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บทคัดย่อ

	 การเล่นหมากรุกไทยเป็นการเสริมสร้างและพัฒนาด้านกระบวนความคิด 
อย่างเป็นล�ำดบัข้ัน อนัมีผลท�ำให้ผูเ้ล่นหมากรกุไทยมีสมาธแิละก่อให้เกิดสตปัิญญา 
มีการคิดไตร่ตรองโดยค�ำนึงถึงเหตุและผล แต่ปัจจุบันการเล่นหมากรุกไทยก�ำลัง 
จะถูกลบเลือนหายไปในสงัคมไทย สาเหตเุนือ่งจากผู้เล่นหมากรกุไทยทีรู่แ้ละเข้าใจ 
ถึงวิธีการเล่นส่วนใหญ่ เป็นบุคคลที่เล่นหมากรุกไทยเฉพาะกลุ่มเท่านั้น เมื่อ 
เปรียบเทียบในยุคโลกาภิวัตน์ที่น�ำเอาเทคโนโลยีสารสนเทศมาเป็นเคร่ืองมือ 
เพื่อช่วยในการพัฒนาเกมในรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ ท�ำให้เกิดนวัตกรรมส�ำหรับ 
การศกึษาและเรียนรูใ้นองค์ความรูก้ารเล่นหมากรกุไทยเพือ่พฒันากระบวนความคดิ 
อย่างเป็นล�ำดับขั้น ผู ้จัดท�ำโครงการวิจัยจึงได้เล็งเห็นความส�ำคัญในการเล่น 
หมากรุกไทย เพื่อเป็นการปลูกฝังค่านิยมและอนุรักษ์มรดกและเอกลักษณ์ 
ความเป็นไทย เริ่มตั้งแต่เยาวชนในการศึกษาการเล่นหมากรุกไทย โดยผ่านทางสื่อ
เทคโนโลยีสารสนเทศในรูปแบบสื่อการเรียนรู้แบบผสมโดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์
เป็นการท�ำงานหลัก
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	 วิธีการด�ำเนินวิจัยคือ สร้างสื่อการเรียนรู้การเล่นหมากรุกไทยแบบสื่อผสม  
(CAI) พร้อมเอกสารคู่มือให้กับโรงเรียนสังกัด สพฐ. จ�ำนวน 1,000 แห่ง  
จดักจิกรรมกระตุน้และส่งเสรมิการเรยีนรู้การเล่นหมากรกุไทย ส�ำรวจความต้องการ 
เล่นหมากรุกไทยของกลุ่มเยาวชน ด้วยแบบสอบถาม เพื่อน�ำข้อมูลเชิงปริมาณ 
มาวเิคราะห์โดยท�ำการวิจัยกบักลุ่มประชากรโดยการสุ่มตวัอย่างเป็นจ�ำนวน  400  คน 
จากทุกภูมิภาค
	 ผลการวิจัยพบว่า ความคิดเห็นส�ำหรับเกมหมากรุกไทยและด้านเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และสังคมมีผลค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ “มาก” ส่วนด้านประสบการณ ์
หลงัจากการเล่นเกมหมากรกุ มีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบั “มากทีส่ดุ” การวเิคราะห์ข้อมลู
ด้านทศันคต ิการอนรัุกษ์มรดก การสบืสานภมูปัิญญาและคณุค่าทางวฒันธรรม 
ได้ผลการวิจัยที่สอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ทั้ง 4 ด้านคือ ด้านกายภาพของ
เยาวชน ด้านจติใจและอารมณ์ของเยาวชน ด้านการวางแผนการด�ำเนนิชีวติประจ�ำวนั
และสงัคมของเยาวชน และด้านการพฒันาสตปัิญญาและความคดิอย่างเป็นล�ำดบัขัน้

	 ค�ำส�ำคัญ : หมากรุกไทย คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) กระบวนความคิด  
	 นวัตกรรมการศึกษา

Abstract

	 Thai chess is the game that helps develop and establish the 
system thinking process.  In doing so, players can concentrate and 
contemplate on the game plan to move the chess wisely. Despite the 
benefits of playing Thai chess, has been faded away, there are only 
small number of skillful Thai players who play game in groups. On 
the other hand, with the development of information technology, 
the Thai chess computer game can be developed as an educational 
tool to disseminate the body of knowledge on playing Thai chess to 
childen. Realizing the importance of learning how to play Thai chess, 
therefore the researcher designed and developed the chess playing 
program as the Computer-Assisted Instruction (CAI), including a 
handbook for one thousand schools under the Office of Basic Educa-
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tion Commission arranged. Events and activities were arranped to  
promote how to play Thai chess, and surveyed the need of the 
youth in learning to play Thai chess.  Four hundred questionnaires 
were sent to the samples selected at random from all regions. 
	 The results demonstrated that the respondents’ satisfaction  
towards the Thai chess computer game and the computer technology  
was at high level. The respondents who had experience in playing  
Thai chess at the average level when playing with Thai chess computer  
program, their scores were at very good level. As for the analysis 
of the attitude of preservation of Thai sports, wisdom and cultural  
values, the results were in accordance with the hypothesis proposed 
in four areas, these were: the physical development of Thai youth; the 
mind and emotion of the youth’s, the daily way of life planning; the 
youth society; and the development of wisdom and system thinking.

	 Key words : Thai chess, Computer Assisted Instruction (CAI),  
	 System Thinking Process, Educational Innovation

บทน�ำ

	 หมากรกุไทยถอืได้ว่าเป็นการเล่นแบบพืน้บ้านของคนไทย ซ่ึงมีประวตัสิบืต่อ
กันมาเป็นระยะเวลาอย่างยาวนาน ตั้งแต่สมัยพระเจ้ากรุงธนบุรี และสมัยต้นกรุง
รัตนโกสินทร์ ในปี พ.ศ.2310-2325 และนับแต่นั้นเป็นต้นมาหมากรุกไทยจึงเป็น
กีฬาชนดิหนึง่ทีต้่องอาศยัทักษะการเดนิหมาก ซ่ึงผูเ้ล่นจะต้องมกีารกลวธิ ีอุบาย หรอื 
การหลอกลวงฝ่ายตรงข้ามเพือ่หวังท่ีจะเอาชัยชนะ และในบางคร้ังอาจมสีถานการณ์ 
ที่ต้องแก้ไข หรือเรียกเป็นวิธีการแก้หมาก โดยที่ผู้เล่นนั้นเป็นฝ่ายตั้งรับ ซึ่งในการ
เล่นหมากรุกไทยนั้นจะแสดงให้เห็นถึงการควบคุมความคิด อารมณ์ จิตใจ และ
ปฏิภาณไหวพริบของผู้เล่นในแต่ละคน ดั่งในต�ำราพิชัยสงครามกล่าวว่า “กองทัพ
เดินด้วยท้อง หมากรุกเดินด้วยสมอง”
	 การเล่นโดยทั่วไปจะใช้กระดานหมากรุกไทย เป็นกระดานสี่เหลี่ยม มีตาราง
สี่เหลี่ยมจัตุรัสด้านละ 8 ช่อง มีช่องเดินบนกระดานหมากรุกไทย 8x8 = 64 ตา ซึ่ง 



129การพัฒนากระบวนความคิดกลุ่มเยาวชน 

ผ่านนวัตกรรมการศึกษา ด้วยเกมคอมพิวเตอร์หมากรุกไทย

บ
ท
ท
ี่ 7

เป็นช่องเดนิแบบเรยีบธรรมดา หรอืแบบสลับสีกไ็ด้ และมตีวัหมากรกุ มรีวม 32 ตวั  
แต่ละฝ่ายจะมี 16 ตัว ตัวหมากรุกจะท�ำเป็นสองสีให้เห็นแตกต่างกันเช่น ด�ำกับ
ขาว แดงกับด�ำ ฯลฯ เดิมตัวหมากรุกจะท�ำด้วยไม้เนื้อแข็ง แกะสลักเป็นรูปต่างๆ  
อาจใช้เขาสัตว์หรืองาช้างมาแกะสลักเป็นตัวหมากรุก ปัจจุบันส่วนใหญ่หล่อจาก
พลาสติก รายละเอียดของตัวหมากรุกแต่ละฝ่าย คือ ขุน 1 ตัว, เม็ด 1 ตัว, โคน  
2 ตัว, ม้า 2 ตัว, เรือ 2 ตัว และเบี้ย 8 ตัว รวมทั้งหมดมีฝ่ายละ 16 ตัว
	 ปัจจุบันการเล่นหมากรุกไทยก�ำลังจะถูกลบเลือนหายไปในสังคมไทย ซ่ึงมี
จ�ำนวนผู้เล่นลดลงไป สาเหตุอันเนื่องมาจากผู้เล่นหมากรุกไทยที่รู้และเข้าใจถึงวิธี
การเล่นส่วนใหญ่เป็นบุคคลที่เล่นหมากรุกไทยเฉพาะกลุ่มเท่านั้น ไม่มีการเผยแพร่ 
ที่กว้างขวางจึงท�ำให้ไม่ได้รับความนิยม ซึ่งการเล่นหมากรุกไทยส�ำหรับผู้ที่เริ่มเล่น
ใหม่นั้น ต้องท�ำการศึกษาถึงวิธีการเล่น การเดินหมาก และกลวิธี ท�ำให้การเล่น 
ในแต่ละครัง้ต้องใช้ความคดิการไตร่ตรองเป็นอย่างมากเพือ่จะเอาชนะฝ่ายตรงข้าม  
และส�ำหรับเยาวชนการเล่นหมากรุกไทยน้ีถือว่าเป็นการเล่นเกมอย่างหนึ่ง แต่เป็น 
การเล่นเกมที่ค่อนข้างยาก เมื่อเปรียบเทียบกับการเล่นเกมชนิดอ่ืน และในยุคนี ้
เป็นยุคโลกาภิวัตน์ที่น�ำเอาเทคโนโลยีสารสนเทศมาเป็นเครื่องมือเพื่อช่วยในการ
พัฒนาเกมในรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งเกมที่ถูกพัฒนาขึ้นมานั้นมีความดึงดูด
ความสนใจ พร้อมทั้งรูปแบบของการสื่อความหมายด้วยรูปภาพกราฟิก เสียง หรือ 
แม้กระทัง่วธิกีารเล่นเกมท่ีง่ายไม่ซบัซ้อนมากเกนิไป ท�ำให้ผูเ้ล่นเกดิความอยากเล่น 
เกมนั้นต่อเน่ืองไปเรื่อยๆ ซ่ึงมองแล้วเปรียบเสมือนดาบสองคม หากเป็นกลุ่ม
เยาวชนเป็นผูเ้สพสิง่เหล่าน้ีแบบผิดวิธ ีหรอืรูเ้ท่าไม่ถงึการณ์จะท�ำให้เกิดปัญหาขึน้มา 
ภายหลัง เช่น ปัญหาเด็กติดเกม สมาธิสั้น การเรียนรู้และจดจ�ำลดลง ปฏิสัมพันธ์
กับบุคคลรอบข้างลดลง เป็นต้น ปัญหาที่พบเหล่าน้ีจะเป็นได้ว่าเป็นปัญหาสังคม 
ที่ส่งผลต่อการพัฒนาประเทศชาติเกิดขึ้นในยุคสมัยนี้ 
	 นอกจากนี้ การเล่นหมากรุกไทยยังช่วยเสริมสร้างและพัฒนาด้านกระบวน
ความคิดอย่างเป็นล�ำดับขั้น อาจเป็นผลท�ำให้ผู้เล่นหมากรุกไทยมีสมาธิและก่อให้
เกิดสติปัญญา มีการคิดไตร่ตรองโดยค�ำนึงถึงเหตุและผล สามารถมีการคาดการณ์
ถึงสถานการณ์ที่จะเกิดขึ้นในอนาคต นั่นก็คือการวางแผนกลยุทธ์ ซึ่งการวางแผน
กลยุทธ์น้ีเป็นส่วนส�ำคัญในงานทางด้านธุรกิจได้เป็นอย่างมีประสิทธิภาพ และมี
โอกาสที่จะประสบกับความส�ำเร็จในการด�ำเนินงานทางธุรกิจนั้นๆ ได้ 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 เพื่อให้กลุ่มเยาวชนมีทักษะในการจัดกระบวนความคิดอย่างเป็นล�ำดับขั้น  
โดยเป็นการฝึกจากการเล่นหมากรุกไทยผ่านสื่อเรียนรู้แบบผสม
	 เพ่ือพัฒนาส่ือสารสนเทศท่ีเผยแพร่องค์ความรูใ้นการเล่นหมากรกุไทยให้แก่
เยาวชน ในการเล่นหมากรุกขั้นเริ่มต้นโดยการศึกษาผ่านสื่อการเรียนรู้สารสนเทศ
เพื่อให้กลุ่มเยาวชนมีทักษะในการใช้เทคโนโลยีได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม

