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การเล่่นเป็็นพฤติิกรรมท่ี่�เกิิดขึ้้�นตามสััญชาตญาณ ไม่่ว่่าจะอยู่่�ในวััยไหน 
มนุุษย์์ก็็ชอบเล่่นและไม่่ยอมหยุุดเล่่น โดยเฉพาะเด็็กๆ เพราะการเล่่นมีี
ความสนุุกเป็็นแกนกลาง แต่่เวลาเดีียวกัันก็็ช่่วยส่่งเสริิมพััฒนาการที่่�ดีีด้้วย

การเล่่นมีีพัฒนาการรวดเร็็วตามเทคโนโลยีีอันทัันสมัย จากเกมง่่ายๆ 
พััฒนาไปสู่�เกมท่ี่�ซัับซ้้อนขึ้้�น เช่่น เกมอิิเล็็กทรอนิิกส์์ต่่างๆ ที่่�ต้้องเล่่นอย่่าง
เหมาะสมและปลอดภััย จึึงจะเป็็นการเล่่นท่ี่�มีีประโยชน์์ อย่่างเกมออนไลน์์ 
เมื่่�อมองในมุุมกว้้างจะพบว่่า สามารถสร้้างพััฒนาการในหลายๆ ด้้าน ทั้้�ง
ด้้านความจำำ� การคิิดวิิเคราะห์์ การคิิดสร้้างสรรค์์ การวางแผน การเข้้ากลุ่่�ม
สัังคม การมีีน้ำำ��ใจนัักกีีฬา ฯลฯ ยัังสร้้างความรู้้�ความสามารถให้้เพิ่่�มขึ้้�น 
รวมถึึงยัังสามารถต่่อยอดในการสร้้างอาชีีพใหม่่ๆ อย่่าง นัักออกแบบเกม 
นัักแคสต์เกม และสตรีีมเมอร์์ท่ี่�สร้างรายได้้จำำ�นวนมากจากยอดผู้้�ชมและ
การรีีวิิวสิินค้้า โดยการลงคลิิปสอนการเล่่นเกมและเทคนิิคต่่างๆ ท่ี่�อาจมีี
การพากย์์เสีียงให้้ตลกขบขััน หรืือการไลฟ์์สดขณะเล่่นเกม

ยิ่่�งกว่่านั้้�น กลไกของการเล่่น ยัังถููกนำำ�มาออกแบบเป็็น ‘เกมมิิฟิิเคชััน’ 
หรืือ Gamification ซึ่่�งหมายถึึง การออกแบบสิ่่�งท่ี่�ไม่่ได้้เป็็นเป้้าหมายของ
การเล่่นเกม ให้้มีีลัักษณะของเกม ซึ่่�งปััจจุุบัันมีีองค์์กรต่่างๆ มากมายนำำ�ไป
ใช้้ในกระบวนการฝึึกอบรมเพื่่�อพััฒนาบุุคลากร ภายใต้้เป้้าหมายที่่�กำำ�หนด 
เช่่น เพื่่�อสร้้างสรรค์์ประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ให้้สนุุกยิ่่�งขึ้้�น เพื่่�อสร้้างมููลค่่า
เป็็นเม็็ดเงิินในธุุรกิิจมากขึ้้�น หรืือเพื่่�อรณรงค์์แก้้ปััญหาสัังคม

จึึงเห็็นได้้ว่่า การเล่่นไม่่ได้้เป็็นเพีียงเรื่่�องเล่่นๆ แต่่เป็็นการเรีียนรู้้�สำำ�หรัับ 
คนทุุกวััย ท่ี่�มีีความหมายครอบคลุุมอย่่างกว้้างขวาง และเชื่่�อมโยงได้้กัับ
หลายสิ่่�ง 

ดัังนั้้�น THE KNOWLEDGE ฉบัับนี้้� จึึงขอนำำ�เสนอเรื่่�องราวของ ‘การเล่่น’ 
หรืือ Playfulness ในหลากหลายมุมท่ี่�น่่าสนใจ ทั้้�งในมุุมประวััติิศาสตร์์ของ
การเล่่น ประเภทของการเล่่น หลัักสููตรเกมในมหาวิิทยาลััย  ของเล่่นเก่่าแก่่
ที่่�ยังัคงความร่่วมสมัย เกมมิฟิิเิคชันัท่ี่�ขับัเคลื่่�อนเศรษฐกิิจ เมกเกอร์์สเปซพื้้�นท่ี่�
เล่น่สร้างสรรค์ท์างความคิดิ และเมืืองเป็น็มิติรกับัเด็ก็ท่ี่�คำำ�นึึงถึึงพื้้�นท่ี่�เล่น่เป็น็
สำำ�คััญ 

เพราะในเมื่่�อมนุษุย์ไ์ม่ห่ยุดุเล่น่ โลกของการเล่น่ย่อ่มมีีเรื่่�องราวให้บ้อกเล่า่
ไม่่รู้้�จบอยู่่�เสมอ 

จััดทำโดย
สำำ�นักังานบริหิารและพัฒันาองค์์ความรู้้� (องค์์การมหาชน)
69 อาคารวิิทยาลััยการจััดการ มหาวิิทยาลััยมหิิดล 
ชั้้�น 18-19 ถนนวิิภาวดีีรัังสิิต แขวงสามเสนใน  
เขตพญาไท กรุุงเทพมหานคร 10400
โทรศััพท์์ 0 2105 6500 
โทรสาร 0 2105 6556 
อีีเมล theknowledge@okmd.or.th
เว็็บไซต์์ www.okmd.or.th

ที่่�ปรึึกษา
ดร.ทวารััฐ สููตะบุุตร
ผู้้�อำำ�นวยการสำำ�นัักงานบริิหารและพััฒนาองค์์ความรู้้�
บรรณาธิิการบริิหาร
ดร.อภิิชาติิ ประเสริิฐ
รองผู้้�อำำ�นวยการสำำ�นัักงานบริิหารและพััฒนาองค์์ความรู้้�
บรรณาธิิการ
นายโตมร ศุุขปรีีชา
ผู้้�อำำ�นวยการสำำ�นัักยุุทธศาสตร์์และนวััตกรรมการเรีียนรู้้�
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จััดทำำ�ขึ้้�นภายใต้้โครงการเผยแพร่่กิิจกรรมองค์์ความรู้้�โดยสำำ�นัักงาน 
บริหิารและพัฒันาองค์์ความรู้้� (องค์์การมหาชน) เพื่่�อสร้างแรงบันัดาลใจ 
ในการนำำ�องค์์ความรู้้�มาผสมผสานกัับความคิิดสร้างสรรค์์ เพ่ื่�อประโยชน์์
ด้้านการเรีียนรู้้� ต่่อยอดธุุรกิิจ เพิ่่�มมููลค่่าเศรษฐกิิจของประเทศ

อนุุญาตให้้ใช้้ได้้ตามสััญญาอนุุญาต
ครีีเอทีีฟคอมมอนส์์ แสดงท่ี่�มา-ไม่่ใช้้
เพื่่�อการค้้า-อนุุญาตแบบเดีียวกัน 3.0 
ประเทศไทย

ผู้สนใจรับนิตยสารโปรดติดต่อ 0 2105 6520 หรือดาวน์โหลดที่
เว็บไซต์ www.okmd.or.th/knowledge/okmd-magazine
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เมกเกอร์์สเปซ พื้้�นที่่�เรีียนรู้้�และ
สร้้างสรรค์์ความคิิด 
ผ่่านการลงมืือทำำ� จนพััฒนา
เป็น็นวััตกรรมใหม่่ๆ โดย
ปััจจุุบัันได้้รัับความนิิยม
อย่่างกว้้างขวาง ไปดููกัันว่่า
เมกเกอร์์สเปซที่่�โดดเด่่น
ภายในกรุุงเทพฯ มีีที่่�ไหนบ้้าง 

พื้้�นที่่�เล่่น
ทางความคิิด

เมกเกอร์์สเปซสำำ�หรัับเมกเกอร์์เยาวชนสายวิทย์ ท่ี่�เปิิดโอกาส
ให้้เยาวชนมาประลองความคิิด ภายใต้้การเรีียนรู้้�แบบสเต็็มศึึกษา 
และจุุดประกายความเป็็นนัักปั้้�นนวััตกรรมด้้วยเวิิร์์กช็็อปมากมาย 
อาทิิ การทำำ�ตุ๊๊�กตามืือหมุุนจากลัังกระดาษ การประดิิษฐ์์หุ่่�นยนต์์ 
วาดรููป เพื่่�อให้้รู้้�จัักนำำ�หลัักการทางวิิทยาศาสตร์์พื้้�นฐานไปใช้้กัับ
ศาสตร์์อื่่�นๆ และสนุุกสนานกัับการค้้นพบวิิธีีประดิิษฐ์์สิ่่�งของใหม่่ๆ 
ภายใต้้การสนับสนุุนขององค์์การพิิพิิธภััณฑ์์วิิทยาศาสตร์์แห่่งชาติิ 
(อพวช.) สถาบัันคีีนันแห่่งเอเชีีย และบริิษััท เชฟรอน ประเทศไทย
สำำ�รวจและผลิิต จำำ�กััด 
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2 ENJOY MAKER SPACE 
จัตุรัสวิทยาศาสตร์ อพวช. 
ศูนย์การค้าจามจุรีสแควร์

เน้้นการสร้้างสรรค์์นวััตกรรมเพื่่�อการ
พััฒนาอย่่างยั่่�งยืืน โดยเฉพาะการต่่อ
เรืือจากวััสดุุเหลืือใช้้ ไม่่ว่่าจะเป็็นเศษไม้้ 
ผ้า้ปููเตีียง หรืือฝาขวดพลาสติกิ โดยเปิดิให้้
ผู้้�สนใจเข้้าไปเรีียนรู้้�และปฏิิบััติิงานได้้ฟรีี 
มีีเง่ื่�อนไขพิเิศษกรณีีต้อ้งการนำำ�เรืือกลับัไป 
จะต้้องผลิิต 2 ลำำ� คืือ สำำ�หรัับตนเอง 
 และสำำ�หรัับมอบให้ชุ้มุชน โดยมีีค่าใช้จ้่า่ย
เป็็นค่่าวััสดุุอุุปกรณ์์ต่ำำ��กว่่าต้้นทุุนจริิง

1
MAKER SPACE 
ภายใน SDG LAB

อุุทยานการเรีียนรู้้�ป๋๋วย 100 ปีี 
มหาวิิทยาลััยธรรมศาสตร์์ ศููนย์์รัังสิิต 

www.khaosod.co.th
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เมกเกอร์์สเปซลููกผสมระหว่่างงานวิิศวกรรมเครื่่�องกล
และวิิศวกรรมอิิเล็็กทรอนิิกส์์ เป็็นพื้้�นที่่�แลกเปลี่่�ยนทาง
ความคิิดเพ่ื่�อสร้างสรรค์์ผลงานใหม่่ๆ โดยเน้้นสำำ�หรัับเด็็ก
และเยาวชน ใช้้เวลาว่่างให้้เป็็นประโยชน์์ ผ่่านการลงมืือ
ประดิิษฐ์์ด้้วยตนเอง และเกิิดความภาคภููมิิใจควบคู่่�ไป
กัับทัักษะการเรีียนรู้้�และวิิเคราะห์์แก้้ปััญหา ยัังเป็็นแหล่่ง
ประดิิษฐ์์มิินิิไบต์์แบบไฟฟ้้าท่ี่�ใช้้พลัังงานจากแบตเตอรีี
รีีไซเคิิล เด็็กๆ หรืือเมกเกอร์์ที่่�สนใจงานสายนี้้�  

พื้้�นที่่�เล่่นทางความคิิดและแหล่่งรวมนัักสร้้างสรรค์์
ด้้านไอทีีทุุกวััย ท่ี่�มีีอุุปกรณ์์ ชิ้้�นส่่วนอิิเล็็กทรอนิิกส์์ 
และตำำ�ราเขีียนโปรแกรมมากมายไว้้สำำ�หรัับการผลิิต
นวัตักรรม โดยมีีผู้้�เชี่่�ยวชาญให้้คำำ�ปรึึกษา จัดัเวิริ์ก์ช็อ็ป 
ให้้ได้้มาร่่วมกัันขััดเกลาความคิิด ความสามารถ และ
เสริมองค์์ความรู้้�ให้้บรรดาเมกเกอร์์ตลอดเวลา เช่่น  
การเขีียนวงจรรถบัังคัับแบบเด็็กๆ การเขีียนบอร์์ด 
Arduino ท่ี่�นี่่�จึึงเป็็นอีีกหนึ่่�งเมกเกอร์์สเปซท่ี่�ตอบโจทย์
คนยุุคใหม่่อย่่างแท้้จริิง

เมกเกอร์์สเปซของสายอาร์์ต มีีจุดเด่่นอยู่่�ที่่�เครื่่�องมืือ
ทัันสมััย เช่่น เคร่ื่�องตััดเลเซอร์์ เคร่ื่�องสแกนสามมิิติิ 
เครื่่�องพิิมพ์์สามมิิติิ ทำำ�ให้้เมกเกอร์์ถ่่ายทอดความคิิด
สร้้างสรรค์์เป็็นผลงานได้้อย่่างบรรเจิิด ไม่่ว่่าจะเป็็น 
การทำำ�คุกุกี้้�สามมิติิจิากแม่พ่ิมิพ์ส์ามมิติิ ิการทำำ�ของเล่น่
จากเครื่่�องพิมิพ์ส์ามมิติิ ิเนื่่�องจากมีีเครื่่�องมืือให้ผ้ลิติชิ้้�น
งานขนาดเล็็กและปลอดภััย จึึงมีีกลุ่่�มเมคเกอร์์เข้้าใช้้
บริิการตั้้�งแต่่เด็็กอายุุ 3 ขวบ คนรุ่่�นใหม่่ที่่�เริ่่�มทำำ�ธุุรกิิจ
สตาร์์ทอััพ ไปจนถึึงผู้้�ใหญ่่

3
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twitter.com/allarea_ent

www.freepik.com

HOME OF MAKER 

FABCAFE BANGKOK 

NAIYIM GARAGE MAKER SPACE 

ศููนย์์สร้้างสรรค์์งานออกแบบ TCDC 
อาคารไปรษณีีย์์กลาง 

ชั้้�น 4 ศููนย์์การค้้าฟอร์์จููนทาวน์์

ย่่านนวมิินทร์์ โรงกลึึงนายยิ้้�ม

www.facebook.com/fabcafebangkok
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เมื่่�อกล่่าวถึึงการเล่่น คนส่่วนใหญ่่มัักนึึกถึึงการเล่่นเพื่่�อความสนุุก แต่่ในทางทฤษฎีีบอกว่่า  
การเล่่นยัังเป็น็การเปิิดโลกแห่่งการเรีียนรู้้�ที่่�ยิ่่�งใหญ่่ให้้กัับทุุกคน โดยเฉพาะเด็็กๆ ที่่�หากได้้รัับ
การส่่งเสริิมการเล่่นอย่่างเหมาะสม ก็็จะทำำ�ให้้มีีพััฒนาการที่่�ดีีตั้้�งแต่่อายุุยัังน้้อย โดยเฉพาะเด็็ก
ตั้้�งแต่แ่รกเกิิด-อายุุ 6 ปีี ซึ่่�งเป็น็ช่ว่งเวลาทองของชีีวิิตที่่�สมองมีีการพััฒนามากท่ี่�สุุด เด็็กสามารถ 
เรีียนรู้้� และพััฒนาไปพร้้อมๆ กัับการเล่่นได้้ดีีที่่�สุุด

การเล่่นมีีความแตกต่่างและหลากหลายไปตามช่่วงวััย
และความชอบ สามารถแบ่่งเป็็น 7 ประเภท ดัังนี้้�

