
   Vol. 9 No. 29  January-February 2O26
Journal of Educational Technology and Communications  

Faculty of Education Mahasarakham  University

7

ฉบับัร่่าง

 	     ความฉลาดในการเล่น (Play Quotient: Play Q): 	
นวัตกรรมเพื่อการพัฒนาเด็กไทยอย่างยั่งยืน

สมพร โกมารทัต*1 ชัชชัย โกมารทัต2 
somporng@dpu.ac.th*

                          

		         

                                   ส่่งบทความ 13  พฤศจิิกายน 2568  แก้้ไข 7 มกราคม 2569  ตอบรัับ 9 มกราคม 2569          	 	

                                                                      	

บทคััดย่่อ

	 บทความนี้้�นำเสนอแนวคิิด “ความฉลาดในการเล่่น” (Play   Quotient หรืือ Play Quotient: Play Q)              

ซึ่่�งถือืเป็น็มิติใิหม่่ของความฉลาดที่่�สำคัญัต่อ่การพัฒันามนุุษย์เ์ช่น่เดีียวกัับความฉลาดทางสติปัิัญญา (IQ) และความฉลาด

ทางอารมณ์์ (EQ) โดยมองว่่าการเล่่นไม่่ใช่่เพีียงกิิจกรรมเพื่่�อความบัันเทิิง แต่่เป็็นกระบวนการที่่�หล่่อหลอมพััฒนาการ

ด้้านร่่างกาย  สติิปััญญา อารมณ์์ และสัังคมอย่่างสมดุุล ในประเทศไทยได้้มีีการริิเริ่่�มศึึกษาและพััฒนาแนวคิิดนี้้�                 

มาตั้้�งแต่่ปีี พ.ศ. 2549  มีีการสร้้างนิิยามที่่�ชััดเจน เครื่่�องมืือวััด และเกณฑ์์มาตรฐานความฉลาดในการเล่่นสำหรัับเด็็ก

และเยาวชนอายุุ 7–15 ปี  โดยออกแบบแบบวััดที่่�ง่่ายต่่อการใช้้จริิง มีี ความถููกต้้อง เชื่่�อถืือได้้ และสะท้้อนศัักยภาพ     

การเคลื่่�อนไหวที่่�สำคััญในชีีวิิตประจำวััน บทความยัังวิิเคราะห์์ความแตกต่่างระหว่่าง “การเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่น” (Play-

Based Learning) กัับ “ความฉลาดในการเล่่น” (Play Q) ซึ่่�งเน้้นไปที่่�ศัักยภาพและความสามารถส่่วนบุุคคลมากกว่่า

การใช้้การเล่่นเป็็นเครื่่�องมืือการเรีียนรู้้�  และสะท้้อนให้้เห็็นว่่า ความฉลาดในการเล่่น  สามารถตอบโจทย์์การศึึกษา   

ศตวรรษที่่� 21 ช่ว่ยลดพฤติกิรรมเนือืยนิ่่�ง ส่ง่เสริมิทักัษะการคิดิ การวิเิคราะห์ ์จินตนาการและสร้า้งสรรค์ ์การแก้ป้ัญัหา 

การควบคุุมอารมณ์์ และการทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น อีี กทั้้�งยัังช่่วยสร้้างทุุนมนุุษย์์ที่่�มีีคุุณภาพและความยั่่�งยืืน                           

ต่อ่ระบบเศรษฐกิจิและสังัคมไทย บทความได้เ้สนอแนวทางการบูรูณาการความฉลาดในการเล่น่ในระบบการศึึกษาไทย 

ทั้้�งในหลัักสููตร การพััฒนาครูู สิ่่ �งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�  และข้้อเสนอเชิิงนโยบายเพื่่�อยกระดัับคุุณภาพการศึึกษาไทย      

อย่่างรอบด้้านและยั่่�งยืืน

คำสำคััญ: ความฉลาดในการเล่่น,  เครื่่�องมืือวััดและเกณฑ์์มาตรฐาน,  การพััฒนาองค์์รวมอย่่างยั่่�งยืืน 

* ผู้้้��ประพััั�นธ์์์�บรรณกิิจ 	 												          
1 วิิทยาลััยครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยธุุรกิิจบััณฑิิตย์์									       
2 คณะวิิทยาศาสตร์์การกีีฬา มหาวิิทยาสััยเกษมบััณฑิิต	 							     
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Abstract 

	 This article presents the concept of “Play Quotient” (Play Quotient: Play Q), a new dimension 

of intelligence considered as essential to human development, alongside Intelligence Quotient (IQ) 

and Emotional Quotient (EQ). Play is not viewed merely as a recreational activity, but as a process 

that nurtures balanced physical, cognitive, emotional, and social development. In Thailand, this    

concept has been studied and developed since 2006, leading to the establishment of a clear            

definition, assessment tools, and standardized norms for play intelligence for children and adolescents 

aged 7–15 years. The measurement tools are designed to be easy to use, valid, reliable, and reflective 

of key movement competencies relevant to daily life. The article also distinguishes between                       

“Play-Based Learning” and “Play Intelligence (Play Q),” highlighting that Play Q emphasizes individual 

potential and capabilities rather than using play solely as a method for learning. Evidence shows that 

Play Q effectively addresses the demands of 21st-century education by reducing sedentary behavior 

and promoting critical thinking, analytical skills, imagination and creativity, problem-solving, emotional 

regulation, and collaborative skills. Furthermore, it contributes to the development of quality human 

capital and supports the sustainable growth of Thailand’s economy and society. Finally, the article 

proposes approaches for integrating Play Q into the Thai education system, including curriculum 

design, teacher development, learning environment enhancement, and policy recommendations to 

improve the quality of Thai education in a comprehensive and sustainable manner.
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บทนำ 

	 ในโลกที่่�ขัับเคลื่่�อนด้วยการแข่่งขัันและความก้้าวหน้้าทางเทคโนโลยีี  หลายครั้้�งที่่�เรามัักมองข้้ามสิ่่�งพื้้�นฐาน            

ที่่�หล่่อหลอมมนุุษย์์ให้้เติิบโตอย่่างสมบููรณ์์ นั่่ �นก็คืือ “การเล่่น” ซึ่่�งเป็็นมากกว่่าแค่่กิิจกรรมสัันทนาการยามว่่าง แต่่ยัังเป็็น     

ส่่วนสำคััญและจำเป็็นอย่่างยิ่่�งต่่อการพััฒนาด้้านต่าง ๆ ของมนุุษย์์ในทุกช่่วงวััย ตั้้ �งแต่่วััยเด็็กไปจนถึึงวััยชรา การเล่่น     

ช่่วยส่่งเสริิมทัักษะที่่�สำคััญและสร้้างพื้้�นฐานที่่�แข็็งแกร่่งสำหรัับการเติิบโตในอนาคต  การเล่่นช่่วยกระตุ้้�นการทำงาน       

ของสมองในส่่วนที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการวางแผน การตััดสิินใจ และการแก้้ปััญหา เมื่่�อเด็็กได้้เล่่นเกมที่่�ต้้องใช้้ความคิิด ได้้ฝึึก

คิิดอย่่างเป็็นระบบ ค้้นหาวิิธีีแก้้ไขปััญหาต่่าง ๆ ด้้วยตััวเอง และเรีียนรู้้�จากความผิิดพลาด การเล่่นกัับผู้้�อื่่�นช่่วยให้้เด็็ก ๆ 

ได้้เรีียนรู้้�ทัักษะทางสัังคมที่่�สำคััญ เช่่น การแบ่่งปััน การสื่่�อสาร และการเข้้าใจความรู้้�สึึกของตนเองและผู้้�อื่่�น เด็็กได้้ฝึึก

การควบคุุมอารมณ์์ การรัับมืือกัับอุุปสรรค และการทำงานร่วมกัับผู้้�อื่่�น  ซึ่่�งเป็็นทักษะพื้้�นฐานที่่�จำเป็็นต่อการใช้้ชีีวิต        

ในสังคม การเล่่นเปิิดโอกาสให้้เด็็กได้้ปลดปล่อยจินตนาการได้้อย่่างเต็็มที่่� จะได้้เรีียนรู้้�ที่่�จะคิิดนอกกรอบ ทดลอง              

สิ่่�งใหม่่ ๆ  และสร้้างสรรค์์เรื่่�องราวของตััวเอง ซึ่่�งเป็น็ทักษะที่่�สำคััญในการคิิดค้้นนวัตกรรมและการแก้้ไขปััญหาในอนาคต 

อีีกทั้้�งการเล่่นที่่�เคลื่่�อนไหวร่่างกาย  (Active Play) เช่่น  การวิ่่�ง กระโดด ปี นป่าย  หรืือการเตะ ช่่วยพััฒนากล้้ามเนื้้�อ         

มััดเล็็กและมััดใหญ่่ให้้แข็็งแรง น อกจากนี้้�ยัังช่่วยฝึึกการประสานงานระหว่่างมืือกัับตาและทัักษะการเคลื่่�อนไหวต่่าง ๆ   

ซ่ึ่�งเป็็นสิ่่�งจำเป็็นต่อการทำกิิจกรรมในชีีวิตประจำวััน  การเล่่นยัังช่่วยให้้เราได้้เชื่่�อมต่่อกัับผู้้�อื่่�น  สร้้างความสััมพัันธ์           

และเพิ่่�มความสุุขให้้กัับชีีวิิตอีีกด้้วย (สมพร โกมารทััต และชััชชััย โกมารทััต, 2567)

การเล่น่ที่่�เคลื่่�อนไหวร่า่งกาย (Active Play)  หมายถึึง การเล่น่ที่่�เน้น้การใช้ร้่า่งกายเพื่่�อเคลื่่�อนไหวและออกแรง

อย่า่งกระตืือรือืร้น้ ไม่ว่่า่จะเป็น็การวิ่่�ง กระโดด ปีนป่า่ย โยน รับ หรือืเตะ (Physical Activity Research Center, 2023) 

เป็็นการเล่่นที่่�เด็็ก ๆ เป็็นผู้้�ริิเริ่่�มและกำหนดรููปแบบด้้วยตััวเองอย่่างอิิสระ ไม่่มีีกฎกติิกาที่่�ตายตััวเหมืือนกัับการเล่่นกีีฬา

อย่่างเป็็นทางการ สิ่่�งสำคััญของ Active Play คืือความสนุุกสนาน การได้้สำรวจ ทดลอง และเรีียนรู้้�ผ่่านการเคลื่่�อนไหว

ของร่่างกาย  แนวคิิดนี้้�แตกต่่างจากการเล่่นอยู่่�กัับที่่�หรืือการเล่่นแบบเนืือยนิ่่�ง เช่่น  การดููทีีวีี  การเล่่นเกมบนอุุปกรณ์์

