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Application เพื่่�อช่่วยพัฒันาทักัษะต่่างๆ ของเด็็กได้้แก่่ 
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         2. การสื่่�อสาร - การสื่่�อสาร เเละมี ีปฏิสิัมัพันัธ์์กับัพ่่อแม่่ และเพื่่�อนในชีวีิติจริงิ
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         5. การเเก้้ปััญหา - การเเก้้ปััญหาด้้วยตัวเอง
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บทที่่� 1

บทนำ

1.1 ความเป็็นมาและความสำคััญ

	 เกิดิจากความสงสัยัว่า ทำไมผู้้�ใหญ่่ส่่วนมากถึึงเห็น็คุณุค่่าของสิ่่�งของมากกว่่าเด็็ก ซ่ึ่�งคำตอบก็ค็ืือ 

“ความลำบากในการหามันัมา” เเละได้้ลองศึึกษาพฤติกิรรมของเด็็กวัยั 3-7 ปีี ในปััจจุบุันั ทำให้้เห็น็ว่่าเด็ก็

จำนวนร้้อยละ 64 เล่่นโทรศัพัท์์เกินิกว่่ามาตรฐานอันัควร ซ่ึ่�งส่่งผลกระทบให้้เด็็กสมัยัใหม่่ขาด

ทักัษะพื้้�นฐานทั้้�ง 5

	จึึ งเกิดิเป็็นเเนวคิดิเเอปพลิเิคชันัสำหรัับเด็็ก ที่่�ให้้ผู้้�ปกครองเเละเด็็กใช้้เวลาร่่วมกันั ผ่่านการทำกิจิ

กรรมในเเอปพลิเิคชันั เพื่่�อพัฒันาสกิลิพื้�นฐานทั้้�ง 5 ที่่�เด็็กสมัยันี้้�ขาดไปจากพฤติิกรรมการเล่่นโทรศัพัท์์มาก

เกินิกว่่ามาตรฐานอันัควร เเละให้้เด็ก็รู้้�จักัการเก็บ็ออม ผ่่านการนำรางวัลัที่่�ได้้รับัจากการทำกิจิกรรม 

ไปเเลกเป็็นสิ่่�งของที่่�ตนเองอยากได้้เพื่่�อเป็็นเเรงจูงูใจ เเละทำให้้เด็็กเห็น็คุณุค่่าของสิ่่�งของที่่�ตนได้้รับัมามาก

ขึ้้�น

1.2 วััตถุุประสงค์์ของโครงการ

	 1. ศึึกษาภาพประกอบที่่�เหมาะเเก่่เด็็ก	

	 2. ศึึกษาการออกแบบ เเอปพลิเิคชันั สำหรัับเด็็ก เเละผู้้�ใหญ่่

	 3. ออกแบบ เเอปพลิเิคชันั สำหรับัพััฒนาทักัษะพื้้�นฐานทั้้�ง 5 เเละทักัษะการออมเเก่่เด็็ก

1.3 ขอบเขตของโครงการ

1.3.1 กลุุ่มเปาหมาย 

		  ครอบครััวที่่�มีีเด็็กวััย 3-7 ปีีที่่�ต้้องการทำกิิจกกรรม, ใช้้เวลาร่่วมกััน เเละพััฒนา

		  ทัักษะพื้้�นฐานให้้เเก่่เด็็กไปในตััว

1.3.2 จำนวนงาน

		  1. สััญลัักษณ์์ของแบรนด์์

		  2. Stationery ได้้แก่่ นามบััตร

		  3. เเอปพลิเิคชันั

		  4. สื่่�อโฆษณาออนไลน์์

      		  4.1 เพจ facebook

	    		  4.2 ป้้ายโฆษณาเเอปพลิิเคชัันออนไลน์์

		  5. หนัังสืือคู่่�มืือเเอปพลิิเคชััน

		  6. สื่่�อประชาสััมพัันธ์์เเอปพลิิเคชััน ได้้แก่่ โปสเตอร์์ ขนาด A3 1 เเผ่่น

		  7. Display ได้้แก่่ Standee ขนาดเล็็ก 3 ตััว, งานประดิิษฐ์์ 2 ชิ้้�น เเละเเผ่่นพื้้�นหลััง
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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		  8. สติ๊๊�กเกอร์์

1.4 แนวทางการบรรลุุเปาหมาย

	 1. ค้นหาหััวข้อที่่�สามารถนํํามาประยุุกต์ใชในการจััดทําผลงาน	

	 2. ค้นคว้าข้อมููลเพิ่่�มเติิม เพื่่�อนำมาประยุุกต์์ใช้้เป็็นกิิจกรรมสำหรัับพััฒนาทัักษะทั้้�ง 5

	 3. นํําข้อมููลที่่�ไดมาตรวจสอบความถููกต้อง 

	 4. ทำ Flowchart สำหรัับเเอปพลิิเคชััน และปรัับแก้ตามความเหมาะสม

	 5. ทำ Wireframe สำหรัับเเอปพลิิเคชััน และปรัับแก้ตามความเหมาะสม	

	 6. สร้้าง Character เเละ CI ให้้กัับเเอปพลิิเคชััน เเละนำมาตกเเต่่งเเอปพลิิเคชััน

	 7. ทดลองให้้กลุ่่�มเป้้าหมายมาใช้้งาน และปรัับแก้ตามความเหมาะสม

	 8. ทำสื่่�อประชาสััมพัันธ์์

	 9. ทำ Display

	 10. ผลงานเสร็็จสิ้้�น

1.5 ประโยชนที่่�คาดว่าจะไดรัับ

	 1. ได้้ทำความเข้้าใจความเเตกต่่างด้้านความคิิด, การเลืือก เเละการใช้้งานเเอปพลิิเคชััน

	     ระหว่่างเด็็ก เเละผู้้�ใหญ่่	

	 2. ได้้ศึึกษาวิิธีีการ Prototype ใหม่่ๆมากมาย

	 3. ได้้เรีียนรู้้� เเละเข้้าใจพฤติิกรรมของเด็็กวััย 3-7 ปีีมากขึ้้�น

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทที่่� 2

ข้้อมููลในการสร้้างสรรค์์ผลงาน

2.1 ปััญหาการเล่่นอุุปกรณ์์อิิเล็็กทรอนิิกส์์มากเกิินควร

	 นายแพทย์์สุุวรรณชััย วััฒนายิ่่�งเจริิญชััย อธิิบดีีกรมอนามััย - ในเด็็กปฐมวััย อายุุต่่ำกว่่า 6 

ปีี พ่่อแม่่ควรให้้เวลาเล่่นกัับลููกให้้มาก ไม่่นำอุุปกรณ์์อิิเล็็กทรอนิิกส์์ให้้ลููกเล่่น เพราะผลวิจััยใน

ระดัับสากลชี้้�ชััดว่่าการเล่่นในเด็็กปฐมวััย เช่่น การเล่่นกัับพ่่อแม่่ พี่่�น้้อง ธรรมชาติิ ต้้นไม้้ สััตว์์ ดิิน 

ทราย น้้ำ ระบายสีี ปั้้�นดิินน้้ำมััน ต่่อบล็็อกไม้้ ฉีีก ตััด ปะกระดาษ วิ่่�งเล่่นในสนาม ปีีนป่่าย เล่่น

บทบาทสมมติิ เล่่นดนตรีี ทำงานบ้้านและการอ่่านหนัังสืือ มีีความสำคััญมากเพราะเป็็นการกระตุ้้�น

สมองให้้เปิิดรัับการเรีียนรู้้� ผ่่านความรู้้�สึึกสนุุก ก่่อให้้เกิิดวงจรการเรีียนรู้้�และพััฒนาการรอบด้้าน 

ทั้้�งร่่างกาย อารมณ์์ สัังคม จิิตใจ สติิปััญญา และช่่วยเสริิมทัักษะการคิิดเชิิงบริิหาร EF (Executive 

Function) ในการจััดการความคิิด ความรู้้�สึึกและการกระทำ เตรีียมพร้้อมก้้าวเข้้าสู่่�วััยเรีียน วััยรุ่่�น

และวััยทำงาน เป็็นทรััพยากรมนุุษย์์ที่่�มีีคุุณภาพ

	ด้ ้านนายแพทย์์ทัักษพล ธรรมรัังสีี ผู้้�อำนวยการสำนัักงานพััฒนานโยบายสุุขภาพระหว่่าง

ประเทศ (IHPP) - การสำรวจสถานการณ์์เด็็กและสตรีีในประเทศไทย (MICS) เป็็นการสำรวจระดัับ

โลก การสำรวจนี้้�จััดทำต่่อเนื่่�องเป็็นครั้้�งที่่� 6 โดย IHPP ร่่วมกัับสำนัักงานสถิิติิแห่่งชาติิ องค์์การ

ยููนิิเซฟ (UNICEF) ประเทศไทย และกรมอนามััย เก็็บข้้อมููลใน 17 จัังหวััด จาก 4 ภููมิิภาคทั่่�ว

ประเทศ พบเด็็กปฐมวััยไทยได้้เล่่นกัับพ่่อแม่่หรืือผู้้�ปกครอง ร้้อยละ 90.3 ซ่ึ่�งถืือเป็็นอัันดัับที่่� 11 

จาก 84 ประเทศที่่�มีีรายได้้ต่่ำ หรืือปานกลาง แต่่ในทางกลัับกััน พบว่่าเด็็กปฐมวััย ร้้อยละ 64 มีี

การใช้้งานอุุปกรณ์์อิิเล็็กทรอนิิกส์์ เช่่น โทรศััพท์์มืือถืือ แท็็บเล็็ต โดยระยะเวลาการใช้้จอที่่�มากกว่่า 

1 ชั่่�วโมงต่่อวััน ส่่งผลต่่อการเล่่นของเด็็กปฐมวััยที่่�ลดลงถึึงร้้อยละ 50

ที่่�มา : https://thainews.prd.go.th/th/news/detail/TCATG220318144326328

	 2.1.1 สััญญาณที่่�บอกว่่าเด็็กกำลัังติิดโทรศััพท์์

		  หากได้้มีีเวลาอยู่่�บ้้านหรืืออยู่่�กัับเด็็ก คุุณลองสัังเกตพฤติิกรรมของบุุตรหลานว่่ามีี	

	 พฤติิกรรมเหล่่านี้้�หรืือไม่่ หากว่่ามีีเกิิน 2 ข้้อ ก็็ควรเร่่งแก้้ไขเพื่่�อไม่่ให้้เด็็กติิด			 

	 โทรศััพท์์ไปมากกว่่านี้้�

		  - จดจ่่ออยู่่�กัับโทรศััพท์์อย่่างจริิงจัังและตั้้�งใจกว่่าการให้้ทำกิิจกรรมอื่่�น ๆ 

	 จนไม่่ยอมทำอย่่างอื่่�นและไม่่ยอมลุุกไปไหน

		  - ใช้้เวลาอยู่่�กัับโทรศััพท์์มากกว่่า  2 ชั่่�วโมงต่่อวััน

		  - ถ้้าพ่่อแม่่หรืือใครก็็แล้้วแต่่ขััดขวางและห้้ามไม่่ให้้เล่่นโทรศััพท์์ เด็็กจะมีีอาการ	

	 งอแง โมโห และอารมณ์์เสีียทัันทีี

		  - เด็็กชอบเล่่นโทรศััพท์์มากกว่่าการออกไปเล่่นนอกบ้้านกัับเพื่่�อน ๆ
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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		  - เด็็กมีีความสุุขกัับการกิินและการได้้เล่่นโทรศััพท์์ไปพร้้อมกััน

		  - เด็็กมีีการเลีียนแบบพฤติิกรรมหรืือเล่่นรุุนแรงตามที่่�ได้้ดููจากวีีดิิโอในโทรศััพท์์

	 2.1.2 ผลเสีียจากการเล่่นอุุปกรณ์์อิิเล็็กทรอนิิกส์์มากเกิินควร

		  1. พััฒนาการทางร่่างกาย - สายตาเมื่่�อยล้้าจากการเพ่่งเป็็นเวลานาน เด็็กนั่่�งนิ่่�งเป็็น	

	 เวลานานกล้้ามเนื้้�อจึึงไม่่แข็็งแรง มีีแนวโน้้มป่่วยง่ายและอ้้วนง่่าย อีีกทั้้�งเสีีย			 

  	บุ ุคลิิกภาพตั้้�งแต่่เด็็ก

		  2. พััฒนาการทางด้้านสติิปััญญาและอารมณ์์ - เด็็กจะมีีสมาธิิสั้้�น เรีียนรู้้�ช้้า ขาด		

