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การเรียนรู้และการเล่น
ตามหลักการพัฒนาสมอง

กับการยกระดับศักยภาพของมนุษย์
ในศตวรรษที่ 21

สแกน QR 
CODE

เพ่ือรบัชม GIF

การยกระดับศักยภาพของมนุษย์ให้มีทักษะการใช้ชีวิตและการท�างานที่เหมาะกับบริบทของศตวรรษท่ี 21 ถือเป็น 
ความท้าทายครั้งส�าคัญของ “ผู้ใหญ่จากศตวรรษก่อน” ท่ีจะต้องปรับตัวและปรับแนวทางการเรียนการสอนให้สอดรับ 
กับความเปลี่ยนแปลงของโลก และของตัวเด็กเอง เน่ืองจากวิธีการเรียนการสอนในห้องเรียนท่ีมีครูเป็นศูนย์กลางนั้น 
อาจไม่ตอบโจทย์อีกต่อไป

การเรยีนรู้ตามหลกัการพัฒนาสมอง (Brain-based Learning) เป็นแนวคิดทีเ่ข้ามาช่วยในการจดัประสบการณ์การเรยีนรู ้
ของเด็กให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น โดยการจัดสภาพแวดล้อม เลือกสรรเนื้อหาความรู้ พัฒนาสื่อ และออกแบบกระบวนการ
เรียนรู้ที่สอดคล้องกับพัฒนาการของสมอง โดยสามารถสรุปเป็นแนวทางได้ 10 แนวทาง ดังนี้
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การลองคิดและลองท�าซ�้าๆ 
ช่วยให้สามารถเข้าใจและพัฒนาทักษะความช�านาญได้ดีขึ้น 

เนื่องจากการคิดและท�าซ�้าๆ จะมีผลให้การส่ือสารระหว่าง 
เซลล์สมองมีประสิทธิภาพและรวดเร็วมากขึ้น จนท�าให้เกิดเป็น
ทักษะความช�านาญที่ติดตัวไปตลอด 

ร่างกายที่แข็งแรงสมบูรณ ์
ท�าให้เดก็มจีติใจทีแ่ข็งแรงสมบรูณ์ ซึง่จะส่งผลต่อความพร้อม

ในการเรียนรู้ของเด็ก การท่ีเด็กได้รับสารอาหาร อากาศบริสุทธ์ิ 
การออกก�าลังกาย และการพักผ่อนท่ีเพียงพอ จะช่วยให้สมอง 
มีความพร้อมในการเรียนรู้ได้ดี

สภาพอารมณ์ที่ดี
เป็นปัจจยัส�าคญัในการเรยีนรู ้ช่วยให้เกิดความเข้าใจ จดจ�าได้ 

และมีสมาธิจดจ่อ อารมณ์ท่ีดีและความสนุกจะช่วยให้เด็ก
สามารถเรียนรู้ได้ดี

การมีส่วนร่วมและการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น 
ช่วยให้สมองสามารถพัฒนาได้ดีท�าให้เกิดความรู้สึกเป็น 

ส่วนหนึ่งของกิจกรรมการเรียนรู้

การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในชั้นเรียน 
ช่วยให้เด็กสามารถจดจ�าและพัฒนาต่อยอดทักษะความรู ้

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เป็นการกระตุ้นให้เกิดการคิดวิเคราะห์
และช่วยให้เข้าใจเรื่องราวความรู้ในหลากหลายแง่มุม 
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การเรียนรู้ในช่วงเวลาที่สั้น 

มีการสอดแทรกการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดและ 
การลงมือท�า ซึ่งช่วยให้เด็กสามารถจดจ�าได้ดีกว่าการบรรยาย
เป็นเวลานาน เพราะในเด็กเล็กนั้น ความตั้งใจและสมาธิ 
ในการเรียนรู้จะมีไม่นานนักเมื่อเทียบกับผู้ใหญ่

การดึงดูดความสนใจด้วยข้อมูลความรู้ใหม ่
หากเริ่มต้นในสื่อและกระบวนการเรียนรู้จะส่งเสริมให้เด็ก

สามารถจดจ�าเนื้อหาความรู ้ได้ในระยะยาว เนื่องจากสมอง 
จดจ�าเรื่องที่น่าประทับใจ แปลกใหม่ หรือน่าตื่นเต้น ได้ดีกว่า 
เรื่องราวปกติธรรมดา 

การให้เดก็อธบิายด้วยการพูดหรือเขียนบรรยาย 
จะช่วยให้เดก็สามารถจดจ�าเนือ้หาความรูไ้ด้นานขึน้ โดยการ

เรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพควรเป็นการเรียนรู้ด้วยวิธีที่หลากหลาย
และการกระตุ้นให้เกิดการรับรู้ด้วยประสาทสัมผัสทั้ง 5 มากกว่า 
การเรียนรู้โดยการฟังเพียงอย่างเดียว

การกระตุ้นอารมณ์โดยการเคลื่อนไหว 
การเล่าเรื่อง และการเล่นเกม จะเป็นการกระตุ ้นสมอง 

ส่วนอารมณ์ (Amygdala) ซึ่งอยู่ในสมองส่วนอารมณ์และ 
พฤติกรรม (Limbic System) ช่วยให้เด็กรู้สึกสนุกและส่งผลให้
สมองเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น

การลดความเครียดวิตกกังวลของเด็ก 
จะช่วยให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ในทางกลับกัน 

เมื่อเด็กมีความเครียด ร ่างกายจะหล่ังฮอร์โมนคอร์ติซอล  
(Cortisol) ซึ่งมีผลกระทบทางลบต่อการสื่อสารของเซลล์สมอง
และความจ�าของเด็ก 
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TIE-IN 
เป็นขั้นตอนน�าเข้าสู ่บทเรียนเพ่ือให้รู ้ว่าก�าลังจะเรียนอะไร มีความเชื่อมโยงกับความรู ้ 

และประสบการณ์เดิมอย่างไร และมีประโยชน์อย่างไร ประกอบด้วยการตั้งค�าถามให้เด็ก 
ได้เล่าถึงประสบการณ์ แสดงความคิดเห็นและเล่นเกม

ENGAGE
เป็นข้ันตอนกระตุ้นเร้าให้เกิดความสนใจและอยากเรียนรู้ โดยอาจใช้การน�าเสนอความรู้ 

เรื่องราว หรือสิ่งของที่มีความแปลกใหม่และน่าสนใจ หรือกระตุ้นโดยการถามค�าถามให้เด็ก 
ได้คิดวิเคราะห์และคาดเดาเกี่ยวกับสิ่งที่ก�าลังจะเรียนรู้

PERFORM 
เป็นการเรียนรู้ที่เน้นให้เด็กปฏิบัติจริง ลองคิดลองท�าเพื่อค้นคว้าหาค�าตอบ น�าเสนอความคิด

และอภิปรายในสิ่งที่ค้นพบจากการเรียนรู้

USE
เป็นการให้เด็กให้ฝึกคิดฝึกท�าซ�้าๆ ในการทดลองและแก้ไขปัญหาต่างๆ เพื่อให้เด็กเกิดทักษะ

และความช�านาญ สามารถจดจ�า คิดวิเคราะห์ ด�าเนินการ และแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นอย่างมี
ประสิทธิภาพ รวมถึงสามารถต่อยอดความรู้และน�าไปปฏิบัติในระดับที่สูงขึ้นไปได้

PACK
เป็นการสรปุรวบยอดความรูแ้ละประสบการณ์ต่างๆ ท่ีเดก็ได้เรยีนรู ้โดยให้เดก็น�าเสนอความรู ้

และประสบการณ์ท่ีได้รับในรูปแบบที่กระชับและเข้าใจง่าย รวมถึง การน�าเสนอแนวทาง 
ในการพัฒนาต่อยอดและสร้างคุณค่าเพิ่มจากประสบการณ์และความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้

SET UP 
เป็นขัน้ตอนการเตรยีมความพร้อม เน้นให้เดก็เกดิความสนุก รู้สึกคุน้เคยและผ่อนคลาย พร้อมทีจ่ะ

เรยีนรูต่้อไป ประกอบด้วยกิจกรรมท่ีสร้างความสนุกมกีารเคลือ่นไหว และมปีฏสิมัพันธ์ระหว่างกัน

จากแนวคดิในการจดัประสบการณ์การเรยีนรู้ท่ีสอดคล้องกับพัฒนาการของสมอง ส�านักงานบริหารและพัฒนา
องค์ความรู้ หรือ OKMD ได้พัฒนากระบวนการในการเรียนรู้ที่เรียกว่า STEP UP (สเต็ปอัป) ซึ่งประกอบด้วย 
ขัน้ตอนการเรยีนรู ้6 ขัน้ตอน ดงัน้ี

การเรียนรู้แบบ STEP UP
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1. การมีสมาธิจดจ่อและ
การมีวินัยควบคุมตัวเองได้

เป็นการหาโอกาสให้เดก็ได้อยู่ในทีป่ราศจากการรบกวน
เพ่ือท�ากิจกรรมส่งเสริมการมีสมาธิ เช่น การอ่านหนังสือ 
การฝึกการใช้ประสาทสัมผัส การทดลองแก้ไขปัญหาต่างๆ  
รวมถึงการส่งเสริมให้เด็กฝึกฝนระเบียบวินัยง่ายๆ เช่น การ
เก็บของอย่างเป็นระเบียบ 

4. การคิดถึงและเข้าใจมุมมอง
/สถานการณ์ของผู้อื่น 

เป็นการฝึกให้เด็กคิดพิจารณาหาค�าตอบของเหตุการณ์ 
ท่ีถูกยกข้ึนมาว่าท�าไมบคุคลหน่ึงจงึคดิหรอืท�าในส่ิงใดสิง่หน่ึง 
และถ้าเป็นตัวเรา เราจะคิดหรือท�าในสิ่งนั้นหรือไม่ อย่างไร 

2. การสื่อสารและ
สร้างความเข้าใจ

เป็นการฝึกทักษะส�าคัญในการสร้างความสัมพันธ์กับ
คนอื่นในสังคม ซึ่งนอกจากการแบ่งปันเรื่องราวและสื่อสาร
ความต้องการของตนเองแล้ว ยังต้องสามารถรับฟังคนอื่น
อย่างตั้งใจและเข้าใจได้ 

5. ความสามารถในการเชื่อมโยง
เรื่องราวและสิ่งต่างๆ เข้าด้วยกัน

เป็นการฝึกทักษะในการท�าความเข้าใจส่ิงต่างๆ ท่ีเกิดขึน้
รอบตวั เช่น การรูจ้กัเลอืกเสือ้ผ้าทีเ่หมาะสมกับสภาพอากาศ
หรือกิจกรรมท่ีต้องท�า รวมถึงการเชือ่มโยงสิง่ท่ีเป็นนามธรรม
กับสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริง เช่น การเชื่อมโยงเรื่องราว 
ในหนังสือที่อ่านกับสิ่งที่พบเจอในชีวิตประจ�าวัน

3. การคิดวิเคราะห์ข้อมูลและ
เหตุการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้น 

เป็นการฝึกการคิดหาเหตุผลและการตัดสินใจ โดยควร
ส่งเสริมให้เด็กได้มีอิสระในการคิด รวมถึงได้เล่นและท�า
กิจกรรมท่ีกระตุ้นการคิดวิเคราะห์ เช่น การเล่นบทบาท
สมมุติ การเล่นบอร์ดเกม การเล่นผจญภัยกับเพ่ือน และ 
การแก้ไขปัญหาต่างๆ ผ่านการคิดและการลงมือท�าจริง

6. ความสามารถในการเผชิญ
ความท้าทายในชีวิต

เป็นการเสริมสร้างความยืดหยุ่นในการรับมือกับปัญหา
และการเปล่ียนแปลงต่างๆ เพ่ือให้เด็กมีความพยายาม 
ไม่ท้อถอย และสามารถลุกยืนได้หลังความพ่ายแพ้และ 
ผิดหวัง โดยส่งเสริมให้เด็กเผชิญกับความยากล�าบาก 
กระตุ ้นและเน้นที่การกระท�าและความมุ ่งมั่นมากกว่า 
ความส�าเรจ็ รวมถึงการสร้างความภาคภมูใิจในความพยายาม 
และความส�าเร็จ 

7. ความมุ่งมั่นที่จะเรียนรู้และ
พัฒนาตนเองอย่างไม่หยุดนิ่ง 

เป็นการส่งเสริมให้เด็กรู้จักค้นหาและส�ารวจสิ่งท่ีอยู ่
รอบตัวอย่างอิสระ การกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น และ
ความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ที่หลากหลาย ไม่หยุดนิ่ง

7 ทักษะความรู้ที่ส�าคัญ
ส�าหรับเด็กเล็ก

ในเด็กเล็กน้ัน ทักษะชีวิตถือเป็นสิ่งท่ีควร 
ได้รับการพัฒนาไปพร้อมกับการพัฒนาทาง
ร่างกาย เพ่ือให้เดก็สามารถด�าเนินชวิีตประจ�าวัน 
ในสังคมได้อย่างมีความสุข ส�าหรับทักษะใน
การด�าเนินชวิีตทีเ่ดก็เลก็ควรได้รบัการพัฒนาตาม 
รายละเอยีด ดงันี้
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การเรียนรู้ผ่านการเล่นของเด็ก

มีงำนวิจัยมำกมำยระบุว่ำกำรเล่นมีควำมส�ำคัญ
อย่ำงย่ิงต ่อกำรเรียนรู ้และกำรพัฒนำทักษะของ
มนุษย์ โดยเฉพำะในช่วง 10 ปีแรกของชีวิตซึ่งสมอง 
มีกำรพัฒนำรวดเร็วท่ีสุด โดยสมองของมนุษย์กว่ำ
ร้อยละ 85 พัฒนำขึ้นในช่วงอำยุ 6 ปีแรก นอกจำก
น้ีในช่วง 2-3 ปีแรก เซลล์สมองอำจเกิดกำรเชื่อมต่อ
ได้มำกกว่ำ 1 ล้ำนกำรเชื่อมต่อ/วินำที ซึ่งกำรเล่นท่ีมี
ควำมหมำย จะช่วยให้กำรเชื่อมต่อของเซลล์สมอง 
มีมำกขึ้นและกระตุ้นให้กำรสื่อสำรระหว่ำงเซลล์สมอง
มีประสิทธิภำพมำกขึ้น เมื่อประกอบกับกำรท่ีรำ่งกำย
ได้รับสำรอำหำรท่ีจ�ำเป็นและอำกำศบริสุทธ์ิจะช่วยให ้
เด็กมีพัฒนำกำรทำงร่ำงกำยท่ีสมวัย มีพัฒนำกำร 
ด้ำนกำรเรยีนรูแ้ละทักษะด้ำนต่ำงๆ ได้อย่ำงเตม็ศกัยภำพ 
เช่น กำรมีปฏิสัมพันธ์และกำรท�ำควำมเข้ำใจผู้อ่ืน 
กำรสอบถำม กำรโต้ตอบและกำรแสดงออก และ 
กำรท�ำงำนเป็นทีม นอกจำกน้ีกำรเล่นท่ีมีควำมหมำย 
ยังกระตุน้ให้เดก็เกิดจินตนำกำรและควำมคิดสร้ำงสรรค์ 
ซึ่งเป็นกำรกระตุ้นสมองทั้งในส่วนของกำรคิดที่เป็น
เหตุผล และกำรคิดสร้ำงสรรค์ ไปพร้อมกัน

การศกึษาเก่ียวกับสมองพบว่าความฉลาดในด้านต่างๆ ของเดก็ขึน้อยู่กับ  2 ปัจจัย ได้แก่

การเล่นที่มีความหมาย
เป็นอย่างไร 

1. เด็กเป็นผู ้ตัดสินใจเลือกว ่าต ้องการ 
      จะเล่นหรือท�าอะไร

2. ก า ร เล่น ท่ี ท� า ใ ห ้ เ ด็ ก รู ้ สึ ก ส นุ ก แ ล ะ 
      มีความสุข

3. การเล ่นท่ีพัฒนาไปตามสถานการณ ์
 และความต ้องการของเด็กโดยไม ่มี 
 วางแผนไว้ก่อน

4. การเล ่นท่ีเกิดจากความต้องการและ 
 แรงบันดาลใจภายในของเด็ก 

5. การเล่นในสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัย 
 และปราศจากความเสี่ยง กระตุ ้นให ้
 เด็กทดลองคิดและท�าสิ่งใหม่ 

คุณภาพของยีนซึ่งเป็น
หน่วยควบคุมลักษณะทาง
พันธุกรรม 

1
ประสบการณ์ชี วิตของเด็ก

แต่ละคน ท้ังน้ีคุณภาพของยีน
เป็นเร่ืองท่ีไม่สามารถแก้ไขได ้
มากนัก แต่การจัดส่ิงแวดล้อม 
รอบตัวและประสบการณ์ชีวิตท่ี
เอื้อให้เด็กมีพัฒนาการที่สมวัย
แ ล ะ เ ต็ ม ศั ก ย ภ า พ เ ป ็ น สิ่ ง ที่
สามารถท�าได้อย่างไม่ยากเย็นนัก 
โดยเริ่มจากเรื่องเล ่นๆ อย ่าง 
“การเล่น”

