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บทคัดย่อ 
 การด าเนินวจิัยคือ สร้างสื่อการเรียนรู้การเล่นหมากรุกไทย จัดส่งสื่อการเรียนรู้ CAI พร้อมเอกสารคู่มือให้กับ
โรงเรียนสังกัด สพฐ. จานวน 1,000 แห่ง จัดกิจกรรมกระตุ้นและส่งเสริมการเรียนรู้การเล่นหมากรุกไทย ส ารวจความ
ต้องการการเล่นหมากรุกไทยของกลุ่มเยาวชน ด้วยแบบสอบถาม เพื่อน าข้อมูลเชิงปริมาณ แบ่งกลุ่มตัวอย่าง 3 กลุ่มคือ 
กลุ่มเยาวชนอายุระหว่าง 7 – 12 ปี กลุ่มเยาวชนอายุระหว่าง 12 –18 ปี และกลุ่มเยาวชนอายุมากว่า 18 – 22 ปี  
 ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มโรงเรียนทางภาคเหนือให้การตอบสนองที่มากที่สุดมีอัตราเปรียบเทียบคิดเป็นร้อยละ 
87.18 เยาวชนที่สนใจในการเล่นหมากรุกไทยส่วนใหญ่เป็นเยาวชนชาย คิดเป็นร้อยละ  71.75 เยาวชนในการเรียนรู้
การเล่นหมากรุกไทยผ่านสื่อส่วนใหญ่อายุระหว่าง 7 – 12 ปี คิดเป็นร้อยละ 36.00 อยู่ในระดับประถมศึกษา คิดเป็น
ร้อยละ 39.25 ส่วนใหญ่มีประสบการณ์รู้จักและเคยเล่น คิดเป็นร้อยละ 58.00 ความคิดเห็นส าหรับเกมหมากรุกไทย
ออนไลน์ และด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสังคม มีผลค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ “มาก” ส่วนด้านประสบการณ์หลังจาก
การเล่นเกมหมากรุกออนไลน์ มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ “มากที่สุด” ซึ่งบ่งช้ีว่าการเล่นหมากรุกไทยผ่านสื่อการเรียนรู้ใน
งานวจิัยนี้ท าให้มีผู้เล่นและผู้สนใจหมากรุกไทยได้อย่างกว้างขวางขึ้น ช่วยเพิ่มทักษะการเล่น กระขวนความคิด และรู้
รักษ์วัฒธรรมไทยในกลุ่มผู้เล่นท่ีเป็นเยาวชน 

 

Abstract 
 The research is conducted, how to learning and to play chess by making program, 
Computer Assisted Instruction (CAI) to delivery of learning materials and documentation to 1,000 
schools in area responsible of the Office of The Basic of Education to stimulating activities and 
learning Thai chess. Exploring the need of young chess players, the researcher gathering information 
by using questionnaire. The quantitative research based on a population sample. The third of the 
popularity are young people aged between 7-12 years, youth aged 12-18 years and young people 
aged more than 18 to 22 years. 
 The results showed that schools in the north to meet the highest rate of 87.18 percent 
compared to young chess players do in Thailand, mostly young men. The 71.75 percent of the 
youth in learning to play Thai chess through the ages between 7-12 years old, 36.00 percent were 
in elementary school. The 39.25 percent of the most experienced and know to play is 58.00 
percent. The recommendation and comment on the online chess the average levels of "good". The 

วา
รส
ารว
ิชา
กา
รแ
ละ
วิจ
ัย ม
ทร

.พร
ะน
คร

 

ฉบ
ับพ
ิเศษ

RMUTP Research Journal Special Issue
The 5th Rajamangala University of Technology National Conference 



68 
วารสารวิชาการและวจิัย มทร.พระนคร ฉบับพิเศษ 

การประชุมวิชาการมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล ครั้งที่ 5 
 

people who had experience after playing online chess score average level of "very good". Which 
indicates that playing thaichess through learning this research has been used to do chess players 
and much wider. Improve playing skills. Be the number of ideas and Thailand culture in the young 
group of players. 
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1. บทน า 
หมากรุกไทยถือได้ว่าเป็นการเล่นแบบพื้นบ้านของคนไทย ซึ่งมีประวัติสืบต่อกันมาเป็นระยะเวลาอย่าง

