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บทคัดย่อ 
 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองเพ่ือ 1) เปรียบเทียบการคิดบริหารจัดการตนของนักศึกษากลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม ก่อนและหลังการทดลอง 2) เปรียบเทียบการคิดบริหารจัดการตนหลังการทดลองระหว่างกลุ่ม
ทดลองกับกลุ่มควบคุม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาคณะครุศาสตร์ ระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา จังหวัดนครราชสีมา รวม 20 คน แบ่งเป็นกลุ่ม
ทดลอง 10 คน กลุ่มควบคุม 10 คน จากนักศึกษาทั้งหมด 687 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วยแผนการ
ฝึกเล่นหมากล้อม โดยจัดกิจกรรมทั้งหมด 11 ครั้ง แต่ละครั้งจะใช้เวลา 2 ชั่วโมง รวมทั้งสิ้น 22 ชั่วโมง และแบบวัด
การคิดบริหารจัดการตนจ านวน 20 ข้อ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.913 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่าที ผลการวิจัยพบว่า 1) หลังการทดลอง นักศึกษากลุ่มทดลองมี
การคิดบริหารจัดการตนสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีการเปลี่ยนแปลงระดับ 4 
ด้าน ได้แก่ การใส่ใจจดจ่อ การวางแผน การยืดหยุ่นทางความคิด การประเมินตนเอง ส่วนด้านที่ไม่เปลี่ยนได้แก่ การ
ยับยั้ง 2) หลังการทดลอง นักศึกษากลุ่มทดลองมีการคิดบริหารจัดการตนสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
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ABSTRACT 
 This research was an experimental study aiming at: 1) comparing the executive 
functions of students in the experimental group and the control group before and after the 
experiment 2) comparing the Executive functions after the experiment between the 
experimental group and the control group. The study used a sample group of 20 students 
from the Faculty of Education, first-year undergraduate level, in the second semester of the 
2023 academic year at Rajabhat Nakhon Ratchasima University, Nakhon Ratchasima province. 
The sample group was divided into an experimental group of 10 students and a control 
group of 10 students, selected from a total of 687 students. Instruments used in the 

ชนพัฒน์ อภิชาติเกรียงไกร1, สิริลักษณ์ โปร่งสันเทียะ2 

ศิลปศาตร์มหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 

Chanapat Apichartkriangkrai1, Siriluck Prongsantia2 
Master of Arts, Nakhon Ratchasima Rajabhat University1,2 

E-mail: a.chanapatz@gmail.com1,2 

 



ปีท่ี 29 ฉบับท่ี 1 มกราคม – มิถุนายน 2566 หน้า 25  

experiment were the Practicing of the Game of Go Program. The practicing plan covered a 
total of 11 times, with each activity lasting 2 hours. In total, the training lasted for 22 hours, 
and the questionnaire of Executive functions consisted of 20 items with a reliability of .913. 
Statistics used for data analysis were mean, standard deviation, and t-test. The results 
showed that: 1) After, the experiment, the students in the experimental group demonstrated 
significantly higher levels of Executive functions compared to before the experiment, with a 
statistical significance level of .01. There were significant changes in 4 aspects, including 
attention, planning, cognitive flexibility, and self-monitoring. The aspect that did not show 
significant change was inhibition. 2) After, the experimental group students had Executive 
functions score higher than the control group with statistically significant at .01 level. 
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บทน า 
 การคิ ดบ ริ ห ารจั ดการตน  (Executive 
Functions: EF) คื อกระบวนการที่ เกี่ ยวข้ องกับ
ความคิด ความรู้สึก และการกระท า เช่นการยับยั้งชั่ง
ใจ การไตร่ตรอง การยืดหยุ่นทางความคิด การ
ตั้งเป้าหมาย การวางแผน ความมุ่งมั่น การจดจ า การ
เรียกใช้ข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ การจัดล าดับ
ความส าคัญของเรื่องต่างๆ และการท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง
อย่างเป็นขั้นตอนจนบรรลุความส าเร็จ ซึ่ งเป็น
กระบวนการและทักษะที่มีความจ าเป็นต่อการด าเนิน
ชีวิต มีความส าคัญต่อความส าเร็จในด้านการเรียน 
การท างาน รวมทั้งการด าเนินชีวิตในสังคมปัจจุบัน 
(Anderson, 2002) 
 การคิดบริหารจัดการตนเป็นทักษะที่ทุกคน
ต้องมีแต่จะมีมากหรือน้อยขึ้นอยู่กับการฝึก การ
ด าเนินชีวิต และสภาพแวดล้อม คนที่มีพัฒนาการ
ด้านการคิดบริหารจัดการตนที่ดีจะมีความจ าดี มี
สมาธิจดจ่อต่องานที่ท าไม่รบกวนผู้อ่ืนรู้จักอดทนรอ
คอยที่จะกระท าหรือพูดในเวลาที่เหมาะสมรู้จักการ
แก้ไขปัญหาด้วยหลากหลายวิธี แก้ปัญหาโดยไม่ใช้
ก าลังมีความคิดที่ยืดหยุ่นไม่ยึดติด สามารถเปลี่ยน
ความคิดได้เมื่อสถานการณ์ เปลี่ยนไป รู้จักยับยั้ง
ควบคุมตนเองไม่ให้ท าในสิ่งที่ไม่ถูกต้องไม่เหมาะสม 
รู้จักขอความช่วยเหลือเมื่อยามจ าเป็น มีเป้าหมายที่
ชัดเจนสามารถคาดคะเนผลของการกระท าได้ 
สามารถติดตามประเมินตน และน าจุดบกพร่องมา
ปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้น มีความเข้าใจและเห็นอกเห็น
ใจผู้อ่ืน มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับคนรอบข้างและสามารถ

