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โครงสร้างเนื้อหารายวิชา 

 

ชื่อวิชา (ระบุทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ) 

    ภาษาไทย หมากล้อมและการพัฒนาความคิดทางธุรกิจ 
    ภาษาอังกฤษ Go and Business Thinking Skills Development 

ค าอธิบายรายวิชา (น าเสนอรายละเอียดเนื้อหาของรายวิชาอย่างย่อ) 
ความเป็นมาและกฎกติกาการเล่นของหมากล้อม การฝึกทักษะและเทคนิคการเล่นหมากล้อม การฝึกฝนหมากล้อมเพื่อ
ความสามารถในการตัดสินใจเชิงกลยุทธ์ธุรกิจและเสรมิสร้างแนวคิด การบูรณาการหมากล้อมเข้ากับการด าเนินชีวิตและการ
ท างาน การบูรณาการความฉลาดจากหมากล้อมกับปัญญาทางธรรม 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชา (Terminal Objectives) 
LO1: ผู้เรียนสามารถอธิบายประวัติความเป็นมาและกติกาการเล่นหมากล้อม (กฎ 3 ข้อ และ 1 ข้อห้าม) 
ในระดับเบื้องต้นได้ 
LO2: ผู้เรียนสามารถอธิบายสถานการณ์ของกลุ่มหมากแต่ละรูปแบบในระดับพื้นฐานได้ 
LO3: ผู้เรียนสามารถเลือกใช้วิธีการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพได้ 
LO4: ผู้เรียนสามารถแก้แบบฝึกหัดด้วยแนวคิดการเสริมสร้างความม่ันคงให้ตนเองและการเคารพในคู่ต่อสู้ 

    LO5: ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์สถานการณ์ จัดล าดับความส าคัญและบริหารดุลยภาพเพ่ือบรรลุเป้าหมายได้ 

วัตถุประสงค์  
LO 1: ผู้เรียน
สามารถอธิบาย
ประวัติความ
เป็นมาและกติกา
การเล่นหมาก
ล้อม (กฎ 3 ข้อ 
และ 1 ข้อห้าม) 
ในระดับเบื้องต้น
ได้ 

วัตถุประสงค์ย่อย หรือ วัตถุประสงค์น าทาง (Enabling Objectives) 
LO 1.1 ผู้เรียนสามารถบอกประวัติความเป็นมาของหมากล้อมได้ 
LO 1.2 ผู้เรียนสามารถอธิบายคุณค่าของหมากล้อมได้ 
LO 1.3 ผู้เรียนสามารถบอกเป้าหมายของการเล่นหมากล้อมได้ (กฎข้อที่ 1) 
LO 1.4 ผู้เรียนสามารถระบุความเป็นตายของกลุ่มหมากได้ (กฎข้อที่ 2 และข้อห้าม) 
LO 1.5 ผู้เรียนสามารถอธิบายสถานการณ์ของการต่อรองได้ (กฎข้อที่ 3) 
LO 1.6 ผู้เรียนสามารถอธิบายความจ าเป็นของการใช้ทรัพยากรได้ 
LO 1.7 ผู้เรียนสามารถบอกปัจจัยที่ใช้พิจารณาช่วงปิดเกมได้ 

วัตถุประสงค์  
LO 2: ผู้เรียน
สามารถอธิบาย
สถานการณ์ของ
กลุ่มหมากแต่ละ

วัตถุประสงค์ย่อย หรือ วัตถุประสงค์น าทาง (Enabling Objectives) 
LO 2.1 ผู้เรียนสามารถระบแุละอธิบายการนับลมหายใจและกลุ่มหมากได้ 
LO 2.2 ผู้เรียนสามารถอธิบายและแสดงการท ารอดด้วยสองห้องและการจับกินได้ 
LO 2.3 ผู้เรียนสามารถอธิบายสถานการณ์ของกลุ่มหมากหลายกลุ่มท่ีเกี่ยวพันกันได้ 
LO 2.4 ผู้เรียนสามารถอธิบายแนวคิด “งานด่วนมาก่อนงานใหญ่ได้” 
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รูปแบบใน
ระดับพ้ืนฐานได้ 

วัตถุประสงค์  
LO 3: ผู้เรียน
สามารถเลือกใช้
วิธีการแก้ปัญหา
อย่างมี
ประสิทธิภาพได้ 

วัตถุประสงค์ย่อย หรือ วัตถุประสงค์น าทาง (Enabling Objectives) 
LO 3.1 ผู้เรียนสามารถระบุจุดที่โจมตีด้วยการดับเบิ้ลอาตาริได้ 
LO 3.2 ผู้เรียนสามารถเลือกใช้วิธีการจับกินหมากบนเส้นหนึ่งได้ 
LO 3.3 ผู้เรียนสามารถเลือกใช้วิธีการจับกินหมากบนเส้นสองได้ 
LO 3.4 ผู้เรียนสามารถเลือกใช้วิธีการจับกินด้วยการอาตาริขั้นบันไดได้ 
LO 3.5 ผู้เรียนสามารถเลือกใช้วิธีการจับกินด้วยตาข่ายได้ 

วัตถุประสงค์  
LO 4: ผู้เรียน
สามารถแก้
แบบฝึกหัดด้วย
แนวคิดการ
เสริมสร้างความ
มั่นคงให้ตนเอง
และการเคารพ
ในคู่ต่อสู้ 

วัตถุประสงค์ย่อย หรือ วัตถุประสงค์น าทาง (Enabling Objectives) 
LO 4.1: ผู้เรียนสามารถอธิบายความหมายของ “ชนะได้เพราะไม่คิดเอาชนะ” ได้ 
LO 4.2: ผู้เรียนสามารถบอกจุดเด่น จุดอ่อนของการเชื่อมต่อหมากแบบต่างๆได้ 
LO 4.3: ผู้เรียนสามารถแก้แบบฝึกหัดให้สอดคล้องกับแนวคิด “อย่าชนะสนามรบแต่แพ้
สงคราม” ได้ 
  

วัตถุประสงค์  
LO 5: ผู้เรียน
สามารถ
วิเคราะห์
สถานการณ์ 
จัดล าดับ
ความส าคัญและ
บริหารดุลยภาพ
เพ่ือบรรลุ
เป้าหมายได้ 

วัตถุประสงค์ย่อย หรือ วัตถุประสงค์น าทาง (Enabling Objectives) 
LO 5.1 ผู้เรียนสามารถค านวณมูลค่าของการเดินหมากในแต่ละจุดได้ 
LO 5.2 ผู้เรียนสามารถเรียงล าดับความส าคัญของสถานการณ์ตัวอย่างได้ 
LO 5.3 ผู้เรียนสามารถแก้แบบฝึกหัดการบริหารดุลยภาพด้วยการใช้มือน า(Sente)และมือ
ตาม(Gote)เพ่ือบรรลุเป้าหมาย 
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บทเนื้อหา 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชา LO 1: ผู้เรียนสามารถอธิบายประวัติความเป็นมาและวิธีการเล่นหมากล้อมในระดับเบื้องต้นได้ 

 วัตถุประสงค์ย่อย LO 1.1: ผู้เรียนสามารถบอกประวัติความเป็นมาของหมากล้อมได้ 
ใจความส าคัญ 
1.  หมากล้อมมีต้นก าเนิดจากประเทศจีน ไปรุ่งเรืองท่ีญี่ปุ่นและแพร่หลายไปทั่วโลก 
เนื้อหา (ตามใจความส าคัญ 1) 
หมากล้อมเป็นเกมกระดานเก่าแก่อายุไม่น้อยกว่า 3,000 ปี ต้นก าเนิดคือประเทศจีนและเป็นที่แพร่หลายไปทั่วโลก ภาษาจีนเรียกว่า 