ยาวนาน ตั้งแต่สมัยพระเจ้ากรุงธนบุรี และสมัยต้นกรุงรัตนโกสินทร์ ในปี พ.ศ. 2310 -2325 และนับแต่นั้นเป็นต้นมา
หมากรุกไทยจึงเป็นกีฬาชนิดหนึ่งที่ต้องอาศัยทักษะการเดินหมาก ซึ่งผู้เล่นจะต้องมีการกลวิธี อุบาย หรือการหลอกลวง
ฝ่ายตรงข้ามเพื่อหวังที่จะเอาชัยชนะ และในบางครั้งอาจมีสถานการณ์ที่ต้องแก้ไข หรือเรียกเป็นวิธีการแก้หมาก โดยที่ผู้
เล่นนั้นเป็นฝ่ายตั้งรับ ซึ่งในการเล่นหมากรุกไทยนั้นจะแสดงให้เห็นถึงการควบคุมความคิด อารมณ์ จิตใจ และปฏิภาณ
ไหวพริบของผู้เล่นในแต่ละคน ดั่งในต าราพิชัยสงครามกล่าวว่า “กองทัพเดินด้วยท้อง หมากรุกเดินด้วยสมอง” (ธนิศร 
ศรีก๊กเจริญ,2552) 

การเล่นโดยทั่วไปจะใช้กระดานหมากไทยรุก เป็นกระดานสี่เหลี่ยม มีตารางสี่เหลี่ยมจัตุรัสด้านละ 8 ช่อง      
มีช่องเดินบนกระดานหมากรุกไทย 8x8 = 64 ตา ซึ่งเป็นช่องเดินแบบเรียบธรรมดา หรือแบบสลับสีก็ได้ และมีตัวหมาก
รุก มีรวม 32 ตัว แต่ละฝ่ายจะมี 16 ตัว ตัวหมากรุกจะท าเป็นสองสีให้เห็นแตกต่างกันเช่น ด ากับขาว แดงกับด า ฯลฯ 
แต่ก่อนตัวหมากรุกจะท าด้วยไม้เนื้อแข็ง แกะสลักเป็นรูปต่างๆ อาจใช้เขาสัตว์หรืองาช้างมาแกะสลักเป็นตัวหมากรุก 
ปัจจุบันส่วนใหญ่หล่อจากพลาสติก รายละเอียดของตัวหมากรุกแต่ละฝ่าย คือ ขุน 1 ตัว, เม็ด 1 ตัว, โคน 2 ตัว,        
ม้า 2 ตัว, เรือ 2 ตัว และเบี้ย 8 ตัว รวมทั้งหมดมีฝ่ายละ 16 ตัว (กติกาและวิธีการเล่นหมากรุกไทย
,http://www.thaibg.com, 25 พฤษภาคม 2553) 

นอกจากนี้ การเล่นหมากรุกไทยยังช่วยเสริมสร้างและพัฒนาด้านกระบวนความคิดอย่างเป็นล าดับขั้น อาจเป็น
ผลท าให้ผู้เล่นหมากรุกไทยมีสมาธิและก่อให้เกิดสติปัญญา มีการคิดไตร่ตรองโดยค านึงถึง เหตุและผล สามารถมีการ
คาดการณ์ถึงสถานการณ์ที่จะเกิดขึ้นในอนาคต นั่นก็คือการวางแผนกลยุทธ์ ซึ่งการวางแผนกลยุทธ์นี้เป็นส่วนส าคัญในงาน
ทางด้านธุรกิจได้เป็นอย่างมีประสิทธิภาพ และมีโอกาสที่จะประสบกับความส าเร็จในการด าเนินงานทางธุรกิจนั้นๆ ได้  

โครงการวิจัยนี้ได้เล็งเห็นความส าคัญในการเล่นหมากรุกไทย เพื่อเป็นการปลูกฝังค่านิยมและอนุรักษ์มรดก
และเอกลักษณ์ความเป็นไทย เริ่มตั้งแต่เยาวชนในการศึกษาการเล่นหมากรุกไทย โดยผ่านทางสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ
ในรูปแบบเว็บไซต์ออนไลน์ และรูปแบบสื่อการเรียนรู้แบบผสมโดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์เป็นการท างานหลัก เพื่อเป็น
การเผยแพร่องค์ความรู้การเล่นหมากรุกไทยต่อไป 
 

1.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาสื่อสารสนเทศท่ีเผยแพร่องค์ความรู้ในการเล่นหมากรุกไทยให้แก่เยาวชน ในการเล่นหมากรุก

ขั้นเริ่มต้น โดยการศึกษาผ่านสื่อการเรียนรู้สารสนเทศ 
2. เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบผสมโดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์เป็นการท างานหลักให้เกิดการเรียนรู้ส าหรับ

