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บทคัดยอ 
 การเปลีย่นผานสูสังคมดิจิทัลไดสงผลใหการละเลนพ้ืนบานไทยซึ่งเคยเปนสวนหน่ึงของ      
วิถีชีวิตประจำวันคอยๆ ลดบทบาทลง และถูกแทนท่ีดวยรูปแบบนันทนาการเชิงดิจิทัลท่ีเปลี่ยน
พฤติกรรมการเลน และการบรโิภคสื่อของเด็กและเยาวชนอยางสิ้นเชิง ซึ่งการเปลี่ยนแปลงน้ีไมเพียง
กระทบตอสมรรถภาพทางกายและสุขภาวะจิตใจ แตยังนำไปสูการสญูเสยีการเรียนรูผานรางกาย  
และทุนทางวัฒนธรรมท่ีเคยเปนรากฐานสำคัญของการพัฒนามนุษยเชิงองครวม ดังน้ันบทความน้ี 
จึงมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) วิเคราะหพลวัตของพฤติกรรมนันทนาการของเด็กและเยาวชนไทยในยุค
สารสนเทศและผลกระทบท่ีเกิดข้ึนตอการละเลนพ้ืนบาน 2) สังเคราะหและนำเสนอกรอบแนวคิด 
เชิงบูรณาการท่ีผสานวิทยาศาสตรการกีฬาและเทคโนโลยเีพ่ือสรางนวัตกรรมนันทนาการจากฐาน
การละเลนพ้ืนบาน และ 3) เสนอแนวทางเชิงนโยบายและการขับเคลื่อนเชิงระบบเพ่ือสงเสริมสุขภาวะ
องครวมและธำรงเอกลักษณทางวัฒนธรรมของเยาวชนไทย โดยใชการสังเคราะหองคความรูจาก
งานวิจัยและกรอบแนวคดิรวมสมยั ผลการวิเคราะหยืนยันวาการเปลี่ยนพฤติกรรมการเลนไปสูสื่อดจิทัิล
สงผลลบตอสุขภาวะองครวม และทำใหการละเลนพ้ืนบานเสี่ยงตอการสญูหาย ขณะเดียวกันการ
สังเคราะหกรอบแนวคดิเชิงนวัตกรรมเพ่ือการพัฒนาการละเลนพ้ืนบาน (Thai Folk Games 
Preservation Model in the Digital Era: TFG-PM) ไดช้ีใหเห็นถึงศักยภาพของการบูรณาการ 
แกนความรูดานนันทนาการ วิทยาศาสตรการกีฬา และเทคโนโลยีดจิิทัล เพ่ือสรางนวัตกรรมท่ีทำให
การละเลนพ้ืนบานกลับมามีชีวิตอีกครั้งอยางรวมสมัยได นอกจากน้ี บทความยังไดนำเสนอแนวทาง 
เชิงนโยบายท่ีครอบคลุมตั้งแตการกำหนดนโยบายในระดับชาติและทองถ่ิน การพัฒนาแพลตฟอรม
ดิจิทัลและพ้ืนท่ีตนแบบ การมีสวนรวมของครอบครัวและชุมชน การสรางความรวมมือหลายภาคสวน 
การเสริมศักยภาพบุคลากรและงานวิจัย ไปจนถึงการเช่ือมโยงสูความรวมมือระดับนานาชาติ  
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ซึ่งการบูรณาการดังกลาวไมเพียงชวยฟนฟูการละเลนพ้ืนบานใหกลบัมามีบทบาทรวมสมยั แตยังสราง
รากฐานเพ่ือเสริมสรางสุขภาวะองครวมและธำรงเอกลักษณทางวัฒนธรรมของเยาวชนไทยใหคงอยูและ
พัฒนาอยางยั่งยืนในศตวรรษท่ี 21 
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ความยั่งยืน 

 
ABSTRACT 

 The transition to the digital society has gradually reduced the role of Thai 
folk games, which once formed an integral part of everyday life, as they have been 
replaced by digital recreation that has fundamentally altered the play behaviors and 
media consumption of children and youth. This transformation not only undermines 
physical fitness and mental well-being but also results in the loss of embodied learning 
and cultural capital, both of which have long been fundamental to holistic human 
development. Therefore, this article aims to 1) analyze the dynamics of recreational 
behaviors among Thai children and youth in the digital society and their impacts on 
folk games; 2) synthesize and present an integrative conceptual framework that merges 
sports science and digital technology to create innovative recreation rooted in folk 
games; and 3) propose policy directions and systemic driving mechanisms to promote 
holistic well-being while safeguarding the cultural identity of Thai youth. Drawing upon 
synthesized knowledge from research and contemporary conceptual frameworks, the 
analysis confirms that the shift toward digital recreation negatively affects holistic well-
being and places folk games at risk of disappearance. At the same time, the Thai Folk 
Games Preservation Model in the Digital Era (TFG-PM) demonstrates the potential of 
integrating recreation, sports science, and digital technology to revitalize folk games 
and restore their contemporary vitality. Furthermore, the article proposes 
comprehensive policy directions ranging from national and local policy formulation, 
digital platform and prototype space development, family and community 
engagement, and multi-sectoral collaboration to capacity building, research 
advancement, and international cooperation. Such integration not only revives the role 
of folk games in contemporary society but also establishes a foundation for enhancing 
holistic well-being and sustaining the cultural identity of Thai youth in the twenty-first 
century. 
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บทนำ 

การเปลีย่นผานทางสังคมเขาสูยุคสารสนเทศ (information age) ซึง่เปนชวงเวลาท่ีความรู 
ขอมูลขาวสาร และเทคโนโลยดีิจทัิลกลายเปนทรัพยากรสำคญัในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจและสังคม    
ไดกอใหเกิดพลวัตครั้งใหญท่ีพลิกโฉมวิถีชีวิตของมนุษยในทุกมิติ โดยเฉพาะในกลุมเด็กและเยาวชน     
ท่ีเติบโตมาพรอมกับเทคโนโลยีและคุนชินกับการมีปฏิสัมพันธผานโลกเสมือน (virtual world) โดย
พฤติกรรมการเลนซึ่งเคยเปนกิจกรรมกลางแจงท่ีเนนการเคลื่อนไหว และการสรางความสัมพันธ       
เชิงกายภาพกลับถูกแทนท่ีดวยการใชเวลาสวนใหญไปกับกิจกรรมบนหนาจอ เชน การเลนเกมออนไลน
และการสื่อสารผานแพลตฟอรมดจิิทัล (Kim & Kim, 2023) ซึ่งการเปลี่ยนแปลงดังกลาวไมเพียงจำกัด
อยูท่ีการใชเวลาวาง แตยังสงผลกระทบตอกระบวนการเรียนรูและพัฒนาการของเยาวชนอยางเปน
ระบบ (Song et al., 2020) โดยกระแสการเปลี่ยนผานน้ีสมัพันธกับการลดลงของกิจกรรมกลางแจง   
ในระดับปฐมวัย อันเปนปจจัยท่ีนักวิชาการช้ีวามีผลโดยตรงตอพัฒนาการทางกายภาพและทักษะทาง
สังคม (Matafwali & Mofu, 2023) การละเลยกิจกรรมการเลนท่ีเนนการเคลือ่นไหวสงผลตอการพัฒนา
ทักษะการเคลื่อนไหวข้ันพ้ืนฐานและการมีสวนรวมทางสังคมของเยาวชน (Fauzi et al., 2023) อีกท้ัง
ยังสัมพันธกับระดับสุขภาวะทางจติใจ (psychological well-being) ท่ีลดลงในกลุมเด็กระดับ
ประถมศึกษา อันเกิดจากการขาดกิจกรรมการเลนเชิงรางกายและการมีปฏสิัมพันธในโลกจริง                  
(Dese et al., 2023) ซึ่งสถานการณเหลาน้ีจึงทำใหการทำความเขาใจพลวัตของพฤติกรรมนันทนาการ
ในยุคสารสนเทศมคีวามสำคัญอยางยิ่งตอการวิเคราะหผลกระทบท่ีเกิดข้ึนกับการละเลนพ้ืนบานไทย
และฐานรากทางวัฒนธรรมของสังคมรวมสมัย 

ภายใตกระแสโลกาภิวัตนและความรุกคืบของวัฒนธรรมสมัยใหม การละเลนพ้ืนบานไทย 
กำลังเผชิญความเสื่อมถอยจนมคีวามเสีย่งสูงท่ีจะหลุดหายไปจากวิถีชีวิตประจำวันของเยาวชนไทย 
ปญหาน้ีไมใชเพียงการลดลงของกิจกรรมนันทนาการ (recreational activities) แตยังสงผลกระทบ
อยางลึกซึ้งตอสุขภาวะองครวม ความสัมพันธทางสังคม และการธำรงไวซึ่งอัตลักษณวัฒนธรรมของ
ชุมชน โดยการละเลนพ้ืนบานในอดีตทำหนาท่ีเปนพ้ืนท่ีทางสังคมท่ีชวยหลอหลอมคานิยมและจริยธรรม 
เสรมิสรางความสัมพันธในครอบครัวและชุมชน รวมท้ังถายทอดภูมปิญญาทองถ่ินและทักษะชีวิตจาก 
รุนสูรุน (Jonsson, 2013) ซึ่งการศึกษาท่ีผานมายืนยันไดวาการละเลนพ้ืนบานยังคงเปนทุนทาง
วัฒนธรรม (cultural capital) ท่ีเช่ือมโยงผูคนเขากับสังคมรอบตัวอยางลึกซึ้ง (กนกวรรณ ทองตำลึง 
และคณะ, 2561) อยางไรก็ตาม การลดบทบาทของกิจกรรมเหลาน้ีทำใหเกิดการสูญเสียการเรยีนรูท่ี
อาศัยประสบการณทางกาย (embodied learning) ซึ่งถือเปนรากฐานสำคัญตอสมรรถภาพทางกาย 
สุขภาพจิตใจ และทักษะทางสังคมของเยาวชน (Fabian, 2021) อีกท้ังยังสะทอนการถดถอยของ       
ภูมิปญญาและความทรงจำรวมท่ีเคยเปนเครื่องหลอเลี้ยงความเปนชุมชนในสังคมไทย 

