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บทคัดย่อ

หมากล้อม	(โกะ)	เป็นหมากกระดานทีก่�าเนดิจากประเทศจีนมคีวามเป็นมาอนัยาวนาน	เต็มไปด้วยศาสตร์

การบริหารและปรัชญาท่ีสามารถน�ามาใช้ในการท�างานและด�าเนินชีวิตได้อย่างดี	 เป็นเกมที่ผู้ทรงปัญญาและ 

นักบริหารให้ความสนใจและศึกษากันมาอย่างช้านาน	ในปี	พ.ศ.	2559	หมากล้อมกลับมาเป็นที่สนใจทั่วโลกอีก

ครั้งด้วยกระแสของปัญญาประดิษฐ์ชื่อว่า	 “อัลฟ่าโกะ”	 ที่พัฒนาจนสามารถเอาชนะนักเล่นหมากล้อมมือหนึ่ง

ของโลกได้	แม้เกมจะมีอายุนับพันปีแต่ด้วยกติกาที่เรียบง่ายแต่มีความซับซ้อนแฝงด้วยแนวคิดที่ลึกซึ้งและใช้ได้

ทุกสมัย	หมากล้อมจึงเป็นเกมที่ได้รับความสนใจและศึกษากันอย่างจริงจังมากขึ้นไปอีก

ผูเ้ล่นหมากล้อมจะได้พฒันาทกัษะด้านการค�านวณ	การบรหิารทรพัยากร	การเผชญิกบัปัญหา	การเรยีนรู้ 

ที่จะยอมรับและแก้ไขข้อผิดพลาดของตนเอง	 เสมือนได้เรียนรู้ชีวิตซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่ไม่มีวันสิ้นสุด	 บทความนี้

จะกล่าวถึง	 “ทักษะทางปัญญา	 11	 ประการของหมากล้อม”	 ซึ่งเป็นแนวคิดที่สามารถเรียนรู้ได้จากหมากล้อม

และน�ามาใช้ในชีวิตจริงและการด�าเนินธุรกิจ	วิเคราะห์ศาสตร์การบริหารผ่านหลักทฤษฎีและกรณีศึกษาต่างๆ

ทั้งนี้สมาคมกีฬาหมากล้อมแห่งประเทศไทยได้ท�าการเผยแพร่ในประเทศไทยอย่างต่อเนื่องเป็น

เวลามากกว่า	 30	 ปี	 โดยเฉพาะอย่างยิ่งแก่เยาวชนและวัยท�างาน	 ส่งเสริมทั้งด้านการพัฒนาฝีมือและชี้ให้เห็น 

คุณประโยชน์ที่ได้รับจากการเล่นหมากล้อม	ได้แก่	การพัฒนาตนเองและทักษะทางความคิดซึ่งส�าคัญที่สุด

ค�าส�าคญั: หมากล้อม/โกะ	การบริหารทรพัยากร	ทกัษะทางปัญญา	11	ประการของหมากล้อม	ทกัษะทางความคดิ
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ABSTRACT

Go	is	an	ancient	Chinese	board	game,	containing	management	science	and	philosophies	

which	are	useful	in	work	and	real	life.	It	has	been	learned	among	philosophers	and	administrators	

for	a	long	time.	In	2016,	Go	was	back	on	spot	because	of	the	news	of	Artificial	Intelligence	

(AI)	“AlphaGo”,	which	had	been	developed	to	win	against	the	world’s	best	Go	player.	Even	

though	the	game	was	made	thousands	years	ago	with	simple	rules,	the	game	itself	 is	very	

complex	and	containable	of	modern	and	applicable	notions.	That	makes	Go	become	even	

more	interesting	and	worth	to	learn.

Playing	Go	will	develop	multiple	skills	 such	as	calculation,	 resources	management,	

problem	solving,	and	accepting	and	learning	from	mistakes.	It	is	comparable	to	never-ending	

lifelong	learning.	This	article	discussed	“11	Cognitive	Skills	learned	from	Go	game”,	mentioning	

about	notions	that	players	can	learn	from	Go	which	can	be	applied	to	real	life	and	business	

by	analyzing	management	science	through	theories	and	case	studies.

So	 far,	Go	Association	of	Thailand	has	been	 introducing	Go	 in	Thailand	 for	over	30	

years,	especially	to	youngsters	and	working	age	population.	The	Go	Association	of	Thailand	

encourages	players	to	improve	their	playing	skills,	and	more	importantly,	and	to	be	aware	of	

benefits	from	learning	Go	such	as	self-development	and	thinking	skills	improvement.

KEYWORDS: Go/Game	of	Go,	Resource	Management,	 11	Cognitive	Skills	 Learned	 from	Go,	

Thinking	Skill

บทน�า

การจัดการหรือการบริหารจัดการ	หมายถึง 

กระบวนการ	 กิจกรรมหรือการศึกษาเกี่ยวกับการ 

ปฏิบัติหน้าที่ในอันที่จะเชื่อมั่นได้ว่า	 กิจกรรมต่างๆ	 

ด�าเนินไปในแนวทางที่จะบรรลุผลส�าเร็จตาม

วัตถุประสงค์ที่ก�าหนดไว้	 โดยเฉพาะอย่างยิ่งหน้าที่

อันที่จะสร้างและรักษาไว้ซึ่งสภาวะที่จะเอื้ออ�านวย 

ต่อการบรรลวุตัถปุระสงค์	ด้วยความพยายามร่วมกนั

ของกลุ่มบุคคล	(วิชัย	ชัย	นาคสิงห์,	2555)

“ทักษะการจัดการ”	 จึงมีบทบาทส�าคัญ

อย่างยิ่งในปัจจุบัน	 เพราะประชากรส่วนใหญ่ต้อง

ด�าเนินชีวิตประจ�าวันด้วยความเร่งรีบ	 มีส่ิงท่ีต้องท�า

มากมายในเวลาจ�ากดั	ต้องรับมอืกบัปัญหาและความ

กดดนัในรปูแบบต่างๆ	เช่น	การเรยีน	การท�างานหรอื

การด�าเนินธุรกิจ	มีการท�างานร่วมกับคนหมู่มากและ

อยู่ในสังคมท่ีมีการแข่งขันสูง	 ซ่ึงล้วนเป็นสาเหตุของ

การไม่มีความสุขแบบเลี่ยงไม่ได้	 (อารยา	สิงห์สวัสดิ์,	

2553)
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การด�าเนินชีวิตแบบข้างต้น	 มีโอกาสสูงที่

จะก่อให้เกิดความเครียด	 เพราะต้องยึดติดกับข้อ

จ�ากัดต่างๆ	รูสึ้กวุน่วายไม่สงบในจิตใจ	จงึควรมองหา

สมดุลให้ชีวิตซึ่งสอดคล้องกับ	“วิถีแห่งเซน”	(นพพร	 

เทพสิทธา,	2556)	กล่าวคือ	วิถีแห่งเซน	เกิดจากการ

ฝึกฝนจิตให้สงบ	 เป็นกลาง	 ปล่อยวางในทุกๆ	 ขณะ

ของอิริยาบถ	 ในการด�าเนินชีวิตประจ�าวันอย่างเป็น

ปกต	ิจะกวาดทิง้ความยดึตดิในสิง่ต่างๆ	ทัง้หมดท้ิงไป	 

หรือไม่ก็ช่วยต่อยอดให้เห็นมุมมองใหม่ที่หลุดออก

จากกรอบความคดิเดมิ	ท�าให้เห็นและเข้าใจธรรมชาติ

แท้จริงของมนุษย์	 ที่ทุกคนมีเหมือนกันไม่ว่าจะเป็น 

ใคร	เชือ้ชาตใิด	ศาสนาใด	วฒันธรรมใด	เป็นธรรมชาต ิ

ที่เหนือสมมติและบัญญัติใดๆ	 เดิมวิถีแห่งเซนมี

รากเหง้าเดิมมาจากศาสนาพุทธ	 ปรับตัวเข้ากับ

วัฒนธรรมจีน	 2	 กระแสหลักได้แก่	 ขงจื๊อและ 

เล่าจ๊ือได้อย่างกลมกลนื	เข้าสูญ่ี่ปุ่นและหล่อหลอมกบั

วฒันธรรมจนกลายเป็นวถิแีห่งเซนของญีปุ่น่ไป	เหน็ได้

จากวฒันธรรมหลายอย่างทีม่วีถิแีห่งเซนสอดแทรกอยู่	

เช่น	วถิขีองซามไูร	การยงิธน	ู(ควิโด)	หมากล้อม	(โกะ)	

