
การออกแบบหลักสูตรหมากล้อมส าหรับ
สถาบันการศึกษา

อ.ดร.มติ ทาเจริญศักดิ์ 
ผศ.ลภณ จิรโศภิน



ความเป็นมา

•จุดที่เป็นปัญหาส าคัญที่พบ คือ 
•การวางหลักสูตร 
•เทคนิคการจัดการเรียนการสอน 



ความเป็นมา

•การวางหลักสูตร 
•สิ่งที่ต้องการหลังจากเรียนหมากล้อม
•การวัดและประเมินผลทางการศึกษา



ความเป็นมา

•เทคนิคการจัดการเรียนการสอน 
•มีเด็กที่ชอบและไม่ชอบหมากล้อมเรียนด้วยกัน 
•ใช้การสอนหมากล้อมแบบที่ผ่านมาไม่ได้ เด็กที่
เรียนบางคนไม่มีความสุขในการเล่นหมากล้อม
โดยเฉพาะเด็กที่ไม่ชอบหมากล้อม



ความเป็นมา

•ปัญหาที่พบ ไม่ใช่ใช่ปัญหาใหม่ 
•ในต่างประเทศ พบปัญหาเช่นเดียวกัน



ความเป็นมา

•ใน อเมริกา พบว่า เมื่อเข้าไปสอนใน
โรงเรียนครทูี่เขา้ไปสอนไมส่ามารถ
เขียนหลักสูตรได้  
•ครูมีทักษะหมากล้อมขัน้พื้นฐาน



ความเป็นมา

•ท าให้การเรียนหมากล้อม ไม่เกิด
ผลลัพธ์หรือมีผลเพยีงเล็กน้อยต่อ
ผู้เรียน
•ไม่ได้ค านึงถึงเป้าหมายของการจดั
การศึกษาของโรงเรียนหรือแต่ละรัฐ

Gordon E. Castanza. (2011).  Curriculum Guide for Go in Schools.



ความเป็นมา

•ในประเทศเกาหลี ประสบปัญหา
เช่นกัน 
•ครูสอนหมากล้อมขาดทักษะ
ด้านการสอน การท าหลักสูตร 

Gordon E. Castanza. (2011).  Curriculum Guide for Go in Schools.



ความเป็นมา

•ท าให้มีเด็กเป็นจ านวนมากที่ 
เลิกเรียนหมากล้อมหลังจาก
เรียนไปได้ไม่กี่ครั้ง เพราะไม่มี
ความสุขในการเรียนหมากลอ้ม

Soohyun Jeong, Baromi Kim, Seyoung Kim & Chunae Cha. (2009). Analysis of Problems of the Current Baduk

Education in Korea. The 6th International Conference On Baduk



วิธีแก้ปัญหาของอเมริกา วิธีแก้ปัญหาของเกาหลีใต้
ออกแบบหลักสูตรให้สอดคล้องกับเป้าหมาย

ทางการศึกษา
มีการวางแผนออกแบบหลักสูตร

เน้นที่ผู้เรียนเกิดความสุขจากการเล่นจะน าไปสู่
ความผูกพันต่อหมากล้อม

เน้นให้ผู้เรียนเกิดความสุขจากการเล่น เพราะ
ผู้ปกครองส่งเสริมและเด็กเล่นอย่างต่อเนื่อง

ครูควรมีการเรียนรู้แนวคิดทางจิตวิทยามาใช้ ครูควรมีความรู้จิตวิทยาเพื่อให้เกดิผลลัพธ์ขึ้น

เรียนรู้ทักษะการเรียนการสอนให้มากขึ้น
เรียนรู้ทักษะการเรียนการสอน เพราะในการ

น าไปใช้ในห้องเรียนจริง มีความหลากหลายมาก



กฬีาอาชพี

กฬีาเพือ่ความเป็นเลศิ

กฬีามวลชน

กฬีาพืน้ฐาน

เล่นเพื่อความสนุก 
สุขภาพ สังคม

เล่นเพื่อชื่อเสียง ความ
พึงพอใจ อาชีพ



ชวนคิดเล่น ๆ ...
Q1 : รายได้หลักจากการสอนหมากล้อม ?

Q2 : ปกติ PR การสอนหมากล้อมอย่างไร ?

Q3 : เหตุผลที่คนส่วนใหญ่ส่งลูกมาเรียนหมากล้อม หรือมาทดลองเล่นหมากล้อม ?