แมจะมีความพยายามศึกษาและอนุรักษการละเลนพ้ืนบานในหลากหลายรูปแบบ แตแนวทาง
สวนใหญยังคงจำกัดอยูในเชิงบันทึก การฟนฟูเชิงพิธีกรรม หรือการเนนคุณคาทางประวัติศาสตร  
ขณะท่ีการบูรณาการองคความรูจากศาสตรสมัยใหมเขามาสนับสนุนการพัฒนาเชิงนวัตกรรมยังมีอยู
นอยมาก สำหรับการผสานการละเลนพ้ืนบานเขากับหลักการทางวิทยาศาสตรการกีฬา (sports 
science) เพ่ือพัฒนาทักษะทางกายและสุขภาวะของเด็กและเยาวชนก็พบวามีการศึกษาไวท่ีคอนขาง
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นอยเชนเดียวกัน (เตชภณ ทองเตมิ และคณะ, 2567ก; เตชภณ ทองเติม และคณะ, 2567ข; เตชภณ 
ทองเติม และคณะ, 2567ค) สวนการใชเทคโนโลยีดิจิทัล (digital technology) เพ่ือออกแบบกิจกรรม
ท่ีรวมสมยัและเขากับวิถีชีวิตยุคใหมพบวาเริ่มมีนักวิจัยไทยใหความสนใจมากข้ึน (Nasrulloh et al., 
2024; ทิพยสุคนธ เพชรโอภาส และบุญชู บุญลิขิตสิริ, 2558; ธัญญวดี กำจรภัย และทิพรตัน สิทธิวงศ, 
2566) การผสานท้ังสองมิติน้ีถือเปนแนวทางท่ีจะชวยสรางนวัตกรรมนันทนาการท่ีไมเพียงอนุรักษคุณคา
ทางวัฒนธรรม แตยังตอบโจทยความตองการและพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนไทยในโลกดิจิทัลได
อยางแทจริง ดังน้ันบทความน้ีจึงมวัีตถุประสงคเพ่ือ 1) วิเคราะหพลวัตของพฤติกรรมนันทนาการของ
เด็กและเยาวชนไทยในยคุสารสนเทศและผลกระทบท่ีเกิดข้ึนตอการละเลนพ้ืนบาน 2) สังเคราะหและ
นำเสนอกรอบแนวคดิเชิงบูรณาการท่ีผสานวิทยาศาสตรการกีฬาและเทคโนโลยีเพ่ือสรางนวัตกรรม
นันทนาการจากฐานการละเลนพ้ืนบาน และ 3) เสนอแนวทางเชิงนโยบายและการขับเคลื่อนเชิงระบบ
เพ่ือสงเสริมสุขภาวะองครวมและธำรงเอกลักษณทางวัฒนธรรมของเยาวชนไทย โดยผูเขียนมีความ
คาดหวังวาบทความน้ีจะสามารถวางรากฐานองคความรูใหมท่ีชวยคนืคุณคาใหกับการละเลนพ้ืนบาน 
พรอมท้ังสรางคณุูปการ เชิงวิชาการและเชิงนโยบายในการเสริมสรางสุขภาวะและอัตลักษณของเยาวชน
ไทยในสังคมโลกยุคสารสนเทศได 
 
กรอบแนวคิดและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

การทำความเขาใจการละเลนพ้ืนบานในบริบทสังคมรวมสมัยจำเปนตองตั้งอยูบนรากฐาน 
ทางวิชาการท่ีมั่นคง ดังน้ันการทบทวนวรรณกรรมครั้งน้ีผูเขียนจะเช่ือมโยงแนวคิดดานนันทนาการ 
เพ่ือการพัฒนา เขากับหลักการทางวิทยาศาสตรการกีฬา และศักยภาพของเทคโนโลยดีิจิทัล ตลอดจน
กรณีศึกษาสากล เพ่ือสรางกรอบแนวคิดเชิงบูรณาการท่ีสามารถใชเปนฐานในการออกแบบนวัตกรรม
นันทนาการอยางยั่งยืน ดังน้ี 

1. แนวคิดดานนันทนาการเพ่ือการพัฒนาและสุขภาวะองครวม 
นันทนาการ (recreation) ในเชิงวิชาการไดรับการยอมรับวาเปนปรากฏการณทางสังคม      

ท่ีกอใหเกิดผลลัพธเกินกวาการพักผอน หากแตเปน “พ้ืนท่ีสรางสรรค” ท่ีชวยหลอหลอมท้ังสุขภาพ 
กาย จิตใจ ความสัมพันธทางสังคม และการธำรงคณุคาทางวัฒนธรรม โดยเฉพาะอยางยิ่ง แนวคิด
นันทนาการเพ่ือการพัฒนา (recreation for development) ช้ีวานันทนาการมีพลังในการสรางสุข
ภาวะองครวม (holistic well-being) ท่ีเช่ือมโยงความสุขสวนบุคคลเขากับความเขมแข็งของสังคม 
(Lavega-Burgués et al., 2021) โดยการเขารวมกิจกรรมการละเลนพ้ืนบานและเกมดั้งเดมิจึงมิใช 
เพียงกิจกรรม เพ่ือความบันเทิง แตเปนกระบวนการเรียนรูท่ีฝงรากลึกในประสบการณชีวิตและ
วัฒนธรรมของชุมชน อีกท้ังงานวิจัยในระดับสากลสะทอนวา การละเลนพ้ืนบานสามารถเสริมสราง 
ความหลากหลายทางอารมณและความสัมพันธระหวางบุคคลไดอยางมีนัยสำคญั อีกท้ังยังชวยสราง
ความตระหนักรู ดานคุณคาทางสังคมและความยั่งยืน (Saura & Zimmermann, 2021) อีกท้ัง หาก
พิจารณาในมติิสุขภาพจิต การละเลนท่ีอาศัยปฏสิัมพันธโดยตรงกับเพ่ือนรวมกิจกรรมยังเปนเครื่องมือ
บำบัดท่ีชวยลดความโดดเดี่ยวในสงัคมดิจิทัล ขณะเดียวกัน หลักฐานเชิงประจักษจากบริบทไทยยืนยันวา
การละเลนพ้ืนบานมีบทบาทสำคญัตอการพัฒนาพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย ผานการสรางพ้ืนท่ี
เรียนรูรวมกัน การแบงปน และการเคารพกติกา (จินตนา นิลทวี และสมพร ชาลีเครือ, 2565) 
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คุณลักษณะเหลาน้ีสะทอนถึงศักยภาพของการละเลนพ้ืนบานในการเสรมิสรางทุนทางสังคม (social 
capital) และสรางสุขภาวะองครวมท่ีไมอาจทดแทนไดดวยกิจกรรมดิจิทัลเพียงอยางเดียว ดังน้ัน  
เมื่อเช่ือมโยงเขากับกระแสโลกาภวัิตนและการเปลี่ยนผานสูยคุสารสนเทศ แนวคิดนันทนาการเพ่ือการ
พัฒนาและสุขภาวะองครวมจึงกลายเปนกรอบคดิสำคญัท่ีชวยใหการอนุรักษและพัฒนาการละเลน
พ้ืนบานไทยไมหยุดน่ิงอยูในพิธีกรรมหรือการจัดแสดง หากแตถูกนำมาปรับใชเปนกลไกเชิงสังคมท่ี
ตอบสนองตอความทาทายรวมสมยั ไดแก การเสริมสรางสุขภาพกายและจติใจ การรักษาสายสัมพันธ
ทางสังคม และการธำรงไวซึ่ง อัตลกัษณวัฒนธรรมในโลกท่ีกำลังเปลีย่นแปลงอยางรวดเร็ว 

2. หลักการทางวิทยาศาสตรการกีฬาและการพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหว 
การละเลนพ้ืนบานมิไดเปนเพียงกิจกรรมนันทนาการเชิงวัฒนธรรม แตสามารถอธิบายคณุคา

