เช่น วิธีการจบักิน วิธีการช่วยไม่ให้
ตนเองถกูจบักิน วิธีการล้อมพืน้ท่ี วิธีการลดพืน้ท่ี เป็นต้น 3) การแก้ปัญหาและการวางแผน เป็นการฝึก
ระบวนการคดิของผู้ เรียนให้เป็นระบบ ในรูปแบบของการคดิแก้ปัญหา ท่ีประกอบด้วย การตัง้เปา้หมาย 
การสํารวจตนเอง การคิดแผนการเพ่ือแก้ปัญหา และการตดัสินใจ และ 4) แนวคิดในการเล่นหมาก
ล้อม เป็นการเรียนรู้เก่ียวกบัหลกัคิดของนกัเล่นหมากล้อมท่ีใช้ในการประกอบการตดัสินใจ จากการ
สมัภาษณ์และสงัเกตพบว่า มีแนวคิดหลกั ๆ ท่ีพบสองเร่ือง คือ แนวคิดงานด่วนมาก่อนงานใหญ่ เป็น
การจดัลําดบัความสําคญัของสถานการณ์บนกระดานโดยยดึเร่ืองของงานดว่นท่ีต้องรีบจดัการให้เสร็จ 
หรือเป็นงานท่ีจะก่อให้เกิดปัญหาแก่ตนเองและส่วนรวม กบังานใหญ่ ท่ีเป็นการทํางานเพ่ือเปา้หมาย
สดุท้าย ซึง่แนวคดินี ้เน้นการจดัการงานดว่นหรืองานท่ีจะก่อปัญหาก่อน ท่ีจะไปทําตามเปา้หมาย และ 
แนวคิด “ค่อย ๆ ไปสู่เป้าหมาย” เ ป็นการค่อย ๆ เป็น ค่อย ๆ ไป ใช้เวลาในการไปสู่เป้าหมายแบบ 
คอ่ย ๆ เป็น คอ่ย ๆ ไป เก็บเลก็ผสมน้อย เพ่ือไปสูเ่ปา้หมายในระยะยาว ไมรี่บร้อนไปสูเ่ปา้หมาย เพราะ
การกระทําท่ีรวดเร็วเกินไปจะก่อให้เกิดความผิดพลาดได้ง่ายยิ่งขึน้ 
 เทคนิคในการถ่ายทอด พบว่า ด้วยความซบัซ้อนของเกมหมากล้อมทําให้เกิดความยากใน
การทําความเข้าใจในการเล่น พร้อมกบัขนาดของกระดานท่ีมีขนาดใหญ่ทําให้มีบริเวณให้เลือกเดินได้
หลากหลายตําแหน่ง เพ่ือให้ง่ายตอ่การทําความเข้าใจ จึงใช้การแบ่งแยกกระดานออกเป็นสว่น ๆ และ
ค่อย ๆ เรียนรู้ แต่ละส่วน เม่ือเข้าใจ จึงนําเนือ้หาหลาย ๆ ส่วนมาประกอบรวมกนั เป็นการเล่นหมาก
ล้อม ซึ่งเทคนิคในการถ่ายทอด ครูผู้ สอนเร่ิมจากการสร้างสมัพันธภาพกับผู้ เรียน เพ่ือให้เกิดความ
ผกูพนั ระหว่างครูผู้สอนและผู้ เรียน และการสร้างบรรยากาศท่ีดี ในการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้ เรียน
อยากเข้ามาเรียนอยู่เร่ือย ๆ จากนัน้ครูผู้ สอน จึงแนะนําระบบระดบัฝีมือ เพ่ือสร้างแรงจูงใจให้กับ
ผู้ เรียนทีละระดบั จากนัน้ เทคนิคในการถ่ายทอดมีลกัษณะเป็นการช่วยเหลือผู้ เรียน เช่น การจดัเตรียม
เนือ้หา เพ่ือจดัเนือ้หาท่ีเหมาะสมกบัผู้ เรียน ให้เกิดความเข้าใจในการเรียนรู้ เทคนิคถดัมาท่ีใช้ คือ การ
มีปฏิสมัพนัธ์ทางสญัญะ เป็นการใช้ สญัญะต่าง ๆ ในการสื่อความคิดของครูผู้สอนให้กบัผู้ เรียน ผ่าน
การสญัญะในฐานะเป็นส่ือกลางท่ีเช่ือมโยงความคดิ การกระทําของครูผู้สอนสูผู่้ เรียน ผา่นการใช้ภาษา  
การใช้นิว้แทนเม็ดหมาก และการใช้ท่าทางของครูผู้ สอนในการส่ือความคิดของครูผู้ สอน ใช้การ
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เสริมแรงในการเสริมสร้างคณุลกัษณะ หรือ เสริมสร้างทกัษะท่ีครูผู้สอนให้การช่วยเหลือไป โดยใช้การ
เสริมแรงตามเง่ือนไข การเสริมแรงท่ีกระบวนการ และการเสริมแรงแบบเบีย้อรรถกร และ การใช้เทคนิค
เพ่ือจัดการกับอารมณ์และการแนะนําข้อผิดพลาด เม่ือผู้ เรียนพ่ายแพ้ในการแข่งขัน ครูผู้ สอนจึงมี
หน้าท่ีในการปรับอารมณ์และให้คําแนะนํา ผ่านการใช้เทคนิค คือ การสร้างโอกาสชนะในการเล่น
หมากล้อมให้กับผู้ เรียน โดยการใช้แต้มต่อ หรือการต่อหมากให้กับนักเรียนท่ีมีฝีมือน้อยกว่า หรือ 
ครูผู้ สอน แกล้งแพ้เพ่ือเสริมสร้างทักษะและความเข้าใจในเนือ้หาเก่ียวกับการเล่นหมากล้อม และ 
ครูผู้สอนให้คําแนะนําท่ีเก่ียวข้องกบั ข้อผิดพลาดของผู้ เรียน ว่าเดินหมากพลาดท่ีตําแหน่งใด ควรปรับ
ความคดิอยา่งไรบ้าง          
 ผลลัพธ์จากการถ่ายทอด เม่ือผู้ เรียนรับการถ่ายทอดทางสงัคม  ผู้ เรียนจะรับสญัญะท่ีได้รับ
จากการปฏิสมัพนัธ์กบัครูผู้สอนมากํากบัตนเอง โดยรูปแบบของสญัญะท่ีพบมากท่ีสดุ คือ การใช้ภาษา 
ซึ่งคําแต่ละคําท่ีครูผู้ สอนใช้ในการเป็นตวัแทนของความคิดและแปลงออกมาเป็นรูปแบบหมากแก่
ผู้ เรียน ผู้ เรียนจะนําคําสอน คําแนะนําของครูผู้สอนมาพดูกับตนเอง และเกิดการกํากบัตนเองขึน้ ว่า
ควรจะทําอะไร และก่อให้เกิดกระบวนการภายในจิตใจ ส่งผลให้เกิดความเข้าใจแก่ผู้ เรียนและก่อเกิด
ความหมายของการกระทําขึน้มา และเม่ือเกิดความเข้าใจความหมายของการกระทําขึน้มา 
ความหมายจะเข้ามามีบทบาทในการควบคมุหรือกํากบัพฤติกรรมให้เป็นไปตามความหมายท่ีผู้ เรียน
เข้าใจ วา่เขาควรจะทําอะไร อยา่งไร และเม่ือผู้ เรียนเข้าใจมากยิ่งขึน้ จะก่อให้เกิดการแผข่ยายความคิด
และพฤติกรรมไปสู่บริบททั่วไป ผ่านการเช่ือมโยงของครูผู้สอน หรือ การใช้เหตุผลของผู้ เรียนในการ
สรุปวา่ การเลน่หมากล้อมคล้ายกบัการดําเนินชีวิตประจําวนัอย่างไร ซึง่ผลของการถ่ายทอดทางสงัคม 
ก่อให้เกิดผลลพัธ์จากการถ่ายทอด ได้แก่  

1) การใช้เหตุผล ในช่วงแรกผู้ เรียนไม่สามารถท่ีจะอธิบายเหตผุลในการเดินหมากได้ แตเ่ม่ือ
ได้รับการถ่ายทอดทางสงัคม ผู้ เรียนเกิดความคดิ ความเข้าใจ การเช่ือมโยงความคดิเข้าด้วยกนั จนเกิด
กระบวนการใช้เหตผุลและสามารถอธิบายเหตผุลในการเดินได้ และเม่ือฝึกการใช้เหตผุลจนเคยชิน ทํา
ให้เกิดการใช้เหตผุลนอกกระดานหมากล้อม ในการคดิและตดัสนิใจในชีวิตประจําวนั  

2) การรับรู้ ต ัวตน  เกิดมาจากการฝึกสวมบทบาทเป็นคูแ่ข่งของอีกฝ่ายผ่านการคิดว่าอีกฝ่าย
จะเดนิท่ีไหน รวมถึงการชีแ้นะข้อผิดพลาดจากครูผู้สอนจึงเป็นการสะท้อนความการคิดและการกระทํา
ของผู้ เรียนในกระดานหมากล้อม เม่ือครูผู้สอนให้ผู้ เรียนกลบัมาทบทวนการกระทําของตนเองบอ่ยครัง้ 
จนติดเป็นนิสยัจะทําให้ผู้ เรียนสามารถทบทวนความคิดการกระทําได้ด้วยตนเองหลงัจากเล่นหมาก
ล้อม จนเกิดการสะท้อนความคดิและการกระทําของตนเองในกิจกรรมอ่ืน ๆ อีกด้วย 
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3) ความเชื่อมั่ นตนเอง ครูผู้ สอนพยายามสร้างความมั่นใจในความสามารถของผู้ เรียน 
ส่งผลให้ผู้ เรียนสนใจท่ีจะเรียน ฝึกฝนหมากล้อมต่อไป เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง โดยปัจจยัท่ีส่งผล
ตอ่ความมัน่ใจ มาจากผลการเลน่หมากล้อม กลา่วคือ ผู้ เรียนท่ีแพ้ตลอดจะมีมมุมองต่อตนเองว่า เป็น
ผู้ ไร้ความสามารถ ทําให้เขาไมช่อบเลน่หมากล้อม ผู้ เรียนท่ีประสบความสําเร็จในการเลน่หมากล้อมจะ
มีความเช่ือมัน่ในความคดิของตนเอง ทําให้กล้าคดิและตดัสนิใจในการเลน่หมากล้อม และสง่ผลให้เกิด
การก้าวข้ามไปยังชีวิตประจําวัน ทําให้ผู้ เ รียนกล้าคิด กล้าตัดสินใจ ในเร่ืองอ่ืน ๆ จนประสบ
ความสําเร็จ  

4) การนําแนวคิดในการเล่นหมากล้อมไปประยุกต์ในชีวิตประจาํวัน  แนวคิดในการเล่น
หมากล้อมไว้ใช้สําหรับเป็นแนวทางในการตดัสินใจ ว่าแผนการท่ีคิดขึน้มาแต่ละแผน เป็นอย่างไร 
สอดคล้องกับแนวคิดหรือไม่ หากเป็นแผนท่ีสอดคล้องกบัแนวคิด ผู้ เรียนจะเลือกใช้แผนนี ้เพ่ือรักษา
สถานะการเป็นผู้ชนะเอาไว้ แนวคิดเหล่านีไ้ม่สามารถสอนให้เข้าใจในช่วงแรกของการถ่ายทอดทาง
สงัคมได้ เน่ืองจาก แนวคิดเป็นหลกัในการตดัสินใจ กํากบัแผนการให้ไปในทิศทางเดียวกบัแนวคิด ซึง่
ผู้ เรียนต้องใช้เวลาในการทําความเข้าใจความหมายต่าง ๆ บนกระดานก่อน เพ่ือให้ความหมายกํากบั
ความคดิและการกระทําของผู้ เรียน จงึไมส่ามารถสอนก่อนได้เพราะผู้ เรียนจะไม่เข้าใจ ว่าแนวคิดให้ทํา
อะไร ซึง่เม่ือเกิดความเข้าใจในแนวคดิ ผู้ เรียนจะนําแนวคดิเหลา่นีม้าประยกุต์ใช้ในการตดัสนิใจในเร่ือง
ตา่ง ๆ ในชีวิตประจําวนั   

5) ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ในส่วนของการแก้ปัญหา พบว่า การ
เล่นหมากล้อมฝึกให้ผู้ เรียนคิดอย่างเป็นระบบ มีการตัง้เปา้หมาย คิดวิธีการแก้ปัญหา ตดัสินใจเลือก
วิธีการแก้ปัญหา และ ติดตามผล ส่งผลให้เกิดกระบวนการเหล่านีใ้นการคิดอย่างเป็นขัน้ตอน ในส่วน
ของความคิดสร้างสรรค์ เน่ืองจากเม็ดหมากบนกระดานสามารถประกอบกันบนตําแหน่งต่าง ๆ 
ก่อให้เกิดความหมาย และด้วยคณุสมบตัิของเม็ดหมากล้อมท่ีทกุตวัเหมือนกนั ไม่มีเม็ดใดแตกต่างไป
กบัเม็ดอ่ืนจนกว่าหมากจะสมัผสักบักระดาน ทําให้ผู้ เรียนสามารถใช้เม็ดหมากประกอบกนัก่อให้เกิด
เป็นความหมาย ท่ีสอดคล้องกบัความคิดของผู้ เรียน ทําให้ผู้ เรียนต้องหารูปแบบหมากท่ีเป็นตวัแทน
ของความคิดตนเองออกมา ซึง่รูปแบบหมากท่ีคิด สามารถมีได้หลากหลายและไม่เหมือนกนั แตกต่าง
ไปตามสถานการณ์บนกระดาน เม่ือทัง้สองส่วนนีม้ารวมกัน เกิดการประสบประสานความคิด
สร้างสรรค์และการแก้ปัญหาเข้าด้วยกนั เกิดเป็นการคดิอยา่งเป็นขัน้ตอนและยืดหยุน่ดงันี ้  

1) ผู้ เรียนประเมินสถานการณ์และเลือกเปา้หมาย 
2) ผู้ เรียนคดิรูปแบบการเดนิหมากท่ีสะท้อนความคดิหรือตามเปา้หมายท่ีตนเองต้องการ  

หรือ อีกทางหนึ่งคือ หารูปแบบหมากท่ีมีความหมายตามท่ีตนเองคิด ผู้ เรียนจะคิดรูปแบบการเล่น
ออกมาหลากหลายรูปแบบ ตามระดบัความเข้าใจตอ่เปา้หมายนัน้  
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3) เลือกรูปแบบท่ีคดิวา่สอดคล้องกบัเปา้หมายหรือความคดิของตนเอง ก่อนท่ีจะตรวจสอบ 
รูปแบบการเดนิหมากในแตล่ะทางเลือก 

4) การตดัสนิใจผู้ เรียนจะตดัสนิใจเลือกแผนการเลน่จากแนวคดิ แผนท่ีคดิมีแผนใดบ้างท่ี 
สอดคล้องกบัแนวคดิท่ีมี ยิ่งเป็นแผนท่ีสอดคล้องกบัแนวคดิ ผู้ เรียนจะตดัสนิใจ 

5) ประเมินแผนการท่ีเลือกเดนิวา่ประสบความสําเร็จหรือไม ่หากไมส่ามารถเป็นไปตามแผน 
ท่ีคดิเอาไว้ผู้ เรียนจะต้องควบคมุอารมณ์และกลบัมาวางแผนใหมเ่พ่ือแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึน้อีกครัง้หนึง่  
 

1.2 สรุปผลการวจิัยระยะที่ 2  
ผู้วิจยันําเสนอผลผการศกึษาระยะท่ี 2 ด้วยผลการวจิยัเชิงประมาณตามวตัถปุระสงค์การวิจยั 

ท่ี 2 ดงันี ้ 
ผลการทดสอบตามสมมตฐิานท่ี 1 จากการทดสอบพบวา่ ในระยะหลงัการทดลองกลุม่ทดลอง

มีความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ สงูกวา่กลุม่ควบคมุ โดยมีคา่อิทธิพลสงู  
 