	จิ ินตนาการและความคิิดสร้้างสรรค์์ รวมถึึงทำให้้เด็็กมีีอารมณ์์แปรปรวน ใจร้้อน 		

   	 หงุุดหงิิดง่่าย

		  3. พััฒนาการทางด้้านสัังคม - เด็็กขาดทัักษะในการเข้้าหาสัังคม มีีปััญหาในการ		

	สื่่ �อสาร โลกส่่วนตััวสููง และมีีปััญหาด้้านการปฏิิสััมพัันธ์์กัับอื่่�น

	 2.1.3 7 ทัักษะของเด็็กที่่�กำลัังจะหายไป

		  เมื่่�อคิิดว่่าโลกยุุคดิิจิิทััลที่่�ผู้้�คนมุ่่�งไปข้้างหน้้า มีีการลงทุุนด้้วยเงิินมหาศาลเพื่่�อ		

	พั ัฒนาเทคโนโลยีีให้้ล้้ำแล้้วล้้ำอีีก แต่่อีีกด้้านหนึ่่�งก็็ต้้องใช้้งบมหาศาลเพื่่�อหาทางรัักษาเด็็ก	

	ที่่ �เข้้าข่่ายเป็็นโรค “โนโมโฟเบีีย” หรืือ Nomophobia ที่่�มาจากคำว่่า “No Mobile 		

	 Phone Phobia” อัันเป็็นอาการที่่�เกิิดจากความหวาดกลััว วิิตกกัังวล เมื่่�อขาดโทรศััพท์์มืือ	

	ถืื อเพื่่�อติิดต่่อสื่่�อสาร และอาการนี้้�กำลัังถููกเสนอจััดเป็็นโรคจิิตเวชประเภทหนึ่่�งที่่�อยู่่�ในกลุ่่�ม	

	วิ ิตกกัังวล

		  1. ปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างกัันลดลง พููดน้้อยลง เพราะเปลี่่�ยนไป Chat

	ผ่ ่านมืือถืือมากขึ้้�น

		  2. การใช้้ภาษาแย่่ลง เพราะด้้วยรูปแบบในโลกออนไลน์์ทำให้้เขีียนคำสั้้�น ๆ บาง	

	 คนก็็ย่่อคำหรืือใช้้คำแสลงเฉพาะกลุ่่�ม

		  4. เคลื่่�อนไหวร่่างกายลดลง เพราะไม่่ได้้ทำกิิจกรรมอื่่�น ๆ ทำให้้อ้้วนง่่าย

 		  5. อยู่่�กัับตััวเองไม่่เป็็น แต่่ต้้องไปพึ่่�งพิิงโลกเสมืือนในออนไลน์์

		  6. ขาดโอกาสเรีียนรู้้�สิ่่�งรอบตััว ทัักษะเรื่่�องสัังเกตจะน้้อย

		  7. ห่่างไกลการสััมผััสธรรมชาติิ

	 2.1.4 เเนวทางการเเก้้ปััญหาเด็็กเล่่นอุุปกรณ์์อิิเล็็กทรอนิิกส์์มากเกิินควร

		  1. พ่่อแม่่คืือแบบอย่่างที่่�ดีีที่่�สุุด - หากต้้องการให้้เด็็กหยุุดเล่่นโทรศััพท์์ พ่่อแม่่เองก็็	

	 ควรทำเป็็นตััวอย่่าง อาจมีีการวางกฎเกณฑ์์ร่่วมกัันภายในครอบครััวว่่า หากอยู่่�ในบ้้านพร้้อม	

	กั ันทั้้�งครอบครััว เล่่นโทรศััพท์์ให้้น้้อยที่่�สุุดและใช้้เวลาร่่วมกััน ยกเว้้นกิิจธุุระจำเป็็น นอกจาก	

	 จะทำให้้เด็็กเห็็นเป็็นตััวอย่่างแล้้ว จะช่่วยให้้บรรยากาศในครอบครััวอบอุ่่�นมากขึ้้�น

		  2. หากิิจกรรมสร้้างสรรค์์ทำร่่วมกััน - การที่่�ให้้เด็็กได้้ทำกิิจกรรมอื่่�น ๆ ร่่วมกัันทั้้�ง	

	 ครอบครััวเป็็นวิิธีีง่่าย ๆ ที่่�ควรทำเป็็นอย่่างแรกและยัังได้้ผลดีอีีกด้้วย เช่่น การอ่่านหนัังสืือ	

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



5

	นิ ิทาน การวาดรููป การต่่อเลโก้้ การฝึึกทำอาหาร การเล่่นกีีฬา ฯลฯ เพื่่�อพััฒนาเด็็กทั้้�งทัักษะ	

	 การเรีียนรู้้�ในด้้านต่่าง ๆ ตลอดจนพััฒนากล้้ามเนื้้�อส่่วนต่่าง ๆ ของร่่างกาย จิิตใจจะได้้

	ผ่ ่อนคลาย และส่่งผลให้้ครอบครััวแน่่นแฟ้้นกัันมากขึ้้�น

		  3. ดููโทรศััพท์์ไปพร้้อมกัับลููก - กรณีีนี้้�สามารถให้้เด็็กดููโทรศััพท์์ได้้โดยที่่�พ่่อแม่่ต้้อง	

	 เลืือกวีีดิิโอที่่�เหมาะสมกัับเด็็ก แล้้วนั่่�งดููไปพร้้อมกััน ระหว่่างดููก็็ให้้สาระความรู้้�และพููดคุยกัับ	

	ลู ูก ไม่่ควรปล่่อยให้้ลููกเล่่นคนเดีียวเป็็นเวลานาน ๆ จนเด็็กไม่่สนใจอย่่างอื่่�น

ภาพที่่� 2.1 ครอบครััวทำกิิจกรรมร่่วมกััน

ที่่�มา : https://women.trueid.net/detail/OvnJXkokdOGv

2.2 ปััญหาเด็็กไม่่รู้้�จัักเห็็นคุุณค่่าและรัักษาสิ่่�งของ

คุุณพ่่อคุุณแม่่หลายคนคงต้้องเคยตกอยู่่�ในสถานการณ์์ ลููกรัักเห่่อของเล่่นใหม่่ที่่�เพิ่่�งได้้มา แต่่เล่่น

อยู่่�ได้้ไม่่กี่่�วััน ก็็เบื่่�อและทิ้้�งขว้้างอย่่างไม่่ไยดีซะแล้้วถ้้าคุุณพ่่อคุุณแม่่ปล่่อยให้้ลููกทอดทิ้้�งข้้าวของทุุกชิ้้�น

ได้้ตามอำเภอใจ จะทำให้้ลููกกลายเป็็นเด็็กที่่�ไม่่รู้้�จัักคุุณค่่าของสิ่่�งของต่่างๆ รอบตััว แต่่การปลููกฝัังให้้

ลููกเห็็นคุุณค่่าของสิ่่�งต่่างๆ จะส่่งผลให้้ลููกเป็็นคนมีีระเบีียบวิินััยในอนาคตได้้

   วิิธีีสอนลููกให้้รู้้�จักเห็็นคุุณค่่าและรัักษาสิ่่�งของ

		  - เป็็นตััวอย่่างให้้ลููกเห็็น

	 เด็็กจะเรีียนรู้้�จากสิ่่�งที่่�คุุณพ่่อคุุณแม่่ทำจึึงเกิิดพฤติิกรรมเลีียนแบบ เพราะฉะนั้้�นการ		

	ท ำให้้ลููกเห็็นและเรีียนรู้้�ไปพร้้อมกัันจึึงมัักได้้ผลมากกว่่า เช่่น คุุณพ่่อคุุณแม่่ใช้้ของอย่่างรัักษา	

	 และทะนุุถนอม เก็็บของใช้้ให้้เป็็นที่่� ลููกก็็ได้้เรีียนรู้้�พฤติิกรรมการใช้้ของจากคุุณพ่่อคุุณแม่่ไป	

	 ปฏิบิััติิตาม

		  - บอกเหตุุผลหรืือข้้อดีีของการเก็็บรัักษาของ

	ลู ูกอาจจะยัังไม่่เข้้าใจว่่าของแต่่ละชิ้้�นมีีคุุณค่่าและราคาของตััวเอง แต่่คุุณพ่่อคุุณแม่่		

	 สามารถบอกให้้ลููกเห็็นถึึงข้้อดีีของการเก็็บรัักษาของให้้ดีี เช่่น ถ้้าลููกเล่่นหรืือใช้้เสร็็จแล้้วเก็็บ	

	 เข้้าที่่�ให้้เรีียบร้้อย เวลาต้้องการใช้้ครั้้�งต่่อไปก็็ไม่่ต้้องเสีียเวลาเดิินหา หรืือถ้้าลููกเล่่นของเล่่น	

	 อย่่างทะนุุถนอม ของเล่่นก็็จะอยู่่�กัับเราได้้นาน

		  - เตรีียมสถานที่่�หรืือที่่�เก็็บให้้กัับของทุุกชิ้้�น

	ทุ กครั้้�งที่่�ซื้้�อของเข้้าบ้้าน คุุณพ่่อคุุณแม่่ควรบอกให้้ลููกรู้้�ว่่าของชิ้้�นนั้้�นมีีไว้้เพื่่�อประโยชน์์อะไร 	
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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	 และจะนำไปวางหรืือเก็็บที่่�ไหนในบ้้าน เช่่น อาหารสดเราจะเก็็บไว้้ในตู้้�เย็็น ผัักแยกไว้้ตรงนี้้� 	

	 เนื้้�อสััตว์์แยกไว้้ตรงนี้้� หรืือของเล่่นชิ้้�นใหม่่ของลููกแม่่จะใส่่กล่่องเก็็บไว้้ตรงนี้้� เพื่่�อให้้ลููกเรีียนรู้้�	

	ว่ ่าของทุุกชิ้้�นในบ้้านจะต้้องมีีที่่�เก็็บ ไม่่วางกระจััดกระจายหรืือเปลี่่�ยนที่่�วางไปเรื่่�อยๆ

		  - สอนให้้รู้้�คุุณค่่าจากการใช้้งานจริิง

	 เด็็กบางคนยัังไม่่รู้้�จัักความสำคััญของสิ่่�งของ จึึงไม่่รู้้�ว่่าของใช้้แต่่ละอย่่างมีีประโยชน์์อย่่างไร 	

	 ฉะนั้้�นการบอกให้้ลููกรู้้�ถึึงประโยชน์์ของสิ่่�งนั้้�นๆ จะช่่วยให้้ลููกรู้้�จักคุุณค่่าของสิ่่�งของได้้ดีี เช่่น 	

	 รองเท้้า ใส่่แล้้วช่่วยให้้เดิินแล้้วไม่่เจ็็บเท้้า ช่่วยไม่่ให้้โดนหิินหรืือหญ้้าบาดเท้้า จึึงเป็็นเหตุุผลที่่�	

	ลู ูกควรจะรัักษารองเท้้าของตััวเองให้้ดีี

		  - อย่่าให้้ของลููกง่่ายเกิินไป 

	 อะไรที่่�ได้้มาง่่ายๆ เด็็กอาจไม่่รู้้�คุุณค่่า วิิธีีการสร้้างคุุณค่่าให้้กัับสิ่่�งของเหล่่านั้้�นคุุณพ่่อคุุณแม่่	

	 อาจจะเพิ่่�มเงื่่�อนไขบางอย่่างเพื่่�อให้้เด็็กๆ ได้้เห็็นคุุณค่่าของสิ่่�งของ เช่่น ให้้ลููกช่่วยคุุณแม่่		

	ท ำงานบ้้านและสะสมคะแนนเอาไว้้ ถึึงจะได้้สิ่่�งของที่่�ตััวเองต้้องการเป็็นการตอบแทนZ

	ที่่ �มา : https://aboutmom.co/features/five-way-teach-child-about-value-of-things/17323/

2.3 กิิจกรรมพััฒนาทัักษะทั้้�ง 5 เเก่่เด็็ก

	 2.3.1 การจดจ่่อ 

		  ช่่วงความสนใจของนัักเรีียนลดลงเนื่่�องจากระยะเวลาที่่�พวกเขาใช้้ออนไลน์์หรืือใช้้	

	อุ ุปกรณ์์เทคโนโลยีี เช่่น แท็็บเล็็ตหรืือสมาร์์ทโฟน ผู้้�ร้้ายไม่่ใช่่ตััวอุุปกรณ์์ แต่่เป็็นสิ่่�งที่่�เด็็กๆ 	

	 เรีียนรู้้�จากการใช้้อุุปกรณ์์นี้้� บทเรีียนหนึ่่�งคืือหากเกมหรืือการอ่่านไม่่ดึึงพวกเขาเข้้ามาตั้้�งแต่่	

	 สองสามวิินาทีีแรก พวกเขาจะงีีบหลัับหรืือคลิิกหรืือปััดออกจากกิิจกรรมที่่� “น่่าเบื่่�อ” และ	

	 เลืือกอย่่างอื่่�นได้้อย่่างง่่ายดาย เกมหรืือกิิจกรรมเหล่่านี้้�ที่่�ออกแบบมาเพื่่�อดึึงดููดความคิิด	