ของมันไดอยางลุมลึกผานหลักการทางวิทยาศาสตรการกีฬา โดยเฉพาะในฐานะกลไกการพัฒนามนุษย
เชิงองครวม งานวิจัยเชิงทดลองจำนวนมากยืนยันวาการละเลนพ้ืนบานเปนแหลงฝกฝนท่ีมีศักยภาพสูง
ตอการพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน (fundamental motor skills) ซึ่งถือเปนรากฐานของ            
ความฉลาดทางกาย (physical literacy) ท่ีเช่ือมโยงโดยตรงกับการพัฒนาสมรรถภาพและพฤติกรรม
การออกกำลังกายในระยะยาว (Abdullah & Amri, 2018; Akbari et al., 2009) โดยการเคลื่อนไหว  
ท่ีเกิดข้ึนซ้ำๆ ในเกม เชน มอญซอนผา รีรีขาวสาร หรือแมแตกิจกรรมท่ีตองใชการทรงตัวและ         
การหลบหลีก ลวนเปนกระบวนการเรยีนรูท่ีชวยเสริมสรางทักษะการเคลื่อนท่ี (locomotor skills)  
และทักษะการใชอุปกรณ (manipulative skills) ไดอยางเปนระบบและสอดคลองกับหลักการฝก            
ในเชิงวิทยาศาสตรกีฬา นอกจากน้ี การสังเคราะหเชิงทฤษฎีไดช้ีใหเห็นวาการละเลนพ้ืนบานไดทำหนาท่ี
เสมือน “สนามฝกตามธรรมชาติ” ท่ีบมเพาะการเคลื่อนไหวดวยกลไกของชีวกลศาสตรการเคลื่อนไหว 
(movement biomechanics) และสรีรวิทยาการออกกำลังกาย (exercise physiology) โดยท่ีผูเลน  
ไมรูตัว (Hussain & Cheong, 2022) ซึ่งการเคลื่อนไหวท่ีแฝงอยูในกิจกรรมเหลาน้ียังชวยเสริมสราง
ความแข็งแรงและทนทานของกลามเน้ือ (muscular strength and endurance) ความคลองแคลว
วองไว (agility) การทรงตัว (balance) และการประสานงานระหวางระบบประสาทและกลามเน้ือ 
(coordination) ซึ่งเปนองคประกอบสำคัญของสมรรถภาพทางกายข้ันพ้ืนฐาน ในขณะเดียวกันหลักฐาน
จากบริบทไทยก็ยืนยันเชนเดยีวกันวา โปรแกรมการละเลนพ้ืนบานอีสานสามารถพัฒนาสมรรถภาพทาง
กายและลดระดับความเครียดในเยาวชนไดอยางมีนัยสำคญั (ปริวัตร ปาโส และพนิดา  ชูเวช, 2565) ซึ่ง
ผลลัพธน้ีตอกย้ำวาการละเลนพ้ืนบานมิไดเปนเพียงกิจกรรมดั้งเดิม แตยังเปนเครื่องมือเชิงวิทยาศาสตร
ท่ีสามารถเทียบเคียงกับการออกกำลังกายสมัยใหมไดอยางแทจริง และนอกจากน้ีการทบทวนงานวิจัย
เชิงระบบยังไดขอสรุปสอดคลองกันวาการละเลนพ้ืนบานสงผลตอสขุภาพกาย และจิตในภาพรวมท้ังดาน
การพัฒนาสมรรถภาพ การปองกันโรค และการเสรมิสรางสุขภาวะทางจิตใจ (Nasrulloh et al., 2024) 
ดังน้ัน เมื่อมองในมิติวิทยาศาสตรการกีฬา จึงสามารถกลาวไดวาการละเลนพ้ืนบานคือเครื่องมือฝกองค
รวมท่ีผสานองคความรูดานการเคลื่อนไหว การออกกำลังกาย และการพัฒนาจิตใจเขาไวดวยกัน และ
หากไดรับการออกแบบใหสอดคลองกับพฤติกรรมเยาวชนในยุคสารสนเทศ ก็ยอมสามารถเปนรากฐาน
ในการสรางนวัตกรรมนันทนาการท่ีตอบสนองตอความทาทายรวมสมัยไดอยางยั่งยืน 
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3. ศักยภาพของเทคโนโลยีดิจิทัลในการสรางสรรคกิจกรรมนันทนาการรวมสมัย 
ในยุคท่ีเด็กและเยาวชนคุนชินกับการใชชีวิตผานสื่อดจิิทัล การมองเทคโนโลยเีพียงในฐานะ

อุปสรรคตอการสืบสานการละเลนพ้ืนบานยอมไมเพียงพอ ตรงกันขาม เทคโนโลยีกำลังถูกพัฒนาให 
เปนเครื่องมือเชิงยุทธศาสตรเพ่ือการอนุรักษและสรางนวัตกรรมดานนันทนาการ กรณีของเทคโนโลยี    
ความเปนจริงเสมือน (virtual reality: VR) และความเปนจริงเสริม (augmented reality: AR)      
แสดงใหเห็นศักยภาพในการสรางประสบการณการเลนท่ีมีปฏิสมัพันธเชิงลึกและกระตุนการเรยีนรู   
อยางมีชีวิตชีวา ซึ่งสามารถทำใหเยาวชนเขาถึงภูมิปญญาดั้งเดิมไดในรูปแบบท่ีทันสมัยและนาสนใจ 
(Krumpen et al., 2021; Pérez et al., 2024) อีกท้ัง ศักยภาพของเทคโนโลยดีิจิทัลยังสะทอนผาน
การขยายโอกาสการเขาถึงและการมีสวนรวม การละเลนท่ีเคยถูกจำกัดดวยเง่ือนไขของเวลาและสถานท่ี
สามารถถูกถายทอดในแพลตฟอรมดิจิทัลเพ่ือใหเด็กและเยาวชนเรียนรูไดโดยไมจำเปนตองอยูในชุมชน
ตนทาง อีกท้ัง การออกแบบเกมและแอปพลเิคชันท่ีพัฒนาจากหลักการของการละเลนพ้ืนบานไดพิสูจน
แลววามีสวนชวยในการเสริมสรางสมรรถภาพทางกาย ทักษะการเคลื่อนไหว และการคดิวิเคราะหไป
พรอมกัน (ธัญญวดี กำจรภัย และทิพรัตน สิทธิวงศ, 2566; Qiu et al., 2024) ซึ่งแนวทางดังกลาว    
ไมเพียงตอบโจทยความตองการของเยาวชนในยุคสารสนเทศ แตยังทำใหการละเลนพ้ืนบานกลับมา 
เปนเครื่องมือพัฒนาท่ีมีพลังในระดับสังคมรวมสมัย และยิ่งไปกวาน้ัน การพัฒนาเทคโนโลยีเชิงลึก เชน 
การใช VR เพ่ือการสำรวจโบราณวัตถุท่ีเสรมิดวยการตอบสนองทางสัมผสั (haptic feedback) ไดเปด
มิติใหมในการสรางประสบการณมรดกทางวัฒนธรรมท่ีมีความสมจรงิและโตตอบได (Liu et al., 2021) 
การสังเคราะหองคความรูจากงานวิเคราะหเชิงระบบยังย้ำวา VR และเกมดจิิทัลสามารถเปนกลไกสำคญั
ในการถายทอดวัฒนธรรมและการสรางความยั่งยืนในระยะยาว (Theodoropoulos & Antoniou, 
2022) ดังน้ัน เทคโนโลยีดิจิทัลจึงมิไดเปนเพียงตัวแทนของการเปลีย่นแปลง แตเปนสะพานเช่ือมท่ี
สามารถฟนฟูและสรางความรวมสมัยใหกับการละเลนพ้ืนบานไทยในฐานะกิจกรรมนันทนาการท่ีมีพลัง
ในการเสริมสรางสุขภาวะ และอัตลักษณวัฒนธรรมไดอยางยั่งยืน 

4. กรณีศึกษาสากลวาดวยพลวัตของการพัฒนาการละเลนพ้ืนบานในตางประเทศ 
พลวัตของการพัฒนาการละเลนพ้ืนบานมิไดจำกัดอยูเพียงบริบทของสังคมไทย หากแตเปน

