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GO x EF การเสริมสร้างการคิดบริหารจัดการตน
ผ่านหมากล้อม - จากแนวคิดสู่การนำ�ไปใช้

ในปัจจุบัน หมากล้อมเป็นที่รู้จักกันอย่างแพร่หลายทั่วโลกในชื่อ โกะ 
(Go) หรือ Game of Go (บางแหล่งเรียก surrounding game) ส่วนใน	
ประเทศจีนซึ่งเป็นต้นกำ�เนิดเรียกว่า เหวยฉี (Weiqi) ค ำ�ว่า “เหวย” 	
หมายถึง ล้อม และ “ฉี” หมายถึง ตัวเบี้ย/หมากในเกมกระดาน ในญี่ปุ่น
เรียก โกะ (Go/Igo) และเกาหลีเรียก บาดุก (Baduk) ทั้งนี้  เกิดจากความ
พยายามของหน่วยงานหมากลอ้มนานาชาตทิีเ่ผยแพรแ่ละจดักจิกรรมอยา่ง
ต่อเนื่อง บวกกับอิทธิพลของสื่อต่าง ๆ  ที่ช่วยสร้างการรับรู้สู่สังคมอย่างไม่
ขาดสาย ในบทนี้ผู้เขียนจึงจะพาผู้อ่านไปทำ�ความรู้จัก ประวัติ ความเป็นมา 
และตำ�นานต่าง ๆ  ของหมากล้อม ที่สะท้อนถึง คุณค่าทางปัญญา และความ
สอดคล้องกับ การพัฒนา EF ดังต่อไปนี้

ประวัติความเป็นมาและตำ�นานของหมากล้อม 
ที่สนับสนุนการพัฒนา EF

ภาพที่ 1.1 ภาพวาดจักรพรรดิเหยา
ที่มา: ธนพล เตียวัฒนานนท์, 2558
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หมากลอ้มมปีระวตัคิวามเป็นมายาวนานราว 3,000-4,000 ป ีต้นกำ�เนดิ	
เกิดขึ้นเมื่อใดหรือเป็นอย่างไรยังไม่แน่ชัด แต่จากหลักฐานส่วนใหญ่ชี้ว่า 
หมากล้อมมีต้นกำ�เนิดจากประเทศจีน ค นจีนโบราณเรียกหมากล้อมว่า	
“อี้” (弈, Yi) และถือว่าเป็นหมากกระดานท่ีเก่าแก่ที่สุดชนิดหนึ่งในโลก 	
แม้หลักฐานผู้ให้กำ�เนิดยังไม่ปรากฏชัด ทว่า ตำ�นานและความเชื่อที่สืบทอด
กันมามีสองสาย ได้แก่ (1) หมากล้อมเป็นเกมที่สร้างขึ้นเพื่อขัดเกลา	
พระโอรสขององค์จักรพรรดิจีนโบราณ ดังเช่นที่ปรากฏในบันทึก “ซื่อเปิ่น” 
กล่าวว่าหมากล้อมนั้นถูกคิดค้นโดย จักรพรรดิเหยา (尧, Yao Emperor, 
2357-2255 BC) ตำ�นานกลา่ววา่รชัทายาทของจกัรพรรดิเหยาทีน่ามวา่ ตันจู	
(丹朱, Danzhu) นั้นเป็นคนขี้เกียจเหลวไหล ท่านจึงคิดค้นเกมหมากล้อม
ขึ้นมาเพื่ออบรมสั่งสอนรัชทายาท (ธนพล เตียวัฒนานนท์, 2558) ให้รู้จัก
ยั้งคิดใคร่ครวญและเรียนรู้การตัดสินใจที่รอบคอบ ซึ่ งเป็นคุณสมบัติของ
นักปกครอง และ (2) อีกกลุ่มหนึ่งมีความเช่ือว่า หมากล้อมเป็นผลงาน	
การสร้างสรรค์ของนักโหราศาสตร์จีนโบราณ ที่พัฒนาขึ้นโดยอิงจาก	
หลกัการทางโหราศาสตรแ์ละดาราศาสตร ์เพือ่ใชใ้นการทำ�นายและทำ�ความ
เข้าใจปรากฏการณ์บนท้องฟ้า (มติ ทาเจริญศักดิ์, 2560) 