ท างานร่วมกับผู้ อ่ืนได้อย่างมีความสุข (Thorell, 
Lindqvist, Bergman Nutley, & Klingberg, 2009) 
ประสบการณ์ความเครียดมีผลกับการท าหน้าที่
บริหารในสมองบกพร่องโดยรวมของนักศึกษา ซึ่ง
ความเครียดนั้นสามารถบรรเทาได้ด้วยการเพ่ิมระดับ
การคิดบริหารจัดการตน (ประยุทธ ไทยธานี, 2560) 
 หมากล้อมหรือโกะเป็นเกมกระดานที่มีการ
เล่นมาอย่างยาวนานกว่า 3,000 ปี โดยมีจุดก าเนินมา
จากประเทศจีน เป็นเกมกระดานที่มีประวัติความ
เป็ นมาที่ ยาวนานที่ สุ ดและได้ มี การเล่ นอย่ าง
แพร่หลายจนถึงปัจจุบัน หมากล้อมเป็นเกมกระดาน
ที่จ าเป็นต้องใช้กลยุทธ์ที่ต้องอาศัยทักษะทางปัญญา
หลายด้าน เช่น การวางแผน การใช้เหตุผล การมอง
ภาพรวม การประเมินสถานการณ์ การคิดค านวณ 
การตัดสินใจ ความจ า การแก้ปัญหา สมาธิจดจ่อ 
พบว่าหมากล้อมช่วยบรรเทาอาการโรคอัลไซเมอร์ 
(Lin, Cao, & Gao, 2015) เด็กที่มีเป็นโรคสมาธิสั้นมี
อาการดีขึ้นหลังจากเล่นหมากล้อม (Kim, Ham, Lee, 
Kim, Cheong, & Han, 2014) การเล่นหมากล้อม
ส่ งผลต่ อทั กษะการเรียนของนั กเรียนให้ ดี ขึ้ น 
เนื่องจากหมากล้อมเป็นเกมกระดานที่ช่วยพัฒนา
ทักษะทางสติปัญญา (Sala, & Gobet, 2016) การ
เล่นหมากล้อมด้วยรูปแบบการเสริมต่อการเรียนรู้มี
ส่วนช่วยพัฒนาการและส่งเสริมทักษะให้มีการรู้คิด
อย่ างเป็ นขั้ นตอนและส่ งผลให้ เกิดการพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (มติ 
ทาเจริญศักดิ,์ 2560) 
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 การเสริมต่อการเรียนรู้ (Scaffolding) เป็น
ทฤษฎีวัฒนธรรมทางสังคมสู่ปฏิบัติ ช่วยให้ผู้เรียน
พัฒนาได้อย่างก้าวกระโดดผ่านการแนะน าหรือชี้แนะ 
ใช้กลุ่มการเรียนรู้แบบร่วมมือที่ประกอบไปด้วย
ผู้เรียนที่มีความสามารถต่างกัน จัดโอกาสให้มีการ
สอนแบบเพ่ือนสอนเพ่ือนจะช่วยให้นักเรียนมีโอกาส
ปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนที่มีความสามารถมากกว่าซึ่งจะ
ช่วยให้ผู้เรียนได้รีบความช่วยเหลือ และพัฒนาตัวเอง
ไปในตัว (Parsons, 2001) การสอนแบบเสริมต่อการ
เรียนรู้ เกิดคุณลักษณะ อันประกอบไปด้วยจิต
ลักษณะ ฉันทะ และความสามารถในการเขียน
บทความเชิงวิชาการ สูงกว่าผลของวิธีการสอนปกติ 
(ดวงกมล สวนทอง, 2556) 
 ดังนั้น ผู้ วิจัยมีความสนใจที่จะประยุกต์
ทฤษฎีการเสริมต่อการเรียนรู้ของ Parsons มาสร้าง
เป็นแผนการฝึกเล่นหมากล้อม เนื่องจากการที่จะ
เข้าใจแนวคิดที่ได้จากการเล่นหมากล้อมก็ต้องอาศัย
เวลาในการเรียนรู้ การฝึกฝนที่มากพอ และความ
ทุ่มเทของแต่ละคน ระดับฝีมือความสามารถในการ
เล่นหมากล้อมของแต่ละคนก็จะส่งผลระดับความ
เข้าใจในแนวคิดของหมากล้อมที่แตกต่างกันอีกด้วย 
ผู้วิจัยจึงสนใจจะพัฒนานักศึกษาปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 
โดยใช้การฝึกเล่นหมากล้อมเพ่ือไปกระตุ้นสมองส่วน
หน้าในการฝึกฝนพัฒนาการคิดบริหารจัดการตนโดย
ผู้วิจัยได้เลือกพัฒนา 5 ทักษะดังนี้ ทักษะการใส่ใจจด
จ่ อ  (Focus/Attention) การวางแผน  และการ
จัดระบบด าเนินการ (Planning and Organizing) 
การยับยั้งชั่งใจ (Inhibit) ทักษะการยืดหยุ่นความคิด 

(Cognitive Flexibility) การประเมินตั วเอง (Self-
Monitoring) ซึ่งผู้วิจัยเชื่อว่าทักษะเหล่านี้สามารถ
พัฒนาได้อย่างมากโดยผ่านการฝึกเล่นหมากล้อม 
 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือเปรียบเทียบการคิดบริหารจัดการตน
ของนักศึกษากลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมก่อนและ
หลังการทดลอง 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบการคิดบริหารจัดการตน
หลังการทดลองของนักศึกษา ระหว่างกลุ่มทดลองกับ
กลุ่มควบคุม 
สมมติฐาน 
 1. หลังการทดลอง นักศึกษากลุ่มทดลองมี
การคิดบริหารจัดการตนสูงกว่าก่อนการทดลอง  
 2. หลังการทดลอง นักศึกษากลุ่มทดลองมี
การคิดบริหารจัดการตนสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 การพัฒนาแผนการฝึกเล่นหมากล้อมและ
ศึกษาประสิทธิผลของแผนการฝึกเล่นหมากล้อมเพ่ือ
พัฒนาทักษะการคิดบริหารจัดการตนเพ่ือการด าเนิน
ชีวิต การเรียน และการท างานในสังคมปัจจุบัน 
ด าเนินการออกแบบแผนการฝึกเล่นหมากล้อม โดย
ประยุกต์จากทฤษฎีการเสริมต่อการเรียนรู้ของ 
Parsons (2001) และขั้นตอนการจัดการเรียนการ
สอนประยุกต์ใช้แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้แบบเสริม
ต่อการเรียนรู้ ของ Roehler และ Cantlon (1996) 
ดังกรอบแนวคิดในภาพที่ 1 

      

ตัวแปรอิสระ       ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
     

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิด

การคิดบริหารจัดการตน 
1. การใส่ใจจดจ่อ 
2. การวางแผน 
3. การยับยั้ง 
4. การยืดหยุ่นทางความคิด 
5. การประเมินตนเอง 