ปรากฏการณท่ีเกิดข้ึนในหลายประเทศท่ัวโลกซึ่งตางนำเกมพ้ืนบานมาประยุกตใชเพ่ือตอบสนองตอ
ความทาทายทางสังคมและวัฒนธรรมรวมสมัย โดยหลักฐานเชิงประจักษสะทอนวาการละเลนพ้ืนบาน
สามารถทำหนาท่ีเปน  “สะพานเช่ือมทางวัฒนธรรม”  ท่ีชวยเสริมสรางความไววางใจและ           
ความสมานฉันทในสังคม โดยเฉพาะในบริบทของสังคมท่ีมีความหลากหลายทางชาติพันธุหรือหลัง    
ความขัดแยง ตัวอยางท่ีโดดเดนคอืประเทศแถบคาบสมุทรบอลขาน ซึ่งการฟนฟูกิจกรรมการเลน 
ถูกใชเปนกลไกในการบูรณาการทางสังคมและสรางความเขาใจรวมกัน (Anastasovski et al., 2016)      
กรณีดังกลาวยืนยันวาการละเลนมไิดเปนเพียงกิจกรรมบันเทิง แตสามารถกลายเปนเครื่องมือ           
เชิงยุทธศาสตรในการสรางความสงบและการอยูรวมกันอยางสันติในสังคมท่ีเปราะบางได สวนในอีก 
ดานหน่ึง การผสานเทคโนโลยีกับภูมิปญญาทองถ่ินก็เปนอีกแนวโนมท่ีไดรับความสนใจอยางกวางขวาง 
ตัวอยางจากประเทศอินเดียท่ีมีการพัฒนาเกมดจิิทัลโดยดดัแปลงจากเกมพ้ืนบานในหมูบานเพ่ือ      
สรางสภาพแวดลอมการเรียนรูสำหรับเด็กในชนบท แสดงใหเห็นวาเทคโนโลยมีิไดเปนเพียงสื่อกลาง 
ของความทันสมัย หากแตสามารถเปนเครื่องมือในการสืบทอดภมูิปญญาจากรุนหน่ึงสูรุนถัดไป และ 
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ในขณะเดยีวกันยังสรางแรงจูงใจทางการศึกษาและเพ่ิมความเสมอภาคทางการเรียนรู (Kam et al., 
2009) ซึ่งการประยุกตในลักษณะน้ีสะทอนถึงศักยภาพของการละเลนพ้ืนบานในการเขาสูโลกดิจิทัล 
โดยไมสญูเสียคณุคาดั้งเดิม แตกลบัขยายบทบาทใหกวางข้ึนในมิติการพัฒนา และนอกจากน้ี งานวิจัย 
ในยุโรปยังไดพัฒนาแนวคิดการใชเกมและกีฬาพ้ืนบานเปนเครื่องมือในการสอนเรื่องความยั่งยืน 
(sustainability) ภายในระบบการศึกษา ซึ่งเปนการยกระดับการละเลนพ้ืนบานจากกิจกรรมเพ่ือ    
ความบันเทิงไปสูกลไกการเรียนรูท่ีเช่ือมโยงกับความทาทายระดับโลก เชน การสรางความตระหนัก   
ดานสิ่งแวดลอมและการอยูรวมกันอยางสมดลุ (Luchoro-Parrilla et al., 2024) บทเรียนเหลาน้ี    
ตอกย้ำวาการละเลนพ้ืนบานในบรบิทสากลมคีวามยดืหยุนสูง สามารถปรับตัวเขากับบริบททางสังคม 
เศรษฐกิจ และเทคโนโลยรีวมสมัยได ขณะเดยีวกันก็ยังธำรงไวซึ่งคณุคาทางวัฒนธรรมดั้งเดิม ดังน้ัน 
กรณีศึกษาจากตางประเทศจึงถือเปนหลักฐานสำคัญท่ีสะทอนวา หากประเทศไทยสามารถบูรณาการ
กรอบแนวคิดดานนันทนาการ วิทยาศาสตรการกีฬา และเทคโนโลยดีิจิทัลไดอยางเหมาะสม การละเลน
พ้ืนบานไทยก็มีศักยภาพท่ีจะกาวขามการเปนเพียงสัญลักษณทางวัฒนธรรม สูการเปนนวัตกรรม
นันทนาการท่ีสรางท้ังสุขภาวะ อัตลักษณ และความยั่งยืนในระดับสากลไดอยางแทจริง 

จากการสังเคราะหกรอบแนวคิดและงานวิจัยท่ีเก่ียวของจะเห็นไดวาการละเลนพ้ืนบานมิไดมี
คุณคาเพียงในฐานะกิจกรรมนันทนาการ แตยังเปนกลไกสำคัญในการพัฒนามนุษยเชิงองครวม           
ท่ีเช่ือมโยงสุขภาวะทางกาย จิตใจ และสังคม อธิบายไดผานแนวคิดนันทนาการเพ่ือการพัฒนา หลักการ
ทางวิทยาศาสตรการกีฬาในการเสริมสรางทักษะการเคลื่อนไหว และศักยภาพของเทคโนโลยดีิจิทัลท่ี
ชวยสรางความรวมสมัย อีกท้ังกรณีศึกษาจากตางประเทศยังชวยยืนยันไดวาการบูรณาการองคความรู
เหลาน้ีสามารถทำใหการละเลนพ้ืนบานปรับตัวเขากับพลวัตของสังคมโลกยุคใหมไดอยางทรงพลัง  

 
พลวัตและผลกระทบของยุคสารสนเทศท่ีมีตอการละเลนพ้ืนบาน 

การเปลีย่นผานเขาสูสังคมดจิิทัลมไิดเปนเพียงการปรับเปลีย่นเทคโนโลยี หากแตเปน
ปรากฏการณทางวัฒนธรรมและพฤติกรรมท่ีสงผลกระทบอยางลึกซึง้ตอโครงสรางวิถีชีวิตของผูคน 
โดยเฉพาะอยางยิ่งตอการละเลนพ้ืนบานไทยซึ่งเคยทำหนาท่ีเปนรากฐานของกิจกรรมนันทนาการใน 
การหลอหลอมสุขภาวะ ทักษะการเคลื่อนไหว และความสัมพันธทางสังคม การเปลี่ยนแปลงดังกลาวทำ
ใหการละเลนพ้ืนบานตองเผชิญกับความทาทายท่ีซับซอนท้ังในระดบัพฤติกรรม ปจเจก และโครงสราง
สังคม ดังน้ัน การวิเคราะหพลวัตเหลาน้ีจึงเปนสิ่งจำเปนเพ่ือทำความเขาใจผลกระทบเชิงระบบท่ีเกิดข้ึน 
และเพ่ือวางรากฐานสำหรับการพัฒนาแนวทางใหมท่ีสามารถธำรงคณุคาดั้งเดิมไปพรอมกับการปรับตวั 
สูโลกดิจิทัลไดอยางยั่งยืน  

1. การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเลนและการบริโภคสื่อของเด็กและเยาวชนไทย 
การเปลีย่นผานทางสังคมเขาสูยุคสารสนเทศไดสรางปรากฏการณ “นันทนาการเชิงดิจิทัล      

(digital recreation)” ท่ีพลิกโฉมพฤติกรรมการใชเวลาวางของเด็กและเยาวชนไทย จากเดิมท่ีกิจกรรม
กลางแจงและการละเลนพ้ืนบานเคยเปนพ้ืนท่ีสรางความสมัพันธและการเรียนรูเชิงกายภาพ กลับถูก
แทนท่ีดวยการบรโิภคสื่อและการเลนเกมออนไลนผานหนาจอเปนหลักเชนเดียวกับในบริบทสากล  
(Kim & Kim, 2023) พฤติกรรมน้ีสะทอนถึงการรุกคืบของเทคโนโลยีท่ีไมเพียงนำเสนอความบันเทิง      
แตยังตอบสนองตอความตองการความพึงพอใจแบบฉับพลันและการปฏิสมัพันธเสมือนท่ีถูกออกแบบ 
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มาเพ่ือดึงดูดความสนใจของผูใช ซึง่แตกตางโดยสิ้นเชิงจากการละเลนพ้ืนบานท่ีตองอาศัยเวลาและ       
การมีสวนรวมเชิงกายภาพ ซึ่งการเปลี่ยนแปลงดังกลาวทำใหการละเลนพ้ืนบานคอยๆ ถูกผลักจาก   
“วิถีชีวิต” ไปสูการเปนเพียง “กิจกรรมทางเลือก” หรือสญัลักษณในเทศกาล สงผลใหคณุคาดั้งเดิม     
ท่ีเคยชวยบมเพาะทักษะชีวิต  และเสริมสรางสุขภาวะของเยาวชนถูกลดบทบาทลงอยางชัดเจน       
(กิตติรัก เริงสม, 2565) ขณะเดยีวกัน การลดการเลนเชิงกายภาพยังสัมพันธกับความเสี่ยงตอการ 
สูญเสียทักษะการเคลื่อนไหวและความสามารถในการสรางสายสัมพันธทางสังคมท่ีลึกซึ้ง ซึ่งเปน
ผลกระทบท่ีไดรับ การยืนยันวามผีลตอสุขภาวะท้ังกายและใจ (Dese et al., 2023; Matafwali & 
Mofu, 2023) พลวัตเหลาน้ีสะทอนใหเห็นวาการเปลี่ยนพฤติกรรมการเลนมิไดเปนเพียงการสลับรูปแบบ 
แตเปนการเปลี่ยนคุณภาพของการเรียนรูและการสืบทอดทุนทางวัฒนธรรม 

2. ผลกระทบตอสมรรถภาพทางกาย สุขภาพจิตใจ และความสัมพันธทางสังคม 
การลดบทบาทของการละเลนพ้ืนบานในยุคสารสนเทศไดสรางผลกระทบเชิงลบตอสุขภาวะ