ภาพที่ 1.2 ศิลปะ 4 อย่างที่ปัญญาชนของจีนต้องเรียนรู้
ที่มา: Chinlingo, 2016
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สำ�หรับชาวจีน หมากล้อมไม่ได้เป็นเพียงการละเล่นทั่วไป แต่ได้รับ	
การจัดให้เป็นหนึ่งในสี่ศิลปะชั้นสูงที่ปัญญาชนผู้มีการศึกษาและชนชั้นสูง
ตอ้งเรยีนรู้และเชีย่วชาญ ซึ่งประกอบดว้ย การดดีพณิ (ฉนิ: กูฉ่นิ) พณิโบราณ
ม ี7 สาย การเลน่หมากลอ้ม (ฉ:ี เหวยฉ)ี อกัษรวจิติร/การเขยีนอกัษรจนีดว้ย
พู่กัน (ซู: ซูฝ่า) และการวาดภาพจีน (ฮว่า) หรือที่เรียกว่า “ฉิน-ฉี-ซู-ฮว่า” 
(琴棋書畫) ซึ่ งสะท้อนการยอมรับคุณค่าทางสติปัญญาและความลุ่มลึก
ทางวัฒนธรรมของเกมนี้  ที่ไม่ได้จำ�กัดอยู่เพียงแค่การแข่งขัน แต่ยังรวมถึง
บทบาทในการพฒันาสตปัิญญา กระบวนการคดิเชงิลกึ และทกัษะการบรหิาร
จดัการที่ซบัซอ้น สอดคลอ้งกบัตำ�นานทีจ่กัรพรรดเิหยาใชห้มากลอ้มสัง่สอน
รัชทายาท ชาวจีนโบราณยังได้เปรียบเปรยการเล่นหมากล้อมด้วยถ้อยคำ�	
ทีลุ่ม่ลกึ เชน่ “การสนทนาดว้ยมอื” “ฝิน่ของปัญญาชน” หรอื “หมากกระดาน	
ที่มีชีวิต” ซึ่ งบ่งชี้ถึงความหลากหลายของมิติและปรัชญาที่แฝงอยู่ในเกมนี้ 
(ลภณ จิรโศภิน, 2563ก)