เหวยฉี (围棋 , WEIQI) คนจีนสมัยโบราณเรียกหมากล้อมว่า อ้ี (弈, Yi) ภาษาญี่ปุ่นเรียกว่า โกะ หรือ อิโกะ (いご ,IGO) ภาษา

เกาหลีเรียกว่า บาดุก (바둑, BADUK)  และในภาษาอังกฤษเรียก GO , GAME OF GO , SURROUNDING GAME แม้จะมีชื่อเรียก
แตกต่างกันแต่วิธีการเล่นเหมือนกัน 
ในบันทึก “ซื่อเปิ่น” กล่าวถึงต้นก าเนิดของหมากล้อมว่าเมื่อสองพันกว่าปีก่อนคริสตศักราชเป็นสมัยของจักรพรรดิ์เหยา (คนไทยอาจ
รู้จักในนามพระเจ้าเหา) ทรงมีรัชทายาทท่ีเหลวไหลจึงทรงให้ขุนนางช่วยกันคิดเกมหมากล้อมเพ่ือใช้อบรมองค์รัชทายาท หมากล้อมนั้น
ยังถูกอ้างอิงถึงในงานเขียนของขงจื้อและ เม่งจื้อ และกล่าวไว้ด้วยว่า หมากล้อมเป็นเกมที่จ าลองยุทธศาสตร์, การปกครอง, วิถีชีวิต ที่
ได้รับความนิยม บางต านานเชื่อว่ามีท่ีมาจาก “โต๊ะทราย” แม้จะมาจากการสงครามแต่แนวคิดสู่ชัยชนะกลับไม่ได้มาจากการท าลายคู่
ต่อสู้ ต้องคิดเสมือนการสร้างประเทศและครอบครองให้มีอาณาเขตมากกว่าฝ่ายตรงข้ามในตอนท้าย โดยต้องบริหารการเดินหมากใน
แต่ละตาให้เกิดผลสูงสุดจึงนับเป็นศาสตร์การบริหารที่น่าศึกษา คนจีนโบราณยกให้หมากล้อมเป็นหนึ่งในสี่ศิลปะชั้นสูงที่นักปราชญ์และ
ชนชั้นปกครองต้องเรียนรู้ อันได้แก่ พิณ หมากล้อม ภาพวาด และการเขียนพู่กัน 

ยุคทองหมากล้อมอยู่ในสมัยการปกครองของโชกุนอิเอยาสึ โทกุคาวะ 徳川家康 และชาวญี่ปุ่นท าให้หมากล้อมแพร่หลายไปท่ัว
โลก 

วิธีการน าเสนอเนื้อหา 
 อาจารย์+ฉาก
เสมือน(มี Infographic 
ภาพ หรือ วีดิทัศน์
ประกอบ) 
 สัมภาษณ์ พูดคุย
อภิปราย 
 Animation 
 สาธิต หรือ 
สถานการณ์จ าลอง 
 ถ่ายท าในสถานที่
จริง หรือ ลงพ้ืนที่ 
 …………………………. 
……………………………….. 
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บทเนื้อหา 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชา LO 1: ผู้เรียนสามารถอธิบายประวัติความเป็นมาและวิธีการเล่นหมากล้อมในระดับเบื้องต้นได้ 
 วัตถุประสงค์ย่อย LO 1.2: ผูเ้รียนสามารถอธิบายคุณค่าของหมากล้อมได้ 

ใจความส าคัญ 
1. หมากล้อมเป็นเกมที่ฝึกการบริหาร ซึ่งส าคัญในการท าธุรกิจ 
2. โจเซกิ คือ การโต้ตอบอย่างที่ดีสุดเพื่อความเท่าเทียมกัน 
 
เนื้อหา (ตามใจความส าคัญ 1) 
ในมุมมองของนักธุรกิจนั้นหมากล้อมเป็นเกมที่ฝึกการบริหาร ซึ่งการบริหารนี้เป็นทักษะที่ส าคัญ เพราะในการท าธุรกิจต้องบริหารสิ่ง
ต่างๆอยู่ตลอดเวลาเช่น ต้นทุน เวลา การจัดเก็บสินค้า ฯลฯ หากมีทักษะการวางแผน คิดแก้ปัญหา และบริหารที่ดีก็จะสามารถ
ประสบความส าเร็จได้โดยง่าย 
 
เนื้อหา (ตามใจความส าคัญ 2) 
ข้อดีของการเล่นหมากล้อม คือ ฝึกให้ประเมินสถานการณ์ภาพรวมได้รวดเร็วขึ้น ตัดตัวเลือกท่ีความส าคัญน้อยออก และคิดแค่ส่วนที่
จ าเป็นต้องคิด โดยยึดแนวคิดของ “โจเซกิ” ในทางหมากล้อมโจเซกิคือสูตรมุม หรือการล าดับการเดินหมากท่ีเกิดจากการทดลองจนได้
ข้อสรุปว่าได้โต้ตอบอย่างดีที่สุดและผลลัพธ์เป็นที่พึงพอใจของผู้เล่นทั้งสองฝ่าย ซึ่งชาวญี่ปุ่นก็น าค าว่า “โจเซก”ิ นี้มาใช้ใน
ชีวิตประจ าวันเช่นกัน หมายถึงกลยุทธ์การที่ทุกฝ่ายกระท าสิ่งใดอย่างดีที่สุด หากจะมีคนพ่ายแพ้หรือเสียเปรียบก็เกิดจากฝ่ายนั้นเป็นผู้
ที่ปฏิบัติให้ได้ผลลัพธ์ไม่เต็มประสิทธิภาพนั่นเอง 

วิธีการน าเสนอเนื้อหา 
 อาจารย์ +ฉาก

เสมือน)มี  
Infographic ภาพ หรือ 
วิดีทัศน์ประกอบ( 
 สัมภาษณ์ พูดคุย 
อภิปราย 
 Animation 
 สาธิต หรือ 
สถานการณ์ 
จ าลอง 
 ถ่ายท าในสถานที่
จริง  
หรือ ลงพ้ืนที่ 
 
………………………… 
………………………... 
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บทเนื้อหา 
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชา LO 1: ผู้เรียนสามารถอธิบายประวัติความเป็นมาและวิธีการเล่นหมากล้อมในระดับเบื้องต้นได้ 

 วัตถุประสงค์ย่อย LO 1.3: ผูเ้รียนสามารถบอกเป้าหมายของการเล่นหมากล้อมได้ 

ใจความส าคัญ 
1. หมากล้อมเริ่มจากกระดานว่างเปล่า ผู้เล่นต้องผลัดกันวางทีละเม็ดเพ่ือล้อมจุดตัด 
2. ผู้ชนะคือฝ่ายที่สามารถล้อมพ้ืนที่ได้มากกว่า ไม่ได้เน้นการท าลายคู่ต่อสู้ ถูกจับกินไม่ใช่แพ้ กินได้มากกว่าก็ไม่ชนะเสมอไป 
เนื้อหา (ตามใจความส าคัญ 1) 
หมากล้อมเป็นเกมที่เริ่มจากกระดานว่างเปล่า ผู้เล่นทั้งสองฝ่ายจะผลัดกันวางหมากเพ่ิมตาละ 1 เม็ด โดยที่หมากทุกเม็ดมีบทบาท
เดียวกัน ไม่มีต าแหน่งหรือการเดินแบบพิเศษ จุดประสงค์หลักคือการล้อมพ้ืนที่ให้ได้มากกว่าคู่ต่อสู้ ผู้เล่นต้องบริหารทรัพยากรที่มีอยู่
อย่างจ ากัดให้เกิดผลสูงสุด 
เนื้อหา (ตามใจความส าคัญ 2)  
เป้าหมายหลักในเกมหมากล้อมคือการยึดครองพ้ืนที่ให้มากกว่าคู่ต่อสู้ โดยไม่มุ่งเน้นการจับกินหรือท าลายล้าง เปรียบเสมือน 
การสร้างธุรกิจให้ยั่งยืนได้ต้องสร้างความม่ันคง หากคิดท าลายคู่ต่อสู้ มีแต่จะส่งผลเสียกับทั้งสองฝ่าย 
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เครือข่ายเพื่อการพัฒนาอุดมศึกษา ภาคกลางตอนบน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