ของเยาวชนในหลายมิติอยางมีนัยสำคัญ การท่ีเด็กและเยาวชนใชเวลาสวนใหญไปกับกิจกรรม         
บนหนาจอ ทำใหกิจกรรมทางกายลดลงและสงผลตอการเสื่อมถอยของสมรรถภาพทางกาย รวมท้ัง
ทักษะการเคลื่อนไหวข้ันพ้ืนฐานท่ีควรไดรับการพัฒนาในชวงวัยสำคญั (Fudin et al., 2025)  
โดยการละเลนพ้ืนบานในอดตีทำหนาท่ีเปน “สนามฝกตามธรรมชาติ” ท่ีชวยเสริมสรางความแข็งแรง   
ความคลองแคลว และการประสานงานของรางกาย แตเมื่อพ้ืนท่ีดังกลาวหายไป เยาวชนจำนวนมาก   
จึงขาดโอกาสในการพัฒนาศักยภาพทางกายไดอยางเตม็ท่ี ขณะเดียวกัน ผลกระทบยังแผขยายสู       
สุขภาวะทางจิตใจ เน่ืองจากการเลนท่ีอาศัยการมีสวนรวมเปนกลุมไมเพียงชวยลดความเครียด แตยัง
สงเสริมความสามารถในการควบคุมอารมณและการพัฒนาทักษะทางสังคมท่ีจำเปนตอการอยูรวมกับ
ผูอ่ืนในสังคม (Fauzi et al., 2023) ซึ่งการหายไปของกิจกรรมเหลาน้ีจึงทำใหเยาวชนเผชิญความเสี่ยง
ตอภาวะโดดเดี่ยวทางสังคมและการลดลงของความสามารถในการสรางความสมัพันธเชิงบวก อีกท้ัง 
จากงานวิจัยท่ีผานมาไดยืนยันเชนเดียวกันวา การละเลนพ้ืนบานชวยพัฒนาใหเด็กมีความสามารถในการ
ทำงานรวมกัน การแบงปน และการเคารพกติกา ซึ่งเปนรากฐานสำคัญของการอยูรวมในสังคมอยางมี
คุณภาพ (ฉัตรชัย แพงคำฮัก และคณะ, 2562) ดวยเหตุน้ี การฟนฟูบทบาทของการละเลนพ้ืนบาน     
จึงไมใชเพียงการอนุรักษวัฒนธรรม แตคือการลงทุนเชิงโครงสรางเพ่ือเสริมสรางสุขภาวะองครวมของ
เยาวชนไทยในระยะยาวอยางแทจรงิ 

3. ความทาทายเชิงโครงสรางของการละเลนพ้ืนบานในสังคมยุคสารสนเทศ 
การเสื่อมถอยของการละเลนพ้ืนบานไมไดมสีาเหตุเพียงจากการเปลีย่นแปลงพฤติกรรม     

ของเยาวชน แตยังเปนผลจากความทาทายเชิงโครงสรางท่ีเกิดข้ึนอยางซับซอนและเปนระบบในสังคม        
ยุคสารสนเทศ กระแสโลกาภิวัตน และการขยายตัวของวิถีชีวิตแบบเมืองทำใหพ้ืนท่ีเลนดั้งเดิม เชน    
ลานวัด ลานบาน หรือทุงนา คอย ๆ หดหายไป สงผลให “พ้ืนท่ีทางสังคม” ท่ีเคยรองรับการละเลน
รวมกันถูกทำลายลงอยางมีนัยสำคัญและลดโอกาสในการรวมกลุมของเยาวชนเพ่ือสรางความสัมพันธ   
เชิงชุมชน (กนกวรรณ ทองตำลึง และคณะ, 2561) ขณะเดียวกัน แรงกดดันเชิงพาณิชยและอิทธิพล  
ของวัฒนธรรมสมยัใหมไดผลักดันใหการละเลนพ้ืนบานเปลี่ยนสถานะจากกิจกรรมท่ีเปนสวนหน่ึงของ 
วิถีชีวิตประจำวันไปสูเพียงกิจกรรมเชิงสัญลักษณหรือการแสดงในเทศกาล (Fabian, 2021) โดยปญหา
เหลาน้ีสะทอนใหเห็นถึงการขาดกลไกเชิงนโยบายและการสนับสนุนท่ีตอเน่ือง ซึ่งทำใหการละเลน
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พ้ืนบานอยูในภาวะเปราะบางและยากตอการสืบทอดอยางยั่งยืน ท้ังน้ี ปรากฏการณดังกลาวมิไดจำกัด
อยูเพียงในประเทศไทย แตยังปรากฏในหลายประเทศในภูมิภาคอาเซียนท่ีการอนุรักษเกมพ้ืนบาน     
ตองเผชิญกับขอจำกัดเชิงโครงสรางและระบบอยางคลายคลึงกัน (Rahman et al., 2025) ดังน้ัน             
การเผชิญหนากับความทาทายเชิงโครงสรางเหลาน้ีจึงเปนประเด็นสำคัญท่ีตองไดรับการแกไข           
หากตองการใหการละเลนพ้ืนบานไทยยังคงคุณคาและปรับตัวไดอยางมีพลังในบริบทสังคมรวมสมัย 

4. การสูญเสียการเรียนรูผานรางกายและทุนทางวัฒนธรรม 
การเสื่อมถอยของการละเลนพ้ืนบานในสังคมยุคสารสนเทศมไิดสงผลเพียงตอสุขภาวะ        

ทางกายและความสัมพันธทางสังคมเทาน้ัน แตยังนำมาซึ่งการสญูเสยีในระดับท่ีลึกซึ้งกวาน้ัน คือ 
การสญูเสยีการเรียนรูท่ีอาศัยประสบการณทางกาย ซึ่งเปนกระบวนการเรยีนรูท่ีเกิดจากการเคลื่อนไหว    
การสัมผัส และการมสีวนรวมในประสบการณจริง โดยการละเลนพ้ืนบานเคยทำหนาท่ีเปนหองเรียน
ธรรมชาติท่ีบมเพาะท้ังทักษะการเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน ความเขาใจตอรางกาย และทักษะชีวิตท่ีไมสามารถ
ถายทอดไดผานการเรียนรูเชิงทฤษฎีหรือสื่อดิจิทัลเพียงอยางเดียว (Sudardiyono et al., 2021)      
แตเมื่อกิจกรรมเหลาน้ีถูกแทนท่ีดวยการใชเวลาผานหนาจอ เยาวชนจึงสูญเสียโอกาสในการพัฒนา
ความสามารถเชิงกายภาพและการสื่อสารเชิงกายท่ีเคยเกิดข้ึนในพ้ืนท่ีเลนจริง และนอกจากน้ี 
การละเลนพ้ืนบานยังมีบทบาทสำคัญในฐานะกลไกการถายทอดภูมปิญญาระหวางรุน การหดหาย 
ของกิจกรรมน้ีไดทำใหสายใยแหงการสงตอองคความรูจากผูใหญสูเด็กขาดความตอเน่ือง สงผลให
เยาวชนขาดความเช่ือมโยงกับรากเหงาทางวัฒนธรรมของตนเอง และนำไปสูการสูญเสียทุนทาง
วัฒนธรรมซึ่งเดิมเคยทำหนาท่ีเปนเครื่องมือในการสรางอัตลักษณรวม ความไววางใจ และความเขมแข็ง
ในชุมชน (Luchoro-Parrilla et al., 2021) นอกจากน้ี การศึกษาท่ีผานมายังไดตอกยำ้วา การละเลน
พ้ืนบาน เปนกลไกสำคัญของการสบืทอดภูมิปญญาทองถ่ินและสายใยทางสังคม (พัชรินทร คําสุวรรณ 
และคณะ, 2564) แตเมื่อกิจกรรมน้ีหายไป วงจรการสืบทอดก็สะดุดลง สงผลตอท้ังมิติของสุขภาวะ  
และวัฒนธรรมรวม ดังน้ัน การสญูเสียการเรยีนรูผานรางกายและทุนทางวัฒนธรรมจึงไมใชเพียงการ
หายไปของกิจกรรมบันเทิง หากแตเปนการสูญเสียกลไกเชิงโครงสรางท่ีหลอหลอมมนุษยและชุมชน     
ซึ่งมีผลสะเทือนยาวนานตอคณุภาพชีวิต และอัตลักษณวัฒนธรรมของเยาวชนไทยในอนาคต 
 
กรอบแนวคิดเชิงนวัตกรรมเพ่ือการพัฒนาการละเลนพ้ืนบาน 

การพัฒนาการละเลนพ้ืนบานในสงัคมยุคสารสนเทศจำเปนตองอาศัยกรอบแนวคิด            
เชิงนวัตกรรมท่ีไมเพียงแตคงคณุคาดั้งเดิม แตยังสามารถบูรณาการเขากับศาสตรสมัยใหมและเทคโนโลยี
รวมสมัยไดอยางมีพลัง ดังน้ัน ในหัวขอน้ีผูเขียนจึงไดเสนอกรอบแนวคิดใหม โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือทำให
การละเลนพ้ืนบานไทยกาวขามจากกิจกรรมท่ีถูกมองวาเปนเพียง “มรดกทางวัฒนธรรม” ไปสูการเปน 
“เครื่องมือเชิงนันทนาการเพ่ือการพัฒนา” ท่ีตอบสนองตอสุขภาวะ การเรยีนรู และอัตลักษณในโลกยคุ
ใหม โดยโครงสรางของกรอลแนวคิดสามารถจำแนกออกเปน 5 มิตสิำคัญ ดังน้ี 

1. การสรางกรอบแนวคิดเชิงนวัตกรรมเพ่ือการพัฒนาการละเลนพ้ืนบาน  
กรอบแนวคิดเชิงนวัตกรรมเพ่ือการพัฒนาการละเลนพ้ืนบาน (Thai Folk Games 