พธิชีงชา	(ชาโนะย)ุ	การจดัดอกไม้	(อิเคบานะ)	การจดั

สวนหิน	 (คะเระซันซุย)	 เป็นต้น	 และชาวญี่ปุ่นนี่เอง

ที่ท�าให้วิถีแห่งเซน	 แพร่หลายเป็นท่ีรู้จักไปทั่วโลก	 

จนทั่วโลกใช้ค�าว่า	“เซน”	ตามญี่ปุ่น

ปัจจุบัน	 หมากล้อม	 (โกะ)	 เป็นที่ยอมรับ

อย่างแพร่หลายมากขึ้น	 ไม่ใช่เพียงแค่เกมที่เล่นเพื่อ

ผ่อนคลายในยามว่าง	 Henkel	 (2011)	 ได้ระบุไว้ว่า

เราสามารถเรียนรู้การคิดเชิงกลยุทธ์และการจัดการ

จากโกะได้อีกด้วย	 Shotwell	 (2003)	 ยกตัวอย่าง

แนวคิดจากหมากล้อมบนกลยุทธ์ธุรกิจแบบญี่ปุ่นไว้

ว่า	 ผู้บริหารจะเปรียบตลาดโดยรวมเสมือนกระดาน

หมากล้อม	กลยทุธ์จากโกะเป็นรากฐานแนวคดิ	“การ

แบ่งสรรปันส่วน”	 เช่น	 บริษัทจะมองหาจุดลงทุน

เฉพาะจุดท่ีม่ันคง	 แต่ไม่เส่ียงลงทุนอย่างเสียเปล่าใน

จุดที่คู่แข่งมีความเข้มแข็ง	และแนวคิด	“การแข่งขัน

ทางการตลาด”	 ตัวอย่างเช่นตลาดรถยนต์ในญี่ปุ่น	 

นิสสันถือส่วนแบ่งการตลาดร้อยละ	30.00	ในขณะที่

อีกร้อยละ	40.00	 เป็นของโตโยต้า	ทั้งคู่อยู่ได้โดยไม่

ต้อง	 “ฆ่าคู่แข่ง”	 และนิสสันสามารถไปมองหาการ

เติบโตจากส่วนอืน่ในตลาดได้แทน	เช่น	รถสปอร์ต	รถ

มินิแวน	เป็นต้น	ในบทความจะกล่าวถึงหมากล้อมใน

ด้านประวตัคิวามเป็นมา	กลยทุธ์เบือ้งต้น	และแนวคดิ

หมากล้อมกับการบริหารจัดการในล�าดับถัดไป
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“หมากล้อม” เป็นหมากกระดานชนิด

หนึ่ง เกิดขึ้นครั้งแรกในประเทศจีน ชื่อภาษาจีนของ

หมากล้อม คือ เหวยฉี (围棋, Weiqi) คนจีนสมัย

โบราณเรียกหมากล้อมว่า “อี้” (弈, Yi) ถือเป็น

หมากกระดานที่เก่าแก่ที่สุดในกลุ่มหมากกระดาน

สมัยโบราณทุกชนิด มีประวัติความเป็นมายาวนาน 

กว่า 4,000 ปี จากในบันทึก “ซื่อเปิ่น” กล่าวว่า 

จักรพรรดิเหยา (尧, Yao Emperor, 2357-2255 

BC) เป็นผู้คิดค้นหมากล้อมขึ้นมา กล่าวว่ารัชทายาท

ของจักรพรรดิเหยานามว่าตันจู (丹朱, Danzhu) มี

สตปัิญญาไม่ฉลาด จกัรพรรดเิหยาจงึสร้างหมากล้อม 

ขึน้มาเพือ่สอนรชัทายาทตนัจ ู(ธนพล เตียวฒันานนท์,  

2558) จากลักษณะของกระดานและรูปแบบการเล่น 

ท�าให้เชื่อว่าหมากล้อมน่าจะมีที่มาจาก “โต๊ะทราย” 

หรือ “กระบะทราย” ที่ใช้วางแผนการรบในช่วง

สงครามสมยัโบราณ ต่อมาได้แพร่หลายไปยงัประเทศ

ญี่ปุ่นและเกาหลี ซึ่งญี่ปุ่นจะเรียก “โกะ” และเกาหลี

จะเรียกว่า “บาดุก” ปัจจุบันนิยมเล่นกันกว่า 70 

ประเทศทั่วโลก โดยใช้ชื่อสากลว่า “Go Game” 

หรือ “โกะ” เนือ่งจากชาวญีปุ่น่เดนิทางค้าขายทัว่โลก 

จึงท�าให้หมากล้อมเป็นที่รู้จักอย่างแพร่หลาย ถึงแม้

ชื่อเรียกจะไม่เหมือนกันแต่วิธีการเล่นจะเหมือนกัน

ทั่วโลก

ภาพที่ 1 Song dynasty reproduction of a five dynasties painting by Zhou Wenju

ที่มา: “A pictorial history of the game of go” (2009)
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สมัยก่อนในประเทศจีน	ญี่ปุ่น	 และเกาหล	ี

เป็นเกมที่นิยมเล่นกันในหมู่ผู้บริหารประเทศ	 แม่ทัพ

นายกอง	ตลอดจนปัญญาชนชัน้สงู	โดยในประเทศจีน	

“โกะ”	ถือเป็นหนึ่งในสี่ศิลปะขั้นสูง	อันได้แก่	ดนตรี	

ภาพวาด	 การเขียนพู่กันจีน	 และหมากล้อม	 ชาวจีน

โบราณเปรียบเทียบการเล่นโกะไว้ว่า	 เสมือนการ

สนทนาด้วยมือ	บ้างว่าเหมือนฝิ่นของปัญญาชน	บ้าง

กว่็าเป็นหมากกระดานทีม่ชีวีติ	(ก่อศกัดิ	์ไชยรศัมศีกัด์ิ	

และ	สุรพล	อินทรเทศ,	2543)

“โกะ”	 มีกติกาและจุดประสงค์ของเกม

ที่เรียบง่าย	 ซึ่งก็คือการเดินหมากล้อมพื้นที่ให้มี

อาณาเขตมากกว่าฝั่งตรงข้าม	 เนื่องจากกระดานมี

ความกว้าง	19	x	19	เส้น	เกิดเป็นจุดตัด	361	จุดจึง

มีบริเวณให้เล่นมากกว่าหมากกระดานชนิดอื่น	 ซึ่ง

จ�านวนความน่าจะเป็นมากถึง	361!	หรือผลลัพธ์ของ	

361	x	360	x	359	…	x	1	แม้กติกาของเกมจะมีการ

จบัหมากกนิเมือ่มกีารช่วงชิงพืน้ที	่แต่ด้วยความน่าจะ

เป็นทีม่ากมายเหลอืคณานบัส่งผลให้รปูแบบการเล่นมี

มากตามมาเช่นกัน	ผู้เล่นจะพบว่าหัวใจส�าคัญคือการ

เล่นเพือ่จบัจองพืน้ทีใ่ห้มมีากกว่าฝ่ังตรงข้าม	เน้นการ

เล่นเพื่อสร้างความมั่นคงแข็งแรงให้กับตนเองหาใช่

การจ้องท�าลายล้างคู่ต่อสู้	ดังภาพที่	2	และ	3

ภาพที่ 2 Japanese-American	internees	playing	

Go	at	the	internment	camp	in	Heart	

Mountain,	Wyoming,	United	States,	

1943

ที่มา: United	States	National	Archives	(2010)

ภาพที่ 3 ภาพแสดงการล้อมพื้นที่ในหมากล้อมโดย

ใช้เส้นสีเทาลากทับบนเม็ดหมาก

ที่มา: ผู้เขียนจัดท�าด้วยโปรแกรม	MultiGo
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ภาพที่ 5 อัลฟ่าโกะแข่งกับอี	เซดอล	(คนขวา)

ที่มา: O’Sullivan	(2017)