2.การอภปิรายผลการวจิัย 
 2.1 การอภปิรายผลการวจิัยระยะที่ 1  
 จากผลการวิจยัในระยะนีทํ้าให้สามารถอธิบายกระบวนการถ่ายทอดทางสงัคมในการเลน่
หมากล้อม ได้ชดัเจนยิง่ขึน้ โดยผู้วิจยัวิเคราะห์ได้ข้อค้นพบ ดงันี ้ 

1. รูปแบบการเสริมตอ่การเรียนรู้เป็นเทคนิคหลกัในการถ่ายทอดทางสงัคม เน่ืองจากหมาก 
ล้อมเป็นเกมท่ีมีความสลบัซบัซ้อนเป็นอย่างมาก ทําให้ผู้ เรียนไม่สามารถท่ีจะแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง
ทําให้เกิดช่องว่างในการเรียนรู้ (Zone of Proximal) ขึน้ (Vygotsky.  1978) ครูผู้สอนในฐานะเป็นผู้ ท่ีมี
ทักษะความสามารถสูงกว่ามีหน้าท่ีเป็นผู้ ถ่ายทอดทางสังคมในการเล่นหมากล้อม คอยให้ความ
ช่วยเหลือผู้ เรียน ในการให้คําแนะนําเพ่ือช่วยเหลือให้สามารถท่ีจะแก้ไขปัญหาท่ีตนเองไม่สามารถ
แก้ไขด้วยตนเองได้ และจากการช่วยเหลือของครูผู้ สอนนีเ้องท่ีทําให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้แนวคิด วิธีคิด 
ความหมาย รูปแบบการปฏิบตัิ ของกลุ่มนักเล่นหมากล้อม ซึ่งสอดคล้องกับท่ี วู๊ด บรูเนอร์ และ โรส 
(Wood, Bruner, & Ross.  1976) ได้อธิบายไว้ว่าการเสริมตอ่การเรียนรู้เป็นกระบวนการท่ีสมาชิกใหม่
มีการปฏิสัมพันธ์กับผู้ เช่ียวชาญหรือผู้ ท่ีมีทักษะสูงกว่า โดยผู้ เช่ียวชาญให้การสนับสนุนและช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้ให้เกิดพฒันาการของผู้ เรียนขึน้ ซึ่ง รูปแบบการช่วยเหลือของครูผู้สอน มีด้วยกนั 6 
ประเภท ประกอบด้วย 1)การคดัสรรงานและแจกงานให้เหมาะสม (Recruitment) เป็นการเลือกเนือ้หา
ท่ีมีความเหมาะสมกบัผู้ เรียน 2)การลดความซบัซ้อนของงาน (Reduction in degree of freedom) 
เป็นการแบ่งย่อยปัญหา เป็นส่วน ๆ ให้สามารถเรียนรู้ได้ง่ายขึน้ 3) การสร้างแรงจูงใจอย่างต่อเน่ือง



141 
 

(Direction maintenance) เป็นการจงูความสนใจของผู้ เรียนให้สนใจกบัปัญหาอย่างสม่ําเสมอ 4) การ
ชีจ้ดุสําคญั (Making critical features) เป็นการชีใ้ห้เห็นถึงข้อผิดพลาด หรือ ข้อดีของวิธีการแก้ปัญหา
5) การควบคมุอารมณ์ (Frustration control) เพราะเม่ือต้องเผชิญปัญหาจะก่อให้เกิดความเครียด
ขึน้มาจึงต้องเรียนรู้ท่ีจะควบคุมอารมณ์เพราะ อารมณ์ส่งผลต่อการคิดและการตัดสินใจในการ
แก้ปัญหา และ 6)การสาธิต (Demonstration) เป็นการใช้ตวัแบบเพ่ือช่วยเป็นแนวทางในการเรียนรู้
นอกจากนีผ้ลการศึกษายงัช่วยยืนยนัแนวคิดของการถ่ายทอดทางสงัคมด้วยการเสริมต่อการเรียนรู้
อย่างท่ี กวัเวน (Gauvain.  2005) ได้อธิบายไว้ กระบวนการถ่ายทอดทางสงัคมเป็นกระบวนการท่ีให้
สมาชิกใหมไ่ด้เรียนรู้ ความเช่ือ คา่นิยม วิธีการปฏิบตัิ ทกัษะท่ีจําเป็นและสร้างแรงจงูใจของวฒันธรรม
นัน้กระบวนการทางการรู้คิดของมนุษย์ถกูพฒันาภายใต้ของบริบททางสงัคมและวฒันธรรม ท่ีมีส่วน
ช่วยสนบัสนนุพฒันาการทางการรู้คิดของมนษุย์ทัง้ทางตรงและทางอ้อม อย่างเป็นทางการและไม่เป็น
ทางการ การมีปฏิสมัพนัธ์กนัระหว่างสมาชิกใหม่และสมาชิกเก่าก่อให้เกิดการช่วยเหลือในการเรียนรู้ท่ี
เรียกว่าการเสริมต่อการเรียนรู้ขึน้ การเสริมต่อการเรียนรู้จากผู้ ถ่ายทอดเป็นการช่วยเหลือในสิ่งท่ีผู้
ถ่ายทอดมองวา่เป็นสิง่ท่ีสมาชิกใหมย่งัขาดทกัษะ ความสามารถ ท่ีจําเป็นอยู ่การเสริมตอ่การเรียนรู้จึง
เกิดขึน้มาเพ่ือการพฒันาทกัษะ ความสามารถเหล่านี ้เพ่ือพฒันาให้เป็นสมาชิกท่ีมีคณุภาพ และเม่ือ
สมาชิกใหมส่ามารถพฒันาทกัษะและความสามารถเหลา่นัน้ได้ การเสริมตอ่การเรียนรู้จึงจะลดลงและ
ถอนการให้ความช่วยเหลือซึง่กวัเวนเอง ยงัได้สรุป โครงสร้างของกระบวนการถ่ายทอดทางสงัคมด้วย
วิธีการเสริมต่อการเรียนรู้ว่า มีโครงสร้างท่ีสําคญัอยู่ 3 ประการ ประกอบด้วย 1) ประสบการณ์ในการ
เรียนรู้ (Learning Experience) หมายถึง บคุคลได้รับประสบการณ์อย่างไรจากการช่วยเหลือ ซึ่งใน
บริบทของการถ่ายทอดทางสงัคม ประสบการณ์คือ ความสมัพนัธ์ระหว่างสมาชิกใหม่และผู้ ถ่ายทอด 
ทัง้ในด้านของอารมณ์และสังคม หากมีความสัมพันธ์ท่ีดี ย่อมทําให้การเสริมต่อการเรียนรู้มี
ประสทิธิภาพมากยิ่งขึน้ 2)เป็นการเรียนรู้อย่างตอ่เน่ือง  กลา่วคือ การเสริมตอ่การเรียนรู้ไม่ใช่เทคนิคท่ี
ใช้สําหรับการเรียนรู้ภายในครัง้เดียว แต่การช่วยเหลือจะเกิดขึน้จากการวัดและประเมินผลผ่าน
กิจกรรมท่ีจะเกิดขึน้ในอนาคต หรือ ในอีกความหมาย คือ หลังจากท่ีให้ความช่วยเหลือไปแล้ว ผู้
ถ่ายทอดจะต้องตดิตามวา่ผู้ เรียนสามารถแก้ปัญหา หรือทําได้ด้วยตนเองหรือไม่ ทําให้การเสริมตอ่การ
เรียนรู้ ต้องใช้เวลา ในการเรียนรู้และพฒันาความสามารถของผู้ เรียน และ 3) สงัคมวฒันธรรมนัน้ให้
ความสําคญักบัทกัษะอะไร (Culture Practice)หมายถึง เนือ้หาท่ีจะให้การช่วยเหลือในการเรียนรู้นัน้ 
ขึน้อยู่กับสงัคมและวฒันธรรมนัน้เป็นหลกัว่า สงัคมนัน้ยึดถือ ค่านิยม ความเช่ือ มีกฎเกณฑ์ รวมถึง
ต้องการให้สมาชิกใหม่มีความรู้ และทักษะอะไรท่ีสําคัญบ้าง จึงจะเป็นเนือ้หาท่ีผู้ ถ่ายทอดจะต้อง
ช่วยเหลือสมาชิกใหมใ่ห้เกิดการเรียนรู้ นบัวา่เป็นท่ีน่าสนใจท่ีข้อค้นพบของการศกึษาครัง้นี ้ 
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สอดคล้องกบัท่ี กวัเวน ได้กล่าวไว้ ในเร่ืองของความสมัพนัธ์พบว่าหากผู้ เรียนและครูผู้สอนมี
ความสมัพนัธ์ท่ีดีตอ่กนั การเรียนหมากล้อมจะเป็นกิจกรรมท่ีสนกุสนาน และเกิดการพฒันาทกัษะและ
ความสามารถของผู้ เรียนได้อย่างรวดเร็ว ประเด็นถดัมา จากการเก็บข้อมลูพบว่าการเรียนหมากล้อม
เป็นลกัษณะการเรียนรู้ท่ีต้องใช้เวลาในการเรียนรู้ คอ่ย ๆ หลอ่หลอม ปรับ กระบวนการรู้คิดของผู้ เรียน 
และครูผู้สอนเองต้องประเมินทกัษะและความสามารถของผู้ เรียนหลงัจากท่ีได้รับการช่วยเหลือด้วย
เช่นกนั ทําให้การเรียนหมากล้อมเป็นกิจกรรมท่ีต้องใช้เวลาในการเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง และ ประเด็น
สดุท้าย คือเนือ้หาท่ีครูผู้สอนถ่ายทอดนัน้ จากข้อมลูท่ีมีนัน้สามารถสรุปได้บางส่วน คือ พบว่า จุดท่ี
เนือ้หามีความแตกต่างกนั คือ เร่ืองของแนวคิดในการเล่นหมากล้อม โดยทัว่ไปพบว่า ครูผู้สอนหมาก
ล้อมจะมีแนวคิดหลกัในการเล่น คือ “งานด่วนมาก่อนงานใหญ่” ซึ่งสามารถพบได้ในครูผู้สอนและ
ผู้ เรียนเป็นสว่นใหญ่ แต่อีกแนวคิดหนึ่ง คือ “ค่อย ๆ ไปสูเ่ปา้หมาย” กลบัพบเพียงครูผู้สอนสองท่าน ท่ี
สอนและปฏิบตัใินชีวิตประจําวนั แตจ่ากการสงัเกตในการเลน่หมากล้อมพบว่า เม่ือมีทกัษะในการเลน่
หมากล้อมมากขึน้ ส่วนใหญ่จะมีลักษณะแบบนีเ้กิดขึน้ แต่ไม่มีการพูดถึงหรือมีการนําไปใช้ใน
ชีวิตประจําวนั ซึง่จากการสมัภาษณ์พบว่า ครูผู้สอนสองคนนี ้ได้เข้าเรียนหมากล้อมโดยมีอาจารย์คน
เดียวกนัโดยเป็นครูสอนหมากล้อมชาวเกาหลีท่ีเดินทางมาประเทศไทยและเปิดสอนหมากล้อมและยงั
เรียนคอร์สเดียวกนัอีกด้วย ทําให้มองได้อยา่งท่ีกวัเวลกลา่ว คือ ทกัษะหรือเนือ้หาท่ีครูผู้สอนจะสอนนัน้
เป็นทกัษะท่ีสงัคม วฒันธรรม นัน้ให้ความสําคญั จึงมีการส่งเสริมให้เกิดทกัษะเหล่านัน้ จึงมองได้ว่า 
แนวคดิในการเลน่หมากล้อม คือ สิง่ท่ีขึน้อยูก่บัสงัคมและวฒันธรรมนัน้จะให้ความสําคญัและถ่ายทอด
แก่ผู้ เรียน  

2. บทบาทของหมากล้อมตอ่การถ่ายทอดทางสงัคม ในการวิจยัครัง้นี ้หมากล้อมถือเป็น 
ปัจจยัหนึ่งท่ีมีความสําคญัต่อการถ่ายทอดทางสงัคม หมากล้อมเป็นตวักลางท่ีคอยเช่ือมโยงระหว่าง
มนุษย์และโลกแห่งความเป็นจริง ภายใต้กระบวนการของสญัญะ หมากล้อมถกูทําให้เป็นสญัญะท่ีมี
ความหมาย ผ่านการถ่ายทอดทางสงัคมในช่วงแรก หลงัจากท่ีผู้ เรียนเร่ิมเข้าใจวิธีการเล่นหมากล้อม 
และ ความหมายของเม็ดหมากล้อมท่ีอยู่บนกระดาน การควบคมุของสญัญะต่อกระบวนการรู้คิดและ
พฤติกรรมของผู้ เรียนจึงเกิดขึน้ ผ่านการถ่ายทอดทางสงัคม ซึง่ตรงนี ้คล้ายกบัท่ี ไวก็อตสกี ้(1978)ได้
อธิบายไว้โดยปกติแล้วมนุษย์ใช้สญัญะในการทํากิจกรรมต่าง ๆ ในการเล่น เด็กสามารถสามารถ
จัดการความหมายของสัญญะได้อย่างอิสระ ทําให้เด็กเป็นผู้ ค้นพบความหมายระหว่างตัวรูป
ของสญัญะและความหมายของสญัญะนัน้ เม่ือเข้าใจความหมายของสญัญะสญัญะจะมีหน้าท่ีสอง
ประการ คือ เป็นตวัขบัเคลื่อนให้สามารถบรรลเุปา้หมาย และ เป็นตวักําหนดทิศทางในการแก้ปัญหาท่ี
มีความสลบัซบัซ้อน ซึ่งสญัญะท่ีผู้ เรียนใช้เป็นส่วนใหญ่ คือ การใช้ภาษาในการกํากับความคิด และ
การกระทําของตนเอง ผ่านการพูดกับตนเอง ในระหว่างเล่น หรือ พูดกับตนเองในใจ หากผู้ เรียนไม่
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เข้าใจสญัญะนัน้ ก็จะไม่สามารถท่ีจะไม่เข้าใจ และไม่สามารถกํากับความคิดและการกระทําของ
ตนเองได้ บางครัง้ เดก็อาจจะเข้าใจความหมายผิดไป แตจ่ากการปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ใหญ่ ทําให้เกิดความ
เข้าใจความหมายท่ีถูกต้องและยงัส่งผลต่อการพฒันาตนเองของผู้ เรียน เพราะคําพูดท่ีครูผู้สอนให้
คําแนะนําข้าง ผู้ เรียนจะเก็บมาพดูกบัตนเองในใจทําให้เกิดการนําไปกํากบัความคดิและพฤตกิรรมของ
ตนเองตอ่ไป อย่างเช่นในการศกึษาของ มลูเลอร์และ เดวค (Mueller. &Dweck. 1998) ท่ีพบว่าว่าการ
เสริมแรงท่ีกระบวนการ ท่ีเป็นการให้คําชมถึงกระบวนการแก้ปัญหาของเด็ก เช่น ชมท่ีความพยายาม 
หรือ ชมท่ีเด็กปรับเปล่ียนแผนการเล่น จะทําให้เด็กนําคําชมเหล่านัน้มาใช้ในการแก้ปัญหาของตนเอง
เม่ือไม่สามารถท่ีจะแก้ไขปัญหาของตนเองได้ ซึ่งเม่ือเด็กเข้าใจสญัญะแล้ว หลงัจากนัน้ผู้ เรียนจะนํา
สัญญะมาปรับเปลี่ยนความคิดและพฤติกรรมของตนเองจนเกิดกระบวนการภายในจิตใจตนเอง 
(Internalization)จนเกิดความคิดและการกระทําเป็นของตนเอง และผลจากกระบวนการภายในจิตใจ 
ทําให้เกิดความเข้าใจในเชิงข้อสรุป (Abstract) ทําให้เกิดกระบวนการสําคญั คือ การก้าวข้ามบริบท 
ทําให้ผู้ เรียนสามารถนําข้อสรุปเหล่านีไ้ปกํากับความคิดและพฤติกรรมในบริบทอ่ืน ๆ นอกกระดาน
หมากล้อมอีกด้วย (Goatly.2012:  320; Wertsch.1985:  33)เม่ือเปรียบเทียบการศกึษาหมากรุก เฮิร์ส 
และ วิสบิสกี ้(Hearst; & Wierzbicki.1979) ได้กลา่วถึงความเข้าใจผิด หรือ ความเช่ือท่ีผิด ๆ เก่ียวกบั
นกัเลน่หมากรุก ในหลายประเดน็ได้ แก่ ด้านความจํา บคุคลทัว่ไปมองวา่ นกัเลน่หมากรุกจะต้องเป็นผู้
ท่ีมีความสามารถในการจดจําเป็นเลิศ ถึงสามารถจดจํารูปแบบการเดินได้หลากหลาย แต่จาก
การศกึษาเปรียบเทียบกบักลุม่นกัเลน่หมากรุกระดบัสงู และคนธรรมดา ไม่พบความแตกตา่งในการจํา
เร่ืองอ่ืน ๆ ในชีวิตประจําวนั แท้จริงแล้วเป็นเร่ืองการประยกุต์ความรู้ไปใช้ในสถานการณ์บนกระดาน 
และการใช้เหตผลุในการนําความรู้นีไ้ปใช้มากกว่า รวมถึงความจําไม่ใช่จําเป็นรูปแบบการเดิน แตเ่ป็น
การจําในรูปแบบของความคิดเชิงข้อสรุป (Abstract) จึงทําให้นักเล่นหมากรุกสามารถนําความรู้ท่ี
ตนเองไปใช้ในการเล่นหมากรุกกระดานอ่ืน ๆ ได้ นอกจากนัน้ ยงัพบอีกว่า ความคิดเชิงข้อสรุป ทําให้
มนษุย์มีโครงสร้างของชคั (Chunking) ในโครงสร้างทางสติปัญญาของมนษุย์มีน้อยลง ทําให้สามารถ
เรียกออกมาจากความจําได้ง่ายยิ่งขึน้ (Ross. 2006;  Gobet;  Voogt;  Retschitzki.2004: 99-104)
รวมถึงการศกึษาของ เรทท์แมน (Reitman.  1976) ท่ีค้นพบว่าหากการเลน่เป็นรูปแบบสุม่ (Random  
pattern) (สลบัตําแหน่ง แบบไม่มีรูปแบบ) ไม่ว่าจะเป็นผู้ เล่นหมากล้อมระดบัใด จะไม่สามารถท่ีจะ
จดจําตาเดินได้มากเท่าไรนึก ในณะท่ีหากเป็นการเดินท่ีมีรูปแบบท่ีมีความหมาย (Meaning 
fulPatteun)ผู้ เลน่หมากล้อมท่ีมีทกัษะจะสามารถจดจําการเลน่ได้ยิ่งขึน้ จากงานวิจยัเหลา่นี ้สะท้อนให้
เห็นถึงระบบของความหมายของหมากล้อม ท่ีถูกสร้างขึน้ จากกฎ กติกา และมนุษย์ทําให้เกิด
ความหมายเข้ากํากับความคิดและพฤติกรรม ให้ออกมาในคณุลกัษณะท่ีพึงประสงค์ของสงัคมและ
วฒันธรรม หมากล้อมจึงเปรียบเสมือนเคร่ืองมือทางจิตใจในการกํากับความคิดและพฤติกรรมของ
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มนษุย์ผ่านระบบความหมายท่ีมนษุย์สร้างขึน้ในการเลน่หมากล้อม ทําให้ผู้ เรียนใช้ความคิดและแสดง
พฤติกรรมตามอิทธิพลของความหมายท่ีกํากบัเอาไว้ รวมถึงทําให้ผู้ เรียนต้องใช้เวลาในการตดัสินใจท่ี
จะตอบสนองตอ่สิง่เร้าด้วย เพราะต้องพิจารณาถึงความหมายท่ีจะเกิดขึน้และต้องเลือกท่ีจะตอบสนอง
ตามความหมายหรือวิธีการท่ีสังคมได้ให้ความหมายเอาไว้และผู้ เรียนจะนําสิ่งเหล่านีม้าพัฒนา
กระบวนการภายในจิตใจของตนเอง จนเกิดเป็นการคดิและกระทําได้ด้วยตนเอง  
 