Preservation Model in the Digital Era: TFG-PM) เปนขอเสนอใหมท่ีเกิดข้ึนจากการสังเคราะห   
องคความรูหลายศาสตรเขาดวยกันของผูเขียน ซึ่งถือเปนครั้งแรกท่ีไดกำหนดโมเดลเฉพาะเพ่ือการฟนฟู
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และพัฒนาการละเลนพ้ืนบานใหสอดรับกับพลวัตของสังคมยุคสารสนเทศ โดยโมเดลน้ีไมเพียงทำหนาท่ี
ในเชิง “อนุรักษ” แตถูกออกแบบใหเปน “นวัตกรรมเชิงรุก” ท่ีสามารถยกระดับคณุคาของการละเลน
พ้ืนบานจากฐานวัฒนธรรมดั้งเดิม ไปสูการเปนเครื่องมือสรางสุขภาวะ การเรยีนรู และการพัฒนาสังคม
รวมสมัยอยางเปนระบบ (Saura & Zimmermann, 2021) ซึ่งหลักการของ TFG-PM ตั้งอยูบน                
การบูรณาการ 3 แกนความรูสำคญั ไดแก  

1) แกนนนัทนาการเพ่ือการพัฒนา: การละเลนพ้ืนบานถูกมองวาเปนมากกวากิจกรรม      
ยามวาง แตคือพ้ืนท่ีการเรียนรูท่ีบมเพาะสุขภาวะองครวม ท้ังดานรางกาย จิตใจ และความสัมพันธ    
ทางสังคม โดยเฉพาะอยางยิ่งในยคุท่ีสื่อดิจิทัลเขามามบีทบาท การยืนยันคุณคาของการละเลนพ้ืนบาน
ในมิติการพัฒนามนุษยจึงเปนรากฐานสำคัญของโมเดล (Lavega-Burgués et al., 2021) 

2) แกนวิทยาศาสตรการกีฬาและการเคลื่อนไหว: การละเลนพ้ืนบานทำหนาท่ีเสมือนสนาม
ฝกตามธรรมชาติท่ีสงเสริมทักษะการเคลื่อนไหวพ้ืนฐานและความฉลาดทางกาย ซึ่งเปนรากฐานของ  
การออกกำลังกายและการสรางสมรรถภาพในระยะยาว (Nasrulloh et al., 2024) โดยการบูรณาการ
ความรูจากสาขาวิชาน้ีชวยอธิบายเชิงวิทยาศาสตรวาทำไมการละเลนพ้ืนบานจึงเปนกลไกพัฒนามนุษย
เชิงองครวมไดจริง 

3) แกนเทคโนโลยีดิจิทัลและนวัตกรรม: ในยุคสารสนเทศ การเช่ือมโยงภูมิปญญาดั้งเดมิ  
เขากับสื่อดิจิทัลเปนสิ่งจำเปน โมเดลน้ีจึงช้ีวาการใชเทคโนโลยี เชน VR, AR และแพลตฟอรมออนไลน 
สามารถทำใหการละเลนพ้ืนบานกลับมามีชีวิตอีกครั้งในรูปแบบท่ีเขาถึงไดงาย ทันสมัย และสอดคลอง
กับพฤติกรรมเยาวชน (Krumpen et al., 2021; Pérez et al., 2024) 
 เพ่ืออธิบายกรอบแนวคิดเชิงบูรณาการของโมเดลการอนุรักษการละเลนพ้ืนบานไทย            
ในยุคสารสนเทศ (TFG-PM) ผูเขียนสามารถแสดงความเช่ือมโยงได ดังภาพท่ี 1 

 
ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดเชิงบูรณาการของโมเดลการอนุรักษ 

การละเลนพ้ืนบานไทยในยุคสารสนเทศ (TFG-PM) 
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ในเชิงภาพรวม โมเดล TFG-PM เปรียบเสมือน “พิมพเขียวเชิงบูรณาการ” ท่ีอธิบายวา

การละเลนพ้ืนบานสามารถเปนท้ัง “มรดกวัฒนธรรม” และ “นวัตกรรมเพ่ืออนาคต” ไดพรอมกัน 
โดยมีการบูรณาการศาสตรสามแกนหลัก ไดแก นันทนาการ วิทยาศาสตรการกีฬา และเทคโนโลยีดิจทัิล     
เปนกลไกขับเคลื่อน โดยจดุเดนของโมเดลน้ีคือการสราง “สมดุล” ระหวางการธำรงคุณคาดั้งเดมิ 
กับการสรางคุณคาใหม ยกตัวอยางเชน การพัฒนาเกมทายช่ือการละเลนพ้ืนบานไทย บนแพลตฟอรม 
YouTube (ดังภาพท่ี 2) การพัฒนาแอปพลิเคชันการละเลนไทย (ดงัภาพท่ี 3) การสงเสรมิ สรางสรรค 
สืบสาน อนุรักษ ภมูิปญญาการละเลนพ้ืนบานอีสานผานเกมออนไลน (ดังภาพท่ี 4) 

 

 
ภาพท่ี 2 ตัวอยางเกมทายช่ือการละเลนพ้ืนบานไทย บนแพลตฟอรม YouTube 

ท่ีมา: https://www.youtube.com/watch?v=avXxolG6sfc 
 

 
ภาพท่ี 3 ตัวอยางองคประกอบในแอปพลิเคชันการละเลนไทย 

ท่ีมา: อัญชนา ลักษณวิรามสริิ และคณะ (2565) 
 

 
ภาพท่ี 4 ตัวอยางการจัดทำการละเลนพ้ืนบานอีสานผานสื่อออนไลน 
ท่ีมา: https://www.youtube.com/watch?v=w84VmEmUaKg 
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2. มิติการบูรณาการดานการเคลื่อนไหวและทักษะทางกายภาพ 
กรอบแนวคิด TFG-PM เนนการบูรณาการองคความรูดานวิทยาศาสตรการกีฬาเพ่ือยกระดับ

การละเลนพ้ืนบานจากกิจกรรมเพ่ือความบันเทิง ไปสูเครื่องมือเชิงวิชาการท่ีมีเปาหมายตอการพัฒนา
ทางกายของเยาวชนอยางเปนระบบ โดยการออกแบบกิจกรรมจะอาศัยหลักการของชีวกลศาสตร      
การกีฬา (sports biomechanics) และสรีรวิทยาการออกกำลังกาย (exercise physiology)            
เพ่ือเสรมิสรางทักษะการเคลื่อนไหวพ้ืนฐานซึ่งเปนรากฐานของความฉลาดทางกายท่ีสมัพันธโดยตรงกับ
การพัฒนาสมรรถภาพและพฤติกรรมการออกกำลังกายในระยะยาว (Abdullah & Amri, 2018; 
Charles & Eley, 2017) ซึ่งการบูรณาการน้ีใหความสำคัญกับการวิเคราะหโครงสรางการเคลื่อนไหว 
ท่ีฝงอยูในการละเลนแตละประเภท และออกแบบใหเหมาะสมกับการพัฒนาศักยภาพทางกายของเดก็
แตละชวงวัย ตัวอยางเชน มอญซอนผา ท่ีตองอาศัยการว่ิงหนีและการหลบหลีก สามารถนำมาประยุกต 
เปนโปรแกรมเพ่ือพัฒนาทักษะการเคลื่อนท่ี ในขณะท่ีกิจกรรมอยาง หมากเก็บ หรือ การเลนวาว 
สามารถใชเพ่ือเสรมิสรางทักษะการใชอุปกรณไดอยางเปนรปูธรรม (Fakhrurozi et al., 2024) และ
นอกจากน้ี การประยุกตใชการฝกตามเง่ือนไข (conditioned training) ยังชวยเพ่ิมระดับความทาทาย
และปรับความเขมขนของการละเลนใหเหมาะสมกับพัฒนาการทางกายของเยาวชนในแตละวัย สงผล 
ใหการละเลนพ้ืนบานกลายเปนเครื่องมือท่ีไมเพียงพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหว แตยังมีผลลัพธ           
เชิงวิทยาศาสตรท่ีสามารถวัด ประเมิน และนำไปตอยอดเปนแนวทางนวัตกรรมเพ่ือการพัฒนาสุขภาวะ
ของเยาวชนไทยในยุคสารสนเทศไดอยางยั่งยืน 

3. มิติการบูรณาการดานจิตใจและสังคมผานเทคโนโลยีดิจิทัล 
กรอบแนวคิด TFG-PM ใหความสำคัญกับการพัฒนามนุษยในมิติท่ีกวางกวารางกาย 