Q4 : ปัญหาที่พบบ่อยเมื่อพยายาม PR ในสถานศึกษา ?



รู้หรือไม่ ?
แม้ประโยชน์ด้านต่าง ๆ ของหมากล้อม ที่มีความสอดคล้องกับทักษะส าคัญในศตวรรษที่ 21 

เช่น Soft Skill การคิดสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะการแก้ปัญหา ฯลฯ จะท า
ให้หมากล้อมเป็นที่สนใจของสถานศึกษาหลายแห่ง แต่ปัจจัยหลักที่ท าให้ยังเผยแพร่ได้ไม่มาก
เท่าที่ควร มีดังนี้ (ลภณ จิรโศภิน, 2564; Castanza, 2011)
◦ ครูหมากล้อมส่วนใหญ่ ไม่สามารถเขียนหลักสูตรการสอนหมากล้อม ให้ตอบโจทย์ทางการศึกษาได้
◦ ครูในสถานศึกษา ไม่มีความรู้เกี่ยวกับการสอนหมากล้อมมากพอ



ความหมายของแผนการสอน
แผนการสอน หรือ แผนการจัดการเรียนรู้ 

(Course Syllabus) คือ แผนการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอน การใช้สื่อการสอน การวัดประเมินผลให้
สอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ใน
หลักสูตร โดยวิเคราะห์จากค าอธิบายรายวิชา รายปี 
รายภาค หรือหน่วยการเรียนรู้



ท าไมต้องมีแผนการสอน ?
 สอนด้วยความมั่นใจ เป็นไปตามล าดับขั้นตอน ไม่ติดขัด

 มีแผน เป้าหมายและทิศทางในการสอน เห็นแผนงานในระยะยาว 

 ผู้เรียนได้รับความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ตามที่วางแผนไว้

 ตอบโจทย์หลักสูตร เป็นประโยชน์ต่อฝ่ายบริหารของสถานศึกษา

 เสริมสร้างคุณค่าในตัวเอง มีความมั่นคงในอาชีพ



ก าหนดโครงสร้าง / หลักสูตร

(Course Outline)

วางแผนก าหนดการสอน

(คอร์ส / เทอม / ป)ี
จัดท าแผนการสอน

ค าถามคือ ส่วนกลางท าให้เลยไม่ได้หรือ ?



ตัวอย่างแผนการสอนในระดับต่าง ๆ
ประถมศึกษา
https://drive.google.com/drive/folders/1cDZYG_9N-
iQukFP1uUf2gCCd2EqO987P?fbclid=IwAR0Jr6jJuw7GSbKuAtfTVJFdrn3XhMx7GJ5dK6H2wHY6xBEZa9G-TaFyagc

อุดมศึกษา
https://drive.google.com/file/d/1nwfBpoef_YEf9LHN90lrO6tMKB5Vk6WU/view?usp=sharing

หลักสูตรออนไลน์
https://lms.thaimooc.org/assets/courseware/v1/5772cc7eb06515f57b1c1f987523b55c/asset-
v1:PIM+PIM006+2020+type@asset+block/Course_Syllabus_PIM006.pdf



องค์ประกอบของแผนการสอน
1. วิชา หน่วยที่สอนและสาระส าคัญ

2. วัตถุประสงค์การเรียนรู้ / จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม

3. เนื้อหา

4. กิจกรรมการเรียนการสอน

5. สื่อการเรียนการสอน

6. วัดประเมินผล



ตัวอย่างแผนการสอน



ตัวอย่างแผนการสอน (ต่อ)

สงวนสิทธิ์ส าหรับสถาบันการจัดการปัญญาภิวัฒน์



วัตถุประสงค์การเรียนรู้
 วัตถุประสงค์การเรียนรู้ จะต้องสอดคล้องกับเนื้อหา 
กิจกรรม และการวัดผล

 วัตถุประสงค์การเรียนรู้ ต้องเป็นสิ่งที่คาดหวังว่า
ผู้เรียนส่วนใหญ่ท าได้

 ใช้ภาษาเขียนที่สื่อความหมายได้เข้าใจตรงกัน ได้
ใจความ ไม่เยิ่นเย้อและไม่เป็นภาษาพูด

 ต้องเขียนให้เป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยเขียน
บรรยายตาม BLOOM TAXONOMY