	 ของเด็็กตั้้�งแต่่แรกเริ่่�มไม่่ได้้ทำเพื่่�อจุุดประสงค์์เดีียวกัันกัับที่่�ครููวางแผนบทเรีียนให้้ กิิจกรรม	

	ดิ ิจิิทััลเหล่่านี้้�จำนวนมากไม่่สนใจความเป็็นอยู่่�ที่่�ดีีของเด็็กหรืือไม่่ได้้สอนอะไรเลย แบรนด์์	

	ต่ ่าง ๆ กำลัังพััฒนาแอพมากขึ้้�นเรื่่�อย ๆ เพื่่�อสร้้างความบัันเทิิงให้้กัับเด็็ก ๆ 

		

		กิ  ิจกรรมที่่�สามารถพััฒนาทัักษะการจดจ่่อ

			   - เกมฝึึกความจำเป็็นเกมฝึึกสมาธิิที่่�ได้้รัับความนิิยมมากที่่�สุุดสำหรัับ		

	นั ักเรีียน เลืือกเกมความจำที่่�ใช้้รููปทรง 3 มิิติิ ไม่่ใช่่แค่่การ์์ดรููปภาพเพื่่�อดึึงดููดรููป		

	 แบบการเรีียนรู้้�ทั้้�งหมด หากคุุณไม่่พบเกมที่่�มีีรููปทรง 3 มิิติิ การ์์ดที่่�มีีภาพสีีสััน			

	 สดใสก็็ใช้้งานได้้ดีีเช่่นกััน

		  - กิิจกรรมเสริิมสร้้างสมาธิิ หนึ่่�งในกิิจกรรมยอดนิิยมสำหรัับเด็็ก ได้้แก่่ การสร้้าง 	

	นี่่ �เป็็นหััวข้้อกว้้างๆ ที่่�คุุณสามารถปรัับแต่่งสำหรัับห้้องเรีียนและความต้้องการของนัักเรีียน	

	 โดยเฉพาะ ช่่วยปรัับปรุุงช่่วงความสนใจและสมาธิิเพื่่�อให้้เด็็กมีีเป้้าหมายและวััสดุุก่่อสร้้าง 	

	ตั ัวอย่่างเช่่น แจกไพ่่และถามเด็็กๆ ว่่าทีีมใดสามารถสร้้างบ้้านไพ่่ได้้สููงกว่่าก่่อนที่่�ไพ่่จะร่่วง 	

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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	 เด็็กเล็็กสามารถใช้้บล็็อกที่่�มีีรููปร่่างและสีีต่่างกัันเพื่่�อทำงานแยกกัันได้้ คุุณสามารถกำหนด	

	 โครงการกลุ่่�มสำหรัับการสร้้างแบบจำลองตึึกระฟ้้าโดยใช้้ชิ้้�นส่่วนโฟม กาว สีี

	 และเครื่่�องหมาย

		  - เกมปริิศนา

	 ปริิศนาที่่�ดีีการเชื่่�อมโยงภายนอก: เปิิดปริิศนาใหม่่สำหรัับการพััฒนาจิิตใจและความรู้้�ความ	

	 เข้้าใจของเด็็ก เพื่่�อให้้ถููกต้้องยิ่่�งขึ้้�น ปริิศนาให้้โอกาสสํําคััญแก่่เด็็ก ๆ ในการพััฒนาทัักษะ	

	 การเคลื่่�อนไหวที่่�ละเอีียดอ่่อน ปรัับปรุุงความสามารถในการประสานงานของมืือและตา 	

	คิ ิดปััญหาอย่่างมีีเหตุุผล ปรัับปรุุงความจํํา และปรัับปรุุงสมาธิิและสมาธิิ

		  - กิิจกรรมแบบจัับเวลาเกมแบบจัับเวลาและงานในชั้้�นเรีียนไม่่เพีียงแต่่เป็็น		

	กิ ิจกรรมอเนกประสงค์์ที่่�ช่่วยเพิ่่�มสมาธิิในเด็็กเท่่านั้้�น แต่่ยัังดึึงดููดใจนัักเรีียนอย่่างมาก		

	 เพราะพวกเขาต้้องการเอาชนะและเอาชนะผู้้�จับเวลา แจกกระดานไวท์์บอร์์ดและปากกา	

	 มาร์์คเกอร์์ให้้นัักเรีียนแต่่ละคน จากนั้้�นเลืือกคำศััพท์์หลัักจากหมวก ให้้เวลา 1 นาทีีบน	

	 นาฬิิกาและให้้นัักเรีียนจดคำศััพท์์จากตััวอัักษรของคำหลัักให้้ได้้มากที่่�สุุด หากห้้องเรีียน	

	 ของคุุณตั้้�งอยู่่�ในสถานีี คุุณสามารถใส่่สิ่่�งของทั้้�งหมดสำหรัับกิิจกรรมลงในตะกร้้าขนาดเล็็ก	

	ที่่ �มีีนาฬิิกาทรายของเล่่น เพื่่�อให้้เด็็กๆ เล่่นเป็็นรายบุุคคล เป็็นคู่่�หรืือเป็็นทีีม

		  - กิิจกรรมการหาลำดัับมีีความสััมพัันธ์์เชิิงบวกระหว่่างความสามารถในการจััด	

	ล ำดัับและระดัับสมาธิิของนัักเรีียน ทำให้้กิิจกรรมเหล่่านี้้�เป็็นกิิจกรรมที่่�สมบููรณ์์แบบใน

	 การปรัับปรุุงความสนใจและสมาธิิของเด็็ก ครููสามารถจััดการใบงาน วััสดุุ หรืือวางแผนการ	

	 อภิิปรายในชั้้�นเรีียนเกี่่�ยวกัับการจััดลำดัับเรื่่�องราว เด็็กเล็็กสามารถใส่่ภาพที่่�สดใส	

	 ตามลำดัับวัันในสััปดาห์์ ฤดููกาลของปีี กิิจวััตรประจำวััน หรืือแม้้แต่่กิิจวััตรในห้้องเรีียนของ	

	 พวกเขาเอง

		  - กิิจกรรมทำอาหาร

	ส่ ่วนกิิจกรรมในห้้องเรีียนที่่�ช่่วยให้้เด็็กๆ มีีสมาธิิได้้นานขึ้้�น เช่่น อบหรืือตกแต่่งคุุกกี้้�น้้ำตาล 	

	 หากเหมาะสมกัับอายุุและระดัับความสามารถของเด็็กคุุณสามารถพิิจารณาให้้สููตรอาหาร	

	ง่ ่ายๆแก่่กลุ่่�มเล็็ก ๆ เด็็กเล็็กสามารถตกแต่่งหม้้อน้้ำตาลในเทศกาลหรืือวัันเกิิดที่่�เฉพาะ	

	 เจาะจง พยายามให้้วััตถุุดิิบต่่างๆ กัับนัักเรีียนมาวััดและคลุุกเคล้้า พวกเขายัังสามารถทำ

	รี ีมิิกซ์์ให้้กัับนัักเรีียนทั้้�งชั้้�นในช่่วงพัักระหว่่างเรีียนได้้อีีกด้้วย

		  - กิิจกรรมเงีียบสงบ

	 เช่่นเดีียวกัับคนอื่่�นๆ เด็็กๆ ต้้องพัักผ่่อนบ่่อยๆ เพื่่�อฟื้้�นฟููจิิตใจ การพัักผ่่อนเหล่่านี้้�ช่่วยเพิ่่�ม	

	 สมาธิิและสมาธิิของพวกเขา เด็็กเล็็กจะได้้รัับประโยชน์์จากพื้้�นที่่�ที่่�เงีียบสงบในห้้องเรีียนที่่�	

	 พวกเขาสามารถงีีบหลัับได้้ ในขณะที่่�นัักเรีียนสููงอายุุต้้องการพัักผ่่อน อาหารว่่างและ		

	 อาหารที่่�มีีคุุณค่่าทางโภชนาการ และเวลาว่่าง ทำงานตามตารางเรีียนประจำวัันใน		

	ห้ ้องเรีียนในเวลาว่่าง และตั้้�งสถานีีตามจุุดที่่�นัักเรีียนสามารถเลืือกได้้ว่่าจะทำกิิจกรรม

	ผ่ ่อนคลายอะไรบ้้าง

	ที่่ �มา  : https://teach.com/resources/seven-in-class-activities-to-improve-concentration-in-children/
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	 2.3.2 การสื่่�อสาร

		  สมััยนี้้�เด็็กมีีปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างกัันลดลง พููดน้้อยลง เพราะเปลี่่�ยนไป Chat ผ่่าน	

	มืื อถืือมากขึ้้�น ซึ่่�งหลัักของการสื่่�อสาร คืือสิ่่�งที่่�น่่าสนใจที่่�สุุด ประโยคแรก และวิิธีีที่่�เด็็กเล็็กๆ 	

	ทุ ุกคนอธิิบายสิ่่�งต่่างๆ หนึ่่�งในสิ่่�งที่่�ดีีที่่�สุุดที่่�เราสามารถทำได้้คืือการพููดคุุยกัับพวกเขาให้้มาก	

	ที่่ �สุุดเท่่าที่่�เป็็นไปได้้โดยใช้้ภาษาที่่�ถููกต้้องและเต็็มไปด้้วยคำศััพท์์ แต่่การเข้้าร่่วมกิิจกรรม	

	 เพื่่�อสร้้างการสื่่�อสารอาจเป็็นวิิธีีที่่�สนุุกท้้าทายทัักษะภาษาของเด็็ก ๆ ให้้เข้้าถึึงคำศััพท์์ที่่�	

	 กว้้างขึ้้�น ต่่อไปนี้้�คืือกิิจกรรมง่่ายๆ ที่่�จะช่่วยให้้ลููกเป็็นคนมั่่�นใจ สื่่�อสารเก่่ง

	ที่่ �มา : https://www.kidkraft.com/us_en/blog/activities-communication-skills-for-kids

	 2.3.3 มารยาท คำพููดติิดปาก

		สั  ังคมไทยเป็็นสัังคมที่่�ให้้ความสำคััญกัับการอบรมสั่่�งสอนและปลููกฝัังให้้เด็็กแสดง	

	 พฤติิกรรมต่่อผู้้�ใหญ่่ด้้วยความเคารพ สุุภาพ มีีมารยาท และมีีสััมมาคารวะ ไม่่ว่่าจะเป็็น 	

	 การไหว้้ การกล่่าวทัักทาย การเดิินผ่่าน ล้้วนมีีกิิริิยาท่่าทางที่่�เด็็กควรปฏิิบััติิ เพื่่�อแสดงถึึง	

	 ความอ่่อนน้้อม ให้้เกีียรติิ และมีีมารยาทอัันดีีในสัังคม

		ทั้้  �งนี้้�คุุณพ่่อคุุณแม่่มีีส่่วนสำคััญในการสอนและส่่งเสริิมให้้ลููกเป็็นเด็็กที่่�มีีพฤติิกรรม	

	สุ ุภาพเรีียบร้้อย มีีมารยาท และปฏิิบััติิตััวต่่อผู้้�ใหญ่่ได้้อย่่างเหมาะสม เช่่น

		  1. อธิิบายและเป็็นตััวอย่่างที่่�ดีีให้้ลููกเห็็น - คุุณพ่่อคุุณแม่่ควรอธิิบายให้้ลููก		

	 เข้้าใจวััฒนธรรมการให้้เคารพผู้้�ใหญ่่ รวมถึึงอธิิบายว่่าเด็็กที่่�มีีพฤติิกรรมที่่�ก้้าวร้้าวและไม่่	

	สุ ุภาพย่่อมไม่่เป็็นที่่�รัักใคร่่เอ็็นดููของผู้้�ใหญ่่ที่่�พบเห็็น

		  นอกจากนี้้�คุุณพ่่อคุุณแม่่ควรทำตััวเป็็นตััวอย่่างที่่�ดีีให้้ลููกเห็็น เช่่น การทำความ	

	 เคารพญาติิผู้้�ใหญ่่ด้้วยความนอบน้้อม พููดจาด้้วยถ้้อยคำสุุภาพเรีียบร้้อย ไม่่นั่่�งไขว่่ห้้างต่่อ	

	 หน้้าหรืือยืืนค้้ำศีีรษะผู้้�ใหญ่่ เพื่่�อให้้ลููกเรีียนรู้้�และจดจำพฤติิกรรมที่่�เหมาะสมไปปฏิิบััติิตาม	

	 เมื่่�อพบเจอผู้้�ใหญ่่

		  2. มีีข้้อตกลงในการทำโทษเมื่่�อลููกแสดงพฤติิกรรมที่่�ไม่่เหมาะสม - เมื่่�อลููกแสดง	

	 พฤติิกรรมก้้าวร้้าวและไม่่เหมาะสมต่่อหน้้าผู้้�ใหญ่่ คุุณพ่่อคุุณแม่่ไม่่ควรตีีหรืือลงโทษรุุนแรง	