ขอบเขตของการวิจัย

	 1. ศึกษาเกี่ยวกับสื่อสารสนเทศการเล่นหมากรุกไทยจากกลุ่มเยาวชน
 	 2. ศึกษาพฤติกรรมของกลุ่มเยาวชนในการเล่นหมากรุกไทยโดยผ่านส่ือ 
การเรียนรู้แบบผสม

	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา

	 ประชากร ได้แก่ กลุ่มเยาวชน คอืนักเรยีนท่ีศึกษาอยูใ่นประเทศไทย โดยแบ่ง 
ตามส่วนภมูภิาคได้เป็น 6 ภาคส่วนด้วยกนั คอื ภาคเหนอื ภาคตะวนัออกเฉยีงเหนอื   
ภาคตะวันออก ภาคกลาง ภาคใต้ และกรุงเทพมหานคร ซึ่งอ้างอิงข้อมูลจาก 
ส�ำนักงานกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.) ประจ�ำปีการศึกษา 2553 โดยมี 
นกัเรียนระดบัประถมศกึษาและมัธยมศกึษา จ�ำนวน  675,169  คน (ศนูย์ปฏบัิติการ 
ส�ำนกังานกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน, 2554) ซึง่แบ่งกลุม่ประชากรกลุม่เยาวชน 
อายุตั้งแต่ 7 – 22 ปี
	 แต่ในการวิจัยน้ีใช้การสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Sampling)  
ตามพื้นที่แต่ละภูมิภาคทั่วประเทศโดยพิจารณาตัวแปรอายุ พิจารณาตามสัดส่วน 
รายภาค โดยใช้สูตรของทาโรยามาเน่ท่ีระดบัความเชือ่มัน่ 95% และอาศยัค่าความ 
คลาดเคลื่อน 5% จะได้ผลลัพธ์การสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่มเป็นจ�ำนวน 400 คน
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รายงานการวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 พฤตกิรรมของผูเ้ล่นเกมคอมพวิเตอร์ผลการวจิยัพบว่ากลุม่เป้าหมายมคีวาม
สนใจในเกมโดยเล่นเกมโดยเฉลี่ย 6 วันต่อสัปดาห์และใช้เวลาเฉลี่ย 8 ชั่วโมงต่อวัน 
และพฤติกรรมของผู้เล่นเกมมีความสัมพันธ์กับลักษณะเฉพาะของเกม โดยเกม
สามารถตอบสนองความต้องการของเด็กและเยาวชนที่ต้องการให้รับการยอมรับ
และต้องการเอาชนะ (ดรุตร์ ชูจันทร์, 2544)
	 ความสัมพันธ์ระหว่างความชอบหนังสือการ์ตูน รายการโทรทัศน์ และเกม 
คอมพิวเตอร์ กบัพฤตกิรรมก้าวร้าวของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาประถมศกึษาปีที ่6  
กรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่าเกมมีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมกับเด็ก เพราะเน้น
ความก้าวร้าวรุนแรง เห็นได้จากการเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ของเด็กภายหลังจาก
การเล่นเกมบ่อยๆ เนื้อหาของเกมจะค่อยๆ ซึมซับและสะสมเป็นความรู้สึกนึกคิด 
ที่ท�ำให้เกิดอารมณ์เครียด มีทัศนคติที่เบี่ยงเบนนิยมใช้ความรุนแรงในการแก้ไข
ปัญหาและมีพฤติกรรมก้าวร้าว (เพชรชมพู เทพพิพิธ, 2530)
	 ความสัมพันธ์ระหว่างการเล่นเกมคอมพิวเตอร์กับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
และพฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย การค้นคว้าอิสระ  
วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาจิตวิทยาการปรึกษา มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ พบว่า 
การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ไม่มีความสัมพันธ์ทางลบกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยการที่ผู้เรียนจะมีผลการเรียนสูงหรือต�่ำ 
ไม่ได้ข้ึนอยู่กับการเล่นเกมคอมพิวเตอร์แต่อาจขึ้นอยู่กับองค์ประกอบอื่นๆ และ
ผลของการเล่นเกมคอมพิวเตอร์มีความสัมพันธ์ทางบวกกับพฤติกรรมก้าวร้าวของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าการเล่นเกมคอมพิวเตอร์
นั้นส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมของผู้เล่นไม่ทางตรงก็ทางอ้อมและเป็นพฤติกรรม
ที่สังเกตได้ ซึ่งได้แก่พฤติกรรมท่ีแสดงออกทางวาจาและพฤติกรรมที่แสดงออก
ทางการกระท�ำ (สุทธิพร นิราพาธ, 2547)
	 AnuMustonen นักจิตวิทยาแห่ง University of Jyvaskyla วิจัยพบว่า 
เกมคอมพิวเตอร์ท�ำให้เด็กแยกตนเองออกจากโลกความเป็นจริง จะท�ำให้เด็กมี
ความรู้สึกที่ไม่ดีและเมื่อเผชิญหน้ากับสถานการณ์ เด็กจะใช้ความรุนแรง (www.
helsinki-hs.net/news.asp)



132

บ
ท
ท
ี่ 7

วารสารร่มพฤกษ์ มหาวิทยาลัยเกริก

ปีที่ 32 ฉบับที่ 2 กุมภาพันธ์ - พฤษภาคม 2557

กรอบแนวความคิดการวิจัย

	 การพัฒนาองค์ความรูก้ารเล่นหมากรกุไทยผ่านสือ่ช่วยสอนทางคอมพวิเตอร์ 
ในโครงการวิจัยนี้ได้มีการน�ำเสนอกรอบแนวคิดในลักษณะโมเดลคือ การพัฒนา 
องค์ความรู้สื่อช่วยสอนทางคอมพิวเตอร์ และการถ่ายทอดองค์ความรู้การเล่น 
หมากรุกไทยในรูปแบบเกม โดยยึดหลักในการพัฒนาและถ่ายทอดองค์ความรู้ไว้
ดังภาพที่ 1

ภาพที่ 1 โมเดลการพัฒนาองค์ความรู้สื่อช่วยสอนทางคอมพิวเตอร์

โมเดลการพัฒนาองค์ความรู้สื่อช่วยสอนทางคอมพิวเตอร์

	 เป็นการสร้างองค์ความรู้ในการเล่นหมากรุกไทย โดยผ่านสื่อช่วยสอนทาง
คอมพิวเตอร์ (CAI : Computer Assisted Instruction) ซึ่งเป็น Application  
ทีล่กัษณะการท�ำงานเฉพาะเครือ่งคอมพวิเตอร์เท่าน้ัน โดยจะต้องมกีารตดิต้ังระบบ  
CAI นี้ลงบนเครื่องคอมพิวเตอร์เสียก่อนจึงจะสามารถใช้งานได้ และในการติดตั้ง
ระบบ CAI มีการแบ่งการท�ำงานออกเป็น 2 ส่วนดังนี้ 
	 1.	 Application เป็นโปรแกรมประยุกต์การใช้งานบนเครื่องคอมพิวเตอร์ 
ซึ่งมีลักษณะการอธิบายถึงการศึกษาวิธีการเล่น ประวัติและความเป็นมา รูปแบบ
การเดินหมาก/กลหมาก แบบฝึกหดั และเกมหมากรกุซึง่แสดงถงึวธิกีารเดนิหมาก 
ของตัวหมากในแต่ละตัว เป็นต้น
	 2.	 Terminal Database System เป็นระบบฐานข้อมูลที่ติดมากับการ 
ติดตั้งของระบบ CAI ซึ่งฐานข้อมูลนี้จะเก็บแฟ้มประวัติการเข้าใช้งาน (Log File) 
และเก็บข้อมูลการเข้าใช้ในส่วนต่างๆ ของ Application
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	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการเกบ็ข้อมลูวจิยัด�ำเนนิการพจิารณาตามวตัถปุระสงค์ของ
การวิจัยเชิงปฏิบัติงานของกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย
	 -	 แบบสอบถามข้อมูลที่พิจารณาตามวัตถุประสงค์
	 -	 แบบสัมภาษณ์แบบไม่มีโครงสร้าง