วางแผนการสอน โดยใช้หลัก 4 M
1. Meaningful : เนื้อหาต้องน่าสนใจ เสริมสร้างความรู้และทักษะให้แก่ผู้เรียนได้ เพื่อให้ผู้เรียนเห็น “การมีความหมาย” ใน
ระดับพื้นฐานท่ีเหมือนกัน มิเช่นนั้น ผู้เรียนอาจไม่มีความสนใจ และไม่ฝึกฝนมากพอที่จะประยุกต์ใชไ้ด้

2. Memorable : คือต้องตราตรึงจนพฤติกรรมหลังเรียนและผลการทดสอบหลังเรียนพัฒนาได้ อาจให้ได้ทดลองท า จนสิ่งที่
เรียนรู้ยังอยู่กับผู้เรียน เช่น การให้ฝึกฝนที่มากพอ การเว้นระยะที่มากพอ และการที่ได้รับความรู้ที่ส าคัญจนอยากพัฒนาและ
ประยุกต์ใช้ด้วยตัวเอง

3. Motivational : แบ่งเป็น แรงจูงใจที่จะเรียน และแรงจูงใจที่จะเปลี่ยนการเรียนรู้เป็นความสามารถที่แท้จริง (Actual 
Performance) ผู้เรียนจะไม่ท าถ้าไม่เห็นความส าคัญ จึงควรมีประสบการณ์ที่สร้างแรงจูงใจให้เรียนจบอย่างสมบูรณ์ เข้าถึง
ระดับความสามารถที่ตั้งไว้ และประยุกต์ใช้ทักษะนอกเหนือไปจากข้อสรุปของการเรียนการสอน

4. Measurable : การทดสอบหลังเรียน (Posttest) รวมถึงความสามารถจริงที่สามารถท าได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้นหลัง
การเรียนรู้ การเรียนการสอนจะนับว่าประสบความส าเร็จ ถ้าท าให้ถึงระดับความสามารถที่ต้องการ และช่วยสร้างแรงจูงใจให้
ผู้เรียนพยายามท าจนส าเร็จ



กิจกรรมการเรียนการสอน
โดยพื้นฐานประกอบไปด้วย (1) ขั้นน าสู่การเรียนรู้ (2) ขั้นจัดการเรียนรู้ และ 

(3) ขั้นสรุปการเรียนรู้ โดยระบุให้ชัดเจนในแต่ละช่วง ว่ามีกิจกรรมอะไรบ้าง แต่ละ
กิจกรรมใช้เวลาเท่าไหร่

*** ผู้สอนควรวางบทบาทตนเองให้เป็น Facilitator หลีกเลี่ยงการบรรยายหรือให้
ค าตอบ เน้นการตั้งค าถาม ให้ค าแนะน า ให้ผลป้อนกลับ (Feedback) และสร้าง
แรงจูงใจให้กระตือรือร้น



ตัวอย่างแผนประเมินผลการเรียนรู้ระดับอุดมศึกษา (Curriculum Mapping)



พวกโรงเรียน เขามีแนวคิดยังไงในการจัดการเรียนการสอน 

การเรียนการสอนที่จะประสบความส าเร็จ
และมีประสิทธิภาพนั้น 

ผู้สอนจะต้องก าหนดจุดมุ่งหมายทางการ
ศึกษาให้ชัดเจน



พวกโรงเรียน เขามีแนวคิดยังไงในการจัดการเรียนการสอน 

- กระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมจากเดิม
ไปสู่พฤติกรรมใหม่ที่ค่อนข้างถาวร และพฤติกรรมใหม่นี้เป็น
ผลมาจากประสบการณ์หรือการฝึกฝน 
- มิใช่เป็นผลจากการตอบสนองตามธรรมชาติหรือ
สัญชาตญาณ วุฒิภาวะ หรือความบังเอิญ



เกิดการเรียนรู้จะเกิดการ เปลี่ยนแปลงอะไรบ้าง

• การเปลี่ยนแปลงทางด้านความรู้ความเข้าใจ และความคิด (Cognitive Domain)
• การเปลี่ยนแปลงทางด้านอารมณ์ความรู้สึก ทัศนคติค่านิยม (Affective Domain)
• ความเปลี่ยนแปลงทางด้านร่างกาย (Psychomotor Domain)



การเปล่ียนแปลงทางด้านความรู้ความเข้าใจ และความคิด 
(Cognitive Domain)