การเล่่นไม่่ใช่่แค่่การเล่่น 
แต่่คืือการเรีียนรู้้�ที่่�ยิ่่�งใหญ่่ 

2

1

3

4

6

การเล่่นคนเดีียว
เป็็นการเล่่นคนเดีียวกัับของเล่่น เช่่น 
เล่่นกัับตุ๊๊�กตา เล่่นตััดกระดาษ

การเล่่นสมมติิ
เป็็นการเล่่นที่่�เด็็กเลีียนแบบโลกสมมติิ 
เรื่่�องราวในชีีวิิตจริิงที่่�ได้้พบเห็็น เรื่่�องราวในนิิทาน

การเล่่นเชิิงสัังคม 
เป็็นการเล่่นที่่�มีีเด็็กร่่วมเล่่นด้้วยกััน
ตั้้�งแต่่ 2 คนขึ้้�นไป เช่่น กระโดดเชืือก 
ซ่่อนหา มอญซ่่อนผ้้า

การเล่่นแบบร่่วมมืือกััน
เป็็นการเล่่นร่่วมกัับเพื่่�อนอย่่างมีีกติิกา
เช่่น เล่่นบอร์์ดเกม เกมอิิเล็็กทรอนิิกส์์ต่่างๆ  

การเล่่นร่่วมกััน
เป็็นการเล่่นกัับเพื่่�อน 
ยัังไม่่ค่่อยมีีกติิกาในการเล่่น 

การเล่่นด้้วยการดูู
เป็็นการเล่่นที่่�เด็็กดููหรืือสัังเกต
คนอื่่�นเล่่น โดยไม่่ร่่วมเล่่นด้้วย 
แต่่อาจจะถามคำำ�ถามหรืือ
ให้้คำำ�แนะนำำ�

การเล่่นอย่่างเดีียวกััน
ในที่่�เดีียวกััน 
แต่่ไม่่เล่่นด้้วยกััน 
เป็็นการเล่่นในพื้้�นที่่�เดีียวกััน
แต่่ต่่างคนต่่างเล่่น 
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Explained E

‘การเล่น’ กับประโยชน์ที่ครบรอบด้าน 
เมื่่�อการเล่่นมีีความหลากหลาย ประโยชน์์ของการเล่่นที่่�เด็็กได้้รัับจึึงครอบคลุุมทั้้�งหมด 4 ด้้าน ได้้แก่่

ประโยชน์์ของการเล่่นในด้้านจิิตใจ อารมณ์์ และสัังคม มีีส่่วนพััฒนาให้้เด็็กมีีเหตุุมีีผล มีีน้ำำ��ใจนัักกีีฬา รู้้�จัักแพ้ ้
รู้้�จัักชนะ ไม่่กลั่่�นแกล้้งกันั ซึ่่�งช่่วยลดปััญหาการรัังแกกันัในกลุ่่�มเด็็ก (Bullying) ที่่�เกิดิจากเด็็กแข็็งแรงหรืือมีีอำำ�นาจ
เหนืือกว่่า รัังแกเด็็กอ่่อนแอหรืือมีีอำำ�นาจน้้อยกว่่าลงได้้ ปััจจุุบัันยัังมีีการเล่่นบางอย่่างท่ี่�ได้้รัับการออกแบบขึ้้�นมา
เพื่่�อแก้้ปััญหาการรัังแกกัันในกลุ่่�มเด็็กโดยตรงอีีกด้้วย

การเล่่นเป็็นเพีียงแนวทางหนึ่่�งท่ี่�ใช้้ช่่วยลดปััญหาการรังแกกัันในกลุ่่�มเด็็กลงได้้บ้้างเท่่านั้้�น หน่่วยงาน
ที่่�เกี่่�ยวข้้องทั้้�งภาครััฐและเอกชนจำเป็็นต้้องร่่วมมืือกัันอย่่างจริิงจััง ในการค้้นหาวิิธีีการแก้้ปััญหานี้้� 
ทั้้�งในเชิิงนโยบายและการปฏิิบััติิอย่่างจริิงจัังต่่อไป 

‘เกม’ แก้้ปัญหาการรัังแกกัันในกลุ่่�มเด็็ก 
การเล่่นเกมมีีประโยชน์์หลายประการที่่�เด็็กติิดเกมเท่่านั้้�นที่่�จะรู้้� เช่่น ช่่วยพััฒนาภาษาอัังกฤษ ช่่วยฝึึกไหวพริิบ

และการพิิมพ์์ไว ช่่วยสร้้างอาชีีพใหม่่ๆ อย่่าง นัักแคสต์์เกม นัักออกแบบเกม ที่่�สำำ�คััญคืือ ช่่วยแก้้ปััญหาการรัังแก
กัันในกลุ่่�มเด็็ก โดยจะยก 2 ตััวอย่่างที่่�น่่าสนใจ ได้้แก่่ 

21 เกมออนไลน์์ที่่�เกี่่�ยวกัับสงคราม
หรืือการต่่อสู้้�ดุุเดืือด 

อาจมีีข้้อกัังวลเรื่่�องการส่่งผลให้้เด็็กก้้าวร้้าว
หััวรุนแรง แต่่ทฤษฎีีมนุุษยนิิยมและการสืืบค้้น
หลักัฐานทางประวัตัิศิาสตร์ของรุตุเกอร์์ เบรกแมน 
(Rutger Bregman) เชื่่�อว่่าในสถานการณ์์ที่่�
บีีบคั้้�นมนุษุย์์จะขุดุความดีีงามภายในตัวัออกมา
ช่่วยเหลืือและไม่่เหยีียดหยามซ้ำำ��เติิมกััน

บอร์์ดเกมชื่่�อบุุลลีี ไฟเตอร์์ 
(Bully Fighter)

โดยกำำ�หนดให้้ผู้้� เล่่นต้้องเจอสถานการณ์์
กลั่่�นแกล้้งในหลายรููปแบบ เป็็นการฝึึกฝนให้้
เรีียนรู้้�และเข้้าใจการถููกกลั่่�นแกล้้งทางไซเบอร์์ 
ผ่่านการถาม-ตอบ เพื่่�อจะผ่่านสถานการณ์์นั้้�น
ให้้ได้้ และในที่่�สุดุจะรู้้�จักัวิธิีีรับัมืือสถานการณ์์การ
ถููกกลั่่�นแกล้้ง ไม่่ก่่อปััญหาทางไซเบอร์์ และยังัคง
สนุกสนานระหว่่างการเล่่น โดยพัฒนาจากแนวคิดิ
ของนักัเรีียนในโครงการ dtac Young Safe Internet 
Leaders’ Cyber Camp #3 

ด้้านร่่างกาย 
การเล่่นเป็็นการใช้้พลัังงานส่่วนเกิินในร่่างกาย เป็็นการฝึึกกล้้ามเนื้้�อของเด็็กให้้ทำำ�งาน
ประสานกัันอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ปรัับสมดุุลภายใน จึึงทำำ�ให้้ร่่างกายคล่่องแคล่่วและแข็็งแรง

ด้้านจิิตใจและอารมณ์ ์
การเล่่นทำำ�ให้้เกิิดพััฒนาการทางอารมณ์์และจิิตใจมั่่�นคง รู้้�จัักปรัับอารมณ์์ให้้เข้้ากัับ
ภาวะแวดล้้อม ลดความเครีียด ความวิิตกกัังวล และความคัับข้้องใจ ทำำ�ให้้เพลิิดเพลิินและ
สนุุกสนาน

ด้้านสัังคม 
การเล่่นช่่วยให้้เด็็กมีีพัฒนาการด้้านความสััมพัันธ์์กัับบุุคคลอื่่�นได้้ดีี จึึงทำำ�ให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ท่ี่�
จะอยู่่�รวมกลุ่่�ม รู้้�จัักบทบาทของผู้้�อื่่�น เข้้าใจความรู้้�สึึกและพร้้อมช่่วยเหลืือผู้้�อื่่�นเมื่่�อเกิิดปััญหา

ด้้านสติิปััญญา 
การเล่่นถืือเป็็นการฝึึกการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองในเรื่่�องของการคิิด วิิเคราะห์์ วางแผนเพื่่�อแก้้ไข
ปััญหา และส่่งเสริิมจิินตนาการที่่�จะนำำ�ไปสู่่�ความคิิดสร้้างสรรค์์
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Explained

‘Gamification ไม่่ใช่่ Game’ ทำำ�เข้้าใจ Gamification 
คำำ�สำำ�คััญแห่่งยุุค

พจนานุุกรม Cambridge นิิยาม Gamification ว่่า เป็็นการฝึึกทำำ�
กิิจกรรมให้้อยู่่�ในรููปแบบเกม เพ่ื่�อให้้น่่าสนใจหรืือสนุุกสนานมากข้ึ้�น  
ส่ว่นพจนานุุกรม Oxford ให้้ความหมายว่่า เป็น็การใช้้องค์ป์ระกอบของ
การเล่่นเกมในกิจิกรรมอ่ื่�นโดยปกติ ิเพื่่�อทำำ�ให้ก้ิจิกรรมนั้้�นน่า่สนใจยิ่่�งขึ้้�น 
จะเห็็นได้้ว่่า Gamification คืือกระบวนการที่่�ทำำ�ให้้กิิจกรรมต่่างๆ สนุุก
และน่่าสนใจมากข้ึ้�นนั่่�นเอง มีีการนำำ�มาใช้้ในหลายวงการ และมีีแนวโน้้ม
ว่่าจะเพิ่่�มมากขึ้้�นในยุุคดิิจิิทััล เช่่น

Gamification กัับ จิิตวิิทยา ทำำ�ไมคนเราถึึงเล่่นเกม  
ปััจจััยที่่�เก่ี่�ยวข้้องกัับหลัักจิิตวิิทยา ว่่าทำำ�ไมคนถึึงตกหลุุมพราง 

ความสนุุกของแนวคิิด Gamification ในเกม มีี 5 ข้้อ คืือ  

คนชอบควบคุุมสถานการณ์์ และได้้เลืือกทางออกเอง
คนอยากรู้้�ว่่าตัวัเองอยู่่�ในตำำ�แหน่ง่ใด หรืือระดับัไหนในการแข่ง่ขันั
คนมีีสััญชาตญาณชอบการแข่่งขัันตั้้�งแต่่เกิิด
คนต้้องการไปให้้ถึึงเป้้าหมาย และหาวิิธีีไปสู่่�ความสำำ�เร็็จ
คนต้้องการกำำ�จััดความเบื่่�อหน่่าย และพัักสมองระหว่่างวััน

รู้้�ทััน ‘โดปามีีน’  เหตุุผลที่่�ทำำ�ให้้อยากเล่่นซ้ำำ��
ข้้อมููลทางวิิทยาศาสตร์์ระบุุว่่า ที่่�คนต้้องการเล่่นเกมซ้ำำ��ๆ เป็็นเพราะ

สาร ‘โดปามีีน’ (Dopamine) ซึ่่�งเป็็นสารแห่่งความสุุขท่ี่�เก่ี่�ยวข้องกัับ 
ความพึึงพอใจ ความช่ื่�นชอบ เมื่่�อทำำ�สิ่่�งใดแล้้วมีีความสุุข ร่่างกายจะ
หลั่่�งโดปามีีนออกมา ซึ่่�งจะกระตุ้้�นให้้ต้อ้งการทำำ�สิ่่�งนั้้�นหรืือพฤติกิรรมนั้้�น 
มากขึ้้�น จึึงเป็็นเหตุุผลว่่าทำำ�ไมถึึงมีีการติิดเกม  เมื่่�อผ่่านด่่าน ได้้รัับแต้้ม 
เหรีียญ ไอเทมต่่างๆ ร่่างกายจะหลั่่�งโดปามีีนที่่�เป็็นเหมืือนรางวััล ทำำ�ให้้
อยากเล่่นเกมในด่่านต่่อไปเรื่่�อยๆ 

เกมสงครามชื่่�อ KRIEGSSPIEL 
ถููกพััฒนาโดยกองทััพปรััสเซีีย 
เพื่่�อใช้้เป็็นเกมสำำ�หรัับเรีียนรู้้�
ยุุทธวิิธีีการรบ

เกมสะสมแสตมป์์สีีเขีียว กลยุุทธ์์
ทางการค้้าเกิิดขึ้้�น โดยความ
ร่่วมมืือของ S&H กัับผู้้�ค้้าปลีีก
ในอเมริิกา ทำำ�ให้้ผู้้�ซื้้�ออยากได้้
ของพรีีเมีียมอย่่างบ้้าคลั่่�ง

ลููกเสืือเนตรนารีีองค์์กรเยาวชน
ใหญ่่ที่่�สุุดในอเมริิกา มีีการเก็็บ
สะสมตราสััญลัักษณ์์ เมื่่�อผ่่าน
การฝึึกฝนที่่�ทำำ�ให้้ภููมิิใจ  

หนัังสืือขายดีีชื่่�อ THE GAME 
OF WORK โดย CHARLES 
COONRADT นำำ�เสนอ แนวคิิด 
GAMIFICATION และบอกว่่า
สามารถทำำ�งานให้้เป็็นเกมได้้

แนวคิิด GAMIFICATION 
ถููกนำำ�มาใช้้ในแอปพลิิเคชััน 
FOURSQUARE ที่่�ผู้้�ใช้้
สามารถสนุุกเมื่่�อค้้นหาและ
ค้้นพบสถานที่่�ใหม่่ๆ 

นัักวิิเคราะห์์จาก GARTNER.COM 
คาดว่่า 70% ขององค์์กรระดัับโลก
นำำ� GAMIFICATION
มาประยุุกต์์ใช้้อย่่างน้้อย 1 แอป

61% ของ CEO และผู้้�บริิหาร
ระดัับสููง เปิิดเผยว่่าพวกเขา
พัักเพื่่�อเล่่นเกมในที่่�ทำำ�งานทุุกวััน

ค.ศ. 1824

ค.ศ. 1896 

ค.ศ. 1908

ค.ศ. 1973 

ค.ศ. 2009

ค.ศ. 2012

ค.ศ. 2013 

1
2
3
4
5

เมื่่�อมีีการเล่่นเกม มัักถููกมองว่่าอาจมีีแนวโน้้มการติิดเกม
ได้้ในอนาคต ส่่วนในอีีกมุุมการเล่่นเกมเป็น็การฝึกึเข้้าสัังคม
ในโลกเสมืือน ฝึึกทัักษะการคิิดและการเอาตััวรอดร่่วมกััน  
ไปจนถึึงเป็็นโอกาสในการเรีียนรู้้� และท่ี่�น่่าสนใจในปััจจุุบััน
คืือ แนวคิิด Gamification สามารถขัับเคลื่่�อนเศรษฐกิิจ  
โดยเฉพาะเศรษฐกิิจดิิจิิทััล 

GAMIFICATION ขัับเคลื่่�อนเศรษฐกิิจ

8 E



Explained E

การศึกษา  แอปพลิิเคชััน Vondor ของธุุรกิิจสตาร์์ทอััพด้้าน
การศึึกษาของไทย ที่่�ช่่วยแก้้ปัญัหาความน่่าเบ่ื่�อของบทเรีียน ได้้รับัความสนใจ  
คาดการณ์ว่์่าจะเติบิโตถึึง 5 เท่า่ในปี ีพ.ศ. 2568 จากรายงานของกรุงุเทพธุุรกิจิ

การท่องเท่ี่�ยว การท่่องเท่ี่�ยวแห่่งประเทศไทยกระตุ้้�นการท่่องเท่ี่�ยว 
ใน ‘Amazing Thailand Metaverse : Amazing Durian’ ในปีี พ.ศ. 2565  
โดยการยกสวนทุุเรีียนเข้้าไปใน Metaverse เพื่่�อดึึงกลุ่่�มคนรวยยุุคใหม่่ 
มาเที่่�ยวประเทศไทย

อีีสปอร์์ต มีีพััฒนาการจากเล่่นเพื่่�อเล่่น เรีียนรู้้� ไปสู่่�การฝึึกฝน 
ให้้เป็็นการเล่่นเพ่ื่�อแข่่งขััน ที่่�สร้างโอกาส และรายได้้ให้้ผู้้�เล่่น ไปจนถึึง 
ช่่วยกระตุ้้�นเศรษฐกิิจไทยได้้อีีกทางหนึ่่�ง