อิิเล็็กทรอนิิกส์์ เป็็นต้้น  การเล่่นอยู่่�กับที่่�จะช่่วยพััฒนาทัักษะบางอย่่าง แต่่ไม่่ได้้กระตุ้้�นการเคลื่่�อนไหวของร่่างกาย          

อย่่างเพีียงพอ การเล่่นแบบ Active Play จึึงเป็็นสิ่่�งจำเป็็นอย่่างยิ่่�งในยุุคปััจจุุบัันที่่�เด็็ก ๆ มีีแนวโน้้มที่่�จะใช้้เวลาอยู่่�กัับ

หน้้าจอมากขึ้้�นและมีีกิิจกรรมทางการเคลื่่�อนไหวร่่างกายน้อยลง การเล่่นแบบ Active Play มีี ความสำคััญอย่่างยิ่่�ง          

ต่่อการพััฒนาทางร่่างกาย การพััฒนาสมองและทัักษะการเรีียนรู้้� การพััฒนาทางจิิตใจ อารมณ์์และสัังคม พััฒนาทัักษะ

การแก้้ปััญหา เรีียนรู้้�การอยู่่�ร่่วมกัับผู้้�อื่่�น จััดการอารมณ์์ เพิ่่�มความมั่่�นใจและกล้้าแสดงออก เป็็นต้้น  (สมพร โกมารทััต 

และชัชัชัยั โกมารทัตั, 2567)  ยิ่่�งเด็ก็ได้เ้ล่น่มากขึ้้�นและเล่น่อย่า่งฉลาดก็ย็ิ่่�งทำให้เ้ด็ก็ได้พ้ัฒันาความฉลาดหลากหลายด้า้น

มากขึ้้�นตามไปด้้วย  (Auerbach, 2014) เพราะความฉลาดในการเล่่นไม่่ใช่่แค่่ความสามารถในการเล่่นเป็็น แต่่เป็็นการ

ผสมผสานทัักษะหลายด้้านๆ เช่่น ความสามารถในการควบคุุมตนเอง ความสามารถปรัับตััวและยืืดหยุ่่�น ความสามารถ

ในการสร้้างสรรค์์ ความสามารถในการแก้้ปััญหาและความสามารถในการสื่่�อสารและการเข้้าสัังคม เป็็นต้้น

Auerbach (1998) ได้้กล่่าวว่่า ความฉลาดในการเล่่น (Play Intelligence Quotient หรืือ Play Quotient: 

Play Q) เป็็นแนวคิิดที่่�มองว่่าการเล่่นไม่่ได้้เป็็นเพีียงกิิจกรรมตามสััญญาณชาต แต่่เป็็นพหุุปััญญา (Multiple Intelligences)

ทัักษะที่่�สามารถสร้้างและพััฒนาได้้ (Gardner, 1995) และมีีความสำคััญต่่อการพััฒนามนุุษย์์เทีียบเท่่าความฉลาด         

ทางสติิปััญญา (Intelligence ) และความฉลาดทางอารมณ์์ (Emotion) และชััชชััย  โกมารทััต  และคณะ (2549)               

ให้้ความหมายของความฉลาดในการเล่่น  หมายถึึง “ความสามารถในการใช้้ทัักษะการเคลื่่�อนไหวร่่างกายหรืือทัักษะ    

การเล่่นในสถานการณ์์หรืือสภาพแวดล้้อมใด ๆ  อย่่างมีีไหวพริิบ ถููกต้้อง ทัันท่่วงทีี สามารถควบคุุมอารมณ์์ ตััดสิินใจและ

แก้้ปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นขณะเคลื่่�อนไหวร่่างกายหรืือขณะเล่่นได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพและประสิิทธิิผลสููงสุุดตามวััยและเพศ” 

ซ่ึ่�งแตกต่่างจากแนวคิิดการเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่น  (Play- Based Learning) ที่่ �หมายถึึง แนวทางการจััดการเรีียนรู้้�                             

ที่่�ใช้้การเล่่นเป็็นสื่่�อหลัักในการส่่งเสริิมพััฒนาการและการเรีียนรู้้�ของเด็็ก ๆ
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ความฉลาดในการเล่่น    เป็็นแนวคิิดวิิชาการที่่�ค่่อนข้างใหม่่ ทำให้้ยัังมีีช่่องว่่างในการวิิจััยอีีกมาก ทั้้ �งในระดัับ

นานาชาติิและในบริิบทของประเทศ การวิิจััยในระดัับนานาชาติิมีีงานวิจััยจำนวนมากที่่�ศึึกษาประโยชน์์ของการเล่่น      

ต่่อพััฒนาการของมนุุษย์์ แต่่งานวิจััยที่่�เน้้นไปที่่�ความฉลาดในการเล่่นยังมีีช่่องว่่างที่่�สำคััญ ได้้แก่่ การนิิยามที่่�ชััดเจน          

ยัังไม่่มีีเครื่่�องมืือวััดที่่�ได้้มาตรฐานและแม่่นยำเพื่่�อประเมิินความฉลาดในการเล่่นตามวััยและช่่วงอายุุต่่างๆ และยัังไม่่มีี

เกณฑ์์มาตรฐานที่่�เหมาะสมกัับบริิบทของคนในประเทศนั้้�นๆ ในประเทศไทยการวิิจััยเรื่่�องความฉลาดในการเล่่น                        

ที่่�มีีวัตถุประสงค์์เพื่่�อสร้้างและพััฒนาเครื่่�องวััดและเกณฑ์์มาตรฐานความฉลาดในการเล่่นได้้เริ่่�มมาตั้้�งแต่่ปีี พ .ศ.2549            

(ชััชชััย โกมารทััต และคณะ, 2549) และในปีี พ.ศ. 2564 ได้้มีีการปรัับปรุุงและพััฒนาเครื่่�องมืือวััดและเกณฑ์์มาตรฐาน

ให้้เหมาะกัับยุุคสมััย (สมพร โกมารทััต และชััชชััย โกมารทััต, 2567) บทความนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อนำเสนอกรอบแนวคิิด 

นิิยาม ความสำคััญ เครื่่�องมืือวััดและเกณฑ์์มาตรฐานความฉลาดในการเล่่นสำหรัับเด็็กและเยาวชนไทย และความฉลาด

ในการเล่่น (Play Quotient: Play Q) กัับการพััฒนาเด็็กและเยาวชนไทยอย่่างยั่่�งยืืน

กรอบแนวคิิด

	 แม้้จะยัังไม่่มีีทฤษฎีีเฉพาะความฉลาดในการเล่่นโดยตรง แต่่เป็็นแนวคิิดที่่�ประยุุกต์์และผสมผสานทฤษฎีี              

ความฉลาด ได้้แก่่ แนวคิิดความฉลาดของมนุุษย์์ของ Ackerman (1996)  ที่่  �กล่่าวว่่า ความฉลาดทั่่�วไป    (General         

Intelligence) หมายถึึงความสามารถทางสติิปััญญา (Cognitively Oriented Abilities) ซ่ึ่�งจะเกี่่�ยวข้้องกัับความจำ  

(Memory) และสัมัพันัธ์ก์ับักระบวนการต่่าง ๆ  เช่น่  การได้้มา (Acquiring)  การจัดัเก็็บ (Storing) การวิิเคราะห์์ (Retrieving)  

การรวม (Combining) การเปรีียบเทีียบ(Comparing) และการใช้้ข้้อมููลข่่าวสารจากความจำไปใช้้ในสถานการณ์์ต่่าง ๆ ได้้  

ความสามารถหรืือความฉลาดในด้านความไวในการเรีียนรู้้�  (Perceptual Speed Ability) ความสามารถหรืือ                            

ความฉลาดทางทัักษะกลไก  (Psychomotor Ability) ซึ่่�งจะเกี่่�ยวข้้องกัับความเร็็ว (Speed) และความแม่่นยำ (Accuracy) 

ของการเคลื่่�อนไหว ที่่ �จะถููกนำมาใช้้ในแต่่ละบุุคคล ทฤษฎีีพหุปััญญา (Multi intelligence) ของ Gardner (1995)         

ในเรื่่�องความฉลาดทางการเคลื่่�อนไหวร่่างกาย(Bodily-kinesthetic Intelligence) ที่่ �อธิิบายว่า ความสามารถควบคุุม

การเคลื่่�อนไหวของร่่างกายและความสามารถที่่�จะจััดการสิ่่�งต่่าง ๆ อย่่างคล่่องแคล่่ว แนวคิิดPlay Quotient (PQ)          

ของ Auerbach(2014) ซึ่่�งกล่่าวถึึง ลัักษณะบุุคลิิกภาพของบุุคคลซึ่่�งเป็็นลัักษณะเฉพาะ

 ความสามารถในการเล่่นของเด็็กไม่่เพีียงให้้ความสนุุกสนานและความบัันเทิิง แต่่มีีความสำคััญต่่อการเจริิญเติิบโต

สติิปััญญา ทางอารมณ์์และสัังคม ซึ่่�งแตกต่่างจากการเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่น  (Play-based learning) ที่่ �เป็็นกระบวนการ

จัดัการเรีียนรู้้�ที่่�ส่ง่เสริิมพัฒันาการและการเรีียนรู้้�ของเด็็กๆ ผ่า่นการเล่่น เด็ก็ๆ สามารถพัฒันาความรู้้�เนื้้�อหา ความสามารถ 

ทัักษะทางสัังคม และเจตคติิเชิิงบวกต่่อการเรีียนรู้้� (Wood & Attfield, 2005)  ดัังตารางที่่� 1การวิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบ

การเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่นและความฉลาดในการเล่่น ดัังนี้้�
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ฉบับัร่่าง
ตารางที่่� 1. ตารางการวิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบการเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่นและความฉลาดในการเล่่น

ลัักษณะเด่่น การเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่น 
(Play-Based Learning)

ความฉาดในการเล่่น 
(Play intelligence หรืือ Play Quotient: Play Q) )

ประเภท เป็็นแนวทางการจััดการเรีียนรู้้� (Pedagogy/      
Approach of learning) 
วีีธีีการสอน (Method)

เป็็นคุุณลัักษณะ/ความสามารถส่่วนบุุคคล
(Trait/ Individual capability)

จุุดเด่่นหลััก เป็็นกระบวนการ การใช้้การเล่่นเป็็นเครื่่�องมืือหรืือ
บริิบทในการส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�

เป็็นผลลััพธ์์/ ศัักยภาพของบุุคคลในการเล่่น การ
เคลื่่�อนไหวร่่างกายขณะทำกิิจกรรมเเพื่่�อพััฒนาตนเอง 
ทัักษะต่่างๆที่่�เกิิดขึ้้�นในตนเอง