ภาพที่ 1.3 ภาพวาด Honinbo Shusaku
ที่มา: Wikipedia, 2562

หลังจากการถือกำ�เนิดในประเทศจีน หมากล้อมได้แพร่เข้าสู่เกาหลี
และญี่ปุ่น โดยเฉพาะในญี่ปุ่นที่หมากล้อมเจริญรุ่งเรืองอย่างมากจนได้รับ
การขนานนามว่าเป็น “แผ่นดินทองของหมากล้อม” ในยุคสมัยของ โชกุน	
อเิอะยาสึ โทกุงาวะ (Tokugawa) ทีส่รา้งเอกภาพในญีปุ่น่ ไดม้กีารสนบัสนนุ	
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การเล่นหมากล้อมอย่างกว้างขวาง โดยมีนโยบายส่งเสริมให้ทหารฝึกฝน
การเล่นหมากล้อมเพื่อเปลี่ยนวิธีการรบที่ใช้กำ�ลังเป็นการรบด้วยสติปัญญา 
นอกจากนี้ยังได้มีการจัดต้ังสำ�นักหมากล้อมขึ้นถึง 4 สำ�นัก ได้แก่ ฮงอิน
โบะ (Honinbo) อิโนอุเอะ (Inouei) ยาสึอิ (Yasui) และฮายาชิ (Hayashi) 
เพื่อเป็นศูนย์กลางในการคัดเลือก ฝึกฝน และจัดการประลองฝีมือของยอด	
นักเลน่หมากลอ้ม เพือ่ชงิตำ�แหนง่ “เมยจ์นิ” (Meijin มคีวามหมายวา่ Master) 
ซึ่งเทียบเทา่กับปรมาจารยข์องวงการ ผูแ้ข่งขนัชัน้นำ�ในสมยันัน้ไดร้บัเกียรติ
ให้เล่นในพระราชวังต่อหน้าองค์จักรพรรดิ (เกมในปราสาท/ Oshirogo) 	
ดังเช่นนักหมากล้อมระดับตำ�นานอย่าง ฮงอินโบะ ชูซาคุ (Honinbo 	
Shusaku) ที่เป็นเจ้าของสถิติที่โดดเด่นหาตัวเทียบได้ยาก จนได้รับการ
ยกย่องเป็นแบบอย่างด้านวิธีคิดเชิงลึกของเกม การสนับสนุนลักษณะนี้
ทำ�ให้ในอีกประมาณ 100 ปีต่อมา มาตรฐานฝีมือนักเล่นโกะของญี่ปุ่น	
ได้ก้าวหน้านำ�จีนซึ่งเป็นประเทศต้นกำ�เนิดและประเทศเกาหลีไปไกล 	
(ลภณ จิรโศภิน, 2563ก; 2563ข)

ภาพที่ 1.4 การ์ตูนฮิคารุเซียนโกะ (Hikaru no Go)
ที่มา: Reaperfan, 2013
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หมากล้อมได้เผยแพร่ไปสู่กว่า 70 ประเทศทั่วโลกผ่านกาลเวลาและ
ปัจจัยต่าง ๆ  (ลภณ จิรโศภิน, 2563a; 2563b) ซึ่งหนึ่งในตัวแปรสำ�คัญก็คือ 
การ์ตูนฮิคารุ เซียนโกะ (Hiraku no Go) ที่เปิดตัวในรูปแบบหนังสือการ์ตูน
มังงะ (Manga) ตีพิมพ์ใน วีกลี โชเนน จัมป์ (Weekly Shonen Jump) 
และถูกสร้างเป็นอนิเมชัน (Animation) ช่วง ค .ศ. 1998-2003 ได้สร้าง
กระแสระดับปรากฏการณ์ทำ�ให้หมากล้อมได้รับความสนใจจากเยาวชน	
ทัว่โลก ดว้ยเสน่หข์องการดำ�เนนิเรือ่งท่ีนา่ติดตาม และเรือ่งราวของตัวละคร
ซาอิ (Sai) วิญญาณเซียนหมากล้อมที่ได้ถูกสร้างขึ้นให้มีความเชื่อมโยงกับ	
ชซูาค ุ(Shusaku) ผูย้ิง่ใหญ ่โดยสว่นตัวผูเ้ขยีนเองทีเ่ร่ิมเล่นหมากล้อมประมาณ 	
1 ปีก่อนจะมีการ์ตูนฮิคารุเซียนโกะ ได้เห็นความเปลี่ยนแปลงของประชากร
หมากล้อมในประเทศไทยอย่างชัดเจน จากเดิมที่บรรยากาศในชมรม	
หมากล้อม (โกะ) แห่งประเทศไทยที่สีลมในสมัยนั้น จะมีเพียงแค่วัยทำ�งาน	
และรุน่พีร่ะดบัอุดมศกึษา แตห่ลงัจากการ์ตนูฮคิารุเซยีนโกะเปน็ทีรู้่จัก ผู้เขียน	
พบว่ามีเยาวชนจำ�นวนมากสนใจมาเล่นหมากล้อมทั้งในวันธรรมดา	
หลังเลิกเรียน และวันเสาร์ อาทิตย์ และการแข่งขันหมากล้อมเยาวชน	
แห่งประเทศไทยเคยมีสถิติผู้เข้าร่วมแข่งขันสูงสุดต่อครั้งกว่า 1,500 คน 