1

2

3

Gamification+สารแห่่งความสุุข สู่่�กลยุุทธ์์การตลาดที่่�ขาดการเล่่นไม่่ได้้  
ธุุรกิิจคอนเทนต์์ wistia.com กล่่าวว่่า งานออกแบบการส่ื่�อสารท่ี่�รููปแบบเหมืือนเกม จะช่่วยให้้เนื้้�อหา 

ของสิินค้้าหรืือบริิการ มีีความบัันเทิิงมากข้ึ้�น และทำำ�ให้้ผู้้�คนมีีส่วนร่่วมได้้มากข้ึ้�น จึึงทำำ�ให้้ภาคธุุรกิิจนำำ�แนวคิิด  
Gamification มาใช้้ส่่งเสริมการขาย เพ่ื่�อสร้้างความจงรัักภัักดีีต่อแบรนด์์ และเปิิดประตููธุุรกิิจสู่่�กลุ่่�มลููกค้้าใหม่่  
เช่่น ธุุรกิิจด้้านทรััพยากรบุุคคล สิินค้้าไลฟ์์สไตล์์ สิินค้้าแบรนด์์ดััง อาทิิ

Linkedin : เครืือข่่ายคนทำำ�งานบนอิินเทอร์์เน็็ต นำำ� Gamification มาใช้้แสดงระดัับความน่่าสนใจ 
                           ของโปรไฟล์์การทำำ�งาน หากกรอกข้้อมููลครบถ้้วน จะได้้ไอคอนถ้้วยรางวััล                                

Peloton    :  ธุุรกิิจให้้บริิการออกกำำ�ลัังกายที่่�บ้้าน นำำ�ตารางอัันดัับผู้้�ใช้้งานมาใช้้กัับลููกค้้าที่่�ชอบปั่่�นจัักรยาน 
                      อยู่่�กัับที่่� ทำำ�ให้้เห็็นอัันดัับของตััวเองและผู้้�อื่่�น กระตุ้้�นให้้ออกกำำ�ลัังกายมากขึ้้�น
Gucci         :  สร้้างเกม Gucci Sneaker Garage ที่่�ให้้ลููกค้้าสามารถปรัับแต่่งรองเท้้าผ้้าใบดิิจิิทััลด้้วยตััวเอง    
                      ช่่วยให้้เข้้าถึึงลููกค้้ากลุ่่�มเกมเมอร์์อายุุน้้อย และลููกค้้าออนไลน์์ 

Gamification กัับ Metaverse เพราะโลกเสมืือนยัังต้้องการการเล่่น         
คำำ�นิิยามของ Metaverse หรืือการย้้ายตััวเองเข้้าไปทำำ�กิิจกรรมและธุุรกรรมต่่างๆ ในโลกเสมืือนอาจยัังไม่่นิ่่�ง 

และไม่่สามารถอธิิบายด้้วยความหมายเดีียวได้้ แต่่ปััจจุุบัันมีีการเข้้าไปอยู่่�ในโลกเสมืือนแล้้ว  

                          	
Roblox 
เกมที่่�เปิิดกว้้างให้้ผู้้�เล่่นสามารถ
สร้้างเกมย่่อย ๆ ได้้เอง และเม่ื่�อ 
มีีคนนิยิมเล่น่เกมถููกสร้า้งมากข้ึ้�น 
ก็็จะสร้้างรายได้้มากข้ึ้�น ปััจจุุบััน
มีีเกมใน Roblox มากกว่่า 20 
ล้้านเกม

Axie Infinity 
เกม NFT ที่่�ผู้้�เล่่นสามารถสร้้าง
ผลตอบแทนจากการเล่่นเกม
ได้้ โดยการผสมพัันธุ์์�ตัวละคร
ในเกม และนำำ�มาทำำ�ภารกิิจ 
เพื่่�อรัับเหรีียญรางวััลและนำำ�ไป
แปลงเป็็นเงิินจริิง 

Samsung
ร้้านป๊๊อปอััพสโตร์์ของ Samsung 
แ บ บ เ สมืื  อ น จ ริิ ง ท่ี่� มีีต้  น แ บ บ 
มาจาก Samsung 837 แฟลกชิปิ
ส โ ตร์ ์ ใ น นิิ วย  อ ร์์ ก  ตั้้� ง อ ยู่่� ใ น  
Decentraland บน Ethereum 
Blockchain

GAMIFICATION 

Gamification ยิ่่�งเล่่นสนุุก ยิ่่�งขัับเคลื่่�อนเศรษฐกิิจ
ภาครััฐและเอกชนไทยนำำ�แนวคิิด Gamification มาพััฒนาและกระตุ้้�นเศรษฐกิิจใน 3 ด้้านหลััก คืือ  
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รวมเรื่่�อง
เพลย์์กราวด์์รอบโลก 

เปิิดเรื่่�องราว เกม การเล่่น กัับเพลย์์กราวด์์ หรืือสนามเด็็กเล่่นรอบโลกที่่�เด็็ก ๆ ควรรู้้�จััก

สนามเด็็กเล่่นการผจญภััย 
แห่่งแรกในสหรััฐฯ ชื่่�อ The 
Yard ให้้เล่่นกัับเครื่่�องมืือ 
ขุุดเจาะตามจิินตนาการ

สนามเด็ก็เล่่นที่่�มีีเรืือโจรสลัด 
ให้้ไต่่เ ล่่น ตั้้� งอยู่่� ในสวน 
เคนซิงิตันั กรุงุลอนดอน เน้้น
บรรยากาศเหมืือนค่่าย 

สนามเด็็กเล่่นสร้้างจากราง
รถไฟที่่�ถููกทิ้้�งร้้างในกรุุงลิิมา 
เปรูู มีีเครื่่�องเล่่นทัันสมััย
สำำ�หรัับชาวเมืืองทุุกวััย

สนามเด็็กเล่่นในแนชวิิลล์์ 
สหรัฐัฯ ท่ี่�มีีบ้า้นบนยอดไม้สูู้ง 
ตาข่่ายสำำ�หรัับปีีนป่่าย และ
จุุดซ่่อนตััวมากมาย 

พื้้�นที่่�สำำ�หรัับพบปะระหว่่าง
ผู้้�คนทั่่�วโลกมีีการเล่่นบอร์์ด
เ ก ม เ ป็็น สื่่� อ ท่ี่� เ ชื่่� อ ม โ ย ง
ระหว่่างกันั

กีีฬาอิเิล็ก็ทรอนิกิส์์ ที่่�เก่ี่�ยวกับั 
การแข่่งขัันวิิดีีโอเกม แบ่่ง
ระดัับสมััครเล่่น กึ่่�งอาชีีพ 
และมืืออาชีีพ  

พื้้�นที่่�เล่่นแห่่งแรกของสิิงคโปร์
ที่่�ออกแบบโดยผู้้� เล่่นตััวจิ๋๋�ว  
ตััวโต พ่่อแม่่ ครูู ชุุมชน และ 
นักัออกแบบกว่่า 400 คน 

สนามเด็็กเล่่นในกรุุงเบรุุต 
เลบานอน ถููกฟื้้�นฟููหลัั ง
โดนระเบิิด เน้้นการมีีพื้้�นท่ี่�
สาธารณะ และสิ่่�งแวดล้้อม

โรงงานรองเท้้ากลายเป็็น
สนามเด็็กเล่่นในร่่ม สวรรค์์
ก ล า ง เ มืื อ ง เ ซ น ต์์ห ลุุ ยส์   
ที่่�สหรััฐฯ

สนามเด็็กเล่่นในนิิวยอร์์ก 
สหรััฐฯ ท่ี่�บริิษััทผู้้�ผลิิตของ
เล่่นอย่่างเลโก้้ ได้้สร้างข้ึ้�นจาก
จินิตนาการของเด็ก็ๆ 

สนามเด็็กเล่่นในนิิวยอร์์ก 
สหรััฐฯ ที่่�บริิษััทผู้้�ผลิิตของ
เล่่นอย่่างเลโก้้ ได้้สร้างขึ้้�นจาก
จินิตนาการของเด็ก็ๆ 

การเรีียนรู้้�โดยการลงมืือทำำ� 
ท่ี่�นำำ�ไปสู่่�การสร้างพื้้�นท่ี่�เล่่น 
เรีียนรู้้� ฝึึกฝน และสร้างสรรค์์
ในรููปแบบเมกเกอร์์สเปซ 

Adventure 
Playground

Diana Memorial 
Playground

Ghost Train Park

Jungle Gym

Board Game 
Cafe

Electronic Sports Hack Our Play

Karantina 
Public Park

City Museum

Fly Away Isles

Imagination 
Playground

Learning by Doing

10 o



EONE OF A KIND

สนามเด็็กเล่่นถููกสร้างข้ึ้�น 
แห่่งแรกในสหรััฐฯ ค.ศ.1859 
เพื่่� อ เ ป็็นพื้้� นที่่� เ ล่่นอ ย่่าง
สร้างสรรค์์ 

โครงการเปลี่่�ยนเส้้นทาง 
การเดิินภายในกรุุงนิิวยอร์์ก 
สหรััฐฯ ให้้กลายเป็็นสนาม
เด็็กเล่่น 100 แห่่ง 

เครื่่�องเล่่นเสริมพััฒนาการ
ทางสมอง สายตา อารมณ์์  
กล้้ามเนื้้�อ และทัักษะสำำ�คัญั 
เช่่น การตั้้�งเป้้าหมาย 

ใช้้สำำ�รวจมุุมการมองเห็็น
ของเด็็ก วััดจากความสููง 
และระดัับสายตา เพ่ื่�อสร้าง
เมืืองเป็็นมิิตรกัับเด็็ก

เกมออนไลน์์ที่่� ต้้ อ งต่่ อสู้้�
ตะลุุยด่านเพ่ื่�อเอาชีีวิตรอด
จากฝููงซอมบี้้�กระหายเลืือด
ที่่�เข้้าโจมตีี ในเวลาที่่�กำำ�หนด

สนามเด็็กเล่่นธรรมชาติิมีี
องค์์ประกอบจากธรรมชาติ ิ
เช่่น ต้้นไม้้ ก้้อนหินิ น้ำำ�� ทราย 
เชืือก สะพาน บ้้านต้้นไม้้ 

สร้างความรู้้�ควบคู่่� ไปกัับ
ความสนุกให้้กัับคนทุุกวััย 
มีีตั้้�งแต่่คำำ�ถามง่่ายๆ ไปถึึง
คำำ�ถามท่ี่�ยาก และซับัซ้้อน 

ต้้นแบบห้้องสมุดมีีชีีวิต ชั้้�น 8 
เซ็น็ทรัลัเวิิลด์ กรุุงเทพฯ มีีโซน
รังัผ้ึ้�งให้้ปีีนป่่าย พร้้อมกับัอ่่าน
หนังัสืือแสนสนุก 

ผู้้�ดััดแปลงคอมพิิวเตอร์์ให้้
เป็็นเครื่่�องเล่่นเกมคล้้ายเกม 
เทนนิิสเป็็นวิิดีีโอเกมตััวแรก
ของโลก ในปีี ค.ศ. 1958

สนามเด็็กเล่่น OKMD ท่ี่�
ใช้้หลัักการพััฒนาสมอง  
มาออกแบบมีีอ ยู่่� ในทุุก
จังัหวัดัทั่่�วประเทศไทย

ในเมลเบิิร์์น ออสเตรเลีีย 
มีีหินบลููสโตน ท่ี่�เชื่่�อมต่่อกััน
ด้้วยสไลเดอร์์ ชิิงช้้า บาร์์โหน 
ให้้เด็็กปีีนป่่าย

สร้างความเปลี่่�ยนแปลง 
ที่่�ดีีขึ้้�น เช่่น สนามเด็็กเล่่น 
ที่่�รองรัับเด็็กนั่่�งรถเข็็นให้้ร่่วม
เล่่นได้้กับัเด็ก็ทั่่�วไป  

ของเล่่นโปรดปรานของเด็็ก
และผู้้�ใหญ่่ทั่่�วโลก มีีต้นกำำ�เนิดิ
มาจากอาวุุธล่่าสััตว์โบราณ
ของชนเผ่่าในฟิิลิปิปินส์์

เครื่่�องเล่่นวิิดีีโอเกมรุ่่�นแรก 
โดยไมโครซอฟท์ เมื่่�อปีี ค.ศ. 
2001 โดดเด่่นด้้วยเทคโนโลยีี
ความแรง และภาพท่ี่�สวยงาม

Manchester Pavement to 
Playground

Slider

Virtual Reality

Zombie Waves

Natural 
Playground

Quiz Game TK Park

William 
Higinbotham

OKMD 
Playground

Rocks on Wheels

Unicef

Yoyo

X Box
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5 วิิชาตอบโจทย์์ความต้้องการของโลก
ในศตวรรษที่่� 21

จากรายงาน Global Workforce of the Future 
ของกลุ่่�มบริิษััทอเด็็คโก้้ บริิษััทท่ี่�ปรึึกษาด้้านทรััพยากร
บุุคคลข้้ามชาติิ ในปีี พ.ศ. 2565 ระบุุว่่า ผลสำำ�รวจ 
ที่่�คนทำำ�งาน Gen Z เชื่่�อว่่า Metaverse จะกลายเป็็น
ส่่วนหนึ่่�งของงานในอนาคตของพวกเขามากถึึง 46% 
ทำำ�ให้้ตััวอย่่าง ‘5 วิิชาเกม’ ต่่อไปนี้้�ตอบโจทย์์ความ
ต้้องการของโลกการทำำ�งานในศตวรรษท่ี่� 21 และ
อนาคตอย่่างน่่าจัับตามอง

เมื่่�อเกมมาแรง
ในโลกการเรีียนรู้้�
ปััจจุุบัันคนกลุ่่�ม Gen Z ซึ่่� งเป็็นกลุ่่�มคน
รุ่่�นใหม่ใ่นยุคุปัจจุบุันัที่่�อายุนุ้้อยที่่�สุุด มีเีป้้าหมาย 
ในการศึึกษาวิิชาท่ี่�จะนำำ�ไปต่่อยอดการทำำ�งาน
ในอุุตสาหกรรมเกมมากขึ้้�น ซึ่่�งสอดคล้้อง
กัับข้้อมููลท่ี่�สำำ�นัักงานส่่งเสริิมเศรษฐกิิจ
ดิิจิิทััลได้้สํํารวจและประเมิินอุุตสาหกรรม
ดิิจิิทััลคอนเทนต์์ไทย ในปีี พ.ศ. 2564 
พบว่่า มีีตััวเลขเติิบโตสูู งขึ้้� น 7% ด้้วย
มููลค่่า 42,065 ล้้านบาท โดยมีีตลาดเกม  
เป็น็ปััจจััยโดดเด่่น 

วิิชาอีีสปอร์์ต (E-Sports)
เป็็น วิิชา ท่ี่� เ ก่ี่� ยวกับกีีฬา ด้้านอิิ เ ล็็กทรอนิิก ส์์ 

ซึ่่�งเป็็นการแข่่งขัันกีีฬาที่่�ไม่่ต้้องใช้้แรงกาย แต่่ใช้้สมอง
เป็็นส่่วนสำำ�คััญ โดยผู้้�เล่่นมีีคอมพิิวเตอร์์หรืือโทรศััพท์์
มืือถืือเป็็นอุุปกรณ์์หลััก และต้้องใช้้ทัักษะวางแผน
การเล่น่ ซ้อ้ม เพื่่�อก้้าวสู่�การเป็น็มืืออาชีีพตััวจริงิ ส่ว่นใน
ด้า้นการเรีียนการสอนมีีวิชาท่ี่�เก่ี่�ยวข้องกัับการวิิเคราะห์์
เกม การเป็็นนัักเล่่นเกมมืืออาชีีพ การทดสอบและ
การประกัันคุุณภาพเกม ฯลฯ 