กลุ่มเยาวชนให้หันมาเล่นหมากรุกไทยมากยิ่งขึ้น 
3. เพื่อให้กลุ่มเยาวชนมีทักษะในการใช้เทคโนโลยีได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม 
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4. เพื่อให้กลุ่มเยาวชนมีทักษะในการจัดกระบวนความคิดอย่างเป็นล าดับขั้น โดยเป็นการฝึกจากการเล่น
หมากรุกไทยผ่านสื่อเรียนรู้แบบผสม 

5. เพื่อเป็นการปลูกฝังค่านิยมอนุรักษ์มรดก สืบสานภูมิปัญญาและเอกลักษณ์ความเป็นไทย เริ่มตั้งแต่กลุ่ม
เยาวชนมากขึ้น โดยผ่านกิจกรรมกระตุ้นการเล่นหมากรุกไทย 
 

1.2 ขอบเขตของการวิจัย 
1. ศึกษาเกี่ยวกับการจัดการจัดการข้อมูลการเล่นหมากรุกไทยตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน 
2. ศึกษาเกี่ยวกับสื่อสารสนเทศการเล่นหมากรุกไทยจากกลุ่มเยาวชน 
3. ศึกษาพฤติกรรมของกลุ่มเยาวชนในการเล่นหมากรุกไทยโดยผ่านสื่อการเรียนรู้แบบผสม 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษา 
 ประชากร ได้แก่ กลุ่มเยาวชน คือนักเรียนที่ศึกษาอยู่ในประเทศไทย โดยแบ่งตามส่วนภูมิภาคได้เป็น 6 ภาค
ส่วนด้วยกัน คือ ภาคเหนือ  ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  ภาคตะวันออก  ภาคกลาง  ภาคใต้  และกรุงเทพมหานคร ซึ่ง
อ้างอิงข้อมูลจากส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.) ประจ าปีการศึกษา 2553 โดยมีนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาและมัธยมศึกษา จ านวน 675,169 คน (ศูนย์ปฏิบัติการส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 
2554) ซึ่งแบ่งกลุ่มประชากรกลุ่มเยาวชนอายุตั้งแต่ 7 – 22 ปี 
 แต่ในการวิจัยนี้ใช้การสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Sampling)  ตามพื้นที่แต่ละภูมิภาคทั่วประเทศ
โดยพิจารณาตัวแปรอายุ  พิจารณาตามสัดส่วนรายภาค  โดยใช้สูตรของเทโรยามาเน่ที่ระดับความเช่ือมั่น  95 % และ
อาศัยค่าความคลาดเคลื่อน 5% จะได้ผลลัพธ์การสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่มเป็นจ านวน  400  คน 
 

1.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูลวิจัยด าเนินการพิจารณาตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยเชิงปฏิบัติงานของกลุ่ม

ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยประกอบดว้ย 
- แบบสอบถามข้อมลูที่พิจารณาตามวัตถุประสงค ์
- แบบสัมภาษณ์แบบไม่มโีครงสร้าง 

1.4 การออกแบบเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
        การออกแบบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยด้วยการใช้สื่อการเรียนรู้การเล่นหมากรุกไทยไว้ 2 ลักษณะคือ  
1.4.1 สื่อการเรียนรู้การเล่นหมากรุกไทยผ่านคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เป็นสื่อการเรียนรู้ที่ได้มา 

จากการพัฒนาด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในลักษณะการท างานบนคอมพิวเตอร์เครื่องเดียว (Stand-alone) ซึ่งผู้เรียน
จ าเป็นต้องมีเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (PC : Personal Computer) เพื่อใช้ในการประมวลผลของโปรแกรมสื่อ 
โดยสื่อการเรียนรู้การเล่นหมากรุกไทยนี้ได้ท าการออกแบบและจัดวางเนื้อหาและองค์ประกอบการเรียนรู้การเล่น  
หมากรุกไทยแบบทีละขั้น (Learning by step) การออกแบบและน าเสนอตัวละครหรือตัวหมากในรูปแบบการ์ตูน ซึ่ง
การ์ตูนตัวหมากต่างๆ มีลักษณะเป็นนักรบไทยมีแนวความคิดมากจากภาพยนตร์เรื่อง “ต านานสมเด็จนเรศวร
มหาราช” ดังแสดงในรูปที ่1 
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รูปที ่1  ลักษณะของเกมหมากรุกไทยผ่านคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 
 