ผลลัพธ์ท ี่เก ิดจากการเล่นหมากล้อม  
การใช้เหตุผล กระบวนการใช้เหตผุลของผู้ เรียนถกูพฒันาจากการใช้ภาษา เพราะภาษา 

ใช้ส่ือความคดิของครูผู้สอนไปยงัผู้ เรียน ประกอบด้วยประโยคสองประโยคเช่ือมเข้าด้วยกนั ประโยคอ่ืน
ท่ียกขึน้มาเป็น “ผล” ประโยคท่ีเป็นแหล่งท่ีมาของประโยคอ่ืน คือ “เหต”ุ จึงเป็นการเช่ือมโยงประโยค
เข้าด้วยกันเพ่ือตอบคําถาม (ภาควิชาปรัชญา คณะอกัษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั. 2559: 
1,17) การใช้ภาษาในการสื่อความคิดของครูผู้สอนเพ่ือการใช้เหตุผลแก่ผู้ เรียน กล่าวคือ ภาษาเป็น
เคร่ืองมือของความคิดและส่งผลไปยงัผู้ เรียนในการประกอบการใช้ภาษาเข้าด้วยกนัและก่อร่างสร้าง
การใช้เหตผุลของตนเองขึน้ภายในตนเอง (Halvorsen. 2014) ซึง่จากการมีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้ เรียน
และครูผู้สอน ทําให้เกิดการใช้สญัญะในการส่ือความคิดของครูไปยงัผู้ เรียน ทําให้เกิดการเช่ือมโยง
สถานการณ์บนกระดานเข้าด้วยกนั จนทําให้เกิดการพฒันาเหตผุลขึน้มา นอกจากนัน้ หม่า(Ma.2016)  
การใช้เหตผุลเองยงัมีความสําคญัต่อระบบความหมาย เน่ืองจากการใช้เหตผุลในการสรุปความ เป็น
การพิจารณาถึงวตัถุท่ีปรากฎอยู่ตรงหน้าว่ากําลงัส่ือความหมายอะไรกับผู้พบภายใต้บริบทท่ีเขาอยู ่
เขายงัอธิบายถึงการพฒันาการใช้เหตผุลของมนษุย์ในเชิงของความหมาย ว่าในช่วงแรกนัน้ มนษุย์ใช้
การเหตผุลแบบนิรนยั(Deduction Reasoning)จากกฎเกณฑ์ท่ีได้รับจากการถ่ายทอดทางสงัคม ใน
การสรุปว่า สิ่งท่ีปรากฏมีความหมายเช่นนี ้แต่เม่ือเกิดความเข้าใจมากขึน้จนเกิดความคิดเป็นของ
ตนเอง มนษุย์จะใช้เหตผุลแบบแอพดคัชัน่1 (Abduction Reasoning) ในการสรุปความหมายว่าแบบ
ใด ความหมายใดน่าจะเหมาะสมกบัสถานการณ์มากท่ีสดุ จนเกิดสมมติฐานขึน้ ซึง่ในการเล่นหมาก
ล้อมผู้ เรียนจะพิจารณาหมากบนกระดานและดวู่าชดุความคิดใดจะเหมาะสมกบัสถานการณ์ท่ีสดุจน
เกิดเป็นสมมติฐานขึน้มา และใช้เหตุผลแบบนิรนัย อีกครัง้ ในการทํานายสมมติฐานท่ีคิดออกมาได้ 
และมีการทดสอบสมมติฐานด้วยการเล่นเพ่ือพิสูจน์ว่าสมมติฐานท่ีสร้างขึน้มาเป็นตามท่ีตัง้เอาไว้
หรือไม ่ซึง่ ราสกิน - กทัแมน (Rasskin-Gutman.  2009  :102-104)ได้อธิบายถึงการเลน่หมากรุกมีการ

                                                            
1การใช้เหตผุลแบบแอพดคัชัน่ ตามนิยามของ Tavoryและ Timmermans(2014) เป็นการใช้เหตผุลในการสรุป โดยมีใจความสําคญั 
คือ สามารถอธิบายได้ดีท่ีสดุ หรือ คล้ายคลงึกบัประสบการณ์ท่ีผา่นมาของผู้ใช้เหตผุลมากท่ีสดุในการสรุปวา่สิง่นัน้หมายถงึอะไร 
และในปัจจบุนัยงัไมมี่การนิยามความหมายของการใช้เหตผุลประเภทนีใ้นภาษาไทย 
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ใช้เหตผุลในการตัง้สมมติฐานและมีการทดสอบสมมติฐานด้วยเช่นกนั จนเหมือนกบักระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์อีกด้วย ซึ่งเม่ือเปรียบเทียบกับการใช้เหตผุลทางวิทยาศาสตร์พบว่า มีใครใกล้เคียงกัน
อยา่งมาก เพราะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในเหตผุลในลกัษณะนีเ้ช่นกนั โดยเร่ิมจากการใช้เหตผุล
แบบแอพดคัชัน่ ในการสร้างสมมติฐานขึน้มา จากนัน้ใช้เหตผุลแบบนิรนยัในการทํานายปรากฎการณ์ 
และใช้เหตผุลแบบอปุนยัในการทดสอบสมมติฐาน (Flach ;&  Kakas.  2000)จึงสรุปได้ว่าการ
ถ่ายทอดทางสงัคมในการเลน่หมากล้อม สง่เสริมให้เกิดการพฒันาการใช้เหตผุลด้วย  

ความเป็นตน เม่ือผู้ เรียนกลบัมาย้อนดกูารเลน่หมากล้อมของตนเอง ทําให้เกิดการ 
สะท้อนความคิดเก่ียวกบัตนเอง ทัง้จากครูผู้สอน และจากการสะท้อนจากตวัเองทําให้ได้รับรู้ในสอง
มมุมอง คือ 1)การรู้การคิดเก่ียวกบัตนเอง (Cognitive Self) ว่าเราเป็นใคร เป็นคนอย่างไร และ 2) การ
ประเมินตนเอง (Evaluative Self) เช่น ตนเองเป็นคนดีหรือไม ่ซึง่พฒันามาจากการสะท้อนการประเมิน
ของคนอ่ืนต่อบุคคลนัน้ ทําให้ทราบว่าตนเองเป็นใคร เป็นอย่างไร เป็นคนดีหรือไม่ (งามตา วนินทา
นนท์.2545 :103-104)  ผ่านการประเมินการเล่นท่ีผ่านมาว่า เพราะอะไรตนเองถึงคิดและตดัสินใจ
เช่นนี ้ทําให้เกิดการพฒันาความเป็นตนขึน้ จงึก่อให้เกิดการพฒันาตวัตนขึน้มา 

การรับรู้ ความสามารถของตนเอง ผู้ เรียนท่ีเลกิเลน่หมากล้อมเกิดจากความพา่ยแพ้ 
อย่างตอ่เน่ือง ทัง้การไม่สามารถจบักิน รักษาเม็ดหมากไม่ให้ถกูกิน หรือ ล้อมพืน้ท่ีไม่ได้ ทําให้สญูเสีย
ความมัน่ใจในตนเองว่าไม่สามารถท่ีจะเล่นหมากล้อมได้ ดงันัน้การช่วยเหลือของผู้ ถ่ายทอดให้การ
แก้ปัญหาได้ คําชมเชยของครู รวมถึงการย่อนฝีมือให้ผู้ เรียน จะทําให้ผู้ เรียนเกิดความมัน่ใจในตนเอง
ขึน้มา แบนดูร่าได้อธิบายไว้ว่า ความเช่ือมัน่ในตนเอง ไม่มีโครงสร้างในการวดัท่ีชัดเจน (Bandura, 
1997: 382) แตส่ามารถใช้การวดัการรับรู้ความสามารถในตนเองในการวดัได้ (Feltz, & ÖNCÜ, 2014) 
ดงันัน้ในการอภิปรายผลผู้วิจยัจึงสรุปความเช่ือมัน่ในตนเองเป็นการรับรู้ความสามารถของตนเองแทน
การรับรู้ความสามารถของตนเองเป็นการตดัสินของบุคคลเก่ียวกับความมัน่ใจในความสามารถของ
ตนเองว่าสามารถท่ีทําได้หรือไม่ได้ ในสถานการณ์หนึ่ง (Bandura, 1986:  391) เพราะอะไรครูผู้สอน
ถึงส่งเสริมให้เกิดการรับรู้ความสามารถตนเองนัน้คงเน่ืองมาจาก ความซบัซ้อนของเกมหมากล้อมท่ี
สง่ผลให้เกิดความท้อแท้ต่อผู้ เรียน การท่ีผู้ เรียนรับรู้ความสามารถของตนเองว่าเป็นผู้ ท่ีทําได้ ส่งผลให้
ผู้ เรียนสามารถท่ีจะเลน่ได้อยา่งตอ่เน่ืองรวมถึงมัน่ใจวา่ตนเองสามารถแก้ปัญหาตอ่ไปได้อยา่งไมย่อ่ท้อ  

การนําแนวคดิไปใช้ในชีวิตประจาํวัน การแผข่ยายจากแนวคดิบนกระดานไปสูใ่น 
ชีวิตประจําวนัได้อย่างไร สามารถใช้แนวคิดของการวิเคราะห์สญัญะเข้ามาเก่ียวข้องกบัการอธิบายสิ่ง
ท่ี เ กิดขึน้  การแผ่ขยายนี เ้ กิดขึน้มาจากผลของกระบวนการการก้าวข้ามบริบทของสัญญะ
(Decontextualized)และการประกอบขึน้ใหม่ของสญัญะ(Recontextualized) กล่าวคือเม่ือบุคคลมี
ประสบการณ์เก่ียวกบัสญัญะมากพอ บคุคลจะสร้างความเข้าใจเก่ียวกบัสญัญะนัน้และเข้าใจเชิงมโน
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ทัศน์เก่ียวกับสิ่งนัน้ทําให้ความรู้และประสบการณ์ท่ีบุคคลมี สามารถนํามาใช้ในบริบทอ่ืนได้ ซึ่ง
กระบวนการนีคื้อการก้าวข้ามบริบทของสญัญะ (Derry, 2013: 17-22) และ ผลจากความเข้าใจเชิง
นามธรรมของสญัญะ ก่อเกิดการจดัลําดบัขัน้ของสญัญะและเกิดการควบคมุกันเองระหว่างสญัญะ 
ซึ่งเป็นการประกอบขึน้ใหม่ของสญัญะ (Valsiner. 2001) ซึ่งจากการให้สมัภาษณ์ของผู้ ให้ข้อมูล 
สะท้อนวา่ เขาเข้าใจแนวคดิในการเลน่หมากล้อมจนเกิดความหมายเชิงมโนทศัน์ขึน้ว่า “ไม่ควรท่ีจะรีบ
ร้อนเพ่ือไปสูเ่ปา้หมาย” เม่ืออยูใ่นบริบทอ่ืน และเกิดปัญหาขึน้ ความหมายเชิงมโนทศัน์ของสญัญะ จะ
มีทําหน้าท่ีในการกํากบัความคิด ความรู้สึก ว่าควรจะแสดงออกมาในทิศทางใด ด้วยความเข้าใจเชิง
มโนทศัน์แนวคิดในการเล่นหมากล้อม “ไปถึงเปา้หมายอย่างใจเย็น” ทําให้เกิดควบคมุพฤติกรรมของ
มนุษย์ให้ช้าลงซึ่งในการศึกษาจากหมากรุก ได้ยืนยนัถึงการพฒันาความเข้าใจจากรูปแบบการเดิน
หมากไปสูก่ารเข้าใจความหมายเชิงมโนทศัน์ (Gobet, Voogt; & Retschitzki. 2004: 67; Hearst; & 
Wierzbicki. 1979)  

การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ด้วยอิทธิพลของความหมายในการกํากบัความคดิของ 
ผู้ เรียนท่ีต้องเลือกวิธีการเดินหมากท่ีเหมาะสมกับสถานการณ์ท่ีตนเองต้องการ การพูดกับตนเอง
ภายในใจ (Inner Speech)หรือ มีการใช้สญัญะอ่ืนๆ จะทําหน้าท่ีเหมือนเป็นตวักํากบัการกระทําใน
อนาคตของผู้พูด สญัญะจึงเปรียบเสมือนกับตวักํากับ ควบคมุพฤติกรรมของมนุษย์ให้เป็นไปตามท่ี
สญัญะได้ชีนํ้าเอาไว้ (Vygotsky. 1978: 36; Manning. 1997: 16-17)กติกาของเกมหมากล้อมเอง ท่ีมี
กฎกตกิาการเลน่ท่ีแตกตา่งจากเกมหมากกระดานประเภทอ่ืน คือ เร่ิมต้นด้วยกระดานท่ีวา่งเปลา่ ผู้ เลน่
ทัง้สองสีค่อย ๆ เดินหมากเพ่ิมเติมลงไป ทําให้ผู้ เล่นสามารถท่ีจะใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการวางกล
ยทุธ์ หรือ คดิกลยทุธ์ตา่งๆ ในการเลน่ได้อยา่งอิสระ (Lai.  2004: 8)ด้วยรูปลกัษณ์และกติกาของหมาก
ล้อม ทําให้ผู้ เลน่สามารถนํามาเม็ดหมากหลายตวัมาประกอบเป็นรูปร่างและก่อให้เกิดความหมายตา่ง 
ๆ ท่ีเป็นตวัแทน(represent)ความคิดของผู้ เล่น และช่วยให้ผู้ เล่นเข้าใจความคิดท่ีสลบัซบัซ้อนออกมา
ได้ นอกจากนีก้ารช่วยเหลือของครูผู้ สอนยังส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ เพราะทําให้เห็นวิธีการ
แก้ปัญหารูปแบบอ่ืน หรือ ปรับวิธีการคิดท่ีถกูต้องให้กบัผู้ เรียน (Bjørndahl; &  et al. 2014;Kasprisin, 
2016)นอกจากนีก้ารช่วยเหลือของครูผู้ สอนยังก่อให้เกิดการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการ
แก้ปัญหาของผู้ เรียนอีกด้วย (คนัธทรัพย์ ชมพพูาทย์ และ ปิยดา สมบตัวิฒันา. 2558) 
 2.2 การอภปิรายผลการวิจัยระยะที่ 2  
 จากผลการวิเคราะห์ข้อมลูพบว่า เป็นไปตามสมมติฐานบางข้อ คือ พบผลจากการเล่นหมาก
ล้อมตอ่การพฒันาการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และมีค่าอิทธิพลในระดบัสงู ผู้วิจยัของอภิปรายทีละ
ประเดน็ดงัตอ่ไปนี ้ 
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 ในด้านความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ สอดคล้องกบัผลการศกึษาในระยะท่ี 1 
ท่ีพบว่า การเสริมต่อการเรียนรู้ของครูผู้สอน ส่งเสริมให้เกิดการคิดเป็นระบบและเป็นกระบวนการใน
การเล่นหมากล้อม ในการตัง้เปา้หมาย การคิดวิธีการแก้ปัญหา การเลือกวิธีการแก้ปัญหา และการลง
มือแก้ปัญหา ผ่านการเล่นหมากล้อมท่ีสามารถเกิดกระบวนการนีอ้ย่างต่อเน่ืองและรวดเร็ว ทําให้
ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้การคิดเป็นระบบและกระบวนการได้อย่างต่อเน่ืองและสนุกสนาน  ซึ่งทักษะ
เหลา่นีเ้ป็นทกัษะท่ีมีความจําเป็นตอ่การเลน่หมากล้อมท่ีครูผู้สอนต้องช่วยเหลือเพ่ือให้ทกัษะเหลา่นีแ้ก่
ผู้ เรียนซึง่สอดคล้องกบัคําอธิบายของวู๊ด บรูเนอร์ และ โรส (Wood, Bruner, & Ross.  1976) ท่ีอธิบาย
ว่าครูผู้สอนมีบทบาทสําคญัในการช่วยกระตุ้น หรือช่วยเหลือผู้ เรียนให้เกิดทกัษะท่ีจําเป็นทําให้ผู้ เรียน
สามารถแก้ปัญหาหรือเกิดทกัษะท่ีจําเป็นตอ่การแก้ปัญหาได้ รวมถึง การเสริมตอ่การเรียนรู้จากครูยงัมี
สว่นช่วยในการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้ เรียน เพราะการช่วยเหลือของครูกระตุ้นผู้ เรียนให้เกิด
คิดมากขึน้ ตัง้คําถาม คิดหาคําตอบ รวมถึงให้คําแนะนําในการแก้ปัญหาท่ีผู้ เรียนไม่สามารถ ให้
สามารถทําได้ด้วยตนเองอีกด้วย (Effendi. 2017; Shieh; & Chang.  2014)  
 2.3 การอภปิรายผลแบบการวิจัยผสานวิธ ี  
 การศึกษาครัง้นี ้เป็นการศึกษาแบบผสานวิธีระหว่างการวิจัยเชิงคุณภาพและการวิจัยเชิง
ปริมาณในรูปแบบ สํารวจตอ่เน่ือง  (Exploratory sequential mixed methods design) ช่วยในการ
ตอบคําถามการวิจยัให้มีความชดัเจนมากยิ่งขึน้และเป็นการตรวจสอบสามเส้าของผลการวิจยัต่างวิธี
วิจยั ซึง่การศกึษาวิจยัเก่ียวกบัการเลน่หมากล้อมเองยงัไม่มีการศกึษาท่ีมากนกัโดยเฉพาะการวิจยัเชิง
คณุภาพ จากผลการวิจยัระยะท่ี 1 แสดงให้เห็นว่า กระบวนการถ่ายทอดทางสงัคมในการเล่นหมาก
ล้อมเป็นรูปแบบของการเสริมต่อการเรียนรู้ท่ีครูผู้สอนให้ความช่วยเหลือและส่งเสริมกระบวนการรู้คิด
และคณุลกัษณะท่ีเหมาะสมของผู้ เรียน ซึ่งคณุลกัษณะท่ีเกิดขึน้ ในการวิจยัระยะท่ี 2 ได้มีการศึกษา
โดยนําแนวทางพฒันาความสามารถในการกํากบัตนเองไปประยกุต์ในการพฒันาความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของผู้ เรียนได้  จึงทําให้สามารถอธิบายได้ว่าการเลน่หมากล้อมด้วยรูปแบบ
การเสริมตอ่การเรียนรู้มีสว่นช่วยพฒันาการและสง่เสริมทกัษะให้มีการรู้คดิอยา่งเป็นขัน้ตอนได้อย่างไร
และสง่ผลให้เกิดการพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 

นอกจากนีก้ารท่ีผู้วิจยัประยกุต์เอาแนวคิด ทางสญัศาสตร์คัน่กลาง เข้ามาใช้ในการวิจยัครัง้นี ้
ทําให้เข้าใจบทบาทสําคัญของการเสริมต่อการเรียนรู้โดยมีสัญญะเป็นตัวช่วยให้ผู้ เรียนสามารถ
เช่ือมโยงสิ่งเร้าและการตอบสนองเข้าด้วยกันและสร้างความเข้าใจเก่ียวกับการตอบสนองต่อสิ่งเร้า
ภายใต้ความหมายท่ีถูกสร้างขึน้ และความหมายท่ีสร้างขึน้จะกําหนดการกระทําของผู้ เรียนตาม
ความหมายท่ีสงัคมกําหนดไว้ (Vygotsky. 1978) และท่ีสําคญั บทบาทสําคญัของครูผู้สอนตอ่มมุมอง
ของสญัศาสตร์คัน่กลาง คือมองวา่ เป็นผู้ช่วยเหลือ เป็นผู้ ท่ีสอนแนวคิด ความหมายของสญัญะภายใน
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บริบทของผู้ เรียน ว่าให้ความหมายตอ่สญัญะนัน้อย่างไร (Ma.  2014) ดงันัน้ผลจากการถ่ายทอดทาง
สังคมจากครูผู้ สอน ผู้ เรียนได้เรียนรู้ความหมายจากการมีปฏิสัมพันธ์กับครูผู้ สอนส่งผลให้ผู้ เรียน
สามารถ คิด ตดัสินใจ และกระทําของตนเองภายใต้การกํากบัของความหมายท่ีได้รับการถ่ายทอดทํา
ให้ผู้ เรียนสามารถปรับตวัและอยูใ่นสงัคมและวฒันธรรมได้ 
 จากการวิจยัครัง้นี ้พบว่าแนวคิดของไวก็อตสกี ้เป็นแนวคิดทฤษฎีทางเลือก ในการวิจยัการ
เล่นเกมหมากกระดานกับพัฒนาการการรู้คิด เน่ืองจากท่ีผ่านมามีการวิจัยในการเล่นเกมหมาก
กระดานไม่มากในขอบเขตพฒันาการการรู้คิดของผู้ เลน่ รวมถึงค้นพบแนวคิดทฤษฎีในการศกึษาใหม ่
เน่ืองจากท่ีผ่านมาใช้แนวคิดของเพียเจต์เป็นสว่นใหญ่ในการศกึษา (Gobet, Voogt; & Retschitzki. 
2004: 147) 
         ข้อจาํกัดการวิจัย  
 จากการศกึษานีมี้ข้อจํากดัในการศกึษาอยูบ่างประการท่ีควรจะคํานงึโดยมีรายละเอียดดงันี ้ 

1. ด้านเนือ้หาและผลลพัธ์ตอ่ผู้ เรียน อาจมีความแตกตา่งกนัได้ ตามสภาพสงัคมและ 
วฒันธรรมในการเล่นหมากล้อมท่ีแตกต่างกนั เพราะจากท่ี กวัเวน (Gauvain. 2005) ได้อธิบายไว้ว่า 
ทกัษะแตล่ะทกัษะท่ีผู้ให้การช่วยเหลือจะช่วยเหลือนัน้ มาจากทกัษะท่ีสภาพสงัคมมองวา่เป็นทกัษะท่ีมี
ความจําเป็นในบริบทนัน้ ดงันัน้ ผลลพัธ์จากการเลน่หมากล้อมในแตล่ะท่ีอาจจะไม่เหมือนกนัในแตล่ะ
บริบท ดงันัน้ ควรระมดัระวงัในเร่ืองนี ้ 

2. ในการวิจยัเชิงทดลอง เน่ืองจากกลุม่ตวัอยา่งมีน้อยเน่ืองจากเหตผุลบางประการในการ 
ดําเนินการวิจัยทําให้เกิดการสูญหายระหว่างการทดลอง ทําให้ไม่สามารถศึกษาคุณลกัษณะส่วน
บคุคลของผู้ เรียนบางประการได้ เช่น เพศ เน่ืองจากการวิจยัครัง้นีมี้กลุม่ตวัอยา่งเป็นผู้ชายหมด 

3. ในการวิจยัระยะท่ี 2 มีการปรับเนือ้หา ลดความซบัซ้อน และกฎกตกิาในการเลน่หมาก 
ล้อมลงเพ่ือให้เล่นหมากล้อมได้ง่ายและเข้าใจ อาจจะยงัไม่ได้ศึกษาในกรอบของการเล่นหมากล้อม
ทัง้หมด ซึง่ผลจากการเลน่หมากล้อมในกรอบการเลน่ทัง้หมดอาจสง่ผลตอ่ผู้ เรียนมากกวา่นีไ้ด้  

 
4. ข้อเสนอแนะในการวจิัย 
 ข้อเสนอแนะในการปฏิบตั  ิ  

1. จากผลการวิจยัในระยะท่ี 1 พบวา่การมีปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งครูผู้สอนและผู้ เรียนในรูปแบบ 
ของการช่วยเหลือหรือการเสริมต่อการเรียนรู้ทําให้ผู้ เรียนเกิดการพฒันาในด้านกระบวนการรู้คิดของ
ผู้ เรียน สร้างความสมัพนัธ์ท่ีดีระหว่างครูผู้สอนและผู้ เรียนได้ รวมทัง้การเสริมสร้างความมัน่ใจในการ
เล่นของผู้ เรียนท่ีจะทําให้ผู้ เรียนเรียนหมากล้อมอย่างต่อเน่ืองและเกิดการพฒันาทกัษะอย่างรวดเร็ว
ครูผู้สอนหมากล้อมสามารถนําไปประยกุต์ใช้ในการเรียนการสอนได้ 
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2. ครูในสถานศกึษา สามารถนําแนวทางในการวิจยัระยะท่ีสองเป็นแนวทางในการปรับใช้  
ตอ่การนําไปพฒันาทกัษะความสามารถของผู้ เรียนในด้านอ่ืน ๆ ได้ ขึน้อยู่กบัวตัถปุระสงค์ และตวัแปร
ท่ีครูต้องการพฒันาให้กบัผู้ เรียน โดยเน้นท่ีกระบวนการมากกว่าจะให้ผู้ เรียน เรียนรู้กฎกติกา เนือ้หา 
แนวคดิในการเลน่หมากล้อมทัง้หมด เพ่ือให้เกิดการพฒันาคณุลกัษณะท่ีพงึประสงค์ ได้ง่ายขึน้ 

3. สมาคมกีฬาหมากล้อมแห่งประเทศไทย สามารถนําแนวทางการเสริมตอ่การเรียนรู้นีไ้ปใช้ 
ในการพฒันาครูผู้สอนหมากล้อม ให้มีทกัษะในการสอนหมากล้อมท่ีดียิ่งขึน้  
 ข้อเสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไป 

1. ควรมีการศกึษาการคณุลกัษณะอ่ืน ท่ีอาจเกิดขึน้จากการเลน่หมากล้อม เพราะ 
คณุลกัษณะเหลา่นีมี้ขึน้อยูก่บัสภาพสงัคมและวฒันธรรมของผู้ เรียนวา่ให้ความสําคญัในเร่ืองอะไร 

2. ควรมีการศกึษาเก่ียวกบับทบาทของตวัแปรคัน่กลาง อยา่งเช่น การรับรู้ความสามารถของ 
ตนเอง เพ่ืออธิบายผลของชดุฝึกได้มากยิง่ขึน้ 

3. ควรมีการทําวจิยัและพฒันา เน่ืองจากชดุฝึกท่ีได้จากการศกึษาครัง้นี ้เป็นชดุฝึกต้นแบบท่ี 
ยงัไมส่มบรูณ์ ควรมีการศกึษาเพิ่มเตมิเพ่ือให้เกิดประสทิธิภาพมากขึน้ 
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ภาคผนวก ก 
1. ชุดฝึกการใช้หมากล้อมเป็นสื่อในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์ 
2. กิจกรรมการใช้หมากล้อมเป็นสื่อในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์
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ชุดฝึกการใช้หมากล้อมเป็นสื่อในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

ความเป็นมาของโปรแกรม 
 ในปัจจุบนั ด้วยความก้าวหน้าของเทคโนโลยี ทําให้เกิดการเปล่ียนแปลงสงัคมอย่างรวดเร็วจนทําให้การ
เรียนการสอนในปัจจบุนัไม่สามารถท่ีจะตามการเปล่ียนแปลงสิ่งท่ีเกิดขึน้ได้ทนั ทําให้เป้าหมายของการศึกษาในยคุ
หลงัให้ความสําคญักบัการพฒันาทกัษะท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้ เรียนเป็นสําคญั ความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ เป็นทกัษะหนึ่งท่ีมีความสําคญัเพราะช่วยให้บุคคลสามารถแก้ปัญหาได้อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็น
กระบวนการ โดยใช้การผสมผสานระหว่างความคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหาเข้าด้วยกัน โดยการใช้การคิด
สร้างสรรค์เพ่ือ คิดวิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลายออกมาโดยปราศจากการตดัสินถกูและผิด และ ใช้วิธีการแก้ปัญหา
ในการเลือก พฒันาและประเมินวิธีการแก้ปัญหาท่ีเลือก เพ่ือให้สามารถแก้ปัญหาได้อยา่งมีประสทิธิภาพมากท่ีสดุ  
 การใช้กิจกรรมเกม เป็นกิจกรรมหนึ่งท่ีถกูนํามาประยกุต์ใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือพฒันาคณุลกัษณะท่ีพงึ
ประสงค์เป็นอย่างมาก เพราะเป็นกิจกรรมท่ีสนุกสนานสําหรับผู้ เรียน การเล่นหมากล้อม เป็นการเล่มเกมหมาก
กระดานประเภทหนึ่ง ท่ีเป็นการฝึกการคิดการวางแผนให้กบัผู้ เล่นคิดและตดัสินใจก่อนท่ีจะตดัสินใจเดินหมากในแต่
ละตาเดิน และ ด้วยกฎกติการท่ีแตกต่างกบัหมากกระดานประเภทอ่ืน ทําให้หมากล้อมมีรูปแบบการเล่นท่ีมากมาย
ก่อให้เกิดการเล่นท่ีหลากหลายรูปแบบให้กบัผู้ เล่น ก่อให้เกิดการเสริมสร้างจิตนาการให้กบัผู้ เล่นได้เป็นอย่างดี ทําให้
ผู้วิจยัเลง็เห็นการนําหลกัการเล่นหมากล้อม มาปรับปรุง ลดความซบัซ้อนในการกฎ กติกาลง เพ่ือให้สามารถพฒันา
ความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ของผู้ เรียน   
วัตถุประสงค์ของโปรแกรม  
 1. เพ่ือให้ผู้ เรียนมีทกัษะในการเลน่หมากล้อมขัน้พืน้ฐาน 