บทบาทของผู้้�ปกครอง / ครูู ผู้้�จััดสภาพแวดล้้อม ผู้้�อำนวยความสะดวก ผู้้�สัังเกต 
ผู้้�ชี้้�นำ 
ครููจะออกแบบกิิจกรรม จััดสภาพแวดล้้อมที่่�กระตุ้้�น
ให้้เกิิดการเล่่นและการเรีียนรู้้�

ผู้้�ส่่งเสริิม สนัับสนุุนโอกาสในการเล่่นเพื่่�อพััฒนาความ
ฉลาดในการเล่่นเคลื่่�อนไหวร่่างกาย

การวััดและประเมิิน ประเมิินจากการสัังเกตพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ในขณะ
ที่่�เล่่น การประเมิินพััฒนาการด้้านต่่างๆที่่�เกิิดจาก
กิิจกรรมการเล่่น เช่่น ทัักษะการสื่่�อสาร การแก้้ปััญหา 
การวิิเคราะห์์ เป็็นต้้น

แบบวััดที่่�มีีลัักษณะเฉพาะที่่�มีีลัักษณะคล้้ายกัับการวััด
ความฉลาดทางสติิปััญญา (Intelligence Quotient: IQ) 

ความฉลาดในการเล่่น (Play Intelligence Quotient / Play Quotient: Play Q) 

	 ความฉลาดในการเล่่นเริ่่�มจากในต่่างประเทศโดยผู้้�ที่่�ริิเริ่่�มแนวคิิดเป็็นคนแรก คืือ Auerbach    หรืือที่่�รู้้�จัักกััน   

ในชื่่�อ  Dr.Toy  (Auerbach, 1998)  เรีียกความฉลาดในการเคลื่่�อนไหวร่่างกายในวััยเด็็กว่่า  “ความฉลาดในการเล่่น”   

หรืือ   Play  Quotient  หรืือเรีียกย่่อ  ๆ ว่่า PQ  Auerbachได้้ให้้คำจำกััดความของความฉลาดในการเล่่นอย่่างสั้้�น ๆ  

ว่่า หมายถึึง “ความสามารถในการใช้้ประโยชน์ รวมถึึงการค้้นหาความหมายขยายขอบข่่ายประสบการณ์์ของการเล่่น    

ให้้เกิิดคุุณค่่าสููงสุุด” นอกจากนี้้�ยัังกล่่าวถึึงคุุณค่่าของความฉลาดในการเล่่นว่่า “ความสามารถในการเล่่น (ability to 

play) ให้้คุุณค่่าหลากหลายมหาศาลต่่อเด็็ก ซึ่่�งไม่่ใช่่เพีียงแค่่เล่่นเพื่่�อความสนุุกสนานเท่่านั้้�น การเล่่นจะทำให้้เด็็ก              

มีีการเจริิญเติิบโตทางทางด้้านสติิปััญญา (intellectual growth) และอารมณ์์ (emotional  growth)  สอนทุุกสิ่่�งทุุกอย่่าง

ให้้แก่่เด็็กตั้้�งแต่่ทัักษะทางสัังคม (social  skill)  ไปจนสามารถใช้้ความคิิดในการวิิเคราะห์์แยกแยะสิ่่�งต่่าง ๆ ได้้ (analytical  

thinking) และยัังช่่วยพััฒนาทางด้้านจิิตใจ (developing  mind)แก่่เด็็ก ๆ  ด้้วย”  ผู้้�ที่่�จะถููกเรีียกว่่าเป็็นคนฉลาดจะต้้อง

มีีความสามารถในการแก้้ปััญหา (resolve)  รู้้�จั  กพิิจารณาประเด็็นปัญหาอย่่างสมเหตุุผล (judgement) และรู้้�จักใช้้

วิิจารณญาณ  (Gardner, 1995)  น  อกจากน้ี้�ยิ่่�งเด็็กได้้เล่่นมากขึ้้�นก็็ยิ่่�งทำให้้เด็็กได้้พััฒนาความฉลาดหลากหลายด้้าน      

มากขึ้้�นตามไปด้้วย  (Auerbach, 2014) 

	 ในประเทศไทย เมื่่�อปีีพ.ศ. 2549 ชััชชััย โกมารทััต และคณะภายใต้้การสนัับสนุุนเงิินวิิจััยจาก บริิษััท ยููนิิรีีเวอร์์ 

ประเทศไทย จำกััด ได้้นำแนวคิิดของ Auerbach สร้้างคำนิิยามความฉลาดในการเล่่นที่่�ชััดเจน และสร้้างเครื่่�องมืือวััด

และเกณฑ์์มาตรฐานความฉลาดในการเล่่นของเด็็กไทย ได้้กำหนดนิิยามความฉลาดในการเล่่น หมายถึึง “ความสามารถ

ในการใช้ท้ัักษะการเคลื่่�อนไหวร่า่งกายหรืือทัักษะการเล่น่ในสถานการณ์ห์รืือสภาพแวดล้อ้มใด ๆ  อย่า่งมีไีหวพริบิ ถูกูต้อ้ง 

ทัันท่ว่งที ีสามารถควบคุมุอารมณ์ ์ตััดสิินใจและแก้ป้ัญัหาที่่�เกิิดขึ้้�นขณะเคลื่่�อนไหวร่า่งกายหรืือขณะเล่น่ ได้้ประสิทิธิภิาพ

และประสิทิธิิผลสูงูสุดุ ตามวััยและตามเพศ” (ชัชัชัยั โกมารทัตั และคณะ, 2549) และได้ส้ร้า้งเครื่่�องมือืวัดัและสร้า้งเกณฑ์์

มาตรฐานความฉลาดในการเล่น่ของเด็ก็ไทยขึ้้�น และต่อ่มาในระหว่า่งปีพี.ศ. 2563-2566 ได้ท้บทวนและพัฒันาเครื่่�องมือื

วััดความฉลาดในการเล่่นสำหรัับเด็็กอายุุ 7-15 ปีีที่่�ทัันสมััย สามารถใช้้วััดได้้จริิง และมีีรายการทดสอบไม่่มาก วััดได้้ง่่าย 
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ฉบับัร่่าง
มีีความตรงและเชื่่�อถือืได้แ้ละถูกูต้อ้งตามหลักัวิชิาการ และสร้า้งเกณฑ์ม์าตรฐานคะแนนความฉลาดในการเล่น่ของเด็ก็ไทย

อายุุ 7-12 ปีี ต่่อมาในปีี พ.ศ.2566 ได้้ร่่วมกัับกรมพลศึึกษาสร้้างเกณฑ์์ความฉลาดในการเล่่นของเยาวชนไทยอายุุ 13-15 ปีี

ทั้้�งเพศชายและหญิิงที่่�ทัันต่่อยุุคการเปลี่่�ยนแปลงของยุุคสมััยของเด็็กและเยาวชนไทย (สมพร โกมารทััตและชััชชััย โกมารทััต, 

2567) 

	 ความฉลาดในการเล่่นมีีบทบาทสำคััญต่่อการพััฒนาองค์์รวมของมนุุษย์์ตั้้�งแต่่วััยเด็็กจนถึึงวััยชรา ด้ านร่่างกาย 

(Physical Development) พััฒนากล้้ามเนื้้�อและทัักษะการเคลื่่�อนไหว การเล่่นที่่�ต้้องใช้้การเคลื่่�อนไหวร่่างกาย  เช่่น    

การวิ่่�ง การปืืน การกระโดด ช่่วยพััฒนากล้้ามเนื้้�อใหญ่่ (Gross Motor Skill) ทำให้้ร่่างกายแข็็งแรง กล้้ามเนื้้�อแข็็งแรง 

การทรงตััวดีี  เมื่่�อหกล้้มก็็จะประคองตััวได้้ดีี  ในขณะเดีียวกัันการเล่่นที่่�ต้้องใช้้มืือและตาทำงานร่่วมกัันขณะเคลื่่�อนไหว

ร่า่งกาย เช่น่ การขว้้างลููกบอลหรืือสิ่่�งของ การจัับสิ่่�งของ ก็ช่ว่ยพัฒันากล้้ามเนื้้�อเล็็ก (Fine Motor Skill) ส่งเสริิมสมรรถนะ

ของหััวใจและปอด ความว่่องไวของตา การเล่่นที่่�เคลื่่�อนไหวอย่่างต่่อเนื่่�องช่ว่ยเพิ่่�มอัตัราการเต้้นของหััวใจและทำให้้ปอด

แข็็งแรงและทำงานได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ช่่วยป้้องกัันโรคอ้้วนและโรคไม่่ติิดต่่อเรื้้�อรัังตั้้�งแต่่วััยเด็็ก เพิ่่�มความความแข็็ง

แรงของกระดููก การเล่่นที่่�เคลื่่�อนไหวร่่างกายส่่วนต่่างๆ เช่่น  การวิ่่�ง การกระโดด จะทำให้้รัับน้้ำหนัักและแรงกระแทก

ช่่วยกระตุ้้�นการสร้้างเนื้้�อเยื่่�อกระดููกทำให้้กระดููกแข็็งแรงขึ้้�นตั้้�งแต่่วััยเด็็ก ด้ านสติิปััญญา(Cognitive Development) 

พััฒนาทัักษะการคิิด การแก้้ปััญหา การตััดสิินใจในขณะเคลื่่�อนไหวร่่างกาย วิ่่ �ง ปื ืนป่าย  กระโดด จะต้้องใช้้การคิิด          

การแก้้ปััญหาเมื่่�อมีีอุปสรรคหรืือเกิิดปััญหาเฉพาะหน้้าและการตััดสิินใจอย่่างรวดเร็็วในการเคลื่่�อนไหวร่่างกาย  ซึ่่�งเป็็น  

การฝึึกฝนทัักษะการคิิด การตััดสิินใจ และรู้้�ปััญหาและการแก้้ปััญหาเป็็นอย่่างเป็็นธรรมชาติิ ความสามารถในการ          

ปรัับตััวและความยืืดหยุ่่�นตามสถานการณ์์ในขณะเคลื่่�อนไหวร่่างกาย ส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์และจิินตนาการ อีีกทั้้�ง

เพิ่่�มสมาธิิและความจำ การเคลื่่�อนไหวร่่างกายแบบ Active Play ช่่วยกระตุ้้�นการทำงานของสมองให้้คล่่องแคล่่ว               

มีีไหวพริิบ เพิ่่�มการไหลเวีียนของเลืือดไปยัังสมองช่่วยทำให้้มีีสมาธิิในการเรีียนและจดจำสิ่่�งต่่างๆได้้ดีีขึ้้�น ด้ ้านอารมณ์์  