	 ในทัันทีี เพราะจะทำให้้ลููกมีีความรู้้�สึึกอัับอาย และไม่่ต้้องการเผชิิญหน้้าผู้้�ใหญ่่คนนั้้�นอีีก 	

	ล องเปลี่่�ยนวิิธีีการที่่�จะทำให้้ลููกเข้้าใจความผิิดของตััวเองด้้วยการทำข้้อตกลงล่่วงหน้้า เช่่น 	

	ถ้ ้าไปเจอคุุณย่่าแล้้วลููกเกเรใส่่คุุณย่่า กลัับบ้้านมาจะต้้องโดนลดเวลาออกไปเล่่นนอกบ้้าน 	

	วิ ิธีีนี้้�จะช่่วยให้้ลููกเข้้าใจว่่าการแสดงพฤติิกรรมไม่่เหมาะสมกัับผู้้�ใหญ่่เป็็นเรื่่�องที่่�คุุณพ่่อคุุณ	

	 แม่่ให้้ความสำคััญไม่่น้้อยไปกว่่าการทำความผิิดเรื่่�องอื่่�นๆ แต่่ไม่่ทำให้้ลููกรู้้�สึึกอัับอายต่่อ	

	 หน้้าผู้้�ใหญ่่ แต่่หากลููกมีีพฤติิกรรมที่่�เหมาะสม คุุณพ่่อคุุณแม่่ควรให้้กำลัังใจและชื่่�นชมเพื่่�อ	

	 ให้้ลููกรู้้�ว่่าเขาทำในสิ่่�งที่่�เหมาะสมแล้้ว

		  3. อดทนและสอนลููกแบบค่่อยเป็็นค่่อยไป - การสอนลููกเกี่่�ยวกัับมารยาท คุุณ	
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	พ่ ่อคุุณแม่่ควรสอนแบบค่่อยเป็็นค่่อยไป โดยเฉพาะเด็็กในช่่วงอายุุ 3-5 ขวบ วััยที่่�นอกจาก	

	 จะยัังไม่่สามารถแยกแยะระหว่่างพฤติิกรรมที่่�เหมาะสมและไม่่เหมาะสมได้้แล้้ว ยัังเป็็นวััย	

	ที่่ �ชอบแสดงความเป็็นตััวของตััวเองด้้วยการทดลองทำสิ่่�งตรงข้้ามกัับที่่�คุุณพ่่อคุุณแม่่สอน	

		ดั  ังนั้้�นคุุณพ่่อคุุณแม่่ต้้องเข้้าใจธรรมชาติิของเด็็กและให้้เวลาลููกเรีียนรู้้�ความผิิด	

	 พลาดไปพร้้อมๆ กัับเรีียนรู้้�พฤติิกรรมที่่�ดีีจากคุุณพ่่อคุุณแม่่

		  4. สอนลููกให้้พููดถ้้อยคำสุุภาพให้้ชิินปาก - คุุณพ่่อคุุณแม่่ควรสอนให้้ลููกมีีคำพููด	

	ติ ิดปากที่่�ดีี เช่่น พููดลงท้้ายว่่าครัับ หรืือค่่ะ กัับผู้้�ใหญ่่ทุุกครั้้�ง และเลืือกใช้้คำที่่�สุุภาพกว่่าใน	

	 ประโยคสนทนากัับผู้้�ใหญ่่ เช่่น แทนที่่�ลููกจะบอกคุุณครููว่่า ‘ขอไปฉี่่�หน่่อยนะ’ ลููกควรพููด	

	กั ับคุุณครููว่่า ‘ขออนุุญาตไปปััสสาวะนะครัับ’

		  5. ปลููกฝัังพฤติิกรรมดีีๆ ด้้วยการใช้้นิิทาน ข่่าว หรืือการ์์ตููนที่่�ลููกชอบ - คุุณพ่่อคุุณ	

	 แม่่ควรเลืือกหนัังสืือนิิทาน ข่่าว หรืือการ์์ตููนที่่�มีีตััวอย่่างและข้้อคิิดเกี่่�ยวกัับการมีีพฤติิกรรม	

	ที่่ �ดีี ตััวละครมีีมารยาทที่่�ดีี เพื่่�อให้้ลููกเรีียนรู้้�พฤติิกรรมที่่�ควรทำผ่่านสิ่่�งต่่างๆ รอบตััว และ	

	ยั ังได้้พููดคุุยแลกเปลี่่�ยนความคิิดกัันระหว่่างพ่่อแม่่ลููกอีีกด้้วย

	สิ่่ �งสำคััญในการสอนให้้ลููกเป็็นเด็็กที่่�มีีมารยาทและประพฤติิตััวเหมาะสมกัับผู้้�ใหญ่่คืือ

	 การสัังเกตและตัักเตืือนเมื่่�อเห็็นลููกทำตััวไม่่เหมาะสม และบอกวิิธีีหรืือหาโอกาสให้้ลููกได้้	

	ล องแก้้ไขหรืือปรัับปรุุงตััว พร้้อมให้้กำลัังใจและคำชมเมื่่�อลููกทำตััวดีีอย่่างสม่่ำเสมอ

	ที่่ �มา : https://aboutmom.co/features/teaching-kid-a-good-manners

	 2.3.4 การนึึกถึึงผู้้�อื่่�น

		  ความสามารถในการนึึกถึึงผู้้�อื่่�น หรืือ ความสามารถในการเข้้าใจถึึงความรู้้�สึึกและ	

	 อารมณ์์ของผู้้�อื่่�น (Empathy) นั้้�นเป็็นสิ่่�งที่่�ทำได้้ยากยิ่่�ง แม้้แต่่ในผู้้�ใหญ่่เอง เพราะความ	

	 สามารถนี้้�ไม่่สามารถแสดงออกได้้อย่่างฉาบฉวยผ่่านการเสเเสร้้งออกมา 

	 ผู้้�ที่่�มีีความสามารถนี้้� จะสามารถคาดเดาความรู้้�สึึกของผู้้�อื่่�นได้้ และพยายามเอาใจใส่่ผู้้�อื่่�น	

	 อย่่างดีี ประหนึ่่�งว่่า “บุุคคลนั้้�นเป็็นตััวเขาเอง เขาอยากปฏิิบััติิต่่อตััวเองอย่่างไร เขาจะ		

	 ปฏิิบััติิต่่อบุุคคลนั้้�นเช่่นนั้้�น (Turning in)”

		ถึึ  งแม้้ว่่า หลัักฐานแรกของการเติิบโตของเด็็กน้้อยทุุกคน คืือ “ความสามารถใน	

	 การดููแลรัับผิิดชอบตนเองได้้ (Self care)” เช่่น การกิินข้้าว การอาบน้้ำ การแต่่งตััว การ	

	ดู ูแลความสุุขอนามััยของตััวเอง ไปจนถึึงการรัับผิิดชอบทำงานที่่�ได้้รัับมอบหมายจากทั้้�งที่่�	

	บ้ ้านหรืือโรงเรีียนได้้จนสำเร็็จลุุล่่วง เป็็นต้้น

	 หลัักฐานดัังกล่่าว เป็็นเพีียงแค่่เครื่่�องยืืนยัันว่่า “เด็็กน้้อยเติิบโตได้้ด้้วยตััวเขาเองแน่่นอน” 

		  แต่่ “ความสามารถในการนึึกถึึงผู้้�อื่่�น” คืือ หลัักฐานของการเติิบโตอย่่างงดงาม 	

	 เด็็กน้้อยไม่่ได้้เติิบโตมาเพื่่�อตััวเขาเองเพีียงลำพััง แต่่เขาเลืือที่่�เติิบโตเพื่่�อผู้้�คนรอบข้้างที่่�เขา	

	รั ักด้้วย ดัังนั้้�น หลัักฐานของขั้้�นนี้้�ที่่�ปรากฏ คืือ เด็็กน้้อยจะเริ่่�มนึึกถึึงความรู้้�สึึกและความ	

	ต้ ้องการของผู้้�อื่่�นมากขึ้้�น เขาสลััดการยึึดเอาตััวเองเป็็นศููนย์์กลาง (Egocentrism) ออกไป 	

	 และเข้้าใจผู้้�คนรอบข้้างมากขึ้้�น
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		  โดยธรรมชาติิของเด็็กปฐมวััย (1-6 ปีี) จะยัังไม่่มีีความสามารถในการนึึกถึึงผู้้�อื่่�น 	

	จึึ งสัังเกตได้้ว่่าในช่่วงแรกๆ ที่่�เด็็กเริ่่�มเล่่นกัับเพื่่�อน เด็็กๆ จะทะเลาะกัันหรืือขััดแย้้งกััน

	ง่ ่ายมาก ซึ่่�งนัับว่่าเป็็นลัักษณะเด่่นของเด็็กในวััยนี้้� เด็็กจะมองโลกโดยใช้้ความคิิดของ		

	 ตนเองเพีียงฝ่่ายเดีียว โดยไม่่ได้้คำนึึงถึึงผู้้�อื่่�นว่่าจะคิิดหรืือรู้้�สึึกอย่่างไร และคิิดว่่าความคิิด	

	 ของตนเองถููกต้้องเสมอ (Piaget, 1951) เด็็กปฐมวััยที่่�อายุุน้้อยจะมีีการยึึดตนเองเป็็น		

	ศู ูนย์์กลางสููง และจะค่่อยๆคลายลงเมื่่�อเด็็กอายุุมากขึ้้�น จนค่่อยๆหมด 

		  นอกจากนี้้�การที่่�เด็็กได้้เข้้าไปในสัังคม และได้้ปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�อื่่�น ทำให้้เด็็กต้้อง	

	 เรีียนรู้้� เข้้าใจ และรัับรู้้�ถึึงความรู้้�สึึกของผู้้�อื่่�นมากขึ้้�นด้้วย

		ดั  ังนั้้�น ในวัันที่่�เด็็กน้้อยพยายาม “ชื่่�นชมผู้้�อื่่�น” โดยไม่่รีีรอ เพราะต้้องการให้้ผู้้�อื่่�น	

	รู้้�สึึ กดีีเช่่นเดีียวกัับตนเอง “ปลอบประโลมผู้้�อื่่�น” เมื่่�อบุุคคลนั้้�นเจอสถานการณ์์ที่่�ตนเองเคย	

	 ประสบแล้้วรู้้�สึึกไม่่ดีี และ “แบ่่งปััน” สิ่่�งที่่�เขาชอบให้้กัับผู้้�อื่่�นให้้ได้้รัับในสิ่่�งนั้้�นบ้้าง นั่่�นจึึง	

	 เป็็นหลัักฐานของการเติิบโตอย่่างงดงามของเด็็กน้้อย เพราะเขาไม่่ได้้ยึึดเอาตััวเองเป็็น		

	 สำคััญ วิิธีีการมองโลกของเขาเติิบโตขึ้้�น เขามองเห็็นในใจผู้้�อื่่�นได้้ชััดเจนกว่่าแต่่ก่่อน 

	 และไม่่รีีรอที่่�จะเข้้าไปช่่วยเหลืือ หรืือแสดงความยิินดีีกัับผู้้�นั้้�น

		  ไม่่ใช่่เด็็กทุุกคนจะสามารถเติิบโตขึ้้�นมาพร้้อมกัับมีีความสามารถในการนึึกถึึงผู้้�อื่่�น 	

	 เพราะความสามารถนี้้�เป็็นความงอกงามจาก สิ่่�งที่่�เด็็กได้้รัับช่่วงปฐมวััย ซ่ึ่�งได้้แก่่ 

		  “ความรััก” จากพ่่อแม่่หรืือบุุคคลที่่�เขารัักมีี “เวลา” “ให้้ความห่่วงใย” และ 		

	 “สร้้างความเชื่่�อมั่่�น” ให้้กัับเขาว่่า “เขาสามารถเชื่่�อใจพ่่อแม่่ของเขาได้้”

	 “ความเข้้าใจ” จากพ่่อแม่่หรืือบุุคคลที่่�เขารัักเข้้าใจความต้้องการ ความรู้้�สึึกนึึกคิิด และ	

	 อารมณ์์ของเขา

	 “การสอนสั่่�ง” จากพ่่อแม่่หรืือบุุคคลที่่�เขารััก เพื่่�อให้้เขาสามารถดููแลรัับผิิดชอบตนเองทั้้�ง	

		ด้  ้านร่่างกาย ภาระงานของเขา และการควบคุุมอารมณ์์อารมณ์์ของตนเองให้้ได้้	

	ก่ ่อน ที่่�จะไปรัับผิิดชอบสัังคม และความรู้้�สึึกของผู้้�อื่่�น

	 “ต้้นแบบที่่�ดีี” จากพ่่อแม่่หรืือบุุคคลที่่�เขารัักแสดงออกถึึง “การนึึกถึึงผู้้�อื่่�น” “แบ่่งปััน” 	