2. เพ่ือให้ผู้ เรียนมีความรู้ ความเข้าใจและตระหนกัในความสําคญัของการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
 3. เพ่ือพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
 4. เพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถนําหลกักระบวนการของการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ไปประยกุต์ใช้ใน
ชีวิตประจําวนั 
ตัวแปรของโปรแกรม  
 ตวัแปรตาม ประกอบด้วย 1)ความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
  

กลุ่มเป้าหมาย  
 นกัเรียนท่ีมีอายรุะหวา่ง 10-12 ปี (ระดบัชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย) ท่ีศกึษาอยูใ่นโรงเรียน................... 
หลักการและแนวคดิท ี่ใช้ในการปรับเปลี่ยนตัวแปรทางจติและพฤตกิรรม  
 จากการศกึษาวิจยัเชิงคณุภาพในการศึกษาระยะท่ี 1 พบว่า แนวคิดท่ีเก่ียวข้องประกอบด้วย 3 แนวคิด คือ 
1)การปรับเปล่ียนเจตคติ () 2)การเสริมต่อการเรียนรู้ (Scaffolding) 3) การพดูภายในตนเอง (Inner  Speech) มา
เป็นแนวคิดหลกัในการในการพฒันารูปแบบกิจกรรมในโปรแกรมการพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ โดยมีจุดมุ่งหมายท่ีการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยมีเหตุผลว่า 
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กระบวนการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นการกระบวนการคิดแก้ปัญหาท่ีมีระบบเป็นขัน้ตอน ผู้ เรียนอาจเกิด
อปุสรรคท่ีไมส่ามารถท่ีจะแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเอง การแนะนําของผู้ ท่ีมีทกัษะสงูกว่า เช่น ครู จะช่วยให้เด็กสามารถ
แก้ปัญหาได้ และจากการศกึษาในระยะท่ี 1 พบว่า ปัญหาท่ีผู้ เรียนประสบในการเลน่หมากล้อม มีลกัษณะเป็นไม่เป็น
ขัน้ตอน หรือ ขาดทกัษะบางทกัษะในบางกระบวนการ เช่น ไม่ตัง้เปา้หมายก่อนท่ีจะเดินหมาก ตัง้เป้าหมายได้แต่ไม่
สามารถหาวิธีการแก้ปัญหาได้ เป็นต้น การแนะนําของครูในสว่นท่ีตดัขดัของผู้ เรียน จะช่วยให้นกัเรียนสามารถดําเนิน
กระบวนการแก้ปัญหาได้อย่างลลุว่ง นอกจากนีก้ารแนะนําของครูผู้สอน ผู้ เรียนจะนําคําแนะนํามาพดูกบัตนเองและ
กํากบัวิธีการแก้ปัญหาไปตามท่ีตนเองพดูกบัตนเองไว้ในใจ จนกระทัง่เกิดการพฒันาการรู้คิดของตนเองขึน้ ทัง้นีถ้้า
หากผู้ เรียนรับรู้ถึงคุณค่าของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ผู้ เรียนจะใช้การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในการ
แก้ปัญหาตา่ง ๆ 
 

เนือ้หาของโปรแกรม  
การฝึกอบรมการพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ด้วยการใช้หมากล้อมเป็นส่ือ เป็น

การฝึกคิดเป็นขัน้ตอนของการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ผา่นการฝึกแก้ปัญหาในเกมหมากล้อมและการเลน่หมาก
ล้อม มีกิจกรรมทัง้หมด 5 กิจกรรม ดงันี ้ 

กจิกรรมที่ 1กฎกติกา การเลน่หมากล้อม ขัน้พืน้ฐาน 
กจิกรรมที่ 2ฉนัแพ้เพราะอะไร 
กจิกรรมที่ 3จะจบักินตรงไหนดี 
กจิกรรมที่ 4 จบักินแบบไหนดี 
กจิกรรมที่ 5ฉนัจะหนียงัไงดี 
กจิกรรมที่ 6 การสร้างสองห้อง 
กจิกรรมที่ 7 การทําลายห้อง 
กจิกรรมที่ 8 การล้อมพืน้ท่ี 
กจิกรรมที่ 9 งานดว่นมาก่อนงานใหญ่ 

กจิกรรมที่ 10หมากล้อมกบัชีวิตประจําวนั 
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กิจกรรม เวลา สิง่ท่ีพฒันา วตัถปุระสงค์ แนวคิดการพฒันา วิธีการ 

กิจกรรมท่ี 1 

กฎ กติกา การเลน่
หมากล้อม ขัน้
พืน้ฐาน 

60 นาที -ทกัษะในการเลน่
หมากล้อมในเร่ือง
ของการจบักิน หนี
ไมใ่ห้ถกูจบักิน 
และ หมากเด็ด 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนมี
ทกัษะในการเลน่
หมากล้อมขัน้พืน้ฐาน 

- การเสริมตอ่การเรียนรู้ 
(Scaffolding)  
 

- บรรยาย 

- เกม 

- การอภิปราย
กลุม่ 

กิจกรรมท่ี 2 

ฉนัแพ้เพราะอะไร 

60 นาที - เจตคติตอ่การ
แก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนมี
ความรู้ ความเข้าใจ
และตระหนกัใน
ความสําคญัของการ
แก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ 

การปรับเปล่ียนความคิด 
สร้างความท้าทาย ตอ่
ปัญหา 

- การอภิปราย
กลุม่ 

- เกม 

กิจกรรมท่ี 3 

จะจบักินตรงไหนดี 

60 นาที - ความสามารถใน
การแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ 
 

-เพ่ือพฒันา
ความสามารถในการ
แก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ 

- การเสริมตอ่การเรียนรู้ 
(Scaffolding)  
- การพดูภายในตนเอง 
(Inner Speech) 
- การหาเปา้หมาย 

- กรณีศกึษา 

- การอภิปราย
กลุม่ 

- เกม 

กิจกรรมท่ี 4 

จบักินแบบไหนดี 

60 นาที - ความสามารถใน
การแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ 
 

-เพ่ือพฒันา
ความสามารถในการ
แก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ 
 

- การเสริมตอ่การเรียนรู้ 
(Scaffolding)  
- การพดูภายในตนเอง 
(Inner Speech) 
- การเลือกวิธีการ
แก้ปัญหา 

- กรณีศกึษา 

- การอภิปราย
กลุม่ 

- เกม 

กิจกรรม เวลา สิง่ท่ีพฒันา วตัถปุระสงค์ แนวคิดการพฒันา วิธีการ 

กิจกรรมท่ี 5 

ฉนัจะหนียงัไงดี 

60 นาที - ความสามารถใน
การแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ 
 

-เพ่ือพฒันา
ความสามารถในการ
แก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ 

- การเสริมตอ่การเรียนรู้ 
(Scaffolding)  
- การพดูภายในตนเอง 
(Inner Speech) 
- การตดัสนิใจ 

- กรณีศกึษา 

- การอภิปราย
กลุม่ 

- เกม 

กจิกรรมที่ 6 
การสร้างสองห้อง 

60 นาที - ความสามารถใน
การแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ 
 

-เพ่ือพฒันา
ความสามารถในการ
แก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ 

- การเสริมตอ่การเรียนรู้ 
(Scaffolding)  
- การพดูภายในตนเอง (Inner 
Speech) 
- การแก้ปัญหาอย่าง

- กรณีศกึษา 

- การอภิปราย
กลุม่ 

- เกม 
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สร้างสรรค์ในภาพรวม 
กจิกรรมที่ 7 
การทําลายห้อง 

60 นาที - ความสามารถใน
การแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ 
 

-เพ่ือพฒันา
ความสามารถในการ
แก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ 

- การเสริมตอ่การเรียนรู้ 
(Scaffolding)  
- การพดูภายในตนเอง 
(Inner Speech) 
- การแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ในภาพรวม 

- กรณีศกึษา 

- การอภิปราย
กลุม่ 

- เกม 

กจิกรรมที่ 8 
การล้อมพืน้ท่ี 

60 นาที - ความสามารถใน
การแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ 
 

-เพ่ือพฒันา
ความสามารถในการ
แก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ 

- การเสริมตอ่การเรียนรู้ 
(Scaffolding)  
- การพดูภายในตนเอง 
(Inner Speech) 
- การแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ในภาพรวม 

- กรณีศกึษา 

- การอภิปราย
กลุม่ 

- เกม 

กจิกรรมที่ 9 
งานดว่นมาก่อน
งานใหญ่ 

60 นาที - ความสามารถใน
การแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ 
 

-เพ่ือพฒันา
ความสามารถในการ
แก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ 

- การเสริมตอ่การเรียนรู้ 
(Scaffolding)  
- การพดูภายในตนเอง 
(Inner Speech) 
- การแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ในภาพรวม 

- กรณีศกึษา 

- การอภิปราย
กลุม่ 

- เกม 

กจิกรรมที่ 10 
หมากล้อมกบั
ชีวิตประจําวนั 

60 นาที - ความสามารถใน
การแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ 
 

-เพ่ือพฒันา
ความสามารถในการ
แก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ 

-เพ่ือให้ผู้ เรียน
สามารถนําหลกั
กระบวนการของการ
แก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ไป
ประยกุต์ใช้ใน
ชีวิตประจําวนั 

- การก้าวข้าวบริบท 
(Decontextualization) 

- การอภิปราย
กลุม่ 
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กจิกรรมท ี่ 1 
กฎ กตกิา การเล่นหมากล้อม ขัน้พ ืน้ฐาน  

 
วัตถุประสงค์กิจกรรม 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนมีทกัษะในการเลน่หมากล้อมขัน้พืน้ฐาน 
 
แนวคดิ 
 การฝึกอบรมในขัน้นี ้มีวตัถปุระสงค์ เพ่ือพฒันาทกัษะท่ีจําเป็นในการเลน่หมากล้อมสําหรับการฝึก
แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ ท่ีถกูผู้วิจยัลดทอนแนวคิด และกฎกติกาลง ให้สามารถเรียนรู้ได้ภายในระยะเวลาไมน่าน 
โดยลดกติกาเหลือเพียงแค ่การวางหมากลงบนจนตดั การจบักินและลมหายใจ เพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้ง่าย 
เกิดความสนกุในการเลน่ ทําให้เรียนรู้การเลน่หมากล้อมได้ง่าย นอกจากนี ้จากการให้คําแนะนําของครู จะช่วยให้
ผู้ เรียนมีความเข้าใจการเลน่หมากล้อมในจดุท่ีไมเ่ข้าใจได้มากขึน้  
วธิ ีท ี่ใช้  
 - การบรรยาย 

 - เกม 

 - การอภิปรายกลุม่ 
ระยะเวลาที่ใช้  
 60 นาที  
ลักษณะของกิจกรรม 
 กลุม่  
สื่อ  – อุปกรณ์ 

1. คอมพิวเตอร์ โน๊ตบุ๊ค พร้อมโปรแกรม MultiGo1 

2. โปรเจคเตอร์ 

3. ชดุอปุกรณ์การเลน่หมากล้อม 
ขัน้ตอนการดาํเนินกจิกรรม  

1. ขัน้น ํา (5 นาที) 
-วิทยากรกลา่วทกัทายแนะนําตนเองให้กบันกัเรียน 

-วิทยากรกลา่วถึงความเป็นมาของหมากล้อม  
2. ขัน้กจิกรรม (40 นาที) 

- วิทยากรสอนกติกา การวางหมากบนจดุตดั การนบัลมหายใจและการจบักินให้กบันกัเรียน  
- วิทยาการให้นกัเรียนเลน่หมากล้อม โดยตัง้กติกา คือ ผู้ เลน่คนใดจบักินอีกฝ่ายได้ก่อนเป็นผู้ชนะและ 

คอยเดินสงัเกตการณ์ กรณีท่ีเจอเดก็ท่ีไมเ่ข้าใจเนือ้หา ให้เข้าไปช่วยเหลือแนะนําด้วยการลงไปเลน่กบันกัเรียนคนนัน้ 

- วิทยากรสอนเทคนิคการอาตาริให้ถกูทางเพ่ือสามารถจบักินอีกฝ่ายได้  
- วิทยาการให้นกัเรียนเลน่หมากล้อมและคอยเดินสงัเกตการณ์ โดยตัง้กติกา คือ ผู้ เลน่คนใดจบักินอีก 

                                                            
1โปรแกรมใช้บนัทกึหมากในการเลน่หมากล้อม  
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ฝ่ายได้ 3 ตวัก่อนเป็นผู้ชนะ และ กรณีท่ีเจอเดก็ท่ีไมเ่ข้าใจเนือ้หา ให้เข้าไปเลน่ด้วยกบันกัเรียนคนนัน้  
- วิทยากรสอนเทคนิคการจบักินแบบหมากเดด็ เพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถนําไปจบักินได้ 

- วิทยาการให้นกัเรียนเลน่หมากล้อมและคอยเดินสงัเกตการณ์ โดยตัง้กติกา คือ ผู้ เลน่คนใดจบักินอีก 

ฝ่ายได้ 5-10 ตวัก่อนเป็นผู้ชนะ และ กรณีท่ีเจอเดก็ท่ีไมเ่ข้าใจเนือ้หา ให้เข้าไปเลน่ด้วยกบันกัเรียนคนนัน้  
3. ขัน้สรุปแล้วอภปิราย(15 นาที)  

- วิทยากรให้นกัเรียนเก็บอปุกรณ์ และ จบักลุม่กนั 

- ให้อาสาสมคัร ออกมาเลา่วา่ จากกิจกรรมท่ีผา่นมา ได้เรียนรู้อะไรบ้าง และ เอาไปใช้ในชีวิตประจําวนั 

ได้อยา่งไร 
 
การประเมนิผล  
 สงัเกตจากการมีสว่นร่วมของนกัเรียน ในการทํากิจกรรมตา่ง ๆ 

 ประเมินจากทกัษะท่ีเกิดขึน้ในการเลน่ของนกัเรียน วา่สามารถจบักินหมากอีกฝ่าย และ ช่วยเหลือหมาก
ตนเองไมใ่ห้ถกูจบักิน  
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ใบงานที่ 1 
ฉันแพ้เพราะอะไร  

 

สมาชิกในกลุ่ม  
1. ช่ือ - นามสกลุ................................................................ช่ือเลน่.......................ชัน้............... 
2. ช่ือ - นามสกลุ................................................................ช่ือเลน่.......................ชัน้............... 
3. ช่ือ - นามสกลุ............................................................... ช่ือเลน่.......................ชัน้............... 
ให้นักเรียนจบักลุ่มกับเพ ื่อนท ี่เล่นหมากล้อมด้วยกัน แล้วเข ียนสาเหตุท ี่ทาํให้ตนเองแพ้
ออกมาให้มากที่สุด 
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ปัญหาอะไร ในทัง้หมดนี ้ท่ีคดิวา่สําคญัท่ีสดุ 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
เพราะวา่  
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
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กจิกรรมท ี่ 2 

ฉันแพ้เพราะอะไร  
 
วัตถุประสงค์กิจกรรม 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนมีความรู้ ความเข้าใจและตระหนกัในความสําคญัของการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
แนวคดิ 
 การฝึกอบรมในขัน้นี ้มีวตัถปุระสงค์ เพ่ือให้นกัเรียนมีความรู้ ความเข้าใจและตระหนกัในความสําคญัของ
การแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ โดยใช้การสะท้อนความคิดของผู้ เลน่ผา่นการเลน่หมากล้อมวา่ เวลาท่ีเลน่แพ้มาจาก
สาเหตอุะไร และจะแก้ไขปัญหาเหลา่นีอ้ยา่งไร เพ่ือให้เหน็ความสําคญัของการคิดสร้างสรรค์ และ การคิดแก้ปัญหา  
วธิ ีท ี่ใช้  
 - เกม 