และสัังคม เด็็กที่่�มีีความฉลาดในการเล่่นจะมีีความสามารถควบคุุมตััวเอง มีีความภููมิิใจในตััวเอง สดใส ร่่าเริิง อารมณ์์ดีี 

และจิิตใจแข็็งแรง มีีภููมิิต้้านทานทางสัังคม อีีกทั้้�งมีีความฉลาดในการเคลื่่�อนไหวร่่างกายอย่่างปลอดภััยและความฉลาด

ในการใช้้ชีีวิิตอย่่างมีีคุุณภาพและมีีความสุุข 

	 สมพร โกมารทัตั และชัชัชัยั โกมารทัตั (2567) กล่า่วว่า่ การได้เ้ล่น่อย่า่งฉลาดมีีประโยชน์ม์ากมายต่อ่พััฒนาการ

ด้้านร่่างกาย สติิปััญญา อารมณ์์และสัังคม และความฉลาดมีีปััจจััยมาจากพัันธุุกรรมเพีียง 30% ขณะที่่�อีีก 70% มาจาก

สิ่่�งแวดล้้อมที่่�เป็็นประสบการณ์์ที่่�เด็็กเรีียนรู้้�หลัังจากเกิิดมาแล้้วซึ่่�งสามารถสร้้างและพััฒนาได้้ การที่่�จะรู้้�ว่่ามีีความฉลาด

ในการเล่น่อยู่่�ในระดับัใดและต้้องสร้า้งและพัฒันาอย่่างไรจึึงจำเป็น็ต้อ้งมีีเครื่่�องมือืวัดั จากการศึึกษาเอกสารและงานวิจัยั

ต่่างประเทศเกี่่�ยวกัับเครื่่�องมืือวััดความฉลาดในการเล่่นหรืือการเคลื่่�อนไหวร่่างกายยังมีีจำนวนน้อย ที่่ �พบและเห็็น             

ได้้เป็็นรูปธรรมคืือเครื่่�องมืือวััดความฉลาดในการเคลื่่�อนไหวร่่างกายสำหรัับเด็็กอายุุ 6-12 ปี ีของเทสเตอร์์ (Tester & 

Timothy, 2014)  ที่่�เรีียกว่่า Physical  Quotient  Test  เครื่่�องมืือวััดประกอบด้้วย 2  ส่่วน คืือ ส่่วนที่่�วััดความฉลาด

ทางด้้านสมรรถภาพทางกาย  (Fitness  Quotient) ได้้แก่่ รายการทดสอบที่่�เน้้นทดสอบสมรรถภาพทางกายด้้านต่่าง ๆ 
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7  รายการ และส่่วนที่่�วััดความฉลาดทางด้้านทัักษะทางกาย (Skill  Quotient) ได้้แก่่ รายการทดสอบ10รายการที่่�เน้้น

ทดสอบทัักษะเบื้้�องต้้นของกิิจกรรมยิิมนาสติิก  เช่่น  ม้้วนหน้้า  ม้้วนหลััง  และกิิจกรรมการเคลื่่�อนไหวเบื้้�องต้้น  เช่่น  

การขว้้าง  การจัับ  การเตะ  เป็็นต้้น  ผู้้�เขีียนได้้วิิเคราะห์์ว่่าเครื่่�องมืือของ     เทสเตอร์์ที่่�แยกรายการวััดออกเป็็น  2  ส่่วน

อิิสระจากกััน  คืือ  วััดทางด้้านสมรรถภาพทางกาย  และวััดทางด้้านทัักษะทางกายนั้้�น ไม่่น่่าจะบ่่งบอกถึึงความฉลาด

ขณะเคลื่่�อนไหวร่า่งกายหรือืความฉลาดในการเล่น่ได้ ้ เพราะสถานการณ์ข์องการทดสอบไม่ไ่ด้้แสดงออกถึึงการใช้ค้วามคิดิ 

ตััดสิินใจ สั่่�งการ ไหวพริิบ หรืือแก้้ปััญหาขณะทำแบบทดสอบ  อีีกทั้้�งรายการทดสอบมีีมากถึึง  17  รายการ  ซึ่่�งเป็็นเรื่่�อง

ยุ่่�งยากในการนำไปใช้้ทดสอบจริิง ดัังนั้้�นในปีี พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2566 ผู้้�เขีียนและคณะได้้ทบทวนและพััฒนาเครื่่�องมืือ

วััดความฉลาดในการเล่่นของเด็็กอายุุ 7- 15 ปีี ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ วััดง่่ายและพััฒนาวััสดุุ อุุปกรณ์์ที่่�หาง่่าย สามารถวััด

ความฉลาดในการเคลื่่�อนไหวร่่างกายที่่�ใช้้ในกิิจกรรมการเล่่น และพััฒนาเกณฑ์์มาตรฐานความฉลาดในการเล่่นให้้เหมาะสม

กัับยุุคสมััยที่่�เปลี่่�ยนแปลงไป

เครื่่�องวััดความฉลาดในการเล่่นของเด็็กและเยาวชนไทย	

	  เครื่่�องมืือวััดความฉลาดในการเล่่นสำหรัับเด็็กและเยาวชนได้้สร้้างมาตั้้�งแต่่ปีี พ .ศ. 2549 ในปีี พ .ศ. 2563–2566     

มีีการพััฒนาเครื่่�องวััดฯให้้เหมาะสมกัับยุุคสมััย  และเทคโนโลยีีที่่�เปลี่่�ยนแปลงไป  สามารถนำเครื่่�องมืือวััดความฉลาด        

ในการเล่่นนี้้�ไปใช้้วััดเด็็กและที่่�มีีอายุุตั้้�งแต่่ 7- 15 ปี  เครื่่�องมืือวััดความฉลาดในการเล่่นสำหรัับเด็็กและเยาวชนที่่�พััฒนาขึ้้�น 

ประกอบด้้วยรายการทดสอบ 4 รายการ ดัังนี้้� (สมพร โกมารทััต และชััชชััย โกมารทััต, 2567)

	 รายการทดสอบที่่� 1 วิ่่�งซิิกแซก สลัับวิ่่�งตรง เก็็บของเหมืือน (Zigzag & Shuttle  Run) ดัังแสดงในภาพที่่�1	

                         

ภาพที่่� 1 รายการทดสอบที่่� 1 (สมพร โกมารทััต และชััชชััย โกมารทััต, 2567)

	 วิิธีีทดสอบ ผู้้�เข้้าทดสอบยืืนหลัังเส้้นเริ่่�ม ได้้ยิินคำสั่่�งเริ่่�มให้้ผู้้�เข้้าทดสอบวิ่่�งไปคว้้าก้้อนไม้้ 1 ก้้อนในกระป๋๋องแรก 

ถือืก้อ้นไม้้วิ่่�งซิกิแซกอ้้อมกรวยไปคว้้าก้อ้นไม้้อีีก 1 ก้อ้นที่่�มีีขนาดเท่่ากับัก้้อนแรกจากกระป๋๋องที่่�สอง ถือืก้้อนไม้้ทั้้�ง 2 ก้อ้น

วิ่่�งตรงกลัับมาผ่่านเส้้นเริ่่�ม บัันทึึกเวลาจากคำสั่่�งเริ่่�มจนกลัับมาผ่่านเส้้นเริ่่�ม หน่่วยเป็็นวิินาทีี

	 รายการทดสอบที่่� 1 วิ่่�งซิิกแซก สลัับวิ่่�งตรง เก็็บของเหมืือน (Zigzag & Shuttle  Run) เป็็นการทดสอบความฉลาด

ในการเล่่นโดยการเคลื่่�อนไหวร่่างกายที่่�เกี่่�ยวกัับการแสดงออกทางด้้านสมรรถภาพทางกาย  กรอบกิิจกรรมเป็็นการ

เคลื่่�อนไหวร่่างกายอย่่างกระตืือรืือร้้นเพื่่�อแสดงออกถึึงสมรรถภาพทางกายในพื้้�นที่่�โล่่งกว้้างพอเหมาะ ตัวบ่่งช้ี้�ความฉลาด

ในการเล่น่ ได้แ้ก่ ่เรื่่�องความจำของข้อ้มูลูที่่�ได้ร้ับั การจัดัการข้อ้มูลูที่่�ได้ร้ับั การวินิิจิฉัยัข้อ้มูลู การเปรีียบเทีียบข้อ้มูลู และ

การตััดสิินใจ	  

	 รายการทดสอบที่่� 2 ขว้้าง-รัับ สลัับ เตะ-รัับ ลููกบอลกระทบผนััง (Wall Repeated Throwing – Receiving 

and Kicking –Receiving) ดัังแสดงในภาพที่่� 2



ปีที่ 9 ฉบับที่ 29 มกราคม-กุมภาพันธ์ 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ภาพที่่� 2  รายการทดสอบที่่� 2 (สมพร โกมารทััต และชััชชััย โกมารทััต, 2567)

	  วิิธีีทดสอบ ผู้้�เข้้าทดสอบถืือลููกบอลยืืนหลัังเส้้นเริ่่�ม เมื่่�อได้้ยิินคำสั่่�งเริ่่�ม ให้้ขว้้างลููกบอลไปกระทบผนัังเป้้าบน 

ใช้ม้ือืรัับลูกูบอลที่่�กระดอน วางลูกูบอลบนพื้้�นแล้ว้เตะไปกระทบผนังัเป้า้ล่า่ง ใช้ม้ือืรับัลูกูบอลที่่�กระดอน ทำซ้้ำตามลำดับั

เดิิมภายในเวลา 30 วิินาทีี การขว้้าง-รัับ-เตะ-รัับ ต้้องทำหลัังเส้้นเริ่่�ม  บัันทึึกจำนวนครั้้�งที่่�ทำถููกต้้อง ภายในเวลากำหนด

	 รายการทดสอบที่่� 2 ขว้้าง-รัับ สลัับ เตะ-รัับ ลููกบอลกระทบผนััง (Wall Repeated Throwing–Receiving 

and Kicking –Receiving) เป็็นการทดสอบความฉลาดในการเคลื่่�อนไหวร่่างกายอย่่างกระตืือรืือร้้นเพื่่�อแสดงออก           

ถึึงสมรรถภาพทางกายการเคลื่่�อนไหวแบบประกอบอุุปกรณ์ ์(Manipulative skills) เป็็นทักษะการเคลื่่�อนไหวที่่�เกี่่�ยวข้้อง

กัับการควบคุุมวััตถุุโดยใช้้อวััยวะต่่างๆ เช่่น  การขว้้าง การรัับสิ่่�งของ การเตะ การตีีลููกบอล การเลี้้�ยงลููกบอลในพื้้�นที่่�       