2
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การเล่นระหว่างเด็กและการเล่นกับผู้ใหญ่ท้ังในครอบครัวและชุมชน ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ในสองทิศทาง 
ในลักษณะที่ท�าซ�้าๆ ต่อเน่ืองเป็นปัจจัยส�าคัญอีกประการหน่ึงท่ีช่วยส่งเสริมพัฒนาการสมองของเด็ก 
การขาดการเล่นและการสื่อสารระหว่างเด็กกับคนรอบข้างอาจน�าไปสู่ความบกพร่องในการเรียนรู้ หากเด็ก 
ไม่ได้รับการพัฒนาและกระตุ ้นทักษะในบางเรื่อง เมื่อเด็กอายุมากข้ึนการเชื่อมต่อของเซลล์สมอง 
ที่ขาดการพัฒนาก็จะถูกก�าจัดไป และแม้ว่าจะมีการพัฒนาทักษะความรู้และพฤติกรรมน้ันๆ ในภายหลัง 
ก็ไม่สามารถเรียนรู้และพัฒนาได้ดีและรวดเร็ว เท่ากับการเรียนรู้และพัฒนาในช่วงเวลานั้น

ด้วยเหตุนี้การเล่นจึงไม่ใช่เรื่องเล่นๆ อีกต่อไป ผู้ที่เกี่ยวข้องกับเด็ก ไม่ว่าจะเป็นพ่อแม่ ผู้ปกครอง ครู ชุมชน 
รวมถึงบุคคลใกล ้ชิดอื่นๆ ท่ีมีส ่วนเ ก่ียวข ้องกับการพัฒนาเด็ก ต ้องหันกลับมามอง “การเล ่น” 
ในมุมใหม่ และให้ความส�าคัญกับการเล่นอย่างถูกต้อง เหมาะสม และมีความหมาย เพ่ือท่ีการเล่นจะได้เป็น
เครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพในการพัฒนาเด็กทุกช่วงอายุให้เติบโตอย่างมีวุฒิภาวะสมบูรณ์ท้ังกาย ใจ และ 
จิตวิญญาณ รวมถึงสร้างสรรค์จินตนาการและสานต่อแรงบันดาลใจสู่การเลือกอาชีพของเด็กในอนาคต   

การเล ่นเปรียบเสมือนการทดลองและ 
การค้นหาตนเองของเด็ก ซึ่งเกิดข้ึนได้ทุกที่
ทุ ก เ ว ล า ที่ มี ส ภ า พ แ ว ด ล ้ อ ม ที่ เ ห ม า ะ ส ม 
และปลอดภยั แม้กระท่ังในห้องเรยีน โดยเฉพาะ 
ห ้ อ ง เ รี ย น ที่ เ น ้ น ก า ร เ รี ย น รู ้ บ น ฐ า น ข อ ง
กิจกรรม (Activity-based Learning) ซึ่งเป็น 
การเรียนรู ้จากการคิดและลงมือปฏิบัติจริง 
เพ่ือพัฒนาทักษะในการคิดและแก้ไขปัญหา 
และห้องเรียนท่ีเน ้นการเรียนรู ้บนฐานของ 
การสืบค้น (Inquiry-based Learning) โดยการ 
ต้ังค�าถามกับเด็กในสิ่งที่ต้องการเล่นและเรียนรู ้
ทั้ง 2 แนวคิดข้างต้นเน้นการกระตุ้นให้เด็กคิด
วิเคราะห์และเชื่อมโยงทักษะความรู้ที่ได้เรียนรู ้
กับโลกในชีวิตจริง ซึ่งเป็นแนวทางที่ท�าให ้
เด็กสนุกและได้เรียนรู้โดยไม่รู้ตัวว่าก�าลังเรียน

การเล่นไม่ใช่เรื่องเล่นๆ กำรเล ่น ท่ี มีควำมหมำยท�ำให ้ เด็ ก เ กิด 
ควำมเข้ำใจ ในสิง่รอบตวัและสำมำรถเชือ่มโยง
สิง่ทีต่นรูเ้ข้ำกับประสบกำรณ์จริงได้ 

กำรเล่นทีส่นกุสนำนตืน่เต้น ช่วยให้มีควำมสขุ 
และเกิดแรงบันดำลใจ

กำรเล่นโดยกำรมีส่วนร่วมและลงมอืท�ำ ท้ังทำง 
ร่ำงกำย วำจำ และจิตใจ

กำรเล่นโดยกำรได้คิดและลองท�ำซ�ำ้ๆ เพือ่ให้ 
เกิดทักษะ ได้รู ้ จักวิธีกำรและแนวทำงใหม่ๆ  
ได้ค้นพบและรู้จักปัญหำควำมท้ำทำยใหม่ๆ 
ซึง่น�ำไปสูก่ำรเรยีนรูแ้ละพฒันำทักษะท่ีลกึซึง้ขึน้ 

กำรเล่นท่ีเน้นกำรมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน
และคนรอบตัว ซ่ึงช่วยให้เด็กสำมำรถสื่อสำร
และท�ำควำมเข้ำใจผู ้ อ่ืน น�ำไปสู ่กำรสร้ำง 
ควำมสัมพันธ์ที่ดีกับคนอื่นๆ ในสังคม

w

โดยสรปุแล้วกำรเล่นท่ีเป็นประโยชน์ และสำมำรถท�ำให้
เกิดกำรเรียนรู้และพัฒนำทักษะจะต้องมีลักษณะ ดังนี้
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“การเล่น” ถือว่าเป็นช่วงเวลาท่ีสมองได้รับการพัฒนาอย่างเต็มท่ี เพราะเมื่อเด็กได้เล่น 
ก็เท่ากับได้ลอง ได้คิด และได้ลงมือท�า กระบวนการเรียนรู้ผ่านการเล่นของเด็กจึงสะท้อน 
ให้เห็นถึงพัฒนาการของระบบการคิด การวางแผน การแก้ปัญหา ในขณะเดียวกันก็ไม่ท้ิง 
ในเรื่องของความคิดสร้างสรรค์ 

เมื่อการเล่นคือการเรียนรู้ การเล่นน�าไปสู่หลักในการจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 ซึ่งเป็น 
การเรยีนเพ่ือรู ้น�าไปสูก่ารปฏิบตัไิด้ เรียนรูท่ี้จะอยู่ร่วมกัน และพัฒนาทักษะชวิีต การออกแบบ
พ้ืนท่ีเล่นให้ปลอดภัย ส่งเสริมพัฒนาการ และเสริมสร้างทักษะจึงมีความเก่ียวข้องกันอย่าง
หลีกเลี่ยงไม่ได้ โดยมีแนวคิดและทฤษฎีมากมายท่ีกล่าวถึงความส�าคัญของการเล่นท่ีมีต่อ 
เด็กปฐมวัย ซึ่ งแนวคิดและทฤษฎีเหล ่าน้ีล ้วนเป ็นพ้ืนฐานส�าคัญในการออกแบบ 
การจัดการเรียนรู้ส�าหรับเด็กในยุคต่อมา

SCAN QR CODE
เพื่อรับฟง Audio Text

แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับ
การเล่นเพื่อส่งเสริมพัฒนาการ

และการเรียนรู้ของเด็ก
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Maria

Montessori

การอนุบาลศึกษา (Kindergarten)

หนึง่ในแนวคดิทีส่�าคญัทีส่ดุของ เฟรดรกิ ฟรอเบล (Friedrich 
Froebel) “บิดาของการอนุบาลศึกษา” ซึ่งเป็นบุคคลแรกท่ี
ออกแบบหลักสูตรส�าหรับเด็กปฐมวัยโดยเฉพาะ หลักสูตรของ
ฟรอเบลเน้นความส�าคัญของการเล่นและการพัฒนาศักยภาพ
ของตนเอง ฟรอเบลมีความเชื่อว่าเด็กเกิดมาพร้อมกับความรู้
และทักษะที่สะสมอยู่ภายใน หน้าท่ีส�าคัญของพ่อแม่ ครู และ 
ผู้ปกครอง คือการพยายามดึงความสามารถที่มีอยู่ภายในของ 
เด็กออกมาและช่วยให้เด็กตระหนักถึงความสามารถของตน 
พร้อมกับการส่งเสริมพัฒนาการตามธรรมชาติของเด็กด้วยการ 
กระตุ้นความคิดสร้างสรรค์แบบเสรีผ่านการเล่นและกิจกรรม
ต่างๆ โดยเชื่อว่าเด็กทุกคนมีความสามารถท่ีจะแสดงออกมา 
เมื่อได้รับการสนับสนุน เช่น การเล่น การร้องเพลง การเล่านิทาน 
รวมถึงการแสดงท่าทางต่างๆ  

ฟรอเบลยังได้ริเริ่มสร้างระบบโรงเรียนเด็กเล็กบนพ้ืนฐาน 
ของการเล่น และจัดการเล่นเป็นกิจกรรมประจ�าวันท่ีขาดไม่ได้ 
ภายใต้ความเชื่อว่าการเล่นเป็นสิ่งท่ีเกิดข้ึนเองตามธรรมชาต ิ
และถอืเป็นการเตรยีมตวัส�าหรบัการเตบิโตเป็นผู้ใหญ่ในอนาคต

Friedri
ch

Froebe
l

มาเรีย มอนเตสซอรี่

ทฤษฎีมอนเตสซอรี่
(The Montessori Theory)

แนวคิดของ มาเรีย มอนเตสซอรี่  (Maria Montessori) 
แพทย์หญิงชาวอิตาลีผู้ให้ความส�าคัญกับการศึกษาด้านการรับ
สมัผสั ซึง่เป็นรากฐานของการพัฒนาสตปัิญญา และเชือ่ว่างานใดๆ 
ก็ตามล้วนมีล�าดับข้ันตอนที่สามารถแบ่งเป็นขั้นย่อยๆ ได้ด้วย
กระบวนการนี้เองการเล่นจึงเป็นกิจกรรมที่ท�าให้เด็กเรียนรู ้ได้
ด้วยตนเอง สร้างให้เด็กมีความคิดสร้างสรรค์ และมีพัฒนาการ 
ทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา โดยให้เด็กได้เลือก
ท�ากิจกรรมและเล่นตามความสนใจของตนเองโดยเสรี ให้เด็กได้
เรยีนรูผ่้านประสบการณ์ตรง ได้สงัเกต ปฏิบติั และฝึกประสบการณ์
ชีวิต เป็นการเรียนรู้ที่เน้นเด็กเป็นศูนย์กลาง พ่อแม่และครูมีหน้าที ่
เฝ้าสังเกตความแตกต่างของเด็กแต่ละคนทั้งทางด้านศักยภาพ 
พัฒนาการ ความสนใจ และต้องปรับสิ่งแวดล้อมให้สอดคล้อง 
กับความต้องการทีจ่�าเป็นต่อการพัฒนาในทุกด้านของเด็กแต่ละคน

แนวคิดทฤษฎีส�าคัญเกี่ยวกับการเล่น

เฟรดริก ฟรอเบล
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• กำรเล่นฝึก (Practice Play) เป็นการเล่นและเรยีนรูโ้ดยใช้
ประสาทสัมผัสเป็นหลกั จดัอยูใ่นขัน้ประสาทรับรู้และการเคลื่อนไหว 
(Sensorimotor Stage) ซึง่เป็นขัน้แรกของพัฒนาการด้านสตปัิญญา
ของเด็ก เริ่มตั้งแต่แรกเกิดจนถึงอายุ 2 ปี โดยในขั้นน้ีพัฒนาการ 
ด้านการใช้ประสาทสมัผสัของเดก็จะก้าวหน้าอย่างรวดเรว็ การเล่น
จึงเป็นการเล่นที่มีจุดมุ่งหมายด้วยความอยากรู้อยากเห็น และเด็ก
ยังสามารถเลียนแบบโดยไม่จ�าเป็นต้องมีต้นแบบให้เห็น 

• กำรเล่นโดยใช้สัญลักษณ์ (Symbolic Play) เป็นการเล่นที่
เด็กใช้วัตถุชนิดใดชนิดหน่ึงมาแทนวัตถุอีกชนิดหน่ึง จัดอยู่ในขั้น 
ก่อนปฏิบัติการคิด (Pre-operation Intelligence) ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้น 
ของการพัฒนาความคิดและการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่าง
เหตุการณ์ 2 เหตุการณ์ หรือมากกว่าเข้าด้วยกัน ซึ่งเกิดขึ้น 
ในช่วงอายุ 2-7 ปี โดยขัน้นีเ้ป็นช่วงหวัเลีย้วหวัต่อในการพัฒนาระบบ 
การคดิท่ีขึน้อยู่กับการรับรู้และการคิดอย่างมีเหตุผลตามความจริง  
เด็กจะเร่ิมมีความคิดรวบยอดกับส่ิงต่างๆ รอบตัว แต่ยังคิดและ
ตัดสินผลของการกระท�าต่างๆ จากสิ่งที่เห็นภายนอกเป็นหลัก

• กำรเล่นที่มีกฎกติกำ  (Games with Rules) เป็นการเล่นที ่
เด็กสามารถคิดหาเหตุผลท่ีเก่ียวข้องกับปรากฎการณ์ท่ีเกิดขึ้น 
จัดอยู่ในข้ันปฏิบัติการคิดด้วยรูปธรรม (Concrete Operation 
Stage) ซึ่งเกิดขึ้นกับเด็กในช่วงวัย 7-11 ปี โดยในขั้นน้ีเด็กจะ
พัฒนาจากการยึดตนเองเป็นศูนย์กลางไปสู่ความสามารถที่จะ
เข้าใจแนวคิดของผู้คนและสังคมรอบตัว สามารถเข้าใจว่าผู้อื่นคิด 
อย่างไรมากขึ้น เรียนรู้กฎกติกา สามารถแก้ไขปัญหาโดยอาศัย 
การตั้งสมมติฐานและอาศัยหลักความสัมพันธ์ของปัญหานั้นได้

การเล่นที่มีผลต่อพัฒนาการของเด็ก
(Developmental Aspects of Play)

การเล่นเป็นกระบวนการต่อเน่ืองของความสมัพันธ์ของความจรงิ 
ทางด้านจิตใจ สังคม วัฒนธรรม และสิ่งแวดล้อมที่มีผลต่อ 
การพัฒนาบุคลิกภาพของเด็ก การเล่นช่วยให้เด็กได้ฝึกหัด 
ทดลอง และเรยีนรูส้ถานการณ์จ�าลองของการเป็นผูใ้หญ่ โดยเชือ่ว่า 
เด็กมีพัฒนาการทางการเล่นไปตามขั้นตอน คือ

ระยะร่ำงกำยไปหำของเล่น (Auto Cosmic) เป็นระยะท่ี
เดก็มคีวามสขุจากการได้สมัผสัร่างกายของตนเองหรอืมารดา

ระยะของเล่นไปสู่กำรเล่น (Microsphere) เป็นระยะท่ี 
เด็กสร้างโลกของตนเอง โดยการเล่นบทบาทสมมติกับ 
ของเล่นขนาดเล็ก เช่น ตุ๊กตา บ้าน

ระยะกำรเล่นไปสู่กำรท�ำงำน (Macrosphere) เป็นระยะท่ี 
เด็กเล่นสมมติตัวเองในบทบาทอาชีพต่างๆ เช่น ครู หมอ 
ทหาร ต�ารวจ ถือเป็นการเล่นทีเ่ดก็ได้สร้างโลกของการท�างาน
ร่วมกับผู้อื่น

1

2

3

Erik

Erikson

แนวคิดของ ฌ็อง ปียาแฌ (Jean 
Piaget) หรือ เพียเจต ์  นักทฤษฎี
พัฒนาการด้านสติปัญญา ซึ่งกล่าวว่า 
การเล่นเกิดขึน้ภายในจติใจของเดก็เอง 
การเล่นของเด็กเริ่มต้นตั้งแต่แรกเกิด 
โดยเด็กจะเลียนแบบกริยาท่าทางจาก
บุคคล สัตว์ หรือสิ่งแวดล้อมรอบตัว 
และจะค่อยพัฒนาการเล่นไปตาม 
ขั้นตอนดังนี้

Jean

Piaget

ทฤษฎีพัฒนาการทาง
สติปัญญาของเพียเจต์ 
(Theory of Cognitive 

Development)

อีริก อีริกสัน

ฌ็อง ปียาแฌ หรือ เพียเจต์ 
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1 ด้ำนภำษำ ความสามารถในการเข้าใจและบอกความหมายของค�า การเล่าเรื่องหรือ
นิทานสื่อความหมายให้ผู้อื่นเข้าใจ

9 ด้ำนกำรด�ำรงชวีติ ความสามารถในการเข้าใจความสัมพนัธ์ระหว่างร่างกายและจติใจ 
และการรับรู้เหตุผลของการด�ารงชีวิตอยู่ในโลก

2 ด้ำนตรรกะและคณติศำสตร์ ความสามารถในการจ�าแนกการเปรยีบเทียบ 
การจัดหมวดหมู่ การคิดค�านวณ การคิดแก้ปัญหา และการคิดอย่างเป็น
เหตุเป็นผล

3 ด้ำนมิตสิมัพนัธ์ ความสามารถในการบอกรปูร่าง รปูทรง ขนาด 
พื้นที่ ต�าแหน่งที่ตั้ง และทิศทางของสิ่งต่างๆ

4 ด้ำนร่ำงกำยและกำรเคลื่อนไหว ความสามารถในการ
ควบคุมร่างกายและการเคลื่อนไหว ความสัมพันธ์ของการใช้
กล้ามเนื้อกับตา และใช้ร่างกายแสดงท่าทางต่างๆ

5 ด้ำนดนตรี ความสามารถในการแสดงท่าทางตาม
จังหวะดนตรี การร้องเพลง และการแสดงท่าทางประกอบ

6 ด้ำนมนุษยสัมพันธ์ ความสามารถในการเข้าใจผู้อื่น 
การเป็นผู ้น�าและผู ้ตาม การท�างานร่วมกัน และการมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น

7 ด้ำนควำมเข้ำใจตนเอง ความสามารถในการรับผิดชอบต่อ
หน้าที ่ความกล้าแสดงออก ความมั่นใจในตนเอง การท�างานอย่าง 
มีเป้าหมาย และการรู้จักชื่นชมและพึงพอใจในผลงานของตนเอง