บทเนื้อหา 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชา LO 1: ผู้เรียนสามารถอธิบายประวัติความเป็นมาและวิธีการเล่นหมากล้อมในระดับเบื้องต้นได้ 
 วัตถุประสงค์ย่อย LO 1.4: ผูเ้รียนสามารถระบุความเป็นตายของกลุ่มหมากได้ 

ใจความส าคัญ 
1. หมากท่ีวางบนกระดานได้ต้องมีลมหายใจซึ่งก็คือจุดตัดรอบกลุ่มหมากในแนวตั้งและแนวนอน 
2. หมากล้อมมีข้อห้ามเพียงข้อเดียวคือการห้ามฆ่าตัวตาย  
เนื้อหา )ตามใจความส าคัญ 1) 
แม้หมากล้อมจะไม่มุ่งเน้นการท าลายฝ่ายตรงข้าม แต่กติกาการจับกินก็มีส่วนส าคัญเม่ือมีการแย่งชิงพ้ืนที่เกิดขึ้น โดยกลุ่มหมากจะถูก
จับกินเมื่อโดนล้อมและปิดลมหายใจจนหมด ผู้เล่นต้องกล่าวเตือนว่า อาตาริ เมื่อปิดจนกลุ่มหมากเหลือ 1 ลมหายใจ  
เนื้อหา )ตามใจความส าคัญ 2)  
ผู้เล่นจะสามารถวางหมากบนจุดใดของกระดานก็ได้ ตราบใดที่มีลมหายใจ หากวางแล้วท าให้กลุ่มหมากของตนไม่มีลมหายใจ จะถือ
ว่าเป็นการฆ่าตัวตาย ซึ่งเป็นข้อห้ามเดียวของหมากล้อม และจะน าไปสู่กระบวนการเดินรอดด้วยการสร้างสองห้อง 
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เครือข่ายเพื่อการพัฒนาอุดมศึกษา ภาคกลางตอนบน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

บทเนื้อหา 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชา LO 1: ผู้เรียนสามารถอธิบายประวัติความเป็นมาและวิธีการเล่นหมากล้อมในระดับเบื้องต้นได้ 
 วัตถุประสงค์ย่อย LO 1.5: ผูเ้รียนสามารถอธิบายสถานการณ์ของการต่อรองได้ 

ใจความส าคัญ 
1. เมื่อหมากถูกปิดลมหายใจจนหมดคือถูกจับกิน แต่ปัญหาจะเกิดในกรณีการจับกินกลับไปมาแบบไม่มีที่สิ้นสุด 
2. โคะเป็นสถานการณ์ที่ผู้เล่นต้องต่อรองเพ่ือแลกเปลี่ยนกัน 
เนื้อหา )ตามใจความส าคัญ 1) 
การปิดลมหายใจหมากเม็ดเดียวนั้น มีโอกาสจะเกิดเหตุการณ์ท่ีกินกลับไปกลับมาได้โดยไม่มีที่สิ้นสุด จึงเป็นที่มีของกติกาของโคะหรือ
การต่อรอง ผู้เรียนจะได้เรียนรู้รูปแบบของโคะและรูปที่ผู้เล่นมือใหม่มักสับสน 
เนื้อหา )ตามใจความส าคัญ 2)  
การเล่นโคะหรือการต่อรองของกลุ่มหมากบริเวณหนึ่งนั้นสามารถเปลี่ยนสถานการณ์โดยรวมทั้งกระดานให้พลิกผันได้ ผู้เรียนจึงต้อง
ศึกษาแนวคิดและวิธีการใช้ให้เหมาะสมเพ่ือผลลัพธ์ที่ดีที่สุด 
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เครือข่ายเพื่อการพัฒนาอุดมศึกษา ภาคกลางตอนบน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

บทเนื้อหา 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชา LO 1: ผู้เรียนสามารถอธิบายประวัติความเป็นมาและวิธีการเล่นหมากล้อมในระดับเบื้องต้นได้ 
 วัตถุประสงค์ย่อย LO 1.6: ผู้เรียนสามารถอธิบายความจ าเป็นของการใช้ทรัพยากรได้ 

ใจความส าคัญ 
1. หลักคิดพ้ืนฐานของการเล่นหมากล้อมคือการพัฒนาโครงสร้างและเสริมสร้างความแข็งแรง  
2. เมื่อผู้เล่นต้องผลัดกันเดินหมากโดยวางได้เพียงตาละหนึ่งเม็ด การวางหมากเท่าท่ีจ าเป็นจึงเป็นเรื่องส าคัญ 
เนื้อหา )ตามใจความส าคัญ 1) 
ผู้เรียนได้ศึกษาวิธีการประเมินโครงสร้างและความแข็งแรงของกลุ่มหมาก ฝึกวิธีคิดเชิงรุกเพ่ือช่วงชิงความได้เปรียบ โดยการขยาย
โครงสร้างและเสริมความแข็งแรงโดยใช้หลักคิด “หมากหนึ่งเม็ดต้องได้มากกว่าหนึ่งงาน” 
เนื้อหา )ตามใจความส าคัญ 2)  
เมื่อผู้เรียนเข้าใจถึงความจ าเป็นในการลงทุนเพ่ิมเพ่ือเสริมสร้าง ก็ต้องเรียนรู้ที่วางหมากเท่าท่ีจ าเป็น เพราะแต่ละฝ่ายจะ 
ผลัดกันลงเพ่ิมได้ตาละหนึ่งเม็ดเท่านั้น จึงเป็นเรื่องส าคัญที่ผู้เล่นต้องคิดให้การเดินหมากตาต่อไปนั้น ไม่ท าให้คุณค่าของหมาก 
ที่มีอยู่ลดลง เพราะการพลาดเรื่องใดเรื่องหนึ่งในข้างต้นจะท าให้พัฒนาได้ช้ากว่าคู่ต่อสู้ 
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เครือข่ายเพื่อการพัฒนาอุดมศึกษา ภาคกลางตอนบน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

บทเนื้อหา 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชา LO 1: ผู้เรียนสามารถอธิบายประวัติความเป็นมาและวิธีการเล่นหมากล้อมในระดับเบื้องต้นได้ 
 วัตถุประสงค์ย่อย LO 1.7: ผูเ้รียนสามารถบอกปัจจัยที่ใช้พิจารณาช่วงปิดเกมได้ 

ใจความส าคัญ 
1. ช่วงปิดเกมเป็นช่วงที่ต้องให้ความส าคัญกับการป้องกันจุดอ่อนและการสร้างคะแนนจนกว่าสองฝ่ายจะท าไม่ได้แล้ว 
เนื้อหา )ตามใจความส าคัญ 1) 
การเดินช่วงปิดเกมพิจารณาจาก 2 ปัจจัย  

1) ก าแพงบ้านปิดสนิท คือ  
1.1) โครงสร้างพื้นที่บริเวณต่างๆท าการปิด ไม่มีรูรั่ว 
1.2) ไม่มีจุดที่สามารถท าคะแนนเพ่ิม หรือลดแต้มคู่ต่อสู้ได้อีก 