1
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วิิชาพััฒนาเกม (Game Development)
เป็็นการเรีียนรู้้�เกี่่�ยวกัับงานที่่�อยู่่�เบื้้�องหลัังการผลิิต 

โดยผู้้�จะเป็น็นักัพัฒันาเกมนั้้�น มีีหน้้าที่่�สร้างและพัฒันา
ระบบเกม ในส่่วนการเขีียนโปรแกรม และการเขีียน
โค้้ด (coding) ต่่างๆ สำำ�หรัับวิิชาที่่�เกี่่�ยวข้้อง เช่่น ภาษา
โปรแกรมเชิิงวััตถุุซีีชาร์์ป C# ระเบีียบวิิธีีคิิดสำำ�หรัับ
การพััฒนาเกม ฯลฯ

วิิชาออกแบบเกม (Game Design) 
การจะออกแบบเกมได้้นั้้�นต้้องทำำ�ความเข้้าใจ 

ผู้้�เล่่น เพื่่�อออกแบบทิิศทางของเกมได้้อย่่างมีีเหตุุและ
ผล ตามนิิยามของ Garena Academy แพลตฟอร์์ม
การเรีียนรู้้�สำำ�หรับัเยาวชนคนรุ่่�นใหม่่ในรููปแบบเว็็บไซต์ 
ได้้แนะทัักษะต่่างๆ ที่่�ควรมีี อาทิิ คณิิตศาสตร์์ ภาษา
ต่่างประเทศ เกมมิิฟิิเคชััน ความรู้้�รอบตััว ความรู้้�
พื้้�นฐานคอมพิิวเตอร์์และสมาร์์ตโฟน

2 3
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วิชิาวาดภาพในเกม (Game Art)  วิิชาเกมแอนิิเมชััน (Game Animation)                 

คืือวิชิาท่ี่�เกี่่�ยวข้อ้งกับังานศิลิปะและความสวยงาม 
ของเกม โดยมีีการวาดหรืือออกแบบทั้้�ง ฉาก ตััวละคร 
แบบ 2 มิติิ ิและ 3 มิติิ ิงานปั้้�นหุ่่�นโมเดลในคอมพิิวเตอร์์  
รวมถึึงงานใส่่พื้้�นผิิวเสมืือนจริิง โดยต้องมีีทั้้�งความรู้้�
ด้้านศิิลปะ ความคิิดสร้้างสรรค์์ ความรู้้�รอบตััว และ
การใช้้โปรแกรมต่่างๆ 

เป็็นการเรีียนรู้้�เพ่ื่�อเป็็นแอนิิเมเตอร์์ ซึ่่�งเป็็นผู้้�ที่่�นำำ�
ภาพตััวละครและฉากที่่�วาดหรืือออกแบบเสร็็จแล้้ว  
มาสร้้างเป็็นภาพเคลื่่�อนไหว เช่่น กระโดด ต่่อสู้้�  
โดยมีีวิชาเก่ี่�ยวข้้อง ได้้แก่่ หลัักวิิธีีขึ้้�นรููปแอนิิเมชััน  
การประกอบรวมตััวละครและฉาก การออกแบบเสีียง 
และตััดต่่อ เบื้้�องต้้นควรมีีความชอบการ์์ตููนและเกม  
มีีความรู้้�เรื่่�องออกแบบแอนิิเมชััน และเชี่่�ยวชาญใน
การใช้้เครื่่�องมืือออกแบบ

4 5

ภาครััฐและเอกชนใช้้ 'เกม' กระตุ้้�นเศรษฐกิิจ
ปััจจุุบัันมีีหน่่วยงานที่่�นำำ� ‘เกม’ ไปประยุุกต์์ใช้้เพ่ื่�อให้้เกิิดประโยชน์์ในการทำำ�งานหลายด้าน อีีกทั้้�งยัังเป็็น 

การกระตุ้้�นเศรษฐกิิจในแง่่มุุมอื่่�นได้้ เช่่น

ใช้้กลยุทธ์์ทำำ�งานให้้เหมืือนเล่่นเกม ด้้วยการสร้างเกมคลัังสิินค้้าและให้้
รางวััลดิิจิิทััล เพื่่�อกระตุ้้�นให้้การทำำ�งานมีีประสิิทธิิภาพ

ใช้้ระบบ VR Therapy - Metaverse เพื่่�อเป็็นทางเลืือกในการช่่วยรัักษา 
ผู้้�ป่่วยทางจิิตนำำ�ร่่อง 3 โรค ในไตรมาสแรกของปีี 2565

นำำ�แนวคิิดแบบเกมที่่�เรีียกว่่า Game it up-TULIB Gamification มาใช้้กัับ
งานบริิการของหอสมุุดแห่่งมหาวิิทยาลััย เพื่่�อสร้้างแรงจููงใจเชิิงบวก

นำำ�แนวคิดเกมสะสมคะแนนแลกของรางวััล มาใช้้กัับเว็็บท่่าขององค์์กร 
(Web Portal) ที่่�ใช้้ชื่่�อว่่า OKMD Knowledge Portal เพื่่�อกระตุ้้�นการเข้้ามา
ค้้นหาและแลกเปลี่่�ยนความรู้้�สู่่�การสร้้างสัังคมการเรีียนรู้้�ที่่�ยั่่�งยืืน

D NextpertN

แอมะซอน

OKMD 

มหาวิทยาลัย
ธรรมศาสตร์

สถาบัันจิิตเวชศาสตร์์
สมเด็็จเจ้้าพระยา
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สาขาการออกแบบและพััฒนาเกม  

หลัักสููตรวิิทยาศาสตรบััณฑิิต
สาขาวิิชาคอมพิิวเตอร์์เกมและอีีสปอร์์ต

สาขาวิิชาเกมและสื่่�อเชิิงโต้้ตอบ

หลกัสูตรเทคโนโลยดีจิิทัลเพ่ือการออกแบบ

สาขาวิิชาการออกแบบ 
อิินเทอร์์แอคทีีฟและเกม

สาขาการจััดการธุุรกิิจเกม และ E-Sports

สาขาวิชิาเทคโนโลยีเีกมและเกมมิฟิิิเคชันั

คณะเทคโนโลยีีสารสนเทศ 
สถาบัันเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าเจ้้าคุุณทหารลาดกระบััง

วิิทยาลััยนวััตกรรมดีีจิิทััลและเทคโนโลยีี
มหาวิิทยาลััยรัังสิิต

คณะเทคโนโลยีีสารสนเทศและนวััตกรรม 
มหาวิิทยาลััยกรุุงเทพ

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
มหาวิิทยาลััยศิิลปากร

คณะดิิจิิทััลมีีเดีีย 
มหาวิิทยาลััยศรีีปทุุม

คณะบริิหารธุุรกิิจ 
มหาวิิทยาลััยหอการค้้าไทย

คณะเทคโนโลยีีสารสนเทศและการสื่่�อสาร 
หลัักสููตรนานาชาติิ ภาคพิิเศษ (ปริิญญาโท) 
มหาวิิทยาลััยมหิิดล

นอกจากประโยชน์์ที่่�เกิิดขึ้้�นจาก การสนัับสนุุน
ด้้านการเรีียนรู้้�ในระดัับอุุดมศึึกษาผ่่านหลัักสููตร 
ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัเกมให้ส้ามารถนำไปประกอบอาชีีพ
ตามความต้้องการของโลกการทำงาน การนำไป
ใช้้ในการกระตุ้้�นเศรษฐกิิจผ่่านการลงมืือปฏิิบััติิ
งานจริงในหน่่วยงานของทั้้�งภาครััฐและเอกชน 
หรืือการนำไปใช้้ในการดำเนิินกิิจกรรมในชีีวิิต 
ประจำวันัของประชาชนทั่่�วไป อีีกหนึ่่�งประเด็็น
สำคััญที่่�น่่าสนใจนำไปดำเนิินการต่อไป คืือ 
การสนับัสนุุนการเรีียนรู้้�ของเด็็กๆ ในวัยัเรีียนด้้วย
การใช้้เกมเป็็นฐาน (Game-based Learning) เพื่่�อ
กระตุ้้�นให้เ้ด็ก็ๆ สนใจ สนุุก และกระตือืรือืล้น้ที่่�จะ 
มีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมการเรีียนรู้้� เกิิดการฝึึกฝน
ทักัษะในด้า้นต่า่งๆ และมีีพัฒนาการที่่�หลากหลาย 
มากขึ้้�น รวมทั้้�งยัังเป็็นการปลููกฝัังพฤติิกรรม 
การเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิตในสัังคมแห่่งการเรีียนรู้้�ของ
ประเทศอีีกด้้วย
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หลัักสููตรชื่่�อดัังว่่าด้้วยเกม
ที่่�เปลี่่�ยน “ผู้้�เล่่น” มาเป็็น “ผู้้�คุุมเกม” 
ของ 7 สถาบัันการศึกษาชั้้�นนำำ�ของไทย

อ้้างอิิง
•       www.brandbuffet.in.th
•       www.bangkokbiznews.com
•       www.adeccogroup.com
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ถอดรหััสความสำำ�เร็็จของ 'เลโก้้' 
ที่่�ครองใจเด็็กทั่่�วโลกตลอดกาล

มนุษย์์กัับการเล่่นเป็็นของคู่่�กััน โดยทางวิิทยาศาสตร์อธิิบายว่่า การเล่่นเป็็นพฤติิกรรม
ตามธรรมชาติิและติิดตััวคนเรามาตั้้�งแต่่เกิิด และเปลี่่�ยนแปลงไปตามช่่วงวััย เช่่นเดีียวกัับ 
ความนิิยมในของเล่่นแต่่ละประเภท ท่ี่�เมื่่�อเวลาผ่่านไปส่วนมากก็็กลายเป็็นของเล่่นตกยุุคที่่�
ไม่่ได้้รัับความนิิยมอีีกต่่อไป

กรณีีของ เลโก้้ (LEGO) บริิษัทผลิิตของเล่่นตััวต่่อพลาสติิกชิ้้�นเล็็กๆ เหลี่่�ยมๆ สีีสัันสดใส  
ที่่�ยัังคงความป๊อปและครองใจเด็็กทั่่�วโลกมาจนถึึงทุุกวัันนี้้� และปััจจุุบัันนี้้�มีีอายุุเกืือบร้้อยปีีแล้้ว 
จึึงเป็น็ที่่�น่่าสนใจในการศึึกษาว่่า อะไรทำำ�ให้้เลโก้้เป็น็ของเล่่นยอดนิิยมตลอดกาล 

การออกแบบที่่�ร่่วมสมััย 
 ย้้อนกลัับไปในปีี ค.ศ.1932 แบรนด์์เลโก้้ได้้ 

ถืือกำำ�เนิิดขึ้้�นเป็็นครั้้�งแรก โดยโอเล่่ เคิิร์์ก คริิสเตีียนเซน 
(Ole Kirk Christiansen) ช่่างไม้้และช่่างเฟอร์์นิิเจอร์์
ชาวเดนมาร์์ก ได้้เริ่่�มประดิิษฐ์์รถลากเป็็ดไม้้ เป็็น
ของเล่่นไม้้ชิ้้�นแรกของเลโก้้ โดยคำำ�ว่่าเลโก้้ เป็็นคำำ�ผสม 
ในภาษาเดนิิช ระหว่่างคำำ�ว่่า Leg กัับ Godt หมายถึึง 
Play Well หรืือเล่่นได้้เล่่นดีีในภาษาไทย 

จากนั้้�นในปี ีค.ศ.1947 เลโก้้ได้ซ้ื้้�อเครื่่�องฉีีดพลาสติกิ
มาใช้้ผลิิตของเล่่นเป็็นบริิษััทแรกในเดนมาร์์กและ 
ต่่อมาในปีี ค.ศ.1949 เลโก้้ตััดสิินใจผลิิตของเล่่น

พลาสติกิหลากหลายขึ้้�น รวมถึึง ‘Brick’ ตัวัต่อ่พลาสติกิ
หลากสีีสััน ท่ี่�เป็็นบล็็อกสี่่�เหลี่่�ยม คล้้ายก้้อนอิิฐซึ่่�งเป็็น 
ที่่� นิิยมเล่่นกัันทั่่�วโลกในปััจจุุบััน คนส่่วนใหญ่่มััก 
เข้้าใจว่่าเลโก้้เป็็นช่ื่�อของเล่่น และนิิยมเรีียกชื่่�อนี้้� 
มาตลอด 

โดยความเหนืือชั้้�นของเลโก้้ อยู่่�ท่ี่�การออกแบบ
อัันเรีียบง่่ายแต่่สมบููรณ์์แบบ มีีปุ่่�ม มีีร่่องให้้ประกอบ
เข้้ากัันโดยไม่่ต้้องใช้้กาว แต่่ติิดแน่่นคงทน และ
ต่่อมายัังพััฒนาให้้รููปแบบการเล่่นมีีความยืืดหยุ่่�น
มากขึ้้�น สามารถต่อ่ได้ห้ลายแบบ พร้อ้มกับัเพิ่่�มเติมิเลโก้้
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 ความนิิยมแพร่่หลายในคน
เล่่นทุุกวััย 

 ด้้วยอัจฉริิยะของการออกแบบ 
ที่่�ไม่่หยุุดนิ่่�ง ทำำ�ให้้เลโก้้เป็็นของเล่่น 
ที่่�มีีกลไกให้้ต่อ่เล่น่ได้้หลากหลาย และ
สามารถสร้างสรรค์์ได้้มากกว่่า 900 
ล้้านแบบไม่่ซ้ำำ��กััน อีีกทั้้�งยัังเข้้าถึึง
ทุกุผู้้�คน ไม่ว่่่าเด็ก็หรืือผู้้�ใหญ่ ่ผู้้�ชายหรืือ 
ผู้้�หญิิง เพราะมีีแบบและสีีสัันให้้เลืือก
อย่่างครอบคลุุม มีีกลไกการเล่่น
ไม่ย่ากและไม่ง่่่ายเกินิไป โดยมุ่่�งเน้น้ให้้ 
ผู้้�เล่่นได้้สนุุกคิิดและจิินตนาการใน
การต่่อออกมาให้้สำำ�เร็็จ 

นอกจากนี้้�  เลโก้้ยัังเป็็นตััวแทน 
ค ว า ม เ ย า ว์์ วัั ย  แ ม้้ เ วล  า ผ่่ า น ไ ป
นานเท่่าไรก็็ตาม ผู้้�คนยัังคงอยาก
หยิิบ ‘Brick’ ข้ึ้�นมาต่่อเล่่นอยู่่�เสมอ  
การเห็็นผู้้�ใหญ่่หรืือคนสููงวััยเล่่นหรืือ
สะสมเลโก้้คอลเล็็กชัันต่่างๆ จึึงนัับ
เป็็นความป๊๊อปที่่�เข้้ากัับคนได้้ทุุกวััย 
จนในที่่�สุดุ เลโก้้ได้้ออกแบบคอลเลกชันั
สำำ�หรัับผู้้�ใหญ่่เพิ่่�มเติิม โดยใช้้ชื่่�อชุุดว่่า 
Adults Welcome ท่ี่�มีีความซัับซ้้อน
มากขึ้้�นตามวััย และต้้องใช้้เวลาใน
การประกอบนานมากขึ้้�น 

รููปคนตััวจิ๋๋�วหรืือมิินิิฟิิกเกอร์์รููปลักษณ์์
และอาชีีพต่่างๆ หลากขนาดและสีีสััน 
ผสมผสานไปกับเรื่่�องราวท่ี่� เ ข้้ากัับ
กระแสและยุุคสมััย เช่่น ชุุดไดโนเสาร์์  
ชุุดโจรสลัด ชุุดอวกาศจากภาพยนตร์
สตาร์์วอร์์ส ชุุดปราสาทฮอกวอตส์์จาก
ภาพยนตร์์แฮรีีพอตเตอร์์ ชุุดหอไอเฟล 
ชุุดพิิพิิธภััณฑ์์ลอนดอน ชุุดมิิกกี้้�และ 
มิินนีี เมาส์์ ท่ี่�สร้้างความประทัับใจ
ทำำ�ให้้คนเล่่นรู้้�สึึกสนุุกสนาน และ 
ตื่่�นตาตื่่�นใจตลอดเวลา 