8 ด้ำนธรรมชำติ ความสามารถในการเข้าใจธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 
การตระหนักรู้คุณค่าและรู้จักใช้สิ่งแวดล้อมอย่างคุ้มค่า การรู้จักบ�ารุง
รักษาและอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม

การเล่นของเด็กสามารถน�าไปสู่การพัฒนาทางปัญญาทั้ง 9 ด้าน หากมีการจัดกิจกรรมที่เหมาะสมกับช่วงวัย 
มีความหลากหลายครอบคลุมทุกมิติ เปิดโอกาสให้เด็กได้เล่น ได้แสดงออกถึงความสามารถท่ีมีอยู่อย่างเต็มที ่
โดยส่งเสรมิให้มกีารจดัสิง่แวดล้อมและกิจกรรมการเล่นท่ีเอือ้ต่อการพัฒนาความสามารถ ความถนัดในด้านต่างๆ   
ส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลายท้ังภายในและภายนอกห้องเรียน เพ่ือกระตุ้นให้เด็กได้ใช้ความสามารถ
ของตนเองอย่างเต็มที่

ทฤษฎพีหุปัญญา
(Multiple Intelligences)

ในปี พ.ศ. 2526 ดร. โฮเวิร์ด การ์ดเนอร์ (Howard Gardner) 
นักจิตวิทยาและศาสตราจารย์ด ้านประสาทวิทยาศาสตร ์
แห่งมหาวทิยาลยัฮาร์วาร์ด ได้น�าเสนอทฤษฎพีหุปัญญา (Theory 
of Multiple Intelligences) บนพ้ืนฐานความเชือ่ว่า มนุษย์แต่ละคน 
มีศักยภาพในตัวเองในด้านต่างๆ แต่จะมีอัจฉริยภาพหรือ 
ความฉลาดบางด้านเท่าน้ันทีส่ามารถพัฒนาข้ึนได้มากกว่าด้านอืน่ 
ซึง่แตกต่างกันไปในแต่ละบคุคล โดยอจัฉรยิภาพหรอืความฉลาด
ของมนุษย์สามารถแบ่งเป็น 9 ด้าน ดังนี้

Howard

Gardner

โฮเวิร์ด การ์ดเนอร์



นอกจากทฤษฎีดังกล่าวข้างต้นที่ เ ก่ียวข้องกับแนวทางกลุ ่มจิตวิเคราะห ์
(Psychoanalytic Theories) และทฤษฎีพัฒนาการทางด้านสติปัญญา (Cognitive 
Developmental Theory) ซึ่งล้วนเป็นต้นทุนทางความคิดท่ีส�าคัญท่ีน�าไปสู ่
การพฒันาการเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ ส�าหรับเด็กปฐมวัยผ่านกิจกรรมการเล่นในยคุปัจจุบัน  
ยังมีทฤษฎีคลาสสิกอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องกับการเล่นในมิติต่างๆ เช่น
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ทฤษฎีพลังงานเหลือใช้
(Surplus Energy Theory)

กล่าวถึงความเชื่อท่ีว่าโดยธรรมชาติแล้วมนุษย ์
มีความกระตือรือร้นและสะสมพลังงานไว้ในตัว 
หากมีพลังงานเหลือจากการใช ้เ พ่ือด�ารงชีวิต 
พ้ืนฐานก็มกัใช้ไปในทางบนัเทงิโดยไม่มจีดุมุง่หมาย 
เหน็ได้ชดัเจนจากการทีเ่ดก็มกัออกไปว่ิงเล่นทุกครัง้
ที่ว่างจากกิจกรรมอื่น 

ทฤษฎีการท�าซ�้า
(Recapitulation Theory)

กล่าวถึงความเชื่อท่ีว ่าการเล่นของเด็กเป็น 
การน�ากิจกรรมของบรรพบุรุษมาแสดงใหม่อีกครั้ง 
เช่น การขุดดิน การปีนต้นไม้ การเล่นจะช่วยให้
เด็กลบล้างพฤติกรรมท่ีไม่พึงประสงค์ของมนุษย์  
และเตรียมตัวเด็กให้ก้าวไปสู ่กิจกรรมที่เท่าทัน 
ความเปลี่ยนแปลงของโลก

ทฤษฎีการพักผ่อน
(Relaxation Theory)

กล่าวถึงการผ่อนคลายความเหน่ือยล้าจาก
การเรียนและการท�างาน โดยเฉพาะทางร่างกาย 
จึงควรจัดเวลาเล่นหรือท�ากิจกรรมเพ่ือผ่อนคลาย
ความเครียด โดยเฉพาะอย่างย่ิงการเล่นที่ต้องใช้
ร่างกายและกล้ามเนื้อมัดใหญ่

ทฤษฎีสิ่งแวดล้อม
(Ecological Theory)

กล่าวถึงโครงสร้างและสถานการณ์ท่ีท�าให ้
การเล่น ของเดก็แตกต่างกันไป รวมถึงสิง่เร้าทีท่�าให้
เด็กเกิดความสนใจ เช่น ชนิดของวัตถุ สื่ออุปกรณ์
ของเล่น เครื่องเล่น เพศของเพ่ือนเล่น ตลอดจน 
การควบคุมของผู้ใหญ่ 

ทฤษฎีฝึกหัด
(Pre-Exercise Theory)

กล่าวถึงแนวคิดที่ว ่าเมื่อเด็กเกิดมาใหม่ๆ 
ประสาทสัมผัสต่างๆ ยังไม่สมบูรณ์ เด็กจึงอาศัย
การเล่นเพ่ือพัฒนาประสาทสัมผัสอันจะส่งผลต่อ
พัฒนาการทางสตปัิญญาและอารมณ์ในด้านต่างๆ  
การฝ ึกหัดและการทดลองช ่วยให ้เด็กพัฒนา 
ทักษะที่จ�าเป็นต่อการอยู่รอด รวมถึงทักษะในการ
ด�ารงชีวิตต่างๆ

ทฤษฎีนันทนาการ
(Recreation Theory)

กล่าวถึงการท่ีมนุษย์จ�าเป็นต้องพักผ่อนและ 
ท�ากิจกรรมเพ่ือความบันเทิงใจ เพราะการเรียน 
และการท�างานท�าให้สูญเสียพลังท้ังทางร่างกาย 
จิตใจ และสมอง แต่การเล ่นจะท�าให ้สดชื่น 
เรียกพลังงานกลับคืนมา เพ่ือจะได้เริ่มเรียนหรือ
ท�างานใหม่อีกครั้ง



“ส�านึกแห ่ง วินัย หัวใจ
แห่งการเรียนรู้” หนังสือที ่
น�าเสนอทักษะ 7 อย่าง เพ่ือให้ 
ครูน�าไปจัดการชั้นเรียน
อย่างมปีระสทิธิภาพ

AMYGDALA

BRAIN-BASED 
LEARNING

CONSCIOUS 
DISCIPLINE

EMOTIONAL 
QUOTIENT: EQ   

FINLAND HOWARD GARDNER IMAGINATION

J.K. ROLLING KIDZANIA
LEN TAM ROI PRA 
YUKOL PATH

MANAGING 
THE CLASSROOM

GET INVOLVED

DO & DON’T
ก า ร จั ด ก า ร เ รี ย น รู ้ ท่ี
สอดคล้องกับการท�างาน
ของสมองคนทุกช ่วงวัย  
เพื่อให้เกิดศักยภาพในการ 
น�าไปใช้ประโยชน์สงูสดุ

ระบบการจดัการเรยีนรูท้ีเ่น้น
ให้พ่อแม่มีส่วนร่วมในการ
พัฒนาศักยภาพการเรียนรู้
และการด�าเนนิชวิีตของลกู
ร่วมกับครทูีป่รกึษา

ประเทศฟินแลนด์มีระบบ
การศึกษาท่ีเน้นเด็กเป็น
ศนูย์กลาง เรียนรูผ่้านการเล่น 
และการปฏิบัติจริง โดยครู
เป็นผู้จัดบรรยากาศให้เอื้อ
ต่อการเรยีนรู้

ศูนย์การเรียนรู้และความ
บนัเทิงทีมุ่ง่เน้นให้เดก็ได้รบั
ประสบการณ์การเรียนรู ้ 
ผ่านการสวมบทบาทอาชพี
แบบเสมอืนจรงิ

เจ. เค. โรว์ลิง นักเขียน 
ผู้ผสมผสานประสบการณ์
เข้ากับจินตนาการ จนเกิด 
เป็นวรรณกรรมระดับต�านาน 
“แฮร์รี่ พอตเตอร์” (Harry 
Potter)

ความสามารถในการรับรู ้
อารมณ์ของตนเองและผูอ้ืน่ 
รวมถึงการควบคุมอารมณ์
และการแสดงออกในชีวิต
ประจ�าวันอย่างเหมาะสม

หน่ึงในองค ์ความรู ้จาก 
OKMD เพ่ือให้พ่อแม่รุ่นใหม่ 
เข้าใจสมองวัยรุ่นมากขึ้น 
อ ่านบทความอื่นๆ ได้ ท่ี 
www.okmd.or.th/bbl/ 
articles

การมจีนิตนาการช่วยส่งเสรมิ
พัฒนาการทางป ัญญา
และสงัคมให้กับเดก็ และมี 
ส่วนช่วยให้เกิดกระบวน 
การเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์

ศจ.โฮเวิร ์ด การ ์ดเนอร ์  
ผูใ้ห้นิยามว่า “ปัญญา” คอื
ความสามารถที่จะค้นหา 
แก้ปัญหา และสร้างผลผลติ
ที่มีคุณค่าเป ็นท่ียอมรับ 
ในสงัคม

การจดัการห้องเรยีนโดยการ
ประยุกต์หลักการและทฤษฎี
ต่างๆ มาสร้างสรรค์สภาพ
แวดล้อมในการเรียนรู้ที่ด ี
ให้แก่ผูเ้รยีน

“เล่นตามรอยพระยุคลบาท” 
หนังสือท่ีถ่ายทอดเร่ืองราว
เก่ียวกับแนวทางในการพัฒนา
พระอจัฉรยิภาพของรชักาลท่ี 9

“อะมิกดาลา” กลุ ่มเซลล์ประสาท 
ในสมองส่วนกลางท่ีคอยควบคมุอารมณ์
เชิงลบ และเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้ใหม่ 
เข้ากับความทรงจ�าทีม่ผีลทางอารมณ์

สนามเด็กเล่น 
o one OF a kind16



IMAGINATION

NATIONAL GEOGRAPHIC KIDS

OXYGEN QUESTIONING RESEARCH

SOIL AND SAND

UNICEF: THE UNITED 
NATIONS CHILDREN'S 
FUND 

ZINC
YOUNG 
ADOLESCENCE

VISUAL SPATIAL 
INTELLIGENCE

THEORY OF MULTIPLE 
INTELLIGENCES

XYLOPHONE

PLAYGROUND BY 
OKMD

WINDOWS OF 
OPPORTUNITY

“สนามเด็กเล่น OKMD”  
เป็นพ้ืนที่พัฒนาเด็กอย่าง 
รอบด้านผ่านการเล่น เพ่ือ
ให้เกิดพัฒนาการทั้งด้าน
ร่างกาย อารมณ์ สังคม 
และสติปัญญา

ออกซิ เจน เป ็นก ๊าซที่มี
ค ว า ม ส� า คั ญ ต ่ อ ส ม อ ง  
การได ้ รับออกซิ เจนใน
ปริมาณท่ีเหมาะสมช่วยให้
เ ซลล ์สมองตื่ นตั วและ
ท�างานมีประสิทธิภาพ

การค้นคว้าวิจยั เป็นกระบวน
การเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 
เพ่ือให้เกิดการพัฒนาองค์
ความรูใ้หม่หรอืพัฒนาองค์
ความรูเ้ดมิให้ดย่ิีงขึน้

การถาม เป็นหน่ึงในวิธี
การเรียนรู ้ ท่ี ง ่ ายและมี
ประสิทธิภาพ ดังค�ากล่าว 
ที่ ว ่ านักคิดที่ ยอดเ ยี่ยม 
ไม่เคยหยุดถามค�าถาม

“ทฤษฎีพหปัุญญา” แนวคดิ
การจดัการศกึษาทีเ่หมาะสม 
และสอดคล้องกับความ
สามารถปัญญาที่แตกต่าง
หลากหลายของผู ้ เรียน
แต่ละคน

ลานดนิทราย เป็นพืน้ท่ีเล่น
และเรยีนรูส้�าหรบัเดก็ทุกเพศ
ทกุวัย ช่วยเสริมสร้างความ
แข็งแรงของร่างกาย พัฒนา
จติใจ และทกัษะสงัคม

ความสามารถในการรับรู ้
ทางสายตา คอืการมองเห็น
พ้ืนท่ี รปูทรง ระยะทาง และ
ต�าแหน่งอย่างสัมพันธ์กัน 
แล้วถ่ายทอดออกมาอย่าง
กลมกลนื

ยูนเิซฟ จดัท�าโครงการ “เดก็
ทกุคนอ่านได้” เพ่ือส่งเสรมิ
การเข้าถึงการอ่าน และ
พัฒนาทักษะการอ่านให้แก่
เดก็ๆ ในประเทศไทย

ไซโลโฟน เครื่องดนตรีท่ีใช้
ในการจัดกิจกรรมพัฒนา
ทักษะ ช ่วยฝึกประสาท
สัมผัสในการฟัง พัฒนา
กล้ามเนือ้มอื และเสริมสร้าง
จนิตนาการ

หน้าต่างแห่งโอกาส คือ 
ช ่วงอายุที่สมองเป ิดรับ
การเรียนรู้ได้ดทีีส่ดุ จงึควร 
ส่งเสริมการพัฒนาสมอง
และทกัษะต่างๆ ในช่วงเวลา
ดงักล่าว

สังกะสี เป ็นแร ่ธาตุ ท่ีมี
ส่วนช่วยกระตุ้นสมองและ
ความจ�า รวมถึงบ�ารงุระบบ
ประสาทและระบบทางเดนิ
อาหารให้ท�างานเป็นปกติ

สมอง วัยรุ ่ น ถือว ่ า เป ็น 
“หน้าต่างแห่งโอกาส” เด็ก 
ทีไ่ด้รบัการพัฒนาด้านบวก
ในช่วงนี้มีโอกาสสูงที่จะ
พัฒนาไปเป็นผู ้ใหญ่ท่ีมี
ศกัยภาพ

เนชั่นแนล จีโอกราฟิก คิดส์ วารสารส�าหรับเด็กที่น�าเสนอชีวิต
สัตว์โลกและธรรมชาตผ่ิานเน้ือหาง่ายๆ และภาพถ่ายคณุภาพ
สูงเสมือนได้เห็นของจริง
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แนวคิดและทฤษฎีใหม่
ในการส่งเสริมโลกแห่ง

การเรียนรู้ของเด็ก
วัยเด็กถือเป็นวัยส�าคัญท่ีก�าลังอยู่ในช่วงการพัฒนา

ความคิดและทักษะต่างๆ ย่ิงหากได้รับการส่งเสริม 
ที่เหมาะสมก็จะท�าให้เด็กเติบโตอย่างมีคุณภาพ ซึ่งใน 
แต่ละสังคมและวัฒนธรรมต่างก็มีรูปแบบการส่งเสริม
พัฒนาการเดก็ด้วยวิธีทีแ่ตกต่างกัน แต่จดุร่วมของเดก็ๆ 
ทีเ่หมอืนกนัก็คอื “การเล่น” ถือเป็นภาษาทีเ่ดก็ใช้สะท้อน
พฤติกรรมและอารมณ์ของตัวเองออกมา

1. เรียนรู้ควำมคิด 
รวบยอดและ

สิ่งต่ำงๆ

2. พัฒนำทักษะ 
ทำงสังคม

3. พัฒนำทักษะ
ทำงด้ำนร่ำงกำย

4. ควบคุม
สถำนกำรณ์

ของชีวิต

5. ฝึกกระบวนกำร
ทำงภำษำ

6. พัฒนำทักษะ
ในกำรเรียนรู้

หนังสือ

7. พัฒนำ
ควำมภำคภูมิใจ

ในตัวเอง

8. เตรียมกำร
เพื่อบทบำทและ
ชีวิตของผู้ใหญ่

8 พัฒนาการที่เด็กได้รับจากการเล่น

เด็กมักใช้พลังงานระหว่างวันหมดไปกับการท�ากิจกรรมที่ตัวเองสนใจ โดยเฉพาะการเล่นที่เป็นวิถีของ 
การฝึกฝนทกัษะทีจ่�าเปน็ส�าหรบัเดก็ปฐมวยั บางครัง้เดก็กน็�ากจิกรรมในชวีติประจ�าวนัทีพ่บเหน็มาเล่นกบัเพือ่นๆ 
เช่น เล่นท�ากับข้าว เล่นขายของ เล่นพ่อแม่ลูก ฯลฯ ซึ่งมีส่วนช่วย ในการพัฒนาตัวเองในด้านต่างๆ ได้แก่
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5. การสื่อสาร
ระดับซับซ้อน

เล่นโดยการสื่อสารที่
ซับซ้อนผ่านการใช้ค�าพูด 
แ ล ะ ก า ร แ ส ด ง สี ห น ้ า
ท ่าทาง เ พ่ือให ้ เด็กฝ ึก
สังเกตอวัจนภาษาที่ไม่ใช่
ค�าพูด เช ่น การให้เด็ก
ทายค�าศัพท์ผ ่านค�าใบ้
หรือท่าทางต่างๆ