          1.4.2  สื่อการเรียนรู้การเล่นหมากรุกไทยผ่านเว็บไซต์ออนไลน ์เป็นสื่อการเรียนรู้ที่ได้มาจากการ 
พัฒนาด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีลักษณะคล้ายกับสื่อ CAI แต่แตกต่างกันด้วยรูปแบบ เนื้อหาการน าเสนอ และเกม
หมากรุกไทยออนไลน์ จึงจ าเป็นต้องให้ผู้เรียนมีเครื่องคอมพิวเตอร์และเช่ือมต่อกับระบบอินเตอร์เน็ต  ซึ่งการจัดท า
เว็บไซต์สื่อการเรียนรูน้ี้เพื่อเสริมสร้างองค์ความรู้การเล่นหมากรุกไทยโดยผู้เรียน ผู้ที่สนใจ หรือผู้ที่มีความรู้ด้านการเล่น
หมากรุ ก ไทยสามารถเ รี ยนรู้ แ ละถ่ ายทอดองค์ ความรู้ ของตนผ่ านทาง เว็ บ ไซต์ ออนไลน์ ไ ด้ โ ดยผ่ าน 
www.easythaichess.com ดังแสดงในรูปที ่2 

 

 
 

รูปที ่2  การพัฒนาด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มลีักษณะคล้ายกับสื่อ CAI 
 

2. วิธีการศึกษา 
 ขั้นที่ 1  ศึกษาหลักการท างานเพื่อพัฒนาสื่อช่วยสอน 

1. ศึกษาการท างานของการใช้งานโปรแกรมภาษา Web Application ค าสั่งการท างานและฟังก์ช่ันต่างๆ  
2. ศึกษาหลักการท างานเของเว็บเซิร์ฟเวอร์ 
3. ศึกษาการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
4. ศึกษาการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ผ่านทาง Computer Assisted Instruction (CAI) 
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 ขั้นที่ 2  ออกแบบสื่อการเรียนรู้สารสนเทศการเล่นหมากรุกไทย โดยแบ่งเป็น 2 ลักษณะด้วยกัน คือ 
1. ออกแบบระบบสื่อการเรียนรู้ด้วย CAI โดยให้มีรูปแบบท่ีสวยงาม และเข้าใจง่ายโดยมีส่วนประกอบ 

ดังนี ้
- มีการเกริ่นน า และประวัติการเล่นหมากรุกไทย 
- การแนะน าและสอนวิธีการเดินหมากรุกไทยของตัวหมากแต่ละตัว 
- เกมการเล่นหมากรุก  

2. ออกแบบระบบการพัฒนาเว็บไซต์เพื่อให้แหล่งเรียนรู้การเล่นหมากรุกไทย 
 ขั้นที่ 3  จัดท าสื่อการเรียนรู้ และจัดท าเว็บไซต์ 

1. จัดรวบรวมข้อมูลส าคัญๆ ของการเล่นหมากรุกไทย  
2. จัดท าสื่อการเรียนรู้สารสนเทศผ่านทางคอมพิวเตอร์ด้วยระบบ CAI ในรูปแบบสื่อมัลติมีเดียแบบผสม 

 ขั้นที่ 4  จัดท าและติดตั้งระบบสื่อสารสนเทศ 
1. จัดท าและพัฒนาสื่อสารสนเทศ ในรูปแบบระบบ CAI ซึ่งบรรจุลงในแผ่น CD โดยมีลักษณะเป็น 
     โปรแกรมที่สามารถท างานบนเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลได้ 
2. จัดท าระบบเว็บเซิร์ฟเวอร์ ให้สามารถท างานกับจัดการกับข้อมูลสารสนเทศแบบออนไลน์ได้ 
3. ติดตั้งระบบเว็บเซิร์ฟเวอร์เพื่อให้บริการสื่อสารสนเทศออนไลน์ 

 ขั้นที่ 5  ทดสอบการท างานของสื่อการเรียนรู้สารสนเทศ และแก้ไขข้อผิดพลาด 
1. ทดสอบการท างานของสื่อการเรียนรู้สารสนเทศ แบบระบบ CAI ที่ใช้งานกับเครื่องคอมพิวเตอร์ 
2. ทดสอบการท างานของสื่อการเรียนรู้สารสนเทศ แบบระบบเว็บไซต์ออนไลน์ 

 ขั้นที่ 6  กิจกรรมการเรียนรู้ผ่านสื่อ 
1. จัดกิจกรรมกระตุ้นการเรียนรู้ผ่านสื่อสารสนเทศท้ัง 2 รูปแบบคือ 

ก) แบบ CAI stand-alone ได้ท าการแจก CD สื่อการเรียนรู้สารสนเทศ สาธิตการติดตั้ง
โปรแกรมและการใช้งานเบื้องต้นให้กับผู้เล่น 

ข) แบบระบบเว็บไซต์ออนไลน์ ได้จัดการลงทะเบียน และดาวน์โหลดโปแกรมผ่านเว็บไซต์ 
2. จัดกิจกรรมทดสอบการจัดการองค์ความรู้ในการเล่นหมากรุกไทย ซึ่งแบ่งกิจกรรมการทดสอบไว้ดังน้ี 