2) ไม่มีจุดอ่อนเหลืออยู่ คือ 
2.1)     หมากท่ัวกระดานไม่สามารถถูกจับกินเพ่ิม  
2.2)     ตามขอบก าแพงไม่มีปัญหาที่เกิดจากรอยตัด 

การนับคะแนนและบทบาทของเชลย 
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เครือข่ายเพื่อการพัฒนาอุดมศึกษา ภาคกลางตอนบน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

บทเนื้อหา 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชา LO 2: ผู้เรียนสามารถอธิบายสถานการณ์ของกลุ่มหมากแต่ละรูปแบบในระดับพื้นฐานได้ 
 วัตถุประสงค์ย่อย LO 2.1: ผู้เรียนสามารถระบุจ านวนลมหายใจและกลุ่มหมากได้ 

ใจความส าคัญ 
1.  สถานการณ์ของกลุ่มหมากจะซับซ้อนขึ้นเพ่ือหมากมีการตัดและล้อมกัน แนวคิดเรื่องการปิดลมหายใจจึงมีความส าคัญอย่างยิ่ง  
เนื้อหา )ตามใจความส าคัญ 1) 
ผู้เรียนจะถูกเสริมในวิธีการสังเกตเก่ียวกับการนับลมหายใจและกลุ่มหมาก การช่วยเหลือกลุ่มหมากแบบต่างๆเช่นการหนี การหา
จุดส าคัญเพ่ือโจมตี เคล็ดลับการปิดลมหายใจเมื่อหมากท้ังสองฝ่ายต่างล้อมซึ่งกันและกัน การให้เวลาและทดลองท าหลังจากการนับ
ถอยหลังและเฉลย ทดสอบความเข้าใจผ่านการท าแบบฝึกหัด  
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เครือข่ายเพื่อการพัฒนาอุดมศึกษา ภาคกลางตอนบน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

บทเนื้อหา 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชา LO 2: ผู้เรียนสามารถอธิบายสถานการณ์ของกลุ่มหมากแต่ละรูปแบบในระดับพื้นฐานได้ 
 วัตถุประสงค์ย่อย LO 2.2: ผูเ้รียนสามารถแสดงการท ารอดด้วยสองห้องและการจับกินได้ 

ใจความส าคัญ 
1.  การช่วยเหลือกลุ่มหมากเม่ือถูกล้อมที่ได้ผลดีที่สุด คือ การสร้างสองห้อง 
2.  การสกัดจุดท าลายสองห้องด้วยแนวคิด “จุดที่เขาอยากเล่นคือจุดที่เราอยากเล่น” 
3.  นอกจากการสร้างสองห้องแล้วยังมีทางเลือกอ่ืนๆอีกมากมาย 
เนื้อหา )ตามใจความส าคัญ 1) 
เมื่อกลุ่มหมากอยู่ในวงล้อมของฝั่งตรงข้าม จ าเป็นต้องค านึงถึงการสร้างสองห้องก่อนเสมอ 
เนื้อหา )ตามใจความส าคัญ 2)  
เมื่อโดนคู่ต่อสู้บุกพ้ืนที่ไม่จ าเป็นต้องล้อมแบบประชิดตัวเสมอไป ส าคัญที่การเฝ้าระวังให้ไม่สามารถสร้างสองห้องได้ เพราะ 
เมื่อจบเกม หากกลุ่มหมากท่ีถูกล้อมไม่สามารถสร้างสองห้องได้ จะนับว่าเป็นกลุ่มหมากท่ีตายทั้งสิ้น 
เนื้อหา )ตามใจความส าคัญ 3) 
วิธีการเดินหมากเพ่ือเอาตัวรอดแบบอ่ืนๆ 

1) ตีฝ่าวงล้อม 
2) การวัดลมหายใจ 
3) มีห้องชนะไม่มีห้อง 
4) เซกิ )ต่างคนต่างรอด (  
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เครือข่ายเพื่อการพัฒนาอุดมศึกษา ภาคกลางตอนบน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

บทเนื้อหา 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชา LO 2: ผู้เรียนสามารถอธิบายสถานการณ์ของกลุ่มหมากแต่ละรูปแบบในระดับพื้นฐานได้ 
 วัตถุประสงค์ย่อย LO 2.3: ผูเ้รียนสามารถระบุสถานการณ์ของกลุ่มหมากหลายกลุ่มที่เก่ียวพันกันได้ 

ใจความส าคัญ 
1. แม้ว่าสถานการณ์จะซับซ้อนขึ้นเมื่อกลุ่มหมากหลายกลุ่มให้ดูแยกกันทีละกลุ่ม 
เนื้อหา )ตามใจความส าคัญ 1) 
แนวคิดในการวิเคราะห์แบบแยกทีละส่วน ในขณะที่มีกลุ่มหมากหลายกลุ่มที่สร้างปัจจัยแตกต่างกัน และทดลองวิเคราะห์ 
ผ่านเหตุการณ์ตัวอย่างดังนี้ 

1) การโจมตีจุดส าคัญ 
2) การสวนกลับเมื่อถูกโจมตี 
3) การป้องกัน 
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เครือข่ายเพื่อการพัฒนาอุดมศึกษา ภาคกลางตอนบน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

บทเนื้อหา 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชา LO 2: ผู้เรียนสามารถอธิบายสถานการณ์ของกลุ่มหมากแต่ละรูปแบบในระดับพื้นฐานได้ 
 วัตถุประสงค์ย่อย LO 2.4: ผูเ้รียนสามารถยกตัวอย่างตามแนวคิดงานด่วนมาก่อนงานใหญ่ได้ 

ใจความส าคัญ 
1.  เราควรเรียงล าดับความส าคัญอย่างไร เมื่องานด่วนก็ส าคัญ งานใหญ่ก็ส าคัญ 
เนื้อหา )ตามใจความส าคัญ 1) 
แนวคิดท่ีส าคัญของการเล่นหมากล้อมอย่างหนึ่ง คือ การวิเคราะห์เหตุการณ์ต่างๆที่เกิดข้ึนพร้อมกัน ประเมินโอกาสและผลลัพธ์จากการ
ลงมือท าในกรณีต่างๆ เปรียบเทียบความส าคัญหรือจ าเป็นเร่งด่วน  
เรียนรู้วิธีการค านวณมูลค่าและจ าแนกประเภทของการเดินหมากแบบต่างๆ 
ทดลองท าโจทย์หมากล้อมที่ก าหนดให้โดยในแต่ละข้อมีเหตุการณ์มากกว่าหนึ่ง 
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เครือข่ายเพื่อการพัฒนาอุดมศึกษา ภาคกลางตอนบน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

บทเนื้อหา 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชา LO 3:  ผู้เรียนสามารถเลือกใช้วิธีการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพได้ 
 วัตถุประสงค์ย่อย LO 3.1 ผู้เรียนสามารถระบุจุดที่โจมตีด้วยการดับเบิ้ลอาตาริได้ 

ใจความส าคัญ 
1.  ดับเบ้ิลอาตาริคือการเรียกกินสองทางพร้อมกันในการเดินหมากตาเดียว  
เนื้อหา )ตามใจความส าคัญ 1) 
แม้ว่าเราจะสามารถสร้างก าแพงด้วยการเรียงกันในแนวทะแยง แต่มักทิ้งจุดอ่อนไว้บริเวณรอยตัดเสมอ ผู้เรียนจะได้เรียนรู้วิธีการโจมตี
ด้วยการดับเบิ้ลอาตาริ จนถึงวิธีการสร้างสถานการณ์ต่อเนื่องจนสามารถดับเบิ้ลอาตาริได้ 
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เครือข่ายเพื่อการพัฒนาอุดมศึกษา ภาคกลางตอนบน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