3. การแทนที่
วัตถุ

เล่นโดยการใช้ส่ิงของ
ร อ บ ตั ว เ ป ็ น ตั ว แ ท น
วัตถุในจินตนาการ เช่น 
ใช้กล่องขนมแทนโทรศพัท์ 
ใช ้ตุ ๊กตาหมี เป ็นคนไข ้
จ�าลอง ใช้ดินสอเป็นเข็ม
ฉีดยา เป็นต้น

4. การแสดง
บทบาทสมมติ
เ ล ่ น โ ด ย จ� า ล อ ง

สถานการณ์ให ้ เ ด็กรับ
บทบาทเป ็นบุคคลอื่ น
ที่ ไม ่ใช ่ตัวเอง และใช ้
อุ ป ก ร ณ ์ ป ร ะ ก อ บ เ พ่ื อ
เสริมการเล่น เช่น การเล่น
สมมติเป็นพ่อครัวโดยการ 
สวมหมวกเชฟและท�า 
อาหารปลอมๆ

2. การโต้ตอบ
กับเพื่อน

เ ล ่ น เ พ่ื อ ฝ ึ ก ก า ร มี
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมผ่าน
ทกัษะการโต้ตอบกับเพ่ือน 
เช ่น การเล ่นถามตอบ
ปัญหาเชาว์ การแสดง
ละครเป็นทีม

1. การระบุ
คุณสมบัติจ�าลอง

เล ่นโดยการจ�าลอง
คุ ณ ส ม บั ติ บ า ง อ ย ่ า ง 
ให ้ของเล ่นท่ีไม ่ตรงกับ
คณุสมบตัใินความเป็นจรงิ 
เช่น การสมมติให้ตุ ๊กตา
สามารถพูดได้ การสมมติ
ให้ดาบสามารถปล่อยแสง
เลเซอร์ได้

1

แนวคิดการเล่นแบบ “สมมติ”

ปีที่ผ่านมา ดร.ธาเลีย อาร์ โกลด์ชไตน์ (Thalia R Goldstein) 
นักวิจัยด ้านพัฒนาการทางสังคมและอารมณ์ของเด็ก ได ้ เสนอ
แนวคิดช ่วยเสริมพัฒนาการในเด็กท่ี เ รียกว ่า “การเล ่นสมมติ”  
(Pretend Play) ซึ่งต่อยอดมาจากหลายทฤษฎีท่ีเราคุ้นเคย แต่จะเน้นท่ี 
การจ�าลองสถานการณ์บางอย่างให ้เด็กเพ่ือฝ ึกจินตนาการและ
เสริมสร้างประสบการณ์ชีวิตในอนาคต โดยสรุปออกมาเป็น 5 วิธี 
การเล่น ดังนี้

แนวคิดใหม่เกี่ยวกับการเล่น 

ปัจจุบันมีแนวคิดและทฤษฎีใหม่ๆ เก่ียวกับการเล่นของเด็ก มีท้ังการต่อยอดจากทฤษฎีเดิมและแนวคิดใหม่ 
ที่น�าเทคโนโลยีมาช่วยส่งเสริมการเล่น ซึ่งหากผู้ปกครองและครูสามารถน�ามาปรับใช้จะเป็นประโยชน์ต่อ 
การประเมินพฤติกรรมและส่งเสริมพัฒนาการของเด็กได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
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การเล่นและเรียนรู้ผ่านเกม

เมือ่เกมไม่ใช่เรือ่งไร้สาระในมมุมองของผูใ้หญ่อกีต่อไป 
แต่เป็นสิ่งท่ีสามารถดึงดูดความสนใจของเด็กและ 
ผู ้ เรียนได ้เป ็นอย่างดี  รูปแบบการเรียนผ่านเกม 
(Game-based Learning) ถูกน�ามาปรบัใช้ในการเรียน
การสอน ผ่านการเล่นบอร์ดเกม เกมการ์ด วิดีโอเกม 
เกมออนไลน์ รวมไปถึงแอปพลิเคชันบนสมาร์ตโฟน 
การเล่นเกมช่วยให้เดก็รูส้กึสนกุ กระตอืรอืร้นทีจ่ะเรยีนรู ้
ฝึกท�างานเป็นทีม ฝึกความจ�า ฝึกวางแผน กล้าคิด 
กล้าตัดสินใจ กล้าแสดงออก เคารพกติกา อีกทั้งยัง 
ช่วยส่งเสริมการใช้กล้ามเนื้อส่วนต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น
สมอง แขน ขา และสายตา

แนวคิดการเล่นด้วยเทคโนโลยี

โลกสมัยใหม่ไม่ได้จ�ากัดการเล่นไว้แค่
ภายในสนามเด็กเล่นเพียงอย่างเดียว แต่ยัง
ขยายขอบเขตไปถึงโลกออนไลน์ด้วย ซึ่งหาก
ฝึกเล่นและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีอย่าง
เหมาะสมก็จะเป็นการเปิดประตูบานส�าคัญ
สู่คลังความรู้มหาศาล ยกตัวอย่างเช่น

2

การใช้โปรแกรมค้นหาให้เป็นประโยชน์

เด็กควรได้รับการฝึกให้สามารถค้นหาความรู้ใหม่ๆ 
ผ่านโปรแกรมค้นหาข้อมลูออนไลน์ เช่น กูเกิล (Google) 
บิง (Bing) ไป่ตู้  (Baidu) โดยอาจก�าหนดค�าถาม 
ท่ีไม่สามารถหาค�าตอบได้ในห้องเรียนและให้เด็ก 
หาค�าตอบผ่านโปรแกรมค้นหาออนไลน์ เช่น ก�าหนด
ให้เด็กค้นหารูปภาพตัวการ์ตูนท่ีชอบ ปีท่ีก่อต้ังสถานท่ี
ส�าคัญ สาเหตุของเหตุการณ์ระดับโลก หรือข่าวที่ก�าลัง
เป็นทีส่นใจ ซึง่นอกจากช่วยให้เด็กรักการเรียนรู ้แล้ว 
ยังฝึกให้รู้จกัวิเคราะห์ข้อมลูทีน่่าเชือ่ถอืบนโลกออนไลน์
อีกด้วย

การเล่นอิสระของเด็กซ่อนภูมิหลัง 
หรือประสบการณ์บางอย่างที่เด็ก 

ได้ซึมซับไว้ ผู้ปกครองหรือครูจึงควร 
หมั่นสังเกตว่าเนื้อหาและพฤติกรรม 
การเล่นของเด็กเป็นอย่างไร อ่อนโยน 
อบอุ่น โดดเดี่ยว หรือก้าวร้าว ซึ่งหาก 
ไม่สามารถประเมินได้เองก็สามารถ 

ให้นักเล่นบ�าบัดเข้ามาช่วย 
ในการประเมินได้
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 การฝึกเป็นยูทูบเบอร์

“ยูทูบเบอร์” เป็นอาชีพใหม่ท่ีก�าลังเป็นท่ีนิยมใน 
โลกออนไลน์ ใช้เรียกคนท่ีท�าคลิปวิดีโอและเผยแพร่
ผ่านเว็บไซต์ www.youtube.com เปิดช่องให้คนดูมา 
กดติดตาม (Subscribe) เพ่ือรับชมวิดีโอและแสดง 
ความคดิเห็นแบบเรยีลไทม์ ผูป้กครองและครตู้องรูก่้อนว่า 
เด็กแต่ละคนมีความสนใจในเร่ืองใดและสนับสนุน 
ให้เดก็ทดลองเล่าเรือ่งราวผ่านคลปิวดิโีอสัน้ๆ อาจเริม่จาก 
การใช้กล้องของสมาร์ตโฟนถ่ายคลิปวิดีโอง ่ายๆ 
ด้วยตัวเอง โดยเน้นให้เด็กได้ฝึกแสดงออกด้วยการใช ้
เล ่าเรื่องราวและการแสดงอารมณ์ต่างๆ ส�าหรับ 
ยูทูบเบอร์เด็กไทยท่ีโด่งดังมากคือ สกายเลอร์ ทีวี 
(Skyler TV) ซึง่ถ่ายทอดการเล่น การเรยีนรู ้และการเตบิโต 
ของเด็กชายสกายเลอร์ ผ่านกิจกรรมต่างๆ ในชีวิต 
ประจ�าวนั เช่น การเล่นของเล่น การเล่นละครกับเพ่ือนๆ 
และพ่ีสาวการประดิษฐ์ของเล่นกับคุณพ่อ เป็นต้น 
จนท�าให้มีจ�านวนผู้ติดตามมากถึง 1.21 ล้านคน 

การเขียนบล็อก

การเขียนคือการส่ือสารความรู้สึกนึกคิดออกมา 
ในระดับท่ีซับซ้อนมากยิ่งขึ้น เพราะต้องมีการล�าดับ
ความคิด เรียบเรียงภาษา และเขียนตัวอักษรให้ถูกต้อง  
ผู้ปกครองและครูควรฝึกให้เด็กเขียนเล่าเร่ืองต่างๆ 
ที่สนใจ โดยอาจเริ่มจากการเขียนบันทึกประจ�าวัน 
เขียนเรยีงความเล่าเรือ่งครอบครวัหรอืสตัว์เลีย้ง หลงัจากน้ัน 
ผูป้กครองหรอืครอูาจช่วยน�าไปเผยแพร่ผ่านเว็บบลอ็กบน
อนิเทอร์เน็ต ให้เดก็ได้ลองเป็น “บลอ็กเกอร์” (Blogger) 
สนุกกับการเขยีนเล่าเรือ่ง การหารปูภาพประกอบการเปลีย่นสี 
ตัวอักษร และแบ่งปันให้เพ่ือนได้อ่าน ตัวอย่างเช่น 
เฟซบุ๊กเพจชื่อ “เรไรรายวัน” ซึ่งเริ่มจากเด็กหญิงเรไรท่ี 
จดบนัทึกเร่ืองราวประจ�าวันมาตัง้แต่ปี พ.ศ. 2558 ต่อมา
ผู้ปกครองได้น�าบนัทึกของเรไรโพสต์เผยแพร่ผ่านเฟซบุก๊ 
จนปัจจุบันมีผู้ติดตามแล้วเกือบ 2.5 แสนคน

ข้อมูลจากส�านักสร้างเสริมวิถีชีวิตสุขภาวะ ภายใต้ส�านักงานกองทุน
สนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) ระบุว ่า เด็กไทยมีปัญหา 
“พฤติกรรมเนือยน่ิง” (Sedentary) โดยพบว่าเด็กไทยน่ังน่ิงอยู่กับท่ี 
ถึงวันละ 13 ชั่วโมง 35 นำที ซึ่งส่งผลให้เกิดภาวะน�้าหนักตัวเกิน และ 
โรคอ้วนในเด็ก
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1. วำดภำพศิลปะ

6. เล่นซ่อนหำ

3. เล่นเครื่องดนตรี

8. เล่นถำดทรำย

2. เต้นร�ำ

7. เล่นหุ่นมือ

4. ปั้นดินน�้ำมัน

9. แสดงบทบำท
สมมติ

5. เล่นตุ๊กตำ

10. จินตนำกำร
เพื่อผ่อนคลำย

Play
Therapist

10 กิจกรรมการเล่นบ�าบัด 

Play Therapist
นักเล่นบ�าบัด  อาชีพที่ช่วย
เผยความในใจของเด็ก

การเล่นของเด็กมคีวามส�าคญัอย่างมากในเชงิจติวิทยา จนท�าให้
เกิดอาชพีใหม่ทีเ่รยีกว่า “นกัเล่นบ�าบดั” (Play Therapist) ซึง่เริม่ถูก
พูดถึงและได้รับความสนใจมากข้ึนในสังคมไทย เน่ืองจากพ่อแม่ 
ยุคใหม่มีความรู ้ เ พ่ิมขึ้นและหันมาใส่ใจในการเลี้ยงลูกเพ่ือ 
เสริมสร้างพัฒนาการตั้งแต่วัยเด็ก

เน่ืองจากเด็กยังไม่สามารถบอกเล่าทุกเร่ืองราวออกมาให้
ผู ้ใหญ่เข้าใจได้ทั้งหมด การเล่นจึงถือเป็นอีกหน่ึงภาษาท่ีเด็ก 
ใช้ในการส่ือสารความต้องการให้ผู้อื่นรับรู้ นักเล่นบ�าบัดจึงเข้ามา 
ท�าหน้าท่ีเป็นตัวกลางให้เด็กได้ระบายสิ่งท่ีอยู่ในใจ หากพบว่า 
เด็กมีพฤติกรรมบางอย่างท่ีแสดงให้เห็นว่าเคยมีประสบการณ ์
ที่กระทบกระเทือนจิตใจ เช่น ถูกทอดทิ้ง โดนท�าร้ายร่างกาย หรือ 
ถูกทารุณทางจิตใจ นักเล่นบ�าบัดจะช่วยปรับพฤติกรรมและ 
แก้ปัญหาเพ่ือน�าไปสู่กระบวนการเยียวยาและฟื้นฟูจิตใจต่อไป  

ผู้ทีจ่ะท�าหน้าที่อาชีพนักเล่นบ�าบัดจะต้องรูจ้ักสังเกตเด็ก เข้าใจ 
การแสดงออกเชงิสญัลกัษณ์ผ่านการเล่นของเดก็ สามารถวางแผน 
และเลือกกิจกรรมท่ีเหมาะสมให้เด็กแต่ละคน พร้อมท้ังให ้
ค�าปรกึษาแก่ผูป้กครอง ถือเป็นวิชาชพีทีม่เีทคนคิเฉพาะ เพราะต้องม ี
ความรู้ความเข้าใจในการพัฒนาและเยียวยาเด็กๆ รวมถึงต้องมี
จติวิทยาสูง นักเล่นบ�าบดัจงึจ�าเป็นต้องผ่านการรบัรองจากสมาคม
การเล่นบ�าบัดที่ได้มาตรฐานสากล
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              พื้นที่ปล่อยไอเดียเพื่อการสอนเด็ก 
เว็บไซต์และชุมชนออนไลน์ “อินสครู” (InsKru) ก่อตั้งโดย ชลิพา ดุลยากร เพื่อเป็นพื้นที่ศูนย์กลาง 

ให้ครูทั่วประเทศมาร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้เทคนิคการสอน การจัดการชั้นเรียน การสร้างวินัยและ
พฤติกรรมเชิงบวก มีพื้นที่แบ่งปันและตามหาไอเดียใหม่ๆ ในการสอน นอกจากนี้ยังมีแบบฟอร์มให้เด็ก
ได้ประเมนิครทู้ายคาบอีกด้วย ผูท่ี้สนใจสามารถเข้าไปดไูอเดยีดีๆ ทีส่ามารถน�ามาปรบัใช้ในการสอนเด็ก
ได้จริงทางเว็บไซต์ www.inskru.com ปัจจุบันมีจ�านวนผู้ติดตามมากกว่า 1 แสนคน

การเป็นตัวอย่าง 
ใ น ก า ร เ ล ่ น กั บ เ ด็ ก 

ผู ้ ใหญ่ ควรแสดงออก 
ให้เหมาะสมกับวัยของ
เด็ก เล ่นตามกติกา  มี
น�้าใจนักกีฬา ไม่ใช้ความ
รุนแรง เพ่ือให้เด็กซึมซับ
วิธีการเล่นและพฤติกรรม
ที่เหมาะสม

การฝึกฝนการเล่น
ที่ใช้จินตนาการ

ควรจัด พ้ืน ท่ีภายใน
บ้านท่ีส่งเสริมให้เด็กเล่น
ได้บทบาทสมมติในเรื่อง
ที่เด็กมีความสนใจ ให้เด็ก 
เ ป ็ น อ ะ ไ ร ก็ ไ ด ้ ใ น สิ่ ง ที ่
อ ย า ก เ ป ็ น  ไ ด ้ อ ยู ่ ใ น
เหตุการณ์และสถานที ่
ที่จินตนาการขึ้นมาเอง

การฝึกจินตนาการ
เรื่องราว

ควรสนับสนุนให้เดก็ได้
ใช้จินตนาการในการคิด
สร้างสรรค์เรื่องราวและ
จ�าลองสถานการณ์การ
แก้ปัญหาผ่านกิจกรรม
ต่างๆ เช่น การแสดงละคร 
การเล่านิทาน

การใช้ค�าพูดแนะน�า
ค ว ร ท� า ห น ้ า ท่ี ค อ ย

ชี้แนะหากการเล ่นของ
เด็กไม ่ เหมาะสม และ
ชื่นชมเมื่อเด็กมีพฤติกรรม
การเล่นที่ดี แสดงความ
ยอมรบัพวกเขาเพ่ือให้เดก็
มีความภูมิใจในตัวเอง

สัญญาณเตือน!
เด็กก�าลังมีปัญหา 

ใช้ของเล่นทุบศีรษะหรือท�ำร้ำยตัวเอง  
ใช้ของเล่นท�ำร้ำยเพื่อนหรือคนในครอบครัว
เล่นกิจกรรมที่เป็นอันตรำยต่อผู้อื่น 
อำละวำดท�ำลำยข้ำวของเมื่อไม่ได้ดั่งใจ

ผู้ปกครองกับการส่งเสริมการเล่น

การเล่นของเด็กไม่ใช่แค่เรื่องเล่นๆ แต่มีความหมายและเรื่องราวที่ซ่อนอยู่ในนั้นท้ังยังเป็นการสะท้อน 
ความรู้สึกนึกคิดของเด็กออกมา ซึ่งหากท�าความเข้าใจได้ตรงจุดก็จะช่วยให้ผู้ปกครองและครูสามารถเสริมต่อ 
การเรียนรู้และส่งเสรมิการเล่นของเดก็ให้มปีระสทิธิภาพได้ดยีิง่ขึน้ผ่านวิธีต่อไปนีท่ี้สามารถท�าได้ในชวิีตประจ�าวัน