โดยเฉพาะสุขภาวะทางจิตใจและทักษะทางสังคม โดยการละเลนพ้ืนบานในอดีตเคยทำหนาท่ีเปนเวที     
ท่ีเยาวชนไดฝกฝนการทำงานเปนทีม การสื่อสาร การแกปญหารวมกัน และการควบคมุอารมณ ซึ่งเปน
หัวใจของความฉลาดทางอารมณ (emotional intelligence) และการเรยีนรูเชิงสังคมและอารมณ 
(socio-emotional learning) (Fernández-Gavira et al., 2021) อยางไรก็ตาม เมื่อพ้ืนท่ีทางสังคม
แบบดั้งเดิมหดหายลง การประยุกตใชเทคโนโลยีดิจิทัลจึงกลายเปนเครื่องมือสำคญัในการสรางพ้ืนท่ี
สังคมใหม ท่ีสามารถสืบสานและตอยอดคุณคาเหลาน้ีได ซึ่งงานวิจัยท่ีผานมาพบวาการออกแบบ
กิจกรรมกลางแจงท่ีอางอิงจากเกมพ้ืนบานชวยเพ่ิมพฤติกรรมเชิงสังคม (prosocial behavior)  
และลดภาวะโดดเดีย่วของเด็กเล็กไดอยางมีประสิทธิภาพ (Thalib & Ahmad, 2020) ดังน้ัน  
กรอบ TFG-PM จึงมองเทคโนโลยใีนฐานะเครื่องมือสงเสรมิการมีสวนรวม (engagement tool)  
ท่ีเช่ือมโยงการละเลนดั้งเดมิเขากับความสนใจของเยาวชนในยุคสารสนเทศ  

การพัฒนาแอปพลิเคชัน เกมออนไลน หรือแพลตฟอรมดิจิทัลท่ีจำลองลักษณะของการละเลน
พ้ืนบาน จึงสามารถชวยสรางประสบการณท่ีเสริมท้ังสุขภาวะทางจติใจและทักษะทางสังคมไดอยาง
ชัดเจน และยิ่งไปกวาน้ัน VR และ AR ยังแสดงศักยภาพในการสรางประสบการณการเรียนรูท่ีนาสนใจ
และโตตอบได ทำใหเด็กและเยาวชนมีแรงจูงใจมากข้ึนในการเรยีนรูและเช่ือมโยงกับภูมิปญญาทองถ่ิน 
(Srinounpan et al., 2024; Yulia & Suttrisno, 2024) ซึ่งการผสานเทคโนโลยีเขากับคณุคาดั้งเดิม
เชนน้ีไมเพียงชวยลดชองวางระหวางรุน แตยังทำใหการละเลนพ้ืนบานกลับมาเปนพ้ืนท่ีทางสังคมรวม
สมัย ท่ีบมเพาะความสัมพันธ การเห็นคุณคารวม และสุขภาวะองครวมของเยาวชนไทยไดอยางยั่งยืน 
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4. มิติการบูรณาการดานวัฒนธรรมและเทคโนโลยีเพ่ือความรวมสมัย 
กรอบแนวคิด TFG-PM ตระหนักวาการเปลี่ยนผานสูยุคสารสนเทศกอใหเกิดการสญูเสีย     

ท้ังการเรียนรูผานรางกายและทุนทางวัฒนธรรมจึงเสนอใหเทคโนโลยีถูกใชในฐานะยุทธศาสตร               
เชิงนวัตกรรมเพ่ือฟนฟูและตอยอดคุณคาของการละเลนพ้ืนบาน โดย AR และ VR ชวยยกระดับ      
การเรยีนรูจากเชิงทฤษฎีไปสูประสบการณโตตอบท่ีสมจริง ทำใหเยาวชนสามารถเขาถึงภูมิปญญา 
ดั้งเดิมไดในรูปแบบท่ีนาสนใจและรวมสมัย (Pérez et al., 2024; Liu et al., 2021) ในขณะเดียวกัน 
ในบริบทไทยก็สะทอนถึงศักยภาพของการใชเกมพ้ืนบานลานนามาพัฒนาเปนสื่ออินเทอรแอ็กทีฟเพ่ือ
เสรมิสรางทักษะการคดิวิเคราะหและการเรียนรูเชิงสรางสรรค (อรุณ ีบุญญานุกูล, 2562) ซึ่งการบูรณา
การดังกลาวช้ีใหเห็นวาเทคโนโลยมีิไดทำใหการละเลนพ้ืนบานสูญเสยีแกนแททางภูมิปญญา แตกลับ 
ทำหนาท่ีเปนสะพานเช่ือมทางวัฒนธรรมท่ีทำใหกิจกรรมเหลาน้ีสามารถปรับตัวเขากับวิถีชีวิตยุคใหม 
ไดอยางทรงพลัง ท้ังในมิติสุขภาวะ การศึกษา และการธำรงอัตลักษณทางวัฒนธรรมอยางยั่งยืน 

5. กรณีศึกษาเปรียบเทียบจากตางประเทศเพ่ือยืนยันศักยภาพของการพัฒนา 
เมื่อพิจารณากรณีศึกษาจากตางประเทศในเชิงเปรยีบเทียบ จะเห็นไดวาการละเลนพ้ืนบาน     

มีศักยภาพในการบูรณาการเขากับเปาหมายการพัฒนาท่ีแตกตางกันตามเง่ือนไขของแตละสังคม       
แตท้ังหมดตางสะทอนถึงคุณคาท่ีสอดคลองกับกรอบแนวคดิ TFG-PM ตัวอยางจากคาบสมุทรบอลขาน
ช้ีใหเห็นการใชเกมพ้ืนบานเพ่ือสรางความสมานฉันทและความไววางใจในสังคมหลังความขัดแยง 
(Anastasovski et al., 2016) ขณะท่ีอินเดยีใชภูมิปญญาทองถ่ินพัฒนาเปนเกมดจิิทัลเพ่ือเพ่ิมโอกาส
ทางการศึกษาและลดขอจำกัดดานการเขาถึงในชนบท (Kam et al., 2009) สวนยุโรปเนนการใชเกม
พ้ืนบานเปนเครื่องมือการเรยีนรูเรือ่งความยั่งยืนและสิ่งแวดลอม (Luchoro-Parrilla et al., 2024) 
กรณีศึกษาท้ังสามน้ี แมมีจดุเนนแตกตางกัน แตลวนสะทอนการยกระดับการละเลนพ้ืนบานจาก
กิจกรรมเพ่ือความบันเทิงไปสูเครือ่งมือเชิงกลยุทธทางสังคม การศกึษา และการพัฒนา  

จากการพัฒนากรอบแนวคิดเชิงนวัตกรรม TFG-PM จะเห็นไดวาการบูรณาการศาสตร
สมัยใหมกับภูมิปญญาดั้งเดิมสามารถสรางแนวทางท่ีมีพลังในการฟนฟูคุณคาและเสริมสรางศักยภาพ
ของการละเลนพ้ืนบานไทยใหกลับมาเปนกลไกการพัฒนาท่ีตอบสนองตอสังคมยุคสารสนเทศ        
อยางแทจริง ไมวาจะเปนมิติการเคลื่อนไหวและสมรรถภาพทางกาย มิติทางจิตใจและสังคม มิติทาง
วัฒนธรรมและเทคโนโลยี รวมถึงบทเรียนเปรียบเทียบจากตางประเทศท่ีตอกย้ำความเปนไปได       
และศักยภาพในระดับสากล ดังน้ัน กรอบแนวคิดน้ีจึงมิไดจำกัดอยูเพียงการอนุรักษ แตเปนการยกระดับ
การละเลนพ้ืนบานสูการเปนนวัตกรรมนันทนาการท่ีมีคณุคาเชิงสุขภาวะ วัฒนธรรม และการพัฒนา
อยางยั่งยืนในศตวรรษท่ี 21 ท้ังยังนับเปนการวางรากฐานเชิงทฤษฎีใหมท่ีสามารถตอยอดสูการกำหนด
นโยบายสาธารณะ หลักสตูรการเรียนการสอน และการขับเคลื่อนงานวิจัยเชิงนวัตกรรมในระดบั
นานาชาติอันจะชวยยกระดับวงการนันทนาการไทยใหมีบทบาทในเวทีโลกได 
 
แนวทางเชิงนโยบายและการขับเคลื่อนเชิงระบบ 

การทำใหกรอบแนวคิดเชิงนวัตกรรม TFG-PM กาวจากทฤษฎีสูการปฏิบัติจริง จำเปนตอง
อาศัยกลไกการขับเคลื่อนท่ีครอบคลุมท้ังระดับชาติ ระดับทองถ่ิน และความรวมมือระหวางประเทศ    
โดยมไิดหยุดอยูเพียงการอนุรักษ แตคือการออกแบบระบบใหมท่ีทำใหการละเลนพ้ืนบานกาวสูการ 
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เปนนวัตกรรมนันทนาการเพ่ือการพัฒนาท่ีตอบสนองตอสุขภาวะ การศึกษา และการธำรงคณุคา           
ทางวัฒนธรรมในศตวรรษท่ี 21 อีกท้ังยังสอดคลองกับเปาหมายการพัฒนาท่ียั่งยืน (Sustainable 
Development Goals: SDGs) โดยเฉพาะสุขภาพและความเปนอยูท่ีดี (Goal 3) การศึกษาท่ีมี 
คุณภาพ (Goal 4) และเมืองและชุมชนท่ียั่งยืน (Goal 11) ซึ่งสามารถใชเปนทิศทางการกำหนด 
นโยบายและการปฏิบัติการอยางเปนระบบ ดังน้ี 