	 การออกแบบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 การออกแบบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยด้วยการใช้สื่อการเรียนรู ้การเล่น 
หมากรุกไทยไว้ 2 ลักษณะคือ 

	 1.	 สื่อการเรียนรู้การเล่นหมากรุกไทยผ่านคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 
เป็นสื่อการเรียนรู้ที่ได้มาจากการพัฒนาด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในลักษณะ
การท�ำงานบนคอมพิวเตอร์เครื่องเดียว (Stand-Alone) ซึ่งผู้เรียนจ�ำเป็นต้อง 
มีเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (PC : Personal Computer) เพื่อใช้ในการ 
ประมวลผลของโปรแกรมสื่อ โดยสื่อการเรียนรู้การเล่นหมากรุกไทยนี้ ได้ท�ำ 
การออกแบบและจัดวางเนื้อหาและองค์ประกอบการเรียนรู้การเล่นหมากรุกไทย
แบบทีละขั้น (Learning by Step) การออกแบบและน�ำเสนอตัวละครหรือ 
ตวัหมากในรูปแบบการ์ตนู ซึง่การ์ตนูตวัหมากต่างๆ มลีกัษณะเป็นนกัรบไทยมแีนว 
ความคิดมากจากภาพยนตร์เรื่อง “ต�ำนานสมเด็จนเรศวรมหาราช” ดังแสดงใน
ภาพที่ 2

ภาพที่ 2 ลักษณะของเกมหมากรุกไทยผ่านคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI)
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	 ส่ือการเรียนรู้การเล่นหมากรุกไทยผ่านคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ได้ท�ำการ
ออกแบบการเรียนรู้แบบทีละขั้น โดยมีลักษณะการจัดวางเนื้อหาและองค์ประกอบ
การเรียนรู้ไว้ดังภาพที่ 3

ภาพที่ 3 สื่อการเรียนรู้การเล่นหมากรุกไทยผ่านคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI)

การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ

	 ผู้วิจัยได้ท�ำการวิเคราะห์คุณภาพของเครื่องมือคือ ค่าความเที่ยงตรงเชิง
เนื้อหา (Content Validity) การตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาและได้น�ำ
แบบสอบถามที่สร้างข้ึนให้ผู้เช่ียวชาญด้านกีฬาหมากรุกไทย ด้านมัลติมีเดียส่ือ
ช่วยสอนเศรษฐศาสตร์และผู้พัฒนาเกม เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาข้อความใน
แบบสอบถามและเพื่อให้ตรงกับสิ่งท่ีต้องการจะศึกษาและบรรลุตามวัตถุประสงค์
ตลอดจนประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับอย่างครบถ้วน รวมถึงพิจารณาในการปรับ 
ภาษาให้มีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น



135การพัฒนากระบวนความคิดกลุ่มเยาวชน 

ผ่านนวัตกรรมการศึกษา ด้วยเกมคอมพิวเตอร์หมากรุกไทย

บ
ท
ท
ี่ 7

การวิเคราะห์ข้อมูล

	 การวเิคราะห์ข้อมูลในงานวิจยันี ้ผูวิ้จัยได้แบ่งประเภทของการวเิคราะห์ข้อมลู
ไว้ 2 ประเภทดังนี้
	 -	 การวิเคราะห์ข้อมูลด้านการพัฒนาสื่อช่วยสอนทางคอมพิวเตอร์
	 -	 ส่วนการวิเคราะห์ข้อมูลของแบบวัดความพึงพอใจ 
	 จากนั้นน�ำข ้อมูลที่ ได ้มาวิ เคราะห ์ โดยอาศัยหลักการสถิติบรรยาย  
(Descriptive Statistics) ได้แก่ค่าแจกแจงความถี่ (Frequency) ค่าร้อยละ 
(Percentage) ค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard  
Deviation) เพื่อบรรยายลักษณะข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างและวิเคราะห์การ
เรียนรู้การเล่นเกมหมากรุกซึ่งเป็นการวิเคราะห์ข้อมูลด้านการพัฒนาองค์ความรู้
หมากรุกไทยผ่านสื่อช่วยสอนทางคอมพิวเตอร์ โดยบ่งบอกให้ทราบถึงพัฒนาการ
ทางสติปัญญาและศักยภาพของผู้เล่นได้ว่ามากหรือน้อยเพียงใด และยังส่งผลให้ 
ผูเ้ล่นนีม้ลี�ำดบัความคดิท่ีสามารถพฒันาได้อย่างต่อเนือ่ง แต่จะเป็นการดีต่อเยาวชน
ที่ได้รับการฝึกเล่นหมากรุกไทยเพราะท�ำให้เกิดสติปัญญา มีสมาธิ และสามารถ 
ล�ำดับความคิด ซึ่งแสดงให้เห็นดังภาพที่ 4 

ภาพที่ 4 แสดงถึงส่วน INPUT และ OUTPUT ของผู้เล่นหมากรุกไทย
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ขั้นตอนและการด�ำเนินการวิจัย

	 ขั้นที่ 1 ศึกษาหลักการท�ำงานเพื่อพัฒนาสื่อช่วยสอน
	 1)	ศึกษาการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ
	 2)	ศกึษาการพฒันาส่ือการเรยีนรูผ่้านทาง Computer Assisted Instruction  
		  (CAI)

	 ขั้นที่ 2 ออกแบบสื่อการเรียนรู้สารสนเทศการเล่นหมากรุกไทย โดยแบ่งเป็น 
2 ลักษณะด้วยกัน คือ
	 1)	ออกแบบระบบสื่อการเรียนรู้ด้วย CAI โดยให้มีรูปแบบที่สวยงาม และ 
		  เข้าใจง่ายโดยมีส่วนประกอบดังนี้
		  - มีการเกริ่นน�ำ และประวัติการเล่นหมากรุกไทย
		  - การแนะน�ำและสอนวิธีการเดินหมากรุกไทยของตัวหมากแต่ละตัว
		  - เกมการเล่นหมากรุก 
	 2)	ออกแบบระบบการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์หมากรุกไทย

	 ขั้นที่ 3 จัดท�ำสื่อเกมคอมพิวเตอร์แห่งการเรียนรู้ 
	 1)	จัดรวบรวมข้อมูลส�ำคัญๆ ของการเล่นหมากรุกไทย
	 2)	จัดท�ำสื่อการเรียนรู้สารสนเทศผ่านทางคอมพิวเตอร์ด้วยระบบ CAI ใน 
		  รูปแบบสื่อมัลติมีเดียแบบผสม

	 ขั้นที่ 4 จัดท�ำและติดตั้งระบบสื่อสารสนเทศ
	 จดัท�ำและพฒันาส่ือสารสนเทศ ในรปูแบบระบบ CAI ซึง่บรรจลุงในแผ่น CD
โดยมีลักษณะเป็นโปรแกรมที่สามารถท�ำงานบนเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลได้

	 ขัน้ที ่5 ทดสอบการท�ำงานของส่ือการเรยีนรูส้ารสนเทศ และแก้ไขข้อผดิพลาด
	 ทดสอบการท�ำงานของสือ่การเรยีนรูส้ารสนเทศ แบบระบบ CAI ทีใ่ช้งานกบั 
เครื่องคอมพิวเตอร์

	 ขั้นที่ 6 กิจกรรมการเรียนรู้ผ่านสื่อ
	 1)	จัดกิจกรรมกระตุ้นการเรียนรู้ผ่านสื่อสารสนเทศคือ แบบ CAI stand- 
		  alone ได้ท�ำการแจก CD สื่อการเรียนรู้สารสนเทศสาธิตการติดต้ัง 
		  โปรแกรมและการใช้งานเบื้องต้นให้กับผู้เล่น
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	 2)	จดักจิกรรมทดสอบการจัดการองค์ความรูใ้นการเล่นหมากรกุไทย ซึง่แบ่ง 
		  กิจกรรมการทดสอบไว้ดังนี้
		  -	จัดกิจกรรมการแข่งขันการเล่นหมากรุกไทย ชิงรางวัล
		  -	จดักจิกรรมให้กบัเยาวชนทีมี่องค์ความรูผ่้านสือ่ฯ ได้น�ำความรูก้ารเล่น 
			   หมากรุกไทย โดยแสดงความสามารถในการถ่ายทอดองค์ความรู้ทั้ง  
			   กติกาการเล่น รูปแบบ และการวางแผนกลยุทธ์การเล่นหมากรุกไทย 
			   สู่สาธารณะ

ผลการวิจัย

	 ผลการวิจัยน้ีเป็นการรวบรวมข้อมูลจากเครื่องมือที่ใช ้ในการวิจัยคือ  
แบบสอบถามข้อมูลของการสุ่มประชากรตัวอย่าง โดยจะเป็นแบบสอบถามข้อมูล 
หลังจากผู้เรียนได้ท�ำการศึกษาหรือเรียนรู้ผ่านสื่อการเรียนรู้การเล่นหมากรุกไทย
ผ่านคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) โดยแบ่งเป็นส่วนการวิเคราะห์ข้อมูล 3 ตอน 
โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้

	 ตอนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามในการเรียนรู้การเล่น 
หมากรุกไทยผ่านสื่อ
	 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามในการเรียนรู้การเล่นหมากรุกไทย 
ผ่านสื่อ ซึ่งข้อมูลที่น�ำมาวิเคราะห์ได้มาจากการแจกและจัดส่งสื่อการเรียนรู้การเล่น
หมากรุกไทยไปยังโรงเรียนอยู่สังกัด สพฐ. และข้อมูลที่ได้มากจากการจัดกิจกรรม
กระตุน้และส่งเสรมิการเล่นหมากรกุไทย โดยแบบสอบถามข้อมลูเกีย่วกบัประชากร
กลุ่มตัวอย่างแบ่งเป็น 3 กลุ่มดังที่ได้กล่าวมาแล้ว
	 ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป
	 ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นส�ำหรับเกมหมากรุกไทย
	 ส่วนที่ 3 ความคิดเห็นทัศนคติด้านต่างๆ
		  1) ด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสังคม
		  2) ด้านประสบการณ์หลังจากการเล่นเกมหมากรุก
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ปีที่ 32 ฉบับที่ 2 กุมภาพันธ์ - พฤษภาคม 2557