บทเนื้อหา 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชา LO 3:  ผู้เรียนสามารถเลือกใช้วิธีการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพได้ 
 วัตถุประสงค์ย่อย LO 3.2 ผู้เรียนสามารถแสดงวิธีการจับกินหมากบนเส้นหนึ่งได้ 

ใจความส าคัญ 
1.  ตัดออกจากกลุ่มใหญ่แล้วไล่ให้ชนมุม 
เนื้อหา )ตามใจความส าคัญ 1) 
การเดินหมากบนเส้นหนึ่งเพ่ือเบียดและป้องกันพ้ืนทีเ่ป็นทักษะพื้นฐานที่จ าเป็นต่อผู้เล่นจะพบได้บ่อยในช่วงปิดเกม ผู้เรียนจะได้เรียนรู้
วิธีการโจมตีและป้องกันที่ถูกต้อง พร้อมรับชมการสาธิตตัวอย่างการไล่โจมตีในทิศทางที่เหมาะสม 
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เครือข่ายเพื่อการพัฒนาอุดมศึกษา ภาคกลางตอนบน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

บทเนื้อหา 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชา LO 3:  ผู้เรียนสามารถเลือกใช้วิธีการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพได้ 
 วัตถุประสงค์ย่อย LO 3.3 ผู้เรียนสามารถแสดงวิธีการจับกินหมากบนเส้นสองได้ 

ใจความส าคัญ 
1.  ตัดออกจากกลุ่มใหญ่แล้วไล่ให้ชนขอบกระดาน 
เนื้อหา )ตามใจความส าคัญ 1) 
รอยตัดหลังการเบียดพ้ืนที่บริเวณเส้นสองเมื่อก าแพงของทั้งสองฝ่ายชิดกันเป็นจุดส าคัญของการจับกินหมากบนเส้นสอง ผู้เรียนจะได้
เรียนรู้วิธีการโจมตีด้วยการตัดอาตาริหมากบนเส้นสองและไล่ไปในทิศทางท่ีถูกต้อง จนถึงวิธีการสร้างสถานการณ์ต่อเนื่องจนสามารถอา
ตาริจับกินหมากบนเส้นสองได้ 
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เครือข่ายเพื่อการพัฒนาอุดมศึกษา ภาคกลางตอนบน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

บทเนื้อหา 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชา LO 3:  ผู้เรียนสามารถเลือกใช้วิธีการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพได้ 
 วัตถุประสงค์ย่อย LO 3.4 ผู้เรียนสามารถแสดงวิธีการจับกินด้วยการอาตาริขั้นบันไดได้ 

ใจความส าคัญ 
1. ใช้สภาพแวดล้อมที่มีให้เกิดประโยชน์โดยการอาตาริไล่ไปตามแนวยาว เหยื่อต่อด้านไหนให้ปิดด้านนั้น 
2. ล่อซ้ายจู่โจมขวา 

เนื้อหา (ตามใจความส าคัญ 1) 
การอาตาริแบบขั้นบันไดเป็นเทคนิคการจับกินที่ใช้ประโยชน์จากทรัพยากรรวมถึงสภาพแวดล้อมมาสร้างความได้เปรียบจากการโจมตี 
เป็นกระบวนท่าที่ไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้ ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ขั้นตอนการไล่โจมตีและเงื่อนไขของสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมกับการอาตาริ
แบบขั้นบันได แนวคดิในการดักข้ันบันได การใช้ประโยชน์จากกลุ่มหมากท่ีตายแล้ว (AJI) 
 
เนื้อหา (ตามใจความส าคัญ 2) 
“ส่งเสียงบูรพา เข้าตีประจิม” หรือ “ล่อซ้ายจู่โจมขวา” คือกลยุทธ์ที่แยบคายและยังคงใช้ได้ในทุกยุคสมัย ผู้เรียนจะได้เรียนรู้จากแนวคิด
นี้ โดยสามารถน าไปใช้ในการดักข้ันบันได และการใช้ประโยชน์จากกลุ่มหมากท่ีตายแล้ว (AJI) 
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เครือข่ายเพื่อการพัฒนาอุดมศึกษา ภาคกลางตอนบน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

บทเนื้อหา 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชา LO 3:  ผู้เรียนสามารถเลือกใช้วิธีการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพได้ 
 วัตถุประสงค์ย่อย LO 3.5 ผู้เรียนสามารถแสดงวิธีการจับกินด้วยตาข่ายได้ 

ใจความส าคัญ 
1.  ควบคุมให้คู่แข่งเดินตามเส้นทางท่ีก าหนด และน าหน้าหนึ่งก้าวโดยการใช้ตาข่ายดักเอาไว้  
เนื้อหา )ตามใจความส าคัญ 1) 
การจับกินหรือการล้อมด้วยตาข่ายเป็นการเล่นที่มีประสิทธิภาพเป็นอย่างมาก ผู้เรียนจะได้เรียนรู้การใช้ตาข่ายแบบต่างๆและรับชม
ตัวอย่างการน าตาข่ายไปใช้ในเหตุการณ์ต่างๆ เช่น การจับกิน การสร้างวงล้อม สลับกับการทดลองคิดตามรูปตัวอย่างและท าแบบฝึกหัด 
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เครือข่ายเพื่อการพัฒนาอุดมศึกษา ภาคกลางตอนบน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

บทเนื้อหา 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชา LO 4: ผู้เรียนสามารถแก้แบบฝึกหัดด้วยแนวคิดการเสริมสร้างความมั่นคงให้ตนเองและการเคารพในคู่ต่อสู้ 
 วัตถุประสงค์ย่อย LO 4.1: ผูเ้รียนสามารถอธิบายความหมายของ “ชนะได้เพราะไม่คิดเอาชนะ” ได้ 

ใจความส าคัญ 
1. “ชนะได้เพราะไม่คิดเอาชนะ” คือการเอาชนะด้วยเสริมสร้างความมั่นคงให้กับตัวเอง โดยไม่เน้นที่จะคิดท าลายคู่ต่อสู้ 
2. การคิดวิเคราะห์แบบเป็นกลาง และประเมินสถานการณ์แบบไม่เข้าข้างตัวเองเป็นทักษะส าคัญเรียนรู้ได้จากการฝึกหมากล้อม 
เนื้อหา )ตามใจความส าคัญ 1) 
ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ความหมายของหลักปรัชญาหมากล้อม “ชนะได้เพราะไม่คิดเอาชนะ” ทีต่รงกับแนวคิดในการท าธุรกิจ กล่าวคือต้อง
รู้จักการสะสมความแข็งแรงมั่นคงให้กับตัวเองก่อนจะโจมตีคู่ต่อสู้ เพราะการคิดท าลายคู่ต่อสู้อย่างไร้เหตุผลจะส่งผลย้อนกลับที่รุนแรง 
และผู้ที่ไม่พัฒนาย่อมจะล้าหลังและล่มสลายไปในที่สุด โดยจะมีกรณีศึกษาที่แนวคิดเหล่านี้ถูกน าไปใช้ในธุรกิจ 
เนื้อหา )ตามใจความส าคัญ 2)  
ผู้เรียนต้องเรียนรู้แนวคิดที่จะเคารพในก าลังและความสามารถของคู่ต่อสู้โดยการคิดอย่างเป็นกลาง ในความต่างย่อมมีโอกาสทีเ่ท่าเทียม 
หลังจากนั้นจะได้ฝึกวิเคราะห์สถานการณ์ของหมากล้อมในรูปแบบต่างๆ ต้องออกแบบวิธีการแก้ปัญหาและคาดการณ์การตอบโต้ที่
เหมาะสมเสมือนเป็นการเดินของฝ่ายตนเอง 
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เครือข่ายเพื่อการพัฒนาอุดมศึกษา ภาคกลางตอนบน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