LEGO CREATOR EXPERT
เหมาะกับผู้ใหญ่ที่มีประสบการณ์
หรือเชี่ยวชาญการต่อเลโก้อย่างช่�่ำำช่อง

LEGO ARCHITECTURE
เหมาะกัับผู้้�ใหญ่่ที่่�อยากสวมบทบาทเป็็นสถาปนิิก
ในการสร้้างอาคารหรืือสถาปััตยกรรม
ด้้วยมืือตนเอง

LEGO ART
เหมาะกัับผู้้�ใหญ่่ที่่�ต้้องการสร้้างสรรค์์
ผลงานศิิลปะและของตกแต่่งบ้้าน

LEGO IDEAS
เหมาะกัับผู้้�ใหญ่่ซึ่่�งเป็็นแฟนละครหรืือภาพยนตร์์ 
ที่่�อยากต่่อเลโก้้เป็็นของสะสมหรืือของที่่�ระลึึก 

LEGO TECHNIC
เหมาะกัับผู้้�ใหญ่่ซึ่่�งชื่่�นชอบยานยนต์์ต่่างๆ 
และอยากต่่อเลโก้้ที่่�มีีรายละเอีียดของกลไก

LEGO DUPLO
ชิ้้�นส่่วนเลโก้้เป็็นบล็็อกขนาดใหญ่่ หยิิบสะดวก 
ถอดแกะง่่าย และปลอดภััยสููง เหมาะกัับ
เด็็กวััย 1-3 ขวบ

LEGO JUNIORS
เล็็กกว่่า LEGO DUPLO แต่่ใหญ่่กว่่าขนาด
ปกติิ และมีีระดัับความยากในการต่่อมากขึ้้�น
เล็็กน้้อย เหมาะกัับเด็็กวััย 3-5 ขวบ

LEGO CLASSIC / LEGO CITY
ชิ้้�นส่่วนเลโก้้ขนาดปกติิ เหมาะกัับเด็็กวััย 5 ขวบ
ขึ้้�นไป หรืือแม้้แต่่ผู้้�ใหญ่่ก็็เล่่นได้้เช่่นกััน
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•       www.lego.com

เลโก้้สำำ�หรัับผู้้�ใหญ่่

เลโก้้สำำ�หรัับเด็็ก



DecodeD

การส่งเสริิมทัักษะรอบด้้าน 
 โดยนักการศึึกษาระบุุว่่า การเล่่นเลโก้้มีีประโยชน์์อย่่างน่่ามหััศจรรย์์ เน่ื่�องจากส่่งเสริมทัักษะทั้้�งด้้าน 

ร่่างกายและสมอง เช่่น 

BTS Dynamite | www.lego.com

พััฒนากล้้ามเนื้้�อมััดเล็็ก
และการประสานของมืือ
กัับสายตาในเด็็ก จากการ
กดตััวต่่อเข้้าด้้วยกััน

สร้างสมาธิและความคิด
สร้างสรรค์เชิงผสม 
จากการเลือกชิ้นส่วนที่ไม่เหมือนกัน
มาประกอบกัน ผ่านกระบวนการ
ลองผิดลองถูก ต่อยอดเป็นความคิด
สร้างสรรค์เชิงค้นพบที่ทำ�ำให้เกิด
สิ่่�งใหม่่ๆ ได้้อย่่างน่่าสนใจ

พััฒนาการสื่่�อสารและ
การทำำ�กิิจกรรมกัับผู้้�อื่่�น
จากการเล่่นด้้วยกััน ยิ่่�งเด็็ก
เล่่นกัับพ่่อแม่่ ก็็ยิ่่�งจะช่่วย
กระชัับความสััมพัันธ์์อัันดีี
ภายในครอบครััว 

สร้้างความภาคภููมิิใจ
และเห็็นคุุณค่่าตนเอง 
จากผลงานเลโก้้ที่่�ต่่อออกมา
สำำ�เร็็จ จนเลโก้้ได้้รัับการ
ยกย่่องว่่า เป็็นของเล่่นที่่�
ฉลาดที่่�สุุดในโลก

ฝึึกให้้รู้้�จัักคิิดวางแผน
และแก้้ปััญหา 
เช่่น กำำ�หนดเป้้าหมาย
ว่่าจะนำำ�ชิ้้�นส่่วนไปวาง
บริิเวณไหน อย่่างไร 
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การสร้้างแพลตฟอร์์ม
ที่่�เปิิดโอกาสให้้ทุุกคนเข้้ามานำำ�เสนอความคิิด
สร้้างสรรค์์ใหม่่ๆ ให้้กัับเลโก้้ มีีการโหวตให้้
คะแนนความนิิยมกัับความคิิดที่่�นำำ�เสนอมา

การลงทุุนพััฒนาแอปพลิิเคชััน 
เว็็บไซต์์ และอื่่�นๆ 
ในโซเชีียลมีีเดีียเพ่ื่�อเข้้าถึึงคนยุคุใหม่่ทุกุช่่องทาง

การปรัับปรุุงร้้านค้้าเลโก้้ทุุกสาขาให้้ทัันสมััย
เพื่่�อให้้เดิินเข้้าไปแล้้วสััมผััสได้้ถึึงประสบการณ์์
แห่่งการเล่่นอย่่างตระการตา

การก้้าวกระโดดเข้้าสู่่�วััฒนธรรมบัันเทิิงใหม่่ๆ
เช่่น ผลิิตแอนิเิมชันั The Lego Movie เพ่ื่�อบอกเล่่า
เรื่่�องราวการผจญภััย มิิตรภาพ และมุุขขำำ�ขััน 
ที่่�มีีองค์์ประกอบฉากมาจากเลโก้้ที่่�มีีอยู่่�จริิง
ทั้้�งหมด 

การสร้้างสวนสนุุกเลโก้้ 
ต่อ่ยอดมาจากเลโก้้ท่ี่�เล่น่ต่่อกััน ทำำ�ให้้ทั้้�งเด็็กและ
ผู้้�ใหญ่่เพลิิดเพลิินไปกัับของเล่่นที่่�ตนรััก

การแสดงออกและยอมรัับ
ความหลากหลายทางกายภาพ 
ด้้วยการออกแบบเลโก้้มิินิิฟิิกเกอร์์แทบ
ทุุกเชื้้�อชาติิ หรืือมีีเลโก้้ที่่�เป็็นผู้้�พิิการนั่่�งวีีลแชร์์

การทยอยเปลี่่�ยนไปใช้้วััสดุุรีี ไซเคิิล
ในการผลิิตเลโก้้เพื่่�อความยั่่�งยืืนและรัักษ์์โลก 

การร่่วมมืือกัับสถาบัันเพื่่�อการเรีียนรู้้�ต่่างๆ
เช่่น องค์์การบริิหารการบิินและอวกาศแห่่งชาติิ
สหรัฐัอเมริกิา (NASA) พัฒันาเลโก้น้าซา เพื่่�อให้้
ความรู้้�พื้้�นฐานด้้านจัักรวาล ดาราศาสตร์์ สถานีี
อวกาศ ดาวเทีียม ฯลฯ กระตุ้้�นความสนใจอยาก
ศึึกษาเรื่่�องเหล่่านี้้�ต่่อไป 

Decode D

ความร่่วมสมััยที่่�ไม่่เคยตกยุุค
เลโก้้ ไม่่เคยลืืมที่่�จะพััฒนาตััวเองและนำำ�เสนอคุุณค่่าดีีๆ ต่่อความคิิดของเด็็กและผู้้�คนทั่่�วโลกอย่่างต่่อเน่ื่�อง

ท่่ามกลางโลกสมััยใหม่่ โดยดำำ�เนิินการดัังนี้้� 

จากความป๊๊อปทั้้�งหมดนี้้�เอง ทำให้้ของเล่่นที่่�มีีจุุดเริ่่�มต้้นแสนเรีียบง่่ายแต่่สร้้างสรรค์อย่่างฉลาด  
และเต็็มไปด้้วยคุุณค่่าเช่่นเลโก้้อยู่่�เหนืือกาลเวลา นี่่�จึึงเป็็นคำตอบว่่า ทำไมเลโก้้ยัังอยู่่�มาได้้ถึึงวัันนี้้� 

www.legoland.dkสวนสนุุก legoland
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The KnowledgeT

เพราะมนุษุย์ไ์ม่เ่คยหยุดุเล่น่ โลกจึงึเนือืงแน่น่ไปด้้วยเกมการเล่น่ต่า่งๆ ที่่�มีกีารพััฒนาตลอด
เวลา ทำำ�ให้้ไม่่ว่่าจะเติิบโตขึ้้�นมา และมีีอายุุเท่่าไหร่่ ก็็ยัังคงมีีเกมมากมายที่่�เหมาะสมกัับวััย 
ให้้ได้้เลือืกเล่น่ และผ่อ่นคลายได้้อยู่่�เสมอ จนกล่า่วได้้ว่า่ จักัรวาลของการเล่น่เป็น็ส่่วนหนึ่่�งของ
ชีวีิิตตั้้�งแต่เ่ด็ก็จนโต เป็น็เรื่่�องที่่�น่า่สนใจที่่�จะย้้อนไปสำำ�รวจเส้้นทางและเหตุผุลของการเล่น่ที่่�มีี
วิิวััฒนาการมาอย่่างยาวนาน 

จากเกมโบราณถึึงเกมสมััยใหม่่
 ‘เพราะมนุุษย์์ ไม่่เคยหยุุดเล่่น’

ทำำ�ไมมนุุษย์์ไม่่เคยหยุุดเล่่น
ตามหลัักวิิทยาศาสตร์์ การเล่่นเป็็นพฤติิกรรมโดย

ธรรมชาติิของมนุุษย์์ท่ี่�ติิดตััวมานัับแต่่แรกเกิิด ไม่่ต่่าง
จากการกินิหรืือการนอน โดยนอกจากจะเล่น่เพื่่�อความ
สนุุกสนานแล้้ว การเล่่นยัังเป็็นกระบวนการในการ
เรีียนรู้้�สิ่่�งต่่างๆ เป็็นเครื่่�องมืือสานสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�คน 
ในสัังคม และช่่วยเติิมเต็็มความต้้องการทางใจ 
บางอย่่างที่่�โลกความจริิงไม่่อาจให้้ได้้ เช่่น เติิมเต็็ม
ความอยากประสบความสำำ�เร็็จด้้วยตนเอง ความเป็็น 

อิสิระที่่�สามารถควบคุุมสิ่่�งต่่างๆ ที่่�เกิิดขึ้้�นภายในเกม
การเล่่นได้้ หรืือการเป็็นส่่วนหนึ่่�งของสัังคม โดยมีี 
การเล่่นเป็็นตััวกลางในการสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ ทั้้�งในรููป
แบบของการโจมตีีฝ่ายตรงข้้ามและช่่วยเหลืือฝ่่าย
ตนเอง 

การเล่่นจึึงเป็็นสิ่่�งที่่�สามารถตอบสนองความต้้องการ
ของมนุุษย์์ได้้อย่่างเป็็นเหตุุเป็็นผล โดยเฉพาะการเล่่น
เกมต่่างๆ 

เกมต่างๆ ในโลกการเล่นที่ไม่ยอมหยุดนิ่ง
เพราะมนุษย์ไม่เคยหยุดเล่น โลกการเล่นจึงไม่ยอมหยุดนิ่งเช่นกัน โดยเกมการเล่นในยุคแรก มีจุดกำ�ำเนิดมา

จากเกมโบราณที่เรียบง่าย ไม่ต้องใช้อุปกรณ์มากมาย ก่อนจะพัฒนาไปตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยี ที่
ผนวกกับความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ จนเกิดเป็นเกมสมัยใหม่ที่ซับซ้อนและตื่นเต้นเร้าใจมากขึ้น ดังนี้
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 The Knowledge T

1. เกมท่ี่�ใช้้สัญลักัษณ์ม์ือื (Hand Game) 
คนไทยส่วนใหญ่่ต้อ้งนึึกถึึง เป็น็เกมท่ี่�คุ้้�นเคยกันเป็น็

อย่า่งดีี และเคยเล่น่กัันมาแล้ว้ เป็น็เหมืือนเกมแรกๆ ใน
ชีีวิิต นั่่�นคืือ ‘เป่่ายิ้้�งฉุุบ’ ด้้วยการทำำ�มืือเป็็นรููปค้้อน โดย
การกำำ�มืือ รููปกระดาษ โดยการแบมืือ หรืือรููปกรรไกร 
โดยการชููนิ้้�วชี้้�และนิ้้�วกลาง พร้้อมกัับพููดว่่า ‘เป่่ายิ้้�งฉุุบ’ 
เพื่่�อแข่่งกัับเพื่่�อนเวลาตััดสิินใจอะไรไม่่ได้้ จึึงไม่่จำำ�เป็็น
ต้้องใช้้อุุปกรณ์์ใดนอกจากนิ้้�วมืือ 

มีีการพบหลัักฐานว่่า คนอีียิปต์์เล่่นเกมนี้้�มาตั้้�งแต่่ 
4,000 ปีีท่ี่�แล้้ว ส่่วนคนเอเชีียตะวัันออก อย่่างคนจีีน 
เกาหลีี หรืือญี่่�ปุ่่�น มีีการเล่่นกัันมามากกว่่า 2,000 ปี ี
แต่่อาจจะมีีการให้้ความหมายของสััญลัักษณ์์มืือ
แตกต่่างกัันไป เช่่น มาเลเซีียใช้้การจีีบนิ้้�วทั้้�งห้้า
สื่่�อถึึงนก การกำำ�มืือสื่่�อถึึงหิิน หรืือการแบมืือสื่่�อถึึงน้ำำ�� 
ขณะท่ี่�อินิโดนีีเซีียใช้น้ิ้้�วก้อ้ยสื่่�อถึึงมด นิ้้�วชี้้�สื่่�อถึึงคน และ
นิ้้�วโป้้งสื่่�อถึึงช้้าง เป็็นต้้น

1

2. เกมกระดาน (Board Game) 
เกมระดัับตำำ�นานที่่�มีีมาแต่่โบราณ โดยการใช้้ลููกเต๋๋า เบี้้�ย หรืือตััวหมากวางไว้้บนพื้้�นที่่�เล่่น แล้้วเคลื่่�อนที่่�หรืือ

หยิิบออกจากพื้้�นที่่�เล่่น พื้้�นที่่�เล่่นเปรีียบได้้กัับกระดาน ซึ่่�งจะมีีพื้้�นผิิวหรืือรููปภาพเฉพาะสำำ�หรัับเกมนั้้�นๆ แบ่่งออก
ได้้หลากหลายชนิิด

2

อ้้างอิิง
•       www.sigma.world
•       www.pinterest.com
•       www.britishmuseum.org

เกมแบ็็กแกมมอน
(BACKGAMMON)

มีีอายุุราว 3,000 ปีีก่่อนคริิสตกาล 
วิิธีีการเล่่น คืือการใช้้เบี้้�ยและ
ลููกเต๋๋า 2 ลููก ในการเดิินเกม  
โดยคนเล่น่สลับกันัเดินิ เพื่่�อนำำ�เบี้้�ย
ของตนเองออกจากกระดาน 

เกมหลวงแห่่งอููร์์ 
(ROYAL GAME OF UR)

มีีมาตั้้�งแต่่ยุุคเมโสโปเตเมีีย หรืือ 
2,600 ปีีก่่อนคริิสตกาล วิิธีีการ
เล่่น คืือ ผู้้�เล่่นจะต้้องแข่่งกัันเดิิน
ตััวหมาก 7 ตััว ผู้้�ไปถึึงเส้้นชััยก่่อน
จะเป็็นฝ่่ายชนะ