ภาพที่ 4 ภาพตัวอย่างเล่นของหมากด�าที่เน้นการ

ล้อมพื้นที่และหมากขาวที่เน้นการจับกิน

ที่มา: ผู้เขียนจัดท�าด้วยโปรแกรม	MultiGo

บ่อยครั้งผู้เล่นที่คิดจะไล่จับกินคู่ต่อสู้ก็พ่าย

แพ้ให้กับผู้เล่นท่ีไม่ได้เดินเพื่อจับกินสักตาเดียว	 แต่

กลับใช้การวางเสริมความแข็งแรงให้กับกลุ่มหมาก

และโครงสร้างพ้ืนที่	 มีความยืดหยุ ่นระหว่างการ

จับจองพื้นที่และรักษาจุดอ่อน	 เลือกใช้ทรัพยากร

ในการเดินหมากเท่าที่จ�าเป็นให้เกิดประสิทธิภาพ

สูงสุดและเดินโจมตีกลุ่มหมากที่อ่อนแอเพ่ือค้าก�าไร	 

ดังภาพที่	4	

ด้วยแนวคิดอันเรียบง่ายแต่ลุ่มลึกนี้	 “โกะ”	

จึงเป็นเกมที่ท้าทายและได้รับความสนใจอย่างต่อ

เนือ่งโดยเฉพาะในกลุม่ผูน้�า	นกัคดิ	นกับริหาร	แต่อาจ

จะไม่ได้เป็นกระแสอย่างหวือหวานัก
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ในปี	 พ.ศ.	 2560	มีการตื่นตัวท�าให้	 “โกะ”	

กลับมาเป็นท่ีรู้จักอย่างแพร่หลายท่ัวโลกด้วยกระแส

ของ	 “อัลฟ่าโกะ”	 (AlphaGo)	 ดังภาพที่	 5	 ซึ่ง

เป็น	 A.I.	 (Artificial	 Intelligence)	 หรือ	 ปัญญา	

ประดิษฐ์	 สร้างและพัฒนาโดยทีมวิจัยของบริษัท	

DeepMind	 ที่พลิกความคาดหมายของคนเล่น

หมากล้อมทั่วโลกด้วยการเล่นหมากล้อมชนะแชมป์

โลก	 18	 สมัยชาวเกาหลีนามว่า	 อี	 เซดอล	 (Lee	

Sedol)	 ในการแข่งขันอย่างเป็นทางการไปได้	 4	 :	

1	 เกม	 โดยใช้งบวิจัยรวมไปกว่า	 300	 ล้านเหรียญ

สหรัฐฯ	 คิดเป็นเงินไทยประมาณ	 1,000	 ล้านบาท	

(นุพันธ์	 ภักดี,	 2560)	 ทั้งนี้จุดประสงค์หลักของงาน

วิจัยไม่ใช่การสร้างสุดยอดโปรแกรมหมากล้อม	 หาก

แต่เป็นการสร้างมาเพื่อใช้วิเคราะห์ข้อมูลที่ซับซ้อน

ต่างๆ	เช่น	ใช้ในทางการแพทย์และสร้างวิวัฒนาการ

ในธุรกิจอื่นๆ	 เพียงแต่ใช ้ผลสัมฤทธิ์ทางหมาก

ล้อมเป็นตัวชี้วัดความสามารถในการประมวลผล	 

ซึ่งสอดคล้องกับกระแสในปัจจุบันไม่ว่าจะเป็นการ

จัดการข้อมูลขนาดใหญ่	 (Big	Data)	หรือ	 แนวคิดที่

จะใช้	A.I.	เข้ามาแทนแรงงานบางส่วนจนถึงมบีทบาท

ส�าคัญในวงจรธุรกิจ

หมากล้อม	 (โกะ)	 ถูกน�ามาเผยแพร่ใน

ประเทศไทยเป็นครัง้แรกโดยนายกสมาคมกฬีาหมาก

ล้อมแห่งประเทศไทย	ซึง่เป็นท่ีรูจั้กดว่ีาเป็นนักบรหิาร

ระดบัแนวหน้าของประเทศไทย	ความส�าเรจ็ทีโ่ดดเด่น

คือการสร้างความส�าเรจ็ให้ธรุกจิแฟรนไชส์ร้านสะดวก

ซือ้	โดยน�าแนวคดิและกลยทุธ์จากหมากล้อมมาใช้ใน

การบริหาร	(ประกายดาว	แบ่งสันเทียะ,	2561)

การเผยแพร่หมากล้อมแก่เยาวชน	วยัท�างาน

และประชาชนท่ัวไปในไทยมีการท�าอย่างจริงจังมา

นานกว่า	30	ปี	โดยเริ่มจากสถานศึกษาและที่ท�างาน	

เพราะเลง็เหน็ถงึคณุประโยชน์ทีไ่ด้จากการเล่นหมาก

ล้อม	 อยากให้ผู้เล่นได้ศึกษาแนวคิดในการวางแผน	

การคดิเชงิกลยทุธ์	ฝึกการมองการณ์ไกล	ยกระดบัสติ

ปัญญา	พัฒนาจรรยา	ฝึกควบคุมสติ	รู้จักยอมรับและ

แก้ไขความผิดพลาดของตนเอง	 สมดั่งค�าว่า	 “เรียน

โกะ	 เก่งงาน	 รู้จัดการชีวิต”	 (ก่อศักด์ิ	 ไชยรัศมีศักดิ์	

และ	สุรพล	อินทรเทศ,	2543)

จากบทสัมภาษณ์	ก่อศักดิ์	ไชยรัศมีศักดิ์	ใน

หวัข้อ	“กลยทุธ์การบรหิารงานในช่วงเศรษฐกจิขาลง”	

(เคนนาบี,	2553)	ได้ให้มุมมองเกี่ยวกับกลยุทธ์หมาก

ล้อมไว้ว่ามี	2	หลักการ	ได้แก่

(1)	 โครงสร้างหมากล้อมมีเม็ดด�าและเม็ด

ขาว	 โบราณสงครามใช้คนเยอะ	 1	 เม็ด	 คือกองร้อย	

เม็ดสีเดียวกันอยู่ด้วยกันหลายสิบเม็ดเกิดพลัง	ถ้าอยู่

ด้วยกันวางต�าแหน่งไม่ดีถึงมีคนมากก็ไม่มีพลังและ

ไม่มีประโยชน์ด้วย	 ดังนั้นกลุ่มหมากคือการวางแล้ว

สร้างพลัง	 เทียบกับหลักบริหารคือ	 บริษัทมีคนเป็น

พัน	มีคนมากย่อมท�าให้บริษัทมีพลัง	หลักนี้ท�าให้เรา

ต้องคอยศึกษาตัวเองตลอดเวลาว่าเรามีทีมงานที่เกิด

พลังหรือไม่

(2)	 หลกัการอยูร่่วมกบัสงัคมภายนอก	ซ่ึงแม้

มกีารแข่งขนัแต่ไม่ใช่การท�าลายคนอืน่เพือ่ปล้น	ถ้าคดิ

ท�าลายเขาตัวเองจะแย่ไปเอง	 หรือการทุ่มทรัพยากร

เพ่ือการท�าลายคนอื่น	 ต่อให้ท�าได้ตนเองก็สูญเสีย

ทรัพยากรด้วย	 ดังนั้นในเชิงหมากล้อมจึงแข่งกัน

สร้างไม่ใช่การแข่งท�าลาย	การสร้างคอืเสรมิให้ตนเอง

แข็งแกร่งกว่าเมื่อวาน	 ไม่กลัวการแข่งขัน	 พัฒนา

ตนเองทกุก้าว	การบรหิารต่อภายนอกจงึต้องใช้ความ

ปรองดองไม่เอาเปรียบผู้อื่น	ท�าให้เกิดมิตรภาพ	การ

ท�างานร่วมกนั	เปิดใจกนัและไม่เคยรงัแกคนทีอ่่อนแอ

กว่า	เพราะถ้าได้ประโยชน์โดยการท�าร้ายผู้อืน่	ตนเอง

จะได้รับโทษและสูญเสียโอกาสในการสร้างสรรค์ 

ตัวเอง
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ภาพที่ 6 ภาพแสดงการเชื่อมโยงเกี่ยวกับทักษะทางปัญญา	11	ประการจากหมากล้อมโดยย่อ