	 “ช่่วยเหลืือ”และ “มีีความเอื้้�ออาทร” ต่่อคนอื่่�นๆ ในสัังคมให้้เขาได้้เห็็นเป็็นตััวอย่่าง

	 “โอกาส” จากพ่่อแม่่หรืือบุุคคลที่่�เขารัักได้้ให้้โอกาสเขาได้้แสดงออกทางความคิิด โดย 

	 “รัับฟััง” เขาอย่่างไม่่มีีเงื่่�อนไข รัับฟัังเขาในทุุกเรื่่�องราว และตอบคำถามเขา

		สุ  ุดท้้าย พ่่อแม่่หรืือผู้้�ใหญ่่ต้้องไม่่คาดหวััง และกดดัันให้้เด็็กน้้อยต้้อง “นึึกถึึงผู้้�อื่่�น” 	

	ก่ ่อนตััวเองในวัันที่่�เขายัังไม่่พร้้อม เช่่น ให้้เด็็กน้้อยแบ่่งปัันขนม ทั้้�งๆ ที่่�เขายัังอยากกิินมััน	

	อี ีก หรืือ ให้้เขาเข้้าใจเรา ในวัันที่่�เรายัังไม่่เข้้าใจเขาเลย เป็็นต้้น

		  “ความสามารถในการนึึกถึึงคนอื่่�น” ไม่่ใช่่สิ่่�งที่่�สอนผ่่านการบัังคัับให้้ทำได้้ เพราะ	

	นั่่ �นจะกลายเป็็นการ “เสแสร้้ง” เพราะ ความสามารถนี้้�ต้้องเกิิดจาก “ความพร้้อม” และ 	

	 “ความต้้องการ” ของเด็็ก เขาจึึงจะสามารถทำมัันได้้ออกมาจากใจที่่�แท้้จริิงของเขา 

		ที่่  �สำคััญต้้องพึึงะวัังไว้้เสมอว่่า “การนึึกถึึงผู้้�อื่่�นเพีียงอย่่างเดีียว จนลืืมนึึกถึึง

	ตั ัวเอง” ก็็ไม่่ถููกต้้องเช่่นกััน สัักวัันเขาจะลืืมว่่า “ตััวเองต้้องการอะไรในชีีวิิต และถููกกลืืนไป	

	กั ับความต้้องการของผู้้�อื่่�นในที่่�สุุด” เราจึึงต้้องสอนให้้เขาเคารพสิิทธิิที่่�ตนเองพึึงได้้รัับ และ	
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	ท ำเพื่่�อผู้้�อื่่�นโดยไม่่ทำให้้ตนเองเดืือดร้้อนด้้วย

		ดั  ังนั้้�น ในวัันใดที่่�เด็็กน้้อยเริ่่�มแสดงออกถึึง “การนึึกถึึงผู้้�อื่่�น โดยไม่่ลืืมความ		

	ต้ ้องการของตนเอง” จึึงเป็็นเป็็นหลัักฐานของความงอกงามที่่�แท้้จริิง เพราะการเฝ้้ารอวััน	

	 ให้้สิ่่�งนี้้�เกิิดขึ้้�นนั้้�น ไม่่ต่่างอะไรกัับการเฝ้้ารอให้้ดอกไม้้(ที่่�บานได้้ยากยิ่่�ง) แบ่่งบานออกมา	

	ด้ ้วยตััวเอง 

		  เราไม่่มีีทางรู้้�ว่่า “เมื่่�อไหร่่” สิ่่�งนี้้�จะเกิิดขึ้้�น สิ่่�งที่่�เราสามารถทำได้้ในฐานะพ่่อแม่่	

	 หรืือผู้้�ใหญ่่คืือ “การใส่่ปุ๋๋�ย ความรััก ความเข้้าใจ ให้้การสอนสั่่�ง เป็็นแบบอย่่างที่่�ดีี และให้้	

	 โอกาสกัับเขา”

	ที่่ �มา : https://www.facebook.com/followpsychologist/photos					   

	 /a.199391690853593/298109424315152/?type=3

	 2.3.5 การเเก้้ปััญหา

		  ทัักษะการแก้้ปััญหาหมายถึึงทัักษะการคิิดเฉพาะบุุคคลที่่�ใช้้เมื่่�อเผชิิญกัับ

	 ความท้้าทาย ปััญหาบางอย่่างจำเป็็นต้้องใช้้ทัักษะหลายอย่่าง ในขณะที่่�ปััญหาอื่่�น ๆ 

	 เป็็นเรื่่�องง่่ายและอาจต้้องใช้้ทัักษะเพีียงหน่ึ่�งหรืือสองทัักษะเท่่านั้้�น

		  เหตุุใดทัักษะการแก้้ปััญหาจึึงมีีความสำคััญเด็็กๆ ต้้องเผชิิญกัับปััญหาที่่�หลากหลาย	

       	ทุ ุกวััน ตั้้�งแต่่ปััญหาด้้านการเรีียนไปจนถึึงปััญหาในสนามกีีฬา แต่่มีีเพีียงไม่่กี่่�คนเท่่านั้้�นที่่�มีี	

	สู ูตรสำเร็็จสำหรัับการแก้้ปััญหาเหล่่านั้้�นแทนที่่�จะทุ่่�มเทแรงกายแรงใจไปกัับการแก้้ปััญหา 	

	 พวกเขาอาจใช้้เวลาไปกัับการหลีีกเลี่่�ยงปััญหา นั่่�นเป็็นสาเหตุุที่่�เด็็กหลายคนเรีียนไม่่ทัันหรืือ	

	 พยายามรัักษามิิตรภาพ เด็็กคนอื่่�น ๆ ที่่�ขาดทัักษะการแก้้ปััญหาจะรีีบดำเนิินการโดยไม่่รู้้�จััก	

	ท างเลืือกของพวกเขาเด็็กอาจตีีเพื่่�อนที่่�ตััดหน้้าพวกเขาเพราะพวกเขาไม่่แน่่ใจว่่าต้้องทำอะไร	

	อี ีก  หรืืออาจเดิินออกจากชั้้�นเรีียนเมื่่�อถููกแกล้้งเพราะคิิดวิิธีีอื่่�นที่่�จะทำให้้เลิิกไม่่ได้้ ตััวเลืือกที่่�	

	หุ ุนหัันพลัันแล่่นเหล่่านี้้�อาจสร้้างปััญหาที่่�ใหญ่่กว่่าในระยะยาว

    ที่่�มา : https://th.ilovetranslation.com

	 2.3.6 สีีสันกัับการเรีียนรู้้�ของเด็็ก

		  จากการศึึกษาวิิจััย สีีสัันช่่วยดำเนิินความสำคััญในการพััฒนาทัักษะการเรีียนรู้้�		

	 สำหรัับเด็็ก เราสามารถใช้้สีีสัันเป็็นตััวกลางสำหรัับการเรีียนรู้้� โดยพยายามสอดแทรกไว้้ใน	

	 ประจำวัันของเด็็กๆ เพราะเด็็กจะจำสีีได้้ดีีกว่่าคำพููด ดัังนั้้�นการรวมเนื้้�อหาความรู้้�เข้้ากัับภาพ	

	ที่่ �มีีสีีสัันจะช่่วยส่่งเสริิมการท่่องจำของลููกได้้

		  เด็็กสามารถเรีียนรู้้�ในการเชื่่�อมโยงสีีกัับวััตถุุบางอย่่างตั้้�งแต่่อายุุยัังน้้อย ตััวอย่่างเช่่น 	

	 เด็็กมัักจะเชื่่�อมโยงสีีแดงกัับแอปเปิ้้�ล สีีเหลืืองกัับดวงอาทิิตย์์ สีีฟ้้ากัับท้้องฟ้้า ฯลฯ การให้้เด็็ก	

	 เห็็นเฉดสีีต่่างๆ สามารถช่่วยให้้พวกเขาพััฒนาทัักษะการเชื่่�อมโยง และเพิ่่�มคำศััพท์์ได้้

   

   ที่่�มา :https://www.abcthebaby.com/importance-of-colors-for-children-development/

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทที่่� 3

ข้้อมููลการออกแบบ

3.1 การออกแบบแอปพลิิเคชััน

	 เเอปพลิิเคชััน (Application) หรืือที่่�ทุุกคนเรีียกกัันสั้้�นๆ ว่่า แอพ มัันคืือ โปรแกรมที่่�

อำนวยความสะดวกในด้้านต่่างๆ ที่่�ออกแบบมาสํําหรัับ Mobile (โทรศััพท์์เคลื่่�อนที่่�) Tablet 

(แท็็บเล็็ต) หรืือ อุุปกรณ์์เคลื่่�อนที่่�ที่่�เรารู้้�จักกัันซ่ึ่�งในแต่่ละระบบปฏิิบััติิการจะมีีผู้้�พััฒนา           

เเอปพลิิเคชัันขึ้้�นมามากมายเพื่่�อให้้ตรงกัับความต้้องการของผู้้�ใช้้งาน ซ่ึ่�งจะมีีให้้ดาวน์์โหลดทั้้�งฟรีี

และจ่่ายเงิิน ทั้้�งในด้้านการศึึกษา ด้้านกรสื่่�อสารหรืือแม้้แต่่ด้้านความบัันเทิิงต่่างๆ เป็็นต้้น

	 โดยการออกแบบแอปพลิิเคชัันจะมีีส่่วนที่่�ต้้องออกแบบอยู่่� 2 ส่่วนหลััก คืือ

	 1. ประสบการณ์์ของผู้้�ใช้้งาน (UX หรืือ User Experience) คืือ ในด้้านความรู้้�สึึกที่่�ตอบ

สนองต่่อการใช้้งานผลิิตภััณฑ์์ หรืือระบบต่่าง ๆ ยกตััวอย่่างเช่่น ความสะดวกสบาย ใช้้งานง่่าย 

ความสนุุกสนาน จนเกิิดเป็็นความพึึงพอใจสููงสุุดหรืือเกิิดประสบการณ์์ที่่�ดีีของผู้้�ใช้้งานนั่่�นเอง 

ฉะนั้้�นในอีีกแง่่นึึง User experience หรืือ UX มีีการพััฒนามาจากผลของการปรัับปรุุง UI เมื่่�อมีี

บางอย่่างให้้ผู้้�ใช้้ได้้โต้้ตอบกัับประสบการณ์์ของพวกเขา ไม่่ว่่าจะเป็็นแง่่บวก ลบ หรืือเป็็นกลาง 

สามารถเปลี่่�ยนวิิธีีที่่�ผู้้�ใช้้รู้้�สึึกเกี่่�ยวกัับการโต้้ตอบเหล่่านั้้�น UX จึึงเป็็นจุุดที่่�ต้้องพยายามศึึกษาและทํํา

ความเข้้าใจว่่าผู้้�ใช้้งานต้้องการอะไร แบบไหน พอใจไหม กลุ่่�มเป้้าหมายมีีใครบ้้าง มีีอะไรน่่าสนใจ

บ้้าง อย่่างละเอีียด เพื่่�อให้้ตอบโจทย์์กัับผู้้�ใช้้งานมากที่่�สุุด ฉะนั้้�นอาจเปรีียบได้้ว่่า UX คืือ “ศาสตร์์

แห่่งความพยายามเข้้าใจผู้้�อื่่�นเพื่่�อประโยชน์์อัันสููงสุุด”

	 2. ส่่วนต่่อประสานกัับผู้้�ใช้้งาน (UI หรืือ User Interface) คืือ ส่่วนที่่�ใช้้ในการเชื่่�อมต่่อกัับ

ผู้้�ใช้้งานกล่่าวคืือ ส่่วนที่่�ให้้ผู้้�ใช้้งานสามารถโต้้ตอบกัับการใช้้งานผลิิตภััณฑ์์ได้้ ซ่ึ่�งจะมุ่่�งเน้้นไปที่่�เรื่่�อง

ของหน้้าตาการออกแบบ และการดีีไซน์์ ยกตััวอย่่างเช่่น หน้้าจอ แพลตฟอร์์ม เมนูู ฟอร์์มต่่าง ๆ 

การวางภาพ ขนาดตััวอัักษร ปุ่่�ม แป้้นพิิมพ์์ เสีียง หรืือแม้้แต่่แสงไฟ เป็็นต้้น สิ่่�งสํําคััญสํําหรัับ UI ก็็

คืือดีีไซน์์ที่่�ดููสะอาด สวยงาม ดึึงดููดใจ อีีกทั้้�งต้้องเข้้าใจง่่าย ใช้้งานง่่าย มีีมาตรฐานและเป็็นมิิตรต่่อผู้้�

ใช้้งาน นอกจากนี้้�ยัังต้้องมีีฟัังก์์ชัันที่่�น่่าสนใจ มีีภาษาภาพที่่�ทํําให้้คนเกิิดความรู้้�สึึกอยากจะใช้้งาน 