บทเนื้อหา 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชา LO 4: ผู้เรียนสามารถแก้แบบฝึกหัดด้วยแนวคิดการเสริมสร้างความมั่นคงให้ตนเองและการเคารพในคู่ต่อสู้ 
 วัตถุประสงค์ย่อย LO 4.2: ผูเ้รียนสามารถบอกจุดเด่น จุดอ่อนของการเชื่อมต่อหมากแบบต่างๆได้ 

ใจความส าคัญ 
1. ต่อตรงและทะแยงใช้สร้างความแข็งแรง กระโดดเพ่ือขยาย ตาม้าใช้เพ่ือโจมตี ปากเสือใช้ป้องกัน 

เนื้อหา )ตามใจความส าคัญ 1) 
เมื่อผู้เรียนได้ฝึกเล่นหมากล้อมในระดับหนึ่งจะเริ่มวิเคราะห์สถานการณ์และระบุเป้าหมายที่ต้องการท าได้ การเชื่อมต่อหมากแบบต่างๆ 
เช่น ต่อตรง ทะแยง กระโดด ตาม้า ปากเสือ เป็นเครื่องมือในการเดินหมากให้ได้ตรงตามจุดประสงค์ ล้วนมีจุดเด่นและจุดด้อยที่ต่างกัน 
ผู้เรียนจะได้เรียนรู้วิธีการใช้ สามารถเลือกใช้ให้ตรงกับจุดประสงค์ในเชิงรับและรุกได้ 
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เครือข่ายเพื่อการพัฒนาอุดมศึกษา ภาคกลางตอนบน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

บทเนื้อหา 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชา LO 4: ผู้เรียนสามารถแก้แบบฝึกหัดด้วยแนวคิดการเสริมสร้างความมั่นคงให้ตนเองและการเคารพในคู่ต่อสู้ 
 วัตถุประสงค์ย่อย LO 4.3: ผูเ้รียนสามารถยกตัวอย่างให้สอดคล้องกับแนวคิด “อย่าชนะสนามรบแต่แพ้สงคราม” ได้ 

ใจความส าคัญ 
1. เปรียบชีวิตดั่งสงครามที่มีหลายสนามรบ ได้แก่ สุขภาพ การงาน การเงิน ครอบครัว การบริหารดุลยภาพของภาพรวมเป็นสิ่งส าคัญ 
เนื้อหา )ตามใจความส าคัญ 1) 
ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เรื่องการบริหารสมดุลตามหลักปรัชญา “อย่าชนะสนามรมแต่แพ้สงคราม” คือการไม่ทุ่มเททุกอย่างเพ่ือสิ่งเดียวจน
กระเทือนกับภาพรวม ซึ่งสามารถประยุกต์ใช้ได้ดีในชีวิตประจ าวัน การท างานและธุรกิจ หลังจากนั้นจะได้ทดลองท าแบบทดสอบที่มี
ความเชื่อมโยงระหว่างหลายเหตุการณ์และกรณีศึกษา 
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เครือข่ายเพื่อการพัฒนาอุดมศึกษา ภาคกลางตอนบน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

บทเนื้อหา 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชา LO 5: ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์สถานการณ์ จัดล าดับความส าคัญและบริหารดุลยภาพเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายได้ 
 วัตถุประสงค์ย่อย LO 5.1: ผูเ้รียนสามารถค านวณมูลค่าของการเดินหมากในแต่ละจุดได้ 

ใจความส าคัญ 
1. การประเมินมูลค่าของโอกาสในหมากล้อมสามารถท าได้โดยการค านวณแต้มว่าการเดินหมากตานั้นท าให้ได้อะไรและเสียอะไร 

เนื้อหา )ตามใจความส าคัญ 1) 
ผู้เรียนจะไดเ้รียนรู้วิธีการค านวณมูลค่าของการเดินหมากในแต่ละตา โดยจะมีการสาธิตการนับอย่างง่ายและแบบฝึกหัดในการค านวณ 
หลังจากนั้นจะได้ฝึกความช านาญในการวิเคราะห์โอกาสและค่าเสียโอกาสจากแบบทดสอบรูปแบบต่างๆที่ก าหนดให้  
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เครือข่ายเพื่อการพัฒนาอุดมศึกษา ภาคกลางตอนบน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

บทเนื้อหา 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชา LO 5: ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์สถานการณ์ จัดล าดับความส าคัญและบริหารดุลยภาพเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายได้ 
 วัตถุประสงค์ย่อย LO 5.2: ผูเ้รียนสามารถเรียงล าดับความส าคัญของสถานการณ์ตัวอย่างได้ 

ใจความส าคัญ 
1. การเลือกที่จะเดินจุดใดก่อนหลังเพ่ือผลลัพธ์ที่ดีที่สุด 
เนื้อหา )ตามใจความส าคัญ 1) 
เมื่อผู้เรียนมีความช านาญมากขึ้นในการประเมินมูลค่าของโอกาสและความเสียหายตามจุดต่างๆแล้ว ต้องสามารถเปรียบเทียบเพ่ือ
ตัดสินใจเลือกในการท าสิ่งใดก่อนหลังเพ่ือมุ่งสู่ผลลัพธ์ที่ดีที่สุด 
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เครือข่ายเพื่อการพัฒนาอุดมศึกษา ภาคกลางตอนบน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

บทเนื้อหา 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชา LO 5: ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์สถานการณ์ จัดล าดับความส าคัญและบริหารดุลยภาพเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายได้ 
 วัตถุประสงค์ย่อย LO 5.3 ผู้เรียนสามารถแก้แบบฝึกหัดการบริหารดุลยภาพด้วยการใช้มือน า(Sente)และมือตาม(Gote)เพ่ือบรรลุเป้าหมาย 

ใจความส าคัญ 
1. มือน าและมือตาม 
เนื้อหา )ตามใจความส าคัญ 1) 
มือน า(Sente) คือการเดินหมากท่ีฝ่ายตรงข้ามต้องรับมือ เช่น การบุกพ้ืนที่ การโจมตีกลุ่มหมาก 
มือตาม(Gote) คือการเดินหมากด้วยความจ าเป็นเพ่ือป้องกันความเสี่ยง (ความเสียหายที่อาจเกิดขึ้นหากไม่รับมือ) 
ส าหรับผู้เล่นหมากล้อมการเดินหมากแล้วได้มือน าเป็นสิ่งที่ชื่นชอบเปรียบความรู้สึกเหมือนได้เป็นผู้ควบคุมเกม แต่ในบางครั้งการยอมได้
มือตามก็คือสิ่งจ าเป็น ผู้เล่นจึงต้องตระหนักถึงการบริหารดุลยภาพเพ่ือจะบรรลุเป้าหมายและเป็นฝ่ายชนะเม่ือจบเกม ตัวอย่างเช่นปกติ
แล้วการเดินหมากแต่ละตาจะต้องค านึงถึงหมากตาที่ดีที่สุด แต่ในบางครั้งเมื่อเราเป็นฝ่ายทิ้งห่างคู่ต่อสู้การเดินหมากที่อาจไม่ใช่ตาที่ดีที่
สุดแต่เป็นการป้องกันจุดอ่อนที่คู่ต่อสู้อาจใช้ประโยชน์ในการปั่นป่วนก็ได้ผลดีเช่นเดียวกัน 
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เครือข่ายเพื่อการพัฒนาอุดมศึกษา ภาคกลางตอนบน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