โล่่งกว้้างพอเหมาะ ตััวบ่่งชี้้�ความฉลาดในการเล่่นของรายการทดสอบนี้้� ได้้แก่่ การควบคุุมวััตถุุที่่�เกี่่�ยวข้้อง การควบคุุม

จัังหวะการเคลื่่�อนไหวร่่างกาย การควบคุุมความถููกต้้องและแม่่นยำ การควบุุคมการประสานงานของอวััยวะตา มืือ และ

เท้้าในการเคลื่่�อนไหวร่่างกาย และการแก้้ปััญหา

	 รายการทดสอบที่่� 3 วิ่่�งใส่่เหรีียญในกระป๋๋องตามคำสั่่�ง (Run and Coin Cup) ดัังแสดงในภาพที่่� 3

	

                    

ภาพที่่� 3  รายการทดสอบที่่� 3 (สมพร โกมารทััต และชััชชััย โกมารทััต, 2567)

	 วิิธีีทดสอบ ผู้้� เข้้าทดสอบยืืนหลัังเส้้นเริ่่�มถืือเหรีียญ 10 บาทไว้้ในมืือทั้้�ง 2 ข้ าง (ขวาและซ้้าย) เมื่่�อได้้ยิินคำสั่่�ง       

เริ่่�มให้ว้ิ่่�งไปทางกระป๋อ๋ง 3 ใบ เมื่่�อได้ย้ินิคำสั่่�ง ให้ใ้ส่เ่หรีียญ 1 อันัในกระป๋อ๋งสีีตามคำสั่่�ง แล้ว้วิ่่�งกลับัมาเส้น้เริ่่�ม ใส่เ่หรีียญ

ที่่�เหลืือในกระป๋๋องสีีตามคำสั่่�ง บัันทึึกเวลาจากคำสั่่�งเริ่่�มจนได้้ยิินเสีียงเหรีียญที่่� 2 กระทบกระป๋๋อง เป็็นวิินาทีี

	 รายการทดสอบที่่� 3 วิ่่ �งใส่่เหรีียญในกระป๋๋องตามคำสั่่�ง (Run and Coin Cup) เป็็นการทดสอบความฉลาด           

ในการเคลื่่�อนไหวร่่างกายที่่�เกี่่�ยวกัับทัักษะการเคลื่่�อนไหวทางกลไกทั่่�วไปหรืือที่่�เรีียกว่่า “Gross Motor Skills” ตััวบ่่งชี้้�

ความฉลาดในการเล่่นของรายการทดสอบนี้้� ได้้แก่่ การฟัังคำสั่่�งขณะเคลื่่�อนไหวร่่างกาย  การใช้้สายตาขณะเคลื่่�อนไหว

ร่่างกาย ปฏิิกิิริิยาตอบสนองในขณะเคลื่่�อนไหวร่่างกายอย่่างเหมาะสม และความเชื่่�อมั่่�นในการตััดสิินใจ	
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	 	 รายการทดสอบที่่� 4 วิ่่�งวิิบาก (Obstacle Run) ดัังแสดงในภาพที่่� 4

	

			 

ภาพที่่� 4  รายการทดสอบที่่� 4 (สมพร โกมารทััต และชััชชััย โกมารทััต, 2567)

   

	 วิิธีีทดสอบ ผู้้�เข้้าทดสอบยืืนหลัังเส้้นเริ่่�ม เมื่่�อได้้ยิินคำสั่่�งเริ่่�ม ให้้ออกวิ่่�งตามเข็็มนาฬิิกาอ้้อมกรวยที่่� 2 กระโจน

เท้้าซ้้ายลงในวงซ้้าย เท้้าขวาลงในวงขวาเรื่่�อยไป แล้้วไปคลานลอดรั้้�ว 4 รั้้�ว วิ่่�งอ้้อมกรวย 3 กรวย 4 ไปกระโดดข้้ามรั้้�ว    

4 รั้้�ว แล้้วไปวิ่่�งบนกระดานทรงตััว วิ่่�งผ่่านเส้้นชััย บัันทึึกเวลาจากคำสั่่�งเริ่่�มจนวิ่่�งผ่่านเส้้นชััย

	 รายการทดสอบที่่� 4 วิ่่ �งวิิบาก   เป็็นการทดสอบความฉลาดในการเคลื่่�อนไหวร่่างกายที่่�เกี่่�ยวกัับทัักษะ                 

การเคลื่่�อนไหวพื้้�นฐานที่่�จำเป็็นในชีีวิตประจำวัันสำหรัับเด็็ก ตั วบ่่งช้ี้�ความฉลาดในการเล่่นของรายการทดสอบนี้้� ได้้แก่่ 

การทรงตััว การหยั่่�งรู้้� การปรัับตััว การมีีทัักษะพอเพีียง และการใช้้เหตุุผลในแต่่ละสถานการณ์์

	 รายการทดสอบทั้้�ง 4 ของเครื่่�องมืือวััดความฉลาดในการเล่่น  เป็็นกรอบกิิจกรรมการเคลื่่�อนไหวร่่างกาย           

อย่่างกระตืือรืือร้้น  โดยใช้้ทัักษะการเคลื่่�อนไหวที่่�จำเป็็นต่่อการเจริิญเติิบโตของมนุุษย์์ ได้้แก่่ ทั ักษะการเคลื่่�อนไหว          

พื้้�นฐานที่่�จำเป็็นในชีีวิิตประจำวััน ทัักษะการเคลื่่�อนไหวทางกลไกทั่่�วไป และแสดงองค์์ประกอบที่่�เป็็นตััวบ่่งชี้้�ความฉลาด

ขณะเคลื่่�อนไหวร่่างกาย ดัังภาพที่่� 5 

ภาพที่่� 5 กรอบกิิจกรรมโดยใช้้ทัักษะการเคลื่่�อนไหวร่่างกายที่่�จำเป็็นต่่อการเจริิญเติิบโตของมนุุษย์์
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เกณฑ์์มาตรฐานความฉลาดในการเล่่นของเด็็กและเยาวชนไทย
	 เกณฑ์ม์าตรฐานความฉลาดในการเล่น่ของเด็ก็ มีีการปรับัปรุงุเครื่่�องมือืวัดัและเกณฑ์ก์ารประเมินิความฉลาดใน

การเล่่นของเด็็กไทยอายุุ7-12 ปีี จำแนกตามวััยและเพศ (สมพร โกมารทััตและชััชชััย โกมารทััต, 2567) ดัังตารางที่่� 2 

ตารางที่่� 2 เกณฑ์์การประเมิินความฉลาดในการเล่่นของเด็็กไทยอายุุ7-12 ปีี จำแนกตามวััยและเพศ

อายุุ Play Q score ระดัับ

ความฉลาด

ในการเล่่น

อายุุ Play Q score

ชาย หญิิง ชาย หญิิง

7 ปีี ตั้้�งแต่่ 128.94 ขึ้้�นไป

117.03-128.93

93.20-117.02

81.29-93.19

ตั้้�งแต่่ 81.28 ลงมา

ตั้้�งแต่่ 129.20 ขึ้้�นไป

117.63-129.19

94.48-117.62

82.91-94.47

ตั้้�งแต่่ 82.90 ลงมา

ดีีมาก

ดีี

ปานกลาง

ต่่ำ

ต่่ำมาก

10ปีี ตั้้�งแต่่ 127.89 ขึ้้�นไป

118.41-127.88

99.44-118.40

89.96-99.43

ตั้้�งแต่่ 89.95 ลงมา

ตั้้�งแต่่ 124.20 ขึ้้�นไป

115.49-124.19

98.06-115.48

89.35-98.05

ตั้้�งแต่่ 89.34 ลงมา

8 ปีี ตั้้�งแต่่ 132.19 ขึ้้�นไป

119.62-132.18

94.47-119.61

81.90-94.46

ตั้้�งแต่่ 81.89 ลงมา

ตั้้�งแต่่ 132.36 ขึ้้�นไป

120.55-132.35

96.92-120.54

85.11-96.91

ตั้้�งแต่่ 85.10 ลงมา

ดีีมาก

ดีี

ปานกลาง

ต่่ำ

ต่่ำมาก

11ปีี ตั้้�งแต่่ 128.90 ขึ้้�นไป

117.39-128.89

94.36-117.38

82.85-94.35

ตั้้�งแต่่ 82.84 ลงมา

ตั้้�งแต่่ 125.09 ขึ้้�นไป

115.16-125.08

95.29-115.15

85.36-95.28

ตั้้�งแต่่ 85.35 ลงมา

9 ปีี ตั้้�งแต่่ 127.66 ขึ้้�นไป

118.61-127.65

100.50-118.60

91.45-100.49

ตั้้�งแต่่ 91.44 ลงมา

ตั้้�งแต่่ 129.26 ขึ้้�นไป

118.63-129.25

97.36-118.62

86.73-97.35

ตั้้�งแต่่  86.72ลงมา

ดีีมาก

ดีี

ปานกลาง

ต่่ำ

ต่่ำมาก

12ปีี ตั้้�งแต่่ 126.89 ขึ้้�นไป

117.78-126.88

99.55-117.77

90.44-99.54

ตั้้�งแต่่ 90.43 ลงมา

ตั้้�งแต่่ 125.01ขึ้้�นไป

116.94-125.00

100.79-116.93

92.72-100.78

ตั้้�งแต่่ 92.71 ลงมา

เกณฑ์ม์าตรฐานความฉลาดในการเล่น่ของเด็ก็ไทยอายุ ุ7-12 ปี จำแนกตามอายุแุละเพศ แบ่ง่ระดับัความฉลาด

ในการเล่่นได้้เป็็น 5 ระดัับ ได้้แก่่ ระดัับดีีมาก  ดีี  ปานกลาง  ต่่ำ  และระดัับต่่ำมาก  

	 ต่่อมาในปีีเดีียวกััน พ .ศ. 2566 กรมพลศึึกษาและผู้้�เขีียนในฐานะที่่�ปรึึกษาโครงการวิิจััยได้้นำเครื่่�องวััด            

ความฉลาดในการเล่่นไปใช้้ในการศึึกษาเพื่่�อสร้้างเกณฑ์์การประเมิินความฉลาดในการเล่่นของเยาวชนไทยอายุุ 13- 15 ปี ี 

ได้้เกณฑ์์มาตรฐานความฉลาดในการเล่่นของเยาวชนไทยอายุุ 13- 15ปีี จำแนกตามอายุุและเพศ (กรมพลศึึกษา, 2566)  

ดัังตารางที่่� 3
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ตารางที่่� 3. เกณฑ์์การประเมิินความฉลาดในการเล่่นของเยาวชนไทยอายุุ 13-15 ปีี จำแนกตามวััยและเพศ