23Nnext



“เล่น” ตามหลักการพัฒนาสมอง
(Brain-based Learning: BBL) หมายถึง 

“การเล่น คือ การเรียนรู้ ภายใต้การจัดสภาพแวดล้อมตามธรรมชาติและประสบการณ์
ที่เหมาะสม ท�าให้สมองเกิดการเรียนรู้โดยง่าย รวดเร็ว ลึกซึ้ง ท้ังทางด้านอารมณ์ สังคม 
ความรู้และคุณธรรม”

สนามเด็กเล่น OKMD
ตามหลักการพัฒนาสมอง

เป็นโครงการของ OKMD ในการออกแบบและสร้างสนามเด็กเล่นให้เป็นพ้ืนท่ีเรียนรู ้ที่ท�าให้สมองเปิด 
โดยองิจากแนวคิด “เด็กทุกคนรกั ชอบ กำรเล่นเป็นชวีติจิตใจ” ขณะท่ีเล่นเดก็มคีวามสุข สนุกสนาน เพลิดเพลนิ  
“สมองเปิดพร้อมเรียนรู้” อย่างเต็มท่ี โดยไม่มีขีดจ�ากัดและไม่เบื่อหน่าย ท�าให้สามารถออกแบบชุดความรู้ที่
เหมาะสมกับวัย ส่งเสรมิและกระตุน้พัฒนาการผ่านการเล่นหรอืกิจกรรมทีส่นกุสนานและท้าทาย เพ่ือให้เด็กได้รบั
ประสบการณ์ทีห่ลากหลาย เป็นการเรยีนรูแ้บบไม่ตัง้ใจ และในท่ีสดุการเรยีนรูน้ั้นจะพัฒนาไปสูค่วามจ�าระยะยาว 

การออกแบบสนามเด็กเล่นของ OKMD ยึดหลัก “สมองกับกำรเรียนรู้” (Brain-based Learning) และ
พัฒนาการท้ัง 4 ด้าน คือ ร่างกาย อารมณ์-จิตใจ สังคม และสติปัญญาอย่างสมดุล โดยมีการออกแบบพ้ืนท่ี 
เชิงกายภาพและการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีกระตุ้นการใช้ประสาทสัมผัสท้ังห้า มีรูปแบบหลากหลาย 
สอดคล้องกับพัฒนาการ เหมาะสมกับวัย เพ่ือให้สมองเกิดการเรียนรู้ได้ง่าย รวดเร็ว และลึกซึ้ง
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เกิดอะไรขึ้น
ในสมอง
เมื่อเด็ก
“เล่น”

5. ได้มีปฏิสัมพันธ์กับบุคคล
และส่ิงแวดล้อม เป็นการเรียนรู  ้
เพ่ือการปรบัตวั สร้างความเป็นตวัตน 
ของเด็ก ท�าให้เข้าใจพฤติกรรมของ
เด็กท้ังด้านบวกและด้านลบที่มีต่อ
ส่ิงต่างๆ รอบตัว เช่น ความอดทน 
ความมวิีนัย การแบ่งปัน การเสยีสละ 
ฯลฯ ซึ่งจะเป็นการวางรากฐาน
อุปนิสัยและบุคลิกภาพของเด็ก 
เมื่อเติบโตขึ้น

1. เปิดสมองส่วนลมิบกิ การเล่น
เป็นการเปิดสมอง เปิดวงจรการเรียนรู ้
เป็นการเรียนรู้แบบไม่ตั้งใจ ซึ่งจะ
ท�าให้การเรียนรู้เป็นเรื่องง่ายและ 
ลึกซึ้ง สมองหลั่งสารแห่งความสุข 
“เอนโดฟิน” (Endorphin) ท�าให้
เด็กมีสมาธิต่อเน่ืองยาวนานตลอด 
ช่วงเวลาของการเล่น

2. ได้ริเริ่มลงมือเล่นหรือกระท�า
ด้วยตนเองอย่างอิสระเสรี การเล่น
ท�าให้เด็กได้ใช้ช่องทางการเรียนรู ้
ของสมอง ตา หู จมูก ลิ้น สัมผัส 
และใจ ตามความชอบ ความสนใจ  
ได้ลองผดิลองถูก ท�าให้เกิดการค้นพบ 
ตนเอง ค้นพบสิ่งแวดล้อม เรียนรู้ 
ความสามารถในหลายๆ ด้านของ
ตนเอง

3. ลดความเครียด การเล ่น 
ในบรรยากาศและสิ่งแวดล้อมท่ี 
เป็นธรรมชาต ิสวยงาม ร่มรืน่ ท้าทาย 
ท�าให้เดก็มคีวามสขุ ความสนกุ และ
เรียนรู้ได้ดีขึ้น เพราะความเครียด
ท�าให ้สมองหลั่ งสารคอร ์ติซอล 
(Cort isol)  ซึ่ งมีผลขัดขวางต ่อ 
การเรียนรู้และความจ�าของเด็ก

4. พัฒนาทักษะการคดิ ระหว่าง 
การเล่น เด็กจะสร้างและเชื่อมโยง
ความคดิ จนิตนาการ ประสบการณ์เดมิ 
และเรยีนรูป้ระสบการณ์ใหม่ จากการ 
ที่น�าตัวเองไปอยู ่ในสถานการณ์
หรือการเล่นท่ีตนเองชอบและสนใจ 
ท�าให้การเล่นน้ันเกิดกระบวนการ
เรียนรู้อย่างมีความหมาย อันเป็น 
พ้ืนฐานส�าคญัของการพัฒนาทักษะ
การคิดและคิดอย่างสร ้างสรรค์ 
(Creative Brain)

432 แห่ง
         ใน 76 จังหวัด

OKMD ขยายผลสร้างสนามเด็กเล่นขึ้นทั่วประเทศ

สนามเด็กเล่น OKMD 
ตามหลักการพัฒนาสมอง 
(Brain-based Learning)

OKMD ร่วมกับ มูลนิธิศุภนิมิตรแห่ง
ประเทศไทย พัฒนาพื้นที่เล่นส�าหรับเด็ก
ให้เป็นพื้นที่เรียนรู้ ตามวิถีธรรมชาติ

NOW NEXT

4,641
คน

จ�านวนเด็ก
ที่ใช้สนามเด็กเล่น

144 
แห่ง

โรงเรียนอนุบาล

เป้าหมาย
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องค์ประกอบของ
“สนามเด็กเล่น OKMD ตามหลักการพัฒนาสมอง”

มีบริเวณ ต้นไม้ร่มรื่น อากาศถ่ายเทดี มีความเป็น
ธรรมชาติ

ขอบเขตพื้นที่ชัดเจน สะอาด ดูแลง่าย
มีความปลอดภัย 
มีความหลากหลายทางกายภาพ เช่น ทราย ดิน น�้า 

หญ้า ต้นไม้ เพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้อย่างอิสระของเด็ก
มกีารจดัวางผงัและทิศทางทีช่ดัเจน เข้าถงึได้อย่างเท่าเทียม
จดัสรรให้มกีารใช้พ้ืนทีเ่ล่นและท�ากิจกรรมอย่างเหมาะสม 
มีพ้ืนที่ที่เป็นส่วนร่วม ระหว่างเด็กและครู พ่อแม ่

ผู้ปกครอง

พื้นที่/บรรยากาศสิ่งแวดล้อม

มคีวามหลากหลาย ทัง้ประเภทเล่นเดีย่วและเล่นเป็นชดุ 
จากง่ายไปหายาก 

มีขนาด ลักษณะ และวิธีการเล่นที่เหมาะสมกับวัยและ
พัฒนาการของเด็ก

มีโครงสร้างแข็งแรง ติดตั้งแน่นหนา ทนทาน เน้นวัสดุ
ธรรมชาติ

มีลักษณะท่ีกระตุ้นการเคลื่อนไหว สร้างความสนใจ 
และความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก 

มีอุปกรณ์เครื่องเล่นพื้นฐานส�าหรับปีนป่าย ห้อยโหน 
ลื่น แกว่งไกว การทรงตัว ฯลฯ

อุปกรณ์เครื่องเล่น

2

1
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มกีารจดัตารางเวลาในการใช้พ้ืนท่ีอย่างเหมาะสม และ
ให้เวลาในการเล่นอย่างเพียงพอ

มีการก�าหนดสัดส่วนของเด็กกับผู้ดูแลอย่างเพียงพอ
และเหมาะสม 

มีการดูแลรักษา ตรวจสอบความปลอดภัยและ 
ความสมบูรณ์ ท้ังในส่วนของพ้ืนท่ีและอุปกรณ์เครื่องเล่น
อย่างสม�่าเสมอ

มกีารตัง้กตกิาร่วมกันระหว่างเด็ก คร ูพ่อแม่ ผู้ปกครอง 
ในการเล่นท่ีมีความเสี่ยง เพ่ือให้เด็กเรียนรู้ประสบการณ์
จากการเล่นด้วยตนเอง

มกีารพัฒนาความรูแ้ละทกัษะทีจ่�าเป็นให้แก่ผูด้แูล เช่น 
พฤติกรรมการเล่น การป้องกันอุบัติเหตุ การปฐมพยาบาล
เบื้องต้น 

มีการบันทึกการเล่นเก่ียวกับการจัดประสบการณ์ 
การเรียนรู้และผลที่เกิดขึ้นจากการเล่น 

มีป้ายบอกวิธีการเล่นที่ถูกต้องเพ่ือป้องกันอันตราย 
ที่อาจเกิดขึ้น

การบริหารจัดการ

เชื่อมโยงสาระความรู ้ที่ต ้องการโดยผสมผสานกับ
ธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมรอบตัว

มรีปูแบบทีห่ลากหลายตามความสนใจ ความถนดั และ
กระตุน้ให้เกิดความอยากรู ้ท้าทาย และค้นหาศกัยภาพของ
ตัวเอง เช่น เกม นิทาน การทดลอง 

มกีระบวนการตอบสนองต่อธรรมชาตกิารเรยีนรูข้องเด็ก
อย่างถูกต้องเหมาะสม สอดคล้องกับวัยและพัฒนาการ 
เช่น เด็กเรียนรู้ได้ดีจากของจริง จากง่ายไปหายาก

ค�านึงถึงความสามารถและความแตกต่างระหว่าง
บุคคล เช่น เด็กที่มีพัฒนาการล่าช้ากว่าเด็กในวัยเดียวกัน 
เด็กที่ขาดความเชื่อมั่นในตนเอง 

การจัดประสบการณ์
การเรียนรู้ในสนามเด็กเล่น

3

4
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1
5
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ลานเล่นดินทราย

ลานนิทาน 

บ้านต้นไม้

ลานสวนผัก
พอเพียง

ลานเล่นน�้า

I

ฐานการเรียนรู้
ในสนามเด็กเล่น OKMD
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จุดที่ 2 : ลานเล่นดินทราย 
เป็นพ้ืนทีเ่ล่นอสิระ ควรใช้ทรายท่ีมคีวามแหลมคมน้อย  

พ้ืนทรายหนาไม่น ้อยกว่า 30 เซนติเมตร และ 
มีปริมาณเพียงพอให้เด็กสามารถขุดตักเล่นได้ 

เล่นแล้วได้อะไร
กระตุ ้นประสาทสัมผัส ฝ ึกการเคลื่อนไหว 
โดยเฉพาะมือและนิ้วมือ 
เพ่ิมใยประสาทของสมองส่วนท่ีสัง่การน้ิวมอื ท�าให้
สมองท�างานได้ซับซ้อนมากขึ้น
เสริมสร้างกล้ามเน้ือมัดเล็กให้แข็งแรง หยิบจับ 
ได้อย่างคล่องแคล่ว 
พัฒนาด้านการคิด ส่งเสริมจินตนาการ และ 
ความคิดสร้างสรรค์ 
ช่วยให้รู้จักแบ่งปัน มีวินัย และสามารถอยู่ภายใต้
ข้อตกลงในการอยู่ร่วมกับผู้อื่น

จุดที่ 4 : ลานนิทาน 
เป็นพ้ืนท่ีนัง่และท�ากิจกรรมร่วมกัน เช่น เล่านิทาน  

ร้องเพลง เล่นเกม อาจออกแบบให้เป็นอัฒจันทร์โค้ง
หรือรูปทรงอิสระ มีหลังคาหรือไม่มีก็ได้ 

เล่นแล้วได้อะไร 
สมองเชื่อมโยงเสียงกับภาพแล้วจัดเก็บเป็นข้อมูล
ความจ�า 
พัฒนาทักษะทางภาษาแบบไม่ตั้งใจ สมองเรียนรู้  
เข้าใจ และจดจ�าได้ดี 
สร้างความสัมพันธ์ระหว่างภาษากับการคิด
ส่งเสริมการแสดงความคิด ความรู้สึก จินตนาการ 
และความคิดสร้างสรรค์  
ส ่งเสริมวินัย ความอดทน การรอคอย และ 
การควบคุมอารมณ์ เมื่ออยู่ร่วมกับผู้อื่น

จุดที่ 1 : บ้านต้นไม ้ 
มีสะพานไม ้ เชื่ อมต ่อไปยังบ ้านแต ่ละหลัง 

โดยเริม่จากการเดินทรงตัวง่ายๆ เช่น สะพานไม้ตรง 
แล ้ ว เ พ่ิมความยากและท ้าทายมากขึ้ น  เช่น  
บ้านปีนป่าย บ้านมุดลอดอุโมงค์ บ้านห้อยโหน

เล่นแล้วได้อะไร 
เ พ่ิมทักษะด ้านการเคลื่อนไหว เสริมสร ้าง 
ความแข็งแรงของร่างกาย
กระตุน้การเติบโตของเซลล์สมอง ส่งเสรมิความจ�า 
ฝึกประสานสัมพันธ์มือและตา และการทรงตัว
สร้างสมาธิ เสรมิสร้างความอดทน ความพยายาม 
ฝึกการวางแผนอย่างง่าย และการแก้ไขปัญหา
เฉพาะหน้า
พัฒนาความสามารถในการควบคุมตนเอง 
มีความตั้งใจ จดจ่อ 
เกิดความภาคภูมิใจ และค้นพบความสามารถ
ของตนเอง

จุดที่ 3  : ลานเล่นน�้า 
เป็นสระเล่นน�้าขนาดเล็ก ความลึกไม่เกิน 50-60 

เซนติเมตร ส�าหรับเด็กเดินเล่น ย�่าเท้า กระตุ้นการรับ
สัมผัส ท�าให้สนุกสนาน และผ่อนคลาย 

เล่นแล้วได้อะไร
กระตุ้นประสาทรับรู้ สร้างเครือข่ายใยประสาท  
เพื่อให้พร้อมที่จะเรียนรู้และจดจ�า 
ท�าให้อารมณ์ดี สดใส และร่าเริง
สร้างความคุ้นเคยกับน�้า ไม่กลัวน�้า 
ท�าให้รู้สึกอิสระ ผ่อนคลาย และเกิดจินตนาการ
กระตุ้นประสาทสัมผัสท้ังห้าในการรับรับรู้ข้อมูล 
เป็นพ้ืนฐานการเรยีนรูค้ณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์

จุดที่ 5  : ลานสวนผักพอเพียง 
เป็นพ้ืนท่ีจัดกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้ประสาทสัมผัสท้ัง 5 เช่น การปลูก 

ผักสวนครัว
เล่นแล้วได้อะไร 
 เรียนรู้เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมรอบตัวผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้า
 รับรู้ข้อมูล ขั้นตอน วิธีการ และกระบวนการจากประสบการณ์ตรง
 พัฒนากระบวนการเรียนรู้ เชื่อมโยงทักษะคณิตศาสตร์และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
 ฝึกความอดทน รู้จักการรอคอย และเสริมสร้างความมั่นใจในตนเอง
 ปลูกฝังความรับผิดชอบ และสร้างจิตส�านึกในการรักษาสิ่งแวดล้อม
 สร้างความรู้สึกที่ดีและความภาคภูมิใจในผลงานของตน 

I

SCAN QR CODE
เพื่อรับชม Clip
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การจัดท�าสนามเด็กเล่น OKMD ตามหลักการพัฒนาสมอง แม้จะมีเป้าหมายและแนวคิดเดียวกัน 
แต่รูปแบบและวิธีด�าเนินงานแตกต่างกัน เนื่องจากสภาพพื้นที่ วัฒนธรรม และความต้องการของเด็ก 
ที่ไม่เหมือนกัน ดังน้ัน OKMD จึงออกแบบสนามเด็กเล่นท่ีมีรูปแบบ ขนาด และรายละเอียดต่างกัน 
ทัง้วัสดแุละรปูทรงไม่มรีปูแบบตายตวั แต่มอีงค์ประกอบหลกัและขัน้ตอนส�าคญัท่ีอยู่บนพ้ืนฐานเดยีวกัน 
ดังนี้

ขนาดเริ่มต้น (S เล็ก)
เหมาะส�าหรับโรงเรียนหรือชุมชนขนาดเล็ก มีจ�านวนเด็กไม่มาก 

จ�านวนฐานการเรียนรู้ : 3 ฐาน ได้แก่ บ้านต้นไม้ ลานนิทาน ลานเล่นดินทราย

งบประมาณ : 100,000 - 200,000 บาท
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ขนาดมาตรฐาน (M กลาง)
เหมาะส�าหรับโรงเรียนหรือชุมชนขนาดใหญ่ มีเด็กเล็กจ�านวนมาก 

จ�านวนฐานการเรียนรู้ : 5 ฐาน ได้แก่ บ้านต้นไม้ ลานนิทาน ลานเล่นดินทราย 
สระเล่นน�า้ ลานสวนผกัพอเพียงหรอืลานกิจกรรม รวมถึงอาจเพ่ิมทางเชือ่มต่อด้วยสะพานเชอืก 
หรือสะพานแขวนในรูปแบบต่างๆ