ภาพที่ 1.5 ภาพการแข่งขันระหว่าง Lee Sedol และ AlphaGo

ที่มา: BBC, 2016
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กระแสของหมากล้้อมอาจจะซาลงและประชากรหมากล้้อมขยายอย่่าง
ค่อ่ยเป็น็ค่อ่ยไป ก็ไ็ด้เ้กิดิกระแสระดับัปรากฏการณ์อ์ีกีครั้้�งที่่�ทำให้้คนทั่่�วโลก
ได้้หัันมารู้้�จักและสนใจหมากล้้อม คื อ ชั ยชนะของอััลฟาโกะ (AlphaGo) 
ปัญัญาประดิษิฐ์ท์ี่่�พัฒันาขึ้้�นโดยบริษิัทั Deepmind ของ Google ที่่�เอาชนะ 
อีีเซดอล (Lee Sedol) นั ักเล่่นหมากล้้อมชาวเกาหลีีเจ้้าของผลงานแชมป์์
โลก 16 สมััย ไปได้้ 4-1 เกม ในเดืือนมีีนาคม ค.ศ. 2016 ที่่�โซล เกาหลีีใต้้ 
ซึ่่�งนัับเป็็นหมุุดหมายสำคััญของ AI ในโจทย์์ที่่�เคยเชื่่�อว่่ายากเกิินไปทั้้�งจาก
ปัจัจััยด้า้นเทคโนโลยีคีอมพิวิเตอร์แ์ละระดับัความซับัซ้อ้นของเกมที่่�มีสีูงูมาก 
กล่่าวคืือ การที่่�ปััญญาประดิิษฐ์์เล่่นหมากกระดานชนะผู้้�เล่่นระดัับแชมป์์
โลกได้้นั้้�นมีีมานานแล้้ว ดัังเช่่น ชััยชนะของ DeepBlue ของ IBM ที่่�มีีต่่อ 	
คาสปารอฟ (Garry Kasparov) แชมป์์โลกหมากรุุกใน ค .ศ.1997 (BBC, 
2016) แต่่สิ่่�งที่่�น่่าสนใจคืือ การที่่�วงการปััญญาประดิิษฐ์ได้้เพิ่่�มขีีดจำกััด
ของพลัังในการประมวลผลจากการเล่่นบนกระดานหมากรุุกที่่�ความน่่า
จะเป็็นประมาณ 1050 ไปสู่่�หมากล้้อมที่่�มีีความน่่าจะเป็็นไม่่ต่่ำกว่่า 10171 

(วรศักัดิ์์� กนกนุกุุลุชัยั, 2568) ปรากฏการณ์ด์ังักล่า่วได้ส้่ง่อิทิฺธฺิพิลอย่า่งมากต่อ่
สัังคมโลกให้้หัันมาสนใจหมากล้้อมมากขึ้้�น แรงกระเพื่่�อมสำคััญช่่วยกระตุ้้�น
ให้้วงการหมากล้้อมมีีวิิวััฒนาการทั้้�งด้้านแนวทางการเล่่น การศึึกษาคุุณค่่า
ของหมากล้้อมและประโยชน์์จากการเล่่นหมากล้้อมที่่�จะนำทัักษะ แนวคิิด 
ปรัชัญาต่า่ง ๆ  มาประยุกุต์ใ์ช้ไ้ด้ใ้นชีวีิติประจำวันั รวมถึึงการศึึกษาวิจิัยัเกี่่�ยวกับั	
ผลของการเล่่นหมากล้้อมก็็เพิ่่�มขึ้้�นอีีกด้้วย