การฝึกเล่นหมากล้อม 
1. ขั้นอธิบาย 
2. ขั้นค าถาม 
3. ขั้นตรวจสอบความเข้าใจ 
4. ขั้นเป็นตัวแบบ 
5.ขั้นแสดงความคิดเห็น  
6. ขั้นประเมิน 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้ งนี้ เป็ นการวิจัยเชิ งทดลอง 
(Experimental research) เพ่ือศึกษาผลของการฝึก
เล่นหมากล้อมที่มีต่อการคิดบริหารจัดการตนของ
นักศึกษาปริญญาตรี 
 
ประชากรและตัวอย่าง 
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 คณะครุศาสตร์ จ านวน 
687 คน ภาคการศึกษาที่  2 ปีการศึกษา 2565 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 
ตัวอย่ างที่ ใช้ ในการวิจัย ได้แก่  นั กศึกษาระดับ
ปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 คณะครุศาสตร์ ภาคการศึกษาที่ 
2  ปี การศึ กษ า 2565 มห าวิ ทยาลั ย ราชภั ฏ
นครราชสีมา ที่มีคะแนนทักษะการคิดบริหารจัดการ
ตนอยู่ในระดับต่ า เป็นผู้ที่ไม่เคยเล่นหมากล้อมมา
ก่อน และสมัครใจเข้าร่วมการวิจัย ผู้ วิจัยเลือก
นักศึกษาจ านวน 20 คน จาก 687 คน ที่ท าแบบวัด
ทักษะการคิดบริหารจัดการตน โดยได้มาจากการสุ่ม
นักศึกษาที่มีคะแนนทักษะการคิดบริหารจัดการตน
ใกล้ เคียงกันเป็นคู่  (Match-paired) แบ่งเป็นกลุ่ม
ทดลอง และกลุ่มควบคุมกลุ่มละ 10 คน 
 
เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 
 1. เครื่องมือที่ใช้ในการท าการทดลอง คือ 
แผนการฝึกเล่นหมากล้อม สร้างแผนการฝึกเล่น
หมากล้อม โดยประยุกต์ใช้ทฤษฎีการเสริมต่อการ
เรียนรู้ ของ Parsons (2001) และขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอนประยุกต์ใช้แนวคิดการเสริมต่อการ
เรียนรู้  ของ Roehler & Cantlon (1996) มี 6 ขั้น 
คือ 1) ขั้นอธิบาย 2) ขั้นค าถาม 3) ขั้นตรวจสอบ
ความเข้าใจ 4) ขั้นเป็นตัวแบบ 5) ขั้นแสดงความ
คิดเห็น 6) ขั้นประเมิน โดยจัดท าเป็นแผนการจัด
กิจกรรม มีทั้งสิ้น 11 กิจกรรม แต่ละกิจกรรมใช้เวลา 
2 ชั่วโมง ในแต่ละแผนประกอบด้วยขั้นที่  1 ขั้น
อธิบาย ขั้นที่ 2 ขั้นค าถาม ขั้นที่  3 ขั้นตรวจสอบ
ความเข้าใจ ขั้นที่ 4 ขั้นเป็นตัวแบบ ขั้นที่ 5 ขั้นแสดง
ความคิดเห็น ขั้นที่ 6 ขั้นประเมิน ใช้เวลาในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล 3 เดือน ผู้วิจัยน าแผนการฝึกเล่น

หมากล้ อมที่ สร้ างขึ้ น เสนออาจารย์ที่ ปรึ กษา
วิทยานิพนธ์ และผู้เชี่ยวชาญด้านออกแบบโปรแกรม
การวัดและประเมินผล 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความ
ถูกต้องเหมาะสม ความสอดคล้องของวัตถุประสงค์ 
เนื้อหาและกิจกรรม แล้วน าไปทดลองใช้ (Try out) 
กับนักศึกษาที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 150 คน ใน 687 คนเพ่ือพิจารณาความยาก
ง่าย ล าดับขั้นตอน การใช้ภาษา เวลา และอุปกรณ์ที่
ใช้ในการท ากิจกรรมของนักศึกษา และน าแผนการ
ฝึกเล่นหมากล้อมที่ทดลองใช้แล้ว น าไปใช้จริงกับ
กลุ่มทดลอง  
 2. เครื่องมือที่ ใช้ เก็บรวบรวมข้อมูล คือ 
แบบวัดการคิดบริหารจัดการตน จ านวน 20 ข้อ โดย
ผู้วิจัยได้สร้างแบบวัดการคิดบริหารจัดการตนโดย
ศึกษางานวิจั ยของ ประยุทธ ไทยธานี  (2560) 
นวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล (2560) และ ดาริกา ดวงบุ 
(2565) ผ่านการพิจารณาความตรง (Validity) โดย
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านแบบวัดการวิจัย จ านวน 3 ท่าน 
โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อความแต่ละ
ข้อกับจุดประสงค์  (Item-objective congruence 
index: IOC) อยู่ที่  1.00 ก่อนน าไปทดลองใช้ (Try 
out) กับนักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 150 
คน แล้วน ามาตรวจหาคะแนน เพ่ือวิเคราะห์หาค่า
อ านาจจ าแนกรายข้อ .288 ขึ้นไป (ยุทธไกยวรรณ์ 
2558) โดยมีค่าอ านาจของแบบวัดอยู่ระหว่าง .365 –
.681 วิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดทั้งฉบับ
โดยใช้สัมประสิทธิ์แอลฟา (α – Coefficient) ของ 
Cronbach (ยุทธไกยวรรณ์ , 2558) ได้ ค่ าความ
เชื่อมั่นของแบบวัดเท่ากับ .913 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปในการวิเคราะห์
ข้อมูล ดังนี้ 
 1.  วิเคราะห์ค่าสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 2.  เปรียบเทียบคะแนนการคิดบริหาร
จัดการตนของนักศึกษาของกลุ่มทดลอง และกลุ่ม
ควบคุมก่อนและหลังการทดลอง โดยการทดสอบค่า
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ทีแบบกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระจากกัน (t-test for 
dependent sample) เพ่ือทดสอบสมมติฐานข้อ 1 
 3.  เปรียบเทียบคะแนนการคิดบริหาร
จัดการตนของนักศึกษาหลังการทดลอง ระหว่างกลุ่ม
ทดลอง และกลุ่มควบคุม โดยทดสอบค่าทีแบบ
ตัวอย่างเป็นอิสระจากกัน (t-test for independent 
sample) เพ่ือทดสอบสมมติฐานข้อ 2 
 