	 ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปเป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบ
แบบสอบถาม

ตารางที่ 1 แสดงจ�ำนวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ�ำแนกตามเพศ

เพศ จ�ำนวน (คน) ร้อยละ

ชาย 287 71.75

หญิง 113 28.25

รวม 400 100

	
	 จากตารางที่ 1 ผลการตอบแบบสอบถามเกี่ยวกับเพศของกลุ่มตัวอย่างที่ได้
เรียนรู้ผ่านสื่อการเรียนรู้การเล่นหมากรุกไทย ทั้งหมด 400 คน พบว่าส่วนใหญ่
เป็นเพศชายมากกว่าเพศหญงิ โดยเพศชายมจี�ำนวน287 คน คิดเป็นร้อยละ  71.75 
ส่วนเพศหญิง จ�ำนวน 113 คน คิดเป็นร้อยละ  28.25

ตารางที่ 2 แสดงจ�ำนวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ�ำแนกตามอายุ

กลุ่มเยาวชนอายุ จ�ำนวน ร้อยละ

ต�่ำกว่า 7 ปี 24 6.00

7-12 ปี 144 36.00

12-18 ปี 138 34.50

18-22 ปี 65 16.25

22 ปีขึ้นไป 29 7.25

รวม 400 100.00
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	 จากตารางที่ 2 ผลการตอบแบบสอบถามเกี่ยวกับอายุของกลุ่มตัวอย่างที่ได้
เรียนรู้ผ่านสื่อการเรียนรู้การเล่นหมากรุกไทย ทั้งหมด 400 คน พบว่า ความสนใจ
ของกลุม่เยาวชนในการเรยีนรูก้ารเล่นหมากรกุไทยผ่านสือ่ส่วนใหญ่เป็นกลุม่เยาวชน
อายุระหว่าง 7 - 12 ปี จ�ำนวน 144 คน คิดเป็นร้อยละ 36.00 รองลงมาเป็นกลุ่ม
เยาวชนอายุระหว่าง 12 – 18 ปี 

	 ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นส�ำหรับเกมหมากรุกไทยเป็นแบบสอบถามส�ำรวจ 
ความพึงพอใจเกี่ยวกับข้อมูลการเรียนรู ้หมากรุกไทยผ่านสื่อช่วยสอนทาง
คอมพิวเตอร์แบบ ซึ่งอาศัยการเล่นเกมหมากรุกไทยที่ทางผู้วิจัยได้ท�ำการพัฒนา 
ขึ้นมา โดยมีประเด็นการสอบถามข้อมูลดังตารางที่ 3

ตารางที่ 3 ประเด็นความพึงพอใจส�ำหรับการเรียนรู้การเล่นหมากรุกไทยผ่านสื่อ
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 จากตารางที 1  ผลการตอบแบบสอบถามเกียวกบัเพศของกลุ่มตวัอย่างทีได้เรยีนรูผ้่านสือการ
เรยีนรูก้ารเล่นหมากรุกไทย  ทั งหมด 400 คน  พบว่าส่วนใหญ่เป็นเพศชายมากกว่าเพศหญงิ โดยเพศ
ชายมจีาํนวน287 คน คดิเป็นรอ้ยละ  71.75ส่วนเพศหญงิ จาํนวน 113 คน คดิเป็นรอ้ยละ  28.25 
 
ตารางที 2  แสดงจาํนวนร้อยละของกลุ่มตวัอย่าง  จาํแนกตามอายุ 

กลุ่มเยาวชนอายุ จาํนวน ร้อยละ 
ตํากว่า 7 ปี 24 6.00 
 –  ปี 144 36.00 
 –  ปี 138 34.50 
 –  ปี 65 16.25 
 ปี ขึนไป 29 7.25 
รวม 400 100.00 

 จากตารางที 2 ผลการตอบแบบสอบถามเกียวกบัอายุของกลุ่มตวัอย่างทีไดเ้รยีนรูผ้่านสือการ
เรยีนรูก้ารเล่นหมากรุกไทย  ทั งหมด 400 คน พบว่า ความสนใจของกลุ่มเยาวชนในการเรยีนรูก้ารเล่น
หมากรกุไทยผ่านสือส่วนใหญ่เป็นกลุ่มเยาวชนอายุระหว่าง 7 – 12 ปี จาํนวน 144 คน คดิเป็นรอ้ยละ 
36.00 รองลงมาเป็นกลุ่มเยาวชนอายรุะหว่าง 12 – 18 ปี  

ส่วนที 2 ความคิดเหน็สาํหรบัเกมหมากรกุไทยเป็นแบบสอบถามสาํรวจความพึงพอใจ
เกียวกบัขอ้มลูการเรยีนรูห้มากรกุไทยผ่านสือช่วยสอนทางคอมพวิเตอรแ์บบ ซึงอาศยัการเล่นเกมหมาก
รกุไทยทีทางผูว้จิยัไดท้าํการพฒันาขึนมา โดยมปีระเดน็การสอบถามขอ้มลูดงัตารางที 3 
 
ตารางที 3  ประเดน็ความพึงพอใจสาํหรบัการเรียนรู้การเล่นหมากรกุไทยผา่นสือ 

ประเดน็ความพึงพอใจ 
ในความสวยงามของ 

ตวัหมากรกุ และฉากต่างๆ 

ระดบัความคิดเหน็ 
X  

ระดบั
ความ 

พึงพอใจ 
มากทีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยทีสุด 

1. ความสวยงามของ 
ตวัหมากรุก และฉากต่างๆ 

56.7 
(227) 

28.3 
(113) 

15.0 
(60) 

0 
(0) 

0 
(0) 

4.42 .743 มาก 
 

2. รปูแบบและการเคลือนไหว
ของตวัหมากรุก 

40.0 
(160) 

45.0 
(180) 

15.0 
(60) 

0 
(0) 

0 
(0) 

4.25 .704 มาก 
 

3. สามารถเล่นเกมหมากรุกไทย 
และเขา้ใจไดง้่าย 

48.3 
(194) 

28.3 
(113) 

21.7 
(93) 

1.7 
(1) 

0 
(0) 

4.23 .851 มาก 

4. ตวัหมากรุกแต่ละตวัในเกม 
สามารถสือใหเ้ขา้ใจถงึตวั
หมากรุกทีเล่นอยู่บนกระดาน
หมากรุก 

46.7 
(187) 

31.7 
(127) 

20.0 
(80) 

1.7 
(6) 

0 
(0) 

4.23 .831 มาก 
 

5. เกมนีสามารถสือใหเ้ขา้ใจถงึ 43.3 40.0 15.0 1.7 0 4.25 .773 มาก 
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วธิกีารเล่นหมากรุกไทยได ้ (174) (160) (60) (6) (0)  
6. การทาํงานของเกมหมากรุก

ไทย 
31.7 
(127) 

56.7 
(227) 

10.0 
(40) 

1.7 
(6) 

0 
(0) 

4.18 .676 มาก 
 

7. ตอ้งการใหเ้กมนีเขา้สู่
เวบ็ไซตอ์นิเตอรเ์น็ต 

43.3 
(174) 

40.0 
(160) 

15.0 
(60) 

1.7 
(6) 

0 
(0) 

4.25 .773 มาก 
 

8. ภาพรวมทั งหมดของเกม
หมากรุก 

41.7 
(167) 

41.7 
(167) 

11.7 
(46) 

5.0 
(20) 

0 
(0) 

4.20 .840 มาก 
 

รวม 4.25 .774 มาก 
 
 จากตารางที 3 พบว่า กลุ่มเยาวชนประชากรตวัอยา่งจาํนวน 400 คน ทําใหไ้ดผ้ลความพงึพอใจ
สําหรบัการเรยีนรูก้ารเล่นหมากรุกไทยผ่านสือ ซึงเป็นประเด็นด้านการพจิารณาและใช้สือการเรยีนรู ้
โดยมผีลค่าเฉลียระดบัความพงึพอใจในแต่ละประเดน็อยูใ่นเกณฑ ์“มาก”  

 
ส่วนที 3ความคิดเหน็ทศันคติด้านต่างๆ ไดแ้บ่งประเดน็การสอบถามไว ้2 ดา้นคอื 

1)ดา้นเทคโนโลยคีอมพวิเตอรแ์ละสงัคม 
2)ดา้นประสบการณ์หลงัจากการเล่นเกมหมากรกุ 

  ซึงแสดงขอ้มลูทั ง 2 ประเดน็นีไวใ้นตารางที 4 และ 5 ตามลาํดบั 
 
ตารางที 4 ประเดน็ด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอรแ์ละสงัคม 

ประเดน็ความพึงพอใจ 
ด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์

และสงัคม 

ระดบัความคิดเหน็ 
X  

ระดบั
ความ 

พึงพอใจ 
มากทีสุด มาก ปาน

กลาง 
น้อย น้อย

ทีสุด 
1. มทีกัษะการใชง้าน

คอมพวิเตอรไ์ดด้ขี ึน 
51.7 
(207) 

38.3 
(154) 

10.0 
(39) 

. 
(0) 

. 
(0) 

4.42 .671 มาก 
 

2. รูจ้กัรปูแบบและการเขา้สู่
ระบบเกมไดด้ขีึน 

40.0 
(160) 

50.0 
(201) 

10.0 
(39) 

. 
(0) 

. 
(0) 

4.30 .646 มาก 
 

3. เกมหมากรุกเป็นสือทีมี
ประโยชน์ต่อเยาวชน 

43.3 
(174) 

48.3 
(194) 

6.7 
(26) 

1.7 
(6) 

. 
(0) 

4.33 .681 มาก 
 

4. สามารถถ่ายทอดความรู้
ความเขา้ใจจากการเล่นเกม
นีสูผู่อ้ ืน 

46.7 
(187) 

40.0 
(160) 

11.7 
(46) 

1.7 
(7) 

. 
(0) 