•การเรียนรู้เกี่ยวกับเนื้อหาสาระใหม่ ก็จะท าให้
ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ได้

มากขึ้น เป็นการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในสมอง



การเปลี่ยนแปลงทางด้านอารมณ์ความรู้สึก ทัศนคติค่านิยม
(Affective Domain)

•เมื่อบุคคลได้เรียนรู้สิ่งใหม่ ก็ท าให้ผู้เรียนเกิด
ความรู้สึกทางด้านจิตใจ ความเชื่อ ความสนใจ



ความเปลี่ยนแปลงทางด้านร่างกาย 
(Psychomotor Domain)

•การทีบุ่คคลไดเ้กิดการเรียนรู้ทั้งในด้านความคิด ความเข้าใจ 
และเกิดความรู้สึกนึกคิด ค่านิยม ความสมใจ ด้วยแล้ว ได้
น าเอาส่ิงที่ได้เรียนรู้ไปปฏิบัติจึงท าให้เกิดทักษะและความ

ช านาญมากขึ้น เช่น การใชม้ือ การใช้ร่างกาย เป็นต้น



ความรู้ความเข้าใจ และความคิด 
(Cognitive Domain)

•มิติด้านกระบวนการทางปัญญา (Cognitive Process Dimension) 
•มิติด้านความรู้ (Knowledge Dimension)



Bloom taxonomy Old version

ประเมินผล 
Evaluation

สังเคราะห์ (Synthesis)

วิเคราะห์ (analysis)

น าไปใช้ (Application)

เข้าใจ (Comprehension)

รู้ (Knowledge)



Bloom taxonomy revised version

สร้างสรรค์

(Create)

ประเมินผล (Evaluate)

วิเคราะห์ (analyze)

น าไปใช้ (Apply)

เข้าใจ (understand)

จ า (remember)







จ า Remember

•จ าสิ่งที่เรียนมาได้ แบ่งเป็น สองแบบ 
•จ าได้ (Recognize)
•เห็นสิ่งนั้นและรู้ว่าคืออะไร 

•ระลึกได้ (Recall)
•นึกถึงสิ่งนั้นได้ โดยไม่เห็นสิ่งนั้น



เข้าใจ Understanding

•เป็นความสามารถของบุคคลในการน าเสนอ
ความรู้ แนวคิด ด้วยถ้อยค า  ภาษาเขียน 
ท่าทาง สัญลักษณ์ รูปภาพหรือวิธีการอื่น ๆ ให้
บุคคลอื่นทราบ



เข้าใจ Understanding

การตีความ (Interpret) อ้างอิงเช่ือมโยง (Infer)
ยกตัวอย่าง (Exemplify) เปรียบเทียบ (Compare)
การจัดประเภท (Classify) อธิบาย (Explain)
สรุปความ (Summarize)



น าไปใช้ Apply

•เอาความรู้ไปใช้นอกห้องเรียน หรือ นอกเวลา
เรียน หรือ นอกคาบที่สอน
•การปฏิบัติตามขั้นตอน 
•การประยุกต์



วิเคราะห์ Analyze

•การพิจารณาแยกแยะเรื่องราวต่าง ๆ สามารถแยก
ส่วนประกอบ รายละเอียด จัด Timeline หาเหตุและผลได้ 
•ระบุความเหมือนและความแตกต่าง
•การจัดระบบความสัมพันธ์ 
•ระบุคุณสมบัติภายใน หรือ การให้เหตุผล



ประเมินผล Evaluate

•การให้คุณค่า การตัดสินความคิด การกระท า กิจกรรม ตาม
เกณฑ์และมาตราฐานที่ก าหนดไว้ 
•ตรวจสอบ (Check)
•การตัดสิน (Judge) 



สร้างสรรค์ Create

•คิด พัฒนา สร้าง หรือ จัดกระท าสิ่งใหม่ ๆ  ที่มาจากความคิด
ของตัวบุคคล
•การจัดกระท าสิ่งใหม่
•การวางแผน 
•การสร้างและพัฒนา



มิติด้านความรู้ (Knowledge Dimension)

•ความรู้ด้านข้อเท็จจริง (ความรู้พื้นฐานที่ต้องรู)้
•ความรู้ด้านคิดรวบยอด (จัดประเภท หมวดหมู่ หลักการ แบบแผน 