 
 

ผลการวิจัย 
การวิเคราะห์ข้อมูลด าเนินการวิเคราะห์สมมุติฐาน
โดยการทดสอบค่าที ซึ่งผู้วิจัยน าเสนอผลการวิจัย 
ดังต่อไปนี้ 
 จากตารางที่ 1 พบว่า คะแนนการคิดบริหาร
จัดการตนก่อนการทดลองของนักศึกษากลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม มาเปรียบเทียบความแตกต่าง
ระหว่างกลุ่ มโดยการก าหนดค่ าที  และก าหนด
นัยส าคัญที่ระดับ .01 พบว่า นักศึกษาทั้งสองกลุ่มมี
คะแนนการคิดบริหารจัดการตนไม่แตกต่างกัน 

ตารางท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยก่อนการทดลองของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
 

ตัวอย่าง x̅ S.D. t p 
กลุ่มทดลอง 2.23 0.374 

.066 .948 
กลุ่มควบคุม 2.24 0.300 

 จากตารางที่ 2 พบว่า การคิดบริหารจัดการ
ตนของนักศึกษากลุ่มทดลองในระยะ ก่อนทดลอง มี
คะแนนการคิดบริหารจัดการตนอยู่ในระดับปานกลาง 
(x̅ = 2.23, S.D. = 0.374) ในระยะหลังการทดลองมี
คะแนนการคิ ดบริ ห ารจั ดการตนสู งขึ้ นและ
เปลี่ยนแปลงระดับ 4 ด้าน ได้แก่ การใส่ใจจดจ่ออยู่
ในระดับปานกลาง (x̅ = 2.92, S.D. = 0.373) การ
วางแผนอยู่ ในระดับปานกลาง (x̅ = 2.72, S.D. = 
0.299) การยืดหยุ่นทางความคิดอยู่ ในระดับมาก    
(x̅ = 3.15, S.D. = 0.394) การประเมินตนเองอยู่ใน

ระดั บมาก (x ̅= 3.02, S.D. = 0.447) ด้ านที่ ไม่
เปลี่ยนแปลงระดับ ได้แก่ การยับยั้งอยู่ในระดับปาน
กลาง (x̅ = 2.87, S.D. = 0.358) และการคิดบริหาร
จัดการตนรวมทั้ง 5 ด้านอยู่ในระดับปานกลาง (x̅ = 
2.94, S.D. = 0.215) ส่วนนักศึกษา กลุ่มควบคุมก่อน
การทดลองมีคะแนนการคิดบริหารจัดการตนอยู่ใน
ระดับปานกลาง (x̅ = 2.24, S.D. = 0.300) และใน
ระยะหลังการทดลองยังคงมีคะแนนการคิดบริหาร
จัดการตนอยู่ในระดับปานกลาง (x̅ = 2.21, S.D. = 
0.308) 

 
ตารางท่ี 2  คะแนนการคิดบริหารจัดการตนของนักศึกษากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  
 
การคิดบริหารจัดการตน ตัวอย่าง 

 
ก่อนทดลอง การแปล

ผล 
หลังทดลอง การแปลผล 

x̅ S.D.  x̅ S.D.  
การใส่ใจจดจ่อ กลุ่มทดลอง 

กลุ่มควบคุม 
1.95 
2.05 

0.404 
0.453 

น้อย 
ปานกลาง 

2.92 
1.97 

0.373 
0.492 

ปานกลาง 
น้อย 

การวางแผน กลุ่มทดลอง 
กลุ่มควบคุม 

1.95 
2.30 

0.437 
0.537 

น้อย 
ปานกลาง 

2.72 
2.22 

0.299 
0.606 

ปานกลาง 
ปานกลาง 

การยับยั้ง กลุ่มทดลอง 
กลุ่มควบคุม 

2.35 
2.35 

0.529 
0.718 

ปานกลาง 
ปานกลาง 

2.87 
2.40 

0.358 
0.783 

ปานกลาง 
ปานกลาง 
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การยืดหยุ่นทางความคิด กลุ่มทดลอง 
กลุ่มควบคุม 

2.40 
2.37 

0.502 
0.689 

ปานกลาง 
ปานกลาง 

3.15 
2.40 

0.394 
0.689 

มาก 
ปานกลาง 

การประเมินตนเอง กลุ่มทดลอง 
กลุ่มควบคุม 

2.52 
2.15 

0.532 
0.337 

ปานกลาง 
ปานกลาง 

3.02 
2.07 

0.447 
0.409 

มาก 
ปานกลาง 

รวม 5 ด้าน กลุ่มทดลอง 
กลุ่มควบคุม 

2.23 
2.24 

0.374 
0.300 

ปานกลาง 
ปานกลาง 

2.94 
2.21 

0.215 
0.308 

ปานกลาง 
ปานกลาง 

 

 จากตารางที่  3 พบว่า การคิดบริหาร
จัดการตนของกลุ่มทดลองก่อนการทดลอง (x̅= 
2.23, S.D. = 0.374) หลังการทดลอง (x̅ = 2.94, 
S.D. = 0.215) เมื่อทดสอบความแตกต่างของ
คะแนนเฉลี่ยก่อนและหลังการทดลองของนักศึกษา
กลุ่มทดลอง พบว่า หลังการทดลองนักศึกษากลุ่ม

ทดลอง มีคะแนนการคิดบริหารจัดการตนสูงกว่า
ก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 นอกจากนี้ เมื่อพิจารณาในแต่ละด้านก็พบว่า 
นักศึกษากลุ่มทดลองมีคะแนนการคิดบริหาร
จัดการตนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง 

 

ตารางท่ี 3  ผลการเปรียบเทียบการคิดบริหารจัดการตนของกลุ่มทดลอง ก่อนและหลังการทดลอง 
 