งบประมาณ : 200,000 - 350,000 บาท
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ขนาดต่อขยาย (L ใหญ่)
เหมาะส�าหรับโรงเรียนหรือชุมชนขนาดใหญ่ มีเด็กจ�านวนมาก และมีพ้ืนท่ีเพียงพอส�าหรับ 
การสร้างพื้นที่เล่นที่มีความแตกต่างหลากหลายและเหมาะสมกับเด็กแต่ละวัย

จ�านวนฐานการเรียนรู ้ : มากกว่า 5 ฐาน โดยแต่ละฐานมีการเพ่ิมเติมส่วน 
ต่อขยายให้มีความหลากหลายมากขึ้น เช่น บ้านต้นไม้ต่อขยายไปเป็นห้องสมุด ลานเล่น 
ดินทราย ไปเชื่อมต่อกับพื้นที่เล่นน�้า เป็นต้น

งบประมาณ : 350,000 - 500,000 บาท
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ที่ผ่านมา OKMD ด�าเนินกิจกรรมต่างๆ เพื่อพัฒนา
เดก็และเยาวชนให้สามารถเรยีนรูไ้ด้เตม็ศกัยภาพสมอง 
มทีกัษะชวิีตทีจ่�าเป็นในศตวรรษที ่21 มคีณุธรรม จรยิธรรม
และสามารถปรับตัวให้เท่าทันกับการเปลี่ยนแปลง 
รอบตวัได้อย่างมปีระสทิธิภาพ เช่น โครงการศึกษาและ
พัฒนาแนวทางการเพ่ิมศักยภาพคนรองรับการพัฒนา 
เขตพัฒนาพิเศษภาคตะวันออก ผ่านกิจกรรมการเรยีนรู้ 
ตามหลักการพัฒนาสมอง ผสมผสานกับการเรียนรู ้
แบบสตีม (STEAM Education) ซึ่งเป็นการบูรณาการ
ความรู้ 5 วิชาทีเ่ก่ียวข้อง ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (Science) 
เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรม (Engineering) 
ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematics)

ล่าสุดได้ขยายผลสู ่ กิจกรรม “ค่ายเยาวชนผู ้มี
ความถนัดด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีตามหลัก
พหุปัญญา” เพ่ือเตรียมความพร้อมเด็กและเยาวชน
ระดับมัธยมศึกษาท่ีมีความถนัดและความสนใจ 

ดีใจท่ีมี กิจกรรมแบบนี้ ท่ีโรงเรียน ตื่นเต ้นมากท่ี 
ได้จับ ได้สัมผัส ได้ฝึกปฏิบัติท�าโปรแกรม สามารถสร้าง
ค�าสั่ง และควบคุมหุ่นยนต์ได้เป็นครั้งแรกในชีวิต แล้วจะ 
น�าไปประยุกต์ใช ้กับกิจกรรมโครงงานในวิชาต่างๆ 
อย่างการออกแบบและเทคโนโลยีในการสร้างชิน้งานใหม่ 
และจะเป็นอีกทางเลือกในการเรียนและการท�างาน 
ต่อไปด้วย

OKMD กับการส่งเสริม
การเรียนรู้ในสิ่งที่สมองสนใจ

ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ให้ได้รับการส่งเสริม
การเรียนรู้ในด้านที่ตนสนใจอย่างเต็มที่ โดยเป็นการจัด 
กิจกรรมการเรียนรู้ตามความถนัดด้านความคิดแบบ
เหตุผลและคณิตศาสตร์ (Mathematical-Logical  
Intelligence) และด้านมติสิมัพันธ์ (Spatial Intelligence) 
ผ่านการอบรมหลักสูตรเทคโนโลยีหุ่นยนต์ (Robotics 
Technology) ซึง่เปิดโอกาสให้เดก็ได้เรียนรูต้ัง้แต่ทักษะ
พื้นฐานเกี่ยวกับหุ่นยนต์ การเขียนโปรแกรม การบังคับ
หุ่นยนต์ให้ท�าตามค�าสั่ง และการแข่งขันประสิทธิภาพ
ของหุ่นยนต์ 

นอกจากนี้ ยังได ้สอดแทรกการส่งเสริมทักษะ 
ในศตวรรษท่ี 21 โดยเฉพาะการคิดวิเคราะห์ การคิด
สร้างสรรค์ การคดิเชงิวิพากษ์และการแก้ปัญหา รวมถึง 
การสื่อสารและการท�างานเป็นทีม ซึ่งเด็กจะสามารถ 
น�าไปต่อยอดการเรียนรู ้ และประกอบการตัดสินใจ 
ในการเลือกวิชาชีพและการศึกษาต่อในอนาคต

ตัวแทนนักเรียนที่ร่วมกิจกรรม
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มูลค่าตลาด
โมเดลและของเล่น

รวมมิตรตัวเลขเรื่องเล่นๆ

(เฉพาะร้านค้าที่มีหน้าร้าน)

 โมเดลและของเล่น

100 - 3,000 บาท

อาหาร 
นมผง 

นมพาสเจอร์ไรส์

ของใช้ส่วนตัว
ผ้าอ้อม ขวดนม 

แปรงสีฟัน แชมพู 
ครีมอาบน�้า

เสื้อผ้า 
หมวก รองเท้า 

ถุงเท้า ที่คาดผม

ของเล่นเสริมทักษะ 
ตัวต่อ 

หนังสือเสริมทักษะ

กิจกรรมอื่นๆ  
ท่องเที่ยวและเรียนรู้
นอกบ้าน เรียนเสริม
ทักษะตามสถาบัน

ต่างๆ

โมเดลและของเล่น

3,000++ 
บาท

7,000
ล้านบาท

70%

30%

สินค้า 5 กลุ่มที่พ่อแม่ซื้อ/ใช้จ่าย
ให้ลูกวัย 0-3 ปี มากที่สุด

ที่มา: Marketing Oops (2560)

ที่มา: Marketeer Online (2560)
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ลักษณะการเล่น
ที่เหมาะสม

เพื่อการพัฒนา
ของเด็ก

0-3 เดือน
การเล่นกับร่างกายตนเอง (Unoccupied Play)

มากกว่า 2 ปี
การเล่นแบบต่างคนต่างเล่น 

(Parallel Play)

3-4 ปี
การเล่นร่วมกับคนอื่น 
(Associative Play)

4 ปีขึ้นไป
การเล่นแบบร่วมมือกัน 
(Cooperative Play)

0-2 ปี
การเล่นตามล�าพัง 
(Solitary Play)

การเล่นแบบสังเกตการณ์ 
(Spectator/Onlooker Behavior)

กิจกรรมการเล่น
เพื่อการพัฒนาที่เหมาะสมของเด็ก 2 - 6 ปี

อย่างน้อยครั้งละ

180
นาที/วัน

สะสมไม่ต�่ากว่า

ที่มา: คู่มือเล่นเปลี่ยนโลก กรมอนามัย 

ที่มา: คู่มือเล่นเปลี่ยนโลก กรมอนามัย 
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นโยบายด้านการศึกษาของหลายประเทศท่ีเป็นประเทศก�าลังพัฒนา เน้นในด้านการลดความเหลื่อมล�้าทาง 
การศึกษา ตลอดจนการเข้าถึงและการกระจายการศึกษาไปยังทุกภูมิภาค แต่ส�าหรับประเทศพัฒนาในแถบยุโรป เช่น 
ประเทศฟินแลนด์ เน้นให้ความส�าคญักับความท้าทายใหม่ๆ และการยกระดบัคณุภาพการศกึษาโดยเน้นทีต่วัเดก็และ
กระบวนการในการสร้างความส�าเร็จด้านการศึกษาเป็นหลัก

ผลการจัดอันดับขององค์กรอิสระ New Jersey Minority Educational Development (NJ MED) ในปี พ.ศ. 2562 
พบว่าประเทศฟินแลนด์เป็นประเทศทีม่รีะบบการศกึษาดท่ีีสดุในโลกจากตวัชีว้ดัต่างๆ เช่น สถิตปิระชากรท่ีอ่านหนงัสอื
ไม่ออก 0% และประชากรส่วนใหญ่ของประเทศพูดได้มากกว่า 1 ภาษา สอดคล้องกับข้อมูลจากโครงการประเมินผล
นักเรียนร่วมกับนานาชาติหรือ Programme for International Student Assessment (PISA) ที่ระบุว่านักเรียนของ
ประเทศฟินแลนด์มีผลการเรียนเฉลี่ยด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และการอ่าน ดีกว่านักเรียนจากกลุ่มประเทศ 
ในองค์การเพื่อความร่วมมือและการพัฒนาทางเศรษฐกิจ หรือ โออีซีดี (Organisation for Economic Co-operation 
and Development) โดยประเทศฟินแลนด์มแีนวทางในการปฏริปูการศกึษาหลายอย่างทีส่วนทางกับอกีหลายๆ ประเทศ
ทั่วโลก เช่น การลดชั่วโมงเรียนในชั้นเรียน การปรับเวลาเริ่มเรียนให้สายขึ้น การก�าหนดอายุเข้าเรียนท่ี 7 ปี รวมทั้ง 
การยกเลิกระบบการประเมินผลการเรียนด้วยการสอบ เป็นต้น แต่กลับท�าให้คุณภาพด้านการศึกษาของประเทศ
ฟินแลนด์ดีกว่าประเทศอื่นๆ

เปิดต�าราครูฟินแลนด์ สอนอย่างไรให้เด็กฟิน

กรณีศึกษา: 
ถอดบทเรียนความส�าเร็จของฟินแลนด์
ในการส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านการเล่น

การวางนโยบายและการขับเคลือ่นของรฐับาลในการส่งเสรมิการเรยีนรู ้
ถือเป็นกลไกส�าคัญในการสร้างความส�าเร็จด้านการศึกษาของฟินแลนด์ 
หลักการของระบบการศกึษานีม้องว่า “เดก็ทกุคนมศีกัยภาพในการเรียนรู้ 
หากได้รับการสนับสนุนและโอกาส” และเน้นการออกแบบการเรียน 
การสอนให้เด็กเรียนรู้ผ่าน “การเล่น” ซึ่งเป็นสิ่งที่เด็กชอบ ดังนั้นการสร้าง
สภาพแวดล้อมให้สนุกสนาน (Playful Learning Environments : PLEs) 
จึงถือเป็นแนวทางส�าคัญของการจัดการศึกษาในประเทศฟินแลนด์ โดย
บรรจอุยู่ในหลกัสตูรการเรยีนการสอนของประเทศ ทัง้ในระดบัอนบุาลและ
ระดับประถมศึกษา

งานวิจัยของเปียร์กโก ที ฮีโฟเนน (Pirkko T. Hyvonen) แห่ง 
มหาวิทยาลัยโอวลุ  ประเทศฟินแลนด์ อธิบายถึงมุมมองของคร ู
ชาวฟินแลนด์และกระบวนการน�าไปใช้ โดยเน้นการสร้าง Schoolyards 
PLE หรือ การท�าให้โรงเรียนมีสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมกับการเล่นและ
เรียนรู้ โดยการเพิ่มปริมาณการเล่นในกิจวัตรประจ�าวันของเด็กให้มากขึ้น 
ทัง้นีฮ้โีฟเนนได้ศกึษาถึงวธีิการเล่น 8 รปูแบบ ว่ามคีวามสมัพันธ์กบับทบาท
ของครูในฐานะ “ผู้น�า” (Leader) “ผู้อนุญาต” (Allower) และ “ผู้จัดหา” 
(Afforder) อย่างไร
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ผู้น�ำ

ผู้อนุญำต

ผู้จัดหำ

มติรภาพ

กระบวนการ

กำรเรียนกำรสอน
อย่ำงสนุกสนำน

ที่มา: “Play in the School Context? The Perspectives of Finnish Teacher” Australian Journal of Teacher Education Volume 36 Issue 8, 2011

ฮโีฟเนนสรปุว่าระบบการศกึษาควรพัฒนาทีต่วัคร ูเน้นการเสรมิสร้างความเข้าใจเชงิทฤษฎีเก่ียวกับการเรยีนรู ้
ผ่านการเล่น การอภิปราย รวมถึงการสร้างแบบจ�าลองการเรียนและการเล่นท่ีสนุกสนานในหลักสูตรการเรียน
การสอนทีค่รพัูฒนาขึน้ กล่าวได้ว่าครเูป็นผูม้บีทบาทส�าคญัในการเล่น การสร้างครูท่ีมคีวามเข้าใจในวธีิการเล่น
จึงมีส่วนส�าคัญต่อคุณภาพการเรียนรู้ผ่านการเล่นของเด็กในวัยอนุบาลและประถมวัย 

อย่างไรก็ดีนโยบายการเรียนการสอนของโรงเรียนและทัศนคติของครูผู้สอนมีส่วนส�าคัญอย่างมากในการ
จดัการเรียนรู้ผ่านการเล่น เน่ืองจากการให้ค�าแนะน�าการเล่น การจดัหาอปุกรณ์การเล่น และการอนญุาตให้เล่น
ของครมูส่ีวนส�าคญัและส่งผลกระทบต่อตวัเด็กในหลายแง่มมุ ท้ังในแง่การให้ความรู ้ความเข้าใจ อารมณ์ สังคม 
และร่างกายของเด็ก รวมถึงเป็นโอกาสในการเรียนรู้ซึ่งกันและกันระหว่างครูกับเด็กอีกด้วย ท้ังน้ีผลส�าเร็จของ
การเรียนรู้ผ่านการเล่นวัดได้จากความสามารถของเด็กในการเรียนรู้ การท�ากิจกรรมทางกายภาพ และกิจกรรม
ทางปัญญา เช่น การคิด การไตร่ตรอง การใช้เหตุผล การแก้ปัญหา การแสดงความต้องการของตนเองที่จะท�า
สิ่งใดสิ่งหนึ่งให้ประสบความส�าเร็จ เป็นต้น ซึ่งล้วนแล้วแต่มีความส�าคัญต่อคุณภาพชีวิตและความส�าเร็จด้าน
วิชาการของเด็กในอนาคต

กิจกรรมตำมหลักสูตร
 1. การเล่นทางการศึกษา 
 (Educational Play)
 2. การเล่นเพื่อความรื่นเริง 
 (Cheering Play) 
 3. การเล่นเพื่อฝึกฝนร่างกาย 
 (Physical Play)

กิจกรรมเสริมสร้ำงมิตรภำพ
 4. การเล่นสมมต ิ(Pretend Play)
 5. การเล่นที่เด็กคิดขึ้นเอง 
 (Authentic Play)
 6. การละเล่นพื้นเมือง 
 (Traditional Play)
 7. การเล่นอย่างอิสระ 
 (Free Play)

กำรเล่นและกำรเรียนรู้
 8. การเล่นเป็นกระบวนการ 
 (Process Play)

ผลลัพธ์ตามกิจกรรมที่เล่น

1

2

3
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ถอดรหัสระบบการศึกษาที่ดีที่สุดในโลก
ย้อนกลับมาที่ระบบการศึกษาของประเทศฟินแลนด์ ส�านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (องค์การมหาชน)  

ได้วิเคราะห์ไว้อย่างน่าสนใจว่า ความส�าเร็จด้านการศึกษาของฟินแลนด์เกิดขึ้นจาก 5 องค์ประกอบต่อไปนี้

โรงเรียนเป็นสถำนที่แห่งควำมสุขของเด็ก
โรงเรยีนในฟินแลนด์ไม่มกีารสอบประเมนิผลในช่วง 5 ปีแรก 

ของการศกึษา เพราะการสอบท�าให้เดก็ไม่สามารถใช้ความคดิ 
อย่างอิสระ และสิ่งส�าคัญของการเรียนไม่ใช่การสอบผ่าน 
แต่เป็นการพัฒนาความสงสัยใคร่รู ้ตามธรรมชาติของเด็ก 
นักเรียนในฟินแลนด์มีการบ้านหรืองานท่ีได้รับมอบหมาย
จากโรงเ รียนน ้อยท่ีสุดในโลกและไม ่มีการเรียนเสริม 
นอกห้องเรียน นอกจากน้ีฟินแลนด์ยังยอมรับเด็กท่ีเรียนต่อ 
สายสามัญและสายอาชีพอย่างเท่าเทียมกัน ท�าให้เด็ก 
กล้าเป็นตัวเอง และกล้าเลือกเรียนในด้านท่ีสนใจอย่างเต็มท่ี 
สิ่งเหล่านี้มีส่วนช่วยสร้างบรรยากาศให้เด็กเรียนรู้ได้อย่าง 
มีความสุขและไร้ซึ่งความกดดัน

2

สังคมที่เสมอภำคและเท่ำเทียม 
ฟินแลนด์สร้างสงัคมทีม่คีวามเท่าเทยีมด้วยโครงสร้างพ้ืนฐาน 

สวัสดิการรัฐท่ีท�าให้เด็กทุกคนเท่าเทียมกัน ในชั้นเรียนจะ 
ผสมผสานเดก็ทีม่ท่ีีมาต่างกัน ทัง้ทางด้านฐานะ พ้ืนฐานความรู้ 
ความสามารถ ท�าให ้ เด็กอยู ่ร ่วมกันได ้บนพ้ืนฐานของ 
ความเข้าใจและเคารพในความแตกต่าง เด็กทุกคนมีสิทธ์ิ 
เข้าถึงการศึกษาอย่างเท่าเทียมกัน โดยรัฐเป็นผู้รับผิดชอบ 
ค่าใช้จ่าย นอกจากนีค้วามเท่าเทียมยังรวมถึงการเป็นมาตรฐาน
เดยีวกันของทุกโรงเรยีน ในประเทศฟินแลนด์ไม่มกีารจดัล�าดบั
โรงเรียน เด็กจึงไม่จ�าเป็นต้องเดินทางไกลเพื่อไปเรียนโรงเรียน 
ที่ได้ชื่อว่าดีท่ีสุด เพราะทุกโรงเรียนเป็นโรงเรียนท่ีดีท่ีสุด 
ซึ่งจะช่วยลดเวลาเดินทางลงและท�าให้เด็กมีเวลาเรียนรู ้
นอกห้องเรียนเพิ่มมากขึ้น