โครงสร้าง)
•ความรู้ด้านกระบวนการ (ทักษะเฉพาะ เทคนิคในการด าเนินการ 

เทคนิคระเบียบวิธีเฉพาะ เกณฑ์การพิจารณาที่เหมาะสม)
•ความรู้ด้านอภิปัญญา (การใช้กระบวนการคิดในการจัดการ หรือ 

แก้ปัญหา รวมถึงการจัดการตนเอง)





เรียนหลายขั้นนี้ไปท าไม 

•1. ใช้ในการก าหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ 
•2. ใช้ในการประเมินการเรียนรู้ 
•3. ใช้ท าความเข้าใจ ความคิด ความเข้าใจของผู้เรียน



ถ้าจะระบุว่า เป้าหมายการเรียนรู้ของเราจะได้อะไร
เราต้องใช้ค าว่าอะไรกัน 

ล าดับขั้น Keyword
จ า ระบ,ุ จ า (ระลึก), อธิบาย, นิยาม, แจกแจง, จับคู,่ ตั้งชื่อ, บอก

เข้าใจ แปลความ, อธิบาย, ย่อความ, อธิบายความ, แปลความ, เปรียบเทียบ 
(เหตุการณ์และวัตถุ), จัดกลุ่ม

น าไปใช้ สาธิต, แก้ปัญหา, ใช,้ ชี้แจง, เชื่อมโยง, ปรับแนวคิด, ทดลอง



ถ้าจะระบุว่า เป้าหมายการเรียนรู้ของเราจะได้อะไร
เราต้องใช้ค าว่าอะไรกัน 

ล าดับขั้น Keyword

วิเคราะห์ วิเคราะห์, อธิบาย, อนุมาน, แบ่งแยก, จัดล าดับความส าคัญ, เปรียบเทียบ
ความเหมือน ความแตกต่าง, ชี้แจงอย่างมีเหตุผล, ชี้แจงอย่างมีวิจารณญาณ, 
สรุป

ประเมินค่า ก าหนดค่า, ตัดสินค่า, ประเมินค่า

สร้างสรรค์ ออกแบบ, สร้างสรรค,์ แต่ง, ประพันธ์, น ามา, ประกอบกัน, น ามารวมกัน 
น ามาจัดใหม,่ สะท้อน, ตั้งสมมติฐาน, ย่อความ



ด้านเจตพิสัย (Affective Domain)

•การยอมรับฟัง – ผู้เรียนยอมรับฟังในเรื่องราว
•การมีส่วนร่วม – ผู้เรียนตอบสนองกับประเด็นเรื่องราว
•การเห็นคุณค่า – ผู้เรียนเสนอแผนที่จะท าเพื่อคุณค่านั้น
•การจัดระบบคุณค่า – ผู้เรียนจัดล าดับความส าคัญของสิ่งที่ท าด้วยคุณค่า
•การปฏิบัติเป็นนิสัย  – ผู้เรียนฝังคุณค่าเพื่อควบคุมพฤติกรรม



ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain)

•การเลียนแบบ – ผู้เรียนลอกเลียนการกระท าในสิ่งที่เห็น
•ควบคุมได้ – ผู้เรียนสามารถควบคุมการกระท าอย่างอัตโนมัติ
•แม่นย า – ผู้เรียนสามารถควบคุมการกระท าได้อย่างแม่นย า
•ผสานสไตล์ – ผู้เรียนสามารถปรับสิ่งที่เชี่ยวชาญเพื่อท าให้สมบูรณ์
•สไตล์ตนเอง – ผู้เรียนสามารถสร้างสไตล์ทักษะการกระท าของตนเอง
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กิจกรรมทดลองเขียนแผนการสอน (45 นาท)ี
ก าหนดให้ผู้เข้าอบรมแบ่งเป็น 4 กลุ่ม เพื่อทดลองเขียนแผนการสอน

หมากล้อมในสถานศึกษา จ านวน 1 คาบ (50 นาท)ี ตามโจทย์ต่อไปนี้
◦ กลุ่มหมาก ลมหายใจ และการจับกิน (ระดับอนุบาล)
◦ แนวคิดการเปิดเกมอย่างง่าย บนกระดาน 9x9 เส้น (ระดับประถม)
◦ ห้องจริงและห้องปลอม (นักเรียนพาณิชย์)
◦ การปิดเกมอย่างง่าย (ระดับมัธยมปลาย)
◦ แนวคิดการเล่นเน้นสร้างพื้นที่ (ระดับมัธยมต้น)