4.32 .748 มาก 
 

รวม 4.34 .687 มาก 
 
 จากตารางที 4 พบว่า กลุ่มเยาวชนประชากรตวัอยา่งจาํนวน 400 คน ทําใหไ้ดผ้ลความพงึพอใจ
สาํหรบัการเรยีนรูก้ารเล่นหมากรุกไทยผ่านสือ ซึงเป็นประเดน็ดา้นทกัษะการใชเ้ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์
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ปีที่ 32 ฉบับที่ 2 กุมภาพันธ์ - พฤษภาคม 2557

	 จากตารางที่ 3 พบว่า กลุ่มประชากรตัวอย่างซึ่งเป็นเยาวชนจ�ำนวน 400 คน 
มีความพึงพอใจในการเรียนรู้การเล่นหมากรุกไทยผ่านสื่อ ซ่ึงเป็นประเด็นด้าน 
การพิจารณาและใช้สื่อการเรียนรู้ โดยมีผลค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจในแต่ละ
ประเด็นอยู่ในเกณฑ์ “มาก” 

	 ส่วนที่ 3 ความคิดเห็นทัศนคติด้านต่างๆ ได้แบ่งประเด็นการสอบถามไว้ 
2 ด้านคือ
	 1)	ด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสังคม
	 2)	ด้านประสบการณ์หลังจากการเล่นเกมหมากรุก
		  ซึ่งแสดงข้อมูลทั้ง 2 ประเด็นนี้ไว้ในตารางที่ 4 และ 5 ตามล�ำดับ

ตารางที่ 4 ประเด็นด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสังคม

	 จากตารางที่ 4 พบว่า กลุ่มประชากรตัวอย่างซึ่งเป็นเยาวชนจ�ำนวน 400 คน 
มีความพึงพอใจในการเรียนรู้การเล่นหมากรุกไทยผ่านสื่อ ซ่ึงเป็นประเด็นด้าน 
ทักษะการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และถ่ายทอดองค์ความรู้การเล่นหมากรุกไทย 
แก่สังคม และผู้อื่นที่สนใจในการเล่นหมากรุกไทย โดยมีผลค่าเฉลี่ยระดับความ 
พึงพอใจในแต่ละประเด็นอยู่ในเกณฑ์ “มาก” 
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วธิกีารเล่นหมากรุกไทยได ้ (174) (160) (60) (6) (0)  
6. การทาํงานของเกมหมากรุก

ไทย 
31.7 
(127) 

56.7 
(227) 

10.0 
(40) 

1.7 
(6) 

0 
(0) 

4.18 .676 มาก 
 

7. ตอ้งการใหเ้กมนีเขา้สู่
เวบ็ไซตอ์นิเตอรเ์น็ต 

43.3 
(174) 

40.0 
(160) 

15.0 
(60) 

1.7 
(6) 

0 
(0) 

4.25 .773 มาก 
 

8. ภาพรวมทั งหมดของเกม
หมากรุก 

41.7 
(167) 

41.7 
(167) 

11.7 
(46) 

5.0 
(20) 

0 
(0) 

4.20 .840 มาก 
 

รวม 4.25 .774 มาก 
 
 จากตารางที 3 พบว่า กลุ่มเยาวชนประชากรตวัอยา่งจาํนวน 400 คน ทําใหไ้ดผ้ลความพงึพอใจ
สําหรบัการเรยีนรูก้ารเล่นหมากรุกไทยผ่านสือ ซึงเป็นประเด็นด้านการพจิารณาและใช้สือการเรยีนรู ้
โดยมผีลค่าเฉลียระดบัความพงึพอใจในแต่ละประเดน็อยูใ่นเกณฑ ์“มาก”  

 
ส่วนที 3ความคิดเหน็ทศันคติด้านต่างๆ ไดแ้บ่งประเดน็การสอบถามไว ้2 ดา้นคอื 

1)ดา้นเทคโนโลยคีอมพวิเตอรแ์ละสงัคม 
2)ดา้นประสบการณ์หลงัจากการเล่นเกมหมากรกุ 

  ซึงแสดงขอ้มลูทั ง 2 ประเดน็นีไวใ้นตารางที 4 และ 5 ตามลาํดบั 
 
ตารางที 4 ประเดน็ด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอรแ์ละสงัคม 

ประเดน็ความพึงพอใจ 
ด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์

และสงัคม 

ระดบัความคิดเหน็ 
X  

ระดบั
ความ 

พึงพอใจ 
มากทีสุด มาก ปาน

กลาง 
น้อย น้อย

ทีสุด 
1. มทีกัษะการใชง้าน

คอมพวิเตอรไ์ดด้ขี ึน 
51.7 
(207) 

38.3 
(154) 

10.0 
(39) 

. 
(0) 

. 
(0) 

4.42 .671 มาก 
 

2. รูจ้กัรปูแบบและการเขา้สู่
ระบบเกมไดด้ขีึน 

40.0 
(160) 

50.0 
(201) 

10.0 
(39) 

. 
(0) 

. 
(0) 

4.30 .646 มาก 
 

3. เกมหมากรุกเป็นสือทีมี
ประโยชน์ต่อเยาวชน 

43.3 
(174) 

48.3 
(194) 

6.7 
(26) 

1.7 
(6) 

. 
(0) 

4.33 .681 มาก 
 

4. สามารถถ่ายทอดความรู้
ความเขา้ใจจากการเล่นเกม
นีสูผู่อ้ ืน 

46.7 
(187) 

40.0 
(160) 

11.7 
(46) 

1.7 
(7) 

. 
(0) 

4.32 .748 มาก 
 

รวม 4.34 .687 มาก 
 
 จากตารางที 4 พบว่า กลุ่มเยาวชนประชากรตวัอยา่งจาํนวน 400 คน ทําใหไ้ดผ้ลความพงึพอใจ
สาํหรบัการเรยีนรูก้ารเล่นหมากรุกไทยผ่านสือ ซึงเป็นประเดน็ดา้นทกัษะการใชเ้ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์
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ผ่านนวัตกรรมการศึกษา ด้วยเกมคอมพิวเตอร์หมากรุกไทย

บ
ท
ท
ี่ 7

ตารางที่ 5 ประเด็นด้านประสบการณ์หลังจากการเล่นเกมหมากรุก

	 จากตารางที่ 5 พบว่า กลุ่มประชากรตัวอย่างซึ่งเป็นเยาวชนจ�ำนวน 400 คน  
มีความพึงพอใจในด้านประสบการณ์หลังจากการเล่นเกมหมากรุกซึ่งเป็นประเด็น
ด้านประสบการณ์หลังจากการเรียนรู้การเล่นหมากรุกไทยผ่านส่ือในรูปแบบเกม 
และมีการบ่งชี้ถึงความสามารถในการฝึกสมาธิ การจดจ�ำ การเรียนรู้ ถ่ายทอด 
การสืบสานวัฒนธรรม และประยุกต์การวางแผน ซึ่งมีผลค่าเฉลี่ยระดับความ 
พึงพอใจในแต่ละประเด็นอยู่ในเกณฑ์ “มาก– มากที่สุด” 
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และถ่ายทอดองคค์วามรูก้ารเล่นหมากรกุไทยแก่สงัคม และผูอ้ืนทสีนใจในการเล่นหมากรุกไทย โดยมผีล
ค่าเฉลียระดบัความพงึพอใจในแต่ละประเดน็อยูใ่นเกณฑ ์“มาก”  
 
ตารางที 5 ประเดน็ด้านประสบการณ์หลงัจากการเล่นเกมหมากรกุ 

 
ความพึงพอใจ 

ด้านประสบการณ์หลงัจากการ
เล่นเกมหมากรกุ 

ระดบัความคิดเหน็ 

X  

ระดบั
ความ 

พึงพอใจ 

มาก
ทีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ทีสุด 

1. ช่วยสง่เสรมิใหไ้ดร้บัการฝึก
สมาธ ิ

56.7 
(227) 

35.0 
(140) 

8.3 
(33) 

. 
(0) 

. 
(0) 

4.48 .661 มาก 
 

2. ช่วยสง่เสรมิใหไ้ดร้บัการฝึกการ
จดจาํ 

56.7 
(34) 

31.77 
(19) 

11.7 
(7) 

. 
(0) 

. 
(0) 

4.45 .699 มาก 
 

3. ช่วยสง่เสรมิใหไ้ดร้บัการฝึกการ
คดิและการไตร่ตรอง 

53.3 
(214) 

33.3 
(134) 

13.3 
(48) 

. 
(0) 

. 
(0) 

4.40 .718 มาก 
 

4. ช่วยสง่เสรมิใหเ้กดิ
ความสมัพนัธต่์อผูอ้ืน และรกั
สามคัคกีนั 

51.7 
(207) 

36.7 
(147) 

11.7 
(46) 

. 
(0) 

. 
(0) 

4.40 .694 มาก 
 

5. ช่วยสง่เสรมิใหไ้ดร้บัการฝึกการ
วางแผนกลยทุธก์ารเล่น 

51.7 
(207) 

31.7 
(127) 

15.0 
(60) 

1.7 
(6) 

. 
(0) 

4.33 .795 มาก 
 

6. สามารถประยุกตก์ารวางแผน
ใหเ้ขา้กบัชวีติประจาํวนั 

48.3 
(194) 

36.7 
(147) 

11.7 
(46) 

3.3 
(13) 

. 
(0) 

4.30 .809 มาก 
 

7. สามารถสง่เสรมิใหรู้จ้กัการเล่น
หมากรุกไทยบนกระดานหมาก 

48.3 
(194) 

41.7 
(166) 

1. 
(40) 

. 
(0) 

. 
(0) 

4.38 .666 มาก 
 

8. สามารถสง่เสรมิใหรู้จ้กัคุณค่า
ของกฬีาหมากรุกไทย 

58.3 
(234) 

35.0 
(140) 

6.7 
(26) 

. 
(0) 

. 
(0) 

4.52 .624 มากทีสดุ 

9. สามารถสง่เสรมิใหรู้จ้กัคุณค่า
ของการสบืสานวฒันธรรมไทย 

55.0 
(221) 

33.3 
(134) 

10.0 
(40) 

1.7 
(5) 

. 
(0) 