เกมเซเนท 
(SENET) 

เป็็นเกมของอีียิปต์อายุรุาว 3,000 ปีี 
ก่่อนคริิสตกาล วิิธีีการเล่่น คืือ  
โยนไม้้เพื่่�อนัับตาเดิิน โดยแต่่ละ
ฝ่่ายมีีหมาก 5 ตัวั หรืือ 7 ตัวั และ
ช่่องที่่�มีีสััญลัักษณ์์มีีกฎให้้ปฏิิบััติิ
ตามต่่างกััน มีีการกิินหมาก และ
ฝ่่ายชนะ คืือ ผู้้�เดินิหมากออกจาก
กระดานหมดก่่อน
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อ้างอิง
•       www.telecorsa.com
•       www.se-ed.com
•       www.techoffside.com
•       www.chessgoshop.com
•       www.gamingdose.com

เกมหมากรุุก 
(CHESS)

มีีต้นกำำ�เนิิดจากประเทศอิินเดีีย 
เ มื่่� อ ห ล า ยพั  น ปีี  เ ป็็ น ที่่� นิิ ย ม 
แพร่่หลายทั่่�วโลก และมีีหลาย
ประเภท ทั้้�งหมากรุุกสากล ไทย 
จีีน ญี่่�ปุ่่�น และเกาหลีี วิิธีีการ
เล่่น คืือ เลืือกเดิินตััวหมาก โดย 
ตััวหมากแต่่ละประเภทสามารถ
เดิินในรููปแบบท่ี่� แตก ต่่าง กััน  
เป้า้หมายในการเล่น่ คืือการรุกุจน
อีีกฝ่่ายไม่่สามารถเดิินต่่อไปได้้

เกมบัันไดงูู 
(SNAKES AND LADDERS)

เป็็นเกมกระดานท่ี่�มีีตารางแบ่่ง
เป็็นช่่อง มีีทั้้�งตััวเลขกำำ�กัับ งููและ
บัันไดพาดไปมา เล่่นโดยผลััดกััน
ทอยลููกเต๋๋า และเดิินตััวหมากใน
ช่อ่งตารางจนกว่่าฝ่่ายใดฝ่่ายหนึ่่�ง
จะชนะ มีีอายุุเกืือบ 2,000 ปีี 

เกมหมากล้้อม 
(GO)

มีีต้น้กำำ�เนิดิมาจากประเทศจีีนเมื่่�อ 
2,000-3,000 ปีทีี่่�แล้ว้ จุดุมุ่่�งหมาย
ในการเล่่น คืือ เพื่่�อล้้อมอาณาเขต
หรืือพื้้�นที่่�บนกระดานให้้มากกว่่า 
คู่่�แข่่ง มีีลักษณะคล้้ายหมากรุุก 
แ ต่่ ไ ม่่ มีี ก า ร เ ลื่่� อ น ห รืื อ ขยั ั บ  
เมื่่�อวางแล้้วต้องวางเลยและเพิ่่�ม
เม็็ดหมากไปเรื่่�อยๆ 

บอร์์ดเกมสมััยใหม่่ 
(MODERN BOARD GAME) 

รููปแบบพื้้�นฐานของเกมเป็็นเกมกระดานท่ี่�มีีความหลากหลายด้้วย 
ลููกเล่่นใหม่่ๆ ท่ี่�ซัับซ้้อนขึ้้�น เช่่น การใช้้ไพ่่ การทอยลููกเต๋๋า หรืือการเดิิน
หมาก ผู้้�เล่่นต้้องใช้้ทัักษะการคิิดและวางแผนการเล่่น แบ่่งออกเป็็น  
3 ประเภท คืือ 1) เกมครอบครััว 2) เกมวางแผนโดยเฉพาะ และ  
3) เกมปาร์์ตี้้� ใช้้สีีสัันและกราฟิิกสวยงามชวนต่ื่�นตา เพิ่่�งเป็็นที่่�รู้้�จักและ
นิิยมแพร่่หลายในเมืืองไทยประมาณ 10 กว่่าปีีท่ี่�ผ่่านมา ควบคู่่�ไปกับ 
จุุดเริ่่�มต้้นของร้้านกาแฟหรืือคาเฟ่่บอร์์ดเกม 

เกมเศรษฐีี 
(MONOPOLY) 

สร้างข้ึ้�นเมื่่�อ ค.ศ.1903 มีีวิธีีการ
เล่่น คืือ ผลััดกัันทอดลููกเต๋๋า 2 ลููก 
แล้้วเดิินไปตามช่่อง โดยนับตาม
จำำ�นวนท่ี่�ทอดได้้ ระหว่่างเดิินต้้อง
เสี่่�ยงดวงว่่าจะพบกัับสถานการณ์์
อะไร ซึ่่�งจะรู้้�ได้้จากการเปิิดการ์์ด 
และเมื่่�อเริ่่�มต้้นเกมจะมีีการแจก
เงิินจำำ�นวนหนึ่่�งให้้ผู้้�เล่่น ฝ่่ายที่่�เงิิน
หมดก่่อนจะเป็็นฝ่่ายแพ้้
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จึึงเห็็นได้้ว่่า การเล่่นในรููปแบบเกมต่่างๆ มีี
พััฒนาการมาอย่่างน่่าสนใจ และสามารถตอบ
สนองความต้้องการของมนุุษย์์อย่่างเป็็นเหตุุเป็็น
ผลได้้หลายประการ โดยปััจจุุบันเด็็กและคนรุ่่�น
ใหม่่เล่่นเกมแล้้วยัังรู้้�จัักใช้้เกมพััฒนาศัักยภาพใน
ตััวเอง จนมีีความสามารถพิิเศษต่่อยอดเป็็นอา
ชีีพใหม่่ๆ เช่่น นัักแคสท์์เกม นัักออกแบบเกม นััก
พากย์์การแข่่งขัันเกม สตรีีมเมอร์์เกม หรืือนัักกีีฬา
อีีสปอร์์ต ทำให้้เกิดิบุุคลากรเข้า้สู่่�อุุตสาหกรรมเกม
ไทย พร้้อมเสริิมให้้ผู้้�ประกอบการไทยแข่่งขัันได้้
ในระดับัสากล และช่ว่ยขับัเคลื่่�อนเศรษฐกิจิดิจิิทัิัล
ไทยในอนาคตต่่อไป

 The Knowledge

3.  เกมอิิเล็็กทรอนิิกส์ (Electronics Game) 
โลกของการเล่่นเกมได้้ก้้าวเข้้าสู่่�ยุุคอิิเล็็กทรอนิิกส์์ ซึ่่�งเกิิดขึ้้�นครั้้�งแรกจากการดััดแปลงเคร่ื่�องคอมพิิวเตอร์์

เป็็นเครื่่�องเล่่นเกม ต่่อมาเกิิดเกมตู้้�หยอดเหรีียญ (Arcade Game หรืือ Vending Machine) แล้้วพััฒนา 
มาเป็็นเกมท่ี่�ต่่อเล่่นกัับทีีวีี (Console Game) อย่่างเครื่่�องเล่่นวิิดีีโอเกม (Play Station) เครื่่�องเกมนิินเท็็นโด 
(Family Computer) กัับเกมคอมพิิวเตอร์์ท่ี่�เล่่นได้้ทั้้�งแบบออฟไลน์และออนไลน์ โดยเกมออนไลน์ท่ี่�เช่ื่�อมต่่อกัับ
อิินเทอร์์เน็็ต ทำำ�ให้้สามารถเล่่นบนมืือถืือได้้ด้้วย

3

เริ่่�มมีีบริิการเกมผ่่านระบบคลาวด์์ (CLOUD) 
ของไมโครซอฟต์์ กููเกิิล และแอมะซอน
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เกิิดเกมอิิเล็็กทรอนิิกส์์ชื่่�อ เทนนิิส ฟอร์์ ทูู 
ขึ้้�นครั้้�งแรกในโลก

ค.ศ.1958

วางจำำ�หน่่ายเกมตู้้�หยอดเหรีียญเกมแรก 
ชื่่�อเกมปอง (PONG)

ค.ศ.1972

เปิิดตััวเกมปอง (PONG) ในรููปแบบ
เกมคอนโซล

ค.ศ.1975

กำำ�เนิิดเครื่่�องเล่่นเกมนิินเท็็นโด 
(NINTENDO)

ค.ศ.1985

กำำ�เนิิดเครื่่�องเล่่นเกมแบบพกพา 
(GAME BOY)

ค.ศ.1989

เปิิดตััวเครื่่�องเล่่นวิิดีีโอเกมรุ่่�นแรกที่่�รองรัับ
การเล่่นเกมออนไลน์์ (X BOX) 

ค.ศ.2001

มีียอดดาวน์์โหลดเกม ANGRY BIRDS 
บนมืือถืือสููงสุุด

ค.ศ.2009

เปิิดตััวเครื่่�องเล่่นเกม 2 ฟัังก์์ชั่่�น
ชื่่�อ นิินเท็็นโด สวิิตช์์

ค.ศ.2017

ค.ศ.2020
อ้้างอิิง
•        www.medium.com
•        www.creativethailand.org 

พััฒนาการสู่่�ยุุคเกมอิเิล็ก็ทรอนิกิส์



เมืองทีเ่ปน็มิตรกับเด็ก หรือ ‘Child-Friendly Cities’ ต้องเปน็แบบไหน เราเชือ่ว่าทุกเมือง
ที่มีความตั้งใจ อยากสร้างปัจจัยสิ่งแวดล้อมที่ไปสู่เป้าหมายเดียวกัน ที่ได้แก่ การเป็นเมือง
ปลอดภัย เมืองสุขภาพดี ไปจนถึง ‘เมืองขีเ้ล่น’ หรือ ‘Playful City’ ที่ชวนเด็กๆ ให้ออกมาเล่น
พัฒนาทักษะ สร้างประสบการณ์ใหม่ๆ เช่นเดียวกับ 4 เมืองต่อไปนี้

เมืองเป็นมิตรกับเด็ก  
เมืองที่อยากให้เด็ก'ออกไปเล่น' 

Word PowerW

เมืืองแอนต์เ์วิริ์ป์และเมือืงเก็็นต์ ์เบลเยี่่�ยม
‘Play Space Web’ ออกเดิินไปตาม 
เส้้นทางชวนเล่น่

หนึ่่�งในไอเดีียการออกแบบเมืืองเป็็นมิิตรกัับเด็็ก 
คืือ ต้้องมีี ‘Play Space Web’ ของเมืืองแอนต์์เวิิร์์ป
และเมืืองเก็็นต์์ ประเทศเบลเยี่่�ยม ซึ่่�งเป็็น 2 เมืืองท่ี่�
ตื่่�นตััวกับการเล่่นของเด็็กๆ จนกลายมาเป็็นโปรเจ็็กต์์
มาสเตอร์์พีีซ นำำ�ทีีมโดยนักออกแบบชื่่�อ วิิม เซเกอร์์ส 
(Wim Seghers) และทีีมบริิหารเมืือง ที่่�ได้้นำำ�เอาวิิธีีคิิด

แบบภููมิิศาสตร์์และแผนท่ี่�มาออกแบบเมืืองให้้เด็็กๆ 
เริ่่�มตั้้�งแต่่การทำำ�งานร่่วมกัับเด็็กๆ เพื่่�อทราบข้้อมููล 
พื้้�นฐานถึึงเส้น้ทางการเดินิทาง จุดุหมายปลายทาง และ 
รููปแบบกิิจกรรม ก่่อนจะวางแผนเชื่่�อมโยงระหว่่าง
ชุุมชน กัับโครงสร้างพื้้�นฐาน เพ่ื่�อออกแบบเส้้นทาง 
การเดิินทาง ทั้้�งทางเท้้า ทางจัักรยาน ที่่�เด็็กๆ สามารถ
เดินิทางไปเองได้ง้่า่ยๆ โดยไม่ต่้อ้งมีีผู้้�ปกครองดููแล เช่น่ 
สวนสาธารณะ โรงเรีียน ศููนย์์เยาวชน ทำำ�ให้้เด็็กรู้้�สึึก
อิิสระ และสนุุกที่่�จะไปเล่่นผจญภััย 

แนวคิิดในการออกแบบ ‘Play Space Web’
แบ่่งเป็็น 3 แนว ได้้แก่ ่

ถนนที่่�มีีชีีวิิต
การทำำ�ให้้สองข้้างทางท่ี่�มีีพื้้�นที่่�สีี เขีียวอยู่่�แล้้ว  

มีีสีีเขีียวเพิ่่�มขึ้้�นด้ว้ยพืืชสวนครัวัหน้า้บ้า้น และการเสนอ
การปิิดถนนเป็็นเมืืองปลอดรถยนต์์ ชวนคนในชุุมชน 
ออกมานอกบ้้าน เพ่ื่�อทำำ�กิิจกรรมสนุกๆ ใหม่่ๆ เช่่น 
การกางเต็็นท์์สนาม

เส้้นทางที่่�เป็็นมิิตรกัับการเดิิน 
โดยดำำ�เนิินการปรัับปรุุงเส้้นทางเดิินเท้้าเพิ่่�ม และ

เสริิมระบบความปลอดภััยระหว่่างเดิินทาง 

ย่่านปลอดรถยนต์์ 
โดยการสนับสนุนให้้ระบบการขนส่่งสาธารณะ

แ ล ะ เส้้นทางจัักรยานเป็็นสิ่่� งสำำ�คััญท่ี่�สุุด ท่ี่� เมื่่�อ 
ความปลอดภััยจากรถยนต์์มากข้ึ้�นก็ย็ิ่่�งเป็็นประโยชน์์ต่่อ
การเคลื่่�อนไหวและการเล่่นของเด็็กๆ ในเมืืองนั้้�น
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เมือืงเซินิเจิ้้�น สาธารณรัฐัประชาชนจีนี เล่น่ได้เ้ล่น่ดี ี‘เทคโนโลยี-วัฒันธรรม-สนามเด็ก็เล่น่’

Word Power w

รััฐบาลจีีนไม่่ได้้มุ่่� งไปท่ี่�การพััฒนาเศรษฐกิิจ
เพีียงอย่่างเดีียว เพราะนอกจากเซิินเจิ้้�นจะได้้รัับการ
ยกระดัับให้้กลายเป็็นศููนย์์กลางเทคโนโลยีีแห่่งใหม่่
ของโลก หรืือเป็น็หนึ่่�งในซิิลิคิอนวััลเลย์ของเอเชีีย ทำำ�ให้้
เมืืองใหญ่่ของจีีนแห่่งนี้้� กลายมาเป็็นเมืืองเป็็นมิิตรกัับ
เด็็กได้้อย่่างน่่าสนใจ

เพราะมีีการให้้บริิการห้้องสมุุดเด็็กสำำ�หรัับเด็็กอายุุ
ต่ำำ��กว่่า 6 ปีี ที่่�มีีทั้้�งชั้้�นหนัังสืือ โต๊๊ะ และอ่่างล้้างมืือ
ที่่�ต่ำำ��กว่่า 1 เมตรจััดเตรีียมไว้้ รวมถึึงการนำำ�แนวคิด
เมืืองเพ่ื่�อเด็็กใส่่เข้้าไปในทุุกซอกมุุมและภููมิิทััศน์์เมืือง
ในอนาคต เพ่ื่�อให้้เซิินเจิ้้�นเป็็นเมืือง ‘ศููนย์์กลางด้้าน
นวัตักรรมและความสร้า้งสรรค์’์ ระดัับโลกอย่า่งแท้จ้ริิง 
อาทิิ แผนการออกแบบสถาปััตยกรรมโรงพยาบาลเด็็ก
แห่่งที่่� 3 ในเขตหลงกััง ท่ี่�นำำ�ธีีมมหาสมุุทรมาใช้้เพื่่�อ