ในบทความนี้ผู ้ เขียนจะยก	 “ทักษะทาง

ปัญญา	 11	 ประการของหมากล้อม”	 ที่เผยแพร่โดย	

สมาคมกีฬาหมากล้อมแห่งประเทศไทย	 (2558)	 มา

วิเคราะห์ในเชิงหมากล้อมและเชื่อมโยงถึงหลักการ

บรหิารจดัการรวมถงึการใช้ชวีติ	โดยทกัษะทางปัญญา

ที่กล่าวถึงเป็นแนวคิดที่นายกสมาคมกีฬาหมากล้อม

แห่งประเทศไทยได้ให้ไว้ว่าการเล่นหมากล้อมเป็น

ประจ�าจะช่วยฝึกนิสัย	 แนวคิด	 ทัศนคติจนกระทั่ง

อาจถึงสัญชาตญาณ	(ถ้าเล่นจนถึงขั้น)	เกี่ยวกับเรื่อง

ต่างๆ	ดังนี้

(1)	 การวางแผน การตัดสินใจโดยใช้หลัก

เหตุผลมิใช่อารมณ์

โดยปกติผู้เล่นหมากล้อมจะมีแนวการเล่นท่ี

ชื่นชอบของตัวเอง	 มีการเตรียมกลยุทธ์และรูปแบบ

การเดนิหมากเพือ่ช่วงชิงความได้เปรยีบ	แน่นอนว่าคู่

ต่อสูย่้อมจะมองหาทางหมากเพือ่ตอบโต้	บางครัง้รูส้กึ

สถานการณ์เสียเปรียบหรือไม่ถูกใจก็จ�าเป็นต้องหา

แนวทางแก้ไข	 เช่นการแลกเปลี่ยนหรือดึงประโยชน์

จากกลุ่มหมากที่ตายหรือก�าลังถูกโจมตี	 บางครั้งเกม

ได้เปรียบจนอยากที่จะโจมตีต่อไปก็ต้องไม่ลืมที่จะ

มองข้ามจุดอ่อนของตนเอง	 ในการแข่งขันที่ส�าคัญ 

ผู้เล่นบางคนก็จ�าเป็นที่ต้องเล่นต่างจากแนวทางเดิม

ของตนเอง	 จากที่ชอบเล่นการบุกดุดันก็ต้องสุขุม

เล่นเก็บแต้มเสริมความมั่นคงรอโอกาสที่จะโจมตีมา

ถึง	 จากชอบเล่นหมากแข็งแรงค่อยเป็นค่อยไปก็ต้อง

พยายามทีจ่ะยดืหยุน่เพ่ือให้หมากพฒันาได้ไวขึน้	บาง

ครัง้กศ็กึษาทางหมากคูต่่อสูแ้ละเตรยีมกลยทุธ์เพือ่ให้

คู่ต่อสู้เล่นได้ยากที่สุด	ซึ่งล้วนเป็นการปฏิบัติเพื่อเน้น

ผลลัพธ์โดยอยู่เหนืออารมณ์และความชอบ
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เปรียบกับในชีวิตเมื่อคิดจะท�าอะไรต้องมี