1
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ครูผู้สอนที่มีประสิทธิภำพ 
อาชพีครทูีฟิ่นแลนด์ได้รบัค่าตอบแทนสงูและเป็นอาชพีในฝันของคนจ�านวนมาก 

ครูทุกคนต้องจบการศึกษาระดับปริญญาโทด้านศาสตร์การสอน (Pedagogy) 
และในสาขาเฉพาะทาง รวมถึงต้องผ่านการทดสอบอย่างเข้มงวด เพ่ือให้ครมูคีวามรู้
ความสามารถและคุณสมบตัเิพียงพอในการใช้ความรู ้ความเข้าใจ และประสบการณ์
ในการสอนเด็ก ครูในฟินแลนด์จึงต้องเป็นผู ้ ท่ีมีแรงจูงใจสูง มีความมั่นใจ 
ในตัวเอง มีความเข้าใจพัฒนาการทางด้านร่างกายและจิตใจของเด็ก มีความรู ้
ด้านจิตวิทยาเด็ก และสามารถรับมือกับห้องเรียนท่ีมีความแตกต่างหลากหลาย 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

3

ควำมร่วมมือจำกทุกฝ่ำย 
หลายประเทศล้มเหลวในการปฏริปูการศกึษา เพราะใช้วธีิการบงัคบัหรอืก�าหนด

ให้ท�า ซึ่งท�าให้เกิด การตั้งค�าถามโต้แย้งมากกว่าการปฏิบัติตาม ส่วนฟินแลนด์
ใช้แนวทางการสร้าง “ความรู้สึกมีส่วนร่วม” ให้คนในประเทศผ่านการสอบถาม 
ความคิดเห็นก่อนน�าระบบมาปรับใช้ ซึ่งท�าให้ท�าให้แต่ละภาคส่วนเกิดความรู้สึก
ในทางบวก พร้อมเปิดใจให้ความร่วมมือในการปฏิรูประบบการศึกษาอย่างจริงจัง 
และก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในที่สุด

4

กำรเชื่อใจและไว้วำงใจคนในประเทศ 
รัฐบาลฟินแลนด์มีความเชื่อมั่นว่าครูจะท�างานตามมาตรฐานและบรรลุ

เป้าหมายที่ก�าหนดไว้ ครอบครัวของนักเรียนเชื่อใจว่าครูจะท�าหน้าท่ีอย่างมี
ประสิทธิภาพ ในขณะเดียวกันครูมีความเชื่อมั่นในการพัฒนาระบบการศึกษาของ
ภาครัฐและวางใจว่าครอบครัวจะเป็นสถาบันท่ีดีในการส่งเสริมให้เด็กมีคุณภาพ
ชวีติทีด่ ีสิง่เหล่านี้เกิดจากความตระหนักรู้ในหน้าที่และความรับผิดชอบของตนเอง 
และกลายมาเป็นความเชื่อมั่นต่อคนในประเทศว่าจะท�าหน้าที่ของตนเองให้ดีที่สุด
เช่นกัน

5

กล่าวโดยสรปุ การออกแบบหลกัสตูรของฟินแลนด์เป็นการจดัการเรยีนรูท่ี้ให้เดก็เป็นศนูย์กลางอย่างแท้จรงิ 
(Child-Centered Education) มคีวามยืดหยุ่นสงู และเน้นการเรียนรู้ผ่านการเล่น โดยมจีดุมุง่หมายเพ่ือถ่ายทอด
ความรู้ เพิ่มพูนทักษะชีวิต และพัฒนาศักยภาพของเด็กผ่านการเล่น การส�ารวจ และกิจกรรมที่เป็นรูปธรรม  
โดยค�านึงถึงความต้องการและความสนใจของเด็กเป็นหลัก ส่วนครูก็มีอิสระในการออกแบบหลักสูตร  
รูปแบบการสอนและวิธีการประเมินผลที่คิดว่าเหมาะสม ภายใต้การสนับสนุนของทุกภาคส่วนตั้งแต่ภาครัฐ 
สังคม และครอบครัว เมื่อผสมผสานกับความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีและไอซีทีจึงท�าให้ครูและนักเรียนใน
ฟินแลนด์สามารถน�าเทคโนโลยีต่างๆ มาประยุกต์ใช้ควบคู่ไปกับการเรียนการสอน และสนุกกับการเรียนรู้
ได้ไม่รู้จบ ในทุกที่ ทุกเวลา
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ความรู้เก่ียวกับสมองท�าให้ทราบว่า สมองของมนุษย์จะเรียนรู้ได้ดีเมื่อเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ (Active 
Learning) กระบวนการนี้เริ่มต้นขึ้นตั้งแต่ในวัยเด็ก การจะฝึกให้เด็กท�าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง รวมถึงการเสริมสร้างทักษะ
และความช�านาญในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง วิธีการที่ง่ายและได้ผลที่สุดคือการให้เด็กเรียนรู้และฝึกฝนผ่านการเล่น 

เนือ่งจากสมองมนษุย์เรยีนรูผ่้านข้อมลูในรปูแบบของภาพ เสียง สัมผัส และผ่านเหตกุารณ์ต่างๆ ท�าให้เกิดวงจร
ความจ�าและการรบัรูข้้อมลูทีม่คีวามเชือ่มโยงสมัพันธ์กัน ขณะเดยีวกันสมองเรยีนรูไ้ด้ดผ่ีานการท่องจ�า ท�าซ�า้ และ
ฝึกฝน ดังนั้นการลงมือท�าด้วยตัวเองเอง การฝึกฝนบ่อยๆ และการได้เห็นสิ่งที่ตนเองท�า จะเป็นข้อมูลย้อนกลับไป 
ที่สมอง ท�าให้เซลล์สมองมีเสถียรภาพมากข้ึน สามารถจดจ�าสิ่งท่ีท�าได้อย่างแม่นย�า ในกรณีของเด็ก เมื่อเด็ก 
ได้เล่น ได้ลงมือปฏิบัติ สัมผัสจับต้อง เคลื่อนไหว ปีนป่าย ผ่านกิจกรรมที่หลากหลายและสนุกสนาน เด็กจะเล่น 
ได้นานขึ้น เกิดการเล่นซ�้าๆ จนเกิดเป็นทักษะและความช�านาญในเรื่องนั้นๆ ตามธรรมชาติ

อกีปัจจยัหนึง่ท่ีมอีทิธิพลต่อกระบวนการเรยีนรูข้องสมองคอื “อารมณ์” ซึง่สามารถกระตุน้หรอืยับย้ังความตัง้ใจ
และความสนใจในการเรยีนรู ้จากการวิจยัพบว่าสมองสามารถเรยีนรูไ้ด้ดเีมือ่ได้รบัการกระตุน้จากอารมณ์เชงิบวก 
ดังน้ันการจัดการเรียนรู้ในบรรยากาศและสิ่งแวดล้อมท่ีดี ให้ความรู้สึกปลอดภัย มีความสุข สนุกสนาน จะช่วย 
ให้เกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ

ความรู้ด้านสมองและ
การเล่นช่วยการท�างาน

และประกอบอาชีพได้อย่างไร
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หลักการท�างานของสมองเป็นองค์ความรู้ท่ีสามารถน�าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ�าวัน 
การเรียนการสอน รวมถึงการท�างาน หากผูป้ระกอบการมคีวามรูเ้รือ่งหลกัการท�างานของสมอง
ก็จะสามารถน�าไปปรบัใช้ในสถานประกอบการของตนเอง เมือ่พนักงานมคีวามสขุท่ีจะท�างาน 
สามารถท�างานได้อย่างมปีระสทิธิภาพ ก็จะเป็นการเพ่ิมผลิตภาพ ลดความเสียหาย ลดต้นทุน 
และเพิ่มความสามารถในการแข่งขันได้ในระยะยาว

ความรู้เก่ียวกับกลไกการเรียนรู้ของสมองไม่เพียงมีประโยชน์ 
ในการส่งเสรมิการเรยีนรูใ้นเดก็ แต่ยังสามารถน�ามาประยุกต์ใช้ในการ 
เพ่ิมประสทิธิภาพการท�างานของพนักงานในองค์กร และการพัฒนา
ทกัษะฝีมอืส�าหรบัพนกังานในภาคการผลติ ซึง่ผลจากการศกึษาวิจยั
โดย OKMD ร่วมกับสถาบันเพิ่มผลผลิตแห่งชาติ พบว่าในการเพิ่ม
ผลิตภาพของบุคลากร ต้องด�าเนินการใน 4 เรื่องดังต่อไปนี้

แจ้งขอบเขตและรายละเอียด 
งานท่ีชัดเจน สร้างแรงจูงใจในการ
ปฏิบัติงาน และพนักงานใหม่ควร 
ได้รับการสอนงานผ่านการปฏิบัติ
ซ�า้ๆ อย่างเป็นขัน้ตอน โดยค�านงึถึง 
หลักการท�างานของสมองท่ีว ่า 
“เรียนรู้จากง่ายไปหายาก เรียนรู้
จากของจริง และจากการฝึกซ�้าๆ”

ติดตามการปฏิบัติงานและ
ประเมินผล การสะท้อนแง่คิด 
ในเชิ งบวกเ พ่ือให ้พนักงาน
สามารถน� า ไปประ ยุกต ์ ใช ้
ในการปรับปรุ งงานให ้ เ กิด
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

จัดสภาพแวดล ้อมให ้ เหมาะสมกับการ
ท�างาน มีความปลอดภัย มีพ้ืนท่ีสีเขียวเพ่ือ 
การผ่อนคลาย พนักงานต้องได้รับประทาน
อาหารทีม่ปีระโยชน์ครบ 5 หมู ่และออกก�าลงักาย 
เป็นประจ�าทุกวัน

1

สร ้างความคุ ้นเคยระหว ่างหัวหน้างาน
และพนักงาน รวมถึงพนักงานด้วยกันเอง 
เพ่ือบรรยากาศการเรียนรู ้และการท�างานท่ีด ี
มีความเป็นมิตร และสนุกสนาน

2

3 4

วิธีพัฒนา
อัจฉริยภาพ

ทางสมอง งานได้ผล  
คนเป็นสุข 

4
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ไม่ว่าเมื่อใด การเล่นยังคงเป็นกิจกรรมที่น่าดึงดูดส�าหรับเด็กและเยาวชนเสมอ ในยุคน้ีการเล่น 
และการเรียนรู้นอกห้องเรียนผ่านกิจกรรมต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการเล่นของเล่น การเล่นในสนามเด็กเล่น 
การไปสวนสาธารณะและแหล่งเรียนรู้สาธารณะต่างๆ รวมถึงการออกไปสัมผัสธรรมชาติ ไม่ได้ให้แค่
ความสนุกอย่างเดียว แต่ยังช่วยส่งเสริมพัฒนาการท้ังทางด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ ไปพร้อมกับ 
การพัฒนาความสัมพันธ์กับบุคคลอื่น รวมถึงยังแทรกการเรียนรู้ ประสบการณ์ และทักษะชีวิตท่ีจ�าเป็น 
เพื่อการเติบโต รู้จักแก้ปัญหาในชีวิตจริง

อย่างไรก็ตาม ในช่วงเวลาท่ีเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในการด�าเนินชีวิตประจ�าวันดังเช่นทุกวันน้ี 
แม้แต่ของเล่นและพ้ืนท่ีส่งเสริมการเรียนรู้และการเล่นต่างๆ ก็จ�าเป็นต้องมีการน�าเทคโนโลยีเข้ามาเป็น
ส่วนประกอบเพื่อช่วยส่งเสริมการเล่นในมิติต่างๆ และเพิ่มประสบการณ์ใหม่ๆ ให้แก่การเล่นมากขึ้น เช่น

เทคโนโลยีและนวัตกรรม
ที่เกี่ยวกับการเล่นและสนามเด็กเล่น

N
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สื่อและอุปกรณ์ที่มี
ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบ
(Interactive) 

สื่ออินเทอร์แอคทีฟเป็นที่นิยมในการ
จัดการเรียนรู้ส�าหรับเด็ก ท้ังในการเรียน 
การสอน นิทรรศการ สนามเด็กเล ่น 
แหล่งเรยีนรูส้าธารณะ เกมและกิจกรรมต่างๆ 
ซึ่งมักน�าสื่ ออิน เทอร์แอคทีฟเข้ามาใช้ 
เพ่ือสร้างปฏิสัมพันธ์กับเด็ก รวมท้ังดึงดูด
ความสนใจคนรุ ่นใหม่ให้เข้ามาร่วมท�า
กิจกรรม อาทิ ภาพบนจอซึ่งเคลื่อนไหว
ตามตัวเด็ก

43

เทคโนโลยี IoTs 
Internet of Things (IoTs) หรือ อินเทอร์เน็ต 

ในทุกสิง่ เป็นเทคโนโลยีทีเ่ข้ามาอยู่ในชวิีตประจ�าวันของ
ผู้คนในยุคปัจจุบัน รวมถึงเข้ามามีบทบาทในอุปกรณ์ 
เคร่ืองเล่น ของเล่น สนามเด็กเล่น ห้องสันทนาการ
ต่างๆ รวมถึงกระบวนการเล่นของเด็ก อาทิ จักรยาน
ที่มีเซ็นเซอร์ เครื่องเล่นท่ีมีการเชื่อมต่อกับอุปกรณ์
สวมใส่ข้อมอืการเล่นกับอปุกรณ์ต่างๆ เช่น เคร่ืองพิมพ์ 
3 มิติ เพื่อท�าของเล่นชิ้นเล็กๆ ง่ายๆ ที่ได้ทั้งความสนุก 
และความรู ้ควบคู ่กันไปจนถึงการเล่นกับหุ่นยนต์ 
โดยควบคุมจากอปุกรณ์สวมใส่ (Wearable Devices)

นอกจากนี้ยังมีการคิดไอเดียใหม่ๆ เพ่ือประกอบ
การเล่นและการท�ากิจกรรมในสนามกีฬา โดยใช้
อุปกรณ์ IoTs มาเพ่ิมความสนุกให้แก่ผู ้ชมและ 
เพ่ิมประสิทธิภาพให้แก่ตวัผูเ้ล่น เช่น การให้นักฟุตบอล
สวมใส่อุปกรณ์เก็บข้อมูลติดตามตัว (Tracking  
Device) ซึง่ตวัเครือ่งจะท�าการเก็บสถิตแิละประมวลผล 
ออกมาให้ผู ้ชมเห็นว ่านักฟุตบอลแต่ละคนว่ิงไป 
กี่กิโลเมตร แต่ละคนวิ่งได้ด้วยความเร็วเท่าไร เป็นต้น

N
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สื่อประสาทสัมผัส 
แสง สี เสียง 

การใช้นวัตกรรมการผลิตสื่อเป็นอีก
ทางเลือกหน่ึงในการสร้างประสบการณ์
การเล่นผ่านประสาทสัมผัสช่วยส่งเสริม 
พัฒนาการการ รับรู ้ ในด ้ านต ่ า งๆ  
ยกตวัอย่างเช่น การใช้เสียงประกอบอย่าง 
เสียงธรรมชาติ เสียงซาวด์เอฟเฟกต ์
จ ะ ช่ว ย เ พ่ิ ม ค ว า ม ตื่ น เ ต ้ น  เ พ่ิ ม 
ประสบการณ์การเล่น เตมิเตม็การผจญภัย 
ในรูปแบบต่างๆ รวมถึงช่วยเพ่ิมมิติ 
การรับรู้ให้แก่เด็กได้อย่างดี

เกม
เกมเป็นหนึ่งในทางเลือกที่ดีที่สุดในการดึงดูดใจ

เด็กให้เข้ามามีส่วนร่วมในการเล่นและท�ากิจกรรม 
ต่างๆ ทั้งเกมที่ เล ่นคนเดียว เกมที่เล่นแบบกลุ่ม 
เกมที่ใช้อุปกรณ์ และเกมท่ีไม่ใช้อุปกรณ์ ย่ิงเกม 
ในยุคดิจิทัลท่ีมีการน�าเทคโนโลยีเข้ามาสร้างความ
ตื่นตาตื่นใจก็ย่ิงดึงดูดใจเด็กให้อยากเล่นมากขึ้น 
เช่น โต๊ะเกมสัมผัส เกมท่ีผสมผสานเทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสรมิ (Augmented Reality : AR)  หรอื
ความเป็นจรงิเสมอืน (Virtual Reality : VR) รวมไปถึง 
นิทรรศการต่างๆ ที่มีการใช้เครื่องฉายอัจฉริยะที ่
ฉายภาพโฮโลแกรม หรือ ภาพเสมือน 3 มิติ เพื่อให้
ข้อมูลความรู้และเพ่ิมความน่าสนใจให้แก่เกมและ
กิจกรรมการมีส่วนร่วมต่างๆ

N
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สื่อเสมือนจริง 
สือ่ทีผ่สมผสานเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ (AR) 

และความเป็นจริงเสมือน (VR) ไม่เพียงพบได้บ่อย
ในเกมและแอปพลเิคชนัต่างๆ แต่ปัจจบุนัยังนิยมใช้ 
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมการเล่นต่างๆ 
ไม่ว่าจะเป็นการใช้ในพิพิธภัณฑ์ แหล่งเรียนรู ้  
สวนสนุก รวมถึงพ้ืนที่เล่นและเรียนรู ้สาธารณะ 
เช่น การใช้เทคโนโลยี AR เพื่อให้เด็กมองเห็นภาพ
จ�าลอง 3 มิติของสิ่งของจัดแสดงในพิพิธภัณฑ ์
ซึ่งจ�าลองเข้าสู ่โลกจริง หรือการเล่นเครื่องเล่น 
พร้อมสวมแว่นตา VR ซึ่งจะพาเด็กเข้าไปใน 
โลกเสมือนจริงท่ีจ�าลองขึ้น ผ่านการรับรู้จากการ
มองเหน็ การได้ยินเสยีง การได้กลิน่ และการสมัผสั 