- จัดกิจกรรมการแข่งขันการเล่นหมากรุกไทย ชิงรางวัล 
- จัดกิจกรรมให้กับเยาวชนที่มีองค์ความรู้ผา่นสื่อฯ ได้น าความรู้การเล่นหมากรุกไทย โดยแสดง

ความสามารถในการถ่ายทอดองค์ความรู้ทั้ง กติกาการเล่น รูปแบบ และการวางแผนกลยุทธ์การเล่นหมากรุกไทยสู่
สาธารณะ 

 

3. ผลการศึกษาและอภิปรายผล 
ผลการวิจัยนี้เป็นการรวบรวมข้อมูลจากเครือ่งมือท่ีใช้ในการวิจัยคือ แบบสอบถามข้อมูลของการสุ่มประชากร

ตัวอย่าง โดยจะเป็นแบบสอบถามข้อมูลหลังจากผู้เรียนได้ท าการศึกษาหรือเรียนรู้ผ่านสื่อการเรียนรู้การเล่นหมากรุก
ไทยผ่านคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) หรือสื่อการเรียนรู้การเล่นหมากรุกไทยผ่านเว็บไซต์ออนไลน์ โดยแบ่งเป็นส่วนการ
วิเคราะห์ข้อมูล 3 ตอน โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 ตอนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลการตอบสนองการถ่ายทอดองค์ความรู้การเล่นหมากรุกไทยผ่านเทคโนโลยีสื่อ
แบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ไปยังกลุ่มเยาวชนในกรณีศึกษาทั่วภูมิภาคประเทศไทย โดยแบ่งตามส่วนภูมิภาคได้
เป็น 6 ภาคส่วนด้วยกัน คือ ภาคเหนือ ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคตะวันออก ภาคกลาง ภาคใต้ และภาคตะวันตก  
ส่วนกรุงเทพมหานครจัดให้อยู่ในภาคกลาง ซึ่งแบ่งจังหวัดทั้ง 77 จังหวัดนั้นเป็นการแบ่งอย่างเป็นทางการ และได้จัดท า
เอกสารเผยแพร่ประชาสัมพันธ์เกี่ยวกับองค์ความรู้ของการเล่นหมากรุกไทย ให้กับโรงเรียน และกลุ่มเยาวชนที่สนใจ
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การประชุมวิชาการมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล ครั้งที่ 5 
 

เป็นจ านวน 1,000 ชุด ซึ่งได้ผลการตอบสนองจากกลุ่มโรงเรียนที่ส่งการแจกสื่อ โดยข้อมูลนี้สามารถอธิบายถึงความ
สนใจการเล่นหมากรุกไทยในกลุ่มเยาวชน มีผลดังแสดงในตารางที่ 1  
 

ตารางที่ 1 จ านวนร้อยละของการตอบสนองกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามภูมิภาค 
 

ภาค 
 

ภูมิภาค การตอบสนอง 
อัตราส่วนร้อยละ 

(ภูมิภาค/การตอบสนอง) จ านวน  
(จังหวัด) 

ร้อยละ  
(จังหวัด) 

จ านวน 
(โรงเรียน) 

ร้อยละ 
(โรงเรียน) 

เหนือ 9 11.69 214 25.60 119.01 
ตะวันออกเฉียงเหนือ 20 25.97 142 16.99 -34.61 
ตะวันออก 7 9.09 78 9.33 2.63 
กลาง 22 28.57 263 31.46 10.11 
ตะวันตก 5 6.49 53 6.34 -2.37 
ใต้ 14 18.18 86 10.29 -43.42 
รวม 77 100.00 836 100.00  - 
 