4.42 .743 มาก 
 

รวม 4.34 .731 มาก 
 
 จากตารางที 5 พบว่า กลุ่มเยาวชนประชากรตวัอยา่งจาํนวน 400 คน ทําใหไ้ดผ้ลความพงึพอใจ
สําหรบัด้านประสบการณ์หลงัจากการเล่นเกมหมากรุกซึงเป็นประเดน็ด้านประสบการณ์หลงัจากการ
เรยีนรูก้ารเล่นหมากรุกไทยผ่านสือในรปูแบบเกม และมกีารบ่งชีถงึความสามารถในการฝึกสมาธ ิการ
จดจาํ การเรยีนรู ้ถ่ายทอด การสบืสานวฒันธรรม และประยกุตก์ารวางแผน  ซึงมผีลค่าเฉลียระดบัความ
พงึพอใจในแต่ละประเดน็อยูใ่นเกณฑ ์“มาก– มากทีสุด”  
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บ
ท
ท
ี่ 7

วารสารร่มพฤกษ์ มหาวิทยาลัยเกริก

ปีที่ 32 ฉบับที่ 2 กุมภาพันธ์ - พฤษภาคม 2557

	 ตอนที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมูลด้านทัศนคติ การอนุรักษ์มรดก การสืบสาน
ภูมิปัญญาและคุณค่าทางวัฒนธรรม โดยผ่านกิจกรรมกระตุ้นและส่งเสริมการเล่น
หมากรุกไทย
	 การวเิคราะห์ข้อมลูด้านทศันคต ิการอนรุกัษ์มรดก การสบืสานภูมปัิญญา
และคุณค่าทางวฒันธรรมเป็นข้อมลูทีไ่ด้มาจากการสัมภาษณ์แบบไม่มโีครงสร้าง 
หรือ ไม่เป็นทางการ ซึ่งใช้ในการรวบรวมข้อมูลที่ผู้วิจัยได้มาจากการพูดคุยสนทนา
ที่แสดงความคิดเห็นทั่วไป เพื่อให้ทราบถึงข้อมูลที่เป็นวัฒนธรรม กระบวนการทาง
ความคิด ท่าที ทัศนคติต่อเหตุการณ์ และบริบททั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง โดยแบ่ง 
เป็นประเด็นการวิเคราะห์การเรียนรู้การเล่นหมากรุกไทยผ่านสื่อที่มีผลต่อเยาวชน
	 ข้อมูลที่ได้น�ำมาวิเคราะห์นั้นได้มาจากลุ่มบุคคลที่มีความเชี่ยวชาญด้านการ
เล่นหมากรกุไทย และมีประสบการณ์การแข่งขันกฬีาหมากรกุไทยมาแล้วพอสมควร 
และน�ำทัศนคติที่ได้จากกลุ่มบุคคลเหล่าน้ันมาวิเคราะห์เพื่อให้ได้ผลสรุปในแต่ละ
ประเด็น โดยแบ่งข้อมูลที่พบจากการสัมภาษณ์กลุ่มบุคคลที่มีทัศนคติต่อการเล่น
หมากรุกไทยไว้ 4 ด้าน คือ 
	 1.	 ด้านกายภาพของเยาวชน
	 2.	 ด้านจิตใจและอารมณ์ของเยาวชน
	 3.	 ด้านการวางแผนการด�ำเนินชีวิตประจ�ำวัน และสังคมของเยาวชน
	 4.	 ด้านการพัฒนาสติปัญญาและความคิดอย่างเป็นล�ำดับขั้น
	 ซึ่งกลุ่มบุคคลที่ให้ข้อมูลนี้เป็นผู้เผยแพร่และพัฒนาผู้เล่นกีฬาหมากรุกไทย 
สู่ความเป็นเลิศและได้ผลการสัมภาษณ์แต่ละบุคคลไว้ดังต่อไปนี้
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ผ่านนวัตกรรมการศึกษา ด้วยเกมคอมพิวเตอร์หมากรุกไทย

บ
ท
ท
ี่ 7

ตารางที่ 6 การสัมภาษณ์ของบุคคลที่ 1 

ตารางที่ 7 การสัมภาษณ์ของบุคคลที่ 2

1 
 

 
ตารางที ่6 การสัมภาษณ์ของบุคคลที ่1  

ผู้ให้การสัมภาษณ์ : นาวาเอก (พิเศษ) บุญแสง มาลามาศ 

ตําแหน่ง : ที่ปรึกษาสมาคมกีฬาไทยในพระบรมราชูปถัมภ์ 

สัมภาษณ์เมื่อวันที่ 2 เมษายน พ.ศ. 2555  ที่มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

1.ด้านกายภาพของ 
เยาวชน 

เยาวชนควรรู้การใช้เวลาให้พอดีจะทําให้สมองทํางานดีขึ้น 
ฝึกกล้ามเนื้อให้ทนในท่านั่งเล่นได้ตลอดเวลา 

2.ด้านจิตใจและอารมณ ์
ของเยาวชน 

เยาวชนจะได้ฝึกความอดทนสูง เหมือนมีขันติ เพราะการเล่นเกมต้องใช้ 
ระยะเวลานานในแต่ละเกม อีกทั้งยังต้องทนต่อการยั่วเย้าของคู่ต่อสู้ 
ทั้งท่าทาง และคําพูด จะต้องมีสมาธิในการเล่น 

3.ด้านการวางแผนการ
ดําเนินชีวิตประจําวัน 
และสังคมของเยาวชน 

เป็นสื่อที่ช่วยในการสร้างความสามัคคี และสร้างความสัมพันธ์ในหมู่ ได้มีการ 
พูดคุยและแบ่งปั่นประสบการณ์การเล่นหมากรุก เป็นกีฬาที่เปิดให้คนทุกเพศ 
ทุกวัยได้ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ และได้เข้าสังคมในหมู่เพื่อนทุกที 

4.ด้านการพัฒนา 
สติปัญญาและความคิด 
อย่างเป็นลําดับขั้น 

การเล่นเกมผ่านสือ่นี้เป็นการฝึกสติปัญญา ทําให้เกิดความรอบคอบรัดกุม 
รู้จักระวังตัวมากขึ้น โดยเฉพาะคนที่เข้ามาหา ไม่เชื่อใครงา่ยๆ 
หมากรุกสอนเรา “อย่าเชื่อเพียงแค่ที่มองเห็นครั้งแรก” เราต้องให้เห็น 3 ชั้น  
5 ชั้น 7 ชั้น รู้จักใช้เวลาโอกาส จนวินาทีสุดท้ายอย่างคุ้มค่า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2 
 

ตารางที ่7 การสัมภาษณ์ของบุคคลที ่2 

ผู้ให้การสัมภาษณ์ : วีระศักดิ์ ลีลานภาศักดิ ์

ตําแหน่ง : กรรมการตัดสินการแข่งขันกีฬาหมากรุกไทย 

สัมภาษณ์เมื่อวันที่ 2 เมษายน พ.ศ. 2555  ที่มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

1.ด้านกายภาพ 
ของเยาวชน 

เยาวชนจะได้การกําลังดา้นสมอง ช่วยให้ความทรงจําและพัฒนาการทาง 
สมองดีขึ้น เรียนเก่งขึ้นถ้ารู้จักใช้เวลาให้เหมาะสมเล่นให้พอดีช่วยในเรื่อง 
สมาธิสั้นในเด็ก 

2.ด้านจิตใจและอารมณ ์
ของเยาวชน 

ทําให้อารมณ์เย็นลง ใจร้อนไม่ได้ เพราะต้องคิด 

3.ด้านการวางแผนการ
ดําเนินชีวิตประจําวัน 
และสังคมของเยาวชน 

การเล่นหมากรุกไม่มีชนชั้น เศรษฐ ีโจร ยากจน ก็เล่นกันได้หมด 
โดยไม่ถือสา  

 

4.ด้านการพัฒนาสติ 
ปัญญาและความคิด 
อย่างเป็นลําดับขั้น 

ช่วยให้เยาวชนมีความจําที่ดี มีสมาธิในการตัดสินใจ มีการวางแผน 1 หรือ  
2 ยอมรับในความผิดพลาดในการทํางาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2 
 

ตารางที ่7 การสัมภาษณ์ของบุคคลที ่2 

ผู้ให้การสัมภาษณ์ : วีระศักดิ์ ลีลานภาศักดิ ์

ตําแหน่ง : กรรมการตัดสินการแข่งขันกีฬาหมากรุกไทย 

สัมภาษณ์เมื่อวันที่ 2 เมษายน พ.ศ. 2555  ที่มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

1.ด้านกายภาพ 
ของเยาวชน 

เยาวชนจะได้การกําลังดา้นสมอง ช่วยให้ความทรงจําและพัฒนาการทาง 
สมองดีขึ้น เรียนเก่งขึ้นถ้ารู้จักใช้เวลาให้เหมาะสมเล่นให้พอดีช่วยในเรื่อง 
สมาธิสั้นในเด็ก 

2.ด้านจิตใจและอารมณ ์
ของเยาวชน 

ทําให้อารมณ์เย็นลง ใจร้อนไม่ได้ เพราะต้องคิด 

3.ด้านการวางแผนการ
ดําเนินชีวิตประจําวัน 
และสังคมของเยาวชน 

การเล่นหมากรุกไม่มีชนชั้น เศรษฐ ีโจร ยากจน ก็เล่นกันได้หมด 
โดยไม่ถือสา  

 

4.ด้านการพัฒนาสติ 
ปัญญาและความคิด 
อย่างเป็นลําดับขั้น 

ช่วยให้เยาวชนมีความจําที่ดี มีสมาธิในการตัดสินใจ มีการวางแผน 1 หรือ  
2 ยอมรับในความผิดพลาดในการทํางาน 
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บ
ท
ท
ี่ 7

วารสารร่มพฤกษ์ มหาวิทยาลัยเกริก

ปีที่ 32 ฉบับที่ 2 กุมภาพันธ์ - พฤษภาคม 2557

ตารางที่ 8 การสัมภาษณ์ของบุคคลที่ 3

ตารางที่ 9 การสัมภาษณ์ของบุคคลที่ 4

ผู้ให้การสัมภาษณ์ : ผู้ช่วยศาสตราจารย์ จำลอง  ลือชา
ตำแหน่ง : อาจารย์วิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์
สัมภาษณ์เม่ือวันที่ 4 เมษายน พ.ศ. 2555  ที่มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์