การวางแผนและกลยุทธ์ในการรับมือกับสถานการณ์

รูปแบบต่างๆ	 ถึงแม้สถานการณ์จะไม่เป็นใจหรือไม่

เป็นไปตามที่คาดไว้	ก็ต้องยึดมันกับการตัดสินใจด้วย

เหตผุลเพือ่ผลลพัธ์ทีด่ทีีส่ดุและอยูเ่หนอือารมณ์เสมอ

(2)	 ความส�าเรจ็จะเกดิได้จากการผสมผสาน

ระหว่างนโยบาย กลยุทธ์ และยุทธวิธี ที่ดีพร้อม

การเล่นหมากล้อมในแต่ละเกมจะต้อง

ประกอบไปด้วยนโยบาย	 เช่นเน้นการเก็บแต้ม	 เน้น

การสร้างความแข็งแรงของกลุ่มหมาก	 เน้นการต่อสู้

เดินหมากให้ซับซ้อนวุ่นวาย	 เน้นการเดินแบบค่อย

เป็นค่อยไปและชงิโอกาสช่วงท้ายเกม	เมือ่ด�าเนนิเกม

มาสกัพักและวเิคราะห์การเดนิหมากของคูต่่อสูแ้ล้วก็

ต้องวางกลยุทธ์ใหม่และเลือกยุทธวิธีที่เหมาะสมตาม

สถานการณ์ที่เปลี่ยนไป	 ทั้งนี้หมากล้อมจะช่วยปลูก

ฝังทัศนคติที่ดีให้แก่ผู้เล่นว่าชัยชนะจะได้มาจากการ

วางแผน	การควบคมุสถานการณ์และการแก้ปัญหาท่ี

ดีประคองเกมจนถึงจุดสิ้นสุด	คิดค�านวณว่าคู่ต่อสู้จะ

ไม่เพลีย่งพล�า้ง่ายๆ	และเดนิหมากตอบโต้อย่างดีท่ีสุด

ซึ่งเป็นแนวคิดที่ส�าคัญต่อการด�าเนินชีวิต

เพราะในสังคมปัจจุบันคนส่วนใหญ่มักจะขาดการ

วางแผนและเตรียมตัวอย่างรอบคอบ	 เมื่อสิ่งที่ท�าล้ม

เหลวกลับคอยแต่จะโทษโชคชะตาว่าโชคไม่ดีบ้าง	

ยากเกนิไปยงัไงก็ไม่ส�าเร็จอยูแ่ล้วบ้าง	โดยไม่ทบทวน

ในสิง่ทีผ่่านมาว่าตนเองบกพร่องตรงส่วนใดหรือได้ทิง้

โอกาสไปหรือไม่

(3)	 การปรับกลยุทธ ์ตามสถานการณ์ที่

เปลี่ยนแปลงไป ยอมรับความจริง และพร้อมท่ีจะ

ปรับปรุง บทบาทตามสถานภาพใหม่

การเล่นหมากล้อมเป็นประจ�าจะช่วยให้ผู้

เล่นเข้าใจในธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลง	 เพราะ

ถึงแม้จะศึกษาข้อมูลคู่ต่อสู้	 วางกลยุทธ์และเตรียม

แบบแผนการเล่นมาอย่างดีแล้ว	 ย่อมไม่มีคู ่ต่อสู ้

คนใดที่จะยอมเดินตามเกมที่ถูกวางไว้และต้องหา

ทางตอบโต้เพื่อให้เราพบกับสถานการณ์ที่ล�าบาก

ท่ีสุดเสมอ	 เมื่อประสบปัญหาจนเสียเปรียบอาจถึง

ขั้นพ่ายแพ้ซ�้าๆ	 ก็จะได้ฝึกประคองให้สติอยู่เหนือ

อารมณ์	 ยอมรับในข้อผิดพลาดของตนเองเพ่ือน�าไป

หาแนวทางแก้ไขและฝึกฝนในส่วนที่ยังด้อยอยู่

ทกัษะข้อนีจ้ะช่วยให้เผชญิกบัปัญหาได้ดีขึน้	

หลายครัง้เมือ่เราประสบความยากล�าบากคงหนไีม่พ้น

ที่จะรู้สึกเหน็ดเหนื่อยท้อแท้	 แต่สิ่งส�าคัญคือทัศนคติ

ที่ไม่ยอมแพ้ต่อปัญหา	 วิเคราะห์สถานการณ์อย่าง

ละเอียดและพยายามรับมือกับปัญหาอย่างดีที่สุด

(4)	 ผู้ท่ีไม่พัฒนาย่อมล้าหลังและล่มสลาย

ไปในที่สุด คือเราควรใช้ทรัพยากรทั้งหลายไปในการ

พฒันาเสรมิสร้างความแขง็แรงมัน่คงของเรา จะท�าให้

เราทิง้ห่างคูต่่อสูไ้ปได้เอง ไม่ควรใช้ทรัพยากรทัง้หลาย

ไปในการท�าลายล้างฝ่ายตรงข้าม เพราะ “ก�าลัง” ที่

มุง่ใช้ในการท�าลายล้าง มกัมปีฏกิริิยาย้อนกลับรุนแรง

แนวคิดในการเล่นหมากล้อมที่ดีคือการ 

กระจายก�าลังเพื่อช่วงชิงต�าแหน่งส�าคัญของกระดาน	

เน้นเดินหมากเพื่อขยายโครงสร้างและเสริมสร้าง

ความแขง็แรงของกลุ่มหมาก	คอืสร้างความได้เปรียบ

จากการที่ท�าให้ตนเองมีคะแนนท่ีมากกว่ามิใช่ท�าให้

ฝั่งตรงข้ามเหลือคะแนนน้อยกว่า	 ไม่เน้นการโจมตี

เพือ่ท�าลายล้างแต่โจมตเีพือ่ค้าก�าไรเมือ่มคีวามพร้อม

หรือคู่ต่อสู้เปิดช่องโหว่จากกลุ่มหมากที่อ่อนแอ	หาก

คิดเข้าข้างตัวเองบุ่มบ่ามเดินไล่จับกินอย่างไร้เหตุผล

กม็กัจะโดนสวนกลับจากความอ่อนแอของกลุ่มหมาก

ที่ตนสร้างไว้	 ถ้าจะมองในแง่ของผู้เล่นที่ชอบแข่งขัน

ชิงชัยในวันนี้เราอาจจะเก่งที่สุดเหนือใครๆ	หากขาด

การฝึกซ้อมไม่พฒันาตวัเองหาความรูเ้พิม่เตมิ	ไม่นาน

ก็จะมีผู้เล่นใหม่อีกมากมายที่เก่งขึ้นจนทัดเทียมและ

แซงหน้าเราไป
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เปรียบเสมือนการด�าเนินธุรกิจให้ยั่งยืน	 

พริยิาภรณ์	อนัทอง	และ	ศภุกร	เอกชยัไพบลูย์	(2559)	

กล่าวว่า	 ธุรกิจที่ยั่งยืนต้องรู้จักการปรับตัว	 พัฒนา	

สร้างมาตรฐานและวางขั้นตอนในการพัฒนาอย่าง

ต่อเน่ือง	 โดยจะขอยกตัวอย่างแนวคิดการพัฒนาจุด

แข็งขององค์กรด้วย	 CSR	 ซึ่งหลายองค์กรน�าไปเป็น

ปรัชญาการด�าเนินธุรกิจ	 จากแนวคิดเดิมว่าเป็นสิ่งที่	

“ควรท�า”	จงึกลายเป็นสิง่ที	่“ต้องท�า”	ดงัเช่นต่อไปนี้

ต้องท�า	 เพื่อให้ธุรกิจอยู่รอด	 :	 ผู้ผลิตต้อง

พิจารณาเรื่องความรับผิดชอบต่อผลกระทบที่เกิด

จากกระบวนการทางธุรกิจ	 ตั้งแต่การสรรหาวัตถุดิบ

จนถงึการก�าจดัและจดัเกบ็อย่างมปีระสิทธภิาพ	ขณะ

เดียวกันผู้บริโภค	 ต้องค�านึงถึงผลกระทบต่อสุขภาพ

และสิ่งแวดล้อมนอกเหนือจากปัจจัยด้านราคาและ

คุณภาพ

ต้องท�า	เพื่อสร้างโอกาสให้ธุรกิจ	:	แนวโน้ม

พฤติกรรมของผู้บริโภคทั่วโลกเริ่มสนใจสินค้าและ

บริการสีเขียว	 (Green	 Consumption)	 มากขึ้นจึง

เป็นโอกาสให้ธุรกิจสร้างฐานลูกค้ารายใหม่ได้กว้าง

ขึ้น	 ต้องท�าเพื่อลดความเสี่ยง	 ป้องกันความเสี่ยงที่

เกดิจากความขัดแย้งหรอืปัญหากบัชมุชน	ลกูค้า	และ 

ผูเ้กีย่วข้องซึง่น�าไปสูก่ารสญูเสยีความน่าเชือ่ถอืรายได้ 

และการถูกต่อต้านจากสังคม	

(5)	 การแบ่งสรรปันส่วน : ได้อย่างกต้็องเสยี

อย่าง ไม่มีทางได้ทั้งหมด เมื่อได้มาก็ต้องเสีย เมื่อเสีย

ไปแล้วค่อยหาทางได้กลับมา

หมากล้อมเป็นเกมที่เริ่มจากกระดานที่ว่าง

เปล่า	 ให้หมากด�าและหมากขาวผลัดกันลงหมาก

เพิ่มตาละ	 1	 เม็ด	 หมากทุกเม็ดมีคุณค่าเท่ากัน	 เมื่อ

ลงแล้วหมากนั้นจะเปลี่ยนที่ไม่ได้	 โดยมีเป้าหมายคือ

ยึดครองให้มีพ้ืนท่ีมากกว่าฝ่ายตรงข้าม	 เปรียบกับ 

ทรัพยากรธรรมชาติน้ันมีจ�ากัด	 ผู ้เล่นต้องบริหาร

ทรัพยากรของตนเองที่มีจ�ากัดเพราะท�าได้เพียงแค่ 

ผลัดกันลงหมากเพิ่ม	แนวทางการเล่นจึงเริ่มจากการ

ผลัดกันยึดจุดใหญ่	 แข่งกันขยายโครงสร้าง	 เป็นไป 

ไม่ได้ที่จะครอบครองได้ทุกส่ิงโดยที่คู่ต่อสู้ไม่ได้อะไร

เลย	 ทุกตาที่เดินหมากต้องตัดสินใจเลือกว่าจะเอา 

อะไร	คุ้มค่ากับโอกาสที่อีกฝ่ายจะได้ไปหรือไม่	ในหมู่ 

ผู้เล่นระดับสูงเมื่อกลุ่มหมากมีการต่อสู้กันมักเป็นไป

ได้ยากทีจ่ะจบักนิได้โดยไม่เสยีอะไรเลยเพราะอกีฝ่าย

จะไม่ยอมสูญเสียโดยไม่ได้อะไรกลับมา	 ส่วนใหญ่จึง

เป็นไปทางแลกเปลี่ยนหรือท้ิงกลุ่มหมากไว้ไม่ให้ตาย

สนิทเพื่อรอโอกาสที่จะใช้ประโยชน์ในอนาคต

แนวคิดนี้จะช่วยเสริมสร้างทัศนคติให้คิด

อย่างเป็นกลาง	 ไม่คิดท่ีจะเอาแต่ได้โดยไม่แบ่งปัน	

เข้าใจหลักสมดุลซ่ึงจะท�าให้ใช้ชีวิตร่วมกันในสังคม

ได้อย่างสงบสุข	 อีกทั้งยังสามารถช่วยให้มีทัศนคติท่ี

ถูกต้องในการด�าเนินธุรกิจ	เช่น	การเป็นเจ้าตลาดคือ

การครอบครองส่วนแบ่งการตลาดสงูทีส่ดุ	ซึง่ไม่ใช่การ

ครอบครองทัง้หมด	จงึควรมุง่เน้นการยกระดบัองค์กร	

ศึกษาคู่แข่งเพื่อน�ามาพัฒนาจุดแข็งและเสริมจุดด้อย

โดยไม่ใช้ในการท�าลายผู้อื่น

(6)	 การจัดล�าดับความส�าคัญของงานต่างๆ 

โดยเฉพาะงานด่วนต้องท�าก่อนงานใหญ่เสมอ

ระหว่างที่เกมด�าเนินไปผู้เล่นจะมีทางเลือก

ในการเดนิหมากหลายทางให้ตัดสนิใจตลอดเวลา	เช่น

การขยายพื้นที่	 ลดทอนพื้นที่คู่ต่อสู้	 เสริมความแข็ง

แรงให้กลุ่มหมาก	โจมตีกลุ่มหมากฝ่ายตรงข้าม	ฯลฯ	

โดยจะเร่ิมพิจารณาจากการหามลูค่าของการเดนิตาม

จุดต่างๆ	น�ามาประกอบกับสุภาษิตหมากล้อม	“งาน

ด่วนมาก่อนงานใหญ่/Play	Urgent	Points	before	

Big	Points”	ซึ่งจะให้ค�าจ�ากัดความไว้ว่า	“งานด่วน/

Urgent	 Point”	 หมายถึง	 หมากตาที่ไม่รับมือไม่ได ้

มฉิะนัน้จะเกดิความเสยีหายใหญ่หลวง	และ	“งานใหญ่/ 
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Big	 Point”	 หมายถึง	 หมากตาที่เดินแล้วอาจจะ