แบบประเมินการตรวจสอบความถูกต้องของโครงสร้างเนื้อหาและบทเนื้อหา 
โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

ผู้ทรงคุณวุฒิ  

   ชื่อ-นามสกุล ดร.มติ ทาเจริญศ กดิ์ 

   ต าแหน่ง เลขานุการชมรมครูผู้สอนหมากล้อมแห่งประเทศไทย , นักวิจัยอิสระ 
   เบอร์ติดต่อ / email 084-021-4571 / mati_narak@hotmail.com 

คุณวุฒิและประวัติ     
(ที่เกี่ยวขอ้งกับรายวิชา) 

- ปริญญาโทต่อเนื่องเอก วิทยาศาสตร์ดุษฎีบัณฑิต การวิจัยพฤติกรรมศาสตร์  
  ประยุกต์ (Ph.D. Apply Behavioral Science Research) 
- ปริญญาตรี ครุศาสตร์บัณฑิต สาขาจิตวิทยาและการแนะแนว มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏจันทรเกษม (B.Ed Psychology and Guidance) 
- วุฒิบัตร ระดับฝีมือ 3 ดั้ง รับรองโดย สมาคมกีฬาหมากล้อมแห่งประเทศไทย 
- เลขานุการชมรมครูผ็สอนหมากล้อมแห่งประเทศไทย 
- ประสบการณ์สอนในรายวิชาหมากล้อม มากกว่า 10 ปี 

ขอความกรุณาท่านประเมินเนื้อหาในรายวิชา โดยท าเครื่องหมาย  ในข้อที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน 
1. เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของบทเรียน  

 สอดคล้อง        ไม่สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ................................................................................................................... ..................................... 
2. เนื้อหาครบถ้วน ถูกต้อง 

 ถูกต้อง        ไม่ถูกต้อง 
ข้อเสนอแนะ................................................................................................................... ..................................... 
3. การล าดับเนื้อหาง่ายต่อการเรียนรู้ 

 เหมาะสม       ไม่เหมาะสม 
ข้อเสนอแนะ............................................................................................................................................... ......... 
4. การด าเนินเนื้อหามีความกระชับ 

 เหมาะสม       ไม่เหมาะสม 
ข้อเสนอแนะ................................................... .....................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................ 
 ข้าพเจ้าขอรับรองความถูกต้องของเนื้อหา และผลการตรวจสอบของเนื้อหา 

 
ลงชื่อ .................................................................. ชื่อ-นามสกุล ผู้ทรงคุณวุฒิ 

          (......ดร.มติ ทาเจริญศักดิ์.....) 
* หมายเหตุ ผู้ทรงคุณวุฒิ เปน็ผูร้ับรองเนื้อหาในรายวิชา ซึง่ไม่ใช่ผู้สอน ผู้เชี่ยวชาญหรือทีมงานในการจัดท ารายวิชา  
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เครือข่ายเพื่อการพัฒนาอุดมศึกษา ภาคกลางตอนบน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

ตารางวิเคราะห์ข้อสอบ/ (Table of Analysis/ Indicators Scoring Weight) 
ชื่อรายวิชา  .........หมากล้อมกบัการพัฒนาความคิดธุรกิจ........           

จ านวน …..10.…. ชั่วโมงเรียนรู้ (ข้อสอบปรนัยแบบ 4 ตัวเลือกจ านวนไม่น้อยกว่า 4 ข้อต่อ 1 ชั่วโมงการเรียนรู้) 
จ านวนข้อสอบ  ปรนัย ....40... ข้อ 

 

วัตถุประสงค ์
การเรียนรู้ 

เชิงพฤติกรรมรายวิชา 

วัตถุประสงค์ 
การเรียนรู้ย่อย 

จ านวนข้อค าถามตาม 
ระดับความรู้ 
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LO 1 ผู้เรียนสามารถอธิบาย
ประวัติความเป็นมาและวิธีการ
เล่นหมากล้อมในระดับเบื้องต้น
ได้ 
 
 

LO 1.1 ผู้เรียนสามารถบอกประวัติความ
เป็นมาของหมากล้อมได้ 1      

11 

LO 1.2 ผู้เรียนสามารถอธิบายคุณค่าของ
หมากล้อมได้  1     

LO 1.3 ผู้เรียนสามารถบอกเป้าหมายของ
การเล่นหมากล้อมได้ 1 1     

LO 1.4 ผู้เรียนสามารถระบุความเป็นตาย
ของกลุ่มหมากได้ 1 1     

LO 1.5 ผู้เรียนสามารถอธิบาย
สถานการณ์ของการต่อรองได้ 1 1     

LO 1.6 ผู้ เ รี ยนสามารถอธิบายความ
จ าเป็นของการใช้ทรัพยากรได ้ 1 1     

LO 1.7 ผู้ เรียนสามารถบอกปัจจัยที่ใช้
พิจารณาช่วงปิดเกมได้  1     

LO 2 ผู้เรียนสามารถอธิบาย
สถานการณ์ของกลุ่มหมากแต่
ละรูปแบบในระดับพื้นฐานได้ 

LO 2.1 ผู้เรียนสามารถระบุจ านวน 
ลมหายใจและกลุ่มหมากได้ 1 1     

8 

LO 2.2 ผู้เรียนสามารถแสดงการท ารอด
ด้วยสองห้องและการจับกินได้ 

 1 1    

LO 2.3 ผู้เรียนสามารถระบุสถานการณ์
ของกลุ่มหมากหลายกลุ่มท่ีเกี่ยวพันกันได ้

 1 1    

LO 2.4 ผู้เรียนสามารถยกตัวอย่างตาม
แนวคิดงานด่วนมาก่อนงานใหญ่ได้ 

 1 1    

LO 3 ผู้เรียนสามารถเลือกใช้
วิธีการแก้ปัญหาอย่างมี
ประสิทธิภาพได้ 

LO 3.1 ผู้เรียนสามารถระบุจุดที่โจมตีด้วย
การดับเบิ้ลอาตาริได้ 

 1     

7 
LO 3.2 ผู้เรียนสามารถแสดงวิธีการจับกิน
หมากบนเส้นหนึ่งได้ 

 1     

LO 3.3 ผู้เรียนสามารถแสดงวิธีการจับกิน
หมากบนเส้นสองได้ 

 1 1    
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วัตถุประสงค ์
การเรียนรู้ 

เชิงพฤติกรรมรายวิชา 

วัตถุประสงค์ 
การเรียนรู้ย่อย 

จ านวนข้อค าถามตาม 
ระดับความรู้ 

 
รวม 
(ข้อ) 

คว
าม

รู้จ
 า 

คว
าม

เข
้าใ

จ 

ปร
ะย

ุกต์
ใช้

 

กา
รว

ิเค
รา

ะห
์ 

กา
รป

ระ
เม

ิน 

กา
รส

ร้า
งส

รร
ค์ 

LO 3.4 ผู้เรียนสามารถแสดงวิธีการจับกิน
ด้วยการอาตาริขั้นบันไดได้ 

 1 1    

LO 3.5 ผู้เรียนสามารถแสดงวิธีการจับกิน
ด้วยตาข่ายได ้

 1     

LO 4 ผู้เรียนสามารถแก้
แบบฝึกหัดด้วยแนวคิดการ
เสริมสร้างความมั่นคงให้ตนเอง
และการเคารพในคู่ต่อสู้ 