 จากตารางที่ 1 อัตราส่วนร้อยละ(ภูมิภาค/การตอบสนอง) แสดงถึงการได้รับความสนใจจากกลุ่มโรงเรียนที่
จ าแนกตามภูมิภาคต่างๆ จะพบว่า กลุ่มโรงเรียนทางภาคเหนือ ให้ความสนใจและตอบรับการถ่ายทององค์ความรู้การ
เล่นหมากรุกไทยผ่านเทคโนโลยีสื่อแบบ CAI มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 119.01 รองมาเป็นภาคกลาง และภาคตะวันอก 
ซึ่งเป็นจ านวนที่มากกว่าการแบ่งกลุ่มที่ตั้งส าตรวจไว้ และในอัตราส่วนร้อยละที่ถูกติดลบได้แก่ ภาคตะวันตก ภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ และภาคใต้ ตามล าดับ แสดงให้เห็นถึงการตอบรับที่น้อยกว่าที่ได้ตั้งส ารวจเอาไว้ จึงท าให้เห็นว่า
ในแต่ละภูมิภาคให้ความส าคัญในการเล่นหมากรุกไทยท่ีแตกต่างกัน 
 ตอนที่ 2 การวิเคราะห์ข้อมูลด้านทัศนคติ การอนุรักษ์มรดก การสืบสานภูมิปัญญาและคุณค่าทางวัฒนธรรม 
โดยผ่านกิจกรรมกระตุ้นและส่งเสริมการเล่นหมากรุกไทยการวิเคราะห์ข้อมูลด้านทัศนคติ การอนุรักษ์ม รดก การสืบ
สานภูมิปัญญาและคุณค่าทางวัฒนธรรม เพื่อให้ทราบถึงข้อมูลที่เป็นวัฒนธรรม กระบวนการทางความคิดท่าที ทัศนคติ
ต่อเหตุการณ์ และบริบททั่วไปของกลุ่มตัวอย่างในกรณีที่ข้อมูล โดยแบ่งประเด็นการวิเคราะห์การเรียนรู้การเล่นหมาก
รุกไทยผ่านสื่อท่ีมีผลต่อเยาวชน  
 ข้อมูลที่ได้น ามาวิเคราะห์นั้นได้มาจากลุ่มบุคคลที่มีความเช่ียวชาญด้านการเล่นหมากรุกไทย และมี
ประสบการณ์การแข่งขันกีฬาหมากรุกไทยมาแล้วพอสมควร และน าทัศนคติที่ได้จากกลุ่มบุคคลเหล่านั้นมาวิเคราะห์
เพื่อให้ได้ผลสรุปในแต่ละประเด็น โดยแบ่งข้อมูลที่พบจากการสัมภาษณ์กลุ่มบุคคลที่มีทัศนคติต่อการเล่นหมากรุกไทย
ไว้ 4 ด้าน ซึ่งได้ผลการวิจัยดังนี้คือ  

1. ด้านกายภาพของเยาวชน  
- เยาวชนควรรู้การใช้เวลาให้พอดีจะท าให้สมองท างานดีขึ้น 
- เยาวชนฝึกฝนการเล่นหมากรุกไทยเพราะจะช่วยให้ ร่างกาย และสมองเกิดความสมบูรณ์  
- เยาวชนจะได้การก าลังด้านสมอง ช่วยให้ความทรงจ าและพัฒนาการทางสมองดีขึ้น เรยีนเก่ง

ขึ้นถ้ารู้จักใช้เวลาให้เหมาะสมเล่นให้พอดี 
- เยาวชนท่ีฝึกฝนการเล่นหมากรุกไทยอยู่เป็นประจ า จะท าให้มีพัฒนาการทางสมองที่ดีขึ้น 

-  

2. ด้านจิตใจและอารมณ์ของเยาวชน  
- เยาวชนจะได้ฝึกความอดทนสูง เหมือนมีขันติ เพราะการเล่นเกมต้องใช้ระยะเวลานานในแต่

ละเกม อีกท้ังยังต้องทนต่อการยั่วเย้าของคู่ต่อสู้ทั้ง ท่าทาง และค าพดู จะต้องมสีมาธิในการ
เล่น 
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- ท าให้อารมณเ์ย็นลง ใจร้อนไมไ่ด้ ต้องคิด 
- ลดความใจร้อน ให้กลับกลายเป็นเย็นมีความสุขุมนุ่มนวล เก็บอารมณ์ได้อย่างลึกซึ้ง สังเกตว่า

กลุ่มคนสนใจหมากรุกจะมี สมาธิ มีจิตใจด ี
- การเล่นหมากรุกไทยนั้นสอนให้ผู้เล่นมีความสุขุมนุม่นวล มภีาวะทางอารมณ์ที่ดี ไม่ใจร้อน           

มีสมาธดิี และยังช่วยให้บุคลิกภาพและความเชื่อมั่นของผู้เล่นมีรูปลักษณ์ที่ดีขึ้น 
3. ด้านการวางแผนการด าเนินชีวิตประจ าวัน และสังคมของเยาวชน 

- เป็นสื่อท่ีช่วยในการสร้างความสามัคคี และสร้างความสมัพันธ์ในหมูค่ณะ ได้มีการพูดคุยและ
แบ่งปั่นประสบการณ์การเล่นหมากรุก เป็นกีฬาท่ีเปิดให้คนทุกเพศทกุวัยได้ใช้เวลาว่างให้เกดิ
ประโยชน์ และได้เข้าสังคมในหมู่เพื่อนทุกที 