1. การกำหนดนโยบายในระดับชาติและระดับทองถิ่น ภาครัฐควรกำหนดนโยบายท่ีชัดเจน
ในการบูรณาการการละเลนพ้ืนบานเขาสูยุทธศาสตรชาติดานการศึกษา การกีฬา และดิจิทัล เชน      
การบรรจุการละเลนพ้ืนบานท่ีออกแบบใหมในหลักสตูรพลศึกษาและนันทนาการ หรือการสนับสนุน
งบประมาณทองถ่ินเพ่ือพัฒนา “พ้ืนท่ีเลนปลอดภัย” ในชุมชนเมืองและชนบท ซึ่งแนวทางน้ีจะทำให
การละเลนพ้ืนบานไมถูกจำกัดอยูเพียงในงานเทศกาล หากแตกลายเปนสวนหน่ึงของระบบการเรียนรู
และการพัฒนาท่ียั่งยืน 

2. การพัฒนาแพลตฟอรมดิจิทัลและพ้ืนท่ีตนแบบกิจกรรม การสรางแพลตฟอรมดิจิทัล     
ท่ีนำเสนอการละเลนพ้ืนบานในรูปแบบ AR, VR และเกมออนไลน จะชวยใหเยาวชนเขาถึงไดสะดวก
และสอดคลองกับพฤติกรรมการเลนยุคใหม ควบคูกับการจัดตั้งพ้ืนท่ีตนแบบในโรงเรยีน มหาวิทยาลยั 
และศูนยชุมชน ท้ังน้ีเพ่ือทดลองผสมผสานกิจกรรมจริงกับดิจิทัลอยางมีระบบ ซึ่งแนวทางน้ีสามารถ
พัฒนาเปนโมเดลตนแบบระดับประเทศท่ีตอยอดสูการประยุกตใชในวงกวาง และเปนการเสรมิสราง 
ขีดความสามารถในการแขงขันของไทยในเวทีดิจิทัลเชิงวัฒนธรรม 

3. การสงเสริมการมีสวนรวมของครอบครัวและชุมชน ครอบครัวและชุมชนคือรากฐาน
สำคัญของการสืบทอดภมูิปญญา การจัดกิจกรรมท่ีเปดโอกาสใหผูปกครองและผูสูงวัยเขามามีบทบาท 
เชน การแขงขันเชิงวัฒนธรรมระหวางรุน หรือการสรางคอนเทนตดจิิทัลท่ีเลาเรื่องการละเลนพ้ืนบาน
โดยผูเฒาในชุมชน จะชวยลดชองวางระหวางวัยและสรางบรรยากาศการเรยีนรูท่ีมีความหมาย อีกท้ัง 
ยังทำใหการละเลนพ้ืนบานกลับมามีชีวิตในฐานะทุนทางสังคมท่ีเช่ือมโยงชุมชนเขาดวยกันอยางยั่งยืนได 

4. การสรางความรวมมือจากหลายภาคสวนเพ่ือความย่ังยืน การขับเคลื่อนจำเปนตองใช
โมเดลความรวมมือแบบแบบสามภาคสวน หรือ public–private–community partnership              
ท่ีเช่ือมโยงระหวางหนวยงานภาครัฐ ภาคเอกชน และชุมชนเขาดวยกัน โดยการสนับสนุนของ
ภาคเอกชนสามารถชวยดานทรัพยากรและนวัตกรรม ขณะท่ีสถาบันการศึกษาทำหนาท่ีวิจัยและพัฒนา
กรอบวิชาการ สวนชุมชนจะเปนผูรักษารากเหงาวัฒนธรรมและสรางความตอเน่ือง ซึ่งแนวทางน้ีจะ 
ทำใหการละเลนพ้ืนบานกลายเปนวาระสาธารณะรวมท่ีมีพลังเชิงโครงสราง และสอดคลองกับแนวคิด
ความเปนหุนสวนเพ่ือเปาหมาย (Goal 17: Partnership for the Goals) ของ SDGs 

5. การเสริมสรางศักยภาพบุคลากรและงานวิจัย ความยั่งยืนของการพัฒนาการละเลน
พ้ืนบานตามกรอบ TFG-PM ข้ึนอยูกับ “การลงทุนในคนและองคความรู” เปนสำคัญ ดังน้ัน จึงจำเปน 
ตองพัฒนาศักยภาพของครู นักวิทยาศาสตรการกีฬา นักพัฒนาเกม และผูนำชุมชน ใหมีทักษะในการ
ออกแบบและขับเคลื่อนกิจกรรมไดอยางเปนระบบ ควบคูไปกับการสนับสนุนงานวิจัยเชิงประจักษเพ่ือ
ติดตามผลลัพธดานสมรรถภาพ สขุภาวะ และการธำรงคณุคาทางวัฒนธรรม ซึ่งขอมูลวิจยัเหลาน้ี จะทำ
หนาท่ีเปนหลักฐานเชิงนโยบายสำหรับการปรับปรุงและพัฒนาอยางตอเน่ือง อีกท้ังยังชวยวางรากฐาน  
ใหประเทศไทยกาวสูการเปนศูนยกลางองคความรูดานนันทนาการพ้ืนบานในระดับสากล 
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6. การสรางระบบติดตามและประเมินผล เพ่ือปองกันการขับเคลื่อนท่ีหยุดชะงัก ควรมีระบบ
ติดตามและประเมินผลท่ีกำหนดตวัช้ีวัดเชิงระบบ เชน ระดับการมสีวนรวมของเยาวชน ผลลัพธดาน 
สุขภาวะ สมรรถภาพทางกาย และความเขมแข็งของทุนทางสังคม รวมถึงขอมูลจากการใชแพลตฟอรม
ดิจิทัล ซึ่งระบบดังกลาวจะชวยสะทอนผลลัพธท่ีแทจริง และทำใหการตัดสินใจเชิงนโยบายมีความ
ยืดหยุนตอพลวัตของสังคมและเทคโนโลย ี

7. การเชื่อมโยงสูความรวมมือระดับนานาชาติ การพัฒนาการละเลนพ้ืนบานไมควรจำกัด
เฉพาะในประเทศ หากแตควรยกระดับสูความรวมมือระดับนานาชาติ ผานการจัดเทศกาลการละเลน
พ้ืนบานโลก หรือการแลกเปลี่ยนองคความรูกับประเทศท่ีมีประสบการณ เชน อินเดยีและยุโรป ซึ่งใช
เกมพ้ืนบานเปนเครื่องมือในการสงเสริมความยั่งยืน อีกท้ัง การเช่ือมโยงน้ีไมเพียงทำใหไทยไดรบั     
การยอมรับในฐานะผูริเริม่ดานนวัตกรรมนันทนาการเชิงวัฒนธรรม แตยังสรางบทบาทของไทยในฐานะ
ประเทศตนแบบท่ีใชทุนวัฒนธรรมเปนเครื่องมือสรางอำนาจละมุน (soft power) บนเวทีสากลอีกดวย 
 
สรุป 

การเปลีย่นผานสูยุคสารสนเทศไดพลิกโฉมพฤติกรรมการเลนของเยาวชนไทย สงผลให
การละเลนพ้ืนบานไทยซึ่งเคยเปนรากฐานของสุขภาวะและวัฒนธรรมชุมชนตองเผชิญกับความทาทาย
ท้ังดานรางกาย จิตใจ สังคม และการสญูเสยีทุนทางวัฒนธรรมท่ีเคยถายทอดผานการเรียนรู              
เชิงประสบการณ กรอบแนวคิดเชิงนวัตกรรมเพ่ือการพัฒนาการละเลนพ้ืนบาน (TFG-PM) ท่ีผูเขียน
เสนอไดช้ีใหเห็นวาในเชิงทฤษฎี การละเลนพ้ืนบานสามารถทำหนาท่ีเปน “เครื่องมือฝกองครวม”         
ท่ีผสานสุขภาวะทางกาย จติใจ และสังคม พรอมท้ังเปดมมุมองใหมตอการใชเทคโนโลยีเพ่ือการฟนฟู
และสรางความรวมสมัยทางวัฒนธรรม สวนในเชิงปฏิบัติ โมเดลน้ีนำไปสูการออกแบบกิจกรรมและ
โปรแกรมนันทนาการท่ีประยุกตใชไดจริงท้ังในบริบทครอบครัว ชุมชน โรงเรียน และพ้ืนท่ีสาธารณะ 
โดยเฉพาะการพัฒนาแพลตฟอรมดิจิทัลและพ้ืนท่ีตนแบบท่ีสอดคลองกับพฤติกรรมเยาวชนยุคใหม 
ขณะท่ีในเชิงนโยบาย การบูรณาการดังกลาวสามารถเช่ือมโยงเขากับยุทธศาสตรชาติดานการศึกษา   
กีฬาและวัฒนธรรม รวมถึงสอดคลองกับเปาหมายการพัฒนาท่ียั่งยนื (SDGs) ผานการสรางระบบ
ติดตามและประเมินผล การเสริมสรางศักยภาพบุคลากร และการเช่ือมโยงความรวมมือระดับนานาชาติ         
ซึ่งท้ังหมดสะทอนวาการพัฒนาการละเลนพ้ืนบานในยุคสารสนเทศจำเปนตองดำเนินไปในลักษณะ
บูรณาการท่ีเช่ือมโยงท้ังมิติทฤษฎี ปฏิบัติ และนโยบายเพ่ือเสริมสรางสุขภาวะและธำรงคณุคาทาง
วัฒนธรรมอยางยั่งยืนในศตวรรษท่ี 21 
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