การใช้กระบวนการออกแบบเข้ามา 
มีส ่วนร ่วมในการออกแบบของเล ่น  
เคร่ืองเล่น เกม รวมถึงสนามเด็กเล่น 
เพ่ือสร้างประสบการณ์การเล่นและ 
การเรียนรู้ในมิติต่างๆ ให้แก่ผู้เล่น เช่น 
การใช้สีเพ่ือแยกความแตกต่างของ
พ้ืนท่ีการเล่น การใช้วัสดุที่แตกต่างกัน 
ในการเพ่ิมมิติการสัมผัสต ่างๆ เช ่น 
การสร้างพ้ืนท่ีเล่นท่ีผสมผสานการใช้
โลหะ ไม้ เส้นเชือก และน�้าเข้าด้วยกัน 
ตลอดจนการสร้างประสบการณ์การเล่น
ใหม่ๆ ด้วยกิจกรรมการเล่นท่ีแตกต่าง 
หลากหลาย อาทิ พ้ืนท่ีส�าหรบัการกระโดด 
ลื่นไถล ปีนป่าย พ้ืนท่ีส�าหรับการใช้
สมองในการแก้ปัญหา พ้ืนที่ส�าหรับ 
การใช ้กล ้ามเนื้อมัดเล็กมัดใหญ่กับ
อุปกรณ์เครื่องเล่นต่างๆ เป็นต้น

เทคโนโลยีและ
นวัตกรรมการออกแบบ 

ทั้งน้ีในการใช้นวัตกรรม สื่อ และเทคโนโลยี ในการพัฒนาเด็กในด้านสติปัญญาและส่งเสริมพัฒนาการ 
ด้านต่างๆ ควรค�านงึทีวั่สดอุปุกรณ์และวิธีการท่ีสอดคล้องกับธรรมชาตแิละพัฒนาการของเดก็เป็นหลกั เน้นในสิง่ท่ี 
เด็กชอบและสนใจ เปิดโอกาสให้เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมและผู้คนรอบตัว ที่ส�าคัญคือต้องท�าให้เด็ก 
มคีวามสขุ ในขณะเดยีวกันกเ็รยีนรูส้ิง่ใหม่ๆ โดยไม่รู้ตวั จงึจะถือว่าประสบความส�าเรจ็ในการจดักิจกรรมการเรยีนรู ้
ผ่านเทคโนโลยีและนวัตกรรมการเล่นได้อย่างแท้จริง



5 สนามเด็กเล่น 
น่าลอง - เรียน - รู้

เมื่อพูดถึงสนามเด็กเล่น หลายคนมีภาพจ�าถึงลานกว้างกลางแจ้ง 
ทีม่ขีองเล่นส�าหรบัเดก็ และเป็นทีท่ีจ่ดัไว้ให้เดก็มาเล่นสนกุเพียงอย่างเดยีว 
แต่ภายใต้ความสนุกสนานคือภูมิปัญญาและกุศโลบายเพือ่ส่งเสริม 
การเรียนรู้ของเด็กในรูปแบบที่แตกต่างหลากหลายไปตามแต่ละท้องถิ่น 
ทัง้เครื่องเล่นทีม่รีปูร่างลกัษณะ วัสด ุหรือ สสีนัทีเ่ป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตัว 
รวมถึงเกมการเล่นรูปแบบต่างๆ ให้เด็กได้เล่นอย่างสนุกสนานประสาน
ความรู้ ควบคู่กับการเสริมสร้างพฒันาการด้านร่างกาย สังคม อารมณ์ 
จิตใจ กระตุ้นจินตนาการ และเพิ่มเติมทักษะที่จ�าเป็นในอนาคต 
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สนามเด็กเล่น 
น่าลอง - เรียน - รู้

Woods of Net 
สนามเด็กเล่นผสานงานศิลปะ

  ฮาโกเนะ, ญี่ปุ่น 

สนามเด็กเล่นรูปแบบใหม่ที่ เป ็นมากกว่าท่ีเล่น  
แต่ผสมผสานงานศิลปะกับพ้ืนที่ท�ากิจกรรมส�าหรับเด็ก
เข้าด้วยกันอย่างลงตวั โครงสร้างด้านนอกท�าจากท่อนซงุ 
ที่วางเรียงสับหว่างกันเสมือนการถักนิตติ้ง ส่วนภายใน
ประกอบด้วยโครงสร้างของตาข่ายเชือกหลากหลาย 
รูปแบบ หลากหลายสี จากฝีมือการออกแบบและ 
ถักเชือกของศิลปิน โทชิโกะ โฮริอุจิ แม็คอดัม (Toshiko 
Horiuchi MacAdam) ซึ่งเบื้องหลังความคิดของ 
สนามเดก็เล่นแห่งนีค้อืต้องการสร้างพ้ืนท่ีซึง่เป็นมติรกับ
ทุกคน ใช้วัสดุที่มีความเป็นมิตรต่อธรรมชาติ เพื่อให้เด็ก
ได้สนุกสนานกับการปีนป่ายอย่างเตม็ท่ี บรเิวณโดยรอบ
ยังแวดล้อมไปด้วยต้นไม้และธรรมชาติ รวมถึงมี 
มุมถ่ายรูปสวยๆ ให้พ่อแม่ผู้ปกครองได้ฆ่าเวลาระหว่าง
รอลูกเล่น จึงนับเป็นสถานท่ีพักผ่อนหย่อนใจท่ีสามารถ
มาเพลิดเพลินกันได้ทั้งครอบครัว

 www.deadplayground.com

Swarovski Kristallwelten 
เล่นในโลกแห่งคริสตลัของสวารอฟสกี้

  ทิโรล, ออสเตรีย 

สนามเด็กเล่นผสานโลกแห่งจินตนาการส�าหรับ 
นักปีนป่ายทุกเพศทุกวัย ประกอบด้วยเครื่องเล่น 
หลากหลายรูปแบบ ท้ังหอคอย (Playtower)  
สนามเด็กเล ่นกลางแจ ้ง  (The Playground)  
เขาวงกต (Labyrinth) ส�าหรับการโหน การปีนป่าย  
การวิ่งเล่น การแก้ปัญหา และอีกหลายหลายกิจกรรม 
ที่เด็กสามารถสร้างสรรค์ข้ึนเอง เป็นสนามเด็กเล่น 
ที่เน้นการกระตุ ้นพัฒนาการของระบบกล้ามเนื้อ 
และความยืดหยุ ่นของร ่างกาย รวมถึงกระตุ ้น 
ความคดิสร้างสรรค์ผ่านการเล่นต่างๆ เช่น การปีนเชอืก 
4 ระดับท่ีมีความสูงรวมกันถึง 14 เมตร การไต่ลอด
อุโมงค์ความยาว 25 เมตร การหาทางออกจาก 
เขาวงกต เป็นต้น ซึง่นอกจากจะได้ความสนุกสนานแล้ว 
เด็กยังจะได้เปิดโลกแห่งจินตนาการผ่านสิ่งปลูกสร้าง
ที่เหมือนยกออกมาจากโลกแห่งนิทานอีกด้วย

 www.kristallwelten.swarovski.com

1

2

ที่มา : www.hakone-oam.or.jp
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Gulliver Park 
สนามเด็กเล่นในโลกนิทาน

  บาเลนเซีย, สเปน 

สนามเดก็เล่นทีม่รีปูร่างหน้าตาแปลกประหลาดท่ีสดุ
แห่งหน่ึงของโลก ด้วยรูปทรงเครื่องเล่นที่เป็นเหมือน 
สไลด์เดอร์ขนาดยักษ์จ�านวนมากย่ืนออกมาจาก 
ทุกทิศทาง สไลเดอร์แต่ละอันมีรูปทรง สีสัน และ
ขนาดท่ีแตกต่างหลากหลาย ชวนให้รู้สึกตื่นตาตื่นใจ
และน่าค้นหาว่าแต่ละอันจะให้ความสนุกแบบไหน  
แต่หากมองจากมุมสูงจะพบว่าสไลเดอร์ท้ังหมดนี้คือ 
รูปจ�าลองของตัวละครในเรื่อง “การเดินทางของ 
กัลลิเวอร์” (Gulliver's Travels) ในตอนท่ีกัลลิเวอร ์
ถูกมนุษย์ตัวเล็กแห่งอาณาจักรลิลลิพุตจับเป็นเชลย 
ของเล่นขนาดยักษ์ชิ้นน้ีจึงไม่เพียงให้ความสนุกสนาน 
แต่ยังช่วยเสริมสร้างจินตนาการให้แก่เด็กได้อย่างดี

 www.atlasobscura.com
 www.english.elpais.com
 www.idealista.com

Bounce Thailand 
เล่นต้านแรงโน้มถ่วง

  กรุงเทพ, ประเทศไทย 

บ๊าวซ์ ประเทศไทย คือสนามเด็กเล่นติดสปริง 
ที่มอบความสนุกและมีกิจกรรมที่หลากหลายส�าหรับ
คนทุกช่วงวัย ตั้งอยู่ท่ีศูนย์การค้า ดิ เอ็มควอเทียร์  
ถนนสขุุมวิท ภายในประกอบด้วยแทรมโพลนีผนืยักษ์ 
พร้อมด้วยบิก๊แบก็ตดิสปรงิทีแ่ข็งแรง รองรบัการกระโดด 
และการท้ิงน�้าหนักของท้ังเด็กและผู้ใหญ่ในขณะท่ี
กระโดดและตีลังกาข้ามแทรมโพลีน เล่นสแลมดังก์ 
ว่ิงขึ้นก�าแพง หรือแข่งดอดจ์บอล ถือเป็นกิจกรรม 
การออกก�าลงักายทีช่่วยกระตุน้ให้กระดกูและกล้ามเน้ือ 
ของเด็กท�างานร่วมกันได้ดี เพ่ิมทักษะการควบคุม
ร่างกาย ฝึกการทรงตวั เรยีนรูค้วามสมัพันธ์ของแขน ขา 
และล�าตัว รวมถึงส่งเสริมพัฒนาการด้านจิตใจ 
อารมณ์ และสังคมของเด็ก 

 www.bounceinc.co.th
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5 Zorlu Center 
สนามเด็กเล่นกระตุ้นพัฒนาการ
และจินตนาการ

  อิสตันบูล, ตุรกี 

สนามเด็กเล่นส�าหรับนักผจญภัยตัวน้อยท่ีหลอม
รวมพ้ืนที่แห ่งการเล ่นเข ้ากับภูมิสถาป ัตยกรรม  
เพ่ือสร้างสรรค์กิจกรรมการเล่นที่หลากหลายและ
ปลอดภัยส�าหรับเด็ก เริ่มตั้งแต่ทางเข้าที่มีระดับต�่ากว่า
ก่อนจะไล่ระดับสูงข้ึนไป โดยระหว่างทางรายล้อมไป
ด้วยเครือ่งเล่นหลากหลายรปูทรง ท้ังผนงัตาข่ายส�าหรบั 
ปีนป่าย แทรมโพลนีส�าหรบักระโดด หอสงูสงัเกตการณ์ 
เป็นต้น ทุกพื้นที่ถูกกระตุ้นด้วยการใช้สัดส่วนและสีสัน
ที่หลากหลายเพื่อเปลี่ยนการรับรู้ ในขณะเดียวกันพื้นที ่
อันกว้างขวางท�าให้เด็กรู ้สึกเหมือนก�าลังผจญภัย 
ในดินแดนแห่งจินตนาการท่ีน่าตื่นเต้นและคาดเดา 
ไม่ได้

 www.landezine.com

ที่มา: Oguz-Meric
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Inspire You BraIN, 
Inspire Your 
Future
จุดประกายสมอง 
สรา้งคนตอบโจทยโ์ลกยคุใหม่

ความคิดสร้างสรรค์ คือกุญแจส�าคัญสู่การพัฒนา
ตนเองท่ามกลางความเปลี่ยนแปลงของโลกปัจจุบัน 
ที่เน้นการขับเคลื่อนเศรษฐกิจด้วยความสร้างสรรค์
และนวัตกรรม มาร่วมกันปลดล็อกการเรียนรู้แบบใหม่ 
ในศตวรรษที่  21 กับแนวคิดดีๆ  จาก 4 นักคิด  
ในงานสัมมนาวิชาการ OKMD BBL Symposium หัวข้อ 
ความคิดสร้างสรรค์ สอนกันได้ไหม 

“ควำมคิดสร้ำงสรรค์ไม่ใช่กำรท�ำสิ่งท่ีประหลำด 
แต่ต้องสำมำรถแก้ปัญหำได้จริง” 

สรรพสิทธ์ิ ฟุ้งเฟื ่องเชวง ผู ้ใช้ความคิดสร้างสรรค์
เปลี่ยนพ้ืนท่ีท่ีมีรูปทรงท่ีใช้ประโยชน์ไม่ได้ให้กลายเป็น
สนามฟุตบอลชุมชนคลองเตย 

“ศิลปะสำมำรถส่งพลังถึงกัน ใครท่ีบอกว่ำไม่ม ี
แรงบนัดำลใจ ผมว่ำกำรอ่ำน กำรด ูกำรคุยกับคนอืน่ 
เป็นวัตถุดิบที่ส�ำคัญมำกส�ำหรับกำรคิดสร้ำงสรรค์” 

สราวุธ เฮ้งสวัสดิ์ (นิ้วกลม) นักคิด นักเขียนและ 
นักสร้างแรงบันดาลใจแนวหน้าของเมืองไทย

“ควำมคิดสร้ำงสรรค์จะน�ำไปสู่โอกำสใหม่ๆ และ
โอกำสจะเกิดขึ้นกับคนที่เตรียมพร้อมเสมอ” 

สาธิต กาลวันตวานิช นักออกแบบชื่อดัง ผู้ก่อตั้งและ
ครีเอทีฟไดเรกเตอร์ บริษัท ธิตทาง จ�ากัด

SCAN QR CODE
ดูเพิ่มเติม สแกนเลย!

ควำมคิดสร้ำงสรรค์ สอนกันได้ไหม

ความคิดสร้างสรรค์ถ้าไม่ลงมือท�า
คือ “เพ้อฝัน” เมื่อลงมือท�าจนส�าเร็จ 
คือ “นวัตกรรม”

เราต้องมีความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือจะ
เป็นในแบบเราและมคีวามสุขในแบบเรา

ไอเดียง่ายๆ อาจกลายเป็นความคิด
สร้างสรรค์ได้ อย่ารอความสมบูรณ์แบบ 
แต่ให้ลงมือท�า หาจุดผิด แล้วแก้ไข  

“พัฒนำตนเองให้มีควำมคิดอิสระ เรียนรู้ผ่ำน
ควำมสัมพันธ์ระหว่ำงมนุษย์ เพื่อหำจุดอ่อนของ
ตนเองและแก้ไข” 

อานนท์ ไพโรจน์ ผู ้ท�าลายเส้นแบ่งระหว่างศิลปะ
และการออกแบบ และเจ้าของบริษัท อานนท์ ไพโรจน์  
ดีซาย สตูดิโอ จ�ากัด 
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ICBBLEN 2020

การประชุมวิชาการระดับชาติ ครั้งที ่4 
ด้านนวัตกรรมเพ่ือการเรียนรู้และส่ิงประดิษฐ์ 

ประจ�าปี 2020

WHAT'S
GOING ON

กิจกรรมทางวิชาการของกลุม่มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคล 7 แห่ง 
เพ่ือเปิดโอกาสให้คณาจารย์ นักวิจัย นักวิชาการ นิสิตนักศึกษา และ 
ผูส้นใจ ได้เผยแพร่ผลงานวจิยัทางการศกึษา นวัตกรรมเพ่ือการเรยีนรู ้และ
สิง่ประดษิฐ์ท่ีสร้างขึน้เพ่ือพัฒนาการเรยีนการสอนและการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน
ทุกระดับ รวมถึงงานวิจัยท่ีเก่ียวกับการใช้กระบวนการชุมชนการเรียนรู้ 
วิชาชีพ (PLC) ในการพัฒนาผู้เรียน ท้ังน้ีเพ่ือเป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ระหว่างบุคลากรทางการศึกษา และต่อยอดไปสู่การพัฒนาการจัดการ
เรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

โรม, อิตาลี
สมองสร้างการเรยีนรู ้การเรยีนรูส้ร้างคน คนสร้างชาต!ิ งาน ICBBLEN 

2020: 14. International Conference on Brain-based Learning and 
Educational Neuroscience จัดขึ้นเพื่อเป็นเวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผลงาน
ทางวิชาการและประสบการณ์การท�างานด้านการเรียนรู้ตามหลักการ
พัฒนาสมองและประสาทวิทยศึกษาศาสตร์ เพื่อให้เกิดประโยชน์แก่ผู้เข้า
ร่วมงานและบุคลากรทางการศึกษาท่ัวโลกท่ีจะสามารถน�าไปปรับใช้
เพ่ือจดักระบวนการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับพัฒนาการทางสมองท่ีเหมาะสม  
ทันยุคสมัย และมีประสิทธิภาพ

11-12 
Nov 
2020

17 
Dec 
2020

ที่มา: https://waset.org/brain-based-learning-and-educational-neuroscience-conference-in-
november-2020-in-rome

www.ili.rmutt.ac.th
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