- การเล่นหมากรุกไมม่ีชนช้ันเศรษฐี โจร ยากจน ก็เล่นกันได้หมด โดยไม่ถือสา 
- เมื่อเปรยีบกับการประยุกต์น ามาใช้ในชีวิตประจ าวันหากน าเอาวิธีของการเล่นหมากรุกมาใช้

จะเป็นประโยชน์มากเพราะเป็นศาสตรแ์ห่งความคิด การวางแผน และการป้องกัน ในเยาวชน
ผมจะเน้นเรื่องมารยาทและการวางตัวในสังคม 

- ช่วยฝึกระเบยีบวินัย การวางตัวในสังคม มารยาท และวัฒนธรรมไทย สิ่งเหล่านีจ้ะช่วยขัด
เกลาให้เยาวชนสามารถเติบโตเปน็ผู้ใหญ่ที่แข็งแรงทางความคิด และใช้สติปัญญาในการแกไ้ข
ปัญหา 

4. ด้านการพัฒนาสติปัญญาและความคิดอย่างเป็นล าดับขั้น  
- การเล่นเกมผ่านสื่อนี้เป็นการฝึกสติปัญญา ท าให้เกดิความครอบคอบรัดคุม รู้จักระวังตัวมาก

ขึ้น โดยเฉพาะคนทีเ่ข้ามาหา ไม่เช่ือใครง่ายๆ หมากรุกสอนเรา “อย่าเชื่อเพียงแค่ที่มองเห็น
ครั้งแรก” เราต้องให้เห็น 3 ช้ัน 5 ช้ัน 7 ช้ัน รู้จักใช้เวลาโอกาส จนวนิาทีสุดท้ายอย่างคุ้มค่า 

- ช่วยให้เยาวชนมีความจ าที่ดี มีสมาธิในการตัดสินใจ มีการวางแผน 1 หรือ 2 ยอมรับในความ
ผิดพลาดในการท างาน 

- หลักท่ีใช้คิดและเดินคือ ในเดินต้องมีจุดประสงค์ ในการเดินว่าเดินไปเพื่ออะไร วางแผน
ล่วงหน้าไว้ก่ีช้ัน วิเคราะห์คู่ต่อสู้มวีิธีแก้หมากของได้กี่แบบ ดังนั้นจะต้องมีแผนไวร้องรับการรุก
เข้าโจมตีหรือการรับแก้กลหมาก“จินตนาการ เกดิจากสมาธิในการวางแผนว่าอะไรดไีม่ด”ี 

- หมากรุกไทยนั้นสอนให้ผูเ้ล่นมีความอย่างเป็นข้ันตอน ค านึงถึงเหตแุละผล คิดถึงผลดมีากกว่า
ผลเสีย เหมาะกับการบรหิารงานเป็นอย่างยิ่ง 

 

4. สรุป 
4.1 การวิเคราะห์ข้อมูลการตอบสนองการถ่ายทอดองค์ความรู้การเล่นหมากรุกไทยผ่านเทคโนโลยีสื่อแบบ 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ไปยังกลุ่มเยาวชนในกรณีศึกษาทั่วภูมิภาคประเทศไทย โดยท าการสุ่มการแจกสื่อให้กับ
โรงเรียนในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.) ซึ่งทางคณะผู้วิจัยได้จัดท าเอกสารเผยแพร่
ประชาสัมพันธ์เกี่ยวกับองค์ความรู้ของการเล่นหมากรุกไทย ให้กับโรงเรียน และกลุ่มเยาวชนที่สนใจเป็นจ านวน 1,000 
ชุด พบว่า มีอัตราจ านวนการตอบรับจากทางโรงเรียนเมื่อเปรียบเทียบกับจ านวนสื่อที่ได้จัดส่งส่วนใหญ่คือ ภาคเหนือ  
อัตราเปรียบเทียบคิดเป็นร้อยละ 87.18 และมีการตอบสนองการถ่ายทององค์ความรู้การเล่นหมากรุกไทยเพิ่มขึ้นมาก
ที่สุด คิดเป็นร้อยละ 119.01 ซึ่งเป็นอัตราส่วนท่ีมาก 

4.2 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามในการเรียนรู้การเล่นหมากรุกไทยผ่านสื่อ ซึ่งแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ 
ส่วนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไป พบว่า  
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วารสารวิชาการและวจิัย มทร.พระนคร ฉบับพิเศษ 

การประชุมวิชาการมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล ครั้งที่ 5 
 

  1.  ข้อมูลจ าแนกตามเพศส่วนใหญ่เป็นเยาวชนชายมากกว่าเยาวชนหญิง โดยเพศชายมีจ านวน 
287 คน คิดเป็นร้อยละ 71.75 ส่วนเพศหญิง จ านวน 113 คน คิดเป็นร้อยละ  28.25  