อายุุ                 คะแนนความฉลาดในการเล่่น ระดัับความฉลาดในการเล่่น

      ชาย                                              หญิิง

13  ปีี                      ตั้้�งแต่่ 125 ขึ้้�นไป                                ตั้้�งแต่่ 123 ขึ้้�นไป                              ดีีมาก

                              108 – 124                                         108 – 122                                    ดีี

                               92 – 107                                          93 – 107                                  ปานกลาง

                               76 -  91                                            78 – 92                                      ต่่ำ

                            ตั้้�งแต่่ 75 ลงไป                                   ตั้้�งแต่่ 77 ลงไป                                ต่่ำมาก

14 ปีี                     ตั้้�งแต่่ 121 ขึ้้�นไป                                 ตั้้�งแต่่ 122 ขึ้้�นไป                               ดีีมาก

                             106 – 120                                         107 – 121                                     ดีี

                              93 – 105                                           93 – 106                                  ปานกลาง

                              78 – 92                                             79 – 92                                       ต่่ำ

                            ตั้้�งแต่่ 77 ลงไป                                   ตั้้�งแต่่ 78 ลงไป                                 ต่่ำมาก

15 ปีี                     ตั้้�งแต่่ 125 ขึ้้�นไป                                 ตั้้�งแต่่ 123 ขึ้้�นไป                               ดีีมาก

                             108 – 124                                         107 – 122                                     ดีี

                              92 – 107                                           92 – 106                                   ปานกลาง                        

                              76 – 91                                             78 – 91                                       ต่่ำ

                            ตั้้�งแต่่ 75 ลงไป                                     ตั้้�งแต่่ 77 ลงไป                               ต่่ำมาก

	 เกณฑ์ม์าตรฐานความฉลาดในการเล่น่ของเด็ก็ไทยอายุ ุ13-15 ปี ีจำแนกตามอายุแุละเพศ แบ่่งระดับัความฉลาด

ในการเล่่นได้้เป็็น 5 ระดัับ ได้้แก่่ ระดัับดีีมาก  ดีี  ปานกลาง  ต่่ำ  และระดัับต่่ำมาก 

ความฉลาดในการเล่่น (Play Quotient: Play Q) กัับการพััฒนาเด็็กและเยาวชนไทยอย่่างยั่่�งยืืน
ในบริบิทของการพัฒันาเด็ก็และเยาวชน ในระบบการศึึกษาไทยที่่�เน้น้ความเป็็นเลิศิทางวิิชาการและการแข่่งขันั

ในศตวรรษที่่� 21 แนวคิิดความฉลาดในการเล่่น  (Play Intelligence หรืือ Play Quotient: Play Q) ที่่ �พััฒนาโดย          

นัักวิิชาการไทยนัับเป็็นนวััตกรรมทางการศึึกษาที่่�สำคััญ ซึ่่�งเติิมเต็็มช่่องว่่างในการพััฒนาเด็็กและเยาวชนไทยให้้สมบููรณ์์

ทั้้�งทางร่่างกาย สติิปััญญา จิิตใจ อารมณ์์และสัังคม บทความนี้้�อภิิปรายถึึงความสำคััญของ Play Q ต่่อการพััฒนาเด็็ก

และเยาวชนไทยอย่่างยั่่�งยืืน พร้้อมทั้้�งนำเสนอการประยุุกต์์ใช้้ในสถานศึึกษา รวมถึึงข้้อเสนอเชิิงนโยบายเพื่่�อการพััฒนา

เด็็กและเยาวชนอย่่างยั่่�งยืืน

ความสำคััญของ Play Q ต่่อการพััฒนาเด็็กและเยาวชนไทยอย่่างยั่่�งยืืน

1. การตอบสนองต่่อการพััฒนาเด็็กและเยาวชนไทย กล่่าวคืือ การศึึกษาไทยในปััจจุุบัันเผชิิญกัับความท้้าทาย

สำคัญัหลายประการ คือื การเน้น้การเรีียนรู้้�แบบท่อ่งจำ การขาดการพัฒันาทักัษะการคิดิหลากหลาย และปัญัหาเด็ก็ไทย

มีีกิิจกรรมทางร่่างกายน้อยลง แนวคิิด Play Q มีี ความสำคััญในการแก้้ไขปััญหาเหล่่าน้ี้�ดัังนี้้� การส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�        

แบบองค์์รวม Play Q ไม่่เพีียงแต่่พััฒนาทัักษะทางกายเท่่านั้้�น แต่่ยัังส่่งเสริิมการพััฒนาสติิปััญญา จิิตใจ อารมณ์์ และ

สัังคมไปพร้้อมกััน การที่่�เด็็กต้้องใช้้ความคิิด ตััดสิินใจ แก้้ปััญหา และควบคุุมอารมณ์์ขณะเคลื่่�อนไหวร่่างกาย เป็็นการฝึึก

ทัักษะที่่�จำเป็็นในศตวรรษที่่� 21 การแก้้ไขปััญหาพฤติิกรรมเนืือยนิ่่�ง และซึึมเศร้้า ในยุคที่่�เด็็กไทยใช้้เวลากัับหน้้าจอ       

มากขึ้้�น Play Q เป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการกระตุ้้�นให้้เด็็กมีีกิิจกรรมที่่�เคลื่่�อนไหวร่่างกาย (Active Play) ซึ่่�งช่่วยป้้องกััน

ปััญหาสุุขภาพ  เช่่นโรคอ้้วนในเด็็ก โรคซึึมเศร้้า ส่ ่งเสริิมพััฒนาการทุุกด้้าน    และเพิ่่�มภููมิิคุ้้�มกัันทางจิิตใจและอารมณ์ ์       
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ให้ก้ับัเด็ก็และเยาวชน อีีกทั้้�ง การเล่่นที่่�เคลื่่�อนไหวร่า่งกายอย่า่งฉลาดเป็น็สมรรถนะและศัักยภาพที่่�ติดิตัวัไปตั้้�งแต่ว่ัยัเด็ก็

จะก่่อให้้เกิิดการเคลื่่�อนไหวร่่างกายอย่่างปลอดภััย ลดอัันตราย และมีีสุุขภาวะที่่�ดีีทุุกช่่วงวััย

2. การเสริิมสร้้างมิิติิใหม่่ของความฉลาด ระบบการศึึกษาไทยแบบดั้้�งเดิิมมัักให้้ความสำคััญกัับ IQ และ EQ        

เป็็นหลััก แต่่ Play Q เป็็นมิิติิที่่�สามของความฉลาดที่่�ไม่่ควรมองข้้าม เนื่่�องจากการพััฒนาPlay Q สอดคล้้องกัับทฤษฎีี

พหุปุัญัญา (Multiple Intelligences) ของ Howard Gardner (1995) โดยเฉพาะความฉลาดทางการเคลื่่�อนไหวร่่างกาย 

(Bodily-kinesthetic Intelligence) ที่่�เป็็นรากฐานสำคััญของการเรีียนรู้้� การสร้้างสมดุุลในการพััฒนา เด็็กที่่�มีี Play Q 

สููงจะมีีความสามารถในการปรัับตััว ยื ืดหยุ่่�น คิ ิดสร้้างสรรค์์ และแก้้ปััญหาได้้ดีี  ซึ่่�งเป็็นทัักษะที่่�เชื่่�อมโยงกัับความสำเร็็จ       

ในการเรีียนและการใช้้ชีีวิิต

ในเรื่่�องการประยุุกต์์ Play Q ในสถานศึึกษา

1.การบููรณาการในหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน  โรงเรีียนสามารถนำแนวคิิด Play Q มาพััฒนา

กิิจกรรมการออกกำลัังกายให้้เน้้นการคิิด ตั ัดสิินใจ และแก้้ปััญหาควบคู่่�กัับการเคลื่่�อนไหว แทนที่่�จะเป็็นการออกกำลััง

กายแบบเดิิมที่่�เน้้นเพีียงความแข็็งแรงทางกาย  การสร้้างกิิจกรรมบููรณาการ เชื่่�อมโยง Play Q กั ับวิิชาหลััก เช่่น 

คณิิตศาสตร์์ (การคำนวณระยะทาง เวลา ในกิิจกรรมการเล่่นแบบActive Play) วิิทยาศาสตร์์ (การเข้้าใจหลัักฟิิสิิกส์์ของ

การเคลื่่�อนไหว) และสัังคมศึึกษา (การเรีียนรู้้�การทำงานเป็็นทีีม การเคารพกฎกติิกาและมารยามทางสัังคม) เป็็นต้้น

2. การออกแบบสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�  โดยการจััดพื้้�นที่่�เรีียนรู้้�  Active Play โรงเรีียนควรจััดพื้้�นที่่�ที่่�เอื้้�อ     

ต่่อการเรีียนรู้้�ผ่่านการเคลื่่�อนไหวร่่างกาย  เช่่น พื้้ �นที่่�เล่่นที่่�มีีอุุปกรณ์์หลากหลาย พื้้ �นที่่�เรีียนกลางแจ้้ง และห้้องเรีียนที่่�

สามารถปรัับเปลี่่�ยนการจััดโต๊๊ะเก้้าอี้้�ได้้ การใช้้เทคโนโลยีีสนัับสนุุน การนำเทคโนโลยีีมาช่่วยในการวััดและประเมิิน Play Q 

เช่่น แอปพลิิเคชัันวััดการเคลื่่�อนไหว อุุปกรณ์์วััดสมรรถภาพ ที่่�เชื่่�อมต่่อกัับการเรีียนรู้้�ดิิจิิทััล เป็็นต้้น

3. การพััฒนาครููและบุุคลากรทางการศึึกษา โดยการฝึึกอบรมครูู ครููควรได้้รัับการพััฒนาความรู้้�ความเข้้าใจ

เกี่่�ยวกัับ Play Q และวิิธีีการประยุุกต์์ใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�  รวมถึึงการใช้้เครื่่�องมืือวััดและการตีีความผลประเมิิน         

การสร้้างทีีมสหวิิชาชีีพ  การทำงานร่วมกัันระหว่่างครููพลศึึกษา ครููประจำชั้้�น นั กจิิตวิทยาโรงเรีียน  และบุุคลากร        

ทางการแพทย์์เพื่่�อการพััฒนาเด็็กอย่่างองค์์รวม

การประยุุกต์์ Play Q ในการศึึกษา มีีข้ ้อดีีต่่อเด็็กและเยาวชน ต่ ่อระบบการศึึกษา และต่่อการสร้้างรากฐาน   