 - การอภิปรายกลุม่ 
ระยะเวลาที่ใช้  
 60 นาที  
ลักษณะของกิจกรรม 
 กลุม่  
สื่อ  – อุปกรณ์ 

1. คอมพิวเตอร์ โน๊ตบุ๊ค พร้อมโปรแกรม MultiGo2 

2. โปรเจคเตอร์ 

3. ชดุอปุกรณ์การเลน่หมากล้อม 
ขัน้ตอนการดาํเนินกจิกรรม  

1. ขัน้น ํา (15 นาที) 
-วิทยากรให้นกัเรียนจบัคูเ่ลน่กนั โดยตัง้กติกาการเลน่ ไว้ท่ี ฝ่ายใดสามารถจบักินได้ 5 ตวัก่อน เป็นผู้
ชนะ โดยให้ 

ผู้ เรียน เลน่ 2-3 เกม 

2. ขัน้กจิกรรม (35 นาที) 

- วิทยากรให้นกัเรียนจบักลุม่ตามท่ีจบัคูเ่ลน่กนัในช่วงขัน้นํา  
- วิทยากรตัง้คําถามให้กบันกัเรียน พร้อมแจกใบงาน “ฉนัแพ้เพราะอะไร” จากนัน้ให้นกัเรียนทัง้คู ่เขียน
บนัทกึ 

สะท้อนการเลน่ของตนเองวา่ ท่ีเลน่หมากล้อมแพ้ นัน้เกิดขึน้มาจากอะไร  
- จากนัน้ให้ผู้ เรียนแตล่ะกลุม่ออกมา อภิปรายวา่ตนเองแพ้เพราะอะไร  
- วิทยากร สะท้อนสิง่ท่ีนกัเรียนเลา่มาให้เหน็ถงึ การไมคิ่ดเป็นกระบวนการ 
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- วิทยากรแนะนํานกัเรียนให้รู้จกักบัการคิดอยา่งเป็นกระบวนในรูปแบบของการคิดแก้ปัญหาอยา่ง 

สร้างสรรค์  
- วิทยากร ตัง้ปัญหาหมากล้อมให้กบันกัเรียนได้ลองปฏิบติั 

3. ขัน้สรุปแล้วอภปิราย (15 นาที)  
- วิทยากรให้นกัเรียนสรุปกิจกรรมท่ีได้ปฏิบติั 

- ให้อาสาสมคัร ออกมาเลา่วา่ จากกิจกรรมท่ีผา่นมา ได้เรียนรู้อะไรบ้าง และ เอาไปใช้ในชีวิตประจําวนั 

ได้อยา่งไร 
 
การประเมนิผล  
 สงัเกตจากการมีสว่นร่วมของนกัเรียน ในการทํากิจกรรมตา่ง ๆ 

 ความพยายามในการแก้ปัญหาหมากล้อม 
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ใบงานที่ 2 “มาแก้ปัญหาหมากล้อมกันเถอะ” 

คาํถาม หมากดาํจับกินสีขาว  

 
ช่ือ – นามสกลุ................................................................................ช่ือเลน่..........................ชัน้ ................... 
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กจิกรรมท ี่ 3 

“จะจบักินตรงไหนดี” 
 
วัตถุประสงค์กิจกรรม 

-เพ่ือพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ ในด้านการทําปัญหาให้ชดัเจน 

-เพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถนําหลกักระบวนการของการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ไปประยกุต์ใช้ใน
ชีวิตประจําวนั 
แนวคดิ 

การฝึกอบรมในขัน้นี ้มีวตัถปุระสงค์ เพ่ือพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ ในด้านการ
ทําปัญหาให้ชดัเจน ผา่นการใช้การเลน่หมากล้อมในการนบัลมหายใจ3 เพ่ือเลือกหมากขาวเปา้หมายในการจบักิน 
ภายใต้ข้อจํากดัเร่ืองลมหายใจของหมากดําท่ีมีจํากดั หากผู้ เลน่เลือกจบักินหมากขาวท่ีมีลมหายใจมากกวา่หมากดํา 
หมากดําจะถกูจบักินแทน แตห่ากหมากดําเลือกจบักินหมากขาวท่ีมีลมหายใจเท่ากนัหรือน้อยกว่า จะสามารถจบักิน
หมากขาวได้ 

 
วธิ ีท ี่ใช้  
 - เกม 

 - การอภิปรายกลุม่ 
ระยะเวลาที่ใช้  
 60 นาที  
ลักษณะของกิจกรรม 
 กลุม่  
สื่อ  – อุปกรณ์ 

1. คอมพิวเตอร์ โน๊ตบุ๊ค พร้อมโปรแกรม MultiGo4 

2. โปรเจคเตอร์ 

3. ชดุอปุกรณ์การเลน่หมากล้อม 
ขัน้ตอนการดาํเนินกจิกรรม  

1. ขัน้น ํา (15 นาที) 
-วิทยากรให้นกัเรียนจบัคูเ่ลน่กนั โดยตัง้กติกาการเลน่ ไว้ท่ี ฝ่ายใดสามารถจบักินได้ 8 ตวัก่อน เป็นผู้
ชนะ โดยให้ 

ผู้ เรียน เลน่ 2-3 เกม 

                                                            
3นบัลมหายใจ หมายถงึ เส้นท่ีออกมาจากเม็ดหมากท่ีออกมาเจอจดุตดัวา่เหลือก่ีจดุ ในกติกาของหมากล้อม เม็ดหมากท่ีถกูปิดลม
หายใจจนหมดจะถกูจบักิน ดงันัน้เม็ดหมากท่ีมีลมหายใจมากจะต้องใช้หมากหลายตวัในการจบักิน แตเ่ม็ดหมากท่ีมีลมหายใจน้อย
จะใช้เม็ดหมากจบักินน้อย   
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2. ขัน้กจิกรรม (35 นาที) 

- วิทยากรให้นกัเรียนจบักลุม่รวมกนั 

- วิทยากรตัง้โจทย์ปัญหาหมากล้อมให้ นกัเรียนแก้ปัญหา โดยเป็นโจทย์ปัญหาเก่ียวกบัการ 

ตัง้เปา้หมายในการจบักิน โดยการนบัลมหายใจของเมด็หมากเพ่ือให้ทราบวา่จะจบักินหมากขาวตรงไหน 

- จากนัน้ให้ผู้ เรียนจบักลุม่กนัเพ่ือตอบหาวิธีการจบักินหมากขาวตามปัญหาท่ีตัง้ 

- วิทยาการให้ตวัแทนกลุม่ออกมาแก้ปัญหาหมากล้อมท่ีตัง้ขึน้ 

- วิทยากร สะท้อนสิง่ท่ีเป็นหวัใจหลกัสําคญัของปัญหานี ้คือ การนบัลมหายใจ ทําให้เปา้หมายและ 

วิธีการแก้ปัญหาของแตล่ะกลุม่ไมเ่หมือนกนั 

- วิทยากรสะท้อนให้เหน็ถงึความสําคญัของการตัง้เปา้หมาย หากตัง้เปา้หมายผิด จะแก้ปัญหาผิด และ 

การตัง้เปา้หมายต้องมาจากข้อมลู จากในปัญหาท่ีตัง้ขึน้ คือ การนบัลมหายใจ เพ่ือเป็นข้อมลูในการตดัสนิใจ 

- วิทยากร ตัง้ปัญหาหมากล้อมท่ีเก่ียวข้องให้กบัผู้ เรียน ได้ลองทําอีก  
3. ขัน้สรุปแล้วอภปิราย (15 นาที)  

- วิทยากรให้นกัเรียนสรุปกิจกรรมท่ีได้ปฏิบติั 

- ให้อาสาสมคัร ออกมาเลา่วา่ จากกิจกรรมท่ีผา่นมา ได้เรียนรู้อะไรบ้าง และ เอาไปใช้ในชีวิตประจําวนั 

ได้อยา่งไร 

-วิทยากรแจกใบงานท่ี 2 ให้ผู้ เรียนไปฝึกปฏิบติั 
 
การประเมนิผล  
 สงัเกตจากการมีสว่นร่วมของนกัเรียน ในการทํากิจกรรมตา่ง ๆ 

 ความพยายามในการแก้ปัญหาหมากล้อม 

 นกัเรียนสามารถแก้ปัญหาถดัไปได้ 
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ใบงานที่ 3 จบักินกลุ่มไหนด  ี

คาํถาม หมากดาํจับกินสีขาว   

 
ช่ือ – นามสกลุ......................................................................................ช่ือเลน่..........................ชัน้ ................... 
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กจิกรรมท ี่ 4 

จับกนิแบบไหนด  ี
 
วัตถุประสงค์กิจกรรม 

-เพ่ือพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ ในด้านการทําปัญหาให้ชดัเจน 

-เพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถนําหลกักระบวนการของการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ไปประยกุต์ใช้ใน
ชีวิตประจําวนั 
แนวคดิ 

การฝึกอบรมในขัน้นี ้มีวตัถปุระสงค์ เพ่ือพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ในด้านการ
เลือกวิธีการแก้ปัญหา และการปฏิบติั ผ่านการหาวิธีการจบักินท่ีเหมาะสมท่ีสามารถจบักินได้ โดยวิธีการจบักินท่ีจะ
ใช้ในครัง้นีเ้ป็นเทคนิคการจบักิน ในรูปแบบท่ีไมส่ามารถอาตาริเพ่ือจบักินโดยตรงได้ ต้องใช้เทคนิคพิเศษในการจบักิน
แบบ เช่น เทคนิคการจับกินแบบขัน้บนัได การจับกินด้วยตาข่าย การจับกินแบบศอกกลบั ถึงจะสามารถจับกินได้ 
เปรียบเสมือนการเลือกวิธีการแก้ปัญหาให้ถกูต้อง 
วธิ ีท ี่ใช้  
 - เกม 

 - การอภิปรายกลุม่ 
ระยะเวลาที่ใช้  
 60 นาที  
ลักษณะของกิจกรรม 
 กลุม่  
สื่อ  – อุปกรณ์ 

1. คอมพิวเตอร์ โน๊ตบุ๊ค พร้อมโปรแกรม MultiGo5 

2. โปรเจคเตอร์ 

3. ชดุอปุกรณ์การเลน่หมากล้อม 
ขัน้ตอนการดาํเนินกจิกรรม  

1. ขัน้น ํา (15 นาที) 
-วิทยากรให้นกัเรียนจบัคูเ่ลน่กนั โดยตัง้กติกาการเลน่ ไว้ท่ี ฝ่ายใดสามารถจบักินได้ 10 ตวัก่อน เป็นผู้
ชนะ โดย 

ให้ผู้ เรียน เลน่ 2-3 เกม 

2. ขัน้กจิกรรม (35 นาที) 

- วิทยากรให้นกัเรียนจบักลุม่ 3-4 คน  
- วิทยากรทบทวนแนวคิดของเทคนิคการจบักินด้วยเทคนิคพิเศษ คือ การจบักินแบบขัน้บนัได การจบั 

กินแบบตาข่าย การจบักินแบบศอกกลบั 
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- วิทยากรตัง้โจทย์ปัญหาหมากล้อมให้ นกัเรียนแก้ปัญหา โดยเป็นโจทย์ปัญหาเก่ียวกบัการจบักินด้วย 

เทคนิคพิเศษ คือ การจบักินแบบขัน้บนัได การจบักินแบบตาข่าย การจบักินแบบศอกกลบั 

- จากนัน้ให้ผู้ เรียนจบักลุม่กนัเพ่ือตอบหาวิธีการจบักินหมากขาวตามปัญหาท่ีตัง้ 

- วิทยากรให้ตวัแทนกลุม่ออกมาแก้ปัญหาหมากล้อมท่ีตัง้ขึน้ 
- วิทยากร สะท้อนสิง่ท่ีเป็นหวัใจหลกัสําคญัของปัญหานี ้คือ การคิดวิธีแก้ปัญหาท่ีหลากหลายและ 

เลือกวิธีการแก้ปัญหาให้ถกูต้องจงึจะสามารถแก้ไขปัญหาได้ 

- วิทยากร ตัง้ปัญหาหมากล้อมท่ีเก่ียวข้องให้กบัผู้ เรียน ได้ลองทําอีก  
3. ขัน้สรุปแล้วอภปิราย (15 นาที)  

- วิทยากรให้นกัเรียนสรุปกิจกรรมท่ีได้ปฏิบติั 

- ให้อาสาสมคัร ออกมาเลา่วา่ จากกิจกรรมท่ีผา่นมา ได้เรียนรู้อะไรบ้าง และ เอาไปใช้ในชีวิตประจําวนั 

ได้อยา่งไร 

-วิทยากรแจกใบงานท่ี 2 ให้ผู้ เรียนไปฝึกปฏิบติั 
การประเมนิผล  
 สงัเกตจากการมีสว่นร่วมของนกัเรียน ในการทํากิจกรรมตา่ง ๆ 

 ความพยายามในการแก้ปัญหาหมากล้อม 
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ใบงานที่ 4.1จับกนิแบบไหนดี 

คาํถาม หมากดาํจับกนิสีขาวแบบขัน้บันได 

 
ช่ือ – นามสกลุ.......................................................................................ช่ือเลน่..........................ชัน้ ................... 
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ใบงานที่ 4.2 จับกนิแบบไหนดี 

คาํถาม หมากดาํจับกนิสีขาวแบบตาข่าย 
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ใบงานที่ 4.3 จับกนิแบบไหนดี 

คาํถาม หมากดาํจับกนิสีขาวแบบศอกกลับ 
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ใบงานที่ 4.4จับกนิแบบไหนด  ี

คาํถาม ช่วยหมากดาํสามเหลี่ยมไม่ให้ถูกขาวจับกนิ 

 
ช่ือ – นามสกลุ....................................................................................ช่ือเลน่..........................ชัน้ ................... 
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กจิกรรมท ี่ 5 

ฉันจะหนียังไงด  ี
 
วัตถุประสงค์กิจกรรม 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนมีความรู้ ความเข้าใจและตระหนกัในความสําคญัของการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
แนวคดิ 
 การฝึกอบรมในขัน้นี ้มีวตัถปุระสงค์ เพ่ือให้นกัเรียนนําเทคนิคท่ีได้เรียนรู้มาใช้ในการแก้ปัญหาท่ีผู้วิจยั
กําหนดขึน้ โดยมีเปา้หมายหลกัคือ ช่วยไมใ่ห้หมากของตนเองถกูจบักิน การท่ีผู้ เรียนจะสามารถแก้ปัญหานีไ้ด้จะต้อง
ใช้กระบวนการคิดทกุขัน้ตอน ในการแก้ปัญหาครัง้นี ้
วธิ ีท ี่ใช้  
 - เกม 

 - การอภิปรายกลุม่ 
ระยะเวลาที่ใช้  
 60 นาที  
ลักษณะของกิจกรรม 
 กลุม่  
สื่อ  – อุปกรณ์ 

1. คอมพิวเตอร์ โน๊ตบุ๊ค พร้อมโปรแกรม MultiGo6 

2. โปรเจคเตอร์ 

3. ชดุอปุกรณ์การเลน่หมากล้อม 
ขัน้ตอนการดาํเนินกจิกรรม  

1. ขัน้น ํา (15 นาที) 
-วิทยากรให้นกัเรียนจบัคูเ่ลน่กนั โดยตัง้กติกาการเลน่ ไว้ท่ี ฝ่ายใดสามารถจบักินได้ 10 ตวัก่อน เป็นผู้
ชนะ โดย 

ให้ผู้ เรียน เลน่ 2-3 เกม 

2. ขัน้กจิกรรม (35 นาที) 
- วิทยากรให้นกัเรียนจบักลุม่  
- วิทยากรตัง้โจทย์ปัญหาหมากล้อมให้ นกัเรียนแก้ปัญหา โดยเป็นโจทย์ปัญหาเก่ียวกบัการช่วยไมใ่ห้ 