ท�าคะแนนได้เยอะแต่ถ้าไม่ได้ก็ไม่ได้เสียหายอะไร	 

ดังนั้นหากตัวเลือกมีมูลค่าใกล้เคียงกันผู้เล่นหมาก

ล้อมจะให้ความส�าคัญกับงานด่วนมากกว่างานใหญ่

เสมอ

ในชีวิตประจ�าวันและการท�างานจะมีหลาย

อย่างรอให้ท�า	เราควรเลอืกท�าตามล�าดบัความส�าคญั

จากมากไปน้อย	 ถึงแม้จะมีสิ่งที่อยากท�ามากก็ต้อง

หักห้ามใจและท�าสิ่งที่เร่งด่วนหรือส�าคัญให้เรียบร้อย

ก่อนเสมอ

(7)	 การจัดดุลยภาพระหว่างเร่ืองราวต่างๆ 

ที่เราต้องเกี่ยวข้องในชีวิต เสมือนการดูแลสนามรบ 

“อย่าชนะสนามรบ แต่แพ้สงคราม”

หมากล้อมเปรียบเสมือน	 “สงคราม”	 ที่มี

หลายสนามรบ	 สงครามจึงมีความซับซ้อน	 ยิ่งใหญ่

และยากกว่า	เพราะต้องดแูลหลายสนามรบพร้อมกนั

บนกระดานเดยีว	สอนให้เราอยูก่บัทรพัยากรทีม่จี�ากดั

แต่ความต้องการมีไม่จ�ากัด

การเล่นหมากล้อมจึงเปรียบกับการได้เรียน

รู้ชีวิตหลายๆ	สนามรบ	เราต้องเรียนรู้การดูแลตัวเอง	

ถ้าดแูลไม่ด	ีบางคนทุ่มเทท�างานได้ประโยชน์มากมาย

แต่ลืมครอบครัว	 ลืมสุขภาพ	 สุดท้ายคือเขาท�าดีใน

สนามหนึ่งแต่อีกสนามหนึ่งท�าได้ไม่ดี	ต้นทุนของการ

ท�าดีในสนามหนึ่งอาจกลายเป็นผลเสียของอีกสนาม

หนึ่ง	 เรื่องราวต่างๆ	 ในชีวิตเราจึงเปรียบเทียบได้กับ

สงคราม

(8)	 ศึกษา “ก�าลัง” ที่เกิดจากการรวมตัว

เป็นกลุม่ของหมากบนกระดาน การเปรียบเทยีบก�าลัง 

สะสมก�าลงั การป้องกนัการเสือ่มสลายของก�าลงัและ

สุดท้ายคือการใช้ “ก�าลัง” อย่างมีธรรมะเพื่อการ

สร้างสรรค์

ผู้เล่นหมากล้อมจะให้ความส�าคัญกับความ

แข็งแรงของกลุ่มหมาก	 เมื่อกลุ่มหมากของตนเอง

อ่อนแอก็ควรเสริมให้แข็งแรง	 แม้การเดินหมากตา

นั้นจะไม่ได้แต้มอะไรแต่จะเกิดประโยชน์ในอนาคต	

เพราะหากกลุ่มหมากรวมตัวกันหนาแน่นถึงจะยังไม่

รอดสนิทก็เป็นการยากที่จะถูกโจมตี

ปัจจุบันเป็นยุคสมัยที่องค์กรต่างๆ	พยายาม

รวมตวัเป็นพนัธมิตร	สร้างเป็นเครอืข่ายเพ่ือช่วยเหลอื

กันและสร้างอ�านาจในการต่อรองโดยไม่เอาเปรียบ

ผู้อื่น

(9)	 การรู้จักประมาณและเคารพผู้อื่น ใน

ฐานะที่ต่างก็มีโอกาสเท่าเทียมกัน

ธรรมเนียมปฏิบัติที่ผู ้เล่นหมากล้อมยึดถือ	

คือ	ผู้เล่นที่ฝีมืออ่อนกว่าจะเล่นหมากด�า	ฝีมือสูงกว่า

เล่นหมากขาว	 หากสองฝ่ายมีฝีมือทัดเทียมกันคนที่

อายอุ่อนกว่าจะขอเล่นหมากด�าเพือ่เป็นการให้เกยีรติ

คู่ต่อสู้,	 โค้งท�าความเคารพพร้อมกล่าวขอค�าแนะน�า

ก่อนเริ่มเกม	 หมากด�าที่ได้เริ่มเดินก่อนจะนิยมเดิน

หมากตาแรกไปที่มุมขวาบนเพื่อเปรียบเสมือนการ

โค้งให้อีกครั้ง,	 เมื่อจบเกมต่างก็จะท�าการนับคะแนน

ให้คู่ต่อสู้	 หลังจากรู้ผลแล้วจะช่วยกันเก็บหมากสีตัว

เองเก็บลงในโถใส่หมากและโค้งให้กันอีกครั้ง	 และ

พบเห็นได้เป็นประจ�าที่จะมีการเรียงหมากกระดาน

นั้นใหม่เพื่อขอค�าแนะน�าจากอีกฝ่ายหนึ่ง	 ทั้งหมดนี้

ล้วนแสดงถงึความนอบน้อมและเคารพต่อผู้อืน่โดยให้

ความส�าคญักบัความอาวโุสและระดบัฝีมอื	ไม่เกีย่วกับ

ชาติก�าเนิดหรือฐานะทางสังคม	

หากทุกคนในสังคมเคารพและให้เกียรติกัน	

พึงระลึกเสมอว่าทุกคนมีความเท่าเทียม	ถึงแม้ตนจะ

มีบางสิ่งที่เหนือกว่าและไม่ลืมว่าผู้อื่นก็มีข้อดีเช่นกัน	

ย่อมอยู่ด้วยกันได้อย่างมีความสุข
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(10)	เมือ่ผูเ้ล่นทัง้สองฝ่ายมฝีีมอืทัดเทียมกนั 

คนแพ้ก็คือคนที่ท�าผิดมากกว่า จึงฝึกให้มีความสุขุม

รอบคอบ ควบคมุตวัเองให้ท�าผดิน้อยทีสุ่ด รู้จักอดทน

อดกลั้น โดยพยายามประคองตัวเองเมื่อเพลี่ยงพล�้า

และแม้ว่าจะเล่นแพ้ก็ให้ประโยชน์ในด้านการเตือน

สติให้ส�ารวจตัวเองว่า เราได้ท�าอะไรผิดไปบ้าง จุด

บกพร่องของเราอยู่ที่ไหน?