สร้า้งสรรค์บ์รรยากาศการเล่น่ และที่่�ขาดไม่่ได้ ้นั่่�นก็ค็ืือ 
การสร้า้งโอกาสให้เ้ด็ก็ๆ ได้เ้ข้า้ถึึงการเล่น่กับัเทคโนโลยีี 
อย่่างที่่�ศููนย์์การค้้าในกวนหลััน เขตหลงฮััวจััดให้้เด็็กๆ 
สามารถเล่่นอุุปกรณ์์ VR  ได้้โดยไม่่ทิ้้�งการเล่่นเกี่่�ยวกัับ
วััฒนธรรมจีีน

ในพ.ศ. 2564 สำำ�นัักข่่าวซิินหััวไทยยัังรายงาน
ว่่า คณะพััฒนาและปฏิิรููปแห่่งชาติิจีีนกำำ�ลังดำำ�เนิิน
โครงการนำำ�ร่องเพ่ื่�อพััฒนาเมืืองเป็็นมิิตรกัับเด็็ก 100 
เมืือง ท่ี่�มีีจำำ�นวนประชากรเกิินจำำ�นวนหนึ่่�งล้้านคน
และเป็็นเมืืองเศรษฐกิิจแข็็งแกร่่ง เพื่่�อให้้เกิิดผลสำำ�เร็็จ
ภายใน พ.ศ. 2568  โดยมีีงบประมาณจากรััฐบาล
ตั้้�งต้้น และความร่่วมมืือในการดำำ�เนิินการพััฒนาของ
รััฐบาลท้้องถิ่่�น
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เมืืองโคเปนเฮเกน เดนมาร์์ก 
เมืืองน่่าอยู่่� เพื่่�อเด็็กๆ ที่่�ดีีที่่�สุุดในโลก

โคเปนเฮเกน ประเทศเดนมาร์์ก ครองอัันดัับ 
ที่่�หนึ่่�งของประเทศท่ี่�ดีีที่่�สุุด สำำ�หรัับการเลี้้�ยงดููบุุตร
หลานประจำำ�ปีี ค.ศ. 2022 โดย U.S. News จากการ
สำำ�รวจกลุ่่�มตััวอย่่างทั่่�วโลกกว่่า 17,000 คน เกี่่�ยวกับ
คุุณลัักษณะที่่�บอกถึึงการเป็็นประเทศท่ี่�เป็็นมิิตรกัับ
เด็็ก ใส่่ใจด้้านสิิทธิมนุุษยชน เป็็นมิิตรกัับครอบครััว 
เปิิดกว้้างความเท่่าเทีียมทางเพศ และมีีการพััฒนา
ระบบการศึึกษาและสาธารณสุุขของรััฐ  ในขณะที่่�
ประเทศสวีีเดนอยู่่�ในอัันดัับ 2 ประเทศนอร์์เวย์์อยู่่�ใน
อันัดับั 3 และประเทศฟิินแลนด์อ์ยู่่�ในอันัดับั 6 จากตัวัเลข 
ดัังกล่่าว ทำำ�ให้้เห็็นแนวโน้้มว่่า เมืืองเป็็นมิิตรกัับเด็็ก
ยัังคงกระจุุกตััวอยู่่�ในประเทศแถบสแกนดิิเนเวีียเพีียง
ไม่่กี่่�เมืือง

ภายในกรุุงโคเปนเฮเกน เมืืองหลวงของประเทศ
เดนมาร์์ก กำำ�หนดให้้พลเมืืองทุุกคนสามารถเข้้าถึึง
ชายหาดหรืือจอดรถได้้ภายใน 15 นาทีี และสามารถ
เข้้าถึึงสวนสาธารณะได้้อย่่างง่่ายดาย รวมถึึงยัังมีี
การสนัับสนุุนวััฒนธรรมการเล่่น มีีบริิการสาธารณะ
อย่่างสนามเด็็กเล่่นรวมราว 125 แห่่ง ท่ี่�ออกแบบมา
เพื่่�อส่่งเสริมความคิิดสร้างสรรค์์และจิินตนาการให้้
กัับเด็็กทุุกวััย มีีบริิการแทรมโพลีีนท่ี่�ออกแบบอย่่าง
สร้้างสรรค์์บนทางเท้้า เพื่่�อส่่งเสริิมให้้เด็็กๆ ได้้กระโดด 
ขยัับร่่างกาย ยัังไม่่นัับรวมข้้อดีีของพ่่อแม่่ท่ี่�สามารถ
ลาหยุุด เพื่่�อดููแลลููกเล็็กให้้โดยไม่่ต้้องกัังวลเร่ื่�อง 
การขาดงาน

www.trendingcity.org
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เมืืองคิิทเชนเนอร์์ แคนาดา 
Neighbourhood Nature Play 
เมืืองสีีเขีียวเพื่่�อเด็็ก 

โครงการที่ตงใจเปลี่ยนที่พื้นที่ทรุดโทรมให้กลาย
เป็นพื้นที่สีเขียวสำ�ำหรับครอบครัว โดยเฉพาะให้เด็กๆ 
สามารถหายใจได้เตม็ปอด ที่เมืองคทิเชนเนอร์ ประเทศ
แคนาดา โดยใช้เวลาในการพัฒนามากกว่า 2 ปี  
เริ่่�มจากการเปิิดให้้เด็็กและครอบครััวมารวมตััวกัน
เพื่่�อเล่่น เชื่่�อมโยง และแบ่่งปัันประสบการณ์์กัันที่่�สวน
สาธารณะท้้องถิ่่�นที่่�ถููกปล่่อยละเลยมาก่่อนหน้้านี้้�  
2 แห่่ง มีีชื่�อว่่า สวนซอว์์สกีี (Gzowski Park) และ 
สวนคิิงส์์เดล (Kingsdale Park) เด็็กๆ ได้้มีีส่วนร่่วม
ในการฟื้้�นฟููสวนสาธารณะ 2 แห่่งนี้้� โดยการออกแบบ
สวนตามจิินตนาการในพื้้�นท่ี่�ทดลอง ชื่่�อ ‘ป่่ามรณะ 
(Dead Forest)’ มีีการนำำ�วัสดุต่่างๆ อย่่าง ท่่อนซุุง 
ตอไม้้ กิ่่�งไม้้ และเชืือก มาสร้้างป้้อมปราการ ไปจนถึึง
หมู่่�บ้้านขนาดเล็็ก 

ปััจจุุบัันกลายเป็็นพื้้�นท่ี่�สร้างสรรค์์ ที่่�มีีกิจกรรม  
เกมการเล่่น ตามแนวคิดใกล้้ชิิดธรรมชาติิ ให้้คน 
ในชุุมชนมีีส่วนร่่วมตลอดทั้้�งปีี โดยไม่่มีีค่าใช้้จ่่าย 
และจากความร่่วมมืือของหลายภาคส่่วน ทั้้�งองค์์กร
พััฒนาเมืืองไม่่แสวงหาผลกำำ�ไรอย่่าง Evergreen  
ภาคประชาชน และภาครััฐบาล จึึงเกิิดเป็็นสถานที่่�เล่่น 
และแหล่่งเรีียนรู้้�ธรรมชาติิอย่่างแท้้จริิง

จุุดร่่วมของ ‘เมืืองเป็็นมิิตรกัับเด็็ก’ ที่่�เห็็นได้้ชััดคืือ การมีีสิิทธิิที่่�จะเติิบโตในสิ่่�งแวดล้้อมอัันเหมาะ
สมตามวััย ได้้สููดอากาศสะอาดบริิสุุทธิ์์� ใช้้ชีีวิิตปลอดภััย ในเมืืองที่่�เอื้้�อต่่อการเล่่นและเรีียนรู้้� ซึ่่�งสิ่่�งที่่�
สามารถทำได้้ในเวลานี้้�คืือ การร่่วมมืือกัันสร้้างสัังคมคุุณภาพ ตั้้�งแต่่การสอดส่่องดููแลเด็็กๆ ในชุุมชน
ให้้ปลอดภััย การหยุุดสร้้างมลพิิษ การเสนอแนะและแสดงความคิิดเห็็น เพื่่�อให้้เด็็กๆ ได้้มีีพื้้�นท่ี่�และ
กล้้าที่่�จะออกไปเล่่นสนุุก และเรีียนรู้้�อย่่างไม่่มีีข้้อจำกััดเท่่าที่่�ต้้องการ

Word Power w

การออกแบบเมืืองที่่�เป็็นมิิตรต่่อเด็็ก 

ความปลอดภััยและความคล่่องตััว 

สภาพแวดล้้อมทางธรรมชาติิ

สุุขภาพและความเป็็นอยู่่�ที่่�ดีี 

สิิทธิ์์�ในการเล่่นของเด็็ก 

การที่่�เด็็กสามารถมีีส่่วนร่่วม
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อาหารเช้้าสำำ�คััญกับเด็็กแค่่ไหน เพจให้้ความรู้�เกี่่�ยวกัับสุุขภาพเด็็กท่ี่�ชื่่�อ Kidshealth  
ได้้ตั้้�งคำำ�ถามว่่า ทำำ�ไมเราต้้องกัังวลกัับการเตรีียมอาหารเช้้าให้้เด็็กๆ พร้้อมให้้คำำ�ตอบว่่า  
เพราะอาหารเช้้าคือืพลังั ช่่วยให้้ร่า่งกายเคลื่่�อนไหวได้้ดีกี่อ่นออกไปเรียีนรู้้�และเล่น่เสริิมพัฒนาการ 
เช่่นเดีียวกัับกรมอนามััย กระทรวงสาธารณสุุข ที่่�สนัับสนุุนให้้เด็็กๆ ได้้กิินอาหารเช้้า โดยแนะนำำ�
ผู้้�ปกครอง ท่ี่�แม้้จะยุ่่�งกัับหน้้าท่ี่�ความรับผิิดชอบในชีีวิิตประจำำ�วันั ให้้จัดเวลาเตรียมอาหารเช้้าแบบ
ง่่ายๆ อย่่างน้้อย 3 กลุ่่�มอาหาร ได้้แก่่ กลุ่่�มข้้าว-แป้้ง กลุ่่�มผัก และกลุ่่�มเนื้้�อสััตว์์ เพื่่�อให้้เด็็กๆ  
มีีสมาธิิ ไม่่อ่่อนเพลีียระหว่่างวััน

เติิมพลััง 'อาหารเช้้า' ของเด็็กทั่่�วโลก 

ขนมปัังโรยหน้้าช็็อกโกแลต 
เนเธอร์์แลนด์์
บทความจากสมาคมนัักเรีียนไทยในราชอาณาจัักร

เนเธอร์์แลนด์์กล่่าวว่่า อาหารเ ช้้าเสริิมพลัังของ
ชาวดััตช์์ต้้องมีีขนมปััง (Brood) และหน้้าขนมปััง
หลายอย่า่ง (Beleg) เราจึึงเห็น็ขนมปังัโรยหน้า้ช็อ็กโกแลต  
ที่่�ทำำ�เป็็นเส้้นสั้้�นๆ หรืือชิ้้�นเล็็กๆ (Hagelslag) เป็็นหนึ่่�ง
ในมื้้�อเช้้าของเด็็ก เมื่่�อเปลี่่�ยนจากช็็อกโกแลตโรยหน้้าไป
เป็น็เมล็ด็พืืชเคลืือบน้ำำ��ตาล ก็จ็ะกลายเป็น็อาหารสำำ�หรับั
การต้้อนรัับเด็็กแรกเกิิด โดยสีีชมพููสำำ�หรัับเด็็กหญิิง  
และสีีฟ้้าสำำ�หรัับเด็็กชาย

แผ่่นแป้้งโรชิิกัับมาสฮููนิิ
มััลดีีฟส์์
อาหารเช้้าแบบง่่ายๆ ของเด็็กๆ มััลดีีฟส์ โดยนำำ�

แผ่่นแป้้งโรชิิ (Roshi) ที่่�มีีลัักษณะคล้้ายแป้้งโรตีีบางๆ 
มากิินกัับ มาสฮููนิ (Mashuni)  ที่่�ทำำ�มาจากปลาทููน่า 
มะพร้้าวขููดฝอยอบแห้้ง หััวหอม มะนาว และพริิก  
นำำ�มาคลุุกให้้เข้้ากัันคล้้ายยำำ� และส่่วนประกอบของ 
อาหารมััลดีีฟส์์ท่ี่�ขาดไม่่ได้้ คืือ แป้้งจากพืืชชนิิดหััว  
และปลา ตบท้า้ยมื้้�ออร่อ่ยด้ว้ยกล้้วย เพ่ื่�อช่ว่ยเพิ่่�มพลังั
ก่่อนที่่�เด็็กๆ จะพากัันกระโดดลงทะเล

สำำ�หรัับเด็็กไทยนั้้�น โจ๊๊ก ข้้าวเหนีียวหมููปิ้้�ง ข้้าวผัดง่่ายๆ เป็็นอาหารเช้้ายอดนิิยมท่ี่�ต่่างคุ้้�นเคยกันดีี ส่่วนเด็็ก 
ในอีีกหลายๆ ประเทศ เลืือกอาหารเช้้าที่่�เปลี่่�ยนเป็็นพลัังให้้ไปวิ่่�งเล่่นอย่่างสนุุกสนาน และยัังบ่่งบอกถึึงวััฒนธรรม
การกิินได้้อย่่างน่่าสนใจ ดัังนี้้� 

ความรู้้�กิินได้้ค28



แค่่เด็็กๆ ไม่่พลาดอาหารมื้้�อเช้้าแสนอร่่อย 
ที่่�เต็็มไปด้้วยประโยชน์สำหรัับร่่างกาย พวกเขา 
ก็็พร้อมที่่�จะออกออกไปเล่่นสนุุกและเพลิดเพลิิน
กัับการเรีียนรู้้� เพื่่�อเสริิมสร้้างทัักษะและเติิมเต็็ม
สิ่่�งที่่�สนใจได้้อย่่างเต็็มที่่�

โจ๊๊กข้้าวโอ๊๊ต
ไอซ์์แลนด์์
โจ๊๊กข้้าวโอ๊๊ต (Hafragrautur) เป็็นอาหารเช้้าของ

ครอบครััวชาวไอซ์์แลนด์์ในมหาสมุทรแอตแลนติิก
ตอนเหนืือ ที่่�ทำำ�จากข้้าวโอ๊๊ต น้ำำ��หรืือนม ต้้มผสมกัันใน
หม้อ้ แล้ว้ทิ้้�งไว้ใ้ห้เ้ดืือดปุดุๆ โรยด้ว้ยน้ำำ��ตาลแดง ลููกเกด
หนึ่่�งกำำ�มืือ ผลไม้้นานาชนิิด ถั่่�ว หรืือเนยก้้อนเล็็กๆ ได้้
ด้้วย ตามความชอบของแต่่ละคน เป็็นเมนููท่ี่�จะทำำ�ให้้
เด็็กๆ ได้้รัับพลัังงานเต็็มที่่� และช่่วยสร้้างความอบอุ่่�น
ให้้กัับร่่างกายด้้วย

เฝอ
เวีียดนาม
เด็็กเวีียดนามนิิยมกิินอาหารจานเส้้น ท่ี่�มีีเนื้้�อสััตว์ 

ผััก และซุุป อย่่าง ‘เฝอ’ เป็็นหนึ่่�งในเมนููเช้้า ที่่�ทำำ�กิินเอง
กัันได้้ทุุกบ้้าน ตามสููตรฉบัับครอบครััว หากผู้้�ปกครอง
ไม่ม่ีีเวลา เด็ก็ๆ ก็ส็ามารถออกไปหาเฝออร่อ่ยๆ กินิ ได้ท้ี่่�
ร้า้นขายเฝอหรืือตลาดเช้า้ เพ่ื่�อเติมิพลังัก่อ่นไปโรงเรีียน 
ชาวเวีียดนามยัังกิินเฝอเป็็นมื้้�อกลางวััน มื้้�อค่ำำ�� หรืือ 
มื้้�อดึึกเท่่าที่่�ต้้องการ