ถกูจบักิน 

- จากนัน้ให้ผู้ เรียนจบักลุม่กนัเพ่ือตอบหาวิธีการช่วยไมใ่ห้หมากถกูจบักิน 

- วิทยากรให้ตวัแทนกลุม่ออกมาแก้ปัญหาหมากล้อมท่ีตัง้ขึน้ 
- วิทยากร สะท้อนสิง่ท่ีเป็นหวัใจหลกัสําคญัของปัญหานี ้คือ กระบวนการทัง้หมดมีความสมัพนัธ์กนั  
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ตัง้แตก่ารตัง้เปา้หมายท่ีชดัเจน การคิดวิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย การเลือกวิธีการแก้ปัญหา และ การลงมือ
ปฏิบติั 

- วิทยากร ตัง้ปัญหาหมากล้อมท่ีเก่ียวข้องให้กบัผู้ เรียน ได้ลองทําอีก  
3. ขัน้สรุปแล้วอภปิราย (15 นาที)  

- วิทยากรให้นกัเรียนสรุปกิจกรรมท่ีได้ปฏิบติั 

- ให้อาสาสมคัร ออกมาเลา่วา่ จากกิจกรรมท่ีผา่นมา ได้เรียนรู้อะไรบ้าง และ เอาไปใช้ในชีวิตประจําวนั 

ได้อยา่งไร 

-วิทยากรแจกใบงานท่ี 2 ให้ผู้ เรียนไปฝึกปฏิบติั 
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ใบงานที่ 5 ฉันจะหนียงัไงด  ี

คาํถาม ช่วยหมากดาํสามเหลี่ยมไม่ให้ถูกขาวจับกนิ 

 
ช่ือ – นามสกลุ.....................................................................................ช่ือเลน่..........................ชัน้ ................... 
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กจิกรรมท ี่ 6 
การสร้างห้อง 

 
วัตถุประสงค์กิจกรรม 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนมีความรู้ ความเข้าใจและตระหนกัในความสําคญัของการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
แนวคดิ 
 การฝึกอบรมในขัน้นี ้มีวตัถปุระสงค์ เพ่ือให้นกัเรียนนําเทคนิคท่ีได้เรียนรู้มาใช้ในการแก้ปัญหาท่ีผู้วิจยั
กําหนดขึน้ โดยมีเปา้หมายหลกัคือ การเดินสร้างสองห้อง ท่ีเป็นแนวคิดการปอ้งกนัไมใ่ห้ถกูอีกฝ่ายจบักิน การท่ีผู้ เรียน
จะสามารถแก้ปัญหานีไ้ด้จะต้องใช้กระบวนการคิดทกุขัน้ตอน ในการแก้ปัญหาครัง้นี ้    
วธิ ีท ี่ใช้  
 - เกม 

 - การอภิปรายกลุม่ 
ระยะเวลาที่ใช้  
 60 นาที  
ลักษณะของกิจกรรม 
 กลุม่  
สื่อ  – อุปกรณ์ 

1. คอมพิวเตอร์ โน๊ตบุ๊ค พร้อมโปรแกรม MultiGo7 

2. โปรเจคเตอร์ 

3. ชดุอปุกรณ์การเลน่หมากล้อม 
ขัน้ตอนการดาํเนินกจิกรรม  

1. ขัน้น ํา (15 นาที) 
- วิทยากร อธิบายเร่ืองของห้อง และการสร้างสองห้อง  

2. ขัน้กจิกรรม (35 นาที) 
- วิทยากรให้นกัเรียนจบักลุม่  
- วิทยากรตัง้โจทย์ปัญหาหมากล้อมให้ นกัเรียนแก้ปัญหา โดยเป็นโจทย์ปัญหาเก่ียวกบัการสร้างสอง 

ห้อง 

- จากนัน้ให้ผู้ เรียนจบักลุม่กนัเพ่ือตอบหาวิธีการสร้างสองห้อง 

- วิทยากรให้ตวัแทนกลุม่ออกมาแก้ปัญหาหมากล้อมท่ีตัง้ขึน้  
- วิทยากร สะท้อนสิง่ท่ีเป็นหวัใจหลกัสําคญัของปัญหานี ้คือ กระบวนการทัง้หมดมีความสมัพนัธ์กนั  

ตัง้แตก่ารตัง้เปา้หมายท่ีชดัเจน การคิดวิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย การเลือกวิธีการแก้ปัญหา และ การลงมือ
ปฏิบติั 

- วิทยากร ตัง้ปัญหาหมากล้อมท่ีเก่ียวข้องให้กบัผู้ เรียน ได้ลองทําอีก  
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3. ขัน้สรุปแล้วอภปิราย (15 นาที)  
- วิทยากรให้นกัเรียนสรุปกิจกรรมท่ีได้ปฏิบติั 

- ให้อาสาสมคัร ออกมาเลา่วา่ จากกิจกรรมท่ีผา่นมา ได้เรียนรู้อะไรบ้าง และ เอาไปใช้ในชีวิตประจําวนั 

ได้อยา่งไร 

- วิทยากรแจกใบงานท่ี 6 ให้ผู้ เรียนไปฝึกปฏิบติั 

- จากนัน้ให้จบัคู่เลน่หมากล้อม โดยมีกติกา คือ ผู้ ท่ีจบักินได้ 10 ตวัก่อนเป็นผู้ชนะ 
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ใบงานที่ 6  การสร้างห้อง 

คาํถาม หมากดาํเดนิท ี่ไหนสามารถสร้างสองห้องได้  

 
ช่ือ – นามสกลุ......................................................................................ช่ือเลน่..........................ชัน้ ................... 
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กจิกรรมท ี่ 7 

การทาํลายห้อง 
 
วัตถุประสงค์กิจกรรม 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนมีความรู้ ความเข้าใจและตระหนกัในความสําคญัของการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
แนวคดิ 
 การฝึกอบรมในขัน้นี ้มีวตัถปุระสงค์ เพ่ือให้นกัเรียนนําเทคนิคท่ีได้เรียนรู้มาใช้ในการแก้ปัญหาท่ีผู้วิจยั
กําหนดขึน้ โดยมีเปา้หมายหลกัคือ หาวิธีการทําลายห้องของอีกฝ่าย การท่ีผู้ เรียนจะสามารถแก้ปัญหานีไ้ด้จะต้องใช้
กระบวนการคิดทกุขัน้ตอน ในการแก้ปัญหาครัง้นี ้    
วธิ ีท ี่ใช้  
 - เกม 

 - การอภิปรายกลุม่ 
ระยะเวลาที่ใช้  
 60 นาที  
ลักษณะของกิจกรรม 
 กลุม่  
สื่อ  – อุปกรณ์ 

1. คอมพิวเตอร์ โน๊ตบุ๊ค พร้อมโปรแกรม MultiGo8 

2. โปรเจคเตอร์ 

3. ชดุอปุกรณ์การเลน่หมากล้อม 
ขัน้ตอนการดาํเนินกจิกรรม  

1. ขัน้น ํา (15 นาที) 
-วิทยากรให้นกัเรียนจบัคูเ่ลน่กนั โดยตัง้กติกาการเลน่ ไว้ท่ี ฝ่ายใดสามารถจบักินได้ 10 ตวัก่อน เป็นผู้  

ชนะ โดยให้ผู้ เรียน เลน่ 2-3 เกม 

2. ขัน้กจิกรรม (35 นาที) 
3. ขัน้น ํา (15 นาที) 

- วิทยากร อธิบายเร่ืองของห้อง และการทําลายห้อง ด้วยวิธีการ เบียด สกดัจดุ กรอกยาพิษ 

4. ขัน้กจิกรรม (35 นาที) 
- วิทยากรให้นกัเรียนจบักลุม่  
- วิทยากรตัง้โจทย์ปัญหาหมากล้อมให้ นกัเรียนแก้ปัญหา โดยเป็นโจทย์ปัญหาเก่ียวกบัการทําลายห้อง 

- จากนัน้ให้ผู้ เรียนจบักลุม่กนัเพ่ือตอบหาวิธีทําลายห้องห้อง 

- วิทยากรให้ตวัแทนกลุม่ออกมาแก้ปัญหาหมากล้อมท่ีตัง้ขึน้  
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- วิทยากร สะท้อนสิง่ท่ีเป็นหวัใจหลกัสําคญัของปัญหานี ้คือ กระบวนการทัง้หมดมีความสมัพนัธ์กนั  

ตัง้แตก่ารตัง้เปา้หมายท่ีชดัเจน การคิดวิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย การเลือกวิธีการแก้ปัญหา และ การลงมือ
ปฏิบติั 

- วิทยากร ตัง้ปัญหาหมากล้อมท่ีเก่ียวข้องให้กบัผู้ เรียน ได้ลองทําอีก  
5. ขัน้สรุปแล้วอภปิราย (15 นาที)  

- วิทยากรให้นกัเรียนสรุปกิจกรรมท่ีได้ปฏิบติั 

- ให้อาสาสมคัร ออกมาเลา่วา่ จากกิจกรรมท่ีผา่นมา ได้เรียนรู้อะไรบ้าง และ เอาไปใช้ในชีวิตประจําวนั 

ได้อยา่งไร 

- วิทยากรแจกใบงานท่ี 7 ให้ผู้ เรียนไปฝึกปฏิบติั 

- จากนัน้ให้จบัคู่เลน่หมากล้อม โดยมีกติกา คือ ผู้ ท่ีจบักินได้ 10 ตวัก่อนเป็นผู้ชนะ 
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ใบงานที่ 7 ทาํลายห้อง 

คาํถาม หมากดาํจะเดนิอย่างไรไม่ให้หมากขาวสร้างสองห้องได้  

 
ช่ือ – นามสกลุ.....................................................................................ช่ือเลน่..........................ชัน้ ................... 
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กจิกรรมท ี่ 8 
การล้อมพืน้ท ี่ 

 
วัตถุประสงค์กิจกรรม 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนมีความรู้ ความเข้าใจและตระหนกัในความสําคญัของการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
แนวคดิ 
 การฝึกอบรมในขัน้นี ้มีวตัถปุระสงค์ เพ่ือให้นกัเรียนนําเทคนิคท่ีได้เรียนรู้มาใช้ในการแก้ปัญหาท่ีผู้วิจยั
กําหนดขึน้ โดยมีเปา้หมายหลกัคือ ช่วยไมใ่ห้หมากของตนเองถกูจบักิน การท่ีผู้ เรียนจะสามารถแก้ปัญหานีไ้ด้จะต้อง
ใช้กระบวนการคิดทกุขัน้ตอน ในการแก้ปัญหาครัง้นี ้    
วธิ ีท ี่ใช้  
 - เกม 

 - การอภิปรายกลุม่ 
ระยะเวลาที่ใช้  
 60 นาที  
ลักษณะของกิจกรรม 
 กลุม่  
สื่อ  – อุปกรณ์ 

1. คอมพิวเตอร์ โน๊ตบุ๊ค พร้อมโปรแกรม MultiGo9 

2. โปรเจคเตอร์ 

3. ชดุอปุกรณ์การเลน่หมากล้อม 
ขัน้ตอนการดาํเนินกจิกรรม  

1. ขัน้น ํา (15 นาที) 
-วิทยากรให้นกัเรียนจบัคูเ่ลน่กนั โดยตัง้กติกาการเลน่ ไว้ท่ี ฝ่ายใดสามารถจบักินได้ 10 ตวัก่อน เป็นผู้
ชนะ โดย 

ให้ออกมาเลน่ให้เพ่ือนนกัเรียนด ูและเม่ือนกัเรียนไมส่ามารถเดินจบักินกนัได้ จึงเข้าสูก่ารอธิบายเร่ืองของการปิดเกม
และการนบัพืน้ท่ีและระมดัระวงัหมากไมใ่ห้ถกูจบักินเพราะจะเสียพืน้ท่ี 

2. ขัน้กจิกรรม (35 นาที) 
- วิทยากรให้นกัเรียนจบักลุม่  
- วิทยากรตัง้โจทย์ปัญหาหมากล้อมให้ นกัเรียนแก้ปัญหา โดยเป็นโจทย์ปัญหาเก่ียวกบัการปิดเกมและ 

การนบัพืน้ท่ี และระมดัระวงัหมากไมใ่ห้ถกูจบักินเพราะจะเสียพืน้ท่ี 

- จากนัน้ให้ผู้ เรียนจบักลุม่กนัเพ่ือตอบหาวิธีปิดเกมและการนบัพืน้ท่ี และระมดัระวงัหมากไมใ่ห้ถกูจบั 

กินเพราะจะเสียพืน้ท่ี 

- วิทยากรให้ตวัแทนกลุม่ออกมาแก้ปัญหาหมากล้อมท่ีตัง้ขึน้  
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- วิทยากร สะท้อนสิง่ท่ีเป็นหวัใจหลกัสําคญัของปัญหานี ้คือ กระบวนการทัง้หมดมีความสมัพนัธ์กนั  

ตัง้แตก่ารตัง้เปา้หมายท่ีชดัเจน การคิดวิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย การเลือกวิธีการแก้ปัญหา และ การลงมือ
ปฏิบติั 

- วิทยากร ตัง้ปัญหาหมากล้อมท่ีเก่ียวข้องให้กบัผู้ เรียน ได้ลองทําอีก  
3. ขัน้สรุปแล้วอภปิราย (15 นาที)  

- วิทยากรให้นกัเรียนสรุปกิจกรรมท่ีได้ปฏิบติั 

- ให้อาสาสมคัร ออกมาเลา่วา่ จากกิจกรรมท่ีผา่นมา ได้เรียนรู้อะไรบ้าง และ เอาไปใช้ในชีวิตประจําวนั 

ได้อยา่งไร 

- วิทยากรแจกใบงานท่ี 2 ให้ผู้ เรียนไปฝึกปฏิบติั 
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ใบงานที่ 8.1 การล้อมพืน้ท ี่ 

คาํถาม หมากดาํเดนิปิดพืน้ท ี่ ตรงบริเวณใด 

 
ช่ือ – นามสกลุ........................................................................................ช่ือเลน่..........................ชัน้ ................... 
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ใบงานที่ 8.2 การล้อมพืน้ท ี่ 
คาํถาม หมากดาํเดนิป้องกันไม่ให้ถกูจบักินเพ ื่อรักษาพืน้ท ี่บริเวณใด 

 
ช่ือ – นามสกลุ......................................................................................ช่ือเลน่..........................ชัน้ ................... 
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กจิกรรมท ี่ 9 
งานด่วนมาก่อนงานใหญ่ 

 
วัตถุประสงค์กิจกรรม 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนมีความรู้ ความเข้าใจและตระหนกัในความสําคญัของการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
แนวคดิ 
 การฝึกอบรมในขัน้นี ้มีวตัถปุระสงค์ เพ่ือให้นกัเรียนนําเทคนิคท่ีได้เรียนรู้มาใช้ในการแก้ปัญหาท่ีผู้วิจยั
กําหนดขึน้ โดยมีเปา้หมายหลกัคือ ช่วยไมใ่ห้หมากของตนเองถกูจบักิน การท่ีผู้ เรียนจะสามารถแก้ปัญหานีไ้ด้จะต้อง
ใช้กระบวนการคิดทกุขัน้ตอน ในการแก้ปัญหาครัง้นี ้    
วธิ ีท ี่ใช้  
 - เกม 

 - การอภิปรายกลุม่ 
ระยะเวลาที่ใช้  
 60 นาที  
ลักษณะของกิจกรรม 
 กลุม่  
สื่อ  – อุปกรณ์ 

1. คอมพิวเตอร์ โน๊ตบุ๊ค พร้อมโปรแกรม MultiGo10 

2. โปรเจคเตอร์ 

3. ชดุอปุกรณ์การเลน่หมากล้อม 
ขัน้ตอนการดาํเนินกจิกรรม  

1. ขัน้น ํา (15 นาที) 
-วิทยากรตัง้สถานการณ์สมมติขึน้และให้ผู้ เรียนสมมติวา่ ถ้าเป็นตวัเองเลน่จะเดินท่ีตําแหน่งใด  

หลงัจากท่ีผู้ เรียนตอบคําถาม วิทยากรจงึอธิบายแนวคิดในการช่วยประกอบการตดัสนิใจ คือ งานดว่นมาก่อนงาน
ใหญ่ 

2. ขัน้กจิกรรม (35 นาที) 
- วิทยากรให้นกัเรียนจบักลุม่  
- วิทยากรตัง้โจทย์ปัญหาหมากล้อมให้ นกัเรียนแก้ปัญหา โดยเป็นโจทย์ปัญหาเก่ียวกบังานดว่นมา 

ก่อนงานใหญ่ 

- จากนัน้ให้ผู้ เรียนจบักลุม่กนัเพ่ือตดัสนิใจวา่จะเดินท่ีตําแหน่งใด 

- วิทยากรให้ตวัแทนกลุม่ออกมาแก้ปัญหาหมากล้อมท่ีตัง้ขึน้  
- วิทยากร สะท้อนสิง่ท่ีเป็นหวัใจหลกัสําคญัของปัญหานี ้คือ กระบวนการทัง้หมดมีความสมัพนัธ์กนั  

ตัง้แตก่ารตัง้เปา้หมายท่ีชดัเจน การคิดวิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย การเลือกวิธีการแก้ปัญหา และ การลงมือ
ปฏิบติั 
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- วิทยากร ตัง้ปัญหาหมากล้อมท่ีเก่ียวข้องให้กบัผู้ เรียน ได้ลองทําอีก  
3. ขัน้สรุปแล้วอภปิราย (15 นาที)  

- วิทยากรให้นกัเรียนสรุปกิจกรรมท่ีได้ปฏิบติั 

- ให้อาสาสมคัร ออกมาเลา่วา่ จากกิจกรรมท่ีผา่นมา ได้เรียนรู้อะไรบ้าง และ เอาไปใช้ในชีวิตประจําวนั 

ได้อยา่งไร 

- วิทยากรแจกใบงานท่ี 2 ให้ผู้ เรียนไปฝึกปฏิบติั 
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สถานการณ์สมมต  ิ
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ใบงานที่ 9 งานด่วนมาก่อนงานใหญ่ 
คาํถาม หมากดาํจะเดนิท ี่ตาํแหน่ง A หรือ  B ด  ี

 
ช่ือ – นามสกลุ......................................................................................ช่ือเลน่..........................ชัน้ ................... 
 