การคิดบริหารจัดการตน การประเมิน X  S.D. t p 
การใส่ใจจดจ่อ หลังทดลอง 

ก่อนทดลอง 
2.92 
1.95 

0.373 
0.404 9.000** .000 

การวางแผน หลังทดลอง 
ก่อนทดลอง 

2.72 
1.95 

0.299 
0.437 5.670** .000 

การยับยั้ง หลังทดลอง 
ก่อนทดลอง 

2.87 
2.35 

0.358 
0.529 3.841** .004 

การยืดหยุ่นทางความคิด หลังทดลอง 
ก่อนทดลอง 

3.15 
2.40 

0.394 
0.502 8.216** .000 

การประเมินตนเอง หลังทดลอง 
ก่อนทดลอง 

3.02 
2.52 

0.447 
0.532 3.586** .006 

รวม 5 ด้าน หลังทดลอง 
ก่อนทดลอง 

2.94 
2.23 

0.215 
0.374 8.728** .000 

**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

 จากตารางที่ 4 พบว่า หลังการทดลองการ
คิดบริหารจัดการตนกลุ่มทดลอง ( X = 2.94, S.D. 
= 0.215) ส าหรับนักศึกษากลุ่มควบคุม ( X = 
2.21, S.D. = 0.308) เมื่อทดสอบความแตกต่าง
ระหว่างคะแนนเฉลี่ยของทั้งสองกลุ่ม พบว่า หลัง
การทดลองนักศึกษากลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยสูง

กว่านักศึกษากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01 นอกจากนี้ เมื่อพิจารณารายด้านก็
พบว่านักศึกษากลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยการคิด
บริหารจัดการตนหลังการทดลองสูงกว่ากลุ่ม
ควบคุม 
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ตารางท่ี 4  ผลการเปรียบเทียบการคิดบริหารจัดการตนของนักศึกษาหลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุม 

การคิดบริหารจัดการตน กลุ่มตัวอย่าง X  S.D. t p 
การใส่ใจจดจ่อ กลุ่มทดลอง 

กลุ่มควบคุม 
2.92 
1.97 

0.373 
0.492 4.359** .000 

การวางแผน กลุ่มทดลอง 
กลุ่มควบคุม 

2.72 
2.22 

0.299 
0.606 2.056 .031 

การยับยั้ง กลุ่มทดลอง 
กลุ่มควบคุม 

2.87 
2.40 

0.358 
0.783 1.521 .106 

การยืดหยุ่นทางความคิด กลุ่มทดลอง 
กลุ่มควบคุม 

3.15 
2.40 

0.394 
0.689 2.819** .008 

การประเมินตนเอง กลุ่มทดลอง 
กลุ่มควบคุม 

3.02 
2.07 

0.447 
0.409 4.165** .000 

รวม 5 ด้าน กลุ่มทดลอง 
กลุ่มควบคุม 

2.94 
2.21 

0.215 
0.308 5.093** .000 

**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

อภิปรายผล 
 จากการศึกษาผลของการใช้แผนการฝึก
หมากล้อมที่ มีต่อการคิดบริหารจัดการตนของ
นั กศึ กษาระดั บปริญญาตรี  สามารถอภิ ปราย
ผลการวิจัยตามสมมุติฐานที่ตั้งไว้ ดังนี้ 

1. หลังการทดลอง นักศึกษากลุ่มทดลองมี
การคิดบริหารจัดการตนสูงกว่าก่อนการทดลองอย่าง
มีนั ยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .01 ซ่ึ งเป็นไปตาม
สมมติฐานข้อที่ 1 แสดงว่าแผนการฝึกเล่นหมากล้อม
ที่มีต่อการคิดบริหารจัดการตนของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีได้ทั้งนี้ เพราะนักศึกษาได้รับการสอน
หมากล้อมและการฝึกเล่นหมากล้อม สภาพแวดล้อม
ที่เงียบสงบนักศึกษาและผู้วิจัยเป็นกันเองบรรยากาศ
โดยรวมภายในห้องเรียนเป็ นไปด้วยดี  ส่งผลให้
นักศึกษาตั้งใจเรียนและเมื่อนักศึกษามีปัญหาหรือ
สงสัยสามารถถามผู้วิจัยได้ตลอดเวลา เมื่อนักศึกษา
ได้ฝึกเล่นหมากล้อมท าให้นักศึกษารับรู้ว่าทุกการ
กระท านั้นมีเป้าหมาย เทคนิคการคิดดังช่วยพัฒนาให้
นักศึกษาได้วางแผนก่อนที่จะลงมือท า อีกทั้งเป็นการ
ชี้แนะให้เพ่ือนที่เล่นด้วยได้รับรู้แนวทางการเดินของ