ผู้เล่นหมากล้อมเป็นประจ�าจะได้ขัดเกลา

ทัศนคติให้ไปในทางที่ถูกต้อง	 คือการไม่ประมาท	 มี

ความถ่อมตนและเคารพในผู้อื่น	เพราะการที่มีระดับ

ฝีมือสูงกว่าไม่ได้รับประกันผลการแข่งขันว่าจะชนะ

เสมอไป	 จะระลึกเสมอว่าผู้ท่ีแพ้คือคนที่ผิดพลาด

มากกว่า	 ส่วนผู้ชนะก็ไม่ใช่คนท่ีท�าถูกเสมอไปแต่

สามารถประคองสติ	 พยายามแก้ไขสถานการณ์เมื่อ

เสียเปรียบ	อดทนรอโอกาสจนช่วงชิงความได้เปรียบ

กลับคืนมาได้	 แต่ผลชนะไม่ได้ส�าคัญเท่าการรู ้จัก 

ตัวเอง	เรียนรู้ในข้อผิดพลาดและน�าไปแก้ไข

สังคมในปัจจุบันมีการแข่งขันสูง	 ต้องรับมือ

กับความกดดันจากการเปรียบเทียบตลอดเวลา	 จึง

ควรท�าอะไรอย่างรอบคอบ	 มีความมั่นใจในตนเอง

แต่ไม่ลืมท่ีจะนอบน้อม	 ยอมรับเมื่อท�าผิดพลาดหรือ

ได้รับค�าแนะน�าเพื่อน�าไปแก้ไข	 ซึ่งหากมองในเชิง

ธรุกจิจะสอดคล้องกบั	กลยทุธ์การสร้างความแตกต่าง	

(Differtiation	Strategy)	การสร้างความแตกต่าง	Hill	 

and	Jones	(2012,	อ้างถึงใน	กันยารัตน์	หลายแห่ง,	

2556)	 กล่าวว่า	 การก�าหนดรูปแบบการด�าเนินงาน

ขององค์กรเพื่อท�าให้ผลิตภัณฑ์และบริการมีความ

พิเศษในความรู ้สึกของลูกค้า	 สร้างความประทับ

ใจให้เหนือกว่าคู่แข่งขันในขอบเขตการแข่งขันที่มี 

เป้าหมายกว้าง

(11)	ช่วยให้เข้าใจเรื่องความเปลี่ยนแปลง 

อันเป็นสัจธรรมของธรรมชาติของสิ่งทั้งหลาย ตาม

เหตุปัจจัยไม่ยดึติด ช่วยยกระดับภูมจิิตให้เข้าถงึความ

ว่าง ความสงบ อันเป็นคุณภาพจิตขั้นสูงสุด

หมากล้อมเป็นเกมกระดานทีม่ขีนาดใหญ่ถงึ	

19	x	19	เส้น	มีขนาดเท่ากระดานหมากรุกต่อกัน	4	

กระดาน	มกีติกาทีเ่รยีบง่ายคอืเริม่จากความว่างเปล่า	

ผลัดกนัวางเพ่ิมลงไปตาละ	1	เมด็	เพ่ือสร้างให้มีพืน้ที่

มากกว่าคู่ต่อสู้	 จึงก่อให้เกิดความเป็นไปได้มากมาย

อย่างไม่รูจ้บ	ในสถานการณ์เดยีวกนัแม้ผูเ้ล่นจะมฝีีมอื

ทัดเทียมกันก็อาจจะมีแนวทางการเล่นไม่เหมือนกัน	

แม้จะคาดการณ์และวางแผนล่วงหน้าไว้	 แต่ก็ไม่ควร

ที่จะยึดติด	 มีความเข้าใจในการเปลี่ยนแปลงอันเป็น

หลักปรัชญาของ	“ความว่างเปล่า”	ซึ่งมีความหมาย

ไปในทางเดียวกับการละการยึดติดวัตถุ	 วณวรชา	 

พินิจโรคากร	และ	วีระชาติ	นิ่มอนงค์	(2560)	กล่าว

ว่า	 การละการยึดติดโดยการพิจารณาความเป็น 

อนิจจลักษณะ	 ในการที่จะให้เกิดการละการยึดติด

วัตถุอีกประการหนึ่ง	 คือ	 การสอนให้ผู้คนในสังคม

มองเหน็ความไม่เทีย่งของปัจจยั	4	หรอื	วตัถนุัน้ว่ามนั

ไม่ใช่สิ่งที่เที่ยงแท้แน่นอน	เพราะตามหลักไตรลักษณ์

ของพระพุทธศาสนานั้นจะพบว่าสรรพสิ่งล้วนตกอยู่

ในกฎสามัญลักษณะ	คือ	ไม่เที่ยง	เป็นทุกข์	และเป็น

อนัตตา	เมื่อพิจารณาให้เห็นสภาพความจริงของวัตถุ	

เมื่อพิจารณาเห็นดังนั้นก็ย่อมจะสามารถละความ 

ยึดติดในวัตถุได้

นอกจากทกัษะทางปัญญาทีไ่ด้รับจากหมาก

ล้อมแล้ว	 ผู้เขียนอยากจะน�าเสนอมุมมองเก่ียวกับ	

“หมากล้อมกับความฉลาดด้านต่างๆ”	หรือที่รู้จักกัน

ในชื่อ	 7Q	หรือ	7	Quotient	 (ครู_อนิศักดิ์,	 2558)	

ได้แก่	

1.	 IQ	 (Intelligence	 Quotient)	 ความ

ฉลาดทางสติปัญญา	 เป็นความสามารถในการคิด	

วิเคราะห์	การค�านวณ	และการใช้เหตุผล	:	เป็นความ
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ฉลาดที่จะได้รับการพัฒนาจากการเล่นหมากล้อม