และที่่�สํําคััญจะต้้องมีีความเป็็นเอกลัักษณ์์ โดดเด่่น แต่่ก็็ไม่่ล้้นหรืือต่่างมากจนเกิินไป ฉะนั้้�นอาจ

เปรีียบได้้ว่่า UI คืือ “ศาสตร์์แห่่งความสวยความงาม” ที่่�จะมาเติิมเต็็มให้้ UX ออกมาเป็็นรููปร่่างจน

เกิิดเป็็น first impression ที่่�ดีีที่่�สุุดสํําหรัับผู้้�ใช้้งานนั่่�นเอง
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3.2 การออกแบบภาพประกอบ

		  ภาพประกอบ คืือ ภาพ หรืือ รููปวาดที่่�ใช้้สื่่�อความหมายบางอย่่างแทนการบอกเล่่า	

	ผ่ ่านตััวหนัังสืือได้้ ในการใช้้ภาพประกอบในแอพพลิิเคชัันและสื่่�อ promote ต่่างๆ เพื่่�อให้้	

	 แอปพลิิเคชัันสื่่�อสารกัับผู้้�ใช้้งานได้้ดีีขึ้้�น ทั้้�งในแง่่ของการสื่่�อสาร และ ในแง่่ของบอก		

	 แนวคิิดของตััวแอปพลิิเคชัันว่่าต้้องการให้้แอปพลิิเคชัันนี้้�ออกมาในแนวทางไหน โดย		

	 แอพพลิิเคชััน “Cosmic Kiddo” เลืือกใช้้การออกแบบภาพประกอบเเบบ Geometric 	

	 illustration เหตุุผลเพราะแอพพลิิเคชั่่�นเป็็นแพลตฟอร์์มที่่�อยู่่�บนจอ ไม่่ใช่่อยู่่�บนสิ่่�งพิิมพ์์ 	

	 เเละที่่�สำคััญคืือเป็็นเเอปพลิิเคชัันที่่�ให้้เด็็กใช้้งานด้้วย ดัังนั้้�น Geometric illustration จึึง	

	 เป็็นตััวเลืือกที่่�ดีีสํําหรัับแอพพลิิเคชััน จึึงหาแนวทางที่่�เหมาะสมกัับการทํําภาพประกอบ	

	สํ ําหรัับแอพพลิิเคชั่่�น 2 แนวทาง ได้้แก่่

	

	 แนวทางที่่� 1 Geometric illustration - เพื่่�อให้้ผู้้�ใช้้งานเข้้าใจง่่ายขึ้้�น เนื่่�องจากเป็็น		

	 เเอปพลิิเคชัันที่่�ให้้เด็็กใช้้งานด้้วย

ภาพที่่� 3.1 Geometric illustration

       ที่่�มา : https://img.freepik.com/free-vector/simple-geometric-elements-flat-design_52683-53360.jpg

	 แนวทางที่่� เลืือกใช้้สีีที่่�เป็็น Gradient - เพื่่�อเพิ่่�มความน่่าตื่่�นเต้้นให้้กัับเเอปพลิิเคชััน 		

	 เเละดึึงดููดความสนใจของเด็็กๆ

 

ภาพที่่� 3.2 Gradient illustration

       ที่่�มา : https://img.freepik.com/free-vector/gradient-landscape-design-background_23-2149120070.jpg
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3.3 การทํําต้้นแบบผลิิตภััณฑ์์ หรืือ บริิการ (Prototype) บนโปรแกรม Figma

		  Prototype คืือ การแปลงไอเดีียให้้เป็็นรููปเป็็นร่่างอย่่างง่่ายสุุด ถููกสุุด เร็็วสุุด ให้้	

	 เป็็นต้้นแบบไปทดสอบกัับกลุ่่�มคนที่่�เราคิิดว่่าจะเป็็นกลุ่่�มเป้้าหมาย ผู้้�ใช้้งาน หรืือลููกค้้าของเรา 	

	 หลัักการของ Prototype เกิิดจากแนวคิิดที่่�ว่่า กิิจการตั้้�งต้้นมีีทรััพยากรจํํากััด แทนที่่�จะนั่่�ง	

	 เทีียนพััฒนางานกัันอยู่่�ในห้้องเพีียงลํําพัังโดยไม่่รู้้�ว่่าจะตอบโจทย์์ผู้้�ใช้้มั้้�ย ลองคิิดกลัับกััน รีีบ	

	 สร้้างตััวต้้นแบบอย่่างง่่าย ทดลอง พููดคุุยกัับผู้้�ใช้้และเก็็บ FeedBack กลัับมาพััฒนา พััฒนา	

	 เสร็็จเอาไปคุุยกัับผู้้�ใช้้ และกลัับมาพััฒนาต่่อวนไปเรื่่�อย ๆ เราก็็จะได้้สิินค้้า/บริิการที่่�ออกแบบ	

	 เพื่่�อตอบสนองความต้้องการคนใช้้จริิงๆ ไม่่ได้้คิิดไปเอง ในส่่วนของ Prototype 		

	 แอปพลิิเคชััน คืือ แบบจํําลองของผลลัพธ์์ที่่�เราจะสร้้างขึ้้�น โดยทําขึ้้�นเพื่่�อประโยชน์์หลาย ๆ 	

	 อย่่าง อาจจะสร้้างขึ้้�นเพื่่�อมาเพื่่�อเก็็บข้้อมููลจาก User หรืือสร้้างขึ้้�นมาเพื่่�อสะดวกในการ		

	สื่่ �อสารกัันในทีีมอีีกขั้้�นหนึ่่�ง (หากเทีียบกัับ Wireframe) เพราะเนื่่�องจากว่่ามัันสามารถเล่่นได้้	

	 จริิง มีี Action เกิิดขึ้้�นจริิงนั่่�นเอง โดยขั้้�นตอนการทํํา Prototype ของแอปพลิิเคชัันมีีดั่่�งนี้้�

		  1. ก่่อนที่่�จะมีี Prototype ได้้ ต้้องมีีสิ่่�งที่่�เรีียกว่่า Wireframe ก่่อน Wireframe คืือ 	

	 แผนผัังโครงสร้้าง ภาพรวม พิิมพ์์เขีียว การจััดองค์์ประกอบของ Interface บางคนอาจ

	 เรีียกว่่า Mockup เพื่่�อให้้ผู้้�ออกแบบ ผู้้�เขีียนโปรแกรมและผู้้�ใช้้งาน มีีความเข้้าใจในภาพรวม	

	 ของระบบตรงกััน โดยผู้้�ใช้้งานสามารถออกความเห็็นหรืือปรัับแก้้หรืือรวมไปถึึงทํําข้้อตกลง	

	กั ันก่่อนที่่�จะลงมืือพััฒนาโปรแกรมต่่อไป การสร้้าง Wireframe นี้้� ยัังทํําให้้ง่่ายต่อการนํําไป	

	พั ัฒนาระบบต่่อ และลดความผิิดพลาด หรืือเข้้าใจผิิดในการทํํางานซึ่่�งจะทํําให้้เสีียเวลาในการ	

	 ปรัับแก้้ระบบเพิ่่�มขึ้้�นอีีก

		  2. หลัังจากทํํา Wireframe เสร็็จแล้้ว ก็็จะเริ่่�มทํําในส่่วนของ UI หรืือ User Inter	

	 face ในส่่วนของดีีไซน์์ ให้้ตอบโจทย์์แอปพลิิเคชััน ทั้้�งในแง่่ของความสวยงาม และ ในแง่่ของ	

	 คอนเซปให้้ตอบโจทย์์กัับกลุ่่�มลููกค้้า และ จุุดประสงค์์ของแอปพลิิเคชััน

		  3. เมื่่�อทํําในส่่วนของ Design เสร็็จแล้้ว จากนี้้�จะเป็็นส่่วนของการเชื่่�อม Prototype 	

	 โดยต้้องเริ่่�มจาก ปุ่่�ม (Button) ที่่�เราต้้องการในการเริ่่�มต้้น และ เชื่่�อมไปยัังจุุดที่่�เราต้้องการให้้	

	คํ ําสั่่�งไปที่่�จุุด ๆ นั้้�น (Destination) โดยสามารถเลืือกคํําสั่่�งการเชื่่�อมได้้ว่่าจะให้้เป็็นการกด, 	

	 การสไลด์์, การเลื่่�อนหน้้า,การ Hover เม้้าส์์, โดยระยะเวลา, การกดแป้้นพิิมพ์์ หรืือ สั่่�งงาน	

	ด้ ้วยเสีียง เมื่่�อเลืือกแล้้วต้้องจััดเรีียงขั้้�นตอนการใช้้งาน เพื่่�อทํําให้้ Prototype สามารถทํํางาน	

	 ได้้เหมืือนกัับแอพพลิิเคชั่่�นจริิง

		  4. เมื่่�อเชื่่�อม Prototype แล้้ว สิ่่�งต่่อไปที่่�ต้้องทํําคืือปรัับการเคลื่่�อนไหว (Animate) 	

	 เพื่่�อให้้แอปพลิิเคชัันมีีการกดที่่�ลื่่�นไหล และ สวยงามขึ้้�น เราสามารถปรัับการเคลื่่�อนไหวได้้ ใน	

	 โปรแกรม Figma ก็็มีีตััวเลืือกในการเคลื่่�อนไหวหลายตััว เช่่น Auto Animate, Transition, 	

	 Overlay, Scroll To, Playback หรืือ กลัับไปที่่�หน้้าก่่อนหน้้าเป็็นต้้น

		  5. แอปพลิิเคชัันถููกเชื่่�อมต่่อหมดแล้้วขั้้�นตอนสุุดท้้ายในการทํํา Prototype คืือการ	

	ทดล องใช้้เพื่่�อตรวจสอบว่่าแอพพลิิเคชั่่�นสามารถใช้้ได้้จริิงหรืือไม่่มีีข้้อผิิดพลาดตรงไหนบ้้าง	

	 เพื่่�อแก้้ไขและปรัับปรุุงให้้Prototype ออกมาได้้ดีีที่่�สุุด 

	

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่่� 3.3 Figma Workspace

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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บทที่่� 4

การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

4.1 ขอบเขตข้อมูลูของโครงการ

จากข้้อมููลที่่�ได้้หามาในข้้างต้้น จะถููกนํํามาเรีียบเรีียง และหาวิิธีีแก้้ไขปััญหาในรููปแบบของ

แอปพลิิเคชััน “Cosmic kiddo” โดยจะออกแบบให้้มีีการใช้้งานที่่�จะพััฒนาทัักษะของเด็็ก โดยที่่�

เสมืือนการทบทวนทัักษะพื้้�นฐานเเก่่ผู้้�ใหญ่่ไปในตััว รวมถึึงการสอนให้้เด็็กรู้้�คุุณค่่าของสิ่่�งของมากขึ้้�น 

เเละยัังเป็็นการใช้้เวลาร่่วมกัันในครอบครััวอีีกด้้วย

4.2 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล และ ผู้้�ใช้้งาน 

	 4.2.1 Persona

เป็็นวิิธีีการสร้้างบุุคลิิกลัักษณะของกลุ่่�มเป้้าหมายออกมาเพื่่�อเป็็นตััวแทนกลุ่่�มเป้้าหมาย	

	 หรืือลููกค้้าในอุุดมคติิที่่�วางไว้้จากการใช้้ข้้อมููลการวิิจััยทางการตลาดแลการเก็็บข้้อมููลออกมา 	

	 ซึ่่�งการทํํา Persona ออกมานี้้�มีีความสํําคััญอย่่างมากในการทํํากลยุทธ์์ทางการตลาดต่่าง ๆ 	

	 เพราะจะสามารถให้้ ภาพที่่�ชััดเจนได้้ของความคาดหวัังของกลุ่่�มเป้้าหมาย ทํําให้้คนทํํางาน	

	 สามารถวางแผนได้้ถููกว่่าจะสื่่�อสารอะไรจากข้้อมููลที่่�มีีมากมายที่่�ต้้องสื่่�อสาร ทํําให้้การทํํางาน	

	นั้้ �นชััดเจนมากขึ้้�น สามารถทํําให้้การสื่่�อสารนั้้�นถููกต้้อง ถููกที่่� ถููกเวลา โดย Persona สำหรัับ	

	 เเอปพลิิเคชัันนี้้�ถููกเเบ่่งออกเป็็นสองส่่วน

1. ผู้้�ปกครอง

- วััย 30 - 40 ปีี ทุุกเพศ

- มีีลููก หรืือเด็็กที่่�ต้้องเลี้้�ยงดูู 

- ต้้องการพััฒนาทัักษะพื้้�นฐานเเก่่เด็็ก เเละใช้้เวลาร่่วมกัันในครอบครััว

2. เด็็ก

- วััย 3 - 7 ปีี ทุุกเพศ

- มีีของที่่�ตนเองอยากได้้

	 4.2.2 วิิเคราะห์์ข้้อมููล

เมื่่�อได้้ข้้อมููลที่่�ทํํามาในรููปแบบของ Persona แล้้ว จะเห็็นว่่ากลุ่่�มเป้้าหมายของเรามีี