ทุุนมนุุษย์์แบบองค์์รวมที่่�ยั่่�งยืืน ดัังนี้้�

1. ข้ อดีีต่อเด็็กและเยาวชน  การพััฒนาทัักษะในศตวรรษที่่� 21 เด็็กที่่�ได้้รัับการพััฒนา Play Q จะมีีทัักษะ         

การคิิดหลากหลาย การแก้้ปัญัหา การทำงานร่วมกัับผู้้�อื่่�น และความยืืดหยุ่่�นทางความคิิด ซึ่่�งเป็น็ทักษะที่่�จำเป็น็ในอนาคต 

การส่่งเสริิมสุุขภาพแบบองค์์รวม การพััฒนา Play Q ช่่วยป้้องกัันปััญหาสุุขภาพทั้้�งทางกายและจิิตใจ เช่่น  โรคอ้้วน       

โรคซึึมเศร้้า ปััญหาสมาธิิสั้้�น การเพิ่่�มแรงจููงใจในการเรีียน กิิจกรรมที่่�เน้้น Play Q จะมีีความสนุุกสนาน ท้้าทาย ทำให้้

เด็็กมีีความกระตืือรืือร้้นในการเรีียนรู้้�มากขึ้้�น

2. ข้ ้อดีีต่อระบบการศึึกษา การลดความเหลื่่�อมล้้ำทางการศึึกษา Play Q เป็็นความฉลาดที่่�สามารถพััฒนา      

ได้้ 70% จากสิ่่�งแวดล้้อม ทำให้้เด็็กทุุกกลุ่่�มมีีโอกาสในการพััฒนา ไม่่ขึ้้�นอยู่่�กับพัันธุกรรมเพีียงอย่่างเดีียว ส่ งเสริิมการเรีียนรู้้�

ตลอดชีีวิิต ทัักษะที่่�ได้้จาก Play Q สามารถนำไปใช้้ในชีีวิิตประจำวัันและการทำงานในอนาคต และการสร้้างนวััตกรรม

ให้้กัับการศึึกษาไทย การมีีเครื่่�องมืือวััดและเกณฑ์์มาตรฐานของ Play Q ที่่�เป็็นของไทย สร้้างความเป็็นเอกลัักษณ์์และ

ความได้้เปรีียบทางการแข่่งขัันของระบบการศึึกษา

	 3. การสร้า้งรากฐานทุนมนุษุย์แ์บบองค์ร์วม แนวคิดิ Play Q สร้า้งรากฐานการพัฒันาที่่�ครอบคลุมุทั้้�งด้า้นร่า่งกาย 

สติิปััญญา จิ ิตใจ อารมณ์์และสัังคม ซึ่่�งแตกต่่างจากการเน้้นเพีียงความฉลาดทางสติิปััญญา (IQ) หรืืออารมณ์์ (EQ)        

เพีียงอย่่างเดีียว การที่่�เด็็กได้้พััฒนาความสามารถในการคิิด ตั ดสิินใจ และแก้้ปััญหาขณะเคลื่่�อนไหวร่่างกาย  เป็็นการ

สร้้างทัักษะพื้้�นฐานที่่�จำเป็็นสำหรัับการปรับตััวในอนาคต  รายการทดสอบ Play Q ฝึึกให้้เด็็กใช้้ความคิิด มีี ไหวพริบ     
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ฉบับัร่่าง
ตััดสิินใจอย่่างรวดเร็็ว และแก้้ปััญหาเฉพาะหน้้า ซึ่่�งเป็็นทักษะหลัักที่่�ต้้องการในโลกการทำงานยุคใหม่่ที่่�เปลี่่�ยนแปลง     

อย่่างรวดเร็็ว การสร้้างความยั่่�งยืืนด้้านสุุขภาพและสุุขภาวะ การป้้องกัันปััญหาสุุขภาพในระยะยาว Active Play ที่่�เป็็น

หััวใจของ Play Q ช่่วยป้้องกัันโรคอ้้วนและโรคไม่่ติิดต่่อเรื้้�อรัังตั้้�งแต่่วััยเด็็ก การเสริิมสร้้างกระดููกและกล้้ามเนื้้�อแข็็งแรง 

รวมถึึงการส่่งเสริิมสมรรถนะของหััวใจและปอด ช่่วยลดภาระทางสาธารณสุุขและต้้นทุุนการรัักษาพยาบาลของประเทศ

ในอนาคต การแก้้ไขปััญหาพฤติิกรรมเนืือยนิ่่�ง โรคซึึมเศร้้า ในยุุคดิิจิิทััลที่่�เด็็กใช้้เวลากัับหน้้าจอมากขึ้้�น Play Q เป็็นเครื่่�องมืือ

สำคััญในการกระตุ้้�นให้้เด็็กมีีกิิจกรรมทางการเคลื่่�อนไหวที่่�เหมาะสม ช่่วยสร้้างนิิสััยการใช้้ชีีวิิตที่่�มีีสุุขภาพดีีตั้้�งแต่่เด็็ก     

การลดความเหลื่่�อมล้้ำทางการศึึกษาเกิิดความเป็็นธรรมในการพััฒนา ข้ อมููลที่่�ระบุุว่่าความฉลาดมาจากพัันธุกรรม        

เพีียง 30% ขณะที่่� 70% มาจากสิ่่�งแวดล้้อม แสดงให้้เห็็นว่่า Play Q สามารถพััฒนาได้้ในเด็็กทุุกกลุ่่�ม ไม่่ขึ้้�นอยู่่�กัับฐานะ

ทางเศรษฐกิิจหรืือความพร้้อมทางครอบครััวเพีียงอย่่างเดีียว การเข้้าถึึงโอกาสการพััฒนาเนื่่�องจากเครื่่�องมืือวััด Play Q 

ที่่�พััฒนาขึ้้�นใช้้อุุปกรณ์์ง่่าย  ๆ ที่่ �หาได้้ทั่่�วไป  ทำให้้โรงเรีียนในทุกระดัับสามารถนำไปใช้้ได้้ ช่่วยสร้้างโอกาสการพััฒนา        

ที่่�เท่่าเทีียมกััน  การสร้้างผลิิตภาพทางเศรษฐกิิจระยะยาว การพััฒนาแรงงานที่่�มีีคุุณภาพ ทั ักษะที่่�ได้้จาก Play Q             

เช่่น การทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น การปรัับตััว การแก้้ปััญหา และการควบคุุมอารมณ์์ เป็็นทัักษะที่่�นายจ้้างต้้องการในแรงงาน

ยุุคใหม่่ การที่่�เด็็กไทยได้้รัับการพััฒนาทัักษะเหล่่านี้้�ตั้้�งแต่่เล็็กจะช่่วยเพิ่่�มความสามารถในการแข่่งขัันของประเทศ และ

การส่่งเสริิมนวััตกรรมและความคิิดสร้้างสรรค์์ การเล่่นที่่�ส่่งเสริิมจิินตนาการและการคิิดนอกกรอบ ช่่วยสร้้างฐานคิิด

สำหรัับการพััฒนานวััตกรรมในอนาคต ซึ่่�งเป็็นปััจจััยสำคััญของการพััฒนาเศรษฐกิิจฐานความรู้้�

แม้้ว่่าความฉลาดในการเล่่นเป็็นแนวคิิดที่่�ได้้พููดถึึงมาระยะเวลาหน่ึ่�ง และมีีคุณประโยชน์ต่่อการพััฒนา           

ความเจริิญเติิบโตของเด็็กและเยาวชน  รวมทั้้�งก่่อให้้เกิิดคุุณภาพชีีวิิตที่่�ดีีอย่่างยั่่�งยืืน  แต่่ก็็มีีข้อจำกััดในการนำไปปฏิิบััติิ

และความท้้าทายในด้้านต่่างๆ ได้้แก่่ การนำไปปฏิิบััติิ เช่่น การขาดความรู้้�ความเข้้าใจ ทััศนคติิของผู้้�ปกครองและสัังคม

ที่่�ยัังมองการเล่่นเป็็นเรื่่�องรอง สั ังคมไทยที่่�ให้้ความสำคััญกัับผลการเรีียนทางวิิชาการ อาจมองว่่า Play Q เป็็นการ            

เสีียเวลาจากการเรีียนหนัังสืือ และความกดดัันจากการสอบเข้้า ระบบการสอบเข้้าที่่�เน้้นความรู้้�ทางวิิชาการอาจทำให้้

โรงเรีียนลดความสำคัญัของกิจิกรรมที่่�ส่่งเสริมิและความเข้า้ใจผิดิเกี่่�ยวกับัแนวคิดิ อาจมีีการเข้า้ใจผิดิว่า่เป็น็เพีียงการเล่น่กีีฬา

หรืือการออกกำลังักายธรรมดา ทำให้ข้าดการบูรูณาการความคิดิและการแก้ป้ัญัหา ในประเด็น็ข้อ้จำกัดัทางวิชิาการ ได้แ้ก่่ 

ความต้้องการการวิิจััยเพิ่่�มเติิมและต่่อเนื่่�อง แม้้จะมีีการพััฒนาเครื่่�องมืือวััดและเกณฑ์์มาตรฐานความฉลาดในการเล่่น  

ของเด็ก็และเยาวชนแล้ว้ก็ต็าม แต่ย่ังัต้อ้งการการวิจิัยัเพิ่่�มเติมิในเรื่่�องผลกระทบของ Play Q ต่อ่ความสำเร็จ็ในชีีวิติ  และ

ปรัับปรุุงเครื่่�องมืือวััด Play Q ให้้ครอบคลุุมทัักษะในศตวรรษที่่� 21 มากขึ้้�น เป็็นต้้น

ข้้อเสนอเชิิงนโยบายและการปฏิิบััติิ การบรรจุุ Play Q ในนโยบายการศึึกษาแห่่งชาติิ รั ัฐบาลควรกำหนดให้้ 

Play Q เป็็นส่วนหน่ึ่�งของการพััฒนาเด็็กและเยาวชนไทย  โดยบรรจุุในแผนการศึึกษาแห่่งชาติิและหลัักสููตรแกนกลาง  

การศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน  การจััดสรรงบประมาณสนัับสนุุน จั ัดสรรงบประมาณเพื่่�อการพััฒนาครูู การจััดหาอุุปกรณ์์ และ   

การปรัับปรุุงสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ในโรงเรีียน  การสร้้างเครืือข่่ายความร่่วมมืือ ส่ ่งเสริิมความร่่วมมืือระหว่่างกระทรวง

ศึึกษาธิิการ กระทรวงการท่่องเที่่�ยวและกีีฬา กระทรวงสาธารณสุุข และภาคเอกชน

ข้อ้เสนอในระดัับสถานศึึกษา การพัฒันาหลัักสูตูรบูรูณาการสร้้างหลัักสูตูร “การเรีียนรู้้�ผ่านการเล่่นอย่่างฉลาด” 