1.ด้านกายภาพของ
เยาวชน

เยาวชนที่ฝึกฝนการเล่นหมากรุกไทยอยู่เป็นประจำ จะทำให้มี
พัฒนาการทางสมองที่ดีข้ึน มีความอดทน อดกล่ัน รองรับกับสถานที่
จะเกิดข้ึนได้เป็นอย่างดี

2.ด้านจิตใจและอารมณ์
ของเยาวชน

การเล่นหมากรุกไทยน้ันสอนให้ผู้เล่นมีความสุขุมนุ่มนวล มีภาวะ
ทางอารมณ์ที่ดี ไม่ใจร้อน มีสมาธิดี และยังช่วยให้บุคลิกภาพและ
ความเช่ือม่ันของผู้เล่นมีรูปลักษณ์ที่ดีข้ึน 

3.ด้านการวางแผนการ
ดำเนินชีวิตประจำวัน 
และสังคมของเยาวชน

ช่วยฝึกระเบียบวินัย การวางตัวในสังคม มารยาท และวัฒนธรรม
ไทย สิ่งเหล่าน้ีจะช่วยขัดเกลาให้เยาวชนสามารถเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่
แข็งแรงทางความคิด และใช้สติปัญญาในการแก้ไขปัญหา 

4.ด้านการพัฒนาสติ
ปัญญาและความคิด
อย่างเป็นลำดับข้ัน

หมากรุกไทยน้ันสอนให้ผู้เล่นมีความอย่างเป็นข้ันตอน คำนึงถึงเหตุ
และผล คิดถึงผลดีมากกว่าผลเสีย เหมาะกับการบริหารงานเป็น
อย่างย่ิง

- เยาวชนฝึกฝนการเล่นหมากรุกไทยเพราะจะช่วยให้ ร่างกาย และสมองเกิดความ
สมบูรณ์ 

- เยาวชนจะได้การกำลังด้านสมอง ช่วยให้ความทรงจำและพัฒนาการทางสมองดีข้ึน 
เรียนเก่งข้ึนถ้ารู้จักใช้เวลาให้เหมาะสมเล่นให้พอดี

- เยาวชนที่ฝึกฝนการเล่นหมากรุกไทยอยู่เป็นประจำ จะทำให้มีพัฒนาการทางสมองที่ดี
ข้ึน

ด้านจิตใจและอารมณ์ของเยาวชนสอดคล้องกับแนวความคิดของบุคคลที่ให้สัมภาษณ์ทุกคน 
ที่กล่าวไว้ดังน้ี

- เยาวชนจะได้ฝึกความอดทนสูง เหมือนมีขันติ เพราะการเล่นเกมต้องใช้ระยะเวลานาน
ในแต่ละเกม อีกทั้งยังต้องทนต่อการย่ัวเย้าของคู่ต่อสู้ทั้ง ท่าทาง และคำพูด จะต้องมี
สมาธิในการเล่น

- ทำให้อารมณ์เย็นลง ใจร้อนไม่ได้ ต้องคิด
- ลดความใจร้อน ให้กลับกลายเป็นเย็นมีความสุขุมนุ่มนวล เก็บอารมณ์ได้อย่างลึกซ้ึง 

สังเกตว่ากลุ่มคนสนใจหมากรุกจะมี สมาธิ มีจิตใจดี
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ตารางที ่8 การสัมภาษณ์ของบุคคลที ่3 

ผู้ให้การสัมภาษณ์ : สุชาติ ชัยวิชิต “เซียนป่อง” 

ตําแหน่ง : แชมป์ขุนทองคาํ 5 สมัยและเหรียญทอง หมากรุกสากล โอลิมเปียส จากประเทศกรีซ 

สัมภาษณ์เมื่อวันที่ 3 เมษายน พ.ศ. 2555  ที่มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

1.ด้านกายภาพของ 
เยาวชน 

เยาวชนฝึกฝนการเล่นหมากรุกไทยเพราะจะช่วยให้ ร่างกาย และสมองเกิด 
ความสมบูรณ์และควบคู่การกับออกกําลังกายประเภทอื่นด้วย เพราะถึงเวลา 
แข่งขันจริงจะต้องใชเ้วลานานอย่างน้อยถึง 2 ใน 3 กระดาน ต้องนั่งคิดเป็น 
เวลานาน ถ้าสุขภาพไม่ดีก็จะมีผลกับความคิดและจะทําให้แพ้ในการแข่งขัน 

2.ด้านจิตใจและอารมณ ์
ของเยาวชน 

ลดความใจร้อน ให้กลับกลายเป็นเย็น มีความสุขุมนุ่มนวล เก็บอารมณ์ 
ได้อย่างลึกซึ้ง สังเกตว่ากลุ่มคนสนใจหมากรุกจะมีสมาธ ิมีจิตใจดี 

3.ด้านการวางแผนการ
ดําเนินชีวิตประจําวัน 
และสังคมของเยาวชน 

เมื่อเปรียบกับการประยุกต์นํามาใช้ในชีวิตประจําวันหากนําเอาวิธีของการ 
เล่นหมากรุกมาใช้ จะเป็นประโยชน์มากเพราะเป็นศาสตร์แห่งความคิด 
การวางแผน และการป้องกัน ในเยาวชนผมจะเน้นเรื่องมารยาทและ 
การวางตัวในสงัคม  

4.ด้านการพัฒนา 
สติปัญญาและความคิด 
อย่างเป็นลําดับขั้น 

หลักที่ใช้คิด และเดินคือ ในเดินต้องมีจุดประสงค์ ในการเดินว่าเดินไปเพื่อ 
อะไร วางแผนล่วงหน้าไว้กี่ชั้น วิเคราะห์คู่ต่อสู้มีวิธีแก้หมากของได้กี่แบบ 
ดังนั้นจะต้องมีแผนไว้รองรับการรุกเข้าโจมตีหรือการรับแก้กลหมาก 
“จินตนาการ เกิดจากสมาธิในการวางแผนว่าอะไรดีไม่ดี” 
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ตารางที ่9 การสัมภาษณ์ของบุคคลที ่4 

ผู้ให้การสัมภาษณ์ : ผู้ช่วยศาสตราจารย์ จําลอง  ลือชา 

ตําแหน่ง : อาจารย์วิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

สัมภาษณ์เมื่อวันที่ 4 เมษายน พ.ศ. 2555  ที่มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
 

 
 
ตารางที ่9 การสัมภาษณ์ของบุคคลที ่4(ต่อ) 

1.ด้านกายภาพของ 
เยาวชน 

เยาวชนที่ฝึกฝนการเล่นหมากรุกไทยอยู่เป็นประจํา จะทําให้มี 
พัฒนาการทางสมองที่ดีขึ้น มีความอดทน อดกลั้น รองรับกับสถานที่ 
จะเกิดขึ้นไดเ้ป็นอย่างดี 

2.ด้านจิตใจและอารมณ ์
ของเยาวชน 

การเล่นหมากรุกไทยนั้นสอนให้ผู้เล่นมีความสุขุมนุ่มนวล มีภาวะ 
ทางอารมณ์ที่ดี ไม่ใจร้อน มีสมาธิดี และยังช่วยให้บุคลิกภาพและ 
ความเชื่อมั่นของผู้เล่นมีรูปลักษณ์ที่ดีขึ้น  

3.ด้านการวางแผนการ
ดําเนินชีวิตประจําวัน 
และสังคมของเยาวชน 

ช่วยฝึกระเบียบวินัย การวางตัวในสงัคม มารยาท และวัฒนธรรมไทย 
สิ่งเหล่านี้จะช่วยขัดเกลาให้เยาวชนสามารถเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่แข็งแรง 
ทางความคิด และใช้สติปัญญาในการแก้ไขปัญหา  

4.ด้านการพัฒนาสติ 
ปัญญาและความคิด 
อย่างเป็นลําดับขั้น 

หมากรุกไทยนั้นสอนให้ผู้เล่นมีความอย่างเป็นขั้นตอน คํานึงถึงเหตุและผล 
คิดถึงผลดีมากกว่าผลเสีย เหมาะกับการบริหารงานเป็นอย่างยิ่ง 

 
  

 



145การพัฒนากระบวนความคิดกลุ่มเยาวชน 

ผ่านนวัตกรรมการศึกษา ด้วยเกมคอมพิวเตอร์หมากรุกไทย

บ
ท
ท
ี่ 7

	 จากตารางที่ 6 ถึง 9 ซึ่งเป็นการสัมภาษณ์ของบุคคลที่มีส่วนเก่ียวข้องและ 
ผลกัดันกฬีาหมากรกุไทย ด้านทัศนคตต่ิอการเล่นหมากรกุไทย นอกจากนีย้งัมข้ีอมลู 
จากหนังสือและเอกสารท่ีอ้างถึงเรื่องค่านิยมอนุรักษ์มรดก สืบสานภูมิปัญญา 
เอกลกัษณ์ความเป็นไทย และการเล่นหมากรุกไทยยงัเป็นการช่วยฝึกฝนความจ�ำ 
และสามารถพัฒนากระบวนความคิดให้แก่เยาวชนได้อีกทางหนึ่งดังนั้นหาก
ต้องการให้เกิดการพัฒนากระบวนความคิดหรือฝึกสมองอย่างย่ังยืนแล้ว จ�ำเป็น
ต้องเกิดแรงบันดาลใจ แรงจูงใจ และแรงกระตุ้นให้กับเยาวชน ซึ่งผู้วิจัยได้น�ำเสนอ
นวตักรรมการศึกษาด้วยสือ่การเรยีนรูใ้นรปูแบบเกมคอมพวิเตอร์อย่างทีไ่ด้กล่าวมา 
ทั้งหมด

สรุปและอภิปรายผลในการเปรียบเทียบผลการเล่นหมากรุกไทย
ผ่านสื่อช่วยสอนที่มีผลกระทบต่อเยาวชน