ของอร่อ่ยอย่า่งละนิดิจากเมดิเิตอร์เ์รเนียีน 
ตุุรกีี
สำำ�หรัับชาวตุรกีีในทุุกภููมิภาค นิิยมกิินอาหารเช้้า

ที่่�ประกอบไปด้้วยของอร่่อย 5 อย่่างรวมกััน ได้้แก่่ 
ขนมปััง หน้้าทาขนมปััง ชีีส ไข่่ และชาดำำ� และแค่่
เปลี่�ยนชาดำำ�เป็็นนม เด็็กๆ ก็็สามารถอร่่อยกับอาหาร
เช้้าท่ี่�ยอดเยี่่�ยม เสริิมด้้วยประโยชน์์และความอร่่อย
แบบเมดิิเตอร์์เรเนีียนอีีกอย่่างละนิิด เช่่น มะกอกเขีียว 
มะกอกดำำ� มะเขืือเทศฝาน หรืือเด็็กๆ บางคนอาจเลืือก
อร่อ่ยและสนุกุกับัการทาสเปรดด้ว้ยโกโก้เ้ฮเซลนัทัก็ไ็ด้้ 

ไข่่สก๊๊อตช์์สููตรยููกัันดา
ยููกัันดา
‘ ไข่่สก๊๊อตช์์ ’  เป็็นเมนูู ไข่่ต้้มห่่อด้้วยเนื้้�อสััตว์์  

อาจผสมหอมใหญ่่ ชุุบเกล็็ดขนมปััง และนำำ�ลงทอดใน
น้ำำ��มันร้้อนๆ มีีท่ี่�มาจากสหราชอาณาจัักร และกลายมา
เป็็นอาหารริิมทางยอดนิิยมของหลายประเทศในทวีีป
แอฟริกา และด้้วยความอร่่อยละมุุนของมัันฝรั่่�งบดนุ่่�มๆ 
เข้้ากัันกัับเกล็็ดขนมปัังกรอบๆ ในแบบของยููกันดา 
เหมาะเป็็นมื้้�อเช้้าช่่วยเพิ่่�มพลัังและโปรตีีน      

นััตโตะ
ญี่่�ปุ่่�น
พ่อ่แม่่ชาวญี่�ปุ่่�นอยากให้้ลููกๆ กินินััตโตะหรืือถั่่�วเน่่า

ในมื้้�ออาหารเช้้า แค่่กิินกัับข้้าวญี่�ปุ่่�นหุุงร้้อนๆ จะได้้
รสชาติิอร่่อยอย่่างไม่่น่่าเชื่่�อ นััตโตะเป็็นอาหารที่่�อุุดม
ไปด้้วยประโยชน์์ เพราะมีีสารต้้านอนุุมููลอิสระ ท่ี่�ช่่วย 
ให้้ระบบร่่างกายทำำ�งานได้้ดีีข้ึ้�น และป้้องกัันปััญหา
หลอดเลืือดได้้ อาจกิินกัับผัักกวางตุ้้�งปรุุงรส ไข่่ 
ปลา ซุุปมิิโซะ หรืือเคร่ื่�องเคีียงอื่่�นๆ เพ่ื่�อเพิ่่�มความ
หลากหลายและความเอร็็ดอร่่อยให้้มื้้�อเช้้าของเด็็กๆ

ความรู้้�กิินได้้ ค 29
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ปััญหาการรัังแกหรืือกลั่่�นแกล้้งกัันในกลุ่่�มเด็็ก (Bullying) ถููกพููดถึึงอย่่างกว้้างขวาง  
เมื่่�อ The Glory ซีีรีีส์์เกาหลีีใต้้ แนวแก้้แค้้นที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการรัังแกหรืือกลั่่�นแกล้้งในวััยเรีียน 
สตรีมมิ่�งบนเน็็ตฟลิิกซ์์ได้้รับความนิิยมจนเรตติ้้�งพุ่่�งแรงเป็็นอัันดัับหนึ่่�งทั่่�วโลก แสดงให้้เห็็น
ว่่าส่ิ่�งนี้้�ยัังคงเป็็นปััญหาใหญ่่ของทุุกสัังคมแต่่เราสามารถร่่วมกัันสร้้างสัังคมสร้้างสรรค์์  
โดยเริ่่�มจาก 'ครอบครััว' เป็น็ผู้้�ช่่วยสำำ�คััญ

สัังคมสร้้างสรรค์์ เริ่่�มได้้ที่่�สนามเด็็กเล่่น 

ชี้้�แนะให้้เด็็กเข้้าสัังคมเป็็น 
เพื่่�อให้้เอาตััวรอดได้้ ไม่่ทำำ�ร้ายใคร อย่่างการสอนให้้

เด็็กเคารพความแตกต่่าง พร้้อมอธิิบายว่่าทุุกคนมีีสิิทธิ ิ
ที่่�จะไม่่ถููกรัังแกเช่่นกััน รวมถึึงฝึึกให้้เด็็กช่่วยเหลืือตััวเอง 
โดยเล่่นอยู่่�ในสายตาผู้้� ใหญ่่  เมื่่�อเกิิดปััญหาต้้องสื่่�อสาร  
เพื่่�อแก้้ไขปััญหาร่่วมกัันอย่่างมีีขั้้�นตอน

จากสนามข้้ามไปสู่่�โลกออนไลน์์ 
หยุุดการทำำ�ร้้ายในโลกไซเบอร์์

การฝึึกไม่่กลั่่�นแกล้้งกัันตั้้�งแต่่ในสนามเด็็กเล่่นเป็็นฐานท่ี่�
สำำ�คััญมาก โดยข้อมููลจากกรมสุุขภาพจิิตชี้้�ว่่า ประเทศไทยติิด
อัันดัับ 2 ของโลกใน พ.ศ.2563 รองจากประเทศญ่ี่�ปุ่่�น ในการ
ใช้้ตััวอัักษรผ่่านโซเชีียลมีีเดีียรัังแกหรืือกลั่่�นแกล้้งกััน นอกจาก
นั้้�น ยัังพบว่่านัักเรีียนมััธยมศึึกษาซึ่่�งเป็็นช่่วงวััยรุ่่�น เป็็นกลุ่่�มเด็็ก
ที่่�ใช้้คำำ�บุุลลีีมากที่่�สุุด ตามข้้อมููลของ Punch Up x Wisesight 
ขณะเดีียวกันการเปลี่่�ยนแพลตฟอร์์มจากสนามเด็็กเล่่นมาเป็็น
แพลตฟอร์์มออนไลน์ เมื่่�อเกิิดการรัังแกหรืือกลั่่�นแกล้้งกัันจะยิ่่�ง
ส่่งผลกระทบมากเกิินคาดเดาได้้

ปููพื้้�นฐานให้้เด็็กรู้้�จัักการรัังแกหรืือกลั่่�นแกล้้งกัันในกลุ่่�มเด็็ก 3 ประเภท

สิ่่�งที่่�ควรเน้้นย้้ำ คืือการสร้้างจิิตสำนึึก
การเล่่นและอยู่่�ร่่วมกัันโดยไม่่รัังแกหรืือ
กลั่่�นแกล้้งกััน ที่่�สามารถเริ่่�มและทำได้้ 
ทุุกวััน เริ่่�มจากผู้้�ใหญ่่วางตััวเป็็นตััวอย่่าง
ที่่�ดีี เฝ้้าสัังเกตและหยุุดวงจรการรังแก
หรืือกลั่่�นแกล้้งในที่่�ทำงานและที่่�บ้้าน  
ส่ง่เสริมิการเรีียนรู้้�และเล่น่อย่่างสร้า้งสรรค์์ 
อย่่างการเล่่นเกมทดสอบระดัับการบุุลลีี 
หรืือสอนให้้เด็็กรู้้�จััก BuddyThai ซึ่่�งเป็็น
แอปพลิิเคชัันที่่�ให้้เด็็กบัันทึึกอารมณ์์หรืือ
ขอความช่่วยเหลืือเมื่่�อเด็็กถููกรัังแกหรืือ
กลั่่�นแกล้้ง ซึ่่�งทั้้�งหมดนี้้�ล้้วนช่่วยสนัับสนุุน
แนวคิิด ‘โตไปไม่่บุุลลีี’ ในสัังคม
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1 2 3การกลั่นแกล้งทางวาจา 
ไม่่ใช่่แค่่คำำ�พููด แต่่รวมถึึงทุุกการ
สื่่�อสาร ทั้้�งการข่่มขู่่� การแสดง
มุุมมองเรื่่�องเพศต่่อผู้้�อื่่�นอย่่าง 
ไม่่เหมาะสม การล้้อเลีียน 

การกลั่่�นแกล้้งทางสัังคม 
โ ด ย ก า ร ทำำ� ใ ห้้ เ สีีย  ห น้้ า ใ น ท่ี่�
สาธารณะ การปล่่อยข่าวลืือให้้
เกิิดความเสีียหายในสัังคม รวม
ถึึงสัังคมออนไลน์์

การกลั่่�นแกล้้งทางกายภาพ 
โดยการทำ�ำร้ายร่างกายให้เกิดอาการ
บาดเจ็บ การแย่งส่ิงของ การแกล้ง
ทำ�ำให้สะดุดล้ม การแสดงท่าทาง
หยาบคายใส่กัน



สมัยยังเปน็เด็กๆ เราทุกคนคือ 
‘ผู้เชีย่วชาญ’ เรือ่งของการเล่น 
เราสามารถเปลีย่นทุกอย่างรอบ
ตัวให้กลายเปน็เกมและของ
เล่นได้ทั้งนั้น ไม่ว่าจะเปน็กอง
ทรายข้างบ้าน โต๊ะเก้าอี้ทีถู่กนำ�ำ
มาพลิกคว่�่ำำพลิกหงายจนกลาย
เปน็เรือแล่นไปในนิทาน หรือ
หมอนฟูกทีถู่กนำ�ำมาตั้งกองเปน็
ป้อมค่ายสู้รบกัน

แต่่เมื่่�อโตขึ้้�น เรามัักหลงลืืมไปว่่า ‘การเล่่น’ นั้้�นมีี ‘อำำ�นาจ’ มาก
เพีียงใดในอัันที่่�จะเปลี่�ยนแปรเราให้้กลายเป็็นอย่่างที่่�เราเป็็นอยู่่�
ในปััจจุุบััน

เพราะในโลกของการเล่่น ก็็เป็็นเช่่นที่่�ไอน์์สไตน์์ว่่าไว้้นั่่�นแหละ 
- สิ่่�งสำำ�คััญที่่�สุุดของมััน ก็็คืือจิินตนาการ

ประโยชน์์ของการเล่่นมีีหลากหลาย กิิจกรรมการเล่่นช่่วยลด
ความเครีียด ช่่วยเพิ่่�มความคิิดสร้้างสรรค์์ และทำำ�ให้้สุุขภาวะ
โดยรวมของเราดีีขึ้้�น เมื่่�อเราเล่่น สิ่่�งท่ี่�เกิิดข้ึ้�นก็็คืือเราได้้ทำำ�ทั้้�งการ 
‘กระตุ้้�น’ ให้้สมองทำำ�งานในรููปแบบท่ี่�ปกติิแล้้วไม่่ได้้เป็็น แถมการ
เล่่นยัังเป็็นกิิจกรรมที่่�ให้้ ‘รางวััล’ กัับสมอง ผ่่านการหลั่่�งสารเคมีี
ในสมองต่่างๆ ที่่�ทำำ�ให้้เรามีีความสุุขด้วย ดัังนั้้�น สมองของเราจึึง
อาบเต็็มไปด้้วยสารเคมีีที่่�ทำำ�ให้้เรารู้้�สึึกดีี

ยิ่่�งไปกว่่านั้้�น การเล่่นยัังช่่วยให้้เราทลายกิจวััตรเดิิมๆ หรืือ
ความคิิดที่่�คุ้้�นเคยแบบเดิิมๆ จนเราตอบสนองต่่อสิ่่�งเร้้าต่่างๆ ด้้วย
วิิธีีการแบบกลไก มีีอะไรเข้้ามาก็็ตอบสนองไปอย่่างนั้้�นโดยไม่่ได้้ 
หยุุดคิิด เราจึึงมีีแนวโน้้มจะมองโลกด้้วยดวงตาอัันอ่่อนล้้า  
แต่่การเล่่นช่่วยให้้เราได้้คิิดนอกกรอบ มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�อื่�น 
และหยั่่�งลึึกลงไปถึึงตััวตนของเราเอง ว่่าแท้้แล้้วเราคิิดอย่่างไร  
และนั่่�นช่่วยให้้เราได้้ ‘เห็็น’ ทั้้�งโลกและตััวเอง ด้้วยสายตาที่่�สดใหม่ ่
ทำำ�ให้้เราปลดปล่่อยจิินตนาการ และก้้าวเข้้าไปสู่่�โลกภายใน 
ของเรา - โลกที่่�เราอาจไม่่เคยรู้้�จััก

การเล่่นยังัเป็น็เครื่่�องมืืออันัทรงพลังัท่ี่�จะช่ว่ยสร้างความสััมพันัธ์์
ให้แ้น่่นแฟ้้นมากยิ่่�งขึ้้�น ไม่่ว่่าจะเป็น็การเล่น่ทางกาย เช่่น การเล่น่ใน
สนามเด็็กเล่่น เล่่นเกมร่่วมกััน ไม่่ว่่าจะเป็็นเกมกีีฬาหรืือบอร์์ดเกม 
หรืือกระทั่่�งการเล่่นเกมออนไลน์์ร่่วมกัันกัับผู้้�อื่่�น ก็็ช่่วยให้้เราได้้
ค้้นพบความชอบของตััวเราเอง และค้้นพบ ‘กลุ่่�ม’ ที่่�เหมาะสมกัับ
ความต้้องการของเรา	

แต่เ่มื่่�อเราโตเป็น็ผู้้�ใหญ่ ่เรามัักจะลืืมเลืือนความสนุกสนานของ
การเล่่นอย่่างที่่�เราเคยได้้รัับในวััยเด็็กไป อย่่างไรก็็ตาม มีีงานวิิจััย
มากมายที่่�แสดงให้้เราเห็็นว่่า การเล่น่นั้้�นสำำ�คัญักับัคนทุุกวัยั ทั้้�งยััง
เป็น็แก่น่แกนของ ‘การเรีียนรู้้�ชั่่�วชีีวิติ’ หรืือ Life Long Learning ด้ว้ย 

เด็็กๆ เติิบโตผ่่านการเล่่น ส่่วนผู้้�ใหญ่่ก็็สามารถใช้้การเล่่น
เพื่่�อรัักษาการรัับรู้้� (Cognitive Function) ของตััวเองเอาไว้้ 
ไม่ว่่่าจะเป็น็การแก้ป้ัญัหาต่า่งๆ หรืือการเรีียนรู้้�สิ่่�งใหม่่ๆ  ผ่า่นการเล่น่  
รวมไปถึึงการรัักษาความสามารถในการจดจำำ�ของเราด้้วย เพราะ
การละเล่่น (โดยเฉพาะเล่่นสิ่่�งใหม่่ๆ) ทำำ�ให้้สมองของเราต้้อง 
เรีียนรู้้�อยู่่�ตลอดเวลา

ดัังนั้้�น ไม่่ว่่าจะเป็็นการเรีียนรู้้�ภาษาใหม่่ๆ อย่่างสนุกสนาน  
การลองทำำ�งานอดิิเรกใหม่่ๆ หรืือแค่่หยุุดพัักเพื่่�อเล่่นเกมสั้้�นๆ  
ก็็ล้้วนแล้้วแต่่มีีประโยชน์์ทั้้�งสิ้้�น

การเล่่นจะช่่วยให้้คุุณได้้เรีียนรู้้� เติิบโต และบรรลุุถึึงเป้้าหมาย
ไปพร้้อมกัับความสนุกสนานเพลิิดเพลิิน และช่่วยเติิมเต็็มในชีีวิต
ให้้คุุณได้้

นี่่�เอง - ที่่�คืือ ‘อำำ�นาจ’ แห่่งการเล่่น
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