ปััญหาอะไร เช่่น การที่่�เด็็กมีีพฤติิกรรมเล่่นโทรศััพท์์มากเกิินไป จึึงเริ่่�มกัังวลเรื่่�องพััฒนาการของเด็็ก 

หรืือ ทำอย่่างไรให้้เด็็กมีีความสุุขกัับการเรีียนรู้้� และ ความกัังวลอื่่�น ๆ ดัังนั้้�นนี่่�คืือปััญหาหลัักที่่�เราจะ

แก้้โดยเเอปพลิิเคชัันนี้้� คืือ การเปลี่่�ยนพฤติิกรรมการเล่่นโทรศััพท์์ของเด็็กเล็็กน้้อย เพื่่�อใช้้เวลาร่่วมกััน

ในครอบครััว เเละพััฒนาทัักษะพื้้�นฐานไปในตััว โดยที่่�ใช้้ของรางวััลเป็็นเเรงจููงใจเเก่่เด็็กอีีกด้้วย

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4.3 แนวทางในการออกแบบ UX

	 เมื่่�อเรารู้้�ถึึงปััญหาของผู้้�ใช้้งานแล้้วขั้้�นตอนต่่อไปคืือการหาทางออกให้้กัับปััญหาของผู้้�ใช้้งาน

โดยสามารถแก้้ปััญหาได้้จากการออกแบบ UX ให้้มีีฟัังก์์ชัันที่่�จะช่่วยเหลืือผู้้�ใช้้งานไปพร้้อมกัับช่่วย

แก้้ไขปััญหาของผู้้�ปกครองได้้

Flow Chart

	 Flowchart หรืือผัังงาน เป็็นเครื่่�องมืือแสดงขั้้�นตอน หรืือกระบวนการทํํางานที่่�		

	 กระชัับ เข้้าใจง่่าย โดยใช้้สััญลัักษณ์์ที่่�เป็็นมาตรฐานเดีียวกััน และใช้้ข้้อความสั้้�น ๆ อธิิบาย	

	ข้ ้อมููล ผลลััพธ์์ คํําสั่่�ง หรืือจุุดตัดสินใจของขั้้�นตอน และเชื่่�อมโยงขั้้�นตอนเหล่่านั้้�นด้้วยเส้้นที่่�มีี	

	ลู ูกศรชี้้�ทิิศทางการทํํางานตั้้�งแต่่เริ่่�มต้้นจนจบกระบวนการ โดยสําหรัับแอปพลิิเคชัันนี้้�จะทํํา 	

	 Flow Chart ออกมาเป็็นสองส่่วน ส่่วนแรกคืือส่่วนของการทำกิิจกรรมพััฒนาทัักษะทั้้�ง 5 กัับ 	

	 Flow Chart การนำไปเเลกเป็็นของรางวััล ดัังนี้้�

	 4.3.1 Flow Chart การทำกิิจกรรมพััฒนาทัักษะทั้้�ง 5

ภาพที่่� 4.1 Flow Chart การทำกิิจกรรมพััฒนาทัักษะทั้้�ง 5

		  ภาพนี้้�แสดงให้้เห็็นว่่าเกมทั้้�งหมดจะถููกเเบ่่งเป็็น flow ของเเต่่ละเกม โดยที่่�ทุุกเกม	

	 จะมีีทั้้�งการทำกิิจกรรมที่่�สำเร็็จ เเละไม่่สำเร็็จ ซึ่่�งจะเป็็นตััวสรุุปผลว่่าได้้ดาวหรืือไม่่ เเละได้้	

	 จำนวนกี่่�ดาว ทางขวาล่่างขอ flow chart จะเห็็น flow ของการบัันทึึกการเล่่นเเต่่ละเกม 	

	 รวมถึึงผลลัับของการเล่่นทั้้�งหมด

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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	 4.3.1 Flow Chart การเเลกของรางวััล

ภาพที่่� 4.2 Flow Chart การนำไปเเลกเป็็นของรางวััล

		  ภาพนี้้�แสดงให้้เห็็น Flow การนำไปเเลกเป็็นของรางวััล โดยที่่�เเบ่่งเป็็นส่่วนการเเลก

ของ กัับส่่วนการเพิ่่�มของรางวััลที่่�ผู้้�ปกครอง เเละเด็็กสามารถกำหนดร่่วมกััน

4.4 ฟีีเจอร์์ต่่าง ๆ ในแอพพลิิเคชั่่�น

	 แอปพลิิเคชััน Cosmic kiddo เป็็นแอปพลิิเคชัันสำหรัับผู้้�ปกครองทำกิิจกรรมร่่วมกัับเด็็ก 

โดยพััฒนาทัักษะพื้้�นฐานของเด็็กไปในตััว ดัังนั้้�นฟีีเจอร์์หลัักของแอพพลิิเคชั่่�นจึึงเป็็นการทำกิิจกรรม

ร่่วมกััน แต่่ในการออกแบบแอปพลิิเคชัันนี้้� เราใส่่ฟีีเจอร์์เสริิม หรืือลููกเล่่นในแอพพลิิเคชัันเพิ่่�มเติิมให้้มีี

ความสอดคล้้องไปกัับตััวแอปพลิิเคชััน โดยจะมีีฟีีเจอร์์ดัังนี้้�

		  4.4.1 การเพิ่่�มสมาชิิกเด็็ก – ด้้วยความที่่�เเต่่ละครอบครััวมีีจำนวนเด็็กที่่�ไม่่เท่่ากััน จึึง	

	 สร้้างฟีีเจอร์์ให้้ผู้้�ปกครองสามารถเพิ่่�มอีีกบััญชีีสำหรัับเด็็กคนอื่่�นๆได้้ เพื่่�อเก็็บข้้อมููลเกมที่่�เล่่น 	

	 เเละพััฒนาการของเเต่่ละทัักษะของเเต่่ละคน

		  4.4.2 การใส่่ภาพที่่�เลืือกเองในเกมทัักษะที่่� 5 (Problem solving) – ให้้ผู้้�ปกครอง	

	 สามารถเลืือกสิ่่�งที่่�ต้้องการให้้เด็็กนำไปต่่อจิ๊๊�กซอได้้ เพื่่�อฝึึกให้้เด็็กจำภาพเหล่่านั้้�นไปในตััว

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



19

4.5 แนวทางในการออกแบบ UI

	 การออกแบบที่่�เชื่่�อมประสานระหว่่างผู้้�ใช้้งานกัับระบบหรืือผลิิตภััณฑ์์ ซึ่่�งมุ่่�งเน้้นไปที่่�หน้้าตา

การออกแบบ เช่่น การวางภาพ ปุ่่�ม หรืือขนาดตัวอัักษร เป็็นต้้น 

	มี ีตััวอย่่างของเเอปพลิิเคชัันทีี่ี��ออกเเบบ UI ออกมาได้้เหมาะเเก่่เด็็ก เช่่น Homer Learn & 

Grow เเละ Khan Academy

	 แนวทางที่่� 1 Geomatric Land – ทัักษะพ้ื้�นฐานของเด็็กเป็็นดั่่�งรููปทรงเรขาคณิิต ที่่�พร้้อม

จะให้้เด็็กๆนำไปประกอบเป็็นเมืืองของตนเอง

Mood & Tone - Colorful and Clean 

ภาพที่่� 4.3 Geomatric Land

ที่่�มา : https://www.instagram.com/p/B-0CR1-h0Xk/

	 แนวทางที่่� 2 Star – เปรีียบทัักษะพื้้�นฐานทั้้�ง 5 ของเด็็กเป็็นดาวทั้้�ง 5 เเฉก ที่่�พร้้อมจะให้้

เด็็กๆนำไปประกอบเป็็นดาวที่่�เปร่่งประกายในเเบบของตนเอง

Mood & Tone - Colorful Galaxy Exciting

ภาพที่่� 4.4 Space

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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บทที่่� 5

การออกแบบ และ พััฒนาแบบร่่าง

5.1  ออกเเบบชื่่�องาน เเละโลโก้้ 

ชื่่�องานเกิิดจากการที่่�นำคำว่่า “Cosmic” ที่่�เเปลว่่าจัักรวาล มารวมกัับคำว่่า “Kiddo” ที่่�   

เเปลว่่าเด็็ก เพื่่�อเปรีียบทัักษะต่่างๆ เป็็นเพีียงพื้้�นฐานที่่�เราสามารถให้้กัับเด็็กได้้ เเต่่สุุดท้ายเด็็กทุุกคน

ต่่างก็็จะโตขึ้้�น เเละมีีจัักรวาลเป็็นของตััวเอง

การออกแบบโลโก้้แอปพลิิเคชััน “Cosmic kiddo” จากแนวทางที่่�สอง Star” ที่่�มีี         

Mood & Tone ของความ Colorful, Galaxy เเละExciting โดยใช้้ส่่วนประกอบของดาวทั้้�ง 5 เเฉกที่่�

สื่่�อถึึงทัักษะพื้้�นฐานทั้้�ง 5 ของเด็็ก จึึงได้้ภาพร่่างโลโก้้ของแอปพลิิเคชััน 4 แนวทาง ดัังนี้้�

ภาพที่่� 5.1 ภาพร่่างโลโก้้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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หลัังจากที่่�ทํําการสเก็็ตภาพโลโก้้แล้้ว จึึงมาพิิจารณาต่่อว่่าแนวทางไหนสามารถนํําไป

พััฒนาต่่อได้้ และแนวทางที่่�ยัังไม่่ควรนํําไปทํําต่่อ เช่่น แนวทางสองอัันบน ที่่�ใช้้รููปทรงอื่่�นๆเข้้ามามาก

จนเกิินไป ทํําให้้ดููไม่่ออกว่่าเป็็นดาว เเละไม่่เข้้าใจ concept ของสิ่่�งที่่�ต้้องการจะสื่่�อ จึึงได้้ทํําการตััด

ออกไป และ เลืือก 2 แนวทางเพื่่�อไปพััฒนาต่่อ ดัังนี้้�

ภาพที่่� 5.2 แนวทางโลโก้้ที่่�ต้้องการพััฒนาต่่อ

ออกแบบโลโก้้แอพพลิิเคชััน “Cosmic kiddo” เเบบมีีตััวอัักษรสำหรัับใช้้ในส่่วนที่่�ควรมีีชื่่�องาน

ภาพที่่� 5.3 โลโก้้เเบบมีีตััวอัักษร

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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5.2  ออกเเบบ Wireframe แอปพลิเิคชััน 

ก่่อนการเริ่่�มทํํา UI ของแอพพลิิเคชััน เราต้้องนํํา UX ที่่�เคยทํําไว้้ก่่อนหน้้านี้้�มาออกแบบ

เป็็น Wireframe เพื่่�อที่่�จะออกแบบการใช้้งานก่่อนที่่�จะเริ่่�มเข้้าส่่วนของการออกแบบ โดยการ

ออกแบบ Wireframe จะดููการจััดวางของหน้้าการใช้้งาน, ปุ่่�มกด, ความลื่่�นไหลของการใช้้งาน 

ออกแบบให้้ฟีีเจอร์์ในแอพพลิิเคชัันสามารถใส่่ได้้ลงตััว ข้้อมููลครบถ้้วน ใช้้งานได้้จริิง และ สวยงาม จึึง

ต้้องมีีการร่่างแบบ Wireframe และ พััฒนาจนกว่่าจะใช้้งานได้้จริิง ไม่่มีีการติิดขัดในการใช้้งาน

ภาพที่่� 5.4 หน้้าเกริ่่�นเกี่่�ยวกัับตััวเเอปพลิิเคชััน วิิธีีใช้้ เเละจุุดเด่่น

ภาพที่่� 5.5 หน้้ากรอกข้้อมููล

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่่� 5.6 หน้้ากิิจกรรมทั้้�ง 5

ภาพที่่� 5.7 เกมที่่� 1 Focus

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่่� 5.8 เกมที่่� 2 Communication - หน้้าตััวอย่่าง

ภาพที่่� 5.9 เกมที่่� 2 Communication - หน้้าเล่่นเกม

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่่� 5.10 เกมที่่� 3 Manners - หน้้าตััวอย่่าง

ภาพที่่� 5.11 เกมที่่� 3 Manners - หน้้าเล่่นเกม

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่่� 5.12 เกมที่่� 4 Caring - หน้้าวิิธีีปลููก

ภาพที่่� 5.13 เกมที่่� 4 Caring - หน้้าติิดตามผล

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่่� 5.14 เกมที่่� 5 Problem Solving

ภาพที่่� 5.15 หน้้าเเลกของรางวััล

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่่� 5.16 หน้้าเพิ่่�มของรางวััล