ประวัติศาสตร์เหล่านี้ชี้ให้เห็นว่าหมากล้อมเป็นมากกว่าเกมกระดาน
ทั่วไป มีคุณค่าทั้งการสอดแทรกแนวคิดในการดำ�เนินชีวิตให้ได้เรียนรู้ และ
เป็นเครื่องมืออันทรงพลังในการพัฒนาความคิดเชิงกลยุทธ์ การบริหาร
จัดการที่ซับซ้อน และการพัฒนาทักษะทางปัญญาอื่น ๆ  การเล่นหมากล้อม
เริ่มต้นจาก “กระดานที่ว่างเปล่า” ต่างจากเกมส่วนใหญ่ที่มีการจัดวางตัว
หมากไวล้ว่งหนา้ ผูเ้ลน่ทัง้สองฝา่ยผลดักนัวางหมากทลีะเมด็ โดยมเีปา้หมาย
หลักคือการยึดครองพื้นท่ีบนกระดานให้ได้มากกว่าฝ่ายตรงข้าม ลักษณะ
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เด่นของเกมที่ต้องใช้ทรัพยากร (เม็ดหมาก) ที่จำ�กัด และการตัดสินใจแต่ละ
ครั้งที่ไม่สามารถเปลี่ยนแปลงแก้ไขในได้ภายหลัง (ลภณ จิรโศภิน, 2562; 
2563ก) ทำ�ให้ผู้เลน่ต้องใชก้ารคาดการณร์ะยะยาว การประเมนิสถานการณ ์
การควบคุมแรงกระตุ้น อันสัมพันธ์โดยตรงกับ Executive Function (EF) 
หรือการคิดบริหารจัดการตน นอกจากนี้ หมากล้อมยังสอน “การเห็นความ
เปล่ียนแปลงตามเหตุปัจจัย” ไม่ยึดติด ซึ่ งช่วยยกระดับจิตใจและความ	
สงบภายใน (กรมพลศึกษา, 2559; ชนพัฒน์ อภิชาติเกรียงไกร, 2565; 	
มติ ทาเจริญศักดิ์ และคณะ, 2568; ลภณ จิรโศภิน, 2562)

ในประเทศไทย คุณก่อ่ศักัดิ์์� ไชยรัศัมีศีักัดิ์์� (ผู้้�ก่อ่ตั้้�งสมาคมกีฬีาหมากล้อ้ม	
แห่่งประเทศไทย) ได้้ริิเริ่่�มนำหมากล้้อมเข้้ามาเผยแพร่่มากว่่า 30 ปี  โดย
เริ่่�มต้น้จากกลุ่่�มคนทำงานและนักัธุรุกิจิ ก่อ่นที่่�จะขยายความนิยิมไปยังักลุ่่�ม
นัักเรีียนนัักศึึกษาและบุุคคลทั่่�วไป ปััจจุุบัันมีีผู้้�เล่่นในประเทศไทยไม่่ต่่ำกว่่า 
1 ล้ านคน และมีีการแข่่งขัันไม่่ต่่ำกว่่า 20 รายการต่่อปีี (ลภณ จิ ิรโศภิิน, 
2563ก; CPALL, 2567) ซึ่ �งแสดงให้้เห็็นถึึงการยอมรัับและเห็็นคุุณค่่าของ
หมากล้้อมในฐานะเครื่่�องมืือที่่�ช่่วยพััฒนาศัักยภาพทางความคิิดของผู้้�คน	
ในสัังคมยุุคปััจจุุบััน (Gürbüzel et al., 2022) และมีีศัักยภาพอย่่างมาก	
ในการช่่วยพััฒนา EF

ความสำ�คัญของ EF (Executive Functions)  
ในการเรียนรู้และชีวิตประจำ�วัน

ในศตวรรษที่ 21 การพฒันาทักษะการคดิบรหิารจดัการตน (Executive	
Functions: EF) กลายเป็นหัวใจสำ�คญของการเตรียมมนุษย์ให้พร้อม	
เผชญิหนา้กบัความท้าทายที่ซบซอ้นในชีวิตประจำ�วนั Executive Function	
หรือ EF หมายถึง กลไกทางสมองระดับสูง (higher-order brain 	
functions) ซึ่งเกี่ยวกับสมองส่วนหน้า (prefrontal cortex) ทำ�หน้าที่ใน	
การวางแผน จัดการงาน ตัดสินใจ และควบคุมพฤติกรรมตนเองใน
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สถานการณ์ที่หลากหลาย (Diamond, 2013; Miller & Cohen, 2001) 
โดยมีองคป์ระกอบสำ�คญ เชน่ ความจำ�เพ่ือการทำ�งาน (working memory) 
การควบคุมตนเอง/การยับยั้งชั่งใจ (inhibition) การใส่ใจจดจ่อ (focus/
attention) และความยืดหยุ่นทางความคิด (cognitive flexibility) 