  2.  ความสนใจของกลุ่มเยาวชนในการเรียนรูก้ารเล่นหมากรุกไทยผ่านสื่อส่วนใหญ่เป็นกลุ่มเยาวชน
อายุระหว่าง 7 – 12 ปี จ านวน 144 คน คิดเป็นร้อยละ 36.00 

  3. ความสนใจในการเล่นหมากรุกไทยส่วนใหญ่อยู่ในระดับประถมศึกษาจ านวน 157 คน คิดเป็น
ร้อยละ 39.25 

  4. ประสบการณ์การเล่นหมากรุกไทยส่วนใหญ่คือ ประสบการณ์รู้จักและเคยเล่นจ านวน 232 คน 
คิดเป็นร้อยละ 58.00  

 ส่วนท่ี 2 ความคิดเห็นทัศนคติด้านต่างๆ ได้แบ่งประเด็นการสอบถามไว้ 2 ด้านคือ 
1. ด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสังคม พบว่า ผลค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจในแต่ละประเด็น

อยู่ในเกณฑ์  ”มาก“ คือ มีทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์ได้ดีขึ้น ค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจสูงท่ีสุด (       = 4.42 ) 
2. ด้านประสบการณ์หลังจากการเล่นเกมหมากรุกออนไลน์ พบว่า ผลค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจ

ในแต่ละประเด็นอยู่ในเกณฑ ์“มากที่สุด” คือ สามารถส่งเสริมให้รูจ้ักคุณค่าของกีฬาหมากรกุไทย มีค่าเฉลี่ยระดับความ
พึงพอใจสูงท่ีสุด (      = 4.52 ) 

3. การวิเคราะห์ข้อมูลด้านทัศนคติ การอนุรักษ์มรดก การสืบสานภูมิปัญญาและคุณค่าทางวัฒนธรรม  
โดยผ่านกิจกรรมกระตุ้นและส่งเสริมการเล่นหมากรุกไทย พบว่า ได้ผลการวิจัยที่สอดคล้องกับสมมติฐานท่ีตั้งไว้คือ  

1. ด้านกายภาพของเยาวชน คือ มีการพัฒนาทางสมอง  
2. ด้านจิตใจและอารมณ์ของเยาวชน คือ มีสมาธิ สุขุม และอดทน 
3. ด้านการวางแผนการด าเนินชีวิตประจ าวัน และสังคมของเยาวชน คือ วางแผนแก้ไขปัญหา 
4. ด้านการพัฒนาสติปัญญาและความคิดอย่างเป็นล าดับขั้น คือ ฝึกความคิดสติปัญญา และรู้จัก

การใช้เหตุผลในการแก้ไขปัญหา 
 จากผลการวิจัยช้ีให้เห็นว่าการเล่นหมากรุกไทยในกลุ่มเยาวชนได้เพิ่มพูนทักษะการเล่น ฝึ กกระบวน
ความคิดได้อย่างเป็นล าดับ อีกท้ังเยาวชนยังสามารถถ่ายทอดการเล่นให้กับเพื่อนกลุ่มเยาวชนเดียวกันหรือผู้ที่สนใจโดย
สามารถสาธิตการเล่นผ่านสื่อที่ผู้วิจัยได้จัดท าขึ้น เป็นการเพิ่มช่องทางถ่ายทอดองค์ความรู้การเล่นหมากรุกไปยังกลุ่ม
อื่นๆได้ ท าให้จ านวนผู้เล่นหมากรุกไทยขยายกว้างขวางขึ้น และจะส่งผลให้การเล่นหมากรุกไทยที่เป็นการปลูกฝั่ง
วัฒนธรรมไทยได้คงอยู่ในประเทศไทยสืบต่อไป 
 

5. กิตตกิรรมประกาศ 
 งานวิจัยนี้ได้รับทุนสนับสนุนจากส านักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ (วช.) ส าหรับข้อมูลกฏกติกาการเล่น
หมากรุกไทยจากเว็บไซต์ www.thaibg.com นายสุชาติ ชัยวิชิต ที่ปรึกษาโครงการวิจัย และบรรดาเซียนหมากรุกไทย
ที่ให้ค าแนะน าในการสร้างสื่อเกมหมากรุกไทย มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ที่ให้โอกาสร่วมท างานวิจัยและความ
อนุเคราะห์จัดกิจกรรมการแข่งขันเกมหมากรุกไทยออนไลน์ จึงขอขอบพระคุณมา ณ ท่ีนี้ด้วย 
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