ภาพที่่� 5.17 หน้้าติิดตามผลการทำกิิจกรรมของเด็็ก

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



29

5.3  ออกแบบ UI แอปพลิเิคชััน

	 การออกแบบ UI แอปพลิิเคชััน ต้้องออกแบบให้้มีีเอกลัักษณ์์ไม่่เหมืือนแอพพลิิเคชั่่�นอื่่�น ๆ 

และ สามารถสื่่�อสารกัับผู้้�ใช้้งานได้้ว่่าสิ่่�งที่่�ออกแบบคืืออะไรใช้้ทํํางานอะไร โดยเลืือกใช้้ของชิ้้�นสำคััญ ที่่�

เกี่่�ยวข้้องกัับการเเต่่ละหััวข้้อมาใช้้ในการออกแบบ เพื่่�อสร้้างความเป็็นเอกลัักษณ์์และ ความเป็็นอััน

หนึ่่�งอัันเดีียวกัันให้้กัับแอปพลิิเคชััน

ภาพที่่� 5.18 Menu Bar - ไอตอนหน้้าของรางวััล

ภาพที่่� 5.19 Menu Bar - ไอคอนหน้้าหลััก

ภาพที่่� 5.20 Menu Bar - ไอคอนหน้้าติิดตามผลการเล่่นทั้้�งหมด

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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5.4 ออกแบบภาพประกอบแอปพลิิเคชััน

	 จากภาพอ้้างอิิงแนวทางภาพประกอบก่่อนหน้้านี้้�เลืือกใช้้แนวทางที่่� 2 ในการทํําภาพประกอบ 

โดยภาพประกอบจะถููกนำไปใช้้ในหลายส่วน ดัังนี้้�

	 - พื้้�นหลััง

	 - Character ใช้้เล่่าเรื่่�อง เเละ Interact กัับกิิจกรรมต่่างๆในเเอปพลิิเคชั่่�น

	 - การดััดเเปลกส่่วนของกรอบข้้อความ

ภาพที่่� 5.21 ภาพร่่าง Character

ภาพที่่� 5.22 ภาพ Character ที่่�นำมาพััฒนา

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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	 หลัังจากได้้ Character ที่่�ชััดเจนเเล้้ว จึึงนำ Character มาลองสร้้างในรููปเเบบที่่�หลากหลาย

ขึ้้�น เช่่น ท่่าทางใหม่่ ๆ เเละการเเสดงอารมณ์์ สีีหน้้าท่่าทาง

ภาพที่่� 5.23 ภาพท่่าทางอื่่�น

ภาพที่่� 5.24 ภาพสีีหน้้าอื่่�น

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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	 เมื่่�อได้้ทดลองออกเเบบท่่าทาง เเละสีีหน้้าของ Character หลายๆเเบบเเล้้ว จึึงลองนำสไตล์์

ข้้างต้้นไปพััฒนา เเละสร้้าง Character ตััวอื่่�นเพิ่่�มเติิมสำหรัับใช้้ในกิิจกรรมในเเอปพลิิเคชััน เช่่น

เกมที่่� 2 Communication - ใช้้สไตล์์ดัังกล่่าวออกเเบบตััวละครที่่�มีีส่่วนต่่าง ๆ ที่่�คล้้ายกัับสิ่่�งของใกล้้

ตััวเด็็ก เพื่่�อให้้เด็็กสามารถใบ้้ตััวละครที่่�ตนเองเห็็นให้้ผู้้�ปกครอง ผ่่านภาพจำที่่�เด็็ก ๆ มีีต่่อสิ่่�งของ

รอบตััว

ภาพที่่� 5.25 ภาพผลไม้้รอบตััว

ภาพที่่� 5.26 ภาพการนำสััตว์์รอบตััว เเละผลไม้้รอบตััวมาประกอบกััน
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



33

5.5 การออกเเบบสื่่�อประชาสััมพัันธ์์

	 จากภาพอ้้างอิิงแนวทางภาพประกอบก่่อนหน้้านี้้�เลืือกใช้้แนวทางที่่� 2 ในการทํําภาพประกอบ 

โดยภาพประกอบจะถููกนำไปใช้้ในหลายส่วน ดัังนี้้�

ภาพที่่� 5.27 เเบบร่่างเพจ Facebook

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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5.6 การออกเเบ Display

	 เริ่่�มจากการคิิด Flow ที่่�ต้้องการให้้คนดููเห็็นตั้้�งเเต่่ต้้นจนจบ จากนั้้�นก็็ตามด้้วยการวััดขนาด

ของสถานที่่�ที่่�จะจััด Display เเละนำเเบบมาขึ้้�นเป็็นภาพเเบบร่่าง เพื่่�อลองวางของเเต่่ละชิ้้�นให้้ลงตััว 

สุุดท้้ายคืือการตรวจสอบความเหมาะสมว่่าขาดส่่วนไหนใน Flow บ้้าง

ภาพที่่� 5.28 เเบบร่่างเเปลน Display

ภาพที่่� 5.29 เเบบร่่าง Flow Display
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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บทที่่� 6

ผลงานจริิง

6.1  โลโก้้

จากเเบบร่่างโลโก้้สำหรัับแอปพลิิเคชััน “Cosmic kiddo” ได้้เลืือกเเบบมาตามรููปภาพข้้างต้้น 

เนื่่�องจาก เด็็กเปรีียบเสมืือนดวงดาวที่่�ส่่องประกายในเเบบของตััวเอง ฉนั้้�นการพััฒนาทัักษะพื้้�นฐานทั้้�ง 

5 ของเด็็ก ๆ นั่่�นจึึงเป็็นสิ่่�งสำคััญต่่อพััฒนาการของเด็็ก ๆ ในอนาคต จึึงเปรีียบดาวที่่�มีี 5 แฉกดั่่�ง

ทัักษะพื้้�นฐานทั้้�ง 5 ที่่�รวมกัันเป็็นดาวอัันเปล่่งประกายขึ้้�นมา โดยยังเหลืือพ้ื้�นที่่�สีีขาวตรงกลางให้้เด็็ก ๆ 

เป็็นดาวในเเบบที่่�ตััวเองต้้องการ

ภาพที่่� 6.1 โลโก้้

ภาพที่่� 6.2 โลโก้้ ตััวหนัังสืือ
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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6.2 เเอปพลิเิคชััน

ภาพที่่� 6.3 ภาพรวมเเอปพลิิเคชััน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่่� 6.4 เเอปพลิิเคชััน - หน้้าเเนะนำ

ภาพที่่� 6.5 เเอปพลิิเคชััน - หน้้ากรอกข้้อมููล

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่่� 6.6 เเอปพลิิเคชััน - หน้้าเลืือกกิิจกรรม

ภาพที่่� 6.7 เเอปพลิิเคชััน - เกมที่่� 1 Focus

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่่� 6.8 เเอปพลิิเคชััน -  เกมที่่� 2 Communicate (ตััวอย่่าง)

ภาพที่่� 6.9 เเอปพลิิเคชััน - เกมที่่� 2 Communicate

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่่� 6.10 เเอปพลิิเคชััน -  เกมที่่� 3 Manners (ตััวอย่่าง)

ภาพที่่� 6.11 เเอปพลิิเคชััน - เกมที่่� 3 Manners

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่่� 6.12 เเอปพลิิเคชััน -  เกมที่่� 3 Manners (คำตอบ)

ภาพที่่� 6.13 เเอปพลิิเคชััน - เกมที่่� 4 Caring (ปลููก)

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่่� 6.14 เเอปพลิิเคชััน -  เกมที่่� 4 Caring (ติิดตาม)

ภาพที่่� 6.15 เเอปพลิิเคชััน - เกมที่่� 5 Problem Solving

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่่� 6.16 เเอปพลิิเคชััน - เเลกของรางวััล

ภาพที่่� 6.17 เเอปพลิิเคชััน - เพิ่่�มของรางวััล

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่่� 6.18 เเอปพลิิเคชััน - ติิดตามผล

6.3 Guide Book

ภาพที่่� 6.19 Guide Book
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่่� 6.20 Guide Book -  หน้้าปก

ภาพที่่� 6.21 Guide Book - อธิิบายงาน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่่� 6.22 Guide Book - Concept

ภาพที่่� 6.23 Guide Book - Typho /  Font

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่่� 6.24 Guide Book - Flowchart

ภาพที่่� 6.25 Guide Book - เเอปพลิิเคชััน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่่� 6.26 Guide Book - เเอปพลิิเคชััน หน้้าหลััก

ภาพที่่� 6.27 Guide Book - เเอปพลิิเคชััน หน้้าเเลกรางวััล

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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6.4 เพจ Facebook

ภาพที่่� 6.28  เพจ Facebook

6.5 สื่่�อโฆษณา

ภาพที่่� 6.29 Banner Post

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่่� 6.30  Poster

6.6 Name Card

ภาพที่่� 6.31  Name Card
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6.7 Display

ภาพที่่� 6.32  Display
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บทที่่� 7

บทสรุุปและข้้อเสนอแนะ

7.1 บทสรุุป

	 เเอปพลิเิคชันั “Cosmic kiddo” เป็็นเเอปพลิิเคชันัสำหรับัเด็็ก ที่่�ให้้ผู้้�ปกครองเเละเด็็กใช้้เวลา

ร่่วมกันั ผ่่านการทำกิจิกรรมในเเอปพลิิเคชันั เพื่่�อพัฒันาสกิลิพื้้�นฐานทั้้�ง 5 ที่่�เด็็กสมัยันี้้�ขาดไปจาก

พฤติกิรรมการเล่่นโทรศัพัท์์มากเกินิกว่่ามาตรฐานอันัควร เเละให้้เด็็กรู้้�จักัการเก็บ็ออม ผ่่านการนำรางวัลัที่่�

ได้้รับัจากการทำกิจิกรรม ไปเเลกเป็็นสิ่่�งของที่่�ตนเองอยากได้้เพื่่�อเป็็นเเรงจูงูใจ เเละทำให้้เด็็กเห็น็คุณุค่่า

ของสิ่่�งของที่่�ตนได้้รับัมามากขึ้้�น

	 เป้้าหมายของศิิลปะนิิพนธ์์นี้้�คืือ การปรัับเปลี่่�ยนพฤติิกรรมการเล่่นโทรศััพท์์ที่่�มากเกิินไปของ

เด็็กสมััยนี้้� เพื่่�อเเบ่่งเวลามาใช้้ร่่วมกัันในครอบครััว อีีกทั้้�งยัังพััฒนาทัักษะพ้ื้�นฐานที่่�เด็็กสมััยนี้้�ขาดไป

ด้้วย เเละที่่�สำคััญคืือการสอนให้้เด็็กรู้้�จัักคุุณค่่าของสิ่่�งที่่�ตนได้้รัับมากขึ้้�น

7.2 ปััญหา และข้้อจํํากััดการศึึกษา

7.2.1 “เด็็ก”เป็็นหััวข้้อที่่�ละเอีียดอ่่อน เเละใช้้เวลาในการทำความเข้้าใจมาก

7.2.2 ด้้วยเวลาที่่�จํํากััด จึึงไม่่สามารถทํําในส่่วนขอเกณฑ์์การให้้ดาว เเละคำเเนะนำของจำนวน

ดาวต่่อรางวััลได้้

7.2.3 โปรแกรมทํํา Prototype ยัังมีีข้้อจํํากััดหลายอย่่างที่่�ต่่างจากการเขีียนแอพพลิิเคชัันจริิง

7.3 ข้้อเสนอแนะ

สํําหรัับผู้้�ที่่�ต้้องการนํําศิิลปะนิิพนธ์์นี้้�ไปพััฒนาต่่อ อยากให้้มีีโอกาสได้้พููดคุย เเละศึึกษา

พฤติิกรรมของเด็็กวััย 3-7 ปีี เพื่่�อคิิดค้้นเกม interactive ที่่�พััฒนาทัักษะอีีกมากมายที่่�เด็็กสมััยนี้้�ควรมีี 

เพื่่�อต่่อยอดเพิ่่�มเกมใหม่่ๆ รวมถึึงการเพิ่่�มระดัับความยากของเกมเพื่่�อพััฒนาทัักษะเด็็กที่่�โตขึ้้�นตามวััย 

ในส่่วนของโปรแกรมที่่�ใช้้ทํํา Prototype แนะนํําให้้ใช้้เป็็น Figma เนื่่�องจากใช้้งานได้้ง่่าย เเละมีีลููก

เล่่นที่่�มากกว่่าโปรเเกรมอื่่�น

7.4 ประโยชน์์ที่่�ได้้รัับ

	 1. ได้้ทำความเข้้าใจความเเตกต่่างด้้านความคิิด, การเลืือก เเละการใช้้งานเเอปพลิิเคชััน

ระหว่่างเด็็ก เเละผู้้�ใหญ่่	

	 2. ได้้ศึึกษาวิิธีีการ Prototype ใหม่่ๆ มากมาย

	 3. ได้้เรีียนรู้้� เเละเข้้าใจพฤติิกรรมของเด็็กวััย 3-7 ปีีมากขึ้้�น
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