กจิกรรมท ี่ 10 
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หมากล้อมกับชีวติประจาํวัน 
 
วัตถุประสงค์กิจกรรม 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนมีความรู้ ความเข้าใจและตระหนกัในความสําคญัของการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
แนวคดิ 
 การฝึกอบรมในขัน้นี ้มีวตัถปุระสงค์ เพ่ือให้นกัเรียนนําเทคนิคท่ีได้เรียนรู้มาใช้ในการแก้ปัญหาท่ีผู้วิจยั
กําหนดขึน้ โดยมีเปา้หมายหลกัคือ ช่วยไมใ่ห้หมากของตนเองถกูจบักิน การท่ีผู้ เรียนจะสามารถแก้ปัญหานีไ้ด้จะต้อง
ใช้กระบวนการคิดทกุขัน้ตอน ในการแก้ปัญหาครัง้นี ้    
วธิ ีท ี่ใช้  
 - เกม 

 - การอภิปรายกลุม่ 
ระยะเวลาที่ใช้  
 60 นาที  
ลักษณะของกิจกรรม 
 กลุม่  
สื่อ  – อุปกรณ์ 

1. คอมพิวเตอร์ โน๊ตบุ๊ค พร้อมโปรแกรม MultiGo11 

2. โปรเจคเตอร์ 

3. ชดุอปุกรณ์การเลน่หมากล้อม 
ขัน้ตอนการดาํเนินกจิกรรม  

1. ขัน้น ํา (15 นาที) 
-วิทยากรให้นกัเรียนจบัคูเ่ลน่กนั โดยตัง้กติกาการเลน่ ไว้ท่ี ฝ่ายใดสามารถจบักินได้ 10 ตวัก่อน เป็นผู้
ชนะ โดย 

ให้ผู้ เรียน เลน่ 2-3 เกม 

2. ขัน้กจิกรรม (35 นาที) 
- วิทยากรให้นกัเรียนจบักลุม่  
- วิทยากรตัง้โจทย์ปัญหาหมากล้อมให้ นกัเรียนแก้ปัญหา โดยเป็นโจทย์ปัญหาเก่ียวกบัการช่วยไมใ่ห้ 

ถกูจบักิน 

- จากนัน้ให้ผู้ เรียนจบักลุม่กนัเพ่ือตอบหาวิธีการช่วยไมใ่ห้หมากถกูจบักิน 

- วิทยากรให้ตวัแทนกลุม่ออกมาแก้ปัญหาหมากล้อมท่ีตัง้ขึน้  
- วิทยากร สะท้อนสิง่ท่ีเป็นหวัใจหลกัสําคญัของปัญหานี ้คือ กระบวนการทัง้หมดมีความสมัพนัธ์กนั  

ตัง้แตก่ารตัง้เปา้หมายท่ีชดัเจน การคิดวิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย การเลือกวิธีการแก้ปัญหา และ การลงมือ
ปฏิบติั 

- วิทยากร ตัง้ปัญหาหมากล้อมท่ีเก่ียวข้องให้กบัผู้ เรียน ได้ลองทําอีก  
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3. ขัน้สรุปแล้วอภปิราย (15 นาที)  
- วิทยากรให้นกัเรียนสรุปกิจกรรมท่ีได้ปฏิบติั 

- ให้อาสาสมคัร ออกมาเลา่วา่ จากกิจกรรมท่ีผา่นมา ได้เรียนรู้อะไรบ้าง และ เอาไปใช้ในชีวิตประจําวนั 

ได้อยา่งไร 

- วิทยากรแจกใบงานท่ี 2 ให้ผู้ เรียนไปฝึกปฏิบติั 
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ใบงานที่ 10.1 
หมากล้อมกับชีวติประจาํวัน  

 
 ช่ือ - นามสกลุ..........................................................................ช่ือเลน่.......................ชัน้............... 
ให้นักเรียนยกตวัอย่างประสบการณ์ท ี่ประสบปัญหาที่เก ิดข ึน้ในชีวิตประจาํวัน ที่มีความ
คล้ายคลึงกับการเล่นหมากล้อม มาหลาย ๆ  เหตุการณ์  
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
จากนัน้ปัญหาที่เคยประสบให้เลือกเหตุการณ์ท ี่คดิว่าใกล้เคียงกับการเล่นหมากล้อมที่สุด
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
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ให้อธิบายวา่เหตกุารณ์ท่ีเคยประสบปัญหามีความเหมือนกนัการเลน่หมากล้อมอยา่งไร  
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
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ใบงานที่ 10.2 
ความรู้ ส ึกของฉันต่อการอบรมหมากล้อม  
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข  
แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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แบบสอบถาม 
 
 
ช่ือ - นามสกลุ ............................................................ช่ือเลน่.................. 

อาย.ุ..............  เกรดเฉล่ีย   น้อยกวา่ 1.5  
       1.51-2.5 
       2.51-3.5 
       มากกวา่ 3.51 
 
แบบสอบถาม มีทัง้หมด 3 ชดุ ประกอบด้วย  
1. ความคิดเหน็ตอ่การแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ จํานวน 15 ข้อ 
2. ความสามารถของฉนัในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ จํานวน 12 ข้อ  
3. แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์  

จํานวน 5 ข้อ 
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แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 
คาํชีแ้จง  

1. แบบทดสอบฉบบันี ้ใช้สําหรับวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์
ของนกัเรียน  

2. แบบสอบถามฉบบันี ้มีสถานการณ์ท่ีกําหนดให้ ให้นกัเรียนคิดวา่ตนเองจะทํา
อยา่งไรจงึจะสามารถแก้ปัญหานีไ้ด้ พยายามตอบให้ครบทกุข้อ 

3. นกัเรียนจะได้คะแนนสงู ถ้าตอบคําถามได้จํานวนมากและแตกตา่งกบัคนอ่ืน
และให้เหตผุลประกอบการตดัสินใจได้สมเหตสุมผล  

4. ตอบตามความสามารถของตนเอง ไมมี่ใครสามารถรู้คะแนนของนกัเรียนแตล่ะ
คนได้นอกจากผู้วิจยั คะแนนนีไ้มมี่สว่นเก่ียวข้องใด ๆ ตอ่การเรียนขอให้ตัง้ใจทํา
อยา่งเตม็ความสามารถ 

5. แบบสอบถามฉบบันี ้ใช้เวลาทํา 30 นาที 
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         สถานการณ์  
ท่ีบ้านของนกัเรียน พ่อและแม่ประกอบอาชีพขายก๋วยเต๋ียว อยู่ในตกึแถวข้างตลาด

สดแห่งหนึ่ง ผู้คนใสนตลอดนิยมมารับประทานอาหารท่ีร้านของนกัเรียนเป็นอย่างมาก แต่
แล้วด้วยสถานท่ีอยู่ข้างตลาดสด ทําให้เกิดปัญหาการทิง้ขยะมลูฝอยและสิ่งปฏิกูล สะสม
บริเวณรอบ ๆ ตลาด ทําให้เป็นแหล่งอาหารของพาหะนําโรค เช่นแมลงสาป หน ูก่อให้เกิด
การติดเชือ้โรคต่าง ๆ จาก พาหะนําโรคเหล่านี ้แก่ผู้คนในตลาดและบริเวณรอบ ๆ ตลาด
รวมถึงร้านอาหารของนกัเรียน  ทําให้แม่ค้าพ่อค้าในตลาดและรอบต่างเจ็บป่วย จากโรคท่ี
พาหะนําโรคนํามาทัง้สิน้ และทําให้ตลาดสกปรก รวมถึงข้าวของท่ีขายในตลาดสกปรกไป
ด้วย ทําให้ผู้คนมาตลาดนีน้้อยลง เพราะไม่สะอาด และส่งผลต่อรายได้ของพ่อค้าแม่ค้าใน
ตลาดลดลง รวมถึงร้านก๋วยเต๋ียวของนกัเรียนอีกด้วย โดยเฉพาะอย่างย่ิง หากเป็นช่วงฤดู
ฝน ท่ีมีฝนตกและทําให้นํา้ท่วมตลาด ทําให้พาหะนําโรคตา่ง ๆ หนีนํา้ท่วมจากในท่อระบาย
นํา้ออกมาอยูด้่านนอก ทําให้เกิดฝงูพาหะเกาะกลุม่กนัอยู่ตามสว่นตา่ง ๆ ของตลาด รวมถึง 
บริเวณรอบ ๆ รวมถงึร้านของนกัเรียนอีกด้วย  
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คาํถามข้อท ี่ 1 อะไรคือปัญหาที่แท้จริงจากข้อมูลท ี่บุคคลรวบรวมจากใน
สถานการณ์นัน้ และ ระบุสาเหตุของปัญหา 

ปัญหา สาเหต ุ
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คาํถามข้อท ี่ 2 เลือกปัญหาที่คดิว่ามีความสาํคัญที่สุดมาเป็นปัญหาที่แท้จริงท ี่ต้อง
ทาํการแก้ไข  และ อธิบายเช ิงเปรียบเทยีบความสาํคัญของปัญหาระหว่างปัญหาที่
เลือกและปัญหาที่ไม่เลือก  
 

2.1ปัญหาท่ีฉนัเลือกคือ   
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 

2.2จงเปรียบเทียบความสําคญัของปัญหาท่ีฉนัเลอืกและปัญหาท่ีไมไ่ด้เลอืก เพราะ 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
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คาํถามข้อท ี่ 3 ให้นักเรียนคดิวธิ ีการแก้ปัญหาออกมาให้มากท ี่สุด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



215 
 

คาํถามข้อท ี่ 4 ให้นักเรียนเลือกวิธ ีการแก้ปัญหาที่จะนํามาใช้ในการแก้ปัญหา 
พร้อมอธิบายเช ิงเปรียบเทยีบระหว่างวธิ ีการแก้ปัญหาที่เลือก ดกีว่าวธิ ีการท ี่ไม่ได้
เลือกอย่างไร  และ วธิ ีการแก้ปัญหา 

4.1 วิธีการแก้ปัญหาท่ีฉนัเลือก คือ   
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 

4.2 ข้อดีของวิธีการแก้ปัญหาท่ีเลือกเม่ือเปรียบเทียบกบัวิธีแก้ปัญหาท่ีไมเ่ลือก
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
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คาํถามข้อท ี่ 5 นักเรียนจะนําวธิ ีการแก้ไขปัญหาที่เลือกมาทาํอะไรบ้าง มีใครช่วยเหลือบ้าง 
ทาํเมื่อไหร่  เพ ื่อ ...... 

ทําอะไร ใครสามารถช่วยได้ ทําเม่ือไร ทําเพ่ืออะไร
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สถานการณ์  
ท่ีโรงเรียนของนกัเรียนเป็นโรงเรียนขนาดใหญ่ประถมศกึษาอยู่ใกล้กบัแหลง่

สําคญัของชมุชน ไม่ว่าจะเป็น ห้างสรรพสินค้า ตลาด และวดั มีนกัเรียนประมาณ
พนัคนอยู่ติดกับถนนขนาดกลาง และมีรถว่ิงเป็นจํานวนมาก ทําให้เกิดอบุตัิเหต ุ
รถชนนกัเรียนอยู่เป็นประจํา เน่ืองจากเป็นทางตรงระยะยาว ทําให้รถท่ีว่ิงบนถนน
เส้นนี ้มกัจะใช้ความเร็วสงู และ มักจะมีรถผู้ปกครองจอดริมถนนเพ่ือรอรับบุตร
หลานเป็นจํานวนมาก ทําให้รถท่ีจอดบังเด็กนักเรียนไม่ให้รถยนต์ท่ีขับมาเห็น
นักเรียนได้สะดวกนักแม้จะมีทางม้าลาย สําหรับข้ามถนน แต่อุบัติเหตุก็ไม่ได้ 
ลดลง เพราะเด็กนักเรียนเองก็ชอบว่ิงข้ามถนน ไม่มองรถก่อนข้ามเป็นประจํา 
นักเรียนจะทาํอย่างไรให้อ ุบัตเิหตุนีล้ดลง 
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คาํถามข้อท ี่ 1 อะไรคือปัญหาที่แท้จริงจากข้อมูลท ี่บุคคลรวบรวมจากในสถานการณ์นัน้ และ 
ระบุสาเหตุของปัญหา 

ปัญหา สาเหต ุ
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คาํถามข้อท ี่ 2 เลือกปัญหาที่คดิว่ามีความสาํคัญที่สุดมาเป็นปัญหาที่แท้จริงท ี่ต้องทาํการ
แก้ไข  และ อธิบายเช ิงเปรียบเทยีบความสาํคัญของปัญหาระหว่างปัญหาที่เลือกและปัญหาที่
ไม่เลือก 
 

2.1ปัญหาท่ีฉนัเลือกคือ  
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 

2.2จงเปรียบเทียบความสําคญัของปัญหาท่ีฉนัเลือกและปัญหาท่ีไมไ่ด้เลือก เพราะ 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 
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คาํถามข้อท ี่ 3 ให้นักเรียนคดิวิธ ีการแก้ปัญหาออกมาให้มากที่สุด 
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คาํถามข้อท ี่ 4 ให้นักเรียนเลือกวธิ ีการแก้ปัญหาที่จะนํามาใช้ในการแก้ปัญหา พร้อมอธิบาย
เช ิงเปรียบเทยีบระหว่างวธิ ีการแก้ปัญหาที่เลือก ดกีว่าวิธ ีการท ี่ไม่ได้เลือกอย่างไร  และ วิธ ีการ
แก้ปัญหา 
 

4.1 วิธีการแก้ปัญหาท่ีฉนัเลือก คือ  
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 

4.2 ข้อดีของวิธีการแก้ปัญหาท่ีเลือกเม่ือเปรียบเทียบกบัวิธีแก้ปัญหาท่ีไมเ่ลือก
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
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คาํถามข้อท ี่ 5 นักเรียนจะนําวธิ ีการแก้ไขปัญหาที่เลือกมาทาํอะไรบ้าง มีใครช่วยเหลือบ้าง 
ทาํเมื่อไหร่  เพ ื่อ ...... 
ทําอะไร ใครสามารถช่วยได้ ทําเม่ือไร ทําเพ่ืออะไร
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
 



 

   

 

 

 

 
ภาคผนวก ค 

รายชื่อผู้ เช ี่ยวชาญตรวจเครื่องมือ  
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