	 อธิบายสรุปผลการวิจัยในแต่ละด้านดังนี้
	 ด้านกายภาพของเยาวชนสอดคล้องกับแนวความคิดของบุคคลที่ให้
สัมภาษณ์ทุกคน ที่กล่าวไว้ดังนี้
	 -	 เยาวชนควรรู้การใช้เวลาให้พอดีจะท�ำให้สมองท�ำงานดีขึ้น
	 -	 เยาวชนฝึกฝนการเล่นหมากรุกไทยเพราะจะช่วยให้ ร่างกาย และสมอง 
		  เกิดความสมบูรณ์ 
	 -	 เยาวชนจะได้ออกก�ำลังด้านสมอง ช่วยให้ความทรงจ�ำและพัฒนาการทาง 
		  สมองดีขึ้น เรียนเก่งขึ้น ถ้ารู้จักใช้เวลาให้เหมาะสม เล่นให้พอดี
	 -	 เยาวชนที่ฝึกฝนการเล่นหมากรุกไทยอยู่เป็นประจ�ำ จะท�ำให้มีพัฒนาการ 
		  ทางสมองที่ดีขึ้น
	 ด้านจิตใจและอารมณ์ของเยาวชนสอดคล้องกับแนวความคิดของบุคคลที่
ให้สัมภาษณ์ทุกคน ที่กล่าวไว้ดังนี้
	 -	 เยาวชนจะได้ฝึกความอดทนสูง เหมือนมีขันติ เพราะการเล่นเกมต้องใช้ 
		  ระยะเวลานานในแต่ละเกม อีกทั้งยังต้องทนต่อการยั่วเย้าของคู่ต่อสู้ทั้ง  
		  ท่าทาง และค�ำพูด จะต้องมีสมาธิในการเล่น
	 -	 ท�ำให้อารมณ์เย็นลง ใจร้อนไม่ได้ ต้องคิด
	 -	 ลดความใจร้อน ให้กลับกลายเป็นเย็นมีความสุขุมนุ่มนวล เก็บอารมณ์ได้ 
		  อย่างลึกซึ้ง สังเกตว่ากลุ่มคนสนใจหมากรุกจะมี สมาธิ มีจิตใจดี
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	 -	 การเล่นหมากรุกไทยน้ันสอนให้ผู้เล่นมีความสุขุมนุ่มนวล มีภาวะทาง 
		  อารมณ์ทีด่ ีไม่ใจร้อน มีสมาธดิ ีและยงัช่วยให้บคุลกิภาพและความเชือ่มัน่ 
ของผู้เล่นมีรูปลักษณ์ที่ดีขึ้น
	 ด้านการวางแผนการด�ำเนินชีวิตประจ�ำวัน และสังคมของเยาวชน
สอดคล้องกับแนวความคิดของบุคคลที่ให้สัมภาษณ์ทุกคน ที่กล่าวไว้ดังนี้
	 -	 เป็นส่ือทีช่่วยในการสร้างความสามัคค ีและสร้างความสมัพนัธ์ในหมู ่ได้ม ี
		  การพดูคยุและแบ่งปันประสบการณ์การเล่นหมากรกุ เป็นกีฬาทีเ่ปิดให้คน 
		  ทกุเพศทกุวัยได้ใช้เวลาว่างให้เกดิประโยชน์ และได้เข้าสงัคมในหมูเ่พือ่น 
		  ทุกที่
	 -	 การเล่นหมากรุกไม่มีชนชั้นเศรษฐี โจร ยากจน ก็เล่นกันได้หมด โดยไม่ 
		  ถือสา
	 -	 เมือ่เปรยีบกับการประยกุต์น�ำมาใช้ในชวิีตประจ�ำวนั หากน�ำเอาวธิขีองการ 
		  เล่นหมากรุกมาใช้จะเป็นประโยชน์มากเพราะเป็นศาสตร์แห่งความคิด  
		  การวางแผน และการป้องกัน ในเยาวชนควรเน้นเรื่องมารยาทและการ 
		  วางตัวในสังคม
	 -	 ช่วยฝึกระเบียบวินัย การวางตัวในสังคม มารยาท และวัฒนธรรมไทย  
		  ส่ิงเหล่าน้ีจะช่วยขัดเกลาให้เยาวชนสามารถเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่แข็งแรง 
		  ทางความคิด และใช้สติปัญญาในการแก้ไขปัญหา
	 ด้านการพัฒนาสติปัญญาและความคิดอย่างเป็นล�ำดับข้ันสอดคล้องกับ
แนวความคิดของบุคคลที่ให้สัมภาษณ์ทุกคน ที่กล่าวไว้ดังนี้
	 -	 การเล่นเกมผ่านสื่อน้ีเป็นการฝึกสติปัญญา ท�ำให้เกิดความรอบคอบ 
		  รัดกุม รู้จักระวังตัวมากขึ้น โดยเฉพาะคนที่เข้ามาหา ไม่เชื่อใครง่ายๆ  
		  หมากรุกสอนเรา “อย่าเช่ือเพียงแค่ที่มองเห็นครั้งแรก” เราต้องให้เห็น  
		  3 ชั้น 5 ชั้น 7 ชั้น รู้จักใช้เวลา ใช้โอกาส จนวินาทีสุดท้ายอย่างคุ้มค่า
	 -	 ช่วยให้เยาวชนมีความจ�ำท่ีดี มีสมาธิในการตัดสินใจ มีการวางแผน 1 
		  หรือ 2 ยอมรับในความผิดพลาดในการท�ำงาน
	 -	 หลักที่ใช้คิดและเดินคือ การเดินต้องมีจุดประสงค์ในการเดินว่า เดินไป 
เพื่ออะไร วางแผนล่วงหน้าไว้กี่ชั้น วิเคราะห์คู่ต่อสู้มีวิธีแก้หมากได้ก่ีแบบ ดังนั้น 
จะต้องมแีผนไว้รองรบัการรกุเข้าโจมตหีรอืการรับแก้กลหมาก “จนิตนาการเกิดจาก
สมาธิในการวางแผนว่าอะไรดีไม่ดี”
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	 -	 หมากรุกไทยนั้นสอนให้ผู้เล่นมีความคิดอย่างเป็นข้ันตอน ค�ำนึงถึงเหตุ 
		  และผล คิดถึงผลดีมากกว่าผลเสีย เหมาะกับการบริหารงานเป็นอย่างยิ่ง
	 นอกจากนี้สอดคล้องกับแนวความของ วินัย ลิ้มด�ำรงชิต (วินัย ลิ้มด�ำรงชิต, 
มปท. : 56) ที่กล่าวว่า มารยาทกับการเล่นหมากรุกไทยเป็นกิจกรรมทางสังคม 
เป็นทั้งการฝึกเข้าสังคม และการแสดงออกทางสังคมในขณะเดียวกัน การวางตัว 
ให้เหมาะสมในด้านต่างๆ จึงเป็นสิ่งจ�ำเป็น ได้แก่
	 1.	 การทักทายเมื่อพบ หรือเริ่มเล่นเกม
	 2.	 การใช้วาจาที่สุภาพ
	 3.	 การนอบน้อมถ่อมตน
	 4.	 ไม่ยกตนข่มท่าน
	 5.	 ไม่แสดงอาการเกินควร เช่น ไม่พอใจ ดีใจ หรือเสียใจ
	 6.	 ไม่เอาเปรียบ โดยวิธีการที่ไม่ถูกต้อง หรือท�ำผิดกติกาใดๆ
	 7.	 ไม่รบกวนคู่ต่อสู้ขณะเล่น
	 8.	 ขอบคุณเมื่อจบเกม
	 9.	 การยกย่องให้เกียรติคู่ต่อสู้
	 10.	แต่งกายให้เหมาะสมกับกาลเทศะ

	 จากข้อมูลที่ได้สรุปมาในแต่ละด้านพบว่าเยาวชนที่ศึกษาการเล่นหมากรุก
ผ่านนวตักรรมในรปูแบบเกมคอมพวิเตอร์ท่ีผู้วิจยัได้สร้างขึน้มาน้ัน สามารถพฒันา
ให้เกิดสมาธิและกระบวนความคิดที่เป็นล�ำดับขั้น รวมไปถึงสามารถปรับเปลี่ยน
วุฒิภาวะทางพฤติกรรมและอารมณ์ จึงเป็นเหตุบ่งช้ีให้เห็นถึงประสิทธิภาพและ
ประโยชน์ของงานวิจัยนวัตกรรมการศึกษานี้ 
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ข้อเสนอแนะและแนวโน้มในอนาคต

	 ผู ้วิจัยขอเสนอแนะแนวทางที่อาจเป็นประโยชน์ต่อการประยุกต์ของผล 
การวิจัย โดยมีรายละเอียดดังนี้
	 1.	 การวิจัยได้น�ำเสนอเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยด้วยสื่อการเรียนรู้ ซึ่งได้
ออกแบบตวัละครหรือตวัหมากในรปูแบบการ์ตนู ซึง่มีข้อดคีอืสร้างความแปลกใหม่ 
ให้กับการเล่นหมากรุกไทย ดึงดูดใจให้เยาวชนต้องการเล่นเกมนี้ แต่อาจเป็น 
ข้อเสียส�ำหรับผู้ที่เล่นหมากรุกไทยเป็นหรือช�ำนาญแล้ว เพราะจะท�ำให้เกิดความ 
สับสนของตัวหมากได้
	 2.	 ลักษณะของเกมออกแบบให้เหมาะสมกับเยาวชนหรือผู้เร่ิมต้นในการ 
เล่นหมากรกุไทยเท่านัน้ ดงัน้ันในการโปรแกรมท่ีใช้ในการตดัสนิใจในเกมบางโหมด 
อาจจะไม่ซับซ้อนมากนัก หากมีผู้สนใจในพัฒนางานวิจัยนี้ต่อ ขอให้ปรับปรุงการ 
คิดวิธีของตัวหมากและน�ำวิธีการเล่นกับคอมพิวเตอร์ด้วยหลักปัญญาประดิษฐ ์
ให้ตัดสินใจในการเล่นเกมได้ดี
	 3.	 เกมหมากรุกไทยน้ีใช้เครือ่งมือการพฒันาพืน้ฐานเป็นเครือ่งคอมพวิเตอร์ 
ซึ่งในปัจจุบันกระแสเทคโนโลยีเคลื่อนที่ก�ำลังเป็นที่นิยมของกลุ่มบุคคลมากมาย  
ดงันัน้จงึขอเสนอแนะส�ำหรบัการพัฒนาการวิจัยครัง้ต่อไป ควรปรับแก้โปรแกรมเกม 
ให้อยู่บนพื้นฐานทั้งเครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เทคโนโลยีเคลื่อนที่ ที่มีระบบ
ปฎิบัติการเป็น iOS หรือ Android เป็นต้น
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