ที่่�บููรณาการ Play Q เข้้ากัับวิิชาหลััก จััดกิิจกรรมโครงการที่่�เน้้นการแก้้ปััญหาผ่่านการเคลื่่�อนไหวร่่างกาย พััฒนาชุุดกิิจกรรม

การเรีียนรู้้�ที่่�สามารถนำไปใช้้ในห้้องเรีียนธรรมดา การประเมิินและติิดตามผลการเรีียนรู้้�  การใช้้เครื่่�องมืือวััด Play Q     

เป็็นส่่วนหนึ่่�งของการประเมิินพััฒนาการเด็็ก สร้้างระบบติิดตามและรายงานผลการพััฒนา Play Q ของเด็็กแต่่ละคน    

จััดทำ Portfolioการพััฒนา Play Q เพื่่�อติิดตามความก้้าวหน้้า ด้้านการพััฒนาครููและบุุคลากร จััดโปรแกรมอบรมครูู

เชิิงปฏิิบััติิการเกี่่�ยวกัับ Play Q สร้้างชุุมชนแห่่งการเรีียนรู้้�  (Professional Learning Community) เพื่่�อแลกเปลี่่�ยน

ประสบการณ์์ พััฒนาครููแกนนำในแต่่ละโรงเรีียนเพื่่�อเป็็นพี่่�เลี้้�ยงแก่่ครููอื่่�น

ข้้อเสนอเพื่่�อการพััฒนาองค์์ความรู้้�อย่่างยั่่�งยืืน  การวิิจััยและพััฒนาอย่่างต่่อเนื่่�อง ได้้แก่่ สนัับสนุุนการวิิจััย        

เพื่่�อพััฒนาเครื่่�องมืือวััด Play Q ให้้ทัันต่่อบริิบทการเปลี่่�ยนแปลง สนัับสนุุนการศึึกษาผลกระทบระยะยาวของ Play Q 



ปีที่ 9 ฉบับที่ 29 มกราคม-กุมภาพันธ์ 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ต่่อความสำเร็็จในชีีวิิตและอาชีีพ  สนัับสนุุนการพััฒนานวััตกรรมการเรีียนรู้้�และเทคโนโลยีีสนัับสนุุน  Play Q การสร้้าง

ความเข้้าใจในสังคม จั ดกิิจกรรมประชาสััมพัันธ์เพื่่�อสร้้างความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับ Play Q แก่่ผู้้�ปกครองและสัังคม                

สร้้างตััวอย่่างความสำเร็็จและประโยชน์์ของ Play Q ที่่�เป็็นรููปธรรม ส่่งเสริิมให้้สื่่�อมวลชนนำเสนอข้้อมููลเกี่่�ยวกัับ Play Q 

อย่่างถููกต้้อง การสร้้างระบบนิิเวศแห่่งการเรีียนรู้้� ส่ ่งเสริิมให้้ชุุมชนและครอบครััวมีีส่่วนร่่วมในการพััฒนา Play Q           

ของเด็็กและเยาวชน  สร้้างเครืือข่่ายความร่่วมมืือกัับองค์์กรทางสัังคม สโมสรกีีฬา และศููนย์์การเรีียนรู้้�ชุมชน  พััฒนา

โปรแกรมกิิจกรรมนอกเวลาเรีียนที่่�ส่่งเสริิม Play Qอย่่างยั่่�งยืืน

บทสรุุปและข้้อเสนอแนะ
การเล่่นถืือเป็็นรากฐานสำคััญในการพััฒนามนุุษย์์ทั้้�งด้้านร่่างกาย สติิปััญญา จิิตใจ อารมณ์์ และสัังคม โดยเฉพาะ

แนวคิิดเรื่่�อง “ความฉลาดในการเล่่น” (Play Intelligence หรือื Play Quotient: Play Q) ที่่�มองว่่าการเล่่นเป็น็มากกว่่า

กิิจกรรมสัันทนาการ แต่่เป็็นแนวคิิดที่่�มองการเล่่นคืือพหุุปััญญาที่่�สามารถพััฒนาได้้และมีีความสำคััญเช่่นเดีียวกัับ        

ความฉลาดทางสติิปััญญา (IQ) และความฉลาดทางอารมณ์์ (EQ)

ประเทศไทยได้้เริ่่�มพััฒนาแนวคิิดนี้้�ตั้้�งแต่่ปีี พ .ศ. 2549 และได้้กำหนดนิิยามของความฉลาดในการเล่่น           

หมายถึึง ความสามารถในการใช้้ทักัษะการเคลื่่�อนไหวร่า่งกายหรือืทักัษะการเล่น่ในสถานการณ์ห์รือืสภาพแวดล้้อมใด ๆ  

อย่่างมีีไหวพริิบ ถู ูกต้้อง ทั นท่่วงทีี  สามารถควบคุุมอารมณ์์ ตั ัดสิินใจและแก้้ปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นขณะเคลื่่�อนไหวร่่างกาย        

หรืือขณะเล่่น ได้้ประสิิทธิิภาพและประสิิทธิิผลสููงสุุด ตามวััยและตามเพศ จากนั้้�นตลอดระยะเวลา15 ปีี (พ.ศ. 2551-2566) 

ได้้ศึึกษาวิิจััยเพื่่�อพััฒนาเครื่่�องมืือวััดความฉลาดในการเล่่นให้้เหมาะสมกัับเด็็กไทยอายุุ 7–15 ปี  โดยสร้้างแบบทดสอบ   

ที่่�ง่่ายต่่อการใช้้จริิง มีี ความถููกต้้องและเชื่่�อถืือได้้ ได้้ศึึกษาวิิจััยเพื่่�อสร้้างและพััฒนาเกณฑ์์มาตรฐานของเด็็กไทยอายุุ 7-15 ปี ี

จำแนกตามอายุุและเพศ ภายใต้้กรอบการศึึกษาที่่�มีีประเด็็นสำคััญในเรื่่�อง ความแตกต่่างเชิิงแนวคิิดความฉลาดในการเล่่น

แตกต่่างจากการเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่น  (Play-Based Learning) โดยเน้้นไปที่่�ศัักยภาพและความสามารถส่่วนบุุคคล            

ในการเคลื่่�อนไหวร่่างกายอย่่างชาญฉลาด มากกว่่าการใช้้การเล่่นเป็็นเครื่่�องมืือในการเรีียนรู้้�  การศึึกษาภายใต้้พื้้�นฐาน

ทางวิิชาการที่่�แข็็งแกร่่ง แนวคิิดนี้้�มีีรากฐานจากทฤษฎีีพหุุปััญญาของ Gardner (1995) และแนวคิิด Play Quotient 

ของ Auerbach (2014) แต่่ได้้รัับการพััฒนาและปรัับใช้้ให้้เหมาะสมกัับบริิบทของเด็็กไทย ด้้านผลกระทบต่่อการพััฒนา

องค์์รวม ความฉลาดในการเล่่นส่่งผลต่่อการพััฒนาในทุุกมิิติิ ทั้้ �งด้้านร่่างกาย  (การพััฒนากล้้ามเนื้้�อและสมรรถภาพ)      

ด้า้นสติปิัญัญา (ทักัษะการคิดิ จินิตนาการ สร้า้งสรรค์แ์ละแก้ปั้ัญหา) และด้า้นจิติใจอารมณ์แ์ละสังัคม (การควบคุมุตนเอง

และการมีีปฏิิสััมพัันธ์์) และเครื่่�องมืือวััดที่่�มีีประสิิทธิิภาพ เครื่่�องมืือวััด 4 รายการทดสอบได้้รัับการพััฒนาให้้มีีความเหมาะสม 

ใช้้งานง่่าย และสะท้้อนถึึงทัักษะการเคลื่่�อนไหวที่่�จำเป็็นในชีีวิิตประจำวััน ครอบคลุุมทั้้�งทัักษะการเคลื่่�อนที่่� การทรงตััว 

และการจััดการวััตถุุ เป็็นต้้น 

ความฉลาดในการเล่่น (Play Q) เป็็นนวััตกรรมทางการศึึกษาที่่�มีีศัักยภาพสููงในการพััฒนาเด็็กและเยาวชนไทย

ให้้เป็็นมนุุษย์์ที่่�สมบููรณ์์ การประยุุกต์์ Play Q ในระบบการศึึกษาไม่่เพีียงแต่่ช่่วยแก้้ไขปััญหาการศึึกษาไทยในปัจจุุบััน   

แต่่ยัังเป็็นการเตรีียมเด็็กไทยให้้พร้้อมรัับมืือกัับความท้้าทายในอนาคต อย่่างไรก็็ตาม ความสำเร็็จของการประยุุกต์์ Play Q 

ขึ้้�นอยู่่�กัับการมีีวิิสััยทััศน์์ร่่วมของทุุกภาคส่่วน การลงทุุนด้้านทรััพยากรที่่�เพีียงพอ และการดำเนิินการอย่่างต่่อเนื่่�องและ

เป็น็ระบบ ข้อ้เสนอแนะสำคััญสำหรัับการขับัเคลื่่�อน Play Q ในการศึึกษาไทย ได้แ้ก่ ่การสร้า้งความเข้้าใจและการยอมรัับ

ในสัังคม ควรมีีการสื่่�อสารที่่�ชััดเจนเกี่่�ยวกัับประโยชน์์และความสำคััญของ Play Q การพััฒนาระบบสนัับสนุุนที่่�ครบถ้้วน 

ตั้้�งแต่่การพััฒนาครูู การจััดหาทรััพยากร ไปจนถึึงการสร้้างระบบประเมิินที่่�เหมาะสม การดำเนิินการแบบค่่อยเป็็นค่อยไป 

เริ่่�มจากโรงเรีียนนำร่่อง แล้้วขยายผลไปสู่่�โรงเรีียนอื่่�น พร้้อมการติิดตามและปรัับปรุุงอย่่างต่่อเนื่่�อง การวิิจััยและพััฒนา

อย่่างต่่อเนื่่�อง เพื่่�อให้้ Play Q เป็็นแนวคิิดที่่�ก้้าวทัันยุุคสมััยและสามารถตอบสนองความต้้องการของเด็็กไทยได้้             

อย่่างแท้้จริิง หากสามารถดำเนิินการได้้ครบถ้้วนตามข้้อเสนอแนะดัังกล่่าว Play Q จะเป็็นกุุญแจสำคััญในการปฏิิรููป    

การศึึกษาไทยให้้เกิิดการเปลี่่�ยนแปลงเชิิงบวก และส่่งผลต่่อการพััฒนาทุุนมนุุษย์์ของประเทศในระยะยาวอย่่างยั่่�งยืืน	
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