ตนส่งเสริมให้ เพ่ือนได้ตระหนักคิด และเกิดการ
เรียนรู้ผ่ านเทคนิคของนักศึกษา สอดคล้องกับ 
Greene (2009) พบว่าเด็กที่มีระบบการจัดการมี
พฤติกรรมและทักษะทางอารมณ์ต่ ามักจะพบกับ
ปัญหาด้านระเบียบวินัย เนื่องจากเด็กเหล่านั้ นไม่
ทราบว่าตนเองต้องท าอย่างไร แบบไหนถูกหรือผิด 
การที่นักศึกษาได้แสดงความคิดเห็นและปฏิบัติ
กิจกรรมได้อย่างอิสระช่วยส่งเสริมให้นักศึกษามีการ
วางแผนที่เป็นแบบแผนของตัวเอง และการกระตุ้น
ของผู้ วิจัยโดยชี้ แนะบนกระดานเกิดการรับรู้ที่
แตกต่างจากเม็ดหมากของเพ่ือน สอดคล้ องกับ 
นวลจันทร์  จุฑาภักดี (2555) กล่าวว่าการคิดบริหาร
จัดการตนที่ดีต้องรู้จักแก้ไขปัญหา หรือคิดค้นหาทาง
ออกใหม่ๆ ไม่ยึดติดตายตัวกับความคิดเดิมๆ หรือ
ความเคยชินเพียงอย่างเดียว การฝึกเล่นหมากล้อม
สามารถช่วยให้ทักษะการคิดบริหารจัดการตนทั้ง 5 
ด้านเพ่ิมขึ้นนักศึกษากลุ่มทดลองก่อนการทดลอง
ผู้วิจัยได้สังเกตเห็นพฤติกรรมการคุยกันในระหว่าง
เรียนหรือมีการหยิบโทรศัพท์ขึ้นมาเล่นเป็นระยะ
สม่ าเสมอ เมื่อนักศึกษาได้เริ่มฝึกเล่นหมากล้อมไป
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ระยะหนึ่งในขณะที่นักศึกษาจะเดินเม็ดหมากแต่
ละเม็ดนักศึกษาจะตั้งใจและจดจ่อกับกระดานของ
ตนเองสม่ าเสมอ แต่ผู้ที่เพ่ิงเริ่มเล่นหมากล้อมมักจะ
ไม่รู้ว่าต้องวางหมากจุดไหนไม่สามารถประเมินตนเอง
ในระหว่างเล่นได้ นักศึกษาคิดว่าการที่จะชนะมีเพียง
การจับกินอย่างเดียวและขาดการวางแผน มักจะถูก
ชักน าจากฝ่ายตรงข้ามได้ง่ายส่งผลให้แพ้ในเกมนั้น 
นักศึกษาต้องคิดตั้งแต่เริ่มเกมจนกระทั้งจบเกมว่าจะ
ให้รูปแบบบนกระดานของตนเป็นอย่างไร ในเวลา
เดียวกันผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามก็สามารถเดินหมากเพ่ือจับ
กินฝ่ายตนท าให้มีสถานการณ์ที่ต้องเลือกว่าจะยอม
เสียหรือจะสู้กลับต้องรู้จักยับยั้งอารมณ์เมื่อถูกฝ่าย
ตรงข้ามเดินหมากกดดัน แต่ละเกมบนกระดานของ
หมากล้อมจะไม่เหมือนกันแม้แต่กระดานเดียวท าให้
นักศึกษาต้องคิดแก้ไขปัญหาที่อาจจะไม่ใช่สิ่งที่เรา
ต้องการแต่แรก และทุกครั้งที่นักศึกษาก าลังจะวาง
เม็ดหมากนักศึกษาต้องคิดประเมินสถานการณ์
โดยรวมบนกระดานของตนว่าตรงไหนควรเดินก่อน
ตรงไหนเดินทีหลัง จัดล าดับความส าคัญของแต่ละ
กลุ่มบนกระดาน สอดคล้องกับ Wang (2021) หมาก
ล้อมเป็นกระดานที่ใหญ่ และการวางเม็ดใดเม็ดหนึ่งก็
จะส่งผลไปทั้งกระดานเป็นอีกหนึ่งคุณลักษณ์ทั่วไป
ของหมากล้อมช่วยให้มีความคิดสร้างสรรค์การแก้ไข
ปัญหาแตกต่างกันตามสถานการณ์ของกระดาน ใน
ระหว่างการทดลองผู้วิจัยได้เห็นการพัฒนาที่ดีขึ้นของ
นักศึกษาผ่านการเล่นหมากล้อมการวางแผนหมาก
บนกระดาน การแก้ไขปัญหาและพฤติกรรมการคุย
กันหรือการหยิบโทรศัพท์ขึ้นมาเล่นระหว่างการ
ทดลองก็หายไปและมีคะแนนการคิดบริหารจัดการ
ตนเพ่ิมขึ้นอย่างเห็นได้ชัด เมื่อน ามาเปรียบเทียบกับ
กลุ่มควบคุมที่ยังคงมีพฤติกรรมแบบเดิม คะแนนการ
คิดบริหารจัดการตนของกลุ่มควบคุมไม่ได้มีการ
เปลี่ยนแปลง 

จากการสังเกตของผู้วิจัยพบว่า หลังการเข้า
ร่วมแผนการฝึกเล่นหมากล้อม ครั้งที่ 1 เป็นกิจกรรม
ปฐมนิเทศ เพ่ือให้นักศึกษาเข้าใจในวัตถุประสงค์และ
เป้าหมายของการด าเนินแผนการฝึกเล่นหมากล้อม 
และนักศึกษาเกิดความเข้าใจในเรื่องการคิดบริหาร
จัดการตน รวมทั้งได้รู้จักหมากล้อมและประโยชน์