โดยตรง	เพราะผูเ้ล่นจะต้องวางแผนการเล่น	ประเมนิ

สถานการณ์	 คิดค�านวณการเดินตอบรับในรูปแบบ

ต่างๆ	ซึ่งเป็นการคิดเชิงตรรกะเพื่อบรรลุเป้าหมาย

2.	 EQ	(Emotional	Quotient)	ความฉลาด

ทางอารมณ์	 เป็นความสามารถในการรับรู้	 เข้าใจ

อารมณ์ตนเองและผู ้อื่น	 สามารถควบคุมอารมณ์

และยับยั้งช่ังใจตนเองและแสดงออกอย่างเหมาะสม	

รู้จักเอาใจเขามาใส่ใจเรา	 รู้จักรอคอย	 รู้จักกฎเกณฑ์

ระเบียบวินัย	 มีจิตใจร่าเริงแจ่มใส	 และ	 มองโลกใน

แง่ดี	:	การเล่นหมากล้อมเป็นประจ�าจะช่วยฝึกสมาธิ

ให้สามารถจดจ่อกับสิ่งที่ท�า	 ผู้เล่นจะต้องรับมือกับ

ตัวแปรทางอารมณ์ในรูปแบบต่างๆ	เช่น	ตื่นเต้น	ดีใจ	

ผิดหวัง	ไม่พอใจ	หงุดหงิด	กังวล	และตัวแปรเหล่านี้

จะช่วยให้ผู้เล่นได้ฝึกควบคุมให้สติอยู่เหนืออารมณ์

และปล่อยวางได้ดีขึ้น	

3.	 CQ	(Creativity	Quotient)	ความฉลาด

ในการริเริ่มสร้างสรรค์	 มีความคิด	 จินตนาการหรือ

แนวคิดใหม่ๆ	 ในรูปแบบต่างๆ	 :	หมากล้อมไม่มีสูตร

หรือรูปแบบการเล่นที่ตายตัว	 จึงฝึกให้ผู้เล่นต้องคิด

อย่างสร้างสรรค์ทั้งเชิงนโยบายและเชิงกลยุทธ์

4.	 MQ	(Moral	Quotient)	ความฉลาดทาง

ศลีธรรม	จรยิธรรม	คอืมคีวามประพฤตดิ	ีรูจ้กัผิดชอบ	

มีความซื่อสัตย์	รับผิดชอบ	มีจริยธรรม	เป็นแนวคิดที่

มุ่งตอบค�าถามว่าการที่เรามีคนที่	IQ	ดี	EQ	สูง	แต่ถ้า

มีระดับจริยธรรมต�่าก็อาจใช้ความฉลาดไปในทางที่

ไม่ถูกต้องก็เป็นได้	MQ	จึงเน้นเรื่องการปลูกฝังความ

ดงีามซ่ึงตรงกบัหลกัศาสนาหลายศาสนาทีส่อนให้คน

เป็นคนดี	:	มีตัวอย่างที่ชัดเจนจากการเล่นหมากล้อม

ทัง้ในกระดานและธรรมเนียมปฏบิตันิอกกระดาน	เช่น	 

การเดินหมากไล่โจมตีโดยไม่สมเหตุสมผล	 สุดท้าย 

กลุ่มหมากตัวเองจะทิ้งไว้ซึ่งจุดอ่อนมากมายพร้อม 

ให้ฝ่ายตรงข้ามกลับมาลงโทษได้เสมอ	 การเน้นใช ้

ทรพัยากรไปในเชงิเสรมิความแขง็แรงให้ตวัเอง	โจมต ี

คู ่ต่อสู้เมื่อเปิดจุดอ่อน	 หรืออย่างการนับคะแนน 

ตอนจบเกม	 ผู้เล่นจะต้องท�าการนับคะแนนให้คู่ต่อสู	้

ซึ่งเป็นขั้นตอนที่แสดงถึงความซื่อสัตย์พื้นฐานของ 

ผู้เล่นได้ดี

5.	 PQ	(Play	Quotient)	ความฉลาดที่เกิด

จากการเล่น	 เกิดจากความเชื่อท่ีว่าการเล่นพัฒนา

ความสามารถของเด็กได้หลายด้าน	ทัง้พัฒนาการด้าน

ร่างกาย	ความเฉลียวฉลาด	ความคดิสร้างสรรค์	อารมณ์

และสังคม	 :	 เมื่อผู้เล่นเข้าใจถึงวิธีการ	 มีเป้าหมาย 

หรอืพบความท้าทายใหม่จากการเล่นโกะ	จะเล่นอย่าง 

ต่อเนื่องสม�่าเสมอ	 แม้จุดประสงค์หลักจะเป็นเพียง 

เพื่อความเพลิดเพลิน	 แต่จะได้ซึมซับประสบการณ์

มากมายในรปูแบบต่างๆ	ทีเ่ปลีย่นไปในแต่ละกระดาน	

การเรียนรู้จะเกดิขึน้จนเปล่ียนเป็นพัฒนาการในด้าน

ต่างๆ	ทัง้เรือ่งสมาธ	ิการประเมนิสถานการณ์และการ

คิดด้วยหลักของเหตุและผลได้อย่างคล่องแคล่ว	การ

ใช้จินตนาการและการค�านวณที่ใช้ในการอ่านทาง

หมากและคดิหาตาเดินทีเ่หมาะสมกบัจดุประสงค์	จะ

ช่วยให้บริหารสมองได้อย่างทั่วถึงทุกส่วน

6.	 AQ	(Adversity	Quotient)	ความฉลาด

ในการแก้ไขปัญหา	 คือมีความยืดหยุ่นสามารถปรับ

ตัวในการเผชิญปัญหาได้ดี	 และพยายามเอาชนะ

อุปสรรคความยากล�าบากด้วยตัวเอง	 ไม่ย่อท้อง่ายๆ	

มองปัญหาเป็นเรื่องท้าทาย	 ไม่ใช่เรื่องท่ีต้องจ�านน	 :	

การเล่นหมากล้อมหนึ่งกระดานจะมีเหตุการณ์เกิด

ขึ้นหลายอย่าง	 ผู้เล่นจะต้องเจอปัญหาหลากหลาย 

รูปแบบ	ถ้าแก้สถานการณ์ได้ดีกจ็ะเกดิความภาคภูมใิจ 

กับความส�าเร็จ	 หากท�าผิดพลาดก็จะได้เรียนรู้ในข้อ

ผิดพลาด	 การเล่นหมากล้อมเป็นประจ�าจะช่วยให้

ได้พบเจอปัญหาบ่อยๆ	 และช่วยฝึกฝนการควบคุม
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อารมณ์ไม่ให้อ่อนไหวจนอยู ่เหนือหลักเหตุผลได้

ถึงผลจากการท�าผิดพลาดเปรียบเสมือนการได้

เรียนรู้ธรรมชาติของชีวิตและด�าเนินชีวิตด้วยความ

ระมัดระวัง

7.	 SQ	(Social	Quotient)	ความฉลาดทาง

สงัคมท่ีจะใช้ชีวติอยูร่่วมกบัผูอ่ื้น	ไม่คดิว่าตนเองเหนอื

กว่าใคร	มใีจเปิดกว้างยอมรบัฟังความคดิเหน็ของผูอ้ืน่	

ไม่เบยีดเบียนผูอ้ืน่	:	การเล่นหมากล้อมจะช่วยในการ

เรียนรู้เรื่องการใช้ชีวิตในสังคม	ดังที่กล่าวไว้ในทักษะ

ทางปัญญาจากหมากล้อมข้อที่	9

การตัดสินใจวางเม็ดหมากลงบนกระดาน

ในแต่ละตา	 จะสะท้อนความคิดของผู ้เล่นว่าเป็น

อย่างไร	และการเล่นท่ีดนีัน้จะต้องอาศยัหลกัของการ

ใช้เหตผุลมากกว่าอารมณ์	รูจ้กัประมาณตน	รวมไปถึง

ต้องมีความอดทนอดกลั้น	 ทั้งนี้เพราะการเล่นแต่ละ

กระดานนัน้ผูเ้ล่นทัง้สองฝ่ายต่างกม็โีอกาสเท่าๆ	กนัท้ัง

ทรพัยากรและสตปัิญญา	ดงันัน้ในการเล่นหมากล้อม	 

ผู ้แพ้จึงเป ็น	 “ผู ้ ท่ีผิดพลาดมากกว่า”	 ก ่อศักดิ์	 

ไชยรัศมีศักดิ์	และ	สุรพล	อินทรเทศ	(2543)

ปัจจุบัน	“โกะ”	ได้รับการยอมรับในวงกว้าง

มากขึ้น	 สังเกตได้จากการปรากฏในฉากละครและ

ภาพยนตร์ต่างๆ	ไม่ว่าจะเอเชียหรอืตะวนัตก	โดยมทีัง้

เรื่องที่เกี่ยวกับโกะเป็นหลัก	 และเท้าความเพียงบาง

ส่วนโดยสื่อถึงคนที่เล่นโกะจะเป็นคนที่มีความชาญ

ฉลาด	มีไหวพริบ	เป็นนักวางแผน	โดยจะยกตัวอย่าง

เรือ่งทีน่่าจะเป็นทีรู่จ้กัดมีาเพยีงบางส่วน	ดังนี	้(British	

Go	Association,	2019)

(1)	 ฮคิารเุซยีนโกะ	(Hikaru	no	Go)	:	หนงัสือ 

การ์ตนูและแอนิเมชันท่ีสร้างกระแสให้เยาวชนทัว่โลก 

สนใจโกะ	AlphaGo	 :	 สารคดีเกี่ยวกับโครงการวิจัย

ที่สร้าง	 AI	 (ปัญญาประดิษฐ์)	 ชื่อว่าอัลฟ่าโกะ	 และ

สามารถเล่นโกะเอาชนะแชมป์โลกชาวเกาหลีได้

(2)	 AlphaGo	 :	 สารคดีเกี่ยวกับโครงการ

วจัิยท่ีสร้าง	AI	(ปัญญาประดิษฐ์)	ชือ่ว่าอลัฟ่าโกะ	และ

สามารถเล่นโกะเอาชนะแชมป์โลกชาวเกาหลีได้

(3)	 A	Beautiful	Mind	:	ภาพยนตร์ชวีประวัติ 

ของนักคณิตศาสตร์	“จอห์น	แนช”	มีฉากเล่นโกะใน

มหาวิทยาลัย

(4)	 Criminal	Minds	:	ในตอนแรกของซซีัน่	

1	นักสืบวิเคราะห์อาชญากรจากกระดานโกะ

(5)	 Misaeng	 :	 ละครเกาหลียอดเยี่ยมแห่ง 

ปี	ค.ศ.	2014	ตัวเอกคือพนักงานออฟฟิศที่ใช้แนวคิด

จากโกะมาใช้ในการท�างานซ่ึงมีการแข่งขันสูงใน

บริษัทใหญ่	The	Go	Master	:	ภาพยนตร์ชีวประวัติ

ของปรมาจารย์หมากล้อม	“อู๋ชิงหยวน”

(6)	 The	Divine	Move	:	ภาพยนตร์เกาหลี	

ตัวเอกคือนักเล่นโกะมืออาชีพที่ต้องพัวพันกับวงการ

พนัน

(7)	 8	 เทพอสูรมังกรฟ้า	 :	 ละครจีนก�าลัง

ภายใน	มีการกล่าวถึงโกะหลายครั้ง

(8)	 หงสาประกาศิต	 :	 ละครจีนเกี่ยวกับ 

องค์ชายที่น�ากลยุทธ์จากโกะมาบริหารบ้านเมือง

บทสรุป

ความส�าคัญของโกะมิใช่เป็นเพียงศิลปะใน

การเล่นเกมกีฬาที่สนุก	ตื่นเต้น	และท้าทาย	แต่ยังมี	

แนวคดิและปรัชญาทีเ่กดิจากทกัษะและความช�านาญ 

ของผู้เล่น	 เช่น	การวางแผน	การบริหารทรัพยากรที่

มอียูอ่ย่างจ�ากดัให้เกดิประสทิธภิาพ	และผลตอบแทน

คุ้มค่า	 การสร้างกลุ ่มก�าลังบนพื้นฐานของการให้

โอกาสและการแบ่งปัน	 การสร้างสมดุลของเรื่อง

ราวต่างๆ	 ให้สอดคล้องกัน	 และความคุ้นเคยต่อการ

เปลี่ยนแปลงอย่างไม่มีวันจบสิ้น	 ประสบการณ์เหล่า

นี้สามารถน�ามาประยุกต์ใช้กับงานด้านการบริหาร	
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การปกครอง	 จนถึงการด�าเนินชีวิตประจ�าวันอย่าง

ชาญฉลาด	(“ประโยชน์ที่ได้จากการเล่นหมากล้อม”,	

2558)
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