ภาพที่ 1.6 สมองส่วนหน้า (frontal lobe) ที่ทำ�หน้าที่เกี่ยวข้องกับ EF

ที่มา: EZmed, 2023

EF มคีวามสำ�คญอยา่งยิง่ในวยัเดก็และวยัเรยีน เนือ่งจากเปน็ชว่งเวลา
ที่สมองส่วนหน้า (prefrontal cortex) มีการพัฒนาอย่างรวดเร็ว การขาด 
EF ที่ดีในช่วงนี้อาจส่งผลให้เกิดปัญหาทั้งด้านพฤติกรรม การเรียนรู้ และ
การปรับตัวในสังคม งานวิจัยชี้ให้เห็นว่า EF มีความเชื่อมโยงกับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ความสัมพันธ์ทางสังคม และความสำ�เร็จในอนาคตของบุคคล 
(Friedman & Robbins, 2021) การพัฒนาทักษะ EF จึงไม่เพียงช่วยให้	
ผู้เรียนประสบความสำ�เร็จในการศึกษา แต่ยังช่วยเสริมสร้างศักยภาพใน	
การดำ�เนินชีวิตในระยะยาวอีกด้วย (Doebel, 2020)
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การทำ�งานของสมองส่วนหน้าและผลกระทบ 
จากการเล่นหมากล้อม

สมองส่วนหน้า (prefrontal cortex) เป็นส่วนสำ�คญที่เกี่ยวข้อง	
กับการทำ�งานของ Executive Functions (EF) เช่น การควบคุมสมาธิ 	
การยับยั้งชั่งใจ และการตัดสินใจ การทำ�งานของสมองส่วนนี้มักมีปัญหาใน
เด็กที่เป็นโรคสมาธิสั้น (ADHD) เน่ืองจากภาวะสมองส่วนหน้าที่ไม่ตื่นตัว	
เพียงพอ (hypoarousal of prefrontal functions) ส่งผลให้เกิดความ
บกพร่องในการควบคุมพฤติกรรมและการตอบสนองต่อสิ่งเร้าภายนอก

การศึึกษาของ คิิมและคณะ (Kim et al., 2014) ได้้ทดลองให้้เด็็กที่่�มีี
ปััญหาโรคสมาธิิสั้้�น อายุุ 7-12 ปีี เล่่นหมากล้้อมเป็็นระยะเวลา 16 สััปดาห์์ 
โดยเรีียนและฝึึกเล่่นวัันละ 2 ชั่่�วโมง สััปดาห์์ละ 5 วััน และติิดตามผลทาง
คลิินิิกด้้วยการวััดคลื่่�นไฟฟ้้าสมอง (Electroencephalography: EEG). 	
ผลการศึึกษาพบว่่า การเล่่นหมากล้้อมช่่วยลดผลกระทบของภาวะการ	
ตื่่�นตััวต่่ำเกิินไปในสมองส่่วน
หน้้า และช่่วยปรัับปรุุง EF ใน
ด้้านต่่าง ๆ  เช่่น การควบคุุม
สมาธิิ (attention control) 
การยัับยั้้�งชั่่�งใจ (inhibitory 	
control) และ การตััดสิินใจ 
(decision-making)

ภาพที่ 1.7 ภาพตัวอย่างการวัด
คลื่นไฟฟ้าสมอง (EEG) ระหว่างเล่นวิดีโอเกม

ที่มา: Nacke, 2009