ต่างๆ ที่ ได้จากหมากล้อม สอดคล้องกับ Finch 
(2007) กล่าวว่า หมากล้อมเป็นเกมที่ต้องใช้เทคนิค
ความจ า ทักษะการคิดขั้นสูง เช่นการคิดเชิงตระกะ 
การแก้ไขปัญหา การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การ
จดจ ารูปแบบ และความคิดสร้างสรรค์ ส่งผลให้
นักศึกษารับรู้และเกิดการเตรียมพร้อมที่จะเข้าร่วม
กิจกรรมต่อไป นอกจากนี้ในการจัดกิจกรรมครั้งที่ 2 
เป็นกิจกรรมที่ให้นักศึกษาได้ลองเล่นหมากล้อมเป็น
ครั้งแรกและผู้สอนได้สอนผ่านการเล่นหมากล้อม
นักศึกษาสามารถเข้าใจได้ง่ายและเล่นเป็นอย่าง
รวดเร็ว ในการจัดกิจกรรมครั้งที่  2 ถึงครั้งที่  10 
ผู้วิจัยได้จัดกลุ่มให้นักศึกษาเป็นกลุ่มเล็กและได้ให้ฝึก
เล่นหมากล้อมกันเป็นคู่โดยแสดงความคิดเห็นผ่าน
การคิดดังก่อนที่จะวางเม็ดหมากลงบนกระดานเกิด
การเรียนรู้เพ่ือนสอนเพ่ือน ในขณะที่นักศึกษาได้ฝึก
เล่นหมากล้อมนั้น ผู้วิจัยได้สังเกตเห็นนักศึกษามี
ความตั้งใจในฝึกเล่นหมากล้อมจดจ่อในกระดานของ
ตัวเองจนบางครั้งนักศึกษาลืมพูดความคิดเห็นของ
เม็ดหมากที่ตัวเองลงไป ผู้ วิจัยต้องเตื อนและให้
นักศึกษาพูดก่อนที่จะลงเม็ดหมากอีกครั้ง สอดคล้อง
กั บ  สุ ภ า ว ดี  ห าญ เม ธี  (2559) ได้ ก ล่ า ว ว่ า 
ความสามารถการคิดบริหารจัดการตนรู้จักวางแผน มี
เหตุผล มุ่งใจจดจ่อท าอะไรไม่วอกแวก ยึดเป้าหมาย
แล้วท าเป็นขั้นตอนจนส าเร็จ จากการสังเกตนักศึกษา
เห็นได้ชัดว่านักศึกษามีการพัฒนาทักษะการคิด
บริหารจัดการตนผ่านการฝึกเล่นหมากล้อมอย่าง
ต่อเนื่อง 
 2. หลังการทดลอง นักศึกษากลุ่มทดลองมี
คะแนนการคิดบริหารจัดการตนสูงกว่ากลุ่มควบคุม
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงให้เห็นว่า 
กิจกรรมที่อยู่ในแผนการฝึกเล่นหมากล้อมสามารถ
พัฒนาการคิดบริหารจัดการตนของนักศึกษาได้ โดย
ทักษะการคิดบริหารจัดการตนมีการเปลี่ยนแปลง
ระดับสูงขึ้นทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ การใส่ใจจดจ่อ การ
วางแผน การยืดหยุ่นทางความคิด การประเมินตนเอง 
ในส่วนด้านการยับยั้งที่คะแนนสูงขึ้นแต่ไม่เกิดการ
เปลี่ยนแปลงระดับจากการสังเกตนักศึกษาในระหว่าง
เข้าร่วมกิจกรรมของผู้วิจัยมีความเห็นว่าจากการที่
นักศึกษาเป็นผู้ เริ่มเล่นหมากล้อมใหม่ยังไม่เข้าใจ
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หลักการของหมากล้อมในการเอาชนะ ซึ่งในการ
ทดลองครั้งนี้ผู้วิจัยด าเนินตามขั้นตอนที่เป็นแบบแผน
มีความสอดคล้องของกิจกรรมล าดับความส าคัญของ
การฝึกเล่นหมากล้อม คือ ในกิจกรรมแรกเป็น
กิจกรรมที่ ให้นักศึกษาเข้าใจในวัตถุประสงค์และ
เป้าหมายของการด าเนินกิจกรรม และให้นักศึกษา
เกิด ความเข้าใจเรื่องการคิดบริหารจัดการตน และได้
ท าความรู้จักกันในห้องเรียนสร้างสัมพันธ์ภาพให้มี
ความคุ้นเคยต่อกัน ต่อมาในกิจกรรมที่ 2 นักศึกษาได้
รู้จัก และเข้าใจกติกาหมากล้อม เมื่อเข้าใจกติกา
หมากล้อมแล้ว กิจกรรมครั้งที่ 3 จะเป็นการสร้างห้อง
รอดพัฒนาของการเล่นหมากล้อมเพ่ือให้นักศึกษาได้
เล่นหมากล้อมสนุกมากขึ้นและไม่ถูกจับกินได้ง่าย มี
ปัญหาเกิดขึ้นในกระดานเกิดกระบวนการคิดที่
ซับซ้อน และการประเมินสถานการณ์ที่เกิดขึ้นใน
ขณะนั้น สอดคล้องกับ นวลจันทร์  จุฑาภักดีกุล 
(2555) บอกว่าการติดตามตรวจสอบตนเอง คือ
ความสามารถในการพิจารณาตรวจสอบประเมินการ
กระท าของตนเองจะน าไปสู่การปรับปรุงหรือท า
กิจกรรมนั้น ๆ ได้ดียิ่งขึ้น ในการวางเม็ดหมากแต่
ละเม็ดสถานการณ์บนกระดานก็จะแตกต่างกันไป
และหมากล้อมเป็นเกมกระดานที่สามารถวางจุดไหน
ของกระดานก็ได้ส่งผลให้นักศึกษาเกิดทักษะการคิดที่
ยืดหยุ่นมากขึ้น สอดคล้องกับ Diamond et al. 
(2007) การยืดหยุ่นทางความคิดเป็นความสามารถใน
การปรับตัวอย่างว่องไวและการล าดับความส าคัญที่
เปลี่ยนไปเป็นการพิจารณาจากจุดใหม่ การเปลี่ยน
มุมมองของปัญหา กิจกรรมครั้งที่ 4-6 นักศึกษาจะ
เข้าใจการจบเกมของหมากล้อมการเชื่อมต่อกลุ่ม
หมากส่งผลให้นักศึกษาได้มีการวางแผนตั้งแต่เริ่มเกม
จนกระทั้งจบเกมในทุกตาเดินของตัวเองจะเกิดการ
วางแผนซ้ าไปซ้ ามาหลายครั้ งมีการประเมินถึ ง
แผนการแต่ละแผนว่าสิ่งไหนควรท าไม่ควรท า ต่อมา
ในกิจกรรมครั้งที่  7-10 เป็นจุดเปลี่ยนส าคัญของ
นักเล่นหมากล้อมเพราะต้องเล่นกระดานที่ใหญ่ขึ้น 
(กระดาน 19*19) นักศึกษาต้องรู้จักและท าความ
เข้าใจโจเซกิ สิ่งส าคัญของโจเซกิคือล าดับการวาง
หมากนักศึกษาต้องเข้าใจและล าดับความส าคัญของ
เม็ดหมากได้อย่างดี สอดคล้องกับ สุภาวดี  หาญเมธี 