LO 4.1 ผู้เรียนสามารถอธิบายความหมาย
ของ “ชนะได้เพราะไม่คิดเอาชนะ” ได้ 1 1 1    

8 

LO 4.2 ผู้เรียนสามารถบอกจุดเด่น 
จุดอ่อนของการเชื่อมต่อหมากแบบต่างๆ
ได้ 

1 1     

LO 4.3 ผู้เรียนสามารถยกตัวอย่างให้
สอดคล้องกับแนวคิด “อย่าชนะสนามรบ
แต่แพ้สงคราม” ได้ 

1 1 1    

LO 5 ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์
สถานการณ์ จัดล าดับ
ความส าคัญและบริหารดุลย
ภาพเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายได้ 

LO 5.1 ผู้เรียนสามารถค านวณมูลค่าของ
การเดินหมากในแต่ละจุดได้  1 1    

6 

LO 5.2 ผู้เรียนสามารถเรียงล าดับ
ความส าคัญของสถานการณ์ตัวอย่างได้  1 1    

LO 5.3 ผู้เรียนสามารถแก้แบบฝึกหัดการ
บริหารดุลยภาพด้วยการใช้มือน า
(Sente)และมือตาม(Gote)เพ่ือบรรลุ
เป้าหมาย 

1 1     

 รวมจ านวนข้อสอบตามระดับพฤติกรรม 10 21 9 
   

40 
 

หมายเหตุ / Remarks   …….......................................................………………………………. 
ลงชื่อ / Signature ผู้รับผิดชอบรายวิชา  …….......................................................………………………………. 

   ผู้เชี่ยวชาญเนื้อหา        …….......................................................………………………………. 
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โครงสร้างเนื้อหาและบทเนื้อหา 
โครงสร้างรายวิชา 

 รายวิชา ………หมากล้อมกับการพัฒนาความคิดทางธุรกิจ...…… 
แนะน าวิชา 
  แบบสอบถามก่อนเริ่มเรียน 
 ผู้เรียนรับทราบเงื่อนไขในรายวิชา 

แบบทดสอบความรู้เบื้องต้นก่อนเริ่มเรียน  
แนะน าวิชาและบทเรียนออนไลน์ / ท าความรู้จักเพ่ือนร่วมเรียน (Discussion) 

 
ชั่วโมงเรียนรู้ที่ 1:  ก้าวแรกสู่หมากล้อม  

1.1 ประวัติความเป็นมา 
1.2 หมากล้อมในประเทศไทย 
1.3 คุณค่าของหมากล้อม 
1.4 (แหล่งข้อมูลเพิ่มเติม) บทสัมภาษณ์พิเศษ 
แบบทดสอบหลังบทเรียน 
กิจกรรมผู้เรียนอภิปรายร่วมกัน (Discussion) 
 

ชั่วโมงเรียนรู้ที่ 2: กติกา 3 ข้อและ 1 ข้อห้าม 
2.1 กติกาเบื้องต้นตอนที่ 1 (เป้าหมายในการเล่น)  
2.2 กติกาเบื้องต้นตอนที่ 2 (การจับกินและการห้ามฆ่าตัวตาย) 
2.3 กติกาเบื้องต้นตอนที่ 3 (โคะ หรือ การต่อรอง) 
2.4 สรุปแนวคิดจากกติกาเบื้องต้น 
แนะน าช่องทางการเล่นออนไลน์ 
แบบทดสอบหลังบทเรียน 
กิจกรรมผู้เรียนอภิปรายร่วมกัน (Discussion) 
 

ชั่วโมงเรียนรู้ที่ 3: กลยุทธ์การเดินหมากช่วงต่างๆ 
 3.1 KOMI (แต้มต่อ) 
 3.2 แนวคิดช่วงเปิดเกม 

3.3 การวางโครงสร้าง 
3.4 การปิดเกมและนับคะแนน 
3.5 ปรับมุมมองธุรกิจด้วยแนวคิดจากหมากล้อม 
แบบทดสอบหลังบทเรียน 
กิจกรรมผู้เรียนเล่นหมากล้อมในเว็บออนไลน์ 
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กิจกรรมผู้เรียนอภิปรายร่วมกัน (Discussion) 
ชั่วโมงเรียนรู้ที่ 4: ความแข็งแรงของกลุ่มหมาก 

4.1 ประโยชน์จากความพ่ายแพ้ 
4.2 การเชื่อมและตัด 
4.3 ความสัมพันธ์ของหมากแบบต่างๆ 
4.4 เทคนิคการปิดลมหายใจ 
4.5 การท ารอดแบบต่างๆ 
4.6 งานด่วนมาก่อนงานใหญ่ 
แบบทดสอบหลังบทเรียน 

 กิจกรรมผู้เรียนเล่นหมากล้อมในเว็บออนไลน์ 
 กิจกรรมผู้เรียนอภิปรายร่วมกัน (Discussion) 
 
ชั่วโมงเรียนรู้ที่ 5: กลเม็ดเคล็ดไม่ลับ 

5.1 การเสริมสร้างความแข็งแรง 
5.2 DOUBLE ATARI (การเรียกกินสองทาง) 
5.3 การจับกินหมากบนเส้นหนึ่งและเส้นสอง 
5.4 ชนะได้เพราะไม่คิดเอาชนะ 
แบบทดสอบหลังบทเรียน 
กิจกรรมผู้เรียนอภิปรายร่วมกัน (Discussion) 
 

ชั่วโมงเรียนรู้ที่ 6: เทคนิคการจับกินขั้นสูง 
6.1 อาตาริขั้นบันได 
6.2 ล่อซ้ายจู่โจมขวา 
6.3 ตาข่าย 
6.4 หมากเด็ด: SNAPBACK 
6.5 AJI  
แบบทดสอบหลังบทเรียน 
กิจกรรมผู้เรียนอภิปรายร่วมกัน (Discussion) 
 

ชั่วโมงเรียนรู้ที่ 7: การสร้างและท าลายสองห้อง 
7.1 ห้องจริงห้องปลอม 
7.2 สองห้องแบบต่างๆ 
7.3 SEKI (ต่างคนต่างรอด) 
แบบทดสอบหลังบทเรียน 
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กิจกรรมผู้เรียนอภิปรายร่วมกัน (Discussion) 
ชั่วโมงเรียนรู้ที่ 8: สองห้องเชิงลึก 

8.1 เบียด สกัดจุด กรอกยาพิษ 
8.2 เจ็ดรูปร่างส าคัญ 
8.3 การบริหารต้นทุน 
8.4 การประเมินมูลค่า 
8.5 อย่าชนะสนามรบแต่แพ้สงคราม 
แบบทดสอบหลังบทเรียน 
กิจกรรมผู้เรียนอภิปรายร่วมกัน (Discussion) 

 
ชั่วโมงเรียนรู้ที่ 9: แวดวงหมากล้อม 

9.1 ระดับฝีมือ 
9.2 HANDICAP (การต่อหมาก) 
9.3 วงการหมากล้อมไทยและสากล  
แบบทดสอบหลังบทเรียน 
กิจกรรมผู้เรียนอภิปรายร่วมกัน (Discussion) 
 

ชั่วโมงเรียนรู้ที่ 10: เราเรียนรู้อะไรจากการฝึกหมากล้อม 
10.1 ทักษะทางปัญญา 11 ประการ 
10.2 7Q 
10.3 THINKING SKILLS 
10.4 SOFT SKILLS 
แบบทดสอบหลังบทเรียน 
กิจกรรมผู้เรียนอภิปรายร่วมกัน (Discussion) 

 
Final Exam: วัดผลประมวลความรู้ 

Final Exam: วัดผลประมวลความรู้ 
--------------------------------- 

**โครงสร้างรายวิชานี้ จะน าไปไว้ในระบบ ส่วนของ Course Handouts ในหน้า Course Info (หน้า Home) 