(2559) บอกว่าวางแผนเป็น จัดล าดับเป็นขั้นตอน 
จัดการกับงานหลายๆอย่างให้ลุล่วงได้ อีกทั้งการเล่น
กระดานใหญ่นั้นต้องมีสมาธิมากขึ้นด้วยการวางแผน 
และการแก้ไขปัญหาก็มากขึ้น อีกทั้งการคิดดังของ
นักศึกษาเกิดการเรียนรู้ของผู้ ที่ เล่นด้วยกันนั้ น 
สอดคล้ องกั บ  ธนพล เตี ยวัฒนานนท์  (2563) 
กระบวนการถ่ายทอดทางสงคมในการเล่นหมากล้อม
เป็นรูปแบบของการเสริมต่อการเรียนรู้ที่ครูผู้สอนให้
ความช่วยเหลือ และส่งเสริมกระบวนการรู้คิดและ
คุณลักษณะที่เหมาะสมของผู้ เรียน การเล่นหมาก
ล้อมนั้นจ าเป็นต้องฝึกอย่างสม่ าเสมอเพ่ือให้ร่างกาย
และสมองเกิดการกระตุ้นส่งผลให้ทักษะพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่อง สอดคล้องกับ พชรภรณ์ เชียงสิน (2552) 
ประสบการณ์การเล่นหมากล้อมมากจะมีลักษณะมุ่ง
อนาคต-ควบคุมตนสูง มีความฉลาดในการเผชิญ
ปัญหา และฟันฝ่าอุปสรรคมาก ต่อมากิจกรรมที่ 11 
ผู้ วิจัยให้นักศึ กษาทุกคนแสดงความคิดเห็นต่อ
กิจกรรมทั้ง 10 กิจกรรมแล้วจะน าสิ่งที่ได้เรียนรู้ไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันยังไง สอดคล้องกับ 
ลภณ จิรโศภิน (2562) ได้วิเคราะห์ ในหมากล้อม
เชื่อมโยงถึงหลักการใช้ชีวิต ดังนี้ 1. การวางแผน การ
ตั ดสิ น ใจ โดย ใช้ ห ลั ก เหตุ ผลมิ ใช่ อารมณ์  2. 
ความส าเร็จจะเกิดได้จากการผสมผสานระหว่าง
นโยบายกลยุทธ และยุทธวิธีที่ดีพร้อม 3. การปรับกล
ยุทธตามสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงไป ยอมรับความ
จริงและพร้อม ที่จะปรับปรุง 4. ผู้ที่ไม่พัฒนาย่อมล้า
หลังและล่มสลายไปในที่สุด 5.การแบ่งสรรปันส่วน 
ได้อย่างก็ต้องเสียอย่าง ไม่มีทางได้ทั้งหมด เมื่อได้มา
ก็ต้องเสียไป เมื่อเสียไปแล้วค่อยหาทางได้กลับมา 
6. การจัดล าดับความส าคัญของงานต่างๆ โดย
เฉพาะงานด่วนต้องท าก่อนงานใหญ่เสมอ 7. การจัด
ดุลยภาพระหว่างเรื่องราวต่างๆ ที่เราต้องเกี่ยวข้องใน
ชีวิต เสมือนการดูแลสนามรบ อย่าชนะสนามรบแต่
แพ้สงคราม 8. ศึกษา “ก าลัง” ที่เกิดจากการรวมตัว 
เป็นกลุ่ม ของหมากบนกระดาน การเปรียบเทียบ
ก าลัง สะสมก าลัง การป้องกันการเสื่อมสลาย และ
สุดท้ายคือการใช้ “ก าลัง” อย่างมีธรรมะเพ่ือการ 9. 
การรู้จักประมาณ และเคารพผู้อ่ืนในฐานะที่ต่าง ก็มี
โอกาสเท่าเทียมกัน 10. เมื่อผู้เล่นทั้ง 2 ฝ่ายมีฝีมือ
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ทัดเทียมกัน คนแพ้ก็คือคนที่ท าผิดมากกว่า 11 ช่วย
ให้เข้าใจเรื่องความเปลี่ยนแปลง อันเป็นสัจธรรมของ
ชาติ ของสิ่งทั้งหลายตามเหตุปัจจัยไม่ยึดติด  
 สรุปว่าการใช้แผนการฝึกเล่นหมากล้อม ท า
ให้นักศึกษามีคะแนนการคิดบริหารจัดการตนเพ่ิมขึ้น 
และจากงานวิจัยต่างๆ สามารถสรุปได้ว่าการฝึกเล่น
หมากล้อมส่งผลต่อการคิดบริหารจัดการตนของ
นักศึกษาได้ เพราะเมื่อนักศึกษามีทักษะและสามารถ
ฝึกเล่นหมากล้อมก็จะสามารถช่วยพัฒนาการคิด
บริหารจัดการตนในแต่ละด้าน สอดคล้องกับทฤษฎี 
Integrative Theory (Miller & Cohen, 2001) บอก
ว่ามีวงจรเส้นใยประสาทที่เชื่อมต่อถึงกัน ทั้งนี้จะต้อง
ใช้สมองและเว้นประสาทต่างๆ ร่วมกันจึงจะเกิด
ทักษะความสามารถการคิดบริหารจัดการตนได้ และ
ทักษะการคิดบริหารจัดการตนสามารถพัฒนาได้
เสมอไม่ว่าจะอายุเท่าไหร่ 
 

ข้อเสนอแนะ 
1.  ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1.1 จากผลการวิจัยครั้งนี้พบว่า นักศึกษาที่
เข้าร่วมแผนการฝึกเล่นหมากล้อม มีคะแนนการคิด
บริหารจัดการตนเพ่ิมขึ้น ดั งนั้ นครูสามารถน า
แผนการฝึกเล่นหมากล้อมไปเป็นแนวทางในการสอน
ร่วมกับกิจกรรมอ่ืนๆ ได้ 

 1.2 แผนการฝึกเล่นหมากล้อม เป็นแผนการ
จัดกิจกรรมที่มีความต่อเนื่องกัน ในแต่ละแผน การ
น าไปใช้ควรศึกษารูปแบบการจัดกิจกรรมในแต่ละ
ครั้งให้เข้าใจ ก่อนที่จะน าวิธีการดังกล่าวไปใช้เพ่ือให้
การจัดกิจกรรมมีความต่อเนื่องกัน 
 1.3 ในระหว่างการท ากิจกรรมแต่ละครั้ง ผู้
ด าเนินกิจกรรมควรสังเกตพฤติกรรมตอบสนองของ
นักศึกษา ถ้านักศึกษายังไม่พร้อมท ากิจกรรมควรดึง
ความสนใจของนักศึกษามาอยู่กับเราก่อนจึงด าเนิน
กิจกรรมต่อไปได้ 
2.  ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยครั้งต่อไป 
 2.1 ควรมีการน าแผนการฝึกเล่นหมากล้อม
ไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายอ่ืนที่มีอายุใกล้เคียงกัน 
 2.2 ควรมี การส่ งเสริ ม ให้ นั กศึ กษาได้
ตั้งเป้าหมายด้วยตนเอง จะช่วยเพ่ิมแรงจูงใจในการ
ท ากิจกรรม ส่ งผลให้ นั กศึกษามีความตั้ งใจท า
กิจกรรมอย่างเต็มที่  
 2.3 ควรมีการเปิดวีดีโอแข่งขันของนักหมาก
ล้อม เพ่ือให้นักศึกษาเกิดการเรียนรู้สภาพแวดล้อม
ของการแข่งขันของหมากล้อม 
 2.4 ควรมีการศึกษาเพ่ือติดตามผล หลังเข้า
ร่วมแผนการฝึกเล่นหมากล้อมเพ่ือดูพัฒนาการและ
ความคงทนของทักษะการคิดบริหารจัดการตนของ
นักศึกษา 
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